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บทคัดย่อ  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื ่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย รายวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ระหว่างก่อนและหลังการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ เรื ่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย รายวิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ กลุ ่มตัวอย่าง  
ที่ใช้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 25 คน มาจากโรงเรียนบ้านโกตาบารู จำนวน 10 คน และโรงเรียนบ้านปงตา 
จำนวน 15 คน ที่เร ียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 ซึ่งได้มาโดยการเลือก 
แบบบังเอิญ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 2) แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้   
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ชนิดปรนัย 
3 ตัวเล ือก จำนวน 20 ข ้อ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต ่อแอปพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู ้ สถ ิติ 
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที (t-test dependent) ผลการวิจัย
พบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅ = 4.50,  
S.D. = 0.13) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังใช้แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้สูงกว่า 
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถ ิติท ี ่ระดับ .05 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการเร ียนรู้   
โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅ = 4.50, S.D. = 0.08) 
 
คำสำคัญ : แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ การเรียนการสอนออนไลน์ วิทยาการคำนวณ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความพึงพอใจ  
 
Abstract  

This research purposes were 1) to design and develop the application for learning on Problem 
solving in technology (computational science); 2) to study the learning achievement of pratomsuksa 3 
students by using the application for learning; and 3) to study learning satisfaction of students toward the 
application for learning. The populations were 25 pratomsuksa 3 students from Ban Kota Bharu School (10 
students) and Ban Pong Ta school (15 students). The research instruments were 1) The application for 
learning 2) evaluation form 3) achievement tests and 4) satisfaction questionnaire. The research statistics 
used were mean, standard deviation and t-test dependent. Results of the research found that:  
1) the developed application had a quality at a very good level ( X = 4 . 7 0 , S.D. = 0.13) 2) The students 
learning outcome gained after learning through the application for learning was higher than before learning 
at the 0.05 level of significance. and 3) 3) the students showed satisfaction with using the developed 
application for learning at the very high level. (x ̅ = 4.50, S.D. = 0.08) 
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บทนำ  
 สถานการณ์การระบาดของเชื ้อไวรัสโคโรน่า 2019 หรือ โควิด-19 (Covid-19) ทำให้เกิดผลกระทบต่อส ังคม 
เป็นอย่างมาก ประเทศไทยเกิดการหยุดชะงักทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านการท่องเที่ยว ด้านพาณิชย์ การทำงาน และรวมถึง 
ด้านการศึกษา โรคระบาดโควิด-19 มีผลกระทบกับการศึกษาอย่างมาก เพราะเด็กนักเรียนเมื่ออยู่รวมกันในโรงเร ียน  
จะเป็นแหล่งระบาดของไวรัสได้เป็นอย่างดี เด็กจะมีอาการน้อย หรือบางคนไม่มีอาการ แต่สามารถนำเชื ้อกระจาย  
มาที่บ้าน จึงมีความเสี่ยงสูงต่อการแพร่เชื้อของไวรัสโคโรโคน่า นอกจากน้ีการจัดการเรียนการสอนของครูมีข้อจำกัดมากขึ้น 
เพราะไม่สามารถจัดการเรียนการสอนรูปแบบกลุ่มได้ การจัดให้นักเรียนทำกิจกรรมร่วมกันจึงเป็นไปได้ยาก และบางโรงเรียน
ยังขาดความสามารถในเรื ่องของมาตรการป้องกันการแพร่เชื ้อของโรคระบาดโควิด -19 เหตุผลหลาย ๆ ประการ เช่น  
ครูและนักเรียนไม่ให้ความร่วมมือในการใส่แมส การเว้นระยะห่าง และบางโรงเรียนไม่มีงบประมาณพอที่จะจัดซื้ออุปกรณ์  
ที่จำเป็นในช่วงสถานการณ์โรคระบาด ส่งผลให้โรงเรียนจำเป็นต้องยุติการเรียนการสอน และกิจกรรมต่าง ๆ  ทั ้งน้ี  จึงมี 
การเปลี่ยนการจัดการเรียนการสอนเป็นแบบ Online, On Hand และ On-Air แทนการสอนแบบ On Site เพ่ือป้องกันการ
ติดเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 (Covid-19) ซึ่งโรงเรียนส่วนใหญ่จัดการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ 
 การเรียนการสอนแบบออนไลน์เป็นวิธีการถ่ายทอดเน้ือหา รูปภาพ วิดีโอ การใช้สื่อหลาย  ๆ  ประเภท (Multimedia) 
ร่วมกับการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และเทคโนโลยีสมัยใหม่ เพื ่อให้ผู ้เรียนได้เข้าถึง 
แหล่งเรียนรู้ที่มีความหลายหลาย ทันสมัย สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตามความต้องการ ซึ่งการเรียนการสอนแบบออนไลน์  
มีความจำเป็นมากในปัจจุบัน เนื ่องจากการเร ียนรู้  ในศตวรรษที่ 21 ผู้เร ียนจำเป็นต้องมีท ักษะทางด้านการสื ่อสาร  
การใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ การรู้เท่าทันสื่อ เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต รวมทั้งในสถานการณ์
ปัจจุบันมีการแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 (Coronavirus Disease 2019-COVID-19) โดยองค์การอนามัย
โลกได้ประกาศเป็นภาวะฉุกเฉินทางด้านสาธารณสุข  ทำให้สถาบันการศึกษาไม่สามารถจัดการเรียนการสอนได้ตามปกติ  
(Wayo et al., 2020) จำเป็นต้องนำนวัตกรรมมาใช้เพ่ือการเรียนรู้อย่างเต็มประสิทธิภาพ ถึงแม้ว่าจะมีการจัดการเรียนการ
