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ผลการเรียนด้วยแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนรู้ดว้ยตนเองบนสมาร์ทโฟน 
วิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรยีน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร จังหวัดจันทบุรี 

Grade 10 Students' learning results with applications for 
Self-learning on a smartphone in Computational Science at 

Tokpromwitthayakharn School Chantaburi 
 

เบญจมาศ  พึ่งน ้า1   อัมพร วัจนะ2 
 

บทคัดย่อ 
วัตถุประสงค์ของการวิจัยครั งนี  คือ (1) เพื่อสร้างและพัฒนาบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วย

ตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค้านวณ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ (2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังเรียน  ด้วยบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค้านวณ  เรื่อง
แนวคิดเชิงค้านวณ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัย คือนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปี  4/1 จ้านวน 25 คน โรงเรียนตกพรมวิทยา
คาร อ้าเภอขลุง จังหวัดจันทบุรี สังกัดส้านักงานเขตพื นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 17 ภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2562 

ซึ่งได้มาด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) จ้านวน 1 ห้องเรียน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ บทเรียน
ด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน แบบสอบถามความพึง
พอใจ ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน มี
ประสิทธิภาพเฉลี่ย 75.64 / 76.15 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 ที่ก้าหนดไว้ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการประเมินความพึงพอใจ อยู่ในระดับมากที่สุด 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.52                                       

ค าส าคัญ : แอปพลิเคชัน, การเรียนรู้ด้วยตนเอง, แนวคิดเชิงค้านวณ 

 

Abstract 
The purposes of this research were 1) to create and develop lessons by using an application 

for self-learning on smartphone Computational science Subject: Calculation concepts 2) To compare 
of the students learning achievement before and after by using an application for self-learning on 
smartphone 3) To study the satisfaction of students with learning by using the application for self-
learning on a smartphone Computational science Subject: Calculation concepts.  The samples used 

                                                            
1 นักศึกษาปริญญาโท สาขานวัตกรรมหลักสูตรและการจัดการเรียนรู้ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค้าแหง 
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in this research were Grade 10, Tokpromwittayakarn School, Khlung District, Chanthaburi Province, 
2nd semester, academic year 2019, which was selected by  simple random sampling by using the 
classroom as a unit for randomization, amount 1 classroom, 25 students. Research Tools used in the 
study were lessons with an application for Self-learning on a smartphone quiz at the end of each 
unit Achievement test on computational concepts Satifaction questionnaire. The results of the 
research showed that. The results of creating and finding the effectiveness of lessons with an 
application for self-learning on a smartphone, with an average efficiency of 75.64 / 76.15, according 
to the set criteria of 75/75.Academic achievement in computational science Subject. Students after 
receiving learning management using lessons by using the application for self-learning on a 
smartphone Computational science Subject: Computational Concepts. Is higher than before. Learning 
management by using lessons with an application for self-learning on a smartphone. Statistical 
significance at the level of .05. Students' satisfaction with learning management using lessons with 
applications for self-learning on a smartphone which an average of Most satisfied. 
Keyword : Application, Self-learning, Computational science    
 
ความส าคัญและที่มาของปัญหาการวิจัย 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ก็คือโลกแห่งการเรียนรู้ของยุคโลกาภิวัฒน์ กล่าวคือเทคโนโลยีต่างๆได้เข้ามามี
บทบาทเป็นอย่างมากในชีวิตประจ้าวัน และที่ส้าคัญเทคโนโลยีเป็นปัจจัยส้าคัญที่ส่งผลต่อการศึกษาเป็นอย่างมาก   ท้า
ให้รูปแบบการศึกษาเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เกิดการพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆ  ท้าให้การเรียนการสอน
สะดวกสบายมากยิ่งขึ น โดยเฉพาะอย่างยิ่งมีการน้าสื่อทางเทคโนโลยีใหม่ๆมาใช้ในการเรียนการสอน  ซึ่งนับว่าเป็น
วิธีการสร้างความรู้ความสามารถ และพัฒนาศักยภาพของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร 
เป็นโรงเรียนมัธยมขนาดเล็ก ซึ่งมีนักเรียนส่วนใหญ่ค่อนข้างมีความพร้อมในด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
ผู้บริหารได้ให้นโนบายที่ต้องการให้มีการจัดการเรียนการสอนที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมาช่วยจัดการเรียนรู้ 
          

จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับผลการเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วย
ตนเองบนสมาร์ทโพน วิชาวิทยาการค้านวณ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ ส้าหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตก
พรมวิทยาคาร  เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน และการประยุกต์นวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษามา
พัฒนาการเรียนการสอนต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อสร้างและพัฒนาบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการ
ค้านวณ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ ชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ์ 75/75 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียน ด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการ
เรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค้านวณ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ                

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบน
สมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค้านวณ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ  
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สมมติฐานการวิจัย 

1.  แอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค้านวณ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ 
ที่พัฒนาขึ นมีประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ์ 75/75 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้
ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค้านวณ เรื่อง แนวคิดเชิงค้านวณ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชา
วิทยาการค้านวณ อยู่ในระดับ มาก  
 

วิธีการด าเนินการวิจัย                             

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง                                    
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั งนี  ได้แก่ นักเรียนชั นมัธยมศึกษาปี 4 จ้านวน 51 คน โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร 

อ้าเภอขลุง จังหวัดจันทบุรี สังกัดส้านักงานเขตพื นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 17 ภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2562 
กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลาก จ้านวน 1 ห้องเรียน คือ 
นักเรียนชั นมัธยมศึกษาปี 4/1 จ้านวน 25 คน   
  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน จัดท้าขึ นมาด้วยเว็บไซต์ โดยการ

เริ่มศึกษาเนื อหาที่จะจัดท้าหน้าแอปพลิเคชัน โดยการออกแบบให้มีทั งหมด 6 หน้าแอปพลิเคชัน และด้าเนินการ
ออกแบบให้มีความน่าสนใจโดยการใช้สีสันและเนื อหาที่สั นเข้าใจง่าย สร้างหน้าแอปพลิเคชันให้มีขนาดที่เหมาะสมกับ
การแสดงผลหน้าจอสมาร์ทโฟน และพิจารณาเนื อหาที่จะให้นักเรียนเข้าไปศึกษาเพิ่มเติม แล้วจัดท้าเป็น Site Google 
เพื่อเป็นการขยายความเข้าใจในเนื อหานั นๆ พร้อมกับจัดท้า Link ภายนอกเพื่อศึกษาวิธีการที่หลากหลายจาก 
Youtube และการฝึกใช้โปรแกรมต่างๆในการช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในหลักการคิดเชิงค้านวณและขั นตอนวิธีต่า ง 
ๆ รวมถึง การติดตั ง Google Form ในการสร้างแบบทดสอบ เพื่อเก็บคะแนนในกิจกรรมต่างๆ เพื่อน้าผลมาวิเคราะห์
ในล้าดับถัดไปและส่งออกมาเป็นแอปพลิเคชัน เพื่อติดตั งบนสมาร์ทโฟน อันประกอบด้วย วัตถุประสงค์ เนื อหาตาม 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ในเรื่อง หลักการแก้ปัญหาตามกระบวนการคิดเชิงค้านวณ การพัฒนาแนวคิดเชิง
นามธรรมและขั นตอนวิธีด้วย Microbit และ แนวคิดเชิงค้านวณในการพัฒนาโครงงาน แบบทดสอบก่อนเรียน กิจกรรม
ฝึกทดลองท้าในแต่ละเรื่อง แบบทดสอบหลังเรียน  เสนอแก่ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของบทเรียน
ด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน  พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของ
บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน อยู่ในระดับ ดีมาก  (�̅�= 4.74, S.D. = 0.38)  

