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บัทคดัย่ีอ

 ก�ริจำดัก�ริเริยีีนก�ริส์อนในยีคุปััจำจำบุนั อยี�่งที�ทริ�บกนัดวี่�่

เทคโนโลยีไีดเ้ข้�้ม�มบีทบ�ทในก�ริจำดัก�ริเริยีีนส์อน ทั �งท�งติ๊ริง

และท�งออ้ม ซึ่่�งหน่�งในเทคโนโลยีทีี�เข้�้ม�ช่ว่่ยีใหก้�ริเริยีีน

ก�ริส์อนมปีัริะส์ทิธิภิ�พม�กยีิ�งข้่�น คอื Augmented Reality 

หริอืที�เริยีีกกนัว่�่ AR ริปูัแบบข้องส์ื�อเทคโนโลยี ีที�เข้�้ม�มบีทบ�ท

ในก�ริช่่ว่ยีผูู้้ส์อนในก�ริจำดัก�ริเริียีนริู้ภ�ยีในห้องเริียีน

ในริะดบัช่ั �นปัริะถมศึก่ษั� อกีทั �งส์ำ�นกัพมิพไ์ดม้กี�ริพฒัน�ส์ื�อ

ปัริะเภท AR ให้ติ๊ีพมิพ์ไว่้ในบทเริียีน และแอปัพลิเคช่นั

ที�ช่ว่่ยีส์นบัส์นุนก�ริเริยีีน ทกัษัะด�้นติ๊่�ง ๆ ซึ่่�งช่ว่่ยีส์ง่เส์ริมิ 

และกริะตุิ๊้นให้ผูู้้ เ ริียีนได้มีทักษัะก�ริเริียีนริู้ที�ทันต่ิ๊อ

ก�ริเปัลี�ยีนแปัลงข้องเทคโนโลยี ี ซึ่่�งก�รินำ�ส์ื�อปัริะเภท AR 

ม�ใช่้ในก�ริจำดัก�ริเริียีนส์อนผูู้้ส์อนคว่ริคำ�น่งถ่งเนื�อห� 

และช่ว่่งว่ยัีใหเ้หม�ะส์มกบัผูู้เ้ริยีีน ก�ริเลอืกส์ื�อ AR ที�เหม�ะส์ม

ถอืเป็ันเริื�องที�ส์ำ�คญัเช่น่เดยีีว่กนั ซึ่่�งก�รินำ�ส์ื�อ AR ม�ปัริะยีกุติ๊ใ์ช่้

ในก�ริจำดัก�ริเริยีีนก�ริส์อนนั �น ทำ�ใหผูู้้เ้ริยีีนส์�ม�ริถเริยีีนริู้

ไดท้กุที�ทกุเว่ล� ไมเ่พยีีงแติ๊จ่ำะเริยีีนริูภ้�ยีในหอ้งเริยีีนเท�่นั �น 

ส์ื�อ AR ยีงัช่ว่่ยีใหผูู้้เ้ริยีีนไดม้องเหน็ภ�พ เนื�อห�ที�ซึ่บัซึ่อ้น 

ไดช้่ดัเจำนยีิ�งข้่�น ซึ่่�งส์ื�อ AR ส์�ม�ริถช่ว่่ยีกริะตุิ๊น้ก�ริเริยีีนริู้

ข้องผูู้เ้ริยีีนไดเ้ป็ันอยี�่งดี

คำาสำาคญั: เทคโนโลยีคีว่�มจำริงิเส์ริมิ หอ้งเริยีีนปัริะถมศึก่ษั� 

ก�ริปัริะยีกุติ๊ใ์ช่เ้ทคโนโลยีี

Abstract

 Nowadays, technology plays a role in all aspects of education. 

One of the best technologies that can help make teaching and 

learning management in elementary school more effective is 

Augmented Reality, also known as AR. Publishers now provide 

AR learning applications in textbook for teachers that can help 

improve students learning skills, which can promote and 

encourage students to keep up with changing technology trends. 

Before students can use AR to learn anywhere and anytime, 

not just in the classroom. Teachers should take learning content 

and student age into consideration before implementing AR 

in their classroom. AR can also help explain complex subjects 

and visualize data for students, thus helping stimulate student 

learning as well.

Keywords: Augmented Reality, Elementary School Classroom, 

Appling Technology.

1. บัทนำา 

 การเรยีนการสอนในระดบั้ชั �นประถมศึกึษา ถอืเป็นระดบั้ชั �น

ที�สำาคญั ในดา้นพัฒันาการเรยีนร้ข้องผู้้เ้รยีนเป็นอยา่งมาก 

ผู้้เ้รยีนในระดบั้นี�จัะมคีวัามกระตอืรอืรน้ในการเรยีนมากกวัา่ 

เมื�อเทยีบ้กบั้ระดบั้ชั �นอื�น ๆ  หากผู้้เ้รยีนไดเ้รยีนในสิ�งที�ตนเองสนใจั 

จัะสามารถทำาใหก้ารเรยีนร้เ้กดิขึ�นอยา่งรวัดเรว็ั แต่กลบั้กนั

หากผู้้เ้รยีนในระดบั้นี�ไมม่คีวัามสนใจัในเนื�อหารายวัชิานั �น ๆ  

ผู้้เ้รยีนจัะไม่มคีวัามกระตอืรอืรน้ และเมนิเฉยกบั้การเรยีน

การสอนไปโดยปริยาย การเลือกใช้สื�อที� เหมาะสม 

จัะสามารถช่วัยกระตุน้ควัามสนใจัในการเรยีนใหก้บั้ผู้้เ้รยีน 

ผู้า่นสื�อประเภทต่าง ๆ  มาผู้สมผู้สานเขา้กบั้การเรยีนการสอน 

เช่น การใชภ้าพัเคลื�อนไหวั เสยีง หรอื เทคโนโลยใีหม่ ๆ 

เขา้มาชว่ัยในการเรยีนการสอน

 เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ หรอื Augmented Reality 
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เป็นเทคโนโลยทีี�จัะชว่ัยใหผู้้้ใ้ชส้ามารถมองเหน็โลกแหง่ควัามจัรงิ

