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บทคัดย่อ
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้เป็นปัจจัยที่ช่วยท�ำให้เพิ่มความน่าสนใจ

ในการเรียนรู้ของผู้เรียนมากยิ่งขึ้นในปัจจุบัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนภาษาอังกฤษที่ผู้เรียน
ส่วนหนึง่มกัจะมอีปุสรรคในการเรยีนรู ้งานวจิยันีม้วีตัถุประสงค์ในการประยกุต์ใช้เทคโนโลยเีสมอืน
จริงในการช่วยเพิ่มความสามารถในการเรียนภาษาอังกฤษส�ำหรับเด็กเล็ก ท้ังนี้ผู้จัดท�ำได้เล็งเห็น
ถึงความส�ำคัญของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน Lesson One 
ทีเ่ป็นส่ือเสรมิการจดจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ จากการเรยีงการ์ดตวัอักษรเป็นค�ำศพัท์ ซึง่จะเพิม่ความ
น่าสนใจในการช่วยจ�ำค�ำศัพท์ แทนที่จะมีการจ�ำในรูปแบบการท่องจ�ำ โดยผู้วิจัยได้ท�ำการพัฒนา
แอปพลิเคชันตามทฤษฎกีารเรยีนรูแ้ละได้น�ำระบบดังกล่าวไปทดลองใช้งานกบักลุม่ตวัอย่างเป็นเด็ก
นักเรียนช่วงประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 จ�ำนวน 30 คนโรงเรียนบ้านแม่โจ้ เป็นนักเรียนชาย 15 คน คิด
เป็นร้อยละ 50 เป็นนักเรียนผู้หญิง 15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 พบว่าเมื่อเปรียบเทียบผลการเรียน
รู้ระหว่างผู้เรียนที่ใช้วิธีการสอนโดยผู้สอนปกติและวิธีการโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง พบว่าการ
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เรียนรู้โดยการใช้ปัจจัยสื่อเสริมการเรียนรู้แอปพลิเคชัน Lesson One มีผลช่วยเพิ่มความน่าสนใจ
ในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของเด็กมากกว่าการจ�ำแบบท่องจ�ำค�ำศัพท์จากหนังสือ จากการ
วิเคราะห์ผลโดยใช้ Paired T-Test วัดผลจากคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลัง
เรียน พบว่าผลการเรียนรู้โดยใช้ แอปพลิเคชัน Lesson One ช่วยเพิ่มความสามารถในการจดจ�ำ
ค�ำศพัท์ภาษาองักฤษของเด็กได้เพิม่มากยิง่ขึน้อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 ข้อเสนอแนะ
ส�ำหรบัการวจิยัครัง้ถดัไปคอืเพิม่ค�ำศพัท์ในหมวดอืน่ ๆ และพฒันาเป็นเกมส์มาใช้ในสือ่การเรยีนนี้
ค�ำส�ำคัญ: สื่อการสอนบนมือถือ, เทคโนโลยีเสมือนจริง, โมบายแอปพลิเคชัน

Abstract
The information technology applied in learning is one factor that will help 

increasing the learner’s attentiveness to learn more in nowadays, especially English 
language learning where a number of learners may have learning obstacles. This 
research aimed as applying virtual technology to help increasing English language 
learning potential in little children. Thus, the researchers had foreseen the significance 
in using information technology for the application development. “Lesson One” 
was the supplementary media for English vocabulary memorizing from the alphabet 
cards arranging into vocabularies.  This would add more enthusiasm in vocabularies 
memorizing instead of learning words by heart. The researchers had developed the 
applications according to the learning theory and brought the system to test with 
the sample group which was 30 of Prathom 2 students from Baan Mae-Joe School. 
They were 15 of boy students and 15 of girl students, or 50:50 percent from each. It 
was found from the comparison of the learning results between the students who 
were taught by a normal teaching method and by the virtual technology method 
that the learning by using supplementary learning application media “Lesson 
One” could add more enthusiasm on English vocabularies memorizing in students 
rather than learning words by heart from the textbook. From the results analyzed 
by T-Test as measured from English vocabulary memorizing the pre-learning and 
post-learning testing scores, it was found that learning by Lesson One could increase 
the potential in English vocabulary memorizing among the students at the statistical 
significance level of 0.05. The suggestion provided to the future research is to add 
more English vocabulary from other categories and to develop games to apply to 
this learning media.
Keywords: Mobile Learning Media, Augmented Reality, Mobile Application
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บทน�ำ
เทคโนโลยีหนึ่งที่ก�ำลังเป็นที่พูดถึงกันมากในปัจจุบันซึ่งเราจะสามารถผนวกโลกแห่งความ

เป็นจริงและโลกดิจิทัลเข้าด้วยกัน นั่นก็คือ Augmented Reality (AR) หรือเทคโนโลยีเสมือนจริง
ที่แสดงภาพดิจิทัลซ้อนทับบนสภาพแวดล้อมของจริงได้ เทคโนโลยีนี้ท�ำให้มีการเปลี่ยนแปลงการ
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัวเทคโนโลยีเสมือนจริงคือการน�ำวัตถุในโลกเสมือนไป
วางในโลกแห่งความจริงให้มีความสมจริง ซึ่งจะความเสมือนจริงจะถูกค�ำนวณขึ้นมาจากเซนเซอร์
กล้อง, GPS และอื่น ๆ ข้อดีของ AR คืออุปกรณ์ที่ใช้งานไม่จ�ำเป็นต้องออกแบบมาเฉพาะ เพียงมี
หน่วยประมวลผลท่ีแรงพอทีจ่ะค�ำนวณ AR กเ็พยีงพอแล้ว ดงันัน้ AR จงึสามารถใช้งานในโทรศพัท์
มือถือทั่วไปได้อย่างสบาย ๆ และเหมาะกับการใช้งานได้ในชีวิตประจ�ำวันมากกว่า

นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนแล้ว สื่อเสริมการเรียนรู้ 
AR ยังจะสามารถสร้างแรงบนัดาลใจและจดุประกายให้กบัผูเ้รยีน โดยเฉพาะอย่างยิง่ ผูเ้รยีนทีส่นใจ
ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยี AR พวกเขาอาจเกิดจินตนาการ น�ำไปคิด
ต่อยอด พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี AR ส�ำหรับการใช้งานในด้านอื่น ๆ  ต่อไปได้ เนื่องจากใน
ปัจจุบัน ในสาขาอาชีพต่าง ๆ  (คมกฤช ทิพย์เกษร, 2551) ได้มีการน�ำเทคโนโลยี AR มาช่วยในการ
ท�ำงานมากขึน้ ยกตวัอย่างเช่น น�ำมาเป็นสือ่การสอนส�ำหรับเดก็ เพือ่เพิม่ความน่าสนใจในการจดจ�ำ
ค�ำศัพท์ Lesson One เป็นแอปพลิเคชันสื่อเสริมการเรียนรู้สมัยใหม่ส�ำหรับเด็ก โดยใช้ระบบ AR 
หรอืเทคโนโลยภีาพเสมอืนจรงิ สามารถท�ำให้เหน็ภาพจ�ำลองค�ำศัพท์ต่าง ๆ  ในรปูแบบภาพเสมอืน
จริงหรือภาพ 3 มิติ ผ่านทางสมาร์ตโฟน รวมถึงสามารถปรับใช้เป็นสื่อประกอบได้หลายอย่าง เช่น
การค้าขาย ธุรกิจ E-Commerce และยังสามารถพัฒนาเป็นเกมได้อีกด้วย Lesson One แบ่งเป็น 
2 หมวดหมู่คือ ค�ำศัพท์สัตว์ภาษาอังกฤษ และ ค�ำศัพท์ผักและผลไม้ภาษาอังกฤษ  โดยงานวิจัยนี้
มีที่มาจากปัญหาการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษส�ำหรับเด็กไทยค่อนข้างเป็นที่น่าเบื่อในการเรียนรู้ 
โดยงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างส่ือการสอนส�ำหรับเด็กที่ก�ำลังเรียนรู้โดยท�ำให้เข้าใจง่าย
โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง เพื่อสร้างความน่าสนใจในกระบวนการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ
ส�ำหรับเด็ก และเพิ่มความสามารถในการเรียนรู้และทักษะในรายวิชาภาษาอังกฤษ

ทบทวนวรรณกรรม
1. ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

แอปพลเิคชนั Lesson One มกีารน�ำเอาเทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยให้การแสดงข้อมลู
นั้นมีจุดเด่น ใช้งานง่าย และท�ำให้สื่อการเรียนรู้ไม่น่าเบื่อและยังเป็นที่ดึงดูดส�ำหรับเด็ก ผู้จัดท�ำจึง
ได้มีแนวคิดในการพฒันาสือ่เสรมิการเรียนรูส้มยัใหม่ และได้พฒันาเป็นโมบายแอปพลเิคชนั ในโครง
งานวิจัยนี้ได้มีกระบวนการต่าง ๆ โดยใช้ทฤษฎีดังต่อไปนี้

1.1 โมบายแอปพลิเคชัน
โมบายแอปพลิเคชัน ประกอบขึ้นด้วยค�ำสองค�ำ คือ โมบาย กับ แอปพลิเคชัน มีความ

หมายดังนี้ โมบาย คืออุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตามพื้นฐานของ
โทรศัพท์แล้ว ยังท�ำงานได้เหมือนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้จึงมี
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คุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็กน�ำ้หนักเบาใช้พลังงานค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมักใช้ท�ำหน้าที่ได้หลาย
อย่างในการติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ ส�ำหรับ แอปพลิเคชัน หมายถึงซอฟต์แวร์
ที่ใช้เพื่อช่วยการท�ำงานของผู้ใช้ (User) โดยแอปพลิเคชันจะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ 
(User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ

โมบายแอปพลิเคชันเป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส�ำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น 
โทรศัพท์มือถือแท็บเล็ตโดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยัง
สนับสนุน ให้ผู้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึ้น ในปัจจุบันโทรศัพท์มือหรือสมาร์ตโฟน มีหลายระบบ
ปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้และเป็นที่นิยมมากก็คือ ios และ Android 
จึงท�ำให้เกิดการเขียนหรือพัฒนา แอปพลิเคชัน ลงบนสมาร์ตโฟนเป็นอย่างมาก อย่างเช่น แผนที่ 
เกม โปรแกรม Social Media ต่าง ๆ และหลายธุรกจิกเ็ข้าไปเน้นในการพฒันา โมบายแอปพลเิคชนั
เพื่อเพิ่มช่องทางในการส่ือสารกับลูกค้ามากขึ้น ตัวอย่าง แอปพลิเคชัน ที่ติดมากับโทรศัพท ์
อย่างแอปพลิเคชันช่ือดังที่ชื่อว่า Instagram หรือ facebook ที่สามารถแชร์เรื่องราวต่าง ๆ 
ไม่ว่าจะเป็น ความรู้สึก สถานที่ รูปภาพ ผ่านทางแอปพลิเคชันได้โดยตรงไม่ต้องเข้าเว็บบราวเซอร์

1.2 สื่อการเรียนรู้ AR (Augmented Reality)
Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง 

(Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) โดยผ่านทางอุปกรณ์ เว็บแคม กล้องมือถือ คอมพิวเตอร์ รวม
กับการใช้ software ต่าง ๆ ท�ำให้สามารถมองเห็นภาพที่มีลักษณะเป็น object เช่น คน สัตว์ 
สิ่งของ สัตว์ประหลาด ยานอวกาศ เป็นต้น  แสดงผลในจอภาพกลายเป็นวัตถุ 3 มิติลอยอยู่เหนือ
พืน้ผวิจรงิ และก�ำลงัพลิกโฉมหน้าให้สือ่โฆษณาบนอนิเทอร์เนต็ ก้าวไปสูค่วามตืน่เต้นเร้าใจแบบใหม่
ของการทีม่ภีาพสินค้าลอยออกมานอกจอคอมพวิเตอร์ (มานะ จนัทร์สมบูรณ์, 2553; วาริน เชาวทตั, 
2547; วิลาวัณย์ พรพัชรพงศ์, 2547) ซึ่งจะเป็นการเปลี่ยนแปลงโฉมหน้าสื่อยุคใหม่ เม่ือครั้ง
เกิดอินเทอร์เน็ตขึ้นในโลกก็ว่าได้ หากเปรียบสื่อต่าง ๆ เสมือน “กล่อง” แล้ว AR คือการน�ำเสนอ
ออกมาสู่โลกใหม่ภายนอกกล่องที่สร้างความตื่นเต้นเร้าใจ ในรูปแบบ Interactive Media 
อย่างแท้จริง โดยท่ีภาพสัญลักษณ์ท่ีตกแต่งเป็นรูปร่างอะไรก็ได้ แล้วสามารถน�ำไปสร้างรหัส 
เมือ่ตีพมิพ์บนวัตถุต่าง ๆ  แล้วไม่ว่าจะเป็นบนผ้า แก้วน�ำ้ กระดาษ หน้าหนงัสอืหรอืแม้แต่บนนามบตัร 
แล้วน�ำเอากล้องเวบ็แคมหรือการยกสมาร์ตโฟนส่องไปข้างหน้าทีม่ ีReality Browser Layer ท�ำให้เหน็
ภาพโมเดลของอาคารขนาดใหญ่ หรือเห็นสัญลักษณ์ของร้านค้าต่าง ๆ รูปสินค้าต่าง ๆ รวมไปถึง
รปูคนเสมอืนจรงิปรากฏตวัและก�ำลงัพดูผ่านหน้าจอคอมพวิเตอร์ ซึง่สามารถสร้างสิง่ทีต่ืน่ตาตืน่ใจ 
และท�ำให้เทคโนโลยี AR กลายเป็นสิ่งที่มีการน�ำมาใช้งานในทุก ๆ วงการกันมากขึ้น

