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บทคัดยอ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาและหาคุณภาพของสื่อโมบายแอปพลิเคชันสําหรับใชในรายวิชา

วิทยาการคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
และ 3) ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอสื่อโมบายแอปพลิเคชัน กลุมตัวอยางท่ีใช 
ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนมัธยมเทศบาลวัดทาแพ จํานวน 25 คน ไดมาดวยวิธีการ
สุมอยางงายโดยใชหองเรียนเปนหนวยการสุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 1) สื่อโมบายแอปพลิเคชัน 2)  
แบบประเมินคุณภาพสื่อโมบายแอปพลิเคชัน 3) แผนการจัดการเรียนรู 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
5) แบบประเมินความพึงพอใจ และใชสถิติทดสอบคาความตางระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชสถิติ 
Paired Samples T-test (T-test Dependent) 

ผลการวิจัย พบวา 1) สื่อโมบายแอปพลิเคชันพัฒนาจากโปรแกรม Google App Script รวมกับ Glide App  
มี 5 องคประกอบหลักไดแก (1) หนาหลัก (2) หนาเรียนรูจากสื่อ/VDO/ใบความรู (3) หนาแบบฟอรมแบบทดสอบ  
(4) หนาใบงานกิจกรรมและการดาวนโหลด (5) หนาแหลงเรียนรูภายนอก และมีผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ
ในระดับมากท่ีสุด 2) ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน โดยมีคาเฉลี่ยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อโมบายแอปพลิเคชัน  
อยูในระดับมาก  
 
คําสําคัญ: โมบายแอปพลิเคชัน; วิทยาการคํานวณ; การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน  
 
Abstract 
 This research aimed to: 1) develop and evaluate the quality of a mobile application for 
learning Computer Science for Grade 10 students, 2) compare students’ learning achievement 
before and after using the application, and 3) assess students’ satisfaction with the mobile 
application. The sample consisted of 25 Grade 10 students from Wat Thaphae Municipal School, 
selected through simple random sampling using the classroom as the sampling unit. The research 
instruments included: 1) the developed mobile application, 2) a media quality evaluation form, 3) 
a learning management plan, 4) a learning achievement test, and 5) a satisfaction questionnaire. 
The data were analyzed using a Paired Samples t-test. 

The research findings revealed that: 1) the mobile application, developed using Google App 
Script in conjunction with Glide App, consisted of five main components: (1) homepage, (2) 
learning page with media/VDOs/worksheets, (3) quiz submission form, (4) activity and download 
page, and (5) external learning resources. There are the highest level of quality assessment results 
from experts. 2) students’ post-test scores were significantly higher than their pre-test scores at the 
.05 level of significance; and 3) students’ satisfaction with the mobile application was at a high 
level. 
 
Keywords: Mobile Application; Computer Science; Instructional Media Development  
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บทนํา  
การศึกษาเปนเครื่องมือและกลไกในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหมีความเปนพลเมือง มีทักษะ ความรู

ความสามารถ และสมรรถนะในการปฏิบัติงานท่ีตอบสนองความตองการของตลาดแรงงานและการพัฒนาประเทศ 
และดํารงชีวิตในสังคมอยางเปนสุข (Office of the Education Council, 2017) ประเทศไทยจึงใหความสําคัญ 
กับการกําหนดกรอบทิศทางแผนการศึกษาแหงชาติ โดยกรอบทิศทางแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2560-2574 มีการ
กําหนดเปาหมายของการพัฒนาการศึกษา 5 ประการ ไดแก การเขาถึง (Access) ความเทาเทียม (Equity) คุณภาพ 
(Quality) ประสิทธิภาพ (Efficiency) และการตอบโจทยบริบทท่ีเปลี่ยนแปลง (Relevancy) ภายใตบริบทเศรษฐกิจ
และสังคมของประเทศและของโลกท่ีเปนพลวัต หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
เปนหลักสูตรแกนกลางท่ีใชในปจจุบัน (Ministry of Education, 2008) และในปพุทธศักราช 2560 ไดมีการปรับปรุง
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดกําหนดใหผูเรียนมีทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปน และนําไปใชในการดํารงชีวิตหรือศึกษาตอ 
ในวิชาชีพท่ีตองใชแนวคิดเชิงคํานวณ การแกปญหาดวยเทคโนโลยีสารสนเทศ กระบวนการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนเขาใจ
แนวคิดหลักการของเทคโนโลยีเพ่ือการดํารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ใชความรู และทักษะ
ทางดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และศาสตรอ่ืน ๆ หรือพัฒนางานอยางมีความคิดสรางสรรค รวมท้ังเขาใจและใช
แนวคิดเชิงคํานวณในการ แกปญหาท่ีพบในชีวิตจริงอยางมีข้ันตอนและเปนระบบ (Ministry of Education, 2018) 

การปรับปรุงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ประกาศใหมี
รายวิชาวิทยาการคํานวณและยายมาอยูในกลุมสาระวิทยาศาสตร กําหนดเปนรายวิชาบังคับท่ีนักเรียนตองเรียนท้ัง  
12 ชั้นป ตั้งแตประถมศึกษาปท่ี 1 ถึงมัธยมศึกษาปท่ี 6 โดยมุงหวังใหนักเรียนมีทักษะการคิดเชิงคํานวณ เนื่องจาก
การคิดเชิงคํานวณเปนสวนหนึ่งของการคิดวิเคราะห เพ่ือการแกปญหาอยางเปนข้ันตอนและเปนระบบ การคิด
แกปญหาอยางสรางสรรคซึ่งเปนทักษะท่ีสําคัญของมนุษย ผูท่ีมีความสามารถในการคิดแกปญหาจะสามารถเผชิญ 
กับปญหาตาง ๆ ในสังคมไดอยางเขมแข็ง เปนคุณลักษณะท่ีสําคัญอยางยิ่งสําหรับบุคคลท้ังในการเรียนและ 
การทํางาน คนท่ีมีทักษะในการแกปญหา จะมีโอกาสประสบความสําเร็จไดสูงกวาผูท่ีขาดทักษะในการแกปญหา 
(Ploykrajang, Pitiporntapin & Boonsoong, 2021) ในรายวิชาวิทยาการคํานวณจึงเปนรายวิชาท่ีออกแบบเพ่ือ
สงเสริมใหนักเรียนมีทักษะในดังกลาว และเพ่ิมคุณลักษณะดานการคนหาขอมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ 
วิเคราะห สังเคราะห และนําสารสนเทศไปใชในการแกปญหา สามารถประยุกตใชความรูดานวิทยาการคอมพิวเตอร 
สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการแกปญหาในชีวิตจริง การทํางานรวมกันอยางสรางสรรค 
เพ่ือประโยชนตอตนเองหรือสังคม และสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอยางปลอดภัย รูเทาทัน  
มีความรับผิดชอบมีจริยธรรม (Ministry of Education, 2018) ผูสอนจึงตองมีการพัฒนาสื่อใหมีความทันสมัย 
มากยิ่งข้ึน เนื่องจากเทคโนโลยีเปนปจจัยหลักในการนําเสนอองคความรู การคิดคนพัฒนาและสรางสรรคสื่อการเรียน
การสอนในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือเอ้ืออํานวยประโยชนใหเกิดการเรียนรูตอผู เรียน โดยการนําสื่อการเรียนการสอน
ลักษณะของสื่ออิเล็กทรอนิกส ใหมามีบทบาทสําคัญตอการศึกษามากยิ่งข้ึน (Thianthong, 2005) นอกเหนือจาก 
สื่อเทคโนโลยีท่ีนํามาใชในการจัดการเรียนรูแลว การสอนโดยการออกแบบกระบวนการคิดท่ีอาศัยหลักเหตุผล 
เพ่ือใชจัดลําดับ ออกแบบ และคัดเลือกข้ันตอนในการแกไขปญหา โดยการจําลองเปนข้ันตอนการปฏิบัติเพ่ือออกแบบ
และคนทางแนวทางท่ีเหมาะสมและดี ท่ีสุดสําหรับการแกปญหาจะสงผลใหผูแกปญหาสามารถปฏิบัติตาม 
ไดอย างมีประสิทธิภ าพ (Sittisak, Arunsiwakul, Bangto, Jai-on & Damsri, 2022) จากการจัดการเรียนรู 
ในภาคการศึกษาท่ีผานมาคนพบวานักเรียนขาดแหลงเรียนรูเก่ียวกับการพัฒนาโครงงานและชองทางในการ 
ใหคําปรึกษาจากผูสอนและบริบทของนักเรียนโรงเรียนมัธยมเทศบาลวัดทาแพ เปนกลุมนักเรียนท่ีมีกิจกรรมระหวาง 
การเรียนในแตละภาคการศึกษาจํานวนหลากหลายกิจกรรม หากผูสอนมีเครื่องมือท่ีชวยสนับสนุนใหนักเรียนสามารถ
