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บทคัดย่อ 

การวิจัยคร้ังน้ี มีวตัถุประสงค์เพ่ือ (1) พฒันาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ี บนระบบ 
ปฏิบติัการแอนดรอยด์ เร่ืองระบบยอ่ยอาหาร (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
และ(3) ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนจากการใช้แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ี บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เร่ืองระบบย่อยอาหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 กลุ่มตวัอยา่งไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัเขียนเขต จงัหวดัปทุมธานี ภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มทดลองด้วยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม จ านวน 1 
ห้องเรียน ทั้ งส้ิน 40 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ีบน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ เร่ืองระบบยอ่ยอาหาร แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมิน
ความพึงพอใจ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ คือ การหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบ
ค่าที 
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 ผลการวิจยัพบว่า (1) จากการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือมลัติมีเดีย โดย
ดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( = 4.91, SD = 0.14) และดา้นส่ือมลัติมีเดียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด( = 4.61, 
SD = 0.29) (2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอยา่งหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05    
และ (3) ระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนจากการใช้   แอปพลิเคชนัมีค่าเฉล่ียโดยรวมทั้งหมดอยูใ่นระดบัมาก
ท่ีสุด( = 4.62, SD = 0.07) 

ค าส าคญั: แอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้  ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ ระบบยอ่ยอาหาร 

Abstract 

The purposes of this research were as follows: (1) to develop the  mobile learning application 
via android operating system on the topic of digestive system, (2) to estimate students’s learning 
achievement from the value of t-test based-on pre-test and post-test scores and (3) to evaluate the 
students satisfaction toward the  mobile learning application via android operating system on the topic 
of digestive system in science learning area for Mathayomsuksa 2nd students.  The sample of the study 
was 40 students at Wat Khien Khet School who were studying in high school level 2nd in the second 
semester of the academic year 2015, Thanyaburi Pathumthani. Additionally, the cluster random 
sampling technique is used to define the sampling group. The research instruments are the mobile 
learning application via android operating system on the topic of digestive system, the learning  
achievement test and student’s satisfaction survey. The statistics used for data analysis were 
percentage, mean, standard deviation and t-test for dependent samples. 

The result of this research were as follows: (1) the quality of mobile learning application via 
android operating system on the topic of digestive system was an excellent level ( = 4.91, SD = 0.14)  
in regard to the learning contents and the production of the application ( = 4.61, SD = 0.29), (2) the 
values of mean in post-test score is higher than the values of mean in pre-test score this indicated that 
the level of student’s learning achievement is higher at 0.05 significant level. (3) the values of mean 
for students statistics towards the mobile learning application via android operating system on the 
topic of digestive system was at the highest level ( = 4.62, SD = 0.07). 

Keywords: learning application, android operating  system, digestive  system 
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1. บทน า  
ปัจจุบันวิชาวิทยาศาสตร์ถือเป็นวิชาท่ี

ส าคญัอย่างยิ่งเพราะเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาเร่ือง
อ่ืนๆ ต่อไป จากการเขา้ไปเก็บขอ้มูลในส่วนของ
การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า 
เป็นวชิาท่ีมีเน้ือหาเป็นจ านวนมากและเป็นไปในเชิง
ทฤษฎีท าให้ยากต่อการท าความเขา้ใจ และผูเ้รียน
มองไม่เห็นภาพ จึงท าให้ไม่ดึงดูดความสนใจ เกิด
การเบ่ือหน่าย ไม่มีแรงจูงใจในการเรียน จึงเกิด
ความไม่เข้าใจตามมาในการเรียนการสอนวิชา
วทิยาศาสตร์  

