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บทคัดย่อ
 Augmented Reality เป็นเทคโนโลยทีีน่่ำสนใจและมีกำรน�ำมำใช้อย่ำงหลำกหลำย 
ด้วยควำมสำมำรถในกำรน�ำข้อมูลและเน้ือหำแบบดิจิทัลที่สร้ำงไว้มำซ้อนทับกับโลก
ควำมเป็นจรงิได้อย่ำงกลมกลนืเสมอืนเป็นกำรแสดงข้อมลูทีถ่กูซ้อนเร้นอยูใ่ห้ปรำกฏขึน้
ตำมท่ีผู้สร้ำงต้องกำร ท�ำให้กำรรบัรูข้้อมลูและเนือ้หำไม่ถกูจ�ำกดัอยูเ่พยีงสิง่ทีม่องเหน็อยู่
ตรงหน้ำอกีต่อไป และเมือ่น�ำ Augmented Reality มำประยุกต์ใช้กบักำรศกึษำ โดยเฉพำะ
สือ่หลกัของกำรเรียนกำรสอนคอื แบบเรยีน ท�ำให้แบบเรยีนซ่ึงเป็นส่ิงพมิพ์ธรรมดำกลำยเป็น
แบบเรียนนั้นน่ำสนใจ ผู้เรียนได้รับประสบกำรณ์ที่ต่ำงไปจำกเดิม สำมำรถน�ำควำมรู้
นอกห้องเรยีนมำสูใ่นห้องเรยีนได้ จูงใจผูเ้รยีนให้อยู่กับแบบเรยีนท่ีไม่ใช่เป็นเพยีงแค่กระดำษ
ที่มีไว้อ่ำน แต่สำมำรถโต้ตอบและมีส่วนร่วมกับบทเรียนเสมือนเป็นบทเรียนที่มีชีวิต
ค�ำส�ำคัญ : ควำมเป็นจริงเสริม; สื่อสิ่งพิมพ์ทำงกำรศึกษำ; เทคโนโลยีกำรศึกษำ 

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

บทน�ำ
 เทคโนโลยช่ีวยให้กำรใช้ชวิีตประจ�ำวันของมนษุย์มคีวำมสะดวกสบำย เหน็ได้จำก
กำรน�ำเทคโนโลยีมำประยุกต์ใช้อย่ำงหลำกหลำย เช่น กำรน�ำเทคโนโลยีมำประยุกต์ใช้
ทำงกำรคมนำคม ท�ำให้มีรถไฟควำมเร็วสูงที่ช่วยให้สำมำรถเดินทำงได้อย่ำงสะดวก
และรวดเร็ว กำรน�ำมำประยุกต์ใช้ทำงกำรแพทย์ ช่วยให้มีเครื่องมือและอุปกรณ์ที่
ทันสมัยในกำรวินิจฉัยและรักษำโรค กำรน�ำเทคโนโลยีมำประยุกต์ใช้ทำงกำรพิมพ์ 
ท�ำให้สิ่งพิมพ์มีควำมสวยงำมมำกขึ้นจำกระบบกำรพิมพ์พื้นนูน (relief printing) มำสู่
ระบบกำรพมิพ์แบบออฟเซท็ (offset printing) หรอืระบบกำรพมิพ์พืน้รำบ นอกจำกนี ้ยังมี
กำรน�ำเทคโนโลยมีำประยกุต์ใช้ทำงกำรศกึษำ เพือ่ช่วยพฒันำผลสมัฤทธิท์ำงกำรเรยีน
และเป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต ซึ่งเทคโนโลยีกำรศึกษำก็มี
พฒันำกำรทัง้รปูแบบ วิธีกำร ตลอดจนประโยชน์ของกำรน�ำไปใช้ทีส่อดคล้องกบัยคุสมยั 
เหมำะสมกับผู้เรียนและสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้ 
 ในช่วงทศวรรษที่ผ่ำนมำ ได้มีกำรน�ำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มำประยุกต์ในใช้
ในกำรพัฒนำหนังสือในรูปแบบของไฟล์อิเล็กทรอนิกส์เรียกว่ำ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
หรือ อีบุค (e-Book) โดยมีทั้งกำรท�ำเป็นส�ำเนำของหนังสือเล่ม หรือพัฒนำขึ้นมำ
โดยเฉพำะในหลำยวัตถุประสงค์ เช่น เพื่อกำรศึกษำ หรือเพื่อกำรพำณิชย์ เป็นต้น 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีลักษณะกำรบันทึกข้อมูลในรูปแบบไฟล์อิเล็กทรอนิกส์ 
(electronic file) ในหลำยรูปแบบไฟล์ (file format) ซึ่งผู้อ่ำนสำมำรถอ่ำนผ่ำน
เครือ่งอ่ำนประเภทต่ำงๆ เช่น พซี ี(PC), พดีเีอ (PDA), โน้ตบคุ (notebook) เครือ่งอ่ำน
เฉพำะที่เรียกว่ำ อีบุคดีไวซ์ (e-Book device หรืออีบุครีดเดอร์ (e-Book reader) 
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เป็นต้น (ณัฐญำ นำคะสันต์, 2553) จุดเด่นของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ คือ สำมำรถ
พกพำได้สะดวกเพรำะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ (file)  มีภำพเคลื่อนไหว เสียงบรรยำย 
สำมำรถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ำนได้ ตลอดจนสำมำรถวัดประเมินผลผู้เรียนและผู้เรียน
สำมำรถทรำบผลกำรเรยีนได้ทนัทหีลงัจำกเรยีนจบบทเรยีนแล้ว และด้วยเหตทุีห่นงัสอื
อเิลก็ทรอนกิส์ทีม่รีปูลกัษณ์เหมอืนหนงัสอืเล่มแต่อยูใ่นรปูแบบของไฟล์ และไม่จ�ำเป็น
ต้องผ่ำนกระบวนกำรพมิพ์อกีต่อไป ท�ำให้กำรน�ำกระดำษมำใช้ในธรุกจิกำรพมิพ์ลดลง 
ซึ่งส่งผลดีต่อกำรรักษำทรัพยำกรป่ำไม้อันเป็นวัตถุดิบหลักในกำรผลิตกระดำษได้ 
และเมื่อหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ได้รับควำมนิยมอย่ำงแพร่หลำย ก็ส่งผลให้ยอดขำย
สิ่งพิมพ์ของหลำยส�ำนักพิมพ์เริ่มลดลง ส�ำนักพิมพ์จึงปรับกลยุทธ์โดยเพิ่มรูปแบบของ
ผลติภัณฑ์ท่ีเคยมเีพียงสิง่พมิพ์ทีพ่มิพ์ด้วยกระดำษเป็นหนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์ทีผู่บ้ริโภค
สำมำรถหำซือ้ได้ผ่ำนระบบอนิเทอร์เนต็ หรอืกำรบอกรบักำรเป็นสมำชกิของหนงัสอืพมิพ์
รำยวนัแบบออนไลน์ เพือ่ชดเชยรำยได้จำกกำรขำยหนังสือพมิพ์รำยวนัทีผ่ลิตจำกกระดำษ
 กำรพฒันำของเทคโนโลยยีงัคงด�ำเนนิอย่ำงต่อเนือ่งตำมบรบิทโลก ควำมพยำยำม
ในกำรตอบสนองควำมต้องกำรของมวลมนุษยชำติที่มีอยู่อย่ำงไม่จ�ำกัด ส่งผลให้เกิด
กำรน�ำเทคโนโลยีรูปแบบใหม่ๆ มำใช้ในกำรแก้ปัญหำในด้ำนต่ำงๆ ตลอดมำ เม่ือ
หนงัสอือเิลก็ทรอนกิส์หมดควำมใหม่ (newness) กำรแสวงหำทำงเลอืกอืน่ๆ กเ็ริม่ขึน้ 
ก่อให้เกิดกำรพัฒนำแอพพลิเคชั่นซอฟท์แวร์ (application software) ที่ตอบสนอง
ควำมต้องกำรของมนุษย์ในกำรถ่ำยทอดข้อมลูและน�ำเสนอข้อมลูทีต้่องกำรในรปูแบบใหม่
ผ่ำนเทคโนโลยีที่เรียกว่ำ Augmented Reality หรือใช้ค�ำย่อว่ำ AR 

