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สื่อการสอนช่วยลดภาระทางปัญญาส�ำหรับการศกึษา
ในยุคดจิทิัล

COGNITIVE LOAD REDUCTION MEDIA FOR EDUCATION IN THE DIGITAL AGE
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บทคัดย่อ 
	 ขณะที่ผู้เรียนก�ำลังเรียนรู้หรือรับข้อมูลใหม่ๆ จากสื่อ จะเกิดภาระทางปัญญา เรียกว่า Cognitive Load  

ซ่ึงภาระทางปัญญาจะเกิดขึ้นมากน้อยขึ้นอยู่กับระดับความยากง่ายของข้อมูลรวมไปถึงปริมาณข้อมูลและสื่อในการ 

น�ำเสนอข้อมลู ซึง่ถ้าขณะเรยีนรูน้ัน้เกดิภาระทางปัญญามากเกนิไป กจ็ะท�ำให้ไม่เกดิการรับรูใ้ดๆ ดงันัน้ปัจจยัทีส่�ำคญั

ที่จะช่วยลดภาระทางปัญญาท�ำให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพก็คือ สื่อและวิธีการน�ำเสนอ อย่างไรก็ตาม 

เทคโนโลยีในยุคดิจิทัลเจริญรุดหน้า ท�ำให้มีสื่อรูปแบบใหม่ๆ เกิดข้ึน และได้รับความนิยมอย่างสูงในปัจจุบัน ได้แก่  

สื่อดิจิทัลที่เป็นมัลติมีเดีย (Augmented Reality Augmented Books) และหนังสืออีบุ๊คแบบปฏิสัมพันธ์ (Inter- 

active eBooks) เป็นต้น โดยกลุ่มสื่อเหล่านี้เป็นสื่อท่ีมีประสิทธิภาพเนื่องจากช่วยลดภาระทางปัญญา และดึงดูด 

ความสนใจผู้เรียนได้เป็นอย่างดีท�ำให้สามารถเรียนรู้ เข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้นในเวลาอันสั้น

ค�ำส�ำคัญ : ภาระทางปัญญา มัลติมีเดียเลิร์นนิ่ง สื่อโลกเสมือนผสานโลกจริง หนังสือแบบสื่อเสริม

Abstract
	 Cognitive Load occurs when the learners are learning or being presented with new  

information. The major factor that contributes to cognitive load is the complexity of the information, 

number of elements and the presented media that need to be attended to. If cognitive load is 

too high or overload while learning, it will result in failure to learn. Therefore, the main factors 

to reduce the cognitive load are the design of learning media and how to present it. With today’s 

sophisticated digital technology, there are new popular media such as Augmented Reality  

Augmented Books and Interactive eBooks which are the effective teaching materials that are  

attractive and can reduce cognitive load. The learners are able to comprehend the difficult  

contents easily and rapidly.
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บทน�ำ
	 ปัจจุบนักล่าวได้ว่าเป็นยคุดจิทิลั เทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสาร (ICT) ได้มีบทบาทอย่างยิ่งต่อระบบ 

การศึกษา ดังจะเห็นได้ว่าสถานศึกษาและผู้สอนได้น�ำ

เทคโนโลยสีารสนเทศมาใช้ในการเรยีนการสอนทกุระดบั

ทกุแขนง นอกจากนีห้ลายๆ ภาคส่วนได้มีการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศออกแบบพัฒนาสือ่ส�ำหรบัการเรยีนการสอน

