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	 งานวิิจััยนี้้�นำเสนอแนวทางการพััฒนาต้้นแบบของ 
Metaverse เพ่ื่�อการเรียีนรู้้�ตามอัธยาศััยและโอกาสในการ
ต่่อยอดสู่่�การบริิการในอนาคต โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 
เชิิงคุุณภาพ มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อสำรวจและประเมิินความ 
เหมาะสมในการสร้้างประสบการณ์์ในการเรีียนรู้้�รููปแบบ
ใหม่่บนเทคโนโลยีี Metaverse โดยเริ่่�มจากการทบทวน 
งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง โดยเฉพาะประเด็็นด้้านการปฏิิรููป
กระบวนการเรียีนรู้้�ตามยุทธศาสตร์์ชาติดิ้า้นการพััฒนาและ
เสริิมสร้้างศัักยภาพทรััพยากรมนุษย์์ ใช้้แบบสััมภาษณ์์ 
เป็็นเครื่�องมืือหลัักในการเก็็บข้้อมููลปฐมภููมิ ผลจากการ
สััมภาษณ์์จะนำมาวิิเคราะห์์ถึึงความเป็็นไปได้้ในการนำ 
Metaverse มาใช้้เพื่่�อการเรีียนรู้้�ตามอััธยาศััยใน 3 ด้้าน
ได้้แก่่ ด้้านกระบวนการเรีียนรู้้� ด้้านเทคโนโลยีี และด้้าน

เศรษฐศาสตร์์ ซ่ึ่�งได้้นำไปใช้้ประกอบการสร้้างต้้นแบบ 
Metaverse โดยใช้ต้ัวัอย่่างจากนิิทรรศการ เจาะนวััตกรรม
เกม ของพิพิิธิภัณัฑ์์เทคโนโลยีีสารสนเทศ องค์์การพิพิิธิภัณัฑ์์ 
วิิทยาศาสตร์์แห่่งชาติิ ต้้นแบบ Metaverse นี้้�ได้้รัับการ
ประเมินิเปรีียบเทียีบกับัองค์์ประกอบ 5 ด้้านของ General  
Learning Outcomes ซึ่่�งพบว่า่ มีศัีักยภาพและเหมาะสม 
ในการเป็็นแหล่งเรีียนรู้้�ที่่�มอบความรู้้�ความเข้้าใจ ทััศนคติ 
ทัักษะ ประสบการณ์์และการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมของ
ผู้้�เข้้าเรีียนได้้ นอกจากนั้้�นยัังมีีโอกาสในการพััฒนาต่่อยอด 
ให้ ้Metaverse นี้้�เป็น็แพลตฟอร์ม์เปิดิระดับัชาติ ิพร้อ้มทั้้�ง
ขยายการให้บ้ริกิารสู่่�การเป็น็พื้้�นที่่�ในเชิงิสังัคมและพาณิชิย์์
ต่่อไป

คำสำคััญ : จัักรวาลนฤมิิต, โลกเสมืือน, การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต, การเรีียนรู้้�ตามอััธยาศััย
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	 This research proposes a process for development  
of Metaverse forinformal learning using qualitative  
research methodology. The main objectiveis to survey 
and evaluate whether learning experience on Metaverse 
is suitablefor lifelong learning. Interview questionnaire is 
used to explore the feasibility of Metaversefor informal 
learning in 3 aspects; learning process, technology,  
and economics. The interview results lead to  
construct a Metaverse prototype for informal learning,  
using a “Tech behind Games” exhibition from the  
Information Technology Museum, National Science 

Museum Thailand, as an example. This prototype  
delivers solidoutcomes according to the five elements 
of General Learning Outcomes theory, which can be 
concluded that Metaverse is a potential tool for a new 
learning platform. Therefore, a Metaverse as a national 
open platform for informal learning with features such 
as marketplace and social area is recommended. Fu-
ture research on social impact of Metaverse in learning 
is also required to cover all the aspects of modern 
learning revolution.

