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Abstract

	 This research aimed: 1) to study the needs for virtual learning models in higher education, 
and 2) to propose a conceptual framework for virtual learning models in higher education. The 
research samples were 379 undergraduate students from Mahasarakham University, determined 
by Krejcie & Morgan sample size formula. There were selected by accidental sampling method. 
A questionnaire was a research instrument consisting of quantitative and qualitative questions. 
Data analysis was conducted in the form of frequency and typological analysis. The results 
were explained in descriptive form. The research results revealed that: 1) the need of a virtual 
learning model for higher education based on online learning, the interaction between instructors 
and students not require physical presence in a real classroom, and various programs assist 
learning beyond the regular classroom, and 2) the conceptual framework of virtual learning 
models for higher education consists of two main interrelated factors were: 1) higher education 
learning and virtual learning, including virtual reality, synchronous learning/asynchronous 
learning, learning support software, and the ability to learn both online and offline, and 2) new 
era learning components, including collaborative learning, interactive learning, and technology. 
This conceptual framework can serve as a guideline for developing virtual learning in higher 
education to meet learners’ needs and ensure sustainability in the future.
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การศึกษาความต้องการรูปแบบการเรียนรู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษา

ศิริพร น้อยอ�ำคา1*, ฤทัย นิ่มน้อย2 และ รัตนโชติ เทียนมงคล3

1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม
3 รองศาสตราจารย์ คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

อ้างอิง

ศิรพิร น้อยอ�ำคา, ฤทยั นิม่น้อย, และ รตันโชต ิเทยีนมงคล. (2568). การวจิยัข้ามวฒันธรรมทางพฤตกิรรมศาสตร์และสงัคมศาสตร์. 
วารสารนวัตกรรมและวัฒนธรรมองค์การ, ปีที่ 16(1), หน้า 1-10.

บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนีม้วีตัถปุระสงค์ 1) เพือ่ศกึษาความตอ้งการรปูแบบการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิส�ำหรบัระดับ
อุดมศกึษา และ 2) เพือ่น�ำเสนอกรอบแนวคดิรปูแบบการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิส�ำหรบัระดับอดุมศกึษา ตวัอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จ�ำนวน 379 คน โดยใช้วิธีการ
ก�ำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง Krejcie & Morgan และใช้วิธีคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ เครื่องมือที่
ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามความต้องการซึ่งประกอบไปด้วยค�ำถามเชิงปริมาณ
และเชิงคุณภาพ การวิเคราะห์ข้อมูลอยู่ในรูปแบบความถี่และการวิเคราะห์โดยการจ�ำแนกชนิดข้อมูล
อธิบายผลในรูปแบบพรรณนา ผลการศึกษาความต้องการรูปแบบการเรียนรู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับ
อุดมศึกษาพบว่า 1) ความต้องการรูปแบบการเรียนรู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษาต้องเป็นการ
เรียนรู้ผ่านออนไลน์ มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนไม่จ�ำเป็นต้องมานั่งในห้องเรียนจริง และ 
มโีปรแกรมเข้ามาช่วยในการเรยีนรูต่้างๆ ทีน่อกเหนอืจากการเรยีนในห้องเรยีนปกต ิและ 2) กรอบแนวคิด
รูปแบบการเรียนรู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษา ประกอบไปด้วย 2 ปัจจัยหลักที่สัมพันธ์กัน คือ  
1) การเรยีนรูร้ะดับอดุมศกึษาและการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิ ได้แก่ ความจรงิเสมอืน, Synchronous Learning 
/ Asynchronous Learning, Software ที่สนับสนุนการเรียน, สามารถเรียนได้ทั้ง Online and Offline 
และ 2) องค์ประกอบการเรียนยุคใหม่ ได้แก่ Collaborative Learning, Interactive, Technology ซึ่งจาก
กรอบแนวคิดนี้สามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนรู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษา
เพื่อให้ตรงกับความต้องการของผู้เรียน และท�ำให้เกิดความยั่งยืนต่อไปได้ในอนาคตต่อไป

ค�ำส�ำคัญ:	 การเรยีนรูเ้สมอืนจรงิ, อดุมศกึษา, รปูแบบการเรยีนรู,้ ห้องเรยีนเสมอืนจรงิ, ความต้องการ
ของผู้เรียน
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บทน�ำ

