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บทคัดย่อ 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพ่ือ (1)ศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอน

ดรอยด ์: กรณีศึกษาสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนทาขมุเงินวทิยาคาร จงัหวดัลาํพนู   (2) พฒันาแอพพลิเคชัน่เพ่ือ

การเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  (3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผูใ้ช้ท่ีมีต่อแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บน

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ โดยกลุ่มตวัอยา่งไดแ้ก่  นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จงัหวดัลาํพูน 

จาํนวน 32 คน สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล คือ ค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า (1) องคป์ระกอบสําคญั

ในการสร้างแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คือ องค์ประกอบท่ี 1 การใช้งานแอพพลิเคชั่น  

องคป์ระกอบท่ี 2 การออกแบบการแสดงผลแอพพลิเคชัน่ และองคป์ระกอบท่ี 3 การส่งเสริมการเรียนรู้  (2) ผลการประเมินความ

เหมาะสมของแอพพลิเคชัน่โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือและคอมพิวเตอร์อยูใ่นระดบัมาก ( x = 4.42) และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาอยู่ใน

ระดบั มากท่ีสุด ( x = 4.58) แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอดนดรอยด์ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

85.47 /85.52 เป็นไปตามเกณฑท่ี์กาํหนด (3) ความคิดเห็นของผูใ้ชท่ี้มีต่อแอพพลิเคชัน่เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอน

ดรอยด ์อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( x = 4.51)  
 

ABSTRACT 

The objectives of this research are (1) To study elememts of App-Based Learning on android : A Case 

Study For  Mattayomsuksa 4 Students in Thakhumngernwittayakarn School, Lamphun  (2)To Delelopement App-

Based Learning on Android : A Case Study For  Mattayomsuksa 4 Students in Thakhumngernwittayakarn School, 

Lamphun (3) To assess the user’s opinion on the used App-Based Learning. The statistics used in data analysis are 

the average and the standard deviation. The result of this research as follows (1) Elememts of App-Based Learning on 

Android was 3 types, that usability,design and help learning. (2) Media expert assessment was high level.( x = 4.42) , 

content expert assessment was rather high level. ( x = 4.58)  and efficacy of App-Based Learning was 85.47 /85.52 

which was higher than assigned standard creation 85/85.  (3) The assessment opinion average scores of  user was  

rather high  level. ( x = 4.51) 

 

คาํสําคญั: แอพพลิเคชัน่ ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์แอพพลิเคชัน่เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
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บทนํา 

 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย พ.ศ.2550 ใน

มาตราท่ี 80 ข้อ 3 กล่าวว่า รัฐต้องดําเนินการพฒันา

คุณภาพและมาตรฐานการจดัการศึกษาในทุกระดบัและ

ทุกรูปแบบให้สอดคล้องกับความเปล่ียนแปลงทาง

เศรษฐกิจและสังคม จดัให้มีแผนการศึกษาแห่งชาติท่ีมี

การพฒันาครูและบุคลากรทางการศึกษา สอดคลอ้งกบั 

พระราชบัญญติัการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 

และท่ีแก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ .2545 หมวด 4 

มาตรา 22 กําหนดไวว้่าการจัดการศึกษาต้องยึดหลัก

ผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได ้

กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถ

พฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ รวมไปถึง

มาตรา 23 ขอ้ 2, 4 และขอ้ 6 ท่ีกล่าววา่การจดัการศึกษา

ต้อ ง เ น้น ค ว า ม สํา คัญ ทั้ ง ค ว า ม รู้ แ ล ะ ทัก ษ ะ ด้า น

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  รวมทั้ งการส่งเสริม

ส นั บ ส นุ น ใ ห้ ผู ้ ส อ น ส า ม า ร ถ จั ด บ ร ร ย า ก า ศ 

สภาพแวดลอ้ม ส่ือการเรียนและอาํนวยความสะดวก

เพ่ือให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และมีความรู้รอบตวั และ

จดัการเรียนรู้ให้สามารถเกิดข้ึนไดทุ้กเวลาทุกสถานท่ี

(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2542) 

เช่นเดียวกบัแผนปฏิบติัราชการ 4 ปี(2555-2558) ของ

สํานัก ง าน ป ลัด ก ร ะ ท ร วง ศึ ก ษ า ธิก าร ท่ี เ ล็ ง เ ห็ น

ความสําคญัของการใช้เทคโนโลยีในการจัดการเรียน

การสอน โดยกาํหนดไวใ้นนโยบายการจดัการศึกษาให้

มีการพฒันาเครือข่ายสารสนเทศเพ่ือการศึกษา พฒันา

ระบบ “ไซเบอร์โฮม” ท่ีสามารถส่งความรู้มายงัผูเ้รียน

โดยระบบอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง โดยมุ่งหวงัเพ่ือ

ยกระดับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาไทยให้ได้

มาตรฐานสากล และเพ่ิมโอกาสทางการศึกษาและการ

เรียนรู้ในรูปแบบท่ีหลากหลาย 

จากรายงานของกระทรวงศึกษาธิการ ท่ี

รายงานผลการทดสอบระดบัชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) 

ปีการศึกษา  2551, 2552 และ 2553 ของนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 6 ในระดบัประเทศสาํหรับกลุ่มสาระ

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี พบว่า มี

คะแนนอยูท่ี่ 34.60, 34.69 และ 43.69 ตามลาํดบั ซ่ึงผล

การทดสอบพบว่าค่าเฉล่ียคะแนนยงัไม่ถึงร้อยละ 50  

และหากดูรายละเอียดเพ่ิมจะพบว่าสาระท่ีได้คะแนน

ตํ่าสุดในกลุ่มสาระคือ สาระท่ี 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

มาตรฐาน ง 4.1 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 ในสาระท่ี 3  มาตรฐานท่ี 3.1 

