
 214 วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ปที่ 16 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม – กันยายน 2557 

การเรียนรูแบบผสมผสาน ดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม 
Blended Learning Using Augmented Reality 

 
ปถมาภรณ  ไทยโพธิ์ศรี

1
, พัลลภ  พิริยะสุรวงศ

2
 

Patamaporn Thaiposri, Pallop Piriyasurawong 

 
บทคัดยอ 
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาทางดานการศึกษา ทําใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงดานส่ิงแวดลอมทางการเรียนรู ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาบทเรียนไดทุกเวลาทุกสถานที่และสามารถมี

ปฏิสัมพันธกับเพื่อนรวมชั้นเรียนและผูสอนได โดยใชคอมพิวเตอรและเครือขายอินเทอรเน็ตเปนส่ือกลาง การเรียนรู

แบบผสมผสานเปนรูปแบบการเรียนรูที่ผสมผสานระหวางการเรียนแบบเผชิญหนากับการเรียนออนไลน โดยใชส่ือ

การเรียนรูและกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความหลากหลาย ในปจจุบันมีการนําเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม ไป

ประยุกตใชอยางแพรหลายทางดานการศึกษา โดยเฉพาะใชเปนเคร่ืองมือในการพัฒนาส่ือการเรียนรู ท่ีใหเนื้อหา

สาระแกผูเรียนไดทันที ผูเรียนไดสัมผัสประสบการณใหมในมิติที่เสมือนจริง เกิดกระบวนการรวมกันเรียนรู เขาใจ

ลึกซ้ึงในส่ิงที่ตองการเรียนรู ชวยเพ่ิมความสนใจในการเรียน และสรางแรงบันดาลใจแกผูเรียน บทความนี้มี

วัตถุประสงคเพื่อนําเสนอ การเรียนรูแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม ซ่ึงประกอบดวย 4 ข้ันตอน 

คือ 1) การเตรียมความพรอม 2) การเตรียมการกอนการเรียนการสอน 3) กระบวนการเรียนการสอน และ 4) การ

ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

 

คําสําคัญ : การเรียนรูแบบผสมผสาน/ เทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม    

 

Abstract 
 Information and communication technology plays an important role in education development. 

It is the cause of changes in learning environment. Students can access the contents anytime, 

anywhere and can interact with the colleagues and the instructor by using computer and internet as 

a medium. Blended learning is an instructional model that blends face-to-face and online learning. It 

uses teaching materials and learning activities. Nowadays augmented reality is extensively applied 

for education. Especially, it is used as a tool for developing teaching materials. It provides immersive 

contents to students immediately, creates new experience in virtual world, creates collaborative 

learning and increases students attention and inspiration. The purpose of this article was to present 

blended learning using augmented reality that consisted of 4 steps as follows: 1) preparation 2) 

prerequisite 3) instructional process and 4) achievement assessment  

 

Keywords : Blended Learning, Augmented Reality 

 

 

                                           
1 อาจารยคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
2 ผูชวยศาสตราจารย ดร., คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ 



 215                                  วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ปที่ 16 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม – กันยายน 2557 

บทนํา 
 ในศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว และเขามามีบทบาท

สําคัญในการพัฒนาและสนับสนุนการจัดการศึกษา จาก

การเรียนแบบเผชิญหนา (face-to-face) ท่ีจํากัดการเรียน

เฉพาะในหองเรียน มี ผูสอนเปนผู ดูแลและควบคุม

ส่ิงแวดลอมทางการเรียน มีปฏิสัมพันธทางสังคมระหวาง

บุคคลในชั้นเรียน มาเปนการเรียนออนไลน  (Online 

Learning) ที่ผูเรียนสามารถเรียนไดทุกเวลาทุกสถานท่ี 

(anytime anywhere) และไดมีการนําขอดีของรูปแบบการ

เรียนรูทั้งสองมาผสมผสานกัน เรียกวา การเรียนรูแบบ

ผสมผสาน (Blended Learning) สงเสริมใหเกิดชุมชน 

สังคมแหงการเรียนรู เพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต การเรียน

