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Abstract  
The purposes of this research were ( 1 )  to develop lessons via application in the Technology 

(Calculation Science) subject on the topic of Communication Technology for Grade 8 students of Anuban Khunhan 
(Si) School in Si Sa Ket province based on the set efficiency criterion; (2) to study the pre-learning achievement and 
post-learning achievement of the students who learned from the lessons via application in the Technology 
(Calculation Science) subject on the topic of Communication Technology; and (3)  to study the opinions of the 
students who learned from the lessons via application on the topic of Communication Technology. 

The research sample consisted of 40 Grade 8 students who were studying in the second semester 
of the 2023 academic year at Anuban Khunhan (Si) School in Si Sa Ket province, obtained by cluster sampling. The 
employed research instruments comprised (1) the lessons via application in the Technology (Calculation Science) 
subject on the topic of Communication Technology; (2) two parallel forms of an achievement test for pre-testing 
and post-testing; and (3)  a questionnaire on opinions of students toward learning from the lessons via learning 
media application.  Statistics employed for data analysis were the E1/E2 efficiency index, mean, standard deviation, 
and t-test. 

Research findings showed that ( 1 )  the developed lessons via application in the Technology 
(Calculation Science) subject on the topic of Communication Technology was efficient at 80.97/80.30, thus meeting 
the set 80/80 efficiency criterion; (2) the students learning from the lessons via application in the Technology 
(Calculation Science) subject on the topic of Communication Technology achieved learning progress significantly 
at the .05 level; and (3) the students had opinions toward the lessons via application in the Technology (Calculation 
Science) subject on the topic of Communication Technology that they were appropriate at the highest level. 
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กิตติกรรมประกาศ  
  
 

การศึกษาค้นคว้าอิสระเล่มนี้สามารถสําเร็จได้ด้วยความกรุณาจาก รองศาสตราจารย์ ดร.
ศันสนีย์ สังสรรค์อนันต์ อาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัยค้นคว้าอิสระ ที่กรุณาให้คําแนะนํา รวมถึงติดตามการทํา
วิจัยเล่มนี้อย่างใกล้ชิดตลอดเสมอมา นับตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทั่งสําเร็จเรียบร้อยอย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยซาบซึ้ง
ในความกรุณาของท่านเป็นอย่างยิ่ง และขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร. วรางคณา โตโพธิ์ไทย  
ที่เสียสละเวลาอันมีค่ามาเป็นกรรมการสอบการศึกษาค้นคว้าอิสระในครั้งนี้ จึงขอขอบพระคุณอย่างสูงมา ณ 
ที่นี ้

ขอขอบพระคุณท่านผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่าน ได้แก่ ดร.สมเกียรติ ไกรยา ศึกษานิเทศก์ชํานาญ
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ศรีสะเกษ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และ นางสาวสมัย สะใบ ศึกษานิเทศก์สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดผลประเมินผล ที่ให้ความกรุณาตรวจประเมิน
เครื่องมือวิจัยให้คําชี้แนะ ปรับปรุง แก้ไขจนทําให้งานวิจัยสําเร็จลงด้วยดี 

ขอขอบพระคุณ คณาจารย์ทุกท่านของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช โดยเฉพาะ 
รองศาสตราจารย ์ ดร.วาสนา ทว ีก ุลทร ัพย ์ รองศาสตราจารย ์ ดร.วรางคณา โตโพธ ิ ์ ไทย และ  
รอง ศาสตราจารย์ ดร.ทวีวัฒน์ วัฒนกุลเจริญ ที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ต่างๆ นับแต่เริ่มเข้ารับ 
การศึกษาจนทําให้ผู้วิจัยได้มีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการทํางานวิจัยเล่มนี้ 

ขอขอบพระคุณผู ้อํานวยการ คณะครู และนักเรียนโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัด 
ศรีสะเกษ ที่ให้ความร่วมมือในการวิจัยเป็นอย่างดีทําให้ได้ข้อมูลที่มีประโยชน์ สามารถนํามาประกอบ
งานวิจัยจนสําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 

ขอขอบพระคุณกัลยาณมิตรทุกท่าน ในแขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ที่ได้ให้
ความช่วยเหลือและเป็นกําลังใจในการทํางานวิจัยตลอดมา คุณค่าและประโยชน์อันพ่ึงเกิดจากงานวิจัยเล่มนี้ 
ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณของบิดา-มารดา ครู-อาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่านด้วยความเคารพ 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 
 

1.  ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 
 สภาพสังคมไทยในปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
ได้เจริญก้าวหน้าเป็นอย่างมาก ซึ่งแสดงให้เห็นว่า เรากําลังอยู่ในช่วงเวลาแห่งการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วในสภาพแวดล้อมที่ประเทศต่าง ๆ มีความเชื่อมโยงกันมากขึ้นเรื ่อย ๆ และระบบการศึกษา
จำ  เป็นต้องปรับตัว โดยไม่ใช่แค่การปฏิรูปเพียงครั ้งคราว แต่ต้องเป็นการปรับปรุงอย่างต่อเนื ่อง  
เพื่อตอบสนองความต้องการของเยาวชน สังคมและตลาดแรงงานทั้งในปัจจุบันและอนาคต ซึ่งนโยบาย
ด้านการศึกษาของไทยใน ปัจจุบันที่ตระหนักว่า การศึกษาควรจะมุ ่งเน้นการเตรียมความพร้อมให้
เยาวชนมีทักษะที่จําเป็นต่อ การใช้ชีวิตและสอดคล้องกับสังคมในอนาคต เพ่ือให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 ด้วย 
  ประเทศไทยมีการปฏิรูปการศึกษามาอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ปี พ.ศ. 2542 โดยรัฐบาลได้ 
จัดสรรงบประมาณ เพ่ือการศึกษาเพ่ิมขึ้นทุกปี ในทางตรงกันข้ามนั้น ผลการประเมินคุณภาพ การศึกษา
ของไทยจากสถาบันวิชาการ ในระดับชาติและในระดับนานาชาติต่างบ่งชี้ว่าคุณภาพ การศึกษาของไทย
ตกตํ่า ซึ่งปัจจัยที่ทําให้ผลประเมินออกมาในลักษณะนี้เกิดจากหลายสาเหตุด้วยกัน และปัจจัยหนึ่งในนั้น
คือ “ตัวครูผู้สอน” ที่จําเป็นต้องพัฒนาให้ วิธีการสอนให้เหมาะสมกับยุคสมัย และเท่าทันโลก เพราะครู
ถือเป็นบุคคลหรือกลไกสําคัญที่จะทําให้การพัฒนา ของระบบการศึกษาของ ไทยประสบความสําเร็จ 
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 จึงไม่ได้มีไว้สําหรับผู้เรียนเท่านั้น แต่ในความเป็น จริงแล้วมีไว้พัฒนาครูและ
บุคลากรด้วย เป้าหมายเพื่อสร้างคนให้มีคุณภาพเป็นที่ยอมรับสามารถ เรียน ทํางานและใช้ชีวิตใน
ศตวรรษที่ 21 ได้ (สํานักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน, ม.ป.ป.) 
  ทิศทางในการสร้างเด็กและเยาวชนไทยให้มีความรู้ความสามารถ และมีทักษะในการ
ประยุกต์ ให้เข้าถึงเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ ๆ สร้างความคิดของเด็กและเยาวชนไปสู่ที่ยากขึ้น ซึ่งถือ
ว่าเป็น ความสําเร็จของการยกระดับคุณภาพการศึกษาของชาติ การพัฒนาเด็กต้องพัฒนาทั้งด้านความรู้ 
และ ทักษะการเรียนรู้ที่ดีที่สุด คือ การเรียนรู้จากปัญหาจริงที่เกิดขึ้น เรียกว่าเป็น Problem Based 
Learning การพัฒนาการศึกษาภายใต้กรอบประเทศไทย 4.0 สู่ศตวรรษที่ 21 เริ่มด้วยการฝึกให้ ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูเปลี่ยนจากครูสอนเป็นพี่เลี้ยง ครูฝึก (Coach) การเรียนแบบ บูรณาการ 
สหวิชาการ เชื่อมโยงความรู้กับจินตนาการ เปลี่ยนแปลงไปสู่รูปธรรมให้ผู้เรียนมีทักษะที่ ต้องการ เช่น 
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การทํางานร่วมกัน ความคิดสร้างสรรค์ และการสื่อสารที่ดี ซึ่งการจัดการศึกษาต้องสร้าง ความพอใจให้
ผู้เรียนและท้าท้ายสู่การสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนอยากเรียน โลกในยุคศตวรรษ ที่ 21 เป็นยุคที่
ความรู ้และข้อมูลข่าวสารมีการเปลี ่ยนแปลงตลอดเวลาโดยเฉพาะทางด้านเทคโนโลยี สารสนเทศ 
เนื่องมาจากการใช้เทคโนโลยีเพื่อเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ ของทุกภูมิภาคของโลกเข้าด้วยกัน ทําให้เกิด
เครื่องมือที่หลากหลายในการเข้าถึงองค์ความรู้ต่าง ๆ ทั้งในเชิงวิชาการและในเชิงบันเทิง การพัฒนา
เครื่องมือการเข้าถึงเนื้อหาดังกล่าว ส่งผลให้เยาวชนที่อยู่ในวัยศึกษาเล่าเรียนเปลี่ยนแปลงวิธีการดําเนิน
ชีวิตและการเรียนในแต่ละวัน ซึ่งแตกต่างไปจากเยาวชนในยุคก่อนอย่างมาก ซึ่งการ พัฒนาประเทศสู่
ความสมดุลและยั่งยืนจะต้องให้ความสําคัญกับการพัฒนาคนในประเทศให้เข็มแข็งพร้อมรับกับการ
เปลี ่ยนแปลงของโลกในยุคศตวรรษที่ 21 การศึกษาจึงจําเป็นต้องมีการเปลี ่ยนแปลง ไปตามการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของตัวผู้เรียน หากการศึกษายังหลงติดอยู่กับสิ่งเดิมที่เคยใช้ได้ผลในยุคเก่า 
ย่อมจะส่งผลให้การเรียนรู้ของผู้เรียนไม่สอดคล้องกับโลกที่เป็นจริง ทั้งในปัจจุบันและ ในอนาคตที่จะยิ่ง
เข้มข้นขึ้น (สุทธิวรรณ ตันติรจนาวงศ์, 2562) ดังนั้นแนวทางการจัดการเรียนรู้ใน ศตวรรษที่ 21 จึงต้อง
เปลี่ยนเพื่อให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคข้อมูลข่าวสาร โดยผู้เรียน สามารถแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเองจากสื่อการสอนทุกรูปแบบ ทั้งสื่อสิ่งพิมพ์และสื่อดิจิทัล โดยเน้นให้ ผู้เรียนมีทักษะในการสืบค้น
และใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ เนื่องจากข้อมูลในปัจจุบันมีจํานวนมาก ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการ
ค้นหาและตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล (ชวลิต โพธิ์นคร, 2560) 
  สมาร์ตโฟน มีความสําคัญมากในชีวิตประจําวันของมนุษย์ในยุคปัจจุบัน เนื่องจากสังคม  
มีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไป ทําให้มนุษย์ต้องการความรวดเร็ว พร้อมก้าวทันสถานการณ์ต่าง ๆ  
ที่เกิดขึ้นอยู่เสมอ ซึ่งสมาร์ตโฟนเป็นเครื่องมือสําคัญที่สามารถตอบสนองความต้องการของมนุษย์ได้เป็น 
อย่างดี พร้อมทั้งช่วยให้ลดข้อจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ในการติใช้งานได้เป็นอย่างมาก สามารถ
อํานวยความสะดวกให้แก่ชีวิตในทุก ๆ ด้าน อาทิ ด้านการติดต่อสื่อสาร ด้านการศึกษา ด้านความบันเทิง 
และทําให้สามารถรับรู้เรื่องราว ข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว 
  แอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมที่พัฒนามาเพื่ออํานวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ ที่ออกแบบ 
มาสําหรับสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งในแต่ละระบบปฏิบัติการจะมีผู้พัฒนาแอป 
พลิเคชันขึ้นมาเป็นจํานวนมาก เพื่อให้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งาน ซึ่งจะมีให้บริการดาวน์โหลด  
ทั้งแบบฟรีและจ่ายเงิน ทั้งในด้านการศึกษา ด้านการสื่อสาร ด้านธุรกรรม ด้านบริการ หรือแม้แต่ด้าน 
ความบันเทิงต่าง ๆ เป็นต้น และแอปพลิเคชันสามารถประยุกต์ใช้เพื่อเป็นสื่อการเรียนการสอน ทั้งใช้ 
เป็นสื่อการสอนหลัก สื่อการสอนเสริม และสื่อการสอนเพิ่มเติมได้เป็นอย่างดี สื่อการเรียนรู้สําหรับ 
โทรศัพท์สมาร์ตโฟน เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์สมัยใหม่ที่ประยุกต์เอาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่
ใช้ในการนําเสนอข้อมูลสารสนเทศ ข่าวสาร ความรู้ ผ่านอุปกรณ์พกพาในลักษณะออนไลน์ และออฟไลน์ 
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การบริหารจัดการเครือข่าย รวมทั้ง สื่อที่สามารถนําเสนอผ่านระบบเครือข่าย อินเทอร์เน็ตต่าง ๆ 
(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2555) 
  แอปพลิเคชันบทเรียน เป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนเรียนการสอนที่
สามารถนําไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ผ่านโทรศัพท์สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรือ 
อุปกรณ์เคลื ่อนที ่ เพื ่อให้สอดคล้องกับการเปลี ่ยนแปลงของโลกอย่างรวดเร็ว อันเนื ่องมาจากแรง 
ขับเคลื ่อนของกระแสโลกาภิว ัตน ์ เหมาะสมสําหรับการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2548) ซึ่งการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ 
จะช่วยให้ผู้เรียนมีความตื่นตัว กระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลา โดย การศึกษาหาความรู้
ด้วยตนเองจากแหล่งความรู ้ต่างๆ ได้ทั่วโลกที่มีอยู ่อย่างมากมายบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (สันติ  
วิจักรจณาลัญจ์, 2547) ตลอดจนสามารถขยายเวลาเรียนได้ทั้ง 24 ชั่วโมง โดยไม่จํากัดสถานที่เรียน และ
ขอบเขตของเนื ้อหาสามารถขยายการเรียนการสอนตามความต้องการของผู ้เรียนได้ทุกที ่ทุกเวลา  
(ยืน ภู่วรวรรณ และสมชาย นําประเสริฐชัย, 2546) 
  จากความสําคัญข้างต้น ผนวกกับความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
การสื่อสารที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว จึงสมควรที่จะนําโทรศัพท์สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์ เคลื่อนที่ 
มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน จะช่วยเสริมแรงให้กับผู้เรียน เป็นการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีใหม่ ๆ 
ให้กับวงการการศึกษา และการพัฒนาแอปพลิเคชันสื ่อการเรียนรู ้เพื ่อการ เรียนรู ้ วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ 
ซึ่งจะสามารถใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ได้ อย่างมีประสิทธิภาพ 
  1.1 สภาพที่พึงประสงค์ 
   สภาพที่พึงประสงค์ในการเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ครอบคลุม 
(1) สภาพที่พึงประสงค์ด้านการจัดการเรียนการสอน และ (2) สภาพที่พึงประสงค์ด้านสื่อการสอน ดังนี้ 
   1.1.1 สภาพที่พึงประสงค์ด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ หลักสูตรแกนกลาง 
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระการเรียนรู้สาระการเรียนรู้ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
ใช้การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และมีทักษะ การคิดเชิง
คํานวณ การคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหาเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู ้ด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร ในการแก้ปัญหาที ่พบในชีว ิตจริงไ ด้อย่าง  
มีประสิทธิภาพ โดยได้กําหนดสาระสําคัญดังนี้ 
   วิทยาการคอมพิวเตอร์ การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ การใช้แนวคิด 
เช ิงคํานวณในการแก้ป ัญหาในชีว ิตประจําว ัน การบูรณาการกับว ิชาอื ่น การเขียนโปรแกรม  
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การคาดการณ์ผลลัพธ์ การตรวจหาข้อผิดพลาด การพัฒนาแอปพลิเคชันหรือพัฒนาโครงงานอย่าง
สร้างสรรค์เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล
การนําเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง การค้นหาข้อมูลและแสวงหา ความรู้บน
อินเทอร์เน็ต การประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล การเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือ บริการบน อินเทอร์เน็ต 
ข้อตกลงและข้อกําหนดในการใช้สื่อหรือแหล่งข้อมูลต่าง ๆ หลักการทํางานของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
การสื่อสาร 
   การรู้ดิจิทัล การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย การจัดการ  
อัตลักษณ์ การรู ้เท่าทันสื ่อ กฎหมายเกี ่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ ์ของผู ้อื ่นโดยชอบธรรม 
นวัตกรรมและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารต่อการดําเนินชีวิต อาชีพ สังคมและ
วัฒนธรรม 
   มาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบใน
ชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบใช้เทคโนโลยีสารสนทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน 
และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู ้เท่าทัน และมีจริยธรรม (สถาบันส่งเสริมการสอน 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) 
   จากงานวิจัยของสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย สภาพที่พึงประสงค์ในทักษะ
แห่งศตวรรษที่ 21 นั้น ตั้งต้นจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ (Learning Outcomes) ที่จําเป็นสําหรับ
ศตวรรษที่ 21 โดยให้ความสําคัญกับการปลูกฝัง “ทักษะ” (Skills) ที่จําเป็นในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะ
ในการคิดขั้นสูง ทักษะในการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะชีวิตและการทํางาน ทักษะด้าน สารสนเทศและ
การสื่อสารควบคู่กับ “เนื้อหา” (Contents) (มูลนิธิสถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนา ประเทศไทย, 2557)  
ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอน และเป็นระบบใช้
เทคโนโลยีสารสนทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
   1.1.2 สภาพที่พึงประสงค์ด้านสื่อการสอน กล่าวคือ หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กล่าวถึงสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ 8 กลุ่ม รวมทั้งกลุ่ม 
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ว่าสื่อการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการ
กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญให้นักเรียนเข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะ
ตามมาตรฐานของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ สื่อการเรียนรู้มีหลากหลายประเภท ทั้งสื่อธรรมชาติ 
สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี และเครือข่ายการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่มีในท้องถิ่น การเลือกใช้สื่อควรให้มีความ 
เหมาะสมกับระดับพัฒนาการ และลีลาการเรียนรู้ที ่หลากหลายของผู้เรียน ในการจัดทําการพัฒนา 
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การเลือกใช้ และการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในสถานศึกษา ควรคํานึงถึงหลักการสําคัญของ
สื ่อการเรียนรู ้ เช่น ความสอดคล้องกับหลักสูตร วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ การออกแบบกิจกรรม  
การเรียนรู้ การจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียน เนื้อหามีความถูกต้องและทันสมัย ไม่กระทบความมั่นคงของ
ชาติ ไม่ขัดต่อศีลธรรม มีการใช้ภาษาที ่ถูกต้อง รูปแบบการนําเสนอที ่เข้าใจง่าย และน่าสนใจ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
   ในการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ครูผู้สอนจะต้องคิดค้นสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียน
การสอน เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ใน 3 ด้าน ได้แก่ ทักษะด้านการ
เรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี ซึ่งสื่อการสอนที่ช่วยให้นักเรียนเกิด
ทักษะดังกล่าวนั้น ได้แก่ การทัศนศึกษา การลงมือปฏิบัติผ่านการทําโครงงาน การทํากิจกรรม การจัด
แสดงผลงาน การทดลอง การทํางานกลุ่ม และสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งสื่อและการจัดการเรียนการสอน
เหล่านี้ จะช่วยให้นักเรียนได้ลงมือทํากิจกรรมจริง ได้ทดลองทําในสิ่งที่คิดผ่านการทําโครงงาน ทํางาน
ร่วมกับผู้อื่นผ่านกระบวนการกลุ่ม ออกไปหาประสบการณ์จากแหล่งเรียนรู้ภายนอก และได้จัดแสดงผล
งานของตนเอง จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู ้ที ่ชัดเจน เกิดประสบการณ์ และทักษะเฉพาะตน 
สามารถนําองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ไปปรับใช้และต่อยอดในอนาคต (วิจารณ์ พานิช, 2555) 
   การเรียนการสอนในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) สามารถเรียนรู้ได้จากสื่อที่ 
หลากหลาย ซึ่งสื่อการเรียนการสอนที่ดีนั้น จะทําหน้าที่เป็นตัวกลางหรือช่องทางถ่ายทอดองค์ความรู้ 
ทักษะ ประสบการณ์ จากแหล่งความรู้ไปสู่ผู ้เรียน และทําให้เกิดการเรียนรู ้อย่างมี ประสิทธิภาพ 
ตัวอย่างเช่น สื ่อมัลติมีเดีย สื ่อออนไลน์ สื ่อเครือข่ายสังคม ยูทูป บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน  
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ หรือหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น การพัฒนาสื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศ ในการจัด
การศึกษาเพื่อทักษะสําหรับการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 รวมทั้งการสื่อสารที่ทันสมัยอื่น ๆ รวมทั้งสื่อ
การเรียนรู้สําหรับโทรศัพท์สมาร์ตโฟนด้วย (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง, 2554) 
   โดยเฉพาะบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เป็นสื่อการเรียนรู้หนึ่งที่จะทําให้นักเรียนสามารถ 
ใช้เทคโนโลยีทางการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้ เนื่องจากบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เป็น
สื่อที่จัดทําและแสดงผลในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ สามารถดาวน์โหลดจากเพลสโตร์ (play store) ของ
ระบบปฏิบัติการแบบแอนดรอยด์ และติดตั้งแอปพลิเคชันลงบนสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์
เคลื่อนที่ และสามารถเปิดใช้งานได้บนอุปกรณ์ที่รองรับแบบออฟไลน์ ซึ่งผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ง่าย 
มากกว่าการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ หรือคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค เนื่องจากการใช้โทรศัพท์สมาร์ตโฟน  
แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ เพื่อการเรียนการสอนนั้นมีความสะดวก และรวดเร็วมากกว่า ซึ่งช่วย
ตอบสนองต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี (ธงชัย แก้วกิริยา, 2558) 
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  1.2 สภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบัน 
   สภาพที่เป็นปัจจุบันในการเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ระดับชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) ครอบคลุม (1) สภาพที่เป็นปัจจุบันด้านการจัดการ 
เรียนการสอน และ (2) สภาพที่เป็นปัจจุบันด้านสื่อการสอน ดังนี้ 
   1.2.1 สภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบันด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ ในปัจจุบัน 
โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) เปิดทําการสอนตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาลปีที่ 1 ถึงระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 
จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 การจัดการเรียน 
การสอนของโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สนับสนุนให้
ครูมีกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ มีการออกแบบการจัดการเรียนรู ้ที่
เหมาะสมกับนักเรียน โดยมีเป้าหมายในการจัดการเรียนรู้ ในรูปแบบการระดมสมอง แบบลงมือ ปฏิบัตจิริง 
แบบร่วมมือกันเรียนรู้ แบบใช้กระบวนการคิด กระบวนการใช้ปัญหาเป็นหลัก แต่ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในสภาพจริง ส่วนมากเป็นการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน โดยครูใช้วิธีการสอนแบบ
บรรยาย สาธิต ทดลองและให้นักเรียนฝึกปฏิบัติ เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนของวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) (โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ), 2564) 
   1.2.2 สภาพที่เป็นอยู่ปัจจุบันด้านสื่อการสอน กล่าวคือ โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
ได้รับจัดสรรงบประมาณในการจัดหาสื่อการเรียนการสอน สนับสนุนให้ครูใช้สื่อการเรียนการสอนโดยใช้
เทคโนโลยีที่หลากหลายในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ สื ่อการการเรียนการสอนส่วนมากจะยึดหนังสือ
แบบเรียนและตําราเรียนเป็นหลัก ได้มีการเลือกใช้หนังสือต่าง ๆ เพ่ิมเติม เพ่ือให้นักเรียนมีความสนใจใน 
การเรียนมากขึ้น และหนังสือที่มีอยู่ในโรงเรียนส่วนใหญ่เป็นสิ่งพิมพ์ ได้แก่ หนังสือเรียน แบบฝึกหัด 
หนังสือภาพ และหนังสืออ่านเสริม ซึ่งไม่มีสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ เป็นสื่อมัลติมีเดีย หรือสื่อเทคโนโลยีอ่ืน 
เช่น แอปพลิเคชันที่เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของ
นักเรียน  
  1.3 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้น 
   สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ของ 
โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) ครอบคลุม (1) สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านการจัดการเรียนการสอน และ  
(2) สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านสื่อการสอน ดังนี้ 
   1.3.1 สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ ในปัจจุบันครู 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) สนับสนุนให้ครู มีกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้นักเรียนเป็น
สําคัญ มีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับนักเรียน โดยมีเป้าหมายในการจัดการเรียนรู้  
ในรูปแบบการระดมสมอง แบบลงมือปฏิบัติจริง ฝึกทักษะสําคัญให้สอดคล้องกับทักษะในศตวรรษที่ 21 
จัดกิจกรรมที่สอดคล้องกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ เน้นกระบวนการกลุ่มเน้นใช้กระบวนการคิด วิเคราะห์ 
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วางแผนปฏิบัติงานเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ (โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ), 2564, น. 37) แต่ในบางครั้ง
ครูยังไม่ปรับเปลี่ยนวิธีสอน โดยยังใช้วิธีการสอนแบบบรรยายและการสาธิต ซึ่งการสอนแบบบรรยายนั้น 
ส่งผลให้ นักเรียนขาดการมีส่วนร่วมในการเรียน และขาดการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ขาดการใช้สื่อการ
สอนที่เป็นสื่อวีดิทัศน์ และสื่อมัลติมีเดีย เพื่อเป็นแนวทางในการทบทวนบทเรียนหรือเป็นแหล่งศึกษา 
ค้นคว้าเพิ่มเติม นักเรียนยังขาดการมีส่วนร่วมในการเรียน และมีภาระงานซึ่งเป็นงาน นอกเหนือจาก 
การสอนเพ่ิมขึ้น  
   ในด้านครูผู ้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส่วนใหญ่สอน 
ไม่ตรงกับวิชาเอก จึงทําให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในบางหน่วยการเรียนรู้ ทําให้การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร เนื่องจากเนื้อหาในแต่ละเรื่องเหมาะสมกับ วิธีการ
จัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน และจากที่เห็นว่าปัจจุบันครูในโรงเรียนมีวิธีการสอนแบบ บรรยาย 
สาธิต และลงมือปฏิบัติเป็นตัวอย่าง ประกอบการใช้หนังสือประกอบการเรียนการสอน ซึ่งการสอนด้วย
วิธีนี ้ครูจะสามารถอธิบายให้นักเรียนเข้าใจในบทเรียนได้ในระดับหนึ่ง แต่ยังไม่ค่ อยมีประสิทธิภาพ 
มากพอ หากนักเรียนไม่เข้าใจในบทเรียนหรือทบทวนบทเรียนด้วยตนเองจะขาดผู้ให้ คําปรึกษา ทําให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉพาะในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ปีการศึกษา 2564 
ในภาพรวมอยู่ที่ร้อยละ 60.77 ซึ่งตํ่ากว่าเกณฑ์ท่ีโรงเรียนกําหนด (โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ), 2564) 
   1.3.2 สภาพปัญหาที่เกิดขึ ้นด้านสื ่อการสอน กล่าวคือ สื ่อการเรียนการสอนที่ 
โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) ส่วนใหญ่ใช้สื ่อประเภทสิ่งพิมพ์ทั่ว ๆ ไป เช่น หนังสือเรียน แบบเรียน 
แบบฝึกหัด หนังสือภาพ พจนานุกรม และอื่น ๆ ซึ่งแล้วแต่ความจําเป็นในการใช้ ส่วนใหญ่เป็นสื่อ 
สิ่งพิมพ์ที่ไม่จูงใจนักเรียนเท่าที่ควร ส่งผลให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่กระตุ้นความสนใจ หรือ 
ก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน นอกจากนั้นบริบทการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของกลุ่มสาระการ 
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่เน้นการฝึกปฏิบัติจริง การใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และระบบ 
เครือข่าย ภายในโรงเรียนเป็นสื่อการเรียนการสอนประกอบการบรรยายและการสาธิต ได้แก่ หน่วยการ
เรียนรู้เทคโนโลยีสื ่อสาร เป็นต้น ซึ่งไม่มีสื ่อเสริมประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่อมัลติมีเดีย ที่ช่วยให้ 
นักเรียนได้ทบทวน หรือฝึกปฏิบัติด้วยตนเองนอกเวลา ส่งผลให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
ไมป่ระสบผลสําเร็จหรือมีประสิทธิภาพเท่าที่ควร 
  1.4 ความพยายามในการแก้ปัญหา 
   ความพยายามในการแก้ปัญหาในการเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
ของโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) ครอบคลุม (1) ด้านการจัดการเรียนการสอน และ (2) ด้านสื่อการสอน 
ดังนี้ 
   1.4.1 ด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) ได้มีการ 
ส่งเสริมให้มีการอบรมพัฒนาครูเกี่ยวกับวิธีการเรียนการสอนใหม่ ๆ และผสมผสานวิธีการจัดการเรียน 
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การสอนที่หลากหลาย มีการจัดอบรมวิธีการสอนที่นักเรียนเป็นสําคัญให้กับครูอย่างสมํ่าเสมอ และ 
ส่งเสริมให้มีการศึกษาดูงานในโรงเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนการสอน เพื่อเป็น
การเพิ่มพูนความรู้และคุ้นชินกับการใช้สื่อและผลิตสื่อการเรียนการสอนการจัดการเรียนการสอนของครู
และบุคลากรทางการศึกษา 
   1.4.2 ด้านสื่อการสอน กล่าวคือ โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) ได้มีความพยายามในการ
ส่งเสริมให้ครูผู้สอนมีการผลิตและใช้สื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ ประกอบการเรียนการสอนที่หลากหลาย เช่น 
การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) การใช้งานกูเกิลแอปพลิเคชัน (Google Application) การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื ่อการพัฒนาคุณภาพศึกษาทางไกลผ่านเทคโนโลยีสารสนเทศ (Distance 
Learning Information Technology: DLIT) ทั้งแบบออฟไลน์และแบบออนไลน์ มาช่วย ในการจัดการ
เรียนการสอน 
   นอกจากนี้ ครูผู้สอนหลายท่านได้พยายามนําสื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์เข้ามาช่วยใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ไม่ว่าจะเป็นการใช้สมาร์ตทีวีเพื่อสาธิต หรือนําเสนอความรู้ เพิ่มเติม 
การบรรยาย การให้นักเรียนฝึกปฏิบัติการใช้คอมพิวเตอร์ การให้นักเรียนใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือศึกษาหา
ความรู้เพิ่มเติม ซึ่งมีสื ่ออิเล็กทรอนิกส์อยู่หลายแบบให้นักเรียนเลือกศึกษาหาความรู้ ไม่ว่าจะเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อีเลิร์นนิ่ง วีดิทัศน์ที่เผยแพร่บนช่องทางออนไลน์ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
หรือ บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
   ความพยายามในการแก้ปัญหา ในส่วนของวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่ามีงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ของ ดาราวรรณ นนทวาสี (2557) วิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ กรณีศึกษาสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จังหวัดลําพูน 
ผลการวิจัยพบว่า (1) องค์ประกอบสําคัญในการสร้างแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ บนระบบปฏิบัติการ 
Android คือองค์ประกอบที่ 1 การใช้งานแอปพลิเคชัน องค์ประกอบที่ 2 รูปแบบการแสดงผล และ
องค์ประกอบที่ 3 เอกสารประกอบการใช้งาน และ (2) แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ที ่พัฒนาขึ ้นที ่ประเมินโดยผู ้เชี ่ยวชาญทางด้านสื ่อและคอมพิวเตอร์ อยู ่ในระดับมาก  
ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด และ Application มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.47/85.52 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 85/85 3) ความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ความคิดเห็นของครูอยู่ในระดับมาก คิดเห็นของนักเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด 
   รุ้งนภาพร ภูชาดา (2558) วิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต 
เรื่อง ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการศึกษาพบว่า (1) ได้แอปพลิเคชัน 
เพื ่อการเรียนรู ้บนแท็บเล็ต เรื ่อง องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ สําหรับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2  
(2) คุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ตที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก และ (3) ผู้เรียน
มีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ตที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
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  สวียา สุรมณี (2558) การพัฒนาแอพพลิเคชั ่นเพื ่อการเรียนรู ้บนแท็บเล็ต เรื ่อง 
องค์ประกอบของ ระบบสารสนเทศ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม อําเภอสมเด็จ 
จังหวัดกาฬสินธุ์ ผลการวิจัยพบว่า 1) แอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง องค์ประกอบของ
ระบบสารสนเทศ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก 2) นักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อแอพพลิเคชั่นเพ่ือการ เรียนรู้บนแท็บเล็ตที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
   โดยสรุป การจัดการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ 
แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ พบว่า (1) ประสิทธิภาพของการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้สูงขึ้น  
(2) ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที ่ได้รับการจัดการเรียนการสอนด้วยการพัฒนา  
แอปพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู้  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และ  
(3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ในระดับมากและ
มากที่สุด  
  1.5 แนวทางที่ผู้วิจัยจะดําเนินการแก้ปัญหา 
   จากสภาพดังกล่าวข้างต้น ทําให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาการแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้มา
ใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอน การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยต้องการพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
อนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนใน
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ต่อไป 
 

2.  วัตถุประสงค์การวิจัย 
 
 2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
   เพ่ือพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยี
การสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ 
  2.2 วัตถุประสงค์เฉพาะ 
   2.2.1 เพื่อพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
   2.2.2 เพื ่อศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที ่เรียนด้วยบทเรียนผ่าน 
แอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
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   2.2.3 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร 
 

3.  สมมติฐานการวิจัย  
 
 3.1 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80 
  3.2 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร มีความก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
  3.3 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมาก 
 

4.  ขอบเขตการวิจัย 
 
 4.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 
  4.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
อนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จํานวน 78 คน  
  4.3 ตัวแปรที่ศึกษา 
   4.3.1 ตัวแปรต้น 
     บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการ
สื่อสาร 
   4.3.2 ตัวแปรตาม 
     1) ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
     2) ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลเิคชัน 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
     3) ความคิดเห็นของนักเรียนที ่เร ียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ว ิชา 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร  
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 4.4 ขอบเขตเนื้อหา 
   ขอบเขตเนื้อหาที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วดั กลุ่มสาระการ เรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
โดยมีเนื้อหาการเรียนรู้ครอบคลุมหัวข้อ (1) องค์ประกอบของการสื่อสาร (2) เครือข่ายคอมพิวเตอร์  
(3) อินเทอร์เน็ต และ (4) บริการบนอินเทอร์เน็ต 
  4.5 เครื่องมือในการวิจัย 
   4.5.1 บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการ
สื่อสาร 
   4.5.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคู่ขนาน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังจากการเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
   4.5.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา 
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
  4.6 ระยะเวลาดําเนินการวิจัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
 

5.  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 5.1 บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน หมายถึง สื่อการเรียนรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ที่พัฒนาขึ้นใน
ลักษณะที่เป็นโปรแกรมที่อํานวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ ที่ออกแบบมาสําหรับใช้ติดตั้งบนสมาร์ตโฟน    
แท็บเล็ต หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ เป็นประเภทการเสนอเนื้อหาเพื่อการเรียนรู้สําหรับผู้เรียนซึ่งสามารถ 
เรียกใช้งานได้ทุกที่ ทุกเวลา โดยถ่ายทอดเนื้อหาในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการ
สื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยมีเนื้อหาสาระอยู่ในหลักสูตรแกนกลาง พุทธศักราช 2551 
วิชาเทคโนโลยี (ว ิทยาการคํานวณ) เรื ่อง เทคโนโลยีการสื ่อสาร ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 ครอบคลุม  
(1) องค์ประกอบของ การสื่อสาร (2) เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (3) อินเทอร์เน็ต และ (4) บริการบนอินเทอร์เนต็ 
  5.2 ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับคุณภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันที่คะแนนได้มาจาก
การทดสอบนักเรียนที ่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื ่อง 
เทคโนโลยีการสื ่อสาร ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 กล่าวคือ ค่า 80 ตัวเลขแรก หมายถึง คะแนนร้อยละ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ที่ได้จากคะแนน แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และ ค่า 80 ตัวเลขหลัง 
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หมายถึง คะแนนร้อยละประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ที่ได้จากคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน การ
ยอมรับประสิทธิภาพ ยอมรับเมื่อเท่ากับเกณฑ์ สูงกว่าเกณฑ์ และตํ่ากว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5 
  5.3 ความก้าวหน้าทางการเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียน กับ
ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย หลังจากการเรียนด้วย บทเรียนผ่านแอป
พลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
  5.4 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแอปพลิเคชันการเรียนรู้ หมายถึง ระดับ
ความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน จากการตอบแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยมี
ระดับความคิดเห็นที่เห็นด้วยต่อข้อคําถาม 5 ระดับ คือ ระดับเห็นด้วยมากที่สุด ระดับเห็นด้วยมาก ระดับ
เห็นด้วย ปานกลาง ระดับเห็นด้วยน้อย และระดับเห็นด้วยน้อยที่สุด โดยครอบคลุม (1) ด้านการออกแบบ
แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ (2) ด้านความรู้ที่ได้รับ 
  5.5 นักเรียน หมายถึง ผู้ที่ศึกษาอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 
2566 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ ที่ไม่เคยเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
  5.6 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) หมายถึง สถานศึกษาในสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ ตั้งอยู่ที่
บ้านสิ หมู่ 1 ตําบลสิ อําเภอขุนหาญ จังหวัดศรีสะเกษ เปิดทําการสอนตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาล ถึง ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 
 

6.  ประโยชน์ที่ได้รับ 
 
 6.1 ได้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการ 
สื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพ 
  6.2 ได้ต้นแบบชิ้นงานบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เพื่อใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคชันการ 
เรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ในหน่วยอ่ืน ๆ ต่อไป 
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ ผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสาร และงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องครอบคลุม (1) แอปพลิเคชัน (2) แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา  
(3) ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (4) หลักการจัดการเรียนรู้ (5) การหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันการ
เรียนรู้ (6) หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (7) โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) และ  
(8) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีการนําเสนอรายละเอียดในแต่ละหัวข้อ ดังนี้ 
 

1.  แอปพลิเคชัน 
 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชัน ครอบคลุม (1) ความหมาย
ของแอปพลิเคชัน (2) ประเภทของแอปพลิเคชัน และ (3) องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน ดังนี้ 
  1.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายความหมายของแอปพลิเคชัน ดังนี้ 
  วศิน เพิ่มทรัพย์ (2561) อธิบายความหมายของ แอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรม หรือ
ซอฟต์แวร์ที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการควบคุมการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ ได้แก่ เดสก์ทอป โน๊ตบุ๊ค 
รวมถึงอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต และสมาร์ตวอร์ช เพื่อให้ระบบ
คอมพิวเตอร์นั้นทํางานตามคําสั่งตามที่ผู้ใช้ต้องการ โดยแอปพลิเคชันจะมีส่วนที่เรียกว่า ส่วนติดต่อผู้ใช้ 
(User interface) เพ่ือทําให้ผู้ใช้งานเกิดความสะดวกในการใช้งานแอปพลิเคชันนั้น ๆ 
   คณะกรรมการการจัดการความรู้ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคําแหง (2562) 
อธิบายความหมายของแอปพลิเคชัน คือ โปรแกรม หรือ กลุ่มของโปรแกรม ที่ถูกออกแบบสําหรับอุปกรณ์ 
อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต เป็นต้น โดยในปัจจุบันมีการพัฒนา แอปพลิเคชัน 
เกี่ยวกับการศึกษาออกมากมาย ซึ่งสามารถช่วยเหลือการสอนของครูทั้งในและนอกชั้นเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และยังช่วยพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ  ได้อีกด้วย รวมถึงทั้งผู้สอนและ
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการใช้แอปพลิเคชันได้ตลอดเวลา 
   วรวิทย์ อิศรางกูร ณ อยุธยา (2563) อธิบายความหมายของแอปพลิเคชัน หมายถึง 
ชุดคําสั่งหรือโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการควบคุมการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ ทั้งระบบ 
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คอมพิวเตอร์ที่ประมวลผลระดับสูง ระบบคอมพิวเตอร์ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
สมาร์ตโฟน สมาร์ตวอต์ช เพ่ือให้ระบบคอมพิวเตอร์ทํางานตามคําสั่งตามที่ผู้ใช้ต้องการ โดยแอปพลิเคชันจะ
มีส่วนที่เรียกว่า ส่วนติดต่อผู้ใช้ เพ่ือทําให้ให้ผู้ใช้งานเกิดความสะดวกในการใช้งานแอปพลิเคชันนั้น ๆ 
   โกสันต์ เทพสิทธิทรากรณ์ (2563) อธิบายความหมายของแอปพลิเคชัน หรือโปรแกรม 
ประยุกต์ คือ ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นมาเพ่ือความสะดวกในการใช้คอมพิวเตอร์กับงานต่าง ๆ เช่น โปรแกรมๆ 
ประมวลคําใช้ในงานพิมพ์เอกสาร โปรแกรมตารางคํานวณใช้ในงานที่มีการคํานวณ เช่น การเก็บคะแนนสอบ 
การเก็บข้อมูลทางสถิติ และนําเสนอเป็นแผนภูมิ โปรแกรมบัญชี เว็บเบราเซอร์ ตลอดจนเกมต่าง ๆ  
แอปพลิเคชันที่ใช้ในสมาร์ตโฟนเรียกว่า โมบายล์แอปพลิเคชัน (mobile app) 
   ชนินทร เฉลิมสุข (2563) อธิบายความหมายของแอปพลิเคชัน ว่า เป็นโปรแกรมที่ถูก
พัฒนาขึ้นมา เพื่ออํานวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ  มีการออกแบบมาเพื่อใช้งานในหลายรูปแบบ ถ้าเป็น
แอปพลิเคชันสําหรับใช้งานบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะหรือโน้ตบุ๊ก เรียกว่า เดสก์ท็อปแอปพลิเคชัน (Desktop 
Applications) แต่ถ้าใช้งานบนโทรศัพท์มือถือ เท็บเล็ต หรืออุปกรณ์พกพาต่าง ๆ จะเรียกว่า โมบายล์ 
แอปพลิเคชัน (Mobile Applications) 
  ศศิพร ด้วงสุข (2565) อธิบายความหมายของ “แอปพลิเคชัน” คือ ซอฟต์แวร์ประเภท
หนึ่งที่ ช่วยให้เราสามารถกระทําการบางอย่างได้ตามความต้องการของเรา แอปพลิเคชันสําหรับใช้งานบน 
เครื่องคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะและโน๊ตบุ๊คนั้น เรียกว่า “เดสก์ทอป แอปพลิเคชัน (Desktop Applications)” 
ส่วนแอปพลิเคชันทํางานบนเครื่องอุปกรณ์พกพาทั้งหลาย เรียกว่า “โมบายล์ แอปพลิเคชัน (Mobile 
Applications)” เมื่อเรารันแอปพลิเคชัน มันจะทํางานอยู่ภายใต้ระบบปฏิบัติการตลอดเวลาจนกว่าเราจะทํา
การปิดมันไป ในเวลาเดียวกัน อาจมีหลายแอปพลิเคชันที่กําลังทํางานพร้อมกัน ในระบบปฏิบัติการเราเรียก
กระบวนการนี้ว่า “มัลติทาสกิ้ง (Multitasking)” 
  Alexander S. Gillis (2565) อธิบายว่า แอปพลิเคชัน หรือ ที่เรียกว่าโปรแกรมแอปพลิเค
ชัน หรือซอฟต์แวร์แอปพลิเคชัน คือชุดซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ที่ทําหน้าที่เฉพาะโดยตรงสําหรับผู้ใช้
ปลายทาง หรือ ในบางกรณี สําหรับแอปพลิเคชันอื่น แอปพลิเคชันสามารถมีอยู่ในตัวเองหรือเป็นกลุ่มของ
โปรแกรม โปรแกรมคือชุดของการดําเนินการที่เรียกใช้แอปพลิเคชันสําหรับผู้ใช้ 
   Anastasia Kryzhanovska (2565) อธิบายว่า แอปพลิเคชัน คือ โปรแกรมที่ทํางานบน 
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต หรือผ่านเบราว์เซอร์ ในกรณีท่ีต้องเข้าถึงอินเทอร์เน็ตตลอดเวลา 
แม้ว่าแอปพลิเคชันจะไม่แตกต่างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แต่คํานี้มักใช้เพ่ืออ้างถึงโปรแกรมแบบง่าย ที่มี
ไว้สําหรับผู้ใช้ทั่วไป หรือโปรแกรมอ่ืน ๆ 
   Margaret Rouse (2565) อธิบายความหมายของแอปพลิเคชันว่า คํานี้มีความหมายกว้าง
มาก คําว่า แอปพลิเคชัน หรือ ซอฟต์แวร์ แอปพลิเคชันมักถูกกําหนดให้เป็นโปรแกรมหรือจํานวนของ 
โปรแกรม ที่ออกแบบมาสําหรับผู้ใช้ปลายทาง เรียกสั้น ๆ  ว่า “แอป" โดยทั่วไปผู้คนมักใช้คําว่า "ซอฟต์แวร์
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แอปพลิเคชัน" เมื่อพูดคุยเกี่ยวกับกลุ่มหรือกลุ่มของแอปพลิเคชันซอฟต์แวร์แต่ละรายการ หรืออาจจะมีการ
ใช้คําอ่ืน โดยใช้คําอ่ืน ได้แก่ คําว่า "แอปพลิเคชันโปรแกรม" เพ่ืออ้างถึงแอปพลิเคชันแต่ละรายการ นั่นเป็น
เพราะคําว่า "โปรแกรม" มีความหมายสัมพันธ์เช่นเดียวกับคําว่า "ซอฟต์แวร์" มักใช้เพื่ออ้างถึงโปรแกรม
มากกว่า หนึ่งโปรแกรม 
  Ziff Davis (2565) อธิบายว่า แอปพลิเคชัน หรือ โปรแกรมประยุกต์ (application 
program) หรือ ซอฟต์แวร์แอปพลิเคชัน (application software) ในบางครั้งเรียกย่อว่า แอปพลิเคชัน หรือ 
“แอป” คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ถูกออกแบบให้รับรองการทํางานหรือกิจกรรมหลายด้านเพ่ือประโยชน์
ของผู ้ใช้ ตัวอย่างแอปพลิเคชันได้แก่ โปรแกรมประมวลคํา (word processor), แผ่นตารางทําการ 
(spreadsheet), แอปพลิเคชันบัญชี (accounting application), เว็บเบราว์เซอร์, แอปพลิเคชันเล่นคลิปสื่อ 
(media player), โปรแกรมจําลองการบิน (flight simulator), เกมคอนโซล, หรือ โปรแกรมตัดต่อภาพ คําว่า
ซอฟต์แวร์ แอปพลิเคชัน หมายถึง แอปพลิเคชันทั้งหมด ส่วนคําว่าซอฟต์แวร์ระบบ (system software)  
มักหมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ใช้บนคอมพิวเตอร์ แอปที่ถูกสร้างสําหรับใช้งานบนมือถือเรียกว่าแอปมือถือ 
(mobile app) 
   โดยสรุป แอปพลิเคชัน หรือโปรแกรมประยุกต์ หมายถึง ชุดคําสั่ง หรือโปรแกรมที่ถูก
พัฒนาขึ้น และออกแบบสําหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต เพื่อใช้ใน
การควบคุม การทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ ให้ระบบคอมพิวเตอร์ทํางานตามคําสั่งตามที่ผู้ใช้ต้องการและ
สะดวกในการใช้คอมพิวเตอร์กับงานต่าง ๆ หรือสะดวกในการใช้งานแอปพลิเคชันนั้น ๆ ตัวอย่างแอปพลิเคชัน 
ได้แก่ โปรแกรมประมวลคําใช้ในงานพิมพ์เอกสาร โปรแกรมตารางคํานวณใช้ในงานที่มีการคํานวณ เช่น  
การเก็บคะแนนสอบ การเก็บข้อมูลทางสถิติ และนําเสนอเป็นแผนภูมิ โปรแกรมบัญชี เว็บเบราเซอร์ 
ตลอดจนเกมต่าง ๆ 
  1.2 ประเภทของแอปพลิเคชัน 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายประเภทของแอปพลิเคชัน ดังนี้ 
   ชนินทร เฉลิมสุข (2563) แอปพลิเคชัน สามารถแบ่งประเภทตามลักษณะการใช้งานต่างๆ 
ได้ 3 ประเภท คือ   

1. แอปพลิเคชันสําหรับใช้งานบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะหรือโน้ตบุ๊ก เรียกว่า เดสก์ท็อป 
แอปพลิเคชัน (Desktop Applications) 

2. แอปพลิเคชันสําหรับใช้งานบนโทรศัพท์มือถือ เท็บเล็ต หรืออุปกรณ์พกพาต่าง ๆ  จะ
เรียกว่า โมบายล์แอปพลิเคชัน (Mobile Applications) 

3. แอปพลิเคชัน สําหรับทํางานบนเว็บบราวเซอร์ เพื่อใช้ในการสืบค้นข้อมูลต่าง ๆ 
เรียกว่า เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) 
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   วรวิทย์ อิศรางกูร ณ อยุธยา (2563) แอปพลิเคชัน สามารถจําแนกตามลักษณะการใช้
งาน ดังนี้ 

1. แอปพลิเคชันคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Desktop Application) เป็น Application  
ที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล หรืออาจจะเรียกว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็ได้ เช่น 
โปรแกรมแปลงสกุลเงิน โปรแกรมผันเสียงวรรณยุกต์ โปรแกรมจัดการเอกสาร โปรแกรมนําเสนอ เป็นต้น 

2. แอปพลิเคชันสําหรับระบบสมองกลฝังตัว (Microcontroller Application) เป็น  
แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาเพื่อทํางานเฉพาะอย่างใดอย่างหนึ่งบนอุปกรณ์สมองกลฝังตัว เช่น ระบบรดต้นไม้
อัตโนมัติ ระบบตรวจจับแก๊สรั่วภายในบ้าน ระบบเตือนภัยต่าง ๆ 

3. แอปพลิเคชันสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต (Mobile Application) แอปพลิเคชันที่ทํางาน
บนสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต เพ่ืออํานวยความสะดวกหรือใช้งานในด้านต่าง ๆ ตามที่ต้องการ 

4. เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) เป็นแอปพลิเคชันที่ทํางานบนเว็บบราวเซอร์ 
สามารถเข้าถึงได้ง่ายไม่ต้องแจกจ่ายหรือติดตั้งซอฟต์แวร์ 

5. แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพาอื่น ๆ ( Device Application) เช่น Smart Watch 
เป็นแอปพลิเคชันที่มีรูปแบบการทํางานเฉพาะบนอุปกรณ์ขนาดเล็กหรืออุปกรณ์พกพาอื่น ๆ เพื่ออํานวย
ความสะดวกอย่างง่ายดาย 
   ศศิพร ด้วงสุข (2565) แอปพลิเคชันแบ่งตามสภาพแวดล้อมการทํางาน (environment 
หรือ Platform) ได้เป็น 3 ลักษณะ คือ 

1. Desktop Application เป็นแอปพลิเคชันที่ทํางานบนระบบปฏิบัติการ คอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคล เช่น คอมพิวเตอร์ PC หรือ MAC สมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ต เป็นต้น 

2. Mobile Application เป็นแอปพลิเคชันที่ทํางานบน Mobile Device  
3. Web Application เป็นแอปพลิเคชันที่ทํางานบนเว็บบราวเซอร์ เช่น Gmail เป็นต้น 

   Anastasia Kryzhanovska (2565) อธิบายว่า แอปพลิเคชันแบ่งตามลักษณะการใช้งานมี 
3 ประเภท ได้แก่ แอปพลิเคชันคอมพิวเตอร์ แอปพลิเคชันมือถือ และแอปพลิเคชันอินเทอร์เน็ต 

1. แอปพลิเคชันคอมพิวเตอร์ที่อยู่บนเดสก์ท็อป (Desktop Application) ได้รับการ 
ออกแบบให้ทำ  งานร่วมกับแป้นพิมพ์ เมาส์ และจอภาพเต็มรูปแบบ ดังนั้นจึงเป็นขั้นสูงและสะดวกในการ
จัดการการโต้ตอบของผู้ใช้ 

