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Abstract
	 This research aimed to synthesize a learning management model that integrates  
Interactive E-Books and Augmented Reality (AR) technologies based on the TPACK framework, 
which combines Technological Knowledge (TK), Pedagogical Knowledge (PK), and Content 
Knowledge (CK). The objective was to enhance the quality of education and tailor learning 
experiences to meet the diverse needs and preferences of 21st-century learners. The study 
employed a documentary research method and analyzed the data using thematic analysis.
	 The findings revealed that Interactive E-Books enhance learners’ reading skills,  
comprehension, engagement, and communication—particularly among those with limitations in 
language and reading. Meanwhile, AR technology fosters interactive learning experiences, 
simplifies the understanding of abstract concepts, and supports the development of systematic 
analytical thinking skills.
	 The synthesized instructional model comprises three main phases: analyzing learners, 
designing E-Book and AR content, and planning learner-centered learning activities. The final 
phase emphasizes assessment through learning outcomes, analytical thinking skills, and  
learner satisfaction.
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การสังัเคราะห์ร์ูปูแบบการจัดักาเรีียนรู้้� โดยใช้้สื่�อการสอน Intractive E-Book 
ร่่วมกับั Augmented Reality (AR) 
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การสอน Intractive E-Book ร่ว่มกับั Augmented Reality (AR). วารสารนวัตักรรมและวัฒันธรรมองค์ก์าร, 17(2), 49–59.

บทคัดัย่่อ
	 การวิจิัยัครั้้ �งนี้้�มีวีัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อสังัเคราะห์ร์ููปแบบการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้ื่่�อการสอนแบบ
หนังัสือือิเิล็ก็ทรอนิิกส์เ์ชิงิปฏิสิัมัพันัธ์ ์(Interactive E-Book) ร่ว่มกับัเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ (Augmented 
Reality: AR) บนพื้้�นฐานแนวคิดิ TPACK ซึ่่�งบูรูณาการองค์ค์วามรู้้�ด้า้นเทคโนโลยี ี(TK) วิธิีกีารสอน (PK) 
และเนื้้�อหา (CK) เพื่่�อยกระดับัคุณุภาพการเรียีนรู้้�ให้เ้หมาะสมกับัผู้้�เรียีนในยุคุศตวรรษที่่� 21 ที่่�มีคีวาม
หลากหลายทางความถนัดัและความต้อ้งการเฉพาะบุุคคล โดยใช้ว้ิธิีกีารวิจิัยัเอกสาร (Documentary 
Research) วิเิคราะห์ข์้อ้มูลูด้ว้ยการวิเิคราะห์เ์ชิงิแก่่นสาระ (Thematic Analysis)
	ผ ลการศึกึษาพบว่่า การใช้ ้ Interactive E-Book ช่่วยเสริมิทักัษะด้า้นการอ่่าน ความเข้า้ใจ 
การมีีส่่วนร่่วม และการสื่่�อสารของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะกลุ่่�มที่่�มีีข้้อจำำ�กััดทางภาษาและการอ่่าน  
ส่ว่นเทคโนโลยี ีAR ช่ว่ยส่ง่เสริมิประสบการณ์์การเรียีนรู้้�แบบมีปีฏิสิัมัพันัธ์ ์เข้า้ใจเนื้้�อหานามธรรมได้ง้่า่ยขึ้้�น 
และพัฒันาทักัษะการคิดิวิเิคราะห์อ์ย่า่งเป็็นระบบ
	รู ปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�สังัเคราะห์ข์ึ้้�นประกอบด้ว้ย 3 ขั้้ �นตอนหลักั ได้แ้ก่่ การวิเิคราะห์ผ์ู้้�เรียีน 
การออกแบบสื่่�อ E-Book และ AR และการวางแผนกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรียีนเป็็นศููนย์ก์ลาง  
โดยมีกีารประเมินิผลสัมัฤทธิ์์ � ทักัษะการคิดิ และความพึงึพอใจของผู้้�เรียีนในขั้้ �นตอนสุดุท้า้ย

