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บทคััดย่่อ

	 ปัจัจุบุันัพบหลายปัจัจัยัที่่�มีีผลต่อ่กระบวนการการเรีียนรู้้�ของนักัเรีียน ได้แ้ก่ ่ความขาดแคลนแรงจููงใจในการเรีียน 

การจััดสรรเวลาของผู้้�เรีียน ความขาดเชื่่�อมั่่�นในตนเอง และขาดทรััพยากรการเรีียนรู้้�ที่่�เพีียงพอ ด้้วยเหตุุนี้้�การส่่งเสริิม

การพััฒนาบุุคลิิกภาพและศัักยภาพทางการศึึกษาของผู้้�เรีียนผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกเป็็นสิ่่�งสำคััญ โดยการให้้       

ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่่วมและมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิ เพ่ื่�อให้้เกิิดการคิิดวิิเคราะห์์ การสัังเคราะห์์     

การแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ และลงมืือปฏิบิัตัิ ิการใช้้เทคโนโลยีี Virtual Reality จึงึเป็น็หนึ่่�งในวิธิีีท่ี่�ช่ว่ยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ

ให้้กัับกระบวนการเรีียนรู้้� เช่่น เพิ่่�มความสนใจและกระตุ้้�นกระบวนการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน สร้้างสถานการณ์์การเรีียนรู้้�   

ที่่�เชื่่�อมโยงผู้้�เรีียนกัับชีีวิตจริิง ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นเกมบนโลกเสมืือนจริิง และสร้้างประสบการณ์์         

การเรีียนรู้้�ผ่า่นการลงมืือปฏิบิัตัิบินสถานการณ์์จำลอง ดังันั้้�น การประยุกุต์ใ์ช้้เทคโนโลยีี VR กับัการศึกึษานั้้�น มีีทั้้�งโอกาส

และความท้้าทายในการสนัับสนุุนทางการศึึกษา โดยเปลี่�ยนวิิธีีการเรีียนรู้้�แบบเดิิมเป็็นการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกอย่่างสร้้างสรรค์์

และกว้้างขวางมากขึ้้�นในโลกอนาคต
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Abstract

	 Currently, there are several factors affecting students’ learning processes, including a lack of 
motivation in learning, time management issues, low self-confidence, and insufficient learning resources. 
Therefore, promoting the personality and educational efficiency development of students through 
interactive learning processes is crucial. This encouraged students participate in and interact with 
learning activities through practical application to foster analytical thinking, synthesis, exchanging ideas, 
and taking action. The use of VR technology was a way to enhance the efficiency of the learning 
process. For example, it increased student interest and stimulates them to learn processes, created 
learning situations that connect students with real life, provided learning experiences through gaming 
in virtual worlds, and fostered learning experiences through hands-on practice in simulated environments. 
Therefore, the application of VR technology in education presented both opportunities and challenges 
in supporting educational initiatives by transforming traditional learning methods into more creative 
and comprehensive experiential learning in the future.
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บทนำ

ปััจจุุบัันผู้้�เรีียนมีีบทบาทในการแสวงหาความรู้้�และเรีียนรู้้�จากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์จนเกิิดความรู้้�ความเข้้าใจ และ

นำไปประยุุกต์์ใช้้ สามารถวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ และประเมิินค่่าหรืือสร้้างสรรค์์สิ่่�งต่่าง ๆ และพััฒนาตนเองได้้อย่่าง         

เต็็มความสามารถรวมถึงการจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�โดยร่่วมอภิิปรายเพ่ื่�อฝึึกทัักษะการส่ื่�อสาร ทำให้้ผลการเรีียนรู้้�

เพิ่่�มขึ้้�นเป็น็ 70% การนำเสนอผลงานทางการเรีียนรู้้�ในสถานการณ์จ์ำลอง ทั้้�งในการฝึกึปฏิบิัตัิใินสภาพความเป็น็จริงิและ

มีกีารเชื่่�อมโยงกับัสถานการณ์ต์่า่ง ๆ  ทำให้้ผลการเรีียนรู้้�เกิดิขึ้้�นถึงึ 90% การเรีียนรู้้�เชิงิรุกุหมายถึงึกระบวนการที่่�นัักเรีียน

มีคีวามคิดิริเิริ่่�มและสร้้างความกระตืือรืือร้้นในการค้้นหาความรู้้�และพััฒนาทักัษะด้ว้ยตนเอง นอกจากนี้้�ยังัเน้้นการตั้้�งเป้า้หมาย 

กำหนดแผนการเรีียนรู้้�ในทิิศทางที่่�ผู้้�เรีียนสนใจด้้วยตนเอง และเนื่่�องด้้วยความก้้าวหน้้าทางด้้านเทคโนโลยีีกำลัังเข้้ามา    

มีีบทบาทกัับผู้้�เรีียนอย่่างมากในหลากหลายมิิติิ เช่่น เทคโนโลยีี VR เป็็นตััวอย่่างหนึ่่�งของเทคโนโลยีีที่่�ได้้รัับความสนใจ

อย่่างมากในการแก้้ไขปััญหาการเข้้าถึึงข้้อมููลและทัักษะความรู้้�ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ของผู้้�เรีียนได้้ การใช้้เทคโนโลยีี VR 

มาประยุุกต์์ใช้้ด้้านการเรีียนการสอนเป็็นแนวทางท่ี่�ท้้าทายและน่่าสนใจท่ี่�มีีศัักยภาพในการเปลี่�ยนแปลงวิิธีีการเรีียนรู้้�     

ในรููปแบบใหม่่และให้้ประสิิทธิภิาพสููงขึ้้�นในการส่่งเสริมิการศึกึษาและการพัฒันาทักัษะของบุคุคล ดังัคำกล่า่วของ Jeffrey  (2022) 

กล่า่วว่่า การเรีียนรู้้�ด้ว้ยตนเองและลงมืือปฏิบิัตัิเิป็น็ที่่�สำคััญในการฝึกึทัักษะที่่�จำเป็็นในการปฏิบิัติัิงานจริิงในสถานการณ์์

ที่่�เสมืือนจริิง ทั้้�งอาจารย์์และนัักเรีียนสามารถตอบสนองต่่อสถานการณ์์ที่่�ซัับซ้้อนและความต้้องการของผู้้�ป่่วยได้้           

อย่่างเหมาะสม การใช้้เทคโนโลยีี VR ช่่วยให้้นัักเรีียนได้้รัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพด้้านการมองเห็็น     

ซึ่่�งจะช่่วยเตรีียมความพร้้อมในการเข้้าสู่่�วงการการพยาบาลและการแพทย์์ในอนาคตได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

ทั้้�งนี้้�เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสมืือนยัังมีีส่่วนช่่วยให้้ผู้้�ใช้้สามารถตอบสนองความต้้องการในการศึึกษา               

การฝึกึอบรม หรืือแม้้กระทั่่�งการรัักษาโรค โดยไม่จ่ําํเป็น็ต้้องเดินิทางไปถึงึสถานที่่�จริงิ ผู้้�ใช้้สามารถเข้้าถึงึสถานที่่�เหล่า่นั้้�น

ได้้และสามารถเชื่่�อมต่่อกัับความรู้้�และประสบการณ์์ต่่าง ๆ ผ่่านตััวอุุปกรณ์์แว่่น VR เทคโนโลยีีนี้้�ยัังมีีบทบาทในการเพิ่่�ม

ประสิิทธิิภาพและความเป็็นไปได้้ในการสร้้างสรรค์์ แบ่่งปัันความรู้้�และประสบการณ์์ผ่่านการสร้้างเนื้้�อหาแบบสามมิิติิ       
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ที่่�สมจริิง ผู้้�ใช้้สามารถสร้้างโลกเสมืือนขึ้้�นมาใหม่่ได้ห้ลากหลายด้้าน เช่่น ด้้านศิิลปะ การศึึกษา การส่ื่�อสาร และการบัันทึึก

ประสบการณ์์ ทั้้�งนี้้� ยัังทํําให้้ผู้้�ใช้้มีีโอกาสเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการสร้้างพื้้�นที่่�การเรีียนรู้้�และวััฒนธรรมที่่�เปลี่่�ยนแปลง               

ไปอย่่างต่่อเนื่่�องตามยุุคสมััย สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของรวิิน ระวิิวงศ์์ (2565) ท่ี่�นำเสนอแนวทางการพััฒนาต้้นแบบ       

ของ เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสมืือน (Metaverse) เพื่่�อการเรีียนรู้้�ตามอััธยาศััยและโอกาสในการต่่อยอดสู่่�การบริิการ   

ในอนาคต โดยใช้้ระเบีียบวิธีีวิจััยเชิิงคุุณภาพ ท่ี่�มีีวััตถุประสงค์์เพ่ื่�อสำรวจและประเมิินความเหมาะสมในการสร้้าง

