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บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองตารางธาตุ โดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แบบแผนการวิจัยท่ีใช้คือ การทดลองแบบกลุ่มเดียว 
โดยการสอบก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 จํานวน 25 
คน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนบ้านเขานาใน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่แผนการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยจํานวน 30 ข้อ แอปพลิเคชันได้แก่ แอปพลิเคชัน
ตารางธาตุ แอปพลิเคชันตารางธาตุเค็มนินจาและแอปพลิเคชันมาจองเคม ในกูเกิลเพลย์สโตร์บนโทรศัพท์มือถือหรือ
แท็บเล็ต เก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เฉลี่ยเท่ากับ 4.58 อยู่ในระดับมากท่ีสุด และดัชนีประสิทธิผล
ของแอปพลิเคชันมีค่าเท่ากับ 0.81   
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Abstract 
 

The objectives of this research were to study comparison of student achievement on 
periodic table of students using cooperative learning incorporated with application on the android. 
Research design was a one-group pre-test posttest design. Samples were 25 of 10thGrade students 
in first semester of the academic year 2016 at Bankhoananai School. Research instruments were 
cooperative learning–based lesson plans, and thirty multiple-choice test items. Application is 
periodic table application, chemninja application and mahjong chem application on Google play 
store android operation system for cell phones and computer tablets. Data were collected and 
then analyzed by means, percentage, standard deviation. The research findings were the learning 
achievement scores after learning were significantly higher than those before learning at the level 
of 0.05. The students revealed their opinions toward the cooperative learning activities which were 
at a highest level (4.58). Index effectiveness of application was at 0.81. 
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บทนํา 
ในปัจจุบันเป็นยุคแห่งเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้เข้ามามีบทบาทในระบบการศึกษาไทย ช่วยสนับสนุน

