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บทคัดยอ 
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาทางดานการศึกษา ทําใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงดานส่ิงแวดลอมทางการเรียนรู ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาบทเรียนไดทุกเวลาทุกสถานที่และสามารถมี

ปฏิสัมพันธกับเพื่อนรวมชั้นเรียนและผูสอนได โดยใชคอมพิวเตอรและเครือขายอินเทอรเน็ตเปนส่ือกลาง การเรียนรู

แบบผสมผสานเปนรูปแบบการเรียนรูที่ผสมผสานระหวางการเรียนแบบเผชิญหนากับการเรียนออนไลน โดยใชส่ือ

การเรียนรูและกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความหลากหลาย ในปจจุบันมีการนําเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม ไป

ประยุกตใชอยางแพรหลายทางดานการศึกษา โดยเฉพาะใชเปนเคร่ืองมือในการพัฒนาส่ือการเรียนรู ท่ีใหเนื้อหา

สาระแกผูเรียนไดทันที ผูเรียนไดสัมผัสประสบการณใหมในมิติที่เสมือนจริง เกิดกระบวนการรวมกันเรียนรู เขาใจ

ลึกซ้ึงในส่ิงที่ตองการเรียนรู ชวยเพ่ิมความสนใจในการเรียน และสรางแรงบันดาลใจแกผูเรียน บทความนี้มี

วัตถุประสงคเพื่อนําเสนอ การเรียนรูแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม ซ่ึงประกอบดวย 4 ข้ันตอน 

คือ 1) การเตรียมความพรอม 2) การเตรียมการกอนการเรียนการสอน 3) กระบวนการเรียนการสอน และ 4) การ

ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

 

คําสําคัญ : การเรียนรูแบบผสมผสาน/ 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  
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บทนํา 
 ในศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว และเขามามีบทบาท

สําคัญในการพัฒนาและสนับสนุนการจัดการศึกษา จาก

การเรียนแบบเผชิญหนา (face-to-face) ท่ีจํากัดการเรียน

เฉพาะในหองเรียน มี ผูสอนเปนผู ดูแลและควบคุม

ส่ิงแวดลอมทางการเรียน มีปฏิสัมพันธทางสังคมระหวาง

บุคคลในชั้นเรียน มาเปนการเรียนออนไลน  (Online 

Learning) ที่ผูเรียนสามารถเรียนไดทุกเวลาทุกสถานท่ี 

(anytime anywhere) และไดมีการนําขอดีของรูปแบบการ

เรียนรูทั้งสองมาผสมผสานกัน เรียกวา การเรียนรูแบบ

ผสมผสาน (Blended Learning) สงเสริมใหเกิดชุมชน 

สังคมแหงการเรียนรู เพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต การเรียน

แบบเผชิญหนา ผูเรียนจะไดรับประสบการณโดยตรงจาก

ผูสอน ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและเพื่อนรวมชั้น

เรียน สามารถแลกเปล่ียนเรียนรูประสบการณโดยตรงกับ

เพื่อน ๆ และผูสอนได หากมีขอสงสัยในหองเรียนก็

สามารถสอบถามไดในทันที แตการเรียนแบบเผชิญหนายัง

ขาดส่ือการเรียนรูที่หลากหลาย ทําใหขาดความนาสนใจ 

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

(Augmented Reality: AR) มาใชเปนส่ือการเรียนรู เปน

เทคโนโลยีใหมทางดานส่ือการศึกษา ใหขอมูลแกผูเรียนได

ทันทีมีศักยภาพในการนําเสนอเนื้อหาท่ีไดเปรียบกวาการใช

ส่ือแบบเดิ ม ผู เรี ยนมีความสนใจใฝ เรี ยนรู  ได รั บ

ประสบการณที่แปลกใหมในมิติโลกเสมือนผสานโลกจริง 

ผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูรวมกัน เขาใจลึกซ้ึงในส่ิงท่ี

ตองการเรียนรู จากบทบาทดังกลาว เม่ือนําเทคโนโลยี

ความจริงเพิ่มเติมมาใชในการเรียนแบบเผชิญหนาใน

ลักษณะรวมกันเรียนรูในหองเรียน จะเปนการสงเสริมให

ผูเรียนไดใชกระบวนการคิด ภาษาพูด ภาษาทาทาง เปด

โอกาสใหผูเรียนสามารถใชรูปแบบการส่ือสารท่ีหลากหลาย

และเปนธรรมชาติมากข้ึน 

 

