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การเรยีนการสอนแบบ E-Learning กบัการใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสริม (Augmented Reality)  
เป็นสื0อรูปแบบใหม่ทางดา้นการศึกษา 

E-Learning with Augmented Reality as the new solution of Education 
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สาระสงัเขป 
การเรียนการสอน E-Learning คือ นวตักรรมทางการศึกษาทีUเปลีUยนแปลงวธิีการเรียนทีUเป็นอยู่แบบเดมิเป็นการเรียนทีUใชส้ืUอ

เทคโนโลยทีีUกา้วหนา้ เช่น อนิเตอรเ์น็ต อนิทราเน็ต เอก็ซท์ราเน็ต และดาวเทยีม ดงันั]นจงึหมายรวมถงึการเรยีนทางไกล การเรยีนผ่านเวบ็ไซต ์
หอ้งเรยีนเสมอืนจรงิ ซึUงมจีดุเชืUอมโยง คอื เทคโนโลยกีารสืUอสารเป็นสืUอกลางการเรยีนรู ้

การเรียนการสอนสมยัใหม่นั]นสืUอการเรียนการสอนจาํเป็นและสาํคญัเป็นอย่างมาก การใชส้ืUอทีUทนัสมยัมาประยุกตใ์ชใ้นการเรียน           
การสอนนั]นเป็นการเรียนเชิงรุก (Active Learning) เป็นการเพิUมประสทิธิภาพในการสอนรูปแบบหนึUง โดยเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality : AR) สามารถเพิUมประสทิธิภาพการเรียนการสอนและสรา้งเสริมประสบการณ์ของผูเ้รียน เทคโนโลยคีวามเป็นจริง
เสรมิทาํใหผู้ส้อนสามารถมวีธิกีารสอนแบบใหม ่ๆ 

คาํสาํคญั: อเีลริน์นิง เทคโนโลย ีอนิเตอรเ์น็ต ความเป็นจรงิเสรมิ การเรยีนรูเ้ชงิรุก 

 

SUMMARY 
E-Learning is an innovative education solution. It changes ordinary learning methods by utilizing advanced 

technology such as Internet, Intranet, Extranet and Satellite (Telecommunication).Likewise, this also includeslong-
distance learning. Learning via website and/or visual classroom, that has the technology as a medium of learning.  

Modern studying is anecessary and significant to apply update technologyas studying medium and material. 
as a dissemination strategy of learning approach, it creates more interactive activity as known as“Active Learning”. 
Additionally, this improves effectiveness of learner’s study ability and their experience. This Augmented Reality (AR) 
encourage the instructor to introduce new teaching technique.  
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บทนํา 
 ในสมยัแห่งการพฒันาประเทศอย่างรวดเร็วดงัทีUเป็นอยู่              
ในปจัจบุนัควบคู่กนัไปกบัววิฒันาการความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี
และสรรพวิทยาการความรูไ้ดม้ีความจริงซึUงเป็นทีUยอมรับกัน
ประการหนึUงว่า “ความเจริญกา้วหนา้ ความผาสุกสมบูรณ์ และ
ความม ั Uนคงของชาติขึ]นอยู่กบัการศึกษาของคนในชาติน ั]น ดงันั]น
การศึกษาจงึเป็นเรืUองใหญ่สาํคญั และกวา้งขวางเพราะเป็นเรืUองของ
สงัคม และเป็นเรืUองของคนทุกคนในสงัคม ไม่ว่าจะอยู่ในวยัใด        
มสีภาพของร่างกายและสมองอย่างไร” แต่การศึกษาของบา้นเมอืงใด
จะดมีมีาตรฐานเพยีงพอทีUจะเป็นฐานรองรบัการพฒันาประเทศนั]น 
ก็คอืความสามารถใชเ้ป็นปจัจยัข ั]นพื]นฐานของการดาํรงชีวติ ไดแ้ก่ 
การสรา้งพฒันาความเจริญ ในแง่ของการพฒันากาํลงัคน พฒันา
สงัคมและพฒันาประเทศนั]นเป็นส่วนรวมของมนุษยชาต ิท ั]งนี] ก็เพืUอ
ววิฒันไ์ปสู่การกนิด ีอยู่ด ีมคีวามสุขสมบูรณใ์นชวีติ หรอืภาวการณ์
ทีUนกัการศึกษาเรียกว่า “การมชีีวติทีUดี” (Good Life) แต่ความ
มุ่งหวงัดงักล่าวจะสาํเร็จ หรือเป็นจริงไดห้รือไม่นั]น ย่อมขึ]นอยู่กบั
ปจัจยัสาํคญัก็คือ การมีสถาบนัการศึกษาและครูบาอาจารย์ทีUมี
สมรรถนะ (Competencies) ความเชีUยวชาญและความสามารถ     
เชิงวชิาชีพ (Professional) ตลอดจนเทคนิคการสอนทีUเพืUอพฒันา
สรา้งสรรค์บณัฑิตทีUดีมีคุณภาพ และสมรรถนะความสามารถ
รวมท ั]งศ ักยภาพ (Potential) ในการปฏิบตั ิตามแผนงาน           
และบทบาทหนา้ทีUอยู่ในความรบัผดิชอบ และหรือไดร้บัมอบหมาย
จากผูบ้งัคบับญัชาของ หน่วยงาน สถาบนัหรือองคก์ร บริษทั ธุรกิจ          
ในฐานะทรพัยากรขององคก์ร (Organization Resources)  
 สาํหรบัการเรียนการสอนแบบ E-Learning กบัการใชเ้ทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) เป็นสืUอรูปแบบใหม่
ดา้นการศึกษาในยุค (Period) 4.0 นี] เป็นความพยายามทีUจะศึกษา 
“กระบวนทศัน์” (Paradigm) ซึUงหมายถงึแนวคิดและหลกัการ           
เชงิทฤษฎ ีหลกัวชิา (Theory of Academic based) ทีUเป็นผลจาก
กรณีศึกษา (Case Study) อย่างเป็นระบบและกระบวนการ 
(System and Process) ในการศึกษาเฉพาะเรืUองนั]น ๆ ท ั]งทีUเป็น
กระบวนการศึกษาในระดบัจลุภาค (Micro) และมหภาค (Macro) โดยมี
ระเบยีบวธิีเชิงการวจิยั (Researched Methodology) เป็นพื]นฐาน
แนวความคิดแนวทางเพืUอแสวงหาการคน้พบ (Discovery)                    

ในรูปแบบ “องคค์วามรู”้ (Body of knowledge) อนัจะมคุีณค่าเป็น
คุณประโยชน์ต่อวงวชิาการ การศึกษา การเรียนการสอน การคน้ควา้ 
และการวจิยั ในกรณีศึกษาพฒันาสรา้งสรรค์คุณลกัษณะบณัฑิต  
ในยุคการพฒันาเปลีUยนแปลงเทคโนโลยี 4.0 เป็นกระบวนทศัน์            
ทีUน่าสนใจ และสาํคญัโดยนําแนวความคิดและหลกัการเกีUยวกบั 
“Neuromarketing creative human resource” เป็นการผสมผสาน
ระหว่างการพฒันาทรพัยากรมนุษยเ์ชงิสรา้งสรรค ์และวทิยาศาสตร์
เทคโนโลย ีตามทฤษฎแีละแนวคิดของ Prof. Martin Linstorm 
โดยมองว่าเป็นเครืUองมอืและแนวทางพฒันาสรา้งสรรคเ์ขา้สู่แก่นแท ้
ของจิตใจมนุษยโ์ดยนําสู่องค์ความรู ้(intelligence knowledge) 
ประดุจกุญแจไขไปสู่ “Conceptology” ซึUงก็คือ ศาสตรท์ีUว่าความคดิ
ความรูส้ึกนึกคิด ความหวงัความตอ้งการและแรงจูงใจในระดบั           
ใตส้าํนึก (Sub-conscious) ทีUผลกัดนัการตดัสนิใจ (Decision making) 
ใหเ้ลอืกรบัขอ้มูลข่าวสาร (Information) ทีUมคีวามถูกตอ้งสมบูรณ์
ไดม้าตรฐาน บรรทดัฐาน (Standard norm) ของสงัคมและ 
ประเทศชาติ การเรียนการสอนแบบอีเลริ ์นนิง (E-learning)                  
กบัการใชเ้ทคโนโลยเีสริม (Augmented Reality) เป็นสืUอแปลกใหม่ 

1. รูปแบบการเรยีนการสอนแบบ e-learning  
 E-Learning เป็นรูปแบบของเนื]อหาสาระทีUสรา้งเป็นบทเรียน
สาํเร็จรูป ทีUอาจใชซ้ดีรีอมเป็นสืUอกลางในการส่งผ่าน หรอื ใชก้ารส่งผ่าน
เครอืข่าย หรอื อนิเตอรเ์น็ต ท ั]งนี]อาจจะอยู่ในรูปแบบคอมพวิเตอร ์
ช่วยการฝึกอบรม (Computer Based Training : CBT) และ            
การใชเ้วบ็ไซต ์เพืUอการฝึกอบรม (Web Based Training: WBT) 
หรือการเรยีนการสอนทางไกลผ่านดาวเทยีม (Krutus, 2000)  
 E-Learning เป็นการใชเ้ทคโนโลยีทีUม ีอยู่ในเครือข่าย
อินเตอร์เ น็ต สร า้งการศึกษาเชิงระบบทีUมีปฏิส ัมพ ันธ์ และ 
Interaction การศึกษาระดบัองคร์วมทีUมคีุณภาพสูง ผูค้นท ั Uวโลก 
มีความสะดวก และความสามารถเขา้ถึงเนื] อหาความรูไ้ดอ้ย่าง
รวดเร็ว ไม่มจีาํกดัสถานทีU และเวลา เป็นการเปิดประตูการศึกษา
ตลอดชวีติใหก้บัผูเ้รียนหรือประชากร (Population) (Campbell, 1999) 
ไดพ้ฒันาความรูแ้ละประสบการณ์ (Experience) ใหก้บัตนเอง 
สงัคม และส่วนรวม อาจจะกลา่วโดยนยัสิUงสาํคญั หมายถงึ การเรียนรู ้ 
บนฐานเทคโนโลย ี(Technology-based learning) ซึUงครอบคลุม
วิธีการเรียนรูห้ลากหลายรูปแบบ เช่น การเรียนรูบ้นคอมพิวเตอร ์