ส่งเสริมการเรียนรู้ โดยใช้ระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตแบบไร้สายความเร็วสูง ซ่ึงเปรียบเสมือนห้องสมุดขนาดใหญ่ 
สามารถสืบค้นความรู้ได้ไม่จํากัดเวลาและสถานท่ี เช่นการเรียนแบบออนไลน์ การเรียนผ่านเว็บไซต์ การเรียนผ่าน
ระบบอินเทอร์เน็ต บนโทรศัพท์ สมาร์ทโฟน ไอแพดหรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา และ Phablet (Phone + Tablet) 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2542) จากเดิมได้รับความรู้จากตํารา สื่อจากรูปภาพ แต่เม่ือมีสื่อเหล่านี้สามารถเปิดโลกแห่ง
การเรียนรู้ได้อย่างไม่มีขีดจํากัด ช่วยเปิดโลกทัศน์เปลี่ยนมุมมอง ทําให้กล้าแสดงความคิดมากข้ึน จึงเป็น
กระบวนการพัฒนาความคิด รวมถึงการใช้สื่อรูปแบบของแอปพลิเคชันในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เป็นโปรแกรม
ประยุกต์ให้บริการจากระบบปฏิบัติการ นํามาใช้ร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน ซ่ึงเป็นการสนับสนุน
ให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ สร้างความต่ืนเต้น สนุกสนาน สามารถพัฒนาความรู้ความสามารถของนักเรียนท่ีมีความ
แตกต่างกัน ให้ตรงกับศักยภาพ ความต้องการและความถนัด  โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยทุกคนต้องมีสมรรถนะ
ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยี (กิดานันท์ มลิทอง, 2544) และส่งผลให้นักเรียน
มีส่วนร่วมในชั้นเรียนและมีแรงจูงใจในการเรียน  สามารถทบทวนรายวิชาท่ีเรียน สอดคล้องการศึกษาท่ีมุ่งเน้นผู้เรียน
เป็นสําคัญ ภายใต้การศึกษาในยุคปฏิรูปในทศวรรษท่ีสองในปัจจุบัน ดังนั้นควรส่งเสริมให้มีการนําสื่อการเรียนรู้ไปใช้
ในการพัฒนาการเรียน ท่ีส่งผลต่อผู้เรียนอย่างหลากหลายและเพียงพอตามศักยภาพ เนื่องจากสื่อเหล่านี้มีภาพ
การ์ตูนหรือกราฟิกท่ีดึงดูดสายตา ความอยากรู้อยากเห็นจะเป็นแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจในบทเรียน กระตุ้นความจํา
ผู้เรียน สนุกสนานต่ืนเต้น ให้กระบวนการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2555) เม่ือนํามาใช้ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้ทําให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี โดยผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงทําให้เกิดทักษะ และแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองเป็นกิจกรรมท่ีไม่น่าเบื่อ (กฤษณาพร จันทพันธ์, 2553) จึงนํารูปแบบมาใช้ในการแก้ปัญหาการเรียนรู้เร่ือง
ตารางธาตุ เนื่องจากนักเรียนจําธาตุและสมบัติของธาตุไม่ได้ ส่งผลต่อการเรียนวิชาเคมีเพ่ิมเติม 1 เพ่ือให้มีความรู้ 
ความเข้าใจเกี่ยวกับสมบัติของธาตุซ่ึงเป็นสมบัติพ้ืนฐานของการนํามาสร้างวัสดุ อุปกรณ์ เคร่ืองมือเคร่ืองใช้ในกลุ่ม
อุตสาหกรรม เทคโนโลยีด้านต่างๆเพ่ือตอบสนองความต้องการของมนุษย์ รวมถึงสารชีวโมเลกุลในสิ่งมีชีวิต หาก
นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ จดจําได้ จะส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย โดยด้านความรู้ความจํา เป็น
พ้ืนฐานข้ันแรกของการเรียนรู้ แล้วจะส่งผลต่อด้านอ่ืนๆ ต่อไป เพ่ือสร้างความเข้าใจ แล้วสามารถนําความรู้ไปใช้ใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆได้ ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์เกิดการสังเคราะห์ เกิดสิ่งใหม่ๆ (Bloom 
Taxonomy) และส่งผลต่อการเรียนวิชาเคมีในระดับสูงต่อไป และตารางธาตุในปัจจุบันนี้เป็นแบบ 2 มิติแสดงออกมา
ในรูปของตัวเลข รูปภาพ ในการจัดการศึกษาไทยในปัจจุบันในยุคสังคมสารสนเทศและอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง 
(สํานักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2555) การนําโทรศัพท์แบบ
สมาร์ทโฟน การใช้แท็บเล็ต เข้ามาร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน ส่งผลให้นักเรียนมีแรงจูงใจ ในการเรียน (สรวีย์ 
ศิริพลา, 2557: 320-334) สามารถทบทวนวิชาท่ีเรียน นําเทคโนโลยีมาใช้ร่วมในการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ 
Application periodic table (Barma, 1989: 741-745)  เรียนรู้ได้ตลอดเวลาสามารถประเมินตนเองได้ (บรรฑูรณ์ 
สิงห์ดีและศุภลักษณ์ สัตย์เพริศพราย, 2557) ช่วยให้ทราบและสามารถปรับปรุงผลการเรียน ช่วยเอ้ือประโยชน์ต่อ
ผู้เรียน ตอบสนองการเรียนรู้รายบุคคล ซ่ึงโรงเรียนบ้านเขานาใน มีระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตแบบไร้สาย จุดปล่อย
สัญญาณ Wifi มากถึง 5 จุด เพ่ืออํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอน สามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศได้
อย่างรวดเร็ว เป็นแหล่งสืบค้นข้อมูลให้แก่คณะครู และนักเรียน 