สอนออนไลน์ เพื ่อรับมือกับสถานการณ์โรคระบาด ซึ ่งการจัดการเรียนออนไลน์ที ่นิยมในปัจจุบัน ได้แก่ บทเรียนออนไลน์ 
เว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้  
 แอปพลิเคชัน คือโปรแกรม หรือ กลุ่มของโปรแกรม ที่ถูกออกแบบสำหรับอุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา เช่น 
โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต เป็นต้น โดยในปัจจุบันมีการพัฒนาแอปพลิเคชันเกี่ยวกับการศึกษาออกมากมาย ซึ่งสามารถช่วยเหลือ
การสอนของครูทั้งในและนอกชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้
อีกด้วย รวมถึงทั้งผู ้สอนและผู้เร ียนสามารถเข้าถึงการใช้แอปพลิเคชันได้ตลอดเวลา (Knowledge Management of 
education Faculty; Ramkhamhaeng University, 2019) ซึ่งเป็นวิธีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนสูงขึ้น 
เหมาะกับการจัดการเรียนสถานการณ์ว ิกฤตไวรัส COVID-19 ที่นักเรียนต้องปรับตัวให ้เข้าก ับว ิถีของ New Normal  
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ สุธิพล ดือเลาะ, ซาลีฮา อาบูและพรรณี แพงทิพย์ (Deloh et al., 2021) ที ่ได้
ทำการศึกษาวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายวิชาวิทยาการคำนวณ 
โดยใช้แอปพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้กับการสอนแบบปกติ พบว่า แอปพลิเคชั่นที่พัฒนาขึ้นสามารถนำมาใช้เป็นสื่อเสริม 
ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเน้ือหาบทเรียนได้เป็นอย่างดี และจากความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารที่กล่าวมา ทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในด้านเทคโนโลยี และการสร้างนวัตกรรมในปจจุบันและ
อนาคตเป็นอย่างมากโมเดลในการขับเคลื่อนประเทศไทย สู่ไทยแลนด 4.0 คือ “มั่งค่ัง มั่นคง และยั่งยืน” ในการก้าวไปสู่ยุค
ไทยแลนด์ 4.0 น้ัน ทำใหวัฒนธรรมของการเรียนรู้ชุดใหม่ของโลก ในศตวรรษที่ 21 เปลี่ยนแปลงไป ทำใหเกิดเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมใหม่ ๆ มีการรวมตัวและแตกตัวของเทคโนโลยีและนวัตกรรมตลอดเวลา จึงทำกระทรวงศึกษาธิการได้เล็งเห็น
ความสำคัญในประเด็นที่เกิดขึ้น จึงได้ปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) ที่เน้นการจัดการเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ใหนั้กเรียนมีทักษะในการคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์ผลงาน 
สามารถแก้ปญหา ส ่งเสร ิมทักษะข ั้นพื ้นฐานในการนําเทคโนโลย ีไปสร ้างนวัตกรรมอย ่างสร้างสรรค์ และปร ับตัว 
รับการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก (Ministry of Education, 2017) จึงบรรจุรายวิชาใหม่ในสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
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สาระย่อยที่ 4 เทคโนโลยี 2 วิชา ได้แก่ การออกแบบและเทคโนโลยี และวิทยาการคำนวณ (ตัวชี ้วัดและสาระการเรียนรู้
แกนกลาง, 2560) 
       วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ Computing science) เป็นรายวิชาในการวางรากฐานการเรียนรูวิทยาศาสตร์
ของผู้เรียนในแต่ละระดับชั้นให้มีความต่อเน่ืองเชื่อมโยงกันต้ังแต่ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จนถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สำหรับ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้กำหนดตัวชี ้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางที่ผู้เรียนจำเป็นต้องเรียนเป็นพื้นฐาน  
เพื ่อให้สามารถนําความรู น้ีไปใช้ในการดำรงชีวิต หรือศึกษาต่อในวิชาชีพที่ต ้องใช้วิทยาศาสตร ์ได้ โดยจัดเรียงลำดับ 
ความยากง่ายของเนื้อหาในแต่ละระดับชั้นใหมีการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการเรียนรู้ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ มีทักษะที่สำคัญทั้งทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ 21 ในการค้นคว้า และสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ 
หาความรู้ สามารถแก้ปญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษพยานที่ตรวจสอบได้  
(The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST) Ministry of Education, 2017) 
ซึ่งถือว่าเป็นวิชาที่มีความใหม่และเน้ือหาค่อนข้างยากสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ผู้เรียนต้องได้คิด และปฏิบัติผ่านสื่อการ
เรียนรู้ที่หลากหลายในการแก้ปัญหาและกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ จึงจำเป็นต้องออกแบบและพัฒนากระบวนการ
จัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนสนใจต่อการเรียน ไม่เกิดความเบื่อหน่าย และเข้าใจเน้ือหาที่เรียนได้ง่ายยิ่งขึ้น  
 จากสภาพที่กล่าวมาจึงจำเป็นต้องมีการศึกษาและพัฒนาสื่อหรือนวัตกรรมเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้
ให้แก่นักเรียน ซึ่งผู้วิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 เพราะเป็นการส่งเสริมและเร่งพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้มีทักษะ 
ตามศตวรรษที่ 21 ในเรื ่องทักษะการเรียนรู้  โดยเฉพาะการพัฒนาคุณภาพผู้เร ียนด้านทักษะการแก้ปัญหา เสริมสร้าง
ความสามารถด้านการคิดแก้ปัญหา ให้ผู้เรียนได้ฝึกการปฏิบัติให้คิดได้ คิดเป็น ฝึกการแก้ปัญหา และอีกทักษะหน่ึงคือทักษะ
ทางด้านการสื่อสาร การใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ การรู้เท่าทันสื่อ เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ดังน้ัน จึงใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอน ทำให้ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน ไม่เกิดความเบื่อหน่าย 
สามารถแก้ป ัญหาการเร ียนออนไลน์สถานการณ์ว ิกฤตไวรัส COVID-19 ที ่ทำให้ผู้ เร ียนต้องปร ับตัวให ้เข ้าก ับว ิถี 
ของ New Normal และทำให้การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
    