ในรปูแบบต่างๆ เพือ่น�ำมาประกอบในขบวนการการเรยีน

การสอนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ

สงูสดุ ซ่ึงไม่ได้จ�ำกดัเพยีงแค่การเรยีนในห้องเรยีนเท่านัน้ 

แต่ขยายวงกว้างเพื่อรองรับนโยบายของการศึกษา 

ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง เกิดการ

เรยีนรูต้ลอดชวีติ (Life-long Learning) อนัเป็นรากฐาน

ส�ำคัญที่ท�ำให้เกิดการพัฒนาศักยภาพตัวผู ้เรียนเอง 

และพัฒนาประเทศชาติให้เจริญทัดเทียมนานาประเทศ

ต่อไป

	 องค์ประกอบการเรียนรู ้หรือการเรียนการสอน 

ที่ส�ำคัญอย่างหนึ่งก็คือสื่อการเรียนการสอน ซึ่งนับเป็น

ส่วนส�ำคัญที่ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหา 

บทเรียนเป็นอย่างดี สื่อที่ดีควรจะดึงดูดให้ผู้เรียนสนใจ

ทีจ่ะเรยีนรู ้ลดภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ของ

ผู้เรียนขณะเรียนรู้ให้ได้มากที่สุด และจะต้องให้ข้อมูล

เนื้อหาได้ถูกต้องชัดเจนครบถ้วน ปัจจุบันมีสื่อดิจิทัล

หลายชนิดที่มีประสิทธิภาพเหมาะส�ำหรับใช้ประกอบ

การเรียนการสอนในยุคดิจิทัล บทความนี้จัดท�ำข้ึน 

เพ่ือน�ำเสนอเทคโนโลยีสื่อประกอบการเรียนรู้ที่ได้รับ

ความนยิมอย่างสงูในปัจจุบัน สามารถส่งเสรมิการเรยีนรู้

ให้ผู้เรียนสนใจและศึกษาด้วยตนเอง ช่วยลดภาระทาง

ปัญญาอันก่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ

ภาระทางปัญญา
	 ขณะที่ผู้เรียนได้รับข้อมูลหรือก�ำลังเรียนรู้ จะเกิด

ภาระทางปัญญา (Cognitive Load) ซึ่งเป็นภาระ 

ทางสมองที่เกิดขึ้นอัตโนมัติ โดยพยายามเรียนรู้ และ

ท�ำความเข้าใจข้อมูลข่าวสารเนื้อหาที่ก�ำลังได้รับอยู่นั้น 

(Sweller, Merrienboer & Paas, 1998) ซึ่งสมองจะ

บังคับให้ท�ำการเก็บข้อมูลไว้ในส่วนของหน่วยความจ�ำ

ท�ำงาน (Working memory) ซ่ึงหน่วยความจ�ำนี้จะมี

ขนาดจ�ำกัด และเก็บได้ในระยะสั้นเท่านั้น ประมาณ 

ไม่เกิน 20-30 วนิาที โดยขณะท่ีสมองก�ำลงัท�ำความเข้าใจ

ข้อมลูใหม่นัน้ก็จะมกีารระลกึหรอืเรยีกข้อมูลเก่าในหน่วย

ความจ�ำระยะยาว (Long-term memory) หรือ LTM 

เพื่อเชื่อมโยงเกิดเป็นความรู้ความเข้าใจใหม่ หากข้อมูล

ที่ผู ้เรียนก�ำลังเรียนรู้ใหม่นี้ ได้รับมาจ�ำนวนมากเกิน 

หรอืไม่สมัพนัธ์กบัฐานข้อมลูเดมิทีม่อียูใ่นหน่วยความจ�ำ

ระยาว กจ็ะเกดิภาวะทีห่นกัเกนิไปเรยีกว่า Over Load 

หรอืเกินความสามารถสมองจะท�ำความเข้าใจในข้อมลูใหม่

ที่ได้รับมา

	 ลักษณะการจ�ำข้อมูลของสมองมนุษย์ เริ่มจาก 

เมือ่ได้รบัข้อมลูเข้าสูร่ะบบประสาทรบัรู้ (Sweller, 2008) 

สมองจะจัดให้ข้อมูลอยู่ในหน่วยความจ�ำท�ำงานก่อน 

จากนั้นข้อมูลดังกล่าวจะเป็นไปได้ 2 ลักษณะ คือ 

สูญหายไปซ่ึงก็คือการลืม หรืออีกกรณี คือ ถ้าหากม ี

การจัดการอย่างเหมาะสม ข้อมูลนั้นก็จะถูกส่งข้อมูล

ผ่านเข้าไปเก็บไว้ในหน่วยความจ�ำระยาว (Long-term 

memory) หรือ LTM ซึ่งหน่วยความจ�ำส่วนนี้มีขนาด 

ไม่จ�ำกัด สามารถเก็บข้อมูลได้มากกว่าและเก็บได้เป็น

ระยะเวลานานกว่าหน่วยความจ�ำท�ำงานมาก การท่ียงัคง

จ�ำได้ ระลกึเรยีกมาได้ นัน่คอืได้มกีารส่งข้อมลูผ่านเข้าไป

เก็บไว้ในหน่วยความจ�ำระยาวแล้วนั่นเอง ซ่ึงได้แก่การ

ท่องจ�ำ การท�ำซ�้ำบ่อยๆ หรือผ่านขบวนการที่เกิดความ

เข้าใจแล้วจึงเกิดการเข้ารหัส (Encode) แล้วเข้าไปสู่

ความจ�ำระยาว ท�ำให้สามารถระลกึเรยีกมาใช้ภายหลงัได้ 

ซึ่งก็คือการจ�ำข้อมูลได้นั่นเอง

	 ภาระทางปัญญาจ�ำแนกได้เป็น 3 ลักษณะ คือ 

	 ภาระภายใน (Intrinsic Cognitive Load)  

เป็นภาระภายในทีเ่กดิจากความซบัซ้อน (Complexity) 

และจ�ำนวนข้อมลู (Elements) ของตวัข้อมลูเนือ้หาเอง 

ถ้าเนื้อหามีความยาก ซับซ้อน หรือมีจ�ำนวนข้อมูลมาก 

ก็จะเกิดภาระทางปัญญามากตามไปด้วย เช่น โจทย์
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คณิตศาสตร์ 5 x 6 + 3/8 จะมีภาระภายใน มากกว่า

