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ABSTRACT 

      The objectives of this research were to 1) develop interactive print media for slow learners to learn English 
alphabets, and 2) compare students’ learning achievement using interactive print media and flashcards, and 3) 
study slow learners’ satisfaction regarding the use of interactive print media for learning purpose.  The sampling 
population consisted of six students. Purposive sampling was used for this purpose.  The data needed for the 
study was collected during the trial use of the interactive print media between December 2017 and December 
2018. The analyzing statistic was frequency, average, standard deviation. 
 Results from the research revealed that, based on the comparison of data collected from the two groups 
of students, there was a difference of learning achievement gained by these students.  Learning achievement 
of student learning with interactive print media was higher than those who utilizing flashcards.  The study also 
found that slow learners had a high level of satisfaction in using the interactive print media. 
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บทคัดย่อ 
      การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ สําหรับการเรียนการสอนตัวอักษรภาษาอังกฤษสําหรับเด็ก
เรียนรู้ช้า 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช้สื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบกับการใช้สื่อบัตรคํา 3) ศึกษาผลความพึงพอใจ
ของเด็กเรียนรู้ช้าต่อการเรียนผ่านสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ ผู้เข้าทดลองท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังนี้คือ ผู้เรียนซ่ึงเป็นกลุ่มนักเรียนเรียนรู้ช้า 
จํานวน 6 คน ซ่ึงได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เก็บข้อมูลการทดลองใช้สื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบระหว่างช่วงเดือนธันวาคม 2559 
– ธันวาคม 2560 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ความถ่ี ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลจากการวิจัยพบว่า จากการเปรียบเทียบการใช้สื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบกับสื่อบัตรคําซ่ึงเป็นภาษาอังกฤษผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียน
ผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ และผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนโดยใช้บัตรคํามีความแตกต่างกัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคํา ท้ังยังพบว่าผู้เรียนรู้ช้ามีความพึงพอใจต่อสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบใน
ระดับมาก 
 

คําสําคัญ:  สิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนรู้  เด็กเรียนรู้ช้า 
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1. บทนํา 
     เด็กเรียนรู้ช้า (slow learners) หมายถึง เด็กท่ีมีปัญหาการเรียนท่ีเกิดจากเด็กมีระดับเชาวน์ปัญญาต่ํากว่าเกณฑ์ปกติ ปัญหา
อาจเกิดจากเด็กท่ีมีการรับรู้และเข้าใจได้ช้าหรืออาจจะเป็นเด็กด้อยโอกาสทางสังคม ทางวัฒนธรรม ทางเศรษฐกิจมากจนมี
ผลกระทบต่อเชาวน์ปัญญา แต่ไม่จัดว่าเป็นเด็กท่ีมีความบกพร่องทางพัฒนาการและสติปัญญา หากทดสอบระดับเชาวน์ปัญญาจะ
พบว่ามีระดับเชาวน์ปัญญาอยู่ระหว่าง 70 -89 เด็กเรียนรู้ช้า จะมีลักษณะดังนี้ คือ มีปัญหาการเรียน ไม่สามารถทํางาน หรือเรียนรู้
สิ่งท่ีเด็กในช่วงอายุเดียวกันเรียนรู้ได้ มีการเรียนรู้-รับรู้-เข้าใจส่ิงต่างๆได้ช้ากว่าเด็กคนอ่ืน โดยเฉพาะความคิดแบบนามธรรม มีการ
คิดและตัดสินใจช้า มีการตอบสนองสิ่งต่างๆ ช้า ความคิดดูไม่เป็นระบบหรือไม่ค่อยมีเหตุผล มักแก้ปัญหาโดยการลองผิดลองถูก
และแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ไม่สมวัย มักมีปัญหาทางอารมณ์และการปรับตัวตามมา ในด้านความสนใจ เด็กเรียนรู้ช้า มีความ
ยากลําบากในเรื่องคงความสนใจ มีความสนใจสั้น ทํางานอะไรไม่ค่อยได้นาน รวมท้ังไม่สามารถยับย้ัง สิ่งรบกวนท่ีมากระทบได้ จึง
ไม่สามารถจะมีจุดสนใจได้ถ้ามีสิ่งรบกวนและไม่สามารถแยกแยะ ความสําคัญของสิ่งต่างๆ เพราะไม่รู้จะเลือกสนใจอะไรจึงดู
เหมือนไม่มีความสนใจต่อสิ่งใด นอกจากน้ี เด็กเรียนรู้ช้า มักมีความสนใจใฝ่รู้อยู่ในระดับตํ่า ไม่ค่อยถาม ไม่ค่อยติดตามหาคําตอบ 
ไม่ค่อยแสดงความสนใจว่าการทําสิ่งต่างๆให้สําเร็จนั้นจะต้องทําอย่างไร ในด้านความจํา เด็กเรียนรู้ช้า มีความจําระยะสั้น ไม่ดี แต่
สามารถเก็บข้อมูลได้เป็นเวลานานและมีความจําระยะยาวโดยท่ัวไปใกล้เคียงกับเด็กปกติ ซ่ึงจะจําได้ดีย่ิงขึ้นถ้าเร่ืองนั้นๆ มี
ความหมาย เกี่ยวข้องกับชีวิตประจําวัน ส่วนในด้านการถ่ายโยงการเรียนรู้มักมีความลําบากในการนําความรู้ หรือประสบการณ์
จากสถานการณ์หนึ่งไปสู่สถานการณ์หนึ่ง แต่ถ้าทําอะไรสําเร็จเด็กจะมีแรงจูงใจในการทําสิ่งใหม่ๆ แก้ปัญหาใหม่ [1]  
 ดังนั้น จากการศึกษาเบื้องต้นของผู้วิจัย พบว่าสื่อท่ีเหมาะสมสําหรับเด็กเรียนรู้ช้านั้นควรเป็นส่ือท่ีผู้เรียนจะต้องจับต้องสัมผัส
ได้ [2] นั้น ก็จะเหมาะกับการใช้สื่อสิ่งพิมพ์เพราะสามารถจับต้องได้ และด้วยคุณสมบัติการดึงดูดความสนใจในการเรียนได้ดีของ
สื่อปฏิสัมพันธ์ ดังนั้นหากมีการนําลักษณะเฉพาะของสื่อสิ่งพิมพ์มาทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์ได้ นั่นคือทําให้เกิดการโต้ตอบระหว่าง
ผู้เรียนกับสื่อได้ ก็จะเป็นการเลือกใช้สื่อท่ีเหมาะสม ตรงกับการเรียนรู้ของเด็กท่ีเรียนรู้ช้า ซ่ึงเด็กเรียนรู้ช้ามักจะมีพัฒนาการภาษา
ล่าช้า และท่ีพบปัญหามากคือด้านการอ่าน [1] และจากการสํารวจสื่อท่ีใช้ในการเรียนการสอนของศูนย์การศึกษาพิเศษ เขต
การศึกษา 4 จังหวัดตรัง พบว่ายังขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนของวิชาทางด้านภาษาอังกฤษ จึงทําให้ผู้วิจัยพัฒนาส่ือสิ่งพิมพ์เชิง
โต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษสําหรับเด็กเรียนรู้ช้า ท้ังนี้ ก็เพ่ือเป็นเคร่ืองมือในการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ ความคงทน
ทางการเรียน และความพึงพอใจ เพ่ือนําผลไปพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษสําหรับเด็กเรียนรู้ช้า ท่ีตรงกับ
ความต้องการ และความเหมาะสมของผู้เรียนกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้าในบริบทและโอกาสอ่ืนๆ ต่อไป 
 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1  เพ่ือพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ สําหรับการเรียนการสอนตัวอักษรภาษาอังกฤษสําหรับเด็กเรียนรู้ช้า 
 2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความคงทนทางการเรียนระหว่างผู้เรียนโดยการใช้สื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ
กับผู้เรียนท่ีใช้บัตรคํา 
 2.3 เพ่ือศึกษาผลความพึงพอใจการเรียนผ่านสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ 
 