	 ห้องเรียนเสมือนจริง หมายถึงการใช้
ซอฟต์แวร์จัดประสบการณ์เรียนรู้ที่ช่วยสนับสนุน
ผู้เรียน อ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้และการ
มีส่วนร่วม ผู้เรียนและผู้สอนสามารถเลือกสถาน
ที่ ความสนใจและเวลาด้วยตนเองผ่านเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ ท�ำใหเ้กดิการแลกเปลีย่นเรยีนรูจ้าก
การร่วมกิจกรรมกลุ่ม กับผู้สอนหรือเพื่อนๆ ร่วม
ชัน้ได้เตม็ทีโ่ดยไม่จ�ำเป็นต้องอยูใ่นห้องเรยีนจรงิๆ 
(Sornsiriwong, 2021) ฉะนัน้หากห้องเรยีนเสมอืน
จรงิมกีารจดัการเรยีนรูที้ด่จีะท�ำให้ผูเ้รยีนสามารถ
เรยีนรูเ้นือ้หาในบทเรยีนได้ดี ซึง่การจดัการเรยีนรู้
หมายถงึ แบบแผนหรอืรปูแบบทีส่ร้างขึน้เพือ่ใช้ใน
การจดัการเรยีนรูโ้ดยสร้างขึน้อย่างเป็นระบบตาม
หลกัปรชัญา แนวคิด ทฤษฎีและหลกัการต่างๆ เพือ่
ช่วยในการจดัการเรยีนรูใ้ห้ผูเ้รยีนมพีฤตกิรรมทีพ่งึ
ประสงค์บรรลุเป้าหมายที่ก�ำหนดซึ่งรูปแบบการ
จดัการเรยีนรูน้ัน้จะต้องได้รบัการยอมรบัพสูิจน์หรอื
ทดสอบประสิทธิภาพมาแล้ว (Sangthong, 2019) 
และการเรียนรู้เสมือนจริง คือ การจัดแหล่งเรียนรู้
หรอืสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูใ้นรปูแบบออนไลน์ 
ซึ่งประกอบไปด้วย การน�ำสื่อ ข้อความ ภาพนิ่ง 
วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว หรือกิจกรรมต่างๆ เข้ามา
ช่วยในการจัดการเรียนรู้ (Pooyang et al., 2023)

	 สถาบนัการศึกษาระดบัอดุมศึกษามหีน้า
ที่หลัก คือการจัดการเรียนการสอนหรือการผลิต
บัณฑิตเพื่อออกไปรับใช้สังคมและประเทศชาติ 
และในส่วนของผูเ้รยีน สถาบนัมหีน้าทีส่�ำคัญในการ
พฒันา ส่งเสรมิให้บคุคลเหล่านัน้เป็นผูม้สีตปัิญญา 
มีความรับผิดชอบต่อสังคม มีคุณธรรมจริยธรรม 
มีทักษะ ตลอดจนมีบุคลิกภาพที่พึงประสงค์ เพื่อ
ให้เป็นผู้น�ำที่สามารถรองรับการเปลี่ยนแปลง
ทางเศรษฐกิจและสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Riansut, 2017) ฉะนั้นผู้สอนจึงต้องหาแนวทาง
รูปแบบการสอนเพื่อส่งเสริมการสอนที่สามารถ
สร้างความเข้าใจให้กับผูเ้รยีน โดยไม่เป็นการสอน

ทีเ่น้นแต่เพยีงให้รูเ้นือ้หาสาระเท่านัน้ แต่ต้องค�ำนงึ
ถึงความส�ำคัญของกระบวนการแสวงหาความ
รู้ ต้องสร้างความใฝ่รู้ ตลอดจนการเห็นคุณค่า
และสร้างเจตคติให้เกิดกับผู้เรียน ควรส่งเสริมให ้
ผูเ้รยีนเกิดการสบืเสาะหาความรูไ้ด้ด้วยตนเอง โดย
ต้องใช้กระบวนการทีม่กีารร่วมปฏสิมัพนัธ์ เกิดการ
สร้างองค์ความรู้ใหม่ การสร้างความกระตือรือร้น  
การร่วมมือกัน เสริมสร้างความมั่นใจในการคิด
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ของผู้เรียน โดยมีผู้สอนคอยให้
ค�ำแนะน�ำอย่างต่อเนื่อง จัดการเรียนรู้ที่เน้นความ
แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
(Ounraun, 2020)

