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ABSTRACT 
In the metaverse era, people can interact with objects in the virtual world, Augmented Reality (AR), Virtual 
Reality (VR), and Mixed Reality (MR) technologies are used to create these virtual worlds. Currently, they are 
being widely used in education. In developing the management of learning in craftsmanship learning, as a 
subject focused on hands-on learning and the advancement of physical skills that is related to creativity. MR 
technology is unique in its ability to blend the real and virtual worlds, that allows the learners to see real 
hands, tools, and materials while also receiving the real-time visual guidance through the virtual elements. This 
also promotes practice of skills which requires precision, accuracy, and hand-eye synchronization, which the 
traditional VR technology cannot fully support. Using MR technology in craftsmanship learning can help alleviate 
some of limitations such as: cost, safety, and facility. It also outlines a four-step approach to hands-on learning 
activities: preparation, practice in an MR environment, reflection and knowledge sharing, and application in real-
world situations. It also provides examples of MR utilization on its craftsmanship activities such as: pottery, 
woodcarving, and tailoring to enhance tool-use, design thinking, and problem-solving skills in the digital age. 
This concludes that MR technology in the Metaverse is an approach that can bridge its virtual experiences and 
real-world learning, refining the quality of its craftsmanship teaching and learning, fostering realism, flexibility, 
and effectively addressing the development of learners' competencies in the digital age. 
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บทคดัยอ 
ในยุคเมตาเวิรส ซึ่งเปนยุคที่ผูคนสามารถมีปฏิสัมพันธกับสิ่งตาง ๆ บนโลกเสมือนจริง โดยอาศัยเทคโนโลยี Augmented Reality 
(AR) Virtual Reality (VR) และ Mixed Reality (MR) ในการสรางสรรคโลกเสมือนจริงน้ีข้ึนมา โดยในปจจุบันเริ่มมีการนําเขามา
ใชอยางแพรหลายในดานการศึกษา ในการพัฒนาการจัดการเรียนรูดานงานฝมือ ซ่ึงเปนรายวิชาที่มุงเนนการเรียนรูเชิงปฏิบัติ 
การลงมือทํา และการพัฒนาทักษะทางกายภาพที่สัมพันธกับความคิดสรางสรรค การใชเทคโนโลยี MR ที่มีลักษณะเฉพาะที่
สามารถผสานโลกจริงและโลกเสมือนเขาดวยกัน ทําใหผูเรียนสามารถมองเห็นมือ เคร่ืองมือ และวัสดุจริง ขณะเดียวกันก็ไดรับ
ขอมูลแนะนําจากภาพเสมือนแบบเรียลไทม จึงเอื้อตอการฝกฝนทักษะที่ตองอาศัยความละเอียด ความแมนยํา และการ
ประสานงานระหวางมือกับสายตา ซึ่งเทคโนโลยี VR แบบด้ังเดิมไมสามารถรองรับไดอยางสมบูรณ การนําเทคโนโลยี MR เขามาใช
ในการจัดการเรียนการสอนงานฝมือจึงสามารถชวยลดขอจํากัดบางประการได เชน ตนทุน ความปลอดภัย และสถานท่ี เปนตน 
บทความน้ีไดนําเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงปฏิบัติ 4 ขั้นตอน ไดแกการเตรียมความพรอม การฝกปฏิบัติใน
สภาพแวดลอม MR การสะทอนผลและแลกเปลี่ยนเรียนรู และการประยุกตใชในสถานการณจริง พรอมยกตัวอยางการนํา
เทคโนโลยี MR ไปใชในกิจกรรมงานฝมือตาง ๆ เชน การปนดินเผา การแกะสลักไม การตัดเย็บเสื้อผา เปนตน เพื่อเสริมสราง
สมรรถนะดานการใชเครื่องมือ การคิดเชิงออกแบบ และการแกปญหาในบริบทยุคดิจิทัล บทความสรุปวา เทคโนโลยี MR ในโลก 
Metaverse เปนแนวทางที่สามารถเชื่อมโยงประสบการณเสมือนกับการเรียนรูจริง ชวยยกระดับคุณภาพการเรียนการสอน 
ดานงานฝมือใหมีความสมจริง ยืดหยุน และตอบโจทยการพัฒนาสมรรถนะผูเรียนในยุคดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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1. บทนํา 
