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การเรียนรู้ด้วยการสร้างโลกเสมือนผสานโลกจริง 

AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY FOR LEARNING 
 

 

บทคัดย่อ 

 การนําเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality) มาจัดการเรียนรู้ เป็นมิติ

ใหม่ทางด้านสื่อการศึกษา ผู้เรียนมีความสนใจใฝ่เรียนรู้ อยากรู้อยากเห็น เรียนรู้สิ่งใหม่ สร้าง

ประสบการณ์ที่แปลกใหม่ และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ได้เพิ่มมากขึ้น สร้างผลิตผลที่มีความหมายกับ

ตนเอง เกิดปฏิสัมพันธ์เช่ือมโยงเข้าสู่ห้องเรียน นําเอาประสบการณ์เข้าสู่สถานการณ์จริงที่ผสมผสาน

กับสถานการณ์เสมือนจริง ได้เรียนรู้เร่ืองท่ีสอดคล้องกับความสามารถและความต้องการของตนเอง 

เป็นชุมชนท่ีเน้นการเรียนรู้จากบริบทของสังคมที่เป็นจริง เกิดการเรียนรู้จากกันและกันที่สังเกตได้ 

สร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง เกิดการเรียนรู้ด้วยสังคมหรือการร่วมกันเรียนรู้  

 

Abstract 

The adoption of Augmented Reality to learning is new dimension in the educational 

materials. Students have eagerness to acquire knowledge, to be inquisitive, learning new 

activities, create a new experience, participation in learning has increased, create knowledge 

that are meaningful to themselves, interactive in classroom by real world experience combined 

with realistic situations. Students enables constructivism and experiential learning and enables 

social or collaborative learning. 
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บทนํา 

ปัจจุบันความก้าวหน้าในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ และเติบโตอย่าง

รวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และระบบโทรคมนาคม รวมท้ังระบบมวลชนที่มี 

การปรับเปลี่ยนไปตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่สามารถเข้าถึงหรือเชื่อมต่อระบบ

เพื่อใช้งานเครือข่ายระดับโลกอย่างอินเทอร์เน็ต ในประเทศที่เจริญแล้วผู้คนจะนิยมใช้

โทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นหลักในการเข้าถึงสิ่งที่พวกเข้าต้องการในอินเทอร์เน็ต การออกแบบโครงสร้าง

สถาปัตยกรรมทางอินเทอร์เน็ตยุคใหม่จึงต้องมีความเหมาะสม เพื่อให้การรับส่งข้อมูลระหว่างกัน

เป็นไปได้อย่างรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ซึ่งย่อมจะส่งผลต่อสังคมในหลากหลายระบบ โดยเฉพาะระบบ

การศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศ ช่วยให้การออกแบบ พัฒนา และการใช้นวัตกรรมการศึกษา 

กลายเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้ที่สําคัญ มีการจัดชั้นเรียนจากการเลือกวิชาเรียนตามความสนใจของ

นักเรียนเพิ่มมากขึ้น โดยนักเรียนส่วนใหญ่จะต้องมีส่วนร่วม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนําเทคโนโลยีใน

รูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classes) มาใช้ในการเรียนการสอน ทําให้ตอบสนองต่อการ

เรียนรู้ของผู้เรียน มีการจับกลุ่มกันทางอินเทอร์เน็ตเพื่อแบ่งปันสิ่งที่สนใจร่วมกัน รวมท้ังแบ่งปันความ

ชํานาญ และทักษะความสามารถต่างๆ ร่วมกัน เมื่อเทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้ามากขึ้น รูปแบบ

การเรียนรู้แบบเสมือนจริงก็ปรับเปลี่ยนไปไปหลากหลายรูปแบบโดยเฉพาะที่เรียกกว่า เทคโนโลยีโลก

เสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality Technology) 

 

ความหมาย 

เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงไม่ใช่สิ่งใหม่ แต่เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยเพิ่มศักยภาพการ

เรียนรู้ ช่วยลดรอยต่อของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน นักการศึกษาได้พยายาม