การเรียนรูแบบผสมผสาน 
 การเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended Learning) 

เปนรูปแบบการเรียนรูที่ผสมผสานระหวางการเรียนแบบ

เผชิญหนา (face-to-face) กับการเรียนออนไลน (Online 

Learning) โดยใชส่ือการเรียนรูและกิจกรรมการเรียนการ

สอนที่มีความหลากหลาย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียน

บรรลุเปาหมายการเรียนรูเปนสําคัญ (Curt Bonk and 

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

Magaret Driscoll, 2002; ปณิตา วรรณพิรุณ, 2554; 

อภิชาติ อนุกูลเวช, 2554) 

 การเรียนรูแบบผสมผสานชวยเพิ่มความสนใจใน

การเรียน (Yu lei และ Qi Zhenguo, 2010) ผูเรียน

สามารถควบคุมตัวแปรทางการเรียนรูดวยตนเองทั้งในดาน

เวลา สถานที่ แนวทางการเรียนรูและอัตราการเรียนรูของ

ตนเอง (Michael B. Horn และ Heather Staker, 2011 

อางถึงใน สุรศักดิ์  ปาเฮ, 2555) 

 

ขอไดเปรียบของการเรียนรูแบบผสมผสาน 
 จากบทความวิชาการของ สมใจ จันทร เต็ม 

(2553) ไดใชคําศัพทวา “Hybrid Learning” แทนคําวา 

“Blended Learning” โดยไดกลาวถึงขอไดเปรียบของการ

เรียนรูแบบผสมผสาน เม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนแบบ

เผชิญหนาที่จํากัดเฉพาะการเรียนในหองเรียนอยางเดียว 

หรือการเรียนออนไลนอยางเดียว สรุปได ดังนี้ 

 1. ชวยใหผูเรียนสามารถขยายความรูให

กวางขวางยิ่งข้ึนเพราะสามารถแลกเปล่ียนเรียนรูไดทั้งการ

เรียนแบบเผชิญหนาและการเรียนออนไลน 

 2. ชวยพัฒนาทักษะการเขียน และกระบวนการ

เรียนรูโดยอาศัยอินเทอรเน็ต ดวยเหตุที่ผูเรียนสวนใหญ

อาจไมกลาแสดงความเห็นในหองเรียน ก็สามารถแสดง

ความคิดเห็นไดเต็มที่ผานทางระบบออนไลน เปนการ

สงเสริมใหผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะคนควาหาความรู

มากข้ึน เปนการฝกใหผูเรียนมีความม่ันใจขึ้นเม่ือตองเขา

กลุมแลกเปล่ียนความคิดเห็นในช้ันเรียน 

 3. สนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตัวเอง 

(Self-directed learning) เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

(Student Centered) โดยผูเรียนสามารถคนควาบทเรียนได 

ทุกเวลา ทุกสถานท่ี ตามศักยภาพของผูเรียนในการเรียน

ออนไลน พรอมไปกับการเรียนแบบเผชิญหนา 

 4. เพ่ิมทักษะการติดตอส่ือสารและชองทางการ

ปฏิสัมพันธ (Interactive Learning) ไดหลายทางระหวาง

ผูสอนกับผูเรียน และ ผูเรียนกับผูเรียนมากกวาใชวิธีการ

สอนแบบใดแบบหนึ่งเพียงวิธีเดียว ตัวอยาง เชน การ

อภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นอาจทําในหองเรียนแลวตอ

ดวยทางออนไลน หรืออาจเริ่มจากการแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นโตตอบทางออนไลนแลวนํากลับมาอภิปรายตอใน

หองเรียน 
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 5. ชวยใหผูเรียนรูจักการเชื่อมโยงความรูและทํา

