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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

การพัฒนาการสอนเรื่องหัวใจด้วยสื่อเสมือนจริงมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาการสอนทาง
ชีววิทยาด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (augmented reality) พัฒนาเอกสารประกอบการสอนและคู่มือ
ประกอบการใช้สื่อเสมือนจริงเรื่องส่วนประกอบของหัวใจและการไหลเวียนโลหิตของมนุษย์ และ
ประเมินประสิทธิภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดียด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยสามารถสรุปผลการวิจัย 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะได้ดังนี้ 

 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
5.2  อภิปรายผล 
5.3  ข้อเสนอแนะ 

5.1  สรุปผลการวิจัย  

 การพัฒนาการสอนเรื่องหัวใจด้วยสื่อเสมือนจริง (augmented reality) ซึ่งการประเมิน
ประสิทธิภาพของสื่อการสอนและทัศนคติต่อการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี เสมือนจริง 
(augmented reality) เรื่องส่วนประกอบของหัวใจและการไหลเวียนโลหิตของมนุษย์ จากกลุ่ม
ตัวอย่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวนทั้งสิ้น 100 คน 
พบว่าประสิทธิภาพในด้านเนื้อหาและความสวยงามของสื่อการสอน ผลการประเมินของนักเรียนต่อ
การใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดและมีค่าสูงที่สุดคือ ด้าน
เนื้อหาที่สอดคล้องกับบทเรียนในโรงเรียน  ( x = 4.91) โดยด้านความชัดเจนของตัวอักษรของบทเรียน
ช่วยสอน ( x = 4.21) มีผลการประเมินอยู่ในระดับมากและมีค่าต่ าที่สุด 

   การประเมินประสิทธิภาพของสื่อการสอนในด้านประสิทธิภาพในการใช้งานพบว่าผลการ
ประเมินต่อการใช้สื่อการสอนมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดและมีค่าสูงที่สุดคือ แอปพลิเคชันมีความ
น่าสนใจและทันสมัย ( x = 4.88) โดยการเข้า-ออกแอปพลิเคชันท าได้สะดวก ( x = 4.21) มีผลการ
ประเมินอยู่ในระดับมากและมีค่าต่ าที่สุด ผลการประเมินประสิทธิภาพสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยี
เสมือนจริงเรื่องส่วนประกอบของหัวใจและการไหลเวียนโลหิตของมนุษย์ ในภาพรวมทั้งหมดมีค่าเฉลี่ย
เลขคณิตเท่ากับ 4.64 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51 ผลการประเมินต่อการใช้สื่อการสอนมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด 
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5.2  อภิปรายผล 

  จากผลส ารวจทัศนคติก่อนใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (augmented reality) 
พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ใช้มากกว่า 5 ชั่วโมงต่อวัน ในการใช้โทรศัพท์มือถือแสดงให้ว่านักเรียนมีการ
เลือกใช้เทคโนโลยีได้สะดวกสบายในทุกๆ ที่และสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีตามความต้องการได้
ตลอดเวลา ในขณะเดียวกันระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์มือถือซึ่งนักเรียนมากกว่าครึ่งหนึ่งของกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งหมดมีการใช้ระบบไอโอเอส (iOS) มากกว่าระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (android) ซึ่ง
ข้อจ ากัดของการพัฒนาสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงครั้งนี้มุ่งเน้นที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันใน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เท่านั้น ท าให้นักเรียนที่ใช้โทรศัพท์มือถือในระบบไอโอเอสไม่สามารถ
ติดตั้งโปรแกรมและใช้งานได้บนโทรศัพท์มือถือตนเอง โดยนักเรียนแสดงความเห็นว่า “อยากให้มีการ
พัฒนาแอปพลิเคชันในระบบไอโอเอสเพ่ิมเติม” ทั้งนี้คณะผู้วิจัยได้พัฒนาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
(android) เนื่องจากพิจารณาว่าเป็นระบบปฏิบัติการที่มีการใช้งานในโทรศัพท์มือถืออย่างแพร่หลาย 

