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บทคัดย่อ  
      การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค าโดยใช้บทเรียน
ส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเชิง
ดอยสุเทพ ก่อนและหลังเรียน และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพที่มีต่อบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR)  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 8 คน ได้มา
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียน
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 ชุด 9 บทเรียน จ านวน 10 ช่ัวโมง 2) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนจ านวน 20 ข้อ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ต่อ
บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR)  วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่า E1/E2  ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและทดสอบค่าสถิติที ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.75/87.50  2) ผลสัมฤทธ์ิด้านทักษะการเขียนสะกดค า
โดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มี
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10 คิดเป็นร้อยละ 50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 4.47 ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.5 คิดเป็นร้อยละ 87.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.51 
คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.94 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.15 
 
ค าส าคัญ: ทักษะการเขียนสะกดค า, บทเรียนส าเรจ็รูป Augmented-Reality (AR), ความบกพร่องทางการเรียนรู้   
 
Abstract 
      The objectives of this research were 1)  to create an Augmented-Reality (AR) lessons for Pratomsuksa 3 
students with learning disabilities of Ban Cheng Doi Suthep School 2) to compare achievements before and 
after using Augmented-Reality (AR) lessons for Pratomsuksa 3 students with learning disabilities of Ban Cheng 
Doi Suthep School 3 ) to study the satisfaction of Pratomsuksa 3  students with learning disabilities of Ban 
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Cheng Doi Suthep School toward Augmented-Reality (AR) lessons. The research samples were selected by 
purposive sampling. There were 8 students of Pratomsuksa 3 of Ban Cheng Doi Suthep School. The research 
instruments consisted of 1 )  9 Augmented-Reality (AR) lessons for Pratomsuksa 3  students with learning 
disabilities of Ban Cheng Doi Suthep School including 1 0  hours 2 )  Pretest and Posttest and 3 )  Students’ 
satisfaction questionnaire. Data were analyzed by using statistics and the method E1 / E2  for Augmented-
Reality (AR) lessons. Pretest and posttest scores were analyzed by using mean, percentage, standard 
deviation and t-test. The satisfaction of students was analyzed by using mean and standard deviation. The 
research found that 1) Augmented-Reality (AR) lessons for Pratomsuksa 3  students with learning disabilities 
of Ban Cheng Doi Suthep School were as effective as 85.75 /87.50  2) The achievement scores of Spelling 
Skills on posttest were higher than pretest scores. Average pre-test scores were 10 , 50 percent and a 
standard deviation of 4.47, whereas average post-test scores were 17 . 5 , 87.50 percent and a standard 
deviation of 2 . 5 1 and the achievement scores between pretest and posttest were significantly different at 
the .0 5  level  3) The satisfaction toward Augmented-Reality (AR) lessons was at the highest level with an 
average of 4.94 and a standard deviation of 0.15. 
 