2. แบบทดสอบวิชาวิทยาการค้านวณ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ ก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นชุดเดียวกัน เป็น
แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ้านวน 60 ข้อ เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบจ้านวน 3 คนวิเคราะห์หาค่าความ
สอดคล้องระหว่างเนื อหากับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ระหว่าง 0.67 - 1.00 ได้ข้อสอบที่มีความสอดคล้อง จ้านวน 
48 ข้อน้าแบบทดสอบวิชาวิทยาการค้านวณเรื่อง แนวคิดเชิงค้านวณ ไป Try-out กับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร ที่เคยได้เรียนเนื อหานี มาแล้วเพื่อหาค่าความยากง่ายของข้อสอบ  (p) ที่มีค่า 0.20 - 0.80 
และค่าอ้านาจจ้าแนกของข้อสอบ (r) ที่มีค่า 0.20 - 1.00  ได้ข้อสอบมีความยากง่ายตามเกณฑ์ที่ก้าหนด จ้านวน 35 
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ข้อ ด้าเนินการคัดเลือกข้อสอบจ้านวน 30 ข้อ มาเพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบ ตามวิธีการของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน 
โดยใช้สูตร KR-20 ได้ค่าเท่ากับ 0.85        

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบน
สมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค้านวณ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ จ้านวน 15 ข้อ ลักษณะของแบบวัดความพึงพอใจเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (rating scaie) มี 5 ระดับ ข้อความเป็นข้อความทางบวก มีเกณฑ์การตรวจให้คะแนน ดังนี   

ระดับ 5 หมายถึง มากที่สุด  
ระดับ 4 หมายถึง มาก  
ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง  
ระดับ 2 หมายถึง น้อย  
ระดับ 1 หมายถึง น้อยที่สุด 

มีเกณฑ์ในการแปลความหมาย ดังนี   
1.00 – 1.49 หมายถึง ผลการประเมินระดับน้อยที่สุด  
1.50 – 2.49 หมายถึง ผลการประเมินระดับน้อย  
2.50 – 3.49 หมายถึง ผลการประเมินระดับปานกลาง  
3.50 – 4.49 หมายถึง ผลการประเมินระดับมาก  
4.50 – 5.00 หมายถึง ผลการประเมินระดับมากที่สุด 

น้าแบบประเมินความพึงพอใจเสนอแก่ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของแบบประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอพพลิเคชั่น ส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชา 
วิทยาการค้านวณ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของแบบประเมินความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอพพลิเคชั่น ส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน  อยู่ในระดับ มาก
ที่สุด  (�̅�= 4.84, S.D. = 0.27) 

ขั้นตอนการวิจัย 
        ผู้วิจัยด้าเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีขั นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี   

1. วิเคราะห ์ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับทฤษฎี หลักการ แนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการ
เรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน กระบวนการในการสร้างบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันได้วิเคราะห์เนื อหาเรื่อง แนวคิดเชิง
ค้านวณ กับจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อแบ่งเนื อหาออกเป็นเนื อหาข้อย่อยเป็นล้าดับขั นตอน  และด้าเนินการเลือก
กิจกรรมการเรียนการสอน  

2. สร้างบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน  เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ 
ส้าหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที ่4 ซึ่งในบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันได้ผ่านหาประสิทธิภาพการตรวจสอบความถูกต้อง
ของเนื อหา ความคิดรวบยอด กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดผลและประเมินผล และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน – หลังเรียนจากผู้เชี่ยวชาญ จ้านวน 3 คน เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้ 
ท้าความเข้าใจ ฝึกปฏิบัติจริงและลงมือท้าจริง โดยจัดเป็นบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบน
สมาร์ทโฟนซึ่งประกอบด้วย 4 เรื่อง คือ 1.หลักการแก้ปัญหาตามกระบวนการคิดเชิงค้านวณ 2. พัฒนาแนวคิดเชิง
นามธรรมและขั นตอนวิธีด้วย Microbit 3. แนวคิดเชิงค้านวณในการพัฒนาโครงงาน 4. การน้าเสนอผลงานและการจัด
แสดงโครงงาน         
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3. น้าบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน เรื่อง แนวคิดเชิงค้านวณ ส้าหรับ
นักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ทั ง 3 กลุ่ม (แบบรายบุคคล 3 คน แบบกลุ่มย่อย 9 คน แบบภาคสนาม 26 คน) โดย
การแยกกลุ่ม เก่ง กลาง อ่อน (ใช้ข้อมูลจากคะแนนตอนสอบกลางภาคเรียน 1/2562 ) แล้วเลือกด้วยวิธีการจับสลากใน
แต่ละแบบ แบบรายบุคคล จะจับฉลากมากลุ่มละ 1 คน แบบกลุ่มย่อย จะจับฉลากมากลุ่มละ 3 คน และแบบ
ภาคสนามน้าเอานักเรียนทั งหมดจ้านวน 26 คน  เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของภาษา ขั นตอนในการเรียน ความยาก
ง่ายของเนื อหา และความเหมาะสมของเวลาต่อกิจกรรมในแต่ละบทเรียนด้วยแอปพลิเคชัน และได้ปรับปรุง การใช้
ภาษาให้ชัดเจนบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันให้เหมาะสมก่อนที่จะน้าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ค่าหาประสิทธิภาพ ชัยยงค์ 
พรหมวงศ์ (2556, น.134 ) แบบรายบุคคล  (one by one testing) แบบกลุ่มย่อย (small group testing) และ 
ภาคสนาม (Field testing)  