Keywords: Metaverse, Informal Learning, Learning Platform
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	ยุ ทุธศาสตร์ช์าติ ิ20 ปี ีมีเีป้า้หมายที่่�จะพัฒันาประเทศ
อย่า่งยั่่�งยืืน โดยการยกระดับัศักัยภาพของประเทศในหลาย
มิิติิ เช่่น มีีการพััฒนาคนในทุุกช่่วงวััยให้้เป็็นคนดีี คนเก่่ง 
และมีคีุณุภาพ การสร้้างโอกาสและลดความเหลื่่�อมล้้ำทาง
สัังคม การสร้้างคุุณภาพชีวิิตที่่�ดีีบนพื้้�นฐานที่่�เป็็นมิิตรกัับ
สิ่่�งแวดล้้อม เป็็นต้้น เมื่่�อพิิจารณาในรายละเอีียดของ
ยุทุธศาสตร์ช์าติทิั้้�ง 6 ด้า้น ตลอดจนแผนแม่บ่ทที่่�เกี่่�ยวเนื่่�อง
กันัจะพบว่า่การพัฒันาคนและสภาพแวดล้อ้มที่่�เอื้้�อต่อ่การ
พััฒนาศัักยภาพของคนเป็็นสิ่่�งที่่�ยุุทธศาสตร์์ชาติิฉบัับนี้้� 
ให้ค้วามสำคััญเป็็นอย่่างยิ่่�ง ดังันั้้�นจึงึอาจกล่่าวได้้ว่่า ในการ 
ที่่�จะบรรลุุเป้้าหมายตามยุุทธศาสตร์์ชาติิ ประเทศไทยจะ
ต้้องมีีพลเมืืองที่่�ตื่่�นรู้้� มีีจิิตใจใฝ่่เรีียนรู้้� และสามารถพััฒนา
ตนเองได้้ตลอดเวลาในทุุกช่ว่งวััย ตลอดจนมีีนวััตกรรมการ 
เรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกัับประชากรทุุกกลุ่่�มของประเทศ
	 ในสภาวะของโลกที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วใน
ปััจจุุบััน ส่่งผลให้้ประชาชนต้้องเรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่ ๆ เพ่ื่�อการ
ปรัับตััวให้้เข้้ากัับการเปลี่่�ยนแปลงนี้้�ตลอดเวลา การศึึกษา
ตามอัธยาศััยจึงึเข้า้มามีีบทบาทมากขึ้้�นและมีีแนวโน้้มขยาย
ตััวต่่อไปในอนาคต แหล่่งเรีียนรู้้� เช่่น พิิพิิธภััณฑ์์ ศููนย์์การ
เรีียนรู้้� ห้้องสมุุด หรืือแม้้แต่่อิินเทอร์์เน็็ต เป็็นแหล่่งที่่�ผู้้�คน
ใช้ห้าข้อ้มููลและเรียีนรู้้�สิ่่�งใหม่ ่ๆ  นอกเหนืือจากการเรียีนใน
ห้้องเรีียนเพีียงอย่่างเดีียว การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้้�อ
ไวรัสัโคโรนา 2019 ส่่งผลกระทบต่่อการเรียีนรู้้�ของประชาชน 
ทั้้�งในระบบโรงเรีียนและระบบการศึึกษาตามอัธยาศััย ใน
โรงเรีียนและมหาวิิทยาลััยมีีการปรัับการเรีียนการสอนให้้
เป็็นระบบออนไลน์์ พิิพิิธภััณฑ์์ ห้้องสมุุด ศููนย์์การเรีียนรู้้�
ต่่าง ๆ ก็็มีีการพััฒนากิิจกรรมในรููปแบบออนไลน์์เพื่่�อให้้ 
การเรีียนรู้้�ตามอัธยาศััยเป็็นไปได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง ข้้อจำกััด
ของการเรียีนการสอนออนไลน์ไ์ม่ว่่า่จะเป็็นในระบบโรงเรียีน
หรืือตามอัธัยาศัยั คืือ การขาดปฏิสิัมัพันัธ์ใ์นเชิงิสังัคม และ
ขาดการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์ท์ี่่�ต้อ้งลงมืือปฏิบัิัติ ิอย่่างไร
ก็ด็ี ีความก้า้วหน้า้ของเทคโนโลยีีดิิจิิทััลในปัจัจุบันัสามารถ
ลดทอนข้้อจำกััดต่่าง ๆ  เหล่านี้้�ได้้ เทคโนโลยีีใหม่ ถููกพััฒนา

