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บทคัดยอ 

การจัดการเรียนรูแบบอิมเมอรซีฟ เปนการจำลองสภาพแวดลอมโดยการใชคุณลักษณะของ

เทคโนโลยีเสมือนจริงตาง ๆเพ่ือสรางสภาพแวดลอมสังคมเสมือนผสานศาสตรการสอน (Sociotechnical-

Pedagogical Usability) ตามหลักการปฏิสัมพันธทางสังคมเกิดการเรียนรูไปพรอมกับการพัฒนาความ

ฉลาดทางวัฒนธรรม ผานการทำกิจกรรมรวมกันอยางไหลลื่นและเปนธรรมชาติ โดยการจัดการเรียนรู

ดังกลาวจะตองคำนึงถึง3 มิติในการออกแบบไดแก (1) การใชเทคโนโลยีที่สงเสริมการมีตัวตนในสังคม 

(Socio-Technical Usability) (2) การใชศาสตรการสอนที่สงเสริมการมีปฏิสัมพันธทางสังคม (Socio-

Pedagogical Usability) และ (3) การใชเทคโนโลยีท่ีสงเสริมศาสตรการสอนอยางเหมาะสม (Technical-

Pedagogical Usability) ทั้งนี้การออกแบบเพื่อการผสานเทคโนโลยีในการสนับสนุนการเรียนรูทั้ง 3 มิติ

ขางตน จะตองตอบสนองการใชงานที ่มีประสิทธิภาพดวยการใชเทคโนโลยีที ่สนับสนุนเนื ้อหาและ

กระบวนการเร ียนร ู   (Learning Subject) ท ี ่หลากหลายใหความเปนอิสระแกผ ู  ใช (Autonomy)            

เพื่อการโตตอบและเชื่อมตอระหวางโลกจริงกับโลกเสมือนอยางอยางไมสะดุด มีความสมจริง (Realism) 

เพ่ือกระตุนและดึงดูดการเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดจนการใชเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการแสดงตัวตน  
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(Presence) โดยใหผูเรียนสามารถแสดงบุคลิก ทัศนคติ และพฤติกรรมบนโลกเสมือนใหไดมากที ่สุด     

อันเปนปจจัยสำคัญท่ีจะพัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

คำสำคัญ องคประกอบและแนวคิดพ้ืนฐาน การจัดการเรียนรูแบบอิมเมอรซีฟ ความฉลาดทางวัฒนธรรม 

 

Abstract 

Immersive Learning management is a simulated environment by virtual 

technologies with sociotechnical-pedagogical usability which enhanceslearning and 

cultural intelligence Quotient (CQ). Design recommendations are three dimensions that 

addresssocio-technical usability, socio-pedagogical usability and technical-pedagogical 

usability. To achieve those, the required elements relating to effective use are, a variety 

of technologies supporting learning subjects, the technologies which allow learner’s 

autonomous and lastly, realism that connects the real world with virtual world.In order to 

enhance learning flow, and presence technology (from the learner’s perspective) to 

display learner personality, attitude and behavior which is an important factor to 

effectively to effectively develop cultural intelligence. 

 

Keywords: Basic Concept and Elements, Immersive Learning, Cultural Intelligence Quotient 

 

บทนำ 

World Economic Forum (2020) รายงานวาปจจุบ ันโลกกำลังเผช ิญกับภาวะ “Double 

Disruption” ทั้งจากการกาวกระโดดของเทคโนโลยีและการเกิดโรคระบาดอุบัติใหม สงผลตอความผัน

ผวนของระบบเศรษฐกิจและสังคมเกิดภาวการณหยุดชะงักของกิจกรรมตาง ๆ ในเชิงกายภาพ 

ชีวิตประจำวันถูกตีกรอบตามมาตรการเวนระยะหางทางสังคม (Social Distancing) เกิดเปนวิถีการใชชีวิต

ในรูปแบบใหม ไมเวนแมแตระบบการศึกษา การเรียนการสอนจำเปนตองพึ่งพิงเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

และเครือขายอินเทอรเน็ตอยางหลีกเลี่ยงมิได สงผลใหเกิดขอจำกัดที่เปนอุปสรรคขัดขวางตอการจัดการ

เรียนรูในดานตาง ๆ เชน การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนลดลงและขาดการเรียนรูรวมกัน ทางเลือกหนึ่งคือ

การพัฒนาวิธีการและเครื่องมือสนับสนุนในการสรางประสบการณการเรียนรูใหเสมือนอยูในสิ่งแวดลอม

จริงเกิดการปฏิสัมพันธเพื่อพัฒนาการเรียนรู ทั้งทักษะความรูเชิงวิชาการ ตลอดจนทักษะทางสังคมเพ่ือ

นำไปสูการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกันไดอยางมีประสิทธิภาพ 

