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Abstract 
This academic article aims to investigate the potential of virtual reality (VR) technology in enhancing sports 
training in Thailand, emphasizing the promotion of sustainability and excellence in the digital age. Amidst 
technological advancements, VR is recognized as a crucial tool for developing athletes' physical, psychological, 
and tactical skills. VR helps simulate realistic competition environments, reduces resource limitations, and 
promotes interactive learning. This article proposes using VR as a strategic mechanism to enhance the 
capabilities of Thai athletes on the international stage, focusing on building sustainable competitiveness, 
developing digital skills, and creating a national identity in the digital sports context. The findings indicate that 
VR not only elevates the quality of training but also responds to the challenges of globalization in increasingly 
intense competition. 
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บทคดัย่อ 
บทความวชิาการนี้มวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาศกัยภาพของเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (VR) ในการยกระดบัการฝึกกฬีาใน
ประเทศไทย โดยเน้นการส่งเสรมิความยัง่ยนืและความเป็นเลศิในยุคดจิทิลั ท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลย ี
VR ได้รบัการยอมรบัว่าเป็นเครื่องมอืส าคญัในการพฒันาทกัษะทางกายภาพ จติวทิยา และยุทธวธิขีองนักกีฬา VR 
ช่วยจ าลองสภาพแวดล้อมการแข่งขนัที่สมจรงิ ลดขอ้จ ากดัด้านทรพัยากร และส่งเสรมิการเรยีนรู้แบบมปีฏิสมัพนัธ์ 
บทความนี้เสนอแนวทางการใช้ VR เป็นกลไกเชงิยุทธศาสตร์เพื่อเพิม่ขดีความสามารถของนักกฬีาไทยในเวทสีากล 
โดยมุ่งเน้นทีก่ารสรา้งความสามารถในการแข่งขนัทีย่ ัง่ยนื การพฒันาทกัษะดจิทิลั และการสรา้งอตัลกัษณ์ของชาตใิน
บรบิทกฬีาดจิทิลั ผลการศกึษาชี้ใหเ้หน็ว่า VR ไม่เพยีงแต่ยกระดบัคุณภาพการฝึกซ้อม แต่ยงัตอบสนองต่อความท้า
ทายของโลกาภวิตัน์ในการแขง่ขนัทีท่วคีวามเขม้ขน้ขึน้ 
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บทน า 
ปัจจุบนัโลกเขา้สู่ยุคการเปลี่ยนแปลงดจิทิลั (Digital Transformation) ซึ่งเป็นการบูรณาการเทคโนโลยดีจิทิลัมาใชง้าน 
เพื่อปรบัปรุงวธิกีารด าเนินงานของมนุษย ์ท าใหเ้ทคโนโลยดีจิทิลัเป็นกุญแจทีส่ าคญัในการพฒันาหรอืขจดัช่องว่างทีย่งั
เป็นปัญหา (บุญสงค์ ประเสรฐิกุล และคณะ, 2567) โดยทัว่ไปการพฒันาเทคโนโลยแีละนวตักรรมดจิทิลัจะเป็นการ
น าเสนอโซลูชันเทคโนโลยี (Technology Solution) ในการแก้ไขจุดบกพร่องหรือตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้ใช้งาน (Pain Point) ในอุตสาหกรรมต่างๆ เพื่อท าให้เกิดประสิทธิภาพในการด าเนินกิจการ และพัฒนาไปสู่
อุตสาหกรรม 4.0 (วไิล พึง่ผล และ นรนิทร ์สงัขร์กัษา, 2561) การเปลีย่นแปลงทางเทคโนโลยดีจิทิลัทีร่วดเรว็นี้น ามาซึง่
การปรบัเปลี่ยนกระบวนทศัน์ (Paradigm Shift) ของผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมและผูค้นในสงัคม (Opazo-Basáez 
et al., 2022) จนน าไปสู่สิง่ที่เรยีกว่านวตักรรม (Innovation) ซึ่งหมายถึง สิง่ใหม่ที่ถูกพฒันาขึน้เพื่อใชป้ระโยชน์และ
สรา้งมูลค่าเพิม่ใหก้บัองค์การ (มรกต จนัทร์กระพอ้ และ กฤษดา เชยีรวฒันสุข, 2562) โดยเทคโนโลยทีีเ่กดิขึน้ในยุค
การเปลี่ยนแปลงดิจิทัล ได้แก่ ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of 
Things: IoT) ความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) ความเป็นจริงเสมอืน (Virtual Reality: VR) เป็นต้น ซึ่งเมื่อ
รวมจุดแขง็ของแต่ละเทคโนโลยเีขา้ดว้ยกนัจะน าไปสู่การสรา้งจกัรวาลนฤมติร (Metaverse) (บุญเลศิ วงศเ์จรญิแสงสริ,ิ 
2566) 
ซึ่งเมื่อเทคโนโลยดีจิทิลัเขา้มามบีทบาทส าคญัต่อทุกภาคส่วน จงึท าใหห้ลายองค์การในทุกอุตสาหกรรมต่างลงทุนใน
เทคโนโลยดีจิทิลัมากขึน้ รวมถงึปรบัปรุงทกัษะของพนักงานในองค์การใหพ้รอ้มใชง้านเทคโนโลยดีจิทิลั แต่อย่างไรก็
ตาม ช่องว่างในการศกึษาการน าเทคโนโลยดีจิทิลัมาใช้งานมคีวามกวา้งขวางและแตกต่างกนัไปในแต่ละบรบิทของ
อุตสาหกรรม (พรณัชชา วุฒวิริยิะ, 2565) โดยอุตสาหกรรมกีฬามคีวามน่าสนใจและแตกต่างไปจากอุตสาหกรรมอื่น 
