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บทคัดย่อ 

การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการจัดการเรียนรู้
แบบกลับด้านช้ันเรียน เป็นการน าสื่อเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการถ่ายทอดองค์ความรู้และประเมนิผล
การเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งเป็นไปในลักษณะของการศึกษาบทเรียนด้วยตนเองผ่านสื่อเทคโนโลยีความเป็น
จริงเสริม ที่ผู้เรียนสามารถควบคุมเนื้อหาหรือเลือกเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของตนเอง โดยไร้ข้อจ ากัดใน
เรื่องของสถานที่และเวลา อีกทั้งสามารถเข้าถึงบทเรียนและทบทวนเนื้อหาได้อย่างไม่จ ากัด นอกจากนี้ 
ผู้สอนยังสามารถติดตามการเรียนรู้ ตลอดจนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งการประเมินเพื่อพัฒนา
และการประเมินผลรวบยอดได้ผ่านเทคโนโลยีสื่อข้างต้น เพื่อให้การเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติเกิด
ผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรม ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนสืบเสาะหาความรู้สู่           
การอภิปรายร่วมกัน ฉะนั้นบทบาทครูจึงเปลี่ยนไปจากเดิมอย่างสิ้นเชิง คือไม่ใช่เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ แต่
เปรียบเสมือนผู้จุดประกายทางความคิด คอยช้ีแนะ สนับสนุน และให้ความช่วยเหลือในระหว่างการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ จึงอาจกล่าวได้ว่า การน าสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ร่วมกับการเรียน    
การสอน ส่งผลท าให้เกิดการตอบสนองและเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ ในรูปแบบใหม่ ที่ผู้เรียน
สามารถท าความเข้าใจเนื้อหาของบทเรียนได้ง่ายขึ้น ผ่านการน าเสนอข้อมูลสารสนเทศที่แสดงผลออกมา
ได้ในหลากหลายรูปแบบ อีกทั้งมีกระบวนการสร้างหรือรูปแบบวิธีการใช้งานคล้ายเกมที่ผู้เรียนคุ้นเคยใน
ชีวิตประจ าวัน จึงเหมาะที่จะน ามาประยุกต์ใช้ในลักษณะของสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือผสมผสาน
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ค าส าคัญ: เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม, การจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียน, สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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Abstract 
Applying self-learning media through augmented reality (AR) technology in flipped 

classroom learning integrates technology to deliver knowledge and assess students' 
learning. This approach allows students to study lessons independently through AR media, 
enabling them to control the content and select learning pathways that match their 
abilities, without restrictions on location and time.  Additionally, students can access 
lessons and review content without limitation.  Instructors, on the other hand, can track 
and assess students’  learning— both formative and summative assessments— using the 
technology.  This results in concrete learning outcomes in traditional classroom settings 
through activities encouraging students to search for knowledge and participate in 
collaborative discussions.  Thus, the role of teachers changes significantly; they no longer 
serve as mere transmitters of knowledge but as facilitators, providing guidance and support 
to students during the learning activities.  In this way, the use of AR technology in teaching 
enhances responsive and enriched learning experiences, making it easier for students to 
understand lesson content.  This is achieved by presenting information in various formats 
and involves methods similar to games that students are familiar with in everyday life. 
Therefore, AR technology is well- suited to be used as self- learning media or combined 
effectively with flipped classroom instruction. 

 
Keywords: Augmented Reality technology, flipped classroom learning, self-learning media 
 
