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1. ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality)

1.1 ความหมายของความเป็นจริงเสมือน

“Virtual Reality” หรือ“ความเป็นจริงเสมือน” เป็นคำตัพท์ที่ถูกกล่าวถึงเมึ่อประมาณ40 ปี 
ท่ีผ่านมาซึ่งมืการกล่าวถึงความหมายกันหลายแง่มุมโดยนักการศึกษาและนักวิจัยหลายท่าน เช่น

อีแวน ชูเธอร์แลนด์ (Sutherland, 1965 ) บิดาแห่งความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) 
ได้กล่าวถึงความหมายด้ังเดิมของคำเอาไว้ในหนังสือพ้ืนฐานการนำเสนอ (The Ultimate Display) 
ว่าหมายถึงการที่มนุษย์มองเห็นโลกเสมือนจริงผ่านระบบคอมพิวเตอร์แล้วมืความรูสืกเสมือนว่า 
อยู่ในสถานท่ีน้ันและเคล่ือนท่ีได้จริง ทำกิจกรรมจริง ได้ยินเลียงจริง ซ่ึงเกิดจากการทำงานร่วมกัน 
ระหว่างระบบคอมพิวเตอร์กับระบบประสาทสัมผัสท้ัง 5 รองมนุษย์

หลังจากนั้นในปีค.ศ.1989 เจร้น (Jaron,1989)tร่ิมเรืยกความเป็นจริงเสมือนลันๆว่า วิอาร์ 
(VR)1นงานัวิจัยชองเขาที่มหาวิทยาลัยมิชิแกนซึ่งเป็น'ช่วงที่ความเป็น'จริงเสมือนมืพิฒนาการ 
ช้ามาก ต่อมาหลังจากน้ันได้มืการเรืยกใช้คำศัพทํท่ีต่างกันออกไปแต่มืความหมายเดียวกันคือใน 
ช่วงทศวรรษ 1970 นักวิจัยใช้คำว่า “Artificial Reality” คือความเสมือนจริงแบบเทยม ต่อมาในปี 
ค.ศ.1984 เร่ิมใช้คำทํบศัพท์ว่าไชเบอร์สเปส (Cyberspace) และต้ังแต่ทศวรรษท่ี 1990 จนถึง 
ปัจจุบันมีการใช้คำว่าโลกเสมือน (Virtual พ0เ1ชร)หรือสิงแวดล้อมเสมือน (Virtual Environments) 
อย่างแพร่หลาย (Jaron ,1989 ; Myron ,1970s ; Gibson ,1984 อ้างถึงใน Klaus ,2001 )

บริคเคน (Bricken ,1991) กล่าวว่า ความเป็นจริงเสมือนเป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีจะช่วย 
ให้ผู้ใช้หรือผู้เรียนมีกิจกรรมและทำกิจกรรมน้ันด้วยการเคล่ือนไหวร่างกาย เช่นดวงตา มือ ซ่ึงอาจ 
เป็นการเรียนแบบเด่ียวหรือเรืยนแบบกลุ่มก็ได้

แชรี่(Cheryl, 1991) กล่าวถึงความหมายของความเป็นจริงเสมือนในเว็บไซด์ของ 
มหาวิทยาลัยวอชิงตัน ว่าเป็นเคร่ีองมือท่ีมืประโยชน์ต่อการศึกษาทำให้มนุษย์รูจักทำความเข้าใจ 
กับล่ิงท่ีเห็นหรือส่ิงท่ีตนสัมผัสมากกว่าการดูและอ่านตัวหนังสือหรือตัวเลขเท่าน้ัน ซ่ึงเป็นระบบการ 
สร้างรูปแบบการเรียนเของมนุษย์โดยการร้บลัมผัลผ่านเทคโนโลยีผสานกับระบบประสาทสัมผัส 
ของมนุษย์รวมกัน เพ่ือรับรู,ข้อมูลท่ีอยู่รอบตัวอย่างมืจนตนาการ
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จีน,กรนท์ ( Gigante ,1993 ) กล่าวว่า ความเป็นจรงเสมือนคือเทคโนโลยีท่ีจะทำให้คนเรา 
มองเห็1พาาพลวงตาและสามารถทำกิจกรรมภายในส่ิงแวดล้อมน้ันได้ มากว่าการดูเพียงอย่างเดียว 
โดยการควบคุมของระบบคอมพิวเตอร์สร้างภาพแบบ 3 มิติ ซ่ึงในปัจจุบันมืเทคโนโลยีหลายระบบ 
ท่ีช่วยในการนำเสนอ ซ่ึงแต่ละรูปแบบของการนำเสนอน้ันจะเน้นการมีปฎิสัมพันธ์โดยตรงระหว่าง 
มนุษย์กับคอมพิวเตอร์

สตีเฟ่น (Stephen, 1996) กล่าวว่าความเป็นจริงเสมือนคือการนำเลนอกราทิเกแบบ 3 มิติ 
ที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นพื้นฐานเพี่อแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับพื้นที่ในการตอบ 
สนองต่อประสาทสัมผัสของผู้ใช้ในมุมมองต่างๆอย่างอิสระและมีมิติลมจริง เสมือนว่ามีการเคล่ือน 
ท่ีในขณะน้ันจริง  ๆทันทํท่ีผู้ใช้ต้องการ

วัลเลยม (W illiam, 1997) จากมหาวิทยาสัยวอช้งตันใช้คำว่า''สิ่งแวดล้อมเสมือน'’ 
(Virtual Environment) และให้คำจำกัดความไว้ในงานวิจัยของเขาว่าเป็นสภาพการณ์จำลองท่ี 
มนุษย์สร้างข้ึนจากข้อมูลจริงหริอจากจินตนาการ ด้วยวิธีทางคอมพิวเตอร์กราพิก 3 มิติ และ 
องค์ประกอบคุณลมป้ติพิเศษท่ีจะเอ้ือต่อการเรียนรู้ทางประสาทสัมผัสของผู้ใช้ ซึ่งอาจจะเป็นการ 
ใช้ ซอฟแวร์สร้างภาพด้วยระบบกราพิก 3 มิติ หรืออุปกรณ์เสริมพิเศษช่วยในการรับสัมผัสแบบ 
เต็มรูปแบบ เซ่น หน้ากาก ถุงมือ เป็นต้น

มาร์ค(Mark, 1998)อาจารย์ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยอัลเบอร์ตา 
(University of Alberta) ประเทศแคนนาดา กล่าวถึงความหมายของ ความเป็นจริงเสมือน ว่าเป็น 
พ้ืนท่ีและวัตถุท่ีถูกสร้างข้ึนด้วยระบบคอมพิวเตอร์กราทิเก 3 มิติ ซ่ึง ผู้ใช้จะได้สัมผัสและรับรู้ข้อมูล 
แบบเสมือนจริงด้วยตนเองซึ่งเกิดจากการมืปฎิสัมพันธ์โดยตรงทันทีกับวัตถุรอบตัวโดยการใช้ 
อุปกรณ์เสริมช่วยในการรับสัมผัสตังกล่าวหรืออาจเป็นซอฟแวร์ ท่ีจะช่วยสร้างให้เกิดปฏิสัมพันธ์ 
ระหว่างผู้ใช้กับกราพีกจากหน้าจอมอนิเตอร์ก็ได้

จากคำจำกัดความตังกล่าวสามารถสรุปได้ว่าความเป็นจริงเสมือน คือกลุ่มของเทคโนโลยี 
คอมพิวเตอร์ท่ีนำมาจัดให้อยู่ร่วมกัน ทำงานในระบบควบคุมร่วมกันในสภาพแวดล้อมท่ีเสมือนว่า 
เป็นชองจริง มีปฎิสัมพันธ์ผสมผสานกันอย่างกลมกลืนและเป็นธรรมชาติ เหมือนจริงมากท่ีสุด เช่น 
การจัดส่ิงแวดล้อมในบ้านด้วยกราพิก 3 มิติ ผู้ใช้จะสามารถจัดบ้านเสมือน เคล่ือนย้ายโต๊ะ เย้าอ้ี 
หรือเดินในบ้านได้รอบ  ๆ และท้ังหมดน้ีจะเป็นเพียงการสมมุติภาพข้ึนมาลวงตาเท่าน้ัน สร้างด้วย 
คอมพิวเตอร์กราทิเก 3 มิติและอุปกรณ์เสริมในการรับสัมผัส เช่นหน้ากาก ถุงมือรับสัมผัส เป็นต้น
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นอกจากนียังสามารถสร้างส่ิงท่ีเป็นนามธรรมในความเป็นจริงให้มืตัวตนเป็นรูปธรรม 
•ฯ,บต้องได้เคเอนทีได้ ข้ึนมาเพือ สร้างความเช้าใจและตอบสนองการเรียนรู้รองมนุษย์ เช่น 
การสร้างโมเลกุล 3 มิติ สารเคมี,พลงงาน รวมไปถึงการจัดการกับข้อมูลตัวเลรต่างๆได้อีกด้วย

สำหรับในประเทศไทย จัดว่าความเป็นจริงเสมือนเป็นเทคโนโลยีใหม่•สำหรับวงการศึกษา 
เพราะยังไม่มืการนำมาใช้อย่างแพร่หลาย หากแต่อยู่ในระหว่างการค้น.คว้าวิจัย และพจนานุกรม 
ฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปี พ.ศ.2541-2542 ได้บัญญ้ติตัพท์ภาษาไทยและแปลความหมายชอง 
“ Virtual Reality “ ว่า “ ความเป็นจริงเสมือน “ และให้ความหมายไว้ตังน้ี

พทธพงตั จตรปฏมา (2542) กล่าวว่าความเป็นจรงเสมอน หรอ วอาร์ ( VR : Virtual 
Reality) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์สร้างสถานที่เทียมซึ่งดูเสมือนจริง สถานที่เหล่านี้เรอกว่า 
โลกเสมือนจริง (Virtual World) ซ่ึงเราสามารถสำรวจโลกเสมือนได้อย่างเสรี ไปในท่ีท่ีต้องการ 
และย้งสามารถเคล่ือนย้ายวัตถุต่างๆ ได้เหมือนจริงหรือแม้กระท่ังการได้กล่ืนล่ืงท่ีอยู่รอบตัวภายใน 
โล่กเสมือนน้ันด้วย ท้ังน้ี๓ ดจากการสร้างข้ึนด้วยคอมพิวเตอร์กราพิก 3 มิติท้ังส้ิน เพ่ีอสนองตอบ 
ประสาทสัมผัสท้ัง 5 ทนที'ในเวลาน้ัน คอจะมืการเปล่ียนแปลงเกดข้ึนทินทีตามการกระทำของผุ้ใช้

กิดาบันท์ มสิทอง(2543:303) กล่าวว่าความเป็นจริงเสมือนเป็นกล่มเทคโนโลยีเซิงโต้ตอบ 
ที่ผตักตันให้ผู้ใช้เกิดความรู้สึกชองการเข้าร่วมอยู่ภายในสิ่งแวดล้อมท่ีไม่ได้มือยู่จริงหากแต่มืการ 
สร้างข้ึนด้วยคอมพิวเตอร์ พัฒนาการซองความเป็นจริงเสมือนได้รับอิทธิพลมาจากแนวคิดง่ายๆแต่ 
มือำนาจมากเก่ียวกับการท่ีจะนำเสนอสารสนเทศอย่างไรให้ดีท่ีสุด ท่ันถึอถ้าผู้ออกแบบสามารถให้ 
ประสาทตัมผัสรองมนุษย์มืความค่อยเป็นค่อยไปในปฎิตัมพันธ์กับโล่กทางกายภาพซ่ึงเป็นล่ืงท่ีอยู่ 
ล้อมรอบตัวเราแล้ว มนุษย์ก็จะสามารถรับและเข้าใจสารสนเทศได้ง่ายข้ึนถ้าสารสนเทศน้ันกระตุ้น 
การรับ!ตัมกัสชองผู้รับ

จากตัวอย่างความคิดเห็นของนักการศึกษาที่ผ ่านมาที่ได ้ให้ความหมายและคำ 
จากดความชอง “ความเป็นจรงเสมอน" หรอ “ Virtual Reality " ดงทกล่าวมาซางตน สามารถสรุป 
ได้ว่าเป็นการสร้างส่ิงต่าง  ๆ ข้ึนด้วยระบบคอมพิวเตอร์กราพิก 3 มิติ เพ่ีอเลียนแบบส่ิงท่ีมือยู่จริง 
หรืออาจเป็นการสมมุติข้ึนจากจินตนาการชองผู้ออกแบบซ่ึงเม่ือผู้ใช้ได้เข้าไปอยู่ในสภาพแวดล้อม 
นั้นแล้วจะทำให้!สึกว่าได้สัมผัสกับวัตถุเหล่านั้นด้วยตนเองอย่างใกล้ซิดและมีการเคลื่อนที่ 
หันซ้าย ขวา เสมือนการมองด้วยตาปกติหรือเตินปกติมืปฎิสัมพันธ์ตอบโต้ทันทีระหว่างผู้ใช้กับ 
ระบบคอมพิวเตอร์หรือวัตถุในนั้นนอกจากนี้ยังเป็นเครื่องมือเพี่อการศึกษาที่มืประโยชน์
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และมีพลังอำนาจมากพอที่จะใช้เป็นสื่อกลางในการนำเสนอเนื้อหาสำหรับการเรียนการสอนใน 
ระดับสูง เพราะระบบของความเป็นจริงเสมือน เป็นหนทางหน่ึงท่ีจะนำผู้เรียนไปส่การเรียนตาม 
เอกัตภาพ ซ่ึงเป็นการจัดให้ผู้เรียนมีปฎิลัมพันธ์ในสถานการณ์จาลองแบบ 3 มิติด้วยตนเอง ทำให้ 
เช้าใจง่ายและประหยัดเวลา ( Kalawsky ,1996)

1.2 ประวัติและความเป็นมาของความเป็นจริงเสมือน

ความเป็นจริงเสมือน เกิดข้ึนจากการวิจัยของรัฐบาลประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงเป็น 
วิวัฒนาการของเทคโนโลยีเมื่อประมาณ 40 ปีท่ีผ่านมาเพ่ือการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีทางการ 
ทหารและการจำลองสถานการณ์การบินภายในเครองบินของกองทัพอากาศในสมัยน้ัน ซ่ึงต่อมา 
ในช่วงปีพ.ศ. 2503 - 2512 ( ค.ศ.1960 - 1969 ) มืนักประดิษฐํช่ือ อีเวน ชูเทอร์แลนด์ (Ivan 
Sutherland) ไค้คิดค้นและประดิษฐ์จอภาพสวมศีรษะ 3 มิติรุ่นแรกใค้สำเร็จจึงใค้รับฉายาว่าเป็น 
บิดาแห่งเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนและเป็นต้นกำเนิดของการพัฒนาอุปกรณ์และกราปีกรมิติ 
เพ่ือสร้างความเป็นจริงเสมือนหลังจากน้ันจนถึงปัจจุบัน

ต่อมาในช่วงปี พ.ศ. 2513 - 2532 มีการวิจัยในห้องปฎิบํติการวิจัยอวกาศอาร์มสตรองไค้ 
พัฒนาเทคโนโลยีการจำลองสถานการณ์การบินโดยการปรับปรุงจอภาพสวมศีรษะของ อีแวน 
ให้ดีข้ึน โดยดัดแปลงและพัฒนาระบบกราปีกให้ทันสมัยมีความเสมือนจริงมากย่ิงข้ึนเม่ือให้นักบิน 
สวมใส่แล้วจะมีความกลมกลืนไปกับส่ิงแวดล้อมเสมือนจริงและในขณะท่ีนักบินมองออกไปในโลก 
ความเป็นจริงเสมือนซ่ึงปรากฏอยู่เบ้ืองล่างแล้วน้ันจะเห็นเสมือนว่ามีเครื่องบินอ่ืนปรากฏอยู่รอบ 
ช้างเสมือนว่ากำลังบินอยู่ในสถานการณ์จริงทุกประการและในระยะเดียวกันน้ัน มีการวิจัยเก่ียวกับ 
ความเป็นจริงเสมือนในมหาวิทยาลัยต่างๆในสหรัฐอเมริกาเช่นกันซึ่งในยุคนั้นถือไค้ว่าเป็นยุคที่ 
กำลังบุกเบิกค้นคว้าวิจัยและพัฒนาความเป็นจริงเสมือนอย่างจริงจัง

จากความสำเร็จของการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนและผลการวิจัยในค้านต่างๆ 
ทำให้มนุษย์ไม่หยุดท่ีจะพัฒนาต่อไปซึ่งหลังจากนั้นในช่วงประมาณพ.ศ.2531-2532องค์การนาซา 
(NASA)Wผลิตจอภาพสวมศีรษะราคาเยาวํขึ้นในกองทัพอากาศทำให้ความเป็นจริงเสมือนได้รับ 
ความลนใจจากบุคคลท่ัวไปอย่างรวดเร็วเน่ืองจากแต่เดิมน้ันอุปกรณ์น้ืมีราคาสูงมาก ซ่ึงหลังจากท่ี 
โครงการนื้สำเร็จทำให้หลายวงการต่างมีความหวังว่าจะลามารถพัฒนาอุปกรณ์ชองเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสมือนให้มืราคาถูกลงและใช้ประโยชนั1ค้ท่ัวไปอย่างคุ้มค่าในอนาคต
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โนบ พ.ศ. 2536 (ค.ศ.1993) เทศโนโลยความเป็นจริงเสมือนได้รับความนิยมอย่างรวดเร็ว 
และแเผ่วงกว้างทางด้านการบันเทิงโดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถาบัน บันเทิงดิสนย์เวิลด์ที่มีการใช ้
เทคโนโลยีน้ี และต่อมาได้ขยายวงกว้างออกไปยังวงการแพทย์ วิศวกรรม วิทยาศาสตร์ เกม 
คอมพิวเตอร์ และ'โดยเฉพาะการคิกษ'าและ!เกอบรม (กิดานันท์ มสิทอง 2543 : 304-305)

จากฺน้ันต้ังแต่ปี พ.ศ. 2538 (ค.ศ.1995) เป็นต้นมาการนำเทคโนโลยีความเป็นจร์งเสมือน 
มาใช้ในวงการคิกษามีความเข้มซ้นมากชื้น มีการทำวิจัยและค้นคว้าอย่างจวิงจังโดเยเฉพาะทาง 
ด้านการเรยนการสอนวิทยา.ศาสตร์หลายแขนง เซ่น มหาวิทยาลัยกรุงวอชงตัน ประเทศสหรัฐ 
อเมริกา มีทศลองใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในการคิกษาวิชาพิสิกลั และระบบการโคจร 
เคลื่อนที่ซองวัตถุในจักรวาลซ่ึงเป็นเร่ืองที่เช้าใจได้ยาก การคิดและการคำนวณมีความซับช้อน 
ซึ่งได้ผลเป็นที่น่าพอใจและมีการทำวิจัยพัฒนาหลังจากนั้นเรื่อยมา ดังน้ันในช่วงน้ีเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสมือนจึงเช้ามามืบทบาทมากช้ืนเรื่อยๆ ซึ่งไม่ใช่เป็นเพียงการจำลองสถานการณ์ 
เท่านนแต่ยังเป็นการจดประสบการณ์ใหม่ใหลับผูเรยนอกทางหนง (Kimberley 1 1995)

และในระหว่างปี พ.ศ.2537-2540 โทน และคณะ (Tony and others, 1994-1997) ภาค 
วิชาวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์มหาวิทยาลัยแมนเชสเตอร์ประเทศอังกถุษร่วมลันทำวิจัยเชิงสำรวจ 
ถึงความแพร่หลายของ “ความเป็นจริงเสมือน" ท่ีมีต่อหลายสาขาวิชาและหลากหลายสถาบันท่ัว 
โลก พบว่าในช่วง 3 ปีน้ีเป็นช่วงของการคิกษาและทำวิจัยเก่ียวลับ “ความเป็นจริงเสมือน” อย่าง 
จริงจังในหลายประเทศท่ัวโลก และสรุปผลดังน้ี

ประเทศสหรัฐอเมริกา จัดได้ว่าเป็นผู้นำทางด้านการค้นคว้าวิจัยเกี่ยวลับเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสมือนมากท่ีสุลซ่ึงมีสถาบันท่ีเป็นแกนนำ ได้แก่ มหาวิทยาลัยบราวด์ ( Brown 
University ) ทำวิจัยเร่ืองการใช้ภาพ 3 มิติ'ใน'วิอาร์ (VR) มหาวิทยาลัยโคลัมเบีย (Columbia 
University) คิกไr i วิจัยเร่ืองการแปลงข้อมูลให้เป็นภาพ 3 มิติเสมือนจริง สถาบันจอร์เจึย ค้นคว้า 
เร่ืองของการจินตทัศน์ข้อมูล มหา'วิทยาลัยแห่งรัฐอีสิน'อยลั ( University of Illinois ) ลถาบัน MIT 
คิกษาเร่ืองการสร้างโลกเสมือนและสถานการณ์จำลอง องค์การนาซ่า (NASA) AMES สถาบัน 
บัณฑตคิกชาแนเวล ( the Naval Postgraduate School ) มหาวทยาลัยนอรทแคโรไลน่า 
(University of North Carolina at Chape! Hill ) คิกษาเร่ืองการเคล่ือนท่ีในสิงแวดล้อมเสมือนและ 
การออกแบบฮาร์ดแวร์และมหาวิทยาลัยวอชิงตันมีการเริ่มใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนใน 
การจัด'รกอบรม
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สำหรับในทวีปยุโรปมีศูนย์กลางความเป็นจรงเสมือนอยู่เช่นกันที่ สถาบันฟรุนฮูเฟอร์ 
(Fraunhofer Institute in Darmstadt) ประเทศเยอรมัน ศึกษาถึงประโยชน์ของการใช้ วีอาร์ 
มหาวิทยาลัยเดฟท์เทคโนโลยี (Delft University of Technology) ศึกษาด้านการสร้างปฎิลัมพันธ์ 
ในความเป็นจรังเสมือน สถาบันวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์สวีดีซ ประเทศสวีเดน (The Swedish 
Institute of Computer Science) ศึกษาถึงการจัดการกับระบบความเป็นจริงเสมือน สถาบันโสต 
ท้ศนศึกษาแห่งชาติ ประเทศฝรังเศษ (the French National Institute for Audiovisual 
A pp lic a tio n s ^  กษาวิจัยเรื่องการสร้างความเป็น'จริงเสมือน’ทาง,ใกลและการออนไลน์และ 
มหาวิทยาลัยในประเทศเนเธอร์แลนด์ ศึกษาเร่ืองการใช้ความเป็นจริงเสมือนในการปีกอบรมและ 
การสร้างสถานการณ์จำลองในอวกาศและสุดท้ายในภูมิภาคเอเชียมีประเทศญ่ีปุนเป็นผู้นำในการ 
ค้นคว้าวิจัยเร่ืองเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนในมหาวิทยาลัยกรุงโตเกียว (the University of 
Tokyo) นอกจากน้ีย์งใช้ในงานด้านวิศวกรรมและอุตสาหกรรมในบริษัทโตชิบาและมิซูชิตาในงาน 
วางแผนและออกแบบผลิตกัณฑ์ และในปัจจุบันมีบทบาทมากข้ึนในประเทศไทยเก่ียวกับการสร้าง 
ผลงานด้านวิศวกรรมศาสตร์

และผลจากการศึกษาค้นคว้าของสถาบันหลากหลายท่ัวโลกทำให้เกีดองค์ความรู้เก่ียวกับ 
''ความเป็นจริงเสมือน”ขึ้นมาอย่างต่อเนื่องและประกอบกับในปัจจุบันได้มืการพัฒนาอุปกรณ ์
ชอพแวร์สำหรับสร้างความเป็นจริงเสมือนให้มีราคาถูกลงมากและความซับช้อนของการใช้ 
เทคโนโลยีก็ลดน้อยลงจึงทำให้ได้รับความนิยมในวงการต่างๆเป็นอย่างมาก เพราะมนุษย์มีความ 
ลามารถอย่างย่ิงท่ีจะใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีให้คุ้มค่าเพ่ีอพัฒนาให้เป็นอนาคตแห่งการเรียนรู้

