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บทคัดย่อ 

การเปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี (Technological disruption) ที่อาจน าไปสู่การเปลี่ยนวิถีชีวิตของ
คนในสังคมในอนาคตอันใกล้นี้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาการเขา้ถึงโลกเสมือนทางดิจิทัลหรือ metaverse ส านักหอสมดุ
จึงได้จัดท าโครงการส่งเสริมการเรยีนรู้ผ่านประสบการณ์ในโลกเสมือน หรือ metaverse experience ขึ้น โดยได้จดัหา VR 
Headset ซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่จะน าผู้ใช้บริการเข้าสัมผัสกับโลกเสมือนได้เปรียบเหมือนสะพานเช่ือมระหว่างโลกจริงและโลก
เสมือน โดยได้เปิดให้บริการ VR Headset ส าหรับนักศึกษาและบุคลากรของมหาวิทยาลยัขอนแก่น ตลอดจนบุคคลทั่วไป ทั้ง
ทีห่อสมุดกลาง และทีห่้องสมดุสาขาตามคณะตา่งๆ อีก 13 แห่ง เริ่มตั้งแต่เดือนตุลาคม 2564 เป็นต้นไป จากการประเมินผล
การใช้บริการระหว่างเดือนตุลาคม 2564 - กันยายน 2565 พบว่า มีการยืมใช้ทั้งสิ้น 156 ครั้ง ผูเ้ข้าร่วมกิจกรรมส่งเสรมิการ
เรียนรูผ้่านประสบการณ์ในโลกเสมือน จ านวน 603 คน ส่วนใหญ่อยู่ในช่วงวัยเรียน ระยะเวลาทีอ่ยู่ในโลก Metaverse ส่วน
ใหญไ่มเ่กิน 30 นาที และมีความพงึพอใจร้อยละ 92.14 นับเป็นหอ้งสมุดสถาบันอุดมศึกษาแห่งแรกๆ ของประเทศไทยท่ีเห็น
ถึงความส าคัญของเทคโนโลยีล ้าสมัยนี้ แล้วน าไปสู่การปฏิบัตผิ่านโครงการส่งเสรมิการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ในโลก
เสมือน หรือ Metaverse experience  

ค าส าคัญ : โลกเสมือนทางดิจิทัล, การเรียนรูผ้่านประสบการณ์ในโลกเสมือน, เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 

 
Abstract  

Technological disruption, especially the implement of metaverse experience, may lead to the 
new way of life in the near future. VR Headset is a device that serves as a bridge that helps users to 
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connect their experiences between the virtual world and the real world. Administrative team of Khon 
Kaen University Library realizes the importance of how knowledge and skills concerning metaverse as 
well as learning through metaverse experience can transform the lives of the people in the society. We, 
therefore, established a project to launch a new service to our customers by providing access to VR 
Headset for students and staff of Khon Kaen University as well as general public. To assure an adequate 
distribution to all university members in every discipline, we have provided VR Headset service both at 
KKU central library and all the 13 branch libraries. This cutting-edge service has started since October 1st, 
2021 onwards. In this descriptive study, we collected and analyzed the data of VR Headset service taking 
place between October 2021 - September 2022. During the study period, total of 156 VR Headset 
borrowings via KKU libraries were found. The total of 603 VR headset usages by general public were also 
documented during the same period. Our study revealed that most of the users were school age group. 
The majority of users spent less than 30 minutes in the Metaverse world with satisfaction rate of 92.14%. 
To the best of our knowledge, KKU library is the first university library in Thailand that recognizes the 
importance of this cutting-edge technology and provides university members as well as general public 
the opportunity to involve and learn through metaverse experience. This project, hopefully, will be the 
beginning step in preparing our society the knowledge and skill concerning metaverse so that we all can 
benefit the most from this life-changing technology.  

Keyword : Metaverse, Metaverse experience, Virtual Reality, VR Headset 

 
บทน า 

สังคมโลกในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมาก ส่วนหนึ่งสืบเนื่องมาจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อ
ไวรัสโคโรน่า (Covid-19) อันเป็นต้นเหตุของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการใช้ชีวิตของผู้คนที่จ าเป็นต้องเว้นระยะห่างทาง
สังคม และอีกส่วนหน่ึงมาจากการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วด้านเทคโนโลยี (Technological disruption) โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งการพัฒนาเทคโนโลยีที่จะน าพาคนเข้าสู่โลกเสมือนทางดิจิทัลหรือ Metaverse ซึ่งเทคโนโลยีนี้จะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลง
วิถีชีวิต สิ่งแวดล้อมทางธุรกิจ อาชีพ ตลอดจนรูปแบบการเรียนรู้ของคนในอนาคตอันใกล้นี้ ซึ่งการที่คนจะเข้าไปเรียนรู้ใน
โลก Metaverse จ าเป็นต้องผ่าน (Gateway) ที่ทันสมัยและเหมาะสมกับพฤติกรรมตลอดจนสิ่งแวดลอ้มของแต่ละบุคคลแต่
ละสถานที่ ซึ่งหนึ่งในเครืองมือที่จะพาคนก้าวเข้าสู่โลกดังกล่าวนั่นก็คือเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
หรือ VR  

