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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะและ
ค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย  2) ประเมินความเหมาะสมของหนังสือเพื่อการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษา
อาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย  3) ประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น  และ 4) ประเมินความพึงพอใจในการใช้
งานแอปพลิเคชัน  ในบทความนี้ผู้วิจัยได้น าเสนองานวิจัยในระยะที่ 1 ซึ่งเป็นการวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
โดยมีผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 3 กลุ่มหลัก ดังนี้ 1) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอาหรับ 2) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา และ 3) กลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาส าหรับเด็กเล็ก  เมื่อผ่านขั้นตอนการตรวจสอบและ
ประเมินความพร้อมใช้งานของหนังสือและแอปพลิเคชันแล้ว ผู้วิจัยจึงน าแอปพลิเคชันนี้ไปให้กลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็กปฐมวัย
จ านวน 40 คน ทดลองใช้งานและประเมินผลความพึงพอใจ  ผลการวิจัยพบว่า 1) แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อ
สนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบหลักคือ (1) หนังสือ
เพื่อการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับที่มีเออาร์มาร์คเกอร์ และ (2) แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ส าหรับการตรวจจับมาร์คเกอร์และแสดงผลออกมาผ่านทางสมาร์ทโฟน/แท็บเล็ตเป็นภาพ 3 มิติ 
พร้อมเสียงอ่านพยัญชนะและค าศัพท์โดยผู้เชี่ยวชาญภาษาอาหรับ  2) ผลการประเมินความเหมาะสมของหนังสือเพื่อการ
เรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย พบว่า อยู่ในเกณฑ์ดีและดีมากทุกรายการ  (Mean = 4.53   
S.D. = 0.50)   3) ผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น พบว่า อยู่ในเกณฑ์ดีและดีมากทุกรายการ
เช่นกัน (Mean = 4.59  S.D. = 0.48)  และ 4) ผลประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันของกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
เด็กปฐมวัย พบว่า อยู่ในเกณฑ์ดีมากทุกรายการ (Mean = 2.82  S.D. = 0.29)  ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น
สามารถน าไปใช้เป็นอีกหนึ่งช่องทางในการสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย 
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ABSTRACT  
 This research aims to 1)  develop an augmented reality application to support early childhood 

learning of Arabic consonants and vocabulary, 2) evaluate the suitability of the book to support learning of 

Arabic consonants and vocabulary for early childhood children, 3)  evaluate the appropriateness of the 

developed application, and 4) evaluate satisfaction in using the application.  In this article, the researchers 

present the findings of the first phase, which involves research and development of the learning application. 

The study involved three main expert groups: 1) experts in Arabic language, 2) experts in digital technology 

for education, and 3) experts in early childhood education.  Once the application has been examined and 

evaluated for suitability, the researcher then took this application to a target group of 40 early childhood 

children to try it out and evaluate their satisfaction.  The results of the research found that 1) An augmented 

reality application to support the learning of Arabic consonants and vocabulary for early childhood children 

consists of 2 main components: (1) A book for learning Arabic consonants and vocabulary with AR markers; 

and (2) Android augmented reality applications for marker detection and display via smartphones/tablets. 

It is a 3D image with audio pronunciation of consonants and words by an Arabic language expert.   2)  The 

assessment results of the suitability of the book for early childhood learning of consonants and Arabic 

language vocabulary reveal that it falls within the categories of good and very good for every item.  

(Mean = 4.53, S.D. = 0.50)  3) The evaluation of the suitability of the developed application also showed 

good or very good ratings for each item. (Mean = 4.59, S.D. = 0.48)  4) The satisfaction evaluation of the 

application by the sample group of young children revealed high satisfaction ratings for all items.  

(Mean = 2.82, S.D. = 0.29)  In conclusion, the developed application can be considered as an effective tool 

