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บทคัดย่อ
	 ปัจจุบันสื่อการเรียนรู้มีจ�ำนวนเพิ่มมากย่ิงข้ึนและมีความหลากหลาย แต่ส่ือบางชนิดอาจไม่สามารถตอบสนอง

ต่อความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างครบถ้วน ดังนั้นจึงมีแนวคิดที่จะน�ำเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง (Augmented Reality) ใช้

ประกอบเป็นสื่อการเรียนรู้แล้วน�ำเทคโนโลยีการประมวลผลแบบก้อนเมฆ (cloud computing) มาเพิ่มประสิทธิภาพใน

การใช้งานสะดวกยิ่งขึ้น โดยการน�ำเอาสื่อเสมือนจริง (Augmented Reality) จัดเก็บไว้ในเทคโนโลยีการประมวลผลแบบ

ก้อนเมฆ (cloudcomputing) ซึ่งจะท�ำให้ผู้เรียนสามารถที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองและเกิดความสะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้น ส่งผลให้

ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น

ค�ำส�ำคัญ : เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง เทคโนโลยีการประมวลผลแบบก้อนเมฆ
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Abstract
	 Modern, learning media have a lot and multitudinousbut it can't respond to demand for 

user. So, conceptual is used Augmented Reality as media to learning performance. The augmented 

reality is stored in cloud computing then the learner can self learning comfortable rapid effect 

to be higher achievement.
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การน�ำเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง มาใช้ประกอบสื่อการเรียนรู้บนเทคโนโลยีการ
ประมวลผลแบบก้อนเมฆ

USING AUGMENTED REALITY AS MEDIA LEARNING THROUGH CLOUD 
COMPUTING
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บทน�ำ
	 เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง (Augmented reality) 

เป็นเทคโนโลยทีีม่ศีกัยภาพในการพฒันางานหลายๆ ด้าน ซึง่

ความสามารถของเทคโนโลยสีามารถน�ำมาปรบัปรงุรปูแบบ

การเรียนให้เกิดประสบการณ์เรียนรู้ใหม่ๆ และส่งเสริมการ

เรียนรู้ให้ประสบผลสัมฤทธิ์เมื่อเทียบกับการเรียนการสอน

แบบไม่ใช้สือ่ สือ่เสมือนจรงิ เพราะ เทคโนโลยสีือ่เสมอืนจรงิ 

เป็นรปูแบบของสือ่ทีส่ามารถท�ำให้ความรูแ้บบนามธรรม เกดิ

เป็นความรู้แบบรูปธรรมจากการโต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ

โดยตรงในรูปแบบเสมือนจริง ซ่ึงจากกระบวนการรูปแบบ 

Dynamic ท�ำให้เกิดเป็นการเคลื่อนไหวซึ่งท�ำให้เกิดความ

สะดวกในการโต้ตอบกับเนื้อหาดิจิตอล (Mark Billinghurst 

M.B. and A. Dünser, 2012 : 56) ดังนั้นการน�ำข้อมูลหรือ

แอปพลิเคชั่นมารวมอยู่ในเทคโนโลยีการประมวลผลแบบ

ก้อนเมฆ (cloud computing) จงึเป็นทีน่ยิมเพราะจะท�ำให้

เกิดความสะดวกและประสิทธิภาพในการใช้งานข้อมูลหรือ

แอปพลิเคชั่น ซึ่งเมื่อมีการน�ำเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงมาไว้

บนเทคโนโลยีการประมวลผลแบบก้อนเมฆ (cloud com-

puting) ก็จะท�ำให้การเรียนรู้ของส่ือเสมือนจริงเกิดความ

สะดวกและมีประสิทธิภาพของการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น

ภาพที่ 1 แสดงการอ่านหนังสือใน Magic Book โดยภาพที่ 1 แสดงการอ่านเรื่องราวในหนังสือ 

ภาพที่ 2 แสดงการใช้อุปกรณ์มือถือเพื่ออ่านเรื่องราวเสมือนภาพ 3 มิติ 

ภาพที่ 3 แสดงมุมมองเสมือนจริงในการต่อสู้ 

ที่มา : 	M. Billinghurst, H. Kato and I. Poupyrev, “The MagicBook—Moving Seamlessly Between  

	 Reality and Virtuality,” IEEE Computer Graphics and Applications, May/June, 2001.

