
เทคโนโลยีเสมือนจริง (Augmented Reality Technologies) 

เทคโนโลยีแบบเสมือนจริงน้ันเปนเทคโนโลยีท่ีนําโลกเสมือนกับโลกแหงความเปนจริงมาผนวกกันโดยมีการพัฒนา

ดวยการออกแบบสภาพแวดลอมใหใกลเคียงความเปนจริงมาผนวกกับโลกเสมือนจริง โดยการสรางและออกแบบ

สภาพแวดลอม โดยอาจมีวัตถุเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติเขามาผนวกดวย ผูเรียนสามารถรับรูและรูสึกถึงความเสมือนจริง

และแสดงความเปนรูปธรรมของสื่อหรือตัวตนผูเรียนไดมากข้ึน (Softengthai ,2014:รักษพล ธนานุวงศ ,2553; ภาสกร  

ใหลสกุล, 2014) ในขณะท่ี Ronald Azuma (1997) กลาววา เทคโนโลยีแบบเสมือนจริงเปนการรวมเอาความจริง 

และความเสมือนเขาดวยกัน มีการปฏิสัมพันธกันในเวลาจริง (real time) และเปนการทํางานดวยระบบ 3DPaul  

สวน Milgram & Fumio Kishino (1994) อธิบายวา เทคโนโลยีแบบเสมือนจริง เปนความตอเน่ืองของการขยายสภาพ 

ความจริงไปสูสภาพเสมือน หรือเปนความสัมพันธอยางใกลชิดระหวางสภาพแวดลอมจริงและสภาพแวดลอมเสมือน  

สอดคลองกับคําอธิบายชอง พนิดา ตันศิริ (2553) ท่ีกลาววา แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ การพัฒนา

เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแหงความเปนจริงและความเสมือนจริงเขาดวยกัน ผานซอฟตแวรและอุปกรณเช่ือมตอตางๆ เชน 

เว็บแคม คอมพิวเตอรหรืออุปกรณอ่ืนท่ีเก่ียวของ ซึ่งภาพเสมือนจริงน้ันจะแสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอ

โทรศัพทมือถือ บนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณแสดงผลอ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏข้ึนจะมีปฏิสัมพันธกับผูใช 

ไดทันที ท้ังในลักษณะท่ีเปนภาพน่ิงสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเปนสื่อท่ีมีเสียงประกอบข้ึนกับการออกแบบ 

สื่อแตละรูปแบบวาใหออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบดวย 3 กระบวนการ ไดแก 

1) การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปนข้ันตอนการคนหา Marker จากภาพท่ีไดจากกลองแลวสืบคน 

จากฐานขอมูล (Marker Database) ท่ีมีการเก็บขอมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพ่ือนํามาวิเคราะหรูปแบบของ Marker 

2) การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกลอง 

3) กระบวนการสรางภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เปนการเพ่ิมขอมูลเขาไปในภาพ โดยใชคา

ตําแหนงเชิง 3 มิติท่ีคํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง 

โลกสมมติเสมือนจริง (Second life) 

โลกสมมติเสมือนจริง (Second life) เปนโปรแกรมจําลองสังคม 3 มิติ หรือ Virtual World (โลกเสมือนจริง)  

เปนโปรแกรมซึ่งผูเรียนสามารถสมัครเขารวมใชงานไดโดยไมเสียคาใชจายโดยมีอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีสามารถเช่ือมตอ

อินเทอรเน็ตและเมื่อสมัครผานเขาไปผูเรียนจะไดควบคุม "Avatar" หรือตัวละครเสมือนหน่ึงตัว โดยผูเรียนสามารถใชอวตาร

ทองเท่ียวไปยังโลกสมมติเสมือนจริง สามารถพบปะเพ่ือน พูดคุย ทํากิจกรรมท้ังทางวิชาการและบันเทิงตางๆ ไดเหมือน 

โลกจริง ลักษณะสําคัญของโลกสมมติเสมือนจริง ไดแก  

1) ทุกอยางในโลกสมมติเสมือนจริงถูกสรางจากนํ้ามือของผูใชงานท้ังสิ้น ไมวาจะเปน สัตว สิ่งของ เชน โรงเรียน 

อาคาร โตะ ตู เสื้อผา ตูเย็น ถังขยะ ถนน เสาไฟฟา รถยนต  

2) โลกสมมตเิสมือนจริงไดผนวกเอาเครื่องมือสรางวัสดุ 3 มิติเอาไว เพ่ือใหผูเรียนมีอิสระท่ีจะสรางวัตถุหรือสิ่งของ

ใดๆ ก็ได ดังน้ันผูเรียนสามารถสรางสรรคสิ่งตางๆ ข้ึนมาอยางไรขีดจํากัด 

3) ทุกสิ่งท่ีสรางข้ึนจะถูกปกปองอยูภายใต IP Rights คือทุกสิ่งท่ีผูเรียนสรางตกเปนกรรมสิทธ์ิของผูเรียน สามารถ

นําไปใชงาน นําไปแจกจาย หรือขายเพ่ือแลกกับเงินไดอยางถูกตองตามกฎหมาย 

4) โลกสมมติเสมือนจริง มีสกุลเงินของตัวเอง คือ Linden Dollars (L$) ซึ่งสามารถแลกเปลี่ยนเปนสกุลเงิน US 

