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บทคััดย่่อ 
การวิิจััยนี้้�มุ่่�งศึึกษาปััจจััยสู่่�ความสำเร็็จของการจััดการเรีียนการสอนผ่่านระบบนิิเวศจัักรวาลนฤมิิต 

(Metaverse) ในระดับัอุดุมศึกึษา โดยประยุกุต์แ์บบจำลองการยอมรับัเทคโนโลยี ี(TAM) เพื่่�อสังัเคราะห์ต์ัวัแปร

สำคัญัและพัฒันาโมเดลการเรียีนรู้้�เชิงิองค์ร์วม ดำเนินิการทบทวนวรรณกรรมอย่่างเป็น็ระบบและการวิเิคราะห์์

บรรณานุุกรมตามมาตรฐาน PRISMA จากฐานข้้อมููล Scopus (ปีี 2020–2025) ด้้วยคำสำคััญที่่�เกี่่�ยวข้้อง     

คััดกรองจาก 11,296 รายการ เหลืือ 18 บทความเพื่่�อวิิเคราะห์์เนื้้�อหาเชิิงลึึกร่่วมกัับโปรแกรม VOSviewer

ผลการศึึกษาพบว่่า ปััจจััยเชิิงบวกต่่อความตั้้�งใจใช้้งาน ได้้แก่่ การรัับรู้้�ประโยชน์์ ความง่่าย            

ความเพลิดิเพลินิ อิทิธิพิลทางสังัคม และความสามารถในตนเอง ส่่วนความเสี่่�ยงไซเบอร์แ์ละต้้นทุนุเป็น็ปัจัจัยั

ยัับยั้้�ง นำไปสู่่�การสร้้างกรอบแนวคิิดบููรณาการ 3 ส่่วน คืือ ระบบนิิเวศ Metaverse 7 ชั้้�น, ตััวขัับเคลื่่�อนตาม 

TAM และเป้้าหมายการเรีียนรู้้�เสมืือนจริิง งานวิิจััยนี้้�ชี้้�ว่่าความสำเร็็จขึ้้�นกัับการรัับรู้้�ของผู้้�เรีียนมากกว่่า

เทคโนโลยีี สถาบัันอุุดมศึึกษาจึึงควรพััฒนาโครงสร้้างพื้้�นฐานควบคู่่�กัับการเสริิมสร้้างความฉลาดทางดิิจิิทััล 

เพื่่�อลดข้้อจำกััดเชิิงเทคนิิค ส่่งเสริิมทััศนคติิเชิิงบวก และยกระดัับผู้้�เรีียนสู่่�การเป็็นผู้้�สร้้างสรรค์์ร่่วม 

(Co-creator) เพื่่�อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ยั่่�งยืืน

คำสำคััญ: จัักรวาลนฤมิิต, แบบจำลองการยอมรัับเทคโนโลยีี, การเรีียนรู้้�, การศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษา



48
วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร

FACTORS AFFECTING HIGHER EDUCATION STUDENTS’ LEARNING ON 

METAVERSE ECOSYSTEM

Kanyamaat Sangounsak
			    Faculty of Humanities and Social Sciences, Sakon Nakhon Rajabhat University                                   	

E-mail: kanyamaat@snru.ac.th

Received: 31 May 2026, Revised: 8 June 2026, Accepted: 9 June 2026.

ABSTRACT  
This study investigates the key success factors of implementing metaverse-based 

instruction in higher education. By applying the Technology Acceptance Model (TAM),             

it synthesizes critical variables and develops a holistic learning model. Utilizing a systemat-

ic literature review and bibliometric analysis adhering to PRISMA guidelines, relevant literature 

(2020–2025) was retrieved from the Scopus database. Out of an initial 11,296 records,  

18 articles were selected for in-depth content analysis and keyword co-occurrence mapping 

using VOSviewer.

The findings reveal that perceived usefulness, ease of use, enjoyment, social  

influence, and self-efficacy positively influence behavioral intention, while cybersecurity risks 

and costs act as inhibitors. These insights led to a three-part integrated framework:  

a 7-layer metaverse ecosystem foundation, TAM-based drivers, and immersive learning goals. 

The study underscores that success depends more on learners’ perceptions than the  

technology itself. Consequently, higher education institutions should develop digital  

infrastructure alongside fostering digital intelligence to mitigate technical constraints, promote 

positive attitudes, and elevate learners to co-creators for sustainable learning outcomes.

Keywords: Metaverse, Technology Acceptance Model, Learning, Higher Education
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บทนำ
การเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ยุุคดิิจิิทััลและกระแสการเปลี่่�ยนฉัับพลัันทางดิิจิิทััล (Digital Disruption)                  

ได้้เปลี่่�ยนแปลงวิิถีีชีีวิิต การทำงาน และการสื่่�อสารอย่่างรวดเร็็ว ส่่งผลให้้ภาคการศึึกษาต้้องบููรณาการ
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเพื่่�อพััฒนากระบวนการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลงของสัังคม (กิิตติิชััย สุุธาสิิ
โนบล, 2019)

