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บทคัดย่อ 
 ไดพ้ฒันาแอปพลิเคชนับนระบบแอนดรอยด์เพื่อการเรียนรู้เร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษา
ตอนตน้ ซ่ึงประกอบไปดว้ยเน้ือหาหลกัส าคญัและบททดสอบความเขา้ใจในลกัษณะของเกมเพ่ือช่วยใหเ้กิดความเพลิดเพลิน
สนุกสนานโดยไดท้ดสอบความรู้ไปพร้อมกนั และมีแบบทดสอบส าหรับตรวจวดัระดบัความเขา้ใจในตอนทา้ย โดยการ
สร้างแอปพลิเคชนัใชโ้ปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 และโปรแกรมอื่นๆ ที่จ  าเป็น และไดท้ าการทดสอบ
แอปพลิเคชนัโดยใชก้ารสุ่มกลุ่มตวัอย่างทั้งจากนักศึกษาปริญญาตรีจ านวน 30 คน และนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้
จ านวน 30 คน ด้วยแบบทดสอบระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียนและแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันและ
แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อแอปพลิเคชนั สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลใชค้่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) และวิเคราะห์หาคุณภาพและประสิทธิภาพส่ือและระดบัความพึงพอใจ พบวา่แอปพลิเคชนัมีคุณภาพ
ในระดบัดีและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์แบบ E1/E2 คือ 80/80 และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอปพลิเคชนั 
โดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก 
 

ค าส าคญั: แอนดรอยด ์แอปพลิเคชนั โมเมนตข์องแรง 
 

Abstract 
We have created and developed an Android application for learning in physics of " Moment of Force"  for junior 

high school level.  The application was designed by including the key contents of the moment and force incorporate with 
gameplay as evaluation student’ s conception insights.  This learning style will entertain users with studying and testing 
knowledge and concept along the way.  There is also an examination for measuring the level of understanding at the end. 
By creating the application, the Adobe Flash Professional CS6 and other required programs were used.  Finally, the 
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performance and efficiency were evaluated by random samples of 30 physics students and 30 middle school students with 
while- learning test, post- test and quality assessments including satisfaction surveys for the application.  Data analysis 
statistical techniques, such as mean value and standard deviation, were used as well as qualitative and quantitative analysis 
of media and satisfaction levels.  It was found that the app has performance of good quality and efficiency according to 
criteria E1/E2 of 80/80. The overall level of satisfaction by student samples with the application is very good. 
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บทน า 
 การศึกษานบัไดว้า่เป็นกระบวนการหน่ึงส าหรับการพฒันาศกัยภาพของมนุษยใ์หมี้ความสมบูรณ์ในทุกๆ ดา้นตาม
ศกัยภาพของแต่ละบุคคลเท่าท่ีจะเป็นไปได ้ทั้งในฐานะปัจเจกบุคคลและฐานะเป็นสมาชิกในสังคมและของโลก มนุษย์
ทุกคนมีโอกาสเรียนรู้หรือไดรั้บการศึกษาใน 2 ลกัษณะคือไดรั้บการศึกษาดว้ยการเรียนรู้ของตนเองจากแหล่งความรู้ต่างๆ 
หรือการศึกษาท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนรู้ในวิถีชีวิตและท่ีไดรั้บการศึกษาท่ีมีผูจ้ดัให้อยา่งเป็นทางการหรือท่ีเป็นไปตาม
แผนการศึกษาแห่งชาติ เรียกวา่ การศึกษาตามแนวระบบของโรงเรียน [1]  

การท่ีจะพฒันาผูเ้รียนใหมี้คุณภาพไดต้อ้งอาศยัครูผูส้อนท่ีมีทกัษะในการจดัการเรียนรู้ โดยเฉพาะในยคุศตวรรษท่ี 21 
ท่ีเป็นทกัษะแห่งอนาคตใหม่ท่ีครูควรมีทกัษะและคุณลกัษณะท่ีรองรับและเขา้ถึงการสร้างนวตักรรมทางการศึกษาและ
การเรียนรู้แบบดิจิตอล [2-3] รวมไปถึงการบริหารจดัการชั้นเรียนในแนวใหม่ [4] ในอนัท่ีจะพฒันาผูเ้รียนเยาวชนในยคุใหม่
ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองและยัง่ยนืและสอดคลอ้งกบัหลกัการจดัการศึกษาตามมาตรา 22 ท่ีวา่ “การจดัการศึกษาตอ้งยดึหลกัวา่ ผูเ้รียน
ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได ้และถือวา่ผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริม
ใหผู้เ้รียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเตม็ศกัยภาพ [5]”  