ขึ้้�นมาสามารถสร้้างประโยชน์์และประสบการณ์์แปลกใหม่
ให้้กัับผู้้�ใช้้งาน ทำให้้เกิิดการปรัับตััว เรีียนรู้้� และยอมรัับ
เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ของคนในสัังคมเพื่่�อใช้้ประโยชน์์ในชีีวิิต
ประจำวััน และในบรรดาเทคโนโลยีีใหม่เหล่านี้้� จัักรวาล
นฤมิิต หรืือเทคโนโลยีีโลกเสมืือน หรืือ Metaverse ถููก 
คาดการณ์์ว่่าจะเป็็นจุดุเปลี่่�ยนครั้้�งใหญ่ของวงการอิินเทอร์์เน็ต็ 
ของสรรพสิ่่�ง (Internet of Things) Metaverse เป็็นสภาพ 
แวดล้้อมที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นโดยเทคโนโลยีีคอมพิิวเตอร์์เพื่่�อให้้ 
ผู้้�ใช้้งานได้้สัมัผัสักัับประสบการณ์์ที่่�ใกล้้เคียีงกัับประสบการณ์์ 
จริิงที่่�เกิิดขึ้้�น แม้้ว่่าในระยะแรก Metaverse จะถููกนำไป
ใช้้เพื่่�อพััฒนาเกมเป็็นส่่วนใหญ่่ แต่่ด้้วยคุุณสมบััติิสำคััญที่่�
ทำให้้ผู้้�ใช้้งานได้้มีีประสบการณ์์ที่่�เสมืือนจริิงตลอดจน
สามารถสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ของผู้้�ใช้้งานแบบกลุ่่�มได้้ จึึงทำให้้
นักัพัฒันาโปรแกรม ผู้้�ให้บ้ริกิารด้า้นดิจิิทิัลั หรืือแม้้แต่ห่น่ว่ย
งานภาครัฐเองมองเห็็นโอกาสในการต่่อยอดเทคโนโลยีีนี้้� 
สู่่�การใช้้งานให้้หลากหลายยิ่่�งขึ้้�น
	 งานวิิจััยฉบัับนี้้�นำเสนอแนวคิิดของการพััฒนา
แพลตฟอร์์มการเรีียนรู้้�ด้้วย Metaverse และใช้้เนื้้�อหา 
นิิทรรศการที่่�จััดแสดงภายในพิิพิิธภััณฑ์์ขององค์์การ
พิิพิิธภััณฑ์์วิิทยาศาสตร์์แห่่งชาติิเป็็นต้้นแบบ โดยมุ่่�งหวััง
เพื่่�อศึกึษารููปแบบและความเป็็นไปได้้ของการจัดัการเรียีนรู้้� 
ตามอััธยาศััยด้้วยเทคโนโลยีีสมััยใหม่ทั้้�งในมิิติิของการ 
เรีียนรู้้� มิิติิด้้านเทคโนโลยีี และมิิติิด้้านเศรษฐศาสตร์์ ซึ่่�ง
อาจนำไปขยายผลให้้เป็็นแพลตฟอร์์มเปิิดระดัับชาติิเพื่่�อ
กระตุ้้�นและเพิ่่�มโอกาสแก่่คนไทยทุุกคนในการเข้้าถึึง
ประสบการณ์์ของการเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนาน ตลอดจนการ 
ต่่อยอดสู่่�การสร้้างอาชีีพใหม่่ที่่�สััมพัันธ์์กัับแพลตฟอร์์มนี้้� 
ต่่อไป

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 เพื่่�อประเมิินความเหมาะสมในการนำเทคโนโลยีี 
Metaverse มาใช้้ในการเรีียนรู้้�นอกระบบและการเรีียนรู้้�
ตามอััธยาศััย และเพื่่�อนำเสนอต้้นแบบนิิทรรศการ 

บทนำำ�
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Metaverse สำหรับพิิพิิธภััณฑ์์และแหล่งเรีียนรู้้�ใน
ประเทศไทย

ขอบเขตของการวิิจััย
	 1.	การสำรวจข้อมููลทุุติยิภููมิในงานวิจิัยันี้้�เน้้นประเด็็น
สำคัญัจากยุทุธศาสตร์์ชาติ ิ20 ปีี ที่่�เกี่่�ยวข้องกับัการเรียีนรู้้� 
นอกระบบและการเรีียนรู้้�ตามอัธยาศััย และสำรวจการใช้้
งาน Metaverse และเทคโนโลยีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 2.	การเก็็บข้้อมููลปฐมภููมิิ ใช้้แบบสััมภาษณ์์จำนวน  
2 ชุดุในการเก็บ็ข้อ้มููลจากผู้้�มีส่ว่นได้เ้สียี โดยชุดุที่่� 1 เป็น็การ

เก็็บข้้อมููลเพื่่�อหาความเป็็นไปได้้ของการพััฒนา และชุุด 
ที่่� 2 เป็็นการประเมิินต้้นแบบนิิทรรศการที่่�พััฒนาขึ้้�น โดย
ผู้้�ให้้ข้้อมููลแบ่่งเป็็น 3 กลุ่่�ม ได้้แก่่ ผู้้�สร้้างเนื้้�อหา ผู้้�พััฒนา
โปรแกรม และผู้้�ใช้้งาน 
	 3.	การประเมิินโอกาสในการนำมาใช้้งานจริงจะ
วิเิคราะห์ใ์นมิติิดิ้า้นกระบวนการเรียีนรู้้� ด้า้นเทคโนโลยี ีและ
ด้้านความคุ้้�มค่่าทางเศรษฐศาสตร์์  
	 4.	ต้้นแบบ Metaverse ที่่�นำเสนอจะใช้้เนื้้�อหาเกี่่�ยว
กัับวิิทยาศาสตร์์ที่่�จััดแสดงในนิิทรรศการขององค์์การ
พิิพิิธภััณฑ์์วิิทยาศาสตร์์แห่่งชาติิจำนวน 1 เรื่่�อง