แบบเผชิญหนา ผูเรียนจะไดรับประสบการณโดยตรงจาก

ผูสอน ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและเพื่อนรวมชั้น

เรียน สามารถแลกเปล่ียนเรียนรูประสบการณโดยตรงกับ

เพื่อน ๆ และผูสอนได หากมีขอสงสัยในหองเรียนก็

สามารถสอบถามไดในทันที แตการเรียนแบบเผชิญหนายัง

ขาดส่ือการเรียนรูที่หลากหลาย ทําใหขาดความนาสนใจ 

จึ ง มี แนวคิ ดที่ จะนํ า เทคโนโลยีความจริ งเพิ่ ม เ ติ ม 

(Augmented Reality: AR) มาใชเปนส่ือการเรียนรู เปน

เทคโนโลยีใหมทางดานส่ือการศึกษา ใหขอมูลแกผูเรียนได

ทันทีมีศักยภาพในการนําเสนอเนื้อหาท่ีไดเปรียบกวาการใช

ส่ือแบบเดิ ม ผู เรี ยนมีความสนใจใฝ เรี ยนรู  ได รั บ

ประสบการณที่แปลกใหมในมิติโลกเสมือนผสานโลกจริง 

ผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูรวมกัน เขาใจลึกซ้ึงในส่ิงท่ี

ตองการเรียนรู จากบทบาทดังกลาว เม่ือนําเทคโนโลยี

ความจริงเพิ่มเติมมาใชในการเรียนแบบเผชิญหนาใน

ลักษณะรวมกันเรียนรูในหองเรียน จะเปนการสงเสริมให

ผูเรียนไดใชกระบวนการคิด ภาษาพูด ภาษาทาทาง เปด

โอกาสใหผูเรียนสามารถใชรูปแบบการส่ือสารท่ีหลากหลาย

และเปนธรรมชาติมากข้ึน 

 

การเรียนรูแบบผสมผสาน 
 การเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended Learning) 

เปนรูปแบบการเรียนรูที่ผสมผสานระหวางการเรียนแบบ

เผชิญหนา (face-to-face) กับการเรียนออนไลน (Online 

Learning) โดยใชส่ือการเรียนรูและกิจกรรมการเรียนการ

สอนที่มีความหลากหลาย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียน

บรรลุเปาหมายการเรียนรูเปนสําคัญ (Curt Bonk and 

Charles Graham, 2005; Jared M. Carman, 2005; 

Magaret Driscoll, 2002; ปณิตา วรรณพิรุณ, 2554; 

อภิชาติ อนุกูลเวช, 2554) 

 การเรียนรูแบบผสมผสานชวยเพิ่มความสนใจใน

การเรียน (Yu lei และ Qi Zhenguo, 2010) ผูเรียน

สามารถควบคุมตัวแปรทางการเรียนรูดวยตนเองทั้งในดาน

เวลา สถานที่ แนวทางการเรียนรูและอัตราการเรียนรูของ

ตนเอง (Michael B. Horn และ Heather Staker, 2011 

อางถึงใน สุรศักดิ์  ปาเฮ, 2555) 

 

