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บทคัดยอ 
 การศึกษายุค 4.0 เปนการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนไดศึกษาหาความรูดวยตนเองโดยสามารถศึกษา
ไดจากแหลงขอมูลหรือการเรียนรูในทุกรูปแบบ รวมท้ังสามารถพัฒนาและสรางนวัตกรรมได ซึ่งในปจจุบันนั้นมีสื่อ
การเรียนรูมากมายหลายแบบ สื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) เปนเทคโนโลยี 
ซึ่งผสมผสานระหวางโลกแหงความเปนจริงเขากับโลกเสมือน โดยการใชเทคนิคการซอนภาพสามมิติท่ีสรางขึ้นใหไป
แสดงผลและสามารถโตตอบกับผูใชไดทันที ผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอที่มีกลอง เชน เว็บแคม โทรศัพท
หรือสมารทโฟน และแท็บเล็ต โดยสื่อการเรียนรูที่พัฒนามาจากเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมเปนเทคโนโลยีใหม 
ที่สามารถนํามาใชเพื่อกระตุนใหผูเรียนอยากรูอยากเห็นและเรียนรูสิ่งใหม สรางประสบการณท่ีแปลกใหม ไดเรียนรู
ในสิ่งที่ตนเองอยากเรียนแลวนําความรูที่ไดมาพัฒนาและสรางนวัตกรรมที่เปนประโยชนใหกับสังคม ซึ่งทําให 
การเรียนรูมีความทาทายและนาสนใจ ปจจุบันไดเริ่มมีการพัฒนาการประยุกตใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมใน
ดานการศึกษาเพ่ิมมากข้ึน บทความนี้ครอบคลุมแนวคิดและหลักการทํางานของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 
การศึกษายุค 4.0 แนวทางการพัฒนาเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมกับการนํามาใชในการศึกษายุค 4.0 
 

คําสําคัญ: การศึกษายุค 4.0  เทคโนโลยี  เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม  
 