     งานฝมือเปนทักษะที่ตองอาศัยการฝกและการลงมือปฏิบัติซ้ํา ๆ เพ่ือฝกฝนฝมือ พัฒนาทักษะใหเกิดความชํานาญ และมีความ
เช่ียวชาญในการสรางสรรคผลงาน โดยอาศัยความแมนยํา ความใสใจในรายละเอียด รวมถึงประสบการณในการทํางาน การเรียนรู
แบบลงมือปฏิบัติจริงไมเพียงแตกระตุนความสนใจของนักเรียนและทําใหกระบวนการเรียนรูนาต่ืนเตนย่ิงข้ึนเทาน้ัน แตยังชวย
สงเสริมการสรางองคความรูใหม เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน และชวยใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการปฏิบัตงิานมากขึ้นอีกดวย  
     ในการเรยีนรูวิชางานฝมือเปนวิชาตองฝกปฏิบัติงานจรงิ ทักษะปฏิบัตน้ีิสามารถพัฒนาไดดวยการฝกฝน อยางตอเน่ืองและ 
สม่ําเสมอ (Dechpanprasong et al., 2022, p. 430) มีการฝกใชเคร่ืองมือตาง ๆ รวมถึงการประกอบชิ้นงาน จึงจําเปนตองมีวัสดุ 
อุปกรณ หรือเคร่ืองมือตาง ๆ อยางครบครัน เพ่ือใชการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอยางทั่วถึง และตองมีการสังเกตดูแลผูเรียน
อยางใกลชิด จําเปนตองมีการถายทอดขอมูลแบบตัวตอตัว โดยเฉพาะในเรื่องท่ีเปนอันตรายตอผูเรียน ทําใหตองมีการคํานึง 
ถึงความปลอดภัยในการปฏิบัติงาน จึงตองมีผูเชี่ยวชาญเฉพาะสาขาวิชาที่ เกี่ยวของกับงานฝมือ คอยกํากับดูแลโดยเนน  
ใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีในการทํางานอยางปลอดภัย มีความอดทน รอบคอบ และมีกิจนิสัยที่ดีในการทํางาน ซึ่งสอดคลองกับ 
Kamacheewa and Buakaew (2024, p. 4) ที่ไดจัดการเรียนรูรายวิชาการงานอาชีพโดยใชรูปแบบการสอนทักษะปฏิบัตขิองแฮร
โรว (Harrow) เพ่ือเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาทักษะปฏิบัติการทําขนมไทยของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ซึ่งเปน
การสอนที่ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติการทําขนมไทย พบวาการสอนแบบลงมือทํา ชวยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พัฒนาทักษะการทํา
ขนมไทย และยังทําใหผูเรียนสนุกสนานกับการปฏิบัติจริง อีกทั้งชวยใหผูเรียนมีพัฒนาการในดานทัศนคติ คานิยม และพฤติกรรม 
ที่บกพรองเปนปญหาสมควรแกไข แตครูผูเช่ียวชาญเฉพาะทางในงานฝมือแตละดานน้ันคอนขางหายาก และมีจํานวนไมเพียงพอ
ตอจํานวนผูเรียน และหากเรียนรูแคจากหนังสือหรือวิดีโอ อาจจะทําใหผูเรียนมองเห็นในมุมมอง 2 มิติ และมองไมเห็นภาพ 
ของเคร่ืองมืออยางชัดเจน จึงทําใหผูเรียนไมไดมีการปฏิสัมพันธกับวัสดุ อุปกรณ และเครื่องมือตาง ๆ จึงเกิดเปนขอจํากัดที่ทําให
จัดการเรยีนการสอนงานฝมือไมเปนไปตามที่คาดหวัง 
     การมาถึงของเทคโนโลยีในยุค Metaverse ที่ผูที่อ ยู ใน Metaverse จะสรางอวตารหรือตัวตนในรูปลักษณที่พอใจ  
มีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม สัมผัสวัตถุและบรรยากาศดวยกราฟกที่มีมิติจากบริบทสิ่งแวดลอม (Somboon, 2022, Online) 
และเทคโนโลยี MR ท่ีเปนการผสมผสานความเปนจริงทางกายภาพกับโลกดิจิทัลเขาไวดวยกัน โดยสามารถสรางวัตถุดิจิทัลขึ้นมา
และนํามาไวในโลกจริง ซ่ึงจะทําใหดูเหมือนกับวาวัตถุน้ันมีอยูจริง (Techsauce, 2022, Online) ท่ีหากสามารถนําเขามาใชใน 
ดานการศึกษาไดน้ัน จะเปนการชวยปรับเปลี่ยนและพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สามารถชวยลดขอจํากัด 
ในวิชางานฝมือ และยังเปนการพัฒนาของมนุษยในการเพ่ิมความสามารถในการเรียนรู ที่การเรียนรูจากประสาทสัมผัสบางอยาง
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แทบจะเปนไปไมไดในโลกความจริง เน่ืองจากมีขอจํากัดบางอยาง เชน การมองเห็น เปนตน แตเทคโนโลยีชวยใหมนุษยกาวขาม
ขีดจํากัดของตนเองได (Kongna & Srilapo, 2023, p. 10) 
     บทความน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความเปนไปไดของการนําเทคโนโลยี MR ที่เปนเครื่องมือในการผสานโลกจริงที่ซ่ึงเปนการ
ที่มือของเราไดสัมผัสกับวัสดุ อุปกรณ และเครื่องมือตาง ๆ เพื่อสรางสรรคชิ้นงานขึ้นมาจริง ใหเขากับโลกเสมือนที่สามารถใชภาพ
โฮโลแกรมหรือวัตถุเสมือนจริง 3 มิติ มาเปนตัวชวยเสริมในการจัดการเรียนรูในวิชางานฝมือ ภายในหองเรียนแหงใหม 
อยาง Metaverse  
 

