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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง เทคโนโลยี
รอบตัว ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้
ด้วยแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1/1 จ านวน 25 คน โรงเรียนผึ่งแดดวิทยาคาร จังหวัดมุกดาหาร     
ได้มาจากการสุ มอย่างง่ายโดยวิธีการจับสลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติ           
การแอนดรอยด์ เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 82.00/84.40 2) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันที่
พัฒนาขึ้น มีค่าเทากับร้อยละ 75 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ค าส าคัญ: แอปพลิเคชัน,ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์, เทคโนโลยีรอบตัว, รูปแบบการเรียนการสอนแบบ TCS 
 

ABSTRACT 
 The purposes of the research were 1) to develop of android application on surrounding 
technology for grade 7, based on the value of the efficiency 80/80 2) to study the effectiveness 
index learning of the application, and 3) to study the student’s satisfaction in the application. The 
samples were 25 grade 7 room 1 students at Phuengdaedwittayakarn school Mukdahan province 
selected by simple random sampling. The research tools were the application, an achievement 
task, and a satisfaction questionnaire. The research statistics were percentage, mean and standard 
deviation. 
 The research findings showed that 1) the android application had efficiency of 82.00/84.40 
2) the effectiveness index of the android application was 75%, and 3) the satisfaction of student’s 
was at the highest level. 
 
Keywords: Application, Android, Changes in technology, TCS Model 
 

บทน า 
 ในปัจจุบันมีช่องทางในการศึกษาที่เป็นประโยชน์ โดยเฉพาะแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ ด้วยเทคนิคทางด้านการพัฒนาสื่อการสอน กลายมาเป็นแอปพลิเคชันที่สามารถดาวน์โหลดมาใช้งาน และ
สามารถน ามาประยุกต์ใช้งานในการจัดการเรียนการสอน หรือเป็นสื่อเสริมการเรียนรู้ได ้[1] ซึ่งการใช้สื่อให้เหมาะสม
กับผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้เกิดการพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบต่างๆ 
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แอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ก็เป็นอีกช่องทางที่ท าให้การเรียนรู้ไม่จ ากัดอยู่แต่ภายในห้องเรียน อีกทั้ง
ยังสะดวกสามารถทบทวนบทเรียนได้ทุกที่ตามต้องการ [2]  
 ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ นางสาวฐิติรัตน์ พันธ์พรม [3] ครูผู้สอนประจ ารายวิชาเทคโนโลยี (การออกแบบและ
เทคโนโลยี) และสอบถามนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 จ านวน 25 คน โรงเรียนผึ่งแดดวิทยาคาร พบว่า ใน          
ภาคเรียนที่ผ่านมา การจัดการเรียนการสอนนั้นเน้นอธิบายอ้างอิงจากในหนังสือ ใช้สื่อน าเสนอจาก Microsoft 
PowerPoint และทบทวนความรู้จากใบงาน เนื่องจากการสอนในห้องเรียนมีเวลาจ ากัด ส่งผลใหน้ักเรียนไม่สามารถ
ทบทวนความรู้ หรือเรียนรู้เนื้อหาเพิ่มเติมนอกเวลาได้ ครูผู้สอนและนักเรียนจึงมีความสนใจและต้องการบทเรียน
แอปพลิเคชัน เพราะเป็นสื่อที่น่าสนใจและนักเรียนสามารถทบทวนความรู้จากโทรศัพท์หรือแท็บเล็ตของตนเอง 
เพื่อใหเ้ข้าใจเนื้อหาและเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น อีกทั้งนักเรียนมีทักษะในการใช้งานโทรศัพท์หรือแท็บเล็ตเป็นอย่างดี เพราะ
มีความคุ้นเคย สามารถเข้าถึงบทเรียนได้ทุกท่ี ทุกเวลา 
 ทั้งนี้ จากความส าคัญของสภาพปัญหาและประโยชน์ที่จะได้รับ ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้
เพิ่มเติมได้ด้วยตนเอง โดยไม่มีข้อจ ากัดในด้านเวลา สถานท่ีหรือค่าใช้จ่าย อีกทั้งเพื่อให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเพิ่มขึ้น 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับช้ัน          
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์             
เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์                 
เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 1. แอปพลิเคชัน คือโปรแกรม หรือ กลุ่มของโปรแกรม ที่ถูกออกแบบส าหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบ
พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต เป็นต้น โดยในปัจจุบันมีการพัฒนาแอปพลิเคชันเกี่ยวกับการศึกษาออก
มากมาย ซึ่งสามารถช่วยเหลือการสอนของครูทั้งในและนอกช้ันเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังช่วยพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ได้อีกด้วย รวมถึงทั้งผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้าถึงการใช้แอปพลิเคชันได้
ตลอดเวลา [4] 
 2. เทคโนโลยีรอบตัว เป็นเนื้อหาที่ใชในการเรียนตามหลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551                
(ฉบับปรับปรุงพ.ศ. 2560) ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตัวช้ีวัด (ว 4.1) ที่มีเนื้อหาประกอบด้วย 3 หน่วยการเรียนรู้ 
คือ 1) ความหมายของเทคโนโลยี 2) ประโยชน์ของเทคโนโลยี และ 3) เทคโนโลยีในงานอาชีพ [5] 
 3. TCS Model เป็นรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยอาศัยสถานการณ์
จ า ลอง  (Teaching-Learning Model Based upon Constructivist Theory by Simulation Technique) ซึ่ ง
พัฒนาขึ้นโดยสวียา สุรมณี [6] มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส าคัญ ดังนี้ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) สถานการณ์ปัญหา            
3) การเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือ และ 5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
 4. จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า แสนแก้ว กล้าขยัน และ สวียา สุรมณี [7] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  เรื่องสารพันธุกรรม ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 
ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีกิจกรรมการเรียนรู้ตาม TCS Model 5 ขั้นตอน
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คือ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) สถานการณ์ปัญหา3) การเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือ และ 5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้, 
เกตุแก้ว ยิ่งยืนยง [8] 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 เสาวลักษณ์ โพธิ์หล้า และอัญญปารย์ ศิลป
นิลมาลย์ [9] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง การแปลงชนิดข้อมูล 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ผลการวิจัยพบว่า ดัชนีประสิทธิผลของ
แอพพลิเคชั่นท่ีพัฒนาขึ้น ต่อความก้าวหน้าในการเรียนรู้สูง 0.76 คิดเป็นร้อยละ 76 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว 
1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้น 
   