Keywords: Spelling Skills, Augmented-Reality (AR) Lessons, Learning Disabilities   
 
1. บทน า  

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดให้มีการเรียนรู้ภาษาไทย โดยได้ก าหนด 5 สาระ 
ได้แก่ การอ่าน การเขียน การฟัง การดู และการพูด หลักการใช้ภาษาไทย และวรรณคดีและวรรณกรรม โดยมุ่งให้ผู้เรียนมี
ทักษะในการฟัง พูด อ่าน เขียน ให้มีความสัมพันธ์กันตามธรรมชาติภาษาไทย ซึ่งเป็นทักษะทางภาษาที่มีความสัมพันธ์เชื่อมโยง
กัน โดยเฉพาะท่ามกลางสังคมยุคข้อมูลข่าวสารในยุคปัจจุบัน บุคคลมีความจ าเป็นต้องติดต่อสื่อสารกันมากข้ึน ทักษะการเขียน
จึงมีความจ าเป็นและส าคัญ เพราะการเขียนเป็นการถ่ายทอดความคิด ความรู้สึก ความเข้าใจของตนเองออกมาเป็นลายลักษณ์
อักษรเพื่อสื่อความหมายให้ผู้อ่านเข้าใจ การเขียนถือว่าเป็นเครื่องมือสื่อสารที่มีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวันของมนุษย์อย่าง
มากมาย ที่ส าคัญคือเป็นการสื่อสารที่สามารถแสดงเป็นหลักฐานบันทึกลายลักษณ์อักษรได้ ซึ่งท าให้เรื่องราว ความรู้ ความคิด 
ความรู้สึก ความต้องการตลอดจนประสบการณ์ยังคงอยู่ ฉะนั้น การเขียนย่อมเป็นทักษะที่มีความส าคัญเป็นอย่างมากในการ
เรียนการสอนในกลุ่มสาระวิชาภาษาไทยซึ่งเป็นเครื่องมือส าคัญในการเรียนรู ้หากเขียนไม่ได้ การเรียนการสอนย่อมพบอุปสรรค
อย่างมาก ท าให้เกิดผลที่ตามมา เช่น พฤติกรรมในการเรียนของเด็กเปลี่ยนไปทั้งที่จริงแล้วการเรียนรู้ของนักเรียนนั้นสามารถ
เกิดขึ้นได้ตลอดเวลาทุกหนทุกแห่งหากนักเรียนมีเครื่องมือการเรียนรู้ที่ดีโดยการน าทักษะทางภาษาทั้ง 4 ทักษะไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์ ทักษะการเขียนจึงถือเป็นเครื่องมือส าคัญในการแสวงหาความรู้เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตโดยเฉพาะผู้ที่อยู่ในวัยศึกษา
เล่าเรียนจ าเป็นต้องเขียนหนังสือเพื่อการศึกษาหาความรู้ด้านต่าง ๆ อันส่งผลต่อคุณภาพการเรียนรู้ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนซึ่งทักษะการเขียนควรเป็นทักษะส าคัญล าดับแรกท่ีต้องเร่งพัฒนาให้เกิดกับผู้เรียนในระดับประถมศึกษา [1] 

โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพได้ก าหนดวิสัยทัศน์โดยใช้มาตรฐานขั้นพ้ืนฐาน 3 มาตรฐานมาเป็นกรอบ ดังนี้ โรงเรียนบ้านเชิง
ดอยสุเทพมุ่งให้นักเรียนเป็น คนเก่ง ดี มีคุณธรรม มีผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการตามเกณฑ์มาตรฐาน มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ตาม
เป้าหมายของหลักสูตรสถานศึกษาโดยใช้แนวทางของโรงเรียนวิถีพุทธบริหารจัดการโดยเน้นคุณภาพของผู้เรียนทุก
กลุ่มเป้าหมายอย่างเป็นรูปธรรม ด าเนินการพัฒนาครูและบุคลากรให้มีความเช่ียวชาญทางวิชาชีพ มีสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อ
การจัดการเรียนรู้ จัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ใช้ระบบการประกัน
คุณภาพภายในเป็นเครื่องมือในการพัฒนา แต่เนื่องจากโรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพยังไม่สามารถด าเนินงานให้บรรลุตาม
วิสัยทัศน์ได้ดีเท่าที่ควรอีกท้ังโรงเรียนยงัมีนักเรียนท่ีมีความตอ้งการพิเศษเรยีนร่วมดว้ย เด็กท่ีมีความต้องการพิเศษ คือ เด็กกลุม่
ที่จ าเป็นต้องได้รับการดูแลช่วยเหลือเป็นพิเศษเพิ่มเติมจากวิธีการตามปกติ ทั้งในด้านการใช้ชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ และการ
เข้าสังคม เพื่อให้เด็กได้รับการพัฒนาเต็มตามศักยภาพของตนเอง โดยออกแบบการดูแลและช่วยเหลือเด็กตามลักษณะความ
จ าเป็นและความต้องการของเด็กแต่ละคน [2]  ลักษณะของเด็กท่ีมีความต้องการพิเศษหรือผดิปกติทางร่างกาย สติปัญญา และ
ทางจิตใจ แบ่งออกเป็น 9 ประเภทคือ 1. เด็กท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา 2. เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน 3. เด็กท่ี
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มีความบกพร่องทางการเห็น 4. เด็กที่มีความบกพร่องทางร่างกายและสุขภาพ 5. เด็กที่มีความบกพร่องทางการพูดและภาษา 
6. เด็กที่มีปัญหาทางพฤติกรรมและอารมณ์ 7. เด็กที่มีปัญหาทางการเรียนรู้ 8. เด็กพิการซ้อน 9. เด็กออทิสติก [3] 