2. เทคโนโลยีการสรางประสบการณเสมือนจริง 
    ในบริบทการศึกษาปจจุบัน เทคโนโลยีการสรางประสบการณเสมือนจริง (Immersive technologies) อาทิ ความจริงเสมือน 
(VR) ความเปนจริงผสม (MR) กําลังไดรับความนิยมและความสนใจเพ่ิมมากขึ้นอยางตอเน่ือง  ในฐานะเครื่องมือสําคัญที่ใชใน 
การสรางสภาพแวดลอมการเรยีนรูของผูเรียน (Keisha et al., 2024, p. 94) ขณะเดียวกัน การพัฒนาสภาพแวดลอมการเรียนรูใน
ยุคถัดไป (Next-generation) ก็ไดรับการคาดการณวาจะสามารถนําเสนอพ้ืนที่ในโลกเสมือนใหมีความสมจริงมากขึ้น จึงนําไปสู
แนวคิดสภาพแวดลอมการเรียนรูยุคใหมท่ีสามารถผสานพื้นท่ีเสมือน (Virtual space) และโลกความจริง (Reality) ใหปรากฏอยู
รวมกันไดภายในสภาพแวดลอมการแสดงผลภาพเดียวกัน (Milgram & Kishino, 1994, p. 1321) แนวคิดการผสานโลกจริงและ
โลกเสมือนน้ี จําเปนตองอาศัยเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ความจริงเสมือน (VR) และความเปนจรงิผสม (MR) เปนองคประกอบ
หลักในการสรางปฏิสัมพันธระหวางผูใช โลกจริงและโลกเสมือน และยังเปนเทคโนโลยีพื้นฐานสําคัญในการพัฒนาไปสู
สภาพแวดลอมดิจิทัลที่ครอบคลุมและเชื่อมโยงถึงกันไดอยาง Metaverse โดยองคประกอบเหลาน้ีประกอบไปดวย เทคโนโลยี
ความจริงเสริม (Augmented Reality หรือ AR) เปนเทคโนโลยีที่นําองคประกอบดิจิทัล ไดแก ภาพ เสียง และวิดีโอ มาผสานเขา
กับสภาพแวดลอมจริงแบบเรียลไทม (Real time) โดยการนําขอมูลดิจิทัลมาซอนทับลงบนมุมมองของผูใชผานอุปกรณตาง ๆ เชน 
สมารทโฟน แวน AR ระบบฉายภาพ เปนตน โดยจุดประสงคหลักของเทคโนโลยีน้ีไมใชการแทนท่ีโลกความจริง แตเปนการเสริม 
(Augment) ใหสภาพแวดลอมของโลกจริงมีความสมบูรณย่ิงขึ้น เพื่อเพ่ิมประสบการณและการรับรูของผูใช ตลอดจนเปดโอกาสให
สามารถปฏิสัมพันธกับขอมูลในรูปแบบใหม ๆ ไดอยางหลากหลาย (Hayes, 2025, Online) เทคโนโลยีความจริงเสมือน (Virtual 
Reality หรือ VR) เปนการสรางแบบจําลองโลกเสมือนขึ้นมาดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูใชสามารถโตตอบกับสภาพแวดลอมเสมือน
ในรูปแบบสามมิติ (3D) หรือในสภาพแวดลอมที่กระตุนประสาทสัมผัสอื่น ๆ ไดอยางสมจริง ผูใชจะไดสัมผัสกับสภาพแวดลอม
เสมือนผานการใชอุปกรณอินเทอรแอคทีฟ (Interactive) ที่สามารถรับ – สงขอมูลได เชน แวนตาอัจฉริยะ ชุดหูฟง ถุงมือ ชุด
เฉพาะทาง เปนตน ในระบบ VR ทั่วไปผูใชจะสวมหมวกกันน็อกที่ติดตั้งหนาจอสเตอริโอสโคปก (Stereoscopic screen) โดยจะ
แสดงภาพเคล่ือนไหวของสภาพแวดลอมเสมือน เปนการจําลองการอยูในสถานที่น้ันจริง (Telepresence) ระบบน้ีใชเซนเซอร
ตรวจจับความเคลื่อนไหวเพื่อติดตามการเคลื่อนไหวของผูใชและปรับมุมมองบนหนาจอใหสอดคลองกับการเคลื่อนไหวแบบ
เรียลไทม สงผลใหผูใชสามารถสํารวจพื้นที่จําลองตาง ๆ และรูสึกเหมือนกําลังเคล่ือนไหวอยูในสภาพแวดลอมจริง นอกจากน้ี  
การสวมถุงมือขอมูลพรอมระบบ Force-feedback ยังชวยใหผูใชรูสึกถึงสิ่งที่กําลังสัมผัส และชวยใหสามารถหยิบจับหรือควบคุม
วัตถุภายในสภาพแวดลอมเสมือนจริงไดอยางสมจริงยิ่ งขึ้น (Lowood, 2025, Online) เทคโนโลยีความเปนจริงผสม  
(Mixed Reality หรือ MR) เปนการนําเอาจุดเดนของเทคโนโลยีความจริงเสมือน (VR) น่ันคือ สภาพแวดลอมเสมือนจริง 
ในรูปแบบสามมิติ (3D) มาผสานเขากับเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ที่ซอนทับเน้ือหาดิจิทัลลงบนโลกแหงความเปนจริง 
ทําใหเกิดการผสานรวมโลกจริงเขากับโลกดิจิทัลไดอยางราบรื่น โดย MR จะชวยใหผูใชสามารถโตตอบกับวัตถุและสภาพแวดลอม
เสมือนจริง 3 มิติ ได แตยังคงรับรูถึงสภาพแวดลอมจรงิ ดังน้ัน MR จึงจําเปนตองใชเทคโนโลยีข้ันสูงในการพัฒนา โดยมีการจัดทํา
แผนที่เชิงพื้นที่ (Spatial mapping) และชุดหูฟงท่ีติดต้ังเซ็นเซอรและกลอง เพ่ือตรวจจับการเคล่ือนไหวและสภาพแวดลอมของ
ผูใช เทคโนโลยีเหลานี้จะชวยใหระบบสามารถสรางแผนที่สภาพแวดลอมทางกายภาพของผูใช ทําใหเขาใจรูปแบบและมิติของพ้ืนที่ 
และทําใหสามารถวางวัตถุเสมือนจริง 3 มิตบินพ้ืนผิวจริงได ซึ่งจะชวยใหผูใชสามารถควบคุม โตตอบ และมีสวนรวมกับวัตถุเสมือน
จริงเหลาน้ี ทําใหรูสึกเหมือนกับวามันมีอยูจริง โดยใชการเคลื่อนไหวและทาทางอยางเปนธรรมชาติ (Duran, 2024, Online) 
จักรวาลนฤมิต (Metaverse) หมายถึง การบรรจบกันระหวางพื้นที่ทางกายภาพและพ้ืนที่เสมือน ซึ่งสามารถเขาถึงไดผาน
คอมพิวเตอร และขับเคล่ือนดวยเทคโนโลยีการสรางประสบการณเสมือนจริง (Immersive technologies) ไดแก เทคโนโลยีความ
จริงเสมือน (VR) ความจริงเสริม (AR) และความจริงแบบผสม (MR) (Youcef, 2023, p. 165) โดย Metaverse ไดรับการอธิบายวาเปน
วิวัฒนาการในยุคถัดไปของโลกอินเทอรเน็ต ซึ่งจะอยูในรูปแบบของโลกเสมือนสามมิติที่มีอยูจริงอยางตอเน่ือง (Persistent) และ
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เปนพื้นที่รวมกัน (Collective shared space) ที่ผู ใชสามารถมีตัวตนในรูปแบบของอวตาร (Avatar) สําหรับเคล่ือนไหว 
ทํากิจกรรม และมปีฏิสัมพันธระหวางประสบการณตาง ๆ ไดอยางอิสระ พรอมทั้งสามารถพาตัวตนและทรัพยสินดิจิทัลของเราติด
ตัวไปดวยได (Europe 1, 2021, Online) เมตาเวิรสสามารถเขาถึงไดหลากหลายแพลตฟอรม ทั้งบนคอมพิวเตอรเดสกท็อปและ
สมารทโฟน โดยทําหนาที่เปนทั้งพ้ืนที่สําหรับเกมออนไลนฟรี เคร่ืองมือสรางสรรคท่ีเปดโอกาสใหผูใชพัฒนากิจกรรมหรือเน้ือหา
ใหมดวยตนเอง และตลาดดิจิทัลสําหรับซ้ือ – ขายประสบการณตาง ๆ รวมถึงผลิตภัณฑเสริม เชน เครื่องแตงกายสําหรับอวตาร
สวนบุคคล เปนตน (Clark, 2021, Online)  
     กลาวไดวา เทคโนโลยีการสรางประสบการณเสมือนจริง ที่ประกอบไปดวย เทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) ความจริงเสมือน 
(VR) และความจริงแบบผสม (MR) ลวนมีบทบาทสําคัญในการสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูยุคใหมท่ีผสานระหวางโลกจริง 
และโลกเสมือนเขาดวยกัน โดยชวยใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับขอมูลและวัตถุเสมือนในรูปแบบที่สมจริงและมีสวนรวมมาก
ย่ิงขึ้น เทคโนโลยีเหลานี้ไมไดเปนแคพื้นฐานของการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูเชิงประสบการณเทานั้น แตยังเปนรากฐานสําคัญ
ของการกาวไปสูยุคเมตาเวิรส ที่เปดโอกาสใหการเรียนรูเกิดข้ึนไดอยางตอเนื่อง เช่ือมโยง และสมจรงิในมิติใหมของโลกดิจิทัล 