ได้แ ก่ เ น้ือหาเ ร่ืองความเข้าใจ เ ห็นคุณค่ าและใช้

กระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูล 

การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การทาํงานและ

อาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

โดยการจัดการเรียนการสอนในสาระดังกล่าวเป็น

เน้ือหาทฤษฎีท่ีผูเ้รียนตอ้งเรียนรู้ถึงหลกัการเบ้ืองตน้ใน

การทาํงานของอุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ หลกัการส่ือสาร

ขอ้มูล การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ จะเห็นไดช้ดั

วา่หากนาํรายวิชาคอมพิวเตอร์ท่ีมีเน้ือหาแบบทฤษฎีมา

สอนจะส่งผลใหผู้เ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้อยูใ่น

ระดบัตํ่า ประกอบกบัจากประสบการณ์ตรงของผูส้อน 

พบว่าสาเหตุส่วนใหญ่ท่ีผลสัมฤทธ์ิรายวิชาดงักล่าวตํ่า 

เน่ืองมาจากเน้ือหาเป็นทฤษฎี รูปแบบในการจัดการ

เรียนการสอนของครูยงัเป็นในรูปแบบการบรรยายและ

ยึดครูเป็นสําคญั อีกทั้ งครูยงัขาดการใชส่ื้อการสอนท่ี

หลากหลาย นอกจากน้ีการจัดการเรียนการสอนส่วน

ใหญ่ยงัใช้วิธีการสอนแบบเดียวกัน ในเวลาเรียนท่ี

เท่ากนัทุกคน เป็นการยากท่ีนักเรียนทุกคนจะเรียนได้

บรรลุวตัถุประสงคท่ี์กาํหนดไว ้เพราะนกัเรียนแต่ละคน

ยอ่มมีความแตกต่างทางการเรียนรู้ไม่เท่ากนั  (โรงเรียน

บา้นตลุกข่อยนํ้ า, 2549 อา้งถึงในโรจนฤทธ์ิ, 2551)   

ในปัจจุบนั ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีไดเ้ร่ิมเขา้

มามีบทบาททางด้านการจัดการศึกษามากข้ึน โดย

ค รู ผู ้ส อ น ไ ด้ มี นํ า ข้ อ ดี ข อ ง วิ ว ัฒ น า ก า ร ค ว า ม

เจริญกา้วหน้าทางเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร์รวมกบั

ความทนัสมยัของระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ต มาใชใ้น

การส่งเสริมและสนับสนุนให้มีบทบาทต่อการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การเรียนการสอนผ่านเวบ็, การ

เรียนการสอนออนไลน์ , การเรียนการสอนผ่าน
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อินเทอร์เน็ต คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ (CAI on 

Web) (มนต์ชัย, 2545)  รวมทั้ งการเรียนการสอนผ่าน

โทรศพัทมื์อถือ โดยในปี 2546 มีการใชโ้ทรศพัท์มือถือ

และคอมพิวเตอร์พกพามากกวา่ 500 ลา้นเคร่ืองทัว่โลก 

จึงเกิดแนวทางใหม่ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ให้นาํเสนอผ่านโทรศพัท์มือถือและคอมพิวเตอร์แบบ

พกพา โดยใช้เทคโนโลยีไร้สายเป็นช่องทางในการ

บริหารจดัการบทเรียน ซ่ึงเรียกวา่ M-learning (มนตช์ยั, 

2547) นอกจากน้ียงัมีผูน้าํโทรศพัท์มือถือมาประยกุตใ์ช้

ดา้นการศึกษาอยา่งหลากหลายมากข้ึน จะเห็นไดว้า่ โม

บายเลิร์นน่ิง (Mobile Learning หรือ M-Learning) เป็น

นวตักรรมท่ีมีแนวโนม้จะใชอ้ยา่งแพร่หลายในศตวรรษ

ท่ี 21 มหาวิทยาลัยในต่างประเทศเ ร่ิมมีการศึกษา

คน้ควา้วจิยัเก่ียวกบั M-learning ทั้งในระบบจดัการเรียน

การสอน และสนบัสนุนกิจกรรมทางการศึกษา (ศรีศกัด์ิ  

, 2548 อา้งถึงใน สุจิตรา , 2550) จากการพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Mobile Learning สามารถ

นําไปใช้ในการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (พงศ์

นรินทร์, 2547) สอดคลอ้งกบัผลงานการวิจยัของธงชยั  

ซ่ึงพบว่า  ความรู้ของนักเ รียนท่ีเ รียนรู้ผ่านระบบ          

M-Learning สูงกว่าการเรียนในห้องเรียนปกติอย่างมี

นยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 อีกทั้งยงัมีความพึงพอใจ

ในการใชง้านระบบ M-Learning โดยรวมอยู่ในระดบั  

รู ป แ บ บ ก าร จัด เ รี ย น ก า ร ส อ น ดัง ก ล่ าว สา ม า ร ถ

ตอบสนองต่อความแตกต่างของผูเ้รียนและสนองต่อ

นโยบายของหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

พุทธศกัราช 2551 มุ่งเน้นให้จัดการศึกษาและยึดหลกั

แบบผูเ้รียนเป็นสําคัญ ซ่ึงเป็นไปในทิศทางเดียวกับ

กรอบความคิดเพ่ือการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดยภาคี

เพ่ือทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ไดก้าํหนดไวว้่า ผูเ้รียน

จะตอ้งมีทกัษะดา้นสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี โดย

ตอ้งมีความรู้พ้ืนฐานดา้นสารสนเทศ, ดา้นส่ือ และทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร(ไอซีที) (James 

& Ron, 2011)   

