
 

�������������	



ÿÜüîúĉ×ÿĉìíĉĝēé÷
öĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿčøćþãøŤíćîĊ
��� ĀöĎŠìĊę � ëîî ÿčøćþãøŤ�îćÿćø êĞćïú×čîìąđú ĂĞćđõĂđöČĂÜ
ÝĆÜĀüĆéÿčøćþãøŤíćîĊ ����� ēìøýĆóìŤ �����������

ÝĆéóĉöóŤĒïï ĂĉđúĘÖìøĂîĉÖÿŤ

øć÷ÜćîÿČïđîČęĂÜÝćÖÜćîðøąßčöüĉßćÖćøøąéĆïßćêĉéšćîüĉì÷ćýćÿêøŤĒúąđìÙēîēú÷Ċ
đÙøČĂ×Šć÷ÿëćïĆîĂčéöýċÖþćõćÙĔêš ÙøĆĚÜìĊę � ðøąÝĞćðŘ ���� 	ÞïĆïðøĆïðøčÜ
���
ÿčøćþãøŤíćîĊ � öĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆãÿčøćþãøŤíćîĊ
 �����
���� Āîšć�

�� üĉì÷ćýćÿêøŤÖĆïđìÙēîēú÷Ċ� *� ßČęĂđøČęĂÜ�

���
*4#/ �����������������

øć÷ÜćîÿČïđîČęĂÜÝćÖÜćîðøąßčöüĉßćÖćøøąéĆïßćêĉéšćîüĉì÷ćýćÿêøŤĒúąđìÙēîēú÷Ċ
đÙøČĂ×Šć÷ÿëćïĆîĂčéöýċÖþćõćÙĔêš  ÙøĆĚÜìĊę  �  ðøąÝĞćðŘ  ����  	ÞïĆïðøĆïðøčÜ

	5IF  1SPDFFEJOHT  PG  UIF  �UI  /BUJPOBM  4DJFODF  BOE  5FDIOPMPHZ
$POGFSFODF  �  /4$*$  ����
  3FWJTFE  &EJUJPO


ÝĆéóĉöóŤēé÷  Ùèąüĉì÷ćýćÿêøŤĒúąđìÙēîēú÷Ċ  öĀüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿčøćþãøŤíćîĊ
óĉöóŤÙøĆĚÜìĊę  �
ðŘìĊęóĉöóŤ  ����
đú×öćêøåćîÿćÖúðøąÝĞćĀîĆÜÿČĂĂĉđúĘÖìøĂîĉÖÿŤ  �����������������

×šĂöĎúìćÜïøøèćîčÖøö×ĂÜĀĂÿöčéĒĀŠÜßćêĉ
/BUJPOBM  -JCSBSZ  PG  5IBJMBOE  $BUBMPHJOH  JO  1VCMJDBUJPO  EBUB



ǰǰ

ǰ
ǰ

ǰ
ìĊęðøċÖþćǰǰ ñĎšßŠü÷ýćÿêøćÝćø÷Ťǰéø�üĆçîćǰǰøĆêîóøĀöǰǰ
ǰ øĆÖþćøćßÖćøĒìîĂíĉÖćøïéĊöĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿčøćþãøŤíćîĊǰǰ ǰ
ǰ
ÖĂÜïøøèćíĉÖćøǰ

ðøąíćîÖøøöÖćøöĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿčøćþãøŤíćîĊñĎšßŠü÷ýćÿêøćÝćø÷Ťǰéø�åĉêĉóÜýŤǰđÙøČĂĀÜÿŤ
ÖøøöÖćøöĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿÜ×úćñĎšßŠü÷ýćÿêøćÝćø÷Ť×üĆâÖöúǰǰ×čîóĉìĆÖþŤ

ñĎšßŠü÷ýćÿêøćÝćø÷Ťǰéø�ßüĆúøĆêîŤǰǰýøĊîüúðćîǰ öĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäîÙøýøĊíøøöøćß ÖøøöÖćø
öĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆä÷ąúćñĎšßŠü÷ýćÿêøćÝćø÷Ťǰéø�úĉúúćǰĂéčú÷ýćÿî ÖøøöÖćø
öĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäõĎđÖĘêñĎšßŠü÷ýćÿêøćÝćø÷ŤøĆÜÿøøÙŤǰóúÿöĆÙø ÖøøöÖćø
öĀćüĉì÷ćúĆ÷đìÙēîēú÷ĊøćßöÜÙúñĎšßŠü÷ýćÿêøćÝćø÷ŤÿčíøøöǰßčöóøšĂöâćêĉ ÖøøöÖćø

