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บทคัดย่อ 
	 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเป็นการผสมผสานโลกความจริงเข้ากับโลกเสมือนผ่านแอปพลิเคชั่นออรัสมาท�ำให้ผู้เรียน
เห็นภาพที่น่าสนใจ ให้ความรู้สึกเหมือนได้เข้าไปร่วมกิจกรรมนั้นๆ โดยตรงเป็นการเปล่ียนแปลงการน�ำเสนอในรูปแบบใหม่ 
การเรียนรู้ความสามารถในการจัดการอารมณ์ของตนเองและผู้อื่นของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในบริบทไทย คือ ความรู้และ
ความสามารถในการที่จะตระหนักถึงการแสดงอารมณ์ตามวัยและหน้าที่ในสังคม ความสามารถนี้จะช่วยให้บุคคลเป็นคนดีที่มี
คุณค่าและมีความสุข คนท่ีมีความฉลาดทางอารมณ์ในระดับสูงจะมีพฤติกรรมที่ดี พูดดีและจิตใจท่ีดี ดังนั้นการน�ำเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนจะช่วยพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ผู้เรียนให้ดีขึ้น
ค�ำส�ำคัญ : ความฉลาดทางอารมณ์; เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน; ออรัสมา; นักศึกษา

Abstract
	 Virtual Reality (VR) is the technology that mix the real and the virtual world by using the aurasma 
applications.  Students became more excited to see the picture as they touched the real thing.  In addition, 
virtual technology allowed them to join in that activity directly.  It showed that VR could be used to create 
new form of presentation. The undergraduates could have the ability to manage their own and other 
emotions, that is to say, to use their own intelligence to manage their own and other students’ emotions 
according to age and position in society.  This so-called ability helped create happiness with high emotional 
intelligence into the students.  For those who possessed high emotional intelligence, they were well-behaved, 
logical and good-hearted persons.  Therefore, the use of VR in teaching and learning for the undergraduate 
students would help develop the students’ emotional intelligence.
Keywords : Emotional Intelligence; Virtual Reality; Aurasma; Undergraduate Students
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พ.ศ. 2542 ระบุการจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพื่อพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้และ
คุณธรรม ตามแผนอุดมศึกษาระยะยาว 15 ปี ฉบับที่ 2 (พ.ศ. 2551-2565) การยกระดับคุณภาพการอุดมศึกษาไทย (ส�ำนักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2550) เพื่อผลิตและพัฒนาบุคลากรที่มีคุณภาพสามารถปรับตัวส�ำหรับงานที่เกิดขึ้นตลอดชีวิต
และปัจจัยส�ำคัญที่ส่งผลให้บุคคลประสบความส�ำเร็จในชีวิตและการท�ำงานร้อยละ 80 เกิดจากการมีความฉลาดทางอารมณ์ที่
เหมาะสม (Barkhordari & Rostambeygi, 2013) และส่งผลต่อคุณภาพการเรียนรู้ ความพร้อมในการปฏิบัติงาน การใช้
เทคโนโลยีในชีวิตและการท�ำงาน  (ศิริพร พงศ์ศรีโรจน์, 2558)
	 ปจัจุบนัมีเทคโนโลยีที่เรียกว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) เป็นการสร้างบรรยากาศเสมือนจริงผ่าน
ทางอุปกรณ์แสดงผลหลายรูปแบบ เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตที่มีการน�ำไปประยุกต์ใช้งานหลายประเภททั้งอุตสาหกรรม 
การแพทย์ และการศึกษา โดยมีหลักการคือ มนุษย์สามารถรับรู้หรือเกิดประสบการณ์โดยไม่จ�ำเป็นต้องอยู่ในสถานที่จริง แต่
สามารถเรียนรู้ รับรู้ถึงความรู้สึก การมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์จริงได้ โดยผ่านทางอุปกรณ์แสดงผล จากการทบทวนงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในด้านการศึกษา (นงคราญ ศรีสะอาด และคณะ, 2557; วศกร เพ็ชรช่วย, 2557; 
