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1.  บทนํา 

การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พ.ศ. 2544 เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ได้แก่ การ
คํานึงถึงการเรียนรูข้องผู้เรียนสําคัญที่สุดทําอย่างไรจะทํา
ให้เรียนทุกคนเกิดการเรียนรู้สูงสุดตามศักยภาพของแต่
ละคน จึงต้องมีการศึกษาวิเคราะห์ผู้เรียน เนื้อหา เวลา 
ส่ือและปัจจัยอื่น ๆ เพื่อนํามาใช้วางแผนการจัดการ
เรียนรู้ให้เหมาะสมเอ้ือต่อการเรียนรู้ของนักเรียนมากที่สุด 
จุดหมายของหลักสูตรต้องการพัฒนานักเรียนอย่างสมดุล
ทั้งด้านร่างกาย สติปัญญา จิตใจ ผ่านโครงสร้างกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระ ซึ่งสอดคล้องกับปัญญา 8 ด้าน
ของมนุษย์ในแต่ละกลุ่มสาระ นักเรียนควรจะได้ รับการ
พัฒนาความรู้ ทักษะ จิตพิสัย ทั้งสามด้าน จุดเน้นมากน้อย
ตามธรรมชาติ วิชาและวัยของเด็ก กลุ่มสาระการเรียนรู้
สุขศึกษาและพลศึกษา ต้องการให้นักเรียนเข้าใจพัฒนาการ
ของ มนุษย์ มีทักษะในการเคล่ือนไหว ออกกําลังกาย และ
เหน็คุณค่าต่อการป้องกันโรค และส่งเสริมสุขภาพจะเห็น
ว่านักเรียนต้องได้เรียนรู้ทั้งเนื้อหา ทักษะ และจิตพิสัย [1] 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality เป็นการ
นําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพื่อ
สร้างส่ิงที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้ ปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือน
จริงถูกนํามาประยุกต์ใช้ในงานด้านต่าง ๆ มากมายทาง 
ด้านการศึกษาเทคโนโลยีเสมือนจริงถูกนําไปใช้สําหรับ
การพัฒนาสื่อการสอนและสื่อการเรียนรู้ตั้งแต่ระดับชั้น
อนุบาลจนถึงระดับมหาวิทยาลัย เช่น การพัฒนาหนังสือ
เรียนเรื่องตัวอักษรของนักเรียนระดับอนุบาล [2] เป็นต้น 
 การจัดการเรียนรู้และการออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ จําเป็นต้องอาศัยวิธีการ
สอนและวิธีการเรียนรู้ที่หลายวิธี ผสมผสานเข้าด้วยกัน 

โดยคํานึงถึงสภาพผู้เรียน ความถนัด ความสนใจ 
ส่ิงแวดล้อมและความต้องการเป็นหลัก ซึ่งเป็นกระบวน
ทัศน์ในการจัดการเรยีนการสอน ให้มีประสิทธิภาพโดยใช้
ทักษะการจัดการของผู้สอนและผู้เรียนที่เกื้อกูลกันผู้สอน
ต้องวิเคราะห์ สาระสําคัญของการเรียนรู้เลือกวิธีการ
เรียนการสอนท่ีเหมาะสม และให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจน
เกิดผลการเรียนรู้ ที่เป็นประโยชน์สามารถนําไปใช้ชีวิต
จริงได้ [3] 

รูปแบบการสอน [4]  คือ แผน (plan) หรือแบบ 
(pattern) ที่ เราสามารถใช้ เพื่อการสอนโดยตรงใน
ห้องเรียนหรือการสอนเป็นกลุ่มย่อย หรือเพื่อจัดส่ือ การ
เรียนการสอนซ่ึงรวมถึ งหนัง สือ  ภาพยนตร์  เทป
บันทึกเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและหลักสูตร
รายวิชา ซึ่งแต่ละรูปแบบจะให้แนวทางในการออกแบบ
การเรียนการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์
ต่าง ๆ กัน รูปแบบการสอนก็คือ รูปแบบของการเรียนที่
ช่วยผู้เรียนให้ได้รับสารสนเทศ ความคิด ทักษะคุณค่า 
แนวทางของการคิด 

ด้วยเหตุดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้น บทความนี้จึงขอ
เสนอแนวความคิดในการนําเอาเทคโนโลยีเสมือนจริง 
(Augmented Reality) เข้ามาใช้ในการศึกษา เพื่อ
สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงกับการเรียนการสอน
โดยเน้นกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
2.  เทคโนโลยีเสมือนจริง Augmented Reality 