จากการส ารวจโรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพพบว่านักเรียนที่มีความต้องการพิเศษส่วนใหญ่เป็นนักเรียนประเภทที่มีปัญหา
ทางการเรียนรู้ เป็นความบกพร่องในการรับรู้ข้อมูลและน าข้อมูลไปใช้ในการ ฟัง พูด อ่าน เขียน ซึ่งไม่ใช่ความบกพร่องทาง
สติปัญญาและไม่ได้เกิดจากการถูกละเลยไม่ใส่ใจ ถูกทอดทิ้ง ขาดโอกาส หรือพิการ  ความบกพร่องทางการเรียนมี 3 ด้านดังนี้ 
1. ความบกพร่องด้านการอ่าน 2. ความบกพร่องด้านการเขียนสะกดค า 3. ความบกพร่องด้านการค านวณ [4] ซึ่งนักเรียนท่ีมี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ของโรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพยังขาดทักษะการเขียน คือ ทักษะการเขียนสะกดค าในมาตรา
ตัวสะกด จากการคัดกรองนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้โดยใช้แบบคัดกรองบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
(ประถมศึกษา) พบว่าช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้จ านวน 8 คน ด้วยสาเหตุดังกล่าวจึงท า
ให้นักเรียนมีผลคะแนนในรายวิชาภาษาไทยค่อนข้างต่ า และส่งผลกระทบต่อการเรียนในรายวิชาอ่ืน ๆ 

การจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยให้นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ในช้ันเรียนปกติมักพบปัญหา คือ การ
สอนเนื้อหามีลักษณะเป็นนามธรรมมากเกินไปท าให้ไม่เข้าใจในเนื้อหา ท าให้นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้เรียนไม่
ทันนักเรียนปกติ ส่งผลให้นักเรียนขาดทักษะการเขียน คือ การเขียนสะกดค าในมาตราตัวสะกด ซึ่งเป็นพื้นฐานในการสะกดค า
และมีผลต่อการเรียนในระดับที่สูงขึ้น ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยจึงแสวงหาเทคนิคและวิธีการเรียนรู้ที่พัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าที่
น่าสนใจ ตรงตามความสนใจของผู้เรียน และท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้มากท่ีสุด 

บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) เป็นเทคโนโลยีที่ผสานโลกแห่งความจริง (Real) เข้ากับโลกเสมือน 
(Virtual) ที่สร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์มาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่ าง ๆ อาจมีลักษณะทั้งที่เป็น
ภาพนิ่ง ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว และรวมถึงภาพเคลื่อนไหวที่มีเสียงประกอบ [5] AR มีศักยภาพในการมอบประสบการณ์
การเรียนรู้ในห้องเรียนรวมทั้งการส ารวจและการค้นพบข้อมูลลักษณะที่เช่ือมโยงกันของข้อมูลในโลกแห่งความเป็นจริง [6] 
ฉะนั้นเทคโนโลยีมิติเสมือนจริง สามารถท าให้ผู้เรียนเห็นภาพเสมือนจริงได้รอบด้านโดยไม่จ าเป็นต้องไปยังสถานท่ีจริง  