Dollars ($USD) ไดอยางถูกตองตามกฎหมาย  

5) โลกสมมตเิสมือนจริง เริ่มออนไลนตั้งแตป 2003 จนปจจุบันมผีูใชงานหรือประชากรนับสิบลานคน ทําใหปจจุบัน 

โลกสมมตเิสมือนจรงิมีระบบเศรษฐกิจท่ีซับซอน มีคาเงินท่ีผันผวนแทบคลายคลึงกับเมือง หรือประเทศในโลกจริงๆ 
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6) ความแตกตางของโลกสมมติเสมือนจริงกับโปรแกรมสังคม 3 มิติ คือ ในโลกสมมติเสมือนจริง มีทุกอยาง 

ท่ีตอบสนองความตองการของมนุษยมีทุกสถานท่ีใหเขาถึงได ไมวาจะเปน มหาวิทยาลัย โรงเรียน สถานท่ีเท่ียว สถานท่ี

พักผอน สามารถเขาถึงไดอยางไมมีขีดจํากัด  

กิจกรรมท่ีเกี่ยวกับการเรียนรูในโลกสมมติเสมือนจริง 

 กิจกรรมการเรียนรูในโลกสมมตเิสมือนจริง มีหลายประเภทสามารถสรุปได ดังน้ี  

1) การเรียนอิเล็กทรกนิกส หรือ E-Learning Second life สถานท่ีแหงการเรียนรูอยางแทจริง มีหลักสูตรตางๆ  

ใหเรียนเสริมความรูอยาง Language Lab ซึ่งเปดสอนภาษาอังกฤษแกผูท่ีสนใจ รวมไปถึงการศึกษาแบบเต็มรูปแบบซึ่งหาได

จากมหาวิทยาลัยตางๆ เชน Harvard University ท่ีเริ่มเปดสอนดานกฎหมายหรือ University of Texas ซึ่งวางแผนพัฒนา

รูปแบบมหาลัยเสมือนจริงขนาดใหญมหึมา 

2) พิพิธภัณฑหรือสถาบันทางวิทยาศาสตรหรือการแพทย ซึ่งเปนแหลงการเรียนรูนอกหองเรียน เชน NOAA  

ศูนยทะเลวิทยาของสหรัฐซึ่งจําลองการกอเกิดของซึนามิ Nasa ซึ่งสรางพิพิธภัณฑจรวดอวกาศ หรือผลงานล้ําคา 

ดานสถาปตยกรรมของ Frank Lloyd Wright สถาปนิกช่ือดังชาวสหรัฐอเมริกา  

3) การประชุมเสมือน หลายมหาวิทยาลัยและหนวยงานใชการจัดประชุมระดับนานาชาติหรือแมแตระดับโลก 

ผาน Virtual conference ใน โลกสมมตเิสมือนจริง โดยสถาบันเห็นวา โลกสมมติเสมือนจริงสะดวกในการใชงาน รองรับผูคน

จํานวนมากและสามารถลดคาใชจายไดมาก ตัวอยางเชน บริษัท Microsoft ก็มีเกาะเพ่ือไวสําหรับชุมชนผูใชงาน Virtual 

Studio หรือทาง Sun ก็มีเมืองสําหรับประชาสัมพันธแพลทฟอรมภาษา Java และบริษัท IBM ท่ีเริ่มนํารองใหพนักงาน 

ของตนเองทํางานผานโลกเสมือนจริงจนลดรายจายไดอยางมหาศาล 

4) การพบปะเพ่ือนใหมๆ เกิดข้ึนไดตลอดเวลาในโลกเสมือนจริงท่ีซึ่งผูคนท่ัวโลกมารวมตัวกัน ซึ่งเปนการแลกเปลี่ยน

เรียนรู ความรู ความคิดเห็น ไดจากคนท่ัวทุกมุมโลก โดยท่ัวไปเราสามารถสื่อสารผานการแชทดวยการพิมพคียบอรด หรือจะ

ใชไมคพูดคุยกันโดยตรง ผูใชงานจะใชโปรแกรมสื่อสาร IM เฉพาะของตัวเอง, เครือขาย AvaLine ทําใหทุกคนสามารถใช

โทรศัพทโทรคุยกับเพ่ือนในโลกสมมติเสมือนจริง นอกจากน้ีปจจุบันบริษัทมือถือหลายแหงเริ่มทดลองใหบริการโลกสมมติ

เสมือนจริงบนมือถือ  

 5) ความมีตัวตน ผูเรียนไดสรางและแสดงตัวตนผานการจินตนาการดวยตัวอวตารซึ่งเปนการสรางความทาทาย 

 ในการเรียนและการแสวงหาประสบการณใหมๆ จากเพ่ือนตางชาติหรือเ พ่ือนรวมทีมเพ่ือการสื่อสารท่ีเห็นได 

เปนรูปธรรมมากวาการใช Text - based communication ในโลกสมมติเสมือนจริงชวยใหการสื่อสารนาสนใจและดึงดูด

ผูเรียนไดมากกวา  

6) การทัศนศึกษาเสมือน หรือการทองเท่ียวไปในโลกสมมตเิสมือนจริง เปนกิจกรรมของผูเรียนท่ีสามารถสัมผัสของ

จริงไดมากกวา 2 มิติ ผูเรียนสามารถเดินทางในโลกสมมติเสมือนจริงไดดวยการเดิน บิน หรือ วาย ไปยังสถานท่ีท่ีผูเรียน 