3. วิธีการดําเนินการวิจัย 
กรอบแนวคิดวิจัย 

  ตัวแปรต้น                                        ตัวแปรตาม 
 
  
 
 
 
      การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษสําหรับเด็กเรียนรู้ช้าโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป พร้อม
ท้ังทําแบบทดสอบ และแบบสอบถามเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ และความพึงพอใจ เพ่ือนําไปพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ
ตัวอักษรภาษาอังกฤษสําหรับเด็กเรียนรู้ช้า ท่ีตรงกับความต้องการ และความเหมาะสมของผู้เรียนกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า ในส่วนของ

- สื่อสิ่ งพิมพ์เชิงโต้ตอบ

การสอนภาษาอังกฤษ

สําหรับเด็กเรียนรู้ช้า 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

- ความคงทนทางการเรียน 

- ความพึงพอใจ 
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สถานท่ีทําการทดลอง และเก็บข้อมูลนั้น คณะผู้วิจัยใช้ศูนย์การศึกษาพิเศษ เขตการศึกษา 4 จังหวัดตรัง และโรงเรียนบ้านท่าข้าม 
โดยการดําเนินการวิจัยนั้นมีขั้นตอนดังนี้ 
 3.1 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเด็กเรียนรู้ช้า และสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ 
  3.1.1 การศึกษาข้อมูลถึงความเป็นไปได้ ผู้วิจัยได้ดําเนินการถึงความเป็นไปได้ของการพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ
ตัวอักษรภาษาอังกฤษสําหรับเด็กเรียนรู้ช้า ท่ีจะดําเนินการศึกษา และรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับเด็กเรียนรู้ช้า 
  3.1.2 วิเคราะห์ความเป็นไปได้ของส่ือ ความเป็นได้ตามกําหนดตารางพิจารณาระยะเวลาท่ีใช้ในการพัฒนาระบบแต่ละขั้นตอน 
  3.1.3 ศึกษาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง และจัดทํา Flow chart  
  3.1.4 ทําการวิเคราะห์ปัญหา วิเคราะห์ความต้องการ 
 3.2 การออกแบบระบบ มีขั้นตอนดังนี้ 
  3.2.1 ศึกษาวิธีพัฒนาระบบ ทําการกําหนดปัญหา วิเคราะห์ และออกแบบระบบ 
  3.2.2 ศึกษาความเป็นไปได้ในการออกแบบส่ือสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษสําหรับเด็กเรียนรู้ช้า 
  3.2.3 ทําการออกแบบ Flow chart ของสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษสําหรับเด็กเรียนรู้ช้า 
 3.3 การสร้างสื่อ 
  3.3.1 กําหนดข้ันตอนในการสร้างตัวละครและฉากที่ได้ออกแบบไว้แล้วในขั้นตอนของการออกแบบตัวละครและฉาก 
และขั้นตอนการวาดบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ซ่ึงจะทําให้สามารถสร้างตัวละคร (Model) ได้อย่างรวดเร็วเพราะได้ออกแบบ
ไว้ล่วงหน้าแล้ว  
  3.3.2 จากนั้นสร้างพ้ืนผิว UVWs โดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS6   
  3.3.3 การใช้งานโปรแกรม Unity 5.5.2 โปรแกรม Unity คือโปรแกรมท่ีใช้สําหรับสร้าง Engine ของเกมหรือสร้าง 
Applications จุดเด่นคือการใช้งานท่ีง่าย สามารถเข้ากันได้กับทุกแพลทฟอร์ม และรองรับระบบปฏิบัติการพื้นฐาน ท้ังมือถือ แท็บ
เล็ต และคอมพิวเตอร์ ในส่วนนี้จะแสดงให้เห็นถึงข้ันตอนการสร้าง Application บนมือในระบบ Android เม่ือเสร็จสิ้นการ Save 
แล้ว จึงนําไฟล์ .apk ไปติดต้ังบนอุปกรณ์มือถือ หรือ แท็บเล็ต ซ่ีงจะได้การแสดงผลดังรูปท่ี 1 
 

