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บทคัดย่อ 
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ส าหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านบ่อแก้ว จังหวัดแพร่ พัฒนาขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษาอังกฤษด้วยเทคโนโลย ีAR ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้าน

บ่อแก้ว ด้วยเว็บแอปพลเิคชัน และ 2) ศกึษาความพงึพอใจต่อการใช้งานของนักเรียนระดับมัธยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียน

บ้านบ่อแก้ว กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 19 คน และคุณครู 

จ านวน 2 คน ของโรงเรียนบ้านบ่อแก้ว รวมท้ังสิ้น 21 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

ประกอบด้วย 1) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษาอังกฤษด้วยเทคโนโลย ีAR และ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจ 

ซึ่งผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน ผลการวจิัยพบวา่ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษาอังกฤษดว้ยเทคโนโลย ีAR ท่ีพัฒนาขึ้นประกอบด้วย 

4 บทเรียน ได้แก่ อาหาร กิจกรรม เครื่องแต่งกาย และสิ่งของในหอ้ง โดยแตล่ะบทเรียนประกอบด้วย ส่วนของค าศัพท์ 

ไวยากรณ์ แบบฝึกหัดก่อนและหลังเรียน และการใช ้AR ผ่านการสแกน QR Code เพื่อดูโมเดล 3 มติขิองค าศัพท์พร้อม

เสียง ระบบพัฒนาด้วยโปรแกรม Construct 2 และ MyWebAR ในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน ท้ายสุดผลการประเมิน

ความพงึพอใจของผู้ใช้งานระบบ พบวา่ ระดับความพึงพอใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านบ่อแก้ว 

อยู่ในระดับมาก โดยมีคา่เฉลี่ย 4.22 และมีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.76  

 

ค าส าคัญ:   คอมพิวเตอร์ช่วยสอน, การเรียนรู้ภาษาอังกฤษ, เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม 
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Abstract 
 English language learning using computer-assisted instruction (CAI) with augmented reality (AR) technology 

for Secondary 1  students at Banbokaew School, Phrae Province was developed with the objectives to: 1 )  design 

and develop an English CAI lessons with AR technology for Secondary 1  students at Banbokaew School using a 

web application, and 2) study the satisfaction of Secondary 1 students at Banbokaew School towards the system 

usage. The sample group used in this research consisted of 19  Secondary 1  students and 2  teachers from 

Banbokaew School, totaling 21  people, selected by purposive sampling. The research instruments comprised: 1 ) 

an English CAI lessons with AR technology, and 2 )  a satisfaction questionnaire, which was validated for content 

validity by 3 experts. Data were analyzed using mean and standard deviation. The results showed that the English 

CAI lessons were designed to make learning more engaging, covering four topics: food, activities, clothing, and 

objects in the room. Each lesson included vocabulary, grammar, pre-test and post-test exercises, and AR usage 

through QR code scanning to view 3D models of vocabulary words with audio. The system was developed using 

Construct 2 and MyWebAR programs in a web application format. Finally, the user satisfaction assessment results 

found that the satisfaction level of Secondary 1  students at Banbokaew School was at a high level, with a mean 

score of 4.22 and a standard deviation of 0.76. 
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บทน า 
โรงเรียนบ้านบ่อแก้ว ต าบลไทรย้อย อ าเภอเด่นชัย จังหวัดแพร่ เป็นโรงเรียนขยายโอกาสในสังกัดของส านักงาน

เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาแพร่ เขต 2 เปิดการเรียนการสอนต้ังแต่ชั้นอนุบาล 2 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยมี

ห้องเรียนจ านวน 11 ห้อง (ศูนยพ์ัฒนาระบบข้อมูลทางการศกึษา สนผ. สพฐ., 2565) ครูผู้สอนจ านวน 16 คน และนักเรียน

จ านวน 204 คน ถือว่าเป็นสถานศึกษาขนาดกลางท่ีส าคัญของชุมชน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

กระทรวงศกึษาธิการ, 2565) เพราะสามารถชว่ยประหยัดค่าใชจ้่ายท้ังในเร่ืองการเดินทาง การอุปโภคบริโภค สามารถเข้า

เรียนได้จนจบการศึกษาภาคบังคับตามกฎหมายได้ ปัจจุบันการเรียนวิชาภาษาอังกฤษถือว่ามีความจ าเป็นอย่างมาก

เพราะไม่ได้เป็นเพียงแค่สื่อกลางส าคัญในการติดต่อสื่อสารกับชาวต่างชาติเท่านั้น แต่ยังเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคัญใน 

การพัฒนาความสามารถและยกระดับอาชพี เนื่องจากภาษาอังกฤษเป็นภาษาท่ีใชใ้นอุตสาหกรรมต่าง ๆ และแวดวงธุรกิจ

มากมายไม่ว่าจะเป็นการท่องเท่ียว การศึกษา ธุรกิจระหว่างประเทศ หรืองานวิจัย จากการศึกษาสภาพปัญหาการเรียน

ภาษาอังกฤษของคนไทยในทักษะทั้ง 4 ด้าน คือ การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน พบว่า คนไทยจะมีปัญหาใน 

การเรียนภาษาอังกฤษมากกว่าประเทศเพื่อนบ้าน เช่น พม่า ลาว กัมพูชา ฟิลิปปินส์ เป็นต้น ส าหรับปัญหาในด้านทักษะ

การฟัง เชน่ การฟังและเข้าใจบทสนทนาภาษาอังกฤษท่ีใชใ้นชวีิตประจ าวัน การฟังวทิยุภาคภาษาอังกฤษ และการฟังเสียง

ตน้ฉบับจากภาพยนตร์ต่างประเทศ เป็นตน้ ปัญหาทักษะการพูด เชน่ การพูดทักทาย การแนะน าตนเอง การบอกเส้นทาง 