เน่ืองจากไม่ไดน้ าเทคโนโลยดีจิทิลัมาใชง้านในการผลติสนิคา้หรอืบรกิาร แต่น ามาใชเ้พื่อเสรมิสรา้งทกัษะและสมรรถนะ
ทางการกฬีาใหแ้ก่ทัง้นักกฬีา โคช้ นักวทิยาศาสตร์การกฬีา และผูบ้รหิารองค์กรกฬีา ตวัอย่างเช่น การน า AI มาใชใ้น
การวเิคราะห์ขอ้มูลและตดัสนิใจ หรอืการใชเ้ทคโนโลย ีVR และ AR ในการฝึกซ้อมและจ าลองสถานการณ์การแขง่ขนั
ใหก้บันักกฬีา (จกัรพนัธ ์ชุบไธสง และ วรทัยา วโรทยั, 2567ข) จนท าใหเ้ป็นทีย่อมรบักนัอย่างกวา้งขวางในแวดวงการ
กีฬาทัว่โลกว่า ความรู้และวธิกีารด้านวทิยาศาสตร์การกีฬาและเทคโนโลยกีารกีฬา เป็นเครื่องมอืส าคญัในการเพิม่
ศกัยภาพของนักกฬีา แต่ละประเทศใหสู้งขึน้และสามารถตดิตามรวมทัง้ประเมนิผลการฝึกซ้อมของนักกฬีาไดอ้ย่างมี
ประสทิธภิาพ (มณฑล ทองโรจน์ และคณะ, 2561) 
ดงันัน้ การบูรณาการเทคโนโลยใีนวงการกีฬามบีทบาทส าคญัในการเปลี่ยนแปลงวธิกีารฝึกซ้อมและการแข่งขนัของ
นักกีฬา หนึ่งในเทคโนโลยีที่โดดเด่น คือ การใช้วิธีการฝึกอบรมด้วยเทคโนโลยี VR ซึ่งเป็นเครื่องมือที่สามารถ
เสรมิสรา้งสมรรถภาพของนักกฬีาในหลากหลายประเภทกฬีา (สุทธนิี ศรบีุร,ี 2565) โดยอุตสาหกรรมกฬีาในประเทศ
ไทยได้รบัการสนับสนุนจากรฐับาลและการลงทุนจากภาคเอกชนในการพฒันาโครงสร้างพื้นฐานด้านกีฬาและการ
พฒันานักกีฬาผ่านโครงการทีเ่ป็นนวตักรรม อย่างเช่น สนับสนุนใหเ้กิดการน าเทคโนโลยแีละนวตักรรมมาใชใ้นการ
พฒันานักกีฬาเพื่อความเป็นเลิศและอาชพี และการเปิดตวัแอปพลิเคชนั T Sport 7 ที่มุ่งเน้นการเพิม่คุณภาพการ
ถ่ายทอดกฬีาและการมส่ีวนร่วมของนักกฬีา เป็นตน้ (สุรยิา ประดษิฐส์ถาพร และคณะ, 2567; ศศวีริลั แก่นจนัทน์หอม, 
2568) 
ดงันัน้ เทคโนโลยกีารฝึกอบรมเสมอืนจรงิ (Virtual Training Technology) จงึเป็นเครื่องมอืทีใ่ชเ้พื่อพฒันาศกัยภาพของ
บุคลากรด้านกีฬาในทุกระดบัด้วยการจ าลองสถานการณ์ที่หลากหลายและใกล้เคยีงกับสถานการณ์จรงิ ท าให้ผู้ฝึก
สามารถฝึกฝนทัง้ทกัษะทางกายภาพและการตดัสินใจทางยุทธวธิไีด้ในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย ควบคุมได้ และ
สามารถประเมนิผลไดอ้ย่างเป็นระบบ (Abich et al., 2021) ซึง่ไม่เพยีงแต่เป็นการยกระดบัคุณภาพการฝึกซอ้มเท่านัน้ 
แต่ยงัเป็นการตอบสนองต่อความทา้ทายของบรบิทโลกาภวิตัน์ทีก่ารแขง่ขนัในเวทนีานาชาตทิวคีวามเขม้ขน้มากขึน้ทุก
ขณะ (Li et al., 2024) อีกทัง้ เทคโนโลยี VR ยงัสามารถเติมเต็มจุดอ่อนของวิธีการฝึกอบรมแบบเดิมที่ขาดความ
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ยดืหยุ่น มขีอ้จ ากดัด้านสถานที ่ทรพัยากร หรอืความสามารถในการจ าลองสถานการณ์ที่หลากหลายไดอ้ย่างแทจ้รงิ 
นอกจากนี้ บุคลากรกฬีายงัจ าเป็นต้องมทีัง้ความสามารถเชงิเทคนิค จติวทิยา และกลยุทธ์ ซึ่งล้วนเป็นองค์ประกอบที่
สามารถพฒันาไดผ้่านการฝึกอบรมทีม่คีวามแม่นย า และสามารถวเิคราะห์ขอ้มูลไดใ้นระดบัจุลภาค (Putranto et al., 
2023) 
อย่างไรกต็าม แม้เทคโนโลยนีี้จะมศีกัยภาพสูง แต่การบูรณาการใหเ้กดิประโยชน์สูงสุดยงัต้องอาศยัการวางแผนเชงิ
นโยบายทีร่อบดา้น โดยเฉพาะการสนับสนุนทางการเงนิ การสรา้งความเขา้ใจและยอมรบัจากผูใ้ชเ้ป้าหมาย และการ
พฒันาทกัษะด้านดจิทิลัของบุคลากรที่เกี่ยวขอ้ง ดงันัน้ การศกึษาและเผยแพร่แนวคดิเกี่ยวกบัการใช้เทคโนโลยกีาร
ฝึกอบรมเสมอืนจรงิเพื่อพฒันาศกัยภาพบุคลากรกีฬาไทย จงึเป็นสิง่จ าเป็นอย่างยิง่ เพื่อเป็นแนวทางในการก าหนด
นโยบาย และออกแบบระบบการฝึกอบรมทีม่ปีระสทิธภิาพในระดบัประเทศ ดงันัน้ บทความวชิาการนี้จงึมวีตัถุประสงค์
เพื่อศกึษาบทบาท ความเป็นไปได้ ขอ้จ ากดั และโอกาสของการใช้เทคโนโลยกีารฝึกอบรมเสมอืนจรงิในการพฒันา
ศกัยภาพบุคลากรดา้นกฬีาไทย โดยน าเสนอผ่านการทบทวนวรรณกรรมและกรณีศกึษาจากต่างประเทศ อนัจะน าไปสู่
ขอ้เสนอเชงินโยบายทีส่ามารถน าไปปรบัใชไ้ดจ้รงิในบรบิทของประเทศไทย เพื่อวางรากฐานทีแ่ขง็แกร่งใหก้บัวงการ
กฬีาไทยในระยะยาว ทัง้ในเชงิการแขง่ขนั ความยัง่ยนื และความเป็นเลศิในเวทสีากล 
 
ความเป็นจริงเสมือน 
ความเป็นจรงิเสมอืน (Virtual Reality: VR) เป็นหนึ่งในเทคโนโลยทีีส่ าคญัต่อการเปลี่ยนแปลงกระบวนการเรยีนรู ้การ
ฝึกฝน และการมปีฏสิมัพนัธก์บัสภาพแวดล้อมทีม่นุษย์อาจไม่สามารถเขา้ถงึไดโ้ดยตรง (Jerald, 2015) โดยความเป็น
จรงิเสมอืน (VR) คอื สภาพแวดลอ้มทีส่รา้งดว้ยคอมพวิเตอรท์ีม่ภีาพและวตัถุทีแ่สดงผลในรูปแบบ 3 มติทิีดู่สมจรงิ ท า
ใหผู้ใ้ชรู้ส้กึเหมอืนอยู่ในสภาพแวดล้อมโดยรอบอย่างสมบูรณ์ผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อ (LaValle, 2023) ซึ่งสามารถรบัรูไ้ด้
