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บทคัดย่อ 

 
การวิจัยเรื่องนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือสร้างสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 ที่เรียนจากสื่อความจริงเสริม และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/4 
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จ านวน 37 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 

ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่ใช้
สื่อความจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น ทดสอบด้วยสถิติ t-test พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังสูง
กว่าก่อนการใช้สื่อ ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อสื่อความ
จริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษมีค่าเฉลี่ย 4.57 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.05 ความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก  
  
ค าส าคัญ: สื่อความจริงเสริม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
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Abstract 
 
 This research aims to ; 1) create augmented reality media for learning 
English vocabulary first grade, 2) compare learning achievement before and after 
learning English vocabulary First Graders studying from media and, 3) study the 
satisfaction of grade 1 students with augmented reality media. The sample 
group was 37 students in grade 1 class 4 at Kasetsart University Laboratory 
School Center for Educational Research and Development. The tools used in 
the research were augmented reality media for learning English vocabulary 
grade 1, Learning achievement test before and after learning. The statistics 
used in data analysis were percentage, mean, standard deviation and t-test. 
 The research results were followings the comparison of learning 
achievements between pre-test and post test scores of students who studied 
from media using t-test found that achievements earned after studied were 
higher than achievements earned before studied. The results of the 
evaluation of the satisfaction of augmented reality media for learning English 
vocabulary grade 1 by grade 1 students. The mean was 4.61, standard 
deviation was 0.13 and very good satisfaction.    
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ภาษาเป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับการสื่อสาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับโลกในยุคข้อมูล
ข่าวสาร (Information Age) โลกเชื่อมกันแบบไร้รอยต่อ ไร้พรมแดน ดังนั้นในภาษาเป็นสื่อกลาง การ
สื่อสารกับประชาคมโลกภาษากลางของโลกนั้นคือ ภาษาอังกฤษ การเรียนรู้ภาษาอังกฤษถือเป็นสิ่ง
ส าคัญที่ต้องปลูกฝังกันตั้งแต่เด็ก โดยเฉพาะการเรียนรู้ค าศัพท์ต่าง ๆ ที่เป็นศัพท์พ้ืนฐานส าหรับ
ภาษาอังกฤษในระดับที่สูงขึ้น ส าหรับเด็กระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 นั้น ครูจ าเป็นต้องให้เด็กได้
เรียนรู้ค าศัพท์เบื้องต้น ประกอบด้วยตัวอักษร 3 ตัว โดยมีสระ 1 ตัว เช่น cat, rat, and cap เป็นต้น 
(หนังสือเรียนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา , 2560) แต่การให้เด็กท่องจ าค าศัพท์เพียงในแบบเรียนผ่าน
ภาพประกอบและตัวหนังสือนั้น มีความซ้ าซากจ าเจ ไม่น่าสนใจ ในการสอนภาษาอังกฤษต้องมี
เทคนิค กลยุทธ์ในการเพ่ิมพูนค าศัพท์ และท าให้เป็นนิสัยการเรียนรู้ภาษา โดยผู้สอนต้องหาความรู้
เพ่ิมเติมเรื่องทฤษฎีการเรียนรู้ภาษาใหม่ ๆ เช่น Multi-lingualism ซึ่งมีความจ าเป็นในยุคดิจิทัลที่เด็ก
ต้องเรียนรู้พหุภาษาในพหุวัฒนธรรม 

ความก้าวล้ าทางเทคโนโลยี ท าให้การน ามาประยุกต์เข้ากับงานต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น เทคโนโลยี
เสมือนจริง หรือ ความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality: AR) (ส านักงานราชบัณฑิตยสภา, 2558) 
ได้ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีความสามารถที่หลากหลาย สามารถน ามาสร้างผลงานได้ โดยการใช้เทคโนโลยี 
AR มีส่วนประกอบ Hardware (ฮาร์ดแวร์) ที่ท างานผ่านกล้องโดยไม่จ าเป็นต้องมีการ์ดแสดงภาพสาม
มิติแต่ควรจะมีล าโพงเพ่ือแสดงเสียงได้ อาจจะเป็นเครื่องโทรศัพท์มือถือซึ่งเปรียบเสมือนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่มีกล้องติดอยู่ และเป็นโทรศัพท์มือถือที่เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ ส่วนประกอบถัดมา
คือ Software (ซอฟต์แวร์) ส าหรับการแสดง AR ได้ 

ผู้วิจัยจึงศึกษาแนวทางการพัฒนาสื่อความจริงเสริมโดยใช้เทคโนโลยี AR มาประยุกต์กับการ
เรียนรู้ค าศัพท์ส าหรับเด็กประถมศึกษาปีที่ 1 โดยเด็กจะได้รับความตื่นเต้น สนุกสนาน มากกว่าเพียง
ตัวอักษรและภาพนิ่ง เด็กสามารถเห็นค าศัพท์เหล่านั้นในมุมมอง 3D ขยับได้ สร้างความแตกต่างจาก
การเรียนรู้ค าศัพท์แบบเดิม ๆ ได้ ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยชิ้นนี้จะสามารถท าให้เด็กสนุกไป
กับการเรียนรู้ค าศัพท์เพ่ือเป็นรากฐานส าคัญส าหรับอนาคตต่อไป 



 

 

1.2 ค าถามการวิจัย 
1.2.1 สื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ควรเป็นอย่างไร 
1.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษจากสื่อดิจิทัลเสมือนจริงสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 
1.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อสื่อความจริงเสริมเพ่ือ

การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเป็นอย่างไร 
 

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.3.1 เพ่ือสร้างสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 1 
1.3.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนรู้ค าศัพท์

ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนจากสื่อความจริงเสริม 
1.3.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อสื่อความจริง

เสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 
1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 1.4.1 ด้านการวิเคราะห์และออกแบบข้ันตอนการพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ตามรูปแบบวงจรการพัฒนาระบบ System Development Life Cycle (SDLC) 
เนื่องจากรูปแบบดังกล่าวมีกรอบการท างานเป็นโครงสร้างที่ชัดเจนเพ่ือให้ได้มาซึ่งระบบงาน สามารถ
แก้ไขปัญหาได้ตรงจุด ตรงความต้องการของผู้ใช้ อันจะก่อให้เกิดการด าเนินงานที่เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 1.4.2 ด้านเนื้อหา 
 ในการพัฒนาสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 ผู้วิจัยมุ่งเน้นให้มีเนื้อหาค าศัพท์ครอบคลุมตามหมวดค าศัพท์ที่แบ่งตามสระ ภาษาอังกฤษ a e i 
o และ u ซึ่งอ้างอิงตามหนังสือเรียนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์   
 
 
 



 

 

 1.4.3 ด้านการพัฒนา 
 ในการพัฒนาสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่  1  ผู้ วิ จัยท าการพัฒนาและออกแบบส าหรับ อุปกรณ์สมาร์ทโฟน และมีการท างานบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ 3D โมเดล ร่วมกับ Vuforia เป็นเครื่องมือในการพัฒนา 
 
1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.5.1 สื่อความจริงเสริม หมายถึง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลก
แห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริง เข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง  ๆ เช่น 
เว็บแคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะ แสดงผลผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่อง ฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืน ๆ โดย
ภาพเสมือนจริงที่ ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ทั้งในลักษณะที่เป็นภาพ นิ่งสามมิติ 
ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบ ขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้
ออกมาแบบใด โดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 1.5.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความเข้าใจที่ได้จาก คะแนนในการท า
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน จากการใช้สื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยสร้าง ขึ้นเป็นสื่อการเรียนรู้ 

