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แนวโน้มนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาในอนาคต 

 

  วิวัฒนาการของเทคโนโลยีการศึกษามีการพัฒนาตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบันอย่างต่อเนื่อง  ตั้งแต่
สมัยก่อนคริสตกาล พวกแรกที่น าเทคโนโลยีมาใช้ในการศึกษาคือ กลุ่มโซฟิสต์ โดยใช้วิธีการสอนแบบเขียน 
เช่นการใช้มือเขียนสลักลงบนไม้ ต่อมามีการใช้ชอล์คเขียนบนกระดานด า  เมือมาถึงต้นทศวรรษที่ 1900                   
มีการใช้เทคโนโลยีทางสื่อโสตทัศน์ (Audio Visual) มีการใช้สื่อการสอนต่าง ๆ เช่น สื่อภาพ ภาพวาด ภาพ
ระบายสี สไลด์ ฟิล์ม วัตถุ และแบบจ าลองต่าง ๆ เพ่ือใช้ในการเรียนแทนการพูดของครู จนกระทั่ง ทอมัส                  
อัลวา เอดิสัน (Thomas A. Edison) ได้ผลิตเครื่องฉายภาพยนตร์ขึ้น และได้เล็งเห็นประโยชน์ในการเรียนการ
สอนแทนหนั งสื อ  และต่อมา เกิ ดการใช้ เ ครื่ อ งฉายภาพแบบข้ ามศี รษะ ( Overhead Projector)                               
เครื่องบันทึกเสียง วิทยุกระจายเสียง   

 เทคโนโลยีการศึกษาด าเนินมาถึงในยุคที่มีการสื่อสารเข้ามาเกี่ยวข้องในช่วง ค.ศ.1921 -1950 เริ่มให้
อนุญาตประกอบกิจการกระจายเสียงท าให้อเมริกาจึงมีการใช้การสื่อสารทางภาพและเสียง (audio-visual 
communications) ซึ่งเป็นการถ่ายทอดการสอน ในการสอนแบบนี้ประเทศเรามักจะเรียกว่า “ครูตู้”                    
ซึ่งถ่ายทอดการเรียนการสอนจากโรงเรียน   ต้นทางจากวังไกลกังวล เพ่ือแก้ปัญหาการขาดแคลนครู ครูสอน            
ไม่ครบชั้นเรียนในโรงเรียนขนาดเล็กเป็นการกระจายสัญญาณภาคพ้ืน ต่อมาจึงพัฒนาเป็นโครงการพัฒนา
คุณภาพการศึกษาด้วยเทคโนโลยีการศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียม (Distance Learning TV. : DLTV)                 
จากประสบการณ์ส่วนตัวของผู้เขียนพบปัญหาที่สมควรแก้ไข เพราะการเรียนการสอนทางไกลนั้นหนังสือทีครู
ใช้ในโรงเรียนต้นทางไม่ตรงกับโรงเรียนปลายทางเนื่องจากโรงเรียนปลายทางมีก าหนดระยะเวลาในการสั่งซื้อ
หนังสือ และโรงเรียนต้นทางไม่สามารถเปิดเผยหนังสือที่จะใช้ได้ เนื่องจากเป็นการได้เปรียบทางการค้า                  
ของบริษัทที่ได้ผลิตและจ าหน่ายหนังสือ จึงเป็นปัญหาใหญ่ที่ยังไม่ได้รับการแก้ไข ผลกระทบก็ตกอยู่ที่ผู้เรียน
เพราะไม่ไดร้ับการเรียนรู้อย่างเต็มที ่