เทคโนโลยีีดิจิิิทััลได้้เปิิดโอกาสใหม่่ในการจััดการเรียีนรู้้� ไม่่ว่่าจะเป็็นการเรียีนออนไลน์์ การเรียีนรู้้�ตาม
ความต้้องการ (On-demand Learning) หลัักสููตรแบบเปิิด (MOOCs) ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) และเทคโนโลยีี
ข้้อมููลขั้้�นสููง ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงทรััพยากรได้้อย่่างยืืดหยุ่่�นและหลากหลาย หนึ่่�งในเทคโนโลยีีที่่�มีีศัักยภาพ
โดดเด่่นในช่่วงทศวรรษล่่าสุุดคืือ จัักรวาลนฤมิิต (Metaverse) ซึ่่�งเป็็นสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงที่่�เปิิดโอกาส
ให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์แบบเวลาจริิง และสามารถฝึึกทัักษะที่่�ต้้องการการจำลองสถานการณ์์ที่่�ซัับซ้้อนหรืือ
เสี่่�ยงอัันตรายในโลกจริิง (World Economic Forum, 2023)

การนำ Metaverse มาใช้้ในการศึกึษาระดับัอุุดมศึึกษาทำให้้ประเด็น็เกี่่�ยวกับัการยอมรับัเทคโนโลยีี

กลายเป็น็ปัจัจัยัสำคัญัต่่อความสำเร็จ็ของการนำระบบไปใช้้จริงิเนื่่�องจากความพร้้อมและทัศันคติขิองผู้้�ใช้้มีผีล

ต่่อประสิทิธิภิาพของการเรียีนรู้้� (Promsena, 2020) ดังันั้้�นงานวิจิัยันี้้�จึงึประยุกุต์ก์รอบแนวคิดิ Technology 

Acceptance Model (TAM) เพื่่�อศึึกษาปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็็จในการจััดการเรีียนการสอนผ่่านระบบ

นิเิวศจักัรวาลนฤมิิตของนักัศึกึษาระดับัอุุดมศึกึษาผลลัพัธ์์ที่่�ได้้จะช่่วยเป็น็แนวทางในการออกแบบและพััฒนา

โมเดลการเรีียนการสอนผ่่าน Metaverse ที่่�ตอบสนองต่่อผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

 	ศึ ึกษาปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็็จของการจััดการเรีียนการสอนผ่่านระบบนิิเวศจัักรวาลนฤมิิตใน

ระดัับอุุดมศึึกษา

ขอบเขตของการวิิจััย

 	 งานวิิจััยครั้้�งนี้้�มุ่่�งศึึกษาตััวแปรตามทฤษฎีการยอมรัับและการใช้้เทคโนโลยีี TAM ที่่�ส่่งผลต่่อความ

สำเร็็จในการจััดการเรีียนการสอนผ่่านจัักรวาลนฤมิิต ของนัักศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษา 

หลัักการ แนวคิิด ทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 1.ปััจจััยสู่่�ความสำเร็็จของการเรีียนรู้้�

ปััจจััยที่่�กำหนดความสำเร็็จของการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนประกอบด้้วยเงื่่�อนไขด้้านบุุคคลสัังคม สถาบััน 

และเทคโนโลยี ีซึ่่�งล้้วนส่่งผลต่่อผลสัมัฤทธิ์์�ทางการศึกึษา งานวิจิัยัของ สุภุัสัสรา จตุโุชคอุดุม และคณะ (2565)  

ระบุวุ่่า คุณุลักัษณะรายบุคคล เช่่น ความสมดุุลทางอารมณ์์ ความขยััน ความเพีียร การกำกัับตนเอง และความ

เชื่่�อมั่่�นในตนเอง เป็็นองค์์ประกอบสำคััญที่่�ส่่งเสริิมผลการเรีียน นอกจากนี้้� การสนัับสนุุนจากครอบครััวและ

เพื่่�อนมีีบทบาทสำคััญต่่อแรงจููงใจและความผููกพัันทางอารมณ์์ ขณะที่่�คุุณภาพการจััดการศึึกษา วิิธีีการสอน 

ทรััพยากรการเรีียนรู้้� และประสิิทธิิภาพการสอน เป็็นตััวแปรที่่�กำหนดคุุณภาพการเรีียนรู้้�โดยตรง

ในสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ปััจจััยสำคััญเพิ่่�มเติิม ได้้แก่่ ค่่าใช้้จ่่ายในการเดิินทางที่่�ลดลง 

ความพึึงพอใจในการโต้้ตอบกัับผู้้�สอน ประสบการณ์์ผู้้�เรีียน และความเร็็วอิินเทอร์์เน็็ต ซึ่่�งล้้วนมีีอิิทธิิพลต่่อ

ความสำเร็็จของการเรีียนรู้้�
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2.การยอมรัับเทคโนโลยีี

 	 2.1 กระบวนการยอมรัับเทคโนโลยีี

	  	ก ารยอมรัับเทคโนโลยีีหมายถึึงกระบวนการทางจิิตวิิทยาที่่�บุุคคลรัับรู้้� ประเมิิน และตััดสิิน

ใจว่่าจะยอมรัับนวััตกรรมเทคโนโลยีีหรืือไม่่ โดยประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน (ภานุุพงศ์์ เสกทวีีลาภ,2558) ได้้แก่่  

1) ขั้้�นรัับรู้้�ข่่าวสาร 2) ขั้้�นสนใจ 3) ขั้้�นประเมิิน 4) ขั้้�นทดลองใช้้ และ 5) ขั้้�นยอมรัับใช้้งานจริิง จากแนวโน้้ม

