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บทคัดยอ
   งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรู

แบบสบืเสาะหาความรู (5E) เรือ่ง การใชงานเทคโนโลยสีารสนเทศอยางมคีวามรบัผิดชอบของนกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษา

ปที่ 2 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนดวยแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรูโดยใช

กระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปที่ 2 

จํานวน 29 คน ไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

1) แอปพลเิคชนัสงเสรมิการเรยีนรู เรือ่ง การใชงานเทคโนโลยสีารสนเทศอยางมคีวามรบัผดิชอบ 2) แผนการจดัการ

เรียนรูแบบเสาะหาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ 3) แบบประเมิน

คุณภาพแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

ไดแก คาเฉลีย่ คาความเบีย่งเบนมาตรฐาน และ t-test (Dependent Samples) ผลการวจิยัพบวา 1) แอปพลเิคชนั

สงเสริมการเรียนรู โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบ ดานเนื้อหามีคุณภาพอยูที่ระดับดี (  = 4.23, S.D. = 0.59) และดานเทคนิคมีคุณภาพอยูที่
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ระดับดี (  = 4.35, S.D. = 0.69) 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

คําสาํคญั: แอปพลเิคชนัสงเสรมิการเรยีนรู, กระบวนการเรยีนรูแบบสบืเสาะหาความรู (5E), ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

Abstract
   This research aims to: (1) develop a learning promotion application using the 5E 

inquiry-based learning process on the responsible use of information technology for Mathayom 2 

students, (2) compare students’ learning achievement before and after using the application. 

The sample group consisted of 29 Mathayom 2/2 students selected through cluster random sampling. 

The research instruments included (1) the learning promotion application on the responsible 

use of information technology, (2) 5E inquiry-based learning lesson plan on responsible use 

of information technology, (3) quality assessment of learning promotion applications, (4) a learning 

achievement test. Statistical methods used for data analysis using mean, standard deviation, 

and t-test (Dependent Samples). The research findings revealed that: (1) the developed learning 

application using the 5E inquiry-based learning model was rated as good in terms of content 

quality (  = 4.23, S.D. = 0.59) and technical quality (  = 4.35, S.D. = 0.69); and (2) students’ 

learning achievement on responsible use of information technology significantly improved 

after using the application at the 0.01 level of significance.

Keywords: Learning promotion application, 5E Inquiry-based learning process, Learning achievement

1. บทนํา
 ในยุคดิจิทัลเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทสําคัญ

ทั้งในดานการศึกษาและสังคม การเรียนรูเทคโนโลยี

สมัยใหมทําใหเกิดความรู ความเขาใจการใชงาน

อินเทอรเน็ตผานอุปกรณสมารทโฟนอันเปนเครื่องมือ

สมัยใหมที่มีประสิทธิภาพ ซ่ึงมีความจําเปนอยางมาก

ในปจจบุนัโดยเฉพาะดานเทคโนโลยสีารสนเทศ รฐับาล

ไดมุงเนนใหความสาํคญักบัการใชเทคโนโลยสีารสนเทศ 

และการสื่อสารจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคม

แหงชาติฉบับที่ 10 (พ.ศ. 2550 - 2554) ไดเนนถึง

การพัฒนาการใชประโยชนเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการเขาถงึขอมลูขาวสารผานทางระบบอนิเทอรเนต็

ในการเสริมสรางความมั่นคงในดานตาง ๆ พบวาคน

ทกุเพศทกุวยัสามารถเขาถงึอนิเทอรเนต็ไดอยางรวดเรว็

จึงทําใหมีผูใชเพิ่มขึ้นเปนอยางมาก จากการสํารวจ

พฤติกรรมการใชอินเทอรเน็ตของเด็กและเยาวชน

พบวา 1) การใชอนิเทอรเนต็เกนิความจาํเปน นกัเรยีนไทย
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ใชอินเทอรเน็ตเฉลี่ย 35 ชั่วโมงตอสัปดาห โดยอุปกรณ