โจทย์คณิตศาสตร์ 2 + 5 เป็นต้น

	 ภาระภายนอก (Extraneous Cognitive Load) 

เป็นภาระภายนอกท่ีเกดิจากลกัษณะสือ่และการน�ำเสนอ 

โดยถ้าส่ือออกแบบมาไม่เหมาะสม จะท�ำให้เกิดภาระ

ทางปัญญาสูง เช่น สื่อภาพเคลื่อนไหวเพียงอย่างเดียว 

หรือสื่อที่เป็นข้อความเพียงอย่างเดียว จะท�ำให้เกิด 

ภาระทางปัญญาสูงกว่าสื่อในลักษณะภาพเคลื่อนไหว 

ท่ีมเีสยีงอธบิายประกอบทีเ่นือ้หาสอดคล้องกนั (Mayer 

& Moreno, 2003) สื่อชนิดนี้เรียกว่า มัลติมีเดีย  

(Multimedia) โดยงานวิจัย พบว่า ผู้เรียนจะรับรู้และ

เข้าใจเนื้อหาสื่อมัลติมีเดียที่มีภาพและเสียงพร้อมๆ กัน

ได้ดีกว่าสื่อที่มีเพียงข้อความหรือภาพเพียงอย่างเดียว

	 ภาระอัตโนมัติ (Germane Cognitive Load) 

เรียกอีกอย่างว่าภาระอัตโนมัติ เป็นภาระที่เกิดจาก

กระบวนการอตัโนมตั ิซึง่สมองจะพยายามท�ำความเข้าใจ

กับสื่อข้อมูลข่าวสารนั้นๆ (Sweller, Merrienboer,  

& Paas, 1998)

การลดภาระทางปัญญา
	 นักวิจัยเชื่อว่าภาระภายใน (Intrinsic Cognitive 

Load) ไม่สามารถลดลงได้ แต่การออกแบบสือ่รวมไปถงึ

วิธีการน�ำเสนอ สามารถลดภาระภายนอก (Extraneous 

load) และภาระอัตโนมัติ (Germane load) ได้  

ซ่ึงเมือ่ออกแบบส่ือได้เหมาะสมและการน�ำเสนอทีดี่ เช่น 

การแบ่งขั้นตอนเป็นขั้นๆ ไม่เร็วเกินไป จะท�ำให้ภาระ

ทางปัญญาโดยรวมลดลง สมองสามารถน�ำหน่วยความจ�ำ

ท�ำงานส่วนทีเ่หลอื ไปช่วยในการเรยีนรูส่้วนอืน่ๆ ต่อไป 

จะท�ำให้ประสิทธิภาพการเรียนรู้ดีข้ึน (Jeroen, Van 

Merriënboer, & Sweller, 2005)

	 การเรยีนรู้จากสือ่มลัตมิเีดยี (Multimedia Learning) 

เป็นวธิหีนึง่ท่ีช่วยลดภาระทางปัญญาได้ นกัวิจัย (Mayer 

& Moreno, 2003) ได้น�ำเสนอทฤษฎีการเรียนรู้จาก 

สือ่ (Multimedia Learning) โดยอ้างองิจากสมมตฐิาน

ท่ีผู้เรียนสามารถแยกระบบการรับรู้จากภาพและเสียง 

(Dual-channel assumption) ออกจากกนั โดยแต่ละ

ส่วน (Channel) จะมขีีดจ�ำกดัในการรบัรูป้รมิาณของสือ่

ในช่วงเวลาขณะหนึง่ (Limited-capacity assumption) 

และการเรยีนรูเ้ข้าใจความหมายจะเกีย่วกบัการประมวล

ความรู้ระหว่างภาพและเสียงท่ีได้รับเข้ามา (Active-

processing assumption)