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2.1 ประชากรเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนผึ่งแดดวิทยาคาร อ าเภอเมือง จังหวัดมุกดาหาร   
มีทั้งหมด 4 ห้อง จ านวน106 คน    
            2.2 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนผึ่งแดดวิทยาคาร อ าเภอเมือง จังหวัด   
มุกดาหาร จ านวน 25 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่ายโดยวิธีการจับสลาก 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

3.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยท าการศึกษาบริบทและความต้องการของนักเรียน วิเคราะห์
เกี่ยวกับเนื้อหาเรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว วิธีการสร้างแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และกิจกรรมการ
เรียนรู้ตาม TCS Model 

3.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาวิเคราะห์มาประกอบในการออกแบบ
โครงสร้างเนื้อหาบทเรียน ออกแบบหน้าจอ เขียนบทด าเนินเรื่อง น าเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
ถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขบทเรียน 

3.3 ขั้นการพัฒนา (Development) ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งแอปพลิเคชันจะท างานในลักษณะมัลติมีเดียที่เน้นการปฏิสมัพันธ์กับนักเรยีนจากนัน้
น าเสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อประเมินความเหมาะสม และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

3.4 ขั้นการทดลองใช้ (Implementation) ผู้วิจัยได้น าแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่
พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 จ านวน 25 คน คัดเลือกโดยวิธีการสุ่ม
อย่างง่ายโดยการจับสลาก 

3.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลพร้อมน าผลที่ได้จากการทดลองมา
ประเมินผลโดยใช้สถิติ คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสรุปผลการวิจัยพร้อมกับจัดท ารายงาน 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
            1. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน โดยน าคะแนนทดสอบระหว่างเรียน และทดสอบหลังเรียนมา 
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เปรียบเทียบโดยใช้สถิติ คา่ร้อยละ เทียบกับเกณฑ์ 80/80 
2. วิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผล โดยน าคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบ โดยใช้

