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บทคดัย่อ1 
 การเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยใีนปัจจุบนัเตม็ไป
ด้วยความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ปริมาณของการ
เข้าถึงท าได้อย่างมากมายและรวดเร็ว ท าให้เกิดการ
แปรปรวน (Disruptive) จากความเป็นเทคโนโลยดีจิิทลั
และอินเทอร์เน็ตท าให้เกิดชีวิตในรูปแบบใหม่ การ
ท างานแบบใหม่ อาชพีใหม่ เทคโนโลยใีหม่ ๆ โลกไม่มี
ขอบเขตในเรื่องของเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นประเทศที่
พฒันาแลว้ ก าลงัพฒันาหรอืดอ้ยพฒันาเทคโนโลยกีเ็ขา้
ไปถึงอย่างรวดเร็วในเวลาอันรวดเร็ว ท าให้เกิดการ
ผสานระหว่างโลกจรงิกบัโลกเสมอืน นับวนัยิง่มากเท่า
ทวีคูณ เกิดการเปลี่ยนแปลงขบัเคลื่อนโลกในลกัษณะ
ของอภมิหาจกัวาล โลกทีพ่น้ขอบเขตหรอืจกัรวาลที่ไม่มี
ขอบเขต (Metaverse) เป็นการเชื่อมโยงผู้คนที่อยู่
ห่างไกลกัน เข้ามาอยู่ในโลกเสมือนและท ากิจกรรม
เสมอืนได้อยู่ในที่เดยีวกนั ตามแนวคดิน้ีทางการศกึษา
ได้มกีารน ามาใช้หลากหลาย เช่น ห้องเรยีนเสมอืนจรงิ 
ที่สอนโดยใช้สภาพแวดล้อมออนไลน์ในอินเทอร์เน็ต 
น าเอานักเรยีนและครูมาพบกนั ท ากจิกรรมการเรียนรู้
การเรยีนการสอน และสือ่สารกนัไดน้านแลว้ ในบทความ
ฉบบันี้จะอภปิรายความเป็นมาของเทคโนโลยเีสมอืนจรงิ 
และการเรียนแบบเสมือนจริงในยุคต่าง ๆ ที่ผ่านมา 
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เพื่อให้นักการศึกษาได้เห็นแนวทางที่จะน าเทคโนโลยี
แบบเมตาเวิร์ส ที่สามารถสร้างความเสมือนน า มาใช้
เพื่อใหเ้กดิเรยีนรูแ้ละพฒันาการเรยีนรูด้ว้ยวธิกีารใหม่ๆ 
ทีไ่ม่หยุดยัง้ แต่การสรา้งความเสมอืน คงจะยงัไม่เหมอืน 
ความจรงิไปทัง้หมด 
 
ค ำส ำคญั: จกัรวาลนฤมติ, เสมอืนจรงิ, หอ้งเรยีนเสมอืน
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Abstract 
  Due to technology that keeps rapidly changing 
and advancing everyday where access becomes quickly 
and easily, it causes a disruption.  Digital technology and 
the Internet help people in a new lifestyle, a new way of 
working, and a new career. Whether it is a developed, 
developing, or underdeveloped country, technology is 
able to penetrate swiftly. The world has no boundaries in 
terms of technology. Currently, there is a new growing 
logarithmic technology concerning the combination of the 
real and virtual world resulting in the world-changing. It is 
called the Metaverse. It connects people who live far 
away from each other and be able to gather them in a 
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virtual world where they can virtually conduct activities in 
the same place. Pertaining to this concept, it has been 
utilized a similar technology, i.e., virtual classroom a long 
time ago in an educational context. It uses an online 
environment on the Internet which allows teachers and 
students to join together in performing learning and 
teaching activities and communication. In this article, we 
will discuss the history of virtual reality technology and 
virtual learning in different eras from the past till now. This 
paper will contribute a huge benefit to educators by 
guiding them in applying the virtual reality of the 
Metaverse to education in order to create and enhance 
students' learning. 
 

Keywords: Metaverse, Virtual reality, Virtual 
classroom, Immersive learning 

 

บทน ำ 
 ค า ว่ า   Metaverse ห รื อ  จั ก ร ว า ลนฤมิ ต 
(พจนานุกรมศพัท์นิเทศศาสตร์ร่วมสมยั ส านักงานราช
บณัฑติยสภา , 2564) ค าว่าเมตาเวริส์ มาจากค าสองค า
คอื Meta สามารถออกเสยีงว่าเมตา, หรอืเมตะ ซึ่งหาก
จะหาความหมายในภาษาไทยหมายถงึทีส่ ิง่ยิง่ใหญ่ หรอื
อภิ มหา ยิง่ใหญ่  กบัค าว่า จกัรวาล หรอื universe ซึ่ง
ไดต้ดัลดทอนค าหน้าออกเหลอืแต่ verse เมื่อผสมกบัค า
ว่า Meta จึงกลายเป็น metaverse ซึ่งหมายความว่า
จักรวาลที่ยิ่งใหญ่ หรือยิ่งใหญ่กว่าจักรวาล  ค าว่า 
Metaverse ป ร ากฏขึ้ น ค รั ้ง แ รก ใ น ปี พ . ศ . 2 5 3 5  
ในนวนิยายวิทยาศาสตร์ เ รื่ อง  Snow Crash ของ  
Neal Stephenson (สริวิชญ์ สงิหาพล, 2564) เป็นการ
สร้างความเสมือนที่ท าให้มนุษย์หลุด หรอืก้าวเข้าไปสู่
โลกที่ยิ่งใหญ่ โดยใช้ความเสมือนที่สร้างขึ้นนัน่เอง  
การกา้วเขา้ไปสูโ่ลกทีย่ิง่ใหญ่ในความจรงิไม่อาจจะท าได ้
แต่เรากต็้องใช้ความเสมอืน หรอืเทคโนโลยเีสมอืนจริง
เข้ามาสร้างความรู้สึกต่าง ๆ เข้ามาได้อย่างง่ายดาย 
เพยีงใชโ้ทรศพัทห์รอืจะใชเ้สยีงมาสรา้งภาพหรอืส่วนอื่น 
ๆ ของ รายการใหเ้กดิความเสมอืนจรงิ   
 ค าว่า "ความเสมอืนจรงิ Virtual Reality" เป็นการ
รับรู้ที่ใช้อายตนะของมนุษย์จะพึงรับรู้ได้ และค าว่า  
" ความจรงิ Reality " เป็นการทีม่นุษยพ์ยายามจะหลอก