ǰ ǰ ýøĊüĉßĆ÷üĉì÷ćđ×êîÙøýøĊíøøöøćßǰ ǰ
ǰ ǰ 	ĕÿĔĀâŠ
ǰ ǰ

ÖøøöÖćøîć÷ÿčìĆýîŤǰǰđĀöìćîîìŤ üĉì÷ćúĆ÷ó÷ćïćúïøöøćßßîîĊ
ǰ ǰ îÙøýøĊíøøöøćßǰ ǰ

ÖøøöÖćøĒúąđú×ćîčÖćøñĎšßŠü÷ýćÿêøćÝćø÷ŤÖĆîâćøĆêîŤǰǰĀîĎßčö öĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿčøćþãøŤíćîĊ
ÖøøöÖćøĒúąñĎšßŠü÷đú×ćîčÖćøĂćÝćø÷Ťǰéø�öĉêĉǰđÝĊ÷øóĆîíčŤ öĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿčøćþãøŤíćîĊ
ÖøøöÖćøĒúąñĎšßŠü÷đú×ćîčÖćøĂćÝćø÷ŤýĆÖéĉĝßĆ÷ǰÖøøöćøćÜÖĎø öĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿčøćþãøŤíćîĊ

ǰ
ÙèąÖøøöÖćøéĞćđîĉîÜćîǰ
ǰ ñĎšìøÜÙčèüčçĉÝćÖõć÷îĂÖöĀćüĉì÷ćúĆ÷ǰÝĞćîüîǰ��ǰÙîǰ
ǰ ñĎšìøÜÙčèüčçĉÝćÖõć÷ĔîöĀćüĉì÷ćúĆ÷ǰÝĞćîüîǰ��ǰÙîǰ
ǰ Ùèąüĉì÷ćýćÿêøŤĒúąđìÙēîēú÷ĊǰöĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿčøćþãøŤíćîĊǰ
ǰ
òść÷éĞćđîĉîÜćîǰ
ǰ Ùèąüĉì÷ćýćÿêøŤĒúąđìÙēîēú÷ĊǰöĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿčøćþãøŤíćîĊǰ
ǰ ���ǰĀöĎŠǰ�ǰê�×čîìąđúǰĂ�đöČĂÜǰÝ�ÿčøćþãøŤíćîĊǰ�����ǰ
ǰ ēìøýĆóìŤǰ �����������ǰ
ǰ ĂĊđöúǰ TDJ!TSV�BD�UIǰ
ǰ 'BDFCPPLǰ1BHFǰ !TDJ�TSV�BD�UIǰ
� ǰ

ǰ
ǰ

�

ïìÙüćöÞïĆïđêĘö  ÖćøðøąßčöüĉßćÖćøøąéĆïßćêĉéšćîüĉì÷ćýćÿêøŤĒúąđìÙēîēú÷Ċ
  đÙøČĂ×Šć÷ÿëćïĆîĂčéöýċÖþćõćÙĔêšǰÙøĆĚÜìĊęǰ�ǰðøąÝĈðŘǰ����ǰ	ÞïĆïðøĆïðøčÜ


	5IFǰ1SPDFFEJOHTǰPGǰUIFǰ�UI  /BUJPOBMǰ4DJFODFǰBOEǰ5FDIOPMPHZǰ$POGFSFODF�
/4$*$ǰ����, SFWJTFEǰFEJUJPO


ñÝšĎ  ĆéìĞć  Ùèąüĉì÷ćýćÿêøĒŤ  úąđìÙēîēú÷ĊǰöĀćüĉì÷ćúĆ÷øćßõĆäÿčøćþãøŤíćîĊ

�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

   ��  
�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

[      ]

    
         
    
         

ñúÖćøüÝĉ  ÷Ć  Ēúąøć÷úąđĂ÷Ċ  éìĊęðøćÖäĔîïìÙüćöǰđðîŨ  ÙüćöøĆïñĉéßĂï×ĂÜñĎšîĉóîíŤ
öĔĉ  ßÙŠ  üćöđĀîĘ  ĀøČĂÙüćöøĆïñéĉ  ßĂï×ĂÜÖĂÜïøøèćíÖĉ  ćøǰĀøĂČ  öĀćüìĉ  ÷ćú÷Ć  øćßõĆäÿøč  ćþãøŤíćîĊ

I



การพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ
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บทคัดยŠอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคŤ 1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัล 2) เพื่อศึกษา