  
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.6.1 ได้สื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ใช้เสริมการเรียนรู้ให้แก่เด็ก 
 1.6.2 เพ่ิมทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษเพ่ือเป็นรากฐานที่ส าคัญในอนาคตส าหรับ
นักเรียน 
 1.6.3 เป็นแนวทางการพัฒนาสื่อความจริงเสริมในรายวิชา เนื้อหาอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง ต่อไป 



 

 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจัิยที่เกี่ยวข้อง 

 
การด าเนินการวิจัยและพัฒนาสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 นั้น ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา ค้นคว้าและรวบรวมข้อมูลทั้งทางด้านหลักการ 
ทฤษฎี เทคโนโลยี ตลอดจนการท างานของระบบงานที่เกี่ยวข้อง สามารถน ามาประยุกต์ใช้ใน
ด าเนินการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 2.1 ระบบสารสนเทศ (Information system) 
 2.2 การค้นคืนสารสนเทศ (Information retrieval) 
 2.3 ระบบจัดการฐานข้อมูล (Database Management System: DBMS) 
 2.4 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 
 2.5 การทดสอบโปรแกรม (Program Testing) 
 2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 ส่ือความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) 

Augmented Reality หรือ AR เป็นเทคโนโลยีใหม่ที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง 
(Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพกลายเป็นวัตถุ 3 มิติลอยอยู่เหนือ
พ้ืนผิวจริง และก าลังพลิกโฉมหน้าให้สื่อโฆษณาบนอินเทอร์เน็ต ไปสู่ความตื่นเต้น เร้าใจแบบใหม่ของ
การที่ภาพสินค้าลอยออกมานอกจอคอมพิวเตอร์ การเปลี่ยนแปลงโฉมหน้าสื่อยุคใหม่ พอๆ กับเมื่อ
ครั้งเกิดอินเทอร์เน็ตขึ้นในโลกก็ว่าได้ หากเปรียบสื่อต่าง ๆ เสมือน “กล่อง” แล้ว AR คือการเด้ง
ออกมาสู่โลกใหม่ภายนอก กล่องที่สร้างความตื่นเต้นเร้าใจในรูปแบบ Interactive Media โดยแท้จริง
เทคโนโลยี AR แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่แบบที่ใช้ภาพสัญลักษณ์และแบบที่ใช้ระบบพิกัดในการ 
วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสร้างข้อมูลบนโลกเสมือนจริง ซึ่งในทางเทคนิคแล้วภาพสัญลักษณ์ ที่ใช้จะเรียกว่า 
“Marker” (มาร์คเกอร์) หรืออาจจะเรียกว่า “AR Code” ก็ได้โดยใช้กล้องเว็บแคมในการรับภาพ 
เมื่อซอฟท์แวร์ที่เราใช้งานอยู่ประมวลผล รูปภาพเจอสัญลักษณ์ที่ก าหนดไว้ก็จะแสดงข้อมูลภาพสาม
มิติที่ถูกระบุไว้ในโปรแกรมให้เห็นเราสามารถที่จะหมุนดูภาพที่ปรากฏได้ทุกทิศทางหรือเรียกว่าหมุน
ได้ 360 องศา  

หลักการของเทคโนโลยีเสมือนจริง แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือการพัฒนา
เทคโนโลยีที่ ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริง เข้าด้วยกันผ่าน ซอฟต์แวร์และ
อุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ เช่น เว็บแคม คอมพิวเตอร์หรือ อุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้น



 

 

จะ แสดงผลผ่านหน้า จอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่อง ฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์ 
แสดงผลอ่ืน ๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ ปรากฏขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีทั้งในลักษณะที่เป็น
ภาพ นิ่งสามมิติภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็น สื่อที่มีเสียงประกอบขั้นกับการออกแบบสื่อแต่ละ
รูปแบบว่าให้ออกมาแบบใดโดยกระบวนการภายในของเทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบด้วย  
3 กระบวนการ ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการค้นหามาร์คเกอร์จาก
ภาพที่ได้จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อ มูลขนาดและ
รูปแบบของมาร์คเกอร์เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ มาร์คเกอร์ การวิเคราะห์ภาพ สามารถ แบ่งได้
เป็น 2 ประเภท ได้แก่การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัยมาร์คเกอร์ เป็นหลักในการท างาน (Marker based 
AR) และการวิเคราะห์ภาพ โดยใช้ลักษณะต่างๆ ที่อยู่ในภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR) 
การค านวณค่าต าแหน่งเชิง 3 มิติ (Pose Estimation) ของ มาร์คเกอร์ เทียบกับกล้อง กระบวนการ
สร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไปในภาพโดยใช้ค่า
ต าแหน่งเชิง 3 มิติ ที่ค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง  

องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย AR Code หรือตัวมาร์คเกอร์ ใช้ในการ
ก าหนดต าแหน่งของวัตถุ Eye หรือ กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือตัวจับ 
Sensor อ่ืน ๆ ใช้มองต าแหน่งของ AR Code แล้วส่งข้อมูลเข้า AR Engine - AR Engine เป็นตัวส่ง
ข้อมูลที่อ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพ่ือแสดงเป็นภาพต่อไป  Display หรือ 
จอแสดงผล เพ่ือให้เห็นผลข้อมูลที่ AR Engine ส่งมา ให้ในรูปแบบของภาพ หรือ วีดีโอหรืออีกวิธีหนึ่ง 
เราสามารถรวมกล้อง AR Engine และจอภาพ เข้าด้วยกันในอุปกรณ์เดียว เช่น โทรศัพท์มือถือ หรือ
อ่ืน ๆ 

 
2.2 โมเดลสามมิติ (3D Model) 

เทคโนโลยี “ภาพ 3 มิติ” ได้รับความสนใจมานานแล้ว ในขณะเดียวกันมี เทคนิคที่ใช้หลอก
สายตาให้เห็นภาพที่ฉายอยู่นั้นเกิดมีมิติตื้นลึกชัดเบลอขึ้นมามากมายจนน่าปวด หัว โดยแต่ละเทคนิค
ก็ยังจะใช้แว่นที่ไม่เหมือนกันอีกต่างหาก ดูภาพประกอบและค าอธิบายเพ่ือ ช่วยเพ่ิมความเข้าใจมาก
ขึ้น 

Anaglyph (แวนตาน้ าเงิน/แดง) เทคนิคแรกนี้จะพบเห็นกันมาก และทีเป็นที่คุ้นเคยมากที่สุด
ซึ่งหาก จะอธิบายหลักการจากภาพที่เห็นข้างล่างนี้ก็คือ Anaglyph จะใช้กล้องฉายภาพ 2 ตัว ฉาย
ภาพที่มี สีสัน (น ้าเงินกับแดง) และมุมมองที่แตกต่างกัน (เหมือนกับเวลาเราปิดตาแล้วมองทีละข้าง
ภาพที่เห็นจะมีมุมทีแตกต่างกันเล็กน้อย) ส่วนแว่นตาท าหน้าทีกรองภาพแต่ละสีออกไป เช่น แว่นตาสี
แดง จะกรองภาพสีแดงออกไปให้เห็นแต่ภาพสีน้ าเงิน ส่วนแว่นตาสีน ้าเงินก็จะกรองภาพส่วนที่เป็นสี



 

 

แดงออกไป ท าให้ตาทั้งสองเห็นภาพที่แตกต่างกันสมองจะตีความด้วยการรวมภาพที่มองเห็นแตกต่าง
กันสองภาพอีกท้ังมีมุมแตกต่างกันกลายเป็นภาพที่มีมิติขึ้นมา อีกค าอธิบายหนึ่งที่น่าสนใจก็คือ ภาพสี
แดงจะตกหลังจอตา ส่วนภาพสีน้ าเงินจะตกกระทบก่อนถึงจอตา ความแตกต่างกันของการตกกระทบ
ภาพทั้งสองบนจอตา เมื่อมองเห็นพร้อมกันท าให้เกิดมิติลึกตื้นไม่เท่ากันเลย เห็นเป็นภาพลอยออกมา
ได้นั้นเอง 