 
รูปท่ี 1: Level of Immersion 
ท่ีมา: Nissan (2022, Online) 

 

3. เทคโนโลยี MR กับวิชางานฝมือ 
     จากการทบทวนงานวิจัยท่ีเก่ียวกับการนําเทคโนโลยี MR มาใชในการจัดการเรียนการสอน พบวา Keisha C.A. Antoine, 
Lealon L. Martin, และ Jorge F. Gabitto จากมหาวิทยาลัย Prairie View A&M ในรัฐเท็กซัส สหรัฐอเมริกา ไดทําการวิจัยการ
พิสูจนแนวคิด “ความเปนจริงผสม (Mixed Reality) ในการศึกษาวิศวกรรมเคมี” (Keisha et al., 2024, p. 94) สืบเน่ืองจากการ
ระบาดของ COVID-19 ในป 2020 ทําใหสถาบันการศึกษาตองเปล่ียนไปใชการเรียนการสอนทางไกล การเวนระยะหางทางสังคม
สงผลกระทบตอวิชาที่ตองลงมือปฏิบัติจรงิ เชน วิชาปฏิบัติการ (Lab) เปนตน ซึ่งปกติตองทํางานเปนทีมและมีการพูดคุยโตตอบกัน
อยางใกลชิด ในชวงแรกผูสอนใชวิดีโอสาธิตและใหขอมูลดิบแกผูเรียนไปเขียนรายงาน แมวิธีน้ีจะไดผลแตขาดบริบทและ
ประสบการณแบบลงมือทํา (Hands-on) ทําใหผูเรียนขาดความเขาใจ จึงไดทําการพัฒนาแบบจําลองการทดลองกลศาสตรของไหล 
(Fluid mechanics) เรื่องแรงเสียดทานในทอ (Friction in pipe flow) ซึ่งเปนการหาความสัมพันธระหวางความดันลด (Pressure 
drop) กับอัตราการไหล โดยใหผูเรียนไดสวมใสแวน Microsoft hololens (รุน Gen 1) ซ่ึงเปนคอมพิวเตอรโฮโลแกรมแบบสวม
ศีรษะที่ไรสาย ผูเรียนจะเห็นทอจําลอง 3 มิติ และเมนูดิจิทัลที่สามารถใชทาทางมือ (Hand gestures) เพื่อแตะปรับเปลี่ยนคา 
ตาง ๆ ได เชน ขนาดทอ ความยาวทอ ความหนืดของของไหล ความหนาแนน เปนตน ผลปรากฏวา ผูเรยีนรูสกึวาเทคโนโลยีนี้ชวย
ขยายความเขาใจในแนวคิดพ้ืนฐานไดดี ทําใหเห็นภาพชัดเจน และโตตอบไดจริง ผูเรียนสามารถทํางานรวมกันไดดีแมจะอยูคนละ
สถานท่ี โดยจะเห็นเพื่อนรวมทีมเปนอวตาร (Avatar) และสามารถชี้จุดตาง ๆ เพ่ือชวยเหลือกันไดทันที แตยังมีขอจํากัด คือ 
อุปกรณ Gen 1 มีมุมมองภาพแคบ (34 องศา) และหนักชวงหนา ทําใหเม่ือยคอ และระบบยังขาดเสียงและการตอบสนองทาง
สัมผัส (Haptic feedback) โดยเหตุผลที่ผูวิจัยไดเลือกใชเทคโนโลยี MR แทน VR น้ัน เพราะ MR ชวยใหเกิดการปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนไดงายกวา และสามารถนําวัตถุ 3 มิติมาวางในสภาพแวดลอมจริงได ผูเรียนสามารถจับตองตัวแปรทางวิศวกรรม 
ที่เปนนามธรรมและเห็นผลลัพธไดทันที เทคโนโลยี MR ชวยเช่ือมโยงความรูทางทฤษฎีสูการปฏิบัติไดในสภาพแวดลอมที่ปลอดภัย
และเขาถึงได ชวยลดขอจํากัดในเรื่องตนทุน ความปลอดภัย และสถานท่ี ทําใหผูเรียนกลาเสี่ยงและทดลองมากขึ้น การพิสูจน
แนวคิดน้ีจึงแสดงใหเห็นวา MR สามารถใชสรางหองปฏิบัติการเสมือนมีประสิทธิภาพ ทั้งแบบเรียนพรอมกัน (Synchronous) และ
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เรียนตางเวลากัน (Asynchronous) รวมถึงรองรับการเรียนทางไกลได งานฝมือเปนการเรียนรูที่ตองอาศัยการลงมือปฏิบัติจริง 
ซ่ึงผูเรยีนตองใชประสาทสัมผัสทั้งในดานการมองเห็น การสัมผัส การไดยิน และการเคลื่อนไหว (Cai, 2025, Online) และตองรูสึก
ถึงวัสดจุริงเพ่ือใหเกิดความเขาใจในลักษณะของวัสด ุอุปกรณ เคร่ืองมือตาง ๆ และข้ันตอนการทํางานอยางถูกตอง อาทิ การใชแรง
มือที่พอดี การควบคุมเครื่องมือ การรับรูลักษณะผิวของวัสดุ การสังเกตสีและรูปทรงที่เปล่ียนไปในระหวางการสรางสรรคผลงาน 
การเรียนรูลักษณะนี้ตองอาศัยประสบการณ การมองเห็นส่ิงรอบตัว และการฝกซํ้าในบริบทที่ใกลเคียงกับของจริงมากที่สุด  
(Bay Atlantic University, 2024, Online) ซ่ึงตองใชทั้งเวลาและทรัพยากรจํานวนมาก อีกทั้งยังมีความเสี่ยงในการเกิดอุบัติเหตุ
จากการใชอุปกรณจริง การนําเทคโนโลยี VR มาใชในการศึกษา เปนการมอบประสบการณการเรียนรูที่สมจริงและนาสนใจยิ่งขึ้น 
VR สามารถพาผูเรียนไปยังสถานที่ท่ีเขาถึงไดยาก เชน อนุสรณสถานทางประวัติศาสตร อวกาศ หรือแมแตภายในรางกายมนุษย 