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงเพื่อให้ผู้ใช้เข้าถึงเนื้อหา 
(Access) รับรู้ผ่านทางอุปกรณ์แสดงผลมีด้วยกัน 3 รูปแบบ ได้แก่ การแสดงภาพเสมือนจริงผ่านจอคอมพิวเตอร์ (Non-
Immersive VR) การแสดงภาพเสมือนจริงโดยใช้จอภาพท่ีมีขนาดใหญ่ (Semi-Immersive VR) และ การแสดงภาพเสมือน
จริงผ่านจอภาพสวมศีรษะ (Fully-Immersive VR) ด้วยชุดแว่นตาแบบสวมศีรษะ (VR Headset) (กิดานันท์ มลิทอง, 
2543) โดยอุปกรณ์แสดงผลดังกล่าวจะตัดขาดผู้สวมใส่ออกจากสภาพแวดล้อมปัจจุบันเพื่อเข้าไปสู่สภาพแวดล้อมที่จ าลอง
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ขึ้นมา โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสภาพแวดล้อมเสมือนจริงได้โดยเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกายผ่านอุปกรณ์เสริม เช่น 
ถุงมือรับรู้ คอนโทรลเลอร์แบบสัมผัส (Touch Controllers) แว่นตา โทรศัพท์เคลื่อนที่แบบสมาร์ตโฟน เครื่องฉายภาพ 
เป็นต้น  

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนถูกคิดค้นและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และเข้ามามีบทบาทต่อการพัฒนาสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์และกระบวนการท างาน ไม่เพียงแต่อุตสาหกรรมบันเทิงเท่านั้นท่ีได้รับผลประโยชน์จากหากแต่เทคโนโลยีดังกล่าว
ยังเป็นนวัตกรรมการสื่อสารที่อาจท าให้คนเราชิดใกล้ชิดกันมากกว่าที่เคย การที่พื้นที่บนโลกเสมือนสามารถขยายขอบเขต
ไปได้อย่างไม่สิ้นสุด จึงเป็นการมอบสะพานที่สามารถเช่ือมต่อผู้คนจากต่างพื้นที่ให้เขามาอยู่รวมกัน รวมถึงภาคการศึกษาก็
น าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยเช่นกัน (ธารทิพย์ รัตนวิจารณ์, ชนิชา พงษ์สนิท, 2559) เช่น 
การออกแบบห้องเรียนสามมิติ การชมพ้ืนผิวดาวอังคารผ่านวิดีโอ 360 องศา ขององค์การ NASA การจ าลองการฝึกบิน การ
จ าลองการซักประวัติ การตรวจร่างกายคนไข้ของแพทย์ในกรณีที่มีความยุ่งยากซับซ้อน การส ารวจอวัยวะภายในร่างกายที่
ยากต่อการเข้าถึง การผ่าตัดผ่านคนไข้เสมือนก่อนที่จะท าการผ่าตัดจริง เพื่อให้นักศึกษาแพทย์ได้เรียนรู้ประสบการณ์การ
ผ่าตัด โดยไม่จ าเป็นต้องลงมือปฏบิัติจริง (นภาพร อินทรีย์ และ เศรษฐพงค์ มะลิสุวรรณ, 2551) โดยหลักการของเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ก็คือผู้เรียนสามารถรับอรรถรสหรือประสบการณ์ในการใช้ชีวิตได้โดยไม่จ าเป็นต้อง
เดินทางไปหรือไปอยู่ในสถานที ่จริง แต่ก็สามารถสร้างความรู ้ความเข้าใจและประสบการณ์ให้กับผู ้เร ียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สามารถท างานร่วมกันระหว่างบุคคลที่อยู่บนโลกเสมือนด้วยกัน หรือแม้กระทั่งเป็นสื่อที่ส่งเสริมการพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ทักษะการใช้ชีวิต และทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมจะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้รู้จักคิดเรียนรู้ ประยุกต์ใช้ในการท างาน พร้อมท้ังสามารถปรับตัวและใช้ชีวิตในโลกอนาคต
ได้อย่างมีความสุข (ดิเรก อัคฮาด, 2563) 

ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยขอนแก่น ในฐานะศูนย์กลางการเรียนรู้ส าหรับทุกคน (Learning center for All) ได้
ตระหนักถึงคุณประโยชน์ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) จึงได้จัดให้มีบริการ VR Headset เพื่อให้
ผู ้ใช้บริการใช้อุปกรณ์ที ่เร ียกว่า VR Headset เข้าไปเรียนรู ้และผ่านประสบการณ์ในโลกเสมือน หรือ Metaverse 
experience อันจะเป็นการเปิดโอกาสแห่งการเข้าถึงเทคโนโลยี ในรูปแบบ (Platform) ใหม่ๆ ที่ก าลังได้รับความสนใจว่า
อาจจะเป็นเทคโนโลยีที่เข้ามาเปลี่ยนแปลงโลกและวิถีชีวิตของผู้คนในอนาคตอันใกล้นี ้