เนารุ่ง วิชาราช, 2558) พบว่า มีการวิจัยและน�ำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้ในการสร้างสื่อการเรียนการสอน
ทั้งในระดับประถมและมัธยมศึกษาท่ีสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีแรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ส่วนในระดับ
มหาวิทยาลัยมีการศึกษาเกี่ยวกับการน�ำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนไปพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ยังมีไม่มากนัก ดังนั้น 
การนําเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้จึงเป็นการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษาอีกวิธี
หน่ึงทีส่ามารถกระตุน้ให้เกดิความสนกุ การควบคมุมมุมองหรอืการเรยีนรูเ้น้ือหาได้อย่างอสิระเป็นการสร้างแรงจงูใจให้เกิดการ
รบัรูถ้งึความสามารถและการตระหนักถึงอารมณ์ของตนเองในการเรยีนทีด่ข้ึีน ในบทความน้ีมวีตัถปุระสงค์เพือ่ ศกึษาการพฒันา
ความฉลาดทางอารมณ์ด้วยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนของนกัศกึษาระดบัปรญิญาตรท่ีีเป็นการน�ำเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิ
เสมอืนมาประยกุต์ใช้ในการจดัการเรยีนการสอนเพือ่ช่วยพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและเป็นเคร่ืองมอืทีช่่วยให้ผูเ้รยีนสามารถ
เรียนรู้ได้ตลอดชีวิตอย่างเหมาะสมกับยุคสมัยและสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้

ความฉลาดทางอารมณ์
	 1) แนวคิดของความฉลาดทางอารมณ์
	 ความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional intelligence: EI) เริ่มต้นขึ้นในปี 1983 มาจากทฤษฎีพหุปัญญา (Theory of 
Multiple Intelligences) ของ Gardner ที่เสนอแนวคิดว่า สติปัญญาของมนุษย์มีหลายด้านที่มีความส�ำคัญเท่าเทียมกันขึ้นอยู่
กับว่าใครจะโดดเด่นในด้านไหน แล้วแต่ละด้านผสมผสานกันแสดงออกมาเป็นความสามารถในเรื่องใดเป็นลักษณะเฉพาะตัว 
(Richburg & Fletcher, 2002) นอกจากนี้ Bar-On (2004) ได้นิยามความฉลาดทางอารมณ์ไว้ว่า เป็นการใช้อารมณ์ ความรู้สึก 
ความสามารถในการรับมือกับแรงกดดันและความต้องการส่วนบุคคลและสังคม นอกจากนี้แนวคิดเกี่ยวกับความฉลาดทาง
อารมณ์ ส่วนใหญ่ต้องการให้คนทั่วไปมีความสามารถพื้นฐานในการจัดการกับความรู้สึกทางอารมณ์ได้อย่างเหมาะสม 
(Matthews et al., 2002) ความฉลาดทางอารมณ์เป็นเรื่องส�ำคัญในการสนับสนุนหาเหตุผลทางจิตวิทยา เช่น การแก้ปัญหา
ในการด�ำเนินชีวิต ความพึงพอใจ ความวิตกกังวลในการท�ำงานและอาการซึมเศร้า รวมถึงเกี่ยวข้องกับระบบประสาทที่ควบคุม
อารมณ์และร่างกาย ความคิด การตัดสินใจส่วนบุคคลและส่วนรวม (Bar-On, 2004) เป็นองค์ประกอบของบุคคลเชิงบวก 
สนับสนุนความสามารถในการใช้ทักษะทางอารมณ์เป็นเครื่องมือในการด�ำเนินชีวิตประจ�ำวันและการท�ำงาน 
	 2) องค์ประกอบของความฉลาดทางอารมณ์
	 ความฉลาดทางอารมณ์เป็นความสามารถส่วนบุคคลที่จะบริหารจัดการตนเองได้อย่างดีและความสามารถทางสังคม 
เป็นการสร้างและรักษาความสัมพันธ์ท่ีดีกับผู้อื่น ซ่ึงมีนักจิตวิทยาและนักวิชาการหลายท่านได้จ�ำแนกองค์ประกอบของความ
ฉลาดทางอารมณ์ (Cooper & Sawaf, 1997; Bar-On, 2004) ไว้ดังนี้
	 (1) ความตระหนักรู้ในตนเอง คือ ความรอบรู้ในอารมณ์ การรับรู้อารมณ์ ความสามารถภายในตนเอง การประเมินและ
การแสดงออกทางอารมณ์เป็นความสามารถในการระบุสภาวะทางกาย สภาวะทางอารมณ์และความคิดของตนเอง การระบุ
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สภาวะทางอารมณ์ของบุคคลอื่นผ่านภาษา เสียงรูปลักษณ์และพฤติกรรม การแสดงออกทางอารมณ์อย่างถูกต้องและความ
สามารถในการแสดงออกถงึความต้องการอนัเกีย่วเนือ่งกับอารมณ์นัน้ๆ และความสามารถในการจ�ำแนกระหว่างถูกหรอืผดิ การ
