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บทคัดัย่่อ

	 การจัดัการเรียีนการสอนในยุคุปััจจุบุันั อย่า่งที่่�ทราบกันัดีวี่า่

เทคโนโลยีไีด้เ้ข้า้มามีบีทบาทในการจัดัการเรียีนสอน ทั้้ �งทางตรง

และทางอ้อ้ม ซึ่่�งหน่ึ่�งในเทคโนโลยีทีี่่�เข้า้มาช่ว่ยให้ก้ารเรียีน

การสอนมีปีระสิทิธิภิาพมากยิ่่�งขึ้้�น คือื Augmented Reality 

หรือืที่่�เรียีกกันัว่า่ AR รูปูแบบของสื่่�อเทคโนโลยี ีที่่�เข้า้มามีบีทบาท

ในการช่่วยผู้้�สอนในการจัดัการเรีียนรู้้�ภายในห้้องเรีียน

ในระดับัชั้้ �นประถมศึกึษา อีกีทั้้ �งสำำ�นักัพิมิพ์ไ์ด้ม้ีกีารพัฒันาสื่่�อ

ประเภท AR ให้้ตีีพิมิพ์์ไว้้ในบทเรีียน และแอปพลิิเคชันั

ที่่�ช่ว่ยสนับัสนุนการเรียีน ทักัษะด้า้นต่่าง ๆ ซึ่่�งช่ว่ยส่ง่เสริมิ 

และกระตุ้้�นให้้ผู้้� เ รีียนได้้มีีทัักษะการเรีียนรู้้�ที่่�ทัันต่่อ

การเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยี ี ซึ่่�งการนำำ�สื่่�อประเภท AR 

มาใช้้ในการจัดัการเรีียนสอนผู้้�สอนควรคำำ�นึึงถึึงเนื้้�อหา 

และช่ว่งวัยัให้เ้หมาะสมกับัผู้้�เรียีน การเลือืกสื่่�อ AR ที่่�เหมาะสม

ถือืเป็็นเรื่่�องที่่�สำำ�คัญัเช่น่เดียีวกันั ซึ่่�งการนำำ�สื่่�อ AR มาประยุกุต์ใ์ช้้

ในการจัดัการเรียีนการสอนนั้้ �น ทำำ�ให้ผู้้้�เรียีนสามารถเรียีนรู้้�

ได้ทุ้กุที่่�ทุกุเวลา ไม่เ่พียีงแต่จ่ะเรียีนรู้้�ภายในห้อ้งเรียีนเท่า่นั้้ �น 

สื่่�อ AR ยังัช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนได้ม้องเห็น็ภาพ เนื้้�อหาที่่�ซับัซ้อ้น 

ได้ช้ัดัเจนยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งสื่่�อ AR สามารถช่ว่ยกระตุ้้�นการเรียีนรู้้�

ของผู้้�เรียีนได้เ้ป็็นอย่า่งดีี

คำำ�สำำ�คัญั: เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ ห้อ้งเรียีนประถมศึกึษา 

การประยุกุต์ใ์ช้เ้ทคโนโลยีี

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.	บ ทนำำ� 

	 การเรียีนการสอนในระดับัชั้้ �นประถมศึกึษา ถือืเป็็นระดับัชั้้ �น

ที่่�สำำ�คัญั ในด้า้นพัฒันาการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนเป็็นอย่า่งมาก 

ผู้้�เรียีนในระดับันี้้�จะมีคีวามกระตือืรือืร้น้ในการเรียีนมากกว่า่ 

เมื่่�อเทียีบกับัระดับัชั้้ �นอื่่�น ๆ  หากผู้้�เรียีนได้เ้รียีนในสิ่่�งที่่�ตนเองสนใจ 

จะสามารถทำำ�ให้ก้ารเรียีนรู้้�เกิดิขึ้้�นอย่า่งรวดเร็ว็ แต่่กลับักันั

หากผู้้�เรียีนในระดับันี้้�ไม่ม่ีคีวามสนใจในเนื้้�อหารายวิชิานั้้ �น ๆ  

ผู้้�เรียีนจะไม่่มีคีวามกระตือืรือืร้น้ และเมินิเฉยกับัการเรียีน

การสอนไปโดยปริิยาย การเลืือกใช้้สื่่�อที่่� เหมาะสม 

จะสามารถช่่วยกระตุ้้�นความสนใจในการเรียีนให้ก้ับัผู้้�เรียีน 

ผ่า่นสื่่�อประเภทต่่าง ๆ  มาผสมผสานเข้า้กับัการเรียีนการสอน 

เช่่น การใช้ภ้าพเคลื่่�อนไหว เสียีง หรือื เทคโนโลยีใีหม่่ ๆ 

เข้า้มาช่ว่ยในการเรียีนการสอน

	 เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ หรือื Augmented Reality 
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เป็็นเทคโนโลยีทีี่่�จะช่ว่ยให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถมองเห็น็โลกแห่ง่ความจริงิ

กับัโลกเสมือืนควบคู่่�กันัไปในเวลาเดียีวกันั โดยการแทรก

หรือืทับัซ้อ้นกับัสถานที่่�จริงิและวัตัถุุต่่าง ๆ [1] ในปััจจุบุันัมีี

การนำำ�เทคโนโลยีนีี้้�มาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นงานด้า้นต่า่ง ๆ  อย่า่งแพร่ห่ลาย 

เช่น่ ด้า้นการท่อ่งเที่่�ยว การพัฒันาสื่่�อบันัเทิงิ และมีกีารนำำ�มา

ประยุกุต์ใ์ช้ง้านด้า้นการศึกึษาเพื่่�อช่ว่ยส่ง่เสริมิ และกระตุ้้�น

การเรีียนรู้้�ให้้ผู้้�เรีียน ซึ่่�งมีีส่่วนช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีทักัษะ

การเรียีนรู้้�ที่่�ทันัต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยี ี

	บ ทความนี้้�จึงึนำำ�เสนอการประยุกุต์ใ์ช้เ้ทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ

ในห้้องเรีียน สำำ�หรัับนัักเรีียนระดัับชั้้ �นประถมศึึกษา 

ว่า่เป็็นสื่่�อการเรียีนการสอนที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ และช่่วยเพิ่่�ม

ผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีนให้ก้ับัผู้้�เรียีน เมื่่�อเทียีบกับัการเรียีน

การสอนในรููปแบบเดิมิ เช่่น จากหนัังสือืเรียีน หรือืการฟััง

คำำ�อธิบิายจากผู้้�สอน

2.	 ความหมายของเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม

	 เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ (Augmented Reality) เป็็นเทคโนโลยีี

ที่่�รวมสภาพแวดล้อ้มจริงิกับัโลกเสมือืน เข้า้มาไว้ใ้นเวลาเดียีวกันั 

ทำำ�ให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัสิ่่�งจำำ�ลองนั้้ �นได้ใ้นรููปแบบ

ภาพ เสียีง หรือืวิดิีโีอ ทั้้ �งในรููปแบบสามมิติิ ิและรููปแบบอื่่�น ๆ 

ซึ่่�งข้อ้มููลเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ จะถููกประมวลผลมาจาก

คอมพิวิเตอร์ ์หรือืสมาร์ท์โฟน และแสดงผลผ่า่นกล้อ้งของอุุปกรณ์์ 

ทำำ�ให้ผู้้้�ใช้ไ้ด้ป้ระสบการณ์์การรับัข้อ้มููลแบบใหม่ ่และมีกีารรับัรู้้�

ข้อ้มููลเพิ่่�มเติมิจากการนำำ�เสนอแบบปกติ ิ [2] ในปััจจุุบันั 

ประเภทของเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ มีอียู่่�ด้ว้ยกันั 4 ประเภท [3] 

ได้แ้ก่่

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

คือื ประเภทที่่�ทำำ�งานโดยใช้ก้ล้อ้งสแกน สัญัลักัษณ์์ (Marker) 

วัตัถุุ หรือื QR code บนกระดาษเพื่่�อแสดงผล มักัถููกใช้ใ้น

ด้า้นการตลาดที่่�ช่ว่ยให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถดููรายละเอียีดของผลิติภัณัฑ์์

หรือืสินิค้า้ต่่างๆ เพิ่่�มเติมิได้ ้ และผู้้�ใช้ย้ังัสามารถดููรููปภาพ

จากมุมุอื่่�น ๆ ในรููปแบบ 3 มิติิไิด้อ้ีกีด้ว้ย

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

คือื ประเภทที่่�ไม่ม่ีสีัญัลักัษณ์์ในการสแกน จะใช้ ้GPS ในการ

หาตำำ�แหน่่งของผู้้�ใช้ง้าน โดยข้อ้มููลที่่�อยู่่�ของผู้้�ใช้ง้านจะเป็็น

ตัวักำำ�หนดว่า่ถ้า้อยู่่�ในบริเิวณนี้้�จะได้ส้ารสนเทศอะไรออกมา 

โดยส่่วนใหญ่่จะใช้้ในการทำำ�ระบบนำำ�ทาง หรือืเป็็นข้อ้มููล

ในด้า้นธุรุกิจิและโฆษณาต่่าง ๆ

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

คือื ประเภทที่่�จะใช้อุุ้ปกรณ์์ฉายแสงไปยังัวัตัถุุ หรือืพื้้�นผิวิ

เพื่่�อการแสดงผล ทำำ�ให้้สามารถประยุุกต์์ใช้้ในบางกรณีี

เพื่่�อการปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับั เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ ด้ว้ยการสัมัผัสัได้ ้

เช่น่ Augmented Reality Sandbox [5] 

	 4. ความจริงิเสริมิแบบซ้อ้นทับัความเป็็นจริงิ (Superimposition-

based AR) [4] คืือ ประเภทที่่�นำำ�วััตถุุเสมืือนมาแทนที่่� 

หรือืซ้อ้นทับัวัตัถุุจริงิ ๆ  เช่น่ ฟิิลเตอร์ใ์นแอปพลิเิคชันั Instagram 

หรือื Facebook [3]

	 การใช้ง้านเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิในปััจจุบุันั สามารถนำำ�ไปใช้ ้

ได้ห้ลาย ๆ  ด้า้น ไม่ว่่า่จะเป็็น ด้า้นการท่อ่งเที่่�ยว การนำำ�ทาง 

สื่่�อบันัเทิงิ โฆษณา การศึกึษา และด้า้นอื่่�น ๆ  [6] ซึ่่�งตัวัอย่า่ง

ของการใช้ง้านที่่�ผู้้�ใช้ส้่ว่นใหญ่่นิิยมเป็็นด้า้นสื่่�อบันัเทิงิ เช่น่ 

เกม Pokémon Go ที่่�เปิิดให้บ้ริกิารในปีี 2016 และเป็็นที่่�นิิยม

อย่า่งแพร่ห่ลาย หลังัจากนั้้ �นจึงึมีเีกมส์ ์AR ที่่�สร้า้งมาจากสื่่�อ

ที่่�โด่ง่ดังัอื่่�น ๆ  เช่น่ Harry Potter ซึ่่�งในปััจจุบุันัเกมที่่�กล่า่วมา

ก็ย็ังัได้ร้ับัความนิิยมและทำำ�รายได้ใ้ห้ก้ับัผู้้�พัฒันาได้อ้ย่า่งต่อ่เนื่่�อง

	 นอกเหนืือจากเกม AR แล้้ว ในปััจจุุบันัการใช้้ AR 

เพื่่�อช่ว่ยในเรื่่�องของการโฆษณา หรือืการซื้้�อขายก็ก็ำำ�ลังัเป็็น

ที่่�นิิยมมากขึ้้�น ผู้้�ซื้้�อร้า้นต่า่ง ๆ  สามารถใช้ ้AR เพื่่�อคาดคะเนขนาด

หรืือสีีของผลิิตภััณฑ์์ก่่อนที่่�จะซื้้�อ ซึ่่�งผู้้�ขายก็็เริ่่�มพัฒันา

แอปพลิิเคชัันมาเพื่่�ออำำ�นวยความสะดวกให้้ผู้้�ซื้้�อแล้้ว 

เช่น่ แอปพลิเิคชันั Wanna Kicks หรือื Nike Fit ที่่�เปิิดโอกาสให้ผู้้้�ซื้้�อ 

สามารถทดลองสวมใส่ร่องเท้า้ก่่อนที่่�จะซื้้�อจริงิ และยังัสามารถใช้ไ้ด้้

ในขณะที่่�ยืืนหรืือพลิิกเท้้าไปมา จึึงทำำ�ให้้ผู้้�ซื้้�อได้้เห็็น

ผลิติภัณัฑ์เ์สมือืนว่า่ได้ล้องใส่จ่ริงิ ๆ  ซึ่่�งจะส่ง่ผลในการตัดัสินิใจ

ซื้้�อได้เ้ป็็นอย่า่งมาก

ภาพท่ี่ � 1 Application Wanna Kicks [7]
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	 Quiver Education เป็็นอีกีหนึ่่�งแอปพลิเิคชันัที่่�ได้ร้ับัความนิิยม

