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บทคัดย่อ 

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ๓ ประการ ได้แก่ (๑) เพื่อพัฒนาสื่อความจริงเสริมตามหลักการ 

เรียนรู้ผ่านการเล่นเพื่อเพิ่มความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ตอนปลาย (๒) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนสื่อความจริงเสริมตามหลักการเรียนรู ้

ผ่านการเล่น ในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาตอนปลาย (๓) เพื่อศึกษา 

ผลความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย กลุ่มตัวอย่าง  

ทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที ่๔–๕ โรงเรยีนล�ำเจดย์ี ทีเ่รยีนในรายวชิาภาษา

อังกฤษในภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๘ จ�ำนวน ๓๐ คน เครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ (๑) สื่อความ 

จริงเสริม (๒) แผนการจัดการเรียนรู้ (๓) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์

ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลีย่ (M) ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) t-test for dependent sample ความแปรปรวน

แบบวัดซ�้ำ ANOVA

	 ผลการวิจัยพบว่า (๑) สื่อความจริงเสริม ตามหลักการเรียนผ่านการเล่นท่ีพัฒนาขึ้น มีคุณภาพ 

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๕๐ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ ๐.๒๔ แสดง

ให้เหน็ว่าสือ่มคีวามเหมาะสมด้านเนือ้หา การออกแบบ การใช้งาน และสามารถน�ำไปใช้ในการจดักจิกรรม

การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (๒) นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อความจริงเสริม ตามหลักการเรียนผ่าน 
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การเล่น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .๐๕ โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ ๒๐.๖๐ (S.D. = ๑.๔๕๓) และคะแนนเฉลี่ย 

ก่อนเรียนเท่ากับ ๕.๘๗ (S.D. = ๑.๖๑๓) แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีพัฒนาการด้านการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษา

อังกฤษเพิ่มขึ้นภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ (๓) ผลการศึกษาความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษ พบว่า คะแนนเฉลี่ยในระยะสั้นมีค่าสูงที่สุด เท่ากับ ๗.๘๐ S.D. = ๐.๕๕๑) รองลงมาได้แก่ 

ระยะยาว เท่ากับ ๖.๘๐(S.D. = ๐.๖๑๐) และระยะปานกลาง เท่ากับ ๖.๖๗ (S.D. = ๐.๖๐๖) ตามล�ำดับ 

และเม่ือวเิคราะห์ด้วยสถติ ิRepeated Measures ANOVA พบว่า คะแนนความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษทั้ง ๓ ระยะ มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ โดยมีค่า F เท่ากับ 

๓๙.๓๒๕ และมีค่า Sig. น้อยกว่า .๐๐๑ แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนยังสามารถคงความรู้และจดจ�ำค�ำศัพท์

ภาษาอังกฤษได้อย่างต่อเนื่อง แม้ว่าจะผ่านช่วงเวลาหลังการเรียนรู้และได้เรียนรู้เนื้อหาอื่นเพ่ิมเติมแล้ว

ก็ตาม

ค�ำส�ำคัญ : สื่อความจริงเสริม; การเรียนรู้ผ่านการเล่น; ความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท ์

Abstract
	 The purposes of this research were to: (1) develop augmented reality (AR) media 

based on play-based learning principles to enhance English vocabulary retention  

among upper elementary school students; (2) compare students’ English vocabulary 

achievement before and after learning through the developed AR media; and (3) study 

students’ English vocabulary retention after learning through the developed AR media. 

The sample group consisted of 30 upper elementary school students in Grades 4–5 at 

Lamchedi School during the first semester of the 2025 academic year, selected through 

purposive sampling. The research instruments included AR Flashcards, English vocabulary 

achievement tests, and vocabulary retention tests. The data were analyzed using mean, 

standard deviation, dependent samples t-test, and Repeated Measures ANOVA. The  

findings revealed that the developed AR media based on play-based learning principles 

significantly improved students’ English vocabulary achievement and retention.

	 The results revealed that: (1) the developed augmented reality media (AR Flashcards) 

based on play-based learning was evaluated at the highest level overall (M = 4.50,  

S.D. = 0.24), indicating that the media was appropriate and effective for instructional use; 
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(2) students’ English vocabulary learning achievement after learning was significantly 

higher than before learning at the .05 level, with the post-test mean score of 20.60  

(S.D. = 1.453) and the pre-test mean score of 5.87 (S.D. = 1.613); and 3) the English  

vocabulary retention scores differed significantly across the short-term, medium-term, 

and long-term periods at the .05 level. The short-term retention score was the highest 

(M = 7.80, S.D. = 0.551), followed by the long-term score (M = 6.80, S.D. = 0.610) and the 

medium-term score (M = 6.67, S.D. = 0.606). The Repeated Measures ANOVA showed  

a statistically significant difference among the three periods (F = 39.325, Sig. < .001),  

indicating that students were able to retain English vocabulary continuously over time.

Keywords: Augmented Reality AR; Play-Based Learning; Retention 

บทน�ำ 
	 ภาษาอังกฤษถือเป็นภาษากลางของโลกท่ีมีบทบาทส�ำคัญในการติดต่อสื่อสารระหว่างประเทศ 

และวัฒนธรรมต่าง ๆ  โดยมผีูใ้ช้เป็นภาษาหลกัมากกว่า ๓๖๐ ล้านคน และใช้เป็นภาษาทีส่องมากกว่า ๗๕๐ 

ล้านคนทั่วโลก อีกทั้งยังถูกก�ำหนดให้เป็นภาษาทางการในกว่า ๖๑ ประเทศ และเป็นภาษาที่ปรากฏอยู ่

ในสื่อต่าง ๆ ระดับนานาชาติ ไม่ว่าจะเป็นส่ือสิ่งพิมพ์ ภาพยนตร์ อินเทอร์เน็ต หรือการสื่อสารดิจิทัล  

ท�ำให้ภาษาอังกฤษเป็นทักษะส�ำคัญที่ทุกคนจ�ำเป็นต้องมี ทั้งในด้านการฟัง พูด อ่าน และเขียน เพื่อใช้เป็น

เครื่องมือในการเรียนรู้ การท�ำงาน และการสร้างความเข้าใจร่วมกันในสังคมโลกที่เต็มไปด้วยความ 

หลากหลายทางภาษาและวัฒนธรรม
1
 ด้วยบทบาทดังกล่าว การเรียนรู้ค�ำศัพท์เป็นพ้ืนฐานส�ำคัญสู่การ

สื่อสารภาษาอังกฤษที่มีประสิทธิภาพ 

	 นอกจากนี้ กระทรวงศึกษาธิการได้ส่งเสริมการพัฒนาความสามารถทางภาษาอังกฤษของผู้เรียน 

ให้สอดคล้องกับกรอบมาตรฐาน CEFR ซึ่งมุ่งเน้นการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารในสถานการณ์จริง อย่างไร

กต็าม การทีผู่เ้รยีนมคีลงัค�ำศพัท์ไม่เพยีงพอหรือไม่สามารถจดจ�ำค�ำศพัท์ได้ในระยะยาว ย่อมส่งผลต่อความ

สามารถในการใช้ภาษาอังกฤษตามระดับความสามารถที่ก�ำหนดไว้ใน CEFR ดังน้ัน การส่งเสริมการ 

เรยีนรูค้�ำศพัท์ภาษาองักฤษควบคูก่บัการพฒันาความคงทนในการจดจ�ำ จึงเป็นประเด็นส�ำคญัทีค่วรได้รับ

การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง อย่างไรก็ตาม สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) ผลการ

วัดความรู้ค�ำศัพท์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ ๔–๖ ในหลายโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ยังพบ

	 1
 สาธิต โภคี, “ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรค�ำศัพท์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค�ำศัพท์และความคงทน

ในการจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่๕”, วารสารมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์ มหาวทิยาลยั
ศิลปากร, ปีที่ ๑๒ ฉบับที่ ๑ (มกราคม – มิถุนายน ๒๕๖๗): ๑๒๔-๑๓๙.
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ว่า คะแนนสอบและอัตราการจดจ�ำหลังเรียนความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ อยู่ในเกณฑ์ต�่ำกว่าเกณฑ์