ศึกษาวิจัยค้นหาประเด็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีนี้เพื่อให้ให้ได้คุณลักษณะ องค์ประกอบ และวิธีการที่

เหมาะสม และดีท่ีสุดในการประยุกต์ให้เข้ากับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ โดยการนําเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) ผสมเข้ากับเทคโนโลยีภาพ เพื่อทําให้เห็นภาพสามมิติในหน้าจอ โดย

ที่มีองค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมจริง ผสมผสานกับภาพเสมือนจริง เป็นลักษณะการผสมผสานใน

สภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Environments : VE) มีการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ ช่วยให้ผู้เรียนได้

ควบคุม (Keep Control) การเห็นโลกจริงรอบๆ ตัวเอง ผู้เรียนมีอิสระในการมองเห็นสิ่งที่เรียนรู้ 
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สามารถเลื่อนไปรอบๆ ดูที่มองเห็นได้ ส่งผลหรือมีอิทธิพลซึ่งกันและกันระหว่างอารมณ์และการ

เรียนรู ้

 โดยท่ัวไปมนุษย์เราเรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสท้ังห้า ทางตา ทางหู ทางจมูก ทางกายสัมผัส 

ทางลิ้น และสัมผัส ซึ่งในยุคแห่งโลกเสมือนผสานโลก จะตอบสนองต่อประสาทการรับรู้ทางตาและ

ทางหู ด้วยการแสดงผลผ่านจอภาพ และอุปกรณ์สร้างเสียง และรวมถึงความหลากหลายของ

ส่วนประกอบหรืออุปกรณ์อื่นๆ บางอย่างของโลกแห่งความจริง เช่น พื้นที่ ระยะทาง ลักษณะทาง

กายภาพวัตถุจริง เงื่อนไขหรือข้อกําหนดของสภาพแวดล้อมจริง โดยสามารถนําข้อมูลส่งประมวลผล

และสามารถผสมผสานกับวัตถุแบบดิจิตอลได้ สภาพแวดล้อมในความเป็นจริงเสมือนส่วนมากจะเป็น

เร่ืองเกี่ยวกับการมองเห็น แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์แสดงผลสามมิติ ซึ่งการจําลอง

ภาพบางอย่าง ยังสามารถนําเสนอข้อมูลสารสนเทศที่หลากหลายตอบสนองต่อระบบประสาทสัมผัส

ด้วย เช่น เสียงจากลําโพงหรือหูฟัง การตอบสนองต่อแรงป้อนกลับ โดยผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับ

สิ่งแวดล้อมเสมือน ได้ทั้งการใช้อุปกรณ์นําเข้ามาตรฐาน เช่น แป้นพิมพ์ หรือ เมาส์ แขนควบคุม คัน

บังคับหลายทิศทาง  เป็นต้น  

 

บทบาทของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง 

 เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงในปัจจุบันได้เข้ามีบทบาทให้หลายด้าน ดังนี้ 

1. ด้านการเกมและความบันเทิง โลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถนํามาใช้เพื่อเสริมสร้าง

การเล่นเกมและความบันเทิง โดยเฉพาะเกมที่มีรูปแบบเล่นตามบทบาท หรือ เกมอาร์พีจี (Role-

playing game: RPG) ซึ่งในอนาคตสามารถนําไปรวมกับระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงเพื่อให้ผู้เล่นมี

ความรู้เสมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง ผู้เล่นเกิดความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งในเกมและความบันเทิง

รูปแบบต่างๆ ได้อย่างเสมือนจริง รับรู้ได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งหรือเป็นตัวละครในเกม สําหรับด้านความ

บันเทิง ระบบความจริงเสมือนผสานกับโลกจริงสนับสนุนการนําเสนอสินค้า การแสดงละคร การ

โต้ตอบ ขององค์กรธุรกิจ 

2. ด้านการศึกษา โลกเสมือนผสานโลกจริง สามารถนํามาประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยี

อื่นๆ ที่เกี่ยวข้องในการศึกษา ให้ข้อมูลสาระท่ีด้านการศึกษากับผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนได้สัมผัส
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ประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ รูปแบบการเรียนรู้