ไมสารถเดินทางไปไดจริง เชน สถานีอวกาศ หรือมีขอจํากัดดานงบประมาณ อาทิ การเดินทางไปตางประเทศ เชน  

กรุงลอนดอนเสมือนจริง หรือสถานท่ีท่ีมนุษยไมควรไป เชน เหมืองแร โรงงานผลิตพลังงานไฟฟาดวยพลังงานปรมาณู เปนตน  

7) การสรางสรรคงานออกแบบ โปรแกรมโลกสมมติเสมือนจริงไดรวมท้ังคําสั่งกอสรางวัตถุ 3 มิติ และคําสั่ง

โปรแกรมมิ่งภาษา LSL (Linden Script Language) ไวในโปรแกรมซึ่งผูเรียนสามารถใชเวลาเรียนรูเครื่องมือเหลาน้ีเพ่ือสราง

สิ่งของตางๆ ออกมา หรือนําเสนอผลงานใหกับผูสอน (ไทยเซคคั่นไลฟ, 2007) 

วรวัธน ชินโชติกร (2554) ไดกลาวถึง การใชโลกสมมติเสมือนจริงไววา ไดถูกนํามาใชในงานวิชาการ มีรายละเอียด

ดังน้ี 

1) มหาวิทยาลัยไซเบอร (Cyber University) ในโลกเสมือนของ SL เปนแหลงเรียนรูหลากหลายรูปแบบ โดยผูท่ี

เรียนไดรับปริญญาหรือประกาศนียบัตรจริงๆ รวมท้ังมีการจัดสัมมนา การประชุม ซึ่งบางมหาวิทยาลัยมีการจัดกิจกรรม 

ดานการเรียนการสอนมากถึง 200 ครั้ง/ป  ในประเทศสหรัฐอเมริกา พบวา ในป 2510 มีมหาวิทยาลัยมากกวา 600 แหง 
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ไดเปดระบบการศึกษาผานช้ันเรียนใน SL และยังมีการเปดเรียนเปดสอนในทวีปตางๆ เชนออสเตรเลีย ยุโรป อยางเชน 

มหาวิทยาลัยออกซฟอรด และมหาวิทยาลัยแคมบริดจ เปนตน ในประเทศไทย มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ เปนมหาวิทยาลัยแรก 

ท่ีเปดใหบริการบน SL โดยเปดสอน 3 หลักสูตร ไดแก หลักสูตรปริญญาโทการจัดการ ปริญญาโทเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร และหลักสูตรปริญญาเอก วิธีวิทยาอีเลิรนน่ิง นอกจากน้ันการใหบริการบน SL ยังเปดโอกาสใหเรียนรู 

ผานการกรณีศึกษาตางๆ เชน ในสาขาการแพทย และการบริหารธุรกิจ เปนตน นอกจากการเรียนการสอนยังมีการสรางหอพัก

สําหรับนักศึกษาเพ่ือสรางใหเกิดสังคมในมหาวิทยาลัยเสมือน เชน Open University ในประเทศสหรัฐอเมริกา ในป 2009  

เปดโครงการ The Open Life Village สําหรับนักศึกษา 

2) หองสมุด (Library) มีหองสมุดมากมายเปดบริการบน SL เชน หองสมุดแหงชาติอเมริกัน และหองสมุด 

มหาวิทยาลัย IOWA และหองสมุด Cleveland Public Library ในป 2009 พบวา มีหองสมุดประชาชนเปดบริการบน SL 

กวา 120 แหง (Stimpson,2009) ในประเทศสหรัฐอเมริกา บน SL จะมีเกาะเฉพาะสําหรับหองสมุด มากกวา 40 เกาะ  

เชน Info Island, Health Info Island, และ Cybrary City มีการบรกิาร เชน บริการอาน บริการตอบคําถาม บริการขาวสาร

ทันสมัย บริการสืบคนสารสนเทศ OPAC บริการกลุมสนทนาเก่ียวกับหนังสือ 

3) การประชุมสัมมนา (Conference) บริษัทท่ีมีเครือขายระดับภูมิภาคหรือระดับโลกตางใชโปรแกรม SL เพ่ือจัด

ประชุม สัมมนาตางๆ พบวา สามารถลดคาใชจายไดเปนจํานวนมาก มีความสะดวกและสามารถรองรับผูคนไดเปนจํานวนมาก 

เชน บริษัทไมโครซอฟท สรางเกาะสําหรับชุมชนผูใชงาน หรือการประชุมแลกเปลี่ยนสนทนา เชน กลุม Virtual Worlds 

Research Discussion Group จัด Weekly research seminar in Second Life และ กลุม Metanomic จัดการบรรยาย

เก่ียวกับโลกเสมือน The Commonwealth Scientific and Industrial Research Organization ประเทศออสเตรเลีย 

มีการใช SL จัดสัมมนากลุมนักวิทยาศาสตรเพ่ือเผยแพรองคความรูสูสังคม โดยมีตารางการนัดหมายไวสําหรับสมาชิก 

สมัครเขารวมลวงหนา 

4) การจัดนิทรรศการ (Exhibition) การจัดนิทรรศการโดยองคกร หรือ สถาบัน กลุม หรือผูอาศัย ลวนสามารถจัด

บน SL เชน กลุมศิลปนและนักออกแบบ มีการจัดการแสดงสรางสรรคผลงานศิลปะใหมๆ เชน ประติมากรรมรูปปน 

