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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียน
รูดว้ยแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น           กลุ่ม
ตัวอยา่ง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1/1 จ านวน 30 คน โรงเรียนเนินยางประชาสามัคคี จังหวัดกาฬสินธ ุได้มา
จากการสุมอย่างง่ายโดยวิธีการจับสลาก เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แอปพลิเคชันบนเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 แบบประเมินความเหมาะสม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คารอยละ คาเฉลี่ย และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบวา 1) แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษามีประสิทธิภาพเทากับ 81.00/86.33 2) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 
มีคาเทากับรอยละ 75 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นอยูในระดับมากท่ีสุด 
 
ค าส าคัญ: แอปพลิเคชัน, การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี, รูปแบบการเรียนการสอนแบบ TCS 
 

ABSTRACT 
 The purposes of the research were 1) to the development of application for learning on 
changes in technology for grade 7 course based on the value of the efficiency 80/80, 2) to study 
the effectiveness index learning of the application, and 3) to study the students satisfaction in the 
application. The samples were 30 grade 7 room 1 students at Nernyangprachasamakee school 
selected by simple random sampling. The research tools were the application, an application 
suitability assessment form, an achievement task, and a satisfaction questionnaire. The research 
statistics were percentage, mean and standard deviation. 
 The research findings showed that 1) the application had efficiency of 81.00/86.33, 2) the 
effectiveness index of the application was 75%, and 3) the satisfaction of students was at the 
highest level. 
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บทน า 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาท ในการพัฒนาในเกือบทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าในด้านธุรกิจ ด้าน
สาธารณสุข ด้านการทหารและความมั่นคง ด้านโทรคมนาคมและการสื่อสาร และในด้านการศึกษา เทคโนโลยี
สารสนเทศ ก็มีบทบาทที่ส าคัญในส่วนของการเป็นทั้งเครื่องมือหลัก และเครื่องมือสนับสนุนที่ต้องจัดหา และ
น ามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้เป็นไปตามลักษณะการศึกษา ตามเจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ การก าหนดทิศทางและนโยบายการจัดการศึกษาไทย จึงต้องด าเนินการอย่างเร่งด่ วน เพื่อให้ทันต่อ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีที่มีผลต่อการก าหนดคุณสมบัติและคุณภาพของแรงงานในอนาคต ดังนั้นการจัด
การศึกษาจึงต้องมีการเพิ่มเติม ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ๆ ในหลักสูตรการเรียนการสอน และปรับปรุงให้ทันต่อ
การเปลี่ยนแปลง [1]  