คำำ�สำำ�คัญั: TPACK, Interactive E-Book, Augmented Reality, การเรียีนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21, การ
สังัเคราะห์ร์ูปูแบบการเรียีนรู้้�
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บทนำำ�      
	ปั จจุุบันัการศึกึษาเรียีนรู้้�มีกีารพัฒันาสื่่�อ
ที่่�หลากหลายและตอบสนองต่่อผู้้�เรีียนมากขึ้้�น 
ทำำ�ให้้ผู้้�เรียีนสามารถเลือืกใช้้สื่่�อที่่�เหมาะสมกับั
ความถนัดัในการเรียีนรู้้�ของตนเองได้ ้โดยเฉพาะ
ในยุคุศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งทักัษะด้า้นเทคโนโลยีถีือื
เป็็นสิ่่�งสำำ�คัญัในการเรียีนรู้้�ที่่�หลากหลายขึ้้�น ทั้้ �งนี้้� 
ผู้้�สอนจึงึจำำ�เป็็นต้อ้งสร้า้งและออกแบสภาพแวดล้อ้ม 
การเรียีนรู้้�ที่่�เอื้้�ออำำ�นวยต่่อการศึกึษา พร้้อมทั้้ �ง
จัดัการเรียีนรู้้�ผ่า่นบริบิทความเป็็นจริงิ และสร้า้ง
โอกาสให้ผู้้้�เรียีนเข้า้ถึงึสื่่�อเทคโนโลยี ี เครื่่�องมือื 
และแหล่ง่เรียีนรู้้�ที่่�มีคีุณุภาพ
	 ในบริิบทนี้้� หนัังสือือิิเล็็กทรอนิิกส์์เชิิง
ปฏิสิัมัพันัธ์ ์(E-book) ได้ก้ลายเป็็นสื่่�อเทคโนโลยีี
การเรียีนรู้้�ที่่�มีกีารนำำ�มาใช้อ้ย่า่งแพร่ห่ลาย โดยมีี
ความแตกต่า่งจากหนังัสือืทั่่ �วไปตรงที่่�ผู้้�ใช้ส้ามารถ
มีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัหนังัสือืได้ ้ เช่่น กำำ�หนดรูปูแบบ
การนำำ�เสนอ ปรับัขนาดตัวัอักัษร สีพีื้้�นหลังัและตัวั
อักัษร รวมถึงึการอ่า่นออกเสียีงข้อ้ความบนหน้้าจอ 
ผู้้�เรียีนยังัสามารถดููภาพนิ่่�งหรือืภาพเคลื่่�อนไหว
ประกอบเรื่่�องและคำำ�อธิบิายศัพัท์ย์าก ทำำ�ให้ส้ามารถ 
เข้า้ใจเนื้้�อหาได้ด้้ว้ยตนเอง นอกจากนี้้� หนัังสือื
อิเิล็ก็ทรอนิิกส์ย์ังัสามารถเข้า้ถึงึได้จ้ากคอมพิวิเตอร์ ์
แท็บ็เล็ต็ หรือืโทรศัพัท์เ์คลื่่�อนที่่� จากการทบทวน
วรรณกรรมและงานวิจิัยัในต่า่งประเทศพบว่า่ การ
ปรับัเปลี่่�ยนลักัษณะการนำำ�เสนอเนื้้�อหาของสื่่�อ
อิิเล็็กทรอนิิกส์์มีีส่่วนช่่วยให้้ผู้้�เรีียนที่่�มีีความ
บกพร่่องทางการอ่่านพัฒันาความเร็ว็และความ
เข้า้ใจในการอ่่านได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ ดังันั้้ �น 
หนัังสืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์แบบปฏิิสัมัพันัธ์์จึึงเป็็น
เทคโนโลยีทีี่่�สอดคล้้องกับัยุุคในศตวรรษที่่� 21 
ที่่�ช่่วยส่่งเสริมิการเรียีนรู้้�ด้้วยตนเองของผู้้�เรียีน 
โดยในโปรแกรมจะประกอบด้้วยเนื้้�อหาวิิชา 
แบบทดสอบ และการนำำ�เสนอที่่�ดึงึดูดู เช่น่ ตัวัหนังัสือื 
ภาพกราฟิิก สี ี และเสียีง เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจ
ของผู้้�เรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น (Chuaypichai, 2023) 

เนื่่� องจาก AR เป็็นที่่�รู้้�จ้้ก ในการสร้้างเสริิม
ปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งผู้้�เรียีน และเนื้้�อหาการเรียีนรู้้�
ในฐานะเทคโนโลยีใีหม่ ่AR มีศีักัยภาพที่่�จะเปลียีน
หนัังสืือทั่่ �วไปให้้กลายเป็็น หนัังสืือโต้้ตอบที่่� 
น่่าสนใจ 
	ปั จจุุบันัเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ (AR) 
เข้า้มาเป็็นส่่วนหนึ่่�งในการเรียีนการสอนมากขึ้้�น 
สถาบันัการศึึกษาหลายแห่่งเริ่่�มเล็็งเห็็นความ
สํําคัญัของเทคโนโลยีนีี้้� เพื่่�อการยกระดับัการเรียีน
การสอน เป็็นเครื่่�องมือืที่่�มีปีระโยชน์ในแง่มุ่มุต่า่งๆ 
เช่่น ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์ �ทาง 
การศึกึษา เมื่่�อมีกีารนํําเทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ(AR)  
มาใช้ป้ระกอบเรียีนการสอนอย่า่งเหมาะสมจะช่ว่ย
เพิ่่�มศัักยภาพในการยกระดัับผลสััมฤทธิ์์ �ทาง 
การศึกึษา ช่่วยให้้ผู้้�เรียีนเกิิดทักัษะการเรียีนรู้้� 
กระบวนการคิดิวิเิคราะห์อ์ย่า่งเป็็นระบบ เกิดิองค์์
ความรู้้�และสร้้างองค์์ความรู้้�ใหม่่ๆ ที่่�สํําคัญัคือื
สามารถสร้า้งความเป็็นรูปูธรรมให้ก้ับัเนื้้�อหาบาง
อย่่างที่่�มีคีวามซับัซ้อ้นและไม่่สามารถจับัต้อ้งได้ ้
(Khampairot & Phumchoeyanya, 2023) 
 	จ ากผลการวิจิัยัของ Chuaypichai (2023) 
พบว่่า การพัฒันาหนัังสืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์แบบ
ปฏิิสัมัพันัธ์์ร่่วมกัับการเรีียนรููปแบบ สืืบเสาะ 
หาความรู้้� ระดับัชั้้ �นประถมศึกึษาปีีที่่� 5 โรงเรียีนอนุุบาล 
กำำ�แพงแสน มี ีคุณุภาพด้า้นเนื้้�อหาโดยรวมอยู่่�ใน
ระดับัดี ี และมี ี คุุณภาพด้้านเทคนิิคการพัฒันา
หนัังสืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์โดยรวมอยู่่�ในระดัับดี ี
เนื่่�องจากผู้้�วิิจัยัได้้ออกแบบและพัฒันาหนัังสือื
อิเิล็ก็ทรอนิิกส์์ร่่วมกับัการเรียีนรููปแบบสืบืเสาะ
หาความรู้้� ของ ADDIE Model จึงึทำำ�ให้บ้ทเรียีน
ที่่�ได้อ้อกมามีคีุณุภาพต่่อการนำำ�เอาไปใช้ง้านจริงิ 
และ Sanguanpunyasiri (2021) ได้ท้ำำ�การวิจิัยัการ
ใช้ส้ื่่�อหนัังสือือิเิล็ก็ทรอนิิกส์แ์บบปฏิสิัมัพันัธ์ร์่่วม
กับัการเรียีนรูปูแบบ พบว่า่ผู้้�เรียีนมีคีวามพึงึพอใจ
อยู่่�ในระดับั ดีมีาก ในการจัดัการเรียีนการสอนโดยใช้ ้
เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ (AR) มีงีานวิจิัยัพบว่า่ 
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ผลการจัดักิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดย ผลการจัดักิจิกรรม 
การเรียีนรู้้�โดย ใช้ส้ื่่�อความเป็็นจริงิเสริมิ มีคีะแนน
คะแนนผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีนหลังัเรียีนสูงูกว่่า
ก่่อนเรียีนอย่่างมีนีััยสํําคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.5 
และความพึงึพอใจของความพึงึพอใจของนักัเรียีน
ที่่�ได้ร้ับัการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้ื่่�อความเป็็นจริงิ
เสริิมของ นัักเรีียนที่่�ได้้รั ับการจััดการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้สื่่�อความเป็็นจริิงเสริิมอยู่่�ในระดัับมาก  
(Amornamornvetchakit et al., 2022)
 	ด้ ว้ยเหตุุนี้้� การศึกึษาครั้้ �งนี้้�จึงึมีวีัตัถุุประสงค์ ์
เพื่่�อสังัเคราะห์ร์ูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�สามารถ
ผสมผสานการใช้ส้ื่่�อการสอน Interactive E-Book 
ร่่วมกับั Augmented Reality (AR) เพื่่�อสร้า้ง
กระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�ตอบสนองต่่อความต้อ้งการ
ของผู้้�เรียีนในปััจจุบุันัและอนาคต โดยคาดหวังัว่า่
จะส่่งผลให้้การเรีียนการสอนมีีคุุณภาพและ
ประสิทิธิผิลยิ่่�งขึ้้�น

