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บทคัดย่อ
	 Augmented Reality เป็นเทคโนโลยทีีน่่าสนใจและมีการน�ำมาใช้อย่างหลากหลาย 
ด้วยความสามารถในการน�ำข้อมูลและเน้ือหาแบบดิจิทัลที่สร้างไว้มาซ้อนทับกับโลก
ความเป็นจรงิได้อย่างกลมกลนืเสมอืนเป็นการแสดงข้อมลูทีถ่กูซ้อนเร้นอยูใ่ห้ปรากฏขึน้
ตามท่ีผู้สร้างต้องการ ท�ำให้การรบัรูข้้อมลูและเนือ้หาไม่ถกูจ�ำกดัอยูเ่พยีงสิง่ทีม่องเหน็อยู่
ตรงหน้าอกีต่อไป และเมือ่น�ำ Augmented Reality มาประยุกต์ใช้กบัการศกึษา โดยเฉพาะ
สือ่หลกัของการเรียนการสอนคอื แบบเรยีน ท�ำให้แบบเรยีนซ่ึงเป็นส่ิงพมิพ์ธรรมดากลายเป็น
แบบเรียนนั้นน่าสนใจ ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่ต่างไปจากเดิม สามารถน�ำความรู้
นอกห้องเรยีนมาสูใ่นห้องเรยีนได้ จูงใจผูเ้รยีนให้อยู่กับแบบเรยีนท่ีไม่ใช่เป็นเพยีงแค่กระดาษ
ที่มีไว้อ่าน แต่สามารถโต้ตอบและมีส่วนร่วมกับบทเรียนเสมือนเป็นบทเรียนที่มีชีวิต
ค�ำส�ำคัญ : ความเป็นจริงเสริม; สื่อสิ่งพิมพ์ทางการศึกษา; เทคโนโลยีการศึกษา 

Abstract
	 Augmented reality is interesting and widely used due to its ability 
to lay data and digital content over the physical world. Even hidden 
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content could be seamlessly displayed to the users as required, freeing 
perception of data and content beyond the visible objects. Augmented 
reality could be used in education to supplement the textbooks which 
are the main media of teaching, turning them into interesting media. As 
a result, the learners could receive new experiences, bring external 
knowledge into the classroom, be enticed to study the rich content 
beyond mere paper, and interact with the lessons as if they were alive.
Keywords :	Augmented Reality ; Educational Printed Media ; 			
		  Educational Technology

บทนำ�
	 เทคโนโลยช่ีวยให้การใช้ชวิีตประจ�ำวันของมนษุย์มคีวามสะดวกสบาย เหน็ได้จาก
การน�ำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้อย่างหลากหลาย เช่น การน�ำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้
ทางการคมนาคม ท�ำให้มีรถไฟความเร็วสูงที่ช่วยให้สามารถเดินทางได้อย่างสะดวก
และรวดเร็ว การน�ำมาประยุกต์ใช้ทางการแพทย์ ช่วยให้มีเครื่องมือและอุปกรณ์ที่
ทันสมัยในการวินิจฉัยและรักษาโรค การน�ำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ทางการพิมพ์ 
ท�ำให้สิ่งพิมพ์มีความสวยงามมากขึ้นจากระบบการพิมพ์พื้นนูน (relief printing) มาสู่
ระบบการพมิพ์แบบออฟเซท็ (offset printing) หรอืระบบการพมิพ์พืน้ราบ นอกจากนี ้ยังมี
การน�ำเทคโนโลยมีาประยกุต์ใช้ทางการศกึษา เพือ่ช่วยพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
และเป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต ซึ่งเทคโนโลยีการศึกษาก็มี
พฒันาการทัง้รปูแบบ วิธีการ ตลอดจนประโยชน์ของการน�ำไปใช้ทีส่อดคล้องกบัยคุสมยั 
เหมาะสมกับผู้เรียนและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
	 ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา ได้มีการน�ำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ในใช้
ในการพัฒนาหนังสือในรูปแบบของไฟล์อิเล็กทรอนิกส์เรียกว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
หรือ อีบุค (e-Book) โดยมีทั้งการท�ำเป็นส�ำเนาของหนังสือเล่ม หรือพัฒนาขึ้นมา
โดยเฉพาะในหลายวัตถุประสงค์ เช่น เพื่อการศึกษา หรือเพื่อการพาณิชย์ เป็นต้น 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีลักษณะการบันทึกข้อมูลในรูปแบบไฟล์อิเล็กทรอนิกส์ 
(electronic file) ในหลายรูปแบบไฟล์ (file format) ซึ่งผู้อ่านสามารถอ่านผ่าน
เครือ่งอ่านประเภทต่างๆ เช่น พซี ี(PC), พดีเีอ (PDA), โน้ตบคุ (notebook) เครือ่งอ่าน
เฉพาะที่เรียกว่า อีบุคดีไวซ์ (e-Book device หรืออีบุครีดเดอร์ (e-Book reader) 
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เป็นต้น (ณัฐญา นาคะสันต์, 2553) จุดเด่นของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ สามารถ
พกพาได้สะดวกเพราะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ (file)  มีภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่านได้ ตลอดจนสามารถวัดประเมินผลผู้เรียนและผู้เรียน
สามารถทราบผลการเรยีนได้ทนัทหีลงัจากเรยีนจบบทเรยีนแล้ว และด้วยเหตทุีห่นงัสอื
อเิลก็ทรอนกิส์ทีม่รีปูลกัษณ์เหมอืนหนงัสอืเล่มแต่อยูใ่นรปูแบบของไฟล์ และไม่จ�ำเป็น
ต้องผ่านกระบวนการพมิพ์อกีต่อไป ท�ำให้การน�ำกระดาษมาใช้ในธรุกจิการพมิพ์ลดลง 
ซึ่งส่งผลดีต่อการรักษาทรัพยากรป่าไม้อันเป็นวัตถุดิบหลักในการผลิตกระดาษได้ 
และเมื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย ก็ส่งผลให้ยอดขาย
สิ่งพิมพ์ของหลายส�ำนักพิมพ์เริ่มลดลง ส�ำนักพิมพ์จึงปรับกลยุทธ์โดยเพิ่มรูปแบบของ
ผลติภัณฑ์ท่ีเคยมเีพียงสิง่พมิพ์ทีพ่มิพ์ด้วยกระดาษเป็นหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์ทีผู่บ้ริโภค
สามารถหาซือ้ได้ผ่านระบบอนิเทอร์เนต็ หรอืการบอกรบัการเป็นสมาชกิของหนงัสอืพมิพ์
รายวนัแบบออนไลน์ เพือ่ชดเชยรายได้จากการขายหนังสือพมิพ์รายวนัทีผ่ลิตจากกระดาษ
	 การพฒันาของเทคโนโลยยีงัคงด�ำเนนิอย่างต่อเนือ่งตามบรบิทโลก ความพยายาม
ในการตอบสนองความต้องการของมวลมนุษยชาติที่มีอยู่อย่างไม่จ�ำกัด ส่งผลให้เกิด
การน�ำเทคโนโลยีรูปแบบใหม่ๆ มาใช้ในการแก้ปัญหาในด้านต่างๆ ตลอดมา เม่ือ
หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์หมดความใหม่ (newness) การแสวงหาทางเลอืกอืน่ๆ กเ็ริม่ขึน้ 
ก่อให้เกิดการพัฒนาแอพพลิเคชั่นซอฟท์แวร์ (application software) ที่ตอบสนอง
ความต้องการของมนุษย์ในการถ่ายทอดข้อมลูและน�ำเสนอข้อมลูทีต้่องการในรปูแบบใหม่
ผ่านเทคโนโลยีที่เรียกว่า Augmented Reality หรือใช้ค�ำย่อว่า AR 