Abstract 
  Education 4 . 0  is to encourage independent learning for students involved with ability 
to acquire information through sources or other learning media as well as the ability to develop 
and build innovation skills.  Nowadays, there are many learning media, and Augmented Reality is 
a technology enriching the real world with digital information by using Anaglyphic 3 D image 
connected via software and devices such as camera, webcam, smartphone or tablet. Augmented 
Reality is a new technology which has a positive impact on the motivation of students and provide 
a framework for students to engage with new learning and incredible experience. Students will be 
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able to apply their knowledge to develop and build innovation lead to prosperity for societies.  
At present, Augmented Reality is increasingly used for education.  This study is to provide  
a comprehensive concept, method of development, element and process of Augmented Reality 
for Education 4.0. 
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บทนํา 
 การเรียนการสอนในปจจุบันจําเปนตองเนนการใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารทําใหเกิด 
การเปลี่ยนแปลงสภาพแวดลอมการเรียนรู ทําใหเกิดการสรางการเรียนรูในรูปแบบใหมและสรางแรงจูงใจใหกับ
ผูเรียน (Lee, 2000) ทําใหผูเรียนเกิดแรงกระตุนในการเรียนรูและสามารถเขาถึงเน้ือหาในบทเรียนไดทุกที่ทุกเวลา
อีกทั้งยังสามารถมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนรวมชั้นเรียนและผูสอนผานเทคโนโลยีเปนสื่อการเรียนรูและกิจกรรม 
การเรียนการสอนท่ีหลากหลายและมีการตอบสนองกับผูเรียน ในเทคโนโลยีดังกลาวครอบคลุมรูปแบบภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพจําลองแบบสามมิติ สถานการณจําลอง ซึ่งใหเนื้อหาสาระแกผูเรียนไดทันที โดยเฉพาะใน
รายวิชาท่ีตองมีการทดลอง ปฏิบัติหรือรายวิชาที่ตองมีการใชจินตนาการโดยท่ีผูเรียนไมสามารถท่ีจะไดสัมผัสกับ
ของจริง ดวยเหตุนี้การนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมมาประยุกตใชในการเรียนการสอนจะชวยทําใหผูเรยีนสมัผสั
ประสบการณในการเรียนรูรูปแบบใหมที่ทาํใหเนื้อหาบทเรียนมีความสมจริงมากยิ่งข้ึน 
 เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมไดถูกนํามาใชประยุกตใชกับทุกภาคสวนรวมท้ังภาคการศึกษาซึ่งการนํา
เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม มาใชจะมีความแตกตางกันของเทคโนโลยีขึ้นอยูกับสาขาวิชาหรือหลักสูตรที่เรียน 
แสดงใหเห็นวา AR สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนและสรางเสริมประสบการณของผูเรียน เทคโนโลยี
ความเปนจริงเสริม ทําใหผูสอนสามารถมีวิธีการสอนแบบใหมๆ (Vongsripeng & Utakrit, 2012) ที่เปนการแสดง
ภาพเสมือนจริงซึ่งสามารถแสดงผลไดแบบทันทีทันใดและสรางโอกาสใหมสําหรับการออกแบบสภาพแวดลอมของ
ผูเรียน (Bazzaza, et al., 2014, pp. 495-498) แตสิ่งท่ีสําคัญที่จะชวยใหการนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม  
มาใชแลวประสบผลสําเร็จคือผูออกแบบหรือผูใชตองศึกษาทําความเขาใจถึงกระบวนการของการออกแบบ
เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Kalarat, 2015, pp. 315-318) เพื่อทําใหสนับสนุนการเรียนรู ไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งการใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมในการเรียนการสอนจะชวยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนใหสูงขึ้นกวานักเรียนที่เรียนดวยวิธีการปกติ โดยใชการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนดวยเทคโนโลยีความจรงิ
เสริม วิชาเคมี เรื่อง แบบจําลองอะตอม (Bojukrapan, et al., 2016, pp. 151-157) ดังนั้น การเรียนการสอนโดย
ใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมจะชวยเพิ่มวิธีการสอนและประสบการณการเรียนรูและความสนใจในการเรียน
ใหกับผูเรียนมากขึ้น (Danakorn & Mohamad, 2014, pp. 78-83) 
 การศึกษายุค 4.0 เปนรูปแบบการเรียนการสอนโดยจะเนนใหผูเรียนคิดเปน คิดนอกกรอบ สอดรับกับ
กระแสโลกท่ีตองสรางคนยุคใหมใหมีทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยใหผูสอนเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนโดยสอนใหนอย
ที่สุดและตองเปดโอกาสใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียนใหมากที่สุด เมื่อผูสอนสอนจบในแตละช่ัวโมงหรือ
แตละเรื่อง ตองจัดแบงเวลาใหผูเรียนไดคิดวิเคราะห แลกเปลี่ยนองคความรูกับผูสอนเพ่ือสรางสรรคผลงาน 
ทีเ่กิดขึ้นจากความคิดของผูเรียน (Sinlarat, 2016) 
 ดังนั้น ในสภาพการศึกษาในปจจุบันจึงควรมีการพัฒนาสื่อสําหรับการสอนใหมีความแตกตางจาก
รูปแบบการสอนแบบเดิมซึ่งจะสามารถชวยกระตุนการเรียนรูของผูเรียนใหมีมากขึ้น โดยการนําเทคโนโลยี 
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ความเปนจริงเสริมมาผสมผสานกับเน้ือหาหรือบทเรียนตางๆ โดยใหสามารถแสดงผลภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
ภาพจําลองแบบสามมิติและสถานการณจําลอง ซึ่งจะทําใหสื่อการเรียนการสอนนั้นเกิดความนาสนใจเพราะ 
การแสดงผลนั้นมาพรอมกับสภาพแวดลอมจริงซึ่ งจะชวยใหผู เรียนเกิดความตื่นเตน สนุกสนานและ 
เห็นองคประกอบหรือสวนตางๆ ของเนื้อหาในบทเรียนไดอยางสมจริงและชัดเจนย่ิงขึ้น เพราะฉะนั้นจึงเหมาะกับ
การเรียนรูในการศึกษายุค 4.0 ซึ่งเนนใหผูเรียนไดศึกษาแลวสามารถผลิตหรือสรางนวัตกรรมทางดานการศึกษาได
ดวยตนเอง 
 