แสดงออกทางอารมณ์อย่างจริงใจหรือไม่จริงใจ
	 (2) การบรหิารจดัการอารมณ์ เป็นการใช้อารมณ์เกือ้หนนุความคดิ กลยทุธ์การบรหิารความเครยีดการเข้าใจและวเิคราะห์
อารมณ์และการใช้ความรูท้างอารมณ์ เป็นความสามารถในการระบสุภาวะทางอารมณ์และตระหนกัรู้ถงึความเชือ่มโยงระหว่าง
ตวัอารมณ์และค�ำท่ีใช้สือ่อารมณ์นัน้ๆ เช่นความรูส้กึรกัและความรูส้กึชอบ การตีความหมายทีซ่่อนอยูใ่นอารมณ์ การเข้าใจความ
รูส้กึอันซบัซ้อนและความสามารถในการรบัรูถ้งึความเปลีย่นแปลงของสภาวะอารมณ์อย่างหนึง่ไปเป็นอกีอย่างหนึง่ เช่น เปล่ียน
จากความโกรธไปเป็นความละอายใจ
	 (3) การจูงใจ เป็นความลึกซึ้งทางอารมณ์ การก่อให้เกิดความคิด ปัจจัย และภาวะอารมณ์ การใช้อารมณ์เป็นตัวจัดล�ำดับ
ความส�ำคัญก่อนหลัง โดยอารมณ์จะน�ำให้ตนเองสนใจในข้อมูลที่ส�ำคัญ ช่วยในการตัดสินใจและการจดจ�ำในด้านความรู้สึก 
เปลี่ยนทัศนคติของบุคคลให้มองโลกจากหลากหลายมุมมองขึ้นและภาวะอารมณ์ต่างๆ ก่อให้เกิดวิถีทางการแก้ไขปัญหาอย่าง
หนึ่งอย่างใด
	 (4) การรูจ้กัสงัเกตความรู้สกึ เป็นความผนัแปรทางอารมณ์ ความสามารถในการปรบัตวั อารมณ์ส่งเสรมิความเจรญิงอกงาม
ทางสตปัิญญา เป็นความสามารถในการเปิดใจยอมรับอารมณ์ทัง้ทางบวกและทางลบ ในการเลือกทีจ่ะมส่ีวนร่วมหรอืเลอืกทีจ่ะ
ถอนตัวจากอารมณ์โดยดูว่าทางเลือกใดจะเกิดประโยชน์มากกว่า การควบคุมอารมณ์ในแง่ความสัมพันธ์ระหว่างตนเองและผู้
อ่ืนรวมถึงการจัดการกับอารมณ์ทั้งของตนเองและผู้อื่นโดยการท�ำให้ความรู้สึกทางลบเบาบางลง ไม่กดข่มอารมณ์นั้นไว้ และ
สามารถแสดงอารมณ์ออกมาได้อย่างเหมาะสม
	 ความฉลาดทางอารมณ์ในประเทศไทย  ถูกก�ำหนดไว้ในบรบิทของสังคม คอื ความรูแ้ละความสามารถในการทีจ่ะตระหนกั
ถงึ การแสดงอารมณ์ตามวัยและหน้าท่ีในสงัคม ความสามารถนีจ้ะช่วยให้บคุคลเป็นคนดีทีม่คีณุค่า มคีวามสขุ คนทีม่คีวามฉลาด
ทางอารมณ์ในระดับสูงจะมีพฤติกรรมที่ดี พูดดีและจิตใจที่ดี ดังที่ กรมสุขภาพจิต (2550) ได้แบ่งความฉลาดทางอารมณ์ 3 ด้าน 
คือ ด้านดี หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณ์และความต้องการของตนเองรู้จักเห็นใจผู้อื่นและมีความรับผิดชอบต่อ
ส่วนรวม ด้านเก่ง หมายถึง ความสามารถในการรู้จักตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตัดสินใจแก้ปัญหาและแสดงออกได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ ตลอดจนมีสมัพนัธภาพท่ีดกีบัผูอ้ืน่ และด้านสขุ หมายถึง ความสามารถในการด�ำรงชีวติอย่างเป็นสขุ มคีวามภมิูใจ
ในตนเอง พอใจในชีวิตและมีความสุขสงบทางใจ

แนวทางการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
	 การพฒันาความฉลาดทางอารมณ์เป็นหน้าท่ีของนกัการศึกษา นกัจติวทิยา พ่อแม่ ครอูาจารย์และผูท้ีเ่กีย่วข้องต้องร่วมมอื
กนัโดยพฒันาเริม่ต้นจากรากฐานตัง้แต่วยัเดก็ ผูส้อนเข้าใจแนวทางในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์และจัดกจิกรรมทีเ่สรมิ
สร้างความฉลาดทางอารมณ์ซึ่งพ่อแม่และผู้เกี่ยวข้องต้องเข้าใจและส่งเสริมด้วยเช่นกัน แนวทางการพัฒนาความฉลาดทาง
อารมณ์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี (กรมสุขภาพจิต, 2550; วีรวัฒน์ ปันนิตามัย, 2545) มีดังนี้
	 1) การรู้จักอารมณ์ตนเอง การปลูกฝังให้นักศึกษาสามารถควบคุมอารมณ์และการแสดงออกที่เหมาะสม เริ่มจากการรู้ตัว
หรือการมีสติ เช่น การถูกครอบง�ำด้วยอารมณ์ ไม่สามารถฝืนอารมณ์ได้และแสดงพฤติกรรมไปตามสภาพอารมณ์ การไม่ยินดี
ยนิร้ายกบัอารมณ์ทีเ่กดิขึน้หรอืละเลยไม่สนใจเพือ่บรรเทาการแสดงอารมณ์และการรู้เท่าทันอารมณ์ ซ่ึงการรู้ตัวนีจ้ะมพีลงัเหนอื
ความรู้สึกและอารมณ์ที่ไม่ดีต่างๆ รู้ว่าในสภาพอารมณ์นี้ควรจะท�ำเช่นไรจึงจะเหมาะสมที่สุด 
