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บทที่ บทที่ 55  

  สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ  
5.1 สรุปผลการวจิัย 

การศึกษาคร้ังน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีวัตถุประสงค เพ่ือ 1.เพ่ือพัฒนานวัตกรรมดานการอาน
หนังสือประกอบสื่อการเรียนรู AR application โดยการประยุกตใชสอนภาษาอังกฤษประกอบหนังสือนิทาน
พ้ืนบานไทย 2.เพ่ือหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
และ 3.เพื่อศึกษาความพึงพอใจ ของผูเรียนที่มีตอสื่อการเรียนรู AR application โดยการประยุกตใชสอน
ภาษาอังกฤษประกอบหนังสือนิทานพ้ืนบานไทย เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษา ไดแก 1.แบบประเมินคุณภาพสื่อ
การเรียนรู AR application 2.แบบทดสอบหลังการเรียนรู และ 3.แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีตอสื่อการเรียนรู AR application 

สําหรับกลุมตัวอยางในการศึกษา ไดแก  
1. การประเมินความพึงพอใจของผูทดลองใชสื่อการเรียนรู AR application จากการเลือกแบบ

เฉพาะเจาะจง (Judgement nonrandom หรือ Purposive method) และใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple 
Random Sampling) ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 5 โรงเรียน คือ โรงเรียนราชวินิต โรงเรียน
คลองบานพราว โรงเรียนพิบูลอุปถัมภ โรงเรียนวัดคลองสี่ และโรงเรียนบางชวดอนุสรณ จํานวน 400 คน 

2. การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application ใชวิธีการเลือกตัวอยางแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) จากกลุมประชากรที่ใชศึกษา โดยกลุมตัวอยางคร้ังน้ีจะตองมีอุปกรณพกพา 
ไดแก สมารทโฟน หรือแท็บเล็ตที่สามารถใชรวมกับสื่อการเรียนรู AR application จํานวน 60 คน 

การดําเนินการวิจัยแบงเปน 3 ขั้นตอน ไดแก 1.การประยุกตใชเทคโนโลยี AR เพ่ือสรางสื่อการเรียนรู 
กระบวนการสรางประกอบดวย การออกแบบใชเทคโนโลยีที่เหมาะสมโดยจะตองมีปฏิสัมพันธในแบบเรียนให
เขากับผูใชงาน การทํากราฟฟค การทดลองใช และการปรับปรุงเพ่ือใหสามารถใชงานไดงาย 2.การจัดทํา
เนื้อหาสื่อการเรียนรู เพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู และ 3.การประเมินประสิทธิภาพของสื่อการ
เรียนรูโดยผูเชี่ยวชาญ และกลุมตัวอยาง และประเมินผลความพึงพอใจที่มีตอสื่อการเรียนรูบนอุปกรณพกพา 
ดวยแบบประเมินระดับความสนใจ 5 ระดับ 

การวิเคราะหใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยระดับการแปล
ผลจากสถิติเชิงพรรณนาใชมาตราสวน (Rating scale) ตามแบบไลเกิรด 5 ระดับ ไดแก 4.5 – 5 คือ มากที่สุด 
(รอยละ 90-100) 3.5 – 4.49 คือ มาก (รอยละ 70-89) 2.5 – 3.49 คือ ปานกลาง (รอยละ 50-69)  
1.5 – 2.49 คือ นอย (รอยละ 30-49) และ 1 – 1.49 คือ นอยที่สุด (รอยละ 0-29) 

 เกณฑการใหคะแนนประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู มีดังน้ี 
5 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
4     หมายถึง  มีคุณภาพด ี                 
3    หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
2     หมายถึง  ตองปรับปรุง 
1      หมายถึง  ใชไมได 
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สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ไดแก คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใช
สูตรสัดสสวน คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู AR application โดยใชเกณฑ 80/80 
สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยและสรางสื่อการเรียนรู AR application โดยการประยุกตใชสอน

ภาษาอังกฤษประกอบหนังสือนิทานพ้ืนบานไทย สามารถสรุปผลไดดังน้ี 
1. ไดสื่อการเรียนรู AR application โดยการประยุกตใชสอนภาษาอังกฤษประกอบหนังสือนิทาน

พ้ืนบานไทย เร่ือง เกาะหนูเกาะแมว พรอมคูมือการใชงานจํานวน 1 ชุด 

 2. ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู สรุปไดดังนี้ 

 2.1 ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา สื่อการเรียนรู AR application มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ

ดีมาก ( x̄ =4.62 ) เม่ือพิจารณารายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก 
 2.2 นักเ รียนกลุมตัวอยางที่ ได เ รียนรูจากการใชสื่อการเรียนรู AR application  

มีประสิทธิภาพ 86.08/92.42 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว 
3. การประเมินความพึงพอใจตอการใชสื่อการเรียนรู 

นักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อการเรียนรูอยูในระดับมากที่สุด ( x̄ =4.60 ) เม่ือพิจารณารายการ
ประเมิน พบวา คาคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจดานรูปภาพ ตัวอักษร ภาษา และเทคนิคการนําเสนอ มีคาเฉลี่ย

สูงที่สุด ( x̄ = 4.68 ) รองลงมา ไดแก ดานความนาสนใจ ดานความรูความเขาใจและการนําไปใช และดาน

เนื้อหา โดยมีคาเฉลี่ย x̄ = 4.64, x̄ = 4.61 และ x̄ = 4.47 ตามลําดับ 

5.2 อภปิรายผล 

การศึกษาคร้ังน้ีผูวิจัยไดพัฒนาสื่อการเรียนรูโดยการประยุกตใชเทคโนโลยีเพ่ือจัดทําสื่อการเรียนรู AR 
application โดยการประยุกตใชสอนภาษาอังกฤษประกอบหนังสือนิทานพ้ืนบานไทย ซึ่งไดผานขั้นตอนการ
ออกแบบ ทดสอบ และปรับปรุงสื่อการเรียนรูตนแบบจนสมบูรณ และเมื่อนําไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง ไดแก 
ผูเชี่ยชาญ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เม่ือกลุมตัวอยางไดทดสอบและใชสื่อแลว พบวา สื่อการเรียนรู AR 
application มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด และกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด  
โดยสื่อการเรียนรูสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนไดเปนอยางดี และเม่ือผูเรียนนํากลับไปเรียนรูดวยตนเองโดย
สามารถปฏิสัมพันธกับสื่อการเรียนรูจะทําใหเขาใจบทเรียนไดดีขึ้น ซึ่งตรงกับวัตถุประสงคของการสรางสื่อการ
เรียนรู ทั้งน้ี ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางสนุกสนาน และเรียนรูไดดวยตนเองในทุกที่ทุกเวลา สอดคลองกับ
การศึกษาของ Romney (2012), Moore และ Atkin (2012), และ Amelink, Scales, และ Tront (2012) 
ซ่ึงพบวา การเรียนรูผานอุปกรณแท็บเล็ตมีขอดีที่ความสวยงาม และสรางความนาสนใจแกผูเรียน 

นอกจากน้ีการเรียนรูผานสื่อการเรียนรูในอุปกรณพกพา ไดแก แท็บเล็ต หรือสมารทโฟนถือเปนการ
สรางแรงจูงใจในการเรียนรู สอดคลองกับการกําหนดรูปแบบและเน้ือหาที่จะทําการสอนภาษาอังกฤษ 5 
ชั่วโมงตอสัปดาห ของสํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551) ที่กําหนดไวดังน้ี 

ชั่วโมงที่ 1 นําเทคโนโลยีมาใชในการสอนภาษาอังกฤษ เชน การนําอินเทอรเน็ต หรือแอพพลิเคชั่น
ตางๆ มาใช 

ชั่วโมงที่ 2 เนนภาษาอังกฤษที่ใชในชีวิตประจําวัน (Functional English) 
ชั่วโมงที่ 3 จัดการเรียนการสอนโดยใชหนังสือ เชน อานนิทานภาษาอังกฤษ เพ่ือเพิ่มทักษะการอาน

ภาษาอังกฤษ 
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ชั่วโมงที่ 4 เนนใหเด็กรูคําศัพทอยางนอยวันละ 5 คํา เพราะการมีคลังคําศัพทจํานวนมากจะเปน
ประโยชนตอการเรียนภาษาอังกฤษของเด็กเชนกัน โดยจะมีการกําหนดชัดเจนวาในแตละระดบัชัน้จําเปนตองรู
คําศัพทก่ีคํา อาทิ นักเรียนชั้น ป.1-ม.6 ตองเรียนรูคําศัพทระดับชั้นละ 1,000 คํา เม่ือนักเรียนจบการศึกษาชั้น 
ม.6 ควรรูคําศัพทรวมแลว 12,000 คํา ซ่ึงเราจะไมยัดเยียดใหเด็กทองคําศัพท แตจะใชวิธีการตาง ๆ ใหเด็กจํา
คําศัพทได เชน การดูหนังและการฟงเพลง เปนตน 