การศึกษายุค 4.0  
 การศึกษาในปจจุบันองคความรูในศาสตรตางๆ มีการพัฒนาอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะอยางยิ่งองค
ความรูทางดานเทคโนโลยีที่ล้ําหนา ทําใหความรูที่เปนปจจุบันเกิดขึ้นยากตามไปดวย การเรียนรูจึงมิไดเปนเพียง
การถายถอดความรูจากผูสอนสูผูเรียนซึ่งเปนการเรียนการสอนในอดีตที่ผานมาโดยสามารถเปรียบเทียบการศึกษา
ในแตละยุคไดดังตาราง 1  
 
ตาราง 1 การเปรียบเทยีบการศึกษาในแตละยุค (Sinlarat, 2016) 
 

คุณลักษณะ การศึกษา 1.0 การศึกษา 2.0 การศึกษา 3.0 การศึกษา 4.0 
ความหมายของ
การศกึษา 

ครูบอกใหเชื่อ
ตาม 

สรางองคความรู
รวมกันโดยใช
อินเทอรเน็ตเปน
เครื่องมือ 

สรางองคความรู
รวมกันและสราง
ความรูเดิมขึ้นมา
ใหม 

สรางความรูจากความสนใจ
รายบุคคลและจากการรวมตัวของ
คนที่มีแรงผลกัดันเปนทีมท่ีมี
นวัตกรรมเปนจุดเนน 

บทบาทของ
เทคโนโลยี 

ยึดติดกับ
หองเรียน 

เริ่มมีการใช
เทคโนโลยี 

ใชเทคโนโลยีเพ่ือ
สรางองคความรู 

เทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไปตาม
ผูเรียนซึ่งผูเรียนเปนแหลง
วิวัฒนาการทางเทคโนโลยีท่ีสําคัญ
ในการสรางนวัตกรรม 

 

 ปจจุบันไดมีการพัฒนาระบบการเรียนการสอนดวยการนําเทคโนโลยีมาใชเปนเครื่องมือในการจัด 
การเรียนการสอน ทําใหผูเรียนกับผูสอนใหมีปฏิสัมพันธกันมากขึ้นและมีการสงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวย
ตนเองจากสื่อการสอนทุกรูปแบบ ทั้งสื่อสิ่งพิมพและสื่อดิจิทัลหรือโซเชียลเน็ตเวิรค ผสมกับการทํางานเปนกลุม 
รวมทั้งความกาวหนาทางเทคโนโลยีเปนไปอยางรวดเร็วและไมมีที่สิน้สุด ผูสอนจึงตองพัฒนาตนเองเพ่ือกาวผานเขา
สูโลกแหงการเรียนรูแบบใหม โดยการประยุกตใชเทคโนโลยีสมัยใหมมาเปนเครื่องมือกระตุนการเรียนรูของผูเรียน 
นับเปนความทาทายสําหรับผูสอนเปนอยางย่ิง สังคมแหงการเรียนรูแบบใหมท่ีมุงเนนใหผูเรียนมิใชเพียงแคไดรับ
ความรูแตตองเปนผูท่ีสรางสรรคนวัตกรรมใหม จึงเปนจุดเปลี่ยนสําคัญที่ผูสอนจะตองพัฒนาศักยภาพเพื่อกาวผาน
จากการเรียนการสอนแบบเดิมเพ่ือนําเขาสูระบบการเรียนการสอนแบบใหมหรือที่เรียกวา การศึกษายุค 4.0 หรือ
เปนการเรียนการสอนที่ผูเรียนไดศึกษาหาความรูจากแหลงการเรียนรูตางๆ แลวสามารถผลิตหรือสรางนวัตกรรม
ขึ้นมาไดดวยตนเอง  
 
 

 