ใหเกิดการพัฒนาความคิดวิเคราะหเชิงวิจารณญาณและ

ความคิดสรางสรรคโดยใชเทคโนโลยีสมัยใหมเปนเครื่องมือ

ในการคนควาอางอิงจากแหลงความรูนอกหองเรียนทําให

เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรูกันภายในกลุมโดยมีผูสอนให

คําแนะนํา 

 6. ชวยใหผูเรียนสามารถทําแบบฝกปฏิบัติ

รายงานหรือโครงงานที่ ไดรั บมอบหมายรวมถึงทํ า

แบบทดสอบไดดีข้ึน เพราะสามารถเรียนซํ้าบทเรียนสวนที่

ไมเขาใจไดหลาย ๆ คร้ังในการเรียนออนไลนและเม่ือมี

ปญหาก็สามารถเขามาหาคําตอบในหองเรียนไดอีกครั้ง 

 

องคประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน 
 Jared M. Carman (2005) อางถึงใน สุรศักดิ์ 

ปาเฮ (2555) กลาววา ภายใตสถานการณของการเรียน

แบบผสมผสานนั้น จะประกอบไปดวยส่ิงบงชี้สําคัญ 5 

ประการ ไดแก 

 1. เหตุการณหรือปรากฏการณที่เกิดข้ึนเปน

ปจจุบัน (Live Events) เปนลักษณะของการเรียนรูที่

เรียกวา การเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous) จาก

เหตุการณจริงหรือสถานการณจําลองท่ีสรางข้ึนเพื่อให

ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนในชวงเวลาเดียวกัน เชน 

เหตุการณในการเรียนรูในชั้นเรียนที่เรียกวา หองเรียน

เสมือน (Virtual Classroom) เปนตน 

 2. การเรียนเนื้อหาแบบออนไลน (Online 

Content) เปนลักษณะการเรียนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูได

ดวยตนเองตามสภาพความพรอมหรืออัตราการเรียนรูของ

แตละคน (Self-paced Learning) รูปแบบการเรียน เชน 

การเรียนแบบส่ือปฏิสัมพันธ (Interactive) การเรียนจาก

การสืบคน (Internet-Based) หรือการฝกอบรมจากส่ือ 

CD-ROM เปนตน 

 3. การมีสวนรวมในการเรียนรู (Collaboration) 

เปนสภาพการณทางการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถส่ือสาร

ขอมูลรวมกันกับผูอื่นจากระบบส่ือออนไลน เชน e-Mail, 

Chat, Blogs     เปนตน 

 4. การวัดและประเมินผล (Assessment) การ

เรียนลักษณะดังกลาวตองมีการประเมินผลความกาวหนา

ทางการเรียนรูของผูเรียนทุกระยะนับต้ังแตการประเมินผล

กอนเรียน (Pre-assessment) การประเมินผลระหวาง

เรียน (self-paced evaluation) และการประเมินผลหลัง

เรียน (Post-assessment) เพ่ือนําไปสูการปรับปรุง

พัฒนาการเรียนรูใหดีขึ้นตอไป 

 5. วัสดุประกอบการอางอิง (Reference 

Materials) การเรียนหรือการสรางงาน ในการเรียนรูแบบ

ผสมผสานนั้นตองมีการเรียนรูและสรางประสบการณจาก

การศึกษาคนควา และอางอิงจากหลากหลายแหลงขอมูล

เพื่อเพิ่มคุณภาพทางการเรียนใหสูงข้ึน ลักษณะดังกลาวนี้

อาจเปนลักษณะของการสืบคนขอมูลในระบบ Search 

Engine เปนตน 

 