	 ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทเพิ่ม 
มากขึน้ ท�ำให้วถิชีวีติของผูค้นเปลีย่นแปลงไปแม้แต่
ความต้องการของผู้เรียนเก่ียวกับการเรียนการ
สอนก็มีการเปลี่ยนแปลง ผู้เรียนต้องการมีความ
อิสระในการเรียน ไม่ชอบที่จะเรียนในห้องเรียน
เป็นระยะเวลานานเพราะมองว่าเกิดความน่าเบื่อ 
ฉะนั้นหากผู้สอนสามารถสร้างแรงจูงใจและมี 
รูปแบบวิธีการสอนที่เหมาะสมกับความต้องการ
ของผูเ้รยีนจะท�ำให้ผูเ้รยีนมคีวามสนใจต่อการเรยีน 
และพร้อมแสวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลา

	 จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงต้องการ
ศึกษาความต้องการ และความคาดหวังของนิสิต
ระดับ อุดมศึกษากับการเรียนรู้เสมือนจริง เพื่อ
เป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาระบบการเรียนรู้
เสมอืนจรงิทีเ่หมาะสมกับระดับอดุมศกึษา ท่ีสามารถ
บรหิารจดัการเรยีนรูไ้ด้ประหนึง่อยูใ่นห้องเรยีนจรงิ 
ไม่ว่าจะอยูท่ีไ่หนก็สามารถเข้าถงึข้อมลูการเรยีนรู ้
ได้โดยไม่มีข้อจ�ำกัดของเวลา และระยะทาง และ
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนแบบยั่งยืน 
ต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาความต้องการรูปแบบ 
การเรียนรู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษา
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	 2. เพื่อน�ำเสนอกรอบแนวคิดรูปแบบ 
การเรยีนรูเ้สมอืนจรงิ ท่ีเหมาะสมกับระดับอุดมศึกษา

วิธีการด�ำเนินการวิจัย

	  การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก�ำหนดขอบเขต
การวิจัยดังนี้

1. ประชากรและตัวอย่าง

	 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 
นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
จ�ำนวน 23,416 คน

	 1.2 ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 
นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
จ�ำนวน 379 คน โดยวิธีการก�ำหนดขนาดกลุ่ม
ตัวอย่าง Krejcie & Morgan และใช้วิธีคัดเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 ในการวจิยัครัง้นี ้เครือ่งมอืท่ีใช้ในการวจิยั
ได้แก่ แบบสอบถามความต้องการรปูแบบการเรยีน
รู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษา โดยจ�ำแนก
เป็นค�ำถามเชิงปริมาณ จ�ำนวน 6 ข้อ และค�ำถาม
เชิงคุณภาพจ�ำนวน 3 ข้อ 

3. วิธีการสร้างเครื่องมือ

	 3.1 ศกึษาเอกสาร และงานวจิยัทีเ่ก่ียวข้อง
กับความต้องการรปูแบบการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิส�ำหรบั
ระดับอดุมศึกษา เพือ่ใช้ในการสร้างแบบสอบถาม

	 3.2 สร้างข้อค�ำถามเกีย่วกับความต้องการ
รปูแบบการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิส�ำหรบัระดับอดุมศกึษา 

	 3.3 หาค่าความสอดคล้องของเนือ้หาจาก
ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน ซึ่งพบว่าอยู่ระหว่าง 
0.67-1.00 โดยค่าความสอดคล้องของเนื้อหาท้ัง
ฉบับเท่ากับ 0.96 

	 3.4 น�ำแบบสอบถามไปทดสอบน�ำร่อง
หาค่าความสอดคล้องของเนื้อหากับกลุ่มตัวอย่าง
จ�ำนวน 30 คน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจซึ่ง 
พบว่าอยูร่ะหว่าง 0.50-1.00 โดยค่าความสอดคล้อง
ของเนื้อหาทั้งฉบับเท่ากับ 0.76