กรอบแนวคิดิของการวิจิัยั
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 งานวิิจััยนี้้�เป็็นงานวิิจััยเชิิงคุุณภาพใช้้การเก็็บข้้อมููล
ทั้้�งปฐมภููมิและทุุติยิภููมิ มีกีารทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อง
ในมิิติิต่่าง ๆ เพื่่�อให้้เห็็นความสำคััญของการใช้้เทคโนโลยีี
สมัยัใหม่เ่พื่่�อการเรียีนรู้้�ตลอดชีีวิติ ใช้แ้บบสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึึก
ในการเก็บ็ข้อ้มููลจากผู้้�มีสี่ว่นได้เ้สียีจำนวน 3 กลุ่่�ม วิเิคราะห์์
ข้อ้มููลตามระเบียีบวิธิีวีิจิัยัเชิงิคุณุภาพ นำเสนอต้้นแบบของ
นิทิรรศการในรููปแบบ Metaverse พร้อ้มทั้้�งประเมินิความ
เหมาะสม รายละเอีียดวิิธีีดำเนิินงานวิิจััย ประกอบด้้วย
	 1.	รวบรวม เชื่่�อมโยง และวิเิคราะห์์ข้้อมููลจากวรรณกรรม  
ตำรา งานวิจิัยั กรณีศีึกึษา ในส่ว่นที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัยุทุธศาสตร์์
ชาติิ การพััฒนาทรััพยากรมนุุษย์์ผ่่านการเรีียนรู้้� โดยเน้้น
การเรียีนรู้้�ตลอดชีีวิติ เทคโนโลยีีต่า่ง ๆ  ด้า้นการศึึกษา รวม
ทั้้�ง Metaverse
	 2.	จัดัทำแบบสัมัภาษณ์ชุ์ุดที่่� 1 สำหรับัการเก็บ็ข้อ้มููล
เชิงิลึกึกับักลุ่่�มตัวัอย่า่งโดยวิธิีเีฉพาะเจาะจง ซึ่่�งกลุ่่�มตัวัอย่า่ง
ประกอบด้้วย บุุคลากร 3 กลุ่่�ม ได้้แก่่ กลุ่่�มที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
การพัฒันาเนื้้�อหาบทเรียีน กลุ่่�มผู้้�พัฒนาโปรแกรมหรืือเกม 
และกลุ่่�มผู้้�ใช้้งาน
	 3.	สร้า้งและดัดัแปลงเนื้้�อหาของนิทิรรศการให้เ้หมาะ
สมกัับการนำเสนอด้้วยเทคโนโลยีี Metaverse พร้้อมทั้้�ง
พััฒนาต้้นแบบ
	 4.	จััดทำแบบสััมภาษณ์์ชุุดที่่� 2 สำหรับสััมภาษณ์์ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้ว้ยวิธิีเีฉพาะเจาะจง เพื่่�อประเมินิแนวคิดิที่่�นำ
เสนอด้้วยแนวทางของ General Learning Outcomes

ผลการวิิจััย
	 1.	ความเหมาะสมในการนำเทคโนโลยีี Metaverse
มาใช้้ในการเรีียนรู้้�นอกระบบและการเรีียนรู้้�ตามอัธยาศััย 
จากการสััมภาษณ์์ผู้้�ให้้ข้้อมููลหลักทั้้�ง 3 กลุ่่�ม ได้้นำมา
วิิเคราะห์์และนำเสนอในกรอบความเป็็นไปได้้ของการ
พััฒนานิิทรรศการบน Metaverse ใน 3 ด้้าน ได้้แก่่ความ
เป็็นไปได้้ทางด้้านกระบวนการเรีียนรู้้� ความเป็็นไปได้้ทาง
ด้้านเทคโนโลยีี และความเป็็นไปได้้ในเชิิงเศรษฐศาสตร์์  
ในด้า้นกระบวนการเรียีนรู้้� Metaverse ควรออกแบบจาก
ความต้้องการของผู้้�เรีียน มีีความสนุุกสนาน ตื่่�นเต้้น และ
ท้า้ทาย เพื่่�อดึงึดููดให้ผู้้้�เรียีนหรืือผู้้�ใช้ง้านสนใจและต้อ้งการ

