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บทคัดย่อ 
บทความนี้น าเสนอกรอบแนวคิดในการพัฒนาเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้าน
การวิเคราะห์รสชาติกาแฟ โดยมีเป้าหมายเพื่อแก้ไขข้อจ ากัดของกระบวนการเรียนรู้แบบเดิม เช่น เวลา สถานที่ และการ
เข้าถึงทรัพยากรจริงส าหรับการทดลองซ้ า กรอบแนวคิดนีอ้ิงทฤษฎีภาระทางปัญญา เพื่อออกแบบองค์ประกอบของสื่อ VR ให้
สอดคล้องกับเนื้อหาและสนับสนุนความเข้าใจเนื้อหาแต่ละบทเรียน พร้อมบูรณาการทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 
สนับสนุนการลงมือปฏิบัติผ่านประสบการณ์เสมือนจริง ทีมวิจัยวางแผนออกแบบสภาพแวดล้อมเสมือนเพื่อจ าลอง
กระบวนการผลิตกาแฟตั้งแต่ต้นน้ าถึงปลายน้ า ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับแต่ละขั้นตอนตั้งแต่การเพาะปลูก การเก็บเกี่ยว การ
แปรรูป การคั่ว การบด ไปจนถึงการชง ตลอดจนส ารวจผลของตัวแปรที่ส่งผลต่อรสชาติ บทความนี้ยังน าเสนอตัวอย่างการ
ออกแบบภาพ กิจกรรม และตัวอย่างการแสดงผลลัพธ์รสชาติที่เป็นไปได้ผ่านวงล้อรสชาติกาแฟ (Coffee Taster’s Flavor 
Wheel) ซึ่งท าหน้าที่เป็นสื่อกลางในการแสดงความเป็นไปได้ของรสชาติ ผลที่คาดหวังคือการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่
สมจริง มีปฏิสัมพันธ์สูง ทดลองซ้ าได้ และน าไปสู่การพัฒนาทักษะการวิเคราะห์รสชาติและการเช่ือมโยงตัวแปรที่เกี่ยวข้อง
อย่างเป็นระบบ แนวทางการวิจัยในอนาคต ได้แก่ การพัฒนาแพลตฟอร์ม VR เป็นสื่อเสริมการเรียนรู้แบบผสมผสานเพื่อ
เตรียมความพร้อมก่อนปฏิบัติจริง และขยายไปสู่ระบบผู้ใช้เดี่ยวและหลายผู้ใช้ เพื่อเปิดพื้นที่การเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียน
และผู้เช่ียวชาญ เกิดการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้และฝึกปฏิบัติในบริบทวิชาชีพได้ กรอบแนวคิดนี้จึงเป็นแนวทางใหม่ที่บูรณา
การเทคโนโลยี VR กับศาสตร์ด้านรสชาติ เพื่อขยายโอกาสในการฝึกฝนและเข้าถึงองค์ความรู้ด้านรสชาติกาแฟให้ครอบคลุม
และสอดคล้องกับบริบทอุตสาหกรรมมากยิ่งขึ้น 
 
ค าส าคัญ: การศึกษาด้านกาแฟ การวิเคราะห์รสชาติกาแฟ การเรียนรู้เชิงโต้ตอบ เทคโนโลยีเสมือนจริง วงจรชีวิตกาแฟ 
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Abstract 
This article presents a conceptual framework for developing Virtual Reality (VR) technology to support 
learning in coffee flavor analysis. The framework aims to overcome limitations of traditional learning, such 
as restrictions in time, location, and access to real resources for repeated practice. It is grounded in Cognitive 
Load Theory (CLT), which informs the design of VR components to align with content and support 
comprehension in each lesson. Additionally, Experiential Learning Theory (ELT) is integrated to enhance 
hands-on learning through virtual experiences. The research team plans to design a virtual environment 
simulating the coffee production process from upstream to downstream. Learners can interact with each 
stage, including cultivation, harvesting, processing, roasting, grinding, and brewing. They can also explore 
how different variables influence flavor. The article provides examples of visual designs, learning activities, 
and simulated flavor outcomes using the Coffee Taster’s Flavor Wheel, which serves as an intuitive tool to 
communicate possible flavor profiles. The expected outcome is a realistic, interactive, and repeatable 
learning experience that helps develop flavor analysis skills and systematic understanding of influencing 
factors. Future directions include developing the VR platform as a blended learning tool for preparation 
before hands-on practice, and expanding it to support both single-user and multi-user modes. This would 
enable collaborative learning between learners and industry experts, facilitating knowledge exchange and 
practical skill development. This framework reflects a new approach to designing learning experiences by 
integrating VR with sensory science, broadening access to coffee flavor training and aligning with the needs 
of the coffee industry. 
 
Keywords: Coffee Life Cycle, coffee flavor analysis, coffee learning, interactive learning, virtual reality 
technology 

 
 

  บทน า 
 

อุตสาหกรรมกาแฟถือเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมที่มีความซับซ้อนและต้องอาศัยความรู้ความช านาญเฉพาะด้าน 
โดยเฉพาะในส่วนของการประเมินรสชาติและคุณภาพของกาแฟ ซึ่งเป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยทักษะการชิมและการ
วิเคราะห์เชิงลึกจากประสบการณจ์ริงและการฝกึฝนอยา่งต่อเนื่อง (Frost et al., 2020; Mahmud et al., 2020; Seninde & 
Chambers, 2020) ทั้งนี้ การเรียนรู้เกี่ยวกับกาแฟมิใช่เพียงเพื่อการบริโภคหรือการเข้าใจในระดับผู้บริโภคทั่วไปเท่านั้น 
หากแต่เป็นองค์ความรู้ส าคัญที่จ าเปน็ต่อวิชาชีพในหลากหลายสาขา อาทิ บาริสต้า นักวิเคราะห์คุณภาพ ผู้ควบคุมกระบวนการ
ผลิต ไปจนถึงผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมกาแฟ ซึ่งล้วนต้องอาศัยทั้งความรู้ทางเทคนิค  ทักษะ และประสบการณ์การ
ประเมินรสชาติ การเรียนรู้เชิงลึกจึงมุ่งเน้นที่การพัฒนาทักษะที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้จริงในบริบทของการปฏิบัติงาน 
ครอบคลุมถึงการวิเคราะห์สายพันธุ์ วิธีการแปรรูป เทคนิคการชง หรือการออกแบบรสชาติให้สอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้บริโภคและตลาด อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนแบบดั้งเดิมยังคงเผชิญกับข้อจ ากัดหลายประการ เช่น ความ
หลากหลายของทรัพยากรที่ไม่เพียงพอ ต้นทุนสูงในการจัดเตรียมวัตถุดิบและอุปกรณ์ ตลอดจนข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานท่ี 
ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถสัมผัสประสบการณ์จริงได้อย่างต่อเนื่องและครอบคลุม น าไปสู่ช่องว่างในการเรียนรู้ที่อาจลดทอน
ความเข้าใจเชิงลึกและคุณภาพของการพัฒนาทักษะทางวิชาชีพได้ (Pua et al., 2022) 
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ในบริบทนี ้เทคโนโลยีเสมือนจริง ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในการพัฒนาและปรับปรุงกระบวนการเรยีนการสอน โดย 
VR เป็นเทคโนโลยีที่สามารถสร้างสภาพแวดล้อมจ าลองเสมือนจริงซึ่งผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์และได้รับประสบการณ์เสมือน
ว่าก าลังอยู่ในสถานการณ์จริงได้อย่างสมจรงิและควบคุมสถานการณก์ารเรยีนรู้ได้ เทคโนโลยี VR ช่วยให้ผู้เรียนสามารถทดลอง
ปฏิบัติและแก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ ในรูปแบบที่ควบคุมได้ ช่วยลดความเสี่ยงและข้อจ ากัดจากสภาพแวดล้อมจริง นอกจากนี้ 
งานวิจัยหลายช้ินได้ยืนยันว่า VR ส่งผลเชิงบวกต่อกระบวนการเรียนรู้ โดยช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เรียน กระตุ้นความ
สนใจ และส่งเสริมการจดจ าและความเข้าใจผ่านประสบการณ์ตรงภายใต้สภาพแวดล้อมที่หลากหลายและเป็นระบบ (Kablitz 
et al., 2023; Renganayagalu et al., 2021; Rojas-Sánchez et al., 2022) 