เขาถึงไดตลอดเวลา จะเปนอีกหนึ่งทางเลือกท่ีจะใชสนับสนุนการเรียนรูของนักเรียน เพราะครูคือผูสงเสริมการเรียนรู
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คนสําคัญ ดังนั้นจึงควรสงเสริมใหนักเรียนไดมีโอกาสในการสืบเสาะ พิจารณาปญหา และมีความสามารถในการคิด
แกไขปญหาท่ีซับซอนอยางเปนระบบและหลากหลายผานกิจกรรมท่ีพัฒนาทักษะการคิดเชิงคํานวณ ซึ่งจะชวยพัฒนา
ผูเรียนใหมีความสามารถในการแกปญหา (Sittikhetkron & Sawanmek, 2021) จากจุดมุงหมายดังกลาวจึงเปนท่ีมา
ของการพัฒนาสื่อการเรียนรูสําหรับวิชาวิทยาการคํานวณท่ีจะสามารถนํามาเปนเครื่องมือการสอนใหกับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปท่ี 4 โดยผูวิจัยไดทําการวิเคราะหตัวชี้วัดท่ี ว 4.2 ม.4/1 การประยุกตใชแนวคิดเชิงคํานวณ 
ในการพัฒนาโครงงานท่ีมีการบูรณาการกับวิชาอ่ืน ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชเพ่ือ 
พัฒนาการสอน โดยการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันซึ่งเปนเครื่องมือท่ีทันสมัยและอยูในความสนใจของนักเรียน 
ในชวงวัยนี้ เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนรูและสามารถตอยอดใหนักเรียนในโรงเรียนตาง ๆ สามารถนําไปใชงานได  
          จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยจึงสนใจพัฒนานวัตกรรม คือ สื่อโมบายแอปพลิเคชันท่ีพัฒนามาจาก Application 
Glide app บูรณาการรวมกับ Google Apps Script เนื่องจากเปนเครื่องมือท่ีมีความรวดเร็วในการสรางแอปพลิเคชัน 
โดยผูพัฒนาสามารถใชการลากวาง (Drag-and-Drop) ในการจัดวางองคประกอบของแอปพลิเคชัน ทําใหการพัฒนา
เปนไปอยางสะดวกและประหยัดเวลา นอกจากนี้ Glide App ยังมีความสามารถในการแสดงผลแบบ Responsive 
ทําใหสามารถใชงานไดท้ังบนคอมพิวเตอร แท็บเล็ต และสมารตโฟนโดยไมตองพัฒนาแยกกันหลายเวอรชัน เพ่ือนํา
แอปพลิเคชันดังกลาวมาใชเปนเครื่องมือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และสงเสริมใหนักเรียนมีแหลงเรียนรูออนไลน
ท่ีสามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนาโครงงานโดยมุงหวังวาเครื่องมือดังกลาวจะทําใหนักเรียนเกิดความสนใจ 
ในการเรียนมากข้ึน เขาถึงเนื้อหามากข้ึน กระตุนการเรียนรูมากข้ึน ทําใหนักเรียนรูสึกชอบ สนุกสนานในการเรียน 
และมีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนรูในยุคปจจุบัน    
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพของสื่อโมบายแอปพลิเคชันสําหรับใชในรายวิชาวิทยาการคํานวณของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอสื่อโมบายแอปพลิเคชัน 