1.2.1 หลักการท�ำงานของเทคโนโลยี AR
การท�ำงานของเทคโนโลยีเสมอืนจรงิเป็นการน�ำเทคโนโลยมีาผสานระหว่างโลกแห่ง

ความเป็นจรงิและความเสมอืนจรงิเข้าด้วยกัน ด้วยการใช้ระบบซอฟต์แวร์และอปุกรณ์ต่าง ๆ  เชือ่ม
ต่อเข้าด้วยกัน เช่น เว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อื่น ๆ  ที่เกี่ยวข้อง (พฤฒิพร ลพเกด, 2549; 
Hendajani, 2018; Martínez M, 2013) โดยองค์ประกอบของระบบ AR มีดังนี้

1. ตวั Marker เป็นเครือ่งหมายหรอืสญัลกัษณ์ หรอืรปูภาพทีก่�ำหนดไว้เป็นตวัเปรยีบ



วารสารศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยแม่โจ้
ปีที่ 7 ฉบับที่ 2 ประจ�ำเดือน กรกฎาคม-ธันวาคม 2562

85

เทียบ กับสิ่งที่เก็บไว้ในฐานข้อมูล (Marker Database)
2. กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือตัวจับ Sensor เพื่อท�ำการ

การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) และวิเคราะห์จาก marker ประเภทอื่น ๆ ที่ก�ำหนดไว้ โดย
ระบบจะท�ำการค�ำนวณค่าต�ำแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง

3. ส่วนแสดงผล เป็นจอภาพคอมพิวเตอร์หรือจอภาพโทรศพัท์มอืถอื หรืออปุกรณ์อืน่ ๆ
4. ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพื่อสร้างภาพหรือวัตถุแบบสามมิติ กระบวนการ

สร้างภาพสองมิติจากโมเดล 3 มิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูลเข้าไปในภาพโดยใช้ค่า
ต�ำแหน่งเชิง 3 มิติที่ค�ำนวณได้จนได้ภาพหรือข้อมูลซ้อนทับไปบนภาพจริง

1.3 การเรียนรู้แบบ Active Learning
การเรียนเชิงรุก (Active Learning) คือ การเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการ

เรียนการสอน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) ด้วยการ
วิเคราะห์สังเคราะห์และประเมินค่า ไม่เพียงแต่ฟัง ผู้เรียนต้องอ่าน เขียน ถามคําถาม อภิปราย
ร่วมกันและลงมือปฏิบัติจริง โดยต้องคํานึงถึง ความรู้เดิมและความต้องการของผู้เรียนเป็นสําคัญ 
ทั้งนี้ผู้เรียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ การจัดการ
เรียนรู้แบบ Active learning เป็นกิจกรรมการสอนที่ผู้สอนนํามาบรูณาการ เป็นที่เหมาะสมกับ
กจิกรรมทีผู่เ้รยีนได้รบัประโยชน์สงูสดุ เป็นกจิกรรมทีผู่เ้รยีนเป็นผูก้ระทํา (ลงมอืปฏบิตัด้ิวยตนเอง) 
ด้วยความกระตือรือร้น เช่น ได้คิด เป็นกระบวนการและขั้นตอน และได้มีการค้นคว้า ทดลองทํา
โครงการ สัมภาษณ์แก้ปัญหาเองได้ในบางครั้งได้ก็ตาม ฯลฯ และได้ใช้ประสาทสัมผัสต่าง ๆ ทําให้
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง อย่างแท้จริง ผู้สอนทําหน้าที่เตรียมการจัด บรรยากาศการเรียนรู้จัดสื่อ
สิ่งเร้าเสริมแรงให้คําปรึกษาและสรุปสาระ การเรียนรู้ร่วมกัน (มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต, 2561)

1.4 โปรแกรมยูนิตี้ (Unity)
โปรแกรม Unity โดดเด่นกว่าโปรแกรมอื่น ๆ เนื่องจาก ความง่ายในการใช้งานความ

สามารถในการท�ำงานบนแพลตฟอร์มต่าง ๆ คุณภาพของแอปพลิเคชันที่พัฒนาได้อยู่ในระดับสูง 
Unity เป็นโปรแกรมที่ใช้ส�ำหรับสร้างเกมและพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยการสร้างเกมและพัฒนา
แอปพลิเคชันจะต้องใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการใส่ความสามารถของระบบนั้น ๆ โดยภาษาที่ใช้
หลัก ๆ จะมอียู่ 2 ภาษานัน่กค็อื ภาษา C# และ ภาษา JavaScript Unity ใช้ในการสร้างสรรค์และ
ออกแบบเกมได้ทั้ง 2D และ 3D โดยจะการสร้างเกมทุกครั้งจะต้องสร้างไฟล์เกมให้ถูกต้องด้วย

1.5 ภาษาซีชาป (C#)
ภาษา C# คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ประเภท object-oriented programming พัฒนา

โดยบริษัท Microsoft โดยมีจุดมุ่งหมายในการวมความสามารถการค�ำนวณของ C++ ด้วยการ
ออกแบบโปรแกรมให้ง่ายกว่าของ Visual Basic โดย C# มีพื้นฐานจากภาษา C++ และเก็บ
ส่วนการท�ำงานคล้ายกับภาษา JavaScript ซึ่งภาษา C# ได้รับการออกแบบให้ท�ำงานกับ .NET 
platform ของบริษัท Microsoft โดยที่มีจุดมุ่งหมายคือ การช่วยอ�ำนวยความสะดวกในการ
แลกเปลี่ยนสารสนเทศและบริการผ่านเว็บ และท�ำให้ผู้พัฒนาสร้างโปรแกรมประยุกต์ได้ง่ายและ
รวดเร็วมากยิ่งขึ้นในขนาดกะทัดรัด
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1.6 โปรแกรมวูโฟเรีย (Vuforia)
โปรแกรม Vuforia เป็นโปรแกรมส�ำหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน AR ซึ่งกล่าวได้ว่า

รวมทุกอย่างไว้ในที่เดียว โดย สามารถตรวจจับวัตถุประเภทที่ต่างกันออกไปได้ เช่น รูปภาพ หรือ
ตัวอักษรภาษาอังกฤษ ทั้งรูปแบบแบบ 2 และ 3 มิติ, รองรับการท�ำ Virtual Buttons, การสร้าง
แผนที่ 3 มิติ ด้วย Smart Terrain ในการสร้าง AR แอปพลิเคชันโดยโปรแกรม Vuforia ถือว่า
เป็นหัวใจส�ำคัญเลยก็ว่าได้ เพราะตัวแอปพลิเคชันนั้นต้องการฐานข้อมูล หรือ Database ในการ
จัดเก็บ Target หรือมาร์คเกอร์ ซึ่งเป็นข้อมูลที่ส�ำคัญในการใช้แอปพลิเคชัน