ปัจจุบนัโลกของการศึกษาไดมี้การเปล่ียนแปลงไปอยา่งมาก โดยเฉพาะเคร่ืองมือทางดา้นดิจิตอลและการส่ือสาร 
[6] เพื่อแสวงหาความรู้ไดเ้พ่ิมความส าคญัมากข้ึนซ่ึงเป็นการช่วยให้ครูผูส้อนมีเคร่ืองมือส าหรับถ่ายทอดเน้ือหาความรู้สู่
ผูเ้รียนได้หลากหลายกระบวนการตามแต่ความเหมาะสมกับผูเ้รียนแต่ละคน [7] นอกจากน้ีความเจริญก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยกีารส่ือสารท าใหผู้เ้รียนสามารถคน้หาความรู้ไดด้ว้ยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ขอ้มูลต่างๆ มากมายและตลอดเวลาท่ี
ตอ้งการ ท าใหห้อ้งเรียนเปล่ียนแปลงไปจากเดิม ภาพของนกัเรียนหรือนิสิต นกัศึกษามีคอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) แท็บแลต็ 
(Tablet) เช่น ไอแพด (iPad) หรือสมาร์ทโฟน (Smart Phone) เป็นอุปกรณ์การเรียนเป็นเร่ืองปกติมากข้ึน ดงันั้นหน้าท่ีครู
อาจารยจึ์งเปล่ียนจากการยนืหนา้ชั้นมาเป็นการกระตุน้และอ านวยความสะดวกในการเรียน ท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และ
พฒันาศกัยภาพของตนเองใหม้ากท่ีสุด ดว้ยกระบวนทศัน์ท่ีเปล่ียนแปลงไปน้ี จึงท าให้เกิดแนวความคิดต่อการจดัการศึกษา
นั้นเปล่ียนแปลงไปดว้ย [8]  

ส าหรับวชิาฟิสิกส์มีลกัษณะเน้ือหาท่ีตอ้งแสดงใหผู้เ้รียนเห็นเป็นรูปธรรมชดัเจน การอธิบายดว้ยค าพดูเพียงอยา่งเดียว
จึงอาจจะยงัไม่เพียงพอ ตอ้งมีภาพประกอบการอธิบายเน้ือหาท่ีเหมาะสมจนท าให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจในเน้ือหาไดอ้ยา่งดี 
และสามารถเช่ือมโยงความรู้กบัชีวิตประจ าวนัได ้และหน่ึงในเร่ืองทางฟิสิกส์เร่ืองหน่ึงท่ีเขา้ใจไดไ้ม่ง่ายคือเร่ือง “โมเมนต์
ของแรง หรือ moment of force”  ถึงแมจ้ะมีลกัษณะไม่ยากเกินไปแต่การจะท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดช้ดัเจนนั้นเป็นส่ิงท่ีทา้ทาย
ความสามารถของผูส้อนท่ีจะคน้หาเทคนิคและวิธีการมาปรับใช ้และเม่ือในปัจจุบนัมีเคร่ืองมือดา้นสารสนเทศดิจิตอลท่ี
รวดเร็ว มีประสิทธิภาพและเขา้ถึงง่ายส าหรับครูผูส้อน ตวัอยา่งเช่น การสร้างแอปพลิเคชนัทางการศึกษา [9] จึงเป็นเหตุผลท่ี
ไดส้ร้างแอปพลิเคชนัเร่ือง “โมเมนตข์องแรง” เพื่อใชเ้ป็นส่ือเสริมในการเรียนการสอนส าหรับนกัเรียนมธัยมศึกษาตอนตน้ 
ซ่ึงประกอบไปดว้ยเน้ือหาหลกัการส าคญัและไดอ้อกแบบสร้างเป็นเกมเพ่ือใชท้บทวนความเขา้ใจ ซ่ึงจะท าให้เกิดความ
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เพลิดเพลินสนุกสนานไปดว้ย มีแบบทดสอบส าหรับตรวจสอบระดบัความเขา้ใจในตอนทา้ย ผูเ้รียนจึงไดท้ดสอบความรู้
และความเขา้ใจในหลกัการของโมเมนตแ์ละสามารถน าไปใชก้บัปัญหาในสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งได ้

 
วธีิการวจัิย 

 ในการสร้างและพฒันาแอปพลิเคชนัเร่ือง “โมเมนตข์องแรง” เร่ิมจากสร้างและออกแบบแผนการพฒันาแอปพลิเคชนั
บนระบบแอนดรอยด์เพ่ือน าเน้ือหาความรู้เร่ืองโมเมนตข์องแรงซ่ึงอยู่ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้มาก าหนดขอบเขต
ของเน้ือหา เม่ือไดข้อบเขตท่ีแน่ชดัแลว้จึงรวบรวมและศึกษาทฤษฎีท่ีจ าเป็นและส าคญัของเร่ืองโมเมนตข์องแรงจากหนงัสือ
กลุ่มสาระการเรียนรู้ [10] หนงัสือต าราและศึกษาขอ้มูลบน website ต่างๆ [11] แลว้จึงเร่ิมออกแบบแอปพลิเคชนัท่ีเหมาะสม
กบัเน้ือหาหลกัโดยมีการด าเนินงานดงัแผนภาพท่ี 1 คือท าการศึกษาโปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 และโปรแกรม
อ่ืนๆ ท่ีจ าเป็นส าหรับสร้างแอปพลิเคชนั [12-14] น าเน้ือหาท่ีไดร้วบรวมไวม้าจ าแนกความเหมาะสมวา่ส่วนใดควรท าเป็น
ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หรือภาพน่ิงจึงจะเหมาะสมในการใชเ้รียนรู้ แลว้จึงเร่ิมสร้างและพฒันาแอพพลิเคชนัตามท่ีได้
ออกแบบไว ้
 