ปรับเปลี่ยนเป็นโลกเสมือนผสานโลกจริงมากขึ้น เข้าใจลึกซึ้งในสิ่งที่ต้องการเรียนรู ้

3. การรักษาความปลอดภัยและการป้องกันประเทศ การนําเทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน

โลกจริงมาใช้งานด้านการทหาร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Office of Naval Research and Defense 

Advanced Research Projects Agency หรือ DARPA ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นกลุ่มผู้บุกเบิกระบบ

โลกเสมือนผสานโลกจริง นํามาใช้ในการฝึกให้กับทหาร ให้เกิดการเรียนรู้เกี่ยวกับสภาพแวดล้อมของ

พื้นที่ ข้อมูลต่างๆ ในพื้นที่รบ สามารถนํามาใช้ฝึกการเคลื่อนไหวของกองกําลังและวางแผนการ

เคลื่อนกําลังของทหารในฝ่ายเดียวกันและศัตรูในพื้นที่สงครามเสมือนจริง และโลกเสมือนผสานโลก

จริง ยังมีบทบาทสําคัญในการบังคับใช้กฎหมายและหน่วยงานข่าวกรอง ระบบจะช่วยให้เจ้าหน้าท่ี

ตํารวจ  สามารถสร้างมุมมองที่สมบูรณ์ ในรายละเอียดเกี่ ยวกับข้อมูลพื้น ที่ลาดตระเวน 

  4. ทางการแพทย์  ระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถนํามาใช้ทางด้านศัลยแพทย์ทาง

ระบบประสาทสัมผัสการรับรู้ ส่งผลให้การดําเนินการการผ่าตัดที่มีความเสี่ยงเกิดขึ้นน้อยลงได้และมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงยังสามารถใช้ร่วมกับอุปกรณ์ทางการแพทย์อื่น 

ๆ เช่น เคร่ือง X - ray หรือ MRI เพื่อให้แพทย์ได้วินิจฉัยทางการแพทย์หรือการตัดสินใจสมบูรณ์มาก

ขึ้น นอกจากนี้ทางด้านสุขภาพจิต ความจริงเสมือนผสานกับโลกจริงเป็นเคร่ืองสําคัญในด้าน

สุขภาพจิต ที่สามารถช่วยให้ผู้ป่วยสามารถเอาชนะสถานการณ์ที่ท้าทาย ที่เป็นอุปสรรคทางการรับรู ้

และเรียนรู้ของผู้ป่วย เช่น การกลัวความสูง การสนทนาในที่สาธารณะ ความสัมพันธ์กับเพศตรงข้าม 

เป็นต้น 

5. ทางด้านธุรกิจ สามารถนําเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมาใช้ในงานที่เกี่ยวกับงาน

อาคารและสิ่งก่อสร้างอ่ืนๆ เป็นประโยชน์ต่อการบริหารจัดการโครงการก่อสร้าง การเก็บข้อมูล

ภาคสนามโดยเฉพาะทีมงานสํารวจทางธรณีวิทยาสามารถทํางานผ่านระบบโลกเสมือนผสานโลกจริง

ได้ ซึ่งระบบจะสามารถนําภาพความจริงเสมือนผสานกับโลกจริงที่ได้ ทับซ้อนกันระหว่างวัตถุเสมือน

จริงของงานก่อสร้างหรือวัสดุต่างๆ ที่ต้องการออกแบบและตรวจสอบความถูกต้องที่แน่นอนกับภาพ

จริงที่เกิดขึ้นของพ้ืนที่ก่อสร้าง ช่วยให้วางแผนการตัดสินใจก่อสร้างได้อย่างเหมาะสม  
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บริบทในทางการเรียนรู้ 

จากบทบาทของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงดังที่ได้กล่าว เมื่อนํามาใช้ในการเรียนรู้

โดยอาศัยพัฒนาการของเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงสามารถนํามาใช้กับการเรียนการสอน

แบบปกติแบบเผชิญหน้า ในลักษณะร่วมกันเรียนรู้ในห้องเรียนหรือห้องเรียนระยะไกล ผู้เรียนจะได้ใช้

