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	 Abstract
	 This research aimed to: 1) to develop and evaluate the quality of a virtual English language learning system integrating 
AI speech recognition, augmented reality (AR), and gamification for beginner learners; 2) to compare students' English language 
learning achievements in vocabulary, grammar, and conversation before and after using the developed system; 3) to study 
students' English speaking confidence after using the system; and 4) to study students' satisfaction with the developed system. 
The study employed a one-group pretest-posttest design. The sample consisted of 30 undergraduate students, selected through 
purposive sampling. The research instruments included the virtual English language learning system and lesson plans, an English  
achievement test, an English speaking confidence assessment, and a satisfaction questionnaire. Data were analyzed using descriptive  
statistics (mean, standard deviation, and percentage) and inferential statistics (Paired samples t-test). The results revealed that:  
1) the quality of the developed learning system was evaluated by experts at the highest level of appropriateness; 2) the learners' 
posttest English achievement scores were significantly higher than their pretest scores (t = 12.35, p < .001), with conversation skills 
showing the highest improvement, followed by grammar and vocabulary; 3) the learners' English speaking confidence increased 
to a high level (M = 4.18); and 4) their overall satisfaction with the system was at a high level (M = 4.32).
	 Keywords: artificial intelligence (AI), augmented reality (AR), gamification, English language learning, speaking confidence

	 บทคััดย่่อ
	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) พัฒันาและประเมิินคุณภาพของระบบการเรีียนรู้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริง ท่ี่�ผสมผสานเทคโนโลยีีการรู้้�จำเสีียง  
(AI speech recognition) ความเป็น็จริงิเสริมิ และเกมมิฟิิเิคชันั สำหรับัผู้้�เรีียนระดับัเริ่่�มต้้น 2) เปรีียบเทีียบผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนด้้านทักัษะภาษาอังักฤษ 
(คำศััพท์์ ไวยากรณ์์ และการสนทนา) ของผู้้�เรีียนก่่อนและหลัังการเรีียน 3) ศึึกษาความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษของผู้้�เรีียนหลัังการเรีียนด้้วยระบบที่่�
พัฒันาขึ้้�น และ 4) ศึกึษาความพึงึพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อ่ระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอังักฤษเสมืือนจริงิ การวิจิัยัใช้้รููปแบบกลุ่่�มทดลองกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่อ่นและ
หลังัเรีียน (One-group pretest-posttest design) กลุ่่�มตัวอย่่างเป็็นนักศึึกษาระดับัปริิญญาตรีี จำนวน 30 คน ซ่ึ่�งได้้มาจากการเลืือกกลุ่่�มตัวอย่่างแบบเจาะจง 
เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วย 1) ระบบการเรีียนรู้้�และแผนการจััดการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริิง 2) แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  
3) แบบประเมิินความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ และ 4) แบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อระบบการเรีียนรู้้� การวิิเคราะห์์ข้้อมููลใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา  
(ค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และร้้อยละ) และสถิิติเิชิงิอนุุมาน (Paired samples t-test) ผลการวิจิัยั พบว่่า 1) ระบบการเรีียนรู้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริง 
ที่่�พัฒันาขึ้้�นมีีคุณุภาพตามการประเมินิของผู้้�เชี่่�ยวชาญอยู่่�ในระดับัมากท่ี่�สุดุ 2) ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนด้้านทักัษะภาษาอังักฤษหลังัเรีียนสููงกว่า่ก่อ่นเรีียน
อย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .001 (t = 12.35, p < .001) โดยพบพัฒันาการสููงสุดุในทักัษะการสนทนา รองลงมา คืือ ไวยากรณ์แ์ละคำศัพัท์ ์ตามลำดับั 
3) ผู้้�เรีียนมีคีวามมั่่�นใจในการพููดภาษาอังักฤษอยู่่�ในระดับัมาก (M = 4.18) และ 4) มีคีวามพึงึพอใจต่อ่ระบบการเรีียนรู้้�โดยรวมอยู่่�ในระดับัมาก (M = 4.32) 
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	 บทนำำ� (Introduction)
	ทั ักษะการสื่่�อสารด้้วยภาษาอัังกฤษมีีความสำคััญอย่่างยิ่่�ง
ในยุุคโลกาภิิวััตน์์ อย่่างไรก็็ตาม บริิบทการจััดการเรีียนการสอน
ภาษาอัังกฤษในประเทศไทยยัังคงเผชิิญกัับความท้้าทายหลาย
ประการ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในกลุ่่�มผู้�เรีียนระดับัเริ่่�มต้้น (CEFR A2)  
ที่่�มัักประสบปััญหาขาดความมั่่�นใจและมีีความวิิตกกัังวลสููง 
เมื่่�อต้้องส่ื่�อสารจริิง ปััญหาหลัักประการหนึ่่�งเกิิดจากการขาด 
สภาพแวดล้้อมที่่�ปลอดภััยและเอื้้�อต่่อการฝึึกฝนทัักษะการพููด 
(Qin & Poopatwiboon, 2023) ผู้้�เรีียนมัักเกิิดความกลััวที่่�จะทำ 
ผิิดพลาดเมื่่�อต้้องสนทนากัับมนุุษย์์หรืือในชั้้�นเรีียน ซึ่่�งนำไปสู่่�
อุปุสรรคทางจิิตวิทิยา (Psychological barriers) ท่ี่�ขัดัขวางความ
เต็็มใจในการสื่่�อสารและการพััฒนาความคล่่องแคล่่วทางภาษา
	 เพื่่�อแก้้ไขปัญัหาดังักล่า่ว เทคโนโลยีีการศึกึษา (Educational  
technology) ได้้เข้้ามามีีบทบาทสำคััญ โดยเฉพาะเทคโนโลยีี 
ความเป็น็จริงิเสริมิ (Augmented reality: AR) และปััญญาประดิิษฐ์์  
(Artificial intelligence: AI) เทคโนโลยีี AR มีีศัักยภาพในการสร้้าง 
บริิบทการเรีียนรู้้�ที่่�สมจริิง ช่่วยเปลี่่�ยนข้้อมููลทางภาษาที่่�เป็็น
นามธรรมให้้กลายเป็็นประสบการณ์์รููปธรรม ทำให้้ผู้�เรีียนสามารถ
เชื่่�อมโยงคำศััพท์และบทสนทนาเข้้ากัับสภาพแวดล้้อมจำลองได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Christou et al., 2025) ในขณะเดีียวกััน  
การบููรณาการปััญญาประดิิษฐ์์ด้้านการรู้้�จำเสีียง (AI speech  
recognition) และ AI ประมวลผลภาษาธรรมชาติิ ยังัช่่วยทำหน้้าท่ี่� 
เป็็นคู่่�สนทนาเสมืือนที่่�สามารถให้้ผลป้อ้นกลับั (Instant feedback)  
ได้้ทัันทีี เทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ช่่วยลดความกดดัันทางสัังคมและสร้้าง 
"พื้้�นที่่�ปลอดภััย (Safe space)" ในการลองผิิดลองถููก ซึ่่�งช่่วยลด
ความวิติกกัังวลในการพููดของผู้้�เรีียนได้้อย่า่งมีีนัยัสำคััญ (Dennis, 
2024; Wang et al., 2024)
	 แม้้เทคโนโลยีี AR และ AI จะช่ว่ยสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�สมจริงิ
และเปิิดโอกาสให้้ฝึึกฝนได้้อย่่างปลอดภัย แต่่การรัักษาระดัับ
ความสนใจของผู้้�เรีียนในระยะยาวเพื่่�อไม่่ให้้เกิิดความเบื่่�อหน่่าย 
หลัังจากหมดความตื่่�นเต้้นกัับเทคโนโลยีีใหม่่ (Novelty effect)  
ยังัคงเป็็นความท้้าทาย แนวคิดเกมมิฟิิเคชันั (Gamification) จึงึถููก 
นำมาใช้้เป็็นกลไกสำคััญในการหล่่อเล้ี้�ยงแรงจููงใจ (Sustained  
engagement) ผ่่านการจำลองสภาพแวดล้้อมที่่�ลดแรงกดดััน  
การให้้คะแนน และการแสดงผลลััพธ์์ที่่�เข้้าใจง่าย ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�ม
การจดจำคำศััพท์์และส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้อย่่าง
ครอบคลุุม (Chan & Lo, 2024; Laksanasut, 2025)
	ถึ ึงแม้้จะมีีแนวคิิดและงานวิิจััยจำนวนมากสนัับสนุุนการใช้้ 
เทคโนโลยีีเหล่่านี้้� แต่่งานวิิจััยที่่�ผ่่านมายัังคงพบช่่องว่่างสำคััญ
หลายประการ ได้้แก่่ ประการแรก งานวิิจััยส่่วนใหญ่่มัักมุ่่�งเน้้นไป
ที่่�กลุ่่�มผู้้�เรีียนระดัับกลางถึึงสููง (CEFR B1 ขึ้้�นไป) ทำให้้ขาดแคลน
นวััตกรรมและข้้อมููลที่่�ออกแบบมาเพื่่�อช่่วยเหลืือผู้้�เรีียนระดัับ 
เริ่่�มต้้น (CEFR A2) ท่ี่�มีีข้้อจำกัดัด้้านความมั่่�นใจอย่่างเฉพาะเจาะจง 
(Dunleavy et al., 2009; Lee, 2012; Laksanasut, 2025) 
ประการที่่�สอง ระบบการเรีียนรู้้�ที่่�ผสาน AI และ AR มัักต้้องพึ่่�งพา
แพลตฟอร์์มที่่�มีีต้้นทุนสููง ทำให้้เข้้าถึึงได้้ยากในบริิบทการศึึกษาท่ี่�มีี

ทรัพัยากรจำกััด ประการสุุดท้้าย บทสนทนาท่ี่�ระบบ AI จัดัเตรีียมไว้้ 
มัักมีีความจำกััด ขาดความหลากหลาย และไม่่ครอบคลุุมบริิบท
ในชีีวิติประจำวันัที่่�ผู้้�เรีียนระดับัต้้นสามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้้ได้้จริง
	 เพื่่�อเติิมเต็็มช่องว่่างของการวิิจััยดัังกล่่าว งานวิิจััยนี้้�จึึงมุ่่�ง 
พััฒนาระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริงที่่�บููรณาการ
เทคโนโลยีี AI, AR และแนวคิิด Gamification เข้้าด้้วยกัันอย่่าง
เป็็นระบบ โดยใช้้อุุปกรณ์์ที่่�เข้้าถึึงได้้และมีีประสิิทธิิภาพ เช่่น แว่่น 
AR Xreal One ร่่วมกัับ Convai Conversational AI เพื่่�อสร้้าง
บทเรีียนที่่�สอดคล้้องกัับบริิบทในชีีวิิตประจำวััน เป้้าหมายหลััก
ของนวัตกรรมนี้้�คืือการพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษทั้้�งด้้านคำศััพท์ 
ไวยากรณ์์ และการสนทนา ควบคู่่�ไปกัับการทลายอุุปสรรคทาง
จิิตวิิทยา เพื่่�อเสริิมสร้้างความมั่่�นใจในการส่ื่�อสารให้้กับผู้้�เรีียน
ระดัับ CEFR A2 อย่่างเป็็นรููปธรรม

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อพััฒนาและประเมิินคุุณภาพของระบบการเรีียนรู้้�
ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริิง ที่่�ผสมผสานเทคโนโลยีีการรู้้�จำเสีียง (AI 
speech recognition) ความเป็น็จริงเสริมิ (AR) และเกมมิฟิิเิคชันั  
สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับเริ่่�มต้้น
	 2.	เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนด้้านทัักษะ 
ภาษาอัังกฤษ (คำศััพท์ ไวยากรณ์์ และการสนทนา) ของผู้้�เรีียน 
ก่่อนและหลัังการเรีียนด้้วยระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษ 
เสมืือนจริิงที่่�พััฒนาขึ้้�น
	 3.	เพื่่�อศึึกษาความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษของผู้้�เรีียน
หลัังการเรีียนด้้วยระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริิงที่่�
พััฒนาขึ้้�น
	 4.	เพื่่�อศึกึษาความพึงึพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่อระบบการเรีียนรู้้� 
ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริิงที่่�พััฒนาขึ้้�น

