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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชา
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทาง
การศึกษา และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4   
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ จ านวน 30 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการ
เรียนรู้ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย          
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test for dependent 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทาง
การศึกษา พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ  
ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มาก (x̅ = 4.44, SD. = 0.59) 2) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย
เว็บแอปพลิเคชัน พบว่า คะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < 0.05) และ  
3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน พบว่า ผู้เรียนมีความพึง
พอใจในภาพรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด (x̅ = 4.52, SD. = 0.57)  
 

ค าส าคัญ : เว็บแอปพลิเคชัน, การจัดการเรียนรู้, รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา 
 

ABSTRACT 
 

 The purposes of this research were 1) to develop a web application for learning 
management in the Educational Artificial Intelligence course; 2) to examine students’ learning 
achievement when using the web application; and 3) to investigate students’ satisfaction with 
learning management through the web application in the Educational Artificial Intelligence course. 
The study was conducted with fourth-year students in the Department of Educational Technology 
and Computer Education, Faculty of Education, Buriram Rajabhat University. The sample consisted 
of 30 students selected using cluster random sampling. The research instruments included the web 
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application for learning management, a learning achievement test, and a satisfaction questionnaire. 
Data were analyzed using mean, standard deviation, and t-test for dependent samples. 
 The research findings revealed that 1) the developed web application for learning 
management in the Educational Artificial Intelligence course was evaluated by experts as highly 
appropriate overall (x̅= 4.44, SD = 0.59); 2) students’ post-test scores were significantly higher than 
their pre-test scores at the .05 level (p < 0.05); and 3) students’ overall satisfaction with learning 
management through the web application was at the highest level (x̅= 4.52, SD = 0.57). 
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บทน า 
 

ทักษะการคิดเชิงค านวณ มีความส าคัญกับการแก้ปัญหาในชีวิตของนักเรียน เนื่องจากเป็นวิธีการคิดที่เป็น
ระบบขั้นตอน มีเหตุผล ท าให้สามารถจินตนาการมองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรม น าไปสู่แนวทางแก้ไขปัญหา
อย่างเป็นขั้นตอน [1] สอดคล้องกับเป้าหมายการจัดการศึกษาของไทยในแผนยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ที่ให้ความส าคัญ
กับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ซึ่งทักษะการคิดเชิงค านวณเป็นทักษะส าคัญในการแก้ปัญหาและเกี่ยวข้องกับ
ทักษะเสริมศักยภาพอื่นๆ [2] จากการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ของประเทศไทย มี
การก าหนดเป้าหมาย ในการพัฒนานักเรียนในกลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร์ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ 
มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้ และการแก้ปัญหาที่
หลากหลาย รวมถึงเพิ่มการบูรณาการพัฒนาทักษะการคิดเชิงค านวณ [3] 

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence; AI) เป็นหนึ่งในเทคโนโลยีส าคัญที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน
และคาดว่า จะมีปริมาณการใช้งานอย่างกว้างขวางในอนาคต เทคโนโลยีนี้ช่วยให้การใช้ชีวิตของมนุษย์ในหลาย ๆ 
ด้านง่ายขึ้น ทั้งยังช่วยยกระดับความสามารถของภาคอุตสาหกรรม โดยเฉพาะอุตสาหกรรมโทรคมนาคม ธนาคาร 
การแพทย์และสุขภาพ และอุตสาหกรรมการผลิตต่าง ๆ [4] นอกจากนี้  ภาครัฐสามารถจัดการแก้ไขปัจจัยข้างต้นได้
ด้วยการจัดหาอุปกรณ์หรืองบประมาณสนับสนุน แต่สิ่งที่ส าคัญไม่ ย่ิงหย่อนคือเมื่อมีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
อินเทอร์เน็ตและการสื่อสารดิจิทัลที่เข้าถึงพื้นที่แล้ว ผู้จัดการศึกษาต้องรู้จักใช้เครื่องมือหรือเทคโนโลยีเหล่านั้นให้
เกิดประโยชน์กับการเรียนรู้ของผู้เรียนให้ได้การน าเอาเทคโนโลยีอัจฉริยะอย่างปัญญาประดิษฐ์มาใช้ในการเรียนรู้จึง
เป็นสิ่งที่มีความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติซึ่งต้องการสร้างศักยภาพให้กับประชากรภายในประเทศ และยังเป็น
การจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 ท่ีต้องพัฒนาสมรรถนะผู้เรียนให้ทันสมัยกับการเปลี่ยนแปลง
ที่เกิดขึ้นรอบด้าน กว้างขวาง รู้เท่าทันโลก ก้าวทันความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการและเทคโนโลยี [5] 

การจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา เป็นรายวิชาที่จะต้องมีสื่อการเรียนการสอนให้
ผู้เรียนได้ปฏิบัติทีละขั้นตอน การสร้างและพัฒนาสื่อบทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle LMS จะช่วยเพิ่ม
ความสะดวกสบายให้กับอาจารย์และนักศึกษาในการเรียนการสอน ผ่านโปรแกรม Moodle LMS อาจารย์สามารถ
จัดการสอนออนไลน์และออกแบบทดสอบได้อย่างเหมาะสม นักศึกษาสามารถเข้าเรียนรู้เนื้อหาบทเรี ยนและท า
แบบทดสอบตามตลอดระยะเวลาที่ก าหนด ซึ่งบทเรียนจะช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนให้เข้ากับยุคสมัย ผล
การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่ใช้บทเรียนออนไลน์ด้วยโปรแกรม Moodle LMS โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก เหมาะส าหรับการน าไปใช้ในการเรียนการสอน [6] ที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้หรือกระตุ้นความสนใจและ
ตอบสนองความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อเป็นการก้าวข้ามข้อจ ากัดการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบเดิมที่
ผู้สอนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้เพียงอย่างเดียว อีกทั้งข้อมูลองค์ความรู้ต่าง ๆ ในปัจจุบันไม่ได้อยู่ในห้องเรียนอย่าง
เดียว รูปแบบการเรียนรู้ได้ถูกพัฒนาขึ้นอย่างมากมายไม่ว่าจะเป็น 5G VR AR IOTs แอปพลิเคชัน รวมถึงการพัฒนา
บทเรียนการออกแบบบทเรียนบนเว็บด้วยสีสันที่สดใส ข้อความ ภาพนิ่ง สื่อมัลติมีเดีย การติดต่อสื่อสารระหว่าง



 Journal of Technology Management Rajabhat Maha Sarakham University 
  

 Vol  12  No. 2   July - December 2025 
 

 [77] 

TMRMU 

นักเรียนกับนักเรียนและนักเรียนกับผู้สอน [7] ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้และการน าไปประยุกต์ใช้ทั้งต่อผู้เรียนผู้สอน
และคนทั่วไปด้วย เช่น แอปพลิเคชันช่วยจัดระบบการเรียนการสอนแอปพลิเคชันน าเสนอองค์ความรู้ด้านต่าง ๆ  

การจัดการเรียนรู้ผ่านเว็บแอปพลิเคชันบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่พัฒนาขึ้นเป็นการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
การเรียนรู้ของผู้เรียน จากการเรียนในห้องเรียนเพียงอย่างเดียวเป็นการเรียนรู้ที่อาศัยทั้งการเรียนรู้ในห้องเรียนและ
การเรียนรู้ผ่านทางระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีการน าเอาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ซึ่งเป็นทฤษฎีที่เน้นการ
จัดการเรียนรู้โดยยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ การจัดการเรียนรู้โดยใช่ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist theory) 
เป็นทฤษฎีที่ว่าด้วยบุคคล  เรียนรู้โดยการสร้างความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ กัน  อาศัยประสบการณ์เดิม โครงสร้างทาง
ปัญญาท่ีมีอยู่ ความสนใจ และแรงจูงใจภายในเป็นพื้นฐาน คือ รากฐานส าคัญของการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เพราะ
ต้องอาศัยความรู้ ในการเรียนรู้ค าศัพท์ ความหมาย ผสมผสานประสบการณ์เดิม และประสบการณ์ใหม่ เข้าไป
สัมพันธ์กับความรู้ [8] 

การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียน ได้เกิดการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ทางด้านการออกแบบเทคโนโลยี
เป็นพื้นฐานที่ส าคัญ ที่หลายประเทศชั้นน าได้มีการจัดการเรียนการสอน และใช้เป็นพื้นฐานของการผลิตนวัตกรรมที่
เกิดขึ้นภายในประเทศ โดยมีการจัดการเรียนการสอนผ่านทางเว็บไซต์ผ่านระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน
ผ่านเว็บ (Learning management system) ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา กิจกรรมต่าง ๆ ได้โดยผ่านเว็บผู้สอนและผู้เรียน
ติดต่อสื่อสารได้ผ่านทางเครื่องมือการสื่อสารที่ระบบจัดไว้ให้ เข่น โปรแกรม Moodle โดยการน าเสนอผ่านบริการ
เวิลด์ไวด์เว็บ ซึ่งผู้ออกแบบและสร้างโปรแกรมการสอนผ่านเว็บต้องค านึงถึงความสามารถและการบริการที่
หลากหลาย  และน าคุณสมบัติต่าง ๆ เหล่านั้นมาใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนมากที่สุด การจัดการเรียนการ
สอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง [9] 

อีกทั้งรายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษามีบทบาทมากขึ้นส าหรับการด าเนินชีวิตโดยสอนให้คิดเป็นใช้
เป็นและรู้เท่าทันเทคโนโลยีซึ่งแบ่งออกเป็นด้านการคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) เป็นวิธีคิดและ
แก้ปัญหาเชิงวิเคราะห์สามารถใช้จินตนาการมองปัญหาด้วยความคิดเชิงนามธรรมจะท าให้เห็นแนวทางในการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและมีล าดับวิธีคิดโดยวิธีคิดแบบวิทยาการค านวณนี้ไม่ใช่เพียงแค่การเขียนโปรแกรม
เพราะภาษาโปรแกรมมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาแต่จุดประสงค์ที่ส าคัญกว่าคือการสอนให้คิดและเชื่อมโยงปัญหา
ต่าง ๆ เป็นจนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ ประการถัดมาด้านพื้นฐานความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 
technology) [10] เป็นการสอนให้รู้จักเทคนิควิธีการต่าง ๆ เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลโดยเฉพาะในศตวรรษที่ 21 
จะเน้นในด้านระบบอัตโนมัติ (Automation) ที่อยู่ในชีวิตประจ าวันไม่ว่าจะเป็นด้านการเกษตรอุตสาหกรรมหรือ
คมนาคมให้ได้เรียนรู้อย่างรอบด้านและประยุกต์สร้างสรรค์งานได้อย่างเหมาะสม และประการสุดท้ายด้านพื้นฐาน
การรู้เท่าทันสื่อและข่าวสาร (Media and information literacy) เป็นทักษะเก่ียวกับการรู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยี
ดิจิทัลแยกแยะได้ว่าข้อมูลใดเป็นความจริงหรือความคิดเห็น 

จากข้อมูลข้างต้นที่กล่าวมาท าให้เห็นว่า อาจารย์ผู้สอนต้องมีการปรับเพิ่มเติมการสอน เพื่อให้มีความ
เหมาะสมและทันต่อยุคสมัยในปัจจุบันรวมถึงเป็นการสร้างสิ่งเร้า ความสนใจของผู้เรียนด้วยเทคนิคการสอน สื่อการ
สอนบนเว็บแอปพลิเคชันต่าง ๆ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมการ
คิดเชิงค านวณวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา เพื่อแก้ปัญหา และพัฒนานักศึกษาให้เกิดทักษะการคิดแก้ปัญหาให้
เข้าใจมากย่ิงขึ้น ผู้วิจัยจึงมีความต้องการที่จะศึกษา เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ น าไปสู่ความสามารถการคิด
แก้ปัญหาเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาส่ือในการจัดกิจกรรมการพัฒนาทักษะให้กับนักศึกษาต่อไป 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา  ส าหรับ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
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1.2 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา 
ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา  ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย     
ราชภัฏบุรีรัมย์ 