บทน า 

หากกล่าวถึงปัญหาของการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในปัจจุบัน สะท้อนให้เห็นว่า ผู้สอน
ยังขาดการบูรณาการสื่อการสอนที่หลากหลายในการจัดการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นให้ความส าคัญกับการ
ถ่ายทอดเนื้อหาในต าราเป็นหลัก สอดคล้องกับศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(2559 : 152) ที่ได้สรุปปัญหาของการใช้สื่อเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอนว่า ปัญหาหลักส่วนใหญ่
เกิดจากการที่บุคลากรทางการศึกษายังขาดทักษะและไม่สามารถบูรณาการเทคโนโลยีให้เอื้อประโยชน์ต่อ
การจัดท าเนื้อหา เพื่อเป็นสื่อที่ใช้ในการถ่ายทอดองค์ความรู้สู่ผู้เรียนได้ ฉะนั้นการประยุกตใช้สื่อจึงเป็น
อุปสรรคต่อการเช่ือมโยงและพัฒนาผูเ้รยีนให้เกิดความรูค้วามเข้าใจในแก่นสาระของมโนทัศน์ส าคัญต่าง ๆ 
อีกทั้งผลพวงจากการบ้านที่เกินความจ าเป็น จากฐานคิดที่ว่า “ต้องรู้เยอะ เรียนเยอะ ถึงจะประสบ
ความส าเร็จ” ซึ่งถือเป็นหนึ่งในอุปสรรคของปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอน ที่ต้องการพัฒนาผู้เรียน
ให้สอดคล้องตามเกณฑ์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัดที่ก าหนดไว้ จากการศึกษาพบว่า รูปแบบของการ
จัดการเรียนรู้ ในลักษณะของการกลับด้านช้ันเรียน ถือเป็นนวัตกรรมประเภทการสอนที่สามารถแก้ปัญหา
ดังกล่าวได้อย่างเป็นรูปธรรม เนื่องจากเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนใช้เวลานอกห้องเรียนใน
การศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง ผ่านสื่อรูปแบบต่าง ๆ โดยสามารถแก้ปัญหาเรื่องการบ้านและช่วยพัฒนา
ทักษะหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผ่านการท ากิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนสืบเสาะหาความรู้สู่การอภิปราย
ร่วมกันในช้ันเรียนปกติ (วิจารณ์ พานิช, 2556 : 28) ซึ่งเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่หลีกเลี่ยง       
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การท่องจ าหรือการรับความรู้โดยไม่ผ่านกระบวนการใช้ความคิดในการให้เหตุผลประกอบการอธิบายได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

โดยความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศที่เข้ามามีบทบาทในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
กลับด้านช้ันเรียนข้างต้น นับว่าตอบโจทย์อย่างมากกับการปรับตัวในยุค Digital Disruption ที่การเรียน
การสอนแบบดั้งเดิมอาจไม่สนองตอบต่อความต้องการด้านการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่จัดอยู่ใน
เจนเนอเรชันซี (Generation Z) ที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ฉะนั้น
ปฏิสัมพันธ์ด้านการสื่อสารระหว่างคนกลุ่มนี้  จึงเป็นไปในลั กษณะของการสื่อสารผ่านอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์ ด้วยเหตุนี้ เทคโนโลยีใกล้ตัวนักเรียนจึงได้มีการน ามาประยุกต์ใช้
ให้เกิดประโยชน์มากกว่าการท่องโซเชียลเพื่อความบันเทิง (ชัชชญา พีระธรณิศร์ , 2563 : 127) ซึ่งหากมี
การน าสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาประยุกต์ใช้ ก็จะสามารถส่งเสริมให้กิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบ
ต่าง ๆ มีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังที่เอดการ์ เดล (Edgar Dale, 1969 : 107) อ้างถึงใน กิดานันท์ มลิทอง 
(2536 : 76-80) ได้เสนอว่าผู้เรียนจะเรียนรู้จากประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม ทั้งในลักษณะของรูปธรรม
ทางความคิดและการกระท าได้ดีกว่าการเรียนรู้จากประสบการณ์ที่เป็นนามธรรม กล่าวคือ รูปแบบ     
การเรียนรู้ผ่านการดูภาพหรือสัญลักษณ์ รวมถึงการได้ยินหรือฟังด้วยเสียง จากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
เข้ามามีบทบาท ผู้เรียนย่อมเกิดการรับรู้ไดร้วดเรว็และมีประสทิธิภาพมากกว่าการเรียนในรูปแบบบรรยาย
เพียงอย่างเดียว 

จากการส ารวจความต้องการของผู้เรียนเบื้องต้น ส่วนใหญ่ได้ให้ข้อมูลในทิศทางเดียวกันว่าสื่อ
เทคโนโลยีที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียน ควรมีลักษณะที่แตกต่าง
จากสื่ออิเล็กทรอนิกส์ทั่วไปที่เน้นการเรียนรู้แบบแยกส่วน แต่ควรเป็นแพลตฟอร์ม (Platform) ที่สามารถ
รวมสื่อต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกันได้หลากหลายรูปแบบ โดยอาจมีกระบวนการสร้างหรือวิธีการใช้งานคล้ายเกม
ที่ผู้เรียนคุ้นเคยในชีวิตประจ าวัน ซึ่งมีส่วนช่วยกระตุ้นให้เกิดความท้าทายหรือสร้างแรงจูงใจให้พร้อม
ส าหรับการเรียนรู้มากขึ้น และจากการศึกษาพบว่าเทคโนโลยีเสมือนจริง (Reality Technology) ถือเป็น
นวัตกรรมรูปแบบใหม่ที่สามารถสร้างวัตถุหรือสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลขึ้นมาเพื่อเร้าความสนใจของ
ผู้เรียน โดยหนึ่งในเทคโนโลยีเสมอืนจริงที่ผู้คนคุน้เคยกันเปน็อย่างดีคือ เทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ หรือ 
Augmented Reality (AR) ซึ่งปัจจุบันได้มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามามีบทบาท
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้อย่างแพร่หลาย (ณัฐญา นาคะสันต์ และศุภรางค์ เรืองวานิช, 2559 : 35-36)  