จะเห็นไดว้า่ เทคโนโลยี M-Learning เป็นอีกหน่ึง

ทางเลือกท่ีหลายสถาบนัการศึกษานาํมาใชใ้นการพฒันา

ระบบการศึกษาไทยและเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการ

สอน โดยสามารถใช้เครือข่ายอินเตอร์เน็ตเป็นแหล่ง

ทรัพยากรในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู ้เ รียนได ้

สามารถสืบคน้ข้อมูลจากแหล่งความรู้อย่างไม่จํากัด

สถานท่ี เวลาและ ซ่ึงเป็นวิธีในการจูงใจให้ผูเ้รียนเกิด

ความสนใจ รู้สึกสนุกสนานต่ืนเตน้ โดยมีเป้าหมายเพ่ือ

ส่ง เสริมสนับสนุนให้ เ กิดกระบวนการเ รียนรู้ ท่ี มี

ประสิทธิภาพต่อผูเ้รียน(ณัฐกรณ์, 2553) สอดคลอ้งกบั

วิวฒัน์( 2555) ท่ีกล่าววา่การเรียนรู้มีหรือเกิดข้ึนไดจ้าก

เ ค ร่ื อ ง มื อ ห รื อ อุ ป ก ร ณ์ ต่ า ง ๆ  ท่ี เ ก่ี ย ว ข้ อ ง กั บ

ชีวิตประจําวนัของมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็น คอมพิวเตอร์

ส่วนบุคคล คอมพิวเตอร์พกพา หรือเคร่ืองช่วยงานส่วน

บุคคลแบบดิ จิทัล (สมาร์ทโฟน  แท็บ เล็ต 

โทรศัพท์มือถือ)  และยังครอบคลุมถึงการใช้งาน

ซอฟท์แวร์ ฐานขอ้มูลความรู้ และการเขา้ถึง ทาํให้การ

เ รียนรู้  การจัดการเ รียนการสอนด้วยเทคโนโลยี

สารสนเทศสนองความตอ้งการท่ีหลากหลายของผูใ้ช้

มากข้ึนดว้ย 

 ด้ ว ย เ ห ตุ น้ี  ผู ้ วิ จั ย จึ ง ไ ด้ ส น ใ จ ท่ี จ ะ พั ฒ น า

แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ : กรณีศึกษาสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 

4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จงัหวดัลาํพูน โดยเน้น

เน้ือหาเร่ือง องคป์ระกอบของคอมพิวเตอร์ รายวิชาการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี  เพ่ือส่งเสริมการจดัการเรียน

การสอนโดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารในรูปแบบท่ีผู ้เ รียนสามารถพัฒนาความรู้

ความสามารถของตนเองได้ตรงกับศักยภาพ ความ

ตอ้งการ ความถนัด ความสนใจโดยไม่มีข้อจํากัดใน

ด้านเวลา สถานท่ีหรือค่าใช้จ่าย (กรมวิชาการ, 2545)  

อีกทั้งเพ่ือให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากข้ึน 

ทาํให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้น มีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนเพ่ิมข้ึนและยงัช่วยแบ่งเบาภาระของครูผู ้สอน

รวมทั้งส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 

(เบญจวรรณ และปรัชญนนัท,์ 2551)  
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วตัถุประสงค์การวจัิย 

1. เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชัน่เพ่ือ

การเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ : กรณีศึกษา

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนทาขุมเงิน

วทิยาคาร จงัหวดัลาํพนู    

2. เ พ่ือพัฒนาแอพพลิเคชั่นเ พ่ือการเ รียนรู้บน

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ 

3. เ พ่ื อ ศึ ก ษ า ค ว า ม คิ ด เ ห็ น ข อ ง ผู ้ ใ ช้ ท่ี มี ต่ อ

แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด ์

 

วธีิการวจัิย 

การวิจัยคร้ังน้ีผูว้ิจัยได้ดาํเนินการศึกษา โดยมี

ขั้นตอนดงัน้ี 

1. การพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้

ระบบปฏิบติัการแอนดรอดยด์ว้ย ผูว้ิจยัไดท้าํการพฒันา

แอพพลิเคชัน่ในรูปแบบ System Development Life 

Cycle : SDLC ซ่ึงประกอบดว้ย 7 ขั้นตอน (โอภาส, 

2544) ดงัน้ี  

ขั้นตอนท่ี 1 การกาํหนดปัญหา (Problem Definition) 

  ดาํเนินการกาํหนดเร่ืองท่ีจะทํา ศึกษาความ

เป็นไปได้ในการทํา ศึกษาเอกสาร กําหนดความ

ตอ้งการและองคป์ระกอบในการสร้างแอพพลิเคชัน่เพ่ือ

การเรียนรู้ โดยนาํแบบสอบถามผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือและ

เทคโนโลย ีครูผูส้อนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ

และเทคโนโลย ีรายวชิาคอมพิวเตอร์ จาํนวน 10 คน 

ขั้นตอนท่ี 2 การวเิคราะห์ (Analysis) 

  นาํขอ้มูลท่ีได้จากขั้นตอนท่ี 1 มาวิเคราะห์

ความตอ้งการของแอพพลิเคชัน่เพ่ือการเรียนรู้ วา่ส่ือการ

เรียนรู้ดงักล่าว จะตอ้งการทาํงานอย่างไร และเลือกใช้

เคร่ืองมือการพฒันาระบบท่ีเหมาะสม 

ขั้นตอนท่ี 3 การออกแบบ (Design) 

  ใ น ขั้ น ต อ น ข อ ง ก าร อ อ ก แ บ บ  ผู ้วิ จัย ไ ด้

ดาํเนินการออกแบบ โดยมีขั้นตอนในการออกแบบส่วน

ติดต่อกบัผูใ้ช ้ดงัน้ี  

1. กําหนดเ น้ือหา ออกแบบรูปแบบการ

แสดงผล กาํหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2. เขียนสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) เพ่ือแสดง