2. แอปพลิเคชันมือถือ (Mobile Application) แอปพลิเคชันมือถือนั ้นง่ายกว่า  
แอปพลิเคชันคอมพิวเตอร์ ได้รับการออกแบบมาให้ทํางานบนจอแสดงผลขนาดเล็กโดยใช้นิ้ว หรือ สไตลัส 
ของผู้ใช้ สามารถดาวน์โหลดได้จาก Google Play, App Store และอ่ืน ๆ แอปพลิเคชันมือถือ สามารถใช้ได้
ทั้งแบบฟรีแชร์แวร์ จํากัดฟังก์ชันบางอย่างมีเฉพาะในโปรแกรมเวอร์ชันที่ต้องชําระเงินเท่านั้น และแบบ
ชําระเงิน 
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3. แอปพลิเคชันอินเทอร์เน็ต (Web Application) แอปพลิเคชันอินเทอร์เน็ต ต้องการ
การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตอย่างต่อเนื่องเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล สามารถเป็นได้ทั้งคอมพิวเตอร์และมือถือ  
   โดยสรุป ประเภทของแอปพลิเคชันสามารถแบ่งตามลักษณะการใช้งานออกเป็น  
3 ประเภท ดังนี้ 1) แอปพลิเคชันสําหรับใช้งานบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือโน้ตบุ๊ก 
เร ียกว่า เดสก์ท็อป แอปพลิเดชัน (Desktop Applications) 2) แอปพลิเคชันสําหรับใช้งานบน
โทรศัพท์มือถือ เเท็บเล็ต หรืออุปกรณ์พกพาต่าง ๆ จะเรียกว่า โมบายล์แอปพลิเคชัน (Mobile 
Applications) และ 3) แอปพลิเคชันสําหรับทํางานบนเว็บบราวเซอร์ เพื่อใช้สืบค้นข้อมูลต่าง ๆ  เรียกว่า  
เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) 
  1.3 องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน ดังนี้ 
   จักรชัย โสอินทร์ (2555) อธิบายว่า คุณลักษณะอย่างหนึ่งของแอนดรอยด์ คือ เป็น  
แอปพลิเคชันที่สามารถใช้เป็นส่วนประกอบของแอปพลิเคชันพลิเคชันอื่นๆ ได้ ตัวอย่างเช่น ถ้าผู้อ่าน
ต้องการสร้างแอปพลิเคชันให้แสดงการเลื่อนของรายการรูปภาพโดยที่ผู้อ่านอาจมีแอปพลิเคชันส่วนอ่ืนที่ได้
พัฒนาไว้แล้ว ผู้อ่านสามารถเรียกใช้แอปพลิเคชันในส่วนที่มีอยู่มา พัฒนาต่อได้ โดยที่ไม่จําเป็นต้อง
พัฒนาขึ้นมาเอง เพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการพัฒนาแอปพลิเคชันพลิเคชัน ซึ่งเรียกแอปพลิเคชัน
พลิเคชันเหล่านั้นว่า Application Component ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
   1. Activity คือ หน้าจอที่ติดต่อกับผู้ใช้ ทั้งนี้ในแต่ละแอปพลิเคชันอาจจะมีได้มากกว่า  
1 หน้าจอหรือ 1 Activity ซึ่งแต่ละ Activity จะทําหน้าที่เก็บสถานการณ์ใช้งานในส่วนต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น  

1.1 ในการแสดงรายการเมนู นักพัฒนาสามารถเลือกให้รายการเมนูที่แสดงออกมามี
ภาพและคําบรรยายใต้ภาพได้ 

1.2 สําหรับแอปพลิเคชันพลิเคชันส่งข้อความอาจจะมี Activity หนึ่งที่แสดงรายการ
ของส่วน ติดต่อในการส่งข้อความ อีก Activity หนึ่งจะเป็นส่วนของการเลือกการติดต่อ และ Activity อ่ืนๆ 
จะทําหน้าที่ ดูข้อความเก่าที่ถูกส่งมาแล้ว เป็นต้น 
   2. Service คือ งานหรือบริการต่างๆ ที่ทํางานอยู่เบื้องหลัง เช่น Service ที่เปิดดนตรีอยู่ 
ขณะที่ผู้ใช้งานทํางานอ่ืน ๆ หรือใช้แอปพลิเคชันอ่ืน ๆ ไปด้วย 
   3. Broadcast and Intent Receiver คือ การตอบสนอง ซึ่งโดยปกติแล้ว Broadcast 
Receiver จะเป็นการตอบสนองต่อการเกิดอีเวนต์ของระบบในวงกว้าง เช่น การประกาศเตือนว่าแบตเตอรี่
ใกล้จะหมดแล้ว เป็นต้น นอกจากนี้ Intent Receiver เป็นส่วนทําให้แอปพลิเคชันอื่น ๆ  เข้าถึงทํางานของ 
Activity และ Service ซึ่งในการปฏิบัติงานแต่ละอย่างเป็นการตอบสนองการร้องขอจากข้อมูลหรือบริการ
ของ Activity อ่ืน ๆ 
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   4. Content Provider คือ ส่วนของการให้บริการข้อมูลสำ  หรับแต่ละแอปพลิเคชัน
พลิเคชัน ทั้งนี้ข้อมูลสามารถเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมูลก็ได้ เช่น Google สามารถเข้า
ใช้งานข้อมูล รวมกันกับผู้ใช้งานได้ในแอปพลิเคชันพลิเคชันที่ต้องการข้อมูลของผู้ใช้งาน 
   พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร (2555) อธิบายองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน (Application 
Component) เป็นองค์ประกอบสําคัญของแอปพลิเคชัน Android แต่ละส่วนประกอบเป็นจุดเริ่มต้นที่
ระบบ หรือผู้ใช้สามารถเข้าสู่แอปพลิเคชันของคุณได้ ส่วนประกอบบางอย่างขึ้นอยู่กับส่วนประกอบอื่น ๆ 
องค์ประกอบของแอนดรอยด์แอปพลิเคชันมีอยู่ 4 ประเภท ดังนี้ 
   1. Activity (User Interface) คือสิ่งที่ใช้ในการแสดงผลออกมาเพื่อให้ผู้ใช้งานได้เห็น 
และได้ใช้งาน โดยในแต่ละแอปพลิเคชันนั้น อาจจะมี activity เดี่ยวหรือหลาย ๆ  activity ก็ได้ หรืออาจจะ
ไม่มี Activity เลยก็ได้ และสิ่งที่อยู่ใน Activity นั้นจะเรียกว่า view ซึ่งก็มีอยู่ในหลายรูปแบบ เช่น buttons, 
text fields, scroll bars, menu items, check boxes และอ่ืน ๆ 
   2. Service (Service Provider) คือสิ่งที่ไม่มีส่วนของการแสดงผลแต่ถูกเรียกว่ามันอยู่ 
ในลักษณะของ Background Process โดย Service นั้นอาจจะมีการกระทำ  อะไรบ้างอย่างเช่น ติดต่อ 
รับส่งข้อมูลผ่านเครือข่าย หรือคํานวณค่าต่าง ๆ แล้วก็ท าการส่งผลลัพธ์นั้นไปแสดงยัง Activity 
   3. Broadcast receiver (Data Provider) คือตัวที่ใช้สําหรับคอยรับ และตอบสนอง  
ต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้น เช่น เมื่อแบตเตอรี่ตํ่า ผู้ใช้ทําการเปลี่ยนภาษา มีการโทรออก มีข้อความเข้า
และอื่น ๆ ถึงแม้ Broadcast receiver จะไม่มีส่วนของการแสดงผล แต่มันก็สามารถที่จะเรียก Activity 
ขึ้นมาแสดงผลให้ผู้ใช้ได้ หรืออาจจะใช้สิ่งที่เรียกว่า Notification Manager ซึ่งจะเป็นตัวที่ แจ้งเตือนใน 
รูปแบบของ การสั่น การแสดงไฟกระพริบที่หน้าจอหรือการส่งเสียงออกมา โดยจะมี icon ที่แสดงอยู่บน 
Status Bar เพ่ือให้ผู้ใช้กดเข้าไปเปิดดูเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น 
   4. Content Provider (System Event Listener) คือกลุ่มของข้อมูลที่สร้างขึ้นจาก 
แอปพลิเคชัน เพ่ือให้แอปพลิเคชันอ่ืน ๆ ได้นําไปใช้โดยการจัดเก็บข้อมูลของ Content Provider นั้นจะอยู่
ในลักษณะของไฟล์ฐานข้อมูล SQLite และอ่ืน ๆ โดยการจัดเก็บข้อมูลของ Content provider นั้นจะอยู่ใน
ลักษณะของไฟล์ฐานข้อมูล SQLite และอื่น ๆ ตัวอย่างแอปพลิเคชันที่ใช้งาน Content Provider ที่เห็น
ชัดเจนที่สุดคือโปรแกรม Contacts ที่แสดงรายชื่อใน Contacts ของเรานั่นเอง 
   คณะกรรมการการจัดการความรู้ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคําแหง (2562) 
อธิบายองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน Application Component คือ Component หลักที่ใช้ในการสร้าง 
Android Application โดย Application Component แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ Activity, Service, 
Content Provider, และ Broadcast Receiver ซึ่งแต่ละประเภทของ Application Component นี้  
มีเป้าหมายในการใช้งานที่แตกต่างกัน มีรูปแบบการกระตุ้นให้เกิดการทํางานที่แตกต่างกันรวมถึงมีวงจร
ชีวิตที่แตกต่างกันด้วย 



 

19 

 
 

ภาพที่ 2.1 องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน 
 
ที่มา: จาก http://www.edu.ru.ac.th/images/edu_KM/km-poster-2562-03.pdf 
 
   1. Activity คือ Application Component ที่ใช้ในการควบคุมการสร้าง User Interface 
เช่น การแสดงผลหน้าจอรายการอีเมล์, การแสดงหน้าจอแบบฟอร์มการส่งอีเมล์ เป็นต้น รวมถึงควบคุมการ
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับ User Interface ด้วย เช่น เมื่อผู้ใช้เลือกรายการอีเมล์ก็จะทําการตอบสนองผูใ้ช้
โดยการแสดงข้อมูลรายการอีเมล์ที่เลือก เป็นต้น 
   2. Service คือ Application Component ที่ไม่มี User Interface และจะทําการ 
ประมวลผลใน Background กล่าวคือ เป็นการประมวลผลที่สามารถทำ  งานขนานกันกับการ ทํางานอื่น ๆ  
ของผู้ใช้ ทั้งนี้ก็เพื่อทําให้เกิดการทํางานโดยที่ผู้ใช้ไม่จําเป็นต้องอยู่ในหน้าจอนั้น ๆ  ก็ได้ ซึ่งอาจเป็นเพราะ
การทํางานนั้นต้องใช้ระยะเวลานาน เช่น การใช้ Service เปิดเพลงเพื่อให้ผู้ใช้สามารถไปใช้ Application 
อ่ืนๆ ได้ แต่เพลงยังคงเล่นอยู่ หรือการใช้ Service ดาวน์โหลดข้อมูลใด ๆ ที่มีขนาดใหญ่ เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถ
ไปใช้ Application อ่ืน ๆ ได้ 
   3. Content Provider คือ Application Component ที่ทําหน้าที่ในการควบคุม ข้อมูล
ใดๆ ของ Application ที่ต้องการ Share ให้ Application อื่น ๆ สามารถนําข้อมูลนั้นๆ ไปใช้งานได้ เช่น 
System ได้จัดเตรียม Content Provider ที่เป็นข้อมูลรายชื่อผู้ติดต่อ (Contact) ไว้ เพื่อให้ Application  
ที่ต้องการใช้ข้อมูลรายชื่อผู้ติดต่อนี้ สามารถนําข้อมูลไปใช้หรือแก้ไขข้อมูลได้ เป็นต้น 
   4. Broadcast Receiver คือ Application Component ที่ไม่มี User Interface โดยจะ
ทำ  หน้าที่รับรู้สิ่งที่เกิดขึ้นของ System และนํามาบอกให้ผู้ใช้ได้รับรู้ เช่น เมื่อ Battery ต่ํา, เมื่อหน้าจอถูก 
Capture, เมื่อมีการพักหน้าจอ เป็นต้น 
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   Android Developer (2022) อธิบายองค์ประกอบของแอปพลิเคชัน เป็นองค์ประกอบ
สําคัญของแอปพลิเคชัน android แต่ละส่วนประกอบเป็นจุดเริ่มต้นที่ระบบหรือผู้ใช้สามารถเข้าสู่แอปพลิเคชัน
ของคุณได้ ส่วนประกอบบางอย่างขึ้นอยู่กับส่วนประกอบอ่ืน ๆ 
   ส่วนประกอบของแอปพลิเคชันมี 4 ประเภท ดังนี ้ 1) Activities 2) Services  
3) Broadcast receivers และ 4) Content providers 
   1. Activities เป็นจุดเริ่มต้นสำ  หรับการโต้ตอบกับผู้ใช้แสดงถึงหน้าจอเดียวที่มีส่วนต่อ
ประสานกับผู้ใช้ ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันอีเมลอาจมีกิจกรรมหนึ่งที่แสดงรายการอีเมลใหม่ กิจกรรมอ่ืนใน
การเขียนอีเมล และกิจกรรมอื ่นสําหรับการอ่านอีเมล แม้ว่า Activities จะทํางานร่วมกันเพื ่อสร้าง 
ประสบการณ์ผู้ใช้ที่เหนียวแน่นในแอปพลิเคชันอีเมล แต่ละ Activities จะเป็นอิสระจากกัน แอปพลิเคชัน
อื่น สามารถเริ่ม Activities เหล่านี้ได้หากแอปพลิเคชันอีเมลอนุญาต ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันกล้องอาจ
เริ่มกิจกรรมในแอปพลิเคชันอีเมลเพ่ือเขียนอีเมลใหม่เพ่ือให้ผู้ใช้แชร์รูปภาพ 
   2. Services เป็นจุดเริ่มต้นทั่วไปสําหรับการทําให้แอปพลิเคชันทํางานในพื้นหลังด้วย 
เหตุผลหลายประการ เป็น component ที่ทํางานอยู่เบื้องหลังเพื่อดําเนินการระยะยาวหรือเพื่อทํางาน
สําหรับกระบวนการระยะไกล Services ไม่มี User Interface ตัวอย่างเช่น Services อาจเล่นเพลงเป็น 
พ้ืนหลังในขณะที่ผู้ใช้อยู่ในแอปพลิเคชันอ่ืน หรืออาจดึงข้อมูลผ่านเครือข่ายโดยไม่ปิดกั้นการโต้ตอบของผู้ใช้
กับ activities component อื่น เช่น Activities สามารถเริ่มบริการและปล่อยให้รันหรือผูกกับมันเพ่ือ
โต้ตอบกับมัน Services มี 2 ประเภทที่เกี่ยวข้องกับวิธีการจัดการแอปพลิเคชัน ได้แก่ 1) started services 
และ 2) bound services  
    2.1 started services บอกให้ระบบทํางานต่อไปจนกว่างานจะเสร็จสิ้น นี่อาจเป็น 
การซิงค์ข้อมูลบางอย่างในพื้นหลังหรือเล่นเพลงแม้ว่าผู้ใช้จะออกจากแอปพลิเคชันแล้วก็ตาม การซิงค์
ข้อมูลในพื้นหลัง หรือการเล่นเพลงแสดงถึงบริการที่เริ่มต้นประเภทต่าง ๆ ซึ่งระบบจัดการแตกต่างกันไป 
ตัวอย่าง การเล่นเพลงเป็นสิ่งที่ผู้ใช้ทราบโดยตรง และแอปจะสื่อสารสิ่งนี้กับระบบ โดยระบุว่าต้องการให้
เล่นเบื้องหน้า พร้อมการแจ้งเตือนเพื่อบอกผู้ใช้ว่าเพลงกําลังทํางานอยู่ ในกรณีนี้ ระบบ จะจัดลําดับ
ความสําคัญของการทําให้กระบวนการของ services นั้นทํางานต่อไป เนื่องจากผู้ใช้จะได้รับประสบการณ์ที่
ไม่ดีหากหายไป 
     services พ้ืนหลังปกติไม่ใช่สิ่งที่ผู้ใช้รับรู้โดยตรง ดังนั้นระบบจึงมีอิสระมากขึ้นใน 
การจัดการกระบวนการ มันอาจจะปล่อยให้มันถูกหยุดลงและเริ่ม services ใหม่ในภายหลัง หากมันต้องการ 
RAM สําหรับสิ่งที่ผู้ใช้กังวลในทันที 
    2.2 bound services ทํางานเนื่องจากแอปพลิเคชันอ่ืน (หรือระบบ) บอกว่าต้องการ
ใช้ services bound services จะให้ API กับกระบวนการอ่ืน และระบบรู้ว่ามีการพ่ึงพาระหว่างกระบวนการ
เหล่านี้ ดังนั้น หากกระบวนการ A ถูกผูกไว้กับ services ในกระบวนการ B ระบบจะรู้ว่าจําเป็นต้องให้ 
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กระบวนการ B และ services ทํางานต่อไปสําหรับ A นอกจากนี้ หากกระบวนการ A เป็นสิ่งที่ผู้ใช้สนใจ  
ก็จะรู้ว่าควรถือว่ากระบวนการ B เป็นสิ่งที่ผู้ใช้ให้ความสําคัญ. 
   3. Broadcast receivers เป ็นส ่วนประกอบที ่ช ่วยให ้ระบบส่งก ิจกรรมไปยัง
แอปพลิเคชันนอกโฟลว์ของผู้ใช้ปกติ เพื่อให้แอปพลิเคชันสามารถตอบสนองต่อประกาศการออกอากาศ 
ทั่วทั้งระบบ เนื่องจากตัวรับการออกอากาศเป็นอีกรายการหนึ่งที่กําหนดไว้อย่างดีในแอปพลิเคชัน ระบบจึง
สามารถส่งการออกอากาศได้แม้กระทั่งแอปพลิเคชันที่ไม่ได้ทํางานอยู่ในปัจจุบัน ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชัน
สามารถตั้งเวลาปลุกเพ่ือโพสต์การแจ้งเตือนเพ่ือบอกผู้ใช้เกี่ยวกับ เหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึ้น เนื่องจากการเตือน
ถูกส่งไปยัง Broadcast Receiver ในแอปพลิเคชันจึงไม่มีความจําเป็นที่แอปพลิเคชันจะทํางานต่อไปจนกว่า
การเตือนจะดับลง 
   4. Content providers จะจัดการชุดข้อมูลแอปพลิเคชันที่ใช้ร่วมกันซึ่งคุณสามารถ
จัดเก็บไว้ ในระบบไฟล์ ในฐานข้อมูล SQLite บนเว็บ หรือบนตําแหน่งพื้นที่จัดเก็บถาวรอื่นๆ ที่แอปพลิเคชัน
ของคุณสามารถเข้าถึงได้ ผ่านผู้ให้บริการเนื้อหาแอปพลิเคชันอ่ืนๆ สามารถสอบถามหรือแก้ไขข้อมูลได้ หาก
ผู้ให้บริการเนื้อหาอนุญาต ตัวอย่างเช่น ระบบ Android มีผู้ให้บริการเนื้อหาที่จัดการข้อมูลติดต่อของผู้ใช้ 
แอปพลิเคชันใดก็ตามที่มีสิทธิ์ที ่เหมาะสมสามารถสอบถามผู้ให้บริการเนื้อหา เช่น การใช้ Contacts 
Contract Data เพ่ืออ่านและเขียนข้อมูล เกี่ยวกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 
   โดยสรุป องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน (Application Component) เป็นองค์ประกอบ
สําคัญของแอปพลิเคชัน android แต่ละส่วนประกอบเป็นจุดเริ่มต้นที่ระบบหรือผู้ใช้สามารถเข้าสู่แอปพลิเคชัน
ของผู้องค์ประกอบของแอปพลิเคชันมี 4 ประเภท ดังนี้ 1) Activities 2) Services 3) Broadcast receivers 
และ 4) Content providers 
 

2.  แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา 
 
 แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา หรือเรียกว่า โมบายล์แอปพลิเคชัน (Mobile Application) 
โดยทั่วไปมักนิยมเรียกว่าเป็นแอปพลิเคชันที่ออกแบบมาสําหรับทํางานบนสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต ซึ่งเป็น
ที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชันบน
อุปกรณ์พกพา หรือ โมบายล์แอปพลิเคชัน (Mobile Application) ครอบคลุม (1) ความหมายของแอปพลิเคชัน
บนอุปกรณ์พกพา (2) ประเภทของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา และ (3) ลักษณะของแอปพลิเคชันบน
อุปกรณ์พกพา ดังนี้ 
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 2.1 ความหมายของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา (Mobile Application) 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายความหมายของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา หรือ 
โมบายล์ แอปพลิเคชัน (Mobile Application) ดังนี้ 
   พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร (2555) อธิบายความหมายของโมบายล์แอปพลิเคชัน หรือ Mobile 
application เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สําหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต โดย
โปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยังสนับสนุนให้ผู้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึ้น  
ในปัจจุบันโทรศัพท์มือ หรือ สมาร์ตโฟนมีหลายระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มี 
คนใช้และเป็นที่นิยมมากก็คือ iOS และ Android จึงทําให้เกิดการเขียนหรือพัฒนา Application ลงบน
สมาร์ตโฟนเป็นอย่างมาก ตัวอย่างเช่น แผนที่, เกมส์, โปรแกรมแชตต่างๆ และหลายธุรกิจก็เข้าไปเน้นในการ
พัฒนา Mobile Application เพื่อเพิ่มช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้ามากขึ้น ตัวอย่าง Application ที่ติด
มากับโทรศัพท์ อย่างแอปพลิเคชันเกมส์ชื่อดังที่ชื่อว่า Angry Birds หรือ Facebook ที่สามารถแชร์เรื่องราว
ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น ความรู้สึก สถานที่ รูปภาพ ผ่านทางแอปพลิเคชันได้โดยตรงไม่ต้องเข้าเว็บบราวเซอร์ 
   สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2558) อธิบายความหมายของ Mobile Application หมายถึง 
แอปพลิเคชันที่ช่วยการทํางานของผู้ใช้บนอุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ ซึ่งแอป พลิเคชัน
เหล่านั้นจะทํางานบนระบบปฏิบัติการ (OS ที่แตกต่างกันไป ตัวอย่างของระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่ ได้แก่ 1) Symbian OS ที่ใช้กันอยู่ในมือถือหลายค่าย ได้แก่ Nokia 2) Windows mobile ของ
ค่าย Microsoft 3) BlackBerry OS ของค่าย RIM (Research In Motion) 4) Web OS ของค่าย Palm  
5) iPhone OS ของค่าย Apple และ 6) Android OS ของค่าย Google ซึ่งเป็นค่ายล่าสุดในขณะนี้ เป็นต้น 
   วิชาญ ทุมทอง (2561) อธิบายความหมายของโมบายล์แอปพลิเคชัน (Mobile 
application) คือ โปรแกรมขนาดเล็กที่ออกแบบมาสําหรับใช้งานสําหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น สมาร์ตโฟน 
แท็บเล็ต ซึ่งผู้ใช้งานสามารถติดตั้ง และใช้งานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ทําให้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย สะดวก 
รวดเร็ว และเป็นที่นิยมในปัจจุบัน 
   ศศิพร ด้วงสุข (2565) อธิบายความหมาย Mobile Application เป็นการพัฒนาโปรแกรม 
ประยุกต์สําาหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือแท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความ
ต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยังสนับสนุนให้ผู ้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึ ้น ในปัจจุบันโทรศัพท์มือ หรือ  
สมาร์ตโฟน มีหลายระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้และเป็นที่นิยมมากก็คือ 
iOS และ Android จึงทําให้เกิดการเขียนหรือพัฒนา Application ลงบนสมาร์ตโฟน เป็นอย่างมาก 
ตัวอย่างเช่น แผนที่, เกมส์, โปรแกรมแชตต่างๆ และหลายธุรกิจก็เข้าไปเน้นในการพัฒนา Mobile 
Application เพื่อเพิ่มช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้ามากขึ้น ตัวอย่าง Application ที่ติดมากับโทรศัพท์
อย่างแอปพลิเคชันเกมส์ชื่อ ดังที่ชื่อว่า Angry Birds หรือ Facebook ที่สามารถแชร์เรื่องราวต่าง ๆ ไม่ว่าจะ
เป็นความรู้สึก รูปภาพ ผ่านทางแอปพลิเคชันได้โดยตรงไม่ต้องเข้าเว็บบราวเซอร์ 
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   ศุภณัฐ พูลทวีธรรม (2565) อธิบายความหมายของ Mobile Application คือ โปรแกรม
ประยุกต์เพื่อใช้งานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ อาทิ สมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ต (Tablet) คํานี้ประกอบขึ้นด้วย  
2 คํา นั่นคือ Mobile ที่หมายถึงอุปกรณ์สื่อสารพกพา ที่มีการใช้งานคล้ายคลึงกับคอมพิวเตอร์ สามารถ
เป็นได้ทั้งเครื่องมือสื่อสาร ทํางาน และอุปกรณ์อํานวยความสะดวกต่าง ๆ  และคําว่า Application หรือที่เรา
เรียกสั้น ๆ  จนติดปากว่า App คือ Software ที่ช่วยให้การทํางานของผู้ใช้งาน (User) สะดวกยิ่งขึ้น โดย 
Application จะต้องมีส่วนติดต่อกับผู้ใช้ หรือ User Interface (UI) เพ่ือเป็นตัวกลางในการใช้งาน 
   admissionpremium.com (2565) อธิบายความหมายของ Mobile Application 
ประกอบขึ้นด้วยคําสองคํา คือ Mobile กับ Application มีความหมายดังนี้ Mobile คืออุปกรณ์สื่อสารที่ใช้
ในการพกพา ซึ ่งนอกจากจะใช้งานได้ตามพื ้นฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังทํางานได้เหมือนกับเครื ่อง
คอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็ก นํ้าหนักเบาใช้พลังงาน
ค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมักใช้ทําหน้าที่ได้หลายอย่างในการติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ 
สําหรับ Application หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพ่ือช่วยการทํางานของผู้ใช้ (User) โดย Application จะต้อง
มีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ  
   Mobile Application เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สําหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น 
โทรศัพท์มือถือแท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยังสนับสนุนให้
ผู้ใช้ โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึ้น ในปัจจุบันโทรศัพท์มือ หรือ สมาร์ตโฟน มีหลายระบบปฏิบัติการที่พัฒนา
ออกมาให้ ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้และเป็นที่นิยมมากก็คือ iOS และ Android จึงทำ  ให้เกิดการเขียนหรือ
พัฒนา Application ลงบนสมาร์ตโฟนเป็นอย่างมาก อย่างเช่น แผนที่, เกมส์, โปรแกรมคุยต่างๆ และหลาย
ธุรกิจก็ เข้าไปเน้นในการพัฒนา Mobile Application เพ่ือเพิ่มช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้ามากขึ้น 
ตัวอย่าง Application ที่ติดมากับโทรศัพท์ อย่างแอปพลิเคชันพลิเคชั่นเกมส์ชื่อดังที่ชื่อว่า Angry Birds 
หรือ Facebook ที่ สามารถแชร์เรื่องราวต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น ความรู้สึก สถานที่ รูปภาพ ผ่านทางแอปพลเิค
ชันพลิเคชั่นได้โดยตรงไม่ต้องเข้า เว็บบราวเซอร์ 
   advancedis.co.th (2565) อธิบายความหมายของ Mobile Application ประกอบขึ้น
ด้วยคําสองคํา คือ Mobile กับ Application มีความหมายดังนี้ Mobile คือ อุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการ
พกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตามพื้นฐานของโทรศัพท์แล้ว ยังทํางานได้เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ 
เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็ก นํ้าหนักเบาใช้พลังงานค่อนข้างน้อย 
ปัจจุบันมักใช้ทําหน้าที่ ได้หลายอย่างในการติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ ส่วน Application 
หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพื่อ ช่วยเหลือการทํางานของผู้ใช้ (User) โดยจะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการใช้งานต่างๆ 
   Mobile App หรือเรียกเต็มๆ ว่า Mobile Application จึงเป็นการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ เพื่อให้ใช้งานบนอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่หรือสมาร์ตโฟนโดยเฉพาะ เพื่อตอบสนองความต้องการ



 

24 

ของผู้บริโภค พร้อมทั้งยังสนับสนุนให้ผู้ใช้สมาร์ตโฟนได้ใช้งานง่ายยิ่งขึ้น ซึ่งมีหลายระบบปฏิบัติการที่
พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคได้ใช้งานกัน ส่วนที่ใช้งานกันอย่างแพร่หลายและเป็นที่นิยมมากก็คือ ระบบ iOS 
และ Android จึงทําให้เกิดการพัฒนา Application ลงบนสมาร์ตโฟน เป็นอย่างมาก อาทิเช่น ระบบซื้อของ
ออนไลน์, ระบบสั่งอาหารออนไลน์, ระบบจองคิวล่วงหน้า, โปรแกรมการสนทนาออนไลน์, แผนที่ รวมไปถึง
เกมต่าง ๆ และอ่ืน ๆ อีกมากมาย เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้าให้มากยิ่งขึ้น 
  Katie Terrell Hanna and Ivy Wigmore (2565) อธิบายความหมาย Mobile 
Application (หรือแอปพลิเคชันมือถือ) คือ แอปพลิเคชันซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นโดยเฉพาะสําหรับใช้งานบน
อุปกรณ์ คอมพิวเตอร์ไร้สายขนาดเล็ก เช่น สมาร์ตโฟนและแท็บเล็ต แทนที่จะเป็นคอมพิวเตอร์ เดสก์ท็อป 
หรือแล็ปท็อป แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่บางครั้งได้รับการจัดประเภทตามว่าเป็นแอปบนเว็บหรือ
แอปพลิเคชันแบบเนทีฟ ซึ่งสร้างขึ้นโดยเฉพาะสําหรับแพลตฟอร์มที่กําหนด ประเภทที่สาม แอปพลิเคชัน
แบบไฮบริด รวมองค์ประกอบของทั้งเนทีฟแอปพลิเคชัน และเว็บแอปพลิเคชัน 
   ในยุคดิจิทัลปัจจุบัน แอปพลิเคชันมือถือเป็นส่วนสําคัญในชีวิตประจําวันของคน 
ส่วนใหญ่ ตั้งแต่เครือข่ายสังคมออนไลน์ ความบันเทิงไปจนถึงประสิทธิภาพการทํางานและธุรกิจ แอปพลิเคชัน
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่มีบทบาทสําคัญในวิธีที่เรามีปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยี 
   Margaret Rouse (2565) อธิบายความหมายของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา หรือ 
โมบายล์แอปพลิเคชัน ว่า แอปพลิเคชันมือถือ โดยทั่วไปเรียกว่า app เป็นซอฟต์แวร์แอปพลิเคชันประเภท
หนึ่ง ที่ออกแบบมาเพ่ือทํางานบนอุปกรณ์พกพา เช่น สมาร์ตโฟน หรือคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต แอปพลิเคชัน
มือถือ มักจะทําหน้าที ่ให ้บริการที ่คล ้ายคลึงกันแก่ผ ู ้ใช ้ท ี ่ เข ้าถึงได้บนพีซ ี แอปมักมีขนาดเล็ก  
หน่วยซอฟต์แวร์แต่ละหน่วยมีฟังก์ชันจํากัด การใช้ซอฟต์แวร์แอปพลิเคชันนี้เดิมเป็นที่นิยมโดย Apple Inc. 
และ App Store ซึ่งมีแอปพลิเคชันมากมายสําหรับ iPhone, iPad และ iPod Touch 
   mindphp.com (2565) อธิบายความหมายของ Mobile Application เป็นคําสองคําคือ
คําว่า Mobile และ Application คําว่าแอปพลิเคชัน คือ ซอฟต์แวร์ที่อํานวยความสะดวกในด้านต่างๆ เพ่ือ
ช่วยในการทํางานของผู้ใช้ ส่วนคําว่า โมบาย เป็นอุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา หรือจะเรียกอีกอย่างหนึ่ง
ว่า สมาร์ตโฟน เมื่อรวมกันแล้วคําว่า Mobile Application ก็คือ การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สําหรับ
อุปกรณ์ เคลื ่อนที ่ ในปัจจุบันการใช้งานสมาร์ตโฟนเป็นที ่นิยมมาก ทุกคนล้วนมีโทรศัพท์มือถือ 
สมาร์ตโฟนเป็นของตัวเอง ทําให้การพัฒนาแอปพลิเคชันเพิ่มขึ้นมาก ระบบปฏิบัติการที่นิยมมากก็คือ IOS 
กับ Android ทําให้เกิด การแข่งขันพัฒนาแอปพลิเคชันต่างๆ มากมาย แอปพลิเคชันที่ให้ความสะดวก 
ช่วยเหลือ อย่างเช่น แอปพลิเคชันแผนที่, แอปพลิเคชันค้นหาร้านอาหาร, แอปพลิเคชันจองที่พัก เป็นต้น 
   sellsuki.co.th (2565) อธิบายความหมายของ Mobile Application คือ ซอฟต์แวร์ที่ถูก
คิดค้นและพัฒนาสร้างขึ้นมาให้สามารถใช้กับอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างสมาร์ตโฟน หรือแท็บเล็ต เพื่อความ
สะดวกสบายจึงเป็นที่นิยมในหลาย ๆ ธุรกิจ  
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   โมบายล์ แอปพลิเคชัน ได้ถูกพัฒนามาอย่างต่อเนื ่องเพื ่อให้ผู ้บริโภคสามารถใช้ได้
สะดวกสบาย ในตลาดจึงมีการแข่งขันกันพัฒนาแอปพลิเคชันให้ตอบโจทย์ผู้ใช้มากที่สุด เพ่ือหวังรายได้จาก
ผู้ที่เข้ามาใช้อย่างต่อเนื่อง รวมถึงพาร์ทเนอร์ต่าง ๆ  ในอนาคตที่จะเข้ามาขอร่วมใช้บริการ อาทิเช่น ช่วย
ประชาสัมพันธ์ ผลิตภัณฑ์ หรือ แบรนด์ สร้างแคมเปญกระตุ้นยอดขาย เป็นต้น 
  Wikipedia (2565) อธิบายความหมายของ Mobile Application คือ โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ หรือแอปพลิเคชันซอฟต์แวร์ที ่ออกแบบมาเพื่อทํางานบนอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์  
แท็บเล็ต หรือนาฬิกา แอปพลิเคชันมือถือมักจะตรงกันข้ามกับแอปพลิเคชันเดสก์ท็อปซึ่งออกแบบมาเพ่ือ
ทํางานบนคอมพิวเตอร์เดสก์ท็อป และแอปพลิเคชันเว็บที่ทํางานบนเว็บเบราว์เซอร์มือถือแทนที่จะทํางาน
โดยตรงบนอุปกรณ์พกพา เดิมทีแอปพลิเคชันมีไว้สําหรับความช่วยเหลือด้านประสิทธิภาพ เช่น อีเมล 
ปฏิทิน และฐานข้อมูลผู้ติดต่อ แต่ความต้องการแอปพลิเคชันสาธารณะทําให้เกิดการขยายตัวอย่างรวดเร็ว
ในด้านอ่ืน ๆ เช่น เกมมือถือ ระบบอัตโนมัติในโรงงาน GPS และบริการติดตามตําแหน่ง การติดตามคําสั่งซื้อ 
และระบบการจําหน่ายตั๋ว เป็นต้น แอปพลิเคชันจํานวนมากต้องการการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต โดยทั่วไปแอป
พลิเคชันจะดาวน์โหลดจากร้านซึ่งเป็นแพลตฟอร์มการเผยแพร่ดิจิทัลประเภทหนึ่ง 
   โดยสรุป แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา หรือ โมบายล์แอปพลิเคชัน (Mobile 
Application) คือ โปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นสําหรับใช้งานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ หรืออุปกรณ์
พกพา เช่น สมาร์ตโฟน และแท็บเล็ต เพ่ือทําให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว และเป็น
ที่นิยมในปัจจุบัน  
  2.2 ประเภทของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา หรือ โมบายล์แอปพลิเคชัน 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายประเภทของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา หรือ 
โมบายล์แอปพลิเคชัน ดังนี้ 
   วิชาญ ทุมทอง (2561) อธิบายประเภทของแอปพลิเคชันที่ใช้งานบนอุปกรณ์ เคลื่อนที่ ใน
ปัจจุบันแบ่งออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ เนทีฟ (Native), ไฮบริดจ์ (Hybrid) และ เว็บ (Web) ซึ่งแต่ละ
ประเภทมีลักษณะดังนี้ 
   1. เนทีฟแอปพลิเคชัน (Native application) คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาโดยใช้ 
ชุดคําสั่งหรือเครื่องมือที่เตรียมไว้สําหรับพัฒนาบนระบบปฏิบัติการนั้น ๆ เช่น ระบบปฏิบัติการแอนดรอยส์ 
(Android) พัฒนาโดยใช้ภาษาจาวา และใช้เครื่องมือ Android Studio หรือ eclipse ในการพัฒนา หรือใน 
ระบบปฏิบัติการไอโอเอส (OS) พัฒนาโดยใช้ภาษา Object-C และใช้เครื่องมือ XCode ในการพัฒนา 
เป็นต้น ซึ่งแอปพลิเคชันเหล่านี้หลังจากพัฒนาแล้วเสร็จจะไม่สามารถนําไปใช้กับ ระบบปฏิบัติการอื่น 
หรือไม่สามารถใช้งานข้ามระบบปฏิบัติการได้ 
   2. ไฮบริดจ์แอปพลิเคชัน (Hybrid application) คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นมา 
เพื่อให้สามารถใช้งานได้ในทุก ๆ ระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งอาจใช้ชุดคําสั่งสําเร็จรูป หรือ 
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เฟรม เวิร์ค (Framework) เข้ามาช่วยในการพัฒนา ซึ่งบางเฟรมเวิร์คอาจใช้ภาษาพื้นฐานที่เป็นที่ นิยมใน
ปัจจุบัน เช่น ภาษาเอชทีเอ็มแอล ภาษาซีเอสเอส ภาษาจาวาสคริปต์ เป็นต้น ทำ  ให้ผู้พัฒนา ไม่ต้องเรียนรู้
ภาษาใหม ่  และหล ังจากพ ัฒนาเสร ็จแล ้วสามารถส ่งออกแอปพล ิ เคช ันให ้สามารถใช ้งานได้  
 บนระบบปฏิบัติการที่ หลากหลาย ทําให้พัฒนาแค่ครั้งเดียว ซึ่งในปัจจุบันมีหลายเฟรมเวิร์คให้เลือกใช้ เช่น 
Jquery Mobile, Xamarine, PhoneGap, Ionic Framework, Intel XDK, Framework7, Mobile 
Angular UI, Onsen UI, Kendo UI เป็นต้น 
   3. เว็บแอปพลิเคชัน (Web application) คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อให้ 
แสดงผลระบบในรูปแบบของเว็บไซต์ และถูกกําหนดรูปแบบการแสดงผลข้อมูลให้เหมาะสมกับขนาดของ
อุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งสามารถเป็นเว็บเบราว์เซอร์บนอุปกรณ์แล้วเรียกใช้งานผ่านยูอาร์แอล (URL) ได้ ทําให้
ลดการประมวลผล และการใช้งานทรัพยากรในตัวเครื่องอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่มีจํากัด 
   ศุภณัฐ พูลทวีธรรม (2565) อธิบายประเภทของ Mobile Application สามารถแบ่งออก
ได้ 3 ประเภท คือ Native Application, Hybrid Application, และ Web Application 
   1. Native Application เป็น Application ที่ถูกพัฒนามาด้วย Library (ไล บราลี่) หรือ 
SDK (เอสดีเค) คือ Software Development Kit เครื่องมือที่ไว้พัฒนาโปรแกรมหรือ Application ในระบบ 
ปฏิบัติการ OS ของ Android ซึ่งทํามาเพื่อแจกจ่ายให้นักพัฒนาแอปพลิเคชัน (App Developer) ให้นําไป 
พัฒนากันต่อไปได้ ทําให้เราได้เห็นแอปพลิเคชันใหม่ ๆ  ออกมาอย่างสมํ่าเสมอของทั้งสองระบบปฏิบัติการ
จากนักพัฒนาเหล่านี้นั่นเอง 
   2. Hybrid Application เป็น Application ที่ถูกพัฒนาเพื ่อให้สามารถรันอยู ่บน 
ทุกระบบปฏิบัติการ ทั้ง iOS หรือ Android โดยใช้ Framework เข้ามาช่วยให้ใช้งานได้ทุกระบบนั่นเอง 
   3. Web Application เป็น Application ที่เขียนขึ้นมาเพื่อให้เป็น Browser สําหรับ 
การใช้งาน Webpage ต่าง ๆ เพ่ือช่วยลดทรัพยากรเวลาที่สมาร์ตโฟน หรือ Tablet ต้องประมวลผลเยอะ ๆ 
จากการเข้าเว็บไซต์ จะช่วยให้โหลดหน้าเว็บไซต์ได้ดียิ่งขึ้น  
   ถึงอย่างนั้น แม้ Web Application จะมีข้อดีในเรื่องการใช้ทรัพยากรที่น้อยลงและทํางาน
ได้ดีในอินเตอร์เน็ตความเร็วตํ่า แต่ในขณะเดียวกัน Web Application จะถูกปรับแต่งให้แสดงผล เฉพาะ
ส่วนของหน้าเว็บเพจเท่านั ้น ซึ ่งประสิทธิภาพการแสดงผลจึงไม่เต็มที ่ 100% เหมือนกับ Mobile 
Application ดังนั้น Web Application จึงไม่สามารถใช้งานแทนที่กับ Mobile Application ในเรื่องของ
ประสบการณ์ หรือ User Experience ที่จะส่งผลต่อเป้าหมายทางธุรกิจของเครื่องมือนั้น ๆ 
   Alexander S. Gillis (2565) อธิบายว่า Mobile Application สามารถแบ่งออกได้หลาย 
ประเภท โดยพิจารณาถึงวิธีการสร้าง แพลตฟอร์มที่ใช้งาน (ไม่ว่าจะเป็น โอเพ่นซอร์ส หรือกรรมสิทธิ์) หรือ
ตลาดนิยมใช้งาน ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก ่
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1. แอปพลิเคชันแบบเนทีฟ (Native Application) นักพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือ เขียน
โค้ดของตนเป็นแอปพลิเคชันแบบเนทีฟ ยังสามารถอธิบายแอปพลิเคชันเดสก์ท็อปได้ด้วยนักพัฒนาจะเขียน
โค้ด แอปพลิเคชันแบบเนทีฟเพ่ือให้ทํางานบนฮาร์ดแวร์เฉพาะ เช่น กล้อง หรือ GPS และในภาษาการเขียน
โปรแกรมเดียวกันกับระบบปฏิบัติการพื้นฐาน ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชัน Photos บน Mac OS X เขียน
ด้วย Objective-C ซึ่งเป็นภาษาเดียวกับที่ Mac OS X ใช้ 

2. เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) โดยทั่วไปแล้ว ผู ้ใช้ปลายทางจะเข้าถึง  
เว็บแอปพลิเคชัน ผ่านเว็บเบราว์เซอร์ เช่น Google Chrome นักพัฒนาสามารถเขียนเว็บแอปพลิเคชัน  
ได้หลายภาษา รวมถึง JavaScript, CSS และ HTML แต่ไม่สามารถเข้าถึงฮาร์ดแวร์ที่ติดตั้งแอปพลิเคชันได้ 

3. แอปพลิเคชันแบบไฮบริด (Hybrid Application) มี API ที่สามารถเข้าถึง ทรัพยากร
ของอุปกรณ์ได้ คล้ายกับแอปพลิเคชันแบบเนทีฟ แต่โดยทั่วไปแล้วจะเขียนด้วยภาษาต่างๆ เช่น HTML และ 
CSS นอกจากนี้นักพัฒนามักจะเขียนโค้ดแอปพลิเคชันมือถือ ให้ทํางานบนแพลตฟอร์มอุปกรณ์เฉพาะ 
   Wikipedia (2565) อธิบายว่า Mobile Application อาจจําแนกได้หลายวิธี รูปแบบ
ทั่วไป คือ การแยกความแตกต่างของแอปพลิเคชันเนทีฟ (Native app) บนเว็บ (Web app) และไฮบริด 
(Hybrid app)  

1. แอปพลิเคชันเนทีฟ (Native Application) คือ แอปทั้งหมดที่กําหนดเป้าหมายไปที่
แพลตฟอร์มมือถือใดแพลตฟอร์มหนึ่งเรียกว่าแอปเนทีฟ ดังนั้น แอปที่มีไว้สําหรับอุปกรณ์ Apple จึงไม่ 
ทํางานในอุปกรณ์ Android ด้วยเหตุนี้ ธุรกิจส่วนใหญ่จึงพัฒนาแอปสําหรับหลายแพลตฟอร์ม ในขณะที่ 
พัฒนาเนทีฟแอป ผู ้เชี ่ยวชาญ ได้รวมโมดูลอินเทอร์เฟซผู ้ใช้ที ่ดีที ่สุดในระดับเดียวกัน ซึ ่งคํานึงถึง
ประสิทธิภาพที่ ดีขึ ้น ความสมํ่าเสมอ และประสบการณ์ผู้ใช้ที ่ดี ผู ้ใช้ยังได้รับประโยชน์จากการเข้าถึง
อินเทอร์เฟซการเขียนโปรแกรมแอปพลิเคชันที่กว้างขึ้นและใช้งานแอปทั้งหมดจากอุปกรณ์เฉพาะได้อย่าง 
ไม่มีขีดจํากัด นอกจากนี้พวกเขายังสลับจากแอปพลิเคชันหนึ่งไปยังอีกแอปพลิเคชันหนึ่งได้อย่างง่ายดาย 
จุดประสงค์หลักในการสร้างแอปพลิเคชันดังกล่าวคือ เพื่อให้มั ่นใจถึงประสิทธิภาพที่ดีที ่สุดสําหรับ
ระบบปฏิบัติการมือถือเฉพาะ 

2. เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) เว็บแอปถูกนํามาใช้กับเทคโนโลยีเว็บ 
มาตรฐานของ HTML, CSS และ JavaScript โดยทั่วไปแล้ว การเข้าถึงอินเทอร์เน็ตเป็นสิ่งจําเป็นสําหรับ 
พฤติกรรมที่เหมาะสม หรือความสามารถในการใช้คุณสมบัติทั้งหมดเมื่อเทียบกับการใช้งานแบบออฟไลน์ 
ข้อมูลผู้ใช้ส่วนใหญ่หากไม่ใช่ทั้งหมดจะถูกจัดเก็บไว้ในระบบคลาวด์ ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเหล่านี้
คล้ายกับเว็บแอปพลิเคชันที่ทํางานในเบราว์เซอร์ ซึ่งอาจช้ากว่าแอปพลิเคชันแบบเนทีฟที่เทียบเท่าอย่าง
เห็นได้ชัด นอกจากนี้ยังอาจไม่มีคุณสมบัติในระดับเดียวกับแอปพลิเคชันแบบเนทีฟ 

3. แอปพลิเคชันไฮบริด (Hybrid Application) แนวคิดของแอปไฮบริด คือ การ
ผสมผสานระหว่างแอปพลิเคชันเนทีฟและเว็บแอปพลิเคชัน ที่พัฒนาโดยใช้ Apache Cordova, Flutter, 
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Xamarin, React Native, Sencha Touch และกรอบอื่น ๆ  จัดอยู่ในหมวดหมู่นี้ สิ่งเหล่านี้สร้างขึ้นเพ่ือ
รองรับเว็บและเทคโนโลยีเนทีฟในหลายแพลตฟอร์ม นอกจากนี้แอปพลิเคชันเหล่านี้ยังพัฒนาได้ง่ายและ
รวดเร็วกว่า มันเกี่ยวข้องกับการใช้โค้ดเบสเดียวซึ่งทํางานในระบบปฏิบัติการมือถือหลายระบบ แม้จะมี 
ข้อได้เปรียบดังกล่าว แต่แอปพลิเคชันแบบไฮบริดจ์กลับมีประสิทธิภาพที่ตํ่ากว่า บ่อยครั้ง แอปพลิเคชัน 
ไม่สามารถมีลักษณะและความรู้สึกเหมือนกันใน ระบบปฏิบัติการมือถือที่แตกต่างกัน 
   โดยสรุป แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา หรือ โมบายล์แอปพลิเคชัน (Mobile 
Application) สามารถแบ่งออกได้ 3 ประเภท คือ (1) Native Application (2) Hybrid Application และ 
(3) Web Application 
  2.3 ลักษณะของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพาหรือโมบายล์แอปพลิเคชัน 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายลักษณะของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา หรือ 
โมบายล์ แอปพลิเคชัน ดังนี้ 
   บัญชา ปิติโกมล (2554) ระบบปฏิบัติการบนสมาร์ตโฟน สามารถจําแนกตาม ลักษณะ
ของแอปพลิเคชันได้ 2 ลักษณะ คือ แอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการ และ แอปพลิเคชันใช้งานทั่วไป  
    1. แอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการบนสมาร์ตโฟน เป็นซอฟท์แวร์ที่ทําหน้าที่ในการทํางาน
หรือควบคุมการทํางานเบื้องต้น ซึ่งเป็นส่วนการทํางานเบื้องหลังสามารถสั่งการ ควบคุมการทํางานของแอป
พลิเคชันอื่นของสมาร์ตโฟน ซึ่งสมาร์ตโฟนทุกตัวนั้นต่างมีระบบปฏิบัติการอยู่ในเครื่องด้วยกันทั้งสิ้น  
ซึ่งระบบปฏิบัติการบนสมาร์ตโฟนมีอยู่หลากหลาย ระบบปฏิบัติการบนสมาร์ตโฟนที่เด่น ๆ ดังนี้ 
    1.1 iOS เป็นระบบปฏิบัติการของ Apple ที่ใช้บน iPhone, iPod Touch และ Pad 
ซึ่ง เป็นระบบปฏิบัติการที่คนยอมรับว่ามีความเสถียรสูง มีเกมและแอปพลิเคชันให้เล่นมากมาย มีระบบซื้อ
ขายแอปพลิเคชัน บน app store รวมทั้งเป็นเครื่องเล่นมัลติมีเดียชั้นยอดอีกด้วย ทําให้ iOS เป็นหนึ่งใน 
ระบบปฏิบัติการที่มีความนิยมสูงมากในปัจจุบัน 
    1.2 Symbian ระบบปฏิบัติการตัวนี้ผมเชื่อว่าคงจะคุ้นหูใครหลาย ๆ  คน เพราะว่าผู้ที่
ใช้มันอยู่ก็คือยักษ์ใหญ่อย่าง Nokia ระบบปฏิบัติการตัวนี้มีประวัติความเป็นมาอย่างยาวนาน นับตั้งแต่ 
Nokia ได้เปิดตัวสมาร์ตโฟนรุ่นแรก ๆ อย่าง Nokia 3650 ซึ่งเป็นการกระตุ้นตลาดสมาร์ตโฟนในเวลานั้นให้
ตื่นขึ้นอย่าง เห็นได้ชัด และปัจจุบัน Nokia ก็ยังคงออกโทรศัพท์รุ่นที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Symbian ออกมา
อยู่เรื่อย ๆ เช่น Nokia N97 Nokia 3650 
    1.3 Windows Mobile ในตลาดสมาร์ตโฟนหากไม่พูดถึงระบบปฏิบัติการของ 
Microsoft คงจะไม่ได้ Windows Mobile นั้นเป็นระบบปฏิบัติการที่อยู่บน PDA มาก่อน และเคยเป็นที่ยก
ย่องว่าเป็นระบบที่จดบันทึกต่าง ๆ ได้ดีเยี่ยมอีกด้วย แต่เนื่องจากขนาดของ PDA สมัยก่อนนั้นมีขนาด
ค่อนข้างใหญ่ทําให้การพกพาไม่ค่อยสะดวกนัก ทางผู้ผลิตต่าง ๆ จึงได้นํา Windows Mobile มาใส่ใน
โทรศัพท์มือถือด้วย หรือที่เราเรียกกันว่า PDA Phone นั่นเอง 
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    1.4 Black Berry ชื ่อนี ้ผมเชื ่อว่าคนไทยทุกคนรู ้จักกับมันเป็นอย่างดี เพราะใน
ประเทศไทยเองเวลานี้เป็นที่นิยมกันมาก ไปไหนมาไหนก็มีแต่เสียง "ตึ้ด ดึ่ง" เจ้าโทรศัพท์มือถือ BlackBerry 
นั้นก็มี ระบบปฏิบัติการกับเขาเหมือนกัน ซึ่งทาง RIM ผู้ผลิตโทรศัพท์มือถือ BlackBerry ให้ชื่อมันชื่อ
เดียวกับตัวโทรศัพท์ว่าระบบปฏิบัติการ BlackBerry ซึ่งในตัวของ BlackBerry เองนั้นก็มีความสามารถที่
เป็นจุดเด่นมาก ๆ นั่นก็คือ การใช้งานด้านอีเมล์ Social Network และ Instant Messaging 
    1.5 Android เป็นระบบปฏิบัติการจาก Google ที่ทําขึ้นมาเพื่อใช้งานกับอุปกรณ์ 
พกพาต่าง ๆ เช่น โน๊ตบุ๊ก เน็ตบุ๊ก และ Tablet PC ซึ่งตัวของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นั้นได้สร้างขึ้นมา 
โดยใช้ Linux เป็นพื้นฐาน หลังจาก google ได้เปิดตัวระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ไปก็ได้ก่อตั้ง Open 
Handset Alliance หรือกลุ่มพันธมิตรทางธุรกิจของบริษัทผู้พัฒนามาตรฐานเปิดสำ  หรับอุปกรณ์พกพา  
ซึ่งมีสมาชิกในกลุ่มมากถึง 78 บริษัท ในจํานวนนั้นก็มีบริษัทผู้ผลิตโทรศัพท์มือถือชั้นนําอย่าง HTC, 
Motorola, Samsung, Sony Ericsson, Acer, Dell และ Asus ด้วย ทําให้ผู้ผลิตโทรศัพท์มือถือเหล่านี้
สามารถลดต้นทุน ในส่วนของระบบปฏิบัติการได้ ผู้บริโภคอย่างเราจึงมีโอกาสได้ใช้โทรศัพท์ที่สเป็กดีคุ้มค่า
กับราคามากขึ้น ปัจจุบันนั้นมีนักพัฒนาเป็นจํานวนมากที่ช่วยกันพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ ทําให้แอนดรอยด์นั้นเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว และด้วยความที่ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นั้น 
ไม่มีค่า License เหมือน Windows Mobile ทําให้ราคาต้นทุนในการทําโทรศัพท์มือถือนั้นลดลงตาม  
ไปด้วย ค่ายโทรศัพท์มือถือต่าง ๆ  จึงนําระบบปฏิบัติการนี้มาใส่ในมือถือของตัวเองกันยกใหญ่ทั้ง HTC, 
Samsung, Motorola, Sony Ericsson และค่ายเล็กอื่น ๆ อีกมากมาย ทําให้แอนดรอยด์นั้นมีให้เลือกกัน
หลายยี่ห้อ หลายราคา และหลายดีไซน์ สามารถเข้าถึงคนได้ทุกกลุ่ม 
   2. แอปพลิเคชันใช้งานทั ่วไป เป็นส่วนของซอฟท์แวร์ประยุกต์ที ่ท ํางานภายใต้
ระบบปฏิบัติการ มีวัตถุประสงค์เฉพาะอย่าง เช่น เพื่อความบันเทิง เพื่อรายงานสถานการณ์หรือข่าวสาร 
เพื่อการศึกษา เพื่อการ ติดต่อสื่อสาร โดยแอปพลิเคชันประเภทนี้สามารถแบ่งออกได้หลายกลุ่ม ได้แก่  
แอปพลิเคชันกลุ่มมัลติมีเดีย แอปพลิเคชันกลุ่มเกม แอปพลิเคชันกลุ่มเครือข่าย สังคมออนไลน์ เป็นต้น 
   สุชาดา พลาชัยภิรมย์ศิล (2558) อธิบายประเภทของแอปพลิเคชันที ่ทำ  งานบน 
โทรศัพท์มือถือ แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
   1. แอปพลิเคชันระบบ (OS) เป็นส่วนซอฟต์แวร์ระบบที่รองรับการใช้งานของแอปพลิเค
ชัน หรือโปรแกรมต่าง ๆ ได้ ปัจจุบันระบบปฏิบัติการที่นิยมจากค่ายอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่าง ๆ มีดังนี้ 