Journal of Education Naresuan University Vol.20 No.2 April - June 2018 | 269 

แนวคิดและหลักการทํางานของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) 
 1.  แนวคิดของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) 
  เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมเปนเทคโนโลยีซึ่งผสมผสานระหวางโลกแหงความจริงและโลกเสมือน
โดยใชการซอนภาพสามมิติท่ีสรางขึ้นใหไปแสดงผลปรากฏในโลกแหงความจริงในลักษณะที่เปนภาพสองมิติ  
สามมิติ ภาพเคลื่อนไหว สื่อวีดีทัศนที่มีเสียงประกอบ การบอกตําแหนงดวยระบบจีพีเอสหรือข้ึนอยู กับ 
การออกแบบสื่อวาจะตองการใหออกมาในรูปแบบใด โดยสามารถโตตอบกับผูใชไดทันทีผานซอฟตแวรและอุปกรณ
เชื่อมตอที่มีกลอง เชน เว็บแคมจากเครื่องคอมพิวเตอร กลองจากโทรศัพทหรือสมารทโฟน กลองจากแท็บเล็ต 
เพ่ือใหผูดูเห็นภาพเสมือนอยูในสถานการณนั้นจริงๆ  
  การนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมมาผสมผสานระหวางโลกแหงความเปนจริงและความเสมือน
จริงเขาดวยกัน ดวยการใชระบบซอฟตแวรและอุปกรณเช่ือมตอตางๆ โดยมีการเพ่ิมขอมูลที่มีความหมายใหกับ
สิ่งของหรือสถานท่ีจริงๆ โดยเริ่มดวยการเปดรับขอมูลอางอิงแบบสามมิติหรือการบอกตําแหนงดวยระบบจีพีเอส 
แลวระบบก็จะทําการสรางขอมูลเพ่ิมเติมใหวัตถุจริงที่มีอยูเดิมทั้งในรูปแบบสามมิติและขอมูลอ่ืนๆ ท่ีทําใหผูใช 
มีขอมูลเชิงลึกเพ่ิมขึ้นหรือสามารถตอบโตไดซึ่งทําใหไดประสบการณและมีการรับรูเพ่ิมเติมจากสิ่งของหรือ
สภาพแวดลอมจริงท่ีอยูตรงหนาใหมีขอมูลเพ่ิมเติมขึ้นมา โดยองคประกอบของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม มีดังน้ี 
  1) Marker หรืออาจจะเรียกอีกอยางวา (AR Code) ซึ่งเปนเครื่องหมาย สัญลักษณหรือรูปภาพที่
กําหนดไวเปนตัวเปรียบเทียบกับวัตถุเสมือนจริงที่เก็บไวในฐานขอมูล (Marker Database) โดยใชกลองจาก
โทรศัพทมือถือหรือกลองจากเว็บแคมในการตรวจจับมารคเกอรจากซอฟทแวรที่ใชงานอยู แลวประมวลผลรูปภาพ
กับสัญลักษณที่กําหนดถาตรงกันก็จะแสดงขอมูลภาพสามมิติท่ีถูกระบุไวในโปรแกรมก็จะแสดงออกมาใหเห็น 
(Tansiri, 2010, pp. 169-175) ตามภาพ 1  

 

 
 

ภาพ 1 ตัวอยางของมารคเกอร (Marker) 
   
  2) กลองวิดีโอ กลองเว็บแคม กลองโทรศัพทมือถือ เพ่ือทําการการวิเคราะหภาพ (Image 
Analysis) และวิเคราะหจาก marker ประเภทอื่นๆ ที่กําหนดไว  

  3)  สวนแสดงผล อาจเปนจอภาพคอมพิวเตอร หรือจอภาพโทรศัพทมอืถือ หรืออื่นๆ 
  4)  ซอฟตแวรหรือสวนประมวลผลเพ่ือสรางภาพหรือวัตถุแบบสามมิติ กระบวนการสรางภาพสอง

มิติจากโมเดล 3 มิติ (3D Rendering) เปนการเพิ่มขอมูลเขาไปในภาพโดยใชคาตําแหนงเชิง 3 มิติท่ีคํานวณไดจน
ไดภาพหรือขอมูลซอนทับไปบนภาพจริง  
 2.  หลักการทํางานของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม  

  หลักการทํางานของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม มีหลักการทํางานคือ การผสมผสานโลกแหง
ความเปนจริงและโลกเสมือนจริงเขาดวยกัน โดยมีขั้นตอน ดังน้ี (ภาพ 2)  
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3D Rendering

Marker (AR Code)