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศในด้้านการศึึกษา การศึึกษาทััศนคติิของผู้้�ใช้้จึงึมีีความจำเป็็น งานวิิจัยัจำนวนมาก

อธิิบายพฤติิกรรมการยอมรัับเทคโนโลยีีผ่่านกรอบแนวคิิดด้้านพฤติิกรรมมนุุษย์์ เช่่น TRA, TPB, SCT, TAM, 

TAM2, MM, MPCU, IDT และ UTAUT (Rahman et al., 2017)

 	 2.2 แบบจำลองการยอมรัับเทคโนโลยีี (TAM)

 	 แบบจำลอง TAM ซึ่่�งพััฒนาโดย Davis (1985) และ Davis et al. (1989) อธิิบายการตััดสิิน

ใจยอมรัับเทคโนโลยีี โดยมีีพื้้�นฐานจากทฤษฎีี TRA (Ajzen & Fishbein, 1980) และชี้้�ว่่าตััวแปรภายนอกส่่ง

ผลต่่อความเชื่่�อ ทััศนคติิ และความตั้้�งใจใช้้เทคโนโลยีี ตััวแปรสำคััญสองประการ คืือ การรัับรู้้�ประโยชน์์ (PU) 

ซึ่่�งเป็็นความเชื่่�อว่่าเทคโนโลยีีช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการทำงาน ซึ่่�งได้้รัับการยืืนยัันว่่ามีีอิิทธิิพลสำคััญยอมรัับ

เทคโนโลยีี (Akour et al., 2022; Al-Adwan et al., 2023; Al-Rahmi et al., 2022) และการรัับรู้้�ความง่่าย

ในการใช้้ (PEOU) โดยเชื่่�อว่่าเทคโนโลยีีใช้้งานง่่าย ซึ่่�งส่่งผลต่่อ PU และความตั้้�งใจใช้้ โดยเฉพาะในการศึึกษา 

(Mailizar et al., 2021; Saleh et al., 2022) ตััวแปรอื่่�นที่่�เกี่่�ยวข้้อง ได้้แก่่ ทััศนคติิต่่อการใช้้ ซึ่่�งเป็็นการ

ประเมิินของผู้้�ใช้้ต่่อความเหมาะสมของเทคโนโลยีี (Cruz-Cárdenas et al., 2019) ความตั้้�งใจใช้้ เป็็นตััว

ทำนายสำคััญของการใช้้งานจริิง (Kang, 2014; Thakur, 2013)

3. ระบบนิิเวศจัักรวาลนฤมิิต (Metaverse Ecosystem)

 	 3.1 ความหมายของจัักรวาลนฤมิิต 

	  	จั ักรวาลนฤมิิต เป็็นแนวคิิดสหวิิทยาการที่่�พึ่่�งพาเทคโนโลยีี เช่่น AR, VR, HMD, คลาวด์์ AR, 

IoT, 5G, AI และ Spatial Computing โดย Singh et al. (2022) มองว่่าเป็็นจัักรวาลดิิจิิทััลคู่่�ขนาน ขณะที่่� 

Mystakidis (2022) อธิิบายว่่าเป็็นพื้้�นที่่�ผู้้�ใช้้หลายคนที่่�คงอยู่่�ต่่อเนื่่�องและผสานโลกจริิงกับัโลกเสมืือน Tlili et 

al. (2022) เน้้นความเป็็นพื้้�นที่่�เสมืือนที่่�เชื่่�อมโยงโลกจริิงอย่่างเป็็นระบบ

 	 3.2 ชั้้�นของระบบนิิเวศจัักรวาลนฤมิิต

	  	 Radoff (2021) อธิิบายระบบนิิเวศของจัักรวาลนฤมิิตไว้้ 7 ชั้้�น ได้้แก่่ (1) ชั้้�นประสบการณ์์ 

ซึ่่�งรองรัับการเรีียนรู้้� การทำงาน และกิิจกรรมเสมืือนจริิงที่่�ช่่วยเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมและการโต้้ตอบ (Almar-

zouqi et al., 2022; Rospigliosi, 2022) (2) ชั้้�นการค้้นพบ ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้เข้้าถึึงเนื้้�อหาแบบเรีียลไทม์์ผ่่าน

ข้้อมููลที่่�ขัับเคลื่่�อนด้้วยชุุมชนและระบบอััจฉริิยะ (Njoku et al., 2023) (3) ชั้้�นเศรษฐกิิจนัักสร้้างสรรค์์ ที่่�ส่่ง

เสริมิให้้ผู้้�ใช้้สร้้างเนื้้�อหาได้้โดยไม่่ต้้องมีทีักัษะเชิงิเทคนิคิสููง (Zhou, 2022) (4) ชั้้�นการประมวลผลเชิงิพื้้�นที่่� ซึ่่�ง

ใช้้ AR/VR/XR และเทคโนโลยีสีามมิติิใินการจำลองพื้้�นที่่�เสมือืน (5) ชั้้�นระบบไร้้ตัวักลาง ที่่�เพิ่่�มความปลอดภััย

และความโปร่่งใสผ่่าน Blockchain และ Edge Computing (6) ชั้้�นส่่วนต่่อประสานมนุุษย์์และคอมพิิวเตอร์์ 