กระบวนการคิด การใช้ภาษาพูด ภาษาท่าทาง หรือการสื่อสารอ่ืนๆ นํามาใช้ในการเรียนรู้ ท้ังนี้

เนื่องจากโลกเสมือนผสานโลกจริง มีศักยภาพการนําเสนอเนื้อหาที่ได้เปรียบกว่าการใช้สื่อแบบเดิม

และเปิดโอกาสให้สามารถใช้การรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายและเป็นธรรมชาติมากขึ้น ด้วยการ

เรียนรู้ที่เพิ่มพื้นที่การเรียนรู้ทางกายภาพในรูปแบบสามมิติของผู้เรียนร่วมกันและสร้างรูปแบบการ

ตอบสนองและปฏิสัมพันธ์ที่แปลกใหม่ร่วมกันได้ โดยเทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริงมีข้อดีดังนี้  

1. ลดข้อจํากัดในเรื่องของรอยต่อระหว่างสภาพแวดล้อมจริงและเสมือนได้ 

2. ความสามารถในการยกระดับความเป็นโลกแห่งความจริงได้  

3. ร่วมกันเรียนรู้ได้แบบเผชิญหน้ากันได้ทั้งในห้องเรียนเดียวกันและได้จากระยะไกล 

4. การแสดงตัวตนของผู้เรียนที่มีตัวตนได้มากขึ้น 

5. สามารถเปลี่ยนแปลงการส่งผ่านสารสนเทศ และการตอบสนองระหว่างโลกแห่งความ

เป็นจริงกับโลกเสมือนได้อย่างดี  

มิลแกรม (Milgram, P., Kishino, F. A, 1994) ได้อธิบายรูปแบบของการผสานโลกเสมือนกับ

โลกจริงว่า สภาพแวดล้อมจริงที่ คุ้นเคยกันในการใช้อินเตอร์เฟซของเครื่องคอมพิวเตอร์ และ

สภาพแวดล้อมเสมือนจริง เมื่อนําสภาพแวดล้อมทั้งสองมาเชื่อมโยงกันและปรับสภาพแวดล้อมให้

สามารถเข้าหากันได้อย่างต่อเนื่อง เปลี่ยนแปลงการส่งผ่านข้อมูลระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงกับ

โลกเสมือนก่อให้เกิดเป็นโลกเสมือนผสานโลกจริง ที่เรียกว่า  Mixed Reality (MR) ดังภาพประกอบ 
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MiReality – Virtuality (RV) Continuum 

(Milgram, P., Kishino, F. A,  1994) 

 

 Mixed Reality (MR) มีคุณลักษณะเฉพาะที่ทําให้เหมาะกับการเรียนรู้ในบริบทใหม่ๆ  ได้ดังนี้  

 1. การสร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง ได้รับประสบการณ์ใหม่จากการเรียนรู ้

ผู้เรียนเกิดความเป็นอิสระในการเรียนรู้ รับรู้ประสบการณ์ได้อย่างอิสระ ผู้เรียนมีส่วนร่วม ในการ

สร้างผลิตผลที่มีความหมายกับผู้เรียนเอง เกิดปฏิสัมพันธ์ เช่ือมโยงเอาประสบการณ์และเข้าไปอยู่ใน

สถานการณ์จริงที่ผสมผสานกับสถานการณ์เสมือนจริง เปิดโอกาสให้มีทางเลือกที่ในการเรียนรู้ที่

หลากหลาย มีการแลกเปลี่ยนความรู้ประสบการณ์ของผู้เรียนในห้องหรือสังคม มีการแสดงผลงาน

และอภิปรายร่วมกัน 

 2. การเรียนรู้ด้วยสังคมหรือการร่วมกันเรียนรู้ ในสภาพแวดล้อมที่ผู้เรียนหลากหลาย

แตกต่างกันไป การใช้ Mixed Reality (MR) จะช่วยให้ผู้เรียนรู้จักเรียนรู้ด้วยตนเองและผู้อ่ืน ได้เรียน

เร่ืองที่สอดคล้องกับความสามารถและความต้องการของตนเอง เกิดชุมชนได้พบปะพูดคุย เน้นการ