นอกจากน้ี จากการศึกษาสภาพปัญหาใน
การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
ด้วยวิธีการสัมภาษณ์ครูผู ้สอนวิชาวิทยาศาสตร์ 
ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวดัเขียน
เขต พบวา่ การเรียนการสอนของทางโรงเรียน เร่ือง
เก่ียวกบัระบบต่าง ๆ ภายในร่างกาย จะเป็นการสอน
ผ่ าน ท าง หุ่ น โม เด ล ท่ี แ ยก เป็ น อ วัย วะต่ างๆ 
เคล่ือนไหวไม่ได้ และสอนผ่านทางโปรแกรม
น าเสนองาน  (Microsoft Power Point) ท่ี จะมีแต่
รูปภาพ ท าให้ไม่เขา้ใจกระบวนการท างานในแต่ละ
ขั้ นตอน ดูแล้วขาดความต่อเน่ืองและขาดการ
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งส่ือการเรียนกบัผูเ้รียน  

ดังนั้ น การน าเทคโนโลยีมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการ
เรียนรู้ยคุดิจิทลั การน าเทคโนโลยีดา้นคอมพิวเตอร์
ไปใชอ้ยา่งเหมาะสมจะท าใหก้ารด าเนินงานเป็นไป
อยา่งมีประสิทธิภาพ โดยจะท าให้เวลา และแรงงาน
ท่ีต้องใช้ด าเนินงานลดน้อยลง แนวโน้มการน า
เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์มาใชใ้นการศึกษานบัวนัจะ
มีความส าคญัมากข้ึน โดยเฉพาะเคร่ืองมือช่วยใน
การเรียนรู้ การน าไปใช้ในการเรียนการสอนใน
รูปแบบการเรียนการสอนในห้องเรียน และนอก

ห้องเรียนไดทุ้กสถานท่ีเกิดการเรียนรู้ไดต้ลอดเวลา 
ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ณัฐกร สงคราม [1] มีความเห็นว่า 
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอน
นานกว่าศตวรรษ นับแต่ยุคของวิทยุ ภาพยนตร์ 
สไลด ์จนถึงโทรทศัน์ สู่ยคุการสอนโปรแกรม  และ
พัฒนาต่อถึงยุคดิจิทัลท่ีคอมพิวเตอร์เข้ามาเป็น
เคร่ืองมือส าคัญในการเรียนการสอน มัลติมีเดีย
นับเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึงท่ีถูก
น ามาใช้ประโยชน์ ในการเรียนการสอนอย่าง
กวา้งขวาง พฒันาการของมลัติมีเดียท่ีก้าวหน้าข้ึน
กว่าในอดีตท าให้กลายเป็นส่ืออันดับต้น ๆ ท่ี มี
ประสิทธิภาพสูงต่อการเรียนรู้ของผู ้เรียนในยุค
ปัจจุบนั 

แอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ี 
เป็นลกัษณะของส่ือมลัติมีเดียรูปแบบหน่ึง และเป็น
นวตักรรมทางการศึกษาท่ีสร้างข้ึนโดยค านึงถึงหลกั
จิตวทิยาการเรียนรู้ ท่ีไดมี้การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยี
สมัยใหม่มาผสมผสานกันอย่างเป็นระบบ ท าให้
สอดคลอ้งกบัลกัษณะของเน้ือหาและจุดประสงค์
การเรียนรู้ ผู ้เรียนสามารถน ามาศึกษาได้อย่าง
สะดวก  ตามความต้องการ อีกทั้ งผูเ้รียนสามารถ
ปฏิบติักิจกรรมเรียนรู้ไดด้ว้ยตวัเอง โดยแอปพลิเค
ชัน เน้ น ก าร มี ป ฏิ สั มพัน ธ์ โต้ตอบ  ทั้ งก าร มี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้เรียนกับบทเรียน ผู ้เรียน
สามารถควบคุมล าดับการเรียนรู้การเลือกเน้ือหา
บทเรียน การท ากิจกรรมในบทเรียนการตรวจสอบ
ความกา้วหน้า  และการทดสอบความรู้ดว้ยตนเอง 
[3] โดยใชแ้ท็บเล็ตเป็นหลกัในการจดัการเรียนการ
สอน ผู ้เรียนไม่จ าเป็นต้องมีทักษะ และประสบ 
การณ์ด้านการใช้งานแท็บเล็ตก็สามารถเรียนรู้ได้
ง่าย การพฒันาการใช้งานท่ีง่ายเพียงแค่การสัมผสั  
โดยมีแท็บเล็ตเป็นแกนกลางท าหน้าท่ีควบคุมการ
ท างานของอุปกรณ์เหล่าน้ีท าให้สามารถน าเสนอ
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เน้ือหาในรูปแบบต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพใน
การจดัการเรียนการสอนมากยิ่งข้ึน ซ่ึงยงัสอดคลอ้ง
กบัแนวคิดในการพฒันาบทเรียน โดยใชข้ั้นตอนใน
รูปแบบของ ADDIE Model [6] ซ่ึงประกอบด้วย 5 
ขั้ นตอน ดังน้ี  1. การวิเคราะห์  (Analysis) 2. การ
ออกแบบ (Design) 3. การพฒันา (Development) 4. 
การน าไปใช ้(Implementation) และ 5. การประเมิน 
ผล (Evaluation) โดยเป็นการออกแบบและพฒันาบท 
เรียนมลัติมีเดีย เพื่อให้ไดส่ื้อการเรียนการสอนท่ีมี
คุณภาพและประสิทธิภาพ  ผสานกับหลักการ
ออกแบบส่วนต่อประสานผู ใ้ช  ้(User Interface 
Design) [7] เพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล  ซ่ึงจะส่งผลดีต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียนอยา่ง
แทจ้ริง     