อย่่างมากในผู้้�สอนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษา นำำ�มาใช้เ้ป็็นสื่่�อ

ประกอบการจััดการเรีียนการสอน เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ใช้้

ในการกระตุ้้�นการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน มีทีักัษะด้า้นความคิดิสร้า้งสรรค์ ์

ให้ผู้้้�เรียีนสนุุกสนานกับัการวาดภาพระบายสี ีส่ง่เสริมิจินิตนาการ 

Quiver สามารถเปิิดใช้ง้านได้ง้่่าย โดยสามารถเปิิดกล้อ้ง

ส่อ่งภาพระบายสี ีแล้ว้แสดงผลให้ภ้าพระบายสีนีั่่ �นกลายเป็็น

ตัวัการ์ต์ููน AR ที่่�จะปรากฎสีสีันั ตามที่่�ผู้้�เรียีนได้ร้ะบายลงไปในภาพ 

ภาพที่่�แอปพลิเิคชันัจะครอบคลุุมในด้า้นของวิทิยาศาสตร์ ์

สังัคม ตัวัการ์ต์ููน นอกจาก Quiver จะช่่วยกระตุ้้�นทักัษะ

ความคิดิสร้า้งสรรค์ข์องผู้้�เรียีน ให้ส้ามารถออกแบบระบายสีี

ตามที่่�ผู้้�เรียีนต้อ้งการได้ ้ยังัมีสี่ว่นช่ว่ยเสริมิทักัษะการพัฒันา

กล้า้มเนื้้�อมือื และการทำำ�งานร่ว่มกันัระหว่า่งมือื และดวงตาได้อ้ีกีด้ว้ย

	จ ากตัวัอย่า่งที่่�กล่า่วมาทำำ�ให้เ้ห็น็ว่า่ AR นั้้ �นสามารถนำำ�

ไปประยุกุต์ใ์ช้ไ้ด้ใ้นหลาย ๆ ด้า้น โดยเฉพาะด้า้นการศึกึษา

ที่่�หากผู้้�สอนเลือืกสื่่�อ AR ที่่�เหมาะสมจะช่ว่ยให้ผู้้้�เรียีนเกิดิทักัษะ

การเรียีนรู้้�และสนุุกไปกับัการเรียีนการสอนในห้อ้งเรียีนผ่า่นเกม

หรือืภาพที่่�เสมือืนจริงิ แต่่เนื่่�องจากการใช้ ้AR ในการศึกึษา

ยังัมีขี้อ้จำำ�กัดัอยู่่� ทั้้ �งด้า้นการเลือืกสื่่�อ และความพร้อ้มของทั้้ �ง

ผู้้�เรียีนและผู้้�สอนในการเรียีนแบบ AR ผู้้�เขียีนจึงึนำำ�เสนอ

แอปพลิเิคชันั เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ ที่่�ช่่วยสนัับสนุุน

การเรียีนรู้้�ในห้อ้งเรียีน เพื่่�อให้ผู้้้�สอนที่่�สนใจนำำ�เทคโนโลยี ี

AR มาใช้จ้ัดักิจิกรรมการสอน สามารถประยุกุต์ใ์ช้ไ้ด้อ้ย่า่งมีี

ประสิิทธิิภาพ และเกิิดประโยชน์์สููงสุุดกัับตััวผู้้�เรีียน 

ทำำ�ให้ก้ารเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนก้า้วตามทันัโลกปััจจุบุันัที่่�พัฒันา

อย่า่งก้า้วกระโดด

3. แอปพลิิเคชัันเทคโนโลยีีความจริิงเสริิมที่่� ช่่วย

สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียน 

	 ในปััจจุบุันัหนังัสือืได้ม้ีกีารจัดัทำำ�สื่่�อ AR สอดแทรกเข้า้ไว้้

ในหนังัสือืแบบเรียีน ในระยะแรกมีกีารพัฒันาสื่่�อประเภทนี้้�

ในรายวิชิาวิทิยาศาสตร์ ์และคณิติศาสตร์ ์เพื่่�อให้ก้ระตุ้้�นให้ผู้้้�เรียีน

สามารถเข้า้ใจในเนื้้�อหาที่่�มีคีวามซับัซ้อ้น และผู้้�เรียีนไม่ไ่ด้อ้ยู่่�ใน

สภาพแวดล้อ้มหรือืสถานการณ์์นั่่ �น เช่น่ แอปพลิเิคชันั AR 

เพื่่�อการศึกึษา ของ สถาบันัส่่งเสริมิการสอนวิทิยาศาสตร์์

และเทคโนโลยี ี(สสวท.) ที่่�ได้พ้ัฒันาสื่่�อในรููปแบบ AR เป็็นสื่่�อ

ประกอบหนังัสือืเรียีนรายวิชิาพื้้�นฐาน และรายวิชิาเพิ่่�มเติมิ 

โดยมุ่่�งเน้้นให้ผู้้้�เรียีนได้ใ้ช้เ้พื่่�อเสริมิสร้า้งความเข้า้ใจในเนื้้�อหา 

และกระตุ้้�นผู้้�เรียีนให้เ้กิดิความสนใจ ก่่อให้เ้กิดิการเรียีนรู้้�

อย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพมากยิ่่�งขึ้้�น โดยแอปพลิเิคชันัที่่�ทาง สสวท. 

