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Abstract 

 This study aimed to: 1. investigate and develop a model of a virtual learning 

environment on the Metaverse for distance education at Sukhothai Thammathirat 

Open University (STOU), 2. assess the quality of virtual learning environments on the 

Metaverse for distance education at STOU, and 3. evaluate the effectiveness of the 

developed virtual learning environment model. A mixed-methods research approach 

was employed, incorporating qualitative and quantitative analyses. 1) The qualitative 

analysis involved typological analysis, content analysis, and frequency analysis to 

identify key components of the virtual learning environment model. and 2) The 

quantitative analysis was conducted with a sample of 142 undergraduate students 

enrolled in Course 10151: Thai Studies at STOU during the 2023 academic year, all of 

whom owned mobile devices with the Roblox application installed. The sample was 

selected using purposive sampling. Research instruments included: (1) a structured 

interview to collect expert opinions on the virtual learning environment model, (2) the 

virtual learning environment developed on the Metaverse for distance education, (3) 

an evaluation form for assessing its quality, (4) pre-tests and post-tests to measure 
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learning outcomes, and (5) a satisfaction survey regarding the virtual learning 

experience. The collected data were analyzed using descriptive statistics, including 

frequency distribution, percentage, mean, and standard deviation, as well as a paired-

samples t-test to compare pre-test and post-test scores. 

 The findings revealed that: 1. The STOU Metaverse model comprises five key 

components: 1) Virtual Learning Environment, 2) Tasks in the Metaverse, 3) Class 

Collaboration, 4) Learning Community, and 5) Evaluation. 2. A total of 15 virtual 

learning environments were developed. The quality assessment of the virtual learning 

environment yielded an average score of 4.70, indicating the highest level of quality. 

and 3. The effectiveness of the virtual learning environment model for distance 

education at STOU was evaluated based on two aspects: 1) Learning Achievement: 

The post-test scores were significantly higher than the pre-test scores, with a statistical 

significance level of .05. and 2) Student Satisfaction: The overall satisfaction score was 

4.18, reflecting a high level of satisfaction. 
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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1. ศึกษาและพัฒนารูปแบบแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อม

เสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 2. ประเมิน

คุณภาพแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส และ 3. ศึกษาผลการใช้รูปแบบ

แหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส ใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน ได้แก่ 1) 

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ การวิเคราะห์การจำแนกชนิดข้อมูล การวิเคราะห์เนื้อหา และความถี่

เพ่ือวิเคราะห์รูปแบบขององค์ประกอบในรูปแบบแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเม

ตาเวิร์สสำหรับการศึกษา และ 2) การวิเคราะห์เชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ลงทะเบียนเรียน ชุดวิชา 10151 ไทยศึกษา ปีการศึกษา 2566 

และมีโทรศัพท์มือถือที่ติดตั้งแอปพลิเคชัน Roblox จำนวน 142 คน วิธีได้มาซึ่งกลุ่มตัวอย่างใช้การ

เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เครื่องมือการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล (1) แบบสัมภาษณ์แบบมี
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โครงสร้างเพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบแหล่งการเรียนรู้สำหรับการศึกษา

ทางไกลบนเมตาเวิร์สของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2) แหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อม

เสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (3) แบบ

ประเมินคุณภาพแหล่งการเรียนรู ้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษา

ทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (4) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนแหล่งการเรียนรู้ผ่าน

สภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัย สุโขทัยธรรมาธิ

ราช และ (5) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อแหล่งการเรียนรู้สำหรับการศึกษาทางไกลบนเมตา

เวิร์ส ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช สถิติที ่ใช้ในการวิจัย การแจกแจงความถี ่ ค่าร้อยละ 

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย t-test (matched pairs) 

 ผลการวิจัยพบว่า 1. รูปแบบแหล่งเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส STOU 

Metaverse ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 1) สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง (Virtual 

Learning Environment)  2) งานที่มอบหมายในเมตาเวิร์ส (Task) 3) ห้องเรียนสำหรับการทำงาน

ร่วมกัน (Class Collaboration) 4) ช ุมชนการเร ียนรู ้ (Community) และ 5) การประเมินผล 

(Evaluation) 2. ผลการประเมินคุณภาพแหล่งการเรียนรู้เสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส รวมจำนวน 15 

แหล่งการเรียนรู้ พบว่า ค่าเฉลี่ยคุณภาพของแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตา

เวิร์ส มีค่าเท่ากับ 4.70 มีคุณภาพระดับมากที่สุด และ 3. ผลการใช้รูปแบบแหล่งการเรียนรู้ผ่าน

สภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส พบว่า 1) ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักศึกษาที่ใช้แหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกล

ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 และ 2) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งการเรียนรู้

ผ ่ า น ส ภ า พ แ ว ด ล ้ อ ม เ ส ม ื อ น จ ร ิ ง บ น เ ม ต า เ ว ิ ร ์ ส ส ำ ห ร ั บ ก า ร ศ ึ ก ษ า ท า ง ไ ก ล ข อ ง

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบว่า ค่าเฉลี่ยรวมของความพึงพอใจมีค่าเท่ากับ 4.18 มีความพึง

พอใจภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

 

คำสำคัญ: แหล่งเรียนรู้; สภาพแวดล้อมเสมือนจริง; เมตาเวิร์ส  
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1. บทนำ 

เมตาเวิร์ส (Metaverse) หรือจักรวาลนฤมิต คือเทคโนโลยีการสร้างโลกเสมือนจริงที่สามารถ

ผสมผสานโลกเสมือนกับโลกความเป็นจริง การพัฒนาอัตลักษณ์ของตนเองในโลกออนไลน์ให้เหมือน

จริงอย่างมาก สามารถเชื่อมโยงในเครือข่ายสังคม สามารถสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้กับ

ผู้เข้าร่วม และได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย มีการลงทุนและประกาศแผนการลงทุนเพ่ือส่งเสริมการ

พัฒนา Metaverse ของบริษัทชั้นนำทั่วโลกทั้ง Facebook เปลี่ยนเป็น Meta บริษัท Microsoft 