จากท่ีมาและความส าคญัของปัญหาท่ีได้
กล่าวมาข้างต้น ผู ้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าหาแนว
ท างการแก้ ปั ญ ห าก าร เรี ยน การสอน  โดย มี
วตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาแอปพลิเคชันเพื่อการ
เรียนรู้แบบเคล่ือนท่ี  บนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ เร่ือง ระบบยอ่ยอาหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี2  2) 
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเและ
หลังเรียนของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้แบบ
เคล่ือนท่ี และ 3) เพื่อศึกษาระดบัความพึงพอใจของ
นกัเรียนจากการใชแ้อปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้แบบ
เคล่ือนท่ี เพื่อจะได้เป็นแนวทางในการพฒันาการ
เรียนการสอนวิชาวทิยาศาสตร์ในระดบัมธัยมศึกษา
ตอนตน้ให้มีคุณภาพ และช่วยให้นักเรียนสามารถ
ใช้เวลานอกห้องเรียน ในการฝึกฝนทักษะ และ
เพ่ิมเติมความรู้เพ่ือปรับปรุงการเรียนของตนเอง 
ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีปฏิสัมพนัธ์
กับบทเรียน และควบคุมบทเรียนได้เม่ือไม่เขา้ใจ
เน้ือหาสามารถยอ้นกลบัไปศึกษาใหม่ได ้ ผูว้ิจยัมี

ความเห็นว่าแอปพลิเคชันเพื่ อการเรียน รู้แบบ
เคล่ือนท่ีท่ีพฒันาข้ึน สามารถแกปั้ญหาดงักล่าวได้
และช่วยท าให้การจดัการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมาก
ข้ึน  

2. วสัดุอุปกรณ์และวธีิด าเนินการวจัิย  
2.1 วสัดุอุปกรณ์ทีใ่ช้ในการวจิยั 

              2.1.1 แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้แบบ
เคล่ือนท่ีบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ เร่ือง ระบบ 
ยอ่ยอาหาร ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2   
   2.1.2 แบบทดสอบ เพื่ อ เป รียบ เที ยบ
ผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน    
   2.1.3 แบบประเมินความพึงพอใจของ
ผูเ้รียนจากการใชแ้อปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้แบบ
เคล่ือนท่ี  

2.2 วธีิด าเนินการวจิยั 
 ในการจดัท าแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้

แบบเคล่ือนท่ี บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์เร่ือง 
ระบบยอ่ยอาหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ไดมี้การเลือก
ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  2 
โรงเรียนวดัเขียนเขต จงัหวดัปทุมธานี ท่ีก าลงัศึกษา
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 5 ห้อง  
รวม 250 คน และเลือกกลุ่มตวัอยา่งเป็นกลุ่มทดลอง
ดว้ยวธีิการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม จ านวน 1 หอ้งเรียน ได้
จ านวน 40 คน โดยมีขั้นตอนการด าเนินงาน ดงัน้ี 

