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ใน
ยุุค Metaverse มีีศััพท์คำหนึ่่�งซ่ึ่�งได้้รัับการ 

กล่า่วขวััญถึงึเคีียงคู่่�อยู่่�เสมอ นั่่�นคืือ Virtual Reality

Virtual Reality แปลตรงตััวก็็คืือ “ความจริิงเสมืือน” โดย

เรีียกกัันย่่อ ๆ ว่่า VR

VR เป็็นเทคโนโลยีีที่่�หลอมรวมระหว่่าง Simulated Real-

ity (สถานการณ์จ์ำลองเสมืือนจริิง) และ Three-Dimensional หรืือ 

3D (3 Dimension หรืือ “เทคโนโลยีี 3 มิิติิ”) ผ่่านอุุปกรณ์์ 360- 

Degree Cameras หรืือ “กล้้อง 360 องศา”

คำว่่า VR ในเชิิงนามธรรม ปรากฏขึ้้�นครั้้�งแรกในเรื่่�องสั้้�น

วิิทยาศาสตร์์ Pygmalion’s Spectacles ของ Stanley G. Wein-

baum เมื่่�อปีี ค.ศ.1935 ครัับ

ก่่อนที่่�จะโผล่่ออกมาให้้เห็็นอีีกครั้้�งใน 3 ปีีถััดมา ผ่่าน

บทความวิิชาการของ Antonin Artaud หััวข้้อ Le Théâtre et son 

double ในปีี ค.ศ.1938

	ส่ ว่นในด้า้นรููปธรรมก็ค็ืือ “อุปุกรณ์ ์VR” ที่่�ได้้ถืือกำเนิดิขึ้้�น

เมื่่�อปีี ค.ศ.1950 โดย Morton Heilig ผู้้�สร้้างเครื่่�อง VR ที่่�ชื่่�อ Sen-

sorama เพื่่�อนำหนัังสั้้�น 5 เรื่่�องออกฉายในปีี ค.ศ.1962

ในเวลาต่่อมา “อุุปกรณ์์ VR” ได้้รัับการพััฒนามาเป็็นระยะ

อย่่างต่่อเนื่่�อง จาก “แป้้น Keyboard” มาสู่่�การใช้้ Joystick แล้้ว

พััฒนามาเป็็น “ถุุงมืือ” มาสู่่�การใช้้ “แว่่นตา” จากนั้้�นกลายเป็็น 

“หน้้ากาก VR” และล่่าสุุดก็็คืือ “หมวกสวมศีรษะ” หรืือ “หมวก VR”

อธิิบายรููปแบบ VR โดยรวมอย่่างสั้้�น ๆ ก็็คงประมาณว่่า 

เมื่่�อเราเอา “หมวก VR” หรืือ Headset ครอบหััวเราแล้้ว ลัักษณะ

ก็็จะเหมืือนกัับการเอาหน้้าจอคอมพิิวเตอร์์มาจ่่อที่่�ดวงตาทั้้�งสอง

ข้้าง พร้้อม ๆ กัับหููฟััง (ลำโพง)