1.3 ประเภทและหลักการทำงานของความเป็นจริงเสมือน

ปี 2000 ใอลิค (Vladimir,2000) กล่าวถึงหลักการทำงานของความเป็นจริงเสมือน ว่าเป็น 
การทำงานเลียนแบบซองจริงและสร้างจินตนาการในโลกของคอมพิวเตอร์กราพิก 3 มิติ ซ่ึงมืวิธี 
การนำเสนอและวิธีการรับลัมกัสด้วยระบบการทำงานที่ประกอบด้วย 2ลัวนคึอลัวน'ข้อมูล'นำเช้า 
และส่วนแสดงผล (Virtual Reality Input and Output Devices) ซ่ึงทัง 2 ส่วนมืจะทำงานประลาน 
กันอย่างเป็นระบบดังน้ี
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แผนภาพท่ี 1 : แสดงแบบจำลอง หลักการทำงานของระบบ สิงแวดล้อมเสมือน 
โดย คาสอสกี จาก University of Technology (Kalawsky ,1996)

Generic Model of a Virtual Environment System

Peripheral Technologies

จากแผนภูมิแสดงให้เห็นว่าผู้ใช้จะเป็นผู้ควบคุมอุปกรณ์นำเข้าและรับข้อมูลในส่วน 
แสดงผลย้อนกลับด้วยตัวเองเช่นกัน ซึ่งในการควบคุมตังกล่าวนี้เองที่จะสร้างความเสมือนจริง 
ในความรู้สืก และการรับลัมผัสของผู้ใข้โดยมีอุปกรณ์เทคโนโลยีเป็นตัวช่วยในลักษณะท่ีต่างกัน

ในปี 1996 คาลอสก้ี (Kalawsky 1 1996) ได้แบ่งระบบความเป็นจริงเสมือน ตามวิธีการใข้ 
และหลักการทำงานของอุปกรณ์เทคโนโลยีท่ีต่างกันไว้ 3 ประ๓ ท ใหญ่  ๆ คือ ระบบรับลัมผัลเต็ม 
รูปแบบ (Fully-lmmersive VR) ระบบรับลัมผัลบางส่วนหริอก่ึงรับลัมผัส (Semi-Immersive VR) 
และระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop VR) ดังน้ี

ประเภทท่ี 1 คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-lmmersive VR ย่อมาจาก Fully- 
lmmersive Virtual Reality) เป็นประเภทต้นแบบของระบบความเป็นจริงเสมือนท่ีเกีดข้ึนในยุคแรก 
และยังคงได้รับความสนใจตลอดมาจนกระทั่งปัจจุบันเป็นระบบที่ผู้ใช้สามารถรับรู้ข้อมูลด้วย 
ประสาทลัมผัลท้ัง รอย่างเต็มรูปแบบโดยผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสริมพิเศษ เป็นตัวช่วยรับลัมผัล 
น้ัน (ๆ Klaus,2001 ) เช่น การได้กล่ิน จับต้องล่ิงฃองได้ ได้ยีนเสืยงต่างๆรอบตัว ลามารถเคล่ือนท่ี 
ในบริเวณน้ันเสมือนว่ากำลังเดินอยู่ในสถานท่ีน้ันจริงด้วยตนเองและการรับลัมผัสดังกล่าวน้ีจะต้อง 
อาศัยวัสดุและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เป็นตัวช่วยรับสัมผัสและสร้างภาพ 3 มิดิซ่ึงอุปกรณ์เหล่าน้ันมื 
ดังน้ี
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อุปกรณ์ในส่วนแสดงผลข้อมูล (Output Devices) ได้แก่
- จอภาพสวมศีรษะ ( Head-Mounted Display : HMD) เป็นอุปกรณ์ความเป็นจรงเสมือน 

ช้ินแรกพ่ี อีแวน ชูธอร์แลนด์ พัฒนาช้ินและทดลองใช้เป็นผลสำเร็จในปี 1965 ช่ือว่า " Sword of 
Damocles." แต่มีขนาดใหญ่และมีราคาแพงมาก ซ่ึงหลังจากน้ันอีก 20 ปีมีการพัฒนาโดยบริษัท 
วิจัยวีพีแอล (VPL Research) ให้มีขนาดเล็กลงและราคาถูกลงเรียกว่าระบบ อายโฟน (EyePhone 
SystemHtละได้รับความนิยมมากช้ิน(Klaus,2001)ประกอบด้วยแว่นตาพ่ีบรรจุมอนิเตอร์ขนาดเล็ก 
ซึ่งทำด้วยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses)n?ะจกนี้'ทำมุมกว้างประมาณ 140 องศา คลอบ 
คลุมการมองเห็นในแนวนอนเกือบท้ังหมด นอกจากน้ีอุปกรณ์น้ียังมีหูฟังเพ่ือให้ผู้ใช้ลามารถใต้ยิน 
เสึยงรอบทิศทางและมองเห็นส่ิงพ่ีเป็นนามธรรมหริอส่ิงพ่ีประดิษฐ์ในลักษณะ 3 มิติ ในส่ิงแวดล้อม 
น้ันได้ (กิดานัน มสิทอง ,2543 : 305)

- บูม ( Binocular Omni-Orientation Monitor : BOOM ) เป็นอุปกรณ์กล้อง
มองภาพ 3 มิติสองตามีฃาต้ังพ่ีช่วยกำหนดทิศทางการมองของผู้ใช้ พัฒนาช้ินโดยบริษัท เฟกสเปล 
ซิสเตม ( Fakespace Systems Inc.) อุปกรณ์น้ีมีจอมอนิเตอร์เล็กๆและเลนลัตา 2 ข้างอยู่ในกล่อง 
เช่ือมต่อก้บลัญญาณคอมพิวเตอร์คล้ายกับจอภาพสวมศีรษะแต่ บูม จะมีขาต้ังและคันโยก ซ่ึงผู้ใช้ 
จะต้องโยกคันโยกเพ่ือเปล่ียนมุมมองหริอเคล่ือนพ่ีในส่ิงแวดล้อมเสมือน นอกจากนี้ยังลามารถ 
ทำงานร่วมกับถุงมีอเพื่อรับลัมผ้สอย่างสมบูรณ์แบบด้วยการจับต้องสิ่งของในส่ิงแวดล้อมเสมือน 
ได้เช่นกัน ( Klaus ,2001 )

- เคฟว์ (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) ได้รับการพัฒนาขืนโดย 
มหาวิทยาลัย อิสินอย ชิคาโก ( University of Illinois at Chicago ) เป็นระบบของการสร้างภาพ 
ลวงตา 3 มิติเสมือนจริงโดยใช้ชุดอุปกรณ์ติดตั้งไว้ในห้องล่ีเหล่ียมเล็กๆทรงลูกบาศก์ได้แก่ ติดต้ัง 
จอมอนิเตอร์รอบทิศทางเท่าขนาดของผนังจริงและพ้ืนห้องทุกด้านและให้ผู้ใช้เข้าไปอยู่ในห้องน้ัน 
โดยสวมใส่อุปกรณ์แว่นตาลร้างภาพน้ัาหนักเบา (lightweight stereo glasses) จะทำให้เลึกว่า 
กำลังเดินอยู่ในสถานพ่ีเสมือนจริง ซ่ึงอุปกรณ์น้ีจะถูกควบคุมด้วยระบบคอมพิวเตอร์พ่ีแสดงผล 
อย่างต่อเน่ืองมีการปรับทิศทางตามมุมมองซองผู้ใช้ท้นทีพ่ีผู้ใช้เคล่ือนไหว (Klaus 1 2001)

- แว่นตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เป็นแว่นพ่ีมืเลนลัเป็นมอนิเตอร์ขนาดเล็กพ่ีตา 
ท้ัง 2 ข้าง ลามารถแสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตาให้ผู้ใช้เห็นว่ากำลังยืนอยู่ในสถานพ่ีน้ัน 
มองเห็นวัตถุต่าง  ๆห่างจากตัวผู้ใช้ และสามารถมองไปรอบ  ๆรู้สึกถึงความลึกของภาพ และเดิน 
สำรวจได้ โดยจะมีการเช่ือมต่อลัญญาณกับคอมพิวเตอร์เช่นกัน (Vladimir 1 2000)
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- ถุงมือรับสัมผัส ( Sensor Glove ) เป็นถุงมือขนาดเบาท่ีมืเล้นใยนำแสงเป็นแนวอยู่ตาม 
นิ้วและข้อมือเพ่ือเป็นเครองรับรู้การเคล่ือนท่ีและส่งสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร์ เม่ือสวมถุงมือน้ิ 
แล้วจะทำให้ผู้ใซ้เข้าถึงส่ิงแวดล้อมเสมือน 3 มิติ และลามารถจับต้องและรู้เกได้ถึงวัตถุส่ิงของซ่ึง 
ไม่มือยู่ภายในส่ิงแวดล้อมน้ันจริง แต่เป็นเพียงภาพลวงตาท่ีถูกสร้างข้ึนเท่าน้ัน นอกจากน้ี อุปกรณ์ 
นี้ยังช่วยให้เกิดปฎิล้มพัธ์ทันทีเมื่อผู้ใช้หยิบวัตถุขึ้นมาแล้วกระทำใด ๆก็ได้กับวัตถุน้ันเหมือนยับ 
กระทำอยู่กับวัตถุจริง (กิดาน้น มลิทอง 1 2543 : 306) นอกจากน้ียังมื แทรกเกอร์ (Trackers) 
อัลตร้าโซนิก แทรกเกอร์ ( Ultrasonic Trackers ) อาร์มเบส แทรกเกอร์ (Arm-based Trackers ) 
แมกเนติก แทรกเกอร์ ( Magnetic Trackers ) ซ่ึงช่วยควบคุมระบบองค์ประกอบท่ีผู้โข้จะรับล้มผัล 
ได้เช่นระบบเลียง แลงและการควบคุมมุมมองและตำแหน่งของการเคล่ือนท่ีของผู้ใช้ในส่ิงแวดล้อม 
ในแนว แกน X  Y ในลักษณะ 3 มิติให้สมบูรณ์มากย่ิงข้ึน นอกจากน้ียังมืซอพแวร์สร้างภาพ 3 มิติ 
ที่ต้องใช้โปรแกรมทำงานร่วมกับอุปกรณ์เพื่อช่วยสร้างปฎิล้มพันธ์ให้เกิดขึ้นระหว่างผู้ใช้กับ 
คอมพิวเตอร์ด้วย

ประเภทที่ 2 ระบบรับล้มผ้สบางส่วนหริอก่ึงรับล้มผ้ล (Semi-Immersive VR) เป็นระบบ 
ท่ีถูกพัฒนาอุปกรณ์ในรุ่นต่อมามืหลักการทำงานคล้ายกับรุ่นแรกคือระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ แต่ 
พัฒนาระบบจอภาพให้มืมุมกว้างออกไป (wide angle display) ส่งสัญญาณท่ีเป็นความถ่ีสูง 
แสดงผลความละเอียดของภาพ 1000 ถึง 3000 เล้น ซ่ึงแสดงภาพได้ละเอียดกว่าจอภาพสวม 
ศีรษะ ( Head-Mounted Display : HMD) แต่ต่างกันตรงท่ีระบบน้ีเป็นการเน้นในส่วนอุปกรณ์ 
แสดงผล ซ่ึงมือุปกรณ์หลัก ได้แก่

- จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ (a large screen monitor)
- ระบบจอภาพฉายโทรทัศน์ขนาดใหญ่ (a large screen television projector )
- ระบบจอภาพฉายโทรทัศน์ขนาดขยายหลายเท่า ( multiple television projection 

systems )

สำหรับอุปกรณ์ในส่วนข้อมูลนำเข้า (Input Devices) ได้แก่ คันโยกควบคุมการเคล่ือนท่ี 
ซองภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดล้อม 3 มิติ (fly through)
ที่ลามารถเตริยมการสำหรับผู้ใข้หลายคนในสิ่งแวดล้อมเสมือนเดียวกัน ซ่ึงอาจเป็นการเริยน 
แบบร่วมมือเหมาะกับการจัด!!กอบรมที่ใช้สถานการณ์จำลองกับกลุ่มคนหลายคนจะเหมาะลม

อุปกรณ์ในส่วนข้อมูลนำเช้า (Input Devices) ได้แก่
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และคุ้มค่า ประหยัดกว่าการเรียนแบบเด่ียวเพราะภาพท่ีแสดงผลออกมามืฃนาดใหญ่และคุณภาพ 
สูงมาก ล้ินเปลืองค่าใช้จ่ายและส้ินเปลืองพลังงาน

ประเภทที่ 3 ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop 
VR) หรือท่ีนักวิจัย เซ่น มายรอน คูเจอร์ เรียกว่าระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial reality) 
ในงานวิจัยของเขาในทศวรรษที่ 1970 จ่ึงเป็นระบบของความเป็นจริงเสมือนท่ีถูกพัฒนาขึ้นใน 
ยุคหลังเพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์Iนเซิงธุรกิจ (Myron,1970 อ้างถึงใน Steven ,1995 ) ซ่ึงต่อมา 
ก็ใด้ริบความนิยมและมืการพัฒนามาใช้ในวงการต่างๆมากข้ึน เน่ืองจากระบบ ระบบรับสัมผัสเต็ม 
รูปแบบ (Immersive VR) ต้องใช้อุปกรณ์เสริมท่ีมืราคาแพงและขนาดใหญ่จึงมืการหันมาพัฒนา 
ทางด้านซอพแวร์แทนเพื่อลดการใช้อุปกรณ์เสริมลงให้เหลือเพียงการทำงานบนจอคอมพิวเตอร ์
ส่วนบุคคล (PC) ท่ั’,วไปเท่านั้นซึ่งเป็นการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์กร'าพิกระบบมัลติมิเดีย 
ประมวลผลด้วยภาษาคอมพิวเตอร์และแสดงที่หน้าจอมอนิเตอร์ มีหลักการทำงานโดยให้ผู้ใช้น่ัง 
อยู่ท่ีหน้าจอมอนิเตอร์แล้วจะสามารถควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ีเสมือนว่าได้เคล่ือนท่ีอยู่ในสถาน 
ท่ีน้ันจริงช่ึงผู้ใช้จะต้องใช้จินตนาการสูงกว่าประนาทแรกในขณะท่ีอยู่ในสิงแวดล้อมน้ันเพราะความ 
เป็นจริงเสมือนประเภทนี้เป็นการรับสัมผัสด้วยการดูภาพฝานมอนิเตอร์และควบคุมการเคล่ือนท่ี 
ด้วยมือบังคับอุปกรณ์เพ่ือเปล่ียนมุมมองเท่าน้ันจ่ึงมือุปกรณ์ท่ีต้องทำงานร่วมกันลังน้ี

อุปกรณ์ในส่วนแสดงผล (Output Devices) ได้แก่ จอมอนิเตอร์แสดงผล (Monitors) เป็น 
อุปกรณ์ท่ีคนใช้คอมพิวเตอร์ทุกคนต้องมืในชุดคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลระบบมัลติมืเดียท่ัวไป

อุปกรณ์ในส่วนข้อมูลนำเข้า (Input Devices) ได้แก่ คีบอร์ด (Keyboard) เมาลั (Mouse) 
แทร็กบอล (Trackball) จอยสติก หรือ คันโยก (Joystick) ปากกาดิจิทัล (Digital Pen) ซอพแวร์ 
และภาษาคอมพิวเตอร์ ท่ีช่วยสร้างภาพ 3 มิติเชิงโต้ตอบ เช่น โปรแกรม Superscape ,VRML 1 
CAD นอกจากน้ียังประกอบด้วย เบราเซอร์ท่ี1จะ'ช่วย'ในการประมวลผล (3D web browsers) จ่ึงใน 
ปัจจุบันมือยู่มากมายหลายชนิด ต้องเลือกใช้ตามความเหมาะลม และอุปกรณ์ ซอพแวร์น้ีเองจะ 
เป็นส่วนท่ีผู้ใช้ใช้รับสัมผัสและใช้ควบคุมการเคล่ือนท่ีในสิงแวดล้อมเสมือน (Vladimir 1 2000)

ถึงแม้ว่าระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non ImmersiveVR) จะเป็นเพียงการ 
เคล่ือนท่ีผ่านมอนิเตอร์หรือผู้ใซ้ไม่ได้เดินด้วยตัวเองก็ตามแต่ความเป็นจริงเสมือนระบบน้ีก็ยังสร้าง 
ความน่าสนใจและกระตุ้นความสนใจของผู้ใช้ได้มากเช่นกัน และตัวอย่างของระบบน้ีในยุคแรก 
ที่คนทั่วไปรู้จักดีคือควิกไทม์วิอาร์ (QTVR) ชองบริษัทแอบเปิล(Apple) (Klaus ,2001)นอกจากน้ี
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ยังมีบริษัทชิลีคอนกราฟิก (Silicon Graphie) ริเรมโครงการออกแบบและสร้างโปรแกรมโต้ตอบ 
รมิติต้ังแต่ปีค.ศ.1989-1992 จนมีขอพแวร์หลายชนิดเกิดข้ึนในแวดวงรองความเป็นจริงเสมือน 
ระบบน้ีจนกระท่ังในปัจจุบันมีการพัฒนาภาษาคอมพิวเตอร์คือ “VRML” หริอ “ภาษาเวอร์เมอว” 
( ชีวาวัฒน์บุญคิวนนท์ 1 2544 : 13 )

1.4 ภาษาเวอร์เมอว (VRML : Virtual Reality Modeling Language)

VRML ย่อมาจาก Virtual Reality Modeling Language อ่านออกเลียงว่า “ เวอร์เมอว” 
เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือสร้างระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอออนไลน์ได้ 
ผ่านทางอินเทอร์เน็ตและเป็นเครื่องมือท่ีผู้วิจัยเลึอกใช้ในการทำวิจัยคร้ังน้ี โดยใช้สร้างรูปเสมือน 
เป็นกราฟิก 3 มืต้ประกอบกับความลามารถในการโต้ตอบกับผู้ใช้ท์นท(Real-time Interactive) 
ประมวลผลร่วมกับโปรแกรมเสริม (Plug-in) ผ่านทางเบราเชอร์ระบบเวิลด์ ไวด์ เว็บ (Wold Wide 
Web : WWW) ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ช่วยสร้างความP กว่าผู้ใช้ได้เข้าไปอยู่ในโลก 3 มิติน้ัน 
จริงๆ  และนอกจากภาษาเวอร์เมอว (VRML) จะมีความลามารถทางด้านกราฟิก 3 มิติแล้ว ยังจะ 
สามารถนำเสนอด้วยล่ือมัลติมืเดียระบบเลียง 3 มิติ ภาพเคล่ือนไหวซ่ึงสามารถโต้ตอบเปล่ียน 
มุมมองรองผู้ใช้ในเวลาจริงได้อย่างอิสระโดยผ่านการรับสัมผัสภายในฉาก 3 มิติ ด้วยการควบคุม 
การเคล่ือนท่ีของผู้ใช้ด้วยเมาสัคืบอร์ดหรือ จอยลติก เป็นต้น(ชีวาวัฒน์บุญคิวนนท์, 2544 : 11)

หลักการทำงาน'ของภาษาเวอร์เมอ'ว (VRML) น้ันคล้ายกับ HTML (HyperText Markup 
Language) คือการเขียนโปรแกรมในสักษณะภาษา (Text Mode) โดยใช้โปรแกรมเชียนภาษา 
คอมพิวเตอร์ท่ัวไป (Text Editor) เป็นเคร่ืองมือพ้ืนฐาน แล้วจึงใช้ เบราเชอร์ (Browser) เป็นตัว 
ประมวลผลข้อมูลให้เกิดภาพ 3 มิติ (Interpreter) ทางจอมอนิเตอร์ซ่ึงเบราเชอร์ท่ีใช้อาจจะเป็น 
Internet Explorer หรือ Netscape Navigator ก็ได้โดยอาศัยรูปแบบการตังชีอ (URL) กำหนดให้ 
ข้ึนต้นด้วยตัวอักษร HTTP(Hypertext Transfer Protocal) เช่นเดียวกับเว็บเพจท่ัวไปและลามารถ 
กำหนดจุดเช่ือมโยงไปยังแหล่งข้อมูลต่างๆผ่านทางเว็บเบราเชอร์ได้อีกด้วยตังน้ัน ภาษาเวอร์เมอว 
จึงกลายเป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วยพัฒนาการเรืยนรู้ทางอินเทอร์เน็ตให้มีความเป็นรูปธรรมภายใต้โลก 
เสมือนจริงแบบใหม่ท่ีโยงใยด้วยเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ "ไซเบอร์สเปส” (Cyberspace)

ความน่าสนใจของภาษาเวอร์เมอวเห็นได้จากการประชุมและจัดแสดงนิทรรศการเก่ียวกับ 
เว็บไชต์3 มิติและการใช้ภาษาเวอร์เมอว ท่ีประเทศเยอรมันเม่ือวันท่ี 24 กุมภาพันธ์ค.ศ.1999 โดย 
มีกลุ่มผู้เข้าร่วมประชุมภายไต้ช่ือว่า “The German VRML User Group” มีจำนวนผู้เข้าประชุม
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กว่า 200 คน ซ่ึงเป็นตัวแทนจากบริษัทออกแบบเว็บไซต์และสถาบันการศึกษาต่างๆ ท้ังในยุโรป 
และอเมริกา มีวัตถุประสงค์เพื่อค้นคว้าวิจัยนำเสนอและเผยแพร่ประโยชน์การใช้เทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสมือนให้แพร่หลายทางอินเทอร์เน็ตด้วยภาษาเวอร์เมอว ซึ่งต่างลงความเห็นว่าจะ 
เป็นเค่ร่ึองมือและล่ือการเรียนการลอนในอนาคต ท่ีมืประโยชน์อย่างย่ิงต่อวงการศึกษา (Tony and 
others ,1999 )

2. ทฤษฎีการออกแบบและการรับเถึงการเคล่ือนท่ีในล่ืงแวดล้อมเสมือน

2.1 การออกแบบและสรางเว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือนด้วยเวอแมอว (VRML)

ชีวา1วัฒน์บุญดิวนนท์(2544 :15 -20) อธิบายการสร้างเว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือน ตังน้ี
ช้ันวางแผน เตรียมอุปกรณ์ ฮาร์ดแวร์และชอพแวร์ไว้ตังน้ี

1. เตรียมเครองคอมพิวเตอร์ไมโครโปรเซสเซอร์เพนเทียม 133 เมกะเฮิรตํฃ้ึนไป มีหน่วย 
ความจำหลัก (RAM) อย่างน้อย 32 เมกะไบต์มีการ์ดแสดงผลแบบวีจีเอ (VGA) หรือ SuperVGA 
แรมแสดงผล 2 เมกะไบต์จำนวน'ลี 256 ลีหรือชนิดท่ีสนับสนุนการทำงานลักษณะ 3 มิติ 
ฮาร์ดดิสก์ควรเหลือเน้ือท่ีว่าง 100เมกะไบต์ข้ึนไปและการ์ดเลียง 16 บิตข้ึนไป

2. เตรียมเบราเซอร์ฃองภาษาเวอร์เมอว (VRML Browser) เน่ืองจากเบราเชอร์จะเป็น 
ตัวทำหน้าท่ีประมวลผลกราทิเก (rendering) ตังน้ันการเลือกใช้เบราเซอร์จึงเป็นล่ืงสำคัญอาจจะ 
เลือกใช้ Internet Explorer เวอร์ชัน 4.0 ข้ึนไปหรอโปรแกรม Netscape Navigator เวอร์ชัน 3.01