 โรงเรียนเนินยางประชาสามัคคี ต าบลเนินยาง อ าเภอค าม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ ได้ท าการเรียนการสอน
ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 มุ่งเน้นให้นักเรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และส่งเสริมให้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้อย่างหลากหลายอีกทั้งโรงเรียนยังได้ปรับปรุงห้องเรียนคอมพิวเตอร์มีเครื่องคอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ต เพื่อ
ส่งเสริมและขยายโอกาสในการพัฒนาองค์ความรู้ของนักเรียนผู้วิจัยได้ส ารวจบริบทในการจัดการเรียนการสอนของ
โรงเรียนเบื้องต้น จากการสัมภาษณ์คุณครูกฤษฎา ทิพวงษ์ [2] ครูผู้สอนประจ ารายวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบละ
เทคโนโลยี) เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า ในการจัดการเรียนการ
สอนในเนื้อหาเรื่องนี้ได้ท าการสอนด้วยบทเรียนออนไลน์มีการบรรยายหน้าช้ันด้วยสื่อน าเสนอ PowerPoint ซึ่ง
นักเรียนบางส่วนไม่สนใจเข้าเรียนในบทเรียนออนไลน์ เนื่องจากไม่มีคอมพิวเตอร์พอเพียงกับจ านวนนักเรียนบาง
กลุ่มเรียน 2 คนต่อเครื่อง จึงต้องการบทเรียนบนแท็บเล็ตของโรงเรียนหรือโทรศัพท์ของนักเรียน จากการสอบถาม
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 จ านวน 30 คน เกี่ยวกับสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในการเรียนการสอนเรื่องนี้
นักเรียนร้อยละ 33 มีความสนใจที่จะเรียนด้วย การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ นักเรียนร้อยละ 30 มีความ
สนใจที่จะเรียนด้วยอีเลิร์นนิง นักเรียนร้อยละ 20 มีความสนใจที่จะเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย และนักเรียนร้อยละ 
17 มีความสนใจที่จะเรียนเกม 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพื่อให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย จดจ าได้ดี และเสริมสร้างให้นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองต่อไป 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่
1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1. แอปพลิเคชันเป็นการใช้เทคโนโลยีระบบ โดยแอปพลิเคชันเป็นค าย่อ ของค าว่า application program 
หรือเรียกว่า โปรแกรมประยุกต์ ซึ่งเป็น โปรแกรมที่ได้รับการออกแบบให้ท างานด้วยหน้าที่ ที่เจาะจงโดยตรงส าหรับ
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ผู้ใช้ หรือในบางกรณี ส าหรับโปรแกรมประยุกต์อื่น ๆ ตัวอย่างเช่น โปรแกรมประมวลผลค า (word processing 
เช่น MS Word) ฐานข้อมูล web browser เป็นต้น [3]  
 2. การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี เป็นเนื้อหาที่ประกอบบนแอปพลิเคชัน ที่พัฒนาขึ้นอิงตามมาตรฐาน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีเนื้อหาประกอบด้วย 2 หน่วย
การเรียนรู้ คือ 1) การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และ 2) การวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี [4]  
 3. รูปแบบการเรียนการสอนแบบ TCS หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรคัตวิสิต์
โดยอาศัยสถานการณ์จ าลอง (Teaching-Learning Model Based upon Constructivist Theory by Simulation 
Technique) ซึ่งพัฒนาขึ้นโดยสวียา สุรมณี [5] ที่ใช้ในแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส าคัญ ดังนี้  1) การน าเข้าสู่บทเรียน                          
2) สถานการณ์ปัญหา 3) การเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือ และ 5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
 4. จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า แสนแก้ว กล้าขยัน และ สวียา สุรมณี [6] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  เรื่องสารพันธุกรรม ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 
ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีกิจกรรมการเรียนรู้ตาม TCS Model 5 ขั้นตอน
คือ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) สถานการณ์ปัญหา3) การเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือ และ 5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้, 
เกตุแก้ว ยิ่งยืนยง [7] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ เรื่องเซลล์และโครงสร้างของ
เซลล์ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า            
1) แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู ้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.67/82.44 และ 2) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลเิค
ชันส าหรับการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และ มานิตา หินแก้ว และสวียา สุรมณี [8] ได้
ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่องภัยคุกคามด้านข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีดัชนีประสิทธิผลของ
การเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น มีค่าเท่ากับร้อยละ 72 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น  

  
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1  ประชากร  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนเนินยางประชาสามัคคี  ต าบลเนินยาง              
อ าเภอค าม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ มีทั้งหมด 3 ห้อง รวม 84 คน 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 จ านวน 30 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายโดยวิธีการจับ
สลาก 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

3.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยเกี่ยวกับการสร้างบทเรียน          การ
พัฒนาแอปพลิเคชัน วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เนื้อหาเรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 และโปรแกรม Thunkable  
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3.2 ออกแบบ (Design) ผู้วิจัยจัดท าโครงสร้างเนื้อหาบทเรียนออกแบบหน้าจอ เขียนบทด าเนินเรื่อง
น าเสนอ ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขบทเรียน 

3.3 การพัฒนา (Development) ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ โดยใช้โปรแกรม 
Thunkable สร้างบทเรียนโดยเน้นการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ จากนั้นน าเสนอผูเช่ียวชาญเพื่อประเมินความ
เหมาะสม และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

3.4 การทดลองใช้ (Implementation) ผู้วิจัยได้น าแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การเปลี่ยนแปลง
ของเทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 
จ านวน 30 คน 