อยางไรก็ตาม ความทาทายของการสรางบรรยากาศของสังคมในหองเรียนเสมือนใหมีลักษณะ

ใกลเคียงกับสังคมในหองเรียนจริงเชิงกายภาพยังมีขอจำกัดอยูหลายประการ โดยเฉพาะการรับรูเพื่อการ
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สื่อสารข้ันพ้ืนฐานจากประสาทสัมผัสท้ังหาคือ การไดเห็น ไดยิน ไดกลิ่น รูรส และการสัมผัส ท่ีไมสามารถ

ทำไดอยางลุมลึกและตอเนื่องเต็มประสิทธิภาพ ซึ่งตรงขามกับแนวคิดทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูท่ี

กลาววาการสรางความรูของผู เรียนที ่มีประสิทธิภาพจะตองผานกระบวนการปฏิสัมพันธทางสังคม 

(Socialized) อยางลึกซึ้งและมีความหมายเพื่อกำหนดรูปแบบการแสดงออกที่เหมาะสม (Bandura, 

1989) 

นอกจากนี้ ความแตกตางระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือขาย โดยใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธกันจนเกิดเปนสังคมดิจิทัลขนาดยอม กับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนปกติท่ี

ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันโดยตรงในเชิงกายภาพ คือการเกิดข้ึนของสังคมดิจิทัลสามารถเปนไปไดอยางอิสระ 

ทั้งในแงของตัวตน จำนวน เวลา ระยะทาง เกิดการรับรูเรื่องขาวสารเสรีดวยขอมูลสารสนเทศที่เปดเผย

และเขาถึงได สิ่งเหลานี้สงผลตอการมีปฏิสัมพันธที่รวดเร็วจากสังคมและวัฒนธรรมที่แตกตางกันอยางสุด

ข้ัว บอยครั้งเกิดความขัดแยงบานปลายสงผลกระทบตอชีวิตและทรัพยสิน ดังนั้นการสรางความรูความเขา

ในเรื่องการจัดการความแตกตางทางความคิดที่เกิดจากบริบทคานิยมและวัฒนธรรมที่แตกตางกันจึงเปน

เรื่องที่สำคัญที่ระบบการศึกษาไทยตองพัฒนาไปพรอม ๆ กับทักษะความรูเชิงวิชาการ จนเกิดเปนการ

พัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรม ผานบริบทการสรางพื้นที่สังคมแหงการเรียนรูออนไลนเพื่อการเรียนรู

ตลอดชีวิต ท่ีเปนแนวโนมของการจัดการศึกษาในอนาคต 

 

วัตถุประสงค 

 เพื ่อนำเสนอแนวคิดพื ้นฐานการจัดการเรียนรู แบบอิมเมอรซีฟ(Immersive Learning)แก

นักวิชาการ นักเทคโนโลยีการศึกษา หรือผูสนใจ สามารถนำไปประยุกตใชในการออกแบบการจัดการเรียน

การสอน ท่ีควบคูไปกับการสงเสริมการพัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรมของผูเรียนในบริบทการสรางสังคม

ดิจิทัล 
 
ความหลากหลายทางวัฒนธรรมบนสังคมดิจิทัล 

การพัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในปจจุบันเปดโอกาสใหเกิดความเปนไป

ไดใหมๆ ในการสื่อสาร เชนการเกิดขึ้นของสังคมเครือขาย (Network Society) ทุกคนสามารถเปนผูผลิต

สรางและกำหนดการมีปฏิสัมพันธกันไดอยางอิสระในระดับที่ไมเคยเกิดขึ้นมากอน และเปนเงื่อนไขหนึ่ง

ของการเปลี่ยนแปลงความสัมพันธทางอำนาจมีการเชื่อมโยงการตัดสินคุณคาใหเขากับบรรทัดฐานทาง

สังคมและจริยธรรมสมัยใหม เชน การตัดสินคุณคาของพฤติกรรมผานสัญลักษณ (Emoji icon) หรือการ

เกิดผูมีอิทธิพลบนโลกออนไลน (Social Influencers) ที่สามารถเปนใครหรืออะไรก็ไดอยาง คน สัตว 

สิ่งของ เพศ สิ่งเหลานี้ดึงดูดใหเกิดการเคลื่อนยายผูคนจากสังคมเชิงกายภาพสูสังคมดิจิทัลจนเกิดเปน 

“Digital Native” และ “Digital Immigrant”มากขึ้นโดย Digital Natives จะเปนคนรุนใหมที่คุ นเคย

และใชเวลาในการทำกิจกรรมตาง ๆ ผานคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ตอยางแพรหลายมาแตกำเนิดสวน 
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Digital Immigrants คือผูอาวุโสที่เกิดกอนการแพรกระจายของเทคโนโลยคีอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ต

ในปจจุบัน แตมีความสนใจหรือถูกบังคับใหเปดรับเทคโนโลยีสมัยใหมโดยสิ่งที่เห็นไดชัดถึงความแตกตาง

ระหวางคนทั้ง 2 กลุมนี้คือ Digital Natives จะไมตองปรับตัวใหพรอมหรือเขากับโลกยุคดิจิทัลมากนัก 