 
 

รูปท่ี 1 ขั้นตอนการใช้งาน แอปพลเิคชันในรูปแบบ 3D Model  

  

  3.3.4 การตัดต่อใส่เสียงพากย์และเสียงประกอบ เป็นการนําไฟล์เสียงท่ีเลือกจากส่วนท่ีสําคัญมาตัดต่อสร้างเนื้อหาให้
เป็นไปตามรูปแบบที่วางไว้ ในการวิจัยคร้ังนี้ทีมผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม Adobe Premiere Pro เนื่องจากเป็นโปรแกรมท่ีเสถียร 
และสามารถรองรับไฟล์ได้หลากหลายชนิด การนําไฟล์งานท่ีสร้างจากโปรแกรม Adobe Premiere Pro เข้าสู่โปรแกรม Unity 
5.5 เพ่ือใช้ประกอบ Applications นั้นจะต้องใช้เป็นนามสกุล วิดีโอ.mp4 และเสียง .mp3 นอกเหนือจากท่ีกล่าวมานั้นไม่สามารถ
รองรับการใช้งานบนอุปกรณ์ Smart Phone หรือ Tablet ได้  
  3.3.5 การคัดกรองและสร้างเนื้อหา เนื้อหาได้มาจากการระดมสมองจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านภาษาอังกฤษ ทางด้านสื่อ
การเรียนการสอน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการดูแลกลุ่มผู้เรียนรู้ช้า โดยจากการทดลอง ทีมวิจัยไม่สามารถใช้เนื้อหาเหมือนสื่อ
ท่ัวไปท่ีใช้สอนกับผู้เรียนปกติได้ โดยคณะผู้วิจัยได้ทดลองสอนโดยใช้สื่อท่ัวไป กับผู้เรียนกลุ่มผู้เรียนรู้ช้า พบว่าไม่ได้รับความสนใจ
จากผู้เรียนกลุ่มผู้เรียนรู้ช้า และยังพบปัญหาจากการใช้สื่อท่ัวไป โดยพบว่าผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มเรียนรู้ช้าไม่สามารถออกเสียงตาม หรือ
จําตัวอักษรท่ีเห็นในสื่อได้ จึงได้ประชุมทีมวิจัยเพ่ือหาสาเหตุ จึงพบว่า คําศัพท์ท่ีใช้ในสื่อท่ัวไปท่ีใช้สอนกับผู้เรียนปกติมีความยาก
เกินไปสําหรับเด็กเรียนรู้ช้า และเป็นคําศัพท์ท่ีเด็กเรียนรู้ช้าไม่เคยเห็นมากก่อน เช่น A  Ant มด หากเป็น A ATM หรือ A Apple 
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เด็กเรียนรู้ช้าก็จะจําและเข้าใจได้ดีกว่าเพราะเป็นคําศัพท์ท่ีเด็กเรียนรู้ช้าสามารถพบเจอในชีวิตประจําวัน อาจารย์ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการดูแลกลุ่มผู้เรียนรู้ช้าจึงให้คําแนะนําให้แก้ไขสื่อโดยใช้คําศัพท์และภาพท่ีเด็กเรียนรู้ช้าคุ้นเคย สามารถพบเจอและพูดใน
ชีวิตจริงเพ่ือให้ง่ายต่อการทําความเข้าใจ ส่วนด้านความสนใจอ่ืนๆ พบว่าเด็กเรียนรู้ช้าจะให้ความสนใจต่อเสียง และ
ภาพเคลื่อนไหวในสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบมากกว่าสื่อสิ่งพิมพ์ท่ัวไปซ่ึงก็รวมท้ังสื่อบัตรคํา และสามารถเรียนได้ต่อเนื่องนานกว่าสื่อ
ชนิดอ่ืน เพราะเด็กเรียนรู้ช้าสามารถควบคุมสื่อได้ด้วยตนเอง และในข้ันตอนการสร้างสื่อจากการท่ีคณะผู้วิจัยได้ทําสื่อคอมพิวเตอร์
ท่ีมีความละเอียดสูง (high-definition) พบว่าเกิดความล่าช้าในการแสดงผล ทําให้กลุ่มเด็กเรียนรู้ช้าขาดความอดทน/ไม่พึงพอใจ
ในการรอการแสดงผล กลุ่มเด็กเรียนรู้ช้าจึงไม่ประสงค์จะเรียนรู้ต่อ ซ่ึงสอดคล้องกับการศึกษาเบื้องต้นของทีมผู้วิจัย ท่ีพบว่าเด็ก
เรียนรู้ช้ามักมีความยากลําบากในเรื่องคงความสนใจ มีความสนใจสั้น ทํางานอะไรไม่ค่อยได้นาน จึงมักไม่ชอบการรออะไรนานๆ 
หรืออยู่กับอะไรนานๆ [1] จากนั้นทีมวิจัยจึงนําผลจากการทดลองใช้ของกลุ่มผู้เรียนรู้ช้ามาปรับปรุงสื่อ จนได้สื่อท่ีสามารถนําไป
ทดลองใช้กับผู้เข้าทดลองเพื่อเก็บผลในข้ันตอนต่อไป  
 3.4 การสร้างแบบสอบถาม  
 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนการสอนผ่านสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ ของผู้เรียนท่ีเป็น
กลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า มีขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามดังนี้ 
  3.4.1 ศึกษาการสร้างแบบสอบถามแบบจากหนังสือท่ีเก่ียวข้องกับการวิจัยเชิงสํารวจ รวมท้ังงานวิจัยทางด้านการศึกษา 
  3.4.2 ออกแบบแบบสอบถาม แบบสอบถามที่ได้พัฒนาข้ึนมานี้มีลักษณะเป็นมาตราประเมินค่า เกณฑ์การยอมรับความ
พึงพอใจ คณะผู้วิจัยอิงการกําหนดให้ต้องมีคะแนนเฉล่ียระหว่าง 3.5 ขึ้นไปในแต่ละด้าน ซ่ึงหมายถึงว่าในแต่ละด้านต้องอยู่ใน
ระดับมากขึ้นไป และคะแนนเฉลี่ยของแบบประเมินท้ังฉบับ ต้องมีคะแนนเฉลี่ย 3.5 ขึ้นไป จึงจะยอมรับว่ามีความพึงพอใจ [3] 
  3.4.3 การสร้างแบบสอบถาม แบ่งแบบสอบถามเป็น 3 ส่วนคือ  
  3.4.3.1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
  3.4.3.2 ความพึงพอใจในการเรียนการสอนผ่านสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ ของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มเด็ก
เรียนรู้ช้า 
  3.4.3.3 ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
  3.4.4 ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญซ่ึงเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านการดูแลกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า จํานวน 3 ท่าน 
  3.4.5 ปรับปรุงและนําแบบสอบถามและแบบประเมินไปใช้ในงานวิจัย 
 3.5 การสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ 
  3.5.1 ศึกษาการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนรู้ช้า โดยข้อสอบเป็นแบบอัตนัย จํานวน 10 ข้อ 
และจับคู่ 5 ข้อ โดยข้อสอบท้ัง 2 ส่วนได้ผ่านการหาความยากง่ายของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงพบว่ามีค่าดัชนีความ