ความหมาย
	 AR เป็นเทคโนโลยีที่เริ่มได้รับการกล่าวถึงในประเทศไทยตั้งแต่ปี พ.ศ.2552 ซึ่ง
สอดคล้องกับพัฒนาการของเทคโนโลยีสมาร์ทโฟนที่เริ่มมีหน่วยประมวลผลรวดเร็ว
ตามความต้องการของโปรแกรมลักษณะนี้ ที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตตลอดเวลา 
และอปุกรณ์เสรมิต่างๆ ทีจ่�ำเป็น เช่น กล้องถ่ายภาพ เขม็ทศิ อปุกรณ์รบัพกิดัดาวเทยีม 
(GPS) ครบถ้วน (อิสริยะ ไพรีพ่ายฤทธิ์, 2553) และท�ำให้วงการโฆษณาเกิดความตื่นตัว
ที่จะน�ำมาใช้เป็นเครื่องมือทางการตลาดจนมีการสร้างค�ำขึ้นใหม่ว่า ARvertising ซึ่ง
มาจากค�ำว่า Augmented Reality + Advertising (เอกวสา สุขส่ง, 2553)
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	 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2544 : ออนไลน์) ได้ให้ความหมายค�ำว่า 
Augmented Reality ว่าหมายถึง ความเป็นจริงเสริม 
	 Merriam-Webster (ออนไลน์) ได้อธิบายความหมายของค�ำว่า Augmented 
Reality หมายถึง การเสริมความจริง ท่ีสร้างขึ้นโดยการใช้เทคโนโลยีเพื่อซ้อนทับ
ข้อมูลดิจิทัลบนภาพของสิ่งต่างๆ ที่ถูกมองผ่านอุปกรณ์ (เช่น กล้องของสมาร์ทโฟน) 
	 AR เป็นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาช่วยในการแสดงข้อมูลและเนื้อหา
แบบดิจิทัลในรูปแบบของชั้น (layer) ของข้อมูลและเนื้อหาที่ซ่อนอยู่ และจะแสดง
ผลซ้อนทับกับข้อมูลที่เป็นจริง โดยระบบจะดาวน์โหลดข้อมูลไว้ทั้งในแบบของภาพนิ่ง 
ภาพสามมิติ (3D) ภาพเคลื่อนไหว ที่อาจมีทั้งเสียงประกอบและไม่มีเสียงประกอบ 
จากนัน้จะแสดงผลสิง่ทีด่าวน์โหลดไว้ในรปูแบบของภาพดจิทิลั (digital) ซึง่เป็นความจรงิ
เสรมิจะมาซ้อนกบัความเป็นจรงิ (real) ในขณะนัน้ ทัง้นีข้ึน้กบัการออกแบบว่าต้องการ
น�ำเสนอแบบใด โดยเทคโนโลยี AR จะแสดงผลผ่านอุปกรณ์ที่ได้ติดต้ังโปรแกรม
ประยุกต์เฉพาะซึ่งมีหลักการท�ำงาน 2 ส่วนหลัก สรุปดังนี้
	 1.	หลกัของ AR คือระบบการจดัส่งเนือ้หา (content) ได้หลายช่องทาง (channel) 
(Baya & Null. online) โดยแอพพลเิคชัน่จ�ำเป็นต้องตรวจสอบสภาพของโลกทางกายภาพ 
(physical world) และการตรวจสอบสภาพปัจจุบนัของโลกเสมอืนจรงิ (virtual world) 
(Craig, 2013 : 39) เนือ้หารวมถงึข้อมูลทีต้่องการน�ำเสนอ สามารถสร้างได้ทัง้จากเครือ่ง
คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน (smart phone) และแทบ็เลต็ (tablet) โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 
(application program) ได้หลายโปรแกรมในการสร้าง เช่น หากต้องการให้แสดงข้อมลู
และเนื้อหาแบบ 3 มิติ ก็ใช้โปรแกรมออกแบบ 3 มิติ แต่หากต้องการน�ำเสนอเนื้อหา
ในรปูแบบของวดีทิศัน์ กส็ามารถใช้สมาร์ทโฟนหรือแทป็เล็ตบนัทกึไว้ จากนัน้น�ำไปตดัต่อ
ด้วยโปรแกรมส�ำหรบัตดัต่องานวีดทิศัน์ โปรแกรมในการตัดต่อเสียง เป็นต้น ทั้งนี้ขึ้น
อยู่กับความต้องการและความถนัดของผู้พัฒนาว่าต้องการพัฒนาสื่อในรูปแบบใด
	 2.	ความต้องการของแอพพลิเคชั่นในน�ำเสนอ (display) ของโลกเสมือน ผ่าน
โลกของความจรงิในลักษณะร่วมกนั ทีท่�ำให้เกดิความรูสึ้กว่าองค์ประกอบของโลกเสมือน
เป็นส่วนหน่ึงของโลกแห่งความจรงิ (real world) (Craig, 2013 : 39) ซ่ึงเป็นการน�ำเสนอชัน้ 
(layer) ของเน้ือหาด้วยความสามารถของแอพพลเิคชัน่ผ่านสมาร์ทโฟน (smart phone) 
หรอื แทบ็เลต็ (tablet) โดยใช้โปรแกรมประยกุต์ทีส่ามารถแสดงผลแบบความเป็นจรงิเสรมิ 
(AR) ซึง่โปรแกรมประยุกต์ทีไ่ด้รบัความนยิมได้แก่ Aurasma, Layar, Junaio, Blippar, 
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Sayduck, Wikitude และ Augmented - 3D Augmented Reality เป็นต้น ซ่ึง คปิเปอร์
และแรมโพลลา (Kipper & Rampolla, 2013 : 3) ได้สรปุคณุลกัษณะของเทคโนโลยี 
AR ไว้ 3 ประการดังนี้
		  1.	 AR เป็นการผสมผสานระหว่างข้อมลูของความเป็นจรงิและความเสมอืน
		  2.	 AR มีปฏิสัมพันธ์แบบทันที (real time)
		  3.	 AR ด�ำเนินการและถูกใช้ในสภาพแวดล้อมแบบ 3 มิติ
	 ความน่าสนใจประการหนึ่งของการเลือกใช้เทคโนโลยี Augmented Reality 
การพัฒนาของโปรแกรมในปัจจุบัน ซึ่งหากได้มีการเรียกดูภาพ คลิป วีดิทัศน์ ฯลฯ 
ผ่านอุปกรณ์แล้ว อุปกรณ์จะท�ำการเก็บภาพหรือคลิปวีดิทัศน์นั้นไว้ในหน่วยความจ�ำ
ส�ำรองภายในอปุกรณ์ เรยีกว่า กระบวนการ caching ท�ำให้สามารถดูซ�ำ้ได้โดยไม่ต้องมี
การเชือ่มต่อระบบอนิเทอร์เนต็หรอืสามารถใช้แบบออฟไลน์ (offline) ทัง้นี ้ขึน้กบัขนาด
ความจขุองหน่วยความจ�ำในอปุกรณ์ทีใ่ช้ด้วย ซึง่การเกบ็ข้อมลูไว้ใน cache memory 
เป็นระบบซึง่เรยีกว่า เข้าก่อนออกก่อน (first in first out method) ดงันัน้ หากระบบ 
caching มีข้อมูลเติมเข้าตลอดเวลาจนเต็ม ข้อมูลชุดแรกก็จะถูกเลื่อนหายไป ข้อมูล
ชุดใหม่ก็จะเข้าแทนที่