 
การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการจัดการเรียนรู้แบบ
กลับด้านชั้นเรียนคืออะไร 

การจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียนนั้น มีช่ือเรียกที่แตกต่างกันไป ซึ่งในบางบริบทอาจใช้
การเรียนรู้แบบกลับทาง การกลับด้านช้ันเรียน หรือห้องเรียนกลับด้าน โดยปัจจุบันพบว่ามีการประยุกต์ใช้
แนวคิดนี้ เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียน ให้สามารถใช้เวลานอกเหนือจากห้องเรียนในการศึกษา
เนื้อหาด้วยตนเอง ผ่านสื่อรูปแบบต่าง ๆ ที่ครูจัดสรรให้ ส่วนการเรียนในช้ันเรียนปกตินั้น จะเป็นการจัด
กิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนสืบเสาะหาความรู้สู่การอภิปรายผลร่วมกัน (วิจารณ์ พานิช, 2556 : 28) จะเห็นได้
ว่า     การจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียนเป็นการเรียนรู้ที่เน้นใช้เทคโนโลยีเข้ามาสนับสนุน เพื่อให้
ผู้เรียนแต่ละคนมีบทบาทในการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผ่านการใช้สื่อเทคโนโลยีรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งมีส่วน
ช่วยตอบสนองความต้องการที่หลากหลาย รวมถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี    
(จันทิมา ปัทมธรรมกุล, 2555 : 17)  
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ปัจจุบันมีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในด้านการศึกษาและการวิจัยอย่างแพร่หลาย โดยสื่อการ
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม Augmented Reality (AR) มีข้อดีที่แตกต่างจากสื่อ
ประเภทอื่น ๆ อย่างเด่นชัดคือ เป็นแพลตฟอร์ม (Platform) ที่สามารถรวมสื่อต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกันได้
หลากหลายรูปแบบ โดยเน้นส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการรับรู้ที่เป็นรูปธรรมทางความคิด ซึ่งจะน าไปสู่การท า
ความเข้าใจองค์ความรู้ได้ดียิ่งขึ้น (Campos and Pessanha, 2011) อ้างถึงใน ธัญญาพร เจียศิริพันธ์ 
(2560 : 55) โดยความเป็นจริงเสริมที่สามารถน ามาบูรณาการเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนสังคมศึกษา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ คือ Maker Based AR หรือความเป็นจริงเสริมแบบที่ใช้การประมวลผลรูปภาพ 
เป็นการใช้ภาพสัญลักษณ์หรือ Maker มาสะท้อนผ่านหน้ากล้องของอุปกรณ์เคลื่อนที่ไร้สายอย่างสมาร์ท
โฟนหรือแท็บเลต โดยเมื่อกล้องจับภาพสัญลักษณ์ได้ ตัวโปรแกรมก็จะแสดงผลภาพกราฟิกปรากฏขึ้นมา
บนพ้ืนท่ีสัญลักษณ์ที่สะท้อนอยู่ในกล้องผ่านหน้าจออุปกรณ์ทันที 

