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การพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ
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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัล 2) เพื่อศึกษา

ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูดวยแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 1  

กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 1 จำนวน 20 คน เครื ่องมือที่ใชในงานวิจัย ไดแก 1) แอปพลิเคชัน 

ทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัล 2) แบบวัดทักษะการรูดิจิทัลกอนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใช ไดแก คาเฉลี่ย (x  (ࡃ
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ทดสอบสถิติทดสอบทีเทียบคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 1 กลุมกับเกณฑ และสถิติทดสอบที 

แบบไมอิสระ ผลการวิจัยพบวา 1) การออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเปนไปตามแนวคิดของบลูมปรับ

ใหม 2) นักเรียนมีคะแนนทักษะการรูดิจิทัลสูงกวาเกณฑที่กำหนดอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบ

การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนทักษะการรูดิจิทัลหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 

คำสำคัญ: แอปพลิเคชันทางการศึกษา แอปพลิเคชันบนมือถือ โมบายเลิรนนิง ทักษะการรูดิจิทัล นักเรียน 

 

Abstract 

The objectives of this study were 1) to develop educational application to enhance digital literacy 

skills for elementary school students 2 )  to study digital literacy outcomes learning with educational 

application for Grade 1 elementary school students.  The sample group were 20 students in elementary 

students. The study instruments consisted of 1) educational application to enhance digital literacy, 2) digital 

literacy skills pre-posttest. Data were analyzed by using mean, standard deviation, one sample t-test and 

dependent t-test. The study results were as follow 1 )  educational application design to enhance digital 

literacy skills according to Bloom’s revised taxonomy 2 )  There was significant higher than criterion and 

pretest at .05 level of the students’ digital literacy skills. 

Keywords: Educational Application, Mobile Application, Mobile Learning, Digital Literacy Skills, Students 

 

1. บทนำ 

เทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสารและดิจิทัลเขามามีบทบาทในการจัดการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 นักเรียนมีการ

เรียนรูที่สามารถเกิดขึ้นไดทุกที่ ทุกเวลา ไมจำกัดเฉพาะในหองเรียน สงผลใหนักเรียนสามารถเสาะแสวงหาความรูและขอมูล
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ขาวสารไดอยางรวดเร็ว การจะเปนพลเมืองดิจิทัลที่ดีนั้นตองมีความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งประกอบขึ้นดวยชุดทักษะและความรู

ทั้งในเชิงเทคโนโลยีและการคิดขั้นสูง เปนความฉลาดรูทางเทคโนโลยีที่เรียกวา “การรูดิจิทัล” ( Digital Literacy) เพื่อให

สามารถใชประโยชนจากขอมูลขาวสารในโลกไซเบอร รูวิธีปองกันตนเองจากความเสี่ยงตาง ๆ ในโลกออนไลน เขาใจถึงสิทธิ 

ความรับผิดชอบและจริยธรรมที่สำคัญในยุคดิจิทัล และใชประโยชนจากอินเทอรเน็ตในการมีสวนรวมทางการเมือง เศรษฐกิจ 

สังคม และวัฒนธรรม ที่เกี่ยวกับตนเอง ชุมชน ประเทศและพลเมืองบนโลกไดอยางสรางสรรค (สำนักงานกระทรวงอุดมศึกษา 

วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม, 2563) 

เปาหมายสำคัญของการศึกษาระดับประถมศึกษาคือการอานออก เขียนได คิดคำนวณได และสรางพื้นฐานดาน

วิทยาศาสตร คณิตศาสตร สังคมศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร รวมถึงเทคโนโลยี ซึ่งเด็กท่ีเกิดในชวงนี้หรือเรียกวา เด็กกลุม 

Gen Alpha จะเติบโตมาดวยความเพียบพรอมของเทคโนโลยีอยางเต็มที่ตั้งแตวัยเด็ก ทำใหเทคโนโลยีสงผลตอทั้งพฤติกรรม 

การใชชีวิตและความคิดของเด็ก เชน การเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว การรายลอมไปดวยขอมูล ขาวสาร และการเขาถึงขาวสาร 

ขอมูลที่งายและสะดวก จากการที่เทคโนโลยีมีบทบาทกับสังคมและการดำรงชีวิตอยางมากนั้น ทำใหเด็กและเยาวชน 

ในปจจุบันยังไมรูวาขอมูลขาวสารตาง ๆ ที่สามารถเขาถึงไดมีคุณและโทษอยางไร นอกจากนี้เด็กในวัยประถมศึกษาที่ยังขาด