 
 
   
 
   
    
    
    
    
 
   
 
 
   
   
   
 
   
 

 

ภาพที ่1 แผนภาพล าดบัขั้นตอนการสร้างแอปพลิเคชนัเร่ือง “โมเมนตข์องแรง” 

ปรับปรุงแกไ้ขแอปพลิเคชนัตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน่และประเมินผลแบบสอบถามความพึงพอใจและสรุปผลการ 
สร้างแอปพลิเคชนั 

น าผลสรุปมาใชป้รับปรุงและพฒันาแอปพลิเคชนัเพ่ือการศึกษาใหมี้คุณภาพมากยิง่ข้ึน 
11. ประเมินผลแบบสอบถามความพึงพอใจและสรุปผลการสร้างแอปพลิเคชนั 

ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชนัโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ทดสอบแอปพลิเคชนักบักลุ่มตวัอยา่งท่ีใชง้านจริง (นกัเรียนระดบัมธัยมตน้) 
 

ศึกษาโปรแกรมและเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับสร้างแอปพลิเคชนั 

รวบรวมและสรุปเน้ือหาเร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ซ่ึงมีสมการ M = FL รวมถึงเร่ือง “คาน” 

จดัท าส่ือภาพเคล่ือนไหว (Animation) ส าหรับบทเรียนซ่ึงมีการฝัง code action script ไวภ้ายใน 

สร้างและพฒันาแอปพลิเคชนัตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้

สร้างแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชนัและแบบสอบถามความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชนั 

ทดสอบการท างานของแอปพลิเคชนักบันกัศึกษาระดบัปริญญาตรีฟิสิกส์ 
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และการประชุมวิชาการระดบัชาติดา้นบริหารธุรกิจและเศรษฐศาสตร์ คร้ังท่ี 3

 

 
(a) 

 
(b) 

 
(c) 

 
(d) 

 
(e) 

 
(f) 

 
(g) 

ภาพที ่2 (a) หนา้แรกของแอพพลิเคชนั (b) หนา้หลกัของแอพพลิเคชนั (c) หนา้เน้ือหาความหมายของโมเมนต ์ 
(d) หนา้เน้ือหาองคป์ระกอบในการท างานของคาน (e) หนา้เน้ือหาหลกัการของโมเมนต ์(f) หนา้เกม (g) หนา้แบบทดสอบ 
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 และการประชุมวิชาการระดบัชาติดา้นบริหารธุรกิจและเศรษฐศาสตร์ คร้ังท่ี 3      

 

การก าหนดขอบเขตเน้ือหาวิชาฟิสิกส์เร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ไดย้ึดตามกรอบเน้ือหาระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้
ท่ีวา่โมเมนตเ์ป็นผลของแรงท่ีท าให้วตัถุเกิดการหมุน ผลคูณระหวา่งขนาดของแรงกบัระยะจากจุดหมุนตั้งฉากกบัแนวแรง 
เรียกวา่ โมเมนตข์องแรง (Moment of Force, M ) ดงัภาพท่ี 2(c) ซ่ึงเขียนเป็นความสมัพนัธ์ไดด้งัสมการท่ี (1) 

 

 M = F L  (1) 
 

หรือโมเมนตขอ์งแรง = แรง  ระยะจากจุดหมุนตั้งฉากกบัแนวแรง เม่ือ F คือแรง มีหน่วยเป็น นิวตนั (N) L คือระยะจากจุดหมุน
ตั้งฉากกบัแนวแรงมีหน่วยเป็นเมตร (m) และ M คือโมเมนตขอ์งแรง มีหน่วยเป็น นิวตนัเมตร (Nm) ซ่ึงในแอปพลิเคชนัมี
การอธิบายถึงรายละเอียดการน าเร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ไปใชใ้นเร่ืองการหมุนของคานในรูปแบบต่างๆ เช่น โมเมนตข์อง
แรงตามเขม็นาฬิกาและโมเมนตข์องแรงทวนเขม็นาฬิกา ดงัภาพท่ี 2(c และ d) รวมถึงสมดุลต่อการหมุนเม่ือมีแรงหลายแรง
กระท าต่อคาน เป็นตน้ และไดอ้อกแบบการทดสอบในลกัษณะของเกมแบบ interactive ซ่ึงเป็นทั้งการทดสอบความเขา้ใจ
ของผูเ้รียนท่ีมีความสนุกสนาน ดงัภาพท่ี 2(f) และสุดทา้ยไดอ้อกแบบใหมี้การทดสอบความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาสาระจาก
การท าการทดสอบแบบปรนัย ดังภาพท่ี 2(g) จ านวน 10 ขอ้ โดยผูเ้รียนสามารถทราบผลการทดสอบรวมทั้งตรวจสอบ
ค าตอบไดภ้ายหลงัการทดสอบเสร็จส้ิน ซ่ึงสร้างข้ึนจากการเขียน code action script ในโปรแกรม Adobe flash CS6 ฝังไว้
ภายในแอปพลิเคชนั (Embedded) เพื่อใหก้ารใชง้านมีความสมจริงและล่ืนไหล 