ให้เห็นลาํดบัการดาํเนินงานของแอพพลิเคชัน่เพ่ือการ

เรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

3. การออกแบบหน้าจอ(Screen Design) ในส่วน

ของแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ เ ร่ือง การทํางานของคอมพิวเตอร์ ให้

เหมาะสมกบัระดบัชั้น สภาพแวดลอ้มและสภาพสังคม

ของผู ้เ รียน โดยประกอบด้วย (1) การกําหนดความ

ละเอียดภาพ (Resolution) (2) การจัดพ้ืนท่ีแต่ละ

หน้าจอภาพในการนําเสนอ (3) การเลือกรูปแบบและ

ขนาดของตวัอกัษรทั้ งภาษาไทยและภาษาองักฤษ (4)  

การกาํหนดสี ไดแ้ก่ สีของตวัอกัษร(Font Color), สีของ

ฉากหลงั (Background), สีของส่วนอ่ืนๆ (5)การกาํหนด

ส่วนอ่ืนๆท่ีเป็นส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใชง้าน 

ขั้นตอนท่ี 4 การพฒันา (Development) 

 ในการสร้างแอพพลิเคชั่น เ พ่ือการเ รียนรู้บน

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ โดยมีขั้นตอนการพฒันา 

ดงัน้ี 

 1. โปรแกรมท่ีใช้ในการพฒันา ประกอบด้วย   

โปรแกรม JDK (Java Development Kit) ,โปรแกรม 

Eclipse ใชส้าํหรับพฒันาแอพพลิเคชัน่ดว้ยภาษา Java 

เช่ือมต่อกบัฐานขอ้มูล MySql และเคร่ืองมือเสริมท่ีใช้

ในการพัฒนาแอพพลิ เคชั่นบนระบบปฏิบัติการ        

แอนดรอดย ์ได้แก่  Android DK (Android Software 

Development Kit),  ADT (Android Development Tool) 

และ AVD (Android Visual Device) 

 2. ดาํเนินการสร้างแอพพลิเคชัน่เพ่ือการเรียนรู้บน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ตามรูปแบบ เทคนิค 

วธีิการท่ีไดม้าจากการวเิคราะห์ในขั้นตน้  

ขั้นตอนท่ี 5 การทดสอบ (Testing) 

        นาํแอพพลิเคชั่นท่ีพฒันามาทาํการทดลองใช้

เพ่ือทดสอบการใชง้านเบ้ืองตน้ของระบบก่อน ดว้ยการ

สมมุติตัวผู ้วิจัย เ ป็นผู ้เ รียน และหากมีการทํางาน

ผิดพลาด ก็ให้นํากลับไปแก้ไขใหม่จนกว่าจะได้
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แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยดต์ามท่ีไดว้เิคราะห์และออกแบบไว ้

ขั้นตอนท่ี 6 การติดตั้ง (Implementetion) 

 นาํแอพพลิชัน่อพัโหลดเขา้สู่ระบบ Google Play 

เพ่ือนาํไปเป็นเคร่ืองมือในการวจิยัตามขั้นตอน 

ขั้นตอนท่ี 7 การบาํรุงรักษา (Maintanance) 

 การตรวจสอบขอ้มูลและความผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน

ระหวา่งใชง้านและแกไ้ข  

 2. ทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่เพ่ือการเรียนรู้บนระบบ

ปบัติการแอนดรอยด์ กรณีศึกษําหรับนักเ รียนชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร ผูว้ิจยัได้

ทดลองกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4/1 ภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2556 จาํนวน 32 คน โดย จดักิจกรรมการ

เรียนรู้ รวมเวลาทั้ งส้ินจาํนวน 6 ชั่วโมง ให้นักเรียน

เรียนรู้ตามความศักยภาพของแต่ละ โดยในมีการ

ประเมินดว้ยคะแนนสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ

หลงัเรียน ซ่ึงบรรจุอยูใ่นแอพพลิเคชัน่ดงักล่าวแลว้  

3.เ พ่ื อ ศึ ก ษ า ค ว า ม คิ ด เ ห็ น ข อ ง ผู ้ ใ ช้ ท่ี มี ต่ อ

แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ โดยผูใ้ชใ้นท่ีน้ีแบ่งเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่มแรก

หมายถึง ครูผูส้อนรายวิชาคอมพิวเตอร์ จาํนวน 7 ท่าน 

และกลุ่มท่ี 2 หมายถึงกลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษา ได้แก่

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4/1 จาํนวน 32 คน จากนั้น

นาํผลการประเมินความคิดเห็นของมาตรวจนบัคะแนน

เพ่ือวเิคราะห์ขอ้มูลต่อไป 

 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิยั 

 1. แบบสอบถามองค์ประกอบสําหรับการสร้าง

แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ : กรณีศึกษาสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 

4 โรงเรียนทาขมุเงินวทิยาคาร จงัหวดัลาํพนู 

 2. แอพพลิเคชัน่เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการ

แอนดรอยด ์: กรณีศึกษาสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา

ปีท่ี 4 โรงเรียนทาขมุเงินวทิยาคาร จงัหวดัลาํพนู   

 3. แบบสอบถามความคิดเห็นของผู ้ใช้ท่ีมีต่อ

แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ : กรณีศึกษาสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 

4 โรงเรียนทาขมุเงินวทิยาคาร จงัหวดัลาํพนู  

 

ผลการวจิยั 

1. ผ ล จ า ก ก า ร ศึ ก ษ า อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ ข อ ง

แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด ์กรณีศึกษาสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเ รียนทาขุมเ งินวิทยาคารโดยผู ้วิจัยได้ทําการ

สอบถามจากผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นส่ือและเทคโนโลยีและ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา รวมทั้งส้ินจาํนวน 10 ท่าน ผล

การวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 

  องค์ประกอบท่ี 1 การใช้งานแอพพลิเคชั่น การ

สร้างแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียรู้บนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ควรยึดหลกั 4I’s อนัประกอบดว้ยหลกัการ 