ดังนั้น ในเชิงแนวทางการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ เทคโนโลยีเสมือนจริงถือเป็นทางเลือกที่มีความเป็นไปได้
สูงส าหรับการประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้เกี่ยวกับกาแฟ การน า VR เข้ามาใช้สามารถลดข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้แบบ
ดั้งเดิมได้อย่างมีนัยส าคัญ โดยเฉพาะข้อจ ากัดด้านทรัพยากร เวลา และสถานที่ กรอบแนวคิดในบทความนี้มุ่งเสนอแนว
ทางการประยุกต์ใช้ VR เป็นสื่อประกอบการเรียนรู้ทางทฤษฎี โดยอาศัยการจ าลองวงจรชีวิตของกาแฟ ตั้งแต่ต้นทางจนถึง
ปลายทางของการผลิตกาแฟ  พร้อมทั้งแสดงผลการวิเคราะห์ในรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธ์และจับต้องได้  นอกจากนี้ ยังมีแนว
ทางการออกแบบกิจกรรมที่สนับสนุนการเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการสะท้อนคิดตามหลักการเรียนรู้  เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาทักษะเชิงลึกได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืนในบริบทของการประกอบวิชาชีพ 
 

  การทบทวนวรรณกรรม 
 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการเรียนรู ้
 

 เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: VR) ก าลังพัฒนาแนวคิดอย่างต่อเนื่องเพื่อเป็นเครื่องมือทรงพลังในการ
ยกระดับประสบการณ์การเรียนรู้ในหลากหลายสาขา VR สามารถสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริงที่มีข้อได้เปรียบในด้านการ
เรียนรู้ซ้ าได้ (repetitive learning) ซึ่งช่วยส่งเสริมการจดจ าและการถ่ายทอดความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Shih-Jou Yu et 
al., 2021; Yi-Ciao Lin & Chien-Hsu Chen, 2021) ช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความรู้สึกมีส่วนร่วมและรู้สึกถึงการอยู่ใน
สถานการณ์จริงได้ (Asad et al., 2021; Mallek et al., 2024) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนทักษะเฉพาะทางได้อย่าง
ต่อเนื่องโดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ งานวิจัยช้ีให้เห็นว่าการฝึกอบรมด้วย VR มีประสิทธิภาพกว่าวิธีการฝึกแบบดั้งเดิมที่เป็น
ลักษณะการบรรยายในห้องเรียน การเรียนที่ใช้วิดีโอ ต าราเรียน สไลด์น าเสนอ หรือสื่อการเรียนรู้แบบไม่โต้ตอบ (lecture-
based training)   โดยเฉพาะในสาขาที่เกี่ยวข้องกับสุขภาพ ความปลอดภัย วิศวกรรม และการศึกษาเชิงเทคนิค การฝึกอบรม
ผ่าน VR ยังช่วยให้สามารถใช้ทรัพยากรและเวลาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  พร้อมลดข้อผิดพลาดในการปฏิบัติงานเมื่อ
เทียบกับการฝึกแบบดั้งเดิม (Angel-Urdinola et al., 2021). อย่างไรก็ตาม ประสิทธิภาพของ VR เมื่อเปรียบเทียบกับวิธีการ
ฝึกอบรมแบบดั้งเดิมที่เป็นลักษณะของการฝึกปฏิบัติจริงในสถานที่จริง การดูสาธิตและท าตาม (hands-on training หรือ 
demonstration-based learning) ยังคงเป็นประเด็นที่ถกเถียงกันอยู่ บางงานวิจัยพบว่าการฝึกอบรมด้วย VR เพียงอย่าง
เดียวไม่ได้ช่วยให้ผลการปฏิบัติทักษะทางเทคนิคดีขึ้นอย่างชัดเจนเมื่อเทียบกับการสอนแบบดั้งเดิม แต่ในขณะเดียวกันก็พบว่า
ระดับของความรู้สึกมีส่วนร่วมระหว่างการฝึกในโลกเสมือน (sense of presence) อาจมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมการ
เรียนรู้ (Grassini et al., 2020)  งานวิจัยอื่น ๆ รายงานว่า การจ าลองสถานการณ์ด้วย VR สามารถสร้างการมีส่วนร่วมของผู้
ฝึกอบรมได้ดีกว่า และส่งเสริมการเรียนรู้ที่สามารถถ่ายทอดไปสู่สถานการณ์จริงได้มากกว่าการฝึกผ่านวิดีโอ โดยเฉพาะในด้าน
การพัฒนาทักษะระหว่างบุคคล (Akdere et al., 2021) การพัฒนาทักษะการผ่าตัด เพิ่มประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน และ
ลดความผิดพลาด (Portelli et al., 2020) รวมถึงการฝึกทักษะด้านกาแฟด้วย งานวิจัยหลายชิ้นพบว่า ระบบการฝึกอบรมผา่น 
VR สามารถสอนทักษะที่ซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น Yu et al. (2021) ได้พัฒนาระบบ VR ส าหรับการเรียนรู้การชง
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กาแฟดริป  (drip หรือ pour-over)  โดยใช้โมเดลการออกแบบการเรียนรู้ ADDIE ร่วมกับเทคโนโลยี VR และปัญญาประดิษฐ์ 
สร้างสภาพแวดล้อมท่ีสมจริงและให้ข้อเสนอแนะแบบเรียลไทม์ ผลการศึกษาพบว่าระบบ VR ช่วยเสริมความเข้าใจและทักษะ
การปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช้ีให้เห็นว่าเมื่อเทคโนโลยี VR ร่วมกับระบบอื่น ๆ สามารถพัฒนาเป็นเครื่องมือท่ีมีศักยภาพ
ในการฝึกทักษะด้านกาแฟในบริบทการศึกษาได้ นอกจากนี้ยังมีการศึกษาวิจัยที่สนับสนุนบทบาทของ VR ในการรับรู้รสชาติ 
โดยใช้สีที่มองเห็นในสภาพแวดล้อมเสมือนระบุการรับรู้รสชาติของผู้บริโภค เช่น กาแฟสีน้ าตาลอ่อนถูกประเมินว่ามีความ
ละมุน (creaminess) มากกว่าสีน้ าตาลเข้ม เพื่อให้สามารถใช้เป็นแนวทางในการทดสอบผลิตภัณฑ์ได้รวดเร็วขึ้นในกรณีที่ผลิต
ผลิตภัณฑ์ประเภทเดียวกันในโลกแห่งความเป็นจริงซึ่งอาจต้องใช้ระยะเวลาและต้นทุนสูง (Ammann et al., 2020; Wang et 
al., 2020).  
 

