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บทคัดย่อ

บทความเรื่องนี้สรุปได้ว่า การเรียนการสอนแบบ Active Learning มีความจ�าเป็นและควร
ต่อการจัดการเรียนการสอนเป็นอย่างยิ่ง เพราะกระบวนการเรียนรู้แบบ Active Learning เป็นกระ
บวนการทีผู้่เรยีนได้เรยีนรูผ่้านการปฏบิตัจินส่งผลให้ผูเ้รยีนมทีกัษะและจดจ�าได้แม่นย�า ดงันัน้ กรวยแห่ง
การเรียนรู้จึงเป็นรูปแบบการเรียนรู้ผ่านการท�ากิจกรรมระหว่างการเรียนการสอนในห้องเรียน โดยผู้สอน
สามารถตัง้ค�าถามและผูเ้รยีนตอบค�าถามได้เลย และผูส้อนสามารถดผูลการตอบค�าถามของผูเ้รยีนได้ทนัที 
ผู้เรียนก็มีความตื่นเต้นกับผลลัพธ์ในงานของตนด้วย

ค�าส�าคัญ: กรวยแห่งการเรียนรู้, การเรียนการสอนแบบ Aactive Learning
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ABSTRACT

This article concludes  that Active  learning  is essential of  learning process  that 
students  learn how to be an active  learner. Active Learning can practice  through the 
process of training thus students will receive skills and remembering. Therefore, we can 
call it, a cone of learning, which is one kind of learning approach while doing activities in 
the classroom. Furthermore, teacher can use asking and answer technique; in addition, 
the  teacher  can measure  students’  comprehension  immediately. Moreover,  students 
were also excited with the results of their performances.
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42

วารสาร “ศึกษาศาสตร ์มมร” คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย 

ปีที่ 3 ฉบับที่ 1 � มกราคม - มิถุนายน 2558

จากการที่ได้เข้าไปร่วมการประชุม WUNCA หรือ การประชุมเชิงปฏิบัติการ เรื่อง “การด�าเนิน
กจิกรรมบนระบบเครอืข่ายสารสนเทศเพือ่พฒันาการศกึษา ครัง้ที ่32 (Workshop on UniNet Network 
and Computer Application: 32nd WUNCA) Workshop ที่ผู้เขียนได้มีโอกาสเรียนรู้เรื่องการประยุกต์
ใช้โปรแกรมเพือ่จดัการเรียนการสอนแบบ Active Learning ซึง่เป็นวธีิการสอนทีม่กีารน�าเทคโนโลยมีาช่วย
จดัการเรยีนการสอนให้น่าสนใจและมคีวามหลากหลายมากยิง่ข้ึนกว่าเดมิ ส�าหรบัในเรือ่งนี ้ผูเ้ขยีนคดิว่าน่าจะ
มีหลายคนสงสัยว่า เรามีความจ�าเป็นมากน้อยแค่ไหนที่จะต้องจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
ตอบได้เลยว่า มคีวามจ�าเป็นมากและควรอย่างยิง่ทีจ่ะจดัการเรยีนการสอนแบบนี ้เพราะกระบวนการเรียนรู้
แบบ Active Learning นี้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนได้ลงมือกระท�าหรือเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติซึ่งจะส่งผลให้
ผู้เรียนมีทักษะและสามารถจดจ�าได้ในระยะยาว อนึ่ง การปฏิบัติบ่อยๆ หรือการเรียนจากสภาพความเป็น
จริงมักท�าให้เกิดทักษะได้แน่นอน เช่น การน�าเสนอผลงานทางวิชาการ การเรียนรู้จากสถานการณ์จ�าลอง 
การเสนอความคิดเห็นและการลงมือปฏิบัติจริง ย่อมสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ของคนเราถึง 90 % เลยที
เดียว ดังที ่Edgar Dale (2012) กล่าวไว้ในกรวยแห่งการเรียนรู ้(cone of learning) ดังนี้