นอกจากสื่อเทคโนโลยีท่ีนํามาใช้ในการเรียนการสอนแล้วกิจกรรมการเรียนรู้เป็นสิ่งสําคัญในการจัด
ประสบการณ์ เพ่ือพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้เป็นผู้ท่ีมีความรู้ ความสามารถ ทันโลกและเหตุการณ์ปัจจุบัน และนําไป
ปรับใช้ในชีวิตประจําวันเพ่ือให้เป็นคนเก่ง ดี และมีสุข ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนมีหลายแบบเช่น การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมมือได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มแข่งขัน (TGT: Teams-Game-Tournament) เหมาะสมกับ
เนื้อหาความรู้ท่ีค่อนข้างยาก ซ่ึงครูจะบรรยายนําก่อนแล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแข่งขันการตอบคําถาม (ปฐมาวดี  
พละศักด์ิ, 2557) หรือการเล่นเกมแข่งขันยังเป็นการปะเมินผลความความสําเร็จของผู้เรียน ฝึกสติปัญญาและไหว
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พริบ และในขณะท่ีลงมือเล่นเกมผู้เรียนจะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะท่ีเล่น (อชิรวิทย์ 
เทนโสภา, 2542) เกมยังช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและส่งผลต่อความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ มีความสุข
สนุกสนาน เข้าใจเนื้อหาท่ีเรียนมากข้ึน ไม่เกิดความเบื่อหน่าย สามารถเรียนรู้และจําจดสิ่งท่ีได้เรียนรู้ได้นาน  และ
การจัดการเรียนรู้อีกรูปแบบคือ การเรียนแบบต่อบทเรียน (jigsaw) เหมาะสมกับเนื้อหาท่ีแบ่งเป็นหัวข้อย่อยๆ การ
เรียนรู้แบบร่วมมือสามารถช่วยส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการอยู่ร่วมกันโดยสมาชิกในแต่กลุ่มมีนักเรียนท่ีมีความสามารถ 
เก่ง ปานกลาง และอ่อน ในอัตราส่วน 1:2:1 สมาชิกในกลุ่มแบ่งหน้าท่ีกัน เพ่ือร่วมกันศึกษาค้นคว้าหาคําตอบ เป็น
การเสริมสร้างคุณลักษณะท่ีดีให้เกิดกับนักเรียนรู้จักแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ เสริมสร้างความสามัคคีทําให้
นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมเพ่ือให้ผลงานกลุ่มออกมาดีท่ีสุด และมีการสะสมคะแนนเป็นคะแนนของกลุ่ม (Slavin, 
R.E., 1990) นักเรียนท่ีเรียนอ่อนจะได้รับการเอาใจใส่จากครูและเพ่ือน ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเรียนตลอดเวลา ช่วยพัฒนาทักษะทางสังคม ส่งเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างตัวนักเรียนกับกลุ่มเพ่ือนได้ การ
จัดการเรียนรู้แบบเรียนร่วมมือยังเป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีนักเรียนสามารถสร้างบรรยากาศการทํางาน ให้นักเรียนได้มี
ส่วนช่วยเหลือกันและกัน เพ่ือให้งานมีประสิทธิภาพอันจะก่อให้เกิดความเป็นองค์กรแห่งการทํางานท่ีดีต่อไป ช่วย
กระตุ้นและส่งเสริมการทํางานของสมาชิกในกลุ่มให้ประสบผลสําเร็จ ในกลุ่มได้อภิปรายซักถามซ่ึงกันและกัน เพ่ือให้
เข้าใจบทเรียนหรืองานท่ีได้รับมอบหมาย ทําให้นักเรียนมีความใฝ่เรียนรู้กระตือรือร้น ทุกคนเอาใจใส่การเรียนทํา
ให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน มีความสนุกสนาน ต่ืนเต้น เป็นมิตรสัมพันธ์ท่ีดี นักเรียนสามารถประเมินตนเองโดย
มีการแข่งขันระหว่างกลุ่ม เม่ือเสร็จสิ้นการตอบปัญหาแต่ละคร้ังนักเรียนจะกลับสู่กลุ่มเดิมแล้วนําคะแนนสมาชิกใน
กลุ่มแต่ละคนท่ีสะสมได้มารวมเป็นคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม กลุ่มท่ีมีคะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลจากผู้สอนเพ่ือเป็นการ
เสริมแรง ดังทฤษฎีการเสริมแรงของ Skinner เป็นทฤษฎีท่ีอยู่บนพ้ืนฐานทางพฤติกรรมแห่งการจูงใจ ใช้หลักการวาง
เงื่อนไขแบบการกระทํามีส่วนช่วยเพ่ิมแรงจูงใจ ให้กระทําหรือแสดงพฤติกรรมนั้นอีกเรียกว่าตัวเสริมแรง 
(Reinforcer) การเสริมแรงยังเป็นสิ่งล่อใจท่ีสามารถก่อให้เกิดแรงกระตุ้น ทําให้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการข้ึนเช่น การ
ให้รางวัลการชมเชยเป็นสิ่งกระตุ้นให้บุคคลอยากกระทําพฤติกรรมนั้นอีก สามารถก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการได้ 
 จากการศึกษาผลการวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือในรายวิชาเคมี ได้แก่ เร่ืองกรด-เบส (ดาลา
รีน  อับดุลฮานุง, 2557) ไฟฟ้าเคมี (พรทิพย์  เมืองแก้ว, 2553) ตารางธาตุ (กฤษณาพร จันทพันธ์, 2553), (จตุพร  
โกศัลวัฒน์, 2555) พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และนักเรียนมีความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมืออยู่ในระดับมาก (พรทิพย์  เมืองแก้ว, 2553; จตุพร  โกศัลวัฒน์, 2555) และ
ระดับมากท่ีสุด และการใช้เกมการแข่งขันส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน (กัญญา โชคสวัสด์ิภิญโญ, 2553) 
และเม่ือนําแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ใช้ในการเรียน พบว่าทําให้ผู้เรียนจะเกิดความสุขในการเรียน
และส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ รวมท้ังลดความแตกต่างระหว่างผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ส่งผล
ให้ผลผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (ดาราวรรณ นนทวาสี, 2557) จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังกล่าว จึง
เป็นเหตุผลให้ผู้วิจัยเลือกการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ให้มีความ
เหมาะสมกับเนื้อหาเร่ืองตารางธาตุ วิชาเคมีเพ่ิมเติม 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบกลุ่มแข่งขัน 
(Teams-game-tounament :TGT) และแบบต่อบทเรียน (Jigsaw) ร่วมกับการใช้แอปพลิเคชัน เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตลอดไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 2.1 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับ
แอปพลิเคชัน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 เร่ืองตารางธาตุ 