	 2) การจัดการกับอารมณ์ของตนเอง การฝึกให้นักศึกษาสามารถควบคุมอารมณ์และการแสดงออกทางอารมณ์ทั้งดีและ
ไม่ดีได้อย่างเหมาะสมกับผู้อื่นและสถานการณ์ที่เกิดขึ้นทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน การจัดการกับอารมณ์ได้อย่างเหมาะ
สมเพียงใดขึ้นอยู่กับความสามารถในการควบคุมอารมณ์ ไม่แสดงออกทันที สามารถอธิบายได้อย่างสมเหตุสมผลถึงการเกิด
อารมณ์และการแสดงพฤติกรรมที่มีผลย้อนกลับในทางบวก 
	 3) การสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง ฝึกให้นักศึกษามีการมองแง่ดีของสิ่งต่างๆ ที่เกิดขึ้น   และสร้างความเชื่อมั่นว่าสามารถอยู่
กับสิ่งนั้นได้ สร้างก�ำลังใจแรงจูงใจให้กับตนเองในสิ่งที่ดีไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้
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การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
The Development of Emotional Intelligence of Virtual Reality for Undergraduate Students

	 4. การหยัง่รูอ้ารมณ์ผูอ้ืน่ แนะน�ำให้นกัศกึษาสงัเกตความรู้สึกของผู้อืน่ มคีวามสามารถในการรับรู้อารมณ์ ความรูส้กึ เข้าใจ
เห็นใจผู้อื่นสามารถปรับความสมดุลของอารมณ์ตนเองและตอบสนองต่อผู้อื่นได้อย่างสอดคล้องกัน รู้อารมณ์ผู้อื่นและสามารถ
เข้าใจโน้มน้าวจูงใจผู้อื่นให้ท�ำสิ่งที่ต้องการได้ 
	 5) การรักษาสัมพันธภาพที่ดีต่อกัน นักศึกษามีความสามารถในการอยู่ร่วมกัน ท�ำงานร่วมกับผู้อื่นโดยมีสัมพันธภาพที่ดี
ต่อกนัและสร้างสรรค์ผลงานท่ีเป็นประโยชน์ มคีวามสามารถและทกัษะในการอยู่ร่วมกนัและท�ำงานร่วมกบับคุคลต่างๆ ได้อย่าง
ราบรื่น 
	 ความฉลาดทางอารมณ์ จงึมคีวามส�ำคัญกบันกัศกึษาเป็นอย่างมากและเป็นอีกปัจจัยหนึง่ทีจ่ะช่วยในการปรับตัวให้สามารถ
ใช้ชวีติได้อย่างมคีวามสขุ เพราะผูท้ีม่อีารมณ์มัน่คงอยูเ่สมอจะสามารถปรับตัวเข้ากบัสภาพแวดล้อมต่างๆ ได้เป็นอย่างด ีดงัเช่น
ผลการศึกษาของวิเชียร วิทยอุดม และคณะ (2555) พบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษามากที่สุด 
ได้แก่ การจูงใจตนเองและสภาวะทางอารมณ์ และ สาโรจน์ บุญพันธุ์ (2556) ให้ข้อเสนอแนะว่า ความฉลาดทางอารมณ์ที่ดีจะ
ส่งผลให้การเรียนดีขึ้น 
	 แนวทางการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จากการวิคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้อง ผู้เขียน
เหน็ว่าการพฒันาความฉลาดทางอารมณ์เป็นการเตรยีมความพร้อมทีส่�ำคญัให้กบันกัศกึษาอกีวธิหีนึง่ โดยเฉพาะเมือ่เข้าสูสั่งคม
การท�ำงาน การปรับตัวเข้าสู่สภาพแวดล้อมแบบใหม่ เพราะนอกเหนือไปจากการมีทักษะความรู้ความสามารถเฉพาะวิชาชีพ
แล้ว นักศึกษายังต้องมีความฉลาดทางอารมณ์เป็นทักษะพื้นฐานที่จ�ำเป็น โดยเฉพาะการรู้จักอารมณ์ตนเอง  สามารถจัดการ
กับอารมณ์และควบคุมความรู้สึก อดทนอดกลั้นต่อสภาพการณ์ต่างๆ และสามารถเผชิญกับความเครียดได้อย่างเหมาะสม ใช้
เหตุผลในการวิเคราะห์ก่อนตัดสินใจซึ่งเป็นการพัฒนาทักษะทางอารมณ์ของนักศึกษาในลักษณะองค์รวม คือ มีความสมดุลทั้ง
ทางด้านจิตใจ ร่างกาย ปัญญาและสังคม มีเป้าหมายเพื่อให้นักศึกษามีความสามารถในการพัฒนาตนเองเป็นคนเก่ง เป็นคนดี
และมีความสุขสามารถใช้ชีวิตในสังคมได้อย่างเหมาะสม

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน
	 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือ VR เป็นการน�ำระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพ
เพื่อสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้และเป็นนวัตกรรม หรือเทคโนโลยีที่มีมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัย
ด้านวทิยาการคอมพวิเตอร์ว่าด้วยการเพิม่ภาพเสมอืนของโมเดลสามมติิท่ีสร้างจากคอมพวิเตอร์ลงไปในภาพทีถ่่ายมาจากกล้อง