ผลส ารวจทัศนคติต่อการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (augmented reality) 
ด้านเนื้อหาและความสวยงาม มีค่าการประเมินประสิทธิภาพโดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดคือด้าน
เนื้อหาที่สอดคล้องกับบทเรียน แต่ก็ยังพบว่าในบางประเด็นคือความชัดเจนของตัวอักษรของสื่อการ
สอนมีค่าการประเมินอยู่ในระดับมาก ส าหรับการประเมินในด้านประสิทธิภาพในการใช้สื่อการสอนมี
ค่าเฉลี่ยของผลการประเมินต่อการใช้สื่อการสอนอยู่ในระดับมากที่สุดคือแอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ
และทันสมัย และล าดับถัดมาคือการใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงท าให้สามารถทบทวน
เนื้อหาได้ตลอดเวลา แต่ก็ยังพบว่าในบางประเด็นคือการเข้า-ออกแอปพลิเคชันท าได้สะดวกมีค่าการ
ประเมินอยู่ในระดับมาก อย่างไรก็ตาม ผลการประเมินประสิทธิภาพของการใช้สื่อการสอนของทั้งสอง
ด้านมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.64 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.51 จัดอยู่ในระดับมากที่สุด 
แสดงให้เห็นว่าสื่อการสอนมีประสิทธิภาพที่จะน ามาประยุกต์ใช้ในเนื้อหาชีววิทยาเรื่องส่วนประกอบ
ของหัวใจและการไหลเวียนโลหิตของมนุษย์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของวศกร เพ็ชรช่วย (2557) และ
สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554) ที่พบว่าสื่อความจริงเสมือนมีประสิทธิภาพในการเร้าความสนใจให้
นักเรียนมีความสนใจเนื้อหาเรื่องการเกิดอุปราคาและการเรียนรู้เรื่องพยัญชนะไทยมากยิ่งขึ้น 
  จะเห็นได้ว่าการน าสื่อการสอนเทคโนโลยีเสมือนจริง (augmented reality) มาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้จะสามารถสร้างความสนใจและดึงดูดนักเรียนให้มีประสบการณ์ใหม่ๆ ในการเรียนรู้ที่ดี
เมื่อเปรียบเทียบกับเทคนิควิธีการสอนแบบดั้งเดิม เช่น การสอนแบบบรรยาย (Soon-ja Yeom, 
2011) หรือแม้แต่การใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงบนโทรศัพท์มือถือสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ของ
นักเรียนท าให้นักเรียนตื่นตัวเมื่อเปรียบเทียบกับการเปิดวิดีโอ ในส่วนการทดลองหรือปฏิบัติการผ่า
หัวใจหมูเพ่ือศึกษาส่วนประกอบของหัวใจท าให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการปฏิบัติการ นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ส่วนประกอบของหัวใจแต่ละส่วนได้ชัดเจนครบทุกจุด ในขณะที่เทคโนโลยีเสมือนจริงอาจไม่
สามารถเห็นรายละเอียดของส่วนประกอบต่างๆ ได้มากเท่ากับการท าบทปฏิบัติการ ทั้งนี้บท
ปฏิบัติการไม่สามารถท าให้นักเรียนมองเห็นภาพการไหลเวียนโลหิตได้เหมือนกับการใช้เทคโนโลยี
เสมือนจริง แต่อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ทุกแขนงจ าเป็นจะต้องให้มีการ
ทดลองเพ่ือเรียนรู้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีเสมือนจริงจึงอาจเป็นเครื่องมือที่คอยช่วย
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ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน (มานพ สว่างจิต และไพฑูรย์ ศรีฟ้า, 2557) หรืออาจใช้เป็น
เครื่องมือทดแทนการทดลองบางอย่างที่ต้องใช้งบประมาณและทรัพยากรมาก ซึ่งการพัฒนาสื่อการ
สอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (augmented reality) มาใช้ส่งเสริมการเรียนรู้ในห้องเรียนนั้นจะท า
ให้นักเรียนได้ปรับเปลี่ยนแนวคิดหรือมุมมองในเรื่องเดิมจากความคิดที่คลาดเคลื่อนให้สามารถมี
แนวคิดใหม่ที่ถูกต้องสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น (Shelton, 2002) ทั้งนี้เพ่ือการจัดการเรียนรู้ในวิชาชีววิทยาใน
ห้องเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้
ร่วมกับเอกสารประกอบการเรียนรู้ วิดีโอ เกมส์หรือกิจกรรมต่างๆ หรือแม้แต่วิธีการสอนของครูผู้สอน 
เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลโดยตรงต่อนักเรียนที่สามารถกระตุ้นท าให้นักเรียนเกิดความสนใจวิชา
วิทยาศาสตร์ (Yelva et al., 2011) รวมทั้งในวิชาชีววิทยาในเรื่องอ่ืนๆ อีกด้วย  
    
5.3  ข้อเสนอแนะ  

 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะบางประการเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น ดังนี้ 

  1. ควรมีการพัฒนาสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริงบนมือถือในระบบไอโอเอส (iOS) 
และพัฒนาในเนื้อหาชีววิทยาในเรื่องอ่ืนๆ เช่น เซลล์ การหายใจระดับเซลล์ เรื่องส่วนประกอบภายใน
ร่างกายมนุษย์ 
 2. การใช้สื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (augmented reality) ต้องได้รับการแนะน า
ดูแลจากครูผู้สอนในเนื้อหา เพ่ือให้นักเรียนเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ และควรได้รับการแนะน าใน
ขั้นตอนของการติดตั้งโปรแกรมก่อนเริ่มบทเรียน 
 3. นอกจากการใช้บทเรียนช่วยสอนด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง (augmented reality) ในการ
จัดการเรียนรู้ในห้องเรียนแล้ว ยังต้องจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีอ่ืนๆ ควบคู่กันไป เช่น การท าบทปฏิบัติการ 
เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู้มากท่ีสุด 

 

 

 

 

 


