
บทที่ 4 
ผลของการวิจัย 

 
การพัฒนาส่ือการสอนจ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง (AR) วิชา วิทยาศาสตร์ เพื่อเพิ่มศักยภาพทาง

การศึกษาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถแบ่งผลการวิจัยออกเป็น 2 ส่วนส าคัญ ดังน้ี 
  1. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

4.1 ล าดับข้ันตอนในการน าเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะหขอมูลในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ไดด าเนินการวิเคราะหขอมูล ตามล าดับของวัตถุประ
สงคและสมมติฐานในการวิจัย โดยแบงเปน 3 ตอน ดังตอไปนี้  

ตอน 1 การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนจ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง (AR) วิชา วิทยาศาสตร์ เพ่ือ
เพ่ิมศักยภาพทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ส่ือการสอนจ าลอง 3 มิติ 
เสมือนจริง (AR) วิชา วิทยาศาสตร์ เพื่อเพิ่มศักยภาพทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

ตอน 1 การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนจ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง (AR) วิชา วิทยาศาสตร์ เพื่อ
เพิ่มศักยภาพทางการศึกษาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

ส่ือการสอนจ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง (AR) วิชา วิทยาศาสตร์ เพื่อเพิ่มศักยภาพทางการศึกษาของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ได้น ามาทดลองส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 แล้วน าคะแนนที่ได้
จากการท ากิจกรรม และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มาหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน
จ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง (AR) วิชา วิทยาศาสตร์ ดังตารางที่ 1 
 
ตารางท่ี 4.1 การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอนจ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง (AR) วิชา วิทยาศาสตร์ เพื่อเพิ่ม
ศักยภาพทางการศึกษาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 (E1/E 2)  
 
ทดสอบ ร้อยละ  
แบบทดสอบก่อนเรียน E1 82.67 
แบบทดสอบหลังเรียน E2 88.66 
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จากตารางที่ 4.1 พบว่า ร้อยละของค่าเฉล่ียของคะแนนจากการท ากิจกรรมระหว่างเรียน    และ
แบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้ส่ือการสอนจ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง (AR) วิชา วิทยาศาสตร์ (E1) มีค่าเท่ากับ 
82.67 และร้อยละของค่าเฉล่ียของคะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียน 
(E 2) มีค่าเท่ากับ 88.66 แสดงว่า ประสิทธิภาพของส่ือการสอนจ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง (AR) วิชา 
วิทยาศาสตร์ มีค่าเท่ากับ 82.67/ 88.66 น้ันหมายความว่าส่ือการสอนจ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง (AR) วิชา 
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพด้านกระบวนการช่วยให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้ โดยเฉล่ียร้อยละ 85.33 และมีประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์สามารถเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการ
เรียนรู้ของผู้เรียนโดยเฉล่ียร้อยละ 83.67จากเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ E1/ E 2 เท่ากับ 80/ 80 แสดงว่า ส่ือการสอน
จ าลอง 3 มิติ เสมือนจริง (AR) วิชา วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ และมีประสิทธิภาพของผลลัพธ์สูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ 
 
 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้ส่ือการสอนจ าลอง 3 มิติ 
เสมือนจริง (AR) วิชา วิทยาศาสตร์ เพื่อเพิ่มศักยภาพทางการศึกษาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลการประเมินด้านการใช้งานระบบโดยภาพรวม 

หัวข้อการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
(Mean) 

ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน(SD) 

ความหมาย 

1. ด้านการใช้งานระบบโดยภาพรวม 
    1.1 มีความง่ายในการใช้งาน 4.75 0.44 ดีมาก 
    1.2 มีความถูกต้องในการแสดงข้อมูลของ 4.6 0.68 ดีมาก 

    1.3 มีความเร็วในการแสดงผลเมื่อเกิดการ
โต้ตอบภายในการท างาน 

4.3 0.92 
ดี 

    1.4 มีข้ันตอนการท างานของระบบที่เข้าใจง่าย 
ไม่ซับซ้อน 

4.4 0.75 
ดี 

    1.5 มีความชัดเจนของข้อความที่แสดงบน
จอภาพ 

4.2 0.83 
ดี 

    1.6 มีความเหมาะสมในการใช้สีตัวอักษร พื้น
หลัง และรูปภาพประกอบ 

4.3 0.8 
ดี 

    1.7มีความเหมาะสมของต าแหน่งการจัดวาง
ส่วนประกอบต่างๆ บนจอภาพ 

4.3 0.8 
ดี 

    1.8 มีความเหมาะสมของปริมาณข้อมูลที่
น าเสนอในแต่ละจอภาพ 

4.45 0.69 
ดี 

    1.9 มีความเหมาะสมของต าแหน่งช่องกรอก
ข้อมูล 
 

4.6 0.60 
ดีมาก 
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    1.10 มีความเหมาะสมของระบบในภาพรวม 4.45 0.76 ดี 

ผลการประเมินภาพรวม 4.44 0.73 ดี 
 
จากตารางที่ 4.2 ผลการประเมินด้านการใช้งานระบบโดยภาพรวม ผลท่ีได้แสดงให้เห็นว่า เมื่อ

น าค่าเฉล่ียของแต่ละหัวข้อมาผ่านวิธีการทางสถิติเพื่อหาค่าเฉล่ีย(Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) จะพบว่าค่าเฉล่ียที่ได้อยู่ที่ 4.44 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.73 ดังน้ัน ตัวแบบที่ได้
พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพในด้านการใช้งานระบบโดยภาพรวม อยู่ในระดับดี 

 
ตารางท่ี 4.3 ผลการประเมินด้านการแสดงผลของโปรแกรม 

หัวข้อการประเมิน ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(SD) 

ความหมาย 

2. ด้านการแสดงผลของโปรแกรม    
  2.1 ความครบถ้วนของข้อมูลในการแสดงผล 4.75 0.44 ดีมาก 
  2.2 มีความถูกต้องในการแสดงข้อมูล 4.6 0.68 ดีมาก 

  2.3 มีความเร็วในการแสดงผลเม่ือเกิดการ
โต้ตอบภายในการท างาน 

4.3 0.92 
ดี 

  2.4 มีความชัดเจนของข้อความท่ีแสดงบน
จอภาพ 

4.4 0.75 
ดี 

  2.5 มีความเหมาะสมในการใช้สีตัวอักษร พื้น
หลัง และรูปภาพประกอบ 

4.2 0.83 
ดี 

  2.6 มีความเหมาะสมของต าแหน่งการจัดวาง
ส่วนประกอบต่างๆ บนจอภาพ 

4.75 0.44 
ดีมาก 

  2.7 มีความเหมาะสมของปริมาณข้อมูลที่
น าเสนอในแต่ละจอภาพ 

4.6 0.68 
ดีมาก 

  2.8 มีความเหมาะสมของต าแหน่งช่องกรอก
ข้อมูล 

4.3 0.92 
ดี 

  2.9 มีความเหมาะสมของระบบในภาพรวม 4.4 0.75 ดี 

ผลการประเมินภาพรวม 4.48 0.71 ดี 
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จากตารางที่ 4.3 ผลการประเมินด้านการแสดงผลของโปรแกรม ผลที่ได้แสดงให้เห็นว่า เมื่อน า
ค่าเฉล่ียของแต่ละหัวข้อมาผ่านวิธีการทางสถิติเพื่อหาค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) จะพบว่าค่าเฉล่ียที่ได้อยู่ที่ 4.48 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.71 ดังน้ัน ตัวแบบที่ได้
พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพในด้านผลการประเมินด้านการแสดงผลของโปรแกรม อยู่ในระดับดี 