บริษัท Epic Game หรือแม้แต่ บริษัท Tencent ต่างกำลังพัฒนา Metaverse เพ่ือรองรับโลกที่กำลัง

เปลี่ยนแปลงเข้าสู่โลกดิจิทัลแห่งอนาคต ซึ่งจะเป็นทั้งโอกาสและหนทางการพัฒนาแห่งอนาคตในไม่

ช้า เมตาเวิร์สจะเป็นการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์การสื่อสารในเครือข่ายสังคมในรูปแบบใหม่และ

ส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้และการสร้างประสบการณ์ให้ผู้เรียนเข้าสู่โลกเสมือนจริงซึ่งช่วยเปิดโอกาส

ในการสร้างประสบการณ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้ในสิ่งใหม่ในสภาพแวดล้อมใหม่ที่อาจจะทำได้

ยากยิ่งในสภาพแวดล้อมจริงปกติของมนุษย์ แต่สามารถเกิดขึ้นได้อย่างไร้ข้อจำกัดบนโลกของเมตา

เวิร์ส ผ่านการรับรู้จากการจำลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริงและสร้างสถานการณ์จำลองให้ผู้เรียนได้

ฝึกฝนทักษะ ในขณะที่เรายังสามารถติดต่อสื ่อสารกับคนที่อยู ่ห่างไกลในหลากหลายพื้นที ่และ

วัฒนธรรม โดยไม่มีข้อจำกัดด้านงบประมาณและการเดินทาง 

แหล่งเรียนรู้คือศูนย์รวมที่ประกอบด้วยความรู้ สาระความรู้ และกิจกรรมที่เกี่ยวกับการเรียน

การสอน แหล่งข้อมูลข่าวสาร สารสนเทศ และประสบการณ์ ที่สนับสนุนส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน

และช่วยอำนวยความสะดวกในการแสวงหาความรู้และเรียนรู้ด้วยตนเองตามอัธยาศัยอย่างกว้างขวาง

และต่อเนื่อง เพื่อเสริมสร้างให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชเป็น

มหาวิทยาลัยเปิดที่ใช้ ระบบการเรียนการสอนทางไกล ซึ่งเป็นระบบการเรียนการสอนที่ไม่มีชั้นเรียน 

ผู้เรียนและผู้สอนอยู่ไกลกัน แต่สามารถมีกิจกรรมการเรียนการสอนร่วมกันได้โดยอาศัยสื่อประสม ซึ่ง

มหาวิทยาลัยจะมีการให้บริการแหล่งการเรียนรู้สำหรับนักศึกษาเพื่อให้บริการนักศึกษาทั้งแหล่งการ

เรียนรู้ออนไลน์ เช่น เว็บไซต์แหล่งการเรียนรู ้ สื ่อการศึกษาของมหาวิทยาลัย ศูนย์หนังสือของ

มหาวิทยาลัย แหล่งการเรียนรู้ในสถานที่จริงภายในมหาวิทยาลัย เช่น สํานักบรรณสารสนเทศ ศูนย์

หนังสือของมหาวิทยาลัย อุทยานการศึกษารัชมังคลาภิเษก ศูนย์การเรียนรู้วิชาการเกษตรในเมือง 

ศูนย์ฝึกอบรมเทคโนโลยีการพิมพ์แห่งชาติ เป็นต้น ซึ่งการพัฒนาแหล่งการเรียนรู้ของมหาวิทยาลัย

หากเป็นรูปแบบออนไลน์ยังขาดความเสมือนจริงที่ผู้เรียนจะสามารถเข้าศึกษาแหล่งการเรียนรู้เสมือน

ว่าได้ปฏิบัติจริงที่จะสามารถสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ในระดับทักษะได้ในขณะที่แหล่งการ



 

339 
 

เรียนรู้โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานที่จริงภายในมหาวิทยาลัยก็มีข้อจำกัดในการเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ที่

ไม่สามารถเข้าถึงได้จากทุกที่ทุกเวลาที่จะเอื้อต่อการเรียนรู้และการศึกษาทางไกลของนักศึกษา และ

การเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ในรูปแบบสื่อสามมิติที่จะทำให้ผู้เรียนสามารถศึกษาและรับรู้ข้อมูลของวัตถุ

สามม ิต ิ ได ้อย ่างรอบด ้าน สอดคล ้องก ับแนวค ิดของ Marcello Carrozzino and Massimo 

Bergamasco (2010) ที ่กล่าวว่า แหล่งการเรียนรู ้เสมือนจริงในรูปแบบ VR เป็นเทคโนโลยีที ่มี

ประสิทธิภาพในการสื่อสารและมีบทบาทสำคัญในการทำให้วัฒนธรรมสามารถเข้าถึงผู้ชมจำนวนมาก

ได้  

จากสภาพของแหล่งการเรียนรู้ของมหาวิทยาลัยดังกล่าวและเทคโนโลยีเมตาเวิร์ สที่มีการ

พัฒนา ในปัจจุบัน จะเห็นว่าแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส จะช่วย

ส่งเสริมการเรียนรู้ เพราะสร้างประสบการณ์เสมือนจริง ทำให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้จากประสบการณ์ที่

ได้ปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมที่จำลองจากสภาพแวดล้อมจริง ทำให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างลึกซึ้ง มีการ

พิจารณาข้อมูลในเชิงลึกเพื่อสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในขณะรูปแบบสื่อการเรียนการสอนของชุด

วิชา ไทยศึกษา ยังมีรูปแบบสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบวิดีโอการบรรยายประกอบภาพ ทำให้ขาด

การนำเสนอประสบการณ์ให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้จาก สถาปัตยกรรมไทย จิตรกรรมไทย และ

ประติมากรรมไทย ได้อย่างแท้จริง จึงนำมาสู่การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบแหล่งการเรียนรู้เพ่ือ

ก า ร ศ ึ ก ษ า ท า ง ไ ก ล บ น เ ม ต า เ ว ิ ร ์ ส ข อ ง  ม ห า ว ิ ท ย า ล ั ย ส ุ โ ข ท ั ย ธ ร ร ม า ธ ิ ร า ช  ซึ่ ง

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชจะได้แนวทางและรูปแบบในการประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างแหล่งการเรียนรู้