4.สร้างแบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบชนิดปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ้านวน 30 ข้อ โดยสร้าง
แบบทดสอบ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ จ้านวน 30 ข้อ น้าแบบทดสอบ เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ เสนอต่อผู้เชียวชาญ
จ้านวน 3 คน เพื่อประเมินหาค่าความสอดคล้องระหว่างเนื อหากับจุดประสงค์การเรียนรู้  (IOC) ระหว่าง 0.67 - 1.00  
น้าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยได้รับการจัดการเรียนรู้เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ มาแล้วซึ่งในการศึกษาครั ง
นี ได้แก่ นักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร ปีการศึกษา 2562 จ้านวน 26 คน น้าคะแนนที่ได้
จากการท้าแบบทดสอบมาวิเคราะห์ค่าความยากง่ายที่มีค่า 0.20 - 0.80 และค่าอ้านาจจ้าแนกที่มีค่า 0.20 - 1.00 น้า
แบบทดสอบ 30 ข้อ ที่มีค่าความหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร KR 20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสันได้ค่าเท่ากับ 0.85 และน้า
แบบทดสอบเรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนต่อไป  

5. เลือกกลุ่มตัวอย่างมา 1 ห้องเรียนโดยสุ่มอย่างง่าย โดยการจับฉลาก (purposive sampling) จ้านวน 25 
คน ชี แจงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ท
โพน และนักเรียนจะได้รับคู่มือการใช้งานบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน 
นักเรียนปฏิบัติตามคู่มือ โดยให้นักเรียนเริ่มติดตั งแอปพลิเคชันและท้าแบบทดสอบก่อนที่อยู่ในแอปพลิเคชัน  

6. ด้าเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยบทเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
ส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน จ้านวน 5 แผน โดยที่นักเรียนปฏิบัติตามคู่มือการใช้ในในแต่ละเรื่อง และ
ท้ากิจกรรมท้ายเร่ือง นักเรียนน้าโครงงานมาน้าเสนอหน้าชั นเรียนแล้วให้นักเรียนท้าแบบทดสอบหลังเรียนในแอปพลิเค
ชัน (ชุดเดิม)  

7. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วย
ตนเองบนสมาร์ทโฟน เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ จ้านวน  15 ข้อ น้าไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 3 คน ตรวจสอบความ
สอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเอง
บนสมาร์ทโฟน เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4  และให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท้าหลังจาก
เรียนจบบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟนนั นๆ 

 
 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. วิธีการค้านวณหาประสิทธิภาพบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน 

เรื่อง แนวคิดเชิงค้านวณ  โดยใช้สูตร E1 /E 2    
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2. การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการค้านวณ ก่อนเรียนและหลังเรียน  โดยใช้
บทเรียนด้วยแอปพลิเคชัน เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ ของกลุ่มตัวอย่าง โดยทดสอบค่า t แบบกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระ
ต่อกัน (t- test dependent) สุรศักดิ์ อมรรัตนศักดิ์, บุญมี พันธุ์ไทย และสมจิตรา เรืองศรี (2559) ด้วยโปรแกรม
ส้าเร็จรูป 