มาตรฐาน จากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ ๔–๖ โรงเรียนล�ำเจดีย์ พบว่า ในช่วงปีการศึกษา ๑–๓ ปีที่ผ่านมา คะแนนเฉลี่ยในวิชานี้ต�่ำกว่า 

วิชาอื่น ๆ อย่างมีนัยส�ำคัญ (โรงเรียนล�ำเจดีย์, ปีการศึกษา ๒๕๖๗) เมื่อพิจารณาจาก สถาบันทดสอบ

ทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (Onet) ของ

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๖ คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ต�่ำกว่าเกณฑ์มาตรฐาน

	 นอกจากนี้ ครูผู้สอนภาษาอังกฤษมักมุ่งเน้นให้นักเรียนท่องจ�ำค�ำศัพท์พร้อมกับความหมายตรงตัว 

แต่เมื่อนักเรียนพบค�ำศัพท์เหล่าน้ันในข้อความที่ได้ยินหรืออ่านกลับไม่สามารถตีความหรืออธิบาย 

ความหมายของข้อความหรือประโยคได้อย่างถูกต้อง เนื่องจากค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษจ�ำนวนมากม ี

ความหมายหลากหลายและเปลี่ยนแปลงไปตามบริบทของการใช้ภาษา ความท้าทายดังกล่าวสะท้อน 

ให้เห็นว่าการเรียนรู้เพียงการท่องจ�ำค�ำศัพท์ไม่เพียงพอต่อการน�ำไปใช้จริง นักเรียนจึงจ�ำเป็นต้องได้รับ 

การฝึกฝนทักษะในการท�ำความเข้าใจค�ำศัพท์ในสถานการณ์และบริบทท่ีหลากหลาย เพ่ือพัฒนาความ

สามารถด้านการสื่อสารภาษาอังกฤษอย่างแท้จริง
2

	 จากปัญหาดังกล่าว การออกแบบและทดลองสื่อการเรียนรู้ความจริงเสริมจึงมีความจ�ำเป็นต้อง

ออกแบบและทดลองส่ือการเรียนรู้รูปแบบใหม่ท่ีช่วยกระตุ้นความสนใจ สร้างประสบการณ์เชิงโต้ตอบ  

และเสริมแรงจูงใจในการทบทวนค�ำศัพท์อย่างต่อเนื่อง เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์และความคงทนของการ

จดจ�ำภาษาอังกฤษในกลุ่มนักเรียนประถมศึกษาปีที่ ๔–๕ ต่อไป และสาเหตุหนึ่งมาจากวิธีสอนค�ำศัพท์

แบบดัง้เดมิทีเ่น้นการท่องจ�ำ การเขียนซ�ำ้ และการแปลความหมาย ซึง่มกัขาดความน่าสนใจ ท�ำให้นกัเรยีน

ไม่เกดิแรงจงูใจและไม่เกดิการเรยีนรูท้ีย่ัง่ยนื เพราะฉะนัน้การใช้เทคโนโลยใีหม่ๆมาใช้ในการศกึษาจงึจ�ำเป็น

	 ในปัจจุบันผู้เรียนจ�ำนวนมากยังประสบปัญหาในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยเฉพาะ

การเช่ือมโยงค�ำศพัท์กบัเนือ้หาและบรบิทจรงิ ท�ำให้เกดิความยากล�ำบากในการตคีวามเนือ้เรือ่ง การจดจ�ำ

ค�ำศัพท์ รวมถึงการน�ำไปใช้ในสถานการณ์จริง อีกทั้งการเรียนการสอนในรูปแบบดั้งเดิม เช่น แบบฝึกหัด

บนกระดาษหรือสื่อสิ่งพิมพ์ อาจไม่เพียงพอต่อการสร้างแรงจูงใจและความน่าสนใจในการเรียนรู้ภาษา

อังกฤษของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน ส่งผลให้นักเรียนบางส่วนรู้สึกว่าการเรียนภาษาอังกฤษเป็นเรื่องยาก  

น่าเบื่อ และขาดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ นอกจากนี้ ผู้เรียนแต่ละคนยังมีความแตกต่างกันด้าน

ความสามารถในการเรียนรู้และการจดจ�ำ ท�ำให้การใช้วิธีการสอนแบบเดิมอาจไม่ตอบสนองต่อความ

ต้องการของผู้เรียนได้อย่างทั่วถึง

	 2
 ปัญจลกัษณ์ ถวาย, “การศกึษาผลสมัฤทธิแ์ละความคงทนในการจ�ำค�ำศัพท์ภาษาองักฤษของนกัเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาปีที่ ๕ ที่เรียนโดยใช้แบบฝึกกิจกรรมเพิ่มพูนค�ำศัพท์ร่วมกับการอ่าน”, วารสารสหวิทยาการสังคมศาสตร์และ 
การสื่อสาร, ปีที่ ๑๐ ฉบับที่ ๒ (พฤษภาคม–สิงหาคม ๒๕๕๗): ๕๕–๗๒.
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	 เทคโนโลยีการศึกษาในยุคดิจิทัลจึงเข้ามามีบทบาทส�ำคัญในการช่วยแก้ปัญหาดังกล่าว โดยเฉพาะ

เทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิ (Augmented Reality: AR) ซึง่เป็นการผสมผสานระหว่างโลกจริงกบัส่ือเสมือน

ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ท�ำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ภาษาอังกฤษในรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธ์และสมจริงมาก 

ยิ่งขึ้น เช่น การเห็นภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ เสียง หรือการจ�ำลองสถานการณ์เสมือนจริงที่สอดคล้องกับ 

บทเรียนภาษาอังกฤษ ซึ่งช่วยกระตุ้นความสนใจและดึงดูดให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 

มากขึ้น ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติ การสังเกต และการโต้ตอบกับสื่อ ส่งผลให้เกิดความ

เข้าใจในเน้ือหาได้ชัดเจนยิ่งข้ึนดังนั้น การน�ำสื่อ AR มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษจึงถือเป็น

แนวทางที่เหมาะสมในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคดิจิทัล และสามารถช่วยแก้ปัญหาการเรียน

ภาษาอังกฤษในรูปแบบเดิมได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อมีการวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน 

อย่างเป็นระบบ เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการด้านการเรียนรู้และความคงทนในการจดจ�ำของผู้เรียน

อย่างชัดเจน
3

	 นอกจากนี้ การเสนอภาพประกอบการเรียนรู้ถือเป็นวิธีการที่ช่วยสร้างความรู้สึกมีชีวิตชีวาและ 

ความน่าสนใจ ท�ำให้นักเรียนสามารถเข้าใจบริบททางธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมของการใช้ภาษาได้ชัดเจน

ยิ่งขึ้น ส่งผลให้เกิดการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถถ่ายทอดสิ่งที่เข้าใจออกมาเป็นภาษาอังกฤษ 

ได้อย่างถูกต้อง การเรียนรู้ค�ำศัพท์และทักษะการอ่านภาษาอังกฤษให้ได้ผลดีจ�ำเป็นต้องอาศัยการฝึกฝน

ซ�้ำอย่างต่อเนื่องและสม�่ำเสมอ ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีความจริงเสริม 

เพื่อสนับสนุนการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เนื่องจาก AR เป็นสื่อประสมที่ผสานทั้งภาพ ข้อความ  

และเสียง ซ่ึงสามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เพลิดเพลิน ท�ำให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 

ภาษาอังกฤษ ลดความรู้สึกว่ายากหรือน่าเบื่อ อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถทบทวนและเรียนรู้ 

ด้วยตนเองได้ทุกท่ีทุกเวลาโดยไม่จ�ำกัดเพียงในห้องเรียน ซึ่งการสร้างแรงจูงใจและความสนใจในการ 

เรียนรู้นี้ ย่อมช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (พัชรี ปุ่มสันเทียะ

และคณะ, ๒๕๖๓)

	 ในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในปัจจุบัน พบว่าการประยุกต์ใช้ AR จึงไม่เพียงช่วยให้

นกัเรยีนสนกุ เพลิดเพลนิ และเกิดแรงจูงใจในการเรยีนรู ้แต่ยงัสง่เสริมใหผู้เ้รียนเกดิความเขา้ใจเชิงลึกด้าน