 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อจัดให้มีอุปกรณ์ที ่ทันสมัยส าหรับให้บริการในรูปแบบใหม่ภายใต้การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วทาง
เทคโนโลยี 

2. เพื่อจัดให้มีบริการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ในโลกเสมือน (Metaverse learning experience) ด้วยอุปกรณ์ 
VR Headset 

 
วิธีการด าเนินการ 

ส านักหอสมุดได้น าแนวคิดทางยุทธศาสตร์ (Strategic concept) ที่เรียกว่า LACCE มาใช้ในการด าเนินงานและ
ออกแบบการใหบ้ริการ VR Headset ดังนี ้ 
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L (Learning) : เรียนรู้ ศึกษา และเสาะแสวงหาเครื่องมืออุปกรณ์ทีท่ันสมัยส าหรับการออกแบบบริการ
ในรูปแบบใหม่ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ผ่านประสบการณ์การเรียนรู้ในโลกเสมือน 

A (Access) : หาช่องทางเข้าถึงเครื่องมืออุปกรณ์ที่ตอบโจทย์ ผ่านผูป้ระกอบการหรือตัวแทนจ าหน่ายที่
พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ ส าหรบัการเรียนรู้ 

C (Create) : ใช้แนวคิดเชิงสร้างสรรค์ในการพัฒนาและออกแบบการให้บริการเพื่อส่งเสริมการเรียน การ
สอน การวิจัย และการใช้ชีวิตอย่างสร้างสรรค์ 

C (Connect) : ติดต่อประสานผู้เชี่ยวชาญเพื่อสร้างเครือข่ายความร่วมมือในการน าเครื่องมืออุปกรณ์
ใหมม่าประยุกต์ใช้ในการให้บริการและการท างาน 

E (Establish) : น าเครื่องมืออุปกรณ์ใหม่ออกให้บริการแกผู่้เรยีนรู้ทกุช่วงวัย 
 
ผลการด าเนินการและอภิปรายผล 

ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยขอนแก่น ในฐานะศูนย์กลางการเรียนรูส้ าหรับทุกคน (Learning center for All) ได้
ตระหนักถึงการเปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็วด้านเทคโนโลยี (Technological disruption) ที่อาจน าไปสูก่ารเปลีย่นวิถีชีวิตของ
คนในสังคมในอนาคตอันใกล้นี้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาการเขา้ถึงโลกเสมือนทางดิจิทัล (Metaverse) และเมื่อปลายปี
ที่ผ่าน ด้วยตระหนักถึงความส าคญัของเทคโนโลยีโลกเสมือนหรือ Visual Reality ที่จะเปลี่ยนแปลงการเรียนรู้อย่างก้าว
กระโดด ส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยขอนแก่น จึงมีแนวคิดที่จะพฒันาบริการอันจะส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ใน
โลกเสมือน (Metaverse Experience)  

เนื ่องจากการเรียนรู ้ผ่านเทคโนโลยีโลกเสมือนยังอยู่ในการพัฒนาระยะเริ ่มต้น การจะน าการเรียนรู ้ผ่าน 

Metaverse Experience มาให้บริการในห้องสมุดจึงต้องผ่านการเรียนรู ้ค้นคว้า (Learning) อย่างรอบด้านเพื่อให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดต่อผู้ใช้บริการ เนื่องจากมีเครื่องมือและอุปกรณ์ทีจ่ะน าเราจากโลกแห่งความเป็นจริงไปสัมผัสโลกเสมือนนั้น
มีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งสอดคล้องกับ ไพโรจน์ ไววานิชกิจ (2561) ที่พบว่ามีหลายบริษัทที่เริ่มมีการพัฒนาและน าเข้าสู่
ท้องตลาด เช่น Oculus ผลิตโดยบริษัท Meta, Morpheus ผลิตโดยบริษัท Sony, Vive VR ผลิตร่วมกันระหว่างบริษัท 
HTC และ Valve, OSVR ผลิตโดยบริษัท Razer เป็นต้น ดังนั้นส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยขอนแก่น จึงประสานความ
ร่วมมือ (Connect) ไปยังสาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญ
เทคโนโลยีโลกเสมือน จากการศึกษาและค้นคว้าข้อมูล ตลอดจนการได้รับค าปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญ ส านักหอสมุดจึง
ได้พิจารณาเลือก VR Headset ยี่ห้อ Oculus รุ่น Quest 2 ผลิตโดยบริษัท Meta เนื่องจากมีความทันสมัย ใช้งานง่าย 
แสดงผลได้สมจริง และที่ส าคัญคือเป็นอุปกรณ์แบบ Stand Alone สามารถใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้องต่อกับอุปกรณ์ใดๆ 
เพิ่มเติม (วิชชา เฟื่องจันทร์, 2565 ; Chaiwat Sathornwet, 2565) 

Oculus รุ่น Quest 2 ประกอบไปด้วย 4 ส่วน ได้แก่ 1) แว่น VR ส าหรับสวมที่ศีรษะ 2) Touch Controllers 
ส าหรับควบคุมการท างานด้วยมือซ้ายขวา 3) Glasses Spacer ส าหรับผู้สวมแว่นสายตาสามารถใช้อุปกรณ์โดยไม่ต้องถอด
แว่นสายตา และ 4) สายชาร์ต  
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ภาพที่ 1 : อุปกรณ์ส่วนประกอบของ Oculus รุ่น Quest 2 