3. การประเมินผล (Evaluation) ผู้วิจัยน าผลคะแนนได้จากคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 
คะแนนจากภารกิจ และผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
            1. วิเคราะหประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู ้โดยน าคะแนนภารกจิระหวา่งเรียน และ
ทดสอบหลังเรียนมาเปรยีบเทียบโดย ใชสถิติคารอยละ เทยีบกับเกณฑ 80/80 

2. วิเคราะหหาค่าดชันีประสิทธิผล โดยน าคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบ ใชสถิติ 
คารอยละ 

3. วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มตีอแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ โดยใชสถิติค่าเฉลีย่ และคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เร่ืองการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ที่มีคุณสมบัติครอบคลุมทางด้าน

มัลติมีเดียและมีกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยอาศัย
สถานการณ์จ าลอง (TCS Model) ได้ผลแสดงดังภาพแสดงดังภาพท่ี 1-2 

 

 
ภาพที่ 1 การออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ที่ตาม TCS Model 
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ภาพที่ 2 กิจกรรมการเรียนรูต้าม TCS Model 
 

 จากภาพท่ี 1-2 แอปพลิเคชันเพือ่การเรยีนรู้ เรื่องการเปลีย่นแปลงของเทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศกึษา 
ปีท่ี 1 มีกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรยีนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต์โดยอาศัยสถานการณ์
จ าลอง (TCS Model) คือ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) สถานการณ์ปญัหา 3) การเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือ และ  
5) การแลกเปลีย่นเรยีนรู ้
 
 และผลการศึกษาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 ไดผลแสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ ตามเกณฑ E1/E2 
การทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม ประสิทธภิาพ 

ระหว่างเรียน (E1) 30 10 81.00 
หลังเรียน (E2) 30 10 86.33 

  

 จากตารางที่ 1 คาคะแนนท่ีไดจากการท าภารกิจระหวางเรียน หรือ E1 เทากับ 81.00 และคาคะแนนที่ได
จากการทดสอบหลังเรียน หรือ E2 เทากับ 86.33 ซึ่งมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80 ที่ก าหนดไว 
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2. ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เร่ืองการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยี ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ได้ผลแสดงดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 
 

 จากตารางที่ 2 ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันมีคาเทากับร้อยละ 75 หมายความวา 
นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที1่   
มีความก้าวหนา 

 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ เร่ืองการเปลี่ยนแลงของของ
เทคโนโลย ีส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ได้ผลแสดงดังตารางที่ 3 
ตารางที่ 3 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ 

รายการสอบถาม 𝒙̃ SD. ระดับความพึงพอใจ 
1. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม ดึงดูดความสนใจ 4.67 0.61 มากที่สุด 
2. เนื้อหามีความทันสมัยสามารถน ามาใช้กับชีวิตประจ าวันได้ 4.68 0.63 มากที่สุด 
3. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 4.70 0.60 มากที่สุด 
4. ปุ่มควบคุมมีขนาดและรูปแบบที่เหมาะสม 4.52 0.51 มากที่สุด 
5. ภาพประกอบชัดเจนและมีขนาดเหมาะสม 4.63 0.61 มากที่สุด 
6. สีของข้อความชัดเจนและจัดฉากอย่างเหมาะสม 4.73 0.45 มากที่สุด 
7. ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบที่อ่านง่าย 4.73 0.45 มากที่สุด 
8. เสียงประกอบชัดเจน ฟังสบาย เหมาะสม 4.63 0.56 มากที่สุด 
9. ข้อความและภาพมีความสอดคล้องเหมาะสม 4.67 0.48 มากที่สุด 
10. สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ค้นหาค าตอบ 4.70 0.47 มากที่สุด 
11. ภารกิจช่วยกระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา 4.60 0.62 มากที่สุด 
12. การเรียนรู้ช่วยสนับสนุนข้อมูล และมีแหล่งสารสนเทศให้ค้นคว้าอย่าง
หลากหลาย 

