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บทคัดย่อ  
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล และ 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความพึงพอใจในการใช้ระบบ การวิจัยเป็นแบบการวิจัยและพัฒนา แบ่งเป็น 2 ระยะ ระยะที่ 1 การพัฒนาระบบ 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ (1) พัฒนากรอบแนวคิดจากหลักการและทฤษฎี (2) ศึกษาความต้องการใช้ ระบบโดยใช้แบบสอบถาม
ออนไลน์ ประชากรเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี มสธ. ท่ีลงทะเบียนชุดวิชา 10152 ไทยกับสังคมโลก จำนวน 1,120 คน กลุ่มตัวอย่าง
นักศึกษา มสธ. ที่ลงทะเบียนชุดวิชา 10152 ไทยกับสังคมโลก จำนวน 400 คน ที่ได้จากการคัดเลือกแบบสมัครใจ (3) ร่างกรอบแนวคิด
โดยสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 7 คน (4) พัฒนาและประเมินร่างต้นแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน และ (5) ผลิตต้นแบบระบบสำหรับชุดวิชา 
10152 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้ระบบ ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาที่ลงทะเบียนชุดวิชาเด ียวกันจำนวน 153 คน โดยใช้
ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง แบบสอบถามความพึงพอใจ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล มีข้ันตอนการพัฒนา 7 ขั้นตอน 
ได้แก่ การวิเคราะห์ความต้องการ การออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ การทดสอบและปรับปรุง การอบรมและสนับสนุนผู้ใช้ การ
ประเมินผล และการพัฒนาต่อเน่ือง ประกอบด้วยองค์ประกอบ 10 ด้าน ได้แก่ เทคโนโลยีดิจิทัล แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ เน้ือหาดิจิทัล 
การสื่อสารและความร่วมมือ การประเมินและติดตาม ข้อมูลและวิเคราะห์ การปรับการเรียนรู้ตามผู้เรียน การสนับสนุนผู้เรียน ทรัพยากร
การเรียนรู้ภายนอก และการเผยแพร่ความรู้ โดยผลการประเมินคุณภาพระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล อยู่
ในระดับมาก 2) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการใช้ระบบ พบว่า นักศึกษาม ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 80 โดยมีค่าเฉลี่ยร้อยละ 89 และมีความพึงพอใจต่อการใช้ระบบในระดับมากท่ีสุด 
ค าส าคัญ:      การพัฒนาการจัดการเรียนการสอน, นิเวศการเรียนรู้, เทคโนโลยีเสมือนจริง, การศึกษาทางไกล 
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Abstract 
This research aimed to:  1)  develop a virtual learning ecosystem for distance education, and 2)  study the 

learning achievement and satisfaction in using the virtual learning ecosystem for distance education.  The research 
design was developmental research, conducted in 2 phases.  Phase 1:  development of a virtual learning 
ecosystem for distance education, consisting of 5 steps: Step 1: develop a conceptual framework from principles 
and theories, Step 2: study the needs for using a virtual learning ecosystem in course 10152 Thailand and the Global 
Society by using an online questionnaire about students' needs for learning with a virtual learning ecosystem.  The 
population consisted of 1,120 undergraduate students from Sukhothai Thammathirat Open University who registered 
for course 10152 and the sample of the study were 400 students obtained by voluntary random sampling, Step 3: 
draft a conceptual framework by conducting individual interviews with 7 experts, Step 4:  draft and evaluate a 
prototype of the virtual learning ecosystem for education by 5 experts and Step 5: produce a draft prototype of the 
virtual learning ecosystem for distance education for course 10152 Thailand and the Global Society. Phase 2: Study 
the results of using the virtual learning ecosystem, the research sample consisted of 153 undergraduate students 
registered the same course using the virtual learning ecosystem for course 10152, a learning achievement test and 
a satisfaction questionnaire as research tools.  

The research findings revealed that 1)  the development of the virtual learning ecosystem for distance 
education followed a 7-step development process, including: needs analysis, system design, system development, 
testing and improvement, user training and support, evaluation, and continuous development. And it also consisted 
of 10 components:  digital technology, online learning platform, digital content, communication and collaboration, 
assessment and monitoring, data and analytics, learner- centered adaptation, learner support, external learning 
resources, and knowledge dissemination. The evaluation of the quality of the virtual learning ecosystem for distance 
education was rated as high. 2) The study on learning achievement and students’satisfaction revealed that students' 
learning achievement exceeded the 80%  criterion, with an average score of 89% .  Additionally, the satisfaction 
assessment for using the virtual learning ecosystem for distance education was at the highest level. 
Keywords:     Instructional Design Development, Learning Ecosystem, Virtual Technology, Distance Education 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

จากแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปียุทธศาสตร์ที่ 3 เรื่องยุทธศาสตร์การพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ มีการ
กล่าวถึงแนวทางการพัฒนาระบบการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เติบโตอย่างต่อเนื่องว่าจะต้องตั้งอยู่บนฐานของเทคโนโลยีและนวัตกรรม 
(National strategy board, 2017) ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความจำเป็นในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการศึกษาให้ สอดรับกับการ
เปลี่ยนแปลงของโลกยุคดิจิทัล โดยเฉพาะอย่างยิ ่งในบริบทของการศึกษาทางไกลที่มีข้อจำกัดด้านการปฏิสัมพันธ์ และการเข้าถึง
ประสบการณ์การเรียนรู้แบบเผชิญหน้า 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราชในฐานะสถาบันการศึกษาทางไกลชั้นนำของประเทศ กำลังเผชิญกับความท้าทายสำคัญในการ
จัดการศึกษา เนื่องจากนักศึกษากระจายตัวอยู่ทั่วประเทศและต่างประเทศ ส่งผลให้เกิดปัญหาสำคัญหลายประการ ได้แก่ (1) การขาด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและระหว่างผู้เรียนด้วยกัน (2) ข้อจำกัดในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงปฏิบัติ และ (3) ความ
ท้าทายในการติดตามและประเมินผลการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาระบบนิเวศการ
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เรียนรู้ดิจิทัล จึงเป็นแนวทางสำคัญในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว เนื่องจากเทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่
เสมือนจริง เอื้อต่อการมีปฏิสัมพันธ์ และการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความหมาย นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ของ
มหาวิทยาลัยที่มุ่งสู่การเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัลระดับนานาชาติและการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 ยุทธศาสตร์ของแผนการปฎิรูปมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรรมาธิราชมุ่งเน้นเพื่อตอบสนองนโยบายการศึกษาตลอดชีวิ ต หรือ 
Lifelong Education คือการผสมผสานการเรียนรู ้ทั ้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย  เพื่อมุ ่ง
เสริมสร้างทักษะ ความรู้ และประสบการณ์ให้เต็มศักยภาพ โดยมุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนที่ความยืดหยุ่น และหลากหลายรูปแบบ
เพื่อเปิดโอกาสให้คนสามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานที่ทุกเวลา ไม่ว่าจะเป็น บ้าน สวนสาธารณะ ที่ทำงาน หรือชุมชน รวมไปถึงควรได้รับ
ความร่วมมือจากทุกภาคส่วนเพ่ือผลักดันให้เกิดการศึกษาตลอดชีวิตที่แท้จริงด้วย ดังนั้น การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับ
การศึกษาตลอดชีวิตจึงมีความสำคัญเป็นอย่างยิ่ง โดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการจัดระบบนิเวศการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ประดุจเหมือนการจัดการเรียนการสอนในระบบ แต่สามารถเข้าถึงได้ทุก
ที่ ทุกเวลา ตามความต้องการของนักศึกษา 
 อย่างไรก็ตามนักศึกษาส่วนใหญ่ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรรมาธิราชอยู่กระจัดกระจายกันท่ัวประเทศไทย รวมถึงต่างประเทศ 
ทำให้อาจเกิดปัญหาการขาดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้เรียนกับผู้สอน ขาดการสร้างประสบการณ์ การเรียนรู้เชิงปฏิบัต ิ
ผ่านการจำลองสถานการณ์และห้องปฏิบัติการเสมือนจริง  ดังนั้นเทคโนโลยีเสมือนจริงจึงมีบทบาทมากในการจัดระบบนิเวศการเรียนรู้
เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรรมาธิราช โดยจะช่วยแก้ปัญหาการขาดปฏิสัมพันธ์โดยสร้างพื้นที่พบปะ
ออนไลน์ ที่นักศึกษาและอาจารย์สามารถมีปฏิสัมพันธ์แบบเรียลไทม์ได้ เพิ่มการเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ สร้างประสบการณ์การเรียนรู้
เชิงปฏิบัติผ่านการจำลองสถานการณ์และห้องปฏิบัติการเสมือนจริงที่นักศึกษาสามารถฝึกทักษะได้เสมือนอยู่ในสถานที่จริง และสร้าง
ชุมชนการเรียนรู้นักศึกษาสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสร้างเครือข่ ายเพื่อให้นักศึษาของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรรมาธิราช
สามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา และมีคุณภาพเทียบเท่ากับระบบปิด 
 ดังนั ้น “ระบบนิเวศการเรียนรู ้เสมือนจริง” คือ การนําเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นส่วนสําคัญกับการออกแบบและการ
พัฒนาการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ที่สามารถครอบคลุมทุกพื้นที่ของผู้เรียน เอื้ออํานวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้
ในทุกสถานท่ีและเวลา และมีเครือข่ายการสื่อสารที่เป็นตัวเช่ือมโยง ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ด้วยเหตุน้ีคณะผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่างานวิจัย 
“การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล” สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ ของแผนการปฎิรูปมหาวิทยาลัย
สุโขทัยธรรรมาธิราช ที่มุ่งเน้นในการไปสู่การเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัลระดับนานาชาติ (Sukhothai Thammathirat Open University, 
2023) และเป็นต้นแบบของการศึกษาตลอดชีวิต ที่ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้นักศึกษาและ
เป็นการสร้างภาพลักษณ์ในความเป็นช้ันนำด้านส่ือการศึกษาให้กับมหาวิทยาลัย 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล 
 2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจในการใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล 
 
นิยามศัพท์ 

ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง หมายถึง สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดิจิทัลที่ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเพื่อสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ ประกอบด้วย 10 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ (1) เทคโนโลยีดิจิทัล (2) แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ (3) 
เนื ้อหาดิจิทัล (4) การสื่อสารและความร่วมมือ (5) การประเมินและติดตาม (6) ข้อมูลและการวิเคราะห์  (7) การปรับตัว (8) การ
สนับสนุนผู้เรียน (9) ทรัพยากรการเรียนรู้ภายนอก และ (10) การเผยแพร่ความรู้ โดยการ พัฒนาระบบน้ีมี 7 ข้ันตอนหลัก คือ (1) การ
วิเคราะห์ความต้องการ (2) การออกแบบระบบ (3) การพัฒนาระบบ (4) การทดสอบ และปรับปรุง (5) การอบรมและสนับสนุนผู้ใช้ (6) การ
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ประเมินผล และ (7) การปรับปรุงและพัฒนาต่อเนื่อง โดยระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง ผลิตขึ้นเพื่อเป็นสื่อในชุดวิชา 10152 ไทยกับ
สังคมโลก ในหลักสูตรการศึกษาระดับปริญญาตรี 

การศึกษาทางไกล หมายถึง กระบวนการการเรียนการสอนที่ผู้เรียนและผู้สอนอยู่ห่างกันทางที่ตั้งและ/หรือเวลา และใช้
เทคโนโลยีเพื่อการสื่อสารและจัดการการเรียนรู้ ในที่นี้จะศึกษาที่มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช โดยมุ่งเน้นการจัดการศึกษาผ่าน
เครือข่ายออนไลน์ 

เทคโนโลยีเสมือนจริงจริง (Real Virtual Technology) หมายถึง เทคโนโลยีที่ทำให้สามารถสร้าง จำลอง หรือเพิ่มภาพ
หรือข้อมูลลงในสภาพแวดล้อมจริงในรูปแบบท่ีมีปฏิสัมพันธ์ ในงานวิจัยน้ีจะใช้โปรแกรม spatial จำลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริง รวมกับ
โปรแกรมสร้างโมเดล 3D ต่างๆ 

การจัดการเรียนการสอนทางไกลระดับปริญญาตรี หมายถึง การบริหารจัดการและการประยุกต์ใช้วิธีการสอนเพื่อสนับสนุน
ผู้เรียนในระดับปริญญาตรีชองมหาวิทยาสุโขทัยธรรมาธิราช โดยผ่านระบบออนไลน์  

หลักสูตรระดับปริญญาตรี หมายถึง รายวิชาหรือชุดวิชาที่กำหนดให้ผู้เรียนต้องเรียนรู้และผ่านเพื่อเป็นเงื่อนไขในการได้รับ
ปริญญา โดยงานวิจัยนี้จะศึกษาในหลักสูตรทั่วไป ชุดวิชาไทยกับสังคมโลก 

สื่อออนไลน์สมบูรณ์แบบ หมายถึง สื่อผสมที่ใช้ถ่ายทอดเนื้อหาสาระที่ผู้เรียนต้องรู้โดยรวมสื่อทุกประเภทไว้ในสื ่อหลักใน
ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกลที่รวบรวมเอกสารการสอนในรูป e-book แบบฝึกปฏิบัติ สื่อและแหล่งการ
เรียนรู้ การสอนเสริม การประเมินตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน และแหล่งเรียนภายใน แหล่งเรียนรู้ภายนอกและมีการปฏิสัมพันธ์ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนความก้าวหน้าทางการเรียนหลังจากศึกษาผ่านระบบนิเวศที่พัฒนาขึ้น โดย
เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยคะแนนหลังเรียนของนักศึกษาแต่ละคนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างต้องผ่านตามเกณฑ์ที่กำหนด
ร้อยละ 80 

ความพึงพอใจ หมายถึง การแสดงความรู้สึกของนักศึกษาที่เรียนด้วยระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษา
ทางไกลจากการสอบถามด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจในด้านคุณภาพ และผลที่นักศึกษาได้รับจากการเรียนด้วยระบบนิเวศการ
เรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล 