โดย Fabjectory และภาพวาดสีนํ้ามันโดย Secondlife-Art.com เปนตน ปจจุบันมีพิพิธภัณฑและหอศิลปกวา 2,050 แหง 

ใน SL 

การจดัสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง (Virtual Learning Environment: VLE) 

 1. ความสําคัญของ VLE 

  BBC Active (2010) กลาวถึง สภาพการเรียนรูเสมือนจริงวา ในชวง 10 ปท่ีผานมา การศึกษามีผลพวงท่ีไดจาก

การปฏิวัติระบบอิเล็กทรอนิกส (e-revolution) โรงเรียนและมหาวิทยาลัยในปจจุบันมีการดําเนินการดาน VLE ท่ีเปนหัวใจ

ของการสอนและโปรแกรมอีเลิรนนิง ระบบVLE เปนการเรียนออนไลนท่ีอนุญาตใหผูสอนแบงปนแหลงการเรียนรู หรือ 

สื่อการเรียนรูไปยังผูเรียนผานเว็บ ตัวอยางเชน Moodle WebCT และBlackboard สําหรับผูเรียนสามารถเขาถึงลักษณะ 

การเรียนแบบ VLE และมักเปนลักษณะการขยายขอบเขตทางการเรียนใหมากกวาการเรียนข้ึนกวาการเรียนในช้ันเรียนปกติ 

ซึ่งเปนขอไดเปรียบท้ังของผูเรียนและผูสอน ดังน้ันทุกๆ การนําการเรียนรูแบบอีเลิรนนิงมาใชควรมีการบูรณาการการเรียน 

ดวยสภาพแวดลอมเสมือนจริงเขาไปดวย และใหเปนสวนหน่ึงของการเรียนดวยเสมอ เพราะวาขอดีของการจัดสภาพแวดลอม 

การเรียนรูเสมือนจริง  มีหลายประการ กลาวคือ  

 1) การสื่อสาร เปนการเปดชองทางในการสื่อสารอยางไรขีดจํากัดในการพูดคุยผานฟอรั่มอยางเปนทางการ  

 2) การอภิปราย การสํารวจขอมูล การตอบกลับไดอยางทันทีทันใด ท้ังแบบกลุมและแบบตัวตอตัว 

3) การผลิตผลงาน ผูเรียนไมสามารถพบปะผูสอนไดในช้ันเรียนเพ่ือท่ีจะตอบขอสงสัยในการทํางานท่ีผูสอน

มอบหมายผูเรียนยอมสามารถสอบถามผูสอนไดในสภาพเสมือน 
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4) การรวบรวมแหลงการเรียนรู ผูสอนสามารถเก็บขอมูล สื่อ งานตางๆ ในรูปแบบออนไลนไดอยางไรขีดจํากัด 

และสามารถแบงปนใหผูเรียนไดดวย 

5) โฮมเพจท่ีมีการเคลื่อนไหวเน้ือหาไดตลอดเวลา (Dynamic home pages) ผูสอนมีโอกาสสรางความนาสนใจ 

ใน virtual space ดวยการนําเสนอหองเรียนเสมือนหรือวิชาใหมีความนาสนใจและปรับเปลี่ยนขอมูลเน้ือหาไดตลอดเวลา 

6) การเช่ือมโยงไปยังภายนอกแหลงเรียนรู เสนทางท่ีเช่ือมตอไปยัง online learning spaces จะถูกเช่ือมโยง

ผานสภาพแวดลอมเสมอืนจริง 

7) การฝงและบรรจุเน้ือหา (Embedded content) เชน YouTube BBC ขาวในหนังสือพิมพจะสามารถฝง 

(embedded) ลงในสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงและสามารถปอนขอมูลใหทันสมัยไดตลอดเวลา 

8) การผลติพ็อดคาสท และวีดิทัศน เมื่อผูสอนและผูเรียนผลิตพ็อดคาสท หรือวีดิทัศนแลวสามารถแบงปนหรือ

ปองกันพ็อดคาสท หรือวีดิทัศนเหลาน้ันได 

  เนาวนิตย สงคราม (2556) กลาววา สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง เปนการสนับสนุนการติดตอสื่อสาร

ระหวางผูเรียนกับผูสอนท้ังแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา ซึ่งมีสวนชวยในการสนับสนุนการทํางานรวมกันระหวาง

ผูเรียนพรอมท้ังมีการสะทอนการเรียนรูของผูเรียน ในสวนของผูสอนจะตองมีผลปอนกลับท่ีหลากหลายรวมท้ังมีแหลงขอมูล 

มีเพียงพอเพ่ือตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ เพ่ือสนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียนในสภาพแวดลอมในโลก 

เสมือนจริง ท่ีเอ้ือตอการเรียนรู   

  สวน แซนดี ้และ โอเล็ก (Sandy Britain, S. and Liber, O., 2001:p25) 
1
 แบง VLE ออกเปน 3 ลักษณะ  คือ 

 1) การเรียนรูแบบไมประสานเวลา (Asynchronous Learning) เหมาะกับ การเรียนแบบเสริมและการเรียนรู 

ท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง (Self learning) ผูเรียนจะเรียนวิชาผานเว็บไซตเมื่อไรก็ได ในชวงเวลาท่ีเจาของหลักสูตร