เข้า้มามีสี่ว่นร่่วมเพื่่�อเรียีนรู้้�สาระที่่�นำเสนอ และสิ่่�งที่่�สำคัญั
ที่่�จะทำให้้ Metaverse แตกต่่างจากการเรีียนออนไลน์ ์
ทั่่�วไปคืือ ความสามารถในการสร้้างประสบการณ์์พิิเศษใน 
การเรียีนรู้้�ด้วยส่ื่�อที่่�หลากหลาย เช่น่ Virtual Reality (VR) 
Augmented Reality (AR) และ Mixed Reality (MR) 
เป็็นต้้น นอกจากนั้้�น Metaverse ยัังควรรองรัับและสร้้าง 
โอกาสให้้มีีการเข้้าสัังคม โดยเน้้นความสนุุกสนานเป็็น 
หมู่่�คณะอีีกด้้วย ในด้้านเทคโนโลยีี ผู้้�ให้้ข้้อมููลให้้ความเห็็น
ตรงกัันในประเด็็นของความเร็็วและความครอบคลุมของ
อินิเทอร์์เน็็ตความน่าเชื่่�อถืือและเสถีียรภาพในการให้้บริิการ 
ตลอดจนโอกาสในการพััฒนาอย่่างต่่อเน่ื่�องของระบบนิเิวศ
สำหรับัเทคโนโลยีต่ี่าง ๆ  เช่่น กราฟิิก ภาพสามมิติิ ิพัฒันาการ 
ของ Hardware และ Software ในด้้านเศรษฐศาสตร์์ 
Metaverse จะช่ว่ยให้้พิพิิธิภัณัฑ์แ์ละแหล่งเรียีนรู้้� สามารถ
นำเทคโนโลยีีมาใช้้ให้้บริิการได้้ทัันกัับบริิบทกระแสการ
เปลี่่�ยนแปลงของโลกเกิดิการแลกเปลี่่�ยน การพัฒันาธุรุกิจิ
ผ่า่นสินิค้้าและบริิการของแหล่ง่เรียีนรู้้�ในรููปแบบใหม่สำหรับั
พิิพิิธภััณฑ์์ 
	 2.	ต้น้แบบ Metaverse เพ่ื่�อการเรียีนรู้้�ประกอบด้้วย 
คุุณลัักษณะด้้านการเรีียนรู้้� ด้้านเทคโนโลยีี และด้้านการ
ให้้บริิการ เนื้้�อหาและตััวอย่่างนิิทรรศการบน Metaverse 
ในงานวิจิัยัฉบับันี้้� ได้อ้อกแบบและปรับัแต่ง่จากนิทิรรศการ
เรื่่�อง “เจาะนวัตักรรมเกม (Tech Behind Games)” ซึ่่�งเป็็น 
นิิทรรศการที่่�จััดแสดงในรููปแบบปกติิทั่่�วไป ณ พิิพิิธภััณฑ์์ 
เทคโนโลยีีสารสนเทศ องค์ก์ารพิพิิธิภััณฑ์์วิทิยาศาสตร์์แห่ง่
ชาติิ โดยมีีการปรัับปรุุงสาระ สื่่�อที่่�จััดแสดง และรููปแบบ
การนำเสนอ ตลอดจนการมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ันัในนิทิรรศการที่่�
จัดัแสดง ให้ส้อดคล้อ้งกับัข้อ้มููลที่่�ผ่า่นการวิเิคราะห์ม์าแล้ว้ 
โดยจััดให้้มีีความสนุุกสนาน สอดแทรกความรู้้� เน้้นการ
เรีียนรู้้�ผ่านประสบการณ์์แปลกใหม่ ใน Metaverse นี้้�  
ผู้้�เข้้าชมจะได้้เข้้าไปสู่่�ในโลกของเกมและร่่วมกิจกรรม 
ต่่าง ๆ สร้้างความรู้้�สึึกให้้เป็็นส่่วนหนึ่่�งของโลกเสมืือนนั้้�น 
ส่่วนสาระการเรีียนรู้้�มุ่่�งหวัังให้้ผู้้�เข้้าชมเปลี่่�ยนแปลงความ
รู้้�สึึกเกี่่�ยวกับเกม ว่่ายัังมีีเทคโนโลยีีหลายประเภทที่่�มา
ประกอบกัันขึ้้�นเป็็นเกม และในการพััฒนาเกมต้องใช้้ 
ความรู้้�ทั้้�งศาสตร์์และศิิลป์์ รวมทั้้�งได้้รัับแรงบัันดาลใจ 
จากโลกเสมืือนที่่�อาจนำมาใช้ใ้นโลกจริงิได้โ้ดยรููปแบบของ 



รััฏฐาภิิรัักษ์์ 
วารสารราย 4 เดืือน ปีีที่่� 64 ฉบัับที่่� 3 กัันยายน-ธัันวาคม 256538