ควำมหมำย
 AR เป็นเทคโนโลยีที่เริ่มได้รับกำรกล่ำวถึงในประเทศไทยตั้งแต่ปี พ.ศ.2552 ซึ่ง
สอดคล้องกับพัฒนำกำรของเทคโนโลยีสมำร์ทโฟนที่เริ่มมีหน่วยประมวลผลรวดเร็ว
ตำมควำมต้องกำรของโปรแกรมลักษณะนี้ ที่มีกำรเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตตลอดเวลำ 
และอปุกรณ์เสรมิต่ำงๆ ทีจ่�ำเป็น เช่น กล้องถ่ำยภำพ เขม็ทศิ อปุกรณ์รบัพกิดัดำวเทยีม 
(GPS) ครบถ้วน (อิสริยะ ไพรีพ่ำยฤทธิ์, 2553) และท�ำให้วงกำรโฆษณำเกิดควำมตื่นตัว
ที่จะน�ำมำใช้เป็นเครื่องมือทำงกำรตลำดจนมีกำรสร้ำงค�ำขึ้นใหม่ว่ำ ARvertising ซึ่ง
มำจำกค�ำว่ำ Augmented Reality + Advertising (เอกวสำ สุขส่ง, 2553)
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 พจนำนุกรมฉบับรำชบัณฑิตยสถำน (2544 : ออนไลน์) ได้ให้ควำมหมำยค�ำว่ำ 
Augmented Reality ว่ำหมำยถึง ควำมเป็นจริงเสริม 
 Merriam-Webster (ออนไลน์) ได้อธิบำยควำมหมำยของค�ำว่ำ Augmented 
Reality หมำยถึง กำรเสริมควำมจริง ท่ีสร้ำงขึ้นโดยกำรใช้เทคโนโลยีเพื่อซ้อนทับ
ข้อมูลดิจิทัลบนภำพของสิ่งต่ำงๆ ที่ถูกมองผ่ำนอุปกรณ์ (เช่น กล้องของสมำร์ทโฟน) 
 AR เป็นกำรใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มำช่วยในกำรแสดงข้อมูลและเนื้อหำ
แบบดิจิทัลในรูปแบบของชั้น (layer) ของข้อมูลและเนื้อหำที่ซ่อนอยู่ และจะแสดง
ผลซ้อนทับกับข้อมูลที่เป็นจริง โดยระบบจะดำวน์โหลดข้อมูลไว้ทั้งในแบบของภำพนิ่ง 
ภำพสำมมิติ (3D) ภำพเคลื่อนไหว ที่อำจมีทั้งเสียงประกอบและไม่มีเสียงประกอบ 
จำกนัน้จะแสดงผลสิง่ทีด่ำวน์โหลดไว้ในรปูแบบของภำพดจิทิลั (digital) ซึง่เป็นควำมจรงิ
เสรมิจะมำซ้อนกบัควำมเป็นจรงิ (real) ในขณะนัน้ ทัง้นีข้ึน้กบักำรออกแบบว่ำต้องกำร
น�ำเสนอแบบใด โดยเทคโนโลยี AR จะแสดงผลผ่ำนอุปกรณ์ที่ได้ติดต้ังโปรแกรม
ประยุกต์เฉพำะซึ่งมีหลักกำรท�ำงำน 2 ส่วนหลัก สรุปดังนี้
 1. หลกัของ AR คือระบบกำรจดัส่งเนือ้หำ (content) ได้หลำยช่องทำง (channel) 
(Baya & Null. online) โดยแอพพลเิคชัน่จ�ำเป็นต้องตรวจสอบสภำพของโลกทำงกำยภำพ 
(physical world) และกำรตรวจสอบสภำพปัจจุบนัของโลกเสมอืนจรงิ (virtual world) 
(Craig, 2013 : 39) เนือ้หำรวมถงึข้อมูลทีต้่องกำรน�ำเสนอ สำมำรถสร้ำงได้ทัง้จำกเครือ่ง
คอมพิวเตอร์ สมำร์ทโฟน (smart phone) และแทบ็เลต็ (tablet) โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ 
(application program) ได้หลำยโปรแกรมในกำรสร้ำง เช่น หำกต้องกำรให้แสดงข้อมลู
และเนื้อหำแบบ 3 มิติ ก็ใช้โปรแกรมออกแบบ 3 มิติ แต่หำกต้องกำรน�ำเสนอเนื้อหำ
ในรปูแบบของวดีทิศัน์ กส็ำมำรถใช้สมำร์ทโฟนหรือแทป็เล็ตบนัทกึไว้ จำกนัน้น�ำไปตดัต่อ
ด้วยโปรแกรมส�ำหรบัตดัต่องำนวีดทิศัน์ โปรแกรมในกำรตัดต่อเสียง เป็นต้น ทั้งนี้ขึ้น
อยู่กับควำมต้องกำรและควำมถนัดของผู้พัฒนำว่ำต้องกำรพัฒนำสื่อในรูปแบบใด
 2. ควำมต้องกำรของแอพพลิเคชั่นในน�ำเสนอ (display) ของโลกเสมือน ผ่ำน
โลกของควำมจรงิในลักษณะร่วมกนั ทีท่�ำให้เกดิควำมรูสึ้กว่ำองค์ประกอบของโลกเสมือน
เป็นส่วนหน่ึงของโลกแห่งควำมจรงิ (real world) (Craig, 2013 : 39) ซ่ึงเป็นกำรน�ำเสนอชัน้ 
(layer) ของเน้ือหำด้วยควำมสำมำรถของแอพพลเิคชัน่ผ่ำนสมำร์ทโฟน (smart phone) 
หรอื แทบ็เลต็ (tablet) โดยใช้โปรแกรมประยกุต์ทีส่ำมำรถแสดงผลแบบควำมเป็นจรงิเสรมิ 
(AR) ซึง่โปรแกรมประยุกต์ทีไ่ด้รบัควำมนยิมได้แก่ Aurasma, Layar, Junaio, Blippar, 
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Sayduck, Wikitude และ Augmented - 3D Augmented Reality เป็นต้น ซ่ึง คปิเปอร์
และแรมโพลลำ (Kipper & Rampolla, 2013 : 3) ได้สรปุคณุลกัษณะของเทคโนโลยี 
AR ไว้ 3 ประกำรดังนี้
  1. AR เป็นกำรผสมผสำนระหว่ำงข้อมลูของควำมเป็นจรงิและควำมเสมอืน
  2. AR มีปฏิสัมพันธ์แบบทันที (real time)
  3. AR ด�ำเนินกำรและถูกใช้ในสภำพแวดล้อมแบบ 3 มิติ
 ควำมน่ำสนใจประกำรหนึ่งของกำรเลือกใช้เทคโนโลยี Augmented Reality 
กำรพัฒนำของโปรแกรมในปัจจุบัน ซึ่งหำกได้มีกำรเรียกดูภำพ คลิป วีดิทัศน์ ฯลฯ 
ผ่ำนอุปกรณ์แล้ว อุปกรณ์จะท�ำกำรเก็บภำพหรือคลิปวีดิทัศน์นั้นไว้ในหน่วยควำมจ�ำ
ส�ำรองภำยในอปุกรณ์ เรยีกว่ำ กระบวนกำร caching ท�ำให้สำมำรถดูซ�ำ้ได้โดยไม่ต้องมี
กำรเชือ่มต่อระบบอนิเทอร์เนต็หรอืสำมำรถใช้แบบออฟไลน์ (offline) ทัง้นี ้ขึน้กบัขนำด
ควำมจขุองหน่วยควำมจ�ำในอปุกรณ์ทีใ่ช้ด้วย ซึง่กำรเกบ็ข้อมลูไว้ใน cache memory 
เป็นระบบซึง่เรยีกว่ำ เข้ำก่อนออกก่อน (first in first out method) ดงันัน้ หำกระบบ 
caching มีข้อมูลเติมเข้ำตลอดเวลำจนเต็ม ข้อมูลชุดแรกก็จะถูกเลื่อนหำยไป ข้อมูล
ชุดใหม่ก็จะเข้ำแทนที่