เทคโนโลยส่ืีอเสมือนจรงิ (Augmented Reality)
	 เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง (Augmented real-

ity) มีความสัมพันธ์ในวัตถุและสภาพแวดล้อมท่ีแตกต่าง

จากเทคโนโลยีต่างๆ ที่เข้ามา ดังนั้นการน�ำเทคโนโลยีสื่อ

เสมือนจริง (Augmentedreality) มาปรับใช้ในด้านการ

เพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้จุดเด่นของเทคโนโลยี

ส่ือเสมือนจริงซ่ึงลักษณะของเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงเป็น

วัตถุเสมือนจริงในรูปแบบ 3 มิติที่รวมอยู่ในสภาพแวดล้อม

จรงิ 3D ซึง่การใช้องค์ประกอบเสมือนจรงิรวมกบัสิง่แวดล้อม

จริง จะเป็นประโยชน์ให้เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงเป็นโลก

เสมอืนจรงิทีต่่อเนือ่งซึง่เป็นแนวความคดิของ Milgram and 

Kishino (Marc Ericson C. Santos M.,A. Chen and T. 

Taketomi et al, 2014 : 39 )

	 โดยเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงเป็นนวัตกรรมหรือ

เทคโนโลยีที่มีมาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของ

งานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ด้วยเทคนิคทางด้าน

คอมพวิเตอร์กราฟิก ในการผนวกเทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืน

เข้ากับเทคโนโลยีภาพผ่านซอฟแวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อ

ต่างๆ เช่น เว็บแคม คอมพิวเตอร์ และแสดงผลผ่านหน้าจอ
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คอมพิวเตอร์หรือหน้าจอโทรศัพท์มือถือในรูปแบบภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ ท�ำให้

เกดิปฏสิมัพนัธ์ระหว่างสือ่กบัผูใ้ช้งานได้ทนัทใีนมุมมอง 360 

องศา ซึ่งเป็นการแสดงผลแบบ Real Time แนวคิดในการ

ประดษิฐ์เทคโนโลยสีือ่เสมอืนจรงิเกดิขึน้โดย Thomas Cau

dellซึง่เทคโนโลยสีือ่เสมือนจรงิสามารถน�ำไปประยกุต์ใช้ใน

ด้านต่างๆ อาทิเช่น ด้านอุตสาหกรรม ด้านการแพทย์ ด้าน

ธรุกจิ ด้านการโฆษณา ด้านการท่องเทีย่ว รวมไปถงึด้านการ

ศึกษา (พนิดา ตันศิริ, 2553 :169-171)

กระบวนการท�ำงานของเทคโนโลยส่ืีอเสมอืนจรงิ 
	 1.	 การวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) เป็น