4.83 0.38 มากที่สุด 

13. การช่วยเหลือที่จัดเตรียมไว้ช่วยท าให้ตอบภารกิจได้ 4.57 0.77 มากที่สุด 
14. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ชว่ยให้ทกุคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแก้ปญัหารว่มกัน 4.50 0.51 

มากที่สุด 

15. นักเรียนได้ความรู้เพิ่มขึ้นหลังจากศึกษาผ่านบทเรียน 
แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ นี ้ 4.73 0.45 

มากที่สุด 

โดยรวม 4.68 0.54 มากที่สุด 
  

  
 จากตารางที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด           
(𝒙̃= 4.68, S.D. = 0.54) 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 มี
กิจกรรมการเรียนรู้ คือ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) สถานการณ์ปัญหา 3) การเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือ และ              
5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และมีประสิทธิภาพเทากับ 81.00/86.33 ทั้งนี้เนื่องจาก แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ได้
ออกแบบตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยอาศัยสถานการณ์จ าลอง ซึ่งมีหลักการ

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ดัชนีประสทิธิผล ร้อยละ 
30 10 97 211 0.75 75 
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สอนที่เป็นวิธีการส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักคิดด้วยตนเอง รู้ จักค้นคว้าหาเหตุผล สามารถแก้ปัญหา และสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของแสนแก้ว กล้าขยัน และ สวียา สุรมณี [6] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การ
พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องสารพันธุกรรม ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัย
พบว่า แอปพลิเคชันบนกิจกรรมการเรียนรู้ตาม TCS Model 5 ข้ันตอนคือ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) สถานการณ์
ปัญหา3) การเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือ และ 5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  และเกตุแก้ว ยิ่งยืนยง [7] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง
การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ เรื่อง เซลล์และโครงสร้างของเซลล์ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 80.67/82.44 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดเช่นกัน 
 2. ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูดวยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีคาเทากับ 0.75 หรือ            
รอยละ 75 หมายความวา หลังการเรียนดวยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้แล้วนักเรียนมีอัตราความก้าวหนาทางการ
เรียนอยูในระดับสูง โดยพิจารณาจากเกณฑการแปลความหมายค่าดัชนีประสิทธิผล คาตัวเลขตั้งแต่ 0.60 – 0.79 
หมายถึงความก้าวหนาในการเรียนรูสูง [9] ทั้งนี้เนื่องจาก แอปพลิเคชันมีการก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์ การ
ออกแบบให้มีความน่าสนใจโดยใช้ทุกองค์ประกอบของมัลติมีเดีย และมีปฏิสัมพันธในการติดตอสื่อสารทางสังคม 
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของมานิตา หินแก้ว และ สวียา สุรมณี [8] ได้
ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง ภัยคุกคามด้านข้อมูลในคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีดัชนีประสิทธิผลของ
การเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น มีค่าเท่ากับร้อยละ 72 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.68 ทั้งนี้เนื่องจาก แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ตามกิจกรรมการเรียนการสอนที่เตรียมความพรอมก่อนเรียน ใชโจทยปญหาและภารกิจ สามารถการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางนักเรียนและผู้เช่ียวชาญ สอดคลองกับงานวิจัยของเกตุแก้ว ยิ่งยืนยง [7] ได้ศึกษาวิจัย
เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ เรื่อง เซลล์และโครงสร้างของเซลล์ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันส าหรับ
การเรียนรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 

 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปใช้ 
 นักเรียนสามารถเรียนรู้จากบทเรียนแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้นี้ได้ด้วยตนเอง ตามขั้นตอนที่น าเสนอไว้ใน
บทเรียนแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เพื่อจะไดเรียนรู้และทบทวนบทเรียนที่ดียิ่งข้ึน 
 
2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
 ควรมีการน าแนวคิดเกี่ยวกับการใช้สื่อแอปพลิเคชันตามรูปแบบ TCS Model ไปขยายผลใช้กับการเรียนรู้ใน
เนื้อหาเรื่องอื่น ๆ และระดับช้ันอ่ืน ๆ เพื่อใช้ประโยชน์ต่อไป 
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