ผลสัมฤทธิ์การเรียนรูšดšวยแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘที่ 1  

กลุŠมตัวอยŠาง ไดšแกŠ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที ่ 1 จำนวน 20 คน เครื ่องมือที่ใชšในงานวิจัย ไดšแกŠ 1) แอปพลิเคชัน 

ทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัล 2) แบบวัดทักษะการรูšดิจิทัลกŠอนเรียนและหลังเรียน สถิติที่ใชš ไดšแกŠ คŠาเฉลี่ย (x  (ࡃ
สŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ทดสอบสถิติทดสอบทีเทียบคŠาเฉลี่ยของกลุŠมตัวอยŠาง 1 กลุŠมกับเกณฑŤ และสถิติทดสอบที 

แบบไมŠอิสระ ผลการวิจัยพบวŠา 1) การออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเปŨนไปตามแนวคิดของบลูมปรับ

ใหมŠ 2) นักเรียนมีคะแนนทักษะการรูšดิจิทัลสูงกวŠาเกณฑŤที่กำหนดอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบ

การทดสอบกŠอนเรียนและหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนทักษะการรูšดิจิทัลหลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียนอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ที่ระดับ .05 

คำสำคัญ: แอปพลิเคชันทางการศึกษา แอปพลิเคชันบนมือถือ โมบายเลิรŤนนิง ทักษะการรูšดิจิทัล 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 

เทคโนโลยีสารสนเทศในการสื่อสารและดิจิทัลเขšามามีบทบาทในการจัดการเรียนรูšในศตวรรษที่ 21 นักเรียนมีการ

เรียนรูšที่สามารถเกิดขึ้นไดšทุกที่ ทุกเวลา ไมŠจำกัดเฉพาะในหšองเรียน สŠงผลใหšนักเรียนสามารถเสาะแสวงหาความรูšและขšอมูล
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ขŠาวสารไดšอยŠางรวดเร็ว การจะเปŨนพลเมืองดิจิทัลที่ดีนั้นตšองมีความฉลาดทางดิจิทัล ซึ่งประกอบขึ้นดšวยชุดทักษะและความรูš

ทั้งในเชิงเทคโนโลยีและการคิดขั้นสูง เปŨนความฉลาดรูšทางเทคโนโลยีที่เรียกวŠา “การรูšดิจิทัล” ( Digital Literacy) เพื่อใหš

สามารถใชšประโยชนŤจากขšอมูลขŠาวสารในโลกไซเบอรŤ รูšวิธีปŜองกันตนเองจากความเสี่ยงตŠาง ๆ ในโลกออนไลนŤ เขšาใจถึงสิทธิ 

ความรับผิดชอบและจริยธรรมที่สำคัญในยุคดิจิทัล และใชšประโยชนŤจากอินเทอรŤเน็ตในการมีสŠวนรŠวมทางการเมือง เศรษฐกิจ 

สังคม และวัฒนธรรม ที่เกี่ยวกับตนเอง ชุมชน ประเทศและพลเมืองบนโลกไดšอยŠางสรšางสรรคŤ (สำนักงานกระทรวงอุดมศึกษา 

วิทยาศาสตรŤ วิจัยและนวัตกรรม, 2563) 

เปŜาหมายสำคัญของการศึกษาระดับประถมศึกษาคือการอŠานออก เขียนไดš คิดคำนวณไดš และสรšางพื้นฐานดšาน

วิทยาศาสตรŤ คณิตศาสตรŤ สังคมศาสตรŤ ภูมิศาสตรŤ ประวัติศาสตรŤ รวมถึงเทคโนโลยี ซึ่งเด็กท่ีเกิดในชŠวงนี้หรือเรียกวŠา เด็กกลุŠม 

Gen Alpha จะเติบโตมาดšวยความเพียบพรšอมของเทคโนโลยีอยŠางเต็มที่ตั้งแตŠวัยเด็ก ทำใหšเทคโนโลยีสŠงผลตŠอทั้งพฤติกรรม 

การใชšชีวิตและความคิดของเด็ก เชŠน การเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว การรายลšอมไปดšวยขšอมูล ขŠาวสาร และการเขšาถึงขŠาวสาร 

ขšอมูลที่งŠายและสะดวก จากการที่เทคโนโลยีมีบทบาทกับสังคมและการดำรงชีวิตอยŠางมากนั้น ทำใหšเด็กและเยาวชน 