 เมื่อวิวัฒนาการของเทคโนโลยีก้าวเข้าสู่ยุคโลกาภิวัฒน์  มีการน าเอาคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้                                  
ในการจัดการเรียนการสอนโดยมีท่าน ศาสตราจารย์ บัณฑิต กันตะบุตร ผู้บุกเบิกด้านคอมพิวเตอร์ของ
ประเทศไทย ในขณะที่ท่านด ารงต าแหน่งเป็นเลขาธิการส านักงานสถิติแห่งชาติ พร้อมๆกับเป็นผู้ก่อตั้งและ         
เป็นหัวหน้าภาควิชาสถิติ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยท่านมองเห็นศักยภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถ
ปฏิวัติการศึกษาและการพัฒนาประเทศไทย โดยคอมพิวเตอร์ เครื่องแรกที่น าเข้ามาเป็นชนิดมินิคอมพิวเตอร์ 
รุ่น IBM 1620 เพ่ือใช้ในการศึกษาและงานวิจัย เมื่อน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการศึกษาจึงเป็นมีการพัฒนา
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่เรารู้จักกันในนามซีเอไอ(Category Archives : CAI) บางคนอาจเรียกว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ก็ได้ ซึ่งก็หมายถึงสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถ                 
ของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟฟิก แผนภูมิ กราฟ วิดีทัศน์ 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริง           
ในห้องเรียนมากที่สุด ซึ่งสื่อการสอนชนิดนี้มีเป้าหมายคือการดึงดูดความสนใจของผู้เรียน กระตุ้นให้เกิดผู้เรียน
เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ เป็นสื่อที่มีมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน นอกจากนี้แล้วยังเป็นสื่อที่ตอบสนอง                     
ความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และสามารถทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลาที่มีโอกาส                 
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แต่ก็ยังมีข้อจ ากัดคือต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการใช้สื่อดังกล่าว ซึ่งโรงเรียนบางแห่งยังมี
คอมพิวเตอร์ไม่เพียงพอต่อความต้องการของนักเรียน  

 ต่อมาในปี ค.ศ.1968 หลังจากสงครามโลกครั้งที่ 2 สิ้นสุดลง มีการน าเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตเข้ามาใช้
ในการศึกษา ซึ่งประเทศไทยมีการใช้งานอินเตอร์เน็ตครั้งแรกเมื่อ พ.ศ.2530 โดยการเชื่อมต่อมินิคอมพิวเตอร์
ของมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ และสถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย (AIT) ไปยังมหาวิทยาลัยเมลเบิร์น ประเทศ
ออสเตรเลีย แต่ในครั้งนั้นยังเป็นการเชื่อมต่อโดยผ่านสายโทรศัพท์ซึงมีความเร็วในการเชื่อมต่อที่ช้ามากเมื่อ
เทียบกับปัจจุบัน แต่เทคโนโลยีของอินเตอร์เน็ตและการสื่อสารโทรคมนาคมมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง มีการ      
ใช้สื่อการน าสัญญาณที่หลากหลาย เช่น สายใยแก้วน าแสงที่ให้ความเร็วระดับสูง การส่งสัญญาณผ่านเครือข่าย
โทรศัพท์เคลื่อนที่ในรูปแบบของเทคโนโลยี 4G LTE ผนวกกับความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ จึงมีเทคโนโลยีการศึกษาที่ใช้เครือข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นสื่อกลางในการเรียนรู้และเป็นแหล่งสืบค้น
ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต มีการเรียนรู้จากทั่วทุกมุมโลก ภาพ เสียง วีดีโอ เรียนรู้ทุกศาสตร์วิชา มีการจัดเก็บ
ข้อมูลและส ารองข้อมูลบนพ้ืนที่ที่ไม่จ ากัด มีการเรียนการสอนออนไลน์ มีการเรียนและทบทวนบทเรียน                    
ผ่านทางเว็บไซต์หรือบนแอพพลิเคชั่น มีการจัดท าระบบคลังความรู้ คลังข้อสอบ ซ่ึงบ้านเราก็จะมีโครงการการ
พัฒนาคุณภาพศึกษาทางไกลผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ (Distance learning information technology : 
DLIT) ที่เป็นนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการเป็นการจัดการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่มุ่งแก้ปัญหา
การขาดแคลนครูของโรงเรียนขนาดกลาง และขนาดใหญ่ ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาการศึกษาโดยรวมอย่างยั่งยืน 
และมีการพัฒนาต่อยอดเป็นห้องเรียนอัจฉริยะ (Smart Classroom) ถึงอย่างนั้นก็ยังเป็นของจ ากัดของการ
เรียนรู้ของนักเรียนบางกลุ่มที่ขาดโอกาสในการเข้าถึงเทคโนโลยีการศึกษาดังกล่าวอันเนื่องจากความเหลื่อมล้ า
ทางสังคม งบประมาณที่รัฐจัดสรรให้กับโรงเรียนแต่ละโรงเรียนไม่เท่ากัน เพราะฉะนั้นโรงเรียนขนาดใหญ่                 
ในเมืองจึงมีเทคโนโลยี และสื่อการเรียนรู้ได้มีและมีคุณภาพมากกว่าโรงเรียนขนาดเล็ก ในถิ่นธุระกันดารและ                     
ที่ส าคัญรัฐบาลแต่ละชุดสับเปลี่ยนนโยบายทางด้านการศึกษาไปมาท าให้การพัฒนาคุณภาพการศึ กษา              
และเทคโนโลยีทางการศึกษาเป็นไปอย่างมีข้อจ ากัด  