ประเภทของเทคโนโลยี Augmented Reality
 เทคโนโลย ีAR ทีน่�ำมำประยกุต์ใช้ในปัจจบุนั (Craig, 2013 : 16, Pokrić, 2015)  
แบ่งได้เป็น 3 ประเภท ดังนี้
 1. Location-Based เป็นกำรใช้ระบบ “กำรระบ”ุ พกิดัในตวัเครือ่งผ่ำนอปุกรณ์
รบัพกิดัจำกดำวเทยีม (GPS module) ของสมำร์ทโฟนหรอืแทบ็เลต็ทีม่รีะบบจพีเีอส
ในตวั ระบบจะท�ำกำรประมวลผลเพือ่แสดงต�ำแหน่งทีต่ัง้ของสถำนที ่(location) ต่ำงๆ 
โดยอ้ำงอิงกับอุปกรณ์รับพิกัดจำกดำวเทียม และ แอพพลิเคชั่นแผนที่ ซึ่งมีผู้ก�ำหนด
สถำนที่ไว้ โดยหำกมีกำรใส่ข้อมูลเกี่ยวกับเบอร์โทรศัพท์ ก็สำมำรถแตะ (touch) หน้ำจอ
ติดต่อผ่ำนโทรศัพท์ได้เลย โปรแกรมประยุกต์ประเภทนี้ เช่น โปรแกรม Layar หรือ 
World Browser และได้น�ำคุณสมบติัดังกล่ำวมำประยกุต์ใช้กบัเกมทีก่�ำลงัได้รบัควำมนยิม
ในขณะนี้ได้แก่ เกมโปเกมอน โก (Pokémon Go)
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ภำพที่ 1 กำรแสดงผลแบบ Location-Based ด้วยโปรแกรม Layar
https://www.youtube.com/watch?v=b64_16K2e08

