
บทท่ี ๕ 

สรุปการวิจัยอภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 

            การวิจัยเรื่อง การศึกษาความพึงพอใจของโครงการที่วางหูฟังขั้นเทพ ผลปรากฏว่าในการใช้ที่วางหู

ฟังได้มาตรฐานมากและคงทนต่อสิ่งที่หนัก และสามารถวางหูฟังพร้อมไฟในการท าให้สว่างมากขึ้น สะดวกต่อ

การใช้งานและประหยัด ผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่แล้วเป็นเพศหญิง จ านวน ๓๘ คน คิดเป็นร้อยละ ๗๔.๕ 

รองลงมา คือ เพศชาย จ านวน ๑๓ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๕.๕ รวมเป็นจ านวน ๕๑ รวมคิดเป็นร้อยละ ๑๐๐ 

อภิปรายผล 

                จากผลการศึกษาพบว่าที่วางหูฟังขั้นเทพในการจัดท าในครั้งนี้ เนื้อหาข้อมูลที่ใช้ประกอบการ

จัดท าการประดิษฐ์และจัดท า รวบรวมจากแหล่งอ้างอิงที่เชื่อถือได้ ที่วางหูฟังที่ใช้ท าจากอุปกรณ์ต่างๆ มีความ

คงทน มีความเหมาะสมในการจัดท าเพ่ือการศึกษา ที่ต้องการออกแบบชิ้นงานด้วยตัวเอง 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

๑. การจัดท าการที่วางหูฟังนับว่าเป็นกิจกรรมที่เปิดพื้นที่ให้กับเยาวชนคนรุ่นใหม่ที่มีความคิดเชิงสร้างสรรค์

และมีความสามารถในการประดิษฐ์ มีโอกาสน าเสนอแนวความคิดหรือทัศนคติของตน ในประเด็นต่างๆ ออกสู่

สังคม น าไปเผยแพร่ต่อเพ่ือเป็นแง่มุมความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อไป 

๒. เพ่ือให้นักเรียนและผู้จัดท าการตัดต่อวิดีโอสามารถพัฒนารูปแบบของหนังสั้น และพัฒนาศักยภาพของ
สมาชิกในกลุ่มให้มีความช านาญขึ้นนั้น โดยอาจจะเปิดการอบรมเพ่ือพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานให้มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

๓. ปัญหา อุปสรรค และแนวทางในการพัฒนา 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยต่อไป 

๑. คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการท าโครงงานค่อนข้างต่ า ท าให้การท างานล่าช้าจึงควรขอ
อุปกรณ์สนับสนุนจาก ทางโรงเรียน โดยแจ้งผ่านครูที่ปรึกษาโครงงาน 

๒. คุณภาพของอุปกรณ์ที่ใช้ในการจัดท าไม่ดีพอ และไม่มีอุปกรณ์ท่ีใช้ในการจัดท า 

๓. เวลาที่ลงมือท าโครงงานมีจ ากัด น้อยเกินไป ผลงานที่ออกมาอาจจะไม่ดีและประสบความส าเร็จ 

 



สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยเกี่ยวกับงานกราฟิกเพ่ือพัฒนาฝีมือ มีวัตถุประสงค์เพ่ือหาพัฒนาฝีมือในการออกแบบงาน

กราฟิก ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ในการออกแบบงานกราฟิกนั้น ต้องใช้เทคนิคและฝีมือในการท างานอย่าง
มาก ทั้งความระเอียด จึงต้องหาวิธีหรือการท างานที่รวดเร็วแล้วระเอียดที่สุด เพ่ือที่จะให้งานนั้นๆ ออกมาดี 
โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจ กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียน นักศึกษา คณะครู จ านวน ๓๐ คน โดยใช้เครื่องมือ
เป็นแบบสอบถาม เก็บรวบรวมข้อมูล แล้วน ามาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรม SPSS ใช้สถิติร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่แล้วเป็นเพศหญิง จ านวน ๒๒ คน คิดเป็นร้อยละ 