	 3.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถาม

	 3.6 จัดท�ำแบบสอบถามฉบบัสมบรูณ์แล้ว
น�ำไปใช้ในการเก็บข้อมูล 

4. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

	 แบบสอบถามความต้องการรูปแบบการ
เรียนรู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษา โดย
แบ่งโครงสร้างค�ำถามออกเป็นสองส่วน ประกอบ
ไปด้วยส่วนที่หนึ่งกลุ่มค�ำถามเชิงปริมาณเพื่อจัด
เก็บข้อมูลด้านบริบทและประสบการณ์การใช้งาน
คอมพิวเตอร์ของกลุ่มตัวอย่าง และส่วนท่ีสองจัด
เก็บความต้องการรูปแบบการเรียนรู้เสมือนจริง
แบบปลายเปิดส�ำหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา
ในรูปแบบเชิงคุณภาพ

5. การจัดกระท�ำข้อมูลในการวิจัย 

	 การจัดกระท�ำข้อมูลในงานวิจัยครั้งนี้ผู้
วิจัยได้ตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม 
น�ำข้อมูลป้อนเข้าระบบคอมพิวเตอร์ และแบ่งการ
จัดกระท�ำโดยการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 2 ส่วน คือ  
1) ส่วนข้อมลูค�ำถามเชงิปรมิาณ ซึง่ผูว้จัิยได้ท�ำการ
จัดกระท�ำข้อมูลโดยการรวบรวมและวิเคราะห์
จ�ำแนกความถี ่(Frequency Analysis) และ 2) การ
จัดกระท�ำข้อมูลในส่วนค�ำถามเชิงคุณภาพ โดย
ด�ำเนนิการจ�ำแนกชนดิข้อมลูในรปูแบบค�ำและกลุม่
ค�ำ (Typological Analysis) และวเิคราะห์หาความ
สัมพันธ์ของเนื้อหาท่ีสัมพันธ์กันไปอธิบายผลใน 
รูปแบบพรรณนาต่อไป
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ผลการศึกษา

	 ผลการศกึษาผูว้จิยัได้ท�ำการศกึษาสภาพ
ทัว่ไป และความต้องการของนสิิตระดับอดุมศึกษา 

มหาวทิยาลยัมหาสารคาม จ�ำนวน 379 คน ผลการ
ศึกษามีดังนี้

กรอบแนวคิดในการวิจัย

Figure 1 Conceptual Framework of Study

Require of Virtual Leaming  
Model of Higher Education

Higher Education Learning  
and Virtual Leaming

Components of  
modern Leaming

Table 1	 General information for undergraduate students, Mahasarakham University

List Items Amount (379 student)

Do you know “Virtual Learning” is?
   Yes, I do. 
   No, I don’t.

320
59

What is your level of knowledge about virtual learning?
State your level of knowing/ understanding/ knowledge with regard to virtual learning?
   Low level
   Moderate
   High level

215
132
32

Have you ever taken an online courses or classrooms?
   Yes
   No

281
98

Which device do you use to access online courses or classrooms?
   Smartphone
   Notebook
   Computer
   Tablet/iPad

144
127
56
52

What network do you use to access online courses or classrooms?
   Home Wi-Fi
   mobile phone network
   University Wi-Fi
   Public Wi-Fi
   Dormitory Wi-Fi
   Pocket Wi-Fi

64
130
57
40
81
7

	 จาก Table 1 นิสิตจ�ำนวน 320 คน  
ทราบว่าการเรียนรู้เสมือนจริงคือการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ นสิติจ�ำนวน 59 คน ไม่ทราบเก่ียวกบัการ
เรียนรู้เสมือนจริง และความรู้เกี่ยวกับ “การเรียน
รู้เสมือนจริง (Virtual Learning)” ของนิสิตมาก

ทีส่ดุคือ มคีวามรูอ้ยูใ่นระดับน้อย จ�ำนวน 215 คน  
ปานกลาง 132 คน และมาก 32 คน และนิสิตที่ 
เคยใช้บทเรยีนออนไลน์/คลาสรมู มจี�ำนวน 281 คน  
ไม่เคยใช้ จ�ำนวน 98 คน ซึง่อปุกรณ์ท่ีใช้ในการเข้าถงึ 
ข้อมลูของนสิิตมากทีส่ดุคือ สมาร์ทโฟน รองลงมา
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ตามล�ำดับคือ โน้ตบุ๊ค คอมพิวเตอร์ และแท๊บเล็ต/ 
ไอแพด ซึง่เครอืข่ายในการใช้เรยีนออนไลน์มากท่ีสดุ
คือ เครือข่ายโทรศัพท์มือถือ รองลงมาตามล�ำดับ
คือ Wi-Fi หอพัก Wi-Fi บ้าน Wi-Fi มหาวิทยาลัย 
Wi-Fi สาธารณะ น้อยที่สุดคือ Pocket Wi-Fi