Image Analysis

การวิเคราะหและประมวลผลภาพ 

Marker , AR Code

Pose Estimation

การคํานวณตําแหนงของภาพ

สามมิติจากกลอง

เปนการคนหาภาพหรอืโมเดล

สามมิติมาแสดงผล

Marker Database

3D Database

 
 

ภาพ 2 หลักการทํางานของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 
 
  การแสดงผลของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมจะผานหนาจอคอมพิวเตอร หรือหนาจอ
โทรศัพทมือถือ โดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธกับผูใชไดทันที ท้ังที่ เปนภาพนิ่งสามมิติ
ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเปนสื่อที่มีเสียงประกอบ โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 
ประกอบดวย 3 กระบวนการ (Tansiri, 2010, pp. 169-175)  
  1)  การวิเคราะหและประมวลผลภาพ (Image Analysis) เปนขั้นตอนแรกในการคนหามารคเกอร 
(Marker) ที่ไดจากการสองกลองแลวสืบคนจากฐานขอมูล (Marker Database) เพ่ือนํามาวิเคราะหวามีมารคเกอร
อยูในฐานขอมูลหรือไม 

   2)  การคํานวณตําแหนงเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) เปนการคํานวณเพ่ือหาตําแหนงใน 
การแสดงผลของวัตถุเสมือนจริง 
   3)  กระบวนการสรางภาพสามมิติ (3D Rendering) เปนการแสดงรูปภาพหรือวัตถุเสมือนจริงที่ถูก
เก็บไวในฐานขอมูล (3D Database) เพ่ือนํามาแสดงผลออกทางหนาจอ 
 

แนวทางการพัฒนาเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) 
 การนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมมาใชในการจัดการเรียนรูซึ่งเปนมิติใหมทางดานสื่อการศึกษาทําให
ผูเรียนมีความสนใจใฝเรียนรู อยากรูอยากเห็น เรียนรูสิ่งใหม สรางประสบการณท่ีแปลกใหม และมีสวนรวมใน 
การเรียนรูไดเพิ่มมากขึ้นและสิ่งที่ผูเรียนไดจากการนําเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมมาใชในการเรียนการสอนนั้น 
จะทําใหผูเรียนไดพบประสบการณในการเรียนในบางรายวิชาที่ไมสามารถพบเห็นไดจริงอันเนื่องมาจากคาใชจาย 
ที่สูงมากเกินไปหรือเปนอันตรายตอผูเรียนอยางเชน ในรายวิชาเคมีที่มีการผสมสารเคมีก็สามารถใชเทคโนโลยี 
ความเปนจริงเสริมมาจําลองเพ่ือใหผูเรยีนไดศึกษาเปนสถานการณจําลองโดยที่ไมตองเสยีคาใชจายและไมทําใหเกดิ
อันตรายดวย ตัวอยางเชน ถาอธิบายถึงโครงสรางของโมเลกุลผูเรียนก็จะไดเห็นแคภาพถายธรรมดาแตถาใช
เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ผูเรียนก็จะสามารถดูแบบจําลองของโมเลกุลไดอยางละเอียด ดังภาพ 3 
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ภาพ 3 เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมในการจําลองโมเลกุล  
 

ที่มา: kollektive (2010) 
 
 หรือในรายวิชาทางดานการแพทยที่ทําใหผูเรียนไดศึกษารางกายของมนุษย จากการใชเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสริมที่มีการสรางแบบจําลองสามมติิเปนรปูกระดกูแขนเพ่ือใหผูเรยีนไดศึกษาแทนการเอ็กซเรยจากรางกาย
จริง ดังภาพ 4 

 

 
 

ภาพ 4 การจําลองภาพเสมือนจรงิของรายกายมนษุย  
 

ที่มา: Iwakura, et al. (2015) 
 
 เนื่องจากในยุคปจจุบันการสรางเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมนั้นสามารถทําไดงายเพราะมีแอพพลิเคช่ัน 
ที่คอยอํานวยความสะดวกในการสรางเพียงไมก่ีขั้นตอนก็สามารถสรางแอพพลิเคช่ันเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม
ได ดังตัวอยางการพัฒนาเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมตอไปนี้ ดวยแอพพลิเคชั่น Aurasma ซึ่งเปนแอพลิเคช่ันที่ใช
ในการสรางสื่อเสมือนจริงเหมาะกับอุปกรณประเภทสมารทโฟนหรือแท็บเล็ตที่ใชระบบปฏิบัติการ iOS และ 
Android โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธที่มองเห็น เปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยภาพ 5 
คือ หนาจอของแอพพลิเคชัน Aurasma โดยมีขั้นตอนการสราง ดังน้ี 
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ภาพ 5 แอพพลิเคชั่น Aurasma 
 