3 สญัลกัษณ์ของอกัษร A ทีป่รำกฎด้ำนขวำมอืแสดงถงึภำพดงักล่ำวถกูสร้ำงให้เป็นมำร์กเกอร์ ผูอ่้ำนสำมำรถ
ติดตั้งแอพพลิเคชั่น Aurasma จำกเว็บไซต์ www.aurasma.com ลงบนอุปกรณ์ เช่น สมำร์ทโฟนหรือ
แทบ็เลต็ และค้นหำไอด ีNattaboonya และคลกิตดิตำม จำกนัน้ท�ำกำรสแกนภำพดงักล่ำวผ่ำนแอพพลิ
เคชั่น จะสำมำรถเห็นข้อมูลหรือเนื้อหำที่เสริมขึ้นได้ ทั้งนี้ กำรปรำกฎของภำพอำจใช้เวลำนำนเนื่องจำก
อยูใ่นรปูแบบของไฟล์วดีทิศัน์และอำจขดัข้องจำกระบบกำรพมิพ์วำรสำรซึง่อำจท�ำให้มำร์กเกอร์ไม่ชดัเจน 
แต่ผู้อ่ำนสำมำรถติดตำมได้จำก 1) เว็บไซต์ www.aurasma.com จำกนั้นค้นหำไอดี Nattaboonya 
จะพบภำพดังกล่ำวและสำมำรถสแกนดูภำพตัวอย่ำงผ่ำนเว็บเช่นกัน 2) ดูวีดิทัศน์ต้นฉบับจำก url 
address ใต้ภำพ

3

 2. Marker Based เป็นกำรใช้มำร์กเกอร์ในกำรแสดงผล โดยมำร์กเกอร์อำจสร้ำงเป็น
รปูภำพ สญัลกัษณ์ เป็นต้น เมือ่กล้องจำกอปุกรณ์ท�ำกำรสแกนภำพนัน้ผ่ำนแอพพลิเคชัน่
และพบมำร์กเกอร์ กจ็ะแสดงช้ันของเนือ้หำดจิทิลัตำมท่ีสร้ำงไว้ เช่น กำรสร้ำง QR Code 
เพือ่น�ำมำใช้เป็นมำร์กเกอร์ จำกนัน้สร้ำงชัน้ของข้อมลูเพือ่ให้แสดงผล โดยอำจสร้ำงชัน้ข้อมูล
แบบ 2 มติ ิในรปูแบบของภำพถ่ำย วดีทิศัน์ หรอืชัน้ของข้อมลูแบบ 3 มิติ เช่น กำร์ตูน 
เมื่อน�ำอุปกรณ์มำสแกนผ่ำนแอพพลิเคชั่น ก็จะปรำกฎชั้นของข้อมูลที่สร้ำงไว้
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ภำพที่ 3 กำรแสดงผลแบบ Marker-less Based

ภำพที่ 2 กำรแสดงผลแบบ Marker-Based

 จำกภำพเป็นกำรสร้ำง AR แบบง่ำยๆ โดยกำรใช้นำมบัตรเป็นมำร์กเกอร์ และ
ใช้ภำพ 3 มิติจำกในแอพพลิเคชั่นมำซ้อนลงบนนำมบัตร 
 3. Marker-less Based โดยน�ำวตัถหุรอืสิง่ของมำใช้เป็นมำร์กเกอร์ แต่ควรเป็น
วัตถุสิ่งของที่มีควำมคงที่ของรูปร่ำงรูปทรงและต�ำแหน่ง เพรำะหำกสิ่งของมีหลำยชิ้น
และมีควำมต่ำงกัน ระบบจะไม่สำมำรถประมวลผลได้ 
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 จำกภำพเป็นกำรใช้วัตถุได้แก่ ตุ๊กตำแมววำงบนแว่นตำ และใช้ภำพ 3 มิติจำก
แอพพลิเคชั่นซ้อนลงบนตุ๊กตำ ภำพซ้ำยมือ ได้แก่ ภำพมำร์กเกอร์ที่ปรำกฎขึ้นบนระบบ 
ส่วนภำพขวำมือคือ เมื่อใช้สมำร์ทโฟนส่องผ่ำนแอพพลิเคชั่นจะปรำกฎภำพ 3 มิติ

กระบวนกำรแสดงผลของเทคโนโลยี Augmented Reality
 ก่อนจะมองเห็นข้อมูลหรือเนื้อหำควำมเป็นจริงเสริมที่สร้ำงขึ้นนั้น จะต้องผ่ำน
กระบวนกำรตัง้แต่กำรเริม่สร้ำงตวัแบบทีใ่ช้เป็นฐำนส�ำหรบัใช้ในกำรแสดงผล อปุกรณ์ 
และระบบกำรประมวลผลของเทคโนโลยี AR ดังนี้
 เครียก (Craig, 2013 : 40) อธิบำยระบบกำรแสดงผลของเทคโนโลยี AR มี
องค์ประกอบและกระบวนกำรดังนี้
 1. เซน็เซอร์ (sensor (s) ระบสุถำนะของโลกภำยนอกทีม่กีำรติดต้ังแอพพลเิคชัน่
 2. กำรประมวลผล (processor) พจิำรณำข้อมลูจำก sensor เพือ่บงัคบัใช้กฎต่ำงๆ 
ของโลกเสมือน และสร้ำงข้อมูลสัญญำณส�ำหรับกำรแสดงผล
 3. กำรแสดงผล (display) สร้ำงภำพทีท่�ำให้เหน็ว่ำโลกภำยนอกและโลกเสมอืน
ปรำกฏอยูร่่วมกนั และใช้ประสำทสมัผสัของผูใ้ช้ให้รูส้กึถงึกำรผสมผสำนของโลกทัง้สอง
 คิปเปอร์และแรมโพลลำ (Kipper & Rampolla, 2013 : 5) แบ่งองค์ประกอบ
ของกระบวนกำรแสดงผลเป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ ดังนี้
 1. ฮำร์ดแวร์ (hardware) ได้แก่ 1) คอมพิวเตอร์ทั้งแบบคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคลหรืออุปกรณ์เคลื่อนท่ี (mobile device) 2) มอนิเตอร์หรือจอแสดงผล 
3) กล้อง 4) ระบบกำรติดตำม (tracking) และ ระบบตรวจจับ (sensing system) 
(GPS แผนที่ เซ็นเซอร์ที่ใช้วัดควำมลำดเอียง (accelerometer)) 5) โครงสร้ำงระบบ
เครือข่ำย 6) มำร์กเกอร์ คือ วัตถุหรือสถำนที่ที่เป็นจริงและสภำพแวดล้อมเสมือนจริง
มำรวมกัน ซึ่งเป็นสิ่งที่คอมพิวเตอร์ใช้ระบุสถำนที่น�ำเสนอข้อมูล
 2. ซอฟท์แวร์ (software) ได้แก่ 1) แอพพลิเคชั่นหรือโปรแกรมที่ใช้บนเครื่อง
นั้นๆ 2) บริกำรของเว็บ 3) เครื่องให้บริกำรเนื้อหำ (content server)
 จำกแนวคิดข้ำงต้น สำมำรถสรุปและจ�ำลองกระบวนกำรแสดงผล ดังนี้ 
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ภำพที่ 4 ภำพจ�ำลองแสดงกระบวนกำรแสดงผลของเทคโนโลยี AR