 
ดังนั้นเมื่อเดือนสิงหาคม 2564 จึงได้จัดซื้อ VR Headset ยี่ห้อ Oculus รุ่น Quest 2 ความจุ 64GB ผลิตโดย

บริษัท Mata จ านวน 20 เครื่อง ด้วยงบประมาณทั้งสิ้น 480,000 บาท ผ่านโครงการส่งเสริมการเรียนรู้ผา่นประสบการณ์ใน
โลกเสมือน (Metaverse Experience) โดยได้รับเกียรติจากท่านอธิการบดีมหาวิทยาลัยขอนแก่น รศ.นพ. ชาญชัย พานทอง
วิริยะกุล ให้เกียรติเปิดประสบการณ์การเรียนรู้ผ่าน Metaverse Experience เป็นท่านแรก 

วันที่ 8 และ 12 ตุลาคม 2564 ส านักหอสมุดได้จัดอบรมเชิงปฏิบัติการ Training the Trainer เพื่อเตรียมความ
พร้อมให้แก่ทีม VR Headset วิทยากรโดยผู้ที่มีความรู้และเชี่ยวชาญการใช้ VR headset จากนั้นทีม VR Headset ที่ผ่าน
การอบรมท าหน้าที่เป็นวิทยากรอบรมให้แก่บรรณารักษ์และเจ้าหน้าที่ห้องสมุด ซึ่งเป็นผู้ให้บริการโดยตรงแก่ผู้ใช้บริการใน
แต่ละคณะ  

 

              
 

 ภาพที่ 2 : จัดอบรมให้ ทีม VR Headset        ภาพที่ 3 : จัดอบรมใหบ้รรณารักษ์และเจ้าหน้าที่ห้องสมุด 

สายชารต์ 

แว่น VR Glasses Spacer 

Touch 
Controllers 
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จากนั้นเพื่อกระจายโอกาสในการเรียนรู้ไปยังนักศึกษา คณาจารย์ และบุคลากรของทุกสาขาวิชา ตลอดจนผู้สนใจ
โดยทั่วไป ส านักหอสมุด จึงได้ส่งมอบ VR Headset ไปให้บริการยังห้องสมุดสาขาทั้ง 13 แห่ง และหอสมุดกลาง 1 แห่ง 
รวมเป็นการให้บริการทั้งสิ ้น 14 แห่งด้วยกัน นอกจากนี้ยังได้จัดพื้นที่ Learning Space for Metaverse Experience 
บริเวณอาคาร 2 ช้ัน 1 ส าหรับผู้ใช้บริการ VR headset เป็นการเฉพาะ 

 

   
 

ภาพที่ 4 : พื้นที่ Learning Space for Metaverse Experience 
  
 เนื่องจาก VR Headset มีจ านวน 20 เครื่อง เพื่อเป็นการเปิดโอกาสให้ทุกคนใช้ทรัพยากรร่วมกันอย่างคุ้มค่าจึง

อนุญาตให้ยืมใช้ภายในห้องสมุดเท่านั้น โดยมีขั้นตอนการใช้บริการดังนี้ 
1.  น าบัตรนักศึกษาติดต่อยืม VR Headset ได้ที่ Counter Services ชั้น 1 อาคาร 2 หอสมุดกลาง หรือ 

ห้องสมุดคณะ  
2.  ผู้ใช้บริการรับ VR Headset จากเจ้าหน้าที่พร้อมตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วนของอุปกรณ์ 
3.  เจ้าหน้าที่แนะน าวิธีใช้งานเบื้องต้น เช่น จุดเปิด-ปิด การจับ Touch Controllers การปรับแว่น VR ให้

พอดีกับสายตา เป็นต้น หากใช้บริการที ่หอสมุดกลางในพื ้นที ่ Learning Space for Metaverse Experience จะมี
เจ้าหน้าที่คอยช่วยเหลือและให้ค าแนะน าวิธีการใช้งานบน Application ต่างๆ ตลอดเวลา หรือสามารถเรียนรู้การใช้
อุปกรณ์ด้วยตนเองได้ที่คลิปวิดีโอคู่มือการใช้แว่น VR Headset (Quest2) บน Youtube ได้ตลอดเวลา  

4.  ผู้ใช้น า VR headset มาคืนก่อนเวลา 20.00 น. พร้อมตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วน หากไม่น ามาคืน
ตามเวลาที่ก าหนดจะมีค่าปรับวันละ 50 บาท 

เพื่อเป็นการสร้างความรับรู้ ความเข้าใจ ตลอดจนประโยชน์จากการใช้ VR Headset ส าหรับการเรียนรู้ในโลก
เสมือน จึงได้มีการประชาสัมพันธ์การให้บริการผ่านทางสื ่อต่างๆ ของส านักหอสมุด เช่น สื ่อสังคมออนไลน์ ป้าย
ประชาสัมพันธ์อิเล็กทรอนิกส์ จดหมายข่าวอิเล็กทรอนิกส์ รายการวิทยุ เป็นต้น 
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ภาพที่ 4 : การประชาสัมพันธ์บรกิาร VR Headset ผา่นทางสื่อต่างๆ ของส านักหอสมุด 
 