ได้พ้ัฒันามานั้้ �น มีรีููปแบบการใช้ง้านที่่�ง่า่ย และสะดวกต่่อผู้้�เรียีน 

เพียีงแค่ผู่้้�เรียีนหรือืผู้้�สอนดาวน์โหลดแอปพลิเิคชันัตามเนื้้�อหา

รายวิชิาที่่�ต้อ้งการ บนระบบปฏิบิัตัิติิกิารต่่าง ๆ  จากนั้้ �นผู้้�เรียีน

และผู้้� ส อนจะสามารถนำำ� เ ค รื่่� อ งมืือสื่่� อ ส า ร ไ ร้้ส าย 

สแกนภาพที่่�มีสีัญัลักัษณ์์ Scan AR Code จากนั่่ �นก็จ็ะเริ่่�ม

การเรียีนรู้้�ได้ท้ันัทีี

	 แอปพลิเิคชันัที่่�ช่่วยสนัับสนุุนการเรียีนรู้้� Math Ninja 

เป็็นหนึ่่�งในแอปพลิิเคชันัที่่�ช่่วยสนัับสนุุนการเรียีนรู้้�ด้้าน

การคิดิคำำ�นวณ ในรููปแบบของแอปพลิเิคชันั AR ความน่่าสนใจ

กับัฉากของแอปพลิเิคชันัที่่�สีสีันั รููปภาพประกอบต่าง ๆ 

และดนตรีปีระกอบระหว่า่งการเล่น่ ผู้้�เรียีนยังัสามารถเลือืก

ภารกิจิต่า่ง ๆ ตามที่่�ต้อ้งการได้อ้ีกีด้ว้ย นอกจากนี้้� Math Ninja 

เป็็นแอปพลิเิคชันัที่่�ไม่ม่ีคีวามซ้ำำ��ซ้อ้น สามารถใช้ง้านได้ง้่า่ย 

จึงึเหมาะสมกับัผู้้�เรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาเป็็นอย่า่งมาก

ภาพท่ี่ � 2 การใช้ส้ื่่ �อ AR ในหนังัสืือเรียีนวิทิยาศาสตร์์

       ชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่ � 4 ของ สสวท. [8]

ภาพท่ี่ � 3 Application Math Ninja AR [9]
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	 ในปััจจุบุันัสมาร์ท์โฟนส่ว่นมากในช่ว่ง 3-5 ปีี มาพร้อ้มระบบ

ปฏิบิัตัิกิาร และคุุณสมบัตัิทิี่่�สามารถรองรับัการประมวลผล 

ที่่�สามารถใช้ ้AR ได้อ้ย่า่งราบรื่่�นแล้ว้ และแอปพลิเิคชันัก็ม็ีมีากมาย

ให้เ้ลือืกหลายด้า้น เช่น่ เกม เนื้้�อหาด้า้นการศึกึษาต่า่ง ๆ  ที่่�ผู้้�ใช้้

สามารถดาวน์โหลดมาทดลองใช้ง้านได้ท้ั้้ �งแบบฟรี ีและเสียีค่า่ใช้จ้่า่ย 

ซึ่่�งแอปพลิเิคชันั AR ในด้า้นการศึกึษาก็ม็ีกีารเติบิโตขึ้้�นเป็็นอย่า่งมาก 

หากลองค้น้หาดููในแอปสโตร์ ์ หรือืเพลย์ส์โตร์ ์ ก็จ็ะพบกับั

แอปพลิเิคชันัเพื่่�อการศึกึษาหลายรููปแบบ และคลอบคลุุม

ทุกุรายวิชิา [11]

ภาพท่ี่ � 4 Application Quiver Education [10]

4.	 เทคนิิคการประยุกุต์ใ์ช้้ส่ื่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม

ในห้้องเรีียน 

	 การศึกึษาในยุคุปััจจุบุันัได้ม้ีกีารพัฒันาสื่่�อการเรียีนการสอน 

โดยมีกีารนำำ�เอาสื่่�อ AR มาเป็็นสื่่�อประกอบในหนังัสือืเรียีน

รายวิชิาพื้้�นฐาน และรายวิชิาเพิ่่�มเติมิ โดยเน้้นให้ผู้้้�เรียีนได้ใ้ช้้

เพื่่�อเสริมิสร้า้งความเข้า้ใจในเนื้้�อหาที่่�เข้า้ใจได้ย้ากให้ง้่่าย 

และชัดัเจนขึ้้�น ซึ่่�งเป็็นส่ว่นหนึ่่�งในการกระตุ้้�นให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความสนใจ 

และก่่อให้เ้กิดิการเรียีนรู้้�อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพมากขึ้้�น [12] 

มีหีลักัการทำำ�งานโดยให้ผู้้้�เรียีนใช้ก้ล้อ้งด้า้นหน้้าโทรศัพัท์ม์ือืถือื 

แท็็บเล็็ต หรือือุุปกรณ์์พกพา ส่่องที่่�หนัังสือื หรือืสื่่�อ AR 

ผู้้�เรียีนจะเสมือืนว่า่อยู่่�ในสถานที่่�นั่่ �นจริงิ 

	 ในการนำำ�สื่่�อ AR มาใช้ก้ับัผู้้�เรียีนระดับัประถมศึกึษานั่่ �น 

ควรมีกีารวิเิคราะห์ท์ั้้ �ง 3 ด้า้น เพื่่�อการใช้ส้ื่่�อที่่�ประสิทิธิภิาพ 

และเหมาะกับัผู้้�เรียีน ได้แ้ก่่ 

	 1. ด้า้นการจัดัการเรียีนสอนภายในห้อ้งเรียีน ผู้้�สอนควรพิจิารณา

การนำำ�สื่่�อ AR มาใช้ใ้นการจัดักิจิกรรม ควรเลือืกในส่ว่นเนื้้�อหา

ที่่�ไม่ซ่ับัซ้อ้นมากหนักั ผู้้�เรียีนสามารถเข้า้ใจเนื้้�อหานั่่ �นได้ด้้ว้ยตนเอง

ผ่า่นกิจิกรรมบนสื่่�อ AR ที่่�นำำ�มาใช้ ้การนำำ�เสนอเนื้้�อหาในรููปแบบ

ของภาพกราฟิิก ภาพเคลื่่�อนไหว การใช้ส้ี ีเสียีง ที่่�มีคีวามสอดคล้อ้ง

กับัเนื้้�อหา และสามารถดึงึดููดความสนใจของผู้้�เรียีนได้ต้ลอด

กิจิกรรม หรือืบทเรียีนนั้้ �น

	จ ากข้อ้มููลงานวิจิัยั “ผลของการใช้บ้ทเรียีน Augmented 

Reality Code เรื่่�องคำำ�ศัพัท์ภ์าษาจีนีพื้้�นฐาน สำำ�หรับันักัเรียีน

ชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 3 โรงเรียีนเทศบาล 2 วัดัตานีีนรสโมสร” 