จากหลักการดังกล่าวนี้ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจน ามาประยุกต์ใช้ในด้านการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย โดยการสร้าง
บทเรียนส าเร็จรูปร่วมกับการใช้เทคนิค Augmented-Reality (AR) เพื่อให้บทเรียนส าเร็จรูปมีความน่าสนใจ ดึงดูดให้นักเรียน
สนใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น มีเนื้อหาที่เป็นรูปธรรม อีกทั้งนักเรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนตลอดเวลา นอกจากนี้การ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริงที่แทรกอยู่ในกิจกรรมการเรียนรู้จะช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้โดยการจินตนาการตาม
เนื้อหา สามารถท าความเข้าใจได้ง่ายและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในกลุ่มผู้เรียนระดับช้ันประถมศึกษา โดยเป็นการเพิ่ม
ศักยภาพให้กับเนื้อหาให้มีความน่าสนใจ ซึ่งสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหาและกิจกรรมที่จัดขึ้นควบคู่กับการใช้สื่อ
เสมือนจริงเป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Cakir & Korkmaz (2019) ที่ศึกษาประสิทธิภาพของการใช้ AR ส าหรับ
ผู้เรียนที่มีความต้องการจ าเป็นพิเศษ โดยพบว่า สื่อการสอน AR มีความเหมาะสมและเป็นประโยชน์ในแง่ของการมีส่วนร่วมใน 
การพัฒนาเด็กที่มีความต้องการจ าเป็นพิเศษโดยน าประสบการณ์ในชีวิตจริงให้กลุ่มตัวอย่างได้เรียนรู้ นอกจากนี้ยังพบว่า
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในบทเรียนมากขึ้นในระหว่างการน า AR ไปประยุกต์ใช้ มีความสนใจในวิชาเพิ่มขึ้นและค่อนข้าง
กระตือรือร้นและมีแนวโน้มที่จะตอบค าถามได้อย่างถูกต้องมากขึ้น [7] 

จากที่มาและความส าคัญดังกล่าวผู้วิจัยจึงสร้างบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) เพื่อพัฒนาทักษะการเขียน
สะกดค าส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2564 และเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน รวมทั้งพัฒนาทักษะด้านภาษาของผู้เรียนที่มีความบกพร่อง
ด้านการเรียนรู้จนสามารถใช้ภาษาไทยในการสื่อสารได้อย่างถูกต้องตามหลักภาษา 

 
2. จุดประสงค์ของการวิจัย 
2.1 เพื่อสร้างบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ 
 
2.2 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค าโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ ก่อนและหลังเรียน  
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2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพต่อ
บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR)  
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย  
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
      ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
จ านวน 18 คน 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 8 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง โดยใช้แบบคัดกรองบุคคลที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 
(ประถมศึกษา)  

 
3.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการด าเนินการวิจัย 

1. บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) เรื่องมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ  

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียน  
3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อบทเรียนส าเร็จรูป 

Augmented-Reality (AR)  
 

3.3 การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
1. บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) เรื่อง มาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 มีจ านวน 1 ชุด 9 บทเรียน จ านวน 10 ช่ัวโมง โดยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สาระที่ 2 การเขียน และศึกษาค าพื้นฐานในบัญชีค าศัพท์พื้นฐานส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยจัดท าเนื้อหาและแบบฝึกหัดท้ายบทเรียงล าดับเนื้อหาจาก
ง่ายไปหายาก ดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 เนื้อหาบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) เรื่อง มาตราตัวสะกด  

บทเรียนที ่ ชื่อเร่ือง จ านวนชั่วโมง 

1 ตามหา แม่ก กา 1 
2 มหัศจรรย์ แม่กก 1 
3 ยืนงงในดง แม่กง 1 
4 อลเวง แม่กด 1 
5 อลวน แม่กน 1 
6 สืบหา แม่กบ 1 
7 หลุมพราง แม่กม 1 
8 อย่าละเลย แมเ่กย 1 
9 แวววาว แม่เกอว 2 

รวม 10 
 
      จากนั้นน าเนื้อหามาจัดท าบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ผ่านเว็บไซต์ zap.works ดังรูปที่ 1  
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รูปที่ 1 ตัวอย่างบทเรียนส าเรจ็รูป Augmented-Reality (AR) 