ดว้ยการมองเหน็ การไดย้นิ ไดฟั้งและยงัสามารถรูส้กึคล้อยตามการรบัรูเ้หล่านัน้ได ้โดยผูใ้ชส้ามารถมปีฏสิมัพนัธก์บั
เทคโนโลยนีี้ผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อ เช่น แป้นพมิพ ์เม้าส์ ถุงมอืโครงลวด แขนส าหรบัการบงัคบัหลายทศิทาง เป็นต้น 
(จริกฤต เสมอเพื่อน, 2565) ท าให ้VR มศีกัยภาพทีส่ าคญัในการเรยีนรูแ้บบลงมอืปฏบิตัทิีช่่วยใหผู้เ้รยีนสามารถเขา้ไป
มปีระสบการณ์ร่วมในสถานการณ์จ าลองไดอ้ย่างเสมอืนจรงิ (Radianti et al., 2020) 
ส าหรบัภาคอุตสาหกรรมเทคโนโลย ีVR ถูกน ามาใช้ในกระบวนการออกแบบผลติภณัฑ์ การทดสอบระบบ และการ
ฝึกอบรมแรงงานในสถานการณ์ทีม่คีวามเสีย่งสูง เช่น การท างานในโรงไฟฟ้า โดย VR ช่วยใหส้ามารถจ าลองขัน้ตอน
การท างานและวเิคราะหปั์ญหาทีอ่าจเกดิขึน้ไดล่้วงหน้า อกีทัง้ยงัช่วยลดตน้ทุนดา้นเวลาและทรพัยากรในการฝึกอบรม 
และเพิ่มความปลอดภัยในการท างาน (Webel et al., 2013) ในขณะที่อุตสาหกรรมกีฬา VR สามารถจ าลอง
สภาพแวดล้อมของการแข่งขนัจรงิได้อย่างสมจรงิและควบคุมได้อย่างเป็นระบบ ท าให้นักกีฬาสามารถฝึกฝนทกัษะ
เฉพาะดา้นไดโ้ดยไม่จ าเป็นต้องอยู่ในสนามจรงิ ตวัอย่างเช่น นักกฬีากอลฟ์ใชเ้ครื่องจ าลองการตลูีก (Golf Simulators) 
ในการฝึกซ้อมบนหน้าจอแสดงผลร่วมกบัแอปพลเิคชนัทีเ่ชื่อมโยงกบัอุปกรณ์ ภายนอกอย่างไมก้อล์ฟ และลูกกอล์ฟ
โดยใชเ้ซน็เซอร์และกล้องความเรว็สูงในการวดัการเคลื่อนไหวของไมก้อล์ฟและลูกกอล์ฟ ผลทีไ่ดค้อื ขอ้มูลทีล่ะเอยีด
เกี่ยวกบัการต ีช่วยใหน้ักกอล์ฟฝึกฝนและปรบัปรุงทกัษะไดใ้นสภาพแวดล้อมเสมอืนจรงิ เป็นต้น นอกจากการฝึกซอ้ม
ในระดบับุคคลแลว้ VR ยงัถูกน ามาใชใ้นกระบวนการวางแผนเชงิกลยุทธข์องทมีกฬีา เช่น การวเิคราะหร์ปูแบบการเล่น
ของคู่แข่งผ่านสถานการณ์จ าลองในเกมการแข่งขนั ซึ่งเป็นปัจจยัส าคญัในกีฬาอาชพีหลายประเภท เช่น ฟุตบอล 
บาสเกตบอล อเมรกินัฟุตบอล เป็นตน้ (Hurley, 2024) 
กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนคอืการจ าลองสภาพแวดลอ้มและสถานการณ์ขึน้ดว้ยคอมพวิเตอรท์ีท่ าให้
ผู้ใช้งานสามารถรบัรู้และโต้ตอบได้อย่างสมจริงผ่านอุปกรณ์เชื่อมต่อภายนอกต่างๆ โดยมีบทบาทส าคัญในการ
พัฒนาการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบตัิ ตลอดจนการฝึกทกัษะต่างๆ เพื่อเพิ่มความปลอดภัยและลดต้นทุนได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ 
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บทบาทของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในการฝึกอบรมทางกีฬา 
เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน (VR) ไดเ้ขา้มาพฒันาและปฏริปูกระบวนการฝึกอบรมในวงการกฬีาในยุคดจิทิลัอย่างมี
นัยส าคญั โดยเทคโนโลยี VR ช่วยให้สามารถจ าลองสภาพแวดล้อมในการฝึกซ้อมหรือการแข่งขนัที่ใกล้เคียงกับ
สถานการณ์จรงิ โดยไม่ต้องพึง่พาสนามแข่งขนัหรอืสถานทีจ่รงิ ซึ่งไม่เพยีงแต่จะประหยดัเวลาและต้นทุน แต่ยงัเปิด
โอกาสใหน้ักกฬีาสามารถฝึกซ้อมในบรบิททีค่วบคุมไดอ้ย่างมรีะบบ (Neumann et al., 2018) ซึ่งบทบาททีส่ าคญัของ
เทคโนโลยี VR ส าหรบัการฝึกอบรมทางกีฬา คือ การเสริมสร้างทกัษะการรบัรู้เชิงสถานการณ์ และการตัดสินใจ 
ตวัอย่างเช่น กฬีาฟุตบอลหรอืบาสเกตบอลทีน่ักกฬีาสามารถฝึกการอ่านเกม ฝึกปฏกิริยิาตอบสนอง และทบทวนการ
ตดัสนิใจจากสถานการณ์จ าลองต่างๆ ไดผ้่านระบบ VR (Neves & Streifinger, 2021) โดยงานวจิยัของ Gray (2019) 
ไดย้นืยนัว่า นักเบสบอลทีฝึ่กซอ้มผ่าน VR สามารถพฒันาการอ่านลูกขวา้งของคู่แขง่ไดด้ขีึน้ ซึง่เป็นผลจากการรบัรูแ้ละ
ฝึกฝนในสภาพแวดลอ้มจ าลองทีใ่หป้ระสบการณ์ใกลเ้คยีงกบัสถานการณ์จรงิ 
ภายใต้มุมมองทางทฤษฎีส าหรบัการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมอืนในการฝึกอบรมทางกีฬาสามารถ
เชื่อมโยงกบัหลกัการของทฤษฎีการเรยีนรูโ้ดยการกระท า (Experiential Learning Theory) ของ Kolb (1984) ทีเ่สนอ
ว่าการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพเกดิจากการมปีระสบการณ์ตรง โดยเทคโนโลย ีVR เป็นสื่อกลางทีช่่วยสรา้งประสบการณ์
แบบมปีฏสิมัพนัธ์ (Interactive Experiences) ทีน่ักกฬีาสามารถลงมอืปฏบิตัจิรงิในสถานการณ์จ าลอง แล้วเรยีนรูจ้าก
ผลลพัธ์ที่เกิดขึ้น อีกทัง้แนวคดิเกี่ยวกบัการฝึกในบรบิทเฉพาะ (Contextual Training) ยงัสนับสนุนว่าการฝึกซ้อมที่
ใกล้เคยีงกบัสถานการณ์จรงิสามารถเพิม่การถ่ายโอนการเรยีนรู ้(Transfer of Learning) ไปสู่สถานการณ์การแข่งขนั