ตวัเองดว้ยการใช้ความเสมอืนจรงิ ทีไ่ม่ใช่ของจรงิ หรอื
เรียกได้ว่าเป็นการสร้างสภาวะเสมือนจริงเข้ามา 
ท าใหม้นุษยท์ีม่ชีวีติอยู่ในโลกของความจรงิ ไดเ้กดิการ
รบัรูจ้ากสิง่ทีไ่ม่ไดอ้ยู่ในความเป็นความจรงิหรอืการสร้าง
โลกเสมือนจริง (virtual world)  ได้ในบางส่วน บางมุม 
เพราะมนุษยค์งไม่สามารถท าใหค้วามรูส้กึหรอื การรบัรู้
อายตนะของมนุษยท์ัง้ 5 +1 คอื ตา หู จมูก ลิน้ ผวิหนัง 
และใจ เชื่อในสิง่นัน้ไดท้ัง้หมด ความเสมอืนจรงิกย็งัเป็น
ความจรงิ ที่ว่ามนุษยห์ลอกการรบัรูข้องตนเอง  เพื่อให้
เชื่อว่าสิง่ที่รบัรู้คือความจริง หรือท าให้เกิดความรู้สกึที่
เ รี ยกว่ า  การดื่ มด ่ า จ าก เทคโนโลยี  ( Immersive 
Technology) จากเทคโนโลยทีี่ผ่านมา มเีทคโนโลยหีลาย 
ๆ อย่างที่เป็นค าศพัท์ ที่เราพบในการสร้างความเสมอืน
กับเราอยู่ ห้าถึงหกค า คือ เทคโนโลยีเสมือนเหล่านัน้  
ซึง่จะตอ้งลงทา้ยดว้ย R เสมอคอื Reality  เช่น ค าว่า  VR, 
AR, MR, XR, NR โดยความเสมือนแรกที่น ามาใช้กัน 
คือ ค าว่าสภาพแวดล้อมจริง RE (Real Enviroments)  
ซึ่งหลงัจากน้ีค าว่า เสมือนจริง Virtual Reality (VR) ก็จะ
เกิดต่อมาอีกหลายๆค าเช่น ค าว่าความเป็นจริงเสริม 
Augmented Reality (AR), ค าว่าความเป็นจรงิเสรมิเสมอืน
จริง Augmented Virtually (AV), ค าว่าสื่อผสานความจริง 
Mixed Reality (MR),และ สือ่ต่อขยายเสมอืนจรงิ Extended 
Reality (XR). และสุดทา้ยในขณะนี้คอื NR  ในอดตีทีผ่่าน
มามกีารน าเอาความเสมอืนจรงิมาใชก้นัอย่างยาวนานแลว้ 
ตัง้แต่ปี ค.ศ.1994, มลิแกรน และคชิโิน ไดน้ าเสนอแนวคดิ
การกา้วไปสูโ่ลกเสมอืนไวใ้นหนงัสอืเรื่อง Reality-Virtuality 
(RV) continuum ซึ่งจากแนวคิดนัน้ เราจะเห็นได้ว่าการ
ปรับเปลี่ยนได้ท าให้มนุษย์เราได้ก้าวเข้าไปสู่สิ่งนัน้ได้
รวดเรว็ และในปรมิาณทีม่ากขึน้อย่างชดัเจนขึน้ 
 

ประวติักำรสรำ้งควำมเสมือนในโลกแห่งควำมจริง 
 

 
ภาพประกอบ 1  Reality–virtuality (RV) continuum 

(Milgram and Kishino, 1994) 
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 จากภาพที่ 1 มิลแกรม อาจารย์ชาวแคนาคา 
และคชิโิน นักวจิยัชาวญี่ปุ่ นได้ร่วมกนัเขยีนบทความนี้
ตั ้งแ ต่ ปีค .ศ .1994 (Milgram and Kishino,  1994) 
ชี้ให้เหน็แนวทางการพฒันาจากความเป็นจรงิไปสู่ความ
เสมือนซึ่งบทความฉบับนี้ได้อธิบายในยุคแรกว่า การ
สร้างความเสมือนในโลกแห่งความจริงเป็นการน าเอา
ความเสมอืนจรงิมาใชโ้ดยอาศยัคอมพวิเตอรเ์ป็นตวัสรา้ง
เนื้อหาที่ก่อให้เกดิความเสมอืน เริม่จากสภาพแวดล้อม
จรงิหรอื  REs (Real Environments) คอื โลกจรงิทีเ่ราใช้
ชวีติอยู่ตามปกต ิและความต่อเนื่องจากความเสมอืนจรงิ
จะอยู่ ในรูปแบบต่างๆ มาตามล าดับ  และสุดท้าย  
จะกลบักนั คอื ตวัเนื้อหาหรือคอนเทนต์จะเป็นตวัสร้าง
รปูแบบหรอืระบบคอมพวิเตอรใ์หม่ๆ ขึน้มา 
 