 
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูลโดยให้ผู้เรียนใช้แท็บเล็ตหรือโทรศัพท์มือถือสแกนสัญลักษณ์  จากหน้าปกของแต่ละบทเรียน

โดยใช้แอปพลิเคชัน zapper เมื่อสแกนแล้วผู้เรียนจะพบภาพเสมือนจริงและเสียงประกอบเพื่อช่วยอ่านสะกดค า เมื่อผู้เรียน
เรียนรู้ค าศัพท์ครบในแต่ละบทเรียน จะปรากฏแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนที่สามารถคลิกเช่ือมต่อไปยัง liveworksheets เพื่อ
ผู้วิจัยสามารถบันทึกคะแนนของผู้เรียนแต่ละคนได้ ดังรูปที่ 2  

 

 
 

รูปที่ 2 ตัวอย่างเนื้อหาบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) บทที่ 1 
 

เมื่อพัฒนาบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) แล้วจึงน าเสนอผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาความ
ถูกต้องเหมาะสมและความสอดคล้องของเนื้อหา และน าผลการประเมินหาค่าเฉลี่ยเพื่อให้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-
Reality (AR) มีประสิทธิภาพ โดยก าหนดให้มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน ข้อสอบอัตนัย (แบบจ ากัดค าตอบ) 20 ข้อ 20 คะแนน โดยน ามา
วิเคราะห์ความยาก (p) อยูใ่นเกณฑ์ระหวา่ง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่าอ านาจจ าแนก 0.20 ขึ้นไป 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อบทเรียนส าเร็จรูป 
Augmented-Reality (AR) เสนอผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องความเหมาะสมและความสอดคล้อง โดย
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ใช้แบบประเมินที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (rating scale) น ามาหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
แล้วน าค่าเฉลี่ยมาแปลความหมายโดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ 

 
3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
      1. ท าการทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียนทักษะการเขียนสะกดค า จ านวน 20 ข้อโดยแบบทดสอบมี
ลักษณะเป็นอัตนัย แบบจ ากัดค าตอบ จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลาในการทดสอบ 1 ช่ัวโมง  
      2. ด าเนินการใช้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) โดยให้นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ จ านวน 8 คน เรียนรู้ด้วยตนเอง จ านวน 9 บทเรียน บทที่  1-8 จ านวน 5 ค า 
บทที่ 9 จ านวน 10 ค า รวมทั้งหมด 50  ค า เป็นเวลา 10 ช่ัวโมง        
      3. การทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบหลังเรียนทักษะการเขียนสะกดค า จ านวน 20 ข้อโดยแบบทดสอบมีลักษณะ
เป็นอัตนัย แบบจ ากัดค าตอบ จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลาในการทดสอบ 1 ช่ัวโมง และท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ต่อบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR)  

4. น าคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปและอภิปรายผล 
 

3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
      1. ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้มีประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80  
      2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนสะกดค าโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ด าเนินการโดย
วิเคราะห์คะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบค่าสถิติท ี
      3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ด าเนินการโดยหาค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

4. ผลการวิจัย 

      ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป  Augmented-Reality (AR) ส าหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ มดีังนี ้  
      1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการ
เรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ ตามเกณฑ์ 80/80 พบว่า ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
ดังตารางที่ 2  
 
ตารางที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ ตามเกณฑ์ 80/80 

ทักษะการเขียน
สะกดค า 

คะแนนการท ากิจกรรมระหว่างเรียน 
(E1) 

คะแนนจากการท าแบบทดสอบ 
(E2) 

คะแนนเต็ม คะแนน
เฉลี่ย 

ร้อยละ คะแนนเต็ม คะแนน
เฉลี่ย 

ร้อยละ 

การเขียนสะกดค า 90 85.75 85.75 20 17.5 87.50 

เฉลี่ย - - 85.75 - - 87.50 

 
      จากตารางที่ 2 แสดงประสิทธิภาพของบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 โดยคะแนน
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เฉลี่ยจากการท ากิจกรรมระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละ 85.75 และคะแนนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน ได้คะแนนเฉลี่ยคิด
เป็นร้อยละ 87.50 และค่า E1/E2 เท่ากับ 85.75/87.50  
      2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค าโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ พบว่า   คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ดัง
ตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ t ของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนก่อนและ 
              หลังเรียนของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  

 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

 
 

t 

N X̅ ร้อยละ S.D. N X̅ ร้อยละ S.D.  