 

(Computer-based learning) การเรยีนรูบ้นเวบ็ 
หอ้งเรียนเสมอืนจริง (Virtual Classroom) 
(Digital Collaboration) เป็นตน้ ผูเ้รียนสามารถเรียนรูผ่้านสืUออเิลก็ทรอนิกส์
ทุกประเภท เช่น อินเตอรเ์น็ต (Internet) 
เอ็กซท์ราเน็ต (Extranet) การถ่ายทอดดาวเทยีม 
แถบบนัทกึเสยีง และวดิทีศัน ์(Audio / Videotape) 
โตต้อบได ้(Interactive TV) เป็นสืUอ  

2. ความหมายของ E-Learning  
 การเรยีนการสอน E-Learning คอื นวตักรรมทางการศึกษา
ทีUเปลีUยนแปลงวธิีการเรียนทีUเป็นอยู่แบบเดิม 
เทคโนโลยีทีUกา้วหนา้ เช่น อินเตอร์เน็ต อินทราเน็ต เอ็กซท์ราเน็ต 
และดาวเทยีม ดงันั]นจงึหมายรวมถงึ การเรียนทางไกล การเรียน
ผ่านเว็บหอ้งเรียนเสมือนจริง ซึUงมีจุดเชืUอมโยง
การสืUอสารเป็นสืUอกลางของการเรยีนรู ้

3. รูปแบบการศึกษาที0เกี0ยวขอ้งกบั 
 รูปแบบการศึกษาทีUเกีUยวขอ้งกบั E-learning 
เป็น 2 รูปแบบ คอื  
  3.1 การจดัการเรียนการสอนแบบรวมศูนย์ 
Centric) หมายถึง จุดศูนย์รวมของความรูท้ ั]งหมดจะอยู่ทีUผูส้อน 
ผูส้อนจะเป็นผูค้วบคุมการเรียนท ั]งหมด คือ มลีกัษณะการเรียนการสอน
ทีUมผูีเ้รยีนหลายคน และมผูีส้อนเพยีงคนเดยีว โดยผูส้อนทาํหนา้ทีUสอน
ผูเ้รียนมีหนา้ทีUเรียน การสอนเป็นแบบครูเป็นศูนย์กลางการเรียน
การสอนท ั]งเป็นคนสาํคญัทีUจะควบคุมกระบวนการเรยีนรูท้ ั]งหมด
  3.2 การเรียนการสอนโดยเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั
การเรียนการสอนทีUเนน้ผูเ้รียน เป็นจุดศูนยก์ลางของการศึกษา 
ผูเ้รยีนสามารถเลอืกไดว้่าจะเรยีนเมืUอไหร่ เรยีนทีUไหน เรยีนอย่างไร 
การเรยีนรูไ้มจ่าํเป็นตอ้งอยู่ในสถานศึกษา ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ด ้
ทกุทีUทกุเวลาและสามารถเรยีนรูไ้ดต้ลอดชวีติ
 
 
 
 
ภาพที0 1 กระบวนการเรยีนรู ้
 

การเรยีนรูบ้นเวบ็ (Web-based learning) 
(Virtual Classroom) ความร่วมมอืดิจิตอล 
เป็นตน้ ผูเ้รียนสามารถเรียนรูผ่้านสืUออเิลก็ทรอนิกส ์

(Internet) อินทราเน็ต (Intranet)      
การถ่ายทอดดาวเทยีม (Satellite broadcast) 

(Audio / Videotape) โทรทศันท์ีUสามารถ

 
คอื นวตักรรมทางการศึกษา

ทีUเปลีUยนแปลงวธิีการเรียนทีUเป็นอยู่แบบเดิม เป็นการเรียนทีUใชส้ืUอ
เทคโนโลยีทีUกา้วหนา้ เช่น อินเตอร์เน็ต อินทราเน็ต เอ็กซท์ราเน็ต 

การเรียนทางไกล การเรียน
ผ่านเว็บหอ้งเรียนเสมือนจริง ซึUงมีจุดเชืUอมโยง คือ เทคโนโลย ี            

 e-learning  
learning ซึUงอาจแบ่งได ้

การจดัการเรียนการสอนแบบรวมศูนย์ (Instructor 
จุดศูนย์รวมของความรูท้ ั]งหมดจะอยู่ทีUผูส้อน 

ผูส้อนจะเป็นผูค้วบคุมการเรยีนท ั]งหมด คือ มลีกัษณะการเรียนการสอน
ทีUมผูีเ้รยีนหลายคน และมผูีส้อนเพยีงคนเดียว โดยผูส้อนทาํหนา้ทีUสอน 

เป็นศูนย์กลางการเรียน             
การสอนท ั]งเป็นคนสาํคญัทีUจะควบคุมกระบวนการเรยีนรูท้ ั]งหมด 

การเรียนการสอนโดยเนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั หมายถงึ 
การเรียนการสอนทีUเนน้ผูเ้รียน เป็นจุดศูนยก์ลางของการศึกษา 
ผูเ้รยีนสามารถเลอืกไดว้่าจะเรยีนเมืUอไหร่ เรยีนทีUไหน เรยีนอย่างไร 

ตอ้งอยู่ในสถานศึกษา ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ด ้
ทกุทีUทกุเวลาและสามารถเรยีนรูไ้ดต้ลอดชวีติ 

4. เทคโนโลยีสําหรบัการจดัการเรียนการสอน 
ตามแนวคดิของ Sloan Foundation 

ภาพที0 2 การเรยีนรูแ้บบ Learner Centric

ภาพที0 3 การเรยีนรูแ้บบ Instructor
การวเิคราะห ์Learner Centric 

Centric ความแตกต่างทีUเป็นนัยสาํคญั นกัเรียนเป็นศูนย์กลาง
การเรียนตดัสินใจไดว้่าจะเรียนอะไร เรียนเมืUอใด เรียนอย่างไร 
สามารถแสวงหาความรูไ้ดต้ลอดเวลาทีUอยู่รอบตวัมากเท่าไหร่ก็ได ้
เท่าทีUตอ้งการ 

“การเรียนรูบ้นออนไลน”์ เป็นแบบ
การเรียนการสอนโดยใช เ้ทคโนโลยีสารสนเทศ และเครือข่าย
คอมพวิเตอร ์โดยใชส้ืUออเิลก็ทรอนิกส ์และดาํเนินการ
คอมพวิเตอรเ์ป็นหลกั การใช ้E-Learning 
เป็นการจดัการขอ้มูลบทเรียน โดยจดัทาํเป็นเวบ็ไซต ์และนาํเสนอ
ในรูปแบบมลัติมีเดีย (Multimedia) 
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เทคโนโลยีสําหรบัการจดัการเรียนการสอน E-learning               
Sloan Foundation  

Learner Centric 

 
Instructor Centric 

Centric เปรียบเทยีบกบั Instructor 
ความแตกต่างทีUเป็นนัยสาํคญั นกัเรียนเป็นศูนย์กลาง           

การเรียนตดัสินใจไดว้่าจะเรียนอะไร เรียนเมืUอใด เรียนอย่างไร 
สามารถแสวงหาความรูไ้ดต้ลอดเวลาทีUอยู่รอบตวัมากเท่าไหร่ก็ได ้

เป็นแบบการจดัการหลกัสูตรในรูปแบบ
การเรียนการสอนโดยใช เ้ทคโนโลยีสารสนเทศ และเครือข่าย
คอมพวิเตอร ์โดยใชส้ืUออเิลก็ทรอนิกส ์และดาํเนินการโดยเครือข่าย

Learning ในการเรียนการสอน 
บทเรียน โดยจดัทาํเป็นเวบ็ไซต ์และนาํเสนอ

(Multimedia) วิธีการนาํเสนอบทเรียน 
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สามารถทาํไดใ้นหลายรูปแบบ เช่น ขอ้ความ ไฟลเ์สยีง ไฟลภ์าพ 
ไฟล์วิดีโอ กราฟฟิกต่าง ๆ จะทําใหผู้ เ้รียนเกิดความสนใจ              
ในการเรียนอย่างต่อเนืUอง และรวดเร็ว ซึUงใชเ้ทคโนโลยีหอ้งเรียน
เสมือน (Virtual Classroom) เป็นหวัใจสาํคญัของการเรียน                 
ในระบบ E-Learning ภายใตห้อ้งสนทนา (Chat Room) การส่ง
จดหมาย (E-mail) และการใชแ้ฟ้มงานพรอ้มกนั (Folder Sharing) 
โดยผู เ้รียนสามารถเรียนไดทุ้กทีUทุกเวลา สามารถเชืUอมต่อ                
เครืUองรบัส่งอนิเตอรเ์น็ต การเรียนระบบนี]จงึเป็นเสมอืนหอ้งเรียน             
ทีUจดัการเรียนการสอนไดต้ลอด 24 ชม. ผูเ้รียนในระบบออนไลน ์
ในวชิาเดยีวกนั สามารถพูดคุยกบัอาจารยผู์ส้อน และเพืUอนร่วมชั]นเรียน 
พรอ้มฝากคําถามไวห้รือ ส่งอีเมล ์ไปถามปัญหากับอาจารย ์          
อย่างรวดเร็ว 

5. การวดัและประเมินผลการเรยีนการสอน E-Learning 

  5.1 การวดัผล (Measurement) หมายถงึ การเปรียบเทยีบ
บางสิUงบางอย่างทีUไดจ้ากการจดั หรือตรวจสอบพฤตกิรรมของผูเ้รียน
กบัหน่วย หรือเกณฑว์ดั (Gauge) มาตรฐานการวดั (Standard) 
เพืUอทีUจะทราบขนาดในดา้นปริมาณ (Quantity) หรือผลการเรียนว่า
เป็นกีUเท่าของหน่วยวดั หรอืมาตรฐานการวดัทีUใชน้ ั]น ๆ เช่น เกรดเฉลีUย 
หรือเกรด A B C D E หรือ G P F ส่วนในดา้นคุณภาพ (Quality) 
ของสิUงทีUจะว ัด เนืUองจากเราไม่มีเครืUองมือทีUจะว ัดคุณภาพได ้             
อย่างเทีUยงตรงแน่นอน ตอ้งอาศยัการสงัเกต (Observation) และ           
การประมาณจากความรูส้กึ การประเมนิผล (Evaluation) หมายถงึ 
การนาํเอาผลทีUไดจ้ากการวดั โดยการทดสอบ (Test) หลาย ๆ ครั]ง 
ท ั]งทีUออกมาเป็นตวัเลข รอ้ยละ เกรดและความรูส้ึกมาประมวล           
ชี] ขาดในข ั]นสรุป (Conclusion) เช่น ในดา้นการสอนก็ไดเ้ท่า             
การจดัลาํดบัข ั]น (Taxonomy) เป็นผลได ้- ตก หรือตดัออก 
ในการแข่งขนั เป็นตน้ 
  5.2 ลกัษณะการวดัผลแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คอื 
   1) วดัความ รู ค้วามเข า้ ใจและความสามารถ             
ในเชงิการปฏบิตั ิ
   2) วดัผลงานทีUไดร้บัมอบหมายหรอืกาํหนด 
(Assignment) ใหท้าํการคน้ควา้ (Term paper) หรอืโครงการต่าง ๆ 
   3) วดัจากพฒันาการดา้นต่าง ๆ ตามความมุ่งหมาย
ของแต่ละวชิา ความใส่ใจ, ความร่วมมอื, ความสามารถ, การปฏิบตัิ