เม่ือแอพพลิเคชันแล้วเสร็จในล าดับแรก (Beta Version) จึงได้จัดท าแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันและ
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชัน และน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพ น าผลท่ีได้มาปรับปรุงแกไ้ข
แอปพลิเคช ันตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญทดสอบการท างานของแอปพลิเคชัน แล้วน าไปทดสอบอีกคร้ังเพ่ือหา
ประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชั่นตามแบบประเมินผลแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อประเมิณประสิทธิภาพ
เบ้ืองตน้โดยนกัศึกษาปริญญาตรี หลงัจากปรับปรุงแกไ้ขจุดบกพร่องจึงไดน้ าไปทดสอบกบักลุ่มเป้าหมายจริงคือนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ แลว้จึงสรุปผลการทดสอบแอปพลิเคชนัและน าผลสรุปมาใชป้รับปรุงและพฒันาแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาให้มีคุณภาพมากยิ่งข้ึนในล าดบัถดัไป (New Version) โดยส าหรับแอพพลิเคชนัเร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ท่ีไดรั้บ
การปรับปรุงแลว้ไดแ้สดงไวใ้นภาพท่ี 2 

 
ผลการวจัิยและอภิปรายผลการวจัิย 

 แอปพลิเคชนับนระบบแอนดรอยดเ์พื่อการเรียนรู้เร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ท่ีไดถู้กน าไปทดสอบประสิทธิภาพเป็น
เวอร์ชั่นส าหรับใช้ทดสอบประสิทธิภาพ โดยมีการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันโดยผูเ้ช่ียวชาญเพื่อเสนอแนะ 
ตรวจสอบแกไ้ขและปรับปรุง แลว้ไดน้ าไปท าการทดสอบกบันกัศึกษาปริญญาตรีจ านวน 30 คน และนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้จ านวน 30 คน โดยการสุ่มอยา่งง่ายและสอบถามความพึงพอใจของผูใ้ชด้ว้ยแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชนัและแบบ
ประเมินความพึงพอใจ เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั พิจารณาจากค่าเฉล่ียของคะแนนโดยมีการแบ่งระดบัคุณภาพ
ดงัน้ีคือ “มากท่ีสุด” อยูใ่นช่วง 4.51 - 5.00 “มาก” อยูใ่นช่วง 3.51 - 4.50 “ปานกลาง” อยูใ่นช่วง 2.51 - 3.50 “นอ้ย” อยูใ่นช่วง 
1.51-2.50 และ “น้อยท่ีสุด” อยู่ในช่วง 1.00 - 1.50  และมีการการหาประสิทธิภาพแบบ E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80 [15] โดย          

1E  เป็นไปดงัสมการท่ี (2) 

 

 


 
N

1

X

NE 100A หรือ x 100A   

 

(2) 
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และการประชุมวิชาการระดบัชาติดา้นบริหารธุรกิจและเศรษฐศาสตร์ คร้ังท่ี 3

 

การก าหนดขอบเขตเน้ือหาวิชาฟิสิกส์เร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ไดย้ึดตามกรอบเน้ือหาระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้
ท่ีวา่โมเมนตเ์ป็นผลของแรงท่ีท าให้วตัถุเกิดการหมุน ผลคูณระหวา่งขนาดของแรงกบัระยะจากจุดหมุนตั้งฉากกบัแนวแรง 
เรียกวา่ โมเมนตข์องแรง (Moment of Force, M ) ดงัภาพท่ี 2(c) ซ่ึงเขียนเป็นความสมัพนัธ์ไดด้งัสมการท่ี (1) 

 

 M = F L  (1) 
 