	 1. ความต้องการรูปแบบการเรียนรู้
เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษา จ�ำนวน 
379 คน โดยการสอบถามแบบปลายเปิด

มหำวทิยำลยั Wi-Fi สำธำรณะ น้อยทีสุ่ดคอื Pocket Wi-
Fi 
 
1. ความต้องการรูปแบบการเรียนรู้ เสมือนจริง
ส าหรับระดับอุดมศึกษา จ ำนวน 379 คน โดยกำร
สอบถำมแบบปลำยเปิด 
 

 
Figure 2 Require of Virtual Learning Model for Higher Education 

 
จำก Figure 2 ควำมต้องกำรรูปแบบกำรเรียนรู้เสมือน
จริงส ำหรับระดับอุดมศึกษำที่นิสิตต้องกำร ผู้วิจ ัยได้
วเิครำะหข์อ้มลูโดยกำรจดัหมวดหมู่ควำมตอ้งกำรที ่

สอดคล้องกนัอยู่ในกลุ่มชุดเดยีวกนั ซึ่งแยกเป็นประเด็น
รำยกำรของจ ำนวนผู้ตอบแบบสอบถำมได้ดังตำรำง 
Table 2 

 
Table 2 Require of Virtual Learning Model for Higher Education 

List Amount 
(379 student) 

Virtual reality aspects 
- Able to create a learning environment that cannot occur in a physical classroom. 
- Able to learn in real-world simulations 
- Able to transformed classroom into a game mixed with video chat and screen sharing. 

 
113 
20 
22 

Conversation aspects 
- Able to text and video sharing 

 
321 

	 จาก Figure 2 ความต้องการรูปแบบการ
เรียนรู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษาที่นิสิต
ต้องการ ผูว้จิยัได้วเิคราะห์ข้อมลูโดยการจดัหมวด

Figure 2 Require of Virtual Learning Model for Higher Education

หมู่ความต้องการที่สอดคล้องกันอยู่ในกลุ่มชุด
เดียวกัน ซึ่งแยกเป็นประเด็นรายการของจ�ำนวน
ผู้ตอบแบบสอบถามได้Table Table 2

Table 2	 Require of Virtual Learning Model for Higher Education

List Amount (379 student)

Virtual reality aspects
   - Able to create a learning environment that cannot occur in a physical classroom.
   - Able to learn in real-world simulations
   - Able to transformed classroom into a game mixed with video chat and screen sharing.

113
20
22

Conversation aspects
   - Able to text and video sharing 321

Presentation aspects
   - Able to present content and activities in a variety of formats
   - Able to watch the teaching video.
   - Able to record teaching videos.
   - Able to do exercises that are developed consistently.
   - Allow learners to choose the study content by themselves.
   - Able to collect marks by playing games or participating in activities.
   - Able to link the information learned to other content or documents

300
332
320
200
134
220
59
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		  จาก Table 2 ความต้องการรูปแบบ
การเรียนรู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษา  
แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้

	 1) ด้านความจริงเสมือน ได้แก่ การสร้าง
บรรยากาศในรูปแบบที่ไม่สามารถเกิดขึ้นได้จริง
ในห้องเรียน สามารถเรียนแบบสมจริงจ�ำลอง
สถานการณ์จริง และสามารถถอดแบบห้องเรียน
มาเป็นเกมส์ผสมกับการสนทนาวิดีโอและแชร ์
หน้าจอได้

	 2) ด้านการสนทนา ได้แก่ สามารถ 
ส่งข้อความและวิดีโอถึงกันได้

	 3) ด้านการน�ำเสนอ ได้แก่ มกีารน�ำเสนอ
เนือ้หา กจิกรรมต่างๆ เสมอืนห้องเรยีนจรงิๆ สามารถ
ดูวิดีโอการสอนได้ และผู้เรียนสามารถสอบถาม
ข้อสงสัยได้ตลอดเวลา บันทึกวิดีโอการสอนได้  
มีแบบฝึกหัดท่ีคอยพัฒนาตลอดเวลา สามารถ 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนและหาความรู้ได้
ด้วยตัวเอง มีเกมหรือกิจกรรมท่ีบังคับให้ผู้เรียน
ต้องท�ำคะแนนหรือท�ำแต้มเพื่อไปบทเรียนต่อไป 
เรียนรู้และสื่อสารกันได้ตลอด 24 ชั่วโมง สามารถ
เรียนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนท่ีได้ สามารถเชื่อมโยง
ข้อมลูท่ีเรยีนจดัแบ่งคลปิ และเอกสาร เป็นหมวดหมู่