ตามคาํแนะนาํ, ความคดิ, รเิริUม, การแสดงออก, เวลาเรียน (Attendance 
Class) และอืUน ๆ 
 5.3 หลกัการประเมนิผลในปจัจบุนั 
  การประเมนิผลการเรียนการสอนในปจัจบุนัยดึหลกัการ 
3 ประการ คอื 
 1. วดัความสามารถในดา้นความคิด ความเขา้ใจ และ
สตปิญัญา (Cognitive Domain) แยกเป็น  

1.1. เกีUยวกบัความรู ้(Knowledge) 
1.2. เกีUยวกบัความเขา้ใจ (Comprehension) 
1.3. เกีUยวกบัการนาํไปใช ้(Application)  
1.4. เกีUยวกบัการวเิคราะห ์(Analysis)  
1.5. เกีUยวกบัการสงัเคราะห ์(Synthesis)  
1.6. เกีUยวกบัการประเมนิผล (Evaluation)  

 2. วดัความสามารถในดา้นความรูส้กึนึกคิด และอารมณ ์
(Affective Domain) ของการเรยีนแยกเป็น  

2.1 เกีUยวกบัการเรยีนรู ้(Receiving or Attending) 
2.2 เกีUยวกบัการตอบสนอง (Responding) 
2.3 เกีUยวกบัการสรา้งค่านิยม (Valuing) 
2.4 เกีUยวกบัการจดัรวบรวม (Organization) 
2.5 เกีUยวกบัการพฒันาคณุลกัษณะจากค่านิยม 

(Characterization by a Value Concept) 
 3. ว ัดความสามารถในดา้นทกัษะ และการฝึกปฏิบ ัต ิ
(Psychomotor Domain) เป็นตน้ 

3.1 เกีUยวกบัทกัษะในการเคลืUอนไหวทั]งร่างกาย 
(Gross Bodily Movement)  

3.2 เกีUยวกบัการเคลืUอนไหวโดยใชป้ระสาทร่วมกนั 
3.3 เกีUยวกบัทกัษะการสืUอสารโดยใชท้่าทาง (Non- Verbal 

Communication Skill)  
3.4  เกีUยวกบัพฤตกิรรมดา้นภาษา (Speech Behavior)  

 5.4 การวดัผล 
 เช่นเดยีวกบัการประเมนิผลทีUมคีวามเป็นวทิยาศาสตร ์เพราะ
อาศยัท ั]งมาตรฐานคือจุดหมายปลายทางหรือเป้าประสงค ์(Goal) 
ของการเรียนการสอน กบั เกณฑ ์(Criteria) ซึUงหมายถงึ หลกัการ
สาํหรบัเปรยีบเทยีบคณุภาพ หรือปริมาณการเรียนรูว้่าไดม้าตรฐาน
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หรือไม่เพียงใด ในดา้นการวดัผลก็เช่นกนัทีUจําเป็นจะตอ้งอาศัย
Criteria หรือเกณฑ์ยืดเพืUอใหไ้ดผ้ลทีUมีประสิทธิภาพ และ
ประสทิธภิาพในการนาํไปใชเ้พืUอประเมนิค่าต่อไป หลกัการวดัผลทีUดี
ควรยดึเกณฑ ์ดงันี] 
  5.4.1 กาํหนดจดุมุ่งหมายในการวดัผลใหช้ดัเจน 
  5.1.2 กาํหนดเป็นโครงการหรอืกระบวนการการวดัผล
ไวล้ว่งหนา้ 
 5.5 เทคนคิการวดัผล และการประเมนิ 
  5.5.1 เทคนิคการวดัผล และการประเมนิโดยใชร้ะบบ
คลงัขอ้สอบซึUงมีแบบทดสอบหลายชุด และแต่ละชุดมีโจทย ์          
ทีUแตกต่าง 
  5.5.2 การวดัระดบัการเรียนรูข้องผูเ้รียนในการเรียน
การสอนแบบ E-Learning จงึเป็นสิUงทีUตอ้งอาศยัความรบัผดิชอบ
และความเอาใจใส่ของผูเ้รยีนเป็นสาํคญั  
  5.5.3 โดยสมัฤทธิ�ผลของการสอบจะตอ้งมมีาตรฐานสูง 
สามารถวดั และประเมนิผล ความรูข้องผูเ้รยีนไดอ้ย่างแทจ้รงิ 
  5.5.4 วดัจากผลการสงัเกตการณเ์ขา้ร่วมกจิกรรม 
  5.5.5 จากการวดัโดยแบบสอบถามตรงต่อผูเ้รียน 
และผูส้อนร่วม 
 จากการทดลองท ั]งหมดทีUผ่านมานั]น พบว่าระบบ E-Learning 
สามารถใชง้านไดต้ามทีUตอ้งการ กล่าวคือ ระบบสามารถเขา้ถึง
เนื] อหาการเรียนไดจ้ากอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เครืUองคอมพิวเตอร์
โทรศพัทม์อืถอื ผ่านระบบเครือข่ายอนิเตอรเ์น็ต และสามารถนาํมา
ปรบักระบวนการเรียนการสอนจากรูปแบบเดิม ซึUงเป็นการเรียน
แบบพบหนา้กนัในหอ้งเรียนเพยีงอย่างเดียวใหเ้ป็นกระบวนการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน โดยนาํระบบ E-Learning มาประยุกตใ์ช ้
ในการจ ัดการเรียนการสอนร่วมกันกับการเรียน มีกิจกรรม        
การเรียนรูท้ีUเหมาะสมในแต่ละวิชา มีเนื] อหาการเรียนทีUน่าสนใจ           
ท ั]ง ขอ้ความ เสียง รูปภาพ ภาพเคลืUอนไหว ผูส้อนสามารถ                
จดัการเนื]อหาและกิจกรรมในการเรียน เช่น การสรา้งรายวชิา สรา้ง 
 
 
 

บทเรียน ดาวนโ์หลดขอ้มูล กาํหนดระยะเวลาในการเรียน กาํหนด
กิจกรรม ในการสอน การส ั Uงงาน และการส่งงาน การสรา้งขอ้สอบ 
การวดัและประเมนิผล ความรูข้องนกัเรยีนผ่านระบบได ้
 5.6 การประเมนิความพงึพอใจของนกัเรียนต่อการใชร้ะบบ 
e-learning 
 เพืUอวดัผลความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใชร้ะบบ            
E-Learning จงึไดจ้ดัทาํแบบสอบถามโดยมเีกณฑก์ารใหค้ะแนน
ของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใชร้ะบบ               
E-Learning  

1 หมายถงึ  พงึพอใจนอ้ยทีUสุด 
2 หมายถงึ  พงึพอใจนอ้ย 
3 หมายถงึ  พงึพอใจปานกลาง 
4 หมายถงึ  พงึพอใจมาก 
5 หมายถงึ  พงึพอใจมากทีUสุด 

 ในการนาํเสนอค่าเฉลีUย ความพงึพอใจของนกัเรยีนต่อการใช ้
ระบบ E-Learning ผูเ้ขยีนขอเสนอการแปลความหมายค่าเฉลีUย 
(Joseph G.VanMatre & Glenn H.Gilbreath, 1987, p. 789) ดงันี] 
 ค่าเฉลีUยอยู่ระหว่าง 4.21 – 5.00 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจ
อยู่ในระดบัมากทีUสุด 
 ค่าเฉลีUยอยู่ระหว่าง 3.41 – 4.20 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจ
อยู่ในระดบัมาก 
 ค่าเฉลีUยอยู่ระหว่าง 2.61 – 3.40 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจ
อยู่ในระดบัปานกลาง 
 ค่าเฉลีUยอยู่ระหว่าง 1.81 – 2.60 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจ
อยู่ในระดบันอ้ย 
 ค่าเฉลีUยอยู่ระหว่าง 1.00 – 1.80 หมายถงึ มคีวามพงึพอใจ
อยู่ในระดบันอ้ยทีUสุด 
 ตวัอย่างสรุปแบบประเมนิความพงึพอใจการใชร้ะบบ E-Learning 
ภาคเรยีนทีU 2 ประจาํปีการศึกษา 2560 วทิยาลยัเทคโนโลยบีริหารธุรกิจ
มนีบรุ ีกรุงเทพ 
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ตารางที0 1 ค่าเฉลีUย ส่วนเบีUยงเบนมาตรฐานและการแปลผล  
  ความพงึพอใจของนกัเรียนต่อการใชร้ะบบ E-Learning  