นอกจากนี้พบว่า สาระการเรียนรู้ในแต่ละวิชาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มี
เนื้อหาที่ค่อนข้างกว้างและซับซ้อน ฉะนั้น สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมใน
รูปแบบที่ใช้การประมวลผลรูปภาพ หรือ Marker Based AR จึงเหมาะที่จะน ามาประยุกต์ใช้ในลักษณะ
ของการเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื่องจากรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาของเทคโนโลยีนี้ มีความแตกต่างจากสื่อ 
อื่น ๆ เพราะผู้เรียนสามารถเรียกข้อมูลสารสนเทศให้แสดงผลออกมาได้ในหลากหลายรูปแบบ ซึ่ง
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในแง่ของการเป็นสื่อการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียนนั้น เป็นการน า
สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของการให้ค าอธิบายประกอบภาพเคลื่อนไหว ผ่านเว็บไซต์ยูทูบ (Youtube), 
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) รวมถึง Google form ในลักษณะของแบบฝึกหัดและเกมออนไลน์ใน
รูปแบบข้อสอบ มาบรรจุไว้ในสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม โดยผู้เรียน
สามารถเลือกเรียนรู้ได้ตามความสนใจหรือศักยภาพการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล ดังปรากฏในภาพที่ 1 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 รูปแบบการน าเสนอเนื้อหาของสื่อการเรยีนรู้ด้วยตนเองผา่นเทคโนโลยีความเป็นจริงเสรมิ 
ที่มา: ดิษลดา เพชรเกลีย้ง (2567) 
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จากรายละเอียดข้างต้นจึงสรุปได้ว่า การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมในการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียน คือการน าเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในข้ัน
ของการใช้เวลานอกช้ันเรียน เพื่อศึกษาเนื้อหาต่าง ๆ ของบทเรียนผ่านสื่อข้างต้น ซึ่งนอกจากผู้เรียนจะ
สามารถศึกษาเนื้อหาของบทเรียนได้ด้วยตนเองแล้ว ผู้สอนยังสามารถประเมินผลหรือติดตามการเรียนรู้
ของผู้เรียน จากสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมได้ในเวลาเดียวกัน  

กระบวนการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการจัดการ
เรียนรูแ้บบกลับด้านชั้นเรียน 

การจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียนจ าเป็นต้องอาศัยการวางแผนที่ดีจากผู้สอน เนื่องจากสื่อ
การเรียนรู้ด้วยตนเองนอกห้องเรียน รวมถึงกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน มีส่วนส าคัญที่จะส่งผลให้ผู้เรยีน
เกิดความคิดรวบยอดในเนื้อหาสาระของศาสตร์ต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Millard, 2012 : 26) ซึ่ง
จากการศึกษาพบว่า สามารถจัดกลุ่มแนวคิดที่มีองค์ประกอบคล้ายคลึงร่วมกันได้เป็น 2 กลุ่มใหญ่ คือ 
กลุ่มแนวคิดที่เน้นให้ความส าคัญกับการศึกษานอกห้องเรียน จากการศึกษาด้วยตนเองผ่านสื่อการเรียนรู้
รูปแบบต่าง ๆ ส่วนเวลา 1 ใน 3 ของช้ันเรียนปกติจะเป็นการอธิปรายตอบข้อค าถามที่สงสัยจากบทเรียน
ออนไลน์ ซึ่งจะแตกต่างจากกลุ่มแนวคิดที่มุ่งให้ความสนใจกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในช้ันเรียน ที่น า
การเรียนรู้ด้วยตนเองนอกห้องเรียนมาใช้เพื่อเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนเท่านั้น ส่วนในช้ัน
เรียนปกติจะเน้นการท ากิจกรรมเชิงปฏิบัติหรือในลักษณะของการทดลองเป็นหลัก โดยทั้ง 2 กลุ่ม มีจุด
ร่วมขององค์ประกอบท่ีส าคัญในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียน ดังนี ้ 

1) ขั้นเตรียมการ ผู้สอนส ารวจความพร้อมและจัดเตรียมสิ่งอ านวยความสะดวกส าหรับการ
เรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียน เช่น ความพร้อมในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตของผู้เรียน หรือการก าหนดเนื้อหา
และวางแผนการสร้างสื่อเทคโนโลยีการเรียนรู้นอกห้องเรียนของผู้สอน 

2) ขั้นสร้างสื่อการเรียนรู้ ผู้สอนสร้างสื่อการเรียนรู้หรือจัดหาสื่อการเรียนรู้ รวมถึงแหล่ง
เรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาเมื่ออยู่นอกช้ันเรียนได้อย่างสะดวก เช่น บันทึกวิดีทัศน์ สร้างบทเรียน
ออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ฯลฯ 

3) ขั้นแนะน าการเรียนรู้นอกช้ันเรียน ผู้สอนแนะน าแหล่งการเรียนรู้ หรือวิธีการเข้าใช้
ระบบเพื่อเข้าถึงบทเรียนออนไลน์ให้กับผู้เรียน 

4) ขั้นเรียนรู้นอกช้ันเรียน ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจากสื่อการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
นอกห้องเรียน โดยผู้สอนอาจให้ผู้เรียนอภิปรายหรือแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นร่วมกันผ่านเครือข่าย
สังคมออนไลน์ 