 
ภาพประกอบ 2 ความเป็นจริงเสริม  (Augmented 

Reality) เป็นการน าเอาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตมา
เสรมิในโลกของความเป็นจรงิ ในรูปแบบของแผ่นพบั
กบัแอพฯ “Zon ท าดเีพื่อพ่อ”และเกม Pokémon 

 
 ความเสมือนจริงในระดับแรกเป็นการเพิ่มหรือ
เสริมเข้าไปในชีวิตจริง จากการน าเอาเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม  หรือ AR (Augmented Reality) มาใช้  
เทคโนโลยี AR นี้ เรียกว่า ความเป็นจริงเสริม เป็นการ
เห็นภาพที่ เกิดขี้ นจากการผสมผสานระหว่ า ง 
สภาพแวดล้อมจริงหรือภาพจริงกับภาพเสมือนจริง  
คือ การน าเอาภาพหรือวัตถุ Virtual Object หรือข้อมูล 
Data จากโลกออนไลน์เพิม่ไปในโลกจรงิ Real World มา
สร้างเป็นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented 
Reality (AR) การน าเอาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตมาสร้าง
เป็นภาพไดส้องลกัษณะ คอื Trigger Based และ Location 
Based  ซึง่อย่างแรก Trigger Based หมายถงึการน าเอา
ภาพจากกล้องของโทรศพัท์มือถือ ไปท าการจุดชนวน 
เพื่อท าการดาวน์โหลดขอ้มูลจากอนิเทอร์เน็ตน ามาซ้อน
เขา้กบัภาพทีไ่ดจ้ากกลอ้งขณะนัน้ ท าให้ผูใ้ชเ้หน็เหมอืน

มีวัตถุหรือข้อมูลซ้อนในขณะนัน้เป็นการเสริมเข้าไป
ในทันที และในส่วนของการสร้างความจริงเสริมแบบ
อา้งองิพกิดัทีอ่ยู่หรอื Location Based เอง การซอ้นภาพ
ก็ท าได้เช่นเดียวกัน แต่เป็นการใช้ต าแหน่งที่ตัง้จาก 
GPS หรอืการอา้งองิต าแหน่งทีอ่ยู่จากวธิกีารอื่นๆมาเป็น
ตวัดาวน์โหลดข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตน ามาซ้อนให้เห็น
ภาพหรอื กจิกรรมอื่นๆ ตวัอย่างของเทคโนโลยคีวามเป็น
จรงิเสรมิ AR ในลกัษณะนี้กค็อื เกม Pokémon เป็นการ
ใช้โปรแกรมที่มกีารอ้างองิพกิดัจากสญัญาณ GPS ของ
สมารท์โฟน เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิมกีารพฒันามา
อย่างต่อเนื่องและยาวนาน 
 เทคโนโลยีเสมือนต่อมาที่พฒันาขึ้นและสามารถ
สร้างลกัษณะความเสมือนจริงได้สูงขึ้นอีกรูปแบบหนึ่ง 
คือ ความเป็นจริงผสาน หรือที่เรียกว่า MR (Mixed 
Reality) คือ การน าเอาความเป็นจริงเสริม  AR กับ  
การเสริมที่เสมือนจริง AV มาผสมกัน ท าให้เกิดการ
เชื่อมโยงในโลกเสมอืน วตัถุหรอืผูท้ีอ่ยู่ในโลกจรงิและโลก
เสมือนท าให้เกิดการโต้ตอบมีปฎิสัมพันธ์กันได้ เช่น 
การอวตารจากโลกจริงไปอยู่ในสภาพต่าง ๆ เช่น เกม
บางอย่าง การใช้แอพพลเิคชัน่ Snap chat ,Second Life
หรืออื่น ๆ ที่ท าให้เกิดการสื่อสารเสมือนจริง หรือ
แมก้ระทัง่การพูดคุยโต้ตอบแบบสริหิรอื ok Google และ
Alexa  ซึ่งท าให้ผู้ใชไ้ด้เกดิสภาวะการรบัรู้เสมอืน ได้คุย
กบัคนจรงิๆ นอกจากนี้แล้วสภาวะแวดล้อมจากโลกจริง 
และโลกเสมอืนกส็ามารถเกดิขึน้ได ้ในขณะ เดียวกัน เช่น 
การใสแ่ว่นของ Microsoft HoloLens, Bridge Headset ท า
ใหเ้หน็ภาพหรอืสิง่อื่นเสรมิเขา้มา  ในวงการโทรทศัน์หรอื
การ ผลติรายการยุคใหม่มีการน าเอาเทคโนโลย ีVirtual 
Studio ก่อให้เกิดการผลิตรายการแบบใหม่ๆ แบบ 
Immersive หรอืทีเ่รยีกว่า เทคโนโลยดีื่มด ่า นัน่เอง 
 