ขั้นตอนการค้นหามาร์คเกอร์ (Marker) จากภาพท่ีได้จาก

กล้องวีดีโอ สืบค้นจากฐานข้อมูลมาร์คเกอร์ (Marker data-

base) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของมาร์คเกอร์ที่

ออกแบบไว้ซึง่เทคโนโลยสีือ่เสมอืนจรงิสามารถแบ่งประเภท

ตามส่วนการวิเคราะห์ภาพ (Image analysis) ได้ออกเป็น 

2 ประเภท ได้แก่1) Marker based AR เป็นการวิเคราะห์

ภาพโดยอาศัยมาร์คเกอร์ (วัตถุสัญลักษณ์) เป็นหลักในการ

ท�ำงาน 2) Marker – less Based AR เป็นการวเิคราะห์ภาพ

ที่ใช้คุณลักษณะต่างๆ ที่อยู่ในภาพ (Natural Features) มา

ท�ำการวเิคราะห์เพือ่ค�ำนวณหาค่าต�ำแหน่ง 3 มติิเพือ่น�ำไปใช้

งาน

	 2.	 การค�ำนวณค่าต�ำแหน่งเชิง 3 มิติ (PoseEs- ti-

mation) ของมาร์คเกอร์เม่ือเทียบกบักล้องวดีีโอ ซ่ึงจะแสดง

ในรูปแบบเมตริกซ์ที่ระบุความสัมพันธ์ระหว่างต�ำแหน่งของ

กล้องและต�ำแหน่งของมาร์คเกอร์

	 3.	 กระบวนการสร้างภาพโมเดล 3 มิติ (3D ren-

dering) เป็นการเพิ่มข้อมูล (โมเดล 3 มิติ) เข้าไปในภาพที่

ได้จากกล้อง ณ ต�ำแหน่งทีต่รวจพบจากขัน้ตอนที ่(1) โดยใช้

ค่าต�ำแหน่งจากขั้นตอนที่ (2) (วสันต์ เกียรติแสงทอง, พรรษ

พล พรหมมาศ และอนุวัตร เฉลิมสกุลกิจ, 2552 : 7-15)

 

ภาพที่ 4 แผนภาพแสดงการท�ำงานของเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง 

ที่มา : วสันต์ เกียรติแสงทอง, พรรษพล พรหมมาศ และ อนุวัตร เฉลิมสกุลกิจ, 2552 : 8
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บทบาทของเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง (Role of 
Augmented Reality) 
	 จากอดีตจนถึงปัจจุบันเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง ได้

ถูกน�ำมาประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆ เพื่อให้เกิดประโยชน์

อย่างมากมาย อาทิเช่น

	 1.	 การประยกุต์ใช้ในอุตสาหกรรม เช่น อตุสาหกรรม 

การผลิตรถยนต์ของบริษัท BMW ได้ใช้เทคโนโลยีสื่อเสมือน

จรงิ ในด้านการผลติโดยให้ผูใ้ช้เรยีนรูจ้ากการใส่แว่นตา ซึง่จะ

มีข้อมูลค�ำแนะน�ำและการจ�ำลองการท�ำงานแต่ละข้ันตอน

ของการปฏิบัติงานจริงในรูปแบบ 3 มิติ

	 2.	 การประยกุต์ใช้ทางด้านการแพทย์ โดยการเพิม่

ตวัต่อประสานระบบสมัผสั 3 มติ ิโดยให้นกัศกึษาแพทย์เรยีน

รู้การผ่าตัดผู้ป่วยโดยไม่ต้องสัมผัสผู้ป่วยจริง ด้วยเทคโนโลยี

สื่อเสมือนจริงของระบบ ARI*SER โดยมหาวิทยาลัย

แพทย์ศาสตร์ Ganz ได้แปลงให้เป็นระบบจ�ำลองการผ่าตัด

เสมือนจริง

	 3.	 การประยุกต์ใช ้ทางด้านธุรกิจเป ็นการใช ้

เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงในการซื้อขายทางการเงิน โดยผู้ใช้

งานสามารถก�ำหนดบทบาทของตัวแทนจ�ำหน่ายในสภาพ

แวดล้อมเสมือนที่สามารถเสนอราคาการซ้ือขาย โดยใช้

ลูกบอลสีเหลืองแสดงราคาซื้อและลูกบอลสีแดงแสดงราคา

ขายด้วยเทคโนโลยี ระบบ CYBERII

	 4.	 การประยุกต์ใช้ทางด้านการโฆษณาโทรศัพท์

มือถือซัมซุงได้น�ำเทคโนโลยี Mobile AR มาสร้างการรับรู้

เพื่อให้ลูกค้ารับข้อมูลเกี่ยวระบบปฏิบัติการใหม่บนมือถือ 

Samsung wave ด้วยระบบปฏิบัติการ BADA โดยลูกค้า

สามารถใช้เว็บแคมและเครื่องพิมพ์หรือซอฟแวร์อื่นๆได้

	 5.	 การประยุกต์ใช้กับการท่องเที่ยว เช่น การน�ำ

เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงไปใช้เพื่อแนะน�ำประเทศไทยใน

งาน “The world Exposition Shanghai China 2010” 