ที่่�มีกีารออกแบบบทเรียีน Augmented Reality Code ได้น้ำำ�ทฤษฎีี

การเรียีนรู้้�ของ Burner ที่่�ว่า่มนุุษย์ท์ุกุคนต่า่งมีพีัฒันาความรู้้� 

ความเข้า้ใจโดยผ่า่นกระบวนการที่่�เรียีนว่า่ Acting, Imagine 

และ Symbolizing มาใช้ใ้นการพัฒันาบทเรียีน Augmented 

Reality Code ส่่งผลให้้บทเรีียนมีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 

80.97/81.00 ซึ่่�งสููงกว่า่เกณฑ์ ์80/80 ที่่�ผู้้�วิจิัยัตั้้ �งไว้ ้[13]

	 2. ด้า้นความแตกต่า่งของผู้้�เรียีน ที่่�ผู้้�เรียีนแต่่ละคนจะมีทีักัษะ

การเรียีนรู้้�ไม่เ่ท่่ากันั ทักัษะการใช้เ้ทคโนโลยีทีี่่�แตกต่่างกันั 

เป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�สอนควรเข้้าใจความแตกต่่างของผู้้�เรีียน 

เพื่่�อให้้การทำำ�กิิจกรรมประสบความสำำ�เร็็จมากที่่�สุุด 

ผู้้�สอนจึงึจำำ�เป็็นต้อ้งสอนวิธิีกีารใช้ส้ื่่�อ AR เบื้้�องต้น้ให้แ้ก่ผู่้้�เรียีน

ก่อ่นเสมอ ซึ่่�งในแต่ล่ะสื่่�อ AR จะมีลีักัษณะของเมนููการใช้ง้าน 

ที่่�แตกต่่างกันัออกไป ตามแต่่ละขั้้ �นตอนการใช้้สื่่�อนั่่ �น ๆ 

การเลือืกสื่่�อ AR มาใช้้นั่่ �นควรเลือืกสื่่�อที่่�มีเีมนููการใช้้งาน

ที่่�ไม่ซ่ับัซ้อ้น ผู้้�เรียีนในระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาสามารถเข้า้ถึงึได้ง้่า่ย 

เมื่่�อผู้้�เรียีนได้เ้รียีนรู้้�วิธิีกีารใช้ง้านสื่่�อ AR ที่่�ผู้้�สอนได้เ้ลือืกนำำ�มาใช้แ้ล้ว้ 

ผู้้�สอนสามารถให้ผู้้้�เรียีนได้เ้รียีนรู้้�ด้ว้ยตนเอง ผ่า่นสื่่�อ AR ได้ใ้นทันัที ี

ซึ่่�งเมื่่�อผู้้�สอนให้ผู้้้�เรียีนได้เ้กิดิการเรียีนรู้้�ด้ว้ยตนเอง จะทำำ�ให้้

บรรยากาศในห้อ้งเรียีนที่่�สนุุกสนาน เกิดิการแลกเปลี่่�ยน

ความคิดิระหว่า่งผู้้�เรียีนด้ว้ยกันั โดยในระหว่า่งการทำำ�กิจิกรรม 

ผู้้�สอนเป็็นเพียีงผู้้�คอยให้้คำำ�แนะนำำ� อำำ�นวยความสะดวก

ให้แ้ก่่ผู้้�เรียีน และสังัเกตการทำำ�กิจิกรรม 

	 3. ด้า้นอุุปกรณ์์ ก่อ่นใช้ส้ื่่�อ AR ผู้้�สอนควรสำำ�รวจความพร้อ้ม

ของอุุปกรณ์์ที่่�นำำ�มาใช้ใ้นการจัดัการเรียีนการสอน ในเรื่่�องคุณุสมบัตัิิ

ของอุุปกรณ์์ที่่�สามารถรองรับัการประมวลของสื่่�อ AR นั่่ �น

ได้ม้ากน้้อยเพียีงใด ถ้า้หากอุุปกรณ์์ไม่ม่ีคีุณุสมบัตัิทิี่่�สามารถรองรับั

สื่่�อ AR นั่่ �นได้ ้จะให้ก้ารทำำ�กิจิกรรมอาจไม่ร่าบรื่่�น อาจทำำ�ให้ผู้้้�เรียีน

เกิดิความเบื่่�อหน่่ายในการเรียีนได้เ้ช่น่กันั ดังันั่่ �นความพร้อ้ม

ด้า้นอุุปกรณ์์จึงึมีสี่ว่นสำำ�คัญัในการใช้ส้ื่่�อ AR

	 การนำำ�สื่่�อ AR ไปใช้ใ้นการจัดัการเรียีนการสอน มีอีงค์ป์ระกอบ

ที่่�ต้อ้งให้ค้วามสำำ�คัญั [14] การจัดัการเรียีนรู้้�ด้ว้ยเทคโนโลยีี

ความจริงิเสริมิ มีอีงค์์ประกอบสำำ�คัญัในการจัดัการเรียีนรู้้�

ด้ว้ยเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ เพื่่�อให้ผู้้้�เรียีนได้ป้รับัตัวัเข้า้กับั
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ความต้้องการของผู้้�เรีียนสอดคล้้องกัับเนื้้�อหาบทเรีียน 

โดยได้ร้ับัการสนับัสนุุนด้ว้ยการกำำ�หนดบทบาทของครููผู้้�สอน

และกระบวนการเรียีนรู้้� ได้แ้ก่่

	 1. บทบาทของผู้้�สอน ที่่�ทำำ�หน้้าที่่�ออกแบบ และพัฒันา

กิจิกรรมการเรียีนรู้้�ทั้้ �งหมด และอธิบิายขั้้ �นตอนต่า่ง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