Polarized 3-D Glasses หลักการจะคล้ายกับ Anaglyph โดยเฉพาะการฉายภาพจากล้อง
สองตัวด้วย ภาพที่แตกต่างกัน แต่เทคนิคนี้ไม่ได้ใช้สีเป็นตัวแบ่งภาพที่ต่างกัน แต่จะใช้แนวการวางตัว
ของช่อง การมองเห็นแต่ละภาพที่ฉายซ้อนกันอยู่ เช่น จากในภาพแว่นตาข้างซ้ายจะเห็นมองเป็นภาพ
ที่ผ่านช่องในแนวตั้ง ส่วนตาขวาจะมองเห็นภาพที่ช่องในแนวนอน ซึ่งทั้งสองภาพมีมุมมองที่แตกต่าง
กัน ดังนั้นมันก็จะเข้าหลักการเดิมนั้นคือ การท าให้ตาแต่ล่ะข้างของเรามองเห็นภาพที่ไม่เหมือนกัน
เมื่อสมองพยายามรวมภาพทั้งสองที่มีความแตกต่างของมุมมอง ภาพที่เห็นจึงเกิดเป็น 3 มิติขึ้นมา 
ส าหรับหน้าจออีกประเภทหนึ่งชนิด Parallax Barrier ซึ่งหน้าจอประเภทนี้ไม่ต้องสวมแว่นตา  

 
2.3 โปรแกรม Unity 
 โปรแกรมที่ใช้สร้างเกมส์เอนจิ้นและสร้างเกมส์อนิเมชั่นหน้าจอการท างานของโปรแกรม
สามารถท าเกมส์ไดทั้งแบบ 2D และ 3D ที่ถูกพัฒนาขึ้นมาอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่ในช่วงแรกๆที่รองรับ
การพอร์ทเกมลงบน Windows OS X การท างานก็คือหลงัจากที่เราได้ท าการโหลดปลั๊กอินและไฟล์
มาร์คเกอร์มาจาก Vuforia แล้วเราก็จะน าไฟล์ที่ดาวน์โหลดมาท าการติดตั้งลงในโปรแกรมแล้ว เราก็
จะสร้างกล้องที่จะใช้ส าหรับมาร์คเกอร์ (AR Camera) และสร้างมาร์คเกอร์ (Image Target) 
เพ่ือที่จะได้น า อนิเมชั่นเข้าไปเก็บไว้ในนั้นและเมื่อเราเซทค่าต่าง ๆ เราก็จะสามารถใช้กล้องคู่กับ 
อนิเมชั่นได้ส่วนต่อไปคือการท าเกมส์ส่วนนี้เราก็จะมีฟังก์ชั่นโค๊ดเข้ามาใช้ร่วมกับตัวโปรแกรมด้วย โดย
ในส่วนโค๊ดนั้น จะใช้เป็นภาษา C# JAVA โดยส่วนที่เราใช้เป็นหน้าจอ อินเตอร์เฟตเราจะใช้โปรแกรม 
Photoshop เป็นตัวออกแบบแล้วน าเข้ามาเพ่ือใช้กับโปรแกรม Unity และเมื่อเราเสร็จในส่วนนั้น
แล้วเราก็จะได้เกมส์กับหน้าจอเมนูออกเราก็จะน ามาเชื่อมกับส่วนแรกคือกล้องหลังเชื่อมต่อออกมา
เราก็จะท าการเอาไฟล์ APK มาลงกับอุปกรณ์เราก็จะสามารถใช้งานกับแอพพลิเคชั่นได้ 

 



 

 

2.4 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 
2.4.1 จุดก าเนิดของระบบงาน 
ระบบงานเกิดจากผู้ใช้ระบบ เนื่องจากผู้ใช้ระบบใกล้ชิดกับกิจกรรมที่สุด ดังนั้นความต้องการ

ที่จะพัฒนาปรับปรุงกิจการต่าง ๆ ย่อมเกิดขึ้น การแจกแจงกลุ่มของปัญหาแยกได้เป็น 6 หัวข้อตาม
ความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งแทนด้วยอักษร 6 ตัวคือ PIECES อ่านว่า “พีซ-เซส” โดยมีรายละเอียด
ดังนี้คือ  

2.4.1.1 Performance หมายถึงความต้องการที่จะให้มีการปรับปรุงทางด้านการ
ปฏิบัติงาน 

2.4.1.2 Information หมายถึงความต้องการที่จะให้มีการปรับปรุงและควบคุม
ทางด้านข้อมูล 

2.4.1.3 Economics หมายถึงความต้องการที่จะให้มีการปรับปรุงและควบคุม
ทางด้านต้นทุน 

2.4.1.4 Control หมายถึงความต้องการที่จะให้มีการปรับปรุงระบบงานข้อมูล เพ่ือให้
มีการควบคุมและระบบรักษาความปลอดภัยที่ดียิ่งขึ้น 

2.4.1.5 Efficiency หมายถึงความต้องการที่จะให้มีการปรับปรุงประสิทธิภาพของคน
และเครื่องจักร 

2.4.1.6 Service หมายถึงความต้องการที่จะให้มีการปรับปรุงการบริการต่างๆให้ดีขึ้น 
เช่น การบริการลูกค้าหรือการให้บริการต่อพนักงานภายในธุรกิจเอง เป็นต้น                 

2.4.2 วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) 
ระบบสารสนเทศมีวงจรชีวิตที่เหมือนกันตั้งแต่เกิดจนสิ้นสุดเป็นขั้นตอนที่เป็นล าดับ 

เป็นระบบที่ใช้งานได้ ซึ่งนักวิเคราะห์ระบบต้องท าความเข้าใจในแต่ละข้ันตอน มีอยู่ด้วยกัน 7 ขั้น คือ  
2.4.2.1 เข้าใจปัญหา (Problem Recognition) ระบบสารสนเทศจะเกิดขึ้นได้ก็

ต่อเมื่อผู้บริหารหรือผู้ใช้ตระหนักว่า ต้องการระบบสารสนเทศหรือระบบจัดการเดิม ได้แก่ระบบ
เอกสารในตู้เอกสาร ไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอที่ตอบสนองความต้องการ 

2.4.2.2 ศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) จุดประสงค์ของการศึกษาความ
เป็นไปได้ก็คือ การก าหนดว่าปัญหาคืออะไรและตัดสินใจว่าการพัฒนาสร้างระบบสารสนเทศ หรือการ
แก้ไขระบบสารสนเทศเดิมมีความเป็นไปได้หรือไม่โดยเสียค่าใช้จ่ายและเวลาน้อยที่สุด และได้ผลเป็น
ที่น่าพอใจ 

2.4.2.3 การวิเคราะห์ (Analysis) เริ่มเข้าสู่การวิเคราะห์ระบบ การวิเคราะห์ระบบเริ่ม
ตั้งแต่การศึกษาระบบการท างานของธุรกิจนั้น ในกรณีที่ระบบนั้นเป็นระบบสารสนเทศอยู่แล้วจะต้อง
ศึกษาว่าท างานอย่างไร 



 

 