สวนกลุมDigital Immigrants จะตองปรับตัวและเรียนรูใหเขากับสภาพแวดลอมสังคมและวัฒนธรรมใหม  

ซ่ึงเปนการยากท่ีจะทำใหสามารถหลอมรวมเปนหนึ่งเดียวได (Marc, 2001 อางถึงใน สำนักงานเลขาธิการ

สภาการศึกษา, 2562) ทำใหบอยครัง้เกิดความขัดแยงภายในกลุม หรือระหวางกลุมจนนำไปสูสถานการณ

ท่ีคับขัน เชน ชาว Digital Native อาจมีความหวังวาสื่อสังคมออนไลนจะเสริมสรางความตื่นตัวและความ

อิสระทางการเมืองแต Digital Immigrant ก็อาจใชแพลตฟอรมดังกลาวเปนสวนหนึ่งของกลไกสนับสนุน

การอนุรักษวัฒนธรรม 

 จากขอแตกตางขางตน แสดงใหเห็นถึงความทาทายของระบบการศึกษาที่จะสามารถพัฒนา

ผูเรียนในยุคปจจุบันท่ีเปนชุดทักษะ (Skills Set) ของพลเมืองตอการดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะ

ทักษะการปรับตัวดวยการบริหารจัดการความแตกตางระหวางบุคคล สังคมและวัฒนธรรม 

 

ความฉลาดทางวัฒนธรรม (Cultural Intelligence Quotient: CQ) 

ความฉลาดทางวัฒนธรรม หรือ Cultural Intelligence Quotient (CQ) เปนความสามารถของ

บุคคลในการรับรูและทำความเขาใจวัฒนธรรมท่ีแตกตางกันของบุคคลอ่ืน รวมท้ังยอมรับในความแตกตาง

นั้นและรูจักปรับตัว เพื่อใหมีทักษะที่เหมาะสมในการติดตอสื่อสารและสามารถอยูรวมกันไดอยางมี

ประสิทธิภาพ บนพื้นฐานของความแตกตางที่ปราศจากความขัดแยง (Earley & Ang, 2003) ซึ่งผูที่มี CQ 

สูง มักจะมีความยืดหยุน รูจักปรับตัว มีความเห็นใจกระตือรือรนที่จะเรียนรูนิสัยใจคอของผูอื่นมองเห็น

และเขาใจสถานการณในมุมของผูอื่นไดดีสามารถตีความและเขาใจพฤติกรรมและสถานการณที่ไมคุนเคย

ของบุคคลในอีกวัฒนธรรมหนึ่งได 

อย างไรก็ตาม หากจะกลาวถ ึงความแตกตางของความฉลาดทางว ัฒนธรรม (Cultural 

Intelligence Quotient: CQ) กับความฉลาดทางอารมณ (Emotional intelligence Quotient: EQ) คือ

ความฉลาดดานอารมณ เปนความสามารถที่ในการจัดการบริหารอารมณไดอยางมีประสิทธิภาพ ชวย

ประเมินระดับเพื่อใหเรารับรูประเมินและจัดการอารมณของตัวเองและคนอื ่น ๆ สะทอนใหเห็นถึง

ความสามารถของบุคคลท่ีจะเขาใจและถายทอดอารมณของมนุษย สวนความฉลาดทางวัฒนธรรม เปนชุด

ความสามารถที่ครอบคลุมถึงการรับรู ความเขาใจ ความตระหนัก ตลอดจนมีการปฏิบัติกับบุคคลอื่นที่มี

ความแตกตางกันทางวัฒนธรรมความเชื่อ และใหความสำคัญกับการมีปฏิสัมพันธระหวางวัฒนธรรมกับ

พฤติกรรมมากกวาเหตุผลหรืออารมณ (Earley & Mosakowski, 2004: Schmid & Hunter, 2000; อาง

ถึงใน สราวุฒิ ตรีศรี, 2561) 

การที่บุคคลจะมีความฉลาดทางวัฒนธรรมไดจะตองมีความรูความเขาใจในสังคมทั้งในบริบทมห

ภาคและจุลภาค ตั้งแตในวัฒนธรรมระหวางเชื้อชาติไปจนถึงวัฒนธรรมระหวางชุมชน ที่มีความแตกตาง
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หลากหลาย ซึ่งมีนักวิชาการกลาวถึงองคประกอบของความฉลาดทางวัฒนธรรมไปในทิศทางเดียวกัน ซ่ึง

จะตองประกอบดวยปจจัย 4 ประการที ่มีความสัมพันธกัน (Ang  & Van, 2008; Van et al, 2010; 

Livermore, 2011) 1) CQ Drive หรือ แรงจูงใจ การตระหนัก และการมีทัศนคติเช ิงบวกตอการ

ตอบสนองตอวัฒนธรรมที่แตกตางกัน 2) CQ Knowledge หรือ การเรียนรูและเขาใจเกี่ยวกับความ

เหมือนและความแตกตางระหวางวัฒนธรรม ซึ่งเปนพื้นฐานสำคัญในการมีปฏิสัมพันธขามวัฒนธรรม          