กับัการเรียีน ผู้้�สอนดำำ�เนิินการอย่า่งเป็็นขั้้ �นตอน และผู้้�สอน

ควรดำำ�เนิินการออกแบบพัฒันากิจิกรรมก่่อนที่่�จะจัดัการเรียีนรู้้�

ก่อ่นที่่�จะจัดัการรู้้�จริงิของผู้้�เรียีน และสลับักลับัไปมาระหว่า่ง

การเรีียนรู้้� โดยต้้องสะท้้อนให้้เห็็นถึึงความหลากหลาย

ในการสร้า้งองค์ค์วามรู้้� 

	 2. การสอนแบบปกติ ิ ควรจัดัการเรียีนรู้้�โดยออกแบบ 

และพัฒันาการเรียีนรู้้� ในรููปแบบของการทำำ�กิจิกรรม โดยมีพีื้้�นที่่�

ให้้ผู้้�เรีียนได้้ศึึกษาค้้นคว้้า ทั้้ �งแบบเดี่่�ยว และแบบกลุ่่�ม 

ร่ว่มกับัการให้ค้ำำ�แนะนำำ�ของผู้้�ผู้้�สอน ผู้้�เรียีนมีโีอกาสได้ท้ำำ�ซ้ำำ�� ๆ  

และเน้้นให้ผู้้้�เรียีนได้เ้รียีนรู้้�ด้ว้ยตนเอง 

	 3. การสอนแบบอัตัโนมัตัิ ิผู้้�เรียีนได้ศ้ึกึษาเรียีนรู้้�ด้ว้ยตนเอง 

โดยผู้้�เรียีนจะได้ร้ับัฟัังคำำ�อธิบิายที่่�บันัทึกึไว้ล้่ว่งหน้้าตามขั้้ �นตอน 

สร้้างกระบวนการแสวงหาคำำ�ตอบ ให้้คำำ�แนะนำำ�ระหว่่าง

ผู้้�เรีียนด้้วยกันัเอง มีกีารบันัทึึกการสนทนา การพููดคุุย 

หรือืการใช้ก้ระบวนการคิดิอย่า่งเป็็นระบบ ที่่�ส่ง่ผลให้ผู้้้�เรียีน

เกิดิความรู้้�ความเข้า้ใจในองค์ค์วามรู้้�ของตนเอง และส่ง่เสริมิ

การกระตุ้้�นให้ผู้้้�เรียีนได้ท้ำำ�ซ้ำำ�� ๆ  อีกีครั้้ �งด้ว้ยตนเองอย่า่งต่่อเนื่่�อง

	 4. การทดสอบและประเมิินการเรีียนรู้้� เมื่่�อผู้้�เรีียน

ได้ด้ำำ�เนิินการสร้า้งองค์์ความรู้้�ด้ว้ยตนเอง โดยตรวจสอบ

ผลการเรียีนรู้้� และทำำ�บันัทึกึผลการทดสอบต่่าง ๆ ที่่�ได้จ้าก

การทำำ�แบบทดสอบ หรือืการเก็บ็ข้อ้มููลจากการสังัเกตของผู้้�สอน

และการประเมิินตนเองของผู้้�เรีียนจากข้้อมููลงานวิิจััย 

“ผลของการใช้บ้ทเรียีน Augmented Reality Code เรื่่�องคำำ�ศัพัท์์

ภาษาจีนีพื้้�นฐาน สำำ�หรับันัักเรียีนชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 3 

โรงเรียีนเทศบาล 2 วัดัตานีีนรสโมสร” พบว่า่ ผลการศึกึษา

ความคงทนในการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนด้ว้ยบทเรียีน Augmented 

Reality Code ผู้้�เรียีนมีคีวามคงทนในการเรียีนรู้้�คำำ�ศัพัท์ห์ลังัเรียีน 

2 สัปัดาห์ ์มีกีารประเมินิผู้้�เรียีนโดยใช้แ้บบทดสอบวัดัความคงทน

ในการเรียีนรู้้�คำำ�ศัพัท์ภ์าษาจีนีพื้้�นฐานเท่า่กับั 24.30 [15]

	 นอกจากการทำำ�กิจิกรรมภายในห้อ้งเรียีนแล้ว้ การนำำ�สื่่�อ AR 

มาใช้ใ้นการศึกึษา ยังัช่่วยให้ผู้้้�เรียีนเกิดิการเรียีนรู้้�ได้ทุุ้กที่่� 

ทุกุเวลา แม้ไ้ม่ไ่ด้อ้ยู่่�ในห้อ้งเรียีน และไม่จ่ำำ�เป็็นต้อ้งไปอยู่่�ใน

สถานการณ์์จริงิอีกีต่อ่ไป เช่น่ ผู้้�เรียีนมีคีวามสนใจด้า้นระบบ

สุรุิยิะจักัรวาล ผู้้�เรียีนสามารถนำำ�หนังัสือืแบบเรียีน หรือืค้น้หาสื่่�อ AR 

เกี่่�ยวกับัระบบสุรุิยิะจักัรวาล และทำำ�การเรียีนรู้้�ผ่า่นสื่่�อ AR นั่่ �นได้้

5.	 จุดุเด่่น และข้้อจำำ�กัดัของส่ื่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม 

	 เมื่่�อผู้้�เรียีน และผู้้�สอนมีคีวามพร้อ้มในการเข้า้ถึงึเทคโนโลยี ี

สื่่�อการสอนรููปแบบ เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ จะเป็็นสื่่�อการเรียีนรู้้�

ที่่�ผู้้�เรียีนมีคีวามพึงึพอใจและมองว่า่มีปีระสิทิธิภิาพ อีกีทั้้ �งผู้้�เรียีน

ยังัมีคีวามสนใจ และตื่่�นตัวัในการใช้ส้ื่่�อการเรียีนรู้้�มากขึ้้�น 

เนื่่�องจากมีกีารประยุกุต์ใ์ช้เ้ทคโนโลยีสีมัยัใหม่ ่ที่่�มีกีารแสดงเนื้้�อหา

ในรููปแบบ 2D และ 3D ควบคู่่�ไปกับัเอกสารการเรียีนรู้้�แบบดั้้ �งเดิมิ 

ส่่งผลให้้ผู้้�เรียีนเกิิดความสนใจ และอยากเรียีนรู้้�มากขึ้้�น  

กว่า่การเรียีนรู้้�จากหนังัสือืหรือืการฟัังคำำ�อธิบิายเพียีงอย่า่งเดียีว 

ผู้้�เรีียนสามารถอธิิบายสิ่่�งที่่�เป็็นนามธรรมที่่�อาจซัับซ้้อน

หรือืเข้า้ใจยากให้เ้ป็็นรููปธรรมได้ ้อีกีทั้้ �งผู้้�เรียีนได้ม้ีคีวามสนุุกสนาน 

มีเีจตคติทิี่่�ดี ี มีคีวามกระตือืรือืร้น้ในการเรียีน มีคีวามเข้า้ใจ

เนื้้�อหาได้ง้่า่ย และเร็ว็ จึงึนำำ�ไปสู่่�ผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีนที่่�สููงขึ้้�น 