เช่่น แว่่น VR และอุุปกรณ์์สวมใส่่ (7) ชั้้�นโครงสร้้างพื้้�นฐาน ซึ่่�งรวมฮาร์์ดแวร์์ เครืือข่่ายความเร็ว็สููง และบริิการ

คลาวด์์ที่่�ทำให้้โลกเสมืือนทำงานได้้อย่่างเสถีียร
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กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย 

ที่่�มา: (ผู้้�วิิจััย)

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

เครื่่�องมืือการวิิจััย 

การวิิจััยนี้้�ใช้้ แนวทาง PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and 

Meta-Analyses) เป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการทบทวนวรรณกรรมอย่่างเป็็นระบบ ดัังนี้้�

1. การรวบรวมบทความวารสารและการวิิเคราะห์์ตััวชี้้�วััดการตีีพิิมพ์์

ฐานข้้อมููล Scopus เป็็นฐานข้้อมููลที่่�ใช้้มากอันัดัับต้้นในการวิิเคราะห์์บรรณานุุกรม เนื่่�องจากเป็็นฐาน

ข้้อมููลที่่�ใหญ่่ที่่�สุด ระบุุคำค้้นหาในฐานข้้อมููล Scopus โดยครั้้�งแรกใช้้การรวมกัันของคำศััพท์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ 

metaverse, Technology Acceptance Model, learning, higher education และตััวดำเนิินการบููลีีน 

“AND” และ “OR” การผสมผสานคำศััพท์ท์ี่่�ดีที่่�สุดุมาจากการศึึกษา ซึ่่�งการค้้นหาครั้้�งสุุดท้้ายมีสตริิงการค้้นหา

ดัังนี้้�

( TITLE-ABS-KEY ( metaverse ) AND TITLE-ABS-KEY ( Technology Acceptance 

Model ) AND TITLE-ABS-KEY ( learning ) AND TITLE-ABS-KEY ( higher education )) AND  

PUBYEAR > 2019 AND PUBYEAR < 2026

2. การรวบรวมและการจััดจำแนกข้้อมููล

ระยะที่่� 1 (Identification) บทความจากการระบุุฐานข้้อมููล Scopus โดยพิิจารณาจากคำสำคััญ 

“metaverse” ขอบเขตการค้้นจาก “ชื่่�อบทความ บทคััดย่่อ และคำสำคััญ” สิ่่�งพิิมพ์์ทุุกประเภท และข้้อมููล

ทั้้�งหมดในช่่วง (ทุุกปีีจนถึึง 2025) ได้้ทั้้�งหมด 11,296 บทความ และจากการกรองข้้อมููลการตีีพิิมพ์์บทความ 

ตั้้�งแต่่ปีี 2020 ถึึง 2025 ร่่วมกััน ส่่งผลให้้ได้้บทความจากการคััดกรอง 11,014 บทความ 

ระยะที่่� 2 (Screening) มีีการคััดกรองบทความ แบ่่งเป็็น 3 ขั้้�นตอน 

ขั้้�นตอนที่่� 1 บทความจากการเพิ่่�มคำสำคััญในการค้้นหา เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับการยอมรัับ

เทคโนโลยีี โดยเพิ่่�มคำสำคััญ “Technology Acceptance Model” ส่่งผลให้้ได้้บทความจากการคััดกรอง 

223 บทความ 

ขั้้�นตอนที่่� 2 เพิ่่�มคำสำคัญั “learning” เพื่่�อให้้สอดคล้้องกับัการเรียีนรู้้� ส่่งผลให้้ได้้บทความจาก

การคััดกรอง 80 บทความ
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ขั้้�นตอนที่่� 3 เพิ่่�มคำสำคััญ “higher education” เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับการส่่งผลต่่อการเรีียน

ในระดัับอุุดมศึึกษา ส่่งผลให้้ได้้บทความจากการคััดกรอง 18 บทความ

ระยะที่่� 3 (Included) จากการคััดกรองบทความส่่งผลให้้ได้้บทความจำนวน 18 บทความเพื่่�อ 

นำมาใช้้ในการศึึกษา

ภาพที่่� 2 กระบวนการคััดเลืือกสิ่่�งพิิมพ์์เพื่่�อการวิิเคราะห์์ทางบรรณานุุกรมและเนื้้�อหา (PRISMA)

ผลการวิิจััย 

 	 1. ตััวชี้้�วััดการตีีพิิมพ์์ 

จากข้้อมููลบทความวิิจััยที่่�มีีการตีีพิิมพ์์ตามคำสำคััญ “metaverse” AND “Technology  

Acceptance Model” ระหว่่างปีี 2020 ถึึง 2026 โดยคััดประเภทข้้อมููลเฉพาะภาษาอัังกฤษ รวมทั้้�งหมด

จำนวน 223 บทความ

ภาพที่่� 3 ผลงานตีีพิิมพ์์เกี่่�ยวกัับเมตาเวิิร์์สและแบบจำลองการยอมรัับเทคโนโลยีี (2020–2026)



53
ภูพานสาส์น ปีที่ 9 ฉบับที่ 1

มกราคม - มิถุนายน 2569

ภาพที่่� 3 แสดงแนวโน้้มการตีีพิิมพ์์ผลงานทางวิิชาการในประเภทต่่างๆ ระหว่่างปีี 2020 ถึึง 2026 