ขอไดเปรียบของการเรียนรูแบบผสมผสาน 
 จากบทความวิชาการของ สมใจ จันทร เต็ม 

(2553) ไดใชคําศัพทวา “Hybrid Learning” แทนคําวา 

“Blended Learning” โดยไดกลาวถึงขอไดเปรียบของการ

เรียนรูแบบผสมผสาน เม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนแบบ

เผชิญหนาที่จํากัดเฉพาะการเรียนในหองเรียนอยางเดียว 

หรือการเรียนออนไลนอยางเดียว สรุปได ดังนี้ 

 1. ชวยใหผูเรียนสามารถขยายความรูให

กวางขวางยิ่งข้ึนเพราะสามารถแลกเปล่ียนเรียนรูไดทั้งการ

เรียนแบบเผชิญหนาและการเรียนออนไลน 

 2. ชวยพัฒนาทักษะการเขียน และกระบวนการ

เรียนรูโดยอาศัยอินเทอรเน็ต ดวยเหตุที่ผูเรียนสวนใหญ

อาจไมกลาแสดงความเห็นในหองเรียน ก็สามารถแสดง

ความคิดเห็นไดเต็มที่ผานทางระบบออนไลน เปนการ

สงเสริมใหผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะคนควาหาความรู

มากข้ึน เปนการฝกใหผูเรียนมีความม่ันใจขึ้นเม่ือตองเขา

กลุมแลกเปล่ียนความคิดเห็นในช้ันเรียน 

 3. สนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตัวเอง 

(Self-directed learning) เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

(Student Centered) โดยผูเรียนสามารถคนควาบทเรียนได 

ทุกเวลา ทุกสถานท่ี ตามศักยภาพของผูเรียนในการเรียน

ออนไลน พรอมไปกับการเรียนแบบเผชิญหนา 

 4. เพ่ิมทักษะการติดตอส่ือสารและชองทางการ

ปฏิสัมพันธ (Interactive Learning) ไดหลายทางระหวาง

ผูสอนกับผูเรียน และ ผูเรียนกับผูเรียนมากกวาใชวิธีการ

สอนแบบใดแบบหนึ่งเพียงวิธีเดียว ตัวอยาง เชน การ

อภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นอาจทําในหองเรียนแลวตอ

ดวยทางออนไลน หรืออาจเริ่มจากการแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นโตตอบทางออนไลนแลวนํากลับมาอภิปรายตอใน

หองเรียน 
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 5. ชวยใหผูเรียนรูจักการเชื่อมโยงความรูและทํา

ใหเกิดการพัฒนาความคิดวิเคราะหเชิงวิจารณญาณและ

ความคิดสรางสรรคโดยใชเทคโนโลยีสมัยใหมเปนเครื่องมือ

ในการคนควาอางอิงจากแหลงความรูนอกหองเรียนทําให

เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูกันภายในกลุมโดยมีผูสอนให

คําแนะนํา 

 6. ชวยใหผูเรียนสามารถทําแบบฝกปฏิบัติ

รายงานหรือโครงงานที่ ไดรั บมอบหมายรวมถึงทํ า

แบบทดสอบไดดีข้ึน เพราะสามารถเรียนซํ้าบทเรียนสวนที่

ไมเขาใจไดหลาย ๆ คร้ังในการเรียนออนไลนและเม่ือมี

ปญหาก็สามารถเขามาหาคําตอบในหองเรียนไดอีกครั้ง 

 

องคประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 
 Jared M. Carman (2005) อางถึงใน สุรศักดิ์ 

ปาเฮ (2555) กลาววา ภายใตสถานการณของการเรียน

แบบผสมผสานนั้น จะประกอบไปดวยส่ิงบงชี้สําคัญ 5 

ประการ ไดแก 

 1. เหตุการณหรือปรากฏการณที่เกิดข้ึนเปน

ปจจุบัน (Live Events) เปนลักษณะของการเรียนรูที่

เรียกวา การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous) จาก

เหตุการณจริงหรือสถานการณจําลองท่ีสรางข้ึนเพื่อให

ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนในชวงเวลาเดียวกัน เชน 

เหตุการณในการเรียนรูในชั้นเรียนที่เรียกวา หองเรียน

เสมือน (Virtual Classroom) เปนตน 

 2. การเรียนเนื้อหาแบบออนไลน (Online 

Content) เปนลักษณะการเรียนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูได

ดวยตนเองตามสภาพความพรอมหรืออัตราการเรียนรูของ

แตละคน (Self-paced Learning) รูปแบบการเรียน เชน 

การเรียนแบบส่ือปฏิสัมพันธ (Interactive) การเรียนจาก

การสืบคน (Internet-Based) หรือการฝกอบรมจากส่ือ 

CD-ROM เปนตน 

 3. การมีสวนรวมในการเรียนรู (Collaboration) 

เปนสภาพการณทางการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถส่ือสาร

ขอมูลรวมกันกับผูอื่นจากระบบส่ือออนไลน เชน e-Mail, 

Chat, Blogs     เปนตน 

 4. การวัดและประเมินผล (Assessment) การ

เรียนลักษณะดังกลาวตองมีการประเมินผลความกาวหนา

ทางการเรียนรูของผูเรียนทุกระยะนับต้ังแตการประเมินผล

กอนเรียน (Pre-assessment) การประเมินผลระหวาง

เรียน (self-paced evaluation) และการประเมินผลหลัง

เรียน (Post-assessment) เพ่ือนําไปสูการปรับปรุง

พัฒนาการเรียนรูใหดีขึ้นตอไป 

 5. วัสดุประกอบการอางอิง (Reference 

Materials) การเรียนหรือการสรางงาน ในการเรียนรูแบบ

ผสมผสานนั้นตองมีการเรียนรูและสรางประสบการณจาก

การศึกษาคนควา และอางอิงจากหลากหลายแหลงขอมูล

เพื่อเพิ่มคุณภาพทางการเรียนใหสูงข้ึน ลักษณะดังกลาวนี้

อาจเปนลักษณะของการสืบคนขอมูลในระบบ Search 

Engine เปนตน 

 