ประสบการณ์ใ์นการเรีียนรู้้�รููปแบบใหม่บ่นเทคโนโลยีีความเป็น็จริงิเสมืือน (Metaverse) สรุปุได้้ว่า่การเรีียนรู้้�ตามอัธัยาศััย

แบ่่งออกเป็็น 3 ด้้านได้้แก่่ ด้้านกระบวนการเรีียนรู้้� ด้้านเทคโนโลยีี และด้้านเศรษฐศาสตร์์ ซึ่่�งได้้นำไปใช้้ประกอบ           

การสร้้างต้้นแบบ Metaverse โดยใช้้ตััวอย่่างจากนิิทรรศการเจาะนวััตกรรมเกมของพิิพิิธภััณฑ์์เทคโนโลยีีสารสนเทศ

องค์์การพิิพิิธภััณฑ์์วิิทยาศาสตร์์แห่่งชาติิ ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 ด้้านของ General Learning Outcomes พบว่่ามีีศัักยภาพ

และเหมาะสมในการเป็็นแหล่่งเรีียนรู้้�ที่่�มอบความรู้้�ความเข้้าใจ ทััศนคติิ ทัักษะ ประสบการณ์์และการเปลี่่�ยนแปลง

พฤติิกรรมของผู้้�เข้้าเรีียนได้้ และยัังมีีโอกาสในการพััฒนาต่่อยอดเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสมืือน (Metaverse) ให้้เป็็น

แพลตฟอร์์มเปิิดระดัับชาติิ พร้้อมทั้้�งขยายการให้้บริิการสู่่�การเป็็นพื้้�นที่่�ในเชิิงสัังคมและพาณิิชย์์ต่่อไป

การนำเทคโนโลยีี VR มาผสมผสานกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกเป็็นตััวอย่่างหนึ่่�งที่่�เติิมเต็็มประสบการณ์์            

การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนให้้มีีความมุ่่�งหวัังที่่�จะมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมเสริิมสร้้างจิิตนาการความคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ทำให้้        

วงการศึึกษาได้้สร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�น่่าทึ่่�ง เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าสู่่�โลกเสมืือนจริิงได้้ทั้้�งใน              

สภาพแวดล้้อมที่่�เป็็นภาพจริิงและจิินตภาพ สอดคล้้องกัับบทความของ สุุรพล บุุญลืือ (2565) ได้้ศึึกษาเรื่่�องเมตาเวิิร์์ส 

(Metaverse) สำหรัับการศึึกษาเชื่่�อมต่่อระหว่่างจัักรวาลนฤมิิตกัับโลกความจริิงของการเรีียนรู้้�ที่่�จะก่่อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�

แบบดื่�มด่่ำ การสร้้างอวตารไปเป็็นคนอ่ื่�นบนโลกเสมืือนทำให้้เกิิดความสนุุกสนาน เกิิดความแปลกใหม่่ของผู้้�เรีียน           

และยัังสอดคล้้องกัับบทความของ ธนภััทร ศรีีผ่่าน และภััทรวรรธน์์ จีีรพััฒน์์ธนธร (2565) กล่่าวว่่าเมตาเวิิร์์สหรืือ      

จัักรวาลนฤมิิต คืือเครืือข่่ายสามมิิติิบนโลกเสมืือนจริิง (Virtual World) ท่ี่�ถููกสร้้างขึ้้�นเพื่่�อให้้ผู้้�คนเข้้ามามีีปฏิิสััมพัันธ์์

ระหว่่างกัันได้้ทุุกรููปแบบ ทั้้�งการพููดคุย การเรีียนการสอน และการทำงานร่่วมกัน ผู้้�ใช้้เมตาเวิิร์์สสามารถเข้้าสู่่�โลกเสมืือนจริิง       

ได้้ทุกุที่่�ทุกุเวลาผ่า่นร่า่งอวตาร์ ์(Avatar) และบทเรีียนออนไลน์ ์สอดคล้้องกับับทความของ ณัฐันนท์ ์เกษตรเอี่่�ยม (2565) 

กล่่าวว่่ารููปแบบของจัักรวาลนฤมิิตเมื่่�อร่่วมกัับกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกทำให้้มีีกิิจกรรมที่่�หลากหลายให้้ผู้�เรีียน

ร่ว่มดำเนิินการเป็็นกลุ่่�มแลกเปลี่�ยนเรีียนรู้้�กับัสมาชิิกในกลุ่่�มหรืือกิิจกรรมระดมสมองที่่�มีีการทดสอบความเข้้าใจเป็็นระยะ 

และมีีการวััดประเมิินผลที่่�หลากหลาย จึงึทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนมีีคะแนนหลัังเรีียนของผู้้�เรีียนสููงกว่่า

ก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ

เมื่่�อปีี 2018 มหาวิิทยาลััยเวสเทิิร์์น (Western University of Applied Science) ได้้พััฒนาและนำเทคโนโลยีี VR 

มาใช้้ในกระบวนการสอนและการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับเรื่่�องกายวิิภาค ภายในหลัักสููตรปริิญญาตรีี ในสาขารัังสีีวิิทยาและ        

รักัษาครรภ์์ รวมถึงหลัักสููตรปริญญาโทในสาขาการคลอดเพ่ื่�อเป็็นแนวทางยุุทธศาสตร์ของคณะ ซึ่่�งเน้้นในการนำเทคโนโลยีี

และกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�แตกต่่างกัันมาใช้้ร่วมกััน รวมถึึงเครื่่�องมืือเทคโนโลยีีที่่�มีีส่่วนช่่วยส่่งเสริิมความสามารถ              

ด้้านการศึึกษาที่่�กำหนดเองและมีีความยืืดหยุ่่�น โดยใช้้เคร่ื่�องมืือดิิจิิทััลเข้้าสู่่�กระบวนการสอนอย่่างมีีส่่วนร่่วมกับผู้้�เรีียน

มากขึ้้�น เป้้าหมายหลัักคืือการเพิ่่�มประสิิทธิภาพผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน นัักศึึกษาเพ่ื่�อเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�              

และยัังสามารถเพิ่่�มคุณภาพของการเรีียนการสอนได้้ แสดงให้้เห็็นได้้ว่่าเทคโนโลยีี VR ไม่่เพีียงเป็็นเครื่่�องมืือเพ่ื่�อ            

ความสนุุกสนาน ความบัันเทิิง แต่่ยัังเป็็นเครื่่�องมืือท่ี่�เต็็มไปด้้วยศัักยภาพในการเรีียนรู้้�และสามารถเช่ื่�อมต่่อการทำงาน

ของมนุุษย์์ได้้อย่่างน่่าตื่่�นเต้้นบนโลกเสมืือนจริิงแบบไร้้ขีีดจำกััด ตััวอย่่างเช่่น หน่่วยงานทางการแพทย์์มีีการนำเทคโนโลยีี VR 

มาช่ว่ยในการบําํบัดัฟื้้�นฟููผู้้�ป่ว่ยเพื่่�อทดสอบความแม่น่ยําํ ความเร็ว็ โดยการคําํนวณจําํนวนคะแนนท่ี่�ได้จ้ากการเคลื่่�อนไหว

หรืือการเกร็็งกล้้ามเนื้้�อส่่วนต่่าง ๆ ของร่่างกาย ระบบของเกมสามารถบัันทึึกข้้อมููลการเล่่นทั้้�งหมดได้้ ทํําให้้นัักบํําบััด     
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สามารถนํําข้้อมููลมาวิิเคราะห์์ได้้ว่่าผู้้�ป่่วยมีีพััฒนาการท่ี่�ดีีขึ้้�นหรืือไม่่ อย่่างไร ซึ่่�งในอนาคตมีีแนวโน้้มว่่าเกมคอมพิิวเตอร์์  

ในลัักษณะนี้้� จะถููกนํํามาพััฒนาและประยุุกต์์ใช้้ในระบบสาธารณสุุขมากขึ้้�น (เกมโลกเสมืือนจริิง (Virtual Reality) ทางเลืือก

ใหม่่ฟื้้�นฟููผู้้�ป่่วยหลอดเลืือดสมอง. 2562)

ความสามารถของเทคโนโลยีี VR ยังัสามารถนำมาช่่วยยกระดับัความปลอดภัยได้้ด้ว้ยการจำลองกระบวนการผลิิต 

ซึ่่�งทำให้้สามารถสร้้างเหตุุการณ์์จำลองที่่�อาจเป็็นอัันตรายล่่วงหน้้าได้้ ยกตััวอย่่างบริษััทผู้้�ผลิิตรถยนต์์รายใหญ่่แห่่งหนึ่่�ง

หลัังจากที่่�มีีการนำเทคโนโลยีี VR เข้้ามาใช้้ในกระบวนการผลิิตทำให้้อััตราการบาดเจ็็บของพนัักงานลงถึึง 70% ซึ่่�งเป็็น 

กระบวนการที่่�สามารถนำไปใช้้ในการสร้้างความปลอดภัยของผู้้�บริโภคได้้โดยการจำลองสถานการณ์จ์ริิงขณะใช้้ผลิิตภัณฑ์์