to support early childhood learning of Arabic consonants and vocabulary. 
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บทน า 
 ภาษาอาหรับเป็นภาษาเก่าแก่ภาษาหนึ่งของโลกและยังเป็นภาษาที่มีความส าคัญในศาสนาอิสลาม เนื ่องจาก
คัมภีร์อัลกุรอานได้เขียนข้ึนด้วยภาษาอาหรับ ดังนั้นคนที่นับถือศาสนาอิสลามจึงมีความจ าเป็นต้องเรียนรูภ้าษาอาหรับเพื่ออ่าน
คัมภีร์อัลกุรอานอันศักดิ์สิทธิ์ส าหรับใช้ในการประกอบศาสนพิธี เช่น การท าละหมาด และการขอพรในวาระต่างๆ เป็นต้น 
(วินัย, 2556) นอกจากน้ันแล้วภาษาอาหรับยังเป็นภาษาท่ีใช้ในการสื่อสารในโลกอาหรับและภูมิภาคอาเซียน โดยภาษาอาหรับ
เป็น 1 ใน 6 ของภาษาทางการขององค์การสหประชาชาติ นอกเหนือจากภาษาอังกฤษ ภาษาฝรั่งเศส ภาษาสเปน ภาษารัสเซยี 
และภาษาจีน (กรมองค์การระหว่างประเทศ, 2565)  ส าหรับประชากรในพื้นที่ 5 จังหวัดชายแดนของภาคใต้ ประกอบด้วย 
จังหวัดปัตตานี ยะลา นราธิวาส สตูล และบางอ าเภอของสงขลา (จะนะ เทพา นาทวี และสะบ้าย้อย) มีจ านวนประชาชนที่ 
นับถือศาสนาอิสลามเป็นจ านวนมาก ภาษาอาหรับจึงเป็นภาษาส าคัญอีกภาษาหนึ่งที่ครอบครัวไทยมุสลมิตอ้งการให้บุตรหลาน
ได้ศึกษาควบคู่ไปกับการเรียนรู้ด้านวิชาการอื่นๆ  ดังนั้นสถาบันศึกษาปอเนาะ ศูนย์การศึกษาอิสลามประจ ามัสยิด (ตาดีกา) 
และโรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลามจึงได้สอนหลักสูตรอิสลามภาษาอาหรับเพื่อให้สอดคล้องบริบททางสังคม (เอ็นจีไทย, 
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2565)  นอกจากนั้นแล้วพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 10 ได้บัญญัติไว้ว่า คนไทยทุกคนจะต้องได้รับ
สิทธิและโอกาสในการศึกษาขั้นพื้นฐานไม่น้อยกว่า 12 ปี โดยรัฐจะต้องจัดให้อย่างทั่วถึงและมีคุณภาพโดยไม่เก็บค่าใช้จ่าย 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2553)  พ่อแม่และผู้ปกครองที่เป็นมุสลิมจึงมักจะส่งบุตรหลานให้เข้าเรียนที่โรงเรียนในสังกัดของ
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ซึ่งจะออกแบบหลักสูตรให้เข้ากับหลักศาสนาและข้อตกลงของชุมชน
ท้องถิ่นในช่วงวันจันทร์ - ศุกร์ และให้เรียนที่โรงเรียนสอนศาสนา (ตาดีกา) ในวันเสาร์ - อาทิตย์ หรือในช่วงค ่าของทุกวัน
ยกเว้นวันพฤหัสบดี รวมถึงการฝึกอ่านคัมภีร์อัลกุรอานหลังเลิกเรียนจากคุณครูในชุมชน เพื่อให้บุตรหลานได้รับการศึกษา
ครบถ้วนตามการศึกษาข้ันพื้นฐานโดยไม่ละทิ้งหลักการทางศาสนา จากการศึกษาข้อมูลสภาพและปัญหาด้านการจัดการศึกษา
หลักสูตรอิสลามศึกษาที่ผ่านมา พบว่า สภาพและปัญหาการจัดการเรียนการสอนภาษาอาหรับในโรงเรียนเอกชนสอนศาสนา
อิสลาม อ าเภอเมือง จังหวัดยะลา มีปัญหาในการจัดการเรียนการสอนที่ไม่เน้นด้านภาษาอาหรับ โดยจะแบ่งเวลาให้ทุกวิชา 
ได้มีคาบสอนเท่าๆ กัน นอกจากนั้นแล้วพื้นฐานของนักเรียนรวมทั้งการมีความรู้ตาดีกาที่ต่างกันท าให้เกิดปัญหาในการ  
วางแผนการสอนในชั้นเรียน ส าหรับปัญหาด้านสื่อการเรียนการสอนจะเป็นประเด็นที่โรงเรียนส่วนใหญ่ไม่มีสื่อการเรียน 
การสอนอื่นๆ นอกจากหนังสือท่ีคุณครูจะใช้บรรยายและให้นักเรียนอ่าน (อัฮมัดซากี, 2551) ซึ่งเป็นไปในแนวทางเดียวกันกับ
รายงานการศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอนอิสลามศึกษาในโรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลามจังหวัดพัทลุง  
ที่พบว่า ครูจะขาดความรู้ในด้านการเตรียมการสอนและขาดความรู้ด้านเทคนิคการสอน จึงยังคงใช้การสอนบรรยายแบบเดิม  
มีการใช้สื ่อประกอบการสอนน้อย และไม่มีเอกสารที่ใช้ประกอบการ เรียน (วิรัตน์และคณะ, 2559)  นอกจากนั้นแล้ว 
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยเกี่ยวกับปัญหาการจัดการเรียนการสอนอิสลามศึกษาในโรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลามควบคู่วิชา
สามัญตามแนวคิด ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่พบว่า การจัดการเรียนการสอนของผู้สอนยังคงเป็นแบบบรรยายและ
ไม่ค่อยมีการน าเทคนิคการสอนท่ีหลากหลายรวมไปถึงสื่อการสอนที่ทันสมัยมาใช้ร่วมกับการสอนในห้องเรียน ส่งผลให้ผู้เรียน
ไม่มีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้หรือพัฒนาตนเองให้มีทักษะในด้านต่างๆ เช่น ทักษะทางปัญญา ทักษะทางความคิด ทักษะ
การอ่าน - เขียน รวมถึงทักษะที่จ าเป็นอื่นๆ ในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 (ชนกันต์และคณะ, 2565) เมื่อพิจารณาจากปัญหา
ที่ได้กล่าวไว้แล้วข้างต้นและยุทธศาสตร์ของแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 ในยุทธศาสตร์ที่ 4 เรื่องการสร้าง
โอกาส ความเสมอภาค และความเท่าเทียมทางการศึกษา ได้ก าหนดให้ผู้เรียนทุกคนได้รับโอกาสและความเสมอภาคในการ
เข้าถึงการศึกษาท่ีมีคุณภาพ และเพิ่มโอกาสทางการศึกษาผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาส าหรับคนทุกช่วงวัย (ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)  จึงท าให้ผู้วิจัยมีแนวคิดในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ 
ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัยที่มีอายุอยู ่ในช่วง 3 - 6 ปี ซึ่งเป็นวัยแห่งพัฒนาการทั้งด้านความคิด ภาษา การสื่อสาร  
ด้านกล้ามเนื้อและการเคลื่อนไหวร่างกาย เด็กปฐมวัยจึงควรได้เรียนรู ้สิ ่งต่างๆ รอบตัวเพื่อพัฒนาทักษะต่างๆ ส าหรับ 
เตรียมความพร้อมในการไปโรงเรียน (ราชวิทยาลัยกุมารแพทย์แห่งประเทศไทย, ม.ป.ป.)  โดยผู้วิจัยได้ประยุกต์เทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสริมเพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความเพลิดเพลินในการเรียนรู้พยัญชนะทั้งการอ่านและการฟังการออกเสียง
พยัญชนะรวมไปถึงการเรียนรู้ค าศัพท์ต่างๆ จากผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอาหรับ  ซึ่งจะสอดคล้องกับรูปแบบทางการศึกษาใน
ปัจจุบันที่บทบาทของครูผู้สอนกับนักเรียนได้ถูกสลับสับเปลี่ยนกัน นั่นคือการเรียนรู้จะเป็นลักษณะของการมีผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์เรียนรู้ได้ด้วยตัวเองมากกว่าในอดีตที่ครูผู้สอนเป็นผู้ป้อนข้อมูลเนื้อหาให้ตลอดเวลา 
ส่งผลให้บรรยากาศการเรียนรู้จะมีความยืดหยุ่น ผ่อนคลาย และสนุกสนานมากยิ่งข้ึน (คะเณยะ, 2561) 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อสนับสนุนการเรยีนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเดก็
ปฐมวัย 