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
โดยใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ ก่อนเรียนและหลังของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 3. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของผ ู้เร ียนที่มีต่อแอปพลิเคช ันเพ่ื อการเร ียนรู ้ เรื ่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่ าย  
รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 โรงเรียนบ้านโกตาบารู จำนวน 10 คน และโรงเรียนบ้านปงตา   
ที่กำลังเรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 56 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 25 คน มาจากโรงเรียนบ้านโกตาบารู จำนวน 10 คน 
และโรงเรียนบ้านปงตา จำนวน 15 คน ที่เร ียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564  
ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือทางการวิจัย ประกอบด้วย 1) แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย รายวิชา
เทคโนโลย ี (ว ิทยาการคำนวณ) สำหร ับนักเรียนช ั้นประถมศึกษาป ีท ี ่  3  2) แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
เพื ่อการเรียนรู ้ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื ่องการแก้ไขปัญหาอย่างง่าย  รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
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คำนวณ) ชนิดปรนัย 3 ตัวเล ือก จำนวน 20 ข ้อ  ตรวจสอบความสอดคล้องของข ้อคําถามกับจุดประสงค์ (IOC)  
โดยใหผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่านพิจารณา ผลพบว่าแบบประเมินมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 มีค่าอำนาจจําแนก (D) 
เท่ากับ 0.20 – 0.66 มีค่าความยาก (P) เท่ากับ 0.20 - 0.78 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.76 และ 4) แบบสอบถามความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้  
 3. วิธีดำเนินการวิจัย 
 คณะผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยตามแบบ ADDIE MODEL ซึ่งมี 5 ขั้นตอนดังน้ี (Chusangnin, 2011) 
  ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) เน่ืองจากมีการแพร่ระบาดของไวรัสโคโรน่า 2019 โรงเรียนระดับประถม
ศึกษาจำเป็นต้องยุติการเรียนการสอน และเปลี่ยนเป็นการจัดการเรียนการสอนเป็นแบบ Online จึงจำเป็นที่ต้องกำหนด 
ให้จัดการเรียนการสอนให้อยู่ในรูปแบบออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ คณะผู้วิจัยจึงศึกษาเกี่ยวกับแอปพลิเคชันสำหรับ  
การจัดการเรียนการสอน จากนั ้นศึกษาและวิเคราะห์หลักส ูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 4 เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ตัวชี้วัด ป.3/1 แสดง
อัลกอร ิท ึมในการทำงานหร ือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ ส ัญลักษณ์ หร ือข ้อความอัลกอริทึมเป็นขั ้นตอน  
ที่ใช้ในการแก้ปัญหา เพ่ือกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กำหนดเน้ือหาสาระของบทเรียน และจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ 
 
  ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) ขั้นตอนน้ีเป็นการออกแบบด้วยการสร้างจุดประสงค์การเรียนรู้กำหนด
เครื ่องมือวัดประเมินผล เนื ้อหา วางแผน โครงสร้างแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนร ู ้ บทดำเนินเรื ่องและส่วนประกอบ  
ของแอปพลิเคชัน ซึ่งมีขั้นตอน ดังน้ี 1) กำหนดจุดประสงค์การเรียนของบทเรียน 2) ออกแบบบทเรียน ซึ่งจะประกอบด้วย 
ส่วนต่าง ๆ ได้แก่ วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เนื ้อหา สื ่อกิจกรรม และวิธีการการนําเสนอ  3) ออกแบบแอปพลิเคชัน 
ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 4) การออกแบบผังงาน และออกแบบบทภาพ เพื่อจัดทำเป็นแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้  
5) กำหนดองค์ประกอบของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ ประกอบด้วย หน้าแรกของแอปพลิเคชัน จุดประสงค์การรียนรู้ 
เน้ือหาบทเรียน เกมการเรียนรู้ การประเมินความรู้และวัดผล แบบประเมินการใช้แอปพลิเคชัน และวิธีใช้งานแอปพลิเคชัน 
  ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) ผู ้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบมาดำเน ินการ  
ต่อเป็นการลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเป็นบทเรียนตามแผนการที่วิเคราะห์ไว้ต้ังแต่ขั้นแรกที่ได้จากการออกแบบ นำข้อมูล
เสนออาจารย์ที ่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง จากนั้นทำการปรับปรุงตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อให้
ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน ประเมินคุณภาพการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบ
ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเป็นชนิดมาตรส่วนประมาณ ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ในขั้นน้ีจะประกอบด้วยการสร้าง
และพัฒนา ดังนี ้ 1) การสร้างแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 2) ประเมินและแก้ไขแอปพลิเคชัน 3) การสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใชแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 
  ขั้นที่ 4 ทดลองใช้ (Implementation) การดำเนินการตามขั ้นตอนของการสอนโดยเป็นร ูปแบบ  
ชั้นเรียน หรือห้องทดลอง และจุดมุ่งหมายของขั ้นตอนนี้คือ การสอนอย่างม ีประส ิทธิภาพและประสิทธ ิผลจะต ้อง  
ให้การส่งเสริมความพอใจของผู้เร ียน สนับสนุนการเรียนรู ้ของผู้ เร ียนตามวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ที่ตั ้งไว้ โดยผู้วิจัยได้นำ 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ รายวิชาวิทยาการคำนวณ เรื่องการแก้ปัญหาอย่างง่าย สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
และมีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจที่ได้พัฒนาขึ้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง  
  ขั้นที่ 5 ประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายเพื่อประเมินผลแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้   
และนำผลที ่ได ้ไปปร ับปรุงแก้ไขให้ได้แอปพลิเคช ันท ี ่ม ีค ุณภาพ  โดยการให ้ผ ู ้ เร ียนทำแบบประเม ินความพึงพอใจ 
ที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ และคะแนนที่ได้สรุปเป็นผลการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โดยมีลำดับขั้นตอนดังน้ี 
   ขั้นที่ 1 การเก็บรวบรวมข้อมูลการหาคุณภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ โดยนำแอปพลิเคชัน 
เพื ่อการเรียนรู้ ไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญประเมิน แล้วหลังจากนั้นให้ผู ้เชี ่ยวชาญตอบแบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
เพ่ือการเรียนรู้ จากน้ันเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินและนำไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
     ขั้นที่ 2 การเก็บรวบรวมข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งการจัดการเรียนการสอน เรื่อง การแก้ปัญหา
อย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ทั ้งหมดจำนวน 4 คาบ โดยให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน จากน้ัน 
ให้นักเรียนเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้น เมื ่อสิ ้นสุดการเรียนให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน  
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แล้วเก็บรวบรวมข้อมูลและนำไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
  ขั้นที่ 3 การประเมินความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน หลังจากนักเรียนเรียนเสร็จให้นักเรียนตอบ 
แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น จากน้ันเก็บรวบรวมข้อมูลและนำไปวิเคราะห์ต่อไป  
        5. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ผู ้ว ิจ ัยนำข้อมูลท ี่ ได ้จากการหาคุณภาพและวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต ่อ แอปพลิเคชัน 
เพ่ือการเรียนรู้ ที่พัฒนาขึ้น โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนโดยใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ โดยการทดสอบค่าที (t-test Dependent)  
 
