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ABSTRACT  
Classroom to the Virtual World: Applying Virtual Universes to Research to Enhance Teaching Quality article 
describes approaches to integrating virtual world technology with classroom research processes to enhance 
the quality of learning in the 21st century. Technological transitions, particularly virtual reality (VR), augmented 
reality (AR), and Web 3.0, have opened the door for Thai education to enter the "virtual classroom." Connecting 
learners with real-world experiences through digital environments, virtual worlds enable teachers to design 
highly interactive learning practices, simulate real situations, and record learning behavioral data for in-depth 
analysis. Classroom research can thus apply data from virtual worlds to systematically reflect teaching 
outcomes. It also promotes "co-creational learning" and learners' intrinsic motivation. Developments across the 
dimensions of learners, teachers, and learning systems result in "virtual learning communities" that connect 
learners from diverse backgrounds. This article proposes that integrating virtual worlds with classroom research 
involves not just a change in media formats but also a shift in educational paradigms toward experiential 
learning and collaborative knowledge creation. This is to propel the quality of Thai teaching and learning to 
keep pace with the changes in the digital age. 
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บทคัดยอ 
หองเรียนสูโลกเสมือน: การประยุกตใชจักรวาลนฤมิตในการวิจยัเพื่อพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน มุงอธิบายแนวทางการผสาน
เทคโนโลยีโลกเสมือน กับกระบวนการวิจัยในช้ันเรียน เพื่อยกระดับคุณภาพการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 การเปล่ียนผานทาง
เทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีโลกเสมือน (VR) โลกเสริมจริง (AR) และ Web 3.0 ไดเปดโอกาสใหการศึกษาไทยกาวเขาสู 
“หองเรียนเสมือน” ที่เช่ือมโยงผูเรียนกับประสบการณจริงผานสภาพแวดลอมดิจิทัล โลกเสมือนชวยใหครูสามารถออกแบบการ
เรียนรูเชิงปฏิบัติที่มีปฏิสัมพันธสูง จําลองสถานการณจริง และบนัทึกขอมูลพฤติกรรมการเรียนรูเพ่ือวิเคราะหเชิงลึก การวิจัยในชั้น
เรียนจึงสามารถประยุกตใชขอมูลจากโลกเสมือนเพ่ือสะทอนผลการสอนอยางมีระบบ ทั้งยังสงเสริม “การเรียนรูรวมสราง” และ
แรงจูงใจภายในของผูเรียน การพัฒนาในมิติของผูเรียน ผูสอน และระบบการเรียนรูสงผลใหเกิด “ชุมชนแหงการเรียนรูเสมือน” 
ที่เช่ือมโยงผูเรียนจากหลากหลายพื้นที่เขาดวยกัน บทความเสนอแนวทางวาการบูรณาการโลกเสมือน กับการวิจัยในชั้นเรียนมิใช
เพียงการเปล่ียนรูปแบบส่ือ แตคือการเปล่ียนกรอบคิดทางการศึกษาไปสูการเรียนรูเชิงประสบการณและการสรางความรูรวม  
เพื่อขับเคลื่อนคุณภาพการเรียนการสอนของไทยใหเทาทันการเปล่ียนแปลงของยคุดิจิทัล 
 

คําสําคัญ: จักรวาลนฤมิต, หองเรียนสูโลกเสมอืน, การประยุกตใชการวิจัย, คุณภาพการเรียนการสอน 
 

 

นวัตกรรมเพ่ือยกระดบัการวิจัยในช้ันเรียนเชิงสรางสรรค      
การเปล่ียนผานทางเทคโนโลยีในศตวรรษท่ี 21 ไดสงผลใหระบบการศึกษาโลกเผชิญกับความทาทายใหม ท้ังดานรูปแบบ