 จำกภำพเป็นกำรจ�ำลองกรณีของตัวแบบที่เป็นมำร์กเกอร์ (marker) อำจเป็น
ภำพ สัญลักษณ์ เครื่องหมำยหรือวัตถุที่ถูกสร้ำงขึ้น โดยมีกำรอัพโหลดเนื้อหำแบบ
ดิจิทัลที่ต้องกำรแสดงไว้บนเซิฟเวอร์เพื่อเก็บไว้เป็นฐำนข้อมูล เมื่อท�ำกำรติดต้ัง
แอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์ที่ใช้เลนส์ในกำรรับภำพ และท�ำกำรสแกนมำร์กเกอร์ผ่ำน
แอพพลิเคชั่น ระบบของ AR จะท�ำกำรค้นหำมำร์กเกอร์ที่มีลักษณะที่ตรงกับในระบบ 
ก็จะท�ำกำรติดตำม (tracking) เปรียบเทียบและแสดงผลตำมที่ผู้พัฒนำได้ท�ำไว้ เช่น 
ภำพนิง่ วดีทิศัน์ หรอืภำพ 3 มติ ิบนอปุกรณ์แสดงผลซึง่สำมำรถแสดงผลได้ทัง้สมำร์ทโฟน 
แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ โดยเป็นกำรแสดงผลแบบทันทีทันใด (real time)
 สิง่ส�ำคญัอกีประกำรหนึง่ในกำรแสดงผลได้แก่ ส่วนตดิต่อผูใ้ช้ (user interface) 
ซึ่งคำมิกเนียนิและเฟิรท์ (Carmigniani & Furht, 2011 : 14 - 16) กล่ำวว่ำ 
สิ่งที่ส�ำคัญที่สุดของ AR คือ กำรสร้ำงเทคนิคท่ีเหมำะสมส�ำหรับกำรปฏิสัมพันธ์
ระหว่ำงผู้ใช้กับเน้ือหำเสมือนจริง (virtual content) ของโปรแกรมประยุกต์ AR 
ซึ่งมีรูปแบบของกำรปฏิสัมพันธ์ 4 วิธีหลัก สรุปได้ดังนี้ 
 1) Tangible AR Interfaces เป็นส่วนตดิต่อ AR แบบมตีวัตนจบัต้องได้สนบัสนนุ
กำรโต้ตอบโดยตรงกับโลกแห่งควำมจริงโดยกำรใช้ประโยชน์จำกกำยภำพของวัตถุ
และเครื่องมือเป็นสื่อในกำรแสดงข้อมูลที่สร้ำงขึ้น  
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 2) Collaborative AR Interfaces คอื ใช้ระบบแสดงผลหลำยชิน้เพือ่รองรบักจิกรรม
ทัง้ในพืน้ทีเ่ดยีวกนั (co-located) และระยะไกล (remote) โดยใช้ข้อมลูสำมมติิเพือ่
พฒันำในรูปแบบโต๊ะท�ำงำนที่ใช้ร่วมกัน นอกจำกนี้ กำรใช้พื้นที่ร่วมกันแบบทำงไกล
สำมำรถท�ำให้อุปกรณ์หลำยชิ้นสำมำรถท�ำงำนร่วมกันเพื่อสนับสนุนกำรประชุมทำง
ไกล (teleconferences) ได้ 
 3) Hybrid AR Interfaces เป็นกำรผสมส่วนติดต่อผู้ใช้ที่แตกต่ำงแต่มีลักษณะ
เสรมิกัน (complementary) ท�ำให้สำมำรถสร้ำงลกัษณะของส่วนตดิต่อหลำยๆ แบบได้ 
ลกัษณะเหล่ำน้ีเหมำะสมกบักจิกรรมทีไ่ม่มกีำรวำงแผนล่วงหน้ำว่ำจะมีกำรใช้อปุกรณ์แบบใด
 4) Multimodal AR Interfaces ผสมผสำนกำรป้อนข้อมูลด้วยวัตถุจริง (real 
object input) เข้ำกับรปูแบบของภำษำและพฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้ตำมธรรมชำต ิเช่น เสยีง 
สัมผัส ภำษำมือ และกำรสบตำ ส่วนติดต่อแบบนี้ได้รับควำมนิยมมำกขึ้นในปัจจุบัน

ควำมแตกต่ำงของกำรแสดงผลระหว่ำง Augmented Reality (AR) กับ Virtual 
Reality (VR)
 AR เป็นกำรแสดงข้อมลูโดยเปรยีบเทยีบกบัตวัแบบทีถ่กูน�ำมำใช้เป็นฐำน (based) 
เช่น สถำนที ่ภำพ สญัลกัษณ์ และวตัถ ุเป็นต้น ทีส่ร้ำงเป็นต้นแบบไว้บนระบบ โดยกำร
ปรำกฏของเน้ือหำและข้อมูลผ่ำนอุปกรณ์และโปรแกรมประยุกต์ซ่ึงแสดงผลโดย
ซ้อนทบัเรยีกว่ำ เลเยอร์ (layer) ซึง่เป็นชัน้ของเนือ้หำลงบนตวัแบบ โดยตวัแบบอำจเป็น
สญัลกัษณ์หรอืรปูภำพทีน่�ำมำใช้เป็นพืน้หลงั หำกระบบอ่ำนไม่พบตวัแบบกจ็ะไม่สำมำรถ
แสดงผลได้ ซึ่งแตกต่ำงจำก VR ซึ่งใช้ภำษำไทยว่ำ ควำมจริงเสมือน ที่แสดงข้อมูล
ผ่ำนอปุกรณ์ตำมโปรแกรมทีถ่กูเขยีนไว้โดยกำรปรำกฏด้วยระบบเอง โดยไม่ต้องอำศยั 
ตัวแบบ แต่เป็นกำรท�ำให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมกับเนื้อหำและข้อมูลที่สร้ำงขึ้นผ่ำนอุปกรณ์ 
 กล่ำวโดยสรปุ Augmented Reality เป็นกำรแสดงผลของช้ันของเน้ือหำหรือข้อมลูท่ีมี
ส่วนสมัพนัธ์กบัโลกแห่งควำมจรงิโดยเป็นชัน้ของเนือ้หำทีเ่สริมส่วนท่ีสร้ำงเติม (augmented) 
โดยซ้อนทบักบัโลกควำมจริง ในขณะทีก่ำรแสดงผลของ Virtual Reality นัน้ ไม่มีส่วนที่
สัมพนัธ์กับโลกแห่งควำมจริงแต่เป็นกำรท�ำให้มองเห็นเป็นภำพเสมือนผ่ำนอุปกรณ ์

