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บทคัดย่อ

เมตาเวิิร์์ส (Metaverse) เป็็นสิ่่�งใหม่่ท่ี่�สร้้างโลกเสมืือนจริิงท่ี่�สมบููรณ์์จากการหลอมรวมเทคโนโลยีีหลายสาขา 
เพื่่�อนำำ�ไปใช้้จััดการแก้้ไขปััญหาต่่างๆ รวมทั้้�งสามารถนำำ�มาประยุุกต์์ใช้้สนัับสนุุนการสร้้างเสริิมสุุขภาพทั้้�ง 4 มิิติิ กาย จิิต 
ปัญัญา สังัคม การส่ง่เสริมิให้ป้ระชาชนเพิ่่�มสมรรถนะในการควบคุมุและพัฒันาสุขุภาพของตนเอง และการสร้า้งสิ่่�งแวดล้อ้ม
ที่่�เอื้้�อต่อ่สุขุภาพได้้อย่า่งมีีประสิิทธิภิาพมากข้ึ้�น สถานการณ์ก์ารแพร่ระบาดของโรคโควิดิ 19 เป็น็ปััจจัยัเร่ง่ให้เ้กิดิการพัฒนา 
เทคโนโลยีีที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเมตาเวิิร์์สและนำำ�ไปสู่่�การใช้้งานจริิง เช่่น การออกกำำ�ลัังกายเสมืือนจริิง การเรีียนการสอนรููปแบบ 
ออนไลน์์ การเล่่นเกมและกิิจกรรมสัันทนาการออนไลน์์ หรืือการเชื่่�อมต่่อผู้้� ใช้้งานเข้้ากัับระบบบริการสุขภาพ 
ผ่่านทางแอปพลิิเคชัันหรืือแพลตฟอร์์มบริิการแพทย์์ทางไกลได้้จากทั่่�วโลก นอกจากนี้้� เมตาเวิิร์์สได้้ช่่วยสร้้างระบบนิิเวศ 
ของโลกเสมืือนที่่�สามารถเพิ่่�มปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์ด้้วยกัน ซ่ึ่�งเป็็นการเปิิดโอกาสให้้เกิิดการวิจิััยและพััฒนานวััตกรรม 
ทางสุุขภาพและทางการแพทย์์ที่่�ทัันสมััย การดูแลสุุขภาพแบบเฉพาะบุุคคลผ่่านระบบเชื่่�อมต่่อทางอิินเทอร์์เน็็ต 
โดยใช้้อุุปกรณ์์สวมใส่่หรืืออุุปกรณ์์โลกเสมืือนจริิง การสร้้างชุุมชนเสมืือนจริิงในการเชื่่�อมต่่อผู้้�ใช้้งานเข้้ากัับระบบบริิการ
สุขุภาพผ่า่นร่า่งอวตารหรือืฝาแฝดดิจิิทิัลัเพื่่�อให้ส้ามารถวินิิจิฉัยัหรือืพยากรณ์ค์วามเสี่่�ยงต่อ่การเกิดิโรคต่า่งๆ ได้อ้ย่า่งแม่น่ยำำ�
มากขึ้้�น รวมทั้้�งการคิิดค้้นแนวทางการสนัับสนุุนการสร้้างเสริิมสุุขภาพรููปแบบใหม่่ เป็็นต้้น อย่่างไรก็็ตาม การนำำ�เมตาเวิิร์์ส 
ไปใช้้ประโยชน์์อย่่างไม่่รู้้�เท่่าทััน อาจส่่งผลกระทบในด้้านลบต่่อพฤติิกรรมและรููปแบบการใช้้ชีีวิิต และสร้้างผลกระทบ 
ต่่อสุุขภาพกายและสุุขภาพจิตได้้เช่่นกััน ดัังนั้้�น ทุุกภาคส่่วนจึึงจำำ�เป็็นต้้องทำำ�ความเข้้าใจ ปรัับตััวในการใช้้งาน และ 
เตรีียมความพร้้อมให้้ทัันวิิทยาการเมตาเวิิร์์สที่่�กำำ�ลัังกลายเป็็นสิ่่�งปกติิในชีีวิิตประจำำ�วัันในอนาคตอัันใกล้้นี้้�  

คำำ�สำำ�คััญ: เมตาเวิิร์์ส; การสร้้างเสริิมสุุขภาพ; โลกเสมืือน; อวตาร; ฝาแฝดดิิจิิทััล; ชุุมชนเสมืือนจริิง; การดููแลสุุขภาพแบบ
เฉพาะบุุคคล 

บทนำ�

เมตาเวิิร์์ส (Metaverse) เป็็นคำำ�ศััพท์์ท่ี่�กำำ�ลัังได้้รัับ
ความสนใจและถููกกล่่าวถึึงเป็็นอย่่างมากในทุุกแวดวง  
โดยเฉพาะในยุคุของ technology disruption ที่่�การเกิดิขึ้้�น 
ของนวััตกรรมทางเทคโนโลยีีใหม่่ๆ เป็็นไปอย่่างรวดเร็็ว 
และนำำ�ไปสู่่�การเปลี่่�ยนแปลงที่่�ส่่งผลกระทบสำำ�คััญต่่อการ
ดำำ�เนิินชีีวิิตของมนุุษย์์ โดยศูนย์์เทคโนโลยีีอิเล็็กทรอนิิกส์์ 
และคอมพิวิเตอร์แ์ห่ง่ชาติใิห้ค้ำำ�อธิบิายเมตาเวิริ์ส์ว่า่ เป็น็การ 
ผสานเทคโนโลยีีแห่่งโลกเสมืือนที่่�สร้้างสิ่่�งแวดล้้อมของ 
โลกจริิงและเทคโนโลยีีเข้้าด้้วยกัน เพื่่�อให้้ผู้้�คนเข้้ามา 

มีีปฏิิสัมัพันัธ์แ์ละทำำ�กิจิกรรมร่ว่มกันั ผ่า่นตัวัตนที่่�เป็น็อวตาร  
(Avatar) ในรููปแบบกราฟิิก 3 มิิติิ(1) เมตาเวิิร์์สไม่่ใช่่แนวคิิด 
ที่่� เพิ่่� ง เกิิดขึ้้�นแต่่ เป็็นวิิวััฒนาการของเทคโนโลยีีที่่�มีี 
ความล้ำำ��สมัยัเพิ่่�มขึ้้�นเรื่่�อยๆ เพื่่�อตอบโจทย์ค์วามต้้องการของ
มนุุษย์์ ซึ่่�งเมตาเวิิร์์สได้้รวบรวมเทคโนโลยีีใหม่่ที่่�หลากหลาย  
(multi-technology) และมีีลักษณะเฉพาะของเทคโนโลยีี
ที่่�หลากหลาย ในรููปแบบทางสัังคมแบบใหม่่ เมตาเวิิร์์ส 
มีีลั ั กษณะทาง สัังคม ใน ลัักษณะที่่� เ ป็็ นคู่่� ขนานและ 
มีีความสััมพัันธ์์เหมืือนกัับโลกจริิงและโลกเสมืือนจริิง 
สามารถทำำ�ลายขอบเขตของเวลาและพื้้�นที่่� ให้้ผู้้� ใช้้งาน  
(hyper spatiotemporally)(2) ด้้วยการใช้้เทคโนโลยีี 



วารสารการสร้างเสริมสุขภาพไทย

354

เสมือืนจริงิ (reality) ทั้้�ง virtual reality (VR), augmented  
reality (AR), mixed reality (MR) และ extended  
reality (XR) เมตาเวิิร์์สไม่่เพีียงเป็็นเรื่่�องที่่�เกี่่�ยวข้องกัับ 
การสร้้างโลกเสมืือนที่่�สมบูรูณ์์แบบเท่่านั้้�น แต่่ยังัเก่ี่�ยวข้องกัับ 
การนำำ�เทคโนโลยีีต่่างๆ ไปใช้้จััดการปััญหาเร่่งด่่วนมากมาย 
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากข้ึ้�น ส่่งผลกระทบต่อวิิธีี 
การทำำ�งาน องค์์กรต่างๆ จะมุ่่�งเน้้นการมีีส่วนร่่วม และ 
การเชื่่�อมต่่อที่่�ดีียิ่่�งขึ้้�น โดยไม่่จำำ�เป็็นต้้องสร้้างโครงสร้้าง 
พื้้�นฐานของตนเอง 