เปนตน ผูเรียนจะสามารถเขาใจเน้ือหาไดดีข้ึนและมีสวนรวมกับเนื้อหาการเรียนรูเม่ือไดรับมุมมองที่เห็นภาพไดอยางท่ัวถึง 
(Marougkas et al., 2023, p. 1) แตการนําเทคโนโลยี VR มาใชในการจัดการเรียนการสอนงานฝมือที่ตองอาศัยการปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนกับวัสดุจริง ยังคงมีขอจํากัดบางประการคือ เม่ือสวมอุปกรณ VR ผูเรียนจะถูกดึงเขาไปอยูในโลกเสมือนโดยตัดขาด
จากโลกจริงอยางสมบูรณ จะมองเห็นเฉพาะโลกเสมือนท่ีปรากฏผานจอแสดงผลในแวนตา ไมสามารถมองเห็นมือ อุปกรณ 
และวัสดุจริงได ทําใหการฝกฝนทักษะถูกจํากัดอยูเพียงในโลกเสมอืน และเทคโนโลยี VR ยังจําเปนตองใชอุปกรณ VR Controllers 
ในการการควบคุมและโตตอบกับวัตถุในโลกเสมือนจริง สงผลใหประสบการณการเรียนรูขาดมิติของการสัมผัสและการควบคุมแรง 
ที่เปนหัวใจของการฝกงานฝมือ เชน การใชแรงมือในการปน การควบคมุเข็มเย็บ หรอืการจับสิ่วในการแกะสลัก เปนตน เทคโนโลยี 
MR ที่เปนการผสานระหวางเทคโนโลยี AR และ VR ดวยการนําจุดเดนของทั้งสองเทคโนโลยีมาผสานระหวางโลกจริงและวัตถุ
เสมือนเขาไวดวยกันน้ัน เม่ือสวมแวนตาสําหรับ MR แลว จะสามารถมองเห็นวัตถุเสมือนน้ีได ขณะเดียวกัน ก็จะยังสามารถ
มองเห็นโลกความจริงดวย และยังสามารถใชมือของเราเองในการปฏิสัมพันธกับวัตถุเสมือนไดโดยตรง การนํา MR เขามาใชในการ
จัดการเรียนการสอนงานฝมือ จึงเขามาชวยลดขอจํากัดของ VR ได โดยการผสมผสานระหวางโลกจรงิและโลกเสมือนใน MR ทําให
ผูเรียนสามารถมองเห็นแบบจําลอง 3 มิติของชิ้นงานทับลงไปบนโลกจริง สามารถควบคุมวัตถุเสมือนดวยการเคลื่อนไหวมือจริง 
ทําใหรับรูถึงการสัมผัสกับวัตถุและฝกการควบคุมแรงได และยังไดรับคําแนะนําหรอืคําเตือนแบบเรียลไทมจากระบบอัจฉริยะอีก
ดวย (Abdelhameed, 2013, p. 221) การจําลองสถานการณการทํางานจริงผานเทคโนโลยี MR ทําใหผูเรียนไดฝกฝนทักษะ 
ในสภาพแวดลอมเสมือนที่ปลอดภัย แตยังคงรับรูความเปนจริงของวัตถุรอบตัว เชน โตะทํางาน เคร่ืองมือ ชิ้นงานที่อยูตรงหนา 
เปนตน สามารถเขาใจรูปทรง ขนาดและระยะที่ซับซอน สามารถมองเห็นชิ้นงานไดรอบดาน 360 องศาได ทําใหสามารถชวยลด
ความเสี่ยงจากการเร่ิมตนในการฝกใชเครื่องมือได นอกจากน้ี MR ยังชวยใหการถายทอดความรูของครูผูเชี่ยวชาญมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น โดยครูสามารถแสดงขั้นตอนการทํางานผานภาพโฮโลแกรมที่ผูเรียนเห็นตรงหนาในเวลาเดียวกัน จึงชวยลดขอจํากัดดาน
พื้นท่ี ระยะทาง และจํานวนผูเรียนท่ีสามารถเขาชมการสาธิตไดพรอมกัน อีกทั้งยังสามารถยอนดูข้ันตอนตาง ๆ ไดโดยไมตองใช
วัสดุจริงในการสาธิตซํ้า ๆ ทําใหผูเรยีนมีความม่ันใจเพิ่มขึ้นกอนที่จะมาลงมือฝกปฏิบัตจิรงิในสถานการณจรงิ 
    กลาวโดยสรุป เทคโนโลยี MR เปนการเขามาชวยเติมเต็มจุดออนของการเรียนงานฝมือแบบด้ังเดิม แตเปนการนําเอาจุดเดน
ของเทคโนโลยี AR และ VR มาชวยพัฒนาและสงเสริมใหการเรียนรูและการฝกทักษะในงานฝมือมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน ทั้งใน
ดานทรัพยากร ความปลอดภัย การเขาถึง และประสบการณการเรียนรู โดยผานการจําลองสถานการณจริงในสภาพแวดลอม
เสมือนท่ีมกีารปฏิสัมพันธสูง และสามารถเช่ือมโยงกับการลงมือทําในโลกจริงไดอยางกลมกลืน  

 

4. ตัวอยางแนวคิดการประยุกตใช MR กับงานฝมือในโลก Metaverse 
     เม่ือเทคโนโลยี MR ทําหนาที่เปนสะพานเช่ือมการมองเห็นโลกจริงกับการซอนทับขอมูลดิจิทัล และ Metaverse ทําหนาที่เปน
พื้นที่สวนกลางท่ีเช่ือมโยงผูคนเขาดวยกัน การนําเทคโนโลยีเหลาน้ีมาประยุกตใชในวิชางานฝมือ จะชวยเพ่ิมศักยภาพการเรียนรูได
ในหลายมิต ิ
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รูปท่ี 2 ตัวอยางกระบวนการจัดการเรียนรูในโลก Metaverse 