 มาถึงประเด็นส าคัญที่จะต้องพูดถึงคือ แนวโน้มเทคโนโลยีการศึกษาที่จะมีขึ้นในอนาคต ซึ่งเราปฏิเสธ
ไมได้เลยว่าในอนาคตจะต้องมีระบบคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตเข้ามามีบทบาทอย่างมากในวงการสื่อและ
เทคโนโลยีการศึกษา ท าให้ทิศทางของคอมพิวเตอร์มีขนาดที่เล็กลง ประสิทธิภาพสูงขึ้น และราคาถูกลง ซึ่งการ
ที่คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพสูงขึ้นทั้งในด้านความเร็วในการประมวลผลซึ่งเป็นไปตามกฎของ กอร์ดอน มัวร์ 
(Gordon  E. Moore) อดีตประธานผู้ บริหารและผู้ ร่ วมก่อตั้ งบริษัท อิน เทล  ที่ กล่ าว ไว้ ว่ า จ านวน                                  
ของส่วนประกอบในวงจรรวม(CPU) จะเพ่ิมเป็นเท่าตัวทุก ๆ ปี จึงท าให้คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพที่สูงขึ้น                  
ในเรื่องของความเร็ว ความจุ เป็นต้นจนมาถึงปัจจุบันเราอยู่ในยุคของไมโครคอมพิวเตอร์และก าลังก้าวเข้าสู่                        
ยุคการประมวลผลแบบขนาน โดยใช้หน่วยประมวลผลกลางมากกว่า 1 ตัวท าให้คอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ
สูงขึ้น ผนวกกับเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง มีซอฟแวร์ที่มีประสิทธิภาพ ท าให้คอมพิวเตอร์มีความฉลาด
เพ่ิมมากขึ้น สามารถรู้จ าและเข้าใจภาษามนุษย์ อ่านลายมือของมนุษย์ได้ มีการแสดงผลในรูปแบบ 3D มี                  
การพัฒนาในเรื่องของเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้เกิดเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
ให้คอมพิวเตอร์มีความใกล้เคียงกับมนุษย์สามารถท างานตามที่ต้องการได้ มีระบบผู้เชี่ยวชาญเพ่ือแก้ไขปัญหา
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การขาดผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านโดยอาศัยการท างานของระบบสารสนเทศมาผนวกกับองค์ความรู้ที่ผู้เชี่ยวชาญ      
มีแล้วจัดเก็บเป็นคลังความรู้ จากนั้นใช้กลไกลอนุมานเพ่ือตัดสินปัญหาหรือวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ 

 จากที่กล่าวมาข้างต้นจึงเป็นแหล่งที่มาและแนวโน้มของเทคโนโลยีการศึกษาที่จะมีบทบาทส าคัญ                   
ในการใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้และนวัตกรรมในการเรียนการสอนที่จะมีขึ้นในอนาคตอันใกล้ถึงแม้บางประเทศ
จะมีการพัฒนาไปแล้วก็ตาม ซึ่งเทคโนโลยีการศึกษาที่น ามาใช้จะอยู่ในรูปแบบของการเชื่อมต่อไร้สาย อุปกรณ์
ที่ใช้ในการเรียนการสอนจะมีหน่วยประมวลผลเป็นของตนเองและเชื่อมต่อผ่าน ไวไฟ(WiFi) หรือบลูทูช
(Bluetooth) ท าให้สะดวกต่อการใช้งาน ซึ่งเทคโนโลยีการศึกษาจะเกิดขึ้นจะประกอบไปด้วย 