ผลกระทบของการเรียนรูแบบผสมผสาน 
 Elliot Masie (2002) อางถึงใน ศิริรัตน  เพ็ชร

แสงศรี (2555) กลาวถึงผลกระทบของการใชรูปแบบการ

เรียนแบบผสมผสานดังนี้ 

 1. การเรียนการสอนแบบช้ันเรียนจะนอยลง 

สถาบันการศึกษาและครูผูสอนมีความเครียดนอยลงกับการ

สอนทุกเนื้อหาวิชาใหครบตามแผนการสอน ดวยการ

บรรยายในช้ันเรียน เนื่องจากมีชองทางอื่น ๆ ท่ีผูสอน

สามารถนํามาใชทดแทนได 

 2. เนื้อหาตาง ๆ มีการถายโอนในรูปแบบ

ผสมผสานโดยการสอนในชั้นเรียนจะมีการบรรยายนอยลง 

สวนการปฏิสัมพันธมีมากย่ิงข้ึน ภาพของนักปราชญบนเวที

นอยลง ขณะที่การจัดการศึกษาแบบกรณีศึกษา งานกลุม 

และการเรียนดวยตนเองมีมากข้ึน อีกนัยหนึ่งก็คือ กิจกรรม

ที่เหมาะสมนั้นจะเกิดข้ึนในหองเรียน สวนของเนื้อหาความรู

ที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเองจะถูกถายทอดอยูใน

ส่ือออนไลน 

 3. ความเขมขนของประสบการณการเรียนรู มี

มากข้ึน จากการรวบรวมผลการประเมินพฤติกรรมการเรียน

พบวามีความถี่ของการส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูเรียน 

ผูเรียนกับครูฝก และชวงระยะเวลาของความสนใจมีเพิ่มข้ึน

กวาการเรียนดวยอีเลิรนนิ่ง หรือจากการเรียนในชั้นเรียน

เพียงอยางเดียว 

 4. ภาระงานของครูเพิ่มมากยิ่งข้ึน เม่ือเทียบกับ

การสอนโดยไมใชแบบผสมผสาน เนื่องจากครูตองเตรียม

วิธีการและส่ือสนับสนุนตาง ๆ ในการเรียนรูรูปแบบใหมนี้

เพื่อตอบสนองความคาดหวัง และความตองการของผูเรียน 
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เทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม 
 เทคโนโลยีความจริ งเพิ่ มเติม (Augmented 

Reality) เปนเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแหงความเปนจริง 

(Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เขาดวยกัน ผาน

ซอฟตแวรและอุปกรณที่เกี่ยวของ ซ่ึงภาพเสมือนจริงนั้นจะ

แสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ 

หรืออุปกรณแสดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏข้ึน

จะมีปฏิสัมพันธกับผูชมไดทันที อาจมีลักษณะทั้งท่ีเปน 

ภาพนิ่ง ภาพสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว และภาพเคลื่อนไหวท่ี

มีเสียงประกอบ ทั้งนี้ ข้ึนอยูกับการออกแบบส่ือแตละ

รูปแบบ (Ronald T. Azuma, 1997; พนิดา ตันศิริ, 2553; 

วิวัฒน มีสุวรรณ, 2554; ไพฑูรย  ศรีฟา, 2556) 

 อุปกรณหลักสําหรับเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม 

ประกอบไปดวย ฮารดแวรและซอฟตแวร  เพ่ือการ

ประมวลผล และแสดงผล ซ่ึงอาจเป นคอมพิวเตอร 

โทรศัพทมือถือสมารทโฟน แทบเล็ต ดิจิตอลโปรเจ็คเตอร 

เปนตน อุปกรณนําเขาและติดตามขอมูล ที่นิยมคือ กลอง

ดิจิตอล และวัตถุ (Object) ท่ีตองการแสดงขอมูลเพิ่มเติม 

เชน ภาพกราฟกในหนังสือ การด บัตรคํา หรือ ตําแหนง 

(Location) ของสถานท่ี เปนตน (Mehmet Kesim and 

Yain Ozarslan, 2012) 