	 จากรูปที่ 1 Words หมายถึง ข้อความหรือค�ำพูด 

ส่วน Pictures หมายถึง ภาพ ทั้งภาพนิ่งและภาพ

เคลื่อนไหว เมื่อผู ้เรียนได้เรียนรู ้จากสื่อมัลติมีเดีย  

ส่วนที่เป็นข้อความและค�ำพูดก็จะเข้าสู ่ประสาทตา 

และประสาทห ูส่วนภาพกจ็ะเข้าสูป่ระสาทตาอย่างเดยีว 

จากนัน้ข้อมลูกจ็ะเข้าสูห่น่วยความจ�ำท�ำงาน (Working 

memory) ซึ่งในส่วนนี้เอง จะมีการเชื่อมโยงกับหน่วย

ความจ�ำระยะยาว (Long-term memory) เพ่ือน�ำ

ความรู้เดิมออกมา (Prior Knowledge) ท�ำให้เกิดการ

รับรู้สิ่งใหม่โดยโยงกับประสบการณ์หรือความรู้เดิมที่ 

ผู้เรียนมีอยู่แล้ว

	 สื่อการเรียนการสอนที่สามารถช่วยลดภาระทาง

ปัญญามีหลายรูปแบบด้วยกัน ส่วนใหญ่จะออกแบบ 

ให้มีลักษณะเป็นมัลติมีเดีย เพื่อให้ผู้เรียนรับข้อมูลหรือ

เนื้อหาผ่านทางประสาทตาและหูพร้อมๆ กัน ตามหลัก

ของ Multimedia Learning ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว 

ตวัอย่างสือ่เช่น คอมพวิเตอร์ช่วยสอน (CAI) เทคโนโลยี 

AR (Augmented Reality) หนังสืออิเลกทรอนิกส์ 

(eBooks) วิดีโอ เป็นต้น
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รูปที่ 1 แสดงกระบวนการเรียนรู้จากสื่อ Multimedia Leaning Model (ที่มา: Mayer & Moreno, 2003) 

เทคโนโลย ีAR
	 เทคโนโลยี AR หรือ Augmented Reality  

(Hamilton, 2011) เป็นการน�ำเอาสภาพแวดล้อมที ่

ผสมผสานกันระหว่างโลกแห่งความเป็นจริงและโลก

เสมือน ซึ่งปัจจุบันนี้ AR ก�ำลังได้รับความนิยมอย่างสูง 

โดยถูกน�ำไปใช้กับหลายแขนง อาทิ ธุรกิจด้านโฆษณา 

การท่องเท่ียว การแพทย์ งานด้านอตุสาหกรรม รวมไปถงึ

ใช้ท�ำสือ่เพือ่การศกึษาและการอบรม ซึง่ช่วยดึงดูดความ

สนใจผู้เรียนได้เป็นอย่างดี

	 องค์ประกอบหลักของ AR มีดังนี้

	 1)	จอแสดงผล (Display) ท�ำหน้าที่แสดงภาพของ

โลกแห่งความจริงและโลกเสมือน

	 2)	ซอฟท์แวร์และอัลกอริทึ่ม (Software and 

Algorithms) ท�ำหน้าที่ประมวลผลเพื่อให้เกิดภาพจริง

และภาพเสมือนบนจอแสดงผล

	 3)	กล้อง (Camera) ท�ำหน้าที่จับภาพเพื่อป้อน 

เข้าสู่ซอฟท์แวร์เพื่อน�ำไปประมวลผลสร้างภาพกราฟิค

ให้ปรากฏขึ้น

	 4)	ตัวกระตุ้น (Sensor) ท�ำหน้าที่เป็นเซนเซอร ์

หรือตัวก�ำหนดให้ซอฟท์แวร์ท�ำการสร้างภาพเสมือน 

ทับลบบนภาพโลกแห่งความจริง โดยเซนเซอร์นี้จะเป็น

ภาพมาร์กเกอร์บาร์โค้ด หรือภาพถ่ายที่ก�ำหนดเอาไว้

โดยเฉพาะ หรือใช้ระบบเซนเซอร์ต�ำแหน่ง (Location-

base service) เช่น พิกัด GPS ก็ได้

รูปที่ 2 องค์ประกอบของ AR

	 หลักการท�ำงาน AR คือ กล้องจะจับภาพในโลก 

แห่งความจริงแล้วแสดงผลที่บนจอแสดงผล (Display) 

จากนั้นระบบซอฟท์แวร์จะท�ำการตรวจจับตัวกระตุ้น 

(Sensor) หากพบว่า มีตัวกระะตุ้น ก็จะน�ำภาพเสมือน

ทีส่ร้างด้วยระบบคอมพวิเตอร์กราฟิค ออกสูจ่อแสดงผล 

ท�ำให้ได้ภาพรวมของโลกแห่งความจริงและโลกเสมือน 

(Computer-generated image หรือภาพกราฟิคท่ี

คอมพิวเตอร์สร้างขึ้น)

	 นอกจากนี ้ยงัมกีารใช้ระบบ AR สร้างสภาพแวดล้อม

ส�ำหรบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอืทีเ่รียกว่า Collaborative 

Learning (Rambli, 2012) โดยมแีนวคดิการใช้โลกเสมอืน 

(Virtual) และวัตถุจริง (Physical Object) เพื่อจ�ำลอง

สถานะการณ์และสร้างสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนท�ำงาน

ร่วมกัน โดยหลักการออกแบบประกอบด้วย 
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รปูที ่3 แสดงการท�ำงานของระบบ AR (Hamilton, 2011) 