1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4   
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
    การด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ ได้ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อน า ข้อมูลมา
ประกอบการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาดังต่อไปนี้ 
 รุจิรา เศารยะสกุล และ ศุภโชค สอนศิลพงศ์ [11] ได้พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning: PBL) เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณในวิชาวิทยาการค านวณระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า เว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบส าคัญ 3 ส่วน ได้แก่ 1) ส่วนเนื้อหา
บทเรียน (Content) 2) ส่วนแสดงผลการตอบกลับ (Feedback) และ 3) ส่วนพัฒนาโครงงาน (Blockly) ซึ่งช่วย
เสริมทักษะการคิดเชิงค านวณของนักเรียน โดยนักเรียนมีคะแนนการคิดเชิงค านวณเฉลี่ยร้อยละ 82.81 (x̅ = 4.14, 
SD. = 0.94) ซึ่งอยู่ในระดับดี ผลการวิจัยยังแสดงให้เห็นว่าเว็บแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) เท่ากับ 84.00 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 81.25 ซึ่งสะท้อนถึงความส าเร็จของ
การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันในการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ โดยประสิทธิภาพรวม (E1/E2) เท่ากับ 84.00/81.25 
ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเว็บแอปพลิเคชันนี้มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงในการใช้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริม
การคิดเชิงค านวณในวิชาวิทยาการค านวณ 
 มารีนะฮ์ แวอาลี. [12] ศึกษาการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
(วิทยาการคานวณ) เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยเหตุผลเชิงตรรกะ โดยใช้กิจกรรม  Unplugged Coding  พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสานโดยใช้กิจกรรม Unplugged Coding 
โดยมีค่า  x =11.53, SD. =1.96 สูงกว่าก่อนเรียนที่มีค่า x = 5.67, SD. = 2.87 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.
05 แสดงว่า กลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนแบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น  
 Aurum and Surjono. [13] ได้พัฒนาการใช้โทรศัพท์มือเป็นฐานแบบมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้สื่อ
มัลติมีเดีย เพื่อปรับปรุงการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผลการวิจัยพบว่า  ตามแนวการทดสอบ Wilcoxon และการ
ทดสอบก่อนและหลังการใช้มีค่าความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณเท่ากับ 0.00 ซึ่งแสดงว่ามีความแตกต่าง
ในการปรับปรุงความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณหลังจากการใช้โทรศัพท์มือเป็นฐานแบบมีปฏิสัมพันธ์ใน
การเรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย ดังนั้นการใช้โทรศัพท์มือเป็นฐานแบบมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียสามารถใช้เป็น
สื่อทางเลือกเพื่อปรับปรุงความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนได้ 
 Munoz, Gutierrez and Calero [14] ได้ทาการวิจัยทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้กิจกรรม Unplugged 
Coding ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาการพัฒนาทักษะการคิดเชิง
ค านวณของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา ความสัมพันธ์ระหว่างเพศและแรงจูงใจในการเรียนทางด้านวิทยาการ
ค านวณ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่เรียนแบบ 
Unplugged Coding ก่อน และกลุ่มที่เรียนแบบ Plugged In Coding ก่อนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย
บทเรียนออนไลน์จากเว็บไซต์ Code.org แบบทดสอบทักษะการคิดเชิงคานวณ แบบทดสอบแรงจูงใจในการเรียน 
ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนทั้งแบบ Unplugged Coding และ Plugged In Coding ส่งผลต่อ
ทักษะการคิดเชิงค านวณและแรงจูงใจในการเรียนสูงขึ้นซึ่งจากผลการทดลองการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทั้ง
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สองแบบส่งผลดีต่อผู้เรียนมากกว่าการจัดการเรียนรูปแบบใดแบบหนึ่ง และไม่ว่าจะเป็นเพศชาย หรือเพศหญิงก็
สามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงคานวณได้ไม่แตกต่างกัน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1 เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษา

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
1.2 แบบประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชัน ส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์

ทางการศึกษา เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  
1.3 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชา

เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ เป็นแบบทดสอบ
แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ซึ่งในการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ พบว่า ข้อสอบมี
ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) มากกว่า 0.20 ทุกข้อ และมีค่าความ
เช่ือมั่นของแบบทดสอบเท่ากับ 0.73 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่คุณภาพของแบบทดสอบท่ียอมรับได้ [15]  

1.4 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4   
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ เป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ โดย
มีความเชื่อมั่นของแบบประเมินความพึงพอใจเท่ากับ 0.82 [16] 
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ รวมท้ังส้ินจ านวน 63 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษา 2/2567 

2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะ
ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ จ านวน 30 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษา 2/2567 โดยใช้วิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

3.1 พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 โดยศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวข้อง ก าหนดเนื้อหาตามค าอธิบายรายวิชา ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหา 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่  

 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ืองหลักการเก่ียวกับปัญญาประดิษฐ ์
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เร่ืองโครงสร้างและส่วนประกอบของไมโครคอนโทรลเลอร ์
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เร่ืองเครื่องมือส าหรับพัฒนาไมโครคอนโทรลเลอร์ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ืองการเขียนค าสั่งด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป 
3.2 ประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน      
3.3 พัฒนาแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษา

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ โดย
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ และก าหนดเนื้อหาที่ต้องการวัด ก าหนดชนิดของ
แบบทดสอบ ด าเนินการสร้างแบบทดสอบ โดยเป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
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3.4 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มนักศึกษาที่เคยเรียนรายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา เพื่อ
วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ 

3.5 พัฒนาแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4   
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ก าหนดประเด็นในการ
ประเมิน และสร้างแบบประเมินความพึงพอใจเป็นแบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ  

3.6 น าเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ที่พัฒนาขึ้นไปใช้
ในการจัดการเรียนการสอนในภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 กับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ
คอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 โดยก่อนเริ่มเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันจะท าการทดสอบก่อนเรียน และเมื่อสิ้นสุดการ
เรียนจะท าการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     

3.7 ด าเนินการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา 

3.8 วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

4.1 วิเคราะห์ความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ 
รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา โดยใช้สถิติทดสอบ t-test for Dependent 

4.3 วิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชา
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และมี
เกณฑ์ในการประเมินความพึงพอใจ [17] ดังนี้  

 ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง พึงพอใจระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง พึงพอใจระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง พึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
  

ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้  รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา         
ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏบุรีรัมย์  แสดงดังภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 องค์ประกอบเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้   
 

จากภาพที่ 1 ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์
ทางการศึกษา พัฒนาเว็บแอปพลิเคชันด้วยโปรแกรม Moodle ร่วมกับโปรมแกรมมัลติมีเดียภายในเว็บ โดยน า
ข้อมูลจากการศึกษาทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยก าหนดเนื้อหาตามค าอธิบายรายวิชา ของหลักสูตร ซึ่ง
ประกอบด้วยเนื้อหา 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ 1) หลักการเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ 2) โครงสร้างและส่วนประกอบ
ของไมโครคอนโทรลเลอร์ 3) เครื่องมือส าหรับพัฒนาไมโครคอนโทรลเลอร์ และ 4) การเขียนค าสั่งด้วยโปรแกรม
ส าเร็จรูป แสดงตัวอย่างเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ดังภาพที่ 
1 และภาพที่ 2 

 

 
 

ภาพที่ 2 หน้าหลักบทเรียน เว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ 
 

    
 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างบทเรียนการเขียนค าสั่งควบคุมบอร์ด 
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 เมื่อพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษาเสร็จแล้ว 
คณะผู้วิจัยได้ประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นผู้ประเมิน
ใน 3 ประเด็น ผลการประเมินแสดงดังตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
1. ด้านเน้ือหา/บทเรียน 4.33 0.60 เหมาะสมมาก 
2. ด้านการออกแบบบทเรียน/แอปพลิเคชัน 4.40 0.61 เหมาะสมมาก 
3. ด้านประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ 4.67 0.47 เหมาะสมมากที่สุด 