 1. Learning Object เลินนิ่งออฟเจค เราเรียกสั้น ๆ ว่าสื่อแอลโอ(LO) ซึ่งการสร้างสื่อการเรียนรู้              
ที่มีการแบ่งเนื้อหาการเรียนรู้ออกเป็นส่วนย่อม ๆ เป็นการเรียนรู้ในสาระเล็ก ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้และ                
มีผลการเรียนรู้ที่ต้องการตรงตามวัตถุประสงค์นั้น ๆ หรืออาจจะเรียกว่า หน่วยการเรียนรู้เฉพาะเรื่องจัด                  
เก็บอยู่ในรูปแบบดิจิตอล ผู้ใช้สามารถน าออฟเจคดังกล่าวมารวมเป็นเรื่องเดียวกันแล้วจัดเก็บเป็นกลุ่มเป็นก้อน
เพ่ือเพ่ิมจ านวนสถานการณ์ของการเรียนรู้และสามารถใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ได้อย่างคุ้มค่า  ผู้สอนหรือผู้เรียน
สามารถเลือกออปเจคดังกล่าวมาใช้งานได้โดยอาศัยระบบจัดการความรู้ (Knowledge Management)                  
ที่สามารถเลือกออปเจคได้สอดคล้องกับสมรรถนะของผู้เรียน อีกทั้งยังตอบสนองทุกบริบทของการศึกษา                  
มีความยืดหยุ่นและใช้ซ้ าได้ ซึ่งผู้จัดท าสื่อดังกล่าวจะมีทั้งแบบเรียบง่าย ที่อยู่ในรูปของไฟล์เอกสาร                         
หรือเป็นแบบเอกสารเว็บ ที่เผยแพร่ทั้งแบบ offline และ online องค์ประกอบหลักของสื่อในลักษณะนี้                    
จะมีตัวอักษรเป็นส่วนหลักในการให้การเรียนรู้ มีภาพ หรือภาพเคลื่อนไหว เป็นส่วนขยายความ อีกประเภท                
จะเป็นสื่อท่ีอยู่ในรูปแบบของไฟล์ข้อมูลมัลติมีเดียหรือ ไฟล์ภาพเคลื่อนไหวส าเร็จรูป ที่เป็นทั้งไฟล์ที่ตอบสนอง
การเรียนรู้ด้วยตัวเอง ส่วนใหญ่จะเป็นไฟล์นามสกุล .gif, .swf, .mov .avi และ .wmv ส่วนไฟล์ประเภท 
.mpeg เป็นต้น ปัจจุบันสามารถจัดท าแอลโอได้รวดเร็ว และง่ายยิ่งขึ้น ถ้าสถานศึกษาได้รวมตัวกัน ร่วมมือกัน
พัฒนาก็จะช่วยให้สื่อการศึกษา มีการพัฒนา ก้าวไกล ส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 2. Grid Computer ปัจจุบันสร้างขึ้นและใช้จ ากัดอยู่ในองค์กรวิทยาศาสตร์เพ่ือการวิจัยและ
สถาบันการศึกษา   ในระดับมหาวิทยาลัยเท่านั้น ซึ่งใช้หลักการน าคอมพิวเตอร์ที่มีการเชื่อมต่อเครือข่ายที่มี
ประสิทธิภาพสูงแบ่งบันพาระงานในการประมวลผลไปให้กับเครื่องต่าง ๆ ที่อยู่บนเครือข่าย ท าให้การ
ประมวลผลมีประสิทธิภาพและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น ไม่จ าเป็นต้องใช้เครื่องซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ หรือ
เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ที่มีราคาสูงมาก ในอนาคตถ้ามีการใช้งาน Grid Computer อย่างแพร่หลาย ครูผู้สอน
และนักเรียนสามารถใช้งาน ในการค้นคว้าและทดลองงานวิจัยหรือสิ่งประดิษฐ์ ที่ต้องการท าการค านวณหรือ
ประมวลผลข้อมูลที่ซับซ้อน ด้วยสมรรถนะสูง โดยได้จัดเอาทรัพยากรด้านค านวณหรือทรัพยากรประมวลผล
ด้านคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์ อุปกรณ์ต่าง ๆ มาท าการต่อเชื่อมโยงให้ถึงกัน  และท างานร่วมกันเป็นระบบ
เครือข่ายขนาดใหญ่เพียงระบบเดียวในรูปแบบของ Grid เพ่ือท าการค านวณหรือประมวลผลข้อมูลพร้อมกัน   
ในเวลาเดียวกันโอนถ่ายข้อมูลระหว่างกัน ไม่ว่าทรัพยากรดังกล่าวจะมีลักษณะแตกต่างกัน รุ่นเก่าหรือรุ่นใหม่ 
อยู่ในสถานที่คนละแห่งที่ห่างไกลกันแค่ไหนก็สามารถจะท าการประมวลผลร่วมกันได้ จะท างานเสมือน                 
เครื่องซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ท าให้ประหยัดค่าใช้จ่ายอย่างมหาศาลและมีการแบ่งบันข้อมูลความรู้ได้มายิ่งขึ้น
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 3. Virtual Reality ความจริงเสมือน หรือที่เราเรียกว่า VR ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ท าให้ผู้ใช้งานได้                  
มีความรู้สึกเหมือนกับว่าได้เข้าไปอยู่ร่วมในเหตุการณ์หรือสถานการณ์นั้นจริง ๆ ที่สร้างขึ้นด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งความจริงเสมือนสามารถแบ่งได้ 3 ลักษณะดังต่อไปนี้ 