ผลกระทบของการเรียนรูแบบผสมผสาน 
 Elliot Masie (2002) อางถึงใน ศิริรัตน  เพ็ชร

แสงศรี (2555) กลาวถึงผลกระทบของการใชรูปแบบการ

เรียนแบบผสมผสานดังนี้ 

 1. การเรียนการสอนแบบช้ันเรียนจะนอยลง 

สถาบันการศึกษาและครูผูสอนมีความเครียดนอยลงกับการ

สอนทุกเนื้อหาวิชาใหครบตามแผนการสอน ดวยการ

บรรยายในช้ันเรียน เนื่องจากมีชองทางอื่น ๆ ท่ีผูสอน

สามารถนํามาใชทดแทนได 

 2. เนื้อหาตาง ๆ มีการถายโอนในรูปแบบ

ผสมผสานโดยการสอนในชั้นเรียนจะมีการบรรยายนอยลง 

สวนการปฏิสัมพันธมีมากย่ิงข้ึน ภาพของนักปราชญบนเวที

นอยลง ขณะที่การจัดการศึกษาแบบกรณีศึกษา งานกลุม 

และการเรียนดวยตนเองมีมากข้ึน อีกนัยหนึ่งก็คือ กิจกรรม

ที่เหมาะสมนั้นจะเกิดข้ึนในหองเรียน สวนของเนื้อหาความรู

ที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเองจะถูกถายทอดอยูใน

ส่ือออนไลน 

 3. ความเขมขนของประสบการณการเรียนรู มี

มากข้ึน จากการรวบรวมผลการประเมินพฤติกรรมการเรียน

พบวามีความถี่ของการส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูเรียน 

ผูเรียนกับครูฝก และชวงระยะเวลาของความสนใจมีเพิ่มข้ึน

กวาการเรียนดวยอีเลิรนนิ่ง หรือจากการเรียนในชั้นเรียน

เพียงอยางเดียว 

 4. ภาระงานของครูเพิ่มมากยิ่งข้ึน เม่ือเทียบกับ

การสอนโดยไมใชแบบผสมผสาน เนื่องจากครูตองเตรียม

วิธีการและส่ือสนับสนุนตาง ๆ ในการเรียนรูรูปแบบใหมนี้

เพื่อตอบสนองความคาดหวัง และความตองการของผูเรียน 

 

 
 



 217                                  วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ปที่ 16 ฉบับที่ 3 กรกฎาคม – กันยายน 2557 

เทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม 
 เทคโนโลยีความจริ งเพิ่ มเติม (Augmented 

Reality) เปนเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแหงความเปนจริง 

(Reality) และความเสมือนจริง (Virtual) เขาดวยกัน ผาน

ซอฟตแวรและอุปกรณที่เกี่ยวของ ซ่ึงภาพเสมือนจริงนั้นจะ

แสดงผลผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ 

หรืออุปกรณแสดงผลอื่น ๆ โดยภาพเสมือนจริงท่ีปรากฏข้ึน

จะมีปฏิสัมพันธกับผูชมไดทันที อาจมีลักษณะทั้งท่ีเปน 

ภาพนิ่ง ภาพสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว และภาพเคลื่อนไหวท่ี

มีเสียงประกอบ ทั้งนี้ ข้ึนอยูกับการออกแบบส่ือแตละ

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

วิวัฒน มีสุวรรณ, 2554; ไพฑูรย  ศรีฟา, 2556) 

 อุปกรณหลักสําหรับเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม 

ประกอบไปดวย ฮารดแวรและซอฟตแวร  เพ่ือการ

ประมวลผล และแสดงผล ซ่ึงอาจเป นคอมพิวเตอร 

โทรศัพทมือถือสมารทโฟน แทบเล็ต ดิจิตอลโปรเจ็คเตอร 

เปนตน อุปกรณนําเขาและติดตามขอมูล ที่นิยมคือ กลอง

ดิจิตอล และวัตถุ (Object) ท่ีตองการแสดงขอมูลเพิ่มเติม 

เชน ภาพกราฟกในหนังสือ การด บัตรคํา หรือ ตําแหนง 

(Location) ของสถานท่ี เปนตน (Mehmet Kesim and 

Yain Ozarslan, 2012) 

 พนิดา ตันศิริ (2553) กลาววา กระบวนการ

ทํางานของ Augmented Reality ประกอบดวย 3 ข้ันตอน 

ดังนี้ 

 1) การวิเคราะหภาพ (Image Analysis) เปน

ข้ันตอนการคนหา Marker จากภาพท่ีไดจากกลองแลว

สืบคนจากฐานขอมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บ

ขอมูลขนาดและรูปแบบของ Marker เพ่ือนํามาวิเคราะห

รูปแบบของ Marker  

 2) การคํานวณคาตําแหนงเชิง 3 มิติ (Pose 

Estimation) ของ Marker เทียบกับกลอง  

 3) กระบวนการสรางภาพสามมิติ (3D 

Rendering) เปนการเพิ่มขอมูลเขาไปในภาพ โดยใชคา

ตําแหนงเชิง 3 มิติ ที่คํานวณไดจนไดภาพเสมือนจริง 

 เทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมบนโทรศัพทมือถือ 

(Mobile AR) เปนเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีใชงานบน

โทรศัพทมือถือ ทําใหหนาจอของโทรศัพทมือถือแสดง

ขอมูลตาง ๆ ท่ีไดรับจากเครือขายอินเทอรเน็ต ท้ังนี้

โทรศัพทมือถือที่สามารถใชเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมได 