กำรน�ำเทคโนโลยี AR มำประยุกต์ใช้ทำงกำรศึกษำ
 AR สำมำรถน�ำมำประยกุต์ใช้ได้ทัง้ด้ำนธรุกจิ กำรท่องเทีย่ว กำรพำณชิย์อเิล็กทรอนกิส์ 
ด้ำนสถำปัตย์และอสงัหำรมิทรพัย์ แต่ในทีน่ีจ้ะกล่ำวถงึกำรน�ำเทคโนโลย ี AR มำช่วยให้ 



วารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก
ปีที่ 34 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2559

บท
ที่ 

2
44

กำรเรยีนกำรสอนมชีวีติชวีำด้วยสือ่สิง่พมิพ์ในรปูแบบของแบบเรยีนท่ีแตกต่ำงไปจำกเดิม 
เช่น กำรเรยีนรูแ้บบเดมิด้วยภำพประกอบบทเรยีนทีม่ลีกัษณะ 2 มติ ิแต่ AR สำมำรถ
แสดง (display) ตวัอย่ำงในบทเรยีนได้อย่ำงน่ำสนใจ เช่น ตวัอย่ำงสถำนทีท่ีไ่ม่สำมำรถ
พำนกัเรยีนไปได้ แต่ AR ช่วยให้ผูเ้รยีนสำมำรถเรยีนได้อย่ำงเป็นรปูธรรมน�ำตวัอย่ำง
สถำนที่นั้นมำสู่ห้องเรียน นอกจำกนี้ผู้เรียนและผู้สอนสำมำรถท�ำกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอนร่วมกันได้ ก่อให้เกิดกำรแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 คิปเปอร์ (Kipper, 2013) กล่ำวว่ำ AR จะช่วยดึงดูดควำมสนใจทำงกำรเรียน
ของผู้เรียนได้มำกที่สุด เมื่อผู้เรียนสำมำรถควบคุมกำรเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและ
มีปฏิสัมพันธ์ทั้งในสภำพแวดล้อมจริงและสภำพแวดล้อมเสริม (augmented 
environments) ซึง่เป็นกำรตอบสนองกำรเรยีนรูร้ำยบคุคล ช่วยให้ผูเ้รยีนสำมำรถเรยีนรู้
ได้ตำมศกัยภำพของตน สำมำรถเรยีนและทบทวนบทเรียนทีใ่ดกไ็ด้ ทกุสถำนทีท่กุเวลำ 
เช่น กำรพฒันำหนงัสอืควำมจรงิเสรมิแบบ 3 มติ ิทีส่ร้ำงควำมสนใจและประสบกำรณ์
ให้กับเด็กๆ ทั้งในภำคเอกชนและของรัฐ เช่น หนังสือควำมจริงเสมือน ชื่อ A Magic 
AR Book ตะลุยโลกใต้สมุทร โดย ส�ำนักพิมพ์ธิงค เทคโนโลยี ส่วนของรัฐโดยสถำบัน
ส่งเสริมกำรสอนวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีได้มีกำรพัฒนำสื่อเสริมกำรเรียนรู้ AR 
ตัวอย่ำงสือ่บำงส่วน ได้แก่ 1) ชดุบนัทกึโลก 2) ชดุระบบสรุยิะ 3) ชดุกำรจมและกำรลอย 
4) ชุดโครงสร้ำงอะตอม และ 5) ชุดแผ่นดินไหว ส�ำหรับน�ำมำประกอบกำรเรียนรู้ใน
ห้องเรยีนศตวรรษที ่21 โดย สำขำวทิยำศำสตร์มธัยมศกึษำตอนต้น (รกัษพล  ธนำนวุงศ์, 
ออนไลน์) และ สำขำวิชำวิทยำศำสตร์กำรศึกษำภำคบังคับได้พัฒนำสื่อวิทยำศำสตร์
แบบสื่อดิจิทัลแสดงผลเสมือนจริง หรือสื่อ AR 3 มิติ (Augmented Reality) เพื่อ
เป็นสื่อประกอบหนังสือเรียนรำยวิชำพื้นฐำนวิทยำศำสตร์ ระดับประถมศึกษำ 

ภำพที่ 5 ตัวอย่ำงกำรน�ำเทคโนโลยี AR มำใช้ทำงกำรศึกษำของ สสวท.
ที่มำ : http://illusion.in.th/?p=1641
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 ด้วยจุดเด่นของเทคโนโลยี AR ที่สำมำรถสร้ำงและน�ำเสนอเนื้อหำได้ตำม
ควำมต้องกำรอย่ำงไม่ยำกนัก ท�ำให้สำมำรถน�ำเทคโนโลยีมำประยุกต์ใช้ในกำรเรียน
กำรสอนได้ทุกกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ โดยเฉพำะกำรพัฒนำสื่อสิ่งพิมพ์ซึ่งเป็นสื่อหลัก
ในกำรเรียนกำรสอน ได้แก่ แบบเรียน ที่เทคโนโลยี AR จะช่วยให้แบบเรียนยุคใหม่
ข้ำมข้อจ�ำกัดของค�ำว่ำส่ิงพิมพ์แบบเดิม ท่ีรับสำรด้วยประสำทตำเพียงอย่ำงเดียว 
ไปสูก่ำรรบัสำรด้วยประสำทตำและห ูแบบเรยีนยคุใหม่นี ้ จะสำมำรถน�ำเสนอตวัอย่ำง
ทัง้ภำพนิง่อืน่ๆ นอกเหนอืจำกในหนงัสอื เช่น วดีทิศัน์สัน้ๆ หรอืภำพ 3 มติทิีส่ำมำรถ
ให้ผู้เรียนได้ศึกษำตัวอย่ำงในมุมมองอื่นๆ นอกเหนือจำกในแบบเรียนหรือหนังสือที่
น�ำเสนอได้เพียงแค่ 2 มิติ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเข้ำใจเนื้อหำท่ีเรียนได้มำกขึ้น