ผลการวิจัย  
 1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 
     การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ เรื ่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย รายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 ซึ ่งพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ตามหลักการของ ADDIE MODEL ประกอบ 
ไปด้วย 5 ขั ้นตอน 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การทดลองใช้ 5) การประเมินผล ซึ่งแอปพลิเคชัน 
เพ่ือการเรียนรู้พัฒนาโดยการใช้โปรแกรม glide app นำเสนอผลการการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 2 ส่วน ดังน้ี 

1.1 ผลการออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ แสดงดังภาพที่ 1 - 6 
 
 
     
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 หน้าเน้ือหา

บทเรียน 

ภาพที่ 4 หน้าเมนูเกม 

ภาพที่ 3 หน้าแบบทดสอบ 
 

ภาพที่ 5 หน้าช่องแชท ภาพที่ 6 หน้าวิธีการใช้งาน 

ภาพที่ 1 หน้าหลัก 
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 1.2 ผลการศึกษาคุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้  
    ผู้วิจัยนําแอปพลิคชันเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน เป็นผู้ประเมิน
และตรวจสอบคุณภาพซึ ่งจะประกอบไปด้วย ด้านตัวอักษร ด้านการออกแบบหน้าจอ ด้านเนื้อหาในสื่อ ด้านเส ียง  
และภาพรวมของแอปพลิเคชัน พร้อมทั้งให้ข้อแนะนําหรือข้อเสนอแนะ ผลการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิทั ้ง 5 ท่าน  
ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที ่1 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้  

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

x̅ 
ค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐานS.D. 
ผลการ
ประเมิน 

1. ด้านตัวอักษร (Text) 
   1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ อ่านง่ายและชัดเจน  4.60 0.55 มากที่สุด 
   1.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ สวยงาม อ่านง่าย และชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
   1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพ้ืนที่ใช้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
   1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือข้อความ 4.80 0.45 มากที่สุด 
   1.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.80 0.28 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบหน้าจอ 
   2.1 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใช้ 4.60 0.55 มากที่สุด 
   2.2 ภาพประกอบมีความน่าสนใจและสื่อความหมาย 4.80 0.45 มากที่สุด 
   2.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้สื่อความหมาย 4.40 0.55 มากที่สุด 
   2.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตำแหน่งเค้าโครง (layout)  

 บนหน้าจอ 4.60 0.55 มากที่สุด 

   2.5 ความเหมาะสมของจำนวนภาพที่ใช้ประกอบเน้ือหา 4.40 0.55 มากที่สุด 
รวม 4.56 0.04 มากที่สุด 

3. ด้านเนื้อหาในสื่อ 
   3.1 เน้ือหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่กำหนดไว้   4.20 0.84 มาก 
   3.2 ความถูกต้องและความสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.20 0.45 มาก 
   3.3 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.40 0.55 มากที่สุด 
   3.4 การใช้สื่อเทคโนโลยีเหมาะสมกับเน้ือหาวิชา 4.60 0.55 มากที่สุด 
   3.5 เน้ือหาและวิธีการนำเสนอบทเรียนสามารถนำไปใช้เรียนและเกิด

ความรู้ได้จริง 
4.60 0.55 

มากที่สุด 
 

รวม 4.40 0.15 มากที่สุด 
4. ด้านเสียง 
   4.1 ความชัดเจนของเสียงที่อธิบาย 4.60 0.55 มากที่สุด 
   4.2 ระดับความดังของเสียงสม่ำเสมอ 4.40 0.55 มากที่สุด 
   4.3 ความถูกต้องของเสียงที่อธิบายตามหลักภาษา 4.20 0.45 มาก 