 ความจริงเสมือนเต็มรูปแบบ ผู้ใช้จ าเป็นจะต้องมีอุปกรณ์อาทิเช่น แว่นตาตาชนิดพิเศษที่ผลิต                 
มาจากกระจกแสดงผลในรูปแบบสามมิติ จอภาพแบบสวมศีรษะ HMD มีหูฟังที่ให้ระบบเสียงรอบทิศทาง 
ประกอบกับมีถุงมือรับรู้ชนิดพิเศษ มีขนาดเบาและบางท าให้ผู้ใช้ได้รับความรู้สึกจริงๆ มีแรงต้านในขณะที่จับ
วัตถุที่มีชนิดแตกต่างกัน ซึ่งใช้เทคโนโลยีแรงดันลม และที่ส าคัญซอฟแวร์ที่จ าลองความเสมือนจริง เพ่ือให้ผู้ใช้
ท่องโลกเสมือนจริงได้ ถ้าน ามาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ที่น่าตื้นเต้น                           
สร้างบรรยากาศท าให้เด็กมีความรู้สึกและจดจ าได้มากยิ่งขึ้น ตัวอย่างเช่น วิชาประวัติศาสตร์ที่ เกิด                             
ศึกสงคราม วิชาภูมิศาสตร์ และสถานที่ส าคัญจากทั่วทุกมุมโลก การจ าลองศูนย์วิจัย หรือห้องสมุด เป็นต้น 

 ความจริงเสมือนแบบสัมผัสบางส่วน ส่วนใหญ่ถ้าน ามาใช้ในการเรียนการสอนจะเป็น                   
การจ าลองสถานการณ์ เช่น การจ าลองการฝึกบิน ซึ่งจะมีจอภาพขนาดใหญ่ อุปกรณ์ควบคุมการเคลื่อนที่               
ในสภาพแวดล้อมต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้ใช้ได้ใช้ประสบการณ์ที่ตนเองมีเพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งน ามาประยุกต์ใช้
ในการเรียนการสอนเช่น การจ าลองการควบคุมการเดินเรือ การบังคับหุ่นยนต์ การแสดงแผนที่ดวงดาว                    
ที่ท้องฟ้าจ าลอง กรุงเทพมหานคร เป็นต้น 

 ความจริงเสมือนแบบผ่านจอภาพ หรือที่เรียกว่า ความจริงประดิษฐ์ แต่ให้ประสบการณ์และ
ความรู้สึกน้อยกว่าสองรูปแบบที่กล่าวมา ซึ่งเป็นการจ าลองโดยใช้คอมพิวเตอร์และซอฟแวร์ในการแสดงผลบน
จอภาพในรูปแบบสามมิติ เช่น การแสดงผลข้อมูล และพิพิธภัณฑ์ ต่าง ๆ 

 เพ่ือให้ท่านผู้ อ่านเห็นภาพการน าเทคโนโลยีวีอาร์มาใช้ในการศึกษาก็สามารถเข้าชมเว็บไซต์ 
https://themomentum.co/successful-innovation-design-e-learning-ar-and-vr/ ซึ่ ง เ ป็ น เ ว็ บ ไ ซ ต์                  
ของบริษัทในต่างประเทศที่ผลิตและวิจัยสื่อนวัตกรรมทางการศึกษาทุกทุกสาขาวิชา ท าให้การเรียนรู้                          
ของนักเรียนสามารถเรียนรู้ใกล้เคียงประสบการณ์จริงมากที่สุดตลอดจนท าให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจและจดจ า
ได้ดี ซึ่งเว็บไซต์นี้ได้กล่าวถึงเทคโนโลยีวีอาร์และเทคโนโลยีเออาร์ในการจ าลองเกี่ยวกับวิชาฟิสิกส์ เพ่ือให้เรียนรู้
เกี่ยวกับการผลิตกระแสไฟฟ้าที่ใช้ในเมืองด้วยกังหันลม และจอห์น เพน (John Payne) ผู้อ านวยการบริษัท 
Moment ซึ่งเป็นคนดูแลภาพรวมของโปรเจคนี้อธิบายว่าจุดประสงค์ของโปรเจคนี้ไม่ใช่การลดบทบาทหน้าที่
ของครู แต่เป็นการหาทางออกให้กับระบบการศึกษาแบบดั้งเดิม  “เราอยากรู้ว่า VR จะช่วยพัฒนา
สภาพแวดล้อมของการศึกษาในปัจจุบันและเสริมศักยภาพของอาจารย์ให้ดียิ่งขึ้นหรือเปล่า มากกว่าที่จะเอ า
เข้ามาแทนท่ีการเรียนการสอนแบบเดิม” 