 
ระเบียบวิธีการวิจัย  
          ประชากร 
 ประชากรท่ีใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนมัธยมเทศบาลวัดทาแพ ท่ีลงทะเบียน
เรียนรายวิชาวิทยาการคํานวณ จํานวน 127 คน ภาคการศึกษาท่ี 2/2565 
 กลุมตัวอยาง  
 กลุมตัวอยางท่ีใชในงานวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/2 โรงเรียนมัธยมเทศบาลวัดทาแพ ท่ีลงทะเบียน
เรียนรายวิชาวิทยาการคํานวณ ภาคการศึกษาท่ี 2/2565 ไดมาดวยวิธีการสุมแบบงาย (Simple Random Sampling) 
ใชหนวยหองเรียนเปนหนวยสุมจับฉลากจํานวน 25 คน  
    เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 
 1. สื่อโมบายแอปพลิเคชัน  
 2. แบบประเมินคุณภาพสื่อโมมายแอปพลิเคชัน 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4. แบบประเมินความพึงพอใจ 
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 การสรางและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดังนี้ 
 1. การสรางสื่อโมบายแอปพลิเคชัน ผูวิจัยศึกษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับการพัฒนาสื่อโมบายแอปพลิเคชัน 

ไดมาซึ่งการเขียนโคดจากโปรแกรม Google App Script รวมกับ Glide App และกําหนดโครงสรางบทเรียนโดยการ
วางเคาโครงรางขอมูลภายในแอปพลิเคชัน ประกอบไปดวย (1) หนาหลัก (2) หนาเรียนรูจากสื่อ/VDO/ใบความรู (3) 
หนาแบบฟอรมแบบทดสอบ (4) หนาใบงานกิจกรรมและการดาวนโหลด (5) หนาแหลงเรียนรูภายนอก การสรางสื่อ
โมบายแอปพลิเคชัน แบงการสรางออกเปน 2 สวน คือ  
      - การออกแบบสื่อโมบายแอปพลิเคชัน (Font-end) นักวิจัยเลือกใชโปรแกรม Photo shop และ Canva 
เพ่ือใชออกแบบและตกแตงภาพกอนนําเขาในโปรแกรม Glide App  

     - การเขียนโคด (Back-end) ผูวิจัยเขียนโคดเพ่ือพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน ดวยโปรแกรม Glide App 
ซึ่งมีลักษะของโคดคําสั่งภาษา HTML  

2. การสรางแบบประเมินคุณภาพสื่อโมมายแอปพลิเคชัน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบ
ประเมินความพึงพอใจ มีข้ันตอนในการสรางเครื่องมือดังตอไปนี้  
      - ศึกษาขอมูลแนวคิด ทฤษฎี เก่ียวกับการเครื่องมือการวิจัย 
      - ดําเนินการออกแบบและสรางเครื่องมือการวิจัย  
      - นําเครื่องมือการวิจัยเสนอตออาจารยนิเทศวิชาเอกเพ่ือพิจารณาความเหมาะสม 
      - ปรับปรุงเครื่องมือวิจัยตามขอเสนอแนะจากอาจารยนิเทศวิชาเอก 
      - นําเครื่องมือการวิจัย ไดแก (1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (2) แบบประเมินคุณภาพสื่อ 
โมบายแอปพลิเคชัน (3) แบบประเมินความพึงพอใจ ไปตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดย
เสนอตอผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณาความสอดคลอง (Index of Congruence: IOC) ดวยแบบประเมิน
ความสอดคลอง ซึ่งมีลักษณะเปนมาตราประมาณคา (Rating Scale) 3 ระดับ ไดผลการตรวจสอบความเท่ียงตรง 
เชิงเนื้อหา (Content Validity) ของเครื่องมือวิจัยทุกชนิด พบวา มีคาความสอดคลองตั้งแต 0.80-1.00 แสดงวา 
สามารถนําไปใชเก็บรวบรวมขอมูลได (Leekitwattana, 2016) 
      - นําเครื่องมือวิจัยเครื่องมือวิจัย ไดแก (1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปหาความยากงาย
และอํานาจจําแนก นําผลมาวิเคราะหคุณภาพขอสอบเปนรายขอโดยหาคาความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) โดย
แบงกลุมสูง กลุมต่ํารอยละ 25 วิเคราะหดวยสูตรสําเสร็จรูปโดยโปรแกรมวิเคราะหขอสอบ EVANA คัดเลือกขอสอบท่ี
มีคาความยากงาย (p) ท่ีระดับ 0.57 และอํานาจจําแนก (r) 0.42 
      - นําเครื่องมือวิจัยไดแก (1) แบบประเมินคุณภาพภาพโมบายแอปพลิเคชันการศึกษา (2) แบบประเมิน
ความพึงพอใจ ไปทดลองใช (Tryout) กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพ่ือหาความเชื่อถือได 
(Reliability) จากนั้นไดนํามาวิเคราะหหาความเชื่อถือไดโดยการทดสอบคาสัมประสิทธิ์ของครอนบาค (Cronbach’s 

reliability coefficient alpha) โดยการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient: α) สรุปแลวความ