2.4.2.4 การออกแบบ (Design) นักวิเคราะห์ระบบจะน าการตัดสินใจจากขั้นตอนการ
วิเคราะห์การเลือกซื้อคอมพิวเตอร์ ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ หลังจากนั้นนักวิเคราะห์ระบบจะน า
แผนภาพต่าง ๆ ที่เขียนขึ้นในขั้นตอนการวิเคราะห์มาแปลงเป็นแผนภาพล าดับขั้นเพ่ือให้มองเห็น
ภาพลักษณ์ที่แน่นอนของโปรแกรมว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร และโปรแกรมอะไรบ้างที่จะต้องเขียน
ในระบบ หลังจากนั้นก็เริ่มตัดสินใจว่าควรจะจัดโครงสร้างจากโปรแกรมอย่างไร การเชื่อมระหว่าง
โปรแกรมควรจะท าอย่างไร ในขั้นตอนการวิเคราะห์นักวิเคราะห์ระบบต้องหาว่า "จะต้องท าอะไร 
(What)" แต่ในข้ันตอนการออกแบบต้องทราบว่า " จะต้องท าอย่างไร (How)" 

2.4.2.5 การพัฒนาระบบ (Construction) ในขั้นตอนนี้โปรแกรมเมอร์จะเริ่มเขียน
และทดสอบโปรแกรมว่า ท างานถูกต้องหรือไม่ ต้องมีการทดสอบกับข้อมูลจริงที่เลือกแล้ว ถ้าทุกอย่าง
เรียบร้อย จะได้โปรแกรมที่พร้อมที่จะน าไปใช้งานจริงต่อไป หลังจากนั้นต้องเตรียมคู่มือการใช้และ
การฝึกอบรมผู้ใช้งานจริงของระบบ 

2.4.2.6 การปรับเปลี่ยน (Construction) ขั้นตอนนี้บริษัทน าระบบใหม่มาใช้แทนของ
เก่าภายใต้การดูแลของนักวิเคราะห์ระบบ การป้อนข้อมูลต้องท าให้เรียบร้อย และในที่สุดบริษัท
เริ่มต้นใช้งานระบบใหม่นี้ได้ 

2.4.2.7 บ ารุงรักษา (Maintenance) การบ ารุงรักษาได้แก่ การแก้ไขโปรแกรม
หลังจากการใช้งานแล้ว สาเหตุที่ต้องแก้ไขโปรแกรมหลังจากใช้งานแล้ว สาเหตุที่ต้องแก้ไขระบบส่วน
ใหญ่มี 2 ส่วนคือ ปัญหาในโปรแกรม (Bug) และการด าเนินงานในองค์กรหรือธุรกิจเปลี่ยนไป จาก
สถิติของระบบที่พัฒนาแล้วทั้งหมดประมาณ 40% ของค่าใช้จ่ายในการแก้ไขโปรแกรม เนื่องจากมี 
"Bug" ดังนั้นนักวิเคราะห์ระบบควรให้ความส าคัญกับการบ ารุงรักษา ซึ่งปกติจะคิดว่าไม่มีความส าคัญ
มากนัก 

2.4.3 หลักความส าเร็จของการพัฒนาระบบงาน 
2. 4.3.1 หลักการที่ 1 : ระบบเป็นของผู้ใช้ นักวิเคราะห์ระบบและโปรแกรมเมอร์ควรจะ

ระลึกเสมอว่า ระบบเป็นของผู้ใช้ระบบซึ่งจะเป็นผู้น าเอาผลของระบบดังกล่าวมาก่อให้เกิดประโยชน์
ต่อธุรกิจของเขา แม้ว่านักวิเคราะห์ระบบและโปรแกรมเมอร์จะท างานอย่างหนักเพ่ือที่จะน าเอา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาสร้าง เป็นระบบงานคอมพิวเตอร์ก็ตาม แต่ไม่ลืมว่าระบบงานคอมพิวเตอร์มี
จุดยืนจุดเดียวกัน 

2. 4.3.2 หลักการที่  2  : ท าการจัดตั้งและแบ่งกลุ่มของระบบหรือโครงการออกเป็นกลุ่ม
งานย่อยโดยทั่วไป วงจรการพัฒนาระบบงานและโครงการ (SDLC) ได้จัดแบ่งขั้นตอนของการท างาน
เป็นหลักอยู่แล้ว ดังนี้ 

1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ระบบงาน (System Analysis) 
2) ขั้นตอนการดีไซน์และวางระบบงาน (System Design) 



 

 

3) ขั้นตอนการน าระบบงานเข้าสู่ธุรกิจเพ่ือใช้ปฏิบัติงานจริง  (System 
Implementation) 

4) ขั้นตอนการติดตามและด าเนินการภายหลังการติดตั้งระบบงาน (System 
support) 

2.4.4.3  หลักการที่  3  : ขั้นตอนการพัฒนาระบบงานไม่ใช่แบบอนุกรม (Sequential 
Process) ความหมายของหลักการนี้คือ เมื่อเข้าสู่วงจรการพัฒนาระบบ SDLC แล้ว ไม่จ าเป็นที่จะท า
ขั้นที่ 1  คือ  system analysis ให้เสร็จเรียบร้อยเสียก่อน แล้วจึงค่อยท าขั้นที่ 2  คือ  system design 
หรือต้องท าขั้นที่ 2  เสร็จค่อยท าขั้นที่  3  เรื่อยไป การท าแบบนี้จะท าให้ใช้ระยะเวลามากขึ้นในการ
พัฒนาระบบงานหนึ่ง ๆ 

2. 4.4.4  หลักการที่  4  : ระบบงานข้อมูลถือเป็นการลงทุนอย่างหนึ่ง การพัฒนา
ระบบงานหนึ่ง ๆ ก็ถือว่าเป็นการลงทุนอย่างหนึ่ง ซึ่งไม่แตกต่างจากที่ลงทุนซื้อรถ เพ่ือมาขนส่งสินค้า
หรือซื้อเครื่องจักรมาเพ่ือท าการผลิต 

2. 4.4.5 หลักการที่ 5 : อย่ากลัวที่จะต้องยกเลิก ในทุกขั้นตอนของการพัฒนาระบบงาน
จะมีการศึกษาถึงความเป็นไปได้ (Feasibility Study) ของระบบงาน ดังนั้นในทุกขั้นตอน 
นักวิเคราะห์ระบบจะมีโอกาสเสมอที่จะตัดสินใจว่าจะให้ระบบงานนั้นด าเนินต่อไปหรือยกเลิก 

2. 4.4.6  หลักการที่  6  : ในทุกขั้นตอนของการพัฒนาจะต้องมีการจัดท าเอกสารเพ่ือใช้
อ้างอิงเสมอ การขาดการจัดท าเอกสารมักจะส่งผลให้เกิดข้อผิดพลาดต่อระบบงานและต่อ
นักวิเคราะห์ระบบด้วย การจัดท าเอกสารมักจะถูกมองข้ามไป และเห็นว่าเป็นสิ่งที่ท าให้เสียเวลา
แม้กระทั่งการเขียนโปรแกรมซึ่ง สามารถจะแทรกค าอธิบายเล็ก ๆ น้อย ๆ ว่าโปรแกรมในส่วนนั้น ๆ 
ท าอะไร ก็ยังไม่มีใครท าสักเท่าไรซึ่งการขาดการท าเอกสารเช่นนี้ จะท าให้การบ ารุงรักษาหรือติดตาม
ระบบเป็นไปได้ยาก ท าให้ยากต่อการแก้ไข 
 
2.5 การทดสอบโปรแกรม (Program Testing) 

