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บทคัดย่อ  
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง 
หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมที่มีคุณภาพ และ 2) ศึกษาความ
พึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการ
ออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมกลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษามหาวิทยาลัยราช
ภัฏสกลนคร ที่ลงเรียนรายวิชา 24121601 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการ
สื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ทั้งหมด จ านวน 25 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ สื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการออกแบบทาง
ทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์
เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม และแบบสอบถามความพึง
พอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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 ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการออกแบบทาง
ทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมที่สร้างขึ้นประกอบด้วยการใช้งานมาร์คเกอร์ร่วมกับแอป
พลิเคชัน 2) สื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยี
ความจริงเสริมโดยรวมมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด และ 3) นักศึกษามีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมโดยรวมอยู่ในระดับมาก  
 
ค าส าคัญ : สื่อการเรียนรู้, หลักการออกแบบทางทัศนะ , เทคโนโลยีความจริงเสริม 
 
Abstract 
 The purposes of this research are 1) to develop the learning media 
on Mobile device using augmented reality technology, and 2) to study the 
student’s learning satisfaction of the developed learning media. The sample 
of this research were 25 tertiary level students studying 24121601 Innovation 
and Information Technology for Educational Communication and Learning in 
the first semester of the academic year 2021 at Sakon Nakhon Rajabhat 
University. The research instruments included 1) the learning media on mobile 
device entitled visual design principle using augmented reality technology, 2) 
an evaluation form and 3) a satisfaction questionnaire. The mean and standard 
deviation were used to analyze the data. The study results showed that 1) the 
developed learning media consisted of marker and mobile application had a 
quality at a highest level , and 2) the student showed satisfaction with learning 
via the developed learning media in overall at a high level. 
Keywords : Learning Media, Visual Design Principle, Augmented Technology  
 
บทน า  
 เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality หรือ AR) เป็นเทคโนโลยีที่
ผสมผสานระหว่างความเป็นจริง และ โลกเสมือนท่ีสร้างข้ึนมาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์
และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ ซึ่งถือว่าเป็นการสร้างข้อมูลอีกข้อมูลหนึ่งที่เป็นส่วนประกอบบน
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โลกเสมือน (Virtual world) เช่น ภาพกราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และข้อความ ตัวอักษร 
ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพในโลกจริงที่ปรากฏบนกล้อง โดยในปัจจุบันเทคโนโลยีความจริงเสริม
มีการใช้งานแพร่หลาย บนอุปกรณ์เคลื่อนที่หรือโมบายล์ดีไวซ์ เช่น โทรศัพท์มือถือ สมาร์ท
โฟน หรือ แท๊บเลต เป็นต้น 
 การเรียนการสอนในรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร
การศึกษาและการเรียนรู้ ในบทที่ 5 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การหลักการออกแบบทาง
ทัศนะ นักศึกษาจ าเป็นที่จะต้องอาศัยความเข้าใจและรู้จักถึงหลักการในการออกแบบทาง
ทัศนะ ทั้งนี้  หลักการดังกล่าว จะต้องอาศัยการฝึกฝนและสังเกต อีกทั้งยังเป็นเรื่องที่
ยากล าบากในการยกตัวอย่าง เพ่ือท าความเข้าใจ โดยในปัจจุบัน การเรียนการสอนท าผ่านสื่อ 
วิดีทัศน์ บางครั้งนักศึกษาก็เกิดความเบื่อหน่าย ขาดแรงจูงใจ  
 ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาค้นคว้าและพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการ
ออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม เพื่อประกอบการเรียนการสอน ในรายวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้  โดยใช้สื่อการ
เรียนรู้บนโมบายดีไวซ์เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนส าหรับนักศึกษาและเป็นการแนะน าให้
นักศึกษาได้รู้จักเทคโนโลยีความจริงเสริมอีกด้วย 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริมที่มีคุณภาพ 
 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้บน
โมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 เอกรัฐ  วะราโภ และอรวรรณ  แท่งทอง [1] ได้ออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้
เรื่อง ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ระบบนี้ท าให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ เรื่องดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ
และเพ่ิมความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น โดยนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้สื่อการเรียนรู้
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าอยู่นระดับมากทั้งสองด้านได้แก่ด้าน
เนื้อหาและด้านกิจกรรม 
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 พิชัย  แก้วบุตร [2] ได้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมกับการเรียนภาษาจีน 
โดยมีกรณีศึกษาคือนักศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาภาษาต่างประเทศ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
วิทยาเขตสุราษฏร์ธานี พบว่า จากสถิติแบบสอบถามร้อยละ 98.1 และผลสรุปสถิติการ
สัมภาษณ์เชิงลึกคิดเป็นร้อยละ 100 เห็นว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมมีประโยชน์และมี
ส่วนช่วยในการเรียนรู้ภาษาจีนในมิติต่างๆ เป็นอย่างมากเหมาะสมต่อการน ามาประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอนวิชาภาษาจีน และเหมาะสมที่จะต้องส่งเสริมให้เป็นหนึ่งในแนวทางในการ
จัดการเรียนการสอนวิชาภาษาจีนรูปแบบใหม่ซึ่งสามารถจัดท าได้ในรายวิชาภาษาจีนเฉพาะ
ทางและในการประยุกต์ใช้ในเนื้อหาต่างๆของรายวิชาภาษาจีนพ้ืนฐานเช่น สัทอักษรจีน (พิน
อิน) ค าศัพท์ บทสนทนา เป็นต้น นอกจากนี้นักศึกษาส่วนใหญ่มีทัศนคติที่ดีกับการเรียน
ภาษาจีนมากยิ่งขึ้น 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.1 ผู้วิจัยศึกษาวิเคราะห์เกี่ยวกับเนื้อหาของรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี 
สารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ ในเรื่องหลักการออกแบบทางทัศนะว่ามี
เนื้อหาอะไรบ้าง จากนั้นจึงท าการศึกษากระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ 
เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 