1.7 โปรแกรมอะโดบีโฟโตชอป (Adobe Photoshop)
เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใช้ส�ำหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟิกได้อย่าง

มีประสิทธ์ิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมัลติมีเดีย อีกทั้งยังมีความ
สามารถในการท�ำการตกแต่งภาพ (retouching) และสร้างภาพ ซ่ึงก�ำลงัเป็นทีน่ยิมสงูมากในขณะนี้ 
ผู้พัฒนาสามารถน�ำโปรแกรม Adobe Photoshop มาออกแบบแอปพลิเคชัน และออกแบบส่วน
ติดต่อกับผู้ใช้งาน (User Interface) ต่าง ๆ ของแอปพลิเคชัน

1.8 โปรแกรมวิชชัวร์ สตูดิโอ โค้ด (Visual Studio Code)
เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ในการแก้ไขและปรับแต่งโค้ด จากบริษัท Microsoft 

โดยมกีารพัฒนาออกมาในรปูแบบการท�ำงานบนพ้ืนฐานของ Opensource จงึสามารถน�ำมาใช้งาน
ได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพซึ่งโปรแกรม Visual Studio Code นั้น เหมาะส�ำหรับ
นักพฒันาโปรแกรมทีต้่องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม และออกแบบโปรแกรมให้รองรับการใช้งานทัง้
บน Windows, MacOS และ Linux โดยที่สามรถสนับสนุนการท�ำงานทั้งภาษา C#, JavaScript, 
TypeScript และ Node.js เป็นต้น และยังรองรับการท�ำงานบนภาษาอ่ืน ๆ อีกหลากหลาย 
รวมถึงการมีความสามารถเชื่อมต่อกับระบบ Git ได้

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่ก�ำลังได้รับความนิยม การใช้งาน

ในอตุสาหกรรม หลากหลายประเภท เช่น การผลติ การท่องเทีย่ว การขนส่ง และการศกึษา ด้วยความ
สามารถที่เกิดจากการ ผสมผสานภาพวัตถุบนโลกความจริงและภาพวัตถุเสมือนในแบบสามมิติที่
สร้างด้วยคอมพวิเตอร์ โดยการใช้งาน ผ่านกล้องและหน้าจอแสดงผล ผูใ้ช้งานจะเหน็ความสมัพนัธ์
ของวตัถุทัง้สองได้และรบัรูก้ารตอบสนองจากวตัถ ุ นอกจากนีผู้ใ้ช้งานยงัสามารถเข้าถงึการแสดงผล
ข้อมูลได้พร้อมกันหลายคนและสามารถปรับเปลี่ยนมุมมองจาก การแสดงผลได้อย่างอิสระ ดังนั้น
การใช้เทคโนโลยี AR สนับสนุนการเรียนการสอน โดยมุ่งเน้นหัวข้อความรู้ที่เป็นนามธรรมและมี
กระบวนการที่ซับซ้อน ตัวอย่างเช่น การศึกษากระบวนการRouting Protocol ผู้เรียนจะสามารถ 
เห็นกระบวนการในการสร้าง Routing Table และการตัดสินใจเลือกเส้นทางของโปรโตคอลชนิด
ต่าง ๆ  ซ่ึงมคีวาม ซบัซ้อนได้อย่างเป็นรปูธรรม พร้อมกบัการเรยีนรูแ้บบหมูค่ณะจากมมุมองทีส่นใจ 
(พีรพนธ์ ตัณฑ์จยะ, 2556)
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การพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง หรือเทคโนโลยี AR ก�ำลังเป็นแนวโน้ม
ของเทคโนโลยีท่ีมีความต้องการใช้งานเป็นอย่างมาก เทคโนโลยีเสมือนจริงจะเป็นส่วนเสริมของ
แอปพลเิคชนัให้มคีวามน่าสนใจมายิง่ขึน้และเสมอืนจริง และมแีนวโน้มในการพฒันาของโลก ท้ังอปุกรณ์
และโปรแกรมที่ผลิตขึ้นมาจะมีการรองรับเทคโนโลยีเสมือนจริง ดังนั้นการเรียนรู้วิธีการพัฒนา
แอปพลิเคชันโดยใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิจงึมคีวามจ�ำเป็นอย่างยิง่ เพือ่ให้มคีวามรูก้้าวทนัเทคโนโลยี
ทีม่กีารเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ และมสีามารถน�ำไปพฒันาต่อยอดพฒันาแอปพลเิคชนัต่าง ๆ  ได้ 
รวมถงึการพฒันาบคุลากรเข้าสูต่ลาดแรงงาน ในการเรียนรูแ้ละพฒันาโปรแกรมหรือแอปพลเิคชนั
หรอืเครือ่งมอืเพือ่ใช้ส�ำหรับเทคโนโลยเีสมือนจริง ซ่ึงเป็นทีต้่องการอย่างมาก ณ ปัจจบุนั โดยในงานวิจยั
ของเกียรติพงษ์ ยอดเยี่ยมแกร (2561) ได้ใช้โปรแกรมที่ในการพัฒนา คือ Unity 3D และส่วนเสริม 
Vuforia เพื่อการประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน การสร้างสื่อการสอนส�ำหรับนักเรียน จะท�ำให้
นักเรียนมีส่วนร่วมและท�ำความเข้าใจ กรณีศึกษาตัวอย่างของปริญญานิพนธ์ เรื่อง การสร้าง
แอปพลิเคชันในการอนรุกัษ์สตัว์ป่าโดยใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิในการให้ความรู ้ความเข้าใจ ตระหนกั
ถึงความส�ำคัญของสัตว์ป่าให้กับเยาวชน นักเรียน จะท�ำให้เกิดความรักและเข้าใจวิธีการอนุรักษ์ 
ไม่กระท�ำการรกุล�ำ้พืน้ทีห่าอาหารของสตัว์ พฒันาสือ่มลัตมิเีดยีเพือ่การประชาสมัพนัธ์การอนรุกัษ์
สตัว์ป่าสงวน และปรญิญานพินธ์ เรือ่ง การพฒันาสือ่มลัตมิเีดยี แนะน�ำสถานทีใ่นมหาวทิยาลยัราชภฏั
จันทรเกษม โดยใช้เทคโนโลยเีสมอืนจรงิ เป็นการพฒันาแอปพลเิคชันในการแนะน�ำอาคาร สถานที่
ภายในมหาวิทยาลัย มีความน่าสนใจโดยใช้ภาพอาคาร 3 มิติ เป็นการแนะน�ำ โดยในงานวิจัยนี้
จงึเป็นการอธบิาย สรปุการให้ความรูใ้นการพฒันาแอปพลเิคชนั โดยใช้เทคโนโลยคีวามจรงิเสมอืน 
เพื่อแสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้าของเทคโนโลยีและการพร้อมท่ีจะเรียนรู้ทางด้านการพัฒนาสื่อ 
ร่วมกับการใช้อุปกรณ์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน (เกียรติพงษ์ ยอดเยี่ยมแกร, 2561)

ในปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถน�ำมาพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อช่วยเสริมสร้างการ
เรียนรู้ของเด็กอายุตั้งแต่ 4-10 ปี โดยน�ำเทคโนโลยีเสมือนจริงสร้างเป็นโมเดล 3 มิติ ประกอบด้วย 
ภาพ เสยีง และข้อความ เพือ่ให้เดก็ได้ศกึษาเรยีนรูผ่้านเทคโนโลยทีีเ่สมอืนจรงิบนอปุกรณ์เคลือ่นที่
บนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ เพือ่กระตุน้การเรยีนรูแ้ละช่วยเสรมิสร้างการเรยีนรูท้ีแ่ตกต่างจาก
หนงัสอืการ์ตนูธรรมดา  ผูว้จิยัจึงได้พฒันาสือ่การเรยีนรูด้้วยเทคโนโลยมีติเิสมอืนจรงิเรือ่ง ค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษ สัตว์โลกน่ารู้ขึ้น ซ่ึงน�ำเนื้อหาเกี่ยวกับความหมายของสัตว์แต่ละชนิด และค�ำศัพท์
ภาษาอังกฤษของสัตว์ต่าง ๆ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงแสดงผล ประกอบกับเกร็ดความรู้ที่แตก
ต่างไปจากเดิม เพื่อสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ให้มากขึ้นอีกด้วย (เกวลี ผาใต้, 2561)

กรอบแนวคิดในการวิจัย
จากการทบทวนวรรณกรรมนัน้สามารถท�ำการพฒันาเป็นกรอบแนวคดิในการวจิยัได้ดงัรปูที่ 

1 ที่ ทั้งนี้เมื่อท�ำการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างวิธีการ 2 วิธีการข้างต้นแล้วนั้นจะสามารถ
ท�ำการสรุปให้ทราบถึงความแตกต่างระหว่างวิธีการเรียนรู้ 2 วิธีการนี้ โดยแสดงได้ดังนี้
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เทคโนโลยีความจริงเสมือน เพื่อแสดงให้เห็นถึงความก้าวหน้าของเทคโนโลยีและการพร้อมที่จะเรียนรู้ทางด้านการ
พัฒนาสื่อ ร่วมกับการใช้อุปกรณ์ที่มีอยู่ในปัจจุบัน (เกียรติพงษ์ ยอดเยี่ยมแกร, 2561) 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีเสมือนจริง สามารถน ามาพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ของเด็กอายุ
ตั้งแต่  4 -10 ปี โดยน าเทคโนโลยีเสมือนจริงสร้างเป็นโมเดล 3 มิติ ประกอบด้วย ภาพ เสียง และข้อความ เพื่อให้เด็ก
ได้ศึกษาเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีที่เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้
และช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ที่แตกต่างจากหนังสือการ์ตูนธรรมดา  ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีมิติ
เสมือนจริงเรื่อง ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สัตว์โลกน่ารู้ขึ้น ซึ่งน าเนื้อหาเกี่ยวกับความหมายของสัตว์แต่ละชนิด และค าศัพท์
ภาษาอังกฤษของสัตว์ต่าง ๆ  โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงแสดงผล ประกอบกับเกร็ดความรู้ที่แตกต่างไปจากเดิม เพื่อ
สร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ให้มากขึ้นอีกด้วย (เกวลี ผาใต้, 2561) 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

จากการทบทวนวรรณกรรมนั้นสามารถท าการพัฒนาเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังรูปที่ 1 ที่ ทั้งนี้เมื่อท า
การเปรยีบเทียบผลการเรยีนรูร้ะหว่างวิธีการ 2 วิธีการข้างต้นแล้วนั้นจะสามารถท าการสรปุให้ทราบถงึความแตกต่าง
ระหว่างวิธีการเรียนรู้ 2 วิธีการนี้ โดยแสดงไดด้ังนี้ 

 
 
 

 

 

 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
วิธีการวิจัย  

1. ขั้นตอนการพัฒนางานวิจัย 
แอปพลิเคชัน Lesson One ได้ด าเนินงานอย่างเป็นระบบ โดยมีการแบ่งการท างานออกเป็น 4 ขั้นตอน ตาม

หลักการพัฒนาระบบตามหลักของ Agile (Thanyavuth Akarasomcheep. 2018) ทั้งนี้เพื่อช่วยในการพัฒนาแอป
พลิเคชัน Lesson One ได้เร็วมากยิ่งขึ้น โดยขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1.1 เน้นการสือ่สารและปฏิสมัพนัธก์ันระหว่างคน มากกว่าเคร่ืองมือต่างๆท่ีน ามาช่วย (interactions 
over process and tool) 

โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาปัญหาของแต่ละคนในกลุ่มว่าสนใจปัญหาอะไร และท าการตกลงตามความ ต้องการ
ต่าง ๆ ที่จ าเป็นในการพัฒนาระบบโดยละเอียด เพื่อให้เข้าใจถึงปัญหาและพยายามหาโอกาส ในการปรับปรุงวิธีการใช้
งานโดยใช้ระบบสารสนเทศและก าหนด เป้าหมายในการท าระบบอย่างชัดเจน และได้ท าการจัดท าข้อเสนอโครงการ
พร้อมก าหนด ขอบเขตโครงการพัฒนาระบบดังกล่าว พร้อมทั้งประเมินความ เป็นไปได้ในการจัดท าโครงการและ
วิเคราะห์ค านวณ ระยะเวลาในการพัฒนาระบบ  
 

การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 

ความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้โดยวิธกีารใช้ 
Mobile Application Lesson One และการ

เรียนรู้โดยวิธปีกติในชั้นเรียน 

 

วิธีที่ 1 การเรียนรู้โดยวธิีปกติในชั้นเรียน 

วิธีที่ 2 การเรียนรู้โดยวธิีการใช้ Mobile 
Application Lesson One 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

วิธีการวิจัย 
1. ขั้นตอนการพัฒนางานวิจัย

แอปพลเิคชัน Lesson One ได้ด�ำเนินงานอย่างเป็นระบบ โดยมกีารแบ่งการท�ำงานออกเป็น 
4 ข้ันตอน ตามหลกัการพฒันาระบบตามหลกัของ Agile (Thanyavuth Akarasomcheep. 2018) 
ทั้งนี้เพื่อช่วยในการพัฒนาแอปพลิเคชัน Lesson One ได้เร็วมากยิ่งขึ้น โดยขั้นตอนดังต่อไปนี้

