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บทคัดย่อ
	 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ (๑) พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง อริยสัจ ๔ 

ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่๓ โรงเรยีนอดุมวทิยา ทีม่ปีระสทิธภิาพ ๘๐/๘๐ (๒) เปรยีบเทยีบคะแนน

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน และ (๓) ศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนอดุมวทิยา

ที่มีต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ 
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349การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาฯ

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา ภาคการศึกษา

ที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ จ�ำนวน ๓๐ คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย โดยวิธีจับสลาก 

เครือ่งมอื ทีใ่ช้ในการวจิยั ประกอบด้วย แอปพลิเคชนัเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง แบบประเมนิคณุภาพด้าน

สื่อและด้านเนื้อหา แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ใน 

การวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า (๑) แอปพลิเคชัน 

เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๓ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา  

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่ากับ ๘๐.๐๘/๘๘.๘๓ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ ท่ีก�ำหนดไว้ (๒) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ และ (๓) ผู้เรียน

มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๗๒

ค�ำส�ำคัญ: แอปพลิเคชัน; การเรียนรู้ด้วยตนเอง; อริยสัจ ๔; นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓

Abstract
	 The purposes of this research were to: (1) develop an application for self-directed 
learning on the topic of the four noble truths for Secondary 3 (Grade 9) students at  
Udomvithaya school to meet the efficiency criterion of 80/80, (2) compare the  
students’ learning achievements before and after using the developed application,  
and (3) investigate the students’ satisfaction with the application. 
	 The samples of this study were 30 students chosen by the lottery method of 
simple random sampling. The research instruments consisted of an application for  
self-learning, a quality evaluation form for the media and the content, an achievement 
test, and a questionnaire. The statistical methods used to analyze the data were  
mean, standard deviation, and dependent t-test. The research results showed that:  
(1) The efficiency of the application for self-directed learning on the topic of the four 
noble truths for Secondary 3 (Grade 9) students at Udomvithaya school was 80.08/88.83, 
which was higher than the set criterion. (2) The students’ learning achievement after  
using the application was higher at the statistically significant level of .05. (3) The students’ 
overall satisfaction with the application for self-directed learning on the topic of the four 
noble truths for Secondary 3 (Grade 9) students at Udomvithaya school was at the  
highest level with the mean of 4.72.

Keywords: application; self-directed learning; four noble truths; secondary 3
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350 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๑

บทน�ำ
	 หลักธรรมอริยสัจ ๔ มีความส�ำคัญต่อการพัฒนาชีวิตความเป็นอยู่ที่สอดคล้องกับแผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาต ิฉบบัที ่๑๒ (พ.ศ. ๒๕๖๐ - ๒๕๖๔) เป็นแผนแม่บทหลกัในการพฒันาประเทศ

ที่ได้ประกาศในราชกิจจานุเบกษา มีหลักการส�ำคัญคือยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลางของการพัฒนามุ่งสร้าง

คุณภาพชีวิตที่ดีส�ำหรับคนไทย พัฒนาคนให้มีความเป็นคนที่สมบูรณ์ และกระทรวงศึกษาธิการตระหนัก

ถึงความส�ำคัญของการพัฒนาคนให้มีคุณธรรมและจริยธรรมจึงมีนโยบายมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู ้

คู่คุณธรรม มีคุณภาพชีวิตท่ีดี มีความสุขในสังคม จึงก�ำหนดยุทธศาสตร์และเป้าหมายพัฒนาหลักสูตร 

กระบวนการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล ให้ตอบสนองการพัฒนาในด้านคุณภาพตามบริบท 

ทีเ่ปลีย่นแปลง
1
 อรยิสจั ๔ เป็นหลกัธรรมทางพระพทุธศาสนาทีอ่งค์สมเดจ็พระสมัมาสมัพทุธเจ้าทรงค้นพบ

ด้วยพระองค์เอง แล้วทรงน�ำมาประกาศสั่งสอนพุทธสาวกให้บรรลุตาม เป็นหลักธรรมท่ีเป็นความจริง 

ในการแสวงหาจุดมุง่หมายของชวีติ ผูท้ีป่ฏบิตัติามหลกัอรยิสจั ๔ กจ็ะสามารถก�ำจดักเิลสทีอ่ยูภ่ายในจิตใจ 