ค�ำศัพท์และเนื้อหา ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ และจินตนาการ

แตกต่างจากการเรียนการสอนในรูปแบบดั้งเดิมที่เน้นเพียงการท่องจ�ำ แนวคิดดังกล่าวยังสอดคล้อง 

กับการเรียนผ่านการเล่น (Play-Based Learning) ซึ่งให้ความส�ำคัญกับการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่

	 3
 วมิลลกัษณ์ คงสนองและคณะ, “ผลของการใช้สือ่ความจรงิเสรมิค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ เพือ่ส่งเสรมิความสามารถ

ในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒”, วารสารนาคบุตรปริทรรศน์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครศรีธรรมราช, ปีที่ ๑๔ ฉบับที่ ๒ (พฤษภาคม – สิงหาคม ๒๕๖๕): ๑๖๑-๑๗๒.
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ผสมผสานความสนุกสนานและความรู้เข้าด้วยกัน เด็กที่มีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้และรู้สึกเพลิดเพลิน 

ไปกับกิจกรรม มักเกิดความกระตือรือร้นและแรงจูงใจในการมาโรงเรียนมากข้ึน การเรียนรู้แบบ  

“เรียนปนเล่น” ไม่เพียงช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสุขในการเรียนภาษาอังกฤษ แต่ยังเป็นเครื่องมือส�ำคัญ 

ที่ช่วยพัฒนาทักษะทางสังคม อารมณ์ และจิตใจ อีกท้ังยังช่วยลดปัญหาด้านอารมณ์หรือความบกพร่อง 

ในการเรียน ท�ำให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น (ทับทิม หุ่นหิรัญ, ๒๕๖๒)  

ด้วยเหตุนี้ การเล่นถือเป็นกระบวนการเรียนรู้ตามธรรมชาติของเด็กตั้งแต่วัยแรกเกิด เด็กมีศักยภาพ 

ในการเรียนรู้ท่ีน่าอัศจรรย์และเต็มไปด้วยความอยากรู้อยากเห็น ซ่ึงสะท้อนผ่านการตอบสนองต่อสิ่งเร้า 

เช่น ความสนใจต่อเสยีงมนษุย์ตัง้แต่ชัว่โมงแรกของชวีติ จงึมกัได้รบัการเปรยีบเปรยว่าเป็น “นกัวทิยาศาสตร์

ตัวน้อย” การเล่นไม่เพียงช่วยเสริมสร้างทักษะด้านภาษา การเคล่ือนไหว จินตนาการ และความคิด

สร้างสรรค์ แต่ยังเป็นแรงขับภายในท่ีส่งเสริมให้เด็กได้ส�ำรวจส่ิงแวดล้อม เชื่อมโยง และมีปฏิสัมพันธ์กับ 

ผู้อื่น ทั้งในครอบครัว ชุมชน และห้องเรียน การวิจัยที่ผ่านมาได้ยืนยันอย่างต่อเนื่องว่าการเล่นมิใช่เพียง

ความสนุกหรือกิจกรรมเพื่อฆ่าเวลา หากแต่มีบทบาทส�ำคัญต่อการเรียนรู้ การพัฒนาทักษะชีวิต และการ 

เตรียมความพร้อมให้เด็กสามารถเผชิญกับความท้าทาย รวมทั้งใช้ประโยชน์จากโอกาสต่าง ๆ ในศตวรรษ

ที่ ๒๑ ได้อย่างมั่นใจและมีประสิทธิภาพ
4
 ดังนั้น การบูรณาการสื่อ AR เข้ากับแนวคิดการเรียนผ่าน 

การเล่น จึงเป็นแนวทางที่สามารถยกระดับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะการพัฒนาทักษะการอ่าน

เพื่อความเข้าใจและการจดจ�ำค�ำศัพท์อย่างมีประสิทธิภาพ ท้ังยังสร้างแรงจูงใจและทัศนคติที่ดีต่อการ 

เรียนภาษาอังกฤษในระยะยาว

	 นอกจากนี้ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist) เป็นแนวคิดทางการเรียนรู้ท่ีมองว่าผู้เรียน 

ไม่ได้เป็นเพียงผู ้รับสาร แต่เป็นผู ้สร้างองค์ความรู ้ด้วยตนเองผ่านการลงมือปฏิบัติและการตีความ

ประสบการณ์ทีไ่ด้รบั โดยองค์ความรูใ้หม่เกดิจากการเชือ่มโยงประสบการณ์เดมิเข้ากบัสิง่ทีเ่รยีนรูใ้หม่ ท�ำให้

เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งและยั่งยืน ดังจะเห็นได้ว่า การประยุกต์ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เข้ากับการเรียน 

การสอนภาษาอังกฤษสะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ทั้งจากการลงมือปฏิบัติ โดยแนวคิด

ของ Piaget ในทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา ชี้ให้เห็นว่าผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่จากการ

เชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับค�ำศัพท์หรือสถานการณ์ภาษาอังกฤษที่พบในกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น  

การอ่านบทความหรือการท�ำกิจกรรมที่ก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา ท�ำให้ผู้เรียนต้องปรับโครงสร้าง

ความรู้และสร้างความเข้าใจใหม่ขณะเดียวกัน แนวคิดของ Vygotsky ในทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิง 

สังคม เน้นว่าผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านการแลกเปล่ียน 

	 4
 ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรีและคณะ, “การเรียนรู้ผ่านการเล่น (Play-Based Learning)”, วารสารครุศาสตร์

อุตสาหกรรม, ปีที่ ๑๘ ฉบับที่ ๓ (กันยายน – ธันวาคม ๒๕๖๒): ๑-๖.
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ความคิดเห็น การสนทนา หรือการท�ำงานกลุ่มกับเพื่อนและครู ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้การใช้ภาษาท่ี 

เหมาะสมตามบริบทจริงและเกิดทักษะการสื่อสารที่แท้จริง

	 ดังนั้น การเรียนการสอนภาษาอังกฤษที่สอดคล้องกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ จึงมีบทบาทส�ำคัญ 

ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้ ความเข้าใจ และทักษะภาษาอย่างรอบด้าน ทั้งในด้านการฟัง  

การพูด การอ่าน และการเขียน
5
 

	 นอกจากนี ้การน�ำทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิม์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะผ่านกจิกรรม

ที่เน้นการมีส่วนร่วม เช่น การเล่น การแก้ปริศนา หรือการจ�ำลองสถานการณ์ จะช่วยให้นักเรียนได้ 

เชื่อมโยงค�ำศัพท์หรือความรู้ภาษาอังกฤษกับประสบการณ์จริง อันจะน�ำไปสู่การจดจ�ำที่มีประสิทธิภาพ

และการน�ำไปใช้ได้อย่างเหมาะสม และพบว่า การผสานเทคโนโลยคีวามจริงเสริม (Augmented Reality: 

AR) เข้ากับกระบวนการเรียนรู้โดยใช้การเรียนผ่านการเล่น (Play-Based Learning) ช่วยขยายขอบเขต

กิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความหลากหลายและมีปฏิสัมพันธ์มากขึ้น โดย AR สามารถจ�ำลองสภาพแวดล้อม

เสมือนจริง เช่น ตลาดนัด ร้านอาหาร หรือสวนสัตว์ เพื่อให้นักเรียนได้ออกแบบบทบาท ฝึกบทสนทนา 

และสืบค้นค�ำศัพท์ใหม่ด้วยตนเอง ขณะเดียวกัน ผู้สอนยังสามารถก�ำหนดระดับความซับซ้อนของภารกิจ

ให้สอดคล้องกบัความสามารถและความต้องการเฉพาะบคุคล ซึง่ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนเกดิทกัษะการตัง้ค�ำถาม 

การทดลอง และการสะท้อนผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ดังนั้น การบูรณาการการเรียนผ่านการเล่น 

เข้ากับเทคโนโลยีความจริงเสริม ภายใต้กรอบแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) จึงมีบทบาท

ส�ำคญั ไม่เพยีงแต่ช่วยสร้างแรงจงูใจให้ผูเ้รยีนเกดิความสนใจและความเพลดิเพลินเท่านัน้ แต่ยงัช่วยพัฒนา