จรงิไดม้ากขึน้ (Fauth & González-Martínez, 2021) ดงันัน้ เทคโนโลย ีVR จงึเป็นเครื่องมอืทีม่คีวามสอดคล้องกบัทัง้
มุมมองของการเรยีนรูแ้บบปฏบิตั ิและการออกแบบการฝึกซ้อมทีย่ดึบรบิท (Ecological Dynamics) ซึ่งเน้นการพฒันา
ทกัษะผ่านการมปีฏสิมัพนัธก์บัสิง่แวดลอ้มทีเ่ปลีย่นแปลงอยู่เสมอ (Huang et al., 2019) 
นอกจากนี้ เทคโนโลยี VR ยงัมีบทบาทส าคญัในด้านการประเมินสมรรถภาพทางกีฬาและการปรบัปรุงกลไกการ
เคลื่อนไหว โดยเฉพาะในกีฬาที่ต้องการความแม่นย าสูง เช่น กอล์ฟ เทนนิส ยิงปืน เป็นต้น เนื่องจากระบบ VR 
สามารถตรวจวดัขอ้มลูทางชวีกลศาสตร ์(Biomechanical Data) เช่น องศาการเคลื่อนไหว ความเรว็ และแรงทีใ่ชใ้นแต่
ละจงัหวะของการฝึกฝน ท าใหข้อ้มลูเหล่าน้ีสามารถน ามาวเิคราะห์เพื่อใหข้อ้เสนอแนะในเชงิเทคนิคแบบเรยีลไทม ์และ
ปรบัปรุงประสทิธภิาพของนักกฬีาไดต้รงจุด (Cossich et al., 2023) ยิง่ไปกว่านัน้ VR ยงัมคีุณค่าทางจติวทิยาในการ
ฝึกอบรมทางกีฬา โดยเฉพาะในแง่ของการสร้างความมัน่ใจและการจดัการความเครียดในการแข่งขนั การฝึกใน
สภาพแวดล้อมทีจ่ าลองแรงกดดนัจากการแข่งขนัจรงิ ช่วยใหน้ักกฬีาคุน้เคยกบัสถานการณ์ทีต่้องรบัมอืกบัเสยีงเชยีร์ 
เสยีงกดดนั หรอืจงัหวะการตดัสนิใจที่เร่งรบี ซึ่งเป็นปัจจยัส าคญัต่อความส าเร็จในการแข่งขนัระดบัสูง (Blomkvist, 
2022) อย่างไรกต็าม แมว้่า VR จะมบีทบาทและศกัยภาพสงูในดา้นการฝึกอบรมกฬีา แต่กย็งัมขีอ้จ ากดัทีต่อ้งพจิารณา 
เช่น ความแม่นย าของระบบเซน็เซอร์ ความสมจรงิของภาพจ าลอง รวมถงึปัจจยัดา้นงบประมาณและความพรอ้มของ
บุคลากรทีส่ามารถวเิคราะหข์อ้มลูและออกแบบโปรแกรมการฝึกไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ อกีทัง้ยงัมขีอ้กงัวลเรื่องสุขภาพ 
เช่น อาการเวยีนหวัจากการใช ้VR เป็นเวลานาน (Cybersickness) (Rebenitsch & Owen, 2016) 
กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนไดเ้ขา้มาเตมิเตม็กระบวนการฝึกอบรมทางกฬีาทัง้ในแงข่องการพฒันา
ทักษะทางกายและทางจิตใจ การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเทคนิค และการเสริมสร้างประสบการณ์เชิงกลยุทธ์ใน
สภาพแวดล้อมทีป่ลอดภยัและควบคุมได ้แมจ้ะยงัมขีอ้จ ากดับางประการ แต่ดว้ยแนวโน้มของการพฒันาเทคโนโลยทีี่
รวดเรว็ VR มแีนวโน้มทีจ่ะกลายเป็นเครื่องมอืส าคญัในการยกระดบัขดีความสามารถของนักกฬีาในอนาคต 
 
 
 
 



สหวทิยาการและความยัง่ยนืปรทิรรศน์ไทย (e-ISSN: 2985-2684) [6] 
ปีที ่14 ฉบบัที ่2 (กรกฎาคม-ธนัวาคม 2568) 

ตวัอย่างการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในกีฬาประเภทต่างๆ 
การฝึกซ้อมด้วย VR ส าหรบันักว่ายน ้าทีมชาติออสเตรเลีย 
ทมีว่ายน ้าทมีชาตอิอสเตรเลยีไดใ้ชเ้ทคโนโลย ีVR เพื่อฝึกซอ้มการเปลีย่นตวัในการแขง่ขนัผลดั โดยใชแ้ว่น VR ในการ
แสดงวดิโีอ 3 มติขิองเพื่อนร่วมทมีทีก่ าลงัว่ายน ้าเขา้เสน้ชยั เพื่อช่วยใหน้ักกฬีาสามารถจบัจงัหวะการกระโดดลงน ้าได้
อย่างแม่นย า การฝึกซ้อมนี้ช่วยให้นักกีฬาคุ้นเคยกบัสถานการณ์การแข่งขนัจริง และสามารถปรบัปรุงเวลาในการ
เปลีย่นตวั ซึง่เป็นปัจจยัส าคญัในการแขง่ขนัระดบัสงู (Jeffery, 2024) นอกจากนี้เทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืนถูกน ามาใช้
ในการพฒันาการฝึกว่ายน ้าผ่านการจ าลองสามมติริ่วมกบัระบบแอนดรอยด ์(Android) เพื่อเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนรู้
ทกัษะและลดความเสี่ยงในการบาดเจ็บ โดยระบบจ าลองดงักล่าวช่วยให้นักเรยีนสามารถฝึกซ้อมในสภาพแวดล้อม
เสมอืนจรงิที่ปลอดภยั ควบคู่กบัการวเิคราะห์พฤติกรรมการว่ายน ้าแบบเรยีลไทม์ผ่านอลักอรทิมึ Naïve Bayes ซึ่ง
แสดงผลการจ าแนกท่าทางการว่ายน ้ าได้อย่างแม่นย าถึง 91% เมื่อเทียบกับวิธีการเดิม เช่น SVM และ HMM 
นอกจากนี้ ระบบยงัช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชงิรุก กระตุ้นความคดิสร้างสรรค์ของผู้ฝึก และสามารถปรบัการฝึกให้
เหมาะสมกบัทกัษะและความสามารถของผูเ้รยีนแต่ละคนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ (Zhu & Kou, 2021) 
การฝึกซ้อมกระโดดแนวตัง้ด้วยเกม VR: การพฒันาโปรแกรมฝึกกล้ามเน้ือส่วนล่าง 
Cmentowski et al. (2023) ไดพ้ฒันาเกม VR ทีเ่น้นการฝึกกระโดดแนวตัง้ เพื่อเสรมิสรา้งความแขง็แรงของกล้ามเน้ือ
ส่วนล่าง ซึ่งมักถูกละเลยในเกม VR ทัว่ไปที่เน้นส่วนบนของร่างกาย การออกแบบเกมนี้ได้รบัความร่วมมือจาก
ผูเ้ชีย่วชาญ 9 คน เพื่อใหก้ารฝึกซ้อมมคีวามปลอดภยัและมปีระสทิธภิาพ ผลการศกึษาพบว่า ผูเ้ล่นรูส้กึทา้ทายและมี