นักศึกษา หมายถึง ผู้ท่ีเรียนและลงทะเบียนในชุดวิชา 10152 ไทยกับสังคมโลกในภาคการศึกษาภาคต้น ปีการศึกษา 2566 ที่เป็น
กลุ่มตัวอย่างในการเรียนด้วยระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล 

 
ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

1. ด้านผู้เรียน ช่วยให้นักศึกษาเข้าถึงเนื้อหาชุดวิชา ได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านระบบนิเวศการเรียนรู ้เสมือนจริง เพิ่มความเข้าใจใน
เนื้อหาผ่านการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ช่วยให้เห็นภาพและเข้าใจแนวคิดที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้น และสร้างโอกาสในการมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นเรียนผ่านระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล  

2. ด้านผู้สอน ช่วยให้ผู้สอนสามารถนำเสนอเนื้อหาชุดวิชาในรูปแบบที่น่าสนใจและมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผ่านการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง เพิ่มช่องทางในการติดตามและประเมินผลการเรียนรู้ของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสนับสนุนการสร้างชุมชนการ
เรียนรู้เสมือนจริง ทำให้การสอนทางไกลมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

3. ด้านสถาบัน ช่วยยกระดับคุณภาพการศึกษาทางไกลของ มสธ. โดยเฉพาะในชุดวิชา 10152 ไทยกับสังคมโลก และเพิ่ม
อัตราการสอบผ่านของนักศึกษาในชุดวิชานี้ ซึ่งจะส่งผลดีต่อประสิทธิภาพการจัดการศึกษาโดยรวม 
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วิธีการวิจัย 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา ดำเนินการเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
ระยะที่ 1 เป็นการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงส าหรับการศึกษาทางไกล ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน  
 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาหลักการและทฤษฎีเพื่อพัฒนากรอบแนวคิด โดยศึกษาเกี่ยวกับสื่อออนไลน์ ระบบนิเวศการ

เรียนรู้ การเรียนในระบบการศึกษาทางไกลระดับปริญญาตรี เทคโนโลยีเสมือนจริง ทฤษฎีการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้อง และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 

 ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาความต้องการใช้ระบบ โดยมีประชากรเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี มสธ. ที่ลงทะเบียนชุดวิชา 
10152 ไทยกับสังคมโลก จำนวน 1,120 คน กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามตารางเครจซีและมอร์แกนที่ความคลาดเคลื่อน 5% ได้กลุ่ม
ตัวอย่างจำนวน 400 คน ใช้วิธีการเลือกแบบสมัครใจ เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถามความต้องการที่พัฒนาขึ้นจากการศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ครอบคลุมด้านสื่อการเรียน การใช้งาน การปฏิสัมพันธ์ และความคาดหวังต่อระบบ แบบสอบถามผ่านการ
ประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน 

 ขั้นตอนที่ 3 ร่างกรอบแนวคิดและสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ โดยสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญจำนวน 7 คน ประกอบด้วยประธาน
และกรรมการชุดวิชา 10152 จำนวน 2 คน และผู้เช่ียวชาญด้านระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง 5 คน ใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างที่
ครอบคลุมประเด็นด้านองค์ประกอบและขั้นตอนการผลิตระบบ 

 ขั้นตอนที่ 4 การร่างและประเมินต้นแบบระบบ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน ประกอบด้วยประธานและกรรมการชุดวิชา 
10152 จำนวน 2 คน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านการศึกษาทางไกล 3 คน ใช้แบบประเมินคุณภาพร่างต้นแบบที่ผ่านการตรวจสอบโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน 

 ขั้นตอนที่ 5 เป็นการผลิตต้นแบบระบบสำหรับชุดวิชา 10152 ดำเนินการตามขั้นตอนตั้งแต่การวิเคราะห์คำอธิบาย
รายวิชา การกำหนดวัตถุประสงค์ การรวบรวมเนื้อหา การออกแบบการนำเสนอ การนำสื่อลงระบบ การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ การ
จัดการเรียนการสอน การควบคุมคุณภาพ และการประเมินปรับปรุง 

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้ระบบ ดำเนินการกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักศึกษาท่ีลงทะเบียนชุดวิชา 10152 ในภาคการศึกษา 1/2566 
จำนวน 153 คน ได้มาโดยการเลือกแบบสมัครใจ ใช้เครื่องมือวิจัย 3 ชนิด ได้แก่ ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงที ่พัฒนาขึ้นซึ ่ง
ประกอบด้วย 10 องค์ประกอบหลัก แบบสอบถามความพึงพอใจที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ด้วยการหาค่า 
IOC และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างโดยคณะกรรมการบริหารชุดวิชา ประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียน หน่วยละ 20 ข้อ กำหนดเกณฑ์ผ่านร้อยละ 80 การเก็บรวบรวมข้อมูลดำเนินการโดยให้นักศึกษาทดลองใช้ระบบตลอด 1 ภาค
การศึกษา จากนั้นเก็บข้อมูลความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย  
 ประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 1) ผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู ้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล และ 2) ผล
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการใช้ระบบนิเวศการเรียนรู ้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล โดยมี
รายละเอียด ดังน้ี 
 1. ผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงส าหรับการศึกษาทางไกล 

 ผลการศึกษาความต้องการจากนักศึกษา 400 คน พบว่าผู้เรียนมีความต้องการเทคโนโลยีเสมือนจริงในระดับมาก

ที่สุดต่อองค์ประกอบส่วนใหญ่ของระบบ (x̄ = 4.62, S.D. = 0.50) โดยเฉพาะด้านเทคโนโลยีโลกจำลอง Metaverse (x̄ = 4.66, S.D. = 

0.47) แพลตฟอร์ม Spatial สำหรับกิจกรรมเสมือนจริง (x̄ = 4.64, S.D. = 0.48) และเทคโนโลยีความจริงเสมือนส่วนเพิ่ม (x̄ = 4.58, S.D. = 
0.52) นอกจากน้ี ผู้เรียนยังต้องการระบบท่ีใช้งานง่าย มีการตอบสนองรวดเร็ว และมีการแจ้งเตือน กำหนดการที่ชัดเจน 
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 การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 7 ท่าน ได้ข้อสรุปเกี่ยวกับระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะสำคัญ 7 
ประการ คือ การเข้าถึงได้ทุกท่ีทุกเวลา การมีปฏิสัมพันธ์ ความยืดหยุ่น ความร่วมมือ การติดตามและประเมินผล การสนับสนุน และการ
ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง โดยมีองค์ประกอบหลัก 10 ด้าน ได้แก่ เทคโนโลยีดิจิทัล แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ เนื้อหาดิจิทัล การ
สื่อสารและความร่วมมือ การประเมินและติดตาม ข้อมูลและการวิเคราะห์ การปรับตัว การสนับสนุนผู้เรียน ทรัพยากรการเรียนรู้
ภายนอก และการเผยแพร่ความรู้ โดยมีขั้นตอนการพัฒนาระบบ 7 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ความต้องการ การออกแบบระบบ การ
พัฒนาระบบ การทดสอบและปรับปรุง การอบรมและสนับสนุนผู้ใช้ การประเมินผล และการพัฒนาต่อเนื่อง 

  ผลการประเมินคุณภาพระบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน พบว่าระบบมีคุณภาพโดยรวมในระดับมาก (x̄ = 4.34, 

S.D. = 0.51) โดยด้านที่ได้รับการประเมินสูงสุดคือแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ ( x̄ = 4.60, S.D. = 0.55) และความเป็นไปได้ในการ

นำไปใช้จริง (x̄ = 4.60, S.D. = 0.55) 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ 
  การทดลองใช้ระบบกับนักศึกษา 153 คน ในชุดวิชาไทยกับสังคมโลก พบว่าผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 4.34 
คะแนน (ร้อยละ 43.40) และหลังเรียน 8.90 คะแนน (ร้อยละ 89.00) โดยมีนักศึกษาที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 จำนวน 135 คน คิดเป็น
ร้อยละ 88.23 ของผู้เรียนทั้งหมด 

  ด้านความพึงพอใจ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อระบบในภาพรวมระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.63, S.D. = 0.51) โดยพึงพอใจ

มากที่สุดในด้านการแบ่งหัวข้อเนื้อหาและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ (x̄ = 4.85, S.D. = 0.36) รองลงมาคือการเฉลยแบบทดสอบแบบ

ทันที (x̄ = 4.84, S.D. = 0.57) และสื่อเพื่อสรุปเนื้อหา (x̄ = 4.73, S.D. = 0.66) 
  ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพในการสนับสนุนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และได้รับความพึงพอใจจากผู้ใช้ในระดับสูง โดยมีจุดเด่นด้านการจัดการเนื้อหา การ
ประเมินผลแบบทันที และการสนับสนุนการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
  ผลการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงส าหรับการศึกษาทางไกล พบว่า ลักษณะของระบบนิเวศการ
เรียนรู้เสมือนจริง ประกอบด้วย (1) การเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา (2) การมีปฏิสัมพันธ์  (3) ความยืดหยุ่น (4) ความร่วมมือ (5) การ
ติดตามและประเมินผล  (6) การสนับสนุน (7) การปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง และมี องค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือน
จริง ประกอบด้วย (1) เทคโนโลยีดิจิทัล (2) แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ (3) เนื้อหาดิจิทัล (4) การสื่อสารและความร่วมมือ (5) การ
ประเมินและติดตาม (6) ข้อมูลและวิเคราะห์ (7) การปรับตัว (Adaptivity) ระบบที่สามารถปรับการเรียนรู้ตามความต้องการและ
ความสามารถของผู้เรียน (8) การสนับสนุนผู้เรียนจากครูและผู้เชี่ยวชาญ (9) ทรัพยากรการเรียนรู้ภายนอก และ (10) การเผยแพร่
ความรู้ โดยผลการศึกษามีรายละเอียด ดังน้ี  
  1) ผลการการศึกษาหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เรื่องที่ทำการศึกษาประกอบไปด้วย (1) ระบบนิเวศการเรียนรู้ 
(2) แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง (3) การจัดการเรียนการสอนระดับปริญญาตรีของ มสธ. (4) เทคโนโลยีเสมือนจริง (5) แอปพลิเคชัน 
โปรแกรมและแพลตฟอร์มที่เกี่ยวข้อง และ (6) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องสรุปผลการวิจัย 
  2) ผลการศึกษาความต้องการของผู้เรียน จากประชากรนักศึกษาระดับปริญญาตรี มสธ. ที่ลงทะเบียนชุดวิชา 
10152 ไทยกับสังคมโลก จำนวน 1,120 คน กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามตารางเครจซีและมอร์แกนที่ความคลาดเคลื่อน 5% ได้กลุ่ม
ตัวอย่างจำนวน 400 คน มีผลการศึกษา ดังนี้ 
   2.1) ผลการศึกษาความต้องการองค์ประกอบของระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัลจากการส ารวจนักศึกษา 

พบว่า (1) ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงมีความต้องการในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.62, S.D. = 0.50) โดยเทคโนโลยีโลกจำลอง Metaverse 

ได้รับความต้องการสูงสุด (x̄ = 4.66, S.D. = 0.47) (2) ด้านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์มีความต้องการในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.56, 
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S.D. = 0.53) โดยแพลตฟอร์ม Spatial สำหรับกิจกรรมในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้รับความต้องการสูงสุด (x̄ = 4.64, S.D. = 0.48) 

(3) ด้านสื่อและเนื้อหาดิจิทัลมีความต้องการในระดับมากที่สุด ( x̄ = 4.58, S.D. = 0.56) โดยสื่อเสมือนจริงในรูปแบบ 360 องศาได้รับ

ความต้องการสูงสุด (x̄ = 4.66, S.D. = 0.47) (4) ด้านการสื่อสารระหว่างผู้เรียนและผู้สอนมีความต้องการในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.58, 

S.D. = 0.54) โดยการสื่อสารผ่านกระดานสนทนาได้รับความต้องการสูงสุด (x̄ = 4.66, S.D. = 0.47) (5) ด้านการประเมินและติดตามผล

มีความต้องการในระดับมากที่สุด (x ̄ = 4.57, S.D. = 0.50) โดยการเฉลยแบบทดสอบแบบทันทีได้รับความต้องการสูงสุด ( x̄ = 4.72, 

S.D. = 0.71) (6) ด้านข้อมูลและการวิเคราะห์มีความต้องการในระดับมาก (x̄ = 4.49, S.D. = 0.48) โดยการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลส่วน

บุคคลของผู้เรียนได้รับความต้องการสูงสุด (x̄ = 4.59, S.D. = 0.57) (7) ด้านการปรับตัวให้เหมาะสมกับผู้เรียนมีความต้องการในระดับ

มากที่สุด (x̄ = 4.54, S.D. = 0.45) โดยการสนับสนุนจากผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องได้รับความต้องการสูงสุด ( x̄ = 4.62, S.D. = 0.40) (8) 

ด้านช่องทางการติดต่อสื่อสารมีความต้องการในระดับมากที่สุด ( x̄ = 4.53, S.D. = 0.50) โดยช่องทางการติดต่อแบบรายบุคคลได้รับ

ความต้องการสูงสุด (x̄ = 4.59, S.D. = 0.57) (9) ด้านแหล่งและทรัพยากรการเรียนรู้มีความต้องการในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.52, S.D. 