 1. ทําการดาวนโหลดแอพพลิเคชั่น Aurasma ติดตั้งไวบนสมารทโฟนหรือแท็บเล็ต (มีทั้ง IOS และ
Android) ดังภาพ 6 
 

 
 

ภาพ 6 ติดตั้งแอพพลิเคช่ัน Aurasma บนสมารทโฟนหรือแท็บเลต็ 
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 2.  เปดไปในแอพพลิเคชั่น Aurasma แลวเตรียมภาพหรือมารคเกอรใหพรอมจากนั้นกดถายภาพมารค
เกอร โดยมารคเกอรเราสามารถทําขึ้นมาใชงานเองก็ไดจากโปรแกรมสรางภาพตางๆ ซึ่งจะเปนภาพเชิงสัญลักษณ 
หรือจะเปนภาพที่เราถายเองก็ไดเชนเดียวกัน (ภาพ 7) 
 

 
 

ภาพ 7 กดถายภาพมารคเกอร 
 

 3.  เลือกรูปแบบภาพกราฟกหรือวัตถุเสมือนที่เปนภาพ 3D ตามตองการ โดยภาพสามมิติสามารถเลอืก
ไดภายในแอพพลิเคชัน ซึ่งจะมีใหเราเลือกใชงานในเมนู (Library) แตถาตองการอัพโหลดภาพของเรามาใชงานให
เลือกเมนู (Device) แลวอัพโหลดภาพของเรามาใชเอง (ภาพ 8) 
 

 
 

ภาพ 8 เลือกรูปแบบภาพ 3D 
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 4.  จัดวางตําแหนงและปรับขนาดของรูปภาพ 3D ใหเหมาะสมตามความตองการ โดยการยอ ขยาย
และเปลี่ยนตาํแหนงการวางภาพสามมิติ และบันทึกใหเรยีบรอย (ภาพ 9) 
 

 
 

ภาพ 9 จัดวางตําแหนงของรูปภาพ 3D 
 

 5.  ทดสอบการใชงานโดยการเขาแอพพลิเคชั่น แลวเลือกแอพพลเคชันท่ีเราไดสรางไวจากนั้น สแกนไป
ที่มารคเกอรจะแสดงผลลัพธเปนสามมิติ (ภาพ 10) 
 

 
 

ภาพ 10 การแสดงผลของการทดสอบ 
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 จะเห็นวาการสรางสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมนั้นผูเรียนสามารถทําตามได ดังนั้นจึงเหมาะสมกับ
การนําเอาเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมมาพัฒนาใหเปนสื่อการเรียนการสอน นั่นจึงเปนสิ่งที่จําเปนสําหรับผูเรียนที่
จะทําใหเกิดแรงจูงใจเพ่ือเขาสูบทเรียน อีกทั้งยังสามารถสรางประสบการณเรียนรูผานทางแบบจําลองสามมิติของ
เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม และยังสามารถแลกเปลี่ยนขอคิดเห็นและองคความรูระหวางเรียน จึงทําใหเกิด 
การเรียนรูรวมกันไดอีกดวย (Meesuwan, 2011, pp. 119-127) 
 

