
 วารสารครุศาสตร์สาร : Journal of Educational Studies                ปีท่ี  14  ฉบับที่ 1 (เดือน มกราคม – มถุินายน 2563)  

การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับการจัดการเรียนการสอนในยุค Thailand 4.0 
Using of Virtual Technology for Teaching and Learning Management in Thailand 4.0 Era 

239 

ดเิรก  อัคฮาด* 
*คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
*Corresponding author. Email : direkkung@gmail.com 

Received: February 21, 2020 Revised: May 1, 2020 Accepted: May 28, 2020 
 

บทคัดย่อ 
 การพัฒนาประเทศไทยไปสู่ยุค Thailand 4.0 ท่ีขับเคล่ือนประเทศด้วยเทคโนโลยี ความคิด
สร้างสรรค์และนวตักรรม จ าเป็นจะต้องพฒันาทรัพยากรมนุษย์ให้มีคณุภาพไปพร้อมๆ กัน การจดัการ
ศกึษาท่ีมุง่ให้ความรู้แก่ผู้ เรียนเพียงอยา่งเดียวจงึไมเ่พียงพอ จ าเป็นจะต้องปรับกระบวนการเรียนการสอน
โดยน าเทคโนโลยีใหม่ๆ มาใช้เป็นเคร่ืองมือในการเพิ่มสมรรถนะการเรียนรู้ และส่งเสริมให้เกิดทกัษะ         
ท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นเทคโนโลยีใหมท่ี่เร่ิมมีการน ามาประยกุต์ใช้ในการเรียน
การสอนกนัมากขึน้ ด้วยคณุสมบตัิของเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีถกูพฒันาขึน้เพ่ือผสานโลกแห่งความเป็น
จริงและความเสมือนจริง เข้าด้วยกนัผ่านซอฟต์แวร์และอปุกรณ์เช่ือมตอ่ตา่งๆ ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ด้วย
ประสาทสมัผสัตา่งๆ มากกว่าการได้ยินและมองเห็น โดยรับรู้ข้อมลูต่างๆ ท่ีมีอยู่มากมายเสมือนการรับรู้
โดยธรรมชาติ นอกจากนัน้ยงัสามารถสร้างปฏิสมัพนัธ์ซึ่งมีประโยชน์อย่างมากในการเรียนรู้และสร้าง
ประสบการณ์เสมือนจริงท่ีน าไปประยกุต์ใช้กับสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวนัได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
โดยแนวโน้มของเทคโนโลยีเสมือนจริงจะก้าวสูโ่ลกความเป็นจริงมากขึน้เสมือนเป็นโลกเดียวกนั 
 

ค าส าคัญ: เทคโนโลยีเสมือนจริง  เทคโนโลยีใหม่  ไทยแลนด์ 4.0 
 

Abstract 
In developing Thailand into the era of Thailand 4.0 that is moved forward with the   

technology, creativity and innovation, it is necessary to develop human resources to be of 
quality at the same time. Educational management mainly focusing on teaching and learning 
is not sufficient.  To increase learning competency and promote skills required in the 21st   
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century, the teaching and learning processes need to be improved by means of technology. 
Virtual technology is a new technology that has been increasingly used in teaching and    
learning. With its features that have been developed to combine the real world and the virtual 
reality via software and connecting devices, students can learn with more various senses than 
hearing and seeing and recognize various types of existing information like natural               
perceptions. Moreover, it can create interactions which are very useful in learning and creating 
virtual experiences to be efficiently applied in real life situations. The trend of virtual reality 
technology is stepping more into the real world as if they belonged to a single world. 
 
Keywords: Virtual Reality Technology, New Technology,  Thailand 4.0 
 
บทน า 
 ปัจจบุนัประเทศไทยได้ประกาศนโยบายการพฒันาประเทศไปสู่ยุค Thailand 4.0 โดยเปล่ียนจาก
การขบัเคล่ือนประเทศด้วยภาคอตุสาหกรรมไปสู่การขบัเคล่ือนด้วยเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์และ
นวตักรรม เน้นการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วน ทัง้ภาคเอกชน ภาคการเงินและธนาคาร ภาคประชาชน 
สถาบนัวิจยัและสถานบนัการศกึษาตา่งๆ ผนึกก าลงัขบัเคล่ือนสู่เปา้หมายเพ่ือก้าวข้ามกบัดกัประเทศท่ีมี
รายได้ปานกลาง สู่ประเทศท่ีมีความมัน่คง  มัง่คัง่และยัง่ยืน การท าให้ประเทศไทยก้าวไปสู่ประเทศท่ีมี
รายได้สูง จ าเป็นจะต้องพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีศกัยภาพมากขึน้ เพราะมนุษย์เป็นองค์ประกอบท่ี
ส าคญัและมีความจ าเป็นมากท่ีสดุในการขบัเคล่ือนประเทศ การจดัการศกึษาของประเทศจึงจ าเป็นต้อง
ปรับเปล่ียนและก้าวสูก่ารศกึษา 4.0 ด้วยเชน่กนั สถาบนัการศกึษาและครูผู้สอนควรจดัการเรียนการสอน
ไปในทิศทางเชิงสร้างสรรค์มากยิ่งขึน้ โดยเน้นพฒันาผู้ เรียนให้มีความรู้ความสามารถ มีทกัษะในการ
ประยกุต์ใช้เทคโนโลยีและสร้างนวตักรรมใหม่ๆ  ได้ (พาสนา จลุรัตน์, 2561, น. 2366)  