เรียนรู้ที่เกิดจากบริบทการเข้าสังคม เกิดการเรียนรู้จากกันและกันที่สังเกตได้ เลียนแบบ และการเป็น

แม่แบบ (Modeling) ที่ถูกต้อง  ผู้ เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลุ่มย่อย มีสมาชิกกลุ่ม ท่ีมี

ความสามารถที่แตกต่างกัน เพื่อเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของแต่ละคน สนับสนุนให้มีการ

ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จนบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้  

 3. การแสดงตน การใช้ Mixed Reality (MR) ผู้เรียนได้รับรู้ความรู้สึกของตนเองในโลก

เสมือนจริงเป็นสิ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจเพิ่มมากขึ้น 
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องค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้ 

สําหรับการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างโลกเสมือนผสานโลกจริง นอกจากมีคุณลักษณะ

ดังกล่าวแล้ว องค์ประกอบสําคัญในการจัดการเรียนรู้ด้วยการสร้างโลกเสมือนผสานโลกจริง เพื่อให้

ผู้เรียนได้ปรับตัวเข้ากับความต้องการของผู้เรียนสอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน โดยได้รับการสนับสนุน

ด้วยการกําหนดบทบาทของครูผู้สอนและกระบวนการเรียนรู ้ที่ประกอบด้วย 

  1. บทบาทครู  ครูทําหน้าที่ออกแบบ พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมดและอธิบายขั้นตอน

ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียน ครูดําเนินการอย่างเป็นขั้นตอน หากเป็นไปได้ควรดําเนินการออกแบบ

พัฒนากิจกรรมก่อนที่จะจัดการรู้จริงของผู้เรียน และสลับกลับไปมาระหว่างการเรียนรู้ โดยต้อง

สะท้อนให้เห็นถึงความหลากหลายในการสร้างองค์ความรู ้ครูจะสอนหนึ่งคนหรือหลายๆ คนก็ได้ 

  2. การสอนแบบปกติ ควรการจัดการเรียนรู้โดยออกแบบและพัฒนาที่เรียกว่า “played” 

เป็นพื้นที่ในการทํากิจกรรม มีบริเวณให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้าทั้งแบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม ร่วมกับ

การให้คําอธิบายของครูผู้สอน และเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามกระบวนหรือเนื้อหาที่ได้

กําหนดไว้ก่อนหน้า ตลอดจนให้ผู้เรียนได้ทําซ้ําๆ โดยได้รับคําแนะนําจากครูผู้สอน 

  3. การสอนแบบอัตโนมัติ ในส่วนนี้เป็นการให้ผู้เรียนได้ดําเนินการหรือจัดการเรียนรู้ได้ด้วย

ตนเอง ศึกษา โดยได้รับฟังคําอธิบายที่บันทึกไว้ล่วงหน้าของตามขั้นตอน สร้างกระบวนการแสวงหา

คําตอบ ให้คําแนะนํากันเองของผู้เรียน มีการบันทึกการสนทนา การพูดคุย หรือการใช้กระบวนคิด

อย่างเป็นระบบ ที่ส่งผลผู้เรียนเกิดความเข้าใจในโครงสร้างความรู้ของตอนเอง และควรส่งเสริมหรือ

กระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีการทําซ้ําๆ อีกครั้งได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 

 4. การทดสอบและประเมิน เมื่อผู้เรียนดําเนินการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ตั้งแต่เริ่มต้น

จนจบ ในขั้นสุดท้ายควรมีการตรวจสอบผลการเรียนรู้ และทําการบันทึกผลการทดสอบต่างๆ ที่ได้ 

หรือการเก็บข้อมูลจากการสังเกตของผู้สอนและการประเมินตนเองของผู้เรียน  

นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้กับการสร้างโลกเสมือนผสานโลกจริง สามารถนํามาประยุกต์

ให้สามารถใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องได้อีกมากมาย โดยเฉพาะเทคโนโลยีเครือข่ายไร้ หรือ