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมกับการนํามาใชในการศึกษายุค 4.0 
 การศึกษาในยุคปจจุบันหรือในยุค 4.0 นี้จะเนนใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเองจากสื่อ การสอน 
ทุกรูปแบบ ทั้งสื่อสิ่งพิมพและสื่อดิจิทัลเพื่อกระตุนการเรียนรูของผูเรียนและทําใหผูเรียนไดศึกษาหาความรูจาก
ทฤษฎีตางๆ ที่ไมสามารถมองเห็นไดจรงิซึ่งจะทําใหผูเรียนไมเขาใจในทฤษฎีนั้น อยางเชน ทฤษฎีเรื่องโครงสรางของ
โลก โดยจะใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เขามาชวยทําใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจของเนื้อหาและเปน 
การสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนมากยิ่งขึ้น (ภาพ 11) เปนตัวอยางจากเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม เรื่องโครงสราง
ของโลก ซึ่งอธิบายดวยคําพูดอาจจะทําใหผูเรียนนั้นไมเขาใจแตถาอธิบายดวยภาพหรือวัตถุเสมือนจริงก็จะทําให
ผูเรียนนั้นมองเห็นโครงสรางภายในของโลกที่แบงเปนช้ันและสามารถเขาใจเก่ียวกับองคประกอบของโลกอีกดวย 
(Danakorn Nincarean Eh Phon and Mohamad Bilal Ali, 2014, pp. 78-83) 

 

 
 

ภาพ 11 โครงสรางโลก  
 

ที่มา: www.larngeartech.com 
 
 ภาพ 12 เปนการแสดงภาพสามมิติที่เคลื่อนไหวไดเพื่อจําลองสถานการณการเกิดแผนดินไหวซึ่งจะทํา
ใหผูเรียนเกิดความสนใจและไดเห็นถึงวิธีการเกิดแผนดินไหววามีลักษณะอยางไร เมื่อเกิดแผนดินไหวแลวจะมี
ผลกระทบอะไรบาง 
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ภาพ 12 แผนดินไหว  
 
ที่มา: www.larngeartech.com 
 
 นอกจากการใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมมาสรางเปนแอพพลิเคชันแลว ยังสามารถนําไปสรางเปน
เกมสเพ่ือสรางแรงดึงดูดใหผูเรียนมาสนใจในการเรียนมากขึ้น (Chen Ching Hui, et al., 2015, pp. 216–220) 
ไดพัฒนาระบบการเรียนการสอนโดยใชเกมสเปนฐานดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม โดยระบบจะมีหนังสือที่ใช
เปนองคประกอบในการเรียน จํานวน 2 หนา โดยผูเรียนตองทําภารกิจในหนาแรกใหสําเร็จ จึงจะสามารถใชงาน
หนาที่ 2 ได วัตถุประสงคของเกมส คือใหผูเรียนสํารวจพ้ืนที่สําหรับตกปลาเพื่อคนหาตําแหนงท่ีเหมาะสมใน 
การตกปลาแตละชนิดและสะสมสายพันธุใหเพียงพอตอการสรางหวงโซอาหารใหมากที่สุดเทาที่จะทําได (ภาพ 13) 

 

 
 

ภาพ 13 หนาจอของระบบ 
 

ที่มา: Chen Ching Hui, et al. (2015) 
  
 การศึกษาในรายวิชาเคมี ที่ผูเรียนไดทําการศึกษาเก่ียวกับโครงสรางอะตอมที่ไมสามารถมองเห็นไดดวย
ตาเปลาแตถาใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมก็สามารถทําใหผูเรียนไดศึกษาไดอยางชัดเจน (Ditcharoen, et al., 
2015) ดังภาพ 14 
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ภาพ 14 แบบจําลองโครงสรางอะตอม 
 

ที่มา: Ditcharoen, et al. (2015) 
 