การสนทนาในชีวิตประจ าวัน การอภิปรายเป็นภาษาอังกฤษ เป็นต้น ปัญหาทักษะการเขียน คือ การเขียนรายงานเป็น

ภาษาอังกฤษ การจดค าบรรยายเป็นภาษาอังกฤษ การเขียนค าบรรยายสิ่งต่าง ๆ เป็นภาษาอังกฤษ การเขียนประวัติ

ตนเองเป็นภาษาอังกฤษ และทักษะการอา่นมปัีญหาน้อยท่ีสุด (ปัณฑ์นพ ผจญทรพรรค, ณัฐวุฒ ิโพธ์ิทักษิณ และนรินทร์ 

มุกมณี (2563); ณัฏฐ์นรี ฤทธิรัตน์ และธัญภา ชิระมณี (2557)) จากปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น เมื่อท าการส ารวจสภาพ 
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การเรียนการสอนภาษาอังกฤษของโรงเรียนบ้านบ่อแก้ว พบว่ายังมีข้อจ ากัดบางประการ ได้แก่ 1) จ านวนครูผู้สอน

ภาษาอังกฤษมีไม่เพียงพอเมื่อเทียบกับจ านวนนักเรียน ท าให้การดูแลนักเรียนอย่างท่ัวถึงท าได้ยาก 2) ขาดแคลนสื่อ 

การเรียนการสอนท่ีทันสมัยและน่าสนใจส าหรับผู้เรียน 3) นักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดความมั่นใจในการใช้ภาษาอังกฤษ 

โดยเฉพาะทักษะการฟังและการพูด ซึ่งสอดคล้องกับปัญหาการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนไทยโดยท่ัวไป ดังนัน้ผู้วิจัย

จึงน ารูปแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction: CAI) ร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

(Augmented Reality: AR) ท่ีน าเทคโนโลยีมาใช้งานผสานกับโลกแห่งความเป็นจริงและโลกเสมือนจริงเข้าด้วยกัน โดยใช้

ระบบซอฟต์แวร์ เช่น เว็บแคม ซึ่งวัตถุเสมือนนั้นอาจจะเป็นรูปภาพ วิดีโอ หรือข้อมูลต่าง  ๆ ท่ีประมวลผลมาจาก

คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์สมาร์ตโฟน และสามารถตอบสนองกับสิ่งนั้นได้ การเพิ่มความเป็นจริงเสริมเข้าไปในกระบวนการ

ขั้นตอนต่าง ๆ จะสามารถช่วยปรับปรุงการเรียนรู้และเพิ่มความน่าสนใจในกิจกรรมนั้น ๆ ได้เป็นอย่างดี เพื่อกระตุ้นให้

นักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น และสามารถเพิ่มการจดจ าจากการใช้งานโปรแกรม ซึ่งการพัฒนาโปรแกรม

จะน าเสนอเนื้อหาโดยตรงไปยังผู้เรียนผ่านทางจอภาพ เพิ่มการปฏิสัมพันธ์ท่ีเกิดขึ้นระหว่างผู้เรียนและคอมพิวเตอร์ใน 

การโต้ตอบ เพื่อตอบค าถามไม่ว่าจะเป็นการพิมพ์ การคลิกเมาส์ การลากค า การเลือกค าตอบถูกผิด แบบเลือกได้หลาย

ค าตอบ ท้ายสุดระบบจะท าการประเมินผลการเรียนให้ผู้เรี ยนทราบทันทีเพื่อให้ข้อมูลผลการเรียนย้อนกลับใน 

การเสริมแรงหรือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ส่วนท่ีผิดพลาด จากท่ีกล่าวมาข้างต้น เพื่อให้งานวิจัยบรรลุเป้าหมาย ผู้วิจัยจึงเลอืก

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เป็นกลุ่มเป้าหมายในการศึกษา เนื่องจากมีความพร้อมในการรับเทคโนโลยีและเครื่องมือ

การเรียนรู้แบบใหม่ ๆ ได้ดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้สื่อดิจิทัลและเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม นอกจากนี้ยังเป็นช่วง

เร่ิมต้นของการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีส าคัญต่อการวางรากฐานทักษะภาษาอังกฤษ การใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ 

มาใช้ในชั้นเรียนจะช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนและปลูกฝังพฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรุกตั้งแต่เนิ่น ๆ เพิ่มการจดจ า 

และส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ตลอดจนสร้างรากฐานท่ีแข็งแกร่งส าหรับการเรียนรู้ใน

ระดับท่ีสูงขึน้ตอ่ไป นอกจากนี้ผลการวจิัยท่ีได้จะเป็นประโยชนแ์ละเป็นแนวทางในการพัฒนาทักษะด้านภาษาอังกฤษ ชว่ย

ให้ผู้เรียนนัน้รู้สกึสนุกไปกับการเรียนและไมรู้่สกึเบ่ือหนา่ย รวมท้ังสามารถท าความเข้าใจบทเรียนได้งา่ยขึ้นกวา่เดิม  

 

วตัถุประสงค์ 
 1. ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษาอังกฤษด้วยเทคโนโลย ีAR ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านบ่อแก้ว ด้วยเว็บแอปพลเิคชัน 

 2. ศกึษาความพงึพอใจโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษาอังกฤษดว้ยเทคโนโลย ีAR ของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านบ่อแก้ว 
 

แนวคดิ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องส าหรับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านบ่อแก้ว จังหวัดแพร่  

มรีายละเอยีดดังนี้ 
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ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism)  

 ทฤษฎีนี้เน้นผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์ โดยผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้อย่าง

กระตือรือร้น ไม่ใช่เพียงรับข้อมูลอย่างเดียว การใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมช่วยให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ

เนื้อหาและสรา้งความเข้าใจด้วยตนเอง ทฤษฎีนี้สนับสนนุการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัตแิละการส ารวจ ซึ่งสอดคล้องกับ

ลักษณะของ AR ท่ีให้ผู้เรียนได้สัมผัสและมปีฏสิัมพันธ์กับเนื้อหาในรูปแบบ 3 มติ ิ(ทิศนา แขมมณี, 2561) 

 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบร่วมมอื (Collaborative learning theory)  

 การเรียนรู้ผ่านการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มสามารถน ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนภาษาอังกฤษผ่านกิจกรรม

กลุ่มท่ีใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมซึ่งจะช่วยส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการเรียนรู้จากเพื่อน โดย

ผู้เรียนสามารถชว่ยกันส ารวจและอภิปรายเนื้อหาท่ีน าเสนอผ่านเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม (สุมาลี ชัยเจรญิ, 2557) 

 ทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านสื่อ (Media learning theory)  

 การใช้สื่อท่ีหลากหลายช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ดังนั้นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับ

เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมเป็นการผสมผสานสื่อท่ีหลากหลายเพื่อสง่เสริมการเรียนรู้ เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริม

ชว่ยเพิ่มมติขิองการน าเสนอข้อมูลผ่านภาพ 3 มติ ิเสยีง และการโต้ตอบ ท าให้เนื้อหามีความนา่สนใจและเข้าใจง่ายขึ้น 

(ใจทพิย์ ณ สงขลา, 2561) 

 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended learning theory)  

 การผสมผสานวิธีการสอนแบบดั้งเดิมกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ ซึ่งสอดคล้องกับการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ร่วมกับเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมในการเรียนภาษาอังกฤษ เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมสามารถน ามาใช้เสริมการ

เรียนในห้องเรียนปกติ โดยช่วยเชื่อมโยงเนื้อหาในหนังสือเรียนกับสื่อดิจิทัล ท าให้การเรียนรู้มีความหลากหลายและ

นา่สนใจยิ่งขึน้ (วชิัย วงษใ์หญ่ และ มารุต พัฒผล, 2562) 

 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบมัลตมิเีดีย (Multimedia learning theory) 

 การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นเมื่อใช้สื่อหลายรูปแบบร่วมกัน เช่น ภาพและเสียง เทคโนโลยีความเป็น

จริงเสริมสอดคล้องกับทฤษฎีนี้โดยน าเสนอข้อมูลผ่านช่องทางการรับรู้หลายช่องทาง ท้ังภาพ เสียง และการสัมผัส 

ชว่ยให้ผู้เรียนเข้าใจและจดจ าเนือ้หาได้ดีขึน้ (วชิัย วงษใ์หญ่ และ มารุต พัฒผล, 2562) 

 ทฤษฎีเทคโนโลยคีวามเป็นจรงิเสริม (Augmented reality theory) 

 การผสมผสานโลกจรงิกับโลกเสมอืนเข้าดว้ยกัน โดยใชเ้ทคโนโลยดีิจิทัลเพื่อเพิ่มขอ้มูลหรือภาพเสมอืนลงบน

สภาพแวดล้อมจริง ทฤษฎีนี้อธิบายว่า AR สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้โดยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 

แบบมีส่วนร่วมและโต้ตอบได้ ช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพและเข้าใจแนวคิดท่ีซับซ้อนได้ง่ายขึ้น กระตุ้นความสนใจและ

แรงจูงใจในการเรียน และสนับสนุนการเรียนรู้ตามบริบทและสถานการณ์จรงิ (Azuma, 1997) 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

เกษศนิ ีกุยวารี, ธัญญารัตน ์ค าบุญเรือง และ ธิดาภัทร อนุชาญ (2568) ท าการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันจัดเก็บ

ข้อมูลพรรณไม้ด้วย AR ส าหรับโรงเรียนน้ าดิบวิทยาคม จังหวัดล าพูน ระบบสามารถค้นหาข้อมูลด้วยค าส าคัญและคิว

อาร์โค้ดเพื่อดูโมเดล 3D พร้อมเสียงบรรยาย ระบบพัฒนาด้วย Visual Studio Code, HTML, JavaScript, PHP, CSS, 

Bootstrap และ AngularJS ใช้ XAMPP เป็นเซิร์ฟเวอร์จ าลอง MySQL เป็นฐานข้อมูล และ MyWebAR สร้างโมเดล AR  

ผลประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด นอกจากนี้ พบว่า ระบบช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้และสร้างความน่าสนใจ

ให้กับผู้เรียน ท าให้สามารถเข้าใจและจดจ าข้อมูลพรรณไมไ้ด้งา่ย ใชง้านสะดวกผ่านเว็บบราวเซอร์  
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ดุสิต ขาวเหลือง และ อภิชาติ อนุกูลเวช (2562) ท าการศึกษาการพัฒนาสื่อการเรียนรู้สามมิติแบบมี

ปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงโดยใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม (AR) เพื่อพัฒนาทักษะการคิดของนักศึกษาอาชีวศกึษาที่มี

ระดับการคิดอยา่งมวีจิารณญาณต่างกัน การวิจัยนี้ใชก้ลุ่มตัวอย่างเป็นนักศกึษาอาชวีศึกษา โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง

ท่ีเรียนด้วยสื่อ AR และกลุ่มควบคุมท่ีเรียนแบบปกติ ผลการวิจัย พบว่า นักศึกษาท่ีเรียนด้วยสื่อ AR มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและทักษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณสูงกว่ากลุ่มควบคุมอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติ 

