
ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 เดือน มกราคม – มิถุนายน 2560 

Vol.5, No. 1, Jan. - Jun., 2017. ISSN 2350-9732

ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 เดือน มกราคม – มิถุนายน 2560 

Vol.5, No. 1, Jan. - Jun., 2017. ISSN 2350-9732

PB
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี

Journal of Technical Education Rajamangala University of Technology Thanyaburi 71
วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี

Journal of Technical Education Rajamangala University of Technology Thanyaburi

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและลักษณะการใช้แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต

เรื่อง อาเซียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1

The Study of Learning Achievement and in using Application on Tablet about 

ASEAN for First Grade Students

จักรกฤษ  ศิริมังคโล 1

บทคดัย่อ

	 การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุ ่งหมายส�ำคัญคือ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน

และหลังการเรียนโดยการใช้แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง

ผู้เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชันกับผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 3) ศึกษาลักษณะการใช้แอพพลิเคชัน 

4) ศึกษาความพึงพอใจในการใช้แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 

1) แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบสังเกต

พฤติกรรมการใช้ภายในชั้นเรียนและแบบสังเกตพฤติกรรมขณะอยู่ที่บ้าน 4) แบบประเมินความพึงพอใจ

ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากการใช้แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน 

เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 2) ผลการเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุ่มที่เรียนโดยใช้แอพพลิเคชันมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัย

ส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 3) ผูเ้รยีนส่วนใหญ่มลัีกษณะการใช้แอพพลิเคชนัภายในชัน้เรียนแบบคนเดียว

สลับเป็นกลุ่มและมีระยะเวลาท่ีให้ความสนใจมากกว่า 10 นาที ขณะอยู่ท่ีบ้านผู้เรียนส่วนใหญ่มีการใช้

แอพพลเิคชนั ในช่วงเวลาหลังรบัประทานอาหารเยน็ และผูป้กครองร้อยละ 80 พบว่า การใช้แอพพลเิคชนั

บนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ไม่มีผลต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของคนในครอบครัว 4) นักเรียนมีระดับ

ความพึงพอใจในการใช้แอพพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก
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Abstract

	 The objectives of this research were 1) to compare the pretest scores with posttest 

score after learning from the application 2) to compare the learning achievements of 

students who learned by tablets to the conventional instruction group in the topic of 

ASEAN Community. The sample group in this research was classified into two groups, the 

experimental group of the cooperative learning of Tablets and the conventional method 3) 

to study an application usage of Tablets and 4) to study the students’ satisfaction on the 

developed application in Tablet Instruction.The research tools used in this study were the 

application in Tablet, and the achievement test with the quality in content validity. the 

behavior-in-classroom observation form, the behavior-at-home observation form and the 

satisfaction questionnaire The research results were as follows ; 1) The students post-test 

scores after studying through application in Tablet were higher than the students pre-test 

scores at .05 level which is statistically significant. 2) The learning achievements of students 

who learned by tablets was also higher than and conventional instruction group at 0.05 

level. 3) Most students who learned from the application in class were characterized by 

the use of a single and swop to alternating groups, and had been interested in applica-

tion more than 10 minutes. Most students learned from application in Tablet Instruction 

during the time after dinner at home. It was found that 80% of the parents thought that 

using the application on the Tablet Instruction did not affect students’ participation in 

the family activities. 4) The students’ satisfaction on the developed was at the highest 

level.

Keywords : achievement, tablet, application, ASEAN

บทน�ำ

	 จากกระแสโลกท่ีเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ในช่วงทศวรรษทีผ่่านมา ส่งผลให้หลายประเทศทัว่โลก

ต้องเผชญิกบัความหลากหลายทัง้ด้านสงัคมและระบบเศรษฐกจิ ซึง่มีอทิธพิลต่อวถิชีวีติท�ำให้หลายประเทศ

ต้องเร่งเตรียมพร้อมโดยการสร้างกลไกและพัฒนาคนให้มีศักยภาพสูงขึ้น เพื่อให้ประเทศชาติก้าวไป

ข้างหน้าได้อย่างมั่นคง มีการรวมกลุ่มกันเพ่ือสิทธิประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เช่น ส่งเสริมความมั่นคง

ทางด้านการเมอืง เศรษฐกจิและสงัคม ส่งเสริมสันติภาพและความมัน่คงของภมูภิาค ส่งเสริมความร่วมมอื

ระหว่างองค์กรระหว่างประเทศ
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	 สมาคมประชาชาติแห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ (Association of Southeast Asian Nations 

หรือ ASEAN) ก่อตั้งข้ึนเมื่อวันท่ี 8 สิงหาคม 2510 โดยมีสมาชิกประกอบด้วย 10 ประเทศ คือ ไทย 