	 สมมติิฐานการวิิจััย (Hypothesis) 
	ผู้ ้�เรีียนท่ี่�เรีียนด้้วยระบบการเรีียนรู้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริง 
มีคีะแนนทักัษะภาษาอังักฤษ (คำศัพัท์ ์ไวยากรณ์ ์และการสนทนา) 
หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)
	 เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR) ในการเรีียนรู้้�ภาษา
	 การใช้้ AR ในการเรีียนรู้้�ภาษาได้้รับความสนใจอย่่างมาก
ในช่่วงทศวรรษที่่�ผ่่านมา เนื่่�องจากสามารถสร้้างบริิบทการเรีียนรู้้�
ที่่�ใกล้้เคีียงกัับสถานการณ์์จริิง ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและจดจำ
เนื้้�อหาได้้ดีีขึ้้�น งานวิิจััยของ Dunleavy et al. (2009)  ระบุุว่่า 
AR ช่ว่ยเพิ่่�มแรงจููงใจและการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียนผ่า่นการจำลอง
สถานการณ์์ที่่�สมจริิง นอกจากนี้้� การศึึกษาโดย Lee พบว่่า AR 
เป็น็เทคโนโลยีีท่ี่�ช่ว่ยเพิ่่�มประสิิทธิภิาพการเรีียนรู้� ทำให้้การเรีียนมีี
ความสมจริงิ โต้้ตอบได้้ และช่ว่ยให้้การเรีียนรู้�เชิงิปฏิบิัตัิทิำได้้ง่ายขึ้้�น  
(Lee, 2012) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการศึึกษา Meta-analysis ล่่าสุุด
ของ Wu et al. (2024) ท่ี่�ยืืนยันว่าเทคโนโลยีี AR ส่่งผลบวก 
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อย่่างมากต่่อการจดจำและพััฒนาคำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ จากงาน
วิิจััยข้้างต้้น สามารถสังเคราะห์์ได้้ว่าจุุดเด่่นของ AR ในมิติิการ
เรีียนรู้้�ภาษา ไม่่ใช่่เพีียงการแสดงผลทางภาพที่่�ดึึงดููดความสนใจ 
แต่่คืือการเปลี่่�ยนบริิบททางภาษาที่่�เป็็นนามธรรมให้้กลายเป็็น
ประสบการณ์์รููปธรรม ซึ่่�งเป็็นกลไกสำคััญที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนระดัับ
เริ่่�มต้้นสามารถเชื่่�อมโยงคำศััพท์์เข้้ากัับสถานการณ์์จริิงได้้ดีีกว่่า
การท่่องจำจากตำราเรีียน
	 การรู้้�จำเสีียงพููดและปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ในการพััฒนา
ทัักษะการพููด
	 การรู้้�จำเสีียงพููด (Speech recognition) และ AI มีีบทบาท
สำคัญัในการวิเิคราะห์แ์ละประเมินิการสนทนาแบบเรีียลไทม์ งาน
วิิจััยของ Dennis (2024) พบว่่า ระบบ AI ที่่�ให้้ผลตอบรัับทัันทีี 
(Instant feedback) ช่ว่ยให้้ผู้�เรีียนปรับัปรุงุทักัษะการพููดได้้อย่า่ง
มีีนััยสำคััญ ในขณะที่่� Wang et al. (2024) ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การฝึึก
สนทนากัับ Generative AI chatbot ช่่วยลดความวิิตกกัังวลใน
การพููดภาษาต่่างประเทศ และเพิ่่�มความเต็็มใจในการสื่่�อสารของ
ผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ เม่ื่�อวิิเคราะห์์ความเชื่่�อมโยงระหว่่าง
ผลลััพธ์์ด้้านทัักษะ (Dennis, 2024) และจิิตวิิทยา (Wang et al., 
2024) จะเห็็นได้้ว่า AI ได้้เข้้ามาทำหน้้าท่ี่�เป็็น "พื้้�นที่่�ปลอดภัย 
(Safe space)" ที่่�ขจััดความกลััวในการทำผิิดพลาด อย่่างไรก็็ตาม 
งานวิิจััยส่่วนใหญ่่ยัังคงพึ่่�งพาแพลตฟอร์์มที่่�มีีต้้นทุุนการใช้้งานสููง  
(เช่่น ELSA Speak) หรืือจำกััดรููปแบบบทสนทนา ทำให้้เกิิด 
ช่่องว่่างในการนำเทคโนโลยีีนี้้� ไปใช้้เพ่ื่�อสร้้างบทสนทนาท่ี่�
สอดคล้้องกัับชีีวิิตประจำวัันของผู้้�เรีียนระดัับ A2 ในบริิบทการ
ศึึกษาที่่�มีีทรััพยากรจำกััด
	 การใช้้ Gamification ในการเรีียนรู้้�ภาษา
		  การใช้้ Gamification ได้้รับความนิยิมเนื่่�องจากช่ว่ยเพิ่่�ม
แรงจููงใจและความสนุกุสนาน ตามทฤษฎี ีFlow theory งานวิิจััยของ 
Laksanasut (2025) และการทบทวนวรรณกรรมของ Chan and Lo 
(2024) พบว่่า แอปพลิเิคชันัที่่�ใช้้ Gamification ช่ว่ยเพิ่่�มการจดจำ
คำศัพัท์แ์ละผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนได้้อย่า่งครอบคลุมุ นอกจากนี้้� 
ยัังช่่วยลดความกังวลในการเรีียนรู้� (Anxiety reduction) โดย
สร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�ลดแรงกดดััน งานวิิจััยในกลุ่่�มนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า  
Gamification ทำหน้้าที่่�เป็น็ "กลไกหล่อ่เลี้้�ยงแรงจููงใจ" ซึ่่�งเมื่่�อนำไป 
พิิจารณาร่่วมกัับความตื่่�นตััวจากการใช้้เทคโนโลยีี AR ในหััวข้้อ
ก่อ่นหน้้า จะพบว่า่ Gamification คืือ เครื่่�องมืือสำคัญัที่่�เข้้ามาช่ว่ย
แก้้ปััญหาความเบื่่�อหน่่าย และทำให้้ผู้้�เรีียนอยากมีีส่่วนร่่วมอย่่าง
ต่่อเนื่่�อง ไม่่ใช่่เพีียงแค่่ตื่่�นเต้้นกัับความแปลกใหม่่ของเทคโนโลยีี
ในระยะแรกเริ่่�ม
	 การใช้้แว่่น Xreal One และ Convai Conversational 
AI ในการเรีียนรู้้�ภาษา
	 แว่่น Xreal One เป็็นแว่่น AR ที่่�มีีชิิปประมวลผล X1  
แสดงผลภาพ 3 มิติิทิี่่�มีคีวามคมชัดัสููง ทำให้้เหมาะสำหรับัการแสดง 
ตััวละครเสมืือนในสภาพแวดล้้อมจริิง (XREAL, 2024) ซึ่่�งได้้
รัับการรัับรองจาก TÜV Rheinland Eye Comfort (5 Star)  
Certification (TÜV Rheinland, 2024) ในขณะท่ี่� Convai  

Conversational AI เป็็นแพลตฟอร์์มที่่�ใช้้ NLP สร้้างตััวละครเสมืือน
ที่่�สนทนาแบบเรีียลไทม์์ได้้ จากงานวิิจััยโดย Yan et al. (2025)  
ระบุวุ่า่ AR และ AI สามารถสร้้างสภาพแวดล้้อมการสนทนาที่่�สมจริงิ 
เช่่น การฝึึกพููดในร้้านอาหารหรืือโรงแรม การเลืือกบููรณาการ 
ฮาร์์ดแวร์์ Xreal One ร่่วมกัับซอฟต์์แวร์์ Convai ในงานวิิจััยนี้้�  
จึึงเป็็นการตอบสนองโดยตรงต่่อช่่องว่่างด้้านข้้อจำกััดทาง
เทคโนโลยีีท่ี่�พบในงานวิจิัยัก่่อนหน้้า โดยเปลี่่�ยนจากการใช้้ระบบปิิด 
ที่่�ต้้องเสีียค่่าใช้้จ่่ายสููง มาเป็็นการใช้้อุุปกรณ์์แบบ See-through  
ที่่�มีีน้้ำหนัักเบาและ API ท่ี่�ยืืดหยุ่่�น ซ่ึ่�งเอื้้�อต่อ่การออกแบบบทเรีียน
ที่่�ปรัับแต่่งได้้ตามระดัับ CEFR A2 อย่่างเฉพาะเจาะจง
	 การผสานเทคโนโลยีี AI, AR และ Gamification ในการ
เรีียนรู้้�ภาษา
	 การรวมเทคโนโลยีีทั้้�งสามช่ว่ยสร้้างประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้� 
ที่่�ครอบคลุมุ งานวิิจัยัโดย Yan et al.  (2025) and Yousefi et al.  
(2024) พบว่่า ระบบที่่�ผสานเทคโนโลยีีเหล่่านี้้�ช่่วยเพิ่่�มการมีี 
ส่่วนร่่วม พััฒนาความสามารถในการพููด และลดความวิิตกกัังวล
ในการสื่่�อสาร (Communication apprehension) เมื่่�อเทีียบกัับ
การเรีียนแบบดั้้�งเดิมิ จากการทบทวนวรรณกรรมทั้้�งหมด สามารถ
สัังเคราะห์์ได้้ว่่าเทคโนโลยีีทั้้�งสามทำงานเสริิมสอดคล้้องกัันอย่่าง
เป็น็ระบบ กล่า่วคืือ AR ทำหน้้าที่่�สร้้าง "บริบิทและสภาพแวดล้้อม"  
ที่่�สมจริง AI ทำหน้้าที่่�เป็็นคู่่�สนทนาที่่�ให้้ "ข้้อเสนอแนะ" อย่่างปลอดภัยั 
และ Gamification ทำหน้้าท่ี่�สร้้าง "แรงจููงใจ" ท่ี่�ยั่่�งยืืน การบููรณาการนี้้� 
จึึงไม่่ใช่่เพีียงการนำเทคโนโลยีีมารวมกัน แต่่เป็็นการสร้้างระบบ
นิิเวศการเรีียนรู้้�ใหม่่ที่่�มุ่่�งเป้้าในการทลายอุุปสรรคทางจิิตวิิทยา
ของนัักเรีียนภาษาโดยเฉพาะ
	 ช่่องว่่างของงานวิิจััย
	 แม้้ว่าการนำเทคโนโลยีี ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ความเป็็น 
จริงิเสริิม (AR) และ Gamification มาใช้้ในการเรีียนรู้้�ภาษาจะได้้รับ 
ความสนใจอย่่างต่่อเนื่่�อง และมีีงานวิิจััยจำนวนมากท่ี่�รายงานถึง
ผลลััพธ์์ในเชิิงบวก อย่่างไรก็็ตาม เมื่่�อพิิจารณาอย่่างละเอีียดแล้้ว
ยัังคงพบช่่องว่่างสำคััญของงานวิิจััยในหลายประเด็็น ดัังนี้้�
	 1.	การขาดงานวิจิัยัในบริบิทของผู้้�เรีียนระดับัเริ่่�มต้้น (CEFR 
A2) งานวิจิัยัส่่วนใหญ่่ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการใช้้ AI และ AR ในการเรีียนรู้� 
ภาษา มักัมุ่่�งเน้้นไปที่่�ผู้้�เรีียนในระดับั กลางถึงึสููง (CEFR B1 ขึ้้�นไป)  
ส่ง่ผลให้้ยังมีีข้้อมููลจำกัดัเกี่่�ยวกับัประสิทิธิผิลของเทคโนโลยีีเหล่่านี้้� 
ในกลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�มีีพื้้�นฐานทางภาษาค่่อนข้้างต่่ำ โดยเฉพาะผู้้�เรีียน
ระดัับ CEFR A2 ซ่ึ่�งมัักเผชิิญข้้อจำกััดด้้านความมั่่�นใจ คำศััพท์ 
และโครงสร้้างภาษา งานวิิจััยนี้้�จึึงมุ่่�งเน้้นศึกษากลุ่่�มผู้�เรีียนระดัับ
เริ่่�มต้้น เพื่่�อเติิมเต็ม็ช่องว่า่งดังักล่า่ว และขยายความเข้้าใจเกี่่�ยวกับ 
การใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�อสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ภาษาในระดัับพื้้�นฐาน 
(Dunleavy et al., 2009; Lee, 2012; Laksanasut, 2025)
	 2.	ข้้อจำกััดด้้านการเข้้าถึึงเทคโนโลยีี แม้้ว่่าเทคโนโลยีี AR 
และ AI จะมีีศัักยภาพสููงในการยกระดัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้� 
แต่่ในทางปฏิิบััติิ การใช้้งานมักต้้องพึ่่�งพาอุุปกรณ์์หรืือซอฟต์แวร์์
ที่่�มีีต้้นทุุนสููง หรืือระบบที่่�มีีค่่าใช้้จ่่ายในการเข้้าใช้้งาน ซึ่่�งอาจเป็็น
อุุปสรรคต่่อการนำไปใช้้ในบริิบทการศึึกษาที่่�มีีทรััพยากรจำกััด 
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งานวิิจััยนี้้�จึึงเลืือกใช้้แว่่น Xreal One ซ่ึ่�งเป็็นอุปกรณ์์ที่่�มีีราคา 
ค่อ่นข้้างเข้้าถึึงได้้ เพื่่�อประเมิินความเป็็นไปได้้ในการนำเทคโนโลยีี 
AR ไปใช้้จริิงในบริิบทการเรีียนการสอน
	 3.	ในขณะท่ี่�งานวิิจััยจำนวนมากมุ่่�งเน้้นการเปรีียบเทีียบ 
ผลสััมฤทธิ์์�ระหว่่างกลุ่่�ม (Comparative studies) เพื่่�อวััดผลลััพธ์์
ปลายทาง แต่ย่ังัขาดงานวิจัิัยที่่�ศึึกษาพัฒันาการของผู้้�เรีียนเป็น็ราย
บุุคคล (Individual improvement) อย่่างละเอีียดในบริิบทของ 
การพัฒันานวัตักรรมต้้นแบบ (Prototype validation) โดยเฉพาะ 
กัับผู้้�เรีียนกลุ่่�มระดัับต้้น (A2) ที่่�ต้้องอาศััยการติิดตามความ
ก้้าวหน้้าอย่่างใกล้้ชิิด งานวิิจััยนี้้�จึึงมุ่่�งเติิมเต็็มช่่องว่่างดัังกล่่าว  
โดยใช้้รููปแบบการวิิจััยแบบ One-group pretest-posttest 
design เพื่่�อตรวจสอบประสิิทธิภาพของระบบ (Innovation  
efficiency) และวิิเคราะห์์การเปลี่่�ยนแปลงภายในตััวผู้้�เรีียน 
(Within-subject design) ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอนพื้้�นฐานที่่�สำคััญในการ
ยืืนยัันคุุณภาพและความเป็็นไปได้้ของนวัตกรรม (Feasibility) 
ก่อ่นที่่�จะนำไปสู่่�การศึกึษาเชิงิเปรีียบเทีียบในระดับัท่ี่�ใหญ่ข่ึ้้�นต่อ่ไป
	 4.	ความหลากหลายของบทสนทนาและบริิบท ถืือเป็็น 
อีีกหนึ่่�งข้้อจำกัดัที่่�พบในระบบ AI และ AR สำหรับัการเรีียนรู้้�ภาษา  
คืือ ความจำกััดของรููปแบบบทสนทนาและสถานการณ์์การใช้้งาน  
ซึ่่�งมัักไม่่ครอบคลุุมบริิบทในชีีวิิตจริงท่ี่�ผู้้� เรีียนต้้องเจอ โดย
เฉพาะสำหรัับผู้้�เรีียนระดัับเริ่่�มต้้นท่ี่�ต้้องการฝึึกภาษาอัังกฤษใน
สถานการณ์ใ์กล้้ตัวั งานวิจัิัยนี้้�จึงึออกแบบบทเรีียนและบทสนทนา
ที่่�เน้้นบริิบทในชีีวิิตประจำวััน เช่่น การพููดคุยเกี่่�ยวกับกิิจวััตร
ประจำวััน การส่ื่�อสารทั่่�วไป และสถานการณ์์พื้้�นฐาน เพื่่�อให้้
สอดคล้้องกัับระดัับความสามารถและความต้้องการของผู้้�เรีียน
ระดัับ CEFR A2 
	 การวิิจััยนี้้�มีีเป้้าหมายเพื่่�อแก้้ไขช่่องว่่างดัังกล่่าว โดยพััฒนา
ระบบที่่�ผสาน AI, AR และ Gamification สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับ 
CEFR A2 พร้้อมทั้้�งประเมิินประสิิทธิิผล และความพึึงพอใจของ 
ผู้้�เรีียนเพื่่�อเป็็นแนวทางสำหรัับการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�
ในอนาคต