3. ติดต้ังโปรแกรมเสริมปลักอิน (Plug-in) คือคอสโมเพลเยอร์(SGI's Cosmo Player)
ลามารถดาวน์โหลดและติดตั้งได้ฟรีที่เว็บไซต์ http://www.cai.com/cosmo โดยเลือกติดต้ังให้ 
เหมาะสมก้บระบบปฎิป็ติการคอมพิวเตอร์ของผู้ใช้ เซ่น Windows 95/98/NT หรีอ แมคอินทอซ ซ่ึง 
ใช้เวลาในการดาวน์โหลดและติดต้ังประมาณ 2 -3 นาทีนอกจากน้ียังมืโปรแกรมเสริมปลักอินตัวอ่ืน 
ท่ีลามารถสนับสนุนภาษาเวอร์เมอว ได้อีกซ่ึงการติดต้ังปลักอินน้ีมีความสำคัญมากเพราะหากไม่มี 
การติดตั้งหรือการติดตั้งไม่สมบุรณ์จะไม่สามารถแสดงภาพ 3 มิติได้และเน่ืองจากปลักอินชอง 
ภาษาเวอร์เมอวน้ียังไม่มีใซ้แพร่หลายและยังไม่มีการติดต้ังอัตโนมิติเช่นเดียวกับโปรแกรมเสริมซอง 
ไฟล์มัลติมีเดียชนิดอื่นจึงเป็นข้อจำกัดในการสร้างเว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือนที่ผู้ลร้างเว็บไซต์ 
จำเป็นจะต้องแนะนำให้ผู้ใช้ดาวน์โหลดโปรแกรมเสริมน้ีก่อนในคร้ังแรกท่ีเช้าเว็บไซต์น้ัน

http://www.cai.com/cosmo
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ช้ันเลือกวิธีการสร้างทรา?เท 3 มิติท่ีเป็นภาษาเวอร์เมอว (VRML)

วิธีท่ี 1. เขียนโปรแกรมภาษาเวอร์เมอว ข้ึนมาเองด้วยระบบภาษาคอมพิวเตอร์ (Text 
Mode) โดยใช้โปรแกรมเขียน (Text Editor เซ่น NodePad 1 WordPad .Microsoft Word เป็นต้น) 
โดยเลือกเขียนโปรแกรมภาษๆเวอร์เมอว เวอร์ชัน 1.0 2 .0 หรอ 97 ตามความถนัดของ 
โปรแกรมเมอร์

วิธีท่ี 2. ใช้โปรแกรมสำเร็จรูปซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีสำคัญช่วยในการออกแบบและสร้างไฟล์ 
ภาษาเวอร์เมอว ได้ง่ายและสะดวกกว่าการเขียนโปรแกรมท่ีมืความซับช้อนมาก ซ่ึงมีอยู่หลาย 
โปรแกรม เซ่น

- โปรแกรม Spazz3d 2.4 ซ่ึงลามารถดาวน์โหลด คัวอย่างโปรแกรมหรือ
มาทดลองใช้ได้จาก http://www.spazz3d.com เป็นโปรแกรมท่ีผู้วิจัยใช้เป็นเคร่ืองมือทำวิจัยคร้ังน้ี

- โปรแกรม Virtual Home Space Builder 1.0
- โปรแกรม WalkThrough Pro 2.5.1 

โปรแกรม Fountain .94 (beta 6)

ช้ันประมวลผลข้อมูล กรา?เก 3 มิติ (rendering)

เป็นช้ันตอนสุดท้ายในการแสดงภาพความเป็นจริงเสมือน 3 มิติ ซ่ึงหลังจากผ่านการออก 
แบบและเขียนโปรแกรมมาแล้วจะไดไฟล์ภาพท่ีมีนามสกุลเป็น *wrt *vrml *wrl.gz หรือ *wrz จาก 
น้ันให้เปิดไฟล์ท่ีสร้างน้ีฝานทางเบราเชอร์ระบบเวิลด์ ไวด์ เว็บ (World Wide Web : WWW ) โดย 
ใช้โปรแกรม Internet Explorer หรือโปรแกรม Netscape Navigator ก็ได้โดยเบราเชอร์จะทำการ 
ประมวลผลภาพจากไฟล์ท่ีได้ร่วมกับโปรแกรมเสริม (Plug-in) ท่ีผู้ใช้ติดต้ังไว้แล้วซ่ึงสุดท้ายก็จะได้ 
หน้าเว็บเพจความเป็นจริงเสมือน 3 มิติ ตามท่ีได้ออกแบบไว้ท่ีสามารถใล่การเช่ือมโยง (link) ใน 
จุดต่างๆภายในสงแวดล้อมเสมือนได้เซ่นเดียวกับเว็บเพจท่ีว่ไป

การออกแบบการเรียนการสอนในความเป็นจริงเสมือน

การออกแบบการรียนการลอนในความเป็นจริงเสมือนยังไม่มีข้อสรุปท่ีแน่นอนตายคัว 
ต้องข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์และ มิลลั (Miles, 1987) กล่าวว่าการออกแบบความเป็นจริงเสมือนควร 
เร่ืมต้นต้ังแต่การวางแผน (Lay out) ท่ีดีต้ังแต่การเขียนสตอริบอร์ดวางโครงสร้างให้รอบคอบก่อน 
ลงมือสร้างจริงและจะต้องมีการวางแผนการนำเสนอท่ีจะช่วยให้ผู้ใช้ (user) สามารถเข้าใจเน้ือหา

http://www.spazz3d.com
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และรับรู้ข้อมูลในความเป็นจรงเสมือนได้อย่างถูกต้อง พยายามให้ลาดเคล่ือนน้อยท่ีสุดหรือไม่ให้ 
ผิดเลย ท้ังน้ีเพราะความคลาดเคล่ือนอาจจะเกิดข้ึนได้ หากผู้สร้างออกแบบซับซ้อนเกินไป

แอนดริว และคณะ ( Andrea and other ,1996 ) กล่าวว่าหลักการออกแบบ 
ความเป็นจรืงเสมือน มี 4 ร้ันตอนดังน้ี

1. รั้นวางแผน (Planning) การวางแผนมีองค์ประกอบย่อยดังน้ี
1.1 ต้ังวัตถุประสงค์ของการผลิต (Goals) คือ ร้ันแรกรองการวางแผน ซ่ึงก็คือ 

การกำหนดวัตถุประสงค์ซองการเรียนรูในวิชาท่ีต้องการจะสอนก่อนน่ันเองหรือเป็นการกำหนด 
ชอบเขตรองการเรียนรู้และตอบคำถามว่าเราสร้างเว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือนน้ีทำไม เพ่ือใคร 
นำเสนอเร่ืองอะไร และผู้เรียนหรือผู้ใช้จะได้อะไรจากการเรียนหรือการเข้ามาซม

1.2 กำหนดสภาพแวดล้อม (Setting) คือ รั้นของการวางแผนจัดสภาพแวดล้อมตาม 
วัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ให้เอ้ือต่อการเรียนเในรูปแบบ 3 มิติ และร่างแผนท่ีในส่ิงแวดล้อมคร่าวๆ 
ว่าจะเป็นอย่างไร เช่ือมโยงอย่างไรและกำหนดตำแหน่งของวัตถุต่างๆอย่างซัดเจนเพ่ือให้ผู้เรียนจะ 
สามารถบอกตัวเองได้ว่ากำลังอยู่ท่ีใดในส่ิงแวดล้อมเสมือน

1.3 ลำดับร้ันของเน้ือหา (Storyboarding) คือการเขียนถึงร้ันตอนต่างๆในรูปแบบ 
ชองลคริป ตามท่ีได้วางแผนไว้อย่างเป็นร้ันตอน กำหนดทุกอย่างให้ลมบูรณ์ท่ีสุดตามวัตถุประสงค์ 
เซ่นเดียวกับการเขียนสตอรืบอร์ดของภาพยนต์ว่าจะจัดฉายอย่างไร ฉากและองค์ประกอบฉากเป็น 
อย่างไรซ่ึงหลังจากน้ีสตอรีบอร์ดจะเปรียบเสมือนคู่มีอในการผลิตจนถึงเสร็จส้ิน เพ่ือความสะดวก 
ในร้ันการผลิต ท่ีจะลามารถจัดวางกราพิกและฉากให้เป็นไปตามน้ันท้ังหมดโดยใม่มืการเปล่ียน 
แปลง แต่หากจะมีการแกไข ต้องกลับไปเปล่ียนแปลงแก้ไขในร้ันตอนของการ Setting ใหม่

1.4 ออกแบบ (Design Document) คือหลังจากเขียนลตอรีบอร์ดแล้ว ต่อไปจะเป็น 
การออกแบบการนำเสนอเน้ือหา ข้อความ กรา?)ก การเช่ือมโยงคำอธิบายในรูปแบบ HTML หรือ 
การโต้ตอบในจุดต่างๆให้ละเอียดข้ึน

1.5 กำหนด (Constraints) คือ การเตรียมฮาร์ดแวร์หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้เหมาะ 
กับการใช้ความเป็นจริงเสมือน เพ่ือความสะดวกในการแสดงผลข้อมูล
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2. ข้ันสร้าง (Building) เป็นข้ันของการลงมือสร้างตามสตอรืบอร์ดท่ีได้วางแผนไว้แต่แรก 
ด้วยซอพแวร์โดยไซ้หลักการสร้างกรา?เก 3 มิติท่ี'วไป ดังน้ี

2.1 Structure คือ การกำหนดโครงสร้าง เซ่นรูปร่าง รูปทรง มิติ แสงเงา ให้สมจรง
2.2 Position and Orientation คือการกำหนดตำแหน่งทางกรา?เก ของวัตถุ

3 มิติ ได้แก่ แกน X ในแนวความกว้าง แกน y ! นแนวด่ิง และแกน Z ในแนวความลึก ให้สมดุล
2.3 Geometry การกำหนดโครงสร้างทางเรขาคณิต ให้วัตถุเป็นรูปร่างและมีมุมมอง 

360° เม่ือผู้เรียนมองในมุมท่ีต่างกัน จะเห็นภาพตามมุมมองในมิติน้ัน ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีเรียกว่า 
โมเดลส่ิง (Modeling) ในการสร้างวัตถุเสมือนจรีง

2.4 การดัดวัสดุ (Materials) พ้ืนผิว ของกรา?เกตามเน้ือหาให้สมจริง
2.5 การใส่เลึยงประกอบ (Sound)
2.6 การดัดแสง (Lighting) เงาในลักษณะ 3 มิติ หรือการใส่ spotlight ในจุดท่ี 

ต้องการเน้นความลนใจ

3. ขันเขียนโปรแกรม (Programming) เป็นขันตอนท่ีสำคัญมาก ท่ีผู้เขียนโปรแกรมจะ 
ต้องทำด้วยความระมัดระวังเนื่องจากเป็นขั้นตอนของการรวมทุกอย่างที่วางแผนไว้ มาประกอบ 
รวมกันโดยใช้โปรแกรมเป็นดัวเช่ือมและในขั้นตอนนี้'โปรแกรมเมอร์สามารถใส่เทคนิคพิเศษโดย 
การเขียนโปรแกรมภาษา JAVA ภาษา C หรือ C++ รวมเร้าไปได้ซ่ึงข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์รองการ 
ใช้และจินตนาการของโปรแกรมเมอร์

4. ขันทดสอบประสิทธิภาพ (Experiencing) เป็นการทดสอบหาประสิทธิภาพเพ่ือหา 
ความผิดพลาดจากคอมพิวเตอร์หลายๆเคร่ืองท่ีมืความเร็วของฮาร์ดดิสต่างๆกันและทดสอบกับ 
ผู้ใซ้หลายๆคนเพ่ือปรับปรุงแก้ไขก่อนนำไปออนไลน์จริง

นอกจากนีในการสร้างเว็บไซต์ความเป็นจริงควรใช้หลักวิธีการออกแบบเว็บไซต์โดยท่ี'วไป 
เพ่ือความสมบูรณ์แบบ ในการเรียนการลอนดัง เช่นคำแนะนำชอง กดานันท์ มสิทอง (2542) เร่ือง 
การออกแบบเว็บเพจ ว่าหน้าเว็บประกอบด้วยส่วนสำคัญท่ีเห็นได้ขัด 2 ส่วนคือ ภาพและข้อความ 
โดย'ท่ีทัง 2ส่วนน้ีจะมืการดัดโครงสร้างในส่วนย่อยให้มีความแตกต่างกันไปอีกเพ่ือความสร้างสรรค์ 
เช่น การดัดพ้ืนหลัง การใช้สิ การใช้เฟรมแบ่งเน้ือหาท่ีเหมาะลมดังรายละเอียดต่อไปน้ี
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1. รูปแบบ (style) ข้อความท่ีปรากฏอยู่ในหน้าเว็บจะได้รับการจัดรูปแบบด้วยรหัส 
HTML ให้มีลักษณะตามที่กำหนดไว้ เช่น หัวเร่ือง หัวข้อย่อย ขนาดตัวอักษร แบบตัวพิมพ์ท่ีต่างกัน 
หรออาจมีการจัดข้อความให้ชิดซ้ายขวา จัดกลางหน้าก็ได้ นอกจากน้ือังควรเลือกใช้สิของตัวอักษร 
ให้เด่นในส่วนท่ีต้องการจะเน้นเพ่ีอแลดงความแตกต่าง

2. พ้ืนหลัง (ground) ของข้อความในหน้าเว็บจะเป็นส่วนส่ิงเร้าท่ีช่วยดึงตูดความลนใจ 
ผู้อ่านได้เป็นอย่างมากโดยการเลือกใซ้เท่ีเหมาะสมกับเน้ือหาท่ีนำเสนอ หรออาจจะเป็นภาพ 
กราพิก ลวดลายท่ีไม่โดดเด่นมากนักเพ่ีอช่วยเสรมความลัมพ์นธ์ฃองเน้ือหา

3. การเช่ือมโยง (link) ข้อความในหน้าเว็บท่ีต้องมีการเช่ือมโยงไปอังส่วนอ่ืนภายใน 
หน้าเดียวกันหรือคนละหน้า ภายในเว็บเดียวกัน หรืออ่ืนๆก็ได้ เป็นการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว 
เท่าท่ีผู้ใช้ต้องการ และนอกจากน้ีการเช่ือมโยงกับอีเมล์ เพ่ีอติดต่อกับผู้สร้างเว็บได้โดยสะดวก
ก็เป็นส่วนท่ีราดไม่ได้ เช่นกัน

4. ตาราง (table) โดยท่ี'วไปแล้วข้อความในหน้าเว็บอาจจะมีการจัดอยู่ในลักษณะรอง 
คอลัมน์เดียว แต่หากต้องการจัดให้ข้อความอยู่ในคอลัมน์ท่ีต่างกันแล้วจะต้องมีการสร้างตาราง 
เพ่ีอจัดข้อความให้แต่ละคอลัมน์Iนแต่ละช่วงของตาราง จากน้ันเม่ือนำเสนอผ่านเชอพเวอร์ ผู้สร้าง 
อาจจะลบรอบหรือช่อนรอบของตารางเอาไว้ก็ได้เพ่ีอความสวยงามไม่ให้เว็บดูแน่น รกจนเกินไป

5. กรอบ (frame) กรอบจะแตกต่างจากตาราง ถึงแม้ว่า เม่ือมองในตอนแรกแล้วจะแลดู 
เหมือนกันก็ตามคือท้ังน้ืเน่ืองจากมีลักษณะเป็นคอลัมน์เช่นกันแต่ลำหรับกรอบหากมีการใส่เน้ือหา 
มากกว่าขนาดกรอบแล้วจะเกิดแถบเล่ือน (scroll bar) ข้ึนท่ีด้านข้างกับด้านล่างโดยอัตโนม่ติ ซ่ึง 
ในบางครั้งจะหำให้ผู้ใช้เลึกอึดอัดท่ีจะต้องถูกรังไว้ในกรอบและต้องเล่ือนแถบเล่ือนเพ่ีอดูร้อความ 
หำ'ให้รู้สึกรำคาญและน่าเบ่ือ ดังน้ันในการใช้กรอบ ผู้สร้างเว็บจะต้องระม้ดระวังอย่าให้มีเน้ือหา 
มากจนต้องเล่ือนแถบเล่ือนนานๆ และควรเลือกใช้กรอบในส่วนท่ีจำเป็นเท่าน้ันจะดีมาก

6. แบบฟอร์ม (form) ลักษณะพิเศษอย่างหน่ืงซองล่ือในระบบเช่ือมตรง คือการให้ผู้อ่าน 
ลามารถส่งข้อมูลป้อนกลับไปอังเจ้ารองเว็บนั้นได้ทันที ซ่ึงนอกจากจะใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกล์ 
(E-mail) แล้วอังมีลักษณะการกรอกข้อความในช่องข้อความ การใส่ระหัสฝาน รวมถึงการคสิกปม 
เลือกตอบ ปมส่ง ปมจัดใหม่ และการเลือกตัวเลือกในเมนูท่ีมีท้ังแบบดึงลงและเล่ือนหาข้อความได้
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ด้วยเซ่นกันท้ังน้ีเพ่ืออำนวยความสะดวกให้กับผู้ใซ้ในการค้นหาข้อมูล (search) หรือการสือสาร 
ออนไลน์ในรูปแบบต่าง  ๆในระบบฐานข้อมูล

7. ขนาดของเว็บเพจ ในแต่ละหน้าของเว็บไซต์มีความสำคัญมาก ท่ีจะทำให้ผู้ใช้เข้ามา 
ค้นคว้าหาข้อมูลได้อย่างรวดเร็วโดยการกำหนดขีดจำกัดเป็น กิโลไบต์ และขนาดของแต่ละหน้า 
หมายถึงจำนวนกิโลไบต์ของภาพกราฟิกท้ังหมดในหน้าน้ันๆ ผู้สร้างเว็บต้องออกแบบเว็บเพจให้มี 
ขนาดเหมาะสมไม่ใหญ่เกินไป โดยเฉพาะหน้าแรกของเว็บ (Home page) ต้องออกแบบให้มีขนาด 
เล็กท่ีสุดอย่าใช้กราฟิกท่ีซับช้อนมากนักเพราะจะทำให้โหลดภาพช้า

สำหรับการออกแบบเว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือนน้ันหากผู้สร้างเว็บต้องการท่ีจะใสํเน้ือหา 
คำบรรยายอ่ืนๆควรนำความรู้เร่ึองของการใช้ภาษา HTML JAVA และหลักการออกแบบเว็บไซต์ 
โดยท่ัวไปดังท่ีกล่าวมาแล้วมาบูรณาการผสมผสานกัน แต่หากไม่ต้องการจะใล่ข้อมูลอ่ืนใดก็ไม่จำ 
เป็นต้องใช้ภาษา HTML เพียงแต่สร้างไฟล์ท่ีมีนามสกุล *wrl *vrml V rl.g z  หรือ *wrz แล้วจะ 
สามารถเปิดผ่านเบราเซอร์ไค้เลย จะไค้เว็บเพจเต็มจอดังภาพตัวอย่างทางซ้ายมือ

แผนภาพท่ี 2 : แสดงภาพตัวอย่างการออกแบบเว็บเพจของ ไมโรและบรูช จาก 
มหาวิทยาลัยนิวยอร์ค (Miro and Bruce 1 2001)

2.1 เว็บเพจท่ีใช้ VRML เพียงอย่างเดียว
จะปรากฏภาพเต็มจอ และแผงควบคุมค้านล่าง

2.2 เว็บเพจท่ีใช้เฟรมของ HTML ผสมกับ VRML 
เม่ือต้องการใล่คำบรรยายท่ีมีข้อความมาก
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กอมบริ'ซ (Gombrich ,1979) กล่าว่า ผู้ออกแบบความเป็นจริงเสมือนต้องคำนึงถึงการรับ! 
ซองผู้ใซ้เป็นหลักเพราะความผิดพลาดในการรับ!อาจจะเกิดขึ้นได้ทั้งนี้เป็นเพราะการเรียน!ใน 
ความเป็นจริงเสมือนแตกต่างจากการเรียน!กับภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวธรรมดา แต่ผู้ใช้ไน 
ความเป็นจริงเสมือนจะต้องเป็นผู้แสดงและทำกิจกรรมควบคุมการเคลื่อนที่สำรวจสิงแวดล้อม 
ด้วยตัวเองและจะมืการรับ!ด้วยประสาทลัมผัสทางตาในการมองและใช้การลังเกตเป็นหลัก ตังนัน 
ในซณะท่ีผู้ใช้กำลังเคล่ือนท่ีอยู่ในวีอาร์จะมีการกวาดสายตาไปรอบๆภายในส่ิงแวดล้อมเสมือนน้ัน 
ตลอดเวลาตามธรรมชาติของมนุษย์ ตังน้ันผู้ออกแบบจะต้องนำเสนอข้อมูลให้ชัดเจน ตังน้ี

1. บอกให้ได้ว่าวัตถุหรือสถานท่ีท่ีผู้ใช้กำลังเผชิญอยู่น้ัน คืออะไร สถานท่ีใด
2. มืการซ้ีแนะแนวทางให้ผู้ใช้!เป็นนัยว่าเคล่ือนท่ีต่อไปแล้วอาจจะได้เจออะไรอีก
3. มืการท้ิงปริศนา คำถาม เพ่ือสร้างความน่าสนใจ ต่ืนเต้น ชวนให้ค้นหา ทำให้ผู้ใช้เกิด 

การคาดเดา ทำนาย ท้าทาย ต้ังสมมติฐาน และเกิดเป็นแรงจูงใจให้ต้องสำรวจต่อไป เพ่ือค้นหา 
คำตอบ และทดสอบสมมติฐาน

4. ไม่ควรอธิบายเน้ือหา ละเอียดในจุดเดียวกันจนหมด ไม่ควรใช้ตัวหนังสือมากเหมือน 
การอ่านหนังสือ

5. กรา?เกชัดเจนถูกต้อง มืการสร้างจุดเด่น (effect) เพ่ือเน้นความน่าสนใจหรือปุมท่ี 
ต้องการให้คลิกเพ่ือมืปฎิลัมพันธ์

บราว (Brown, 1985) แนะนำการออกแบบวีอาร์ว่าข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของการใช้งาน 
การกำหนดตำแหน่งรองผลลัพธ์และลักษณะของการตอบโต้กันระหว่างผู้ใช้กับส่ิงแวดล้อมภายใน 
วีอาร์เพราะการออกแบบความเป็นจริงเสมือนท่ีดีคึอการจัดให้มืปฏิลัมพันธ์ท่ีเหมาะสมตังน้ี

1. จัดข้อมูลให้มืตำแหน่งท่ีเหมาะลม เป็นลัดล่วนในแต่ละหน้าจอ
2. การจัดวางโครงสร้างท่ีไม่ซับช้อนเกินไป เข้าใจง่ายและต้องคำนึงว่า ขนาดหรือจำนวน 

รองผู้ใช้เป็นอย่างไร คนเดียวหรือเป็นกลุ่ม และหากเป็นผู้ใช้คนเดียวก็ไม่ควรออกแบบให้ซับช้อน 
จนเกินเข้าใจ และปฎิลัมพันธ์ท่ียากจนเกินไป

3. ข้อมูลรวมกลุ่มไม่กระจัดกระจายจนวุ่นวาย หาทางออกไม่ได้ หรือซับช้อนเกินไป
4. อาจจะมืการจัดหน้าจอเช่นเดียวกับล่ือ Hypermedia ท่ัวๆไปคือมีการแบ่งเน้ือหาเป็น 

หน้าคล้ายหนังสือและจัดให้มืปุม “หน้ากัดไป’, (Next page) หรือ “หน้าท่ีแล้ว" (Previous page) 
ให้ผู้ใช้คลิกเพ่ือเล่ือนไปในหน้าท่ีต้องการหรือลามารถเข้าถึงข้อมูลได้ตลอดเวลาท่ีต้องการ

5. การเสือกและจัดวางปมควรมีรูปแบบเรียบง่ายไม่ซับช้อน และไม่ควรมีป่มมากเกินไป
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เชอเรส (Serres ,1997) แนะนำว่าควรมืการกำหนดพ้ืนท่ีสำหรับการเคล่ือนท่ีและการเรียน 
ภายในความเป็นจริงเสมือนให้กระซบมืซอบเขตเพ่ือนำเสนอเน้ือหาเป็นส่วนๆ อย่างละเอียด และ 
ถ้าต้องการให้ผู้เริยนตั้งใจที่จะรับข้อมูลที่เรานำเสนอในแต่ละส่วนอย่างละเอียดก็ไม่ควรที่จะ 
ออกแบบให้มีข้อมูลหลายอย่างรวมกันเพ่ือป้องกันการรับข้อมูลท่ีผิดพลาด สับสน