การเข้้ามาของเมตาเวิิร์์ส ถืือเป็็นก้้าวต่อไปที่่�ยิ่่�งใหญ่่
ของโลกดิิจิิทััลที่่�ทั่่�วโลกกำำ�ลัังติิดตาม และมีีความน่่าสนใจ 
ในการเพิ่่�มประสบการณ์์จริิงให้้ผู้้� ใช้้งานในโลกเสมืือน 
ผ่่านเทคโนโลยีีแพลตฟอร์์มต่่างๆ เป็็นก้้าวใหม่่ของ
อิินเทอร์์เน็็ตท่ี่�มนุุษย์์สามารถเข้้า ไปมีีปฏิิ สััมพัันธ์์ไ ด้้ 
เสมืือนหนึ่่�งเป็็นพื้้�นที่่�จริิงๆ ที่่�ผู้้�ใช้้งานสร้้าง “กราฟิิกจำำ�ลอง
ตัวัตน หรืือ อวตาร (Avatar)” หรืือ “ฝาแฝดดิิจิทิัลั (digital 
twin)” ที่่�แทนตััวตนในโลกความเป็น็จริิงไปทำำ�กิจิกรรมหรืือ
มีีปฏิิสััมพัันธ์์โต้้ตอบได้้แทบทุุกประเภท ตั้้�งแต่่การสื่่�อสาร 
ทำำ�งาน ท่่องเที่่�ยว ซื้้�อสิินค้้าหรืือบริการและร่่วมกิิจกรรม
ต่่างๆ ในรููปแบบที่่�หลากหลายมากขึ้้�นและยัังสามารถ
ออกแบบได้้เอง สามารถสร้้างห้้องทำำ�กิจิกรรมที่่�หลากหลาย 
โดยไม่่มีีขีีดจำำ�กัดในสถานที่่�ต่่างๆ บนโลกจริิง และเริ่่�มมีีการ 
นำำ�มาปรัับใช้้กัับอุุตสาหกรรมด้้านต่่างๆ รวมทั้้�งด้้าน 
การแพทย์์และสาธารณสุุข จากการสำำ�รวจของ McKinsey 
& Company พบว่่าในปีี พ.ศ. 2563 ผู้้�บริิโภคร้้อยละ 76 
สนใจใช้บ้ริการด้า้นสาธารณสุขุทางไกล (telehealth) มากข้ึ้�น 
กว่่าปีีที่่�ผ่่านมาซ่ึ่�งมีีผู้้�สนใจเพีียงร้้อยละ 11 และการสำำ�รวจ 
Accenture 2020 Digital Health Consumer Survey 
ผู้้�บริิโภค ร้้อยละ 26 มีีความสนใจที่่�จะเปลี่่�ยนผู้้�ให้้บริิการ
ด้้านสุุขภาพ หากพบสถานพยาบาลที่่�ให้้บริการด้านดิิจิิทััล
ที่่�ดีีกว่่า(3) โดยเทคโนโลยีีที่่�เข้้ามาช่่วยในการแก้้ปััญหา 
ของการเข้้ารัับบริิการทางการแพทย์ และสนัับสนุุน 
งานสุุขภาพมีีหลากหลายรููปแบบ อาทิิ แอปพลิิเคชััน 
บนสมาร์์ตโฟน (mobile application) ระบบปััญญา
ประดิิษฐ์์ (artificial intelligence; AI) ระบบโครงข่่าย
การเก็็บข้้อมููลดิิจิิทััล (blockchain) ที่่�เก็็บข้้อมููลและ 
สถิิติิต่่างๆ โดยมีีความถููกต้้อง แม่่นยำำ� และปลอดภััยสููง  
หุ่่�นยนต์์ (robotic) อุุปกรณ์์สวมใส่่ (wearable devices)  

ผ่่านระบบเชื่่�อมต่่อและแบ่่งปัันข้้อมููลผ่่านอิินเทอร์์เน็็ต  
(internet of things; IoTs) เป็็นต้้น

เมตาเวิิร์์สกัับการสร้้างเสริิมสุุขภาพ
พระราชบััญญััติิสุุขภาพแห่งชาติิ พ.ศ. 2550 ได้้ให้้

ความหมายของสุุขภาพว่า เป็็นภาวะของมนุุษย์์์ท่ี่�สมบููรณ์ ์
ทั้้�งทางกาย ทางจิติ ทางปัญัญา และทางสังัคม เชื่่�อมโยงกันั 
เป็็นองค์์รวมอย่่างสมดุุล(4) จากความหมายนี้้�จะเห็็นได้้ว่่า
สุุขภาพพื้้�นฐานมีีท่ี่�มาจากลัักษณะเฉพาะของแต่่ละบุุคคล
ตามปััจจััยสังคมกำำ�หนดสุุขภาพ (social determinants 
of health) ตั้้�งแต่่อายุุ เพศ น้ำำ��หนััก ส่่วนสููง พฤติิกรรม 
การกินอาหาร สิ่่�งแวดล้้อมรอบตััว การใช้้ชีีวิิตที่่�มีีวิิถีีชีีวิิต
แตกต่่างกััน ซึ่่�งการท่ี่�จะทำำ�ให้้สุุขภาพเชื่่�อมโยงกัันเป็็น 
องค์์รวมอย่่างสมดุลุนั้้�น ได้้มีีการใช้้หลักัการสร้้างเสริมิสุขุภาพ 
ตามกฎบััตรออตตาวาเพ่ื่�อการสร้้างเสริิมสุุขภาพ (Ottawa 
Charter for Health Promotion) อัันเป็็นกระบวนการ 
ส่ง่เสริมิให้ป้ระชาชนเพิ่่�มสมรรถนะในการควบคุมุและพัฒันา
สุขุภาพของตนเองในการดำำ�เนินิงาน ผ่า่นกลยุทุธ์ ์5 ประการ 
ได้้แก่่ (1) สร้้างนโยบายสาธารณะเพ่ื่�อสุุขภาพ (2) สร้้าง 
สิ่่�งแวดล้้อมท่ี่�เอื้้�อต่่อสุุขภาพ (3) เสริิมสร้้างกิิจกรรมชุุมชน 
ให้เ้ข้ม้แข็ง็ (4) พัฒันาทักัษะส่ว่นบุคุคล และ (5) ปรับเปลี่่�ยน 
ระบบบริิการสุุขภาพ(5) โดยสุขภาพนั้้�นเป็็นมากกว่่าวิิถีี 
การดำำ�เนิินชีีวิิตที่่� เอื้้�อต่่อสุุขภาพ แต่่เป็็นเรื่่�องของมิิติ ิ
สมรรถนะทางกายและมิิติิทรััพยากรสำำ�หรัับการดำำ�รงชีีวิิต 
ประจำำ�วััน การดูแลสุุขภาพเป็็นหนึ่่�ง ในกระบวนการ
สร้้างเสริิมสุุขภาพที่่�ซัับซ้้อนเนื่่�องจากต้้องอาศััยข้้อมููล 
กระบวนการทำำ�งาน และเครื่่�องมืือในการวิเิคราะห์์ สังัเคราะห์์ 
ในการกำำ�หนดแรงจููงใจ การเข้้าถึึงข้้อมููลข่่าวสาร เกิิดทัักษะ
หรืือพฤติิกรรมท่ี่�คาดหวััง สร้้างโอกาสสำำ�หรัับการตัดสิินใจ
เลืือกทางเลืือกต่่อสุุขภาพ ความสามารถที่่�จะปรับตััว หรืือ
ตอบสนองต่่อสิ่่�งแวดล้้อมที่่�อยู่่�รอบตััวบุุคคลนั้้�น

เมตาเวิิร์ส์ถือืเป็น็เครื่่�องมือืหรือืช่อ่งทางหนึ่่�งที่่�สามารถ
นำำ�มาใช้้ในการสร้้างเสริิมสุุขภาพ ซึ่่�งจะเข้้ามาเปลี่่�ยนแปลง
สุุขภาพและวิิถีีชีีวิิตของมนุุษย์์โดยอาศััยเทคโนโลยีีในการ
สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์และประสบการณ์์แบบตััวต่่อตััว รวมทั้้�ง
แนวทางในการดููแลสุุขภาพตั้้�งแต่่สุุขภาพกาย สุุขภาพจิิต  
เช่่น การจััดการความเจ็็บปวด การผ่่าตััด การออกกำำ�ลัังกาย  
การฟื้�นฟูู ร่่างกาย และกายภาพบำำ�บััด การให้้บริการ 
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ด้้านสาธารณสุุขทางไกล และการดููแลผู้้�ป่วยเสมืือนจริิง(6)  