ในชุดวิชาต่างๆ ของมหาวิทยาลัยในรูปแบบเมตาเวิร์ส ซึ่งเป็นแหล่งการเรียนรู้สมัยใหม่ที่ทันสมัย เอ้ือ

ต่อการรับรู้ การเรียนรู้ การเกิดทักษะ และประสบการณ์ ให้กับนักศึกษา และเพื่อรองรับการพัฒนา

ไปสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัลในอนาคตต่อไป 

 

2. วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อศึกษาและพัฒนารูปแบบแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส

สำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

2. เพื่อประเมินคุณภาพแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับ

การศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส

สำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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3. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 1. ความหมายของเมตาเวิร์ส 

Laeeq. (2022) เมตาเวิร์ส หมายถึง แนวคิดของโลกเสมือนจริง ที่ผู้คนรวมตัวกันเพื่อเข้า
สังคม เล่น และทํางาน เป็นสภาพแวดล้อมดิจิทัลจําลองที่ผสมผสานความเป็นจริงเสริม (AR)  ความ
เป็นจริงเสมือน (VR) บล็อกเช่น และหลักการโซเชียลมีเดียเพ่ือสร้างพ้ืนที่สําหรับการโต้ตอบของผู้ใช้ที่
หลากหลายซึ่งเลียนแบบโลกแห่งความเป็นจริง 

Deloitte. (2022) เมตาเว ิร ์ส หมายถึง โลกที ่บรรจบกันของเสมือนจริงและของจริง"  
ประกอบด้วย 4 รูปแบบ คือ โลกเสมือนท่ีจําลองโลกแห่งความจริง โลกเสมือนจริงที่แยกออกจากโลก
จริง โลกแห่งความจริงเป็นส่วนสําคัญของเมตาเวิร์ส   และการบรรจบกันและปฏิสัมพันธ์ของโลก
เสมือนและโลกจริง 

Gupta, R. and Sarvepalli, M. (2022) เมตาเวิร์ส หมายถึง ความจริงเสมือนที่ต่อเนื่องและ
เชื่อมโยงกัน ซึ่งผู้คนทํางาน เล่นและเข้าสังคมได้จากทุกท่ีทุกเวลาและจากทุกอุปกรณ์ เป็นการบรรจบ
กันของโลกจริงและโลกเสมือน ที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกันในสถานการณ์แบบเรียลไทม์ เป็นรูปแบบการ
โต้ตอบทางดิจิทัลด้วยศักยภาพที่ไม่มีที่สิ้นสุด 

สรุป เมตาเวิร์ส หมายถึง การสร้างสภาพแวดล้อมในรูปแบบดิจิทัล ที่ไร้ขอบเขตและข้อจำกัด 

เหนือจินตนาการ เชื่อมโยงกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เชื ่อมโยงผู้คนให้ได้เข้ามามีปฏิสัมพันธ์

ร่วมกันผ่านการจำลองสภาพแวดล้อมได้จากทุกที่ทุกเวลาและจากทุกอุปกรณ์ เป็นการบรรจบกันของ

โลกจริงและโลกเสมือน ที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกันในสถานการณ์แบบเรียลไทม์ การสร้างตัวตนและ

บทบาทของผู้คน  

 2. องค์ประกอบของเมตาเวิร์ส  

 จากที่ผู้วิจัยศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบของเมตาเวิร์ส สามารถสรุปเป็นองค์ประกอบที่สำคัญ

ได้ดังนี ้

  1) สภาพแวดล้อมเสมือนจริง การสร้างสภาพแวดล้อมของสถานที่ให้มีลักษณะ

เหมือนกับสิ่งที่ต้องการซึ่งอาจจะเป็นสถานที่ที่มีอยู่จริงหรือเป็นสถานที่ที่สร้างขึ้นมาตามจินตนาการ

ของผู้ออกแบบ แต่จะต้องมีส่วนที่แสดงให้เห็นว่าสถานที่หรือสิ่งแวดล้อมที่สร้างนั้นสร้างความรู้สึก

เสมือนว่าอยู่ในสถานที่นั้นๆ  

  2) สถานการณ์ กิจกรรม และการปฏิสัมพันธ์ เมื่อเราเข้าในเมตาเวิร์สนอกจาก

สภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่เรารับรู้ได้แล้ว ในทุกเมตาเวิร์สจะมีการกำหนดว่าผู้ที่เข้ามาในเมตาเวิร์ส

นั้นๆ จะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือนอย่างไร อาจจะมีกิจกรรมให้ทำร่วมกัน หรือการกำหนด
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บทบาทและสถานการณ์เพ่ือให้ผู้ชมปฏิสัมพันธ์ ทำให้ผู้ชมรู้สึกว่าสภาพแวดล้อมที่รับชมอยู่นั้นมีความ

เสมือนจริงมากยิ่งขึ้น 

  3) อวทาร์ดิจิทัล ตัวตนบนโลกเมตาเวิร์สจะเป็นตัวแทนผู้ใช้ในโลกเสมือน ซึ่งผู้ใช้

สามารถเลือกรูปแบบอวทาร์ของตนเองได้ตามความต้องการซึ่งต้องการจะสะท้อนบุคลิกภาพของ

บุคคลที่ตนเองต้องการในระบบดิจิทัล เช่น ในโลกจริงเราเป็นผู้ชายในโลกเมตาเวิร์สเราสามารถเลือก

เป็นผู้หญิงและต้องการสะท้อนบุคคลิกของผู้หญิงผ่านอวทาร์ของเราได้ หรือในบางเมตาเวิร์สเรา

สามารถอวตาร์เป็นอาชีพต่างๆ ที่เราต้องการได้ซึ่งเราก็จะมีความรับผิดชอบตามบทบาทที่ได้รับใน 

เมตาเวิร์สนั้นๆ  

  4) การสื่อสารและเครือข่ายสังคม เมตาเวิร์สมีการเชื่อมโยงระหว่างผู้ใช้งานผ่าน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยมีการสร้างตัวตนบนโลกเมตาเวิร์สเป็นตัวแทนผู้ใช้ในโลกเสมือน ผู้ใช้งาน