ความรอบคอบ ขาดความระมัดระวังในการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศตาง ๆ ขาดการพิจารณาวาสิ่งใดควรหรือไมควร  

ดังนั้นเพื่อใหสอดคลองกับการศึกษาในวัยประถมศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา 

ความรู มีคุณธรรมจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดำรงชีวิตสามารถอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุขอันเปนความมุงหมาย  

ของการศึกษาที่กลาวไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติพุทธศักราช  2542 การสงเสริมทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 

จึงมีความจำเปนอยางยิ่งที่จะตองปลูกฝงตั ้งแตในวัยเยาว ซึ่งจะชวยเปนเครื่องมือสำคัญในการเสริมสรางพลังจากผูใช 

เปนพลเมืองดิจิทัลที่มีอำนาจในการสรางสรรค และเปลี่ยนแปลงโลกตอไปในอนาคต (โสภิดา วีรกุลเทวัญ, 2561) 

การผสมผสานเทคโนโลยี คอมพิวเตอรกับเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตเกิดเทคโนโลยีสมัยใหมในรูปแบบตาง ๆ เช น 

คอมพิวเตอรพกพา (Laptop) แท็บเล็ต (Tablet) เปนตน รวมทั้งการเรียนการสอนผานโทรศัพทมือถือ ซึ่งเขามามีบทบาทกับ

สังคมในปจจุบันและใชกันทั่วโลก เนื่องจากพกพาสะดวก งายตอการใชงานและยังเปนเครื่องมือในการชวยการเขาถึงแหลง

เรียนรูและองคความรูตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว จึงเกิดแนวทางใหมในการพัฒนาใหนำเสนอผานโทรศัพทมือถือและคอมพิวเตอร 

แบบพกพา โดยเทคโนโลยีไรสายเปนชองทางในการบริหารจัดการบทเรียน เรียกวา โมบายเลิรนนิ่ง ( Mobile Learning) 

นอกจากนี้ยังมีผู นำโทรศัพทมือถือมาประยุกตใชดานการศึกษาอยางหลากหลายมากขึ้น จะเห็นไดวา MLearning เปน

นวัตกรรมที ่มีแนวโนมจะใชอยางแพรหลายในศตวรรษที ่ 21 (สายฝน พรมเทพ, 2559) นำไปใชในการเรียนอยางมี

ประสิทธิภาพผานโปรแกรมหรือท่ีเรียกวา แอปพลิเคชัน (Application) โดยแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูกำลังเขามามีบทบาท

ในการเรียนการสอน อีกทั้งรัฐบาลมีนโยบายสงเสริมการใชสื่อสมัยใหม (New Media) ในการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน 

แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูสามารถใชประโยชน และสรางคุณคาทางการเรียนรูไดมาก เนื่องจากเขาถึงขอมูลไดงายผานทาง

โทรศัพทมือถือบนระบบปฏิบัติการสมารทโฟนหรือแอนดรอยด แอปพลิเคชันเปนซอฟตแวรประเภทหนึ่งชวยใหเราสามารถ

กระทำบางอยางไดตามความตองการ แอปพลิเคชันท่ีทำงานบนเครื่องมืออุปกรณพกพาเรียกวา โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile 

Applications) อาจเปนโปรแกรม เกม รูปแบบคำสั ่ง หรือสิ ่งอำนวยความสะดวกบนสมารทโฟน ทำใหมีการพัฒนา  

แอปพลิเคชันตาง ๆ มากขึ้นเพื่อใหตรงกับความตองการของผูใช ซึ่งปจจุบันแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดมีให

เลือกใชและดาวนโหลดกันอยางมากมาย ผูใชสามารถดาวนโหลดและติดตัง้ลงในมือถือไดงาย การใชงานครั้งตอไปผูใชสามารถ

ศึกษาเนื้อหาไดโดยไมตองทำการเชื่อมตออินเทอรเน็ต การนำเอาเทคโนโลยีมาใชอยางเหมาะสมนั้นทำใหการเรียนรูเปนไป

อยางรวดเร็วยิ่งข้ึน (พิมพปวีณ สุวรรณโณ, 2562)  

ด ังนั้นนักวิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียน

ระดับประถมศึกษาปที่ 1 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัล
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สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 1 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูดวยแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะ

การรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 1  

 

2. วิธีดำเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที ่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนบานสุไหงโก-ลก จำนวน 202 คน   

กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1/1 จำนวน 10 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1/5 จำนวน 10 คน 

รวม 20 คน 

วิธีการเลือกกลุมตัวอยาง 

ผูวิจัยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยกลุมตัวอยางที่เลือกมีคุณลักษณะเปน