	 1)	ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มสังคม (Social inter- 

action) โดยสมมุติปัญหาให้สมาชิกในกลุ่มร่วมมือกัน

ท�ำการแก้ไข เช่น การประกอบชิ้นส่วนเครื่องจักรกล 

เข้าด้วยกัน การจ�ำลองระบบช่วยฝึกรักษาผู ้ป ่วย  

การออกแบบจดัวางระบบผงัเมอืง เป็นต้น ซึง่การใช้ AR 

ท�ำให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มได้เป็นอย่างดี 

	 2)	การสือ่สาร (Communication) โดยขณะปฏิบติั

งานในขัน้ตอนทีก่ล่าวไว้ในข้อ 1 สมาชกิสามารถสือ่สาร

กันเพื่อแก้ปัญหาให้ลุล่วงหรือสามารถสร้างสรรค์งาน 

ให้ได้ตามเป้าหมาย

	 3)	การมีส่วนร่วม (Engagement) สมาชิกในกลุ่ม

ท�ำการแลกเปลี่ยนข้อมูล รวมทั้งความรู้ต่างๆ

	 ซึง่สามส่วนนีเ้ป็นประเด็นหลกัในการออกแบบสร้าง

การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaboration Learning) 

ผ่านระบบ AR

รูปที่ 4 แสดงการใช้ AR จ�ำลองการประสานงาน

ร่วมกันออกแบบผังเมือง (Rambli, 2012) 

	 หลังจากนั้นนักวิจัยและนักการศึกษาได้มีแนวคิด

พัฒนา Augmented Book ขึ้น เพื่อเสริมรายละเอียด

เนื้อหาเพิ่มเติมจากข้อความในหนังสือ โดยการใช้

เทคโนโลยต่ีางๆ ใส่เพ่ิมเข้าไป (Hornecker & Dünser, 

2009) เช่น Interactive Visualizations, Animations, 

3D graphics หรือ AR (Augmented Reality) เป็นต้น 

ส�ำหรับเนื้อหาส่วนที่เพิ่มเติมนี้ เวลาผู้อ่านเปิดดูหนังสือ 

กจ็ะต้องใช้อปุกรณ์เสรมิ เช่น แว่นตา ระบบคอมพิวเตอร์

ทีต่ดิตัง้โปรแกรมและเวบ็แคม หรอืการใช้อปุกรณ์สือ่สาร

แบบพกพา เช่น สมาร์ทโฟน หรอื Tablet (รวมถึง iPad) 

ทีต่ดิตัง้ซอฟแวร์สนบัสนนุหนงัสอืนัน้ๆ และผูอ่้านจะต้อง

ดูผ่านจอภาพของอุปกรณ์เท่านั้น เนื่องจากต้องอาศัย

ระบบคอมพิวเตอร์สร้างภาพกราฟิคส�ำหรับสื่อเสริม 

ดังกล่าว โดยนักการศึกษาคาดว่า Augmented Book 

จะช่วยให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูแ้ละเข้าใจเนือ้หาทีย่ากๆ 

ได้ดกีว่าหนงัสอืปกต ิ(Physical books) โดยผูเ้รยีนหรอื

ผูอ่้านยงัคงสามารถเปิดหนงัสอืจรงิๆ ได้ตามปกต ิแต่จะ

มีเสียงอธิบายประกอบ มีภาพและหรือภาพเคลื่อนไหว

ปรากฏขึน้บนจอคอมพวิเตอร์หรอือปุกรณ์ช่วยอ่านทีไ่ด้

กล่าวมาแล้ว ท�ำให้เหน็ภาพหรอืได้ยนิเสยีงในส่วนเนือ้หา

ที่เพิ่มเสริมเข้าไป
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หนังสอืสื่อเสรมิ (Augmented Books)
	 หนังสือสื่อเสริมมีจุดเริ่มต้นมาจาก MagicBook 

(Billinghurst, 2001) ซึ่งได้พัฒนาหนังสือที่ผสม 

โลกเสมือนและโลกจรงิบนหนังสอืจรงิ โดยใช้อปุกรณ์คอื 

แว่นตาแบบเฉพาะเรียกว่า Handheld augmented 

reality display คอมพวิเตอร์ และหนงัสอืจรงิ (Physical 

Book) ผู้อ่านจะเห็นฉากต่างๆ ที่คอมพิวเตอร์สร้างข้ึน 

ผ่านแว่นตา

รูปที่ 5 แสดงหนังสือ MagicBook และการใข้แว่นตา

กับหนังสือ (Billinghurst, 2001) 