อีกีจุดุเด่น่นึึงของการใช้เ้ทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิเป็็นสื่่�อการเรียีนรู้้� 

คือื ผู้้�เรียีนไม่่มีขี้อ้จำำ�กัดัด้้านเวลา และพื้้�นที่่�ในการเรียีนรู้้� 

ผู้้�เรียีนสามารถเรียีนรู้้�สิ่่�งต่่าง ๆ  ได้แ้ม้ว้่า่สิ่่�งนั้้ �นจะไม่ไ่ด้อ้ยู่่�ในชั้้ �นเรียีน 

สื่่�อเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ จึงึมีคีวามน่่าสนใจในการนำำ�มา

ประยุกุต์ใ์ช้ก้ับัผู้้�เรียีนในระดับัประถมศึกึษา เพราะในปััจจุบุันั 

ผู้้�เรียีนในระดับันี้้�ก็ม็ีกีารใช้เ้ทคโนโลยีอียู่่�แล้ว้ในชีวีิติประจำำ�วันั 

ไม่ว่่า่จะเป็็นการเล่น่เกม ดููการ์ต์ููน หรือื ดููสื่่�อต่า่ง ๆ  ผ่า่นสมาร์ท์โฟน

หรือืแท็ป็เล็ต็ การนำำ� เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ มาประยุกุต์ใ์ช้้

ในการเรียีนของผู้้�เรียีนระดับันี้้� จึงึเป็็นการนำำ�สิ่่�งที่่�ผู้้�เรียีนชอบ

หรือืสนใจมาใช้ค้วบคู่่�ไป ทำำ�ให้ผู้้้�เรียีนเข้า้ใจเนื้้�อหาได้ง้่่าย

และเป็็นการสร้า้งประสบการณ์์การเรียีนการสอนรููปแบบใหม่ ่

ที่่�ทำำ�ให้ผู้้้�เรียีนได้ใ้ช้ค้วามสามารถและทักัษะที่่�หลากหลาย 

	 แต่ส่ื่่�อการเรียีนรู้้�แบบเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ ก็ย็ังัมีขี้อ้จำำ�กัดั

สำำ�หรับัผู้้�เรียีนและผู้้�สอนที่่�ไม่ม่ีคีวามพร้อ้ม หรือืขาดทักัษะในการใช้้

เทคโนโลยี ี ที่่�อาจส่่งผลให้ก้ารเรียีนการสอนเป็็นไปอย่่าง

ไม่ม่ีปีระสิทิธิภิาพ เช่น่ ในการแสดงเนื้้�อหาที่่�มีคีวามละเอียีดสููง 

ผู้้�เรียีนจะต้อ้งมีคีวามพร้อ้มในการเข้า้ถึงึระบบอินิเทอร์เ์น็็ต

หรือืสมาร์ท์โฟนที่่�มีคีวามเร็ว็ค่อ่นข้า้งสููง มิฉิะนั้้ �นอาจส่ง่ผลกระทบ

ต่่อความเร็ว็ในการแสดงผลภาพที่่�ไม่่ต่่อเนื่่�อง หรือืการที่่�

ผู้้�สอนขาดทักัษะ และความรู้้�ในการใช้ส้ื่่�อประเภทเทคโนโลยีี

ความจริงิเสริมิ ทำำ�ให้ไ้ม่ส่ามารถแก้ปั้ัญหาที่่�เกิดิขึ้้�นระหว่า่ง

การเรียีนการสอนได้ ้สิ่่�งเหล่า่นี้้�จึงึเป็็นข้อ้จำำ�กัดัที่่�ควรตระหนักัไว้้
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ก่่อนที่่�จะจัดัการเรียีนการสอนผ่า่นสื่่�อประเภทนี้้� และการใช้้

เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิกับันักัเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษา 

ผู้้�สอนต้้องคำำ�นึงถึึงความยากง่่าย และความเหมาะสม

ของแอปพลิเิคชันั และเนื้้�อหารายวิชิา [16] ผู้้�สอนอาจต้อ้งเสียีเวลา

ไปกับัการสอนผู้้�เรียีนในการใช้แ้อปพลิเิคชันั จนทำำ�ให้เ้วลาใน

การเรียีนลดลงไป ส่ว่นด้า้นเนื้้�อหา หากเป็็นวิชิาที่่�มีขี้อ้ความ

เป็็นจำำ�นวนมากเช่น่ วิชิาสังัคมศึกึษา ผู้้�สอนก็อ็าจต้อ้งเปลี่่�ยนวิธิีี

การสอนเป็็นวิธิีอีื่่�น หรือือาจแก้ไ้ขด้ว้ยการปรับัเปลี่่�ยนเนื้้�อหาที่่�

เน้้นให้เ้ป็็นลักัษณะของภาพแทนตัวัหนังัสือื เพื่่�อให้ส้ื่่�อการสอน

มีคีวามเหมาะสมในการนำำ�ไปจัดัการเรียีนการสอน

6. แนวโน้้มของการใช้้ส่ื่�อเทคโนโลยีีความจริิงเสริิม 

	 ในเรื่่�องของระบบอินิเทอร์เ์น็็ต 5G ที่่�จะช่ว่ยให้ก้ารรองรับั

การเรียีนการสอนรููปแบบนี้้�เป็็นไปได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพมากขึ้้�น

หากมีกีารใช้อ้ย่า่งแพร่ห่ลายในประเทศไทย เพราะจะช่ว่ยลดปััญหา

ความเร็ว็อินิเทอร์เ์น็็ตที่่�เป็็นปััจจัยัสำำ�คัญัในการเรียีนผ่า่นสื่่�อ

เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ อีกีทั้้ �งยังัทำำ�ให้ก้ารใช้เ้ทคโนโลยีี