 
 

Figure 3 Virtual Learning Model for Higher Education Framework 
 
 

 

จำกกำรศกึษำควำมตอ้งกำรรปูแบบกำรเรยีนรู ้
เสมือนจริงส ำหรับระดับอุดมศึกษำ  ผู้วิจ ัยได้กรอบ
แนวคิดรูปแบบกำรเรียนรู้ เสมือนจริงที่ เหมำะกับ
ระดบัอุดมศึกษำดงั Figure 3 ซึ่งประกอบด้วย 1) กำร
เรียนรู้ระดับอุดมศึกษำ และกำรเรียนรู้เสมือนจริง 
( Learning in Higher Education and Virtual Learning)  
ประกอบด้วย ด้ำนควำมจริงเสมือน (Virtual Reality), 
ก ำ ร เ รี ย นที่ ทุ ก คนมำ เ รียนพร้ อมกัน ผ่ ำนระบบ 
conference (Synchronous  Learning)  /  กำร เรียนที่
ผู้เรียนเรียนผ่ำนวิดีโอแบบออนไลน์ (Asynchronous 
Learning) , Software ที่สนับสนุนกำรเรียน (Software 
Supporting Learning), กำรเรยีนแบบออนไลน์ (Online 
Learning) และ 2) องค์ประกอบกำรเรียนยุคใหม่  

ประกอบด้วย กำรเรียนแบบร่วมมือกัน (Collaborative 
Learning), กำรเรยีนแบบโตต้อบ (Interactive Learning) 
และ กำรประยุกต์ใชเ้ทคโนโลย ี(Technology Apply) ซึ่ง
จะท ำให้ผู้เรียนเกิดควำมพึงพอใจ และเกิดกำรเรียนรู้
ตลอดชวีติเพื่อเขำ้สู่เป้ำหมำยกำรพฒันำทีย่ ัง่ยนื 
 
การอภิปรายผล 
 1. ศกึษำควำมต้องกำรรูปแบบกำรเรยีนรู้เสมอืนจรงิ
ส ำหรบัระดบัอุดมศกึษำ ผูว้จิยัพบว่ำ ควำมต้องกำรแบ่ง
ออกเป็น  3 ด้ำน ได้แก่ 1) ด้ำนควำมจริงเสมือน ซึ่ง
ประกอบด้วย กำรเรียนรู้ เสมือนจริงสำมำรถสร้ำง
บรรยำกำศในรูปแบบที่ไม่สำมำรถเกิดขึ้นได้จริงใน

Figure 3 Virtual Learning Model for Higher Education Framework

	 2. กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู ้
เสมือนจริง ที่เหมาะสมกับระดับอุดมศึกษา

	 จากการศึกษาความต้องการรูปแบบการ
เรียนรู้เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัย
ได้กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้เสมือนจริงที่ 
เหมาะกับระดับอดุมศกึษาดัง Figure 3 ซึง่ประกอบ
ด้วย 1) การเรยีนรูร้ะดับอดุมศกึษา และการเรยีนรู้
เสมือนจริง (Learning in Higher Education and 
Virtual Learning) ประกอบด้วย ด้านความจรงิเสมอืน  

(Virtual Reality), การเรยีนท่ีทุกคนมาเรยีนพร้อมกัน
ผา่นระบบ conference (Synchronous Learning) 
/ การเรียนท่ีผู้เรียนเรียนผ่านวิดีโอแบบออนไลน์ 
(Asynchronous Learning) , Software ทีส่นบัสนนุ
การเรียน (Software Supporting Learning),  
การเรียนแบบออนไลน์ (Online Learning) และ  
2) องค์ประกอบการเรียนยุคใหม่ ประกอบด้วย  
การเรยีนแบบร่วมมอืกัน (Collaborative Learning), 
การเรียนแบบโต้ตอบ (Interactive Learning)  
และ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี (Technology 
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Apply) ซึ่งจะท�ำให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ และ
เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตเพื่อเข้าสู่เป้าหมายการ
พัฒนาที่ยั่งยืน