2.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบน 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 เร่ืองตารางธาตุ 
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วิธีดําเนนิการวิจัย 
 1. แบบแผนการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้ ใช้รูปแบบการวิจัยแบบไม่เข้าข้ันการทดลอง (Pre-experimental Research) ใช้ 
รูปแบบกลุ่มตัวอย่างเดียว (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) โดยการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียน (One-Group Pre-test  Post-test Design) 
 
 
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 
 T1 หมายถึงการทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

X  หมายถึงการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
T2 หมายถึงการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   2.1 ประชากร 
   กลุ่มประชากรเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ห้องเรียนแผนการเรียนวิทยาศาสตร์-
คณิตศาสตร์ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนบ้านเขานาใน ตําบลต้นยวน  อําเภอพนม จังหวัดสุราษฏร์ธานี  
   2.2 กลุ่มตัวอย่าง 
   กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ห้องเรียนแผนการเรียน
วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนบ้านเขานาใน ตําบลต้นยวน  อําเภอพนม 
จังหวัดสุราษฏร์ธานี จํานวน  25 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Cluster sampling) ใช้นักเรียนท้ังห้องเป็น
กลุ่มตัวอย่าง 

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
     3.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรื่องตารางธาตุ ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างแผนการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชัน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
    3.2 แอปพลิเคชันท่ีนักเรียนไปศึกษาและเลือกตรงกันมากท่ีสุด นํามาใช้ร่วมกิจกรรมแสดงดังภาพ
ท่ี 1-3 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างแอปพลิเคชันตารางธาตุ (a) ภาพแอปพลิเคชัน (b) ตารางธาตุ (c) วิดีทัศน์ 
  (d) แนวโน้มของสมบัติธาตุ (Ref: goo.gl/4LJqEI) 
 
 จากภาพท่ี 1 แอปพลิเคชันตารางธาตุ ใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มแข่งขัน (Teams-game-
tounament : TGT) เรื่องวิวัฒนาการตารางธาตุ เป็นแอปพลิเคชันท่ีใช้ศึกษาเกี่ยวกับสมบัติของธาตุ เม่ือสัมผัส
สัญลักษณ์ธาตุต่างๆ จะปรากฏรูปภาพแสดงถึงการนําธาตุไปใช้ประโยชน์ วิดีทัศน์ คลิปเสียง แสดงแนวโน้มของ

Pre-test Treatment Post-test 
T1 X T2 

a c d b 
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สมบัติของธาตุ สามารถสืบค้นข้อสงสัยได้ และบอกสมบัติของธาตุชนิดนั้นๆ โดยให้แต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษาและทํา
ความเข้าใจ ร่วมกันอภิปราย และสรุป จากนั้นแต่ละกลุ่มจะมาแข่งขันกันด้วยเกม คะแนนท่ีได้จะเป็นคะแนนกลุ่ม   

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างแอปพลิเคชันตารางธาตุเค็มนินจา (a) ภาพแอปพลิเคชัน (b) ตารางธาตุ  
  (c) ภาพสามมิติแนวโน้มสมบัติของธาตุ (d) แสดงการเคล่ือนท่ีของอิเล็กตรอน (Ref: goo.gl/4LJqEI) 
 