จุุดที่่�แตกต่่างระหว่่างการมองจอภาพคอมพิิวเตอร์์กัับ VR 

ก็ค็ืือ VR จะมีีมุมุมองที่่�รอบทิศมากกว่่า เพราะ VR สามารถนำเสนอ

ภาพได้้ “360 องศา” นั่่�นเอง 

ทุกุวันันี้้� โลกของเรามีกีารใช้ ้VR กันัอย่า่งแพร่ห่ลายในเกืือบ

ทุุกวงการ โดยเฉพาะในแวดวงที่่�พััฒนามาจากการใช้้ Simulated 

Reality

ในทางการทหาร มีีการนำ Simulated Reality มาใช้้ใน 

“การฝึึกทางยุทุธวิธิี”ี นานมากแล้้ว ไม่่ว่่าจะเป็็น การฝึึกขัับเครื่่�องบินิ 

และเฮลิิคอปเตอร์์ หรืือเรืือดำน้้ำ การฝึึกยิิงปืืน การฝึึกโดดร่่ม รวม

ถึึงแวดวงอวกาศ แม้้กระทั่่�งการฝึึกทางการแพทย์์ คืือการผ่่าตััด

ใหญ่่ หรืือถอนฟััน

นอกจากนี้้� ในวงการวิิศวกรรม สถาปััตยกรรม โดยเฉพาะ

โบราณคดีี และการฝึึกทางด้้านประติิมากรรมก็็นิิยมใช้้เทคโนโลยีี 

ดร.จัักรกฤษณ์์ สิิริิริิน

ผู้้�อำำ�นวยการสายงานการศึึกษา ฝึึกอบรม

และให้้คำำ�ปรึึกษาสถานประกอบการ

สมาคมส่่งเสริิมเทคโนโลยีี (ไทย-ญี่่�ปุ่่� น)

เครื่่�องมืือสำคััญของ Home-Based Learning

Virtual Reality



March 2022 | No. 303 |

TPA
news

40 TPA news

Educational Innovation

VR ยัังไม่่นัับสวนสนุุก การออกกำลัังกาย หรืือการจััด “คอนเสิิร์์ต” 

ต่่างก็็นำ VR เข้้ามาเป็็นเครื่่�องมืือหลััก

แวดวงการศึกึษาในปัจัจุบุันั ก็เ็ริ่่�มมีกีารนำ VR มาใช้ใ้นการ

จััดเรีียนการสอนกัันอย่่างกว้้างขวาง โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในยุุค 

COVID ที่่�โรงเรีียนปิิด เด็็ก ๆ ต้้องเรีียนหนัังสืืออยู่่�ที่่�บ้้านนาน 

นัับเดืือนนัับปีี ดูู ๆ ไปก็็คล้้ายระบบ Home School

จึึงเกิิดเป็็นแนวคิดใหม่่ทางการศึึกษา เรีียกว่่า Home-

Based Learning

Home-Based Learning หมายถึึง “การศึึกษาที่่�บ้้านแทน

โรงเรีียน” เป็็นแนวคิิดที่่�เกิิดขึ้้�นในประเทศสิิงคโปร์์ครัับ

Home-Based Learning หรืือเรีียกย่่อ ๆ  ว่่า HBL ประกอบ

ด้้วย 3 ปััจจััยหลััก คืือ

1. e-Learning (e ย่่อมาจาก Electronics) แปลว่่า 

การเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อ Electronic

2. e-Mail หรืือจดหมาย Electronics

3. Assignment หมายถึึง การที่่�ผู้้�สอนมอบหมายให้้ผู้้�เรีียน

ไปค้้นคว้้าข้้อมููล แล้้วนำมาวิิเคราะห์์เพื่่�อจััดทำเป็็นรายงานมาส่่ง

ในช่่วง COVID ระบาดใหม่่ ๆ รััฐบาลมอบหมายให้้ทุุก

โรงเรียีนในสิงิคโปร์ท์ำ HBL โดยมีวีิธิีกีารคืือ ผู้้�สอนจะมอบชุดุเรียีน

รู้้� หรืือ HBL Package ไปให้้ผู้้�เรีียน โดยใช้้ Platform ที่่�มีชีื่่�อว่่า Parent 

Gateway ซึ่่�งทุุกอย่่างจะส่่งผ่่าน e-Mail

ภายใน HBL Package ประกอบด้้วย Assignment ซึ่่�งมีี

แผนการเรีียนรู้้�  ตารางสอน ใบงาน และกิิจกรรมที่่�ต้้องทำ 

โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งจำนวนชั่่�วโมงที่่�แนะนำให้้ใช้้ในการเรีียนรู้้�แต่่ละ

วิิชา ทุุกอย่่างบรรจุุอยู่่�ในระบบ e-Learning

โดยโรงเรียีนจะมีรีะบบการติดิตาม และประเมิินความรู้้� ซ่ึ่�ง

นอกจากผู้้�สอนจะมีีหน้้าที่่�ตรวจการบ้้านแล้้ว ยัังต้้องคอยไถ่่ถาม 

และช่่วยทบทวนการเรีียนรู้้� รวมถึึงให้้คำแนะนำ 

ต่่าง ๆ แก่่ผู้้�เรีียน

โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง คืือการรับัฟัังข้้อเสนอแนะ 