รายการ X  SD ความหมาย 
1. โครงสรา้งเนื]อหาครอบคลมุ

วตัถปุระสงคข์องบทเรียน 
4.40 0.62 มากทีUสุด 

2. E-Learning ช่วยเสรมิทกัษะ
การเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

4.33 0.68 มากทีUสุด 

3. สามารถเขา้ถงึเนื]อหาของ
รายวชิาไดง้า่ย และทาํซํ ]าเพืUอ
เพิUมความเขา้ใจได ้

4.19  0.70 มาก 

4. E-Learning มปีระสทิธภิาพ
ในการจดัการเรียนการสอน ทาํ
ใหเ้กดิความน่าสนใจ มี
กจิกรรมในการเรยีนทีU
หลากหลาย 

4.23 0.72 มากทีUสุด 

5. E-Learning เป็นการเพิUม
ช่องทางในการเรยีนทีUทนัสมยั
และสามารถเรยีนรูไ้ด ้
ตลอดเวลา 

4.33 0.78 มากทีUสุด 

6. ประหยดัเวลาการเรยีน              
ในหอ้งเรยีน 

4.28 0.67 มากทีUสุด 

7. การออกแบบปฏสิมัพนัธง์า่ย
ต่อการใชง้าน สดัส่วน
เหมาะสมและสวยงาม 

4.14 0.77 มาก 

8. เพิUมโอกาสในการเขา้ถงึเนื]อหา
การเรยีนไดจ้ากอปุกรณต่์าง ๆ 
ทีUหลากหลาย ผ่านระบบ
เครอืข่ายอนิเตอรเ์น็ต 

4.33 0.78 มากทีUสุด 

9. ท่านคดิว่าควรมกีารพฒันา 
การเรยีนการสอนผ่านทาง                
E-Learning มากนอ้ยเพยีงใด 

4.35 0.72 มากทีUสุด 

10. ท่านมคีวามพงึพอใจในภาพรวม
ต่อ E-Learning อยู่ในระดบัใด 

3.88 0.76 มาก 

ค่าเฉลีUยรวม 4.24 0.72 มากทีUสุด 

 จากตารางทีU 1 นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการใชร้ะบบ             
E-Learning ดงันี]  นกัเรียนมคีวามพงึพอใจในระดบัมากทีUสุด คือ 
โครงสรา้งเนื]อหาครอบคลมุวตัถปุระสงคข์องบทเรียน E-Learning 
ช่วยเสรมิทกัษะการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง E-Learning มปีระสทิธิภาพ
ในการจดัการเรียนการสอนใหเ้กิดความน่าสนใจ มีกิจกรรม           
ในการเรียนหลากหลาย E-Learning เป็นการเพิUมช่องทางใน            
การเรยีนทีUทนัสมยั และสามารถเรยีนรูไ้ดต้ลอดเวลา ประหยดัเวลา
การเรียนในหอ้งเรียน เพิUมโอกาสในการเขา้ถึงเนื] อหาการเรียน           
ไดจ้ากอปุกรณต่์าง ๆ ทีUหลากหลาย  
 
การใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
เป็นสื0อรูปแบบใหม่ทางดา้นการศึกษา 
 
ที0มา  
 ในโลกปจัจบุนัเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสริม หรอื Augmented 
 Reality คือเทคโนโลยีทีUผสมผสานระหว่างโลกแห่งความจริง  
และโลกเสมอืนเขา้ดว้ยกนั โดยใชก้ารซอ้นภาพสามมติทิีUสรา้งขึ]นให ้
ไปแสดงผลปรากฏในโลกแห่งความจริงในลกัษณะทีUเป็นภาพ 2D 
3D ภาพเคลืUอนไหว สืUอวดีทีศันท์ีUมเีสยีงประกอบการบอกตาํแหน่ง
ดว้ยระบบจีพเีอสหรือขึ]นอยู่กบั การออกแบบสืUอว่าจะตอ้งการให ้
ออกมาในรูปแบบใด การออกแบบสืUอโดยใชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม 
(Augmented Reality) นั]นในปจัจุบนัไดม้โีปรแกรม และแอพพลเิคชั Uน
มากมายทีUสามารถออกแบบ และสรา้งสืUอความเป็นจริงเสริมเพืUอใช ้
ในการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมากมาย และสะดวกรวดเร็ว ดงันั]นการนํา
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอน           
จะช่วยใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณ์ในรูปแบบใหม่ทาํใหก้ารเรียน
การสอนมคีวามน่าสนใจยิUงขึ]น  
 โดยการเรียนการสอนสมยัใหม่นั]นสืUอการเรียนการสอน
จาํเป็น และสาํคญัเป็นอย่างมากการใชส้ืUอทีUทนัสมยัมาประยุกตใ์ชใ้น
การเรียนการสอนนั]นเป็นการเรียนรูใ้นเชิงรุก (Active Learning) 
เป็นการเพิUมประสทิธิภาพในการสอนไดอ้กีรูปแบบหนึUงโดยอิงจาก
ทฤษฎคีอนสตคัตวิสิต ์ (Constructivist Theory) ซึUงเป็นทฤษฎทีีU
อธิบายการหลกัการเรียนรูด้ว้ยตน้เองจากการมปีฏิสมัพนัธก์นัใน
หอ้งเรียนทาํใหผู้เ้รียนเกิดความรูใ้หม่ ๆ ขึ]นมา โดยการนําเทคโนโลยี
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ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) มาใชน้ ั]นสามารถเพิUม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนและสรา้งเสริมประสบการณ์ของ
ผูเ้รยีนทาํใหผู้ส้อนสามารถมวีธิีการสอนแบใหม่ ๆ (Vongsripeng 
& Utakrit, 2012) เนืUองจากสืUอการสอนนั]นเป็นสืUอการสอนทีUทาํให ้
ผูเ้รียนเหน็ภาพเสมอืนจริงและเป็นการสรา้งบรรยากาศใหผู้เ้รียน 
ไดเ้หน็รูปแบบของสิUงของทีUกาํลยัเรียนรูเ้สมอืนว่าไดเ้หน็ของจริงอยู่
ในชั]นเรียนแต่สิUงทีUสาํคญัทีUจะช่วยใหก้ารนาํเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม 
มาใชแ้ลว้ประสบผลสําเร็จ คือ ผูอ้อกแบบหรือผูใ้ชต้อ้งศึกษา          
ทาํความเขา้ใจถงึกระบวนการของการออกแบบเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม 
(Kalarat, 2015) เพืUอจะทาํใหก้ารเรียนการสอนนั]นมปีระสทิธิภาพ           
สูงทีUสุด และเป็นไปตามเป้าหมายทีUผูส้อนไดว้างเอาไวโ้ดยหากนํา
เทคโนโลยีมาใช อ้ ย่าง เหมาะสม และผู เ้ รียนมีความสนใจ          
ใน เทคโน โลยีนั]นจะทํา ใหก้ารใช เ้ทคโนโลยี เกิดประ โยชน ์                
ในดา้นการเรยีนรูข้องนกัเรยีนเป็นอย่างยิUง  
 
เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสรมิ Augmented Reality  
 เทคโนโลยีในปจัจุบนัไดเ้ขา้มามบีทบาท และกลมกลนืกบั
ชวีติของเราอย่างมากโดยเฉพาะเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม หรือ 
AR ไดเ้ขา้มามบีทบาทในชีวิตของเรา เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมอืนเป็นนวตักรรมกรรมทีUมนุษยส์รา้งขึ]น เพืUอใชใ้นการสืUอสารกนั
มากกว่าการอ่าน และการฟังอย่างทีUเป็นอยู่โดยสามารถเสพสืUอ            
โดยใชป้ระสาทท ั]งหา้ (Cheok, 2013) ท ั]งนี]ยงัมงีานวจิยัอกีมากมาย
ทีUนําแนวความคิดของเทคโนโลยีความเ ป็นจริงเสริมมาใช ้
ตวัอย่างเช่น งานวิจยัของ Ranasinghe et al (2011) ทีUพยายาม
ทาํใหม้นุษยส์ามารถผลติสืUอทางดา้นการสืUอสารดว้ยกลิUน ทาํใหเ้กิด
การผลิตสืUอแบบใหม่ ๆ ใหม้ีมิติทีUมากกว่าการการมองเห็นเป็น
การสืUUอสารผ่านจอคอมพวิเตอรเ์ท่านั]น ดงันั]นการใช่สืUอแบบใหม่นี]
เป็นแนวทางทางดา้นนวตักรรมของการสืUอสารโดยเรียกว่า อ็อกเมนท์
เท็ดเรียลลิตี]  (Augmented Reality) หรือ AR คือ เทคโนโลยีทีUม ี         
การผสมผสานโลกเสมือนเพิUมเขา้ไปในโลกจริง เพืUอทําใหเ้กิด           
การกลมกลนืกนัมากที Uส ุดจนมนุษย  ์ ไม ่สามารถแยกออก               
(ชุติสนัต ์เกิดวิบูลยเ์วช, 2555) โดย อ็อกเมนทเ์ท็ดเรียลลติี] 
(Augmented Reality) หรือ เทคโนโลยีความเ ป็นจริงเสริมนั]น              
ถูกคิดคน้ขึ]นใน ปี ค.ศ. 1968 โดย Ivan Sutherland ซึUงเป็น          