เป็นวิถีแห่งความดับทุกข์ นอกจากนี้ หลักอริสัจ ๔ ยังสามารถน�ำมาใช้ในการแก้ปัญหาในการด�ำเนิน 

ชวีติได้เป็นอย่างด ีการปฏบิตัติามหลกัอรยิสจั ๔ จะท�ำให้รู้แจ้งถงึวธิกีารและกระบวนการในการแก้ปัญหา 

อย่างเป็นระบบและได้ผลจริงที่ยั่งยืนกระบวนการในการแก้ปัญหาตามหลักอริยสัจ ๔ ได้แก่ ข้ันก�ำหนด

ปัญหา ขั้นวิเคราะห์สาเหตุปัญหา ขั้นแก้ปัญหา และขั้นก�ำหนดวิธีการแก้ปัญหา
2

	 แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ เข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอน เนื่องจากเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายผ่าน

ทางโทรศพัท์มอืถอืสมาร์ทโฟน บนระบบปฏบิติัการแอนดรอยด์ แอปพลิเคชนัเป็นซอฟต์แวร์ประเภทหนึง่

ช่วยให้เราสามารถกระท�ำบางอย่างได้ตามความต้องการ แอปพลิเคชันทีท่�ำงานบนเครือ่งมอือปุกรณ์พกพา 

เรยีกว่า โมบายแอปพลเิคชนั (Mobile Applications) อาจเป็นโปรแกรม เกม รปูแบบค�ำสัง่ หรอืสิง่อ�ำนวย

ความสะดวกบนสมาร์ทโฟน ท�ำให้มกีารพฒันาแอปพลเิคชนัต่างๆ มากขึน้เพือ่ให้ตรงกบัความต้องการของ

ผูใ้ช้ ซึง่ปัจจบุนัแอปพลเิคชนับนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มใีห้เลอืกใช้และดาวน์โหลดกนัอย่างมากมาย 

ผู้ใช้สามารถดาวน์โหลดและติดตั้งลงในสมาร์ทโฟนได้ง่าย ซ่ึงการใช้งานครั้งต่อไปผู้ใช้สามารถศึกษา 

เนื้อหาได้เลยโดยไม่ต้องท�ำการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต การน�ำเอาเทคโนโลยีมาใช้อย่างเหมาะสมนั้น ท�ำให้

การเรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็วยิ่งขึ้น
3

	 1
 กระทรวงศึกษาธิการ, ข่าววงการศึกษา: ศธ.ขับเคลื่อนการสร้างเสริมประสบการณ์อาชีพ และพัฒนา

คณุลกัษณะทีพ่งึประสงค์ของนกัเรยีน, [ออนไลน์], แหล่งทีม่า: https://www.moe.go.th/moe/th/news/. [๑ สิงหาคม 
๒๕๖๔].
	 2

 พระพรหมคุณาภรณ์ (ป.อ.ปยุตฺโต), พจนานุกรมพุทธศาสตร์ ฉบับประมวลธรรม, (กรุงเทพมหานคร:  
ส�ำนักพิมพ์ผลิธัมม์, ๒๕๕๙), หน้า ๒๐๔.
	 3

 ชญาตี เงารังสี, “การตูนนิทานเวตาลในฐานะสื่อการสอนคุณธรรมจริยธรรม”, KKU International Journal 
of Humanities and Social Sciences, Vol. 7 No. 2, (2018) : 1-18.
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351การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาฯ

	 จากการศึกษาค้นงานวิจัยของวัยรุ่นระหว่างอายุ ๑๔-๑๕ ปี พัฒนาการด้านคุณธรรมจริยธรรม  

พบว่า ความเสื่อมถอยทางวัฒนธรรมของเยาวชนและคนในสังคม อาทิ การให้คุณค่าและความนิยมกับ

ความสนุกสนานและความฟุ้งเฟ้อ ติดการสร้างอัตลักษณ์ส่วนตัวผ่านทางสังคมออนไลน์ เส่ียงต่อการ 

ก่ออาชญากรรม และปัญหาตั้งครรภ์ในวัยรุ่นเพิ่มสูงขึ้น การปล่อยปละละเลยให้มีการแพร่ระบาดของ 

ยาเสพติดในแหล่งชุมชนและเข้าไปในบริเวณใกล้เคียงสถานศึกษา รวมท้ังปัญหาคนไทยเข้าสู่วงจรการ 