ตวัแทนของประชากร 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1) แอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่1 มีเนื้อหา

สอดคลองตามรายวิชาวิทยาการคำนวณ ซึ่งไดรับการตรวจสอบคุณภาพดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาจากผูเชี่ยวชาญทางดาน

เทคโนโลยีการศึกษาจำนวน 3 ทาน อยูในระดับมากที่สุด (x4.81 = ࡃ, S.D. = 0.32)  

เนื่องดวยขอจำกัดของการทำวิจัยในชวงสถานการณการแพรระบาดโรคไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-19) ผูวิจัย 

จึงเลือกวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบจากการประเมินดวยผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน แทนการหาประสิทธิภาพ

ของแบบทดสอบ โดยผลการตรวจสอบคุณภาพเนื้อหาความรูและแบบทดสอบ (กอนเรียนและหลังเรียน) ในแอปพลิเคชัน 

อยูในระดับคุณภาพมากที่สุด (x4.61 = ࡃ, S.D.=0.28) สามารถนำไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางได 

 2) แบบวัดทักษะการรูดิจิทัลกอนเรียนและหลังเรียน 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

ผูวิจัยดำเนินการตามระเบียบวิธีการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) ซึ่งมีรายละเอียดและ

ขั้นตอนในการดำเนินการดังตอไปนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (Research) ศึกษาขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริม

ทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 1  ไดแก การศึกษาวิเคราะหเอกสารและตำราที่เกี่ยวของ  

ขั ้นตอนที ่ 2 การพัฒนา (Development) ดำเนินการพัฒนาและหาคุณภาพของแอปพลิเคชันทางการศึกษา 

เพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 1   

ขั้นตอนท่ี 3 การวิจัย (Research) นำแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาปที่ 1 ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง มีขั้นตอนดังตอไปนี้ 1) ชี้แจงการใชแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริม

ทักษะการรูดิจิทัล 2) นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูกอนเรียน 3) ทดลองใชแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริม

ทักษะการรูดิจิทัล  4) นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูหลังเรียน   

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (Development) ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนและปรับปรุงแอปพลิเคชัน

ทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลใหสมบูรณยิ่งข้ึน 

การวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยใชวิธีการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ ดังนี้ 

1. การตรวจสอบคุณภาพของแอปพลิเคชันทางการศึกษาโดยผูเชี่ยวชาญ ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทักษะการรูดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 1 เทียบกับเกณฑรอยละ 80 

โดยใชสถิติ One Sample T-Test เปนการทดสอบคาเฉลี่ยกับเกณฑ 

  3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทักษะการรูดิจิทัลกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 1 เทียบ  

โดยใชสถิติ Paired Sample T-Test  

 

3. ผลการวิจัย 

การออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษา ผูวิจัยประยุกตแนวคิดการออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือ

ตามแนวคิดของบลูมปรับใหม (ศิริญญา หลาเต็น และ เสรี ชัดแชม, 2560) มาใชดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาปท่ี 1 ตามแนวคิดของบลูมปรับใหม   
 
 

 

การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคิดของบลมูปรบัใหม 

(ศิริญญา หลาเต็น และ เสรี ชัดแชม, 2560) 

อธิบายตัวอยางการออกแบบและ 

พัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษา 

ภาพตัวอยางการออกแบบและพัฒนา 

แอปพลิเคชันทางการศึกษา 

เนื้อหาและกจิกรรมในบทเรียน 

แอปพลิเคชันเรียงลำดับจากงายไป

ซับซอน 

 

 

 

 

 

 

 

หนาสารบัญ : แสดงถึงเนื ้อหา

ของบทเรียนโดยเรียงเปนลำดับ

ขั้นและเรียงจากหัวขอเนื้อหาที่

งายไปสูเนื้อหาที่ซับซอนข้ึน 

 

 
ภาพที่ 1 ตัวอยางหนาจอ“หนาสารบัญ” 

 

โปรแกรมเปดโอกาสใหน ักเร ียนมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนแอปพลิเคชัน  

หนาเมนู :  

เมนูที่ 1 เนื้อหาเรื่องเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร  

เมนูท่ี 2 เนื้อหาเรื่องการรูดิจิทัล 

เมนูท่ี 3 แบบทดสอบ  

 

ผู เรียนสามารถเลือกเมนูทั ้ง 3 

ด ังกล าวเพ ื ่อทำการเร ียนใน

เนื ้อหาตาง ๆ รวมถึงการทำ

แบบทดสอบ 

 