นาเชื่อถือได (Reliability) โดยวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ไดคา α เทากับ 0.98 
      - นําเครื่องมือการวิจัยท่ีมีคุณภาพแลวไปจัดพิมพเปนเอกสารฉบับสมบูรณ และนําไปเก็บขอมูลกับกลุม
ตัวอยาง  

การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลแบงออกเปน 2 ระยะ คือ  
 1. ระยะท่ี 1 การเก็บรวบรวมขอมูลผลการประเมินคุณภาพของสื่อโมบายแอปพลิเคชันจากผูเชี่ยวชาญ  
 2. ระยะท่ี 2 การเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง มีข้ันตอนการดําเนินการดังนี้  
      - ประชุมชี้แจงกลุมตัวอยางเก่ียวกับแนวทางการจัดการเรียนรูท่ีมีการนําสื่อโมบายแอปพลิเคชันมาใช
ระหวางการจัดการเรียนรู 
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       - แนะนําการใชงานสื่อโมบายแอปพลิเคชันและใหนักเรียนทดลองใชงาน 
      - ทดสอบกอนเรียนโดยการนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียนใหนักเรียนทํา 
      - จัดการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูจํานวน 4 แผน โดยผูวิจัยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูท่ี
ออกแบบกิจกรรมใหนักเรียนไดใชสื่อโมบายแอปพลิเคชันมาใชเปนสื่อหลักในการเรียนรู 
      - ทดสอบหลังเรียน ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนใหนักเรียนทํา  
      - นักเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอสื่อโมบายแอปพลิเคชัน  
      - ผูวิจัยนําผลการเก็บรวบรวมขอมูลไปดําเนินการวิเคราะหดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  
 การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามจุดประสงคการวิจัยดังตอไปนี้ 
 1. การวิเคราะหหาคุณภาพของสื่อโมบายแอปพลิเคชัน ผูวิจัยดําเนินการตรวจสอบความถูกตองและความ
สมบูรณของแบบประเมินคุณภาพสื่อโมบายแอปพลิเคชันจากผูเชี่ยวชาญทุกชุดทุกฉบับ และดําเนินการวิเคราะห
ขอมูลดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร มีสถิติท่ีใชในการวิเคราะห คือ สูตรท่ีคํานวณหาคาเฉลี่ย (Mean:×ഥ ) และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) (Leekitwattana, 2016)  

 2. การวิเคราะหหาความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนโดยใชสถิติ คาเฉลี่ย (Mean:×ഥ ) 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย โดยใชสถิติทดสอบทีแบบไมเปนอิสระตอกัน (t–
test แบบ Dependent) 
 3. การวิเคราะหผลการแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน โดยใชสถิติคาเฉลี่ย (Mean:×ഥ ) สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) 

 
สรุปผลการวิจัย  
 ผูวิจัยนําเสนอผลการวิจัยตามจุดประสงคการวิจัยตามลําดับตอไปนี้  
 วัตถุประสงคขอท่ี 1 ผลการพัฒนาสื่อโมบายแอปพลิเคชัน แสดงขอมูลและภาพบางสวนดังนี้  
 

 
 
ภาพท่ี 1 ผลการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันการศึกษา  
ท่ีมา: Sittisak (2023) 
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 ผลการประเมินคุณภาพสื่อโมบายแอปพลิเคชันการศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน ไดแสดงขอมูลผล
การประเมินดังตารางตอไปนี้ 
 
ตารางท่ี 1 คุณภาพของสื่อโมบายแอปพลิเคชัน  

รายการประเมิน 
ผูเช่ียวชาญ 

(n=3) ระดับคุณภาพ 
×ഥ (SD) 