5) ขั้นเรียนรู้ในช้ันเรียน ผู้สอนทบทวนองค์ความรู้เดิม โดยถามตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของ
บทเรียนที่ให้ผู้เรียนศึกษาหรือจากแหล่งเรียนรู้อื่นนอกห้องเรียน จากนั้นมอบหมายภาระงานให้ผู้เรียนลง
มือปฏิบัติ เช่น การอภิปรายกลุ่ม การท าแบบฝึกหัด ฯลฯ โดยคอยติดตาม ช้ีแนะ และให้ความช่วยเหลือ
แก่ผู้เรียน 

6) ขั้นวัดและประเมินผล ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านการท ากิจกรรม
ร่วมกันในช้ันเรียน การท าแบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบ ฯลฯ เพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา
ของบทเรียน ซึ่งสามารถน าเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทได้ทั้งในช้ันเรียนปกติและนอกห้องเรียน  

เมื่อน าจุดเด่นของทั้ง 2 แนวคิดมาสังเคราะห์รวมกัน จึงได้กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกลับ
ด้านช้ันเรียนที่เหมาะสมส าหรับน ามาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ร่วมกับการประยุกต์ใช้สื่อการ
เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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1) ขั้นเรียนรู้นอกช้ันเรียน ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาจากสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมนอกห้องเรียน ทั้งนี้ผู้สอนอาจให้ผู้เรียนอภิปรายหรือแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็น
ร่วมกันผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งสามารถประเมินผลหรือติดตามการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ในเวลา
เดียวกัน โดยมีขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้นอกช้ันเรียน ดังปรากฏในภาพท่ี 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 2 ขั้นตอนการศึกษาเนื้อหานอกห้องเรียน จากสื่อการเรยีนรูด้้วยตนเอง 

ผ่านเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม 
ที่มา: ดิษลดา เพชรเกลีย้ง (2567) 

 
2) ขั้นเรียนรู้ในช้ันเรียน ผู้สอนทบทวนองค์ความรู้เดิม โดยถามตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของ

บทเรียนจากสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  ที่ให้ผู้เรียนศึกษานอกเวลา 
จากนั้นมอบหมายภาระงานให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ เช่น การอภิปรายกลุ่ม การท าแบบฝึกหัด หรือการ
ประดิษฐ์ช้ินงาน ฯลฯ โดยคอยติดตาม ช้ีแนะ และให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียน 

3) ขั้นวัดและประเมินผล ผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านการท ากิจกรรม
ร่วมกันในช้ันเรียน การท าแบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบ ฯลฯ เพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา
ของบทเรียน ซึ่งหากอยู่ภายใต้เง่ือนไขของระยะเวลาที่จ ากัด ก็สามารถน าสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
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เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เข้ามามีบทบาทในการวัดและประเมินผลของผู้เรียนได้ทั้งในช้ันเรียนปกติ
และนอกห้องเรียน  

จะเห็นได้ว่า สื่อการเรียนรู้มีความจ าเป็นอย่างมากส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ัน
เรียน เพราะสื่อการเรียนรู้เปรียบเสมือนเครื่องมือที่ช่วยสื่อความหมายระหว่างด าเนินการจัดการเรียนรู้
ของผู้สอนและผู้เรียน ซึ่งการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เข้ามา
มีบทบาทในขั้นตอนของกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียนนั้น ผู้เรียนสามารถด าเนิน
การศึกษาบทเรียนจากสื่อดังกล่าวได้ด้วยตนเอง โดยผู้สอนมีบทบาทส าคัญในการติดตามและประเมินผล
การเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านสื่อข้างต้นในรูปแบบออนไลน์ ดังปรากฏรายละเอียดในภาพที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 3 ขั้นตอนการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  
ในการจัดการเรียนรู้แบบกลบัด้านช้ันเรียน 

ที่มา: ดิษลดา เพชรเกลีย้ง (2567) 
 

โดยสามารถสรุปบทบาทของครูและนักเรียน จากการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียน ดังปรากฏในตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 บทบาทครูและนักเรียนจากการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี            
              ความเป็นจริงเสริมในการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียน  

บทบาทของสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้แบบกลับด้านชั้นเรียน 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ภายใต้แนวคิดการกลับด้านช้ันเรียน มีทั้งการประเมินเพื่อ
พัฒนา (Formative Assessment) ซึ่งเป็นฐานส าคัญในการพัฒนาสร้างความรู้ความเข้าใจแก่นักเรียน 
และการประเมินผลรวบยอด (Summative Assessment) ตัดสินผลว่านักเรียนมีความรู้ความสามารถ
บรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่เป็นเป้าหมายหรือไม่ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ภายใต้แนวคิด
การกลับด้านช้ันเรียน จึงมีความยืดหยุ่นหลากหลายทั้งรูปแบบวิธีการและระยะเวลา เพื่อช่วยให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ตามศักยภาพของตนเอง (Bergmann and Sams, 2012 : 85) 