สามารถติดต่อสื่อสารและพูดคุยปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้คนอื่นๆ ในแต่ละเมตาเวิร์สที่มีความสนใจร่วมกัน

ได้ และสามารถสร้างโลกส่วนตัวเมตาเวิร์สของตนเองได้ซึ่งสามารถอนุญาตให้ผู้ใช้คนอ่ืนๆ เข้ามาเยี่ยม

ชมบนเมตาเวิร์สส่วนตัวของเราได้ ทำให้สามารถทำความเข้าใจผู้ใช้งานแต่ละคนได้มากยิ่งขึ้น 

 3. คุณสมบัติและโครงสร้างของเมตาเวิร์ส 

  Ball (2020) ได้สรุปคุณสมบัติที่สำคัญที่ทำให้เมตาเวิร์สแตกต่างจากเกม 3 มิติทั่วไป 

ดังนี้ 

  1) ดำเนินการอย่างต่อเนื่อง (Persistent) โลกเมตาเวิร์สต้องดำเนินต่อไปเรื่อยๆ  

โดยไม่มีการหยุด เริ่มต้นใหม่ หรือจบเกม (Game over) เหมือนการเล่นเกมทั่วไป 

  2) กิจกรรมต่างๆ เกิดขึ ้นพร้อมกันในเวลาเดียวกัน (Synchronous and live) 

ประสบการณ์ในเมตาเวิร์สจะต้องเป็นประสบการณ์สดในเวลาที่เกิดขึ้นจริง (Real time) แม้ว่าบาง

กิจกรรมอาจมีกำหนดการล่วงหน้า แต่สุดท้ายกิจกรรมและปฏิสัมพันธ์ที ่เกิดขึ ้นจะเป็นไป ตาม

ธรรมชาติซึ่งต่างจากการเล่นเกมผ่านเครื่อง VR ที่ภาพและเสียงผ่านการสร้างหรือบันทึกไว้ล่วงหน้า

แล้ว เปิดกว้างให้ทุกคน ผู้ใช้สามารถเข้าใช้งานได้พร้อมกันโดยไม่มีการจำกัดจำนวน (Accessible 

and limitless) แต่ผู้ใช้งานแต่ละคนยังได้รับความรู้สึกและบรรยากาศว่าตนอยู่ที่นั่น ไม่เหมือนกับการ

นั่งชมโทรทัศน์ทั่วไป 

  3) มีระบบเศรษฐกิจที่ทำงานอย่างเต็มที่ (Full functioning economy) ทั้งผู ้ใช้

และองค์กรที่อยู่ในเมตาเวิร์สสามารถสร้าง เป็นเจ้าของ ลงทุน ซื้อขายแลกเปลี่ยนสินค้าและบริการใน
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เมตาเวิร์สได้ ซึ่งอาจเป็นสินค้าและบริการที่แตกต่างจากโลกจริง ขอเพียงมีผู้ที่ให้คุณค่าและพร้อมที่จะ

จ่ายเงินดิจิทัลเพื่อแลกเปลี่ยน 

 3.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 Marcello Carrozzino and Massimo Bergamasco (2010) ได้ทำวิจัยเรื่อง ประสบการณ์

ความจริงเสมือนในพิพิธภัณฑ์จริง พิพิธภัณฑ์ร่วมสมัยไม่ได้มีเฉพาะการจัดวางและการจัดแสดง

นิทรรศการของคอลเลกชันและงานศิลปะ แต่ได้รับการพิจารณาแล้วว่าพิพิธภัณฑ์ร่วมสมัยเป็นวิธทีี่มี

ประสิทธิภาพในการสื่อสารและมีบทบาทสำคัญในการทำให้วัฒนธรรมสามารถเข้าถึงผู้ชมจำนวนมาก

ได้ หนึ่งในกุญแจสำคัญในการเข้าถึงประชาชนทั่วไปคือการใช้เทคโนโลยีใหม่และการโต้ตอบที่มี

ความหมาย ช่วยให้ภัณฑารักษ์ในการปรับตัวเพื่อนำเสนอทางวัฒนธรรม โดยจัดโครงสร้างหลักสูตร

และการนำเสนอที่แตกต่างกันสำหรับผู้ใช้ที ่แตกต่างกัน ความจริงเสมือน (VR) อาจเป็นหนึ่งใน

เทคโนโลยีที่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

 Belen Jiménez Fernández-Palacios, Daniele Morabito and Fabio Remondino 

(2017) ได้ทำวิจัยเรื ่อง การเข้าถึงโมเดลเสมือนสามมิติที ่ซับซ้อนโดยใช้โซลูชั ่นความจริงเสมือน 

ผลการวิจัยพบว่า มรดกทางวัฒนธรรมเป็นทรัพยากรที่มีค่าที่เป็นประจักษ์พยานในอดีตของเราและท่ี

ควรจะส่งต่อไปยังคนรุ่นต่อๆไป การสร้างการแสดงภาพสามมิติแบบดิจิตอลของอนุสาวรีย์ในเว็บไซต์

แสดงให้เห็นว่าเป็นวิธีที่เชื่อถือได้สำหรับการเก็บรักษาทางประวัติศาสตร์ เพื่อที่จะรักษาข้อมูลที่มี

ความละเอียดสูงในลักษณะ Point Cloud  

 Danylec, Andrew, Shahabadkar, Krutika, Dia, Hussein, Kulkarni, Ambarish (2022) 

ได้ทำวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้การเรียนรู้แบบความรู้ความเข้าใจในการเรียนรูปแบบเมตาเวิร์สและ

การฝึกอบรมสําหรับผู้ขับขี่รถไฟ ผลการวิจัยพบว่า การเปรียบเทียบการฝึกอบรมด้วยเมตาเวิร์ส ช่วย

ประหยัดค่าใช้จ่ายและเวลามากกว่าการฝึกอบรมด้วยวิธีการแบบดั้งเดิม ได้ถึง 95% การประเมินผล