วัตัถุปุระสงค์ก์ารวิิจัยั
	 การวิจิัยัครั้้ �งนี้้�มีวีัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อสังัเคราะห์ ์
รูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�ใช้ส้ื่่�อการสอน Interactive 
E-Book ร่่วมกับั Augmented Reality (AR) 
บนพื้้�นฐานแนวคิดิ TPACK 

วิิธีีการศึึกษา
	 การวิจิัยัเรื่่�องการสังัเคราะห์ร์ูปูแบบการ
จััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้สื่่�อการสอน Intractive 
E-Book ร่ว่มกับั Augmented Reality (AR) บน
พื้้�นฐานแนวคิดิ TPACK 
	 ผู้้�วิจิัยัใช้ร้ะเบียีบวิธิีกีารวิจิัยัโดยการศึกึษา 
เอกสารทางวิชิาการ (Documentary Research) 
ซึ่่�งทํําการศึกึษาเอกสารทางวิชิาการที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง 
จากนั้้ �นจะทํําการสังัเคราะห์เ์พื่่�อประมวลผลสร้า้ง
รููปแบบการจัดัการเรียีนการสอนโดยใช้้สื่่�อการ
สอน Intractive E-Book ร่่วมกับั Augmented 
Reality (AR) ใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์ข้้อมููลแบบ 
แก่น่สาระ (Thematic Analysis) ด้ว้ยการนํําเสนอเชิงิ 