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยและพััฒนา (Research 
and development: R&D) เพ่ื่�อพััฒนาระบบการเรีียนรู้้�ภาษา
อังักฤษเสมืือนจริงิ โดยผู้้�วิจิัยัได้้กำหนดกรอบการดำเนินิงานอย่า่ง
เป็็นระบบแบ่่งออกเป็็น 3 ระยะ ดัังนี้้�
	 ระยะที่่� 1 การศึกึษาและวิเิคราะห์ข์้้อมููลพื้้�นฐาน (Research 
& analysis) เป็น็การวิเิคราะห์ป์ัญัหาและความต้้องการของผู้้�เรีียน

ระดับัเริ่่�มต้้น (CEFR A2) ท่ี่�มีคีวามวิิตกกัังวลในการส่ื่�อสาร พร้้อมทั้้�ง 
ศึกึษาแนวคิดิการบููรณาการเทคโนโลยีี AI, AR และ Gamification 
และวิิเคราะห์เ์นื้้�อหาหลักัสููตรเพื่่�อกำหนดขอบเขตบทเรีียน จำนวน 
3 หััวข้้อ (Life Around Us, Life in Action, Life Experiences)
	 ระยะที่่� 2 การออกแบบและพััฒนานวััตกรรม (Design 
& development) แบ่่งการพััฒนาออกเป็็น 2 ส่่วนหลััก ได้้แก่่  
การพััฒนาระบบ (System development) ดำเนิินการตามวงจร 
การพััฒนาระบบ (SDLC-Waterfall Model) เริ่่�มจากการออกแบบ
สถาปััตยกรรมระบบเชื่่�อมต่่อแว่่น Xreal One เข้้ากัับ Unity 3D 
และ Convai AI จนได้้ระบบต้้นแบบ (Prototype) และนำไปให้้ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีี จำนวน 3 ท่่านตรวจสอบคุุณภาพ
	 การพัฒันาแผนการสอนและเครื่่�องมืือวิจิัยั ออกแบบกิจิกรรม 
การเรีียนรู้้�แบบ 4 ขั้้�นตอน (Warm-up, Vocabulary, Grammar  
focus, Speaking practice) พร้้อมทั้้�งสร้้างแบบทดสอบวััด 
ผลสััมฤทธิ์์� และแบบสอบถามความพึงพอใจต่่อระบบการเรีียนรู้้� 
โดยผ่่านการตรวจสอบความเที่่�ยงตรง (IOC) จากผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
การสอนภาษาอัังกฤษ
	 ระยะที่่� 3 การทดลองใช้้นวััตกรรม (Implementation 
& experimentation) นำระบบท่ี่�ผ่่านการประเมิินคุณภาพ 
มาทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง (นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีีที่่�มีี 
ผลคะแนนสอบก่่อนเรีียนอยู่่�ในระดัับ A2 จำนวน 30 คน) ด้้วย 
รููปแบบการวิจิัยัแบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อนและหลังั (One-group 
pretest-posttest design) เป็็นระยะเวลา 3 สัปัดาห์์ (สััปดาห์์ละ  
40 นาทีี) เมื่่�อสิ้้�นสุดุการทดลองผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนินิการประเมินิผลและ
วิิเคราะห์์ข้้อมููล ดัังนี้้�
	 1.	การประเมิินผลสััมฤทธ์ิ์� (ตอบวััตถุปุระสงค์์ข้้อท่ี่� 2) ใช้้สถิิติิ
เชิิงอนุุมาน (Paired samples t-test) วิิเคราะห์์ผลคะแนนสอบ
เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะภาษาอัังกฤษก่่อนและหลัังเรีียน
	 2.	การประเมิินความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ  
(ตอบวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 3) ใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา (Descriptive 
statistics) วิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบประเมิิน เพื่่�อตรวจสอบระดับั
ความมั่่�นใจ การลดความวิิตกกัังวล และความกล้้าแสดงออกของ 
ผู้้�เรีียนภายหลัังการใช้้ระบบ
	 3.	การประเมิินความพึึงพอใจต่่อระบบ (ตอบวััตถุุประสงค์์
ข้้อที่่� 4) ใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนาวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบสอบถาม 
เพ่ื่�อประเมิินความคิิดเห็็นและระดัับความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีี
ต่่อนวััตกรรมที่่�พััฒนาขึ้้�นอย่่างครบถ้้วน
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Figure 1
Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ตััวแปรควบคุุม

	 	กลุ่่�มผู้้�เรีียน CEFR A2 
	 	ระยะเวลาเรีียน 3 สััปดาห์์

ตััวแปรต้้น

ระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริิง (Virtual English 
Learning System)
	 1.	เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI)  
		 ใช้้แพลตฟอร์์ม Convai สำหรัับรู้้�จำเสีียงและให้้ข้้อมููล 
		ป้ ้อนกลัับแบบทัันทีี (Instant feedback)
	 2.	เทคโนโลยีีความจริิงเสริิม (AR)
		 ใช้้แว่่น Xreal One แสดงตััวละคร 3 มิิติิ โต้้ตอบ 
		 ในสภาพแวดล้้อมจริิง
	 3.	แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) 
		 ใช้้ระบบสะสมคะแนนและมิินิิเกม (เช่่น จัับคู่่�คำศััพท์์) 
		 เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและลดความกดดััน

ตััวแปรตาม

	 1.	ทัักษะภาษาอัังกฤษ (English skills)
		   คำศััพท์์ (Vocabulary)
		   ไวยากรณ์์ (Grammar)
`		   การสนทนา (Conversation)

	 2.	ความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ 
		 (Speaking confidence)
	 3.	ความพึึงพอใจต่่อระบบ  
		 (System satisfaction)

	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากร ที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1 และ
ปีีที่่� 2 คณะเทคโนโลยีีสารสนเทศ สถาบัันเทคโนโลยีีไทย–ญี่่�ปุ่่�น 
จำนวนทั้้�งสิ้้�น 190 คน กลุ่่�มตัวอย่่างท่ี่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็น
นัักศึึกษา จำนวน 30 คน ซึ่่�งได้้มาจากการเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง
แบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยมีีเกณฑ์์การคััดเข้้า คืือ 
ต้้องเป็็นผู้้�เรีียนที่่�มีีระดัับความรู้้�ภาษาอัังกฤษอยู่่�ในระดัับเริ่่�มต้้น  
(Beginner) หรืือระดัับ CEFR A2 และเป็็นผู้้�ที่่�ประสบปััญหาด้้าน
ความวิิตกกัังวลและขาดความมั่่�นใจในการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษ 
ทั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยใช้้ผลคะแนนจากแบบทดสอบก่่อนเรีียน (Pretest) 
เป็น็เครื่่�องมืือคััดกรองเพ่ื่�อให้้ได้้กลุ่่�มตัวอย่า่งที่่�มีีคุณุสมบัตัิติรงตาม 
เป้้าหมายของงานวิิจััย
	 เครื่่�องมืือวิิจััย
	 1.	การออกแบบและพััฒนาระบบ (System design and 
development) ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาระบบโดยใช้้กระบวนการวงจร
การพััฒนาระบบ (SDLC) ดังัแสดงใน Figure 2 โดยเลืือกใช้้ Game 
Engine Unity 3D (เวอร์์ชััน 2022.3 LTS) เป็็นแพลตฟอร์์มหลััก 
ในการพััฒนา เน่ื่�องจากรองรัับการทำงานร่วมกับ SDK ของแว่น่ AR  