เช่่น ผู้้�ผลิิตรถยนต์์สามารถสร้้างสภาพอากาศและสภาพการจราจรที่่�หลากหลายขึ้้�นเพ่ื่�อทดสอบคุณสมบััติิ                         

ด้้านความปลอดภััยของยานพาหนะ (ยกระดัับอุุตสาหกรรมการผลิิตด้้วยเทคโนโลยีี VR/AR เทคโนโลยีีท่ี่�จะเข้้ามาช่่วย

ปฏิิวััติิให้้กัับวงการอุุตสาหกรรมการผลิิต. 2565)  

เทคโนโลยีี VR (Virtual Reality)

เทคโนโลยีี VR เป็็นเทคโนโลยีีที่่�คอมพิิวเตอร์์จํําลองสภาพแวดล้้อมเสมืือนขึ้้�น โดยส่่วนมากเกี่่�ยวข้้องกัับการมองเห็็น

ทํําให้้ผู้�ใช้้สามารถโต้้ตอบกับสิ่่�งแวดล้้อมเสมืือนได้้ในรููปแบบเกมคอมพิวเตอร์์และในยุุคท่ี่�การส่ื่�อสารและการเช่ื่�อมต่่อ

กลายเป็็นสิ่่�งจำเป็็นต่่อการดำเนิินชีีวิตประจำวััน เทคโนโลยีี VR จึึงกลายเป็็นเคร่ื่�องมืือท่ี่�เติิมเต็็มความต้้องการ                  

ของการติิดต่อ่สื่่�อสารไม่่ว่า่จะเป็็นการพบปะกัับครอบครััวและเพ่ื่�อนในโลกเสมืือนจริิงหรืือแม้้แต่ก่ารปฏิบิัติัิงานร่ว่มกันัได้้

ในต่่างสถานที่่�ซึ่่�งอยู่่�ห่่างไกล ทั้้�งนี้้�เพื่่�อรัักษาการเชื่่�อมต่่อและการสร้้างประสบการณ์์ที่่�เสมืือนจริิงในหมู่่�คณะ เทคโนโลยีี VR 

สามารถนำพาผู้้�คนเข้้าสู่่�ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�สมจริิง ไม่่ว่่าจะเป็็นรููปแบบการสำรวจหรืือการเดิินทางไปทััศนศึึกษา

ในสถานที่่�ห่่างไกล อย่่างเช่่น สถานที่่�สำคััญในต่่างประเทศ หรืือในยานอวกาศ เป็็นต้้น ปััจจุุบัันการศึึกษาไม่่ได้้จำกััด           

ไว้้ในขอบเขตห้้องเรีียนและหนัังสืือเท่่านั้้�น หลายกลุ่่�มอุุตสาหกรรมกำลัังพยายามนำเอาเทคโนโลยีี VR เข้้ามาใช้้                 

ในการทำงานไม่่ว่า่จะเป็็นในการสร้้างผลิิตภัณัฑ์ใ์หม่่ การฝึกึอบรมพนัักงานหรืือแม้้กระทั่่�งการปรับปรุงุกระบวนการผลิิต

ผ่่านเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง ซึ่่�งสามารถลดความเสี่่�ยงและเพิ่่�มประสิิทธิิภาพชิ้้�นงานหรืือผลงานได้้โดยมีีรููปแบบและ

ประสบการณ์์ที่่�ชััดเจนมากกว่่าในอดีีตสอดคล้้องกัับ สมััครสมร ภัักดีีเทวา และเอกนฤน บางท่่าไม้้ (2564) ได้้เคยกล่่าวว่่า

กลไกลสำคััญในการเชื่่�อมโยงระบบการศึึกษาของโลก คืือการนำเทคโนโลยีีทางกายภาพกัับโลกเสมืือนจริิงมาผสมผสาน

ระหว่่างโลกแห่่งความเป็็นจริิงและความเสมืือนเข้้าด้้วยกััน และการใช้้เทคโนโลยีี VR คืือการจำลองภาพเสมืือนจริิง      

แบบ 360 องศา ทำให้้รููปแบบการเรีียนการสอนเกิิดความเปลี่่�ยนแปลงอย่่างฉัับไวใกล้้ชิิดกัับผู้้�เรีียนมากขึ้้�น ทำให้้ระยะทาง 

เวลา และสถานที่่�ของการเรีียนการสอนได้้ลดบทบาทลงอย่่างชััดเจน ปััจจุุบัันเทคโนโลยีี VR มีีองค์์ประกอบหลายอย่่าง

ที่่�ทำให้้ผู้�เรีียนได้้รับัประสบการณ์ท์ี่่�มีีความเข้้าใจและความสมจริิงในสภาพแวดล้้อมเสมืือนจำเป็็นต้้องมีีองค์์ประกอบหลััก

ในการทำงานดัังนี้้�												         

	 1. แว่่นตา VR (VR Headset) แว่่นตา VR เป็็นอุุปกรณ์์ที่่�สวมใส่่บนหััวและครอบบนดวงตาของผู้้�ใช้้ เพื่่�อให้้ผู้้�ใช้้

เห็็นการแสดงผลเป็็นสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิง รวมถึึงตััวอุุปกรณ์์มีีเซ็็นเซอร์์ทางการมองเห็็นและหููฟัังที่่�มีีคุุณภาพสููง     

เพื่่�อให้้ผู้�ใช้้สามารถมีีประสบการณ์์ทางสายตาและได้้ยินเสีียงท่ี่�มีีความสมจริิงร่่วมด้้วย พร้้อมกับตัวอุุปกรณ์์ควบคุม    

(Controllers) ซึ่่�งเป็็นส่่วนสำคััญในการส่ื่�อสารและควบคุมสิ่่�งต่่าง ๆ บนโลก VR ผู้้�ใช้้สามารถใช้้ตัวควบคุมเพ่ื่�อแสดง    

การกระทำต่่าง ๆ ได้้เช่่น การเคลื่่�อนที่่� การเลืือกวััตถุุ หรืือแม้้กระทั่่�งการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับสิ่่�งแวดล้้อมที่่�สร้้างขึ้้�น		

	 2. โปรแกรมหรืือแอปพลิิเคชััน VR เป็็นเคร่ื่�องมืือที่่�พััฒนาเพ่ื่�อใช้้งานบนโลก VR ซึ่่�งเป็็นส่่วนสำคััญรองลงมา

เนื่่�องจากผู้้�เรีียนจะต้้องเป็็นตััวกำหนดประสบการณ์์บนโลก VR โดยมีีแอปพลิิเคชัันเป็็นสื่่�อกลางเพื่่�อเชื่่�อมโยงหรืือจำลอง

สถานการณ์ ์และนอกจากนี้้�ยังัมีีแอปพลิเิคชัันทางการศึกึษาต่า่ง ๆ  อีีกมากมายบนแพลตฟอร์ม์ออนไลน์ท์ี่่�จะช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียน

ได้้สนุุกกัับการเรีียนรู้้�และสััมผััสประสบการณ์์บนโลกเสมืือนจริิง
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ซึ่่�งในต่่างประเทศมีีบริิษััทหลายแห่่งที่่�เริ่่�มนำเทคโนโลยีี VR เข้้ามาปรัับใช้้กัับด้้านการสรรหาและการจ้้างงาน

โดยฝ่่ายงานทรััพยากรบุุคคลจะใช้้เทคโนโลยีี VR ในการสััมภาษณ์์งาน โดยปกติิแล้้วฝ่่ายทรััพยากรบุุคคลจะพููดคุุยหรืือ

สอบถามผู้้�สมัคัรถึึงเหตุุผลในการสมััครงานเพ่ื่�อดููแนวคิดิหรืือทัศันคติริวมไปถึงความสามารถของผู้้�สมัคัรงานว่า่เหมาะสม

กัับการทำงานในตำแหน่่งนี้้�หรืือไม่่ แต่่บางทีีแค่่การถามตอบอาจจะไม่่เพีียงพอต่่อการตััดสิินใจ ฝ่่ายทรัพยากรบุุคคล         

จึึงใช้้เทคโนโลยีี VR มาช่่วยให้้ผู้้�สมััครได้้ทดลองทำงานผ่่านโลกเสมืือนจริิง นอกจากนี้้�ยัังเป็็นเครื่่�องมืือที่่�จะช่่วยทดสอบ

พนัักงานใหม่่เมื่่�อได้้เจอกัับสถานการณ์์เสมืือนจริิงในการทำงาน พนัักงานใหม่่จะได้้เรีียนรู้้�วิิธีีที่่�จะปรัับตััวเมื่่�อเจอ

สถานการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นอย่่างไม่่คาดคิดเช่่น การติิดต่่อลููกค้้าหรืือแม้้กระทั่่�งสถานการณ์์ฉุุกเฉิินต่่าง ๆ เพ่ื่�อจะได้้รู้้�ว่่าในการ