 จากที่กลาวมาเปนเพียงตัวอยางของการใชเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมเปนสวนหนึ่งของการเรียน 
การสอนเพ่ือใหไดรับความรู แตสิ่งที่สําคัญเมื่อผูเรียนไดรับความรูแลวจะตองสามารถสรางสรรคหรือผลิตวัตกรรม 
ที่เปนแอพพลิเคชันที่สรางจากเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมเพื่อที่จะสามารถนําไปใช เผยแพร และนําไปใช
ประโยชนไดอีกดวย โดยผูเขียนไดนําทฤษฎีของ (Bloom, et al., 1956) ที่ปรับปรุงใหมโดย Anderson and 
Krathwohl (2001) มาใชในการสรางขั้นตอนการเรียนรูใหกับผูเรียน ซึ่งมีขั้นตอนในการเรียนรู 6 ขั้นตอน ดังนี้  
1) จํา (Remember) สามารถจดจําองคความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมจากแหลงขอมูลตางๆ ได  
2) การเขาใจ (Understanding) ผูเรียนสามารถเขาใจถึงหลักการ องคประกอบ การออกแบบและขั้นตอนการสราง
เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมและผูเรียนสามารถอธิบายหลักการและทฤษฎีได 3) ประยุกตใช (Applying) ผูเรียน
สามารถนําความรูท่ีไดไปใชเพ่ือประยุกตใชและแกไขปญหาได 4) วิเคราะห (Analyzing) ผูเรียนสามารถคิด
วิเคราะหทฤษฎีที่ศึกษาได 5) ประเมิน (Evaluating) ผูเรียนสามารถประเมินและตรวจสอบสอบมาตรฐานในงาน 
ที่ทําได 6) คิดสรางสรรค (Creating) ผูเรียนสามารถนําความรูท่ีมีอยูมาออกแบบและสรางความคิดสรางสรรค
เพ่ือใหเกิดผลผลิตและนวัตกรรมใหมซึ่งจะเปนไปตามแนวคิดของการศึกษายุค 4.0 
 สําหรับแนวทางในการพัฒนาเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมมาประยุกตใชในการศึกษายุค 4.0 นั้นผูสอน
จะตองปรับกระบวนการเรียนการสอนใหมีความทันสมัยโดยการประยุกตใชเทคโนโลยีสมัยใหมมาเปนเครื่องมือ 
เพื่อกระตุนการเรียนรูของผูเรียน นับเปนความทาทายสําหรับผูสอนเปนอยางยิ่ง ดังนั้นการนําเทคโนโลยีความเปน
จริงเสริมมาใชในการศึกษายุค 4.0 ผูเรียนไดสัมผัสประสบการณใหมเกิดกระบวนการรวมกันเรียนรู อยางเชน  
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การเรียนรวมกัน ทํากิจกรรมรวมกัน เปนตน ซึ่งจะทําใหเกิดการตอบสนองและ
เสริมสรางประสบการณการเรียนรูในรูปแบบใหมที่ผูเรียนสามารถที่จะทําความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดงายขึ้น  
ดวยการแสดงผลเปนภาพในมุมมองจากโลกความเปนจริงผสมผสานกับภาพเสมือนในรูปแบบสามมิติที่ผูเรียน
สามารถเขาใจไดงาย เพื่อทําใหเกิดแรงกระตุนกับผูเรียนและสงเสริมใหผูเรียนสามารถสรางหรือผลิตนวัตกรรมจาก
เทคโนโลยีความเปนจริงเสริมขึ้นเองได 
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บทสรุป 
 การศึกษายุค 4.0 นั้นเนนใหผูเรียนไดศึกษาหาความรูจากแหลงขอมูลตางๆ ไดดวยตนเองและ
องคประกอบที่สําคัญประการหนึ่งของการศึกษาคือ สื่อประกอบการเรียนรู ซึ่งในปจจุบันนี้มีสื่อมากมายหลายชนิด 
โดยส่ือแตละประเภทมีรูปแบบการใชงานที่แตกตางกันออกไป โดยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมเปนสื่อการสอน 
ที่ผูเรียนสามารถมองเห็นภาพจําลองตางๆ และตอบสนองกับภาพจําลองตางๆ ทําใหผูเรียนไดสัมผัสกับการเรียนรู 
ที่นาตื่นเตนและชวยเพ่ิมศักยภาพการเรียนรู การคนควาหาความรูของผูเรียน ชวยเพิ่มความสนใจในการเรียน  
สรางแรงบันดาลใจและจุดประกายใหกับผูเรียน โดยเฉพาะอยางย่ิง ผูเรียนที่สนใจดานเทคโนโลยีความเปนจริง
เสริมเมื่อไดสัมผัสกับเทคโนโลยีความเปนจริงเสริมเพ่ิมเติม ผูเรียนอาจเกิดจินตนาการ นําไปคิดตอยอดพัฒนาและ
สรางสรรคนวัตกรรมจากเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม สําหรับการนําไปพัฒนาเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน
ดานการพัฒนาและผลิตนวัตกรรมตามแนวคิดการศึกษายุค 4.0 ตอไป  
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