ทักษะการคิดวิเคราะห์ รวมท้ังเพิ่มความสามารถในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างยั่งยืนและ 

มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์การวิจัย 
	 ๑. 	เพื่อพัฒนาสื่อความจริงเสริมตามหลักการเรียนรู้ผ่านการเล่นเพ่ือเพ่ิมความคงทนในการจดจ�ำ 

ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย

	 ๒. 	เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนด้วยส่ือความจริงเสริมตามหลักการเรียนรู้ผ่าน 

การเล่น ในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

	 ๓. 	เพื่อศึกษาผลความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ตอนปลาย

	 5
 ปรมะ แขวงเมือง, “ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการสร้างความรู้

และการคิดสร้างสรรค์ในศตวรรษที่ ๒๑ ส�ำหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา”, วารสารปัญญาภิวัฒน์, ปีที่ ๑๐ ฉบับที่ ๑ 
(เมษายน – มิถุนายน ๒๕๖๑): ๑๘๔-๑๙๖.
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วิธีด�ำเนินการวิจัย 
	 ๑. รูปแบบของการศึกษา

	 การพฒันาสือ่ความจรงิเสรมิตามหลกัการเรียนผ่านการเล่นเพ่ือเพ่ิมความคงทนในการจดจ�ำค�ำศพัท์

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental 

Research) โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบอนุกรมเวลา (Time Series Design) ซ่ึงเป็นการศึกษา 

การเปลีย่นแปลงของผลการเรยีนรูข้องกลุม่ตวัอย่างกลุ่มเดียว ผ่านการวดัผลซ�ำ้หลายคร้ังทัง้ก่อนและหลัง

การจดักจิกรรมการเรยีนรู ้โดยมกีารทดสอบก่อนเรยีน การจดักจิกรรมการเรยีนรู ้และการทดสอบวดัความ

คงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ในระยะสั้น ระยะปานกลาง และระยะยาว รวมถึงการทดสอบหลังเรียน  

เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนของการเรียนรู้เมื่อเวลาผ่านไป

	 ๒. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรทีใ่ช้ในการวจิยั คอื นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนปลายโรงเรยีนล�ำเจดย์ี กรงุเทพมหานคร 

ภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๘ จ�ำนวน ๔๕ คน

	 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔–๕ โรงเรียนล�ำเจดีย์  

ที่เรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษในภาคเรียนที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๘ จ�ำนวน ๓๐ คน ซึ่งได้จากการเลือก

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ทั้งนี้ ผู้วิจัยก�ำหนดให้กลุ่มตัวอย่างต้องมีคุณลักษณะตรงตาม

วัตถุประสงค์ของงานวิจัย ได้แก่ ผู้เรียนที่มีพื้นฐานค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษในระดับใกล้เคียงกัน และอยู่ใน

ช่วงวยัทีเ่หมาะสมต่อการจัดกจิกรรมการเรยีนรู้โดยใช้ส่ือความจริงเสริม เพ่ือพัฒนาทกัษะด้านค�ำศพัท์ภาษา

อังกฤษ

	 ๓. การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ

		  ๓.๑ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่

			   ๓.๑.๑ สื่อความจริงเสริม (AR Flashcards) ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการสร้างตามรูปแบบ ADDIE 

Model โดยมีรายละเอียดดังนี้

				    ๑)	ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวคิด และงานวิจัย 

ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อความจริงเสริม (Augmented Reality) แนวคิดการเรียนรู้ผ่านการเล่น  

(Play-based Learning) รวมถึงแนวคิดเกี่ยวกับความคงทนในการจดจ�ำ เพื่อใช้เป็นกรอบแนวคิดในการ

พัฒนาสื่อ

				    ๒)	ขัน้การออกแบบ (Design) ผูว้จิยัได้ด�ำเนนิการออกแบบสือ่ AR Flashcards โดยก�ำหนด 

โครงสร้างของบัตรค�ำศัพท์ให้ประกอบด้วยค�ำศัพท์ ภาพประกอบ ความหมาย และองค์ประกอบของ 

สื่อเสริมที่แสดงผลผ่านเทคโนโลยี AR ในส่วนของการออกแบบด้านทัศนศิลป์ ผู้วิจัยได้เลือกใช้สี รูปแบบ

ตัวอักษร และภาพประกอบที่เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและเอื้อต่อการจดจ�ำ
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				    นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับแนวคิด Play-based 

Learning โดยเน้นการเรยีนรูผ่้านการมส่ีวนร่วม การเล่น และการทบทวนซ�ำ้ เพือ่ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนเกิดการ

เรียนรู้ที่มีความหมายและสามารถจดจ�ำค�ำศัพท์ได้ในระยะยาว

				    ๓)	ขั้นการพัฒนา (Development) ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการพัฒนาสื่อโดยใช้เครื่องมือดิจิทัล

หลายประเภท เพื่อให้สื่อมีความสมบูรณ์ทั้งด้านภาพ เสียง และการแสดงผล ดังนี้ ๑) ใช้โปรแกรม Canva 

ในการออกแบบบัตรค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยค�ำนึงถึงความเหมาะสมด้านรูปแบบและความชัดเจนของ

เนื้อหา ๒) ใช้แพลตฟอร์ม FrameVR.io ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวและสภาพแวดล้อมเสมือนจริง 

เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงค�ำศัพท์กับสถานการณ์การใช้งานได้อย่างเป็นรูปธรรม ๓) ใช้โปรแกรม 

Artivive ในการพัฒนาเทคโนโลยีความจริงเสริม (AR) โดยเมื่อผู้เรียนสแกนบัตรค�ำศัพท์ จะปรากฏ 

สื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ซ่ึงช่วยเพ่ิมความสมจริงและกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้จัดท�ำแบบประเมินคุณภาพสื่อ โดยครอบคลุมด้านเนื้อหา การออกแบบ และการ 

ใช้งาน เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ

				    ๔)	ขั้นการน�ำไปใช้ (Implementation) ผู้วิจัยได้น�ำสื่อ AR Flashcards ที่พัฒนาขึ้นไป

ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยด�ำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้จ�ำนวน ๓ คาบ 

ในคาบพิเศษ (คาบชมรม) ต่อเนื่องเป็นระยะเวลา ๗ สัปดาห์ ในการจัดกิจกรรม ผู้เรียนได้ใช้สื่อ AR  

ผ่านการสแกนบัตรค�ำศัพท์ และเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการเล่น ซ่ึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ม ี

ส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติ และทบทวนความรู้ซ�้ำในรูปแบบที่หลากหลาย การด�ำเนินการใน 

ขั้นตอนน้ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาและสถานการณ์จริง  

อันจะน�ำไปสู่การจดจ�ำค�ำศัพท์อย่างมีความหมายและยั่งยืน

				    ๕)	ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ผู ้วิจัยได้ด�ำเนินการประเมินคุณภาพของสื่อ 

ความจริงเสริมที่พัฒนาขึ้น โดยเริ่มจากการน�ำแบบประเมินเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ 

ถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัดเจนของเน้ือหา ก่อนน�ำไปปรับปรุงแก้ไข จากน้ัน ผู้วิจัยได้น�ำส่ือ 

พร้อมแบบประเมินเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน ๓ ท่าน ซ่ึงมีความเชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษเทคโนโลยี

ทางการศึกษา และการวัดประเมินผล ท�ำการประเมินคุณภาพของสื่อในด้านต่าง ๆ

			   ๓.๑.๒ แผนการจัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  

ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ส�ำหรับการใช้สื่อความจริงเสริม (AR Flashcards) ร่วมกับ

การเรยีนผ่านการเล่น เพือ่เพิม่ความคงทนในการจดจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรยีนระดบัประถมศกึษา

ตอนปลาย โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

๒๕๖๖ รวมทั้งเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อความจริงเสริม การเรียนผ่านการเล่น และการเรียนรู้
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ค�ำศพัท์จากรากศพัท์ภาษาอังกฤษ เพ่ือน�ำมาวเิคราะห์เนือ้หาและออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูใ้ห้สอดคล้อง

กับมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้ ทั้งด้านพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย และจิตพิสัย  

โดยก�ำหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนศึกษาค�ำศัพท์ผ่านสื่อ AR Flashcards ฝึกอ่านออกเสียง 