กําหนดการเรียนจะมีกิจกรรมใหทํา ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนเวลาใดก็ได เชนถามผาน web board ผาน e-mail  

โดยท่ีผูสอนไมตองออนไลนอยูกับระบบ 

 2) การเรียนรูแบบประสานเวลา (Synchronous Learning) เปนการสอนเสมือนหน่ึงวามีผูสอนอยูในหองเรียน  

และผูเรียนอยูกระจายท่ัวไป โดยผูเรียนแตละคนมีเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล อยูกับอินเตอรเน็ต และลงทะเบียนเรียน 

วิชาน้ัน แบบน้ีผูสอนจะทําการสอนโดยติดตามการเรียนรูของผูเรียนมีการติดตอกับผูเรียนทันที เชนทําการแชทซึ่งจะมีเวลา

ออนไลนท่ีแนนอนสําหรับผูเรียนและผูสอนเพ่ือมาพบกันท่ีหองเรียนเสมือนจริง 

 3) การเรียนรูแบบรวมมือกัน (Collaborative Learning) การสอนแบบน้ีจะมีการรวมมือกันระหวางผูเรียน 

และผูสอนจะมีซอฟแวรเฉพาะท่ีทุกคนสามารถใชรวมกันได เชน Whiteboard หรือซอฟแวรท่ีทํางานเสมือนจริง เพ่ือใหผูเรียน

และผูสอนมีปฏิสัมพันธในการทํางานรวมกันได น่ันคือจะประสานท้ังเวลาและเครื่องมือระดับสูงประกอบการเรียนการสอน 

  2. หลักการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนจริง 
  แนวโนมอนาคตของการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงจะมีความเหมือนจริงมากข้ึน แตก็ยอมมีสวนท่ี

ตองระมัดระวัง คือ สิ่งท่ีทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีไมดีกับการเรียนบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง คือ การมีความ 

ทาทายในการเรียนนอย เชน การใชเฉพาะ Text- based learning ซึ่งอาจมีเพียงการโพสตขอความ การอภิปราย การวิพากษ 

หรือแมการใชโทรศัพทเคลื่อนท่ี ดังน้ันผูเรียนจะรูสึกสนใจตอการเรียนก็ตอเมื่อทําใหผูเรียนเกิดประสบการณการเรียนรูท่ีดี 

เชน การฝงวีดิทัศนรายการท่ีเก่ียวกับเน้ือหาใหผูเรียนไดชม การใชสื่อมัลติมีเดียตางๆจะทําใหผูเรียนไดใชประสบการณ 

การเรียนดวยประสาทสัมผัสท้ังหา โดยเฉพาะในการนําลักษณะของความจริงเสมือนสามมิติเขามาใชในการเรียนรูมากข้ึน 

โดยมีความกาวหนาในระบบโปรแกรมท่ีทําใหผูสอน ผูเรียนสามารถเขาถึงไดงายข้ึนโดยเฉพาะในสวนของการใชงาน 

  1 Sandy Britain and Oleg Liber. (2001). A Framework for Pedagogical Evaluation of Virtual @ Learning Environment, 
University of Wales Bangor. Equation in Structure Domains. Education Technology. 31 (5) : p. 25 – 33. 
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  สถาบันเทคโนโลยีบริติชโคลัมเบีย  (British Columbia Institute of Technology) ประเทศแคนาดา (อางถึงใน 
ปรัชญนันท นิลสุข (มปป.)) ไดสรปุหลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือการเรียนรูของผูเรยีนในระดับอุดมศึกษา 
ไว ดังน้ี  

1) สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนท้ังในแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา 
 2) สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน โดยในท่ีน้ีเครื่องมือท่ีใชผูเรียนกับผูเรียนหรือผูสอนกับผูเรียนสามารถ
ทํางานรวมกันบนเครื่องมือทางเทคโนโลยีเหลาน้ีได  
 3) มีการสะทอนการเรียนรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถสรุปสิ่งท่ีผูเรียนไดเรียนกลับมายังผูสอนเพ่ือรับทราบวา
ผูเรียนมีความเขาใจอยางไร 
 4) มีผลปอนกลับท่ีหลากหลาย ไดแก แรงจูงใจภายในและภายนอก 
 5) แหลงขอมูลมีเพียงพอและตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ เพ่ือผูเรียนสามารถคนหา หรือ คนพบ 
ตามคําแนะนําของผูสอน 
  6) มีการสนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรูความรูโดยนัย (Tacit 
knowledge) ท่ีผูเรียนมีโดยแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันกับผูเรียนอ่ืนๆ 
 7) มีสภาพแวดลอมในโลกเสมือนจริงท่ีเอ้ือตอการเรียนรู โดยใชหลักการการออกแบบท่ีไดกลาวมาขางตน 

3. หลักการของการเรียนการสอนดวยสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 
หลักการพ้ืนฐานของการเรียนรูดวยสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงมีรายละเอียด ดังตอไปน้ี 

  1) เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยจะเนนไปท่ีตัวผูเรียนเปนพ้ืนฐานสําคัญซึ่งจะเปนการจัดสภาพการเรียนรูสวนบุคคล
มากข้ึน (Personal learning environment: PLE) และมีสวนเช่ือมโยงประสบการณการเรียนรูของตนเองไดมากข้ึน 
  2) คํานึงถึงความเปนจริง ปจจุบันมีโปรแกรมหลากหลายท่ีสามารถจัดทําภาพเสมือนจริงแบบ 3 มิติ และยังสามารถ
สรางสภาพแวดลอม 3 มิติท่ีเสมือนจริงไดมากข้ึน รวมถึงการใชงานท่ีงายข้ึนดวย รวมท้ังตอบสนองตอการเรียนแบบ Real 
time ท่ีผูเรียนสามารถเรียนไดตรงตามเวลาในหองเรียนจริง ท่ีเรียกวา การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)  