3) CQ Strategyหรือความสามารถของบุคคลที่มีตอกระบวนการคิดวาเกิดอะไรขึ้นในสถานการณขาม

วัฒนธรรม ตลอดจนมีการวางแผนกำกับควบคุม และประเมินการสถานการณเหลานั ้นอยางมี

ประสิทธิภาพ และ 4) CQ Action หรือการแสดงออกทางกาย ผานทักษะและความสามารถในการเลือก

ประพฤติปฏิบัติอยางถูกตองเหมาะสม ตอสถานการณท่ีมีความแตกตางหลากหลายทางวัฒนธรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 องคประกอบComponents of Cultural Intelligence Quotient (CQ) 

ท่ีมา: https://culturalintelligence.it 

 

การพัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรม 

 แนวทางพัฒนาไปสู ความฉลาดทางวัฒนธรรม ดวยกระบวนการความรู  ความเขาใจ ความ

ตระหนัก และทักษะเชิงมนุษย ผานการบูรณาการและเชื ่อมโยงใหกลายเปนทักษะเชิงพฤติกรรม

(Livermore, 2010; Thomas & Inkson, 2003 อางถึงในสราวุฒิ ตรีศรี, 2561) มีดังนี้ 

(1) การพัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรมดานความรู (Cultural Knowledge) ทั ้งในแงของ

ระเบียบวิธีการปฏิบัติตน ความเชื่อ คานิยม และทัศนคติ  

 (2) การพัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรมดานอภิปญญา (Cultural Strategy) ซ่ึงมีความเก่ียวของ

กับการกระบวนการคิด การตระหนักรู (Awareness) การวางแผน (Planning) การตีความตรวจสอบ 

(Checking) เพ่ือหาวิธีการหรือแนวปฏิบัติท่ีเหมาะสม 
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(3) การพัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรมดานพฤติกรรม (Cultural Action) เชน การฝกการ

ปรับตัวใหเขากับการติดตอสื่อสาร (Adapt communication) การปรับเปลี่ยนวิธีในการเจรจาสื่อสาร 

(Change negotiation tactics) และการสรางความยืดหยุน (Know when to flexible)  

 ทั้งนี้ การจัดการเรียนรูเพื ่อพัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรมที่มีประสิทธิภาพจะตองมีความ

ยืดหยุนปรับเปลี่ยนใหสอดรับกับสภาพเศษฐกิจและสังคมที่มีความผันผวนอยูตลอดเวลา ไมวาจะเกิดจาก

การกาวกระโดดของเทคโนโลยีสมัยใหม หรือจากวิกฤตโรคอุบัติใหม เชน การระบาดของโควิด-19 ท่ีสราง

ขอจำกัดในการเรียนการสอนในหองเรียนจนเกิดการแพรหลายของแนวทางจัดการเรียนรูออนไลนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ตเกิดสภาวะการเรียนรูบนความโดดเดี่ยวในสังคมเชิงกายภาพ สูการมีปฏิสัมพันธบน

สังคมดิจิทัลที่อาจจะกอใหเกิดอุปสรรคในการสื่อสารและการตีความไดแนวคิดการจำลองสภาพแวดลอม

หองเรียนใหเสมือนจริงจึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งของนักการศึกษาท้ังหลายท่ีจะพัฒนาใหสามารถตอบสนอง

ใหเกิดการมีปฏิสัมพันธเชิงสังคมของผูเรียนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 อยางไรก็ตาม การสรางบรรยากาศและจำลองหองเรียนใหเสมือนจริง รองรับกิจกรรมการเรียนรู

ของผูเรียน จะตองอาศัยเทคโนโลยีสมัยใหมที่หลากหลายใหสามารถผสานโลกแหงความเปนจริงกับโลก

จำลองแบบดิจิทัล ดวยการสราง ‘ความรูสึกดื่มด่ำ’ (Immersion) ลงไปในโลกเสมือนนั้นจนคลายกับอยูใน

โลกความเปนจริง จนเกิดเปนลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบอิมเมอรซีฟหรือการจัดการเรียนการ

สอนแบบดื่มด่ำ 

 

การสรางสังคมเสมือนเพ่ือสงเสริมการเรียนรู 

 จุดออนที ่สำคัญของการจัดการเรียนรู ผ าน Online Platform คือขาดการทำกิจกรรมที ่ มี

ปฏิสัมพันธทางสังคมเชิงกายภาพ นักวิจัยหรือสถาบันการศึกษาสวนใหญตางมุงเนนการสรางประสบการณ

การเรียนรูผานการใชเครื่องมือทางเทคโนโลยีเปนหลัก ซ่ึงสวนใหญมีการพัฒนาชองทางการเรียนการสอน

ผานออนไลนในลักษณะของการใชประโยชนจาก Learning Management System (LMS) ตาง ๆ เชน 

Moodle, Google Classroom ที่มีระบบสนับสนุนการสรางบทเรียนออนไลน เชน Video, Animation, 

e-Book ระบบสนับสนุนการติดตอสื่อสาร เชน Chat room, Discussion Broad ระบบสนับสนุนการ