วดิโีอ เวบ็แคม หรอืกล้องในโทรศพัท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนคิทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก ปัจจบุนัเทคโนโลยคีวาม
เป็นจรงิเสมือนถูกน�ำมาประยกุต์ใช้กบัธรุกจิต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านการตลาด การบนัเทงิและการสือ่สาร โดยใช้เทคโนโลยคีวาม
เป็นจรงิเสมอืนมาผนวกเข้ากบัเทคโนโลยภีาพผ่าน ซอฟต์แวร์และอปุกรณ์เชือ่มต่อต่างๆ และแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพวิเตอร์
หรือหน้าจอโทรศัพท์มือถือท�ำให้ผู้ใช้สามารถน�ำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้กับการท�ำงานแบบออนไลน์ที่สามารถ
โต้ตอบได้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับสินค้าหรืออุปกรณ์ต่อเชื่อมแบบเสมือนจริงของโมเดลแบบสามมิติ ที่มีมุมมองถึง 360 องศา โดย
ผู้ใช้ไม่จ�ำเป็นต้องไปสถานที่จริง (วัฒนา พรหมอุ่น, 2551) นอกจากเทคโนโลยี VR แล้ว ยังมีเทคโนโลยีอีกประเภทหนึ่ง คือ 
ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) หรือ AR ที่เป็นการสร้างภาพเสริม อันหมายถึง ภาพที่ไม่มีตัวตนอยู่จริงในจุดที่ผู้ใช้
อยู่ ให้มาปรากฏซ้อนอยู่บนภาพแห่งความเป็นจริงท่ีสายตาของมนุษย์มองเห็น โดยจะต้องสวมใส่อุปกรณ์พิเศษ เช่น แว่นตา
หรือสมาร์ตโฟนส่องไปท่ีพื้นท่ีท่ีได้ก�ำหนดให้แสดงผล เช่น จุดที่รหัสส�ำหรับให้ซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันที่ติดต้ังบน
สมาร์ตโฟนรับทราบเพื่อให้แสดงภาพเสริมนั้นซ้อนขึ้นมาบนโลกปกติ 
	 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน คือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความ
เสมอืนจรงิเข้าด้วยกนัผ่านซอฟต์แวร์และอปุกรณ์เชือ่มต่อ โดยภาพเสมือนจริงทีป่รากฏขึน้จะมปีฏสัิมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทนัท ีทัง้ใน
ลกัษณะทีเ่ป็นภาพนิง่ สามมติ ิภาพเคลือ่นไหว หรอือาจจะเป็นสือ่ทีม่เีสยีงประกอบขึน้กบัการออกแบบสือ่แต่ละรปูแบบจะแสดง
ผลแบบใด ซึ่งปัจจุบันยังมีการรวมเทคโนโลยี AR และ VR ซ้อนทับเข้าด้วยกัน คือ ความเป็นจริงผสม (Mixed Reality) ซึ่ง
เป็นการใช้คอมพิวเตอร์สร้างวัตถุหรือภาพที่อยู่ในรูปลักษณะของ AR ซ้อนลงไปในภาพการแสดงผลแบบ VR เป็นการน�ำวัตถุ
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เสมือนจริงซ้อนลงไปในการรับรู้ของโลกเสมือนจริงให้เกิดความสมจริง และสามารถท�ำงานร่วมกันระหว่างผู้ใช้จ�ำนวนมาก  
(Pfeiffer & Pfeiffer-Leßmann, 2018) และการน�ำเทคโนโลยี AR ไปใช้ยกระดับการท�ำงาน เพิ่มประสิทธิภาพและลดภาระ
งานที่ไม่จ�ำเป็น ผ่านอุปกรณ์สมาร์ทโฟนและอุปกรณ์พกพาประเภทต่างๆ ซึ่งสามารถจ�ำแนกการใช้งานเทคโนโลยี AR ออกเป็น
สามประเภทหลัก ๆ ได้แก่ phone-based AR,  wearable AR,  และ projector-based AR  ที่ช่วยเพิ่มประสบการณ์ความ
เป็นจริงเสมือนให้ผู้ใช้ผ่านอุปกรณ์มือถือ (Siriborvornratanakul, 2018) 
	 ออรัสมา (Aurasma) เป็นแอปพลิเคชันส�ำหรับการสร้างสื่อในโลกแห่งความจริงเสมือน เหมาะส�ำหรับการพัฒนาสื่อที่ใช้
กับอุปกรณ์ประเภทไอโฟน ไอแพด รวมถึงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาที่ใช้ระบบปฏิบัติการไอโอเอสและแอนดรอยด์ คุณสมบัติ
พเิศษของออรสัมาจะเป็นตวักลางส�ำหรบัการเชือ่มโยงโลกของความจรงิและโลกของความจรงิเสมอืนเข้าด้วย กนั โดยแสดงผลอ
อกมาในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ที่มองเห็นควบคุมและสัมผัสได้ผ่านทางหน้าจอ ทั้งที่เป็นภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง การเชื่อม
โยงไปยังเว็บไซต์ตามที่ก�ำหนดไว้ (ไพฑูรย์ ศรีฟ้า, 2555) ออรัสมาเกิดขึ้นในปี ค.ศ. 2011 และพัฒนาเติบโตอย่างรวดเร็ว จน
กลายเป็นเทคโนโลยีต้นแบบและเป็นผูน้�ำด้าน Augmented Reality เผยแพร่ออกสูส่าธารณะภายใต้เวบ็ไซต์ชือ่ www.aurasma.