1.1 Symbian OS จุดเด่นอยู่ที ่รูปแบบของส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (UI) ที่ดูเรียบง่าย  
มีฟังก์ชั่นการใช้งานพื้นฐานอย่างครบครันอีกทั้งยังติดตั้งแอปพลิเคชัน รวมทั้งไฟล์สื่อต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น
รูปภาพ หนัง หรือเพลงได้อย่างสะดวก เพราะมีทรัพยากรหน่วยความจําในเครื่องที่มีประสิทธิภาพ จุดเด่น
ของ Symbian คือเหมาะสําหรับผู้ที่ชอบความง่ายในการติดตั้งโปรแกรมและลงเพลงต่างๆ และรองรับการ
ใช้งานที่หลากหลาย 
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1.2 Windows Mobile พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท์ ที่ผลิตระบบปฏิบัติการที่
รองรับ การทํางานของคอมพิวเตอร์มากมายได้แก่ Windows XP, Windows Vista หรือ Windows 7  
เป็นต้น ลักษณะการใช้งานของ Windows Mobile คล้ายคลึงกับ Windowsในเครื่องคอมพิวเตอร์ ตัวอย่าง
สมาร์ท โฟนที่ใช้ Windows Mobile ได้แก่ HTC, Acer เป็นต้น 

1.3 BlackBerry OS พัฒนาโดยบริษัท RIM เพื่อรองรับการทํางานของแอปพลิเคชัน
ต่างๆ ของ BlackBerry โดยตรงจะเน้นการใช้งานทางด้านอีเมล์เป็นหลัก ซึ่งเมื่อมีอีเมล์เข้ามาสู่ระบบ
เซิร์ฟเวอร์จะทําการส่งต่อมายัง BlackBerry โดยจะมีการเตือนสถานะที่หน้าจอ เพ่ือให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลอย่าง
ทันท่วงที ซึ่งระบบอีเมล์ของ BlackBerry จะมีความปลอดภัยสูงด้วยการเข้ารหัสข้อมูล ส่วนจุดเด่นสําคัญ
อีกอย่างหนึ่งคือระบบการสนทนาผ่านแบล็คเบอร์รี่ แมสเซนเจอร์ ซึ่งจะทําให้สามารถพิมพ์ข้อความสนทนา
กับเพื่อน ๆ  ที่มีแบล็คเบอร์รี่เช่นกันเป็นแบบเรียลไทม์ ด้วยความสามารถในการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและมี
การเปิดให้รับ-ส่งข้อมูลกับเครือข่ายมือถืออยู่ตลอดเวลา เหมาะสําหรับผู้ที่ต้องติดต่องานต่าง ๆ  ผ่านอีเมล์
และกลุ่มวัยรุ่นที่รักการสนทนาผ่านคอมพิวเตอร์ 

1.4 iPhone OS พัฒนาโดยบริษัท Apple เพื่อรองรับการทํางานของแอปพลิเคชัน
ต่างๆ ของ iPhone โดยตรง โดยกลุ่มที่นิยมใช้ iPhone มักจะเป็นผู้ที่ชอบด้านมัลติมีเดีย เช่น การฟังเพลงดู
หนัง หรือการเล่นเกม เป็นต้น บริษัทเกมหลายแห่งจึงผลิตเกมขึ้นมาเพื่อรองรับการทํางานบน iPhone 
โดยเฉพาะ ซึ่งผู้ใช้สามารถซื้อขายแอปพลิเคชันต่าง ๆ  บนอินเทอร์เน็ต แล้วชําระเงินผ่านทางบัตรเครดิต  
ซึ่งเป็นธุรกิจอีก หนึ่งประเภทที่กําลังเติบโตไปพร้อมกับธุรกิจในกลุ่มสมาร์ตโฟน 

1.5 Android พัฒนาโดยบริษัท Google เป็นระบบปฏิบัติการล่าสุดที่กําลังเป็น 
ที่นิยม รองรับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบเรียลไทม์ เพื่อใช้บริการจากกูเกิ้ลได้อย่างเต็มที่ ทั้ง Search 
Engine, Gmail, Google Calendar, Google Docs และ Google Maps มีจุดเด่นคือเป็นระบบปฏิบัตกิาร
แบบ Open source ซึ่งทําให้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งตอนนี้มีโปรแกรมต่าง ๆ ให้เลือกใช้งาน
มากมาย จึงเหมาะสําหรับผู้ที่ต้องใช้งานบริการต่าง ๆ จากทางกูเกิ้ล รวมทั้งต้องการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตอยู่
ตลอดเวลา 
   2. แอพพลิเคชั่นที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้ เนื่องจากผู้ใช้มีความต้องการใช้
แอพพลิเคชันแตกต่างกัน จึงมีผู้ผลิตและพัฒนาแอพพลิเคชันใหม่ ๆ ขึ้นเป็นจํานวนมาก ได้แก่ 

2.1 แอพพลิเคชันในกลุ่มเกม เนื่องจากมีผู้นิยมเล่นเกมบนโทรศัพท์เป็นจํานวนมาก 
ผู้ผลิตเกมจึงคิดค้นเกมใหม่ๆ ออกสู่ตลาดมากขึ้น ซึ่งผู้เล่นมักนิยมเล่นเกมออนไลน์ รวมทั้งมีการเชื่อมโยงกัน
ในกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) เช่น เกมที่อยู่ในทวิตเตอร์ (ปัจจุบันคือ เอ็กซ์; X) หรือ 
เฟซบุ๊ก เป็นต้น 

2.2 แอพพลิเคชันในกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถปรับข้อมูลให้ 
ทันสมัยตลอดเวลา ทั้งข้อมูลของตนเอง หรือของกลุ่มเพื่อน ซึ่งกําลังเป็นที่นิยมในกลุ่มวัยรุ่นอย่างสูง เช่น 
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ในเฟซบุ๊ก (Facebook), มายด์สเปซ (MySpace) หรือ ไฮไฟว์ (Hi5) เป็นต้น และแม้แต่ Blackberry ก็มี
ช่องทางเพ่ือให้ลูกค้าได้สนทนากันผ่าน ทาง Blackberry Messenger โดยการแลก PIN กับเพ่ือนๆ ในกลุ่ม 

2.3 แอพพลิเคชันในกลุ่มมัลติมีเดีย เพื่อให้ผู้ใช้สามารถเรียกใช้ไฟล์ข้อมูลในรูปแบบ
ต่างๆ ได้แก่ เสียงที่เป็นไฟล์ในแบบ mp3, wav หรือ midi เป็นต้น ภาพนิ่งในรูปแบบ gif, jpg หรือ bmp 
เป็นต้น หรือภาพเคลื่อนไหว คลิปวิดีโอในรูปแบบ mp4 หรือ avi เป็นต้น 
   วศิน เพ่ิมทรัพย์ (2561, น. 83) อธิบายแอปพลิเคชันสําหรับระบบปฏิบัติสําหรับอุปกรณ์
พกพา (Mobile OS) เป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้กับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาขนาดเล็ก เช่น สมาร์ตโฟน 
แท็บเล็ต โดยออกแบบให้รององรับกับเทคโนโลยีการสื่อสารแบบไร้สาย (Wireless) นอกจากนี้ยังสนับสนุน
การทํางานแ เดียวกันได้ (Multi-Tasking) ทําให้สมาร์ตโฟน มีความสามารถมากขึ้น ปัจจุบันระบบปฏิบัติการ
บนสมาร์ตโฟน มีคุณสมบัติที่ใกล้เคียงกับระบบปฏิบัติการแบบเดี่ยว เช่น รองรับ การทํางานเอกสาร ดูหนัง 
ฟังเพลง ตกแต่ง ภาพ เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต รวมทั้งทํางานกับแผนที่และโปรแกรมระบุ ตําแหน่งหรือนําทาง 
(GPS Navigator) ได้อีกด้วย ปัจจุบันมีสองระบบที่ใช้กันมากคือ Android (ประมาณ 80%) ของเครื่อง
สมาร์ตโฟนทั้งหมด) และ iOS (อีก 20% ที่เหลือ) 
   1. ระบบปฏิบัติการ Android (แอนดรอยด์) พัฒนาโดยบริษัท Google ผู้นําด้านระบบ 
การ ค้นหาข้อมูล (Search Engine) ติดตั้งบนสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตทั่วไป แอปพลิเคชันสําหรับ Android 
มีให้ใช้มากมายเช่นเดียวกับ iOS ทั้งของ Google เอง เช่น แผนที่นําทาง Google Map, จัดการอีเมลด้วย 
Gmail, ดูวิดีโอจาก YouTube, จัดการงานเอกสารด้วย Google Docs และ Google Sheets และแอปพลิเค
ชันจากผู้พัฒนาอื่น ๆ  อีกมากมายทั่วโลก สามารถดาวน์โหลดได้จาก Google Play Store ตามสถิตลิ่าสุดปี 
2018 มีแอปพลิเคชันทั้งบน iOS App Store และ Android Play Store ที่ละเกือบ 4 ล้านแอป 
   2. ระบบปฏิบัติการ iOS ใน iPhone/iPad เป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้ในสมาร์ตโฟน และ
แท็บเล็ตของบริษัท Apple เช่น iPhone และ iPad รุ่น ต่างๆ โดยมาพร้อมกับซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชัน 
(App) ที่ช่วยอํานวยความสะดวก เช่น ระบบจัดการข้อมูลส่วนตัว, ปฏิทินและบันทึกกําหนดการต่าง ๆ  
ท่องเว็บเต็มรูปแบบด้วยเบราว์เซอร์ซาฟารี (Safari), ถ่ายภาพ พร้อมการตกแต่ง, สื่อสารออนไลน์ด้วย 
แอปต่าง ๆ แผนที่และการนําทาง และอื่น ๆ โดยสามารถดาวน์โหลดแอปพลิเคชันได้จาก แอปสโตร์ (App 
Store) 
   คณะกรรมการการจัดการความรู้ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคําแหง (2562) 
อธิบายคุณลักษณะของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา หรือ “Mobile Application” ซึ่งถูกออกแบบใหใ้ช้
งานได้บนสมาร์ตโฟน และแท็บเล็ต มีความรวดเร็ว สะดวก และง่ายต่อการใช้งาน แบ่งคุณลักษณะของ
โมบายล์แอปพลิเคชันเป็น 2 ประเภท คือ แอปพลิเคชันระบบ และ แอปพลิเคชันที่ตอบสนองความต้องการ 
ของกลุ่มผู้ใช้ ดังนี้ 
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  1. แอปพลิเคชันระบบ 
    เป็นส่วนซอฟต์แวร์ระบบที่รองรับการใช้งานของแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมต่าง ๆ ได้ 
ปัจจุบันระบบปฏิบัติการที่นิยมจากค่ายอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่างๆ มีดังนี้ 
    1.1 Symbian OS จุดเด่นอยู่ที ่รูปแบบของส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (UI) ที่ดูเรียบง่าย  
มีฟังก์ชันการใช้งานพื้นฐานอย่างครบ เหมาะสำ  หรับผู้ที่ชอบความง่ายในการติดตั้งโปรแกรมและลงเพลง
ต่าง ๆ และรองรับการใช้งานที่หลากหลาย 
    1.2 Windows Mobile พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท์ ที ่ผลิตระบบปฏิบัติการ 
ที่รองรับการทำ  งานของคอมพิวเตอร์มากมาย ได้แก่ Window XP (7), Windows Vista (8) หรือ  
Window 10 เป็นต้น ตัวอย่างสมาร์ตโฟนที่ใช้ Windows Mobile ได้แก่ HTC, Acer เป็นต้น 
    1.3 BlackBerry OS พัฒนาโดยบริษัท RIM เพื่อรองรับการทํางานของแอปพลิเคชัน 
ต่างๆของ BlackBerry โดยตรง จะเน้นการใช้งานทางด้านอีเมล์เป็นหลัก ระบบการสนทนาผ่าน BlackBerry 
Messenger เหมาะสําหรับผู ้ที ่ต้องติดต่องานต่างๆ ผ่านอีเมล์และกลุ ่มวัยรุ ่นที ่รักการ สนทนาผ่าน
คอมพิวเตอร์  
    1.4 iPhone OS พัฒนาโดยบริษัท Apple เพื่อรองรับการทำ  งานของแอปพลิเคชัน 
ต่างๆ ของ iPhone โดยตรง โดยกลุ่มที่นิยมใช้ iPhone มักจะเป็นผู้ที่ชื่นชอบด้านมัลติมีเดีย 
    1.5 Android พัฒนาโดยบริษัท Google เป็นระบบปฏิบัติการล่าสุดที่กําลังเป็น 
ที ่น ิยมทั ้ง Search Engine, Gmail, Google Docs, Google Maps เป็นต้น มีจ ุดเด่น คือ เป็น 
ระบบปฏิบัติการแบบ Open Source ซึ่งทําให้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว เหมาะสําหรับผู้ที่ต้องใช้งาน
บริการต่าง ๆ จากทาง Google รวมทั้งต้องการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา 
   2. แอปพลิเคชันที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้ 
    เนื่องจากผู้ใช้มีความต้องการใช้แอปพลิเคชันแตกต่างกัน จึงมีผู ้ผลิตและพัฒนา 
แอปพลิเคชันใหม่ ๆ ขึ้นเป็นจํานวนมาก ได้แก่ 
    2.1 แอปพลิเคชันในกลุ่มเกม ผู้ผลิตเกมจึงคิดค้นเกมส์ใหม่ ๆ ออกสู่ตลาดมากขึ้น  
ซึ ่งผู ้เล่นมักนิยมเล่นเกมออนไลน์ รวมทั ้งมีการเชื ่อมโยงกับกลุ ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
Networking) เช่น เกมที่อยู่ในทวิตเตอร์ (ปัจจุบันคือ เอ็กซ์; X) หรือ เฟซบุ๊ก เป็นต้น 
    2.2 แอปพลิเคชันในกลุ่มเครือข่ายสังคมออนไลน์ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถปรับข้อมูลให้
ทันสมัยตลอดเวลา เช่น ใน เฟซบุ๊ก (Facebook), มายด์สเปซ (My Space) เป็นต้น 
    2.3 แอปพลิเคชันในกลุ่มมัลติมีเดีย ได้แก่ เสียงที่เป็นไฟล์ในแบบ mp3, wav เป็นต้น 
ภาพนิ่งในรูปแบบ gif, jpg เป็นต้น ภาพเคลื่อนไหว คลิปวิดีโอในรูปแบบ mp4, avi เป็นต้น 
    2.4 แอปพลิเคชันสำ  หรับการเรียนการสอน แอปพลิเคชันมีการพัฒนามาอย่าง
ต่อเนื่องและได้มีการนําแอปพลิเคชันมาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอนมากขึ้น ซึ่งช่วยเพ่ิมความสะดวก 
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ความสนุกสนานในการเรียนการสอน รวมถึงช่วยให้ผู้สอนกับผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสอนมากขึ้นด้วย 
ตัวอย่างเช่น Kahoot, Plickers, Classdojo, Google Classroom หรือแม้แต่ Quizziz เป็นต้น 
   ชินวัจน์ งามวรรณากร (2562) แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา (Mobile Application) 
ประกอบไปด้วย แอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการ และแอปพลิเคชันสําหรับใช้งานทั่วไป 
   1. แอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการ ระบบปฏิบัติการ (Operating system) เป็นส่วน
ซอฟต์แวร์ระบบที่ทําหน้าที่ควบคุมการทํางานของอุปกรณ์และรองรับการใช้งานของแอปพลิเคชันหรือ
โปรแกรมต่าง ๆ ที่ติดตั้งอยู่ภายในอุปกรณ์เคลื่อนที่ ตัวอย่างเช่น Windows Mobile, BlackBerry OS, 
iPhone OS และ Android OS 
    1.1 Windows Mobile พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท์ ที่ผลิตระบบปฏิบัติการที่
รองรับการทํางานของคอมพิวเตอร์มากมายได้แก่ Windows XP, Windows Vista หรือ Windows 7  
เป็นต้น ลักษณะการใช้งานของ Windows Mobile คล้ายคลึงกับ Windows ในเครื่องคอมพิวเตอร์ ตัวอย่าง 
สมาร์ท โฟนที่ใช้ Windows Mobileได้แก่ HTC, Acer เป็นต้น 
    1.2 BlackBerry OS พัฒนาโดยบริษัท RIM เพ่ือรองรับการทำ  งานของแอพพลิเคชั่น
ต่าง ๆ ของ BlackBerry โดยตรง จะเน้นการใช้งานทางด้านอีเมล์เป็นหลัก ซึ่งเมื่อมีอีเมล์เข้ามาสู่ระบบ 
เซิร์ฟเวอร์จะทําการส่งต่อมายัง BlackBerry โดยจะมีการเตือนสถานะที่หน้าจอ เพ่ือให้ผู้ใช้ได้รับข้อมูลอย่าง
ทันท่วงที ซึ ่งระบบอีเมล์ของแบล็กเบอร์รี่ (BlackBerry) จะมีความปลอดภัยสูงด้วยการเข้ารหัสข้อมูล  
ส่วนจุดเด่นสําคัญอีก อย่างหนึ ่งคือระบบการสนทนาผ่านแบล็กเบอร์ร ี ่ เมสเซนเจอร์ (BlackBerry 
Messenger) ซึ่งจะทําให้สามารถพิมพ์ข้อความสนทนากับเพื่อนที่มีแบล็กเบอร์รี่เช่นกันเป็นแบบเรียลไทม์ 
ด้วยความสามารถในการเชื ่อมต่ออินเทอร์เน็ตและมีการเปิด ให้รับ-ส่งข้อมูลกับเครือข่ายมือถืออยู่
ตลอดเวลา เหมาะสําหรับผู ้ที ่ต้องติดต่องานต่างๆ ผ่านอีเมล์และกลุ ่ม วัยรุ ่นที ่รักการสนทนาผ่าน
คอมพิวเตอร์ 
    1.3 iPhone OS หรือ iOS พัฒนาโดยบริษัท Apple เพื่อรองรับการทํางานของ 
แอปพลิเคชันต่าง ๆ ของ iPhone โดยตรง โดยกลุ่มที่นิยมใช้ iPhone มักจะเป็นผู้ที่ชอบด้านมัลติมิเดีย เช่น 
การฟัง เพลงดูหนัง หรือการเล่นเกม เป็นต้น บริษัทเกมหลายแห่งจึงผลิตเกมขึ้นมาเพื่อรองรับการทํางาน 
บน iPhone โดยเฉพาะ ซึ่งผู้ใช้สามารถซื้อขายแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ  บนอินเทอร์เน็ต แล้วชําระเงินผ่านทาง
บัตรเครดิต ซึ่งเป็นธุรกิจอีกหนึ่งประเภทที่กําลังเติบโตไปพร้อมกับธุรกิจในกลุ่มสมาร์ตโฟน 
    1.4 Android พัฒนาโดยบริษัท Google เป็นระบบปฏิบัติการล่าสุดที่กําลังเป็นที่ 
นิยม รองรับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตแบบเรียลไทม์ เพื่อใช้บริการจากกูเกิ้ลได้อย่างเต็มที่ ทั้ง Search 
Engine, Gmail, Google Calendar, Google Docs และ Google Maps มีจุดเด่นคือเป็นระบบปฏิบัตกิาร
แบบ Open Source ซึ่งทําให้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ซึ่งตอนนี้มีโปรแกรมต่างๆ ให้เลือกใช้งานมากมาย 
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จึงเหมาะสําหรับ ผู้ที ่ต้องใช้งานบริการต่างๆ จากทางกูเกิ ้ล รวมทั้งต้องการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตอยู่
ตลอดเวลา 
   2. แอปพลิเคชันสําหรับใช้งานทั่วไป การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สำ  หรับอุปกรณ์
เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือแท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค อีกทั้งยัง
สนับสนุนให้ผ ู ้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง ่ายยิ ่งขึ ้น ในปัจจุบ ันโทรศัพท์มือถือ หรือสมาร์ตโฟน มีหลาย
ระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนที่มีคนใช้และเป็นที่นิยมมากก็คือ iOS และ Android จึง
ทําให้เกิดการเขียนหรือพัฒนา Application ลงบนสมาร์ตโฟนเป็นอย่างมาก อย่างเช่น แผนที่, เกมส์, 
โปรแกรมคุยต่าง ๆ และหลายธุรกิจก็เข้าไปเน้นในการพัฒนา Mobile Application เพ่ือเพ่ิมช่องทางในการ
สื่อสารกับลูกค้ามากขึ้น ตัวอย่าง Application ที่ติดมากับโทรศัพท์ อย่างแอพพลิเคชั่นเกมส์ชื่อดังที่ชื่อว่า 
Angry Birds หรือ Facebook ที่สามารถแชร์เรื่องราวต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น ความรู้สึก สถานที่ รูปภาพ  
ผ่านทางแอพพลิเคชั่นได้โดยตรงไม่ต้อง เข้าเว็บบราวเซอร์ 
   Mobile Application เหมาะสําหรับธุรกิจและองค์กรต่างๆในการเข้าถึงกลุ่มคนรุ่น ใหม่ 
รวมถึงขยายการให้บริการผ่านมือถือ สะดวกง่าย ทุกที่ ทุกเวลา ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ เช่น 
   1. Mobile Application for Real Estate: แอปพลิเคชันสำ  หรับอสังหาริมทรัพย์ ใช้ใน
การเก็บข้อมูลลูกค้า การจอง การขายบ้าน คอนโด ที่ดิน 
 

 
 

ภาพที่ 2.2 แอปพลิเคชันสําหรบัอสังหาริมทรัพย ์
 
ที่มา: จาก https://woraritwong.wordpress.com/2014/03/03/20/ 
 
   2. Mobile Application for Tourism: แอปพลิเคชันสําหรับการท่องเที่ยวโรงแรม 
บริษัททัวร์ สามารถดูข้อมูลจองพักได้ รวมถึงกลุ่ม MICE ที่สามารถจัดทําระบบการลงทะเบียน การชําระเงิน 
ข้อมูลการประชุม สัมมนา นิทรรศการ 
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ภาพที่ 2.3 แอปพลิเคชันสําหรบัการท่องเที่ยว ที่พัก และโรงแรม 
 
ที่มา: จาก https://woraritwong.wordpress.com/2014/03/03/20/ / 
 
  3. Mobile Application for Restaurant: แอปพลิเคชันสําหรับภัตตาคาร ร้านอาหาร 
ร้านไวน์ นําเสนอเมนูอาหารรูปแบบใหม่ สร้างความแตกต่างและทันสมัย 
 

 
 

ภาพที่ 2.4 แอปพลิเคชันสําหรบัภัตตาคาร รา้นอาหาร 
 
ที่มา: จาก https://woraritwong.wordpress.com/2014/03/03/20/ / 
 

https://woraritwong.wordpress.com/2014/03/03/20/
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  4. Mobile Application for Retail or Wholesale: แอปพลิเคชันสําหรับการขาย 
สินค้า หรือบริการ ทั้งแบบค้าปลีก ค้าส่ง ตัวแทนจําหน่าย หรือขายผ่านพนักงานขายภาพที่ 
 

 
 

2.5 แอปพลเิคชันสาํหรับการขายสินค้า 
 
ที่มา: จาก https://woraritwong.wordpress.com/2014/03/03/20/ / 
 
   5. Mobile Application for Education: แอปพล ิเคช ันส ําหร ับการศ ึกษา
สถาบันการศึกษา ห้องสมุด ศูนย์ฝึกอบรม สามารถจัดทําสื่อการสอน การจัดทําบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 2.6 แอปพลิเคชันสําหรบัการศึกษา 
สุดยอด "แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา” มาแรงบน iPad ปี 2013 

 
ที่มา: จาก https://woraritwong.wordpress.com/2014/03/03/20/ / 
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  6. ระบบ Learning Management System Mobile Application for Healthcare 
สําหรับบริการทางการแพทย์ สาธารณสุข ในการให้คําปรึกษาทางไกล 
 

 
 

ภาพที่ 2.7 แอปพลิเคชันเพ่ือสขุภาพ DoctorMe 
 
ที่มา: จาก https://woraritwong.wordpress.com/2014/03/03/20/ / 
 
   7. Mobile Application for Logistics, Mobile Application for Government: 
สําหรับหน่วยงานราชการ ในการนําเสนอฐานข้อมูล ข่าวสาร กิจกรรม บริการต่าง ๆ  ของหน่วยงานใน
รูปแบบ ทันสมัยมากขึ้น เป็นต้น 
 

 
 

ภาพที่ 2.8 แอปพลิเคชันเกี่ยวกับการขนส่ง 
Manufacturing & Logistics Mobile Apps: Nearly 80% of 
Manufacturers to Develop Mobile Application this Year. 

 
ที่มา: จาก https://woraritwong.wordpress.com/2014/03/03/20/ / 
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   ชนินทร เฉลิมสุข (2563) แอปพลิเคชัน เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ืออํานวยความ
สะดวกในด้านต่าง ๆ มีการออกแบบมาเพื่อใช้งานในหลายรูปแบบ ถ้าเป็นแอปพลิเคชันสําหรับใช้งานบน
คอมพิวเคอร์ตั้งโต๊ะหรือโน้ตบุ๊ก เรียกว่า เดสก์ท็อป แอปพลิเคชัน (Desktop Applications) แต่ถ้าใช้งานบน
โทรศัพท์มือถือ เท็บเล็ต หรืออุปกรณ์พกพาต่าง ๆ จะเรียกว่า โมไบล์แอปพลิเคชัน (Mobile Applications) 
โดยแอปพลิเคชันแบ่งได้ 2 ประเภท ดังนี้ 
   1. แอปพลิเคชันระบบ เป็นส่วนของซอฟต์แวร์พื้นฐานหรือระบบปฏิบัติการ (Operating 
system) ที่เป็นตัวรองรับการใช้งานของแอปพลิเคชันอื่นหรือโปรแกรมต่าง ๆ ที่ติดตั้งอยู่ภายในอุปกรณ์
เทคโนโลยี โดยในปัจจุบันระบบปฏิบัติการที ่ได้รับความนิยม เช่น ระบบปฏิบัติการ ไอโอเอส ( iOS) 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ (Windows) ระบบปฏิบัติการแมค 
(MacOS) เป็นต้น 
   2. แอปพลิเคชันที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้ เป็นส่วนของโปรแกรม ประยุกต์
ท ี ่ท ํางานภายใต้ระบบปฏิบ ัต ิการมีว ัตถ ุประสงค์เฉพาะอย่างเช ่น เพื ่อการศึกษา ความบันเทิง  
การติดต่อสื่อสาร โดยแอปพลิเคชันประเภทนี้สามารถแบ่งออกได้หลายกลุ่ม เช่น แอปพลิเคชันกลุ่มเกม 
แอปพลิเคชันกลุ่มเครือข่าย สังคมออนไลน์ แอปพลิเคชันกลุ่มมัลติมีเดีย ตัวอย่างเช่น 
    2.1 แอปพลิเคชันด้านการศึกษา เป็นแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมา เพื่อใช้จัดการ
ห้องเรียนให้มีความสนุกสนาน และช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนมากยิ่งขึ ้น อีกทั้งบาง 
แอปพลิเคชันยังช่วยตรวจสอบการมาโรงเรียนของนักเรียนได้ด้วยเช่น แอปพลิเคชัน Kahoot, Plickers, 
ClassDojo  
    2.2 แอปพลิเคชันด้านสาธารณสุข เป็นแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมาเพ่ือช่วยดูแล และ
จัดการด้านต่าง ๆ เกี่ยวกับสุขภาพ ทั้งเรื่อง การรับประทานอาหาร การออกกําลังกาย การป้องกันและ 
รักษาโรค การค้นหาโรงพยาบาล กระทรวงสาธารณสุขได้พัฒนาแอปพลิเคชันต่าง ๆ ขึ้นมากมาย เช่น  
แอปพลิเคชัน H4U, DoctorME, Thai First, Aid, EMSCertified 
    2.3 แอปพลิเคชันต้านความบันเทิง เป็นแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมา เพื่อใช้สร้าง
ความบันเทิง ผ่อนคลายความเครียดของผู ้ใช้งานในหลากหลายรูปแบบ ไม่ว ่าจะอยู ่ในรูปแบบของ 
แอปพลิเคชันเกม แอปพลิเคชันดูหนังฟังเพลง เช่น แอปพลิเคชัน JOOX Music, YouTube, Vine 
   ปรีดี นุกุลสมปรารถนา (2564) กล่าวถึงการประยุกต์ใช้แอปพลิเคชันตามลักษณะการใช้
งา เพื่อตอบสอนองความต้องการของผู้ใช้ว่า แอปพลิเคชันบนมือถือ (Mobile Application) ได้เข้ามามี
บทบาท ในชีวิตประจําาวันและมีแนวโน้มเพ่ิมมากขึ้น โดยจะเห็นแอปฟลิเคชันจําพวกโปรแกรมหรือเกมเป็น
ส่วนใหญ่ แต่ระยะหลังจะเห็นหลาย ๆ ธุรกิจได้ออกแบบและนําแอปพลิเคชันมาใช้จนกลายเป็นส่วนหนึ่ง
ของการสร้าง คุณค่าให้กับลูกค้า และช่วยให้การใช้ชีวิตนั้นง่ายมากยิ่งขึ้น ซึ่งประเภทของแอปพลิเคชัน 



 

39 

บนมือถือ (Mobile Application) ตามลักษณะที่ออกแบบมาเพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานใน
ชีวิตประจําวัน ดังนี้ 
   1. Lifestyle Mobile Apps ไลฟ์สไตล์ แอปพลิเคชันเติบโตขึ้นเป็นอย่างมากในช่วง ไม่กี่
ปีที่ผ่านมาที่มีส่วนขับเคลื่อนให้คน สามารถแสดงออกถึงสไตล์ของตัวเองได้อย่างเด่นชัดซึ่งมันเกี่ยวข้องกับ 
เรื่องของการออกกําลังกาย ความรัก อาหารการกิน การฟังเพลง การท่องเที่ยว เป็นต้น โดยความดีงามของ
แอปพลิเคชันเหล่านี้มันคือความเป็นส่วนหนึ่งในการใช้ชีวิตประจําวันจนแทบจะแยกออกจากกันไม่ได้ และ
ต้องหยิบมาใช้แทบจะตลอดเวลาไม่ว่าจะเป็นการหาร้านอาหาร หาเพลงฟัง หรือไปสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ  
และ การออกแบบ Lifestyle Application นั้นก็ควรต้องทําให้ผู้ใช้รู้สึกไม่อยากหยุดใช้ มีความแตกต่างจาก
คู่แข่งทำ  ให้มันว้าวและเข้ากับความต้องการมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ ตัวอย่างแอปพลิเคชันประเภทนี้ 
เช่น Spotify, Tripadvisor, Uber, Agoda, JOOK เป็นต้น 
   2. Social Media Mobile Apps ในช่วงของยุคการตลาด 3.0 เป็นต้นมา โซเชียลมีเดีย 
ได้เติบโตอย่างไม่หยุดและมีแอปพลิเคชันเกิดขึ้นมากมาย เราใช้โซเชียลมีเดียในหลาย ๆ จุดประสงค์ไม่ว่าจะ
เป็นการพูดเรื่องส่วนตัว การพูดคุยกับเพื่อน ๆ  การเล่าเรื่องราวต่าง ๆ  การโพสต์ รูปสวย ๆ  การเช็คอินตาม 
สถานที่ต่าง ๆ  ซึ่งหากนับจํานวนผู้ใช้แต่ละแอปพลิเคชันในแต่ละวันก็เกินหลักร้อยล้านไปจนถึงพันล้านเข้า
ไปแล้ว โดยจุดเด่นของแอปพลิเคชันประเภทนี้คือการที่สามารถแชร์หรือบอกต่อเรื่องราวต่าง ๆ  ได้ และมันก็
จะกระจายไปได้อย่างรวดเร็ว ตัวอย่างแอปพลิเคชันประเภทนี้ เช่น Facebook, Instagram, Pinterest, 
Snapchat, Twitter เป็นต้น 
   3. Utilities Mobile Apps แอปพลิเคชันประเภทนี้เรียกว่าแอปพลิเคชันอรรถประโยชน์ 
ซึ่งเราอาจจะใช้มันโดยไม่ต้องคิดอะไรมากมาย โดยอาจจะนำ  มาใช้แค่ช่วงระยะเวลาหนึ่งเพียงเท่านั้น ไม่ได้
จําเป็นต้องใช้อยู่ตลอดเวลาเหมือนประเภทอ่ืน ๆ  และแอปฟลิเคชันประเภทนี้อาจไม่ได้สร้างให้เกิดรายได้กับ
ผู้ผลิตมากสักเท่าไหร่ ตัวอย่างเช่น Reminders, Calculator, Flashlight, Weather, Notes เป็นต้น 
   4. Games/Entertainment Mobile Apps เป็นแอปพลิเคชันที่สร้างความบันเทิง
โดยเฉพาะ ซึ่งเกมนั้นถือเป็นตลาดที่ใหญ่และการแข่งขันกันสูงมาก และจะเห็นโฆษณาของเกมในแอปพลิเคชัน
ต่าง ๆ ในแต่ละวันไม่ตํ่ากว่า 10 เกมขึ้นไป ตัวอย่างเช่น Angry Birds, Clash of Clans, Subway Surfer, 
Pokémon Go เป็นต้น 
   5. Productivity Mobile Apps แอปพลิเคชันที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน  
ซึ่งหากดูแล้วมันคือแอปพลิเคชันสําหรับทํางาน ที่ดูแล้วน่าจะเป็นแอปพลิเคชันที่น่าเบื่อที่สุดเลยก็ว่าได้แต่
ก็ได้มาซึ่งความสําเร็จในการทํางานอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูงสุด ตัวอย่างเช่น Docs, Sheets, 
Wallet/Pay เป็นต้น 
   6. News/Information Outlets Mobile Apps แอปพลิเคชันที่เกี่ยวกับข้อมูล ข่าวสาร
ต่าง ๆ ที่รวมมาให้อ่านง่ายและรวดเร็วผ่านมือถือ ซึ่งแอปพลิเคชันประเภทนี้ก็ขึ้นอยู่กับการวางเลย์เอ้าท์ 
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(Lay out) ที่อ่านง่าย สบายตาและต้องมีความรวดเร็วในการฟีด (Feed) ข่าวให้กับผู้อ่านโดยนอกเหนือจาก
สํานักข่าวใหญ่ ๆ อย่าง CNN, Bloomberg, ไทยรัฐ, ผู้จัดการ จะมีแอปพลิเคชันประเภทนี้เป็นของตัวเอง
แล้ว ก็ยังมีผู ้ผลิตรายอื ่น ๆ ที ่ทําแอปพลิเคชันในการส่งข้อมูลข่าวสารอีก ตัวอย่างเช่น Buzzfeed, 
Smartnews, Google News & Weather, Feedly, Flipboard, Yahoo News Digest, Reddit, Linkedin 
Pulse เป็นต้น 
   โดยสรุป ลักษณะของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพาหรือโมบายล์แอปพลิเคชัน (Mobile 
Application) สามารถจําแนกตามลักษณะการทํางานออกเป็น 2 ลักษณะ ได้แก ่
   1. แอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์พกพา เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรือ
อุปกรณ์ อื ่น สามารถแบ่งออกเป็น 1.1) ระบบปฏิบัต ิการ iOS 1.2) ระบบปฏิบัต ิการ Android  
1.3) ระบบปฏิบัติการ Windows 1.4) ระบบปฏิบัติการ Symbian และ 1.5) ระบบปฏิบัติการ Blackberry 
   2. แอปพลิเคชันสําหรับใช้งานทั่วไป เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สําหรับอุปกรณ์
เคลื่อนที่ เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค มีหลาย
ระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ อย่างเช่น แผนที่, เกมส์, โปรแกรมสนทนาต่าง ๆ  และหลาย
ธุรกิจก็เข้าไปเน้นในการพัฒนาเพื่อเพิ่มช่องทางในการสื่อสารกับลูกค้ามากขึ้น เช่น 1.1) Lifestyle Mobile 
Apps 1.2) Social Media Mobile Apps 1.3) Utilities Mobile Apps 1.4) Games/Entertainment 
Mobile Apps 1.5) Productivity Mobile Apps และ 1.6) News/ Information Outlets Mobile Apps 
เป็นต้น 
 

3.  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบปฏิบัติ 
การแอนดรอยด์ ครอบคลุม (1) ความหมายของแอนดรอยด์ (2) ประเภทของแอนดรอยด์ (3) สถาปัตยกรรม
ของแอนดรอย์ และ (4) การออกแบบแอปพลิเคชันแอนดรอยด์ ดังนี้ 
  3.1 ความหมายของแอนดรอยด์ 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายความหมายของแอนดรอยด์ ดังนี้ 
   Wei-Meng Lee (2554) อธิบายความหมายของแอนดรอยด์ ว่า เป็นระบบปฏิบัติการบน
มือถือที่มีพ้ืนฐานมาจาก Linux เวอร์ชันแก้ไข เดิมได้รับการพัฒนาโดยสตาร์ทอัพชื่อเดียวกัน คือ Android, 
Inc. ในปี 2548 บริษัท Google ได้ซื้อกิจการ และ ทางบริษัท Google ได้นําปรับปรุงและพัฒนาต่อจน 
กระทั้งถึง ปี พ.ศ. 2550 บริษัท Google จึงได้ทำ  การเปิดตัวระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ อย่างเป็น
ทางการ โดยเป็นส่วนหนึ่งของกลยุทธ์ในการเข้าสู่พื้นที่มือถือของ Google และเข้ามารับงานพัฒนาต่อไป  
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   รูปแบบการพัฒนาทําให้ มือถือ Android น่าสนใจมาก และได้รับความสนใจจากผู้ค้า
หลายราย โดยเฉพาะอย่างยิ่งบริษัทที่ได้รับผลกระทบจากปรากฏการณ์ iPhone ของ Apple ที่ประสบ
ความสําเร็จอย่างมหาศาล ผลิตภัณฑ์ที่ปฏิวัติอุตสาหกรรมสมาร์ตโฟน บริษัทดังกล่าว ได้แก่ Motorola 
และ Sony Ericsson ซึ่งได้มีการพัฒนาตัวเองมาหลายปีแล้ว สําหรับอุปกรณ์พกพา โดยสมาร์ตโฟนที่ใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เครื่องแรกของโลกคือ HTC Dream วางจําหน่ายเมื่อปี พ.ศ. 2551 
   trueplookpanya.com (2554) อธิบายความหมายของ แอนดรอยด์ (Android) คือ
ระบบปฏิบัติการ (OS) หรือแพลตฟอร์ม ที่จะใช้ควบคุมการทํางานบนอุปกรณ์อีเล็คทรอนิกส์ต่าง ๆ สําหรับ
โทรศัพท์มือถือ และอุปกรณ์พกพา โดยมีบริษัท กูเกิล อิงก์, ที-โมบาย, เอชทีซี, ควอลคอมม,์ โมโตโรลา และ
บริษัทชั้นนําอีกมากมายร่วมพัฒนาโปรเจ็กต์แอนดรอยด์ ผ่านกลุ่มพันธมิตรเครื่องมือสื่อสารระบบเปิด 
(Open Handset Alliance) ซึ่งเป็นกลุ่มพันธมิตรชั้นนําระดับนานาชาติด้านเทคโนโลยีและเครื่องมือสื่อสาร
เคลื่อนที่ ซึ่ง Android ประกอบด้วย ระบบปฏิบัติการ ไลบรารี เฟรมเวิร์ค และซอฟต์แวร์อื่น ๆ ที่จําเป็นใน
การพัฒนาซึ่งเทียบเท่ากับ Windows Mobile, Palm OS, Symbian, OpenMoko และ Maemo ของโน
เกีย โดยใช้องค์ประกอบที่เป็นโอเพนซอร์ สหลายอย่าง เช่น Linux Kernel, SSL, OpenGL, FreeType, 
SQLite, WebKit และเขียนไลบรารีเฟรมเวิร์ค ของตัวเองเพิ่มเติม ซึ่งทั้งหมดจะโอเพนซอร์ส ใช้ (Apache 
License) 
   ความร่วมมือครั้งนี้มีเป้าหมายในการส่งเสริมนวัตกรรมบนเครื่องมือสื่อสาร เพื่อให้ได้รับ
ประสบการณ์ที ่เหนือกว่าแพลตฟอร์มโมบายทั่วไปที ่มีอยู ่ในปัจจุบัน ทั ้งนี ้การนําเสนอมิติใหม่ของ
แพลตฟอร์มระบบเปิดให้แก่นักพัฒนาจะทําช่วยให้กลุ่มคนเหล่านี้ทํางานร่วมกันได้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
โดยแอนดรอยด์จะช่วยเร่งและผลักดันบริการระบบสื่อสารรูปแบบใหม่ไปสู่ผู้บริโภคได้อย่างที่ ไม่เคยเกิด
ขึ้นมาก่อน 
   John Horton (2555) อธิบายความหมายของแอนดรอยด์ว่า เป็นระบบปฏิบัติการมือถือ
บน Linux ซึ ่งทํางานบนสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตเป็นหลัก แพลตฟอร์ม Android ประกอบด้วย 
ระบบปฏิบัติการที่ใช้เคอร์เนล Linux, GUI, เว็บเบราว์เซอร์ และแอปพลิเคชันสำ  หรับผู้ใช้ปลายทางที่
สามารถดาวน์โหลดได้ แม้ว่าการสาธิตเบื้องต้นของ Android จะมีสมาร์ตโฟน QWERTY ทั่วไปและหน้าจอ 
VGA ขนาดใหญ่ แต่ระบบปฏิบัติการก็ถูกเขียนขึ้นเพื่อให้ทำ  งานบนโทรศัพท์มือถือที่มีราคาไม่แพงนัก
พร้อมแผงปุ่มตัวเลข ทั่วไป 
   สมาร์ตโฟนมากกว่า 70 เปอร์เซ็นต์ที่ใช้ Android Open Source Project ใช้งานระบบ
นิเวศของ Google (ซึ่งเรียกง่าย ๆ  ว่า Android) โดยบางรุ่นมีอินเทอร์เฟซผู้ใช้และชุดซอฟต์แวร์ที่ผู้ขาย
กําหนดเอง เช่น TouchWiz และ One UI รุ่นใหม่กว่าโดย Samsung และ HTC Sense ระบบนิเวศและทาง
แยกที่แข่งขันกันของ AOSP ได้แก่ Fire OS (พัฒนาโดย Amazon ) Color OS โดย Oppo, Origin OS โดย 
Vivo, Magic UI โดย Honor เป็นต้น 
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   Carmen Delessio (2555) อธิบายความหมายของแอนดรอยด์ (Android) ว่าเป็น
ระบบปฏิบัติการ (OS) ที่ทํางานบนโทรศัพท์ แท็บเล็ต และอ่ืน ๆ อุปกรณ์ต่าง ๆ (เช่น ทีวี) ผู้ผลิตอุปกรณ์ก็
มีงานติดตั้งระบบ ปฏิบัติการ Android บนเครื่องอุปกรณ์ ระบบปฏิบัติการ Android มีชุดคุณสมบัติที่ผู้ใช้
มองเห็นและโต้ตอบด้วย เมื่อ Android เพิ่มคุณสมบัติใหม่ให้กับกล้องภาพใหม่ การออกแบบหรือวิธีการ
ใหม่สําหรับผู้ใช้ในการปลดล็อคโทรศัพท์ คุณสมบัติเหล่านั้นอยู่ในระบบ ปฏิบัติการ 
   จักรชัย โสอินทร์ (2555) อธิบายความหมายของแอนดรอยด์ ว่า เป็นซอฟต์แวร์ที่มี
โครงสร้างแบบเรียงทับซ้อนหรือแบบสแต็ก (Stack) ซึ่งรวมเอาระบบปฏิบัติการ มิดเดิลแวร์ และแอปพลิเคชัน 
ที่สําคัญเข้าไว้ด้วยกันเพื ่อใช้สาหรับทํางานบนอุปกรณ์พกพาเคลื ่อนที ่ เช่น โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น  
การทํางานของแอนดรอยด์มีพื้นฐานอยู่บนระบบลีนุกซ์ เคอร์เนล (Linux Kernel) ซึ่งใช้ Android SDK 
(Software Development Kit เป็นเครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบ ปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ โดยใช้ภาษาจาวาในการพัฒนา 
 

 
 

ภาพที่ 2.9 สมาร์ตโฟนแอนดรอยด์ 
 
ที่มา: จาก จักรชัย โสอินทร์ (2555). Basic Android App Development; IDC Premier Ltd. 
 