ลอรอล(Laurel ,1991) กล่าวถึงการออกแบบความเป็นจริงเสมือนว่านักออกแบบลามารถ 
สร้างสรรค์และสร้างโลกจินตนาการให้เป็นจริงได้ในลักษณะซองความเป็นจริงเสมือนได้แทบจะทุก 
รูปแบบตามความลามารถของโปรแกรมเมอร์และนักออกแบบซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น2 ประ๓ ท

- ความเสมือนจริง (Realism) คือการออกแบบเพ่ือเลยนแบบซองจริง ซ่ึงการ
ลร้างภาพความเป็นจริงเสมือนลักษณะนี้ ผู้ออกแบบต้องสืกษาถึงรูปร่างลักษณะและโครงสร้าง 
เดิมซองวัตถุหริอสถานท่ีซองจริงให้ละเอียดก่อนเพ่ือความถูกต้องซองข้อมูล ดังน้ันต้องระมัดระวัง 
ไม่ให้ข้อมูลผิดเพ้ียนไปจากของจริง

- ไม่เสมือนจริง (Non- Realism) คือการออกแบบความเป็นจริงเสมือนใน 
ลักษณะซองการสร้างโลกจินตนาการโดยไม่ยึดหลักความเป็นจริง หริอออกแบบในลักษณะของ 
นามธรรม เกินจริงหรือส่ิงท่ีไม่มือยู่จริงในธรรมชาติ นอกจากน้ียังรวมถึงการดัดแปลงจากของจริง 
ให้มืลักษณะผิดเพ้ียนไปตามจินตนาการของนักออกแบบ อย่างอีสระในเซงดิลปะ

นอกจากน้ียังมืการกล่าวถึงความผิดพลาดของการออกแบบความเป็นจริงเสมือนท่ี 
นักออกแบบควรทราบดังน้ีซ่ึงเป็นข้อผิดพลาดและการออกแบบความเป็นจริงเสมือนท่ียังใซไม่ได้ 
จากนักออกแบบความเป็นจริงเสมือนหลายท่าน เพ่ือเป็นแนวทางไว้ดังน้ี

- การให้แนวทาง สัญญาณ น้อยเกินไป ซ่ึงในความเป็นจริงเสมือนน้ัน การให้ 
สัญญาณ กับผู้ใช้จัดว่าเป็นส่ิงสำคัญ เน่ืองจากเป็นการแนะนำให้ผู้ใช้สำรวจด้วยตัวเองดังน้ันควร 
ช้ีแนะแนวทางว่าจะต้องไปทางไหนต่อจากน้ี อาจใช้ป้ายบอกทางหรือสัญลักษณ์ท่ีล่ึอความหมาย 
ได้ (Passini, 1992)

- การจัดการท่ีบกพร่องจากคำแนะนำของ กิปลัน (Gibson ,1979) และ
นอแมน (Norman,1998) กล่าวว่า การให้คำแนะนำกับผู้ใช้เป็นส่ิงสำคัญหากผู้ใช้เข้าไปเรียนในส่ิง 
แวดล้อมเสมือนแล้วไม่รู้ว่าจะทำอะไรต่อไปแสดงว่ายังเป็นการจัดการท่ีใช้ไม่ได้คล้ายๆกับการให้ 
สัญญาณ แต่สำหรับการจัดการน้ีรวมหมายถึงการบอกคำแนะนำการช่วยเหลึอผู้ใช้ทุกด้านตลอด 
เวลาท่ีผู้ใช้ต้องการลามารถย้อนกลับไปจุดเรมต้นได้ตลอดเวลาท่ีหลงทางซ่ึงหมายถึงการ วางแผน 
ที่ดตั้งแต่แรกนั้นเองนอกจากนี้ยังรวมถึงความผิดพลาดในการรับข้อมูลที่ผิดไปจากวัตถุประสงค์ 
จากที่ตั้งไว้



32

- โครงสร้างท่ียัง'ใช้ไม,'ได้ หมายถึงการออกแบบวัตถุ ท่ีผิดจากความจริงเกินไป 
เช่น การออกแบบประตูในความเป็นจริงเสมือนไม่ให้ใหญ่เกินตัวผู้ใข้หรือเล็กเกินไป ลูกบิดประตู 
ต้องมืขนาดพอดีที่ผู้ใช้,จะ'จับ1ได้เหมือน1จริง หรือความเป็นจริงเสมือนในเว็บไซต์ต้องมืการกำหนด 
ขนาดให้เหมาะกับพอยเตอร์ของเมาส์" ดังนั้นควรกำหนดขนาดย่อส่วนหรือขยายตามจริงหาก 
ต้องการลร้างเลียนแบบของจริง

- ปฎิสัมพันธ์การโต้ตอบกับผู้ใซ้ไม่ซัดเจน มืน้อยเกินไป หรือผู้ใซ้ดูแล้วไม่เข้าใจ 
ปมท่ี'จะ'ให้คสิก'โม่เด่น,พอ สักษณะของปมไม่ซัดเจน ทำ'ให้ผู้ใช้ผ่านเลย1โป ไม่ให้ความสนใจ หรือ 
การใข้สี ลวดลายซับช้อนไม่ส่ือความหมาย

- การนำเสนอไม่ต่อเน่ือง ราดตอน
- การให้ข้อมูลผิด  ๆไปจากความจริงหรือการนำจินตนาการมาใส่ผสมกับ 

ความ1จริง1จนผู้ใข้เข้า'ใจผิด รับ!!,รองราวผิด จนไม่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของการนำเสนอได้

สตีเฟ่น (Stephen ,1996) กล่าวว่าผู้ใข้จะรับ!ข้อมูลทุกสิงท่ีพบเห็นในสิงแวดล้อมเสมือน 
โดยไม่มืเงื่อนไช ดังน้ันข้อมูลท่ีผู้ใช้จะรับน้ันจะถูกหรือไม่ข้ึนอยู่กับผู้ออกแบบจะถ่ายทอดข้อมูลได้ 
ตรงตามวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด ผลจากการท่ีผู้ใข้ได้สำรวจสิงแวดล้อมด้วยตนเอง ส่งผลให้ 
ผู้ใข้เข้าใจเร่ึองราวต่างๆได้หรือไม่ อย่างไร จะเป็นสิงท่ีน้กออกแบบต้องให้ความสำคัญทุกร้ันตอน 
ของการสร้าง เพราะหากว่าการเคล่ือนท่ีเป็นการสร้างส่ืงเร้าท่ีตีก็จะช่วยส่งผลให้เกิดการเรียน!และ 
ทำความเข้าใจกับกระบวนการและความเป็นไปของวัตถุภายในน้ันได้อย่างเป็นธรรมชาติหรืออาจ 
กล่าวอกนัยหน่ึงว่าวีอารั (VR) เป็นการลอกเลียนแบบธรรมชาติเพ่ีอทำความเข้าใจส่ิงแวดล้อมด้วย 
การใช้กราพีกเป็นตัวแทนของวัตถุน้ันเอง

2.2 การเคล่ีอบท่ีในสิงแวดล้อมเสมีอน

ดังท่ีนักการสืกษา และนักออกแบบความเป็นจริงเสมือนหลายท่านได้กล่าวไว้ว่า 
การเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดล้อมเสมือน เป็นการลอกเลียนแบบธรรมชาติของส่ิงมืชีวิตในทุกๆ เผ่าพันธ์ 
เพราะการเคล่ือนท่ีเป็นกิจกรรมท่ีอยู่คู่กับการดำรงชีวิตตลอดเวลา เช่น การเดิน วิ่ง บิน และกวาด 
สายตาไปรอบ  ๆ ซ่ึงเป็นการเคล่ือนท่ีของลูกนัยน์ตา เป็นต้น เพียงแต่การเคล่ือนท่ีในความเป็นจริง 
เสมือนน้ัน เป็นการเคล่ือนท่ีฝานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอาคัยการรับ! เรียน!ด้วยตัวเอง ดังน้ัน 
นอกจากผู้ออกแบบจะต้องสร้างส่ิงแวดล้อมท่ีเอ้ือต่อการเรียน!ให้เป็นส่ิงเร้าท่ีดีแล้ว ผู้ใช้ยังต้องมี 
พ้ืนฐานของการรับ!ด้วย การถ่ายทอดข้อมูลจึงจะลมบูรณ์ (Hiderth and Koch,1987)
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2.3 พ้ืน1ฐานการรับรู้และการรับสัมผัส

กันยา สุวรรณแสง (2532) กล่าวว่า การรับรู้ หรือ กัญซาน (Perception) คือ การH  
ประสบการณ์เดิมแปลความหมาย ส่ิงเร้า ที่ผ่านประสาทสัมผัสแล้วเกิดความรู้สึกเความหมายว่า 
เป็นอะไร ซ่ึงประกอบด้วย

- สัมผัส (Sensation) คือ อาการต่ืนตัวชองประสาท เม่ือมีส่ิงใดมาเร้า เป็นการติดต่อ 
ลำดับแรกชองกระบวนการซ่ึงยังไม่มีการตีความหมาย

- ส่ิงเร้า (Stimulus) คือ ตัวท่ีมากระตุ้นให้บุคคลเกิดพฤติกรรม แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ
- ส่ิงเร้าภายใน (Internal Stimulus) เป็นเร่ืองรองการทำงานของอวัยวะต่างๆภายใน 

ร่างกายมนุษย์
- ส่ิงเร้าภายนอก (External Stimulus) เป็นส่ิงเร้าอันเกิดจากส่ิงแวดล้อมภายนอก 

ร่างกาย ท้ังรูปธรรมและนามธรรม อาจเป็นวัตถุ ส่ิงของ สภาพการณ์ฯลฯ ส่ิงเหล่าน้ีถ้ามีล่วน 
กระตุ้นให้อินทรีย์แสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหน่ึงออกมา เราจึงจะเรียกว่าเป็นส่ิงเร้า และถ้าไม่มี 
อิทธิพลให้อินทรีย์เกิดปฏิกิริยาเราจะไม่เรียกว่าเป็นส่ิงเร้า

ฮิลการ์ด (Hilgard, 1960) กล่าวว่า การรับรู้เป็นการทำงานรองอินทรีย์ข้ันแรกสุดโดยติด 
ต่อกับโลกภายนอกโดยผ่านประสาทสัมผัส (sense organs) ทาง หู ตา จมูก ล้ิน ผิวหนัง ซ่ึงจะทำ 
ให้อินทรีย์เรียนรู้ได้ในบรรดาส่ิงเร้าท้ังปวง

วารินทร์ สายโอบเอ้ือ (2522) กล่าวว่า การรับรู้เป็นกระบวนการทางสมองในการแปล 
ความหมายของข้อมูลท่ีได้รับจากการสัมผัสทำให้ทราบว่าส่ิงเร้าท่ีเราสัมผัสน้ันเป็นอะไร มีลักษณะ 
อย่างไร และมีความหมายว่าอย่างไร โดยอาศัยประสบการณ์เดิมช่วยให้แปลความหมายออกมา

การรับรู้เป็นกระบวนการท่ีคาบเก่ียวกันระหว่างความเข้าใจ การติด การรู้สึก (Sensing) 
ความจำ (Memory) การเรียนรู้ (Learning) การตัดสินใจ (Decision making) การแสดงพฤติกรรม 
โดยเขียนเป็นแผนภูมิได้ดังน้ี
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แผนภาพท่ี 3 : แสดงกระบวนการของการรับรู้

สิงเร้า
ÇZ

ตีความ 3 Î
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a การคิด ความเข้าใจ ความจำ การเรียนรู้ มโนภาพ S i

ร 3

พฤติกรรม

ขบวนการภายนอก — > ขบวนการภายใน —> ขบวนการแสดงออก
ส่ิงเร้า —> การรับรู้ —» ปฏิกเยาตอบสนอง

กระบวนการรับสัมผัส (Sensation) เป็นบ้นไดข้ันแรกของการรับรู้และหลังจากท่ีเราได้ข้อ 
มูลมาจากอวัยวะรับสัมผัสแล้ว เราก็นำมาตีความ (Interpret) เป็นบันไดข้ันท่ีลองของการรับรู้ 
ถ้าส่ิงเร้าเบาบางเกินไปก็จะไม่เกิดการรับสัมผัส และส่ิงแวดล้อมรอบตัวเรามีมากมาย เรารับรู้ได้ 
บางอย่างเท่าน้ัน การท่ีเราจะรับอะไรได้น้ัน มีตัวแปรหลายตัวเป็นตัวกำหนด ซ่ึงมี กรรมวิธี 
(Process) ของการรับรู้เป็นลำดับดังน้ี

ส่ิงเร้าปลายประสาท — *■ เกิดอาการรับสัมผัส (Sensation) — > เกิดอาการรับสัมผัสและมีเจตนา 
(Conation) ท่ีจะแปลสัมผัสน้ัน

กันยา สุวรรณแลง (2532) กล่าว่า เม่ือมนุษย์เราถูกเร้าโดยส่ิงแวดล้อมก็จะเกิดความรู้สึก 
จากการสัมผัส (Sensation) โดยอาศัยอวัยวะสัมผัสท้ัง 5 คือ ต า -ด ู (เห็น) ห ู- ฟ ัง  (ได้ยิน) 
ล้ิน -  รู้รส จมูก - ดม (ได้กล่ิน) ผิวหนัง -  ถูกต้อง (รู้สึก) ซ่ึง ผู้รับสัมผัสจะต้องแปลความหมายของ 
การรับสัมผัสออกมาโดยอาศัยประลบการณ์เดิม การแปลความหมายซองความรู้สึกจากการสัมผัส 
เรียกว่า การรับเ (Perception) ดังน้ัน การรับรับรู้จึงเป็นผลของความรู้เดิมบวกกับการรับสัมผัส

นอกจากน้ียังกล่าวถึง ความรู้สึกรับสัมผัสหรีอเพทนาการ (Sensation) ว่าหมายถึงการท่ี 
อวัยวะสัมผัสสิ่งเร้าหรือสิ่งเร้ามากระทบอวัยวะสัมผัสต่างๆเพื่อไห้คนเรารับรู้ภาวะแวดล้อม 
ปกติคนเราเมื่อได้รับสัมผัสอย่างใดอย่างหนึ่งแล้วนักจำแนกอาการสัมผัสนั้นๆตามประลบการณ์ 
ท่ีตนมีอยู่เกือบทุกคร้ังไป และเม่ืออวัยวะรับสัมผัสจากส่ิงเร้าแล้วส่งไปท่ีสมองเกิดการคิดการเข้าใจ 
เกิดการรับรู้ สมองจึงสงคำลังไปยังอวัยวะมอเตอร์ให้แสดงปฏกิรียาตอบสนองพฤติกรรมท่ีเกิด 
เน่ืองมาจากร่างกายได้รับส่ิงเร้าน้ัน  ๆ โดยอาศัยความคิด ความเข้าใจและบางคร้ังก็กระทำออกไป 
โดยมีอารมณ์ปะปนไปด้วยในทางจิตวิทยาเรียกว่า '‘พฤติกรรมที่มีความมุ่งหมาย” การรับรู้
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มีอิทธิพลอย่างมากต่อพฤติกรรมของบุคคล ซ่ึงกระบวนการแห่งการรับรู้น้ีหากพิจารณาในแง่ของ 
พฤตติกรรม "การรับ!” จะแทรกอยู่ระหว่างส่ิงเร้ากับการตอบสนองต่อส่ิงเร้า ดังน้ี

แผนภาพท่ี 4 : แลดงกระบวนการแห่งการรับ!

ซ่ึงอธิบายได้ว่า การจะเกดการรับ!ได้ต้องประกอบด้วย
1. มีส่ิงเร้าท่ีจะรับรู้ (Stimulus)
2. ประสาทสัมผัส (Sense Organs) และความรู้สึกสัมผัส เช่น หู ตา จมูก ล้ิน ผิวหนัง
3. ประลบการณ์เดิม หรือความรู้เดิมเก่ียวกับส่ิงเร้าท่ีใด้สัมผัส
4. การแปลความหมายจากส่ิงท่ีสัมผัส

อวัยวะสัมผัส กับการรับ!
มนุษย์ย่อมมีพฤติกรรมการตอบสนองต่อส่ิงแวดล้อม กระบวนการของการรับ!เป็นส่ิงแรก 

ที่มนุษย์สนองตอบต่อสิ่งแวดล้อมและระบบประสาท อวัยวะรับสัมผัส เป็นปัจจัยสำคัญของ 
กระบวนการรับ!ต้องมีความสมบูรณํจงจะลามารถรับ!สิ่งเร้าได้ด้เพราะอวัยวะสัมผัสรับสิ่งเร้าที่มา 
กระทบ แล้วประสาทสัมผัสส่งกระแสประสาทไปยังสมองเพี่อให้สมองแปลความหมายออกมา 
และพิงทราบว่าอวัยวะสัมผัสรองมนุษย์มีขดความลามารถจำกัด ซ่ึงส่ิงเร้าเด้ยวกันอาจจะทำให้คน 
2 คนรับ!ต่างกันได้และการท่ีมนุษย์รบ!ส่ิงต่างๆได้ต้องอาคัยปัจจัยหลายอย่างจะรับรู้ได้ดีมากน้อย 
เพียงใดข้ึนอยู่กับส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการรับ!ซองบุคคล

มอร์แกน (Morgan, 1971) ได้อธิบายถึงปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความต้ังใจไว้ 2 ประการ
1. อิทธิพลจากภายนอก ได้แก่ ความเข้มข้นและขนาดรองส่ิงเร้า (Intensively and Size) 

การทำเา (Repetition) ส่ิงท่ีตรงกันข้าม (Contrast) การเคล่ือนไหว (Movement)
2. อิทธิพลภายในได้แก่แรงจูงใจ (Motive) ความคาดหวัง (Expectancy)

การท่ีบุคคลจะเลือกรับ!ส่ิงใดก่อน-หลัง มาก-น้อย เพียงใดน้ันข้ึนอยู่กับว่า ส่ิงเร้าดีงดูด 
ความสนใจ ความต้ังใจมากน้อยเพียงใด หรือไม่ ลักษณะของส่ิงเร้าท่ีมีอิทธิพลต่อการรับรู้ คือ 
ส่ิงเร้าภายนอกท่ีดีงดูดความสนใจและความต้ังใจได้แก่คุณสมบัติและคุณลักษณะของส่ิงเร้า

T  £ ๐ ‘&ๆๆ 0 0 X
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ท่ีจะทำให้เกิดการร้บรู้น่ันเอง ซึ่งถ่าส่ิงเร้ามีคุณลมบิตและลักษณะท่ีลนองตอบทางธรรมชาติในการ 
รับเของคนเรา ก็จะทำให้มีความต้ังใจในการรับรู้ดีข้ึน

- ขนาดความเข้มหรอความหนักเบาของล่ิงเร้า ถ้าส่ิงเร้ามรความเข้มมากก็รับ!ได้มาก
- ความเปล่ียนแปลงหรือความเคล่ือนไหวของส่ิงเร้า ส่ิงเร้าท่ีมีการเปล่ียนแปลงจะดึงดูด 

ความต้ังใจได้ดีกว่าส่ิงเร้าท่ีไม่มีการเปล่ียนแปลง ส่ิงเคล่ือนไหวจะดีงความต้ังใจได้ดีกว่าของท่ีอยู่ 
ในลักษณะหยุดน่ิง

- การกระทำซ้ําๆ หรือ ซ้ํา'ซาก
- ความแปลกใหม่ หรือ ส่ิงเร้าท่ีไม่เป็นไปตามปกติ ทำให้เกิดความต้ังใจมากกว่า
- ความคงทนส่ิงเร้าท่ีเร้าในระยะเวลาลันจะทำให้เราลัมผัลใด้ยาก
- ระยะทาง ไม่ใกล้หรือไม่ไกลจนเกินไป
- ลักษณะการตัดกัน ของส่ิงเร้าตามปกติภาพ (Figure) และพ้ืน (Ground) ท่ีมีสีตัดกัน
- สี แต่ละสีมีประสิทธิภาพในการดึงดูดสายตาได้ต่างกัน เซ่น สีแดง เหลือง ดึงดูดความ 

สนใจได้ดีกว่าสีม่วง

ลักษณะของส่ิงเร้าท่ีดี ท่ีจะทำให้เกิดการรับรู้ เพราะการรับรู้ของคนเรามีข้อจำกัด ในขณะ 
เดียวกันก็รับรู้ได้ทีละส่ิงเดียวจึงเลือกรับรู้ส่ิงท่ีดีกว่า แปลก ใหม่ เด่น น่าสนใจ จึงทำให้ส่ิงเหล่าน้ี 
กลายมาเป็นพ้ืนฐานหลักในการผลิตล่ือการเรืยนการลอนเพ่ีอกระตุ้นให้เกิดการรับ! และเรืยน! 
อย่างมีประสิทธิผล เซ่น

1. การเปล่ียนแปลงและการเคล่ือนไหว มีความน่าลนใจกว่าการอยู่น่ิงๆเสมอ
2. การกระทำเาๅ หรือการย้ํา เน้นเพ่ีอให้เกิดการจำ
3. ความแปลกใหม่ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์การสอน หรือกิจกรรม ใหม่ย่อมทำให้บทเรียนมี 

ความน่าลนใจและลามารถสร้างสมาธิให้กับผู้เรียนได้อีกทางหน่ึงทำให้ผู้เรียนต้ังใจดู ฟังมากข้ึน
4. ขนาดและความเข้มของส่ิงเร้ามากพอท่ีจะดึงดูดผู้เรียนได้จึงจะถือว่าเป็นส่ิงเร้าท่ีดี

กฎแห่งความต่อเนือง (The Law of Good Continuation)
คนเราจะรับรู้ในลักษณะเดียวกันต่อเน่ืองตลอด ต้ังแต่ต้นจนจบถ้าเราเห็นเล้นตรงยาว 

เราก็มักสรุปว่ามันเป็นเล้นตรงและความต่อเน่ือง (Continuity) ซ่ึงเกิดจากส่ิงเร้าท่ีมีทีศทางไปใน 
ทางเดียวกัน

การรับ!เกยวกับระยะทางหรือความลืก (Distance of Depth perception) มนุษย์เรา 
นอกจากจะรับรู้ภาพ 2 มิติบนแผ่นกระดาษได้แล้ว ยังลามารถรับรู้ภาพท่ีมี 3 มิติ ได้ด้วย คือ
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สามารถรับเระยะทางหรือความลึกได้จากภาพ ซึ่งความสามารถนี้เกิดจากการเรียนเของมนุษย์ซึ่ง 
มีนักจิตวิทยาหลายท่านศึกษาวิจัยถึงปัจจัยท่ีจะส่งผลให้เกิดการรับรู้มิติท่ี 3 ของภาพพบว่าส่ิงท่ีจะ 
ทำให้เกิดการรับรู้มิติท่ี 3 มีดังน้ี

ตำแหน่งทีเหลึอมกัน (Super position of the objects) คือการวางภาพช้อนกัน
- ภาพนำสายตา (Perspective) การใช้ขนาดของภาพเรียงกัน ภาพท่ีอยู่ไกลจะมีขนาด 

เล็กสุด หรือใช้เล็นคู่ท่ีวางให้จุดปลายสุดเข้าใกล้กันมากท่ีสุด ดูเหมือนอยู่ไกล
- การใช้แลงและเงา (Light and Shadow) ช่วย'ใน'การรันรู้เก่ียวกับความลึก'ของภาพ 

ช่วยทำให้ภาพเป็น 3 มิติ และดูเหมือนมีมวล มีน้ําหนักมากข้ึน
- การเคล่ือนท่ี (Movement) เราลามารถใช้การเคล่ือนไหวส์มพันธ์ (Relative Motion) 