 อ ารัน มะล,ี นุชนาฏ ใจด ารงค์ และ เมธี ดิสวัสดิ์ (2562) กล่าววา่ การพัฒนาแอนิเมชันร่วมกับเทคโนโลยี AR 

เร่ือง โครงสร้างของพืช ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

จ านวน 30 คน ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิต ิและมีความพงึพอใจต่อการเรียนดว้ยสื่อ AR ในระดับมาก 

น้ าเพชร เทศะบ ารุง (2559) ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อเทคโนโลยี AR เร่ือง บัตรภาพมีชีวิตเพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนดา้นค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน และมีความพงึพอใจต่อการใชส้ื่อ AR ในระดับมาก 

ภัคภร แก่นสูงเนิน (2557) ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสถานการณ์

จ าลองวิชาภาษาอังกฤษ เร่ือง BUYING AND SELLING ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัย พบว่า 

นักเรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน หลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ มคีวามคงทนในการเรียนอยู่

ร้อยละ 67.69 และมีความพึงพอใจต่อบทเรียนในระดับมาก  

 

วิธีการศึกษา 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

จ านวนประชากรและกลุ่มตัวอย่าง มจี านวน 21 คน ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 1 จ านวน 19 คน 

และคุณครู จ านวน 2 คน ของโรงเรียนบ้านบ่อแก้ว 

เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย 

การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการพัฒนาบทเรียน

ตาม ADDIE Model มาใช้เป็นกรอบในการด าเนินงาน ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ การวิเคราะห์ (Analysis), 

การออกแบบ (Design), การพัฒนา (Development), การน าไปใช้ (Implementation) และการประเมิน (Evaluation) 

ส าหรับการพัฒนาระบบ ใชเ้ครื่องมือดังนี้ 

1. Construct 2 ใชใ้นการสร้างโครงสร้างหลักของบทเรียน การน าเสนอเนื้อหา และแบบทดสอบ 

2. Adobe Photoshop ใชใ้นการออกแบบและตกแตง่ภาพประกอบ รวมถึงการสร้างปุ่มกดต่าง ๆ 

3. Sony Vegas ใชใ้นการตัดตอ่และปรับแตง่เสียงประกอบบทเรียนและเสียงอา่นค าศัพท์ 

4. MyWebAR ใชใ้นการสร้างโมเดล 3 มิตขิองค าศัพท์และเช่ือมโยงกับ QR Code 

การสร้างและพัฒนาเครื่องมอื 

 1. การวิเคราะห์ ประกอบด้วย การรวบรวมข้อมูลและศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อก าหนดแนวทางการสร้าง

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาษาอังกฤษ โดยท าการเก็บข้อมูลความต้องการจากคุณครูท่ีปรึกษารายวิชา

ภาษาอังกฤษ ซึ่งเนื้อหาจะน ามาจากหนังสอืเรียนรายวชิาพื้นฐานภาษาอังกฤษ Spark และแบบฝึกหัดรายวชิาภาษาอังกฤษ 

Spark ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี1 ท่ีเป็นบทเรียนเน้นการเรียนภาษาเพื่อการสื่อสารผ่านการฝึกทักษะกระบวนการ

ทางภาษาครบท้ัง 4 ทักษะ คือ ฟัง พูด อา่น และเขียน (Evans and Dooley, 2018a; Evans and Dooley, 2018b) จากนัน้ท า
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การวเิคราะห์บทเรียน ก าหนดเนื้อหา แบบฝึกหัด และข้อสอบในแต่ละหัวข้อ เพื่อระบุองค์ความรู้ ค าศัพท์ ไวยากรณ์ และ

ลักษณะกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับระดับทักษะของผู้เรียน ท้ายสุดผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาท้ังหมด

อกีคร้ัง โดยร่วมมอืกับคุณครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษของโรงเรียนบ้านบ่อแก้ว เพื่อให้ม่ันใจวา่เนื้อหามีความสอดคล้องกับ

หลักสูตรและเหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียนอยา่งแท้จริง  

2. การออกแบบเนื้อหาและสื่อท่ีจะน ามาใช้ในโปรแกรม มีการจัดวางโครงสร้างบทเรียนออกเป็น 4 บท ได้แก่ 

อาหาร (Food) กิจกรรม (Activity) เคร่ืองแต่งกาย (Clothes) และสิ่งของในห้อง (Room) พร้อมก าหนดแบบฝึกหัดก่อนเรียน

และหลังเรียน ส่วนการออกแบบด้านการน าเสนอและการปฏิสัมพันธ์ (Interface and Interaction) นัน้ ในส่วนการออกแบบ

หน้าจอจะเน้นให้องค์ประกอบหน้าจอมีความนา่สนใจ ประกอบด้วย หน้าเมนู บทเรียน หน้าสรุปผลคะแนนก่อนเรียนและ

หลังเรียน ส่วนการปฏสิัมพันธ์จะเน้นให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับระบบได้ เชน่ การพมิพ ์การคลิกเมาส์ การเลอืกรูปภาพ 

การลากค าตอบ และการโต้ตอบ ส าหรับเทคโนโลยี AR การออกแบบหน้าจอจ าเป็นต้องมีความชัดเจน น่าสนใจ และ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน ท้ังนี้เนื้อหาในแต่ละบทเรียนสามารถย้อนกลับไปทบทวนเรียนซ้ าได้ แต่จะไม่

สามารถท าแบบทดสอบซ้ าได้ในเนื้อหาที่เคยท าผ่านมาแล้ว ส่วนเกณฑ์การวัดผลคะแนนจะแบ่งเป็นสามระดับ คือ ช่วง  

0-6 คะแนน จะได้ระดับ Bad ชว่ง 7-13 คะแนน จะได้ในระดับ Fair และชว่ง 14-20 คะแนน จะได้ในระดับ Good 

3. การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในงานวจิัยนี้ใชโ้ปรแกรมหลากหลายเพื่อสร้างเนื้อหาท่ีมีประสิทธิภาพ โดยใช ้Adobe 

Photoshop ส าหรับออกแบบและตกแต่งภาพ และ Sony Vegas ส าหรับตัดต่อเสียงประกอบบทเรียน ส่วนการพัฒนา

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใช้ Construct 2 เพื่อสร้างโครงสร้างหลักของบทเรียน เนื้อหา และแบบทดสอบในรูปแบบ

เว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ผ่านเว็บบราวเซอร์โดยไม่ต้องตดิตั้งแอปพลิเคชันเพิ่มเติมส าหรับการพัฒนา

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม ผู้วิจัยเลือกใช้แพลตฟอร์ม MyWebAR ด้วยเหตุผลหลายประการ ได้แก่ ความง่ายในการใช้

งาน ไม่จ าเป็นต้องมีทักษะการเขียนโค้ดขั้นสูง สามารถสร้างโมเดล 3 มิติและ QR code ได้ในท่ีเดียว และรองรับการ

แสดงผลผ่านเว็บบราวเซอร์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาเป็นเว็บแอปพลิเคชัน โดยน าโมเดล 3 มิติของค าศัพท์แต่

ละบทมาก าหนดต าแหนง่และชุดค าสั่งส าหรับการสแกน QR Code เพื่อแสดงภาพ 3 มติแิละเสียงค าศัพท์ได้ 

4. การน าไปใช้ จะน าโปรแกรมท่ีพัฒนาแล้วเข้าสู่การใช้งานจริงกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งในท่ีนี้คือ นักเรียนชั้น

มัธยมศกึษาปีท่ี 1 และคุณครู จ านวน 21 คน ที่คัดเลอืกแบบเจาะจง และแนะน าวิธีการใช้งานตั้งแตข่ั้นตอนการเข้าถึงเว็บ

แอปพลิเคชัน การท าแบบฝึกหัด การสแกน QR Code เพื่อชมโมเดล 3 มิต ิและทดสอบการประมวลผลของระบบ 

5. การประเมนิ ส่วนนี้จะทดสอบระบบโดยให้กลุ่มตัวอย่างใชง้านโปรแกรมจริง และท าแบบสอบถามเพื่อประเมิน

ความพึงพอใจ ซึ่งผ่านการตรวจสอบการหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา (Index of 

item objective congruence: IOC) (Rovinelli and Hambleton, 1977) จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านท่ีคัดเลือกแบบเจาะจง ในการ

วัดหรือประเมินความพึงพอใจจะใช้แบบสอบถามวัดทัศนคติตามวิธีของ Likert (1967) ส าหรับสถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนเกณฑ์การพิจารณาระดับความพึงพอใจแปลความหมายจากค่าเฉลี่ยตาม

น้ าหนักคะแนนเฉลี่ยท่ีค านวณได้จ าแนกเป็น 5 ระดับ คือ 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 3.50 – 4.49 

หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 2.50 – 3.39 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจ

นอ้ย และ 1.00 – 1.49 หมายถึง มคีวามพงึพอใจนอ้ยท่ีสุด (Best, 1977) รวมถึงเปรียบเทียบความคิดเห็นในแตล่ะด้าน เพื่อ

น าข้อมูลไปปรับปรุงและพัฒนาต่อยอดการใชส้ื่อคอมพวิเตอร์ช่วยสอนร่วมกับเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมให้ดีย่ิงขึน้ 
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ผลการศึกษา 

1. จากการรวบรวมขอ้มูล สามารถแบ่งรายละเอยีดเนื้อหาบทเรียนได้ดังนี ้ 

   1.1 บทเรียนท่ี 1 Food เรียนรู้ค าศัพท์เกี่ยวกับอาหาร ผลไม้และผัก เช่น apple, banana, carrot, potato 

เป็นต้น การใช้ A/An กับค านามนับได้เอกพจน์ เช่น an apple, a banana เป็นต้น แบบฝึกหัดจับคู่ค าศัพท์กับรูปภาพ

และเตมิ A/An ให้ถูกตอ้ง  

     1.2 บทเรียนท่ี 2 Activity เรียนรู้ค าศัพท์เกี่ยวกับกิจกรรมประจ าวันและงานอดิเรก เช่น wake up, go to 

school, play football เป็นต้น โครงสร้างประโยค แบบฝึกหัดเรียงประโยคให้ถูกต้องและเลอืกค ากริยาที่เหมาะสม 

    1.3 บทเรียนท่ี 3 Clothes เรียนรู้ค าศัพท์เกี่ยวกับเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย เชน่ shirt, pants, dress, shoes 

เป็นต้น เรียนรู้ค าศัพท์การแต่งตัว เช่น wear, put on, take off กับเสื้อผ้า แบบฝึกหัดจับคู่ค าศัพท์กับรูปภาพและเติม

ค าในประโยคให้ถูกต้อง 

     1.4 บทเรียนท่ี 4 Room เรียนรู้ค าศัพท์เกี่ยวกับห้องต่าง ๆ และสิ่งของในหอ้ง เชน่ bedroom, kitchen, bed, 

tableโครงสร้างประโยคค าถามและค าตอบ แบบฝึกหัดตอบค าถามเกี่ยวกับต าแหนง่ของส่ิงของในหอ้ง 

      ท้ังนี้แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนในแต่ละบทเรียนจะเป็นการแสดงผลคร้ังเดียวไม่มีการจัดเก็บข้อมูล

คะแนนในฐานข้อมูล ในส่วนการใช้งานของระบบจะเร่ิมต้นจากการกรอกชื่อนักเรียนซึ่งจะถูกน าไปแสดงในหน้าเมนู