จากการศึกษาพบว่าในกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยทั่วไป ผู้ เรียนบางคนอาจจะไม่ผ่านเกณฑ์
การทดสอบหรือประเมินในครั้งแรก ซึ่งอาจจ าเป็นต้องจัดสอบหรือประเมินผลหลายครั้งส าหรับผูเ้รียนท่ียงั
ไม่บรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ หรือแม้บางคนท่ีผ่านเกณฑ์การประเมินแล้ว แต่ยังไม่พอใจในผลงานของ
ตนเองก็สามารถเข้ารับการประเมินซ้ าได้ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปรับปรุงพัฒนาตนเองให้ดียิ่งขึ้น 
ฉะนั้นด้วยเหตุที่การวัดและประเมินผลอาจต้องด าเนินการหลายครั้งในระยะเวลาที่แตกต่างกัน จึงมีความ
จ าเป็นต้องจัดท าแบบทดสอบหลายชุด ซึ่งการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความ
เป็นจริงเสริม เข้ามามีบทบาทในการวัดและประเมินผล โดยเฉพาะในการออกข้อสอบและตรวจให้คะแนน
ผ่านระบบออนไลน์จากสื่อเทคโนโลยีข้างต้น จะช่วยลดภาระงานของผู้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนั้นยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถรับทราบผลได้อย่างรวดเร็วทันท่วงที ซึ่งเป็นส่วนส าคัญของ
กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียน 

บทบาทครูและนักเรียนจากการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านชั้นเรียน 

            บทบาทครู           บทบาทนักเรียน 

ขั้นที่ 1  
ติดตามการเรียนรู้ของผู้เรียน ในการเข้าใช้ระบบเพื่อ
เข้าถึงบทเรียน จากการใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

ขั้นที่ 1  
ท าความเข้าใจค าช้ีแจงและรายละเอียดของ
บทเรียน   จากสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม  

ขั้นที่ 2   
ตอบข้อค าถามเกี่ยวกับบทเรียน และอ านวยความ
สะดวกในการด าเนินกิจกรรมในช้ันเรียน 

ขั้นที่ 2  
ตั้งค าถามเกี่ยวกับบทเรียน และท ากิจกรรม
ร่วมกันในช้ันเรียน 

ขั้นที่ 3   
ประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน จากการร่วมท า
กิจกรรมในช้ันเรียน โดยใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

ขั้นที่ 3  
ตรวจสอบความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาของ
บทเรียนโดยการท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ 
จากสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริม  
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โดยผลการประเมินเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ หลังการทดสอบจากสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแต่ละครั้ง ผู้เรียนอาจเข้าพบผู้สอนเพื่อสนทนาชักถามเกี่ยวกับประเด็นที่ยัง
เกิดข้อสงสัยหรือไม่เข้าใจ ซึ่งหากผู้เรียนมีผลการประเมินที่พิสูจน์ให้เห็นได้ว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ
บรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้แล้ว ผู้สอนก็สามารถช่วยในการวางแผนการเรียนตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้ล าดับต่อไป และส าหรับผู้เรียนที่ไม่สามารถบรรลุตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ได้ ก็จะพิจารณาว่ามี
สิ่งใดที่ผู้เรียนต้องได้รับการพัฒนาและวางแผนซ่อมเสริมให้ตรงกับความต้องการและศักยภาพของผู้เรียน
แต่ละบุคคล (Bergmann and Sams, 2012 : 87) 

จากการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ภายใต้การกลับด้านช้ันเรียน สามารถสรุปได้ว่าการจัด    
การเรียนการสอนแบบการกลับด้านช้ันเรียนนั้น มีทั้งการประเมินเพื่อพัฒนา (Formative Assessment) 
ซึ่งเป็นฐานส าคัญในการพัฒนาและสร้างความรู้ความเข้าใจแก่ผู้เรียน และการประเมินผลรวบยอด 
(Summative Assessment) เพื่อตัดสินผลว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถบรรลุตามจุดประสงค์        
การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้หรอืไม่ โดยการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ทั้ง 2 รูปแบบ สามารถน าสื่อการเรยีนรู้
ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เข้ามามีบทบาทในกระบวนการวัดและประเมินผลภายใต้
การจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ประโยชน์ของการประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการจัดการ
เรียนรู้แบบกลับด้านชั้นเรียน 