มาเป็นเครองดัดสินระยะว้ตถุได้ว่าอยู่ไกลหรือใกล้ เช่น ในขณะท่ีเราเดนไปช้างหน้า เราจะรู้ลึกว่า 
วัตถุรอบช้างเคล่ือนท่ีสวนทางกับดัวเราและวัตถุท่ีอยู่ไกลจะเคล่ือนท่ีเข้าหาเราและมีขนาดใหญ่ข้ึน 
ซ่ึงเป็นธรรมชาติของการเคล่ือนท่ีและเป็นพ้ืนฐานของการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดล้อมเสมือนเซ่นกัน

บราวด์(Brown) ค้นพบว่า ความรวดเร็วในการรับรู้ทางสายตาข้ึนอยู่กับ
1. ขนาดของวัตถุ ถ้าพอดีกับขอบเขตซองการเห็นจะรับรู้ได้เร็วกว่าวัตถุท่ีมีขนาดใหญ่ 

มากหรือเล็กมากเกินไป
2. ตำแหน่งรองวัตถุกับขอบเขตการเห็นของสายตา เพราะการรับรู้ส่ิงท่ีอยู่ตรงหน้าจะดี 

กว่าการรับIสิ่งที่อยู่,ข้างๆ
3. ระยะห่างระหว่างตากับวัตถุ ถ้าอยู่ในระยะพอดีจะรับเได้เร็ว

ความสำคัญของการรับรู้
1. มีความสำคัญต่อการเรียนรู้ในลำดับต่อ'ไป เพราะการรับรู้ท่ีดีทำให้เกิดการเรียนรู้ คังน้ี 

ส่ิงเร้า —►  ประสาทสํมกัลกับส่ิงเร้า —*  ดีความ เความหมาย —» รัน! —» เกิดการรียนเ
2. มีความสำคัญต่อเจตคติ อารมณ์ และแนวโน้มของพฤติกรรม เม่ือรับรู้แล้วย่อมเกิด 

ความรู้สึกและมีอารมณ์ตอบสนอง พัฒนาเป็นเจตคติ แล้วพฤติกรรมก็ตามมาในท่ีลุด
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2.4 การรับรู้เก่ียวกับการ•เคล่ือนท่ี

ริค (Rick ,2001) กล่าวว่าการมองเพียงอย่างเดียวไม่สามารถช่วยให้เรารับรู้ และทำความ 
เข้าใจกับสิงแวดล้อมได้ท้ังหมด แต่การมองเป็นเพียงจุดเร่ิมต้นของการรับรู้ซ่ีจะนำไปส่การเคล่ือน 
ซี่ เพ่ีอเซ่ีมการรับสัมผัสให้สมบูรณ์

กิปสัน (Gibson ,1979) กล่าวว่า คนเราสามารถรับรู้ถึงการเคล่ือนซ่ีหรือรับรู้ทางทํศนะ 
โดยท้ัวไปเกิดจากการกวาดสายตาและการเคล่ือนซ่ีของนัยน์ตาตามวัตถุ เรียกว่า “optic flow"

แผนภาพซ่ี 5 : แสดงการทำงานของสายตา “optic flow”

จากแผนภาพ “optic flow” ตามทฤษฎีของ กิปสัน (Gibson ,1979) ลามารถอธิบายได้ว่า 
การเคล่ือนซ่ีของตาหรือการกวาดสายตาตามวัตถุ ซ่ึงวางเรียงต่อเน่ืองกัน ทำให้เรารับรู้ว่ากำลังมี 
การเคล่ือนซ่ีเกิดข้ึนกับวัตถุน้ันอย่างต่อเน่ือง เช่น ในขณะซ่ีเรากวาดสายตาไปทางขวา ภาพทาง 
ซ้ายก็ยังคงติดตาเราอยู่อย่างต่อเนื่องจากนั้นก็ส่งข้อมูลไปยังสมองและเราจะรับรู้ได้ว่าวัตถุซี่เรา 
มองอยู่น้ันเกิดการเคล่ือนซ่ีซ้ึนแล้ว

ต่อมา แฮรริส (Harris ,1994) กล่าวถึง การรับIเก่ียวกับการเคล่ือน'ซ่ี,โดยสนับลนุนทถุษฎี 
ของ กิปสัน ว่าการเคล่ือนของลายตาแบบ “optic flow" จะทำงานร่วมกันอย่างเป็นระบบกับอวัยวะ 
ส่วนอ่ืนๆของร่างกาย เพ่ีอจะเปล่ียนตำแหน่ง ซ่ึงในการเปล่ียนตำแหน่งน้ีมี 2 วิธีได้แก่

1. การเปล่ียนตำแหน่งรองตัวเรา ในขณะซ่ีวัตถุอยู่นื่งกับซี่
2. การเปล่ียนตำแหน่งของวัตถุ ในขณะซ่ีตัวเราอยู่น่ืงกับซ่ี

ซึ่งไม่ว่าจะเป็นการเปล่ียนตำแหน่งในลักษณะใด “optic flow” ก็จะทำงานตลอดเวลา
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กันยา สุวรรณแสง (2532) กล่าวว่า เราจะรับรู้ว่าวัตถุเคล่ือนท่ี ท้ังๆท่ีวัตถุน้ันไม่ได้เคล่ือนท่ี 
เป็นเพราะ

1. การเห็นการเคล่ือนท่ีท่ีเน่ึองจากการซักจูง (Induced movement)
2. การเห็นการเคลือนทีเนืองจากความต่อเนืองกัน (Apparent movement)
3. การเห็นการเคล่ือนท่ีอ้นเป็นผลเน่ืองมาจาก เราเห็นส่ิงเร้าหมุนเป็นระยะเวลาต่อเน่ือง 

กันนานเกินไป

สตีเฟ่น (Stephen ,1996) สรุปว่าการรับรู้เก่ียวกับการเคล่ือนท่ีภายในส่ิงแวดล้อมเสมือน 
เป็นการรับรู้ถึงการเปล่ียนตำแหน่งในมิติท่ี 3 ท้ังวัตถุและตัวเรา ไม่ว่าจะเป็นการหมุนการเคล่ือนท่ี 
ไปข้างหน้า ถอยหลัง หรือการเล้ียว เป็นต้น ซ่ึงการเคล่ือนท่ีน้ีจะช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้ใช้มืความ 
ต้องการท่ีจะเคล่ือนท่ีต่อไปอีกเพ่ือรับข้อมูลใหม่ๆฑำความเช้าใจเก่ียวกับส่ิงแวดล้อมน้ัน

2.5 วิธีการควบคุมการเคล่ือนท่ีในสิงแวดล้อมเสมือน

หลักการโดยท้ัวไปเป็นการควบคุมการเคล่ือนท่ีแบบอสระ ใช้หลักการเดียวกับการ 
เคลื่อนท่ีพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิตในธรรมชาติโดยทั้วไป มีมุมมองแทนสายตาปกติเช่นเดียวกับการ 
ทำงานของเรตินานัยน์ตาของคนและสัตว์ ซึ่งเป็นการทำงานประสามกันระหว่างอุปกรณ์นำเข้า 
และล่วนแลดงผล (Input and Output Devices) ร่วมกับระบบประสาทสัมผัสซองมนุษย์ได้แก่การ 
มอง การเคล่ือนท่ีของนัยน์ตา ศรีษะ มือ ขา และระบบประสาทการรับรู้ ซ่ึงการเคล่ือนท่ีลามารถ 
แบ่งออกได้ตามประ๓ ทชองความเป็นจริงเสมือนตังน้ี

1. การเคล่ือนท่ี'ในระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ(ImmersiveVR)tป็นก'ารควบคุมการเคล่ือน'ท่ี 
ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอรัผู้ใช้จะต้องสวมใส่อุปกรณ์ เช่นจอภาพสวมศีรษะ หน้ากาก 3 มิติ ถุงมือ 
รับสัมผัสท่ีต่อกับคอมพิวเตอร์ ซ่ึงอุปกรณ์เหล่าน้ีจะครอบคลุมอวัยวะสัมผัสซองผู้ใช้ได้แก่ ตา มือ 
และผิวหนัง ซ่ึงเป็นอวัยวะท่ีทำให้เราลามารถติดต่อกับโลกภายนอกได้ และเม่ือผู้ใข้สวมจอภาพซ่ึง 
ประกอบด้วยจอมอนิเตอร์เล็กๆ ทำหน้าท่ีแสดงภาพ 3 มิติ และเคร่ืองรับรู้เล็กๆท่ีเป็นแม่หล็กไฟฟ้า 
ภายในจอภาพจะส่งข้อมูลเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวซองศีรษะไปย้งคอมพิวเตอร์วงจรไฟฟ้าและ 
ซอพแวร์จะจัดการให้เกิดภาพในจอมอนิเตอร์ในขณะท่ีเรามองดูรอบๆด้วยการหันศรืษะก้มหรือเงย 
ภาพที่ถูกแสดงผลก็จะเปลี่ยนมุมมองเลื่อนไปตามลายตาของผู้ใช้เช่นเดียวกับการมองปกติ 
หมายถึงว่า ผู้ใช้จะเป็นผู้เคล่ือนท่ีไป ในขณะท่ีโลกเสมือนจริงน้ันน่ิงอยู่กับท่ีน้ันเอง ซ่ึงการเคล่ือนท่ี 
ในลักษณะน้ีจะมืความเหมือนจริงและเป็นธรรมชาติมากกว่า (กิดานัน มลิทอง 1 2543 :307)
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2. การเคล่ือนท่ีในระบบผ่านหน้าจอ (Desktop VR) ผู้ใช้จะน่ังอยู่หน้าจอและใช้อุปกรณ์ท่ี 
ควบคุมด้วยมือ เซ่น เมาส์’ คีบอร์ด หรือจอยลติก จากนันจะเป็นการใช้ประลาทสัมผัสทางตาใน 
การมองภาพที่เปลี่ยนมุมมองได้ผ่านหน้าจอมอนิเตอร์หรือคอมพิวเตอร์ส์วนบุคคลทั่วไปใน 
ลักษณะ 3 มืติและมืปฏสัมพันธ์ซ่ึงตัวอย่างของการควบคุมการเคล่ือนท่ีในลักษณะน้ีคือการเคล่ือน 
ท่ีผ่านเว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือน ท่ีผู้ว็ลัยใช้ในการวิจัยน้ี มีลักษณะการควบคุมด้วย เมาสั หรือ 
คีบอร์ดโดยใช้โปรแกรมเสริม(Plug-in)u3นตัวช่วยเพราะโปรแกรมเสริมของภาษาเวอร์เมอว (VRML 
Plug-in) จะมือุปกรณ์อัตโนมัติ เรียกว่า แผงควบคุม (Dashboard) ท่ีจะช่วยในการควบคุมการ 
เคล่ือนท่ีในล่ืงแวดล้อมเสมือน ตังน้ี

แผนภาพท่ี 6 : แสดงแผงควบคุม ( Dashboard) ท่ีสามารถเลือกรูปแบบการเคล่ือนท่ีได้

M o v e m e n t d a s h b o a r d  J ilt 00 Slide straighten

Viewpoint lists Seek Zoom Rotate Pan

แผงควบคุม (Dashboard) คือเคร่ืองมืออัตโนมัติท่ีถูกติดต้ังอยู่ในโปรแกรมเสริม (VRML 
Plug-in) และเป็นตัวช่วยควบคุมการเคลื่อนที่ในลื่งแวดล้อมเสมือนและติดต่อกับผู้ใช้ (User 
Interface) โดยท่ีผู้ใช้จะสามารถเลือกคลิกปมในแผงควบคุมได้ทันทเพ่ือเลือกวิธการเคล่ือนท่ีท่ีผู้ใช้ 
ต้องการและสามารถคสิกท่ี ปมโยก (Change Control) เพ่ือเลือกกลุ่มของการเคล่ือนท่ีได้ 2 กลุ่ม 
ได้แก่ Movement Dashboard และ Examine Dashboard ไม่ว่าจะเป็นการบังตับทิศทางแบบ 
เคล่ือนท่ีเข้าไปในโลกเสมือนจริงและหมุนวัตถุ 360 องศา ได้อย่างอิสระ โดยอาศัยการท่ังงานจาก 
เมาสัหรือคืบอร์ดท่ีผู้ใช้บังตับอยู่ ซึ่งหลังจากท่ีผู้ใช้คลิกท่ีแผงควบคุมแล้วจะมีลักษณะสัญลักษณ ์
ของเมาสัแลดงขึ้นในบริเวณลื่งแวดล้อมเสมือนตามสัญลักษณ์ที่อยู่ในแผงควบคุมโดยอัตโนมัติ 
เพ่ือควบคุมการเคล่ือนท่ีในความเป็นจริงเสมือน ซ่ึงลักษณะของพอยเตอร์มืตังน้ี
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แผนภาพที่ 7 : แสดงลักษณะของพอยเตอร์ต่างๆ จากแผงควบคุมในโปรแกรมเสริม

+-J-+

4 - Î - +

Go

Slide

Tilt

Rotate

Zoom

Pan

Seek

หมายถึง ให้คลิกและลากเมาลัเพ่ือเคล่ือนท่ี เสมือนการเดินของคน

หมายถึง คลกและลากเมาลัเพ่ือเคล่ือนท่ีแนวระนาบ ซ้าย ขวา บน ล่าง

หมายถึง คลิกและลากเมาลัเพ่ือปรับมุมมองข้ึนลง

หมายถึง คลิกและลากเมาลัเพ่ือหมุนวัตถุได้ 360 องศา

หมายถึง คลิกและลากเมาส์ข้ึนเพ่ือขยาย และลากลงเพ่ือลดขนาดภาพ

หมายถึง คลิกและลากเมาส์เพ่ือเคล่ือนวัตถุไปทางซ้าย ขวา บน ล่าง

หมายถึง คลิกปุมน้ีเพ่ือเสือกวัตถุท่ีต้องการเข้าถึง

\ v Starburst —► หมายถึง เป็นลัญลักษณ์ท่ีบอกว่าให้คลกท่ีน่ีจะมืการลิงค์หรือการโต้ตอบ

ลำหรับการควบคุมการเคล่ือนท่ีในลิงแวดล้อมเสมือนท่ีเป็นเคร่ืองมือวิลัยคร้ังน้ี ผู้วิ1ลัย'ใช้ 
ภาษาเวอทมอว รวมกับการทำงานของเฟรมจาก HTML และเขียนสคริป เพ่ือตัดแผงควบคุม 
(Dashboard) ในโปรแกรมเสริม (VRML Plug-in) ออกไป กำหนดให้เหลือเพียงการเคล่ือนท่ี Go 
และRotate และลัญลักษณ์ท่ีบอกว่าให้คลิก คือ สตารับรัลท์ (Starburst) เท่าน้ัน เพ่ือตัดความ 
ซับซ้อนและเพ่ือสะดวกในการใช้สำหรับกลุ่มตัวอย่างระตับมัธยมคืกษาปีท่ี 4 และต่อไปน้ีเป็น 
ตัวอย่างของการควบคุมการเคล่ือนท่ีแบบต่างๆ และลักษณะภาพที่ได้

แผนภาพท่ี 8 : แสดงภาพตัวอย่าง ความเป็นจริงเสมือน ในมุมมองปกติหน้าตรง
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แผใiภาพที่ 9 : แสดงสัญลักษณ์เมาส์’ และตัวอย่างการเคลื่อนที่ ลักษณะตรงไปข้างหน้า

แผนภาพท่ี 10 : แสดงสัญลักษณ์ฒาสั และตัวอย่างการเคล่ือนท่ี ลักษณะเลี้ยวซ้าย

แผนภาพที่11 : แสดงสัญลักษณ์เมาลั และตัวอย่างการเคล่ือนท่ีลักษณะเล้ียวขวา
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แผนภาพที่ 12 : แสดงสัญลักษณ์เมาส์ และตัวอย่างการเคลื่อนที่ ลักษณะถอยหลัง

2.6 ประโอซน์ฃองการเคล่ือนท่ี

การเคล่ือนท่ีโดยธรรมชาติมืประโยชน์ต่อสิงมืชีวิตทุกชนัดในการดำรงอยู่และเรียนรู้ท่ีจะใช้ 
ชีวิต เอาตัวรอดดำรงเผ่าพันธุ อยู่ได้ในธรรมชาติ ไม่ว่าจะเป็นการว่ิงหนีตัตรูน์กล่า หรือการเคล่ือนท่ี 
ในชีวิตประจำวัน หากสิงมืชีวิตอยู่น้ีงๆตลอดเวลา การเรืยนเในธรรมชาติก็จะไม่เกดข้ึน ตังน้ัน 
นักประดิษฐ์ จึงนำหลักการเคล่ือนท่ีเพ่ือการเรียนเของล่ืงมีชีวิตน้ีมาใช้เป็นพ้ินฐานในการประดิษฐ์ 
อุปกรณ์ความเป็นจรืงเสมือน เพ่ือให้เก็ดการเรียนรู้ล่ืงต่างๆ โดยใช้ประโยชน์จากการเคลื่อนท่ี 
(Stephen ,1996 )



เชคูเลอร์(Sekuler, 1975) กล่าวว่าการเคล่ือนท่ีภายในเว็บไซต์ความเป็นจรงเลมือน 
จะช่วยให้เกิดกิจกรรมการรียนภายในเว็บไซต์เป็นการสร้างส่ิงเร้าให้ผู้เรียนได้ใช้ประสาทสัมผัส 
และการเคล่ือนท่ียังเป็นส่ิงสำคัญท่ีจะช่วยสร้างความเหมือนจรีงเป็นรูปธรรม ทำให้เกิดความเข้าใจ

นากายาม่า (Nakayama ,1985) สรุปถึงประโยชน์และความสำคัญของการเคล่ือนท่ีและ 
การสร้างกิจกรรมในความเป็นจรีงเสมือน 7 ประการคือ

1. ทำให้ผู้เรียนได้รับรู้มิติท่ี 3
2. สามารถคำนวณและรับเโมเมนต้ม ความขัดแย้ง
3. มองเห็นลักษณะเด่นระหว่างภาพและพ้ืนในขณะเคล่ือนท่ีได้อย่างขัดเจน
4. ช่วยให้ทำความเข้าใจเน้ือหาท่ีลามารถรับรู้ได้ง่ายด้วยตนเอง เหมือนธรรมชาติ
5. เป็นส่ิงเร้าทางตา ได้มองไปรอบ  ๆกระตุ้นให้เกิดกิจกรรม ทำให้บทเรียนไม่น่าเบ่ือ
6. ทำความเข้าใจคับโครงสร้างต่าง  ๆของวัตถุ ได้ขัดเจนกว่าภาพน้ืง หรีอภาพ 2 มิติ
7. รับรู้การเคล่ือนท่ีของวัตถุไปพร้อมคับตัวเรา

แฮรรีล และคณะ (Herns and other, 1992) กล่าวถึงประโยชน์ของการเคล่ือนท่ีภายใน 
ส่ิงแวดล้อมเสมือน อยู่ 2 ประการคือ

1. สร้างความรู้สึกให้ผู้เรียนรู้สึกว่ากำลังเคล่ือนท่ีอยู่ในพ้ืนท่ีน้ันจริง  ๆโดยใช้มิติของภาพ
2. สามารถทำความเข้าใจและช่วยสร้างความคิดรวบยอดเก่ียวคับเร่ืองราวและวัตถุ

ฮิลเดรช และ คอซ (Hildreth and Koch,1987) กล่าวว่า การเคล่ือนท่ีจะเป็นตัวช่วยให้เกิด 
แรงจูงใจได้เป็นอย่างดี และช่วยให้เราทำความเข้าใจส่ิงแวดล้อมท่ีซับช้อนได้ง่ายข้ึน
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2.7 การร้บเทผิดพลาดในสิงแวดล้อมเสมือน

แม้ว่า “ความเป็นจริงเสมือน" จะให้ประโยชน์การเรียนการสอนในลักษณะต่าง  ๆเช่น 
สร้างสถานการณ์สำลอง สถานท่ีสำลอง วัตถุสำลองและยังสร้างปฎิสัมพันธ์แบบทันทีทันใด 
สามารถให้ผู้ใช้เคล่ือนท่ีได้อย่างอิสระภายในส่ิงแวดล้อมเสมือนแต่ยังมืนักวิจัยท่ีทำการคืกษาพบ 
และค้านว่า การเรียนรู้ภายในความเป็นจริงเสมือนน้ันคงมืปัญหาอยู่บ้าง เช่น

ซเนเดอร์แมน (Shneiderman ,1992) พบว่าการสร้างความเป็นจริงเสมือน และการออก 
แบบปฎสัมพันธ์ระหว่างกราพักคับผู้ใช้ (GUIs : Graphical User Interface) น้ันยังคงพบปัญหา
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การนำเสนอกรา?เกและเน้ือหาอย่างต่อเน่ืองก้นตลอดภายใน ความเป็นจริงเสมือน บางคร้งอาจ 
สท้งความสับสนให้กับผู้ใช้ได้ โดยเฉพาะกับการเรียนการสอนซ่ึงบ่อยคร้ังท่ีผู้เรียนสับสนก้บเน้ือหา 
และหลงทางกับการเคล่ือนท่ีอยู่ภายในส่ิงแวดล้อมเสมือนน้ันและต้องใช้บ่มเร่ิมใหม่ ( reset หรอ 
restart) เพ่ือกลับมาเร่ิมต้นใหม่บ่อยๆ

ในปี 1998 นอแมน (Norman ,1998) เซียนหนังเอจิตวิทยาเรื่อง “The psychology of 
everyday things Basic Books" ซ่ึงกล่าวถึงความผิดพลาดของการรับเของมนุษย็ในเร่ืองต่าง  ๆ
และเขาได้กล่าวถึงการรับรู้ส่ิงท่ีเลียนแบบชองจริงและการรับรู้ภายในส่ิงแวดล้อมเสมือนไว้ว่า

1. ความเช้าใจผิดเก่ียวกับความคิดรวบยอดของเน้ือหาท่ีผู้ออกแบบต้องการนำเสนอ
2. ความผิดพลาดท่ีเกิดจากการเคล่ือนท่ีและหลงทางในขณะคสิกและลากวัตถุภายใน 

ส่ิงแวดล้อมเสมือน ซ่ึงความผิดพลาดท้ัง 2 น้ี ต่างก็เป็นปัญหาสำคัญในการออกแบบและสร้าง 
ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการเรียนการสอนซ่ึงความผิดพลาดน้ืจะเกิดกับผู้ใช้ในระบบรับสัมผัส 
ฝานหน้าจอ (Desktop VR) มากกว่าระบบอ่ืน

วาร์เรน (Warren, 1995) กล่าวว่าปัญหาของการเรียนภายในความเป็นจริงเสมือนส่วน 
ใหญ่เป็นปัญหาที่เกิดจากการรับรู้ถึงสถานที่ที่ไม่ใช่ของจริงรวมถึงขนาดรองวัตถุระยะทางภายใน 
สิ่งแวดล้อมเสมือนและรายละเอียดต่างๆเมื่อผู้ใช้เปลี่ยนมุมมองหรือเคลื่อนที่ ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานท่ี 
สำคัญ ซ่ึงการรับรู้ท่ีผิดพลาดน้ี จะล่งผลให้ผู้ใช้รับข้อมูลผิดไปด้วย ซ่ึงถึอเป็นส่ิงสำคัญอย่างส่ิงท่ี 
จะต้องมีการศึกษาค้นคว้าถึงวิธีการแก้ไขเพ่ือหาวิธีการออกแบบส่ิงแวดล้อมเสมือนท่ีดีท่ีสุด ท่ีจะ 
ให้มีความผิดพลาดน้อยท่ีลุด ดังน้ัน การให้รายละเอียดการสร้างส่ิงเร้าควรแบ่งเป็นช่วง  ๆ ตาม 
วัตถุประสงค์หรือเพียงสร้างมุมมองท่ีสำคัญเป็นซีนสัน  ๆ ก็จะช่วยให้การเรียนรู้ง่ายข้ึนไม่สับสน