1.1 เน้นการสือ่สารและปฏสิมัพันธ์กนัระหว่างคน มากกว่าเครือ่งมอืต่าง ๆ  ท่ีน�ำมาช่วย 
(interactions over process and tool)

โดยผู้วิจัยได้ท�ำการศึกษาปัญหาของแต่ละคนในกลุ่มว่าสนใจปัญหาอะไร และท�ำการ
ตกลงตามความต้องการต่างๆ ทีจ่�ำเป็นในการพัฒนาระบบโดยละเอยีด เพือ่ให้เข้าใจถึงปัญหาและ
พยายามหาโอกาสในการปรับปรุงวิธีการใช้งานโดยใช้ระบบสารสนเทศและก�ำหนดเป้าหมายใน
การท�ำระบบอย่างชัดเจน และได้ท�ำการจัดท�ำข้อเสนอโครงการพร้อมก�ำหนดขอบเขตโครงการ
พัฒนาระบบดังกล่าว พร้อมทั้งประเมินความเป็นไปได้ในการจัดท�ำโครงการและวิเคราะห์ค�ำนวณ 
ระยะเวลาในการพัฒนาระบบ

1.2 เน้นท�ำผลติภัณฑ์ มากกว่าการท�ำเอกสาร (Working software over compre-
hensive documentation)

ผู้พฒันาแอปพลเิคชนั Lesson One ได้ท�ำการออกแบบหน้าจอของแอปพลเิคชนั โดยการ
เขียนโครงร่าง (Story board) เพื่อออกแบบให้ตรงตามความเหมาะสมของกลุ่มเป้าหมาย และให้
เป็นไปตามจดุประสงค์ของการเรยีนรู ้ ผูพ้ฒันาต้องการให้เป็นไปตามหลกัการเรยีนรูภ้าษาองักฤษ 
เกี่ยวกับการจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษที่เป็นหมวดความรู้เรื่องสัตว์ ผักและผลไม้ การออกแบบได้
ท�ำการจัดท�ำต้นแบบของหน้าจอ (User Interface) ท้ังหมดของระบบโดยใช้โปรแกรม Photoshop 
สร้างให้ออกมาในแนวมีสีสันเหมาะสมกับเด็กระดับชั้นประถม 2 เพื่อให้ความน่าสนใจในการใช้
แอปพลิเคชัน

1.3 เน้นตอบสนองผูใ้ชง้าน มากกว่าแคท่�ำตามสญัญา (Customer collaboration 
over contract negotiation)

การพัฒนาระบบผู้วิจัยได้เลือกเทคโนโลยีในส่วนของอุปกรณ์และ โปรแกรมที่เหมาะสม
กับผู้ใช้งานในการพัฒนาระบบดังกล่าว ทั้งนี้ โปรแกรม (Software) ที่ผู้วิจัยได้ใช้ในการออกแบบ
และพัฒนาแอปพลิเคชัน Lesson One ประกอบด้วย Unity, Visual, Studio, Code ในการสร้าง
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ระบบ และใช้เว็บไซต์ (Website) Vuforia ในการเก็บตัวฐานข้อมูล
1.4 เน้นการปรับปรุงพัฒนา มากกว่าการท�ำตามแผนที่วางเอาไว้ (Responding to 

change over following a plan)
ท�ำการทดสอบระบบทั้งโดยผู้พัฒนาระบบและการทดสอบระบบ โดยผู้ใช้งาน ซึ่งการ

ทดสอบระบบโดยผูใ้ช้งาน (User Acceptant Test: UAT)  หลงัจากกระบวนการทดสอบเรยีบร้อย  
ผู้วิจัยได้ท�ำการติดตั้งระบบ แอปพลิเคชัน Lesson One โดยได้ท�ำการติดตั้งและ Upload ไว้ที่ 
Google dive ไว้เฉพาะ และสามารถโหลดติดตั้งในระบบปฏิบัติการ Android เท่านั้น และได้จัด
ท�ำคู่มือการใช้งาน ระบบพร้อมท�ำการส่งมอบให้กับผู้ใช้ต่อไป

2. ขอบเขตการศึกษาของการวิจัย
ส�ำหรับการวิจัยในครั้งน้ีต้องการศึกษาว่าแอปพลิเคชัน Lesson One มีส่วนช่วยเพิ่ม

การจดจ�ำจากการเพิม่ความน่าสนใจในการเรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษาองักฤษของเดก็มากกว่าการจ�ำแบบ
ท่องจ�ำค�ำศัพท์จากหนังสือ จากการน�ำแอปพลิเคชันมาใช้ช่วยในกระบวนการเรียนรู้และมีการท�ำ
แบบทดสอบก่อนและหลงัใช้งาน โดยไปทดลองใช้งานกบักลุม่ตัวอย่างเป็นเดก็นกัเรยีนช่วงประถม
ศึกษาชั้นปีที่ 2 จ�ำนวน 30 คน จากโรงเรียนบ้านแม่โจ้ อ�ำเภอสันทราย จังหวัดเชียงใหม่ ซึ่งเป็น 
กลุม่ตวัอย่างทีม่คีวามเหมาะสมกบัเนือ้หาการทดสอบเรยีนด้วยแอปพลเิคชนั Lesson One และมี
จ�ำนวนเพียงพอในการที่จะท�ำการทดสอบทางสถิติแบบ Paired T-test (ส�ำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2561)

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลของการศึกษาครั้งนี้ คือ แบบทดสอบซึ่งกลุ่ม

ตวัอย่างจะเป็นผูท้�ำแบบทดสอบด้วยตวัเอง โดยใช้แบบทดสอบในการเป็นตวัชีว้ดัทางผลการเรยีนรู้ 
ทั้งก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน โดยจะแบ่งแบบทดสอบเป็น 2 ชุด จ�ำนวน 37 ข้อ คือชุด
ที ่1 เป็นแบบทดสอบก่อนการใช้งานแอปพลเิคชนัเพือ่วดัความรูเ้บือ้งตนัของกลุม่ตวัอย่าง และชดุ
ที่ 2 คือจะเป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความเข้าใจหลังการใช้แอปพลิเคชัน Lesson One

4. การวิเคราะห์ข้อมูล
ข้อมลูคะแนนจากแบบทดสอบของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที ่2 จ�ำนวน 30 คน จาก

โรงเรียนบ้านแม่โจ้ ในการทดสอบก่อนการใช้งานแอปพลิเคชัน และหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน 
มาใช้วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยแบบ Mean compare และการทดสอบสมมติฐานแบบ T-test เพื่อน�ำมา
วิเคราะห์กบั ประสทิธภิาพของสือ่การสอนโดยใช้เทคโนโลย ีAR มาจะมส่ีวนช่วยเพิม่ประสทิธภิาพ
ในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษมากน้อยอย่างไร

5. สมมติฐานการวิจัย
ในการศึกษาเรื่องผลการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้แอปพลิเคชันการสอนภาษา