 
ภาพประกอบ 3 Immersive Technology เทคโนโลยดีื่มด ่า 

ของ สถานีโทรทศัน์ไทยรฐัทวี ีและภาพยนตร ์Avartar  
เป็นลกัษณะของความเป็นจรงิเสรมิทีเ่สมอืนจรงิ AV 
(Augmented Virtually)  
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 ความเป็นจรงิเสรมิทีเ่สมอืนจรงิ  AV (Augmented 
Virtually) คือ สภาพแวดล้อมที่น าเอาข้อมูลจากโลกจรงิ
เช่น การจบัการเคลื่อนทีข่องมนุษยโ์ดยใชก้ลอ้งและแปลง
ให้เป็นข้อมูล เพื่อน าข้อมูล Real Object/Data สู่โลก
จ าลอง Virtual World เช่ น การท า  Immersive หรือ
เทคโนโลยดีื่มด ่า การใช้กล้องหรืออุปกรณ์แบบ Kinetic
หรอื Motion Capture  ทีส่ามารถตรวจจบัการเคลื่อนไหว
ของผูใ้ช ้แลว้น าขอ้มูลไปใส่ในตวัละคร เช่น การใชร้ะบบ 
ในภาพยนตร์เรื่อง อวตาร์ ปีค.ศ. 2009 ภาพตัวละครที่
ปรากฎเป็นนักแสดงที่มาจากการสงัเคราะห์ การถ่ายท า
นักแสดง โดยใชก้ลอ้งทีอ่อกแบบเป็นพเิศษตดิตัง้ทีศ่รีษะ
ของนักแสดง เพื่อถ่ายภาพความเคลื่อนไหวของดวงตา 
ลกัษณะสหีน้า และการแสดงอารมณ์ มเีซน็เซอร์จบัการ
เคลื่อนไหวของร่างกาย จากนัน้จงึน าไปประมวลผลเป็น
การเคลื่อนไหวในตัวละคร ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
แอนิเมชนัสรา้งเป็นตวัละครขึน้มา ท าใหเ้กดิความเสมอืน
เทคโนโลยปีระเภทนี้จะท าให้เราเขา้ไปใกล้ความเสมือน
จรงิมากขึน้ จนกระทัง่เกดิความดึม่ด าคดิว่าเป็นการถ่าย
ท าจากตวัละครจรงิ  
 เทคโนโลยดีื่มด ่าอกีประเภทหนึ่งคอื ความเป็นจรงิ
ขยาย หรือ XR (Extended Reality)  ที่จะท าให้ผู้ใช้ไม่
เพยีงแค่ดหูรอืไดย้นิเสยีงเท่านัน้ แต่ยงัเขา้ไปจบั เขา้ไป
กระท าหรอืสัง่ใหภ้าพทีเ่หน็ท าสิง่ต่างๆ ได ้
 

 
ภาพประกอบ 4 เทคโนโลยขีอง VR-ความเสมอืนจรงิ AR 

-ความเป็นจริงเสริม  MR-ความเป็นจริงผสานและ
ความเป็นจริงเพิ่มขยาย XR  Application VR in 
Surgery ในภาพยนตร์เรื่อง THE GOOD DOCTOR 
EPISODE 9 (ทีม่า: https://youtu.be/cbPRDw5dOFI) 

 
 อาจกล่าวได้ว่า เทคโนโลยี XR เป็นการน าเอา
เทคโนโลยีเสมือนจริงที่ผสมผสานหลากหลายค าสัง่ 
หลากหลายขอ้มูล หลากหลายมติเิขา้ดว้ยกนัไม่ว่าจะเป็น
สภาพแวดลอ้มในโลกจรงิ สภาพแวดลอ้มโลกดจิทิลั  และ
เทคโนโลยีเสมือนจริงเหล่านี้ไม่ได้หยุดอยู่แค่ภาพและ
เสยีงที่เหน็เท่านัน้ สภาพแวดล้อมที่ปิดกัน้การรบัรู้จาก

โลกจรงิไปเลย เพื่อที่จะได้รบัรู้สิง่ต่าง ๆ  จากโลกเสมอืน
แทน โดยสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ท าให้เกิดความเสมือนใน
รูปแบบใหม่ๆ ขึน้มามาก เช่น การขยายความเสมอืนจรงิ 
หรอืที่เรยีกกว่า XR มกีารสร้างเครื่องมอืต่างเข้ามาเช่น 
แว่น Hololens จะมอีุปกรณ์ตรวจจบั และการสรา้งภาพที่
ใหเ้หน็ไดอ้ย่างชดัเจน ทนัเวลาและ เกดิความเสมอืนทีท่ า
ให้เขา้ไปได้ชดัเจนยิง่ขึน้  ท าให้การใช้ในลกัษณะที่เป็น
การดู หรือรบัชมอย่างเดียวได้เปลี่ยนไป สามารถที่จะ
ขยับหมุนหรือแม้กระทัง่ทดลองปรากฏการณ์หรือท า
กจิกรรมบางอย่างได ้
 โลกเสมือนจริงหรือ VR (Virtual Reality) เป็น
เทคโนโลยีที่ถือได้ว่าเป็นต้นแบบ ที่ท าให้เกิดความ
เสมอืนในปัจจุบนั 
 