ทำงานจริิงจะดำเนิินการอย่่างไร พนัักงานใหม่่ที่่�ได้้รัับเข้้ามาทำงานมีีคุุณสมบััติิเหมาะท่ี่�จะทำในตำแหน่่งงานนั้้�นหรืือไม่่ 

(HR Tech, 2019)

สรุุปได้้ว่่าเทคโนโลยีี VR มีีศัักยภาพที่่�มหััศจรรย์์ในการเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการเรีียนรู้้�และสร้้างประสบการณ์์            

รููปแบบใหม่่ได้้ในอนาคต การใช้้เทคโนโลยีี VR ในด้้านการศึึกษาเชิิงรุุกช่่วยเสริิมสร้้างความเข้้าใจและการฝึึกทัักษะ        

ในสภาพแวดล้้อมที่่�สมจริิงให้้ผู้้�เรีียน นอกจากนี้้�ยัังมีีการนำเทคโนโลยีี VR มาใช้้ในสาขาอื่่�น ๆ เช่่น ทางการแพทย์์ 

อุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์และการท่่องเที่่�ยว ทำให้้มีีแนวโน้้มในการประยุุกต์์ใช้้ในสาขาวิิชาชีีพอ่ื่�น ๆ เพิ่่�มมากขึ้้�น เช่่น        

ภาคธุุรกิิจ ซึ่่�งเป็็นแนวทางที่่�ท้้าทายและมีีศัักยภาพในการเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการเรีียนรู้้�ในปััจจุุบัันให้้ประสิิทธิิภาพสููงขึ้้�น      

ทั้้�งยัังช่่วยส่่งเสริิมการศึึกษาและการพััฒนาทัักษะสำคััญของตััวบุุคคลได้้ในอนาคต

การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกเพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ของผู้้�เรีียนยุุคใหม่่

การเรีียนรู้้�เชิงิรุุก (Active Learning) คืือ การเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการสร้้างประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�ที่่�เข้้าใจผ่่านกิจิกรรม

ที่่�ผู้้�เรีียนมีีบทบาทและมีีส่่วนร่่วมอย่่างเต็็มที่่� การเรีียนรู้้�รููปแบบนี้้�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีการทำความเข้้าใจและปฏิิบััติิ       

ตามความรู้้�ความเข้้าใจที่่�ได้้รัับผ่่านประสบการณ์์การทำงาน การแก้้ไขปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ และการมีีส่่วนร่่วม                  

ในกระบวนการเรีียนรู้้� ทั้้�งยัังสามารถใช้้ประโยชน์์จากความรู้้�และทัักษะที่่�ได้้รัับจากการเรีียน แนวคิิดนี้้�ให้้ความสำคััญ     

กัับการกระตุ้้�นความรู้�และความคิิดของผู้้�เรีียน โดยใช้้เคร่ื่�องมืือและกิิจกรรมที่่�สร้้างความตื่่�นเต้้นและความท้้าทายทำให้้  

ผู้้�เรีียนมีีการมองหาคำตอบและความเข้้าใจด้้วยตนเองผ่่านกระบวนการสอบถาม การอภิิปราย การคิิดวิเคราะห์์ และ    

การแก้้ไขปััญหาในบทเรีียน ซึ่่�งได้้รัับความนิิยมอย่่างมากในการศึึกษาระดัับปริิญญา และได้้ถููกนำมาปรัับใช้้ในหลาย

สถาบัันการศึึกษา เป็็นผลทำให้้การเรีียนรู้้�เปลี่่�ยนแปลงไปจากการรัับข้้อมููลแบบเดิิมเป็็นการรัับข้้อมููลแบบเปิิดเผยและ  

มีีส่่วนร่่วมอย่่างเต็็มที่่�สอดคล้้องกัับ Freeman et al. (2014) ได้้กล่่าวว่่าถ้้าต้้องการให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีความรู้้�และทัักษะ           

ในคริิสต์์ศตวรรษที่่� 21 ด้้านการเรีียนการสอนในศตวรรษใหม่่ จำเป็็นต้้องก้้าวข้้ามการเรีียนการสอนรููปแบบเดิิมที่่�ผู้้�เรีียน

เป็็นผู้้�รอรัับความรู้้� (Passive Learning) ไปสู่่�การใช้้กระบวนการเรีียนรู้้�แบบผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม (Active Learning) โดยมีี

ครููเป็็นโค้้ช (Coach) หรืือเป็็นผู้้�อำนวยความสะดวกด้้านกระบวนการเรีียนรู้้� (Facilitator) การจััดการเรีียนการสอน     

แบบใหม่่ไม่่ควรสอนเพื่่�อมุ่่�งจดจำเนื้้�อหารายวิิชาเพีียงอย่่างเดีียว แต่่เป็็นการสอนโดยการบููรณาการ 

ดัังนั้้�นการเรีียนการสอนแบบการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกจึึงเป็็นกระบวนการเรีียนการสอนท่ี่�เน้้นให้้ผู้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและ    

มีีปฏิสัิัมพันธ์กั์ับกิจกรรมการเรีียนผ่่านการปฏิบิัติัิที่่�หลากหลายรููปแบบ เช่่น การวิิเคราะห์์ การสัังเคราะห์์ การระดมสมอง 

การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นและการทำกรณีีศึึกษาเป็็นต้้น โดยกิิจกรรมที่่�นำมาใช้้ควรช่่วยพััฒนาการคิิดวิิเคราะห์์             
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การคิิดอย่่างมีีวิิจารญาณ การส่ื่�อสาร การนำเสนอ และการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างเหมาะสมบทบาทของผู้้�เรีียน  

ยังัต้้องมีีปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�สอนและผู้้�เรีียนกับัผู้้�เรีียนด้ว้ยกันั เพีียงแต่ผู่้้�สอนควรลดบทบาทในการถ่า่ยทอดความรู้้�แก่ผู่้้�เรีียน

ในลัักษณะการบรรยายลง และเพิ่่�มบทบาทในการกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นที่่�จะทำกิิจกรรมต่่าง ๆ รวมถึึง

การจััดเตรีียมสภาพแวดล้้อมที่่�เหมาะสมในการเรีียนรู้้� 

คุุณลัักษณะที่่�สำคััญของการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

  การเรีียนรู้้�เชิงิรุกุเป็น็วิธิีีการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้นักัเรีียนมีีบทบาทและมีีส่ว่นร่ว่มในกระบวนการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น โดยไม่ใ่ห้้

เกิิดการเรีียนรู้้�แบบการฟัังและการจดจำเท่่านั้้�น ลัักษณะของการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกสามารถประมวลได้้ว่่า การเรีียนโดยมีี         

ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง นัักเรีียนมีีบทบาทอย่่างแข็็งขัันในการเรีียนรู้้�ของตััวเองและมีีครููเป็็นผู้้�กระตุ้้�นในการเรีียนรู้้�มากกว่่า

ที่่�จะเป็็นผู้้�สอน เป็็นการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะ การแก้้ไขปััญหา การค้้นคว้้า เป็็นกระบวนการสร้้างสถานการณ์์ให้้ผู้้�เรีียน

อ่่าน พููด ฟััง คิิด ซึ่่�งเป็็นกิิจกรรมการเรีียนการสอนเน้้นทัักษะการคิิดขั้้�นสููง โดยท่ี่�ผู้้�เรีียนใช้้กระบวนการตั้้�งคำถาม              

เชิิงวิิทยาศาสตร์์ การวิิเคราะห์์หลัักฐาน การเชื่่�อมโยงหลัักฐานไปสู่่�ทฤษฎีี การสรุุป และการสะท้้อนข้้อค้้นพบต่่าง ๆ     

จากการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ โดยที่่�ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์ตรงของผู้้�เรีียนเองจากคำกล่่าวของ รััศมีี ศรีีนนท์์ 

และคณะ (2561) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับกมล โพธิิเย็็น (2563) ได้้กล่่าวถึึงธรรมชาติิของการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning ว่่าจะ

ต้้องประกอบด้้วยคุุณลักัษณะสำคััญดังันี้้� 1) เป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�มุ่่�งลดการถ่่ายทอดความรู้�จากผู้้�สอนไปยังผู้้�เรีียนให้้น้้อยลง และ

พััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นให้้เกิิดขึ้้�นกัับผู้�เรีียน 2) ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนโดยลงมืือกระทำมากกว่่าที่่�นั่่�งฟัังเพีียงอย่่างเดีียว 

3) ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม เช่่น อ่่าน อภิิปาย และเขีียน 4) ในการสำรวจพื้้�นฐานและคุุณค่่าที่่�มีีอยู่่�ในผู้้�เรีียน 5) ผู้้�เรีียน

ได้้พััฒนาการคิิดระดัับสููงในการวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ และประเมิินผลการนำไปใช้้ 6) ทั้้�งผู้้�เรีียนและผู้้�สอนรัับข้้อมููลป้้อนกลัับ