กบั้โลกเสมอืนควับ้ค้่กนัไปในเวัลาเดยีวักนั โดยการแทรก

หรอืทบั้ซ้อ้นกบั้สถานที�จัรงิและวัตัถุต่าง ๆ [1] ในปัจัจับุ้นัมี

การนำาเทคโนโลยนีี�มาประยกุตใ์ชใ้นงานดา้นตา่ง ๆ  อยา่งแพัรห่ลาย 

เชน่ ดา้นการทอ่งเที�ยวั การพัฒันาสื�อบ้นัเทงิ และมกีารนำามา

ประยกุตใ์ชง้านดา้นการศึกึษาเพัื�อชว่ัยสง่เสรมิ และกระตุน้

การเรียนร้้ให้ผู้้้เรียน ซ้ึ�งมีส่วันช่วัยให้ผู้้้เรียนได้มีทกัษะ

การเรยีนร้ท้ี�ทนัต่อการเปลี�ยนแปลงของเทคโนโลย ี

 บ้ทควัามนี�จังึนำาเสนอการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ

ในห้องเรียน สำาหรับ้นักเรียนระดับ้ชั �นประถมศึึกษา 

วัา่เป็นสื�อการเรยีนการสอนที�มปีระสทิธภิาพั และช่วัยเพัิ�ม

ผู้ลสมัฤทธิ �ทางการเรยีนใหก้บั้ผู้้เ้รยีน เมื�อเทยีบ้กบั้การเรยีน

การสอนในร้ปแบ้บ้เดมิ เช่น จัากหนังสอืเรยีน หรอืการฟััง

คำาอธบิ้ายจัากผู้้ส้อน

2.	 ความห้มายีของเทคโนโลยีีความจริงเสริม

 เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ (Augmented Reality) เป็นเทคโนโลยี

ที�รวัมสภาพัแวัดลอ้มจัรงิกบั้โลกเสมอืน เขา้มาไวัใ้นเวัลาเดยีวักนั 

ทำาใหผู้้้ใ้ชส้ามารถมปีฏิสิมัพันัธก์บั้สิ�งจัำาลองนั �นไดใ้นรป้แบ้บ้

ภาพั เสยีง หรอืวัดิโีอ ทั �งในรป้แบ้บ้สามมติ ิและรป้แบ้บ้อื�น ๆ 

ซ้ึ�งขอ้มล้เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ จัะถก้ประมวัลผู้ลมาจัาก

คอมพัวิัเตอร ์หรอืสมารท์โฟัน และแสดงผู้ลผู้า่นกลอ้งของอุปกรณ์ 

ทำาใหผู้้้ใ้ชไ้ดป้ระสบ้การณ์การรบั้ขอ้มล้แบ้บ้ใหม ่และมกีารรบั้ร้้

ขอ้ม้ลเพัิ�มเตมิจัากการนำาเสนอแบ้บ้ปกต ิ [2] ในปัจัจัุบ้นั 

ประเภทของเทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ มอีย้ด่ว้ัยกนั 4 ประเภท [3] 

ไดแ้ก่

 1. ควัามจัรงิเสรมิแบ้บ้ใชภ้าพัสญัลกัษณ์ (Marker-based AR) [4] 

คอื ประเภทที�ทำางานโดยใชก้ลอ้งสแกน สญัลกัษณ์ (Marker) 

วัตัถุ หรอื QR code บ้นกระดาษเพัื�อแสดงผู้ล มกัถก้ใชใ้น

ดา้นการตลาดที�ชว่ัยใหผู้้้ใ้ชส้ามารถดร้ายละเอยีดของผู้ลติภณัฑ์์

หรอืสนิคา้ต่างๆ เพัิ�มเตมิได ้ และผู้้ใ้ชย้งัสามารถดร้ป้ภาพั

จัากมมุอื�น ๆ ในรป้แบ้บ้ 3 มติไิดอ้กีดว้ัย

 2. ควัามจัรงิเสรมิแบ้บ้ไมใ่ชภ้าพัสญัลกัษณ์ (Marker-less AR) [4] 

คอื ประเภทที�ไมม่สีญัลกัษณ์ในการสแกน จัะใช ้GPS ในการ

หาตำาแหน่งของผู้้ใ้ชง้าน โดยขอ้มล้ที�อย้ข่องผู้้ใ้ชง้านจัะเป็น

ตวัักำาหนดวัา่ถา้อย้ใ่นบ้รเิวัณนี�จัะไดส้ารสนเทศึอะไรออกมา 

โดยส่วันใหญ่จัะใช้ในการทำาระบ้บ้นำาทาง หรอืเป็นขอ้ม้ล

ในดา้นธรุกจิัและโฆษณาต่าง ๆ

 3. ควัามจัรงิเสรมิแบ้บ้ฉายภาพั (Projection-based AR) [4] 

คอื ประเภทที�จัะใชอุ้ปกรณ์ฉายแสงไปยงัวัตัถุ หรอืพัื�นผู้วิั

เพัื�อการแสดงผู้ล ทำาให้สามารถประยุกต์ใช้ในบ้างกรณี

เพัื�อการปฏิสิมัพันัธก์บั้ เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ ดว้ัยการสมัผู้สัได ้

เชน่ Augmented Reality Sandbox [5] 

 4. ควัามจัรงิเสรมิแบ้บ้ซ้อ้นทบั้ควัามเป็นจัรงิ (Superimposition-

based AR) [4] คือ ประเภทที�นำาวััตถุเสมือนมาแทนที� 

หรอืซ้อ้นทบั้วัตัถุจัรงิ ๆ  เชน่ ฟิัลเตอรใ์นแอปพัลเิคชนั Instagram 

หรอื Facebook [3]

 การใชง้านเทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิในปัจัจับุ้นั สามารถนำาไปใช ้