และหน้าสรุปผลคะแนน และข้อมูลคะแนนก่อนเรียน คะแนนระหว่างบทเรียน และคะแนนหลังเรียนในแต่ละบทเรียน

จะถูกแสดงในหน้าสรุปผลคะแนน ดังรูปท่ี 1 ส าหรับค าสั่งในการสร้างหน้าเมนูหลักด้วยโปรแกรม Construct 2 แสดง

ดังรูปท่ี 2 และผลลัพธ์จากการออกแบบหนา้ระบบ แสดงดังรูปท่ี 3 

 

 
รูปที่ 1 ภาพรวมการท างานของระบบ 
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รูปที่ 2 ค าสั่งหนา้เมนูหลัก 

 

  
(A) หน้าเร่ิมตน้ระบบ (B) หนา้กรอกช่ือ 

  
(C) หน้าเมนูหลัก (D) หนา้แสดงผลคะแนน 

 

รูปที่ 3 หนา้ระบบเมนูต่าง ๆ ของโปรแกรม 

 

 2. ผลการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังร ูปท่ี 4 และสามารถใช้โทรศัพท์สแกนคิวอารโ์ค้ดเพื่อเปิด

ลิงก์ไปยังเทคโนโลยี AR จากนั้นน าโทรศัพท์ไปสแกนตามมาร์คท่ีสร้างไว้เพื่อแสดงโมเดล 3 มิติได้ และสามารถกดท่ี

โมเดลเพื่อใชง้านเสียงตามท่ีต้ังไว้ ดังรูปท่ี 5 

สไลด์รูปบทเรียน 
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(A) ค าศัพท์บทเรียน Food (B) เนื้อหาบทเรียน Food 

  
(C) แบบทดสอบค าศัพท์บทเรียน Food (D) แบบทดสอบเนื้อหาบท Food 

  
         (E) ค าศัพท์บทเรียน Room (F) เนื้อหาบทเรียน Room 

  
(G) แบบทดสอบค าศัพท์บทเรียน Room (H) แบบทดสอบเนื้อหาบทเรียน Room 

  
(I) ค าศัพท์บทเรียน Clothes (J) เนื้อหาบทเรียน Clothes 
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(K) แบบทดค าศัพท์บทเรียน Clothes (L) แบบทดสอบเนื้อหาบทเรียน Clothes 

  
(M) ค าศัพท์บทเรียน Activity 

 

(N) เนื้อหาบทเรียน Activity 

 

  
(O) แบบทดสอบค าศัพท์บทเรียน Activity   (P) แบบทดสอบเนื้อหาบทเรียน Activity 

   

รูปที่ 4 เนื้อหาและแบบฝึกหดัท้ัง 4 บทเรียน 

 

  
(A) ส่องควิอารโ์ค้ด (B) ผลลัพธ์ของ AR 

 

รูปที่ 5 ผลลัพธ์จากการเรียกดูเทคโนโลย ีAR 
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3. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานระบบ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับความพึงพอใจต่อการใช้

งานโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.76 เมื่อพิจารณาในแต่ละ

ด้าน พบว่า ด้านเนื้อหา และด้านการออกแบบและจัดวาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 และ 4.19 ตามล าดับ ส าหรับส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน มคี่าเท่ากับ 0.76 และ 0.77 ตามล าดับ ส าหรับหัวขอ้การประเมินท่ีได้รับคะแนนมากท่ีสุดในแต่ละ

ด้าน พบว่า ด้านเนื้อหา ในประเด็นของท่านได้รับความรู้เพิ่มขึ้นหลังจากศึกษาบทเรียนนี้มีระดับความพึงพอใจมาก 

โดยมีค่าเฉลี่ย คือ 4.43 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.68 และด้านการออกแบบและจัดวาง ประเด็นของสีสันและ

ความสวยงามบนหน้าจอของบทเรียนมีระดับความพึงพอใจระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.48 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.68 รายละเอยีดตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความพงึพอใจต่อระบบ 

ประเด็นขอ้ค าถาม x̄  S.D. เกณฑ ์

1. ดา้นเนื้อหา    

1.1 บทเรียนมคีวามนา่สนใจ 4.05 0.74 มาก 

1.2 การแบ่งหัวข้อของเนื้อหาชัดเจนไมส่ับสน 4.24 0.77 มาก 

1.3 การน าเสนอเนื้อหาง่ายต่อการเข้าใจ 4.24 0.70 มาก 

1.4 เนื้อหาบทเรียนมคีวามเหมาะสม 4.38 0.74 มาก 

1.5 แบบฝึกหัดมรูีปแบบหลายหลาย ใชง้านง่าย 4.14 0.91 มาก 

1.6 ระยะเวลาศกึษาบทเรียนมคีวามเหมาะสม 4.09 0.77 มาก 

1.7 ท่านได้รับความรู้เพิ่มขึ้นหลังจากศกึษาบทเรียนนี้ 4.43 0.68 มาก 

ภาพรวมดา้นเนื้อหา 4.24 0.76 มาก 

2. ดา้นการออกแบบและจัดวาง    

2.1 ตัวอักษรชัดเจน อ่านงา่ย 4.24 0.77 มาก 

2.2 สีสันและความสวยงามบนหนา้จอของบทเรียน 4.48 0.68 มาก 

2.3 ภาพประกอบมีความสวยงาม คมชัด 4.16 0.89 มาก 

2.4 เสียงเพลงประกอบเหมาะสม 4.10 0.83 มาก 

2.5 การใช้งานบทเรียนงา่ยและสะดวก 4.19 0.75 มาก 

ภาพรวมดา้นการออกแบบและจัดวาง 4.19 0.77 มาก 

ภาพรวมทั้งหมด 4.22 0.76 มาก 

 