รวม 4.40 0.06 มากที่สุด 
5. ภาพรวม 
   5.1 การใช้งานแอปพลิเคชัน ง่ายและสะดวก 4.60 0.55 มากที่สุด 
   5.2 การเข้าใช้งานเหมาะสมกับช่วงวัย 4.20 0.00 มาก 
   5.3 แอปพลิชันมีภาพประกอบที่เหมาะสม 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.33 0.32 มากที่สุด 
โดยรวมทุกรายการ 4.50 0.13 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 1 เมื ่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลคุณภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื ่อง การแก้ปัญหา
อย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) โดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท่าน พบว่า ผลการวิเคราะห์โดยรวมของแอปพลิเคชัน
เพื่อการเรียนรู ้มีค ุณภาพอยู่ในระดับมากที ่สุด  มีค่า x ̅เท่ากับ 4.50 และ S.D. เท่ากับ 0.13 เมื ่อพิจารณารายด ้าน 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจะได้ตามลำดับ ดังน้ี (1) ด้านตัวอักษรอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่า x ̅เท่ากับ 4.80 และ S.D. เท่ากับ 0.28 
(2) ด้านการออกแบบหน้าจออยู่ในระดับมากที่สุด มีค่า x ̅เท่ากับ 4.56 และ S.D. เท่ากับ 0.04 (3) ด้านเสียง อยู่ในระดับมาก
ที่สุด มีค่า x ̅เท่ากับ 4.40 และ S.D. เท่ากับ 0.06 (4) ด้านเน้ือหาในสื่อ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่า x ̅เท่ากับ 4.40 และ S.D. 
เท่ากับ 0.15 และ (5) ภาพรวม อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่า x ̅เท่ากับ 4.33 และ S.D. เท่ากับ 0.13 

 
2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู ้วิจัยได้นําแอปพลิเคช ันเพื ่อการเรียนร ู ้ไปใช้ กับกล ุ่มตัวอย ่าง  
จำนวน 25 คน โดยใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการ
วิเคราะห์ ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนก่อนเรียนและหลังเรยีน 

การทดลอง 
จำนวนผู้เรียน 

(N) ค่าเฉลี่ย (x)̅ 
ค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) 
ค่า t - test 

ค่า 
Sig. 

ก่อนเรียน 25 8.36 2.53   

หลังเรียน 25 17.36 2.64 12.40 .000** 
* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

จากตารางท ี ่  2 พบว่าผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนก่อนและหลังเร ียนโดยใช้ แอปพลิเคช ันเพื ่ อการเร ียนรู้   
เรื ่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ซึ่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน มีค่า x ̅เท่ากับ 
17.36 และ S.D. เท่ากับ 2.64 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนมีค่า  มีค่า x ̅เท่ากับ 8.36 และ S.D. เท่ากับ 2.53  
ค่า t ที่คำนวณได้เท่ากับ 12.40 และค่า Sig. เท่ากับ .00 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเร ียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถาม  

ความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ ซึ ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 เป็นผู้ตอบแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ เรื ่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ)  
และนำคะแนนที่ได้จากตอบแบบสอบถาม ผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 

ข้อ รายการประเมิน (x)̅ (S.D.) 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ สวยงาม อ่านง่ายและชัดเจน 4.72 0.46 มากที่สุด 
2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสขีองพ้ืนที่ใช้ 4.36 0.64 มากที่สุด 
3 การเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน ง่ายและสะดวก 4.56 0.51 มากที่สุด 
4 มีภาพประกอบที่เหมาะสมกบัวัยของนักเรียน 4.56 0.58 มากที่สุด 
5 จัดวางปุ่มได้อย่างเหมาะสม ใช้งานได้ง่าย 4.56 0.51 มากที่สุด 
6 เปิดโอกาสให้นักเรียนโต้ตอบกับแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู ้ 4.28 0.68 มากที่สุด 
7 การใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น 4.32 0.63 มากที่สุด 

การประชุมวิชาการระดับชาติด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเครือข่ายภาคใต้ ครั้งที่ 8 และ
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ข้อ รายการประเมิน (x)̅ (S.D.) 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
อยากที่จะเรียนรู ้

8 แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้เหมาะสมสอดคล้องกับเน้ือหาวิชา 4.56 0.51 มากที่สุด 
9 การออกแบบจอภาพน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ 4.40 0.65 มากที่สุด 
10 ความพึงพอใจโดยรวมต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู ้ 4.64 0.49 มากที่สุด 

รวม 4.50 0.08 มากที่สุด 

จากตารางที่ 3 เมื่อพิจารณาผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้  
เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน 
เพ่ือการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่า x ̅เท่ากับ 4.50 และ S.D. เท่ากับ 0.08 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านที่มีผล 
การประเมินคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ได้แก่ ด้านขนาดของตัวอักษรที่ใช้ สวยงาม อ่านง่ายและชัดเจน มีค่า x ̅เท่ากับ 4.72 
และ S.D. เท่ากับ 0.46 ซึ่งมีค่าเฉลี่ยสูงสุด ส่วนด้านที่มีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุดแต่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 
ได้แก่ ด้านเปิดโอกาสให้นักเรียนโต้ตอบกับแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ มีค่า x ̅เท่ากับ 4.28 และ S.D. เท่ากับ 0.68 
  