 
     ตัวอยางกระบวนการจัดการเรียนรูในโลก Metaverse 
     ขั้นที่ 1 การเตรียมความพรอม (Preparation stage) ครูออกแบบพื้นที่การเรียนรูใน Metaverse ใหเปนหองเรียนงานฝมือ
เสมือนจริง (Virtual craft studio) โดยบูรณาการรวมกับเทคโนโลยี MR เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาดูแบบจําลองสามมิติ สํารวจของ
วัสดุ อุปกรณ และตัวอยางผลงานจากทุกมุมมอง และเรียนรูหลักการทํางานพื้นฐานและเทคนิคการใชงานตาง ๆ ผานแบบจําลอง
เสมือน 
     ขั้นที่ 2 การฝกปฏิบัติในสภาพแวดลอม MR (Virtual practice stage) ในขั้นน้ีจะใหผูเรียนสวมอุปกรณ MR เชน Hololens 
หรือ Meta quest pro เพ่ือเขาสูสภาพแวดลอมที่จําลองสถานการณการทํางานฝมือจริง อาทิ การแกะสลัก การปนดินเผา การตัด
เย็บเสื้อผา โดยในระบบของเทคโนโลยี MR จะมีผูชวยสอนเสมือน คอยทําหนาที่แสดงคําอธิบายประกอบและใหคําแนะนําแบบ
เรียลไทม (UC Today, 2023, Online) เชน มุมของการตัด ความแรงของแรงกด ข้ันตอนการประกอบชิ้นงาน เปนตน พรอม
บันทึกผลการฝกปฏิบัติงาน 
     ขั้นที่ 3 การสะทอนผลและแลกเปลี่ยนเรียนรู (Reflection and collaboration stage) หลังจากฝกปฏิบัติในโลกเสมือนจริง
แลว ผูเรียนสามารถบันทึกผลงานเสมือนจริงหรือแบบจําลองผลงานของตนเองในระบบ MR และนําเสนอในพื้นท่ีกลางของ
หองเรียน Metaverse เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนรวมช้ันและครูผูสอน การอภิปรายผลในรูปแบบเสมือนจริงจะชวยให
ผูเรียนไดรับมุมมองใหม ๆ ในการพัฒนาผลงาน  
     ขั้นที่ 4 การประยุกตใชในสถานการณจริง (Application stage) ผูเรียนนําทักษะที่ไดเรียนรูจาก MR มาประยุกตใชในการ
สรางสรรคผลงานจริงในหองเรียนงานฝมือในโลกความจริง โดยยังมีการใชเทคโนโลยี MR รวมกับการจัดทําผลงานจริงอยู เชน การ
ใชแบบจําลองจาก MR เปนตัวนําเสนอกอนการผลิตดวยเคร่ืองมอืจริง หรือนําแบบจําลองไปจัดแสดงผลงานในนิทรรศการงานฝมือ
เสมือน (Metaverse exhibition) เพ่ือเผยแพรผลงานสูสาธารณะ เปนตน 
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ตารางท่ี 1 แสดงตัวอยางกิจกรรมการเรียนรู 
ประเภทงานฝมือ ตัวอยางกิจกรรมใน MR รายละเอียด 

การปนดินเผา - จําลองแรงหมุนของแปนหมุน  
- ฝกแรงกดน้ิวบนเน้ือดิน ผาน MR  
  ท่ีแสดงโฮโลแกรมภาชนะหรือตัวอยางชิ้นงาน 
  แบบสามมิต ิ

ชวยใหผูเรียนเขาใจจังหวะการหมุนของแปน
หมุน การขึ้นรูปของดิน และฝกลงแรงมือได
ใกลเคียงของจริง 

การตัดเย็บเสื้อผา - แสดงจุดและแนวเข็มบนผืนผาจริง พรอมตรวจ 
  จับแรงดงึดาย 
- แสดงตัวอยางลวดลายที่ตองการปกลงบนผา 

- ชวยใหเขาใจการสลับเสนดายและการ   
  ออกแบบลายปก  
- เสริมทักษะความแมนยําและการควบคุม 
  แรงมือ 

การแกะสลักผักผลไม - แสดงลวดลายท่ีตองการแกะสลัก 
- ฝกการจับมีดแกะสลัก และแรงกดลงบนผัก 
  หรือผลไมแตละชนิด 

ชวยใหเห็นภาพกอนการแกะสลักจริง และเพ่ิม
ทักษะการใชมีดแกะสลักและฝกกําหนดการใช
แรงมือ 

การประดิษฐช้ันวาง 
ของจากแผนไม 

- ระบบ MR แสดงแนวตัดและลึกตื้นของรองไม  
   และการลงแรงมือบนไม พรอมเสียงแนะนํา  
- แสดงตัวอยางแบบจําลองช้ินงานท่ีผูเรียนตองการหรือ 
  แบบจําลองช้ินงานท่ีผูเรียนชวยกันออกแบบ 

- ลดความผิดพลาดในการตัดและฝกความน่ิง 
  และฝกการกะน้ําหนักมือ 
- ลดความเสี่ยงในการเกิดอุบัติเหตุ เพราะมีการ 
  ฝกปฏิบัติใน MR กอนนําไปประดิษฐชิ้น 
  งานจริง 

การทําเครื่องประดับ สรางแบบจําลอง 3D ของเคร่ืองประดบัใน MR  
กอนลงมอืจริง 

ชวยทดลองออกแบบไดหลายแบบโดยไม
สิ้นเปลืองวัสดุ 

 

     การประยุกตใชเทคโนโลยี MR เพ่ือสรางการเรียนรูดานงานฝมือในโลก Metaverse กอใหเกิดประสบการณการเรียนรูแบบ
ผสมผสานระหวางโลกแหงความเปนจริงและโลกเสมือน และยังจําลองประสบการณจริงที่หลากหลายใหผูเรียนไดเขาใจขั้นตอน
ของการสรางสรรคงานฝมืออยางเปนระบบ ผูเรียนไดฝกปฏิบัติอยางสมจริงและปลอดภัย เปดโอกาสใหผูเรียนไดสรางสรรคผลงาน
ในสภาพแวดลอมที่เปดกวางและไรขีดจํากัด ท้ังยังเปนแนวทางสําคัญในการพัฒนาการจัดการเรียนรูใหกาวสูรูปแบบการศึกษาท่ี
ย่ังยืนในอนาคต 

 