ไดห้ลาย ๆ  ดา้น ไมว่ัา่จัะเป็น ดา้นการทอ่งเที�ยวั การนำาทาง 

สื�อบ้นัเทงิ โฆษณา การศึกึษา และดา้นอื�น ๆ  [6] ซ้ึ�งตวััอยา่ง

ของการใชง้านที�ผู้้ใ้ชส้ว่ันใหญ่นิยมเป็นดา้นสื�อบ้นัเทงิ เชน่ 

เกม Pokémon Go ที�เปิดใหบ้้รกิารในปี 2016 และเป็นที�นิยม

อยา่งแพัรห่ลาย หลงัจัากนั �นจังึมเีกมส ์AR ที�สรา้งมาจัากสื�อ

ที�โดง่ดงัอื�น ๆ  เชน่ Harry Potter ซ้ึ�งในปัจัจับุ้นัเกมที�กลา่วัมา

กย็งัไดร้บั้ควัามนิยมและทำารายไดใ้หก้บั้ผู้้พ้ัฒันาไดอ้ยา่งตอ่เนื�อง

 นอกเหนือจัากเกม AR แล้วั ในปัจัจัุบ้นัการใช้ AR 

เพัื�อชว่ัยในเรื�องของการโฆษณา หรอืการซ้ื�อขายกก็ำาลงัเป็น

ที�นิยมมากขึ�น ผู้้ซ้้ื�อรา้นตา่ง ๆ  สามารถใช ้AR เพัื�อคาดคะเนขนาด

หรือสีของผู้ลิตภัณฑ์์ก่อนที�จัะซ้ื�อ ซ้ึ�งผู้้้ขายก็เริ�มพัฒันา

แอปพัลิเคชันมาเพัื�ออำานวัยควัามสะดวักให้ผู้้้ซ้ื�อแล้วั 

เชน่ แอปพัลเิคชนั Wanna Kicks หรอื Nike Fit ที�เปิดโอกาสใหผู้้้ซ้้ื�อ 

สามารถทดลองสวัมใสร่องเทา้ก่อนที�จัะซ้ื�อจัรงิ และยงัสามารถใชไ้ด้

ในขณะที�ยืนหรือพัลิกเท้าไปมา จัึงทำาให้ผู้้้ซ้ื�อได้เห็น

ผู้ลติภณัฑ์เ์สมอืนวัา่ไดล้องใสจ่ัรงิ ๆ  ซ้ึ�งจัะสง่ผู้ลในการตดัสนิใจั

ซ้ื�อไดเ้ป็นอยา่งมาก

ภาพท่ี่ � 1 Application Wanna Kicks [7]
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 Quiver Education เป็นอกีหนึ�งแอปพัลเิคชนัที�ไดร้บั้ควัามนิยม

อย่างมากในผู้้ส้อนระดบั้ชั �นประถมศึกึษา นำามาใชเ้ป็นสื�อ

ประกอบ้การจััดการเรียนการสอน เป็นเครื�องมือที�ใช้

ในการกระตุน้การเรยีนร้ข้องผู้้เ้รยีน มทีกัษะดา้นควัามคดิสรา้งสรรค ์

ใหผู้้้เ้รยีนสนุกสนานกบั้การวัาดภาพัระบ้ายส ีสง่เสรมิจันิตนาการ 

Quiver สามารถเปิดใชง้านไดง้่าย โดยสามารถเปิดกลอ้ง

สอ่งภาพัระบ้ายส ีแลว้ัแสดงผู้ลใหภ้าพัระบ้ายสนีั �นกลายเป็น

ตวััการต์น้ AR ที�จัะปรากฎสสีนั ตามที�ผู้้เ้รยีนไดร้ะบ้ายลงไปในภาพั 

ภาพัที�แอปพัลเิคชนัจัะครอบ้คลุมในดา้นของวัทิยาศึาสตร ์

สงัคม ตวััการต์้น นอกจัาก Quiver จัะช่วัยกระตุ้นทกัษะ

ควัามคดิสรา้งสรรคข์องผู้้เ้รยีน ใหส้ามารถออกแบ้บ้ระบ้ายสี

ตามที�ผู้้เ้รยีนตอ้งการได ้ยงัมสีว่ันชว่ัยเสรมิทกัษะการพัฒันา

กลา้มเนื�อมอื และการทำางานรว่ัมกนัระหวัา่งมอื และดวังตาไดอ้กีดว้ัย

 จัากตวััอยา่งที�กลา่วัมาทำาใหเ้หน็วัา่ AR นั �นสามารถนำา

ไปประยกุตใ์ชไ้ดใ้นหลาย ๆ ดา้น โดยเฉพัาะดา้นการศึกึษา

ที�หากผู้้ส้อนเลอืกสื�อ AR ที�เหมาะสมจัะชว่ัยใหผู้้้เ้รยีนเกดิทกัษะ

การเรยีนร้แ้ละสนุกไปกบั้การเรยีนการสอนในหอ้งเรยีนผู้า่นเกม

หรอืภาพัที�เสมอืนจัรงิ แต่เนื�องจัากการใช ้AR ในการศึกึษา

ยงัมขีอ้จัำากดัอย้ ่ทั �งดา้นการเลอืกสื�อ และควัามพัรอ้มของทั �ง

ผู้้เ้รยีนและผู้้ส้อนในการเรยีนแบ้บ้ AR ผู้้เ้ขยีนจังึนำาเสนอ

แอปพัลเิคชนั เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ ที�ช่วัยสนับ้สนุน

การเรยีนร้ใ้นหอ้งเรยีน เพัื�อใหผู้้้ส้อนที�สนใจันำาเทคโนโลย ี

AR มาใชจ้ัดักจิักรรมการสอน สามารถประยกุตใ์ชไ้ดอ้ยา่งมี

ประสิทธิภาพั และเกิดประโยชน์ส้งสุดกับ้ตัวัผู้้้เรียน 

ทำาใหก้ารเรยีนร้ข้องผู้้เ้รยีนกา้วัตามทนัโลกปัจัจับุ้นัที�พัฒันา

อยา่งกา้วักระโดด

3.	 แอปพลิเคช้ันเทคโนโลยีีความจริงเสริมที� ช่้วยี

สนับสนุนการเรียีนร้้ในห้้องเรียีน 

 ในปัจัจับุ้นัหนงัสอืไดม้กีารจัดัทำาสื�อ AR สอดแทรกเขา้ไวั้

ในหนงัสอืแบ้บ้เรยีน ในระยะแรกมกีารพัฒันาสื�อประเภทนี�

ในรายวัชิาวัทิยาศึาสตร ์และคณติศึาสตร ์เพัื�อใหก้ระตุน้ใหผู้้้เ้รยีน

สามารถเขา้ใจัในเนื�อหาที�มคีวัามซ้บั้ซ้อ้น และผู้้เ้รยีนไมไ่ดอ้ย้ใ่น

สภาพัแวัดลอ้มหรอืสถานการณ์นั �น เชน่ แอปพัลเิคชนั AR 

เพัื�อการศึกึษา ของ สถาบ้นัส่งเสรมิการสอนวัทิยาศึาสตร์

และเทคโนโลย ี(สสวัท.) ที�ไดพ้ัฒันาสื�อในรป้แบ้บ้ AR เป็นสื�อ

ประกอบ้หนงัสอืเรยีนรายวัชิาพัื�นฐาน และรายวัชิาเพัิ�มเตมิ 

โดยมุง่เน้นใหผู้้้เ้รยีนไดใ้ชเ้พัื�อเสรมิสรา้งควัามเขา้ใจัในเนื�อหา 

และกระตุน้ผู้้เ้รยีนใหเ้กดิควัามสนใจั ก่อใหเ้กดิการเรยีนร้้

อยา่งมปีระสทิธภิาพัมากยิ�งขึ�น โดยแอปพัลเิคชนัที�ทาง สสวัท. 