4 ประการ ไดแ้ก่ 1.สารสนเทศ (Information) ควรมีการ

เรียบเรียงเน้ือหาจากง่ายไปหายากและมีการตรวจสอบ

ขอ้ความและเน้ือหาให้ตรงกับตวัช้ีวดัรายวิชาก และ

สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้รวมทั้ งต้องมาจาก

แหล่งข้อมูลท่ีเช่ือถือได้  อีกทั้ งต้องใช้ภาษาในการ

ส่ือสารท่ีเหมาะสมกับวยัของผูเ้รียน 2.ความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล (Individualization) ควรมีการคาํนึงถึง

ความแตกต่างทางการเรียนรู้ของผูเ้รียน เช่น ไม่ควร

จํากัดจํานวนคร้ังในการศึกษาเน้ือหาเพ่ือให้ผู ้เ รียน

สามารถศึกษาเน้ือหาซํ้ าได้จนกว่าจะมีความเขา้ใจได้

อย่างชัดเจน  ไม่ควรกําหนดระยะเวลาในการศึกษา

เน้ือหา เน่ืองจากความสามารถในการเรียนรู้ของแต่ละ

คนมีความแตกต่างกัน หรือในการทาํแบบทดสอบไม่

ควรจบัเวลาในการทาํ  3.การมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) 

ควรมีการคาํนึงถึงการมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกนัระหวา่ง

ผูใ้ชแ้ละแอพพลิเคชัน่ เช่น การเลือกเมนูควรมีจดัวางท่ี

เป็นรูปแบบเดียวกัน หรือใช้สัญลักษณ์ท่ีมีความเป็น

สากลเพ่ือส่ือความหมายให้มีความเข้าใจท่ีตรงกัน 

รวมทั้งการวางเมนูควรความแม่นยาํในการเลือกขอ้มูล

ของผูใ้ชด้ว้ย เพ่ือป้องกนัการคลิกผิดพลาด 4.การให้ผล

ยอ้นกลบัโดยทนัที (Immediate Feedback) ควรคาํนึงถึง

การแสดงขอ้มูลยอ้นกลบั โดยควรมีการประมวลผลการ
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ทําแบบทด สอบท่ี ถูก ต้องแม่น ย ํา  ควร มีการแจ้ง

สถานการณ์ใชง้านให้กบัผูใ้ชอ้ยูเ่สมอ และส่ิงสาํคญัคือ

ตอ้งมีการตอบสนองขอ้มูลแบบทนัทีดว้ย 

อ ง ค์ป ร ะ ก อ บ ท่ี 2 รู ป แ บ บ ก า ร แ สด ง ผ ล

แอพพลิเคชั่น  ส่ิงท่ีต้องคํานึงถึงได้แก่ รูปแบบการ

แสดงผล ซ่ึงแบ่งเป็น 3 ด้าน ดงัน้ี 1.ดา้นการออกแบบ

หน้าจอ ควรออกแบบหน้าจอให้ยืดหยุ่นกับความ

แตกต่างของขนาดหนา้จอของผูเ้รียนแต่ละคน  เช่น การ

ปรับรูปแบบการแสดงผลเป็นเปอร์เซ็นต์จากหน้าจอ 

หรือให้ผู ้ใช้เ ลือกรูปแบบการแสดงผลด้วยตนเอง  

นอกจากน้ีตอ้งคาํนึงถึงสีพ้ืนหลังและรูปพ้ืนหลัง ไม่

ควรใช้โทนสีท่ีสว่างจ้า เน่ืองจากอาจทําให้ผู ้ใช้เกิด

อาการลา้สายตาเม่ือใชเ้ป็นเวลานาน 2.ดา้นการแสดงผล

ตวัอกัษร มีการคาํนึงถึงการใช้สีตัวอกัษรไม่ควรใช้สี

โทนสว่างในการแสดงผลเน่ืองจากจะทาํให้ลา้สายตา  

แ ล ะ ไ ม่ ค วร ใ ช้สี โ ท น เ ดี ย วกับ กับ สีข อ ง พ้ื น ห ลัง   

ตวัอกัษรควรมีขนาดท่ีเหมาะสมกบัหนา้จอของอุปกรณ์ 

มีการเวน้ระยะห่างท่ีไม่ก่อให้เกิดอุปสรรคในการอ่าน

เน้ือหา  และ 3.ดา้นการนาํเสนอภาพและเสียง ควรมีการ

บีบอัดหรือเข้ารหัสไฟล์ให้อยู่ในรูปแบบท่ีสามารถ

นาํไปแสดงผลของอุปกรณ์ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ใช้

รูปภาพและเสียงท่ีมีความเหมาะสมกับขนาดหน้าจอ

ของอุปกรณ์ การนําเสนอภาพเคล่ือนไหวควรอยู่ใน

ระดบัท่ีเหมาะสมนัน่ หมายความวา่ไม่ใชร้ะยะเวลานาน

เกินไป อีกทั้ ง เ สียง ท่ีใช้ประกอบควรเ ป็นเสียง ท่ี

สอดคล้องกับรูปภาพหรือเน้ือหา และมีการกระตุ ้น

ความสนใจเป็นระยะ เพ่ือไม่ให้เกิดความเบ่ือหน่ายใน

การเรียนรู้ 

องคป์ระกอบท่ี 3 เอกสารประกอบการใชง้าน ควร

มี ก า ร จัด ทํา คู่ มื อ เ อ ก ส า ร ป ร ะ ก อ บ ก า ร ใ ช้ ง า น

แอพพลิเคชัน่ อีกทั้งควรมีคาํแนะนาํกรณีท่ีมีปัญหาและ

สามาถแนะแนววิธีแกปั้ญหาการใชง้านเบ้ืองตน้ให้กบั

ผูใ้ช้ทราบด้วย ทั้ งในรูปแบบคู่มืออิเลกทรอนิกส์และ

คู่มือแบบรูปเล่มดว้ย เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการเลือกศึกษา

การใชง้านแอพพลิเคชัน่ใหก้บัผูใ้ช ้

2. ผ ล ก า ร ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม ข อ ง

แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน โดยประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญ 2 

กลุ่ม คือ ดา้นส่ือคอมพิวเตอร์ จาํนวน 5 คน และดา้น

เน้ือหา จํานวน 3 คน ผลการประเมิน โดยผลการ

ประเมินของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ ดงัตาราง 1 

ตาราง 1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของ

แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่ น เ พ่ื อ ก า ร เ รี ย น รู้ บ น

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ กรณีศึกษา

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน

ทาขุมเงินวิทยาคาร โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ือ

และคอมพิวเตอร์ จาํนวน 5 คน 

     รายการประเมนิ             x          SD         ระดบั 

ดา้นการใชง้าน                   4.34      0.52         มาก 

ดา้นการแสดงผล 4.44 0.57    มาก 

ดา้นเอกสารประกอบ 4.47 0.51    มาก 

          รวมเฉลีย่             4.42    0.53         มาก 

 

 ผลการประเมินของผู ้เ ช่ียวชาญด้านเน้ือหา ดัง

ตาราง 2 

ตาราง 2 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของ

แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่ น เ พ่ื อ ก า ร เ รี ย น รู้ บ น

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ กรณีศึกษา

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน

ทาขมุเงินวทิยาคาร โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

จาํนวน 3 คน 

 

     รายการประเมนิ             x          SD         ระดบั 

ดา้นการนาํเสนอเน้ือหา     4.63      0.13         มาก 

ดา้นการใชภ้าษา 4.44 0.51    มาก 

ดา้นเคร่ืองมือวดัและ 4.60 0.20    มาก 

ประเมินผล 

          รวมเฉลีย่             4.58    0.22         มาก 
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หลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดน้าํแอพพลิเคชัน่ดงักล่าวไปให้

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นต่างๆประเมินความเหมาะสมแลว้ ผูว้ิจยั

ได้นํามาทดลองกับนักเรียนท่ีมีบริบทใกลเ้คียงกับกลุ่

ตวัอย่างจาํนวน 3 คร้ัง โดยใชจ้าํนวนนักเรียน 3 คน       

9 คน และ 30 คน ตามลาํดบั จากนั้นนาํไปใชจ้ริงกบั

กลุ่มตัวอย่าง  คือนัก เ รียนชั้ นมัธยมศึกษาปี ท่ี  4/1 

โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จาํนวน 32 คน ในช่วง

ระหวา่งวนัท่ี 27 มกราคม – 7 กุมภาพนัธ์ 2557 เพ่ือหา

ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่น เ พ่ื อ ก า ร เ รี ย น รู้ บ น

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์กรณีศึกษาสาํหรับนกัเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคารท่ี

ผูว้ิจัยได้สร้างข้ึน ผลการหาประสิทธิภาพแสดงใน

ตาราง 3 

ตาราง 3  แ ส ด ง ผ ล ก า ร ห า ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง

แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่ น เ พ่ื อ ก า ร เ รี ย น รู้ บ น

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์จากกลุ่มตวัอยา่ง 

จาํนวน 32 คน 

กลุ่ม

ทดลอง 

จาํนวน

กลุ่ม

ทดลอง 

ค่าเฉลีย่ (E1) คะแนนจากการทํา

แบบทดสอบระหว่างเรียน 

ค่าเฉลีย่ (E2) คะแนนจากการ

ทดสอบหลงัเรียน 

ระหว่างเรียน (20 คะแนน) หลงัเรียน (30 คะแนน) 

คะแนนเฉลีย่ ร้อยละ คะแนนเฉลีย่ ร้อยละ 

กลุ่ม 

ทดลอง 32 17.09 85.47 25.66 85.52 

 

จากตาราง 3  แสดงให้เห็นวา่การวิเคราะห์

ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บน

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์กรณีศึกษาสาํหรับนกัเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร  

พบวา่ คะแนนเฉล่ียจากการทดสอบระหวา่งเรียนเท่ากบั 

17.09 คิดเป็นร้อยละ 85.47  และคะแนนเฉล่ียจากการ

ทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียน เท่ากบั 25.66 

คิ ด เ ป็ น ร้ อ ย ล ะ  85.52 ดัง นั้ น ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง

แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด ์กรณีศึกษาสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเ รียนทาขุมเ งินวิทยาคาร ท่ีผู ้วิจัยพัฒนาข้ึนมี

ประสิทธิภาพ เท่ากบั 85.47 /85.52  

3. ผลการศึกษาความคิดเ ห็นของผู ้ใช้ ท่ี มีต่อ

แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด์ โดยไดศึ้กษาความคิดเห็นจากครูผูส้อนรายวิชา

คอมพิวเตอร์ จาํนวน 7 ท่าน ไดผ้ลดงัตาราง 4 

ตาราง4 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู ้ใช้ท่ีมีต่อ

แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่ น เ พ่ื อ ก า ร เ รี ย น รู้ บ น

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยได้ศึกษา

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น ข อ ง ค รู ผู ้ ส อ น ร า ย วิ ช า

คอมพิวเตอร์ จาํนวน 7  คน 

     รายการประเมนิ             x          SD         ระดบั 

ดา้นการใชง้าน                   4.43      0.15         มาก 

ดา้นการแสดงผล 4.40 0.11    มาก 

ดา้นเอกสารประกอบ 4.57 0.16 มากท่ีสุด 

          รวมเฉลีย่             4.43    0.11         มาก 
 

 นอกจากน้ี ผู ้วิจัยได้ศึกษาความคิดเห็นจาก

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4/1  จาํนวน 32 คน  ไดผ้ล

ดงัตาราง 5 

ตาราง 5 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู ้ใช้ท่ีมีต่อ

แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่ น เ พ่ื อ ก า ร เ รี ย น รู้ บ น