และ API ปััญญาประดิิษฐ์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยมีีขั้้�นตอน
การพััฒนาที่่�สำคััญ 5 ขั้้�นตอน ดััง Figure 2
		  1.1	การวิิเคราะห์์ความต้้องการ (Requirement  
analysis) ศึึกษาและวิิเคราะห์์ปััญหาของผู้้�เรีียนระดัับ CEFR A2 
กำหนดขอบเขตเนื้้�อหา และรวบรวมความต้้องการทางเทคนิิค 
(Technical requirements) เพ่ื่�อเลืือกใช้้เครื่่�องมืือที่่�เหมาะสม 
ได้้แก่่ Unity 3D, Convai API และ Xreal SDK
		  1.2	การออกแบบระบบ (System design) ผู้้�วิิจััยได้้
ดำเนิินการออกแบบองค์์ประกอบของระบบ 2 ส่่วนหลััก เพื่่�อให้้
เทคโนโลยีีสอดคล้้องกัับเป้้าหมายทางการศึึกษา ได้้แก่่
			   1.2.1	การออกแบบสถาปััตยกรรมระบบ (System  
architecture) ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดสถาปััตยกรรมระบบให้้มีีการ 
เชื่่�อมต่อ่ระหว่า่งส่ว่นรับัข้้อมููล (Input) ส่ว่นประมวลผล (Process) 
และส่่วนแสดงผล (Output) โดยระบบจะรัับเสีียงผ่่านแว่น่ Xreal 
One ส่่งต่่อไปประมวลผลที่่� Unity และ Convai API เพื่่�อให้้ส่่วน
แสดงผล (AR interface) ส่ว่นประมวลผลกลาง (Core logic) และ
ส่ว่นปัญัญาประดิษิฐ์ ์(AI processing) ทำงานประสานกันได้้อย่า่ง
สมบููรณ์์ ดัังแสดงใน Figure 3
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Figure 2
System Development Life Cycle (SDLC) following the 
Waterfall Model
การพััฒนาระบบ (SDLC) ตามแบบจำลองน้้ำตก

Figure 3
System Architecture Design showing the integration of 
Xreal, Unity, and Convai AI
การออกแบบสถาปััตยกรรมระบบที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงการบููรณา
การของ Xreal, Unity และ Convai AI

System Development Life Cycle (SDLC):  
Waterfall Model

	 1.	การวิิเคราะห์์ความต้้องการ (Require analysis)
		   ศึึกษาความต้้องการ วิิเคราะห์์ปััญหา
		   กำหนดขอบเขตเนื้้�อหา

	 2.	การออกแบบระบบ (System design)
		   ออกแบบโครงสร้้าง เชื่่�อมต่่อ SDK/API
		   กำหนด GUI และ AR interface

	 3.	การพััฒนาระบบ (Implementation)
		   สร้้างระบบจริิงใจ Unity 3D
		   เชื่่�อมต่่อ Xreal One และ Convai AI

	 5.	การประเมิินคุุณภาพและนำไปใช้้ (Quality assessment  
		 & development)
		   สร้้างระบบจริิงใจ Unity 3D
		   เชื่่�อมต่่อ Xreal One และ Convai AI

	 4.	การทดสอบระบบ (Testing)
		   ตรวจสอบการทำงาน
		   ทดสอบระบบ AI
		   แก้้ไขจุุดบกพร่่อง

			   1.2.2	การออกแบบตรรกะและกิิจกรรมการเรีียนรู้�
ของระบบ (Lesson flow & activity design): ระบบถููกออกแบบ
ตรรกะการทำงาน (Logic) ให้้รองรัับโครงสร้้างบทเรีียนในหััวข้้อ 
Life Around Us, Life in Action, และ Life Experiences  

โดยมีีอาจารย์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนภาษาอัังกฤษ (TESOL/
TEFL Certified) ร่่วมออกแบบกิิจกรรมเป็็น 4 ขั้้�นตอน ตาม 
Table 1 ดัังนี้้�

Table 1
Name English Table
โครงสร้้างและวััตถุุประสงค์์ของบทเรีียน 4 ขั้้�นตอน

ขั้้�นตอน วััตถุุประสงค์์หลััก วิิธีีการดำเนิินงาน

Warm-up activity เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจและ 
ลดความกัังวล (Ice breaking) 
ก่่อนเริ่่�มเรีียน

	AI ถามคำถามกระตุ้้�นความคิิดเกี่่�ยวกัับชีีวิิตประจำวััน (Life Around Us)
	ผู้้�เรีียนตอบคำถามสั้้�น ๆ โดยระบบเน้้นบรรยากาศที่่�ผ่่อนคลาย ไม่่เน้้น 

	 การจัับผิิดเพื่่�อสร้้างความคุ้้�นเคย



7 of 17

 A. Nimkoompai et al. Journal of Information and Learning (2026), 37(2), e285767 

ขั้้�นตอน วััตถุุประสงค์์หลััก วิิธีีการดำเนิินงาน

Vocabulary เพื่่�อพััฒนาคลัังคำศััพท์์ 
ผ่่านการเรีียนรู้�เชิงิรุกุและ  
Gamification

	AR แสดงภาพคำศััพท์์ 3 มิิติิ ลอยเหนืือสภาพแวดล้้อมจริิง
	ผู้้�เรีียนเล่่น เกมจัับคู่่�คำศััพท์์ (Matching game) ทายศััพท์์จากภาพ
	Gamification ระบบแสดง Feedback สีีเขีียว (ถููก)/แดง (ผิิด) ทัันทีี  

	 และมีีการสะสมคะแนนเพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ

Grammar focus เพื่่�อฝึึกฝนไวยากรณ์์ (Tenses) 
ผ่่านแบบทดสอบที่่�สนุุกและ
เข้้าใจง่่าย

	AI อธิิบายโครงสร้้างประโยคสั้้�น ๆ พร้้อมตััวอย่่าง
	ผู้้�เรีียนเล่่นเกมตอบคำถาม (Interactive quiz) เช่่น การเติิมคำในช่่องว่่าง  

	 (Fill-in-the-blank)
	ระบบวิิเคราะห์์คำตอบและให้้ผลป้้อนกลัับทัันทีี เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนแก้้ไขและ 

	ท ำคะแนนเพิ่่�มขึ้้�น

Speaking practice เพื่่�อสร้้าง ความมั่่�นใจ  
(Confidence) ในการสนทนา
เสมืือนจริิง

	AR จำลองสถานการณ์์ (Simulation) และสร้้างตััวละคร 3 มิิติิ (Avatar)  
	 สนทนาต่่อหน้้าผู้้�เรีียน
	ผู้้�เรีียนสวมบทบาท (Role-play) สนทนาโต้้ตอบตามหััวข้้อที่่�กำหนด
	AI ทำหน้้าที่่�เป็็นคู่่�สนทนาที่่�ปลอดภััย (Safe partner) ช่่วยตรวจสอบ 

	 ไวยากรณ์์และการสนทนาโดยไม่่มีีแรงกดดัันทางสัังคม

				ขั้้    �นตอนที่่� 1 Warm-up activity ระบบ AI 
ถููกตั้้�งค่่าให้้ถามคำถามกระตุ้้�นความคิดเกี่่�ยวกับชีีวิิตประจำวััน  
เพื่่�อละลายพฤติิกรรม (Ice breaking) และสร้้างสภาพแวดล้้อม
ที่่�ผ่่อนคลาย
				ขั้้    �นตอนท่ี่� 2 Vocabulary ระบบแสดง
ผล AR ภาพคำศััพท์์ 3 มิิติิ ในสภาพแวดล้้อมจริง และใช้้กลไก 
Gamification ในรููปแบบเกมจัับคู่่�คำศััพท์์ โดยระบบจะวิิเคราะห์์
และให้้ Feedback ทัันทีี (สีีเขีียว/แดง) พร้้อมสะสมคะแนนเพื่่�อ
สร้้างแรงจููงใจ
				ขั้้    �นตอนท่ี่� 3 Grammar focus ระบบ AI 
อธิิบายโครงสร้้างประโยค (Tenses) พร้้อมทดสอบผ่่านเกมตอบ
คำถาม (Interactive quiz) แบบเรีียลไทม์์ โดย AI จะวิิเคราะห์์
คำตอบและให้้คำแนะนำแบบแก้้ไขทันัทีี (Corrective feedback)
				ขั้้    �นตอนที่่� 4 Speaking practice ระบบสร้้าง
ตััวละคร 3 มิิติิ (Avatar) ให้้ผู้้�เรีียนสวมบทบาท (Role-play) 
สนทนาในสถานการณ์์จำลอง (Simulation) โดย AI จะทำหน้้าที่่�
เป็น็คู่่�สนทนาที่่�ปลอดภัยั (Safe partner) คอยตรวจสอบไวยากรณ์์
และกระตุ้้�นการสนทนาโดยปราศจากแรงกดดัันทางสัังคม
		  1.3	การพััฒนาระบบ (Implementation) ดำเนิินการ
สร้้างระบบจริิงโดยใช้้ Unity 3D เป็็นแกนหลััก เชื่่�อมต่่อกัับแว่่น 
Xreal One ผ่า่น NRSDK และเชื่่�อมต่อ่ระบบ AI ผ่า่น Convai plugin  
เพื่่�อสร้้างระบบโต้้ตอบแบบ Real-Time ตามที่่�ออกแบบไว้้
		  1.4	การทดสอบระบบ (Testing) ทำการทดสอบระบบ
เบื้้�องต้้น (Alpha testing) เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้องของฟัังก์์ชััน 
การทำงาน (Functional test) การตอบสนองของ AI และความเสถีียร 
ของการแสดงผล AR รวมถึึงการแก้้ไขข้้อผิิดพลาด (Debugging)

		  1.5	การประเมินิคุณุภาพและนำไปใช้้ (Quality assess-
ment & deployment) นำระบบที่่�สมบููรณ์์เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ด้้านเทคโนโลยีีและมััลติิมีีเดีีย จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบ
คุุณภาพก่่อนนำไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างจริิง
	 2.	แผนการจััดการเรีียนรู้� (Lesson plans) ผู้้�วิิจััยได้้สร้้าง
และหาคุุณภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามขั้้�นตอน ดัังนี้้�
		  2.1	การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content analysis) ศึึกษา
หลักัสููตรและกรอบมาตรฐาน CEFR ระดับั A2 เพ่ื่�อกำหนดขอบเขต
เนื้้�อหาที่่�เหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย โดยเน้้นหััวข้้อที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
ชีีวิิตประจำวััน
		  2.2	การกำหนดจุดประสงค์์การเรีียนรู้� (Objective  
setting) กำหนดจุดประสงค์์เชิงิพฤติิกรรมให้้ครอบคลุุมทั้้�ง 3 ด้้าน 
(K-P-A) ได้้แก่่ ความรู้้�ด้้านคำศััพท์์และไวยากรณ์์ (Knowledge) 
ทัักษะการสนทนาโต้้ตอบ (Process) และความมั่่�นใจในการพููด 
(Attitude)
		  2.3	การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้� (Activity design) 
ออกแบบกิจิกรรมการสอนโดยใช้้รููปแบบ 4 ขั้้�นตอน (4Ps approach  
adaptation) ประกอบด้้วย ขั้้�นนำ (Warm-up) ขั้้�นคำศััพท์ 
(Vocabulary) ขั้้�นไวยากรณ์์ (Grammar focus) และขั้้�นการพููด 
(Speaking practice)
		  2.4	การสร้้างแผนการสอน (Construction) จััดทำร่่าง
แผนการจััดการเรีียนรู้้�รายชั่่�วโมง จำนวน 3 แผน (Topics: Life 
Around Us, Life in Action, Life Experiences) รวมเวลาเรีียน 
120 นาทีี พร้้อมทั้้�งจััดเตรีียมสื่�อและ Prompt สำหรัับ AI ให้้
สอดคล้้องกัับแผน
		  2.5	การตรวจสอบคุณุภาพ (Validation) นำแผนการจัดั 