ความจริงิเสริมิ ร่่วมกับัเทคโนโลยี ีVirtual Reality เพื่่�อให้้

เกิดิการเรียีนการสอนแบบ Mixed Reality ที่่�เป็็นการพัฒันา 

การเรียีนการสอนที่่�ก้า้วขึ้้�นไปอีกีขั้้ �น โดยการทำำ�ให้ผู้้้�เรียีน

ยังัสามารถมองเห็น็สภาพแวดล้อ้มจริงิอยู่่� แต่่จะมีกีารใส่ภ่าพ

หรือืวัตัถุุเสมือืนซ้อ้นทับัไปด้ว้ย ทำำ�ให้เ้กิดิการเรียีนรู้้�ที่่�ใกล้เ้คียีง

กัับโลกเสมืือนขึ้้�นไปอีีกขั้้ �น ดููมีีความเป็็นไปได้้มากขึ้้�น 

และเนื่่�องจากผู้้�เรียีนได้เ้รียีนรู้้�ผ่า่นสื่่�อเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ 

ตั้้ �งแต่ช่ั้้ �นประถมศึกึษา สิ่่�งที่่�น่่าสนใจที่่�คือื เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ 

สามารถสร้า้งแรงบันัดาลใจให้ผู้้้�เรียีนในการต่อ่ยอดความคิดิ

หรือืสร้้างสรรค์์ผลงานของตนเองขึ้้�นมาด้้วย เทคโนโลยีี

ความจริงิเสริมิ หลังัจากที่่�ผู้้�เรียีนได้เ้รียีนรู้้� และทดลองใช้้

เทคโนโลยีนีี้้�ในชั้้ �นเรียีน ทำำ�ให้ผู้้้�เรียีนคุ้้�นเคย และมีคีวามสนใจ

ในการพัฒันาทักัษะที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ 

เพื่่�อการประกอบอาชีพีเมื่่�อโตขึ้้�น หรือืเพื่่�อสร้้างสรรค์์สื่่�อ 

เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ ตามที่่�ตนเองสนใจในอนาคต 

การสร้า้งสื่่�อประเภท เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ จึงึไม่ไ่ด้จ้ำำ�กัดั

เอาไว้้เฉพาะผู้้�สอน หรือืผู้้�ที่่�มีคีวามรู้้� และความชำำ�นาญ

ด้า้นเทคโนโลยีเีท่่านั้้ �น แต่่ผู้้�เรียีนระดับันี้้�ก็จ็ะสามารถสร้า้ง 

และพัฒันา เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิขึ้้�นมาได้ด้้ว้ยตนเอง 

หากผู้้�เรีียนต้้องการที่่�จะศึึกษา และเพิ่่�มทักัษะในด้้านนี้้� 

และเป็็นสิ่่�งที่่�ใช้เ้วลาไม่่นานในการหัดัทำำ�เพราะในปััจจุุบันั

ผู้้�เรียีนในระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาส่ว่นมาก มีทีักัษะในการใช้้

เทคโนโลยีปีระเภทคอมพิวิเตอร์์ หรือืสมาร์์ทโฟนอยู่่�แล้้ว

ในชีีวิิตประจำำ�วััน อีีกทั้้ �งแอปพลิิเคชัันที่่�ถููกพััฒนามา

เพื่่�อการสร้า้งเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิก็ม็ีใีห้เ้ลือืกใช้ม้ากมาย

สำำ�หรับัคนทั่่ �วไป ผู้้�เรียีนจึงึสามารถที่่�จะใช้ง้านแอปพลิเิคชันัเหล่า่นั้้ �น

ได้โ้ดยไม่ม่ีคี่า่ใช้จ้่า่ย ถึงึแม้ส้ื่่�อที่่�ได้อ้าจจะไม่ส่วยงามเท่า่กับั

ภาพที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญสร้า้งขึ้้�นในช่ว่งแรก ๆ ก็ต็าม

7.	 บทสรุปุ

	 การประยุุกต์์ใช้้ Augmented Reality ในห้้องเรีียน 

สำำ�หรับันัักเรียีนระดับัชั้้ �นประถมศึกึษา เป็็นเทคโนโลยีทีี่่�

สามารถนำำ�มาใช้พ้ัฒันาการเรียีนการสอนให้ก้ับัผู้้�เรียีนในระดับันี้้�

ได้้เป็็นอย่่างดีี เพราะนัักเรีียนระดัับชั้้ �นประถมศึึกษา

ยังัเป็็นผู้้�เรียีนที่่�มีอีายุไุม่ม่าก หรือืน้้อยเกินิไปที่่�จะเกิดิความตื่่�นเต้น้

กับัสื่่�อประเภทนี้้� และหากผู้้�เรียีนเกิดิความสนใจในอนาคต

ยังัสามารถศึกึษาเพิ่่�มเติมิเกี่่�ยวการสร้า้งสื่่�อประเภท AR ได้อ้ีกีด้ว้ย 

ซึ่่�งในปััจจุบุันัได้ม้ีแีอปพลิเิคชันั และโปรแกรมที่่�สามารถสร้า้งสื่่�อ

ประเภทนี้้�ได้ ้เช่น่ การสร้า้งโมเดล AR จากโปรแกรม Sketchup 

และสามารถทำำ�ให้เ้ป็็นสื่่�อ AR โดยใช้้ Aurusma เป็็นต้้น 

ซึ่่�งโปรแกรม หรืือแอปพลิิเคชันัที่่�จะนำำ�มาใช้้ ผู้้�ที่่�สนใจ

สามารถเลือืกให้ต้รงตามวัตัถุุประสงค์ ์ และความสามารถ

ในการพัฒันาสื่่�อประเภทนี้้�ได้ด้้ว้ยตนเอง ซึ่่�งในแต่ล่ะโปรแกรม

จะมีีความซัับซ้้อนของเครื่่�องมืือที่่�แตกต่่างกัันออกไป 

ดังันั้้ �นการเลือืกซอฟต์แ์วร์ใ์ห้เ้หมาะสมกับัประเภทของงาน 

และผู้้�สร้า้งเองนั่่ �นจึงึเป็็นสิ่่�งสำำ�คัญัที่่�ควรคำำ�นึงถึงึ
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