ในปŦจจุบันยังไมŠรูšวŠาขšอมูลขŠาวสารตŠาง ๆ ที่สามารถเขšาถึงไดšมีคุณและโทษอยŠางไร นอกจากนี้เด็กในวัยประถมศึกษาที่ยังขาด

ความรอบคอบ ขาดความระมัดระวังในการใชšงานเทคโนโลยีสารสนเทศตŠาง ๆ ขาดการพิจารณาวŠาสิ่งใดควรหรือไมŠควร  

ดังนั้นเพื่อใหšสอดคลšองกับการศึกษาในวัยประถมศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหšเปŨนมนุษยŤที่สมบูรณŤทั้งรŠางกาย จิตใจ สติปŦญญา 

ความรูš มีคุณธรรมจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดำรงชีวิตสามารถอยูŠรŠวมกับผูšอื่นไดšอยŠางมีความสุขอันเปŨนความมุŠงหมาย  

ของการศึกษาที่กลŠาวไวšในพระราชบัญญัติการศึกษาแหŠงชาติพุทธศักราช  2542 การสŠงเสริมทักษะความฉลาดทางดิจิทัล 

จึงมีความจำเปŨนอยŠางยิ่งที่จะตšองปลูกฝŦงตั ้งแตŠในวัยเยาวŤ ซึ่งจะชŠวยเปŨนเครื่องมือสำคัญในการเสริมสรšางพลังจากผูšใชš 

เปŨนพลเมืองดิจิทัลที่มีอำนาจในการสรšางสรรคŤ และเปลี่ยนแปลงโลกตŠอไปในอนาคต (โสภิดา วีรกุลเทวัญ, 2561) 

การผสมผสานเทคโนโลยี คอมพิวเตอรŤกับเทคโนโลยีอินเทอรŤเน็ตเกิดเทคโนโลยีสมัยใหมŠในรูปแบบตŠาง ๆ เชŠ น 

คอมพิวเตอรŤพกพา (Laptop) แท็บเล็ต (Tablet) เปŨนตšน รวมทั้งการเรียนการสอนผŠานโทรศัพทŤมือถือ ซึ่งเขšามามีบทบาทกับ

สังคมในปŦจจุบันและใชšกันทั่วโลก เนื่องจากพกพาสะดวก งŠายตŠอการใชšงานและยังเปŨนเครื่องมือในการชŠวยการเขšาถึงแหลŠง

เรียนรูšและองคŤความรูšตŠาง ๆ ไดšอยŠางรวดเร็ว จึงเกิดแนวทางใหมŠในการพัฒนาใหšนำเสนอผŠานโทรศัพทŤมือถือและคอมพิวเตอรŤ 

แบบพกพา โดยเทคโนโลยีไรšสายเปŨนชŠองทางในการบริหารจัดการบทเรียน เรียกวŠา โมบายเลิรŤนนิ่ง ( Mobile Learning) 

นอกจากนี้ยังมีผู šนำโทรศัพทŤมือถือมาประยุกตŤใชšดšานการศึกษาอยŠางหลากหลายมากขึ้น จะเห็นไดšวŠา MLearning เปŨน

นวัตกรรมที ่มีแนวโนšมจะใชšอยŠางแพรŠหลายในศตวรรษที ่ 21 (สายฝน พรมเทพ, 2559) นำไปใชšในการเรียนอยŠางมี

ประสิทธิภาพผŠานโปรแกรมหรือท่ีเรียกวŠา แอปพลิเคชัน (Application) โดยแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูšกำลังเขšามามีบทบาท

ในการเรียนการสอน อีกทั้งรัฐบาลมีนโยบายสŠงเสริมการใชšสื่อสมัยใหมŠ (New Media) ในการพัฒนาการเรียนรูšของผูšเรียน 

แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูšสามารถใชšประโยชนŤ และสรšางคุณคŠาทางการเรียนรูšไดšมาก เนื่องจากเขšาถึงขšอมูลไดšงŠายผŠานทาง

โทรศัพทŤมือถือบนระบบปฏิบัติการสมารŤทโฟนหรือแอนดรอยดŤ แอปพลิเคชันเปŨนซอฟตŤแวรŤประเภทหนึ่งชŠวยใหšเราสามารถ

กระทำบางอยŠางไดšตามความตšองการ แอปพลิเคชันท่ีทำงานบนเครื่องมืออุปกรณŤพกพาเรียกวŠา โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile 

Applications) อาจเปŨนโปรแกรม เกม รูปแบบคำสั ่ง หรือสิ ่งอำนวยความสะดวกบนสมารŤทโฟน ทำใหšมีการพัฒนา  