ทักษะการเขียนสะกดค า 8 10 50 4.47 8 17.5 87.50 2.51 8.66* 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
      จากตารางที่ 3 พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 10 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.47 และมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 17.5 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 87.50 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.51 ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนพบว่าคะแนนสอบหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 
      3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3   โรงเรียนบ้านเชิงดอย
สุเทพต่อบทเรยีนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR)  ดังตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดบัความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรยีนรู้ชั้น 
              ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพต่อบทเรยีนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) 

รายการประเมิน 𝑥̅  S.D. ระดับความ
พึงพอใจ 

1.รูปแบบบทเรียนส าเร็จรูปมีความน่าสนใจ สสีันสวยงาม 4.87 0.35 มากที่สุด 

2.บทเรียนส าเร็จรูป แบบทดสอบ และแบบฝึกมีความเหมาะสม 5 0 มากที่สุด 

3.บทเรียนส าเร็จรูปมีขนาดตัวอักษร ภาพ เสียง ชัดเจน 4.87 0.71 มากที่สุด 

4.บทเรียนส าเร็จรูป ใช้งานได้ง่าย ไม่ยุ่งยาก 5 0 มากที่สุด 

5.บทเรียนส าเร็จรูปมีจ านวนช่ัวโมงในการเรียนท่ีเหมาะสม 5 0 มากที่สุด 

6.บทเรียนส าเร็จรูป ช่วยให้เขียนสะกดค าไดด้ีกว่าเดิม 5 0 มากที่สุด 

7.บทเรียนส าเร็จรูปส่งเสรมิให้เรยีนรู้ด้วยตนเอง 4.75 0.46 มากที่สุด 

8.บทเรียนส าเร็จรูปสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ี ทุกเวลา 5 0 มากที่สุด 

9.บทเรียนส าเร็จรูปมีความเหมาะสมกับสถานการณ์ปัจจุบัน (Covid-19) 5 0 มากที่สุด 

10.การเรียนด้วยบทเรยีนส าเร็จรปูสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิต ประจ าวัน หรือวิชาอื่น ๆ ได ้ 5 0 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.94 0.15 มากที่สุด 



วารสารนวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยี ปีที ่2 ฉบบัที่ 2 เดือนกรกฎาคม – เดือนธันวาคม 2565 
Journal of Learning Innovation and Technology (JLIT) Vol. 2, No. 2, July – December, 2022 

 

57 
 

      จากตารางที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิง
ดอยสุเทพต่อบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (𝑥̅ = 4.94, S.D.= 0.15 ) 
โดยรายการประเมินทั้ง 10 ข้อ อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.51 ขึ้นไป) 
 