แนวคิดเรื่่�องเมตาเวิิร์์สที่่�นำำ�มาใช้้ ในการดูแลสุุขภาพ 
จะสร้้างการเชื่่�อมต่่อโดยไม่่มีีขีีดจำำ�กััดระหว่่างบุุคคลกัับ 
ระบบสาธารณสุข ระบบบริการสุขภาพจากทั่่�วทุกมุุมโลก 
ได้้ง่่ายขึ้้�น ผ่่านแอปพลิิเคชัันหรืือแพลตฟอร์์มท่ี่�ให้้บริิการ  
อีีกทั้้�งเป็็นตััวเร่่งให้้เกิิดการวิิจััยและพััฒนานวััตกรรมทาง 
สุุขภาพและทางการแพทย์์ที่่�ทัันสมััย จากการทบทวน 
วรรณกรรม ข้้อมููล บทความที่่�เก่ี่�ยวข้องกัับเมตาเวิิร์์สและ 
การสร้้างเสริิมสุุขภาพ คณะผู้้�เขีียนได้้สัังเคราะห์์กรอบการ 
ประยุกุต์ใ์ช้เ้มตาเวิริ์ส์กับัการสร้า้งเสริมิสุขุภาพ ตามภาพท่ี่� 1

1. การจััดการสุุขภาพด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน
เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) คืือการนำำ�เอาหลัักการ

พื้้�นฐานในการออกแบบกลไกการเล่่นเกม เช่่น แต้้มสะสม 
(points) ระดัับขั้้�น (levels) การได้้รัับรางวััล (rewards) 
กระดานผู้้�นำำ� (leaderboards) หรืือจััดการแข่่งขัันระหว่่าง 
ผู้้�เข้า้ร่ว่ม (competition) เป็น็ต้น้ มาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นบริบทอื่่�น 
ที่่�ไม่่ใช่่การเล่่นเกม โดยจำำ�ลองสภาพแวดล้้อมให้้เสมืือน 
การเล่่นเกม(7) ด้้วยองค์์ประกอบจากเกมนำำ�มาใช้้ในบริิบท 
ที่่�ไม่ใ่ช่เ่กมนั้้�นจะสร้า้งประสบการณ์ท์ี่่�น่า่ประทับัใจ (gameful  
experience) ที่่�ทำำ�ให้้เกิิดความเพลิิดเพลิน ซึึมซัับ พััฒนา
ความคิิดสร้้างสรรค์ สร้้างแรงจููงใจ ความผููกพัันและ 
การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้งาน

วิิวััฒนาการของเมตาเวิิร์์สเริ่่�มพััฒนาข้ึ้�นและนำำ�ไป
ประยุุกต์์ใช้้ในรููปแบบของแพลตฟอร์์มเกมออนไลน์์และ
ภาพยนตร์์ (8) เกมมิิฟิิเคชัันจึึงเป็็นกุุญแจสู่่� เมตาเวิิร์์ส 

เพราะระบบเศรษฐกิจิหลักัมาจากเกม และเศรษฐกิจิของเกม
ท่ี่�มีีการเปลี่�ยนผ่่านจากระบบ Play-to-Earn เป็น็ Play-to- 
Own และพััฒนาไปสู่่� Play-to-Live(9) อัันเป็็นวิิธีีใหม่่ 
ในการเชื่่�อมต่่อระหว่่างผู้้�ให้้บริการกัับผู้้�ใช้้งานด้้วยการ
ประยุุกต์์ใช้้ประสบการณ์์การเล่่นเกมสู่่�พื้้�นที่่� กิิจกรรม 
ในโลกเสมืือนจริิงของผู้้�ใช้้งานท่ี่�จะได้้รัับประสบการณ์์ 
ที่่�สนุุกสนาน และมีีผลในเชิิงบวกต่่อแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�
ของผู้้�ใช้้งาน บููรณาการเข้้ากัับการดููแลสุุขภาพ การศึึกษา 
การเรีียนรู้้� ด้้วยเทคโนโลยีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง อาทิิ

-	 การออกกำำ�ลัังกายเสมืือนจริิง (virtual workout) 
ประเภทต่่างๆ ร่่วมกัับเทรนเนอร์์ออนไลน์์ หรืือ 
กลุ่่�มสัังคมในโลกเสมืือนจริิง โดยมีีการสร้้ าง 
แรงกระตุ้้�นด้้วยเกม การเกิิดขึ้้�นของโปรแกรม 
การออกกำำ�ลัังกายผ่่านทางแพลตฟอร์์มออนไลน์์  
รวมไปถึึงการทำำ�คลาสการออกกำำ�ลังักายเสมืือนจริิง  
นำำ�มาสู่่�การออกกำำ�ลังกายแบบผสมผสานหรืือ  
“ไฮบริด ฟิิตเนส” (hybrid fitness) ซ่ึ่�งเป็น็แนวทาง
การออกกำำ�ลัังกายแบบผสมผสานระหว่่างการ 
ออกกำำ�ลังักายที่่�ฟิิตเนสควบคู่่�ไปกับัการออกกำำ�ลังักาย 
จากบ้า้นผ่า่นช่อ่งทางออนไลน์์(10) อาทิ ิBeat Saber, 
Wii Fit, Xbox, Fitness Xbox, Kinect, Zwift Run 
เป็็นต้้น การออกกำำ�ลัังกายเสมืือนจริิงในเมตาเวิิร์์ส
คืือการปรับปรุงและออกกำำ�ลัังกายในรููปแบบใหม่่ 
ท่ี่�สามารถดึึงดููดให้้มีีผู้้�เข้้าร่่วมมากขึ้้�น และเป็็นการ
ส่่งเสริิมวิิถีีชีีวิิตให้้มีีสุุขภาพท่ี่�ดีีขึ้้�น เช่่น การได้้วิ่่�ง
เคีียงข้้างกัับนัักกีีฬาระดัับโลก มีีเทรนเนอร์์ส่่วนตััว 

ภาพที่่� 1 กรอบการประยุุกต์์ใช้้เมตาเวิิร์์สกัับการสร้้างเสริิมสุุขภาพ
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ที่่�เป็็นนัักกีีฬาที่่�ชื่่�นชอบ และอาจสร้้างรายได้้จาก 
การมีีสุุขภาพดีี ด้้วยแนวคิิด Play-to-Earn และ 
Move-to-Earn หากมีีการออกกำำ�ลัังกาย หรืือ 
มีีการขยัับร่่างกายเป็็นประจำำ�ในรููปแบบสกุุลเงิิน
ดิิจิิทััล หรืือสิินทรััพย์์ดิิจิิทััล(11) แต่่มีีข้้อควรระวััง
เรื่่�องอาการบาดเจ็็บจากการออกกำำ�ลัังกายอย่่าง 
ผิิดวิิธีี เพราะคำำ�แนะนำำ�จากระบบอาจไม่่ชััดเจนและ 
ไม่่ถููกต้้องหรืือเหมาะสมกัับสภาพร่่างกายของ 
ผู้้� ใช้้งานแต่่ละคน หรืือผู้้� ใช้้งานอาจไม่่มีีความรู้้� 
ด้้านการออกกำำ�ลัังกายด้้วยตััวเองที่่�เพีียงพอ อีีกทั้้�ง
ยัังเกิิดความเสี่่�ยงที่่�จะการออกกำำ�ลัังกายหนัักเกิินไป 
(overtraining) จนอาจจะเกิิดผลเสีียต่่อร่่างกายได้้

-	 การใช้้เกม AR และ VR เพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิดการเรีียนรู้้�  
อาทิิ LearnBrite ร่่วมมืือกัับ Curtin University 
พััฒนาแพลตฟอร์์มบนเบราว์์เซอร์์ virtual home 
visit (VHV) และ interprofessional virtual 
hospital visit (IPE VHsV) ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถ 
ทำำ�กิจกรรมการเรีียนรู้้�เสมืือนจริิงผ่่านการเล่่นเกม
ได้้หลายครั้้�งเท่่าที่่�ต้้องการ ซึ่่�งทำำ�ให้้ผู้้�เข้้ารัับการ 
ฝึกึอบรมและผู้้�เชี่่�ยวชาญอยู่่�ในสถานการณ์ท่์ี่�สามารถ
ตััดสิินใจอย่่างรวดเร็็วเพื่่�อสุุขภาวะที่่�ดีีของผู้้�ป่วย(12) 