เทคโนโลยีเสมือนจริงเป็นส่ือดิจิทลัรูปแบบใหม่ท่ีเปิดมุมของการรับรู้ของผู้ เรียนแตกต่างไปจาก
ส่ือดจิิทลัรูปแบบเดมิท่ีรับรู้ได้จากข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไว เสียง และวิดีโอ ถ้าพิจาณาจากรูปแบบ
การเรียนรู้ของคนเราท่ีแสดงในปิรามิดแห่งการเรียนรู้(Learning Pyramid) จะเห็นว่า ส่ือดิจิทัลรูป
แบบเดิมผู้ เรียนจะเรียนรู้ผ่านการดูและการฟังเท่านัน้ โดยการดูภาพนัน้ก็ดูได้เพียงแค่ภาพ 2 มิต ิ           
ซึ่งก่อให้เกิดการเรียนรู้และการจดจ าได้ไม่ถึงร้อยละ 50  คิดเป็นร้อยละท่ีต ่าเม่ือเทียบกับการเรียนรู้     
แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) จากการได้แลกเปล่ียนพูดคุย ซึ่งแน่นอนว่าการเรียนรู้จาก
สถานการณ์จ าลองหรือจากประสบการณ์ตรงด้วยการลงมือปฏิบตัิผู้ เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้มากกว่า 
ด้วยคณุสมบตัขิองเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีท าให้ผู้ เรียนมองเห็นวตัถแุละสภาพแวดล้อมจ าลองแบบ  3 มิต ิ
นอกจากนัน้ยงัสามารถโต้ตอบกบัผู้ เรียนผา่นประสาทสมัผสัอ่ืนมากกวา่การได้ยินและมองเห็น เทคโนโลยี
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เสมือนจริงจึงเป็นส่ือในรูปแบบของประสบการณ์รองซึ่งเป็นประสบการณ์ท่ีใกล้เคียงความเป็นจริงมาก
ท่ีสดุ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 ปิรามิดแห่งการเรียนรู้  (Learning Pyramid) 
ท่ีมา: https://en.wikipedia.org/wiki/Learning_pyramid 

 

นอกจากความสามารถของเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีสร้างความรู้ความเข้าใจและประสบการณ์
ให้กับผู้ เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพแล้ว เทคโนโลยีเสมือนจริงยังเป็นส่ือท่ีส่งเสริมการพัฒนาทักษะ     
การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ทัง้ทกัษะชีวิตและการท างาน ทกัษะด้านสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี และ
ทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรม การประยกุต์ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมจะช่วยพฒันาผู้ เรียนให้รู้จกัคิด 
เรียนรู้ ท างาน แก้ปัญหา ส่ือสาร และร่วมมือท างานได้อย่างมีประสิทธิผล พร้อมทัง้ปรับตวัและใช้ชีวิตใน
โลกอนาคตอยา่งมีความสขุ 
 
เทคโนโลยีใหม่กับส่ือเสมือนจริง 
 ในปัจจุบนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ถูกพัฒนาไปอย่างรวดเร็วโดยอาศยัการพัฒนาท่ีสัมพันธ์กัน
ระหว่างฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ ก่อเกิดเป็นรูปแบบของส่ือดิจิทลัใหม่ๆ มากมาย ส่ือเสมือนจริง เป็นส่ือ
รูปแบบใหมท่ี่ถกูสร้างขึน้โดยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถจดัการกบัข้อมลูภาพนิ่ง วีดิทศัน์ และเสียง     
ให้เหมือนมีความเป็นจริง อยู่ในรูปแบบของการจ าลองสถานการณ์ (Simulation) หรือสภาพแวดล้อม
เสมือนจริงท่ีท าให้ผู้ ใช้รับรู้และโต้ตอบกันได้เสมือนว่าเกิดขึน้ในโลกความเป็นจริง (สุวิช ถิระโคตรและ
คณะ, 2558, น.112 – 129) แนวคิดในการผสานโลกความเป็นจริงกับโลกเสมือนท าให้เกิดส่ือเสมือนจริง
ประเภทตา่งๆ ดงัตอ่ไปนี ้
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ภาพที่ 2 ความสมัพนัธ์ระหว่างเทคโนโลยที ี่น  ามาใช้ในการผสานโลกแห่งความจริงกบั  
โลกเสมือนจริง ปรับปรุงมาจากไดอะแกรมของบริษัท google และไดอะแกรมของมิลแกรมและคชิิโน 

(Milgram, P. & Kishino, F.,1994, p. 1321-1329) 
 

 1. เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือมักเรียกกันว่า VR เป็นการสร้าง
สภาพแวดล้อมเสมือนจริงเพ่ือให้ผู้ ใช้รับรู้ผ่านอุปกรณ์แสดงผลท่ีมีอยู่หลายรูปแบบทัง้การมองผ่าจอภาพ
สวมศีรษะ(Head-mounted display) หรือแว่นตา VR  มองผ่านสมาร์ทโฟน หรือมองผ่านเคร่ืองฉายภาพ
แบบต่างๆ  โดยผู้ ใช้จะมองไม่เห็นสภาพแวดล้อมในโลกจริงเลย ผู้ ใช้สามารถรับรู้ด้วยประสาทสมัผสัอ่ืน
นอกจากมองเห็น เช่น การได้ยิน การสมัผสัทางผิวหนงัหรือท าให้ผู้ ใช้เคล่ือนท่ีไปยงัทิศทางท่ีมองเห็นและ
ยงัสามารถโต้ตอบกบัสิ่งแวดล้อมเสมือนจริงผ่านทัง้การใช้อปุกรณ์ควบคมุแบบตา่งๆท าให้ผู้ ใช้รู้สึกเสมือน
อยูใ่นสภาพแวดล้อมจริงมากขึน้  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3 การใช้  VR box กบัสมาร์ทโฟน 
 