 
ภาพที่ 2 ตัวอยางหนาจอ“หนาเมนู” 
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ตารางที่ 1 ผลการออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาตามแนวคิดของบลูมปรับใหม (ตอ) 
 

การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคิดของบลมูปรบัใหม 

(ศิริญญา หลาเต็น และ เสรี ชัดแชม, 2560) 

อธิบายตัวอยางการออกแบบ 

และพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษา 
ภาพตัวอยางการออกแบบและพัฒนา 

แอปพลิเคชันทางการศึกษา 

สรางคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนผาน

ทางแอปพลิเคชันบนมือถือ 

หนาแบบทดสอบ :  

ห ล ั ง จ า ก ผ ู  เ ร ี ย น เ ล ื อ ก เ ม นู

แบบทดสอบ ผู เร ียนสามารถทำ

ข อสอบโดยม ีจำนวนข อสอบ

ทั้งหมด 10 ขอ และแตละขอจะมี 

3 ตัวเลือกโดยเลือกคำตอบที่ถูก

ที่สุดมา 1 ตัวเลือก 

 

 
ภาพที่ 3 ตัวอยางหนาจอ“หนาแบบทดสอบ” 

 

แบงลักษณะของกลุมผูใชงานออกเปน 

3 กลุ ม คือ กลุ มการเรียนการสอน 

กลุมผูเรียน และกลุมผูดูแลระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

หนาจอในสวนของการเรียนการ

สอน  

หนาแสดงเนื้อหา : ผูเรียนสามารถ

เขาถึงเนื้อหาในการเรยีนได 

 

 
ภาพที่ 4 ตัวอยางหนาจอ“หนาแสดงเนื้อหา” 

หนาจอในสวนของผูเรียน  

หนาแสดงคะแนนหลังทำ

แบบทดสอบ : ผูเรียนสามารถดู

คะแนนหลังจากทำแบบทดสอบได 

 

 
ภาพที่ 5 ตัวอยางหนาจอ“หนาแสดงคะแนน” 
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ตารางที่ 1 ผลการออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาตามแนวคิดของบลูมปรับใหม (ตอ) 
 

การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคิดของบลมูปรบัใหม 

(ศิริญญา หลาเต็น และ เสรี ชัดแชม, 2560) 

อธิบายตัวอยางการออกแบบและ

พัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษา 
ภาพตัวอยางการออกแบบและพัฒนา 

แอปพลิเคชันทางการศึกษา 

แบงลักษณะของกลุมผูใชงานออกเปน 

3 กลุ ม คือ กลุ มการเรียนการสอน 

กลุมผูเรียน และกลุมผูดูแลระบบ (ตอ) 

 

หนาจอในสวนของผูดูแลระบบ 

หนาจัดการขอมูล : ผูออกแบบ

และพัฒนาแอปพลิเคชันสามารถ

จัดการกับขอมูลทุกอยางในแอป

พลิเคชัน สามารถเพิ่ม ลบ แกไข

และสามารถดูขอมูลคะแนนของ

นักเรียนได 

 

 

 
ภาพที่ 6 ตัวอยางหนาจอ“หนาแสดงคะแนน” 

 

  

ผังงานของแอปพลิเคชันทางการศึกษา 

ผังงานของแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ปที ่ 1  

แสดงการทำการของโปรแกรมไดดังนี้ 
 

Start

End

Case

เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร
การรูดิจิทัล

แบบทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียน

Back

Y

N

N

Y

Menu

 
 

ภาพที่ 1 ผังงานโปรแกรม 
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ผลการเปรียบเทียบทักษะการรูดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 1  เทียบกับเกณฑรอยละ 80  

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบทักษะการรูดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 1  กับเกณฑรอยละ 80 (8 คะแนน)  

คะแนน จำนวนนักเรียน คะแนนเต็ม รอยละ 80 x  S.D. t Sig ࡃ

คะแนนหลังเรียน 20 10 8 9.45 .69 -394.543* .00 
    

    *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 2 พบวา นักเรียนทั้งหมด 20 คน มีคะแนนทักษะการรูดิจิทัลสูงกวาเกณฑที่กำหนดอยางมีนัยสำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 ( x9.45 = ࡃ , S.D. = .69) 
 
 

ตารางที่ 3 เปรียบเทียบทักษะการรูดิจิทัลระหวางกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษาปท่ี 1 

ผลการเรียนรู จำนวนนักเรียน x  S.D. t Sig ࡃ

กอนเรียน 20 8.55 .68 
4.414* .00 

หลังเรียน 20 9.45 .69 
     

    *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 3 พบวา การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 20 คน มีคะแนนทักษะการรูดิจิทัลหลังเรียน 