หรืือ The iTeacher Metaverse การเรีียนรู้้� 
ในโลกเสมืือนใน 14 ห้้องเรีียน ที่่�เปิดิโอกาสให้น้ักัเรีียน
ได้้แสดงความคิิดเห็็นและมีีส่่วนร่่วมในรููปแบบ VR 
ผ่า่นเว็็บไซต์ Spatial หรืือแอปพลิเคชััน Spatial เช่่น 
ห้อ้งเรีียน Safe City ที่่�มอบประสบการณ์ใ์ห้น้ักัเรีียน
ได้้เรีียนรู้้�ถึึงการเป็็นประชากรดิิจิิทััลในอนาคต 
อัันใกล้้ ห้้องเรีียน Fossil Museum ให้้ความรู้้� 
เกี่่�ยวกัับฟอสซิิลแบบเห็็นภาพจริิง เป็็นต้้น(13)

-	 การใช้้เกม VR เพ่ื่�อรัักษาโรคทางจิิตเวชผ่่าน 
โลกเสมือืนจริงิ ท่า่มกลางสภาพแวดล้อ้มที่่�ปลอดภัยั
เพื่่�อจััดการกับภาวะวิิตกกัังวล เช่่น สภาวะสมองล้้า 
ภาวะซึึมเศร้า้ โรคสมาธิสิั้้�น โรคกังัวลต่อ่การเข้า้สังัคม 
และสภาวะป่่วยทางจิิตใจเมื่่�อเผชิิญกัับเหตุุการณ์ ์
ที่่�กระทบกระเทืือนจิิตใจอย่่างร้้ายแรง (Post- 
traumatic stress disorder: PTSD) การบำำ�บััด 
ดัังกล่่าวจะทำำ� ให้้คนไข้้ ได้้ เผชิิญกัับความกลััว 
ใน โลกเสมืือน โดยสามารถใ ช้้ เวลา ในแต่่ละ

สถานการณ์์ได้้นานตามความต้้องการ เพื่่�อบรรเทา
ความวิิตกกัังวล ส่่วนนัักบำำ�บััดจะคอยควบคุุมดููแล 
ผ่่านหน้้าจอพร้อมกับัให้้คำำ�แนะนำำ�ตามความเหมาะสม  
มีีการศึึกษาพบว่่า กลุ่่�มคนไข้้ ท่ี่�ผ่่านการรัักษา 
ในรููปแบบดังกล่่าวจะช่่วยลดความวิิตกกัังวลและ
ความตึึงเครีียดเมื่่�อต้้องอยู่่�ในสถานการณ์์เหล่่านั้้�น 
ในโลกแห่่งความเป็็นจริิงได้้อย่่างมีีนััยสำำ�คััญ(14)

-	 การพััฒนาหลัักสููตรในคณะแพทยศาสตร์์ที่่�ใช้้ AR 
และ VR ในการศึึกษาร่่างกาย อวััยวะภายใน และ 
การผ่่าตััดเสมืือนจริิงได้้บ่่อยครั้้�งเท่่าที่่�ต้้องการ 
โดยงบประมาณท่ี่�ควบคุุมได้้ ซึ่่�งมีีการนำำ�รูปแบบ
ของเกมมาใช้้ผสมผสานร่่วมกัับการฝึึกภาคปฏิิบััติิ 
ด้้วยการสร้้างสภาพแวดล้้อมในการเรีียนรู้้�แบบเกม 
เพื่่�อส่่งเสริิมการฝึึกทัักษะ เทคนิิค ผ่่านบุุคคล 
ที่่�มีีชื่่�อเสีียง และนัักศึึกษาจะได้้รางวััลจากการ 
เข้้าร่่วมแบบ Learn-to-Earn เช่่น ได้้รัับเงิินดิิจิิทััล 
หรืือสินิทรัพัย์ด์ิจิิทิัลั (non-fungible token: NFT)  
เป็็นรางวััลหากเข้้าร่่วมครบทุกคาบเรีียน และ 
ส่่งงานครบ

จะเห็็นได้้ว่่า เมตาเวิิ ร์์สเป็็นหนึ่่�งในแพลตฟอร์์ม
สำำ�หรัับการเรีียนรู้้�ที่่�รวดเร็็วและสมจริิงโดยอ้างอิิงจากเกม  
ที่่�สอดคล้้องกัับการสร้้างเสริิมสุุขภาพด้านการพัฒนาทัักษะ
ส่่วนบุุคคล ด้้วยข้้อมููลข่่าวสาร การศึึกษา และการพััฒนา 
ทัักษะต่่างๆ ด้้วยการสร้้างประสบการณ์์ที่่�สนุุกสนาน 
แก่่ผู้้�ใช้้งาน อย่่างไรก็็ตาม การใช้้เกมมิิฟิิเคชัันที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
สุขุภาพนั้้�นจะอยู่่�ในวงจำำ�กัดด้า้นการจัดการสุขภาพ (health 
management) และการออกกำำ�ลัังกายเป็็นหลััก อีีกทั้้�ง 
ยัังมีีความท้้าทายในด้้านเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสุุขภาพ 
ผสมกัับความบัันเทิิงของเกมที่่�อาจทำำ�ให้้ลดทอนข้้อมููล 
ที่่�สำำ�คััญลง หรืือผู้้�ใช้้งานเกิิดความเข้้าใจผิิด ซ่ึ่�งจำำ�เป็็น 
ต้อ้งได้รั้ับการรับรองเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญหรืือแหล่ง่อ้้างอิิง
ท่ี่�เชื่่�อถืือได้้ เพื่่�อหลีีกเลี่่�ยงข้้อมููลท่ี่�ผิิด และอาจต้้องมีีกลไก 
ในการตรวจสอบ ประเมิินข้้อมููลต่่างๆ ก่่อนนำำ�ไปใช้้

2. การดููแลสุุขภาพแบบเฉพาะบุุคคล (personalized 
wellness)

การดูแลสุุขภาพแบบเฉพาะบุุคคล หมายถึึงการดูแล
เฉพาะบุุคคลสำำ�หรัับความต้้องการเฉพาะของแต่่ละบุุคคล 
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ที่่�ไม่่ได้้ใช้ว้ิธิีีการเดีียว (one-size-fit-all) ทั้้�งด้้านโภชนาการ 
สุุขภาพ และความเป็็นอยู่่�ที่่�ดีี การดููแลสุุขภาพแบบเฉพาะ
บุุคคลครอบคลุุมตั้้�งแต่่แผนการรักษาโรค หลัักสููตรการ 
ออกกำำ�ลัังกาย โปรแกรมการจัดการความเครีียดและ 
ความวิิตกกัังวล คำำ�แนะนำำ�ด้านสุุขภาพและโภชนาการ 
ที่่�อ้้างอิิงมาจากลัักษณะพัันธุุกรรมของบุุคคล(15)