 พนิดา ตันศิริ (2553) กลาววา กระบวนการ

ทํางานของ Augmented Reality ประกอบดวย 3 ข้ันตอน 

ดังนี้ 

 1) การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปน

ข้ันตอนการคนหา Marker จากภาพท่ีไดจากกลองแลว

สืบคนจากฐานขอมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บ

ขอมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพ่ือนํามาวิเคราะห

รูปแบบของ Marker  

 2) การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติ (Pose 

Estimation) ของ Marker เทียบกับกลอง  

 3) กระบวนการสรางภาพสามมิติ (3D 

Rendering) เปนการเพิ่มขอมูลเขาไปในภาพ โดยใชคา

ตําแหนงเชิง 3 มิติ ที่คํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง 

 เทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมบนโทรศัพทมือถือ 

(Mobile AR) เปนเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีใชงานบน

โทรศัพทมือถือ ทําใหหนาจอของโทรศัพทมือถือแสดง

ขอมูลตาง ๆ ท่ีไดรับจากเครือขายอินเทอรเน็ต ท้ังนี้

โทรศัพทมือถือที่สามารถใชเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมได 

ตองมี กลองถายรูป GPS ที่สามารถระบุพิกัดตําแหนง

และเชื่อมตออินเทอรเน็ตได และเข็มทิศดิจิตอลในเครื่อง 

(Steve Chi-Yin Yuen et al., 2011; พนิดา ตันศิริ, 2553) 

 

บทบาทของเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมตอ
การศึกษาไทยในอนาคต (ไพฑูรย ศรีฟา, 2556; 

วิวัฒน มีสุวรรณ, 2554) 

 การจัดการศึกษาของประเทศไทย ประสบปญหา

ขาดแคลนนวัตกรรมหรือส่ือเพื่อการศึกษาท่ีดีและมีคุณภาพ 

จําเปนตองส่ังซ้ือส่ือราคาแพงจํานวนมากจากตางประเทศ

มาใชในการเรียนการสอนทุกระดับชั้น ต้ังแตระดับอนุบาล

จนถึงระดับมหาวิทยาลัย เชน หนังสือ ตํารา อุปกรณทาง

วิทยาศาสตร สารเคมีในหองทดลอง เครื่องมือทาง

การแพทย โมเดล หุนจําลอง การศึกษาในสภาพเหตุการณ

จําลอง ปญหาดังกลาวสามารถแกไขได โดยการนํา

เทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติมมาประยุกตใชในการผลิต

นวัตกรรมและส่ือเพื่อการศึกษา 

 ดวยคุณสมบัติพิเศษของเทคโนโลยีความจริง

เพิ่มเติม ที่สามารถผสานเอาส่ือหลากหลายประเภทเขากับ

สภาพแวดลอมที่เปนจริง ทําใหเกิดภาพเสมือนจริงแสดงผล

บนหนาจออุปกรณคอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ และแท็บ

เล็ต ซ่ึงเปนอุปกรณการเรียนรูที่นิยมกันอยางแพรหลายใน

ปจจุบั น ดั งนั้ นเทคโนโลยีความจริงเพิ่ มเติม จึงมี

ความสําคัญตอการผลิตนวัตกรรมและส่ือเพื่อการศึกษายุค

ใหม แสดงผลเปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ 

แบบจําลอง สถานการณจําลอง ใหเนื้อหาสาระแกผูเรียน

ไดทันที ผูเรียนไดสัมผัสประสบการณใหมในมิติที่เสมือน

จริง เกิดกระบวนการรวมกันเรียนรู เขาใจลึกซ้ึงในส่ิงที่

ตองการเรียนรู 

    

ตัวอยางการประยุกตใชเทคโนโลยีความจริง
เพิ่มเติมทางดานการศึกษา 
 ในปจจุบันเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมไดเขามามี

บทบาททางดานการศึกษาในหลายดาน ดังตัวอยาง

งานวิจัย ตอไปนี้ 

 1. ดานการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ เพื่อ

พัฒนาการอาน-การฟง สําหรับเด็ก เชน หนังสือปอบอัพ 3 

มิติ สําหรับเด็ก ดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม การ

ออกแบบการเรียนการสอน สําหรับการเรียนรูแบบ

ผสมผสาน 
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รูปที่ 1 หนังสือปอบอัพ 3 มิติ สําหรับเด็ก 
ดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมฯ 

(ที่มา: Poonsri Vate-U-Lan, 2011) 
 

 Poonsri Vate-U-Lan (2011) ไดทําการวิจัย

เกี่ยวกับการพัฒนาส่ือนวัตกรรมเพื่อการเรียนการสอน 

หนังสือปอบอัพ 3 มิติ ดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม ใน

ชื่อเรื่อง The Seed Shooting Game ในรายวิชา

ภาษาอังกฤษ มีทั้งหมด 32 หนา แตละหนานําเสนอการ

ไหลของขอมูลแบบเชิงเสน ประกอบดวย 1) คําแนะนํา 2) 