2.1 แนวคิดหลกัของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
แนวคิดหลักของออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ หรือเทคโนโลยี

เสมือนจริง คือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่ง
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เทคโนโลยีอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องได้อีกมากมาย โดยเฉพาะ
เทคโนโลยีไร้เครือข่ายหรืออินเทอร์เน็ตไร้สาย ในระบบ
ตามมาตรฐาน Wi-Fi สามารถเข้าสู่แหล่งการเรียนที่
หลากหลาย ให้ข้อมูลสาระที่ด้านการศึกษากับผู้เรียนได้
ทันที ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือน
จริง ผู้ เรียนเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ผู้ เรียน
สามารถใช้ในการเรียนรู้และทํากิจกรรมได้ในลักษณะที่
เป็นกิจกรรมนันทนาการแบบพาโนรามา 360 องศา เช่น 
ในเหตุการณ์ประวัติศาสตร์ของสถานที่สําคัญต่าง ๆ ที่
แสดงภาพซ้อนทับระหว่างภาพสถานที่จริงกับภาพบน
โลกจริงของผู้เรียนเป็นพื้นหลัง และผู้เรียนยังสามารถใช้
ระบบโลกเสมือนผสานโลกจริงสร้างความเข้าใจลึกซึ้ง ใน
ส่ิงที่ต้องการเรียนรู้ เกี่ยวกับการก่อตัวของเมฆและ
โครงสร้างของจักรวาลและกาแล็กซี่หรือเน้ือหาอ่ืน ๆ อีก
มากมาย 

 
4.  กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) 

กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนจะมีความแตกต่างกัน
ไปในแต่ละบุคคล ความแตกต่างระหว่างบุคคลส่งผลให้
ผู้เรียนมีวิธีการของตนเอง อันเกิดจากสภาวะแวดล้อม 
บุคลิกภาพ อารมณ์และสังคมของแต่ละบุคคล ส่ิงที่
ผู้เรียนได้รับการถ่ายทอดอย่างเป็นระบบ เป็นขั้นตอน
อย่างต่อเน่ืองทั้งในห้องเรียนและในชีวิตประจําวัน ทําให้
ผู้เรียนเกิดกระบวนการในการเรียนรู้ของตนเอง แบ่งได้
ตามกลุ่มของผู้เรียนที่มีลักษณะและวิธีการที่เหมือนกัน
ออกได้ เป็นหลายแบบ แนวคิดในเรื่ องระดับของ
กระบวนการในการเรียนรู้ที่ เกร็กและล็อคฮาร์ท [11] ได้
เสนอว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีหลายระดับ เรา
สามารถเรียนรู้และจําส่ิงต่าง ๆ ที่มีความหมายกับตัวเรา
ได้ เพราะมีการเรียนรู้ที่เป็นกระบวนการมากกว่าการ
กระตุ้นให้เรียนรู้ ความลึกของกระบวนการเรียนรู้เป็น
ความละเอียดของกระบวนการ การเรียนรู้แบบลึกจะทํา
ให้เข้าใจได้ละเอียดและระลึกถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้มากแต่
ไม่ได้หมายความว่าทุกอย่างที่เรียนรู้จําเป็นต้องมีการ
เรียนรู้แบบลึกเสมอไป เพราะในการเรียนรู้บางเรื่องก็มี
ความต้องการเพียงแค่ ความรู้ ความจําความเข้าใจและ
การนําไปใช้ ในขณะที่ขั้นการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และ
ประเมินค่าที่อยู่ในขั้นการเรียนรู้แบบลึกก็อาจไม่มีความ
จําเป็น [12] 

5.  รูปแบบกระบวนการเรียนการสอน 
กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิดในการปฏิรูป

ต้องแตกต่างไปจากการเรียนการสอนแบบเดิม [13] 
กล่าวคือ 

5.1 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความคิดโดยฝึกการคิด
วิเคราะห์ วิจารณ์อย่างมีเหตุผล การใฝ่หาความรู้ ความ 
คิดริเริ่มสร้างสรรค์ เพื่อนําไปใช้ในการพัฒนาตนเอง และ
แก้ปัญหาในชีวิตประจําวันอย่างเหมาะสม                                         

5.2 จัดระบบเครือข่ายการเรียนรู้ให้เป็นแหล่งความ  
รู้สําหรับการค้นคว้าหาความรู้ทุก ๆ ด้านที่ผู้เรียนต้องการ 
เช่น ส่ือมวลชนทุกแขนง เครื่องคอมพิวเตอร์ทรัพยากร
ท้องถิ่น ภูมิปัญญาชาวบ้าน และหน่วยงานต่าง ๆ ให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้พัฒนาตนเอง และพัฒนาสังคมและ
ส่ิงแวดล้อมได้อย่างกว้างขวาง 