ตองมี กลองถายรูป GPS ที่สามารถระบุพิกัดตําแหนง

และเชื่อมตออินเทอรเน็ตได และเข็มทิศดิจิตอลในเครื่อง 

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

 

บทบาทของเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมตอ
การศึกษาไทยในอนาคต (ไพฑูรย ศรีฟา, 2556; 

วิวัฒน มีสุวรรณ, 2554) 

 การจัดการศึกษาของประเทศไทย ประสบปญหา

ขาดแคลนนวัตกรรมหรือส่ือเพื่อการศึกษาท่ีดีและมีคุณภาพ 

จําเปนตองส่ังซ้ือส่ือราคาแพงจํานวนมากจากตางประเทศ

มาใชในการเรียนการสอนทุกระดับชั้น ต้ังแตระดับอนุบาล

จนถึงระดับมหาวิทยาลัย เชน หนังสือ ตํารา อุปกรณทาง

วิทยาศาสตร สารเคมีในหองทดลอง เครื่องมือทาง

การแพทย โมเดล หุนจําลอง การศึกษาในสภาพเหตุการณ

จําลอง ปญหาดังกลาวสามารถแกไขได โดยการนํา

เทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติมมาประยุกตใชในการผลิต

นวัตกรรมและส่ือเพื่อการศึกษา 

 ดวยคุณสมบัติพิเศษของเทคโนโลยีความจริง

เพิ่มเติม ที่สามารถผสานเอาส่ือหลากหลายประเภทเขากับ

สภาพแวดลอมที่เปนจริง ทําใหเกิดภาพเสมือนจริงแสดงผล

บนหนาจออุปกรณคอมพิวเตอร โทรศัพทมือถือ และแท็บ

เล็ต ซ่ึงเปนอุปกรณการเรียนรูที่นิยมกันอยางแพรหลายใน

ปจจุบั น ดั งนั้ นเทคโนโลยีความจริงเพิ่ มเติม จึงมี

ความสําคัญตอการผลิตนวัตกรรมและส่ือเพื่อการศึกษายุค

ใหม แสดงผลเปนภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ 

แบบจําลอง สถานการณจําลอง ใหเนื้อหาสาระแกผูเรียน

ไดทันที ผูเรียนไดสัมผัสประสบการณใหมในมิติที่เสมือน

จริง เกิดกระบวนการรวมกันเรียนรู เขาใจลึกซ้ึงในส่ิงที่

ตองการเรียนรู 

    

ตัวอยางการประยุกตใชเทคโนโลยีความจริง
เพิ่มเติมทางดานการศึกษา 
 ในปจจุบันเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมไดเขามามี

บทบาททางดานการศึกษาในหลายดาน ดังตัวอยาง

งานวิจัย ตอไปนี้ 

 1. ดานการเรียนการสอนภาษาตางประเทศ เพื่อ

พัฒนาการอาน-การฟง สําหรับเด็ก เชน หนังสือปอบอัพ 3 

มิติ สําหรับเด็ก ดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม การ

ออกแบบการเรียนการสอน สําหรับการเรียนรูแบบ

ผสมผสาน 
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รูปที่ 1 หนังสือปอบอัพ 3 มิติ สําหรับเด็ก 
ดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมฯ 

(ที่มา: Poonsri Vate-U-Lan, 2011) 
 

 Poonsri Vate-U-Lan (2011) ไดทําการวิจัย

เกี่ยวกับการพัฒนาส่ือนวัตกรรมเพื่อการเรียนการสอน 

หนังสือปอบอัพ 3 มิติ ดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม ใน

ชื่อเรื่อง The Seed Shooting Game ในรายวิชา

ภาษาอังกฤษ มีทั้งหมด 32 หนา แตละหนานําเสนอการ

ไหลของขอมูลแบบเชิงเสน ประกอบดวย 1) คําแนะนํา 2) 

เรื่องราวของเกมยิงเมล็ดพันธุที่มีขอความ เสียง และปอบ

อัพการตูนกราฟก 

 2. ดานการเรียนการสอนสาขาแพทยศาสตร เชน 

กระจกวิเศษดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม สําหรับการ

เรียนกายวิภาคศาสตร 

 
 