การเรียนรู พฤติกรรมผูเรียน และบทบาทของครูผูสอน การระบาดของโรคโควิด-19 เปนตัวเรงใหเกิดการใชเทคโนโลยีดิจิทัล 
เพื่อทดแทนการเรียนในหองเรียนจริง การเรียนออนไลนและระบบการส่ือสารเสมือนจึงกลายเปนแนวทางสําคัญในการคงไวซ่ึง
กระบวนการเรียนรู (UNESCO, 2021, p. 15) ในขณะเดียวกันแนวคิด “จักรวาลนฤมิต (Metaverse)” ไดถูกพัฒนาใหกลายเปน
สภาพแวดลอมเสมือนจริงท่ีเชื่อมโยงโลกแหงความเปนจริงกับโลกดิจิทัลเขาดวยกัน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสรางประสบการณ
แบบมีสวนรวม (Immersive Learning) ผานเทคโนโลยสีามมิติ 

ในประเทศไทย การใชจักรวาลนฤมิตเพื่อการศึกษาเร่ิมไดรับความสนใจมากขึ้น โดยเฉพาะในสถาบันอุดมศึกษาและ
การศึกษาวิชาชีพท่ีตองการพัฒนา “หองเรียนเสมือน” เพ่ือใหผู เรียนสามารถจําลองสถานการณจริง เชน การออกแบบ
สถาปตยกรรม การฝกอบรมวิชาชีพ และการเรียนรูเชิงปฏบิัติการ (Thipayasothorn et al., 2023, p. 28) ทั้งนี้ การนําเทคโนโลยี
ดังกลาวมาใชในการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน จําเปนตองมีฐานขอมูลเชิงวิชาการรองรับ โดยเฉพาะการวิ จัย 
ในชั้นเรียน (Classroom Action Research) ที่สามารถสะทอนผลการปรับใชในบริบทจริงได แสดงในภาพที่ 1 การนําจักรวาล
นฤมิตไปใชในการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 แสดงการนําจักรวาลนฤมิตไปใชในการศึกษา 
 

บทความนี้มุงอธิบายแนวคิดและแนวทางการประยุกตใชจักรวาลนฤมิตในการวิจัยเพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนการ
สอน โดยเชื่อมโยงองคความรูดานเทคโนโลยีดิจิทัลกับแนวคิดการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน เพ่ือสรางรูปแบบการเรียนรูที่
ตอบสนองตอผูเรียนยุคดิจิทัลและพัฒนา “หองเรียนสูโลกเสมือน” อยางย่ังยืน 
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แนวคิดเก่ียวกับ “จักรวาลนฤมิตสําหรับการศึกษา” 
คําวา “จักรวาลนฤมิต (Metaverse)” หมายถึง สภาพแวดลอมดิจิทัลที่ผสานเทคโนโลยีโลกเสมือน (Virtual Reality: VR) 

โลกเสริมจริง (Augmented Reality: AR) และเทคโนโลยี Web 3.0 เขาดวยกัน (Lee et al., 2021, p. 4) ผูใชสามารถเขาไปมี
ปฏิสัมพันธในพ้ืนที่เสมือนจริงผานตัวแทนดิจิทัล (Avatar) ซ่ึงสามารถจําลองพฤติกรรม การส่ือสาร และสภาพแวดลอมท่ีใกลเคียง
กับโลกจริงได 

สําหรับภาคการศึกษา “Metaverse for Education” หมายถึงการสรางพื้นท่ีการเรียนรูแบบดิจิทัลที่เปดโอกาสใหผูเรียน
เขามามีสวนรวมในลักษณะ Immersive, Interactive และ Collaborative โดยครูสามารถออกแบบกิจกรรมที่ใหผูเรียนลงมือ
ปฏิบัตจิริงภายในโลกเสมอืน เชน การจําลองสถานการณในหองทดลอง หรือการฝกออกแบบโมเดลสถาปตยกรรมสามมิติ 