com ในประเทศไทย ไพฑรูย์ ศรฟ้ีา (2555) อาจารย์ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 
ได้น�ำเทคโนโลยีออรัสมา ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยีการศึกษาเบื้องต้นกับนิสิตระดับปริญญาตรี พบว่า
นิสติมคีวามสนใจต่อเทคโนโลยอีอรสัมาอยูใ่นระดบัมากทีสุ่ด และสามารถประยกุต์สร้างเป็นส่ือการสอนเพ่ือเตรียมความพร้อม
ในการออกไปฝึกประสบการณ์วชิาชพีได้เป็นอย่างด ีการใช้เทคโนโลยอีอรสัมาผสมผสานเข้ากับเอกสารทีพ่มิพ์ในรปูแบบกระดาษ
แต่สามารถดูผ่านโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตในลักษณะของสื่อมัลติมีเดียและเชื่อมโยงกับเว็บไซต์ตามที่ก�ำหนดได้  
	 พื้นฐานหลักของออรัสมาใช้หลักการของความเป็นจริงเสมือนในการตรวจจับการเคล่ือนไหว (Motion Detection) 
การตรวจจับการเคลื่อนไหวหรือการเคาะ (Beat Detection) การจดจ�ำเสียง (Voice Recognize) และการประมวลผลภาพ 
(Image Processing) การตอบสนองของระบบผ่านสื่อ การตรวจจับเสียงของผู้ใช้และประมวลผลด้วยหลักการเคลื่อนไหวเพื่อ
ให้เกิดจังหวะในการสร้างทางเลือกแก่ระบบ เช่น เสียงในการสั่งให้ตัว Interactive Media ท�ำงาน ทั้งนี้การสั่งการด้วยเสียง
จดัว่าเป็นเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมอืนและในส่วนของการประมวลผลภาพเน้นไปทีก่ารท�ำงานของปัญญาประดษิฐ์ในการสือ่
อารมณ์กับผู้ใช้บริการผ่านสีและรูปภาพ
	 สรปุได้ว่าเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน และความจรงิเสรมิเป็นการพฒันาของเทคโนโลยทีีผ่สมผสานโลกแห่งความเป็น
จรงิและความเป็นจรงิเสมอืนเข้าด้วยกนัผ่านซอฟต์แวร์และอปุกรณ์เชือ่มต่อ โดยภาพเสมอืนจรงิทีป่รากฏขึน้จะมปีฏสัิมพนัธ์กับ
ผู้ใช้ได้ทันที
	 จะเห็นได้ว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ได้ทั้งการท�ำงานและการเรียนได้อย่างหลากหลาย 
ส่วนแอปพลเิคชนัออรสัมาเป็นเครือ่งมอืหนึง่ทีช่่วยให้การออกแบบ พัฒนาส่ือการเรียนรู้และน�ำมาใช้ในการจัดการเรยีนการสอน
แบบมีส่วนร่วม เป็นการจัดกิจกรรมการรวมกลุ่มเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการแบ่งปันเรื่องที่สนใจร่วมกัน แบ่งปันความช�ำนาญและ
ทักษะความสามารถต่างๆ ช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม การจัดการเรียนการสอนโดยน�ำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเข้ามาเป็น
เครื่องมือจะสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้หลากหลาย เช่น น�ำมาใช้กับเกมการศึกษา การจัดกิจกรรมส่งเสริมการท�ำงานเป็น
ทีม การท�ำแบบทดสอบ EI การเรยีนรู้แบบท้าทาย ท้ังนีก้ารน�ำไปปรบัใช้ควรได้มกีารศึกษากลุม่เป้าหมาย วเิคราะห์เนือ้หา บรบิท
ของสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน

ความสัมพันธ์ของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนกับความฉลาดทางอารมณ์
	 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมีบทบาทส�ำคัญในด้านการศึกษา เป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ช่วย
กระตุ้นและให้ความรู้สารสนเทศท่ีผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติท่ีเสมือนจริง เกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ผู้สอน
เสริมสร้างความรู้และเสริมแรงจูงใจผ่านการสาธิต การสนทนา รูปแบบการเรียนรู้ปรับเปลี่ยนเป็นโลกเสมือนผสานโลกจริงมาก