โดยรวม 4.44 0.59 เหมาะสมมาก 

 
 จากตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ โดย
ผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มาก (x̅ = 4.44, SD. = 0.59) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน
พบว่า ด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ (x̅ = 4.67, SD. = 0.47) รองลงมาคือ ด้าน
การออกแบบบทเรียน/แอปพลิเคชัน (x̅ = 4.40, SD. = 0.61) และด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ าสุดคือ ด้านเนื้อหา/
บทเรียน (x̅ = 4.33, SD. = 0.60) 
 
2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
บุรีรัมย์  

ผู้วิจัยด าเนินการใช้เว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา กับนักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ และได้ด าเนินการ
ทดสอบก่อนและหลังเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชัน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชัน ปรากฏผล
ดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา 
 

คะแนน คะแนนเต็ม 𝐱̅ SD. t p-value 
ก่อนเรียน 30 14.70 3.20 

13.10* <.001 
หลังเรียน 30 24.00 3.27 

* มีนัยทางสถิติที่ระดับ 0.05 
จากตารางที่ 2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทาง

การศึกษา พบว่า ก่อนเรียนผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 14.70 คะแนน และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.00 
คะแนน เมื่อท าการทดสอบทางสถิติ พบว่า ค่า t = 13.10 และค่า p-value < 0.001 นั่นหมายความว่า คะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < 0.05)  

 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาปัญญาประดิษฐ์
ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 



 Journal of Technology Management Rajabhat Maha Sarakham University 
  

 Vol  12  No. 2   July - December 2025 
 

 [83] 

TMRMU 

 จากการศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะ
ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ปรากฏผลดังตาราง 3 
 
ตารางที่  3 ผลการศึกษาความพึ งพอใจของผู้ เ รี ยนที่ มี ต่ อการจัดการ เรี ยนรู้ ด้ วย เว็บแอปพลิ เคชัน  

    รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา 
 

รายการ 𝐱̅ SD. ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านเน้ือหา/บทเรียน 4.54 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบบทเรียน/แอปพลิเคชัน 4.47 0.63 พึงพอใจมาก 
3. ด้านประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ 4.56 0.54 พึงพอใจมากที่สุด 

โดยรวม 4.52 0.57 พึงพอใจมากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน 
รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 
4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ พบว่า ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด (x̅ = 4.52, 
SD. = 0.57) เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า ด้านที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดคือ ด้านประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้   
(x̅ = 4.56, SD. = 0.54) รองลงมาคือ ด้านเนื้อหา/บทเรียน (x̅ = 4.54, SD. = 0.55) และคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ 
ด้านการออกแบบบทเรียน/แอปพลิเคชัน (x̅ = 4.47, SD. = 0.63)   
  

อภิปรายผลการวิจัย 
 

1. การพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
ซึ่งมีเนื้อหาประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ 1) หลักการเกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์ 2) โครงสร้างและ
ส่วนประกอบของไมโครคอนโทรลเลอร์ 3) เครื่องมือส าหรับพัฒนาไมโครคอนโทรลเลอร์ และ 4) การเขียนค าสั่งด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูป สอดคล้องกับค าอธิบายรายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
ที่มีต่อความเหมาะสมของเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษาในด้าน
เนื้อหา/บทเรียน ด้านการออกแบบบทเรียน/แอปพลิเคชัน และด้านประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้โดยรวมอยู่ใน
ระดับ มาก (x̅ = 4.44, SD. = 0.59) ทั้งนี้เนื่องจากเว็บแอปพลิเคชันส าหรับการจัดการเรียนรู้เป็นไปตามค าอธิบาย
รายวิชา สามารถใช้งานและเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ได้อย่างง่าย มีการออกแบบการน าเสนอได้อย่างมีล าดับขั้นที่เหมาะสม 
และนอกจากนี้ยังได้ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญให้มีความเหมาะสมมากย่ิงขึ้น จึงส่งผลให้เว็บแอปพลิเคชัน
ส าหรับการจัดการเรียนรู้ รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนได้ ซึ่งสอดคล้องกับพิมพ์ปวีณ์ สุวรรณโณ [18] ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
รายวิชาการวิจัยทางการศึกษา บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ส าหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 
พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ รายวิชาการวิจัยทางการศึกษาบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์โดยผู้เช่ียวชาญในภาพรวมอยู่ในระดับ ดี (x̅ = 3.92, SD. = 0.19) และยังสอดคล้องกับพิเชนทร์ จันทร์ปุ่ม 
และคณะ [19] ได้วิจัยเร่ืองการพัฒนาแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เร่ือง ระบบสุริยะจักรวาล ส าหรับผู้
บกพร่องทางการได้ยิน พบว่า การประเมินประสิทธิภาพแอปพลิเคชันเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม เรื่อง ระบบ
สุริยะจักรวาล ส าหรับผู้บกพร่องทางการได้ยิน โดยผู้เชี่ยวชาญมีระดับความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับมาก  
(x̅ = 4.44, SD. = 0.44)   