ซึ่งในแต่ละห้องนิทรรศการจะน�ำเสนอเอกลักษณ์ของความ

เป็นไทยที่เกิดจากการพัฒนาด้านต่างๆ ผ่านเทคโนโลยีสื่อ 

เสมือนจริง 

	 6.	 การประยุกต์ใช้กับการสั่งซื้อสินค้าออนไลน์ ซึ่ง

บรษิทั ชเิซโด้ ได้น�ำเทคโนโลยสีือ่เสมือนจรงิ มาใช้ผ่านกระจก

ดิจิตอลเพื่อจ�ำลองการทดสอบในการแต่งหน้าว่าเหมาะสม

หรอืไม่ โดยระบบจะท�ำการวเิคราะห์สผีวิองค์ประกอบต่างๆ

เพือ่แนะน�ำว่าควรเลือกใช้เครือ่งส�ำอางใดและระบบสามารถ

ส่ังพิมพ์ภาพใบหน้าก่อนและหลังแต่ง พร้อมกับข้อมูลเกี่ยว

กับผลิตภัณฑ์เครื่องส�ำอางเพื่อให้ผู้บริโภคเลือกซื้อ

	 	 บริษัท Tissot ให้ลูกค้าลองสินค้าผ่านหน้า

จอคอมพิวเตอร์ท่ีมีเว็บแคม โดยเลือกจากรหัสสินค้าตามที่

ต้องการ ท�ำให้ลูกค้าได้ทดลองสวมนาฬิกาเสมือนจริงผ่าน

เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง

	 	 บริษัท IKEA ได้น�ำ  Mobile AR มาใช้เป็น

เทคโนโลยีในการแต่งบ้านด้วยมือถือ โดยลูกค้าเลือกสินค้า

ในหมวด IKEA PS โดยการปริ้นมาร์คเกอร์ของสินค้าชนิด

นั้นแล้วใช้กล้องส่องไปยังมาร์คเกอร์นั้นๆ ซึ่งก็จะปรากฏ

สินค้าเครื่องแต่งบ้านออกมาให้เห็น (พนิดา ตันศิริ, 2553 

:171-173)

แนวโน้มการใช้เทคโนโลยีสือ่เสมอืนจรงิ (Trend 
Augmented Reality) ในอนาคต
	 อนาคตจะมีการน�ำเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงไปใช้

ประกอบเป็นสื่อการเรียนการสอนและใช้ในด้านอื่นๆเพ่ิม

มากขึ้นเพราะจากแนวโน้นการใช้เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง 

โดยอ้างอิงงานวิจัย เรื่อง “The Future of Internet III” 

ของ Pew Internet ที่ท�ำการส�ำรวจเกี่ยวกับการประเมิน

ผลกระทบจากอินเตอร์เน็ตในประเด็นต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับ

สังคม การเมืองและเศรษฐกิจของมนุษย์ในอนาคต ปี 2020 

จากจ�ำนวนทั้งหมด 1,196 คน แบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ 578 คน 

ท่ีตอบแบบสอบถามผ่านทาง Facebook และผู้เกี่ยวข้อง

กับอินเทอร์เน็ตที่ได้รับการคัดเลือกจากโครงการ 618 คน 

ที่ตอบแบบสอบถามผ่านทางอีเมล์ ได้สรุปผลวิจัยไว้ดังนี้ ใน

บรบิททีเ่กีย่วข้องการใช้โทรศพัท์มอืถอื และการใช้เทคโนโลยี

เสมอืนจรงิพบว่า มผีูเ้หน็ด้วยในประเดน็ของการใช้โทรศพัท์

เคลื่อนที่เป็นเครื่องมือพื้นฐานของประชากรโลกในปี 2020 

ร้อยละ 81 มีผู้เห็นด้วยว่า ในปี 2020 โลกเสมือนจริงจะเป็น

รูปแบบเครือข่ายสังคมที่ได้รับความนิยมร้อยละ 56 ซึ่งจาก

ผลการวจิยั 2 บรบิท แสดงให้เหน็ถงึการน�ำเทคโนโลยเีสมอืน

จริงไปใช้ในอนาคตผ่านอินเทอร์เน็ตหรือโทรศัพท์มือถือ ซึ่ง

จะท�ำให้การน�ำมาประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆน้ันเกิดประโยชน์