3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบน
สมาร์ทโฟน เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ ด้วยค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
  
สรุปผลการวิจัย 
         1. ประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน เรื่อง แนวคิดเชิง
ค้านวณ เป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 ที่ก้าหนดไว ้ดังตารางต่อไปนี  
 
ตารางที่ 1 การวิเคราะห์ผลการประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ท
โฟน เรื่อง แนวคิดเชิงค้านวณ ส้าหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

การทดลอง จ้านวนนักเรียน 
คะแนนระหว่างเรียน(E1) 

( 30 คะแนน) 
คะแนนทดสอบหลังเรียน(E2) 

(30 คะแนน) 

คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ 

หนึ่งต่อหนึ่ง 3 22.33 74.44 22.67 75.56 

กลุ่มย่อย 9 22.44 75.19 22.78 75.93 

ภาคสนาม 26 22.65 75.64 22.85 76.15 
     
        จากตารางที่ 1 พบว่า บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน เรื่อง แนวคิดเชิง
ค้านวณ ส้าหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4  มีประสิทธิภาพ 75.64/76.15 
        2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน-หลังเรียน เรื่องแนวคิดเชิงค้านวณ ส้าหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้
บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1  
 
ตารางที่ 2  แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ก่อนและหลังการได้รับการ จัดการเรียนรู้โดย
ใช้บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน เรื่อง แนวคิดเชิงค้านวณ ชั นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 

กลุ่มตัวอย่าง n X ) SD t sig 

ก่อนเรียน 25 14.36 2.80 
17.408 *.000 

หลังเรียน 25 24.36 2.31 
*p< .05  

จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนเรียนมีคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 14.36 คะแนน และมีคะแนนหลังเรียน
เฉลี่ย เท่ากับ 24.36 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนสอบทั งสองครั ง พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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        3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วย
ตนเองบนสมาร์ทโฟน เรื่อง แนวคิดเชิงค้านวณ ชั นมัธยมศึกษาปีที ่4  
 
ตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนด้วยแอปพลิเคชัน
ส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค้านวณ ชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง แนวคิดเชิงค้านวณ 

ข้อที่ ข้อค าถาม (X̅) S.D. แปลความหมาย 
1 วัตถุประสงค์ของการเรียนก้าหนดไว้ชัดเจน 4.52 0.50 มากที่สุด 
2 เนื อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียน 4.44 0.57 มาก 
3 เนื อหาอ่านง่าย ชัดเจน  4.56 0.50 มากที่สุด 
4 เนื อหาเรียงจากง่ายไปหายาก  4.56 0.50 มากที่สุด 
5 เนื อหาในแต่ละหน่วยมีปริมาณเหมาะสมกับเวลาเรียน  4.52 0.50 มากที่สุด 
6 ภาพประกอบที่ใช้ในแต่ละหน่วยมีขนาดพอดีไม่ใหญ่หรือเล็ก

หรือเล็ก เกินไป 
4.54 0.50 มากที่สุด 

7 ความถูกต้องและความชัดเจนของภาษาที่ใช้ในแต่ละหน่วย 4.52 0.50 มากที่สุด 
8 รูปแบบอักษรที่ใช้มีความเหมาะสมอ่านง่าย 4.52 0.50 มากที่สุด 
9 ปริมาณข้อค้าถามถามในแบบทดสอบมีความเหมาะสมไม่มาก

หรือ น้อยเกินไป 
4.52 0.50 มากที่สุด 

10 ความสะดวกในการใช้บทเรียน 4.56 0.50 มากที่สุด 
11 ความน่าสนใจชวนให้ติดตามบทเรียน 4.54 0.50 มากที่สุด 
12 การเรียนผ่านแอปพลิเคชันมีวิธีการเรียนรู้ที่หลากหลาย