3) มีความยืดหยุนในการเรียน คือการท่ียังคงมีการเรียนแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) อยูเชนกัน  
โดยผูเรียนหรือผูสอนสามารถท้ิงขอความหรือคําถามเพ่ือใชในการอภิปรายหรือการใชสื่อมัลติมีเดียออนไลนอันหลากหลาย 
ใหผูเรียนไดเรียนเน้ือหาท่ีเหมาะสม ซึ่งรวมถึงการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบออนไลน โดยแนวโนมท้ังหมดน้ีจะสามารถ
รวมเบ็ดเสร็จไดในโลกเสมือนจริง  
  4) มีปฏิสัมพันธไดมากข้ึน ปฏิสัมพันธท่ีเกิดข้ึนนอกจากจะเกิดจาการพูดคุยแลวยังจะสามารถเห็นทาทางหนาตา 
บุคลิกภาพของผูเรียน ผูสอนไดมากข้ึน ซึ่งทําใหการเกิดปฏิสัมพันธทางการเรียนไดเพ่ิมข้ึน  

5) สนับสนุนผูใชงานใหสรางเครื่องมือและสิ่งแวดลอมไดดวยตนเอง ( Application programming interface: API) 
โดยผูเรียน ผูสอนหรือผูใชงานสามารถสรางและจัดการกับเครื่องมือไดเอง มีการใชงานไมซับซอน เชน การสรางและตกแตง
สภาพแวดลอมทางกายภาพ อาทิ แหลงเรียนรู หองเรียน หองประชุม พ้ืนท่ีนําเสนอผลงานผูเรียน เปนตน  

6) การบูรณาการเครือขายสื่อทางสังคม (Social network) และแบงปนองคความรู ผูเรียนและผูสอนจะสามารถ
ทราบถึงการเรียนรูไดจากการเช่ือมโยงขอมูลดังกลาวผานทางสื่อสังคมออนไลนและเขาถึงขอมูลดังกลาวไดทุกอุปกรณ 
(devices) เชน Tablet สมารทโฟน  คอมพิวเตอรสวนบุคคล ในทุกๆ ระบบปฏิบัติการ 

7) มีระบบใหการเสริมแรงและผลปอนกลับอัตโนมัติ สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงสามารถกระตุนการ
เสริมแรงในการเขาเรียนไดโดยมีระบบเสริมแรงอาทิ Gamification ท่ีสามารถนับความถ่ีในการเขามาเรียนในระบบฯ 
ของผูใชงานและใหเปนรางวัล เชน  เหรียญตราอันสวยงาม ซึ่งจะชวยกระตุนความสนใจและดึงดูดใหผูเรียนเขามาเรียนรูได
เพ่ิมมากข้ึน นอกจากน้ันจะมีการจัดเก็บขอมูลและหลักฐานทางการเรียนเมื่อผูเรียนไดเรียนรูสิ่งใดแลวอัพโหลดหลักฐานหรือ
ขอมูลท่ีแสดงถึงการเรียนรูของผูเรียน ระบบฯจะสามารถสงผลปอนกลับไปยังผูเรียนไดทันทีวาขอมูลท่ีนําสงไปน้ันไดรับแลว 
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Chickering and Gamson(1987) & University of Leeds (2008) ไดเสนอหลัก 7 ประการในการสอนท่ีด ี
ดวยสภาพแวดลอมเสมือน ซึ่งสามารถสรุปไดดังน้ี 

 
หลักการ เคร่ืองมือท่ีใช 

1. สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน   การสื่อสารแบบไมเปนทางการ ไดแก กระดานอภิปราย 

(Discussion board) เพ่ือใหผูเรียนไดตอบคําถาม 

2. สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน การรับสงไฟล กระดานสนทนา chat ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  

3. สนับสนุนการเรียนรูเชิงรุก บล็อกสวนตัว เพ่ือสะทอนการเรียนรู 

4. มีผลปอนกลับแกผูเรียน 
 

เครื่องมือประเมินผล ไดแก แบบทดสอบยอย (quiz)  

แบบฝกหัด  

5. ใชเวลาใหคุมคากับงานท่ีไดรับมอบหมาย แหลงขอมูลเสมือน เชน หองสมุดเสมือน การใช RSS 