ประเมินผลการเรียน เชน Online Quiz หรือแมกระท่ังการจัดการเรียนการสอนการ Video Conference 

เชน Zoom Meeting เปนตน วิธีการและเครื่องมือสนับสนับสนุนเหลานี้ตางไมสามารถตอบสนองการทำ

กิจกรรมรวมกันไดแบบเสมือนจริงตามหลักการปฏิสัมพันธทางสังคมเพื่อการเรียนรู Social Learning 

Experience (Marell & Jahnke, 2019) ไดอยางเต็มประสิทธิภาพตามกรอบแนวคิดของการออกแบบ

สภาพแวดลอมเสมือนที ่สามารถเพิ ่มเสริมสรางประสบการณการเรียนรู อยางมีประสิทธิภาพซ่ึง

ประกอบดวยมิติทางสังคม (Social), ศาสตรการสอน (Pedagogical), และเทคโนโลยี (Technological) 

(Jahnke et al, 2020) 
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ภาพท่ี 2 องคประกอบ Dimensional Usability Framework of Learner Experience 

ท่ีมา: Jahnke et al (2020) 

 
 

องคประกอบ Dimensional Usability Framework of Learner Experience ทำใหเกิดจุดตัด

ของขอบเขตการสรางสภาพแวดลอมสังคมเสมือนผสานศาสตรการสอน (Sociotechnical-Pedagogical 

Usability) ที่สามารถเพิ่มเสริมสรางประสบการณการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 3 มิติที่ตองคำนึงถึง คือ 

(1) Socio-Technical Usability: STU หรือการใชเทคโนโลยีที่สงเสริมการมีตัวตนในสังคม เปนลักษณะ

ของการสรางความสัมพันธทางสังคมระหวางผูเรียนอยางไหลลื่นและเปนธรรมชาติ เชน การสรางตัวตน

เสมือน การสรางอารมณความรูสึกรวมในระหวางการมีปฏิสัมพันธ (2) Socio-Pedagogical Usability: 

SPU หรือการใชศาสตรการสอนที่สงเสริมการมีปฏิสัมพันธทางสังคม เชน การออกแบบกิจกรรมท่ี

สนับสนุนการเรียนรูแบบกลุม การแลกเปลี่ยนและประเมินผลการเรียนรูระหวางกันจนเกิดเปนลักษณะ

ของชุมชนแหงการเรียนรู  ที ่สามารถแลกเปลี ่ยนเรียนรู อยู เสมอ และ (3) Technical-Pedagogical 

Usability: TPU หรือการใชเทคโนโลยีท่ีสงเสริมศาสตรการสอน เปนการผสมผสานเทคโนโลยีท่ีตอบสนอง

ของการสอนผูสอนเชนการเรียนรูแบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) ที่เปนลักษณะเทคโนโลยีท่ี

สื่อสารกับผูเรียนและถายทอดขอมูลความรูตามระดับและเนื้อหาดวยวิธีท่ีเขากับผูเรียนมากท่ีสุดหรือระบบ

การประมวลผลขอมูลเพื่อทำการวิเคราะหผลการเรียน จากพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจริงจากการเรียนออนไลน 

(Digital learning footprints) เปนตน 
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การจัดการเรียนรูแบบอิมเมอรซีฟเพ่ือพัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรม 

การใชเทคโนโลยีเพื่อตอบสนองการมีปฏิสัมพันธตามหลักการ Sociotechnical-Pedagogical 

Usability for Learner Experience จึงเปนแนวทางหนึ่งที่สำคัญที่จะนำไปสูการเกิดการเรียนรูที่ดื ่มด่ำ

ผสานการทำกิจกรรมรวมกันอยางไหลลื่นและเปนธรรมชาติจนเกิดสังคมเสมือนอันจะเกิดการสรางสรรค

และเชื่อมโยงความรูระหวางกัน ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดImmersive Learning Environments หรือการ

สรางการเรียนรูแบบดื่มด่ำ ที่สนับสนุนสภาพแวดลอมใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (Oprean,  

& Balakrishnan, 2020) 

โดยนักการศึกษาไดกลาวถึง Immersive Learning วาเปนการใชคุณสมบัติของเทคโนโลยีเสมือน

เชน VR (Virtual Reality), AR (Augmented Reality), AT (Avatar Technology) เขามาบูรณาการเขา

กับกิจกรรมการเรียนการสอนผานแพลตฟอรมออนไลนตาง ๆ ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนมีสวนรวมและจดจอกับ

สิ่งที่อยูตรงหนา ไดเรียนรูจากประสบการณตรงในสภาพแวดลอมเสมือนจริง ใชประสาทสัมผัสตางๆ จะ

ชวยกระตุนใหผูเรียนรูสึกเพลิดเพลินไปกับกิจกรรมการเรียนรู ผูเรียนสามารถจำลองตัวตนผานการอวตาร 