ที่ใชบอยที่สุดคือ สมารทโฟน (73%) และคอมพิวเตอร 

(48%) 2) ภัยออนไลนที่พบมากที่สุด การกลั่นแกลง

ทางไซเบอร: 49% ของเด็กไทยเคยเผชิญการเขาถึง

สือ่ลามก และการพูดคยุเรือ่งเพศกบัคนแปลกหนา: 19% 

การติดเกม: 12% การถูกล อลวงออกไปพบคน

แปลกหนา: 7% 3) พฤติกรรมเสี่ยงในการใชเทคโนโลยี 

การซื้อสินคาจากรานคาออนไลนท่ีไมนาเชื่อถือ: 44% 

การรับคนแปลกหนาเปนเพื่อนในสื่อสังคมออนไลน: 

39% การแชรขอมูลโดยไมตรวจสอบขอเท็จจริง: 24% 

4) ผลกระทบตอสุขภาพจากการใชเทคโนโลยี อาการ

ปวดตา และกลามเน้ือ: 79% ความเครียดและ

กังวลใจ: 74.9% การนอนหลับไม เพียงพอจาก

การเรยีนออนไลน: 71.6% (สาํนกังานสงเสรมิเศรษฐกจิ

ดจิทิลั, 2566) อยางไรกต็ามเยาวชนจาํนวนไมนอยยงัมี

พฤติกรรมการใชเทคโนโลยีสารสนเทศที่ไมเหมาะสม 

และอาจสงผลเสียในดานตาง ๆ  ไปจนถึงการกระทําผิด 

พ.ร.บ. คอมพิวเตอรโดยไมรูตวั สงผลใหเกดิความเสยีหาย

ตอตนเองและผูอื่น (พระราชบัญญัติวาดวยการกระทํา

ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2560, 

2560) รัฐบาลจึงไดสงเสริมการใชสื่อสมัยใหม (New 

Media) เพื่อพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน (สาระนารู

เกี่ยวกับ IT, 2562) ท้ังน้ีการศึกษาไทยมุงเนนพัฒนา

ทักษะดานเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อลดผลกระทบ

จากพฤติกรรมการใชเทคโนโลยสีารสนเทศจากการคนควา

วิจัยของกุลธิดา ขันทอง (2563) ไดศึกษาการใช 

QR code จัดการเรียนรู ดวยกระบวนการสืบเสาะ

หาความรูแบบ 5E เรือ่ง รูเทาทนัสงัคมออนไลน ผลวจิยั

พบวานักเรียนที่เรียนดวย QR code จัดการเรียนรู

ดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู แบบ 5E เรื่อง 

รูเทาทันสังคมออนไลน มีผลสัมฤทธ์ิอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.01 แสดงใหเห็นวา ผูเรียนเกิด

การเรียนรู และเข าใจเนื้อหาได ง ายขึ้น สามารถ

เขาถึงบทเรียนและทําแบบทดสอบออนไลนไดทุกเมื่อ

เปนการเสริมสรางทักษะการใชเทคโนโลยีใหกับผูเรียน 

ช วยกระตุ นความสนใจสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียนสูงขึ้นและจากประสบการณการฝกปฏิบัติ

การสอนในสถานศึกษา 1 (Teaching Internship 

1) ณ โรงเรียนวิชิตสงคราม พบวานักเรียนสวนใหญ

มีสมารทโฟน แตขาดทักษะการใชเทคโนโลยีอยาง

รับผิดชอบ โดยสามารถพบเห็นจากนักเรียนบางกลุม

มกีารใชสมารทโฟนไปในทางทีไ่มเหมาะสม อาจสงผลเสยี

ในดานตาง ๆ ไดผูวิจัยจึงมีวัตถุประสงคในการพัฒนา

แอปพลิเคชันเพื่อสงเสริมการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที่ 2 โรงเรียนวิชิตสงคราม โดยบูรณาการเนื้อหา

ของ สสวท. กับแนวทาง Active Learning เพื่อพัฒนา

ทักษะและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

2. วัตถุประสงคการวิจัย
 1) เพือ่พฒันาแอปพลเิคชนัสงเสรมิการเรยีนรูโดยใช

กระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5E) เรื่อง 

การใชงานเทคโนโลยสีารสนเทศอยางมคีวามรบัผิดชอบ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

 2) เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก์อนเรยีนและหลงัเรยีน

ของผูเรียนดวยแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรูโดยใช

กระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5E) เรื่อง 

การใชงานเทคโนโลยสีารสนเทศอยางมคีวามรบัผิดชอบ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2
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3. วิธีดําเนินการวิจัย
 งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยแบบการวิจัยเชิงทดลอง 