อธิิบายความ และสัังเคราะห์์เป็็นแผนภาพ 
(Diagram) ประกอบการอธิบิาย
	
ทฤษฎีีและงานวิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 หนัังสืืออิเล็ก็ทรอนิกส์เ์ชิิงปฏิิสัมัพันัธ์ ์
(Interactive E-Book)
 	 Interactive E-Book เป็็นสื่่�อที่่�นำำ�เสนอ
เนื้้�อหาในรููปแบบดิจิิทิัลั โดยมีฟัีังก์์ชันัที่่�ช่่วยให้ ้
ผู้้�เรียีนสามารถโต้ต้อบกับัเนื้้�อหาได้ ้เช่น่ การปรับั
ขนาดและรูปูแบบตัวัอักัษร การดูภูาพประกอบที่่�
เคลื่่�อนไหวได้ ้หรือืการแสดงคำำ�อธิบิายศัพัท์ท์ี่่�ซับั
ซ้้อน งานวิจิัยัหลายชิ้้�นแสดงให้้เห็น็ว่่า การใช้ ้
Interactive E-Book ช่่วยพัฒันาทักัษะการอ่่าน 
และความเข้า้ใจเนื้้�อหาได้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ 
ตัวัอย่่างเช่่น Wannawat et al. (2024) พบว่่า 
ผู้้�เรียีนมีคีะแนนหลังัเรียีนสูงูกว่า่ก่่อนเรียีนอย่า่งมีี
นัยัสำำ�คัญั นอกจากนี้้� การมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัเนื้้�อหา
ยังัช่่วยกระตุ้้�นความสนใจและทำำ�ให้ผู้้้�เรียีนมีสี่ว่น
ร่่วมในการเรียีนรู้้�มากขึ้้�น โดยเฉพาะในบริบิทที่่�
เกี่่�ยวข้อ้งกับัภาษาและการสื่่�อสาร เช่น่ นักัเรียีนที่่�
ใช้ภ้าษามลายูใูนพื้้�นที่่�ภาคใต้ข้องไทยได้ร้ับัประโยชน์ 
จากการใช้ส้ื่่�อประเภทนี้้� (Phadung & Dueramae, 
2017)
	 1.1	 เสริมิทักัษะการอ่า่นและความเข้า้ใจ 
ช่ว่ยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพการเรียีนรู้้�ภาษาและความ
เข้า้ใจเนื้้�อหา โดยเฉพาะสำำ�หรับันักัเรียีนที่่�มีปัีัญหา
ทางการอ่่าน ช่่วยให้ผู้้้�เรียีนมีผีลสัมัฤทธิ์์ �ทางการ
เรียีนที่่�ดีขีึ้้ �นและมีคีะแนนหลังัเรียีนสููงกว่่าก่่อน
เรียีนอย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญั ( Wannawat et al., 2024) 
เเละ Dewy et al. (2024) กล่่าวว่่า หนัังสือื
อิเิล็ก็ทรอนิิกส์แ์บบโต้ต้อบเป็็นหนังัสือืดิจิิทิัลัที่่�รวม
ข้้อความ รููปภาพ เสียีง และวิดิีีโอ ทำำ�ให้้ผู้้�ใช้้
สามารถโต้ต้อบซึ่่�งกันัและกันัช่่วยเพิ่่�มการเรียีนรู้้�
ด้ว้ยการจัดัหาเนื้้�อหาที่่�มีสี่ว่นร่ว่ม และเป็็นไปตาม
มาตรฐานการศึกึษา ทำำ�ให้เ้หมาะสมกับักระบวนการ 
สอนและการเรียีนรู้้� Janawati et al. (2022) 
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กล่่าวว่่า หนัังสืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์แบบโต้้ตอบที่่�
พัฒันาขึ้้�นในการวิจิัยันี้้�มีจีุดุมุ่่�งหมายเพื่่�อเพิ่่�มทักัษะ 
การอ่่านและการเขีียนตั้้ �งแต่่เนิ่่�นๆ โดยมีีการ
ออกแบบที่่�น่่าดึงึดูดู ตัวัอักัษรที่่�น่่าสนใจ ข้อ้ความ
เคลื่่�อนไหว และเนื้้�อหาการเรียีนรู้้�แบบโต้้ตอบ  
รวมถึึงวิิดีีโอเพื่่�ออำำ�นวยความสะดวกในการมี ี
ส่ว่นร่ว่มของนักัเรียีนในกระบวนการเรียีนรู้้�
	 1.2	 การมีสี่่วนร่่วมของผู้้�เรียีน ผู้้�เรียีน
สามารถโต้ต้อบกับัเนื้้�อหาได้ ้ทำำ�ให้เ้กิดิความสนุก
และกระตุ้้�นความสนใจในการเรียีนรู้้� สอดคล้อ้งกับั
งานวิจิัยั Soan et al. (2023) กล่า่วว่า่ การศึกึษา
ได้พ้ัฒันา E-book มัลัติมิีเีดียีแบบโต้ต้อบที่่�ใช้ส้มา
ร์์ทโฟนที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�การวาดเส้้นสำำ�หรัับ
นัักเรียีนอาชีวีศึกึษาได้ร้ับัการตอบรับัการใช้ง้าน
ในเชิงิบวก จัดัประเภทเป็็น “ดีมีาก” และแสดงให้้
เห็น็ถึงึผลกระทบปานกลางต่่อความเข้า้ใจของ
นักัเรียีน ทำำ�ให้เ้ป็็นเครื่่�องมือืการสอนที่่�ใช้ง้านได้ ้
เเละยังัสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยั ของ Cakrawati et 
al. (2023) กล่่าวว่่า การศึกึษาได้พ้ัฒันาโมดููล
อิเิล็ก็ทรอนิิกส์แ์บบโต้ต้อบโดยใช้รู้ปูแบบสมุดุแบบ
พลิกิสำำ�หรับัเทคโนโลยีกีารแปรรููปเนื้้�อสัตัว์์ช่่วย
เพิ่่�มการมี ี ส่ว่นร่ว่มของนักัเรียีนและผลลัพัธ์ท์าง
ปััญญาใช้โ้มเดล ADDIE สำำ�หรับัการพัฒันาและ 
ได้ร้ับัคะแนนการตรวจสอบความถููกต้้องสููงจาก 
ผู้้�พิพิากษาผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นเนื้้�อหาและภาษา
	 1.3	 ปรับัปรุงุความสามารถในการสื่่�อสาร 
โดยเฉพาะสำำ�หรับัผู้้�เรียีนที่่�มีขี้อ้จำำ�กัดัด้า้นภาษา 
เช่น่ นักัเรียีนในภาคใต้ท้ี่่�ใช้ภ้าษามลายูเูป็็นภาษา
แม่ ่นักัเรียีนที่่�ใช้ภ้าษามลายูเูป็็นภาษาแม่ใ่นภาค
ใต้ข้องประเทศไทย การใช้ห้นังัสือือิเิล็ก็ทรอนิิกส์์
แบบโต้ต้อบช่ว่ยให้พ้วกเขาพัฒันาความสามารถ
ด้า้นภาษาไทยได้ด้ีขีึ้้�น (Phadung & Dueramae, 
2017). 
		  อย่า่งไรก็ต็าม การพัฒันาและใช้ง้าน 
Interactive E-Book มีีข้้อจำำ�กััดบางประการ  
เช่น่ ความซับัซ้อ้นในการพัฒันาและความต้อ้งการ