หรือโมเมนตขอ์งแรง = แรง  ระยะจากจุดหมุนตั้งฉากกบัแนวแรง เม่ือ F คือแรง มีหน่วยเป็น นิวตนั (N) L คือระยะจากจุดหมุน
ตั้งฉากกบัแนวแรงมีหน่วยเป็นเมตร (m) และ M คือโมเมนตขอ์งแรง มีหน่วยเป็น นิวตนัเมตร (Nm) ซ่ึงในแอปพลิเคชนัมี
การอธิบายถึงรายละเอียดการน าเร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ไปใชใ้นเร่ืองการหมุนของคานในรูปแบบต่างๆ เช่น โมเมนตข์อง
แรงตามเขม็นาฬิกาและโมเมนตข์องแรงทวนเขม็นาฬิกา ดงัภาพท่ี 2(c และ d) รวมถึงสมดุลต่อการหมุนเม่ือมีแรงหลายแรง
กระท าต่อคาน เป็นตน้ และไดอ้อกแบบการทดสอบในลกัษณะของเกมแบบ interactive ซ่ึงเป็นทั้งการทดสอบความเขา้ใจ
ของผูเ้รียนท่ีมีความสนุกสนาน ดงัภาพท่ี 2(f) และสุดทา้ยไดอ้อกแบบใหมี้การทดสอบความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาสาระจาก
การท าการทดสอบแบบปรนัย ดังภาพท่ี 2(g) จ านวน 10 ขอ้ โดยผูเ้รียนสามารถทราบผลการทดสอบรวมทั้งตรวจสอบ
ค าตอบไดภ้ายหลงัการทดสอบเสร็จส้ิน ซ่ึงสร้างข้ึนจากการเขียน code action script ในโปรแกรม Adobe flash CS6 ฝังไว้
ภายในแอปพลิเคชนั (Embedded) เพื่อใหก้ารใชง้านมีความสมจริงและล่ืนไหล 

เม่ือแอพพลิเคชันแล้วเสร็จในล าดับแรก (Beta Version) จึงได้จัดท าแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันและ
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชัน และน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพ น าผลท่ีได้มาปรับปรุงแกไ้ข
แอปพลิเคช ันตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญทดสอบการท างานของแอปพลิเคชัน แล้วน าไปทดสอบอีกคร้ังเพ่ือหา
ประสิทธิภาพการท างานของแอปพลิเคชั่นตามแบบประเมินผลแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อประเมิณประสิทธิภาพ
เบ้ืองตน้โดยนกัศึกษาปริญญาตรี หลงัจากปรับปรุงแกไ้ขจุดบกพร่องจึงไดน้ าไปทดสอบกบักลุ่มเป้าหมายจริงคือนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาตอนตน้ แลว้จึงสรุปผลการทดสอบแอปพลิเคชนัและน าผลสรุปมาใชป้รับปรุงและพฒันาแอปพลิเคชันเพื่อ
การศึกษาให้มีคุณภาพมากยิ่งข้ึนในล าดบัถดัไป (New Version) โดยส าหรับแอพพลิเคชนัเร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ท่ีไดรั้บ
การปรับปรุงแลว้ไดแ้สดงไวใ้นภาพท่ี 2 

 
ผลการวจัิยและอภิปรายผลการวจัิย 

 แอปพลิเคชนับนระบบแอนดรอยดเ์พื่อการเรียนรู้เร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ท่ีไดถู้กน าไปทดสอบประสิทธิภาพเป็น
เวอร์ชั่นส าหรับใช้ทดสอบประสิทธิภาพ โดยมีการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันโดยผูเ้ช่ียวชาญเพื่อเสนอแนะ 
ตรวจสอบแกไ้ขและปรับปรุง แลว้ไดน้ าไปท าการทดสอบกบันกัศึกษาปริญญาตรีจ านวน 30 คน และนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ตอนตน้จ านวน 30 คน โดยการสุ่มอยา่งง่ายและสอบถามความพึงพอใจของผูใ้ชด้ว้ยแบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชนัและแบบ
ประเมินความพึงพอใจ เป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั พิจารณาจากค่าเฉล่ียของคะแนนโดยมีการแบ่งระดบัคุณภาพ
ดงัน้ีคือ “มากท่ีสุด” อยูใ่นช่วง 4.51 - 5.00 “มาก” อยูใ่นช่วง 3.51 - 4.50 “ปานกลาง” อยูใ่นช่วง 2.51 - 3.50 “นอ้ย” อยูใ่นช่วง 
1.51-2.50 และ “น้อยท่ีสุด” อยู่ในช่วง 1.00 - 1.50  และมีการการหาประสิทธิภาพแบบ E1/E2 ตามเกณฑ์ 80/80 [15] โดย          

1E  เป็นไปดงัสมการท่ี (2) 

 

 


 
N

1

X

NE 100A หรือ x 100A   

 

(2) 

 

และ 2E  เป็นดงัสมการท่ี (3) 
 

 


 
N

2

F

NE 100B หรือ F 100B   

 

(3) 

 

เม่ือ 1E  คือประสิทธิภาพของกระบวนการ 
N

X  คือคะแนนรวมของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน A  คือ คะแนนเต็มของ