ประเภทของเทคโนโลยี Augmented Reality
	 เทคโนโลย ีAR ทีน่�ำมาประยกุต์ใช้ในปัจจบุนั (Craig, 2013 : 16, Pokrić, 2015)  
แบ่งได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้
	 1.	Location-Based เป็นการใช้ระบบ “การระบ”ุ พกิดัในตวัเครือ่งผ่านอปุกรณ์
รบัพกิดัจากดาวเทยีม (GPS module) ของสมาร์ทโฟนหรอืแทบ็เลต็ทีม่รีะบบจพีเีอส
ในตวั ระบบจะท�ำการประมวลผลเพือ่แสดงต�ำแหน่งทีต่ัง้ของสถานที ่(location) ต่างๆ 
โดยอ้างอิงกับอุปกรณ์รับพิกัดจากดาวเทียม และ แอพพลิเคชั่นแผนที่ ซึ่งมีผู้ก�ำหนด
สถานที่ไว้ โดยหากมีการใส่ข้อมูลเกี่ยวกับเบอร์โทรศัพท์ ก็สามารถแตะ (touch) หน้าจอ
ติดต่อผ่านโทรศัพท์ได้เลย โปรแกรมประยุกต์ประเภทนี้ เช่น โปรแกรม Layar หรือ 
World Browser และได้น�ำคุณสมบติัดังกล่าวมาประยกุต์ใช้กบัเกมทีก่�ำลงัได้รบัความนยิม
ในขณะนี้ได้แก่ เกมโปเกมอน โก (Pokémon Go)
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ภาพที่ 1 การแสดงผลแบบ Location-Based ด้วยโปรแกรม Layar
https://www.youtube.com/watch?v=b64_16K2e08