ข้อจ ากัดจากงานวิจัยก่อนหน้าเกีย่วกับการใช้ VR ในการเรียนการสอน 
 

 แม้ว่าเทคโนโลยี VR ได้รับการยอมรับเพิ่มขึ้นในฐานะเครื่องมือเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความสมจริงและมี
ปฏิสัมพันธ์สูง แต่งานวิจัยที่เกี่ยวข้องยังคงประสบกับอุปสรรคและข้อจ ากัดหลายประการ ที่ส่งผลต่อความน่าเช่ือถือและการ
น าผลไปใช้ในเชิงปฏิบัติ เช่น ขนาดกลุ่มตัวอย่างที่มีขอบเขตจ ากัด และการไม่สามารถสุ่มตัวอย่างได้อย่างแท้จริง ซึ่งอาจส่งผล
ต่อความน่าเชื่อถือของผลการศึกษา นอกจากน้ี ยังพบข้อจ ากัดด้านการวัดผล โดยเฉพาะปัญหาอาการคลื่นไส้อาเจียนจากการ
ใช้งาน (VR motion sickness) แม้ว่าผลการศึกษาจะระบุว่าอาการดังกล่าวไม่ได้กระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แต่ควร
ก าหนดระยะเวลาใช้งานอย่างเหมาะสมเพื่อลดความเสี่ยง  อีกทั้งยังมีข้อกังวลเกี่ยวกับความน่าเชื่อถือของเครื่องมือประเมินผล 
ตลอดจนต้นทุนด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ที่ยังอยู่ในระดับสูง ซึ่งอาจเป็นอุปสรรคต่อการประยุกต์ใช้ VR ในบริบทการศึกษา 
(Kablitz et al., 2023; Renganayagalu et al., 2021; Rojas-Sánchez et al., 2022) โดยอุปสรรคเหล่านี้ควรถูกน ามาเป็น
ข้อพิจารณาส าคัญในการวางแผนการวิจัยในระยะต่อไป เพื่อพัฒนาแนวทางที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น งานวิจัยในระยะถัดไปควร
ให้ความส าคัญกับการออกแบบงานวิจัยให้มีความเข้มแข็งมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะขนาดกลุ่มตัวอย่าง และการเลือกใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างที่เหมาะสมกับประชากรเป้าหมาย ทั้งนี้เพื่อเพิ่มความแม่นย าและลดอคติในการเก็บรวบรวมข้อมูล นอกจากนี้ 
การศึกษาควรครอบคลุมบริบทการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยเฉพาะการพิจารณาความแตกต่างของกลุ่มผู้เรียนหรือผู้ใช้งานใน
มิติที่หลากหลาย อาทิ ระดับการศึกษา ช่วงอายุ ประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยี หรือคุณลักษณะเฉพาะของผู้เรียนแต่ละ
กลุ่ม เช่น บริบทของบทเรียนการท ากาแฟ ซึ่งกลุ่มผู้เรียนอาจประกอบด้วยท้ังผู้สนใจทั่วไป ไปจนถึงบาริสต้าที่มีความเชี่ยวชาญ
ในสายอาชีพ ในด้านการวัดผลควรพัฒนาเครื่องมือและเกณฑ์ประเมินที่มีความน่าเช่ือถือ ครอบคลุมมิติต่าง ๆ ของการเรียนรู้ 
เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการปฏิบัติ การคิดวิเคราะห์ และทักษะทางสังคม ตลอดจนความพึงพอใจของผู้เรียน  เพื่อ
ยกระดับความสามารถในการอ้างอิงผลการวิจัยในวงกว้าง อีกประเด็นท่ีไม่อาจมองข้าม คือ ผลข้างเคียงจากการใช้งานอุปกรณ์ 
อาการเวียนศีรษะ คลื่นไส้ หรือความไม่สบายทางกาย แม้งานวิจัยบางช้ินระบุว่าอาการเหล่านี้ไม่ส่งผลต่อผลลัพธ์การเรียนรู้
โดยตรง (Kablitz et al., 2023) แต่อาจกระทบต่อประสบการณ์เชิงบวกของผู้เรียนได้ เช่น ความไวต่อการรับรู้ของแต่ละ
บุคคล ซึ่งแตกต่างกันไปตามเพศ อายุ  ประสบการณ์อาการเมารถ หรือประสบการณ์ VR (Chattha et al., 2020; Stanney, 
K., Fidopiastis, C., & Foster, L. 2020) คุณสมบัติทางเทคนิคอุปกรณ์และระบบ VR เช่น คุณภาพของการแสดงผลของภาพ 
ความละเอียด อัตราเฟรมเรต ค่าความหน่วง การออกแบบเนื้อหากราฟิก เสียง ระบบน าทาง หรือค าแนะน าในระบบ มี
งานวิจัยระบุว่าสภาพแวดล้อมประเภทสยองขวัญก่อให้เกิดความไม่สบายตัวมากกว่าสภาพแวดล้อมที่ให้ความรู้สึกผ่อนคลาย
หรือเป็นมิตร (Chattha et al., 2020; Kourtesis et al., 2019) รวมถึง ระยะเวลาในการใช้งาน ซึ่งหากยาวนานเกินไปอาจ
เพิ่มความเสี่ยงต่อการเกิดอาการเหล่านี้ได้ จากงานวิจัยของ Kourtesis et al. (2019) แนะน าว่าระยะเวลาการใช้งาน VR ควร
อยู่ในช่วงเวลาไม่เกิน 55–70 นาทีต่อครั้งนาที Villena-Taranilla et al. (2022) ระบุว่าการใช้งาน VR ในช่วงเวลาสั้น ๆ (น้อย
กว่า 2 ช่ัวโมง) มีแนวโน้มส่งเสริมการเรียนรู้ได้ดีกว่าการใช้งานที่ยาวนาน ซึ่งอยู่ภายใต้เง่ือนไขที่เหมาะสม ด้วยเหตุนี้ การ
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ออกแบบการวิจัยจึงควรให้ความส าคัญกับการวางมาตรการด้านจริยธรรมที่ค านึงถึงความปลอดภัยและสุขภาวะของผู้เข้าร่วม 
ทั้งการคัดกรองความเสี่ยงล่วงหน้า การให้ข้อมูลที่ชัดเจนเกี่ยวกับผลข้างเคียงที่อาจเกิดขึ้น 
 

กรอบแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู ้
 

 ประเด็นของการน าเทคโนโลย ี VR มาใช้เพื่อการเรียนรู้การวเิคราะห์รสชาติกาแฟน้ัน อาจสร้างภาระทางปัญญา 
(cognitive load) ซึ่งส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรยีนรู้ทั้งในด้านการท าความเข้าใจเทคโนโลยีและการวิเคราะห์ข้อมลูที่ซับซ้อน
ของรสชาติกาแฟ เพื่อลดความเสีย่งกับความท้าทายดังกล่าว งานวจิัยนี้จึงประยุกต์ใช้ Experiential Learning Theory (Kolb, 
1984) และ Cognitive Load Theory (Sweller, 1988) เป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบประสบการณ์การเรยีนรูผ้่าน VR 

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง VR มีศักยภาพในการสนับสนุนกระบวนการเรยีนรู้ตามทฤษฎี ELT ได้อย่างเดน่ชัด โดยเฉพาะในข้ัน 

ประสบการณ์ตรง (Concrete Experience) ผ่านสถานการณ์จ าลองที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสมัพันธ์กับวัตถุ สิ่งแวดล้อม 
และขั้นตอนตา่ง ๆ ในการผลติกาแฟ จากนั้น จากสถานการณ์จ าลองที่ผู้เรียนได้มสี่วนร่วมและปฏิสมัพันธ์กับวัตถุ สิ่งแวดล้อม 
และสถานการณ์เสมือน เช่น การลองหรือจ าลองขั้นตอนการผลติกาแฟ จากนั้นผู้เรียนสามารถเข้าสู่ขัน้การสะท้อน (Reflective 