และต้นทุนต�่ำ (Lee Rainie L. and J. Anderson,2008)
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แนวทางในการน�ำไปใช้ในการเรียนรู้
	 จากการศกึษาบทบาทการน�ำไปประยกุต์ใช้ในแต่ละ

ด้านแล้วนั้น ซึ่งเมื่อน�ำมาใช้ในด้านการเรียนรู้ก็จะท�ำให้

เกิดเป็นการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าในลักษณะเรียนรู้ร่วมกัน

ในห้องเรียนหรือระยะไกล โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วย

ตนเองเนื่องจากเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงมีศักยภาพการน�ำ

เสนอเนื้อหาที่น่าสนใจและได้เปรียบกว่าการใช้ส่ือแบบเดิม 

เนื่องจากมีการน�ำเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่หลากหลายและ

สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ มิลแกรม ได้อธิบาย

รปูแบบของการผสานโลกเสมอืนกบัโลกจรงิว่า เมือ่มีการน�ำ

สภาพแวดล้อมเสมือนจริงมาเชื่อมโยงเข้ากับสภาพแวดล้อม

จริงในการใช้อินเตอร์เฟซเครื่องคอมพิวเตอร์ เปล่ียนแปลง

การส่งผ่านข้อมูลระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงกับโลก

เสมือน ก่อให้เกิดเป็นโลกเสมือนผสานโลกจริงที่เรียกว่า 

Mixed Reality (MR) ซึ่งมีคุณลักษณะเฉพาะที่ท�ำให้เหมาะ

สมกับการเรียนรู้ในบริบทใหม่ๆดังนี้

	 1.	 การสร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง 

โดยผู้เรียนเข้าไปมีส่วนร่วมในสถานการณ์จริงที่ผสมผสาน

กบัสถานการณ์เสมอืนจรงิท�ำให้ผูเ้รยีนเป็นอสิระในการเรยีน

รูแ้ละสามารถสร้างปฏสิมัพนัธ์เกดิเป็นผลติผลทีมี่ความหมาย

กับผู้เรียน

	 2.	 การเรียนรู้ด้วยสังคมหรือการร่วมกันเรียน การ

ใช้ Mixed Reality จะช่วยให้ผู้เรียนรู้จักเรียนรู้ด้วยตนเอง

และเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น เน้นการเรียนรู้ที่เกิดจากบริบทการ

เข้าสังคมเกิดการเรียนรู้จากการเลียนแบบและการเป็นแม่

แบบ (Modeling)ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลุ่มย่อย 

สนบัสนนุให้มกีารช่วยเหลอืซึง่กนัและกนัจนบรรลุเป้าหมาย

ที่วางไว้

	 3.	 การแสดงตนการใช้ Mixed Reality ผู้เรียนได้

รับรู้ความรู้สึกของตนเองในโลกเสมือนจริงเป็นสิ่งท่ีช่วยให้

ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจเพิ่มมากขึ้น (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2554 : 

132-124)

	 ซึ่งจากการศึกษางานวิจัย ปัจจุบันการใช้สื่อในการ

เรียนการสอนที่ใช้เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงสามารถดึงดูด

ความสนใจของผู้เรียนและสามารถท�ำให้ผู้เรียนในรายวิชา

นั้นเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กรวัฒน์ พลเยี่ยมและพนิดา 

วังคะฮาต (2557) ได้น�ำเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงมาใช้เป็น