5.3 จัดกิจกรรมทั้งใน และนอกหลักสูตร โดยให้
ผู้เรียนทํากิจกรรมที่ต้องเรียนในห้องเรียนให้เสร็จส้ินและ
ให้ แบ่ ง เวลาทํ ากิ จกรรมนอกหลัก สูตรเพื่ อ เสริ ม
ประสบการณ์ทางสังคม              

5.4 ปรับกระบวนการเรียนการสอน และเทคนิคการ
สอนของครู ให้สอดคล้องกับเป้าหมายของการจัด
การศึกษา เน้นให้ครูเป็นเพียงผู้อํานวยความสะดวกและ
ชี้แนะให้ผู้เรียนทําการศึกษาค้นคว้า คิดและตัดสินใจด้วย
ตนเอง ขณะเดียวกันครูต้องเป็นต้นแบบด้านคุณธรรม 
และจริยธรรมด้วย ซึ่งต้องปลูกฝังทั้งในชั่วโมงเรียนและ
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ 

ปัจจุบันมักได้ยินคําว่า ICT ในเชิงการแข่งขันคนที่มี
ความรู้ความสามารถเท่านั้น จึงจะสามารถดําเนินชีวิตอยู่
ในสังคมได้อย่างมีศักยภาพและมีคุณภาพชีวิตที่ดี ที่เรา
เรียกว่า ยุคสมัยของการดํารงชีวิตภายใต้การแข่งขันด้าน
ความรู้ความสามารถ (Knowledge-based conomy/ 
society) การนํา ICT ไปใช้ในการเรียนการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพ เป็นเรื่องที่ได้รับการกล่าวถึงอย่างกว้างขวาง
ในวงการศึกษา ทั้งนี้เนื่องจาก ICT เป็นเครื่องมือที่ได้รับ
การยอมรับว่ามีศักยภาพสูงกว่าเครื่องมือการสอนอ่ืน ๆ 
เราสามารถใช้  ICT เพื่อปรับปรุงคุณภาพการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนได้ คําว่า “ICT” ย่อมาจาก Information and 
Communication Technologies   หรือเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร หมายถึง การรวมตัวกันของ
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หลากหลาย ให้ข้อมูลสาระที่ด้านการศึกษากับผู้เรียนได้
ทันที ผู้เรียนได้สัมผัสประสบการณ์ใหม่ในมิติที่เสมือน
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5.2 จัดระบบเครือข่ายการเรียนรู้ให้เป็นแหล่งความ  
รู้สําหรับการค้นคว้าหาความรู้ทุก ๆ ด้านที่ผู้เรียนต้องการ 
เช่น ส่ือมวลชนทุกแขนง เครื่องคอมพิวเตอร์ทรัพยากร
ท้องถิ่น ภูมิปัญญาชาวบ้าน และหน่วยงานต่าง ๆ ให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้พัฒนาตนเอง และพัฒนาสังคมและ
ส่ิงแวดล้อมได้อย่างกว้างขวาง 

5.3 จัดกิจกรรมทั้งใน และนอกหลักสูตร โดยให้
ผู้เรียนทํากิจกรรมที่ต้องเรียนในห้องเรียนให้เสร็จส้ินและ
ให้ แบ่ ง เวลาทํ ากิ จกรรมนอกหลัก สูตรเพื่ อ เสริ ม
ประสบการณ์ทางสังคม              

5.4 ปรับกระบวนการเรียนการสอน และเทคนิคการ
สอนของครู ให้สอดคล้องกับเป้าหมายของการจัด
การศึกษา เน้นให้ครูเป็นเพียงผู้อํานวยความสะดวกและ
ชี้แนะให้ผู้เรียนทําการศึกษาค้นคว้า คิดและตัดสินใจด้วย
ตนเอง ขณะเดียวกันครูต้องเป็นต้นแบบด้านคุณธรรม 
และจริยธรรมด้วย ซึ่งต้องปลูกฝังทั้งในชั่วโมงเรียนและ
กิจกรรมการฝึกปฏิบัติ 