Observation) ด้วยการสังเกต วิเคราะห์ และเปรียบเทียบประสบการณ์ของตน ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงสิ่งท่ีได้เรียนรู้กับทฤษฎ ี
หรือแนวคิดท่ีเป็นนามธรรมมากขึน้ (Abstract Conceptualization) เช่น ความรูเ้รื่องสายพันธ์ุกาแฟหรือกระบวนการแปรรปู 
ผู้เรยีนสามารถกลับไปทดลองแนวคิด ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมในการจ าลอง (Active Experimentation) เพื่อดูผลลัพธ์ที่

ปรับเปลีย่นไปอยา่งเป็นระบบ (Mallek et al., 2024) VR ยังมีข้อได้เปรียบส าคญัในบริบทของการเรยีนรู้ ได้แก่ ความสามารถ

ในการท าซ้ า ปรับเปลีย่น หรือฝึกฝนขั้นตอนต่าง ๆ ได้หลายครั้งโดยไม่จ ากดัเวลา ความปลอดภยั ลดต้นทุนด้านวัตถดุิบ 
อุปกรณ์ และการจัดสภาพแวดล้อมจริง โดยเฉพาะในบริบทที่มีข้อจ ากัดด้านทรัพยากร เมื่ออิงกับ Cognitive Load Theory 
การออกแบบประสบการณ์เรียนรูผ้่าน VR ควรค านึงถึงการลดภาระทางปัญญา เนื่องจากผู้เรียนตอ้งจัดการกับท้ังเทคโนโลยี
และการวเิคราะห์รสชาติกาแฟทีต่อ้งใช้ความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับรสชาติ ซึ่งมีความซับซ้อนในข้อมูลอยู่แล้ว (Intrinsic Load) 
เมื่อต้องมาเรียนรูร้่วมกับอินเทอรเ์ฟซของ VR ที่ไม่เป็นมิตร การจัดวางข้อมูลที่ไม่ชัดเจน หรือกราฟิกและเสียงท่ีรบกวนเกินไป 
อาจท าให้ผู้เรยีนเสยีสมาธิและต้องใช้ความพยายามเกินจ าเป็น (Extraneous Load) ดังนั้นการออกแบบ VR ควรค านึงถึงการ
ลดภาระทางปัญญาเพื่อช่วยให้ผูเ้รยีนจัดโครงสรา้งความเข้าใจด้วยตวัเองได้ดีขึ้น (Germane Load)  
 

กระบวนการวิเคราะห์รสชาติกาแฟ และวงจรชีวิตของกาแฟ (Coffee Life Cycle) 
 

 รสชาติของกาแฟ เป็นประสบการณ์ทางประสาทสมัผสัที่ซับซ้อน ซึ่งได้รับอิทธิพลจากหลายปัจจัยตลอดวงจรชีวิตของ
กาแฟ ตั้งแต่สิ่งแวดล้อม สายพันธ์ุ วิธีการเก็บเกี่ยว การแปรรูป ระดับการคั่ว การบด การชง ไปจนถึงการรับรู้ทางประสาทสัมผัส
ของผู้บริโภคแต่ละคน (Frost et al., 2020; Mahmud et al., 2020; Seninde & Chambers, 2020) การศึกษารสชาติกาแฟ
จึงมีความส าคัญในหลายมติิ โดยเฉพาะในด้านการพัฒนาทักษะทั้งผูบ้ริโภคที่ช่ืนชอบกาแฟ บาริสตา้ นักชิม และผู้ประกอบการ 
เพื่อเสรมิการรับรู้และถ่ายทอดรสชาติได้อย่างเป็นระบบ มมีาตรฐาน และแม่นย ายิ่งข้ึน อันจะน าไปสูก่ารควบคุมคณุภาพในแต่
ละขั้นตอนการผลิต การพัฒนาโปรไฟลร์สชาติที่ตอบสนองต่อความต้องการของตลาด และการสร้างรสชาติที่สะท้อนความชอบ
เฉพาะบุคคลอย่างมีโครงสรา้ง ซึ่งหมายถึง กระบวนการออกแบบหรือพัฒนารสชาติของกาแฟให้ตรงกับรสนิยม ความต้องการ 
หรือความพึงพอใจของแต่ละบุคคล หนึ่งในเครื่องมือส าคญัที่ช่วยส่งเสริมการเรยีนรู้และการวิเคราะห์รสชาติกาแฟอย่างเป็น
ระบบ คือ วงล้อรสชาติกาแฟ (Coffee Taster’s Flavor Wheel) ซึ่งถือเป็นภาษากลาง (common language) ส าหรับการ
สื่อสารเรื่องรสชาติที่ได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายทั่วโลก วงล้อรสชาตินี้พัฒนาโดย Specialty Coffee Association of 
America (SCAA) และเผยแพรสู่่สาธารณะครั้งแรกในป ี 1995 ต่อมาได้รับการปรับปรุงครั้งส าคญัโดยร่วมมือกับ World 



บทความวิจัย (Research Article)                                                                                      Journal of Digital Education and Learning Engineering 

[29] 

Coffee Research เพื่อให้มีความเป็นวิทยาศาสตร์และรองรับการใช้งานอย่างเป็นมาตรฐานในอตุสาหกรรมกาแฟมากขึ้น 
(Spencer et al., 2016) ดังแสดงในภาพที่ 1 นักชิมมักใช้วงล้อรสชาติกาแฟในการอธิบายและจัดหมวดหมู่โปรไฟล์รสชาติ โดย
ช่วยให้การวิเคราะห์รสชาติที่ซับซอ้นกลายเป็นเรื่องเข้าใจง่าย สื่อสารได้ชัดเจน และยังสามารถใช้เป็นแนวทางในการฝึกฝน
ทักษะการรับรูร้สชาติอย่างเป็นระบบและมลี าดับขั้น 

 

ภาพที ่1. วงล้อรสชาติกาแฟประจ าปี 2016 ได้รับการพัฒนาการออกแบบโดย SCAA ร่วมกับ WCR เพื่อเป็นเครื่องมือส าหรับ
นักชิมกาแฟ 

 อย่างไรก็ตาม การวิเคราะห์และจ าแนกรสชาติของกาแฟถูกเน้นย้ าถงึข้อจ ากัดหลายประการ นอกจากความซับซ้อน
ขององค์ประกอบในกาแฟแล้ว ยังเผชิญข้อจ ากัดหลายประการ ได้แก่ (1) ข้อจ ากัดด้านทรัพยากรและต้นทุน ซึ่งจ าเป็นต้องใช้
วัตถุดิบหลากหลาย อุปกรณ์เฉพาะทาง พื้นที่ฝึกปฏิบัติ ตลอดจนข้อจ ากัดด้านเวลาและความสะดวกในการลงพื้นที่จริง (2) 
ความท้าทายในการถ่ายทอดประสบการณร์สชาติที่ซับซ้อน ซึ่งการเรยีนรู้เชิงทฤษฎีไมส่ามารถทดแทนการรับรูจ้ริงได้ (3) ความ
ยากในการทดลองและควบคุมตัวแปรต่าง ๆ ในกระบวนการผลิตเพื่อศึกษาผลกระทบต่อรสชาติอย่างเป็นระบบ และ (4) การ
รับรู้รสชาติเป็นกระบวนการเฉพาะบุคคล ส่งผลให้การประเมินและการสื่อสารรสชาติให้เป็นมาตรฐานร่วมกันเป็นเรื่องท้าทาย
ในบริบทนี ้ เทคโนโลยี VR จึงได้รบัความสนใจในบทบาทเครื่องมือท่ีเข้ามาช่วยขยายขอบเขตของการเรียนรู้ โดยสามารถสร้าง
ประสบการณ์แบบเสมือนจริง (immersive experience) ทีจ่ าลองกระบวนการผลติกาแฟในแต่ละขั้นตอนของวงจรชีวิต ตั้งแต่
ต้นทาง สายพันธ์ุและแหล่งปลูก ไปจนถึงการแปรรูป การคั่ว การบด และการชง ซึ่งจะช่วยให้ผูเ้รียนเข้าใจท่ีมาของรสชาตไิด้
อย่างเป็นระบบ แม้ว่าเทคโนโลยี VR จะสามารถช่วยลดข้อจ ากัดด้านเวลา สถานท่ี และทรัพยากรจริง แต่ก็ยังมีความท้าทายใน
การออกแบบเนื้อหาการเรียนรู้ให้เช่ือมโยงกับการวิเคราะหร์สชาติ เช่น การแปลข้อมูลรสชาตสิูภ่าพจ าลอง การจัดล าดับ
ประสบการณ์ที่สอดคล้องกับล าดบัการเรยีนรู้ ดังนั้น การพัฒนาแนวทางการใช้ VR เป็นสื่อการเรียนรู้การวิเคราะหร์สชาติ จึง
ควรพิจารณาทั้งข้อจ ากัดทางเทคนิค ความแตกต่างระหว่างผู้เรียน ตลอดจนการออกแบบกิจกรรมทีก่ารเรียนรู้ที่จะช่วยเสรมิ
ความเข้าใจเกี่ยวกับตัวแปรที่มผีลต่อรสชาติกาแฟ พัฒนาทักษะวิเคราะห์รสชาติในสถานการณ์จ าลองให้ผู้เรยีนสามารถ
เชื่อมโยงองค์ประกอบต้นทางกับรสชาติที่เกิดขึ้นปลายทางได้มั่นใจมากข้ึนก่อนการฝึกปฏิบตัิจริง 
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  ระเบียบวิธีการวิจัย 
 