ยากง่ายอยู่ท่ี 0.30 – 0.66 แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิท่ีดีจะมีระดับความยากง่าย เท่ากับ 0.5 ซ่ึงจะทําให้เกิดค่าอํานาจการจําแนก
สูงสุดและมีความเชื่อม่ันสูง อย่างไรก็ตามในการสอบวัดความรู้ผลการเรียนโดยท่ัวไป มักนิยมให้มีข้อสอบท่ีมีระดับความยากง่ายใน 
ระดับต่าง ๆ ปะปนกันไป โดยจัดให้มีข้อสอบมีค่าความยากง่ายพอเหมาะ ( p มีค่าใกล้เคียง 0.5 ) [4] 
  3.5.2 สร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยคํานึงความยากง่าย ขอบเขตของเน้ือหา และวัตถุประสงค์ในการ
เรียน รวมถึงระยะเวลาในการทําแบบทดสอบของผู้เรียน 
  3.5.3 ตรวจทานความถูกของข้อสอบ แล้วจึงส่งให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการดูแลกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า 
รวมท้ังอาจารย์ผู้สอนกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า ตรวจแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
  3.5.4 เม่ือแก้ไขตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาแล้ว จึงนําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใช้ใน
กระบวนการวิจัยในลําดับต่อไป 
 3.6 ดําเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.6.1 คณะผู้วิจัยได้ชี้แจงผู้เรียนกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้าเก่ียวกับการเก็บข้อมูลครั้งนี้ ซ่ึงการทดลองอยู่ภายใต้การควบคุมของ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการดูแลเด็กเรียนรู้ช้า หากการทดลองส่งผลกระทบต่อความพร้อมและอารมณ์ของกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า การ
ทดลองจะถูกยุติทันทีจนกว่าจะเกิดความพร้อมอีกคร้ัง 
  3.6.2 สาธิตการใช้สื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบให้แก่กลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า จากนั้นให้ผู้เรียนทดลองใช้สิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ แล้วจึง
สอบถามความพึงพอใจ ซ่ึงทีมผู้วิจัยจะสอบถามกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้าเป็นรายบุคคล โดยอธิบายด้วยภาษาท่ีสามารถเข้าใจได้มากท่ีสุด 
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เช่น หากมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดให้ปรบมือดังๆ 5 ครั้ง หรือหัวเราะดังๆ 5 ครั้ง และลดลงๆ ไปเรื่อยๆ หากมีความพึง
พอใจระดับท่ีน้อยลงไป เป็นต้น 
  3.6.3 เม่ือกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจเสร็จ ตรวจสอบความถูกต้องความสมบูรณ์ของ
แบบสอบถาม แล้วจึงนําข้อมูลท่ีรวบรวมไปวิเคราะห์ผลทางสถิติต่อไป 
  3.6.4 จัดการสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยให้ผู้เรียนได้ทดลองใช้สื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบในการเรียนการสอน
จริง เม่ือเรียนจบ จัดการสอบโดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ท่ีผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยทีมวิจัยจะสอบถามกลุ่ม
เด็กเรียนรู้ช้าเป็นรายบุคคล และอธิบายด้วยภาษาท่ีสามารถเข้าใจได้มากท่ีสุด ซ่ึงสําหรับกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า บางรายอาจใช้เวลามาก
น้อยแตกต่างกัน  
  3.6.5 การทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในการทดลองคร้ังนี้ แบ่งกลุ่มทดลองออกเป็น 2 กลุ่ม โดย
เป็นการเลือกแบบเจาะจง คือ กลุ่มท่ี 1 กลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า ของศูนย์การศึกษาพิเศษ เขตการศึกษา 4 จังหวัดตรัง จํานวน 3 คน ซ่ึง
กลุ่มนี้จะเป็นกลุ่มท่ีเรียนด้วยสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ และกลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้า ซ่ึงเลือกมาจากโรงเรียนบ้านท่าข้าม 
จํานวน 3 คน ซ่ึงคัดจากอายุและระดับความสามารถท่ีมีความใกล้เคียงกัน ในการทดลองคร้ังนี้คัดจากผู้เรียนท่ีมีอายุ 4 ปี และ
ทดสอบความสามารถในการอ่านตัวภาษาอังกฤษโดยคัดเฉพาะผู้ท่ีตอบถูก 0 – 1 ข้อจากคําถาม 5 ข้อ โดยกลุ่มนี้จะเป็นกลุ่มท่ี
เรียนด้วยสื่อบัตรคํา จากนั้นจึงนําผลไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
  3.6.6 ทดสอบผลความคงทนในการเรียนรู้ ระยะเวลาท่ีควรใช้วัดความคงทนในการเรียนรู้นั้น ควรให้ห่างจากการทดสอบ
คร้ังแรกอย่างน้อย 2 – 4 สัปดาห์ เพ่ือลดความคลาดเคลื่อน ซ่ึงอาจเกิดจากความเคยชินในการทําแบบทดสอบหรือการจําข้อสอบ 
[5] ในการทดทองคร้ังนี้จึงจัดการสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอีกคร้ัง เพ่ือวัดผลความคงทนในการเรียนหลังจากการสอบ
ครั้งแรก 30 วัน จากนั้นนําผลไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 3.7 สถิติที่ใช้ในการงานวิจัย 
    ในการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กเรียนรู้ช้า”นี้คณะผู้วิจัยวิเคราะห์
ข้อมูลท่ีเก็บได้จากภาคสนาม และรายงานผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) โดยแสดงให้เห็น ค่าเฉลี่ย (Mean) 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 