1.2 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาและวิเคราะห์ในขั้นตอนที่ 1.1 มาประกอบ 
ในการออกแบบในการแบ่งส่วนเนื้อหา และ Marker ให้มีความเหมาะสมสอดคล้องกัน 

1.3 ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการออกแบบ ไปพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์  
เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม ให้เสร็จสมบูรณ์ จากนั้น
น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 

1.4 ผู้วิจัยน าสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม ที่พัฒนาขึ้น ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษา
มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ที่ลงเรียนรายวิชา 24121601 นวัตกรรมและเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 
ทั้งหมด จ านวน 25 คน เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ 

1.5 ผู้วิจัยน าผลที่ได้จากการทดลองใช้มาท าการวิเคราะห์ทางสถิติ โดยใช้ค่าเฉลี่ย 
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และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากนั้นท าการสรุปผลการศึกษา จัดท ารายงานการศึกษา และ
จัดท าคู่มือประกอบการใช้งานสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ เรื่อง หลักการออกแบบทาง
ทัศนะ ดว้ยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 2.1 สื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วย 
เทคโนโลยีความจริงเสริม 
 2.2 แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการ
ออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม  
 2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง 
หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 

3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ที่ลงเรียนรายวิชา 
24121601 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ ใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
 3.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ที่ลงเรียนรายวิชา 
24121601 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษาและการเรียนรู้ ใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 25 คน ได้มาโดยวิธรสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) โดยการจับฉลาก 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยแปลความหมาย
ค่าเฉลี่ย [3] ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.50-5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.50-4.49 หมายความว่า ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.50-3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.50-2.49 หมายความว่า ระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  1.50-1.49 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด 
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ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริม 

1.1 หน้าจอของสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ เรื่อง หลักการออกแบบทาง 
ทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม สื่อการเรียนรู้จะท าการใช้งานกล้องบนโมบายล์ดีไวซ์ ดัง
ภาพที่ 1 
 

 

ภาพที่ 1 แสดงการเริ่มท างานของสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ 
1.2 Marker และ การใช้งาน Marker ร่วมกับสื่อการเรียนรู้  แสดงดังภาพท่ี 2 และ 

ภาพที่ 3 

 

ภาพที่ 2 แสดง Marker ที่ใช้งานร่วมกับสื่อการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 3 แสดงการใช้งานของสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ ร่วมกับ Marker 
1.3 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ เรื่อง หลักการ

ออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม ได้ท าการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 
คน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพ แสดงดังตารางที่ 1 
ตารางท่ี 1 ค่าเฉลี่ยค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
ความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ x ̄ SD. ระดับความคิดเห็น 

 1. ความถูกต้องในการท างานของแอปพลิเคชัน 4.83 0.24 มากที่สุด 
 2. ความเหมาะสมของเนื้อหา 4.33 0.24 มาก 
 3. ความเหมาะสมของ Marker 4.66 0.12 มากที่สุด 
 4. ความเหมาะสมของคู่มือใช้งาน 4.83 0.12 มากที่สุด 

โดยรวม 4.66 0.27 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 1 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของสื่อ
การเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̄ = 4.66, SD.= 0.27) เมื่อพิจารณารายหัวข้อพบว่า ความ
ถูกต้องในการท างานของแอปพลิเคชัน, ความเหมาะสมของ Marker และความเหมาะสมของ
คู่มือใช้งาน มีความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ในขณะที่ความเหมาะสมของเนื้อหา อยู่ใน

ระดับมาก เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากสูงสุกไปต่ าสุด คือความเหมาะสมของคู่มือใช้งาน (x ̄ = 

4.83,  SD. = 0.12) , ความถูกต้องในการท างานของแอปพลิเคชัน (x̄ = 4.83, SD. = 0.24) 