  ปัจจุบันหลายประเทศก าลังกังวลว่าเด็กเจเนอเรชันอัลฟาที่โตมากับเครื่องมือสื่อสารแบบแท็บเล็ต 
สมาร์ตโฟน และอุปกรณ์อัจฉริยะจะมีปัญหาด้านการเรียนรู้หรือมีพัฒนาการที่ล่าช้ากว่าเด็กรุ่นก่อนๆ แต่                
โปรเจค Peer กลับแสดงถึงความเป็นไปได้ว่าเครื่องมือเรียนรู้ที่เชื่อมต่อโลกดิจิทัล เข้ากับห้องเรียนเข้าด้วยกัน
อาจช่วยปลดล็อกปัญหาดังกล่าว และเปลี่ยนความน่าเบื่อในห้องเรียนให้เป็นประสบการณ์สุดสนุกได้เช่นกัน 

 

https://themomentum.co/successful-innovation-design-e-learning-ar-and-vr/
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  4. Augmented Reality หรือที่ เรารู้จักกันในชื่อ AR ซึ่งเป็นการบรรจบกันระหว่างโลกแห่ง                 
ความจริงกับเทคโนโลยีบนเทคโนโลยีเสมือนจริงที่แสดงภาพดิจิตอลซ้อนทับบนสภาพแวดล้อมของจริงได้                 
เพ่ือสร้างความดึงดูด น่าสนใจ และมุมมองเพ่ิมเติมแก่สินค้าและบริการต่างๆ ตลอดจนมีการประยุกต์ใช้งาน
เป็นสื่อการเรียนรู้และนวัตกรรมทางการศึกษา เพ่ือให้เห็นภาพผู้เขียนจึงยกตัวอย่างก็คือเกมส์สมัยก่อนที่นิยม
เล่นกันบนมือถือสมาร์ทโฟนที่ใช้เทคโนโลยีเออาร์ก็คือเกมส์ โปเกมอน โก เทคโนโลยีดังกล่าวถูกน ามาพัฒนา           
ในแวดวงการศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยโรงเรียนแพทย์ต่าง ๆในวิชากายวิภาคศาสตร์เพ่ือให้มองเห็น
รายละเอียด โครงสร้างของอวัยวะมนุษย์และเหมาะกับการเรียนการสอนในสาขาสถาปัตยกรรม งานก่อสร้าง
งานด้านวิศวกรรมหลากหลายสาขา ซึ่งท าให้เห็นโครงสร้างภายในอย่างละเอียด ตลอดจนสภาพแวดล้อม วัสดุ 
และองค์ประกอบต่าง ๆ และที่ส าคัญเทคโนโลยีดังกล่าวยังถูกน ามาใช้บนแผ่นพับพระราชทานงานถวาย                   
พระเพลิงพระบรมศพในหลวงรัชกาลที่ 9 ท าให้เราทราบถึงองค์ประกอบและรายละเอียดต่าง ๆ โครงสร้าง    
ต่าง ๆ อย่างละเอียดในบริเวณพระเมรุมาส เทคโนโลยีเออาร์ จะประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอนในการท าประกอบ
ไปด้วย 

 การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหา Marker จากภาพที่ได้จากกล้อง
แล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) เพ่ือน ามาวิเคราะห์ 

 การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง 
 กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไป

ในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่ง เชิง 3 มิติ ทีค่ านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
 