3 สญัลกัษณ์ของอกัษร A ทีป่รากฎด้านขวามอืแสดงถงึภาพดงักล่าวถกูสร้างให้เป็นมาร์กเกอร์ ผูอ่้านสามารถ
ติดตั้งแอพพลิเคชั่น Aurasma จากเว็บไซต์ www.aurasma.com ลงบนอุปกรณ์ เช่น สมาร์ทโฟนหรือ
แทบ็เลต็ และค้นหาไอด ีNattaboonya และคลกิตดิตาม จากนัน้ท�ำการสแกนภาพดงักล่าวผ่านแอพพลิ
เคชั่น จะสามารถเห็นข้อมูลหรือเนื้อหาที่เสริมขึ้นได้ ทั้งนี้ การปรากฎของภาพอาจใช้เวลานานเนื่องจาก
อยูใ่นรปูแบบของไฟล์วดีทิศัน์และอาจขดัข้องจากระบบการพมิพ์วารสารซึง่อาจท�ำให้มาร์กเกอร์ไม่ชดัเจน 
แต่ผู้อ่านสามารถติดตามได้จาก 1) เว็บไซต์ www.aurasma.com จากนั้นค้นหาไอดี Nattaboonya 
จะพบภาพดังกล่าวและสามารถสแกนดูภาพตัวอย่างผ่านเว็บเช่นกัน 2) ดูวีดิทัศน์ต้นฉบับจาก url 
address ใต้ภาพ

3

	 2.	Marker Based เป็นการใช้มาร์กเกอร์ในการแสดงผล โดยมาร์กเกอร์อาจสร้างเป็น
รปูภาพ สญัลกัษณ์ เป็นต้น เมือ่กล้องจากอปุกรณ์ท�ำการสแกนภาพนัน้ผ่านแอพพลิเคชัน่
และพบมาร์กเกอร์ กจ็ะแสดงช้ันของเนือ้หาดจิทิลัตามท่ีสร้างไว้ เช่น การสร้าง QR Code 
เพือ่น�ำมาใช้เป็นมาร์กเกอร์ จากนัน้สร้างชัน้ของข้อมลูเพือ่ให้แสดงผล โดยอาจสร้างชัน้ข้อมูล
แบบ 2 มติ ิในรปูแบบของภาพถ่าย วดีทิศัน์ หรอืชัน้ของข้อมลูแบบ 3 มิติ เช่น การ์ตูน 
เมื่อน�ำอุปกรณ์มาสแกนผ่านแอพพลิเคชั่น ก็จะปรากฎชั้นของข้อมูลที่สร้างไว้
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ภาพที่ 3 การแสดงผลแบบ Marker-less Based

ภาพที่ 2 การแสดงผลแบบ Marker-Based

	 จากภาพเป็นการสร้าง AR แบบง่ายๆ โดยการใช้นามบัตรเป็นมาร์กเกอร์ และ
ใช้ภาพ 3 มิติจากในแอพพลิเคชั่นมาซ้อนลงบนนามบัตร 
	 3.	Marker-less Based โดยน�ำวตัถหุรอืสิง่ของมาใช้เป็นมาร์กเกอร์ แต่ควรเป็น
วัตถุสิ่งของที่มีความคงที่ของรูปร่างรูปทรงและต�ำแหน่ง เพราะหากสิ่งของมีหลายชิ้น
และมีความต่างกัน ระบบจะไม่สามารถประมวลผลได้ 
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	 จากภาพเป็นการใช้วัตถุได้แก่ ตุ๊กตาแมววางบนแว่นตา และใช้ภาพ 3 มิติจาก
แอพพลิเคชั่นซ้อนลงบนตุ๊กตา ภาพซ้ายมือ ได้แก่ ภาพมาร์กเกอร์ที่ปรากฎขึ้นบนระบบ 
ส่วนภาพขวามือคือ เมื่อใช้สมาร์ทโฟนส่องผ่านแอพพลิเคชั่นจะปรากฎภาพ 3 มิติ

กระบวนการแสดงผลของเทคโนโลยี Augmented Reality
	 ก่อนจะมองเห็นข้อมูลหรือเนื้อหาความเป็นจริงเสริมที่สร้างขึ้นนั้น จะต้องผ่าน
กระบวนการตัง้แต่การเริม่สร้างตวัแบบทีใ่ช้เป็นฐานส�ำหรบัใช้ในการแสดงผล อปุกรณ์ 
และระบบการประมวลผลของเทคโนโลยี AR ดังนี้
	 เครียก (Craig, 2013 : 40) อธิบายระบบการแสดงผลของเทคโนโลยี AR มี
องค์ประกอบและกระบวนการดังนี้
	 1.	เซน็เซอร์ (sensor (s) ระบสุถานะของโลกภายนอกทีม่กีารติดต้ังแอพพลเิคชัน่
	 2.	การประมวลผล (processor) พจิารณาข้อมลูจาก sensor เพือ่บงัคบัใช้กฎต่างๆ 
ของโลกเสมือน และสร้างข้อมูลสัญญาณส�ำหรับการแสดงผล
	 3.	การแสดงผล (display) สร้างภาพทีท่�ำให้เหน็ว่าโลกภายนอกและโลกเสมอืน
ปรากฏอยูร่่วมกนั และใช้ประสาทสมัผสัของผูใ้ช้ให้รูส้กึถงึการผสมผสานของโลกทัง้สอง
	 คิปเปอร์และแรมโพลลา (Kipper & Rampolla, 2013 : 5) แบ่งองค์ประกอบ
ของกระบวนการแสดงผลเป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ ดังนี้
	 1.	ฮาร์ดแวร์ (hardware) ได้แก่ 1) คอมพิวเตอร์ทั้งแบบคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคลหรืออุปกรณ์เคลื่อนท่ี (mobile device) 2) มอนิเตอร์หรือจอแสดงผล 
3) กล้อง 4) ระบบการติดตาม (tracking) และ ระบบตรวจจับ (sensing system) 
(GPS แผนที่ เซ็นเซอร์ที่ใช้วัดความลาดเอียง (accelerometer)) 5) โครงสร้างระบบ
เครือข่าย 6) มาร์กเกอร์ คือ วัตถุหรือสถานที่ที่เป็นจริงและสภาพแวดล้อมเสมือนจริง
มารวมกัน ซึ่งเป็นสิ่งที่คอมพิวเตอร์ใช้ระบุสถานที่น�ำเสนอข้อมูล
	 2.	ซอฟท์แวร์ (software) ได้แก่ 1) แอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมที่ใช้บนเครื่อง
นั้นๆ 2) บริการของเว็บ 3) เครื่องให้บริการเนื้อหา (content server)
	 จากแนวคิดข้างต้น สามารถสรุปและจ�ำลองกระบวนการแสดงผล ดังนี้ 
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ภาพที่ 4 ภาพจ�ำลองแสดงกระบวนการแสดงผลของเทคโนโลยี AR