 
ภาพประกอบ 5 เทคโนโลยขีอง VR-ความเสมอืนจรงิ 

 
 เพราะเทคโนโลยนีี้ท าให้เกิดความเสมอืนรอบตัว 
คือ การสร้างภาพให้ผู้ใช้รบัรู้ข้อมูลจากสภาพแวดล้อม
เสมอืนที่อยู่รอบตวัด้วยการใช้ขอ้มูลหรอืภาพที่เหน็จาก
สิง่ทีส่รา้งขึน้มา ท าใหเ้กดิการสร้างโลกเสมอืนขึน้มา ท า
ให้เกดิความรู้สกึดื่มด ่า หรอื Immersive VR ซึ่งไม่ใช่แค่
เหน็จากภาพ และเสยีงเท่านัน้ จะมอีุปกรณ์หรือการรบั
ขอ้มูลหรอืค าสัง่อื่น ๆ จากการเคลื่อนไหว การออกค าสัง่
ดวัยเสยีง ท าใหเ้กดิการขยายความเสมอืนจรงิหล่อหลอม
เขา้ไปในโลกความจรงิ จนยากที่จะแยกออกจากกนั ซึ่ง
เราจะเห็นวิถีชีวิตของคนรุ่นใหม่ ที่จะต้องเข้าถึง
อนิเทอรเ์น็ตตลอดเวลา 
 หากจะสรุปแนวคดิของเทคโนโลยเีสมอืนทีผ่่านมา
ทัง้หมด จะเหน็ว่าเทคโนโลย ีXR เป็นเทคโนโลยทีีม่คีวาม
เสมอืน ท าใหเ้กดิความรู้สกึดื่มด ่าไดม้ากที่สุดเพราะเป็น
การที่สร้างการรบัรู้จากการเหน็แบบ VR และมกีารซ้อน
ภาพดว้ยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ AR และยงัมกีาร
น าเอาส่วนที่ท าให้เกดิการผสานกนัเขา้มาร่วมด้วย MR
โดยทีเ่ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิขยายนี้จงึเป็นการสรา้งการ
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ควบคุมความเสมือนจริงที่เกิดขึ้น เกิดการรับรู้ที่ไม่ใช่
เพยีงแค่ รบัขอ้มูลที่ได้รบัเท่านัน้ ยงัท าการขยายหรอืมี
การควบคุมการสัง่งานไดอ้กีดว้ย  
 

 
ภาพประกอบ 6 เทคโนโลยขีอง VR-ความเสมอืนจรงิ AR -ความ

เป็นจรงิเสรมิ  MR-ความเป็นจรงิผสานและความเป็นจรงิเพิม่
ขยาย XR (ที่มา: https://www.epsilonxr.com/whats-the-
difference-between-vr-ar-mr-xr/) 

 
 จากแนวคิดทัง้หมดนี้ เราจะเห็นได้ว่าเกิดการ
เปลีย่นแปลงในระยะเวลาสามสบิกว่าปีที่ผ่านมา จากยุค
แรกที่  Milgram and Kishino (1994) ที่ได้กล่าวไว้ว่ า
เทคโนโลยเีสมอืนต่างๆ เหล่านี้จะท าให้ Hardware หรอื
อุปกรณ์เปลีย่นไป ในยุคแรกเครื่องคอมพวิเตอรจ์ะเป็นตวั
สร้างเนื้อหาที่ท าให้เกิดความสมจริง  และในท้ายที่สุด
เนื้อหาจะเป็นตวัสรา้งใหเ้กดิคอมพวิเตอรใ์นรปูแบบใหม่ๆ 
นัน้เป็นเรื่องจรงิ ในปัจจุบนัเราจะพบว่าเนื้อหาท าให้เกิด
การสร้างอุปกรณ์คอมพวิเตอร์บางอย่างขึน้มา เช่น การ
ใชเ้ทคโนโลย ีAR จากเดมิใชแ้ค่ภาพจากจอคอมพวิเตอร์
ซอ้นภาพเขา้ไปในแว่น AR ต่อมาไดพ้ฒันาแว่น VR ทีม่ี
ขนาดใหญ่และมขีนาดเลก็ลงและมอีุปกรณ์ควบคุมซึ่งเป็น
ลกัษณะของ MR ต่อมา 
 

 
ภาพประกอบ 7 อุปกรณ์ AR VR และ MR ในยุคแรก 

https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr 
 

 เมื่อเกดิมโีทรศพัท์สมารท์โฟน ท าใหม้กีารพฒันา
จอโทรศัพท์ขนาดเล็กได้และมีความคมชัดจึงได้เกิด
อุปกรณ์ที่สามารถน าโทรศพัท์สมาร์ทโฟนเข้าไปใช้ได้
เช่น อุปกรณ์ Google Card และใชอุ้ปกรณ์ตรวจสอบการ
เคลื่อนที่ของโทรศัพท์ น ามาท าให้สื่อหรือภาพในจอ
เปลี่ยนไป (VR)  จนมาสู่ยุคของ ยุคของ VR Glass + 
Censor Control ทีม่อีุปกรณ์ควบคุมการท างาน และมาถงึ
ยุคของ Oculus Headset + Touch Controller  ที่มีความ
สมจรงิและท าใหผู้ใ้ชห้ลุดเขา้ไปในโลกเสมอืนหรอื Virtual 
World  และเทคโนโลยใีนปัจจุบนัปี 2021 คอื  Microsoft 
HoloLens และ Ray-ban Stories  
  

 
ภาพประกอบ 8 อุปกรณ์ Oculus Microsoft HoloLens 

และ Ray-ban Stories ทีท่ าใหเ้กดิภาพแบบ VR  
และ AR ได ้

 จากแนวคิดที่อุปกรณ์เป็นตัวสร้างคอมพิวเตอร์ 
และคอมพวิเตอรท์ีไ่ดถู้กสรา้งเพื่อมาท าหน้าทีบ่างอย่างนี้ 
จะมรีูปร่างและการท างาน อาจจะไม่เหมอืนคอมพวิเตอร์
เลย การใส่อุปกรณ์ต่าง ๆ เหล่านี้ท าให้ ชวีติของเราได้
ก้าวเข้าไปสู่ศตวรรษที่เห็นการก้าวผ่านของเทคโนโลยี
แบบนี้ 
 หากจะสรุปเทคโนโลยเีสมือนในปัจจุบนัเราคงได้
เหน็ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยต่ีางๆ มากมาย ที่เรา
สามารถน ามาสร้างเป็นความเสมือนต่างๆ ที่ผสมกลม
กลื่นเขา้ไปกบัโลกจรงิไดใ้นลกัษณะของภาพที ่9  

 
 
ภาพประกอบ 9 การปรับเปลี่ยนจากโลกจริงกายภาพ 

Physical  World  จนเขา้มากลายเป็นส่วนส าคญัของ
โลกยุ คใหม่  หรือที่ เรียกว่ า อภิมหาจักรวาล 
Metaverse หรอื Virtual World  คอืครอบคลุมทุกสิง่ 