โดยอ้้างอิิงข้้อมููลจากกราฟแสดงจำนวนสิ่่�งพิิมพ์์รายปีี ข้้อมููลแสดงให้้เห็็นถึึงการเติิบโตอย่่างมีีนััยสำคััญและ

ต่่อเนื่่�องของสิ่่�งพิิมพ์์ประเภท ‘Article’ (บทความวิิชาการ) โดยมีจำนวนเพิ่่�มขึ้้�นจาก 12 ฉบัับในปีี 2022  

สู่่�ระดัับสููงสุุดที่่� 70 ฉบัับในปีี 2025 การเติิบโตในอััตราเร่่งเช่่นนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า ‘Article’ ได้้กลายเป็็นรููป

แบบการตีีพิิมพ์์ที่่�โดดเด่่น 

นอกจากนี้้� ผู้้�วิจิัยัได้้ทำการวิเิคราะห์ค์วามสัมัพัันธ์แ์ละความเชื่่�อมโยงของคำสำคัญัในงานวิจัิัย โดยใช้้

โปรแกรม VOSviewer แผนภาพเครืือข่่ายสะท้้อน ความเชื่่�อมโยงเชิิงแนวคิิดของคำศััพท์์ทางวิิชาการ โดยใช้้

สีีเป็็นตััวแทนของกลุ่่�มแนวคิิด (Clusters) ที่่�เกี่่�ยวข้้องกััน ขนาดของโหนดแทนความสำคััญหรืือความถี่่�ของ 

การปรากฏในวรรณกรรม ส่่วนเส้้นเชื่่�อมระหว่่างโหนดแสดงถึึงความสััมพัันธ์์เชิิงความร่่วมปรากฏ 

(Co-occurrence) ซึ่่�งช่่วยให้้เข้้าใจภาพรวมขององค์์ความรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ภาพที่่� 4 เครืือข่่ายคำสำคััญตามการเกิิดขึ้้�นร่่วมกััน

	ภ าพที่่� 4 แสดงความสััมพัันธ์์และความเชื่่�อมโยงของคำสำคััญ แกนกลาง ของงานที่่�ปรากฏขึ้้�นคืือ

แนวคิิดเกี่่�ยวกัับจัักรวาลนฤมิิต และแบบจำลองการยอมรัับเทคโนโลยีี ซึ่่�งเป็็นตััวเชื่่�อมโยงหลัักในการศึึกษา 

กลุ่่�มคำหลัักที่่�โดดเด่่นอย่่างยิ่่�งกลุ่่�มหนึ่่�งคืือประเด็็นที่่�มุ่่�งเน้้นด้้าน การศึึกษา เช่่น Higher Education และ 

e-learning ซึ่่�งแสดงความสััมพัันธ์์กัับปััจจััยด้้านการรัับรู้้�ถึึงประโยชน์์ (Perceived Usefulness) นอกจากนี้้�

ยัังมีีกลุ่่�มเทคโนโลยีีขั้้�นสููงที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น ปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial Intelligence) และ ความเป็็นจริิงเสริิม 

(Augmented Reality) ที่่�ปรากฏร่่วมอยู่่�ในเครืือข่่าย และแผนที่่�ยังเผยให้้เห็็นองค์์ประกอบด้้านมนุุษย์และ

พฤติิกรรมที่่�ส่่งผลต่่อ ความตั้้�งใจในการยอมรัับ (Adoption Intention) โดยรวมแล้้ว แผนภาพนี้้�ให้้มุุมมองที่่�

ครอบคลุุมเกี่่�ยวกัับภููมิิทััศน์์การวิิจััยในปััจจุุบัันเกี่่�ยวกัับการนำเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงมาใช้้และการยอมรัับของ

ผู้้�ใช้้ในบริิบทที่่�หลากหลาย

	 ผู้้�วิิจััยได้้ทำการสัังเคราะห์์ปััจจััยด้้านการยอมรัับเทคโนโลยีีที่่�ส่่งผลต่่อความความสำเร็็จในการจััด 

การเรีียนการสอนผ่่านจัักรวาลนฤมิิตของนัักศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษา ดัังแสดงในตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1 การสัังเคราะห์์ปััจจััยด้้านการยอมรัับเทคโนโลยีี

ลำ�ดับ ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ข้อค้นพบจากการศึกษา อ้างอิง

1 A Technology 
Acceptance  
Model Survey of 
the Metaverse 
Prospects

ตรวจสอบ
ตัวแปรที่มี
อิทธิพลต่อ
การยอมรับ
เทคโนโลยี 
Metaverse 
โดยใช้ TAM 
แบบขยาย

การรับรู้ความสามารถในตนเอง ความ
อยากรู้อยากเห็น และความสุข ส่ง
ผลเชิงบวกต่อการรับรู้ความง่ายใน
การใช้ ขณะที่บรรทัดฐานทางสังคม
และความเพลิดเพลินส่งผลต่อการ
รับรู้ประโยชน์ โดยการรับรู้ความง่าย
และประโยชน์ทำ�นายทัศนคติและ
ความตั้งใจใช้ นอกจากนี้ ราคามีความ
สัมพันธ์เชิงลบต่อความตั้งใจใช้ และผู้
ใช้อายุน้อยมีระดับการยอมรับสูงสุด

(Aburbeian  
et al., 2022)

2 Extending the 
Technology 
Acceptance 
Model (TAM) to 
Predict 
University 
Students’ In-
tentions to Use 
Metaverse-Based 
Learning Platforms