ประสบการณ์ทีด่ ีซึง่บ่งชีถ้งึความสามารถในการรกัษาผลการฝึกซอ้มในระยะยาว 
การฝึกซ้อมเทนนิสด้วย VR ท่ีมหาวิทยาลยัเซาท์ฟลอริดา 
ทมีเทนนิสชายและหญงิของมหาวทิยาลยัเซาทฟ์ลอรดิา (USF) ไดเ้ริม่ใชเ้ทคโนโลย ีVR ในการฝึกซ้อม โดยร่วมมอืกบั
บรษิทั Sense Arena การฝึกซ้อมนี้ใชแ้ว่น Meta Quest 2 และอุปกรณ์ทีจ่ าลองไมเ้ทนนิส เพื่อพฒันาทกัษะดา้นจติใจ 
เช่น การจบัจงัหวะ การคาดการณ์ และการตดัสนิใจอย่างรวดเรว็ โดยไม่จ าเป็นตอ้งมคีู่ซ้อม สนาม หรอืลูกเทนนิสจรงิ  
USF เป็นทมี NCAA แรกทีน่ าเทคโนโลยนีี้มาใชใ้นการฝึกซอ้มเทนนิส (Montgomery, 2023) 
การฝึกซ้อมกีฬาเบสบอลด้วย VR 
Zaal & Bootsma (2011) ไดน้ าเสนอกรณีศกึษาการใชเ้ทคโนโลย ีVR เพื่อศกึษาปัญหาของผูเ้ล่นนอกสนามในกฬีาเบส
บอล (Outfielder Problem) ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่ผู้เล่นต้องวิง่ไปยงัต าแหน่งที่เหมาะสมเพื่อรบัลูกที่ก าลงัตกลงมาใน
เวลาทีพ่อด ีดว้ยขอ้ไดเ้ปรยีบของ VR ทีส่ามารถควบคุมสภาพแวดลอ้มจ าลองไดอ้ย่างสมบูรณ์ นักวจิยัสามารถทดสอบ
สมมติฐานเกี่ยวกับกลยุทธ์การเคลื่อนไหวได้อย่างชัดเจน เช่น กลยุทธ์การยกเลิกความเร่งทางแสง (Optical 
Acceleration Cancellation: OAC) ซึ่งแสดงใหเ้หน็ว่า ผู้เล่นมแีนวโน้มจะเคลื่อนไหวเพื่อลดความเร่งของภาพลูกเบส
บอลใหอ้ยู่ทีศู่นย ์ส่งผลใหพ้วกเขาสามารถไปถงึจุดรบัลูกไดอ้ย่างแม่นย า 
โค้ชบาสเกตบอลส่วนตวัเพื่อการฝึกกลยุทธผ่์านระบบเสมือนจริง 
เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนไดถู้กน ามาใชเ้พื่อเพิม่ประสทิธภิาพในการฝึกซอ้มเชงิยุทธวธิ ี(Tactic Training) ส าหรบั
นักบาสเกตบอล โดยงานวจิยัของ Tsai (2018) ไดน้ าเสนอกรอบการฝึกซ้อมทีใ่ชร้ะบบ VR แบบไรส้ายร่วมกบัอุปกรณ์
ตรวจจบัการเคลื่อนไหว เพื่อสรา้งสภาพแวดล้อมเสมอืนทีจ่ าลองการแขง่ขนัจรงิ พรอ้มผูเ้ล่นเสมอืนและผูเ้ล่นฝ่ายรบัที่
ควบคุมโดยระบบคอมพวิเตอร ์ผลการศกึษาแสดงใหเ้หน็ว่าผูฝึ้กสามารถรบัชมมุมมองของผูเ้ล่นจรงิในการเคลื่อนทีต่าม
แผนยุทธวธิ ีท าใหเ้ขา้ใจจงัหวะการเคลื่อนไหว การส่งลูก และการหลอกล่อคู่ต่อสู้ได้อย่างลกึซึ้งยิง่ขึน้ ระบบยงัมกีาร
วเิคราะห์ท่าทางร่างกายแบบเรยีลไทม์ และใหค้ าแนะน าเกี่ยวกบัการเคลื่อนไหวทีถู่กต้อง ช่วยลดความผดิพลาดและ
ปรบัปรุงสมรรถภาพทางยุทธวธิขีองผูฝึ้กซอ้มอย่างชดัเจน 
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การฝึกโดยใช้ความจริงเสมือนช่วยปรบัปรงุพฤติกรรมการตอบสนองในคาราเต้ คมิูเต้ 
Petri et al. (2019) ไดศ้กึษาประสทิธภิาพของการฝึกตอบสนองเฉพาะดา้นกฬีา (Sports-specific Response Behavior) 
ดว้ยเทคโนโลย ีVR แบบ immersive กบันักกฬีาคาราเต้คูมเิต้ระดบัเยาวชน จ านวน 15 คน การฝึกใน VR ไดจ้ าลอง
สถานการณ์การโจมตจีากคู่ต่อสูเ้สมอืนจรงิ โดยใชข้อ้มูลการเคลื่อนไหวจากนักกฬีามอือาชพี เพื่อใหผู้ฝึ้กสามารถฝึก
ตอบสนองต่อการโจมตใีนรปูแบบต่างๆ ทัง้หมดัและเทา้ในสภาพแวดลอ้มทีป่ลอดภยัและควบคุมได้ ผลการศกึษาพบว่า 
นักกีฬาที่ได้รบัการฝึกด้วย VR มีการพฒันาทัง้เวลาในการตอบสนอง (Time for Response) และ คุณภาพของการ
ตอบสนอง (Response Quality) อย่างมนีัยส าคญัทางสถิติ โดยเฉพาะในท่า Gyaku-Zuki และ Mawashi-Geri ทัง้ยงั
แสดงให้เห็นการเปลี่ยนแปลงในลักษณะของการตอบสนองจากการตัง้รับเป็นการตอบโต้เชิงรุกมากขึ้น ซึ่งเป็น
พฤตกิรรมทีส่อดคลอ้งกบัลกัษณะการแขง่ขนัจรงิของคาราเตค้มูเิต้ 
จากตวัอย่างการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน (VR) ในกฬีาประเภทต่างๆ พบว่า VR ไดร้บัการน ามาใช้
อย่างหลากหลาย ทัง้ในการฝึกซ้อมทกัษะเฉพาะ เช่น การเปลี่ยนตวัว่ายน ้า การกระโดดแนวตัง้ และการตลูีกเทนนิส 
ไปจนถงึการฝึกเชงิยุทธวธิใีนบาสเกตบอล หรอืการตอบสนองในคาราเต้ โดย VR ช่วยใหส้ามารถจ าลองสถานการณ์
การแข่งขนัที่สมจริง ปลอดภัย และควบคุมได้ ส่งผลให้ผู้ฝึกสามารถพฒันาทกัษะทางกายภาพและจติใจได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ ตลอดจนปรบัรปูแบบการฝึกใหเ้หมาะสมกบัแต่ละบุคคลไดอ้ย่างแม่นย าและมปีระสทิธภิาพ 
ประโยชน์และข้อจ ากดัของเทคโนโลยี VR ต่อการฝึกกีฬา 
 
ตารางท่ี 1 ประโยชน์และขอ้จ ากดัของเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนต่อการฝึกกฬีา 
ประโยชน์ ข้อจ ากดั 
1) ด้านความพร้อมใช้งาน (Availability) VR ช่วยให้
นักกีฬาสามารถฝึกซ้อมได้ทุกที่ทุกเวลา โดยไม่
จ า เ ป็นต้องอยู่ ในสนามจริงหรือขึ้นอยู่กับเงื่อนไข
ภายนอก เช่น สภาพอากาศหรือเวลา ช่วยเพิ่มความ