4. ผลการวิจัย 
    4.1 สื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ  
        สิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ ท่ีผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซ่ึงประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาภาษาอังกฤษ
จํานวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคนิคการสร้างสื่อจํานวน 1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการดูแลเด็กเรียนรู้ช้าจํานวน 1 
ท่าน ในส่วนของส่ือสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบจะประกอบด้วยองค์ประกอบสําคัญ 4 ส่วนคือ  
  4.1.1 ทริกเกอร์ ใช้ในการกําหนดตําแหน่งของวัตถุ  

 
รูปท่ี 2 ทริกเกอร ์

 

  4.1.2 กล้อง เช่น กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ เพ่ือใช้ในการส่องทริกเกอร์แล้วส่งข้อมูลเข้า AR 
Engine 
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รูปท่ี 3 จอแสดงผล 
 

  4.1.3 AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลท่ีอ่านเข้าสู่โปรแกรมประมวลเพื่อแสดงออกทางหน้าจอ ในการทดลองคร้ังนี้ใช้
โปรแกรม Unity  
  4.1.4 จอแสดงผล เพ่ือแสดงผลการโต้ตอบของสื่อท่ีผ่านการประมวลจาก AR Engine  
4.2. ผลการประเมินสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ 
 
 

ตารางที่ 1 การประเมินส่ือจากผู้เช่ียวชาญ 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

 S.D. ระดับ 
1. ด้านเน้ือหา 4.00 0.00 ดี 
2. ด้านการออกแบบ 4.70 0.56 ดีมาก 

3. ด้านการใช้งาน 4.00 0.00 ดี 

      ผลการประเมิน 4.20 0.19 ดี 
 

 จากตารางท่ี 1 พบว่า สื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบนี้มีผลการประเมินเชิงคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 ท่านในระดับ ดี โดยมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.20 แสดงให้เห็นว่าสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบนี้มีความเหมาะสมท่ีจะนําไปใช้ในการวิจัยเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
เด็กเรียนรู้ช้าได้ 
 4.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ และผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้
เรียนผ่านส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษโดยใช้สื่อบัตรคํา รายบุคคล 
 