(Avatar Technology) ไดอยางอิสระ และบางกิจกรรมอาจมีการใชสวนผสมของเกม(Gamification) เพ่ือ

เพิ่มสีสัน และสรางความเพลิดเพลินใหแกผูเรียนเพื่อสรางการเรียนรูรวมกันไดอีกดวย (Badilla et Al, 

2020; De Back et al, 2020; Checa & Bustillo, 2020) 
 

ตารางรูปแบบเทคโนโลยีเสมือนท่ีสงเสริมImmersive Learning* 
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 การเช่ือมตอ รูปแบบเทคโนโลย ี คุณสมบัติทางเทคนิค 

 

Reality 

 

 

To 
 

 

Virtual 

Augmented Reality (AR) 
ความจริงเสริมท่ีเช่ือมตอโลกจริงดวย multimedia 

information 

Avatar Technology (AT) การนำเสนอตัวตนผูใชงานผานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟฟก 

Mixed Reality (MR) 
การแทนท่ีและการแลกเปลี่ยนเคลือ่นยาย multimedia 

information ระหวางโลกจริงและโลกเสมือน 

Virtual Reality (VR) 
โลกเสมือนท่ีประกอบดวยสภาพแวดลอมท่ีจัดทำข้ึนดวย

เทคนิคตาง ๆ เชน วีดิโอ360°, 3D etc. 

*ปรับจาก : Oprean, D. & Balakrishnan, B. (2020). A Theoretical Perspective towards Immersive Learning. 

 

ทั้งนี้ การผสานImmersive Technology เขากับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพื่อมุง

พัฒนาการเรียนรูของผูเรียนยังเปนสิ่งที่ทาทายอยูเสมอ โดยนักการศึกษาจะตองทำการวิเคราะหบริบทท่ี

เกี่ยวของผสานเขากับศาสตรการสอน เทคนิควิธีการ แนวคิด วัสดุ อุปกรณ และเทคโนโลยี ผานหลัก

พื ้นฐานสำคัญ 4องคประกอบหลักที ่สนับสนุนผู เรียน (Learner Components) และสภาพแวดลอม

(Environment Components) ไดแก  
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(1)  การเปนอิสระ (Autonomy) การออกแบบเครื่องมือใหโตตอบกับผูใชงานท่ีเชื่อมตอ

ระหวางโลกจริง กับโลกเสมือนในรูปแบบตาง ๆ อยางหลากหลาย ผูเรียนสามารถเลือกใชการโตตอบได

ตามการเคลื่อนไหว 360 องศาแบบทันที  

(2)  การแสดงตัวตน (Presence) โดยผูใชงานสามารถแสดงตัวตนบนโลกเสมือนใหได

มากท่ีสุด เชน การแสดงอารมณผานสีหนาทาทางบนตัวตนจำลอง (Avatar) 

(3)  ความสมจริง (Realism) การสรางสภาพแวดลอมท่ีสมจริงท้ังในรูปแบบ 2D หรือ 3D 

ตลอดจนการจำลองโลกเสมือนดวยภาพถาย 360 องศา  

(4)  เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู (Learning Subject) มีเครื่องมือที่ชวยใหเกิดการ

เรียนรูทั้งแบบมีโครงสรางและไมมีโครงสราง เชน ระบบใหคำแนะนำสำหรับผูสอน ระบบการตั้งคำถาม

เพ่ือประเมินการเรียนรูระหวางการใชงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 องคประกอบImmersive Learning by alexllhuang @intolearningAU 

ท่ีมา: https://aieaworkshops.org/what-is-immersive-learning/ 
 

ดังนั้น การพัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรมไดนั้น ผูเรียนจะตองเกิดการปฏิสัมพันธระหวาง

ผูเรียนผานสถานการณกิจกรรมตาง ๆ ในสภาพแวดลอมเสมือนจริง ท่ีเปนลักษณะของการสื่อสารระหวาง

กัน การทำงานรวมกัน บนความหลากหลายของสมาชิก เพื่อสรางกระบวนการรับรู และทำความเขาใจ

วัฒนธรรมท่ีแตกตางกันของบุคคลอ่ืน รวมท้ังยอมรับในความแตกตางนั้นและรูจักปรับตัว เพ่ือใหมีทักษะท่ี

เหมาะสมในการติดตอสื่อสารและสามารถทำงานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ บนพื้นฐานของความ

แตกตางที่ปราศจากความขัดแยง (Earley & Ang, 2003) และสอดคลองกับหลักการ Sociotechnical-

Pedagogical Usability for Learner Experience ไมเพียงแตจะชวยพัฒนาการเรียนรูรวมกันของผูเรียน 
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แตยังสามารถพัฒนาทักษะทางสังคม ที่เปนลักษณะของการการปรับตัวดวยการบริหารจัดการความ

แตกตางระหวางบุคคล สังคม และวัฒนธรรม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 การจัดการเรียนรูแบบอิมเมอรซีฟ เพ่ือสงเสริมความฉลาดทางวัฒนธรรม 