ต่อเนื่องในการฝึกและยดืหยุ่นต่อรูปแบบการเรยีนรูส่้วน
บุคคล 
2) ดา้นการลดตน้ทุน (Cost Reduction) การฝึกดว้ย VR 
ลดค่าใช้จ่ายในการเช่าสถานที่ อุปกรณ์จริง และผู้
ฝึกสอน โดยสามารถสร้างสถานการณ์จ าลองได้
หลากหลายภายในระบบเดียว ช่วยเพิม่ความคุ้มค่าใน
การลงทุน 
3 )  ด้ า น ค ว า ม ส ม จ ริ ง  ( Realism) VR จ า ล อ ง
สภาพแวดล้อมการแข่งขนัอย่างใกล้เคยีงความจรงิ ช่วย
เสรมิทกัษะการรบัรู้ การตดัสนิใจ และการตอบสนองใน
สถานการณ์จ าลองไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
4) ด้านความปลอดภยั (Safety) VR ช่วยให้นักกีฬาฝึก
ในสภาพแวดลอ้มทีป่ลอดภยั ลดความเสีย่งจากอุบตัเิหตุ 
และสามารถเรียนรู้จากสถานการณ์อันตรายโดยไม่
กระทบต่อร่างกายจรงิ 

1) ด้านความซับซ้อนของฉากภาพ (Visual Scene 
Complexity) ภาพเคลื่อนไหวหรอืฉากที่ซบัซ้อนเกินไป
อาจก่อใหเ้กดิอาการเมารถจ าลอง ท าใหผู้ใ้ชง้านรูส้กึไม่
สบาย และลดประสทิธภิาพในการฝึกซอ้ม 
2) ด้านข้อจ ากัดทางอายุ (Ages) เด็กและผู้สูงอายุมี
แนวโน้มตอบสนองต่อ VR ได้ไม่ดีเท่าผู้ใหญ่ เช่น เกิด
อาการเวียนศีรษะหรือไม่สามารถใช้อุปกรณ์ได้อย่าง
คล่องตวั 
3) ดา้นขอ้จ ากดัของอุปกรณ์การสมัผสั (Haptic Device) 
อุปกรณ์สัมผัสที่ช่วยเพิ่มความสมจริงยังมีราคาสูง 
น ้าหนักมาก และจ ากดัการเคลื่อนไหว จงึยงัไม่เหมาะกบั
การใชง้านทัว่ไปหรอืการฝึกแบบเขม้ขน้ 

ทีม่า: Nor et al. (2019) 
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จากตารางที ่1 สามารถกล่าวโดยสรุปไดว้่า เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน (VR) เป็นเครื่องมอืทีม่ศีกัยภาพสูงในการ
พฒันาการฝึกกฬีา โดยช่วยเพิม่ความยดืหยุ่น ความสมจรงิ ความปลอดภยั และลดตน้ทุนในการฝึกซอ้ม อย่างไรกต็าม 
การใชง้านยงัเผชญิกบัขอ้จ ากดับางประการ เช่น ปัญหาอาการเมารถจ าลอง ความไม่เหมาะสมกบัผูใ้ชบ้างกลุ่ม และ
ขอ้จ ากดัของอุปกรณ์สมัผสั ดงันัน้ การพฒันาและใชง้าน VR ในบรบิทของการฝึกกฬีาจ าเป็นต้องมกีารออกแบบอย่าง
เหมาะสม เพื่อใหส้ามารถใชป้ระโยชน์ไดอ้ย่างเตม็ทีแ่ละมปีระสทิธภิาพ 
 
โอกาสของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนต่อวงการกีฬาไทย 
เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืน (VR) ไดร้บัการยอมรบัอย่างแพร่หลายในระดบัสากลว่าเป็นเครื่องมอืทีม่ศีกัยภาพใน
การส่งเสรมิการฝึกอบรมกฬีา ทัง้ในดา้นการพฒันาทกัษะทางกายภาพและจติใจของนักกฬีา โดยเฉพาะในมติขิองการ
สรา้งสถานการณ์จ าลองทีส่ามารถเลยีนแบบสภาพแวดลอ้มการแขง่ขนัไดอ้ย่างแม่นย าและปลอดภยั (Nor et al., 2019) 
ดงันัน้ การน า VR มาใชใ้นการฝึกซ้อมท าใหน้ักกฬีามโีอกาสพฒันาการตดัสนิใจ การตอบสนอง และการรบัรูเ้ชงิพืน้ที ่
ซึง่เป็นทกัษะส าคญัในกฬีาหลายประเภท เช่น ฟุตบอล เทนนิส หรอืบาสเกตบอล (Neves & Streifinger, 2021)  
โดยในบริบทของประเทศไทย แม้การประยุกต์ใช้ VR ในวงการกีฬายงัอยู่ในระยะเริ่มต้น แต่มีแนวโน้มเติบโตสูง
เนื่องจากประเทศไทยมโีครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยสีารสนเทศที่พฒันาอย่างต่อเนื่อง อีกทัง้รฐับาลไทยได้ให้
ความส าคญักับการขบัเคลื่อนนโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์และเทคโนโลยีดิจิทลั ผ่านโครงการ Thailand 4.0 ซึ่ง
สนับสนุนให้เกิดการบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับภาคการศึกษาและการกีฬา (ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล , 
ม.ป.ป.)  
อกีทัง้ VR ยงัมโีอกาสในการลดขอ้จ ากดัทางภูมศิาสตร์และทรพัยากรของสถานทีฝึ่กซ้อมในประเทศไทย ซึ่งบางพืน้ที่
อาจไม่มสีนามฝึกที่มมีาตรฐานระดบัสากล การใช้ VR จงึสามารถเปิดโอกาสใหน้ักกีฬาทัว่ประเทศเขา้ถึงการฝึกทีม่ี
คุณภาพได้อย่างเท่าเทยีม ทัง้นี้ยงัเป็นเครื่องมอืส าคญัในการเตรยีมทมีชาติส าหรบัการแข่งขนัในระดบันานาชาติที่
ตอ้งการการวางแผนและฝึกซอ้มเชงิยุทธศาสตรอ์ย่างลกึซึ้ง อย่างไรกต็าม การใช ้VR ในวงการกฬีาไทยยงัคงเผชญิกบั
ความทา้ทายดา้นงบประมาณ การเขา้ถงึอุปกรณ์ และความรูค้วามเขา้ใจของผูฝึ้กสอนเกีย่วกบัการออกแบบเนื้อหาการ
ฝึกที่เหมาะสมในโลกเสมอืน ซึ่งจ าเป็นต้องอาศยัความร่วมมอืระหว่างภาครฐั ภาคการศกึษา และภาคเอกชนในการ
ผลกัดนัใหเ้กดิระบบนิเวศดา้นเทคโนโลยกีฬีาอย่างเป็นรปูธรรม และเพื่อน าเสนอใหเ้หน็ภาพอย่างชดัเจน จะน าเสนอใน 
4 ประเดน็ส าคญัทีส่ะทอ้นถงึโอกาสของเทคโนโลย ีVR ต่อการพฒันาวงการกฬีาไทยดงัต่อไปนี้ 