2. เพื่อประเมินความเหมาะสมของหนังสือเพื่อการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวยัโดย
กลุ่มผู้เชี่ยวชาญภาษาอาหรับ 
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3. เพื่อประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมที่พัฒนาขึ้นโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน  
4. เพื่อประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมโดยกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็กปฐมวัย 

 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

1. ขอบเขตด้านเนื้อหา  
พยัญชนะภาษาอาหรับได้ถูกใช้อย่างแพร่หลายในกลุ่มผู้นับถือศาสนาอิสลาม เนื่องจากคัมภีร์อัลกุรอานเขียนด้วย

อักษรนี้ แม้แต่ภาษานอกกลุ่มเซมิติก เช่น ภาษาเปอร์เซีย ภาษาอูรดู และภาษามลายูปัตตานี ตัวอักษรมีหลายแบบแต่รูปร่าง
ของอักษรเหมือนกัน รูปแบบของการเขียนจะเขียนจากขวาไปซ้าย โดยมีพยัญชนะพื้นฐาน 28 ตัวอักษร (ในหนังสือบางเล่ม
อาจแบ่งเป็น 29 ตัวอักษร เนื่องจากมีการแยก “อลิฟ” กับ “ฮัมซะฮฺ” เป็นคนละตัวอักษรกัน) ซึ่งในงานวิจัยนี้จะพัฒนา 
แอปพลิเคชันบนพ้ืนฐานของพยัญชนะ 28 ตัวอักษร  

 2. ขั้นตอนของการด าเนินการวิจัย  
 ประกอบด้วยรายละเอียดในแต่ละขั้นตอนย่อย ดังนี ้

2.1 การรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ความต้องการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้  
จากการรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับ

เด็กปฐมวัยเพิ่มเติมจากที่ได้กล่าวไว้แล้วในบทน า ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้าน

ภาษาอาหรับ 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาส าหรับเด็กเล็ก 1 คน 

เพื่อก าหนดกรอบแนวคิดของงานวิจัยโดยสรุปได้ว่า ผู้วิจัยจะท าการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้พยัญชนะและค าศพัท์

ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัยโดยใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม (เออาร์) ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างโลกของ 

ความจริง (Real world) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual world) ด้วยวิธีการซ้อนภาพในโลกเสมือนไว้บนภาพในโลกความเป็นจริง

ผ่านอุปกรณ์ดิจิทัลเพื่อให้เห็นภาพเสมือนอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง จึงสามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนรับรู้เนื้อหาอย่างต่อเนื่อง

และสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินไปในเวลาเดียวกัน (Houston, 2020)  การใช้เทคโนโลยีเออาร์จะเป็นการสร้างสื่อ 

การเรียนรู้ที่ผสมผสานสื่อในหลากหลายรูปแบบมาไว้ในชิ้นเดียวกัน นั่นคือ ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  

จึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระได้อย่างครบถ้วนในเวลาอันรวดเร็วมากยิ่งขึ้น (พฤทธิ์, 2561) นอกจากนั้นแล้ว 

การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสริมจะมีต้นทุนที่ไม่สูงมากนัก และผู้เรียนยังสามารถเข้าถึงได้ด้วยอุปกรณ์

พื ้นฐาน เช่น สมาร์ทโฟนและแท็บเล็ตที ่มีกล้องถ่ายภาพ เป็นต้น  เทคโนโลยีเออาร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภทหลักคือ  

1) Marker-Based AR เป็นเออาร์ที่ใช้ภาพสัญลักษณ์ เช่น คิวอาร์โค้ด (QR code) ในการอ้างอิงต าแหน่งเพื่อแสดงภาพ 

สามมิติทีส่ร้างขึ้นมาซ้อนทับกับภาพจริง  และ 2) Markerless AR เป็นเออาร์ที่ไม่ต้องใช้มาร์กเกอร์ในการอ้างอิงต าแหน่งเพื่อ

สร้างภาพแต่อาศัยองค์ประกอบอื่นๆ ยกตัวอย่างเช่น (1) Location-based AR เป็นเออาร์ที่สร้างขึ้นโดยการใช้ต าแหน่งที่ตั้ง

ทางภูมิศาสตร์ที่เพื่อให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลตามต าแหน่งที่ตั้ง ณ ขณะนั้น เออาร์ประเภทน้ีมักใช้ในการท่องเที่ยว การน าทาง และ

การเล่นเกมที่อ้างอิงสถานที่จริง  (2) Overlay AR ที่เป็นการน าภาพ 3 มิติไปแสดงผลบนต าแหน่งภาพเดียวกันกับภาพ 2 มิติ 

ท าให้ผู้ใช้ได้เห็นภาพน้ันในมุมมองที่หลากหลายมากยิ่งข้ึน  (3) Projection-based AR ที่เป็นการสร้างการฉายเนื้อหาดจิิทัลลง