สถิติ คา่ร้อยละ 
3. วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อแอปพลิเคชัน โดยใช้สถิติค่าเฉลีย่ และค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  
 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์ เ ร่ือง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับชั้น                        
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่มีคุณสมบัติ
ครอบคลุมทางด้านมัลติมีเดียและมีกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์
โดยอาศัยสถานการณ์จ าลอง (TCS Model) ได้ผลแสดงดังภาพแสดงดังภาพท่ี 1-2 

 

ภาพที่ 1 การออกแบบแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ตาม TCS Model 
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ภาพที่ 2 กิจกรรมการเรียนรูต้าม TCS Model 
 
 จากภาพที่ 1-2 แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยอาศัย
สถานการณ์จ าลอง คือ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) สถานการณ์ปัญหา 3) การเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือ และ              
5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 และผลการศึกษาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว 
ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ได้ผลแสดงดังตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ตามเกณฑ์ E1/E2 

การทดสอบ จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม ประสิทธภิาพ 
1. ระหว่างเรียน (E1) 25 10 82.00 
2. หลังเรียน (E2) 25 10 84.40   

  
จากตารางที่ 1 คา่คะแนนท่ีได้จากการท าทดสอบระหว่างเรียน หรือ E1 เทา่กับ 82.00 และค่าคะแนนท่ีได้

จากการทดสอบหลังเรียน หรือ E2 เทา่กับ 84.40 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว 
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2. ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู ด้วยแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบั ติการแอนดรอยด์                
เร่ือง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ได้ผลแสดงดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน ดัชนีประสิทธิผล ร้อยละ 
25 10 97 211 0.75 75 

  
จากตารางที่ 2 ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีค่า

เท่ากับร้อยละ 75 หมายความวา นักเรียนท่ีเรียนด้วยแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง เทคโนโลยี
รอบตัว ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 มีความก้าวหนา้ 
 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เร่ือง เทคโนโลยี
รอบตัว ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ได้ผลแสดงดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

รายการสอบถาม 𝑥̅ SD. ระดับความพึงพอใจ 
1. การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม ดึงดูดความสนใจ 4.68 0.63 มากที่สุด 
2. เนื้อหามีความทันสมัยสามารถน ามาใช้กับชีวิตประจ าวันได้ 4.68 0.63 มากที่สุด 
3. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 4.72 0.61 มากที่สุด 
4. ปุ่มควบคุมมีขนาดและรูปแบบที่เหมาะสม 4.52 0.51 มากที่สุด 
5. ภาพประกอบชัดเจนและมีขนาดเหมาะสม 4.68 0.56 มากที่สุด 
6. สีของข้อความชัดเจนและจัดฉากอย่างเหมาะสม 4.76 0.44 มากที่สุด 
7. ตัวอักษรมีขนาดและรูปแบบที่อ่านง่าย 4.72 0.46 มากที่สุด 
8. เสียงประกอบชัดเจน ฟังสบาย เหมาะสม 4.64 0.57 มากที่สุด 
9. ข้อความและภาพมีความสอดคล้องเหมาะสม 4.68 0.48 มากที่สุด 
10. สถานการณ์ปัญหากระตุ้นให้ค้นหาค าตอบ 4.76 0.44 มากที่สุด 
11. ภารกิจช่วยกระตุ้นให้เกิดการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา 4.64 0.64 มากที่สุด 
12. การเรียนรู้ช่วยสนับสนุนข้อมูล และมีแหล่งสารสนเทศให้ค้นคว้าอย่าง
หลากหลาย 4.88 0.33 มากที่สุด 
13. การช่วยเหลือที่จัดเตรียมไว้ช่วยท าให้ตอบภารกิจได้ 4.60 0.76 มากที่สุด 
14. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ชว่ยให้ทกุคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและแก้ปญัหารว่มกัน 