เช่ือมโยงความหมายของค�ำศพัท์กับรากศพัท์ และเรยีนรู้ผ่านกจิกรรมเกมส์ทีห่ลากหลาย พร้อมทัง้ก�ำหนด

แนวทางการวัดและประเมินผล ตลอดจนสื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่เหมาะสม จากนั้นได้น�ำแผนการจัด 

การเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบและให้ข้อเสนอแนะ ก่อนปรับปรุงแก้ไขและน�ำเสนอ 

ผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน ๓ ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมิน

มาตราส่วนประมาณค่า ๕ ระดับ ผลการประเมินพบว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ ๔.๒๐ 

อยู่ในระดับเหมาะสมมาก และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ ๐.๒๒ ซึ่งไม่เกินเกณฑ์ที่ก�ำหนด 

จึงสรุปได้ว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน�ำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้

กับกลุ่มตัวอย่างได้อย่างมีประสิทธิภาพ

		  ๓.๒ เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

			   ๓.๒.๑ แบบประเมินคุณภาพสื่อความจริงเสริม ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบประเมินคุณภาพสื่อ 

ความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) โดยศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

เพื่อก�ำหนดรูปแบบการประเมินให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยและครอบคลุมการประเมิน

คุณภาพสื่อในทุกมิติ ประกอบด้วย ๔ ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบและรูปแบบ ด้านความ

เหมาะสมกับผู้เรียน และด้านประโยชน์ของสื่อ จากนั้นน�ำแบบประเมินเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อ 

ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัดเจนของข้อค�ำถาม ก่อนปรับปรุงแก้ไขตาม 

ข้อเสนอแนะ และน�ำไปใช้ประเมนิคณุภาพส่ือโดยผูเ้ช่ียวชาญจ�ำนวน ๓ ท่าน ด้วยแบบประเมนิมาตราส่วน

ประมาณค่า ๕ ระดับ (Rating Scale) วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย (M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(SD) ผลการประเมนิพบว่า สือ่ความจรงิเสรมิทีพั่ฒนาขึน้มคีณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดับเหมาะสมมากทีสุ่ด 

โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ ๔.๕๐ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ ๐.๒๔ สะท้อนว่าสื่อมีคุณภาพ

ทั้งด้านเนื้อหา การออกแบบ ความเหมาะสมกับผู้เรียน และประโยชน์ในการน�ำไปใช้จัดการเรียนรู้ อีกทั้ง

ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญยังช่วยให้ผู ้วิจัยสามารถปรับปรุงและพัฒนาสื่อให้มีความสมบูรณ์และ 

เหมาะสมกับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น

			   ๓.๒.๒ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ (ก่อนเรียน– 

หลังเรียน) และแบบทดสอบวัดความคงทนในการจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและแบบทดสอบวดัความคงทนในการจดจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ โดยใช้ข้อสอบ

ชดุเดยีวกนัส�ำหรบัการทดสอบก่อนเรยีน หลงัเรยีน และการวดัความคงทนในการจดจ�ำ ซึง่แบ่งการประเมิน
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ความคงทนออกเป็น ๓ ชุด ชุดละ ๒ รากศัพท์ เนื้อหาครอบคลุมรากศัพท์ภาษาอังกฤษ ได้แก่ tele-,  

bio-, auto-, micro-, port- และ geo- โดยศึกษาเอกสาร งานวิจัย และวิเคราะห์เนื้อหาให้สอดคล้อง 

กับวัตถุประสงค์การวิจัย จากนั้นสร้างข้อสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ ๔ ตัวเลือก จ�ำนวน ๓๐ ข้อ เพื่อวัด

ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับค�ำศัพท์จากรากศัพท์ภาษาอังกฤษ แล้วน�ำแบบทดสอบเสนอต่ออาจารย ์

ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน ๓ ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยวิเคราะห์ค่าดัชนี 

ความสอดคล้อง (IOC) ผลการตรวจสอบพบว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่า IOC เท่ากับ 

๐.๘๙ และแบบทดสอบวัดความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษมีค่า IOC เท่ากับ ๐.๙๑ ซึ่งอยู่ 

ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ แสดงว่าเครื่องมือมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และเนื้อหาที่ต้องการวัด จากนั้น

น�ำแบบทดสอบไปทดลองใช้กบันกัเรยีนทีม่ลีกัษณะใกล้เคยีงกับกลุม่ตวัอย่างและวเิคราะห์ค่าความเชือ่มัน่

ด้วยวิธี KR-๒๐ พบว่ามีค่าความเชื่อมั่นอยู่ระหว่าง ๐.๗๗–๐.๙๙ ซึ่งอยู่ในระดับสูงและยอมรับได้ จึงสรุป

ได้ว่าแบบทดสอบท่ีพัฒนาขึ้นมีคุณภาพ สามารถน�ำไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนและความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างเหมาะสม

	 ๔. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ภายหลงัจากผูว้จิยัด�ำเนนิการพฒันา ตรวจสอบ และปรบัปรงุเครือ่งมอืท่ีใช้ในการวจิยัเรยีบร้อยแล้ว 

จึงด�ำเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔–๕ จ�ำนวน ๓๐ คน โดยแบ่ง

การด�ำเนินการวิจัยออกเป็น ๓ ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นก่อนการทดลอง ขั้นการทดลอง และขั้นหลังการทดลอง 

ในขั้นก่อนการทดลอง ผู้วิจัยน�ำสื่อความจริงเสริม (AR Flashcards) และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล ได้แก่ แบบประเมินคุณภาพสื่อ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดความ

คงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน ๓ ท่าน  

เพื่อตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของเคร่ืองมือ รวมท้ังน�ำแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียน 

ทีไ่ม่ใช่กลุม่ตัวอย่างเพือ่หาคณุภาพของเครือ่งมอืก่อนน�ำไปใช้จรงิ นอกจากนี ้ผูว้จิยัได้ด�ำเนนิการขออนุญาต

ผู้บริหารสถานศึกษาและประสานงานกับผู้เกี่ยวข้องเพื่อชี้แจงวัตถุประสงค์และขั้นตอนการวิจัย

	 ในขั้นการทดลอง ผู้วิจัยด�ำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อความจริงเสริมร่วมกับการเรียน

ผ่านการเล่นตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น เป็นระยะเวลา ๗ สัปดาห์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้

จ�ำนวน ๓ คาบเรียน คาบละ ๑ ชั่วโมง ภายในคาบกิจกรรมชมรมของโรงเรียน ท้ังนี้ ผู้วิจัยด�ำเนินการ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในลักษณะการวัด

ซ�ำ้หลายช่วงเวลา ประกอบด้วย การวัดระยะส้ันภายหลงัเสรจ็สิน้กจิกรรมการเรยีนรู ้การวัดระยะปานกลาง

ภายหลังจากการเรียนประมาณ ๑–๒ สัปดาห์ และการวัดระยะยาวภายหลังจากการเรียนประมาณ ๓–๔ 

สัปดาห์ เพื่อศึกษาระดับความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนในแต่ละช่วงเวลาอย่าง

เป็นระบบ
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	 ส�ำหรับขั้นหลังการทดลอง ผู้วิจัยด�ำเนินการทดสอบหลังเรียนเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของผู้เรียนภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จากนั้นจึงรวบรวม ตรวจสอบความถูกต้องและ

ความครบถ้วนของข้อมูลทั้งหมด ก่อนน�ำข้อมูลไปวิเคราะห์ทางสถิติและสรุปผลการวิจัยต่อไป

	 ๕. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

	 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยด�ำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดยใช้

สถิติทั้งเชิงพรรณนาและเชิงอนุมาน ดังนี้

		  ๑)	สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean: M) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation: SD) ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินคุณภาพส่ือความ 

จริงเสริม (AR Flashcards) เพื่ออธิบายระดับคุณภาพและความเหมาะสมของส่ือท่ีพัฒนาข้ึนตามความ 

คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ

		  ๒)	การทดสอบค่าทีส�ำหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent Samples t-test) 

ใช้เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียน 

และหลังเรียน เพื่อศึกษาว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แตกต่างจาก

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติหรือไม่

		  ๓)	การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ�้ำ (Repeated Measures Analysis of Variance: 