วิจารณ์และสรุปผล 
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เป็นสื่อการเรียนท่ี

สามารถตอบโตก้ับผู้เรียนได้เอง โดยตัวโปรแกรมประกอบด้วย ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ท าให้ผู้เรียนนั้น

สนุกไปกับการเรียนไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย และสามารถเข้าใจบทเรียนได้ง่ายกว่าการเรียนปกติ การสร้างบทเรียนพัฒนา 

โดยใช้โปรแกรม Construct 2 ร่วมกับโปรแกรม Sony Vegas, Adobe Photoshop เพื่อช่วยออกแบบออบเจ็กต์ต่าง ๆ  

ในส่วนของเทคโนโลย ีAR พัฒนาโดยใชแ้พลตฟอร์ม MyWebAR ในการจัดวางชุดค าสั่งแสดงโมเดล 3 มิตขิองค าศัพท์ใน

แต่ละบท และสร้างคิวอาร์โค้ดส าหรับสแกนใช้งาน AR โดยโปรแกรมจะเร่ิมต้นจากการให้สิ่งเร้าแก่ผู้เรียน ประเมิน 



119       l           The Journal of Spatial Innovation Development (JSID) Vol. 6 No.2 May-August 2025 

 

  

การตอบสนองของผู้เรียนจากการเรียนรู้ ให้ข้อมูลผลการเรียนย้อนกลับเพื่อเสริมแรงหรือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ส่วนท่ี

ผิดพลาด ผลลัพธ์จากการสร้างสื่อการเรียนรู้น้ี พบวา่ สามารถเผยแพร่การเรียนรู้ผ่านทางเทคโนโลยีในรูปแบบสื่อผสม

ให้กับนักเรียนได้ศึกษาความรู้ท่ีหลากหลาย และสามารถน าประโยชนจ์ากสื่อการเรียนรู้ไปใชใ้นชีวติประจ าวันได้ โดยผล

การวเิคราะห์ความพงึพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปีท่ี 1 และคุณครูโรงเรียนบ้านบ่อแก้ว อยู่ในระดับมาก มคี่าเฉลี่ย 

4.22 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.76 ท้ังนี้ การด าเนินงานในลักษณะเว็บแอปพลิเคชันช่วยให้ระบบไม่ขึ้นอยู่กับอุปกรณ์

สมาร์ตโฟนรุ่นใดรุ่นหน่ึงและเปิดกว้างให้ผู้เรียนใช้งานได้ทันทีผ่านเว็บบราวเซอร์ อีกทั้งเนื้อหาของบทเรียนได้ออกแบบ

ให้สอดคล้องกับหนังสือเรียน Spark ซึ่งเป็นรายวิชาพื้นฐานภาษาอังกฤษส าหรับระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท าให้ตัว

ระบบมีความเชื่อมโยงกับหลักสูตรภาษาอังกฤษท่ีนักเรียนต้องศึกษา ความสามารถของ AR ยังส่งเสริมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษโดยการน าเสนอแบบสามมิติและมีเสียงประกอบ ท าให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมและเข้าใจในบริบทของ

ค าศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น โดยเหตุผลท่ีท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจเกิดจากความโต้ตอบได้จริงของบทเรียน การจัดกิจกรรมท่ี

เหมาะสมกับผู้เรียน และการได้รับผลย้อนกลับทันทีหลังท าแบบฝึกหัด ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญท่ีช่วยกระตุ้นความสนใจ 

ส่งผลใหผ้ลการเรียนรู้ของผู้เรียนดขีึ้น สอดคล้องกับงานวจิัยของดุสิต ขาวเหลอืง และอภชิาต ิอนุกูลเวช (2562); อ ารัน 

มะลี, นุชนาฏ ใจด ารงค์ และเมธี ดิสวัสดิ์ (2562); น้ าเพชร เทศะบ ารุง (2559); ภัคภร แก่นสูงเนิน (2557) ในประเด็น

ของการท่ีผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึ้นหลังใช้สื่อ AR เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยในประเทศไทย พบว่า 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับเทคโนโลย ีAR มักอยู่ในรูปแอปพลิเคชันติดต้ังในสมาร์ตโฟน เช่น วิจัยของทัศนันท์ ชูโตศรี 

และคณะ (2564); ภัทร์ณัฐสุดา จารุธีรพันธ์ุ (2565); อัครเทพ อัคคีเดช (2563); สุนทรี มนตรีศรี และทะนงศักดิ์ 

โสวจัสสตากุล (2562) ซึ่งหากมีการอัปเดตระบบปฏิบัติการบนสมาร์ตโฟน อาจเกิดปัญหารองรับการใช้งานไม่ได้ หรือ

ในกรณีท่ีอุปกรณ์ของผู้ใชง้านไมต่รงตามข้อก าหนดของระบบปฏิบัตกิาร อาจส่งผลให้ไมส่ามารถใชง้านได ้นอกจากนี้ใน

งานวิจัยของเกษศินี กุยวารี, ธัญญารัตน์ ค าบุญเรือง และธิดาภัทร อนุชาญ (2568); ธิิดาภัิทร อนุิชาญ และพิษณุ  

อนุชาญ (2566); นิติ เอ่ียมชื่น, ธิดาภัทร อนุชาญ และชัยรัตน์ จุสปาโล (2565) ได้เน้นย้ าในประเด็นของขนาดไฟล์แอป

พลิเคชัน เนื้อท่ีความจุและความเร็วของหนว่ยความจ าในอุปกรณ์เคลื่อนท่ีของผู้ใชง้าน ซึ่งจะมผีลตอ่การท างานของแอป