การบูรณาการเครื่องมือทางเทคโนโลยีเพ่ือสรางการจัดการเรียนรูแบบอิมเมอรซีฟ 

การบูรณาการเครื่องมือทางเทคโนโลยีเพื่อสรางสภาพแวดลอมเสมือนที่สงเสริมการพัฒนาความ

ฉลาดทางวัฒนธรรมนั้น จะตองมีความสอดคลองกลมกลืนเพ่ือการรับรูขอมูลอยางตอเนื่อง ผานมิติการใช

เทคโนโลยีท่ีสงเสริมการมีตัวตนในสภาพสังคมเสมือน (Socio-Technical Usability: STU) การใชศาสตร

การสอนท่ีสงเสริมการปฏิสัมพันธทางสังคม (Socio-Pedagogical Usability: SPU) และการใชเทคโนโลยี

ที่สงเสริมศาสตรการสอน (Technical-Pedagogical Usability: TPU) รวมกับการวิเคราะหการจัดการ

เรียนการสอนพื้นฐานสำคัญ 4 ประการ (กิดานันท มลิทอง, 2548) คือ (1) ผู เรียน โดยการพิจารณา

ลักษณะของกลุมผูเรียนเพื่อการออกแบบกิจกรรมการสอนที่เหมาะสม (2) วัตถุประสงค โดยวิเคราะหวา

ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูอะไรหลังผานกิจกรรมการเรียนการนั้น (3) วิธีการและกิจกรรม โดยกำหนดวิธีการ

และกิจกรรมในการเรียนรูควรมีอะไรบาง เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีท่ีสุด และ (4) การประเมิน โดย

การกำหนดเครื่องมือและวิธีการ เพ่ือตัดสินวาการเรียนรูนั้นบรรลุเปาหมายตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว  

ตัวอยางประเทศแคนาดาไดจัดทำโครงการ World Global Student Collaborative Projects 

(WGSCP) รวมกับ Practera Edtech ซึ่งเปนบริษัทสตารทอัพจากประเทศออสเตรเลียโดยการเชื่อมโยง

สถาบันอุดมศึกษาชั้นนำกับผูประกอบการทางธุรกิจระหวางประเทศในแลกเปลี่ยนเรียนรูทักษะเชิง
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วิชาการและการสื่อสารการทำงานรวมกันระหวางวัฒนธรรมกวา 8 ประเทศ ไดแก อเมริกา เยอรมัน 

อินเดีย แคนาดา เกาหลีใต นามิเบีย ญี่ปุน ออสเตรเลียผานโครงการสหกิจศึกษาหรือการฝกงานระหวาง

เรียนของนักศึกษาผานแพลตฟอรมสังคมเสมือนออนไลนผสานศาสตรการสอนแบบ Collaborative 

Project Learning (CPL) ซ่ึงผลการดำเนินโครงการปรากฏวารอยละ 87 ของผูเรียนหลังเขารวมโครงการ

มีความสามารถในการสื่อสารและทำงานรวมกับสมาชิกท่ีมีวัฒนธรรมแตกตางกันไดอยางดีข้ึน และรอยละ 

56 ของผูเขารวมโครงการถูกจางงานโดยหนวยงานขามวัฒนธรรมหลังจากเสร็จสิ้นการฝกงาน (Ramji & 

Surjitsingh, 2020; James & Leese, 2020) 

 

ตารางวิเคราะหการจัดการเรียนการสอน 

World Global Student Collaborative Projects (WGSCP) 

ผูเรียน วัตถุประสงค วิธีการและกิจกรรม การประเมินผล 

ผูเรยีนระดับอุดมศึกษา 8 

ประเทศไดแกอเมริกา 

เยอรมัน อินเดีย แคนาดา 

เกาหลีใต นามิเบีย ญี่ปุน

ออสเตรเลีย 

ฝกประสบการณวิชาชีพ

พรอมกับเรียนรูทักษะเชิง

วิชาการและการสื่อสารการ

ทำงานรวมกันระหวาง

วัฒนธรรม 

สังคมเสมือนออนไลนผสาน

ศาสตรการสอนแบบ 

Collaborative Project 

Learning (CPL) 

ผลสำเร็จของ Project 

ในแตละกลุม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5 โครงสรางระบบการสนับสนุนผูใชงานแพลตฟอรมสังคมเสมือนดวย 

Collaborative Project Learning (CPL)  

ท่ีมา: James & Leese (2020) 

Experiential Immersive Learning designed to help Collaborative Project Learning and Across 
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ภาพท่ี 6 แอปพลิเคชั่นและเครื่องมือท่ีสนับสนุนสรางการจัดการเรียนรูแบบอิมเมอรซีฟ 

จากภาพขางตนแสดงใหเห็นถึงการใชเทคโนโลยีเสมือนที่หลากหลายทั้ง Augmented Reality 

(AR) Avatar Technology (AT) Mixed Reality (MR) Virtual Reality (VR) เพื่อสรางการจัดการเรียนรู