ผูค้ิดคน้เครืUองครอบศีรษะ เพืUอสรา้งโลกเสมือนจริงเพืUอใหต้า            
ของเรามองเหน็ราวกบัเขา้ไปอยู่อกีโลกหนึUง (Sutherland, 1968) ต่อมา
ไดม้กีารพฒันาเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมเขา้มาอยู่ในโทรศพัทม์อืถอื 
ทาํใหก้ารใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเริUมเขา้มามบีทบาทกบั
ผูค้นมากยิUงขึ]น เนืUองจากโทรศพัทม์ือถือเป็นอุปกรณ์ทีUถูกใชก้นั
อย่างแพร่หลายในปจัจบุนัทาํใหเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเป็น         
ทีUรู จ้กั และคุน้เคยกับผูค้นมากยิUงขึ]น โดยการผสานโลกแห่ง            
ความเป็นจริง และโลกเสมือนนั]นตอ้งใชอุ้ปกรณ์ทางเทคโนโลย ี         
เป็นสืUอกลาง คือ การใชก้ลอ้งจากโทรศัพทม์ือถือ หรือกลอ้ง Webcam 
ผสานเขา้กบัโปรแกรม (Software) หรือแอพพลเิคชั Uน (Application) 
ต่าง ๆ เพืUอเป็นส่วนช่วยในการสืUอสาร ซึUงเราจะมองเหน็วตัถตุ่าง ๆ
ทีUถูกสรา้งขึ]นจากคอมพวิเตอร ์หรือโปรแกรมไปปรากฏอยู่ในโลก
แห่งความเป็นจรงิผ่านกลอ้งโทรศพัทม์อืถอื หรอืกลอ้ง Webcam  
 อย่างไรก็ตามการใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั]นจาํเป็น
อย่างยิUงทีUตอ้งใชค้วามรูค้วามสามารถต่าง ๆ ประกอบเขา้ไปดว้ย  
(ชตุสินัต ์เกิดวบิูลยเ์วช, 2554) จะใหก้ารใชเ้ทคโนโลยเีป็นไปไดอ้ย่าง
มปีระสทิธภิาพ และเกดิประสทิธผิลไดสู้งสุด เพราะการทีUมเีทคโนโลยี
ทีUล ํ ]าสมยัเพยีงอย่างเดยีวแต่ไม่ไดม้กีารสรา้งสรรค ์เพืUอช่วยแกป้ญัหา
หรือพฒันาสิUงต่าง ๆ จะทาํใหเ้ทคโนโลยีนั]นค่อย ๆ หายไปเพราะ                  
ไม่ตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูใ้ชง้าน แต่เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสมอืนนั]น ไดม้กีารนาํไปใชใ้หเ้กิดประโยชนใ์นหลากหลายดา้น เช่น
ดา้นการแพทย ์ดา้นอตุสาหกรรมการผลติ ดา้นธุรกิจ ดา้นการโฆษณา 
ดา้นการท่องเทีUยว และดา้นการส ั Uงซื]อสนิคา้ออนไลน ์(สุขติา บญุร่วม 
และดวงกมล โพธินาค, 2558) แต่ในปจัจบุนัเทคโนโลยคีวามเป็นจริง
เสริมหรือ Augmented Reality นั]นไดน้าํมาใชใ้นดา้นการศึกษามาก
ขึ]นเห็นไดจ้ากการทีUโรงเรียนต่าง ๆ ในต่างประเทศไดท้ดลองใช ้
นวตักรรมนี] เป็นสืUอช่วยสอนในโรงเรียน และไดม้กีารทาํวจิยัเกีUยวกบั
ดา้นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมกบัการศึกษามากยิUงขึ]น เช่น 
แอพพลเิคชั Uน Solar System เป็นแอพพลเิคชั Uนดา้นการศึกษา
เกีUยวกบัระบบสุรยิะจกัรวาลโดยทาํในรูปแบบของ ความเป็นจริงเสริม 
เพืUอใหผู้เ้รียนไดศึ้กษาระบบสุริยะเสมือนไดดู้ดวงดาวจากอวกาศ           
จริง ๆ ทาํใหผู้เ้รียนเกิดการเขา้ใจ และเห็นภาพของดวงดาวในระบบ
สุริยะไดด้ียิUงขึ]นโดยแอพพลิเคชั Uนนี] จะบอกถึงขอ้มูลของดวงดาว         
ต่าง ๆ เพืUอใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรูข้อ้มลูพื]นฐานของดาวแต่ละดวงได ้
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ภาพที� 1  จาํลองระบบสุริยะจกัรวาลบนแอพพลเิคชั Uน Solar System 
  
 จะเห็นไดว้่าเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมไดพ้ฒันารูปแบบ
การเรียนการสอนใหม้ปีระสทิธิภาพมากยิUงขึ]นโดยใชเ้ทคโนโลยีทีU
ทนัสมยัเพืUอตอนโจทยก์ารเรียนรูใ้นศตวรรษทีU 21 นอกจากการเรียน
การสอนในหอ้งเ รียนแลว้  เทคโนโลยีความเ ป็นจริง เสริม 
(Augmented Reality) นั]นยงัช่วยในเรืUองการเรียนการสอนอืUน ๆ
อีกมากมาย ยกตวัอย่างเช่นวงการแพทย ์ทางดา้นวงการแพทย ์         
ในประเทศจีนไดม้กีารใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเขา้มาเป็น
เครืUองมือทางการแพทยเ์พืUอใชใ้นการวิเคราะห ์และรกัษาคนไข ้         
โดยปี 2019 นี]สาํนกัซินหวัรายงานว่า โรงพยาบาลฮาร์บินลาํดบั            
ทีUสองของเมอืงฮารบ์นิ แห่งมณฑลเฮยหลงเจียง ไดน้ําเทคโนโลย ี
AR ทีUเป็นการนาํโลกความจรงิกบัโลกเสมอืนรวมไวด้ว้ยกนัมาใชใ้น 
การผ่าตดัหวัใจของเด็กชายวยั 12 ปี ผูป่้วยเป็นโรคลิ]นหวัใจ            
เอออรต์กิตบีตั]งแต่กาํเนดิ และเคยผ่าตดัหวัใจไปแลว้เมืUอ 3 ปีก่อน  

 
 
 
โดยแพทย์ได จ้ําลองแบบจําลอง 3 มิติ ห ัว ใจของเด็กชาย           
คนดงักลา่วขึ]นมาเพืUอใหไ้ดภ้าพสดัสว่น 1 : 1 หรือสดัส่วนทีUเท่ากนั
ระหว่างภาพเสมอืนและของจรงิในการผ่าตดั แพทยก์ล่าวว่า การทาํ
เช่นนี]จะช่วยใหส้ามารถผ่าไดต้รงจดุมากยิUงขึ]นโดยไม่ส่งผลกระทบ
ต่อพื]นทีUใกลเ้คียง และช่วยในการอธิบายอาการของผู ป่้วย               
และวธีิการผ่าตดัใหผู้ป้กครองหรือญาตขิองผูป่้วยฟงั เพราะเมืUอได ้
เห็นภาพ 3 มิติ  ญาติ ก็จะ เข า้ ใจแผนการรักษ าง่ ายยิU งขึ] น 
(Sanook.com, 2019) หลงัจากไดท้าํการรกัษาคนไขแ้ลว้               
ยงัสามารถนาํไปใชใ้นดา้นการเรียนการสอนของนกัศึกษาแพทยไ์ด ้
อกีทางหนึUง จะทาํใหผู้เ้รียนนั]นเสมอืนไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณ์
โดยตรงและจะนําไปสู่การเรียนรูใ้นรูปแบบใหม่ ๆ ไดใ้นทาง
การแพทยน์อกจากใชใ้นการรกัษาผูป่้วยไดแ้ลว้ยงัสามารถนาํมาสรา้ง
เป็นสืUอการสอนผ่านเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสรมิ (Augmented Reality) 

 



 

 
ภาพที0 2 จาํลองหวัใจของเดก็ชายวยั 12 ปีเพืUอการรกัษาทางการแพทย์

โดยหลกัสูตรเทคโนโลยีบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
แพทยศาสตร ์มหาวทิยาลยัขอนแก่น ไดจ้ดันิทรรศการสืUอการศึกษา
ทางการแพทย ์ขึ]นเพืUอเผยแพร่ผลงานการผลติสืUอการเรยีนการสอน
ทางการแพทย์ของนักศึกษาชั]นปีทีU 4 โดยนําเอาปัญหาจาก
ประสบการณ์การฝึกปฏบิตั ิสู่การแกป้ญัหา และสรา้งสรรคผ์ลงาน
ในรูปแบบต่าง ๆ ทีUสามารถใชง้านไดจ้รงิ และสามารถนาํไปต่อยอด
พฒันาไดน้าํมาจดัแสดงในงานนทิรรศการ ซึUงเป็นประโยชนอ์ย่างยิUง
ต่อบุคลากรทางการแพทย์ทีUจะสรา้งความเขา้ใจทีUถูกตอ้งให ้
แก่ผูป่้วย ญาติผูป่้วย และประชาชนทั Uวไปใหเ้ขา้ใจง่าย ท ั]งนี] ไดม้ี
ผลงานทางดา้นความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) 
ใชเ้พืUอเป็นสืUอทางดา้นการเรียนการสอนโดยนาํเอาเทคโนโลยใีส่เขา้
ไปในหนงัสอืเป็นหนงัสอื AR ทีUเกีUยวกบัร่างกายของมนุษย ์สามารถ
ดงึดูดความสนใจใหก้บัเด็กนกัเรียนใหอ้ยากหาความรูด้ว้ยตนเอง
ตลอดเวลา และอยากรูต่้อยอดตนเองต่อไปว่าอ
ทาํงานไดอ้ย่างไรต่อไป ซึUงจากการประเมนิผลก่อนเรียนและหลงัเรียน
ของเด็กนกัเรียนทีUไดไ้ปทดลองนาํหนงัสอื 
พบว่า ความกา้วหนา้ทางดา้นการเรียนของนกัเรียนจาก
ไดผ้ลดมีากกว่าเรยีนแบบปกต ิอยู่ในเกณฑม์ากถงึมากทีUสุด

ปีเพืUอการรกัษาทางการแพทย ์
 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา
แพทยศาสตร ์มหาวทิยาลยัขอนแก่น ไดจ้ดันิทรรศการสืUอการศึกษา
ทางการแพทย ์ขึ]นเพืUอเผยแพร่ผลงานการผลติสืUอการเรยีนการสอน

4 โดยนําเอาปัญหาจาก
ประสบการณ์การฝึกปฏบิตั ิสู่การแกป้ญัหา และสรา้งสรรคผ์ลงาน

ๆ ทีUสามารถใชง้านไดจ้รงิ และสามารถนาํไปต่อยอด
พฒันาไดน้าํมาจดัแสดงในงานนทิรรศการ ซึUงเป็นประโยชนอ์ย่างยิUง
ต่อบุคลากรทางการแพทย์ทีUจะสรา้งความเขา้ใจทีUถูกตอ้งให ้           
แก่ผูป่้วย ญาติผูป่้วย และประชาชนทั Uวไปใหเ้ขา้ใจง่าย ท ั]งนี] ไดม้ี

(Augmented Reality) เขา้มา
ใชเ้พืUอเป็นสืUอทางดา้นการเรียนการสอนโดยนาํเอาเทคโนโลยใีส่เขา้

ทีUเกีUยวกบัร่างกายของมนุษย ์สามารถ
ดงึดูดความสนใจใหก้บัเด็กนกัเรียนใหอ้ยากหาความรูด้ว้ยตนเอง

และอยากรูต่้อยอดตนเองต่อไปว่าอวยัวะต่าง ๆ เหล่านี]
ทาํงานไดอ้ย่างไรต่อไป ซึUงจากการประเมนิผลก่อนเรียนและหลงัเรียน
ของเด็กนกัเรียนทีUไดไ้ปทดลองนาํหนงัสือ AR ไปใชใ้นการเรียน 
พบว่า ความกา้วหนา้ทางดา้นการเรียนของนกัเรียนจากรูปแบบ AR 
ไดผ้ลดมีากกว่าเรยีนแบบปกต ิอยู่ในเกณฑม์ากถงึมากทีUสุด 