ขึ้น ส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจลึกซึ้งในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ ทั้งนี้ผู้สอนจะเป็นจุดเร่ิมต้นส�ำคัญในการน�ำเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนมาใช้เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์โดยการเชื่อมโยงเนื้อหาที่ได้เรียนรู้กับสถานที่หรือวัตถุที่เฉพาะเจาะจงเหมาะสม
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การพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี
The Development of Emotional Intelligence of Virtual Reality for Undergraduate Students

กับเนื้อหาที่เรียนรู้ด้วยภาพสามมิติ โดยการประยุกต์เข้ากับการเรียนรู้แบบส�ำรวจด้วยเทคโนโลยีมือถือและอุปกรณ์สมัยใหม่ 
และผนวกเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนเข้ากบัรูปแบบการเรยีนรูอ้ืน่ๆ ท้ังการจดักจิกรรมส่งเสรมิการท�ำงานเป็นทีม (สบุนิ ไชย
ยะ, 2560) เช่น 
	 1) โปรแกรม WolfWalk
	 มหาวิทยาลัยนอร์ทแคโรไลนาสเตต (North Carolina State University) ได้พัฒนาโปรแกรมใช้งาน  “WolfWalk” เป็น
โปรแกรมทีน่�ำเสนอภาพประวตัศิาสตร์ของมหาวทิยาลยัทีแ่สดงผลบนหน้าจอมอืถอื ซึง่โปรแกรมนีม้ทีัง้แผนทีม่หาวิทยาลัยและ
รปูภาพประวตัศิาสตร์ทีผู่ใ้ช้สามารถค้นดยู้อนหลงัได้ตัง้แต่ก่อน ค.ศ. 1900 จนถงึปัจจบุนั หรอืสามารถเลอืกดรูปูภาพตามหวัข้อ
ต่างๆ ที่สนใจได้ ผู้สอนได้น�ำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ประกอบกับบทเรียน ที่ปรับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
ที่กระตุ้นการเรียนรู้และผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมกับบทเรียน ได้ประสบการณ์เรียนรู้ที่แปลกใหม่ด้วยภาพหรือวีดิทัศน์ ที่ผู้สอน
มอบหมายกจิกรรมเป็นรายบคุคลและกลุม่ ผูเ้รยีนสามารถทบทวนเร่ืองทีต้่องการและมีอสิระในการเรียนรู้ด้วยตนเอง นอกจาก
ช่วยให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อบทเรียนและสามารถพัฒนาการรับรู้ความรู้สึกและอารมณ์ของตนเองได้อีกด้วย

	 2) โปรแกรมความจริงเสมือนที่สร้างตัวละคร
	 Wiggle Planet ได้พฒันาโปรแกรมความจรงิเสมอืนทีส่ร้างตวัละคร ภาพเคลือ่นไหว ทีช่่วยพฒันาความฉลาดทางอารมณ์
ในการเรียนรู้ของเด็กประถมศึกษาผ่านตัวละครที่มีสีสันสวยงาม มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบช่วยให้เด็กเกิดพัฒนาการด้านการสื่อสาร
ที่ดีขึ้น เรียนรู้อารมณ์และความรู้สึกผ่านตัวละคร 

	 โปรแกรม WolfWalk และ Wiggle Planet เป็นการน�ำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ทั้งใน
ด้านประวัติศาสตร์ของสถานที่ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมส่งเสริมการท�ำงานเป็นทีมผ่านโปรแกรม WolfWalk ที่
เป็นเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนช่วยให้เกิดผูเ้รยีนเกดิความร่วมมอื ช่วยเหลอืและแก้ไขปัญหาร่วมกัน เมือ่เกิดปัญหาสามารถ
สอบถามจากเพื่อนในกลุ่มหรือผู้สอนได้ทันที อีกทั้งกิจกรรมและแบบฝึกหัดที่ใช้แอปพลิเคชันยังสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ
เพิ่มขึ้น เช่นเดียวกับผลการศึกษาของ Billinghurst etal (2001) ที่น�ำเทคโนโลยีเสมือนจริงมาปรับอารมณ์ของบุคคลไม่ให้เกิด

รูปที่ 1 โปรแกรม WolfWalk app 
ที่มา : NC State University libraries (n.p.)