จากการแสดงความคิิดได้้อย่่างรวดเร็็ว 

ผู้้�เขีียนจึึงสรุุปได้้ว่่าคุุณลัักษณะสำคััญของการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกควรมีีลัักษณะสำคััญดัังนี้้� ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและ      

การทำงานเป็็นกลุ่่�ม ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�จากการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับประสบการณ์์จริิงหรืือทดลองในสถานการณ์์จริิง      

ซึ่่�งจะช่่วยให้้การเรีียนรู้้�มีีความหลากหลายและน่่าสนใจ ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการตััดสิินใจเกี่่�ยวกัับวิิธีีการเรีียนรู้้�        

ซึ่่�งจะช่่วยสร้้างความรัับผิิดชอบต่่อการเรีียนรู้้�ของตนเองผู้้�เรีียนจะได้้รัับโอกาสท่ี่�จะทดลองสิ่่�งต่่าง ๆ และสำรวจแนวคิิด

ในสภาพแวดล้้อมที่่�สนใจด้้วยการใช้้เทคโนโลยีีและส่ื่�อต่่าง ๆ เพ่ื่�อสนัับสนุุนกระบวนการการเรีียนรู้้� เช่่น การใช้้งาน

คอมพิวเตอร์์ โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ และสื่่�อต่่าง ๆ รวมทั้้�งเทคโนโลยีีสมััยใหม่่เพื่่�อช่่วยเสริิมสร้้างประสบการณ์์                

การเรีียนรู้้�รููปแบบเผชิิญหน้้ากัับปััญหาและความท้้าทายทางการเรีียนรู้้� ซึ่่�งจะช่่วยกระตุ้้�นการคิิดวิิเคราะห์์และแก้้ปััญหา

ของผู้้�เรีียนได้้เพ่ื่�อให้้ผู้�เรีียนมีีโอกาสที่่�จะศึึกษาหาข้้อมููลข่่าวสารเพิ่่�มเติิมจากแหล่่งข้้อมููลต่่าง ๆ กระตุ้้�นความรู้�สึึก           

ความกระตืือรืือร้้น มีพีฤติกิรรมกล้้าคิดิกล้้าแสดงออกในการเรีียนรู้้� ซึ่่�งจะช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนแสดงความสนใจในเนื้้�อหาที่่�เรีียน

ได้้มากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกสามารถปรัับตััวและเข้้ากัับโลกเสมืือนจริิงได้้ดัังนี้้�

•	 สร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�สมจริิง โดยการใช้้เทคโนโลยีีเสมืือนจริิงกัับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก โดยการสร้้าง

สถานการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีความเหมืือนจริิง ในโลกเสมืือนท่ี่�สามารถทำให้้ผู้�เรีียนได้้สััมผัสและเรีียนรู้้�                             

ในสภาพแวดล้้อมที่่�เหมืือนจริิงได้้	

•	 ให้้ประสบการณ์ท์ี่่�มีีความมั่่�นใจและให้้ความปลอดภัยในโลกเสมืือนจริงิที่่�สร้้างขึ้้�นด้ว้ยเทคโนโลยีี VR ซึ่่�งสามารถ

จำลองสถานการณ์์ที่่�อาจเป็็นอัันตรายหรืือสภาพแวดล้้อมที่่�ไม่่ควรเข้้าใกล้้ได้้ในชีีวิิตจริิง เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้รับ

ประสบการณ์์และเรีียนรู้้�วิิธีีการปฏิิบััติิตนในสถานการณ์์ที่่�ซัับซ้้อนและยากลำบากที่่�อาจเป็็นไปได้้ในโลกจริิง     

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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•	 ช่ว่ยสร้้างการเรีียนรู้้�ที่่�ทำให้้ผู้�เรีียนปรับตัวัได้้ผ่า่นการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกับัระดับัความยากและความสมจริงิของ

ผู้้�เรีียนได้้ โดยการปรัับแต่่งสถานการณ์์การเรีียนรู้้�ให้้ตรงกัับความสามารถและความรู้้�ของผู้้�เรีียนในแต่่ละระดัับ

เช่่นเกมการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาต่่าง ๆ

•	 ช่่วยเสริิมสร้้างทัักษะการแก้้ปััญหาและความคิดสร้้างสรรค์์ผ่่านสถานการณ์์ท่ี่�ส่่งเสริิมการแก้้ปััญหาและความ

คิดิสร้้างสรรค์ข์องผู้้�เรีียน โดยให้้ผู้้�เรีียนมีโีอกาสที่่�จะพบเจอกับัปัญัหาและต้้องหาทางแก้้ไขปัญัหาตามโจทย์ท์ี่่�ได้้

รัับอย่่างสร้้างสรรค์์ในโลกเสมืือนจริิง

ประโยชน์์และอนาคตของการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีี VR ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

การนำเทคโนโลยีี VR เข้้ามาใช้้ในกระบวนการเรีียนรู้้�เชิงิรุกุยังัช่ว่ยให้้นักเรีียนได้้รับประสบการณ์ผ์่า่นทางสายตา

ที่่�ใกล้้เคีียงกัับสถานการณ์์จริิง สามารถเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้� โดยมีีโอกาสที่่�จะอยู่่�ในสถานการณ์์จำลองการเรีียนรู้้�

และเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสถานการณ์์ที่่�มีีโอกาสเกิิดขึ้้�นจริิงได้้ ข้้อมููลจากสำนัักข่่าว Tech Talk Thai แหล่่งบริิการข่่าวและ

บทความด้้าน IT ที่่�มีีผู้�ติิดตามมากที่่�สุุดแห่่งหนึ่่�งในประเทศไทยได้้กล่่าวถึึง 10 เทรนด์์ EdTech (Educational                    

Technology) แห่่งปีี 2023 เทคโนโลยีีทางการศึึกษาเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�ยุุคใหม่่ ซึ่่�งหมายถึึงการนำเทคโนโลยีีมาใช้้                    

ในกระบวนการการเรีียนรู้้� และการสอนเพ่ื่�อเสริิมสร้้างประสบการณ์์การศึึกษาท่ี่�มีีประสิิทธิภาพและน่่าสนใจมากขึ้้�น      

ในทางการศึึกษาและการสอนออนไลน์์ ซึ่่�งมีีแนวโน้้มท่ี่�การเรีียนการสอนยุุคใหม่่จะมีีการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีี VR           

เป็็นเทคโนโลยีีหลัักที่่�จะช่่วยขัับเคลื่่�อนและพลิิกโฉมแวดวงทางการศึึกษาด้้วยการจำลองบทเรีียนหรืือแนวคิิดท่ี่�ซัับซ้้อน

ให้้ผู้้�เรีียนเห็็นภาพที่่�เข้้าใจได้้ง่ายขึ้้�น เช่่น บทเรีียนเก่ี่�ยวกัับการจำลองเนื้้�อหาด้้านศิิลปะและวิิทยาศาสตร์ท่ี่�จะช่่วย            

เพิ่่�มประสิิทธิิภาพในกระบวนการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนด้้วยประสบการณ์์เสมืือนจริิง ขยายโอกาสในการทดลองสิ่่�งต่่าง ๆ      

ลดการท่อ่งจำพร้้อมส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�อย่า่งมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียน (Starfish Academy, 2023) ซึ่่�งประโยชน์ข์องเทคโนโลยีี 

VR ในการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกวิิถีีใหม่่มีีแนวทางปฏิิบััติิที่่�สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในหลายลัักษณะได้้ดัังนี้้�

•	 การใช้้เทคโนโลยีี VR เพื่่�อสร้้างสัังคมในโลกแห่่งอนาคตเป็็นการสร้้างพื้้�นที่่�สัังคมออนไลน์์ในการเรีียนรู้้�และ      

แบ่่งปัันไอเดีียในการทำงานร่่วมกัันในโลกเสมืือน ทำให้้ผู้้�เรีียนและผู้้�สนใจสามารถเช่ื่�อมต่่อและร่่วมงานกััน         

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพโดยไม่่จำเป็็นต้้องเดิินทางมาพบกันในสถานที่่�จริิง การสร้้างสัังคมในโลกเสมืือนนี้้�          

ช่่วยสร้้างพื้้�นที่่�สำหรัับการเรีียนรู้้�และการทำงานร่่วมกัันที่่�ไม่่มีีข้้อจำกััดทางพื้้�นที่่�หรืือเวลา

•	 เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการฝึึกฝนทัักษะสำคััญ โดยการจำลองสถานการณ์์การเรีียนการสอนที่่�สมจริิง                

ผ่่านเทคโนโลยีี VR ช่่วยในการฝึึกทัักษะที่่�จำเป็็นในหลายด้้าน เช่่น การทดลองทางวิิทยาศาสตร์์ การฝึึกทัักษะ

ทางการแพทย์์ เป็็นต้้น

•	 การใช้้เทคโนโลยีี VR เพ่ื่�อทดสอบทฤษฎีีและการวิิจััยช่่วยเปิิดโอกาสให้้นักวิิจััยได้้สร้้างนวััตกรรมใหม่่                   