แอปพลิเคชันตŠาง ๆ มากขึ้นเพื่อใหšตรงกับความตšองการของผูšใชš ซึ่งปŦจจุบันแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดŤมีใหš

เลือกใชšและดาวนŤโหลดกันอยŠางมากมาย ผูšใชšสามารถดาวนŤโหลดและติดตัง้ลงในมือถือไดšงŠาย การใชšงานครั้งตŠอไปผูšใชšสามารถ

ศึกษาเนื้อหาไดšโดยไมŠตšองทำการเชื่อมตŠออินเทอรŤเน็ต การนำเอาเทคโนโลยีมาใชšอยŠางเหมาะสมนั้นทำใหšการเรียนรูšเปŨนไป

อยŠางรวดเร็วยิ่งข้ึน (พิมพŤปวีณŤ สุวรรณโณ, 2562)  

ด ังนั้นนักวิจัยจึงสนใจศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียน

ระดับประถมศึกษาปŘที่ 1 โดยมีวัตถุประสงคŤเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัล

�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

�������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������
��

��



สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘท่ี 1 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูšดšวยแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะ

การรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘท่ี 1  

 

2. วิธีดำเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุŠมตัวอยŠาง 

ประชากรที ่ใชšในการวิจัย ไดšแกŠ นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปŘที ่ 1 โรงเรียนบšานสุไหงโก-ลก จำนวน 202 คน   

กลุŠมตัวอยŠาง ไดšแกŠ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1/1 จำนวน 10 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 1/5 จำนวน 10 คน 

รวม 20 คน 

วิธีการเลือกกลุŠมตัวอยŠาง 

ผูšวิจัยใชšวิธีการเลือกกลุŠมตัวอยŠางแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยกลุŠมตัวอยŠางที่เลือกมีคุณลักษณะเปŨน

ตวัแทนของประชากร 

เคร่ืองมือท่ีใชšในการวิจัย 

1) แอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘที่1 มีเนื้อหา

สอดคลšองตามรายวิชาวิทยาการคำนวณ ซึ่งไดšรับการตรวจสอบคุณภาพดšานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาจากผูšเชี่ยวชาญทางดšาน

เทคโนโลยีการศึกษาจำนวน 3 ทŠาน อยูŠในระดับมากที่สุด (x4.81 = ࡃ, S.D. = 0.32)  

เนื่องดšวยขšอจำกัดของการทำวิจัยในชŠวงสถานการณŤการแพรŠระบาดโรคไวรัสโคโรนา 2019 (Covid-19) ผูšวิจัย 

จึงเลือกวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบจากการประเมินดšวยผูšเช่ียวชาญจำนวน 3 ทŠาน แทนการหาประสิทธิภาพ

ของแบบทดสอบ โดยผลการตรวจสอบคุณภาพเนื้อหาความรูšและแบบทดสอบ (กŠอนเรียนและหลังเรียน) ในแอปพลิเคชัน 

อยูŠในระดับคุณภาพมากที่สุด (x4.61 = ࡃ, S.D.=0.28) สามารถนำไปทดลองใชšกับกลุŠมตัวอยŠางไดš 

 2) แบบวัดทักษะการรูšดิจิทัลกŠอนเรียนและหลังเรียน 

การเก็บรวบรวมขšอมูล 

ผูšวิจัยดำเนินการตามระเบียบวิธีการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) ซึ่งมีรายละเอียดและ

ขั้นตอนในการดำเนินการดังตŠอไปนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การวิจัย (Research) ศึกษาขšอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริม

ทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘท่ี 1  ไดšแกŠ การศึกษาวิเคราะหŤเอกสารและตำราที่เกี่ยวขšอง  

ขั ้นตอนที ่ 2 การพัฒนา (Development) ดำเนินการพัฒนาและหาคุณภาพของแอปพลิเคชันทางการศึกษา 

เพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘท่ี 1   

ขั้นตอนท่ี 3 การวิจัย (Research) นำแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาปŘที่ 1 ทดลองใชšกับกลุŠมตัวอยŠาง มีขั้นตอนดังตŠอไปนี้ 1) ชี้แจงการใชšแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริม

ทักษะการรูšดิจิทัล 2) นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูšกŠอนเรียน 3) ทดลองใชšแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริม

ทักษะการรูšดิจิทัล  4) นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูšหลังเรียน   

ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนา (Development) ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนและปรับปรุงแอปพลิเคชัน

ทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลใหšสมบูรณŤยิ่งข้ึน 

การวิเคราะหŤขšอมูล 

ผูšวิจัยใชšวิธีการวิเคราะหŤขšอมูลเชิงปริมาณ ดังนี้ 

1. การตรวจสอบคุณภาพของแอปพลิเคชันทางการศึกษาโดยผูšเชี่ยวชาญ ไดšแกŠ คŠาเฉลี่ย และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทักษะการรูšดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘที่ 1 เทียบกับเกณฑŤรšอยละ 80 

โดยใชšสถิติ One Sample T-Test เปŨนการทดสอบคŠาเฉลี่ยกับเกณฑŤ 

  3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทักษะการรูšดิจิทัลกŠอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘท่ี 1 เทียบ  

โดยใชšสถิติ Paired Sample T-Test  

 

3. ผลการวิจัย 

การออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษา ผูšวิจัยประยุกตŤแนวคิดการออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือ

ตามแนวคิดของบลูมปรับใหมŠ (ศิริญญา หลšาเต็น และ เสรี ชัดแชšม, 2560) มาใชšดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาปŘท่ี 1 ตามแนวคิดของบลูมปรับใหมŠ   
 
 

 

การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคิดของบลมูปรบัใหมŠ 

(ศิริญญา หลšาเต็น และ เสรี ชัดแชšม, 2560) 

อธิบายตัวอยŠางการออกแบบและ 

พัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษา 

ภาพตัวอยŠางการออกแบบและพัฒนา 

แอปพลิเคชันทางการศึกษา 

เนื้อหาและกจิกรรมในบทเรียน 

แอปพลิเคชันเรียงลำดับจากงŠายไป

ซับซšอน 

 

 

 

 

 

 

 

หนšาสารบัญ : แสดงถึงเนื ้อหา

ของบทเรียนโดยเรียงเปŨนลำดับ

ขั้นและเรียงจากหัวขšอเนื้อหาที่

งŠายไปสูŠเนื้อหาที่ซับซšอนข้ึน 

 

 
ภาพที่ 1 ตัวอยŠางหนšาจอ“หนšาสารบัญ” 

 

โปรแกรมเปŗดโอกาสใหšน ักเร ียนมี

ปฏิสัมพันธŤกับบทเรียนแอปพลิเคชัน  

หนšาเมนู :  

เมนูที่ 1 เนื้อหาเรื่องเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร  

เมนูท่ี 2 เนื้อหาเรื่องการรูšดิจิทัล 

เมนูท่ี 3 แบบทดสอบ  

 

ผู šเรียนสามารถเลือกเมนูทั ้ง 3 

ด ังกล Šาวเพ ื ่อทำการเร ียนใน

เนื ้อหาตŠาง ๆ รวมถึงการทำ

แบบทดสอบ 

 

 
ภาพที่ 2 ตัวอยŠางหนšาจอ“หนšาเมนู” 
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ตารางที่ 1 ผลการออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาตามแนวคิดของบลูมปรับใหมŠ (ตŠอ) 
 

การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคิดของบลมูปรบัใหมŠ 

(ศิริญญา หลšาเต็น และ เสรี ชัดแชšม, 2560) 

อธิบายตัวอยŠางการออกแบบ 

และพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษา 
ภาพตัวอยŠางการออกแบบและพัฒนา 

แอปพลิเคชันทางการศึกษา 

สรšางคำถามเกี่ยวกับเนื้อหาท่ีเรียนผŠาน

ทางแอปพลิเคชันบนมือถือ 

หนšาแบบทดสอบ :  

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

แบบทดสอบ ผู šเร ียนสามารถทำ

ข šอสอบโดยม ีจำนวนข šอสอบ

ทั้งหมด 10 ขšอ และแตŠละขšอจะมี 

3 ตัวเลือกโดยเลือกคำตอบที่ถูก

ที่สุดมา 1 ตัวเลือก 

 

 
ภาพที่ 3 ตัวอยŠางหนšาจอ“หนšาแบบทดสอบ” 

 

แบŠงลักษณะของกลุŠมผูšใชšงานออกเปŨน 

3 กลุ Šม คือ กลุ Šมการเรียนการสอน 

กลุŠมผูšเรียน และกลุŠมผูšดูแลระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

หนšาจอในสŠวนของการเรียนการ

สอน  

หนšาแสดงเนื้อหา : ผูšเรียนสามารถ

เขšาถึงเนื้อหาในการเรยีนไดš 

 