5. อภิปรายผลการวิจัย 
      การพัฒนาทักษะการเขียนสะกดค าโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
      1. บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 โดยมีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 85.75 /87.50 
ทั้งนี้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดเนื่องจากผู้วิจัยได้คอยดูแล ให้
ค าปรึกษา ช้ีแนะนักเรียนรายบุคคลตลอดระยะเวลาการจัดการเรียนการสอนและเนื่องจากจ านวนนักเรียนมีเพียง 8 คน ท าให้
ผู้วิจัยสามารถให้ค าปรึกษาและดูแลอย่างครอบคลุม อีกทั้งผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ที่มีการ
ออกแบบและพัฒนาอย่างเป็นระบบตามวิธีการที่เหมาะสม โดยเริ่มจากศึกษาหลักการสร้างบทเรียนส าเร็จรูป  Augmented-
Reality ต่อด้วยการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย สาระที่ 
2 การเขียน มาตรฐาน ท 2.1 ป3/1 และศึกษาค าพื้นฐานในบัญชีค าพื้นฐานส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 จากนั้นจัดท าชุดบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) จ านวน 1 ชุด ได้แก่ ชุดการสอนบทเรียน
ส าเร็จรูป เรื่อง มาตราตัวสะกด โดยแบ่งเนื้อหาเป็น 9 บทเรียน ได้แก่ 1. ตามหา แม่ ก กา 2. มหัศจรรย์ แม่กก 3. ยืนงงในดง 
แม่กง 4.อลเวง แม่กด 5.อลวน แม่กน 6.สืบหา แม่กบ 7.หลุมพราง แม่กม 8. อย่าละเลย แม่เกย 9.แวววาว แม่เกอว ผู้วิจัยได้
ก าหนดเวลาให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน โดยเรียงล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย มีสีสันภาพท่ีน่าสนใจ
สวยงาม ซึ่งผู้วิจัยได้ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและยึดหลักจิตวิทยา โดยให้ครูเป็นผู้ช้ีแนะและช่วยเหลือ อีกทั้งยังได้
ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญก่อนน าไปใช้จริง จึงเหมาะสมที่จะเป็นบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) 
ให้แก่นักเรียนได้เป็นอย่างดี และเมื่อนักเรียนเรียนด้วยบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ท าให้นักเรียนมี
พัฒนาการที่ดีขึ้น ดังที่ ณรงค์ ล่ าดี [8] ได้กล่าวถึงความส าคัญของ Augmented-Reality (AR) ไว้ว่า สื่อความจริงเสริมนั้น
สามารถใช้ในการดึงความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีโดยเฉพาะในกลุ่มผู้เรียนระดับช้ันประถมศึกษา โดยเป็นการเพิ่ม
ศักยภาพให้กับเนื้อหาให้มีความน่าสนใจมากขึ้น ซึ่งสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหาและกิจกรรมที่จัดขึ้นควบคู่กับการใช้
สื่อเสมือนจริง นอกจากนี้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสื่อเสมือนจริง สร้างความสนใจในการเรียนรู้ให้นักเรียนมากขึ้น สื่อเสมือน
จริงที่แทรกอยู่ในกิจกรรมการเรียนรู้จะช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้โดยการจินตนาการตามเนื้อหาความเข้าใจได้ง่ายและ
รวดเร็วมากยิ่งขึ้น [9] 
      2. ผลการเปรียบเทียบการเขียนสะกดค าโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเชิงดอยสุเทพ มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ซึ่งแสดงให้เห็นว่า บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR ) ที่สร้างขึ้นได้ยึดหลักการสร้าง
บทเรียนส าเร็จรูป โดยให้สอดคล้องกับหลักจิตวิทยาและพัฒนาการของผู้เรียน มีการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ แบ่งเนื้อหา
หรือเรื่องที่จะเรียนเป็นหมวดย่อย ๆ เรียกว่า “กรอบ” ความสั้นยาวของแต่ละกรอบแตกต่างกันไปตามความเหมาะสม มี
ค าถามและเฉลยค าถามแต่ละกรอบ และมีแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และสอดคล้องกับ ธัญนันท์ เตชะจักรวงศ์ [10] 
ทีไ่ด้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของบทเรียนส าเร็จรูปไว้ว่า มีลักษณะเป็นความรู้ย่อย ๆ ซึ่งเรียงล าดับไว้อย่างดีเพื่อให้ผู้เรียนได้ไปที
ละน้อยจากสิ่งท่ีรู้แล้วไปสู่ความรู้ใหม่ เป็นการเร้าความสนใจในเนื้อหาความรู้แต่ละหน่วยของนักเรียน และเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมโดยตอบค าถามแต่ละกรอบไปตามที่ก าหนดให้โดยใช้ค าถามที่ท้าทายให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากจะตอบสนอง
สลับกันไปกับการน าเสนอเนื้อหา นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ธนันท์ลดา  วรรณค า [11] ที่ได้ศึกษา การพัฒนา
บทเรียนส าเร็จรูปวิชาภาษาไทย เรื่องการเขียนสะกดค า พบว่าบทเรียนส าเร็จรูปวิชาภาษาไทย เรื่องการเขียนสะกดค า ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยรังสิต ปทุมธานี มีประสิทธิภาพสูงกว่าที่ตั้งเกณฑ์ไว้ และนักเรียน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
      3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3   โรงเรียนบ้านเชิงดอย
สุเทพต่อบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด เนื่องจากบทเรียนส าเร็จรูป 
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Augmented-Reality (AR) ที่สร้างขึ้นมีเสียงและมีภาพประกอบที่เป็น 3 มิติ มีความสวยงามและน่าสนใจ นักเรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนมีความสนใจอยากจะเรียนรู้มากขึ้น    มีการแบ่งเนื้อหาหรือเรื่องที่จะเรียนเป็นหมวด
ย่อย ๆ อีกทั้งยังมีแบบทดสอบท้ายบทเรียนให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้และเวลาที่ใช้ในการเรียนมีความเหมาะสม ท าให้
นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ฉัตรระวี มณีขัติย์ [12] ที่ได้ศึกษา การประยุกต์ใช้บทเรียน
ส าเร็จรูป Augmented Reality Book (AR) เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
พบว่า นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อบทเรียนบทเรียนส าเร็จรูป Augmented Reality Book (AR) 
ส าเร็จรูปโดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก 
 