= 0.54) โดยแหล่งเรียนรู้เพื่อทบทวนก่อนสอบได้รับความต้องการสูงสุด ( x̄ = 4.61, S.D. = 0.59) และ 10) ด้านการเผยแพร่ความรู้มี

ความต้องการในระดับมาก (x̄ = 4.44, S.D. = 0.63) โดยการเผยแพร่ในรูปแบบสื่อวิดีโอหรือคลิปเสียงได้รับความต้องการสูงสุด  
   2.2) ผลการศึกษาความต้องการด้านการใช้งานและออกแบบระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง พบว่า โดย

ภาพรวมความต้องการด้านการใช้งานและออกแบบระบบอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.60, S.D. = 0.55) โดยต้องการด้านความสามารถ

ใช้งานได้ง่าย มีความต้องการอยู่ในระดับมาก ( x̄ = 4.80, S.D. = 0.54) รองลงมาตามลำดับ ได้แก่ (1) ความรวดเร็วในการ (2) ความ
สวยงาม (3) การแจ้งเตือนกำหนดการและปฎิทินกำหนดระยะเวลา (4) การให้บริการและสนับสนุนเทคนิคในการใช้งาน (5) คู่มือและ
วิธีการใช้งาน (6) การบันทึกและติดตามความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตน (7) ระบบการค้นหาและติดต่อกันระหว่างผู้เรียน (8) ระบบ
เก็บข้อมูลของผู้เรียน และ (9) ช่องทางในการติดต่อกับผู้สอนและผู้เกี่ยวข้อง  
   2.3) ผลการศึกษาความคาดหวังในการใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง พบว่า ภาพรวมความคาดหวังต่อ

ระบบอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.54, S.D. = 0.52) โดยผู้เรียนคาดหวังจะสร้างเครือข่าย และกลุ่มผู้เรียนในชุดวิชาเดียวกันอยู่ในระดับมาก

ท่ีสุด โดยได้รับความต้องการสูงสุด (x̄ = 4.68, S.D. = 0.47) รองลงมาตามลำดับ ได้แก่ (1) ความสามารถ ติดตามความหน้าและแจ้งผลให้
ทราบ (2) การติดต่อสื่อสารกับผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องสะดวกและรวดเร็ว (4) การดึงดูดและเพิ่มความสนใจในการเรียน (5) ประหยัดเวลา
ในการเข้าถึงแหล่งการเรียนและทรัพยากรที่เกี่ยวข้อง และ (6) เข้าใจเนื้อหาสาระและการเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
   2.4) ข้อเสนอแนะของผู้เรียน พบว่า (1) การสร้างเครือข่ายและกลุ่มผู ้เรียนในชุดวิชาเดียวกัน ผู้ให้
ข้อเสนอแนะ ต้องการให้มีเครือข่ายและกลุ่มผู้เรียนในชุดวิชาเดียวกันจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และการสนับสนุนกันระหว่างผู้เรียน (2) ความ
ง่าย และความรวดเร็วในการใช้งานระบบการเรียนการสอนออนไลน์ ผู้ให้ข้อเสนอแนะต้องการให้ระบบการเรียนการสอนออนไลน์ใช้งาน
ง่าย และมีความรวดเร็วในการตอบสนอง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์การใช้งานที่ดี ( 3) ความสะดวกและความรวดเร็วในการ
ติดต่อสื่อสารกับผู้สอนและผู้เกี่ยวข้อง ผู้ให้ข้อเสนอแนะต้องการให้มีช่องทางการติดต่อสื่อสารที่สะดวก รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพกับ
ผู้สอนและผู้เกี ่ยวข้อง และ (4) ความหวังในประสิทธิภาพและความสนใจในการเรียนจากระบบนิเวศการเรียนรู ้เสมือนจริง ผู ้ให้
ข้อเสนอแนะคาดหวังว่า ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงจะทำให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนและเพิ่มความสนใจในการเรียน 
  3) ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญและร่างกรอบแนวคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบและขั้นตอนการพัฒนาระบบนิเวศ
การเรียนรู้เสมือนจริง โดยสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 7 คน ประกอบด้วยประธานและกรรมการชุดวิชา 10152 จำนวน 2 คน และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง 5 คน ใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างที่ครอบคลุมประเด็นด้านองค์ประกอบและ
ขั้นตอนการผลิตระบบ พบว่า 1) องค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง ควรประกอบด้วย (1) เทคโนโลยีดิจิทัล แพลตฟอร์ม การ
เรียนรู้ออนไลน์ (3) เนื้อหาดิจิทัล (4) การสื่อสารและความร่วมมือ (5) การประเมินและติดตาม (6) ข้อมูลและวิเคราะห์ (7) การปรับตัว 
ระบบที่สามารถปรับการเรียนรู้ตามความต้องการและความสามารถของผู้เรียน ( 8) การสนับสนุนผู้เรียนจากครูและผู้เชี่ยวชาญ (9) 
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ทรัพยากรการเรียนรู้ภายนอก และ (10) การเผยแพร่ความรู้ และ 2) ขั้นตอนการผลิตระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง มีขั้นตอนดังนี้ (1) 
การวิเคราะห์ความต้องการ (2) การออกแบบระบบ (3) การพัฒนาระบบ (4) การทดสอบและปรับปรุงระบบ (5) การอบรมและการ
สนับสนุนผู้ใช้ (6) การประเมินผล และ (7) การปรับปรุงและพัฒนาระบบต่อไป 
  4) ผลการประเมินคุณภาพระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงทางไกล  ประกอบด้วย (1) ผลการประเมิน

องค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงทางไกล  พบว่า ภาพรวมองค์ประกอบอยู ่ในระดับมาก ( x̄ = 4.32, S.D. = 0.51) 

องค์ประกอบที่ได้รับการประเมินมากที่สุด คือ คุณภาพของแหล่งและทรัพยากรการเรียนรู้ในระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง ( x̄ = 
4.60, S.D. = 0.55) รองลงมาตามลำดับ ได้แก่ คุณภาพของแพลตฟอร์มสำหรับการเรียนรู้ทางไกล คุณภาพของสื่อและเนื้อหาดิจิทัลใน
ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง คุณภาพของการตอบสนองและปรับตัวให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน คุณภาพของเทคโนโลยีที่ใช้ใน
ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับผู้เรียน คุณภาพของการประเมินและติดตามในระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับผู้เรียน 
คุณภาพของข้อมูลและการวิเคราะห์ผลในระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับผู้เรียน คุณภาพของช่องทางการสื่อสารและความ
ร่วมมือของผู้สอนและผู้เรียน คุณภาพของช่องทางการสนับสนุนจากผู้สอนและผู้เกี่ยวข้อง และผู้เชี่ยวชาญ และน้อยที่สุด คือ คุณภาพ
ของระบบเผยแพร่ความรู้ท่ีได้รับจากการเรียนในชุดวิชาของผู้เรียน มสธ. โดยค่าเฉล่ียของผลการประเมินองค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้ 
เสมือนจริงทางไกล อยู่ในระดับมาก (2) ผลการประเมินคุณภาพโดยรวมของระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงทางไกลอยู่ในระดับมาก 

พบว่า ภาพรวมคุณภาพท้ังระบบอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.34, S.D. = 0.51) โดยภาพรวมคุณภาพร่างองค์ประกอบ ขั้นตอน และแบบจำลอง
ขั้นตอน/กระบวนการผลิต และต้นแบบระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงทางไกล และระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง มีความเป็นไปได้

ในการนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในระบบการศึกษาทางไกล มสธ มีระดับคุณภาพในระดับมากที่สุด ( x̄ = 4.60, S.D. = 0.55) 
รองลงมาได้แก่ ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสามารถต่อยอดความรู้ของผู้สอนและผู้เรียนได้ และระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง
ทางไกล มีความสะดวกและใช้งานง่าย อยู่ในระดับมาก และที่ต่ำที่สุด คือ ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงทางไกล มีคุณค่า สำหรับ
ผู้เรียนในการนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนทางไกลของ มสธ. โดยมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับมาก 