ตารางที่ 2 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนผ่านส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ และผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้เรียนผ่านส่ิงพิมพ์ 
              เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษโดยใช้ส่ือบัตรคํา 

กลุ่มที่เรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ (ศูนย์การศึกษาพิเศษ เขต 4 ตรัง) กลุ่มที่เรียนด้วยบัตรคํา (โรงเรียนบ้านท่าข้าม) 

คนที ่ คะแนนเต็ม  คะแนน คนที ่ คะแนนเต็ม  คะแนน 
1 30 18 1 30 13 

2 30 16 2 30 15 
3 30 14 3 30 16 

คะแนนเฉลี่ย 30 16 คะแนนเฉลี่ย 30 15 
 

      จากตารางท่ี 2 จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ และผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้เรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษโดยใช้สื่อบัตรคํา พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบได้คะแนนเฉล่ีย 16 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสื่อบัตรคําได้
คะแนนเฉลี่ย 15 แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยสื่อบัตรคํา  
 4.4 ผลความคงทนทางการเรียนรู้ของผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนผ่านส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ และผู้เรียนรู้ช้าท่ี
ไม่ได้เรียนผ่านส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษโดยใช้บัตรคํา ทําการสอบหลังจากการสอบครั้งแรก 30 วัน  


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ตารางที่ 3 แสดงความคงทนทางการเรียนรู้ของผู้เรียนรู้ช้าที่เรียนผ่านส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ และผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้เรียนผ่านส่ิงพิมพ์ 
              เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษสอบใช้บัตรคํา ทําการสอบหลังจากการสอบคร้ังแรก 30 วัน  

กลุ่มที่เรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ (ศูนย์การศึกษาพิเศษ เขต 4 ตรัง) กลุ่มที่เรียนด้วยบัตรคํา (โรงเรียนบ้านท่าข้าม) 
คนที ่ คะแนนเต็ม  คะแนน คนที ่ คะแนนเต็ม  คะแนน 

1 30 17 1 30 9 

2 30 14 2 30 13 

3 30 11 3 30 8 

คะแนนเฉลี่ย 30 14 คะแนนเฉลี่ย 30 10 
 
 

 จากตารางท่ี 3 พบว่าความคงทนทางการเรียนรู้ของผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษมีคะแนน
สูงกว่า ผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้เรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ กลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบได้คะแนนเฉล่ียคือ 
14 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคําได้คะแนนเฉลี่ยคือ 10 แสดงว่าความคงทนทางการเรียนของกลุ่มท่ี
เรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคํา  
 4.5 ผลการเปรียบเทียบความคงทนทางการเรียนของผู้เรียนรู้ช้าที่เรียนผ่านส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
และผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้เรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษโดยใช้บัตรคํา ระหว่างสอบครั้งแรกและสอบครั้งที่ 2 
หลังจากการสอบครั้งแรก 30 วัน 
 

ตารางที่ 4 แสดงการวัดความคงทนทางการเรียนของผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนผ่านส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ และผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้เรียนผ่าน 

             ส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษโดยใช้บัตรคํา ระหว่างสอบคร้ังแรกและสอบคร้ังที่ 2 หลังจากการสอบคร้ังแรก 30 วัน 

รูปแบบสื่อ 
สอบครั้งแรก  สอบหลังจากการสอบครั้งแรก 30 วัน 

คะแนนเต็ม  คะแนนเฉลี่ย คะแนนเต็ม  คะแนนเฉลี่ย 
1. ส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบ 30 16 30 14 

2. บัตรคํา 30 15 30 10 
 

      จากตารางท่ี 4 พบว่าความคงทนทางการเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ และ
ผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้เรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษโดยใช้สื่อบัตรคํา ผลความคงทนทางการเรียนรู้ของกลุ่มท่ีเรียน
ด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบได้คะแนนเฉลี่ย 14 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสื่อบัตรคํา ได้คะแนนเฉลี่ย 10 ซ่ึงผลท่ี
ออกมานี้แสดงเห็นได้ว่าคะแนนของท้ัง 2 กลุ่มลดลง แต่ความคงทนทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนรู้ด้วยสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบยังสูง
กว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยสื่อบัตรคํา 

4.6 ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนผ่านส่ือสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบ 
 

ตารางที่ 5 แสดงการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน (N = 3) 
รายการประเมิน  S.D. ระดับ 

1. ท่านคิดว่าส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบง่ายต่อการใช้งาน 4.00 0.00 มาก 

2. ส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบน้ีมีความเหมาะสมในการให้ข้อมูล 4.00 0.00 มาก 
3. ท่านคิดว่ามีความสะดวกในการใช้ส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบและสามารถเปิดทบทวนเมื่อใดก็ได้ตามที่
ต้องการ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4. อุปกรณ์การถ่ายทอดเนื้อหา ทั้ง Hardware และ Software ที่ใช้เปิดส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบมีความ
รวดเร็ว และสมบูรณ์  