   ณัฐภูมิ โอภาภิบาล (2555) อธิบายความหมายของ Android (อ่านว่า แอนดรอยด์) เป็น
ชื ่อระบบปฏิบัต ิการที ่ถ ูกออกแบบและพัฒนาขึ ้นเพื ่อใช ้งานร่วมกับอุปกรณ์พกพาต่าง ๆ อาทิ 
โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต เครื่องคอมพิวเตอร์บางประเภท สัญลักษณ์ของ Android ใช้หุ่นกระป๋องสีเขียว
เป็นสัญลักษณ์หลัก โดย Android แต่ละเวอร์ชันที่พัฒนาขึ้นก็จะมีการนําสัญลักษณ์เฉพาะเวอร์ชันมา
ประกอบ 
   Android ถูกพัฒนาครั้งแรกโดย Andy Rubin ซึ่งก่อตั้งบริษัท Google Android Inc.  
ในปี 2001 จากนั้นปี 2004 บริษัท Google ยักษ์ใหญ่ในวงการค้นหาข้อมูลระดับโลกก็ได้เข้าซื้อกิจการของ 
Android เพื่อนํามาพัฒนาต่อ กระทั่งถึงปี 2007 ก็มีโทรศัพท์มือถือที่ติดตั้ง Android 1.6 เครื่องแรกของ
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โลก ถูกเปิดตัวและวางจําหน่ายอย่างเป็นทางการ ได้แก่ Google Nexus One หรือที่เรียกสั้นๆ ว่า G1 
หลังจาก G1 วางจําหน่าย ก็ได้รับความสนใจจากผู้ใช้โทรศัพท์ในยุคนั้นเป็นอย่างมากทำ  ให้ Google เร่ง
พัฒนา Android เวอร์ชันต่อมาเรื่อย ๆ  เช่น Android 2.3, Android 3.2, และเวอร์ชัน Android 4.1 เป็นต้น 
   วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2555) อธิบายความหมายของแอนดรอยด์ ว่า เป็นชื ่อเรียกชุด
ซอฟต์แวร์ หรือแพลตฟอร์ม (Platform) สําหรับอุปกรณ์อิล็กทรอนิกส์ ที ่มีหน่วยประมวลผล เป็น
ส่วนประกอบ อาทิเช่น คอมพิวเตอร์ (Computer) โทรศัพท์ (Telephone) โทรศัพท์สมาร์ตโฟน (Cell 
phone) อุปกรณ์เล่นอินเทอร์เน็ตขนาดพกพา (MID) เป็นต้น แอนดรอยด์นั้นถือกําเนิดอย่างเป็นทางการ  
ในวันที่ 5 พฤศจิกายน 2550 โดยบริษัทกูเกิล จุดประสงค์ของแอนดรอยด์นั้น มีจุดเริ่มต้นมาจากบริษัท 
Android Inc. ที่ได้นําระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ (Linux) ซึ่งนิยมนําไปใช้งานกับเครื่องแม่ข่าย (Server)  
เป็นหลักนํามาลดทอนขนาดตัวเพื่อให้เหมาะสมแก่การนําไปติดตั้งบนอุปกรณ์พกพา ที่มีขนาดพื้นที่จัดเก็บ
ข้อมูลที่จํากัด 
   ศุภกิจ ทองดี (2555) อธิบายความหมายของแอนดรอยด์ ว่า เป็นระบบปฏิบัติการสําหรับ
อุปกรณ์เคลื่อนที่ ที่กําลังเป็นที่สนใจมากที่สุด เนื่องจากเป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้สําหรับโทรศัพท์มือถือ 
และแท็บเล็ต ที่มาแรงมาก ๆ จุดเด่นที่สําคัญของแอนดรอยด์ ก็คือเป็นระบบปฏิบัติการที่สามารถนําไปใช้
งานได้ฟรี และมีแอปพลิเคชันให้ดาวน์โหลดได้ฟรี 
   ณรงค์พล แสงธีรกิจ (2556) อธิบายความหมายของแอนดรอยด์ ว่า เป็นระบบปฏิบัติการ
สําหรับอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ, แท็บเล็ต (Tablet), คอมพิวเตอร์และเน็ตบุ๊กที่ทํางานบน
ระบบปฏิบัติการ ลินุกซ์ (Linux) เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ จากนั้นบริษัทแอนดรอยด์ถูกซื้อโดยกูเกลิ 
ส่วนด้านลิขสิทธิ์ ของโค้ดแอนดรอยด์จะใช้ในลักษณะของการเปิดเผยเปิดเผยอย่างเสรี (Open Source)  
ทําให้น ักพัฒนาโปรแกรมสามารถแก้ไข ดัดแปลงโค้ดแอนดรอยด์ได้อย่างอิสระ จึงทําให้ผ ู ้ผลิต
โทรศัพท์เคลื่อนที่และแท็บเล็ต นิยมนําแอนดรอยด์ ไปใช้เป็นระบบปฏิบัติการเช่น HTC, Samsung  
ในตระกูล Galaxy 
   ยศธร ภูมิสุทธิ ์ (2556) อธิบายความหมายของ แอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบ 
ปฏิบัติการที่ได้รับการพัฒนาต่อยอดมาจากระบบปฏิบัติการลินุกซ์ เพื่อให้สามารถทํางานบนอุปกรณ์ที่ใช้
จอสัมผัสไม่ว่าจะเป็น สมาร์โฟน (Smart Phone) หรือ แท็บเล็ต (Tablet) แอนดรอยด์ ถูกคิดค้นและ
พัฒนาขึ้นโดยบริษัท แอนดรอยด์ จํากัด อย่างไรก็ตามเมื่อถึง พ.ศ. 2548 แอนดรอยด์ ได้ถูกขายให้กับ 
บริษัท กูเกิล (Google) และทางบริษัทกูเกิลได้นําปรับปรุงและพัฒนาต่อ จนกระทั่งถึง ปี พ.ศ. 2550 กูเกิล
จึงได้ทําการเปิดตัวระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์อย่างเป็นทางการ พร้อมกับก่อตั้งโอเพนแฮนด์เซตอัลไลแอนซ์ 
ซึ่งเป็นกลุ่มของบริษัทผลิต ฮาร์ดแวร์, ซอฟต์แวร์ และการสื่อสารคมนาคม ที่ร่วมมือกันสร้างมาตรฐานเปิด 
สําหรับอุปกรณ์พกพา โดยสมาร์ตโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เครื่องแรกของโลกคือ เอชทีซี ดรีม 
วางจําหน่ายเมื่อปี พ.ศ. 2551 
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   สุมน คณานิตย์ (2558) อธิบายความหมายของแอนดรอยด์ ว่าเป็นชุดซอฟต์แวร์หรือ 
แพลตฟอร์ม สําหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ที่มีหน่วยประมวลผลเป็นส่วนประกอบ เช่น คอมพิวเตอร์ , 
โทรศัพท์มือถือ (mobile phone) และแท็บเล็ต (tablets) เป็นต้น กูเกิลแอนดรอยด์ เป็นชื่อเรียก อย่างเป็น
ทางการของแอนดรอยด์ เนื่องจากในปัจจุบันบริษัทกูเกิลเป็นผู้ที่ถือสิทธิบัตรในตราสัญญลักษณ์ ชื่อ และ
รหัสต้นฉบับ (source code) ของแอนดรอยด์ ภายใต้เงื่อนไขการพัฒนาแบบ GNL โดยเปิดให้นักพัฒนา
โปรแกรม (developer) สามารถนํารหัสต้นฉบับไปพัฒนาต่อได้อย่างเปิดเผย (open source) ทําให้แอน
ดรอยด์มีผู้พัฒนาซอฟแวร์เป็นจํานวนมาก และพัฒนาไปได้อย่างรวดเร็ว 
   แอนดรอยด์เปิดตัวอย่างเป็นทางการเมื่อวันที่ 5 พฤษภาคม 2550 ปัจจุบันมีผู้พัฒนากว่า 
52 องค์กร ประกอบด้วยบริษัทซอฟท์แวร์ บริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์ บริษัทผู้ผลิตชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ บริษัท
ผู้ให้บริการเครือข่ายและบริษัทที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสาร เป็นต้น 
   จิราพร ไชยวงศ์สาย (2559) แอนดรอยด์เป็นซอฟต์แวร์ระบบที่มีโครงสร้างแบบเรียง 
ทับซ้อนหรือแบบสแตก (Stack) ซึ ่งรวมเอาระบบปฏิบัติการ (Operating System), มิดเดิลแวร์ 
(Middleware) และแอปพลิเคชันที่สําคัญเข้าไว้ด้วยกัน เพ่ือใช้สําหรับทํางานบนอุปกรณ์พกพาเคลื่อนที่เช่น 
โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น การทํางานของแอนดรอยด์มีพื้นฐานอยู่บนระบบลีนุกซ์เคอร์เนล ซึ่งใช้ Android 
SDK (Software Development Kit) เป็นเครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์และใช้ ภาษาจาวา (Java) ในการพัฒนาสถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ (Android Architecture) 
   mindphp.com (2559) อธิบายความหมายของ Android OS คือ ระบบปฏิบัติการบน
มือถือ (Operating System)ระบบปฏิบัติการ Android ถูกพัฒนาขึ ้นมาโดยค่าย Google ซึ ่งเป็น
ระบบปฏิบัติการ แบบ Opensource จึงมีคนเริ่มดัดแปลงให้ใช้กับ Netbook ได้ด้วย หากเป็น คอมพิวเตอร์
ที ่ใช้ Windows หรือ Linux เราเรียกมันว่า ระบบปฏิบัติการนั ้นว่า (OS) ซึ ่งเป็นที ่ทราบกันดีว่า 
ถ้าคอมพิวเตอร์ ไม่ลง Windows ก็จะเปิดเครื ่องเพื ่อทํางานไม่ได้ โทรศัพท์มือถือ Smartphone  
ก็เช่นเดียวกัน มันต้องการ OS ซึ่งใน iPhone นั้นบริษัทแอปเปิ้ลใช้ OS ที่ชื่อว่า iPhone OS ในขณะที่
บริษัทกูเกิ ้ล (Google) บริษัทยักษ์ใหญ่แห่งวงการไอที อีกรายก็ได้ซุ ่มพัฒนา OS ที่มีชื ่อว่า Android  
(แอนดรอยด์) OS ขึ้นมา ความแตกต่างกันของ iPhone และ Android Phone ก็คือ iPhone มีผู้ผลิต 
รายเดียวคือแอปเปิ้ล จะไม่มีใครในโลกนี้สามารถเอามือถือมาลง iPhone OS กลายเป็น iPhone มาขายได้
อย่างแอปเปิ้ล ในขณะที่ Android (แอนดรอยด์) Phone นั้นใคร ๆ ก็เอาไปใช้ได้ เพราะกูเกิ้ลแจก Android 
OS ฟรี 
   ราฟา โรดริเกซ บัลเลสเตรอส (Rafa Rodríguez Ballesteros) (2560) อธิบายความหมาย
ของ Android ว่าเป็นระบบปฏิบัติการมือถือของ Google ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณ์พกพาที่
ใช้กันมากที่สุดในโลก จํานวนผู้ใช้งานที่โพสต์ล่าสุดในปัจจุบัน เกินสองพันล้านเครื่อง สําหรับระบบ 
Android สีเขียว 
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   ศุภชัย สมพานิช (2563) อธิบายความหมายของ แอนดรอยด์ (Android) คือ ระบบ 
ปฏิบัติการแบบเปิดเผยซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ (Open Source) โดยบริษัท กูเกิ้ล (Google Inc.) ที่ได้รับความ
นิยมเป็นอย่างสูง เนื่องจากอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีจํานวนมาก อุปกรณ์มีหลากหลาย
ระดับ หลายราคา รวมทั้งสามาถทํางานบนอุปกรณ์ท่ีมีขนาดหน้าจอ และความละเอียดแตกต่างกันได้ ทําให้
ผู้บริโภค สามารถลือกได้ตามต้องการ และหากมองในทิศทางสําหรับนักพัฒนาโปรแกรม (Programmer) 
แล้วนั้น การพัฒนาโปรแกรมเพื่อใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ไม่ใช่เรื่องที่ยาก เพราะมีข้อมูลใน
การพัฒนารวมทั้ง Android SDK (Software Development Kit) เตรียมไว้ให้กับนักพัฒนาได้เรียนรู้ และ
เมื่อนักพัฒนาต้องการจะเผยแพร่หรือจําหน่ายโปรแกรมที่พัฒนาแล้วเสร็จ แอนดรอยด์ก็ยังมีตลาดในการ
เผยแพร่ โปรแกรมผ่าน Android Market แต่หากจะกล่าวถึงโครงสร้างภาษาที่ใช้ในการพัฒนานั้น สําหรับ 
Android SDK จะยึด โครงสร้างของภาษาจาวา (Java Language) ในการเขียนโปรแกรม เพราะโปรแกรมที่
พัฒนามาได้จะต้อง ทํางานอยู่ภายใต้ Dalvik virtual Machine เช่นเดียวกับโปรแกรมจาวาที่ต้องทํางานอยู่
ภายใต้ Java Virtual Machine (Virtual Machine เปรียบได้กับสภาพแวดล้อมที่ โปรแกรมทํางานอยู่ 
   นอกจากนั้นแล้ว แอนดรอยด์ ยังมีโปรแกรมแกรมที่เปิดเผยซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ (Open 
Source) เป็นจํานวนมากทําให้นักพัฒนาที่สนใจสามารถนําซอร์ฟแวร์ต้นฉบับมาศึกษาได้อย่างไม่ยาก 
ประกอบกับความนิยมของแอนครอยด์ได้เพ่ิมขึ้นอย่างมากใน โดยดูได้จากส่วนแบ่งการตลาดในปัจจุบัน 
   Barry Burd and John Paul Mueller (2563) อธิบายว่า Android เป็นระบบ ปฏิบัติการ
บนมือถือแบบโอเพ่นซอร์ส ระบบที่พัฒนาโดย Google ธรรมชาติของโอเพ่นซอร์ส หมายความว่าโทรศัพท์ 
หรือแท็บเล็ตใด ๆ ผู้ผลิตสามารถใช้ระบบเป็นหลักได้ซอฟต์แวร์สําหรับผลิตภัณฑ์ของตน สิ่งนี้ได้นํา 
Samsung, HTC และบริษัทอื่น ๆ  อีกมากมายที่จะสร้างโทรศัพท์ Android ในหลากหลายสไตล์ บางคนก็มี
คีย์บอร์ดแบบ ฮาร์ดแวร์ บางอันมีขนาดเล็กและบางอันบรรจุในหน้าจอขนาดใหญ่เพื่อมอบสุดยอดในความ
บันเทิงบนมือถือ ที่แกนกลางแม้ว่าจะเป็น Android และนี่หมายความว่าไม่ว่าอะไรก็ตามโทรศัพท์ที่คุณเป็น
เจ้าของคุณจะยังคงสามารถใช้งานได้ทุกเครื่อง 
   Ranjot Singh Chahal (2563) อธิบายความหมายของแอนดรอยด์ ว่า เป็นระบบ 
ปฏิบัติการบนมือถือที่ปัจจุบันพัฒนาโดย Google โดยใช้ Linux kernel และได้รับการออกแบบ สําหรับ
อุปกรณ์มือถือ หน้าจอสัมผัสเป็นหลัก เช่น สมาร์ตโฟนและแท็บเล็ต และอย่างที่เราบอกไปแล้วว่า Android 
เสนอแนวทางแบบครบวงจรในการพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับอุปกรณ์มือถือ Android เป็นระบบ 
ปฏิบัติการโอเพ่นซอร์สชื่อ Android Google ได้สร้างโค้ดสําหรับ "สิ่งของ" ระดับตํ่าทั้งหมดรวมถึงมิดเดิลแวร์ 
ที่จําเป็นในการจ่ายไฟและใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และมอบ Android ให้กับใครก็ตามที่เป็นอิสระ 
ต้องการเขียนโค้ดและสร้าง ระบบปฏิบัติการจากโค้ดนั้น มีแม้กระทั่งเฟรมเวิร์กแอปพลิเคชันแบบเต็ม
รวมอยู่ด้วย สามารถสร้างและติดตั้ง แอปพลิเคชันของบุคคลที่สามได้ จากนั้นจึงเปิดให้ผู้ใช้เรียกใช้ได้ตาม
ต้องการ ชื่อที ่"เหมาะสม" สําหรับสิ่งนี้คือ Android Open Source Project และนี่คือสิ่งที่ผู้คนหมายถึงเมื่อ
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พูดถึงสิ่งต่าง ๆ เหมือน Android เปิดและฟรี ในการทําซํ้าครั้งนี้ Android เป็นบริการฟรีสําหรับทุกคนที่จะ
ใช้ได้ตามต้องการ 
   เอกรินทร์ วทัญญูญเลิศสกุล (2564) อธิบายความหมาย แอนดรอยด์ (Android) คือ 
ระบบปฏิบัติการที่ออกแบบมาเพื่อใช้กับสมาร์ตโฟน แท็บเล็ต อุปกรณ์พกพา หรืออุปกรณ์อื่น ๆ เป็น 
ระบบปฏิบัติการแบบโอเพนซอร์ส โดยบริษัท กูเกิ้ล (Google Inc.) ที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างสูง เนื่องจาก
อุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีจํานวนมาก อุปกรณ์มีหลากหลายระดับ หลายราคา รวมทั้ง 
สามารถทํางานบนอุปกรณ์ท่ีมีขนาดหน้าจอ และความละเอียดแตกต่างกันได้ ทําให้ผู้บริโภคสามารถลือกได้
ตามต้องการ 
   tutorialspoint.com (2565) Android เป็นระบบปฏิบัติการแบบโอเพนซอร์สและบน 
Linux สําหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น สมาร์ตโฟนและคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต Android ได้รับการพัฒนาโดย 
Open Handset Alliance ซึ่งนําโดย Google และบริษัทอื่น ๆ  Android นําเสนอแนวทางที่เป็นหนึ่งเดยีว
ในการพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งหมายความว่านักพัฒนาจําเป็นต้องพัฒนาสําหรับ 
Android เท่านั้น และแอปพลิเคชันของพวกเขาควรจะสามารถทํางานบนอุปกรณ์ต่างๆ ที่ขับเคลื่อนโดย 
Android 
   สาราณุกรม PC Magazine (2565) อธิบายความหมายของ Android เป็นระบบปฏิบัติการ
สําหรับสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตจาก Open Handset Alliance ที่สนับสนุนโดย Google ด้วยรุ่นที่
หลากหลาย ให้เลือก Android จึงเป็นแพลตฟอร์มมือถือชั้นนําทั่วโลก Android เป็นระบบปฏิบัติการ Linux 
และแอป ต่างๆ ได้รับการตั้งโปรแกรมด้วยภาษา Java ผู้ใช้ดาวน์โหลดแอปพลิเคชันจาก Play Store ของ 
Google (เดิม คือ Android Market), Amazon Appstore และแหล่งข้อมูลออนไลน์อื่น ๆ สมาร์ตโฟน 
Android เครื่องแรก เปิดตัวในปี 2008 และกลายเป็นคู่แข่งสําคัญของ iPhone อย่างรวดเร็ว เนื่องจากมี
จําหน่ายจากผู้ให้บริการ หลายรายและผู้ผลิตโทรศัพท์มือถือหลายราย นอกจากนี้ Android ยังสามารถ
ทํางานหลายอย่างพร้อมกันได้ ในขณะที่ iPhone ในตอนแรกไม่สามารถทําได้ ภายในปี 2011 Android  
มียอดขายเหนือกว่าสมาร์ตโฟนอ่ืนๆ ทุกเครื่อง 
   Erica Mixon (2565) อธิบายว่า Android OS เป็นระบบปฏิบัติการมือถือบน Linux  
ซึ่งทํางานบนสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตเป็นหลัก แพลตฟอร์ม Android ประกอบด้วยระบบปฏิบัติการที่ใช้
เคอร์เนล Linux, GUI, เว็บเบราว์เซอร์ และแอปพลิเคชันสำ  หรับผู้ใช้ปลายทางที่สามารถดาวน์โหลดได้ 
แม้ว่าการสาธิต เบื้องต้นของ Android จะมีสมาร์ตโฟน QWERTY ทั่วไปและหน้าจอ VGA ขนาดใหญ่ แต่
ระบบปฏิบัติการก็ถูก เขียนขึ้นเพ่ือให้ทํางานบนโทรศัพท์มือถือที่มีราคาไม่แพงนักพร้อมแผงปุ่มตัวเลขทั่วไป 
Android เปิดตัวภายใต้ ลิขสิทธิ์โอเพ่นซอร์ส Apache v2 สิ่งนี้ทําให้สามารถพัฒนาระบบปฏิบัติการได้
หลายรูปแบบสําหรับอุปกรณ์อ่ืน ๆ  เช่นคอนโซลเกมและกล้องดิจิทัล Android ใช้ซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์ส แต่
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อุปกรณ์ Android ส่วนใหญ่ติดตั้งชุดซอฟต์แวร์ที่เป็นกรรมสิทธิ์ไว้ล่วงหน้า เช่น Google Maps, YouTube, 
Google Chrome และ Gmail 
   Wikipedia.org (2565) อธิบายความหมายของ Android เป็นระบบปฏิบัติการบนมือถือ
ที่ใช้ เคอร์เนล Linux เวอร์ชันดัดแปลงและซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์สอื่น ๆ ซึ่งออกแบบมาเพื่อ อุปกรณ์
เคลื่อนที่ที ่มีหน้าจอสัมผัส เป็นหลัก เช่นสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ต Android ได้รับการพัฒนาโดยกลุ่ม
นักพัฒนาที่รู้จักกันใน ชื่อ Open Handset Allianceแม้ว่าเวอร์ชันที่ใช้กันอย่างแพร่หลายที่สุดจะได้รับการ
พัฒนาโดย Google เป็นหลัก เปิดตัวในเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2550 โดยมีอุปกรณ์ Android เชิงพาณิชย์
เครื่องแรกคือ HTC Dream ซึ่งเปิดตัวในเดือนกันยายน พ.ศ. 2551 
   lenovo.com (2565) อธิบายความหมายของ Android เป็นแพลตฟอร์มสมาร์ตโฟนที่
ได้รับความนิยมสูงสุดโดยยึดตัวเองเป็นผู้เล่นรายใหญ่ในตลาดมือถือที่เป็นคู่แข่งกับ Apple และผู้ผลิต
อุปกรณ์รายอื่น ด้วยการออกแบบที่ทันสมัยการแจ้งเตือนแบบพุชการทํางานหลายอย่างพร้อมกันและ 
แอปสโตร์ที่เติบโต อย่างรวดเร็ว Android กําลังขยายวิธีที่เราใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ ยักษ์ใหญ่ด้านการค้นหา 
Google ได้พัฒนา ระบบปฏิบัติการที่โดดเด่นนี้เพื่อตอบสนองการมาของสมาร์ตโฟน อุปกรณ์อันทรงพลัง
เหล่านี้กําลัง เปลี่ยนแปลงวิธีที่ผู้ใช้หลายล้านคนทั่วโลกเรียกดูซื้อสินค้าและเชื่อมต่อ Android กลายเป็น
ระบบปฏิบัติการตัวเลือกสําหรับผู้ใช้ที่ให้ความสําคัญกับนวัตกรรมการสนทนาใด ๆ เกี่ยวกับ Android 
เริ่มต้นด้วย Google Play ซึ่งเป็นร้านแอปที่เติบโตอย่างรวดเร็วของ Google แอปพลิเคชันและเกมมากกว่า 
700,000 รายการ สามารถเปลี่ยนอุปกรณ์ Android ให้กลายเป็นแกดเจ็ตได้เกือบทุกประเภท เปลี่ยนสมารต์
โฟนให้เป็นตัวประมวลผลบัตรเครดิตด้วยแอปพลิเคชัน Square หรือวัดรอบ REM ด้วยแอปพลิเคชัน 
SleepBot  
   Google Play ช่วยให้ผู้ใช้สามารถ ควบคุมประสบการณ์ใช้งานมือถือได้ Android เหมาะ
อย่างยิ่งสําหรับผู้ที่ใช้แอปพลิเคชัน Google บน คอมพิวเตอร์ คุณสามารถซิงค์รายชื่อติดต่อ Google+ 
นําเข้าบุ๊กมาร์ก Chrome และแก้ไขเอกสารจากอุปกรณ์ใดก็ได้ 
   techmoblog.com (2565) อธิบายความหมายของ แอนดรอยด์ (Android) คือ 
ระบบปฏิบัติการแบบเปิดเผยซอร์ฟแวร์ต้นฉบับ (Open Source) โดยบริษัท กูเกิ้ล (Google Inc.) ที่ได้รับ
ความนิยมเป็นอย่างสูง เนื ่องจากอุปกรณ์ที ่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีจํานวนมากอุปกรณ์มี
หลากหลายระดับ หลายราคา รวมทั้งสามารถทำ  งานบนอุปกรณ์ที่มีขนาดหน้าจอ และความละเอียด
แตกต่างกันได้ ทําให้ผู ้บริโภคสามารถเลือกได้ตามต้องการ และหากมองในทิศทางสําหรับนักพัฒนา
โปรแกรม (Programmer) แล้วนั้น การพัฒนาโปรแกรมเพื่อใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ไม่ใช่
เรื่องที่ยาก เพราะมีข้อมูลในการพัฒนารวมทั้ง Android SDK (Software Development Kit) เตรียมไว้
ให้กับนักพัฒนาได้เรียนรู้ และเมื่อนักพัฒนาต้องการจะเผยแพร่หรือจําหน่ายโปรแกรมที่พัฒนาแล้วเสร็จ 
แอนดรอยด์ก็ยังมีตลาดในการเผยแพร่โปรแกรม ผ่าน Android Market แต่หากจะกล่าวถึงโครงสร้างภาษา
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ที่ใช้ในการพัฒนานั้น สําหรับ Android SDK จะยึดโครงสร้างของภาษาจาวา (Java language) ในการเขียน
โปรแกรม เพราะโปรแกรมที่พัฒนามาได้จะต้องทำ  งานอยู่ภายใต้ Dalvik Virtual Machine เช่นเดียวกับ
โปรแกรมจาวา ที ่ต ้องทํางานอยู ่ภายใต้ Java Virtual Machine (Virtual Machine เปรียบได้กับ
สภาพแวดล้อมที่โปรแกรมทํางานอยู่) 
   โดยสรุป ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ หมายถึง ระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณ์พกพา 
เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊ก ทํางานบนลินุกซ์ เคอร์เนล ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่มี 
โครงสร้างแบบเรียงทับซ้อนหรือแบบสแต๊ก (Stack) เพื่อควบคุมการทํางานบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ และ
อุปกรณ์พกพาโดยเฉพาะและใช้องค์ประกอบที่เป็นโอเพ่นซอร์สในการพัฒนา พัฒนาโดยบริษัท Android 
Inc. ในปี 2548 โดยบริษัท Google ได้นําปรับปรุงและพัฒนาต่อ จนกระทั่งถึง ปี พ.ศ. 2550 บริษัท 
Google จึงได้ทําการเปิดตัวระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ อย่างเป็นทางการโดยสมาร์ตโฟนที ่ใช้
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เครื่องแรกของโลกคือ HTC Dream วางจําหน่ายเมื่อปี พ.ศ. 2551 
  3.2 ประเภทของแอนดรอยด์ 
   มีนักวิชาการหลายท่านได้อธิบายประเภทของแอนดรอยด์ดังนี้ 
   จักรชัย โสอินทร์ (2555) ได้แบ่งประเภทของแอนดรอยด์ไว้เป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
   1. แอนดรอยด์ โอเพ่นซอร์ส โปรเจกต์ (Android Open Source Project : AOSP) เป็น
ระบบแอนดรอยด์ประเภทแรกที่ทางบริษัท Google เปิดให้สามารถนําซอร์สโค้ด (Source Code) ไปติดตั้ง
และใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้ โดยที่ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย 
   2. โอเพ่น แฮนด์เซ็ต โมบาย (Open Handset Mobile : OHM) เป็นระบบแอนดรอยด์ 
ที่ได้รับการพัฒนาร่วมกับกลุ่ม Open Handset Alliance (OHA) ซึ่งบริษัทเหล่านี้พัฒนาระบบแอนดรอยด์ 
ในแบบฉบับของตนเองโดยมีรูปร่างหน้าตาการแสดงผลและฟังก์ชั่นการใช้งานที่แตกต่างกัน รวมไปถึงอาจมี
ความเป็นเอกลักษณ์และรูปแบบการใช้งานของแต่ละบริษัท และโปรแกรม Android ประเภทนี้ ได้รับสิทธิ์
บริการเสริมต่าง ๆ จาก Google ที่เรียกว่า GMS (Google Mobile Service) ซึ่งเป็นบริการเสริมที่ ทําให้
แอนดรอยด์ มีประสิทธิภาพมากขึ้นนั่นเอง 
   3. คุ้กกิ้ง (Cooking) หรือ การปรับแต่ง (Customize) เป็นระบบแอนดรอยด์ที่นักพัฒนา
ได้นําเอา Source Code จากแหล่งต่าง ๆ  มาปรับแต่งให้อยู่ในแบบฉบับของตนเอง การพัฒนาจะต้องปลด
ล็อคสิทธิ์ในการใช้อุปกรณ์เสียก่อนจะสามารถติดตั้งได้ ระบบแอนดรอยด์ประเภทนี้ถือได้ว่าเป็นประเภทที่มี
ความสามารถสูงที่สุด เนื่องจากได้รับการปรับแต่งขีดความสามารถต่าง ๆ ให้มีความเข้ากัน ได้กับอุปกรณ์ที่
ใช้จริง 
   สุมน คณานิตย์ (2558) ได้แบ่งประเภทของแอนดรอยด์ออกได้เป็น 3 ประเภท ดังต่อไปนี้  
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   1. Android Open Source Project (AOSP) เป็นแอนดรอยด์ประเภทแรกที่กูเกิล
อนุญาตให้นําต้นฉบับแบบเปิด (open source) ไปติดตั้งและใช้งานในอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้โดยไม่ต้องเสีย
ค่าใช้จ่ายใด ๆ  
   2. Open Handset Mobile : (OHM) เป็น แอนดรอยด์ที่ได้รับการพัฒนาร่วมกับกลุ่ม
บริษัทผู้ผลิตอุปกรณ์พกพา ที่เข้าร่วมกับกูเกิลในนาม Open Handset Alliances (OHA) ซึ่งบริษัทเหล่านี้ 
จะพัฒนาแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนออกมาโดยที่รูปร่าง หน้าตาการแสดงผลและฟังก์ชันการใช้งาน
ต่างๆ จะมีความเป็นเอกลักษณ์และมีลิขสิทธิ์เป็นของตน พร้อมได้รับสิทธิ์ในการมีบริการเสริมต่าง ๆ  จาก 
กูเกิล ที่เรียกว่า Google Mobile Service (GMS) ซึ่งเป็นบริการเสริมที่ทําให้แอนดรอยด์มีประสิทธิภาพ
เป็นไปตาม จุดประสงค์ของแอนดรอยด์ แต่การจะได้มาซึ่ง GMS นั้น ผู้ผลิตจะต้องทดสอบระบบและ 
ขออนุญาตกับทางกูเกิลก่อนจึงจะน่าเครื่องออกสู่ตลาดได้ 
   3. คุ้กกิ้ง (Cooking) หรือ การปรับแต่ง (Customize) เป็นแอนดรอยด์ที่นักพัฒนา
โปรแกรมสามารถนํารหัสต้นฉบับ (source code) จากแหล่งต่าง ๆ มาปรับแต่งในแบบฉบับของตนเอง  
โดยต้องทําการปลดล็อคสิทธิ์การใช้งานอุปกรณ์ หรือ Unlock เครื่องเสียก่อนจึงจะสามารถติดตั้งได้ ซึ่ง 
แอนดรอยด์ประเภทนี้ถือเป็นประเภทที่มีความสามารถมากที่สุดเท่าที่อุปกรณ์เครื่องนั้น ๆ  จะรองรับได้ 
เนื่องจากได้รับการปรับแต่งให้เข้ากับอุปกรณ์นั้น ๆ จากผู้ใช้งานจริง 
   จิราพร ไชยวงศ์สาย (2561) ได้แบ่งประเภทของแอนดรอยด์ออกได้เป็น 3 ประเภท 
ดังต่อไปนี้ 
   1. Android Open Source Project (AOSP) เป็นระบบแอนดรอยด์ประเภทแรกที่ทาง
บริษัทกูเกิลเปิดให้สามารถนํารหัสคำ  สั่งไปติดตั้งและใช้งานในอุปกรณ์ได้โดยไม่ต้องไปเสียค่าใช่จ่าย 
   2. Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่ได้รับการพัฒนากับกลุ่ม Open 
Handset Aliances (OHM) ซึ่งบริษัทเหล่านี้จะพัฒนาระบบแอนดรอยด์ในแบบฉบับของตนเองโดยมีรูปร่าง 
หน้าตา การแสดงผลและฟังก์ชันการใช้งานที่แตกต่างกัน รวมไปถึงอาจจะมีความเป็นเอกลักษณ์และรูปแบบ 
การใช้งานเป็นของแต่ละบริษัทและโปรแกรมแอนดรอยด์ประเภทนี้ก็จะได้รับสิทธิ์บริการเสริมต่าง ๆ จากกู
เกลิที่เรียกว่า GMS (Google Mobile Service) ซึ่งเป็นบริการเสริมที่ทําให้ระบบแอนดรอยด์มีประสิทธิภาพ
ขึ้น นั่นเอง 
   3. Cooking หรือ Customize เป็น ระบบแอนดรอยด์ที่นักพัฒนานําเอารหัสคําสั่งจาก
แหล่งต่าง ๆ มาปรับแต่งให้อยู่ในแบบฉบับของตนเอง ซึ่งการพัฒนาจะต้องปลดล็อกสิทธิ์ในการใช้งาน
อุปกรณ์ (Unlock) เสียก่อนจึงจะสามารถติดตั้งได้ ทั้งนี้ระบบแอนดรอยด์ประเภทนี้ ถือได้ว่าเป็นประเภทที่
มีความสามารถสูงที่สุดเนื่องจากจะได้รับการปรับแต่งขีดความสามารถต่าง ๆ ให้มีเข้ากันได้กับอุปกรณ์นั้นๆ 
จากผู้ใช้งานจริง 
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   โดยสรุป ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์แบ่งเป็น 3 ประเภท คือ 1) แอนดรอยด์ โอเพ่น 
ซอร์ส โปรเจกต์ (AOSP) 2) โอเพ่น แฮนด์เซ็ต โมบาย (OHM) และ 3) คุ้กกิ้งหรือการปรับแต่ง (Cooking) 
สําหรับแอปพลิเคชันที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึ้น จัดอยู่ในประเภทคุ้กกิ้งหรือการปรับแต่ง เนื่องจากผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้นมาเอง 
  3.3 สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ 
   จักรชัย โสอินทร์ (2555) ได้อธ ิบายถึงสถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ไว ้ ด ังนี้  
สถาปัตยกรรมของการออกแบบแอนดรอยด์นั้นถูกแบ่งออกเป็นลําดับชั้นหรือที่เรียกว่า Layer โดยที่แตล่ะ
ชั้นจะเรียกใช้บริการจากระดับชั้นที่อยู่ด้านล่างของตัวเอง ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 4 เลเยอร์หลัก คือ  
(1) ชั ้นแอปพลิเคชัน (Application) (2) ชั ้นแอปพลิเคชันเฟรมเวิร ์ค (Application Framework)  
(3) ชั้นไลบรารี (Library) และ (4) ชั้นลีนุกซ์คอร์เนล (Linux Kernel) ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 2.10 สถาปัตยกรรม Android 
 
ที่มา: จักรชัย โสอินทร์ (2555). Android App Development; IDC Premier Ltd. 
 
   1. ชั้นแอปพลิเคชัน 
    ชั้นนี้เป็นชั้นบนสุดของโครงสร้างแอนดรอยด์ ซึ่งเป็นส่วนของแอปพลิเคชันที่พัฒนา
เพ่ือใช้งานทั่วไป เช่น แอปพลิเคชันรับส่งอีเมล แอปพลิเคชัน SMS แอปพลิเคชันปฏิทิน แอปพลิเคชันแผนที่ 
แอปพลิเคชันเว็บบราวเซอร์ เครื่องมือจัดการสมุดโทรศัพท์ และแอปพลิเคชัน อ่ืน ๆทั้งนี้จะอยู่ใน ๆ รูปแบบ
ของไฟล์ .apk ซึ่งโดยทั่วไปแล้วจะอยู่ในไดเรคทอรี่ data/app ของโทรศัพท์สมาร์ตโฟนแอนดรอยด์ ซึ่งมี
โครงสร้างสถาปัตยกรรม ดังภาพที่ 2.11 
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ภาพที่ 2.11 แสดงสถาปัตยกรรมชั้นแอปพลิเคชัน 
 
    แอปพลิเคชันและวิดเจ็ต (Widget) มีลักษณะที่เหมือนกันคือ เป็นโปรแกรมที่ถูก
พัฒนาขึ้น เหมือนกัน จะแตกต่างกันที่ แอปพลิเคชันนั้นจะทํางานโดยใช้พื้นที่เต็มจอ (full Screen) แต่ใน
ส่วนวิดเจ็ต หรือบางครั้งเรียกว่าแก็ดเจ็ต (Gadget) จะทํางานบนพ้ืนที่ขนาดเล็กหรือไม่เต็มหน้าจอเท่านั้น 
   2. ชั้นแอปพลิเคชันเฟรมเวิร์ค 
    ในปกตินักพัฒนาแอปพลิเคชันสามารถเรียกใช้งานแอนดรอยด์ ผ ่านเอพีไอ 
(Application Programming interface : API) ได้ ซึ่งแอนดรอยด์ได้ออกแบบไว้เพื่อลดความซํ้าซ้อนในการ
ใช้งานของ Application Component ซึ่งมีตัวอย่างเฟรมเวิร์ค ดังต่อไปนี้ 
    2.1 View ประกอบด้วย UI ชนิดต่าง ๆ  ที่ใช้ในการพัฒนาโปรแกรม เช่น lists, grids, 
text boxes, buttons รวมไปถึง Event และเว็บบราวเซอร์ 
    2.2 Content Provider เป็นโปรแกรมที่พัฒนาบน android จะสามารถส่งข้อมูลถึง
กันผ่านทาง Content provider เช่น เราสามารถพัฒนาโปรแกรมเพื่อไปดึงข้อมูลรายชื่อที่อยู่ใน Contacts 
ได้  
    2.3 Resource Manager เป็นตัวจัดการเรื่องรูปภาพ Localizes strings และข้อมูล
อ่ืน ๆ ที่นอกเหนือจาก Code ของโปรแกรม 
    2.4 Activity Manager นักพัฒนาสามารถสร้าง Custom Alert และส่งไปแสดงผลที่ 
Status Bar โดยผ่าน activity Manager 
    ทั้งนี้ข้อมูลต่างๆ ในส่วนนี้จะถูกคอมไพล์และผนวกเข้ากับโปรแกรมที่เขียนขึ้น โดย
แอนดรอยด์ จะใช้เครื่องมือ adept สําหรับการคอมไพล์ และหลังจากการคอมไพล์แล้วจะสร้างคลาสที่ชื่อวา่ 
R ซึ่งเป็นส่วนที่ระบุถึงข้อมูลต่าง ๆ ที่ใช้อ้างอิงสําหรับแอปพลิเคชันถูกพัฒนาขึ้น ได้แก่ Notification 
Manager เป็นส่วนควบคุมอีเวนต์ (Event) ต่าง ๆ ที่แถบสถานะ และ Active Manager เป็นส่วนควบคุม 
Life Cycle ของแอปพลิเคชัน 
    เอพีไอ (API) หรือส่วนต่อประสานโปรแกรมประยุกต์ คือ วิธีเฉพาะสําหรับการเรียกใช้
งานระบบปฏิบัติการหรือ แอปพลิเคชันอื่นๆ ซึ่งทําหน้าที่เชื่อมต่อการทํางานระหว่างแอปพลิเคชันกับ
ระบบปฏิบัติการ ทั้งนี้การที่แอปพลิเคชันจะเชื่อมต่อการทํางานกับระบบปฏิบัติการได้นั้น จําเป็นต้องมี API 
ของระบบปฏิบัติการออกมาแล้ว ผู้ที่พัฒนาแอปพลิเคชันจะมีความลําบากเมื่อต้องการพัฒนาแอปพลิเคชัน
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ให้มีความเข้ากันได้กับระบบปฏิบัติการอย่างมีประสิทธิภาพ ชั้นแอปพลิเคชันเฟรมเวิร์ค มีโครงสร้าง
สถาปัตยกรรมดังภาพที่ 2.12 
 

 
 

ภาพที่ 2.12 แสดงสถาปัตยกรรมชั้นแอปพลิเคชันเฟรมเวิร์ค 
 
   3. ชั้นไลบรารี 
    แอนดรอยด์ได้รวบรวมกลุ่มของไลบรารีต่าง ๆ ที่สําคัญและมีความจําเป็นต่อการ
พัฒนาโปรแกรมเอาไว้มากมาย ซึ่งประกอบไปด้วยชุดพัฒนาของ C/C++ และอื่น ๆ ที่สามารถใช้งานผ่าน
ทาง API ของเฟรมเวิร์คที่ Android ที่เตรียมไว้ให้ (API เป็นภาษา Java) ได้แก ่
    3.1 System C Library ไลบรารี่มาตรฐานของ C (C system library) ปรับปรุงพิเศษ
สำ  หรับ อุปกรณ์ท่ีรันบน Linux 
    3.2 Media Library โดย Android สนับสนุนการใช้งานของไฟล์ฟอร์แมตต่าง ๆ  เช่น 
MPEG-4, H.264, MP3, AAC, AMR และJPG 
    3.3 Surface Manager เป็นตัวจัดการระบบแสดงผล และควบคุมบนจอภาพ 
    3.4 2D/3D Library เป็นกลุ่มของการแสดงกราฟิก 2 มิติ หรือ SGL (Scale Graphic 
Library) และ 3 มิติ หรือ OpenGL  
    3.5 FreeType เป็นกลุ่มของบิตแมป (Bitmap) และเวคเตอร์ (Vector) สำ  หรับการ
เรนเดอร์ (Render) ภาพ 
    3.6 SQLite เป็นกลุ่มของฐานข้อมูล ซึ่งเป็นฐานข้อมูลเช่นเดียวกับที่ใช้ซอฟต์แวร์ 
Firefox และ Apple iPhone ทั้งนี้นักพัฒนาสามารถใช้ฐานข้อมูลนี้เก็บแอปพลิเคชันต่าง ๆ ได้ 
    3.7 Browser Engine เป็นกลุ่มของการแสดงผลบนเว็บบราวเซอร์ อยู่บนพ้ืนฐานของ 
Webkit ซึ่งมีลักษณะคล้ายคลึงกับกับ Google Chrome, Safari และ Nokia S60 
    สําหรับการเรียกใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ ในไลบราลี่ จะไม่สามารถเรียกใช้แอปพลิเคชัน
ในระดับเดียวกับตัวเองได้ โดยจะต้องเรียกใช้แอปพลิเคชันในชั้นที่สูงกว่าจึงจะเรียกได้ นอกจากนี้ ในชั้น 
ไลบราลีนี้แอนดรอยด์ยังได้แบ่งเป็นชั้นย่อยที่เรียกว่า Android Runtime ซึ่งประกอบไปด้วย 2 ส่วนหลัก 
คือ Dalvik VM และ Core Java Library มีรายละเอียดดังนี้ 
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    1. Dalvik VM (Virtual machine) ส่วนนี้ถูกเขียนด้วยภาษา Java เพื่อใช้เฉพาะการ
ใช้งาน อุปกรณ์พกพาเคลื่อนที่ อย่างไรก็ตามสิ่งที่แตกต่างจาก Java VM (Virtual machine) คือ Dalvik VM 
ซึ่งจะรันไฟล์ .dex ที่คอมไพล์มาจากไฟล์ .class และ jar โดยมี tool ชื่อว่า dx ทำ  หน้าที่ในการบีบอัด
คลาส Java ทั้งนี้ไฟล์ .dex จะมีขนาดกะทัดรัดเหมาะสมกับอุปกรณ์พกพามากกว่า class โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่ง ประสิทธิภาพในการใช้พลังงานแบตเตอรี่ 
    2. Core Java Library ส่วนนี้เป็นส่วนไลบรารี่มาตรฐาน แต่ก็จะมีความแตกต่างจาก
ไลบราลี่ ของ Java Se (Java Standard Edition) และ Java ME (Java Mobile Edition) ชั้นไลบรารีมี
โครงสร้าง สถาปัตยกรรมดังภาพที่ 2.13 
 

 
 

ภาพที่ 2.13 แสดงสถาปัตยกรรมชั้นไลบราลี่ 
 
   4. ชั้นลีนุกเดอแนล 
    แอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการ อยู่บนพื้นฐานของระบบปฏิบัติการ Linux โดย  
ชั้นลีนุกซ์เคอแนล นั้นมีฟังก์ชันการทํางานหลาย ๆ ส่วน ซึ่งแต่ละส่วนถูกพัฒนาขึ้นด้วยภาษาซี เช่น  
การจัดการหน่วยความจํา (Memory Management) การจัดการโพรเซส (Process Management)  
การเชื่อมต่อเครือข่าย (Networking) และฟังก์ชันการทํางานส่วนอื่นที่เกี่ยวข้องกับระบบปฏิบัติการ ทั้งนี้
นักพัฒนาจะไม่มีสิทธิ์เข้าถึงส่วนนี้โดยตรง อย่างไรก็ตาม นักพัฒนาสามารถเข้าถึงระบบปฏิบัติการ Linux 
ได้จากชุดคําสั่ง Command Prompt เช่น adb shell ซึ่งจะสามารถใช้เครื่องมือต่าง ๆ ได้ เช่น การเข้าดู
ระบบไฟล์ (File System), โพรเซสการคัดลอกไฟล์ (Copy File) เป็นต้น ชั้นลีนุกซ์เคอแนล มีโครงสร้าง
สถาปัตยกรรมดังภาพที่ 2.14 
 

 
 

ภาพที่ 2.14 แสดงสถาปัตยกรรมชั้นลีนุกซ์เคอแนล 
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  สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ ทั้ง 4 เลเยอร์สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 2.15 สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ ทั้ง 4 เลเยอร ์
 

   ทศพล ต้นสมบัติ (2556) ได้อธิบายถึงสถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ไว้ ดังนี้ โครงสร้าง
ของ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ มีการแบ่งออกเป็นส่วน ๆ ซึ่งแต่ละส่วนก็จะมีความเกี่ยวเนื่องกัน โดย
ส่วนบนสุดจะเป็นส่วนที่ผู้ใช้งานจะติดต่อได้โดยตรง ซึ่งก็คือส่วนของแอปพลิเคชันจากนั้นก็จะลําดับลงมา
เป็นองค์ประกอบอ่ืน ๆ ตามลําดับและสุดท้ายจะเป็นส่วนที่ติดต่อกับอุปกรณ์โดยผ่านทาง ซึ่งโครงสร้างของ
แอนดรอยด์ สามารถอธิบายเป็นส่วน ๆ ได้ดังนี้ 
   แอปพลิเคชัน คือ ส่วนของโปรแกรมที่มีมากับระบบปฏิบัติการ หรือเป็นกลุ ่มของ
โปรแกรมที่ ผู้ใช้งานได้ทําการติดตั้งไว้ โดยผู้ใช้งานสามารถเรียกใช้โปรแกรมต่างๆ ได้โดยตรง ซึ่งการทาํงาน
ของแต่ละโปรแกรมจะเป็นไปตามที่ผู้พัฒนาโปรแกรมได้ออกแบบและเขียนโค้ดโปรแกรมเอาไว้ 
   แอปพลิเคชัน เฟรมเวิร์ค คือ ส่วนที่พัฒนาขึ้นเพื่อให้นักพัฒนาโปรแกรมสามารถ พัฒนา
โปรแกรมได้สะดวกและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยที่นักพัฒนาโปรแกรมไม่จําเป็นต้อง พัฒนาในส่วนที่มี
ความยุ่งยากมากๆ เพียงแค่ทําการศึกษาถึงวิธีการเรียกใช้งาน Application Framework ในส่วนที่ต้องการ
ใช้งาน แล้วนํามาใช้งาน ซึ่งมีหลายกลุ่มด้วยกัน ตัวอย่างเช่น 
   Activities Manager เป็นกลุ่มของชุดคําสั่งที่จัดการเกี่ยวกับวงจรการทํางาน  
        ของหน้าต่างโปรแกรม (activity) 
   Content Providers เป็นกลุ่มของชุดคําสั่ง ที่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลของ 
        โปรแกรมอ่ืน และสามารถแบ่งปันข้อมูลให้โปรแกรมอ่ืน 
        เข้าถึงได้  
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   View System   เป็นกลุ่มของชุดคําสั่งที่เกี่ยวกับการจัดการโครงสร้าง  
        ของหน้าจอที่แสดงผลในส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน 
        (user interface) 
   Telephony Manager  เป็นกลุ่มของชุดคําสั่งที่ใช้ในการเข้าถึงข้อมูลด้านโทรศัพท์  
        เช่น หมายเลขโทรศัพท์ เป็นต้น 
   Resource Manager  เป็นกลุ่มของชุดค่าสั่งในการเข้าถึงข้อมูลที่เป็น ข้อความ,  
        รูปภาพ 
   Location Manager เป็นกลุ่มของชุดคําสั่งที่เกี่ยวกับตําแหน่งทางภูมิศาสตร์  
        ที่ระบบปฏิบัติการได้รับค่าจากอุปกรณ์ 
   Notification Manager  เป็นกลุ่มของชุดคําสั่งที่จะถูกเรียกใช้เมื่อโปรแกรม  
        ต้องการแสดงผลให้กับผู้ใช้งาน ผ่านทางแถบสถานะ 
        (status bar) ของหน้าจอ 
   ไลบรารี คือ ส่วนของชุดคําสั่งที่พัฒนาด้วย C/C++ โดยแบ่งชุดคําสั่งออกเป็นกลุ่มตาม 
วัตถุประสงค์ของการใช้งาน เช่น Surface Manage จัดการเกี่ยวกับการแสดงผล, Media Framework 
จัดการเกี่ยวกับการการแสดงภาพและเสียง, Open GL | ES และ SGL จัดการเกี่ยวกับภาพ 3 มิติ และ  
2 มิต,ิ SQLite จัดการเกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล เป็นต้น 
   แอนดรอยด์ รันไทม์ (Android Runtime) คือ ส่วนที่มี Darvik Virtual Machine ที่ถูก
ออกแบบมาเพื่อให้ทํางานบนอุปกรณ์ที่มีหน่วยความจํา (memory), หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) และ 
พลังงาน (battery) ที่จํากัด ซึ่งการทํางานของ Darvik Virtual Machine จะทําหน้าที่แปลงไฟล์ที่ต้องการ
ทํางานไปเป็นไฟล์ .DEX ก่อนการทํางาน เหตุผลก็เพื่อให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นเมื่อใช้งานกับหน่วย
ประมวลผลกลางที่มีความเร็วไม่มากส่วนต่อมาคือ Core Libraries ที่เป็นส่วนรวบรวมคําสั่งและชุดคําสั่ง
สําคัญ โดยถูกเขียนด้วยภาษาจาวา (Java language) 
   ลีนุกซ์คอ์แนล คือ ส่วนที่เป็นหัวใจสําคัญ ในจัดการกับบริการหลักของระบบปฏิบัติการ 
เช่น เรื่องหน่วยความจํา พลังงาน ติดต่อกับอุปกรณ์ต่าง ๆ  ความปลอดภัย เครือข่าย โดยแอนดรอยด์ได้
นําเอาส่วนนี้ มาจากระบบปฏิบัติการลินุกซ์ รุ่น 2.6 (Linux 2.6 Kernel) ซึ่งได้มีการออกแบบมาเป็นอย่างดี 
   จิราพร ไชยวงศ์สาย (2561) ได้อธิบายถึงสถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ไว้ ว่า การทํางาน
ของแอนดรอยด์มีพ้ืนฐานอยู่บนระบบลีนุกซ์เคอร์เนล ซึ่งใช้ Android SDK (Software Development Kit) 
เป็นเครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และใช้ภาษาจาวา (Java) ใน
การพัฒนาสถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ (Android Architecture) ถูกแบ่งออกเป็นลําดับชั้น 4 ลําดับชั้น 
ดังนี้ 
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ภาพที่ 2.16 สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ (Android Architecture) 
 
ที่มา: จาก จิราพร ไชยวงศ์สาย (2561). เอกสารประกอบการสอนฯ  
 
   1. ชั ้นแอพพลิเคชั ่น (Application) ชั ้นนี ้จะเป็นชั ้นที ่อยู ่บนสุดของโครงสร้าง
สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ ซึ่งเป็นส่วนของแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาขึ้นมาใช้งาน เช่น แอพพลิเคชั่นรับส่งอีเมล์ 
SMS ปฏิทิน แผนที่ เว็บบราวเซอร์ รายชื่อผู้ติดต่อ เป็นต้น ซึ่งแอพพลิเคชั่นจะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ .apk 
โดยทั่วไปแล้วจะอยู่ในไดเร็คทอรี่ data/app 
   2. ชั ้นแอพพลิเคชั่นเฟรมเวิร์ค (Application Framework) ในชั ้นนี ้จะอนุญาตให้
นักพัฒนาสามารถเข้าเรียกใช้งานโดยผ่าน API (Application Programming Interface) ซึ่งแอนดรอยด์ได้
ออกแบบไว้เพ่ือลดความซํ้าซ้อนในการใช้งานแอพพลิเคชั่นคอมโพเนนต์ (application component โดยใน
ชั้นนี้ ประกอบด้วยแอพพลิเคชั่นเฟรมเวิร์ค ดังนี้ 
    2.1 View System เป็นส่วนที ่ใช ้ในการควบคุมการทํางานสําหรับการสร้าง
แอพพลิเคชั่น lists, grids, text boxes, buttons la embeddable web browser 
    2.2 Location Manager เป็นส่วนที่จัดการเกี่ยวกับค่าตําแหน่งของเครื่องอุปกรณ์
พกพาเคลื่อนที่ 
    2.3 Content Provider เป็นส่วนที่ใช้ควบคุมการเข้าถึงข้อมูลที่มีการใช้งานร่วมกัน 
(Share data) ระหว่างแอปพลิเคชันที่แตกต่างกัน เช่น ข้อมูลผู้ติดต่อ (Contact) 
    2.4 Resource Manager เป็นส่วนที่จัดการข้อมูลต่างๆ ที่ไม่ใช่ส่วนของโค้ดโปรแกรม 
เช่น รูปภาพ, localized strings, layout ซึ่งจะอยู่ในไดเร็คทอรี res/ 
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    2.5 Notification Manager เป็น ส่วนที่ควบคุมอีเวนต์ (Event) ต่าง ๆ ที่แสดงบน
แถบสถานะ (Status bar) เช่น ในกรณีที่ได้รับข้อความหรือสายที่ไม่ได้รับและการแจ้งเตือนอื่นๆ เป็นต้น 
Activity Manager เป็นส่วนควบคุม Life Cycle ของแอปพลิเคชัน 
   3. ชั้นไลบรารี (Library) แอนดรอยด์ได้รวบรวมกลุ่มของไลบรารีต่างๆ ที่สําคัญและ 
มีความจําเป็นเอาไว้มากมายเพื่ออํานวยความสะดวกให้กับนักพัฒนาและง่ายต่อการพัฒนาโปรแกรมโดย
ตัวอย่างของไลบรารีที่สําคัญ เช่น 
    3.1 System C library เป็นกลุ่มของไลบรารีมาตรฐานที่อยู่บนพื้นฐานของภาษา C 
ไลบรารี (libc) สำ  หรับระบบสมองกลฝังตัว (embedded System) ที่มีพ้ืนฐานมาจากลีนุกซ์ (Linux) 
    3.2 Media Libraries เป็นกลุ่มการทำ  งานมัลติมีเดีย เช่น MPEG4, H.264, MP3, 
AAC, AMR, JPG และ PNG 
    3.3 Surface Manager เป็นกลุ่มการจัดการรูปแบบหน้าจอ การวาดหน้าจอ 
    3.4 2D/3D library เป็นกลุ่มของกราฟิกแบบ 2 มิติ หรือ SGL (Scalable Graphics 
Library) และแบบ 3 มิติ หรือ OpenGL 
    3.5 FreeType เป็นกลุ่มของบิตแมป (Bitmap) และเวคเตอร์ (Vector) สําหรับการ
เรนเดอร์ (Render) ภาพ 
    3.6 SQLite เป็นกลุ่มของฐานข้อมูล โดยนักพัฒนาสามารถใช้ฐานข้อมูลนี้เก็บข้อมูล
แอพพลิเคชั่นต่าง ๆ ได้ 
    3.7 Browser Engine เป็นกลุ่มของการแสดงผลบนเว็บบราวเซอร์โดยอยู่บนพื้นฐาน
ของ Web kit ซึ่งจะมีลักษณะคล้ายกับกูเกิลโครม (Google Chrome) 
   4. Android Runtime เป็นชั้นย่อยที่อยู่ในชั้นไลบรารี ซึ่งจะประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก 
คือ 
    4.1 Dalvik VM (Virtual Machine) ส่วนนี้ถูกเขียนด้วยภาษา Java เพ่ือใช้เฉพาะการ
ใช้งานในอุปกรณ์เคลื่อนที่ Dalvik VM จะแตกต่างจาก Java VM (Virtual Machine) คือ Dalvik VM จะรัน
ไฟล์ .dex ที่คอมไพล์มาจากไฟล์ .class และ jar โดยมี tool ที่ชื่อว่า dx ทำ  หน้าที่ในการบีบอัด คลาส 
Java ทั้งนี้ ไฟล์ .dex จะมีขนาดกะทัดรัดและเหมาะสมกับอุปกรณ์เคลื่อนที่มากกว่า class เพื่อต้องการใช้
พลังงานจาก แบตเตอรี่อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด 
    4.2 Core Java Library ส่วนนี ้เป็นไลบรารีมาตรฐาน แต่ก็มีความแตกต่างจาก
ไลบรารี Java SE (Java Standard Edition) a Java ME (Java Mobile Edition) 
   5. ชั้นลีนุกข์เคอร์เนล (Linux Kernel) ระบบแอนดรอยด์นั้นถูกสร้างบนพื้นฐานของ
ระบบปฏิบัติการลีนุกซ์โดย ในชั้นนี้จะมีฟังก์ชันการทํางานหลาย ๆ  ส่วน แต่โดยส่วนมากแล้วจะเกี่ยวข้อง
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กับฮาร์ดแวร์โดยตรง เช่น การจัดการหน่วยความจํา (Memory Management) การจัดการโพรเซส 
(Process Management) การเชื่อมต่อ เครือข่าย (Networking) เป็นต้น 
   โดยสรุป สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ นั้นถูกแบ่งออกเป็นลําดับชั้นหรือเรียกว่า Layer 
โดยที่แต่ละชั้นจะเรียกใช้บริการจากระดับชั้นที่อยู่ด้านล่างของตัวเอง ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 4 ชั้นหลัก 
คือ (1) ชั้นลีนุกซ์คอร์เนล (2) ชั้นไลบรารี (3) ชั้นแอปพลิเคชันเฟรมเวิร์ค และ (4) ชั้นแอปพลิเคชัน 
  3.4 การออกแบบแอปพลิเคชันแอนดรอยด์ 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายถึงการออกแบบแอปพลิเคชันแอนดรอยด์ไว้ ดังนี้ 
   วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2555) ได้อธิบายว่า การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับ
สมาร์ตโฟน ผู้พัฒนาแอปพลิเคชันจําเป็นต้องศึกษาคุณสมบัติพื้นฐานของอุปกรณ์แต่ละประเภท เนื่องจาก
สมาร์ตโฟน ในปัจจุบันมีหลากหลายยี่ห้อซึ่งแต่ละยี่ห้อจะมีขนาดหรือคุณสมบัติที่แตกต่างกันออกไป โดยสิ่ง
ที่ควรคํานึงในการศึกษาคุณสมบัติของสมาร์ตโฟนมีดังนี้ 
   1. ขนาด (Size) การออกแบบแอปพลิเคชันจะต้องสามารถรองรับการใชง้านได้กับหนา้จอ 
ทุกขนาดเพ่ือให้การใช้งานแอปพลิเคชันใช้งานได้ง่าย สะดวกและทำ  ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
   2. หน่วยประมวลผล (CPU) สมาร์ตโฟนที่มีหน่วยประมวลผลที่รวดเร็วจะทําให้ สามารถ
ตอบสนองการใช้งานแอปพลิเคชันได้ดี การออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันจึงควรทําให้เหมาะสมกับแต่
ละอุปกรณ์เพ่ือลดความผิดพลาดในการใช้งาน 
   3. หน่วยความจํา (Memory) แสดงถึงความสามารถในการบันทึกข้อมูลของอุปกรณ์ 
ผู้พัฒนาจึงควรออกแบบแอปพลิเคชันให้ใช้การบันทึกข้อมูลให้น้อยที่สุด เพ่ือให้สามารถรองรับการใช้งานใน
อุปกรณ์ท่ีมีหน่วยความจําน้อย 
   4. ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ระบบปฏิบัติการแต่ละประเภทมีรูปแบบ  
การแสดงผลที่แตกต่างกันออกไป ทําให้ผู้พัฒนาต้องออกแบบแอปพลิเคชันเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถ ใช้งานได้กับ
ทุกระบบปฏิบัติการ 
   5. แอปพลิเคชัน (Application) ผู้พัฒนาควรออกแบบแอปพลิเคชันให้สามารถใช้งานได้
ง่าย สามารถรองรับผู้ใช้งานได้หลากหลายกลุ่มอายุ เพศ การศึกษา หรือภาษา เพื่อให้ผู้ใช้สามารถใช้งาน
แอปพลิเคชันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   Tim Bay (ทิม เบย์, 2012) ได้นําเสนอข้อตกลงและแนวคิดในการออกแบบแอปพลเิคชัน 
ให้เหมาะสมกับขนาดหน้าจอของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา ดังนี้ 
   1. ขนาดหน้าจอ (Screen Size) เกิดจากการวัดตามแนวเส้นทแยงมุมของหน้าจอ
โดยทั่วไป แบ่งเป็น 4 ขนาด คือ ขนาดเล็ก (Small) ขนาดปกติ (Normal) ขนาดกลาง (Large) และขนาด
ใหญ่พิเศษ (Extra-large) 
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   2. ความหนาแน่นของหน้าจอ (Screen density) ได้แก่ปริมาณของพิกเซลภายในพื้นที่
ทางกายภาพของหน้าจอ เรียกว่า dpi ตัวอย่างเช่น Screen density อยู่ในระดับ “ตํ่า” หมายความว่า 
หน้าจอมีความหนาแน่นมีพิกเซลน้อยเมื่อเทียบกับจอภาพที่มีความ “ปกติ” หรือ “สูง” สําหรับอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ แบบพกพาที่มีจําหน่ายทั่วไปในท้องตลาดนั้น แบ่งความหนาแน่นของหน้าจอเป็น 4 ระดับ 
ได้แก่ ระดับตํ่า (Low) ระดับกลาง (Medium) ระดับสูง (High) และระดับสูงพิเศษ (Extra high) 
   3. การวางแนว (Orientation) การแสดงผลจากหน้าจอที่เกิดจากผู้ใช้ในมุมมองแตกต่าง
กัน โดยทั่วไปจะมี 2 แบบ คือ จอวางตามแนวแกน y (Portrail) และ จอวางตามแนวแกน x (Landscape) 
โดยเกิดจากการหมุนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาของผู้ใช้ 
   4. ความละเอียด (Resolution) คือ จํานวนรวมของพิกเซลที่มีอยู่จริงที่แสดงบนหน้าจอ 
โดยหาได้จากความกว้าง x ความยาว เช่น ขนาด 240×800 เป็นต้น 
   5. พิกเซลความหนาแน่นอิสระ (Density-independent pixel: dpi) เป็นตัวเลขเพ่ือ
กําหนด มาตรฐานในการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) โดยเกิดจากการคํานวณค่าความ
หนาแน่น ซึ่งจะเป็นค่าที่ตายตัวในแต่ละเครื่อง เนื่องจากขนาดหน้าจอและจุดภาพ (pixel) นั้นเป็นค่าที่คงที่
อยู่แล้ว โดยคํานวณได้จากสูตร pixels = dpi*(density/160) ตัวอย่างเช่น จอขนาด 240 dpi, 1 dip จะมี
ค่าเท่ากับ 1.5 pixel มีหน่วยเรียกว่า dpi โดยพิกเซลความหนาแน่นของหน้าจอนี้แบ่งออกเป็น 4 ขนาด 
ได้แก่  