สื่อการเรียนรู้รายวิชาเคมี “โครงสร้างอะตอมและพันธะ

เคมี” ซึ่งสื่อการเรียนรู้นี้ช่วยดึงดูดความน่าสนใจของผู้เรียน

ได้ดีมาก สามารถท�ำให้ผู้เรียนเห็นภาพที่ชัดเจนเมื่อน�ำไปใช้

ควบคูก่บัค�ำอธบิายของผู้สอนและส่ือยังกระตุ้นให้ผู้เรยีนเกดิ

ความกระตือรือร้นอยากรู้อยากเห็นในเนื้อหาที่จะเรียน (กร

วัฒน์ พลเยี่ยม และ พนิดา วังคะฮาต, 2557 : 25) วสันต์ 

เกยีรติแสงทอง และคณะ (2552) ได้น�ำเทคโนโลยีส่ือเสมอืน

จริง (Augmented Reality) มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา

เกมเมมการ์ดซึ่งช่วยส่งเสริมทักษะการจดจ�ำ (วสันต์ เกียรติ

แสงทอง, พรรษพล พรหมมาศ และ อนุวัตร เฉลิมสกุลกิจ, 

2552 : 50)

การน�ำเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง มาใช้ประกอบ
สือ่การเรยีนรู ้บนเทคโนโลยีการประมวลผลแบบ
ก้อนเมฆ
	 การน�ำเทคโนโลยีส่ือเสมือนจรงิเข้าสู่เทคโนโลยกีาร

ประมวลผลแบบกลุม่เมฆ สามารถท�ำได้จรงิจากการใช้ เครอื

ข่ายเชื่อมโยงการกระจายทรัพยากร (Grid Computing) ซึ่ง 

การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆเกิดข้ึนและเป็นท่ีรู้จักตั้งแต่

ปี 2007 โดยการใช้ การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ เกิดขึ้น

ครั้งแรกในปี 2010 ในงานด้านอุตสาหกรรมไอทีเทคโนโลยี

เชงิกลยุทธ์ โดย Gartner ซ่ึงในอนาคตการใช้เทคโนโลย ีการ

ประมวลผลแบบกลุม่เมฆ จะมคีวามส�ำคญัของการใช้ในด้าน

คอมพิวเตอร์

	 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆไม่ใช่เพียงแค่การ

รวบรวมความรู้ทางเทคนิคแต่แนวความคิดหลักคือ ความ

ต้องการบรกิารซึง่เป็นการช่วยให้ผูใ้ช้ได้รบับรกิารโครงสร้าง

พื้นฐาน แพลตฟอร์ม แอพพลิเคชั่นและข้อมูลการติดต่อ

สื่อสารทางเทคโนโลยี ICT หรือการบริการทรัพยากรอื่นๆ

	 การใช้การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ ต้องมีปัจจัย

หลายด้าน เช่น ค่าใช้จ่าย ด้านเทคนิค และแนวทางด้าน

อุตสาหกรรม ซึ่งอนาคตการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆจะมี

บทบาทที่ส�ำคัญมากในสังคม

	 นอกจากนี้ Google ได้น�ำเทคโนโลยีของการ

ประมวลผลแบบกลุม่เมฆมาประยกุต์ใช้ท�ำให้การท�ำงานของ 

Google ประสบผลส�ำเร็จ มีประสิทธิภาพในบริการค้นหา

ข้อมูล ร้อยละ 80 -90 % (Ming Chen M., C.Ling and 

W. Zhang, 2011 : 569-570)
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	 การใช้งานทางวิทยาศาสตร์ของการประมวลผล

แบบกลุ่มเมฆได้พัฒนาไปไกล ด้วยเหตุที่ว่าปัญหาหลักของ

คอมพวิเตอร์และตารางวธิกีารการให้บรกิารด้านแพลตฟอร์ม 

ยังไม่ประสบผลส�ำเร็จซึ่งทางด้านการบริการการประมวล

ผลแอปพลิเคชันที่แม่ข่ายของผู้ให้บริการพยายามท่ีจะเริ่ม

ให้บริการทางด้านความจริงเสมือนแบบ 3D ซึ่งพยายาม

ที่จะกระจายความต้องการของทรัพยากรการประมวลผล

แบบกลุ่มเมฆไปยังมือถือเพื่อการใช้งานแบบมีปฏิสัมพันธ์

ของ เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงและการประยุกต์ใช้แอปพลิ

เคชั่นของแพลตฟอร์มเพื่อใช้งานเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง

บนเทคโนโลยกีารประมวลผลแบบก้อนเมฆบนมือถอื (Ming 

Chen M., C. Ling and W. Zhang, 2011 : 570) 