(experimental research) มีประชากรและ

กลุมตัวอยาง ดังนี้

 3.1 ประชากร

  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยม

ศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 โรงเรียน

วิชิตสงคราม จํานวน 99 คน

 3.2 กลุมตัวอยาง

   ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยม

ศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 โรงเรียน

วิชติสงคราม จํานวน 29 คน ไดมาจากการสุมแบบกลุม 

(Cluster Random Sampling) โดยวิธีการจับฉลาก

ซึ่งไดนักเรียนหอง ม.2/3 เพื่อนํามาเปนกลุมตัวอยาง

ในงานวิจัย

 3.3 ตัวแปรที่ศึกษา

   ตัวแปรตน แอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู

โดยใชกระบวนการเรยีนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5E) เรือ่ง 

การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

   ตัวแปรตาม 1) คุณภาพของแอปพลิเคชัน

สงเสรมิการเรยีนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบสบืเสาะ

หาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที ่2 2) ผลสมัฤทธิห์ลงัเรยีนของผูเรยีนดวยแอปพลเิคชนั

สงเสรมิการเรยีนรูโดยใชกระบวนการเรยีนรูแบบสบืเสาะ

หาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปที่ 2

 

 3.4 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

  1) แอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู โดยใช

กระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5E) เรื่อง 

การใชงานเทคโนโลยสีารสนเทศอยางมคีวามรบัผิดชอบ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

  2) แผนการจดัการเรยีนรูแบบเสาะหาความรู

(5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง

มีความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

  3) แบบประเมนิคณุภาพแอปพลเิคชนัสงเสรมิ

การเรียนรู โดยใชกระบวนการเรียนรู แบบสืบเสาะ

หาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2

  4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

กอนเรียนและหลังเรียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน

 3.5 การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ

  1) แอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู ด วย

กระบวนการสบืเสาะหาความรู (5E) เรือ่ง การใชงาน

เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ

   การพัฒนาแอปพลิเคชันนี้อ างอิงหลัก

การออกแบบของ ADDIE Model (มนตชัย เทียนทอง, 

2545) ซึ่งประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก

   1) การวิ เคราะห (Analysis) ศึกษา

ความจาํเปนในการพฒันาแอปพลเิคชนัสําหรบันกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 (อายุ 13 - 15 ป) ที่มีสมารทโฟน

และทักษะการใชเทคโนโลยีที่ดี พบวาควรเสริมสราง

ความรู  เรื่องการใช  เทคโนโลยีสารสนเทศอย าง

มีความรับผิดชอบตามหลักสูตรแกนกลาง 2551 

(ฉบับปรับปรุง 2560) โดยเนนมาตรฐานการเรียนรู 

ว 4.2 และตัวชี้วัด ม.2/4
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   2) การออกแบบ (Design) กําหนด

โครงสรางแอปพลเิคชนัประกอบดวย หนาแรก บทเรยีน 

แบบทดสอบและเขยีนสตอรีบ่อรด เพือ่ออกแบบเนือ้หา

ในรูปแบบขอความ รูปภาพ และวิดีโอใหเปนไปตาม

โครงสราง ไดแก บทเรียน แบงออกเปนจํานวน 5 สาระ 

และแบบทดสอบกอนและหลังเรียน

   3) การพัฒนา (Development) พัฒนา

แอปพลเิคชนัตามสตอรีบ่อรดและนาํเสนอใหผูเชีย่วชาญ

ตรวจสอบคณุภาพดานเนือ้หาและเทคนคิ ผลการประเมนิ

คุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี (ดานเน้ือหา: 

 = 4.23, S.D. = 0.59; ดานเทคนิค:  = 4.35, 

S.D. = 0.69)

   4) การนําไปใช (Implementation) 