ตามนโยบายและจุดเน้นของกระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งได้ด าเนินการภารกิจหลักตามยุทธศาสตร์
ชาติ พุทธศักราช 2566 – 2580 (ฉบับปรับปรุง) ที่เน้นส่งเสริมสนับสนุนการด าเนินการพัฒนาสมรรถนะ
ทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล ส าหรับครูและบุคลากรทางการศึกษาระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานและระดับ
อาชีวศึกษา โดยพัฒนาครูให้มีความพร้อมด้านวิชาการและทักษะการจัดการเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยี และ
นวัตกรรม ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ รวมทั้งเป็นผู้วางแผนเส้นทางการเรียนรู้ การประกอบอาชีพ 
และการด าเนินชีวิตของผู้เรียนได้ตามความสนใจและความถนัดของแต่ละบุคคล (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2565 : 3) ซึ่งจากนโยบายข้างต้น เล็งเห็นว่าปัจจัยที่สนับสนุนให้สามารถประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วย
ตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียนของประเทศไทยให้
ประสบผลส าเร็จเชิงรูปธรรมได้นั้น คือการพัฒนาครูให้มีความรู้ และสามารถน าเทคโนโลยีเหล่านี้ไป
ประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาการเรียนการสอนได้อย่างแท้จริง โดยปัจจุบันสถานศึกษาส่วนใหญ่มีความพร้อมใน
ด้านโครงสร้างพื้นฐานและด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ แต่ในด้านการน าไปใช้นั้นกลับพบว่า ยังเป็นเพียง
การน ามาประกอบเนื้อหาเท่านั้น ซึ่งยังขาดการบูรณาการในมิติที่น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการสอนที่
หลากหลายเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ของผู้เรียน 

การน าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมเข้ามามีบทบาททางการศึกษา ถือได้ว่าเป็นสื่อการเรียนรู้ที่
เป็นประโยชน์ส าหรับน ามาใช้ร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนยุคปัจจุบัน โดยเฉพาะในบริบทของการ
กลับด้านช้ันเรียน ที่ผู้สอนสามารถใช้เป็นสื่อประกอบการท ากิจกรรมในห้องเรียน หรืออาจวางแผน
ด าเนินการให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเองนอกเวลาเรียนได้เช่นเดียวกัน แนวคิดการกลับด้านช้ันเรียนจึง
เหมาะส าหรับน าไปบูรณาการเพื่อจัดการเรียนรู้ในปัจจุบัน เนื่องจากผู้เรียนยุคนี้ เติบโตมาพร้อมกับ
เทคโนโลยี มีความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอย่างรวดเร็ว ฉะนั้นการน า
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมาใช้ร่วมกับการเรียนการสอน จึงท าให้เกิดการตอบสนองและเสริมสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ โดยผู้เรียนสามารถที่จะท าความเข้าใจเนื้อหาของบทเรียนได้ง่าย
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ขึ้น เนื่องจากมีการน าเสนอเนื้อหาที่หลากหลายเข้ามาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งนับว่าได้เปรียบ
กว่าการใช้สื่อในรูปแบบเดิมที่เน้นการเรียนรู้แบบแยกส่วน นอกจากนี้ยังนับว่าเป็นแพลตฟอร์ม 
(Platform) ที่สามารถรวมสื่อต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกันได้หลากหลายรูปแบบ อีกทั้งมีส่วนช่วยกระตุ้นให้เกิด
องค์ความรู้ที่แปลกใหม่และผู้เรียนสามารถควบคุมเนื้อหาได้ตามศักยภาพของตนเอง ซึ่งเป็นการเรียนรู้ที่
เน้นส่งเสริมความแตกต่างของผู้เรียนเป็นส าคัญ (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2558 : 12-13) 

โดยการเรียนการสอนแบบเดิมนั้น บรรยากาศในห้องเรียนเป็นไปในลักษณะที่เด็กเก่งมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบร่วมกัน ส่วนเด็กที่เหลือกลับไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ แต่หากประยุกต์ใช้สื่อ
การเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมในการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียน 
บทบาทครูก็จะเปลี่ยนไป โดยใช้เวลาส่วนใหญ่ในการติดตาม ช้ีแนะแนวทาง และให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียน 
เพื่อมุ่งเน้นและให้ความส าคัญไปยังเด็กอ่อนที่ต้องการความช่วยเหลือ แต่ก็มิได้ละทิ้งเด็กเก่ง เนื่องจาก
กิจกรรมหรืองานท่ีได้รับมอบหมายบางประเภท โดยเฉพาะในลักษณะของการตัดสินใจเพื่อแก้ปัญหาต่าง 
ๆ นั้น ผู้เรียนไม่สามารถกระท าได้เพียงล าพังโดยปราศจากการแนะน าของผู้สอน นอกจากนี้ยังสามารถ
ปรึกษาปัญหาหรือข้อสงสัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนได้ทันท่วงที ซึ่งถือเป็นการน าเทคโนโลยีเข้ามามี
บทบาทเพื่อช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันมากขึ้น (Bergmann and Sams, 2012 : 25) 
นับว่าเป็นการหลอมรวมผสมผสานการเรียนรู้แบบออนไลน์กับการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติได้
อย่างเหมาะสม 