5. ความทาทายและขอจํากัดของการประยุกตใชเทคโนโลยี MR ในโลก Metaverse 
     แมวาเทคโนโลยี MR และ Metaverse จะเปนการเปดประตูสูการเรียนรูใหม ๆ โดยเฉพาะในรายวิชางานฝมือที่เนนการฝก
ทักษะจากการลงมือปฏิบัติจริง ซ่ึงเปนการทําใหการประยุกตใชเทคโนโลยีเกิดประสิทธิภาพสูงสุดและยั่งยืนในระยะยาว แตการ
นําไปใชจริงยังคงมีขอจํากัดในหลาย ๆ ดาน ไดแก ขอจํากัดดานเทคโนโลยีในโรงเรียน ในการใชงานเทคโนโลยี MR และ 
Metaverse จําเปนตองมีเทคโนโลยีที่มีความพรอมในการใชงาน ไมวาจะเปนคอมพิวเตอร สมารทโฟน แท็บเล็ต อุปกรณเฉพาะ
ทางตาง ๆ เชน แวน MR ระบบประมวลผลกราฟกข้ันสูง อินเทอรเน็ตความเร็วสูงที่คอนขางเสถียร เปนตน เพ่ือรองรับการ
ประมวลผลและการแสดงผลแบบเรียลไทม แตโรงเรียนสวนใหญโดยเฉพาะในระดับประถมศึกษาและในพ้ืนที่ชนบท ยังคงขาด
แคลนทรัพยากรพื้นฐานเหลาน้ี ทําใหไมสามารถเขาถึงเทคโนโลยีไดอยางทั่วถึง ซึ่งอาจเปนอุปสรรคตอการจัดการเรียนรูรายวิชา
งานฝมือในรปูแบบการใชเทคโนโลยี ขอจํากัดดานความพรอมของครูผูสอน ในการบูรณาการเทคโนโลยี MR เขากับการเรียนรูใน
โลก Metaverse จําเปนตองใชทักษะและความสามารถของครูผูสอนในการออกแบบกิจกรรมและจัดประสบการณการเรียนรูใน
โลกเสมือน แตครูหลายคนยังขาดทักษะดานเทคโนโลยี และไมคุนเคยกับการใชเคร่ืองมือในการสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูแบบ
อินเทอรแอคทีฟ จึงจําเปนตองไดรับการอบรมและพัฒนาทักษะอยางตอเน่ือง เพ่ือใหสามารถนําเทคโนโลยีเหลาน้ีมาใชเปน
เครื่องมือในการสงเสริมการจัดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ขอจํากัดดานตนทุนและการเขาถึง เทคโนโลยี MR น้ันมีคาใชจายที่
สูงมาก ท้ังในสวนของอุปกรณตาง ๆ เชน Hololens  Meta quest หรือ VR headset เปนตน (Kanpaksorn, 2025, Online) 
รวมถึงคาใชจายในการพัฒนาซอฟตแวรและระบบเครือขายอินเตอรเน็ต การจัดหาอุปกรณเหลาน้ีใหเพียงพอสําหรับผูเรียนทุกคน
จึงเปนเร่ืองที่ยาก โดยเฉพาะในบริบทของสถานศึกษาที่มีขอจํากัดดานงบประมาณ ซึ่งอาจสงผลตอความเทาเทียมทางการเรียนรู
ของผูเรียนในวิชางานฝมือที่ตองอาศัยการลงมือปฏิบัติจริง ขอจํากัดดานการออกแบบเน้ือหา การออกแบบและพัฒนาเน้ือหาใน
รูปแบบ MR สําหรับการเรียนการสอนงานฝมือตองใชความรูเฉพาะทางสูง เน่ืองจากเน้ือหามีความหลากหลายและแตกตางกันไป
ตามบริบทของแตละโรงเรียน อาทิ งานเกษตร งานชาง หัตถกรรม งานอาชีพตาง ๆ การสรางสื่อ MR ที่ตอบโจทยและเหมาะสม
กับผูเรียนทุกกลุมจําเปนตองอาศัยผูเช่ียวชาญในแตละสาขา เชน นักออกแบบสื่อเสมือนจริง วิศวกรซอฟตแวร ผูเชี่ยวชาญใน
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เน้ือหาแตละเรื่อง เปนตน ซึ่งตองใชทั้งเวลา งบประมาณ และความรวมมือจากหลายภาคสวน ขอจํากัดดานจริยธรรมและความ
ปลอดภัยในโลกเสมือน การเรียนรูผานแพลตฟอรม Metaverse อาจมีความเสี่ยงดานขอมลูสวนบุคคล การกล่ันแกลงทางออนไลน 
(Cyberbullying) หรือการเขาถึงเน้ือหาที่ไมเหมาะสม หากไมมีมาตรการควบคุมและกํากับดูแลอยางเขมงวด ดังน้ัน นโยบายดาน
ความปลอดภัยทางดิจิทัล การคุมครองขอมูลสวนบุคคล และการปลูกฝงจริยธรรมทางดิจิทัลในตัวผูเรียนจึงเปนสิ่งจําเปน เพื่อสราง
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่ปลอดภัยและมีความรับผิดชอบ และขอจํากัดดานภาระทางการเรียนรู แมวาเทคโนโลยี MR จะชวย
สรางประสบการณการเรียนรูที่สมจริงและกระตุนความสนใจของผูเรียนได แตในบางกรณี ความซับซอนของระบบหรือ
สภาพแวดลอมเสมือนจริงที่มีขอมูลจํานวนมาก อาจเปนการสรางภาระทางการรบัรู (Cognitive load) ใหกับผูเรียน โดยเฉพาะใน
กลุมเยาวชนหรือผูที่ยังไมคุนเคยกับเทคโนโลยี ดังน้ัน การออกแบบกิจกรรมและสื่อการเรียนรูจึงควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับ
ชวงวัยและระดบัทักษะของผูเรียน  
    การประยุกตใชเทคโนโลยี MR ในโลก Metaverse ในการเรียนการสอนงานฝ มือ ถือเปนแนวทางที่ดีในการยกระดับ 
การเรียนรูใหกาวขามขอจํากัดในเรื่องของสถานที่ ความปลอดภัย และตนทุน แตยังตองเผชิญกับขอจํากัดในดานเทคโนโลยี 
บุคลากร และทรัพยากร หากสามารถแกไขปญหาเหลาน้ีอยางเปนระบบและตอเน่ืองได เทคโนโลยีน้ีก็จะเปนปจจัยสําคัญ 
ในการขับเคลื่อนการเรยีนรูไปสูยุคใหมในอนาคตได 
 