จากค าถามการวจิัย: VR ที่ออกแบบตามแนวคิด Experiential Learning และ Cognitive Load Theory มีประสิทธิภาพใน
การส่งเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับรสชาติกาแฟอย่างไรบ้าง 
 

กลุ่มเป้าหมายและการจ าแนกผู้เข้าร่วมวิจัย 
 

 ผู้เข้าร่วมวิจัยจะถูกแบ่งออกเป็นสองกลุ่มหลักตามระดับประสบการณ์ และอาชีพ 
(1) กลุ่มผูเ้ริ่มต้น หมายถึงผู้ใช้งานที่มีประสบการณ์เบื้องต้นหรือยังไม่มีประสบการณ์ในการวิเคราะห์รสชาติกาแฟ 

เช่น นักศึกษาหรือผู้ที่มีความสนใจทั่วไปในกาแฟ ใช้งาน VR เพื่อเรียนรู้วงจรชีวิตกาแฟ สายพันธ์ุ วิธีการเก็บเกี่ยว วิธีการชง เป็น
ต้น ในการวิเคราะห์ผลการวิจัยสามารถใช้เป็นกรณีศึกษาในการตดิตามพัฒนาการด้านการเข้าใจท่ีมาของรสชาติได ้

(2) กลุ่มผูม้ีประสบการณ ์ ได้แก่ บาริสต้า หรือผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมกาแฟท่ีมีความรู้และทักษะดา้นโปรไฟล์
รสชาติ เทคนิคการชง และการจ าแนกรสชาติเชิงลึก กลุม่นี้มีบทบาทหลักในการประเมินความสมจริงของประสบการณ์ที่จ าลอง
ผ่าน VR และตรวจสอบว่าเทคโนโลยีดังกลา่วสามารถตอบโจทย์การเรียนรูร้ะดับมืออาชีพไดเ้พียงใด 
 การจ าแนกระดับประสบการณ์จะด าเนินการผ่านแบบสอบถามประเมินตนเอง ซึ่งครอบคลุมหัวข้อส าคัญ ได้แก ่
ระยะเวลาที่เกีย่วข้องกับการท างานหรือกิจกรรมด้านกาแฟ ความคุน้เคยกับวิธีการชงในรูปแบบต่าง ๆ ความสามารถในการ
ระบุรสชาติตามระบบ cupping ตลอดจนประสบการณ์ด้านการอบรมหรือการเข้าร่วมกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการรับรู้ทาง
ประสาทสัมผัส (sensory) หรือการชิมรส 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 บทความนี้น าเสนอกรอบแนวคิดส าหรับการพัฒนาเทคโนโลยี VR เพื่อจัดการเรียนรู้เชิงโตต้อบ (Interactive 
Learning) ที่มุ่งเน้นการสนับสนนุการเรยีนรู้และพัฒนาทักษะการวิเคราะหร์สชาติกาแฟ มีเปา้หมายเพื่อแก้ไขข้อจ ากัดของ
กระบวนการเรียนรู้แบบเดิม เช่น ข้อจ ากัดด้านเวลา สถานท่ี และการเข้าถึงทรัพยากรจริงส าหรบัการฝึกฝนและทดลองซ้ า 
กรอบแนวคิดนี้มรีากฐานมาจากทฤษฎีส าคัญสองประการ ได้แก่ ทฤษฎีการเรยีนรูผ้่านประสบการณ ์ (ELT) และทฤษฎีภาระ
ทางปัญญา (CLT) โดย ELT เป็นโครงสร้างหลักของกิจกรรมการเรยีนรู้ครอบคลุม 4 ขั้นตอน ขณะที ่CLT ใช้เป็นข้อพิจารณา
การออกแบบเนื้อหา กราฟิก เสียง ระบบน าทาง ค าแนะน า เพื่อลดภาระทางปัญญาที่ไม่จ าเป็น องค์ประกอบของกรอบแนวคิด
มีรายละเอียดดังนี ้

 
ภาพที ่2. กรอบแนวคิดส าหรับการจ าลองการเรียนรู้ VR แบบโต้ตอบของรสชาติกาแฟ 
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(1) ตัวแปรควบคุม: การออกแบบกิจกรรมและสื่อ VR ซึ่งครอบคลมุการจัดล าดับบทเรียน การสร้างสภาพแวดล้อม
เสมือนท่ีมีปฏิสมัพันธ์สูง อินเทอร์เฟซท่ีเข้าใจง่าย และการน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบท่ีไม่ซับซ้อน เพื่อควบคุมภาระทางปัญญาที่
ไม่จ าเป็นและสนับสนุนการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  

(2) ปัจจัยน าเข้า: (1) เนื้อหากาแฟ ซึ่งเป็นข้อมูลที่มีความซับซ้อน ทั้งในแง่ของสายพันธ์ุ กระบวนการผลิต และ
คุณลักษณะรสชาต ิ และ (2) ประสบการณ์ของผู้เรียน เช่น ความรู้พื้นฐานด้านกาแฟ และความคุ้นเคยกับการใช้งานอุปกรณ์
เทคโนโลยี ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อการรับรู้และการพัฒนาทักษะการวเิคราะหร์สชาติ 

(3) ตัวแปรอิสระ: กิจกรรมการเรียนรูใ้นสภาพแวดล้อม VR ที่ออกแบบให้ผู้เรยีนไดม้ีส่วนร่วม ลงมือปฏบิัติ และมี
ปฏิสัมพันธ์กับกระบวนการผลติกาแฟตั้งแต่ต้นน้ าถึงปลายน้ า ภายใต้แนวคิดการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 