รูปที่ 2 โปรแกรม Wiggle Planet
ที่มา : Wiggle Planet (2015)
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ความเครียด สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้ทั้งรายคนและกลุ่ม การจัดการเวลาและวิธีการในแต่ละบทเรียนไม่ให้เกิดความเบื่อ
หน่าย การจัดสภาพแวดล้อมในชั้นเรียนท�ำให้การเรียนสนุกสนานน่าสนใจ สร้างความพึงพอใจและความสุข ซึ่งเป็นการพัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ์ให้แก่ผู้เรียน 
	 ส่วน โปรแกรม Wiggle Planet เป็นการน�ำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาสร้างตัวละคร ภาพเคลื่อนไหว การโต้ตอบ
ช่วยพฒันาทักษะด้านการสือ่สารและความฉลาดทางอารมณ์ในการเรยีนรูข้องเด็ก เช่นเดียวกบัผลการวจัิยของ Dibrova (2016) 
ได้น�ำแอปพลิเคชันความจริงเสมือนมาใช้ในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีแนวโน้มในการเรียนรู้และมีแรง
จงูใจในรายบคุคลดขีึน้ และ Rogers & Price (2009) พบว่า การออกแบบการเรยีนรู้ทีง่่ายจะช่วยให้ผูเ้รยีนเข้าใจในเนือ้หาสาระ
บทเรยีนได้มากขึน้ การสลบัระหว่างอปุกรณ์เทคโนโลยแีละของจริงจะช่วยสร้างความสุขในการเรยีนรู้แก่ผู้เรียน อกีทัง้เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนยังสามารถน�ำไปประยุกต์ในงานอื่นๆ ดังข้อค้นพบในงานวิจัยของ ธนีวรากานต์ ณัฏฐ์ชนะกุณ และเนติรัฐ 
วีระนาคินทร์  (2561) พบว่า การน�ำหลักการน�ำเสนอแบบสตอรี่ไลน์มาบูรณาการกับสื่อแอนิเมชัน 2 มิติ ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้แสดง
ให้เห็นถึงสื่อที่มีประสิทธิภาพในการสื่อสารกับเด็ก และข้อเสนอแนะจากงานวิจัยของ อุษา วรทุน และพรพรรณ ประจักษ์เนตร 
(2562) พบว่า การรูเ้ท่าทันสือ่การคดิวเิคราะห์แยกแยะเนือ้หาสาระของเรือ่งได้ตามหลกัความเป็นจรงิ สามารถช่วยพฒันาความ
คิดและจิตใจของผู้เรียนได้
	 จากที่ได้กล่าวมาข้างต้น เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนกับความฉลาดทางอารมณ์ มีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน เพราะใน
ปัจจบุนัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนเกีย่วข้องกบัความสามารถทีส่�ำคญัสองประการ คอื ความสามารถในการรับรู ้เข้าใจและ
ควบคุมอารมณ์ของมนุษย์ ประการท่ีสองความสามารถในการรับรู้เข้าใจและมีอิทธิพลต่ออารมณ์ของผู้อื่น การน�ำเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนมาใช้ประยุกต์ในการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์จะช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักศึกษาให้มีความ
สนใจ ใฝ่เรียนรู้ อยากรูอ้ยากเหน็ สร้างประสบการณ์ทีแ่ปลกใหม่และมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูไ้ด้เพิม่มากขึน้ เกิดปฏสิมัพนัธ์เช่ือม
โยงในการน�ำเอาประสบการณ์จริงผสมผสานกับสถานการณ์ความเป็นจริงเสมือน ได้เรียนรู้เร่ืองท่ีสอดคล้องกับความสามารถ
และความต้องการของตนเอง อีกทั้งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ทั้งในสภาพจริงและความเป็นจริง
เสมอืน ซึง่เป็นการตอบสนองการเรยีนรูส่้วนตวั สามารถทบทวนบทเรยีนได้ตามความต้องการ เป็นเครือ่งมอืทีช่่วยส่งเสรมิความ
รู้และความเข้าใจให้กับนักศึกษา โดยเฉพาะนักศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นช่วงวัยรุ่นตอนปลายเป็นระยะหัวเลี้ยวหัวต่อในการ
พัฒนาเข้าสู่วัยผู้ใหญ่ต้องเผชิญกับสังคมแห่งข้อมูลข่าวสาร การเรียนรู้ที่มีความท้าทายจะช่วยสร้างแรงจูงใจได้มากขึ้น อีกทั้งผู้
เรียนสามารถเรียกดูข้อมูลหรือเนื้อหาซ�้ำได้ทุกที่ ทุกเวลาที่ต้องการได้อย่างอิสระส่งผลให้เกิดความสุข รู้จักจัดการและควบคุม
อารมณ์ทั้งของตนเองและผู้อื่นได้

บทสรุป
	 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมีการน�ำไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาทุกระดับ สิ่งที่ควรพิจารณา คือ น�ำไปใช้กับกลุ่มเป้า
หมายใด ศึกษาวิเคราะห์ปัญหาให้ชัดเจนเพื่อออกแบบและพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอน โดยน�ำเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่อง
มือในการเรียนรู้และแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ปัญหาจากตัวผู้เรียน ผู้สอน สภาพแวดล้อมในการเรียนส่งผลให้ผู้
เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ดี ฯลฯ ดังนั้นการพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ของนักศึกษาโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมือนเข้ามาเป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนได้หลายรูปแบบ ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนหรือทบทวนความรู้ได้อย่าง
อิสระ อกีทัง้เนือ้หาบทเรยีนมภีาพดจิทัิลและวดิทัีศน์ทีน่่าสนใจ ซ่ึงส่งผลต่อความรูส้กึและอารมณ์ของผูเ้รยีนให้เกดิความสุข และ
ยงัเป็นเป็นปัจจัยหนึง่ของความฉลาดทางอารมณ์ทีช่่วยให้ผูเ้รยีนรูจ้กัตนเอง สามารถควบคุมและจดัการตนเองในการแสดงออก 
ตระหนกัรู ้ยอมรบัและเหน็คณุค่าในตนเอง ปรบัตวัและแสดงพฤตกิรรมได้อย่างเหมาะสมเป็น “คนดี คนเก่งและคนทีม่คีวามสขุ” 
ดงันัน้ ความฉลาดทางอารมณ์จงึเป็นปัจจยัหนึง่ทีค่าดว่าจะช่วยให้นกัศกึษาสามารถด�ำเนนิชวีติอย่างมคีวามสุขและประสบความ
ส�ำเร็จได้ในอนาคต
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