สำ�รวจ
ปัจจัยด้าน
เทคโนโลยี 
ปัจจัยส่วน
บุคคล และ
อุปสรรค
ที่ส่งผลต่อ
ความตั้งใจใช้
แพลตฟอร์ม
การเรียนรู้ 
Metaverse

การรับรู้ประโยชน์ ความคิดสร้างสรรค์
ด้าน IT และความเพลิดเพลินเป็น
ปัจจัยสำ�คัญต่อความตั้งใจใช้ ขณะที่
ความเส่ียงทางไซเบอร์เป็นปัจจัยยบยั้ง
หลัก การรับรู้ความสามารถในตนเอง
และความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลต่อ 
การรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ง่ายใน 
การใช้ แต่ความง่ายในการใช้ไม่ส่งผล
ต่อความตั้งใจใช้โดยตรง

(Al-Adwan  
et al., 2023)

3 Influencing 
Factors of 
Usage Intention of 
Metaverse  
Education  
Application 
Platform: 
Empirical 
Evidence Based 
on PPM and  
TAM Models

วิเคราะห์
ปัจจัยที่
กำ�หนด
ความตั้งใจใช้
แพลตฟอร์ม
การศึกษา 
Metaverse 
โดยผสม
ผสานกรอบ 
PPM–TAM

การเรียนรู้ส่วนบุคคล การสอนตาม
บริบท การรับรู้ประโยชน์ การรับรู้
ง่ายในการใช้ ความต้องการทางสังคม 
และอิทธิพลทางสังคมส่งผลเชิงบวก
ต่อความตั้งใจใช้และระบุโหมดการ
ใช้งานที่ขับเคลื่อนจากชุมชนและ
ประสบการณ์เป็นแนวทางส่งเสริมการ
ใช้งาน

(Wang & Shin, 
2022)
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ลำ�ดับ ชื่อเรื่อง วัตถุประสงค์ ข้อค้นพบจากการศึกษา อ้างอิง

4 Metaverse sys-
tem adoption in 
education: a sys-
tematic literature 
review

ทบทวนงาน
วิจัยด้านการ
ยอมรับระบบ 
Metaverse 
ในการศึกษา
ในมุมมอง
ทฤษฎีระบบ
สารสนเทศ

พบว่ า TAMเป็ นแบบจำ �ลองที่ ใช้
แ พ ร่ ห ล า ย ที่ สุ ด ใ น ก า ร ทำ � น า ย 
ค ว า ม ตั้ ง ใ จ ย อ ม รั บ เ ท ค โ น โ ล ยี  
Metaverse ขณะที่ PLS-SEM เป็น
วิธีวิเคราะห์หลักงานส่วนใหญ่ศึกษาใน
จีน ไต้หวัน และสหรัฐอเมริกา ผลลัพธ์
สนับสนุนความเข้าใจต่อแบบจำ�ลอง 
IS ในบริบท Metaverse

(Alfaisal et al., 
2024)

5 Understanding 
the Adoption and 
Usage Behav-
iors of Popular 
and Emerging 
Metaverse Plat-
forms: A Study 
Based on the Ex-
tended Technol-
ogy Acceptance 
Model

ตรวจสอบ
ปัจจัยที่
กำ�หนด
พฤติกรรม
การใช้งาน
แพลตฟอร์ม 
Metaverse 
ที่เป็นที่นิยม
และที่เกิด
ใหม่ ภายใต้
กรอบ TAM

การใช้ Metaverse ยอดนิยมได้รับ
อิทธิพลจากการรับรู้ประโยชน์และ
บรรทัดฐานเชิงอัตวิสัย ส่วนการใช้
แพลตฟอร์มเกิดใหม่ได้รับอิทธิพล
จากความเพลิดเพลินและข้อบังคับ
ภายนอกช่วงโควิด-19 ผลการศึกษา
เชื่อมโยง TAM, DOI และ SDT เพื่อ
อธิบายแรงจูงใจการใช้งาน

(Pan et al., 
2023)

จากตารางที่่� 1 แสดงการสรุุปสาระสำคััญจากงานวิจิัยัที่่�ศึกษาปัจัจััยการยอมรัับเทคโนโลยีี Metaverse 

ในบริิบทการศึึกษา พบว่่า การรัับรู้้�ประโยชน์์ การรัับรู้้�ง่่ายในการใช้้ ความเพลิิดเพลิิน อิิทธิิพลทางสัังคม และ

ความสามารถในตนเอง เป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งเสริิมการยอมรัับ Metaverse ในการศึึกษา ขณะที่่� ความเสี่่�ยง

ทางไซเบอร์์และต้้นทุุน เป็็นปัจัจัยัยับัยั้้�ง โดยผลการศึึกษาช่่วยชี้้�แนวทางในการออกแบบและพััฒนาแพลตฟอร์์ม

การเรีียนรู้้�ผ่่าน Metaverse ให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�เรีียนระดัับอุุดมศึึกษา

จากผลการสังัเคราะห์ป์ัจัจัยัด้้านการยอมรับัเทคโนโลยีทีี่่�ส่่งผลต่่อความความสำเร็จ็ในการจัดัการเรียีน

การสอนผ่่านจัักรวาลนฤมิิตของนัักศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษา ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบกรอบแนวคิิด โดยแบ่่งออกเป็็น 