 
 จากการผสมกลมกลืนของโลกเสมอืนจรงิ จนเข้า
มาสูโ่ลกของเอกภพทีส่มมตขิึน้ หรอื Metaverse ทีแ่วดวง
ดา้นการสื่อสารในปัจจุบนัก าลบัปรบัตวัอย่างรวดเรว็ โดย
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การน าของ Facebook ที่ประกาศเปลี่ยนไปเป็น เมตา 
(META) ลกัษณะของเมตาที่พฒันาโดยเฟสบุ๊ค เป็นการ
สร้างการอวตาร์ของบุคคลเข้าไปสู่ สภาพออนไลน์ใน
ลกัษณะการเขา้มาร่วมกนัเสมือนจรงิ โดยมปีฎิสมัพนัธ์
และกิจกรรมทุกอย่างเสมือนอยู่ ในสถานที่เดียวกัน  
พูดคุยโต้ตอบสื่อสารได้พร้อมกนั ในรุปแบบที่เห็นเป็น
ภาพสามมิติ เทคโนโลยีนี้ มาร์ก ซักเคอร์เบิร์ก (Mark 
Zuckerberg) คาดว่าจะน ามาใชใ้นอนาคตอนัใกลน้ี้ 
 

 
     ภาพประกอบ 10 โปรแกรม Horizon Workroom ทีท่ าให้

พนักงานสามารถมาท างานร่วมกนั และมาพบกนัใน
แบบอวตาร แบบเมตาเวิร์ส ซึ่งเป็นการรีเบรนด์ 
หรือเปลี่ยนชื่ อผลิตภัณฑ์จาก Social Media 
Facebook มาเป็น meta  

 
 โลกเสมอืน ทีเ่กดิการพฒันามาอย่างยาวนานและ
มาในรูปแบบต่างๆ ทุกวันนี้ เป็นปรากฎการณ์ของ
ความรูส้กึดื่มด ่าหรอืสมจรงิ ท าใหม้นุษยจ์นิตนาการถงึสื่ง
ใหม่ๆได ้เราจะเหน็ไดว้่าความรู้สกึแบบดื่มด ่าเกิดขึ้นมา
ตัง้แต่ในสื่อยุคก่อนอาจจะเป็นวทิยุ โทรทศัน์ ภาพยนตร์ 
ซึ่งกเ็ป็นการสื่อสารและการน าเอาเทคโนโลยต่ีาง ๆ มา
ช่วยให้เกิดความเสมือนในการสื่อสารและเรียนรู้ใน
รูปแบบทีแ่ยกกนัอย่างชดัเจน โลกในโรงภาพยนตร ์โลก
บนัเทงิ โลกในการสื่อสาร ความรูส้กึดื่มด ่าหรอืเสมอืนจรงิ 
เกดิขึน้ไม่นานเพราะการอยู่ในโลกจริงกจ็ะเป็นตวัท าให้
เรากลบัสูส่ภาวะปัจจุบนัไดง้่ายไม่ยดึตดิ แต่ ในปั จจุบัน
ความเสมอืนที่มาจากโลกดจิทิลัท าให้เกดิสภาวะเสมือน
ในรูปแบบใหม่ทีผ่สานเขา้ไปกบัโลกจรงิทีเ่ราพบอาจจะมี
อยู่ด้วยกันหลากหลายรูปแบบ ซึ่งพอจะสรุปได้หลาย
ลกัษณะซึง่พอจะยกตวัอย่างการน าไปประยุกตใ์ช ้ไดด้งันี้ 
 1. เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking 
Website)  เป็นการพฒันาเทคโนโลยแีละเวบ็รูปแบบใหม่
เป็นเว็บไซต์ในยุค Web 2.0 ที่ท าให้ผู้ใช้สามารถใช้
เทคโนโลยกีารสื่อสารได้อย่างง่ายดาย เสมอืนการเขยีน 
การแสดง การเผยแพร่ขอ้มูลของตนเอง ความคดิเหน็ไป
ยังเครือข่ายที่ตนเองเข้าไปเป็นสมาชิก เข้าไปมีส่วน