แบบฝึกหัดระหวา่งเรียน 2E  คือประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
N

F  คือคะแนนรวมแบบทดสอบหลงัเรียน B  คือคะแนนเตม็

ของแบบทดสอบหลงัเรียนและ N  คือ จ านวนตวัอยา่ง 
  

โดยในการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชนัเพ่ือการเรียนรู้ทั้งหกด้านโดยผูเ้ช่ียวชาญ (ไม่ไดแ้สดงไวใ้นท่ีน้ี) 
พบวา่ดา้นเน้ือหาของส่ือโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก ดา้นการออกแบบหนา้จอโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก ดา้นตวัอกัษร สี และ
เสียงโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก การจัดการบทเรียนและการเช่ือมโยงอยู่ในระดบัดีมาก และด้านการส่งเสริมกิจกรรมการ
เรียนการสอนผลการประเมินอยู่ในระดบัดีมากเช่นกนั และไดน้ าแอปพลิเคชนัดงักล่าวไปทดสอบกบันักศึกษาสาขาวิชา
ฟิสิกส์จ านวน 30 คน (ไม่ได้แสดงไวใ้นท่ีน้ี) เพ่ือทดลองและตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาและประสิทธิภาพของ
กระบวนการการเรียนรู้จากกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีความรู้และประสบการณ์ท่ีสูงกวา่ระดบัเน่ือหาของกลุ่มเป้าหมายจริง ซ่ึงไดผ้ล
การทดสอบแอปพลิเคชนัมีคุณภาพในระดบัดีและมีประสิทธิภาพ 80.67/82.44 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑแ์บบ /1 2E E  ท่ีตั้งไวคื้อ 
80/80 และมีระดบัความพึงพอใจของผูใ้ชท่ี้มีต่อแอปพลิเคชนัโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก 
 

ตารางที ่1 คะแนนจากแบบทดสอบระหวา่งใชง้านและแบบทดสอบหลงัการใชง้านแอปพลิเคชนัในชั้นเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ 

ล าดบั
ที่ 

คะแนนทดสอบ
ระหว่างเรียน 

คะแนน
ทดสอบหลงั

เรียน 
ล าดบัที่ คะแนนทดสอบ

ระหว่างเรียน 

คะแนน
ทดสอบหลงั

เรียน 
ล าดบัที่ คะแนนทดสอบ

ระหว่างเรียน 
คะแนนทดสอบ

หลงัเรียน 

1 9 13 11 10 14 21 8 12 
2 9 13 12 10 13 22 10 13 
3 9 14 13 8 12 23 9 13 
4 6 11 14 9 12 24 5 10 
5 10 13 15 3 10 25 7 12 
6 9 14 16 6 10 26 10 13 
7 9 12 17 7 11 27 7 11 
8 8 12 18 7 12 28 9 13 
9 10 15 19 6 12 29 10 13 
10 10 14 20 8 13 30 5 10 

 

N

x = 8.10 
N

F =12.33 

1E 81.00  2E 82.22  
 

ในขณะท่ีผลการทดสอบประสิทธิภาพกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้จ านวน 30 คน ซ่ึงเป็นกลุ่มเป้าหมาย จริง
ท่ีจะใชง้านแอปพลิเคชนับนระบบแอนดรอยดเ์พื่อการเรียนรู้เร่ือง “โมเมนตข์องแรง” ไดผ้ลการทดสอบดงัตารางท่ี 1 พบวา่
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จากงานประชุมวชิาการระดบัชาติ มหาวทิยาลยัทกัษิณ คร้ังท่ี 27 ประจ�ำปี 2560

 และการประชุมวิชาการระดบัชาติดา้นบริหารธุรกิจและเศรษฐศาสตร์ คร้ังท่ี 3      

 

ผลจากการทดสอบสะทอ้นวา่แอปพลิเคชนัมีคุณภาพในระดบัดีและมีประสิทธิภาพ 81.00/82.22 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑแ์บบ 
/1 2E E  ท่ีตั้งไวคื้อ 80/80 และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอปพลิเคชนัโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก ท าให้ทราบวา่

แอปพลิเคชนัมีประสิทธิภาพเพียงพอต่อการน าไปใชง้านจริง เน่ืองจากการเรียนรู้ผ่านส่ือดิจิตอลตอบสนองผูเ้รียนโดยตรง
เพราะไดรั้บการกระตุน้การเรียนรู้โดยธรรมชาติผา่นการอยากรู้อยากเห็น ไดเ้ล่นไดล้องกบัสถานการณ์จ าลองการหมุนและ
กระดกของคานโดยตอ้งน าความรู้ท่ีได้เรียนไปก่อนหน้านั้ นมาใช้งานซ่ึงสอดคล้องกับบทเรียน รวมไปถึงได้พบกับ
ประสบการณ์แปลกใหม่ซ่ึงไปส่งเสริมใหผู้เ้รียนคิดวเิคราะห์ไดด้ว้ยตนเอง 

