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บทคัดย่อ

การเปลีย่นแปลงอย่างมากมายของเทคโนโลยสีารสนเทศและการสือ่สารในโลกปัจจุบนั	และแนวโน้มใน

อนาคต	พื้นฐานทางเศรษฐกิจ	สังคม	และการเมืองโลก	รวมถึงประเทศไทยด้วย	ท�าให้ประชากรโลกยุคใหม่ต้อง

มีทักษะใหม่ๆ	เพื่อให้มีความพร้อมส�าหรับการอาศัยอยู่ในโลกสมัยใหม่นี้	และการศึกษาถือเป็นเครื่องมือหนึ่งใน

การสร้างทักษะต่างๆ	 ได้	 ดังนั้น	 การศึกษาจะต้องถูกเปลี่ยนแปลงและต้องได้รับการพัฒนาให้เห็นผลอย่างเป็น 

รูปธรรม	 การใช้นวัตกรรมการศึกษากลายเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่ส�าคัญท่ีผู้เรียนส่วนใหญ่จะต้องมีส่วนร่วม	 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน�าเทคโนโลยีในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง	 มาใช้ในการเรียนการสอน	 โดยเฉพาะ

เทคโนโลยีท่ีเรียกกว่า	 “เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม”	 ซ่ึงในปัจจุบันมีการน�ามาประยุกต์อย่างแพร่หลาย	 

การศกึษาการน�าเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิมาใช้พฒันาด้านการศกึษาในประเทศไทย	พบว่า	มศีกัยภาพสงูมาก	

คือ	1)	สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้สูงขึ้นได้	2)	ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการสังเกต

และทกัษะการจ�าแนกประเภท	3)	สร้างความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ต่ีอสือ่ประกอบการสอนทีใ่ช้เทคโนโลยคีวาม

เป็นจริงเสริม	ในหลายเนื้อหาวิชา	4)	การน�ามาช่วยสร้างความสนใจและดึงดูดใจผู้เรียน	และ	5)	สามารถอธิบาย

สิ่งที่เข้าใจยากและเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้	

ค�าส�าคัญ: เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม	การเรียนการสอน
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ABSTRACT

The	advancement	of	information	technology	and	communication	drives	present-world	

citizens	to	acquire	new	skills.	Education	plays	an	important	role	as	an	instrument	to	faster	

those	skills.	The	application	of	innovations	for	instruction,	especially	virtual	classes	requires	

student’s	participation.	One	of	 the	 innovations	widely	applied	 in	present-day	education	 is	

Augmented	 Reality	 technology.	 However,	 the	 success	 of	 this	 application	 is	 challenged	 in	

several	aspects.	This	study	reported	the	excessive	success	of	using	augmented	reality	 (AR)	

technology	 in	 improving	 instruction	 in	 Thailand.	 The	 result	 of	 the	 study	were	 as	 follows:	 

1)	AR	develops	learning	achievements,	2)	AR	improves	student	observation	and	classification	

skills.	3)	AR	derives	students	satisfaction	toward	instructional	materials	with	AR	technology,	 

4)	AR	technology	increases	student	interest	and	attracts	student,	and	5)	AR	technology	makes	

it	easier	to	explain	abstract	things	to	concrete	ones.	

KEYWORDS: Augmented	Reality,	Teaching	and	Learning

บทน�า

การทีจ่ะพฒันาประเทศไทยไปสูค่วามมัน่คง

และยั่งยืนที่จะเกิดขึ้นในอนาคตได้นั้น	 ควรให้ความ

ส�าคัญกับทิศทางการเสริมสร้างความรู้ของบุคลากร

ในประเทศที่มีอยู่ให้เข้มแข็ง	 และมีพลังเพียงพอใน

การขับเคลื่อนในการพัฒนาประเทศในระยะกลาง

และระยะยาว	โดยเฉพาะ	“การพัฒนาคน”	ให้พร้อม

รบัการเปลีย่นแปลงของโลกในยคุปัจจุบัน	ท่ีก้าวเข้าสู่

ศตวรรษที่	 21	 ซึ่งส่ิงส�าคัญท่ีสุดคือทักษะการเรียนรู	้

และการเสรมิสร้างปัจจัยแวดล้อมทีเ่อือ้ในการพฒันา

คุณภาพของคน	 โดยการน้อมน�าหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียงของพระบาทสมเดจ็	พระปรมินทร 

มหาภูมิพลอดุลยเดช	 มาประยุกต์ใช้เพื่อเสริมสร้าง

ให้สงัคมเกดิภมูคิุม้กนัต่อการเปลีย่นแปลงต่างๆ	ทีจ่ะ

เกิดขึ้น	(ส�านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ,	2559)

ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา	มีการเปลี่ยนแปลง

อย่างมากมายในโลกของเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร	 และแนวโน้มในอนาคตข้างหน้า	

เทคโนโลยีที่นักวิเคราะห์จากหลายๆ	 ส�านักรวมไป

ถึงผู้เชี่ยวชาญและนักคิดระดับโลกต่างลงความเห็น

ว่า	 เป็นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่จะ

ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกในปัจจุบัน

และในอีก	5-10	ปีข้างหน้า	ซึ่งจะมีบทบาทส�าคัญใน

การทีจ่ะเปลีย่นแปลงวถิชีวีติ	และวธิกีารในการด�าเนิน

การทางธุรกิจ	 และการเปลี่ยนแปลงแนวนโยบาย

ของรัฐต่อประชาชน	 ประกอบด้วยเทคโนโลยีพกพา	

(Mobile)	เครือข่ายสังคมออนไลน์	(Social	Network)	

การค�านวณแบบคลาวด์	 (Cloud	 Computing)	

และเทคโนโลยีจัดการข้อมูลจ�านวนมหาศาล	 (Big	

Data)	 การรวมเทคโนโลยีดังกล่าวนี้เข้าด้วยกันได้

อย่างเหมาะสมลงตัว	 จะท�าให้เกิดการยกระดับใน

การพัฒนาประเทศได้อย่างมีนัยส�าคัญ	 (กระทรวง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร,	2557)
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พื้นฐานทางเศรษฐกิจ	 สังคม	 และการเมือง

โลก	 รวมทั้งของประเทศไทยเองที่เปลี่ยนไป	 ท�าให้

ประชากรในโลกยุคใหม่ต้องการทักษะใหม่ๆ	 เพ่ือให้

มีความพร้อมส�าหรับการอยู่อาศัยในโลกสมัยใหม่นี	้

และการศึกษาเป็นเครื่องมือหนึ่งในการสร้างทักษะ

ต่างๆ	 เพื่อให้ประชากรในประเทศสามารถมีความรู้

และทักษะท่ีเท่าทันกับความเปลี่ยนแปลงของโลกได้	

ดังน้ันจึงจ�าเป็นอย่างยิ่งที่	 “การศึกษา”	 จะต้องถูก

เปลี่ยนแปลงหรืออาจถึงข้ันต้องถูกปฏิวัติ	 เนื่องจาก

ระบบการศกึษาท่ีเป็นอยูใ่นปัจจุบันไม่เพยีงพอและไม่

สามารถสร้างทักษะที่จ�าเป็นให้กับผู้เรียนได้อีกต่อไป	

(คณะอนุกรรมการกิจการเพื่อการสื่อสารสังคม	คณะ

กรรมการเครอืข่ายพลงัเยาวชนเพ่ือการปฏรูิป,	2554)	