สรุป
	 การเลอืกให้สือ่ให้เหมาะสมกบัการเรยีนรูอ้าจจะส่ง

ผลให้ผูเ้รยีนประสบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีด่ขีึน้โดยการน�ำ

เทคโนโลยทีีม่อียูม่าประยกุต์ใช้ร่วมกบัอุปกรณ์ทีทั่นสมยั เช่น

โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต เครื่องคอมพิวเตอร์ กล้องเว็บแคม

หรอือืน่ๆ เพราะเทคโนโลยแีต่ละอย่างจะมคีวามสามารถและ

ความโดดเด่นที่แตกต่างกัน จึงท�ำให้การเรียนรู้เกิดขึ้นรอบ

ตัวได้โดยง่าย อาทิเช่น จากการที่ได้กล่าวมาของบทความ

วิชาการข้างต้นของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง

ร่วมกับเทคโนโลยีการประมวลผลแบบก้อนเมฆ ก็เพื่อใช้จุด

เด่นของ เทคโนโลยสีือ่เสมอืนจรงิทีม่ลีกัษณะโดดเด่นในส่วน

ของการสร้างสือ่ทีส่ามารถสมัผสัได้จรงิจากโลกเสมอืนเพราะ

การน�ำเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงมาประยุกต์ใช้กับการเรียน

การสอน จะท�ำให้เกดิการท�ำงานระหว่างเทคโนโลยีและการ

ศกึษา ซึง่การท�ำงานร่วมกนันีเ้พือ่พฒันาระบบการเรยีนการ

สอน ท�ำให้เกิดเป็นบทเรียนแบบโต้ตอบกับผู้เรียน ช่วยเพิ่ม

ศกัยภาพการเรยีนรู ้การค้นคว้าหาความรูเ้พิม่เติมของผูเ้รยีน 

ช่วยลดรอยต่อของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างโลกจริงกับโลก

เสมือน ท�ำให้การเรียนรู้เข้าใจได้ง่ายเกิดความสนุกสนานใน

การเรียน ท�ำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์เพิ่มจินตนาการของ

ผู้เรียนอีกด้วย

	 เทคโนโลยีการประมวลผลแบบก้อนเมฆ มีจุดเด่น

ในการให้บริการการประมวลผลแอปพลิเคชั่น สนับสนุน

เวบ็แอปพลเิคชัน่เข้ามาร่วมด้วยเป็นการให้บรกิารโครงสร้าง

พื้นฐานมีประโยชน์ในการประมวลผลทรัพยากรจ�ำนวน

มาก มีระบบการจัดเก็บข้อมูลขนาดใหญ่และท�ำหน้าที่รวม

โปรแกรมประยุกต์ จากจดุเด่นท่ีได้กล่าวมาท�ำให้การน�ำสือ่ที่

เป็นรปูแบบเทคโนโลยสีือ่เสมอืนจรงิมาจดัเกบ็ในเทคโนโลยี

การประมวลผลแบบก้อนเมฆ สามารถเพิ่มความสะดวกใน

การเรียนรู้ของผู้เรียนมากย่ิงข้ึน โดยท่ีผู้เรียนไม่จ�ำเป็นต้อง

มีความรูท้างด้านเทคนิคในการใช้เทคโนโลยีการประมวลผล

แบบก้อนเมฆมากนักกส็ามารถใช้งานในรปูแบบออนไลน์ผ่าน

เครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้

	 ดังน้ันการใช้การเลือกใช้เทคโนโลยีเพื่อน�ำมา

ประยุกต์ใช้เป็นส่ือการเรยีนรูจ้งึมีความส�ำคญั เพราะถ้าเลอืก

ใช้เทคโนโลยทีีเ่หมาะสมกจ็ะสามารถดงึดดูความสนใจในการ

เรยีนรูจ้ากผูเ้รยีนได้ ซึง่จะท�ำให้ผูเ้รยีนเกดิจนิตนาการในการ

เรียนรู้น�ำไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 

ภาพที่ 5 แนวทางการใช้สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง บนเทคโนโลยีการประมวลผลแบบก้อนเมฆ
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