หลังจากท่ีส านักหอสมุดน า VR Headset ออกให้บริการกระจายไปยังห้องสมุดสาขาต่างๆ จ านวน 14 แห่ง พบว่า

มีสถิติการยืมระหว่างเดือนตุลาคม 2564 - กันยายน 2565 ทั้งหมด 156 ครั้ง โดยผู้ใช้ที่สังกัดคณะที่ยืมมากที่สุด 5 ล าดับ
แรกได้แก่ คณะศึกษาศาสตร์ (64) หอสมุดกลาง (25) คณะสหวิทยาการ (21) คณะวิศวกรรมศาสตร์ (11)  และ คณะ
เทคนิคการแพทย์ (9) ตามล าดับ รายละเอียดตามตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 สถิติการใช้ VR headset จ าแนกตามคณะ/หน่วยงานที่สังกัดและสถานภาพผู้ใช้บริการ 

คณะ/หน่วยงาน 

สถานภาพ 

รวม นักศึกษา
ปริญญาตรี 

นักศึกษา
บัณฑิตศึกษา 

บุคลากรสาย
สนับสนุน 

บุคลากรสาย
วิชาการ 

1. คณะศึกษาศาสตร ์ 4   60 64 

2. หอสมุดกลาง   25  25 
3. คณะสหวิทยาการ 21    21 

4. คณะวิศวกรรมศาสตร ์ 9   2 11 
5. คณะเทคนิคการแพทย ์ 9    9 
6. ส านักนวัตกรรมการเรยีนการสอน   6  6 
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ตารางที่ 1 สถิติการใช้ VR headset จ าแนกตามคณะ/หน่วยงานที่สังกัดและสถานภาพผู้ใช้บริการ (ต่อ) 

คณะ/หน่วยงาน 

สถานภาพ 

รวม นักศึกษา
ปริญญาตรี 

นักศึกษา
บัณฑิตศึกษา 

บุคลากรสาย
สนับสนุน 

บุคลากรสาย
วิชาการ 

7. คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร ์ 2 2   4 
8. คณะพยาบาลศาสตร ์ 2   1 3 

9. คณะศลิปกรรมศาสตร ์ 2    2 
10. คณะทันตแพทยศาสตร ์ 1   1 2 
11. คณะวิทยาศาสตร ์ 2    2 
12. คณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์ 1   1 2 

13. วิทยาลัยบณัฑิตศึกษาการจัดการ    1 1 
14. คณะสาธารณสุขศาสตร ์ 1    1 

15. คณะเกษตรศาสตร ์    1 1 
16. คณะเภสัชศาสตร ์    1 1 

17. วิทยาลัยปกครองท้องถิ่น    1 1 
รวม 54 2 31 69 156 

 
นอกจากนี้ส านักหอสมุดยังแต่งตั้งทีม Metaverse รับผิดชอบในการน า VR headset ไปจัดกิจกรรมส่งเสริมการ

เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ในโลกเสมือน (Metaverse experience) ร่วมกับทีม Learning Program และทีม IT ด้วยการ
ออกแสดงน ิทรรศการ Learning through "Metaverse experience" For public provided by KKU Library ผ ่าน
กิจกรรมและงานต่างๆ ทั้งของส านักหอสมุด มหาวิทยาลัย และจังหวัดขอนแก่น เช่น การจัดอบรม การน าชมห้องสมุด งาน
มหกรรมหนังสือภาคอีสาน งานมหกรรม KKU CSV “มหาวิทยาลัยขอนแก่นบริการชุมชน” เป็นต้น นับเป็นห้องสมุดใน
สถาบันอุดมศึกษาแห่งแรกของประเทศไทยที่เห็นถึงความส าคัญของเทคโนโลยีล ้าสมัยนี้และสามารถน าออกให้บริการ 
(Establish) เพื่อกระตุ้นให้เกิดแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ผ่านโลกเสมือนจริงได้อย่างเป็นรูปธรรม โดยมีจ านวนผู้เข้าร่วม
กิจกรรมทั้งสิ้น 603 คน รายละเอียดดังนี้ 

 
ตารางที่ 2 จ านวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ Metaverse Experience 
กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ metaverse experience วัน เดือน ป ี จ านวน 

1. Training the trainer : Workshop การใช้ VR headset ทีม VR  8 ต.ค.64 8 
2. Training the trainer : Workshop การใช้ VR headset ผู้ประสานงานห้องสมุด 12 ต.ค. 64 14 
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ตารางที่ 2 จ านวนผู้เข้าร่วมกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ Metaverse Experience (ต่อ) 

กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ metaverse experience วัน เดือน ป ี จ านวน 

3. ออกบูธนิทรรศการ Learning through "Metaverse experience" For public 
provided by KKU Library ในงานมหกรรมหนังสือภาคอีสาน ครั้งท่ี 9  