 2. เทคโนโลยีความจริงเสริม(Augmented Reality) หรือมักเรียกกันว่า AR พัฒนามาจาก
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน(VR)โดยผู้ ใช้จะมองเห็นสภาพแวดล้อมเสมือนจริงท่ีสร้างขึน้ด้วย
คอมพิวเตอร์ซ้อนทบัอยู่ในโลกของความเป็นจริง ผ่านอปุกรณ์จ าพวกจอภาพสวมศีรษะ (Head-mounted 
display) หรือสมาร์ทโฟน อย่างทนัทีทันใด (Real time) ตวัอย่างท่ีท าให้ทุกคนรู้จักเทคโนโลยีความจริง
เสริมกันทั่วโลก คือ แอปพลิเคชันเกม Pokemon GO ท่ีสามารถเล่นผ่านสมาร์ทโฟนด้วยการส่องไปใน
สถานท่ีต่างๆ ทัว่โลก หลงัจากนัน้แอปพลิเคชนัจะส่งตวัการ์ตนู 3 มิติท่ีเก่ียวข้องมาแสดงผลซ้อนทบัภาพ
สถานท่ีจริงในขณะนัน้ นบัเป็นเกม AR รูปแบบหนึ่งท่ีเรียกว่า Location-based AR แตโ่ดยทัว่ไปเราจะเห็น
ส่ือ AR ผ่านการส่องภาพหรือวัตถุซึ่งมักเรียกว่า Markers หรือ AR code ด้วยกล้องของสมาร์ทโฟน ซึ่ง
ซอฟท์แวร์จะถอดรหสัพร้อมกับส่งภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ให้ปรากฏบนหน้าจอซ้อนทบัภาพจริง เราเรียก
รูปแบบนีว้า่ Marker-based AR  

Mixed Reality 
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ภาพท่ี 4  ตัวอย่างเทคโนโลยี AR จากแอปพลิเคชนั Jig Space 
 

 3. เทคโนโลยีผสานความจริง (Mixed Reality) หรือมักเรียกกันว่า MR เป็นเทคโนโลยีท่ีน า      
Virtual Reality และ Augmented Reality มารวมกนั โดยการน าเอาโลกแห่งความเป็นจริงมาผสานกบัโลก
เสมือนจริง ผู้ ใช้สามารถโต้ตอบกบัสิ่งของและสภาพแวดล้อมทัง้ในโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือน
ได้อย่างทันทีทันใด เสมือนอยู่ในโลกเดียวกัน การท างานของ MR จะมีลักษณะคล้าย AR ท่ีสามารถ
มองเห็นทัง้โลกแห่งความจริงกบัโลกเสมือนจริง แต ่AR ผู้ ใช้จะไม่สามารถโต้ตอบระหว่างสภาพแวดล้อม
ทัง้สองได้ ในขณะท่ี MR สามารถท าให้วตัถดุิจิทลัติดตามและยึดกบัสภาพแวดล้อมจริง ซึ่งผู้ ใช้สามารถดู
และจดัการวถัตดุิจิทลั จากมุมท่ีแตกต่างกันให้ปรากฎร่วมกับสภาพแวดล้อมจริงอย่างสมจริง เช่น มีลูก
บอลดิจิทัลวางอยู่บนพืน้ ผู้ ใช้สามารถหยิบลูกบอลดิจิทัลไปวางไว้บนโต๊ะท่ีเป็นสภาพแวดล้อมจริงได้     
เป็นต้น 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 5 ตัวอย่างการใช้  MR กบัการเรียนรู้วิชาฟิสิกส์  
ท่ีมา: http://peer.momentnyc.com/ 

 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการสอนวิทยาศาสตร์ 
 ประเทศไทยได้มีการน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 
พ.ศ.2560) โดยสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้จดัท าหนงัสือเรียนวิชา
พืน้ฐานวิทยาศาสตร์ท่ีแทรกการน าเสนอในรูปแบบของ AR ในบางเนือ้หา ซึ่งเ ร่ิมจากระดับชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 1 และ 4 ในปีการศึกษา 2560 เป็นการใช้ส่ือในรูปแบบของเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ี
เผยแพร่ไปยงัโรงเรียนตา่งๆ ครอบคลมุทัว่ประเทศเป็นครัง้แรก ส่งผลให้ครูและนกัเรียนเข้าใจในการเรียนรู้
ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงมากย่ิงขึน้ ท าให้หนงัสือเรียนท่ีเป็นส่ือพืน้ฐานส าหรับให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ผ่านการ
อ่านข้อความและดภูาพประกอบ เพิ่มรูปแบบในการน าเสนอเนือ้หาผ่านส่ือสมยัใหม่แบบดิจิทลั แก้ปัญหา



 วารสารครุศาสตร์สาร : Journal of Educational Studies                ปีท่ี  14  ฉบับที่ 1 (เดือน มกราคม – มถุินายน 2563)  

การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงส าหรับการจัดการเรียนการสอนในยุค Thailand 4.0 
Using of Virtual Technology for Teaching and Learning Management in Thailand 4.0 Era 

244 

ข้อจ ากัดของหนงัสือ ท าให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาได้ง่ายยิ่งขึน้และยงักระตุ้นความสนใจให้กบัผู้ เรียนได้เป็น
อยา่งดี โดยผู้ เรียนจะต้องดาวน์โหลดแอปพลิเคชนัท่ีระบใุนในหนงัสือ แล้วเปิดกล้องผ่านแอปพลิเคชนัและ
สแกน AR code ในหน้าท่ีก าหนด จะปรากฏเนือ้หาในรูปแบบส่ือ 3 มิติซ้อนทบับริเวณหนงัสือพร้อมเสียง
บรรยายประกอบ 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 6 หนังสือเรียนวิชาพืน้ฐานวิทยาศาสตร์ ป.2  
แทรกการน าเสนอด้วย AR จากแอปพลิเคชนั AR วิทย์ ป.2 

 