เล่นการพนันมากข้ึน เช่น การเล่นหวย การเล่นพนันฟุตบอล โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์ปัจจุบัน 

ที่สังคมโลกตกอยู่ในภาวการณ์ระบาดของไวรัสสายพันธุ์ใหม่ และองค์การอนามัยโลก (World Health 

Organization-WHO) ได้ประกาศชือ่ทีเ่ป็นทางการส�ำหรับใช้เรียกโรคทางเดินหายใจท่ีเกดิจากไวรัสโคโรนา

สายพันธุ์ใหม่ว่า “โควิด-ไนน์ทีน” (Covid-19) โดยเลข ๑๙ ซ่ึงแสดงถึงปีที่มีรายงานการแพร่ระบาด 

ครั้งแรก
4
 ส่งผลกระทบต่อการด�ำเนินชีวิตของมนุษย์ท้ังโลก โรคระบาดมีผลกระทบต่อระบบการเรียน 

การสอนของครูและนักเรียนด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของ โควิด-ไนน์ทีน ซ่ึงท�ำให้เด็กจ�ำเป็นต้อง

ออกนอกโรงเรียนและหันไปสู่การศึกษานอกห้องเรียนในรูปแบบต่างๆ
5

	 ปัจจุบันแอปพลิเคชันเป็นกลไกส�ำคัญในการขับเคลื่อนคอนเทนต์หรือเนื้อหาไปสู่ผู้ใช้งานผ่าน 

โซเชียลมีเดีย เป็นโปรแกรมที่ท�ำงานบนสมาร์ทโฟน จึงเหมาะส�ำหรับน�ำมาประยุกต์ใช้งาน ด้านการศึกษา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
6
 แอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนมีให้เลือกใช้และดาวน์โหลดกันอย่างมากมาย ผู้ใช้ 

สามารถดาวน์โหลดและติดตั้งลงในเครื่อง เป็นการขยายขอบเขตการเรียนรู้ ออกไปอย่างกว้างขวาง ท�ำให้

การเรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็วย่ิงขึ้น สมาร์ทโฟนจึงเข้าถึงได้อย่างง่ายดาย และเข้าไปถึงกลุ่มคนทุกเพศ 

ทุกวัยไม่ว่าจะอยู่ในชนบท ห่างไกล แค่ไหนก็ตาม สมาร์ทโฟนจึงกลายเป็นช่องทางใหม่ที่เปลี่ยนรูปโฉม 

และกระจายความรู้ให้สามารถเข้าถึงได้ทันทีทุกที่ทุกเวลา
7

	 4
 โคโรนา, โคโรนา: อนามัยโลกตั้งชื่อ “โควิด-๑๙” ให้โรคทางเดินหายใจจากไวรัสสายพันธุ์ใหม่, [ออนไลน์], 
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352 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๑

	 จากการศกึษาและเกบ็ข้อมลูการจดัการเรยีนการสอนพระพทุธศาสนา ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่๓ โรงเรยีน

อุดมวิทยา เบ้ืองต้นพบว่า ยังไม่ประสบผลส�ำเร็จในการจัดการเรียนการสอนพระพุทธศานามากนัก  

ครูส่วนใหญ่จะใช้วิธีสอน แบบบรรยายอย่างเดียว โดยไม่ได้ใช้สื่อประกอบการสอน เพราะคิดว่าเป็นเรื่อง

ที่ไม่ส�ำคัญ น่าเบ่ือหน่าย ท�ำให้ผู้เรียนไม่เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ถึงปัญหา รวมถึง 

การค้นคว้า จึงสนใจที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันส�ำหรับการเรียนรู้เนื่องจากมีทั้งภาพนิ่ง ตัวอักษร วิดีโอ  

และเสียงบรรยายที่ชัดเจน ซึ่งจะท�ำให้ผู้เรียนเห็นจากส่ิงท่ีเป็นนามธรรมเป็นรูปธรรม ท�ำให้ผู้เรียนเกิด 

องค์ความรู้ และจดจ�ำได้นาน อีกท้ังแอปพลิเคชันเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางท�ำให้ผู้เรียนสามารถทบทวน

ความรูฝึ้กปฏิบตั ิได้ตลอดเวลา เพราะวชิาพระพุทธศาสนาเป็นวชิาทีส่�ำคญัต่อการสร้างคนให้เป็นพลเมอืง