ไดพ้ัฒันามานั �น มรีป้แบ้บ้การใชง้านที�งา่ย และสะดวักต่อผู้้เ้รยีน 

เพัยีงแคผู่้้เ้รยีนหรอืผู้้ส้อนดาวัน์โหลดแอปพัลเิคชนัตามเนื�อหา

รายวัชิาที�ตอ้งการ บ้นระบ้บ้ปฏิบิ้ตัติกิารต่าง ๆ  จัากนั �นผู้้เ้รยีน

และผู้้้ ส อนจัะสามารถนำา เ ค รื� อ งมือสื� อ ส า ร ไ ร้ส าย 

สแกนภาพัที�มสีญัลกัษณ์ Scan AR Code จัากนั �นกจ็ัะเริ�ม

การเรยีนร้ไ้ดท้นัที

 แอปพัลเิคชนัที�ช่วัยสนับ้สนุนการเรยีนร้้ Math Ninja 

เป็นหนึ�งในแอปพัลิเคชนัที�ช่วัยสนับ้สนุนการเรยีนร้้ด้าน

การคดิคำานวัณ ในรป้แบ้บ้ของแอปพัลเิคชนั AR ควัามน่าสนใจั

กบั้ฉากของแอปพัลเิคชนัที�สสีนั ร้ปภาพัประกอบ้ต่าง ๆ 

และดนตรปีระกอบ้ระหวัา่งการเลน่ ผู้้เ้รยีนยงัสามารถเลอืก

ภารกจิัตา่ง ๆ ตามที�ตอ้งการไดอ้กีดว้ัย นอกจัากนี� Math Ninja 

เป็นแอปพัลเิคชนัที�ไมม่คีวัามซ้ำ�าซ้อ้น สามารถใชง้านไดง้า่ย 

จังึเหมาะสมกบั้ผู้้เ้รยีนระดบั้ชั �นประถมศึกึษาเป็นอยา่งมาก

ภาพท่ี่ � 2 การใช้ส้ื่่ �อ AR ในหนงัสื่อ่เรยีนวิทิยาศาสื่ตร์

       ช้ั �นประถมศกึษาปีที � 4 ของ สื่สื่วิท. [8]

ภาพท่ี่ � 3 Application Math Ninja AR [9]



บทความวิชาการ: การประยุกุต์ใ์ช้เ้ทคโนโลยุคีวามจรงิเสรมิในห้อ้งเรยีุน สำาห้รบันกัเรยีุนระดับัช้ั �นประถมศึกึษา 

90 91วารสารเทคโนโลยีีสารสนเทศ ปีีที� 19 ฉบับััที� 1 มกราคม - มิถุนุายีน 2566 วารสารเทคโนโลยีีสารสนเทศปีีที� 19 ฉบับััที� 1 มกราคม - มิถุนุายีน 2566
Vol. 19, No. 1, January - June 2023 Information Technology Journal Vol. 19, No. 1, January - June 2023Information Technology Journal

 ในปัจัจับุ้นัสมารท์โฟันสว่ันมากในชว่ัง 3-5 ปี มาพัรอ้มระบ้บ้

ปฏิบิ้ตักิาร และคุณสมบ้ตัทิี�สามารถรองรบั้การประมวัลผู้ล 

ที�สามารถใช ้AR ไดอ้ยา่งราบ้รื�นแลว้ั และแอปพัลเิคชนักม็มีากมาย

ใหเ้ลอืกหลายดา้น เชน่ เกม เนื�อหาดา้นการศึกึษาตา่ง ๆ  ที�ผู้้ใ้ช้

สามารถดาวัน์โหลดมาทดลองใชง้านไดท้ั �งแบ้บ้ฟัร ีและเสยีคา่ใชจ้ัา่ย 

ซ้ึ�งแอปพัลเิคชนั AR ในดา้นการศึกึษากม็กีารเตบิ้โตขึ�นเป็นอยา่งมาก 

หากลองคน้หาด้ในแอปสโตร ์ หรอืเพัลยส์โตร ์ กจ็ัะพับ้กบั้

แอปพัลเิคชนัเพัื�อการศึกึษาหลายร้ปแบ้บ้ และคลอบ้คลุม

ทกุรายวัชิา [11]

ภาพท่ี่ � 4 Application Quiver Education [10]

4.	 เทคนิคการประยีกุต์ใ์ช้้ส่�อเทคโนโลยีีความจริงเสริม

ในห้้องเรียีน 

 การศึกึษาในยคุปัจัจับุ้นัไดม้กีารพัฒันาสื�อการเรยีนการสอน 

โดยมกีารนำาเอาสื�อ AR มาเป็นสื�อประกอบ้ในหนงัสอืเรยีน

รายวัชิาพัื�นฐาน และรายวัชิาเพัิ�มเตมิ โดยเน้นใหผู้้้เ้รยีนไดใ้ช้

เพัื�อเสรมิสรา้งควัามเขา้ใจัในเนื�อหาที�เขา้ใจัไดย้ากใหง้่าย 

และชดัเจันขึ�น ซ้ึ�งเป็นสว่ันหนึ�งในการกระตุน้ใหผู้้้เ้รยีนเกดิควัามสนใจั 

และก่อใหเ้กดิการเรยีนร้อ้ย่างมปีระสทิธภิาพัมากขึ�น [12] 