 เราจะเห็นไดว้่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไดเ้ขา้มามี
บทบาทกบัสืUอการเรียนการสอนของเรามากขึ]นเรืUอย
เทคโนโลยนีี]มคีวามน่าสนใจเป็นพเิศษมากไปกว่านั]นการพฒันาการ
ผลติสืUอความเป็นจรงิเสรมิในปจัจบุนัน ั]นพฒันาไปค่อนขา้งมากดูได ้
จากการทีUระบบปฏบิตักิารมอืถอืขอ
การพฒันาระบบใหน้กัพฒันาแอพพลเิคชั Uน 
แอพไดง้่าย และมีประสทิธิภาพมากยิUงขึ]นโดยทางดา้นของ 
ไดม้กีารพฒันาระบบทีUชืUอว่า ARkit
ขึ] นมาเพืUอ ใหน้ ักพ ัฒนาแอพพลิเคชั Uนไดส้ร า้งสรรค์ผลงาน
แอพพลเิคชั UนทีUใช ้AR เป็นตวัเสริมในการพฒันาแอพพลเิคชั Uนได ้
โดย ARKit 3 นั]นรองรบัระบบ 
พฒันาในระบบอืUน ๆ ผูพ้ฒันาจะนิยมใช ้
เป็นระบบทีUสามารถสรา้งวตัถุ 3 
ความจรงิขึ]นมาได ้
 นอกจากนกัพฒันาแอพพลเิคชั Uนจะใชโ้ปรแกรมทั]งสองชนิดนี]
แลว้ทางดา้นของคนทีUไม่ใช่เ ป็นนกัพฒันา 
แอพพลเิคชั Uนสาํเร็จรูปทีUสามารถสรา้งงาน 
นอกจากงาน 3D การเพืUอวตัถุเสริมความจริงยงัสามาร
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เราจะเห็นไดว้่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมไดเ้ขา้มามี
บทบาทกบัสืUอการเรียนการสอนของเรามากขึ]นเรืUอย ๆ ทําให ้
เทคโนโลยนีี]มคีวามน่าสนใจเป็นพเิศษมากไปกว่านั]นการพฒันาการ
ผลติสืUอความเป็นจรงิเสรมิในปจัจบุนันั]นพฒันาไปค่อนขา้งมากดูได ้
จากการทีUระบบปฏบิตักิารมอืถอืของ Android หรือ IOS ไดม้ ี             
การพฒันาระบบใหน้กัพฒันาแอพพลเิคชั Uน AR สามารถพฒันา           

และมีประสทิธิภาพมากยิUงขึ]นโดยทางดา้นของ IOS             
ARkit โดยเวอรช์ ั Uนล่าสุด คือ ARKit 3 

ขึ] นมาเพืUอ ใหน้ ักพ ัฒนาแอพพลิเคชั Uนได ส้ร า้งสรรค์ผลงาน
เป็นตวัเสริมในการพฒันาแอพพลเิคชั Uนได ้

นั]นรองรบัระบบ IOS เท่านั]น แต่ถา้เราตอ้งการทีU
ๆ ผูพ้ฒันาจะนิยมใช ้ARToolkit + Unity 

3 มิติ ขึ]นมาเพืUอทาํเป็นวตัถุเสริม

นอกจากนกัพฒันาแอพพลเิคชั Uนจะใชโ้ปรแกรมท ั]งสองชนิดนี]
แลว้ทางดา้นของคนทีUไม่ใช่เ ป็นนกัพฒันา AR สามารถใช ้
แอพพลเิคชั Uนสาํเร็จรูปทีUสามารถสรา้งงาน AR ขึ]นมาไดเ้พราะ

การเพืUอวตัถุเสริมความจริงยงัสามารถสรา้ง          
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ในรูปแบบของวิดีโอหรือรูปภาพไดอ้ีกดว้ย ตวัอย่างโปรแกรม             
ทีUน่าสนใจและเป็นทีUนิยมใชใ้นปจัจุบนัคือ Zappar application   
 

โดยการสรา้งงาน AR ไดจ้าก Zapworks ในแอพพลเิคชั Uนนี]
สามารถใหเ้ราสรา้งจตินาการในการสรา้ง AR ของเราไดผ่้านโปรแกรม

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที0 3 เวบ็ไซต ์Zapworks สาํหรบัสรา้งสืUอ Augmented Reality 
 
 
 
 จากตวัอย่างเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented 
Reality Technology) ทีUกล่าวมานั]น จะเหน็ไดว้่าเทคโนโลยนีี]ได ้
เขา้มาพฒันาสืUอใหม้ีรูปแบบใหม่ ๆ ทาํใหเ้ราสามารถเรียนรูไ้ด ้
สนุกสนานยิUงขึ]นรวมไปท ั]งการเรียนรูโ้ดยใหป้ระสบการณ์ทีUไดเ้ห็น
จากวตัถจุรงิ เช่น การเรยีนรูเ้รืUองดวงดาวจาก แอพพลเิคชั Uน Solar 
System เป็นการเรยีนรูจ้ากประสบการณ์ในการเหน็ดวงดาวเสมอืน
นาํระบบสุรยิะมาไวใ้นหอ้งของเราทาํใหส้ารมารถอธิบายใหเ้หน็ภาพ
ของดวงดาวไดช้ดัเจน และเมืUอนาํเอาภาพไปกอบกบัคาํอธบิายทาํให ้
ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจ และกระตือรือรน้ทีUจะเรียนรูส้ิUงทีUอยู่ตรงหนา้
มากยิUงขึ]นทาํใหเ้กิดความรู ้และความเขา้ใจไดด้ียิUงขึ]นโดยผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality Technology) 
ทาํใหก้ารเรยีนรูน้ ั]นมโีอกาสประสบความสาํเร็จมากยิUงขึ]น 
 
 

สื0อดิจติอลใหม่ (New Digital Media)  
 “สืUอดิจิตอล” หรือทีUเรียกกนัว่าสืUอใหม่ ไดเ้ขา้มามบีทบาท             
ในชีวติประจาํวนัของเราเป็นอย่างมากโดยความกา้วล ํ ]าทางเทคโนโลยี
นั]นสามารถเชืUอมต่อกบัอุปกรณ์อืUน ๆ ผ่านเครือข่ายไรส้ายความเร็วสูง          
ทาํใหม้กีารพฒันาเวบ็ไซต ์แอปพลเิคชนั และเนื]อหาต่าง ๆ ส่งผล 
ทาํใหรู้ปแบบการเรียนรูแ้ละการสืUอสารเปลีUยนไปโดยเฉพาะเครืUองมอื 
ในการสืUอสารและรูปแบบของการสืUอสาร  
 โดยการพฒันาทางดา้นเทคโนโลยกีารสืUอสารนั]นเปลีUยนแปลง
ไปตามยุคตามสมยัเมืUอเทคโนโลยีสมยัใหม่เขา้มามากยิUงขึ]นทาํให ้
การสืUอสารของเรารวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากยิUงขึ]นทาํให ้          
การสืUอสารสามารถขา้มผ่านอุปสรรคด์า้นพื]นทีU และเวลาไดโ้ดย            
สืUอดิจิตอลนั]นมีรูปแบบหลากหลายปัจจุบ ัน โดยเนน้ไปทาง   
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การเชืUอมต่อผ่านอินเตอร์เน็ต และใชเ้ทคโนโลยีใหม่ ๆ เขา้มา           
ช่วยเสริม และช่วยเพิUมศกัยภาพในการสืUอสารโดยการสืUอดจิติอล
นั]นมีคุณสมบัติทางด า้นอิสระหรือมีอิสระ 5 ประการด ัง นี]              
(Kent Wertime and Ian Fenwick, 2008) 

1. อสิระจากขอ้จาํกดัดา้นเวลา (Freedom from Scheduling) 
เนื]อหาทีUอยู่ในรูปแบบดิจิทลัทาํใหผู้บ้ริโภคสามารถเลอืกรบั และ         
ส่งข่าวสารไดใ้นเวลาทีUตนตอ้งการ และไม่จาํเป็นตอ้งชมเนื]อหาต่าง ๆ 
ตามเวลาทีUกาํหนด 

2. อิสระจากขอ้จาํกดัดา้นพรมแดน (Freedom from 
Geological Boundaries) เนื]อหาในรูปแบบดจิทิลัเป็นเนื]อหาทีUรบั
ขอ้มูลข่าวสารไดท้ ั Uวโลกในเวลาอนัรวดเร็วทาํใหผู้บ้ริโภคสามารถ
เลือกรบั หรือคน้หาขอ้มูลข่าวสารจากประเทศใดก็ได ้แลว้แต่             
ความตอ้งการของบคุคลแต่ละคน 

3. อสิระจากขอ้จาํกดัดา้นขนาด (Freedom to Scale)   
มีเนื] อหาทีUสามารถย่อหรือปรบัขยายขนาดหรือเครือข่ายได ้เช่น           
การปรบัเนื]อหาใหเ้หมาะสมสาํหรบัการเผยแพร่ท ั Uวโลก หรือปรบัให ้
เหมาะสมกบักลุม่เป้าหมายเฉพาะเจาะจงก็ได ้

4. อสิระจากขอ้จาํกดัดา้นรูปแบบ (Freedom from Formats) 
เนื] อหาแบบดิจิทลัไม่จาํเป็นตอ้งมีรูปแบบ หรือลกัษณะทีUตายตวั  
สืUอด ั]งเดมิ เช่น สปอรต์โฆษณามาตรฐานทางโทรทศันถ์ูกกาํหนดว่า
ตอ้งมีความยาว 30 วินาที สืUอสิUงพิมพต์อ้งมีครึUงหนา้หรือเต็มหนา้ 
เป็นตน้ แต่สืUอดิจิทลั เช่น ไฟล์วิดีโอภาพทีUถ่ายจากกลอ้งใน
โทรศพัทม์อืถอืแลว้นาํลงไปไวใ้นเวบ็ไซตจ์ะตอ้งมคีวามยาวกีUวนิาท ี
หรอืมคีวามละเอยีดของไฟลเ์ป็นเท่าไหร่ก็ได ้เป็นตน้ 