บนพ้ืนผิวทางกายภาพในโลกแห่งความเป็นจริง เออาร์ประเภทน้ีมักใช้ในงานนิทรรศการเพื่อสร้างประสบการณ์ผู้ใช้เชิงโต้ตอบ

และการมีส่วนร่วม และ (4) Contour-based AR ที่เป็นการใช้เลนส์ชนิดพิเศษในการร่างวัตถุที่อาจมองเห็นได้ยาก เออาร์

ประเภทน้ีมักจะใช้ในรถยนต์ไร้คนขับและซอฟต์แวร์อื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับการน าทาง ซึ่งผู้ใช้จะรู้สึกปลอดภัยและมั่นใจแม้จะอยู่

ในสภาพทัศนวิสัยที่ไม่ดี เป็นต้น (Teselko, 2023)  ในงานวิจัยนี้ได้พัฒนาแอปพลิเคชันโดยใช้ Marker-based AR เนื่องจาก
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ผู้วิจัยได้มีการสร้างสื่อเพื่อการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับในรูปแบบของหนังสือ ซึ่งผู้ใช้สามารถน ากล้องบน

สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต ส่องไปยังรูปภาพประกอบของหนังสือแต่ละหน้าท่ีผูว้ิจัยไดก้ าหนดมาร์คเกอร์ไว้ส าหรบัใช้ในการวิเคราะห์

ภาพ (Image analysis) โดยการเปรียบเทียบมาร์คเกอร์ที่ค้นพบกับมาร์คเกอร์ทั้งหมดที่ ได้ท าการจัดเก็บไว้ในฐานข้อมูล 

จากนั้นจึงค านวณหาค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose estimation) ของมาร์คเกอร์เทียบกับกล้อง และสร้างภาพ 2 มิติจากโมเดล 

3 มิติเป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปในภาพโดยใช้ค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติที่ค านวณได้ จนกระทั่งได้ภาพเสมือนจริงไปปรากฏบน

สภาพแวดล้อมในโลกจริงผ่านกล้องของอุปกรณ์ที่ใช้งาน (นิพนธ,์ 2552) 

 2.2 การออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ 
 เมื่อก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยแล้ว ในขั้นตอนถัดไปจึงเป็นการออกแบบสถาปัตยกรรมในภาพรวมของระบบ 
ดังรูปที่ 1 เริ่มต้นจากการใช้โปรแกรม Adobe Illustrator เพื่อสร้างหนังสือประกอบการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษา
อาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย โดยน าข้อมูลทั้งหมดมาจัดเก็บไว้ที่โปรแกรม Vuforia และใช้โปรแกรม Autodesk Maya ในการ
สร้างโมเดล 3 มิติ  จากนั้นจะเป็นการอัปโหลดทั้งหนังสือภาพและโมเดล 3 มิติที่สร้างขึ้น เข้าสู่โปรแกรม Unity 3D เพื่อสร้าง
เป็นหนังสือภาพที่มีเออาร์มาร์คเกอร์ และส่งออกเป็นไฟล์ APK เพื่อใช้ส าหรับติดตั้งแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมลงบน
สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต  โดยในส่วนของการใช้งานนั้นผู้ใช้จะเปิดแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต  แล้วจึงท าการสแกน 
มาร์คเกอร์ที่อยู่ในแต่ละหน้าของหนังสือประกอบการเรียนรู้ภาษาอาหรับ จากนั้นแอปพลิเคชันก็จะตรวจจับหรือค้นหา  
มาร์คเกอร์เพื่อแสดงผลลัพธ์ผ่านทางสมาร์ทโฟน/แท็บเล็ตเป็นภาพ 3 มิติ พร้อมเสียงค าอ่านพยัญชนะและค าศัพท์ตัวอย่าง 
 

 
 

รูปที่ 1 สถาปัตยกรรมของระบบ 
 

2.3 การสร้างหนังสือเพ่ือการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับ 
ผู้วิจัยได้ออกแบบหนังสือเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนรู้โดยน าเสนอค าศัพท์ของแต่ละพยัญชนะที่สอดคล้องกับสาระส าคัญ

ที่ควรเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย เช่น ธรรมชาติรอบตัวทั้งพืชและสัตว์ รวมไปถึงสิ่งของเครื่องใช้ต่ างๆ ในบ้านเรือนและ 
ในชีวิตประจ าวัน เพื่อให้เด็กสามารถจินตนาการเชื่อมโยงพยัญชนะแต่ละตัวอักษรไปสู่ค าศัพท์ที่สามารถน าไปใช้งานในการ
สื่อสารได้ง่ายขึ้น  ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Adobe Illustrator เพื่อสร้างหนังสือภาพที่มีสีสันสดใสเหมาะกับเด็ก
ปฐมวัย โดยแต่ละหน้าจะแบ่งพื้นที่ใช้งานออกเป็น 3 ส่วนคือ 1) พื้นที่ส่วนท่ีเป็นแถบสีเข้มด้านซ้ายมือส าหรับจัดวางพยัญชนะ
ภาษาอาหรับขนาดใหญ่ไว้ตรงมุมด้านบน โดยจัดแสดงค าอ่านออกเสียงเป็นภาษาอังกฤษและภาษาไทยก ากับไว้ในด้ านล่าง  
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2) พื้นที่ส่วนกลางของหน้าจะจัดวางรูปของวัตถุที่เป็นตัวอย่างค าศัพท์ และ 3) พื้นที่วงกลมตรงมุมขวาล่าง ส าหรับจัดวาง
ค าศัพท์ภาษาอาหรับและค าอ่านที่เป็นภาษาไทย รวมไปถึงความหมายของค าศัพท์ที่เป็นภาษาไทยเพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์พ้ืนฐานในชีวิตประจ าวันในรูปแบบของภาษาอาหรับ/ไทยได้อีกช่องทางหนึ่ง 