เรื่องราวของเกมยิงเมล็ดพันธุที่มีขอความ เสียง และปอบ

อัพการตูนกราฟก 

 2. ดานการเรียนการสอนสาขาแพทยศาสตร เชน 

กระจกวิเศษดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม สําหรับการ

เรียนกายวิภาคศาสตร 

 
 

รูปที่ 2 กระจกวิเศษดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม 

สําหรับการเรียนกายวิภาคศาสตร 

(ที่มา: Tobias Blum et al., 2012) 
 

 Tobias Blum และคณะ (2012) ไดทําการวิจัย

เกี่ยวกับกระจกวิเศษดวยเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม 

สําหรับการเรียนกายวิภาคศาสตร ระบบจะใชกลองในการ

ติดตามทาทางของผูใชที่ยืนอยูหนาจอแสดงผลขนาดใหญ 

ผูใชสามารถมองเขาไปในรางกาย มองเห็นแบบจําลอง 3 

มิติของอวัยวะ ขอความและภาพท่ีเกี่ยวกับกายวิภาค

ศาสตร 

 3. ดานการเรียนการสอนสาขาชีววิทยาและ

ส่ิงแวดลอม เชน ระบบการเรียนการสอนนิเวศวิทยาของ

ผีเส้ือ บนพื้นฐานของเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม และโม

บายเลิรนนิ่ง 

 
 

รูปที่ 3 ระบบการเรียนการสอนนิเวศวิทยาของผีเส้ือ 
บนพื้นฐานของเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมฯ 

(ท่ีมา: Wernhuar Tarng และ Kuo-Liang Ou, 2012) 
 

 Wernhuar Tarng และ Kuo-Liang Ou (2012) 

ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม 

และโมบายเลิรนนิ่ ง ในการออกแบบสภาพแวดลอม

นิเวศวิทยาของผีเส้ือเสมือนจริง ผูเรียนสามารถขยายพันธุ

ผีเส้ือเสมือนจริงโดยใชโทรศัพทมือถือสมารทโฟน และ

สรางความคุนเคยกับวงจรชีวิตของผีเส้ือ โดยสังเกตการ

เจริญเติบโต ระบบใชงานงาย มีชีวิตชีวา สมบูรณดวย

เนื้อหา ชวยใหเขาใจระบบนิเวศวิทยาของผีเส้ือและชวยเพิ่ม

ความสนใจในการเรียน 

4. ดานการเรียนการสอนสาขาวิทยาศาสตรการแพทย 

กายภาพบําบัดและการฟนฟูสมรรถภาพ เชน ระบบเกม

เทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม เพื่อเสริมสรางการฟนฟู

สมรรถภาพมือ 
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รูปที่ 4 ระบบเกมเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม 

เพื่อเสริมสรางการฟนฟูสมรรถภาพมือ 

(ที่มา: Hsian-shen Wang et al., 2010) 
 

 Hsian-shen Wang และคณะ (2010) ไดทําการ

วิจัยเก่ียวกับ ระบบเกมเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม เพื่อ

การรักษาฟนฟูสมรรถภาพมือ กระตุนแรงจูงใจของผูปวย

ดวยการออกแบบเกมคอมพิวเตอรที่มีความสนุกสนาน ตาม

คุณลักษณะดังตอไปนี้ 1) High interactivity 2) High 

analog nature 3) High entertainment ระบบเกมชวยให

ผูปวยฟนฟูสมรรถภาพดวยกิจกรรมท่ีมีความสนุก โดย

สรางปลาตัวเล็ก ๆ วายไปมาบนหนาจอ วิธีการเลน ผูปวย

ที่ มีอาการบาดเจ็บที่ มือบีบลู กบอลของเล นที่ มีการ

เปลี่ยนแปลงความดันอากาศภายใน สรางฟองอากาศ

ลอมรอบปลา เพื่อใหปลาลอยข้ึน และระบบทําการให

คะแนน 

 5. ดานการเรียนการสอนสาขาวิศวกรรม ไฟฟา

และอิเล็กทรอนิกส เชน ระบบการเรียนรูแบบผสมผสาน 

สําหรับการฝกอบรมการเดินสายไฟ PLC โดยใชเทคโนโลยี

ความจริงเพิ่มเติม 

 
รูปที่ 5 ระบบการเรียนรูแบบผสมผสาน สําหรับการ

ฝกอบรมการเดินสายไฟ PLC โดยใชเทคโนโลยีความจริง

เพิ่มเติม (ท่ีมา: Yoon Sang Kim et al., 2011) 
 