รูปที่ 2 กระจกวิเศษดวยเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม 

สําหรับการเรียนกายวิภาคศาสตร 

(ที่มา: Tobias Blum et al., 2012) 
 

 Tobias Blum และคณะ (2012) ไดทําการวิจัย

เกี่ยวกับกระจกวิเศษดวยเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม 

สําหรับการเรียนกายวิภาคศาสตร ระบบจะใชกลองในการ

ติดตามทาทางของผูใชที่ยืนอยูหนาจอแสดงผลขนาดใหญ 

ผูใชสามารถมองเขาไปในรางกาย มองเห็นแบบจําลอง 3 

มิติของอวัยวะ ขอความและภาพท่ีเกี่ยวกับกายวิภาค

ศาสตร 

 3. ดานการเรียนการสอนสาขาชีววิทยาและ

ส่ิงแวดลอม เชน ระบบการเรียนการสอนนิเวศวิทยาของ

ผีเส้ือ บนพื้นฐานของเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม และโม

บายเลิรนนิ่ง 

 
 

รูปที่ 3 ระบบการเรียนการสอนนิเวศวิทยาของผีเส้ือ 
บนพื้นฐานของเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมฯ 

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

 Wernhuar Tarng และ Kuo-Liang Ou (2012) 

ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม 

และโมบายเลิรนนิ่ ง ในการออกแบบสภาพแวดลอม

นิเวศวิทยาของผีเส้ือเสมือนจริง ผูเรียนสามารถขยายพันธุ

ผีเส้ือเสมือนจริงโดยใชโทรศัพทมือถือสมารทโฟน และ

สรางความคุนเคยกับวงจรชีวิตของผีเส้ือ โดยสังเกตการ

เจริญเติบโต ระบบใชงานงาย มีชีวิตชีวา สมบูรณดวย

เนื้อหา ชวยใหเขาใจระบบนิเวศวิทยาของผีเส้ือและชวยเพิ่ม

ความสนใจในการเรียน 

4. ดานการเรียนการสอนสาขาวิทยาศาสตรการแพทย 

กายภาพบําบัดและการฟนฟูสมรรถภาพ เชน ระบบเกม

เทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม เพื่อเสริมสรางการฟนฟู

สมรรถภาพมือ 
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รูปที่ 4 ระบบเกมเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม 

เพื่อเสริมสรางการฟนฟูสมรรถภาพมือ 

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

 Hsian-shen Wang และคณะ (2010) ไดทําการ

วิจัยเก่ียวกับ ระบบเกมเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม เพื่อ