1) ldpi (Low) คือ จอที่มีขนาดของความหนาแน่น ไม่เกิน 120 dpi 
2) mdpi (Medium) คือ จอ ที่มีความหนาแน่น ตั้งแต่ 120-160 dpi  
3) hdpi (High) คือ จอ ที่มีความหนาแน่น 160-240 dpi 
4) xdpi (Extra high) คือ จอ ที่มีความหนาแน่น 240 dpi ขึ้นไป 

   developer.android.com (2565) ได้อธิบายแนวคิดในการออกแบบแอปพลิเคชันให้
เหมาะสมกับขนาดหน้าจอ ของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา ดังนี้ ระบบของแอนดรอยด์ได้มีการแบ่งขนาด
หน้าจอ 4 ขนาด คือ small, normal, large และ xlarge ซึ่งแบ่งตามขนาดจอฝั่งที่สั้นที่สุดในหน่วย dpi โดย
มีวิธี ในการคานวณ dpi ดังนี้ 

1) small จะมีขนาดจออย่างน้อย 426 x 320 dpi  
2) normal จะมีขนาดจออย่างน้อย 470 x 320 dpi  
3) large จะมีขนาดจออย่างน้อย 640 x 480 dpi 
4) xlarge จะมีขนาดจออย่างน้อย 960 x 720 dpi 

   ภาพรวมความเข้ากันได้ของหน้าจอ Android ทํางานบนอุปกรณ์หลากหลายประเภทซึ่งมี
ขนาดหน้าจอและความหนาแน่นของพิกเซลต่างกัน ระบบทําการปรับขนาดและปรับขนาดพื้นฐานเพื่อปรับ
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อินเทอร์เฟซผู้ใช้ของคุณให้เข้ากับหน้าจอที่แตกต่างกัน แต่มีวิธีช่วยให้ UI ของคุณปรับให้เข้ากับหน้าจอแต่
ละประเภทได้ดีขึ้น 
   ขนาดหน้าจอคือพื้นที่ที่มองเห็นได้สําหรับ UI ของแอป ขนาดหน้าจอตามที่แอปของคุณ
รู้จัก ไม่ใช่ขนาดจริงของหน้าจออุปกรณ์ แอปพลิเคชันต้องคํานึงถึงการวางแนวหน้า จอการตกแต่งระบบ 
เช่น แถบนําทาง และการเปลี่ยนแปลงการกําหนดค่าหน้าต่าง เช่น เมื่อผู้ใช้เปิดใช้งานโหมดหลายหน้าต่าง  
   รูปแบบที่ยืดหยุ่นตามค่าเริ่มต้น Android จะปรับขนาดเค้าโครงแอปของคุณให้พอดีกับ 
หน้าจอปัจจุบัน เพื่อช่วยให้เค้าโครงของคุณปรับขนาดได้ดีสําหรับขนาดหน้าจอที่แตกต่างกันเล็กน้อย ให้
ปรับ ใช้เค้าโครงของคุณโดยคํานึงถึงความยืดหยุ่น อย่าฮาร์ดโค้ดตําแหน่งและขนาดของส่วนประกอบ UI 
ของคุณ ปล่อยให้ขนาดมุมมองขยายและระบุตําแหน่งมุมมองที่สัมพันธ์กับมุมมองหลักหรือมุมมองข้างเคียง
อ่ืนๆ แทน เพ่ือให้ลําดับที่ต้องการและขนาดสัมพัทธ์ของคุณยังคงเหมือนเดิมเมื่อเค้าโครงขยายใหญ่ขึ้นหาก
ต้องการ 
   เค้าโครงทางเลือกที่ยืดหยุ่นถือเป็นสิ่งสําคัญ แต่คุณยังต้องออกแบบเค้าโครงต่าง ๆ  ที่
ปรับประสบการณ์ผู้ใช้ให้เหมาะสมสําหรับพื้นที่ว่างบนอุปกรณ์ต่าง ๆ Android ให้คุณจัดเตรียมไฟล์เลย์
เอาต์ทางเลือกที่ระบบใช้ขณะรันไทม์โดยอิงตามขนาดหน้าจอของอุปกรณ์ปัจจุบัน 
   ภาพที่ยึดได้ เนื่องจากเค้าโครงของคุณจําเป็นต้องยืดออกเพื่อให้พอดีกับหน้าจอปจัจบุัน 
บิตแมปที่คุณแนบไปกับมุมมองเค้าโครงใดๆ ก็เช่นกัน อย่างไรก็ตามการขยายบิตแมปธรรมดาไปในทิศทางที่
กําหนดอาจส่งผลให้เกิดการปรับขนาดที่แปลกและภาพที่บิดเบี้ยวเพ่ือแก้ปัญหานี้ Android รองรับบิตแมป
เก้าแพตช์ ซึ่งคุณระบุขอบเขตพิกเซลขนาดเล็กที่สามารถยึดได้ ในขณะที่ส่วนที่เหลือของรูปภาพยังคงไม่มี
การปรับขนาด 
   ความหนาแน่นของพิกเซล คือ จํานวนพิกเซลภายในพ้ืนที่ทางกายภาพของหน้าจอ มันถูก 
เรียกว่า dpi (จุดต่อนิ้ว) ซึ่งแตกต่างจากความละเอียดของหน้าจอซึ่งเป็นจํานวนพิกเซลทั้งหมดบนหน้าจอ  
   ความเป็นอิสระของความหนาแน่น แอปพลิเคชันของคุณบรรลุ "ความเป็นอิสระของความ
หนาแน่น" เมื่อรักษาขนาดทางกายภาพ (จากมุมมองของผู้ใช้) ของการออกแบบ UI ของคุณเมื่อแสดงบน
หน้าจอที่มีความหนาแน่นของพิกเซลต่างกัน การรักษาความเป็นอิสระของความหนาแน่นเป็นสิ่งสําคัญ 
เพราะหากไม่มีมัน องค์ประกอบ UI เช่น ปุ่มอาจปรากฏใหญ่ขึ้นบนหน้าจอที่มีความหนาแน่นตํ่า และเล็กลง
บนหน้าจอที่มีความหนาแน่นสูง Android ช่วยให้คุณบรรลุความเป็นอิสระของความหนาแน่นโดยการ
จัดเตรียม พิกเซลที่ไม่ขึ้นกับความหนาแน่น (dp หรือ dip) เป็นหน่วยการวัดที่คุณใช้แทนพิกเซล (px) หาก 
ต้องการเรียนรู้เพิ่มเติมเกี่ยวกับพิกเซลที่ไม่ขึ ้นกับความหนาแน่น โปรดดูที่ใช้พิกเซลที่ไม่ขึ ้นกับความ
หนาแน่น 
   บิตแมปสํารอง หากต้องการทําให้รูปภาพของคุณดูดีที่สุดบนทุกหน้าจอ ให้จัดเตรียม
บิตแมปสํารองเพื่อให้ตรงกับความหนาแน่นของหน้าจอแต่ละหน้าจอ หากแอปของคุณมีบิตแมปสําหรับ
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หน้าจอที่มี ความหนาแน่นตํ่าเท่านั้น Android จะปรับขนาดบิตแมปเหล่านั้นเมื่ออยู่บนหน้าจอที่มีความ
หนาแน่นสูง เพื่อให้รูปภาพใช้พื้นที่ทางกายภาพเดียวกันบนหน้าจอ ซึ่งอาจทําให้เกิดส่วนมาตราส่วนที่
มองเห็นได้ในบิตแมป ดังนั้น แอปพลิเคชันของคุณต้องมีบิตแมปสํารองที่มีความละเอียดสูงกว่า 
   กราฟิกแบบเวกเตอร์ สําหรับรูปภาพประเภทเรียบง่าย เช่น ไอคอน คุณสามารถหลีกเลี่ยง
การสร้างรูปภาพแยกกันสําหรับแต่ละความหนาแน่นได้โดยใช้กราฟิกแบบเวกเตอร์ เนื่องจากกราฟิกแบบ 
เวกเตอร์กําหนดภาพประกอบด้วยเส้นทางเส้นเรขาคณิตแทนที่จะเป็นพิกเซล จึงสามารถวาดได้ทุกขนาดโดย
ไมต่้องปรับขนาดส่วนต่าง ๆ 
   ความเข้ากันไม่ได้ของหน้าจอ แม้ว่าเฟรมเวิร์กและเครื่องมือ Android จะให้ทุกสิ่งที่คุณ 
ต้องการเพื่อทําให้แอปพร้อมใช้งานสําหรับการกําหนดค่าหน้าจอทั้งหมด แต่คุณอาจตัดสินใจว่าคุณไม่
ต้องการ ให้แอปพร้อมใช้งานในการกําหนดค่าหน้าจอบางอย่างเนื่องจากความไม่เข้ากัน ในกรณีนี้ คุณ
สามารถประกาศการสนับสนุนหน้าจอแบบจํากัดได้ 
  โดยสรุป การออกแบบแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพานั้นจะต้องคํานึง ถึง
เรื่องของขนาดหน้าจอ ความละเอียด ความหนาแน่นของหน้าจอ การวางแนวการแสดงผล โดยส่วนสําคัญที่ 
ต้องคํานึงถึงมากที่สุดคือ พิกเซลความหนาแน่นอิสระซึ่งมีผลต่อการแสดงผลในการใช้งานกับผู้ใช้ได้ดี 
 

4.  หลักการจัดการเรียนรู้ 
 
 หลักการจัดการเร ียนรู ้ผ ู ้ว ิจ ัยได้ศ ึกษาเอกสารและงานวิจ ัยที ่ เก ี ่ยวข ้อง ครอบคลุม  
(1) ความหมายของการเรียนรู้ (2) ความหมายของการจัดการเรียนรู้ (3) องค์ประกอบของการจัดการเรยีนรู้ 
(4) แนวทางการจัดการเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21 (5) ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน  
(6) หลักการพื้นฐานของการออกแบบการเรียนการสอน และ (7) รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
แบบ ADDIE model ดังนี้ 
  4.1 ความหมายของการเรียนรู้ 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายความหมายของการเรียนรู้ ดังนี้ 
   กระทวงศึกษาธิการ (2551) อธิบายความหมายของการเรียนรู้ (Learning) หมายถึง 
กระบวนการที่บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การพัฒนาความคิดและความสามารถโดยอาศัย 
ประสบการณ์และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 จัดทําขึ้นสําหรับท้องถิ่นและสถานศึกษาได้นําไปใช้เป็นกรอบและทิศทางในการจัดทํา
หลักสูตรสถานศึกษา และจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน ให้มีคุณภาพด้านความรู้ และทักษะที่จําเป็นสําหรับการดํารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง และ 



 

62 

แสวงหาความรู้เพื่อพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องอยู่เสมอ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่กําหนดไว้ใน
เอกสารนี้ ช่วยทําให้หน่วยงานที่เกี่ยวข้องในทุกระดับเห็นผลคาดหวังที่ต้องการในการพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนที่ ชัดเจนตลอดแนว ซึ่งจะสามารถช่วยให้หน่วยงานที่เกี่ยวข้องในระดับท้องถิ่นและสถานศึกษา
ร่วมกันพัฒนา หลักสูตรได้อย่างมั่นใจ ทําให้การจัดทําหลักสูตรในระดับสถานศึกษามีคุณภาพและมีความ
เป็นเอกภาพยิ่งขึ้น สถานศึกษา ดังนั้นในการพัฒนาหลักสูตรในทุกระดับตั้งแต่ระดับชาติจนกระทั่งถึง
สถานศึกษา จะต้องสะท้อน คุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่กําหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน รวมทั้งยังช่วยให้เกิดความชัดเจนเรื่องการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และช่วย
แก้ปัญหาการเทียบโอนระหว่างกรอบทิศทางในการจัดการศึกษาทุกรูปแบบ และครอบคลุมผู้เรียนทุก
กลุ่มเป้าหมายในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
   สํานักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน คณะทํางานของคณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยราช
ภัฏวไลยอลงกรณ์ (2553) อธิบายความหมายของการเรียนรู้ (Learning) หมายถึง กระบวนการที่บุคคลเกิด
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการพัฒนาความคิดและความสามารถ โดยอาศัยประสบการณ์และปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม 
   บลูม (Bloom, 1956) ได้จําแนกการเรียนรู้ไว้เป็น 3 ด้าน คือ 

1. ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) หมายถึง พัฒนาการด้านสติปัญญา และ
ความคิด 

2. ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) หมายถึงพัฒนาการทางด้านคามรู้สึกนึกคิดความ
สนใจ ค่านิยม ความซาบซึ้ง การปรับตัวและเจตคติต่าง ๆ 

3. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) หมายถึง การพัฒนาทักษะในทางปฏิบัติ 
ได้แก่ ทักษะในการใช้อวัยวะต่าง ๆ เช่น การเคลื่อนไหว การลงมือทํางาน การทําการทดลอง  
   กาจ์เย (Gagne, 1970) ได้เสนอเงื่อนไขของการเรียนรู้ ไว้ 8 ประการคือ 

1. การเรียนรู้เมื่อได้รับสัญญาณ (Signal Learning) 
2. การเรียนรู้ในลักษณะของการกระตุ้น-ตอบสนอง (Stimulus-Response Learning) 
3. การเรียนรู้โดยการเชื่อมโยงการกระตุ้น-ตอบสนอง (Chaining) 
4. การเรียนรู้โดยสร้างความสัมพันธ์กระตุ้น ตอบสนองด้วยภาษา (Verbal Association) 
5. การเรียนรู้แบบแยกแยะ (Discrimination Learning)  
6. การเรียนรู้ในแนวความคิดหลัก (Concept Learning)  
7. การเรียนรู้ในกฎเกณฑ์ (Rule Learning) 
8. การเรียนรู้เชิงแก้ปัญหา (Problem Solving) 

   จิราภา เต็งไตรรัตน์ (2555) ให้ความหมายของการเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวร ซึ่งเป็นผลเนื่องจากประสบการณ์และการฝึกหัด พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงที่ไม่จัด
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ว่าเกิดจากการเรียนรู้เนื่องจากเป็นการเปลี่ยนแปลงเพียงชั่วคราวเท่านั้น เช่น ความเหน็ดเหนื่อย ผลจากการ
กินยา การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เนื่องมาจากวุฒิภาวะ การได้รับบาดเจ็บทางด้านร่างกายเหล่านี้ไม่นับว่า
เกิดจากการเรียนรู้ 
   มารุต พัฒผล (2557) ให้ความหมายของการเรียนรู้ คือ กระบวนการการรู้คิด (Cognitive 
process) ที่เกิดขึ้นในสมองของบุคคล เพื่อสร้างความหมายของข้อมูลสารสนเทศและสิ่งเร้าต่าง ๆ  ที่รับเข้า
มาทางประสาทสัมผัสเกิดเป็นความรู้ความเข้าใจ ทักษะ เจตคติ ความรู้สึก และพฤติกรรมต่าง ๆ 
   ศุภลักษณ์ ทองจีน (2558) ให้ความหมายของการเรียนรู้ คือ กระบวนการที่บุคคลเกิด 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างค่อนข้างถาวรอันเนื่องมาจากประสบการณ์ สามารถสรุปได้ ดังภาพ 
 

 
 

ภาพที่ 2.17 แสดงความหมายของการเรียนรู ้
 
ที่มา: จาก อาภรณ์ ใจเที่ยง อ้างถึงใน ศุภลักษณ์ ทองจีน (2558) 
 
   การเรียนรู้ เช่น ผู้เรียนฝึกหัดขี่จักรยานต้องฝึกหัดขี่หลาย ๆ ครั้ง จนค่อย ๆ เกิดการ
เรียนรู้ ตั้งแต่การทรงตัว การถีบ การจับแฮนด์รถ การบังคับให้เลี้ยวไปในทิศทางต่างๆ แม้กระทั่งการล้ม 
ผู้เรียนก็จะเรียนรู้วิธีการทําอย่างไรไม่ให้ล้ม ล้มอย่างไรไม่ให้เจ็บมาก เป็นต้น เมื่อผู้เรียนเกิดการเรยีนรู้แล้ว
ได้ฝึกหัดขี่บ่อย ๆ อยู่เสมอก็จะเกิดความชํานาญในที่สุดก็ขี่จักรยานได้โดยไม่ล้มและไม่ชนใคร สามารถ
บังคับรถไปในทิศทางที่ต้องการได้ การขี่จักรยานได้จะเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นอย่างค่อนข้างถาวร แม้เมื่อ
หยุดไปนานมาขี่ใหม่ก็ขี่ได้เช่นเดิม ดังนั้นการเรียนรู้จึงเป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการฝึกหัดหรือได้รับ
ประสบการณ์และเป็นพฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวร 
   สุรางค์ โค้วตระกูล (2559) ให้ความหมายของการเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยน พฤติกรรม 
ซึ่งเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม หรือจากการฝึกหัด รวมทั้งการ
เปลี่ยนปริมาณความรู้ของผู้เรียน 
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   ทิศนา แขมมณี (2560) ให้ความหมายของการเรียนรู ้ หมายถึง กระบวนการทาง 
สติปัญญา และกระบวนการทางจิตใจของบุคคลในการรับรู้สิ่งร้าต่าง ๆ และพยายามสร้างความหมายของ 
สิ่งเร้า หรือประสบการณ์ที่ตนได้รับ เพื่อให้เกิดความเข้าใจในประสบการณ์นั้น โดยอาศัยกระบวนการทาง
สังคมเข้ามา ช่วยและมีเป้าหมายเพื่อนําความรู้ไปใช้ในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตนเอง ทั้งทางด้านเจตคติ 
ความรู้สึก ความคิดและการกระทําต่าง ๆ ในการดํารงชีวิตประจําวันร่วมกับผู้อื่น 
   ณิรดา เวชญาลักษณ์ (2562) จากความหมายของการเรียนรู้สรุปได้ว่า การเรียนรู้เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที ่ทําให้ผู ้เรียนเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรม อันเกิดจากประสบการณ์ ปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม และการฝึกปฏิบัติจนทําให้เกิดความสามารถในการกระทํานั้นอย่างถาวร จึงเป็นเหตุให้ผู้สอน
ต้องตระหนักถึงทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือนําไปพัฒนาผู้เรียนต่อไป 
   วิชัย วงษ์ใหญ่ (2563) ให้ความหมายของการเรียนรู้ (Learning) คือ กระบวนการหรือ 
วิธีการที่ผู้เรียนใช้ในการสร้างความรู้ความเข้าใจเชิงลึก (Deep learning) ให้กับตนเองผ่านการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย มีความใฝ่ฝัน (Passion) ที่จะประสบความสําเร็จในการเรียนรู้นั้น ๆ  
ด้วยเหตุนี้การจัดการเรียนรู้จึงเป็นหัวใจสําคัญของการที่จะทําให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ผู้สอนต้องให้
ความสําคัญและเอาใจใส่ ในกระบวนการจัดการเรียนรู ้ 3 ประการ ได้แก่ 1) จุดประสงค์การเรียนรู้  
2) กระบวนการเรียนรู้ และ 3) การประเมินเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ 
   โดยสรุป การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวรหรือค่อนข้างถาวร โดยผล
สืบเนื่องมาจากการได้รับประสบการณ์หรือจากการฝึกหัด แต่ไม่นับรวมถึงการเปลี่ยนแปลงทางกายอย่าง
ชั่วคราว เช่น การเจ็บป่วย ความอ่อนเพลีย หรือการมีวุฒิภาวะหรือโดยสัญชาตญาณ  
  4.2 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายความหมายของการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
   สํานักงานคณะกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้ (2551) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ 
ว่า การจัดการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการ วิธีการ การจัดกิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ โดยมีการ
จัดบรรยากาศ เนื้อหาสาระ กระบวนการ การประเมินผลการเรียนรู้ การมีส่วนร่วมของชุมชน แหล่งการ 
เรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาคนและชีวิตให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้เต็มตาความสามารถ สอดคล้องกับความถนัด 
ความสนใจ และความต้องการของผู้เรียน 
   สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน (2553) ได้ให้ความหมายของการจัดการ
เรียนรู้ ว่า เป็นกระบวนการที่สําคัญในการนําหลักสูตรสู่การพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุตามเป้าหมายที่หลักสูตร
กําหนด ครูผู ้สอนจึงควรให้ความสําคัญและสรรหากระบวนการเรียนรู้ที ่เอื ้อต่อการพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพ ตามมาตรฐานการเรียนรู้ตัวชี้วัด ทั้ง 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ นําพาให้ผู้เรียนเกิดสมรรณะสําคัญของ
ผู้เรียน และ คุณลักษณอันพึงประสงค์ การจัดกระบวนการเรียนรู้ที ่ดี ผู ้เรียนควรได้มีส่วนร่วมในการ
ออกแบบกิจกรรมการ เรียนรู้กระบวนการเรียนรู้ คํานึงถึงความแตกต่างระหว่างผู้เรียนพัฒนาผู้เรียนให้
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สอดคล้องกับพัฒนาการทางสมอง และมุ่งเน้นความรู้คู่คุณธรรม จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
สําคัญ มีความหลากหลาย ทันสมัย เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน ธรรมชาติของวิชาให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า
หรือเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ตามความสนใจ ใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย เปิดโอกาสให้ผู้เรียน ได้ลงมือปฏิบัติ
จริง โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้อํานวยความสะดวก 
   อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ ว่า เป็นกระบวนการ  
จัดสภาพการณ์ให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ ซึ่งต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียน
ได้ เกิดการพัฒนาตนในทุก ๆ ด้าน การจัดการเรียนรู้มีลักษณะที่เด่นชัด อยู่ 3 ประการ ดังนี้ 
   1. การจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หมายความว่า 
การจัดการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้นั้นทั้งผู้สอนและผู้เรียนต้องมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน และเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้น 
อย่างต่อเนื่องเป็นไปตามลําดับขั้นตอนเพื่อทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ หรือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใน
การจัดการเรียนรู้ถ้าฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งนั่งนิ่ง คือ ไม่เกิดการเคลื่อนไหวทั้งทางกาย วาจา และทางปัญญา เรียก
ได้ว่าไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน ก็ไม่จัดเป็นการเรียนรู้ แต่จะจัดเป็นการเรียนรู้ถ้าครูและ
นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรม มีการร่วมมือกันและแลกเปลี่ยนประสบการณ์กัน ดังนั้น การจัดการเรียนรู้
จึงเป็นกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ที่ทําให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ 
   2. การจัดการเรียนรู ้มีจ ุดประสงค์ให้ผู ้เรียนเกิดการเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรมตาม
จุดประสงค์ท่ีกําหนดไว้ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนี้เป็นพฤติกรรม 3 ด้าน ได้แก ่
    2.1 ด้านความรู้ ความคิด หรือด้านพุทธิพิสัย กล่าวคือ ผู้เรียนเกิดความเจริญงอกงาม
ทางสติปัญญา เกิดการพัฒนาขึ้นจากความไม่รู้ไม่เข้าใจ มีความคิดและคิดเป็น เช่น จากการอ่านเขียนไม่
ได้มาเป็นอ่านออกเขียนได้ ตัดสินใจแก้ปัญหาได้ เป็นต้น 
    2.2 ด้านเจตกติ หรือด้านจิตพิสัย เกี่ยวกับความรู้สึกเห็นคุณค่า ความดี ความงาม 
เช่น รู้สึกซาบซึ้งในบทกลอนที่ได้ฟังหรือได้อ่าน เห็นคุณค่าของการใช้ภาษาไทยให้ถูกต้อง เป็นต้น 
    2.3 ด้านทักษะ หรือด้านทักษะพิสัย หมายถึง ความสามารถกระทําได้ ปฏิบัติได้
ถูกต้องตามวัย เช่น สามารถว่ายนํ้าได้ วาดภาพได้ ร้อยมาลัยได้ เป็นต้น 
   3. การจัดการเรียนรู้จะบรรลุจุดประสงค์ได้ดีต้องอาศัยทั้งศาสตร์และศิลป์ของผู้สอน 
หมายถึง การจัดการเรียนรู้จะบรรลุผลตามจุดประสงค์ได้หรือไม่ข้ึนอยู่กับความรู้ความสามารถของผู้สอนทั้ง 
ด้านวิชาการ วิชาชีพ (ศาสตร์) รวมทั้งทักษะและเทคนิคการจัดการเรียนรู้ (ศิลป์) 
   สํานักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน (2557) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ว่า 
การจัดการเรียนรู้คือ กระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน เพื่อที่จะทําให้ผู้เรียนเกิดการเรยีนรู้ 
ตามวัตถุประสงค์ของผู้สอน 
   กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ ว่า การจัดการ 
เรียนรู้ หมายถึง กระบวนการต่าง ๆ ในการดําเนินงานของผู้สอนตั้งแต่การวางแผนการจัดการเรียนรู้จน
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สิ้นสุด การประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถ มีคุณธรรมจริยธรรมและเกิดทักษะ
หรือ สมรรถนะต่าง ๆ ตามจุดประสงค์ท่ีกําหนดไว้ 
   กลัญญู เพชราภรณ์ (2565) ได้ให้ความหมายของการจัดการศึกษา ว่า การจัดการเรยีนรู้ 
คือ กระบวนการที ่ผู ้สอนจัดสถานการณ์ สภาพการณ์ หรือกิจกรรมการเรียนรู ้ต่าง ๆ โดยผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนเพื่อช่วยให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ได้วางไว้ และ
สามารถนํา ประสบการณ์การเรียนรู้นั้นไปใช้ได้ 
   Hough and Duncan (1970 อ้างถึง กลัญญู เพชราภรณ์ (2565) ได้ให้ความหมายของ
การจัดการเรียนรู้ว่า หมายถึง กิจกรรมที่บุคคลได้ใช้ความรู้ของตนเองอย่างสร้างสรรค์เพ่ือสนับสนุนให้ผู้อ่ืน
เกิด การเรียนรู้และมีความผาสุก ดังนั้นการจัดการเรียนรู้จึงเป็นกิจกรรมในแง่มุม ต่าง ๆ 4 ด้านดังนี้ 
   1. ด้านหลักสูตร (Curriculum) หมายถึง การศึกษาจุดมุ่งหมายของการศึกษา ความ
เข้าใจในจุดประสงค์รายวิชา และการตั้งจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ที่ชัดเจน ตลอดจนเลือกเนื้อหาได้
เหมาะสมสอดคล้องกับท้องถิ่น 
   2. ด้านการจัดการเรียนรู้ (Instruction) หมายถึง การเลือกวิธีสอนและเทคนิคการจัดการ
เรียนรู้ที่เหมาะสม เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่วางไว้  
   3. ด้านการวัดผล (Measuring) หมายถึง การเลือกวิธีการวัดผลที่เหมาะสมและสามารถ
วิเคราะห์ผลได้ 
   4. ด้านการประเมินผลการจัดการเรียนรู้ (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการ
ประเมินผลของการจัดการจัดการเรียนรู้ทั้งหมดได้ 
   วีรพจน์ รัตนวาร (2565) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ว่า การจัดการเรียนรู้ คือ 
กระบวนการที่ผู้สอนจัดสถานการณ์ สภาพการณ์ หรือ กิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ  โดยผ่านการมีปฏิสัมพนัธ์
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนเพื่อช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ได้วางไว้ และสามารถนํา
ประสบการณ์การเรียนรู้นั้นไปใช้ได้ 
   โดยสรุป การจัดการเรียนรู้ คือ กระบวนการที่ผู้สอน จัดสถานการณ์ สภาพการณ์ หรือ
กิจกรรม การเรียนรู้ต่าง ๆ  โดยผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนเพื่อช่วยให้ ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตาม วัตถุประสงค์ท่ีได้วางไว้ และสามารถนําประสบการณ์การเรียนรู้นั้นไปใช้ได้ 
  4.3 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ 
   นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
   สํานักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน คณะทํางานของคณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัยราช
ภัฏวไลยอลงกรณ์ (2553) องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ผู้สอนจําเป็นจะต้องศึกษาจากข้อมูลหลาย
ประการเพื่อนํามาช่วยเสริมสร้างการจัดการเรียนรู้ของตนและการเรียนรู้ของผู้เรียนการจัดการเรียนรู้ไม่ว่า 
ระดับใดก็ตามขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ 3 ประการ คือ 1) ผู้เรียน 2) บรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอื้ออํานวยต่อ
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การ เรียนรู้ และ 3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยาในชั้นเรียน ถ้าองค์ประกอบของ
การ จัดการเรียนรู้ทั้ง 3 ประการนี้ ดําเนินไปได้ด้วยดีจะทําให้ผู้เรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรู้ได้
อย่างมาก องค์ประกอบดังกล่าวมีรายละเอียดดังนี้ 
   1. ผู้เรียน ธรรมชาติของผู้เรียนเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องคํานึงถึงเป็นอันดับแรก เกี่ยวกับ
ความสามารถทางสมอง ความถนัด ความสนใจ พัฒนาการทางร่างกาย อารมณ์และจิตใจความต้องการ
พ้ืนฐาน เป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องคํานึงถึงและจะละเลยไม่ได้ 
   2. บรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอื้ออํานวยต่อการเรียนรู้ผู้สอนเป็นส่วนที่สําคัญและเป็น
ส่วนหนึ่งที่จะกําหนดบรรยากาศในชั้นเรียนให้เป็นไปในรูปแบบที่ต้องการ ความเป็นประชาธิปไตย ความ
เคร่งเครียด ความชื่นบานของผู้เรียน สิ่งเหล่านี้จะเกิดขึ้นได้โดยผู้สอนเป็นผู้กําหนด แต่ถึงกระนั้นก็ตาม 
บรรยากาศในชั้นเรียนยังมีองค์ประกอบอ่ืน ๆ อีกนอกเหนือไปจากตัวผู้สอน คือ ผู้เรียนเข้าชั้นเรียนโดยไม่ได้
รับประทานอาหารเช้า หรืออาหารกลางวัน ผู้เรียนเริ่มเรียนชั่วโมงแรกด้วยความรู้สึกหิวหรือบางครั้งผู้เรียน
ได้รับสิ่งกระทบ กระเทือนใจติดตามมาเนื่องจากความไม่ปรองดองในครอบครัว เป็นต้น ส่วนทางด้านตัว
ผู้สอนนั้นอาจจะมีความกดดันจากฝ่ายบริหารหรือจากครอบครัว เศรษฐกิจอาหารเช้าก่อนมาสถานศึกษา
ของผู้สอนมีเพียงนํ้าแก้วเดียวเท่านั้น สิ่งที่นํามาก่อนเหล่านี้เกิดขึ้น ก่อนที่ผู้สอนและผู้เรียนจะมาพบกัน  
ซึ่งเป็นสิ่งที่จะบ่งบอกได้ ว่าบรรยากาศทางจิตวิทยา ในชั้นเรียนที่เอ้ืออํานวยต่อการเรียนรู้จะปรากฏออกมา
ในรูปแบบใด 
   3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยาในชั้นเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียนจะเป็นเครื่องชี้บ่งถึงเงื่อนไขหรือสถานการณ์ว่าผู้เรียนจะประสบความสําเร็จ หรือความ
ล้มเหลวต่อการเรียนรู้ ผู้สอนควรจะคิดถึงผู้เรียนในฐานะเป็นบุคคลหนึ่ง ผู้เรียนมีสิทธิที่จะได้รับความ
ต้องการพื้นฐาน และผู้สอนจะต้องหากลวิธีที่จะตอบสนองต่อความต้องการพื้นฐานของผู้เรียนให้มากที่สุด
เท่าที่จะมากได้ และผู้สอนควรจะฝึกให้มีความรู้สึกไวต่อความรู้สึกนึกคิดของผู้เรียน เพื่อความสําเร็จแห่ง
การเรียนรู้และการเจริญเติบโตเป็นบุคคลที่สมบูรณ์ต่อไป 
  อัชรา เอิบสุขสิริ (2556) กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู ้ไว้ว่า การจัด 
การเรียนการสอน เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายดังกล่าวจําเป็นต้องคํานึงองค์ประกอบ 4 อย่าง ได้แก ่
   1. ลักษณะของผู้เรียน อันประกอบด้วยลักษณะทางกายภาพ จิตใจ สติปัญญา จริยธรรม 
ค่านิยม แรงจูงใจ พฤติกรรมส่วนตัว พฤติกรรมกลุ่ม ความต้องการพิเศษ เพศ และ วัฒนธรรมที่ติดตัวมา 
   2. ลักษณะของผู้สอนอันประกอบด้วยเจตคติต่อการเรียนรู้ เจตคติต่อผู้เรียน เจตคติต่อ
ตนเอง และความเข้าใจในงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   3. กลยุทธ์ในการสอนอันประกอบด้วยการนําทฤษฎีการเรียนรู้มาปฏิบัติจริง วิธีสอน 
และต้นแบบ วิธ ีสอนเฉพาะรายบุคคล แผนการสอน เทคนิคที ่หลากหลาย วินัยของผู ้เร ียน การใช้
แบบทดสอบ  
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   4. เนื้อหาวิชาอันประกอบด้วยโครงสร้างที่สําคัญ แนวคิดพื้นฐานของเนื้อหาที่จะสอน 
ลําดับของเนื้อหา การเลือกเนื้อหาในการสอน ระดับความสําคัญของเนื้อหาในแต่ละส่วน ฯลฯ 
   สุมน อมรวิวัฒน์ (2543, อ้างถึงใน ศุภลักษณ์ ทองจีน, 2558) ผู้สอนจําเป็นจะต้องศึกษา
จากข้อมูลหลายประการเพื่อนํามาช่วยเสริมสร้างการจัดกรเรียนรู้ของตนและการเรียนรู้ของผู้เรียน การ
จัดการ เรียนรู้ไม่ว่าระดับใดก็ตามขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ 3 ประการ ดังนี้ 
   1. ผู้เรียน ธรรมชาติของผู้เรียนเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องคํานึงถึงเป็นอันดับแรก เกี่ยวกับ 
ความสามารถทางสมอง ความถนัด ความสนใจ พัฒนาการทางร่างกาย อารมณ์ และจิตใจ ความต้องการ
พ้ืนฐานเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะต้องคํานึงถึง และจะละเลยไม่ได้ 
   2. บรรยากาศทางจิตวิทยา บรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอื้ออํานวยต่อการเรียนรู้ ผู้สอน 
เป็นส่วนที่สําคัญและเป็นส่วนหนึ่งที่จะกําหนดบรรยากาศในชั้นเรียนให้เป็นไปในรูปแบบที่ต้องการความ
เป็นประชาธิปไตย ความเคร่งเครียด ความชื่นบานของผู้เรียน สิ่งเหล่านี้จะเกิดขึ้นได้โดยผู้สอนเป็นผู้กําหนด 
แต่ถึงกระนั้นก็ตามบรรยากาศในชั้นเรียนยังมีองค์ประกอบอื่นๆ อีกนอกเหนือไปจากตัวผู้สอน คือ ผู้เรียน
เข้าชั้นเรียนโดยไม่ได้รับประทานอาหารเช้า หรืออาหารกลางวัน ผู้เรียนเริ่มเรียนชั่วโมงแรกด้วยความรู้สึกหิว
หรือ บางครั้งผู้เรียนได้รับสิ่งกระทบกระเทือนใจติดตามมาเนื่องจากความไม่ปรองดองในครอบครัว เป็นต้น 
ส่วนทางด้านตัวผู้สอนนั้นอาจจะมีความกดดันจากฝ่ายบริหารหรือจากครอบครัว เศรษฐกิจ อาหารเช้าก่อนมา 
สถานศึกษาของผู้สอนมีเพียงนํ้าแก้วเดียวเท่านั้น สิ่งที่นํามาก่อนเหล่านี้เกิดขึ้นก่อนที่ผู้สอนและผู้เรียนจะมา
พบกัน ซึ่งเป็นสิ่งที่จะบ่งชี้ได้ว่าบรรยากาศทางจิตวิทยาชั้นเรียนที่เอ้ืออํานวยต่อการเรียนรู้จะปรากฏออกมา
ในรูปแบบใด 
   3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยาใน
ชั้นเรียนปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนจะเป็นเครื่องบ่งชี้ถึงเงื ่อนไขหรือสถานการณว่าผู้เรียนจะ
ประสบความสําเร็จหรือความล้มเหลวต่อการเรียนรู้ ผู ้สอนควรจะคิดถึงผู้เรียนในฐานะเป็นบุคคลหนึ่ง 
ผู้เรียนมีสิทธิที่ จะได้รับความต้องการพื้นฐาน และผู้สอนจะต้องหากลวิธีที่จะตอบสนองต่อความต้องการ
พ้ืนฐานของผู้เรียนให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ และผู้สอนควรจะฝึกให้มีความรู้สึกไวต่อความรู้สึกนึกคิดของ
ผู้เรียนเพ่ือความสําเร็จ แห่งการเรียนรู้ และการเจริญเติบโตเป็นบุคคลที่สมบูรณ์ต่อไป 
  กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562) ได้อธิบายถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ ไว้คือ การ
จัดการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ ต้องอาศัยองค์ประกอบหลายอย่างด้วยกัน จึงจะสามารถทําให้การจัดการเรียนรู้ 
ประสบผลสําเร็จหรือมีประสิทธิภาพบรรลุตามเป้าหมายที่กําหนดไว้ สําหรับองค์ประกอบของการจัดการ
เรียนรู้ที่สําคัญซึ่งสามารถสรุปได้ดังนี้ 
   1. หลักสูตร คือ มวลประสบการณ์ต่าง ๆ ที่จัดไว้อย่างเป็นระบบเพื่อนําไปใช้พัฒน 
ผู้เรียน ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ผู้สอนจําเป็นจะต้องศึกษารายละเอียดทั้งหมดในหลักสูตรเพื่อทําความ
เข้าใจ และสามารถนําสิ่งต่าง ๆ  ที่บรรจุไว้ในหลักสูตรไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและบรรลุ



 

69 

จุดมุ่งหมายตามที่หลักสูตรกําหนด ที่สําคัญถ้าผู้สอนไม่ได้มีการศึกษาเรียนรู้รายละเอียดต่าง ๆ ในหลักสูตร
ก็ไม่สามารถที่จะรู้ได้ว่าจะสอนเนื้อหาอะไร เพ่ืออะไร และวัดผลประเมินผลอย่างไร 
   2. จุดประสงค์ การจัดการเรียนรู้เริ ่มต้นจะต้องมีการกําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ทุกครั้ง เพราะจะทําให้เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีเป้าหมาย สามารถทราบว่าผู้เรียนจะเกิดพฤติกรรมใดบ้าง 
รวมทั้งสามารถวางแผนเตรียมเนื้อหา วิธีการจัดการเรียนรู ้ สื ่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลให้
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ทําให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ 
   3. การจัดการเรียนรู้ เป็นองค์ประกอบที่สําคัญเช่นเดียวกัน เพราะจะทําให้ผู้สอน ทราบ
ว่าจะจัดการเรียนรู้อย่างไร ใช้วิธีการใดบ้าง โดยการจัดการเรียนรู้จะต้องเลือกวิธีการที่น่าสนใจมีความ
เหมาะสมกับเนื้อหาและสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   4. สื่อการเรียนรู้ การนําสื่อการเรียนรู้มาใช้ในการจัดการเรียนรู้จะช่วยให้ผู้สอนทราบว่า
จะจัดการเรียนรู้อย่างไร ใช้วิธีการใดบ้าง โดยการจัดการเรียนรู้จะต้องเลือกวิธีการที่น่าสนใจมีความ 
เหมาะสมกับเนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   5. การวัดผลและประเมินผล จะทําให้ทราบว่าผู ้เรียนเกิดการเรียนรู ้บรรลุผลตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่กําหนดไว้หรือไม่ นอกจากนี้ยังสามารถช่วยทําให้ผู้สอนนําข้อมูลที่ได้จากการวัดผล
และประเมินผลไปใช้ในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไปให้ดียิ่งขึ้น รวมทั้งสามารถนําปัญหาที่
ค้นพบมาใช้ ในการทําวิจัยในชั้นเรียนเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ 
   6. ผู้สอน หรือครูเป็นองค์ประกอบสําคัญที่จะทําให้การจัดการเรียนรู้เกิดขึ้นและเป็น
ผู้นําหลักสูตรไปสู่การปฏิบัติในการพัฒนาผู้เรียน ดังนั้น ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถในการที่
จะถ่ายทอดองค์ความรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ ไปสู่ผู้เรียน 
   7. ผู้เรียน หรือนักเรียน เป็นองค์ประกอบที่สําคัญเท่ากับผู้สอน เพราะถ้าไม่มีผู้เรียน 
หรือผู้รับความรู้ และประสบการณ์ การจัดการเรียนรู้ก็ไม่สามารถที่จะเกิดขึ้นได้เพราะไม่มีผู้รับ 
   โดยสรุป องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู ้ ประกอบด้วย หลักสูตร จุดประสงค์  
การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผล ผู้สอน ผู้เรียน รวมทั้งองค์ประกอบทางจิตวทิยา 
คือบรรยากาศทางจิตวิทยา และปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยาในชั้นเรียน ซึ่ง
องค์ประกอบเหล่านี ้ล ้วนมีความสําคัญต่อการจัดการเรียนรู ้เป็นอย่างยิ ่ง หากขาดองค์ประกอบใด
องค์ประกอบหนึ่งไปก็จะส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ไม่มีประสิทธิภาพผู้สอนไม่สามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ได้
อย่างสมบูรณ์ตาม จุดประสงค์ของหลักสูตร ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ไม่เต็มศักยภาพและไม่บรรลุตาม
เป้าหมายของหลักสูตร  
  4.4 แนวทางการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
   ได้มีนักวิชาการหลายท่านได้อธิบายแนวทางการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ดังนี้ 
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   ศศิธร บัวทอง (2560) การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นการกําหนดแนวทางยุทธศาสตร์ใน
การจัดการเรียนรู้ โดยสร้างรูปแบบและแนวปฏิบัติในการเสริมสร้างประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 โดยเน้นที่องค์ความรู้ ทักษะความเชี่ยวชาญ และสมรรถะที่เกิดกับตัวผู้เรียน เพื่อใช้ในการ
ดํารงชีวิตใน สังคมแห่งความเปลี่ยนแปลงในปัจจุบัน แนวคิดเรื่องดังกล่าวนี้ถูกพัฒนาขึ้นมาจากเครือข่าย 
P21 หรือ Partnership for 21st Century Learning ของประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นผู้บุกเบิกในการจัดทํา
ระบบส่งเสริม ให้ผู้เรียนได้รอบรู้ทักษะการเรียนรู้ไว้ 5 ด้าน ที่สําคัญ ได้แก่ 

1. มาตรฐานในศตวรรษที่ 21 (21st Century Standards) 
2. การประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 (Assessment of 21st Century Skill)  
3. หลักส ูตรและการสอนในศตวรรษที ่  21 (21st Century Curriculum and 

instruction) 
4. การพ ัฒนาทางว ิชาการในศตวรรษท ี ่  21 (21st Century Professional 

Development) 
5. สภาพแวดล้อมทางการเร ียนร ู ้ ในศตวรรษที ่  21 (21st Century Learning 

Environment) 
   การจัดกระบวนการเรียนรู้ประกอบด้วยองค์ประกอบสําคัญ ได้แก่ วัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ดังนั้นกระบวนการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
จะประกอบไปด้วย 
   1. วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ก่อให้เกิดองค์ความรู้ ทักษะ ความเชี่ยวชาญและสมรรถนะที่
เกิดกับตัวผู้เรียน 
   2. การจัดการเรียนรู้ ประกอบไปด้วยหลักสูตรและการสอนในศตวรรษที่ 21 การพัฒนา
ทางวิชาการในศตวรรษที่21 และสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21   
   3. การประเมิน ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีความสําคัญอย่างยิ่งต่อการเรียนรู้
ทั้งผู้สอนและผู้เรียนโดยตรง เพราะจะทําให้ทราบว่าผู้เรียนเกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 หรือไม่ หากผู้เรียนยัง
ไม่เกิดทักษะ ก็จะนําผลการประเมินมาปรับปรุงกระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดทักษะ จึงกล่าวได้ว่า 
“การประเมินทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21” เป็นกระบวนการที่สําคัญอย่างหนึ่งของระบบการส่งเสริม
ให้เกิดทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยตรง ดังนั้นในบทความนี้จะนําเสนอแนวคิดของการประเมินทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  
   กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 
   กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 ที่แสดงผลลัพธ์ของนักเรียนและ
ปัจจัยส่งเสริมสนับสนุนในการจัดการเรียนรู้เพ่ือรองรับศตวรรษที่ 21 โดยเครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือ
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ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills) หรือมีชื่อย่อว่า เครือข่าย P21 
ได้พัฒนาวิสัยทัศน์เพ่ือความสําเร็จของนักเรียนในระบบเศรษฐกิจโลกใหม่ ดังภาพที่ 2.18 
 

 
 

ภาพที่ 2.18 กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 
(Partnership for 21st Century Skills) 

 
ที่มา: จาก http://gotoknow.org/blog/thaikm/tag/21st Century Skills 
 
  จากภาพที่ 2.18 จะเป็นการบูรณาการทักษะเข้าในการสอนเนื้อหาหลักด้านวิชาการ 
เครือข่าย P21 ได้พัฒนาวิสัยทัศน์การเรียนรู้เป็นกรอบความคิดเพื่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดย
ผสมผสานองค์ความรู้ ทักษะเฉพาะด้านความชํานาญการและความรู้เท่าทันในด้านต่าง ๆ  เข้าด้วยกัน เพ่ือให้
ประสบความสําเร็จทั้งในด้านการทํางานและการดําเนินชีวิต จึงเป็นจุดเริ่มต้นของการพัฒนาทักษะแห่ง
อนาคตใหม่ สําหรับประเทศไทย การนําทักษะในศตวรรษที่ 21 ทุกทักษะไปใช้ นักเรียนทุกคนจําเป็นต้อง
ได้รับการพัฒนาให้มีความรู้ความเข้าใจเนื้อหา หลักด้านวิชาการ การที่นักเรียนจะสามารถคิดอย่างมี
วิจารณญาณและสื่อสารได้ อย่างมีประสิทธิภาพนั้นต้องอาศัยบูรณาการของพ้ืนฐานความรู้ดังกล่าว ภายใต้
บริบทการสอนความรู้วิชาหลัก นักเรียนต้องเรียนรู้ทักษะที่จําเป็นเพื่อให้ประสบความสําเร็จในโลกทกุวันนี้ 
เช่น การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร และการร่วมมือกัน ดังนั้น
ทักษะเพ่ือการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 (21 Century Skills) (วิจารณ์ พานิช, 2555) มีดังนี้ 
   1.1 สาระวิชาหลัก (Core Subjects) การรอบรู้สาระวิชามีความสําคัญและจําเป็นอย่าง
ยิ ่งต่อความสําเร็จของนักเรียน สาระวิชาหลัก ได้แก่ ภาษาอังกฤษ การอ่าน ภาษาของโลก ศิลปะ 
คณิตศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ การปกครอง และความเป็นพลเมืองที่ดี 
แต่ไม่เพียงพอ สําหรับการเรียนรู้เพื่อมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 โรงเรียนต้องส่งเสริมความเข้าใจเนื้อหา
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วิชาการให้อยู่ในระดับสูงด้วยการสอดแทรกทักษะเพื่อการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ต่อไปนี้เข้าในทุกวิชา
หลัก ประกอบด้วย  

1) ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 
2) ความรู ้เกี ่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธ ุรกิจ และการเป็นผู ้ประกอบการ 

(Financial, Economics, Business and Entrepreneurial Literacy) 
3) ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองที่ดี (Civic Literacy) 
4) ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) 
5) ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) 

   1.2 ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) จะเป็น
ตัวกําหนดความพร้อมของนักเรียนเข้าสู่โลกการทำ  งานที่มีความซับซ้อนมากขึ้นในปัจจุบัน ได้แก่ 
    1) ความริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
    2) การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา  
    3) การสื่อสารและการร่วมมือ 
   1.3 ทักษะต้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (Information Media and Technology 
Skills) เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องมี
ความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้
ในหลายด้าน ดังนี้ 
    1) ความรู้ด้านสารสนเทศ 
    2) ความรู้เกี่ยวกับสื่อ 
    3) ความรู้ด้านเทคโนโลยี 
   1.4 ทักษะด้านชีวิตและอาชีพ (Life and Career Skills) ในการดํารงชีวิตและทํางานใน
ยุค ปัจจุบันให้ประสบความสําเร็จ นักเรียนจะต้องพัฒนาทักษะชีวิตที่สําคัญดังต่อไปนี้ 
    1) ความยืดหยุ่นและการปรับตัว 
    2) การริเริ่มสร้างสรรค์และเป็นตัวของตัวเอง 
    3) ทักษะสังคมและสังคมข้ามวัฒนธรรม 
    4) การเป็นผู ้สร้างหรือผู ้ผลิต (Productivity) และความรับผิดชอบเชื ่อถือได้ 
(Accountability) 
    5) ภาวะผู้นําและความรับผิดชอบ (Responsibility) 
   ทักษะเพื่อการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ที่กล่าวมาข้างต้นนั้น ศ.นพ.วิจารณ์ พานิช 
(2555) กล่าวว่า การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่คนทุกคนต้องเรียนรู้ตั้งแต่ชั้นอนุบาลไปจนถึงมหาวิทยาลัย
และตลอดชีวิต คือ 3R × 7C ดังนี้ 
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   3R ได้แก่ 1) อ่านออก (Reading) 2) เขียนได้ (Writing) และ 3) คิดเลขเป็น (Arithmetic) 
7C ได้แก ่

1. ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา (Critical thinking 
& problem solving) 

2. ทักษะต้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity & innovation) 
3. ทักษะด้านความเข ้าใจต่างว ัฒนธรรม ต ่างกระบวนทัศน์ (Cross-cultural 

understanding) 
4. ทักษะด้านความร่วมมือ ทักษะการทำ  งานเป็นทีม และภาวะผู้นํา (Collaboration, 

teamwork & leadership) 
5. ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ และรู้เท่าทันสื่อ (Communications, information 

& media literacy) 
6. ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร (Computing & ICT 

literacy) 
7. ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ (Career & learning skills)  

 

 
 

ภาพที่ 2.19 กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21 
 
ที่มา: จาก ทวีศักดิ์ จินดานุรักษ์ (2562). การจัดการเรียนรู้แห่งศตวรรษที่ 21. 
 