	 จากภาพเป็นการจ�ำลองกรณีของตัวแบบที่เป็นมาร์กเกอร์ (marker) อาจเป็น
ภาพ สัญลักษณ์ เครื่องหมายหรือวัตถุที่ถูกสร้างขึ้น โดยมีการอัพโหลดเนื้อหาแบบ
ดิจิทัลที่ต้องการแสดงไว้บนเซิฟเวอร์เพื่อเก็บไว้เป็นฐานข้อมูล เมื่อท�ำการติดต้ัง
แอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์ที่ใช้เลนส์ในการรับภาพ และท�ำการสแกนมาร์กเกอร์ผ่าน
แอพพลิเคชั่น ระบบของ AR จะท�ำการค้นหามาร์กเกอร์ที่มีลักษณะที่ตรงกับในระบบ 
ก็จะท�ำการติดตาม (tracking) เปรียบเทียบและแสดงผลตามที่ผู้พัฒนาได้ท�ำไว้ เช่น 
ภาพนิง่ วดีทิศัน์ หรอืภาพ 3 มติ ิบนอปุกรณ์แสดงผลซึง่สามารถแสดงผลได้ทัง้สมาร์ทโฟน 
แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ โดยเป็นการแสดงผลแบบทันทีทันใด (real time)
	 สิง่ส�ำคญัอกีประการหนึง่ในการแสดงผลได้แก่ ส่วนตดิต่อผูใ้ช้ (user interface) 
ซึ่งคามิกเนียนิและเฟิรท์ (Carmigniani & Furht, 2011 : 14 - 16) กล่าวว่า 
สิ่งที่ส�ำคัญที่สุดของ AR คือ การสร้างเทคนิคท่ีเหมาะสมส�ำหรับการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ใช้กับเน้ือหาเสมือนจริง (virtual content) ของโปรแกรมประยุกต์ AR 
ซึ่งมีรูปแบบของการปฏิสัมพันธ์ 4 วิธีหลัก สรุปได้ดังนี้ 
	 1)	Tangible AR Interfaces เป็นส่วนตดิต่อ AR แบบมตีวัตนจบัต้องได้สนบัสนนุ
การโต้ตอบโดยตรงกับโลกแห่งความจริงโดยการใช้ประโยชน์จากกายภาพของวัตถุ
และเครื่องมือเป็นสื่อในการแสดงข้อมูลที่สร้างขึ้น  
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	 2)	Collaborative AR Interfaces คอื ใช้ระบบแสดงผลหลายชิน้เพือ่รองรบักจิกรรม
ทัง้ในพืน้ทีเ่ดยีวกนั (co-located) และระยะไกล (remote) โดยใช้ข้อมลูสามมติิเพือ่
พฒันาในรูปแบบโต๊ะท�ำงานที่ใช้ร่วมกัน นอกจากนี้ การใช้พื้นที่ร่วมกันแบบทางไกล
สามารถท�ำให้อุปกรณ์หลายชิ้นสามารถท�ำงานร่วมกันเพื่อสนับสนุนการประชุมทาง
ไกล (teleconferences) ได้ 
	 3)	Hybrid AR Interfaces เป็นการผสมส่วนติดต่อผู้ใช้ที่แตกต่างแต่มีลักษณะ
เสรมิกัน (complementary) ท�ำให้สามารถสร้างลกัษณะของส่วนตดิต่อหลายๆ แบบได้ 
ลกัษณะเหล่าน้ีเหมาะสมกบักจิกรรมทีไ่ม่มกีารวางแผนล่วงหน้าว่าจะมีการใช้อปุกรณ์แบบใด
	 4)	Multimodal AR Interfaces ผสมผสานการป้อนข้อมูลด้วยวัตถุจริง (real 
object input) เข้ากับรปูแบบของภาษาและพฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้ตามธรรมชาต ิเช่น เสยีง 
สัมผัส ภาษามือ และการสบตา ส่วนติดต่อแบบนี้ได้รับความนิยมมากขึ้นในปัจจุบัน