 2.2.1 ขั้นตอนการเตรียม และการวเิคราะห์ 

 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยวิเคราะห์ว่า ในการใช้แอป
พลิเคชนัส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้
นั้นตอ้งค านึงถึงเร่ือง อายุ ระดบัความรู้ พฤติกรรม
ของผูเ้รียน เพื่อจะสร้างแอปพลิเคชนัให้มีคุณภาพ
และประสิทธิภาพ รวมถึงการรวบรวมขอ้มูล คือ 
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ศึกษาเน้ือหาเร่ืองระบบย่อยอาหารอย่างละเอียด   
รวมถึงวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ต่างๆ  

2.2.2 ขั้นตอนการออกแบบ   

   1) ก าหนดวตัถุประสงค์การเรียนรู้ของ
แอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ เร่ือง ระบบยอ่ยอาหาร 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

2) ออกแบบเน้ือหาของแอปพลิเคชนัเพ่ือ
การเรียนรู้ เร่ือง ระบบย่อยอาหาร และน ามาเขียน 

Story Board ซ่ึงจะประกอบไปดว้ยเน้ือหา ค าอธิบาย 

รูปภาพ เกม แบบทดสอบ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์
การเรียนรู้ แลว้น าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาเร่ือง
ระบบยอ่ยอาหารตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา 
แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข         

2.2.3 ขั้นตอนการพฒันาโปรแกร 

1) น า Story Board ท่ีส ร้างไว้โดย
ผา่นการตรวจสอบของผูเ้ช่ียวชาญแลว้ มาสร้างเป็น

แอปพลิเคชัน เพื่อการเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ี  บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอย ์ ดว้ยโปรแกรม Adobe 
Flash CS6 และพัฒนาลงบนแท็บเล็ตด้วยภาษา 
Action Script 3.0 โดยมี Adobe Air เป็นเคร่ืองมือท่ี
ท าให้สามารถท างานบน Flash Platform ท่ีสนับสนุน 
และสามารถท างานผ่าน Adobe RunTime ซ่ึง Adobe 
Air สามารถท างานใน Platform ต่าง ๆ ได้ รวมทั้ ง 
Mobile OS อย่าง Android หลังจากนั้ นน าไปให้
ผู ้เช่ี ยวชาญด้าน เน้ือหาและด้าน ส่ือมัล ติ มี เดีย
ประเมินคุณภาพ ตามแบบประเมินคุณภาพการ
พฒันาแอปพลิเคชนัเพ่ือการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนโดย
ผ่านการหาค่าดัชนีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถาม 
(IOC) โดยได้แสดงแผนผังการท างานของแอป
พลิเคชนั ดงัรูปท่ี 1  

    

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 รูปที ่1 แสดงแผนผงัการท างานของแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ 
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2) สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยสร้างข้ึน
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้และผ่านการหาค่าความ
สอดคลอ้งของขอ้สอบ จนไดแ้บบทดสอบจ านวน 
20 ขอ้ หลงัจากนั้นพฒันาแบบทดสอบให้ติดตั้งอยู่
ในแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ีบน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์   

3) สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ มี
ลกัษณะเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดบั (Rating 
Scale) [2] โดยผ่านการหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง
ของขอ้ค าถาม (IOC)  

2.2.4 ขั้นตอนการน าไปใช ้   

น าแอปพลิเคชนัท่ีสร้างเสร็จแลว้ให้
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือมลัติมีเดียตรวจสอบความถูกตอ้ง 
เหมาะสมของแอปพลิเคชันและน าไปปรับปรุง
แก้ไข หลังจากนั้ นน าไปทดลองใช้กับกลุ่มท่ี มี
ลกัษณะใกลเ้คียงกับกลุ่มตวัอย่างทั้ งหมด 3 คร้ัง  
ดงัน้ี 

1) ขั้นทดลองเด่ียว (One – To – One 
Tryout) น าแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน   
ไปทดลองใชก้บัผูเ้รียน จ านวน 3 คน สัมภาษณ์เพื่อ
ตรวจสอบหาขอ้บกพร่องของบทเรียน แลว้จึงน าไป
ปรับปรุงแกไ้ขต่อไป 