ข้อมูลแผนพัฒนาการศึกษาของส�านักงาน

ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ	 ระบุภาพรวมการศึกษา

ในประเทศไทยพบว่า	 ภาพรวมผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน	 5	 วิชาหลัก	 จากผลการทดสอบ	O-NET	 ในปี 

การศกึษา	2555-2558	นกัเรยีนโรงเรยีนเอกชน	ท้ัง	3	 

ระดบัชัน้	ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี	6	คะแนนเฉลีย่สูง 

กว่าร้อยละ	50.00	ในปีการศึกษา	2558	รวม	3	วิชา	 

ได้แก่ภาษาไทย	(ร้อยละ	52.67)	สงัคมศกึษา	(ร้อยละ	 

53.53)	 และภาษาอังกฤษ	 (ร้อยละ	 51.76)	 ส่วน	 

มธัยมศกึษาปีที	่3	และ	มธัยมศกึษาปีที	่6	คะแนนเฉล่ีย

ต�า่กว่าร้อยละ	50.00	ทุกวชิา	และขณะเดยีวกนัคะแนน

เฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์	 ไม่มีแนวโน้มเพ่ิมข้ึนร้อยละ	 

1.00	 ต่อปี	 (ส�านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ,	

2559)	 จากข้อมูลดังกล่าว	 เป็นการสะท้อนทิศทาง

ของการจัดการศึกษาในประเทศได้เป็นอย่างดีว่าการ

จัดการศึกษาของไทย	ยังต้องได้รับการพัฒนาให้เห็น

ผลอย่างเป็นรูปธรรม	

แนวทางการจัดการศึกษา	 มาตรา	 22	 ใน

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ	พ.ศ.	2542	ระบุ

ไว้ว่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคน	

สามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได้	และผูเ้รยีนมคีวาม

ส�าคัญที่สุด	 การจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน

สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ	

มาตรา	22	ไม่ได้กล่าวโดยตรงว่า	ต้องยึดหลักผู้เรียน

เป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน	 เพราะอาจจะ

สร้างปัญหาเชิงกฎหมายในการบังคับใช้	 และการ

ตีความ	 นอกจากนั้นในปรัชญาการเรียนการสอน	 

ควรหลีกเลี่ยงแนวคิดท่ีจะแยกขั้ว	 ระหว่างการเรียน

ของผู้เรียนและการสอนของผู้สอน	ดังนั้น	มาตรา	22	

จึงกล่าวอย่างเป็นกลางๆ	ไว้โดยถือว่า	“ผู้เรยีนมคีวาม

ส�าคัญที่สุด”	(กระทรวงศึกษาธิการ,	2542)

การใช้นวตักรรมการศกึษากลายเป็นเครือ่งมอื 

ส�าคัญในการเรียนรู้	มีการจัดชั้นเรียนโดยให้นักเรียน

ส่วนใหญ่จะต้องมส่ีวนร่วมจากการเลอืกวชิาเรยีนตาม

ความสนใจของนักเรียนเพิ่มมากขึ้น	โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งการน�าเทคโนโลยีในรูปแบบห้องเรียนเสมือนจริง	

มาใช้ในการเรียนการสอน	 ท�าให้ตอบสนองต่อการ

เรียนรู้ของผู้เรียน	 มีการจับกลุ่มกันทางอินเทอร์เน็ต

เพื่อแบ่งปันสิ่งที่สนใจร่วมกัน	 รวมทั้งแบ่งปันความ

ช�านาญ	และทักษะความสามารถต่างๆ	ร่วมกัน	เมื่อ

เทคโนโลยีสารสนเทศก้าวหน้ามากขึ้น	 รูปแบบการ

เรียนรู้แบบเสมือนจริงก็ปรับเปลี่ยนไปหลากหลาย

รูปแบบโดยเฉพาะเทคโนโลยีท่ีเรียกกว่า	 โลกเสมือน

ผสานโลกจริง	(วิวัฒน์	มีสุวรรณ์,	2554)

ความหมายของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ	(Augmented	

Reality)	 หรือ	 AR	 หมายถึง	 เทคโนโลยีในการเพิ่ม

ข้อมูลท่ีมีความหมายให้กับส่ิงของหรือสถานที่จริงๆ	

โดยเริ่มด้วยการเปิดรับข้อมูลอ้างอิงแบบสามมิติหรือ

การบอกต�าแหน่งด้วยระบบจีพีเอส	 จากนั้นระบบ
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จะท�าการสร้างข้อมูลเสริมให้วัตถุจริงที่มีอยู่เดิม	 ทั้ง

ในรูปแบบสามมิติและข้อมูลอื่นๆ	 ที่ท�าให้ผู้ใช้ได้รับ

ข้อมูลเชิงลึกเพิ่มขึ้นหรือมีการตอบโต้ได้	 ซึ่งลักษณะ

ดังกล่าวท�าให้ผู้ใช้ได้ประสบการณ์และมีการรับรู้เพิ่ม

เตมิจากการน�าเสนอแบบเดมิหรอืสภาพแวดล้อมจรงิ

ที่อยู่ตรงหน้าให้มีข้อมูลเพิ่มเติมขึ้นมา

เทคโนโลยีนี้ได้พัฒนามาตั้งแต่ปี	ค.ศ.	2004	

ซึ่งเป็นแขนงหนึ่งของการวิจัยทางด้านวิทยาการ

คอมพิวเตอร์	 ท่ีว่าด้วยการน�าภาพโมเดลสามมิติจาก 

โปรแกรมคอมพิวเตอร์	แทรกลงไปในภาพที่ถ่ายจาก 

สภาพแวดล้อมจริงจากกล้องวีดิทัศน์	 หรือกล้อง 

ถ่ายภาพเคลื่อนไหวอื่นๆ	 หรือแม้แต่กล้องโทรศัพท ์

มือถือแบบเฟรมต ่อเฟรมด ้วยเทคนิคทางด ้าน

โปรแกรมคอมพวิเตอร์	แต่ด้วยข้อจ�ากัดทางเทคโนโลยี 

จึงท�าให้มีการใช้ไม่แพร่หลาย	 แต่ปัจจุบันเทคโนโลย ี

มอืถอืและการสือ่สารข้อมลูไร้สายรวมทัง้การประมวล 

ผลต่างๆ	 มีความรวดเร็วขึ้นและมีราคาถูกจึงท�าให้ 

อุปกรณ์สมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตท�าให้เทคโนโลยี

ที่อยู่แต่ในห้องทดลองกลับกลายมาเป็นโปรแกรม

ประยุกต์ที่สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานกันง่าย	 AR	

จึงเป็นเรื่องที่ถูกกล่าวถึงอยู่เป็นระยะๆ	 และอนาคต

ยังพัฒนาไปได้อีกไกล	 นอกจาก	 AR	 สามารถน�ามา

ประยุกต์ใช้งานได้กว้างขวางหลากหลายทั้งด้าน

อุตสาหกรรม	ด้านธุรกิจ	 การทหาร	การแพทย์	 การ

บันเทิง	และการศึกษา	(ธีรเดช	บุญนภา,	จักรกฤษณ์	 

จันทรจรัส,	ภัทรพล	บัวงาม,	และ	มงคลชัย	มีเกษร,	

2558)