อินโดนีเซีย ฟิลิปปินส์ สิงคโปร์ มาเลเซีย บรูไน เวียดนาม ลาว พม่า และกัมพูชา ซึ่งทุก ๆ ประเทศ

ต่างก็เห็นพ้องต้องกันว่า การศึกษาเป็นปัจจัยที่ส�ำคัญยิ่ง ในการพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน เราจะเห็นว่า 

ปฏิญญาว่าด้วยแผนงานส�ำหรับประชาคมอาเซียน ได้ให้ความส�ำคัญในการใช้กลไกการศึกษาขับเคลื่อน

อาเซียนให้บรรลุวิสัยทัศน์อาเซียน 2020 ที่มุ่งให้อาเซียนมีวิสัยทัศน์สู่ภายนอก มีสันติสุขและเชื่อมโยง

เข้าด้วยกันในการเป็นหุ้นส่วนในสิ่งแวดล้อมของประชาธิปไตยและมีอยู่ร่วมกันอย่างกลมกลืน การพัฒนา

ที่มีพลวัตและการรวมตัวทางเศรษฐกิจที่ใกล้ชิดและในสังคมท่ีเอื้ออาทรที่ระลึกถึงสายสัมพันธ์ทาง

ประวัติศาสตร์ รับรู้มรดกทางวัฒนธรรมที่มีร่วมกัน และเชื่อมในอัตลักษณ์ของภูมิภาค

	 ประเทศไทยซึ่งเป็นหนึ่งในสมาชิก ได้ตระหนักถึงบทบาทและภารกิจส�ำคัญในการเสริมสร้าง

ความร่วมมือกับอาเซียน เพื่อสร้างความแข็งแกร่งของอาเซียนในเวทีโลก โดยเฉพาะการใช้กลไก

ความร่วมมือด้านการศึกษาน�ำพาอาเซียนสู่การเป็นประชาคมที่มีความมั่นคง กระทรวงศึกษาธิการจึงได้

มนีโยบาย 5 ประการ ของกระทรวงศกึษาธกิารในการด�ำเนนิงานด้านการศกึษาเพ่ือจัดท�ำแผนปฏบิติัการ

อาเซยีนด้านการศกึษาของกระทรวงศกึษาธกิาร ดังนัน้ กระทรวงศกึษาธกิารจึงต้องมกีารพัฒนาศกัยภาพ

ของนกัเรยีน นกัศกึษาและประชาชนให้มทีกัษะทีเ่หมาะสม เพ่ือเตรียมความพร้อมในการก้าวสู่ประชาคม

อาเซยีน จงึได้มกีารผลกัดนัให้เกดิโครงการ OTPC (One Tablet Per Child) เพ่ือเป็นเคร่ืองมอืยกระดับ

คุณภาพของการศึกษา และยังเป็นการกระจายโอกาสทางการศึกษาเพื่อเป็นกลไกในการปรับเปลี่ยน

รูปแบบทางการเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา หลังจากที่

รัฐบาลได้เปิดโครงการ OTPC ไปแล้วนั้น พบว่า ยังขาดแคลนแอพพลิเคชันทางการศึกษาอยู่ ที่มีบรรจุ

อยู่ภายในตัวเครื่องก็ยังมีไม่ครอบคลุมทุกกลุ่มสาระวิชา

ภาพที่ 1 เครื่องแท็บเล็ตจากโครงการ OTPC
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	 จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส�ำคัญของการพัฒนาแอพพลิเคชันความรู้

เบื้องต้นเกี่ยวกับอาเซียน เพื่อให้สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาในการเตรียมความพร้อมเพื่อเข้าสู่

ประชาคมอาเซียนต่อไป

กรอบแนวคิดการวิจัย

	 จากการศึกษาองค์ประกอบในการออกแบบ Edutainment ซึ่งมีอยู่ 4 ข้อ คือ 1) Knowledge 

คอื ความรูท้ีไ่ด้รับจากการเรยีน 2) Enjoy ความสนกุสานเพลดิเพลนิ 3) Entertainment เป็นการน�ำเอา

ความบันเทิงเข้ามาผสมไว้กับการเรียน 4) Learners ยึดหลักแนวคิดที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ ผู้วิจัยจึงมี

แนวคิดที่จะพัฒนาสื่อการศึกษาประเภทเกมส์ที่ท�ำให้ได้ความรู้ สนุกสนาน และผู้เรียนสามารถเลือกที่จะ

เรียนรู้ได้ตามอัธยาศัย โดยยึดหลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบประสม 

มาใช้ในการออกแบบ จึงเกิดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยขึ้น