5. อิสระจากยุคนกัการตลาดสรา้งเนื] อหามาสู่ยุคนักบริโภค
ริเริUมสรา้ง และควบคุมเนื]อหาเอง (From Marketer-Driven to 
Consumer-Initiated, Created and Controlled) ดว้ยพฒันาการ
เทคโนโลยีดจิิทลั ทาํใหเ้จา้ของสืUอไม่อาจควบคุมการแพร่กระจายของ
สืUอไดเ้หมือนอดีต เนื] อหาทีUพบในบล็อก (Blog) หรือคลปิวิดีโอใน
เว็บไซต์ของ YouTube และสืUอผสมใหม่ ๆ อาจสรา้งสรรค์จาก
ผูบ้ริโภคคนใดก็ได ้เกิดเป็นเนื]อหาทีUสรา้งจากผูบ้ริโภค (Consumer-
Created Content) หรือเป็นคาํพูดแบบปากต่อปากฉบบัออนไลน ์
(Online Word-of-Mouth) ทีUแพร่กระจายไปอย่างรวดเร็ว 

 จากคุณสมบตัิ 5 ประการของสืUอดิจิตอลทีUเป็นสืUอใหม่ใน
ปจัจุบนัทาํใหส้ืUอนั]นสามารถสืUอสารออกไปไดอ้ย่างไรพ้รหมแดน 
และไม่มทีีUสิ]นสุดท ั]งยงัสามารถสืUอสารกนัไดใ้นหลาย ๆ รูปแบบและ
มีขนาดทีUไม่จํากดัเนืUองจากการพฒันาทางดา้นความเร็วแบบไร ้
สายในระบบเครือข่าย 5G และความจุของขอ้มูลในปจัจุบนันั]น
ทาํใหส้ามารถสืUอสารกนัไดอ้ย่างดยีิUงขึ]นโดยไรซ้ึUงขอ้จาํกดัของขนาด
ของขอ้มลู มากไปกว่านั]นการผลติสืUอสามารถกระจายไปไดม้ากกว่า
ทีUผูส้่งสารคิดเอาไวอ้ย่างมากเพราะทกุคนสามารถเขา้มารบัชมสืUอทีU
ผูผ้ลตินั]นผลติไดอ้ย่างไมจ่าํกดัพื]นทีU และจาํนวนทาํใหม้โีอกาสทีUจะ
แพร่กระจายไปไดอ้ย่างกวา้งขวาง 
 จากคุณสมบตัิด ังกล่าวทําใหก้ารพฒันาเทคโนโลยีและ
รูปแบบของการสืUอสารนั]นพฒันา และเปลีUยนแปลงรูปแบบไปได ้
อย่างหลายหลายหนึUงในเทคโนโลยนี ั]นคือ Augmented Reality 
หรือเทคโนโลยีความจริงเสริม การเขา้มาของเทคโนโลยคีวามเป็น
จริงเสริมจะเกิดขึ]นไดจ้ากการส่งขอ้มูลไดร้วดเร็ว และมปีระสทิธิภาพ
เนืUองจากขนาดของวตัถุหรือสืUอทีUเสริมไปในความจริงนั]นสมจริง 
และมขีนาดไฟลท์ีUใหญ่มากทั]งยงัมใีนเรืUองของความสมจริงของวตัถุ
นั]น ๆ ทาํใหต้อ้งพึUงพาอาศยัดา้นความเร็วของการส่งผ่านขอ้มูลเป็น
อย่างมากโดยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนั]นไดเ้ริUมเขา้มามี
บทบาทในชวีติของเรามากขึ]น 
 
แนวคดิและทฤษฎทีี0เกี0ยวขอ้ง  
 การใชน้วตักรรมและเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสรมิ (Augmented 
Reality) นั]นไปช่วยเรืUองสืUอการสอนเป็นเทคโนโลยทีีUเป็นสืUอกลาง 
ในการสืUอสารเพืUอช่วยใหผู้ท้ีU เ รียนรู ส้ามารถเรียนรู ไ้ดอ้ย่าง                
มีประสิทธิภาพมากขึ]น การนําเทคโนโลยีนี] มาช่วยใหก้ารศึกษา           
มีความน่าสนใจ แต่การเรียนแต่การเรียนรูน้ั]นจะเกิดขึ]นไดจ้าก  
การทีUผูเ้รยีนเรยีนรูโ้ดยวธิต่ีาง ๆ อาศยัประสบการณเ์ดมิ โครงสรา้ง
ทางปญัญาทีUมอียู่ ความสนใจและแรงจูงใจภายในเป็นพื]นฐาน (Nodding, 1990)  
โดยทฤษฎีทีUมาอธิบายแนวความคิดนี]คือ ทฤษฎีคอนสตคัติวสิต ์
(Constructivist Theory) หรอืทฤษฎกีารสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง  
 ทฤษฎีคอนสตคัติวิสต ์(Constructivist Theory) เป็น
ทฤษฎทีีUเกดิขึ]นจากทฤษฎขีองนกัจติวทิยา 2 ท่าน คือ Piaget และ  
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Vygotsky โดยท ั]งสองท่านเป็นการรวมกนัระหว่างแนวความคิด 
Individual Cognitive Constructivism ของ Piaget (1980) 
และแนวความคิด Social Constructivism ของ Vygotsky 
(1962) โดยแนวความคิดของ Piaget นั]น เป็นแนวความคิดทีUว่า
ดว้ยการกระตุน้ทางปญัญาทีUทาํใหเ้กดิความขดัแยง้ทางปญัญาทาํให ้
ผูเ้รียนตอ้งปรบัโครงสรา้งทางปัญญาใหเ้ขา้สู่สภาวะสมดุลโดย
วธิีการดูดซึม (Edith, 2001) ส่วนแนวความคิดของ Vygotsky 
นั]นเป็นแนวความคิด Social Constructivism ทีUอธิบายว่าความรู ้
น ั]นจะเกิดขึ]นไดจ้ากการทีUผู เ้รียนมีปฏิสมัพนัธ์กนัในหอ้งเรียน              
และการมกีจิกรรมร่วมกนันั]นจะก่อใหเ้กดิการเรยีนรูโ้ดยทฤษฎขีอง 
Vygotsky นั]นจะเนน้ไปทางดา้นการมปีฏสิมัพนัธก์นัในหอ้งเรียน
และการสืUอสารดา้นภาษา และวฒันธรรม (Vygotsky, 1962)  
 จากทฤษฎีทีUกล่าวมานั]น การสรา้งความรูด้ว้ยตนเองผ่าน           
สืUอใหม่ในการเรียนการสอนแบบใหม่นั]น สืUอทีUใชต้อ้งมลีกัษณะ        
ทีUเป็น Interactive media เนืUองจากผูเ้รียนในปจัจบุนัเป็น Active User 
มากขึ]นทาํใหส้ืUอสมยัก่อนทีUผูร้ ับสารเป็นผูร้บัอยู่ฝั Uงเดียว หรือ           
การสืUอสารทางเดยีว (One-way communication) นั]นอาจจะ           
ไม่ไดผ้ลการจดัการเรียนการสอนปจัจุบนัเพราะการเรียนการสอน 
ในปัจจุบนันั]นเป็นการเรียนการสอน แบบการสืUอสารสองทาง             
(Two-way communication) เพืUอทาํใหผู้เ้รียนมีการสรา้ง
ประสบการณ์ดา้นการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนผ่านการสืUอสารโดยใช ้
ความเป็นจริงเสริมทาํใหผู้เ้รียนไดม้ปีระสบการณ์ร่วมกบัสืUอทีUใช ้         
ในการเรียนการสอนทาํใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณ์ตรงจากสืUอทีU
ผูส้อนไดน้ําเสนอออกไป และทาํใหเ้กิดกระบวนการการเรียนรู ้          
ใหม่ ๆ ตามทฤษฎคีอนสตคัตวิสิต ์(Constructivist Theory) 
 นอกจากทฤษฎีคอนสตัคติวิสต์ (Constructivist Theory) 
แลว้การเรียนการสอนในรูปแบบสมยัใหม่นั]น รูปแบบการสืUอสาร
เป็นสิUงสาํคญั และจําเป็นอย่างมากในการจดัการเรียนการสอน
ดงันั]นองคป์ระกอบของการสืUอสารโดยใชท้ฤษฎขีอง David Berlo 
นั]น คือ ทฤษฎีการสืUอสาร SMCR การนําเอาทฤษฎีนี] ไปใช ้        
ในการเรยีนการสอนสามารถอธิบายไดด้งันี] ผูส้่งสารหรือ Sender นั]น
เป็นผูม้คีวามรู ้ความสามารถ ในการสืUอสารออกไป และมคีวามเขา้ใจ
ผูร้บัสารนั]นดว้ยเนืUองจากว่าผูส่้งสารตอ้งทาํใหผู้ร้บัสารนั]นเขา้ใจใน
ตวับริบทของเนื]อหาในวชิา สิUงทีUสองคือสาร หรือ Message คือ 