( x9.45 = ࡃ , S.D. = .69) สูงกวากอนเรียน ( x8.55 = ࡃ , S.D. = .68) อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

4. อภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิจัยครั้งนี้มีขอคนพบท่ีนาสนใจสามารถอภิปรายผลได ดังตอไปนี้ 

การศึกษาผลการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสงเสริมทักษะการรูดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา

ปที ่ 1 พบวาการออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเปนไปตามแนวคิดการออกแบบแอปพลิเคชัน 

บนมือถือตามแนวคิดของบลูมปรับใหม ทั้งนี้เนื่องจากปจจุบันแอปพลิเคชันบนมือถือไดเขามามีบทบาททางดานการศึกษา 

มากยิ่งขึ้น เสมือนเปนเครื่องมือสำคัญตอครูผูสอนในการจัดการเรียนการสอน เมื่อบูรณาการแนวคิดของบลูมปรับใหมเขากับ

การใชแอบพลิเคชันบนมือถือจะชวยสงเสริมการแสดงออกทางดานพฤติกรรมการเรียนรู ซึ่งมีความสำคัญในการออกแบบ 

แอปพลิเคชันบนมือถือ เพราะเปนจุดเริ่มตนของกระบวนการพัฒนาการเรียนรู เปนการกำหนดความสัมพันธระหวางผูใช 

กับแอปพลิเคชันบนมือถือ โดยมีปฏิสัมพันธโตตอบกันไดรวมถึงการกำหนดแนวทางในการวัดและประเมินผลดานความรูและ

เจตคติ ดังนั้นการออกแอบพลิเคชันบนมือถือที่ดียอมชวยใหเกิดผลลัพธิ์ที่ดี ในการพัฒนาผูเรียน (ศิริญญา หลาเต็น และ 

เสรี ชัดแชม, 2560) 

 นักเรียนมีคะแนนทักษะการรูดิจิทัลสูงกวาเกณฑที่กำหนดอยางมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบ

การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนทักษะการรู ดิจิทัลหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ 

ทางสถ ิต ิท ี ่ระด ับ .05 แสดงให  เห ็นว าการพัฒนาแอปพล ิเคช ันทางการศ ึกษา เพ ื ่อส งเสริมท ักษะการร ู ด ิจ ิทัล

สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 1 ชวยสงเสริมการเรียนรูไดดี ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยทางการจัดการเรียนรูรายวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ของ ภานุวัฒน ศรีไชยเลิศ และ อัครเดช พรหมชนะ (2563) ไดศึกษาการพัฒนาการเรียนรูแบบ

คอนสตรัคติวิสตบนโมบายแอพพลิเคชัน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนพนมทวนชนูปถัมภ ผลการวิจัยพบวาคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียน มีคา (x7.18 =ࡃ,  

S.D.= 2.38) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (x16.14 =ࡃ, S.D. = 1.75) มีความแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ  
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ที่ระดับ .05 โดยหลังเรียนดวยการเรียนรู แบบคอนสตรัคติวิสตบนโมบายแอปพลิเคชันมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์สูงกวา 

กอนเรียน  

ทั้งนี้พบวานักเรียนมีคะแนนกอนเรียนดวยโมบายแอพพลิเคชันคอนขางสูง เนื่องดวยกลุมตัวอยางเปนนักเรียน

หองเรียนเงื ่อนไขพิเศษที ่มีผลการเรียนระดับดีเดนในชั ้นประถมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนบานสุไหงโก-ลก การเรียนดวย 

โมบายแอปพลิเคชันอาจจะสงผลไมชัดเจนกับกลุมตัวอยางดังกลาว ดังนั้นขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไปผูวิจัยจึงควร

วิเคราะหขอสอบใหเหมาะสมกับกลุมตัวอยางและศึกษาความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง เพื่อประโยชนในการพัฒนาการจัดการ

เรียนรูรายวิชาวิทยาการคำนวณไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป 

 

5. กิตติกรรมประกาศ 

การวิจัยในครั้งนี ้ผู วิจัยไดรับการสนับสนุนจากหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตร 

คณิตศาสตร และคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตรเทคโนโลยแีละการเกษตร มหาวิทยาลยัราชภัฏยะลา การใหความรวมมือจาก

โรงเรียนบานสุไหงโก-ลก จึงทำใหการดำเนินการวิจัยลุลวงไปไดดวยดีเพื่อประโยชนตอการพัฒนาการศึกษาในสามจังหวัด

ชายแดนภาคใต 
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