  โดยสรุป แนวทางการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย แนวทางการจัด
กิจกรรมในการส่งเสริมการฝึกฝนทักษะเพื่อการดํารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประกอบไปด้วยทักษะ 3 ด้าน 
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ได้แก่ 1) ทักษะต้านการเรียนรู้และนวัตกรรม 2) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และ 3) ทักษะ
ด้านชีวิตและอาชีพ  
   การจัดทําแนวทางการจัดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่เน้นสมรรถนะทางสาขา
วิชาชีพ เพื่อพัฒนาทักษะแห่งอนาคตในศตวรรษที่ 21 ยึดกรอบของระบบสนับสนุนการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 ดังนี้  
   1. ระบบมาตรฐานการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (21st Century Standards)  
   2. ระบบการประเมินทักษะในศตวรรษที่ 21 (Assessment of 21st Century Skills) 
   3. ระบบหลักสูตรและการสอนในศตวรรษที ่ 21 (21st Century Curriculum & 
Instruction)  
   4. ระบบการพัฒนาทางวิชาชีพในศตวรรษที ่ 21 (21st Century Professional 
Development) 
   5. ระบบสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้ในศตวรรษที่ 21 (21st Century Learning 
Environment) 
  4.5 ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน 
   ได้มีนักวิชาการหลายท่านได้อธิบายความหมายการออกแบบการเรียนการสอน ดังนี้ 
   สมจิต จันทร์ฉาย (2557, น. 2) ได้อธิบายความหมายการออกแบบการเรียนการสอน ดังนี้ 
การออกแบบการเรียนการสอนเป็นคําที่ประกอบด้วยคําสําคัญ 2 คํา คือ “การออกแบบ” และ“การเรียน
การสอน” ดังนี้ 
   1. การออกแบบ (Design) เป็นคําที ่มีการใช้ในศาสตร์ต่าง ๆ เช่น การออกแบบ 
ผลิตภัณฑ์ การออกแบบสถาปัตยกรรม การออกแบบมัณฑนศิลป์ การออกแบบเครื่องประดับ เป็นต้นคําว่า 
“การออกแบบ” หมายถึง การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและเป็นกระบวนการที่ดำ  เนินการก่อนการพัฒนา 
หรือสร้างบางสิ่งบางอย่าง หรือมีจุดมุ่งหมายเพื่อแก้ไขปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งเป็นการแก้ปัญหาที่มี
เป้าหมายเฉพาะเจาะจง ไม่ใช่การแก้ปัญหาทั่วไป 
    ดังนั้นเมื่อนําการออกแบบมาใช้กับการเรียนการสอน การออกแบบการเรียนการสอน
จึงแตกต่างจากการวางแผนการเรียนการสอนทั่วไปตรงที่การออกแบบการเรียนการสอนมีจุดมุ่งหมายที่มี
ความเจาะจง มุ่งเน้น เพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้อย่างใดอย่างหนึ่งของนักเรียน การออกแบบโดยทั่วไปเป็น
กระบวนการที่รวมถึงการวางแผนการพัฒนาและการประเมินผล ทั้งสามส่วนนี้ล้วนส่งผลต่อจุดประสงค์ 
หรือเป้าหมายที่ต้องการ เช่นเดียวกับการออกแบบการเรียนการสอนที่มุ่งผลการเรียนรู้ของนักเรียน ดังนั้น 
จึงต้องทําด้วยความแน่นอนระมัดระวังและใช้ความชํานาญการ สิ่งที่นักออกแบบต้องคํานึงถึงคือ ด้าน
ประสิทธิผล หรือผลการเรียนรู้ที ่ต้องการประสิทธิภาพ คือ การประหยัดในด้านของเวลา และการใช้
ทรัพยากรและความพึงพอใจที่มีต่อผลงาน นอกจากนี้การออกแบบยังเป็นงานที่ต้องอาศัยทั้งความคิด
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สร้างสรรค์และความรู้เกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการออกแบบ ดังนั้น ผลงานของการออกแบบแม้จะมีจุดมุ่งหมาย
อย่างเดียวกัน ใช้แนวคิดและหลักการอย่างเดียวกัน ผลงานการออกแบบก็อาจจะแตกต่างกันได้จากการ
รวบรวมข้อสังเกตในการออกแบบในงานต่าง ๆ จํานวนมากรวมถึงงานการออกแบบการเรียนการสอนโดย 
โรว์แลนด์ ได้สรุปลักษณะที่สําคัญของการออกแบบไว้ดังนี้ 

1) การออกแบบเป็นกระบวนการที่มีเป้าหมายเป็นสิ่งนําทางเพ่ือสร้างสิ่งใหม่ 
2) สิ่งใหม่ที่เป็นผลงานการออกแบบต้องนําไปใช้ได้และมีประโยชน์ 
3) งานพื ้นฐานในการออกแบบคือการแปลงสารสนเทศจากความต้องการไปสู่

สารสนเทศในการออกแบบผลงาน 
4) การออกแบบต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
5) การออกแบบเกี ่ยวข้องกับการแก้ไขปัญหา แต่การแก้ไขปัญหาทั ้งหลายไม่

จำ  เป็นต้องผ่านการออกแบบ 
6) ในการออกแบบนั้นกระบวนการแก้ปัญหาเป็นได้ทั้งกระบวนการที่มีขั้นตอนเป็น 

ลำ  ดับขั้นหรือเป็นไปเองโดยอัตโนมัติ 
7) การออกแบบเป็นศาสตร์ หรือผสมผสานระหว่างศาสตร์และศิลป์ 
8) การออกแบบต้องอาศัยทักษะทางเทคนิค ความคิดสร้างสรรค์ ความเป็นเหตุผล

และใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ 
9) กระบวนการออกแบบเป็นกระบวนการพัฒนา 

   2. การเรียนการสอน การสอนเป็นพฤติกรรมทางธรรมชาติของมนุษย์ในการที ่จะ
ช่วยเหลือกันและกันในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวเพื่อประโยชน์ในการดํารงชีวิต ในยุคแรก ๆ การสอนมี
ลักษณะของการถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเชื่อ ทักษะและเจตคติ ในยุคนั้นเชื่อว่าความสามารถที่สอน
ผู้อื่นได้ เป็นความสามารถพิเศษเฉพาะที่บางคนมี เป็นสิ่งที่ติดตัวมาแต่กําเนิด ไม่สามารถฝึกฝนกันได้  
การสอนในช่วงนี้จึงมีลักษณะเป็นศิลป์มากกว่าศาสตร์ คําศัพท์ที่ใช้ในช่วงนี้ ได้แก่ 
    “การครอบงํา” (Indoctrination) ใช้ในความหมายที่เป็นการใช้อิทธิพลในการ
ดําเนินการโดย มีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนละทิ้งความคิด ความเชื่อเดิม 
    “การปลูกฝัง” (Inculcation) ใช้ในความหมายที่เป็นการพรํ่าสอนความคิดความเชื่อ
ด้วย วิธีการชักจูง โน้มน้าวให้ผู้เรียนคล้อยตาม 
    “การสอน” (Teaching) เป็นการดำ  เนินการสอนในลักษณะที่เป็นทางการในเรื่อง
อื่นๆ นอกเหนือจากลัทธิความเชื่อ เช่น ในเรื่องของอาชีพ การสอนเป็นการถ่ายทอดความรู้ ความคิด ความเชื่อ 
ทักษะ และเจตคติ โดยเน้นหนักที ่บทบาทของผู ้สอนและความสัมพันธ์ของผู ้สอนกับผู ้เร ียน หรือ  
“ครูกับศิษย์” การถ่ายทอดโดยครู เรียกว่าเป็น “การสั่งสอน” หรือ “การสอน” 
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    ต่อมาเมื่อวิทยาการทางการศึกษาก้าวหน้าขึ้นตามลําดับ การสอนก็เริ่มเปลี่ยนแปลง
เป็นศาสตร์มากขึ้นเนื่องจากมีการศึกษาวิจัยซึ่งชี้ว่า การจัดการเรียนการสอนที่มีการวางแผนและมีการใช้
หลักการทางการศึกษาต่าง ๆ อย่างเหมาะสมจะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่กาหนดไว้ ในยุคนี้
จึงนิยมใช้คําว่า “การเรียนการสอน” (Instruction) ดังนั้น การเรียนการสอนจึงหมายถึงการจัดเตรียม
เงื่อนไขการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ตามที่กาหนดไว้อย่างตั้งใจเพื่อทําให้ผู้เรียน
เกิดความสามารถในด้านใดด้านหนึ่งตามที่ต้องการ นอกจากนี้คําว่า “การสอน” และ “การเรียน การสอน” 
ก็เป็นคําที่มักใช้แทนกัน 
    การสอนจึงเป็นกระบวนการที ่เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้สอนกับผู ้เรียน โดยมี
จุดมุ่งหมายเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการดําเนินการที่เกิดขึ้นนั้นเป็นไปอย่างมีการวางแผนหรือ
ตั้งใจให้เกิดขึ้น มิใช่การเกิดขึ้นตามยถากรรม ส่วนการเรียนการสอนอาจมีครูหรือไม่มีครูก็ได้ สมิทและ 
ราแกน (Smith & Ragan, 1999) ได้แสดงภาพความสัมพันธ์ของคําที่มีการใช้มากที่สุดคือคําว่าการศึกษา 
(Education) การเรียนการสอน (Instruction) การฝึกอบรม (Training) และการสอน (Teaching) ดังภาพที่ 
2.20 
 

 
 

ภาพที่ 2.20 ความสัมพันธ์ของคําที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน 
 
ที่มา: จาก Smith & Ragan, 1999 อ้างถึงใน สมจิต จันทร์ฉาย (2557) 
 
    จากภาพที่ 2.20 จะเห็นว่าการศึกษาเป็นคําที่มีความหมายกว้างที่สุดทั้งการสอนและ
การเรียน การสอนก็เป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่อยู่ในการศึกษาด้วย ซึ่งคําว่าการสอนและการเรียน
การสอนมักเป็นคําที่ใช้แทนกัน แต่การสอนเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ที่จัดโดยผู้สอนเท่านั้นไม่สามารถจัด
ได้ด้วยสื่ออื่น ๆ  เช่น วีดิทัศน์ โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือสื่ออื่น ๆ  โดยไม่มีผู้สอนร่วมด้วย ซึ่งแตกต่างจาก



 

77 

การเรียนการสอนซึ่งไม่จําเป็นต้องมีผู้สอนก็ได้ ส่วนคําว่าการฝึกอบรมนั้นเป็นการจัดการเรียนการสอนที่มี
จุดประสงค์ที่เฉพาะเจาะจงในการฝึกทักษะใดทักษะหนึ่งหรือประสบการณ์ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งและต้องมี
ผู้สอนร่วมด้วย 
    จะเห็นว่าการออกแบบและการเรียนการสอนเป็นทั ้งศาสตร์และศิลป์ที่ผ่านการ
พัฒนาการมาอย่างต่อเนื่อง ตามพัฒนาการและความเจริญก้าวหน้าของสังคม 
   3. การออกแบบการเรียนการสอน เมื่อนําคําว่า “การออกแบบ” และ “การเรียนการสอน” 
มารวมกันเป็น “การออกแบบการเรียนการสอน” (Instructional Design) จึงมีความหมาย คือ เป็น
กระบวนการที่เป็นระบบที่นํามาใช้ในการศึกษาความต้องการของผู้เรียน และปัญหาการเรียนการสอน เพ่ือ
แสวงหาแนวทางที่จะช่วยแก้ปัญหาการเรียนการสอน ซึ่งอาจเป็นการปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่หรือสร้างสิ่งใหม่โดย
นาหลักการเรียนรู้และหลักการสอนมาใช้ในการดําเนินการ เป้าหมายของการออกแบบการเรียนการสอนคือ
การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   อภิณห์พร สถิตภาคีกุล (2561) ได้อธิบายความหมายการออกแบบการเรียนการสอน ดังนี้ 
   ความหมายของการออกแบบการเรียนการสอน สามารถแยกได้เป็น 2 นัยยะ คือ 
ความหมาย เชิงศาสตร์ (Discipline/ Science) และความหมายเชิงกระบวนการ (Process) 
   1. ความหมายเชิงศาสตร์ การออกแบบการจัดการเรียนการสอน เป็นสาขาของความรู้
แนวคิด ทฤษฎี และการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับยุทธศาสตร์การจัดการเรียนการสอน การพัฒนายุทธศาสตร์ 
และการนํายุทธศาสตร์ไปใช้หรืออาจกล่าวได้ว่า การออกแบบการจัดการเรียนการสอน เป็นศาสตร์ที่เกี่ยวกบั
การกําหนดองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน การนําไปสู่การปฏิบัติ การประเมินผล และการ
จัดการชั้นเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   2. ความหมายเชิงกระบวนการ การออกแบบการจัดการเรียนรู้เป็นกิจกรรมขั้นตอนหนึ่ง 
เป็นกระบวนการกําหนดลักษณะเฉพาะของการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ของการนําหลักสูตรไปใช้โดย
ใช้แนวคิด ทฤษฎี ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของการสอน 
   โดยสรุป การออกแบบการเรียนการสอนเป็นคําที่ประกอบด้วยคําสําคัญ 2 คํา คือ “การ
ออกแบบ” และ “การเรียนการสอน” โดยมีเป้าหมายคือ การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน  
  4.6 หลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียนการสอน 
   ได้มีนักวิชาการหลายท่านได้อธิบายหลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียนการสอน 
ดังนี้ 
   สมจิต จันทร์ฉาย (2557) ได้อธิบายหลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียนการสอนที่
ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรคํานึงถึงเพ่ือช่วยให้การออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพ ดังนี้ 
   1. คํานึงถึงผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นเป้าหมายสําคัญ การออกแบบการเรียนการสอน 
มีผู้ออกแบบการเรียนการสอน จุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้มากกว่ากระบวนการสอนจะตอ้ง
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พิจารณาผลการเรียนรู้อย่างชัดเจน เพื่อนําไปใช้เป็นแนวทางสําหรับการเลือกกระบวนการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ที่กําหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ  
   2. คํานึงถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ได้แก่ การอํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน เวลาที่ใช้ คุณภาพการสอน เจตคติและความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน ปัจจัยเหล่านี้ควรนํามา
พิจารณาในการออกแบบการเรียนการสอน 
   3. รู้จักประยุกต์ใช้หลักการเรียนการสอน วิธีสอน รูปแบบการเรียนการสอน ให้เหมาะสม
กับระดับวัยของผู้เรียนและเนื้อหาสาระ เพื่อให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และมีส่วนร่วมทั้ง
ทางด้านร่างกาย สติปัญญา และจิตใจ ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
   4. ใช้วิธีการและสื่อที่หลากหลาย ผู้ออกแบบการเรียนการสอนควรเลือกใช้สื่อที่ช่วยให้
การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น 
   5. มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง การเรียนการสอนที่มีคุณภาพควรได้รับการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง เริ่มจากการวางแผน การนําไปทดลองใช้จริง และนําผลการทดลองและข้อเสนอแนะจากผู้เรียนมา
ปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากขึ้น การพัฒนาอย่างต่อเนื่องเช่นนี้จะทําให้การเรียนการสอน  
มีคุณภาพ 
   6. มีการประเมินผลครอบคลุมทั้งกระบวนการเรียนการสอนและการประเมินผลผู้เรียน 
ทั้งนี้เพ่ือนําผลการประเมินไปใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และน่าสนใจ
มากขึ้น การประเมินผลผู้เรียนไม่ควรมีจุดมุ่งหมายเพียงเพ่ือทราบผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเท่านั้น แต่ควรให้
ได้ข้อมูลที่นําไปพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   7. องค์ประกอบการเรียนการสอนมีความสัมพันธ์กัน องค์ประกอบการเรียนการสอน เชน่ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดประเมินผล ควรมีความสัมพันธ์สอดคล้องกัน 
และเหมาะสมกับผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้ ทําให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการ  
   อภิณห์พร สถิตภาคีกุล (2561) ได้อธิบายหลักการพื้นฐานในการออกแบบการเรียน 
การสอน ดังนี้ 
   1. คํานึงถึงผลที่จะเกิดกับผู้เรียนเป็นสําคัญ ว่าเมื่อจัดกิจกรรมตามที่ออกแบบแล้ว 
ผู้เรียนจะได้อะไร ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ หรือเจตคติต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
   2. ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องให้ครบถ้วนครอบคลุมโดยเฉพาะข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน 
   3. คํานึงถึงปัจจัยที่ส่งผลต่อการจัดการเรียนรู้ เช่น เวลา สถานที่ ความสนใจของผู้เรียน 
สิ่งอํานวยความสะดวกอ่ืน ๆ เป็นต้น 
   4. นําความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้โดยควรออกแบบกิจกรรมนําเสนอ
เนื้อหาที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมให้ได้มากที่สุด เพ่ือให้เกิดผลดีต่อผู้เรียนมากที่สุด 
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   5. ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมท้าทาย สนุกสนาน 
อิสระ ผ่อนคลาย 
   6. นําข้อบกพร่องจากการนําไปใช้มาปรับปรุงการออกแบบครั้งต่อไป 
   โดยสรุป หลักการพื ้นฐานในการออกแบบการเรียนการสอนนักออกแบบการเรียน 
การสอน ต้องประยุกต์ใช้ ให้เหมาะสมกับ สภาพและบริบทการเรียนการสอน 
  4.6 การออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE Model 
   ดริสคอล (Driscoll, 2002) ได้กล่าวถึงการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE 
model ประกอบด้วย 5 ขันดังนี้ 
   1. การวิเคราะห์ (Analyze) เป็นการวิเคราะห์และกําหนดความจําเป็นในการเรียนทําการ
วิเคราะห์เนื้อหาหรือกิจกรรมการเรียนการสอน คุณลักษณะของผู้เรียน และวัตถุประสงค์ของการเรียน 
การสอน เพ่ือรวบรวมข้อมูลสําหรับใช้เป็นแนวทางในการกำ  หนดขอบเขตของบทเรียนซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
    1.1 การกําหนดความจําเป็น (Need Analysis) คือ การวิเคราะห์เพื่อกําหนดเลือกว่า 
ควรจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับอะไร โดยอาจหาข้อมูลจากความต้องการของผู้เรียน หรือ อาจหาข้อมูล
จากปัญหาขัดข้องหรืออุปสรรคที่ทําให้การเรียนการสอนไม่บรรลุผลตามจุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้และ
พิจารณาว่ามีความจําเป็นหรือไม่ที่จะต้องจัดการเรียนการสอน หากจําเป็นหรือสมควรจัดการอย่างไร  
    1.2 การวิเคราะห์เนื้อหา หรือกิจกรรมการเรียนการสอน (Content/Task Analysis) 
คือ การวิเคราะห์เพ่ือจัดการเรียนการสอนให้ครอบคลุมหรือสอดคล้องกับความต้องการ/ความจําเป็นในการ
เรียนการสอน โดยพิจารณาอย่างละเอียดและรอบคอบว่าเนื้อหามีอะไรบ้างอาจจัดแบ่งเป็นหัวข้อใหญ่และ 
หัวข้อย่อย ๆ เพ่ือให้มีความชัดเจน กําหนดเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสมที่จะให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
    1.3 การวิเคราะห์คุณลักษณะของผู้เรียน (Analyze Learner Characteristic) เป็น
การวิเคราะห์เพ่ือสรุปเป็นข้อมูลสําหรับการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน โดยควรวิเคราะห์ทั้ง
ลักษณะทั่วไปเช่น อายุ ระดับความรู้ความสามารถ เพศ สังคม วัฒนธรรม เป็นต้น และควรวิเคราะห์ 
ลักษณะเฉพาะของผู้เรียนด้วย เช่น ความรู้พื้นฐานทักษะความชํานาญหรือความถนัด รูปแบบการเรียน 
ทัศนคติ เป็นต้น 
    1.4 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์ (Analyze Objective) วัตถุประสงค์ของการเรียน 
การสอน คือ จุดหมายปลายทางที่กําหนดไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนและผู้สอนรู้ว่าเมื่อเรียนบทเรียนนั้น ๆ แล้วจะเกิด
การเรียนรู้อะไรบ้าง ดังนั้นการกําหนดวัตถุประสงค์จึงต้องมีการวิเคราะห์อย่างละเอียดและรอบคอบ โดย
อาจกําหนดจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายหลักของการเรียนการสอนก่อนแล้วจึงกําหนดเป็นวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรมที่สามารถประเมินผลได้ชัดเจนว่าผู้เรียนบรรลุผลการเรียนตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้หรือไม่ 
ซึ่งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ได้แก่ การกําหนดวัตถุประสงค์ทางด้านพุทธิพิสัยคือ พฤติกรรมเกี่ยวกับ
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ความรู้ ความเข้าใจ ด้านจิตพิสัย คือ พฤติกรรมเกี่ยวกับความรู้สึก ค่านิยม ทัศนคติ และด้านทักษะพิสัย คือ 
พฤติกรรมเกี่ยวกับการกระทําหรือการปฏิบัติ 
   2. การออกแบบ (Design) เป็นกระบวนการกําหนดว่าจะดําเนินการเรียนการสอนอย่างไร 
โดยมีการเขียนวัตถุประสงค์ จัดลําดับขั้นตอนของการเรียน กําหนดวิธีสอน เลือกสื่อการเรียนการสอนที่
เหมาะสม และกําหนดวิธีการประเมินผลว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้หรือไม่ 
   3. การพัฒนา (Development) เป็นกระบวนการดําเนินการพัฒนาหรือสร้างแผน 
การเรียนการสอน เลือกใช้สื่อการเรียนการสอน โดยพิจารณาสื่อที่มีอยู่ว่าเหมาะสมที่จะใช้ ควรปรับปรุงก่อน
ใช้หรือควรต้องสร้างสื่อใหม่ และทําการประเมินผลขณะดําเนินการพัฒนา หรือ สร้างเพ่ือปรับปรุง/แก้ไขให้
ได้ระบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
   4. การนําไปใช้ (Implementation) เป็นขั้นตอนของการดำ  เนินการเรียนการสอนตามที่
ได้ทำ  การออกแบบและพัฒนา 
   5. การประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการออกแบบระบบ
การเรียนการสอน เพื่อประเมินผลขั้นตอนต่าง ๆ  ว่าเป็นไปตามที่ได้วางแผนหรือไม่และทําการปรับปรุง/
แก้ไขให้ได้ระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งในแต่ละขั้นมีกิจกรรมประกอบดังภาพที่ 2.21 
 

 
 

ภาพที่ 2.21 การออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE model 
 
ที่มา: จาก Driscoll, Margaret. (2002), Web based Training; creating e-learning experience. San 

Francisco: John Wiley &Sons, Inc.2nd ed. [https://courses.lumenlearning.com/wm-
humanresourcesmgmt/chapter/the-addie-model/] 
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   จากภาพที่ 2.21 กิจกรรมที่จะต้องปฏิบัติในแต่ละขั้นตอนของการออกแบบการเรียน 
การสอนตาม รูปแบบของ ADDIE Model มีดังต่อไปนี้ 
   ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่  

1. การวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม  
2. การวิเคราะห์ระบบ สิ ่งแวดล้อม และสภาพขององค์กร เพื ่อพิจารณาถึง

ทรัพยากร และอุปสรรคต่าง ๆ 
3. การศึกษาลักษณะของกลุ่มประชากร 
4. การวิเคราะห์เป้าหมายและจุดประสงค์ว่าเป็นการเรียนรู้ในลักษณะใด เช่น 

การเรียนรู้ เนื้อหา การเรียนรู้ทักษะ หรือการเรียนรู้ที่เป็นความต้องการเฉพาะ  
   ขั้นที่ 2 การออกแบบกิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก ่

1. การกําหนดเป้าหมาย จุดประสงค์ท่ีสามารถสังเกตได้ วัดได้  
2. การจัดลําดับเป้าหมายและจุดประสงค์ให้ง่ายต่อการเรียนและการปฏิบัติ 
3. การวางแผนการประเมินผลการเรียนรู้และการปฏิบัติ 
4. การพิจารณากลวิธีการเรียนการสอนให้เหมาะกับเนื้อหา การจัดกลุ่ม การทํา

กิจกรรมของผู้เรียนในลักษณะต่าง ๆ ในลักษณะกลุ่มและรายบุคคล  
5. การคัดเลือกสื่อการเรียนการสอน 

   ขั้นที่ 3 การพัฒนา กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
1. การสร้างสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนตามที่ได้ออกแบบไว้ 
2. การทดสอบ (Try out) สื ่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนกับ

กลุ่มเป้าหมาย 
3. การปรับปรุงสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน  

   ขั้นที่ 4 การนําไปใช้ กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก่ 
     1. การเผยแพร่สื ่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น เช่น  
การติดตั้ง การซ่อมบํารุงสื่อ การจัดอบรมให้ครูรู้วิธีการใช้สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอนที่
สร้างขึ้นการให้คำ  แนะนําและนิเทศการใช้สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน 
     2 การให้ความช่วยเหลือ สนับสนุนให้ครูยอมรับสื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรม  
การเรียนการสอน ที่สร้างขึ้นและนําสื่อไปใช้ 
   ขั้นที่ 5 การประเมิน กิจกรรมที่ปฏิบัติในขั้นนี้ ได้แก ่
     1. การสร้างเครื่องมือเพื่อประเมินสื่อ/กิจกรรม หรือโปรแกรมการเรียนการสอน
ตามจุดประสงค์ท่ีกําหนดไว้ 
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     2. การทดสอบ (Try out) สื่อ/กิจกรรมหรือโปรแกรมการเรียนการสอน และ
เครื่องมือวัด ประเมินผลกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อวินิจฉัยผลการเรียนรู้ที่เกิดจากผู้เรียน และรวบรวม ข้อมูล
เกี่ยวกับ ความสําเร็จ และความล้มเหลวในการใช้โปรแกรมการเรียนการสอนที่สร้างขึ้น เพื่อนําไปปรับปรุง
ให้สมบูรณ์ไปใช้กับกลุ่มประชากร 
     3. การประเมินภายหลังการนําสื่อ/กิจกรรม หรือโปรแกรมการเรียนการสอน 
   ลีและโอเวน (Lee and Owen, 2004) กล่าวถึงการออกแบบสื่อมัลติมีเดียใช้ ADDIE 
Model คือ (1) การวิเคราะห์ (Analysis) แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ การประเมินความต้องการ (Needs 
Assessment) และการวิเคราะห์ส่วนหน้า (Front-end Analysis) (2) การออกแบบ (Design) (3) การพัฒนา 
(Development) (4) การนําไปใช้ (Implementation) และ (5) การประเมิน (Evaluation) ดังภาพที่ 2.22 
 

 
 

ภาพที่ 2.22 การออกแบบสื่อมัลติมีเดียใช้ ADDIE Model ของ ลีและโอเวน 
 
ที่มา: จาก Lee, William W. and Owens. (2004). Diana L. Multimedia-Based Instructional Design. 

San Francisco: Jossey-Bass/Pfeiffer. 
 
  โดยสรุป รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE Model ครอบคลุม 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ (2) การออกแบบ (3) การพัฒนา (4) การนําไปใช้ และ (5) การประเมินผล 
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5.  การหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ 
 
 ในการศึกษาวรรณกรรมเกี่ยวกับการทดสอบประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ที่
ผ ู ้ว ิจ ัยได้รวบรวม ครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) การกําหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพ (3) วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ และ (4) ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
  5.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) กล่าวไว้ว่า การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ หมายถึงการหา
คุณภาพของสื ่อ โดยพิจารณาตามขั ้นตอนของการพัฒนาสื ่อแต่ละขั ้น ตรงกับภาษาอังกฤษว่า 
“Developmental Testing” 
   Developmental Testing คือ การทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสื่อ
ตามลําดับขั้น เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบชิ้นงาน ให้ดําเนินไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
   สําหรับการผลิตสื่อนั้น การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนําสื่อไปทดสอบด้วย
กระบวนการสองขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื้องต้น (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอน
จริง (Trial Run) เพื่อหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่กําหนดใน 3 ประเด็น คือ การทําให้ผู้เรียนมีความรู้
เพิ่มขึ้น การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและทําแบบประเมินสุดท้ายได้ดี และการทําให้ผู้เรียนมี
ความพึงพอใจ นําผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะผลิตออกมาเผยแพร่เป็นจํานวนมาก 
  5.2 การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) กล่าวไว้ ดังนี้ 
   ความหมายของเกณฑ์ (Criterion) เกณฑ์เป็นขีดกําหนดที่จะยอมรับว่าสิ ่งใดหรือ
พฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณที่จะรับได้ 
   การตั้งเกณฑ์ ต้องตั้งไว้ครั้งแรกครั้งเดียวเพื่อจะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั้นตํ่าที่  
ตั้งเกณฑ์การทดสอบประสิทธิภาพไว้ต่างกันไม่ได้ เช่น เมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ตั้งเกณฑ์ไว้ 
60/60 แบบกลุ่ม ตั้งไว้ 70/70 ส่วนแบบสนาม ตั้งไว้ 80/80 ถือว่า เป็นการตั้งเกณฑ์ท่ีไม่ถูกต้อง 
   อนึ่งเนื่องจากเกณฑ์ที่ตั้งไว้เป็นเกณฑ์ตํ่าสุด ดังนั้นการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือ
พฤติกรรมใดได้ผลสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้อย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 หรืออนุโลมให้มีความคลาดเคลื่อน  
ตํ่าหรือสูงกว่าค่า ประสิทธิภาพที่ตั ้งไว้เกิน 2.5 ก็ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั ้น แต่หากได้ค่าตํ่ากว่า 
ค่าประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ต้อง ปรับปรุงและนําไปทดสอบประสอทธิภาพใช้หลายครั้งในภาคสนามจนได้ค่าถึง
เกณฑ์ท่ีกําหนด 
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   ความหมายของเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อที่จะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับที่ผลิตสื่อจะพึงพอใจว่า หากสื่อมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้น
แล้ว สื่อนั้นก็มีคุณค่าที่จะนําไปสอนนักเรียนและคุ้มแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก 
   การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทําได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน  
2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) กําหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1 = Efficiency of Process 
(ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) กําหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = 
Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
   1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) คือ ประเมินผลต่อเนื่องซึ่ง
ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียกว่า กระบวนการ (Process) ที่เกิดจาการประกอบกิจกรรมกลุ่ม 
ได้แก่ การทําโครงการ หรือการทํารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมายและกิจกรรม
อ่ืนใดที่ผู้สอนกําหนดไว้ 
   2. ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธ์ (Product) 
ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่  
   ประสิทธิภาพของสื ่อจะกําหนดเป็นเกณฑ์ที ่ผู ้สอนคาดหมายว่าผู ้เร ียนจะเปลี ่ยน
พฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกําหนดให้ร้อยละของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและประกอบกิจกรรมของ
ผู ้เรียนทั ้งหมดต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั ้งหมด นั ่นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
   ตัวอย่าง 80/80 หมายความว่าเมื่อเรียนจากสื่อแล้ว ผู้เรียนจะสามารถทำําแบบฝึกปฏิบัติ 
หรืองาน ได้ผลเฉลี่ย 80% และประเมินหลังเรียนและงานสุดท้ายได้ผลเฉลี่ย 80% 
  5.3 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ 
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) กล่าวไว้ว่า วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ กระทําได้ 2 วิธี 
โดยใช้สูตรและโดยการคํานวณธรรมดา 
   1. โดยใช้สูตร กระทําได้โดยใช้สูตร ต่อไปนี้ 
 

    สูตรที่ 1  E1 = 100A
N
X





 
 

    เมื่อ E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

      ΣX  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
      A  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 
       N  คือ  จํานวนนักเรียน 
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    สูตรที่ 2  E2 = 100B
N
F





 
 

    เมื่อ E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

       ΣF  คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
       B  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
       N  คือ  จํานวนนักเรียน 
  

   2. โดยใช้วิธีการคํานวณโดยไม่ใช้สูตร 
    ผู้ผลิตสื่อสามารถใช้วิธีการคํานวณธรรมดาหาค่า E1 และ E2 ได้ ด้วยวิธีการคํานวณ
ธรรมดา  
    สําหรับ E1 คือค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระทําได้โดยนําคะแนน
งานทุกชิ้น ของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกัน แล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 
    สําหรับ E2 คือค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละสื่อ 
กระทําได้โดยเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการสอบสุดท้ายของนักเรียนทั้งหมดรวมกัน
หาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อย เพ่ือหาค่าร้อยละ 
  5.4 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) กล่าวถึงขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพไว้ว่าเมื่อผลิตสื่อขึ้น
เป็นต้นแบบแล้วต้องนําสื่อไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
   1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 คน
ทดสอบ ประสิทธิภาพสื่อกับผู้เรียน 1-3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง ระหว่างทดสอบ
ประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ทําหน้าฉงน หรือ
ทําท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ทํา
และทดสอบหลังเรียน นําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ 
กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบเดี๋ยวนี้จะได้คะแนนตํ่ากว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตกเมื่อปรับปรุง แล้วจะสูงขึ้นมากก่อนนําไปทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ทั้งนี้ E1/E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 60/60 
   2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน  
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อกับผู้เรียน 6-10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง ปานกลาง อ่อน) ระหว่างทดสอบ
ประสิทธิภาพให้ จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ทําหน้าฉงน หรือ
ทําท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให้ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรม
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หรือภารกิจและงานที่มอบให้ทํา และประเมินผลลัพธ์ คือ การทดสอบหลังเรียนและงานสุดท้ายที่มอบให้
นักเรียนทําส่งก่อนสอบประจําหน่วย ให้นําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุง
เนื้อหาสาระกิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น คํานวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง
ในคราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะเพิ่มขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉลี่ยจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั่นคือ 
E1/E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 70/70 
   3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 
ทดสอบประสิทธิภาพสื่อกับผู้เรียนทั้งชั้น ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม 
สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ทําหน้าฉงน หรือทําท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบ
ประสิทธิภาพภาคสนามแล้ว ให้ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้
ทํา และทดสอบหลังเรียนนําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ 
กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น แล้วนําไปทดสอบภาคสนามซํ้ากับนักเรียนต่างกลุ่ม 
อาจทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ข้ันตํ่า ปกติไม่น่าจะทดสอบประสิทธิภาพ
เกินสามครั้ง ด้วยเหตุนี้ขั้นทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนด้วย 1:100 
   ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ หากตํ่า
จากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่า สื่อมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั ้งไว้ หากค่าที่ได้ตํ ่ากว่าเกณฑ์
มากกว่า -2.5 ให้ ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซํ้าจนกว่าจะถึงเกณฑ์ จะหยุดปรับปรุงแล้ว
สรุปว่าสื่อไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ หรือจะลดเกณฑ์ลงเพราะถอดใจหรือยอมแพ้ไม่ได้ หากสูงกว่า
เกณฑ์ไม่เกิน +2.5 ก็ยอมรับว่าสื่อมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ หากค่าที่ได้สูงกว่าเกณฑ์เกิน +2.5 ให้
ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั ้น เช่น ตั้งไว้ 80/80 ก็ให้ปรับขึ้นเป็น 85/85 ตามค่าประสิทธิภาพที่ทดสอบ
ประสิทธิภาพได้ 
   ตัวอย่าง เมื่อทดสอบประสิทธิภาพแล้วได้ 83.5/85.4 ก็แสดงว่าสื่อนั้นมีประสิทธิภาพ 
83.5/85.4 ใกล้เคียงกับเกณฑ์ 85/85 ที่ตั้งไว้ แต่ถ้าตั้งเกณฑ์ไว้ 75/75 เมื่อผลการทดสอบประสิทธิภาพเป็น 
83.5/85.4 ก็อาจเลื่อนเกณฑ์ข้ึนมาเป็น 85/85 ได้ 
 

6.  หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 
 เนื่องจากวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ(วิทยาการคํานวณ) อยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี การศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สํานัก
วิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2560) กล่าวถึงหลักสูตรดังกล่าว ครอบคลุม (1) หลักการ (2) สาระ 
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มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด (3) คุณภาพผู้เรียนเมื่อจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และ (4) คําอธิบายรายวิชา
เทคโนโลยี(วิทยาการ คํานวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 ดังนี้ 
  6.1 หลักการ 
   การจัดหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยมีจุดมุ่งหมาย และ
สิ่งที่ต้องเรียนรู้ ครอบคลุม 
   1. ทําไมต้องเรียนวิทยาศาสตร์ 
    วิทยาศาสตร์มีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์ 
เกี่ยวข้องกับทุกคน ทั้งในชีวิตประจําวันและการงานอาชีพต่าง ๆ  ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช้และ
ผลผลิตต่าง ๆ  ที่มนุษย์ได้ใช้เพื่ออํานวยความสะดวกในชีวิต และการทํางาน เหล่านี้ล้วนเป็นผลของความรู้
วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อื่น ๆ  วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวธิีคิด 
ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะสําคัญในการค้นคว้าหาความรู้ ใช้
ความรู้ และทักษะเพ่ือแก้ปัญหา หรือพัฒนางานด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ รวมทั้ง สามารถค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมินสารสนเทศ ประยุกต์ใช้
ทักษะการคิดเชิงคํานวณและความรู้ ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตจริงอย่างสร้างสรรค์ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่หลากหลายและมีประจักษ์
พยานที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (knowledge-
based society) ดังนั้นทุกคนจึงจําเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพื่อที่จะมีความรู้ความเข้าใจ
ใน ธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถนําความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมี
คุณธรรม 
   2. เรียนรู้อะไรในวิทยาศาสตร์ 
    กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่เน้นการ
เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสําคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้ กระบวนการใน
การสืบเสาะหาความรู้ และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ทุกขั้นตอน มีการทํา
กิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสมกับระดับชั้น โดยกําหนดสาระสําคัญ ดังนี้ 
    2.1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เรียนรู้เกี ่ยวกับ ชีวิตในสิ ่งแวดล้อม องค์ประกอบของ
สิ่งมีชีวิต การดํารงชีวิตของมนุษย์และสัตว์ การดำ  รงชีวิตของพืช พันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ 
และ วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต 
    2.2 วิทยาศาสตร์กายภาพ เรียนรู้เกี่ยวกับ ธรรมชาติของสาร การเปลี่ยนแปลงของ
สารการเคลื่อนที่ พลังงาน และคลื่น 
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    2.3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ เรียนรู้เกี่ยวกับองค์ประกอบของเอกภพ ปฏิสัมพันธ์ 
ภายในระบบสุริยะ เทคโนโลยีอวกาศ ระบบโลก การเปลี่ยนแปลงทางธรณีวิทยา กระบวนการ เปลี่ยนแปลง
ลม ฟ้า อากาศ และผลต่อสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดล้อม 
    2.4 เทคโนโลยี 
     2.4.1 การออกแบบและเทคโนโลยี เรียนรู้เกี่ยวกับ เทคโนโลยีเพื่อการดํารงชีวิต 
ในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และ
ศาสตร์อื ่น ๆ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการออกแบบเชิง
วิศวกรรม เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมโดยคํานึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคมและสิ่งแวดล้อม 
     2.4.2 วิทยาการคํานวณ เรียนรู้เกี่ยวกับ การคิดเชิงคํานวณ การคิดวิเคราะห์
แก้ปัญหาเป็นขั ้นตอนและเป็นระบบ ประยุกต์ใช้ความรู ้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร ในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  6.2 สาระ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
   สาระที่ 4 เทคโนโลย ี
   มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพื่อการดํารงชีวิตในสังคมที่มีการ 
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และศาสตร์อื่น ๆ  เพ่ือ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคํานึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม 
   มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่าง
เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทํางาน และการ
แก้ปัญหาได้ อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
  6.3 คุณภาพผู้เรียน 
   6.3.1 จบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
     1) เข้าใจลักษณะและองค์ประกอบที่สําคัญของเซลล์สิ่งมีชีวิต ความสัมพันธ์ของ
การ ทำ  งานของระบบต่าง ๆ  ในร่างกายมนุษย์ การดํารงชีวิตของพืช การถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 
การเปลี่ยนแปลงของยืนหรือโครโมโซม และตัวอย่างโรคที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางพันธุกรรม ประโยชน์
และผลกระทบของสิ่งมีชีวิตดัดแปรพันธุกรรม ความหลากหลายทางชีวภาพ ปฏิสัมพันธ์ ขององค์ประกอบ
ของระบบนิเวศและการ ถ่ายทอดพลังงานในสิ่งมีชีวิต 
     2) เข้าใจองค์ประกอบและสมบัติของธาตุ สารละลาย สารบริสุทธิ ์ สารผสม 
หลักการแยกสาร การเปลี่ยนแปลงของสารในรูปแบบของการเปลี่ยนสถานะ การเกิดสารละลาย และ 
การเกิดปฏิกิริยาเคมี และสมบัติทางกายภาพ และการใช้ประโยชน์ของวัสดุประเภทพอลิเมอร์ เซรามิก และ
วัสดุผสม 
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     3) เข้าใจการเคลื่อนที่ แรงลัพธ์และผลของแรงลัพธ์กระทําต่อวัตถุ โมเมนต์ของ
แรง แรงที่ปรากฏในชีวิตประจําวัน สนามของแรง ความสัมพันธ์ของงาน พลังงานจลน์ พลังงานศักย์โน้มถ่วง 
กฎการอนุรักษ์พลังงาน การถ่ายโอนพลังงาน สมดุลความร้อน ความสัมพันธ์ของปริมาณทางไฟฟ้า การต่อ
วงจรไฟฟ้าในบ้าน พลังงานไฟฟ้า และหลักการเบื้องต้นของวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 
     4) เข้าใจสมบัติของคลื่น และลักษณะของคลื่นแบบต่าง ๆ แสง การสะท้อน  
การหักเหของแสงและทัศนอุปกรณ์ เข้าใจการโคจรของดาวเคราะห์รอบดวงอาทิตย์ การเกิดฤดู การเคลื่อนที่ 
ปรากฏการณ์ของดวงอาทิตย์ การเกิดข้างขึ้นข้างแรม การขึ้นและตกของดวงจันทร์ การเกิดนํ้าขึ้นนํ้าลง 
ประโยชน์ของเทคโนโลยีอวกาศ และความก้าวหน้าของโครงการสํารวจอวกาศ 
     5) เข้าใจลักษณะของชั้นบรรยากาศ องค์ประกอบและปัจจัยที่มีผลต่อลมฟ้า
อากาศ การเกิดและผลกระทบของพายุฟ้าคะนอง พายุหมุนเขตร้อน การพยากรณ์อากาศ สถานการณ์การ
เปลี่ยนแปลง ภูมิอากาศโลก กระบวนการเกิดเชื้อเพลิงซากดึกดําบรรพ์และการใชป้ระโยชน์ พลังงานทดแทน
และการใช้ประโยชน์ ลักษณะโครงสร้างภายในโลก กระบวนการเปลี่ยนแปลง ทางธรณีวิทยาบนผิวโลก 
ลักษณะชั้นหน้าตัดดิน กระบวนการเกิดดิน แหล่งนํ้าผิวดิน แหล่งนํ้าใต้ดิน กระบวนการเกิดและผลกระทบ
ของภัยธรรมชาติ และธรณีพิบัติภัย 
     6) เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยี ได้แก่ ระบบทางเทคโนโลยี การเปลี่ยนแปลง 
ของเทคโนโลยี ความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่น โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ หรือ คณิตศาสตร์ 
วิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเพื่อเลือกใช้เทคโนโลยี โดยคํานึงถึงผลกระทบ ต่อชีวิต สังคม และ
สิ่งแวดล้อม ประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ และทรัพยากรเพ่ือออกแบบและสร้าง ผลงานสําหรับการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจําวัน หรือการประกอบอาชีพ โดยใช้กระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม รวมทั้งเลือกใช้วัสดุ 
อุปกรณ์ และเครื่องมือได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ปลอดภัย รวมทั้ง คํานึงถึงทรัพย์สินทางปัญญา 
    7) นําข้อมูลปฐมภูมิเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์ ประเมิน นําเสนอข้อมูล 
และ สารสนเทศได้ตามวัตถุประสงค์ ใช้ทักษะการคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง และเขียน 
โปรแกรมอย่างง่ายเพื่อช่วยในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างรู้เท่าทันและ
รบัผิดชอบต่อสังคม 
     8) ตั้งคําถามหรือกําหนดปัญหาที่เชื่อมโยงกับพยานหลักฐาน หรือหลักการทาง
วิทยาศาสตร์ ที่มีการกําหนดและควบคุมตัวแปร คิดคาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง สร้างสมมติฐาน  
ที่สามารถนําไปสู่การสํารวจตรวจสอบ ออกแบบและลงมือสํารวจตรวจสอบโดยใช้วัสดุและเครื่องมือ 
ที่เหมาะสม เลือกใช้เครื่องมือ และเทคโนโลยีสารสนเทศที่เหมาะสมในการเก็บรวบรวมข้อมูล ทั้งในเชิง
ปริมาณและคุณภาพที่ได้ผลเที่ยงตรงและปลอดภัย 
     9) วิเคราะห์และประเมินความสอดคล้องของข้อมูลที่ได้จากการสํารวจตรวจสอบ 
จากพยานหลักฐาน โดยใช้ความรู้และหลักการทางวิทยาศาสตร์ในการแปลความหมายและลงข้อสรุป และ
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สื่อสาร ความคิด ความรู้ จากผลการสํารวจตรวจสอบหลากหลายรูปแบบ หรือใช้เทคโนโลยี สารสนเทศ
เพ่ือให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้อย่างเหมาะสม 
     10) แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตย์ในสิ่งที่จะเรียนรู้ 
มีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษาตามความสนใจของตนเอง โดยใช้เครื่องมือและวิธีการที่ให้
ได้ผลถูกต้องเชื่อถือได้ ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ  แสดงความคิดเห็นของ ตนเอง รับฟัง
ความคิดเห็นผู้อื่น และยอมรับการเปลี่ยนแปลงความรู้ที่ค้นพบ เมื่อมีข้อมูลและประจักษ์พยานใหม่เพิ่มขึ้น
หรือโต้แย้งจากเดิม  
     11) ตระหนักในค ุณค ่าของความร ู ้ว ิทยาศาสตร ์และเทคโนโลย ีท ี ่ ใช ้ ใน
ชีวิตประจําวัน ใช้ความรู้ และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการดํารงชีวิต และการ
ประกอบอาชีพ แสดงความชื่นชม ยกย่อง และเคารพสิทธิในผลงานของผู้คิดค้น เข้าใจผลกระทบทั้งด้านบวก
และ ด้านลบของการพัฒนาทางวิทยาศาสตร์ต่อสิ่งแวดล้อมและต่อบริบทอื่น ๆ และศึกษาหาความรู้ 
เพ่ิมเติม ทําโครงงานหรือสร้างชิ้นงานตามความสนใจ แสดงถึงความซาบซึ้ง ห่วงใย มีพฤติกรรมเกี่ยวกับการ
ดูแลรักษาความสมดุล ของระบบนิเวศ และความหลากหลายทางชีวภาพ 
  6.4 คําอธิบายรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  
   6.4.1 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
     ศึกษาแนวคิดเชิงนามธรรม การคัดเลือกคุณลักษณะที่จําเป็นต่อการแก้ปัญหา 
ขั้นตอน การแก้ปัญหา การเขียนรหัสลําลองและผังงาน การเขียนออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่ายที่มี
การใช้งาน ตัวแปร เงื่อนไข และการวนซํ้าเพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์ การรวบรวม
ข้อมูลปฐมภูมิ การประมวลผลข้อมูล การสร้างทางเลือกและประเมินผลเพ่ือตัดสินใจ ซอฟต์แวร์และบริการ
บนอินเทอร์เน็ตที่ใช้ในการจัดการข้อมูล แนวทางการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศให้ปลอดภัย การจัดการ 
อัตลักษณ์ การพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา ข้อตกลงและข้อกําหนดการใช้สื ่อและแหล่งข้อมูล  
นําแนวคิดเชิงนามธรรมและขั้นตอนการแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ในการเขียนโปรแกรม หรือการแก้ปัญหาใน
ชีวิตจริง รวบรวมข้อมูลและสร้างทางเลือกในการตัดสินใจได้อย่างมีประสิทธิภาพ และตระหนักถึงการใช้งาน 
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ และไม่สร้างความเสียหายให้แก่ผู้อ่ืน 
   ตัวชี้วัด ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
    1. ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงนามธรรมเพ่ือแก้ปัญหาหรืออธิบายการทํางาน
ที่พบในชีวิตจริง 
    2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมอย่างง่าย เพื ่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หรือ
วิทยาศาสตร์ 
    3. รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิ ประมวลผล ประเมินผล นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศ 
ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
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    4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย ใช้สื่อและแหล่งข้อมูลตามข้อกําหนดและ
ข้อตกลง 
   6.4.2 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
     ศึกษาแนวคิดเชิงคํานวณ การแก้ปัญหาโดยใช้แนวคิดเชิงคํานวณ การเขียน
โปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน องค์ประกอบและหลักการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
สื่อสาร แนวทางการปฏิบัติ เมื่อพบเนื้อหาที่ไม่เหมาะสม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีความรับผดิชอบ 
วิธีการสร้างและกําหนดสิทธิ ความเป็นเจ้าของผลงาน นําแนวคิดเชิงคํานวณไปประยุกต์ใช้ในการเขียน
โปรแกรมหรือการแก้ปัญหาในชีวิตจริง สร้างและกําหนดสิทธิ์การใช้ข้อมูล ตระหนักถึงผลกระทบในการ
เผยแพร่ข้อมูล  
     ตัวชี้วัด ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
     1. ออกแบบอัลกอริทึมที่ใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหา หรือการทํางานที่
พบในชีวิตจริง 
     2. ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่ใช้ตรรกะและฟังก์ชันในการแก้ปัญหา 
     3. อภิปรายองค์ประกอบและหลักการทำ  งานของระบบคอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยีการสื่อสาร เพ่ือประยุกต์ใช้งานหรือแก้ปัญหาเบื้องต้น 
     4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีความรับผิดชอบ สร้างและแสดงสิทธิ์
ในการเผยแพร่ผลงาน 
   6.4.3 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
     ศึกษาขั ้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน Internet of Things (IoT) การเขียน
โปรแกรมเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชัน ข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ การประมวลผลข้อมูล การสร้างทางเลือกและ
ประเมินผล ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่ใช้ในการจัดการข้อมูล การประเมินการความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูล การสืบค้นหาแหล่งต้นตอของข้อมูล เหตุผลวิวัติ ผลกระทบจากข่าวสารที่ผิดพลาด การรู้เท่าทัน
สื่อ กฎหมายที่ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ การใช้ลิขสิทธิ์ของ ผู้อื่นโดยชอบธรรมรวบรวมข้อมูลปฐมภูมิหรือทุติย
ภูมิ ประมวลผล สร้างทางเลือก และนําเสนอการตัดสินใจได้อย่างมี ประสิทธิภาพ ออกแบบและเขียน
โปรแกรม เพื ่อพัฒนาแอปพลิเคชันที ่มีการบูรณาการกับวิชาอื ่น อย่างสร้างสรรค์ ใช้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างรู้เท่าทัน และมีความรับผิดชอบต่อสังคม 
     ตัวชี้วัด ว 4.2 เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
     1. พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
     2. รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล นําเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตาม
วัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย 
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     3. ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื ่อและผลกระทบจากการให้
ข่าวสารที่ผิด เพ่ือการใช้งานอย่างรู้เท่าทัน 
     4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปฏิบัติ
ตามกฎหมายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม 
 

7.  โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
 
 ฝ่ายวิชาการโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) (2562) ได้ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับโรงเรียนอนุบาล
ขุนหาญ(สิ) อําเภอขุนหาญ จังหวัดศรีสะเกษ ครอบคลุม (1) คําขวัญ (2) วิสัยทัศน์ (3) พันธกิจ (4) ภารกิจ 
(5) เป้าประสงค์ (6) นโยบายหลักของโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) และ (7) กลยุทธ์หลักในการดําเนินงานให้
บรรลุเป้าหมาย มีรายละเอียด ดังนี้ 
  7.1 คําขวัญ 
   “เรียนดี กีฬาเด่น เน้นคุณธรรมน้อมนําหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” 
  7.2 วิสัยทัศน์ 
   “โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) มุ่งพัฒนาโรงเรียนให้เป็นโรงเรียนชั้นดี และพัฒนาผู้เรียนให้
เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทย
และเป็นพลเมืองโลก ยึดมั่นในการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข มีความรู้
และทักษะพ้ืนฐานด้านการใช้ทักษะชีวิต สามารถอยู่ในสังคมได้อย่างเป็นสุข” 
  7.3 พันธกิจ 
   7.3.1 จัดการศึกษาให้บรรลุจุดมุ่งหมายของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 
2560 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) พุทธศักราช 2552 (ปรับปรุงแก้ไข พ.ศ. 2562) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
   7.3.2 พัฒนาระบบการบริหารโรงเรียนให้มีประสิทธิภาพ บริหารโดยใช้โรงเรียนเป็นฐาน 
(SBM) นําเทคโนโลยีมาเป็นเครื่องมือในการบริหาร 
   7.3.3 พัฒนาการจัดการเรียนการสอนเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วม รักการอ่าน แสวงหา
ความรู้อย่างต่อเนื่อง 
   7.3.4 พัฒนาบุคลากรสู่ครูมืออาชีพ 
   7.3.5 พัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของชุมชนและมีความเป็นสากล 
   7.3.6 พัฒนาแหล่งเรียนรู้ นําภูมิปัญญา สนับสนุนการจัดการเรียนรู้  
   7.3.7 ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายในเชิงบูรณาการทุกกลุ่มสาระ  
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   7.3.8 สร้างเสริมคุณธรรม จริยธรรม เพ่ือการดำ  รงชีวิตที่มีความสุข  
   7.3.9 ส่งเสริมและพัฒนาการใช้สื่อ วัสดุ อุปกรณ์การเรียนการสอนให้ทันสมัยเพียงพอ
ต่อการจัดการศึกษา 
   7.3.10 ส่งเสริมการบริหารงบประมาณที่มุ่งเน้นผลงาน (PBB) 
   7.3.11 จัดการศึกษาให้ครอบคลุมนักเรียนกลุ่มเป้าหมายให้ได้ศึกษาเล่าเรียนทุกคน    
 7.4 ภารกิจ 
   7.4.1 จัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานอย่างมีคุณภาพและทั่วถึง โดยการมีส่วนร่วมของทุกฝ่าย  
   7.4.2 พัฒนาและสนับสนุนบุคลากรให้มีคุณภาพตามเกณฑ์มาตรฐานวิชาชีพ  
   7.4.3 พัฒนาระบบการบริการ และการจัดการศึกษาให้มีประสิทธิภาพโดยใช้เทคโนโลยี  
  7.5 เป้าประสงค์ 
   7.5.1 โอกาส 