การทดสอบโปรแกรม (Program Testing) คือกระบวนการตรวจสอบและยืนยันความ
ถูกต้องของระบบงาน เป็นกระบวนการที่ช่วยให้ผู้พัฒนาระบบมีความแน่ใจว่าระบบที่ตนพัฒนานั้น 
ตรงตามข้อก าหนดตกลงไว้กับผู้ใช้หรือผู้จัดการระบบและตรงกับความต้องการของผู้ใช้ระบบนั้นอยู่
เสมอ โดยอาจแบ่งได้เป็น Validation เป็นการตรวจสอบว่าระบบที่พัฒนาขึ้นมานั้นมีความถูกต้อง
หรือไม ่และ Verification เป็นการตรวจสอบว่าการพัฒนาสร้างระบบท าอย่างถูกต้องหรือไม่ กลยุทธ์
การทดสอบโปรแกรมประกอบด้วย 2 ส่วนดังนี้ 



 

 

2.5.1 Black Box Testing เป็นการทดสอบโดยไม่ค านึงถึงค าสั่งภายในโปรแกรม เป็นการ
ทดสอบ Function ต่างๆ ของโปรแกรมตาม Requirements ที่มี เป็นการทดสอบโดยดูค่า Output 
จาก Input ที่ให้กับโปรแกรมต้องมีความสอดคล้องกัน มีการก าหนดข้อมูลในการทดสอบ ได้แก่ 

          2.5.1.1 ค่าตัวแทนของกลุ่ม 
          2.5.1.2 ค่าสูงสุด 
          2.5.1.3 ค่าต่ าสุด 
          2.5.1.4 ค่าเกินพิกัด 
          2.5.1.5 ค่าท่ีผิดวิสัย 
2.5.2 White Box Testing เป็นการทดสอบเพ่ือดูโครงสร้างของโปรแกรม หรือทางเดินใน

โปรแกรม ต้องสร้างชุดทดสอบเฉพาะส าหรับทดสอบในเงื่อนไขต่าง  ๆ โดยชุดทดสอบจะต้อง
ประกอบด้วยชุดที่สามารถประมวลผลอย่างปรกติและไม่ปรกติ เทคนิคอ่ืน ๆ ในการทดสอบโปรแกรม
ดังนี้ 

           2.5.2.1 Manual testing เป็นการทดสอบโดยไม่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
                   1) Inspection เป็นการทดสอบแบบตรวจไวยากรณ์ 
                   2) Desk checking เป็นการทดสอบตามล าดับค าสั่งในโปรแกรม 
 2.5.2.2 Automated Testing เป็นการทดสอบด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ 
                   1) Syntax checking เป็นการทดสอบด้วยการตรวจสอบไวยากรณ์ 
                   2) Unit testing/Module testing เป็นการทดสอบทีละ Module  
          2.5.2.3 Integration testing เป็นการทดสอบโปรแกรมโดยการเพ่ิมจ านวน 

Module 
                   1) Top-Down Approach 
                   2) Bottom-Up Approach 
          2.5.2.4 Stub Testing คือกลุ่มค าสั่งสั้น ๆ ที่เขียนขึ้นมาเป็น Module ตัวแทนการ

ทดสอบโปรแกรม 
          2.5.2.5 System Testing เป็นการทดสอบโปรแกรมทุกโปรแกรมร่วมกันว่าได้

ผลลัพธ์ที่ถูกต้องหรือไม่  
            
 
 
 
 



 

 

2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
พูลศรี เวศย์อุฬาร (2554) ได้ท างานวิจัย หนังสือ Augmented Reality วิชาภาษาอังกฤษ

ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาโรงเรียนในสงกัดกรุงเทพมหานคร โดยศึกษาเทคโนโลยี AR และ
น าไปทดสอบวัดประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 85/85 ศึกษาหาดัชนีประสิทธิผลการเรียนด้วย สื่อ
ที่สร้างขึ้น ให้ได้ตาม เกณฑ์ 0.70 โดยตั้งสมมติฐานว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน 

ผู้เรียนโดยเฉพาะเด็กจึงมีความตื่นเต้นกับสื่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก ด้วยเหตุผล
ดังกล่าวผู้สอนจึงควรจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีใจจดจ่อ รู้จัก สังเกตและมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา และ
ความรู้ที่จัดเตรียมไว้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งศักยภาพของ Augmented Reality นอกจากนี้ในระหว่าง
การสอนควรจะ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนตามเนื้อหาสาระความรู้ เช่น การอ่านออกเสียง การฟัง
ค าศัพท์ การเขียน และการคิดตามเนื้อเรื่อง ครูผู้สอนจ าเป็นจะต้องจัดระเบียบในห้องเรียนให้รัดกุม 
เหมาะสม เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนส าเร็จได้ตามวัตถุประสงค์ เพ่ือป้องกันไม่ให้เสียเวลาไป กับการ
เล่นเพลินกับกล้องจนขาดความสนใจในเนื้อหาการเรียน 
 



 

 

บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

วิธีการด าเนินงานวิจัยในส่วนการพัฒนาสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีข้ันตอนและวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1/4 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จ านวน 37 คน 
กลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยเลือกประชากรทั้งหมดจ านวน 37 คนมาเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 
3.2 เครื่องมือในการวิจัย  

3.2.1 สื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
3.2.1.1 ศึกษาเนื้อหา  

1) วิเคราะห์หนังสือเรียนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตแห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

2) คัดเลือกค าศัพท์โดยแบ่งตามหมวดสระภาษาอังกฤษ a e i o และ u จากหนังสือ
เรียนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัย
และพัฒนาการศึกษา 

3) จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้  ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

3.2.1.2 ศึกษาค้นคว้าเอกสารเกี่ยวกับขั้นตอนการผลิตสื่อความจริงเสริม 
3.2.1.3 การสร้างสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่  1 โดยทดสอบกับผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ได้ตอบแบบสอบถาม และมีการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญหลังจากการสาธิต เกณฑ์การให้คะแนนตามความคิดเห็น 5 ระดับ มีความหมาย
ดังนี้  
  5 หมายถึง เห็นด้วยในระดับมากที่สุด  
  4 หมายถึง เห็นด้วยในระดับมาก  
  3 หมายถึง เห็นด้วยในระดับปานกลาง  
   2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย  



 

 

  1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างมาก  
3.2.1.4 ผลการประเมินคุณภาพสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งเป็นแบบประมาณ ค่า 5 ระดับ ของผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื้อหาและด้าน
สื่อ มาวิเคราะห์และสรุปผลการประเมิน โดยมีเกณฑ์ดังต่อไปนี้  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างมาก  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง ไม่เห็นด้วย  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 หมายถึง เห็นด้วยในระดับปานกลาง  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง เห็นด้วยในระดับมาก  
  ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง เห็นด้วยในระดับมากที่สุด  

3.2.1.5 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญแล้ว จะได้น าหนังสือ 
Augmented Reality ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียน  
ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน สื่อความจริง

เสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ท าเป็นชุดที่มีค าถาม
และค าตอบเหมือนกัน และใช้การสลับข้อ โดยมีวิธีการสร้าง ดังนี้  

3.2.2.1 วิเคราะห์หนังสือเรียนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต
แห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

3.2.2.2 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี วิธีสร้างเครื่องมือในการวัดผลและประเมินผล 
3.2.2.3 ก าหนดวัตถุประสงค์ในการวัดผลและประเมินผล 
3.2.2.4 สร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบชนิด 3 ตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ 
3.2.2.5 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 คน 

เพ่ือน าผลการประเมิน และปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ การ
เรียนรู้ 

3.2.2.6 น าแบบทดสอบจ านวน 15 ข้อ ที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
แล้ว ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1/4 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จ านวน 37 คน แล้วน าผลการตอบแบบทดสอบ ปรับปรุงคุณภาพของ
แบบทดสอบ 