6. บทสรุป 
     เม่ือโลกความจรงิเริ่มผสานรวมเขากับโลกเสมือนผานเทคโนโลยี MR และ Metaverse การเรียนรูงานฝมอืก็ไดเขาสูมิติใหมของ
การศึกษาที่ ไม จํากัดอยู เพียงในหองเ รียนจริงอีกตอไป ผู เรียนสามารถทดลอง ฝกฝนทักษะ และสรางสรรคผลงาน 
ในสภาพแวดลอมเสมือนจริงไดอยางอิสระ ซ่ึงสะทอนถึงแนวโนมของการพัฒนาทักษะงานฝมือในยุคดิจิทัล ไมวาจะเปนทักษะ
ทางดานงานการปน งานเย็บปกถักรอย งานประดิษฐ และงานอ่ืน ๆ อีกมากมาย เทคโนโลยี MR และ Metaverse ไมไดมาแทนที่
การเรียนรูแบบดั้งเดิม แตเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่จะมาชวยใหโลกความจริงกับโลกเสมือนเชื่อมตอเขากันไดอยางลงตัว 
เพ่ือชวยใหการเรียนรูในงานฝมือ ที่ตองเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริงน้ัน สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรูในสภาพแวดลอมที่
ยืดหยุน ปลอดภัย และสรางสรรคได หากไดรับการพัฒนาอยางเปนระบบและตอเน่ือง ทั้งในดานบุคลากร เทคโนโลยี เน้ือหา 
ตนทุน และจริยธรรม การเรียนรูดวย MR ในโลก Metaverse จะกลายเปนรากฐานสําคัญของการศึกษาไทยในโลกอนาคต 
ที่ผสมผสานการเพ่ิมทักษะงานฝมือเขากับพลังของเทคโนโลยีไดอยางย่ังยืน 
 

ขอเสนอแนะ 
     การประยุกตใชเทคโนโลยี MR และ Metaverse ในการจัดการเรียนรูใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพและย่ังยืน จําเปนตองมี
แนวทางที่ครอบคลุมทั้งดานบุคลากร เทคโนโลยี เน้ือหา และจริยธรรม โดยครูเปนกลไกสําคัญในการขับเคลื่อนการเรียนรู ดังนั้น 
การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในโลก Metaverse จึงควรใหคณะครูไดรับการอบรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) เพ่ือ
พัฒนาความรูและทักษะในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคโนโลยี MR และพัฒนาความสามารถในการสรางและบริหาร
จัดการสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง (Metaverse) รวมถึงออกแบบกิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูแบบ Active learning 
ผานการจําลองสถานการณหรือการฝกปฏิบัติในโลกเสมือนจริง เพ่ือใหผูเรียนไดประสบการณที่ใกลเคียงกับสถานการณจริงของ
งานฝมือ ผูเรียนควรไดฝกลงมือปฏิบัติจริงควบคูกับการเรียนรูผานสถานการณจําลองใน MR เชน การฝกทํางานชาง การเกษตร 
การบริการ หรอืการบริหารธุรกิจใน Metaverse เปนตน การเรียนรูแบบผสมผสานนี้จะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทั้งทักษะเชิงปฏิบัติ 
(Practical skills) และทักษะดิจิทัล (Digital skills) ซึ่งเปนรากฐานสําคัญของแรงงานในศตวรรษที่ 21 สื่อการเรียนรูในรูปแบบ 
MR ควรไดรับการออกแบบใหยืดหยุนและเขาถึงไดผานอุปกรณที่หลากหลาย อาทิ โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร เพ่ือให
เหมาะสมกับความพรอมของผูเรียนในแตละบริบท นอกจากน้ี ควรมีการออกแบบสื่อใหสามารถปรบัระดับความซบัซอนของเน้ือหา
ใหเหมาะสมกับศักยภาพของผูเรียน (Adaptive learning) เพื่อใหเกิดความเทาเทียมและเปดโอกาสใหทุกคนเขาถึงการเรียนรู
ดิจิทัลไดอยางทั่วถึง ควรมีการออกแบบระบบการประเมินที่เนนการลงมือปฏิบัติจริงในสภาพแวดลอมเสมือนจริง เชน การจําลอง
สถานการณการแกปญหา การออกแบบโครงงาน หรอืการทํางานรวมกันใน Metaverse เปนตน เพ่ือประเมินสมรรถนะของผูเรียน
ในดานตาง ๆ ที่ครอบคลุมถึงความรู ทักษะและคุณลักษณะนิสัย การประเมินในรูปแบบน้ีจะชวยใหผูเรียนเห็นคุณคาของการ
เรียนรูที่เกิดจากการลงมือปฏิบัติจริง และควรมีการกําหนดแนวทางปฏิบัติดานจริยธรรมและความปลอดภัยทางดิจิทัลในการใช
เทคโนโลยี MR และ Metaverse เชน การใชเวลาในโลกเสมือนจริงอยางเหมาะสม การเคารพสิทธิของผูอ่ืน การปกปองขอมูลสวน
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บุคคล เปนตน พรอมทั้งสงเสริมทักษะความฉลาดทางดิจิทัล (Digital Intelligence Quotient: DQ) เพ่ือใหผูเรียนสามารถใช
เทคโนโลยีไดอยางมีสติมีความรับผิดชอบ และปลอดภัย การพัฒนาการเรียนรูงานฝมือในยุคดิจิทัลควรมีการอาศัยความรวมมือ
ระหวางสถานศึกษาและภาคอุตสาหกรรม โดยเฉพาะภาคเทคโนโลยีสารสนเทศและอุตสาหกรรมดิจิทัล เพื่อรวมกันพัฒนา
แพลตฟอรม MR และ Metaverse เพ่ือรองรับการเรียนรูและทักษะแหงอนาคต ความรวมมือนี้จะชวยใหสถานศึกษาไดรับการ
สนับสนุนในดานเทคโนโลยี อุปกรณ และองคความรูจากภาคเอกชน อันจะนําไปสูการสรางระบบการเรียนรูท่ีมีคุณภาพ 
และสอดคลองกับความตองการของตลาดแรงงานในอนาคตตอไป 
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