 ส่ือเสมือนจริงส าหรับวิชาวิทยาศาสตร์ นอกจากหนังสือเรียนท่ีแทรกความจริงเสริม ( AR)                
ท่ีหนว่ยงานภาครัฐได้จดัท าขึน้เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนแล้ว ยงัมีส่ือเสมือนจริงอ่ืนท่ีเกิดจากการวิจยัและ
พัฒนาของภาคส่วนต่างๆ มากมาย ทัง้ในรูปแบบของ AR และ VR เน่ืองจากเนือ้หาในรายวิชา
วิทยาศาสตร์บางเร่ืองมีความซับซ้อนและเข้าใจยาก อาจเพราะไม่สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่า หรือ     
เป็นเร่ืองท่ีไกลตวัมาก เช่น การเคล่ือนท่ีของกระแสไฟฟ้า จกัรวาลและอวกาศ โลกใต้มหาสมทุร เป็นต้น 
บางอยา่งอยูภ่ายในร่างกายของสิ่งมีชีวิต หรือการทดลองบางอยา่งอาจเป็นอนัตรายกบัผู้ เรียน ด้วยรูปแบบ
ของ AR  VR และ MR สามารถน าเสนอเนือ้หาท่ีช่วยลดข้อจ ากัดของปัญหาในการจดัการเรียนการสอน
เร่ืองดงักลา่วได้  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพท่ี 7 ตัวอย่างการใช้  AR ในการสอนวิทยาศาสตร์ จากแอปพลิเคชนั Jig Space  
 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการสอนทักษะทางศิลปะ 
 ส าหรับเนือ้หาวิชาท่ีเป็นทกัษะพิสยัหรือเนือ้หาท่ีเน้นการเรียนรู้จากการปฏิบตัิในสถานการณ์จริง
หรือของจริง เพ่ือให้ผู้ เรียนมีความรู้ความสามารถและเกิดทกัษะผ่านการลงมือกระท าด้วยตวัผู้ เรียนเอง 
โดยเฉพาะในกลุม่วิชาพลศกึษา ศลิปศกึษา ดนตรี การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นต้น 
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 วิชาศิลปะเป็นวิชาท่ีช่วยพัฒนาสมองโดยเฉพาะซีกขวา ซึ่งเป็นสมองท่ีใช้ในการสร้างมโนภาพ 
ความสามารถในการจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงการสร้างความเข้าใจการเห็นภาพ 3 มิต ิ
ดงันัน้การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนวิชาศิลปะจะช่วยพัฒนา
ความสามารถของสมองมากยิ่งขึน้ ตวัอย่างการประยกุต์เทคโนโลยี AR ในการฝึกระบายสี แล้วแสดงผล
จากภาพ 2 มิติผ่านสมาร์ทโฟนและปรากฏเป็นภาพ 3 มิติ แอปพลิเคชันท่ีน่าสนใจนัน้คือ Quiver โดย
ผู้สอนเพียงแค่ปริน้ต์รูปภาพท่ีใช้เป็น AR code จากเว็บไซต์ quivervision.com แล้วให้ผู้ เรียนระบายสี
ตามใจชอบหรือตามเง่ือนไขท่ีผู้สอนก าหนด จากนัน้เปิดแอปพลิเคชัน่ในสมาร์ทโฟนพร้อมกบัส่องไปท่ีภาพ
ท่ีเป็น AR code จะปรากฏเป็นภาพ 3 มิติท่ีมีการเคล่ือนไหวและมีสีสนัตามท่ีผู้ เรียนได้ระบายสีไว้ซ้อนทบั
ออกมา ซึง่จะสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้ เรียนตัง้ใจและสร้างสรรค์ตามจินตนาการของผู้ เรียนได้  
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 8 ตัวอย่างการใช้สื่อ AR ในการสร้างสรรค์งานศลิปะ จากแอปพลิเคชนั Quiver 
 

 นอกจากนัน้ ปัจจบุนัยงัมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี VR ส าหรับสร้างงานศิลปะ 3 มิติ ซึ่งเดิมทีการ
สร้างงานประติมากรรม การออกแบบผลิตภณัฑ์หรือสร้างสรรค์งานด้านสถาปัตยกรรมจะต้องปัน้ด้วยดิน
เหนียวหรือสร้างโมเดล (Model) ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับสร้างงาน 3 มิติ เช่น 3ds Max ,        
Maya , Sketch Up เป็นต้น ในการใช้งานโปรแกรมเหล่านีผู้้ เรียนต้องใช้เมาส์และคีย์บอร์ดในการสร้าง
โมเดลและใส่พืน้ผิว โดยต้องฝึกการควบคุมมุมมองผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ (Monitor) เพ่ือให้เห็น
ต าแหนง่ของวตัถทุกุ ๆ ด้านส าหรับปรับแตง่ให้มีความสมจริงมากท่ีสดุ ซึ่งพืน้ฐานการรับรู้ การแปลข้อมลู
และจินตนาการในมุมมอง 3 มิติผ่านจอคอมพิวเตอร์ของแต่ละคนไม่เท่ากันย่อมมีผลต่อการสร้างสรรค์
ผลงานด้วย ไมเ่หมือนกบัการปัน้ดนิเหนียวท่ีสามารถใช้แปน้หมนุในการเปล่ียนมมุมองและสามารถสมัผสั
กบัสว่นตืน้ ลกึ หนา บางได้ตามความเป็นจริง 
 การใช้เทคโนโลยี VR ในการสร้างโมเดล ผู้ เ รียนสามารถใช้ทักษะพืน้ฐานการปัน้ดินเหนียว
ผสมผสานกับการใช้เคร่ืองมือในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีหลายๆ บริษัทพัฒนาให้ง่ายขึน้ เช่น Gravity 
Sketch , Tilt Brush , Google Blocks และ Oculus Medium เป็นต้น ซึ่งโปรแกรมต่างๆ เหล่านีส้ามารถ
ใช้ร่วมกับแว่นตา VR และอุปกรณ์ควบคมุเพ่ือเลือกเคร่ืองมือส าหรับปัน้ชิน้งาน 3 มิติด้วยเทคนิคเสมือน
การปัน้ดินเหนียว ทัง้การกด การดึง การตดัหรือต่อเติม เพ่ือให้ชิน้งานมีความสมบูรณ์ ท่ีส าคญัมุมมอง  
การรับรู้ผ่านเทคโนโลยี VR ท าให้ผู้ เรียนรู้สึกเหมือนก าลงัปัน้งานศิลปะจริงๆ สามารถเดินรอบผลงานได้
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พร้อมทัง้สร้างสรรค์และเติมแตง่สีได้มากกว่าการปัน้ด้วยดินเหนียว นอกจากนัน้ยงัสามารถส่งออกชิน้งาน
เข้าสูเ่คร่ืองพิมพ์แบบ 3 มิตไิด้อีกด้วย 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 9 ตัวอย่างการสร้างสรรค์งานศิลปะ 3 มิตด้ิวยเทคโนโลยี VR 
ท่ีมา: https://vr.google.com/blocks/ 