มหีลกัการทำางานโดยใหผู้้้เ้รยีนใชก้ลอ้งดา้นหน้าโทรศึพััทม์อืถอื 

แท็บ้เล็ต หรอือุปกรณ์พักพัา ส่องที�หนังสอื หรอืสื�อ AR 

ผู้้เ้รยีนจัะเสมอืนวัา่อย้ใ่นสถานที�นั �นจัรงิ 

 ในการนำาสื�อ AR มาใชก้บั้ผู้้เ้รยีนระดบั้ประถมศึกึษานั �น 

ควัรมกีารวัเิคราะหท์ั �ง 3 ดา้น เพัื�อการใชส้ื�อที�ประสทิธภิาพั 

และเหมาะกบั้ผู้้เ้รยีน ไดแ้ก่ 

 1. ดา้นการจัดัการเรยีนสอนภายในหอ้งเรยีน ผู้้ส้อนควัรพัจิัารณา

การนำาสื�อ AR มาใชใ้นการจัดักจิักรรม ควัรเลอืกในสว่ันเนื�อหา

ที�ไมซ่้บั้ซ้อ้นมากหนกั ผู้้เ้รยีนสามารถเขา้ใจัเนื�อหานั �นไดด้ว้ัยตนเอง

ผู้า่นกจิักรรมบ้นสื�อ AR ที�นำามาใช ้การนำาเสนอเนื�อหาในรป้แบ้บ้

ของภาพักราฟิัก ภาพัเคลื�อนไหวั การใชส้ ีเสยีง ที�มคีวัามสอดคลอ้ง

กบั้เนื�อหา และสามารถดงึดด้ควัามสนใจัของผู้้เ้รยีนไดต้ลอด

กจิักรรม หรอืบ้ทเรยีนนั �น

 จัากขอ้มล้งานวัจิัยั “ผู้ลของการใชบ้้ทเรยีน Augmented 

Reality Code เรื�องคำาศึพััทภ์าษาจันีพัื�นฐาน สำาหรบั้นกัเรยีน

ชั �นประถมศึกึษาปีที� 3 โรงเรยีนเทศึบ้าล 2 วัดัตานีนรสโมสร” 

ที�มกีารออกแบ้บ้บ้ทเรยีน Augmented Reality Code ไดน้ำาทฤษฎี

การเรยีนร้ข้อง Burner ที�วัา่มนุษยท์กุคนตา่งมพีัฒันาควัามร้ ้

ควัามเขา้ใจัโดยผู้า่นกระบ้วันการที�เรยีนวัา่ Acting, Imagine 

และ Symbolizing มาใชใ้นการพัฒันาบ้ทเรยีน Augmented 

Reality Code ส่งผู้ลให้บ้ทเรียนมีประสิทธิภาพัเท่ากับ้ 

80.97/81.00 ซ้ึ�งสง้กวัา่เกณฑ์ ์80/80 ที�ผู้้ว้ัจิัยัตั �งไวั ้[13]

 2. ดา้นควัามแตกตา่งของผู้้เ้รยีน ที�ผู้้เ้รยีนแต่ละคนจัะมทีกัษะ

การเรยีนร้ไ้มเ่ท่ากนั ทกัษะการใชเ้ทคโนโลยทีี�แตกต่างกนั 

เป็นสิ�งที�ผู้้้สอนควัรเข้าใจัควัามแตกต่างของผู้้้เรียน 

เพัื�อให้การทำากิจักรรมประสบ้ควัามสำาเร็จัมากที�สุด 

ผู้้ส้อนจังึจัำาเป็นตอ้งสอนวัธิกีารใชส้ื�อ AR เบ้ื�องตน้ใหแ้กผู่้้เ้รยีน

กอ่นเสมอ ซ้ึ�งในแตล่ะสื�อ AR จัะมลีกัษณะของเมน้การใชง้าน 

ที�แตกต่างกนัออกไป ตามแต่ละขั �นตอนการใช้สื�อนั �น ๆ 

การเลอืกสื�อ AR มาใช้นั �นควัรเลอืกสื�อที�มเีมน้การใช้งาน

ที�ไมซ่้บั้ซ้อ้น ผู้้เ้รยีนในระดบั้ชั �นประถมศึกึษาสามารถเขา้ถงึไดง้า่ย 

เมื�อผู้้เ้รยีนไดเ้รยีนร้ว้ัธิกีารใชง้านสื�อ AR ที�ผู้้ส้อนไดเ้ลอืกนำามาใชแ้ลว้ั 

ผู้้ส้อนสามารถใหผู้้้เ้รยีนไดเ้รยีนร้ด้ว้ัยตนเอง ผู้า่นสื�อ AR ไดใ้นทนัท ี

ซ้ึ�งเมื�อผู้้ส้อนใหผู้้้เ้รยีนไดเ้กดิการเรยีนร้ด้ว้ัยตนเอง จัะทำาให้

บ้รรยากาศึในหอ้งเรยีนที�สนุกสนาน เกดิการแลกเปลี�ยน

ควัามคดิระหวัา่งผู้้เ้รยีนดว้ัยกนั โดยในระหวัา่งการทำากจิักรรม 

ผู้้้สอนเป็นเพัยีงผู้้้คอยให้คำาแนะนำา อำานวัยควัามสะดวัก

ใหแ้ก่ผู้้เ้รยีน และสงัเกตการทำากจิักรรม 

 3. ดา้นอุปกรณ์ กอ่นใชส้ื�อ AR ผู้้ส้อนควัรสำารวัจัควัามพัรอ้ม

ของอุปกรณ์ที�นำามาใชใ้นการจัดัการเรยีนการสอน ในเรื�องคณุสมบ้ตัิ

ของอุปกรณ์ที�สามารถรองรบั้การประมวัลของสื�อ AR นั �น

ไดม้ากน้อยเพัยีงใด ถา้หากอุปกรณ์ไมม่คีณุสมบ้ตัทิี�สามารถรองรบั้

สื�อ AR นั �นได ้จัะใหก้ารทำากจิักรรมอาจัไมร่าบ้รื�น อาจัทำาใหผู้้้เ้รยีน

เกดิควัามเบ้ื�อหน่ายในการเรยีนไดเ้ชน่กนั ดงันั �นควัามพัรอ้ม

ดา้นอุปกรณ์จังึมสีว่ันสำาคญัในการใชส้ื�อ AR

 การนำาสื�อ AR ไปใชใ้นการจัดัการเรยีนการสอน มอีงคป์ระกอบ้

ที�ตอ้งใหค้วัามสำาคญั [14] การจัดัการเรยีนร้ด้ว้ัยเทคโนโลยี

ควัามจัรงิเสรมิ มอีงค์ประกอบ้สำาคญัในการจัดัการเรยีนร้้

ดว้ัยเทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ เพัื�อใหผู้้้เ้รยีนไดป้รบั้ตวััเขา้กบั้
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ควัามต้องการของผู้้้เรียนสอดคล้องกับ้เนื�อหาบ้ทเรียน 