การฝึกอบรมเป็นแบบอัตโนมัต ิอย่างสมบูรณ์ทำให้การประเมินผลเป็นแบบเรียลไทม์จ ึงให้

ประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน 93% 

 Jeong, Yuseon., Choi, Seonan., Ryu, Jeeheon. (2022) ได้ทำวิจัยเรื ่อง การออกแบบ

ระบบการจัดการเรียนการสอนสำหรับการใช้ร่วมกันของวิทยาเขตในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เมตา

เวิร์ส ผลการวิจัยพบว่า การผสมผสานระหว่างระบบการจัดการเรียนการสอนและเมตาเวิร์ส จะช่วย

ให้นำข้อดีขอแต่ละเครื่องมือมาใช้งานร่วมกัน ไม่ใช่เฉพาะกับการจัดการเรียนการสอนเท่านั้นแต่

รวมถ ึงการม ีส ่วนร ่วมของร ัฐบาลท้องถ ิ ่น สถานประกอบการณ์ การจ ัดหากำล ังคนของ
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ภาคอุตสาหกรรมในท้องถิ่นซึ่งจะสามารถตรวจสอบและพิสูจน์ประวัติการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนใน

สถาบันการศึกษาเพ่ือรับเข้าทำงาน 

 Hassanzadeh (2023) ได้ทำวิจัยเรื่อง Metaversity: แนวทางใหม่ในด้านการเรียนรู้ดิจิทัล

และการมีส่วนร่วมของนักเรียน การใช้แพลตฟอร์มเมตาเวิร์สในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ที่เรียกว่า 

Metaversity ซึ ่งนำเสนอวิธ ีการใหม่ในการจัดการเร ียนการสอนแบบดิจ ิท ัล เน้นที ่การสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริงและการมีส่วนร่วมของนักเรียนมากยิ่งขึ้น การศึกษาแสดงให้เห็นว่า

การใช้ Metaversity ช่วยให้นักเรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ชัดเจนขึ้นผ่านการโต้ตอบกับสื่อและ

ประสบการณ์เสมือนจริง ซึ่งส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ ้นและความกระตือรื อร้นในการ

เรียนรู้เพิ่มขึ้น 

  

4. วิธีดำเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยใช้รูปแบบการวิจัยแบบผสมผสานน มีข้ันตอนการดำเนินการวิจัยดังนี้  

ระยะที่ 1 ศึกษาและพัฒนารูปแบบแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส

สำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ผู ้เช ี ่ยวชาญ จำนวน 12 คน ประกอบด้วยผู ้ เช ี ่ยวชาญด้านเมตาเวิร ์ส จำนวน 4 คน 

ผู้เชี่ยวชาญด้านแหล่งการเรียนรู้ จำนวน 4 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาของชุดวิชา ไทยศึกษาจำนวน 1 

คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 คน รวม 12 คน ใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง 

ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้านมีคุณสมบัติเป็นอาจารย์ผู้สอนหรือมีประสบการณ์การทำงานในด้านนั้นๆ ไม่

น้อยกว่า 3 ปี (เฉพาะด้านเมตาเวิร์ส มีประสบการณ์การทำงานไม่น้อยกว่า 1 ปี) 

 1.2 เครื่องมือ และการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

 เครื ่องมือที ่ใช้การวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื ่อศึกษาความคิดเห็นของ

ผ ู ้ เช ี ่ยวชาญเกี ่ยวกับร ูปแบบแหล่งการเร ียนร ู ้สำหร ับการศึกษาทางไกลบนเมตาเว ิร ์สของ

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (In-depth Interview) 

 1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อม

เสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เนื้อหา
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เกี่ยวกับเรื่องทัศนศิลป์ไทย ชุดวิชาไทยศึกษา เพื่อให้ได้ข้อมูลเบื้องต้นเพื่อจัดทำประเด็นในการเก็บ

รวบรวมข้อมูล 

  2) สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี ่ยวชาญ

เกี่ยวกับรูปแบบแหล่งการเรียนรู้สำหรับการศึกษาทางไกลบนเมตาเวิร์สของมหาวิทยาลัย 

สุโขทัยธรรมาธิราช (In-depth Interview) ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 12 คน   

  3) เก็บข้อมูลด้วยแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างกับผู้เชี่ยวชาญ มีเกณฑ์การคัดเลือก

ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้านตามเกณฑ์ที่กำหนด   

  4) นำข้อมูลที ่ได ้จากการสัมภาษณ์มาสรุปและวิเคราะห์  จำแนกชนิดข้อมูล

(Typological Analysis) การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เพื่อหาประเด็นหรือคำสำคัญ

ขององค์ประกอบเมตาเวิร์ส 

  5) ทำการสังเคราะห์ข้อมูลองค์ประกอบของเมตาเวิร์สที ่ใช้ในการศึกษาครั ้งนี้ 

จำนวน 8 เมตาเวิร์ส ศึกษารายละเอียดเพื่อแยกองค์ประกอบของเมตาเวิร์ส เพื่อหาประเด็นหรือคำ

สำคัญขององค์ประกอบเมตาเวิร์ส และจัดทำเป็นตารางตรวจสอบรายการ  

  6) นำข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและตารางตรวจสอบรายการ 

การสังเคราะห์ข้อมูลองค์ประกอบของเมตาเวิร์ส  มาสรุปข้อมูลเป็นองค์ประกอบของรูปแบบแหล่ง

การเร ียนร ู ้ผ ่ านสภาพแวดล ้อมเสม ือนจร ิงบนเมตาเว ิร ์สสำหร ับการศ ึกษาทางไกลของ

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

  7) จากนั้นนำรูปแบบแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส

สำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม

และรับรองรูปแบบ ใช้แบบประเมินค่า  

  10) สรุปผลการประเมินรูปแบบแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบน  

เมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

  การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ การวิเคราะห์การจำแนกชนิดข้อมูล (Typological 

Analysis) การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ระยะที่ 2 ประเมินแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษา

ทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเมตาเวิร์ส จำนวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญ

ด้านแหล่งการเรียนรู้ จำนวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 1 คน  

 2.2 เครื่องมือ และการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

 เครื่องมือที่ใช้การวิจัย คือ 1) แหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบน 

เมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช และ 2) แบบประเมิน

คุณภาพแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของ

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  1) เลือกเนื้อหาในชุดวิชาศึกษาทั่วไป ชุดวิชาไทยศึกษา หน่วยที่ 12 ทัศนศิลป์ไทย 

เนื้อหาตอนที่ 12.1 สถาปัตยกรรมไทย เรื่องที่ 12.1.1 ลักษณะของสถาปัตยกรรมไทย เรื่องที่ 12.1.2 

บ้านเรือน เรื่องท่ี 12.1.3 วัง เรื่องท่ี 12.1.4 วัด 

  2) นำเนื้อหามาวิเคราะห์และออกแบบเพื่อสร้างแหล่งการเรียนรู้ตามรูปแบบแหล่ง

การเร ียนร ู ้ผ ่ านสภาพแวดล ้อมเสม ือนจร ิงบนเมตาเว ิร ์สสำหร ับการศ ึกษาทางไกลของ

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชที่ได้จากการวิจัยในระยะที่ 1 ในรายละเอียดของเนื้อหาได้ระบุ

ตัวอย่างสถาปัตยกรรมและคำอธิบายที่ชัดเจน จำนวน 15 แหล่งการเรียนรู้  

  3) สร้างแหล่งการเรียนรู ้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับ

การศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ออกแบบและสร้างสถาปัตยกรรมเพื่อใช้เป็น

แหล่งการเรียนรู้ จำนวน 15 แหล่งการเรียนรู้ ด้วยโปรแกรม SketchUp  

  4) สร้างบทและคำบรรยายเสียงเกี่ยวกับข้อมูลของ 15 แหล่งการเรียนรู้ เพื่อใช้เป็น

สื่อในเมตาเวิร์ส  

  5) นำบทบรรยายเสียงและโมเดลที่สร้างขึ้นให้ผู ้เชี ่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบ

ความเหมาะสมและความถูกต้อง และปรับแก้ไขบทบรรยายเสียงและโมเดลสถาปัตยกรรมที่สร้างขึ้น

ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

  6) น ำ บ ท บ ร ร ย า ย เ ส ี ย ง ส ร ้ า ง เ ส ี ย ง บ ร ร ย า ย ด ้ ว ย เ อ ไ อ  บ น เ ว ็ บ ไ ซ ต์  

https://voice.botnoi.ai จากนั้น export ไฟล์เสียงเป็นไฟล์ MP3 เพ่ือนำไปใช้ในการสร้างเมตาเวิร์ส 
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ภาพที่ 1 การสร้างเมตาเวิร์สด้วย โปรแกรม Roblox Studio 

   

7) นำโมเดลที่สร้างขึ้น Export เป็นไฟล์ FBX เพื่อนำโมเดลไปใช้ในการสร้างเมตา

เวิร์สแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของ

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ใช้โปรแกรม Roblox Studio ทำการสร้างและจัดสภาพแวดล้อม 

จากนั้นทำการเขียนโปรแกรมภาษา Lua ซึ่งเป็นภาษาสคริปต์เฉพาะสำหรับ โปรแกรม Roblox 

Studio เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์และระบบการตอบคำถาม การสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์ การให้คะแนนและ

การบันทึกความก้าวหน้าของผู้ใช้งานในระบบ 

  8) เก็บข้อมูลด้วยแบบประเมินคุณภาพแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือน

จริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชที่พัฒนาขึ้น เป็นแบบ

มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามแนวคิดของ Likert ประเมินโดยผู้เชี ่ยวชาญ 

จำนวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านเมตาเวิร์ส จำนวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านแหล่งการเรียนรู้ 

จำนวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 1 คน โดยเป็นแบบประมาณค่า  

  9) นำข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปเพื่อหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 2.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

  ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ระยะที่ 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส

สำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากร นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ที่ลงทะเบียน

เรียนชุดวิชา 10151 ไทยศึกษา ปีการศึกษา 2566  

  กลุ่มตัวอย่าง การกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย จำนวน 142 คน วิธีได้มาซึ่ง

กลุ่มตัวอย่างใช้การเลือกกลุ ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) (บุญเรียง ขจรศิลป์, 

2539) นักศึกษาที่อาสาสมัครเข้าร่วมการวิจัยที่มีโทรศัพท์มือถือที่สามารถติดตั้งแอปพลิเคชัน Roblox 

ได้และท่ีลงทะเบียนเรียนชุดวิชา 10151 ไทยศึกษา ปีการศึกษา 2566  

 3.2 เครื่องมือ และการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

  เครื่องมือที่ใช้การวิจัย คือ 1) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนแหล่งการเรียนรู้ผ่าน

สภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

และ 2) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อแหล่งการเรียนรู้สำหรับการศึกษาทางไกลบนเมตาเวิร์สของ

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

 
ภาพที่ 2 การใช้งานเมตาเวิร์สด้วย โปรแกรม Roblox มุมมองของผู้เรียน 

 

3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ เปรียบเทียบ

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ t-test (Mean:Difference between two dependent 

means (matched pairs)) 
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5. ผลการศึกษา 

 1. ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบในรูปแบบแหล่งการเรียนรู ้ผ่าน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัย สุโขทัยธรร
มาธิราช 
 แบบจำลอง STOU Metaverse ประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ส่วน คือ 1. สภาพแวดล้อม
การเรียนรู ้เสมือนจริง (Virtual Learning Environment) 2. การกำหนดภารกิจ (Task) 3. การ
ทำงานร่วมกันในชั้นเรียน (Class Collaboration) 4. การสร้างชุมชน (Community) และ 5. การ
ประเมินผลการเรียนรู้ (Evaluation)   
 

 
 

ภาพที่ 3 แบบจำลอง STOU Metaverse 
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบในรูปแบบแหล่งการเรียนรู้ผ่าน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

(n=12) 

รายการประเมิน M SD 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง 
     1.1 แสดงผลโมเดล 3 มิต ิ
     1.2 สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 
     1.3 สื่อเสริมสภาพแวดล้อม 
     1.4 การจำลองสถานการณ์แบบปฏิสัมพันธ์ 

 
4.92 
4.92 
4.83 
4.92 

 
0.29 
0.29 
0.39 
0.29 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.89 0.31 มากที่สุด 