หลักการท�างานของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

การท�างานของเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสริม	

หรือ	AR	มีหลักการท�างานแบ่งได้เป็น	4	ส่วนดังนี้

1.	 สัญลักษณ์	 (Marker)	 คือส่วนท่ีก�าหนด

มุมมองและก�าหนดต�าแหน่งในการวางวัตถุเสมือน

ให้กับคอมพิวเตอร์	 โดยสามารถก�าหนดรายละเอียด

การแสดงผลที่จะท�างานสัมพันธ์กันกับวัตถุที่จะวาง

เพื่อปรากฏภาพเสมือนบนหน้าจอ	 (Monitor)	 ที่จะ

ท�าหน้าที่แสดงผล	

2.	 กล้อง	(Camera)	หรอืกล้องแสดงภาพจรงิ	

มหีน้าท่ีท�าการจับภาพสัญลักษณ์	(Marker)	เพ่ือส่งให้

คอมพิวเตอร์ประมวลผล	กล้องเว็บแคม	(Webcam)	

จะสะดวกกว่าการใช้กล้องจากคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก

ในเรื่องของการเคลื่อนที่	การพกพา	และการเปลี่ยน 

มมุกล้องทีส่ามารถปรับได้สะดวกกว่า	เพ่ือให้สัมพันธ์

กับสัญลักษณ์	 ที่อยู่ในต�าแหน่งที่ต่างๆ	 ส่วนการใช้ 

แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์ที่ใช ้ร ่วมกับกล้องบน

โทรศัพท์มือถือก็เป็นวิธีการที่นิยมในปัจจุบัน

3.	 เครื่องคอมพิวเตอร์หรือปัจจุบันนิยมใช้

สมาร์ตโฟนทั้งระบบ	 Android	 และ	 IOS	 ซึ่งบรรจุ

ซอฟแวร์และแอปพลิเคชัน	 สามารถน�ามาใช้ทั้งใน

เชิงธุรกิจ	 และเพื่อการศึกษา	 จะท�างานบนหลักการ

เดียวกันคือท�าการวิเคราะห์หาต�าแหน่งสัญลักษณ	์

จากนั้นเลือกน�าวัตถุเสมือนที่ได้มาระบุให้ตรงกับ

ต�าแหน่งของสัญลักษณ์	

4.	 หน้าจอแสดงผลท�าหน้าที่แสดงผลการ

ท�างานของโปรแกรมประมวลภาพสิง่แวดล้อมในเวลา

จริงและวัตถุเสมือนที่ต้องการ	ให้ปรากฏขึ้นมาแสดง

ผลร่วมกันบนหน้าจอ

การจดัการเรยีนรูด้้วยเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ 

การจัดการการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริมนั้น	 เมื่อพิจารณาการน�าไปใช้ร่วมกับ

การเรียนการสอน	 จะเห็นได้ว่ามีความส�าคัญใน

หลายๆ	 องค์ประกอบท่ีต้องให้ความส�าคัญ	 วิวัฒน	์ 

มีสุวรรณ์	 (2554)	ได้กล่าวเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้

ด้วยเทคโนโลยี	 AR	 ว่าในการจัดการเรียนรู้ด้วยการ

สร้างโลกเสมือนผสานโลกจริง	 องค์ประกอบส�าคัญ
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ในการจัดการเรียนรู ้ด้วยเทคโนโลยี	 AR	 เพื่อให  ้

ผู้เรียนได้สามารถปรับตัวเข้ากับความต้องการของ 

ผู้เรียนให้สอดคล้องกับเนื้อหาบทเรียน	โดยได้รับการ

สนับสนุนด้วยการก�าหนดบทบาทของครูผู้สอนและ

กระบวนการเรียนรู้	ได้แก่

1.	 บทบาทของครูผู้สอน	 ครูผู้สอนมีหน้าที่

ออกแบบและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด	รวม

ทั้งท�าการอธิบายขั้นตอนต่างๆ	 ที่เกี่ยวข้องกับการ

เรียน	 โดยผู้สอนด�าเนินการอย่างเป็นขั้นตอน	 หาก

เป็นไปได้ควรด�าเนนิการออกแบบพฒันากจิกรรมการ

เรียนรู้ก่อนท่ีจะจัดการเรียนรู้จริงของผู้เรียน	 และมี

การสลับไปมาระหว่างท�าการเรียนรู้	มีการสะท้อนให้

เห็นถึงความหลากหลายในการสร้างองค์ความรู้	 โดย 

ผู้สอนจะสอนเพียงหนึ่งคนหรือสอนหลายๆ	คนก็ได้

2.	 การสอนแบบปกต	ิควรจดัการเรยีนรูโ้ดย

ออกแบบและพัฒนาพื้นที่ในการจัดกิจกรรม	 โดยมี

บริเวณให้ผู้เรียนได้ท�าการศึกษาค้นคว้าทั้งแบบเดี่ยว	

และแบบกลุ่ม	 ร่วมกับการให้ค�าอธิบายของผู้สอน	

และเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามกระบวน

หรือเนื้อหาที่ได้ก�าหนดไว้ก่อนล่วงหน้า	 ตลอดจนให้

ผู้เรียนได้ท�าซ�้าๆ	โดยได้รับค�าแนะน�าจากครูผู้สอน	

3.	 การสอนแบบอตัโนมตั	ิเป็นการให้ผูเ้รยีน

ได้ด�าเนินการหรือจัดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง	 ศึกษา

โดยรับฟังค�าอธิบายท่ีเตรียมบันทึกไว้ล่วงหน้า	 โดย 

ผู้เรียนมีการสร้างกระบวนการแสวงหาค�าตอบ	 ให้ 

ค�าแนะน�ากันเอง	มีการสนทนา	การพูดคุย	หรือการ

ใช้กระบวน	หรอืการคดิอย่างเป็นระบบ	ทีส่่งผลผูเ้รยีน

เข้าใจในโครงสร้างความรูข้องตนเอง	และควรส่งเสรมิ

หรือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีการท�าซ�้าๆ	 อีกครั้งได้ด้วย

ตนเองอย่างต่อเนื่อง

4.	 การทดสอบและประเมินผล	 เมื่อผู้เรียน

ด�าเนินการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง	 ต้ังแต่เร่ิมต้น

จนถึงข้ันสุดท้าย	 ควรมีการตรวจสอบผลการเรียนรู	้ 

และท�าการบันทึกผลการทดสอบต่างๆ	 ที่ได้	 หรือ

การเก็บข้อมูลจากการสังเกตของผู้สอนและผู้เรียน

ประเมินตนเอง

หลกัการออกแบบการเรยีนการสอนด้วยเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม 