Thipayasothorn et al. (2022a, p. 56)  อธิบายวา การพัฒนาสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนตองอาศัยการออก
แบบอยางมีระบบ ทั้งดานเนื้อหา เทคโนโลยี และปฏิสัมพันธ เพ่ือใหเกิดการเรียนรูแบบบูรณาการ (Integrated learning 
environment) ในขณะที่ Ball (2022, p. 58) เสนอวา จักรวาลนฤมิตจะเปน “พื้นที่ใหมของการเรียนรู” ที่ทําใหผูเรียนมีอิสระ 
ในการสรางความรูรวมกันมากกวาการรับสารเพียงฝายเดียว  

การประยุกตใช Metaverse ในบริบทไทยเร่ิมเห็นในหลายระดับ เชน หองเรียนเสมือนของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
พระจอมเกลาลาดกระบัง ที่ทดลองใชแพลตฟอรม Mozilla Hubs และ Zepeto เพ่ือจัดการเรียนรูสถาปตยกรรมในรูปแบบ
โตตอบ (Thipayasothorn et al., 2023, p. 45) แนวทางดังกลาวชี้ใหเห็นถึงศักยภาพของเทคโนโลยีน้ีในการยกระดับคุณภาพ
การเรียนรูเชิงปฏิบัติ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 แสดงการบูรณาการ Metaverse ในการศึกษา 
 
จากรูปท่ี 2 แสดงการบูรณาการ Metaverse ในการศึกษา แสดงแนวคิด “จักรวาลนฤมิตสําหรับการศึกษา” หมายถึง

สภาพแวดลอมดิจิทัลที่ผสานเทคโนโลยี VR, AR และ Web 3.0 เขาดวยกัน เพ่ือสรางพื้นท่ีเรียนรูแบบมีสวนรวม เชิงปฏิสัมพันธ 
และรวมสราง ครูสามารถออกแบบกิจกรรมจําลองสถานการณจริงได สงเสริมการเรียนรูเชิงบูรณาการและประสบการณจริงในโลกเสมือน 
 

การวิจัยเพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนในบริบทหองเรียน 
การวิจัยในชั้นเรียน (Classroom action research) เปนกระบวนการพัฒนาเชิงระบบที่มุงยกระดับคุณภาพการเรียน 

การสอน โดยครูเปนผูวิจัยในบริบทของตนเองผานการวางแผน ปฏิบัติ สังเกต และสะทอนผล (Kemmis & McTaggart, 1988, p. 67) 
กระบวนการน้ีไมเพียงชวยปรับปรุงผลการเรียนรูของผูเ รียน แตยังชวยใหครูพัฒนา “ทักษะการสะทอนคิด (Reflective 
practice)” และความสามารถในการออกแบบการสอนอยางตอเน่ือง การวิจัยในช้ันเรียนถือเปนหัวใจของการสรางนวัตกรรม
ทางการสอน (Suwanachot, 2021, p. 72) เพราะชวยใหการพัฒนาการเรียนรูไมหยุดอยูที่การทดลองเชิงเทคนิค แตเปนการสราง
องคความรูที่เกิดจากการปฏิบัติจริง โดยมีขอมูลเชิงประจักษสนับสนุน ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ Bergold and Thomas 
(2012, p .36) ที่ระบุวา การวจัิยเชิงปฏบิัติการเปน “กระบวนการแหงการเรียนรูรวมกันระหวางผูสอนและผูเรียน” 

ในบริบทของจักรวาลนฤมิต การวิจัยในชั้นเรียนสามารถนํามาใชเพื่อสํารวจผลของการใชเทคโนโลยีตอพฤติกรรมการ
เรียนรู การมีสวนรวม และความพึงพอใจของผูเรียน (Phonak, 2023, p. 91) ซ่ึงทําใหครูสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู
แบบดิจิทัลไดตรงกับความตองการของผูเรียนในแตละรุน 
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การบูรณาการ “จักรวาลนฤมิต” กับ “การวิจัยในช้ันเรียน” 
การผสานจักรวาลนฤมิตเขากับการวจัิยในช้ันเรียนเปนแนวทางท่ีชวยยกระดับคุณภาพการสอนในมิติตาง ๆ ดังน้ี 