เหมาะสมกับนักเรียน 
4.52 0.50 มากที่สุด 

13 การเรียนผ่านแอปพลิเคชันสร้างความรู้ให้นักเรียนได้มากขึ น 4.64 0.48 มากที่สุด 
14 การเรียนผ่านแอปพลิเคชันช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกว่า ก่อนเรียน 
4.48 0.57 มาก 

15 ความน่าสนใจของการออกแบบบทเรียนโดยภาพรวม 4.56 0.50 มากที่สุด 
โดยรวม 4.52 0.50 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 3 พบว่า ระดับความพึงพอใจของนักเรียนโดยรวมที่มีต่อบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการ

เรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน อยู่ในเกณฑ์ มากที่สุด คือมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.52 และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 
0.50 แสดงว่า นักเรียนม ีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนด้วย        แอปพลิเคชัน
ส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค้านวณ  เรื่อง แนวคิดเชิงค้านวณ ชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
 
การอภิปรายผล 
      การวิจัยในครั งนี  เป็นการศึกษาผลการใช้บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ท
โฟน สามารถอภิปรายผลได้ดังนี  
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      1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน ส้าหรับ
นักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ตามขั นตอนกระบวนการในการสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยแอปพลิ-  เค
ชัน ส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน จากผลการวิจัย พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนด้วยแอปพลิ-  เคชัน
ส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน  เท่ากับ  75.64 / 76.15 เป็นไปตามเกณฑ์  75/75 ที่ตั งไว้  ทั งนี พบ
ข้อบกพร่องและด้าเนินการปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมในเรื่องเวลาที่ใช้  กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนรู้ และการ
วัดผลประเมินผลให้เหมาะสมกับนักเรียน แล้วจึงน้าไปใช้จริง ส่งผลให้บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วย
ตนเองบนสมาร์ทโฟน ที่สร้างขึ นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก้าหนด บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วย
ตนเองบนสมาร์ทโฟน ที่ผู้รายงานสร้างขึ นประกอบด้วยกิจกรรม การเรียนรู้ที่หลากหลาย จัดล้าดับขั นตอนของกิจกรรม
ไว้อย่างเป็นระบบ สอดคล้องกับธรรมชาติของวิชา และเหมาะสมกับวัยของนักเรียน เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจและให้
นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง ตามแนวคิดของ จอห์น ดิวอี  (John Dewey, 2459,  อ้างถึงใน รุ่งทิพ จันทร์มุณี, 2560) 
“ประสบการณ์” เกิดจากที่ผู้เรียนได้ลงมือท้า เด็กได้รับอิสระริเริ่มความคิดและลงมือท้าตามความคิด ผู้เรียนจะได้รับ
ประสบการณ์และใช้กระบวนการแก้ปัญหาด้วยตนเองคือ การให้ผู้เรียนมีบทบาทส้าคัญที่จะสืบค้นหาความรู้ ได้น้าเสนอ
เนื อหาอย่างเป็นระบบ ซึ่งผลการวิจัยที่ได้มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ รมณียา สุรธรรมจรรยา (2558) ที่ได้วิจัยผล
การใช้แอปพลิเคชันส้าหรับสอนค้าศัพท์ภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชาภาษาอังกฤษ  แล้วพบว่า ผลการวิจัยพบว่า แอป
พลิเคชันส้าหรับสอนค้าศัพท์ภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ต วิชาภาษาอังกฤษ มีประสิทธิ์ภาพ E1/E2 เท่ากับ78.93/79.00 ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ที่ก้าหนดไว้ การปฏิบัติการครั งนี ได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดีจากนักเรียนที่ใช้สมาร์ทโฟน ระบบ แอน
ดรอยด์ และ IOS ให้นักเรียนได้ศึกษาเนื อหาและลงมือปฏิบัติได้ทุกเวลาที่นักเรียนมีเวลาเข้าไปศึกษา  
              
         2. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้
ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน ของนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 14.36 

คะแนน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มขึ นเป็น 34.36 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน อย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 ทั งนี เนื่องจากบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน ที่ผู้รายงานสร้างขึ น มีลักษณะ
การจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส้าคัญ ท้าให้นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองและสามารถเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้
เข้ากับประสบการณ์หรือความรู้เดมิได้อย่างเหมาะสม เปลี่ยนบทบาทการเรียนของ นักเรียนจาก Passive Learner เป็น 