ร่วมกบัสมาชกิของสงัคมออนไลน์ ในลกัษณะของเวบ็ไซต์ 
และแอพพลิเคชัน่ ทัง้หมดนี้ท าให้เกิดสภาวะการใช้
เครือข่ายสงัคมออนไลน์อย่างกว้างขวางมากมาย และ
รวดเร็วในการสื่อสาร ท าให้กว่าร้อยละ 90 ของผู้ใช้
อนิเทอรเ์น็ตเป็นผูใ้ชท้ีอ่ยู่ในเครอืขา่ยสงัคมออนไลน์  
 2. ร้านค้าเสมือนจริง (Digital Commerce, Virtual 
Mart) เป็นการสรา้งความเสมอืนในรปูแบบของการคา้ขาย
เป็นร้านค้าแห่งอนาคต ผู้บรโิภคสามารถที่จะซื้อขายท า
ธุรกรรมแลกเปลี่ยนสินค้าการบริการได้ทัง้หมด ความ
เสมอืนในเรื่องของการจบัจ่ายซื้อสนิค้ายงัท าได้ เสมอืน
ไปเลือกซื้อที่ร้านค้าได้โดยตรง การบริการทดลอง  
หรือน าภาพเข้าไปสร้างความเสมือนในการลองเสื้อผ้า
สามารถท าได้ และด้วยความที่รวดเรว็ในการสัง่ซื้อ การ
โอนเงิน การช าระค่าสนิค้าท าได้ง่าย ธุรกรรมในระบบ
ออนไลน์จงึกา้วหน้าและพฒันาอย่างไม่สิน้สุด 
 3. การท่องเที่ยวเสมอืนจรงิ (Virtual Tour, Virtual 
Trip) เป็นการใช้เทคโนโลยีเสมือนที่สร้างขึ้นไว้ให้ผู้ชม
สามารถไปเยี่ยมชม ในรูปแบบการจ าลองของสถานที่
ต่างๆ แล้วน าไปไว้ในเว็ปไซต์โดยใช้เทคโนโลยีที่สร้าง
ความเสมอืน เช่น VR AR หรอือื่นๆ นอกจากนี้แล้วยงัมี
การน ามาใช้กบั พิพิธภัณฑ์ สถานที่ โบราณวตัถุ หรือ
แม้กระทัง่ในมหาสมุทร หรอืการเดนิในห้วงอวกาศ และ
บนดวงดาว 
 4. งานแสดงเสมอืนจรงิ (Virtual Event) เทคโนโลยี
ประเภทนี้ เป็นการสร้างความเสมือนในความบันเทิง 
จากการแสดงที่เกิดขึ้นสามารถถ่ายทอดออกมาสู่ระบบ
ออนไลน์ อาจมีทัง้สองหรือสามมิติก็สามารถที่จะท าได้ 
ผู้ชมสามารถที่จะรับชมเสมือนอยู่ ในงานคอนเสิร์ต 
หรอืงานในมุมมองทีด่ทีีสุ่ด และผูช้มอื่นๆ กเ็ขา้มามสี่วน
ร่วมได ้ในเวลาเดยีวกนั  
 5. การเรียนการสอนออนไลน์  การน าเอา
เทคโนโลยเีสมอืนจรงิเขา้มาใช้กบัการเรยีนการสอนมมีา
อย่างยาวนานแลว้ในรปูแบบของหอ้งเรยีนเสมอืน (Virtual 
Classroom) จากงานวจิยัในการพฒันาการเรยีนการสอน
ในรูปแบบของการสอนออนไลน์ ได้มกีารสอนที่เน้นการ
สอนในเวลาเดียวกนั หรือประสานเวลา (Synchronous)  
ที่ท าให้ประสิทธิภาพของการเรียนออนไลน์สูงกว่า  
การเรยีนออนไลน์แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 
เพราะผู้เรียนได้พบผู้สอนในเวลาเดียวกัน แม้จะต่าง
สถานที่กนั ในการเรียนยุคแรก มีการน าเอาเทคโนโลยี
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หลายๆอย่างเขา้มาใชก้บัการจดัการเรยีนการสอนแบบนี้
เช่น การใชเ้ทคโนโลย ีSecond Life ทีว่ทิยาลยัการศกึษา
ทางไกลอนิเทอร์เน็ตของ มหาวทิยาลยัอสัสมัชญั ที่เปิด
มหาวิทยาลัยเสมือนบน Second Life โดยซื้อพื้นที่บน
เกาะ "Charming Island” จ านวน 65,536 ตารางเมตร 
มูลค่า 1 แสนบาท เปิดสอนปริญญา 3 หลักสูตร  
โดย ศ.ดร. ศรศีกัดิ ์จามรมาน เมื่อปีพ.ศ. 2550 กน็บัไดว้่า
เป็น เมตาเวสิดใ์นยุคนัน้เช่นเดยีวกนั   
 

 
ภาพประกอบ 11 มหาวทิยาลยัเสมอืนจรงิใน Second Life 

“ชารม์มิง่ ไอแลนด ์(Charming Island)” 
 
 ความเสมอืนทางการศกึษากย็งัมกีารน ามาใช้กบั
การเรยีนการสอนออนไลน์ และการสอนแบบไม่ออนไลน์
ในยุคต่าง ๆ อย่างต่อเนื่ อง การน าเอา วิดีโอแบบ  
360 องศา เข้ามาสร้างสื่อให้ผู้ชมเสมือนว่าเข้าไปยัง
สถานทีน่ัน้จรงิ ๆ ไดเ้รยีนรูก้บัครูหรอืไดช้มเหตุการณ์ที่
เสมอืนตวัเองไดไ้ปพบเจอดว้ยตนเองท าใหเ้กดิความรูส้กึ
เหมอืนจรงิ 
 สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้  ก าลังย้อนกลับมาจากการ
ประกาศของ มาร์ก ซักเคอร์เบิร์ก ที่จะเปลี่ยนจาก
เครอืขา่ยสงัคม ไปเป็น Metaverse สิง่ทีเ่กดิขึน้ใหม่ ไม่ใช่
เพียงแค่ระบบเท่านัน้ เขายงัได้ก าหนดวิธีการ ก าหนด
อุ ปกรณ์ ใหม่ ที่ ส ามารถน า เอาทุ กคนจากทุ กที่ 
ที่มีอินเทอร์เน็ตเข้ามาผสานในโลกเดียวกันโดยใช้
เทคโนโลยีเป็นตัวขับเคลื่ อน แต่ความเสมือนใน
ขณะเดียวกันแม้จะมีคุณประโยชน์สูง แต่ก็ท าให้ผู้คน
หลุดหรือหลีกหนีจากสถาวะที่อยู่ การเสพติดเกม หรือ
การมกหมุ่นอยู่กับการใช้ แว่น VR ก็มีอยู่  ท าให้ผู้ใช้  
ไม่อยากที่จะพบกับความจริงในโลกจริงเพราะเสพติด
ความเสมือนที่สวยงามและง่ายในการเข้าถึง และท าให้
สรา้งความรูส้กึใหม่ๆ ในสถานการณ์ทีห่ลกีเรน้จากความ
จรงิตรงหน้าได ้ผูเ้รยีนในปัจจุบนัประสบการณ์ตรงเป็นสิง่
ทีพ่บไดย้าก การใชป้ระสบการณ์เสมอืนเป็นการกระท าที่
ง่ายกว่าและท าได้ปริมาณที่มากกว่า ในขณะเดียวกัน 
กอ็าจจะเกดิผลเสยีตามมามากมาย 
 