ความแตกต่างของการแสดงผลระหว่าง Augmented Reality (AR) กับ Virtual 
Reality (VR)
	 AR เป็นการแสดงข้อมลูโดยเปรยีบเทยีบกบัตวัแบบทีถ่กูน�ำมาใช้เป็นฐาน (based) 
เช่น สถานที ่ภาพ สญัลกัษณ์ และวตัถ ุเป็นต้น ทีส่ร้างเป็นต้นแบบไว้บนระบบ โดยการ
ปรากฏของเน้ือหาและข้อมูลผ่านอุปกรณ์และโปรแกรมประยุกต์ซ่ึงแสดงผลโดย
ซ้อนทบัเรยีกว่า เลเยอร์ (layer) ซึง่เป็นชัน้ของเนือ้หาลงบนตวัแบบ โดยตวัแบบอาจเป็น
สญัลกัษณ์หรอืรปูภาพทีน่�ำมาใช้เป็นพืน้หลงั หากระบบอ่านไม่พบตวัแบบกจ็ะไม่สามารถ
แสดงผลได้ ซึ่งแตกต่างจาก VR ซึ่งใช้ภาษาไทยว่า ความจริงเสมือน ที่แสดงข้อมูล
ผ่านอปุกรณ์ตามโปรแกรมทีถ่กูเขยีนไว้โดยการปรากฏด้วยระบบเอง โดยไม่ต้องอาศยั 
ตัวแบบ แต่เป็นการท�ำให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมกับเนื้อหาและข้อมูลที่สร้างขึ้นผ่านอุปกรณ์ 
	 กล่าวโดยสรปุ Augmented Reality เป็นการแสดงผลของช้ันของเน้ือหาหรือข้อมลูท่ีมี
ส่วนสมัพนัธ์กบัโลกแห่งความจรงิโดยเป็นชัน้ของเนือ้หาทีเ่สริมส่วนท่ีสร้างเติม (augmented) 
โดยซ้อนทบักบัโลกความจริง ในขณะทีก่ารแสดงผลของ Virtual Reality นัน้ ไม่มีส่วนที่
สัมพนัธ์กับโลกแห่งความจริงแต่เป็นการท�ำให้มองเห็นเป็นภาพเสมือนผ่านอุปกรณ ์

การนำ�เทคโนโลยี AR มาประยุกต์ใช้ทางการศึกษา
	 AR สามารถน�ำมาประยกุต์ใช้ได้ทัง้ด้านธรุกจิ การท่องเทีย่ว การพาณชิย์อเิล็กทรอนกิส์ 
ด้านสถาปัตย์และอสงัหารมิทรพัย์ แต่ในทีน่ีจ้ะกล่าวถงึการน�ำเทคโนโลย ี AR มาช่วยให้ 
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การเรยีนการสอนมชีวีติชวีาด้วยสือ่สิง่พมิพ์ในรปูแบบของแบบเรยีนท่ีแตกต่างไปจากเดิม 
เช่น การเรยีนรูแ้บบเดมิด้วยภาพประกอบบทเรยีนทีม่ลีกัษณะ 2 มติ ิแต่ AR สามารถ
แสดง (display) ตวัอย่างในบทเรยีนได้อย่างน่าสนใจ เช่น ตวัอย่างสถานทีท่ีไ่ม่สามารถ
พานกัเรยีนไปได้ แต่ AR ช่วยให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนได้อย่างเป็นรปูธรรมน�ำตวัอย่าง
สถานที่นั้นมาสู่ห้องเรียน นอกจากนี้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถท�ำกิจกรรมการเรียน
การสอนร่วมกันได้ ก่อให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
	 คิปเปอร์ (Kipper, 2013) กล่าวว่า AR จะช่วยดึงดูดความสนใจทางการเรียน
ของผู้เรียนได้มากที่สุด เมื่อผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและ
มีปฏิสัมพันธ์ทั้งในสภาพแวดล้อมจริงและสภาพแวดล้อมเสริม (augmented 
environments) ซึง่เป็นการตอบสนองการเรยีนรูร้ายบคุคล ช่วยให้ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรู้
ได้ตามศกัยภาพของตน สามารถเรยีนและทบทวนบทเรียนทีใ่ดกไ็ด้ ทกุสถานทีท่กุเวลา 
เช่น การพฒันาหนงัสอืความจรงิเสรมิแบบ 3 มติ ิทีส่ร้างความสนใจและประสบการณ์
ให้กับเด็กๆ ทั้งในภาคเอกชนและของรัฐ เช่น หนังสือความจริงเสมือน ชื่อ A Magic 
AR Book ตะลุยโลกใต้สมุทร โดย ส�ำนักพิมพ์ธิงค เทคโนโลยี ส่วนของรัฐโดยสถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้มีการพัฒนาสื่อเสริมการเรียนรู้ AR 
ตัวอย่างสือ่บางส่วน ได้แก่ 1) ชดุบนัทกึโลก 2) ชดุระบบสรุยิะ 3) ชดุการจมและการลอย 
4) ชุดโครงสร้างอะตอม และ 5) ชุดแผ่นดินไหว ส�ำหรับน�ำมาประกอบการเรียนรู้ใน
ห้องเรยีนศตวรรษที ่21 โดย สาขาวทิยาศาสตร์มธัยมศกึษาตอนต้น (รกัษพล  ธนานวุงศ์, 
ออนไลน์) และ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์การศึกษาภาคบังคับได้พัฒนาสื่อวิทยาศาสตร์
แบบสื่อดิจิทัลแสดงผลเสมือนจริง หรือสื่อ AR 3 มิติ (Augmented Reality) เพื่อ
เป็นสื่อประกอบหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ ระดับประถมศึกษา 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างการน�ำเทคโนโลยี AR มาใช้ทางการศึกษาของ สสวท.
ที่มา : http://illusion.in.th/?p=1641
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	 ด้วยจุดเด่นของเทคโนโลยี AR ที่สามารถสร้างและน�ำเสนอเนื้อหาได้ตาม
ความต้องการอย่างไม่ยากนัก ท�ำให้สามารถน�ำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียน
การสอนได้ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ โดยเฉพาะการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์ซึ่งเป็นสื่อหลัก
ในการเรียนการสอน ได้แก่ แบบเรียน ที่เทคโนโลยี AR จะช่วยให้แบบเรียนยุคใหม่
ข้ามข้อจ�ำกัดของค�ำว่าส่ิงพิมพ์แบบเดิม ท่ีรับสารด้วยประสาทตาเพียงอย่างเดียว 
ไปสูก่ารรบัสารด้วยประสาทตาและห ูแบบเรยีนยคุใหม่นี ้ จะสามารถน�ำเสนอตวัอย่าง
ทัง้ภาพนิง่อืน่ๆ นอกเหนอืจากในหนงัสอื เช่น วดีทิศัน์สัน้ๆ หรอืภาพ 3 มติทิีส่ามารถ
ให้ผู้เรียนได้ศึกษาตัวอย่างในมุมมองอื่นๆ นอกเหนือจากในแบบเรียนหรือหนังสือที่
น�ำเสนอได้เพียงแค่ 2 มิติ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาท่ีเรียนได้มากขึ้น