Table 1
(continued)
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การเรีียนรู้้�เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนภาษาอัังกฤษ (ELT) 
จำนวน 3 ท่า่น เพื่่�อประเมินิความสอดคล้้อง (IOC) ผลการประเมินิ
พบว่่า แผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด  
(M = 4.78, SD = 0.38) และมีีค่า่ดัชันีีความสอดคล้้อง (IOC) ระหว่่าง  
0.67–1.00 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนด
	 3.	แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน (English 
achievement test) ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างแบบทดสอบแบบปรนััยและ
ตรวจสอบคุุณภาพ ดัังนี้้�
		  3.1	ความเท่ี่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content validity)  
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนภาษาอัังกฤษ 3 ท่่าน ประเมิินค่่าดััชนีี
ความสอดคล้้อง (IOC) พบว่่า แบบทดสอบทุุกข้้อผ่่านเกณฑ์์  
โดยมีีค่่าอยู่่�ระหว่่าง 0.67–1.00
		  3.2	ค่่าความยากง่่าย (p) และค่่าอำนาจจำแนก (r) นำ
แบบทดสอบไปทดลองใช้้ (Try-out) กัับนัักศึึกษาที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�ม
ตััวอย่่าง 30 คน พบว่่า แบบทดสอบมีีค่่าความยากง่่ายเหมาะสม  
(p = 0.42–0.68) และมีีค่า่อำนาจจำแนกผ่า่นเกณฑ์ ์(r = 0.27–0.54)  
ทุุกข้้อ

		  3.3	ค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) นำผลการทดลองใช้้
มาวิิเคราะห์์ด้้วยสููตร Kuder-Richardson (KR-20) พบว่่า แบบ
ทดสอบมีีความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.82 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�
กำหนด จึึงเชื่่�อถืือได้้และพร้้อมนำไปใช้้เก็็บข้้อมููลจริิง
	 4.	แบบประเมินิความมั่่�นใจในการพููดภาษาอังักฤษ (English  
speaking confidence assessment) เป็็นแบบประเมิินมาตรา 
ส่่วนประมาณค่่า (Likert scale) 5 ระดัับ ที่่�สร้้างขึ้้�นเพื่่�อวััดระดัับ 
ความมั่่�นใจในการสื่่�อสาร การลดความวิิตกกัังวล และความกล้้า
แสดงออกในการใช้้ภาษาอัังกฤษของผู้้�เรีียนภายหลัังการใช้้งาน
ระบบ
		  4.1	ความเท่ี่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา ผ่่านการประเมิินจาก 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ผ่่านเกณฑ์์
ทุุกข้้อที่่� 0.67–1.00
		  4.2	ค่่าความเชื่่�อมั่่�น นำไปทดลองใช้้ได้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) รวมเท่่ากัับ 0.82 
ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับดีีมาก

Table 2
Speaking Confidence Assessment
แบบประเมิินความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ

ด้้านที่่�ประเมิิน ข้้อคำถาม

ความกล้้าแสดงออก ระบบช่่วยให้้ฉัันมีีความกล้้าแสดงออกมากขึ้้�นเมื่่�อต้้องสนทนาภาษาอัังกฤษ

การลดความวิิตกกัังวล ความวิิตกกัังวลในการกลััวพููดผิิดลดลงเมื่่�อได้้ฝึึกฝนกัับตััวละครเสมืือน

การนำไปใช้้จริิง ฉัันรู้้�สึึกมั่่�นใจที่่�จะนำประโยคภาษาอัังกฤษที่่�ได้้ฝึึกฝนไปใช้้ในสถานการณ์์จริิง

ความมั่่�นใจจาก Feedback การให้้ข้้อเสนอแนะทัันทีี (Feedback) ของ AI ทำให้้ฉัันมั่่�นใจในการปรัับปรุุงการพููด

			   เกณฑ์์การให้้คะแนน
				    1 คะแนน	 หมายถึึง	น้้ อยที่่�สุุด
				    2 คะแนน	 หมายถึึง	น้้ อย
				    3 คะแนน	 หมายถึึง	 ปานกลาง
				    4 คะแนน	 หมายถึึง	ม าก
				    5 คะแนน	 หมายถึึง	ม ากที่่�สุุด
	 5.	แบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อระบบการเรีียนรู้้� (Satis-
faction questionnaire) เป็น็แบบสอบถามมาตราส่ว่นประมาณค่า่  
(Likert scale) 5 ระดัับ ครอบคลุุมการประเมิิน 4 ด้้าน ได้้แก่่ 

ความง่า่ยในการใช้้งาน ประสิิทธิภิาพต่อการเรีียนรู้� ความน่าสนใจ 
(Gamification) และความเหมาะสมของเนื้้�อหา โดยได้้ดำเนินิการ
ตรวจสอบคุุณภาพและเก็็บข้้อมููล ดัังนี้้�
		  5.1	ความเท่ี่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา ผ่่านการประเมิินจาก 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน ได้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) ผ่่านเกณฑ์์
ทุุกข้้อที่่� 0.67–1.00
		  5.2	ค่่าความเชื่่�อมั่่�น นำไปทดลองใช้้ได้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�
แอลฟาของครอนบาค รวมเท่่ากัับ 0.85 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับดีีมาก
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			   เกณฑ์์การให้้คะแนน
				    1 คะแนน	 หมายถึึง	 ไม่่พึึงพอใจเลย
				    2 คะแนน	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจน้้อย
				    3 คะแนน	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจปานกลาง
				    4 คะแนน	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจมาก
				    5 คะแนน	 หมายถึึง	พึ ึงพอใจมากที่่�สุุด
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููลในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ดำเนิินการตาม
ลำดัับขั้้�นตอน ดัังต่่อไปนี้้�
	 1.	การเก็็บข้้อมููลก่่อนการทดลอง (Pretest) ก่่อนเริ่่�ม
กระบวนการเรีียนรู้้�ผ่า่นระบบที่่�ผสานเทคโนโลยีี AI และ AR ผู้้�วิจิัยั 
ได้้จััดให้้กลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวน 30 คน ทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน 
(Pretest) เพื่่�อประเมิินระดัับความรู้�พื้้�นฐานทางภาษาอัังกฤษใน
ด้้านคำศััพท์ ไวยากรณ์์ และการสนทนา แบบทดสอบท่ี่�ใช้้เป็็น
แบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ จำนวน 30 ข้้อ ออกแบบให้้สอดคล้้อง
กับักรอบความสามารถทางภาษาอัังกฤษระดับั CEFR A2 และผ่่าน
การตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการ
สอนภาษาอัังกฤษที่่�ได้้รัับการรัับรองด้้าน TESOL/TEFL
	 2.	การทดลองใช้้ระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษแบบเสมืือน
จริงิ หลัังจากเสร็จ็สิ้้�นการทำ Pretest ผู้้�เรีียนจะเข้้าสู่่�กระบวนการ
เรีียนรู้้�ผ่่านระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษแบบเสมืือนจริงที่่�ผสาน
เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ (AI) ความเป็็นจริงเสริิม (AR) และ 
เกมมิิฟิิเคชััน เป็็นระยะเวลา 3 สััปดาห์์ โดยมีีรายละเอีียด ดัังนี้้�
		  2.1	ผู้้�เรีียนใช้้เวลาเรีียนสัปดาห์์ละ 40 นาทีี รวมระยะเวลา 
ทั้้�งสิ้้�น 120 นาทีีตลอดการทดลอง
		  2.2	ระบบการเรีียนรู้�ประกอบด้้วยกิิจกรรม 4 ขั้้�นตอน 
ได้้แก่่ Warm-up activity, Vocabulary, Grammar focus และ 
Speaking practice ซ่ึ่�งออกแบบให้้สอดคล้้องกัับระดัับความ
สามารถของผู้้�เรีียนระดัับเริ่่�มต้้น
		  2.3	ระหว่่างการเรีียน ผู้้�เรีียนจะสวมแว่่น Xreal One 
เพื่่�อรัับชมและโต้้ตอบกัับตััวละครสามมิิติิในสภาพแวดล้้อมจริิง 
โดยระบบ AI จากแพลตฟอร์์ม Convai จะทำหน้้าที่่�ประมวลผล
เสีียงพููดของผู้้�เรีียน วิเิคราะห์์การสนทนา และให้้ข้้อเสนอแนะแบบ
ทัันทีีเกี่่�ยวกัับความถููกต้้องของคำศััพท์์และไวยากรณ์์

	 3.	การเก็็บข้้อมููลหลัังการทดลอง (Posttest) เม่ื่�อสิ้้�นสุุด
กระบวนการเรีียนรู้้�ครบตามระยะเวลา 3 สััปดาห์์ ผู้้�วิิจััยได้้จััดให้้
ผู้้�เรีียนทำแบบทดสอบหลัังเรีียน (Posttest) โดยใช้้แบบทดสอบ 
ชุุดเดีียวกับท่ี่�ใช้้ในการทดสอบก่่อนเรีียน ทั้้�งนี้้� เพื่่�อวััดพัฒนาการ
ด้้านทักัษะภาษาอังักฤษในสามด้้าน ได้้แก่ ่คำศัพัท์ ์ไวยากรณ์ ์และ
การสนทนา คะแนนที่่�ได้้จากการทดสอบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน
ถููกนำมาวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบ เพื่่�อใช้้เป็็นตัวชี้�วััดประสิิทธิภาพ
ของระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษที่่�พััฒนาขึ้้�นในงานวิิจััยนี้้�
	 4.	การเก็็บข้้อมููลความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษและ
ความพึึงพอใจต่่อระบบการเรีียนรู้้� หลัังจากเสร็็จสิ้้�นการทำแบบ
ทดสอบหลังัเรีียน ผู้้�วิิจัยัได้้ดำเนินิการเก็บ็ข้้อมููลเพิ่่�มเติมิจากผู้้�เรีียน
เพื่่�อประเมิินผลด้้านจิตวิิทยาและความคิดเห็็นท่ี่�มีีต่่อนวัตกรรม 
โดยแบ่่งออกเป็็น 2 ส่่วนหลััก ได้้แก่่
		  4.1	การเก็็บข้้อมููลความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ 
เพื่่�อประเมิินระดัับความกล้้าแสดงออก การลดความวิิตกกัังวล 
การนำไปใช้้จริิง และความมั่่�นใจที่่�ได้้รัับจาก Feedback ของ AI
		  4.2	การเก็บ็ข้้อมููลความพึงึพอใจต่อ่ระบบการเรีียนรู้้� เพื่่�อ
ประเมินิความคิดิเห็น็ที่่�มีีต่อ่ระบบใน 4 ด้้าน ได้้แก่่ ความน่าสนใจของ 
ระบบ (Gamification และ AR) ความง่า่ยในการใช้้งาน ประสิทิธิภาพ 
ของระบบต่่อการเรีียนรู้้� และความเหมาะสมของเนื้้�อหา
			   โดยการเก็็บข้้อมููลทั้้�งสองส่่วนใช้้เครื่่�องมืือมาตรวััด 
แบบลิิเคิิร์์ต 5 ระดัับ ซ่ึ่�งผู้้�เรีียนสามารถทำแบบประเมิินและ
แบบสอบถามผ่่านช่่องทางออนไลน์์ด้้วย Google Forms
	 5.	ช่ว่งเวลาและเง่ื่�อนไขการเก็็บข้้อมููล การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
ทั้้�งหมดดำเนิินการภายในระยะเวลา 3 สััปดาห์์ โดยผู้้�วิิจััยกำหนด
ให้้มีีช่่วงเวลาห่่างระหว่่างการทำแบบทดสอบก่่อนเรีียนและหลััง
เรีียนอย่่างน้้อย 1 สััปดาห์์ เพ่ื่�อลดผลกระทบจากความคุ้้�นเคย 
หรืือความจำของแบบทดสอบเดิิม (Memory effect) นอกจากนี้้� 
ระหว่่างการทดลอง ผู้้�เรีียนจะไม่่ได้้รับแจ้้งผลคะแนนของตนเอง 
เพื่่�อหลีีกเลี่่�ยงอคติิหรืือแรงจููงใจที่่�อาจส่่งผลต่่อพฤติิกรรมและ
ผลลััพธ์์ของการเรีียนรู้้�
		  การดำเนิินการเก็บ็รวบรวมข้้อมููลตามขั้้�นตอน ทำให้้ผู้้�วิจิัยั 
สามารถประเมินิผลของระบบการเรีียนรู้้�ได้้อย่า่งรอบด้้าน ทั้้�งในเชิงิ
ปริิมาณจากผลคะแนนการทดสอบ และในเชิิงคุุณภาพจากความ

Table 3
Satisfaction Questionnaire
แบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อระบบการเรีียนรู้้�

ด้้านที่่�ประเมิิน ข้้อคำถาม

ความง่่ายในการใช้้งาน ระบบการเรีียนรู้้�ใช้้ง่่ายและสะดวก

ประสิิทธิิภาพ ระบบช่่วยพััฒนาทัักษะการพููดของฉัันได้้จริิง

ความน่่าสนใจ ฉัันรู้้�สึึกสนุุกและมีีแรงจููงใจเมื่่�อใช้้ระบบนี้้� (รวมถึึงกิิจกรรมการสะสมคะแนนและเกม)

ความเหมาะสมของเนื้้�อหา เนื้้�อหาในระบบมีีความทัันสมััยและสอดคล้้องกัับความต้้องการของฉััน
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คิิดเห็็น ความพึงพอใจ และความมั่่�นใจของผู้้�เรีียนต่อการเรีียนรู้�
ภาษาอัังกฤษผ่่านระบบเสมืือนจริิงที่่�พััฒนาขึ้้�น
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 การวิเิคราะห์์ข้้อมููลในการวิจิัยัครั้้�งนี้้�แบ่่งเป็็น 2 ส่่วนหลััก ดังันี้้�
	 1.	การวิิเคราะห์์เชิิงพรรณนา วิิเคราะห์์ข้้อมููลพื้้�นฐานของ
กลุ่่�มตัวัอย่า่ง คะแนนทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน ระดับัความมั่่�นใจ
ในการพููด และระดับัความพึงึพอใจ โดยใช้้สถิติิ ิค่า่ความถี่่� ร้้อยละ 
ค่่าเฉลี่่�ย (M) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (SD)
	 2.	การวิเิคราะห์์เชิงิอนุุมาน ใช้้ทดสอบสมมติฐานเพื่่�อเปรีียบ
เทีียบคะแนนก่่อนและหลัังเรีียน โดยเริ่่�มจากการตรวจสอบการ
แจกแจงปกติิของข้้อมููลด้้วยสถิิติิ Shapiro–Wilk test จากนั้้�นจึึง
วิิเคราะห์์ความแตกต่่างของคะแนนด้้วยสถิิติิ Paired samples 
t-test (กรณีีข้้อมููลแจกแจงปกติิ) หรืือ Wilcoxon signed-rank 
test (กรณีีข้้อมููลไม่่แจกแจงปกติิ) โดยกำหนดระดัับนััยสำคััญ 
ทางสถิิติิที่่� .05

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 ผลการวิิจััยเรื่่�องการพััฒนาระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษ
เสมืือนจริิงโดยใช้้ AI, AR และ Gamification สามารถนำเสนอ
ผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ได้้ 3 ส่่วน ดัังนี้้�
	 1.	ผลการพัฒันาและประเมินิคุณุภาพของระบบการเรียีนรู้้� 
ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริิง
		  ผลการพััฒนาระบบ พบว่่า ระบบสามารถทำงาน
ประสานกันัได้้อย่า่งสมบููรณ์ต์ามสถาปัตัยกรรมที่่�ออกแบบไว้้ โดย
ใช้้งานผ่านแว่่น Xreal One ร่่วมกับแพลตฟอร์์ม Convai AI 
ระบบประกอบด้้วยกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ ขั้้�นนำ  
(Warm-Up) ขั้้�นคำศัพัท์ (Vocabulary) ขั้้�นไวยากรณ์์ (Grammar) 
และขั้้�นการพููด (Speaking) ดัังตััวอย่่างหน้้าจอการใช้้งานระบบ 
ใน Figure 4 ถึึง Figure 7

Figure 4
Example Screen Showing the Warm-up Activity
ตััวอย่่างหน้้าจอกิิจกรรม Warm-up

		จ  าก Figure 4 ตััวอย่่างหน้้าจอกิิจกรรม Warm-up 
กระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียนก่่อนเข้้าสู่่�บทเรีียนหลััก เชื่่�อมโยง
ความรู้�ใหม่่กับัประสบการณ์์ชีีวิติจริง ลดความกังวลในการใช้้ภาษา 
วิิธีีการดำเนิินการ แสดงภาพบุคุคลต่า่ง ๆ  (นัักเรีียน เกษตรกร เชฟ 
หมอ) ถามคำถามกระตุ้้�นการคิดิ "What do you think their life 
is like?" "What do they do every day?" ผู้้�เรีียนตอบคำถาม

ด้้วยประโยคง่่าย ๆ โดยใช้้ Present Simple Tense ตััวอย่่าง
กิิจกรรม ผู้้�เรีียนบรรยายภาพ เช่่น He is cooking dinner right 
now. หรืือ She goes to school every day. AI ให้้ Feedback 
ทัันทีี แก้้การใช้้ Tense หรืือแนะนำคำศััพท์์ใหม่่ ผลที่่�คาดหวััง  
ผู้้�เรีียนมีีความกล้้าแสดงออกมากขึ้้�น ได้้ทบทวนคำศัพัท์และ Tense 
เบื้้�องต้้น บรรยากาศเรีียนสนุุก และใกล้้เคีียงการสนทนาจริิง
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Figure 5
Example Screen Image of the Vocabulary Activity (Word Matching Game)
ตััวอย่่างหน้้าจอกิิจกรรม Vocabulary (เกมจัับคู่่�คำศััพท์์)

		จ  าก Figure 5 ตััวอย่่างหน้้าจอกิิจกรรม Vocabulary 
(เกมจัับคู่่�คำศัพัท์) พัฒันาคลัังคำศัพัท์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับชีีวิติประจำวััน 
และประสบการณ์ ์(เช่น่ traveling, attending, preparing, working  
on, routine, hobby) ช่ว่ยให้้ผู้้�เรีียนสามารถใช้้คำศัพัท์ใ์นประโยค
ได้้จริิง วิิธีีการดำเนิินการ AI และ AR แสดงคำศััพท์์พร้้อมภาพ/
แอนิิเมชััน เช่่น ภาพคน “shopping” ในซุุปเปอร์์มาร์์เก็็ต หรืือ 

“waiting” ท่ี่�ป้้ายรถเมล์ ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�ผ่่าน เกมจัับคู่่�คำศััพท์ 
(Matching game) โดยระบบจะแสดงภาพคำศััพท์์ผ่่าน AR และ
ให้้ผู้้�เรีียนเลืือกความหมายที่่�ถููกต้้อง ระบบจะใช้้ Gamification 
โดยการให้้คะแนนและแสดงผล Feedback ทันัทีี (สีีเขีียวเมื่่�อถููก/
สีีแดงเมื่่�อผิิด) เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจ

Figure 6
Example Screen Image of the Grammar Focus Activity (Quiz Game)
ตััวอย่่างหน้้าจอกิิจกรรม Grammar Focus (เกมตอบคำถาม)
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		จ  าก Figure 6 ตััวอย่่างหน้้าจอกิิจกรรม Grammar 
focus (เกมตอบคำถาม) เป็็นการทดสอบความเข้้าใจโครงสร้้าง
ไวยากรณ์์ (Tenses) ในรููปแบบ Interactive quiz โดยมีีระบบ AI 
อธิบิายโครงสร้้างประโยค และทำหน้้าท่ี่�วิเิคราะห์์คำตอบพร้้อมให้้

คำแนะนำเพื่่�อแก้้ไขทันัทีี (Corrective feedback) แบบเรีียลไทม์์  
ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�และแก้้ไขข้้อผิิดพลาดของตนเอง 
ได้้อย่่างสนุุกสนานและเข้้าใจง่่าย

Figure 7
Example Screen for the Speaking Practice Activity (Conversation With a Virtual Character)
ตััวอย่่างหน้้าจอกิิจกรรม Speaking practice (สนทนากัับตััวละครเสมืือน)

		จ  าก Figure 7 ตััวอย่่างหน้้าจอกิิจกรรม Speaking 
practice (สนทนากัับตััวละครเสมืือน) แสดงสถานการณ์์จำลอง 
(Virtual scenario) บริิเวณหน้้าโรงเรีียน โดยมีีตััวละครเสมืือน 
(3D avatars) สองตััวกำลัังยืืนสนทนากััน สถานการณ์์ลัักษณะนี้้�
ถููกออกแบบมาเพื่่�อสร้้างบริิบทที่่�สมจริิง ให้้ผู้�เรีียนรู้�สึึกเหมืือนอยู่่�
ในสภาพแวดล้้อมจริง ซ่ึ่�งช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้�เรีียนกล้้าแสดงออกใน 
การใช้้ภาษาอังักฤษ เช่น่ คำถาม “What do you do on a normal 

day?” ผู้้�เรีียนต้้องตอบเป็็นภาษาอัังกฤษในรููปแบบที่่�หลากหลาย 
ระบบ AI จะประมวลผลคำตอบ และให้้ Feedback แบบเรีียลไทม์์  
เช่น่ การตรวจสอบไวยากรณ์ก์ารสนทนา หากผู้้�เรีียนตอบไม่่ชัดัเจน 
ระบบสามารถซัักถามซ้้ำเพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนปรัับปรุุงคำตอบได้้
	 ในด้้านการประเมิินคุุณภาพ ผู้้�วิิจััยได้้นำระบบและแผน 
การจััดการเรีียนรู้้�ไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบ โดยผลการประเมิิน
คุุณภาพแสดงดััง Table 4

Table 4
Results of the System and Lesson Plan Quality Assessment by Experts
ผลการประเมิินคุุณภาพของระบบและแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

รายการประเมิิน M SD ระดัับความเหมาะสม

คุุณภาพระบบ (ประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีและมััลติิมีีเดีีย จำนวน 3 ท่่าน) 4.80 0.25 มากที่่�สุุด

แผนการจััดการเรีียนรู้้� (ประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนภาษาอัังกฤษ จำนวน 3 ท่่าน) 4.78 0.38 มากที่่�สุุด

	 2.	ผลการเปรียีบเทียีบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนด้้านทักัษะ
ภาษาอัังกฤษ
		  ผลการทดสอบ Shapiro-Wilk พบว่า่ คะแนนทั้้�งก่อ่นและ
หลัังการทดลองมีีการแจกแจงปกติิ (ทุุกตััวแปรมีี p > 0.05) โดยมีี

ค่่าความเบ้้อยู่่�ระหว่่าง -0.32 ถึึง -0.28 และค่่าความโด่่งระหว่่าง 
0.09 ถึึง 0.15 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเงื่่�อนไขการใช้้ Paired samples 
t-test จากการวิิเคราะห์์ พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีพััฒนาการด้้านภาษา
อังักฤษอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิหิลังัจากการใช้้ระบบ AI และ AR 
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เป็็นเวลา 3 สััปดาห์์ โดยสามารถสรุุปผลได้้ ดัังนี้้�

Table 5
Pretest Score Distribution of Students
การกระจายคะแนนก่่อนเรีียนของผู้้�เรีียน

คะแนนก่่อนเรีียน (คะแนน) จำนวนผู้้�เรีียน (คน) ร้้อยละ (%)

5 1 3.3

6 2 6.7

7 3 10.0

8 2 6.7

9 4 13.3

10 6 20.0

11 1 3.3

12 6 20.0

13 2 6.7

14 3 10.0

รวม 30 100.0

		จ  าก Table 5 พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีคะแนนก่อนเรีียนเฉลี่่�ย 
10.00 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 30 คะแนน โดยผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่
อยู่่�ในช่ว่ง 10–12 คะแนน (คิิดเป็น็ร้้อยละ 40.0 ของกลุ่่�มตัวอย่า่ง)  

แสดงให้้เห็็นว่่า ผู้้�เรีียนมีีพื้้�นฐานความรู้้�ภาษาอัังกฤษระดัับ 
ใกล้้เคีียงกััน และเหมาะสมต่่อการนำมาทดลองระบบการเรีียนรู้้�
ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริิงที่่�พััฒนาในงานวิิจััยนี้้�

(n = 30)

Table 6
Comparison of Scores Before and After the Experiment
ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนและหลัังการทดลอง

ทัักษะ ก่่อนเรีียน หลัังเรีียน t p Cohen’s d

M SD M SD

คำศััพท์์ 3.30 0.80 6.00 0.90 8.14 < .001 3.17

ไวยากรณ์์ 4.00 1.00 7.00 1.00 8.52 < .001 3.00

สนทนา 2.70 0.80 6.00 0.90 7.21 < .001 3.88

รวม 10.00 2.54 19.00 2.30 12.35 < .001 3.70

		จ  าก Table 6 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนด้้วยสถิิติิ 
Paired samples t-test พบว่่า คะแนนผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการ
เรีียนรวมหลัังเรีียน (M = 19.00, SD = 2.30) สููงกว่่าก่่อนเรีียน  
(M = 10.00, SD = 2.54) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .001  
(t = 12.35, p < .001) โดยมีีค่า่ขนาดอิทิธิพิล (Cohen's d) เท่า่กับั 
3.70 ซ่ึ่�งแสดงให้้เห็็นถึงึขนาดของผลการทดลองในระดับัที่่�สููงมาก 
(Large effect size) เม่ื่�อพิิจารณารายทัักษะ พบว่่า ทักัษะทุุกด้้าน

มีีคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (p < .001) โดย
ทัักษะด้้านการสนทนามีีคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นสููงสุุด รองลงมา คืือ
ทัักษะด้้านไวยากรณ์์ และทัักษะด้้านคำศััพท์์ตามลำดัับ
	 3.	ผลการประเมิินความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ
		  การประเมิินความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษเป็็น 
การวััดมิิติิด้้านจิตวิิทยาของผู้้�เรีียนภายหลัังการทดลองใช้้ระบบ 
เพื่่�อตรวจสอบความกล้้าแสดงออก การลดความวิิตกกัังวล และ
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การรับัรู้้�ความสามารถของตนเองในการส่ื่�อสาร (ตอบวััตถุปุระสงค์์
ข้้อที่่� 3) ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลแสดงดััง Table 7

Table 7
Speaking Confidence Assessment Results
ผลการประเมิินความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษของผู้้�เรีียน

ด้้านการประเมิิน M SD ระดัับความมั่่�นใจ

ระบบช่่วยให้้ฉัันมีีความกล้้าแสดงออกมากขึ้้�นเมื่่�อต้้องสนทนาภาษาอัังกฤษ 4.20 0.68 มาก

ความวิิตกกัังวลในการกลััวพููดผิิดลดลงเมื่่�อได้้ฝึึกฝนกัับตััวละครเสมืือน 4.25 0.65 มาก

ฉัันรู้้�สึึกมั่่�นใจที่่�จะนำประโยคภาษาอัังกฤษที่่�ได้้ฝึึกฝนไปใช้้ในสถานการณ์์จริิง 4.10 0.72 มาก

การให้้ข้้อเสนอแนะทัันทีี (Feedback) ของ AI ทำให้้ฉัันมั่่�นใจในการปรัับปรุุงการพููด 4.17 0.70 มาก

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.18 0.68 มาก

(n = 30)

		จ  าก Table 7 พบว่่า ภายหลัังการเรีียนด้้วยระบบการ
เรีียนรู้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริง ผู้้�เรีียนมีีระดัับความมั่่�นใจในการ
พููดภาษาอัังกฤษเพิ่่�มขึ้้�นในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก (M = 4.18, 
SD = 0.68) เมื่่�อพิิจารณารายข้้อ พบว่่า ประเด็็นที่่�ผู้้�เรีียนมีีระดัับ
ความมั่่�นใจสููงสุดุ คืือ ความวิติกกัังวลในการกลััวพููดผิดลดลงเม่ื่�อได้้
ฝึึกฝนกัับตััวละครเสมืือน (M = 4.25, SD = 0.65) รองลงมา คืือ  
ระบบช่่วยให้้มีีความกล้้าแสดงออกมากขึ้้�นเมื่่�อต้้องสนทนาภาษา
อัังกฤษ (M = 4.20, SD = 0.68) และการให้้ข้้อเสนอแนะทัันทีี
ของ AI ทำให้้มั่่�นใจในการปรัับปรุุงการพููด (M = 4.17, SD = 0.70) 
ตามลำดัับ ซึ่่�งผลลััพธ์์นี้้�แสดงให้้เห็็นว่่าการฝึึกฝนกัับคู่่�สนทนา 

AI ในสภาพแวดล้้อมเสมืือนสามารถทำหน้้าที่่�เป็็นพื้้�นที่่�ปลอดภััย 
(Safe space) ที่่�ช่่วยลดอุปสรรคทางจิิตวิิทยาและส่่งเสริิมความ
กล้้าใช้้ภาษาได้้จริิง
	 4.	ผลการประเมิินความพึึงพอใจต่่อระบบการเรีียนรู้้�
เสมืือนจริิง
		  การประเมิินความพึงพอใจเป็็นการวััดความคิดเห็็นของ
ผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อองค์์ประกอบและคุุณลัักษณะต่่าง ๆ ของนวััตกรรม
ที่่�พััฒนาขึ้้�น ในด้้านความง่่ายในการใช้้งาน ประสิิทธิิภาพ ความ 
น่า่สนใจ และความเหมาะสมของเนื้้�อหา (ตอบวััตถุปุระสงค์์ข้้อท่ี่� 4)  
ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลแสดงดััง Table 8

Table 8
Student Satisfaction Assessment Results
ผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อระบบการเรีียนรู้้�

ด้้านการประเมิิน M SD ระดัับความพึึงพอใจ

ความง่่ายในการใช้้งานระบบ 4.35 0.62 มาก

ประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� 4.28 0.58 มาก

ความน่่าสนใจของระบบ 4.42 0.55 มากที่่�สุุด

ความเหมาะสมของเนื้้�อหา 4.25 0.64 มาก

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.32 0.59 มาก

		จ  ากการวิิเคราะห์์ผลการประเมิินใน Table 8 พบว่่า  
ผู้้�เรีียนมีีความพึงพอใจต่อ่ระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอังักฤษเสมืือนจริง
โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก (M = 4.32, SD = 0.59) เมื่่�อพิิจารณา
รายด้้าน พบว่่า ประเด็็นท่ี่�ได้้รับคะแนนประเมิินสููงสุุดและอยู่่�ใน 
ระดับัมากท่ี่�สุดุ คืือ ความน่า่สนใจของระบบ (M = 4.42, SD = 0.55)  
ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การบููรณาการกลไกเกมมิฟิิเคชัันร่วมกับ

เทคโนโลยีี AR สามารถดึึงดููดความสนใจและสร้้างแรงจููงใจใน
การเรีียนรู้้�ได้้เป็น็อย่า่งดีี รองลงมา คืือ ความง่า่ยและความสะดวก
ในการใช้้งานระบบ (M = 4.35, SD = 0.62) ประสิิทธิิภาพของ
ระบบที่่�ช่่วยพััฒนาการเรีียนรู้้�ได้้จริิง (M = 4.28, SD = 0.58) และ
ความเหมาะสมของเนื้้�อหา (M = 4.25, SD = 0.64) ตามลำดัับ
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	 อภิิปรายผล (Discussion)
	จ ากการนำระบบการเรีียนรู้�ภาษาอัังกฤษแบบเสมืือนจริิง
สามารถนำผลการวิจิัยัมาอภิิปรายตามวัตถุปุระสงค์ ์โดยเชื่่�อมโยง
กัับหลัักการ ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องได้้ ดัังนี้้�
	 1.	การพััฒนาและประเมิินคุุณภาพระบบ
		  ผลการประเมิินคุณภาพระบบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า
มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากท่ี่�สุุดทั้้�งด้้านเทคโนโลยีีและ
แผนการสอน ผลลัพัธ์น์ี้้�เกิดิจากสิ่่�งที่่�ผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนินิการ คืือ การใช้้ 
กระบวนการพััฒนาระบบ (SDLC) มาเป็็นแกนหลัักในการผสาน
ฮาร์์ดแวร์์แว่่น Xreal One เข้้ากัับซอฟต์แวร์์ AI ของ Convai 
พร้้อมทั้้�งออกแบบกิิจกรรมในระบบให้้เป็็นลำดัับขั้้�นชััดเจน 4 ขั้้�น 
(Warm-up, Vocabulary, Grammar และ Speaking) จุุดเด่่น
ที่่�สำคััญของนวััตกรรมนี้้� คืือ การออกแบบสถาปััตยกรรมระบบที่่�
รองรัับแผนการจััดการเรีียนรู้�ได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม ดัังท่ี่�แสดงใน 
Figure 3 จะเห็็นได้้ว่่า กลไกหลัักที่่�ขัับเคลื่่�อนการเรีียนรู้้� คืือ ส่่วน 
'Game Logic & Gamification (Lesson State)' ใน Unity 3D  
ซึ่่�งทำหน้้าที่่�ควบคุุมการไหลของบทเรีียน (Lesson flow)  
ทั้้�ง 4 ขั้้�นตอนได้้อย่่างไร้้รอยต่่อ การออกแบบระบบให้้เชื่่�อมโยง
สถานะของบทเรีียนเข้้ากัับ Convai AI ที่่�ถููกกำหนดบุุคลิิกภาพไว้้
สำหรัับผู้้�เรีียนระดัับต้้น (A2 Level Persona) โดยเฉพาะ ช่่วยให้้
ระบบสามารถปรัับระดัับความยากของภาษาและให้้ Feedback 
ได้้ตรงตามวััตถุุประสงค์์ของแต่่ละช่่วงกิิจกรรม การบููรณาการ
โครงสร้้างระบบที่่�ชััดเจนเข้้ากัับการออกแบบบทเรีียนลัักษณะ
นี้้� ไม่่เพีียงแต่่ทำให้้เทคโนโลยีีทำงานได้้อย่่างมีีเสถีียรภาพ แต่่ยััง 
สร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�แบบค่่อยเป็็นค่่อยไป 
(Scaffolding) ซ่ึ่�งมีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งในการสร้้างความมั่่�นใจ
ให้้กัับผู้้�เรีียนระดัับเริ่่�มต้้น ลัักษณะการทำงานดัังกล่่าว สอดคล้้อง
กัับทฤษฎีีการออกแบบการสอนอย่่างเป็็นระบบ (Systematic  
instructional design) ที่่�ระบุุว่่า เทคโนโลยีีการศึึกษาจะมีี
ประสิิทธิิภาพสููงสุุดเม่ื่�อสถาปััตยกรรมระบบถููกออกแบบให้้ 
สอดรัับกัับเป้้าหมายทางการศึึกษาตั้้�งแต่่ต้้น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงาน
วิิจััยของ Yan et al. (2025) ที่่�ระบุุว่่า การบููรณาการเทคโนโลยีี
ความเป็็นจริิงเสริิม (AR) และปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) จะทำงานได้้
อย่่างเสถีียรและเหมาะสมต่่อการเรีียนรู้้�ที่่�สุุดเมื่่�อมีีการออกแบบ
โครงสร้้างกิิจกรรมที่่�เป็็นระบบ
	 2.	ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
		  เมื่่�อพิจิารณาผลคะแนนก่อนและหลัังเรีียน พบว่า่ ผู้้�เรีียน
มีีพััฒนาการในทุุกด้้านที่่�ประเมิิน ได้้แก่่ คำศััพท์์ ไวยากรณ์์ และ 
การสนทนา โดยทักัษะที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นสููงสุดุ คืือ การสนทนา  
รองลงมา คืือ ไวยากรณ์์และคำศััพท์์ตามลำดัับ ทั้้�งนี้้� พััฒนาการที่่�
เด่น่ชัดัในด้้านไวยากรณ์แ์ละการสนทนาเป็น็ผลมาจากการที่่�ผู้้�เรีียน
ต้้องการการช้ี้�แนะท่ี่�ชััดเจนและได้้รับการตอบสนองทัันทีี ระบบ AI 
ที่่�ใช้้ในงานวิจัิัยนี้้�สามารถแก้้ไขความถููกต้้องของโครงสร้้างประโยค
ขณะผู้้�เรีียนฝึึกพููด ทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�ตััวเมื่่�อใช้้ภาษาผิิด และสามารถ
ปรัับแก้้ได้้ทัันทีีระหว่่างการเรีียนรู้้� มากกว่่าการรอการแก้้ไข 
ภายหลััง ผลลัักษณะนี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Dennis (2024) 