  จากภาพท่ี 2 แสดงแอปพลิเคชันตารางธาตุเค็มนินจา ใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบต่อบทเรียน (Jigsaw) 
เรื่องขนาดอะตอม สมบัติตามหมู่ตามคาบของขนาดอะตอม รัศมีอะตอม พลังงานไอออไนเซชัน ค่าอิเล็กโทรเนกาติวิตี 
ค่าสัมพรรคภาพอิเล็กตรอน จุดหลอมเหลวและจุดเดือด ซ่ึงเป็นแอปพลิเคชันท่ีใช้ศึกษาเกี่ยวกับสมบัติของธาตุ เป็น
ภาพสามมิติปรากฏภาพ แสดงการเปรียบเทียบตามหมู่และตามคาบ แสดงให้เห็นถึงแนวโน้มของสมบัติของธาตุตาม
หมู่และคาบ ได้แก่ขนาดอะตอม มวลอะตอม รัศมีอะตอม พลังงานไอออไนเซชัน ค่าอิเล็กโทรเนกาติวิตี ค่าสัมพรรค
ภาพอิเล็กตรอน จุดหลอมเหลวและจุดเดือด ความหนาแน่น และอื่นๆเป็นต้น เม่ือสัมผัสภาพจะอธิบายความหมาย
และสมบัติพร้อมกับแสดงชื่อเรียกส่วนต่างๆของตารางธาตุ  โดยนักเรียนแต่ละคนในกลุ่มเลือกเร่ืองท่ีตนเองสนใจ 
จากนั้นให้คนท่ีเลือกเร่ืองเดียวกันมาศกึษาค้นคว้าความรู้ ร่วมกันอภิปรายและสรุปจากแอปพลิเคชัน และนําความรู้ท่ี
ได้กลับไปอธิบายให้ทุกคนในกลุ่มของตนเองเข้าใจ และพร้อมทําการสอบแข่งขัน คะแนนท่ีได้เป็นคะแนนของกลุ่ม 
 
 
 
 
 
 
  
 ภาพที่ 3 ตัวอย่างแอปพลิเคชันมาจองเคม (a) ภาพแอปพลิเคชัน (b) แสดงการจับคู่กันระหว่างธาตุในสารประกอบ 
      กับเลขออกซิเดชัน (Ref: goo.gl/PkmMS7) 
 
 จากภาพท่ี 3 แสดงแอปพลิเคชันมาจองเคม ใช้ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มแข่งขัน (Teams-game-
tounament : TGT) เรื่องเลขออกซิเดชันเป็นแอปพลิเคชันเกมท่ีใช้ทบทวน ฝึกการคํานวณหาเลขออกซิเดชัน โดย
การจับคู่กันระหว่างธาตุในสารประกอบ กับเลขออกซิเดชัน ถ้าจับคู่ได้ถูกต้อง สารประกอบและเลขออกซิเดชันนั้นจะ
หายไป แต่ถ้าผิดจะปรากฏสีทึบและเสียง โดยให้แต่ละกลุ่มร่วมกันศึกษา และฝึกการคิดคํานวณร่วมกัน จากนั้นแต่ละ
กลุ่มจะมาทําการแข่งขันกันด้วยเกมคะแนนท่ีได้จะเป็นคะแนนกลุ่ม 
    3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) 
เรื่องตารางธาตุแบบทดสอบแบบปรนัยจํานวน 30 ข้อ  
    3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยวัดความพึง
พอใจ 3 ด้าน คือด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการสอนและด้านครูผู้สอน ประเมินผลโดยใช้มาตรวัดแบบ 
Likert scale  

a c b d 

a b 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ในการวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
    4.1 ข้ันเตรียมเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ 
แอปพลิเคชัน ซ่ึงผ่านการตรวจสอบโดยอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ 
   4.2 ข้ันทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปทดสอบกับ
นักเรียนกลุ่มทดลอง นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5/1 จํานวน 32 คน สายวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ โรงเรียน
พนมศึกษา อ.พนม จ.สุราษฎร์ธานี แล้วนําผลมาวิเคราะห์หาค่าระดับความยาก (P) มีค่าเท่ากับ 0.28-0.78 ค่าอํานาจ
จําแนก (r) เท่ากับ 0.25-0.63 และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบเท่ากับ 0.86 
   4.3 ข้ันนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 จํานวน 25 คน โดยทําการ
ทดสอบก่อนเรียนแล้ว ดําเนินกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
      4.4 ทําการทดสอบหลังเรียน (Post-test) และประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
  5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยนําข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมได้มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี้ 
   5.1 การวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้สถิติค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่อิสระต่อ
กัน (t – test แบบ Dependent Samples) โดยใช้โปรแกรม excel  
   5.2 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard  Deviation : SD) (สมบัติ ท้ายเรือคํา, 2553) 
   5.3 การวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
(effectiveness index : E.I) (เผชิญ กิจระการ, 2545)   

 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่องตารางธาตุ 
   จากการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข้อ ผลการวิเคราะห์แสดงดังตารางท่ี 1 
ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

  
 
 
 
 
 
 

 จากตารางท่ี 1 ผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองตารางธาตุ พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนเท่ากับ 25.52 สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนเท่ากับ 6.80  อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 คิดเป็นร้อยละ  
85.07 ค่า t-test ท่ีได้จากการคํานวณเท่ากับ 46.55 ซ่ึง t-test ท่ีได้จากการคํานวณมากกว่าค่า t-test จากตาราง
วิกฤตของการแจกแจง มีค่าเท่ากับ 1.71 แสดงดังรูปท่ี 4 
 