ทรัพัยากรที่่�สููง ทั้้ �งในแง่่ของเทคโนโลยีแีละการ
ทดสอบ นอกจากนี้้� ปััญหาทางเทคโนโลยี ี เช่่น 
การขาดแคลนอุุปกรณ์์และอิินเทอร์์เน็็ตในบาง
พื้้�นที่่� ยังัคงเป็็นอุุปสรรคที่่�สำำ�คัญั
		  Interactive E-Book เป็็นสื่่�อดิจิิทิัลัที่่�
ช่่วยเสริมิทักัษะการอ่่าน ความเข้า้ใจ และการ
สื่่�อสารของผู้้�เรียีนผ่า่นการโต้ต้อบกับัเนื้้�อหา เช่น่ 
ข้อ้ความ รูปูภาพ เสียีง และวิดิีโีอ งานวิจิัยัหลาย
ชิ้้�นพบว่า่การใช้ ้E-Book แบบโต้ต้อบช่ว่ยเพิ่่�มผล
สัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีนและกระตุ้้�นความสนใจของ 
ผู้้�เรียีน อย่า่งไรก็ต็าม การพัฒันาและใช้ง้านยังัมีี
ข้อ้จำำ�กัดั เช่่น ความซับัซ้อ้นของเทคโนโลยีแีละ
การขาดแคลนทรัพัยากรในบางพื้้�นที่่�
	 เทคโนโลยีีความจริงเสริม (Augmented 
Reality - AR)
 	 เทคโนโลยี ี AR เป็็นการผสานโลกแห่่ง
ความจริงิกับัโลกเสมือืน ช่่วยให้ผู้้้�เรียีนสามารถ
มองเห็น็วัตัถุุเสมือืนสามมิติิซิ้อ้นทับักับัสิ่่�งแวดล้อ้ม
จริงิ ซึ่่�งเป็็นประโยชน์อย่่างยิ่่�งในด้า้นการศึกึษา 
โดยทำำ�ให้เ้นื้้�อหาที่่�ยากหรือืซับัซ้อ้นสามารถเข้า้ใจ
ได้ง้่า่ยขึ้้�น งานวิจิัยัของ Khampairot and Phum-
choeyanya (2023) แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ การใช้ ้AR ใน
การเรีียนการสอนช่่วยเพิ่่�มผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการ
เรีียนและพัฒันากระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ของ 
ผู้้�เรียีนได้อ้ย่า่งมีนีัยัสำำ�คัญั นอกจากนี้้� AR ยังัช่ว่ย
สร้า้งความสนุกสนานและกระตุ้้�นความสนใจให้ก้ับั
ผู้้�เรียีน โดยเฉพาะในกลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่ท่ี่่�คุ้้�นเคยกับั
เทคโนโลยี ี(Thongchum, 2018) Delgado Algarra 
et al. (2024) กล่า่วว่า่ Augmented Reality (AR) 
เป็็นเทคโนโลยีีที่่�ซ้้อนภาพเสมืือนบนโลกแห่่ง
ความเป็็นจริงิ ช่่วยเพิ่่�มการสร้้างภาพและการ
โต้ต้อบเป็็นที่่�นิิยมมากขึ้้�นในการศึกึษาโดยเฉพาะ
อย่า่งยิ่่�งในสังัคมศาสตร์ ์เนื่่�องจากศักัยภาพในการ
ปรับัปรุงุประสบการณ์์การสอนและดึงึดูดูผู้้�เรียีนที่่�
หลากหลาย 
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	 2.1	สร้ า้งประสบการณ์์ใหม่ ่ดึงึดูดูความ
สนใจของผู้้�เรียีนด้ว้ยการนำำ�เสนอเนื้้�อหาในรูปูแบบ
สามมิติิ ิAugmented Reality (AR) เป็็นเทคโนโลยีี
ที่่�ซ้้อนข้้อมููลดิจิิิทัลัเข้้าสู่่�โลกแห่่งความเป็็นจริงิ 
ปรัับปรุุงความเป็็นจริิงด้้วยองค์์ประกอบเชิิง
โต้้ตอบมันัผสมผสานโลกทางกายภาพและโลก
ดิจิิทิัลั สร้า้งประสบการณ์์ที่่�สมจริงิและมีแีอพพลิิ
เคชั่่ �นในสาขาต่่างๆ รวมถึึงการศึกึษาและการ
โต้้ตอบระหว่่างมนุุษย์์กับัคอมพิวิเตอร์์ ในการ
ศึึกษาเป็็นเทคโนโลยีีที่่�เกิิดขึ้้�นใหม่่ที่่�ช่่วยเพิ่่�ม
ประสบการณ์์การเรียีนรู้้�การศึกึษานี้้�ตรวจสอบผล 
กระทบต่่อแรงจููงใจในการเรียีนรู้้�ของนัักศึึกษา
ระดับัปริญิญาตรี ี โดยเน้้นถึงึความจำำ�เป็็นในการ
วิจิัยัเพิ่่�มเติิมเพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจผลกระทบและ 
ผลกระทบของ AR ในสภาพแวดล้อ้มการศึกึษา 
(Shariff & Khan, 2024)
	 2.2	ส่ ่งเสริมิการเรียีนรู้้�เชิงิลึกึ ช่่วยให้ ้
ผู้้�เรียีนเข้า้ใจเนื้้�อหาซับัซ้อ้นได้ง้่า่ยขึ้้�นและพัฒันา
ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์ ์ เทคโนโลยี ี Augmented 
Reality (AR) ช่ว่ยเพิ่่�มการศึกึษาโดยการปรับัปรุงุ
แรงจูงูใจ การเก็บ็รักัษาความจำำ� และความเข้า้ใจ
ในวิชิาที่่�ซับัซ้อ้นแอพพลิเิคชั่่ �นครอบคลุุมสาขาที่่�
หลากหลาย เช่น่ STEM การแพทย์ ์และการเรียีน
รู้้�ภาษา นำำ�เสนอประสบการณ์์การเรียีนรู้้�ที่่�มีผีล 
กระทบในขณะที่่�จัดัการกับัความท้า้ทาย เช่น่ ค่า่ใช้จ้่า่ย 
และการสร้า้งเนื้้�อหา Al Balushi et al. (2024)
	 อย่า่งไรก็ต็าม การใช้ ้AR มีขี้อ้จำำ�กัดั เช่น่ 
ผู้้�เรียีนต้้องมีคีวามรู้้�พื้้�นฐานด้้านเทคโนโลยีแีละ
ต้อ้งใช้อุุ้ปกรณ์์ที่่�เหมาะสม เช่น่ สมาร์ท์โฟนหรือื
กล้้องเว็็บแคม อีีกทั้้ �งยัังต้้องการการเชื่่�อมต่่อ
อินิเทอร์เ์น็็ตที่่�เสถียีร ซึ่่�งอาจเป็็นปััญหาในพื้้�นที่่� 
ที่่�ขาดแคลนทรัพัยากร (Poolsawas, 2011)
		  เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม (AR) 
เป็็นการผสานโลกเสมือืนกับัโลกจริงิ ช่ว่ยให้ก้าร
เรียีนรู้้�มีคีวามน่่าสนใจและเข้า้ใจเนื้้�อหาที่่�ยากได้้
ง่า่ยขึ้้�น อีกีทั้้ �งยังัช่ว่ยพัฒันาทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์