เมตาเวิริ์ส์เข้า้มามีีส่ว่นเกี่่�ยวข้อ้งในการเก็บ็ข้อ้มูลูเฉพาะ
ของบุุคคล และการใช้้ข้้อมููลเพ่ื่�อให้้บุุคคลมีีพฤติิกรรมและ
การใช้้ชีีวิิตที่่�เหมาะสมกัับสุขภาพจากการวิิเคราะห์์ข้้อมููล 
ผ่่านอุุปกรณ์์สวมใส่่ เทคโนโลยีี IoTs และ VR เนื่่�องจาก
ทั้้�งสามส่่วนนี้้�เป็็นเทคโนโลยีีที่่�สื่่�อสารกัันผ่่านอุุปกรณ์์ต่่างๆ 
รัับ-ส่่งข้้อมููลระหว่่างกัันได้้ รวมทั้้�งใช้้เทคโนโลยีีปััญญา
ประดิิษฐ์์เพ่ื่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพให้้ฉลาดมากข้ึ้�น เก็็บข้อมููล 
ได้้มากขึ้้�น(16) และแสดงข้้อมููลสุุขภาพของผู้้�สวมใส่่ให้้ชััดเจน
และละเอีียดมากข้ึ้�น(17) ซึ่่�งเทคโนโลยีีอัจัฉริยิะเหล่า่นี้้�ไม่ไ่ด้ถู้กู
จำำ�กััดเพีียงแค่่นาฬิิกา (smart watch) หรืือกำำ�ไลข้้อมืือ 
(smart bracelet) เท่า่นั้้�น แต่ย่ังัหมายรวมถึึงอุปุกรณ์อ์ื่่�นๆ 
ได้้แก่ ่เสื้้�อผ้า้ ชุดุชั้้�นใน รองเท้า้ เข็ม็ขัดั แว่น่ตา เครื่่�องประดับั 
หูฟูังั หมวกกัันน็อ็ก เทคโนโลยีีอัจัฉริยิะที่่�ฝังัเข้า้ไปในร่่างกาย
มนุุษย์์ (smart implantable) เป็็นต้้น อุุปกรณ์์เหล่่านี้้� 
ทำำ�หน้้าที่่�เก็็บ ติิดตาม วิิเคราะห์์ เชื่่�อมต่่อข้้อมููลจากผู้้�สวมใส่่
ตามฟัังก์์ชัันการทำำ�งานของอุุปกรณ์์ อาทิิ จำำ�นวนก้้าวเดิิน 
การเผาผลาญแคลอรีี อุุณหภููมิิ อััตราการเต้้นของหััวใจ  
ค่่าออกซิิเจนในเลืือด ความดัันโลหิิต ระยะไข่่ตกและ 
การมีีประจำำ�เดือืน ประสิทิธิภิาพในการนอน ระบบช่ว่ยจดจำำ�
ใบหน้้า ตลอดจนการแจ้้งเตืือนหากเดิินทางเข้้าไปในพื้้�นท่ี่� 
ท่ี่�มีีการระบาดของโรค เป็็นต้้น ตััวตนของผู้้� ใช้้ งาน 
ในเมตาเวิิร์์สจะดำำ�เนิินการผ่่านอวตาร หรืือฝาแฝดดิิจิิทััล
ที่่�สร้้างมาจากข้้อมููลรหัสพัันธุุกรรม ชุุดข้้อมููลทางชีีวภาพ
จากผลตรวจเลืือด ข้้อมููลสััญญาณชีีพและวิิถีีการใช้้ชีีวิิต 
(lifestyle) แบบเรีียลไทม์จากอุุปกรณ์ส์วมใส่่ และ IoTs อื่่�นๆ 
ตลอดจนสามารถเข้้าถึึงผ่่านอุุปกรณ์์ชิ้้�นเดีียวหรืืออุุปกรณ์์
ชนิดอื่่�นๆ ตั้้�งแต่่สมาร์์ตโฟน แท็็บเล็็ต คอมพิิวเตอร์์จนถึึง
จอแสดงผลแบบสวมศีีรษะ ผ่่านการเชื่่�อมต่่อในรููปแบบต่างๆ 
เช่่น อิินเทอร์์เน็็ต แอปพลิิเคชััน และซอฟต์์แวร์์ เพื่่�อมอบ 
ประสบการณ์์ที่่�สมจริิงยิ่่�งขึ้้�นให้้แก่่ผู้้�ใช้้งานในเชิิงสุุขภาพ  
การเข้้าไปอยู่่�ในชุุมชนเสมืือนจริิงด้้วยอวตาร หรืือฝาแฝด
ดิิจิิทััลส่่งผลต่่อการรัักษาพยาบาล ซึ่่�งเปลี่�ยนจากการตรวจ 

“คนไข้้” เป็็นการตรวจ “ข้้อมููล” ของผู้้�ป่่วย และสามารถ 
เห็็นภาพสามมิิติิที่่�สร้้างข้ึ้�นของอวััยวะภายใน โดยการตรวจ 
คอ ปอด หััวใจ ด้้วยอุุปกรณ์์ห้้องปฏิิบััติิการที่่�บ้้ าน 
ที่่�ผู้้�ป่่วยเอง(18) ข้้อมููลเหล่่านี้้�จะส่่งผลให้้แพทย์์สามารถ 
คาดการณ์์ความเส่ี่�ยงต่่อการเกิิดโรคต่่างๆ ของผู้้�ใช้้งาน
ได้้อย่่างแม่่นยำำ� มีีสััญญาณเตืือนเหตุุร้้าย เช่่น แจ้้งเตืือน
หััวใจวายเฉีียบพลัันก่่อนท่ี่�จะเกิิดข้ึ้�นจริิง รวมไปถึึงสามารถ
ทดลองการรักษาอวตารในโลกดิิจิิทััลเพ่ื่�อดููการตอบสนอง
หรืือประเมิินประสิิทธิิภาพและผลข้้างเคีียงก่่อนที่่�จะนำำ�ไป
รัักษากัับผู้้�ใช้้งานในโลกแห่่งความจริิง แม้้ในปััจจุุบัันคนไข้้
ในโลกดิิจิิทััลที่่�สมบููรณ์์แบบจะยัังไม่่เกิิดข้ึ้�นจริิง แต่่ได้้มีีการ
พััฒนาโมเดลจำำ�ลองเฉพาะบางส่่วนเพ่ื่�อดููการตอบสนอง
ต่่อการรัักษา เช่่น การรัักษาข้้ออัักเสบโดยใช้้โมเดลจำำ�ลอง
ที่่�คำำ�นวณตัวแปรจากคนไข้้ เช่่น พัันธุุกรรม ประเภทเซลล์์ 
มาทดสอบกัับยาสููตรต่่างๆ เพื่่�อหายาที่่�ดีีท่ี่�สุุดสำำ�หรัับคนไข้้
แต่่ละคนซ่ึ่�งมีีความแตกต่่างกัันไป หรืือหััวใจดิิจิิทััลที่่�สร้้าง
ขึ้้�นมาจากอััลตราซาวด์์ เพื่่�อประเมิินความสามารถในการ 
สููบฉีีดโลหิิตของหััวใจและความเสี่่�ยงต่่อภาวะหััวใจวาย(19) 

เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�มีีระบบติดตาม ตรวจวััดและเก็็บ 
ข้อ้มูลูสุขุภาพและสถานการณ์โ์รคระบาดที่่�มีีการประมวลผล 
ที่่�แม่่นยำำ�ควบคู่่�กับคำำ�แนะให้้แก่่ผู้้�ใช้้งาน รวมทั้้�งจะเข้้ามา 
มีีบทบาทกับชีีวิิตมากข้ึ้�น ทำำ�ให้้มีีการวิิ เคราะห์์ข้้อมููล 
จากร่่างกายหลากหลายวิิธีีจากข้้อมููลไบโอเมตริิกซ์์  
(biometric data) ส่่วนบุุคคลที่่�มาจาก อุุปกรณ์์สวมใส่่
พร้้อมกัับการวิิเคราะห์์ของปััญญาประดิิษฐ์์ เพ่ื่�อให้้ผู้้�ใช้้งาน
สามารถดููแลสุุขภาพแบบเฉพาะและเหมาะสมกัับตนเอง 
และเมื่่�อมีีข้้อมููลเชิิงสุุขภาพเหล่่านี้้�อาจส่่งผลให้้ผู้้�คนใส่่ใจ
สุุขภาพและการออกกำำ�ลัังกายมากขึ้้�น อย่่างไรก็็ตาม การนำำ�
เทคโนโลยีีต่่างๆ ของเมตาเวิิร์์สมาใช้้นั้้�นยัังคงเป็็นเรื่่�องใหม่่
และองค์์ความรู้้�ยัังกระจััดกระจายอยู่่�ในปััจจุุบััน อุุปกรณ์ ์
สวมใส่่ที่่�จะใช้้เข้้าสู่่�เมตาเวิิร์์สผ่่านเทคโนโลยีี AR VR และ 
IoTs นั้้�น ยัังต้้องพััฒนานอกเหนืือจากประสิิทธิิภาพ 
ในส่่วนต่่างๆ อัันเป็็นการสร้้างระบบนิเวศดิิจิิทััล (digital 
ecosystem) ที่่�มาจากการเชื่่�อมต่่อหลายระบบ หลายบริการ
ที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น เทคโนโลยีี 5G บิ๊๊�กดาต้้า คลาวด์์คอมพิิวติ้้�ง 
และปััญญาประดิิษฐ์์ ท่ี่�นอกจากต้้องใช้้เวลาในการพััฒนา 
จนสมบููรณ์์แล้้ว ยัังต้้องเผชิญกัับความท้้าทายด้านการ 
ใช้้งานจริิงที่่�ต้้องทำำ�ให้้มีีขนาดเล็็ก พกพาสะดวก มีีราคา
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ที่่�เข้้าถึึงได้้ง่่าย อีีกทั้้�งยัังมีีประเด็็นเรื่่�องการเข้้าถึึงระบบ
อิินเทอร์์เน็็ตของผู้้�ใช้้งาน ความเสี่่�ยงด้้านความปลอดภััย 
ในการใช้้งาน และการคุ้้�มครองข้้อมููลส่่วนบุุคคล เป็็นต้้น