 Yoon Sang Kim และคณะ (2011) ไดทําการ

วิจัยเกี่ยวกับระบบฝกอบรมการเดินสายไฟ PLC รูปแบบ

ใหม โดยใชเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม ผูเขาอบรมลงมือ

เดินสายไฟ โดยดูจากคูมือการเดินสายไฟเสมือนจริง เพ่ือ

ฝกหัดต้ังแตระดับพื้นฐานไปสูการเดินสายไฟในระดับที่

ซับซอน ชวยใหผูเขาอบรมรูเทคนิคและวิธีการเดินสายไฟได

โดยงาย ระบบมีการตรวจสอบตามข้ันตอนตอไปนี้ 1) ภาพ

ที่ถูกจับดวยกลองจะถูกแปลงเปนรหัสไบนารีและจัดเก็บ

พิกัดของ port ไว 2) ตรวจจับวา port มีการเดินสายไฟ 3) 

ตรวจสอบวา การเดินสายไฟของ port ถูกตอง ถาเดิน

สายไฟถูกตองจะปรากฏขอความใหยายไปทําข้ันตอนถัดไป 

6. ดานการเรียนการสอนวิชาดนตรี เชน การศึกษาดนตรี

โดยใชเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม ดวย Head Mounted 

Display 

 
 

รูปที่ 6 การศึกษาดนตรีโดยใชเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม 

ดวย Head Mounted Display 

(ท่ีมา: Jonathan Chow et al., 2013) 
 

 Jonathan Chow และคณะ (2013) ไดทําการ

วิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม เพื่อ

ปรับปรุงประสิทธิภาพของผูเรียนเปยโนพื้นฐาน กระตุนการ

พัฒนาความรู และสรางแรงจูงใจผานเกม วิธีการเลน 

ผูเรียนสวมใส head mounted display ที่เชื่อมตอกับ

คอมพิวเตอรและนั่งหนาคียบอรดท่ีเชื่อมตอกับคอมพิวเตอร

โดยใช MIDI interface ที่สามารถส่ือสารไดโดยตรงกับ

คอมพิวเตอรโดยใชขอมูลดิจิตอล ระบบทําการวิเคราะห 

MIDI จากรูปแบบเหตุการณตามเวลาที่ผูเลนกดหรือปลอย

สัญญาณดิจิตอล บันทึกและสงขอมูลไปยังคอมพิวเตอรเพื่อ

ประมวลผลโดยการเปรียบเทียบกับรูปแบบอางอิง และ

แสดงผลตอบกลับประสิทธิภาพการเลนเปยโนในตอนทาย 

 

การเรียนรูแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความ
จริงเพิ่มเติม 
 การเรียนรูแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความ

จริงเพิ่มเติม ประกอบดวย 4 ข้ันตอน ดังนี้  

 ข้ันตอนท่ี 1 การเตรียมความพรอม ประกอบดวย 

1.1) วิเคราะหรายวิชา และเนื้อหา เพ่ือกําหนดจุดมุงหมาย
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ทางการเรียน จัดทําแผนการจัดการเรียนรู 1.2) วิเคราะห

ผู เรียน ดานความรูความสามารถทางดานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร ซ่ึงเปนพื้นฐานสําคัญในการ

เรียนรูแบบผสมผสาน 1.3) เตรียมความพรอมผูเรียน ใหมี

ความรูและสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร

ในการเรียนรูแบบผสมผสานได 1.4) เตรียมความพรอม

ผูสอน ปรับเปลี่ยนวิธีการสอนใหม โดยเนนใหผูเรียนเปน

ศูนยกลาง 1.5) ออกแบบส่ือการเรียนการสอน ดวย

เทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม 1.6) วิเคราะหปจจัยที่

สนับสนุนการเรียนการสอน เชน ฮารดแวร ซอฟตแวร และ

ระบบเครือขาย  

 ข้ันตอนท่ี 2 การเตรียมการกอนการเรียนการ

สอน ประกอบดวย 2.1) ปฐมนิเทศผูเรียน เปนการชี้แจงให

ผูเรียนไดทราบรายละเอียดของรายวิชา วัตถุประสงค 

เนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู กิจกรรมที่จะปฏิบัติ และ

เกณฑการประเมินผล 2.2) ลงทะเบียนเว็บไซตส่ือสังคม

ออนไลน (Social Media) เพื่อใชในการส่ือสาร แลกเปล่ียน

เรียนรูระหวางกัน ทั้งในรูปแบบประสานเวลาและไม

ประสานเวลา ชวยใหเกิดกระบวนการเรียนรูรวมกัน 2.3) 