3 ส่่วนสำคััญ คืือ 1) โครงสร้้างพื้้�นฐานของระบบนิิเวศจัักรวาลนฤมิิต 2) กลไกการยอมรัับเทคโนโลยีี และ  

3) ความสำเร็็จในการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษา ดัังแสดงในภาพที่่� 5
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ภาพที่่� 5 ความสััมพัันธ์์เชิิงโครงสร้้างระหว่่างองค์์ประกอบของระบบนิิเวศจัักรวาลนฤมิิต

ปััจจััยด้้านการยอมรัับเทคโนโลยีี และสััมฤทธิ์์�ผลทางการเรีียนรู้้�ในระดัับอุุดมศึึกษา

(ที่่�มา: ผู้้�วิิจััยสร้้างในโปรแกรม OpenAI, 2026)

	 จากภาพที่่� 5 แสดงความสััมพัันธ์์ระหว่่างระบบนิิเวศ Metaverse การยอมรัับเทคโนโลยีี และผลลััพธ์์

การเรีียนรู้้� โดยใช้้แบบจำลอง TAM อธิิบายกระบวนการรัับรู้้� ทััศนคติิ และพฤติิกรรมของผู้้�เรีียนในสภาพ

แวดล้้อมการเรีียนรู้้�เสมืือนจริิง

	 1) โครงสร้้างพื้้�นฐานของระบบนิิเวศจัักรวาลนฤมิิต (The Foundation: Metaverse Ecosystem)  

องค์์ประกอบส่่วนแรกทำหน้้าที่่�เป็็นปััจจััยภายนอก (External Variables) ที่่�มีีความสำคััญต่่อโครงสร้้างพื้้�น

ฐานในการจััดการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วย 7 องค์์ประกอบหลัักของระบบนิิเวศจัักรวาลนฤมิิต ได้้แก่่ โครงสร้้าง

พื้้�นฐานดิิจิิทััล (Infrastructure), ส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้ (Human Interface), ระบบการคำนวณเชิิงพื้้�นที่่� 

(Spatial Computing), กลไกกระจายศููนย์์ (Decentralization), ระบบเศรษฐกิิจผู้้�สร้้างสรรค์์ 

(Creator Economy), ระบบการค้้นพบ (Discovery) และประสบการณ์์การใช้้งาน (Experience)  

องค์ป์ระกอบเหล่่านี้้�ถือืเป็น็เงื่่�อนไขที่่�กำหนดระดับัคุณุภาพ ความพร้้อมใช้้งาน และศักัยภาพของสภาพแวดล้้อม

การเรียีนรู้้� ซึ่่�งส่่งอิทิธิพิลทางตรงต่่อตัวัแปรด้้านการรับัรู้้�ของผู้้�เรียีนทั้้�งในมิติิขิองการรับัรู้้�ประโยชน์แ์ละการรับั

รู้้�ความง่่ายในการใช้้งาน

	 2) กลไกการยอมรัับเทคโนโลยีี (The Driver:Technology Acceptance Model) เป็็นกลไกขัับเคลื่่�อน  

การยอมรัับเทคโนโลยีี ตามโครงสร้้างของ TAM ดัังนี้้�

		  2.1) ปัจัจัยันำเข้้า (Input) ประกอบด้้วย คุณุลักัษณะส่่วนบุคุคล (Individual Characteristics) ได้้แก่่ 

ทักัษะด้้านเทคโนโลยี ีความมั่่�นใจทางดิจิิทัิัล และประสบการณ์ก์ารเรียีนรู้้�ออนไลน์ ์พร้้อมทั้้�งคุณุภาพของระบบ 

ซึ่่�งสะท้้อนผ่่านความเสถีียรความรวดเร็็วในการประมวลผล และความน่่าเชื่่�อถืือของระบบจัักรวาลนฤมิิต

		  2.2) การรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้ (Perception) 2 ด้้าน คืือ 1) การรัับรู้้�ถึึงความง่่ายในการใช้้งาน (Perceived 

Ease of Use - PEOU) การประเมิินของผู้้�เรีียนว่่าระบบมีีความซัับซ้้อนน้้อยและง่่ายต่่อการเรีียนรู้้� 
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และ 2) การรัับรู้้�ถึึงประโยชน์์ (Perceived Usefulness-PU) ความเชื่่�อที่่�ว่่าการใช้้งานระบบจะช่่วยยกระดัับ          

ผลการปฏิิบััติิงานหรืือผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

		  2.3) ทััศนคติิต่่อการใช้้งาน (Attitude Toward Using) ความรู้้�สึึกเชิิงบวกและความพึึงพอใจ              

ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการประเมิินประสบการณ์์การใช้้งานและประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ

		  2.4) แสดงออก (Action) ในรููปของ ความตั้้�งใจในการใช้้ (Behavioral Intention) ซึ่่�งเป็็นดััชนีีชี้้�วััด

ระดัับการยอมรัับและความพร้้อมในการนำระบบไปใช้้เพื่่�อการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง

	 3) ความสำเร็็จในการเรีียนรู้้�ระดัับอุุดมศึึกษา (The Goal: Higher Education Learning Success) 

ผลลััพธ์์ของการยอมรัับเทคโนโลยีีจะนำไปสู่่�ความสำเร็็จทางการเรีียนรู้้�ใน 3 มิิติิสำคััญ ได้้แก่่ 