 
ภาพที่ 4 ตัวอยŠางหนšาจอ“หนšาแสดงเนื้อหา” 

หนšาจอในสŠวนของผูšเรียน  

หนšาแสดงคะแนนหลังทำ

แบบทดสอบ : ผูšเรียนสามารถดู

คะแนนหลังจากทำแบบทดสอบไดš 

 

 
ภาพที่ 5 ตัวอยŠางหนšาจอ“หนšาแสดงคะแนน” 
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ตารางที่ 1 ผลการออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาตามแนวคิดของบลูมปรับใหมŠ (ตŠอ) 
 

การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคิดของบลมูปรบัใหมŠ 

(ศิริญญา หลšาเต็น และ เสรี ชัดแชšม, 2560) 

อธิบายตัวอยŠางการออกแบบและ

พัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษา 
ภาพตัวอยŠางการออกแบบและพัฒนา 

แอปพลิเคชันทางการศึกษา 

แบŠงลักษณะของกลุŠมผูšใชšงานออกเปŨน 

3 กลุ Šม คือ กลุ Šมการเรียนการสอน 

กลุŠมผูšเรียน และกลุŠมผูšดูแลระบบ (ตŠอ) 

 

หนšาจอในสŠวนของผูšดูแลระบบ 

หนšาจัดการขšอมูล : ผูšออกแบบ

และพัฒนาแอปพลิเคชันสามารถ

จัดการกับขšอมูลทุกอยŠางในแอป

พลิเคชัน สามารถเพิ่ม ลบ แกšไข

และสามารถดูขšอมูลคะแนนของ

นักเรียนไดš 

 

 

 
ภาพที่ 6 ตัวอยŠางหนšาจอ“หนšาแสดงคะแนน” 

 

  

ผังงานของแอปพลิเคชันทางการศึกษา 

ผังงานของแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา ปŘที ่ 1  

แสดงการทำการของโปรแกรมไดšดังนี้ 
 

Start

End

Case

เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร
การรูšดิจิทัล

แบบทดสอบ

กŠอนเรียนและหลังเรียน

Back

Y

N

N

Y

Menu

 
 

ภาพที่ 1 ผังงานโปรแกรม 
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ผลการเปรียบเทียบทักษะการรูšดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘท่ี 1  เทียบกับเกณฑŤรšอยละ 80  

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบทักษะการรูšดิจิทัลของนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘท่ี 1  กับเกณฑŤรšอยละ 80 (8 คะแนน)  

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

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

    *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 2 พบวŠา นักเรียนทั้งหมด 20 คน มีคะแนนทักษะการรูšดิจิทัลสูงกวŠาเกณฑŤที่กำหนดอยŠางมีนัยสำคัญ

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

ตารางที่ 3 เปรียบเทียบทักษะการรูšดิจิทัลระหวŠางกŠอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘท่ี 1 

ผลการเรียนรูš จำนวนนักเรียน x  S.D. t Sig ࡃ

กŠอนเรียน 20 8.55 .68 
4.414* .00 

หลังเรียน 20 9.45 .69 
     

    *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 3 พบวŠา การทดสอบกŠอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 20 คน มีคะแนนทักษะการรูšดิจิทัลหลังเรียน 

( x9.45 = ࡃ , S.D. = .69) สูงกวŠากŠอนเรียน ( x8.55 = ࡃ , S.D. = .68) อยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

4. อภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิจัยครั้งนี้มีขšอคšนพบท่ีนŠาสนใจสามารถอภิปรายผลไดš ดังตŠอไปนี้ 

การศึกษาผลการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเพื่อสŠงเสริมทักษะการรูšดิจิทัลสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา

ปŘที ่ 1 พบวŠาการออกแบบและการพัฒนาแอปพลิเคชันทางการศึกษาเปŨนไปตามแนวคิดการออกแบบแอปพลิเคชัน 

บนมือถือตามแนวคิดของบลูมปรับใหมŠ ทั้งนี้เนื่องจากปŦจจุบันแอปพลิเคชันบนมือถือไดšเขšามามีบทบาททางดšานการศึกษา 

มากยิ่งขึ้น เสมือนเปŨนเครื่องมือสำคัญตŠอครูผูšสอนในการจัดการเรียนการสอน เมื่อบูรณาการแนวคิดของบลูมปรับใหมŠเขšากับ

การใชšแอบพลิเคชันบนมือถือจะชŠวยสŠงเสริมการแสดงออกทางดšานพฤติกรรมการเรียนรูš ซึ่งมีความสำคัญในการออกแบบ 