หนังสอื AR
	 คอื หนงัสอื Augmented Reality Books เป็นการ

ประยกุต์ใช้เทคโนโลย ีAR ร่วมกบัหนงัสอืจรงิ โดยยงัคง

ใช้หนังสอืจรงิตามปกต ิแต่การใช้งานนัน้จะต้องมอีปุกรณ์

ด้าน AR ร่วมด้วย การท�ำงาน คอื จะใช้กล้องของระบบ 

AR เล็งไปยังหน้าหนังสือหรือรูปที่ต้องการ และผู้อ่าน 

จะต้องดูผ่านจอภาพเท่านั้น ซึ่งจะเป็นจอคอมพิวเตอร์

หรอืจออปุกรณ์ส่ือสาร เช่น สมาร์ทโฟนหรอื Tablet กไ็ด้ 

โดยระบบ AR จะสร้างภาพเสมือนให้ปรากฏขึ้นบน

จอแสดงผล ลกัษณะเหมอืนกบัมวีตัถ ุ3 มติิหรอืสิง่มชีวีติ

เคลือ่นไหวได้อยูบ่นหน้าหนงัสอื ซึง่เทคนคินีท้�ำให้หนงัสือ

ดูมีชีวิตชีวาน่าอ่านมากขึ้น

	 หนังสือ AR แบ่งออกตามการใช้งานอุปกรณ์ มี 3 

ลักษณะ ดังนี้

	 1)	ใช้อุปกรณ์แว่นตาเฉพาะดังรูปที่ 5 ข้อดีของ

ระบบนี้ คือ สามารถมองเห็นภาพรวมได้กว้างกว่า  

แต่ข้อเสียคืออุปกรณ์มีราคาสูง การติดตั้งจะยุ่งยากกว่า

ระบบอื่นๆ

	 2)	ใช้อปุกรณ์คอมพวิเตอร์และกล้องเวบ็แคม ดงัรปู

ที่ 6 

รูปที่ 6 แสดงตัวอย่างการใช้ AR บนเครื่อง

คอมพิวเตอร์ (Hamilton, 2011)

		  หลกัการท�ำงาน คอื (ดรูปูที ่8 ประกอบ) ทีห่น้า

หนังสือจะมีจุดที่เป็นตัวกระตุ้นหรือเซนเซอร์ ซึ่งอาจใช้

รูปภาพหรือแถบรหัสบาร์โค้ดมาร์กเกอร์ (1 Marker) 

ขณะอ่านหนังสือ ตัวกล้อง (2 Webcam) เว็บแคมจะ

จับมาที่ต�ำแหน่งหน้าหนังสือแล้วส่งข้อมูลภาพทั้งหมด 

ซึ่งประกอบด้วยภาพหน้าหนังสือและภาพที่เป็นรหัส

เซนเซอร์ให้กับซอฟแวร์ประมวลผล (3 Software) 

ระบบประมวลก็จะสร้างภาพกราฟิกข้ึนมาทับกับภาพ

หน้าหนังสือ ท�ำให้เกิดเป็นภาพกราฟิกเสมือนผสมกับ

ภาพจริงที่จอมอนิเตอร์ เช่น ในรูปที่ 6 เมื่อผู้เรียนเปิด

หนังสือ ก็จะปรากฏเป็นต้นไม้และผีเสื้อบินเคลื่อนไหว

ไปมาสมจรงิ ท�ำให้ผูเ้รยีนมคีวามสนใจในเนือ้หามากกว่า

การเปิดอ่านหนังสือปกติธรรมดา

		  ข้อดขีองระบบ AR ทีใ่ช้คอมพวิเตอร์ คอื จะเหน็

ภาพได้ขนาดใหญ่ ตามขนาดจอมอนิเตอร์ท่ีใช้งาน 

ขณะนั้น แต่ข้อเสียคือจะต้องท�ำการติดตั้งระบบกล้อง

และซอฟท์แวร์ซ่ึงยุง่ยากกว่าแบบใช้อปุกรณ์สือ่สารพกพา 

สมาร์ทโฟนหรือ Tablet ที่จะกล่าวถึงต่อไป
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รูปที่ 7 แสดงการท�ำงาน AR บนเครื่องคอมพิวเตอร์ 

(Hamilton, 2011)

	 3)	ใช้ร่วมกบัอปุกรณ์สือ่สารพกพา เช่น สมาร์ทโฟน 

หรือ Tablet ดังรูปที่ 8

รูปที่ 8 แสดงการใช้ AR บนอุปกรณ์ Tablet 

(Hamilton, 2011) 