27 ต.ค. - 2 
พ.ย 64 

101 

4. อบรมการใช้งาน VR Headset ให ้นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  7 ธ.ค. 64 14 
5. กิจกรรม “สูโ่ลกแห่งเกมซีเรียสและการออกแบบเกม” (Into the world of Serious 

Games & Game Design)  
3 ก.พ. 65 56 

6. กิจกรรมน านักเรียนไปสัมผสั VR headset ที่ส่งเสริมแรงบันดาลใจผ่าน metaverse 
experience ให้กับนักเรียนห้องเรยีนวิทยาศาสตร์ของมหาวิทยาลัยขอนแก่น 

24 พ.ค. 65 70 

7. กิจกรรมส่งเสริมการเรยีนรูผ้่านประสบการณ์ในโลกเสมือนให้กับ คกก. ส่งเสรมิกิจการ มข. 2 ม.ิย. 65 13 

8. กิจกรรมน านักเรียนไปสัมผสั VR headset ที่ส่งเสริมแรงบันดาลใจผ่าน metaverse 
experience ให้กับนักเรียนโครงการส่งเสริมศักยภาพสู่ความเป็นเลศิด้านภาษาอังกฤษ 
คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ ช้ัน ม.4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น ฝ่าย
มัธยมศึกษา (มอดินแดง) 

18 มิ.ย. 65 41 

9. กิจกรรมเปิดกล่องลองเล่น vr headset by ห้องสมุดทันตแพทยศาสตร ์ 27 ก.ค. 65 6 
10. ออกบูธนิทรรศการ Learning through "Metaverse experience" For public provided 

by KKU Library ในงานมหกรรมหนังสือภาคอีสาน ครั้งท่ี 10  
17 – 23 ส.ค. 

65 
164 

11. มหกรรม KKU CSV “มหาวิทยาลยัขอนแก่นบริการชุมชน” ครั้งท่ี 2 16 ก.ย. 65 116 
รวมท้ังสิ้น 603 

 
 เพื ่อเป็นการสะท้อนกลับของผู้ใช้บริการ ส านักหอสมุดได้ประเมินผลการใช้บริการผ่านการสัมภาษณ์และ
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ VR Headset ระหว่างเดือนตุลาคม 2564-กันยายน 2565 โดยมีผู้ให้ข้อมูล
ทั้งสิ้น 112 คน มีความพึงพอใจร้อยละ 92.14 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.  ช่วงอายุของผู้ใช้บริการ พบว่าผู้ใช้บริการส่วนใหญ่อยู่ในช่วงวัยเรยีนตั้งแต่ระดับประถมศึกษาถึงมัธยมศึกษา
ตอนปลาย จ านวน 74 คน คิดเปน็ร้อยละ 66.07 

 
ตารางที่ 3 แสดงจ านวนและร้อยละช่วงอายุของผู้ใช้บริการ  

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 

School age (อายุไม่เกิน 18 ปี) 74 66.07 

College age (อาย ุ19 - 24 ปี) 26 23.22 
Working age (อายุ 25 ปีข้ึนไป) 12 10.71 
รวม 112 100 
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2.  Application ทีผู่้ใช้บริการชอบใช้ผ่าน VR Headset พบว่าส่วนใหญ่เป็น First Step (41.96%) เนื่องจากเป็น 
Application ที่ฝึกทักษะการใช้ VR และอุปกรณส์ าหรับควบคุมทีเ่รยีกว่า Touch Controllers ซึ่งเหมาะส าหรับฝึกทักษะ 
ส าหรับผู้เริ่มเรียนรู้การใช้ VR Headset 

 
ตารางที่ 4 แสดงจ านวนและร้อยละ Application ที่ผู้ใช้บริการชอบใช้ผ่าน VR Headset 

Application ที่ใช ้ จ านวน ร้อยละ 
Anatomy explorer 17 15.18 

YouTube VR 39 34.82 
First Step 47 41.96 
อื่นๆ (Expeditions, Bioflight VR, Corpus VR, 
Dermatix VR, Google Earth VR, Second Life) 

9 8.04 

รวม 112 100 

 
จาก Application ที่ใช้ส าหรับเทคโนโลยี VR ที่ผู้ใช้บริการได้เข้าถึงจะเห็นว่ามีเนื้อหาที่หลากหลายที่สนับสนุน

การเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ การศึกษา หรือแม้กระทั่งวงการแพทย์ ซึ่งสอดคล้องกับ ไพโรจน์ ไววานิชกิจ (2561) ที่กล่าวว่า
มีหลายบริษัทที่พัฒนาด้านซอฟท์แวร์ VR อย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้จ านวน Application ส าหรับการใช้งานบนโลกเสมือนจริง
ด้วยเทคโนโลยี VR มีให้บริการผ่าน App Store และ Play Store ทั้งแบบฟรีและมีค่าใช้จ่ายเติบโตขึ้นอย่างก้าวกระโดด 
และคาดกันว่าจ านวนสิทธิบัตรด้านนีท้ั่วโลกจะมีมากกว่า 10,000 รายการภายในปี 2563  