 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการสอนทักษะทางภาษา 
 ส าหรับความรู้ด้านภาษานับเป็นสิ่งหนึ่งท่ีส าคญัต่อผู้ เรียน เพราะภาษาเป็นเคร่ืองมือหลกัในการ
ติดตอ่ส่ือสาร การศกึษา การแสวงหาความรู้และสร้างความเข้าใจในความหลากหลายทางวฒันธรรมและ
มุมมองของสงัคมโลก ซึ่งหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2551 ได้ก าหนดให้ผู้ เรียนเรียนรู้
ภาษาอ่ืนนอกจากภาษาไทยโดยเน้นภาษาองักฤษเป็นหลกั ส่วนภาษาตา่งประเทศอ่ืน เช่น ภาษาฝร่ังเศส 
เยอรมนั จีน ญ่ีปุ่ น เป็นต้น ให้อยู่ในดลุยพินิจของสถานศกึษา ทัง้นีว้ตัถปุระสงค์ส าคญัในการสอนภาษา 
คือ มุง่พฒันาทกัษะการส่ีอสารทัง้ 4 ด้าน ได้แก่ ทกัษะการฟัง การพดู การอ่าน และการเขียน ทกัษะตา่งๆ 
เหล่านีจ้ าเป็นจะต้องเรียนรู้ผ่านกระบวนการฝึกฝนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย               
น าเทคโนโลยีการศกึษามาช่วยเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ ส าหรับเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีน ามาใช้พฒันา
ทกัษะทางภาษาเร่ิมมีให้เห็นมากขึน้ในรูปแบบของหนงัสือ AR โดยน าเสนอด้วยการถ่ายทอดเนือ้หาแบบ
ส่งผา่นความรู้ (Passive Learning) ส่วนใหญ่จะเป็นการสอนค าศพัท์ท่ีอยู่บนหนงัสือ เม่ือใช้แอปพลิเคชนั
ของหนงัสือ AR เปิดกล้องและสอ่งไปยงั AR code จะแสดงผลเป็นการ์ตนูแอนิเมชนั 3 มิติพร้อมกบัมีเสียง
บรรยายค าศพัท์  หรืออาจเคยเห็นในรูปแบบของหนงัสือนิทาน AR ซึง่การน าเสนอลกัษณะนีจ้ะช่วยพฒันา
ทกัษะในการอา่นและการฟังเป็นหลกั 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 10 หนังสือ AR ส าหรับสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษ จากแอปพลิเคชนั AR Magic Card 
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 ทกัษะด้านการพดูโดยเฉพาะภาษาองักฤษนบัเป็นทกัษะหนึ่งท่ีเป็นปัญหาและอปุสรรคกบัการเรียน
ของผู้ เรียน ด้วยเหตผุลท่ีผู้ เรียนจะรู้สึกกังวลเม่ือต้องพดูภาษาองักฤษ คิดค าศพัท์ไม่ออก ขาดความมัน่ใจ 
และท่ีส าคญัขาดการฝึกฝนจากผู้สอนและบคุคลอ่ืน (ณฏัฐ์นรี ฤทธิรัตน์, 2557, น.62) ดงันัน้ การเรียนรู้ใน
รูปแบบของสถานการณ์จ าลองหรือบทบาทสมมตุจิงึเป็นวิธีการท่ีจะสร้างความมัน่ใจให้กบัผู้ เรียนก่อนท่ีจะ
ไปเจอสถานการณ์จริง ซึ่งโดยทัว่ไปผู้สอนอาจจะจดักิจกรรมดงักล่าวในชัน้เรียนอยู่แล้ว แต่อาจไม่เพียง
พอท่ีจะท าให้เกิดทกัษะพดูส าหรับการส่ือสารได้ เทคโนโลยี VR ในปัจจบุนัได้ออกแบบให้ผู้ เรียนฝึกทกัษะ
การพดูส่ือสารในสถานการณ์ต่างๆ โดยมีทัง้สภาพแวดล้อมและตวัละครเสมือนจริงท่ีสามารถโต้ตอบกับ
ผู้ เรียนแบบทนัทีทนัใด (Realtime) ด้วยการอาศยัเทคโนโลยีแชทบอท (Chatbot) ในการพฒันาขึน้ ผู้ เรียน
จึงสามารถฝึกทักษะการพูดด้วยตนเองโดยไม่ต้องเขินอายและยังสามารถฝึกฝนได้อย่างต่อเน่ืองจน
ช านาญหรือเกิดความมัน่ใจท่ีจะส่ือสารในสถานการณ์จริงได้  
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 11 การใช้เทคโนโลย ีVR ด้วยแอปพลเิคชนั Mondly ส าหรับเรียนรู้ภาษาในสถานการณ์ตา่งๆ  
ท่ีมา : https://www.oculus.com/experiences/gear-vr/1272636489423125/ 