2) ขั้ น ท ดลองแบบก ลุ่ ม  (Small 
Group Tryout) น าแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ท่ี
พฒันาข้ึน ไปทดลองใชก้บัผูเ้รียน จ านวน 9 คนโดย
เพื่อตรวจสอบหาขอ้ บกพร่องของบทเรียนในดา้น

เน้ือหา ความชดัเจนของภาพ และเสียง แลว้จึงน าไป
ปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่อง 

3) ขั้ น ท ดลองภาคสน าม  (Field 
Tryout) น าแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน 
ไปทดลองใช้กับผู ้เรียนจ านวน 27 คน เพื่อตรวจ 
สอบหาข้อบกพร่องของบทเรียนในด้านเน้ือหา 
ความชัดเจนของภาพ และเสียง แล้วจึงน าไป
ปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่อง   

2.2.5 ขั้นตอนการประเมินผล  
น าแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที่  บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เร่ือง 
ระบบยอ่ยอาหาร ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 2 ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 40 คน โดยใหท้ า
แบบทดสอบก่อนเรียน หลงัเรียน จากนั้นใหท้ าแบบ
ประเมินความพึงพอใจจากการใชแ้อปพลิเคชนัเพื่อ
การเรียนรู้ และน าผลไปวเิคราะห์ในล าดบัต่อไป 

3. ผลการวจัิยและวจิารณ์ผลการวจัิย  
3.1 ผลการวจิยั 

การวิจัยคร้ังน้ีน าเสนอผลการวิจัยเป็น 3 
ขอ้ ท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ดงัน้ี 

3.1.1 ผลการพฒันาแอปพลิเคชนั 
รายละเอียดของช้ินงานในการพฒันาแอป

พ ลิ เค ชัน เพื่ อ ก าร เรี ยน รู้ แบ บ เค ล่ื อ น ท่ี บ น
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์เร่ือง ระบบยอ่ยอาหาร  
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีการออกแบบ
ส่วนต่างๆ ดงัน้ี 
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           รูปที ่2 แสดงหนา้เร่ิมตน้ของแอปพลิเคชนั        รูปที ่3 แสดงหนา้เมนูหลกั 

 

 

 

 

                   รูปที ่4 แสดงหนา้เน้ือหาบทเรียน    รูปที ่5 แสดงหนา้สรุปผลแบบทดสอบ 

น อ ก จ าก น้ี  จ าก ก าร ท่ี ได้ น าไป ให้
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือมลัติมีเดียท าการ
ประเมินแอปพ ลิ เคชัน ท่ี พัฒน าข้ึนมา พบว่า
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาประเมินคุณภาพอยู่ในระดบั
ม าก ท่ี สุ ด  ( = 4.91, SD = 0.14) แ ล ะด้ าน ส่ื อ
มลัติมีเดียประเมินคุณภาพในระดบัมากท่ีสุด ( = 
4.61, SD = 0.29)   

3.1 .2 ผลการเป รียบ เทียบผลสัมฤท ธ์ิ
ทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนจากการใช้แอป
พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ี บนระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด์  เร่ืองระบบย่อยอาหาร  
ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ดังตารางท่ี 1  

 

ตารางที่ 1  ผลการวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียนจากการใชแ้อปพลิเคชนั
เพื่อการเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ี บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ เร่ืองระบบยอ่ยอาหาร ส าหรับนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

กลุ่มตวัอย่าง N x̅ S.D. t Sig. 
ก่อนเรียน 40 10.45 2.43 11.12 .000* 
หลงัเรียน 40 15.00 2.04   

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 




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จากตารางท่ี 1 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีท่ี 2 ท่ี เรียนโดยใช้แอปพลิเคชันเพื่อการ
เรียนรู้แบบเคล่ือนท่ีบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์   
เร่ืองระบบย่อยอาหาร มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียน ( = 15.00, SD = 2.04) สูงกวา่ก่อนเรียน 
( = 10.45, SD = 2.43) อยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 