อินเทอร์เน็ตไร้สาย ในระบบตามมาตรฐาน WiFi สามารถเข้าสู่แหล่งการเรียนที่หลากหลาย ให้ข้อมูล

สาระที่ด้านการศึกษากับผู้เรียนได้ทันที ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือนจริง ผู้เรียน

เกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถใช้ในการเรียนรู้และทํากิจกรรมได้ในลักษณะท่ีเป็น

กิจกรรมนันทนาการแบบพาโนรามา 360 องศา เช่น ในเหตุการณ์ประวัติศาสตร์ของสถานที่สําคัญ
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ต่างๆ ที่แสดงภาพซ้อนทับระหว่างภาพสถานที่จริงกับภาพบนโลกจริงของผู้เรียนเป็นพื้นหลัง และ

ผู้เรียนยังสามารถใช้ระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงสร้างความเข้าใจลึกซึ้ง ในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้

เกี่ยวกับการก่อตัวของเมฆและโครงสร้างของจักรวาลและกาแล็กซี่หรือเนื้อหาอื่นๆ อีกมากมาย  

ห้องสมุดเสมือนจริงเป็นอีกแนวทางหนึ่งในการพัฒนาและนําเทคโนโลยีการสร้างโลกเสมือน

ผสานโลกจริงมาช่วยให้ผู้ใช้สามารถค้นหาข้อมูลได้เสมือนอยู่ในห้องสมุดจริงๆ สามารถใช้วัสดุสื่อ

ต่างๆ ได้ สามารถรับรู้ได้ทั้งภาพ เสียง และการปฏิสัมพันธ์ ความจริงเสมือนผสานกับโลกจริง จะเป็น

มิติใหม่ในการในการสร้างอินเตอร์ปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ ที่จะมีมากขึ้นเป็นไปได้ว่า

คอมพิวเตอร์อาจอยู่ที่ใดก็ได้ในภาพแวดล้อมของจริงของคนเรา ผนังห้องนั่งเล่น ประตู หน้าต่าง 

สนามหญ้าหลังบ้าน หรืออ่ืนๆ กลายเป็นสภาพแวดล้อมที่เช่ือมโยงไปยังเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือ

การทํางานด้านคอมพิวเตอร์ต่างของผู้ใช้งาน 

 

สรุป 

ในบรรดาเทคโนโลยี มีอยู่กลุ่มหนึ่งของเทคโนโลยีที่น่าสนใจและสามารถเข้าถึงได้ก็คือ การ

ผสมผสานระหว่างสภาพแวดล้อมที่เป็นจริงกับเทคโนโลยีเสมือนจริง เป็นประสบการณ์ใหม่ที่เกิดขึ้น

ได้จริงจากการผสมผสานโลกเสมือนจริงกับโลกจริง จะตอบสนองต่อการเรียนรู้ และรวมถึงความ

หลากหลายของส่วนประกอบหรืออุปกรณ์อื่นๆ บางอย่างของโลกแห่งความจริง เช่น พื้นที่ ระยะทาง 

ลกัษณะทางกายภาพวัตถุจริง เงื่อนไขหรือข้อกําหนดของสภาพแวดล้อมจริง โดยสามารถนําข้อมูลส่ง

ประมวลผลและสามารถผสมผสานกับวัตถุแบบดิจิตอลได้ ช่วยเพิ่มศักยภาพการเรียนรู้ การค้นคว้า

หาความรู้ของผู้เรียน เกิดปฏิสัมพันธ์กับโลกเสมือนผสานโลกจริงที่ช่วยลดรอยต่อของการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างโลกจริงกับโลกเสมือน นักการศึกษาควรศึกษาวิจัยค้นหาประเด็นเกี่ยวกับเทคโนโลยีนี้เพื่อให้

คุณลักษณะหรือวิธีการที่เหมาะสมและดีที่สุดในการประยุกต์ใช้กับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่

แตกต่างกันไป ต้องมีกระบวนการที่สะท้อนการรับรู้ของผู้เรียนอย่างรอบคอบ โดยคํานึงถึงผลที่

ก่อให้เกิดประโยชน์และเสริมสร้างการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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