แบบอิมเมอรซีฟ (Immersive Learning) ที่สงเสริมการมีตัวตนในสภาพสังคมเสมือน (Socio-Technical 

Usability: STU) การใชเทคโนโลยีที่สงเสริมศาสตรการสอน (Technical-Pedagogical Usability: TPU) 

และการใชศาสตรการสอนที่สงเสริมการมีปฏิสัมพันธทางสังคม (Socio-Pedagogical Usability: SPU) 

เพ่ือพัฒนาความฉลาดทางวัฒนธรรมสูการทำงานรวมกันระหวางสมาชิกท่ีมีวัฒนธรรมแตกตางกันไดอยาง

มีประสิทธิภาพ ดวยแอพพลิเคชั่นและเครื่องมือสนับสนุนตาง ๆ เชน CPL, Unity, Augment, Avatar 

Builder, Google lens, Hololens, Engrade เปนตน 

 

สรุป  

 การจัดการเรียนรู แบบอิมเมอรซีฟเพื ่อสงเสริมความฉลาดทางวัฒนธรรม เปนการจำลอง

สภาพแวดลอมโดยการใชคุณลักษณะของเทคโนโลยีเสมือนจริงตาง ๆ เพื่อสรางสภาพแวดลอมสังคม

เสมือนผสานศาสตรการสอน (Sociotechnical-Pedagogical Usability) ใหสอดคลองกับเงื ่อนไขของ

บริบทแหงกระบวนการปฏิสัมพันธทางสังคมผานเครือขายออนไลนที่เปลี่ยนแปลงไปทั้งในแงของความ

รวดเร็วการเขาถึงการแลกเปลี่ยนเรียนรูขอมูลขาวสาร ระยะทางท่ีสั้นลงเพียงปลายนิ้ว ตลอดจนความเปน

อิสระในการสรางตัวตนที่ไมจำกัดอยูในกรอบวัฒนธรรมคานิยมตามสังคมเชิงกายภาพ มีการคำนึงถึงมิติ

แอปพลิเคช่ันท่ีชวยสราง AR เพื่อสนับสนุนเนื้อหาการเรียนรู 

ใหคุณมองเห็นโมเดลสามมิติ ตามขนาดและสภาพแวดลอมจริงของวัตถุช้ิน

นั้นๆ สามารถเปรียบเทียบโมเดล หลายมิต ิและวัตถุพรอมกันได  

แอปพลิเคช่ันท่ีชวยสรางรางเสมือนของตัวเอง ท้ังลักษณะรูปราง  

การเคล่ือนไหว และลักษณะเฉพาะสวนบุคล สามารถแสดงอารมณ

ความรูสึกผานเสียงพูด และเซ็นเซอร 

อุปกรณที่นำเอา 3D Holographic มาเรียงรอยตอกันเปนการจำลองสภาพแวดลอม 

และมาทับซอนกับสภาพแวดลอมรอบขางไดอยางสมจริง และสามารถตอบสนองซ่ึง

กันและกันไดอยางสมบูรณแบบ ทั้งยังสามารถมีปฏิสัมพันธกับผูใชงานไดอีกดวย 

Immersive Environments ท่ีประกอบดวยสภาพแวดลอมท่ีจดัทำขึ้นดวยเทคนิคตาง ๆ เชน วีดิโอ 360°, 3D etc. 

แอปพลิเคช่ันท่ีจัดการระบบเนื้อหารการเรียนการสอน  

ท้ังคอรสแวรสำเร็จรูประบบชวยเตือนความจำ ตลอดจนการติดตามและ

ประเมินผลการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ เชน แบบทดสอบ 

Socio-Technical Usability Socio-Pedagogical Usability 

Technical-Pedagogical Usability 
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การใชเทคโนโลยีท่ีสงเสริมการมีตัวตนในสังคม (Socio-Technical Usability) โดยใหผูเรียนสามารถแสดง

บุคลิก ทัศนคติ และพฤติกรรม (Presence) บนโลกเสมือนใหไดมากที่สุด อันเปนปจจัยสำคัญที่จะพัฒนา

ความฉลาดทางวัฒนธรรมไดอยางมีประสิทธิภาพ ผานการใชศาสตรการสอนท่ีสงเสริมการปฏิสัมพันธทาง

สังคม (Socio-Pedagogical Usability) ควบคูไปกับการใชเทคโนโลยีในการกับบูรณาการศาสตรการสอน

อยางเหมาะสม (Technical-Pedagogical Usability) ดวยเทคโนโลยีที่สนับสนุนเนื้อหาและกระบวนการ

เรียนรู (Learning Subject) ที่หลากหลาย ตลอดจนการใชเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเปนอิสระแกผูเรยีน 

(Autonomy) และสรางความสมจริง (Realism) เพื่อการโตตอบและเชื่อมตอการทำกิจกรรมระหวางโลก

จริงกับโลกเสมือนอยางไหลลื่น กระตุน และดึงดูดการเรียนรูอยางตอเนื่อง 
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