หลักการส�าคัญในการจัดการเรียนการสอน

โดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม	สามารถประยกุต์ 

ใช้ทฤษฏีการเรียนรู้ของ	Gange	 (1970)	ซึ่งได้กล่าว

ถึงการน�าทฤษฏกีารประยกุต์ใช้ว่า	“ทฤษฎกีารเรยีนรู้

ต่างๆ	สามารถน�าไปประยกุต์ใช้เป็นหลกัในการจดัการ

เรยีนการสอนได้ในลักษณะต่างๆ”	เช่น	การจดัสภาพ

ที่เหมาะสมส�าหรับการเรียนการสอน	 การจูงใจ	 การ 

รับรู้	การเสริมแรง	การถ่ายโอนเชือ่มโยงการเรยีนรู	้การ

จัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนที่เอื้อต่อการเรียนรู	้ 

การจดัการเรยีนการสอนให้สอดคล้องตามทฤษฎกีาร

เรยีนรู	้เพือ่ท�าให้เกดิประสทิธภิาพสงูสดุ	ควรค�านงึถงึ

หลักการที่ส�าคัญอยู่	4	ประการคือ	

1.	 ท�าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนอย่าง

กระฉบักระเฉง	เช่น	การให้ผูเ้รียน	เรยีนด้วยการลงมอื

ปฏบิตั	ิประกอบกจิกรรม	และเสาะแสวงหาความรูเ้อง	

นอกจากจะท�าให้ผู้เรียนมีความสนใจสูงขึ้นแล้ว	 ยัง

ท�าให้ผูเ้รยีนต้องตัง้ใจสงัเกตและคดิใคร่ครวญ	ตดิตาม

หาค�าตอบ	ซึ่งจะมีผลในการสร้างความรู้

2.	 ให้ผู้เรียนได้ทราบผลย้อนกลับ	โดยเม่ือให้

ผู้เรียนลงมือปฏิบัติหรือตัดสินใจท�าอะไรลงไปแล้ว	ก็

ท�าการสะท้อนผลกลบัในทันท	ีเพือ่ให้ผูเ้รยีนนัน้ทราบ

ว่าการตัดสินใจนั้นถูกหรือผิด	

3.	 การได้สัมผัสประสบการณ์แห่งความ

ส�าเร็จโดยใช้วิธีการเสริมแรง	 คือ	 เมื่อผู้เรียนแสดง

พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์	 หรือถูกต้อง	 ก็ควรจะมีการ
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ให้รางวัลเพื่อผู้เรียนให้เกิดความภูมิใจในตนเอง	และ

ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมนั้นซ�้าอีก	

4.	การให้ผู้เรียน	ค่อยๆ	ศึกษา	หรือเรียนไป 

ทีละน้อยตามล�าดับขั้นที่พอเหมาะกับความสนใจ 

และสอดคล้องความสามารถของผู้เรียน	 โดยค�านึง

ถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลเป็นส�าคัญ	 จะท�าให้

ผู้เรียนประสบความส�าเร็จในการเรียน	และสร้างการ

เรียนรู้ที่คงทนถาวรขึ้น	

หลักการจดัการเรยีนการสอนด้วย เทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม

ในที่นี้	 Gange	 (1970)	 ยังได้กล่าวถึงองค์

ประกอบของการจัดการเรียนการสอนไว้	9	ข้อ	ดังนี้	

1. เร้าความสนใจ (Gain Attention) 

สื่อการเรียนรู ้ 	 ต ้องเร ้าความสนใจและ

สามารถดึงดูดความสนใจในตัวของผู้เรียน	 เพื่อให้ผู้

เรียนเกิดแรงกระตุ้น	 และสร้างแรงจูงใจในตัวผู้เรียน

ทีม่คีวามต้องการท่ีจะเรยีน	สิง่ทีน่�ามาใช้เพือ่เร้าความ

สนใจของผู้เรียน	มีดังนี้	

1)	 ภาพกราฟิกที่ใช้สัมพันธ์กับส่วนเนื้อหา	

ควรใช้ภาพขนาดใหญ่ที่มีความชัดเจน	ไม่ต้องตีความ

เพิ่มเติม	

2)	 ภาพเคลื่อนไหว	 (Animation)	 หรือ

การน�าเสนออื่นๆ	 เพื่อแสดงการเคลื่อนไหวควรมี

ความกระชับและเข้าใจง่าย	

3)	 การใช้สเีข้าช่วย	ควรเลอืกใช้สตีวัอกัษรที่

ตัดกับพื้นหลังชัดเจน	

4)	 การใช้เสียง	 ควรเลือกใช้เสียงประกอบ

เนื้อหาที่มีความสอดคล้องกับภาพกราฟิก	

5)	 การน�าภาพกราฟิกมาใช้	 ควรมีการ 

น�าเสนอภาพกราฟิกท่ีไม่มีความซับซ้อน	 และเป็น 

กราฟิกที่ช่วยอธิบายเนื้อหาให้เข้าใจง่าย

6)	 เลือกกราฟิกที่น�ามาใช้	โดยให้สอดคล้อง

กับเนื้อหาและเหมาะกับช่วงวัยของผู้เรียนมากที่สุด

2. แจ้งวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน (Specify 

Objectives) 

การระบุวัตถุประสงค์แก่ผู ้เรียน	 เป็นการ

ท�าให้ทราบเป้าหมาย	 หรือผลหลังจากที่ผู้เรียนได้

จากการเรยีนเสรจ็สิน้แล้ว	โดยการแจ้งวตัถปุระสงค์มี 

รายละเอียดดังนี้

1)	 เป็นวตัถปุระสงค์ทีเ่ป็นประโยคสัน้ๆ	และ

เข้าใจได้ง่าย	

2)	 ควรใช้ค�าทั่วไป	ที่เข้าใจง่ายๆ	ไม่ซับซ้อน	

3)	 ก�าหนดจ�านวนข้อของวัตถุประสงค์ให้

พอดีกับเนื้อหาแต่ละส่วน	ไม่มากเกินไป

4)	 มีการแจ้งสิ่งที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติได้

หลังจากเรียนจบบทเรียนแล้ว	

5)	 มีการบอกวัตถุประสงค์ทั้งแบบภาพรวม	

และลงลึกเฉพาะวัตถุประสงค์ย่อยๆ	 เฉพาะส่วนของ

บทเรียนย่อย	

3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior 

Knowledge) 

การทบทวนความรู ้เดิมก่อนที่จะน�าเสนอ

ความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน	 มีความจ�าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะ

ต้องหาวิธีการประเมิน	 ความรู้ที่จ�าเป็นส�าหรับบท

เรียนใหม่	 เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้	

สิง่ทีจ่ะต้องพจิารณาในการทบทวนความรูเ้ดมิ	มดีงันี้	

1)	 การทดสอบความรู ้ เ ดิมของผู ้ เ รียน	

เป็นการทดสอบว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานก่อนแล้ว	

จงึมาศกึษาเนือ้หาใหม่	ดงันัน้	ควรท�าการทดสอบหรอื

ให้ความรู้เพื่อทบทวนความรู้เดิมของผู้เรียนให้พร้อม

ในการรับความรู้ใหม่	
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2)	 การทดสอบหรอืทบทวนความรู	้ควรให้มี

ความพอด	ีกล่าวคอืสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ทีต่ัง้ไว้	

ไม่มากเกินไป	ไม่น้อยเกินไป

3)	 ในระหว่างการทดสอบ	มีการเปิดโอกาส

ให้ผู ้เรียนสามารถทบทวน	 โดยการออกจากแบบ

ทดสอบเพื่อไปทบทวนได้ตลอดเวลา	

4)	 การทบทวนความรู ้ เดิมนี้ ไม ่จ�าเป ็น

ต้องเป็นการทดสอบเสมอไป	 หากเป็นบทเรียนที่

เรียนต่อเนื่องกันไปตามล�าดับ	 การทบทวนความ

รู้เดิม	 อาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู ้เรียน

คิดย้อนหลัง	 ถึงสิ่งท่ีได้เรียนรู ้มาก่อนหน้านี้ก็ได	้ 

4. น�าเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New 

Information) 