อังกฤษ เลทเซินวัน ฟอร์ คิดส์ โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง มีสมมติฐานการวิจัยคือ แอปพลิเคชัน
การสอนภาษาอังกฤษ เลทเซินวัน ฟอร์ คิดส์ สามารถช่วยพัฒนาและเพิ่มผลการเรียนรู้วิชาภาษา
อังกฤษได้อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05
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ผลการศึกษา (Research Finding)
จากการศึกษาการท�ำแอปพลิเคชัน Lesson One ผู้วิจัยได้สร้างเป็นหมวดความรู้ขึ้นมา 2 

หมวด ได้พฒันาระบบตามขอบเขตทีต่ัง้ไว้ ทีแ่ตกต่างกันเพือ่เป็นทางเลอืกให้เดก็หรอืผูใ้ช้เลอืกเล่น 
และยังสามารถแชร์ได้ โดยแอปพลิเคชันที่ท�ำได้รูปแบบระบบออกมาตามความต้องการของผู้วิจัย 
และยงัมรีะบบการท�ำงานอืน่ ๆ อีกและตวัอย่างหน้าจอของแอปพลเิคชนั โดยระบบการท�ำงานต่าง ๆ 
ของแอปพลิเคชัน Lesson One แบ่งออกได้เป็นระบบย่อย ๆ ดังนี้

1. ระบบการเรียนรู้ค�ำศัพท์โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR) 
1.1 หมวดความรู้ที่ 1 ค�ำศัพท์หมวดสัตว์ภาษาอังกฤษ : สามารถน�ำเสนอในรูปแบบภาพ 

3 มติิ ออกมาจากการทีเ่รยีงตวัอกัษรเป็นค�ำศพัท์จากการส่องกล้องจากสมาร์ตโฟน สามารถคดัลอก
หน้าจอเพื่อบันทึกไว้ท่ีอัลบ้ัมรูปภาพได้ สามารถเปิดดูรูปภาพท่ีบันทึกไว้ และสามารถเปลี่ยน
ไปยังหมวดความรู้อื่นได้

รูปที่ 2 หน้าจอแสดงหน้าเลือกเมนู รูปที่ 3 หน้าจอแสดงภายใน
การใช้งานค�ำศัพท์หมวดสัตว์

1.2 หมวดความรู้ที่ 2 ค�ำศัพท์หมวดผักและผลไม้ภาษาอังกฤษ สามารถน�ำเสนอในรูป
แบบภาพ 3 มิติ ออกมาจากการที่เรียงตัวอักษรเป็นค�ำศัพท์จากการส่องกล้องจากสมาร์ทโฟน  
สามารถคัดลอกหน้าจอเพ่ือบันทึกไว้ที่อัลบั้มรูปภาพได้ สามารถเปิดดูรูปภาพที่บันทึกไว้ และ
สามารถเปลี่ยนไปยังหมวดความรู้อื่นได้

รูปที่ 4 หน้าจอแสดงหน้าเลือกเมนู รูปที่ 5 หน้าจอแสดงภายใน
การใช้งานค�ำศัพท์หมวดผักและผลไม้
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2. ระบบการท�ำงานอื่นๆ
2.1 ระบบการต้ังค่าภายในแอปพลเิคชนั : ระบบดงักล่าวนีส้ามารถเลอืกตัง้ค่าการใช้งาน

ต่าง ๆ  เช่น การเปิด/ปิด เสยีงการทางานได้ สามารถแชร์รปูภาพทีบ่นัทกึไว้ได้ สามารถเลอืกเปลีย่น
ภาษาได้ 2 ภาษา (ภาษาไทย/ภาษาอังกฤษ)

2.2 ระบบแนะน�ำการใช้งาน (How to Play): ผู้ใช้งานสามารถเรยีนรูว้ธิใีช้งานแอปพลเิคชนั
ผ่านระบบดังกล่าวนี้ได้

2.3 ระบบแสดงคลังค�ำศัพท์หมวดการเรียนรู้ที่ 1 หมวดสัตว์
2.4 ระบบแสดงคลังค�ำศัพท์หมวดการเรียนรู้ที่ 2 หมวดผลไม้และผัก

3. ผลการวิจัยการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง (AR)
ผู้วิจัยได้ท�ำการใช้แบบทดสอบในการวัดผลการเรียนรู้จากการใช้งานแอปพลิเคชัน โดย

แบบทดสอบทีใ่ช้เป็นแบบทดสอบแบบเตมิค�ำ โดยจะแบ่งเป็นหมวดความรู ้เป็น 2 หมวด คอืหมวด
สัตว์ และหมวดผักและผลไม้ โดยแบบทดสอบดังกล่าวน้ีได้ผ่านการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิใน
สาขาที่เกี่ยวข้องจ�ำนวน 3 ท่าน ทั้งนี้แบบทดสอบที่จะน�ำไปใช้งานกับกลุ่มเป้าหมาย ได้ประกอบ
ไปด้วยค�ำศัพท์ทั้งสิ้นจ�ำนวน 37 ข้อ โดยแบ่งเป็น หมวดค�ำศัพท์เกี่ยวกับสัตว์ จ�ำนวน 23 ข้อ และ 
หมวดค�ำศัพท์เกี่ยวกับผักและผลไม้ จ�ำนวน 14 ข้อ ผู้วิจัยได้ท�ำการทดสอบโดยการใช้แบบทดสอบ 

รูปที่ 6 หน้าจอแสดงการตั้งค่าระบบ รูปที่ 7 หน้าจอแสดงการใช้งานแอปพลิเคชัน

รูปที่ 8 หน้าจอแสดงคลังค�ำศัพท์หมวดสัตว์ รูปที่ 9 หน้าจอแสดงคลังค�ำศัพท์หมวดผลไม้และผัก
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2 ชุด คือ การทดสอบก่อนการใช้งานแอปพลิเคชัน Lesson One และการทดสอบหลังการใช้งาน
แอปพลิเคชัน Lesson One 

ตารางที่ 1 จ�ำนวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน Lesson One ตามเพศ
เพศ จ�ำนวน(คน) ร้อยละ

ชาย 15  50

หญิง 15 50

รวม 30 100

จากตารางท่ี 1 กลุม่ตวัอย่างในการวจิยันีเ้ป็นเดก็นกัเรยีนช่วงประถมศกึษาชัน้ปีที ่2 จ�ำนวน 
30 คน จากโรงเรียนบ้านแม่โจ้ อ�ำเภอสันทราย จงัหวดัเชยีงใหม่ โดยแบ่งเป็นนกัเรยีนผูช้ายทัง้หมด 
15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 และเป็นนักเรียนผู้หญิงทั้งหมด 15 คน คิดเป็นร้อยละ 50 ตามล�ำดับ

ตารางที่ 2 คะแนนทดสอบเฉลี่ยก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน Lesson One