1) ดานพื้นท่ีการเรียนรู (Learning space integration)– Metaverse ทําใหครูสามารถสราง “หองเรียนขยาย” 
ที่จําลองสภาพแวดลอมจริงได เชน การจําลองเมือง หรือการสรางหองปฏิบติัการเสมือน เพ่ือใชในการสังเกตและทดลอง ซ่ึงเอ้ือตอ
การเก็บขอมูลเชิงปฏิบัติการในวงจรวิจัย (Craig, 2013, 100-120) 

2) ดานปฏิสัมพันธ (Interactive pedagogy) – ผูเรียนสามารถส่ือสารกันผาน Avatar แบบเรียลไทม ทําใหเกิด 
การแลกเปล่ียนความคิดเห็นในลักษณะ “การเรียนรูรวมสราง (Co-constructive learning)” (Baym, 2015, pp. 120-140) 

3) ดานการเก็บขอมูลและการสะทอนผล – ระบบในจักรวาลนฤมิตสามารถบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู การเขารวม
กิจกรรม และระดับการมีสวนรวมไดโดยอัตโนมัติ ซ่ึงเปนขอมูลสําคัญตอการวิเคราะหผลการเรียนรูเชิงลึก (Thipayasothorn 
et al., 2022b, p. 39) 

4) ดานการออกแบบกิจกรรม (Learning design) – ครูสามารถสรางสถานการณจําลอง (Scenario-based Learning) 
เพื่อทดสอบสมรรถนะของผูเรียน เชน การจําลองการบริหารโครงการ หรือการออกแบบพื้นที่ในสภาวะจํากัด (Brown, 2009, p. 50) 

5) ดานจิตวิทยาการเรียนรู – สภาพแวดลอมแบบ Immersive ชวยกระตุนแรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) 
ของผูเรียน ซ่ึงเปนปจจัยสําคัญของการเรียนรูเชิงลึก (Brown, 2009, p. 54) 

ดังน้ัน การบูรณาการทั้งสองแนวคิดจะชวยให “การวิจัยในช้ันเรียน” มีมิติที่สมจริงมากขึ้นและสะทอนการเรียนรูในโลก
ดิจิทัลไดดีกวาเดิม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รปูท่ี 3 แสดงการบูรณาการจักรวาลนฤมิตกับการวิจัยในชั้นเรียนชวยยกระดบัการสอน 
 

จากรูปที่ 3 การบูรณาการจักรวาลนฤมิตกับการวิจัยในชั้นเรียนชวยยกระดับการสอน แสดงการผสานแนวคิด “จักรวาล
นฤมิต (Metaverse)” เขากับการวิจัยในชั้นเรียนชวยยกระดับคุณภาพการเรียนรูทั้งดานพ้ืนที่การเรียนรู การปฏิสัมพันธ และการ
ออกแบบกิจกรรม โดยผูสอนสามารถสรางสภาพแวดลอมจําลองเพื่อการทดลองเชิงปฏิบัติ การเรียนรูผาน Avatar เสริมการมีสวน
รวม และระบบยังบันทึกพฤติกรรมการเรียนรูเพ่ือวิเคราะหเชิงลึกไดอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งยังชวยกระตุนแรงจูงใจภายใน 
ของผูเรียน ทําใหกระบวนการวิจัยในชั้นเรียนสะทอนการเรียนรูในโลกดิจิทัลไดสมจริงและครบมิติมากขึ้น 
การพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนผานจักรวาลนฤมิต 

การพัฒนา “คุณภาพการเรียนการสอน” ภายใตบริบทของจักรวาลนฤมิตสามารถมองไดในสามมิติหลัก คือ 