หลักส�าคัญในการน�าเสนอเนื้อหาใหม่ก็คือ

น�าเสนอเนื้อหาโดยใช้ตัวกระตุ้นท่ีพอเหมาะ	 ท�าให้ผู้

เรยีนมีความคงทนในการจ�าได้ดีกว่าการใช้ค�าอธิบาย

เพียงอย่างเดียว	หลักการนี้คือ	สิ่งที่จะช่วยอธิบายสิ่ง

ที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรม	 และง่ายต่อการรับรู้	 

รายละเอียดในการพิจารณาในการน�าเสนอเนื้อหา

ใหม่	ดังนี้

1)	 การน�าภาพทีเ่กีย่วข้องกบัเนือ้หานัน้ๆ	มา

ประกอบการอธิบาย	 โดยเฉพาะเนื้อหาที่มีความยาก

ต่อการท�าความเข้าใจ

2)	 หากเป็นเนื้อหาที่มีความซับซ้อน	 หรือมี

ความต่อเนือ่งของข้อมลู	ควรใช้ภาพเคล่ือนไหวในการ

อธบิาย	เช่น	แผนภมู	ิแผนภาพ	แผนสถติ	ิหรอืภาพเชงิ

เปรียบเทียบสถิติย้อนหลังกับปัจจุบัน

3)	 การเน้นข้อความส�าคัญ	 โดยอาจใช้เป็น

ลักษณะของการตีกรอบ	 การขีดเส้นใต้	 การเน้นสี

ที่ข้อความ	 (Highlight)	 การกระพริบของข้อความ	 

การท�าสีให้เด่นตัดกับพื้นหลัง

5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide 

Learning) 

พยายามน�าเทคนิคที่สามารถกระตุ ้นให  ้

ผู้เรียน	 น�าเอาความรู้เดิมที่เคยศึกษามาแล้ว	 มาใช้

ในการรับเนื้อหาหรือความรู้ใหม่	 นอกจากนั้นยังจะ

ต้องพยายามหาวิถีทางที่จะท�าให้การศึกษาเนื้อหา

ความรู้ใหม่ของผู้เรียนนั้นมีความกระจ่างชัดเท่าที่จะ

ท�าได้	เช่น	การใช้เทคนิคอื่นๆ	เข้าช่วย	ได้แก่	เทคนิค

การยกตัวอย่างประกอบ	(Example)	และตัวอย่างที่

ไม่ใช่ตัวอย่าง	 (Non-example)	 ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียน	

แยกแยะความแตกต่างและเข้าใจมโนคติของเนื้อหา

ต่างๆ	ได้ชดัเจนขึน้	รายละเอยีดในการชีแ้นะแนวทาง

การเรียนรู้	มีดังนี้	

1)	 การแสดงถงึความสมัพันธ์ของความรูเ้ดมิ

ว่ามีความสัมพันธ์กับความรู้ใหม่อย่างไร	

2)	 พยายามเชือ่มโยงและท�าให้เหน็ถงึความ

สมัพนัธ์ของความรูใ้หม่กับสิง่เดมิทีผู่เ้รยีนมีความรูอ้ยู่

แล้วหรือเคยศึกษามาแล้ว	

3)	 พยายามหาตัวอย่างหรือยกตัวอย่างที่มี

ความหลากหลาย	หรอืแตกต่างกัน	เพือ่เสรมิให้ผู้เรยีน

ได้เข้าใจในเนื้อหาใหม่ให้ชัดเจนขึ้น	

6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit 

Responses) 

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมในบทเรียนได้

หลายลักษณะ	ไม่ว่าจะเป็น	ร่วมกันตอบค�าถาม	และ

แสดงความคิดเห็น	 เสนอทางเลือกในการเรียนหรือ

กิจกรรม	และปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน	รายละเอียดใน

การกระตุ้นการตอบสนอง	มีดังนี้

1)	 ให้ผู้เรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองอย่าง

สม�่าเสมอตลอดการเรียน	

2)	 การให้ผู ้ เรียนตอบด้วยข้อความหรือ 

ประโยคสั้นๆ	เพื่อเร้าความสนใจ	
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3)	 แบ่งถามค�าถามออกเป็นช่วงๆ	 ตาม

เนื้อหา	เพื่อกระตุ้นความคิดของผู้เรียน	ตลอดจนจบ

เนื้อหาหรือจบบทเรียน

7. การให้ข ้อมูลย ้อนกลับ (Provide 

Feedback) 

การแจ้งให้ผูเ้รยีน	ได้สามารถทราบว่าผูเ้รยีน

มีผลการเรียนในขณะนั้นอย่างไร	 และยังห่างจาก 

เป้าหมายทีค่วรจะเป็นอกีเท่าใด	การเสนอข้อมลูย้อน

กลบัดงักล่าว	ถ้าน�าเสนอด้วยภาพจะช่วยท�าให้ผู้เรียน

เกดิความสนใจได้ดยีิง่ขึน้	อย่างไรกต็าม	การให้ข้อมลู

ย้อนกลับมีรายละเอียดดังนี้	

1)	 การเสริมแรงด้วยค�าพูด	 เสียง	 หรือ

ข้อความ	แจ้งผล	เช่น	ตอบถูกหรือตอบผิด	รวมไปถึง

การเฉลย

2)	 การเสริมแรงด้วยภาพกราฟิก	 เช ่น	

สติก๊เกอร์ยิม้เมือ่ตอบถกู	สู้ๆ 	หรอืลองใหม่อกีคร้ังเมือ่

ตอบผิด	หรือใส่ข้อความประกอบไปในภาพกราฟิก	

3)	 การเสรมิแรงด้วยการโต้ตอบกบับทเรยีน	

เป็นกจิกรรมทีจ่ดัเพือ่กระตุน้ผูเ้รยีนให้เกดิการโต้ตอบ	

เช่น	กิจกรรมในรูปแบบเกม

4)	 การเสรมิแรงในระดบัสงู	หรอืใช้ในเนือ้หา

ที่มีความยากหรือซับซ้อน	ควรใช้การเขียน	หรือการ

แสดงภาพกราฟ	

8. การทดสอบความรู ้ ใหม่ (Access 

Performance) 

การทดสอบความรู้ใหม่หลงัจากศกึษาเน้ือหา

ไปแล้วนัน้	เรยีกว่า	การทดสอบหลงัเรยีน	(Post-test)	 

เป็นการเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้มีโอกาสทดสอบ 

ความรู ้ของตนเอง	 และยังเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน	 ว่าผู้เรียนได้ผ่านเกณฑ์ท่ีตั้งไว้หรือไม่	 

เพื่อที่จะสามารถศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือหาก

ไม่ผ่าน	 อาจจะพิจารณาให้ศึกษาเนื้อหาน้ันใหม	่ 

รายละเอียดในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน	 

มีดังนี้	

1)	 มีการอธิบายรูปแบบของแบบทดสอบ

และวิธีการตอบค�าถาม	

2)	 แบบทดสอบที่ใช้วัดผลการเรียน	มีความ

ตรงและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

3)	 ก�าหนดให้ตอบเพียงคร้ังเดียวในแบบ

ทดสอบแต่ละข้อ

4)	 มีรูปภาพประกอบในแบบทดสอบ	

5)	 แบบทดสอบที่ใช้มีความแม่นย�าและมี

ความน่าเชื่อถือของแบบทดสอบ

9. การสรุปและน�าไปใช ้ (Promote 

Retention and Transfer) 