ภาพที่ 6 แสดงตัวอย่างการน�ำมาประยุกต์ใช้โดยการแสดงผลแบบ 3 มิติ
และหากแตะที่ตัวม้า จะปรากฏภาพเป็นม้าเปลี่ยนจากการยืนเป็นการวิ่ง

ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=xexGCRjIx-E

	 นอกจากนั้น เทคโนโลยี AR ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ (interactive) 
กับสื่อที่น�ำเสนอได้อีกด้วยโดยก�ำหนดให้มีการแตะภาพเสมือนที่สร้างขึ้นบนหน้าจอ 
เพื่อให้เกิดการกระท�ำโต้ตอบกับบทเรียน เช่น เมื่อแตะที่ตัวม้า ม้าจะวิ่ง (ภาพที่ 6) 
สิ่งพิมพ์จึงกลายเป็นสื่อที่มิได้มีไว้เพียงเพื่ออ่านอีกต่อไป เช่น ในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณติศาสตร์ สามารถสร้างวีดทิศัน์จ�ำลองการสอนบวกลบพร้อมค�ำอธบิายประกอบภาพ
ง่ายๆ เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและเพ่ือสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชา
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คณิตศาสตร์ หรือในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ก็สามารถน�ำข้อมูลตัวอย่าง
การทดลองของต่างประเทศทีน่่าสนใจ เพือ่น�ำความรูจ้ากนอกห้องเรยีนมาสู่ในห้องเรยีน หรอื
กลุ่มสาระการเรียนรู้ต่างประเทศ ก็สามารถน�ำคลิปวีดิทัศน์ตัวอย่างบทสนทนาสั้นๆ 
ไม่เกิน 3 นาที เพื่อให้ผู้เรียนสามารถฝึกการฟังและฝึกการออกเสียงได้จากเจ้าของ
ภาษาอกีด้วย กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาไทย สามารถน�ำภาพดอกไม้ทีส่วยงามมาให้ผูเ้รยีน
ได้ชมถงึในห้องเรยีน เช่นเดยีวกบักลุม่สาระการเรียนรู้สขุศกึษาและพลศกึษา สามารถน�ำ
ข้อมลูเกีย่วกบัเทคนคิการเล่นกฬีาแต่ละประเภทมาให้นกัเรยีนศกึษาได้ถงึในห้องเรยีน

ภาพที่ 7 ตัวอย่างผลงานจากการฝึกพัฒนาเอกสารการสอนด้วยเทคโนโลยี AR 
ผลงานของครูโรงเรียนคุรุประชาสรรค์