ที่ดีในการพัฒนาประเทศ เนื่องจากมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับสมาชิกในสังคมและการอยู่ร่วมกันอย่างมี 

ความสุข สามารถรักษาอารยธรรมให้อยู่คู่กับสังคมมนุษย์ต่อไป

	 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองเรื่อง อริยสัจ ๔ 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยาเนื่องจากแอปพลิเคชันเป็นสื่อการสอนที่จะช่วย

ให้การจัดการเรียนการสอนในสภาวการณ์ปัจจุบัน มีประสิทธิภาพมากข้ึน เป็นส่ือที่มีความหลากหลาย 

และเหมาะสมกับผู้เรียน อีกทั้งยังช่วยปลูกฝังเยาวชนให้เข้าใจในหลักอริยสัจ ๔ ในคัมภีร์พระพุทธศาสนา 

ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดในการแก้ปัญหา และสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง เกิดความสนใจ 

ในการเรียน ซึ่งจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน สูงขึ้น สามารถน�ำความรู้หรือสิ่งที่ปลูกฝัง

ไปใช้ในการด�ำเนินชีวิตให้เกิดประโยชน์สูงสุด

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 ๑. 	เพือ่พฒันาแอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรูด้้วยตนเอง เรือ่ง อรยิสจั ๔ ส�ำหรบันกัเรยีนช้ันมธัยมศกึษา

ปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา

	 ๒. 	เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังได้รับการเรียนรู้จากแอปพลิเคชัน 

เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา  

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ๘๐/๘๐

	 ๓. 	เพื่อหาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยาที่มีต่อแอปพลิเคชัน

เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔

สมมติฐานการวิจัย

	 ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองเรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ 

ระดับ .๐๕
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353การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาฯ

ขอบเขตของการวิจัย
	 ๑. 	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  ๑.๑ ประชากร เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา ต�ำบลประชาธิปัตย์ 

อ�ำเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี ภาคการศึกษาที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔ จ�ำนวน ๓ ห้อง รวมทั้งสิ้น ๙๐ คน

		  ๑.๒ กลุ่มตัวอย่าง ตัวแทนกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน ๑ ห้อง รวมทั้งสิ้น ๓๐ คนได้มาโดยวิธีการเลือก

กลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) โดยวิธีการจับสลาก

	 ๒. 	เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย ในการวิจัยครั้งนี้เป็น วิชาพระพุทธศาสนา หน่วย การเรียนรู้สังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ภาคเรียนที่ ๒ หน่วยที่ ๖ อริยสัจ ๔ หลักความจริง 

อันประเสริฐ ๔ ประการ (๑) ทุกข์ สภาพที่ทนได้ยาก (๒) สมุทัย เหตุให้เกิดทุกข์ (๓) นิโรธ ความดับทุกข์ 

(๔) มรรค ทางปฏิบัติเพื่อดับทุกข์

	 ๓. 	ระยะเวลาที่ใช้ได้แก่ ภาคการศึกษาที่ ๒ ปีการศึกษา ๒๕๖๔

	 ๔. 	ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

		  ๔.๑ ตวัจดักระท�ำ ได้แก่ แอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรูด้้วยตนเอง เรือ่ง อรยิสจั ๔ ส�ำหรบันกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา

		  ๔.๒ ผลของตัวจัดกระท�ำได้แก่

			   ๑) 	ประสิทธิภาพแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้

			   ๒) 	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อริยสัจ ๔

			   ๓) 	ความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้

กรอบแนวคิดของการวิจัย

ความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อริยสัจ ๔

ประสิทธิภาพแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้
แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔  

สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ 

โรงเรียนอุดมวิทยา

ตัวจัดกระทำ� ผลของตัวจัดกระทำ�

 

ภาพที่ ๑ กรอบแนวคิดการวิจัย
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354 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๑

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ
	 ๑. 	ได้แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ 

โรงเรียนอุดมวิทยา ที่มีประสิทธิภาพ

	 ๒. 	นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น หลังการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา

	 ๓. 	นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก ต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ 

๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา

	 ๔. 	ครแูละผูบ้ริหารในโรงเรยีนมแีอปพลเิคชนัใหม่เพือ่น�ำไปใช้ในการพฒันานกัเรยีน และเป็นแนวทาง

ในการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะด้านอื่นๆ

ผลการวิจัย
	 การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา ส�ำหรับเพิ่มความตระหนักรู้ในเรื่องความรู้สึกรับผิดชอบชั่วดี หล่อหลอมให้ 

กลายเป็นคนดีของสังคม เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการวิจัย ดังนี้

	 ๑.	ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา ประกอบด้วย

		  ๑.๑ 	ผลการประเมินแอปพลิเคชันด้านสื่อ แสดงให้เห็นว่า แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา โดยรวมมีคุณภาพ

ด้านสือ่อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั ๔.๗๔ และเมือ่พจิารณารายด้านพบว่า ด้านภาพ ส ีตวัอกัษร 

และภาษา อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๘๐ รองลงมา ด้านการออกแบบหน้าจอ มีคุณภาพ 

ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ๔.๖๖ ตามล�ำดับ

		  ๑.๒ 	จากวัตถุประสงค์ข้อที่ ๑ หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน แสดงให้เห็นว่า แอปพลิเคชัน

เพือ่การเรยีนรูด้้วยตนเอง เร่ือง อรยิสัจ ๔ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่๓ โรงเรียนอดุมวทิยา จ�ำนวน 

๓๐ คน คนละกลุ่มซึ่งมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มทดลอง พบว่า มีระดับคะแนนร้อยละจากแบบทดสอบ

ก่อนทดลองด้วยแอปพลิเคชัน เท่ากับ ๘๐.๐๘ และ หลังทดลองด้วยแอปพลิเคชัน เท่ากับ ๘๘.๘๓ ซึ่งสูง

กว่าเกณฑ์ที่ได้ก�ำหนดไว้

		  ๑.๓ 	จากวัตถุประสงค์ข้อที่ ๒ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน แสดงให้เห็นว่า 

ผลในการทดสอบก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ ๓๒.๐๓ ค่า SD. เท่ากับ ๑.๕๖ หลังจากที่นักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยาได้เรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง  

อริยสัจ ๔ แล้วท�ำการทดสอบหลังเรียน นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยามีคะแนน
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355การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาฯ

เฉลี่ยสูงขึ้น มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ ๓๕.๕๓ มีค่า SD. เท่ากับ ๑.๘๐ การวิเคราะห์ t-test ระหว่างก่อนเรียน

และหลังเรียนเท่ากับ ๑๔.๖๗๓ มีความแตกต่างอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ ซ่ึงเป็นไปตาม

สมมติฐานที่ตั้งไว้ คือ ผู้เรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .๐๕

		  ๑.๔ 	จากวัตถุประสงค์ข้อท่ี ๓ วิเคราะห์หาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ 

โรงเรียนอุดมวิทยา จ�ำนวนทั้งหมด ๓๐ คน พบว่า ในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดด้วยค่า

เฉลี่ยรวม ๔.๗๒ โดยมีความพึงพอใจด้านครูผู้สอนมีการเตรียมการสอน (พิจารณาจากสื่ออุปกรณ์ต่าง ๆ 

มีความพร้อม) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ย ๔.๙๐ รองลงมาแบบทดสอบ มีความ

เหมาะสม มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ด้วยค่าเฉลี่ย ๔.๘๗ ตามล�ำดับ

อภิปรายผลการวิจัย
	 การวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา ตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานของการวิจัย ซึ่งผลการวิจัยน�ำมา

อภิปรายผลได้ดังนี้

	 ๑. 	การพฒันาแอปพลเิคชนัเพือ่การเรยีนรู้ด้วยตนเอง เรือ่ง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา ประกอบด้วย กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความส�ำคัญ ดังนี้ ทุกข์ สมุทัย นิโรธ  

มรรค หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ผู้วิจัยได้น�ำเสนอเนื้อหาในลักษณะ

แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นสื่อการสอนที่สอดคล้องกับเนื้อหา อาทิเช่น องค์ประกอบของ

อริยสัจ ๔ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เพื่อให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา

ได้เรยีนรูอ้ย่างเหมาะสมและได้รบัประโยชน์จากการศกึษาอย่างเต็มท่ี ด้วยเหตุนีผู้้วจิยัได้จดัท�ำคูม่อืส�ำหรบั