ภาพจาก : http://hlwiki.slais.ubc.ca/index.php/File:Edgar_cone.jpg

ในเรื่อง Classroom Clickers นี ้เป็นการท�ากิจกรรมระหว่างการเรียนการสอนในห้องเรียน โดย
ใช้ระบบ Clickers ที่ผู้สอนสามารถตั้งค�าถาม และให้ผู้เรียนตอบค�าถามด้วย Remote Smart Phone 
หรือ Computer ได้เลย ซึ่งเมื่อท�าได้เช่นนี ้ผู้สอนก็สามารถดูผลการตอบค�าถามของผู้เรียนได้ทันท ีพร้อม
ทัง้สามารถทีจ่ะบรหิารจดัการห้องทีต่นเองสอนให้มีประสทิธภิาพประสทิธผิลได้ทกุขณะ ในส่วนตวัของผูเ้รยีน
เองก็จะมีความตื่นเต้นกับผลลัพธ์ในงานของตนเอง กล่าวคือหากออกผลมาด ีตนเองก็จะได้พัฒนาการเรียน
รู้ในขั้นต่อไป แต่หากผลออกมาไม่ด ีตนเองก็จะต้องรีบปรับปรุงพัฒนาการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้นไปอีก 
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อีกประการหนึ่ง โปรแกรม Classroom Clickers มีเครื่องมือที่ใช้งานง่าย มีประสิทธิภาพ 
และสามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายเลย ได้แก ่ Clicker School, Socrative และ Poll 
Everywhere ทั้ง 3 เครื่องมือนี้ให้บริการในรูปแบบ Mobile Application ซึ่งสามารถดาวน์โหลด
และติดตั้งได้กับระบบปฏิบัติการ iOS และ Android โดยในโปรแกรมจะมีรูปที่เป็นสัญลักษณ์ดังนี้

อีกเรื่องนี้ ที่ผู้บรรยายในครั้งนี้ได้แนะน�าไว้อย่างน่าสนใจเก่ียวกับการใช้โปรแกรม Socrative 
ซึ่งโปรแกรมนี้มีคุณสมบัติเด่นๆ ดังนี้

1. รองรับทุก Web Browser และ iOS, Android, Windows และ Amazon เป็นต้น

2. ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน

3. มีรูปแบบของค�าถามให้เลือกใช้หลายแบบ ได้แก่ Multiple  Choice,  True/False และ 
Short Answer

4. สามารถสร้างค�าถามแบบรวดเร็ว (Quick Question) และจดัการค�าถาม (Create Question) 
ได้ด ีจนสามารถท�าให้เกิดความตื่นตาตื่นใจแก่ผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย

5. การใช้งานสาหรับผู้สอน ต้องลงทะเบียนก่อนใช้งาน

6. การใช้งานสาหรบัผูเ้รยีน ไม่ต้องลงทะเบยีน สามารถกรอกรหสัห้องเรยีนเข้าตอบค�าถามได้เลย

7. สามารถสร้างแบบทดสอบเพื่อให้การตอบในแต่ละครั้งตอบได้มากกว่า 1 ค�าถาม ซึ่งนับว่า
จ�าเป็นส�าหรับผู้ที่ต้องการออกข้อสอบให้มีความยากและมีความถูกต้องใกล้เคียงกัน

8. แสดงผลลพัธ์การตอบค�าถามทนัท ีสามารถดาวน์โหลดผลลพัธ์ได้ และท่ีส�าคญัผูส้อนสามารถ
ส่งผลลัพธ์ทางอีเมล์ให้กับผู้เรียนได้อย่างรวดเร็วด้วย

ส่วนโปรแกรม Augmented Reality: AR เป็นโปรแกรมทีเ่หมาะกบัการประยกุต์ใช้เพือ่จดัการ
เรยีนการสอนแบบ Active Learning กล่าวคอื โปรแกรม Augmented Reality: AR  เป็นเทคโนโลยี
ใหม่ที่พัฒนารูปแบบ Human-Machine Interface โดยอาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และระบบความ
จริงเสริม (Virtual Reality) ซึ่งเป็นการน�าเอาภาพกราฟิกของคอมพิวเตอร์ทั้งในรูปแบบที่เป็น 3d 2d 
หรือ Video มาซ้อนทับเข้ากับฉากหลังจนกลายเป็นภาพในเวลาจริง (Real time) ตัวอย่างเครื่องมือ
ที่น�ามาใช้ผลิตอย่างง่าย คือ โปรแกรม Aurasma 
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สร้างสื่อ AR ผ่าน application และเว็บไซต์



45

MBU Education Journal : Faculty of Education Mahamakut Buddhist University 

Vol. 3 No. 1 � January - June 2015

สร้างสื่อ AR ด้วย AURASMA!! ผ่าน application

 

มีขั้นตอนตามล�าดับดังนี้
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สร้างสื่อ AR ด้วย AURASMA!! ผ่านเว็บไซต ์https://studio.aurasma.com/

ขั้นตอนการสร้างสื่อม ี3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่
1) Upload Trigger
2) Create Overlays
3) Finalize Aura
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