2.4 การประเมินความเหมาะสมของหนังสือเพื่อการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย 
เมื่อสร้างหนังสือครบทั้ง 28 ตัวอักษรแล้ว ผู้วิจัยจึงได้ขอความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอาหรับจ านวน  

3 คน ในการประเมินความเหมาะสมของสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบของหนังสือภาพ จากนั้นจึงปรับแก้หนังสือตามข้อเสนอแนะ
ของผู้เชี่ยวชาญ และท าการจัดเก็บไว้ในฐานข้อมูลของโปรแกรม Vuforia ส าหรับใช้ในการดาวน์โหลดฐานข้อมูลและไลเซนส์
เพื่อเช่ือมกับโปรแกรม Unity 
 2.5 การสร้างโมเดล 3 มิติ 
 การสร้างโมเดล 3 มิติส าหรับใช้ในหนังสือสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับจ านวน 28 ภาพ 
ซึ่งภาพที่สร้างจะตรงกับค าศัพท์ตัวอย่างของแต่ละพยัญชนะ โดยใช้โปรแกรม Autodesk Maya ในการสร้างเนื้อหาของภาพ
ให้อยู่ในรูปแบบของโมเดล 3 มิติ  
 2.6 การสร้างหนังสือที่มีเออาร์มาร์คเกอร์และแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริม 
 ในขั้นตอนของการสร้างหนังสือที่มีเออาร์มาร์คเกอร์  จะใช้โปรแกรม Unity โดยอัปโหลดไฟล์ข้อมูลหนังสือภาพ 
ที่สร้างไว้แล้วจากโปรแกรม Vuforia และโมเดล 3 มิติที่สร้างไว้แล้วก่อนหน้านี้ รวมไปถึงไฟล์เสียงที่พร้อมใช้งานทั้งหมด  
28 ไฟล์ประกอบด้วย การออกเสียงพยัญชนะและค าศัพท์ตัวอย่างโดยผู้เชี่ยวชาญภาษาอาหรับ จากนั้นจึงสร้างไฟล์ APK ให้
พร้อมใช้งานส าหรับการติดตั้งแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมบนสมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต  ซึ่ งมีล าดับขั้นตอนการท างานของ 
แอปพลิเคชัน ดังรูปที่ 2 
 

 
 

รูปที่ 2 ล ำดับขั้นตอนกำรท ำงำนของแอปพลิเคชัน 
 

2.7 การประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะและ
ค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย 
 เมื่อสร้างหนังสือภาพท่ีมีเออาร์มาร์คเกอร์และแอปพลิเคชันความเป็นจรงิเสรมิเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะและ
ค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัยแล้ว ผู้วิจัยได้ขอความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมของ
แอปพลิเคชัน จ านวน 9 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอาหรับ 3 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา 
3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาส าหรับเด็กเล็ก 3 คน จากนั้นจึงปรับแก้แอปพลิเคชันตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
ก่อนน าแอปพลิเคชันไปให้กลุ่มเป้าหมายได้ทดลองใช้งานจริงในล าดับถัดไป 
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2.8 การประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะ
และค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย 

ผู้วิจัยได้น าแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็ก
ปฐมวัยและหนังสือภาพที่มีเออาร์มาร์คเกอร์ไปทดสอบการใช้งานกับเด็กเล็กในระดับช้ันปฐมวัยจ านวน 40 คน โดยใช้กลยุทธ์
การสอนแบบ Expositive methods ที่เน้นให้ผู้เรียนซึมซับความรู้ใหม่ผ่านการอธิบายเนื้อหา โดยมีภาพพร้อมเสียงประกอบ 
และเป็นไปตามทฤษฎีเฟลเดอร์และโซโลแมน (Felder and Soloman's Model) ที่สร้างการเรียนรู ้จากสิ ่งเร้าและการ
ตอบสนอง ผ่านประสาทสัมผัสทั้งการอ่านข้อความ การมองภาพ และการฟังเสียง (กาญจนา, 2542) จากนั้นจะให้กลุ่มตัวอย่าง
ได้ประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันเพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์ผลโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการวิจัยและวิจารณ์ผล 
1. การพัฒนาแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรบัเดก็

ปฐมวัย ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบหลักคือ (1) หนังสือภาพประกอบการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับ จ านวน 
28 หน้า ที่มีมาร์คเกอร์ของภาพค าศัพท์ในแต่ละหน้า ดังรูปที่ 3 ซึ่งผู้เรียนสามารถใช้อ่านเป็นหนังสือประกอบการเรียนรู้แบบ
ปกติทั่วไป หรือใช้งานผ่านแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมซึ่งจะช่วยสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินมากกว่าการเรียนรู้ใน
รูปแบบดั้งเดิม  (2) แอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ส าหรับการตรวจจับมาร์คเกอร์และ
แสดงผลออกมาผ่านทางสมาร์ทโฟน/แท็บเล็ต เป็นภาพ 3 มิติ พร้อมเสียงอ่านพยัญชนะและค าศัพท์โดยผู้เชี่ยวชาญภาษา
อาหรับ ดังรูปที่ 4 

 

 
 

รูปที่ 3 หนังสือพยัญชนะและค าศพัท์ภาษาอาหรับที่มีเออาร์มาร์คเกอร์ 
 

 
 

รูปที่ 4 ขั้นตอนการใช้งานแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมบนสมารท์โฟน/แท็บเลต็ 
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2. ผลการประเมินความเหมาะสมของหนังสือสนับสนุนการเรียนรู ้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับ  
เด็กปฐมวัย โดยผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอาหรับจ านวน 3 คน  หลักเกณฑ์การให้คะแนนแบ่งเป็น 5 ระดับ (1 – 5 คะแนน)  
เรียงจากระดับน้อยที่สุดไปหาระดับมากที่สุด  ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์ค่าสัมบูรณ์ ( Absolute Criteria) ตามแนวทางของลิเคิร์ท 
(Likert, 1967) ในการสรุปผลจากแบบสอบถาม ดังตารางที่ 1 

ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง เห็นด้วยในระดับมากทีสุ่ด 
ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง เห็นด้วยในระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง เห็นด้วยในระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง เห็นด้วยในระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง เห็นด้วยในระดับน้อยที่สดุ 

 

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของหนังสือเพื่อการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย 

รายการประเมิน ผลการประเมิน ระดับ 
Mean  S.D. 