Metaverse เป็็นลัักษณะของการสร้้างเมืืองในอนาคต ใช้้
รููปแบบอาคารที่่�ล้้ำสมัยั เน้น้การตกแต่ง่ด้ว้ยหลอดไฟนีอีอน
สีีสัันต่่าง ๆ  เพื่่�อสื่่�อถึึงความเหนืือจริิงและความบัันเทิิงเต็็ม
รููปแบบ ดัังแสดงในแผนภาพที่่� 1 โดยแต่่ละอาคารจะแบ่่ง
การจััดแสดงไปตามเนื้้�อหาของเกมแต่่ละยุุคตามสมััยของ
การพััฒนาเกม ผู้้�เรีียนสามารถใช้้แว่่น VR และอุุปกรณ์์ 
Wearables ต่่าง ๆ เพื่่�อเข้้าไปเล่่นและศึึกษาความรู้้�เกี่่�ยว
กับัการผลิติเกม การออกแบบโลกในเกม และร่ว่มกิจิกรรม
ที่่�เปิิดโอกาสให้้สร้้างโลกในเกมด้้วยจิินตนาการของตััวเอง
ได้้ดัังแสดงในแผนภาพที่่� 2
	 นอกจากนั้้�นยัังมีีร้้านค้้าและพื้้�นที่่�สำหรัับการซื้้�อขาย
แลกเปลี่่�ยนบน Metaverse เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์บน 
โลกเสมืือนที่่�เชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ในโลกจริง ร้า้นขาย 
สิินค้้าใน Metaverse จะมีีสิินค้้าในลักัษณะของที่่�ระลึึกใน
รููปแบบดิิจิิทััลที่่�เกี่่�ยวกัับนิิทรรศการ รวมทั้้�งในรููปแบบจริิง 
(Physical Model) ที่่�สามารถส่งไปยัังสถานที่่�ของ 
ผู้้�สั่่�งซื้้�อได้้ มีีการเตรีียมพื้้�นที่่�ในเชิิงพาณิิชย์์ เพื่่�อเปิิดโอกาส
ให้้ผู้้�เข้้าชมได้้นำสิินค้้าดิิจิิทััล NFT มาแลกเปลี่่�ยนซื้้�อขาย
ได้ ้และใน Metaverse จะมีกีารสร้า้ง Token เป็น็สินิทรัพัย์์
ดิจิิทิัลัที่่�เป็น็ตัวักลางในการซื้้�อขายแลกเปลี่่�ยน ให้เ้ป็น็รางวัลั 

นำไปใช้ไ้ด้้ในกิจิกรรมต่า่ง ๆ  บน Metaverse นี้้�ได้้ตัวัอย่า่ง
ร้้านค้้าบน Metaverse ของนิิทรรศการนี้้�แสดงไว้้ใน 
แผนภาพที่่� 3
	ต้ นแบบ Metaverse นี้้� ได้้รัับการประเมิินโดย 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญตามแนวทาง 5 มิิติิของการเรีียนรู้้� (General 
Learning Outcomes) ได้้แก่่ ด้้านความรู้้�ความเข้้าใจ 
(Knowledge and understanding) ด้้านทัักษะ (Skills)  
ด้้านทััศนคติิและการให้้คุุณค่่า (Attitudes and Values)  
ด้้านความสนุุกสนาน ได้้รัับแรงบัันดาลใจ และการมีีความ

แผนภาพที่่� 1 ตััวอย่่างนิิทรรศการเจาะนวััตกรรมเกมใน Metaverse

แผนภาพที่่� 2 ตััวอย่่างกิิจกรรมการสร้้างเกม
บน Metaverse
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คิิดสร้้างสรรค์์ใหม่่ ๆ (Enjoyment, Inspiration, and 
Creativity) และด้้านการลงมืือทำที่่�สามารถนำไปสู่่� การ
เปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรม (Action and Behavior) ผลการ
ประเมิินระบุุว่่าต้้นแบบ Metaverse เพ่ื่�อการเรีียนรู้้�ที่่�
ออกแบบจากกรอบแนวความคิดที่่�ได้ว้างไว้ ้มีศีักัยภาพและ
ความเป็น็ไปได้ใ้นการเป็น็แหล่ง่เรียีนรู้้�ที่่�มอบประสบการณ์์ 
ความรู้้�ความเข้้าใจ ทััศนคติิ ทัักษะ ประสบการณ์์และการ
เปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรม ที่่�เป็็นผลมาจากการเรีียนรู้้�ที่่�เพิ่่�ม
ขึ้้�นได้้ ทั้้�งนี้้� ผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคัญัมีแีนวคิดิตรงกันัว่่า ประสบการณ์์ 
ที่่�ผู้้�ใช้้งานหรืือผู้้�เรีียนน่่าจะได้้รัับมากที่่�สุุดคืือการได้้รัับ 
แรงบัันดาลใจ ความสนุุกสนาน และความคิิดสร้้างสรรค์์  
ซึ่่�งเป็็นส่่วนที่่�สำคััญที่่�เป็็นแรงจููงใจให้้เกิิดการติิดตามและ 
ต่่อยอดไปสู่่�การเรีียนรู้้�ในมิิติิอื่่�น ๆ ตามมา