6. สงเสริมผูเรียนในการทํางานใหไดมาตรฐานสูง 
 

ขอมูลสารสนเทศท่ีผูเรียนนําลงสามารถแกไขปรับปรุงได หรือ

รวมกันเขียนหรือสรางรวมกันได 

7. คํานึงถึงความสามารถท่ีแตกตางของผูเรียน 
 

เน้ือหาหรือขอมูลสารสนเทศท่ีชวยใหผูเรียนท่ีมีความสามารถ

ตางกันเพ่ือศึกษาหรือคนควาเพ่ิมเติมได 

   
  ตอมา Sclater, N. (2009) ไดแนะนําสําหรับผูสอนในระดับอุดมศึกษาถึงหลักการออกแบบสภาพแวดลอม
เสมือนวาควรคํานึงถึงประเด็น ตอไปน้ี คือ (1) ผูเรียนหรือผูสอนสามารถพัฒนาเน้ือหาหรือขอมูลรวมกันได (2) ผูสอนควร
เตรียมขอมูลจําเพาะท่ีผูเรียนตองการ (3) ผูเรียนสามารถเขาใชงานไดในจํานวนท่ีเพียงพอตอความตองการ และเขาถึงได 
จากภายนอกมหาวิทยาลัย (4) การเรียนบนสภาพแวดลอมเสมือนควรมีท้ังสวนท่ีผูสอนควบคุมไดและสวนท่ีใหอิสระแกผูเรียน
(5) มีการใชเครื่องมือหรือโปแกรมอยางหลากหลายและเหมาะสม (6) มีการใชวัสดุอุปกรณไดอยางหลากหลาย เชน เขาถึงได
จากโทรศัพทเคลื่อนท่ี laptop หรือ pc เปนตน (7) ควรบันทึกไฟลในรูปแบบ XML เพ่ือการเขาถึงขอมูลไดงายในทุก 
Platforms (8) มีเอกสารและขอมูลเพียงพอใหกับผูเรียนและทันสมัย (9) ผูเรียนและผูสอนควรมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียนรูแบบ
ออนไลน 

 หองเรียนแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงจะสามารถสรางไดอยางสมบูรณท้ังลักษณะ รูปราง รูปแบบ

น้ัน ข้ึนอยู กับการโตตอบ การเคลื่อนไหวของหองเรียนเสมือนเปนหลักสําคัญท่ีจะทําใหผู เขาเยี่ยมชมสรางหรือ 

แตกประสบการณของผูเรียนในการเรียนบน VLE ได ดวยการเขาถึงการใชงานอินเทอรเน็ต จึงนับไดวา Virtual Learning 

Environment หรือ VLE เปนการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรูไดอยางแทจริง   

 
  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

จันทรจิรา แกวโกย (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง ผลของการใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมี 
การกําหนดแนวทางท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยมีวัตถุประสงคการวิจัย 
เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลของการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทางท่ีมี 
ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอรัญประเทศ จังหวัดสระแกว ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน  
60 คน โดยแบงเปนผูเรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและต่ํา เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ เว็บการเรียนโดยใช
หองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟสิกส เรื่อง
งานและพลังงาน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบคาที (t-test) ผลการวิจัย
พบวา   
  1) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟสิกสสูงและต่ํา เมื่อเรียนดวยการเรียนโดยใช
หองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนกวากอนเรียน อยางมี
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นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
  2) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาฟสิกสสูงและต่ํา เมื่อเรียนดวยการเรียนโดยใช
หองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมแตกตางกัน 

แจมจันทร ศรีอรุณรัศมี (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือน 

ดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือเสริมสรางผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตรของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนตน โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนดวยกระบวนการเรียนรู

แบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือเสริมสรางผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนและ

เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมี

วิจารณญาณ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคือ 1) ครูผูสอนวิชาวิทยาศาสตร จํานวน 104 คน 2) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 

จํานวน 31 คน เครื่องมือท่ีใชในการวัดผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตรคือ แบบวัดมโนทัศนทางวิทยาศาสตร แบบวัด

ความสามารถในการสืบคน แบบวัดความสามารถในการสื่อความหมาย และแบบวัดความสามารถในการคิดอยางมี 

วิจารณญาณ วิเคราะหขอมูลโดยใชการวิเคราะหคาเฉลี่ยเลขคณิต สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ dependent  t-test 

ผลการวิจัย พบวา หลังการทดลองนักเรียนมีผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตรสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 

และรูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนฯ ท่ีไดตรวจสอบคุณภาพและรับรองรูปแบบจากผูทรงคุณวุฒิกอนและหลัง 

การทดลอง มีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 

17โอภาส เกาไศยาภรณ (2554) 17ไดทําการวิจัยเรื่อง17 การพัฒนารูปแบบเครือขายสังคมเชิงเสมือนสําหรับหองเรียนพหุ

วัฒนธรรมเพ่ือการสรางความรูและความตระหนักในคุณคาทางวัฒนธรรมสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 1 7 โดยมี

วัตถุประสงคการวิจัย เพ่ือพัฒนารูปแบบเครือขายสังคมเชิงเสมือนสําหรับหองเรียนพหุวัฒนธรรมเพ่ือการสรางความรูและ

ความตระหนักในคุณคาทางวัฒนธรรม สําหรับนิสิตนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาและศึกษาผลการใชรูปแบบ กลุมตัวอยางคือ 

ผูบริหารและอาจารยท่ีสอนในระดับอุดมศึกษา ท้ังสิ้น 153 คน และนิสิตนักศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยี

และสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยและคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร จํานวน 

21 คน ผลการวิจัย พบวา กลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการสรางความรูและคะแนนเฉลี่ยความตระหนัก 

ในคุณคาวัฒนธรรมหลังการทดลอง สูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