Repeated Measures ANOVA) ใช้ในการเปรยีบเทยีบคะแนนความคงทนในการจดจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ

ของผู้เรยีนใน ๓ ระยะ ได้แก่ ระยะสัน้ ระยะปานกลาง และระยะยาว เพือ่ศกึษาการเปลีย่นแปลงของความ

สามารถในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษเมื่อเวลาผ่านไป

		  ๔)	ในการทดสอบสมมติฐานทางสถิติ ผู้วิจัยก�ำหนดระดับนัยส�ำคัญทางสถิติไว้ที่ระดับ .๐๕

ผลการวิจัย 
	 ๑. 	ผลการประเมินคุณภาพของสื่อความจริงเสริม (AR Flashcards) โดยภาพรวมอยู่ในระดับ 

มากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ ๔.๕ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ ๐.๒๔ แสดงให้เห็นว่าสื่อ 

ทีพ่ฒันาขึน้มคีณุภาพและความเหมาะสมต่อการน�ำไปใช้ในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ค�ำศพัท์ภาษาองักฤษ

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ 

ด้านประโยชน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๗ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ ๐.๕๘ รองลงมา คือ ด้านความ

เหมาะสมกบัผูเ้รยีน มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั ๔.๖ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั ๐.๕๘ ส่วนด้านเนือ้หา และ

ด้านการออกแบบและรูปแบบ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๔ เท่ากัน
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	 ๒. 	คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนของนักเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๕.๘๗ คะแนน ส่วนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ ๒๐.๖๐ คะแนน แสดงให้เห็นว่าหลังจากเรียนด้วยสื่อความจริงเสริม นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงขึ้นอย่างชัดเจน เมื่อพิจารณาค่าสถิติ t พบว่า มีค่าเท่ากับ ๔๒.๒๔ และค่า p เท่ากับ *.๐๐๑  

ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส�ำคัญทางสถิติที่ก�ำหนดไว้ที่ .๐๕ จึงสรุปได้ว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕

	 ๓. 	คะแนนความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ในระยะส้ันมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด เท่ากับ ๗.๘๐ คะแนน  

และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ ๐.๕๕ รองลงมาคือ ระยะยาว มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๖.๘๐ และส่วน 

เบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั ๐.๖๑ ส่วนระยะปานกลางมค่ีาเฉล่ียเท่ากบั ๖.๖๗ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน

เท่ากับ ๐.๖๑ จากผลดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อความจริงเสริม

ตามหลักการเรียนผ่านการเล่น นักเรียนสามารถจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีในระยะส้ัน และแม้ว่า

คะแนนในระยะปานกลางและระยะยาวจะลดลงเล็กน้อย แต่ยงัคงอยูใ่นระดับใกล้เคยีงกนั แสดงให้เหน็ว่า

นักเรียนยังสามารถคงความรู้ด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษไว้ได้เมื่อเวลาผ่านไป

	 คะแนนความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนทั้ง ๓ ระยะ มีความแตกต่างกัน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ โดยมีค่า F เท่ากับ ๓๙.๓๓ และค่า p น้อยกว่า .๐๐๑ แสดงให้เห็น

ว่า ระยะเวลาในการวัดผลส่งผลต่อระดับความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน

	 เม่ือพจิารณาร่วมกับค่าเฉลีย่ของแต่ละระยะ พบว่า นักเรยีนมคีะแนนสงูทีส่ดุในระยะสัน้ และคะแนน

มีแนวโน้มลดลงในระยะปานกลางและระยะยาว แต่อยู่ในระดับใกล้เคียงกัน สะท้อนให้เห็นว่า แม้เวลา 

จะผ่านไป ผู้เรียนยังสามารถคงความรู้และจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่างต่อเนื่อง

อภิปรายผลการวิจัย
	 ๑. 	ผลการวิจยัพบว่า สือ่ความจรงิเสริม (AR Flashcards) ท่ีพัฒนาข้ึนมคีณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดับ

มากที่สุด ทั้งด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบและรูปแบบ ด้านความเหมาะสมกับผู้เรียน และด้านประโยชน์

ของสื่อ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยได้ออกแบบสื่อให้สอดคล้องกับพัฒนาการและความสนใจของนักเรียน

ระดบัประถมศกึษาตอนปลาย รวมทัง้พัฒนาสือ่ตามแนวคดิการเรียนผ่านการเล่น (Play-Based Learning) 

ที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วม การลงมือปฏิบัติ และการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

และแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น นอกจากนี้ เทคโนโลยีความจริงเสริมยังช่วยน�ำเสนอค�ำศัพท์ผ่านภาพ 

เสียง และภาพเคลื่อนไหว ส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจและจดจ�ำค�ำศัพท์ได้ง่ายขึ้น อีกทั้งสื่อได้รับการออกแบบ

ให้สอดคล้องกับหลักสูตร ตัวชี้วัด และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ จึงมีความเหมาะสมทั้งด้านวิชาการและ

การน�ำไปใช้จริงในห้องเรียน
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การพัฒนาสื่อความจริงเสริม ร่วมกับการเรียนผ่านการเล่นเพื่อเพิ่มความคงทนในการจดจ�ำฯ 287

	 ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ จุฑาทิพย์ กฐินทองและคณะ (๒๕๖๕) ที่พบว่า  

การจัดการเรียนรู้โดยใช้หลักการเรียนผ่านการเล่นสามารถพัฒนาการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ เนื่องจากช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานและส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Mayer (๒๐๐๑) ที่อธิบายว่า การเรียนรู้ผ่านสื่อที่ผสมผสานภาพ 

เสียง และข้อความร่วมกัน ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจและจดจ�ำข้อมูลได้ดียิ่งขึ้น 

	 ๒. 	ผลการวจิยัพบว่า คะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนด้านค�ำศพัท์ภาษาองักฤษหลงัเรยีนของนกัเรยีน

สงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถิตท่ีิระดับ .๐๕ แสดงให้เหน็ว่า สือ่ความจรงิเสรมิ (AR Flashcards) 

ร่วมกับการจดัการเรยีนรู้ตามหลกัการเรยีนผ่านการเล่น สามารถพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีน

ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ทัง้นีอ้าจเนือ่งมาจากสือ่ AR ช่วยให้ผูเ้รยีนเรยีนรูผ่้านภาพ เสยีง และภาพเคลือ่นไหว

ที่สามารถโต้ตอบได้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีส่วนร่วมในกิจกรรม และเข้าใจความหมายของ 

ค�ำศัพท์ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมตามหลักการเรียนผ่านการเล่นยังช่วยสร้างบรรยากาศ

การเรียนรู้ที่สนุกสนาน ลดความกังวลในการเรียนภาษาอังกฤษ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ

และเรียนรู้อย่างมีความหมาย จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น

	 ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของจุฑาทิพย์ กฐินทอง และคณะ
6
 ที่พบว่า การจัด 

การเรียนรู้ตามหลักการเรียนผ่านการเล่นสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษและช่วยให้ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับ

งานวิจัยของนัสรียา บิลเต๊ะ และคณะ
7
 ที่พบว่า การใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมช่วยพัฒนาความสามารถ

ทางภาษาอังกฤษของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อได้แบบ 

เรยีลไทม์ ส่งผลให้เกดิความสนใจและแรงจงูใจในการเรียนรู้มากขึน้ อกีทัง้ยงัสอดคล้องกบังานวจัิยของชืน่

กมล เลิศวิทวัสกุล
8
 ที่พบว่า การใช้สื่อเสมือนจริงช่วยเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ดีกว่าการจัดการ 

เรียนรู้แบบปกติ โดยเฉพาะในเน้ือหาท่ีต้องอาศัยการมองเห็นและการมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ ดังนั้น จึงอาจ

กล่าวได้ว่า การผสานเทคโนโลยคีวามจรงิเสรมิเข้ากบัหลกัการเรยีนผ่านการเล่นเป็นแนวทางทีช่่วยส่งเสรมิ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 6
 จุฑาทิพย์ กฐินทอง และคณะ, “การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการจัดการเรียนรู้ 

แบบใช้เกมเป็นฐานส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี ๑”, วารสารศูนย์พัฒนาการเรียนรู้สมัยใหม,่ ปีท่ี ๗ ฉบับที่ ๔ 
(พฤษภาคม ๒๕๖๕): ๓๒๐–๓๓๑.