การสรุปและน�าไปใช้	ถือว่าเป็นส่วนสุดท้าย

ทีม่คีวามส�าคญัทีต่วับทเรยีนจะต้องมกีารสรปุมโนคติ

ของเนื้อหา	โดยเฉพาะประเด็นส�าคัญๆ	รวมทั้ง	การ

ให้ข้อเสนอแนะต่างๆ	 เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มี

โอกาสทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาบท

เรียนแล้ว	 ต้องท�าให้ผู้เรียนตระหนักว่า	 เน้ือหาหรือ

ความรู้ใหม่ที่เรียนรู้ไปนั้นมีความสัมพันธ์กับความรู้

เดิม	 หรือบทเรียนต้องชี้แนะเนื้อหาที่เกี่ยวข้องหรือ

ให้ข้อมูลอ้างอิงเพิ่มเติม	 เพื่อแนะแนวทางให้ผู้เรียน

ได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไป	 หรือน�าไปประยุกต์ใช้

กับงานอื่นต่อไป	 รวมทั้งการน�าไปใช้กับสถานการณ์

ใด	รายละเอียดในการสรุปและน�าไปใช้	มีดังนี้	

1)	 สรุปด้วยภาพ	เป็นการสรุปแนวคดิเฉพาะ

ที่มีความส�าคัญ	และสรุปเนื้อหาออกมาเป็นภาพเพื่อ

ให้เข้าใจได้ง่าย	
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2)	 สรุปให้เช่ือมโยง	 เป็นการสรุปให้ผู้เรียน

ได้ทราบว่าเนื้อหาใหม่มีความเชื่อมโยงกับความรู้เดิม

อย่างไร

3)	 ให้ข้อมลูอ้างองิเพิม่เตมิซึง่ผูเ้รยีนสามารถ

น�าไปค้นคว้าเพิ่มเติม	 ในเรื่องท่ีสนใจและน�าไปใช้

ประโยชน์ได้	

การน�าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้พัฒนา 

การเรียนการสอนในประเทศไทย

ปัจจุบันมีการน�าเทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม	 มาใช้ในการพัฒนาวงการศึกษาในหลาย

ประเทศ	 โดยเฉพาะในประเทศไทยมีการพัฒนา

งานวิจัยและน�าไปใช้อย่างแพร่หลายไปในสาระวิชา

ต่างๆ	 ดังน้ี	 การน�าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม	

(AR)	 มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนรายวิชา

ชีววิทยา	 โดยออกแบบให้ใช้งานบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ทั้งสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ต	 เนื่องจากมี

ความสะดวกและเข้าถึงได้ง่ายจากอุปกรณ์ทั่วไป	 ใน

ขณะเดียวกันสัญลักษณ์	 ออกแบบให้อ่านค่าได้ง่าย

และรวดเร็วด้วยกล้องและสื่อความหมายให้ผู้ใช้งาน

เข้าใจได้ง่ายด้วยภาพที่สร้างจากโมเดลสามมิติ	 อีก

ทั้งการพัฒนาแอปพลิเคชั่นบนมือถือใช้เทคโนโลยี

จากโปรแกรม	 Vuforia	 มาช่วยท�าให้สามารถอ่าน

ค่าสัญลักษณ์ได้อย่างแม่นย�าในระยะเฉลี่ยไม่เกิน	

80	 เซนติเมตร	 นอกจากน้ีผู้วิจัยยังพัฒนาเว็บไซต์

รวบรวมไฟล์ติดตั้งและสัญลักษณ์	 เพ่ือให้ผู้เรียนได้

ดาวน์โหลดแอปพลิเคชั่นไปใช้งานได้ทุกที่ตลอดเวลา	

จากการทดสอบและประเมินผลพบว่าเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม	 (AR)	 ช่วยสร้างความสนใจและ

ดึงดูดใจผู้เรียน	 ผู้สอนสามารถน�า	 สื่อนี้ไปใช้	 ขยาย

ความรู้	 (Elaborate)	 ให้ผู้เรียนได้พัฒนาความเข้าใจ

เนื้อหาได้กว้างและลึกยิ่งขึ้น	 สามารถช่วยแก้ปัญหา

ความเข้าใจคลาดเคลื่อน	 (Misconception)	 ได้ดี	 

(ณัฏฐ์	ดิษเจริญ,	กรวัฒน์	พลเยี่ยม,	พนิดา	วังคะฮาต,	 

และ	ปุริม	จารุจ�ารัส,	2557)	

ในอนาคตอันใกล้เทคโนโลยีความเป็นจริง

เสริม	(AR)	อาจเข้าไปมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียน

รู้แบบร่วมมือ	 (Collaborative-Learning)	หรือการ

เรียนรู้แบบอืน่ๆ	ทีส่อดคล้องกบัการเรียนรู้ในศตวรรษ

ที่	21

การเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนกัเรยีน

ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที	่3	ด้วยสือ่ประกอบการสอน

ที่ประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาท้องถ่ินบนแผนที่ภูมิศาสตร์

และน�าเสนอเนื้อหาผ่านสื่อโลกเสมือนผสมโลกจริง	

(อุบลรัตน์	 ศิริสุขโภคา	 และ	 ไพศาล	 สิมาเลาเต่า,	

2559)	

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้นอกห้องเรียน

ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์	 โดยใช้เทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริมบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ีเพื่อส่งเสริมทักษะ

การสังเกต	 และทักษะการจ�าแนกประเภทของ

นักเรียนประถมศึกษาปีที่	 1	 โดย	 ภสิทธ	 เมตตพันธุ	์

และ	เนาวนิตย์	สงคราม	(2557)	

ผลการวิจัยพบว ่า	 รูปแบบที่พัฒนาข้ึน

ประกอบด้วย	4	องค์ประกอบ	ได้แก่	1)	ปฏิสัมพันธ์

ระหว่างการเรียนรู ้	 2)	 แหล่งเรียนรู ้เสมือนนอก

ห้องเรยีน	3)	ระบบจดัการเรยีนรูบ้นอปุกรณ์เคลือ่นที	่

4)	การประเมินผลการเรียนรู้	มีขั้นตอน	6	ขั้น	ได้แก่	 

1)	 วางแผนส�ารวจ	 2)	 เตรียมความพร้อม	 3)	 ออก 

เดินทางค้นหา	 4)	 จ�าแนกข้อมูลลงบันทึก	 5)	 สรุป 

ผลการเดินทาง	 และ	 6)	 แบ่งปันข้อค้นพบ	 ผลการ

ทดลองใช้รปูแบบการเรียนรู้นอกห้องเรยีนด้วยวธิกีาร

ทางวทิยาศาสตร์โดยใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ

บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เพื่อส่งเสริมทักษะการสังเกต

และทักษะการจ�าแนกประเภทของนักเรียนประถม

ศึกษาปีที่	1
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การพัฒนานิทรรศการเสมือน	 3	 มิติ	 เรื่อง