นําแอปพลิเคชันที่ผานการประเมินไปใชสอนนักเรียน

ตามกระบวนการเรียนรูแบบ 5E และเกบ็รวบรวมขอมลู

จากกลุมตัวอยาง

   5) การประเมินผล (Evaluation) ดําเนิน

การประเมินทั้งระหวางการพัฒนา (Formative 

Evaluation) และหลังใชงานจริง (Summative 

Evaluation) เพื่อนําไปปรับปรุงแอปพลิเคชันใหมี

ประสิทธิภาพสูงสุด

รูปที่ 1 ตัวอยางแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู

ดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู (5E) 

เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบ

  2) แผนการจัดการเรียนรู แบบเสาะหา

ความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2

   1) ศึกษาตวัช้ีวดั สาระการเรยีนรูแกนกลาง 

กลุมสาระการเรียนรู  วิทยาศาสตร (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2560) และหนงัสือเรยีนวชิาเทคโนโลย ี(วทิยาการ

คํานวณ) ชั้นมัยมศึกษาปที่ 2 
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   2) วิเคราะหเนื้อจากหนังสือเรียนวิชา 

วิทยาการคํานวณ ชั้นมัยมศึกษาปที่ 2 เรื่อง การใชงาน

เทคโนโลยีสารสนเทศอย างมีความรับผิดชอบ

โดยออกแบบแผนการจดัการเรยีนรูโดยใชกระบวนการ

จัดการเรียนการสอนแบบ 5E โดยสามารถแบงแยก

เนื้อหาออกเปน 5 หัวขอหลัก ๆ สามารถแบงแยก

เนื้อหาไดทั้ง 5 สาระ สาระที่ 1 เรื่องแนวทางปฏิบัติ

เมื่อพบเนื้อหาที่ไมเหมาะสม สาระที่ 2 เรื่องผลกระทบ

การเผยแพรขอมลูทีไ่มเหมาะสม สาระที ่3 เรือ่ง แนวทาง

การพิจารณาเนื้อหากอนการเผยแพรขอมูล สาระท่ี 4 

การสรางและแสดงสิทธิ์ความเปนเจาของผลงาน 

และสาระที่ 5 มารยาทในการติดตอสื่อสาร

   3) ศึกษาการสร างแผนจัดการเรียนรู 

ดวยกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะ

หาความรู 5E โดยสามารถแบงได 5 ขั้นตอน ไดแก 

1) ขั้นสรางความสนใจ (Engagement) 2) ขั้นสํารวจ

และคนหา (Exploration) 3) ขั้นอธิบายและลงขอสรุป 

(Explanation) 4) ขั้นขยายความรู (Elaboration) 

และ 5) ขั้นประเมิน (Evaluation) (สุกัญญา เพชรนาค, 

2563)

   4) ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู และ

ใบงานตามกระบวนการสืบเสาะหาความรูแบบ 5E 

จํานวน 3 แผน (รวม 6 ชั่วโมง) จากนั้นนําเสนอ

อาจารยทีป่รกึษาเพือ่ตรวจสอบความถกูตอง และสงให

ผู  เชี่ยวชาญ 3 คน ประเมินคุณภาพแผนโดยผล

การประเมินอยูในระดับดี (  = 4.35, S.D. = 0.62)

  3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กอนเรียนและหลังเรียน 

   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เปนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ 

โดยออกใหครอบคลมุเนือ้หาและจดุประสงคการเรยีนรู 

นําไปใหผู เชี่ยวชาญพิจารณาความสอดคลองของ

ขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู   มีข อสอบผาน

การประเมิน จํานวน 40 ขอ จากผลการใหคะแนน

ของผูเช่ียวชาญ จาํนวน 3 คน โดยไดคาความสอดคลอง

อยูระหวาง 0.67 – 1.00 จากน้ันนําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช (Try-out) 

กับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่  2 โรงเรียน

วิชิตสงคราม แลวทําการวิเคราะหคุณภาพของขอสอบ

เปนรายขอเพื่อหาคาความยากงาย (P) พบวามีคา 

0.20 – 0.60 และคาอํานาจจําแนกรายขอ (R) พบวา

มีคา 0.5 – 1.00 เลือกขอสอบใหเหลือเพียง 20 ขอ 

โดยพิจารณาจากคาความยากงายและอํานาจจําแนก

รายขอ นําผลคะแนนจากแบบทดสอบ 20 ขอ ที่เลือก

มาหาสมัประสทิธิค์วามเชือ่มัน่ (Reliability Coefficient) 