การอภิปรายผล

	 1. ศึกษาความต้องการรปูแบบการเรยีนรู้ 
เสมือนจริงส�ำหรับระดับอุดมศึกษา ผู้วิจัยพบว่า 
ความต้องการแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้าน
ความจรงิเสมอืน ซึง่ประกอบด้วย การเรยีนรูเ้สมอืน
จรงิสามารถสร้างบรรยากาศในรปูแบบท่ีไม่สามารถ
เกิดขึน้ได้จรงิในห้องเรยีน สามารถเรยีนแบบสมจรงิ
โดยการจ�ำลองสถานการณ์ และสามารถถอดแบบ
ห้องเรยีนมาเป็นเกมส์ผสมกับการสนทนาวดีิโอและ
แชร์หน้าจอได้ 2) ด้านการสนทนา โดยการเรียนรู้ 
เสมือนจริงสามารถส่งข้อความและวิดีโอถึงกันได้ 
และ 3) ด้านการน�ำเสนอ การเรียนรู้เสมือนจริง
สามารถน�ำเสนอเนื้อหา กิจกรรมต่างๆ เหมือน
เรยีนอยูใ่นห้องเรยีนจรงิ สามารถดวูดีิโอการสอนได้  
และผู้เรียนสามารถสอบถามข้อสงสัยได้ตลอด
เวลา บันทึกวิดีโอการสอนได้ มีแบบฝึกหัดที่คอย
พัฒนาตลอดเวลา สามารถเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
เลือกเรียนและหาความรู้ได้ด้วยตัวเอง มีเกมหรือ
กิจกรรมที่บังคับให้ผู้เรียนต้องท�ำคะแนนหรือท�ำ
แต้มเพื่อไปบทเรียนต่อไป เรียนรู้และส่ือสารกัน
ได้ตลอด 24 ชั่วโมง สามารถเรียนผ่านโทรศัพท์
เคลือ่นทีไ่ด้ สามารถเชือ่มโยงข้อมลูทีเ่รยีนจดัแบ่ง
คลิป และเอกสาร เป็นหมวดหมู่ สอดคล้องกับ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Theory) 
ท่ีเน้นการเรียนรู้โดยการสร้างความรู้ขึ้นเองจาก
ประสบการณ์และการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
และจากผลท่ีได้ในครั้งนี้ผู ้วิจัยค้นพบประเด็น
การเชื่อมโยงและความสัมพันธ์จากสภาพท่ัวไป
ของผู้ตอบแบบสอบถามว่านิสิตระดับอุดมศึกษา 
มีความพร้อมในการเข้าถึงเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ในทุกๆ รูปแบบ มีความพร้อมในอุปกรณ์การใช้ 
บทเรยีนออนไลน์ ส่วนใหญ่เคยใช้บทเรยีนออนไลน์/
คลาสรูม แต่รู้จัก “การเรียนรู้เสมือนจริง (Virtual 

Learning)” น้อย จึงส่งผลต่อความต้องการระบบ
การเรียนรู้เสมือนจริงไปในทิศทางของบริบทที่
ผสมผสานกันระหว่างบทเรียนออนไลน์/คลาสรูม  
ซึ่งจากความต้องการดังกล่าวส่งผลต่อความ 
คาดหวงัของผูต้อบแบบสอบถามกับระบบการเรยีนรู้ 
เสมือนจริง 3 ประเด็นหลัก คือ 1) มีความน่าสนใจ 
2) ห้องเรยีนเสมอืนสร้างความรูสึ้กคล้ายห้องเรยีน
จริง และ 3) ห้องเรียนเสมือนน�ำโปรแกรมเข้ามา
ช่วยในการเรยีนรูต้า่งๆ ทีน่อกเหนอืจากการเรยีน
ในห้องเรยีน ซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัของ Xiaogai 
Shen และ Jianli Liu (Shen & Liu, 2022) เรื่อง
การวิเคราะห์ปัจจัยท่ีมีผลต่อความเต็มใจของผู้ใช้
ในการใช้แพลตฟอร์มการศึกษาออนไลน์เสมือน
จรงิ พบว่าการจดัการเรยีนรูแ้บบออไลน์เสมอืนจรงิ 
ต้องมคีวามโดดเด่น สามารถตอบสนองความคาด
หวงัของผูใ้ช้และเกดิความพึงพอใจ รวมถึงการให้
บริการออนไลน์เสมือนจริงต้องมีคุณภาพส�ำหรับ
ผู้ใช้ และสามารถปรับได้ตามความต้องการของ 
ผูเ้รยีน และน�ำเทคโนโลยท่ีีทันสมยัมาเสรมิในการ
เรียนรู้เสมือนจริงเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและเกิด
ความน่าสนใจ