อภิปรายผลการวิจัย  
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถอภิปรายผล ดังน้ี 
 1. การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ตามหลักการของ ADDIE MODEL (Chusangnin, 
2011) ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ข ั ้นตอน ได้แก่ การว ิเคราะห ์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพัฒนา 
(Development) การนำไปใช้ (Implementation) การประเมินผล (Evaluation) หลังจากนั้นได้ให้ผู ้เชี ่ยวชาญประเมิน
คุณภาพ พบว่า คุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยภาพรวมมีค่า x ̅= 4.50 และค่า S.D.= 0.13 อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งแอปพลิเคชัน
เพ่ือการเรียนรู้ที่พัฒนามีความเหมาะสมกับวัยและช่วงชั้นของผู้เรียน การออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ จัดทำผังงาน
และสตอรี่บอร์ดเพ่ือกำหนดแนวทางการนําเสนอ สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งทุกขั้นตอนของการสร้าง 
อยู่ภายใต้การดูแลของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบคุณภาพและใหข้้อเสนอแนะสำหรับนําไปปรับปรุงแก้ไข 
ก่อนนําไปใช จร ิงก ับกล ุ ่มตั วอย ่าง ซ ึ ่งสอดคล้องกับ ไพศอล ดีแม , อิลฮ ัม โต ะห ัวเม ือง และพรรณี แพงทิพย์   
(deemae et al., 2022) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชา เทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน โดยใช้แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้กับการสอนแบบปกติ พบว่า  
ผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้เรื ่อง การเขียนโปรแกรมภาษาไพทอน โดยภาพรวมมีคุณภาพ 
อยู่ในระดับดี (X = 4.36, S.D = 0.60)  ซึ่งสูงกว่า 1.00 จึงถือว่าแอปพลิเคชันประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
โดยใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .00 ค่า t-test เท่ากับ 12.40 อาจสืบเน่ืองมาจากแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นสามารถเขาถึงข้อมูล เข้าถึงแหล่งเรียนรู้
จากทุกที่ทุกเวลา และเรียนรู้เครื่องมือต่าง ๆ ได้ทุกที่ ทุกเวลา (Ally, 2009) ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนได้ด้วยตนเอง 
ตามความต้องการ ทั้งในรูปแบบเป็นทางการ (Formal) และไม่เป็นทางการ (Informal) สอดคล้องกับ Avenoglu (2005)  
ที่กล่าวว่า เครื ่องมือสื ่อสารทางโทรศัพท จะช่วยให้เกิดการเร ียนรู ้ ในท ุกท ี่ท ุกเวลา (Anytime, Anywhere Learning)  
อีกทั้งการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันช่วยดึงดูดความสนใจในการเรียนรู้ของนักเรียน สามารถเข้าถึงขอมูลได้ง่ายผ่านทางโทรศัพท
มือถือ ซึ่งตรงกับความต้องการของผู้ใช้ สามารดาวน์โหลดและติดต้ังลงในมือถือได้ง่าย เป็นการนําเอาเทคโนโลยีมาใช้อย่าง
เหมาะสม ส่งผลให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็วยิ่งขึ้น ซึ่งมีความสอดคล้องกับ ธัญรดา อินอ่อน และสุดคนึง นฤพนธ์จิรกุล 
(In-On & Naruponjirakul., 2021)  เรื่อง การพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์และทักษะการทำงานร่วมกันโดย
ใช้แอปพลิเคชัน Topmarks ร่วมกับเทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า ทักษะการแก้โจทย์