 

เร่ือง ก่อนเรียน หลังเรียน t-test 

X̅ % X̅ % 
วิวัฒนาการตารางธาตุ 4.24 35.33 10.32 86 16.11 
สมบัติตามคาบและตามหมู่ 2.48 17.71 11.92 85.14 30.25 
เลขออกซิเดชัน 0.10 2.50 3.28 82 14.29 

รวม 6.80 22.67 25.52 85.07 46.55 
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   รูปที่ 4 ร้อยละของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

จากรูปท่ี 4 วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดย
ให้นักเรียนไปร่วมกันศึกษาแอปพลิเคชันตารางธาตุต่างๆ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ บนโทรศัพท์มือถือหรือ
แท็บเล็ต มาใช้ในการอธิบายเนื้อหาและหัวข้อเรื่องท่ีจะเรียน แล้วให้แต่ละคนนําเสนอผลการใช้ หากแอปพลิเคชันใด
ท่ีซํ้ากันมากท่ีสุดจะนํามาใช้ในการเรียนการสอนในเร่ืองนั้นๆ ซ่ึงผู้วิจัยได้ออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ 
การจัดการเรียนรู้แบบต่อบทเรียน (Jigsaw) ร่วมกับแอปพลิเคชัน ตารางธาตุเค็มนินจา โดยกิจกรรมได้แบ่งเนื้อหา
ออกเป็นหัวข้อย่อย เรื่องขนาดอะตอม สมบัติตามหมู่ตามคาบของขนาดอะตอม รัศมีอะตอม พลังงานไอออไนเซชัน 
ค่าอิเล็กโทรเนกาติวิตี ค่าสัมพรรคภาพอิเล็กตรอน จุดหลอมเหลวและจุดเดือด ให้นักเรียนเป็นผู้เชี่ยวชาญ (Expert 
Group) ในเรื่องท่ีตนเองเลือก และผู้ท่ีเลือกในเร่ืองเดียวกันมาศึกษาค้นคว้าร่วมกัน จากนั้นแต่ละคนกลับเข้าสู่กลุ่ม
เดิม (Home) แล้วไปอธิบายเนื้อหาความรู้ให้เพ่ือนในกลุ่มฟัง แล้วเตรียมพร้อมในการแข่งขันระหว่างกลุ่ม ทําให้
นักเรียนมีความรับผิดชอบในเรื่องท่ีได้รับมอบหมาย โดยมีครูเป็นผู้คอยชี้แนะให้กิจกรรมเป็นไปตามจุดมุ่งหมายอย่าง
มีประสิทธิภาพ ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เป็นข้ันตอน ตอบสนองความสามารถและความแตกต่างระหว่างบุคคล
ได้เป็นอย่างดี และใช้การจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มแข่งขัน (Teams-game-tounament : TGT) ร่วมกับแอปพลิเคชัน 
ตารางธาตุ เรื่องวิวัฒนาการตารางธาตุ และแอปพลิเคชันมาจองเคม เรื่องเลขออกซิเดชัน โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม
คละความสามารถ ในแต่ละกลุ่มประกอบด้วยนักเรียนท่ีเรียนเก่ง ปานกลางและอ่อน พบว่านักเรียนท่ีเรียนเก่ง
ช่วยเหลือนักเรียนท่ีเรียนอ่อน นักเรียนมีวัยใกล้เคียงกัน ภาษาท่ีใช้ในสื่อสารจึงสื่อสารความเข้าใจได้ดี (ทิศนา แขม
มณี, 2552) ได้สร้างความเชื่อม่ันทําให้กล้าแสดงความคิดเห็น ศึกษาในส่วนท่ีตนเองได้รับผิดชอบอย่างเต็มท่ีเพ่ือ
ความสําเร็จของกลุ่ม ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ เข้าใจเนื้อหามากข้ึน เนื่องจากแอปพลิเคชันมีรูปภาพมีสีสันสวยงาม มี