 
ภาพประกอบ 12 การทดสอบการเขา้ท ากจิกรรมฝึกอบรม

ร่วมกันเรียนแบบร่วมกันในรูปแบบ Metaverse  
ด้วยเว็บไซต์ Spatial.io ในเดือน พฤศจิกายน 2564 
ของสมาคมเทคโนโลยแีละสื่อสารการศกึษา  

 
บทสรปุ 
 การเข้าสู่โลกของเมตาเวิร์ส ไม่ใช่สิ่งที่ไกลจาก
ความเป็นจริง ด้วยเว็บไซต์ 3.0 หลาย ๆ เว็บไซต์หรือ
แพลตฟอรม์ทีเ่ป็นเมตาเวริส์ต่างๆ มากมาย สามารถทีจ่ะ
ท าให้ทุกคนอวตารเข้ามาร่วมกันท ากิจกรรม ร่วมกัน
เรียนรู้ ท าการสื่อสารและมีปฎิสมัพันธ์กันได้แม้จะยัง
ไม่ได้ใช้อุปกรณ์สวมใส่ต่างๆ แต่กม็กีจิกรรมร่วมก้นได้ 
สื่อสารกนัได้ จากการทดลองให้ผู้ที่สนใจเขา้มาร่วมกนั
พูดคุยท างาน และสื่อสารกนัในโลกเสมอืน ท าให้ทุกคน
เริ่มมีพื้นที่ส่วนตัว เริ่มมีการสร้างห้อง สร้างความเป็น
ตวัตนในโลกเสมอืน แต่ในความเป็นจรงิเทคโนโลยทีี่ท า
ให้เกดิความเสมือนมากผู้ใช้ที่เสพติดสิง่เหล่านี้จะท าให้
ความไว้ใจ ความเชื่อใจในมนุษย์ Human Trust กลบัถูก
ท าใหน้้อยลง และเลอืนหายไป เราเริม่เชื่อในสิง่ที่เห็นได้
น้อยลง เราเริม่ไม่ไว้ใจขอ้มูล หรอืสารที่ได้รบัจากบุคคล 
จากการสื่อสารหรือแม้แต่การแสดงในยุคปัจจุบันที่
เหมือนจริงหรือจากภาพยนตร์ ท าให้หลาย ๆ คนไม่
เชื่อถือในสิง่ที่เห็น เมื่อเราได้รบัแต่ความเสมือน ความ
จรงิที่เราได้รบักลบัท าให้เราไว้ใจกนัน้อยลง เทคโนโลยี
อาจจะช่วยท าใหเ้กดิการเรยีนรู ้แต่ความไวใ้จในมนุษยส์ิง่
ต่าง ๆ เหล่านี้ไม่อาจจะท าได้จากความเสมือนเท่านัน้ 
การเรยีนการสอนควรน าเอาความเสมอืนมาสร้างให้เกิด
ความมัน่ใจในความเป็นคน 
 การอวตารไปเป็นคนอื่นอาจจะท าให้เกิดความ
สนุก เกดิความแปลกใหม่ และหลกีหนีจากตวัตนทีเ่ป็นอยู่ 
หลกีหนีจากความจรงิที่เกดิขึน้ แม้ความเสมอืนจะมกีาร
น ามาใชก้บัการศกึษาท าใหเ้กดิประสบการณ์ใหม่ แต่หาก
การศกึษาใช้ความเสมอืนแทนความจรงิอาจจะท าให้เกิด
การเรยีนรูไ้ดแ้ต่อาจจะไม่ทัง้หมด การศกึษาเป็นการสอน
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คน ควรทีจ่ะสอนอย่างเหมาะสมโดยใหต้ระหนักในความ
เป็นคน ดงัพระราชด ารสัของ พระบาทสมเดจ็พระบรมชน
กาธเิบศร มหาภูมพิลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพติร 
(ส านักงานคณะกรรมการพเิศษเพื่อประสานงานโครงการ
อนัเนื่องมาจากพระราชด าร,ิ 2539) ที่ได้เคยด ารสัไว้ว่า 
"เทคโนโลยีชัน้สูงนี้  คนส่วนมากเดี๋ยวนี้ก็เข้าใจว่ามี
โทรทศัน์ มดีาวเทยีม มเีครื่องคอมพวิเตอร์ แต่ว่าเครื่อง
เหล่านี้หรอืสิง่เหล่านี้เป็นสิง่ที่ไม่มชีวีติ ดูรูปร่างท่าทาง
เหมอืนมชีวีติ แต่อาจจะไม่มชีวีติ มสีกีม็สีไีด้ แต่ว่าไม่มี
สนั คอืสสีนันัน่รวมแลว้มนัครบถว้น และยงัไม่ครบ ยงัไม่
มจีติใจ อาจจะท าใหค้นทีม่จีติใจอ่อนเปลีย่นเป็นคนละคน
กไ็ด้ แต่ว่าที่จะอบรมโดยใช้สื่อที่ก้าวหน้าที่มเีทคโนโลยี
สงูนี่ยากทีส่ดุ ทีจ่ะอบรมบ่มนิสยัดว้ยเครื่องเหล่านี้ ฉะนัน้
ไม่มอีะไรแทนคนสอนคน " 
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