ความเหมาะสมของ Marker (x̄ =4.66, SD. = 0.12) และความเหมาะสมของเนื้อหา (x ̄ = 
4.33, SD. = 0.24) 
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2. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ เรื่อง หลักการ
ออกแบบทางทัศนะ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 

ผู้วิจัยได้น าสื่อการเรียนรู้ให้กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
ที่ลงเรียนรายวิชา 24121601 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษา
และการเรียนรู้ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 ทั้งหมด จ านวน 25 คน 
ตารางท่ี 2 ค่าเฉลี่ยค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อสื่อการเรียนรู้ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ x ̄ SD. ระดับความคิดเห็น 

 1. นักศึกษาชอบสื่อการเรียนรู้ 4.32 0.47 มาก 
 2. นักศึกษาชอบการแสดงภาพของ Model AR 4.44 0.50 มาก 
 3. นักศึกษาชอบขนาดของ Model AR 4.48 0.50 มาก 
 4. นักศึกษาชอบสีของ Model AR 4.16 0.37 มาก 
 5. นักศึกษาชอบขนาดของ Marker 4.60 0.49 มากที่สุด 
 6. เนื้อหาของ AR มีความสอดคล้องกับMarker 4.40 0.49 มาก 
 7. นักศึกษามีความสนุกในการใช้สื่อการเรียนรู้ 4.72 0.45 มากที่สุด 
 8. นักศึกษาได้ความรู้จากการใช้สื่อการเรียนรู้ 4.52 0.50 มากที่สุด 
 9. ประโยชน์ของสื่อในการเรียนรู้ 4.56 0.50 มากที่สุด 
 10. ความสะดวกในการใช้สื่อการเรียนรู้ 4.68 0.47 มากที่สุด 

โดยรวม 4.49 0.50 มาก 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ที่
ลงเรียนรายวิชา 24121601 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสารการศึกษา
และการเรียนรู้ ที่มีต่อสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วย

เทคโนโลยีความจริงเสริม โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.49, SD.= 0.50) เมื่อพิจารณาราย
ข้อพบว่านักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 3 ล าดับ คือ นักศึกษามีความสนุกในการ

ใช้สื่อการเรียนรู้ (x̄ = 4.72, SD.= 0.45)  , ความสะดวกในการใช้สื่อการเรียนรู้  (x̄ = 4.68, 

SD.= 0.47) และประโยชน์ของสื่อในการเรียนรู้ (x̄ = 4.56, SD.= 0.50) 
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การอภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์ เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ 
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม พบว่าสื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุดและนักศึกษามี
ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ในระดับมาก เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาการออกแบบ
ประสบการณ์ผู้ใช้งานในระบบการเรียนรู้[5] และการออกแบบส่วนต่อประสานส าหรับการ
เรียนรู้[6] เพื่อให้มีความน่าสนใจและมีความตื่นเต้นส าหรับผู้ใช้ ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริม 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ โอภาส เกาไศยาภรณ์ และคณะ [4] ที่ได้ท าการวิจัยพัฒนา
เทคโนโลยีความจริงเสริมบนทรัพยากรการเรียนรู้แบบเปิดส าหรับมหาชน ซึ่งเทคโนโลยีความ
จริงเสริมเหมาะส าหรับการเป็นสื่อเสริมร่วมกับการจัด การเรียนการสอนออนไลน์แบบเปิด
ส าหรับมหาชน หรือเพ่ือให้การจัดการเรียนรู้มีความน่าสนใจ เข้าใจง่ายและรวดเร็วกับการ
เรียนแบบโลกเสมือนจริงหรือออนไลน์ ส่งผลให้สื่อการเรียนรู้ที่ออกแบบและพัฒนาขึ้น
สามารถน าไปใช้งานได้เป็นอย่างดี 
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 1. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริม หากน างานวิจัยนี้ไปพัฒนาและต่อยอด ควรออกแบบระบบการ
จัดเก็บข้อมูลให้เหมาะสมกับการพัฒนาบนโมบายล์ดีไวซ์ เช่น การใช้การประมวลผลกลุ่มเมฆ 
เพ่ือลดภาระของการประมวลผลบนโมบายล์ดีไวซ์ และท าให้สามารถปรับปรุงเนื้อหาได้โดยไม่
ต้องท าการปรับปรุงแอปพลิเคชั่น 
 2. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริม สามารถน าไปต่อยอดการพัฒนาร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบอ่ืนๆ 
ทั้งในแบบออนไลน์หรือออฟไลน์ 
 3. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนโมบายล์ดีไวซ์เรื่อง หลักการออกแบบทางทัศนะ ด้วย
เทคโนโลยีความจริงเสริม ให้เกิดประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล จ าเป็นต้องได้รับความ
ร่วมมือและการมีส่วนร่วมอย่างแท้จริงจากผู้ที่เก่ียวข้องทุกภาคส่วน 
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