3.1.3 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจ
ของนกัเรียนจากการใชแ้อปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้
แบบเคล่ือนท่ี บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์เร่ือง
ระบบยอ่ยอาหาร ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 2 ดงัตารางท่ี 2  

ตารางที่ 2  ผลการวิเคราะห์เพื่อศึกษาระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนจากการใชแ้อปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้
แบบเคล่ือนท่ี บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์เร่ืองระบบยอ่ยอาหาร ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2   

รายการประเมนิ 𝐱̅ S.D. ระดบัคุณภาพ 

1.กกเน้ือหาและการด าเนินเร่ือง 
กกก1.1กความถูกตอ้งของเน้ือหา 4.62 0.54 มากท่ีสุด 

กกก1.2กความชดัเจนในการอธิบายเน้ือหา 4.55 0.60 มากท่ีสุด 

กกก1.3กความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน 4.70 0.56 มากท่ีสุด 

กกก1.4กการน าเสนอส่ือมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 4.73 0.51 มากท่ีสุด 

       1.5กเทคนิคในการด าเนินเร่ืองมีความน่าสนใจ 4.62 0.49 มากท่ีสุด 

       1.6กการด าเนินเร่ืองท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดง่้าย 4.65 0.49 มากท่ีสุด 

2.กกภาพ  ภาษา และเสียง 
กกก2.1กภาพสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 4.62 0.54 มากท่ีสุด 

กกก2.2กภาพกราฟิกท่ีใชมี้ความสวยงาม 4.58 0.64 มากท่ีสุด 

กกก2.3กขนาดของภาพท่ีใชมี้ความเหมาะสม 4.72 0.45 มากท่ีสุด 

กกก2.4กเสียงดนตรีท่ีใชป้ระกอบมีความเหมาะสม 4.55 0.63 มากท่ีสุด 

กกก2.5กเสียงบรรยายท่ีใชมี้ความชดัเจนและเหมาะสม 4.50 0.70 มากท่ีสุด 

3.กกตวัอกัษร และสี 
กกก3.1กรูปแบบของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.52 0.64 มากท่ีสุด 

กกก3.2กขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.72 0.45 มากท่ีสุด 

กกก3.3กสีของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.72 0.50 มากท่ีสุด 

กกก3.4กการจดัองคป์ระกอบสี ภาพและพ้ืนหลงัมีความ    
               เหมาะสม 

4.65 0.53 มากท่ีสุด 

4.กกการจดัการบทเรียน 
       4.1กความสะดวกในการเขา้ใชบ้ทเรียน 4.67 0.47 มากท่ีสุด 

       4.2กปุ่ม-เมนูมีความน่าสนใจชวนใหติ้ดตามบทเรียน 4.55 0.59 มากท่ีสุด 




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       4.3กความชดัเจนของค าสัง่ในบทเรียน 4.62 0.58 มากท่ีสุด 

       4.4กการจดัการบทเรียนโดยภาพรวม 4.82 0.44 มากท่ีสุด 

5.กกแบบทดสอบ 
       5.1กความสอดคลอ้งของแบบทดสอบกบัจุดประสงคก์าร 
              เรียนรู้ 

4.52 0.55 มากท่ีสุด 

       5.2กการใชค้  าสัง่มีความชดัเจน 4.62 0.49 มากท่ีสุด 

       5.3กปริมาณแบบทดสอบมีความเหมาะสม 4.52 0.55 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่โดยรวม 4.62 0.07 มากทีสุ่ด 
 

3.2  วจิารณ์ผลการวจิยั 
จากการพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้