๗๔.๕ รองลงมา คือ เพศชาย จ านวน ๘ คน คิดเป็นร้อยละ ๒๕.๕ รวมเป็นจ านวน ๓๐คน รวมคิดเป็นร้อยละ 

๑๐๐ 

ตารางท่ี ๕.๑  ความคิดเห็นเกี่ยวกับระดับความพึงพอใจของนักเรียนนักศึกษาที่มีต่อโครงการที่วางหู

ฟังขั้นเทพ  ในครั้งนี้ ภาพรวมคิดเป็นค่าเฉลี่ย ๔.๔๐ อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด  สามารถเรียงล าดับ

จากมากท่ีสุดไปน้อยท่ีสุด ได้ดังนี้ 

 

 

 
 

๑. ระยะเวลาในการท าโครงการคิดเป็นค่าเฉลี่ย ๔.๕๑ อยู่ในระดับความพึงพอใจ มากที่สุด 
๒. สถานที่ในการท าโครงการคิดเป็นค่าเฉลี่ย ๔.๓๓ อยู่ในระดับความพึงพอใจ มากที่สุด 
๓. ความสะดวกสบายในการใช้งานคิดเป็นค่าเฉลี่ย ๔.๓๓ อยู่ในระดับความพึงพอใจ มากที่สุด 
๔. ความรู้ความสามารถในการให้บริการคิดเป็นค่าเฉลี่ย ๔.๕๗ อยู่ในระดับความพึงพอใจ มากที่สุด 
๕. ความพึงพอใจในการเข้าร่วมโครงการคิดเป็นค่าเฉลี่ย ๔.๒๐ อยู่ในระดับความพึงพอใจ มาก 
๖. มีความหน้าสนใจของโครงการมากน้อยเพียงใดคิดเป็นค่าเฉลี่ย ๔.๒๙ อยู่ในระดับความพึงพอใจ 
มากที่สุด 
๗. มีความสามารถในการท างานคิดเป็นค่าเฉลี่ย หรืออธิบายอย่างชัดเจน ๔.๓๑ อยู่ในระดับความพึง
พอใจ มากที่สุด 
๘. น าสิ่งประดิษฐ์ที่ท ามาใช้ประโยชน์คิดเป็นค่าเฉลี่ย ๔.๓๙ อยู่ในระดับความพึงพอใจ มากที่สุด 
๙. น าสิ่งประดิษฐ์ที่งานจริงคิดเป็นค่าเฉลี่ย ๔.๕๑ อยู่ในระดับความพึงพอใจ มากที่สุด 
๑๐. สาระและประโยชน์และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันคิดเป็นค่าเฉลี่ย ๔.๖๓ อยู่ในระดับความ
พึงพอใจ มาก 



 
การอภิปรายผล 
ความคิดเห็นโครงการวิจัยงานกราฟิกเพ่ือพัฒนาฝีมือ มีข้อควรอภิปรายดังต่อไปนี้ 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับโครงการวิจัย งานกราฟิกเพ่ือพัฒนาฝีมือผลการวิจัยพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถาม

ส่วนมากมีความคิดเห็นว่า วิจัยงานกราฟิกเพ่ือพัฒนาฝีมือเป็นโครงการ ที่นักเรียน นักศึกษา มีความไว้วางใจ 
และเชื่อมั่นในคุณภาพของงานกราฟิกเพ่ือพัฒนาฝีมือสามารถน าไปใช้งานในชีวิตประจ าวันได้จริงและสามารถ
เลือกวัสดุมาใช้มีความเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ที่ท า ในระดับมากท่ีสุด   
 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  
๑.ควรน าผลงานที่วางหูฟังข้ันเทพนี้ไปใช้ในการพัฒนาฝีมือให้มากข้ึนไปอีก 
๒.ควรน าผลงานไปเผยแพร่ ประชาสัมพันธ์กับชุมชน 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป  
  ๑. ควรมีลูกเล่นและเทคนิคมากกว่านี้ 

 
 