การประชุมวิชาการระดับชาติด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเครือข่ายภาคใต้ ครั้งที่ 8 และ
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ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนโดยใช้แอปพลิเคชัน Topmarks ร่วมกับเทคนิค ร่วมกับเทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนสูงกว่าเกณฑ์ร้อย
ละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 3. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่า x ̅เท่ากับ 4.50 และ  
S.D. เท ่าก ับ 0.08 แสดงว่าผ ู ้ เร ียนม ีความพึงพอใจต่อการใช ้แอปพลิเคช ันเพื ่อการเร ียนร ู ้  เพราะแอปพลิเคชัน  
เพ่ือการเรียนรู้สามารถดึงดูดความสนใจ ช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นอยากที่จะเรียนรู ้ และเปิดโอกาสให้นักเรียน
สามารถโต้ตอบกับบทเรียนได้ สอดคล้องกับ ปฐมพงษ์ ฤกษ์สม ุทร , ณัฏฐปคัลย์ สลับแสง และปณัญภพ เช ื ่อมสุข 
(Leurksamutra et al.,2017) ได้ศึกษาการพัฒนาโมบายเกมแอพพลิเคชันสำนวนสุภาษิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อโมบายเกมแอพพลิเคชันสำนวนสุภาษิตบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่สร้างขึ้นมามีคุณภาพ
ความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก สามารถนำมาใช้ประกอบการเรียนได้จริง รวมถึงสอดคล้องกับ ไพศอล ดีแม, อิลฮัม โตะหัว
เมือง และพรรณี แพงทิพย์ (Deloh et al., 2021) ที่พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความพึงพอใจต่อแอพพลิเคชันเพ่ือ
การเรียนรู้ วิชา วิทยาการคำนวณ ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากขึ้นไปทุกด้าน ทั้งด้านการนำเสนอเน้ือหาบทเรียน ทั้งรูปแบบ
ลำดับขั้นการนำเสนอ ด้านการออกแบบตัวอักษร ด้านขนาดของตัวอักษร และด้านสีของตัวอักษร สีพ้ืนหลัง มีความเหมาะสม 
และผู้เรียนสามารถอ่านและทำความเข้าใจได้ด้วยตนเอง และสอดคล้องกับ Jalil, B. A. (2017) ได้ทำการศึกษาและพัฒนา
แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนโทรศัพท์มือถือในรูปแบบ MOBllern พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในการใช้แอปพลิเคชัน 
เพ่ือการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก  
 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ  
 1. สรุปผลการวิจัย ดังน้ี 
 1.1 เพื ่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ เรื ่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย มีคุณภาพด้านตัวอักษร เท่ากับ 4.80 ผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านการออกแบบ
หน้าจอ เท่ากับ 4.56 ผลการประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านเน้ือหาในสื่อและด้านเสียง เท่ากับ 4.40 อยู่ในระดับมากที่สุด 
ภาพรวม เท่ากับ 4.50 อยู่ในระดับมากที่สุด และระดับคะแนนเฉลี่ยของทุก ๆ  ด้าน เท่ากับ 4.50 แสดงว่าแอปพลิเคชัน  
เพ่ือการเรียนรู้ ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์มากที่สุด 
 1.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่าย รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 
โดยใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ ก่อนเรียนและหลังของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่าค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานที่ได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 17.36 และ 2.64 ส่วนแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 8.36 และ 2.53 และค่า t ที่คำนวณได้เท่ากับ 12.40 และค่า Sig. เท่ากับ .00 แสดง
ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05  
ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 2 ที่ผู้วิจัยต้ังไว้ 
 1.3 เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เร ียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ เรื ่อง การแก้ไขปัญหาอย่างง่าย 
รายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานโดยรวมเท่ากับ  
0.08 และค่าเฉลี่ยโดยรวม เท่ากับ 4.50 อยู่ในระดับมากที่สุด แสดงว่าผู ้เร ียนมีความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน  
เพ่ือการเรียนรู้ อยู่ในเกณฑ์มากที่สุด 

2. ข้อเสนอแนะ 
 2.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 (1) การเข้าใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ ผู้เรียนต้องศึกษาจากการแนะนำการใช้งานอย่างละเอียดจะทำให้
สมารถใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 (2) แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ ผู้เรียนควรแบ่งเวลาศึกษาอย่างต่อเน่ือง และควรศึกษาเน้ือหาให้ครบถ้วน
และควรทำแบบทดสอบหลังเรียนทันทีเพ่ือให้ได้ผลการประเมินที่ถูกต้องสมบูรณ์ 
 (3) ครูผู ้สอนควรมีการตรวจสอบ และจัดเตรียมอุปกรณ์แท็บเล็ตพีซีของผู้เร ียนให้พร้อมก่อนดำเนิน  
การจัดการเรียนการสอน 
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 2.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
 (1) ควรสร้างแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้ร่วมกับการจัดการเรียนรู ้รูปแบบอื่น ๆ  เช่น การจัดการเรียนรู้  
แบบTAI (Team Assisted Individualization), STAD (Student Team Achievement Division) เป็นต้น 
 (2) ควรมีการศึกษาพัฒนาการของเด็กกลุ่มอ ่อนด้วยการใช ้เกมการศึกษา เพื่อช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
 (3) การเร ียนด้วยแอปพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู ้ ควรดำเนินการตามขั้ นตอนการเรียนอย่างละเอียด  
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้งานแอปพลิชันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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