ทั้งฉบับ โดยวิธีการของคูเดอรริชารดสัน (KR-20) 

ซึ่งมีคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเทากับ 0.78

 3.6 การเก็บรวบรวมขอมูล

  ผูวิจัยดําเนินการทดลองโดยใชแอปพลิเคชัน

สงเสรมิการเรยีนรูโดยใชกระบวนการเรยีนรูแบบสบืเสาะ

หาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2567 เปนเวลา 

6 ชั่วโมง โดยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับ

กลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

โรงเรียนวิชิตสงคราม จํานวน 29 คน เปนกลุมที่จัด

การเรียนรู โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบ

กอนเรียนบนแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู เพื่อวัด

ความรู  เดิมเกี่ยวกับการใช เทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบหลังจากน้ันดําเนินการสอน

ตามแผนการจัดการเรียนรู การสอน โดยวัดความรู 

การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ
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ผานกิจกรรมการเรียนรูตลอดการจัดการเรียนการสอน

ทั้งหมด 6 ชั่วโมง หลังจากเรียนเรียนครบตามแผน

การจดัการเรยีนรูใหนกัเรยีนกลุมตวัอยางทาํแบบทดสอบ

หลังเรียนบนแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู เพื่อวัด

ความรูหลังจากเรียนและทํากิจกรรมเก่ียวกับการใช

เทคโนโลยสีารสนเทศอยางมคีวามรบัผดิชอบหลงัจากนัน้

เก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือนําไปเปรียบเทียบหาคา t-test 

แบบ dependent

 3.7 การวิเคราะหขอมูล

  สถิติที่ใชหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย ไดแก

  1) การวิ เคราะห ข อมูลหาคุณภาพของ

แอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู  เรื่องการใชงาน

เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบ ใชสถิติ

ในการหาคณุภาพของแอปพลเิคชนัดวยการนาํคะแนน

จากผูเชีย่วชาญจาํนวน 3 ทาน มาคาํนวณหาคาเฉลีย่ ( ) 

และหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และแปลผล

ระดับคุณภาพตามเกณฑมาตราสวน ประมาณคา 

(Rating Scale) 5 ระดับ

  2) การวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนัก เรียนที่ เ รียนด วยแอปพลิ เคชันส  ง เสริม

การเรียนรู  เรื่องการใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบ โดยการนําคะแนนกอนเรียน

และหลังเรียนมาคํานวณโดยใชการทดสอบคาสถิติ 

t-test for dependent sample กําหนดคานัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.01

4. ผลการวิจัย
 4.1 แอปพลิ เคชันส งเสริมการเรียนรู  โดยใช 

กระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5E) เรื่อง 

การใชงานเทคโนโลยสีารสนเทศอยางมคีวามรบัผดิชอบ 

ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่2 ดานเทคนคิมคีณุภาพ

อยูที่ระดับดี (  = 4.35, S.D. = 0.69) และดานเนื้อหา

มีคุณภาพอยูที่ระดับดี (  = 4.23, S.D. = 0.59)

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน

   สงเสริมการเรียนรู (ดานเทคนิค) 

รายการประเมิน

รายการประเมิน

ระดับ
ความเหมาะสม

ระดับ
ความเหมาะสม

1. ดานตัวอักษร

2. ดานภาพนิ่ง

3. ดานวีดีทัศน

4. ดานการออกแบบ

5. ดานปฏิสัมพันธ

รวม

1. ดานเนื้อหา

2. ดานรูปแบบการสอน

3. ดานใบงาน

รวม

4.27

4.27

4.67

4.23

4.45

4.35

4.29

4.08

4.25

4.23

0.70

0.70

0.50

0.97

0.52

0.69

0.62

0.51

0.62

0.59

ดี

ดี

ดีมาก

ดี

ดี

ดี

ดี

ดี

ดี

ดี

S.D.

S.D.