ภาพเคล่ือนไหว สีสันสวยงาม น่าสนใจและสามารถเชื่อมโยงถึงวิดีทัศน์การทดลอง และการนําธาตุชนิดนั้นไปใช้
ประโยชน์ ทําให้นักเรียนมองเห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้น อยากรู้ อยากเรียน จึงเกิดความเข้าใจมากข้ึน เป็นสื่อท่ีเอ้ือ
ประโยชน์ต่อผู้เรียนใช้ได้ทุกสถานการณ์ตามจุดประสงค์หรือเป้าหมาย เพ่ือตอบสนองความต้องการของนักเรียนได้ 
(บรรฑูรณ์ สิงห์ดี และศุภลักษณ์ สัตย์เพริศพราย, 2557) เป็นความรู้ท่ีทันสมัย นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใน
เนื้อหาท่ีเรียน รู้สึกเพลิดเพลิน ติดตามบทเรียนจนจบ (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2553) เม่ือนักเรียนได้ทําแบบทดสอบ
ถามเกี่ยวกับประโยชน์ของธาตุ นักเรียนก็สามารถทําข้อสอบได้อย่างถูกต้อง เพราะจดจํารูปภาพ สัญลักษณ์ ได้ดีกว่า
ข้อความ ทําให้นักเรียนเรียนเข้าใจและทําแบบทดสอบได้ถูกต้อง ช่วยให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินไม่เบื่อหน่าย
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ในการเรียน (ไชยา พรมโส, 2558) และแอปพลิเคชันมาจองเคม เป็นเกมท่ีทันสมัย  นักเรียนนํามาใช้ฝึกคํานวณหา
เลขออกซิเดชัน มีความสนุกสนาน และได้ฝึกการคิดการแก้ปัญหา ทําให้นักเรียนขยันทําแบบฝึกหัด ฝึกคํานวณหาเลข
ออกซิเดชันเพ่ือแข่งขัน จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และพบว่าดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันมีค่า
เท่ากับ 0.81 คิดเป็นร้อยละ 80.10 ซ่ึงดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ เนื่องจากนักเรียนแต่ละ
คนไปศึกษาค้นคว้าแอปพลิเคชันด้วยตนเอง จากนั้นทุกคนในกลุ่มเลือกแอปพลิเคชันท่ีตรงกันมากท่ีสุด มาใช้ในการ
เรียน โดยตัดสินใจเลือกแอปพลิเคชันท่ีสามารถสามารถโต้ตอบกับอุปกรณ์ได้ (Couse, L. J., & Chen, D. W.,2010) 
ตอบคําถามแบบฝึกหัด ข้อสงสัย และค้นคว้าความรู้ได้ จากการสัมภาษณ์นักเรียนพบว่าเหตุผลท่ีเลือกแต่ละแอป
พลิเคชันมาเพราะสามารถเชื่อมโยงสู่เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ทําให้เกิดการเรียนรู้เข้าใจเนื้อหาท่ีเรียนมากข้ึน (พรพีระ   
สังข์กระแสร์, 2548) และยังได้เปิดโอกาสให้ได้ทบทวนบทเรียนตามความต้องการ การเข้าถึงองค์ความรู้นอก
ห้องเรียน มีความทันสมัย สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง หลังจากเรียนในห้องเรียนสามารถกลับไปทบทวน
ความรู้จากโทรศัพท์เคลื่อนท่ีของตนเองได้ท่ีบ้านและทุกสถานท่ี เม่ือฝึกฝนบ่อยๆ จนเกิดความชํานาญในแอปพลิเค
ชันนั่นๆ จึงทําให้จําและเข้าใจเนื้อหาได้มากข้ึน ดังนั้นจึงส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างดี 