Lim (2009) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Engaging Learner in online learning environment. Linking Research 
and Practice to Improve Learning โดยมีวัตถุประสงค เพ่ือศึกษากระบวนการจัดการสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียน 
แบบออนไลน ผูสอนจําเปนจะตองเปลี่ยนความคิดจากการเรียนการสอนท่ียึดผูสอนเปนสําคัญ (the instructor is 
everything, and the learner is nothing) ไปสูกระบวนการเรียนการสอนท่ียึดผูเรียนเปนสําคัญ (the learner is 
everything, and the instructor is nothing) ในการจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน
สําหรับการเรียนแบบออนไลนน้ันควรประกอบดวยสิ่งตางๆ ดังน้ี (1) ผูสอนตองแนใจวาผูเรียนมีความสามารถและความพรอม
สําหรับการเรียนแบบออนไลน (2) ผูสอนจะตองแนใจวาผูเรียนมีความสามารถในการทํากิจกรรมและทํางานดวยตัวเอง  
(3) การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนจะตองเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคมุการเรียนรูของตนเองไดอยางอิสระ (4) ผูเรียน
จะ ตองมีทัศคติ (attitude) องคความรู (knowledge) และยุทธศาสตรการเรียนรู (learning strategies) สําหรับการเรียน
แบบออนไลน (4) ผูสอนตองเตรียมความพรอมใหกับผูเรียนกอนท่ีจะทําการเรียนแบบออนไลน (5) ผูสอนจะตองเตรียมความ
พรอมใหผูเรียนเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู กิจกรรมการเรียนและการแกปญหาสําหรับการเรียนแบบออนไลน (6) ในการศึกษา 
แบบออนไลนจะตองมีสวนท่ีใหการชวยเหลือเก่ียวกับการเรียนรูสําหรับการเรียนแบบออนไลน (learn to learn online) 
สําหรับผูเรียนท่ียังขาดทักษะในดานตางๆ สําหรับการเรียนแบบออนไลน (7) ในการเรียนแบบออนไลนจะตองมี 
สิ่งอํานวยความสะดวก (facilitating) สําหรับแนะนําผูเรียนท่ีขาดความรูและทักษะในการแกปญหาสําหรับการเรียน 
แบบออนไลน (8) ผูสอนจะตองรับหนาท่ีเปนผูคอยใหการชวยเหลือและใหคําแนะนําแกผูเรียน ในการเรียนแบบออนไลน 
ซึ่งถือวาเปนสิ่งท่ีสําคัญ (9) ผูสอนจะตองเขาใจบทบาทหนาท่ีของตนเองเปนอยางดีและพิจารณาเลือกยุทธศาสตรท่ีดีท่ีสุด 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหกับผูเรียนเพ่ือใหสอดคลองกับประสบการณการเรียนรู (learning experience)เดิม 
ของผูเรียน (10) ในการจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนแบบออนไลนผูสอนจะตองเปลี่ยนแปลงตนเองจากสอนแบบเกามาเปน
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การสอนแบบแนะนําและใกลชิดกับผูเรียน (guide by the side) (11) เมื่อผูเรียนสรางองคความรูดวยตัวเองผูสอนจะตองทํา
ใหท่ีในการสนับสนุนผูเรียนใหเกิดการเรียนรูไดอยางดียิ่งข้ึน 
  จากการศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวของทําใหเห็นความสัมพันธเชิงสาเหตุของการจัดการเรียน
การสอนบนสภาพแวดลอมการเรียนรู เสมือนจริงท่ีสงผลตอการพัฒนาผู เรียนในดานทักษะการคิด ความสามารถ 
ในการแกปญหา ดังน้ันสําหรับในงานวิจัยน้ีผูวิจัยจึงไดนําการจัดการเรียนการสอนบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง 
มาใชในการสรางและพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรูเปนทีม 
สําหรับนิสิต นักศึกษาครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ 

65 
 


	1) สนับสนุนการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนทั้งในแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา
	2) สนับสนุนการทำงานร่วมกันระหว่างผู้เรียน โดยในที่นี้เครื่องมือที่ใช้ผู้เรียนกับผู้เรียนหรือผู้สอนกับผู้เรียนสามารถทำงานร่วมกันบนเครื่องมือทางเทคโนโลยีเหล่านี้ได้
	3) มีการสะท้อนการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถสรุปสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนกลับมายังผู้สอนเพื่อรับทราบว่าผู้เรียนมีความเข้าใจอย่างไร
	4) มีผลป้อนกลับที่หลากหลาย ได้แก่ แรงจูงใจภายในและภายนอก
	5) แหล่งข้อมูลมีเพียงพอและตอบสนองต่อผู้เรียนในระดับต่างๆ เพื่อผู้เรียนสามารถค้นหา หรือ ค้นพบ ตามคำแนะนำของผู้สอน
	6) มีการสนับสนุนการสร้างองค์ความรู้ของผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ความรู้โดยนัย (Tacit knowledge) ที่ผู้เรียนมีโดยแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันกับผู้เรียนอื่นๆ
	7) มีสภาพแวดล้อมในโลกเสมือนจริงที่เอื้อต่อการเรียนรู้ โดยใช้หลักการการออกแบบที่ได้กล่าวมาข้างต้น
	3. หลักการของการเรียนการสอนด้วยสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริง
	จากการศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทำให้เห็นความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของการจัดการเรียนการสอนบนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงที่ส่งผลต่อการพัฒนาผู้เรียนในด้านทักษะการคิด ความสามารถ ในการแก้ปัญหา ดังนั้นสำหรับในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงได...