3.  ระยะเวลาที่อยู่ในโลก Metaverse เป็นระยะเวลาเฉลี่ยที่ผู้ใช้เขา้สู่โลกเสมือนผ่านทาง VR Headset ซึ่งพบว่า
ส่วนใหญ่จะใช้เวลาไม่เกิน 30 นาที (91.96%)  
 
ตารางที่ 5 แสดงจ านวนและร้อยละระยะเวลาที่อยู่ในโลก Metaverse 

ระยะเวลาที่อยู่ใน Metaverse  จ านวน ร้อยละ 
ไม่เกิน 30 นาท ี 103 91.96 

30-60 นาที 9 8.04 
1 ช่ัวโมงขึ้นไป 0 0 
รวม 112 100 

 
 ส าหรับระยะเวลาในการเข้าสู่โลกเสมือน ผู้ใช้ส่วนใหญ่เข้าสู่โลกเสมอืนผ่านทาง VR Headset ใช้เวลาไม่เกิน 30 
นาที (91.96%) การใช้งานเป็นเวลานานอาจก่อให้เกิดปัญญาทางสายตาได้ ซึ่งสอดคล้องกับ Surin Aunsan and Natradee 
Anupong (2559) กล่าวว่าการปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในระยะเวลายาวนานอาจส่งผลกระทบต่อการ
ท างานของกล้ามเนื้อและระบบประสาทตา หากต้องจับจ้องวัตถุเป็นระยะเวลานานจนอาจเกิดความผดิปกติทางสายตาได้  
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4.  เมื่อเข้าสู่โลกเสมือนด้วย VR Headset กิจกรรมทีผู่้เรยีนรูส้่วนใหญ่ชอบมากที่สุดคือการเล่นเกมส์ (41.12%) 
รองลงมาคือการเรียนรู้นอกห้องเรยีน (14.95%) ซึ่งสอดคล้องกลุ่มผูใ้ช้ส่วนใหญ่ที่อยู่ในช่วงอายุไม่เกิน 18 ปี 
 
ตารางที่ 6 แสดงจ านวนและร้อยละกิจกรรมทีผู่้เรยีนรู้ท าเมื่ออยู่ในโลก Metaverse 

Activity ที่ท าใน metaverse จ านวน ร้อยละ 

เล่นเกมส ์ 88 41.12 

ออกก าลังกาย 22 10.28 

เลือกซื้อสินคา้และบริการ 4 1.87 

ดูหนัง 29 13.55 

ชมนิทรรศการ 20 9.35 

การสอนและการวิจยั 7 3.27 

สร้าง Platform ในโลกเสมือน 12 5.61 

เรียนรู้นอกห้องเรียน 25 14.95 

รวม 214 100 

 
นอกจากผู้ใช้บริการจะใช้ประโยชน์จาก VR Headset ในแง่ของการบันเทิง การออกก าลังกาย และการดูหนัง 

แล้ว ยังพบว่า มีนักศึกษาและอาจารย์ได้น า VR Headset ไปเป็นส่วนหน่ึงในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน และการ
วิจัย เช่น นักศึกษาปริญญาเอกคณะวิศวกรรมศาสตร์ได้ใช้ VR Headset มาใช้ในการออกแบบและพัฒนาเกมซีเรียส 
(Serious Games) เพื่อใช้ในการบ าบัดปรับปรุงพฤติกรรมของคนท่ีมีภาวะออทิสซึมให้มีพฤติกรรมเชิงบวกมากขึ้น 

 

    
 

ภาพที่ 5 : นักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ใช้ VR headset ในการออกแบบซีเรียสเกมส ์
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5.  ในส่วนข้อจ ากัดของ Application/Program ผู้ใช้ VR Headset พบว่าสิ่งที่จะท าให้การเข้าสู่ Metaverse ยัง
ไม่สะดวกและง่ายเท่าท่ีควร ได้แก่ ยังขาดความรู้และความเชี่ยวชาญในการใช้ บาง Application มีค่าใช้จ่ายด้วยท าให้มีคน
เพียงบางกลุ่มเท่านั้นที่เข้าถึงเทคโนโลยีนี้  การเข้าถึงโลกเสมือนผ่าน VR headset จะต้องอาศัย WiFi ในการเชื่อมต่อกับ 
Application หาก WiFi ไม่เสถียรจะท าให้การเรียนรู้ไม่ราบรื่น นอกจากนี้อุปกรณ์ VR headset ยังมีน ้าหนักมากเมื่อใชไ้ป
นานๆ ท าให้รู้สึกไม่สบาย เกิดอาการปวดศีรษะ และวิงเวียนได้ง่าย ซึ่งสอดคล้องกับ ธิรดา ธีร์ธรรม และ อัฐวุฒิ อาภรณ์รตัน์ 
(2563) พบว่าผู้ที่พ่ึงลองใช้และยังปรับตัวไม่ได้ในการเข้าสู่โลกเสมือนผ่านทาง VR Headset เป็นเวลานาน มักจะเกิดอาการ
วิงเวียนศีรษะคล้ายกับอาการเมารถ ซึ่งอาการนี ้จะเรียกกันว่า ภาวะป่วยจากการเคลื่อนไหวในวีอาร์ ( VR Motion 
Sickness) ท าให้ผู้เล่นรู้สึกอยากจะอาเจียนออกมา ส่วนมากมักเกิดกับคนที่พึ่งเคยลองเล่นเป็นครั้งแรกและยังปรับตัวไม่ได้ 
ถือว่าเป็นปัญหาส าคัญในการเข้าถึงประสบการณ์เสมือนจริง อย่างไรก็ตามยังไม่มีงานวิจัยที่รองรับว่าเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสมือนส่งผลเสียต่อสุขภาพในระยะยาว 

