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ควำมเป็นมำ 

AR ย่อมาจาก Augmented Reality ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่น าเอาภาพเสมือน 3 มิติจ าลองเข้าสู่โลกจริง
ผ่านกล้องและมีการประมวลผลโดยการท าให้วัตถุ 3 มิติ (ภาพเสมือน) ทับซ้อนเข้ากันกับภาพจริงเป็น     
ภาพๆเดียว โดยเราสามารถมองผ่านกล้องได้โดยตรง ซึ่งเมื่อเราได้ยินค าว่า AR (Augmented Reality)         
ก็มักจะได้ยินร่วมกับค าว่า VR ซึ่งย่อมาจาก Virtual Reality เป็นเทคโนโลยีที่คล้ายคลึงกัน ต่างกันที่ VR 

(Virtual Reality) คือการจ าลองโลกเสมือนขึ้นมาและเข้าถึงได้จากอุปกรณ์เสริมต่างๆ เช่น แว่น Oculus Rift, 
Play Station VR เป็นต้น จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) นั้นมีมาตั้งแต่ ปี 2010 และ   
ถ้านึกถึงเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ส่วนใหญ่ที่ผู้คนนึกถึงก็จะเป็นในด้าน Game และ 
Entertainment  (Chai Phonbopit, 2561 )  

เทคโนโลยีนี้ไดพั้ฒนามาตั้งแต่ปี ค.ศ. 2004 จัดเป็นแขนงหนึ่งของงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
เรื่อง การเพ่ิมภาพเสมือนของโมเดลสามมิติ ที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมา จากกล้องวิดีโอ 
กล้องเว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรมด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์กราฟิก      
ด้วยข้อจ ากัดทางเทคโนโลยีจึงมีการใช้ไม่แพร่หลาย แต่ปัจจุบันเทคโนโลยีมือถือ และการสื่อสารข้อมูลไร้สาย 
รวมทั้งการประมวลผลต่าง ๆ มีความรวดเร็วและมีราคาถูก ท าให้เทคโนโลยีที่อยู่แต่ในห้องทดลอง กลับกลาย
มาเป็นแอพพลิเคชั่นที่สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้อย่างหลากหลาย (สสวท., 2560) 

ช่วง 2-3 ปีทีม่า AR หรือ Augmented Reality เป็นเรื่องที่ถูกกล่าวถึงอยู่เป็นระยะ ทั้งนี้ VR (Virtual 
Reality) และ AR(Augmented Reality) สามารถน ามาประยุกต์ใช้งานได้กว้างขวางหลากหลาย ทั้งด้าน
อุตสาหกรรม การทหาร การแพทย์ การตลาด การบันเทิง การสื่อสาร และ การศึกษา (สสวท., 2560) 

         AR หรือ Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที่ผสมผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real)     
เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านอุปกรณ์ทางด้านฮาร์ดแวร์รวมกับการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ท าให้สามารถ
มองเห็นภาพที่มีลักษณะเป็นวัตถุ (Object) แสดงผลในจอภาพกลายเป็นวัตถุ 3 มิติ มีการแสดงผลที่ท าให้วัตถุ
มีการเคลื่อนไหว ดูมีมิติ ตื่นเต้นเร้าใจ โดยสามารถน ารูปแบบใหม่ๆของการน าเสนองานหรือสื่อลอยออกมา
นอกจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นการน าเสนอรูปแบบใหม่ในโลกสังคมออนไลน์อีกทางหนึ่ง จะเป็นการเปลี่ยนแปลง
โฉมหน้าสื่อยุคใหม่ เช่นเดียวกับเมื่อเกิดอินเทอร์เน็ตขึ้นในโลก หากเปรียบสื่อต่าง ๆ เสมือน “กล่อง”          
AR (Augmented Reality) คือ การเด้งออกมาสู่โลกใหม่ภายนอกกล่องที่สร้างความตื่นเต้นเร้าใจ ในรูปแบบ 
Interactive Media  (สสวท., 2560) 

 



 