2 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับสื่อประสม 
 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เร่ือง ตารางธาตุ  
ซ่ึงประเมินโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ 3 ด้าน คือด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้านสื่อการสอน 
และด้านครูผู้สอน แสดงดังตารางท่ี 2 

 
ตารางท่ี 2 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 
จากตารางพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับแอปพลิเคชันบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด และเม่ือประเมินแต่ละด้านพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ
ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมืออยู่ในระดับมากท่ีสุด (Xത=4.65และ SD=0.63) เนื่องจากนักเรียนมีโอกาส
สนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ความรู้กับเพ่ือน ๆ นักเรียนท่ีเรียนเก่งสามารถอธิบายให้นักเรียนท่ีเรียนอ่อนกว่าฟังได้อย่าง
เป็นกันเอง เม่ือนักเรียนไม่เข้าใจสามารถกล้าท่ีจะถามเพ่ือนมากกว่าคุยกับครู ทุกคนในกลุ่มได้ช่วยกันทําแบบฝึกหัด 
ได้ร่วมกันเล่นเกมเพ่ือแข่งขันให้ทีมตนเองชนะ และทํางานกลุ่มตามท่ีได้รับมอบหมายจนสําเร็จ ส่วนด้านสื่อการสอน
นักเรียนมีความพึงพอใจ อยู่ในระดับมากท่ีสุด  (Xത=4.60 และ SD=0.60 ) เนื่องมาจากแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ช่วยกระตุ้นความสนใจ นักเรียนได้มีส่วนในการคัดเลือกแอปพลิเคชันท่ีเหมาะสมและ
ถูกต้องมาใช้ในกิจกรรมส่งเสริมสนับสนุนการเรียน สามารถเชื่อมโยงเครือข่ายอินเตอร์เน็ตใช้งานง่าย สามารถค้นหา
ความรู้ได้ไม่จํากัด สามารถเชื่อมโยงนําไปใช้ในชีวิตประจําได้ ทันสมัยและแอปพลิเคชันมาจองเคมช่วยฝึกคํานวณเลข
ออกซิเดชัน สามารถทบทวนความรู้ได้ เกิดการอยากหาคําตอบเพื่อให้ชนะเกม อีกท้ังนักเรียนได้มีโอกาสศึกษาและ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และมีเกมการแข่งขันกันระหว่างกลุ่ม ทําให้นักเรียนและสมาชิกในกลุ่มต้ังใจเรียน และร่วมกัน
อภิปรายในเนื้อท่ีไม่เข้าใจ และปรึกษาครูผู้สอนเม่ือมีปัญหา เพ่ือเตรียมแข่งขันระหว่างกลุ่ม ทําให้นักเรียนเกิดความ
ต่ืนเต้น สนุกสนาน (อชิรวิทย์ เทนโสภา, 2542) และความพึงพอใจด้านครูผู้สอน นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก (Xത=4.47 และ SD=0.53)  เนื่องจากผู้ วิจัยได้จัดกิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือร่วมกับแอปพลิเคชันบน

ข้อ รายการประเมิน Xത SD ระดับ 
ความพึงพอใจ 

1 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ 4.65 0.63 มากท่ีสุด 
2 ด้านสื่อการสอน 4.60 0.60 มากท่ีสุด 
3 ด้านครูผู้สอน 4.47 0.53 มาก 

 Xത 4.58 0.59 มากท่ีสุด 
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ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์โดยครูให้คําแนะนํา กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสงสัย หากกลุ่มใดมีปัญหา ครูจะอธิบาย
เพ่ิมเติม เพ่ือเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา รูปท่ี 5 แสดงตัวอย่างข้อเสนอแนะของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้
แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างข้อเสนอแนะของนักเรียนต่อการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชันบนระบบแอนดรอยด์ 
 

  จากรูปท่ี 5 ข้อเสนอแนะของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 จํานวน 25 คน ต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชัน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีความคิดเห็นตรงกันมากท่ีสุดมีลําดับแสดงดังตารางท่ี 
3 ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3 ข้อเสนอแนะของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชัน บนระบบปฏิบัติการ 
     แอนดรอยด์ท่ีตรงกันมากท่ีสุด 
 

ลําดับ ข้อเสนอแนะ ร้อยละ 
1 มีความสนุกสนาน 80 
2 สื่อการเรียนการสอนทําให้เข้าใจมากข้ึน 76 
3 ไม่น่าเบื่อ 72 
4 สื่อมีภาพ สีสันสวยงาม น่าอ่าน 60 
5 ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันในกลุ่มและแอปพลิเคชันน่าสนใจ สามารถเชื่อมต่อ

อินเตอร์เน็ตได้ ใช้ง่าย 
48 

6 แอปพลิเคชันควรเป็นภาษาไทย 20 
7 ควรใช้แอปพลิเคชันบ่อยๆ 16 
8 ควรจัดกิจกรรมแบบนี้อีก 12 

 
  จากตารางพบว่า หลังจากท่ีนักเรียนได้ทํากิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชัน บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์แล้ว มีข้อเสนอแนะท่ีตรงกันคือนักเรียนมีความสนุกสนาน สื่อการเรียนการสอนทําให้
เข้าใจมากย่ิงข้ึน กิจกรรมไม่น่าเบื่อ สื่อสีสันสวยงาม น่าอ่าน (พระคุณ จาตกะวร, 2556) นักเรียนได้แลกเปล่ียนความ
คิดเห็นกันในกลุ่มและแอปพลิเคชันน่าสนใจ สามารถเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตได้ ใช้ง่าย  
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สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
จากผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือกับแอปพลิเคชัน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 เร่ืองตารางธาตุ ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข้อ พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
เท่ากับ 25.52 สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 6.80 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และมีความพึงพอใจ
ของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับมากท่ีสุด และเม่ือประเมินแต่ละด้านพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่
ในระดับมากท่ีสุดคือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และด้านสื่อการสอน  นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากคือ
ด้านครูผู้สอน  
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