1) มิติผูเรียน (Learner dimension) ผูเรียนไดรับประสบการณเชิงปฏิบัติจริงผานการจําลองสถานการณ ทําใหเกิด
การเรียนรูเชิงลึก (Deep learning) และพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 เชน การคิดเชิงระบบ การทํางานรวมกัน และการสื่อสาร 
ในสภาพแวดลอมดิจิทัล (Phumivat, 2024, p. 63) 

2) มิติผูสอน (Teacher dimension) ครูมีบทบาทเปนผูออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรู (Learning designer)
และผูจัดการกระบวนการสะทอนผลการสอน (Reflective practitioner) ซ่ึงเปนการยกระดับสมรรถนะทางดิจิทัลของครูไทย 
ในยุคใหม (Thipayasothorn et al., 2023, p. 48) 
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3) มิติระบบการเรียนรู (System dimension) การใชจักรวาลนฤมิตชวยขยายขอบเขตของ “หองเรียน” ใหกลายเปน 
“ชุมชนแหงการเรียนรูเสมือน (Virtual learning community)” ที่เช่ือมโยงผู เรียนจากหลายพื้นที่เขามาแลกเปล่ียนกันได 
(Chanchai, 2023, p. 27) 

ในภาพรวม การประยุกตใชจักรวาลนฤมิตจึงไมใชเพียงการเปล่ียนส่ือ แตเปนการเปล่ียน “กรอบคิดทางการศึกษา”  
จากการเรียนรูเชิงรับ ไปสูการเรียนรูเชิงประสบการณและการสรางองคความรูรวม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

รปูท่ี 4 แสดงมิติคุณภาพการเรียนการสอนในจักรวาลนฤมิต 
 

จากรูปที่ 4 มิติคุณภาพการเรียนการสอนในจักรวาลนฤมิต แสดงการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนในจักรวาลนฤมิต
ครอบคลุมสามมิติหลัก ไดแก ผูเรียนที่ไดประสบการณเชิงลึกและพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 ครูที่เปนผูออกแบบและสะทอนผล
การสอนอยางสรางสรรค และระบบการเรียนรูที่เช่ือมโยงผูเรียนสูชุมชนการเรียนรูเสมือน เปล่ียนกรอบคิดจากการรับรูสูการรวม
สรางความรู 

 

สรุปและขอเสนอแนะ 
แนวคิด “หองเรียนสูโลกเสมือน” ผานการประยุกตใชจักรวาลนฤมิต เปนจุดเร่ิมตนของการเปล่ียนแปลงทางการศึกษา 

ที่ลึกซ้ึง โดยเปดพ้ืนที่ใหมใหกับท้ังครูและผูเรียนในการสรางความรูรวมกันในสภาพแวดลอมดิจิทัล การนําจักรวาลนฤมิตมาบูรณา
การกับกระบวนการวิจัยในชั้นเรียน ชวยใหเกิดระบบพัฒนาคุณภาพการสอนท่ีมีฐานขอมูลจริง มีการสะทอนผลอยางตอเน่ือง 
และสามารถขยายผลในระดับหลักสูตรหรือสถาบันได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รปูท่ี 5 แสดงเปลี่ยนแปลงการศึกษาดวยจักรวาลนฤมิต 

 
จากรูปที่ 5 เปล่ียนแปลงการศึกษาดวยจักรวาลนฤมิต นําไปสูขอเสนอแนะเชิงนโยบายคือ การสงเสริมการพัฒนา

แพลตฟอรมการเรียนรูเสมือนของไทย การอบรมครูใหมีทักษะการใชเทคโนโลยีเชิงออกแบบ และการสรางความรวมมือระหวาง
ภาครัฐ เอกชน และสถาบันการศึกษาเพ่ือพัฒนา “Metaverse for Education” ใหกลายเปนกลไกหลักในการขับเคล่ือนคุณภาพ
การเรียนรูในอนาคต 
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