 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการศึกษานอกสถานท่ี 
 การศึกษานอกสถานท่ีหรือการทศันศึกษาเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ประสบการณ์
ใหม่ๆ นอกห้องเรียนด้วยตวัผู้ เรียนเอง กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น ฝึกการสงัเกตและเก็บ
รวบรวมข้อมูล นับเป็นการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดรูปแบบหนึ่ง ซึ่งสามารถจัดได้กับทุกระดับชัน้       
ทุกรายวิชา โดยเฉพาะวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ท่ีเน้นให้ผู้ เรียนได้เห็นคุณค่าและเข้าใจ
สิ่งแวดล้อมรอบตวั ตระหนกัในการอนรัุกษ์ศลิปวฒันธรรม รวมทัง้การเรียนรู้ประวตัศิาสตร์ของชาติ 
 ถึ ง แ ม้การทัศนศึกษาจะ มี ข้อ ดีมากมาย  แต่ ก็ มี ข้ อจ ากัดหลายอย่ า ง ท่ีท า ใ ห้หลาย  ๆ 
สถาบนัการศึกษาไม่สามารถจดักิจกรรมดงักล่าวได้ โดยเฉพาะในเร่ืองงบประมาณท่ีต้องใช้จ่ายจ านวน
มากในการพาผู้ เรียนไปทศันศึกษา และท่ีส าคญัความปลอดภยัในการเดินทางของผู้ เรียนก็เป็นสิ่งหนึ่งท่ี
ต้องพึงระวงั นอกจากนีก้ารทศันศกึษาแตล่ะครัง้จ าเป็นจะต้องใช้เวลานานท าให้ผู้ เรียนขาดโอกาสในการ
เรียนรู้วิชาอ่ืนไปด้วย จากปัญหาดงักล่าว เราสามารถน าเทคโนโลยีมาใช้ส าหรับแก้ปัญหาด้วยการจัด
ประสบการณ์ในรูปแบบของการทศันศกึษาเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี VR ท่ีท าให้ผู้ เรียนเกิดการรับรู้ผ่าน
ประสาทสัมผัสการมองเห็นคือการดูภาพแบบ 360 องศา หรือภาพสถานท่ีและวัตถุแบบ 3 มิติ ผ่าน
อุปกรณ์แสดงผลด้วยแว่นตา VR หรือสมาร์ทโฟน และรับรู้ผสมผสานกับประสาทสมัผัสการได้ยินเสียง
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สภาพแวดล้อมตา่งๆ หรือเสียงบรรยายผา่นล าโพงหรือหฟัูง ท าให้ผู้ เรียนรู้สกึเสมือนอยูใ่นสถานท่ีนัน้จริงๆ  
 เทคโนโลยี VR ท่ีมีการน าเสนอเนือ้หาเพ่ือใช้ส าหรับการทศันศึกษาเสมือนจริงในปัจจุบนัมีมากขึน้  
โดยมีการพัฒนาและสร้างเนือ้หาจากบริษัทผู้ ผลิตแว่นตา VR ย่ีห้อต่าง ๆ หรือผลิตจากผู้ พัฒนา           
แอปพลิเคชนัรายอ่ืน ซึ่งเนือ้หาต่าง ๆ เหล่านีจ้ าเป็นจะต้องลงทุนในการซือ้อุปกรณ์ท่ีราคาค่อนข้างแพง 
หรือซือ้แอปพลิเคชันท่ีราคาอาจจะถูกกว่าเม่ือเทียบกับราคาของอุปกรณ์ แต่ก็มีบางบริษัทท่ีได้พัฒนา    
แอปพลิเคชนัแบบไมเ่สียคา่ใช้จา่ย ผู้สอนสามารถน ามาใช้ในการจดัการเรียนการสอนได้เลย แอปพลิเคชนั 
Expeditions เ ป็นแอปพลิ เคชันฟรี ท่ีถูกพัฒนาขึน้โดยบริษัท Google ซึ่ ง ได้รวบรวมแหล่ง เ รียนรู้                
ท่ีเป็นพิพิธภัณฑ์ สถานท่ีส าคญัต่างๆ ทัว่โลกมาน าเสนอผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง (มีทัง้ VR และ AR)       
ท่ีส าคญัผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านสมาร์ทโฟนซึ่งเป็นอปุกรณ์การส่ือสารท่ีเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวนั
ของผู้ เรียนแล้ว และ Cardboard ซึ่งเป็นแว่นท่ีให้มุมมองเสมือนจริงท าให้เห็นภาพเป็น 3 มิติ ท ามาจาก
อุปกรณ์ง่าย ๆ อย่าง กระดาษลัง เลนส์แว่นตา แม่เหล็ก หนังยาง และเทปหนามเตย จึงมีราคาท่ีถูก 
สามารถสสร้างเองได้โดยดาวน์โหลดแบบแปลนและวิธีการท าจากเว็บไซต์ของ google ได้  
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 12 แบบแปลนในการท  า Cardboard  
ท่ีมา : https://vr.google.com/cardboard/get-cardboard/ 

 

 ผู้สอนสามารถใช้แอปพลิเคชนั Expeditions เป็นเคร่ืองมือในการพาผู้ เรียนทศันศึกษาเสมือนจริง 
โดยตวัแอปพลิชนัมีเคร่ืองมือให้เปิดเป็นห้องเรียนแล้วให้ผู้ เรียนเลือกเข้ามาศึกษา (ต้องเปิดแอปพลิเคชัน่
ผ่านสญัญาณ wifi ช่ือเดียวกนัทัง้ผู้ เรียนและผู้สอน) บทบาทของผู้สอนจะเปรียบเสมือนไกด์ท่ีคอยแนะน า
และพาผู้ เรียนเดินชมจดุตา่งๆ พร้อมทัง้สามารถหยุดดใูนจุดเดียวกนัเพ่ือบรรยายหรือเขียนสญัลกัษณ์ลง
ไปในภาพ 360 องศา สญัลกัษณ์ดงักลา่วก็จะปรากฏท่ีจอภาพของผู้ เรียนด้วย หรือจะออกแบบกิจกรรมให้
ผู้ เรียนศกึษาสถานท่ีตา่งๆ ด้วยตวัผู้ เรียนเองก็ได้เชน่เดียวกนั 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 13 ตัวอย่างมุมมองภาพของผู้สอนและผู้ เรียน จากแอปพลิเคชัน Expeditions 