และเพิ่่�มแรงจูงูใจในการศึกึษา โดยเฉพาะในสาขา 
STEM และการแพทย์ ์อย่า่งไรก็ต็าม การใช้ ้AR 
ยังัคงมีขี้อ้จำำ�กัดัด้า้นอุุปกรณ์์ เทคโนโลยี ีและการ
เชื่่�อมต่อ่อินิเทอร์เ์น็็ตที่่�เสถียีร ซึ่่�งอาจเป็็นอุุปสรรค
ในบางพื้้�นที่่�

	 แนวคิด TPACK Model
 	 TPACK Model เป็็นกรอบแนวคิดิการ
จัดัการเรียีนการสอนที่่�บููรณาการการนำำ�เนื้้�อหา
สาระ และการเลือืกใช้เ้ทคนิิคการสอน ร่ว่มกับัการ
ใช้เ้ทคโนโลยี ี (Koehler & Mishra, 2008) โดย
แนวคิดินี้้�ให้ค้วามสำำ�คัญักับัความรู้้�ใหม่ท่ี่่�เกิดิจาก
การซ้อ้นทับัของความรู้้�เรื่่�องเนื้้�อหา( Contect:CK) 
ความรู้้�เรื่่�องวิธิีกีารสอน( Pedagy:PK) ความรู้้�เรื่่�อง
เทคโนโลยี ี(Tecnology:TK) ซึ่่�งปรากฎเป็็นความ
รู้้�ใหม่ ่4 ลักัษณะคือื ความรู้้�ศาสตร์ก์ารสอนเฉพาะ
สาระเนื้้�อหา (Pedagoical Content Knowledge: 
PCK) ความรู้้�เทคโนโลยีีเฉพาะสารเนื้้� อหา  
(Tecnological Contecnt Knowleade:TCK) ความ
รู้้�เทคโนโลยีเีฉพาะศาสตร์ก์ารสอน (Tecnological 
Pedagogical Knowledge: TPK) และ การบูรูณา
การเทคโนโลยีีศาสตร์์การสอนและเนื้้� อหา  
(Technologica l  Pedagogica l  Content  
Knowledge: TPACK) ดังั Figure 1

Figure 1 The TPACK Framework 
(Mishra & Koehler, 2006).
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 	 Kaewphanngam (2018) กล่า่วว่า่ การ
ประยุุกต์ใ์ช้ ้ TPACK เป็็นการสนับัสนุนแนวทาง
การจัดัการเรียีนการสอนที่่�มีคีุณุภาพ ไม่เ่พียีงแค่่
เน้้นประโยชน์จากการใช้้เทคโลยีีที่่�ทันัสมัยัใน 
การสอน แต่่ยังัคำำ�นึงถึงึคุณุภาพในการจัดัเตรียีม
เนื้้�อหาสาระของการสอน และการเลือืกใช้ว้ิธิีกีาร
สอนให้ส้อดคล้อ้งกับัเทคโนโลยีเีพื่่�อให้เ้กิดิประโยชน์ 
สูงูสุดุต่่อผู้้�เรียีน 
	 Saelo et al. (2022) กล่า่วว่า่ การเรียีน
การสอนโดยนำำ� TPACK มาบูรูณาการเพื่่�อให้ก้าร
จัดัการเรียีนการสอนสะดวกในการใช้้งานเพิ่่�ม
โอกาสในการเรียีนรู้้�และช่ว่ยเพิ่่�มศักัยภาพในการ
จัดัการเรียีนการสอนได้อ้ย่า่งมีคีุณุภาพ	
 	สรุ ปุได้ว้่า่ TPACK คือืรูปูแบบการสอนให้้
ความสำำ�คัญักับัเทคโนโลยีเีป็็นหลักั บููรณาการ
ความรู้้�ทั้้ �ง 3 ด้า้นมาผนวกเข้า้ด้ว้ยกันั ได้แ้ก่่ 1) 
ความรู้้�เรื่่�องเนื้้�อหา (Content: CK) 2) ความรู้้�เรื่่�อง
วิธิีสีอน (Pedagogy: PK) 3) ความรู้้�เรื่่�องเทคโนโลยี ี
(Technology: TK) เพื่่�อใช้ใ้นการจัดัการเรียีนการ
สอนให้แ้ก่่ผู้้�เรียีน โดยผู้้�สอนต้อ้งเลือืกเทคโนโลยีี
ให้้เหมาะสมกัับเนื้้�อหา ซึ่่�งจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียน
สามารถพัฒันาทักัษะในศตวรรษที่่� 21

สรุปุและอภิิปรายผลการศึึกษา 
	สรุ ปุและอภิปิรายผลงานวิจิัยัเกี่่�ยวกับัการ
สังัเคราะห์ร์ูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ส้ื่่�อการ
สอน Interactive E-Book และเทคโนโลยี ี Aug-
mented Reality (AR) 
 	 ในศตวรรษที่่� 21 การเรียีนรู้้�ไม่ไ่ด้จ้ำำ�กัดั
อยู่่�เพียีงในห้อ้งเรียีนหรือืบนกระดานดำำ�อีกีต่่อไป 
แต่ไ่ด้ข้ยายตัวัออกสู่่�โลกดิจิิทิัลัอย่า่งรวดเร็ว็ ผู้้�เรียีน 
ในยุุคนี้้�ต้อ้งเผชิญิกับัความท้า้ทายใหม่่ ๆ ทั้้ �งใน
ด้า้นปริมิาณข้อ้มูลู ความซับัซ้อ้นของเนื้้�อหา และ
ความเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีทีี่่�เกิดิขึ้้�นอย่่าง
ต่่อเนื่่�อง การจัดัการเรียีนรู้้�จึงึต้อ้งปรับัเปลี่่�ยนจาก
รูปูแบบเดิมิไปสู่่�การเรียีนรู้้�ที่่�ส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรียีนเป็็น