 
ภาพที่ 1 กระบวนการเรียนรู้ในระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล 

 
2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงส าหรับการศึกษา

ทางไกล มีรายละเอียด ดังน้ี 
 1) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงส าหรับการศึกษาทางไกล พบว่า 
นักศึกษาจำนวน 153 คน ที่เรียนด้วยการพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล ในชุดวิชา 10152 ไทยกับ
สังคมโลก จำนวน 15 หน่วย มีความก้าวหน้าทางการเรียนหลังเรียน ผ่านตามเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละโดยมีนักศึกษาที่ไม่ถึงเกณฑ์ร้อยละ 
80 จำนวน 18 คน และนักศึกษาท่ีผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 จำนวน 135 คน  
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 2) ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบนิเวศการเรียนรู้ทางไกล พบว่า (1) การประเมินความพึงพอใจในการใช้

งานระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.63, S.D. = 0.51) โดยความพึงพอใจ

ระดับมากท่ีสุด คือ การแบ่งหัวข้อการนำเสนอเนื้อหาสาระในระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล (x̄ = 4.85, S.D. 
= 0.36) รองลงมาตามลำดับ ได้แก่  การแบ่งหัวข้อเนื้อหาสาระและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ รูปแบบและการนำเสนอที่เหมาะสมกับ
เนื้อหา)การเรียนทำให้เข้าใจเนื้อหาชุดวิชามาก ความง่ายและรวดเร็วในการใช้งาน คู่มือแนะนำและช่องทางติดต่อ ความชัดเจนของ
ตัวอักษรและภาพประกอบ  ความเพียงพอของแหล่งเรียนรู้ภายนอก การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และความหลากหลาย
ของกิจกรรมการเรียน ตามลำดับ (2) การประเมินความพึงพอใจขององค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษา
ทางไกล พบว่า ความพึงพอใจขององค์ประกอบระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับการศึกษาทางไกล มีผลการประเมินอยู่ในระดับ

มากที่สุด (x̄ = 4.54, S.D. = 0.58 ) พบว่า การเฉลยแบบทดสอบและแบบฝึกหัดที่แสดงคะแนนแบบทันท่วงที มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด โดยมี

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.84, S.D. = 0.57) ในส่วนของความพึงพอใจในระดับมากที่สุดรายข้อ รองลงมาตามลำดับ 
ได้แก่ สื่อเพื่อสรุปเนื้อหา  การติดต่ออาจารย์และผู ้เกี่ยวข้องโดยตรง การประเมินในรูปแบบเกม การเผยแพร่โดยใช้กระทู้/กระดาน
สนทนา การสื่อสารผ่านกระดานสนทนาหรือข้อความ ช่องทางการติดต่อสื่อสารกับผู้สอนและผู้เกี่ยวข้อง แหล่งเรียนรู้ภายใน/ภายนอก
เพื่อทบทวนการเรียนก่อนสอบปลายภาค แพลตฟอร์ม Spatial (เสมือนจริง) ช่องทางการรับข่าวสารจากผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องแบบกลุ่ม 
และแหล่งเรียนรู้ภายนอกที่เป็นความรู้เพิ่มเติม/ต่อยอด อยู่ในระดับมากที่สุด เมือพิจารณาความพึงพอใจที่อยู่ในระดับมากรายข้อ 
รองลงมาตามลำดับ ได้แก่ e-Learning บน Moodle สื่อเสียง (Podcast, mp4, mp3) มีการแบ่งกลุ่มตามรูปแบบการเรียน/ลักษณะ
การเรียน การสื่อสารผ่านไลน์และสังคมต่างๆ แหล่งเรียนรู ้ภายนอกที่เพิ ่มเติมความรู้ให้นักศึกษา และการเผยแพร่ผ่านสื่อสังคม 
ตามลำดับ 
 
อภิปรายผล  

1. อภิปรายผลตามวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงส าหรับการศึกษาทางไกล ผลการวิจัยพบว่า ระบบ
นิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงท่ีพัฒนาข้ึนประกอบด้วย 10 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ (1) เทคโนโลยีดิจิทัล (2) แพลตฟอร์ม การเรียนรู้ออนไลน์ (3) 
เนื้อหาดิจิทัล (4) การสื่อสารและความร่วมมือ (5) การประเมินและติดตาม (6) ข้อมูลและวิเคราะห์(7) การปรับตัว (8) การสนับสนุน
ผู้เรียน (9) ทรัพยากรการเรียนรู้ภายนอก และ (10) การเผยแพร่ความรู้ องค์ประกอบเหล่านี้สอดคล้องกับแนวคิดของ Jackson (2013) 
ที่เสนอว่าระบบนิเวศการเรียนรู้ควรประกอบด้วยองค์ประกอบที่หลากหลายและเชื่อมโยงกัน เช่น บริบทของบุคคล วิธีการเรียนรู้ 
ทรัพยากร ความสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และกระบวนการเรียนรู้ การที่ระบบที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบครอบคลุมทั้งด้านเทคโนโลยี 
เนื้อหา การสื่อสาร และการสนับสนุนผู้เรียน แสดงให้เห็นถึงความพยายามในการสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ที่ครบวงจรและ
ตอบสนองต่อความต้องการที่หลากหลายของผู้เรียน  

นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Tanprasertkul, Koolnaphadol, and Burasirirak (2022) ท่ีพบว่าระบบนิเวศ
นวัตกรรมในโรงเรียนประกอบด้วยผู้มีบทบาท กิจกรรม และสิ่งประดิษฐ์ ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับองค์ประกอบที่พัฒนาขึ้นในงานวิจัยนี้ 
โดยเฉพาะในส่วนของการสื่อสารและความร่วมมือ การสนับสนุนผู้เรียน และการเผยแพร่ความรู้ ที่เน้นการมีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 

การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในระบบท่ีพัฒนาข้ึน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Nampradit and Chaichomchuen (2022) ที่พบว่า
การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการศึกษาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ โดยเฉพาะในด้านการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา ใน
งานวิจัยนี้การนำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้ในระบบนิเวศการเรียนรู้ช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความสมจริงและน่าสนใจมาก
ขึ้น โดยเฉพาะในส่วนของเนื้อหาดิจิทัลและการจำลองสถานการณ์ อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยได้คำนึงถึงข้อเสนอแนะของ จีระศักดิ์ และคณะ
ที่ว่าควรพิจารณาเลือกเนื้อหาและวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง 
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ระบบท่ีพัฒนาขึ้นยังสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) โดยการให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงทรัพยากร
การเรียนรู้ได้ตลอดเวลา) ซึ่งเป็นหนึ่งในหลักการสำคัญของการเรียนร ู้ตลอดชีวิต นอกจากนี้ ยังสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-
Directed Learning) ตามแนวคิดของ Knowles (1984) ที่เน้นให้ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกเนื้อหาและกำหนดเส้นทางการเรียนรู้ของ
ตนเอง โดยระบบที่พัฒนาขึ้นมีความยืดหยุ่นในการเลือกเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงมีการปรับตัวตามความต้องการของผู้เรียน
แต่ละคน 

2. อภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ที่เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้  
เสมือนจริงส าหรับการศึกษาทางไกล พบว่า นักศึกษาท่ีเรียนด้วยระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น โดยมี
นักศึกษาที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 จำนวน 135 คน จากทั้งหมด 153 คน ผลดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chau, Law, Tang 
(2021) ที่พบว่าการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์แบบประสานเวลาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะเมื่อมีการส่งเสริมการ
เรียนรู้แบบนำตนเองและมีความพร้อมด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา  

การที่นักศึกษาส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอาจเป็นผลมาจากการออกแบบระบบที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์และการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Kapp (2017) ที่เสนอกลยุทธ์การออกแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมเสมือน
จริง โดยเน้นการออกแบบกิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ การสร้างสถานการณ์จำลอง และการมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมเสมือนจริง  

ในด้านความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่านักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดต่อการใช้งานระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือน
จริง โดยเฉพาะในด้านการแบ่งหัวข้อการนำเสนอเนื้อหาสาระและการนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ ผลดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Sawasdee, Hasin, and Sukkananchana (2022) ที่พบว่าการจัดระบบนิเวศการเรียนรู ้ที่เหมาะสมช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และการ
พัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับผู้เรียนในยุคปัจจุบันและอนาคต  

ความพึงพอใจในระดับสูงของนักศึกษาอาจเป็นผลมาจากการออกแบบระบบที่คำนึงถึงการสร้างแรงจูงใจและความน่าสนใจ ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Oluwajana, Nat, Idowu, Vanduhe, & Fadiya (2019) ที่พบว่าการจัดสภาพแวดล้อมแบบ Gamification 
ในการเรียนรู้ช่วยเพิ่มความสนใจและแรงจูงใจของผู้เรียน ในระบบท่ีพัฒนาขึ้น มีการนำแนวคิดการสร้างแรงจูงใจและความน่าสนใจมาใช้
ในการออกแบบกิจกรรมและการนำเสนอเนื้อหา ซึ่งอาจส่งผลให้นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับสูง 

อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยยังพบว่ามีนักศึกษาบางส่วนท่ีไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ซ่ึงอาจเกิดจากปัจจัยท่ี Cheuk (2021) ได้กล่าวไว้
ในงานวิจัยเกี ่ยวกับสภาพแวดล้อมทางกายภาพในการเรียนรู ้ของผู ้เร ียนทางไกลออนไลน์ เช่น ข้อจำกัดด้านเทคโนโลยี หรือ
สภาพแวดล้อมท่ีไม่เอื้ออำนวยต่อการเรียนรู้ ซึ่งเป็นประเด็นที่ควรได้รับการพิจารณาในการพัฒนาระบบต่อไปในอนาคต 
 3. จุดเด่นระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงส าหรับการศึกษาทางไกล มีจุดเด่นท่ีต่างจากการใช้ e-learning รูปแบบเดิม ดังนี้ 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นถึงจุดเด่นของระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงท่ีพัฒนาขึ้น ซึ่งมีความแตกต่างจาก e-learning รูปแบบเดิม ดังน้ี 

 1) การปรับปรุงคุณภาพสื่อการเรียนการสอน การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ข้อสังเกต Nampradit and Chaichomchuen (2022) ที ่พบว่าการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการศึกษาช่วยเพิ ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ โดยเฉพาะในด้านการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา นอกจากนี้ การพัฒนาวิธีการสอนผ่าน Spatial และการ
เพิ่มความหลากหลายในการประเมินผลสอดคล้องกับแนวคิดของ Kapp (2017) ที่เสนอกลยุทธ์การออกแบบการเรียนการสอนใน
สภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

 2) การใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย การนำเทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น Metaverse มาใช้ในการเรียนการสอนสอดคล้องกับแนวโน้ม
การศึกษาในยุคดิจิทัลที่ ได้กล่าวถึงในงานวิจัยของพวกเขา การใช้เทคโนโลยีเหล่านี้ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Chau, Law, Tang (2021) ที่พบว่าความพร้อมด้านเทคโนโลยีทาง
การศึกษามีผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้แบบอิเล็กทรอนิกส์ 
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 3) การสนับสนุนผู้ใช้งาน การเพิ่มการสนับสนุนนักศึกษาผ่านช่องทางต่างๆ เช่น Line Open Chat และกิจกรรมใน 
Metaverse สอดคล้องกับแนวคิดของ Sawasdee, Hasin, and Sukkananchana (2022) ที่เน้นความสำคัญของการสร้างระบบนิเวศ
การเรียนรู้ที่เอื้อต่อการมีส่วนร่วมและการสนับสนุนผู้เรียน นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Cheuk (2021) ที่เน้นความสำคัญ
ของการสนับสนุนผู้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ทางไกล 

จุดเด่นเหล่านี้แสดงให้เห็นว่าระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมีความก้าวหน้าและตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้ดีกว่า e-learning รูปแบบเดิม โดยเฉพาะในด้านการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง การสร้างปฏิสัมพันธ์ และการ
สนับสนุนผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Oluwajana, Nat, Idowu, Vanduhe, & Fadiya (2019) ที่เน้นความสำคัญของการสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่น่าสนใจและมีส่วนร่วม 

4. ข้อจ ากัดของระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงส าหรับการศึกษาทางไกล แม้ว่าผลการวิจัยจะแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพ
และความพึงพอใจของผู้เรียนต่อระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง แต่ก็พบข้อจำกัดหลายประการที่ควรพิจารณาเพื่อการพัฒนาและ
ปรับปรุงในอนาคต ดังนี ้

 1) ความเข้าถึงเทคโนโลยี ปัญหานี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Cheuk (2021) ที่พบว่าสภาพแวดล้อมทางกายภาพ รวมถึง
การเข้าถึงเทคโนโลยี มีผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ทางไกล การแก้ปัญหานี้อาจต้องอาศัยความร่วมมือจากสถาบันการศึกษาและ
ภาครัฐในการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยี 

 2) การขาดปฏิสัมพันธ์แบบตัวต่อตัว แม้ว่าเทคโนโลยีเสมือนจริงจะช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ แต่ก็ยังไม่สามารถทดแทนการ
ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนจริงได้ทั้งหมด สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chau, Law, Tang (2021) ที่เน้นความสำคัญของการส่งเสริมและ
สนับสนุนในการเรียนออนไลน์ 

 3) ปัญหาด้านเทคนิค ปัญหานี ้อาจส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู ้ สอดคล้องกับข้อสังเกต Numpradit and 
Chaichomchuen (2022) ที่เน้นความสำคัญของการเลือกฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่เหมาะสม 

 4) ความต้องการด้านงบประมาณและทรัพยากร ประเด็นนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Tanprasertkul, Koolnaphadol, 
and Burasirirak (2022) ที่เน้นความสำคัญของทรัพยากรในการพัฒนาระบบนิเวศนวัตกรรมในโรงเรียน 