โดยไดร้บั้การสนบั้สนุนดว้ัยการกำาหนดบ้ทบ้าทของครผู้้้ส้อน

และกระบ้วันการเรยีนร้ ้ไดแ้ก่

 1. บ้ทบ้าทของผู้้ส้อน ที�ทำาหน้าที�ออกแบ้บ้ และพัฒันา

กจิักรรมการเรยีนร้ท้ ั �งหมด และอธบิ้ายขั �นตอนตา่ง ๆ  ที�เกี�ยวัขอ้ง

กบั้การเรยีน ผู้้ส้อนดำาเนินการอยา่งเป็นขั �นตอน และผู้้ส้อน

ควัรดำาเนินการออกแบ้บ้พัฒันากจิักรรมก่อนที�จัะจัดัการเรยีนร้้

กอ่นที�จัะจัดัการร้จ้ัรงิของผู้้เ้รยีน และสลบั้กลบั้ไปมาระหวัา่ง

การเรียนร้้ โดยต้องสะท้อนให้เห็นถึงควัามหลากหลาย

ในการสรา้งองคค์วัามร้ ้

 2. การสอนแบ้บ้ปกต ิ ควัรจัดัการเรยีนร้โ้ดยออกแบ้บ้ 

และพัฒันาการเรยีนร้ ้ในรป้แบ้บ้ของการทำากจิักรรม โดยมพีัื�นที�

ให้ผู้้้เรียนได้ศึึกษาค้นควั้า ทั �งแบ้บ้เดี�ยวั และแบ้บ้กลุ่ม 

รว่ัมกบั้การใหค้ำาแนะนำาของผู้้ผู้้้ส้อน ผู้้เ้รยีนมโีอกาสไดท้ำาซ้ำ�า ๆ  

และเน้นใหผู้้้เ้รยีนไดเ้รยีนร้ด้ว้ัยตนเอง 

 3. การสอนแบ้บ้อตัโนมตั ิผู้้เ้รยีนไดศ้ึกึษาเรยีนร้ด้ว้ัยตนเอง 

โดยผู้้เ้รยีนจัะไดร้บั้ฟัังคำาอธบิ้ายที�บ้นัทกึไวัล้ว่ังหน้าตามขั �นตอน 

สร้างกระบ้วันการแสวังหาคำาตอบ้ ให้คำาแนะนำาระหวั่าง

ผู้้้เรียนด้วัยกนัเอง มกีารบ้นัทึกการสนทนา การพั้ดคุย 

หรอืการใชก้ระบ้วันการคดิอยา่งเป็นระบ้บ้ ที�สง่ผู้ลใหผู้้้เ้รยีน

เกดิควัามร้ค้วัามเขา้ใจัในองคค์วัามร้ข้องตนเอง และสง่เสรมิ

การกระตุน้ใหผู้้้เ้รยีนไดท้ำาซ้ำ�า ๆ  อกีครั �งดว้ัยตนเองอยา่งต่อเนื�อง

 4. การทดสอบ้และประเมินการเรียนร้้ เมื�อผู้้้เรียน

ไดด้ำาเนินการสรา้งองค์ควัามร้ด้ว้ัยตนเอง โดยตรวัจัสอบ้

ผู้ลการเรยีนร้ ้และทำาบ้นัทกึผู้ลการทดสอบ้ต่าง ๆ ที�ไดจ้ัาก

การทำาแบ้บ้ทดสอบ้ หรอืการเกบ็้ขอ้มล้จัากการสงัเกตของผู้้ส้อน

และการประเมินตนเองของผู้้้เรียนจัากข้อม้ลงานวัิจััย 

“ผู้ลของการใชบ้้ทเรยีน Augmented Reality Code เรื�องคำาศึพััท์

ภาษาจันีพัื�นฐาน สำาหรบั้นักเรยีนชั �นประถมศึกึษาปีที� 3 

โรงเรยีนเทศึบ้าล 2 วัดัตานีนรสโมสร” พับ้วัา่ ผู้ลการศึกึษา

ควัามคงทนในการเรยีนร้ข้องผู้้เ้รยีนดว้ัยบ้ทเรยีน Augmented 

Reality Code ผู้้เ้รยีนมคีวัามคงทนในการเรยีนร้ค้ำาศึพััทห์ลงัเรยีน 

2 สปัดาห ์มกีารประเมนิผู้้เ้รยีนโดยใชแ้บ้บ้ทดสอบ้วัดัควัามคงทน

ในการเรยีนร้ค้ำาศึพััทภ์าษาจันีพัื�นฐานเทา่กบั้ 24.30 [15]

 นอกจัากการทำากจิักรรมภายในหอ้งเรยีนแลว้ั การนำาสื�อ AR 

มาใชใ้นการศึกึษา ยงัช่วัยใหผู้้้เ้รยีนเกดิการเรยีนร้ไ้ดทุ้กที� 

ทกุเวัลา แมไ้มไ่ดอ้ย้ใ่นหอ้งเรยีน และไมจ่ัำาเป็นตอ้งไปอย้ใ่น

สถานการณ์จัรงิอกีตอ่ไป เชน่ ผู้้เ้รยีนมคีวัามสนใจัดา้นระบ้บ้

สรุยิะจักัรวัาล ผู้้เ้รยีนสามารถนำาหนงัสอืแบ้บ้เรยีน หรอืคน้หาสื�อ AR 

เกี�ยวักบั้ระบ้บ้สรุยิะจักัรวัาล และทำาการเรยีนร้ผู้้า่นสื�อ AR นั �นได้

5.	 จดุัเด่ัน	และข้อจำากดััของส่�อเทคโนโลยีีความจริงเสริม 

 เมื�อผู้้เ้รยีน และผู้้ส้อนมคีวัามพัรอ้มในการเขา้ถงึเทคโนโลย ี

สื�อการสอนรป้แบ้บ้ เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ จัะเป็นสื�อการเรยีนร้้