 ตารางที่ 1 พบวาผลการประเมินคุณภาพของ

แอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู โดยภาพรวมอยูใน

ระดับดี (  = 4.35, S.D. = 0.69) เมื่อพิจารณา

รายดาน พบวาดานวดีทีศันมคีณุภาพอยูในระดบัดมีาก 

(  = 4.67, S.D. = 0.50)

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน

   สงเสริมการเรียนรู (ดานเนื้อหา) 



การประชุมวิชาการวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีระดับปริญญาตรี ครั้งที่ 11

406

  ตารางที่ 2 พบวาผลการประเมินคุณภาพของ

แอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู โดยภาพรวมอยูใน

ระดับดี (  = 4.23, S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณาราย

ดานพบวาดานเนื้อหาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี 

(  = 4.29, S.D. = 0.62)

 4.2 นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรือ่งการใชงาน

เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีความรับผิดชอบสูงกวา

กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

ตารางที่ 3 คะแนนค  า เ ฉลี่ ย ผลการ เรี ยนรู  จ าก

   การทดสอบกอนเรียนกับการทดสอบ

   หลังเรียนของกลุมตัวอยางจํานวน 29 คน

5. อภิปรายผลการวิจัย
 จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันสงเสริม

การเรียนรู โดยใชกระบวนการเรียนรู แบบสืบเสาะ

หาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2 โรงเรียนวิชิตสงคราม ผูวิจัยสามารถอภิปรายผล

ไดดังนี้

 5.1 แอปพลิเคชันส งเสริมการเรียนรู  โดยใช 

กระบวนการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู (5E) เรื่อง 

การใชงานเทคโนโลยสีารสนเทศอยางมคีวามรบัผิดชอบ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีคุณภาพทางดาน

เนื้อหาที่ระดับดี (  = 4.23, S.D. = 0.59) และดาน

เทคนิคมีคุณภาพอยูที่ระดับดี (  = 4.35, S.D. = 0.69) 

เนื่องจากผูวิจัยไดนําแนวคิดการออกแบบและพัฒนา

แอปพลิเคชัน โดยใชหลักการ ADDIE MODEL มาใช

ในการออกแบบและการพัฒนา คือ การวิเคราะห 

(Analysis) ถึงความจําเปนในการนําแอปพลิเคชัน

มาใชร วมกับการจัดการเรียนการสอนโดยการใช

แอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรูรวมดวยจําเปนตอง

มีการวิเคราะหเนื้อหาเพื่อนํามาใชออกแบบบทเรียน

ใหสอดคลองกับผูเรียน จึงตองมีการวิเคราะหผูเรียน

ซึ่งเปนกลุมตัวอยางและวิเคราะหขอมูลอื่น ๆ ที่มี

ความจาํเปนเพือ่พฒันาไปสูขัน้ของการออกแบบ (Design) 

ที่มีการนําขอมูลที่ผานการวิเคราะหมาใชออกแบบ

และพฒันาแอปพลเิคชนัสงเสรมิการเรยีนรูโดยนาํขอมลู

ทีผ่านการวเิคราะหมาออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนั

ใหเปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น และสามารถนําไปสูขั้นของ

แบบทดสอบ S.D. t Sig.∑D ∑
D
2

กอนเรียน

หลังเรียน

9.69

13.13

1.32

1.53
18.86 0.00100 372

 จากตารางที่ 3 พบวาการเรียนรูดวยแอปพลิเคชัน

สงเสริมการเรียนรู คะแนนทดสอบกอนเรียนมีคะแนน

เฉลี่ย 9.69 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.32 สวนคะแนน

ทดสอบหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 13.13 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 1.53 เมื่อเปรียบเทียบระหวางคะแนน

กอนเรยีนและคะแนนหลงัเรยีน พบวานกัเรยีนมคีวามรู

หลงัเรยีนดวยแอปพลเิคชนัสงเสรมิการเรยีนรู แตกตางกนั

อยางมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 โดยคะแนนเฉลีย่

หลังเรียนสูงกวากอนเรียน
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การพัฒนา (Development) เพือ่ใหผูเชีย่วชาญจาํนวน 

3 ทาน ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพื่อใหผูวิจัย

สามารถเหน็ถงึจดุบกพรองและนาํมาแกไขปรบัปรงุตาม

ขอเสนอแนะใหแอปพลิเคชันมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 

และ นาํไปใช (Implementation) จรงิกบักลุมตวัอยาง

และทําการประเมินผล (Evaluation) โดยจะกระทํา

ตัง้แตระหวางการดาํเนนิการ (Formative Evaluation) 