	 7
 นสัรยีา บลิเต๊ะ และคณะ, “การพฒันาความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาองักฤษโดยการจดัการเรยีนรูด้้วย

เทคโนโลยสีือ่เสมอืนจรงิส�ำหรบันกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที ่๑”, วารสารของ มจร. วิทยาเขตอุบลราชธาน,ี ปีที ่๙ ฉบบัที ่๑ 
(มกราคม – เมษายน ๒๕๖๗): ๓๖๗–๓๗๓.

	 8
 ชื่นกมล เลิศวิทวัสกุล, “ผลการใช้สื่อเสมือนจริงที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาฟิสิกส์ เรื่อง

ไฟฟ้าและแม่เหล็กของนกัเรยีนเตรยีมทหารชัน้ปีที ่๒”, วทิยานพินธ์ปริญญามหาบณัฑติ,มหาวทิยาลัยสโุขทยั, (บัณฑติ
วิทยาลัย มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, ๒๕๖๑): ๙๔.
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288 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๓ ฉบับที่ ๒

	 ๓. 	ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษสูงท่ีสุดใน 

ระยะสั้น และแม้ว่าคะแนนในระยะปานกลางและระยะยาวจะลดลงเล็กน้อย แต่ยังคงอยู่ในระดับ 

ใกล้เคียงกัน แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนยังสามารถจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ต่อเนื่องเมื่อเวลาผ่านไป ทั้งนี้

อาจเป็นเพราะการเรียนรู้ผ่านสื่อความจริงเสริมช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเชื่อมโยงระหว่างค�ำศัพท์กับภาพ  

เสยีง และประสบการณ์การใช้งานจรงิ ท�ำให้ผูเ้รียนไม่ได้จดจ�ำเพียงตัวอกัษรของค�ำศพัท์ แต่เกดิความเข้าใจ

และสร้างความหมายร่วมกับสิ่งที่เรียนรู้ ส่งผลให้ข้อมูลถูกเก็บไว้ในความจ�ำระยะยาวได้ดีกว่าการท่องจ�ำ

ทั่วไป

	 นอกจากนี้ หลักการเรียนผ่านการเล่นยังช่วยให้ผู้เรียนเกิดอารมณ์เชิงบวกในการเรียนรู้ ซึ่งม ี

ส่วนส�ำคัญต่อการจดจ�ำข้อมูล เมื่อผู้เรียนรู้สึกสนุก ผ่อนคลาย และมีส่วนร่วมในกิจกรรม สมองจะเปิดรับ

ข้อมูลได้ดีขึ้น ท�ำให้สามารถจดจ�ำค�ำศัพท์ได้ยาวนานมากขึ้น แม้เวลาจะผ่านไปคะแนนอาจลดลงบ้าง 

ตามธรรมชาติของการลืม แต่คะแนนยังคงอยู่ในระดับที่ดี แสดงให้เห็นว่าสื่อสามารถช่วยคงความรู้ของ 

ผู้เรียนได้จริง

	 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ�้ำยังแสดงให้เห็นว่า ระยะเวลาในการวัดส่งผลต่อระดับ

ความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติิ ซ่ึงเป็นเร่ืองปกติของกระบวนการเรียนรู้ เนือ่งจาก

เมื่อเวลาผ่านไป ผู้เรียนอาจเกิดการลืมบางส่วน อย่างไรก็ตาม คะแนนในระยะปานกลางและระยะยาว 

ยังคงอยู่ในระดับใกล้เคียงกัน สะท้อนให้เห็นว่า ผู้เรียนยังคงรักษาความรู้เกี่ยวกับค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ไว้ได้ในระดบัทีน่่าพอใจ แสดงให้เหน็ว่าสือ่ความจรงิเสรมิตามหลกัการเรยีนผ่านการเล่นมส่ีวนช่วยส่งเสรมิ

ความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ

	 ผลการวิจัยครั้งน้ีสอดคล้องกับงานวิจัยของรุ่งทิวา ศิริภักดิ์
9
 ที่กล่าวว่า การวัดความคงทนในการ

เรียนรู้ควรพิจารณาจากความสามารถของผู้เรียนในการจดจ�ำและน�ำความรู้ไปใช้ได้หลังจากเวลาผ่านไป 

โดยการวัดความคงทนท่ีเหมาะสมควรใช้การวัดซ�้ำในช่วงเวลาต่างกันภายใต้นวัตกรรมการเรียนรู้เดียวกัน 

เช่น การเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนทันทีและคะแนนหลังเรียนในระยะเวลาที่ก�ำหนด เพ่ือสะท้อน 

ให้เห็นถงึความสามารถของผู้เรยีนในการคงไว้ซ่ึงความรูใ้นระยะยาว ซึง่สอดคล้องกบัการวจัิยครัง้นีท้ีผู่ว้จิยั

ได้ศึกษาความคงทนในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษในระยะสั้น ระยะปานกลาง และระยะยาว โดยใช้

สื่อความจริงเสริมชุดเดียวกันในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท�ำให้สามารถสะท้อนประสิทธิภาพของสื่อ 

ในการช่วยคงความรู้ของผู้เรียนได้อย่างชัดเจน

	 9
 รุ่งทวิา ศริภิกัดิ,์ “การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและความคงทนในการเรยีนรูว้ชิาคณติศาสตร์ระหว่าง 

วธิสีอนทีใ่ช้สิง่ช่วยจดัมโนมตล่ิวงหน้ากับการสอนตามปกต ิ ช้ันมธัยมศึกษาปีที ่ ๑”, วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, 
มหาวิทยาลัยขอนแก่น, (ศูนย์ข้อมูลการวิจัยดิจิทัลไทย, ๒๕๔๑), หน้า ๕๘–๖๓.

16. ������������ (������ 274-291).indd   288 8/17/2026   1:45:00 PM



การพัฒนาสื่อความจริงเสริม ร่วมกับการเรียนผ่านการเล่นเพื่อเพิ่มความคงทนในการจดจ�ำฯ 289

	 นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของนัฐกานต์ ยิ้มพะ
10

 ที่กล่าวว่า นักเรียนระดับประถมศึกษา

มักมีปัญหาในการจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษในระยะยาว เนื่องจากผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถจดจ�ำค�ำศัพท์

ได้เพียงช่วงเวลาสั้น ๆ และเมื่อเวลาผ่านไปจะเกิดการลืม เพราะขาดการทบทวนและการใช้ค�ำศัพท์ 

ในบริบทจริง อีกทั้งการจัดการเรียนการสอนแบบท่องจ�ำซ�้ำ ๆ  ยังท�ำให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย ขาดแรง

จูงใจ และไม่สามารถเช่ือมโยงค�ำศัพท์กับการใช้งานจริงได้ ส่งผลให้การเรียนรู้เป็นเพียงการจ�ำเชิงกลไก 

โดยไม่เกิดความเข้าใจอย่างแท้จริง

	 และงานวิจัยของสุรศักดิ์ ปาเฮ
11

 ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ที่ใช้สื่อมัลติมีเดียซ่ึงประกอบด้วยภาพ  

เสียง ข้อความ และการโต้ตอบร่วมกัน จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้มากขึ้น และสามารถ

จดจ�ำเนื้อหาได้ดีกว่าการเรียนรู้แบบท่ัวไป เนื่องจากผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านหลาย 

ช่องทางในเวลาเดียวกัน ท�ำให้เกิดความเข้าใจและเชื่อมโยงข้อมูลได้ง่ายขึ้น โดยเฉพาะการเรียนรู้ค�ำศัพท์

ภาษาองักฤษ หากผูเ้รยีนได้เหน็ภาพ ฟังเสยีง และมส่ีวนร่วมกบัส่ือ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ�ำค�ำศพัท์

ได้มีประสิทธิภาพและเกิดความคงทนในการจดจ�ำมากยิ่งขึ้น

	 เมื่อพิจารณาร่วมกับผลการวิจัยครั้งนี้ จะเห็นได้ว่า การใช้ส่ือความจริงเสริมร่วมกับหลักการเรียน