3. ชุุมชนเสมืือนจริิง
ชุมุชนเสมือืนจริงิ (virtual community) บนแพลตฟอร์์ม 

อิินเทอร์์เน็็ต และสื่่�อสัังคมออนไลน์์ถืือเป็็นพื้้�นที่่�ที่่�นำำ�พา
ผู้้�คนที่่�มีีความคิิดเหมืือนกััน หรืือมีีลักษณะและความสนใจ
ร่่วมกัันมาอยู่่�รวมกัันเป็็นชุุมชน(20) เมตาเวิิร์์สสามารถรวม
โลกออนไลน์์และโลกในชีีวิิตจริิงไว้้ด้้วยกััน ทำำ�ให้้ผู้้�ใช้้งาน 
เกิดิปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับับุคคลอื่่�น มีีกิจิกรรมร่ว่มกันั มีีบรรยากาศ
เสมืือนว่่ากำำ�ลังอยู่่�ในสถานที่่�จริิงในสถานที่่�พัักของตััวเอง 
โดยเป็็นชุุมชนเสมืือนจริิงรููปแบบหนึ่่�งบนแพลตฟอร์์ม
อิินเทอร์์เน็็ต 

การเข้้ามาของเมตาเวิิร์์สจะทำำ�ให้้ชีีวิิตประจำำ�วััน 
เปลี่�ยนไป บริษััทต่างๆ ในหลายอุตสาหกรรมได้้เริ่่�มสำำ�รวจ
ความเป็็นไปได้้ในการทำำ�ธุุรกิจบนเมตาเวิิร์์สไม่่ว่่าจะเป็็น
บริษิัทัในธุรุกิจค้้าปลีีก ความงามและแฟชั่่�น ธุุรกิจิร้า้นอาหาร 
อุตุสาหกรรมบัันเทิิง ภาคการเงิินและธนาคาร ภาคการศึึกษา 
ตลอดจนภาครััฐ(21) ซึ่่�งในปััจจุุบััน เมตาเวิิร์์สเริ่่�มถููกนำำ�ไป 
ปรับใช้้ในด้้านต่่างๆ และเริ่่�มเป็็นแนวทางการดำำ�เนิินธุุรกิิจ 
ในหลายอุตสาหกรรม อาทิิ ด้้านธุุรกิิจและการลงทุุน ได้้แก่่ 
การสร้้างแพลตฟอร์์มซื้้�อขาย และการจัดกิิจกรรมหรืือ
งานเลี้้�ยงต่่างๆ บนโลก เมตาเวิิร์์ส การซื้้�อสิินค้้าออนไลน์์ 
สิินทรัพย์์ดิิจิิทััล ในการด้้านการศึึกษา เมตาเวิิร์์สทำำ�ให้้ 
ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�สิ่่�งต่่างๆ ผ่่านเทคโนโลยีี 3D AR และ 
VR แสดงให้้เห็็นสภาพแวดล้้อมที่่�เสมืือนจริิง โดยไม่่ต้้อง 
เดินิทางไปในสถานที่่�จริิง ในด้้านบัันเทิิง เช่่น การจัดคอนเสิิร์ต์
บนโลกเสมืือน การสร้้างโลกเสมืือนบนแพลตฟอร์์ม 
เกมออนไลน์์ ด้้านแฟชั่่�น เช่่น การทดลองสวมใส่่สิินค้้า
ผ่่านเทคโนโลยีี AR การออกแบบเสื้้�อผ้้าเครื่่�องประดัับ 
เพื่่�อนำำ�มาขายเป็็น ไอเทมสำำ�หรัับตััวละครในเกมออนไลน์์  
การจััดแสดงแฟชั่่�นโชว์์ในโลกเสมืือน ส่่วนในด้้านการแพทย์์  
มีีการนำำ�ไปใช้้จำำ�ลองการผ่่าตััดเสมืือนจริิงและการผ่่าตััด 
ทางไกล ด้้านสร้้างเสริิมสุุขภาพ เช่่น การสวมใส่่อุุปกรณ์์ AR 
VR เสมือืนว่า่กำำ�ลังัออกกำำ�ลังักายอยู่่�ในอีีกโลกหนึ่่�ง ซึ่่�งทำำ�ให้้
เกิิดความสนุุกสนานมากข้ึ้�น ด้้านวิิศวกรรม มีีการนำำ�ไปใช้้
ในการออกแบบหุ่่�นยนต์์ ออกคำำ�สั่่�งผ่่านเครื่่�องจัักรเสมืือน 

ท่ี่�เชื่่�อมกับัเครื่่�องจักัรจริงิ ด้า้นการท่อ่งเท่ี่�ยว เช่น่ การเดินิทาง 
ไปยัังสถานท่ี่�ท่่องเที่่�ยวต่างๆ ผ่่านโลกเสมืือน การจองตั๋๋�ว
เครื่่�องบินิผ่า่นประสบการณ์ต์รง และด้้านการเกษตร เป็น็การ
เรีียนรู้้�ข้อมููลพืืชจากเทคโนโลยีี AR หรืือการติดตามต้้นทุุน
ทางการเกษตร พื้้�นที่่�เพาะปลููกทุุกมุุมโลก(22)

ตามข้้อมููลสถิิติแิละพฤติิกรรมของผู้้�ใช้ง้านอิินเทอร์เ์น็็ต
และสื่่�อสังัคมออนไลน์จ์ากแพลตฟอร์์มยอดนิยิมจากรายงาน
ของ Digital 2022 พบว่่าตลอดปีี พ.ศ. 2564 ผู้้�ใช้้งาน
อิินเทอร์์เน็็ตโดยทั่่�วไปใช้้เวลาเกืือบ 7 ชั่่�วโมงต่่อวัันไปกับ 
การใช้้อิินเทอร์์เน็็ตในทุุกอุุปกรณ์์หรืือมากกว่่าร้้อยละ 40  
ต่อ่วันั โดยค่าเฉลี่่�ยรายวันเพิ่่�มขึ้้�น 4 นาทีีต่อวันั(23) การใช้ช้ีีวิติ 
ในเมตาเวิิร์์สที่่�เป็็นโลกเสมืือนจริิงในระบบดิจิิทััลส่่งผล 
ให้้เกิิดแนวโน้้มการทำำ�กิิจกรรมในชุุมชนเสมืือนจริิงเพิ่่�มขึ้้�น  
โดยพบว่าจำำ�นวนผู้้�ที่่�เป็็นเจ้้าของสกุุลเงิินดิิจิิทััลเพิ่่�มขึ้้�น
มากกว่่าหนึ่่�งในสามหรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 37.8 ในช่่วง 
เดืือนมกราคม พ.ศ. 2564(24) และคาดว่่าจะมีีจำำ�นวนผู้้�ใช้ ้
อินิเทอร์เ์น็ต็เติบิโตต่อ่ไปในอัตัราเฉลี่่�ยร้อ้ยละ 4.8 ต่อ่ปีจีนถึึง
ปีี พ.ศ. 2573(25) 