ศููนย์์กลาง มีสี่่วนร่่วมในการสร้้างความรู้้� และ
สามารถประยุุกต์ใ์ช้เ้ทคโนโลยีไีด้อ้ย่า่งเหมาะสม 
หนึ่่�งในแนวทางที่่�ได้ร้ับัความสนใจคือืการใช้ ้ สื่่�อ
การสอนดิิจิิทััลที่่�มีีปฏิิสััมพัันธ์์ (Interactive 
E-Book) ร่่วมกับั เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ 
(Augmented Reality – AR) ซึ่่�งสามารถช่ว่ยให้ผู้้้�
เรียีนเข้า้ถึงึเนื้้�อหาได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพมากขึ้้�น 
โดยเฉพาะในเนื้้�อหาที่่�ยาก ซับัซ้้อน หรืือเป็็น
นามธรรม นอกจากนี้้�ยังัช่่วยสร้า้งประสบการณ์์
การเรียีนรู้้�ที่่�น่่าสนใจและเป็็นส่่วนตัวั อีกีทั้้ �งยังั
กระตุ้้�นแรงจูงูใจ และพัฒันาทักัษะการคิดิขั้้ �นสูงูได้้
อย่า่งเป็็นระบบ
	 อย่่างไรก็็ตาม การเลืือกและใช้้สื่่�อ
เทคโนโลยีใีห้เ้กิดิประสิทิธิภิาพสูงูสุุดจำำ�เป็็นต้อ้ง
อาศัยัความเข้า้ใจที่่�ลึกึซึ้้�งทั้้ �งในด้า้นเนื้้�อหา วิธิีกีารสอน 
และเทคโนโลยี ี ซึ่่�งสอดคล้้องกับักรอบแนวคิดิ
สำำ�คัญัในยุุคปััจจุุบันั คือื กรอบแนวคิดิ TPACK 
(Technologica l  Pedagogica l  Content  
Knowledge) ที่่�เน้้นการบููรณาการองค์์ความรู้้� 
ทั้้ �งสามด้า้นอย่า่งสมดุลุ เพื่่�อออกแบบและจัดัการ
เรีียนรู้้�ที่่�มีีคุุณภาพและเหมาะสมกัับผู้้�เรีียนใน
บริบิทที่่�หลากหลาย
 	ดั งันั้้ �น การศึกึษาการปรับัใช้ ้Interactive 
E-Book และ AR ภายใต้ก้รอบแนวคิดิ TPACK 
จึงึถือืเป็็นแนวทางที่่�มีศีักัยภาพในการส่ง่เสริมิการ
เรียีนรู้้�เชิงิรุกุ สร้า้งแรงจูงูใจ และพัฒันาศักัยภาพ
ผู้้�เรียีนให้เ้ท่า่ทันัการเปลี่่�ยนแปลงของโลกยุคุใหม่่
ได้อ้ย่า่งยั่่ �งยืนื
	 หนัังสืืออิิเล็็กทรอนิิกส์์แบบโต้้ตอบที่่�
พัฒันาขึ้้�นในการวิจิัยัใช้้เทคนิิคการประมวลผล
ภาษาธรรมชาติิโดยเฉพาะ Latent Dirichlet  
Allocation (LDA) เพื่่�อแยกคำำ�หลักัจากข้อ้ความ
ทางการศึกึษา เพิ่่�มการมีสี่ว่นร่ว่มของนักัเรียีนและ
การโต้้ตอบกับัเนื้้�อหาในขณะที่่�ให้้แพลตฟอร์์ม
สำำ�หรับัการเรียีนรู้้� (Elsaeed et al., 2024) เป็็นการ
จัดัการเรียีนรู้้� ด้ว้ย interactive E- book ช่ว่ยเสริมิ
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ทักัษะและความเข้า้ใจ การมีสี่ว่นร่ว่มของผู้้�เรียีน
และปรับัปรุุงความสามารถในการสื่่�อสาร โดย
สามารถแสดงดังั Figure 1
 

Figure 2 illustrates the learning outcomes 
achieved through the use of an interactive 

E-book.

 	 เทคโนโลยีคีวามจริงิเสริมิ (Augmented 
Reality - AR) ช่ว่ยเสริมิสร้า้งทักัษะด้า้นประสบการณ์์ 
การเรียีนรู้้�ไหม่ ่และการเรียีนรู้้�ในเชิงิลึกึ ดังั Figure 2 

Figure 3 demonstrates the learning 
outcomes derived from the use  

of Augmented Reality (AR) technology.

 	จ ากการสังัเคราะห์ผ์ลการเรียีนรู้้�โดยผสม
ผสานสื่่�อการสอน Interactive E-Book และ
เทคโนโลยี ี AR ชี้้�ให้เ้ห็น็ถึงึศักัยภาพในการยก
ระดับัคุณุภาพการศึกึษา โดยสื่่�อทั้้ �งสองประเภทนี้้�
สามารถตอบสนองต่่อความต้อ้งการของผู้้�เรียีนใน
ยุุคปััจจุุบันัได้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ สื่่�อการสอน
เหล่่านี้้�ไม่่เพียีงช่่วยเพิ่่�มความเข้้าใจและความ
สนใจในการเรียีนรู้้� แต่่ยังัส่่งเสริมิทักัษะการคิดิ
วิเิคราะห์แ์ละการเรียีนรู้้�ด้ว้ยตนเอง อย่า่งไรก็ต็าม 
การนำำ�เทคโนโลยีเีหล่่านี้้�ไปใช้อ้ย่า่งกว้า้งขวางยังั

คงมีขี้อ้จำำ�กัดัด้้านทรัพัยากรและการเข้า้ถึงึ ซึ่่�ง
จำำ�เป็็นต้้องมีกีารสนัับสนุนเพิ่่�มเติมิจากภาคการ
ศึึกษาและหน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้อง ดัังแสดงใน 
Figure 3 

 
Figure 4 shows the integration of an 

interactive E-book with Augmented Reality 
(AR) to enhance instructional practices.