ที�ผู้้เ้รยีนมคีวัามพังึพัอใจัและมองวัา่มปีระสทิธภิาพั อกีทั �งผู้้เ้รยีน

ยงัมคีวัามสนใจั และตื�นตวััในการใชส้ื�อการเรยีนร้ม้ากขึ�น 

เนื�องจัากมกีารประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยสีมยัใหม ่ที�มกีารแสดงเนื�อหา

ในรป้แบ้บ้ 2D และ 3D ควับ้ค้ไ่ปกบั้เอกสารการเรยีนร้แ้บ้บ้ดั �งเดมิ 

ส่งผู้ลให้ผู้้้เรยีนเกิดควัามสนใจั และอยากเรยีนร้้มากขึ�น  

กวัา่การเรยีนร้จ้ัากหนงัสอืหรอืการฟัังคำาอธบิ้ายเพัยีงอยา่งเดยีวั 

ผู้้้เรียนสามารถอธิบ้ายสิ�งที�เป็นนามธรรมที�อาจัซ้ับ้ซ้้อน

หรอืเขา้ใจัยากใหเ้ป็นรป้ธรรมได ้อกีทั �งผู้้เ้รยีนไดม้คีวัามสนุกสนาน 

มเีจัตคตทิี�ด ี มคีวัามกระตอืรอืรน้ในการเรยีน มคีวัามเขา้ใจั

เนื�อหาไดง้า่ย และเรว็ั จังึนำาไปส้ผู่้ลสมัฤทธิ �ทางการเรยีนที�สง้ขึ�น 

อกีจัดุเดน่นึงของการใชเ้ทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิเป็นสื�อการเรยีนร้ ้

คอื ผู้้เ้รยีนไม่มขีอ้จัำากดัด้านเวัลา และพัื�นที�ในการเรยีนร้ ้

ผู้้เ้รยีนสามารถเรยีนร้ส้ ิ�งต่าง ๆ  ไดแ้มว้ัา่สิ�งนั �นจัะไมไ่ดอ้ย้ใ่นชั �นเรยีน 

สื�อเทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ จังึมคีวัามน่าสนใจัในการนำามา

ประยกุตใ์ชก้บั้ผู้้เ้รยีนในระดบั้ประถมศึกึษา เพัราะในปัจัจับุ้นั 

ผู้้เ้รยีนในระดบั้นี�กม็กีารใชเ้ทคโนโลยอีย้แ่ลว้ัในชวีัติประจัำาวันั 

ไมว่ัา่จัะเป็นการเลน่เกม ดก้ารต์น้ หรอื ดส้ื�อตา่ง ๆ  ผู้า่นสมารท์โฟัน

หรอืแทป็เลต็ การนำา เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ มาประยกุตใ์ช้

ในการเรยีนของผู้้เ้รยีนระดบั้นี� จังึเป็นการนำาสิ�งที�ผู้้เ้รยีนชอบ้

หรอืสนใจัมาใชค้วับ้ค้่ไป ทำาใหผู้้้เ้รยีนเขา้ใจัเนื�อหาไดง้่าย

และเป็นการสรา้งประสบ้การณ์การเรยีนการสอนรป้แบ้บ้ใหม ่

ที�ทำาใหผู้้้เ้รยีนไดใ้ชค้วัามสามารถและทกัษะที�หลากหลาย 

 แตส่ื�อการเรยีนร้แ้บ้บ้เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ กย็งัมขีอ้จัำากดั

สำาหรบั้ผู้้เ้รยีนและผู้้ส้อนที�ไมม่คีวัามพัรอ้ม หรอืขาดทกัษะในการใช้

เทคโนโลย ี ที�อาจัส่งผู้ลใหก้ารเรยีนการสอนเป็นไปอย่าง

ไมม่ปีระสทิธภิาพั เชน่ ในการแสดงเนื�อหาที�มคีวัามละเอยีดสง้ 

ผู้้เ้รยีนจัะตอ้งมคีวัามพัรอ้มในการเขา้ถงึระบ้บ้อนิเทอรเ์น็ต

หรอืสมารท์โฟันที�มคีวัามเรว็ัคอ่นขา้งสง้ มฉิะนั �นอาจัสง่ผู้ลกระทบ้

ต่อควัามเรว็ัในการแสดงผู้ลภาพัที�ไม่ต่อเนื�อง หรอืการที�

ผู้้ส้อนขาดทกัษะ และควัามร้ใ้นการใชส้ื�อประเภทเทคโนโลยี

ควัามจัรงิเสรมิ ทำาใหไ้มส่ามารถแกปั้ญหาที�เกดิขึ�นระหวัา่ง

การเรยีนการสอนได ้สิ�งเหลา่นี�จังึเป็นขอ้จัำากดัที�ควัรตระหนกัไวั้
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ก่อนที�จัะจัดัการเรยีนการสอนผู้า่นสื�อประเภทนี� และการใช้

เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิกบั้นกัเรยีนระดบั้ชั �นประถมศึกึษา 

ผู้้้สอนต้องคำานึงถึงควัามยากง่าย และควัามเหมาะสม

ของแอปพัลเิคชนั และเนื�อหารายวัชิา [16] ผู้้ส้อนอาจัตอ้งเสยีเวัลา

ไปกบั้การสอนผู้้เ้รยีนในการใชแ้อปพัลเิคชนั จันทำาใหเ้วัลาใน

การเรยีนลดลงไป สว่ันดา้นเนื�อหา หากเป็นวัชิาที�มขีอ้ควัาม

เป็นจัำานวันมากเชน่ วัชิาสงัคมศึกึษา ผู้้ส้อนกอ็าจัตอ้งเปลี�ยนวัธิี

การสอนเป็นวัธิอีื�น หรอือาจัแกไ้ขดว้ัยการปรบั้เปลี�ยนเนื�อหาที�

เน้นใหเ้ป็นลกัษณะของภาพัแทนตวััหนงัสอื เพัื�อใหส้ื�อการสอน

มคีวัามเหมาะสมในการนำาไปจัดัการเรยีนการสอน

6.	แนวโน้มของการใช้้ส่�อเทคโนโลยีีความจริงเสริม 

 ในเรื�องของระบ้บ้อนิเทอรเ์น็ต 5G ที�จัะชว่ัยใหก้ารรองรบั้

การเรยีนการสอนรป้แบ้บ้นี�เป็นไปไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพัมากขึ�น