การรักษาฟนฟูสมรรถภาพมือ กระตุนแรงจูงใจของผูปวย

ดวยการออกแบบเกมคอมพิวเตอรที่มีความสนุกสนาน ตาม

คุณลักษณะดังตอไปนี้ 1) High interactivity 2) High 

analog nature 3) High entertainment ระบบเกมชวยให

ผูปวยฟนฟูสมรรถภาพดวยกิจกรรมท่ีมีความสนุก โดย

สรางปลาตัวเล็ก ๆ วายไปมาบนหนาจอ วิธีการเลน ผูปวย

ที่ มีอาการบาดเจ็บที่ มือบีบลู กบอลของเล นที่ มีการ

เปลี่ยนแปลงความดันอากาศภายใน สรางฟองอากาศ

ลอมรอบปลา เพื่อใหปลาลอยข้ึน และระบบทําการให

คะแนน 

 5. ดานการเรียนการสอนสาขาวิศวกรรม ไฟฟา

และอิเล็กทรอนิกส เชน ระบบการเรียนรูแบบผสมผสาน 

สําหรับการฝกอบรมการเดินสายไฟ PLC โดยใชเทคโนโลยี

ความจริงเพิ่มเติม 

 
รูปที่ 5 ระบบการเรียนรูแบบผสมผสาน สําหรับการ

ฝกอบรมการเดินสายไฟ PLC โดยใชเทคโนโลยีความจริง

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

 Yoon Sang Kim และคณะ (2011) ไดทําการ

วิจัยเกี่ยวกับระบบฝกอบรมการเดินสายไฟ PLC รูปแบบ

ใหม โดยใชเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม ผูเขาอบรมลงมือ

เดินสายไฟ โดยดูจากคูมือการเดินสายไฟเสมือนจริง เพ่ือ

ฝกหัดต้ังแตระดับพื้นฐานไปสูการเดินสายไฟในระดับที่

ซับซอน ชวยใหผูเขาอบรมรูเทคนิคและวิธีการเดินสายไฟได

โดยงาย ระบบมีการตรวจสอบตามข้ันตอนตอไปนี้ 1) ภาพ

ที่ถูกจับดวยกลองจะถูกแปลงเปนรหัสไบนารีและจัดเก็บ

พิกัดของ port ไว 2) ตรวจจับวา port มีการเดินสายไฟ 3) 

ตรวจสอบวา การเดินสายไฟของ port ถูกตอง ถาเดิน

สายไฟถูกตองจะปรากฏขอความใหยายไปทําข้ันตอนถัดไป 

6. ดานการเรียนการสอนวิชาดนตรี เชน การศึกษาดนตรี

โดยใชเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม ดวย Head Mounted 

Display 

 
 

รูปที่ 6 การศึกษาดนตรีโดยใชเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม 

ดวย Head Mounted Display 

(ท่ีมา: Jonathan Chow et al., 2013) 
 

 Jonathan Chow และคณะ (2013) ไดทําการ

วิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีความจริงเพ่ิมเติม เพื่อ

ปรับปรุงประสิทธิภาพของผูเรียนเปยโนพื้นฐาน กระตุนการ

พัฒนาความรู และสรางแรงจูงใจผานเกม วิธีการเลน 

ผูเรียนสวมใส head mounted display ที่เชื่อมตอกับ

คอมพิวเตอรและนั่งหนาคียบอรดท่ีเชื่อมตอกับคอมพิวเตอร

โดยใช MIDI interface ที่สามารถส่ือสารไดโดยตรงกับ

คอมพิวเตอรโดยใชขอมูลดิจิตอล ระบบทําการวิเคราะห 

MIDI จากรูปแบบเหตุการณตามเวลาที่ผูเลนกดหรือปลอย

สัญญาณดิจิตอล บันทึกและสงขอมูลไปยังคอมพิวเตอรเพื่อ

ประมวลผลโดยการเปรียบเทียบกับรูปแบบอางอิง และ

แสดงผลตอบกลับประสิทธิภาพการเลนเปยโนในตอนทาย 

 

การเรียนรูแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความ
จริงเพิ่มเติม 
 การเรียนรูแบบผสมผสานดวยเทคโนโลยีความ

จริงเพิ่มเติม ประกอบดวย 4 ข้ันตอน ดังนี้  

 ข้ันตอนท่ี 1 การเตรียมความพรอม ประกอบดวย 

1.1) วิเคราะหรายวิชา และเนื้อหา เพ่ือกําหนดจุดมุงหมาย
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ทางการเรียน จัดทําแผนการจัดการเรียนรู 1.2) วิเคราะห

ผู เรียน ดานความรูความสามารถทางดานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร ซ่ึงเปนพื้นฐานสําคัญในการ

เรียนรูแบบผสมผสาน 1.3) เตรียมความพรอมผูเรียน ใหมี

ความรูและสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร

ในการเรียนรูแบบผสมผสานได 1.4) เตรียมความพรอม

ผูสอน ปรับเปลี่ยนวิธีการสอนใหม โดยเนนใหผูเรียนเปน

ศูนยกลาง 1.5) ออกแบบส่ือการเรียนการสอน ดวย

เทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม 1.6) วิเคราะหปจจัยที่

สนับสนุนการเรียนการสอน เชน ฮารดแวร ซอฟตแวร และ

ระบบเครือขาย  

 ข้ันตอนท่ี 2 การเตรียมการกอนการเรียนการ

สอน ประกอบดวย 2.1) ปฐมนิเทศผูเรียน เปนการชี้แจงให

ผูเรียนไดทราบรายละเอียดของรายวิชา วัตถุประสงค 

เนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู กิจกรรมที่จะปฏิบัติ และ

เกณฑการประเมินผล 2.2) ลงทะเบียนเว็บไซตส่ือสังคม

ออนไลน (Social Media) เพื่อใชในการส่ือสาร แลกเปล่ียน

เรียนรูระหวางกัน ทั้งในรูปแบบประสานเวลาและไม

ประสานเวลา ชวยใหเกิดกระบวนการเรียนรูรวมกัน 2.3) 