3. ความเป็นจริงเสมีอนเพ่ีอการคิกษา

ในวงการศึกษาน้ัน เป็นท่ีทราบกันดีว่าการสร้างจินตนาการเป็นวิธีการในการเสนอข้อมูล 
และมโนทศน์แก่ผู้เรียนเพ่ือช่วยให้เกิดความเช้าใจและการปรับคัวให้เช้ากันได้ในสังคม และเพ่ือให้ 
บรรลุตามวัตถุประสงค์นี้จึงมืการใช้ลื่อการลื่อการลอนสร้างสรรค์ประเภทต่าง  ๆ เพ่ือเพ่ิมพูน 
ประสบการณ์ด้านน้ืแก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี (กิดานันท์มสิทอง 1 254 -.310) ดังน้ันเทคโนโลยีความ 
เป็นจริงเสมือนจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่น่าสนใจสำหรับการศึกษาในยุคใหม่และอนาคตเป็น 
อย่างมากเพราะจัดเป็นส่ือ ส่ิงเร้าท่ีดี แปลกใหม่ น่าสนใจ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการรับรู้และเรียนรู้ใด้ 
ด้วยตนเองหรือร่วมมือกันอย่างมีประสิทธิภาพ
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นับต้ังแต่ปี 2531 เป็นต้นมามีการนำเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในการสอนด้าน 
ต่าง  ๆ มากมายโดยเรมจากการลอนวิชา คณิตศาสตร์ โดย เฟอเนส (Furness) ซ่ึงเป็นผู้เช่ียวชาญ 
ท่านหนึ่งที่นำความเป็นจริงเสมือนมาใช้ปรับโครงสร้างทางการศึกษา เช่น กับผู้เรียนวิชา 
คณิตศาสตร์ หรือวิศวกรรมศาสตร์ ที่จะไม่ต้องครํ่าเคร่งกับการอ่านตำราหรือการคำนวณเพียง 
อย่างเดียวแต่ลามารถใช้ระบบความเป็นจริงเสมือนช่วยให้ผู้รียนเข้าไปอยู่ในโลกเสมือน 3 มิติ 
และช่วยในการคิดคำนวณ จัดการกับสิงที่พบและดูว่ากฎเกณฑ์ต่างๆที่เรียนมาจะลามารถใช้ 
ทำงานได้อย่างไร (กิดานันท์ มสิทอง 1 2543 : 311)

ในปี 1991 ปริคเคน และไปรินสกี (Bricken and Bytinsky, 1991) กล่าวว่า ความเป็นจริง 
เสมือน เป็นเครองมือท่ีสำคัญท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนไม่รู้ถึกโดดเด่ียว แต่กลับรู้ถึกเสมือนได้ท่องเท่ียว 
และสร้างความคิดรวบยอดจากภาพที่เห็นได้ และเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วโดยท่ีครูไม่ต้องอธิบาย 
นอกจากน้ีกังมีสถาบันการศึกษาหลายแห่งในสหรัฐอเมริกาเห็นความจำเป็นในการนำเทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสมือนเข้ามาใช้ในการศึกษามากยิ่งชื้นจากอดีตจนถึงปัจจุบันจนได้รับความลนใจ 
จากนักการศึกษาและนักวิจัยหลายสถาบันไม่เฉพาะแต่ในอเมริกาเท่านั้นปัจจุบันขยายวงกว้าง 
ออกไปในหลายประเทศท่ี'วโลกอย่างรวดเร็ว

กิดานันท์มสิทอง (2543 : 311) ยกตัวอย่าง มหาวิทยาลัยอีสต์แคโรไลนาท่ีได้มีการจัดต้ัง 
ห้องปฏิบัติการข้ึนโดยมีหน้าท่ีในการจัดหาการใช้ท่ีเหมาะลมซองความเป็นจริงเสมือนในการศึกษา 
ประเมินชอพแวร์และฮาร์ดแวร์ทางด้านความเป็นจริงเสมือน ตรวจสอบผลกระทบของความเป็น 
จริงเสมือนในการศึกษา แพร่กระจายความรู้ทางด้านน้ีให้กว้างขวางออกไปให้มากท่ีสุดเท่าท่ีทำได้ 
และคิดหาหนทางในการท่ีจะนำความเป็นจริงเสมือนเข้าไปเป็นส่วนหน่ึงชองการเรียนการสอนใน 
ระดับช้ันต่าง  ๆ และนอกจากน้ี ผู้วิจัยในห้องปฏิบัติการน้ีได้ใช้ซอพแวร์ ซ่ือเวอร์ทัล วอกทรู (Virtus 
WalkThrough) ในการออกแบบห้องเรียนเสมือน 3 มิติและผู้เรียนลามารถเดินเข้าไปในห้องเรียน 
เสมือนน้ี เพื่อจัดโต๊ะและเก้าอ้ีที่ใช้เรียนในลักษณะต่างๆ ให้เสมือนว่าเรียนอยู่ในห้องเรียนจริง 
เพ่ือศึกษาว่าจะต้องจัดห้องเรียนอย่างไรท่ีจะเหมาะลมกับการเรียนมากท่ีลุด และสุดท้ายได้ทำการ 
ประเมินผลโปรแกรมความเป็นจริงเสมือนของบริษัทต่างๆ เพ่ือดูว่าโปรแกรมใดจะเหมาะสมในการ 
นำมาใช้เรียนมากที่สุดทั้งไนด้านราคา การใช้อย่างคุ้มค่ารวมถึงความง่ายและสะดวกในการใช ้
ซ่ึงสรุปประโยชน์การใช้ความเป็นจริงเสมือนท่ีใช้ในการเรียนการลอนได้ดังน้ี

1. สามารถสำรวจสถานท่ีและสิงซองท่ีมีอย่ท่ีผู้เรียนกังไม่อาจเข้าถึงได้
2. สำรวจของจริงซ่ึงถ้าไม่มีการเปล่ียนลัดส่วนขนาด ระยะเวลา และระยะทางแล้ว จะไม่ 

สามารถสำรวจได้อย่างมีประสิทธิผล
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3. สร้างสถานท่ีและวัตถุด้วยคุณภาพท่ีดีข้ึนกว่าเดิม
4. มืปฎิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนท่ีอยู่ในท่ีห่างไกลออกไปผ่านทางสมาคมท่ีมืความลนใจใน 

เร่ึองเดียวกันหรือโดยเข้าร่วมโครงการระหว่างผู้เรียนด้วยกันท่ีอยู่ในส่วนต่างๆของโลก
5. มืปฏิสัมพันธ์กับบุคคลจริงในโลกความเป็นจริงเสมือน
6. ลร้างและใช้มโนทัศน์ด้านนามธรรม เช่นโครงสร้างข้อมูลและฟ้งก์ชันด้านคณิตศาสตร์
7. มืปฎิสัมพันธ์กับส่ิงท่ีเป็นความเป็นจริงเสมือน เช่น ส่ิงท่ีอยู่ในประว้ติศาสตร์ และส ิ่ง ท่ี 

เป็นปรัชญา เพ่ือดูว่าจะลามารถทำงานในสภาวะน้ันใต้อย่างใร

แต่ถึงแม้ว่าการนำความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในการศึกษาจะไม่ลามารถนำมาใช้ได้ในทุกๆ 
โรงเริยนก็ตาม ท้ังน้ีเน่ืองจากงบประมาณของแต่ละโรงเริยนอาจจะไม่เพียงพอและบุคลากรในด้าน 
น้ี'ยังมี,น้อย แต่เน่ืองจากคอมพิวเตอร์และชอพแวร์ทางด้านน้ีมืราคาถูกลงมาก และอุปกรณ์ท่ีใช้ใน 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนก็มืหลายระดับให้เลือกใช้ จึงเป็นที่หวังอย่างยงว่า จะมืการ'นำ 
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในวงการศึกษามากขึ้นในรูปแบบต่างๆเพื่อให้เสริมสร้าง 
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเริยนการลอนมากข้ึนในอนาคต

สตีเท่!น (Stephen, 1996) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเข้ามามืบทบาทกับ 
วงการศึกษาและวิจ้ยอยู่ 3 อย่างได้แก่

1. เป็นวิชาใหม่ในวงการศึกษาท่ีน่าสนใจ สำหรับนักเรียนนักศึกษารุ่นใหม่ เพราะจัดว่า 
เป็นวิชาใหม่ท่ีน่าสนใจ น่าเรียนรู้ ส่งเสริมการใช้ความดิดสร้างสรรคํในการดิดออกแบบและ 
จินตนาการผสมผสานกับหลักทถุษฎีความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์กราทิเก 3 มิติ และลามารถช่วย 
ให้ผู้เรียนวิชาน้ีสามารถสร้างโลกชองตนเองอย่างอิสระเพ่ือประโยชน์ในด้านต่างๆ

2. เป็นส่ือกลางระหว่างการสอนและการวิจัย สำหรับครูผู้สอนและนักวิจัย ท่ีจะต้อง 
ศึกษา ค้นคว้า องค์ความรู้เก่ียวกับความเป็นจริงเสมือนเพ่ือประโยชน์ในงานสอนและการวิจัย
ต่อไป นอกจากน้ีย้งเป็นเครองมือท่ีมืคุณภาพเย่ียมในการลอนวิชาต่างๆ ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนด้วย 
ตนเองประประหยัดเวลาในการลอนของผู้สอนได้มาก

3. เป็นส่ือกลางท่ีช่วยให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เพราะการใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง 
เสมือนน้ีใช้ได้ท้ังการเรียนคนเดียวหรือเรียนเป็นกลุ่ม ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ในการลอนของผู้ลอน 
โดยเฉพาะการเรียนการลอนผ่านเว็บท่ีสามารถใช้ภาษา VRML ในการออกแบบเว็บไชตํให้เป็นการ 
เรียนแบบร่วมมือได้เป็นอย่างดี น่าสนใจ ดังเช่นตัวอย่าง

- เว็บไซต์ http://www.kiad.ac.uk/zone1 .พโเ ของนักศึกษาจาก " the Center of
Electronic Art " ศูนย์อิเล็กทรอนิกสัอาเท ประเทศอังกฤษ

http://www.kiad.ac.uk/zone1
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- http://www.chaco.com/press/vou1.htm ชองมหาวทยาลัย “the Virtual 
Online University”

ข้อดีซองการใช้ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการศึกษา

1. สร้างโลกเสมือนจริงท่ีบางคร้ังเส่ียงต่ออันตรายให้สามารถเรียนเได้โดยปลอดภัย
2. ขยายโอกาสให้ผู้เรียนสำรวจสถานท่ีท่ีไม่ลามารถเข้าใปถึงไดีในความเป็นจริง เซ่น 

อวกาศ ภายในภูเขาไฟท่ีกำลังระเบิด ใต้ทะเล หรอ ในร่างกายมนุษย์ เป็นต้น
3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทำการทดลองในส่ิงแวดล้อมท่ีเป็นสถานการณ์จำลอง
4. เอาชนะข้อจำกัดในเร่ืองของเวลา เซ่นการลอนถึงเร่ืองราว เหตุการณ์ในอดีต หรือการ 

จินตนาการไปถึงโลกอนาคต เร่ืองซองขนาด เร่ืองของระยะทาง เป็นต้น

ข้อจำกัดของความเป็นจริงเสมือน

1. อุปกรณ์มืราคาแพงเกนกว่าท่ีสถาบันการศึกษาท่ัวไปจะจัดช้ือไว้ใช้เองได้
2. เทคโนโลยีซับช้อนมากเกินกว่าจะไชในห้องเรียนธรรมดาท่ัวไป
3. ชอพแวร์บทเรียนยังมีจำกัดในเร่ืองท่ีจะใช้เรียน
4. ภาพ 3 มิติท่ีได้ในความเป็นจริงเสมือนยังไม่นุ่มนวลเท่าท่ีควรเท่าใดนัก

3.1 หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524 (ฉบับปรับปรุง 2533)

กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524 
(ฉบับปรับปรุง 2533)และให้ใช้ในโรงเรียนท่ัวไปตามลำดับช้ันปี ต้ังแต่ปีการศึกษา 2534 เป็นต้นไป 
และสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีก็มีการปรับปรุงรายวิชาชีววิทยาช้ืนใหม่ 
ให้เหมาะสมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เพื่อพ้ฒนาหลักการความเข้าใจ ค้นหาความP หปทาง 
ชีววิทยา ท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อชีวิตและลังคม และเป็นพ้ืนฐานไปส่การศึกษาในระดับสูงต่อไป ซ่ึงมี 
วัตถุประสงค์ซองหลักสูตรวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายดังต่อไปน้ี

1. เพ่ือให้มีหลักการ ทถุษฎีท่ีเป็น'พ้ืนฐาน'ทาง'วิทยาศาสตร์
2. เพ่ือให้มีความเข้าใจในลักษณะ ขอบเขต และข้อจำกัดของวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี
3. เพ่ือให้มีทักษะสำคัญในการศึกษาค้นคว้าและคิดค้นทางวิทยาศาสตร์
4. เพ่ือให้เจตคติทางวิทยาศาสตร์

http://www.chaco.com/press/vou1.htm
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5. เพ่ือให้ตระหนักถึงความสัมพันธ์ระหว่าง วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี มวลมนุษย์และ 
สภาพแวดล้อม ในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซ่ึงกันและกัน

6. เพ่ือให้นำความรู้ความเข้าใจในเรองวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 
ต่อสังคมและการดำรงชีวิต

เม่ือพิจารณาตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรดังกล่าวน้ี เป็นล่ืงท่ีผู้ลอนวิทยาศาสตร์ควร 
ทราบอย่างถ่องแท้ก่อนการสอน เพราะจะได้จัดการเรียนการสอนให้บรรลุเป้าหมาย ท่ีจะส่งเสริม 
และพัฒนาผู้เรียนให้มีพ้ืนฐานนักวิทยาศาสตร์ท่ีดีมีทักษะทางวิทยาศาสตร์รู้จักเหตุผลและ!เท่าท้น 
เทคโนโลยีท่ีกำลังเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วในปัจจุบันและอนาคต

3.2 การใช้ความเป็นจริงเสมือนสอนวิทยาศาสตร์

สตีเท่!น (Stephen, 1996) กล่าวว่า เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนมีบทบาทกับวงการ 
ศึกษาทั้งในฐานะที่เป็นวิชาใหม่และเป็นลื่อใหม่ที่น่าสนใจสำหรับโลกการศึกษาในอนาคต 
เน่ืองจากคุณสมบัติท่ีจะช่วยสนับลนุนการเรียนรู้แบบค้นพบ การสืบเสาะ และการสำรวจ ซ่ึงจาก 
ความสามารถในเร่ืองของการสร้างโลกจำลอง 3 มืติและการมีปฎิสัมพันธ์'ทันที (real time) ทำให้ 
ความเป็นจริงเสมือนถูกจัดเป็นลื่อ ว ิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์และวิชาอื่นๆได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ แต่ทั้งนี้ต้องขึ้นอยู่กับการนำไปใซ้ท่ีถูกต้องตามวัตถุประสงค์เพ่ือให้เกิดประโยชน์ 
อย่างคุ้มค่า

จากวัตถุประสงค์ซองหสักสูตรวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ดังท่ีกล่าวมา 
ข้างต้น ทำให้ผู้ลอนต้องมีการวางแผนการสอน และดัดเลือกวิธีการสอนให้มีรูปแบบเหมาะลมกับ 
เน้ือหาและล่ือท่ีใช้ เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ อย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด และยังเป็นการติกให้ 
ผู้เรียนมีทักษะพื้นฐานในกระบวนการวิทยาศาสตร์ซึ่งการจัดสถานการณ์ให้เอ้ือต่อการแสวงหา 
ความรู้นั้นเป็นลื่งลำดัญที่จะช่วยให้ผู้เรียน เรียนรู้วิทยาศาสตร์ด้วยความสนุกสนาน และค้นพบ 
คำตอบด้วยตนเอง

คูลแลน และ สโตน (Kuslan and Stone ,1969) กล่าวถึง กระบวนการแสวงหาความเทาง 
วิทยาศาสตร์ (Processes of Science) ของนักวิทยาศาสตร์6 ขันตอนคือ

1. ข้ันระบุปัญหา
2. ข้ันต้ังสมมติฐาน
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3. ข้ันสืบเสาะหาข้อมูลหลักฐานเพ่ีอทดสอบสมมิฐาน
4. ข้ันประเมินความเท่ียงตรงของสมมิฐาน
5. ข้ันทบทวนสมมติฐานถ้าจำเป็น
6. ข้ันนำข้อสรุปไปใช้กับปัญหาอ่ืนท่ีคล้ายกัน

อย่างไรก็ตาม จะเห็นได้ว่า เม่ือนักวิทยาศาสตร์มีความสนใจถึงปัญหาท่ีค้นคว้าหา 
คำตอบหรือคำอธิบาย นักวิทยาศาสตร์มักเร่ิมต้นด้วยการต้ังสมมติฐานข้ึนก่อนแล้วหาวิธีรวบรวม 
สืบเลาะหาข้อมูลโดยใช้การลังเกต หรือวิธีการทดลองเก่ียวกับปัญหาน้ันๆ นักวิทยาศาสตร์เช่ือถือ 
ในผลการลังเกตและการทดลอง และการแสวงหาความรู้ด้วยวิธีต่าง  ๆ ของตน ดังน้ันการเลือกวิธี 
การลอนวิทยาศาสตร์ ไม่ว่าจะวิธีใดก็ตาม ต้องมีการใช้กระบวนการแสวงหาความเน้ือยู่ด้วยเสมอ 
และลำหรบการใช้เทคโนโลยีความเป็นจรืงเสมือนในการสอนวิทยาศาสตร์ ก็สามารถดัดรูปแบบวิธี 
การลอนให้เหมาะสมได้หลายรูปแบบ เซ่น การลอนแบบสืบเลาะหาความรู้ การลอนแบบค้นพบ 
เป็นต้น เพราะความเป็นจริงเสมือนจะสามารถเอ้ืออำนวยต่อกระบวนการแสวงหาความรู้น้ืได้ดี

การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Method) เป็นการสอนเน้นกระบวนการแสวงหา 
ความรู้ท่ีจะช่วยให้นักเรืยนได้ค้นพบความจริงต่างๆ ด้วยตนเอง ให้'นักเรืยน'ได้มีประสบการณ์ตรง 
ในการเรียนร็เน้ึอหาวิชาวิทยาศาสตร์จึงจำเป็นต้องมีการเตรียมสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ ศึกษา 
โครงสร้างชองกระบวนการสอน การดัดลำดับเน้ือหา โดยครูทำหน้าท่ีคล้ายผู้ช่วย และนักเรียนทำ 
หน้าท่ีคล้ายผู้ดัดวางแผนการเรียน และเป็นผู้ควบคุมการเรียนการลอนด้วยตนเองทุกข้ันตอนต้ังแต่ 
เร่ิมต้นจนกระท่ังล้ินสุดบทเรียน และประเมิลผล มีความกระตึอรีอร้นท่ีจะศึกษาหาความรู้โดยวิธี 
การเช่นเดียวกับการทำงานของนักวิทยาศาสตร์ และเปล่ียนแนวความคดจากการท่ีเป็นผู้!บความรู ้
มาเป็นผู้แสวงหาความรู้และใช้ความรู้

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้เสนอแนะข้ันตอนกิจกรรมท่ีสำคัญ 
ในการลอนแบบลืบเสาะหาความทู้ป็น 3 ร้ันตอนดังน้ี

1. การอภิปรายเพ่ีอนำเข้าส่การทดลอง
2. การทดลองหรือการค้นหาคำตอบ
3. อภิปรายเพ่ีอสรุปผล

แครินและซาวด์(Carin and Sund,า975)แบ่งกระบวนการสืบเลาะ'หาความ15 ร้ันตอน
1. การสร้างสถานการณ์หรือปัญหา
2. ต้ังสมมติฐาน
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3. ออกแบบการทดลอง
4. ทดสอบลมมติฐานโดยการทดลอง
5. ได้ข้อสรุป ข้อเท็จจริง หรึอกฎเกณฑ์ต่างๆ

ภพ เลาหไพบูรณ์(2540) กล่าวว่า การสอบแบบลืบเลาะหาความรู้เป็นวิธลอนท่ีเหมาะลม 
กับวิชาวิทยาศาลตf  โดยท่ีครูเป็นผู้เตรียมลภาพแวดล้อม จัดลำดับเน้ือหา แนะนำช่วยเหลือให้ 
นักเรียนประเมินความก้าวหน้าของตนเอง ล่วนนักเรียนเป็นผู้เรียนภายใต้เง่ือนไขของครู นักเรียนมี 
อิสระในการดำเนินการทดลองหรือมีอิสระในการค้นหาคำตอบอย่างเต็มท่ี

ข้อดีของการสอบแบบลืบเสาะหาความรู้
1. นักเรียนมีโอกาสพัฒนาความคิดอย่างเต็มท่ี ได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตัวเอง จึงมีความ 

อยากเรียนรู้ตลอดเวลา
2. นักเรียนมีโอกาลได้รกการคิดและแกการกระทำ ทำให้ได้เรียนรู้วิธีการจัดระบบความ 

คิด และวิธีเลาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเองทำให้ความรู้คงทนและถ่ายโยงการเรียนรู้ได้ นักเรียน 
เป็นศูนย์กลางชองการเรียนการลอน

3. นักเรียนสามารถเรียนรู้มโนคติ และหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้รวดเร็ว
4. นักเรียนจะเป็นผู้มีเจคติท่ีดีต่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์
จากทฤษฎีการสอนวิทยาศาสตร์ดังกล่าว ทำให้ทราบได้ว่าเป็นวิธีการสอนวิทยาศาสตร์ท่ี 

สามารนำมาประยุกตํใช้ไนการจัดการเรียนการลอนโดยใช้ความเป็นจริงเสมือนได้

แต่ Kuslan และ Stone (1975) อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูรณ์ (2540:128) ได้กล่าวถึงคำว่า 
ค้นพบ (Discovery) และการลืบเสาะ (Inquiry) ว่ามีนักการศึกษาจำนวนมาก ให้ความหมาย ของ 
คำ 2 คำน้ีเหมือนกัน แต่การค้นพบจะเกิดข้ึนเม่ึอบุคคลได้ใช้กระบวนการคิดอย่างมากในการท่ีจะ 
ลร้างหรือค้นพบมโนคติหรีอหลักการบางอย่าง กระบวนการท่ีใช้ความรู้ความคิดในการค้นพบเช่น 
การลังเกต การจำแนกประเภท การวัด การพยากรณ์ การอธิบาย การลงความเห็นเป็นต้น ในการ 
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบค้นพบ จะต้องให้นักเรียนมีโอกาสได้ใช้กระบวนการทาง 
ความคิดท่ีจะค้นพบมโนคติและหลักการต่างๆ และบรูเนอร์ (Bruner) นักการศึกษาผู้ลนับสนุนการ 
สอนแบบค้นพบน้ี ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการสอนแบบค้นพบไว้ดังน้ี

1. มีการเพ่ิมพูนทางลติปัญญา การลอนแบบด้นพบช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้และได้ 
พัฒนาความคิดอย่างเต็มท่ี
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2. ก่อให้เกิดแรงจูงใจ อ้นเป็นผลเน่ืองมาจากนักเรียนประลบความสำเร็จในการค้นพบ 
นักเรียนจะมีความพอใจหรอการได้!บรางวัล และพอใจในความสามารถรองตน

3. ทำให้นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้เทคนิคในการค้นพบ เรียนรู้วิธีการจัดระบบความคิด 
วิธีแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง

4. ทำให้มีความรู้ท่ีคงทนและสามารถ่ายโยงความรู้ได้ การท่ีนักเรียนได้ค้นพบความรู้ 
ด้วยตนเอง มีเหตุหลในการสรูป ความรู้จะอยู่ในความทรงจำ และเม่ือพบกับประลบการณ์ใหม่ 
นักเรียนจะสามารถนำหลักการเรียนรู้เดิมไปใซ้ไดอกด้วย