พัฒนาการทางสังคมและวัฒนธรรมในประเทศไทย

ของศูนย์มานุษยวิทยาสิรินธร	(องค์การมหาชน)	โดย	

รัตนาพร	 เจียงค�า,	ปรัชญนันท์	 นิลสุข,	 และ	ปณิตา	

วรรณพิรุณ	 (2557)	 ผลการวิจัยสรุปได้ว่า	 ผลการ

เรียนรู้จากนิทรรศการเสมือน	 3	 มิติมีผลการเรียนรู้	

แตกต่างกับผลการเรียนรู้จากนิทรรศการถาวร	 โดย

ผลการเรียนรู้จากนิทรรศการเสมือน	 3	 มิติ	 สูงกว่า

ผลการเรียนรู้จากนิทรรศการถาวร	 เน่ืองจากการชม

นิทรรศการถาวรน้ันจะมี	 วิทยาการเป็นผู้ให้ความ

รู้เป็นหลัก	 มีเวลาในการชมแต่ละจุดจ�านวนจ�ากัด	

และพืน้ทีใ่นการจดันทิรรศการมขีอบเขตจ�ากดั	ท�าให้

นักศึกษาชมนิทรรศการไม่ท่ัวถึงประกอบกับที่ต้อง

ชมร่วมกันเป็นหมู่คณะท�าให้ขาดสมาธิในการชม

นิทรรศการ

การน�าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้พัฒนา 

การเรียนการสอนในบริบทของต่างประเทศ

หากกล่าวถึงการใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมมาใช้พัฒนาการเรียนการสอนในบริบทของ

ต่างประเทศ	 มีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่ท�าให้

สามารถน�านวัตกรรมมาใช้เป็นเครื่องมือการเรียนรู้

เพื่อการศึกษา	

แอปพลเิคชนั	Construct3D	คอืความท้าทาย

ของการท�างานร่วมกันของเทคโนโลยีความเป็น 

จรงิเสรมิในการศกึษา	(Collaborative	Augmented	

Reality	in	Education)	เพือ่การสร้างสภาพแวดล้อม

ในการเรียนภายในบริบทของการเรียนรู้เสมือนจริง

ที่สมจริง	 การสร้างสภาพแวดล้อมทางการเรียนผ่าน

แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้น	 ออกแบบมาโดยเฉพาะ

ส�าหรับการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และเรขาคณิตใน

ระดับประถมและมัธยม

แอปพลิเคชัน	Construct3D	นั้น	พัฒนามา

จากระบบ	 “Studierstube”	 ท่ีพัฒนาระบบมาเพื่อ

ขยายการเรียนรู้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด	 โดยมีการน�า

มาประยุกต์ใช้และบูรณาการในวิชาคณิตศาสตร์

และเรขาคณิตในระดับโรงเรียนมัธยม	 ส่วนในระดับ

มหาวิทยาลัยนั้นก�าลังอยู ่ในระหว่างการพัฒนา	

(Kaufmann,	2012)

ในอีกด้านหนึ่งมีการรวบรวมและวิเคราะห์

ข ้อมูลทางด้านประโยชน์และข้อจ�ากัดเพื่อเป็น

แนวทางในการสร้างและการออกแบบการจัดการ

เรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม	

เช่น	 มีการเสนอให้มีการปรับปรุงด้านครูที่ท�าหน้าที่

สนับสนุนเพื่อเพิ่มการอ�านวยความสะดวกเพื่อให้

สามารถปรับแต่งเนื้อหาและคอยสังเกตการณ์การ

เรียนรู ้ของผู ้เรียนได้อย่างครบถ้วนและท�าให้การ

จัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างเต็มประสิทธิภาพ

หากใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกับเด็ก

เล็กพัฒนาการทางจิตวิทยาและสรีรวิทยามีอิทธิพล

ต่อความสามารถในการใช้แอปพลิเคชัน	 ควรมีการ

พิจารณาว่าเนื้อหาบางประเภทมีความยาก	 หรือ

สามารถสอนได้อย่างมปีระสทิธภิาพโดยใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมหรือควรใช้วิธีอื่นๆ

ด้านข้อจ�ากัดของเน้ือหาที่ใช้เทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริมในการจัดการเรียนการสอน	 อาจ

ไม่เหมาะกับเนื้อหาท่ีเป็นข้อความจ�านวนมาก	 อาจ

แก้ไขด้วยการเปล่ียนเป็นข้อมูลที่เป็นลักษณะของ

ภาพในการสื่อสาร	 เพื่อความเหมาะสมในการน�าไป

จัดการเรียนการสอน	

นอกจากนี้ยังมีข้อเสนอที่ต้องแก้ไขเพื่อลด

การน�าเทคโนโลยีนี้ไปใช้ในโรงเรียนห้องเรียน	 เช่น

ต้องมกีารออกแบบหลักสูตรและการเรียนการสอนให้

รองรบักบัการน�าเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิก่อนที่

จะน�าไปใช้ในห้องเรียนจริง	(Radu,	2014)
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การน�าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมา

ใช้พัฒนาการเรียนการสอนในประเทศไทย	 ด้วย

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็นเทคโนโลยีที่

สามารถน�ามาใช้พัฒนาการเรียนการสอนได้เป็น 

อย่างดี	 โดยพบว่า	 1.	 สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของผู้เรียนให้สูงขึ้นได้	 2.	 ช่วยส่งเสริมให้

ผู ้เรียนมีทักษะการสังเกตและทักษะการจ�าแนก

ประเภทภายหลังการเรียน	 3.	 พบว่าสามารถสร้าง

ความพงึพอใจของผูเ้รียนท่ีมต่ีอสือ่ประกอบการสอนที่

ใช้เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม	(AR)	ในหลายเนือ้หา

วิชามีการพัฒนาขึ้นมาอยู่ในระดับมาก	4.	การน�ามา

ช่วยสร้างความสนใจและดึงดูดใจผู้เรียนโดยผู้สอน

สามารถน�าสือ่นีไ้ปใช้ขยายความรู	้(Elaborate)	ท�าให้

ผู้เรียนได้พัฒนาความเข้าใจในเน้ือหาได้กว้างและ

ลึกยิ่งขึ้น	 5.	 สามารถอธิบายปรากฏการณ์หรือสิ่งที่

เป็นนามธรรม	 หรือสิ่งที่เข้าใจยากให้เป็นรูปธรรม

ได้	 สามารถช่วยแก้ปัญหาการเข้าใจคลาดเคล่ือน	

(Misconception)	โดยผูเ้รยีนสามารถเข้าใจเนือ้หาได้

ดใีนเรือ่งทีผู่ส้อนไม่สามารถอธบิายสิง่ทีเ่ป็นนามธรรม

ให้เป็นรูปธรรมได้	

ในอนาคตอันใกล้	 การน�าเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม	(AR)	เข้ามามีส่วนร่วมในกระบวน	การ

เรียนรู้แบบร่วมมือ	(Collaborative	Learning)	หรือ

การเรียนรู้แบบอ่ืนๆ	 ท่ีสอดคล้องและส่งเสริมผู้เรียน

กับการเรียนรู้ในศตวรรษที่	21	ได้อีกด้วย

นอกจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม	(AR)	

จะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับ

ผู้เรียนแล้ว	 สื่อเสริมการเรียนรู้ชนิดนี้	 ยังสามารถ

สร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียน	 โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งผู ้ท่ีสนใจด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์	 เมื่อพวก