	 จากภาพเป็นตัวอย่างจากการท่ีผู้เขียนไปเป็นวิทยากรอบรมการพัฒนาหนังสือ
ความเป็นจริงเสริมด้วยโปรแกรม Aurasma และฝึกปฏิบัติการสร้างหนังสือตามกลุ่ม
สาระการเรียนรู้ ภาพด้านซ้ายมือเป็นผลงานของกลุ่มสาระภาษาไทย ซึ่งหากสแกน
ที่ดอกไม้จะปรากฏวีดิทัศน์เพลงเกี่ยวกับดอกไม้ ส่วนภาพด้านขวามือ หากสแกนจะ
ปรากฏวีดิทัศน์การสอนเรื่องปริมาตรของปริซึม หากมีการน�ำไปท�ำเป็นสิ่งพิมพ์เพื่อ
การสอนควรอ้างองิทีม่าของภาพนิง่และภาพทีน่�ำมาท�ำเป็นชัน้ของข้อมลูด้วย หรอืสร้าง
ตัวอย่างเป็นของตนเองจะดีที่สุดเพื่อป้องกันปัญหาเรื่องการละเมิดลิขสิทธิ์
	 แคงดอน (Kangdon, 2016) กล่าวถงึการน�ำ AR มาใช้ในโรงเรยีนว่า ผูเ้ชีย่วชาญ
และนักวิจัยได้มีการศึกษาและน�ำ AR ไปใช้ในการเรียนรู้ในห้องเรียน เช่น วิชาเคมี 
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คณติศาสตร์ ชวีวทิยา ฟิสกิส์ ดาราศาสตร์และการศกึษาอืน่ๆ ทัง้ในระดบั K-12 หรอื
สงูกว่า โดยน�ำไปประยกุต์ใช้ในรปูแบบของหนงัสอืเรยีนเช่นกนั จงึเหน็ได้ว่า เทคโนโลยี 
AR สามารถน�ำไปประยกุต์ใช้กบัการเรยีนการสอนได้อย่างหลากหลาย ทัง้นี ้การน�ำไป
ประยุกต์ใช้ควรได้มีการวิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้เรียนกลุ่มเป้าหมาย 
ตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน
	 สิ่งที่น่าสนใจอีกประการหนึ่งคือด้วยความสามารถของเทคโนโลยีด้านอุปกรณ์
ที่ใช้ในการอ่านข้อมูลในปัจจุบัน เช่น สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ที่สามารถเก็บภาพ
หรือคลิปวีดิทัศน์นั้นไว้ในหน่วยความจ�ำภายในอุปกรณ์ที่ได้กล่าวไปในข้างต้น ท�ำให้
ผูเ้รยีนสามารถเรยีกดขู้อมลูหรอืเนือ้หานัน้ซ�ำ้ๆ ได้โดยไม่ต้องเชือ่มต่อระบบอนิเทอร์เนต็ 
ซ่ึงความสามารถนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนและทบทวนเนื้อหาความรู้นั้นได้
ตลอดเวลา ทุกที่ ทุกเวลาที่ต้องการ 
	 เทคโนโลยี AR ต้องใช้พื้นฐานโครงสร้างของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ค่อน
ข้างเสถียร และอุปกรณ์การอ่าน เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ ที่ควร
มีระบบกล้องและมีระบบปฏิบัติการ (operating system) ที่ทันสมัยเพียงพอใน
การรองรับการติดตั้งแอพพลิเคชั่นโปรแกรม ซึ่งในปัจจุบันแอพพลิเคชั่นรองรับ
ระบบปฏิบัติการไอโอเอส 6 และแอนดรอยด์ 4 ขึ้นไป และในประเทศไทยได้มี
การวิจัยการน�ำเทคโนโลยี AR มาประยุกต์ใช้ในการศึกษาช่วงที่ผ่านมาอย่างต่อเนื่อง 
อาทิ การศึกษาเร่ืองความจริงเสมือนเพื่อการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์
แนะน�ำอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในสถาบันอุดมศึกษาเอกชนขนาดใหญ่ (นวรัตน์ แซ่โค้ว, 
2556) การพัฒนาความจริงเสมือน วิชาวิทยาศาสตร์ โรงเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ต�่ำกว่า
เกณฑ์มาตรฐาน สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครนายก (มานพ  
สว่างจิต และ ไพฑูรย์  ศรีฟ้า, 2557) ผลจากการศึกษาทั้ง 2 เรื่องพบว่า ผู้เรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยสื่อความเป็นจริงเสริมสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน
และผู้เรียนมีความสนใจในระดับมากขึ้นไป AR สามารถใช้เป็นเครื่องมือที่ช่วย
ส่งเสริมการสร้างองค์ความรู้และความเข้าใจในสิ่งที่อยู่รอบ ท�ำให้การเรียนรู้มีความ
ท้าทายและน่าสนใจเพิ่มมากขึ้น (นงลักษณ์ มีแก้วและคณะ, 2557) ด้วยการปรากฏ
ของภาพดิจิทัลที่ซ่อนอยู่ในชั้นของเนื้อหา AR จึงถูกน�ำมาศึกษาและพัฒนาในรูปแบบ
ของสิ่งพิมพ์การเรียนการสอนมาเป็นล�ำดับทั้งในระดับอุดมศึกษาจนถึงโรงเรียน
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ในพื้นที่ต่างจังหวัด แสดงให้เห็นถึงความพร้อมในการน�ำเทคโนโลยี AR ไปใช้ใน
หลายพื้นที่ซึ่งไม่ได้จ�ำกัดอยู่ในเขตเมืองเท่านั้น สิ่งพิมพ์แบบ AR จะช่วยให้ห้องเรียน
ไม่เป็นเพียงห้องส่ีเหลี่ยมแคบๆ ท่ีมีเพียงครู นักเรียน กระดานหน้าห้องเรียนและ
สื่อแบบเดิมๆ แต่การสอนจะปรับรูปแบบใหม่ที่กระตุ้นการเรียนรู้และผู้เรียนสามารถ
มีส่วนร่วมกับบทเรียน ได้ประสบการณ์เรียนรู้ท่ีแปลกใหม่ด้วยภาพทั้ง 2 มิติและ 
3 มิติ หรือวีดิทัศน์ ที่ผู้สอนสามารถน�ำเข้ามาสู่ห้องเรียนผ่านสิ่งพิมพ์ AR ที่เป็น
สื่อรายบุคคล และผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ตามที่ต้องการและมีอิสระใน
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อบทเรียน และหนังสือเรียนไม่ใช่
สิ่งที่น่าเบื่ออีกต่อไป
	 ท้ายที่สุดนี้ การน�ำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ทางการศึกษานั้น สิ่งที่ควรค�ำนึง
ถึงในเบื้องต้นคือ การวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างเด่นชัดเพื่อออกแบบและพัฒนา
เทคโนโลยมีาใช้แก้ปัญหาทางการศกึษาได้อย่างแท้จรงิ เช่น ปัญหาเกดิจากผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนต�่ำ ปัญหาจากสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ปัญหาจากผู้เรียน ปัญหาจาก
ผู้สอน ปัญหาจากนโยบายของสถานศึกษา ฯลฯ ทั้งนี้ ในการน�ำเทคโนโลยีมาใช้ใน
การแก้ปัญหาทางการศึกษา ไม่ได้หมายความเฉพาะเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ทันสมัย 
แต่ยงัรวมถงึวสัดหุรอืเทคนคิ วธิกีารต่างๆ ทีเ่หมาะสมกับปัญหาทีเ่กดิขึน้ ดังนัน้ การน�ำ
เทคโนโลย ีAR มาใช้ อาจไม่เหมาะสมกบัทกุบรบิททางการศกึษาด้วยเหตนุี ้ทกุปัญหา
ทางการศึกษาอาจต้องตอบด้วยเทคโนโลยีที่แตกต่างกัน ทั้งนี้เพื่อประโยชน์สูงสุดใน
การพัฒนาคุณภาพทางการศึกษาและประเทศชาติต่อไป
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