4.00 0.00 มาก 

5. จากการใช้ส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบน้ีส่ือนี้มีสามารถในแรงจูงใจให้อยากรับข้อมูล 5.00 0.00 มากที่สุด 

6. ท่านมีความพึงพอใจในการเป็นผู้ใช้ผ่านส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
7. การใช้ส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบทําให้ท่านมีความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล 5.00 0.00 มากที่สุด 

8. ท่านมีความพึงพอใจสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบมากกว่าส่ืออ่ืนๆ  4.33 0.57 มาก 

9. ด้านกราฟิกท่านคิดว่าส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบน้ีมีความสวยงามมากน้อย 4.00 0.00 มาก 

10. ด้านการโต้ตอบท่านคิดว่าส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบน้ีมีความเหมาะสมมากน้อย 4.00 0.00 มาก 

รวม 4.43 0.057 มาก 
 

 จากตารางท่ี 5 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบในระดับมาก โดยรวมอยู่ท่ี 4.43 
 



65

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพ่ือการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้ 



พาสนา เอกอดุมพงษ์  สิริรกัษ์ ขันฒานุรกัษ์  และชูศักดิ์ เพรสคอทท ์

วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม ปีที่ 18 ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม – เมษายน 

2562 

 

 

 

5. สรุปและอภิปรายผล 
    5.1 สรุปผล 
 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กเรียนรู้ช้า” ผู้วิจัยได้ทําการทดลอง
กับผู้เรียนในศูนย์การศึกษาพิเศษ เขตการศึกษา 4 จังหวัดตรัง จํานวน 3 คน และกลุ่มเด็กเรียนรู้ช้าจากโรงเรียนบ้านท่าข้าม 
จํานวน 3 คน ซ่ึงได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ทดลองใช้สื่อท้ัง 2 ประเภทและเก็บข้อมูลระหว่างช่วง
เดือนธันวาคม 2559 – ธันวาคม 2560 ซ่ึงสรุปผลการทดลองได้ดังน้ี  
  5.1.1 จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญท้ัง 3 ท่าน พบว่าสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบท่ีได้รับการพัฒนาข้ึนมานี้มีคุณภาพอยู่ในระดับ 
ดี โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.20 แสดงให้เห็นว่าสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบท่ีได้พัฒนาสําหรับใช้เป็นเคร่ืองมือในการวิจัยครั้งนี้อยู่ในเกณฑ์ท่ีรับได้
นี้ 
 5.1.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ และ
ผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้เรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษโดยเป็นการใช้บัตรคํา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียน
ด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบได้คะแนนเฉล่ีย 16 จากคะแนนเต็ม 30 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคําได้คะแนน
เฉลี่ยคือ 15 แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคํา  
  5.1.3 ผลการเปรียบเทียบความคงทนทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบได้คะแนนเฉลี่ยคือ 14 จาก
เต็ม 10 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคําได้คะแนนเฉล่ียคือ 10 ซ่ึงผลจะเห็นได้ว่าคะแนนของท้ัง 2 กลุ่ม
ลดลง แต่ความคงทนทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบยังสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคํา 
  5.1.4 ผู้เรียนมีความพึงพอใจส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบในระดับมาก โดยรวมเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.43 จากเต็ม 5.00 
  5.2 อภิปรายผล 
        5.2.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
และผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้เรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษโดยใช้บัตรคํา จากการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบได้คะแนนเฉลี่ย 16 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคําได้คะแนน
เฉลี่ย 15 แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคํา ซ่ึงสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Porntip Pariyawatid and Wichai Napapongs [6] ซ่ึงได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง ผลของการใช้บทเรียน Augmented 
Reality Code เร่ืองคําศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีนรสโมสร โดย
พบว่า การเรียนด้วยบทเรียน AR Code เรื่องคําศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชว่ยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน และบทเรียน 
AR Code เร่ือง คําศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน สามารถสร้างแรงจูงใจให้แก่ นักเรียน เนื่องด้วยบทเรียน AR Code มีลักษณะท่ีมีการ
ตอบสนอง ต่อนักเรียนทําให้นักเรียนเกิดการเรียนท่ีประทับใจ เกิดภาพ แทนใจ เกิดประสบการณ์ในการเรียนรู้และถ่ายทอดเป็น
สัญลักษณ์จึงเป็นการเรียนรู้ และความเข้าใจท่ีดีขึ้น และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Uraiwan Srichailard and Soradech 
Krootjohn [7] ซ่ึงได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอนด้วยเทคโนโลยีโลกเสมือนจริง 2 มิติแบบมีปฏิสัมพันธ์ เร่ือง 
ปรากฏการณ์ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยพบว่า สื่อการสอนแบบเสมือนจริง 2 มิติ
แบบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.52/84.06 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดคือสูงกว่า 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนหลังเรียน (x = 25.22, S.D. = 2.67) สูงกว่าก่อนเรียน (x = 11.09, S.D. = 3.49) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05  
        5.2.2 ผลการเปรียบเทียบความคงทนทางการเรียนระหว่างผู้เรียนรู้ช้าท่ีเรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
และผู้เรียนรู้ช้าท่ีไม่ได้เรียนผ่านสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบตัวอักษรภาษาอังกฤษโดยใช้บัตรคํา จากการศึกษาพบว่า ผลความคงทนทางการ
เรียนรู้ของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบได้คะแนนเฉลี่ย 14 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคําได้คะแนน
เฉลี่ย 10 ซ่ึงผลท่ีออกมานี้แสดงให้เห็นว่าคะแนนของทั้ง 2 กลุ่มลดลง แต่ความคงทนทางการเรียนรู้ของกลุ่มท่ีเรียนด้วยสิ่งพิมพ์เชิง
โต้ตอบยังสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยบัตรคํา ซ่ึง Monchai Tiantong [8] ได้กําหนดเกณฑ์ไว้ว่าหลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้ไม่เกิน 
30 วัน ความคงทนทางการเรียนจะลดลงได้ไม่เกินร้อยละ 30 และหากมีความคงทนตามเกณฑ์ที่กําหนด จะถือว่าเป็นบทเรียนท่ีมี
คุณภาพดี แสดงให้เห็นว่าความคงทนในการเรียนรู้ของส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบท่ีเป็นเครื่องมือวิจัยในคร้ังนี้ เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Tarnyathep Yenrom  Pongpipat Saitong and Natirath Weeranakin [9]  ซ่ึงได้ทําวิจัยเร่ือง  
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การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียคําศัพท์ภาษาอังกฤษในโรงงานอุตสาหกรรมโดยใช้เทคนิคคําสําคัญ โดยพบว่า ความคงทนในการจํา
คําศัพท์ภายหลังจากการสอบคร้ังแรกไปแล้ว 2 สัปดาห์ของผู้ท่ีเรียนโดยวิธีการ Keyword จําคําศัพท์ภาษาอังกฤษได้ถึง 55% 
มากกว่าผู้ท่ีเรียนด้วยวิธีปกติซ่ึงจําได้เพียง 25%  
        5.2.3 ผลความพึงพอใจส่ิงพิมพ์เชิงโต้ตอบ จากการศึกษาพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบในระดับ มาก ซ่ึง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ  Porntip Pariyawatid and Wichai Napapongs [6] ท่ีได้ทําการศึกษาเรื่อง ผลของการใช้บทเรียน 
Augmented Reality Code เร่ืองคําศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดตานีน
รสโมสร โดยพบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจํานวน 30 คน มีความพึงพอใจต่อการเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน AR Code ในการเรียนรู้
คําศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน มีระดับความพึงพอใจ มากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ย 4.51 นอกจากนี้ ยังพบว่านักเรียนมีความสนใจในการเรียน
วิชาภาษาจีนด้วยบทเรียน AR Code มากกว่าการเรียนแบบปกติ ซ่ึงก่อนท่ีผู้วิจัยได้ทําการวิจัยในเร่ืองนี้ได้ทําการศึกษาข้อมูล
เบื้องต้นและพบว่า นักเรียนท่ีเรียนในรายวิชาภาษาจีนมีความรู้สึกเบื่อหน่าย ไม่อยากเรียน เนื่องจากภาษาจีนเป็นภาษาท่ียาก แต่
เม่ือผู้วิจัยนําบทเรียน AR Code เข้ามาสอนก็พบว่า นักเรียนมีความกระตือรือร้น และสนุกสนานต่อการเรียนมาก ทําให้นักเรียนมี
ความสุขกับการเรียนรู้นํา ไปสู่การเรียนรู้ท่ีดีมากข้ึน และยังสอดคล้องกับงานของ Supotton Sutathum and Nuttapong 
Ponsayum [10] ซ่ึงได้ทําเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เรื่อง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality โดยพบว่า โดยรวม
นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ มาก ต่อการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้เร่ือง ฮาร์ดแวร์ ด้วยเทคโนโลยี Augmented Reality  
 