ที่่�ระบุุว่่า Feedback จาก AI ช่่วยเพิ่่�มความแม่่นยำทางไวยากรณ์์
ของผู้้�เรีียนภาษาได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ ในด้้านคำศััพท์ ผู้้�เรีียน
ไม่่ได้้เรีียนรู้�คำใหม่่ในลักษณะการท่่องจำ แต่่ได้้พบคำศััพท์ผ่่าน
สถานการณ์์ที่่�ใกล้้เคีียงกัับชีีวิิตประจำวััน ผ่่านกิิจกรรมคำศััพท์์ 
(Vocabulary) และการเล่่นเกมจัับคู่่�คำศััพท์์ การใช้้ AR ช่่วยให้้ 
ผู้้�เรีียนเห็็นภาพและบริิบทของการใช้้ภาษา ทำให้้การเชื่่�อมโยง
ความหมายเป็็นไปอย่่างเป็็นธรรมชาติิ และช่่วยให้้การจดจำ
ได้้ดีีมากขึ้้�น ผลท่ี่�พบสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Amin (2025)  
ซึ่่�งชี้้�ให้้เห็็นว่่า AR ช่่วยเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนและส่่งเสริิม 
การเรีียนรู้้�คำศััพท์์ได้้ดีีกว่่าวิิธีีการแบบดั้้�งเดิิม โดยภาพรวม  
ผลการวิิจััยในส่วนนี้้�ช้ี้�ให้้เห็็นว่าการออกแบบสภาพแวดล้้อม 
การเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ลองใช้้ภาษาในบริิบทที่่�เข้้าใจ 
ได้้ง่่าย พร้้อมทั้้�งได้้รัับการตอบสนองอย่่างทัันทีี มีีส่่วนสำคััญ 
ต่่อการพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษของผู้้�เรีียนระดัับเริ่่�มต้้น
	 3.	ผลการศึึกษาความมั่่�นใจในการพููดภาษาอัังกฤษ 
		จ  ากผลการวิิจัยั พบว่่า ระดับัความมั่่�นใจในการพููดภาษา
อัังกฤษของผู้้�เรีียนเพิ่่�มขึ้้�นในระดัับมาก (M = 4.18, SD = 0.68) 
ผลลััพธ์์นี้้�แสดงให้้เห็็นว่า ระบบการเรีียนรู้้�ไม่่ได้้ส่งผลเฉพาะด้้าน
ทัักษะ แต่่ยัังช่่วยลดอุุปสรรคทางจิิตวิิทยาที่่�ผู้้�เรีียนภาษาอัังกฤษ
มัักเผชิิญ แนวคิดดัังกล่่าวได้้ถููกแปลงมาเป็็นกิจกรรมในระบบ  
โดยเฉพาะใน "กิิจกรรมขั้้�นการพููด (Speaking phase)" และ 
"กิิจกรรม Gamification" ที่่�ออกแบบให้้ผู้้�เรีียนสวมแว่่น AR เพื่่�อ
โต้้ตอบกัับตััวละครเสมืือน (AI Avatar) แบบตััวต่่อตััว แทนการ
ออกไปพููดหน้้าชั้้�นเรีียนหรืือสนทนากัับมนุุษย์์จริิง
		  การฝึึกพููดกับตััวละครเสมืือนช่วยลดความกังวลเรื่่�อง 
การถููกตััดสิินจากผู้้�อื่่�น ผู้้�เรีียนสามารถลองผิิดลองถููก ลองใช้้
โครงสร้้างที่่�ไม่่มั่่�นใจได้้โดยไม่่รู้้�สึึกกดดััน บรรยากาศการเรีียนรู้้�
ลัักษณะนี้้�ช่่วยให้้ผู้�เรีียนกล้้าใช้้ภาษา และให้้ความสำคััญกัับการ
ฝึึกฝนมากกว่่าความถููกต้้องสมบููรณ์์ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 
Mohebbi (2025) and Wang et al. (2024) ที่่�อธิิบายว่่า AI 
สามารถสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�ปลอดภััย และไม่่ตััดสิิน
ผู้้�เรีียน ส่่งผลให้้ความวิิตกกัังวลลดลงและความมั่่�นใจเพิ่่�มขึ้้�น
	 4.	ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�เรียีนที่่�มีีต่อ่ระบบการ
เรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริิง
		  ผลการประเมิินความพึงพอใจแสดงให้้เห็็นว่่า ผู้้�เรีียนมีี
ความพึงพอใจต่่อระบบในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก (M = 4.32,  
SD = 0.59) โดยเฉพาะในด้้านความน่่าสนใจและแรงจููงใจ 
ในการเรีียน การนำกลไกของเกม เช่่น การให้้คะแนนทัันทีีและ
การแสดงผล Feedback ที่่�เข้้าใจง่่าย ตััวอย่่างเช่่น ในขั้้�นคำศััพท์์ 
(Vocabulary) ที่่�ผู้้�เรีียนจะได้้เล่่นเกมจัับคู่่�คำศััพท์์กัับวััตถุุสามมิิติิ 
กลไกเหล่่านี้้�ช่่วยให้้การเรีียนรู้้�ไม่่น่่าเบื่่�อ และทำให้้ผู้�เรีียนอยากมีี
ส่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�อง
		  เมื่่�อ Gamification ถููกนำมาใช้้ร่่วมกับ AR ซ่ึ่�งให้้
ประสบการณ์์ที่่�แปลกใหม่่และสมจริง ผู้้�เรีียนจึงไม่่ได้้รู้�สึึกว่่า
กำลัังเรีียนภาษาในรููปแบบเดิิม แต่่รู้้�สึึกเหมืือนกำลัังมีีส่่วนร่วม 
ในกิิจกรรม ผลลััพธ์์นี้้�สอดคล้้องกัับงานของ Kotp et al. (2025)  
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ที่่�พบว่า่ การผสาน Gamification กับัเทคโนโลยีีเชิงิโต้้ตอบช่ว่ยเพิ่่�ม 
การมีีส่่วนร่่วมและส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ได้้ดีีกว่่าวิิธีีการแบบดั้้�งเดิิม

	 สรุุปผล (Conclusions)
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนาระบบการเรีียนรู้้�
ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริิงที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ 
(AI) ความเป็็นจริิงเสริิม (AR) และเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) 
สำหรับัผู้้�เรีียนระดัับต้้น (CEFR A2) และเพื่่�อศึกึษาประสิทิธิผิลของ
ระบบต่อ่ทักัษะภาษาอังักฤษ ความมั่่�นใจในการสื่่�อสาร และความ
พึงึพอใจของผู้้�เรีียน ผลการวิจิัยัสรุุปได้้ ดังันี้้� 1) ด้้านการพััฒนาและ
ประเมิินคุณุภาพระบบ ระบบการเรีียนรู้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริงที่่�
พัฒันาขึ้้�น ประกอบด้้วยกิจิกรรมการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่ขั้้�นนำ  
ขั้้�นคำศััพท์์ ขั้้�นไวยากรณ์์ และขั้้�นการพููด ผ่่านการบููรณาการแว่่น 
Xreal One และแพลตฟอร์์ม Convai AI โดยผลการประเมิิน
คุุณภาพยืืนยัันว่่า ระบบมีีความเหมาะสมระดัับมากที่่�สุุด ทั้้�งใน
ด้้านวิิศวกรรมเทคโนโลยีีและด้้านแผนการจััดการเรีียนรู้้� 2) ด้้าน
ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน การนำระบบไปทดลองใช้้กับักลุ่่�มตัวอย่า่ง
ผู้้�เรีียนระดัับเริ่่�มต้้น (CEFR A2) ส่ง่ผลให้้ผู้้�เรีียนมีคีะแนนผลสัมัฤทธิ์์�
ทางการเรีียนภาษาอัังกฤษหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััย
สำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .001 โดยผู้้�เรีียนมีีพััฒนาการเพิ่่�มขึ้้�นใน
ทุุกทัักษะ ซึ่่�งทัักษะที่่�มีีความก้้าวหน้้าและได้้คะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�น
สููงที่่�สุุด คืือ ทัักษะด้้านการสนทนา 3) ด้้านความมั่่�นใจในการพููด
ภาษาอัังกฤษ การใช้้งานระบบส่่งผลให้้ผู้�เรีียนมีีระดับัความมั่่�นใจใน
การพููดภาษาอัังกฤษโต้้ตอบกัับตััวละครเสมืือนเพิ่่�มขึ้้�นในภาพรวม 
อยู่่�ในระดัับมาก 4) ด้้านความพึงพอใจต่่อระบบ ผู้้�เรีียนมีีความ 
พึึงพอใจต่่อระบบการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษเสมืือนจริงในภาพรวม
อยู่่�ในระดับัมาก โดยมีคีวามพึงึพอใจสููงสุุดในประเด็น็ความน่า่สนใจ 
ของระบบ Gamification
	จึ ึงสรุุปได้้ว่านวัตกรรมนี้้�สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้เป็็น 
ต้้นแบบในการแก้้ปัญหาของผู้้�เรีียนภาษาอัังกฤษในประเทศไทย 
ที่่�ขาดความมั่่�นใจในการสื่่�อสาร การใช้้คู่่�สนทนา AI แบบเรีียลไทม์์
ช่่วยเพิ่่�มโอกาสให้้ผู้�เรีียนสามารถเข้้าถึึงสภาพแวดล้้อมการฝึึกฝน
ภาษาที่่�มีีคุณุภาพเทีียบเท่า่การเรีียนกับัเจ้้าของภาษา โดยมีีต้้นทุนุ
ที่่�ต่่ำกว่า่และมีคีวามยืืดหยุ่่�นสููง ซึ่่�งเป็น็แนวทางหนึ่่�งในการช่ว่ยลด
ความเหลื่่�อมล้้ำทางการศึกึษา และเตรีียมความพร้้อมทักัษะภาษา
อัังกฤษให้้แก่่ทรััพยากรบุุคคลเพื่่�อรองรัับการแข่่งขัันในยุุคดิิจิิทััล
	 อย่่างไรก็็ตาม งานวิิจััยนี้้�ยัังมีีข้้อจำกััดบางประการด้้าน 
รููปแบบการวิิจััยที่่�ใช้้กลุ่่�มทดลองเพีียงกลุ่่�มเดีียว ดัังนั้้�น แนวทาง
การศึึกษาวิิจััยต่่อยอดในอนาคต ควรพิิจารณาการออกแบบการ
วิิจัยัที่่�มีกีลุ่่�มควบคุมุ เพื่่�อนำมาเปรีียบเทีียบและยืืนยันประสิทิธิผิล
ของนวัตกรรมให้้มีีความชััดเจนและน่่าเชื่่�อถืือยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้�  
ควรพิิจารณาขยายผลการศึึกษาไปยัังการบููรณาการร่่วมกับ
เทคโนโลยีีปัญญาประดิษิฐ์เ์ชิงิรู้้�สร้้าง (Generative AI) เพื่่�อพััฒนา
ให้้ระบบสามารถสร้้างบริิบทและบทสนทนาที่่�มีีความยืืดหยุ่่�น 
หลากหลาย และตอบสนองต่่อผู้้�เรีียนในสถานการณ์์ท่ี่�ซัับซ้้อน
มากยิ่่�งขึ้้�น

	 จริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ (Ethics)
	 งานวิิจััยนี้้�ได้้รับการรัับรองจริยธรรมการวิิจััยในมนุษย์ ์
จากคณะกรรมการจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ สถาบัันเทคโนโลยีี
ไทย-ญี่่�ปุ่่�น เลขที่่�รัับรอง 005/2568 ลงวัันที่่� 13 พฤษภาคม 2569

	 การใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ในบทความ (Declaration of 
Generative AI) 
	ผู้ ้�เขีียนใช้้เคร่ื่�องมืือ Gemini เพ่ื่�อช่่วยปรัับปรุุงภาษาและ
ตรวจสอบความชัดัเจนของข้้อความ ทั้้�งนี้้� ผู้้�เขีียนได้้ตรวจสอบและ
รัับผิิดชอบต่่อเนื้้�อหาทั้้�งหมดของบทความ

	 แหล่่งทุุนวิิจััย (Funding)
	 งานวิิจััยนี้้� ได้้รัับทุุนสนัับสนุุนจากสถาบัันเทคโนโลยีี 
ไทย-ญี่่�ปุ่่�น ประจำปีีการศึึกษา 2568 ภายใต้้รหััสโครงการ 5230 
(รหััสกิิจกรรม 1283)

	 การประกาศผลประโยชน์์ทัับซ้้อน  (Declaration of 
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