ภำพที่ 6 แสดงตัวอย่ำงกำรน�ำมำประยุกต์ใช้โดยกำรแสดงผลแบบ 3 มิติ
และหำกแตะที่ตัวม้ำ จะปรำกฏภำพเป็นม้ำเปลี่ยนจำกกำรยืนเป็นกำรวิ่ง

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

 นอกจำกนั้น เทคโนโลยี AR ยังช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถมีปฏิสัมพันธ์ (interactive) 
กับสื่อที่น�ำเสนอได้อีกด้วยโดยก�ำหนดให้มีกำรแตะภำพเสมือนที่สร้ำงขึ้นบนหน้ำจอ 
เพื่อให้เกิดกำรกระท�ำโต้ตอบกับบทเรียน เช่น เมื่อแตะที่ตัวม้ำ ม้ำจะวิ่ง (ภำพที่ 6) 
สิ่งพิมพ์จึงกลำยเป็นสื่อที่มิได้มีไว้เพียงเพื่ออ่ำนอีกต่อไป เช่น ในกลุ่มสำระกำรเรียนรู้
คณติศำสตร์ สำมำรถสร้ำงวีดทิศัน์จ�ำลองกำรสอนบวกลบพร้อมค�ำอธบิำยประกอบภำพ
ง่ำยๆ เพื่อกระตุ้นควำมสนใจของผู้เรียนและเพ่ือสร้ำงเจตคติที่ดีต่อกำรเรียนวิชำ



วารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก
ปีที่ 34 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2559

บท
ที่ 

2
46

คณิตศำสตร์ หรือในกลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์ ก็สำมำรถน�ำข้อมูลตัวอย่ำง
กำรทดลองของต่ำงประเทศทีน่่ำสนใจ เพือ่น�ำควำมรูจ้ำกนอกห้องเรยีนมำสู่ในห้องเรยีน หรอื
กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ต่ำงประเทศ ก็สำมำรถน�ำคลิปวีดิทัศน์ตัวอย่ำงบทสนทนำสั้นๆ 
ไม่เกิน 3 นำที เพื่อให้ผู้เรียนสำมำรถฝึกกำรฟังและฝึกกำรออกเสียงได้จำกเจ้ำของ
ภำษำอกีด้วย กลุม่สำระกำรเรยีนรูภ้ำษำไทย สำมำรถน�ำภำพดอกไม้ทีส่วยงำมมำให้ผูเ้รยีน
ได้ชมถงึในห้องเรยีน เช่นเดยีวกบักลุม่สำระกำรเรียนรู้สขุศกึษำและพลศกึษำ สำมำรถน�ำ
ข้อมลูเกีย่วกบัเทคนคิกำรเล่นกฬีำแต่ละประเภทมำให้นกัเรยีนศกึษำได้ถงึในห้องเรยีน

ภำพที่ 7 ตัวอย่ำงผลงำนจำกกำรฝึกพัฒนำเอกสำรกำรสอนด้วยเทคโนโลยี AR 
ผลงำนของครูโรงเรียนคุรุประชำสรรค์