ผู้เรียนเพื่อเตรียมความพร้อมของผู้เรียนให้มีความพร้อมมากท่ีสุดก่อนท่ีจะเร่ิมกิจกรรมจากแอปพลิเคชัน

เพือ่การเรียนรูด้้วยตนเอง การพฒันาประสทิธภิาพของแอปพลเิคชนัจงึมีประสทิธภิาพตามเกณฑ์ ๘๐/๘๐ 

ผลการวิจัยพบว่า ก่อนการใช้แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยาในการจัดการเรียนการสอน นักเรียนท�ำการทดสอบก่อนเรียน  

มีคะแนนเฉลี่ย ของคะแนนเต็ม ๔๐ คะแนน เท่ากับ ๓๒.๐๓ จากจ�ำนวนนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ๓๐ คน 

หลังจากที่ท�ำการทดสอบก่อนเรียนเสร็จแล้ว เป็นระยะเวลา ๘ สัปดาห์ ผู้วิจัยได้น�ำแอปพลิเคชันเพื่อการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา ที่ได้ออกแบบ

สร้างไว้มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และให้นักเรียนท�ำ 

ใบกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละเรื่อง นักเรียนมีความสนใจ มีความกระตือรือร้น สนใจเรียนมากขึ้น จากนั้น

25. �������������������� (�������� 348-359).indd   355 4/26/2022   4:06:40 PM



356 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๑

นักเรียนท�ำการทดสอบหลังเรียน พบว่า คะแนนทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ ๘๘.๘๓  

แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้จากแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ ๘๐.๐๘/๘๘.๘๓ ซึ่งมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก�ำหนดคือ ๘๐/๘๐ สอดคล้องกับงานวิจัยของ พัชรินทร์ พูลสวัสดิ์ ท�ำการ 

ศกึษาเรือ่ง การพัฒนาแอปพลเิคชนัแบบโมบายเลิร์นนงิ โดยการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ ๓ โดยวิเคราะห์ 

หาประสทิธภิาพ พบว่า ได้แอปพลเิคชนัแบบโมบายเลิร์นนงิโดยการเรยีนรูแ้บบใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสรมิ

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีท่ี ๓ มีประสิทธิภาพ 

๘๐.๓๓/๘๓.๕๐
8
 

	 ๒. จากการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังเรียนโดยใช้ 

แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียน 

อดุมวทิยา ในการทดสอบก่อนเรยีนมคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั ๓๒.๐๓ ค่า SD. เท่ากบั ๑.๕๖ หลงัจากทีน่กัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยาได้เรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง  

อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยาแล้วท�ำการทดสอบหลังเรียน นักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยามีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ ๓๕.๕๓ มีค่า 

SD. เท่ากับ ๑.๘๐ การวิเคราะห์ t-test ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเท่ากับ ๑๔.๖๗๓ มีความแตกต่าง

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ คือ ผู้เรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชัน

เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา  

มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .๐๕ สอดคล้องกับงานวิจัยของ  

นิตยา ย้อยแก้ว และณัฐพล ร�ำไพ ท�ำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมร่วมกับ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ค�ำถาม ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๒ โรงเรียนเซนต์คาเบรียล ผลการวิจัยพบว่า ผลการเปรียบเทียบทักษะ

การคิดวิเคราะห์หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕
9

	 8
 พัชรินทร์ พูลสวัสดิ์, การพัฒนาแอปพลิเคชันแบบโมบายเลิร์นนิง โดยการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  

เพือ่ส่งเสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาทางวทิยาศาสตร์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาชัน้ปีที ่๓, (กรงุเทพมหานคร: 
มหาวิทยาลัยรามค�ำแหง, ๒๕๖๒).
	 9

 นิตยา ย้อยแก้ว และณัฐพล ร�ำไพ, “การพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันความจริงเสริมร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ค�ำถาม ตามแนวทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์เพือ่เสรมิสร้างทกัษะการคดิวเิคราะห์ ของนกัเรยีนช้ันประถมศึกษาปีที ่๒ โรงเรยีน
เซนต์คาเบรียล”, วารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร, ปีที่ ๖ ฉบับที่ ๑, (๒๕๖๔): ๕๓-๖๒.
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357การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาฯ

	 ๓. 	จากการวิจัยพบว่าผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้แอปพลิเคชัน 