 	รู ูปแบบการจััดการเรีียนรู้้� TPACK  
MODEL โดยใช้ส้ื่่�อการสอน Interactive E-Book 
ร่ว่มกับั Augmented Reality (AR)
	 1.	 แนวคิดิและหลักัการของรูปูแบบการ
จััดการเรีียนรู้้�การจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้สื่่� อ  
Interactive E-Book ร่่วมกัับ Augmented 
Reality (AR) เป็็นแนวทางที่่�ผสานเทคโนโลยีี
ดิจิิทิัลัเข้า้กับักระบวนการเรียีนรู้้� ช่่วยให้ผู้้้�เรียีน
สามารถโต้้ตอบกับัเนื้้�อหาได้้แบบมีปีฏิสิัมัพันัธ์ ์
และได้ร้ับัประสบการณ์์ที่่�สมจริงิผ่่านภาพเสมือืน 
3 มิติิ ิ รููปแบบนี้้�เน้้นการกระตุ้้�นความสนใจของ 
ผู้้�เรียีน การส่ง่เสริมิการคิดิวิเิคราะห์ ์ และพัฒันา
ความสามารถในการสื่่�อสารผ่า่นการเรียีนรู้้�แบบมีี
ส่ว่นร่ว่ม
	 2.	อ งค์ป์ระกอบของรูปูแบบ 
		  1.1	ความรู้้�เนื้้�อหา (CK)	
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			วิ   เิคราะห์เ์นื้้�อหาให้เ้หมาะสมกับั
ระดัับผู้้�เรีียน และเลืือกเรื่่�องที่่�ต้้องการให้้เกิิด 
ความเข้า้ใจเชิงิลึกึ เช่น่ เรื่่�องนามธรรม/ยากในวิชิา
วิทิยาศาสตร์,์ ภาษา หรือืสังัคม
		  1.2	ความรู้้�ด้า้นวิธิีกีารสอน (PK)
			   ใช้แ้นวคิดิ Active Learning เช่น่ 
Inquiry-Based Learning, Problem-Based 
Learning, Cooperative Learning
		  1.3	ความรู้้�ด้า้นเทคโนโลยี ี(TK)
 			   ใช้เ้ครื่่�องมือืสร้า้ง E-Book และ 
AR (เช่่น Canva, Book Creator, 3DBear, 
Metaverse, CoSpaces)

		  1.4	การออกแบบสื่่�อ Interactive 
E-Book	
			มี   อีงค์ป์ระกอบ เช่น่ วิดิีโีอ, เสียีง, 
แบบทดสอบ, คำำ�ศัพัท์ค์ลิกิดูคูวามหมายได้,้ เสียีง
อ่า่น, แผนภาพเคลื่่�อนไหว
		  1.5	การประยุกุต์ใ์ช้ ้AR	
			   เพิ่่�มวัตัถุุ 3D, แบบจำำ�ลอง, แผนที่่�
จำำ�ลอง, ตัวัละครเสมือืน, เพื่่�อให้ผู้้้�เรียีนส่อ่งด้ว้ย 
มือืถือื/แท็บ็เล็ต็ แล้ว้โต้ต้อบกับัเนื้้�อหา
		  1.6	การประเมินิผล	
 			   ประเมิินก่่อนเรีียน/หลัังเรีียน, 
ความพึงึพอใจ, ทักัษะการคิดิ, การมีสี่่วนร่่วม, 
ผลสัมัฤทธิ์์ �
	 3. 	ขั้้  �นตอนการจัดัการเรีียนรู้้�

Table 1 	 presents the steps of instructional design.

Step Description TPACK Domain

1. Analysis of Learners and 
Learning Objectives

Examine learners’ prior knowledge, background, 
and readiness in order to determine the intended 
learning outcomes.

CK, PK

2. Content Design Develop E-Book materials that integrate images, 
sounds, and videos in interactive formats, ensur-
ing alignment with learning objectives.

CK, TK

3. Selection and Design of AR 
Media

Select or design content suitable for integration 
with Augmented Reality (AR) to enhance learners’ 
visualization and conceptual understanding, e.g., 
3D models.

TK

4. Learning Activity Planning Plan learning activities that utilize AR, such as 
group exploration tasks, AR-based problem-solv-
ing, or collaborative inquiry through the E-Book.

PK, TPK

5. Implementation of Learning 
Activities

Integrate the designed E-Book and AR resources 
into classroom instruction to facilitate active 
learning and promote student engagement.

TPACK (comprehensive)

6. Reflection and Evaluation Apply formative and summative assessments to 
evaluate learners’ performance, engagement, and 
problem-solving skills. Encourage reflection to 
consolidate knowledge and improve learning 
outcomes.

PCK, TPK
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ข้้อเสนอแนะ
	 ควรพััฒนาตััวอย่่างสื่่�อการสอนที่่�ใช้ ้
Interactive E-Book ร่่วมกัับเทคโนโลยีี AR  
ในวิชิาต่า่ง ๆ  เพื่่�อทดลองใช้ใ้นสถานการณ์์จริงิใน
ชั้้ �นเรีียน เพื่่�อวัดัประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�และ
พฤติกิรรมการเรียีนรู้้�ของนักัเรียีนในบริบิทที่่�หลาก
หลาย

	 ควรดำำ�เนิินการวิจิัยัเชิงิทดลองกับักลุ่่�ม
นัักเรียีนในระดับัการศึกึษาต่่าง ๆ เพื่่�อเปรียีบ
เทียีบผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการเรียีนและทักัษะการคิดิ
วิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียน ก่่อนและหลัังการเรีียน 
ด้้วยสื่่�อ Interactive E-Book และ AR เพื่่�อ 
ยืนืยันัประสิทิธิผิลของรูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�
สังัเคราะห์ข์ึ้้�น
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