ข้้อเสนอแนะ
	 1.	ข้้อเสนอแนะเชิิงนโยบาย
		  1.1	รััฐควรส่่งเสริิม สนัับสนุุน การวิิจััยและการ
จััดการองค์์ความรู้้� จากพิิพิิธภััณฑ์์และแหล่่งเรีียนรู้้�ต่่าง ๆ 
ให้้รอบด้้าน ทั้้�งด้้านวิิทยาศาสตร์์ มนุุษยศาสตร์์ และ
สังัคมศาสตร์ ์ตลอดจนมรดกภููมิปิัญัญาทางวัฒันธรรม โดย
จััดให้้มีีการบููรณาการ จััดการองค์์ความรู้้�และข้้อมููลเพื่่�อ

พััฒนาสาระการเรีียนรู้้�ตามอัตลัักษณ์์ อัันจะนำไปสู่่�การ
ออกแบบสาระที่่�เหมาะสม ให้้คนไทยมีีความรู้้�รอบด้้านและ
เท่่าทัันการเปลี่่�ยนแปลง
		  1.2	รัฐต้้องลงทุนุด้า้นทรัพัยากรทุนุมนุษุย์ ์โดยถืือ
เป็น็ส่ว่นหนึ่่�งของระบบนิเิวศของการพัฒันาประเทศ ให้ทุ้นุ
มนุษย์์มีีความตระหนักรู้้�ด้านวิิทยาศาสตร์์และดิิจิิทััล 
(Scienceand Digital Literacy) มีีศัักยภาพเพีียงพอที่่�จะ
รองรัับการขยายตััวของอาชีีพที่่�ใช้้ทัักษะใหม่ในอนาคต มีี
ภููมิิคุ้้�มกัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของสถานการณ์์โลก และ
สร้้างมููลค่่าเพิ่่�มทางเศรษฐกิิจ
		  1.3	รัฐควรจััดหรืือส่่งเสริิมให้้มีีการลงทุุนด้้าน
โครงสร้า้งพื้้�นฐานที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัเทคโนโลยีีและใช้เ้ทคโนโลยีี
เพื่่�อลดความเหลื่�อมล้้ำในการเข้า้ถึึงการศึึกษาตามอัธยาศััย 
การแบ่ง่ปันัความรู้้� และการจัดัเก็บ็องค์ค์วามรู้้�ให้เ้ป็น็สมบัตัิิ
ของประเทศ
	 2.	ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำMetaverseไปใช้้งาน
	 แนวทางการพััฒนาแพลตฟอร์์ม Metaverse ในงาน
วิิจััยนี้้�ได้้พบศัักยภาพในการนำเทคโนโลยีี Metaverse มา
ใช้้เพื่่�อการเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียนและเรีียนรู้้�ตามอัธยาศััย 
ซึ่่�งเป็็นประโยชน์์ต่่อแหล่งเรีียนรู้้�อย่่างเช่่นพิิพิิธภััณฑ์์เป็็น 
อย่่างมาก Metaverse สามารถนำไปประยุกุต์์ เพื่่�อสนับัสนุนุ 