เพือ่การเรยีนรูด้้วยตนเอง เรือ่ง อรยิสจั ๔ ส�ำหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี ๓ โรงเรียนอดุมวิทยา นกัเรียน

มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ีย ๔.๗๒ เนื่องจากนักเรียนมีความพึงพอใจในครูผู้สอนท่ีมี

การเตรียมการสอนได้เป็นอย่างดี เห็นได้จากความพร้อมของส่ืออุปกรณ์ต่างๆ และแบบทดสอบ ที่ม ี

ความเหมาะสม โดยมีภาพประกอบและเนื้อหา มีสีสันสวยงาม น่าสนใจ สามารถสื่อสารได้ชัดเจน ท�ำให้

เนื้อหาท่ีเรียนสามารถช่วยเพิ่มความรู้และความเข้าใจในหลักธรรมอริยสัจ ๔ ได้ดี อีกท้ังครูผู้สอนยังมี 

ความตั้งใจสอนและคอยให้ค�ำแนะน�ำผู้เรียนในการท�ำกิจกรรม ท�ำให้ผู้เรียนได้รับความรู้ และประโยชน์

จากแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียน

อุดมวิทยา เป็นอย่างดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ปรัชกร พรหมมา และ ไพฑูรย์ ศรีฟ้า ท�ำการศึกษา

เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษา

อังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๒ ที่มีความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับต�่ำ พบว่า ผู้เรียน 

มีความพึงพอใจของท่ีมีต่อแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท อยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจาก

ท�ำให้ผู้เรียนสนุก เกิดการเรียนรู้ได้ง่าย สามารถจดจ�ำได้ และมีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับผู้อื่น
10

  

อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นิตยา ย้อยแก้ว และ ณัฐพล ร�ำไพ ท�ำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาสื่อ

แอปพลิเคชันความจริงเสริมร่วมกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ค�ำถาม ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๒ โรงเรียนเซนต์คาเบรียล พบว่า 

นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อแอปพลิเคชัน อยู่ในระดับมากที่สุด
11

ข้อเสนอแนะ
	 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้ ดังนี้

	 ๑. 	ก่อนการน�ำแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองไปใช้ ควรมีการตรวจทักษะอุปกรณ์การใช้

ร่วมกบัแอพพลเิคช่ันก่อน ซึง่นกัเรยีนควรเรยีนรูข้ัน้ตอนและวธิกีารใช้งานทีถู่กต้อง เพ่ือลดปัญหาทีเ่กิดขึน้

ในด้านต่างๆ กับการจัดการเรียนการสอน	

	 ๒. 	การจัดการเรียนรู้ด้วยแอพพลิเคชั่นด้วยตนเองเรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา ครูควรให้ค�ำแนะน�ำช่วยเหลือผู้เรียนตลอดการจัดการเรียนการสอน

	 10
 ปรัชกร พรหมมา และไพฑูรย์ ศรีฟ้า, “การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๒ ที่มีความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับต�่ำ”, 
วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรมพระจอมเกล้าพระนครเหนือ, ปีที่ ๘ ฉบับที่๒ (๒๕๖๐) : ๒๒๑-๒๒๙.
	 11

 นิตยา ย้อยแก้ว และณัฐพล ร�ำไพ, “การพัฒนาส่ือแอปพลิเคชันความจริงเสริมร่วมกับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้ค�ำถาม ตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๒ 
โรงเรียนเซนต์คาเบรียล”, วารสารเทคโนโลยีสื่อสารมวลชน มทร.พระนคร, ปีที่ ๖ ฉบับที่ ๑, (๒๕๖๔) : ๕๓-๖๒.
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358 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๙ ฉบับที่ ๑

	 ๓. 	สามารถน�ำไปประยุกต์องค์ความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาสื่อที่เหมาะสมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ ๓ ที่ได้จากงานวิจัยนี้กับเนื้อหารายวิชาอื่นๆ ที่ใช้ความรู้ เรื่อง อริยสัจ ๔ ในการด�ำเนินงาน

	 ๔. 	การใช้แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปีที่ ๓ โรงเรียนอุดมวิทยา ส่งผลให้เกิดการน�ำไปเป็นต้นแบบส�ำหรับวิชาอื่นๆ

	 ๕. 	เป็นแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง อริยสัจ ๔ ต่อไปในอนาคต
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