หากมกีารใชอ้ยา่งแพัรห่ลายในประเทศึไทย เพัราะจัะชว่ัยลดปัญหา

ควัามเรว็ัอนิเทอรเ์น็ตที�เป็นปัจัจัยัสำาคญัในการเรยีนผู้า่นสื�อ

เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ อกีทั �งยงัทำาใหก้ารใชเ้ทคโนโลยี

ควัามจัรงิเสรมิ ร่วัมกบั้เทคโนโลย ีVirtual Reality เพัื�อให้

เกดิการเรยีนการสอนแบ้บ้ Mixed Reality ที�เป็นการพัฒันา 

การเรยีนการสอนที�กา้วัขึ�นไปอกีขั �น โดยการทำาใหผู้้้เ้รยีน

ยงัสามารถมองเหน็สภาพัแวัดลอ้มจัรงิอย้ ่แต่จัะมกีารใสภ่าพั

หรอืวัตัถุเสมอืนซ้อ้นทบั้ไปดว้ัย ทำาใหเ้กดิการเรยีนร้ท้ี�ใกลเ้คยีง

กับ้โลกเสมือนขึ�นไปอีกขั �น ด้มีควัามเป็นไปได้มากขึ�น 

และเนื�องจัากผู้้เ้รยีนไดเ้รยีนร้ผู้้า่นสื�อเทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ 

ตั �งแตช่ั �นประถมศึกึษา สิ�งที�น่าสนใจัที�คอื เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ 

สามารถสรา้งแรงบ้นัดาลใจัใหผู้้้เ้รยีนในการตอ่ยอดควัามคดิ

หรอืสร้างสรรค์ผู้ลงานของตนเองขึ�นมาด้วัย เทคโนโลยี

ควัามจัรงิเสรมิ หลงัจัากที�ผู้้เ้รยีนไดเ้รยีนร้ ้ และทดลองใช้

เทคโนโลยนีี�ในชั �นเรยีน ทำาใหผู้้้เ้รยีนคุน้เคย และมคีวัามสนใจั

ในการพัฒันาทกัษะที�เกี�ยวัขอ้งกบั้เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ 

เพัื�อการประกอบ้อาชพีัเมื�อโตขึ�น หรอืเพัื�อสร้างสรรค์สื�อ 

เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ ตามที�ตนเองสนใจัในอนาคต 

การสรา้งสื�อประเภท เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิ จังึไมไ่ดจ้ัำากดั

เอาไวั้เฉพัาะผู้้้สอน หรอืผู้้้ที�มคีวัามร้้ และควัามชำานาญ

ดา้นเทคโนโลยเีท่านั �น แต่ผู้้เ้รยีนระดบั้นี�กจ็ัะสามารถสรา้ง 

และพัฒันา เทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิขึ�นมาไดด้ว้ัยตนเอง 

หากผู้้้เรียนต้องการที�จัะศึึกษา และเพัิ�มทกัษะในด้านนี� 

และเป็นสิ�งที�ใชเ้วัลาไม่นานในการหดัทำาเพัราะในปัจัจัุบ้นั

ผู้้เ้รยีนในระดบั้ชั �นประถมศึกึษาสว่ันมาก มทีกัษะในการใช้

เทคโนโลยปีระเภทคอมพัวิัเตอร์ หรอืสมาร์ทโฟันอย้่แล้วั

ในชีวัิตประจัำาวััน อีกทั �งแอปพัลิเคชันที�ถ้กพััฒนามา

เพัื�อการสรา้งเทคโนโลยคีวัามจัรงิเสรมิกม็ใีหเ้ลอืกใชม้ากมาย

สำาหรบั้คนทั �วัไป ผู้้เ้รยีนจังึสามารถที�จัะใชง้านแอปพัลเิคชนัเหลา่นั �น

ไดโ้ดยไมม่คีา่ใชจ้ัา่ย ถงึแมส้ื�อที�ไดอ้าจัจัะไมส่วัยงามเทา่กบั้

ภาพัที�ผู้้เ้ชี�ยวัชาญสรา้งขึ�นในชว่ังแรก ๆ กต็าม

7. บทสรปุ

 การประยุกต์ใช้ Augmented Reality ในห้องเรียน 

สำาหรบั้นักเรยีนระดบั้ชั �นประถมศึกึษา เป็นเทคโนโลยทีี�

สามารถนำามาใชพ้ัฒันาการเรยีนการสอนใหก้บั้ผู้้เ้รยีนในระดบั้นี�

ได้เป็นอย่างดี เพัราะนักเรียนระดับ้ชั �นประถมศึึกษา

ยงัเป็นผู้้เ้รยีนที�มอีายไุมม่าก หรอืน้อยเกนิไปที�จัะเกดิควัามตื�นเตน้

กบั้สื�อประเภทนี� และหากผู้้เ้รยีนเกดิควัามสนใจัในอนาคต

ยงัสามารถศึกึษาเพัิ�มเตมิเกี�ยวัการสรา้งสื�อประเภท AR ไดอ้กีดว้ัย 

ซ้ึ�งในปัจัจับุ้นัไดม้แีอปพัลเิคชนั และโปรแกรมที�สามารถสรา้งสื�อ

ประเภทนี�ได ้เชน่ การสรา้งโมเดล AR จัากโปรแกรม Sketchup 

และสามารถทำาใหเ้ป็นสื�อ AR โดยใช้ Aurusma เป็นต้น 

ซ้ึ�งโปรแกรม หรือแอปพัลิเคชนัที�จัะนำามาใช้ ผู้้้ที�สนใจั

สามารถเลอืกใหต้รงตามวัตัถุประสงค ์ และควัามสามารถ

ในการพัฒันาสื�อประเภทนี�ไดด้ว้ัยตนเอง ซ้ึ�งในแตล่ะโปรแกรม

จัะมีควัามซ้ับ้ซ้้อนของเครื�องมือที�แตกต่างกันออกไป 

ดงันั �นการเลอืกซ้อฟัตแ์วัรใ์หเ้หมาะสมกบั้ประเภทของงาน 

และผู้้ส้รา้งเองนั �นจังึเป็นสิ�งสำาคญัที�ควัรคำานึงถงึ
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