(4) ตัวแปรกลาง: การทดลองซ้ า เนื่องด้วยเทคโนโลยี VR มีความได้เปรียบอย่างมากในการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
สามารถฝึกฝนและทดลองซ้ าไดไ้มจ่ ากัด ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการเรยีนรู้ผา่นประสบการณ์และความเข้าใจเชิงลึก ใน
สภาพแวดล้อมจริง การทดลองซ้ าอาจมีข้อจ ากัดด้านเวลา สถานท่ี และทรัพยากร (เช่น เมล็ดกาแฟ อุปกรณ์ หรือค่าใช้จ่าย) แต่
ใน VR ผู้เรียนสามารถส ารวจตัวแปรหลากหลาย: โดยไมต่้องกังวลเรื่องความเสียหายหรือข้อผิดพลาดในโลกจริง ไมม่ีต้นทุน
เพิ่มเตมิหรือข้อจ ากัดด้านทรัพยากรกาแฟ การทดลองซ้ าในสภาพแวดล้อมท่ีควบคุมได้ช่วยลดภาระที่เกิดจากความกังวลหรือ
ความผิดพลาดในโลกจริง ท าให้ผู้เรียนสามารถมุ่งเน้นไปท่ีการสรา้งความเข้าใจในเนื้อหาได้อย่างเต็มที่ 

(5) ตัวแปรตาม: ทักษะการวิเคราะหร์สชาต ิคือผลลัพธ์ที่คาดหวังของกรอบแนวคิดนี้ ซึ่งรวมถึงความสามารถในการ
วิเคราะหร์สชาติและการเชื่อมโยงตัวแปรที่เกี่ยวข้องอย่างเป็นระบบ 

(6) ขยายผล: กรอบแนวคดินี้ยังมีศักยภาพในการ "ขยายผล" ไปสู่แนวทางการวิจัยในอนาคต เช่น การพัฒนา
แพลตฟอร์ม VR ไปสูร่ะบบผู้ใช้เดีย่วและหลายผู้ใช้ เพื่อเปิดพื้นท่ีการเรียนรู้ร่วมกันระหวา่งผู้เรยีนและผู้เชี่ยวชาญ 
 แม้การน าเทคโนโลยี VR มาใช้จะช่วยขยายขีดความสามารถในการเรียนรูผ้่านประสบการณ ์ แต่ไม่ไดล้ดบทบาทของ
ผู้สอนลงแต่อย่างใด ผูส้อนยังคงมบีทบาทส าคัญในการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ ออกแบบกิจกรรม และควบคมุทิศทางของ
กระบวนการเรียนรู้ เช่น การเลือกรสชาติเป้าหมายที่ต้องการให้ผูเ้รียนค้นคว้าหาตัวแปรทีเ่ป็นค าตอบ โดยมสีื่อ VR เป็นตัวกลาง
ที่เช่ือมโยงท้ังสองฝ่ายเข้าด้วยกัน ตารางที่ สรุปบทบาทของผู้สอน ผูเ้รียน และสื่อ VR ภายใต้กรอบแนวคิดที่พัฒนาขึ้น 
 
ตารางที ่1 
องค์ประกอบหลักของกรอบแนวคดิ 

องค์ประกอบ บทบาทและความส าคัญ 

ผู้สอน ออกแบบและควบคุมโครงสร้างการเรียนรู้ 
ก าหนดรสชาติเป้าหมายหรือการตัง้โจทย์ 

ผู้เรยีน/ผู้ใช้งาน เรียนรู้แบบลงมือปฏบิัติผา่นสื่อ VR 
ใช้ประสบการณ์เดิมประกอบการเรียนรู้ และทดลองซ้ าเพื่อพัฒนาทักษะ 

สื่อ VR เป็นเครื่องมือกลางในการถ่ายทอดประสบการณ์และลดข้อจ ากัดของโลกจริง 
ช่วยเชื่อมโยงเนื้อหา สถานการณ์ และผลลัพธ์อย่างมีระบบ 
เป็นสภาพแวดล้อมเสมือนท่ีจ าลองกระบวนการผลิตกาแฟตั้งแต่ต้นน้ าถึงปลายน้ า 
น าเสนอข้อมูลผ่านภาพ เสียง 
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แนวทางการออกแบบสื่อ VR 
 

เพื่อให้องค์ประกอบของสื่อ VR สอดคล้องกับเนื้อหาและเสรมิสรา้งทักษะการเรยีนรูไ้ด้อย่างมีประสิทธิภาพ แนวทางการ
ออกแบบจึงถูกแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนหลักตามกระบวนการเรียนรู้ โดยในแตล่ะขั้นตอนมีการวิเคราะห์ภาระทางปัญญา และ
ก าหนดแนวทางการออกแบบที่เหมาะสม ดังแสดงในตารางที ่2 

 

ตารางที ่2 
แนวคิดทฤษฐ ีELT และ CLT กับระบบ VR เพื่อการเรียนรู้รสชาติกาแฟ 

ขั้นตอนใน ELT กิจกรรมการเรียนรู ้ ประเด็นจาก CLT แนวทางออกแบบสื่อ VR 

1. Concrete 
Experience 
(ประสบการณต์รง) 

Simulated Coffee Life 
Cycle: ผู้เรียนเลือกตัวแปร 
เช่น สายพันธุ์ การแปรรูป 
ระยะเวลาคั่ว ระดับการบด 
อุณหภูมิ และวิธีการชง  

เนื้อหาซับซ้อนและภาระ
จากการใช้งานเทคโนโลยี 
หรือความพยายามเข้าใจ
การออกแบบ GUI 

- จัดล าดับกิจกรรมตามขั้นตอนจริง 
- ลดความซับซ้อนของสถานการณ ์
- กราฟิกน าทางเข้าใจง่าย ภาพที ่3 
- มีค าแนะน าสั้น ๆ ตลอดกิจกรรม 
- ใช้ภาพและเสียงประกอบแทน

ค าอธิบายที่มีความยาว 
2. Reflective 
Observation 
(สะท้อนผล) 

แสดงผลวิเคราะหร์สชาติ
จากการเลือกตัวแปร 

ความซับซ้อนของการระบุ
รสชาติ เช่น การมีศัพท์
รสชาติที่หลากหลาย 

ออกแบบการแสดงผลรสชาติให้เขา้ใจง่าย
และเป็นภาพจ า โดยสรุปผลด้วย visual 
summary แสดงโซนรสชาติที่เป็นไปได้ใน
รูปแบบ Flavor Wheel ภาพที่ 5 

3. Abstract 
Conceptualization 
(สร้างแนวคิด) 

วิเคราะหค์วามเชื่อมโยง
ระหว่างตัวแปรและรสชาติ 
โดยใช้ flowchart 

การน าเสนอความเชื่อมโยง
ระหว่างตัวแปรที่มีความ
ซับซ้อน อาจก่อให้เกิดความ
ยากในการท าความเข้าใจ 
และเสี่ยงต่อภาวะข้อมูลล้น 

ใช้ flowchart ช่วยจัดโครงสร้างความ
เข้าใจแบบล าดบัขั้น และใช้สีหรือ
สัญลักษณ์เพื่อเน้นตัวแปรส าคัญ 

4. Active 
Experimentation 
(ทดลองใหม่) 

ทดลองเปลี่ยนตัวแปรเพื่อ
ดูผลต่อรสชาต ิ

ผู้เรยีนต้องประมวลผลข้อมลู
เพื่อสร้างความเข้าใจและยาก
ต่อการจดจ า 

แสดงผลลัพธ์แบบเปรียบเทียบทันที 

 

สภาพแวดล้อมเสมือนจริงเชงิปฏสิัมพันธ์ (Interactive VR Environment) 
 