3.2.2.7 จากนั้นผู้วิจัยได้จัดพิมพ์แบบทดสอบ ที่ผ่านการวิเคราะห์ตามเกณฑ์ทั้งฉบับ 
แล้ว จ านวน 15 ข้อ ให้เป็นฉบับสมบูรณ์ โดยจัดท าเป็น 2 ฉบับเพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนเป็นข้อสอบชุดเดียวกัน แต่มีล าดับของข้อที่แตกต่างกัน  



 

 

  1) แบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 37 ชุด  
  2) แบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 37 ชุด 

3.2.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล วิธีด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้ด าเนินการดังนี้ 
3.2.3.1 ติดต่อขอความร่วมมือเพ่ือการวิจัย และขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญ

ตรวจเครื่องมือวิจัย 
3.2.3.2 น าหนังสือขอความร่วมมือเพ่ือการวิจัย สื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้

ค า ศั พท์ ภ า ษ า อั ง ก ฤ ษ  ร ะดั บ ชั้ น ป ร ะถ ม ศึ ก ษ า ปี ที่  1  เ ส น อต่ อ โ ร ง เ รี ย น ส า ธิ ต แ ห่ ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

3.2.3.3 น าสื่อความจริงเสริมเ พ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 37 คน เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน น าผลการเรียนรู้มา
วิเคราะห์ สรุปและอภิปรายผล 
            
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

วิธีด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้ด าเนินการดังนี้ 
3.3.1 ติดต่อขอความร่วมมือเพ่ือการวิจัย และขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจ

เครื่องมือวิจัย  
3.3.2 น าหนังสือขอความร่วมมือเพ่ือการวิจัย สื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์

ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เสนอต่อโรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
3.3.3 น าสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ที่ผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 37 คน เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน น าผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ สรุปและ
อภิปรายผล 
 
3.4 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และด าเนินการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) หาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence: IOC) ของแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจที่
ออกแบบขึ้น และวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการใช้สื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการทดสอบค่าที (Paired-Samples T-test) 
 



 

 

3.5 การวิเคราะห์และออกแบบระบบ  
จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลในเบื้องต้นในการพัฒนาสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือให้ทราบถึงข้ันตอนการท างานของสื่อ ดังนี้ 
3.5.1 แผนภาพแสดงการท างาน (Application control)    
 ผู้วิจัยใช้แผนภาพแสดงการท างานเพ่ือแสดงการท างาน โดยจะแทนการท างานที่เกิดขึ้นใน

ลักษณะของแผนภาพและสัญลักษณ์ ดังภาพที่ 3.1 

 
ภาพที่ 3.1 Application control 

  
 3.5.2 ผังงาน (Flow Chart) 
 ผู้วิจัยใช้ผังงานเพ่ือแสดงขั้นตอนการท างานในการใช้งานสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังภาพที่ 3.2 



 

 

 
 

ภาพที่ 3.2 ผังงาน 
 
 3.5.3 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ (User Interface) 
 การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้มีรายละเอียด ดังนี้ 
  3.5.3.1  การออกแบบหน้าจอ Application Control จะมีปุ่ม Download เข้าหน้า 
Application ปุ่ม Start เข้าหน้ากล้อง AR และมีปุ่มปิดการท างาน ดังภาพที่ 3.3 – 3.4 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3-19  แสดงผลการ Download 
 
 
 

ภาพที่ 3.3 หน้าจอ download 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ช่องแสดงผลการ Download 

ภาพพื้นหลัง 



 

 

ปุ่ม Start เข้า Application 

ปุ่ม Close Application 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.4 หน้าจอใช้งาน 
 
3.6 การออกแบบโมเดลสามมิติ (3D Model Design) 

การเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะการเรียนรู้ค าศัพท์ต่าง ๆ ที่เป็นศัพท์พ้ืนฐานส าหรับ
ภาษาอังกฤษในระดับที่สูงขึ้น ส าหรับเด็กระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 นั้น ครูจ าเป็นต้องให้เด็กได้
เรียนรู้ค าศัพท์เบื้องต้น ประกอบด้วยตัวอักษร 3 ตัว โดยมีสระ 1 ตัว เช่น cat rat cap เป็นต้น 
(หนังสือเรียนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา, 2560)  
  จากการส ารวจข้างต้นผู้วิจัยวางแผนพัฒนาตัวละครหลักในการด าเนินเรื่องตัวละครสามมิติมี
จ านวน 15 ตัว ได้แก่ 
 ก)  หมวด a ได้แก่ cat van และ hat 
 ข)  หมวด e ได้แก่ pen bed และ jet 

ภาพพื้นหลัง 



 

 

 ค)  หมวด i ได้แก่ pig  bin และ lip 
 ง)  หมวด o ได้แก่ dog pot และ box 

 จ)  หมวด u ไดแก่ gun cup และ bug 
 การออกแบบโมเดลสามมิติสามารถออกแบบรูปภาพให้เป็นรูปตามที่ต้องการได้ โดยใช้การวาด 
ออกแบบ เพ่ือน าไปสร้างโมเดลสามมิติในโปรแกรมสามมิติต่อไป ดังภาพที ่3.5 – 3.19 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.5  Character Design (bed) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.6 Character Design (bin) 



 

 

 

 
ภาพที่ 3.7  Character Design (box) 

 



 

 

ภาพที่ 3.8  Character Design (bug) 
 



 

 

ภาพที่ 3.9 Character Design (cat) 

ภาพที่ 3.10 Character Design (cup) 
 

 
ภาพที่ 3.11 Character Design (dog) 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 3.12  Character Design (gun) 

ภาพที่ 3.13  Character Design (hat) 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.14  Character Design (jet) 

 
ภาพที่ 3.15  Character Design (lip) 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 3.16  Character Design (pen) 
 

 
ภาพที่ 3.17  Character Design (pig) 

 



 

 

 
ภาพที่ 3.18  Character Design (pot) 

 

 
ภาพที่ 3.19  Character Design (van) 

  
 
 



 

 

3.7 การออกแบบเออาร์มาร์กเกอร์ (AR Marker) 
 การการออกแบบโมเดลสามมิติ ผู้วิจัยวางแผนพัฒนาตัวละครหลักในการด าเนินเรื่องตัวละคร
สามมิตมิีจ านวน 15 ตัว ได้แก่ 
 ก)  หมวด a ได้แก่ cat van และ hat 
 ข)  หมวด e ได้แก่ pen bed และ jet 
 ค)  หมวด i  ได้แก่ pig  bin และ lip 
 ง)  หมวด o ได้แก่ dog pot และ box 

 จ)  หมวด u ไดแก่ gun cup และ bug 
 จึงต้องออกแบบมาร์กเกอร์ จ านวน 15 ตัวตามโมเดลสามมิตินั้นด้วย ดังภาพที่ 3.20 – 3.34 
  

 
 

ภาพที่ 3.20 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า bed 
 

 
 

ภาพที่ 3.21 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า bin 



 

 

 

 
 

ภาพที่ 3.22 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า box 
 

 
 

ภาพที่ 3.23 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า bug 
 
 



 

 

 
 

ภาพที่ 3.24 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า cat 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.25 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า cup 
 
 
 



 

 

 
 

ภาพที่ 3.26 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า dog 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.27 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า gun 
 
 



 

 

 
 

ภาพที่ 3.28 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า hat 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.29 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า jet 
 
 



 

 

 
 

ภาพที่ 3.30 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า lip 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.31 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า pen 
 
 



 

 

 
 

ภาพที่ 3.32 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า pig 
 
 

 
 

ภาพที่ 3.33 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า pot 
 
 



 

 

 
 

ภาพที่ 3.34 ภาพมาร์กเกอร์ค าว่า van 



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 ส าหรับใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน สามารถสรุปผลการพัฒนาสื่อ และ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ดังนี้ 
 