ไปจนถึงภายหลังการดําเนินงาน (Summative 

Evaluat ion) ทั้ ง น้ีหลักการ ADDIE MODEL 

เปนกระบวนการในการสรางสือ่อยางมคีณุภาพจงึทาํให

แอปพลิเคชันการเรียนรูโดยใชกระบวนการเรียนรูแบบ

สืบเสาะหาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยี

สารสนเทศอย างมีความรับผิดชอบของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีคุณภาพ ทั้งนี้ไดนําการจัดการ

เรียนรูแบบ 5E ซึ่งเปนแนวทางสงเสริมการเรียนรูแบบ

สรางองคความรูดวยตนเอง เมื่อนํามาประยุกตใชกับ

แอปพลิเคชันจะชวยเสริมสรางประสบการณเรียนรู

ที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคลองกับผลวิจัย

ของสดใส วิเศษสุด, ทวีศักดิ์ สรรเพซุดา และ ธิติพงษ 

วงสาโท (2556) ไดนําการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใช

หลักการ ADDIE MODEL เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน

ระบบนําชมพิพิธภัณฑเครือขายผานแอปพลิเคชัน

บนสมารทโฟน โดยแอปพลิเคชันนั้นดึงดูดผูใชงานและ

ชวยอาํนวยความสะดวกในการรบัขอมลูจดุแสดงตาง ๆ  

ผานแอปพลิเคชัน

 5.2 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนชัน้มธัยม

ศกึษาปที ่2 โรงเรยีนวชิติสงครามทีเ่รยีนดวยแอปพลเิคชนั

สงเสรมิการเรยีนรูโดยใชกระบวนการเรยีนรูแบบสบืเสาะ

หาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ทีร่ะดบั 0.01 สอดคลองกบัสมมตฐิาน ขอที ่2. ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนที่ เรียนด วยแอปพลิเคชันส ง เสริม

การเรียนรู โดยใชกระบวนการเรียนรู แบบสืบเสาะ

หาความรู (5E) เรื่อง การใชงานเทคโนโลยีสารสนเทศ

อยางมีความรับผิดชอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติอยูที่ระดับ 0.01 แสดงวา

การใชแอปพลิเคชันสงเสริมการเรียนรู ทําใหผูเรียน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นทั้งนี้ยังชวยสงเสริม

ผู เรียนมีสวนรวมในการสํารวจและคนพบความรู 

ด วยตนเองซึ่งชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู ได

มากกวาการเรียนรูแบบบรรยาย และชวยใหผูเรียน

สามารถเขาถงึเนือ้หาไดทกุทีท่กุเวลาผานอปุกรณพกพา 

ทาํใหเกดิการเรยีนรูทีต่อเนือ่งและมปีระสทิธภิาพมากขึน้ 

ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของอัญชิสา สตราคาม 

และคณะ (2567) ที่มีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่อง ปริมาณสัมพันธที่มีรูปแบบบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส (E-learning) ที่มีลักษณะบทเรียน

คลายคลึงกับแอปพลิเคชันของผูวิจัยที่มีการนําเสนอ

ทั้งรูปแบบของ ขอความ ภาพน่ิงและวีดีโอ ทําให

ผลสัมฤทธิ์ของผู  เรียนเพิ่มขึ้นหลักจากใชบทเรียน

อิเล็กทรอนิกส (E-learning) มาพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน

6. ขอเสนอแนะ
 6.1 ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช

  1) ควรออกแบบใหแอปพลิเคชันรองรับ

การแสดงผลบน โทรศัพท แท็บเล็ต ไอแพดและ

คอมพิวเตอร

  2) ควรพัฒนาแอปพลิเคชันใหรองรับทั้ง iOS 

และ Android เพื่อใหเขาถึงไดทุกกลุม
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 6.2 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป

  1) ควรผสานแอปพลเิคชนักบัเทคนคิการสอน 

เชน การเรียนรูแบบรวมมือ หรือเกมเปนฐาน เพื่อเพิ่ม

การมีสวนรวมของผูเรียน

  2) ควรพัฒนาใหแอปพลิเคชันสามารถเขาถึง

ไดง ายและครอบคลุมกลุ มเปาหมายท่ีหลากหลาย

มากขึ้น
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