การเติบโตของเทคโนโลยีเสมือนจริงในเทคโนโลยีกีฬาอีสปอรต์ 
เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ (VR) กลายเป็นปัจจยัส าคญัทีช่่วยขบัเคลื่อนการเตบิโตของเทคโนโลยกีฬีาอย่างต่อเนื่อง ดว้ย
อตัราการเตบิโตเฉลี่ยต่อปี (CAGR) ทีแ่ขง็แกร่งที ่17.5% ตัง้แต่ปี 2021 ถงึ 2026 และคาดว่าจะขยายตวัไปถงึปี 2027 
และดว้ยการขยายตวัของตลาดเทคโนโลยกีฬีาในเอเชยีแปซฟิิก ประเทศต่างๆ เช่น จนี ญีปุ่่ น อนิเดยี ออสเตรเลยี และ
สงิคโปร์ มแีนวโน้มทีจ่ะเป็นผูบ้รโิภครายใหญ่ของเทคโนโลย ีเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ ซึ่งส่งผลใหเ้กดิโอกาสในการลงทุน
และพฒันาอุตสาหกรรมนี้มากขึน้ (Gupta, 2024) โดยเทคโนโลยเีสมอืนจรงิก าลงัสร้างโอกาสใหม่ๆ ในอุตสาหกรรม
กีฬา และด้วยการเติบโตของตลาดอย่างต่อเนื่อง จะเป็นตัวแปรส าคญัที่ช่วยพฒันาและเปลี่ยนแปลงวงการกีฬาใน
อนาคต 
กฬีาอสีปอร์ตถอืเป็นหนึ่งในกลไกหลกัทีผ่ลกัดนัใหเ้ทคโนโลย ีVR กลายเป็นส่วนส าคญัของวงการกฬีาในประเทศไทย 
การเตบิโตของอสีปอร์ตมคีวามสมัพนัธ์โดยตรงกบัความก้าวหน้าของเทคโนโลยดีจิทิลั อนิเทอร์เน็ตความเรว็สูง และ
การเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของคนรุ่นใหม่ทีใ่หค้วามส าคญักบัโลกเสมอืน (Virtual World) จากการทีก่ฬีาอสีปอรต์ไดร้บั
การรบัรองในฐานะกฬีามอือาชพีอย่างเป็นทางการ ท าใหเ้กดิการก าหนดนโยบายและกรอบก ากบัดูแลทีช่ดัเจน ซึ่งเอื้อ
ต่อการคุม้ครองสทิธขิองนักกฬีาและส่งเสรมิการแข่งขนัในระดบัประเทศและนานาชาต ิ(ปวติร มงคลประสทิธิ,์ 2565) 
นอกจากนี้ คณะกรรมการส่งเสรมิการลงทุน (BOI) ยงัไดบ้รรจุอสีปอรต์ไวใ้นยุทธศาสตรก์ารลงทุน พ.ศ.2566-2570 ซึง่
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สะทอ้นถงึการมองเหน็ศกัยภาพของอุตสาหกรรมสรา้งสรรค ์โดยเฉพาะในมติขิองซอฟตแ์วรแ์ละเทคโนโลยเีสมอืนจรงิที่
เกีย่วขอ้งกบั VR (Asia Sports Tech, n.d.) 
การสนับสนุนจากภาครฐัและการพฒันาโครงสร้างพื้นฐาน 
รฐับาลไทยให้ความส าคญักับการยกระดบัวงการกีฬาในฐานะกลไกส าคญัในการพฒันาประเทศ ทัง้ในเชิงสุขภาพ 
เศรษฐกจิ และวฒันธรรม โดยเฉพาะการลงทุนดา้นโครงสรา้งพืน้ฐานทีเ่อื้อต่อการใชเ้ทคโนโลยขี ัน้สูงอย่าง VR ในการ
ฝึกซ้อมและพฒันาศกัยภาพนักกฬีา กระทรวงการท่องเทีย่วและกฬีามบีทบาทส าคญัในการผลกัดนันโยบายดงักล่าว
ผ่านการส่งเสรมิกจิกรรมกฬีาแบบบูรณาการกบัการท่องเทีย่ว และการสนับสนุนกฬีาอสีปอร์ตในระดบัประเทศ (Asia 
Sports Tech, n.d.) ทัง้นี้ การสร้างความร่วมมอืระหว่างภาครฐัและภาคเอกชน รวมถึงสถาบนัการศกึษา นับเป็นกล
ยุทธ์ส าคญัในการผลกัดนัให้ประเทศไทยก้าวขึน้เป็นศูนย์กลางของกีฬาในภูมภิาค ไม่ว่าจะเป็นกีฬาดัง้เดมิหรอืกฬีา
สมยัใหม่อย่างอสีปอรต์ รวมถงึการน าเทคโนโลย ีVR เขา้มาใชใ้นการฝึกซอ้มและประเมนิผลอย่างเป็นระบบ ซึง่จะช่วย
เสรมิสรา้งความสามารถของนักกฬีาไทยใหท้ดัเทยีมในระดบัสากล (จกัรพนัธ ์ชุบไธสง และ วรทัยา วโรทยั, 2567ก) 
การพฒันาบุคลากรและความภาคภมิูใจในระดบัชาติ 
ประเทศไทยมีมรดกทางกีฬาที่ลึกซึ้ง โดยเฉพาะกีฬามวยไทยซึ่งเป็นหนึ่งในอัตลักษณ์ของชาติ การส่งเสริมให้
เทคโนโลย ีVR เขา้มาเสรมิกระบวนการฝึกอบรมและวเิคราะหผ์ลจงึเป็นอกีแนวทางหนึ่งทีส่ามารถยกระดบัการฝึกซ้อม
ให้มีความแม่นย า ปลอดภัย และมีประสิทธภิาพมากขึ้น ทัง้นี้ หยกขาว บ๊อกซิ่ง (Yokkao Boxing) แบรนด์อุปกรณ์
เกี่ยวกบัมวยไทย มคีวามภูมใิจทีป่ระกาศเปิดตวัหลกัสูตรฝึกมวยไทยออนไลน์ ซึ่งจะเป็นการเปลี่ยนแปลงครัง้ยิง่ใหญ่
ส าหรบัมวยไทย นวตักรรมล่าสุดน้ีจะช่วยเปลีย่นวธิกีารสอนและเรยีนรูศ้ลิปะการชก 8 อาวุธ ในทางหนึ่งอาจกล่าวไดว้่า
จะช่วยจุดประกายการปฏวิตัใิหก้บัผูฝึ้กมวยไทย (Yokkao, 2023) นอกจากนี้ นักกีฬาชื่อดงัอย่าง บวัขาว บญัชาเมฆ 
และแสนชยั พ.ีเค.แสนชยัมวยไทยยมิ ต่างแสดงใหเ้หน็ถงึศกัยภาพของนักกฬีาไทยในการแขง่ขนัในเวทรีะดบัโลก ซึ่ง
สะทอ้นผ่านการจดัตัง้ระบบสนับสนุนทีค่รอบคลุม ทัง้ในดา้นการฝึกอบรม สวสัดกิาร และความกา้วหน้าทางอาชพี ดว้ย
การสนับสนุนจากภาครฐัและการลงทุนของภาคเอกชน VR จะสามารถกลายเป็นเครื่องมอืหลกัในการพฒันาทัง้ทกัษะ
ร่างกายและจติใจของนักกฬีาในอนาคต 
การบูรณาการเทคโนโลยีในการฝึกอบรมกีฬา 
เทคโนโลยีช่วยเพิ่มขดีความสามารถในการแข่งขนัในตลาดโลก โดยองค์กรธุรกิจกีฬาได้น าเสนอ "นวตักรรมด้าน
เทคโนโลยี" ซึ่งเป็นส่วนส าคญัในการปรบัปรุงคุณภาพการฝึกอบรม การสื่อสาร และการจดัการ อนาคตของการ