แต่อย่างไรก็ตามแอปพลิเคชันบนระบบแอนดรอยด์เพ่ือการเรียนรู้เร่ืองโมเมนต์ของแรงส าหรับนักเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ดงักล่าวยงัจะตอ้งได้รับการทดสอบหรือออกแบบการทดสอบในดา้นขอ้ไดเ้ปรียบทั้งเชิงวิชาการและ
ความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้านแอปพลิเคชนัท่ีชดัเจนกวา่น้ี ซ่ึงแอปพลิเคชนัจะตอ้งไดรั้บการพฒันาและปรังปรุงให้มี
ประสิทธิภาพมากข้ึนจากการทดสอบคร้ังน้ีก่อน โดยผูอ้อกแบบและสร้างแอปพลิเคชั่นพบว่าตอ้งมีการปรับปรุงขอ้มูล
ความรู้เพื่อออกแบบบทเรียนให้กระชบัไม่เยิ้นเยอ้ดว้ยเทคโนโลยีท่ีสอดรับกบัธรรมชาติการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมายและ
รูปแบบการศึกษาในยคุศตวรรษท่ี 21 ท่ีเหมาะสมกวา่เดิม มีการวิเคราะห์บทเรียนและการจดัล าดบัขั้นของการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสมมากข้ึน ซ่ึงจะส่งผลให้สามารถพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพและสอดคลอ้งเหมาะสมกบั
สภาพความเป็นจริงของกลุ่มเป้าหมายในล าดบัต่อไป 

 
สรุปผลการวจัิย 

ได้สร้างแอปพลิเคชันบนระบบแอนดรอยด์เพื่อการเรียนรู้เร่ืองโมเมนต์ของแรงส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนตน้โดยใชโ้ปรแกรม Adobe flash professional CS6 ซ่ึงประกอบไปดว้ยเน้ือหาหลกัการท่ีส าคญัและไดอ้อกแบบสร้าง
เกมเพ่ือใชท้บทวนความเขา้ใจของผูเ้รียน ซ่ึงท าให้เกิดความเพลิดเพลินสนุกสนานไปดว้ยในตวั และมีแบบทดสอบส าหรับ
ตรวจสอบระดบัความเขา้ใจของผูใ้ชเ้องในตอนทา้ย ผูเ้รียนจึงไดท้ดสอบความรู้และความเขา้ใจในหลกัการของโมเมนต ์
และสามารถน าไปใชก้บัปัญหาในสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งได ้โดยจะใชก้ารน าเสนอเป็นแบบมลัติมีเดียบนสมาร์ทโฟนหรือ
แท็บเล็ต โดยท่ีแอปพลิเคชนัสามารถโตต้อบกบัผูเ้รียนได ้ตอบสนองการเรียนรู้ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี สามารถเขา้ใจได้
ง่ายและรวดเร็วและมีรูปแบบท่ีน่าสนใจจนสามารถจูงใจผูเ้รียนได ้ไม่ท าให้ผูเ้รียนเกิดความเบ่ือหน่าย และผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองในทุกท่ี ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และมีความเขา้ใจในเร่ืองท่ีตอ้งการศึกษาไดง่้ายและ
รวดเร็ว จากการทดสอบแอปพลิเคชันจากกลุ่มตัวอย่างผู ้ใช้งานจริงพบว่ามีคุณภาพในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 
81.00/82.22 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑแ์บบ /1 2E E  คือ 80/80 และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอปพลิเคชนัโดยรวมอยู่
ในระดบัดีมาก และผูเ้รียนมีความเพลิดเพลินสนุกสนานและความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ดว้ยแอปพลิเคชนับนระบบ
แอนดรอยด์เพื่อการเรียนรู้เร่ืองโมเมนตข์องแรง 

 
ค าขอบคุณ 

 ผูเ้ขียนบทความขอขอบคุณงบประมาณสนับสนุนการท าโครงงานวิจยัของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี หลกัสูตร
วทิยาศาสตร์-ฟิสิกส์ 5 ปี จากคณะวทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลยัทกัษิณ พ.ศ.2559  
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และการประชุมวิชาการระดบัชาติดา้นบริหารธุรกิจและเศรษฐศาสตร์ คร้ังท่ี 3

 

ผลจากการทดสอบสะทอ้นวา่แอปพลิเคชนัมีคุณภาพในระดบัดีและมีประสิทธิภาพ 81.00/82.22 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑแ์บบ 
/1 2E E  ท่ีตั้งไวคื้อ 80/80 และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอปพลิเคชนัโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก ท าให้ทราบวา่