1. ดานการทํางานไดตามฟงกชันงานของระบบ (Functional Test) 4.88 0.32 มากท่ีสุด 
2.  ดานความงายตอการใชงานระบบ (Usability Test) 4.94 0.24 มากท่ีสุด 
3.  ดานการรักษาความปลอดภัยของขอมูลในระบบ (Security test) 4.90 0.31 มากท่ีสุด 

รวม 4.91 0.09 มากท่ีสุด 
 
จากตารางท่ี 1 พบวาผลการประเมินคุณภาพสื่อโมบายแอปพลิเคชัน โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน มีความ

เหมาะสมกับวัตถุประสงคสามารถนําไปใชกับผูเรียนได ภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (×ഥ= 4.91) เม่ือพิจารณาเปน
รายขอพบวาขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด คือ ดานความงายตอการใชงานระบบ (Usability Test) (×ഥ= 4.94) รองลงมา คือ 
ดานการรักษาความปลอดภัยของขอมูลในระบบ (Security test) (×ഥ= 4.90) และขอท่ีมีคุณภาพในระดับนอยท่ีสุด 
คือ ดานการทํางานไดตามฟงกชันงานของระบบ (Functional Test) (×ഥ= 4.88) 

วัตถุประสงคขอท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชสถิติทดสอบที
แบบไมเปนอิสระตอกัน (t–test แบบ Dependent) แสดงขอมูลไดดังตารางตอไปนี ้

 
ตารางท่ี 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน 

จํานวน 
(n) 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย 
(×ഥ) 

คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(SD) 

t Sig. 

กอนเรียน 25 20 5.71 1.72 20.661** .000 
หลังเรียน 25 20 17.88 2.02  

**มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

จากตาราง 2 พบวาคาคะแนนเฉลี่ยความรูกอนเรียนเทากับ 5.71 โดยคะแนนต่ําสุดของความรูกอนเรียน
เทากับ 4 คะแนน สวนคะแนนสูงสุดความรูกอนเรียน เทากับ 11 คะแนน และคาคะแนนเฉลี่ยความรูหลังเรียนเทากับ 
17.88 โดยคะแนนต่ําสุดของความรูหลังเรียนเทากับ 13 คะแนน สวนคะแนนสูงสุดความรูหลังเรียนเทากับ  
20 คะแนน และพบวาคะแนนกอนและหลังเรียนตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (p = .00, t = 20.66) 
โดยคาเฉลี่ยคะแนนความรูพ้ืนฐานหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
 วัตถุประสงคขอท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอสื่อโมบาย 
แอปพลิเคชัน แสดงขอมูลไดดังตารางตอไปนี ้
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ตารางท่ี 3 ผลประเมินความพึงพอใจ 

รายการประเมิน 
n=25 

(×ഥ) (SD) ความหมาย 
1. ปริมาณเนื้อหาภายในแอปพลิเคชัน และความถูกตองเหมาะสมของเนื้อหา 4.94 0.24 มากท่ีสุด 
2. แอปพลิเคชันชวยดึงดูดความสนใจใหอยากเรียนรู  4.89 0.33 มากท่ีสุด 
3. แอปพลิเคชันชวยเพ่ิมความเขาใจตอเนื้อหาการเรียน 4.88 0.33 มากท่ีสุด 
4. เนื้อหาการเรียนรูออกแบบตามข้ันตอนการจัดการเรียนรู  4.52 0.79 มากท่ีสุด 
5. มีสื่อการเรียนรูท่ีหลากหลายภายในแอปพลิเคชัน 4.24 0.79 มาก 
6. แอปพลิเคชันมีภาพมีสีสันสวยงาม และมีความชัดเจน 4.88 0.33 มากท่ีสุด 
7. ภาพท่ีใชในแอปพลิชันสื่อความหมายไดตรงกับเนื้อหา 4.70 0.58 มากท่ีสุด 
8. ขนาดของตัวอักษรท่ีใช อานงาย ชัดเจน 4.82 0.52 มากท่ีสุด 
9. ขอความบรรยาย วิดีโอคลิป ภาพประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม นาสนใจ 4.88 0.48 มากท่ีสุด 
10. แอปพลิเคชันใชงานและเขาถึงไดงาย  4.76 0.56 มากท่ีสุด 