	 2. กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู ้
เสมือนจริง ที่เหมาะสมกับระดับอุดมศึกษาพบว่า
ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 1) การเรยีนรูร้ะดับอดุมศกึษา 
และการเรียนรู้เสมือนจริง ซึ่งประกอบด้วย ด้าน
ความจริงเสมือน, การเรียนแบบท่ีทุกคนมาเรียน
พร้อมกันผ่านระบบ conference (Synchronous 
Learning), การเรียนท่ีผู้เรียนเรียนผ่านวิดีโอ 
แบบออนไลน์ (Asynchronous Learning), Software 
ที่สนับสนุนการเรียน, การเรียนเป็นแบบออนไลน์ 
และ 2) องค์ประกอบการเรยีนยคุใหม่ ประกอบด้วย 
การเรียนแบบร่วมมือกัน, การเรียนแบบโต้ตอบ 
และการน�ำเทคโนโลยมีาประยกุต์ใช้ (Technology 
Apply) สอดคล้องกับทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม 
(Constructionism Theory) ที่เน้นการสร้าง 
องค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
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เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อม และใช้เทคโนโลยีที่เหมาะ
สมมาเป็นเครือ่งมอืในการจดัการ ซึง่กรอบแนวคดิ
รปูแบบการเรยีนรูเ้สมอืนจรงินีไ้ม่ได้เป็นเพยีงเพิม่
ประสิทธิภาพการเรียนการสอน แต่เป็นการสร้าง
โอกาสใหม่ส�ำหรับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล อีกทั้ง
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Jessica L. Bennett 
(Bennett, 2022) เรื่องการรับรู้ของนักเรียนและ 
ผู้สอนของเซสชันการสอนห้องสมุดเสมือน พบว่า 
ผู้เรียนมีความพอใจต่อการสอนแบบซิงโครนัส 
และอะซิงโครนัส ขึ้นอยู่กับการจัดการเรียนการ
สอนของผูส้อน โดยผูเ้รยีนสามารถท�ำกจิกรรมการ
เรียนรู้ในเวลาที่เดียวกันกับผู้สอนท่ีสอนอยู่สถาน
ที่ต่างกันแต่สามารถเชื่อมต่อกันได้แบบเรียลไทม์ 
และในขณะเดียวกันเมือ่ผูเ้รยีนต้องการศกึษาด้วย
ตนเองผู้เรียนยังสามารถเข้าถึงเนื้อหาการเรียน
การสอนต่างๆ และท�ำกิจกรรมการเรยีนรูใ้นเวลาท่ี 
ไม่ต้องเป็นเวลาเดียวกันกับผูส้อนในเวลาท่ีก�ำหนด
ไว้ ซึ่งจะท�ำให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ และ
เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต และมุ่งไปสู่เป้าหมาย 
การเรียนรู้ที่ยั่งยืนได้ในอนาคต

ข้อเสนอแนะ

	 จากงานวจิยัครัง้นีผู้เ้รยีนต้องการการเรยีนรู ้
ผ่านระบบออนไลน์ และน�ำเทคโนโลยีมาช่วย

ในการเรียนรู้ ฉะนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปควรน�ำ 
ผลการวิจัยที่พบไปด�ำเนินการต่อดังนี้

	 1) เมื่อต้องน�ำความต้องการและกรอบ
แนวคิดไปพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เสมือนจริง
ระดับอุดมศึกษา ระบบการเรียนรู้เสมือนจริงต้อง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์ผ่านการ
จ�ำลองสถานการณ์จริงได้ เพื่อเพิ่มประสบการณ์
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน

	 2) ควรส�ำรวจอุปสรรคท่ีอาจเกิดขึ้นใน
การน�ำรูปแบบการเรียนรู้เสมือนจริงมาใช้งาน

	 3) ควรท�ำการเปรียบเทียบข้อดี ข้อเสีย
ระหว่างการเรียนรู้แบบดั้งเดิมและการเรียนรู ้
เสมือนจริง
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