ฝึกอบรมกฬีาในประเทศไทยมแีนวโน้มทีส่ดใสดว้ยการบูรณาการเทคโนโลยขี ัน้สูง เช่น ความเป็นจรงิเสมอืน (VR) และ
ปัญญาประดษิฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เทคโนโลยเีหล่านี้มศีกัยภาพในการยกระดบัการฝึกซ้อมของนักกฬีา โดย
การมอบประสบการณ์ทีด่ื่มด ่าซึง่ช่วยพฒันาทกัษะดา้นการรบัรูแ้ละการตดัสนิใจ ส่งผลใหป้ระสทิธภิาพในสนามเพิม่ขึน้ 
ซึ่งเป็นโอกาสส าคญัส าหรบับุคลากรกฬีาไทยในการไดร้บัประโยชน์จากความก้าวหน้าเหล่านี้ (กติตคิุณ แสงนิล และ
วโิรจน์ เจษฎาลกัษณ์, 2562) 
กล่าวโดยสรุป เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสมอืนมโีอกาสส าคญัในการยกระดบัวงการกฬีาไทยทัง้ในเชงิการแข่งขนั การ
พัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน และการเสริมสร้างอัตลักษณ์ของชาติ โดยเฉพาะการเติบโตของกีฬาอีสปอร์ตและการ
สนับสนุนจากภาครฐัที่ผลกัดนัให้เทคโนโลยเีสมอืนจริงเขา้มามบีทบาทอย่างเป็นระบบ การบูรณาการ VR กับการ
ฝึกซ้อมและวเิคราะหผ์ลช่วยเพิม่ประสทิธภิาพและความปลอดภยัของนักกฬีา รวมถงึเปิดโอกาสใหน้ักกฬีาไทยเขา้ถงึ
การฝึกที่มคีุณภาพในระดบัสากล แม้ว่าจะยงัมคีวามทา้ทายด้านงบประมาณและการเขา้ถึงเทคโนโลย ีแต่ด้วยความ
ร่วมมอืจากทุกภาคส่วน VR มศีกัยภาพสงูทีจ่ะกลายเป็นกลไกส าคญัในการขบัเคลื่อนการพฒันากฬีาของไทยในอนาคต 
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บทสรปุ 
การพฒันาศกัยภาพบุคลากรดา้นกฬีาไทยดว้ยเทคโนโลยกีารฝึกอบรมเสมอืนจรงิ (Virtual Training Technology) มใิช่
เพยีงแค่การประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยเีพื่อเพิม่ประสทิธภิาพในการฝึกซ้อมของนักกีฬาเท่านัน้ แต่เป็นก้าวส าคญัในการ
ยกระดบัระบบนิเวศกฬีาทัง้ระบบอย่างยัง่ยนื ทัง้ในมติขิองการฝึกอบรม การบรหิารจดัการ ความเท่าเทยีมในการเขา้ถงึ
ทรพัยากร และการสรา้งองคค์วามรูท้ีส่อดคล้องกบับรบิทการเปลี่ยนแปลงของโลกกฬีาในปัจจุบนั จากการศกึษาพบว่า 
เทคโนโลย ีVR สามารถส่งเสรมิการเรยีนรู้เชงิลกึแบบจ าลองสถานการณ์จรงิ ช่วยพฒันาทกัษะทางกาย จติใจ และ
ยุทธศาสตร์ของนักกฬีาไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ พรอ้มทัง้สามารถลดต้นทุนทางเวลาและพืน้ทีใ่นกระบวนการฝึกซ้อม 
ซึ่งนอกจากจะเพิม่ขดีความสามารถทางการแขง่ขนัของนักกฬีาไทยในเวทสีากลแล้ว ยงัเป็นการส่งเสรมิแนวคดิ “กฬีา
เพื่อการพฒันาอย่างยัง่ยนื” โดยเฉพาะในประเด็นที่เกี่ยวขอ้งกบัการลดความเหลื่อมล ้าในการเขา้ถึงทรพัยากรและ
เทคโนโลยกีารฝึกอบรมขัน้สงู 
อย่างไรก็ตาม ความส าเร็จของการใชเ้ทคโนโลยกีารฝึกอบรมเสมอืนจรงินัน้ไม่อาจเกิดขึน้ได้โดยล าพงั หากขาดการ
สนับสนุนจากภาคนโยบาย การลงทุนในโครงสร้างพื้นฐาน และการเสริมสร้างความรู้ความเขา้ใจในหมู่บุคลากรที่
เกีย่วขอ้งทุกระดบั ทัง้นี้ การยอมรบัต่อการเปลีย่นแปลงรปูแบบการฝึกฝน รวมถงึความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยใีห้
สอดคล้องกับบริบทเฉพาะของแต่ละชนิดกีฬาคือปัจจยัส าคญัที่จะท าให้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยดีงักล่าวประสบ
ผลส าเรจ็ในทางปฏบิตั ิ
ผลลพัธ์จากการจดัท าบทความวชิาการฉบบันี้มคีุณค่าทัง้ในดา้นแนวคดิ ทฤษฎี และแนวทางเชงิประจกัษ์ทีส่ามารถ
น าไปสู่การก าหนดนโยบายในระดบัชาต ิการออกแบบหลกัสูตรการฝึกอบรมกฬีา การวจิยัและพฒันาเครื่องมอืฝึกซอ้ม 
และการลงทุนดา้นเทคโนโลยใีหม่ๆ ไดอ้ย่างมทีศิทางและประสทิธภิาพ อกีทัง้ยงัสามารถใชเ้ป็นต้นแบบในการพฒันา
องคค์วามรูส้ าหรบัวงการกฬีาไทยในระยะยาว 
นอกจากนี้ ยงัเป็นจุดเริม่ตน้ในการตัง้ค าถามและจุดประกายทางความคดิในการต่อยอดสู่การวจิยัในมติอิื่นๆ ทีเ่กีย่วขอ้ง
กบัเทคโนโลย ีVR และการพฒันาศกัยภาพของผูฝึ้กสอนกฬีา การปรบัใช ้VR กบัการฝึกซ้อมในพืน้ทีจ่ ากดัหรอืชนบท 
และการใชข้อ้มลูจาก VR เพื่อวเิคราะหศ์กัยภาพของนักกฬีาไทยในการแขง่ขนัระหว่างประเทศต่อไปในอนาคตว่าอะไร
คอืขอบเขตใหม่ของความเป็นไปไดท้ี ่VR จะเขา้มามบีทบาทในกระบวนการพฒันากฬีาอย่างยัง่ยนื  
ดงันัน้ เทคโนโลย ีVR มศีกัยภาพในการจ าลองสถานการณ์จรงิ พฒันาทกัษะทัง้ทางร่างกายและจติใจ ลดต้นทุนด้าน
เวลาและสถานที ่ตลอดจนเพิม่ขดีความสามารถในการแข่งขนัของนักกฬีาไทยในเวทนีานาชาต ิโดยความส าเรจ็ของ
การใชเ้ทคโนโลย ีVR จ าเป็นตอ้งอาศยัการสนับสนุนจากนโยบายภาครฐั การลงทุนดา้นโครงสรา้งพืน้ฐาน และการสรา้ง
ความรูค้วามเขา้ใจในทุกระดบัของบุคลากรกฬีา จงึจะสามารถขบัเคลื่อนวงการกฬีาไทยใหเ้ตบิโตและยัง่ยนื 
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