ชั่วโมงที่ 5 เปนชั่วโมงซอมเสริมผูที่เรียนออนภาษาอังกฤษ สวนคนที่เกงแลวจะมีกิจกรรมใหเรียนรู
ดวยตนเอง เชน การดูการตูนหรือภาพยนตรภาษาอังกฤษ ซ่ึงจะเปนการสงเสริมใหเด็กเกงมากขึ้น ทั้งน้ี
ครูผูสอนอาจสอดแทรกเน้ือหาดานไวยากรณในชั่วโมงสอนดวย อีกทั้งสามารถปรับหรือสลับเน้ือหาในชั่วโมงที่
สอนไดตามความเหมาะสมตามบริบทของโรงเรียนและนักเรียนในชั้นเรียน 

  ดังนั้น การสนับสนุนใหนักเรียนสามารถทบทวนความรูไดตลอดเวลานอกหองเรียน ซ่ึงสอดคลองกับ
หลักสูตรการเรียนรู การกําหนดรูปแบบ และเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษ จึงมีสวน
สําคัญในการสรางความเขาใจบทเรียนอยางยั่งยืน ซึ่งการประยุกตใชเทคโนโลยี AR เพ่ือสรางสื่อการเรียนรูจะ
เปนประโยชนมาก ทั้งนี้ การใชแอพพลิเคชั่นในอุปกรณพกพาจะชวยใหผูเรียนเกิดแรงกระตุนอยากเรียนรู 
เน่ืองจาก สนุกและมีความสุข จึงเปนการดึงดูดความสนใจใหผูเรียนสนใจอยากเรียนรูเพ่ิมขึ้น และผูเรียน
สามารถเรียนรูเพ่ิมเติมนอกหองเรียนดวยตนเอง ซ่ึงสงผลใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งขึ้น  

5.3 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 ในการศึกษาวิจัยในคร้ังน้ีทางคณะวิจัยไดดําเนินงานทั้งในสวนของการเก็บรวบรวมขอมูล การจัดทํา
สื่อการเรียนรู AR application และการประเมินผลสื่อการเรียนรู พบวา การนําสื่อการเรียนรูไปใชงานยังมี
ขอจํากัดอยูบาง ดังน้ัน เพ่ือใหการนําสื่อไปใชงานอยางมีประสิทธิภาพ และเกิดประโยชนสูงสุด ทางคณะวิจัย
จึงไดรวบรวมและสรุปขอเสนอแนะ ดังน้ี 

1. สื่อการเรียนรู AR application สามารถใชรวมกับแท็บเลต หรือสมารทโฟนที่มีกลองเทานั้น  
2. ครู/ผูสอน หรือผูปกครองควรแนะนําวิธีการใชที่ถูกตองใหแกผูเรียน สําหรับการใชงานสื่อการ

เรียนรู AR application ในคร้ังแรก ทั้งนี้ ผูเรียนยังไมคุนเคยกับการใชสื่อการเรียนรูรูปแบบใหม 
ในการใชคร้ังแรกอาจจะยังใชงานไมสะดวก เน่ืองจาก หากหันมุมกลองไมไดตรงตําแหนงก็ทําให
ไมเกิดภาพ เสียง หรือ ไมสามารถโตตอบ ได เปนตน 

3. ควรใชแอพพลิเคชั่นรวมกับหนังสือในที่ที่มีแสงสวางเพียงพอ 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไปเพ่ือพัฒนาตอยอด และเผยแพรสื่อการเรียนรู มีดังน้ี 
1. การจัดทําเน้ือหา (content) ของแอพพลิเคชั่นไมควรเกิน 30-50 เมกกะไบต เพ่ือความ

สะดวกในการดาวนโหลดเพ่ือติดตั้ง และการใชงาน  
2. การพัฒนาสื่อการเรียนรูประเภทหนังสือดวยเทคโนโลยี AR สามารถเพ่ิมเติมมัลติมีเดียตางๆ 

เชน ภาพเคลื่อนไหว เสียง เปนตน และจัดทําขึ้นสําหรับหนังสือเลมอื่นๆ หรือรายวิชาตางๆ 
เพ่ือใหสื่อการเรียนรูมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

3. ควรมีการศึกษาวิจัยเพ่ิมเติมเพ่ือจัดทําเคร่ืองมือซอฟแวรที่ใหครู/ผูสอน ผูปกครองสามารถ
จัดทําสื่อการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยี AR อยางงาย ไดดวยตนเอง 
 

 