 Design Prototype ดังแสดงในภาพท่ี 3 และ 4 น าเสนอตัวอย่างสภาพแวดล้อมเสมือนท่ีจ าลองบทเรียนตามขั้นตอน 
ในวงจรชีวิตกาแฟ ตั้งแต่การเพาะปลูก การเก็บเกี่ยวผล การแปรรูปเมล็ดในรูปแบบต่าง ๆ เช่น Washed, Natural หรือ 
Honey Process การคั่วในระดับที่แตกต่างกัน การบดเมล็ด ไปจนถึงวิธีการชงที่หลากหลาย อาทิ Pour Over, French Press, 
Espresso (National Coffee Association USA, 2025) ผู้เรียนสามารถมีปฏสิัมพันธ์กับองค์ประกอบในสภาพแวดล้อมนี้ได้
โดยตรง โดยการเลือกชนิดของเมล็ด การปรับตั้งค่าเครื่องคั่ว ตลอดจนการควบคมุตัวแปรส าคญัในกระบวนการชง เพื่อศึกษา
ผลลัพธ์ที่เกิดขึน้ในแต่ละบริบท 
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ภาพที ่3. ต้นแบบการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้แบบกราฟิก (GUI) ส าหรับ VR 

ภาพที ่4. ตัวอย่างกิจกรรมใน VR วิธีการเก็บเกี่ยวแบบ Selectively Picked  
 

ตัวอย่างการแสดงผลลัพธจ์ากกิจกรรมจ าลอง (VR Flavor Analysis Tool - Coffee Flavor Wheel) 
 

 การออกแบบประสบการณ์การเรยีนรู้รสชาติกาแฟในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงจ าเป็นต้องอาศัยเครื่องมือช่วยสื่อสาร
ลักษณะรสชาติอย่างเป็นระบบและเป็นมาตรฐาน ซึ่งสอดคล้องกับงานของ Spencer, Sage, Velez และ Guinard (2016) ที่
ได้เสนอการจดัระบบค าอธิบายรสชาติกาแฟโดยใช้วิธี Single Free Sorting และการวิเคราะห์ข้อมูลแบบ Multivariate เพื่อ
น าไปสู่การออกแบบวงล้อรสชาตกิาแฟ (Coffee Taster’s Flavor Wheel) ที่มีความแม่นย าทางแนวคิดและสามารถน าไปใช้
อ้างอิงในระดับอุตสาหกรรมได้ วงล้อรสชาติในบริบทของการเรยีนรูแ้บบ VR จึงไม่เพียงเป็นสื่อในการเรียนรู้เท่าน้ัน หากแต่ยังมี
บทบาทเป็นเครื่องมือสนบัสนุนการวิเคราะห์และการน าเสนอข้อมลูเชิงโครงสร้างเกี่ยวกับโซนรสชาติ (flavor zones) ที่เป็นไป
ได้ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจความเชื่อมโยงเชิงเหตผุลระหว่างปจัจัยเหล่านี้กับลักษณะทางประสาทสัมผสัของกาแฟได้อย่าง
แม่นย าและเป็นระบบยิ่งข้ึน ตารางที่ 3 แสดงชุดข้อมลูตัวอย่างของปัจจัยที่ใช้ในการวิเคราะหร์สชาติกาแฟภายใน
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สภาพแวดล้อมเสมือนจริง ผู้เรียนจะไดม้ีส่วนร่วมในกิจกรรมจ าลองที่ส่งเสรมิการฝึกฝนการวิเคราะห ์และการเชื่อมโยงระหว่าง
กระบวนการผลติกาแฟในแต่ละขัน้ตอนกับคุณลักษณะทางรสชาติทีเ่กิดขึ้น 
 
ตารางที ่3 
ตัวแปรในการทดลอง: 

ตัวแปรการทดลอง รายละเอียด 
เมลด็กาแฟ อาราบิก้า (Single Origin) 
วิธีการแปรรูป Honey Process 

ระดับการคั่ว 220°C เป็นเวลา 15 นาที (ระดับกลาง) 
วิธีการชง Pour Over 

 

 
ภาพที ่5. ตัวอย่างการแสดงภาพการจ าลองรสชาติที่เป็นไปได้ตามโปรไฟล์ในวงล้อรสชาติกาแฟ 

 แม้การจ าลองรสชาติในสภาพแวดล้อมเสมือนจริงจะไมส่ามารถทดแทนประสบการณ์การรับรสโดยตรงได้สมบูรณ์ 
แต่ศักยภาพของแพลตฟอร์ม VR ในการพัฒนาเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรูด้้านรสชาติกาแฟน้ันมีความน่าสนใจ ด้วย
ความสามารถในการแสดงผลเชิงภาพและปฏสิัมพันธ์ที่เช่ือมโยงกับตวัแปรในกระบวนการผลิต ท าให้ผูเ้รียนสามารถสรา้งความ
เข้าใจเกี่ยวกับอิทธิพลของแต่ละขัน้ตอนต่อลักษณะรสชาติที่อาจเกดิขึ้นได้ ดังนั้น แม้จะขาดมติิของการรับรสทางกายภาพ 
แพลตฟอร์ม VR ยังคงเป็นสื่อกลางที่มีประสิทธิภาพที่ช่วยให้ผู้เรยีนพัฒนาความสามารถในการเชื่อมโยงปัจจัยต่าง ๆ กับโซน
ของรสชาติที่คาดการณไ์ด้ ซึ่งเป็นรากฐานส าคญัในการต่อยอดไปสู่การฝึกฝนการรับรสจริงในอนาคต 
 

  แนวทางการวิจัยในอนาคต 

  

แนวทางการวิจัยในอนาคตจ าเป็นต้องให้ความส าคัญกับการประเมินผลการใช้งานทั้งในระยะสั้นและระยะยาว 
รวมถึงการวิเคราะห์ผลกระทบต่อพฤติกรรมการเรียนรู้  ระดับการมีส่วนร่วม และความสามารถในการน าความรู้ไปใช้ได้จริง 
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การพัฒนาระบบประเมินผลภายในแพลตฟอร์ม VR ถือเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ช่วยให้สามารถติดตามพฤติกรรมการเรียนรู้ 
เช่น กระบวนการคิด การตัดสินใจ หรือการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ได้  
 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงในการจัดการเรยีนการสอน ควรด าเนินการโดยมีวัตถุประสงค์เพือ่ส่งเสรมิและ
เพิ่มพูนประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน โดยมิได้มีเจตนาที่จะลดบทบาทของผู้สอนลงแต่อย่างใด ผู้สอนยังคงมีบทบาท
ส าคัญในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ก าหนดวตัถุประสงค์และโจทย์ส าหรับการเรียนรู้ ตลอดจนควบคุมทิศทางและ
โครงสร้างของเนื้อหาให้สอดคล้องกับเป้าหมายของรายวิชาและเป้าหมายเชิงวิชาการ สื่อ VR สามารถน ามาใช้เป็นสื่อเสรมิใน
การฝึกฝน ทบทวน หรือจ าลองสถานการณเ์ฉพาะทางที่ไมส่ามารถจัดได้ในสภาพแวดล้อมจริง เช่น สถานการณ์ที่มีความเสีย่ง
สูง หรือมีข้อจ ากดัด้านทรัพยากรจริง เช่น การลงพื้นที่ การทดลองเรียนรู้ด้วยตนเองในทุกวงจรชีวิตของกาแฟ ทั้งนี ้ ผู้สอน
สามารถวางแผนการใช้สื่อ VR ควบคู่กับการสอนเชิงทฤษฐีหรือกิจกรรมการอภิปรายกลุ่ม การเขยีนสรุป หรือการน าเสนอ
แนวทางแก้ปัญหา เพือ่ช่วยให้ผู้เรยีนสามารถเชื่อมโยงประสบการณจ์ากการใช้ VR กับองค์ความรู้ที่ไดร้ับ และพัฒนาไปสู่ความ
เข้าใจอย่างลึกซึ้งและรอบด้านมากยิ่งขึ้น 
 ในเชิงปฏิบัติเพื่อพัฒนาเทคโนโลยเีสมือนจริงให้สามารถน ามาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ผู้เขียนเสนอแนะให้มุ่งเน้นการพัฒนาสื่อ VR ให้ตอบโจทย์การใช้งานได้จริง ทัง้ในด้านการออกแบบระบบท่ีใช้งานง่ายและ
สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ เนื้อหาบทเรียนทีม่ีความถูกต้อง ชัดเจน และสามารถประยุกต์ใช้ได้จริง ตลอดจนการเข้าถึง
ทางด้านเทคโนโลยีโดยเฉพาะอุปกรณ์ VR ซึ่งควรมีความพร้อมทั้งดา้นคุณภาพ ราคา และความสะดวกในการใช้งาน เพื่อให้
ผู้เรยีนสามารถเข้าถึงประสบการณ์การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมอืนจริงได้อย่างท่ัวถึง ในระยะยาวสื่อ VR อาจมีความเป็นไป
ได้ในการพัฒนาให้รองรบัการเรียนรู้ร่วมกันแบบหลายผู้ใช้ (Multi-user Collaborative Learning) ภายในสภาพแวดล้อม
เสมือนจริง โดยจ าลองสถานการณ์การท างานเป็นทีมหรือการแก้ปญัหาร่วมกัน ซึ่งจะช่วยส่งเสริมทักษะการสื่อสาร การท างาน
ร่วมกับผู้อื่น และการคดิวิเคราะหใ์นบริบทท่ีใกล้เคียงกับสถานการณ์จริงได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
 