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม”  
 

ปีท่ี 12 ฉบับท่ี 2  กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ.2568  
 

 [84] 

TMRMU 

2. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชาปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
พบว่า คะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < 0.05) ทั้งนี้อาจเนื่องจากการ
เรียนด้วยเว็บแอปพลิเคชันสามารถเรียนได้ตลอดเวลา สะดวก เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ให้ความรู้เนื้อหาได้เช่นเดียวกับ
อาจารย์ผู้สอน ผู้เรียนสามารถเข้าไปทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น สอดคล้อง
กับธัชพนธ์ สรภูมิ [20] ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง พื้นฐาน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบัณฑิตระดับอุดมศึกษา พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านแอปพลิเคชันการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เรื่องพื้นฐานคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  

3. การศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษา ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 4 คณะ
ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ พบว่า ในภาพรวมผู้เรียนที่เรียนด้วยด้วยเว็บแอปพลิเคชัน รายวิชา
ปัญญาประดิษฐ์ทางการศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด อาจเนื่องมาจากการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน
สอดคล้องกับค าอธิบายรายวิชา รูปแบบล าดับการน าเสนอ การออกแบบตัวอกัษร ขนาดและสีของตัวอกัษร และพื้น
หลงั รวมถึงการวัดและประเมินผลมีความเหมาะสม และการเข้าถึง การใช้งาน หรือการเชื่อมโยงเว็บแอปพลิเคชันมี
ความเหมาะสม และรวมไปถึงมีกระบวนการประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ ส่งผลให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับ มากที่สุด ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งสอดคล้องกับสุธรรม นกสี และสุมาลี สุนทรา [21] 
ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาโมบายเลิร์นนิง แบบ Responsive Web Design เรื่อง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ด้วยโปรแกรม Adobe Captivate 9 ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน ส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนโมบายเลิร์นนิง อยู่ในระดับ
มากท่ีสุด (x̅ = 4.82, SD. = 0.07) 

  
ข้อเสนอแนะ 

 

งานวิจัยนี้จะมีการน าผลการวิจัยไปใช้ ควรให้ความส าคัญกับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วสูง และ
ควรอธิบายวัตถุประสงค์ของการใช้งานแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ พร้อมทั้งอธิบายวิธีการใช้งานให้แก่ผู้เรียนก่อน
เร่ิมการเรียนเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการใช้งาน 

การวิจัยในครั้งต่อไปควรควรมีการพัฒนาแอปพลิเคชันร่วมกับเทคนิควิธีการสอนที่หลากหลาย เช่น การ
สอนแบบ Blended Learning Environments การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานมีประสิทธิภาพสูงกว่าการเรียนรู้
แบบออนไลน์เพียงอย่างเดียว เนื่องจากเป็นการผสมผสานจุดแข็งของการเรียนรู้ทั้งสองรูปแบบเข้าด้วยกัน ท าให้
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ตลอดเวลา และยังคงมีโอกาสในการมีปฏิสัมพันธ์แบบตัวต่อตัวกับครูและเพื่อนร่วม
ชั้นเพื่อเพิ่มโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมมากขึ้น และกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียนรู้ในรูปแบบที่มี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ควรให้ความส าคัญในการพัฒนาแอปพลิเคชันให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นเพื่อรองรับการใช้งาน
ที่หลากหลายและตอบโจทย์ความต้องการของผู้เรียนในอนาคต 
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