4.1  โมเดลตัวละคร (Character Modeling) 
 การสร้างโมเดลโดยการปั้นขึ้นมาจากตัว Object ในรูปแบบต่าง ๆ ให้เป็นรูปแบบเดียวกับที่ได้
วาดเป็น Concept Art ออกมาตอนแรก โดยก าหนดความสูงต่ าและมุม X, Y, Z โดยปั้นแล้วแสดงในมุม 
หน้าเสมอ เมื่อได้โมเดลเป็นรูปทรงตามแบบที่ต้องการแล้ว ท าการ Subdivide เพ่ือเพ่ิมเส้นของโมเดลให้
มีความเรียบเนียนและมีความนวลของรูปแบบให้เกิดส่วนโค้งที่มากข้ึนท าให้โมเดลออกมาเป็นรูปทรงที่
นวลและสวยงามเหมือนกับคน ก่อนจะน าไปใส่ Texture ต่อไป ดังภาพที่ 4.1 – 4.2 

ภาพที่ 4.1  โมเดลตัวละคร แมว 
 

    
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.2  ใส่ Texture 
 

สีของตัวละคร จะใช้สีที่โดดเด่นเพ่ือให้คนสามารถจดจ า สิ่งที่เป็นเอกลักษณ์ได้ คือผิวหนังที่
หน้า, และการใช้ Shading เพ่ิม Emit 1 เพ่ือให้สีของตัวละครดูโดดเด่นกว่า โมเดลจะมีสีขาวด า
เพ่ือให้สามารถระบายสีได้อย่างง่ายดาย และมีการไล่ระดับสีเพ่ือให้สามารถระบายสีง่ายขึ้น และง่าย
ต่อการดูว่าส่วนไหนเป็นส่วนไหนเพ่ือให้ระบายสีให้ตรงกับโมเดลในแต่ละส่วน 

 
4.2 การใส่แสงเงาและพื้นผิว (UV and Texture) 
 การตกแต่งโมเดลนั้นจะมีขั้นตอนที่ส าคัญคือการคลี่ของผิวหน้าวัตถุ เพ่ือจะได้ง่ายในการจัดแต่ง
พ้ืนผิว ซึ่งวิธีนี้จะท าให้สามารถจัดวางพื้นผิวที่มีความยืดหยุ่นสูง การท าโมเดลใช้เป็น UV ที่ได้ท าขึ้นมา
เองท าให้โมเดลมีสีที่สามารถมองดูและระบายสีในส่วนไหนบ้าง ดังภาพที่ 4.3 – 4.6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 

ภาพที่ 4.3 หน้าต่าง UV 
 
 

ภาพที่ 4.4 เลือก Unwrap 
 

 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.5 ท าการใส่ Texture 

 
ภาพที่ 4.6 การเตรียม Model ก่อนลงโปรแกรม Unity 

 
4.3 โปรแกรม Unity 

ขั้นตอนการจัดการโมเดลสามมิติ เพ่ือใช้ส าหรับ AR โดยผ่านโปรแกรม Unity โดยมีขั้นตอน
โดยต้องท าการ Import File Model ลงในโปรแกรม Unity จากนั้นท าการใส่กล้อง AR Camera ท า
การดึงข้อมูล Database ของ Model ลงมาในโปรแกรม Unity เพ่ือให้โปรแกรมได้ท าการประมวลผล
ภาพ Model AR Camera และท าการดึงข้อมูล Database ของ Marker ที่ส าหรับให้กล้องได้ส่อง



 

 

ผ่านให้เกิดเป็นภาพสามมิติ จากนั้นต้องท าการตั้งค่าการ Build Model ที่ท าเสร็จสมบูรณ์ ให้ออกมา
เป็นไฟล์ .apk เพ่ือส าหรับการเปิดใช้งานผ่านสื่อ ดังภาพที่ 4.7 – 4.14 

ภาพที่ 4.7 โปรแกรม Unity 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 4.8 Import File Model ลงในโปรแกรม Unity 

ภาพที่ 4.9 ใส่กล้อง Ar Camera 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.10 การดึงข้อมูล Databese ของ Model ลงในโปรแกรม Unity 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.11 การดึงข้อมูล Database ของ Marker 



 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.12 การใส่ Model 3D ลงใน Marker 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 4.13 การใส่ Model 3D ลงใน Marker 



 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.14 การตั้งค่าการ Build Model ที่ท าเสร็จสมบูรณ์ ให้ออกมา 
 
4.4 ส่วนติดต่อผู้ใช้ (Application User Interface) 
  การออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้งานโปรแกรม โดยเน้นให้ผู้ใช้เข้าใจ ใช้งานง่าย และถูกต้อง โดยเปิด
ใช้งานแอปพลิเคชันร่วมกันกับ Vuforia บนอุปกรณ์ Android โดยใช้กล้องบนอุปกรณ์เป็นระบบหลัก 
เปิดหน้ากล้องส่องผ่านมาร์กเกอร์ (Marker) ที่ต้องการที่จะใช้กล้องส่องให้ขึ้นเป็นโมเดลของการ
ท างาน โดยโปรแกรมจะแสดงผลโมเดลสามมิติบน Marker นั้น ๆ ดังภาพที่ 4.15 – 4.1 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.15 แสดงการใช้งานของโปรแกรม 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.16 
Marker ที่

ต้องการที่จะ
ใช้ กล้องส่องให้
ขึ้น เป็นโมเดล 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.17 แสดงผลโมเดลสามมิติ 
 
 
 
 
 

4.5 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ตารางที ่4.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
กลุ่มตัวอย่าง เต็ม N ค่าเฉลี่ย SD t df Sig. 
ก่อนการใช้สื่อ 30 37 7.19 1.31 

15.43 36 .00 
หลังการใช้สื่อ 30 37 12.41 2.18 

 
จากตารางที่ 4.1 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากแบบทดสอบก่อนเรียน มีค่าคะแนน

เฉลี่ย 7.19 คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 1.31 ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
แบบทดสอบหลังเรียน มี่ค่าคะแนน เฉลี่ย 12.41 คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 2.18 
ค่า t เท่ากับ 15.43 สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ข้อที ่ รายการ ค่าเฉลี่ย SD ระดับความพึงพอใจ 



 

 

ข้อที ่ รายการ ค่าเฉลี่ย SD ระดับความพึงพอใจ 

1 ผู้เรียนสามารถเข้าใจค าศัพท์จากสื่อ 4.43 0.53 ด ี
2 ความเหมาะสมของการอธิบายค าศัพท์ 4.57 0.53 ดีมาก 

3 ความเหมาะสมของปริมาณค าศัพท์ 4.71 0.49 ดีมาก 

4 ความเหมาะสมของภาพและค าศัพท์ 4.57 0.53 ดีมาก 

5 ความเหมาะสมของสีและองค์ประกอบหน้าจอ 4.57 0.53 ดีมาก 

6 สื่อมีส่วนท าให้น่าสนใจกระตุ้นการเรียน 4.43 0.53 ด ี

7 ความเหมาะสมปฏิสัมพันธ์ในแต่ละหัวข้อ 4.71 0.49 ดีมาก 

8 ความง่ายต่อการใช้งานสื่อ 4.71 0.53 ดีมาก 

9 หลังจากใช้สื่อแล้วนักเรียนได้รับความรู้เพิ่มขึ้น 4.57 0.53 ดีมาก 

10 ความเหมาะสมของเวลาในการใช้งานสื่อ 4.86 0.38 ดีมาก 

รวม 4.61 0.13 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 4.2 ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กต่อสื่อความจริงเสริมเพ่ือการ

เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดี
มาก โดยมีค่าเฉลี่ย 4.61 คะแนน ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.13 



 

 

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
จากข้ันตอนการการพัฒนาสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 เมื่อผู้วิจัยพัฒนาระบบตามขั้นตอนต่าง ๆ ผู้วิจัยเป็นผู้ทดสอบความถูกต้อง การ
ประมวลผล กระบวนการต่าง ๆ ของระบบ จากนั้นได้ท าทดสอบระบบโดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความพึง
พอใจต่อระบบด้านต่าง ๆ ของระบบ เพ่ือเป็นการทดสอบการยอมรับระบบ (Acceptance Test) ที่มีต่อ
ระบบระบบจัดการข้อมูลการประกันคุณภาพการศึกษา สามารถสรุปผลการพัฒนาระบบ อภิปราย
ผลการวิจัย รวมถึงข้อเสนอแนะได้ ดังนี้  
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาสื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ผู้วิจัยได้ศึกษาและต้องการช่วยแก้ไขปัญหาที่ได้มาจากการสอบถามครูผู้สอน จากการจัดการเรียนการ
สอนแบบบรรยายตามหนังสือเรียน ดูรูปภาพจากหนังสือแบบเดิม ๆ ซึ่งไม่มีความน่าสนใจ ประกอบ
กับผู้เรียนเป็นเด็กเล็กที่ควรใช้สื่อที่ต่างออกไปจากหนังสือ เมื่อผู้วิจัยทราบถึงปัญหาที่จึงศึกษาข้อมูล
และรายละเอียดต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาสื่อที่มีคุณภาพ และน่าสนใจ จึงพัฒนาโมเดลแบบ 3 มิติ เนื่องจาก
งานลักษณะ 3 มิติ มีสีสัน การเคลื่อนไหว มีความเหมาะสมกับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษา ปีที่ 1 
ให้สนใจเรียนรู้ได้ง่าย 

จากการใช้สื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ที่เด็กให้ความสนใจ เกิดการกระตุ้นให้อยากเรียน ผู้เรียนได้ท าแบบทดสอบหลังการใช้สื่อในทันที จึง
ท าให้ประสิทธิภาพของผลลัพธ์อยู่ในระดับคะแนนสูง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังการใช้
สื่อ โดยมีค่าเฉลี่ย 12.41 คะแนน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.18 สูงกว่าก่อนการใช้สื่อ โดยมี
ค่าเฉลี่ย 7.19 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.31 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นเพราะ
สื่อที่พัฒนาขึ้น เป็นสื่อแบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจเพ่ิมขึ้น เห็นการ
เคลื่อนไหวของโมเดล 3 มิติ ท าให้เกิดการเรียนรู้ จดจ าได้ง่าย ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อการสอน
อยู่ในระดับดีมาก โดยมี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.13 

 
 



 

 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ ใช้สื่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้

ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่าเมื่อ เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลัง
เรียนคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ง
สอดคล้องกับผลวิจัยของ อุไรวรรณ ศรีไชยเลิศ และสรเดช ครุฑจ้อน (2560) ที่พบว่าหลังจากที่
ผู้เรียนเรียนด้วยสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 2 มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง ปรากฏการณ์
ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แล้วผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 การ
หาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อความจริงเสริมเพ่ือการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.13 ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ อภิชาติ เหล็กดี วรปภา อารีราษฎร์ 
และฐิติมา ผ่องแผ้ว (2560) ที่พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อ
เสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเพ่ือนคู่คิด โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 
4.66 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 

 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ควรพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน ๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้ เกิดการเรียนได้ด้วยตนเอง  
5.3.2 ควรพัฒนาโดยใช้ร่วมกับการจัดรูปแบบการเรียนแบบต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของ

สื่อได ้
5.3.3 ควรพัฒนาเพ่ือท าการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มที่ได้เรียนโดยสื่อกับกลุ่มการเรียนแบบ

ปกตไิปพร้อม ๆ กันเพือ่ได้ทราบข้อแตกต่างที่ชัดเจน 
 



 

 

บรรณานุกรม 
 
คณาจารย์ผู้สอนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษาปีที่ 1. (2560). หนังสือเรียนภาษาอังกฤษระดับ

ประถมศึกษาปีท่ี 1. กรุงเทพมหานคร: โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 
ณรงค์ ล่ าดี. (2550). การออกแบบอินเตอร์เฟส. กรุงเทพฯ: ส านักพิมพ์ เคทีพี. 
______. (2561). การพัฒนาระบบติดตามความก้าวหน้างานวิจัย วารสารวิชาการมหาวิทยาลัย

ธนบุรี (วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ) ปีที่  2 ฉบับที่  3 เดือน ม.ค. - มิ.ย. 2561. 
กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยธนบุรี. 

พูลศรี เวศย์อุฬาร. (2554). หนังสือ Augmented Reality วิชาภาษาอังกฤษส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาโรงเรียนในสงกัดกรุงเทพมหานคร. กรุงเทพมหานคร: ส านักการศึกษา 
กรุงเทพมหานคร. 

ภาสกร ปาละกูล. (2552). ระบบบริหารจัดการงานซ่อมบ ารุงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ศูนย์เทคโนโลยี
สารสนเทศ วิทยาลัยราชพฤกษ์. นนทบุรี: มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์. 

อภิชาติ เหล็กดี วรปภา อารีราษฎร์ และ ฐิติมา ผ่องแผ้ว. (2560). การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อ
เสมือนจริงเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเพื่อนคู่คิด วารสารวิชาการการจัดการ
เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรม ปีที่ 4 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2560. 
มหาสารคาม: มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 

อุไรวรรณ ศรีไชยเลิศ และสรเดช ครุฑจ้อน. (2560). การพัฒนาสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีโลก
เสมือนจริง 2 มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง ปรากฏการณ์ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การประชุมสวนสุนันทาวิชาการด้านวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีระดับชาติ ครั้งที่ 1 “การสร้างสรรค์และนวัตกรรม ก้าวสู่ประเทศไทย 
4.0”. กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยราชภัฏสุนันทา. 

Wikipedia. (2015) Systems Development Life Cycle. October 2015, จาก 
http://en.wikipedia.org/wiki/Systems_Development_Life_Cycle 

 
 
 
 
 

http://en.wikipedia.org/wiki/Systems_Development_Life_Cycle


 

 

ประวัติผู้วิจัย 
 
ชื่อ นายศุภมิตร คูศรีสุวรรณ 
วัน เดือน ปีเกิด 23 พฤศจิกายน 2521 
ประวัติการศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร 

วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต อินเตอร์เน็ตและเทคโนโลยี 
สารสนเทศ, 2549 
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต  
บริหารธุรกิจบัณฑิต คอมพิวเตอร์ธุรกิจ, 2542 

ต าแหน่งและสถานที่ท างาน อาจารย์ประจ าสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 

ประสบการณ์ท างาน อาจารย์ประจ าตั้งแต่ปีการศึกษา 2552 จนถึงปัจจุบัน 
 

ชื่อผลงานทางวิชาการที่ตีพิมพ์เผยแพร่ 

- โปรแกรมจัดตารางงานบุคลากรด้วยทฤษฎีกราฟ 
     งานประชุมวิชาการระดับชาติและระดับนานาชาติเบญจมิตรวิชาการ มหาวิทยาลัยราช
พฤกษ์ 

- ระบบจัดการข้อมูลการประกันคุณภาพการศึกษา 
งานประชุมวิชาการระดับชาติและระดับนานาชาติเบญจมิตรวิชาการ มหาวิทยาลัยธนบุรี 

 
 

 