		  จากรูปที่ 8 แสดงตัวอย่างการอ่านหนังสือ AR 

โดยใช้ Tablet ซึง่ตวั Tablet จะต้องตดิตัง้ซอฟท์แวร์ AR 

เพื่อใช้กับหนังสือนั้นๆ โดยเฉพาะ เมื่อเปิด App เข้าสู่

โหมดหนังสอื AR แล้ว ผูอ่้านเลง็กล้องไปยงัหน้าหนงัสอื 

ก็จะปรากฏเป็นวัตถุหรือภาพ 3 มิติขึ้นบนจอ Tablet 

(รูปในหน้าหนังสอืได้มกีารโปรแกรมเกบ็ไว้ในซอฟท์แวร์ 

AR มาก่อนแล้ว ซึง่จะสัมพันธ์กบัเน้ือหาในรูปหน้าเน้ือหา

นั้นๆ) โดยผู้อ่านสามารถแตะหน้าจอเลื่อนเพ่ือหมุนดู

วัตถุนั้นในมุมต่างๆ ได้ เสมือนกับเป็นวัตถุ 3 มิติจริงๆ 

ท�ำให้ผู้เรียนได้เห็นรายละเอียดส่วนต่างๆ อย่างชัดเจน 

		  ข้อดขีองวิธนีี ้คือ สามารถใช้อุปกรณ์สือ่สารพกพา

ทีม่อียูแ่ล้วไม่ว่าจะเป็นโทรศพัท์สมาร์ทโฟน หรอื Tablet 

ก็ได้ ซึ่งส่วนใหญ่ผู้เรียนหรือผู้ปกครองของนักเรียนจะมี

อุปกรณ์ชนิดนี้อยู่แล้ว ท�ำให้ประหยัดค่าใช้จ่ายในการ

จดัหาอปุกรณ์ นอกจากนีก้ารตดิต้ังซอฟท์แวร์ AR กง่็าย

สะดวก โดยวิธีการติดตั้งจะเหมือนกับการติดตั้ง Apps 

โดยทั่วไป

		  ข้อเสยี คอื ขนาดของภาพทีเ่หน็จะขึน้อยูก่บัขนาด

จอภาพของอุปกรณ์ท่ีน�ำมาใช้ หากใช้งานกับอุปกรณ์ 

ที่มีจอขนาดเล็กหรือไม่ละเอียด ก็จะท�ำให้ได้ภาพที่ไม่

ชดัเจนเท่าทีค่วร ประสทิธภิาพการเรยีนรูอ้าจลดลงไปบ้าง 

แต่โดยรวมก็จะดีกว่าการอ่านหนังสือเพียงอย่างเดียว

หนังสอือเิล็กทรอนกิส์แบบปฏสิัมพันธ์
	 หนังสืออิ เล็กทรอนิกส ์หรือหนังสืออี บุ ๊คแบบ

ปฏิสัมพันธ์ (Interactive eBooks) หมายถึง หนังสือ 

อีบุ๊คดิจิทัล (BBC, 2010) ที่ใช้งานบนอุปกรณ์สื่อสาร

แบบพกพา เช่น สมาร์ทโฟนหรอื Tablet ท่ีมปีฏสิมัพนัธ์

กับผู ้อ่าน โดยส่วนใหญ่จะออกแบบให้มีมัลติมีเดีย 

ภาพและหรือเสียง เมื่อผู้อ่านแตะที่หน้าจอตามจุดหรือ

องค์ประกอบต่างๆ ของเนื้อหาบทเรียน ตัวระบบ

โปรแกรมในหนังสือจะประมวลผล แล้วด�ำเนินกิจกรรม 

หรอืเรือ่งราวต่างๆ ตามท่ีได้ออกแบบไว้ส�ำหรบัหนงัสอืนัน้

รูปที่ 9 แสดงตัวอย่างหน้าจอ Interactive eBook 

บน Tablet (StoryToys, 2013)
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	 ปัจจุบันหนังสือชนิดนี้ได้รับความนิยมอย่างสูง 

เนือ่งจากดงึดดูความสนใจผูอ่้านได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้

อปุกรณ์ส่ือสารยงัมรีาคาถกูลง จงึเป็นปัจจยัส�ำคญัทีท่�ำให้

นยิมใช้กนัแพร่หลายมากขึน้ จากผลส�ำรวจการใช้อปุกรณ์

สื่อสารปี 2555-2556 โดยส�ำนักงานพัฒนาธุรกรรม 

ทางอิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) (2556) และ 

Zocial.inc ซึ่งสนับสนุนโดย ธนาคารกสิกรไทย พบว่า

มีจ�ำนวนผู้ใช้อุปกรณ์สื่อสารพกพา (Mobile Devices) 

สูงขึ้นและสูงกว่าจ�ำนวนผู้ใช้คอมพิวเตอร์ถึง 2 เท่าตัว

การประยุกต์ใช้กับการศกึษา
	 การประยกุต์ใช้ Augmented Reality Augmented 

Book และ Interactive eBook กบัการศึกษาโดยน�ำไป

ประกอบเป็นสือ่การเรยีนการสอนรวมทัง้ท�ำแบบฝึกหดั 

นักวิจัย พบว่า สามารถเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียน

รู้และมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนดีมาก ช่วยลดภาระทาง

ปัญญา ท�ำให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น ตัวอย่างเช่น 

(Cadavieco, Goulão, & Costales, 2012) ได้วิจัย 

ใช้เกี่ยวกับการเรียนคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้ 

Augmented Reality บนอุปกรณ์สื่อสารพกพาสอน

เกี่ยวกับเร่ืองการหาพื้นที่และปริมาตร โดยระบบจะ

สร้างภาพโครงส�ำหรับการค�ำนวณแล้วน�ำไปทับกับภาพ

ของจริง ดังรูปที่ 10 ผลปรากฏว่า ระบบนี้ท�ำให้ผู้เรียน

เข้าใจได้อย่างชัดเจนมากขึ้นและมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่า 

การเรียนแบบปกติ

	 นอกจากน้ี ยงัมงีานวจิยัการประยกุต์ใช้สือ่มลัตมิเีดยี

สอนเก่ียวกับปรากฏการณ์ธรรมชาติวิทยาศาสตร ์

(Schüler, Scheiter, Rummer & Gerjets, 2012)  