ทดสอบกอนเรียน เพ่ือวัดพื้นฐานความรูของผูเรียนใน

รายวิชาที่สอน 

 ข้ั นตอนที่  3 กระบวนการเรี ยนการสอน 

ประกอบดวย การเรียนแบบเผชิญหนา และการเรียน

ออนไลน ตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 

 3.1) ผูสอนกําหนดใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาและ

บทเรียนเพื่อทําความเขาใจ ถามตอบปญหา หรือแสดง

ความคิดเห็น (Online) 

 3.2) เม่ือผูเรียนเขาชั้นเรียน ผูสอนจะต้ังคําถาม

ใหตอบ เพื่อตรวจสอบความรูเบื้องตนของผูเรียน หรือ

ตรวจสอบวาผูเรียนไดเขาเรียนในระบบออนไลนแลว เปน

คําถาม “อะไร” และบันทึกเปนคะแนนเก็บของผูเรียน 

(Face-to-face) 

 3.3) ผูสอนบรรยายบทเรียนท่ีผูเรียนจะไดรับ

ความรูที่สามารถตอบคําถาม “ทําไม” และ “อยางไร” โดย

ใชเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม (Augmented Reality) เปน

ส่ือการเรียนรูหลัก ผูสอนจะต้ังคําถามและใหผูเรียนตอบ

หลังจากบรรยายในหัวขอนั้น ๆ จบ โดยอาจจะแบงเปน

กลุมใหอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันเพื่อหาคําตอบ 

และใหผูเรียนฝกปฏิบัติในหองเรียน โดยอาจารยผูสอนจะ

ใหคําแนะนํา ตอจากนั้นจึงมอบหมายงานและกําหนดสงใน

หองเรียนครั้งตอไป หรือสงในระบบออนไลน (Face-to-

face)  

 3.4) ผูเรียนอภิปรายหรือถามปญหา ทบทวน

เนื้อหาในสวนที่ยังไมเขาใจ คนควาเพิ่มเติมตามที่ผูสอน

มอบหมาย สงงานตามชองทางและเวลาท่ีกําหนด (Online) 

 ข้ันตอนท่ี 4 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบงเปน 2 สวน คือ  

 4.1) ประเมินหลังกิจกรรมการเรียนรูแตละหนวย 

โดยใชแบบทดสอบ  

 4.2) ประเมินระหวางดําเนินกิจกรรมการเรียนรู 

โดยการประเมินผลตามสภาพจริง พิจารณาจากผลงานและ

กระบวนการทํางานพฤติกรรมของผูเรียน ความรับผิดชอบ

ตองานที่ไดรับมอบหมาย การเขารวมกิจกรรม การแสดง

ความคิดเห็น การอภิปรายรวมกัน 

 

สรุป 
 การเรียนรูแบบผสมผสานเปนรูปแบบการเรียนรู

ที่ผสมผสานระหวางการเรียนแบบเผชิญหนา (face-to-

face) กับการเรียนออนไลน (Online Learning) โดยใชส่ือ

การเรียนรูและกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีความ

หลากหลาย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนบรรลุเปาหมาย

การเรียนรู เปนสําคัญ การเรียนรูแบบผสมผสานดวย

เทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม ประกอบดวย 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

1) การเตรียมความพรอม 2) การเตรียมการกอนการเรียน

การสอน 3) กระบวนการเรียนการสอน และ 4) การ

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในข้ันตอนกระบวนการ

เรียนการสอน มีการนําเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมเขามา

เปนส่ือการเรียนรูหลักในการเรียนแบบเผชิญหนา ชวยเพิ่ม

ความสนใจในการเรียน สรางแรงบันดาลใจและจุดประกาย

ใหกับผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่ง ผูเรียนท่ีสนใจดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ เม่ือไดสัมผัสกับเทคโนโลยีความจริง

เพิ่มเติม ผูเรียนอาจเกิดจินตนาการ นําไปคิดตอยอด 

พัฒนาและสรางสรรคเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม สําหรับ

การใชงานในดานอื่น ๆ ตอไป 
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