ผ่านการเล่น สามารถช่วยลดข้อจ�ำกัดดังกล่าวได้ เนื่องจากสื่อ AR ช่วยสร้างบริบทการเรียนรู้ที่ใกล้เคียง

กับสถานการณ์จริง ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูค้�ำศพัท์ผ่านภาพ เสยีง และภาพเคลือ่นไหว ท�ำให้เกดิความเข้าใจ

และเชือ่มโยงความหมายของค�ำศพัท์ได้ดียิง่ขึน้ อกีทัง้กจิกรรมการเรยีนผ่านการเล่นยงัช่วยสร้างบรรยากาศ

การเรียนรู้ที่สนุกสนาน ลดความเครียด และกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถจดจ�ำ 

ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษได้ต่อเนื่องแม้เวลาจะผ่านไป ดังนั้น จึงสามารถกล่าวได้ว่า การจัดกิจกรรมการ 

เรียนรู้โดยใช้สื่อความจริงเสริมตามหลักการเรียนผ่านการเล่น เป็นแนวทางที่ช่วยส่งเสริมทั้งผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนและความคงทนในการจดจ�ำค�ำศพัท์ภาษาองักฤษของผูเ้รยีนได้อย่างมปีระสิทธภิาพ เนือ่งจาก

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และสามารถเชื่อมโยงความรู้ไปสู่

การใช้งานจริงได้ดียิ่งขึ้น

	 10
 นัฐกานต์ ยิ้มพะ, “การพัฒนาความสามารถด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕  

โดยใช้วิธีการสอนแบบเน้นงานปฏิบัติ (Task-based Learning)”, วารสารมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, ปีที่ ๑๗ 
ฉบับที่ ๑ (มกราคม-เมษายน ๒๕๖๕): ๕๗–๖๘.

	 11
 สุรศักดิ์ ปาเฮ, “สื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา”, พิมพ์ครั้งที่ ๓ (ม.ป.ท : ห้างหุ้นส่วนจ�ำกัดแพร่ไทย 

อุตสาหการพิมพ์, ๒๕๖๐), หน้า ๒๓๘–๒๔๑.
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290 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๓ ฉบับที่ ๒

ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้

		  ๑. 	ก่อนน�ำสื่อความจริงเสริม (AR Flashcards) ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ควรแนะน�ำวิธีการ 

ใช้งานให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างเป็นขั้นตอน พร้อมจัดเตรียมคู่มือหรือภาพประกอบการใช้งาน เพ่ือช่วยลด 

ความสับสนและเพิ่มความต่อเนื่องในการท�ำกิจกรรมการเรียนรู้

		  ๒. 	ควรตรวจสอบความพร้อมของอปุกรณ์และระบบอนิเทอร์เนต็ก่อนการใช้งานทกุครัง้ รวมทัง้

เตรียมสื่อส�ำรอง เช่น ใบงาน รูปภาพ หรือวิดีโอประกอบการสอน เพื่อรองรับกรณีที่เกิดปัญหาทางเทคนิค

ระหว่างการจัดกิจกรรม

		  ๓. 	ผู้สอนควรก�ำหนดกติกา ระยะเวลา และภารกิจในการใช้งานสื่อให้ชัดเจน เพื่อส่งเสริมให้ 

ผู้เรียนมุ่งเน้นการเรียนรู้และมีส่วนร่วมกับกิจกรรมอย่างเหมาะสม

	 ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัยครั้งต่อไป

		  ๑. 	ควรศกึษาการใช้สือ่ความจรงิเสรมิ (AR Flashcards) ร่วมกบัการพฒันาทกัษะการเขยีนภาษา

องักฤษ โดยเพิม่กจิกรรมทีส่่งเสรมิการเขยีนค�ำศพัท์ การแต่งประโยค หรอืการเขยีนบรรยาย เพือ่พฒันาการ

น�ำค�ำศัพท์ไปใช้ได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ

		  ๒. 	ควรขยายการศึกษากับผู้เรียนในระดับชั้นอื่น เช่น ระดับประถมศึกษาตอนต้นหรือระดับ

มัธยมศึกษา เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้และศึกษาความเหมาะสมของสื่อกับผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย

บรรณานุกรม 

จุฑาทิพย์ กฐินทอง และคณะ. “การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยการจัดการ 

เรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑”. วารสารศูนย์พัฒนา 

การเรียนรู้สมัยใหม.่ ปีที่ ๗ ฉบับที่ ๔ (พฤษภาคม ๒๕๖๕).

ชื่นกมล เลิศวิทวัสกุล. “ผลการใช้สื่อเสมือนจริงที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาฟิสิกส์ 

เรื่องไฟฟ้าและแม่เหล็ก ของนักเรียนเตรียมทหารชั้นปีท่ี ๒”. วิทยานิพนธ์ปริญญา 

มหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสุโขทัย- 

ธรรมาธิราช, ๒๕๖๑.

นัฐกานต์ ยิ้มพะ. “การพัฒนาความสามารถด้านค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕ 

โดยใช้วิธีการสอนแบบเน้นงานปฏิบัติ (Task-based Learning)”. วารสารมหาวิทยาลัย

ราชภัฏมหาสารคาม. ปีที่ ๑๗ ฉบับที่ ๑ (มกราคม-เมษายน ๒๕๖๕).
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นัสรียา บิลเต๊ะ และคณะ. “การพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาอังกฤษโดยการจัดการ 

เรยีนรูด้้วยเทคโนโลยสีือ่เสมอืนจรงิส�ำหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่๑”. วารสารของ มจร. 

วิทยาเขตอุบลราชธาน.ี ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๑ (มกราคม – เมษายน ๒๕๖๗).

ปรมะ แขวงเมือง. “ผลการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมการสร้าง 

ความรู้และการคิดสร้างสรรค์ในศตวรรษที่ ๒๑ ส�ำหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา”. วารสาร

ปัญญาภิวัฒน.์ ปีที่ ๑๐ ฉบับที่ ๑ (เมษายน – มิถุนายน ๒๕๖๑):๑๘๔-๑๙๖.

ปัญจลักษณ์ ถวาย. “การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน 

ชัน้ประถมศกึษาปีที ่๕ ทีเ่รยีนโดยใช้แบบฝึกกจิกรรมเพิม่พนูค�ำศัพท์ร่วมกบัการอ่าน”. วารสาร

สหวทิยาการสงัคมศาสตร์และการส่ือสาร. ปีที ่๑๐ ฉบบัที ่๒ (พฤษภาคม–สงิหาคม ๒๕๕๗):

๕๕–๗๒.

รุ่งทิวา ศิริภักดิ์. “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์

ระหว่างวิธีสอนที่ใช้สิ่งช่วยจัดมโนมติล่วงหน้ากับการสอนตามปกติ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑”. 

วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยขอนแก่น. ศูนย์ข้อมูลการวิจัยดิจิทัลไทย 

๒๕๔๑.

วิมลลักษณ์ คงสนองและคณะ. “ผลของการใช้สื่อความจริงเสริมค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ เพื่อส่งเสริม 

ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๒”. 

วารสารนาคบุตรปริทรรศน์ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช. ปีที่ ๑๔ ฉบับท่ี ๒ 

(พฤษภาคม – สิงหาคม ๒๕๖๕): ๑๖๑-๑๗๒.

ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรีและคณะ. “การเรียนรู้ผ่านการเล่น (Play-Based Learning)”. วารสารครุศาสตร์

อุตสาหกรรม. ปีที่ ๑๘ ฉบับที่ ๓ (กันยายน – ธันวาคม ๒๕๖๒): ๑-๖.

สาธิต โภคี. “ผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการใช้บัตรค�ำศัพท์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ค�ำศัพท์และ 

ความคงทนในการจ�ำค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๕”. วารสาร

มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร. ปีที่ ๑๒ ฉบับที่ ๑ (มกราคม – 

มิถุนายน ๒๕๖๗):๑๒๔-๑๓๙

สุรศักดิ์ ปาเฮ. สื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา. พิมพ์คร้ังที่ ๓. ม.ป.ท. : ห้างหุ้นส่วนจ�ำกัดแพร่ไทย 

อุตสาหการพิมพ์, ๒๕๖๐.
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