ปัจจุบันมักได้ยินคําว่า ICT ในเชิงการแข่งขันคนที่มี
ความรู้ความสามารถเท่านั้น จึงจะสามารถดําเนินชีวิตอยู่
ในสังคมได้อย่างมีศักยภาพและมีคุณภาพชีวิตที่ดี ที่เรา
เรียกว่า ยุคสมัยของการดํารงชีวิตภายใต้การแข่งขันด้าน
ความรู้ความสามารถ (Knowledge-based conomy/ 
society) การนํา ICT ไปใช้ในการเรียนการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพ เป็นเรื่องที่ได้รับการกล่าวถึงอย่างกว้างขวาง
ในวงการศึกษา ทั้งนี้เนื่องจาก ICT เป็นเครื่องมือที่ได้รับ
การยอมรับว่ามีศักยภาพสูงกว่าเครื่องมือการสอนอ่ืน ๆ 
เราสามารถใช้  ICT เพื่อปรับปรุงคุณภาพการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนได้ คําว่า “ICT” ย่อมาจาก Information and 
Communication Technologies   หรือเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร หมายถึง การรวมตัวกันของ

 

เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) และเทคโนโลยีการส่ือสาร 
(CT) เพื่อให้เกิดการนําข้อมูลข่าวสารมาจัดเก็บอย่างเป็น
ระบบ หรือหมวดหมู่ เพื่อให้ทุกคนที่สนใจเข้าถึงข้อมูล 
และสามารถนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์ตามกรอบแนว 
ความคิดทั้ง 6 ประการ ดังกล่าวจัดเป็นองค์ประกอบ
เบื้องต้นที่สําคัญในสาระขอบข่ายเทคโนโลยีการศึกษาซึ่ง
องค์ประกอบดังกล่าวมีความเกี่ยวข้องกัน 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ส่ิงสําคัญที่ผู้สอนจะ
ทําให้ผู้เรียน เรียนรู้ได้เข้าใจเป็นอย่างดี ก็คือเครื่องมือที่
เรียกว่า “ส่ือการเรียนรู้” และส่ือการเรียนรู้ที่ดีที่สุดก็คือ 
ส่ิงที่จะส่ือให้ผู้เรียน เรียนรู้ในเรื่องน้ัน ๆ ได้ดีที่สุด ซึ่งมี
มากมายหลากหลาย การเรียนรู้ในบางเรื่องแค่ผู้สอนบอก
เล่าหรือแสดงท่าทาง เด็กก็เข้าใจได้ และในบางเรื่องต้อง
ใช้เครื่องมือ อุปกรณ์ ฯลฯ เข้ามาช่วย ไม่ควรยึดติดกับส่ิง
ใดส่ิงหนึ่ง ส่ือทุกชนิดมีคุณค่าและมีความสําคัญที่แตกต่าง 
ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ที่จะนํามาใช้ 
 
6.  แนวคิดในการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงใน 
 
 

การศึกษา                             
                                                               
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 6 กรอบแนวคิดการนําเทคโนโลยีเสมือนจริงมาใช้  

 ในการศึกษา 

 การใช้เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิตี้ในการศึกษา ใน
อนาคตอันใกล้การออกแบบและสร้างภาพเสมือนสามมิติ
แบบ AR จะไม่ได้ถูกจํากัดเพียงแค่ผู้ที่มีความรู้ความ
ชํานาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ทุกคนจะ
สามารถออกแบบและสร้าง AR ขึ้นมาเองได้อย่างง่าย ๆ 
ในเวลาไม่นานและไม่เสียค่าใช้จ่าย นอกจากนี้ในอนาคต
การนําส่ือ AR ไปใช้ในการเรียนการสอนจะไม่เพียงเป็น
การนําไปสร้างความสนใจเท่านั้น แต่จะสามารถสร้าง
ความน่าสนใจในการเรยีนรู้ให้กับผู้เรียน สร้างแรงบันดาล
ใจและจุดประกายให้กับผู้เรียนโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผู้เรียน
ที่สนใจด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับ
เทคโนโลยี AR พวกเขาอาจเกิดจินตนาการนําไปคิดต่อ
ยอด พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี AR สําหรับการใช้
งานในด้านอื่น ๆ ต่อไปได้ เนื่องจากในปัจจุบันในสาขา
อาชีพต่าง ๆ ได้มีการนําเทคโนโลยี AR มาช่วยในการ
ทํางานมากข้ึน การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้สัมผัสและทดลองใช้
ส่ือเสริมการเรียนรู้ AR ในชั้นเรียนจะทําให้พวกเขาคุ้นเคย
กับเทคโนโลยีและมีความพร้อมที่เพิ่มพูนทักษะเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีประเภทนี้ เมื่อต้องเรียนในระดับสูงหรอืทาํงาน
ต่อไปในอนาคต 
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