8. ข้อเสนอแนะ 
      การศึกษาครั้งนี้คณะผู้วิจัยได้ศึกษาผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มเรียนรู้ช้าของศูนย์การศึกษาพิเศษ เขตการศึกษา 4 จังหวัดตรัง เท่านั้น 
ซ่ึงจํานวนผู้เข้าทดลองจึงมีจํานวนน้อย ส่งผลให้ไม่สามารถอนุมานผลงานวิจัยไปยังกลุ่มระดับประเทศได้ การศึกษาครั้งต่อไปจึง
ควรเพ่ิมจํานวนผู้เข้าทดลองให้ใหญ่ขึ้น อาจศึกษากลุ่มผู้เรียนรู้ช้าระดับภาค เพ่ือให้ผลงานวิจัยสามารถอนุมานไปยังกลุ่ม
ระดับประเทศได้ และสําหรับการศึกษาคร้ังต่อไป ควรศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้ในการใช้สื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบในการเรียน
ของเด็กเรียนรู้ช้า เพ่ือให้งานวิจัย กว้างขวาง และสมบูรณ์มากข้ึน รวมท้ังศึกษาผลกระทบในการใช้สื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบเพ่ือดูถึง
ผลดีผลเสียและความคุ้มทุนในการพัฒนาและนํามาใช้ต่อไป 
 

9. กิตติกรรมประกาศ 
     บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของงานวิจัยเร่ือง “การพัฒนาสื่อสิ่งพิมพ์เชิงโต้ตอบเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กเรียนรู้
ช้า” โดยงานวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนจาก มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย งบประมาณปี 2560 คณะผู้วิจัยขอขอบคุณ มา 
ณ โอกาสนี้ 
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