ตัวแปรต้น ได้แก่ การเรียนด้วย

แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง 

อาเซียน

ตัวแปรตาม ได้แก่

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

2. ลักษณะการใช้แอพพลิเคชัน

3. ความพึงพอใจในการใช้แอพพลิเคชัน

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดการวิจัย 

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 ประชากร

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนขนาดเล็กหรือโรงเรียน

ขยายโอกาส เครือข่ายที่ 9 ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา ประถมศึกษาราชบุรี เขต 1 ระดับช้ันประถม

ศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ทั้งหมด 18 โรงเรียน จ�ำนวนนักเรียน 306 คน

	 กลุ่มตัวอย่าง

	 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย จ�ำนวน 2 โรงเรียนโดยแบ่งกลุ่ม

ตัวอย่างออกเป็นสองกลุ่มได้แก่

	 1.	 กลุม่ทดลอง เป็นนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทงิล่าง จ�ำนวน 1 ชัน้เรยีน 

	 2.	 กลุม่ควบคุม เป็นนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 โรงเรียนวดัหนองพนัจนัทร์ จ�ำนวน 1 ชัน้เรยีน
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	 ความมุ่งหมายของการวิจัย
	 1.	 เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก่์อนเรียนและหลังเรียน จากการเรียนด้วยแอพพลิเคชนับนแทบ็เล็ต 
เรื่อง อาเซียน ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1
	 2.	 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนโดยใช้แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต 
เรื่อง อาเซียน กับการเรียนปกติ
	 3.	 เพื่อศึกษาลักษณะการใช้แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 1
	 4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจจากการใช้แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ส�ำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1
	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.  แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน 
	 2.  แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน
	 3.  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง อาเซียน
	 4.  แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชัน เรื่อง อาเซียน 
	 5.  แบบส�ำรวจความพึงพอใจการใช้แอพพลิเคชัน เรื่อง อาเซียน
	 การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 1.	 ขอหนงัสอืจากบณัฑติวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒถงึผูอ้�ำนวยการโรงเรยีนบ้านโป่ง
กระทิงล่าง และโรงเรียนวัดหนองพันจันทร์ เพื่อขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูล
	 2.	 ส�ำหรับกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์และท�ำการตกลงกับครูผู้สอนเกี่ยวกับการ
จดัการเรยีนการสอน เรือ่ง อาเซยีน ให้มคีวามสอดคล้องกนัในด้านวตัถุประสงค์ เนือ้หา ส่ือ ภาพประกอบ 
ระยะเวลาในการจดัการเรียนการสอนและการประเมนิผล ครูผู้สอนรายวชิาสังคมศกึษา ระดับชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดหนองพันจันทร์ เพื่อให้ด�ำเนินการสอนด้วยวิธีปกติกับกลุ่มควบคุม เมื่อครบ
ระยะเวลาที่ก�ำหนดให้กลุ่มควบคุมท�ำแบบทดสอบ ( Post – Test )
	 3.	 ส�ำหรับกลุ่มทดลอง ผู้วิจัยด�ำเนินการทดลองกับกลุ่มทดลอง ซึ่งเป็นนักเรียนที่ก�ำลังเรียนอยู่
ในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่างจ�ำนวน 32 คน โดยใช้แท็บเล็ต 1 เครื่อง 
ต่อผู้เรียน 1 คน	 	       

ภาพที่ 3 ภาพภายในแอพพลิเคชัน
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	 4.  เกบ็รวบรวมคะแนนและข้อมูลจากการท�ำแบบทดสอบทัง้สองกลุม่ แบบสงัเกตพฤติกรรมการใช้

แอพพลเิคชนัในช้ันเรยีน แบบสงัเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชนัโดยผู้ปกครอง และแบบสอบถามความ

พงึพอใจและน�ำข้อมลูทีเ่ก็บไปท�ำการวเิคราะห์ทางสถิติ

สรปุผลการวจิยั

	 1.  นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1 มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส�ำคญัทาง

สถติทิี ่.05

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน

คะแนนทดสอบ M S.D. t p

ก่อนเรียน 5.75 1.30
11.54* 0.00

หลังเรียน 8.91 0.96

	 2.	 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ที่เรียนจากแอพพลิเคชัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่า

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ .05

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบการเรียนวิธีปกติกับการเรียนโดยใช้แอพพลิเคชัน

คะแนนทดสอบ M S.D. t p

เรียนด้วยวิธีปกติ 4.41 1.21
17.19* 0.00

เรียนโดยใช้แอพพลิเคชัน 8.91 0.96

	 3.	 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีลักษณะการใช้งานแอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน

ภายในชัน้เรยีน แบบคนเดยีวสลบัเป็นกลุม่ ให้ความสนใจในการใช้แอพพลิเคชนัมากกว่า 10 นาท ีมลัีกษณะ