แผนภาพที่่� 3 ตััวอย่่างร้้านค้้าใน Metaverse
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หรืือเสริิมการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียน การฝึึกอบรม Reskill / 
Upskill ในงานที่่�การฝึกึต้อ้งใช้อุ้ปุกรณ์์มููลค่า่สููง  หรืือแม้แ้ต่่
การสอบประเมิินในงานเฉพาะทางต่่างๆ ที่่�มีีข้้อจำกััดด้้าน
กายภาพ  
	 ในการสร้า้ง Metaverse สำหรับัพิิพิิธภัณัฑ์แ์ละแหล่ง่ 
เรียีนรู้้�ให้้ได้้ประสิทิธิผิลสููงสุดุ อาจต้องทำเป็็นแพลตฟอร์์ม 
เปิิดระดัับชาติิ (National Open Platform for Lifelong 
Learning) ทั้้�งนี้้�เพื่่�อให้้เกิิดการใช้้ทรััพยากรร่่วมกััน การมีี
เนื้้�อหาสาระที่่�หลากหลายครอบคลุมุ รวมถึงึการใช้ป้ระโยชน์์
จากพื้้�นที่่�ในเชิิงพาณิิชย์์เพื่่�อให้้แพลตฟอร์์มนี้้�สามารถเลี้้�ยง
ตัวัเองได้้และลดการพึ่่�งพางบประมาณภาครัฐ โดยคุุณลัักษณะ 
เบื้้�องต้้นของแพลตฟอร์์มนี้้�แสดงไว้้ในภาคผนวก ข ในรููป
แบบที่่�สามารถนำไปจััดทำ TOR เพ่ื่�อการจััดซื้้�อจััดจ้้างได้้ 
ซึ่่�งในเบื้้�องต้้นทางองค์ก์ารพิพิิธิภัณัฑ์ว์ิทิยาศาสตร์์แห่ง่ชาติิ
ได้้นำคุุณลัักษณะนี้้�ไปดำเนิินการเป็็นแพลตฟอร์์ม 
นำร่่องแล้้ว
	อุ ปุกรณ์์ต่า่ง ๆ  ที่่�ใช้ป้ระกอบกัับการใช้ง้าน Metaverse 
เช่น่ คอมพิวิเตอร์ ์สมาร์ต์โฟน แว่น่ตา VR และ Wearables 
แม้้จะยัังมีีราคาค่่อนข้้างสููงแต่่มีีแนวโน้้มที่่�ลดลง ดัังนั้้�นจึึง
เป็็นโอกาสที่่� Metaverse จะได้้รัับการใช้้งานกว้้างขวาง 
ยิ่่�งขึ้้�น เป็็นโอกาสของผู้้�พัฒนาบทเรีียน เนื้้�อหา รวมถึงผู้้�
พัฒันาโปรแกรมที่่�จะนำเสนอการเรียีนรู้้�ผ่านประสบการณ์์
แปลกใหม่่ได้้หลากหลาย
	 การนำ Metaverse ไปใช้ง้านต้อ้งคำนึงึถึงึระยะเวลา
ที่่�เหมาะสมกัับการอยู่่�ในโลกเสมืือน งานวิิจััยนี้้�ยัังมิิได้้ 
ศึกึษาถึึงผลกระทบของการใช้ง้านที่่�มีีต่อ่ร่่างกาย จิติใจ และ
มิิติิเชิิงสัังคมที่่�อาจเกิิดขึ้้�นในโลกจริง ดัังนั้้�นการใช้้งาน 
Metaverse จึึงควรเก็็บข้้อมููลและศึึกษาผลกระทบใน 
ด้้านนี้้�อีีกด้้วย
	 3.	ข้้อเสนอแนะสำหรัับการทำวิิจััยเพิ่่�มเติิม
	 การศึึกษาวิจิัยัครั้้�งนี้้�นอกจากจะได้้ผลการศึึกษาที่่�เป็น็
แนวทางในการใช้้งาน Metaverse เพื่่�อการเรีียนรู้้�นอก 
ห้้องเรีียนและเรีียนรู้้�ตามอัธยาศััยแล้้วยัังมีีความน่าสนใจ 
ในศัักยภาพของเทคโนโลยีี Metaverse ในอีีกหลายด้้าน 
การนำเทคโนโลยีีมาใช้้เพื่่�อเป็็นเครื่่�องมืือช่่วยในการสร้้าง
ประสบการณ์ก์ารเรียีนรู้้�แบบนอกห้อ้งเรียีนนั้้�นมีปีัจัจัยัแตก
ต่า่งกันัไปตามสภาวะของผู้้�เรียีนที่่�มีคีวามสนใจตามอัธัยาศัยั 

ซึ่่�งเป็็นโอกาสในการวิิจััยเพิ่่�มเติิมในประเด็็นเนื้้�อหาและ 
รููปแบบของการเรีียนรู้้�ตามอััธยาศััยบน Metaverse ของ
ผู้้�ใช้้งานในช่่วงวััยต่่าง ๆ 
	ด้ านประเด็็นวิิจััยเร่่งด่่วนที่่�ควรเริ่่�มศึึกษา ได้้แก่่  
ผลกระทบทางด้า้นสังัคมของการใช้โ้ลกเสมืือนดังัที่่�ได้ก้ล่า่ว
มาแล้ว้ในข้้อเสนอแนะด้้านการนำไปใช้ง้าน รวมทั้้�งการวิจิัยั
ประเด็็นอิิทธิิพลของสื่่�อในการเรีียนรู้้�ตามอััธยาศััย โดย
เฉพาะด้้านวิิทยาศาสตร์์ซึ่่�งในอดีีตที่่�ผ่่านมามีีการเปรีียบ
เทีียบผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�ในสื่่�อที่่�ต่่างกััน เช่่น การเรีียนรู้้�
ผ่่านหนัังสืือ ผ่่านส่ื่�อเสีียง ผ่่านภาพเคลื่�อนไหว และการ
เรียีนรู้้�ผ่่านประสบการณ์ต์รง ซึ่่�งให้ผ้ลแตกต่า่งกันัไป  หาก 
Metaverse จะเข้า้มาเป็็นทางเลืือกใหม่ข่องการเรียีนรู้้�ตาม
อััธยาศััยแล้้ว ควรมีีการ Benchmark กัับวิิธีีการของส่ื่�อ
แบบดั้้�งเดิิมด้้วย โดยอาจทำเป็็นงานวิิจััยเชิิงนโยบาย เพื่่�อ
เป็น็ข้อ้มููลสำหรับการตัดัสินิใจวางแผนระบบการศึกึษาตาม
อััธยาศััยของประเทศที่่�จะเกิิดประโยชน์์สููงสุุดกัับทุุกฝ่่าย
ตามเป้้าหมายในยุุทธศาสตร์์ชาติิต่่อไป
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