จากข้อมูลที่ได้น าเสนอข้างต้น สะท้อนให้เห็นถึงประโยชน์ของการใช้สื่อเทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมทางการศึกษา ที่สามารถน ามาประยุกต์ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบกลับด้านช้ันเรียน เพื่อ
พัฒนาความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน ฉะนั้น ในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมให้มีประสิทธิภาพนั้น จ าเป็นต้องอาศัยขั้นตอนการด าเนินงานที่เป็นระบบ
และมีแบบแผนชัดเจน อีกทั้งสอดแทรกสื่อมัลติมีเดียรูปแบบต่าง ๆ อย่างหลากหลาย เพื่อให้สนองตอบต่อ
ความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่แตกต่างกัน จึงจะสามารถน าสื่อดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรม
การเรียนการสอนแบบกลับด้านช้ันเรียน เพื่อพัฒนาหรือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในบริบทการจัดการ
เรียนรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 
สรุป 

การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการจัดการเรียนรู้
แบบกลับด้านช้ันเรียน นับว่าเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เพื่ออ านวยความ
สะดวกแก่ผู้เรียน ให้สามารถใช้เวลานอกเหนือจากห้องเรียนในการศึกษาเนื้อหาด้ วยตนเองผ่านสื่อ
เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ส่วนการเรียนในช้ันเรียนปกตินั้น จะแทนที่ด้วยการจัดกิจกรรมที่เน้นให้
ผู้เรียนสืบเสาะหาความรู้สู่การอภิปรายผลร่วมกัน (วิจารณ์ พานิช, 2556 : 28) สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม จึงถือเป็นสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาที่สามารถน ามาใช้ประกอบการ
เรียนการสอนเพื่อพัฒนาหรือส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในบริบทการจัดการเรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียน
ได้ เนื่องจากสาระการเรียนรู้ในแต่ละวิชามีเนื้อหาที่ค่อนข้างกว้างและซับซ้อน จึงสอดคล้องกับรูปแบบการ
แสดงผลของเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ที่สามารถสร้างค าอธิบายและสอดแทรกกิจกรรมการเรียนรู้ได้
ผ่านสื่อข้างต้น ซึ่งมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนจดจ่อกับการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง จากการมีปฏิสัมพันธ์ผ่านภาพ
กราฟฟิกที่เช่ือมโยงไปยังสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของการให้ค าอธิบายประกอบภาพเคลื่อนไหว หรือท า
แบบฝึกหัดและข้อสอบผ่านเว็บไซต์ต่าง ๆ โดยผู้เรียนสามารถควบคุมเนื้อหาหรือเลือกเรียนรู้ได้ตาม
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ศักยภาพของตนเอง อีกทั้งสามารถเข้าถึงบทเรียนและทบทวนเนื้อหาได้อย่างไร้ข้อจ ากัดในเรื่องของ
สถานที่และเวลา ซึ่งแตกต่างจากการเรียนในรูปแบบบรรยายและบทเรียนโปรแกรมส าเร็จรูปในลักษณะ
เส้นตรง (Linear Program) ที่ผู้เรียนจะไม่สามารถควบคุมเนื้อหาหรือเลือกเรียนรู้ได้ตามความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล (ทิศนา แขมมณี, 2563 : 102) ฉะนั้น บทบาทครูจึงเปลี่ยนไปจากเดิมอย่างสิ้นเชิง คือไม่ใช่
เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ดังเช่นที่เป็นมา แต่เปรียบเสมือนผู้จุดประกายทางความคิด คอยช้ีแนะ และ
ช่วยเหลือสนับสนุนให้ผู้เรียนพัฒนาตนได้เต็มศักยภาพโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือช่วย จึง
อาจกล่าวได้ว่า การประยุกต์ใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ในการจัดการ
เรียนรู้แบบกลับด้านช้ันเรียน ถือเป็นการเปลี่ยนห้องเรียนให้กลายเป็นพ้ืนท่ีส าหรับการเรียนรู้อย่างแท้จริง 
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