แบบเคล่ือนท่ีบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ เร่ือง
ระบบย่อยอาหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ส าห รับนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปี ท่ี  2 ซ่ึงมีการ
ด าเนินการตามหลกัการออกแบบและพฒันาบทเรียน
มลัติมีเดียโดยใชท้ฤษฎีของ ADDIE Model [6] โดย
มีล าดบัขั้นตอนในการพฒันาอยา่งเป็นระบบ มีการ
น าแอปพ ลิ เคชัน ท่ี พัฒ น าแล้วไปป รึกษ ากับ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และดา้นส่ือมลัติมีเดียให้เป็น
ผูต้รวจสอบอย่างสม ่าเสมอ จากนั้นจึงแกไ้ข พฒันา  
ปรับปรุงแอปพลิเคชนัอยา่งต่อเน่ือง ท าใหแ้อปพลิเค
ชนัท่ีพฒันาข้ึนมีคุณภาพระดบัมากท่ีสุดจนเหมาะท่ี
จะน าไปใช้ประกอบการเรียนได้ นอกจากน้ีมีการ
น าไปทดลองโดยวิธีการ Try Out กับกลุ่มใกลเ้คียง
กับกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 3 คร้ัง ได้แก่ การทดสอบ
รายบุคคลหรือการทดสอบ 1 ต่อ1 จ านวน 3 คน การ
ทดสอบกลุ่มยอ่ยหรือกลุ่ม จ านวน 9 คน การทดสอบ
กลุ่มภาคสนาม จ านวน 27 คน ซ่ึงท าให้ได้ขอ้มูลท่ี
เป็นประโยชน์แลว้น ามาแกไ้ข ปรับปรุง พฒันาจน
ไดแ้อปพลิเคชนั ท่ีมีคุณภาพเพื่อน ามาใชใ้นการเรียน
การสอนต่อไป 

 
 

จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของกลุ่มตัวอย่างจากแบบทดสอบก่อนเรียน  
และหลงัเรียนด้วยแอปพลิเคชันท่ีพฒันาข้ึน พบว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงสอดคลอ้ง
กบัผลการวิจัยของ ภทัรินทร์ แก่นค า [4] ไดท้ าการ 
ศึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เร่ือง ระบบย่อยอาหารของมนุษย ์กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยมี
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั.05 แสดงว่า
การเรียนด้วยแอปพลิเคชัน เพื่อการเรียน รู้แบบ
เคล่ือนท่ีสามารถท าให้นักเรียนเกิดความรู้ ความ
เข้าใจใน เน้ื อหาตามความสามารถของตนเอง 
ตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลสามารถเรียน
เน้ือหาซ ้ าก่ีคร้ังก็ได้ ช่วยกระตุ ้นความสนใจของ
นกัเรียนดว้ย ขอ้ความ ภาพเคล่ือนไหว  เสียง วดีีทศัน์
ได้ เปิดโอกาสให้นักเรียน เลือกเรียนตามความ
ตอ้งการความสามารถความสนใจของตนเอง ผูเ้รียน
สามารถควบคุมการเรียนของตนเอง มีอิสระในการ
เรียนรู้ ท าให้ผู ้เรียนแสดงศักยภาพของตนเองได้
เต็มท่ี มีปฏิสัมพนัธ์ และตอบสนองความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคล โดยผูเ้รียนแต่ละคนสามารถควบคุม
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กิจกรรมการเรียน ควบคุมเวลาเรียนไดด้ว้ยตนเอง ซ่ึง
ส่งผลดีต่อการเรียนและช่วยให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีดีข้ึน 

นอกจากน้ี จากผลการประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแอปพลิเคชันท่ีพฒันาข้ึน 
พบว่า นักเรียนกลุ่มตวัอย่างมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ รุ่ง
อ รุณ  ดงงาม  [5] ได้ท าการศึกษาวิจัยบท เรียน
ส าเร็จรูป เร่ือง ระบบย่อยอาหารและการสลาย
สารอาหารเพ่ือให้เกิดพลังงาน วิชาชีววิทยา ชั้ น
มธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยมีการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อการเรียน พบว่า นักเรียนมีความพึง
พอใจต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนส าเร็จรูปอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุดเช่นเดียวกนั เน่ืองดว้ยในขั้นตอนของ
การวิเคราะห์ผู ้เรียน ได้มีการสัมภาษณ์ครูผู ้สอน  
และผู ้เรียน จึงท าให้ได้ข้อมูลมาออกแบบในการ
พฒันาแอปพลิเคชันส่งผลให้นักเรียนเกิดความพึง
พอใจในการใชแ้อปพลิเคชนัท่ีพฒันาข้ึน นอกจากน้ี
นักเรียนคิดว่าการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการ
เรียนรู้แบบเค ล่ือนท่ีเป็นการเรียนท่ีทันสมัย ซ่ึง
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างต่อเน่ือง  
โดยมีครูเป็นท่ีปรึกษา ท าให้นักเรียนมีความสุขและ
สามารถสร้างองคค์วามรู้ไดด้ว้ยตนเอง และนกัเรียน
มีความเขา้ใจบทเรียนดีข้ึน นักเรียนมีสมาธิในการ
เรียนมากข้ึน ไม่รู้สึกวิตกกังวลในขณะใช้บทเรียน  
ท าให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการท่ีได้เรียนใน
วิชาวิทยาศาสตร์ เร่ืองระบบย่อยอาหารด้วยแอป
พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้แบบเคล่ือนท่ีบนระบบ 
ปฏิบติัการแอนดรอยดใ์นระดบัมากท่ีสุด 
 