สถำนกำรณ์ปัจจุบัน 

ปัจจุบันการพัฒนาเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ด้านการศึกษามีให้เห็นค่อนข้างมาก เช่น 
การท าเป็นหนังสือ AR ที่มีการดึงเอาภาพ 3D ขึ้นมาแสดง เรียกความสนใจให้กับเด็กๆ ได้เป็นอย่างดี ตลอดจน
การน าเอา VIDEO หรือไฟล์เสียงไปใส่เพ่ือให้นักเรียนได้ดูหรือฟังอย่างมีความน่าสนใจ ตัวอย่าง โครงการถนน  
สีขาวของโตโยต้า ได้น า AR (Augmented Reality)ไปใช้ โดยใส่วิดีโอสอนเรื่องความปลอดภัยบนท้องถนน   
ให้เด็กได้ตระหนักถึงความส าคัญของความปลอดภัยบนท้องถนน (ก้องเกียรติ  หิรัญเกิด, 2557) หนังสือ
อิเล็กทรอนิก AR สัตว์นานาชนิด จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีใหม่ๆ ช่วยส่งเสริมพัฒนาการของเด็กปฐมวัยได้ โดย
ขึ้นอยู่กับการเลือกใช้อย่างเหมาะสม ซึ่งในอนาคตการน าสื่อ AR (Augmented Reality) ไปใช้ในการเรียนการ
สอนจะไม่เพียงเป็นการน าไปสร้างความสนใจเท่านั้น แต่จะเข้าไปมีส่วนในขั้นตอนการส ารวจตรวจสอบ 
(Explore) การน าเสนอ (Explain) หรือน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (collaborative 
learning) (รักษพล  ธนานุวงศ์, 2556) 

ปัจจุบันนี้ เป็นโลกแห่งเทคโนโลยีและนับวันจะมีความก้าวหน้าเพ่ิมขึ้น การน าเทคโนโลยีมาสู่        
เด็กปฐมวัย เพ่ือให้เด็กได้คุ้นเคย และรับรู้ว่าเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่ งเช่นเดียวกับเครื่องมืออ่ืนๆ       
ที่ เขาสามารถท าความรู้จัก เข้าใจ และใช้เพ่ือให้เกิดประโยชน์ได้ เทคโนโลยีสามารถช่วยพัฒนาทักษะ        
การเรียนรู้  ของเด็กได้ ตัวอย่างเช่น การเรียนรู้เรื่องการอ่าน A – Z การท่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 1-10 โดย
ให้เด็กดูผ่านแอปพลิเคชั่นที่สามารถส่องไปบนหนังสือ (AR Book) เด็กๆจะเพลิดเพลินกับภาพและเสียง 
เทคโนโลยีนี้สามารถใช้ได้ทั้งที่บ้าน และห้องเรียนแต่ไม่ได้เข้ามาแทนที่วิธีการสอนเด็กระดับปฐมวัยทั้งหมด 
เพียงแค่จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนให้ดีขึ้น และเป็นสื่อกลางที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย
ให้ดีขึ้น (กองบรรณาธิการ เอ็ดเทค ครีเอชั่น, 2560) 

 จากงานวิจัยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality:AR) เพ่ือ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้ เรื่องฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ของอนุมาศ แสงสว่าง พบว่าการศึกษาในปัจจุบัน               
มีการประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีโลกเสมือนผสานโลกจริง(Augmented Reality) ร่วมกับเทคโนโลยีอ่ืนๆ           
ที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้ข้อมูลและน าเสนอเนื้อหาแก่ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนได้สัมผัสกับประสบการณ์ใหม่ในมิติ           
ทีเ่สมือนจริงและเกิดกระบวนการร่วมกันเรียนรู้ ผู้วิจัยมีแนวคิดในการประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน
โลกจริง (Augmented Reality: AR) เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นการซ้อน
ภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือน (Virtual World) ให้ไปอยู่บนภาพที่เห็นจริง ผ่านกล้องดิจิทัลบนโทรศัพท์มือถือ
หรือแท็บเลต ที่ผู้เรียนสามารถมองเห็นได้แบบ 360 องศา ซึ่งสามารถใช้งานได้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
และระบบปฏิบัติการไอโอเอส เพ่ือให้ผู้สอนได้ใช้ประกอบการเรียนการสอน ในการจัดกิจกรรมตามหน่วยต่างๆ 
เช่น หน่วยสัตว์ หน่วยผลไม้ หน่วยสถานที่ เป็นต้น (อนุมาศ แสงสว่าง, 2560) 
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