ขอ้มูล ความรู ้ความคิด ความตอ้งการ อารมณ์ฯลฯ ทีUผูส่้งตอ้งการ
ถ่ายทอดไปยงัผูเ้รียน หรือคนเรียนนั]นเอง ต่อมา คือ ช่องทาง        
การสืUอสาร หรือ Channel ช่องทางการสืUอสารนั]น เป็นสิUงทีUสาํคญัมาก
เพราะเป็นตวักลางในการช่วยใหผู้ร้บัสารหรือผูเ้รียนนั]นเขา้ใจ         
ในเนื]อหาของวชิานั]น ๆ เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมก็เป็นหนึUงในสืUอ
การสอน หรือช่องทางการสืUอสารทีUผูส่้งสารสรา้งขึ]นเพืUอนําเสนอ
ขอ้มลูในรูปแบบใหม่ ๆ เพืUอใหผู้ร้บัสารหรือผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจ
ในเนื]อหาวชิามากยิUงขึ]น สิUงสุดทา้ย คือ ผูร้บัสาร หรือ Receiver 
ผูร้บัสารนั]นเปรยีบเสมอืนผูเ้รยีนในหอ้งเรยีนนั]น มคีวามสาํคญัเป็น
อย่างมากเพราะถา้ไม่มผูีร้บัสาร หรอืผูเ้รียนจะไม่สามารถก่อใหเ้กิด               
การสืUอสารได ้และไม่เกิดการเรียนรูไ้ด ้แต่ในการเรียนรูส้มยัใหม่
นั]นผูร้บัสารจาํเป็นจะตอ้งมกีารสอบสนอง หรือ Feedback ดว้ยเช่นกนั 
ดงันั]นการใชส้ืUอทีUมีความสามารถในการตอบสนองไดถ้ือเป็นสิUงทีU
สาํคญัมากในการเรียนรูส้มยัใหม่ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม           
จงึเป็นเทคโนโลยทีีUเริUมเขา้มามบีทบาททางการศึกษามากขึ]น 
 โดยทฤษฎกีารศึกษาทีUเกีUยวขอ้งกบัการเรียนการสอนโดยให ้
ผูเ้รียนมปีระสบการณ์ร่วมคอืทฤษฎ ีConstructivism โดยทฤษฎี
นี]สามารถสรุปแนวคิดจากนกัวิชาการทีUศึกษาได ้ดงันี]  Jonassen 
ไดเ้สนอลกัษณะของสิUงแวดลอ้มการเรียนรูต้ามแนวสรา้งสรรคน์ิยม 
เพืUอการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย จะตอ้งมีคุณลกัษณะ ดงันี] 
ประการทีU 1 เรืUอง การทาํกจิกรรมของผูเ้รียน เป็นกระบวนการทีUทาํ
ใหผู้เ้รยีนไดม้กีารเรยีนรูอ้ย่างต ั]งใจ และมคีวามรบัผดิชอบ ประการทีU 2 
การสรา้งความรู ้ผูเ้รียนรูจ้ะตอ้งบูรณาการความรูใ้หม่ ๆ เขา้ไป
เพืUอใหเ้ขา้กบัความรูท้ีUตนเองนั]นมอียู่เพืUอใหค้วามรูน้ั]นมคีวามหมาย
มากยิUงขึ]น รูปแบบความรูน้ี]จะเกดิขึ]นจากประสบการณ์โดยตรงของ
ผูเ้รียนเป็นอนัดบัแรง ประการทีU 3 การเรียนรูแ้บบร่วมมอืการเรียนรู ้
แบบนี] จะทํา ใหผู้ เ้รียนสามารถเรียนรู ไ้ดจ้ากการร่วมมือกัน           
ในการแกป้ญัหา และปฏบิตัภิาระกิจ ประการทีU 4 ความตั]งใจเมืUอมนุษย์
ตอ้งการทีUจะทาํสิUงใดใหป้ระสบผลสาํเร็จนั]นตอ้งเกิดมาจากความตั]งใจ 
ทีUจะศึกษาเรืUองนั]น อย่างจริงจงัเพืUอเป้าหมายของตนเองจะทาํให ้
เกดิผลสาํเร็จได ้ประการทีU 5 ความซบัซอ้นการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
จะเกิดขึ]นไม่ไดถ้า้หากผูเ้รียนเรียนรูจ้ากผูส้อนง่ายเกินไป และ         
ไม่ซบัซอ้น ทาํใหไ้ม่เกดิกระบวนการการแกป้ญัหาของผูเ้รยีน ดงันั]น
การฝึกใหผู้เ้รียนเรียนรูท้ีUจะแกป้ ัญหานั]นทําใหเ้กิดการเรียนรู ้           
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จากประสบการณ์ได ้ประการทีU 6 การสรา้งสภาพ และบริบท            
การเรียนรูน้ั]นจะเกิดขึ]นไดผู้ส้อนจะตอ้งสรา้งสถานการณ์จาํลอง 
(Case-based หรือ Problem based learning) ขึ]นมาเพืUอให ้
ผูเ้รียนสามารถเรียนรูจ้ากสถานการณ์จริงได ้เหมอืนดงัทีUการเรียน
การสอนทางการแพทยใ์ช ้เทคโนโลย ีความเป็นจริงเสมอืนเพืUอเป็น 
Case-based ใหน้กัศึกษาแพทยไ์ดเ้รียนรูจ้ากของจริงเพืUอใหเ้กิด
การเรียนรูข้ ั]นสูงขึ]น ประการทีU 7 การสนทนา การพูดคุย หรือ          
การสนทนานั]นสาํคญัมากทางการเรียน การสอนในยุคใหม่ เนืUองจากว่า
การสืUอสารเป็นส่วนช่วยในการสนบัสนุนกระบวนการทางความคิด   
และการตดัสนิใจไดอ้ย่างมปีระสทิธิภาพโดยการสืUอสารของผูส้อนนั]น
ควรจะกําหนดเรืUองหรือวาระใน การสอนนั]นแต่ใหผู้เ้รียนเกิด          
การพูดคยุแลกเปลีUยนความคดิเหน็กนัเพืUอนาํไปสู่การเรียนรูใ้หม่ ๆ ได ้
ประการทีU 8 การสะทอ้นผล ผูเ้รียนจะสะทอ้นผล ดว้ยการใช ้
เทคโนโลยีเป็นฐานในการเรียนรู ้เพืUอหาคําตอบของสิUงทีUผูเ้รียน
สนใจนั]นจะทําใหเ้กิดการเรียนรู ้จากการสะทอ้นผลเกีUยวกับ
กระบวนการ (Processes) และสิUงทีUทาํใหต้ดัสนิใจอย่างนั]น เขาจะ
เขา้ใจไดด้ียิUงขึ]นและทาํใหเ้กิดความรูข้ึ]นใหม่จากสถานการณ์ทีUได ้
เรียนรูน้ ั]น จากแนวคิดของ Jonassen นั]นทฤษฎขีองการเรียนรู ้
แบบสรา้งสรรค์จะท ํา ใหเ้ กิดการ เรียนรู  ้ซึU ง ใหค้วามสําค ัญ          
กบักระบวนการทางสงัคม และการใชเ้ทคโนโลยีเป็นรากฐาน           
ในการเรยีนรูต้ามคุณลกัษณะท ั]ง 8 ประการ โดยจะทาํใหผู้เ้รียนเกิด 
การเรียนรู ไ้ดด้ียิU งขึ] น (ภานุมาศ หมอสินธ์ ละอองดาว ทองดี ,                   
อรรถพล หลา้สมบูรณ์ และคาํพนัธ ์อคัรเนตร, 2559) 
 โดยการนี]  เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมอืนนั]น ค่อนขา้งตอบ
โจทยก์บัการเรยีนการสอนสมยัใหม่เป็นอย่างมากโดยสามารถสรา้ง
ประสบการณ์ใหเ้กิดการเรียนรูโ้ดยการทีUไดเ้ห็นภาพจริงเหมอืนมี
ประสบการณ์โดยตรงกบัสิUงนั]น และยงัเป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียน
เกดิการสรา้งภาพ หรือบรบิทขึ]นมา เพืUอใหผู้เ้รยีนเกดิจากการเรยีนรู ้
จากการไดเ้หน็ของจรงิ และสถานการณจ์รงิได ้
 
 
 
 
 

บทสรุป 
 ในปจัจบุนันี]สืUอการเรียนการสอนมกีารพฒันารูปแบบการเรียน
การสอนใหม้ีประสิทธิภาพมากยิUงขึ]นทาํใหก้ารเรียนการสอนนั]น            
เกิดประสิทธิผลทีUดียิUงขึ]นโดยสามารถเห็นไดจ้ากการพฒันาของ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม หรือ Augmented Reality 
Technology ทาํใหผู้ส้อนนั]นมทีางเลอืกของการใชส้ืUอ เพืUอนาํมา
สืUอสารในการสอนมากยิUงขึ]น นอกจากสืUอทีUใหใ้นการสอนแลว้
ผูเ้รียนยงัสามารถเรียนรู ้และเขา้ใจเนื] อหาต่าง ๆ ของการเรียน             
การสอนนั]นจากการมส่ีวนร่วมในหอ้งเรียนโดยใชท้ฤษฎคีอนสตคัตวิสิต์
(Constructivist Theory) ทาํใหเ้กิดการมส่ีวนร่วมในหอ้งเรียน
มากยิUงขึ]น เกิดเป็นการบูรณาการกนัระหว่างการเรียนการสอน              
ในหอ้งเรยีน และเทคโนโลยใีหม่ ๆ  ควบคู่กนัไป ทาํใหเ้กิดเป็นนวตักรรม 
การเรยีนรู ้เพืUอพฒันาศกัยภาพของผูเ้รียนใหส้ามารถเขา้ใจ และมี
ความกระตอืรือรน้ ในการเรียนรูไ้ดม้ากยิUงขึ]น เพราะในการเรียน
การสอนยุคใหม่ สืUอการสอนทีUนาํมาใชม้คีวามสาํคญัเป็นอย่างมาก
เพราะเป็นการเรียนการสอนทีUผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัผูส้อนมาก
ยิUงขึ]น หรือ ผูเ้รียน ไดก้ลายเป็น Active Learner มากขึ]น นอกจาก
สืUอตอ้งมนีวตักรรมทีUทนัสมยัแลว้การออกแบบสืUอเป็นสิUงทีUสาํคญั
มากโดยการนาํสืUอการเรยีนการสอนมาบูรณาการกบัการสืUอสารทางดา้น
นิเทศศาสตรโ์ดยใชห้ลกัการการออกแบบสืUอเพืUอใหม้คีวามน่าสนใจ
มากยิUงขึ]น เพืUอดึงดูดใหผู้เ้รียนรูส้ึกว่าเนื] อหามคีวามน่าสนใจให ้
ศึกษา และเนืUองดว้ยหลกัการของสืUอดจิิตอล 5 ประการ นั]นทาํให ้
สามารถนาํนวตักรรมสืUอดจิติอลมาใชใ้นการเรียนการสอนรูปแบบ
ใหม่ไดเ้หมาะสมมากยิUงขึ]น ยิUงไปกว่านั]นการใชน้วตักรรมการศึกษา
โดยใชส้ืUอความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) นั]นไดม้ ี
การศึกษาจากหลาย ๆ งานวจิยัเป็นเหน็ไปในทางเดยีวกนัว่าเป็นสืUอ
ดจิติอลทีUสามารถใชใ้นการส่งเสรมิการศึกษา และมผีลทาํใหผู้เ้รียน
มคีวามสนใจในการเรียนมากยิUงขึ]นดงันั]นในอนาคตมแีนวโนม้ว่า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมโีอกาสทีUจะเขา้มาเป็นส่วนหนึUงของ
สืUอการสอนก็เป็นไปได ้
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