2. งานที่มอบหมายในเมตาเวิร์ส 
     2.1 การเรียนรู้แบบนำตนเอง 
     2.2 เกมมิฟิเคชัน 

 
4.92 
4.75 

 
0.29 
0.45 

 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.83 0.37 มากที่สุด 

3. ห้องเรียนสำหรับการทำงานร่วมกัน  
     3.1 เพ่ือนร่วมการเรียนรู้ 
     3.2 ผู้สอน 

 
4.75 
4.50 

 
0.45 
0.52 

 
มากที่สุด 

มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.70 0.48 มากที่สุด 
4. ชุมชนการเรียนรู้  4.83 0.39 มากที่สุด 

5. การประเมินผล 4.75 0.45 มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.80 0.40 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบในรูปแบบ 
แหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหา 
วิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  พบว่า ค่าเฉลี่ยขององค์ประกอบทั้งหมดมีค่าเท่ากับ 4.80 มีความ
เหมาะสมมากที่สุด รายละเอียดด้าน สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ 4.89 
รองลงมาคือด้านงานที่มอบหมายในเมตาเวิร์ส และชุมชนการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากันคือ 4.83 และ
องค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ ห้องเรียนสำหรับการทำงานร่วมกัน โดยเฉพาะในส่วนของผู้สอน
มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ 4.50 มีความเหมาะสมมาก 
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 2. ผลการประเมินคุณภาพของแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตา
เวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพของแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส
สำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

(n=3) 

รายการประเมิน M ระดับคุณภาพ 

1. คู่มือและคำอธิบายการใช้งานระบบมีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4.67 มากที่สุด 
2. เมนูและอินเทอร์เฟซ (Interface) มีความชัดเจนและ
เหมาะสม 

4.67 มากที่สุด 

3. สภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สมีความน่าสนใจ 5.00 มากที่สุด 
4. ความรวดเร็วในการโหลดสภาพแวดล้อมเสมือนจริง
เหมาะสม  

4.00 มาก 

5. ภาพและเสียงในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงมีคุณภาพที่
เหมาะสม 

5.00 มากที่สุด 

6. โมเดลสามมิติในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงมีคุณภาพ 
และสื่อความหมาย 

4.67 มากที่สุด 

7. โมเดลสามมิติสอดคล้องกับเนื้อหาและเสียงบรรยาย 5.00 มากที่สุด 
8. กิจกรรมและการสื่อสารในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง
เหมาะสม  

4.33 มาก 

9. ระบบการเก็บคะแนนเหมาะสมและใช้งานง่าย 5.00 มีคุณภาพมากที่สุด 
10. ระบบคำถามและการตอบคำถามมีความเหมาะสม 
     และใช้งานง่าย 

4.67 มีคุณภาพมากที่สุด 

รวม 4.70 มีคุณภาพมากที่สุด 

 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพของแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบว่า ค่าเฉลี่ย
คุณภาพของแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์ส มีค่าเท่ากับ 4.70 มีคุณภาพ
มากที่สุด  
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 3. ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แหล่งการเรียนรู้ผ่าน
สภาพแวดล้อมเสมือนจร ิงบนเมตาเว ิร ์สสำหร ับการศ ึกษาทางไกลของมหาว ิทยาลัย            
สุโขทัยธรรมาธิราช  
 
ตารางท่ี 3 การเปรียบเทีบผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีใช้แหล่งการเรียนรู้
ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

(n=142) 
คะแนน n M SD t df p 

ก่อนเรียน 142 6.25 1.52 
-30.47* 141 .00 

หลังเรียน 142 12.68 1.69 
* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้
แหล่งการเร ียนรู ้ผ ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร ์สสำหรับการศึกษาทางไกลของ
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช พบว่าค่า t มีค่าเท่ากับ -30.47 มีค่า p (Sig 2-tailed) มีค่าเท่ากับ 
.00 ซึ่งมีค่าน้อยกว่าค่านัยสำคัญทางสถิติที่ .05 แสดงว่าค่าเฉลี่ยของความแตกต่างระหว่างคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนก่อนเรียนแตกต่างกัน คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
มากกว่าคะแนนก่อนเรียน 
 

 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อม
เสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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ตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

(n=142) 

รายการประเมิน M SD 
ระดับ
ความ 

พึงพอใจ 

1. ความพึงพอใจด้านการออกแบบและการนำเสนอแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อม 
เสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

     1.1 อินเทอร์เฟซ (Interface) ของสภาพแวดล้อมเสมือนจริงใช้งาน
ง่ายและเป็นมิตรกับผู้ใช้ 

3.82 0.81 มาก 

     1.2 ภาพและเสียงในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงมีคุณภาพที่
เหมาะสม 

3.81 1.01 มาก 

     1.3 โมเดลสามมิติในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงช่วยให้นักศึกษา
เข้าใจเนื้อหามากขึ้น 

4.43 0.72 มาก 

     1.4 การตอบสนองของระบบในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (เช่น 
ความเร็วในการโหลดและการทำงานของฟีเจอร์) 

4.17 0.97 มาก 

     1.5 สามารถเข้าถึงข้อมูลและแหล่งการเรียนรู้ได้ง่าย 4.31 0.94 มาก 

     1.6 สามารถโต้ตอบและสื่อสารกับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ได้ 3.76 1.05 มาก 

     1.7 ระบบการประเมินผลและการติดตามความก้าวหน้าการเรียนรู้
ภายในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

4.28 0.84 มาก 

2. ความพึงพอใจด้านประโยชน์ของแหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบน 
เมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

     2.1 ท่านพึงพอใจกับความหลากหลายของสื่อและทรัพยากรการ
เรียนรู้ที่มีอยู่ในเมตาเวิร์ส 

3.89 1.01 มาก 

     2.2 สภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สมีความน่าสนใจ 3.85 0.89 มาก 

     2.3 การเรียนรู้ผ่านเมตาเวิร์สทำให้เกิดความเข้าใจในเนื้อหาได้มาก
ขึ้น 

4.36 0.72 มาก 

     2.4 การใช้เมตาเวิร์สในการเรียนรู้ทำให้เกิดความร่วมมือระหว่าง
ผู้เรียนมากข้ึนหรือไม่ 