 จำกภำพเป็นตัวอย่ำงจำกกำรท่ีผู้เขียนไปเป็นวิทยำกรอบรมกำรพัฒนำหนังสือ
ควำมเป็นจริงเสริมด้วยโปรแกรม Aurasma และฝึกปฏิบัติกำรสร้ำงหนังสือตำมกลุ่ม
สำระกำรเรียนรู้ ภำพด้ำนซ้ำยมือเป็นผลงำนของกลุ่มสำระภำษำไทย ซึ่งหำกสแกน
ที่ดอกไม้จะปรำกฏวีดิทัศน์เพลงเกี่ยวกับดอกไม้ ส่วนภำพด้ำนขวำมือ หำกสแกนจะ
ปรำกฏวีดิทัศน์กำรสอนเรื่องปริมำตรของปริซึม หำกมีกำรน�ำไปท�ำเป็นสิ่งพิมพ์เพื่อ
กำรสอนควรอ้ำงองิทีม่ำของภำพนิง่และภำพทีน่�ำมำท�ำเป็นชัน้ของข้อมลูด้วย หรอืสร้ำง
ตัวอย่ำงเป็นของตนเองจะดีที่สุดเพื่อป้องกันปัญหำเรื่องกำรละเมิดลิขสิทธิ์
 แคงดอน (Kangdon, 2016) กล่ำวถงึกำรน�ำ AR มำใช้ในโรงเรยีนว่ำ ผูเ้ชีย่วชำญ
และนักวิจัยได้มีกำรศึกษำและน�ำ AR ไปใช้ในกำรเรียนรู้ในห้องเรียน เช่น วิชำเคมี 
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คณติศำสตร์ ชวีวทิยำ ฟิสกิส์ ดำรำศำสตร์และกำรศกึษำอืน่ๆ ทัง้ในระดบั K-12 หรอื
สงูกว่ำ โดยน�ำไปประยกุต์ใช้ในรปูแบบของหนงัสอืเรยีนเช่นกนั จงึเหน็ได้ว่ำ เทคโนโลยี 
AR สำมำรถน�ำไปประยกุต์ใช้กบักำรเรยีนกำรสอนได้อย่ำงหลำกหลำย ทัง้นี ้กำรน�ำไป
ประยุกต์ใช้ควรได้มีกำรวิเครำะห์เนื้อหำ จุดประสงค์กำรเรียนรู้ ผู้เรียนกลุ่มเป้ำหมำย 
ตลอดจนสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้ เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน
 สิ่งที่น่ำสนใจอีกประกำรหนึ่งคือด้วยควำมสำมำรถของเทคโนโลยีด้ำนอุปกรณ์
ที่ใช้ในกำรอ่ำนข้อมูลในปัจจุบัน เช่น สมำร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ที่สำมำรถเก็บภำพ
หรือคลิปวีดิทัศน์นั้นไว้ในหน่วยควำมจ�ำภำยในอุปกรณ์ที่ได้กล่ำวไปในข้ำงต้น ท�ำให้
ผูเ้รยีนสำมำรถเรยีกดขู้อมลูหรอืเนือ้หำนัน้ซ�ำ้ๆ ได้โดยไม่ต้องเชือ่มต่อระบบอนิเทอร์เนต็ 
ซ่ึงควำมสำมำรถนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเรียนและทบทวนเนื้อหำควำมรู้นั้นได้
ตลอดเวลำ ทุกที่ ทุกเวลำที่ต้องกำร 
 เทคโนโลยี AR ต้องใช้พื้นฐำนโครงสร้ำงของระบบเครือข่ำยอินเทอร์เน็ตที่ค่อน
ข้ำงเสถียร และอุปกรณ์กำรอ่ำน เช่น สมำร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร์ ที่ควร
มีระบบกล้องและมีระบบปฏิบัติกำร (operating system) ที่ทันสมัยเพียงพอใน
กำรรองรับกำรติดตั้งแอพพลิเคชั่นโปรแกรม ซึ่งในปัจจุบันแอพพลิเคชั่นรองรับ
ระบบปฏิบัติกำรไอโอเอส 6 และแอนดรอยด์ 4 ขึ้นไป และในประเทศไทยได้มี
กำรวิจัยกำรน�ำเทคโนโลยี AR มำประยุกต์ใช้ในกำรศึกษำช่วงที่ผ่ำนมำอย่ำงต่อเนื่อง 
อำทิ กำรศึกษำเร่ืองควำมจริงเสมือนเพื่อกำรพัฒนำบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์
แนะน�ำอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ในสถำบันอุดมศึกษำเอกชนขนำดใหญ่ (นวรัตน์ แซ่โค้ว, 
2556) กำรพัฒนำควำมจริงเสมือน วิชำวิทยำศำสตร์ โรงเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ต�่ำกว่ำ
เกณฑ์มำตรฐำน สังกัดส�ำนักงำนเขตพื้นที่กำรศึกษำประถมศึกษำนครนำยก (มำนพ  
สว่ำงจิต และ ไพฑูรย์  ศรีฟ้ำ, 2557) ผลจำกกำรศึกษำทั้ง 2 เรื่องพบว่ำ ผู้เรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนด้วยสื่อควำมเป็นจริงเสริมสูงขึ้นกว่ำก่อนเรียน
และผู้เรียนมีควำมสนใจในระดับมำกขึ้นไป AR สำมำรถใช้เป็นเครื่องมือที่ช่วย
ส่งเสริมกำรสร้ำงองค์ควำมรู้และควำมเข้ำใจในสิ่งที่อยู่รอบ ท�ำให้กำรเรียนรู้มีควำม
ท้ำทำยและน่ำสนใจเพิ่มมำกขึ้น (นงลักษณ์ มีแก้วและคณะ, 2557) ด้วยกำรปรำกฏ
ของภำพดิจิทัลที่ซ่อนอยู่ในชั้นของเนื้อหำ AR จึงถูกน�ำมำศึกษำและพัฒนำในรูปแบบ
ของสิ่งพิมพ์กำรเรียนกำรสอนมำเป็นล�ำดับทั้งในระดับอุดมศึกษำจนถึงโรงเรียน
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ในพื้นที่ต่ำงจังหวัด แสดงให้เห็นถึงควำมพร้อมในกำรน�ำเทคโนโลยี AR ไปใช้ใน
หลำยพื้นที่ซึ่งไม่ได้จ�ำกัดอยู่ในเขตเมืองเท่ำนั้น สิ่งพิมพ์แบบ AR จะช่วยให้ห้องเรียน
ไม่เป็นเพียงห้องส่ีเหลี่ยมแคบๆ ท่ีมีเพียงครู นักเรียน กระดำนหน้ำห้องเรียนและ
สื่อแบบเดิมๆ แต่กำรสอนจะปรับรูปแบบใหม่ที่กระตุ้นกำรเรียนรู้และผู้เรียนสำมำรถ
มีส่วนร่วมกับบทเรียน ได้ประสบกำรณ์เรียนรู้ท่ีแปลกใหม่ด้วยภำพทั้ง 2 มิติและ 
3 มิติ หรือวีดิทัศน์ ที่ผู้สอนสำมำรถน�ำเข้ำมำสู่ห้องเรียนผ่ำนสิ่งพิมพ์ AR ที่เป็น
สื่อรำยบุคคล และผู้เรียนสำมำรถทบทวนบทเรียนได้ตำมที่ต้องกำรและมีอิสระใน
กำรเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อบทเรียน และหนังสือเรียนไม่ใช่
สิ่งที่น่ำเบื่ออีกต่อไป
 ท้ำยที่สุดนี้ กำรน�ำเทคโนโลยีมำประยุกต์ใช้ทำงกำรศึกษำนั้น สิ่งที่ควรค�ำนึง
ถึงในเบื้องต้นคือ กำรวิเครำะห์ปัญหำที่เกิดขึ้นอย่ำงเด่นชัดเพื่อออกแบบและพัฒนำ
เทคโนโลยมีำใช้แก้ปัญหำทำงกำรศกึษำได้อย่ำงแท้จรงิ เช่น ปัญหำเกดิจำกผลสมัฤทธิ์
ทำงกำรเรียนต�่ำ ปัญหำจำกสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้ ปัญหำจำกผู้เรียน ปัญหำจำก
ผู้สอน ปัญหำจำกนโยบำยของสถำนศึกษำ ฯลฯ ทั้งนี้ ในกำรน�ำเทคโนโลยีมำใช้ใน
กำรแก้ปัญหำทำงกำรศึกษำ ไม่ได้หมำยควำมเฉพำะเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ทันสมัย 
แต่ยงัรวมถงึวสัดหุรอืเทคนคิ วธิกีำรต่ำงๆ ทีเ่หมำะสมกับปัญหำทีเ่กดิขึน้ ดังนัน้ กำรน�ำ
เทคโนโลย ีAR มำใช้ อำจไม่เหมำะสมกบัทกุบรบิททำงกำรศกึษำด้วยเหตนุี ้ทกุปัญหำ
ทำงกำรศึกษำอำจต้องตอบด้วยเทคโนโลยีที่แตกต่ำงกัน ทั้งนี้เพื่อประโยชน์สูงสุดใน
กำรพัฒนำคุณภำพทำงกำรศึกษำและประเทศชำติต่อไป
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