ในหลายสาขาวิิชาต่่าง ๆ  ที่่�อาจไม่่สามารถทำได้้ในโลกจริิงแต่่สามารถจำลองได้้ผ่่านเทคโนโลยีี VR เช่่น นัักวิิจััย

ได้้รับัประสบการณ์แ์ละสะท้้อนการแก้้ไขปัญัหาทางวิทิยาศาสตร์แ์ละวิชิาชีีพที่่�เกี่่�ยวข้้องได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ

และทัันสมััยมากยิ่่�งขึ้้�น

•	 เทคโนโลยีี VR ช่่วยนำเสนอเนื้้�อหาที่่�มีีความเสมืือนจริิงท่ี่�มีีความน่่าสนใจ ผ่่านการนำเสนอข้้อมููลในลัักษณะ      

ที่่�ช่่วยเปลี่�ยนวิิธีีการเรีียนรู้้�เดิิมเป็็นการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�สนัับสนุุนการสร้้างสรรค์์โมเดลชิ้้�นงานศิิลปะ ต้้นแบบ

โครงสร้้างทางสถาปนิิก และโมเดลชิ้้�นงานต่่าง ๆ เป็็นต้้น
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•	 การใช้้เทคโนโลยีี VR เพ่ื่�อนำเสนอทางเลืือกในการศึึกษาเปิิดโอกาสให้้ผู้�เรีียนมีีทางเลืือกในการเรีียนรู้้�และ        

เข้้าถึงึเนื้้�อหาทางการศึึกษาทางวิิชาการ เช่น่ วิชิากายวิภิาคศาสตร์,์ วิทิยาศาสตร์ก์ารแพทย์ ์และวิิศวกรรมศาสตร์์ 

ซึ่่�งมีีความยืืดหยุ่่�นในการเรีียนรู้้�โดยสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาทางการศึึกษาที่่�ค่่อนข้้างซับัซ้้อนได้้ในลัักษณะที่่�สะดวก

และทัันสมััย แม้้ว่่าเนื้้�อหาจะมีีความซัับซ้้อนสููง

อย่า่งไรก็ต็ามความท้้าทายและข้้อจำกัดัของการใช้้เทคโนโลยีี VR ในการศึกึษา เช่น่ ความยุ่่�งยากในการปรับัตัวั

กัับเทคโนโลยีีใหม่่ ความต้้องการอุุปกรณ์์ที่่�ทัันสมััย ความจำเป็็นในการได้้รัับทุนสนัับสนุุน รวมทั้้�งการกำหนดนโยบาย  

ของแต่่ละสถาบัันการศึึกษา จึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญในการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีี VR กัับการศึึกษาเชิิงรุุกได้้

                         ที่่�มาของภาพ: งานเทคโนโลยีีการศึึกษา หอสมุุดและคลัังความรู้้�มหาวิิทยาลััยมหิิดล

ยกตััวอย่่างการจำลองเนื้้�อหาด้้านวิิชากายวิิภาคศาสตร์ผ่่านแอปพลิิเคชัันท่ี่�มีีช่ื่�อว่่า Anatomy Puzzle              

เป็็นเนื้้�อหาที่่�สามารถนำพาผู้้�เรีียนสััมผัสประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ของร่่างกายมนุษย์์ผ่่านแว่่น VR โดยสามารถมองเห็็น

ระบบโครงกระดููก อวััยวะภายในร่่างกายมนุุษย์์ หลอดเลืือด ระบบกล้้ามเนื้้�อ เส้้นประสาท ระบบสมองและอวััยวะอื่่�น ๆ  

ในรููปแบบสามมิติิได้้ ทั้้�งนี้้�การผสมผสานเทคโนโลยีี VR ตามแนวคิิดเกมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�มีีประโยชน์และช่่วยเพิ่่�ม

ประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�ได้้ดัังนี้้� 										        

	 1) ช่่วยเพิ่่�มความสนใจและกระตุ้้�นกระบวนการเรีียนรู้้�: การใช้้เทคโนโลยีี VR ช่่วยสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�

ที่่�น่่าสนใจและน่่าตื่่�นเต้้นนัักเรีียนนัักศึึกษาสามารถสััมผััสสภาพแวดล้้อมที่่�สมจริิงและมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหาที่่�เรีียนได้้   

ซึ่่�งทำให้้เพิ่่�มความกระชัับและความน่่าสนใจในกระบวนการเรีียนรู้้� หรืือแม้้แต่่ทำให้้บทเรีียนที่่�อยากนั้้�นง่่ายขึ้้�นได้้ในทัันทีี	

	 2) ช่ว่ยสร้้างสถานการณ์ก์ารเรีียนรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงกัับชีีวิตจริิง: แนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกช่่วยให้้ผู้�เรีียนมีีส่ว่นร่่วมและ

ทำความเข้้าใจโดยตรงจากประสบการณ์์จริิงของผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมท่ี่�สร้้างสรรค์์ เช่่น การแก้้ปััญหาจริิง            

การจำลองสถานการณ์์ หรืือการสำรวจสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงจากสถานที่่�ต่่าง ๆ บนโลก				  

	 3) ช่่วยเพิ่่�มความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�ซัับซ้้อน: เทคโนโลยีี VR ช่่วยในการแสดงภาพเนื้้�อหาท่ี่�ซัับซ้้อนและยาก        

ต่่อการเข้้าใจให้้กลายเป็็นสิ่่�งที่่�เข้้าใจง่่ายขึ้้�น โดยผู้้�เรีียนสามารถสำรวจโครงสร้้างภายในองค์์ประกอบต่่าง ๆ ในรููปแบบ

สามมิิติิ และนำความรู้้�ไปใช้้ในการวิิเคราะห์์และแก้้ไขปััญหาต่่อไปได้้ในอนาคต					   

	 4) ช่่วยสร้้างประสบการณ์์การจััดการเรีียนรู้้�ได้้ตรงประเด็็น: การนำเทคโนโลยีี VR มาปรัับใช้้ตามแนวคิิด          

การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกช่่วยสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ตรงตามความต้้องการและความสนใจของผู้้�เรีียน สามารถสำรวจ    

และสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาที่่�เข้้าใจง่่ายและเป็็นประสบการณ์์ที่่�มีีคุุณค่่าต่่อการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง				  

	 5) ช่่วยเพิ่่�มศัักยภาพของการศึึกษาในอนาคต: การผสมผสานเทคโนโลยีี VR และแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก           

มีีศัักยภาพในการเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการสอนและการเรีียนรู้้�ในอนาคตของผู้้�เรีียน ให้้ได้้มีีโอกาสสััมผััสประสบการณ์์การเรีียนรู้้�

ที่่�ทัันสมััยและสร้้างสรรค์์ พััฒนาการเรีียนรู้้�กระตุ้้�นความกล้้าแสดงออกและความสามารถของผู้้�เรีียนไปในทิิศทางที่่�ดีียิ่่�งขึ้้�น
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การผสมผสานเทคโนโลยีี VR ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกยัังสามารถช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในกระบวนการเรีียนรู้้�

สอดคล้้องกัับ กฤษณพงศ์์ เลิิศบำรุุงชััย (2565) ได้้กล่่าวถึึงการเรีียนผ่่านเทคโนโลยีี VR ของนัักศึึกษาแพทย์์และพยาบาล

ที่่�เรีียนรู้้�วิิธีีการฝึึกซ้้อมวิิชาผ่่าตััดบนโลกเสมืือนด้้วย LAP Mentor ซึ่่�งเป็็นเทคโนโลยีีท่ี่�ว่่าด้้วยการจำลองห้้องผ่่าตััด        

เสมืือนจริิงบนโลก VR เพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิภาพสููงสุุดแก่่นัักศึึกษาก่่อนที่่�จะไปเจอสถานการณ์์จริิง โดยจะมีีอุุปกรณ์์         

แว่น่ VR และอุุปกรณ์ค์วบคุุม (Controller) เปรีียบเสมืือนอุปุกรณ์ใ์นห้้องผ่า่ตัดัจริงิ จะเห็น็ได้้ว่า่เป็น็การนำเทคโนโลยีี VR 

มาผสมผสานกัับการเรีียนการสอนเชิิงรุุกได้้อย่่างลงตััว ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและมีีความสนใจในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น        

อีีกทั้้�งยัังเป็็นการเตรีียมความพร้้อมสำหรัับการเปลี่่�ยนแปลงด้้านการศึึกษาในอนาคตได้้อย่่างมีีเสถีียรภาพ

โลกแห่่งเกมการเรีียนรู้้�บนโลกเสมืือนจริิง (Virtual Reality Game)

	 แพลตฟอร์์มบริิการโปรแกรมหรืือแอปพลิิเคชััน (Virtual Reality Game) กำลัังเป็็นที่่�นิิยมมากในปััจจุุบัันมีี