5. ทำให้นักเรียนมีความเช่ือม่ันในตนเอง ไม่ต้องคอยถามเพ่ือนหรีอถามครูบ่อยคร้ัง
6. กระตุ้นให้ผู้เรียนได้เรียนเอย่างมีประสิทธิภาพ
แต่ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบการสอนแบบใดก็ตาม ครูผู้สอนต้องคำนึงถงส่ือท่ีใช้ ลักษณะกลุ่ม 

ผู้เรียนว่าเป็นอย่างไรก่อนจึงจะสามารถเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดในการออกแบบการสอนได้

ลักษณะการการออกแบบการเรียนการสอนในความเป็นจรีงเสมีอนอีกประการหน่ึงท่ี 
น่าสนใจ ควรออกแบบให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจท่ีจะค้นหาคำตอบรู้สึกท้าทาย ซ่ึงอาจเป็นการใช้คำถาม 
นำเข้าสู่บทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนลืบเสาะหาคำตอบให้ได้โดยเฉพาะการเรียนการลอนวิยาศาสตร์ 
เพราะจะทำให้เกิดกระบวนการคิด และกระบวนการเลาะแลวงหาได้ดี

วรรณทิพา รอดแรงค้า (2540) การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์โดยวิธีการลืบเลาะหาความ 
รู้น้ันต้องรกหรีอกระตุ้น'ให้ผู้เรียนรู้จักแสดงความคิดเห็นอยู่เสมอ ผู้เรียนท่ีได้มีโอกาส,รกคิดมากๆ 
จะพัฒนาสติปัญญามากกว่า ผู้เรียนท่ีมีโอกาสแกฝนน้อยกว่า ครูผู้ลอนจึงมีบทบาทสำคัญมาก 
ในการสิงเสรีมการพัฒนาความคิดและสติปัญญารองผู้เรียน และเคร่ืองมือสำคัญคือการใช้คำถาม 
นำเข้าลู่บทเรียนที่จะช่วยให้การเรียนการสอนนั้นดำเนินไปสู่เป้าหมายที่ต้องการ และไม่ควร 
ออกแบบคำถามให้ผู้เรียนใช้ความจำเพียงอย่างเดียวแต่ควรให้นักเรียนได้คิดวิเคราะห์ในการเรียน

3.3 ความเป็นจริงเสมีอนใน1ฐานะท่ีเป็นลือวิทยาศาสตร์

จากคุณสมป็ตที่โดดเด่น น่าสนใจ และแปลกใหม่ ของความเป็นจรีงเสมือนทำให้นักการ 
สืกษานำมาเป็นตัวแปรในการศึกษาค้นคว้าอยู่มาก ส่ิงท่ีนักการศึกษาและนักวิจัยให้ความสนใจ 
ก็คือการทดลองใช้ความเป็นจริงเสมือนในระบบต่างๆสอนวิทยาศาสตร์และได้ผลเป็นอย่างดีทำให้ 
มีการพัฒนาและทำวิจัยกันต่อเน่ืองมา ซึ่งการที่ความเป็นจริงเสมือนได้เช้ามามีบทบาทในการ
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เป็นส่ือการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ นั้นเพราะมีคุณลมปติตรงตามความต้องการของผู้ลอน และ 
นักวิทยาศาสตร์ และตรงตามความหมายของการเลือกใช้ส่ือวิทยาศาสตร์ท่ีดี

เบอร์น่ี (Bernie,1996) มหาวิทยาลัยซานดเอโก ศึกษาถึงการจัดการเรียนการสอนทางไกล 
ผ่านเครีอข่ายในประเทศสหรัฐอเมรีกาและสรุปถึงแนวโน้มการใช้ส่ือในการเรียนการลอนในอนาคต 
ว่า จะมีการนำ “ความเป็น1จ่รีงเสมือน” เข้ามาใช้ในเว็บไซต์การเรียนการสอนมากข้ึน เพ่ีอช่วยการ 
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านทางระบบเครือข่ายโดยเฉพาะอย่างย่ิงในวิชา ชีววิทยา เคมี พึลิกลั และ 
สถาปัตยกรรมศาสตร์ เป็นต้น

นิคม ทาแดง (2526) ให้ความหมายของส่ือการลอนวิทยาศาสตร์ว่า หมายถึงส่ืงต่างๆท้ัง 
ทางด้านกายภาพและจิตภาพ ที่ก่อให้เกิดสถานการณ์ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เน้ือหาท่ีเป็น 
ความรู้ กระบวนการวิทยาศาสตร์และเจตคติวิทยาศาสตร์ซึ่งได้แก่ วัสดุอุปกรณ์ เครองมือ ของจรีง 
แดะลัญลักษณ์ต่างๆรวมท้ังสถานการณ์ท่ีเกิดจากกิจกรรมของผู้ลอนและผู้เรียน

คอเดล (Cordell ,1991 อ้างถึงในขวัญใจจินดานุรักษ์, 2534) กล่าวว่า ลักษณะของส่ือ 
การลอนวิทยาศาสตร์ในอนาคตจะเป็นผลมาจากการผสมผลานของเทคโนโลยี 3 ประเภท ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ เลเซอร์ดิส และโทรคมนาคม ข้อมูลจะถูกเก็บและจัดกระทำ และแสดงผลเป็นภาพ 
ได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง อุดม'ไปด้วยปฎิลัม’พันธ์ การโต้ตอบ (Interaction)

ภพ เลาหไพบูรณ์ (2540) กล่าวว่า ส่ือการสอนวิทยาศาสตร์ท่ีดจะต้องมีการถ่ายทอด 
ความรู้ มีกระบวนการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และกล่าวเพ่ิมเติม1ไว้ดังน้ี

1. ในการเรียนการสอน จำเป็นต้องใช้ส่ือการเรียนการลอนเป็นส่ือกลาง ในการเปล่ียน 
แปลงพฤติกรรมของผู้เรียนในทางท่ีพึงประสงค์ ตามวัตถุประสงค์เซิงพฤติกรรมท่ีต้ังไว้

2. การใช้ส่ือการเรียนการลอนต้องคำนิงถึงความต่อเน่ีองของส่ือ ความลอดคล้องก็'บ 
ข้ันตอนการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ปรัชญาของหลักสูตร ความปลอดภัย ประโยชน์ใน 
ชีวิตประจำวัน และถ่ายโยงการเรียนรู้ การประหยัด และประสิทธิภาพของส่ือ

3. การแบ่งประเภทของส่ือการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ได้แก่ การแบ่งประเภท 
ตามลักษณะประลบการณ์ของผู้เรียน ตามลักษณะส่ือในการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนและ 
ตามลักษณะโครงสร้างของส่ือ

4. การจัดระบบของส่ือการเรียนการสอนท่ัวไปประกอบด้วย ส่ิงท่ีป้อนเช้าไป การผลิต
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หรอการใช้ และผลท่ีออกมา ซ่ึงการจัดระบบแบ่งออกเป็น 5 ข้ันตอน คือการวิเคราะห์ปัญหา 
ข้ันกำหนดเกณฑ์ของกระบวนการ ข้ันลร้างรูปแบบของระบบ ข้ันทดลองระบบ และ ข้ันใช้ระบบ

5. ประโยชน์'ของล่ือการลอน'วิทยาศาสตร์ใต้แก่ ช่วยลร้างความลนใจ ตลอดจนกระตุ้นให้ 
ผู้เรียนมีส่วนในการเรียนการลอนช่วยให้การเรียนรู้ถูกต้องชัดเจนเข้าใจง่าย ส่ือให้ประโยชน์ในการ 
เรียนการสอนเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะล่ือท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ตรงจากการเรียน หรือ 
การค้นพบด้วยตนเอง

6. ในการเลอกล่ือการเรียนการลอน ควรเลอกล่ือท่ีให้ประลบการณ์ตรงจะคืท่ีสุดและต้อง 
เลือกให้เหมาะลมกับสถานการณ์การเรียนการลอน และลักษณะของผู้เรียน

จากคุณลมบัตของความเป็นจริงเสมือน และความหมายของล่ือวิทยาศาลตร์ดังท่ีได้กล่าว 
มาข้างต้น ลามารถจัดความเป็นจริงเสมือน เป็นล่ือการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี 
เพราะเป็นเทคโนโลยีท่ีลน์บสนุนการใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลายด้านไม่ว่าจะเป็น 
ทักษะการลังเกต การสำรวจ การดีความ วิเคราะห์ สร้างความน่าสนใจให้ผู้เรียนมี แรงจูงใจท่ีจะ 
ค้นพบ หาคำตอบด้วยตัวเองแต่ท้ังน้ีต้องข้ึนอยู่กับลักษณะของผู้เรียน และวิธีการออกแบบบทเรียน 
ท่ีเหมาะสมกับการลอนวิทยาศาสตร์ด้วย จึงจะถือว่าเป็นใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีได้อย่างคุ้มค่า

วิลเล่ืยม (William ,1997) กล่าวว่า ความเป็นจริงเสมือน เป็นเครองมือการเรียนรู้ท่ีจะช่วย 
ให้ผู้เรียนได้สืบเลาะหาความรู้ด้วยตัวเองค้นพบประลบการณ์ตรงที่เกิดขึ้นกับตัวเองได้อย่างน่า 
สนใจ เพราะประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนกับผู้เรียนน้ีจัดว่าเป็นประสบการณ์บุคคลท่ี 1 (first person 
experience) เพราะผู้เรียนเป็นผู้ค้นพบด้วยตัวเอง ดังน้ันความเป็นจริงเสมือนจึงเหมาะสม และมี 
คุณสมบัติท่ีจะเป็นล่ือการลอนวิทยาศาสตร์ท่ีดีได้ หากผู้ลอนออกแบบการลอนและจัดส่ิงแวดล้อม 
ให้เอ้ืออำนวย

3.4 การสอนรายบุคคล

การเรียนการสอนทางอํนเทอร์เน็ต เป็นรูปแบบท่ีผู้เรียนต้องดำเนินกิจกรรมการเรียนด้วย 
ตนเอง ผู้เรียนมือิลระในการเลือกเน้ือหา เลือกเวลาในการศึกษาบทเรียน และเลือกกิจกรรมท่ีมือยู่ 
ในบทเรียนผ่านเว็บน้ัน

วชราพร อัจฉริยโกศล (2537) อ้างถึงใน บุญเรือง เนยมหอม (2540) กล่าวถึง ลักษณะ 
และองค์ประกอบของการเรียนด้วยตนเอง เป็นรายบุคคลในการเรียนการลอนผ่านเครือข่ายดังน้ี
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1. มีความยืดหยุ่นในเร่ืองของเวลา ผู้เรียนสามารถเรียนด้วยอัตราความเร็ว ข้า ได้ตาม 
ระดับความสามารถของตนเอง และจะบรรลุวัตถุประสงคํในระยะเวลาเท่าใดก็ได้

2. ผู้เรียนมี'อิสระ'ในการเลือกเน้ือหา เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนเลือกคืกษา 
ในเร่ืองซ่ีตนสนใจ ได้อย่างอิสระหรือจะเลือกเรียน ซี่ลำดับก่อนหลังตามต้องการ เน่ืองจากผู้เรียน 
แต่ละคนมีความต้องการซ่ีต่างกัน แต่สุดท้ายก็จะบรรลุวัตถุประสงค์ซ่ีจุดหมายเดียวกัน

3. ผู้เรียนมีอิสระในการประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง ควรให้เลือกวิธีการวัดผลและ 
เวลาในการประเมินผลซ่ียืดหยุ่นได้สนองตอบความต้องการของผู้เรียน การประเมินควรทำตลอด 
ในขณะซี่กำลังคืกษาบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนได้รู้ความก้าวหน้าในการเรียนของตน

4. การมีอิสระในการเลือกสถานซ่ีเรียน อาจเลือกเรียนซ่ีใดก็ได้
5. การมีอิสระในการเลือกรูปแบบการเรียนผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันจึงจำเป็น 

ท่ีจะต้องให้โอกาสผู้เรียนแต่ละคนได้เลือกรูปแบบการเรียนซ่ีตนเห็นว่าจะเป็นประโยชน์กับตน
6. ก่อให้เกิดการมีปฎิลัมพ้นธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนรายบุคคลอย่างสูง

3.5 ความเข้าใจวิทยาศาสตร์

ภพ เลาหไพบุรณ์ (25534) กล่าวถึงความเข้าใจวิทยาศาสตร์ว่า เป็นเป้าหมายและวัตถุ 
ประสงค์ล่วนหน่ึงซ่ีลำดัญซองการเรียนวิทยาศาสตร์ เพราะจัดว่าเป็น“ความรู้ความสามารถทาง 
วิทยาศาสตร์” (Scientific Literacy) ซึ่งเป็นพัฒนาการทางสติปัญญา มีลักษณะ 3 ประการ คือ

1. มีความเข้าใจในส่ิงแวดล้อม
2. ใช้กระบวนการคิดหาเหตุผลในการลืบเสาะหาความรู้เพ่ือท่ีจะเข้าใจส่ิงแวดล้อม
3. มีจิตใจเป็นนักวิทยาศาสตร์
ด้านพัฒนาการทางสติปัญญาเป็นส่ิงจำเป็นพ้ืนฐาน ครูจำเป็นต้องคำนึงว่า การเรียนรู้ 

เกิดข้ึนได้อย่างไร การพัฒนาความสามารถในการคิด และผู้เรียนอยู่ในข้ันของการพัฒนาการทาง 
สติปัญญาข้ันใด ด้านความเข้าใจส่ิงแวดล้อมน้ัน แบ่งระดับความเข้าใจได้ 3 ระดับ คือ

1. ความเข้าใจ ระดับแรกเป็นการรวบรวมข้อเท็จจริง ข้อมูลต่างๆโดยการลังเกต สามารถ 
บอกถึงปรากฎการณ์ต่างๆในธรรมชาติและลามารถทำนายเหตุการณ์อันเกิดข้ึนตามธรรมชาติได้

2. ความเข้าใจ ระดับซ่ีสองเป็นความเข้าใจส่ิงแวดล้อมในระดับท่ีสูงข้ึน ลามารถอธิบาย 
ปรากฏการณ์เก่ียวกับธรรมชาติได้ ลามารถลงความเห็นและเสนอแนะรูปแบบหรือกฎเกณฑ์ 
เก่ียวกับธรรมชาติได้ และใช้รูปแบบน้ันในการอธิบาย ทำนาย ปรากฏการณ์ธรรมชาติได้ รูปแบบ 
น้ันอาจเป็นรูปแบบอย่างง่าย เป็นรูปธรรมหรือนามธรรมก็ได้
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3, ความเข้าใจ ระดับท่ีลามเป็นความเข้าใจส่ิงแวดล้อมในระดับท่ีสูงสุด เป็นการดัด 
ความสัมพันธ์ของกฎเกณฑ์และรูปแบบของมโนคติหรอทฤษฎีต่างๆ ให้รวมเป็นระบบท่ีแลดงลำดับ 
แนวความคิดต่อเน่ือง เพ่ือดัดเป็นโครงสร้างทางทฤษฎีของความรู้วิทยาศาสตร์

ด้านกระบวนการคิดหาเหตุผลในการลืบเสาะหาความรู้น้ัน นักวิทยาศาสตร์ต้องใช้ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการลืบเสาะหาความรู้ ดัดกระทำ ตีความหมาย และใช้ข้อมูลจาก 
ส่ิงแวดล้อม ด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์4 รั้นตอน ได้แก่ การระบุปัญหาและต้ังสมมติฐาน 
ทำการทดลอง สังเกต และรวบรวมข้อมูล การตีความของข้อมูลต้องมีการตรวจลอบ และ เม่ือ 
สมมติฐานได้รับการตรวจสอบแล้วจะได้คำตอบเป็นหสักการท่ัวไป ซ่ึงการใช้กระบวนการน้ีเป็นการ 
‘รกการคิด หาเหตุผลอย่างพินิจพิเคราะห์ทำให้เข้าใจส่ิงแวดล้อมได้ตี

สิโอพั (Leopld อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูร์ ,2534 :297) กล่าวถึงวัตถุประสงค์ท่ีผู้ดัด 
หลักสูตรหรือครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ต้องการจะให้บรรลุถึงน้ันคือ ลามารถระบุพถุติกรรมท่ีคาดหวัง 
ไว้ว่า นักเรืยน'จะแสดงออก พฤติกรรม 6 ประ๓ ท คือ

1. ความรู้และความเข้าใจ
2. กระบวนการลืบเลาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์
3. การนำความรู้และวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ได้
4. ทักษะปฎีบ้ติในการใช้เคร่ืองมีอ
5. เจตคติและความสนใจ
6. การมีแนวโน้มในทางวิทยาศาสตร์

ธงชัย ซิวปรซา และคณะ (2526 : 298-326) กล่าวว่า ผู้สอนจะทราบผลว่า 
ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ด้านความเข้าใจได้หรือไม่น้ันจะต้องมีการวัดโดยให้ทำแบบทดสอบวัด 
ความเข้าใจหลังเรียน ซึ่งผู้ลอนทำการสร้างจากการวิเคราะห์เน้ือหาและพฤติกรรมไว้ลักษณะของ 
ข้อสอบวัดความเข้าใจอาจเรียนได้ 3 ลักษณะดังน้ี

ลักษณะที่ 1 กำหนดสถานการณ์ใหม่มาให้ในโจทย์ แล้วให้นักเรียนระบุข้อเท็จจรืง มโนมติ 
หลักการ กฎหรือทฤษฎี ท่ีเก่ียวข้องกับสถานการณ์น้ันๆ หรือให้นักเรียนยกสถานการณ์ใหม่ท่ีเก่ียว 
ข้องกับความรู้ท่ีกำหนดให้ เซ่น
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ถ้าคุณรบประทานหมูย่างกับข้าวเหนียว แล้ว อาหารจะถูกย่อย อย่างไร ?
ก. หมูย่างถูกเอนไชมํในปากย่อย ร. หมูย่างจะถูกย่อยในกระเพาะอาหาร
ค. ข้าวเหนียวจะถูกย่อยในกระเพาะอาหาร
ง. ท้ัง 2 อย่างผ่านกระเพาะอาหารไปโดยไม่ถูกย่อย

ลักษณะท่ี 2 กำหนดสถานการณ์ใหม่มาให้ในโจทย์ แล้วให้นักเรียนยกตัวอย่างหรือระบุ 
สถานการณอีกอย่างหน่ึงท่ีเป็นไปตามวิธีการ หลักการ กฎ หรือ ทฤษฏีเดียวกัน เช่น

คุณคิดว่า อาหารในข้อใดต่อไปนีท่ีจะถูกย่อยเช่นเดียวกับข้ันตอนการย่อย ข้าวมันไก่ 
ก. ซาลาเปาไล้หมู ข. ไก่ทอด
ค. ข้าวสวย ง. ผัดผักรวมมิตร

ลัาษณะที3_กำหนดสถานการณ์ใหม่มาให้ในโจทย์ซึ่งอาจอยู่ในรูปของข้อความ 
ลัญลักษณ์รูปภาพหรือแผนภาพ แล้วให้นักเรียนแปลความหมายของสถานการณ์น้ัน เช่น

จงคิกษาแผนภาพต่อไปน้ีแล้วตอบคำถามด้านด่าง

ปาก กระเพาะอาหาร - ลำไล้ใหญ่ —> ขับถ่าย

ถ้าต้องย่อยครบทุกขันตอนตามแผนภาพควรจะเป็นการย่อยอาหารในข้อใด ?
และเม่ือเคร่ืองหมาย * หมายถึง การย่อยโดยใช้เอนไซม์ 
ก. ข้าวสวย ข. หมูสามข้ัน
ค. ผัก ง. น้ําเต้าหู้

ในการออกข้อสอบวัดความเข้าใจน้ันสถานการณ์ต่างๆท่ีใช้ในข้อสอบ ต้องเป็นสถาน 
การณ์ใหม่ท่ีดัดแปลงจากการสอนในห้องเรียน เพราะหากเป็นสถานการณ์เดิมท่ีเคยกล่าวถึงใน 
ห้องเรียนไปแล้ว ก็จะกลายเป็นการวัดด้านความรู้ความจำไป
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3.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับความเป็นจริงเสมือนท่ีมีผลต่อความเข้าใจ

วิลเล่ียม (William ,1993) คิกษาถึงความคิดพ้ืนฐานในการนำความเป็นจริงเสมือน 
มาใซ้ในการคิกษา และการH รูปแบบการสอนในแบบต่างๆ พบว่าการจัดการเรียนการสอนตาม 
ทฤษฎีคอนสตรัคติ'วิล (Constructivist) เหมาะสมกับการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนมากท่ีสุด 
เพราะช่วยให้ผู้เรียนนำความรู้เดิมมาบูรณาการเข้ากับความรู้ใหม่ที่ค้นพบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงจัดเป็นประสบการณ์ตรง (first person experiences) ทำให้เกดทักษะทางวิทยาศาสตร์ใด้ดี 
และพฤติกรรมของผู้เรียนที่ต่างกันจะลามารถค้นพบความรู้ได้ไม่เท่ากัน ซ่ึงถ้าเป็นการเรียนแบบ 
ร่วมมือจะช่วยให้แลกเปลี่ยนความเกันได้ ลำหรับวิชาท่ีเหมาะลมน้ัน คือวิชาท่ีมืเน้ือหาซับซ้อน 
และยากท่ีจะทำความเข้าใจจากครูหรีอหนังสือได้ นอกจากน้ียังลามารถใข้ลอนภาษาได้อีด้วย และ 
ต่อมาในปี 1997 วิลเล่ียม นำผลการวิจัยเดิมมาทำการวิจัยเซิงทดลองเพ่ือสอนเร่ือง “การเปล่ียน 
แปลงของโลก” โดยใช้ทฤษฎีคอนลตรัคติวิล ให้ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างสำรวจโลกเสมือนด้วยระบบ 
รับลัมผัสเต็มรูปแบบ (immersive-VR) พบว่า ผู้เรียนลํวนใหญ่ลามารถเข้าใจได้ดีและพฤติกรรม 
ท่ีต่างกันชองผู้เรียนไม่สํงผลใดๆในการทดลองคร้ังน้ี

บรูชและคณะ(Bruce and others, 1994) กลุ่มนักวิจัยจากประเทศสหรัฐอเมริการ่วม 
กันสร้างเว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือนด้วยภาษาเวอร์เมอว (VRML) ร่วมกับจาวา (JAVA) เพ่ือ 
ออกแบบระบบนิเวศน์เสมือน 3 มิติ (digital ecosystem) กำหนดให้กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน 
เกรด 12 ไม่จำกัดจำนวน ออนไลน์เรียนแบบร่วมมือในระยะเวลา1-2ปี ในหัวข้อสวนลาธารณะ 
ออนไลน์ (Nerve Garden: a Public Terrarium in Cyberspace) ผู้เรียนจะออนไลน์จากท่ีใด 
ก็ได้แต่ใช้ส่ิงแวดล้อมเดียวกันเพ่ือเรียนรู้เร่ืองส่ิงมืชีวิตในระบบนิเวศน์วิชาชีววิทยาเช่น พืชชนิด 
ต่าง  ๆ แมลง พลังงาน การเจริญเติบโต เป็นต้น ผู้เรียนจะได้สำรวจและลามารถออกแบบต้น 
ไม้รองตนเองได้ซ่ึงจะต้องช่วยกันดูแลสวนท่ีเกิดข้ึนใหม่ได้เหมือนจริงทุกประการ ซ่ึง บรูซ และ 
คณะ สรุปว่าผู้เรียนสามารถท่ีจะเรียนรู้ถึงวิถีชีวิตในระบบนิเวศน์ การเปล่ียนต่างๆได้อย่างเป็น 
ธรรมชาติโดยท่ีไม่มืครูลอนเลย แต่เป็นการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง ลองผิดลองถูกบ้าง ร่วม 
มือปรึกษากัน ช่วยกันแก้ไชปัญหา ดูแลสวนและต้นไม้ของตนให้เจริญเติบโตและปรากฏผลสุด 
ท้ายว่ามืผู้เรียนออนไลน์เข้ามาปลูกต้นไม้เสมือนไว้จำนวนมาก และยังดูแลสวนในระบบ 
นิเวศน์เสมือนเป็นอย่างดี รู้จักควบคุมแลง น้ํา ออกซิเจนให้อยู่ในระดับปรมาณท่ีเหมาะสม ซ่ึง 
แลดงว่าผู้เรียนเข้าใจ
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ในปีค.ศ. 1995 นักวิจัยในห้องปฏิบตการของมหาวิทยาลัยกรุงวอชิงตัน (The Human 
Interface Technology Laboratory : HITL ) ซึงเป็นศูนย์กลางในการค้นคว้าวิจัยเรอง 
ความเป็น'จริงเสมือน ใด้ทำวิจัยพบว่า นักเรียนเกรด 4 ถึงเกรด 12 เป็นวัยท่ีอยากเอยากเห็น 
หากผู้สอนใช้ความเป็นจริงเสมือนในการจัดการเรียนการสอนที่ถูกวิธีเหมาะสมกับเนื้อหา 
ก็จะช่วยการเรียนเของเด็กได้มาก