		  3.1) ประสบการณ์์เสมืือนจริิง (Immersive Experience) การเรีียนรู้้�ที่่�มีี ความสมจริิงสููง กระตุ้้�น  

การมีีส่่วนร่่วมเชิิงลึึก และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนปฏิสััมพัันธ์์กัับสภาพแวดล้้อมจำลองที่่�ไม่่สามารถทำได้้ในโลก

จริิง	 3.2) การสร้้างสรรค์์เชิิงรุุก (Active Creation) การเปลี่่�ยนบทบาทของผู้้�เรีียนจาก “ผู้้�รัับสาร” (Passive 

Receiver) สู่่�การเป็็น “ผู้้�สร้้างสรรค์์ร่่วม” (Co-creator) ในการผลิิตเนื้้�อหาและกิิจกรรมในพื้้�นที่่�เสมืือน

		  3.3 การพััฒนาทัักษะสมรรถนะสููง (Advanced Skill Development) การส่่งเสริิมทัักษะเชิิงพื้้�นที่่� 

(Spatial Skills) การฝึึกฝนในสถานการณ์์จำลองความเสี่่�ยง และทัักษะการทำงานร่่วมกัันแบบเรีียลไทม์์    

ซึ่่�งเป็็นสมรรถนะที่่�จำเป็็นสำหรัับศตวรรษที่่� 21 

อภิิปรายผลการวิิจััย 

	 ผลการศึึกษาพบว่่า โครงสร้้างพื้้�นฐาน Metaverse 7 ชั้้�น ของ Radoff (2021) มีีบทบาทสำคััญ       

ต่่อคุุณภาพระบบและการรัับรู้้�ความง่่ายในการใช้้งาน โดยความพร้้อมของเทคโนโลยีีและประสบการณ์์ผู้้�ใช้้

เป็็นรากฐานของการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ขณะที่่� การยอมรัับเทคโนโลยีีตามโมเดล TAM ขึ้้�นอยู่่�กัับการ     

รัับรู้้�ประโยชน์์และความเพลิิดเพลิิน โดยความคิิดสร้้างสรรค์์และความเพลิิดเพลิินช่่วยเพิ่่�มความตั้้�งใจใช้้งาน       

ส่่วนความเสี่่�ยงทางไซเบอร์์เป็็นอุุปสรรคสำคััญ (Al-Adwan et al., 2023) นอกจากนี้้� ความอยากรู้้�อยากเห็็น 

การรัับรู้้�ความสามารถในตนเอง ทัักษะด้้านเทคนิิค และความมั่่�นใจ ยัังส่่งผลเชิิงบวกต่่อการรัับรู้้�ความง่่าย     

ในการใช้้งาน (Aburbeian et al., 2022) อีีกทั้้�ง Metaverse ยัังช่่วยเปลี่่�ยนผู้้�เรีียนจากผู้้�รัับสารสู่่� ผู้้�สร้้างร่่วม 

(Co-creator) ส่่งเสริิมการทำงานร่่วมกััน การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ และการแก้้ปัญหาในสถานการณ์์เสมืือนจริิง    

โดย การรับัรู้้�ความง่่าย ประโยชน์ ์และความเพลิดิเพลินิ เป็น็ปัจัจัยัหลักัที่่�ส่่งผลต่่อความตั้้�งใจใช้้และผลสัมัฤทธิ์์�

ทางการเรีียน	

ข้้อเสนอแนะการวิิจััย 

สถาบัันอุุดมศึึกษาควรพััฒนาโครงสร้้างพื้้�นฐานดิิจิิทััลและทัักษะความฉลาดทางดิิจิิทััลควบคู่่�กััน     

เพื่่�อลดอุุปสรรคการใช้้งาน ส่่งเสริิมทััศนคติิที่่�ดีี และสนัับสนุุนผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�อย่่างยั่่�งยืืน

องค์์ความรู้้�ใหม่่

	 จากผลการวิิจััย ผู้้�วิิจััยได้้สัังเคราะห์์ กรอบแนวคิิดบููรณาการสามส่่วน ที่่�เชื่่�อมโยงเทคโนโลยีี ปััจจััย

ทางจิติวิทิยา และผลลัพัธ์ก์ารเรียีนรู้้� โดยพบว่่า โครงสร้้างพื้้�นฐาน Metaverse 7 ชั้้�น ส่่งผลต่่อการรับัรู้้�ประโยชน์์

และความง่่ายในการใช้้งาน ขณะที่่� ปัจัจัยัด้้านทักัษะดิิจิทิัลั ความเชื่่�อมั่่�นในตนเอง และคุณุภาพระบบ มีบีทบาท

สำคััญต่่อการยอมรัับเทคโนโลยีี นอกจากนี้้� Metaverse ยัังช่่วยเปลี่่�ยนบทบาทผู้้�เรีียนจากผู้้�รัับสาร                    
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สู่่�ผู้้�สร้้างสรรค์์ร่่วม ผ่่านการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก โดยมี ความเพลิิดเพลิินและความสามารถในตนเอง เป็็นปััจจััย           

ส่่งเสริิมสำคััญ ขณะที่่�ความเสี่่�ยงทางไซเบอร์์และต้้นทุุน เป็็นอุุปสรรคที่่�ต้้องได้้รัับการจััดการเพื่่�อความยั่่�งยืืน
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