บริษััทผู้�ผลิิตอุปกรณ์์แว่่น VR ผลิิตเกมที่่�มีีคุุณสมบััติิและฟีีเจอร์์ที่่�แตกต่่างกัันทำให้้ผู้�ใช้้งานสามารถเลืือกใช้้งานได้้             

ตามความต้้องการและความเหมาะสมของตนเอง นอกจากนี้้�บริษิัทัผู้้�ผลิติเกมมีีบริกิารเกมและแอปพลิเิคชันัวางจำหน่า่ย

อยู่่�หลากหลายแพลตฟอร์์มที่่�สามารถรอบรับการใช้้งานผ่่านตััวอุุปกรณ์์แว่่น VR ของแต่่ละย่ี่�ห้้อ บริิษััทผู้�ผลิิตมีีเนื้้�อหา    

ทางด้้านบริการความรู้� ฝึึกทัักษะประสบการณ์์ต่่าง ๆ หรืือแม้้กระทั่่�งเนื้้�อหาท่ี่�ให้้ความบัันเทิิง ปััจจุุบัันบริิษััทผู้�ผลิิตเกม    

มีีแนวโน้้มกำลัังเร่่งพััฒนาเนื้้�อหามากขึ้้�นเพื่่�อนำเสนอผู้้�ใช้้งานให้้มีีประสบการณ์์บนโลก VR ท่ี่�หลากหลายและน่่าสนใจ    

ที่่�แตกต่่างกัันออกไป เช่่น แพลตฟอร์์มบริิการโปรแกรมหรืือแอปพลิิเคชัันของ www.oculus.com, sidequestvr.com 

และ store.steampowered.com เป็็นต้้น

ที่่�มาของภาพ: ตััวอย่่างเกม Human Anatomy Puzzle

ผู้้�เขีียนได้้ยกตััวอย่่างเกมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกผ่่านเทคโนโลยีี VR ที่่�มีีชื่่�อว่่า Human Anatomy Puzzle ที่่�มีีจำหน่่าย

อยู่่�บนแพลตฟอร์์ม sidequestvr.com ซึ่่�งจำเป็็นต้้องติิดตั้้�งใช้้งานคู่่�กัับแว่่น VR และจะต้้องใช้้ทัักษะทั้้�งด้้านความรู้้�       

ด้้านภาษาเก่ี่�ยวกัับกายวิิภาคศาสตร์ พร้้อมทั้้�งความแม่่นยำกัับความรวดเร็็วในการแข่่งขัันกัับเวลา ภายในเกมจะแบ่่ง  

ความยากง่่ายออกเป็็น 3 ระดัับได้้แก่่ ระดัับง่่าย ระดัับปานกลาง และระดัับยาก ในการทำภารกิิจให้้เสร็็จสมบููรณ์์ภายใน

ระยะเวลาที่่�กำหนด โดยรููปแบบเกม Human Anatomy Puzzle จะเป็็นเกมท่ี่�ให้้ผู้้�เล่่นเข้้ามาประกอบส่่วนต่่าง ๆ         

ของโครงสร้้างระบบอวััยวะภายในร่่างกายมนุุษย์์ 4 ระบบ 1) ระบบโครงกระดููกมนุุษย์์ (human skeleton bones)       

2) ระบบอวััยวะภายในของมนุษย์์ (human digestive and respiratory system) 3) ระบบกล้้ามเนื้้�อของมนุษย์์      

(human top muscles) และ4) ระบบกระดููกกะโหลกศีีรษะมนุุษย์์ (human skull bones)
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ดัังนั้้�นสรุุปได้้ว่่าการใช้้เทคโนโลยีี VR เพ่ื่�อการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เก่ี่�ยวกัับโครงสร้้างภายในของร่่างกายมนุษย์์   

มีีความสำคััญส่่งผลต่่อความสามารถในการเข้้าใจโครงสร้้างร่่างกายภายในของร่่างกายมนุุษย์์ และอาจเป็็นเครื่่�องมืือ        

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการเสริิมสร้้างความรู้้�ความเข้้าใจท่ี่�น่่าสนใจให้้แก่่ผู้้�เรีียน สอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ Aasekjær 

et al. (2022) ที่่�กล่่าวว่่าข้้อสำคััญของการใช้้เทคโนโลยีี VR ในการสอนเร่ื่�องโครงสร้้างภายในของร่่างกายหรืือ                 

วิิชากายวิิภาคศาสตร์สามารถสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�สมจริิงที่่�ช่่วยเสริิมสร้้างกำลัังใจให้้กัับนัักเรีียนนัักศึึกษา     

ให้้ได้้เรีียนรู้้�ในสถานการณ์ท์ี่่�เข้้าใจง่่ายขึ้้�น เป็็นโอกาสในการเปลี่�ยนจากการเรีียนรู้้�รููปแบบเดิิมที่่�เน้้นผู้้�สอนและการเรีียนรู้้�

แบบบรรยายในชั้้�นเรีียน เป็็นการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วมหรืือการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกผ่่านเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสมืือน ซึ่่�งเป็็น

เทคโนโลยีีที่่�ได้้รัับการยอมรัับในแวดวงด้้านการศึึกษา และเป็็นเทคโนโลยีีที่่�พลิิกโฉมโลกปััจจุุบััน อีีกทั้้�งยัังเป็็นการสร้้าง

โลกเสมืือนท่ี่�สามารถทำให้้ผู้้�เรีียนสำรวจสิ่่�งต่่าง ๆ ได้้อย่่างมีีชีีวิิตชีีวาและน่่าตื่่�นตาตื่่�นใจ เป็็นเครื่่�องมืือท่ี่�เพิ่่�มศัักยภาพ     

ในการเสริมิสร้้างประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�และเพิ่่�มความน่า่สนใจให้้แก่ผู่้้�เรีียนในหลายระดับัการศึกึษาตั้้�งแต่ร่ะดับัพื้้�นฐาน

จนถึึงระดัับการศึึกษาสููงสุุด

การใช้้เทคโนโลยีี VR กัับเกมการเรีียนรู้้�ส่่งผลต่่อการศึึกษาเชิิงรุุกได้้ดัังนี้้�

•	 เกมการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เทคโนโลยีี VR ช่่วยสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�เต็็มไปด้้วยประสบการณ์์ที่่�น่่าสนใจและ                     

มีีความสมจริิงสููง ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้สนุุกสนานและมีีความสนใจในการเรีียนรู้้�มากขึ้้�น

•	 ช่่วยกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�และสมองของผู้้�เรีียนในการนำเสนอข้้อมููลและกล้้าแสดงออกผ่่านทางเกม ช่่วยกระตุ้้�น

สมองและการจดจำของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ส่่งผลให้้การเรีียนรู้้�มีีความสำเร็็จมากยิ่่�งขึ้้�น

•	 เสริิมสร้้างทัักษะการแก้้ปััญหาและการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกฝนทัักษะที่่�จำเป็็นในสายอาชีีพ    

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

•	 เกมการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เทคโนโลยีี VR ช่่วยสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ในหลายมิิติิ ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้สััมผััส                   

กัับการเรีียนรู้้�ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ อย่่างมีีความสมจริิงและมีีชีีวิิตชีีวา

•	 เกมการเรีียนรู้้�สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ตามความต้้องการและความสนใจของผู้้�เรีียน ช่่วยสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�        

ตามความต้้องการและความสนใจของผู้้�เรีียน ทำให้้พวกเขามีโีอกาสเรีียนรู้้�ได้้มากขึ้้�นตามแบบที่่�ผู้้�เรีียนต้้องการ

แนวทางการนำเทคโนโลยีีโลกเสมืือนมาใช้้กัับเกมการศึึกษา

	 เทคโนโลยีีโลกเสมืือน หมายถึงึ การได้้รับัประสบการณ์ท์างสายตาและสััมผัสัระบบเสีียงที่่�ทำให้้เกิดิความเข้้าใจ

ถึึงสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิงที่่�ไม่่มีีอยู่่�จริิงผ่่านการใช้้เทคโนโลยีีทางด้้านคอมพิวเตอร์์และอุุปกรณ์์เฉพาะ เป้้าหมาย          

ของเทคโนโลยีี VR คืือทำให้้ผู้้�ใช้้รู้้�สึึกว่่าตนเองอยู่่�ในสถานการณ์์หรืือโลกท่ี่�ไม่่ได้้มีีอยู่่�จริิงและสามารถทำปฏิิสััมพัันธ์์           

กัับสิ่่�งต่่าง ๆ  ในนั้้�นได้้เหมืือนจริิง ปััจจุุบัันพบว่่าสถิิติิของบริิษััทผู้้�ผลิิตชุุดแว่่น AR/VR 5 อัันดัับแรกในท้้องตลาดคืือบริิษััท 

Meta ครองสััดส่่วนการตลาดอยู่่� 48% เป็็นผู้้�นำธุุรกิิจด้้านอุุปกรณ์์แว่่น VR อย่่างต่่อเนื่่�องและมีีสััดส่่วนถึึง 95%                