ซึ่งบทเรียนจะมีสื่อภาพและเสียงน�ำเสนอพร้อมๆ กัน 

(รูปที ่12) โดยแบ่งการน�ำเสนอออกเป็นส่วนๆ ผลปรากฏ

ว่าสามารถลดภาระทางปัญญา ผูเ้รียนได้รบัข้อมลูทัง้ทาง

ประสาทตาและประสาทหพูร้อมๆ กนั ช่วยให้มผีลสมัฤทธิ์

สูงขึ้นและใช้เวลาการเรียนสั้นลง

 

 รูปที่ 10 แสดงการประยุกต์ใช้สอนคณิตศาสตร์

 

 รูปที่ 11 แสดงการใช้มัลติมีเดียสอนวิทยาศาสตร์

บทสรุปและแนวโน้มในอนาคต
	 การศกึษานบัเป็นสิง่ท่ีส�ำคญัซ่ึงจะน�ำพาให้ชาตพัิฒนา

เจริญก้าวหน้า องค์ประกอบท่ีส�ำคัญหลักประการหนึ่ง

ของการศกึษา คอื สือ่ประกอบการเรยีนรู ้ซึง่ในปัจจบุนั

นี้มีสื่อหลากหลายชนิด เช่น ภาพนิ่งกราฟิก วิดีทัศน์ 

ภาพเคลื่อนไหว เว็บไซต์ ฯลฯ โดยสื่อแต่ละชนิดนั้น  

กจ็ะมจีดุเด่นทีแ่ตกต่างกนัออกไป ทัง้ในเรือ่งของต้นทนุ

การผลติ ต้นทุนในการน�ำไปใช้ ความยากง่ายในการใช้งาน 

และประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 

	 เทคโนโลยด้ีานอปุกรณ์สือ่สารในปัจจุบันเจรญิรดุหน้า

ไปมาก ท�ำให้อุปกรณ์สื่อสารพกพาต่างๆ มีราคาถูกลง

และนยิมใช้กันอย่างแพร่หลาย ท้ังสมาร์ทโฟนและ Tablet 

ซึ่งปัจจัยดังกล่าวท�ำให้สื่อที่ได้รับความนิยมอย่างสูง 

ในปัจจุบันคือกลุ่มสื่อดิจิทัลท่ีเป็นมัลติมีเดียท่ีใช้งานกับ

อุปกรณ์สื่อสารพกพา ได้แก่ วิดิทัศน์ Augmented 

Reality, Augmented Book, Interactive eBook 

เป็นต้น โดยกลุ่มสื่อเหล่านี้นับเป็นสื่อท่ีมีประสิทธิภาพ
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ในการเรียนรู้เน่ืองจากดึงดูดความสนใจผู้เรียนได้เป็น
อย่างดี ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เรียนและ
ทบทวนเน้ือหาได้ทุกที่ทุกเวลา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง  
สื่อดังกล่าวสามารถลดภาระทางปัญญาท�ำให้ผู ้เรียน
สามารถเรียนรู้และเข้าใจเน้ือหาได้ในเวลาอันรวดเร็ว
และช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงขึ้น (Cadavieco, 
Goulão & Costales, 2012)
	 นอกจากนี้ สื่อการเรียนการสอนระบบ AR ยังช่วย
สร้างสภาพแวดล้อมส�ำหรับการเรียนรู ้แบบร่วมมือ 
(Rambli, 2012) ช่วยจ�ำลองสถานะการณ์และสร้าง
สภาพแวดล้อมให้ผูเ้รยีนท�ำงานร่วมกนั การมปีฏสิมัพนัธ์
ระหว่างสมาชิก พัฒนาการสื่อสารระหว่างกลุ่มในการ
ช่วยกันแก้ปัญหาให้ลุล่วงหรือสร้างสรรค์งานให้ได้ตาม

จุดมุ่งหมาย และส่งเสริมการมีส่วนร่วมระหว่างสมาชิก 
ท�ำให้เกิดการพฒันาทัง้การเรยีนรูแ้ละทกัษะการท�ำงาน
ร่วมกันอีกด้วย
	 แนวโน้มการใช้ส่ือดงักล่าวส�ำหรบัการเรยีนการสอน 
จะมีสูงขึ้นเรื่อยๆ เนื่องจากเทคโนโลยีด้านอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์พกพามีความเจริญก้าวหน้า 
อุปกรณ์มีราคาถูกลง ซอฟต์แวร์สนับสนุนระบบมีการ
พฒันาอย่างต่อเนือ่ง ท�ำให้สามารถสร้างสรรสือ่ต่างๆ ได้
อย่างมคีณุภาพ ดงัจะเหน็ได้ว่า ปัจจุบันมีผูผ้ลติซอฟต์แวร์
สื่อประกอบการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่องในราคาที่
สถานศึกษาสามารถจัดซื้อได้หรือแม้กระทั่งผู้เรียนเอง 
ก็ยังสามารถซื้อได้
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