1. ด้านเนื้อหา    
1.1 เนื้อหามีความเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้เรียน 4.67 0.44 มากที่สุด 
1.3 เนื้อหามีความถูกต้องและครบถ้วน 4.00 0.00 มาก 
1.4 ล าดับการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม เขา้ใจง่าย 4.67 0.44 มากที่สุด 
1.5 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.44 มากที่สุด 
1.6 ประเภทค าศัพท์มีความเหมาะสมกับวัยของผูเ้รียน 4.33 0.44 มาก 

2. ด้านการออกแบบสื่อ/ภาพประกอบ    
2.1 ภาพประกอบมีความสวยงามและเหมาะสมกับวัยของผูเ้รียน 4. 33 0.44 มาก 
2.2 ภาพประกอบมีความนา่สนใจและดึงดดูผูเ้รียน 4.67 0.44 มากที่สุด 
2.3 ขนาดของภาพประกอบมีความเหมาะสม 4. 67 0.44 มากที่สุด 
2.4 การจัดวางภาพประกอบและข้อความมีความสมดลุกัน 4.33 0.44 มาก 

รวม 4.53 0.5 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของหนังสือสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับ
ส าหรับเด็กปฐมวัย พบว่า มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 5.00 ในประเด็นของเนื้อหาที่มีความเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน ส่วนค่าเฉลี่ย
น้อยที่สุดคือ 4.00 จะเป็นประเด็นของเนื้อหาที่มีความถูกต้องและครบถ้วน โดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะที่เป็นไปใน
แนวทางเดียวกันว่า ควรปรับปรุงหนังสือให้ใช้สระฎ้อมเมาะห์ในตอนท้ายหรืออักษรตัวสุดท้ายของค า ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการ
ปรับปรุงหนังสือตามข้อเสนอแนะก่อนท่ีจะน าไฟล์ไปสร้างเป็นหนังสือท่ีมีเออาร์มาร์คเกอร์ในข้ันตอนถัดไป 
 3. ผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น โดยผู้ เช่ียวชาญจ านวน 9 คน ประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอาหรับจ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา 3 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา
ส าหรับเด็กเล็ก 3 คน หลักเกณฑ์การให้คะแนนแบ่งเป็น 5 ระดับ (1 – 5 คะแนน) เรียงจากระดับน้อยที่สุดไปหาระดับมาก
ที่สุด ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์ค่าสัมบูรณ์เช่นเดียวกับในข้อท่ีผ่านมา โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อสนับสนุนการเรยีนรู้พยัญชนะและค าศัพท์
ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย 

รายการประเมิน ผู้เชี่ยวชาญ 
ชุดที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ชุดที ่2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ชุดที ่3 

ผลประเมิน
ในภาพรวม 

ระดับ 

Mean S.D. Mean S.D. Mean S.D. Mean S.D. 
1. ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน          

1.1 ขนาดของตัวอักษรมีความ
ชัดเจน อ่านง่าย 

4.33 0.44 5.00 0.00 4.67 0.44 4.67 0.44 มากที่สุด 

1.2 การใช้สีมีความเหมาะสมกับ 
ช่วงวัยของผู้เรียน 

4.67 0.44 5.00 0.00 5.00 0.00 4.89 0.20 มากที่สุด 

1.3 รูปภาพมีความเหมาะสมกับ 
ช่วงวัยของผู้เรียน 

4.67 0.44 4.67 0.44 4.33 0.44 4.56 0.49 มากที่สุด 

1.4 รูปภาพมีความน่าสนใจและ
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

4.33 0.44 4.67 0.44 4.67 0.44 4.56 0.49 มากที่สุด 

1.5 สีสันและรูปทรงของภาพ 3 มิติ 4.33 0.44 4.33 0.44 4.67 0.44 4.44 0.49 มาก 

1.6 เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบเนือ้หา 4.67 0.44 4.33 0.44 4.33 0.44 4.44 0.49 มาก 

2. ด้านประสิทธิภาพและความคงทน          

2.1 กระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู ้

4.33 0.44 4.67 0.44 5.00 0.00 4.67 0.44 มากที่สุด 

2.2 มีความทันสมัย แปลกใหม่ 
แตกต่างไปจากการเรียนปกต ิ

5.00 0.00 4.67 0.44 5.00 0.00 4.89 0.20 มากที่สุด 

2.3 สะดวกและง่ายต่อการใช้งาน 4.00 0.00 4.33 0.44 4.00 0.00 4.11 0.20 มาก 

2.4 มีความคงทน สามารถน ากลับมา       
ใช้ได้อีก 

4.67 0.44 4.67 0.44 4.67 0.44 4.67 0.44 มากที่สุด 

รวม 4.59 0.48 มากที่สุด 

หมายเหตุ  ผู้เชี่ยวชาญชุดที่ 1 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอาหรับ  ผู้เชี่ยวชาญชุดที่ 2 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา  และ
ผู้เชี่ยวชาญชุดที่ 3 เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษาส าหรับเด็กเล็ก 
 

จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะ
และค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย พบว่า มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 4.89 ในประเด็นของการใช้สีมีความเหมาะสมกับช่วงวัย
ของผู้เรียน และประเด็นของแอปพลิเคชันที่มีความทันสมัย แปลกใหม่ แตกต่างไปจากการเรียนปกติ  ส่วนค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด
คือ 4.11 จะเป็นประเด็นของแอปพลิเคชันความสะดวกและง่ายในการใช้งาน  โดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่า 
เด็กปฐมวัยยังไม่สามารถเข้าถึงอุปกรณ์ที่เป็นเทคโนโลยีดิจิทัลต่างๆ ด้วยตนเอง ดังนั้นการใช้แอปพลิเคชันเพื่อสนับสนุนการ
เรียนรู ้เป็นรายบุคคลจ าเป็นต้องมีผู ้ปกครองหรือคุณครูที ่คอยให้ความช่วยเหลือและก ากับดูแลเด็กๆ ในการเข้าใช้งาน 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ในช่วงเวลาที่เหมาะสม 
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4. ผลประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริม เพื่อสนับสนุนการเรียนรู ้พยัญชนะ 
และค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวยั กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนอายุ 3 - 5 ปี ของโรงเรียนอสิลามศาสตร์ มูลนิธิ อ าเภอ
กงหรา จังหวัดพัทลุง โดยใช้การสุ่มแบบเจาะจง (Purposive sampling)  เมื่อกลุ่มตัวอย่างได้ทดลองใช้งานแอปพลิเคชันและ
หนังสือภาพประกอบการเรียนรู้แล้ว ในล าดับถัดไปจะเป็นการประเมินผลความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันโดยมี  
คุณครูประจ าชั้นช่วยอ่านข้อความรายการประเมินในแต่ละข้อและให้เด็กๆ ท าการขีดเส้นลงไปในช่องที่คิดว่าสอดคล้องกับ  
ความคิดเห็นมากที่สุด ซึ่งในแบบสอบถามผู้วิจัยได้ใช้รูปการ์ตูนที่แสดงอารมณ์ 3 ระดับก ากับไว้ที่ตัวเลข 1 – 3 คะแนนด้วย 
เพื่อช่วยในการสื่อสารกับเด็กปฐมวัยที่อาจมีบางคนไม่เข้าใจเกี่ยวกับค่าของตัวเลข ดังรูปที่ 5  

 

 
 

รูปที่ 5 การใช้รูปการ์ตูนที่แสดงอารมณ์เพื่อสื่อถึงระดับความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชัน 
 

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์ค่าสัมบูรณ์ตามแนวทางของเบสต์ (Best, 1977) ในการสรุปผลจากแบบสอบถาม ดังตารางที่ 3 
ค่าเฉลี่ย 2.36 – 3.00 หมายถึง ความพึงพอใจระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 1.68 – 2.35 หมายถึง ความพึงพอใจระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.67 หมายถึง ความพึงพอใจระดับน้อย 

 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อสนับสนุนการเรยีนรู้พยญัชนะและ
ค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย 

รายการประเมิน ผลการประเมิน ระดับ 
Mean S.D. 

1. ขนาดของตัวอักษรมีความชัดเจน อ่านง่าย 2.88 0.22 มาก 
2. ขนาดของรูปภาพมีความเหมาะสม 2.88 0.22 มาก 
3. ภาพค าศัพท์มีสสีันสดใส น่าอ่าน 2.90 0.18 มาก 
4. สีสันและรูปทรงของภาพ 3 มิต ิ 2.68 0.44 มาก 
5. ค าศัพท์สามารถใช้งานได้ในชีวติประจ าวัน 2.83 0.29 มาก 
6. เสียงบรรยายที่ใช้ประกอบเนื้อหา 2.78 0.35 มาก 
7. ความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรยีนรู ้ 2.88 0.22 มาก 
8. ความทันสมัย แปลกใหม่ แตกต่างไปจากการเรยีนปกต ิ 2.93 0.14 มาก 
9. สามารถอ่านและฟังการออกเสยีงพยัญชนะและค าศัพท์ได้บ่อยครั้งเท่าท่ี
ต้องการ 

2.78 0.35 มาก 

10. ความง่ายในการใช้งานของระบบ 2.63 0.47 มาก 

รวม 2.82 0.29 มาก 
 

 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้
พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย พบว่า ทุกรายการประเมินมีความพึงพอใจในระดับมาก ซึ่งจากการ
สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างได้ให้ข้อคิดเห็นในภาพรวมว่า แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นสร้างความตื่นเต้นและดึงดูดความสนใจใน 
การเรียนรู้มากกว่าการเรียนโดยในรูปแบบดั้งเดิม  นอกจากน้ันแล้วระหว่างการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์แต่ละหน้าผู้เรียน
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สามารถออกเสียงตามจากที่ได้ยินได้บ่อยครั้งตามความสนใจของผู้เรียนแต่ละคน  แต่อุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการทดลอง 
ใช้งานคือ หากผู้เรียนมีการส่องกล้องไปที่ภาพประกอบในระยะที่ใกล้จนเกินไป ภาพ 3 มิติที่แสดงผล ก็จะไม่คมชัดและสีสัน 
ไม่เป็นไปตามที่ได้ออกแบบไว้ จึงท าให้ค่าเฉลี่ยในประเด็นของสีสันและรูปทรงของภาพ 3 มิติ และประเด็นของความง่ายใน 
การใช้งานของระบบมีค่าน้อยกว่าประเด็นอ่ืนๆ 
 

สรุปผลการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นการพัฒนาของแอปพลิเคชันความเป็นจริงเสริมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษา

อาหรับส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้กลยุทธ์การสอนแบบ Expositive methods และทฤษฎีทางการศึกษาของเฟลเดอร์และ 
โซโลแมนท่ีเน้นให้ผู้เรียนซมึซับความรู้ใหมผ่่านการอธิบายเนื้อหาโดยมภีาพพร้อมเสยีงประกอบ เพื่อสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้
จากสิ่งเร้าและการตอบสนองผ่านประสาทสัมผัสทั้งการอ่านข้อความ การมองภาพ และการฟังเสียง ซึ่งสอดคล้องกับหลักสูตร
การศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ของกระทรวงศึกษาธิการ ที่ได้ก าหนดแนวทางการพัฒนาด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย 
ในมาตรฐานที่ 9 ให้มุ่งเน้นการใช้ภาษาสื่อสารได้เหมาะสมกับวัยโดยก าหนดตัวบ่งชี้ไว้ว่า ให้เด็กปฐมวัยสามารถอ่านภาพและ
พูดข้อความด้วยภาษาของตน และเน้นการสร้างประสบการณ์ที่เสริมสร้างพัฒนาการด้านสติปัญญาโดยรบัรู้และเรยีนรู้สิ่งต่างๆ 
รอบตัว ด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายเพื่อเสริมทักษะด้านภาษา การสื่อสาร และจินตนาการความคิดสร้างสรรค์  
(กรมวิชาการ, 2560) จากผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 9 คน พบว่า  
ทุกรายการประเมินอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด  และในส่วนของผลการประเมินการใช้งานความพึงพอใจในการใช้งาน  
แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้พยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับที่มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นอนุบาลจ านวน 40 คน โดยใช้
แบบสอบถามและการสัมภาษณ์ สรุปได้ว่าการใช้งานแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีค่าความพึงพอใจระดับมาก  ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยท่ีได้พัฒนาระบบสื่อการเรียนรู้เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมทักษะการอ่านอักษร A-Z (มนัสนันทน์, 2564) ผลการวิจัยพบว่า 
สื่อการเรียนรู ้เสมือนจริงที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.10/87.34 สูงกว่าประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่  
E1/E2 = 80/80 ในส่วนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียนของผู ้เรี ยนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นอกจากนั้นแล้วเด็กปฐมวัยที่เรียนผ่านสื่อเสมือนจริงมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ  
มากที่สุด  งานวิจัยถัดมาเป็นการพัฒนาความสามารถด้านการพูดของเด็กปฐมวัยโดยใช้บัตรภาพ AR (เฟื่องฟ้า, 2564) 
ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมโดยใช้บัตรภาพเออาร์มีความสามารถด้านการพูดสูงขึ้นกว่าก่อนการจัด
กิจกรรม เนื่องมาจากกิจกรรมการเรียนรู้ค าศัพท์ผ่านบัตรภาพเออาร์เน้นกิจกรรมที่ส่งเสริมการพูดค าศัพท์และพูดเป็นประโยค 
ส่งผลให้เด็กเกิดความสนใจและเชื ่อมโยงประสบการณ์สู่การเรียนรู้ภาษาได้ดียิ่งขึ ้น  รวมไปถึงงานวิจัยเรื ่องการพัฒนา 
ชุดส่งเสริมพัฒนาการทางภาษาและการสื่อสารเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินในระยะแรกเริ่ม (เกยูร, 2564) สรุปผลได้ว่า 
ประสิทธิภาพของชุดส่งเสริมพัฒนาการทางภาษาและการสื่อสารมคี่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 87.5/98 ผ่านเกณฑ์ 70/70 
ที่ตั้งไว้ และเมื่อน าชุดบัตรค าศัพท์ภาษามือที่ผลิตโดยใช้เทคโนโลยีเออาร์ร่วมกับแอปพลิเคชันเออาร์ภาษามือไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน พบว่า กลุ่มตัวอย่างเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้มีความรู้
ความเข้าใจ และฝึกท าท่าภาษามือได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งผลที่ได้เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับงานวิจัยเพื่อสร้างสื่อการเรียนรู้ด้วย
เทคโนโลยีมิติเสมือนจริงเรื ่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษสัตว์โลกน่ารู ้ (เกวลีและคณะ, 2561) ที่ได้น าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ
ความหมายของสัตว์แต่ละชนิด และค าศัพท์ภาษาอังกฤษของสัตว์ต่างๆ ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นอนุบาล 
ปีที่ 1 – 3 จ านวน 30 คน พบว่า ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากการเรียนรู้สามารถอาศัยการอธิบาย
เนื้อหาโดยใช้ภาพประกอบแบบ 3 มิติ ท าให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ง่ายและเกิดความตื่นเต้นที่ได้ทดลองใช้งานสื่อการเรียนรู้
สมัยใหม่  จากผลการวิจัยข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การประยุกต์ใช้แอปพลิเคชัน/สื่อการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริง
เสริมจะช่วยสร้างความเพลิดเพลินและดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้มากกว่าการเรียนโดยในรูปแบบดั้งเดิม นอกจากนั้นแล้ว
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ยังเป็นสิ่งเร้าที่ก่อให้เกิดพัฒนาการในการเรียนรู้ทางด้านภาษาและการสื่อสารของเด็กปฐมวัยได้เป็นอย่างดี  ดังนั้นในการวิจัย
ระยะที่ 2 ผู้วิจัยจะน าแอปพลิเคชันน้ีไปใช้ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน (Cooperative learning) ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคญั 
โดยให้เด็กปฐมวัยที่มีพื้นฐานด้านภาษาอาหรับแตกต่างกันได้จับกลุ่มกันเป็นกลุ่มเล็กๆ ประมาณ 4 คน เพื่อร่วมเรียนรู้ผ่านการ
ท ากิจกรรมต่างๆ โดยมีเป้าหมายในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้เกี่ยวกับพยัญชนะและค าศัพท์ภาษาอาหรับร่วมกัน รวมไปถึง
การศึกษาความคงทนของการจดจ าพยัญชนะภาษาอาหรับของเด็กปฐมวัย ซึ่งผู้วิจัยจะได้รายงานผลการด าเนินงานในโอกาส
ต่อไป  
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