เพื่อเป็นการพัฒนาและต่อยอดการให้บริการ VR Headset ผู้ใช้ได้เสนอแนะใหส้ านักหอสมุดจัดหาอุปกรณส์ าหรบั
เทคโนโลยี VR ใหห้ลากหลายรูปแบบที่เหมาะสมส าหรับการใช้งานในแต่วัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันออกไป  

ปัจจุบันส านักหอสมุดไดเ้ป็นส่วนหนึ่งที่ช่วยสนับสนุนและร่วมมือกับคณาจารย์ตลอดจนผู้เชี่ยวชาญในคณะต่างๆ 
ในการน า VR headset มาช่วยพัฒนาการเรยีนรู้รปูแบบใหม่ผา่นประสบการณ์ในโลก Metaverse นบัว่าเป็นการเปดิมิติใหม่
ของการเรียนรู้ในยคุดิจิตอล เช่น คณะศึกษาศาสตรไ์ด้พัฒนาระบบจัดการศึกษาในรูปแบบใหม่ท่ีเรียกว่า iTals เป็น
แพลตฟอร์มทีผ่ลติครูให้มีทักษะและสมรรถนะของการเรียนรูส้ าหรบัอนาคต นักศึกษาที่เข้าไปเรียนผ่าน iTals จะไดเ้ปิด
ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านทางโลก Metaverse ได้ทดลองฝกึปฏิบัติจริงแม้ว่าจะอยู่หา่งไกลกนั เป็นประสบการณ์ที่
อันตราย หรือแม้แตต่้องมีค่าใช้จ่ายค่อนข้างสูง แต่ก็สามารถสมัผสัได้โดยง่ายผ่านทาง VR Headset ทีส่ านักหอสมดุน ามา
ให้บริการ (อิสราภรณ์ เทพวงษา, 2565)  

 

 
 

ภาพที่ 6 : ระบบจัดการศึกษาในรปูแบบใหม่ที่เรียกว่า iTals  
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ในส่วนของคณะแพทยศาสตร ์ซึ่งได้พัฒนาระบบการเรยีนออนไลน์อยู่แล้วท่ีเรยีกว่า KKUMedX จึงมีนโยบายที่จะ
น าเทคโนโลยีการเรียนผ่านประสบการณ์บนโลก Metaverse มาใช้ร่วมกับ KKUMedX โดยเริ่มที่การพัฒนาหลักสตูรการซัก
ประวัติและตรวจรา่งกายผู้ป่วยผ่านการ์ตูนแอนนิเมชันด้วยเทคโนโลยี VR การทีส่ านักหอสมุดจดัให้มบีริการ VR Headset 
จึงสนับสนุนนโยบายการเรยีนการสอนดังกล่าวของคณะแพทยศาสตร์เป็นอย่างมาก (กมลวรรณ เจนวถิีสุข, 2565)  

 

       
 

ภาพที่ 7 : นักศึกษาแพทย์เรียนรู้เกี่ยวกับระบบรา่งกายของมนุษย ์
 

จะเห็นได้ว่าทั้งคณะศึกษาศาสตร์และคณะแพทยศาสตร์ เป็นการน าเทคโนโลยีโลกเสมือนมาสู่การเรียนการสอน 
แต่ในส่วนส านักหอสมุดได้มีการน าห้องสมุดเข้าไปสู่โลกเสมือน มหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยได้จัดท านิทรรศการเสมือนจริง 
เพื่อใหทุ้กคนสามารถมาเยี่ยมชมห้องสมุดหรือสถานท่ีต่างๆ ของมหาวิทยาลัยขอนแก่น โดยไม่ต้องเสียเวลาและค่าใช้จ่ายใน
การเดินทางหากแต่ได้ร ับประสบการณ์และสัมผัสที ่เสมือนกับเดินทางมาสถานที ่จริง  (Visit through metaverse 
experience) ผ่านการสวมใส่ VR headset  

 

 
  

ภาพที่ 7 :  KKU Archive Virtual Tour  
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ภาพที่ 8 :  นิทรรศการเสมือนจรงิ Yesterday KKU 
 

 
 

ภาพที่ 9  “ศาลเจ้าพ่อมอดินแดง” 
 
 จากผลการด าเนินงานดังกล่าวท าให้บริการ VR headset ของส านักหอสมุด มหาวิทยาลัยขอนแก่น ได้น า
ผู้ใช้บริการก้าวเข้าไปเรียนรู้และสร้างประสบการณ์ในโลกเสมือน หรือ Metaverse experience ได้อย่างทันท่วงทตี่อการ
เปลี่ยนแปลงของสภาวการณ์ปัจจบุัน  
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