 5) ความจำกัดในการประเมินและติดตามผล ปัญหานี้อาจส่งผลต่อการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างแม่นยำ ซึ่ง
สอดคล้องกับความท้าทายท่ีพบในงานวิจัยของ Sawasdee, Hasin, and Sukkananchana (2022) เก่ียวกับการประเมินผลในระบบนิเวศ
การเรียนรู้ 

 6) การเตรียมความพร้อมของผู้สอนและผู้เรียน ประเด็นนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ ที่เน้นความสำคัญของการพัฒนา
ทักษะด้านเทคโนโลยีสำหรับท้ังผู้สอนและผู้เรียน 

 7) ความเหมาะสมของเนื ้อหา: การเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมสำหรับการเรียนรู้เสมือนจริงเป็นสิ่งสำคัญ สอดคล้องกับ
ข้อเสนอแนะของ เกี่ยวกับการออกแบบการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

5. การตอบโจทย์ปัญหาในระบบการศึกษาทางไกล การพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงสำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในระบบการศึกษาทางไกล มีผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองความท้าทายหลักในการจัด
การศึกษาทางไกล ดังนี ้
 1) การเข้าถึงการศึกษา ระบบมีความยืดหยุ่นสูง สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ทุกเวลา สอดคล้องกับการกระจายตัวของผู้เรียน
ทั่วประเทศ และรองรับการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลาย โดยผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนใช้คอมพิวเตอร์ ( 57.52%) และสมาร์ตโฟน 
(33.33%) เป็นหลัก 
 2) การปฏิสัมพันธ์และการมีส่วนร่วม ระบบนี้สามารถแก้ปัญหาการขาดปฏิสัมพันธ์ในการศึกษาทางไกลด้วยการสื่อสาร
แบบเรียลไทม์ผ่าน Spatial และ MS Teams โดยผู้เรียนพึงพอใจกับการสื่อสารผ่านกระดานสนทนาและการติดต่อผู้สอนโดยตรง  
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 3) คุณภาพการเรียนการสอน ระบบนี้เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้วยส่ือเสมือนจริง 360 องศาและวิดีโอปฏิสัมพันธ์ จาก
ผลการศึกษานักศึกษาที่ใช้ระบบนี้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นจากร้อยละ 43.40 เป็น 89.00 นอกจากนี้การประเมินผลแบบทันที
ช่วยให้ผู้เรียนทราบพัฒนาการของตนเอง 
 4) การพัฒนาคุณภาพสื่อการเรียนการสอน ระบบได้ยกระดับคุณภาพสื่อการเรียนการสอนทางไกลผ่าน โดยมีการ
ผสมผสานสื่อเสมือนจริง 360 องศา ที่ช่วยให้ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์เสมือนอยู่ในสถานการณ์จริง มีการใช้วิดีโอปฏิสัมพันธ์ที่
กระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และการสร้างสื่อสรุปเนื้อหาท่ีช่วยในการทบทวนและเตรียมสอบ 
 5) การสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยระบบส่งเสริมการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องผ่านแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมสำหรับต่อยอด
ความรู้ การเผยแพร่ความรู้ผ่านสื่อดิจิทัล เครือข่ายการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงผู้เรียน ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญ และการพัฒนาทักษะดิจิทัลผ่าน
การใช้เทคโนโลยีที่หลากหลาย 
 ผลการวิจัยของการศึกษาเรื่องนี้แสดงให้เห็นว่าระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงไม่เพียงแก้ไขข้อจำกัดของการศึกษา
ทางไกลแบบดั้งเดิม แต่ยังยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนให้ทัดเทียมหรือเหนือกว่าการเรียนในชั้นเรียนปกติในบางด้าน โดยเฉพาะ
ด้านความยืดหยุ่น การเข้าถึงผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัลและบริบทการศึกษาตลอด
ชีวิต 
 
ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. สำหรับมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
  1) จัดตั้งคณะทำงานเฉพาะกิจเพื่อพัฒนาและขยายผลระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง โดยเริ่มจากชุดวิชาที่มีความ

เหมาะสมและความพร้อมด้านเนื้อหาและบุคลากร เช่น ในชุดวิชา 10152 ไทยกับสังคมโลก 
  2) พัฒนาระบบสนับสนุนทางเทคนิคแบบ 24/7 สำหรับอาจารย์และนักศึกษาที่ใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริง 
  3) จัดทำแผนการฝึกอบรมด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงสำหรับบุคลากรทุกระดับ ตั้งแต่ผู้บริหาร อาจารย์ผู้สอน ไป

จนถึงเจ้าหน้าท่ีสนับสนุน 
  4) พัฒนาระบบการประเมินผลการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยเน้นการประเมินตามสภาพ

จริงและการประเมินทักษะการปฏิบัติ 
2. สำหรับอาจารย์ผู้สอน 
  1) ปรับปรุงเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยเน้น

การมีปฏิสัมพันธ์และการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
  2) พัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงอย่างต่อเนื ่อง โดยเข้าร่วมการอบรมและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ที ่

มหาวิทยาลัยจัดขึ้น 
  3) ออกแบบระบบการให้ รวมถึงคำปรึกษาและติดตามผู้เรียนที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริง เช่น การนัด

หมายพบปะในโลกเสมือนจริง 
  4) สร้างชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์สำหรับผู้เรียนในแต่ละชุดวิชา เพื่อส่งเสริมการแลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์  
3. สำหรับนักศึกษา 
  1) เตรียมความพร้อมด้านอุปกรณ์และการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตให้เหมาะสมกับการเรียนในสภาพแวดล้อมเสมือน

จริงโดยจัดทำรายการเครื่องมือและอุปกรณ์ที่นักศึกษาควรมีในใช้เรียนบนระบบนิเวศเสมือนจริง 
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  2) ฝึกฝนทักษะการใช้งานเทคโนโลยีเสมือนจริงและแพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์อย่างสม่ำเสมอโดยจัดฝึกอบรม
และทำคู่มือให้นักศึกษา 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
1. ศึกษาผลกระทบระยะยาวของการใช้ระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการเรียนรู้ตลอด

ชีวิตของนักศึกษา มสธ. 
2. วิจัยและพัฒนาเทคนิคการประเมินผลการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงท่ีมีความแม่นยำและน่าเชื่อถือ 
3. ศึกษาแนวทางการบูรณาการระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงกับระบบการเรียนการสอนทางไกลแบบดั้งเดิมของ มสธ. เพื่อ

สร้างรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีมีประสิทธิภาพ 
4. วิจัยเชิงเปรียบเทียบประสิทธิภาพของระบบนิเวศการเรียนรู้เสมือนจริงในชุดวิชาที่มีลักษณะแตกต่างกัน เช่น ชุดวิชาทฤษฎี

และชุดวิชาปฏิบัติ 
5. พัฒนาและทดสอบโมเดลการฝึกอบรมด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงสำหรับบุคลากรของ มสธ. ที่มีประสิทธิภาพ และสามารถ

นำไปใช้ได้จริง 
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