 

4. สรุปผลการวจัิย  
การพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้แบบ

เคล่ือนท่ี บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์เร่ืองระบบ
ยอ่ยอาหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ได้ด าเนินการตาม
หลกัการออกแบบและพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียโดย
ใช้ท ฤษ ฎีของ  ADDIE Model [6] ผส าน เข้ ากับ
หลักการออกแบบ ส่วนต่อประสานผู ้ใช้ (User 
Interface Design) [7] โดยมีวตัถุประสงค์หลัก คือ 
ออกแบบให้ใช้งานง่าย เรียนรู้ไดง่้าย และออกแบบ
ให้ผูใ้ชท่ี้มีความแตกต่างกนัสามารถเขา้ใจร่วมกนัได ้
ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ียากและท้าทาย ผ่านการเรียนรู้ทาง
เครือข่ายไร้สาย และเทคโนโลยีของอุปกรณ์พกพา 
เช่น แท็บเล็ต เป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพเหมาะ
กบัการเรียนรู้คู่กบัสังคมอยา่งแทจ้ริง เน่ืองจากความ
เป็นอิสระของเทคโนโลยีท่ีสามารถเข้าถึงได้ทุกท่ี 
ทุกเวลา อีกทั้งจ านวนแท็บเล็ตท่ีใชเ้ป็นเคร่ืองมือนั้น
มีจ านวนเพ่ิมข้ึนเร่ือย ๆ อยา่งไรก็ดีส่ิงท่ีส าคญัยิง่ของ
แอปพลิเคชนันั้นอยูท่ี่การเรียนรู้ ซ่ึงจากการทดสอบ
พบว่านักเรียน ท่ี เรียนจากการใช้แอปพลิเคชัน
ดังกล่าวมีผลสัมฤทธ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงข้ึน
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 รวมทั้ งได้รับ
การประเมินความพึงพอใจจากผูเ้รียนจากการใชแ้อป
พลิเคชนัท่ีพฒันาข้ึนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ดงันั้นการ
มุ่งพฒันาเพื่อท าให้ได ้แอปพลิเคชนัท่ีมีคุณภาพ และ
ประสิทธิภาพในระดบัมากท่ีสุดเหมาะท่ีจะน าไปใช้
ประกอบการเรียนได ้

ขอ้เสนอแนะส าหรับการท าวิจยัคร้ังต่อไป 
ผูว้ิจัยมีความเห็นว่าควรมีการวิจัยเก่ียวกับการเรียน
ดว้ยแอปพลิเคชนัในรายวิชาอ่ืน ๆ หรือในระดบัชั้น
อ่ืน ๆ เพื่ อพัฒนาแอปพลิเคชัน ท่ี มี คุณภาพและ
ประสิทธิภาพให้มีจ านวนมากข้ึน นอกจากน้ีควรมี
การสร้างแอปพลิเคชนัในรูปแบบต่างๆ มากข้ึน เช่น 
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แบบเกม แบบจ าลองสถานการณ์ เพื่อเป็นแนวทาง
ในการน าแอปพลิเคชันไปใช้ให้กวา้งขวางยิ่งข้ึน
ต่อไป 
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