รวม 4.75 0.28 มากท่ีสุด 
    
 จากตารางท่ี 3 ผลการประเมินความพึงพอใจตอสื่อโมบายแอปพลิเคชันจากกลุมตัวอยางท้ังหมด 25 คน  
ในภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (×ഥ=4.75) เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวาขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด คือ ปริมาณเนื้อหา
ภายในแอปพลิเคชัน และความถูกตองเหมาะสมของเนื้อหา (×ഥ=4.94) รองลงมา คือ แอปพลิเคชันชวยดึงดูด 
ความสนใจใหอยากเรียนรู (×ഥ=4.89) และขอท่ีมีความพึงพอใจในระดับนอยท่ีสุด คือ มีสื่อการเรียนรูท่ีหลากหลาย
ภายในสื่อโมบายแอปพลิเคชัน (×ഥ=4.24)  
 
การอภิปรายผล  

จากการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชสื่อโมบายแอปพลิเคชันสามารถชวยสงเสริมการเรียนรู 
ของนักเรียน สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาวิทยาการคํานวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 
โรงเรียนมัธยมเทศบาลวัดทาแพ และเปนเครื่องมือท่ีนักเรียนสามารถเขาถึงแหลงความรูไดอยางงายดาย มีความ
เหมาะสมกับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 จึงอภิปรายผลตามวัตถุประสงคแตละขอไดดังตอไปนี้ วัตถุประสงคขอท่ี 1 
อภิปรายผลไดวา สื่อในรูปแบบโมบายแอปพลิเคชันจากการพัฒนาดวยโปรแกรม Google App Script รวมกับ Glide 
App มี 5 องคประกอบหลักไดแก (1) หนาหลัก (2) หนาเรียนรูจากสื่อ/VDO/ใบความรู (3) หนาแบบฟอรม
แบบทดสอบ (4) หนาใบงานกิจกรรมและการดาวนโหลด (5) หนาแหลงเรียนรูภายนอก ซึ่งสอดคลองกับโครงสราง
และองคประกอบของสื่อการเรียนรูบนแท็บเล็ตท่ีพัฒนาโดย Suramanee & Phuchada (2015) ท่ีพัฒนาสื่อการ
เรียนรูบนแท็บเล็ต ซึ่งมีองคประกอบท่ีประกอบดวย (1) หนาหลัก (2) หนาบทเรียน (3) หนาทดสอบ (4)  
หนากิจกรรม/ดาวนโหลด และ (5) หนาสรุปเนื้อหา และมีระดับคุณภาพท่ีผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญจํานวน  
3 ทาน อยูในระดับท่ีมีคุณภาพมากท่ีสุด จึงจัดไดวาเปนสื่อท่ีทันสมัยและดึงดูดความสนใจของผูเรียน สงผลตอการ
เรียนรูของผูเรียน และเม่ือนําไปใชงานกับนักเรียนสงผลใหนักเรียนมีความพึงพอใจ กระตือรือรนในการเรียนรู 
สอดคลองกับงานวิจัยของ Saenbunsong (2023) ไดกลาวไววา นักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่อบนโมบาย 
แอปพลิเคชันสามารถนําไปใชเปนสื่อเพ่ือพัฒนาทักษะนักเรียนได และการออกแบบภาพกราฟฟกนั้นมีความสําคัญ
อยางยิ่งสําหรับการออกแบบสื่อทางการศึกษา ควรออกแบบภาพกราฟฟกใหสื่อความหมาย ถูกตอง ชัดเจน ตรงตาม
วัตถุประสงค ของการนําเสนอและมีความเหมาะสมกับวัยของผูเรียน วัตถุประสงคขอท่ี 2 อภิปรายผลไดวา การใชสื่อ
การสอนในรูปแบบโมบายแอปพลิเคชันจะสามารถชวยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหกับนักเรียนอยางมีนัยสําคัญ 
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ทางสถิติ ท่ีระดับ .05 (p=.00, t=20.66) โดยนักเรียนมีคาเฉลี่ยคะแนนความรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สอดคลองกับงานวิจัยของ Singhasutin & Chantamat (2023) กลาวไววา นักเรียนท่ีไดรับ
การจัดการเรียนรูโดยใชโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือสงเสริมทักษะการสื่อสารภาษาจีน ไดคะแนนกอนเรียนมีคาเฉลี่ย  
×ഥ=8.33, SD=1.58 คะแนนหลั งเรียนมีค าเฉลี่ย ×ഥ=16.70, SD=1.26 และมีค า t=25.13 แสดงให เห็นวา 
โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือสงเสริมทักษะการสื่อสารภาษาจีนสามารถสงเสริมใหนักเรียน มีผลสัมฤทธิ์ดานทักษะ 
การสื่อสารภาษาจีนท่ีสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 วัตถุประสงคขอท่ี 3 อภิปรายไดวา นักเรียนไดเรียนรู
จากสื่อเทคโนโลยีท่ีมีความทันสมัย และเขาถึงงายจะสงผลใหชวยดึงดูดความสนใจใหอยากเรียนรู และมีความพึงพอใจ
ท่ีผูสอนนําสื่อท่ีมีความหลากหลายทันสมัยมาใชในหองเรียน มีความสอดคลองกับงานวิจัยของ Wongchinda, 
Sukkhachat & Nusso (2023) ท่ีไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือสงเสริมทักษะ Reskill & Upskill 
และเตรียมความพรอมรองรับการทํางานในอนาคตหลังวิกฤตการโรคระบาดของ COVID-19 ผลการวิจัย พบวา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และผูเรียนมีความพึงพอใจ
ตอแอพพลิเคชั่นเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & Upskill อยูในระดับมาก จากผลการวิจัยของผูวิจัยและของนักวิจัย 
ทานอ่ืน จึงสามารถอภิปรายไดวาการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในหองเรียนในรูปแบบสื่อโมบายแอปพลิเคชัน
สามารถชวยเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหกับผูเรียนและสามารถสรางความพึงพอใจใหกับผูเรียน ผูเรียนมีความ 
อยากเรียนรู กระตือรืนรน และสามารถศึกษาคนควาเพ่ิมเติมไดดวยตนเอง สงผลดีและเกิดประโยชนตอผูเรียน 
ในศตวรรษท่ี 21 และ Hurt, Greenwald, Allan, Cannady, Krakowski, Brodsky & Collins (2023) ยังกลาวไววา 
การออกแบบหองเรียนใหนักเรียนแตละคนไดมีสวนรวมในแตละกิจกรรมคือทรัพยากรสําคัญท่ีชวยสงเสริมความรู
ความเขาใจท่ีจะนํามาซึ่งผลสัมฤทธิ์ ดังนั้นการพัฒนาเครื่องมือหรือสื่อท่ีออกแบบใหผูเรียนเขาถึงและมีสวนรวมกับการ
เรียนจึงเปนสิ่งท่ีมีความจําเปนอยางยิ่ง  
 
ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใชประโยชน 
 1. ผูสอนควรเตรียมคอมพิวเตอรและระบบอินเทอรเน็ตท่ีสามารถรองรับการใชงานแอปพลิเคชันออนไลน  
 2. ผูสอนตองแนะนําหรือจัดอบรมการใชงานใหผูเรียนทุกคนอยางท่ัวถึง และมีแผนการจัดการเรียนรูท่ีชวย
สนับสนุนเสริมแรงบวกดวยการเลนเกมตอบคําถาม มีรางวัลใหกับผูเรียนท่ีศึกษานอกชั้นเรียน  
 3. ขอมูลและผลลัพธจากงานวิจัยสามารถใชเปนหลักฐานในการผลักดันนโยบายของโรงเรียนหรือหนวยงาน
การศึกษา เพ่ือสงเสริมการใชสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัลในหลักสูตร และแผนการพัฒนาครูใหสามารถใชเทคโนโลยี 
ในการจัดการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 4. สื่อโมบายแอปพลิเคชันสามารถสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถนํา 
แนวทางการออกแบบและพัฒนาไปประยุกตใชกับรายวิชาอ่ืน ๆ เชน คณิตศาสตร วิทยาศาสตร หรือภาษาไทย  
โดยเนนการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  
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