มมุมองผู้สอน มมุมองผู้ เรียน 
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 นอกจากแหล่งเรียนรู้ท่ีถูกพฒันาหรือสร้างไว้แล้วอาจไม่สอดคล้องหรือตรงตามวตัถุประสงค์และ
เนือ้หาในการเรียนการสอน ผู้ สอนยังสามารถสร้างแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเองได้โดยใช้ Tour Creator 
(เว็บไซต์ https://vr.google.com/tourcreator/) ซึ่งเป็นซอฟท์แวร์ท่ีให้บริการฟรีของ google และท่ีส าคญั
กระบวนการสร้างก็ไมยุ่ง่ยากซบัซ้อน มีเพียง 4 ขัน้ตอน หลกัดงันี ้
 1. สร้างภาพ 360 องศา ในปัจจุบนัสามารถใช้สมาร์ทโฟนถ่ายภาพ 360 องศาผ่านแอปพลิเคชัน
มากมาย หรือใช้ภาพจาก google street view ก็ได้ 
 2. ก าหนดจดุสนใจ (Points of Interest) เป็นการก าหนดจดุส าหรับส าหรับแสดงต าแหน่งส าคญัของ
สิ่งท่ีต้องการน าเสนอเนือ้โดยสามารถเพิ่มข้อมลูท่ีเป็นข้อความและเสียงบรรยายได้ 
 3. แทรกภาพซ้อนทบั (Image Overlays) ส าหรับขยายภาพหรือแทรกภาพท่ีเสริมความรู้ 
 4. เผยแพร่ข้อมลู เพ่ือสง่ตอ่และแลกเปล่ียนความรู้ส าหรับเรียนรู้ในรูปแบบของ VR 
ส าหรับการศกึษาแหลง่การเรียนรู้ส าคญัในประเทศไทยโดยเฉพาะพิพิธภณัฑ์ ได้มีการพฒันาช่องทางการ
เรียนรู้ในรูปแบบ VR มากขึน้ ยกตวัอย่างเช่น โครงการ VRSIAM ของมหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช ได้
พฒันาแอปพลิเคชนัพิพิธภณัฑ์เสมือนแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 10 พิพิธภณัฑ์
ของไทย ซึ่งผู้ สอนเพียงแค่ให้ผู้ เรียนใช้สมาร์ทโฟนเข้าเว็บไซต์ https://vrsiam.org และพิพิธภัณฑ์ท่ี
ต้องการศึกษา เลือกดูแบบ VR โดยกดท่ีสัญลักษณ์แว่นตา แล้วดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน Matter port 
จากนัน้ก็จะสามารถเรียนรู้พิพิธภณัฑ์เสมือนแบบปฏิสมัพนัธ์ด้วยตนเองได้แล้ว  
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 14 มุมมองผ่านสมาร์ทโฟนของพพิธิภัณฑ์เสมือนแบบปฏิสัมพันธ์  พพิ ิธภัณฑ์แห่งชาต ิ  

เจ้าสามพระยา จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา จากแอปพลิเคชนั Matter port 
 

แนวโน้มส าคัญกับการพัฒนาส่ือเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 ปัจจัยส าคัญท่ีท าให้ ส่ือการเรียนการสอนมีการเปล่ียนแปลงและพัฒนาอย่างต่อเน่ืองคือ
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีของอุตสาหกรรมต่างๆ ถึงแม้ว่าเทคโนโลยีหลายๆ อย่างจะไม่ได้ถูก
พัฒนาขึน้ด้วยเหตุผลเพ่ือใช้กับการเรียนการสอนโดยตรง แต่พัฒนาเพ่ือใช้ในอุตสาหกรรมด้านอ่ืน 
ตวัอย่างเช่น เครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีเราใช้ในปัจจุบันแนวคิดในการพัฒนาเร่ิมต้นจากความปลอดภัย
ทางด้านการทหาร เกมต่างๆ ถูกพัฒนาขึน้เพ่ือธุรกิจความบันเทิง แต่อย่างไรก็ตามเทคโนโลยีเหล่านี ้        
ก็มกัจะถกูน ามาตอ่ยอดสู่การสร้างสรรค์ส่ือใหม่ๆ จนกลายเป็นนวตักรรมการศกึษา เทคโนโลยีเสมือนจริง
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อาจเป็นนวตักรรมท่ียงัใช้กนัไม่แพร่หลายในปัจจบุนั เน่ืองจากอปุกรณ์ส าหรับใช้เรียนรู้ในโลกเสมือนจริง
บางอยา่งมีราคาคอ่นข้างแพง และส่ือเสมือนจริงท่ีมีอยูย่งัไมค่รอบคลมุเนือ้หาในหลกัสตูร แตด้่วยแนวโน้ม
ของการพัฒนาเทคโนโลยีหลายๆ อย่าง รวมทัง้การแข่งขันท่ีจะพัฒนาส่ือเสมือนจริงของบริษัทต่างๆ       
ทัว่โลก ซึ่งจะท าให้ปัญหาดงักล่าวจะลดน้อยลง แนวโน้มส าคญัท่ีมีผลกบัการพฒันาส่ือเทคโนโลยีเสมือน
จริงมีดงัตอ่ไปนี ้

1. ความก้าวหน้าของฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ เป็นท่ีทราบกนัดีว่าบริษัทยกัษ์ใหญ่ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศของโลกหลายๆ บริษัทได้แข่งขันกันพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริงเพ่ือโอกาสทางธุรกิจ              
จึงผลกัดนัให้เกิดอุปกรณ์ใหม่ๆ เช่น บริษัทไมโครซอฟท์เปิดตวัผลิตภัณฑ์ช่ือ HoloLens ท่ีใช้กับ MR ได้ 
บริษัทกูเกิลได้สร้างผลิตภัณฑ์ VR จากกระดาษภายใต้ช่ือ Google Cardboard ท่ีสามารถใช้ร่วมกับ
สมาร์ทโฟนได้ ท าให้คนทั่วไปได้รู้จกัและใช้เทคโนโลยี VR ในราคาประหยัด และยงัมีอีกหลายบริษัทท่ี
พฒันาอุปกรณ์เสริมต่างๆ  นอกจากนัน้ยังมีการพัฒนาด้านซอฟท์แวร์อย่างต่อเน่ืองทัง้จากบริษัทและ
นกัพฒันาซอฟท์แวร์ทัว่โลก ส่งผลให้จ านวนแอปพลิเคชนัการใช้งานบนโลกเสมือนจริงด้วยเทคโนโลยี VR 
และ AR ผ่าน App Store และ Play Store เติบโตขึน้อย่างก้าวกระโดด และคาดกันว่าจ านวนสิทธิบตัร
ด้านเทคโนโลยีเสมือนจริงทั่วโลกจะมีมากกว่า 10,000 รายการภายในปี 2563 (ไพโรจน์ ไววานิชกิจ, 
2561, น.154-170)  