6. สรุปผลการวิจัย 
6.1 ผลการวิจัย 
      1) บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.75/87.50   
      2) ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการเขียนสะกดค าโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูป Augmented-Reality (AR) ส าหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยคะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 10 
คิดเป็นร้อยละ 50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.47 ส่วนคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.5 คิดเป็นร้อยละ 87.50 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.51 คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 
      3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ต่อบทเรียนส าเร็จรูป Augmented-
Reality (AR) ภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.94 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.15 
 
6.2 ข้อเสนอแนะจากการท าวิจัยคร้ังนี้ 
      1) ควรเพิ่มขนาดของรูปภาพในบทเรียนส าเร็จรูป Augmented Reality (AR) ให้ใหญ่ขึ้นกว่าเดิม เพื่อให้นักเรียนได้เห็น
ภาพชัดเจนยิ่งขึ้น 
      2) ควรบอกวิธีการใช้งาน บทเรียนส าเร็จรูป Augmented Reality (AR) ให้ละเอียด เนื่องจากเป็นเทคโนโลยีใหม่ นักเรียน
อาจจะยังไม่คุ้นเคย และอาจจะใช้งานไม่ตรงกับวัตถุประสงค์ได้ 
      3) การเรียนด้วยบทเรียนส าเร็จรปู Augmented Reality (AR) เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง อาจท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมที่
ไม่พึงประสงค์ เช่น การใช้โทรศัพท์เข้าแอปพลิเคชันอ่ืนท่ีนอกเหนือจากการเรียนบทเรียนส าเร็จรูป Augmented Reality (AR) 
ดังนั้นครูผู้สอนต้องคอยดูแลอย่างใกล้ชิด และกระตุ้นให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองให้มากขึ้น 
 
6.3 ข้อเสนอแนะส าหรับวิจัยคร้ังต่อไป 
      1) ควรน าบทเรียนส าเร็จรปู Augmented Reality (AR) ไปใช้ในการพัฒนาบทเรียนส าเร็จรูปในกลุ่มสาระการเรียนรูอ้ืน่ ๆ 
เช่น คณิตศาสตร์ ภาษาต่างประเทศ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา เป็นต้น  
      2) ควรน าบทเรียนส าเร็จรูป Augmented Reality (AR) ไปใช้ทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้กับกลุ่มตวัอย่างในระดับช้ัน
อื่น ๆ 
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