เขาได้เห็นแนวคิด	 และได้สัมผัสกับเทคโนโลยีความ

เป็นจริงเสริม	 AR	 แล้ว	 อาจเกิดความคิดที่จะน�าไป

คิดต่อยอด	 สร้างสรรค์	 พัฒนาชิ้นงานต่างๆ	 ส�าหรับ

การใช้งานในด้านอื่นๆ	ต่อไปได้	อีกทั้งในปัจจุบัน	ใน

สาขาอาชพีต่างๆ	ได้มกีารน�าเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิ

เสรมิ	(AR)	นีม้าช่วยในการท�างานมากขึน้	ยกตวัอย่าง

เช่น	ในอุตสาหกรรมรถยนต์ที่ใช้เทคโนโลยีนี้มาสร้าง

ภาพเครื่องยนต์แบบสามมิติส�าหรับให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้

การปฏิบัติงาน	เช่นในงานอุตสาหกรรมการประกอบ

รถยนต์	 ในด้านการแพทย์ได้ใช้เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริม	 (AR)	 ในการสร้างภาพเสมือนสามมิติให้

นักศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือแพทย์รักษาหรือ

ผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริง	 หรือใน

ทางธุรกิจที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม	(AR)	ใน

การแสดงภาพสินค้าแบบสามมิติที่อยู่ภายในกล่อง

โดยที่ไม่ต้องแกะกล่อง	 ดังนั้น	 การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้

สัมผัส	และทดลองใช้เทคโนโลยนีีใ้นชัน้เรียน	จะท�าให้

พวกเขาคุ้นเคย	 และมีความพร้อมที่เพิ่มพูนทักษะ

เกี่ยวกับเทคโนโลยีประเภทนี้	 เมื่อต้องเรียนในระดับ

สูงหรือท�างานต่อไป	(รักษพล	ธนานุวงศ์,	2556)	

นอกจากนี้	 เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม	

(AR)	ยงัมปีระโยชน์ในการเรียนการสอนโดยแยกเปน็

ประเด็นได้ดังนี้

1.	 สามารถน�าเนื้อหาที่หลากหลายเข้ามา

บรูณาการในการเรียนการสอน	ดังนัน้ผู้เรียนก็จะเกิด

องค์ความรู้ท่ีหลากหลายในการเรียนรู้	 โดยทั้งผู้สอน

และผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกันได้อีกจ�านวนมาก	

2.	 ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้	 การ

ที่ผู้สอนน�าสื่อการเรียนรู้ความเป็นจริงเสริมมาใช้จะ

ท�าให้ผู้เรียนสามารถควบคุมเนื้อหาการเรียนได้ตาม

ศักยภาพของตนเอง	 ซึ่งเป็นการเรียนรู ้ตามความ 

แตกต่างของผู้เรียน	(Individual	Difference)	
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3.	 มีรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย	ท�าให้

ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน	

4.	 สร ้างโลกความเป ็นจริงเสริมข้ึนมา

ทดแทนสถานการณ์จริงที่บางครั้งมีความเสี่ยงต่อ

อันตราย	ท�าให้สามารถเรียนรู้ได้โดยปลอดภัย	

5.	 ขยายโอกาสให้ผูเ้รยีนส�ารวจสถานทีท่ีไ่ม่

สามารถท่องไปได้ในความเป็นจรงิ	เช่น	ในอวกาศหรอื

ใต้ภูเขาไฟที่ก�าลังระเบิด	

6.	 เป ิดโอกาสให้ผู ้ เรียนท�าการทดลอง 

ในสิ่งแวดล้อมท่ีเป็นสถานการณ์จ�าลอง	 (นิพนธ	์

บริเวธานันท์,	2557)

ข้อเสนอแนะ

แนวโน้มในอนาคตของการใช้เทคโนโลย	ี

ความเป็นจรงิเสรมิ	(AR)	ในการศกึษาไทยในศตวรรษ

ที่	 21	 การออกแบบและสร้างภาพเสมือนสามมิติ

แบบเสมือนจริง	 (AR)	 จะไม่ได้ถูกจ�ากัดเพียงแค ่

ผู้ที่มีความรู้ความช�านาญด้านการออกแบบโดยใช้

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท่าน้ัน	 แต่ทุกคนจะสามารถ

ออกแบบและสร้างงานเสมือนจริง	 (AR)	 ขึ้นมาเอง

ได้อย่างง่ายๆ	 ในเวลาไม่นาน	 และไม่เสียค่าใช้จ่าย	

(แต่ภาพเสมือนสามมิติท่ีได้อาจจะไม่สวยงามเท่ากับ

ภาพที่ผู้เชี่ยวชาญสร้างขึ้น)	 นอกจากนี้	 จากงานวิจัย

ด้านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม	 (AR)	 อย่างต่อ

เนื่อง	ท�าให้มีผู้ได้เริ่มน�ามาสร้างสรรค์นวัตกรรม	เช่น	

Google	Glass	ซึง่เป็นแว่นตาทีผ่นวกเทคโนโลยคีวาม

เป็นจริงเสริมเข้ากับการมองผ่านเลนส์	 ท�าให้ผู้สวม

แว่นมองเห็นโลกจริงท่ีซ้อนกับโลกเสมือน	 ช่วยให ้

ผู้ใส่แว่นสามารถด�าเนินชีวิตได้อย่างสะดวกสบาย 

ยิ่งขึ้น	 ดังนั้นในอนาคตท่ีไม่ไกล	 การน�าสื่อเสมือน

จริงนี้	 ไปใช้ในการเรียนการสอนในอนาคตจะไม่

เพียงเป็นการน�าไปสร้างความสนใจเท่านั้น	 แต่จะ

สามารถเข้าไปมีส่วนในข้ันตอนการส�ารวจตรวจสอบ	

(Explore)	การเรยีนรูแ้บบร่วมมือกนั	(Collaborative	

Learning) หรือการเรียนรู้แบบอื่นๆ	ที่ครูและผู้เรียน

ในศตวรรษที่	21	ด้วยเช่นกัน

กอปรกับเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ	(AR)	

นัน้มศีกัยภาพสงูมากในการน�ามาใช้งานในหลายด้าน	

ทั้งด้านความบันเทิง	การโฆษณา	การท่องเที่ยว	โดย

เฉพาะการพัฒนาการศึกษา	ซึ่งน�าเอาเทคโนโลยีนี้มา 

สร้างประสบการณ์แปลกใหม่และดงึดูดความสนใจกับ 

ผู้เรียนได้	ในรูปแบบของโลกเสมอืนทีส่มจริงและการ

ซ้อนทับภาพสามมิติและข้อมูลจากโปรแกรมลงใน

โลกจริง	 ซึ่งสามารถน�าไปประยุกต์ใช้ได้หลากหลาย

เนื้อสาระ	และหลากหลายวิชา	 ช่วยเพิ่มศักยภาพใน

การเรยีนการสอน	และในอนาคตมแีนวโน้มอาจจะได้

เห็นการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง	 (AR)	 ในวงการการ

ศึกษาครอบคลุมพื้นที่และขยายออกไปมากขึ้นเพื่อ

ไปทดแทนพื้นที่ที่ขาดแคลนสื่อการศึกษา	โดยเฉพาะ

หากระบบเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเกิด

การขยายตัวและพร้อมรองรับในพื้นที่มากขึ้น	 โดย

เฉพาะในสถานศึกษา
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