ทั้้�งจากผู้้�เรีียน และผู้้�ปกครอง

สิ่่�งที่่�เป็็นกัังวลของรััฐบาลสิิงคโปร์์ก็็คืือ HBL 

จะประสบความสำเร็็จได้้ต้้องอาศััยครอบครััวเป็็น

ฐาน โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�งเด็ก็เล็ก็ที่่�พ่อ่แม่ต้่้องเป็็นหลักั 

ซึ่่�งปัจัจุบุันัถืือเป็็นเรื่่�องที่่�บริหิารจััดการได้้ยาก เพราะ

พ่่อแม่่เองก็็ต้้องทำงาน ไม่่มีีเวลาอยู่่�กัับลููกทั้้�งวััน

อย่า่งไรก็็ดี ีระหว่่างที่่�ยังัแก้้ปัญัหานี้้�ไม่ต่ก แต่่

รััฐบาลก็็ต้้องเดิินหน้้า HBL ต่่อไป

แน่่นอนว่่า HBL นั้้�น ต่่างจากการเรีียนรู้้�ที่่�

โรงเรีียน เนื่่�องจาก HBL มีีความยืืดหยุ่่�นมากกว่่า

โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง คุุณสมบััติิของ e-Learning ที่่�ผู้้�เรีียน

สามารถกำหนดวิิธีีการเรีียนรู้้�ของตััวเองได้้ ว่่าจะเรีียนที่่�ไหน 

เมื่่�อไหร่่ และยัังสามารถค้้นคว้้าหาความรู้�ประกอบเพิ่่�มเติิมจาก 

internet ได้้ตลอดเวลา

นอกจาก Parent Gateway ซึ่่�งเป็็น Platform หลัักที่่�บรรจุุ 

HBL Package ซึ่่�งส่่งทาง e-Mail เพื่่�อการเรีียนรู้้�ผ่่าน e-Learning 

แล้้ว

ผู้้�เรีียนยัังสามารถใช้้ Technology อื่่�นๆ ประกอบได้้ ไม่่ว่่า

จะเป็็น YouTube, Facebook, Zoom, LINE เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วย

ในเรีียนแบบ HBL

ซึ่่�งในอนาคตอันัใกล้ ้เชื่่�อว่า่จะมีกีารนำ Virtual Reality หรืือ 

VR มาเติิมเต็็ม HBL ให้้สมบููรณ์์แบบยิ่่�งขึ้้�น

เพราะ VR มีคีุณุสมบัติคิรบถ้วนทุกุประการสำหรัับการเรีียน

ทางไกล หรืือ Distance Learning ที่่�ผู้้�เรีียนไม่่สามารถไปโรงเรีียน

ได้้ และผู้้�สอนเองก็็ไม่่สามารถไปโรงเรีียนได้้เช่่นกััน

การพบปะกัันทาง Online หากมีีเครื่่�องมืืออย่่าง VR ก็็จะ

ช่่วยอำนวยความสะดวกได้้มากกว่่า e-Learning อย่่างแน่่นอน 

เพราะ VR สามารถเข้้าถึึงการเรีียนรู้้�ได้้แบบเสมืือนจริิง โดยเฉพาะ

อย่่างยิ่่�ง การใช้้ประโยชน์์จากคุุณสมบััติิ Simulated Reality ของ 

VR

ผนวกกับัมุมุมองแบบ 360 องศา ซึ่่�งจะช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนเข้า้ใจ

บทเรีียนมากกว่่าการเรีียนผ่่านหน้้าจอ 2 มิิติิ แม้้กระทั่่�งหน้้าจอ 3 

มิิติิก็็ตาม

ดัังนั้้�น ในอนาคต VR หรืือ Virtual Reality จะก้้าวเข้้าไปมีี

บทบาทต่อ่ HBL ในฐานะเครื่่�องมืือ Hi-tech ที่่�เหมาะสมทุกุประการ

อย่่างแน่่นอนครัับ