นอกจากนี้้� สถานการณ์์การแพร่่ระบาดของโควิิด 19 
ยังัเร่ง่ให้เ้กิดิเมตาเวิิร์ส์อันัเป็น็แพลตฟอร์ม์ชุมุชนเสมือืนจริงิ 
ให้้เร็็วขึ้้�น สร้้างการรวมตััวให้้กัับผู้้�คนมาติิดต่่อสื่่�อสารกััน
โดยอาศััยเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตได้้จำำ�นวนมาก เนื่่�องจาก
แพลตฟอร์์มชุุมชนเสมืือนจริิงไ ม่่ ไ ด้้ขึ้้�นอยู่่�กับปัจจััย 
ทางพื้้�นที่่�เชิงิกายภาพ เชื้้�อชาติ ิเพศ อายุ ุเพีียงผู้้�ที่่�มีีความสนใจ 
คล้า้ยคลึึงกันัท่ี่�เข้า้ถึึงอินิเทอร์์เน็ต็ได้ก้็ส็ามารถรวมตัวั พบปะ
และเสวนากัันได้้ สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความเป็็นกลุ่่�มสัังคม 
ที่่�เป็น็เครือืข่า่ย แสดงความรู้้�สึึกของความเป็น็คนร่ว่มชุมุชน  
นำำ� ไปสู่่�การมีีความสััมพัันธ์์บนพื้้�นท่ี่�ออนไลน์์ ชุุมชน 
ในเมตาเวิิร์์สท่ี่�มีีการสร้้างให้้เหมืือนอยู่่�ในชุุมชนกายภาพ
ที่่�สามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์ต่่อกััน มีีกิิจกรรมร่่วมกัันบนพื้้�นที่่�
สาธารณะออนไลน์์ อาจทำำ�ให้้ลดการแพร่่เชื้้�อโรคและ 
ลดความเจ็บ็ป่ว่ย หรือืแม้แ้ต่ก่ารติดิเชื้้�อโควิดิ 19 ก็อ็าจลดลง 
เพราะผู้้�คนไม่่ได้้รวมตััวกัันในสถานที่่�ทำำ�งานแบบกายภาพ 
(physical workspace) รวมทั้้�งลดการเกิิดอุุบััติิเหตุุ  
ลดการสููญเสีียของผู้้�คน(26) อย่่างไรก็็ตาม การใช้้เวลา 
ส่ว่นใหญ่ใ่นโลกเสมือืนจริงิอาจทำำ�ให้พ้ฤติกิรรมของผู้้�ใช้ง้าน 
เปลี่่�ยนไป ซึ่่�งส่่งผลกระทบต่่อสุุขภาพที่่�อาจเกิิดขึ้้�นได้้ทั้้�ง 
ปััญหาสุขุภาพกาย ได้แ้ก่ ่อาการตาล้า้ (eye strain) ปวดตา  
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ระคายเคืือง ตาแห้ง้ ปวดศีีรษะ เวีียนหััว คลื่่�นไส้ ้และในบางราย 
มีีอาการคล้า้ยโรคบกพร่อ่งทางการอ่า่น (dyslexia) จากการ 
ใช้้งานแว่่น VR อย่่างต่่อเนื่่�อง(27) โรคอ้้วนลงพุุง ออฟฟิิศ- 
ซิินโดรม จากการรับประทานอาหารและมีีกิจกรรมทางกาย 
หรือืเคลื่่�อนไหวร่างกายที่่�ลดลง เพราะการอยู่่�ในโลกเสมือืนจริงิ 
ทำำ�ให้้มีีกิิจกรรมต่่างๆ ลดน้้อยลง ร่่างกายออกแรงน้้อยลง 
การเดิินทางและการออกไปใช้้ชีีวิิตเปลี่่�ยนไป มีีโอกาสกิิน 
เยอะมากข้ึ้�นและถ่ี่�ขึ้้�น รวมไปถึึงอาการเจ็็บป่วยจาก 
กลุ่่�มอาการทางกระดููก กล้้ามเนื้้�อ เส้้นประสาท เช่่น อาการ 
นิ้้�วล็อก กระดููกต้้นคอเสื่่�อม จากการโน้้มศีีรษะ หรืือก้้มคอ 
ดููหน้้าจอ อยู่่�เป็็นเวลานานๆ ออฟฟิิศซิินโดรมจากการ 
ใช้้โทรศััพท์์และคอมพิิวเตอร์์นานทำำ�ให้้เกิิดการอักเสบ 
ที่่�คอ หลััง ไหล่่ เจ็็บหมอนรองกระดููก และปััญหาสุุขภาพจิิต 
จากการใช้เ้วลาและให้ค้วามสำำ�คัญักับัโลกเสมือืนมากเกินิไป  
การแยกไม่่ออกระหว่่างโลกแห่่งความเป็็นจริิงและ 
โลกเสมืือนหากใช้้เวลาในนั้้�นนานเกิินไป ระยะเวลา 
ในการปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างกัันในโลกแห่่งความเป็็นจริิง 
ลดน้้อยลง จนอาจนำำ�ไปสู่่�ปััญหาด้้านความสััมพัันธ์์ และ 
โรคซึึมเศร้้า จากการเปรีียบเทีียบกับบุุคคลอื่่�นโดยไม่่รู้้�ตััว 
รู้้�สึึกเบื่่�อหน่่ายโลกแห่่งความจริิง(28)

เมตาเวิิร์์สสร้้างโอกาสให้้ผู้้�ใช้้งานได้้รัับประสบการณ์์ 
ที่่�ดีีกว่่าผ่่านกิิจกรรมและความรู้้�สึึกร่่วม โดยไม่่มีีข้้อจำำ�กััด 
ในเรื่่�องของเวลาและสถานท่ี่�ในโลกจริิง มีีโอกาสจะดึึงดููด
ให้้ผู้้�คนหัันไปใช้้ชีีวิิตในโลกเสมืือนจริิงมากขึ้้�น อย่่างไรก็ตาม 
เมตาเวิิร์์สอยู่่�บนแพลตฟอร์์มท่ี่�ยัังไม่่ได้้มีีการกำำ�หนดสิิทธิ์์� 
ในการนำำ�ข้้อมููลมาใช้้ว่่าจะเป็็นของใคร เป็็นโลกที่่� ไม่่มีี
พรมแดน ไม่่มีีรััฐบาลใดเข้้ามาดููแลเรื่่�องความเป็็นส่่วนตััว 
หรืือการคุ้้�มครองจากการถููกคุุกคามและอาชญากรรม 
ทางไซเบอร์์ เช่่น การกลั่่�นแกล้้งทางไซเบอร์์ การเจาะระบบ
เครืือข่่าย การละเมิิดลิิขสิิทธิ์์� การล่่อลวงกลุ่่�มเปราะบาง 
การค้้ามนุุษย์์ ยาเสพติิด ยากต่่อการแกะรอยและการจัับกุุม 
อาชญากรบนเมตาเวิิ ร์์ส ทำำ�ให้้ผู้้�ที่่�แยกแยะไม่่ได้้หรืือ 
ไม่่รู้้�เท่่าทัันอาจตกเป็็นเหยื่่�อได้้สููงมาก ซึ่่�งจำำ�เป็็นต้้องมีีการ
พััฒนากฎหมายและการกำำ�กัับดููแลแบบใหม่่ที่่�เท่่าทััน และ 
ปิิดช่่องว่่างต่่างๆ จากการใช้้งานเมตาเวิิร์์สท่ี่�ครอบคลุุม 
ด้้านความมั่่�นคงและความปลอดภัยัเพื่่�อคุ้้�มครองผู้้�ใช้ง้านด้ว้ย