4.31 0.76 มาก 
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ตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งการเรียนรู้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือน
จริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (ต่อ) 

(n=142) 

รายการประเมิน M SD 
ระดับ
ความ 

พึงพอใจ 

     2.5 สภาพแวดล้อมเสมือนจริงเมตาเวิร์สสามารถใช้ในการเรียนรู้
ระยะยาวและต่อเนื่องได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4.35 0.82 มาก 

     2.6 เมตาเวิร์สสามารถเพ่ิมความน่าสนใจและความกระตือรือร้น
ให้กับการเรียนรู้ในวิชาที่ท่านเรียนอยู่ 

4.49 0.68 มาก 

     2.7 ท่านคิดว่าการใช้เมตาเวิร์สในการเรียนรู้ช่วยลดความเบื่อหน่าย
และเพ่ิมความสนใจในการศึกษาได้ 

4.43 0.77 มาก 

     2.8 การใช้เมตาเวิร์สช่วยให้ท่านมีทักษะใหม่ ๆ หรือพัฒนาทักษะที่
มีอยู่ให้ดียิ่งขึ้นได้ 

4.39 0.77 มาก 

รวม 4.18 0.85 มาก 

 
 จากตารางที ่ 5 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้แหล่งการเรียนรู้ผ่าน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
พบว่าค่าเฉลี่ยรวมของความพึงพอใจมีค่าเท่ากับ 4.18 มีความพึงพอใจภาพรวมในระดับมาก พบว่า
ความพึงพอใจเมตาเวิร์สสามารถเพิ่มความน่าสนใจและความกระตือรือร้นให้กับการเรียนรู้ในวิชาที่
ท่านเรียนอยู ่ และการใช้เมตาเวิร์สในการเรียนรู ้ช่วยลดความเบื ่อหน่ายและเพิ ่มความสนใจใน
การศึกษาได้ มีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุดคือ 4.49 และ 4.43 ตามลำดับ มีความพึงพอใจในระดับมาก 

 

6. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

การพัฒนารูปแบบแหล่งการเรียนรู ้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริงบนเมตาเวิร์สสำหรับ

การศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชนำข้อมูลจากการสังเคราะห์องค์ประกอบของ

ร ูปแบบเมตาเว ิร ์สทางการศึกษา เร ียกว ่า ร ูปแบบ STOU Metaverse พบว่า ค ่าเฉล ี ่ยของ 

องค์ประกอบทั้งหมดมีความเหมาะสมมากที่สุด รายละเอียดด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง

มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดและรองลงมาคือ ด้านงานที่มอบหมายในเมตาเวิร์สและชุมชนการเรียนรู้ เนื่องจาก 
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รูปแบบ STOU Metaverse มีการใช้โมเดล 3 มิติและสื่อเสริมสภาพแวดล้อม (AR/VR) ใน STOU 

Metaverse ที่ช่วยให้นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ผ่านสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ทำให้ผู้เรียนสามารถ

สัมผัสประสบการณ์การเรียนรู้ที่สมจริงและน่าสนใจยิ่งขึ้น ซึ่งช่วยเพิ่มความเข้าใจและการเข้าถึงข้อมูล

ในเชิงลึก รูปแบบที่พัฒนาขึ ้นมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ Belen Jiménez Fernández-

Palacios et al. (2017) นอกจากนี้รูปแบบ STOU Metaverse ที่รวมองค์ประกอบของชุมชนการ

เรียนรู้ (Community) เพื่อสร้างการเรียนรู้ที่มีส่วนร่วมและมีประสิทธิภาพ การผสมผสานนี้ช่วยให้

นักศึกษาสามารถทำงานร่วมกับผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับการวิจัย

ของ Jeong et al. (2022) เมตาเวิร์สช่วยให้ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น และ

สามารถเชื ่อมโยงความรู ้กับประสบการณ์เสมือนจริง ทำให้เข้าใจเนื ้อหามากขึ ้นและมีความ

กระตือรือร้นในการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Danylec et al. (2022)  

 

ข้อเสนอแนะการนําไปใช้ 

1) นำผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบหลักสูตรออนไลน์ที่เน้นการเรียนรู้แบบ

โต้ตอบ ใช้เครื่องมือ VR/AR/Metaverse ซึ่งจะช่วยเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับนักศึกษาและ

การจัดกิจกรรมเสริมในรูปแบบของการจำลองสถานการณ์ที่เชื่อมโยงกับเนื้อหาวิชาต่างๆ เพื่อให้

นักศึกษาได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์จริงในสภาพแวดล้อมเสมือน 

 2) สามารถประยุกต์ใช้ได้กับชุดวิชาที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ เช่น วิชาทางด้าน

เทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ สุขภาพ หรือศิลปศาสตร์ ที่สามารถใช้ประโยชน์จากการจำลองสถานการณ์

เสมือนจริงเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงก่อนนำไปใช้ในสถานการณ์จริง 

 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยในอนาคต 

1) ควรมีการติดตามผลการใช้เมตาเวิร์สในระยะยาว เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความคงทนของความรู้ และพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะต่อเนื่อง 

2) การใช้ระบบเมตาเวิร์สควรมีระบบวิเคราะห์ข้อมูลการเรียนรู้ของผู้ใช้เพ่ือประเมิน

พฤติกรรมการเรียนและติดตามความก้าวหน้า 

3) ควรสำรวจความพร้อมด้านอุปกรณ์ ความเร็วอินเทอร์เน็ต และทักษะดิจิทัลของนักศึกษา 

เพ่ือออกแบบระบบที่เข้าถึงได้ง่ายและรองรับกลุ่มเป้าหมายได้กว้างขึ้น 

4) ควรทดลองใช้กับนักศึกษาต่างระดับชั้นหรือในชุดวิชาอ่ืนนอกเหนือจากวิชา “ไทยศึกษา” 

เพ่ือเปรียบเทียบผลลัพธ์และเพ่ิมความทั่วไปของผลการวิจัย 
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