ทดสอบกอนเรียน เพ่ือวัดพื้นฐานความรูของผูเรียนใน

รายวิชาที่สอน 

 ข้ั นตอนที่  3 กระบวนการเรี ยนการสอน 

ประกอบดวย การเรียนแบบเผชิญหนา และการเรียน

ออนไลน ตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 

 3.1) ผูสอนกําหนดใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาและ

บทเรียนเพื่อทําความเขาใจ ถามตอบปญหา หรือแสดง

ความคิดเห็น (Online) 

 3.2) เม่ือผูเรียนเขาชั้นเรียน ผูสอนจะต้ังคําถาม

ใหตอบ เพื่อตรวจสอบความรูเบื้องตนของผูเรียน หรือ

ตรวจสอบวาผูเรียนไดเขาเรียนในระบบออนไลนแลว เปน

คําถาม “อะไร” และบันทึกเปนคะแนนเก็บของผูเรียน 

(Face-to-face) 

 3.3) ผูสอนบรรยายบทเรียนท่ีผูเรียนจะไดรับ

ความรูที่สามารถตอบคําถาม “ทําไม” และ “อยางไร” โดย

ใชเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม (Augmented Reality) เปน

ส่ือการเรียนรูหลัก ผูสอนจะต้ังคําถามและใหผูเรียนตอบ

หลังจากบรรยายในหัวขอนั้น ๆ จบ โดยอาจจะแบงเปน

กลุมใหอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันเพื่อหาคําตอบ 

และใหผูเรียนฝกปฏิบัติในหองเรียน โดยอาจารยผูสอนจะ

ใหคําแนะนํา ตอจากนั้นจึงมอบหมายงานและกําหนดสงใน

หองเรียนครั้งตอไป หรือสงในระบบออนไลน (Face-to-

face)  

 3.4) ผูเรียนอภิปรายหรือถามปญหา ทบทวน

เนื้อหาในสวนที่ยังไมเขาใจ คนควาเพิ่มเติมตามที่ผูสอน

มอบหมาย สงงานตามชองทางและเวลาท่ีกําหนด (Online) 

 ข้ันตอนท่ี 4 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบงเปน 2 สวน คือ  

 4.1) ประเมินหลังกิจกรรมการเรียนรูแตละหนวย 

โดยใชแบบทดสอบ  

 4.2) ประเมินระหวางดําเนินกิจกรรมการเรียนรู 

โดยการประเมินผลตามสภาพจริง พิจารณาจากผลงานและ

กระบวนการทํางานพฤติกรรมของผูเรียน ความรับผิดชอบ

ตองานที่ไดรับมอบหมาย การเขารวมกิจกรรม การแสดง

ความคิดเห็น การอภิปรายรวมกัน 

 

สรุป 
 การเรียนรูแบบผสมผสานเปนรูปแบบการเรียนรู

ที่ผสมผสานระหวางการเรียนแบบเผชิญหนา (face-to-

face) กับการเรียนออนไลน (Online Learning) โดยใชส่ือ

การเรียนรูและกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมีความ

หลากหลาย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนบรรลุเปาหมาย

การเรียนรู เปนสําคัญ การเรียนรูแบบผสมผสานดวย

เทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม ประกอบดวย 4 ข้ันตอน ดังนี้ 

1) การเตรียมความพรอม 2) การเตรียมการกอนการเรียน

การสอน 3) กระบวนการเรียนการสอน และ 4) การ

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในข้ันตอนกระบวนการ

เรียนการสอน มีการนําเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติมเขามา

เปนส่ือการเรียนรูหลักในการเรียนแบบเผชิญหนา ชวยเพิ่ม

ความสนใจในการเรียน สรางแรงบันดาลใจและจุดประกาย

ใหกับผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่ง ผูเรียนท่ีสนใจดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ เม่ือไดสัมผัสกับเทคโนโลยีความจริง

เพิ่มเติม ผูเรียนอาจเกิดจินตนาการ นําไปคิดตอยอด 

พัฒนาและสรางสรรคเทคโนโลยีความจริงเพิ่มเติม สําหรับ

การใชงานในดานอื่น ๆ ตอไป 
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