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยได้ศึกษา

ความคิดเห็นของนกัเรียน  จาํนวน  32  คน 

     รายการประเมนิ             x          SD         ระดบั 

ดา้นการใชง้าน                   4.53      0.15     มากท่ีสุด 

ดา้นการแสดงผล 4.52 0.19 มากท่ีสุด 

ดา้นเอกสารประกอบ 4.55 0.30 มากท่ีสุด 

          รวมเฉลีย่             4.51    0.14      มากทีสุ่ด 
 

ตาราง 6  สรุปผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อ

แ อ พ พ ลิ เ ค ช่ั น เ พื่ อ ก า ร เ รี ย น รู้ บ น

ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์ จาํนวน  39  คน 

     รายการประเมนิ             x          SD         ระดบั 

ดา้นการใชง้าน                   4.51      0.15      มากท่ีสุด 

ดา้นการแสดงผล 4.50 0.20 มากท่ีสุด 

ดา้นเอกสารประกอบ 4.51 0.14 มากท่ีสุด 

          รวมเฉลีย่             4.51    0.14     มากทีสุ่ด 
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จากตาราง  6  ผูว้จิยัไดศึ้กษาความคิดเห็นจากผูใ้ช้

ท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการ

แอนดรอยด ์: กรณีศึกษาสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา

ปีท่ี 4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร พบวา่ค่าเฉล่ียความ

พึงพอใจของทั้ง 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มครูผูส้อน และกลุ่ม

ผูเ้รียนรวมทั้ งส้ิน 39 คน มีผลการประเมิน ดงัน้ี ดา้น

การใช้งานอยู่ในระดับมาก  ด้านการแสดงผล อยู่ใน

ระดบั มาก และดา้นเอกสารประกอบอยูใ่นระดบั มาก

ท่ีสุด และค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด   

  

อภิปรายและสรุปผลการวจิยั 

จากการศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชัน่เพ่ือ

การเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ :กรณีศึกษา

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนทาขุมเงิน

วิทยาคาร โดยผูว้ิจยัไดท้าํการสอบถามจากผูเ้ช่ียวชาญ

ทางดา้นส่ือและเทคโนโลยีและผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

รวมทั้งส้ินจาํนวน 10 ท่าน  พบวา่ องคป์ระกอบท่ีสาํคญั

ใ น ก า ร ส ร้ า ง แ อ พ พ ลิ เ ค ชั่น เ พ่ื อ ก า ร เ รี ย น รู้ บ น

ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ มี 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

องคป์ระกอบท่ี 1 การใชง้านแอพพลิเคชัน่ ซ่ึงผูว้ิจยัจะ

คอ้งยึดหลักในการสร้างอันประกอบด้วยหลักการ 4 

ประกาไดแ้ก่ Information,Individualization, Interaction 

และImmediate Feedback สําหรับองค์ประกอบท่ี 2 

ไดแ้ก่การออกแบบการแสดงผลแอพพลิเคชัน่ มีทั้งหมด 

3 ดา้นดว้ยกนั ไดแ้ก่ ดา้นท่ี 1 การออกแบบหนา้จอ ดา้น

ท่ี 2 รูปแบบการแสดงผลตวัอกัษร และดา้นท่ี 3ไดแ้ก่ 

รูปแบบการนําเสนอภาพและเสียง องค์ประกอบท่ี 3 

การส่งเสริมการเรียนรู้ ผู ้วิจัยต้องจัดทําคู่มือเอกสาร

ประกอบการใชง้านแอพพลิเคชัน่ อีกทั้งควรมีคาํแนะนาํ

กรณีท่ีมีปัญหาและสามาถแนะแนววิธีแกปั้ญหาการใช้

งานเบ้ืองตน้ให้กบัผูใ้ชท้ราบดว้ย ทั้งในรูปแบบคู่มืออิ

เลกทรอนิกส์และคู่มือแบบรูปเล่มดว้ย เพ่ือเพ่ิมช่องทาง

ในการเลือกศึกษาการใชง้านแอพพลิเคชัน่ใหก้บัผูใ้ช ้ 

แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ท่ีผูว้ิจยัได้สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

85.47 /85.52 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดและจาก

การศึกษาความคิดเห็นของผูใ้ช ้ซ่ึงแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 

กลุ่มครูผูส้อน และกลุ่มนักเรียน พบว่า ความคิดเห็น

ของหลุ่มครูผูส้อนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.43  ซ่ึงอยูใ่นระดบั

มาก และกลุ่มของผูเ้รียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.51 ซ่ึงอยูใ่น

ระดับมากท่ีสุด เม่ือค่าเฉล่ียความคิดเห็นของทั้ งสอง

กลุ่มซ่ึงถือเป็นขอ้สรุปของผูใ้ชท่ี้มีต่อแอพพลิเคชัน่ขอ

เป็นไปในเชิงบวกอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( x = 4.51) ทั้งน้ี

ผูว้ิจัยประเมินว่าเหตุท่ีระดับความคิดเห็นของผูใ้ช้อยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด เน่ืองจากการใช้แอพพลิเคชั่นมีความ

สนุกและในขณะเดียวกนัก็ไดเ้น้ือหาสาระดว้ย  อีกทั้ ง

การใช้แอพพลิเคชั่นในการจัดการเรียนการสอนใน

โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคารท่ีผูว้ิจยัเก็บขอ้มูลนั้น  ยงั