 องค์ประกอบที่ส าคัญของเทคโนโลยีเสมือนจริงดังกล่าวจะประกอบไปด้วย 
 AR Code หรือตัว Marker ใช้ในการก าหนดต าแหน่งของวัตถุ 2. Eye หรือ กล้องวิดีโอ กล้อง

เว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือตัวจับ Sensor อ่ืนๆ ใช้มองต าแหน่ง 
 Eye หรือ กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือตัวจับ Sensor อ่ืนๆ ใช้มอง

ต าแหน่งของ AR Code แล้วส่งข้อมูลเข้า AR Engine  
 AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลที่อ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์ แอพพลิเคชั่น หรือส่วนประมวลผล 

เพ่ือแสดงเป็นภาพต่อไป  
 Display หรือ จอแสดงผล เพ่ือให้เห็นผลข้อมูลที่ AR Engine ส่งมาให้ในรูปแบบของภาพ 

หรือวิดีโอ หรืออีกวิธีหนึ่ง เราสามารถรวมกล้อง AR Engine และจอภาพ  
 

 
 5. EXPERT SYSTEM ระบบผู้เชียวชาญ คือระบบคอมพิวเตอร์ ที่จ าลองการตัดสินใจของมนุษย์                  
ผู้เป็นผู้เชี่ยวชาญในด้านใดด้านหนึ่ง โดยใช้ความรู้และการสรุปเหตุผลเชิงอนุมาน (inference) ในการแก้ปัญหา
ยากๆ ที่ต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญ ระบบผู้เชี่ยวชาญได้ถูกพัฒนาขึ้นมา เพ่ือใช้งานในระบบต่างๆ อย่างแพร่หลาย
มากว่า 30 ปี ไม่ว่าจะเป็นในแวดวงธุรกิจ การแพทย์ วิทยาศาสตร์ วิศวกรรม อุตสาหกรรม การศึกษา เป็นต้น 
วัตถุประสงค์หลักของระบบผู้เชี่ยวชาญ ก็คือ การช่วยในการตัดสินใจ การให้ความรู้ ค าแนะน า หรือค าปรึกษา 
อย่างที่เราต้องการจากผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่เป็นองค์ความรู้ (knowledge) ในเฉพาะสาขาหรือเฉพาะด้าน 
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ดังนั้นระบบผู้เชี่ยวชาญจึงเป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้สร้างฐานความรู้ (knowledge base) และ กลไกในการตั้งค าถาม 
และหาค าตอบ (จาก knowledge base) ท าให้ผู้ใช้ได้รับความสะดวกในการถามและตอบสิ่งที่ถามเสมือนหนึ่ง
คุยกับผู้เชี่ยวชาญจริง ๆ 

          ถ้าระบบผู้เชียวชาญเข้ามามีบทบาทในการบริหารจัดการและปฏิรูปการศึกษาเพ่ือลดภาระงาน                 
ของครูผู้สอน ลดการทุจริต ลดการบริหารในรูปแบบอุปถัมภ์ เช่น การขึ้นเงินเดือนข้องข้าราชการจะต้อง
พิจารณาด้วยระบบผู้เชี่ยวชาญ โดยอาจจะอ้างถึงข้อมูลการเรียนการสอน การท าวิจัย การพัฒนาตนเอง                 
การมาท างาน ซึ่งปัจจุบันสิทธิขาดอยู่ที่ผู้อ านวยการ ถ้าใครใกล้ชิดหรือสนิทสนมก็จะได้รับการพิจารณา                  
ขึ้นเงินเดือน ท าให้ผู้ที่ท างานดีขาดขวัญและก าลังใจในการท างานหรือปฏิบัติหน้าที่ในการสอน ผลกระทบจึงอยู่
กับผู้เรียน 

  

 ไม่ว่าเทคโนโลยีทางด้านการศึกษาจะพัฒนาไออย่างไร สิ่งส าคัญคือต้องพัฒนาจิตใจ ความมุ่งมั่น 
คุณธรรม จริยธรรม ความรับผิดชอบให้กับผู้เรียนและปลูกจิตส านึกให้เด็กรู้จักค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองให้
ได้มากที่สุด โดยได้รับความร่วมมือ จากพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครู เป็นผู้ชี้แนะและให้ค าปรึกษา และท่ีส าคัญรัฐบาล
จะต้องยกระดับและพัฒนาทรัพยากรที่มีอยู่ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาให้กับนักเรียนทุกคนได้อย่างเสมือภาค 
ประเทศชาติถึงจะพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพและยั่งยืน 
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