พลิเคชัน ดังนั้นการพัฒนาด้วยเว็บแอปพลเิคชันของงานวิจัยนี้จึงมคีวามยืดหยุ่นมากกว่าและช่วยขจัดขอ้จ ากัดดังกล่าว

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่สามารถน ามาสอนแทนครูได้ท้ังหมด แต่เหมาะจะใช้เสริมสร้างหรือ

ทบทวนความรู้เดิมในรายวิชา ซึ่งเหมาะสมกับผู้เรียนท่ีมีระยะเวลาความสนใจสั้น การได้ทดลองใช้งานจริงท าให้ผู้เรียนมี

ปฏิสัมพันธ์ท่ีดีขึ้น สามารถเรียนได้อย่างเข้าใจและสนุกมากยิ่งขึน้ และจากการเปรียบเทียบคะแนนทักษะก่อนเรียนและ

หลังเรียนผ่านสื่อดังกล่าว ผู้เรียนมีระดับคะแนนท่ีดีขึ้น แสดงถึงประสิทธิภาพของ AR ในการกระตุ้นและส่งเสริม 

การเรียนใช้ภาษาอังกฤษอย่างเห็นได้ชัด ท้ังนี้ผลลัพธ์ดังกล่าวเกิดขึ้นเนื่องจากการมีโครงสร้างระบบท่ีหลากหลาย  

การน าเทคโนโลยี AR มาสอดแทรกไว้ในบทเรียน และการออกแบบสื่อให้เชื่อมโยงกับหลักสูตรภาษาอังกฤษ ท าให้

สามารถตอบสนองความต้องการท้ังด้านเนื้อหาและวิธีการเรียนรู้ได้อย่างลงตัว จึงเป็นสาเหตุให้ผู้เรียนเกิดความพึง

พอใจตอ่สื่อคอมพวิเตอร์ช่วยสอนร่วมกับเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสริมในระดับมากอกีด้วย 

 

ข้อเสนอแนะ 
1. การปรับปรุงระบบ เนื่องจากผลการประเมินความพึงพอใจต่อระบบ พบว่า ด้านความน่าสนใจของบทเรียน 

ระยะเวลาในการศึกษา และความเหมาะสมของเสียงประกอบมีค่าเฉลี่ยต่ าท่ีสุด จึงมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุงระบบ

ดังนี ้
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1.1 ด้านความนา่สนใจของบทเรียนควรใชเ้ทคนคิการน าเสนอท่ีหลากหลายมากขึน้ เชน่ เพิ่มภาพเคลื่อนไหว 

วดิีโอสั้น ๆ หรือเกมท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา เพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและท าให้การเรียนรู้สนกุสนานยิ่งขึน้ 

1.2 ปรับปรุงโครงสร้างของบทเรียนให้กระชับมากขึ้น โดยแบ่งเนื้อหาเป็นสว่นย่อย ๆ ท่ีใช้เวลาเรียนไมน่าน

เกินไป อาจเพ่ิมตัวเลือกให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเฉพาะส่วนท่ีตอ้งการทบทวน และเพิ่มแถบแสดงความคบืหน้าของ

การเรียนเพื่อให้ผูเ้รียนสามารถจัดการเวลาได้ดีขึ้น  

1.3 ปรับปรุงคุณภาพของเสียงประกอบให้ดีขึ้น โดยเลือกเพลงหรือเสียงท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาและกลุ่ม

ผู้เรียนมากขึน้ อาจให้ผู้เรียนสามารถเลอืกรูปแบบเสียงประกอบได้ตามความชอบ หรือเพิ่มตัวเลอืกในการปิด-เปิดเสียง

ประกอบได้ตามตอ้งการ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถปรับแตง่ประสบการณ์การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุด 

2. การน าผลการวจิัยไปใช้ประโยชน์ ควรขยายผลระบบนี้สู่โรงเรียนอื่นในเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศึกษาแพร่ 

เขต 2 รวมถึงโรงเรียนขยายโอกาสอื่น ๆ ท่ีมีการจัดสอนตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาลจนถึงชั้นมัธยมศึกษาช่วงต้น ระบบท่ี

พัฒนาขึน้สามารถประยกุต์ใชก้ับเนื้อหาอื่น ๆ ในวชิาภาษาอังกฤษ อาทิ การฟัง-พูดเชงิปฏสิัมพันธ์ รวมท้ังวิชาอื่นท่ีต้อง

อาศัยองค์ความรู้ในลกัษณะเชิงปฏบัิติ เช่น วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ โดยเพิ่มโมเดล AR ท่ีสอดคล้องกับหัวข้อวชิา

หรือทักษะเฉพาะทาง เพือ่ให้เทคโนโลย ีAR เป็นเคร่ืองมอืส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ให้กวา้งขวางยิ่งขึน้ 

3. การท าวจิัยคร้ังต่อไป ควรพจิารณาผสมผสานเทคโนโลยีเสมือนจริงร่วมกับวิธีการสอนอีกรูปแบบหนึ่ง เช่น 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) หรือการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project-Based Learning) เพื่อกระตุ้นให้

ผู้เรียนมสี่วนร่วมมากขึ้นในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เสริมสร้างประสบการณ์เชิงปฏบัิต ิและเพิ่มความหลากหลายใน

การจัดกิจกรรม นอกจากนี้อาจพัฒนาให้มีการจัดเก็บคะแนนสอบหรือสถิติการใช้งานของผู้เรียนแต่ละคนลงใน

ฐานข้อมูล เพื่อใช้ในการติดตามและประเมินผลการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเชิงลึก และน าข้อมูลไปพัฒนากิจกรรม

เสริมในระดับบุคคล หรือปรับปรุงคุณภาพสื่อการเรียนรู้ให้ตรงกับจุดเน้นการเรียนรู้ของผู้เรียนมากท่ีสุดอกีด้วย 
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