4.52 0.51 มากที่สุด 

15. นักเรียนได้ความรู้เพิ่มขึ้นหลังจากศึกษาผ่านบทเรียนแอปพลิเคชันเพื่อ
การเรียนรู้ นี ้ 4.72 0.46 มากที่สุด 

โดยรวม 4.68 0.54 มากที่สุด 
  

  
 จากตารางที่ 3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้น 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( 𝑥̅= 4.68, S.D. = 0.54) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง เทคโนโลยีรอบตัว ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1     
มีกิจกรรมการเรียนรู ้คือ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) สถานการณ์ปัญหา 3) การเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือ และ 5) การ
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แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และมีประสิทธิภาพเทากับ 82.00/84.40 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด ทั้งนี้เนื่องจาก แอปพลิเคชัน
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ได้ออกแบบตามรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์โดยอาศยั
สถานการณ์จ าลอง ซึ่งมีหลักการสอนที่เป็นวิธีการส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักคิดด้วยตนเอง รู้จักค้นคว้าหาเหตุผล 
สามารถแก้ปัญหา และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของแสนแก้ว กล้าขยัน และ สวียา              
สุรมณี [6] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องสารพันธุกรรม ส าหรับ
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีกิจกรรมการเรียนรู้ตาม TCS Model 5 ขั้นตอน
คือ 1) การน าเข้าสู่บทเรียน 2) สถานการณ์ปัญหา 3) การเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือ และ 5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  
และเกตุแก้ว ยิ่งยืนยง [7] ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ เรื่อง เซลล์และโครงสร้างของ
เซลล์ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชัน 
ส าหรับการเรียนรู้ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.67/82.44 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดเช่นกัน 
 2. ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้นมีค่า
เท่ากับ 0.75 หรือ ร้อยละ 75 หมายความวา หลังการเรียนด้วยแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์แล้ว
นักเรียนมีอัตราความก้าวหน้าทางการเรียนอยู่ในระดับสูง โดยพิจารณาจากเกณฑการแปลความหมายค่าดัชนี
ประสิทธิผล คาตัวเลขตั้งแต่ 0.60 – 0.79 หมายถึงความก้าวหนาในการเรียนรูสูง [10] ทั้งนี้เนื่องจาก แอปพลิเคชัน
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีการก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์ การออกแบบให้มีความน่าสนใจโดยใช้ทุก
องค์ประกอบของมัลติมีเดีย และมีปฏิสัมพันธ์ในการติดตอสื่อสารทางสังคม สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ใหสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของเสาวลักษณ์ โพธิ์หล้า และอัญญปารย์ ศิลปนิลมาลย์ [9] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การ
พัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด์ เรื่อง การแปลงชนิดข้อมูลส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ผลการวิจัยพบว่า ดัชนีประสิทธิผลของแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาขึ้น ต่อความก้าวหน้าใน
การเรียนรู้สูง 0.76 คิดเป็นร้อยละ 76 
 3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.68 ทั้งนี้เนื่องจาก แอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
เปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตามกิจกรรมการเรียนการสอน และยังสามารถเรียนรู้เพิ่มเติม ทบทวนได้
ด้วยตนเอง โดยไม่มีข้อจ ากัดในด้านเวลา สถานที่ สอดคลองกับงานวิจัยของเกตุแก้ว ยิ่งยืนยง [7] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ เรื่อง เซลล์และโครงสร้างของเซลล์ เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันส าหรับการ
เรียนรู้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปใช้ 
 นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีค าแนะน าในบทเรียนเป็นตัวช่วยการใช้
บทเรียนแอปพลิเคชันช่วยสนับสนุนการเรียนในห้องเรียน และส่งเสริมการเรียนรู้ที่บ้าน และเกิดการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่องและยั่งยืนผ่านสื่อการเรียนรู้แอปพลิเคชัน 
2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
 การวิจัยครั้งต่อไปควรเน้นการขยายผลการใช้แอปพลิเคชันตาม TCS Model ให้ครอบคลุมเนื้อหาและ
ระดับชั้นที่หลากหลาย รวมถึงการน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาประยุกต์ใช้ เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ และส่งเสริม
การใช้งานในระยะยาวและในวงกว้าง 
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