2. เทคโนโลยีการส่ือสารข้อมูลในระบบ 5G แม้ว่าประเทศไทยจะยังไม่ได้ก าหนดการใช้งาน
เครือข่ายโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 5G แตใ่นปี 2562 ประเทศไทยได้ก าหนดแผนยทุธศาสตร์และตวัชีว้ดัท่ีชดัเจน
ในการมีคล่ืนความถ่ีเพ่ือรองรับเทคโนโลยี 5G (พระราชบญัญัติ องค์กรจดัสรรคล่ืนความถ่ีและก ากบัการ
ประกอบกิจการวิทยุกระจายเสียงวิทยุโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม (ฉบบัท่ี 3) พ.ศ.2562, 2562, 
น.4) ซึ่งจะท าให้การส่ือสารมีความเร็วสูงกว่าระบบ 4G ประมาณา 20 เท่า เทคโนโลยี 5G จึงมี
ความส าคญัอย่างมากต่อการสร้างความสมจริงให้กับการแสดงผลและโต้ตอบของ VR และ AR และ
สามารถใช้งานแบบไร้สายในพืน้ท่ีตา่งๆ ได้อยา่งอิสระ 

3. เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า เทคโนโลยี AI 
เป็นเทคโนโลยีท่ีมนุษย์ได้พฒันาขึน้เพ่ือให้คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการท าความเข้าใจ เรียนรู้องค์
ความรู้ต่างๆ สามารถโต้ตอบและการแก้ปัญหาต่างๆ อย่างมีเหตุผลได้ คล้ายกับการกระท าของมนุษย์    
ในปัจจบุนั อปุกรณ์(device)ท่ีเราใช้ในชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็นสมาร์ทโฟน หรือ เเม้กระทัง้อินเทอร์เน็ต
ก็มีการประยกุต์ใช้ AI  ในหลายครัง้ๆ เช่นเดียวกบัเทคโนโลยีเสมือนจริงเม่ือน ามาผสานร่วมกบัเทคโนโลยี 
AI จะสามารถสร้างเนือ้หาเสมือนท่ีมีความนา่ต่ืนเต้นและสมจริงมากยิ่งขึน้ นอกจากนัน้ยงัสามารถโต้ตอบ
กับผู้ ใช้ในสถานการณ์ท่ีแตกต่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การใช้แชทบอท (Chatbot) ท่ีท างาน
ร่วมกบัเทคโนโลยี VR จะสามารถโต้ตอบกบัผู้ใช้ได้ราวกบัว่าคยุกบัคนจริงๆ เป็นต้น    
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จากแนวโน้มดงักลา่วจงึเป็นเหตผุลส าคญัในการเตรียมพร้อมท่ีจะรับมือกบัการเปล่ียนแปลงอย่าง
รวดเร็วของเทคโนโลยีเพ่ือให้สามารถน ามาประยกุต์ใช้ในการปรับเปล่ียนกระบวนการจดัการเรียนการสอน
ให้ทนัสมยั สร้างโอกาสในการเรียนรู้และพฒันาความสามารถของผู้ เรียนอย่างเต็มศกัยภาพ โดยการจดั
ประสบการณ์ด้วยเทคโนโลยีใหม่ๆ  เพ่ือสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์เสมือนจริงท่ี
สามารถน าไปประยกุต์ใช้กบัสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวนัได้อยา่งมีประสิทธิภาพ  
 
สรุป 
 เทคโนโลยีนบัเป็นสิ่งส าคญัในการพฒันาประเทศ เช่นเดียวกนักบัการศกึษาท่ีต้องอาศยัเทคโนโลยี
เป็นเคร่ืองมือในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีหลากหลายให้กบัผู้ เรียน เทคโนโลยีมีบทบาทอย่างยิ่ง
ในการสร้างความเข้าใจและประสบการณ์ใหม่ๆ ให้กบัผู้ เรียนท่ีมีความแตกตา่งกัน ผู้ เรียนบางคนอาจจะ
รับรู้จากการอา่นเพียงอย่างเดียวก็เข้าใจเนือ้หาแล้ว ในขณะท่ีผู้ เรียนอีกคนอาจต้องรับรู้ผ่านการดหูรือการ
ลงมือปฏิบตัถิึงจะเข้าใจ ดงันีเ้ทคโนโลยีใหม่ๆ โดยเฉพาะเทคโนโลยีเสมือนจริงซึ่งอาจจะยงัมีการน ามาใช้
กบัการจดัการเรียนการสอนไม่แพร่หลายมากนกัในประเทศไทย แตด้่วยคณุสมบตัิของเทคโนโลยีเสมือน
จริงทัง้ VR AR และ MR ท่ีสามารถสร้างประสบการณ์การรับรู้ของผู้ เรียนได้มากกว่าส่ือรูปแบบเดิมท่ีใช้ใน
ปัจจุบนั ผู้ สอนหรือบุคลากรทางการศึกษาท่ีเก่ียวข้องควรจะต้องต่ืนตวัเพ่ือปรับเปล่ียนหรือประยุกต์ใช้ 
รวมถึงการเตรียมความพร้อมในการออกแบบและพฒันาบทเรียนหรือเนือ้หาส าหรับเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริง เพ่ือพฒันาผู้เรียนอยา่งเตม็ศกัยภาพให้เป็นก าลงัส าคญัในการขบัเคล่ือนประเทศสูย่คุ Thailand 
4.0 ตอ่ไป 
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