ในปีี 2564 ดัังรููปภาพผลการสำรวจสถิิติิจาก International Data Corporation (IDC)
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                                ที่่�มาของภาพ: International Data Corporation (IDC)	
	 International Data Corporation หรืือ IDC คืือผู้้�ให้้บริิการด้้านข่่าวกรองการตลาดชั้้�นนำของโลก บริิการ     

ให้้คำปรึกษาและกิิจกรรมต่่าง ๆ สำหรัับตลาดเทคโนโลยีีสารสนเทศ โทรคมนาคม และเทคโนโลยีีสมััยใหม่่ได้้สำรวจ      

การตลาดทางด้้านเทคโนโลยีี VR ประจำปีี 2023 นำเสนอสถิิติิการใช้้อุุปกรณ์์แว่่น VR รุ่่�นที่่�เป็็นนิิยมมากที่่�สุุดคืือ Meta 

Quest และ Oculus Rift ที่่�มีีวางจำหน่่ายและหาซื้้�อได้้ง่่ายผ่่านตััวแทนจำหน่่ายในประเทศไทย ซึ่่�งมีีราคาเริ่่�มต้้นที่่�         

15,000 บาทขึ้้�นไป แล้้วแต่่รุ่่�นหรืือยี่่�ห้้อของอุุปกรณ์์ และนอกจากนี้้�ยัังมีีบริิการแพลตฟอร์์มสำหรัับซื้้�อขายโปรแกรมหรืือ

แอปพลิิเคชัันเกม VR สำหรัับติิดตั้้�งลงบนอุุปกรณ์์เช่่น แพลตฟอร์์มของ Meta Quest เป็็นต้้น แว่่น VR เป็็นเครื่่�องมืือ    

ที่่�มีีศัักยภาพมากมายท่ี่�จะช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนการสอนในหลายด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็นความสามารถเข้้าถึึงสถานที่่�และ         

ประสบกาณ์ท์ี่่�ไม่่สามารถทำได้ใ้นโลกจริงิเช่่น การนำเสนอพื้้�นที่่�ประวัตัิศิาสตร์ ์การศึกึษาโลกใต้้น้้ำ เป็็นต้้น และยัังส่ง่เสริมิ

การเรีียนการทดลองทางด้้านวิิทยาศาสตร์์เช่่น การผ่่าตััด การผสมสารเคมีีที่่�อัันตราย เป็็นต้้น 

  ที่่�มาของภาพ: https://www.amazon.com	          ที่่�มาของภาพ: https://www.oculus.com

เทคโนโลยีี VR กัับการเรีียนรู้้�วิิถีีใหม่่ : การเรีียนรู้้�แห่่งโลกอนาคต 

เทคโนโลยีี VR มีีศัักยภาพในการเปลี่่�ยนแปลงโลกอนาคตที่่�น่่าตื่่�นตาตื่่�นใจโดยมีีแนวโน้้มต่่อการเปลี่่�ยนแปลง

วงการด้้านการศึึกษาและการฝึึกอบรม ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างสัังคมในโลกแห่่งอนาคตทำงานร่่วมกันและแบ่่งปัันไอเดีีย        

ในโลกที่่�สร้้างขึ้้�นและเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการฝึึกฝนทัักษะที่่�จำเป็็น โดยการจำลองสถานการณ์์การเรีียนการสอน            

ที่่�สมจริิงสำหรัับการศึึกษาวิิชาวิิทยาศาสตร์ การทดลองเพ่ื่�อทดสอบทฤษฎีี หรืือแม้้กระทั่่�งการฝึึกซ้้อมทักษะทางด้้าน    

การแพทย์ เป็็นต้้น ภาคอุุตสาหกรรมเริ่่�มมีีการนำเทคโนโลยีี VR มาใช้้ทดสอบผลิิตภััณฑ์์และอุุปกรณ์์เชิิงพาณิิชย์์               
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ส่่วนภาคธุุรกิิจที่่�ให้้บริิการด้้านสุุขภาพได้้นำมาเป็็นเครื่่�องมืือในการรัักษาและฟื้้�นฟููสุุขภาพเช่่น การให้้บริิการการฟื้้�นฟูู

สมองหลัังจากการบาดเจ็็บ การรัักษาโรค หรืือแม้้กระทั่่�งจำลองท่่าทางการฝึึกกล้้ามเนื้้�อสำหรัับผู้้�ป่่วยท่ี่�อยู่่�ระหว่่าง          

การรัักษาตััว

	 จะเห็็นได้้ว่าการเปลี่�ยนแปลงไปอย่่างรวดเร็็วของเทคโนโลยีี VR ยัังมีีความท้้าทายในการประยุุกต์์ใช้้งาน          

ด้้านการเรีียนรู้้�ในยุุคดิิจิิทััลดัังนี้้� ความเสมืือนจริิงบางครั้้�งอาจไม่่สามารถสร้้างประสบการณ์์ที่่�เสมืือนจริิงได้้ในทุุก ๆ มิิติิ 

ซึ่่�งอาจทำให้้บางคนหรืือกลุ่่�มคนอาทิิผู้้�สููงอายุุมีีความรู้้�สึึกได้้ว่่ามีีความยุ่่�งยากในการจดจำและนำความรู้้�ไปประยุุกต์์        

ใช้้ได้้จริิง ความต้้องการเทคโนโลยีีที่่�ทัันสมััยจำเป็็นต้้องมีีอุุปกรณ์์ที่่�ทัันสมััยและมีีระบบการทำงานที่่�รองรัับการทำงาน   

และเข้้ากัันได้้ของเทคโนโลยีีเพื่่�อให้้ได้้ประสบการณ์์ที่่�ดีียิ่่�งขึ้้�น ปััญหาด้้านเศรษฐกิิจด้้านการลงทุุนในเทคโนโลยีี VR           

อาจมีีค่่าใช้้จ่่ายที่่�สููงซึ่่�งอาจทำให้้สถานศึึกษาหรืือนัักเรีียนไม่่สามารถเข้้าถึึงได้้ หรืือแม้้แต่่การปรัับตััวกัับเทคโนโลยีีใหม่่

บางครั้้�งอาจทำให้้ผู้้�ใช้้งานแว่น่ VR รู้้�สึกึไม่ส่บายตัวัหรืือเกิดิอาการวิงิเวีียนศีีรษะได้้จึงึจำเป็น็ต้้องอาศัยัเวลาในการปรับัตัวั 

อีีกทั้้�งเทคโนโลยีี VR เน้้นการรัับรู้้�ผ่่านสายตา หูู และมืือสััมผััสเป็็นหลััก จึึงมีีข้้อจำกััดสำหรัับผู้้�ที่่�ขาดโอกาสทางการมองเห็็น 

การได้้ยิิน และการสััมผััส เป็็นต้้น

การประยุุกต์ใ์ช้้เทคโนโลยีี VR ในการวงศึึกษากำลัังเป็น็ที่่�ยอมรับอย่า่งกว้้างขวาง ซึ่่�งมีีทั้้�งโอกาสและความท้้าทาย

ในการสนัับสนุุนการศึึกษาในอนาคต และมีีแนวโน้้มที่่�จะก้้าวหน้้าอย่่างรวดเร็็วในหลายด้้าน โดยเฉพาะในด้้าน                  

การเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีการเรีียนรู้้�จากห้้องเรีียนปกติิ เป็็นการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกอย่่างสร้้างสรรค์์นอกห้้องเรีียน โดยมีีการนำเสนอ

เนื้้�อหาที่่�มีีความเสมืือนจริิงสููง ซึ่่�งจะช่่วยเสริิมสร้้างทัักษะต่่าง ๆ และสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ในหลากหลายมิิติิ       

ทั้้�งยัังมีีศัักยภาพในการพััฒนา เกม สื่่�อบัันเทิิง การแพทย์์ การฝึึกอาชีีพ การจััดอบรม การเข้้าถึึงวััฒนธรรมท่ี่�แตกต่่าง    

การสำรวจ การทดลอง การวิิจััย รวมทั้้�งการสื่่�อสารแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลระหว่่างกัันเป็็นต้้น การประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีี VR 

ยัังช่่วยให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถเข้้าถึึงและควบคุุมการทำงานได้้ผ่่านอุุปกรณ์์แว่่น VR ที่่�มีีวางจำหน่่ายอยู่่�ทั่่�วไป ซึ่่�งเหมาะแก่่

การนำมาพััฒนาเกมการเรีียนรู้้�ในสาขาวิิชาต่่าง ๆ โดยเฉพาะรายชวิิชาที่่�มีีเนื้้�อหาค่่อนข้้างซัับซ้้อนเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถ

เข้้าใจและเห็็นภาพได้้ง่่ายขึ้้�น เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกเข้้าถึึงข้้อมููลและสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�   

ได้้ด้้วยตนเอง
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