เป็นส่ิงใหม่ท่ีจะกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนได้เป็น

อย่างดี ซ่ึงผลการศึกษามีความสอดคล้องกับงานวิจัย

ของวิลัยพร (2554) ได้ทําการวิจัยเร่ืองการพฒันา

แอพพลิเคชั่นฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์บนเคร่ือง

คอมพิวเตอร์แท็บเลตสาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี

ท่ี 1 พบวา่สามารถลดปัญหาความแตกต่างในชั้นเรียน

ไดส้อดคลอ้งกบัผลงานการวิจยัของธงชยั (2552) ซ่ึง

พ บ ว่ า  ค ว า ม รู้ ข อ ง นัก เ รี ย น ท่ี เ รี ย น รู้ ผ่ า น ร ะ บ บ              

M-Learning สูงกว่าการเรียนในห้องเรียนปกติอย่างมี

นัยสําคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 เช่นเดียวกบัท่ีมนต์ชัย 

(2547)ไดก้ล่าวไวว้า่ M-Learning เป็นส่ืออิเลก็ทรอนิกส์

ท่ีเป็นแนวทางใหม่ของ E-Learning ดงัประโยควา่ “the 

right information to the right person on the right 

device in the right way all the right time in the right 

context” เน่ืองจากการศึกษาในยุคหน้าจะเป็นยุคของ

การเ รียนรู้รายบุคคลและเป็นการศึกษาแบบไม่ มี

ขั้นตอน ผูเ้รียนจะมีอิสระอยา่งเต็มท่ีในการเลือกศึกษา

ตามความถนดัและความพร้อมของตนเอง โดยไม่ข้ึนอยู่

กับเวลาและสถานท่ี ซ่ึงเป็นไปในทิศทางเดียวกับท่ี

James & Ron(2011) ไดก้ล่าวถึงกรอบความคิดเพ่ือการ

เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดยภาคีเพ่ือทกัษะแห่งศตวรรษ

ท่ี 21 วา่ ผูเ้รียนจะตอ้งมีทกัษะดา้นสารสนเทศ ส่ือ และ

เทคโนโลยี โดยตอ้งมีความรู้พ้ืนฐานดา้นสารสนเทศ, 

ดา้นส่ือ และทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
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(ไอซีที) ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่การนาํแอพพลิเคชัน่เพ่ือการ

เรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน

นั้น มีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมท่ีจะไปใชใ้น

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภายในชั้นเรียนได ้

ผูเ้รียนจะเกิดความสุขในการเรียนและส่งผลให้การ

จดัการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ รวมทั้ งลดความ

แตกต่างระหว่างผู ้เ รียนได้เป็นอย่างดี ส่งผลให้ผล

การศึกษาความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชั่น

เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ท่ีผูว้ิจยั

สร้างข้ึนนั้ นอยู่ในระดับ มากท่ีสุด ( x = 4.51) โดย

ผูเ้รียนมีความพึงพอใจทั้งในส่วนของการใชง้าน การ

แสดงผล และเอกสารประกอบการใชง้าน ซ่ึงสอดคลอ้ง

กับผลการวิจัยของกรณิการ์(2555) ท่ีได้ทาํการพฒันา

โปรแกรมเล่นดนตรีไทยบนแทบเล็ตระบบปฏิบติัการ

แอนดรอยด์ และมีผลการพิจารณาด้านคุณภาพของ

ระบบมีค่าเฉล่ีย อยูใ่นระดบั ดี  คุณภาพของระบบดา้น

ความถูกตอ้งมีค่าเฉล่ี อยูใ่นระดบั ดี  คุณภาพดา้นการใช้

งานระบบมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับ ดี คุณภาพด้านการ

ออกแบบหน้าจอมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบั ดี  เช่นเดียวกบั

งานวิจัยวิลัยพร (2554) ซ่ึงได้พฒันาแอพพลิเคชั่นฝึก

ทกัษะทางคณิตศาสตร์บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต

สาหรับนักเ รียนระดับชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  1 ซ่ึ ง

ผ ล ก า ร วิ จัย พ บ ว่า  ผ ล ก าร ป ร ะ เ มิ น คุ ณ ภา พ ข อ ง

แอพพลิเคชัน่โดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 ดา้น คือดา้นเน้ือหา ดา้น

การออกแบบแอพพลิเคชั่น และด้านการวดัผลและ

ประเมินผล ภาพรวมทุกดา้นมีคุณภาพอยูใ่นระดบัดีมาก  

 

กติติกรรมประกาศ 

ขอขอบพระคุณ นายพิสิษฐ คําบุรี ผูอ้ ํานวยการ

โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร ฝ่ายบริหาร คณะครู และ

บุคลากรของโรงเ รียนทุกท่าน  ครูผู ้สอนรายวิชา

คอมพิวเตอร์รวมทั้งคณะนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4/1 

และ 5/1 ท่ีให้ความร่วมมือ อาํนวยความสะดวกในการ

เก็บขอ้มูลและตอบแบบสอบถามต่างๆ  ขอขอบพระคุณ  

ผศ.ดร.วิวฒัน์  มีสุวรรณ์ และ ดร.เอกสิทธ์ิ  เทียมแก้ว   

ท่ีกรุณาอนุเคราะห์ให้คาํปรึกษา คาํแนะนํา ในการทาํ

วิ จัย  แ ล ะ ข อ ข อ บ พ ร ะ คุ ณ ผู ้ เ ช่ี ย ว ชา ญ ทุ ก ท่ า น ท่ี

อนุเคราะห์ตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั และใหค้าํแนะนาํใน

การปรับปรุงแก้ไข ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา 

และครอบครัวท่ีคอยเคียงขา้งและให้กาํลงัใจเสมอมา 

พร้อมทั้งใหก้ารสนบัสนุนในทุกดา้นอยา่งดีท่ีสุด คุณค่า

และประโยชน์อนัพึงมีจากการทาํวิทยานิพนธ์ฉบับน้ี 

ผูว้จิยัขออุทิศแด่ผูมี้พระคุณทุกท่าน 
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