แอปพลิเคชนัมีประสิทธิภาพเพียงพอต่อการน าไปใชง้านจริง เน่ืองจากการเรียนรู้ผ่านส่ือดิจิตอลตอบสนองผูเ้รียนโดยตรง
เพราะไดรั้บการกระตุน้การเรียนรู้โดยธรรมชาติผา่นการอยากรู้อยากเห็น ไดเ้ล่นไดล้องกบัสถานการณ์จ าลองการหมุนและ
กระดกของคานโดยตอ้งน าความรู้ท่ีได้เรียนไปก่อนหน้านั้ นมาใช้งานซ่ึงสอดคล้องกับบทเรียน รวมไปถึงได้พบกับ
ประสบการณ์แปลกใหม่ซ่ึงไปส่งเสริมใหผู้เ้รียนคิดวเิคราะห์ไดด้ว้ยตนเอง 

แต่อย่างไรก็ตามแอปพลิเคชันบนระบบแอนดรอยด์เพ่ือการเรียนรู้เร่ืองโมเมนต์ของแรงส าหรับนักเรียน
มธัยมศึกษาตอนตน้ดงักล่าวยงัจะตอ้งไดรั้บการทดสอบหรือออกแบบการทดสอบในดา้นขอ้ไดเ้ปรียบทั้งเชิงวิชาการและ
ความพึงพอใจท่ีเกิดข้ึนจากการใชง้านแอปพลิเคชนัท่ีชดัเจนกวา่น้ี ซ่ึงแอปพลิเคชนัจะตอ้งไดรั้บการพฒันาและปรังปรุงให้มี
ประสิทธิภาพมากข้ึนจากการทดสอบคร้ังน้ีก่อน โดยผูอ้อกแบบและสร้างแอปพลิเคชั่นพบว่าตอ้งมีการปรับปรุงขอ้มูล
ความรู้เพื่อออกแบบบทเรียนให้กระชบัไม่เยิ้นเยอ้ดว้ยเทคโนโลยีท่ีสอดรับกบัธรรมชาติการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมายและ
รูปแบบการศึกษาในยคุศตวรรษท่ี 21 ท่ีเหมาะสมกวา่เดิม มีการวิเคราะห์บทเรียนและการจดัล าดบัขั้นของการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสมมากข้ึน ซ่ึงจะส่งผลให้สามารถพฒันาแอพพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพและสอดคลอ้งเหมาะสมกบั
สภาพความเป็นจริงของกลุ่มเป้าหมายในล าดบัต่อไป 

 
สรุปผลการวจัิย 

ได้สร้างแอปพลิเคชันบนระบบแอนดรอยด์เพื่อการเรียนรู้เร่ืองโมเมนต์ของแรงส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนตน้โดยใชโ้ปรแกรม Adobe flash professional CS6 ซ่ึงประกอบไปดว้ยเน้ือหาหลกัการท่ีส าคญัและไดอ้อกแบบสร้าง
เกมเพ่ือใชท้บทวนความเขา้ใจของผูเ้รียน ซ่ึงท าให้เกิดความเพลิดเพลินสนุกสนานไปดว้ยในตวั และมีแบบทดสอบส าหรับ
ตรวจสอบระดบัความเขา้ใจของผูใ้ชเ้องในตอนทา้ย ผูเ้รียนจึงไดท้ดสอบความรู้และความเขา้ใจในหลกัการของโมเมนต ์
และสามารถน าไปใชก้บัปัญหาในสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งได ้โดยจะใชก้ารน าเสนอเป็นแบบมลัติมีเดียบนสมาร์ทโฟนหรือ
แท็บเล็ต โดยท่ีแอปพลิเคชนัสามารถโตต้อบกบัผูเ้รียนได ้ตอบสนองการเรียนรู้ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี สามารถเขา้ใจได้
ง่ายและรวดเร็วและมีรูปแบบท่ีน่าสนใจจนสามารถจูงใจผูเ้รียนได ้ไม่ท าให้ผูเ้รียนเกิดความเบ่ือหน่าย และผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองในทุกท่ี ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู้และมีความเขา้ใจในเร่ืองท่ีตอ้งการศึกษาไดง่้ายและ
รวดเร็ว จากการทดสอบแอปพลิเคชันจากกลุ่มตัวอย่างผู ้ใช้งานจริงพบว่ามีคุณภาพในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 
81.00/82.22 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑแ์บบ /1 2E E  คือ 80/80 และระดบัความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอปพลิเคชนัโดยรวมอยู่
ในระดบัดีมาก และผูเ้รียนมีความเพลิดเพลินสนุกสนานและความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ดว้ยแอปพลิเคชนับนระบบ
แอนดรอยด์เพื่อการเรียนรู้เร่ืองโมเมนตข์องแรง 

 
ค าขอบคุณ 

 ผูเ้ขียนบทความขอขอบคุณงบประมาณสนับสนุนการท าโครงงานวิจยัของนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี หลกัสูตร
วทิยาศาสตร์-ฟิสิกส์ 5 ปี จากคณะวทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลยัทกัษิณ พ.ศ.2559  
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