  บทสรุปและการอภิปรายผล 
 

 บทความฉบับนี้น าเสนอกรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมการเรยีนรู้รสชาติกาแฟผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง โดย
มุ่งจ าลองกระบวนการผลิตกาแฟตั้งแต่ต้นน้ าถึงปลายน้ าในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง จุดมุ่งหมายหลักคือ พัฒนาแนวทางการ
เรียนรูรู้ปแบบใหม่ท่ีลดการพึ่งพาทรัพยากรจริง แก้ไขข้อจ ากัดของการเรยีนรู้รูปแบบเดมิที่ไมส่ามารถมอบประสบการณ์สมจริง
และต่อเนื่องได้ โดยเฉพาะในบริบทท่ีมีข้อจ ากัดด้านทรัพยากร อุปกรณ์ เวลา หรือสถานท่ี รวมถึงความสะดวกในการลงพื้นที่
จริง  
 จากการวิเคราะหเ์บื้องต้นด้วยการสอบถามความสนใจในการพัฒนานวัตกรรมจามกรอบแนวคดินี้ พบว่า กลุ่มบาริ
สต้ามีแนวโน้มให้ความสนใจต่อการสรา้งนวัตกรรมที่ช่วยแก้ไขปัญหาสูงกว่ากลุ่มนักศึกษา ขณะที่กลุ่มนักศึกษามีแนวโน้มให้
ความสนใจในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR สูงกว่ากลุ่มบาริสต้า อย่างไรก็ตาม ผลลัพธ์ดังกล่าวยังตอ้งได้รับการยืนยันเพิ่มเติม
ผ่านการเก็บข้อมูลเชิงปรมิาณและการวิเคราะห์ทางสถิติในอนาคต จากการทบทวนวรรณกรรมงานวิจยัก่อนหน้า การวิเคราะห์
ข้อจ ากัดจากงานวิจัยก่อนหน้าเกี่ยวกับการใช้ VR ในการเรยีนการสอน รวมถึงข้อได้เปรียบของ VR ที่มีแนวโน้มและพัฒนาเป็น
นวัตกรรมต้นแบบการอย่างต่อเนือ่ง พบว่าการบูรณาการ VR เข้ากบักระบวนการเรียนรู้รสชาติกาแฟมีความเป็นไปได้สูงในการ
เพิ่มประสิทธิภาพและการมีส่วนรว่มของผู้เรียน โดยเฉพาะในกลุ่มผูเ้ริ่มต้นที่ยังขาดโอกาสฝึกฝนในสถานการณ์จริงอย่าง
ต่อเนื่อง ขณะเดยีวกัน การออกแบบให้สอดคล้องกับความต้องการของมืออาชีพในอุตสาหกรรมกาแฟ จะช่วยเพิ่มความสมจริง
ใช้กับสื่อ อย่างไรก็ตาม กรอบแนวคิดนี้ยังมีข้อจ ากัดที่ต้องพิจารณาในแง่ของการจ าลองประสาทสัมผสัที่ซับซ้อน เช่น กลิ่นและ
รสชาติ ซึ่งเป็นหัวใจหลักของการวิเคราะหร์สชาติกาแฟ ที่ VR ยังไม่สามารถแทนท่ีได้อย่างสมบูรณ ์ นอกจากน้ี ความท้าทาย
ด้านเทคนิคและต้นทุนการพัฒนายังเป็นปัจจัยท่ีอาจส่งผลต่อการน าไปใช้จริง 
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 บทความนี้แม้ยังอยู่ในระดับของกรอบแนวคิด แต่ได้น าเสนอความเช่ือมโยงระหว่างวิธีการเรียนรูร้สชาติกาแฟและ
เทคโนโลยี VR รวมถึงน าเสนอศกัยภาพและแนวโน้มความเป็นไปได้ในการต่อยอดสู่การพัฒนาจริงในอนาคต ความส าคญัของ
การวิจัยต่อยอดในระยะถัดไป คือการพัฒนาเครื่องมือต้นแบบ (prototype) ที่สามารถน าไปทดสอบใช้งานจริง รวมถึงการวิจัย
เพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิดา้นการเรยีนรู้ ทั้งนี้ การด าเนินการพัฒนาและวิจัยในระยะถดัไปจ าเป็นต้องม ีทุนสนับสนุนทางวิชาการ
หรืออุตสาหกรรม เพื่อสามารถสร้างเครื่องมือต้นแบบทีม่ีการบรูณาการองค์ความรูด้้านเทคโนโลยี เนื้อหาวิชาชีพ และการ
ออกแบบระบบวัดผลได้อย่างครบถ้วนและมีประสิทธิภาพสูงสดุ โดยสรุป ทีมวิจัยคาดหวังว่ากรอบแนวคิดนี้จะมีประโยชน์และ
มีส่วนช่วยยกระดับประสบการณ์การเรยีนรู้รสชาติกาแฟให้ใกลเ้คียงกับสถานการณ์จริง ช่วยลดการพึ่งพาทรัพยากรจริงท่ีมี
ต้นทุนสูง พร้อมท้ังเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเข้าถึงการเรียนรูไ้ด้อย่างท่ัวถึง 
 

  กิตติกรรมประกาศ 
ผู้เขียนขอขอบพระคุณอาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ ที่ได้ให้ค าแนะน า แนวทาง และความช่วยเหลืออย่างต่อเนื่องตลอดการ
พัฒนาแนวคิดงานวิจัยนี้ นอกจากนี้ ขอขอบคุณฝ่ายพัฒนาระบบเพื่อการเรียนรู้และฝ่ายพัฒนาสื่อเพื่อการเรียนรู้  จากสถาบัน
นวัตกรรมการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง ที่ได้ร่วมระดมความคิด วางโครงสร้าง และสร้างสรรค์แนวทางนวัตกรรม 
ตลอดจนขอขอบคุณนักชงกาแฟและผู้สนใจกาแฟทุกท่าน ที่ได้มอบค าแนะน าเชิงวิชาชีพและข้อเสนอแนะอันมีคุณค่า ซึ่งมีส่วน
ส าคัญในการเสริมสร้างความสมบูรณ์ของกรอบแนวคิดให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนและบริ บทจริงของ
อุตสาหกรรมกาแฟ 
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