หมวดความรู้
ก่อนใช้งานแอปพลเิคชนั 

Lesson One
หลงัใช้งานแอปพลเิคชนั 

Lesson One

ความแตกต่างคะแนน
เฉลี่ยระหว่างก่อน

และหลังแอปพลิเคชัน 
Lesson One

หมวดที่ 1 
หมวดสัตว์

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 8.90

12.50 4.39 21.40 3.19

หมวดที่ 2 
หมวดผักและผลไม้

ค่าเฉลี่ย S.D. ค่าเฉลี่ย S.D. 5.78

6.28 3.56 12.05 2.63

จากตารางที่ 2 คะแนนทดสอบเฉลี่ยก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน Lesson One 
พบว่ามคีะแนนจากแบบทดสอบ 2 ชดุ โดยชดุแรก จะเป็นแบบทดสอบองค์ความรูท่ี้ 1 คอืหมวดสตัว์ 
มีคะแนนเฉลี่ยก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน Lesson One มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 12.05 คะแนน และ
คะแนนเฉลี่ยหลังใช้งานแอปพลิเคชัน Lesson One อยู่ที่ 21.40 คะแนน โดยมีค่า S.D. เท่ากับ 
4.39 และ 3.19 และแบบทดสอบองค์ความรูท้ี ่2 คอืหมวดผกัและผลไม้ มคีะแนนเฉลีย่ก่อนใช้งาน
แอปพลิเคชัน Lesson One มีคะแนนเฉลีย่อยูท่ี ่6.28 คะแนน คะแนนเฉลีย่หลงัใช้งานแอปพลเิคชัน 
Lesson One อยูท่ี่ 12.05 คะแนน โดยมค่ีา S.D. เท่ากบั 3.56 และ 2.63 ตามล�ำดบั ซ่ึงยงัพบอกีว่า
หลังการใช้งานแอปพลิเคชัน Lesson One ทาให้มีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นทั้ง 2 หมวดที่ 8.90 และ 
5.78 คะแนนตามล�ำดับ
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ตารางท่ี 3 การทดสอบสมมตฐิานระหว่างก่อนการใช้และหลังการใช้งานแอปพลเิคชนั Lesson One
ส่วนต่าง

T-test df
P-

valuesค่าเฉลีย่ S.D.

95% Confidence 
Interval of the 

Difference
Lower Upper

1 ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 
Lesson One  และ 
หลงัใช้งานแอปพลิเคชนั 
Lesson One ใน
หมวดที่ 1

-12.03 -6.67 -7.31 29 .000

2 ก่อนใช้งานแอปพลิเคชัน 
Lesson One  และ 
หลงัใช้งานแอปพลิเคชนั 
Lesson One ใน
หมวดที่ 2

-5.78 3.50 -7.41 -4.14 -7.38 29 .000

P <= 0.05

จากตารางท่ี 3 แสดงผลการทดสอบสมมติฐานระหว่างก่อนการใช้และหลังการใช้งาน
แอปพลิเคชัน Lesson One โดยใช้วิธีการ Paired T-test เนื่องจากการแจกแจงคะแนนของกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นแบบปกติ (Normal Distribution) พบว่าการใช้งานแอปพลิเคชัน Lesson One จะ
สามารถช่วยท�ำให้คะแนนทดสอบในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษในทั้ง 2 หมวดความรู้ เพิ่มขึ้นอย่างมี
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งความรู้ในหมวดของสัตว์และความรู้ในหมวดผักและผลไม ้
ดังนั้นจึงยอมรับสมมติฐานที่ก�ำหนดไว้ข้างต้น

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย 
ผลการศึกษาโดยน�ำเอาแอปพลิเคชัน Lesson One มาใช้ในการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษใน

นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 2 นั้นพบว่าเมื่อท�ำการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนการเรียนรู้
วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้แอปพลิเคชัน Lesson One และหลังการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้
แอปพลิเคชัน Lesson One เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งนี้พบว่าการใช้
แอปพลิเคชัน Lesson One เป็นเสมือนสื่อเสริมการเรียนรู้ที่ช่วยในการเพิ่มเรื่องทักษะการจดจ�ำ
ค�ำศัพท์ ผ่านระบบ AR (Augmented Reality) รวมถึงยังสามารถเพิ่มความสนใจให้ผู้ใช้งาน 
จากการจัดเรียงตัวอักษรเป็นค�ำศัพท์ให้ถูกต้องสามารถใช้แอปพลิเคชัน Lesson One เป็นสื่อ
การเรยีนรูส้มยัใหม่ เพือ่เสรมิการจดจ�ำค�ำศพัท์ให้ดนู่าสนใจมากยิง่ขึน้ และสามารถเป็นสือ่การเรยีนรู้    
ได้อกีทางเลือกหน่ึงทัง้นีส้อดคล้องกบัการศกึษาของเกยีรตพิงษ์ ยอดเยีย่มแกร (2561) และการศึกษา
ของเกวลี ผาใต้ (2561) แอปพลเิคชนั Lesson One จะท�ำงานได้อย่างมปีระสทิธิภาพมากเพยีงใดนัน้
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ขึ้นอยู่กับการใช้งานของผู้เรียน โดยทางผู้วิจัยจะได้มีการแก้ไขข้อผิดพลาด และท�ำคู่มือการใช้งาน
เพื่อเป็นแนวทางในการใช้ระบบหรือเป็นข้อมูลเบื้องต้นในการใช้งานอีกด้วย ท้ายนี้ทางผู้วิจัย
ได้รบัค�ำแนะน�ำและข้อเสนอแนะจากผู้ใช้งาน เพือ่น�ำมาปรบัปรงุแก้ไขแอปพลเิคชนั Lesson One 
และน�ำมาศึกษาเพือ่ปรบัปรุงและพัฒนาระบบต่าง ๆ เพ่ิมเติมรวมถงึเพิม่ค�ำศัพท์และหมวดการเรียนรู้ 
ให้มากกว่านี้ ทั้งนี้ทางผู้วิจัยจะพยายามท�ำให้ข้อผิดพลาดเกิดขึ้นน้อยที่สุด และมีผลลัพธ์ท่ีดี
ถึงจะบรรลเุป้าหมายทีค่าดหวังไว้ โดยอาจจะมีการเพิม่หมวดหมูค่�ำศพัท์ให้มมีากขึน้หรอื เพิม่หมวด
ค�ำศัพท์ทีน่่าสนใจมากขึน้ เพือ่เพิม่ความน่าสนใจ ทัง้นีผู้ใ้ช้งานบางคนยงัไม่เคยเรยีนรู้และยงัไม่เคย
ลองใช้เทคโนโลยนีีม้าก่อน จงึเห็นว่าแอปพลเิคชนั Lesson One นีม้ปีระโยชน์ในการเพิม่ประสทิธผิล
การเรียนรู้ของผู้เรียนและเพิ่มความน่าสนใจในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษได้
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