Active Learner เป็นไปตามทฤษฎีการเรียนรู้กับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning (Bonwell, 2534 
อ้างถึงใน วิทยา พัฒนเมธาดา, 2462) เรียนรู้โดยการฝึกคิดและเขียนผังการท้างานของโปรแกรมร่วมกับการใช้เเอพพลิ
เคชั่นส่งเสริมให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาและเขียนแผนผังการท้างานของโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ น  ได้
พัฒนาตนเองตามศักยภาพผ่าน interactive simulation ซึ่งสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลาไม่จ้ากัดอยู่แค่ภายใน
ห้องเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ทศพร ดิษฐ์ศิริ  และ ณรงค์ สมพงษ์ (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชั่นบน
อุปกรณ์แท็บเล็ต เรื่องการบวก ด้วยเทคนิค ซีคริท อ๊อฟ  เมนเทิล แมธ เพื่อสร้างเสริมทักษะการคิดเลขเร็ว  พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นบนอุปกรณ์แท็บเล็ต สูงกว่า ก่อนเรียนอย่างมีนัยส้าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 
      3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่  4 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค้านวณ เรื่อง แนวคิดเชิงค้านวณ 
ชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าระดับความพึงพอใจของนักเรียนโดยรวมที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนด้วยแอป
พลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.52 จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน อยู่ใน
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ระดับความพึงพอใจมากที่สุด ทั งนี เนื่องจากบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน 
สามารถแก้ปัญหาในด้านความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ ส่งผลให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น สนใจ อยากใฝ่หา
ความรู้สอดคล้องกับทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences Theory) ได้รับการพัฒนามาจาก
แนวความคิด เรื่องสิ่งเร้าและการตอบสนอง (Stimulus-Response) หรือทฤษฎี เอส-อาร์ (S-R theory) ของกาเย่
(Gagne, 2509 อ้างถึงใน สุรางค์  โค้วตระกูล, 2544) ในวิชาที่นักเรียนศึกษาอยู่ ส่งผลให้มีความพึงพอใจต่อการเรียน
ด้วยบทเรียนด้วยแอปพลิเคชันส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุภาณี  ศรีอุทธา
และสวียา  สุรมณี (2558) ได้วิจัยการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์
ส้าหรับชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อเกมแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง 
ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ ส้าหรับชั นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้       
  1.1. น้าบทเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟนไปจัดการเรียนการสอน ครู
จะต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และความพร้อมของนักเรียน     
  1.2. ผลการพัฒนาครั งนี จะเห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนด้วยแอปพลิเคชั่นส้าหรับการเรียนรู้
ด้วยตนเอง สามารถพัฒนาการจัดการเรียนรู้ซึ่งครูสามารถน้าไปปรับใช้กับเนื อหาที่เหมาะสม    

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
 2.1 ควรศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ผ่านบทเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นส้าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเองบน

สมาร์ทโฟน ในเนื อหาวิชาอื่นๆ หรือระดับชั นอื่นๆ เพื่อพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากขึ น  
 2.2 ควรท้าการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ผ่านบทเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นส้าหรับการเรียนรู้ด้วย

ตนเองบนสมาร์ทโฟน เปรียบเทียบกับวิธีการสอนแบบต่างๆ เพื่อศึกษาว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความ
พึงพอใจต่อบทเรียนผ่านเว็บอย่างไร  

 2.3 ควรศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ผ่านสื่อรูปแบบต่างๆ เพื่อหาความเหมาะสมกับนักเรียนในแต่
ระดับชั น  

 2.4 ควรศึกษาปัจจัยอื่นที่ได้จากการจัดการเรียนรู้ผ่านบทเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นส้าหรับการเรียนรู้ด้วย
ตนเองบนสมาร์ทโฟน นอกจาก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เช่น ความคงทนในการเรียนรู้ ความรอบรู้ ความใฝ่รู้                
เป็นต้น 
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