สรุป

ในช่่วงไม่่ก่ี่�ปีีท่ี่�ผ่่านมา การเติิบโตของเศรษฐกิิจดิิจิิทััล
ที่่�รวดเร็็ว การพััฒนาโครงสร้้างพื้้�นฐานสำำ�หรัับอิินเทอร์์เน็็ต
ยุคุหน้า้ และความก้า้วหน้า้ของเทคโนโลยีีต่า่งๆ เช่น่ ปัญัญา
ประดิิษฐ์์ บิ๊๊�กดาต้้า คลาวด์์คอมพิิวติ้้�ง การแพทย์์ทางไกล 
บล็็อกเชน และอุุปกรณ์์โลกเสมืือนจริิง ได้้เปลี่่�ยนแปลง
อุุตสาหกรรมและภาคธุุรกิจท่ี่�เกี่่�ยวข้้องกัับระบบบริการ
สุุขภาพเป็็นอย่่างมาก นอกจากนี้้� นัับตั้้�งแต่่การรีีแบรนด์์ 
ของ Facebook เป็็น Meta ในเดืือนตุุลาคม พ.ศ. 2564  
ทำำ� ใ ห้้ เมตาเวิิ ร์์ส ไ ด้้รัับความสนใจเพิ่่�ม ข้ึ้�นอย่่างมาก 
จากทั่่�วโลก และกระตุ้้�นให้้บริิษััทเทคโนโลยีีท่ี่�มีีชื่่�อเสีียง 
หลายแห่่งและธุุรกิจสตาร์์ตอััปต่างๆ เร่่งรััดการพัฒนา 
รููปแบบธุุรกิิจของตนบนพื้้�นฐานของเมตาเวิิร์์สมากขึ้้�น  
ประกอบกับในช่่วงการแพร่ระบาดของโรคโควิิด 19  
ได้้ เป็็นตััวเร่่ง ให้้มีีการนำำ� เมตาเวิิ ร์์สมาใช้้งานจริิงใน 
หลายมิิติิ เช่่น องค์์การอนามััยโลก มีีการประยุุกต์์ใช้ ้
เมตาเวิิร์์สมาฝึึกอบรมผู้้�ตอบแบบสอบถามโรคโควิิด 19  
และสำำ�รวจภาวะสุุขภาพจิิต ผู้้�เชี่่�ยวชาญหลายคนใช้้อุุปกรณ์ ์
โลกเสมืือนจริิงในการรัักษาผู้้�ป่่วยทางจิิตและบำำ�บััด 
โรคเครีียด โรคกลััว โรควิิตกกัังวล ภาพหลอนและ 
อาการหลงผิิด และโรงเรีียนแพทย์หลายแห่่งใช้้เมตาเวิิร์์ส 
ในการศึึกษาและช่่วยเหลืือผู้้�ประกอบวิิชาชีีพทางการแพทย์ 
ในหลายๆ ด้้านของงานท่ี่�เก่ี่�ยวข้องกัับการใช้้เทคโนโลยีี 
เหล่่านี้้� นอกจากนี้้� เมตาเวิิร์์ส สามารถสร้้างโอกาสด้้านการ 
สร้้างเสริิมสุุขภาพผ่านเทคโนโลยีีและนวััตกรรมต่่างๆ  
โดยเน้้นที่่�มาตรฐานข้้อมููลทางสุุขภาพหลายรููปแบบ ทั้้�ง 
ข้้อมููลสุุขภาพส่วนบุุคคล การสร้้างความรอบรู้้�ด้านสุุขภาพ 
โดยใช้้เกมหรือืกิจิกรรมสันัทนาการแบบออนไลน์์ การเชื่่�อมต่่อ 
ผู้้�ใช้้งานเข้้ากัับระบบบริการสุขภาพผ่านทางแอปพลิิเคชััน
หรืือแพลตฟอร์์มบริการแพทย์ทางไกลได้้จากทั่่�วโลก  
การตรวจสอบข้อมููลสุุขภาพส่วนบุุคคล การติดตามและ 
เฝ้้าระวัังปััญหาสุุขภาพอุบััติิใหม่่และปััจจััยเสี่่�ยงท่ี่�ส่่งผล 
กระทบสูงต่่อสุุขภาพ สัังคม และสิ่่�งแวดล้้อม หรืือปััจจััยทาง
สังัคมที่่�กำำ�หนดสุุขภาพ (social determinants of health) 
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ในทางกลัับกันัการประยุุกต์์ใช้้เมตาเวิร์ิ์สในการสร้้างเสริิม 
สุขุภาพก็มีีความท้้าทายในการนำำ�ไปประยุุกต์ใ์ช้ก้ับัหน่ว่ยงาน 
ที่่�เก่ี่�ยวข้องทั้้�งกลุ่่�มธุุรกิจ กลุ่่�มเอกชน กลุ่่�มหน่่วยงานภาครััฐ  
และภาคนโยบาย อาทิิ ความเป็็นไปได้้ที่่�จะเกิิดข่่าวปลอม  
(fake news) และข่่าวลืือ (rumor) จากการพััฒนาเนื้้�อหา  
หรืือข้้อมููลข่่าวสารด้านสุุขภาพที่่�นำำ�เสนอในแพลตฟอร์์ม 
หรืือในชุุมชนเสมืือนที่่�อาศััยการบอกต่่อกััน และผลิตซ้ำำ�� 
ผ่่านแพลตฟอร์์มต่่างๆ อาจทำำ�ให้้เกิิดคลื่่�นข้้อมููลข่่าวสาร 
ที่่�ล้้นเกิินจนเป็็นอุุปสรรคในการตัดสิินใจที่่�จะปฏิิบััติ ิ
ตาม ความเป็็นไปได้้ที่่�จะคุุกคามสุุขภาพในด้้านกายภาพ  
การเพิ่่�มอััตราภาวะซึึมเศร้้าในระดัับสููง ความรุุนแรง และ 
การทำำ�ร้ายตัวัเองจากการใช้้งานในแพลตฟอร์์ม ความเป็็นไปได้้ 
ของการสูญูเสีียความเป็น็ส่่วนตัวัของผู้้�ใช้ง้าน ความเป็็นไปได้้ 
ท่ี่�จะละเมิิดประเด็็นทางจริิยธรรมในการใช้้เทคโนโลยีี  
การต้องเสีียค่าใช้้จ่่ายที่่�ค่่อนข้้างสููงจากการใช้้เทคโนโลยีี
เพื่่�อเข้้าถึึงเมตาเวิิร์์ส การเพิ่่�มช่่องว่่างของความเหลื่่�อมล้ำำ��
และความไม่่เท่่าเทีียมกัันระหว่่างประเทศที่่�พััฒนาแล้้วและ
ประเทศกำำ�ลัังพััฒนา และความเป็็นไปได้้ที่่�จะนำำ�เมตาเวิิร์์ส

ไปสู่่�การใช้้งานท่ี่�ไม่่เหมาะสม เช่่น การค้ามนุุษย์์ การซื้้�อขาย
อวััยวะและชิ้้�นส่่วนต่่างๆ ของร่่างกาย เป็็นต้้น

เนื่่�องจากสุุขภาพเป็็นหนึ่่�งในประเด็็นที่่�ทุุกประเทศ 
ให้้ความสำำ�คััญ รััฐบาลและผู้้�ประกอบการเทคโนโลยีีจึึงควร
ศึึกษาแง่่มุุมและศัักยภาพต่่างๆ ของเมตาเวิิร์์สให้้ครบถ้้วน
ก่่อนที่่�จะมีีการใช้้งานอย่่างแพร่่หลาย และจำำ�เป็็นต้้องวิิจััย
และพััฒนาเพ่ื่�อนำำ�ศักยภาพที่่�เป็็นไปได้้ของเมตาเวิิร์์สมาใช้้ 
ให้้เกิิดประโยชน์สูงูสุุดและลดข้้อกัังวลท่ี่�เกี่่�ยวข้องให้้เหลือืน้้อย 
ที่่�สุุด การสร้้างองค์์ความรู้้�และเทคโนโลยีีสมััยใหม่่ รวมทั้้�ง
การสร้้างและกำำ�หนดกฎระเบีียบข้อบัังคัับต่างๆ ที่่�จำำ�เป็็น
ในการใช้้งานของแต่่ละแพลตฟอร์์ม ตลอดจนการเตรีียม
ความพร้อมของบุุคลากรที่่�มีีความรู้้�ความเช่ี่�ยวชาญเก่ี่�ยวกับ
เทคโนโลยีีและการใช้้งานบนโลกของเมตาเวิิร์์ส(29) ด้้วยการ
สนัับสนุุนความเท่่าเทีียมทางดิิจิิทััล (digital inclusion) 
เพื่่�อให้้ประชาชนสามารถเข้้าถึึง และสามารถนำำ�องค์์ความรู้้� 
และเทคโนโลยีีสมััยใหม่่มาปรับใช้้ให้้เหมาะสมกัับวิิถีีชีีวิิต 
ไปพร้้อมกัันด้้วย
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Abstract

At this moment, metaverse creates a completely virtual world from the convergence of technology 
in many fields to be used to manage various problems. Metaverse can be applied to support health 
promotion in all four dimensions: physical, mental, spiritual, and social. Enabling people to increase 
control over; and improve their health and also focuses on creating healthy environments. In the case 
of the spread of COVID-19, metaverse creates a whole new workout experience, virtual workout, learning  
motivation, and integration with healthcare services through offered platforms. The concept of metaverse 
ecosystem implemented in health will create unlimited connections between individuals and health 
systems from all over the world through provided applications or platforms as well as a catalyst for 
cutting-edge health and medical research and innovation. Metaverse implements the creation of 
personalized wellness through concerned technologies such as wearable devices, internet of things 
(IoTs), and virtual reality (VR). Bringing users to virtual communities with an avatar or a digital twin 
affects healthcare by examining data obtained from wearable devices that can accurately predict  
the risk of various diseases. It also involves creating a new and innovative health promotion approaches. 
However, living in a virtual world may change many human behaviors and also harm both physical  
and mental health. Consequently, all sectors need to understand, adapt and prepare to live with  
the metaverse that is becoming a daily life. 

Keywords: metaverse; health promotion; virtual world; Avatar; digital twin; virtual community;  
personalized wellness 