เบอร์นฮาร์ดและแจน (Bernhard and Jan ,1998 ) มหาวิทยาลัย University of Bielefeld 
ประเทศเยอรมันได้ศึกษาถึงการเรียนแบบร่วมมือผ่านเว็บโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน 
ด้วยภาษาเวอร์เมอว(VRMLHเละศึกษาถึงการรับรู้ภายในวีอาร์และการเคลื่อนที่อย่างอิสระรอง 
ผู้เรียนโดยจัดสภาพแวดล้อมจำลอง ท่ีมืต้นใม้ ผลใม้ โต๊ะ เก้าอ้ี พนสนามหญ้า อาคาร- เป็นต้น 
ให้ผู้เรียนเข้าไปเรียนร่วมกันภายในเว็บซึ่งผู้เรียนแต่ละคนนั้นอยู่ต่างสถานที่แต่เข้ามาเรียนใน 
ส่ิงแวดล้อมเสมือนน้ีในเวลาเดียวกันโดยใช้หุ่นจำลองรูปคนเป็นตัวแทนของผู้เรียนแต่ละคนเสมือน 
ว่ามาพบปะกันในสังคมเสมือนจริงและลามารถควบคุมการเคล่ือนท่ีและควบคุมพฤติกรรมรองหุ่น 
จำลองได้อย่างอิสระ เซ่นหยิบผลไม้กินได้เดิน วิ่ง ได้เป็นธรรมซาติ โดยไม่จำกัดและไม่กำหนดว่า 
ผู้เรียนจะเป็นใครและให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามข้อความแสดงความคิดเห็นทัศนคติกลับมา 
ยังฐานข้อมูลซึ่งผลที่ได้พบว่าผู้เรียนแต่ละคนแสดงความคิดเห็นในทางเดียวกันว่าการซดลอง 
น่าสนใจควรสร้างสังคมเสมือนจริงนี้ให้แพร่หลายผู้เรียนลามารถรับรู้ได้ว่าตัวเองเสมือนอยู่ใน 
ส่ิงแวดล้อมน้ันทำกิจกรรมร่วมกับเพ่ือนๆต่างสถานท่ีได้จริงโดยไม่เห็นหน้า

จอร์ซและคณะ (Jorge and others, 1998)จากมหาวิทยาลัย Universidade de Coimbra 
นำเสนอการใช้ความเป็นจริงเสมือนแบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบเพ่ือสร้างความเข้าใจในการเรียนการ 
สอนเร่ือง ‘'โมเลกุลซองน้ัา” กับนักศึกษาในมหาวิทยาลัย ซ่ึงสรุปผลการนำเสนอว่า ในวิชาท่ีมี 
ความเป็นนามธรรมหรือเป็นรูปธรรมท่ีเข้าใจยากเช่นเร่ืองโมเลกุลของส่ิงมืชวตและน้ํา ลมควรท่ีจะ 
ได้รับการพัฒนาเครื่องมือลื่อการเรียนการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนทำความเข้าใจและมีความคิด 
รวบยอด ซ่ึงจากการทำวิจัยพบว่าความเป็นจริงเสมือนลามารถช่วยให้นักเรียนเข้าใจถึงโครงสร้าง 
ของโมเลกุลได้เป็นอย่างดี ทังโครงสร้างทางทิเกสิกลัและทางเคมีของน้ํา

คริสและคณะ(Chris, Ben and Alex, 1999) จากนาซ่า (NASA) ศึกษาถึงการใช้ความเป็น 
จริงเสมือนในการลอนให้นักเรียนสำรวจดวงจันทร์ ซ่ึงมีกลุ่มทดลอง คือนักเรียนเกรด 3 ถึงเกรด 6 
โดยแบ่งแบ่งเป็นกลุ่มคละเกรด ใช้หลักการเรียนแบบสืบเสาะ ค้นพบด้วยตนเอง และเป็นการเรียน 
แบบร่วมมือ พบว่านักเรียนในระตับต่างๆให้ความสนใจกับพ้ืนผิว ของดวงจันทร์และส่ิงแวดล้อมท่ี
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อยู่รอบต้วต่างกันตามวัยและความรู้เดิม นักเรียนในระดับสูงกว่าจะสนใจดิกษาและเก็บราย 
ละเอียดมากกว่าเซ่นนักเรียนเกรด 5 และ 6 ลนใจเรองวัตถุแปลกปลอมในอวกาศ ช้ันบรรยากาศ 
โครงลร้าง'ทางเคมีซองส่ิงต่างๆในขณะท่ีเกรด 3 สนใจรูปร่างๆของหินและพ้ืนผิวท่ีขุขระของดวง 
จันทร์ แต่มีส่ิงท่ีทุกคนเหมือนกันคือทุกคนมีความต้ังใจท่ีจะสำรวจ เก็บข้อมูลลามารถแก้ปัญหา 
วิเคราะหิส่ิงต่างๆรอบตัวและพยายามทำความเข้าใจกับส่ิงท่ีสำรวจพบ บรรลุวัตถุประสงคํได้อย่าง 
มีประสิทธิภาพและผู้ลอนพึงพอใจกับการใช้ล่ือน้ีในระดับสูง

อลันและคณะ(Alan,Phillip,and Brian, 1999)ร่วมกันดิกษาถึงการใช้ความเป็นจริงเลมีอน 
ผ่านหน้าจอ (Desk top VR) ในการสอนวิชาชีววิทยาเรอง ส่ิงแวดล้อมเสมือนของเซลล์ (The 
Virtual Cell: An Interactive Virtual Environment for Cell Biology) โดยใช้วิธีออนไลน์เว็บไซต์ 
ความเป็นจริงเลมีอนท่ีลร้างด้วยภาษาเวอร์เมอว (VRML) ซ่ึงอลันและคณะ นำเลนอหลักการเรียน 
รู้แบบลงมอกระทำ (Learning by Doing) ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างระดับมัธยมดิกษาตอนปลาย 
สาขาวิทยาศาลตร์เปิดโอกาสให้กลุ่มตัวอย่างสำรวจแบบเด่ียวหรือสำรวจร่วมกับคนอ่ืนก็ได้อย่าง 
อีสระ ด้วยการคลกเมาล์และลาก ควบคุมการเคล่ือนท่ีแบบไม่จำกัดทศทางเพ่ือสำรวจและเรียนรู้ 
โครงลร้าง (structure) และ หน้าท่ีการทำงาน (function) รองเชลล์ส่ิงมีชีวิต DNA ในรูปแบบ 3 มิติ 
และส่ิงแวดล้อมทางเคมีท่ีทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงของเซลในลถานการณ์ต่างๆ ซ่ึงองค์ประกอบ 
ของเซลล์ต่างๆถูกออกแบบให้มีขนาดใหญ่ช่วยสร้างความรู้เก เสมือนว่าผู้เรียนกำลังเข้าไปอยู่ 
ท่ามกลางเซลล์ขนาดยักษ์เอาชนะข้อจำกัดเร่ืองขนาดจริงของเซลล์ท่ีมืรนาดเล็ก ซ่ึงผลการวิจัย 
ลรุปว่าความเป็นจริงเสมือนผ่านเว็บน้ีเป็นล่ือการเรียนการลอนวิทยาศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิ 
ภาพ ผู้สอนไม่จำเป็นต้องอธิบายรายละเอียดให้เลียเวลาอีกต่อไปเพราะผู้เรียนลามารถค้นพบคำ 
ตอบท่ีซับช้อนได้ด้วยตัวเองและกล่าวว่าการเรียนรู้ในอนาคตจะเป็นการเรียนแบบลงมือกระทำ 
(learn by doing) มากกว่าการเรียนแบบพึงครูอย่างเดียว (learn by listening)

เคเมน่ี (Kemeny,1999) ดิกษาถึงการรับรู้การเคล่ือนท่ี จากการจำลองลถานการณ์การซับ 
รถ ภายในห้องทดลองความเป็นจริงเสมือนแบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-lmmersive VR) และ 
ใช้อุปกรณ์จอภาพสวมศรีษะ (head mounted display) ซ่ึงเป็นการทำวิจัยต่อเน่ีองจากการทดลอง 
ของ บริษ์ทวอลโว ต้ังแต่ปีค,ศ. 1993 และเร่ิมอีกคร้ังในปีค.ศ. 1998 เพ่ือพัฒนารูปแบบของสถาน 
การณ์จำลองการซับรถให้มีประสิทธิภาพมากท่ีลุดต้ังแต่การเคล่ือนไหวของคนซับ และสถานการณ์ 
ท่ีเกิดตามจริง เพ่ือเลียนแบบความเป็นจริงทุกประการโดยใช้กลุ่มอาจารย์จาก Collge de France 
ประเทศฝรั่งเศษเป็นกลุ่มทดลองซึ่งผลที่ได้คือผู้ใช้ลามารถรับเถึงความเกในการเคลื่อนที่ได้ 
ประมาณ 3-3.5 เมตรเท่าน้ันแต่ลามารถเข้าใจถึงวิธีการควบคุมได้เสมือนจริงน่าสนใจ ลามารถ
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แก้'ปัญหาเฉพาะหน้าของการ,ขับขี่บน'ท้องถนน'โนสถานการณ์'จำลองได้อย่างสมบูรณ์ แต่พบ 
ปัญหาบางอย่างว่าผู้ใช้รับรู้ถึงระยะทางและการเคล่ือนท่ีผิดพลาด ซึ่งเกิดจากความสามารถในการ 
รับเของแต่ละคนท่ีไม่เท่าเทียมกัน และผู้ใช้ บางคนเสนอว่า ควรมืป่มอุปกรณ์อำนวยความสะดวก 
ในการควบคุมการเคลื่อนที่หรือแผงควบคุม(dashboard)!ห้กับผู้ขับรี่เพี่อเพี่มความปลอดภัย 
ลามารถควบคุมองศาชองการซับเคล่ือนอย่างแม่นยำ

สูจเนยและคณะ(Eugenia,Panayiotis and Tassos ,1999) ภาควิชาการศึกษาประฐมวัย 
มหาวิทยาลัยโลนนีน่า (University of loann ina^ระเ'ทศกรืก ร่วมมือกันศึกษาถึงการใช้เทคโนโลยี 
ความเป็นจริงเสมือนช่วยในการลอนของครูวิชาชีววิทยาเป็นการศึกษานำร่องเพ่ีอทดลองใช้ความ 
เป็นจริงเสมือน ในฐานะส่ือช่วยในการเรียนการสอนโดยเร่ีมต้นทดลองเร่ือง “เซลล์ซองพืช" ท่ีมืผล 
ต่อความเร้าใจซองนักเรียนเก่ียวกับโครงลร้างชองเซลล์และกระบวนการลังเคราะห์แลงของพืชและ 
ทัศนคติการใช้ส่ือของครูโดยมืกลุ่มตัวอย่างคือครูประถมจำนวน 39 คน อายุระหว่าง 35-54 ปี แต่ 
ละคนมีประสบการณ์เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ในระดับที่เท่ากันคืออยู่ในระดับปานกลาง 
ทดลองสอนนักเรียนประถม โดยใช้ระยะเวลา 2 ปี หรือทดลองกับนักเรียน 2 รุ่น ซ่ึงสรุปผลการ 
ทดลองดังน้ี

- ครูให้ความสนใจกับการใช้ส่ือวิอาร์น้ี ร้อยละ 92.1ช่วยลดภาระการลอนของครูได้
- ส่ือวิอาร์น้ีช่วยให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการลอนในด้านความเร้าใจ ร้อยละ 84.2

หยัม ชัน ฉ (Yam San Chee ,2001) จากมหาวิทยาลัย National University of 
Singapore นำเสนอรูปแบบการเรียนแบบร่วมมือในส่ิงแวดล้อมเสมือนผ่านเครือข่าย เพ่ีอความ 
เช้าใจในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้ระบบความเป็นจริงเสมือนที่มหาวิทยาลัยพัฒนาขึ้น 
เรียกว่า ชีวิ'ชัน (C-VISions : Collaborative Virtual Interactive Simulations) ให้ผู้เรียนเร้าไป 
เรียนในส่ิงแวดล้อมนั้นด้วยวิธีการออนไลน์ระบบปิดภายในมหาวิทยาลัยและนำเสนอว่าการเรียน 
ด้วยตัวเองภายในสิ่งแวดล้อมเสมือนน้ีจะสามารถทำให้ผู้เรียนเกิดมโนทัศน์ในการเรียนรู้ได้อย่าง 
รวดเร็วซ่ึงแต่ละคนจะเกิดในระยะเวลาท่ีต่างกันและการเรียนแบบร่วมมือน้ันจะช่วยสร้างความเป็น 
ห้องเรียนให้กับผู้เรียนไม่รู้เกโดดเด่ียวในขณะเรียนผ่านเครือข่าย

สืฟุง'ชุนและคณะ(น Fung-Chun and others, 2001) ศึกษาผลของการใช้ส่ิงแวดล้อม 
เสมือนที่มืผลต่อการเรียนรู้ของนักศึกษาในวิทยาลัยครูไทนาน (National Tainan Teachers 
College) ภาควิชาวิทยาศาสตร์โลก (Earth Science) ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างท้ังหมด จำนวน 80 คน 
โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองเรียนท่ี เว็บไซต์ http://earth,ntntc.edu.tw สร้างเว็บไซต์ด้วย

http://earth,ntntc.edu.tw
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ภาษาเวอร์เมอว (VRML) และกลุ่มควบคุมเรียนที http://earthscience.ntntc.edu.tw ซึงเป็นการ 
เรียนผ่านเว็บในรูปแบบธรรมดา ท้ัง 2 กลุ่มเรียนวิชาส่ิงแวดล้อมศึกษาเรียนรู้สภาพแวดล้อมเสมือน 
แม่นํ้าภูเขา เมือง แบบภาพ 3 มิติ วิเคราะห์ปัญหาเก่ียวกับมลภาวะของส่ิงแวดล้อม การแก้ปัญหา 
เฉพาะหน้าในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมและวัดความเข้าใจจากผลต่างคะแนนการฑำแบบทดสอบ 
ก่อนเรียนและหลังเรียน (pretest -  posttest design) ซ่ึงผลการทดลองสรุปว่า การทดลองของ 
ท้ัง 2 กลุ่มมีความแตกต่างกันอย่างมีน้ยสำคัญ คือกลุ่มทดลองสามารถทำคะแนนลอบหลังเรียนได้ 
สูงกว่า ซ่ึงแสดงว่าการใช้ความเป็นจรีงเสมือนทำให้ผู้เรียนมีความเข้าใจคืกว่าการเรียนในเว็บปกติ 
และการควบคุมการเคล่ือนท่ีได้อย่างอิสระเพ่ือสำรวจ ส่ิงแวดล้อมเสมือนน้ีช่วยให้๓ ดการคืดท้นที 
ทันใดในขณะน้ันได้คื

ที!ลิปและฟุนเนล (Philip and Funnell ,1994) จากประเทศแคนาดา ศึกษาถึงการใช้ 
เว็บไซต์ความเป็นจรีงเสมือนด้วยภาษาเวอร์เมอว (VRMLAนการออกแบบอวัยวะเสมือนในรูปแบบ 
3 มิติ ศึกษาโครงสร้างและการทำงานของหูมนุษย์ เพ่ือใช้ในการเรียนการลอนวิชากายวิภาค 
(Anatomy) ในหัวข้อ “VRML:A TOOL FOR VISUALIZING ANATOMY IN MEDICAL 
EDUCATION" ท่ีให้กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักศึกษาในภาควิชาชีวเคมีสามารถเลือกศึกษาเร่ืองต่างๆ 
เก่ียวกับ หู ได้อย่างอิสระผ่านทางเว็บไซต์ความเป็นจริงเสมือสนท่ีกลุ่มผู้ลอนจัดทำข้ึนซ่ึงแต่ละคน 
เลือกศึกษาร่ืองใดก่อนหลังไม่เท่ากันในระเวลา 1 คอร์ลพบว่าเม่ือล้ินสุดภาคการศึกษานักศึกษา 
ทุกคนสามารถลอบผ่านและได้คะแนนในระตับคื ซ่ึงครูไม่ต้องทำการสอนในห้องเรียนแต่อย่างใด

เดนิลและคณะ (Denise, Paul and Simon ,1999 ) สรุปประโยชน์ของความเป็นจริง 
เสมือนและผลกระทบท่ีมืต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในงานวิจัยว่าช่วยให้ผู้เรียนมืผลลัมถุทธทางการ 
เรียนสูงข้ึน เข้าใจเน้ือหาได้ดี สนุกสนานกับการเรียนด้วยตนเองในเว็บ ต้ังใจเรียนมากกว่าการเรียน 
ปกติ มือิสระในการค้นหาความจริงด้วยตนเอง

แอนดริวและคณะ(Andrew,Thomas, Stellaก and Mark, 1999)จากมหาวิทยาลัยอิลืนอย 
(University of Illinois) ร่วมกันศึกษาวิจัยถึงการใช้ความเป็นจริงเสมือนเพ่ือการเรียนรู้เร่ืองของโลก 
และการโคจรของวัตถุในอวกาศในหัวข้อการเรียนรู้แบบร่วมมือในโลกเสมือนจริง (The Round 
Earth Project Collaborative VR for Conceptual Learning^ป็นการเรียนแบบร่วมมือในลักษณะ 
รับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Immersive VR) ใส่อุปกรณ์สร้างภาพและใช้สถานการณ์จำลอง ทดลองกับ 
กลุ่มตัวอย่าง 34 คน มีอายุระหว่าง 6 -  10 ปี ใช้เวลาทดลอง 3 คร้ัง สรุปผลว่ากลุ่มนักเรียนมีความ 
เข้าใจเรืองโลกและจักรวาลมากขึ้นกว่าเติมซึ่งวัดได้จากการพูดคุยชักถามก่อนทดลองและ

http://earthscience.ntntc.edu.tw
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หลังทดลองซึงก่อนทดลองเด็กบางคนไม'ทราบอะไรเก่ียวกับเร่ืองน้ีเลย แต่หลังการทดลองเด็ก  ๆ
ช่วยกันตอบคำถามอย่างม่ันใจสนุกสนาน และถูกต้อง

วา?เรน (Warren ,1995) ศึกษาถึงรูปแบบการรับรู้ในความเป็นจรงเสมือนและพบปัญหา 
บางอย่างคือปัญหาท่ีเกิดจากการรับรู้ถึงสถานท่ีท่ีไม่ใช่ซองจรงระยะทางท่ีลวงตาในส่ิงแวดล้อมน้ัน 
และรายละเอียดต่างๆท่ีอาจทำให้หลงทางในขณะท่ีผู้ใช้เปล่ียนมุมมองหรือเคล่ือนท่ีได้ซ่ึงการรับรู้ 
ท่ีผิดพลาดน้ีจะส่งผลให้ผู้ใช้รับข้อมูลผิดไปด้วย

สตีเฟ่น (Stephen ,1996) ศึกษาถึงการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนทุกรูปแบบแต่ก็พบ 
ความผิดพลาดในระบบท่ีสร้างด้วยภาษาเวอร์เมอว (VRML) ผ่านเว็บหรือระบบรับลัมผัลหน้าจอ 
(DesktopVR)Æนระบบที่ผู้ใช้จะควบคุมการเคลื่อนที่ได้ยากที่สุดเพราะต้องใช้เมาส์หรืออุปกรณ์ 
เสริมซึ่งยากสำหรับผู้เรียนบางคนในการควบคุมองคาของการเคลื่อนที่ให้ถูกต้องต่างจากระบบ 
รับลัมผัลเต็มรูปแบบ (immersive VR) ท่ีได้เคล่ือนท่ีด้วยร่างกายจริงๆเพียงแค่สวมใส่อุปกรณ์ 
รับสัมผัส แต่ถึงอย่างไรก็ตามปัญหาน้ีลามารถแก้ไขได้ด้วยการออกแบบวางแผนท่ีดีมีปุมช่วยเหลือ 
และคำแนะนำท่ีเหมาะลมสำหรับผู้เรียน

นอ?แมน (Norman, 1998) ศึกษาความผิดพลาดของการรับรู้การในความเป็นจริงเสมือน 
พบว่ามือยู่ 2 ประการคือ ความเข้าใจผิดเก่ียวกับความคิดรวบยอดของเน้ือหาท่ีผู้ออกแบบต้องการ 
นำเลนอ และ ความผิดพลาดท่ีเกิดจากการเคล่ือนท่ีและหลงทางในขณะคลกและลากวัตถุ

จากการศึกษากรอบแนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องท้ังหมดท่ีผ่านมาเก่ียวกับการใช้ 
ความเป็นจริงเสมือนในการเรียนการสอนและการประยุกต์ใช้ในการเสาวะแสวงหาความรู้ทาง 
วิทยาศาลต? จะเห็นว่าการจัดสถานการณ์ให้เอ้ืออำนวยต่อการเรียนรู้ในความเป็นจริงเสมือนน้ัน 
ก็คือการสนับลนุน่ให้ผู้เรียน'ได้ คิด ค้นหาคำตอบด้วยตัวเองซ่ึงเป็นวิธีทางวิทยาศาสตร์ท้ังล้ิน อีกท้ัง 
ย้งปลูกฝังให้ผู้เรียนรักในวิชาน้ี มืทํศนคติท่ีด ต่างจากการเรียนแบบเคิม ซ่ึงงานวิจัยน้ีเป็นการ 
ศึกษาถึงการออกแบบความเป็นจริงเสมือนในเบื้องต้นตามคำแนะนำของนักวิชาการหลายท่าน 
เกี่ยวกับเรื่องการรับรู้การเคลื่อนที่ท่ีผิดพลาดซึ่งเกิดจากการควบคุม การเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดล้อม 
เสมือน ที่พบปัญหาการหลงทาง รับข้อมูลผิดพลาดในความเป็นจริงเสมือนระบบผ่านหน้าจอ 
(Desktop VR) ดังผลการศึกษาของ วา?เรน นอ?แมน และ สตีเฟน(Warren ,1995 ;Norman,1998 
และ Stephen 11996) ซ่ึงผู้วิจัยทดลองใช้วิธีแก้ปัญหาตังกล่าวด้วยการแบ่งเน้ือหาออกเป็นช่วงลันๆ 
และมืปุมนำทาง และสามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบได้ต่อไป ดังคำแนะนำของ กอมบริซ
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และ บราว (Gombrich ,1979 และBrown ,1985) และจากการศึกษารูปแบบการลอนวิทยาศาสตร ์
และการออกแบบการเรียนการลอนในเว็บไซต์ความเป็นจรีงเสมือน ทำให้ผู้วิจัยนำมาใช้เป็นแนว 
ทางในการออกแบบเครองมือ คึอใช้คำถามที่เทมาะสมนำเข้าลู่บทเรียน เป็นคำถามท่ีนำไปลู่ 
กระบวนการลืบเสาะ วิเคราะห์ และการจังเกต ใช้คำจังท่ีทำให้ผู้เรียนเกดการคิด ตัดสินใจ ทันที 
ทันใด เป็นการลร้างแรงจูงใจ จัดลถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ทดลอง ลองผิดลองถูกและจะค้นพบคำ 
ตอบด้วยตัวเอง
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