การใช้แอพพลิเคชัน ขณะอยู่ที่บ้านใช้มากที่สุดในช่วงเวลาหลังรับประทานอาหารเย็น มีการใช้งานเฉลี่ย 

43.66 นาทต่ีอครัง้ และผูป้กครองร้อยละ 80 เหน็ว่าการใช้แอพพลเิคชนับนแทบ็เลต็ เรือ่ง อาเซียน ไม่มผีล

ต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของคนในครอบครัว

	 4.	 ผู้เรียนมีความพึงพอใจในแอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน อยู่ในระดับมาก
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อภิปรายผลการวิจัย

	 จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและลักษณะการใช้แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต สามารถ

อภิปรายผลได้ดังนี้

	 1.	 ผู้เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เพิ่ม

มากขึ้น ทั้งนี้ เนื่องมาจากสื่อแอพพลิเคชันบนแท็บเล็ตเป็นสื่อที่สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ทั้งยังให้

ความสนุกสนานเพลิดเพลินควบคู่ไปกับการเรียนรู้ ซึ่งการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบที่เน้น

ความรู้ควบคู่ความบันเทิง (Edutainment) ให้กับผู้เรียน จะสามารถช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้

ที่ผ่อนคลาย และยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าการเรียนในบรรยากาศที่เคร่งเครียด

	 2.	 ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยแอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกว่าผู้เรียนที่เรียน

ด้วยวธิปีกต ิ เนือ่งมาจากสือ่แอพพลเิคชันบนแทบ็เล็ต ถกูออกแบบให้มลัีกษณะของการกระท�ำกจิกรรมใด ๆ 

ซ�้ำไปมาช่วงระยะเวลาหน่ึง ซึ่งจะท�ำให้บุคคลนั้นเกิดการจดจ�ำในสิ่งที่ท�ำ  สามารถเรียนรู้และแก้ปัญหา

ได้เร็วมากข้ึน ตามกฏของการเรยีนรูท้ัง้ 4 ข้อ ผูท้ีเ่รยีนด้วยแอพพลเิคชนับนแทบ็เลต็ เรือ่ง อาเซยีน จงึเกิด

การเรียนรู้ จดจ�ำได้ดีกว่าผู้ที่เรียนด้วยวิธีปกติ

	 3.	 ผลของการศึกษาพบว่าผู้ท่ีเรียนด้วยแอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน มีลักษณะ

การใช้แอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ดังนี้

	 	 3.1	 ผู้เรียนมีลักษณะการใช้แอพพลิเคชันภายในห้องเรียน มากกว่า 10 นาที และขณะอยู่

ที่บ้านใช้เวลาเฉลี่ย 43.66 นาทีต่อการใช้งาน 1 ครั้ง เนื่องจากแอพพลิเคชันช่วยให้ผู้เรียนสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน ผ่อนคลายในการเรียนรู้

	 	 3.2	 ผูเ้รยีนมลีกัษณะการใช้แอพพลเิคชนับนแทบ็เลต็ เรือ่ง อาเซยีน ขณะอยู่ทีบ้่านในช่วงเวลา

หลังรับประทานอาหารเย็นมากที่สุด 

	 	 3.3	 ผู้ปกครองร้อยละ 80 เห็นว่าการใช้งานแอพพลิเคชันนั้น ไม่มีผลต่อการมีส่วนร่วม

ในการท�ำกิจกรรมกับคนในครอบครัว ร้อยละ 20 พบว่า มีผลต่อการมีส่วนร่วมของคนในครอบครัว เช่น 

ท�ำให้ครอบครัวได้ใช้เวลาร่วมกันมากข้ึน ผู้เรียนน�ำแอพพลิเคชันบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ไปเล่นกับ

คนในครอบครวั

	 4.	 จากการศึกษาระดับความพึงพอใจในแอพพลิเคชัน พบว่า ผู้เรียนมีระดับความพึงพอใจ

ในแอพพลิเคชัน อยู่ในระดับมาก ซึ่งข้อที่มีคะแนนสูงสุด คือ เกมส์สนุกและภาพการ์ตูนสวยงาม 

	 5.	 ผูเ้รยีนให้ความสนใจกบัการเรยีนรูท้ีอ่ยูใ่นลกัษณะของเกมส์ทีม่ภีาพการ์ตนูเป็นองค์ประกอบหลกั

มีเสียงดนตรีประกอบท่ีสนุกสนาน เน่ืองจากการเรียนรู้ในบรรยากาศที่ผ่อนคลาย ตามลักษณะของ 

Edutainment ทั้ง 4 ข้อ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข สนุกสนาน เรียนรู้อย่างอิสระ

ตามความถนัดของตนเอง
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