แอปพลิเคชันบนมือถือ เพราะเปŨนจุดเริ่มตšนของกระบวนการพัฒนาการเรียนรูš เปŨนการกำหนดความสัมพันธŤระหวŠางผูšใชš 

กับแอปพลิเคชันบนมือถือ โดยมีปฏิสัมพันธŤโตšตอบกันไดšรวมถึงการกำหนดแนวทางในการวัดและประเมินผลดšานความรูšและ

เจตคติ ดังนั้นการออกแอบพลิเคชันบนมือถือที่ดียŠอมชŠวยใหšเกิดผลลัพธิ์ที่ดี ในการพัฒนาผูšเรียน (ศิริญญา หลšาเต็น และ 

เสรี ชัดแชšม, 2560) 

 นักเรียนมีคะแนนทักษะการรูšดิจิทัลสูงกวŠาเกณฑŤที่กำหนดอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 และเมื่อเปรียบเทียบ

การทดสอบกŠอนเรียนและหลังเรียน นักเรียนมีคะแนนทักษะการรู šดิจิทัลหลังเรียนสูงกวŠากŠอนเรียนอยŠางมีนัยสำคัญ 

ทางสถ ิต ิท ี ่ระด ับ .05 แสดงให š เห ็นว Šาการพัฒนาแอปพล ิเคช ันทางการศ ึกษา เพ ื ่อส Šงเสริมท ักษะการร ู šด ิจ ิทัล

สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปŘที่ 1 ชŠวยสŠงเสริมการเรียนรูšไดšดี ซึ่งสอดคลšองกับงานวิจัยทางการจัดการเรียนรูšรายวิชา

เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ของ ภานุวัฒนŤ ศรีไชยเลิศ และ อัครเดช พรหมชนะ (2563) ไดšศึกษาการพัฒนาการเรียนรูšแบบ

คอนสตรัคติวิสตŤบนโมบายแอพพลิเคชัน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) สำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 1 โรงเรียนพนมทวนชนูปถัมภŤ ผลการวิจัยพบวŠาคะแนนผลสัมฤทธิ์กŠอนเรียน มีคŠา (x7.18 =ࡃ,  

S.D.= 2.38) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (x16.14 =ࡃ, S.D. = 1.75) มีความแตกตŠางกันอยŠางมีนัยสำคัญทางสถิติ  
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ที่ระดับ .05 โดยหลังเรียนดšวยการเรียนรู šแบบคอนสตรัคติวิสตŤบนโมบายแอปพลิเคชันมีคŠาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์สูงกวŠา 

กŠอนเรียน  

ทั้งนี้พบวŠานักเรียนมีคะแนนกŠอนเรียนดšวยโมบายแอพพลิเคชันคŠอนขšางสูง เนื่องดšวยกลุŠมตัวอยŠางเปŨนนักเรียน

หšองเรียนเงื ่อนไขพิเศษที ่มีผลการเรียนระดับดีเดŠนในชั ้นประถมศึกษาปŘที ่ 1 โรงเรียนบšานสุไหงโก-ลก การเรียนดšวย 

โมบายแอปพลิเคชันอาจจะสŠงผลไมŠชัดเจนกับกลุŠมตัวอยŠางดังกลŠาว ดังนั้นขšอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตŠอไปผูšวิจัยจึงควร

วิเคราะหŤขšอสอบใหšเหมาะสมกับกลุŠมตัวอยŠางและศึกษาความพึงพอใจของกลุŠมตัวอยŠาง เพื่อประโยชนŤในการพัฒนาการจัดการ

เรียนรูšรายวิชาวิทยาการคำนวณไดšอยŠางมีประสิทธิภาพตŠอไป 

 

5. กิตติกรรมประกาศ 

การวิจัยในครั้งนี ้ผู šวิจัยไดšรับการสนับสนุนจากหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสอนวิทยาศาสตรŤ 

คณิตศาสตรŤ และคอมพิวเตอรŤ คณะวิทยาศาสตรŤเทคโนโลยแีละการเกษตร มหาวิทยาลยัราชภัฏยะลา การใหšความรŠวมมือจาก

โรงเรียนบšานสุไหงโก-ลก จึงทำใหšการดำเนินการวิจัยลุลŠวงไปไดšดšวยดีเพื่อประโยชนŤตŠอการพัฒนาการศึกษาในสามจังหวัด

ชายแดนภาคใตš 
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