1) ประชากรวัยเรียนในเขตบริการได้รับการศึกษาภาคบังคับ ร้อยละ 100 
2) นักเรียนออกกลางคัน ไม่เกินร้อยละ 0.02 
3) นักเรียนจบชั้นศึกษา ป.6 ศึกษาต่อ ร้อยละ 100 
4) นักเรียนที่จบการศึกษา ม.3 ศึกษาต่อร้อยละ 90 

   7.5.2 พัฒนาความสามารถและทักษะ 
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาภาษาไทย/คณิตศาสตร์/วิทยาศาสตร์/อังกฤษ/

สังคม เพ่ิมขึ้นอย่างน้อยร้อยละ 4 
2) นักเรียนทุกคนอ่านออกเขียนได้ เหมาะสมตามระดับชั้น 
3) นักเรียนมีทักษะการใช้ ICT ร้อยละ 90 
4) นักเรียนมีความเป็นเลิศทางวิชาการและทักษะเพ่ิมขึ้น 

   7.5.3 ได้มาตรฐานสู่สากล 
     1) โรงเรียนผ่านการประเมิน สมศ. รอบสี่ 
     2) นักเรียนสามารถใช้สื่อ ICT เป็นเครื่องมือในการศึกษาหาความรู้เหมาะสมกับ
ระดับชั้น คิดเป็นร้อยละ 80 
  7.6 นโยบายหลักของโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
   7.6.1 ระดับอนุบาล เน้นการเตรียมความพร้อมด้าน ร่างกาย อารมณ์ สังคม และ
สติปัญญา 
   7.6.2 ช่วงชั้นที่ 1 (ระดับชั้น ป.1- 3) เน้นการอ่านออกเขียนได้เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการ
แสวงหาความรู้ 
   7.6.3 ช่วงชั้นที่ 2 (ระดับชั้น ป.4-6) เน้นทักษะด้านการอ่าน การคิด การฟัง การพูด 
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   7.6.4 ช่วงชั้นที่ 3 (ระดับชั้น ม.1 - ม.3) เน้นการคิดวิเคราะห์ และนําไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำ  วัน 
  7.7 กลยุทธ์หลักในการดําเนินงานให้บรรลุเป้าหมาย 
   7.7.1 กลยุทธ์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
     กลยุทธ์ที่ 1 ปลูกฝังคุณธรรมความสํานึกในความเป็นชาติไทย และวิถีชีวิตตาม
หลัก ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงให้แก่นักเรียนทุกคน 
     กลยุทธ์ที่ 2 เพ่ิมอัตราการเข้าเรียนในทุกระดับ ทั้งเด็กทั่วไป ผู้พิการ ผู้ด้อยโอกาส 
ลดอัตราการออกกลางคัน และพัฒนารูปแบบการให้บริการการศึกษาขั้นพื้นฐานแก่เยาวชนที่อยู่นอกระบบ
การศึกษา 
     กลยุทธ์ที่ 3 ยกระดับคุณภาพสถานศึกษาของชาติ พัฒนาผู้เรียน สมรรถนะครู
และ บุคลากรอย่างเป็นระบบ เพิ่มประสิทธิภาพในการบริหารหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานและปฐมวัย 
และการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ผู้เรียนบรรลุมาตรฐานการเรียนของหลักสูตรการศึกษาอย่างเต็ม
ศักยภาพ 
     กลยุทธ์ที่ 4 เร่งรัดพัฒนาความพร้อมในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อ
ให้แก่สถานศึกษา และหน่วยงานการศึกษาในสังกัดเพ่ือการเรียนรู้และการบริหารจัดการ 
     กลยุทธ์ที่ 5 สร้างความเข้มแข็งและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการ
บริหาร และการจัดการศึกษาเพื่อรองรับการกระจายอํานาจอย่างมีประสิทธิภาพบนหลักธรรมาภิบาลใน
สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาและสถานศึกษา 
     กลยุทธ์ที่ 6 เร่งพัฒนาการศึกษาคุณภาพชีวิตนักเรียน ครู และบุคลการทาง
การศึกษาในเขตพัฒนาพิเศษเฉพาะกิจจังหวัดชายแดนภาคใต้ 
     กลยุทธ์และจุดเน้นสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4  
     1. ปลูกฝังคุณธรรม ความสํานึกในความเป็นชาติไทย รู้รักสามัคคี มีวิถีชีวิต ตาม
หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และมีจิตสาธารณะ 
     2. เพิ ่มอัตราการเข้าเรียนของประชากรวัยเรียนทุกระดับ ลดอัตราการออก
กลางคัน และให้บริการการศึกษาด้วยรูปแบบที่หลากหลาย 
     3. ยกระดับคุณภาพผู้เรียน ครูและบุคลากร สู่มาตรฐานการศึกษาชาติ ส่งเสริม
และ พัฒนาการบริหารหลักสูตรสถานศึกษา เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุมาตรฐานการเรียนรู้เต็มตามศักยภาพ 
     4. เร่งรัดพัฒนาประสิทธิภาพการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ของ
สำ  นักงาน เขตพ้ืนที่การศึกษาและสถานศึกษา เพ่ือการเรียนรู้และการบริหารจัดการ 
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     5. สร้างความเข้มแข็งและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของทุกภาคส่วนในการบริหาร
และ การจัดการศึกษา เพื่อรองรับการกระจายอำ  นาจอย่างมีประสิทธิภาพบนหลักธรรมาภิบาล ใน
สำ  นักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาและสถานศึกษา 
     กลยุทธ์ระดับสถานศึกษา 
     1. สร้างความเสมอภาค และเพ่ิมโอกาสเข้าถึงบริการการศึกษา 
     2. พัฒนามาตรฐานการศึกษา โดยการปฏิรูปการเรียนรู้สู่การใช้ความรู้เป็นฐาน
การดํารงชีวิตของผู้เรียน ด้านคุณธรรม จริยธรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเน้นให้ผู้เรียนนําความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ใน ชีวิตประจําวันตามวิถีความเป็นไทย 
     3. เพ่ิมศักยภาพครู และบุคลากรทางการศึกษา 
     4. พัฒนาระบบบริหารจัดการเพ่ือการเรียนรู้ที่มีคุณภาพ  
     5. ระดมและจัดทรัพยากรเพ่ือการศึกษา 
 

8.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ในการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยตรงนั้นไม่มี แต่พบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน
เพื่อการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์, การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต,  
การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียน และการพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับการเรียนรู้ โดยใช้กับงานวิจัย ดังนี้ 
 ดาราวรรณ นนทวาสี (2557) วิจัยเรื ่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด์ กรณีศึกษาสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จังหวัด
ลําพูน ผลการวิจัยพบว่า (1) องค์ประกอบสําคัญในการสร้างแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัตกิาร 
Android คือองค์ประกอบที่ 1 การใช้งานแอปพลิเคชัน องค์ประกอบที่ 2 รูปแบบการแสดงผล และ
องค์ประกอบที่ 3 เอกสารประกอบการใช้งาน และ (2) แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ บนระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้นที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อและคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับมาก ด้านเนื้อหา
อยู่ในระดับมากที่สุดและ Application มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.47/85.52 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 
85/85 3) ความคิดเห็นของผู้ใช้ที ่มีต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ความคิดเห็นของครูอยู่ในระดับมาก คิดเห็นของนักเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด 
  รุ้งนภาพร ภูชาดา (2558) วิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง 
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการศึกษาพบว่า (1) ได้แอปพลิเคชันเพื่อการ
เรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (2) คุณภาพของ



 

96 

แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ตที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก และ (3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ตที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  
  สวียา สุรมณี (2558) วิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง 
องค์ประกอบของ ระบบสารสนเทศ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม อําเภอสมเด็จ 
จังหวัดกาฬสินธุ์ ผลการวิจัยพบว่า 1) แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่อง องค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก 2) นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อแอพพลิเคชั่นเพ่ือการ เรียนรู้บนแท็บเล็ตที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 สุเมธ ราชประชุม (2561) วิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนห้วยกรดวิทยา จังหวัดชัยนาท ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) แอพลิเคชันเพื ่อ การเรียนรู ้บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณ มีประสิทธิภาพ 81.60/81.33 
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80 (2) นักเรียนที่เรียนด้วย  แอปลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน ระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ วิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณ มีความก้าวหน้าทางการเรียน เพิ่มขึ้นอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อแอพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู ้บน 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณ เห็นด้วยในระดับมาก 
  โดยสรุป จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน  
มีผลทําให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้น และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนผ่านแอป
พลิเคชัน ว่ามีคุณภาพในระดับมากที่สุด ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื ่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษขึ้น โดยใช้กระบวนการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนผ่าน
แอปพลิเคชัน เพื่อใช้ในการพัฒนานักเรียนให้มีความก้าวหน้าทางการเรียน ในวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา เรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
อนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
อนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด (2) ศึกษาความก้าวหน้าทางการ
เรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร (3) ศึกษาความคิดเห็น
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
 การดําเนินการวิจัยครั้งนี้ ครอบคลุม (1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง (2) เครื่องมือในการวิจัย 
(3) การเก็บรวบรวมข้อมูล และ (4) การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1.  ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
 
 1.1 ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาล- 
ขุนหาญ(สิ) ที่กําลังศึกษาในปีการศึกษา 2566 จํานวน 78 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาล-
ขุนหาญ(สิ) ที่กําลังศึกษาในปีการศึกษา 2566 จํานวน 40 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม มีข้ันตอนดังนี้ 
  1.2.1 สุ่มห้องเรียน ได้แก่ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จากจํานวน 2 ห้อง คือ 2/1 และ 2/2 
โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม จํานวน 1 ห้อง ได้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จํานวน 40 คน  
  1.2.2 จ าแนกนักเรียนตามผลการเรียน ได้แก่ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/1 จํานวน 40 คน 
เพื่อใช้ทดสอบประสิทธิภาพ โดยจําแนกตามผลการเรียนของนักเรียนในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ)  
ปีการศึกษา 2565 มีเกณฑ์ในการจําแนกผลการเรียนดังนี้ คือ ผลการเรียนระดับ 3, 3.5 และ 4 จัดเป็นกลุ่ม
ผลการเรียนดี ระดับ 1.5, 2 และ 2.5 จัดเป็นกลุ่มผลการเรียนปานกลาง และระดับ 1 และ 0 จัดเป็นกลุ่มผล
การเรียนอ่อน ได้นักเรียนที่มีผลการเรียนดีจํานวน 11 คน ปานกลางจํานวน 17 คน และอ่อนจํานวน 12 คน 
  1.2.3 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ได้แก่ การสุ่มอย่างง่ายจับสลากนกัเรียน
ที่มีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน รวมนักเรียนที่ใช้ทดสอบแบบเดี่ยวจํานวน 3 คน 



 

98 

  1.2.4 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม โดยใช้การสุ่มอย่างง่ายจับสลากนักเรียนที่
มีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน รวมนักเรียนที่ใช้ทดสอบแบบกลุ่มจํานวน 6 คน 
  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ได้นักเรียนจํานวน 31 คน ที่มีผลการเรียน
คละกัน คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี จํานวน 8 คน ปานกลาง จํานวน 14 คน และอ่อน จํานวน 9 คน 
 

2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย (1) บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร (2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแบบคู่ขนาน และ 
(3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
 2.1 บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื ่อง เทคโนโลยีการ
สื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ยึดแนวทางการออกแบบสื่อการเรียนรู้ด้วย ADDIE Model ของ 
Driscoll, Margaret (2002) มาเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
  2.1.1 ศึกษาเอกสารต าราเกี่ยวกับแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ หลักการจัดการเรียนรู้ การทดสอบประสิทธิภาพ และเนื้อหาสาระการ 
เรียนวิชาเทคโนโลยี(วิทยาการค านวณ) ดังตารางที่ 3.1 
 
ตารางที่ 3.1 หัวเรื่องที่ศึกษาและแหล่งศึกษาการพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
 

หัวเรื่องที่ศึกษา แหล่งที่ศึกษา 

1. แอปพลิเคชัน          
    1.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน วศิน เพ่ิมทรัพย์ (2561) 

คณะกรรมการการจัดการความรู้ 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัรามคําแหง (2562) 
โกสันต ์เทพสิทธิทรากรณ์ (2563) 
ชนินทร เฉลิมสุข (2563) 
วรวิทย ์อิศรางกูร ณ อยุธยา (2563) 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

หัวเรื่องที่ศึกษา แหล่งที่ศึกษา 

    1.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน (ต่อ)  
ศศิพร ด้วงสุข (2565) 
Alexander S. Gillis (2565) 
Anastasia Kryzhanovska (2565)  
Margaret Rouse (2565) 
Ziff Davis (2565) 

    1.2 ประเภทของแอปพลิเคชนั ชนินทร เฉลิมสุข (2563)  
วรวิทย ์อิศรางกูร ณ อยุธยา (2563)  
ศศิพร ด้วงสุข (2565) 
Anastasia Kryzhanovska (2565) 

    1.3 องค์ประกอบของแอปพลิเคชัน 
 
 
 
 
 
2. แอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา หรือ 
โมบายล์แอปพลเิคชัน (Mobile Application) 

จักรชัย โสอินทร์ (2555)  
พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร (2555) 
คณะกรรมการการจัดการความรู้ 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัรามคําแหง 
(2562) 
Android Developer (2022) 
 
 

    2.1 ความหมายของแอปพลิเคชันบน 
อุปกรณ์พกพา 
 
 
 
 

พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร (2555)  
สุชาดา พลาชัยภริมย์ศิล (2558)  
วิชาญ ทุมทอง (2561)  
ศศิพร ด้วงสุข (2565) 
ศุภณัฐ พูลทวธีรรม (2565) 
admissionpremium.com (2565) 
advancedis.co.th (2565) 
Katie Terrell Hanna and Ivy Wigmore (2565) 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

หัวเรื่องที่ศึกษา แหล่งที่ศึกษา 

2.1 ความหมายของแอปพลิเคชนับน 
     อุปกรณ์พกพา (ต่อ) 
 
 
    2.2 ประเภทของแอปพลิเคชนับนอุปกรณ์ 
พกพา 
 
 
    2.3 ลักษณะของแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์ 
พกพา 
 
 
 
 
 
3. ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
    3.1 ประเภทของแอนดรอยด ์
 
 
    3.2 สถาปัตยกรรมแอนดรอยด์ 
 
 

Margaret Rouse (2565)  
mindphp.com (2565) 
sellsuki.co.th (2565) 
Wikipedia (2565) 
วิชาญ ทุมทอง (2561) 
ศุภณัฐ พูลทวธีรรม (2565) 
Alexander S. Gillis (2565)  
Wikipedia (2565) 
บัญชา ปิตโิกมล (2554) 
สุชาดา พลาชัยภริมย์ศิล (2558) 
วศิน เพ่ิมทรัพย์ (2561) 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัรามคําแหง (2562) 
ชินวัจน ์งามวรรณากร (2562)  
ชนินทร เฉลิมสุข (2563)  
ปรีดี นุกุลสมปรารถนา (2564) 
 
จักรชัย โสอินทร์ (2555)  
สุมน คณานิตย ์(2558) 
จิราพร ไชยวงศ์สาย (2559) 
จักรชัย โสอินทร์ (2555) 
ทศพล ต้นสมบัต ิ(2556) 
จิราพร ไชยวงศ์สาย (2561) 

    3.3 การออกแบบแอปพลิเคชันแอนดรอยด ์ วิวัฒน ์มีสุวรรณ์ (2555) 
developer.android.com (2565) 
Tim Bay (ทิม เบย,์ 2012) 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

หัวเรื่องที่ศึกษา แหล่งที่ศึกษา 

4. หลักการจัดการเรียนรู ้
    4.1 ความหมายของการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    4.2 ความหมายของการจัดการเรยีนรู ้
     
 
 
 
 
 
 
 
 
    4.3 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู ้
 
 

 
กระทวงศึกษาธิการ (2551) 
สํานักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน 
คณะทํางานของคณะครุศาสตร์มหาวิทยาลัย    ราช
ภัฏวไลยอลงกรณ์ (2553)  
จิราภา เต็งไตรรัตน์ (2555)  
มารุต พัฒผล (2557)  
ศุภลักษณ์ ทองจีน (2558)  
สุรางค์ โค้วตระกูล (2559)  
ทิศนา แขมมณี (2560) 
ณิรดา เวชญาลักษณ์ (2562)  
วิชัย วงษ์ใหญ ่(2563) 
สํานักงานคณะกรรมการปฏิรปูการเรียนรู้ (2551) 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
(2553) 
อาภรณ์ ใจเที่ยง (2553) 
สํานักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน (2557) 
กุลิสรา จติรชญาวณิช (2562) 
กลัญญู เพชราภรณ์ (2565) 
Hough and Duncan (1970 อ้างถึง  
กลัญญู เพชราภรณ์ 2565) 
วีรพจน์ รตันวาร (2565) 
อัชรา เอิบสุขสิร ิ(2556) 
สํานักส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน 
คณะทํางานของคณะครุศาสตร์ มรภ.วไลย อลงกรณ์ 
(2553) 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

หัวเรื่องที่ศึกษา แหล่งที่ศึกษา 

    4.3 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 
 
 
    4.4 แนวทางการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
    4.5 การออกแบบการเรียนการสอน 
 
    4.6 การออกแบบการเรียนการสอน แบบ  
ADDIE Model 
5. การหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันสื่อ 
    5.1 ความหมายของการทดสอบ 
ประสิทธภิาพ  
    5.2 การกําหนดเกณฑ์ประสทิธิภาพ 
    5.3 วิธีการคํานวณหาประสทิธิภาพ 
    5.4 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
6. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
    และเทคโนโลย ี
    6.1 หลักการ 
    6.2 สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วดั      
    6.3 คุณภาพผู้เรยีน 
    6.4 คําอธิบายรายวชิาเทคโนโลย ี 
(วิทยาการ คํานวณ) 

สุมน อมรวิวัฒน ์(2543 อ้างถึงใน  
ศุภลักษณ์ ทองจีน 2558) 
กุลิสรา จติรชญาวณิช (2562) 
ศศิธร บวัทอง (2560) 
สมจิต จนัทร์ฉาย (2557) 
อภิณห์พร สถิตภาคีกุล (2561) 
ดริสคอล (Driscoll, 2002) 
ลีและโอเวน (Lee and Owen, 2004) 
 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) 
 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) 
 
 
หลักสูตรแกนกลาง (2551, ปรบัปรุง 2560) 
หลักสูตรแกนกลาง (2551, ปรบัปรุง 2560) 
หลักสูตรแกนกลาง (2551, ปรบัปรุง 2560) 
หลักสูตรแกนกลาง (2551, ปรบัปรุง 2560) 

7. โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
    7.1 คําขวัญ 
    7.2 วิสัยทัศน ์
    7.3 พันธกิจ 
    7.4 ภารกิจ 

 
วิชาการโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
วิชาการโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
วิชาการโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
วิชาการโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
 

หัวเรื่องที่ศึกษา แหล่งที่ศึกษา 

7. โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) (ต่อ) 
    7.5 เป้าประสงค ์
    7.6 นโยบายหลักของโรงเรยีนอนุบาล 
ขุนหาญ(สิ) 
    7.7 กลยุทธห์ลักในการดําเนนิงานให้บรรลุ 
เป้าหมาย 

 
วิชาการโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
วิชาการโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
 
วิชาการโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
 

 
  2.1.2 การพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาบทเรียนผ่าน
แอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ โดยยึดแนวทางการออกแบบสื่อการเรียนรู้ด้วย ADDIE 
Model ของ Driscoll, Margaret. (2002) ตามขั้นตอนดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
 

     ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) วิเคราะห์ข้อมูลที่เกี ่ยวข้องเพื่อนํามาใช้
ออกแบบบทเรียนให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ของผู้เรียนและเนื้อหาสาระ เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ดังนี้ 
     1.1 วิเคราะห์ผู้เรียน ได้วิเคราะห์ระดับความรู้พื้นฐานของนักเรียนเกี่ยวกับ ความรู้
ที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง ข้อมูล ข่าวสารและเทคโนโลยีสารสนเทศ พบว่า นักเรียนได้เรียนสาระการเรียนรู้ดังกลา่ว 
ในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) มาแล้วในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

วิเคราะห์ความต้องการ ออกแบบ สร้าง/พัฒนา ทดลองใช้/นำไปใช ้ ทดสอบ/ประเมิน 
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     1.2 วิเคราะห์เนื้อหา ได้ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ 
เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ประกอบไปด้วยหน่วยการเรียนรู้ จำ  นวน 5 หน่วย แต่ละหน่วยใช้
เวลาสอน 3-5 ชั่วโมง ดังตารางที่ 3.2 
 
ตารางที่ 3.2 การแบ่งเนื้อหาออกเป็นหนว่ย วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

หน่วยที่ ชื่อหน่วย ประเภท 

1 แนวคิดเชงิคํานวณ พุทธิพิสัย 
2 การพัฒนาโปรแกรมเพ่ือแก้ปัญหา พุทธิพิสัย 
3 หลักการทำ  งานของระบบคอมพิวเตอร์ พุทธิพิสัย, จิตพิสัย 
4 เทคโนโลยีการสื่อสาร พุทธิพิสัย 
5 การใช้เทคโนโลยเีผยแพร่ผลงาน พุทธิพิสัย, จิตพิสัย 

 
ที่มา: ลัทธพล ด่านสกุล (2555) หนังสือเรียนรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) 
 

ผู้วิจัยนําเนื้อหาหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร มาจัดทําเป็น 
บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย โดยวิเคราะห์คําอธิบายรายวิชา มาตรฐานการ
เรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ แบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 หัวเรื่องย่อย ได้แก่ (1) องค์ประกอบของการ
สื่อสาร (2) เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (3) อินเทอร์เน็ต และ (4) บริการบนอินเทอร์เน็ต ใช้เวลาทั้งสิ้น 10 ชั่วโมง 
ดังนี้ 

หน่วยที่ 4 เทคโนโลยีการสื่อสาร  
ตอนที่ 4.1 องค์ประกอบของการสื่อสาร 
   เรื่องที่ 4.1.1 องค์ประกอบของการสื่อสาร 
   เรื่องที่ 4.1.2 รูปแบบของการสือ่สาร 
ตอนที่ 4.2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
   เรื่องที่ 4.2.1 ชนิดเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
   เรื่องที่ 4.2.2 ตัวกลางและอุปกรณ์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
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ตอนที่ 4.3 อินเทอร์เนต็ 
   เรื่องที่ 4.3.1 องค์ประกอบของการใช้อินเทอร์เน็ต  
   เรื่องที ่4.3.2 รูปแบบของเว็บ 
   เรื่องที่ 4.3.3 ประโยชน์และโทษของอินเทอร์เน็ต 
ตอนที่ 4.4 บริการบนอินเทอร์เน็ต 
   เรื่องที่ 4.4.1 บริการบนอินเทอร์เน็ต 

      ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) ได้ออกแบบบทเรียนในบทเรียนผ่านแอปพลเิคชัน 
ประกอบด้วย กําหนดวัตถุประสงค์ กําหนดรูปแบบ วิธีการสอนและการประเมินผล กําหนดโครงสร้างการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน เขียนแผนผังการทํางานของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ร่างส่วนประกอบ และเขียนสตอ
รี่บอร์ด มีรายละเอียด ดังนี้ 
     2.1 กําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ตามตัวชี้วัดที่กําหนดไว้ในหลักสูตร ในรูป
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมจะบอกสิ่งที่คาดหวังว่าผู้เรียนจะแสดง พฤติกรรม
ที่กําหนดได้หลังจากสิ้นสุดการเรียน โดยกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา
เทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
      ก. หลังจากศึกษาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสารแล้ว 
นักเรียนสามารถอธิบายองค์ประกอบของการสื่อสารได้ 
      ข. หลังจากศึกษาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสารแล้ว 
นักเรียนสามารถบอกชนิดของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ อธิบายลักษณะของตัวกลางและ อุปกรณ์เครือข่ายได้
ถูกต้อง 
      ค. หลังจากศึกษาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการ สื่อสารแล้ว 
นักเรียนสามารถอธิบายองค์ประกอบสําคัญของ Web และบอกประโยชน์และโทษของ อินเทอร์เน็ตได้ 
      ง. หลังจากศึกษาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสารแล้ว 
นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะการบริการบนอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง 
     2.2 กําหนดรูปแบบ วิธีการสอน และการวัดและประเมินผล โดยนําเนื้อหามา
กำ  หนดรูปแบบ วิธีการสอน ให้ครอบคลุมเนื้อหาทุกหัวเรื่อง และการประเมินผลเป็นการประเมินว่าผู้เรียน
บรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือไม่ โดยมีการประเมินผลก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน แล้วนําข้อมูล
ไปพัฒนาเขียนเป็นแผนการสอน ซึ่งประกอบด้วย ชื่อเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการ
เรียนรู้ แบบฝึกปฏิบัติ สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
     2.3 กําหนดโครงสร้างของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน โดยกําหนดความ สัมพันธ์
ขององค์ประกอบทั้งหมดที่จะนํามาสร้าง ได้แก่ ส่วนนํา คู่มือการเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหาสาระ 
กิจกรรมที่กําหนดให้ทํา แนวตอบ และแบบทดสอบหลังเรียน มีรายละเอียด ดังนี้ 
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      2.3.1 หน้าปก คือ ปกด้านหน้าของบทเร ียนผ่านแอปพลิเคชัน บอก 
รายละเอียดเกี่ยวกับชื่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน สาระการเรียนรู้และวิชา ชื่อเรื่อง ระดับชั้นเรียน และ 
ชื่อผู้จัดทํา 
      2.3.2 คํานํา คือ คําบอกกล่าวของผู้วิจัยเพ่ือสร้างความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับ
บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
      2.3.3 สารบัญ คือ การระบุหัวเรื ่องสำ  คัญที ่อยู ่ภายในบทเรียนผ่าน 
แอปพลิเคชัน ประกอบด้วย 4 หัวเรื่อง ได้แก่ (1) องค์ประกอบของการสื่อสาร (2) เครือข่ายคอมพิวเตอร์  
(3) อินเทอร์เน็ต และ (4) บริการบนอินเทอร์เน็ต 
      2.3.4 แนะนําปุ่มการใช้งาน คือ ปุ่มสําหรับใช้งานบทเรียนผ่านแอป-
พลิเคชัน เช่น ปุ่มหน้าหลัก ปุ่มก่อนหน้า ปุ่มเลื่อนหน้า ปุ่มกลับหน้าสารบัญ ปุ่มเปิด-ปิดสื่อมัลติมีเดีย  
เป็นต้น  
      2.3.5 แผนการสอน คือ รายละเอียดเกี่ยวกับวิชา หัวเรื ่อง หัวเรื ่องย่อย
แนวคิด วัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียน แบบฝึกปฏิบัติ และการประเมินผล 
      2.3.6 เนื้อหา สาระของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน แต่ละหน้า ประกอบด้วย 

1) หน้าบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
2) ข้อความ 
3) ภาพประกอบ 
4) สื่อวีดิทัศน์เสริมความรู้ 
5) ภาพเคลื่อนไหว 
6) จุดเชื่อมโยง 

      2.3.7 บรรณานุกรม คือ แหล่งข้อมูลที่ใช้นํามาอ้างอิง เป็นเอกสาร ตํารา และ
เว็บไซต์ 
      2.3.8 ผู้จัดทํา คือ ผู้ผลิตบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ได้แก่ ชื ่อ นามสกุล 
ตําแหน่ง และสถานที่ปฏิบัติงาน 
     2.4 เขียนแผนผังการทํางานของโปรแกรม (Flow Chart) คือ แผนภูมิที ่แสดง
ความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่แสดงในแต่ละหน้าของแอปพลิเคชันตั้งแต่เริ่มต้นจนจบบทเรียน พร้อมได้ระบถุึง
ทางเลือกต่าง ๆ เมื่อผู้เรียนได้โต้ตอบกับบทเรียน มีข้ันตอนตามแผนผัง ดังนี้ 
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ภาพที่ 3.2 แผนผังของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชนั 
 

     2.5 ร่างส่วนประกอบต่าง ๆ ในหน้าบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ได้แก่ ส่วนของ  
ชื่อเรื ่อง หัวเรื ่อง และหัวเรื ่องย่อย แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหาสาระ กิจกรรมที่กําหนดให้ทํา หรือ 
แบบฝึกหัด แนวตอบ และแบบทดสอบหลังเรียน รวมทั้งปุ่มต่าง ๆ ที่ใช้ในการควบคุมบทเรียน ได้แก่  
หน้าหลัก ถัดไป ย้อนกลับ เข้าสู่บทเรียน ทําแบบทดสอบ 
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     2.6 เขียนสตอรี ่บอร์ด ได้นําร่างส่วนประกอบต่าง ๆ ในหน้าบทเรียนผ่าน 
แอปพลิเคชัน มาเขียนแสดงรายละเอียดตั้งแต่หน้าแรกจนถึงหน้าสุดท้าย โดยเขียนกรอบของเนื้อหาที่
ต้องการนําเสนอในแต่ละหน้าจอ ซึ่งประกอบด้วยข้อความและสื่อในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อให้การนําเสนอ
เป็นไปอย่าง เหมาะสมกับหน้าจอสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต  
     ขั้นที่ 3 การพัฒนา (Development) ผู้วิจัยดําเนินการผลิตบทเรียนผ่านแอป-
พลิเคชัน มีรายละเอียด ดังนี้ 
    3.1 เตรียมสื่อที่ใช้เป็นวัสดุในการสร้างบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ได้แก ่
     3.1.1 เตรียมเนื้อหาที่ได้จัดพิมพ์ไว้เรียบร้อยแล้ว โดยจัดพิมพ์ไว้รูปแบบไฟล์ 
pdf 
     3.1.2 เตรียมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพกราฟฟิก ที่ใช้ตกแต่งในแต่ละ
หน้าของแอปพลิเคชันการเรียนรู้ ทั้งภาพปุ่มควบคุมต่าง ๆ และวีดิทัศน์ ในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์  
     3.1.3 เตรียมสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของวีดิทัศน์ สําหรับเสริมความรู้ที่
สอดคล้องกับเนื้อหาแต่ละเรื่องของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
    3.2 พัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันจากสื่อต่าง ๆ ที่ได้เตรียมไว้แล้วในสตอรี่ 
บอร์ดให้มีความสมบูรณ์ โดยใช้ google sheet และโปรแกรมพัฒนาแอปพลิเคชันออนไลน์ Web 
application Glide นับตั้งแต่การออกแบบกรอบเนื้อหาเปล่า หน้าจอ การกําหนดสีที่จะใช้งานจริง รูปแบบ 
ของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร สีพื้นและสีของตัวอักษร 
    3.3 ทดสอบการใช้งานเบื้องต้นเพ่ือหาความผิดพลาดของแอปพลิเคชัน  
    ขั้นที่ 4 การใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน มีขั ้นตอนการเรียนประกอบด้วย  
5 ขั้นตอน ได้แก่ ทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมการเรียน แบบฝึกปฏิบัติ สรุป และทดสอบหลังเรียน 
    ขั้นที่ 5 การทดสอบประสิทธิภาพและประเมินบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
ผู้วิจัยได้นํา บทเรียนผ่านแอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านเนื้อหา จํานวน 1 ท่าน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 1 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัด
และประเมินผล จํานวน 1 ท่าน (รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ แสดงในภาคผนวก ก) ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน
ผ่านแอปพลิเคชันจากแบบประเมินคุณภาพบทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของทั้ง 
3 ด้าน พบว่า ผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (รายละเอียดแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่าน
แอปพลิเคชัน แสดงในภาคผนวก ข) ทรงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
ดังนี้ 
    5.1 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะให้ปรับปรุง ดังนี้ (1) หน้า 1 
ควรปรับปรุงภาษาให้เป็นภาษาปกติที่สามารถอ่านได้ (2) ไม่ควรใส่ภาพการ์ตูนที่ไม่ได้มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
เนื้อหา (3) วีดิทัศน์ประกอบการเรียนควรเล่นผ่านออนไลน์โดยนําลิ้งค์จากยูทูปมาแนบไว้ เพ่ือให้การเล่นได้
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ไม่สะดุด และ (4) ให้มีการเชื่อมโยงแบบทดสอบไปยังระบบออนไลน์ เช่น ทํา google sheet ผู้สอนจะเก็บ 
ข้อมูลของผู้เรียนได้ทันที 
    5.2 ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา เสนอแนะให้ปรับปรุงเนื้อหาควรสรุปจากเอกสาร 
ตําราและแหล่งข้อมูลอย่างหลากหลาย โดยนําแบบเรียนที่ได้รับอนุญาตจากกระทรวง ศึกษาธิการของแต่ละ
สํานักพิมพ์มาเป็นแนวทางในการจัดทําเนื้อหาบทเรียนเพ่ือให้สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษา  
   ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ แล้ว 
จึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดียว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
  2.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบคู่ขนาน 
   การสร้างแบบทดสอบ ก่อนเรียนและหลังเรียน สําหรับใช้ในบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
เพื่อจัดการเรียนการสอน เรื ่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ผู้วิจัยได้สร้างเป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคู่ขนาน ใช้ในการทดสอบก่อนเรียนมีจํานวน 20 ข้อ และทดสอบหลังเรียน  
มีจํานวน 20 ข้อ ซึ่งตัดข้อที่ไม่เป็นไปตามเกณฑ์ โดยมีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
   2.2.1 สร้างตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน 
บลูม มี 6 ระดับ คือ ความรู้ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และ การประเมิน
ค่า แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มี 5 ระดับ คือ ความรู้ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์  
การสังเคราะห์ และการประเมินค่าดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.3 แสดงการวิเคราะหว์ัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
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พุทธพิสัย  
รวม 

 
 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
้าใจ

 

กา
รน

าํไป
ใช

 ้

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 ์

กา
รส

ังเค
รา

ะห
 ์

 
กา

รป
ระ

เมิ
นค

า่ 

 

หน่วยที ่4 เทคโนโลยีการสื่อสาร 8 2 - - - - 10 

    
  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสร้างแบบทดสอบ และเนื ้อหาที ่ใช้สร้าง
แบบทดสอบ เพื ่อนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสร้างแบบทดสอบแบบคู่ขนานที่
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัย ชนิด
เลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเป็นแบบคู่ขนาน แบบทดสอบก่อนเรียนจํานวน 10 ข้อ และแบบทดสอบ
หลังเรียนจํานวน 10 ข้อ 
  2.2.4 สร้างแบบทดสอบ ผู ้ว ิจ ัยได้สร้างแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนวัดระดับ
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยแบบคู่ขนาน ปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบ่งเป็นแบบทดสอบก่อน
เรียนจํานวน 10 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ข้อ 
  2.2.5 ตรวจสอบคุณภาพ ผู้วิจัยนําแบบทดสอบที่ได้สร้างเสร็จแล้วให้ผู ้ทรงคุณวุฒิ
ตรวจสอบคุณภาพ  
  2.2.6 ปรับปร ุงแก้ไขแบบทดสอบ ผู ้ว ิจ ัยน ําแบบทดสอบไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ  

2.2.7 การทดสอบคุณภาพแบบทดสอบ ผู้วิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรยีนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 30 คน ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เคยเรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ
คํานวณ) มาแล้ว เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะห์ความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) โดยใช้เทคนิคของ 
จุง เตห์ฟาน (Chung Teh Fan) โดยให้ข้อที่ตอบถูกเป็น 1 คะแนน และข้อที่ตอบผิดเป็น 0 คะแนน เพ่ือหา
ค่าความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนก และเลือกข้อที่มีค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20 - 0.80 ค่าอํานาจ
จําแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 - 1.00 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นรายข้อ
ของแบบทดสอบทั้ง 10 ข้อ เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ตามค่าความยากง่ายและอํานาจจําแนก ดังตารางที่  
3.4 ดังนี้ 

 
ตารางที่ 3.4 แสดงการทดสอบคุณภาพของแบบทดสอบ  
 

 
หน่วยที ่4 เทคโนโลยี
การสื่อสาร 

แบบทดสอบ ความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจาํแนก (r) 

ก่อนเรียน 0.57 0.43 
หลังเรยีน 0.73 0.27 

 
จากนั้นวิเคราะห์ความเที่ยงตรงหรือความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับด้วยการ

วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ผลการหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ดังตารางที่ 3.5 ดังนี ้
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ตารางที่ 3.5 ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 

 
หน่วยที ่4 เทคโนโลย ี

การสื่อสาร 

ความเชื่อม่ัน 

แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
0.56 0.64 

 
  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบชุดสมบูรณ์ ผู ้ว ิจัยได้จัดทําแบบทดสอบชุดสมบูรณ์ เป็น
แบบทดสอบก่อนเรียน จํานวน 10 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 10 ข้อ เพ่ือนําไปใช้ทดสอบจริงกับ
กลุ่มตัวอย่าง  
  2.3 แบบสอบถามความคิดเห็น ของนักเรียนที ่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื ่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร ได้สร้างแบบสอบถามความคิดเห็น เป็น แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale) จํานวน 19 ข้อ โดยมีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
   2.3.1 กําหนดสิ่งที่จะสอบถาม แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ ด้านการออกแบบและการใช้งาน
บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน และด้านความรู้และประโยชน์ที่ได้ 
   2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราที่เกี ่ยวกับการสร้างแบบสอบถาม ครอบคลุม ประเภท 
วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล 
   2.3.3 กําหนดรูปแบบที่จะใช้เป็นแบบสอบถาม มี 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 แบบสอบถามแบบ
มาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ ตามแนวคิดของริคเคอร์ (Likert Rating Scale) และตอนที่ 2 เสนอความ 
คิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
   2.3.4 สร้างแบบสอบถาม ผู ้ว ิจัยสร้างแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณค่า ตาม 
แนวคิดของริคเคอร์ (Likert Rating Scale) จํานวน 19 ข้อคําถาม และแบบสอบถามปลายเปิด จํานวน 1 ข้อ 
โดยในแต่ละคําถามมีนํ้าหนักคะแนนของความคิดเห็น ดังนี้ 
     ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
     ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก  
     ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง  
     ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย  
     ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
   2.3.5 ตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยนําแบบสอบถามความคิดเห็นให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 
เพื่อตรวจสอบข้อคําถามและข้อเสนอแนะ ผลการตรวจสอบของผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่าแบบสอบถามความ 
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คิดเห็นบางข้อคําถามยังไม่ตรงกับด้านสิ่งที่จะสอบถาม หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ทําการแก้ไขปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะ 
   2.3.6 ทดลองการใช้แบบสอบถามและปรับปรุง ผู้วิจัยได้นําแบบสอบถามที่ได้ปรับปรุง 
แก้ไขตามข้อเสนอแนะแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม จํานวน 6 คนเพ่ือ
ทดสอบความเข้าใจในคําถามของแบบสอบถาม 
   2.3.7 จัดพิมพ์แบบสอบถามความคิดเห็นฉบับสมบูรณ์ ผู้วิจัยจัดพิมพ์แบบสอบถาม
ความ คิดเห็นของนักเรียนเป็นฉบับสมบูรณ์ แล้วนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ 
 

3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร ผู้วิจัยได้ทําการทดสอบประสิทธิภาพด้วยตนเอง โดยใช้นักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) ปีการศึกษา 2566 ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 40 คน การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานที่ใช้ในการวิจัย (2) วันและเวลาในการทดลอบ ประสิทธิภาพ และ  
(3) การทดลองเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
  3.1 การเตรียมสถานที่ในการวิจัย 
   การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ทั้ง 3 ครั้ง ใช้ห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ของโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) ประกอบด้วยคอมพิวเตอร์ทั้งหมด 40 เครื่อง แผนผังการจัด
ห้องเรียนแสดงดังภาพที่ 3.3 
 

 
 

ภาพที่ 3.3 แผนผังห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
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   3.2 วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนผ่าน 
แอปพลิเคชัน แบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม ผู้วิจัยทำ  การทดสอบตามวันและเวลาดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.6 กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธภิาพแบบเดีย่ว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป ี เวลา 
การทดสอบแบบเดี่ยว 
การทดสอบแบบกลุ่ม 
การทดสอบแบบภาคสนาม 

19 ธันวาคม 2566 
2 มกราคม 2567 
9 มกราคม 2567 

09.00 -11.00 น. 
09.00 -11.00 น. 
09.00 -11.00 น. 

 
  3.3 การทดลองเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชนั 
   การทดลองเรียนดว้ยแอปพลิเคชันการเรียนรู้ ผูว้ิจัยได้ดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี ้
   3.3.1 ปฐมนิเทศผู้เข้าใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร โดย 
ผู้วิจัยแจ้งผ่านจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) และกลุ่ม Line ให้ทราบถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนการ
สอน และ ขั้นตอนวิธีการใช้แอปพลิเคชันการเรียนรู้ 
   3.3.2 ด าเนินการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยี 
การสื่อสาร ดังตารางที่ 3.7 
 
ตารางที่ 3.7 ขั้นตอนการเรยีนด้วยบทเรียนผา่นแอปพลิเคชัน และการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 

ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชนั การรวบรวมข้อมูล 

   ขั้นที่ 1 ทําแบบทดสอบก่อนเรียน นําผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน                 
มาตรวจสอบค่าท ี

   ขั้นที่ 2 ศึกษาเนื้อหาสาระในบทเรียน - 
   ขั้นที่ 3 ทํากิจกรรมระหว่างเรยีน นําคะแนนแบบฝึกกิจกรรมระหว่างเรยีนมาหา 

ค่าประสิทธิภาพ E1 
   ขั้นที่ 4 ทําแบบทดสอบหลังเรียน นําคะแนนแบบทดสอบหลงัเรยีน 

มาหาค่าประสิทธภิาพ E2 และตรวจสอบค่าท ี
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   3.3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการเร ียนด้วยแอปพลิเคชันการเร ียนรู้  เรื ่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร ผู้วิจัยได้ดําเนินการดังนี้ 
     1) เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมระหว่างเรียน และ 
แบบทดสอบหลังเรียน ในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม โดยวิธีทางอิเล็กทรอนิกส์ 
จัดเก็บข้อมูลด้วยโปรแกรมประมวลผล 
     2) การส ัมภาษณ์แบบเด ี ่ยวและแบบกล ุ ่ม หล ังจากน ักเร ียนได ้ทดสอบ 
ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันแล้ว ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์นักเรียนในการทดลองแบบเดี่ยว จํานวน 
3 คน และในการทดลองแบบกลุ่ม จํานวน 6 คน เพื่อหาข้อบกพร่องของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน แล้วนํา
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข 
     3) การเก ็บข ้อม ูลจากแบบสอบถามความคิดเห ็น โดยหล ังการทดสอบ 
ประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ผู้วิจัยได้แจกและเก็บแบบสอบถามความคิดเห็นด้วยตนเอง จํานวน 31 ฉบับ 
แล้วนํามาวิเคราะห์ข้อมูล 
 

4.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ ประกอบด้วย (1) การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน (2) การวิเคราะห์ความก้าวหน้าของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนผ่าน 
แอปพลิเคชัน และ (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันการเรียนรู ้ โดยมี 
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  4.1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
   การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ 
คํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยนําคะแนนที่ได้จากการทํา 
แบบฝึกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน มาคํานวณหาค่าเฉลี ่ยและค่าร้อยละ แล้วนําไปวิเคราะห์หา 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของแอปพลิเคชันการเรียนรู้ตาม 
เกณฑ์ 80/80 โดยยอมรับความคลาดเคลื่อน +2.5% ใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 
  4.1.1 การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ใช้สูตรดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 

E1 =  
∑ x

N

A
×100 
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    E1 คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

              ∑ x คือ   คะแนนรวมของกิจกรรมระหว่างเรยีน 
    A คือ   คะแนนเต็มของกิจกรรมระหว่างเรยีนทุกชิ้นรวมกัน 
    N คือ   จํานวนนักเรียน 
 

  4.1.2 การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ใช้สูตรดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
     

E2 =  
∑ f

N

B
×100 

  

    E2 คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์

              ∑ f คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรยีน 
    B คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรยีน 
    N คือ   จํานวนนักเรียน 

 

 4.2 การวิเคราะห์ความก้าวหนา้ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชนั 
  การวิเคราะห์ความก้าวหน้าของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน โดยการนํา

คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  มาคํานวณหาความแตกต่างของคะแนนแต่ละ
คู่ แล้วนําไปวิเคราะห์การทดสอบค่าที โดยใช้สูตร t-test มีเกณฑ์นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ใช้สูตร ดังนี้  
(บุญศรี พรหมมาพันธุ์, 2562) 

 

t     =     
∑ 𝑫

√𝒏 ∑ 𝑫𝟐−(∑ 𝑫)𝟐

𝒏−𝟏

 เมื่อ df = n-1 

 

  t คือ   ค่าความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรยีน 
  D คือ   ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
   n คือ   จํานวนนักเรียน 
 

 4.3 การวิเคราะห์ความความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
  การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน โดยการนํา

คะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจมาคํานวณหาค่าเฉลี่ย (M) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ดังนี้ 
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  4.3.1 การหาคา่เฉลี่ย ใช้สูตร ดังนี ้(บญุชม ศรสีะอาด, 2545) 
 

       M     =     
∑ x

n
 

 

    M แทน   ค่าเฉลีย่ 

    ∑ x แทน   รวมของคะแนนทั้งหมด 
    n แทน   จํานวนนักเรียนในกลุ่มตวัอย่าง 
 

    การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
กําหนดช่วงของค่าเฉลี่ยตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert Rating Scle) ดังนี้ 

      ค่าเฉลี่ย        การแปลความหมาย 
    4.50-5.00  ความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
    3.50-4.49  ความคิดเห็นในระดับมาก 
    2.50-3.49  ความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
    1.50-2.49  ความคิดเห็นในระดับน้อย 
    1.00-1.49  ความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
  4.3.2 การหาค่าส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตร ดังนี้  

(บุญศรี พรหมมาพันธุ์, 2562) 
 

SD     =     √
N ∑ X2−(∑ X)2

N(N−1)
 

    

SD     แทน   ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

X      แทน   คะแนนของนักเรียนแต่ละคน 

∑ x แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

∑ x2 แทน   ผลรวมของคะแนนแตล่ะคนยกกําลังสอง 
N  แทน   จํานวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
N-1 แทน   จํานวนตัวแปรอิสระ 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัด 
ศรีสะเกษ แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 3 ขั้นตอน คือ ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพ ตอนที่ 2 
ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน และตอนที ่3 ความคิดเห็นของนักเรียน 
 

ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพ 
 
 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ มี 3 ขั้นตอน คือ 
การทดลองแบบเดี่ยว การทดลองแบบกลุ่ม และการทดลองภาคสนาม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
  1.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ในการทดสอบแบบ 
เดี่ยว ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จํานวน 3 คน ซึ่งมี
ผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน รวมจํานวน
นักเรียนทั้งหมด 3 คน โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางที่ 4.1 
 
ตารางที่ 4.1 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n=3)        
                                                                                                                                         

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน

กิจกรรมระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบเดี่ยว 63.33 63.30 63.33/63.30 

  
   จากตารางที่ 4.1 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร มีประสิทธิภาพ 63.33/63.30 ซึ่ง ไม่เป็นไป
ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 
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   หลังจากทดลองให้นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันแล้ว ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์
นักเรียนเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดจากการใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณ์แสดงใน 
ภาคผนวก) หลังจากสัมภาษณ์แล้วผู้วิจัยได้นําแอปพลิเคชันมาปรับปรุง ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.2 ผลการสัมภาษณ์และปรับปรุงบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 
 

ปัญหาที่เกิดขึ้นกับนักเรียน การปรับปรุง 
1. ตวัอักษรมีขนาดเล็กเกินไปเมื่อดูผ่าน 
    สมาร์ทโฟนที่มีหน้าจอเล็กกว่า 6 นิ้ว 

1. ปรับขนาดตัวอักษรให้มีขนาดใหญ่ขึ้นและทดสอบ
กับหน้าจอสมาร์ทโฟน 6 นิ้วให้สามารถอ่านได้ดี
ขึ้น 

2. ภาพประกอบเนื้อหา ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
 
 
 
3. การโหลดภาพหน้าหลักที่เปน็ ภาพเคลื่อนไหว 
    ของเรื่องใช้เวลานาน 

2. เพิ่มภาพประกอบในแต่ละหน้า และให้สอดคล้อง
กับเนื้อหน้าของเรื่องแต่ละหัวข้อใน แต่ละหน้า 
เพ่ือสร้างความเข้าใจในเนื้อหาให้ มากยิ่งขึ้น 

3. ปรับลดขนาดของไฟล์เคลื่อนไหวหน้าหลักของ
เร ื ่อง เพื ่อให้สามารถแสดงผลได้เร ็วขึ ้น ลด 
ข้อจํากัดของความเร็วในการประมวลผลของ 
อ ุปกรณ์ท ี ่ ใช ้ต ิดต ั ้ งแอปพล ิเคช ัน ซ ึ ่ งเป็น 
ผลกระทบจากปัจจัยภายนอก ได้แก่ ความเร็ว
ของผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ตมือถือ และ ความเร็ว
ในการประมวลผลของสมาร์ทโฟนรุ ่นเก่าที่
ความเร็วปานกลางถึงค่อนข้างต่ํา 

  
   หลังจากปรับปรุงแล้ว ได้นํามาทดสอบแบบกลุ่ม 
  1.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ในการทดสอบแบบกลุ่ม 
ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จํานวน 6 คน ซึ่งมีผลการ
เรียนคละกัน คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน รวม จํานวนนักเรียน
ทั้งหมด 6 คน โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางที่ 4.3  
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ตารางที่ 4.3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ 
คํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ในการทดสอบแบบกลุ่ม (n=6) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน

กิจกรรมระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบกลุ่ม 64.44 65.00 64.44/65.00 

 
   จากตารางที่ 4.3 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ คํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร มีประสิทธิภาพ 64.44/65.00  
   หลังจากการทดลองให้นักเรียนเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันแล้ว ผู ้ว ิจัยได้
สัมภาษณ์นักเรียนเกี ่ยวกับปัญหาที่เกิดจากการใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน (รายละเอียดของแบบ
สัมภาษณ์แสดงในภาคผนวก) หลังจากสัมภาษณ์แล้วผู้วิจัยได้นําบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันมาปรับปรุง  
ดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางที่ 4.4 ผลการสัมภาษณ์และปรับปรุงบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม 
 

ปัญหาที่เกิดขึ้นกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. ภาพประกอบเนื้อหาน้อยเกนิไป 
 
2. ไม่มีสื่อมัลติมีเดีย ในการอธบิายเนื้อหา  
    เพ่ิมเติม เวลาศึกษาและทําความเข้าใจ  
    ได้ด้วยตนเอง เนื่องจากบางเนื้อหาเข้าใจยาก 

1. เพ่ิมภาพประกอบ ให้ตรงกับบทเรียน เพ่ือ  
    สร้างความเข้าใจในเนื้อหาให้มากยิ่งขึ้น 
2. เพ่ิมสื่อวิดิทัศน์เสริมบทเรียน เพ่ืออธิบาย  
    เนื้อหาเพ่ิมเติมจากแหล่งความรู้ออนไลน์ เป็น  
    ช่องทางให้นักเรียนได้ศึกษาเพ่ิมเติมด้วย 
    ตนเอง นอกเวลาได้ 

 
  1.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ในการทดสอบแบบ 
ภาคสนาม ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จํานวน  
31 คน ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี จํานวน 8 คน ปานกลางจํานวน 14 คน และ
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อ่อนจํานวน 9 คน รวมจํานวนนักเรียนทั้งหมด 31 คน โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏ 
ดังตารางที่ 4.5 
 
ตารางที่ 4.5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ 

คํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n=31) 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนน

กิจกรรมระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 80.97 80.30 80.97/80.30 

  
  จากตารางที่ 4.5 พบว่า ในการทดสอบแบบภาคสสนาม บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการ คํานวณ) เรื ่อง เทคโนโลยีการสื ่อสาร มีประสิทธิ ์ภาพ E1/E2 = 80.97/80.30 
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80 
 

ตอนที่ 2  ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน  
 
 ผลการวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร จากการสัมภาษณ์ในภาคสนาม ปรากฏดัง
ตารางที่ 4.6 
 
ตารางที่ 4.6 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร (n=31) 
 

การทดสอบ 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

t-test 
M S.D. M S.D. 

แบบภาคสนาม 6.16 2.10 8.03 1.89 7.28 * 

*p < .05,  df = 30,  t = 1.697 
 



 

121 

 จากตารางที ่ 4.6 พบว่า นักเรียนที ่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม จํานวน 31 คน 
มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มขึ้นกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

ตอนที่ 3  ความคิดเห็นของนักเรียน 

 
 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ในการทดสอบแบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางที่ 4.7 
 
ตารางที่ 4.7 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 

เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร (n=31) 
 

ความคิดเหน็ 
ระดบัความคิดเหน็ 

แปลความหมาย 
M S.D. 

1. ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน    
    1.1 การจัดวางส่วนประกอบตา่ง ๆ บนหน้าจอของ 
แอปพลิเคชนัมคีวามสมดลุ เหมาะสม 

4.32 0.74 เห็นด้วยมาก 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม ชัดเจน อ่านง่าย 4.03 0.78 เห็นด้วยมาก 
    1.3 การจัดองคป์ระกอบหนา้เนื้อหาของแอปพลิเคชนั 
มีความสวยงาม กรอบพื้นหลังเสรมิข้อความให้นา่สนใจ  
มีสีสนัสวย เรียบงา่ย 

4.29 0.58 เห็นด้วยมาก 

    1.4 ภาพเคลื่อนไหวประกอบเหมาะสม นา่สนใจ 4.58 0.49 เห็นด้วยมากที่สดุ 
    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชดั สอดคล้องกบัเนื้อหา 4.68 0.47 เห็นด้วยมากที่สดุ 
    1.6 ปุม่ตา่งๆ ใชง้านได้งา่ย วางไว้ในตาํแหนง่ที่เหมาะสม 
นักเรียนมีความสะดวกในการใชง้าน 

4.81 0.40 เห็นด้วยมากที่สดุ 

    1.7 การเชื่อมโยงเนื้อหา (Navigation) มีความชดัเจน 
เข้าใจง่าย เป็นลาํดบัขั้นตอน เชื่อมโยงไป-กลับไดส้ะดวก 

4.90 0.30 เห็นด้วยมากที่สดุ 
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ตารางที่ 4.7 (ต่อ) 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความคดิเห็น 

แปลความหมาย 
M S.D. 

    1.8 แอปพลิเคชนัมีความน่าสนใจ มสีื่อประกอบที ่
หลากหลาย 
    1.9 การตอบสนองของแอปพลเิคชันต่อการใช้งานได้รวดเร็ว 

4.58 
 

3.61 

0.49 
 

1.01 

เห็นด้วยมากที่สดุ 
 

เห็นด้วยมาก 
เฉลี่ย 4.42 0.58 เห็นด้วยมาก 

2. ดา้นความรู้และประโยชน์ทีไ่ด ้    
    2.1 แบบทดสอบก่อนเรียนชว่ยให้นักเรียนไดต้รวจสอบ
ความรู้เดิม 

4.77 0.42 เห็นด้วยมากที่สดุ 

    2.2 แผนการสอนช่วยให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อม 
ก่อนเรียน 

4.71 0.52 เห็นด้วยมากที่สดุ 

    2.3 กิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้นักเรียนไดท้บทวน 
ความรู้เดิม 

4.77 0.42 เห็นด้วยมากที่สดุ 

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้นักเรียนตรวจสอบ 
ความรู้ ทีไ่ด้เรียนจากแอปพลิเคชนั 

4.65 0.48 เห็นด้วยมากที่สดุ 

    2.5 เนื้อหามีการอธบิายและยกตัวอยา่งไดช้ัดเจน  
เรียนรู้ด้วยตนเองเขา้ใจงา่ย 

3.84 0.81 เห็นด้วยมาก 

    2.6 นักเรียนได้รับความรู้จากการเรียนดว้ยแอปพลิเคชันเพิม่
มากขึน้ 

4.84 0.37 เห็นด้วยมากที่สดุ 

    2.7 นักเรียนมีความมัน่ใจในการเรียนเพิม่มากขึ้น 4.58 0.61 เห็นด้วยมากที่สดุ 
    2.8 นักเรียนมีความรบัผดิชอบในการเรียนรู้ด้วย 
ตนเองมากขึน้ 

4.48 0.71 เห็นด้วยมาก 

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดว้ยบทเรียนผา่นแอปพลิเคชัน 4.81 0.40 เห็นด้วยมากที่สดุ 
    2.10 นกัเรียนต้องการให้มีการพัฒนาบทเรียนผ่าน 
แอปพลิเคชนัในเรื่องหรือวิชาอ่ืน ๆ 

4.84 0.37 เห็นด้วยมากที่สดุ 

เฉลี่ย 4.61 0.52 เห็นด้วยมากที่สดุ 
เฉลี่ยรวม 4.53 0.55 เห็นด้วยมากทีสุ่ด 
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 จากตารางที่ 4.7 พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื ่อง เทคโนโลยีการสื ่อสาร โดยภาพรวมในระดับเห็นด้วยมากที่สุด (M = 4.53,  
S.D. = 0.55) 
 ในรายข้อคําถามด้านการออกแบบบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน มีภาพรวมโดยเฉลี่ยในระดับ
ความเห็นด้วยมาก (M= 4.42, S.D. = 0.58) และเมื่อพิจารณารายข้อของแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียน พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุด จํานวน 5 ข้อ โดยข้อคําถามที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุดในด้านนี้ คือ การเชื่อมโยงเนื้อหา (Navigation) มีความชัดเจน เข้าใจง่าย เป็นลําดับขั้นตอน เชื่อมโยง
ไป-กลับได้ สะดวก (M = 4.90, S.D. = 0.30) รองลงมาคือ ปุ่มต่าง ๆ ใช้งานได้ง่ายวางไว้ในตําแหน่งที่
เหมาะสม นักเรียนมีความสะดวกในการใช้งาน (M = 4.81, S.D. = 0.40) และภาพประกอบเนื้อหามีความ
คมชัด สอดคล้องกับเนื้อหา (M = 4.68, S.D. = 0.47) แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ มีสื ่อประกอบที่
หลากหลาย (M = 4.58, S.D. = 0.59) ภาพเคลื่อนไหวประกอบเหมาะสม น่าสนใจ (M = 4.58, S.D. = 0.59) 
ตามลําดับ 
  และมขี้อคําถามที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าสุดในระดับความเห็นด้วยมาก คือ การตอบสนองของแอปพลิเค
ชันต่อการใช้งานได้รวดเร็ว (M = 3.61, S.D. = 1.01) 
  สําหรับในรายข้อคําถามด้านความรู้และประโยชน์ที่ได้ มีภาพรวมโดยเฉลี่ยในระดับความเห็น
ด้วยมากที่สุด (M= 4.61, S.D. = 0.52) และเมื่อพิจารณารายข้อของแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุด จํานวน 8 ข้อ โดยข้อคําถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดใน
ด้านนี้ คือ นักเรียนได้รับความรู้จากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพิ่มมากขึ้น (M = 4.84, S.D. = 0.37) 
รองลงมาคือ นักเรียนต้องการให้มีการพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันในเรื่องหรือวิชาอื่น ๆ (M = 4.84, 
S.D. = 0.37) และ นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน (M = 4.81, S.D. = 0.40) แบบทดสอบ
ก่อนเรียนช่วยให้นักเรียนได้ตรวจสอบความรู้เดิม (M = 4.77, S.D. = 0.42) กิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้
นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิม (M = 4.77, S.D. = 0.42) แผนการสอนช่วยให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อม
ก่อนเรียน (M = 4.71, S.D. = 0.52) แบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้นักเรียนตรวจสอบความรู้ ที่ได้เรียนจาก
แอปพลิเคชัน (M = 4.65, S.D. = 0.48) และ นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น (M = 4.58,  
S.D. = 0.61) ตามลําดับ 
  และมีข้อคําถามที่มีค่าเฉลี่ยตํ่าสุดในระดับความเห็นด้วยมาก คือ เนื้อหามีการอธิบายและ
ยกตัวอย่างได้ชัดเจน เรียนรู้ด้วยตนเองเข้าใจง่าย (M = 3.84, S.D. = 0.81) 
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บทที ่5 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
 การพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการ
สื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ สรุปการวิจัย 
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

1.  สรุปการวิจัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
  1.2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 

เพื่อพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ   
  1.2.2 วัตถุประสงค์เฉพาะ  

1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง
เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ  
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 

2) เพื่อศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่าน 
แอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร 
 1.3 สมมติฐานการวิจัย 
  1.3.1 บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการ
สื่อสาร ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80 

     1.3.2 นักเรียนที ่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื ่อง เทคโนโลยีการสื ่อสาร  
มีความก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
  1.3.3 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
เรื่องเทคโนโลยีการสื่อสาร มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมาก 
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 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 
  1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

1) ประชากร คือ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ)  
ที่กําลังศึกษาในปีการศึกษา 2566 จํานวน 78 คน 

2) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ)  
ที่กําลังศึกษาในปีการศึกษา 2566 จํานวน 40 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก ่ 

1) บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยี
การสื่อสาร 

2) แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเร ียนแบบคู ่ขนาน เพื ่อวัด
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนก่อนและหลัง จากการเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร  

3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
  1.4.3 การทดสอบประสิทธิภาพ ผู้วิจัยได้ดําเนินการดังนี้ คือ (1) เตรียมสถานที่ในการ
วิจัย คือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) ประกอบด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ 
จํานวน 40 เครื่อง (2) กําหนดวันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เป็นเวลา 3 วัน ใช้เวลา 2 ชั่วโมง 
ตั้งแต่เวลา 09.00–11.00 น. ของวันอังคารในแต่ละสัปดาห์ ได้แก่ การทดลองแบบเดี่ยว วันที่ 19 ธันวาคม 
2566 การทดลองแบบกลุ่ม วันที่ 2 มกราคม 2567 และการทดลองภาคสนาม วันที่ 9 มกราคม 2567  
(3) กําหนดขั้นตอนการฝึกอบรมประกอบด้วย ทดสอบก่อนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํากิจกรรมระหว่างเรียน 
และทดสอบหลังเรียน (4) ผู้วิจัยได้เก็บคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบฝึกปฏิบัติ  
มาวิเคราะห์ข้อมูล และ (5) ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์นักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม และสอบถาม
ความคิดเห็นของนักเรียนโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบภาคสนาม 
  1.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน โดยการหาค่า E1/E2 (2) การวิเคราะห์ความก้าวหน้าของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน โดยการทดสอบค่าท ีและ (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน โดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
เรื่องเทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้  
  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน พบว่า มีประสิทธิภาพ 
80.97/80.30 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑท์ี่กําหนด คือ 80/80 
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  1.5.2 ผลการหาความก้าวหน้าทางการเร ียนของนักเร ียน พบว่า น ักเร ียนมี
ความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน พบว่า 
นักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนผา่นแอปพลิเคชนั วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการ
สื่อสาร โดยภาพรวมในระดับเห็นด้วยมากที่สุด  
 

2.  อภิปรายผล 
 
 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตาม เกณฑ์ 
80/80 ทั้งนี้เพราะบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ที่พัฒนาขึ้นผู้วิจัยพัฒนาตามขั้นตอน โดยใช้รูปแบบการ
ออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE Model (ดริสคอล, 2002) เริ่มจากการวิเคราะห์ ปัญหา (Analyze) 
การนําเสนอแนวทางการแก้ปัญหา (Design) การเตรียมการแก้ปัญหา (Develop) การทดลองการแก้ปัญหา 
(Implement) และประเมินแนวทางการแก้ปัญหา (Evaluate) 
   ด้วยการพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน โดยใช้รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน
แบบ ADDIE model ดังกล่าวข้างต้น จึงทําให้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ท่ีกําหนด ทั้งนี้ เป็นเพราะบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันเป็นสื่อเทคโนโลยีที่มีคุณภาพสามารถตอบสนอง
การเรียนรู้ทั้งด้านความรู้ และความเข้าใจของผู้เรียนได้มีประสิทธิภาพ ตอบสนองต่อความต้องการในการ
เรียนของแต่ละบุคคลได้เป็นอย่างดี เนื่องจากสื่อประเภทแอปพลิเคชันเป็นสื่อที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับแอปพลิเคชันได้อย่างเต็มที่ ทําให้เกิดการเรียนรู้ที่มั่นคงถาวร ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
ดาราวรรณ นนทวาสี (2557) วิจัยเรื ่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู ้บนระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ กรณีศึกษาสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จังหวัดลําพูน 
ผลการวิจัยพบว่า (1) องค์ประกอบสําคัญในการสร้างแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ บนระบบปฏิบัติการ 
Android คือองค์ประกอบที่ 1 การใช้งานแอปพลิเคชัน องค์ประกอบที่ 2 รูปแบบ การแสดงผล และ
องค์ประกอบที่ 3 เอกสารประกอบการใช้งาน และ (2) แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ บนระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้นที่ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อและคอมพิวเตอร์ อยู่ในระดับมาก ด้านเนื้อหา
อยู่ในระดับมากที่สุด และ Application มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.47/85.52 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 
85/85 3) ความคิดเห็นของผู้ใช้ที ่มีต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  
ความคิดเห็นของครูอยู่ในระดับมาก คิดเห็นของนักเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด 
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 2.2 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชา
เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื ่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่าน 
แอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร เมื่อเปรียบเทียบผลจากการ
ทดสอบเพื ่อศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที ่เร ียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน  
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื ่องเทคโนโลยีการสื่อสาร พบว่าเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั ้งไว้ คือ 
นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ สุเมธ ราชประชุม (2561) วิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนห้วยกรดวิทยา จังหวัดชัยนาท ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) แอพลิเคชันเพื ่อ การเรียนรู ้บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณ มีประสิทธิภาพ 81.60/81.33 
เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด 80/80 (2) นักเรียนที่เรียนด้วยแอปลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บน ระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ วิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณ มีความก้าวหน้าทางการเรียน เพิ่มขึ้นอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อแอพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู ้บน 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ วิชาวิทยาการคํานวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคํานวณ เห็นด้วยในระดับมาก 
    มีข้อสังเกตเกี่ยวกับความสนใจและแรงกระตุ้นทางการเรียนส่งผลต่อความก้าวหน้า
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื ่อสาร จากการสังเกตบรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนและ
บรรยากาศนอกห้องเรียนหลังการมอบหมายภาระงานให้นักเรียนได้ทบทวนบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันตาม
ความสนใจ และความสะดวกในการใช้งานบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันดังกล่าว พบว่านักเรียนมีความสนใจใน
การทํากิจกรรมเป็นอย่างดี และเกิดแรงกระตุ้นในการเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน โดย
สังเกตจากการบันทึกข้อมูลของการตอบกลับในแพลตฟอร์มกูเกิลชีต ที่ทําหน้าที่ในการเก็บรวมรวมข้อมูลใน
การเข้าร่วมกิจกรรมของนักเรียนผ่านการเข้าใช้งานบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ซึ่งนักเรียนสามารถทบทวน
ความรู้จากแอปพลิเคชันได้ด้วยตนเองไม่จํากัดเวลาหรือสถานที่ ส่งผลให้นักเรียนมีความสนใจเพิ่มมากขึ้น 
และสามารถทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลาเมื่อมีข้อสงสัยหรือไม่เข้าใจในบทเรียน จึงทําให้คะแนนทดสอบ
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน จากการสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน พบว่านักเรียนได้รับ
ความรู ้จากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพิ ่มมากขึ ้น โดยมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุด  
ซึ ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ภาสกร เรืองรอง และรุจโรจน์ แก้วอุไร (2562) กล่าวถึงบทบาทของ 
นักเทคโนโลยีการศึกษาในยุคดิจิทัล จําเป็นต้องมีทักษะและสมรรถนะที่หลากหลายเพื่อทําหน้าที่ในการ
บริหารจัดการสื่อเทคโนโลยีในรูปแบบต่าง ๆ  รวมถึงการพัฒนานวัตกรรมที่มีอยู่ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่โดยการ
ผสมผสานองค์ความรู้เดิมและสร้างองค์ความรู้ใหม่เพื่อนํามาต่อยอดในระบบ การศึกษาอย่างไม่ปิดกั้นเป็น
การเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต นักเทคโนโลยีการศึกษาต้องเป็นที่ปรึกษาใน งานด้านวิชาการ งานวิจัย
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และให้คําแนะนําในเรื่องการใช้สื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน เป็นผู้นําการ
เปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีในยุคดิจิทัลของระบบการศึกษา เพ่ือยกระดับงานด้านเทคโนโลยี การศึกษาและ
ระบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีให้มีคุณภาพและเกิดประโยชน์สูงสุดต่อตัวผู้เรียนและผู้สอน  

 2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลย ี(วิทยาการ
คํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร ในการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการพัฒนาบทเรียนผ่าน
แอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร โดยภาพรวมนักเรียนมีความ
คิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุด สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

   มีข้อสังเกตเกี่ยวกับความคิดเห็นของนักเรียน คือ ค่าเฉลี่ยของความคิดเห็นของนักเรียน 
ที่มากที ่สุด คือ นักเรียนได้รับความรู ้จากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพิ ่มมากขึ ้น ซึ ่งสอดคล้องกับ 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (ฉบับที่ 4 พุทธศักราช 2562) ที่กล่าวว่า สื่อการเรียนรู้ในยุค
ดิจิทัล เป็นสื่อในลักษณะสื่อใหม่ที่มีลักษณะและคุณสมบัติที่แตกต่างจากสื่อยุคอนาล็อกโดยสิ้นเชิง เป็นสื่อ
ที่เป็นใช้เป็นเครื่องมือสําคัญในการเข้าถึงผู้เรียนและเป็นเครื่องมือในการเข้าถึงการเรียนรู้ ใช้เทคโนโลยีใน
การการสื่อสาร ไม่จํากัดพื้นที่และเวลาในการสื่อสาร รวดเร็ว และสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้อย่างไมจ่ํากัด 
เช่น เฟสบุ๊ค, ทวิตเตอร์, อินสตราแกรม เป็นต้น 
  แอปพลิเคชันบทเรียน เป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนเรียนการสอน 
ที่สามารถนําไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบออนไลน์ ผ่านโทรศัพท์สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต หรือ 
อุปกรณ์เคลื่อนที่ เพ่ือให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของโลกอย่างรวดเร็ว อันเนื่องมาจากแรง ขับเคลื่อน
ของกระแสโลกาภิวัตน์ เหมาะสมสําหรับการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2548) ซึ่งการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนมีความ
ตื่นตัว กระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้อยู่ตลอดเวลา โดยการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งความรู้
ต่างๆ ได้ทั่วโลกที่มีอยู่อย่างมากมายบนเครือข่าย คอมพิวเตอร์ (สันติ วิจักรจณาลัญจ์ , 2547) ตลอดจน
สามารถขยายเวลาเรียนได้ทั้ง 24 ชั่วโมง โดยไม่ จํากัดสถานที่เรียน และขอบเขตของเนื้อหา สามารถขยาย
การเรียนการสอนตามความต้องการ ของ ผู้เรียนได้ทุกที่ทุกเวลา (ยืน ภู่วรวรรณ และสมชาย นําประเสรฐิชยั, 
2546) 
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3.  ข้อเสนอแนะ 
 
 3.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
  3.1.1 การเตรียมความพร้อมของครูผู้สอน ครูผู้สอนต้องศึกษาเตรียมความ พร้อมของ
โทรศัพท์สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน และระบบอินเทอร์เน็ตไร้สาย สําหรับนักเรียน
สําหรับดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน 
  3.1.2 การเตรียมความพร้อมของนักเรียน ในการประกอบกิจกรรมการเรียนด้วย
บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ครูผู้สอนทําหน้าที่กํากับดูแลให้นักเรียนดําเนินการศึกษาบทเรียนให้เป็นไปตาม
ขั ้นตอน ได้แก่ (1) ศึกษาวิธ ีการเรียน (2) ทําแบบทดสอบก่อนเรียน (3) ศึกษาเนื ้อหาการเรียนรู้   
(4) ทํากิจกรรมระหว่างเรียน และ (5) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
  3.1.3 การสรุปผลการปฏิบัติกิจกรรม หลังจากนักเรียนศึกษาและทบทวนความรู้ ผ่าน
แบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมระหว่างเรียนแล้ว ครูผู้สอนทําหน้าที่สรุปความรู้ อภิปราย นํานักเรียนทบทวน
กิจกรรมแต่ละบทเรียนพร้อมเฉลยเพื่อให้นักเรียนสามารถเปรียบเทียบผลการเรียนแต่ละเรื่องส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
   3.2.1 ในการวิจัยครั้งต่อไปควรพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ในรูปแบบมัลติมีเดีย
มากขึ้น คือ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจ และความ
กระตือรือร้นในการเรียน 
   3.2.2 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ผลิตบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ประเภทสื่อประกอบ 
กิจกรรมการเรียนการสอนเนื้อหาและนักเรียนทบทวนด้วยตนเอง ซึ่งในการวิจัยครั้งต่อไปควรพัฒนา 
บทเรียนแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันเสริมบทเรียนประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ เนื่องจากสามารถกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ได้ง่าย นอกจากนี้ยังช่วยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึน้ 
   3.2.3 ในการวิจัยครั ้งนี ้ผ ู ้ว ิจ ัยได้ผลิตบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในการวิจัยครั้งต่อไป
ควรพัฒนาบทเรียนแอปพลิเคชันในสาระการเรียนรู้อื่น และระดับชั้นอื่น เพื่อส่งเสริมการผลิตสื่อประเภท
แอปพลิเคชันบทเรียนให้หลากหลาย ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน ด้วยตนเองได้
อีกช่องทางหนึ่ง ตลอดจนส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนในรายวิชาอื่นเพิ่มเติมสําหรับการ
จัดหาสื่อของโรงเรียนให้มีความหลากหลายมากขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
1.  ดร. สมเกียรติ  ไกรยา ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

ศึกษานิเทศก์ชํานาญการพิเศษ 
สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4 

 
2.  นางปิยวรรณ  ป้องวิเศษ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 

ครู วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ  
โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) 
สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4 

 
3.  นางสาวสมัย  สะใบ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผล 
  ศึกษานิเทศก์ชํานาญการพิเศษ 
  สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต 4 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

(สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา) 

 
คําชี้แจง   

โปรดพิจารณาว่าบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยี
การสื ่อสาร ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 มีความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ที ่กําหนดให้หรือไม่  โดยเขียน
เครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของท่าน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากที่สุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. องค์ประกอบด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน 

1.1 การจัดวางส่วนประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอมีความเหมาะสม 
ง่ายต่อการใช้งาน สัดส่วนของพ้ืนที่มีความเหมาะสม 

     

1.2 การใช้สีมีความเหมาะสม ไม่ฉูดฉาด      

1.3 ลักษณะ ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย เหมาะสมกับ
ระดับนักเรียน 

     

1.4 ปริมาณข้อมูลในแต่ละหน้าจอมีความเหมาะสม      
1.5 ป้ายกำ  กับปุ่มเชื่อมโยงเนื้อหา (Navigation) มีความชัดเจน 

เข้าใจง่าย 
     

2. องค์ประกอบด้านมัลติมีเดีย 

2.1 ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด สวยงาม สอดคล้อง กับ
เนื้อหา 

     

2.2 ภาพเคลื่อนไหวประกอบหัวเรื่องมีความสวยงาม น่าสนใจ      

2.3 ปริมาณของภาพนิ่ง ประกอบเนื้อหามีความเหมาะสม      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
2.4 วีดิทัศน์ประกอบบทเรียน มีความเหมาะสม น่าสนใจ 

สอดคล้องกับเนื้อหา 
     

3. องค์ประกอบด้านปฏิสัมพันธ์ 
3.1 การโต้ตอบระหว่างนักเรียนกับบทเรียนทําได้ง่าย ลําดับ 

ขั้นตอนไม่ซับซ้อน สามารถทําความเข้าใจได้ง่าย 
     

3.2 การให้ผลย้อนกลับแก่นักเรียนมีความถูกต้อง เหมาะสม      

3.3 นักเรียนมีส่วนร่วมในขณะที่เรียนอยู่ตลอดเวลา สามารถเรียนรู้
ผ่านบทเรียนจนจบเรื่องได้ 

     

3.4 คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความ 
ชัดเจน เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 

     

4. องค์ประกอบด้านโครงสร้างของแอปพลิเคชัน 

4.1 การเข้าใช้แอปพลิเคชันสามารถทำ  ได้ง่าย ไม่ยุ่งยาก และ 
ไมซ่ับซ้อน 

     

4.2 การควบคุมเส้นการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน ถูกต้อง 
และสามารถย้อนกลับไปยังจุดต่างๆ ได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 

     

4.3 โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมให้นักเรียนทํากิจกรรมที่ 
สําคัญได้ตามลําดับก่อนหลัง ไม่ข้ามขั้นตอน 

     

5. องค์ประกอบด้านเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 

5.1 ใช้สื่อผสมที่หลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา ทําให้บทเรียน
น่าสนใจ 

     

5.2 การนําเสนอเนื้อหาแต่ละเรื่องมีลักษณะต่อเนื่องหน้าต่อหน้า 
จนจบเรื่อง สามารถอ่านทําความเข้าใจต่อเนื่องได้ถูกต้อง 

     

5.3 การนําเสนอเนื้อหาแต่ละตอนมีอิสระต่อกัน ส่งเสริมการเรียนรู้
เป็นรายบุคคล 

     

6. องค์ประกอบด้านการดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชัน 

6.1 การดาวน์โหลดแอปพลิเคชันจากผู้ให้บริการสามารถทําได้ง่าย
ผ่านหลายช่องทาง ได้แก่ QR Code ลิ้งค์ตรงจากเว็บไซต์ 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
6.2 การการติดตั้งแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์สามารถทําได้ง่าย  

ไมซ่ับซ้อน สะดวกและรวดเร็ว 
     

 
 

  โดยภาพรวมบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยี
การสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคุณภาพอยู่ในระดับ 
 

 ดีมาก  

    ดี   

 ปานกลาง   

 ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผู้ประเมิน 
              (ดร. สมเกียรติ ไกรยา) 

ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

(สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา) 
 

คําชี้แจง   
โปรดพิจารณาว่าบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยี

การสื ่อสาร ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 มีความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ที ่กําหนดให้หรือไม่  โดยเขียน
เครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของท่าน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากที่สุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ด้านความถูกต้อง เหมาะสมของเนื้อหา 

1.1 มีความถูกต้องตามหลักวิชา การอ้างอิง แหล่งที่มาของเนื้อหา มี
ความน่าเชื่อถือ 

     

1.2 เนื้อหาครบถ้วน ครอบคลุมตามโครงสร้างรายวิชา และ 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

     

1.3 มีความสอดคล้องและครอบคลุมวัตถุประสงค์ท่ีต้องการนําเสนอ      

1.4 เนื้อหามีความทันสมัย      

1.5 ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      
1.6 ปริมาณของเนื้อหาแต่ละตอนที่นําเสนอมีความเหมาะสม      

1.7 การจัดเรียงเนื้อหาจากง่ายไปยากมีความเหมาะสม      
1.8 ไม่ขัดต่อความมั่นคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      

2. ภาพประกอบเนื้อหา 

2.1 ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      
2.2 ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคล้องกับเนื้อหา      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
2.3 ภาพเคลื่อนไหวส่วนบทนํา และหัวเรื่อง มีความสวยงาม 

เหมาะสม น่าสนใจ ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ 
     

3. ด้านการใช้ภาษา 
3.1 ภาษาที่เขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย      

3.2 ภาษาที่ใช้ในเนื้อหาถูกต้องตามหลักภาษา      
3.3 ภาษาที่ใช้ในเนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชาการ      

 
 

 โดยภาพรวมบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยี
การสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคุณภาพอยู่ในระดับ 
 

 ดีมาก  

    ดี   

 ปานกลาง   

 ปรับปรุง 

 

 
ลงชื่อ ................................................ ผู้ประเมิน 

               (นางปิยวรรณ ป้องวิเศษ) 
             ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

(สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผล) 

 
คําชี้แจง   

โปรดพิจารณาว่าบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยี
การสื ่อสาร ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 มีความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ ที ่กําหนดให้หรือไม่  โดยเขียน
เครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง “ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของท่าน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากที่สุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. แบบทดสอบก่อนเรียน 

1.1 รูปแบบของแบบทดสอบก่อนเรียน มีความเหมาะสม      
1.2 แบบทดสอบก่อนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

1.3 แบบทดสอบก่อนเรียนครอบคลุมและสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

     

1.4 จํานวนคําถามมีความสอดคล้องกับนํ้าหนักความสําคัญของ 
เนื้อหาแต่ละเรื่อง 

     

1.5 คําถามในแบบทดสอบก่อนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย เข้าใจ
ง่าย 

     

1.6 ตัวลวงในแบบทดสอบก่อนเรียนสามารถลวงผู้ทําแบบทดสอบ
ได้ 

     

1.7 การตั้งคําถามไม่ชี้แนะแนวคําตอบ      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
2. แบบทดสอบหลังเรียน 

2.1 รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียน มีความเหมาะสม      

2.2 แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      
2.3 แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมและสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
     

2.4 จํานวนคําถามมีความสอดคล้องกับนํ้าหนักความสําคัญของ 
เนื้อหาแต่ละเรื่อง 

     

2.5 คําถามในแบบทดสอบหลังเรียนชัดเจน สื่อความหมาย เข้าใจ
ง่าย 

     

2.6 ตัวลวงในแบบทดสอบหลังเรียนสามารถลวงผู้ทําแบบทดสอบ
ได้ 

     

2.7 การตั้งคําถามไม่ชี้แนะแนวคําตอบ      
 
 
 โดยภาพรวมบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยี
การสื่อสาร ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีคุณภาพอยู่ในระดับ 
 

 ดีมาก  

    ดี   

 ปานกลาง   

 ปรับปรุง 

 

 
ลงชื่อ ................................................ ผู้ประเมิน 

                  (นางสาวสมัย สะใบ) 
       ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านวัดและประเมินผล 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในการสร้างแบบทดสอบ 
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ตารางที่ 1 ตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) หน่วยที่ 4 
เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค์ 

พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช้ 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
์ 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
่า 

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ 

เรื่องที่ 1 
องค์ประกอบ 
ของการสื่อสาร 

นักเรียนสามารถอธิบาย 
องค์ประกอบของการสื่อสาร 
ได้ 

✓ 
✓ 
 
 

     

เรื่องที่ 2 เครือข่าย 
คอมพิวเตอร์ 

นักเรียนสามารถบอกชนิด 
ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
อธิบายลักษณะของตัวกลาง 
และอุปกรณ์เครือข่ายได้ 
ถูกต้อง 

✓ 
✓

✓ 
 

     

เรื่องที่ 3 
อินเทอร์เน็ต 

นักเรียนสามารถอธิบาย 
องค์ประกอบสำ  คัญของ 
Web และบอกประโยชน์ 
และโทษของอินเทอร์เน็ตได้ 

✓ 
✓ 
 

✓     

เรื่องที่ 4 บริการ
บนอินเทอร์เน็ต 

นักเรียนสามารถอธิบาย 
ลักษณะการบริการบน 
อินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง 

✓ ✓     

รวม 8 2     
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ภาคผนวก ง 

ค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น 
ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน ผู้วิจัยได้หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และหาค่าความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1) ค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะห์โดยใช้สูตร Brennan Index (ล้วน  
สายยศ และอังคนา สายยศ, 2537)  

D  =  

2
N
RR LU −

 

  เมื่อกําหนดให้ 
     D = ค่าอํานาจจําแนก       
     RU = จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มเก่ง 
     RL = จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มอ่อน 
     N = จํานวนนักเรียนในกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 
 
 2) ค่าความยากง่าย (Difficulty) วิเคราะห์โดยใช้สูตร P (บุญชม ศรีสะอาด, 2535)  

P   =  N
R

 

เมื่อกําหนดให้ 
     P = ค่าความยาก 
     R = จํานวนคนที่ตอบแบบทดสอบถูกในกลุ่มสูงและกลุ่มตํ่า 
     N = จํานวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มตํ่า 
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ตารางที่ 2 ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความยาก (p) ของแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเร ียน         
หน่วยที่ 1 คอมพิวเตอร์ในชีวิตประจําวัน 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

วัด
พฤ

ติก
รร

มด
้าน

 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พฤ

ติก
รร

มด
้าน

 

ข้อ
ที่ 

ค่า
คว

าม
ยา

กง
่าย

 (P
) 

ค่า
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

ข้อ
ที่ 

ค่า
คว

าม
ยา

กง
่าย

 (P
) 

ค่า
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

1 0.50 0.43 ความรู้ความจํา 1 0.77 0.23 ความรู้ความจํา 
2 0.43 0.29 ความรู้ความจํา 2 0.67 0.29 ความรู้ความจํา 

3 0.70 0.21 ความรู้ความจํา 3 0.73 0.21 ความรู้ความจํา 

4 0.57 0.57 ความรู้ความจํา 4 0.77 0.23 ความรู้ความจํา 
5 0.37 0.36 ความรู้ความจํา 5 0.67 0.29 ความรู้ความจํา 

6 0.70 0.36 ความรู้ความจํา 6 0.73 0.21 ความรู้ความจํา 
7 0.73 0.21 ความเข้าใจ 7 0.77 0.23 ความเข้าใจ 

8 0.57 0.36 ความรู้ความจํา 8 0.77 0.23 ความรู้ความจํา 

9 0.67 0.29 ความรู้ความจํา 9 0.73 0.21 ความรู้ความจํา 
10 0.47 0.64 ความเข้าใจ 10 0.77 0.23 ความเข้าใจ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
ค่า P อยู่ระหว่าง 0.37 – 0.73 
ค่า r อยู่ระหว่าง  0.21 - 0.64 

 แบบทดสอบหลังเรียน 
ค่า P อยู่ระหว่าง 0.67 – 0.77 
ค่า r อยู่ระหว่าง  0.21 - 0.29 
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3) ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะห์โดยใช้สูตร KR–20 (ล้วน 
สายยศ และ อังคนา สายยศ, 2538, น. 198) 

rtt =  






 
−

− 2S
pq11n

n

t
 

 เมื่อกําหนดให้ 
     rtt = แทนความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
     n = จํานวนข้อสอบ 
     St

2 = คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 
     P = สัดส่วนของผู้ตอบถูกกับคนทั้งหมด 
     q = สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางที่ 3  ค่าความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
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     pq     = 2.31   
    2

tS     = 4.61 
     ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบ  = 0.56 
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ตารางที่ 4  ค่าความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หน่วยที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
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     pq     = 1.93  
    2

tS     = 4.30 
     ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบ  = 0.61 
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ภาคผนวก จ 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
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ตารางที่ 5 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจํานวน 3 คน ที่เรียนจากบทเรียนผ่าน
แอปพลิเคชัน หน่วยที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

 

ลําดับที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหว่างเรียน 

(90 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 

1 6 79 8 
2 5 52 7 

3 3 40 4 

X  14 171 19 
ค่าเฉลี่ย 4.67 57.00 6.33 

 ค่าประสิทธิภาพ 1E = 63.33 2E = 63.30 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

แทนค่า 

สูตร  1001 =



A

N

X

E  

 

𝐸1 =
171

3
90

× 100 

= 63.33 

แทนค่า 

สูตร 1002 =



B

N

F

E  

 

𝐸2 =
19

3
10

× 100 

= 63.30 

1E / 2E        = 63.33/63.30 
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ตารางที่ 6 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ของนักเรียนจํานวน 6 คน ที่เรียนจากที่เรียนจาก  
บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน หน่วยที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

 

ลําดับที่ คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหว่างเรียน 
(90 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

1 7 79 8 
2 6 75 8 

3 5 58 7 

4 4 55 7 
5 2 43 5 

6 2 38 4 

X  26 348 39 

ค่าเฉลี่ย 4.33 58.00 6.5 

 ค่าประสิทธิภาพ 1E = 64.44 2E = 65.00 
 

 
  
 
 
 
 

แทนค่า 

สูตร  1001 =



A

N

X

E  

𝐸1 =
348

6
90

× 100 

 
= 64.44 

แทนค่า 

สูตร 1002 =



B

N

F

E  

𝐸2 =
39

6
10

× 100 

 
= 65.00 

1E / 2E        = 64.44/65.00 



 

165 

ตารางที่ 7 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจํานวน 31 คน ที ่เร ียนจาก       
บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน หน่วยที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

 

ลําดับที่ คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหว่างเรียน 
(90 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

1 7 83 10 
2 8 80 9 

3 7 81 10 

4 10 79 10 
5 2 65 5 

6 5 68 9 
7 2 50 4 

8 6 69 5 

9 3 79 6 
10 6 79 9 

11 7 65 7 

12 6 70 9 
13 5 51 7 

14 7 82 10 

15 8 79 9 
16 6 75 5 

17 5 85 8 
18 6 75 8 

19 6 78 8 

20 9 79 10 
21 6 69 9 

22 7 84 10 

23 8 79 9 
24 8 82 10 

25 3 52 5 
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ลําดับที่ คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหว่างเรียน 
(90 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

26 4 70 8 

27 9 69 8 

28 2 50 5 
29 8 82 10 

30 8 85 10 
31 7 65 7 

X  191 2259 249 

ค่าเฉลี่ย 6.16 72.87 8.03 
 ค่าประสิทธิภาพ 1E = 80.97 2E = 80.30 

 
 

แทนค่า 

สูตร  1001 =



A

N

X

E  

𝐸1 =
2259

31
90

× 100 

 
= 80.97 

แทนค่า 

สูตร 1002 =



B

N

F

E  

𝐸2 =
249

31
10

× 100 

 
= 80.30 

1E / 2E        = 80.97/80.30 
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ตารางที่ 8 คะแนนความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที ่เรียนจากบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน   
หน่วยที่ 4 เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

 

ลําดับที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความก้าวหน้า 

D  2D  
1 7 10 3 9 
2 8 9 1 1 

3 7 10 3 9 

4 10 10 0 0 
5 2 5 3 9 

6 5 9 4 16 

7 2 4 2 4 
8 6 5 -1 1 

9 3 6 3 9 

10 6 9 3 9 
11 7 7 0 0 

12 6 9 3 9 
13 5 7 2 4 

14 7 10 3 9 

15 8 9 1 1 
16 6 5 -1 1 

17 5 8 3 9 

18 6 8 2 4 
19 6 8 2 4 

20 9 10 1 1 
21 6 9 3 9 

22 7 10 3 9 

23 8 9 1 1 
24 8 10 2 4 

25 3 5 2 4 
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ลําดับที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความก้าวหน้า 

D  2D  
26 4 8 4 16 

27 9 8 -1 1 

28 2 5 3 9 
29 8 10 2 4 

30 8 10 2 4 

31 7 7 0 0 
รวม 191 249 58 170 

ค่าเฉลี่ย 6.16 8.03   
ค่า S.D. 2.10 1.89   

 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

( )
1

22

−

−



 



n

DDn

D
t  

D  = 58 

 2DN  = (31x170) 

( )2D  = 3,364 

n-1 = 30 

t  = 
58

√(31𝑥170)−3,364

30

 

  t  =  
58

7.97
 

  t   =   7.28 
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ภาคผนวก ฉ 

ตารางแสดงค่าความถี่คะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 
ที่มีต่อแอปพลิเคชันการเรียนรู้ 
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ตารางที่ 9  ค่าความถี่ของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นด้วย 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการออกแบบบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน      
    1.1 การจัดวางส่วนประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอของแอปพลิเคชันมีความสมดุล 

เหมาะสม 
15 11 5 0 0 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม ชัดเจน อ่านง่าย 10 12 9 0 0 
    1.3 การจัดองค์ประกอบหน้าเนื้อหาของแอปพลิเคชันมีความสวยงาม กรอบพื้น 

หลังเสริมข้อความให้น่าสนใจ มีสีสนัสวย เรียบง่าย 
11 18 2 0 0 

    1.4 ภาพเคลื่อนไหวประกอบเหมาะสม น่าสนใจ 18 13 0 0 0 
    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด สอดคล้องกับเนื้อหา 21 10 0 0 0 
    1.6 ปุ่มต่างๆ ใช้งานได้ง่าย วางไว้ในตําแหน่งที่เหมาะสม นักเรียนมีความสะดวก

ในการใช้งาน 
25 6 0 0 0 

    1.7 การเช่ือมโยงเนื้อหา (Navigation) มีความชัดเจน เข้าใจง่าย เป็นลําดับ 
ขั้นตอน เช่ือมโยงไป-กลับได้สะดวก 

28 3 0 0 0 

    1.8 แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ มีสื่อประกอบที่หลากหลาย 21 7 3 0 0 
    1.9 การตอบสนองของแอปพลิเคชันต่อการใช้งานได้รวดเร็ว 8 7 12 4 0 
2. ด้านความรู้และประโยชน์ที่ได้รับ      
    2.1 แบบทดสอบก่อนเรียนช่วยให้นักเรียนได้ตรวจสอบความรู้เดิม 27 4 0 0 0 
    2.2 แผนการสอนช่วยให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อมก่อนเรียน 23 7 11 0 0 

    2.3 กิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้ที่ได้เรียนมาใช้ใน
กิจกรรม 

24 7 0 0 0 

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้นักเรียนตรวจสอบความรู้ที่ได้เรียนจาก 
แอปพลิเคชัน 

20 11 0 0 0 

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอย่างได้ชัดเจน เรียนรู้ด้วยตนเองเข้าใจง่าย 8 10 13 0 0 

    2.6 นักเรียนได้รับความรู้จากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพิ่มมากขึ้น 26 5 0 0 0 
    2.7 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น 20 9 2 0 0 
    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น 19 8 4 0 0 

    2.9 นักเรียนชอบเรียนด้วยแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ 25 6 0 0 0 
    2.10 นักเรียนต้องการให้มีการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ในเรื่องหรือวิชา

อื่น ๆ 
25 6 0 0 0 
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ภาคผนวก ช 

แบบสัมภาษณ์แบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณ์นักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม 
วิชา เทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

 
1. เนื้อหาของบทเรียน 

1.1 ปริมาณเนื้อหา............................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 

1.2 ความเข้าใจในเนื้อหา ................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 1.3 ภาษาและการสะกดคํา …………………………………………………………………………………………...... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 
2. บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 

2.1 ตัวอักษร ....................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
  2.2 ภาพประกอบ ............................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 2.3 เมนู ............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 2.4 การเชื่อมโยงหน้าจอคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 2.5 สีพ้ืนของจอภาพ .......................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
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 2.6 คําชี้แจง ………………………………………………………………………………………………………………..... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 
3. คู่มือการใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 

3.1 การอธิบายขั้นตอนการเรียน ....................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 

3.2 ภาพประกอบ ............................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 
4. แบบฝึกปฏิบัติ 

4.1 คําชี้แจง ........................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 

4.2 คําถาม .......................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 

4.3 เฉลย ............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 4.4 ปริมาณของแบบฝึกปฏิบัติ ……………………………………………………………………………………...... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
 4.5 เวลา …………………………………………………………………………………………………………………….... 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
วิชา เทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร  

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ 
 
คําชี้แจง 
1. แบบสอบถามประกอบด้วย 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งประกอบด้วย 2 ด้าน 
คือ 

 ด้านที่ 1  ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน   จํานวน 8 ข้อ 
 ด้านที่ 2  ด้านความรู้และประโยชน์ที่ได้รับ   จํานวน 9 ข้อ 
ตอนที่ 2  เสนอความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับแอปพลิเคชันการเรียนรู้ 

2. โปรดทําเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องโดยให้นักเรียนพิจารณาดังนี้ 
   
 ระดับความคิดเห็น 5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
 ระดับความคิดเห็น 4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
 ระดับความคิดเห็น 3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
 ระดับความคิดเห็น 2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
 ระดับความคิดเห็น 1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียน 
คําชี้แจง  ให้นักเรียนทําเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างทางขวามือที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นด้วย 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการออกแบบแอปพลิเคชันการเรียนรู้      
    1.1 การจัดวางส่วนประกอบต่าง ๆ บนหน้าจอของแอปพลิเคชันมี

ความสมดุล เหมาะสม 
     

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม ชัดเจน อ่านง่าย      
    1.3 การจัดองค์ประกอบหน้าเนื้อหาของแอปพลิเคชันมีความสวยงาม 

กรอบพ้ืน หลังเสริมข้อความให้น่าสนใจ มีสีสันสวย เรียบง่าย 
     

    1.4 ภาพเคลื่อนไหวประกอบเหมาะสม น่าสนใจ      

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด สอดคล้องกับเนื้อหา      

    1.6 ปุ่มต่างๆ ใช้งานได้ง่าย วางไว้ในตําแหน่งที่เหมาะสม นักเรียนมี
ความสะดวกในการใช้งาน 

     

    1.7 การเชื่อมโยงเนื้อหา (Navigation) มีความชัดเจน เข้าใจง่าย เป็น
ลําดับ ขั้นตอน เชื่อมโยงไป-กลับได้สะดวก 

     

    1.8 แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ มีสื่อประกอบที่หลากหลาย      

    1.9 การตอบสนองของแอปพลิเคชันต่อการใช้งานได้รวดเร็ว      
2. ด้านความรู้และประโยชน์ที่ได้รับ      
    2.1 แบบทดสอบก่อนเรียนช่วยให้นักเรียนได้ตรวจสอบความรู้เดิม      
    2.2 แผนการสอนช่วยให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อมก่อนเรียน      

    2.3 กิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้ที่ได้เรียนมา
ใช้ในกิจกรรม 

     

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้นักเรียนตรวจสอบความรู้ที่ได้เรียน
จากแอปพลิเคชัน 

     

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอย่างได้ชัดเจน เรียนรู้ด้วยตนเอง
เข้าใจง่าย 

     

    2.6 นักเรียนได้รับความรู้จากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ิมมากขึ้น      

    2.7 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น      
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ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นด้วย 

5 4 3 2 1 
    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น      

    2.9 นักเรียนชอบเรียนด้วยแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้      

    2.10 นักเรียนต้องการให้มีการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ใน
เรื่องหรือวิชาอ่ืน ๆ 

     

 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................................. 

 
************** 
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ภาคผนวก ซ 
รายละเอียดต้นแบบชิ้นงานแอปพลิเคชันการเรียนรู้ 
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รายละเอียดต้นแบบชิ้นงาน 
 
  ในการวิจัยเรื่อง ต้องการพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) 
เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลขุนหาญ(สิ) จังหวัดศรีสะเกษ 
มีต้นแบบชิ้นงานได้แก่ บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการ
สื่อสาร มีรายละเอียดดังนี้ 
  ภาคที่ 1 คู่มือการใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 

1. รายละเอียดของวชิาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) 
2. การเตรียมตวัของครูผู้สอน 
3. แผนผังการจัดชัน้เรยีน 
4. บทบาทของครูและนักเรยีน 
5. ส่วนประกอบของแอปพลิเคชัน 
6. แผนการสอน 

  ภาคที่ 2 คู่มือการเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
1. การเตรียมตวัของนักเรียน 
2. บทบาทของนักเรียน 
3. ขั้นตอนการเรยีนด้วยแอปพลิเคชัน 
4. การดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชัน 

  ภาคที่ 3 แบบฝึกหัด 
1. แบบทดสอบก่อนเรียน 
2. กิจกรรมระหวา่งเรยีน 
3. แบบทดสอบหลังเรียน 
4. เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 

  ภาคที่ 4 รายละเอียดของบทเรยีนผ่านแอปพลิเคชัน  
1. หน้าหลักของแอปพลิเคชนั 
2. แนะนําการเรยีน และแบบทดสอบก่อนเรียน 
3. เอกสารเนื้อหาบทเรยีน และสื่อวิดิทัศน์เสริมบทเรียน 
4. แบบทดสอบประจําหนว่ย และแบบทดสอบหลังเรียน 
5. เกี่ยวกับผู้สอน 
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ภาคที่ 1 
คู่มือการใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 

คู่มือการใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นายบุญมณัชญ์ คําทวี 
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คํานํา 
 
  คู่มือการใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชา
เทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลิตขึ้นเพ่ือ
ใช้เป็นแนวทางสําหรับครูผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
เป็น สื่อประกอบการสอน 
  ผู้ผลิตบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน หวังเป็นอย่างยิ่งว่า บทเรียนผ่านแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นนี้ 
จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนและนักเรียนเป็นอย่างมาก 
 
 

บุญมณัชญ์ คําทว ี
ผู้ผลิต 
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  1.1 คําอธิบายรายวิชา 
   ศึกษาหลักการของแนวคิดเชิงคํานวณ การแยกส่วนประกอบและการย่อยปัญหา การหา
รูปแบบการคิดเชิงนามธรรม ตัวอย่างและประโยชน์ ของแนวคิดเชิงคํานวณเพ่ือแก้ปัญหาใน ชีวิตประจําวัน 
ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการออกแบบขั้นตอนวิธีสําหรับแก้ปัญหา การแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ 
การระบุข้อมูลเข้า ข้อมูลออก และเงื่อนไขของปัญหา การออกแบบขั้นตอนวิธีการทําซํ้า การจัดเรียงและ
ค้นหาข้อมูล ตัวอย่างการออกแบบขั้นตอนวิธีเพื่อแก้ปัญหาด้วยคอมพิวเตอร์ การศึกษาตัวอย่างโครงงาน
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ การกําหนดปัญหา ศึกษา วางแผน ดําเนินงาน สรุปผลและเผยแพร่ ในการพัฒนา
โครงงานที่มีการบูรณาการร่วมกับวิชาอ่ืนและเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
  1.2 ตัวชี้วัด 
   ว 4.2 ม.4/1 ประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการพัฒนา โครงงานที่มีการบูรณาการกับ
วิชาอ่ืนอย่างสร้างสรรค์ และเชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
   รวมทั้งหมด 1 ตัวชีว้ัด 
  1.3 หน่วยการเรียนรู ้
   หน่วยที ่4 เทคโนโลยีการสื่อสาร 
 
 
 
 
  2.1 ก่อนการใชบ้ทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
   1) ครูผู้สอนต้องศึกษาคู่มือการใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชันอย่างละเอียด  
   2) ตรวจสอบความพร้อมของวัสดุและอุปกรณ์ 
    (1) ตรวจสภาพการใช้งานของโปรแกรมบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
    (2) จัดเตรียม อุปกรณ์กระจายสัญญาณ Wi-fi และสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต  
ทีส่ามารถติดตั้งแอปพลิเคชันสําหรับนักเรียนคนละ 1 ชุด 
   3) จัดเตรียมคู่มือการเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชันและแบบฝึกปฏิบัติสําหรับ
นักเรียนคนละ 1 ชุด 
   4) ติดต่อประสานงานกับเจ้าหน้าที่ด้านเทคนิคคอมพิวเตอร์ เพื่อแก้ไขปัญหาหากเครื่อง
เกิดข้อผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 

1.  รายละเอยีดวิชาเทคโนโลย ี(วทิยาการคํานวณ) 

2.  การเตรียมตัวของครูผู้สอน 
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 2.2 ขณะใชบ้ทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
   1) ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื ่อง 
เทคโนโลยีการสื่อสาร พร้อมทั้งแนะนําขั้นตอนการเรียน และแจกคู่มือการเรียนและแบบฝึกปฏิบัติแก่
นักเรียน 
  2) ดําเนินกิจกรรมการเรยีนการสอน ตามลาํดับดังนี ้
    (1) ทดสอบก่อนเรียน โดยให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ข้อ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝึกปฏิบัติโดยอ่านคําถามได้ที่หน้าจอ 
คอมพิวเตอร์หรือในเอกสารแบบฝึกปฏิบัติ เวลา 10 นาที 
    (2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแต่ละตอน หลังจากนั้นทํา
กิจกรรมและแบบฝึกปฏิบัติจนครบทุกหัวเรื่อง 
    (3) ทดสอบหลังเรียน โดยให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ข้อ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝึกปฏิบัติโดยอ่านคําถามได้ที่หน้าจอ 
คอมพิวเตอร์หรือในเอกสารแบบฝึกปฏิบัติ เวลา 10 นาที 
  2.3 หลังการใชแ้อปพลิเคชนัสื่อการเรียนรู ้
   1) เก็บแบบฝึกปฏิบัติของนักเรียนไปตรวจสอบ เพื่อดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และ
ความก้าวหน้าของนักเรียน 
   2) ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียน จัดเก็บเข้าที่ให้เรยีบร้อย 
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  4.1 บทบาทของครู การสอนดว้ยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ผู้สอนมีบทบาท ดังนี ้
   1) กํากับดูแลการเรียนให้นักเรยีนศึกษาบทเรียนดว้ยตนเอง 
   2) ให้คําแนะนําแก่นักเรียนเมื่อพบปัญหาขณะเรียน 
   3) ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวา่งเรียนของนักเรียน 
   4) ประเมินการเรียนของนักเรียนแต่ละคน 
  4.2 บทบาทของนักเรียน 
   1) ศึกษาเนื้อหาในแอปพลิเคชันสือ่การเรียนรู้และบันทึกสาระสําคัญ 
   2) ทําแบบฝึกปฏิบัต ิ
   3) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

3.  แผนผังการจัดชั้นเรียน 

4.  บทบาทของครูและนักเรียน 
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  บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ประกอบด้วยรายการหลัก 6 รายการ ได้แก่ (1) แนะนําวิธีเรียน  
(2) แบบทดสอบก่อนเรียน (3) เนื้อหาการเรียนรู้ (4) กิจกรรมระหว่างเรียน (5) แบบทดสอบหลังเรียน และ 
(6) ข้อมูลเกี่ยวกับผู้สอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  5.1 แนะนําวิธีเรียน เป็นรายการที่แนะนําให้นักเรียนทราบวิธีการเรียนด้วยแอปพลิเคชันการ
เรียนรู้ ประกอบด้วยหัวข้อต่อไปนี้ 
   1) คําอธิบายรายวชิา 
   2) หน่วยการเรียน 
   3) แผนการสอน 
   4) ขั้นตอนการเรยีน 
  5.2 แบบทดสอบก่อนเรียน เป็นรายการสําหรับให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่ง 
ประกอบด้วยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ข้อ เมื่อนักเรียนทําแบบทดสอบ
แล้วจะทราบผลคะแนนทันที 
  5.3 เนื้อหาการเรียนรู้ เป็นรายการสําหรับให้นักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบ่งเป็น 4 ตอน 
ได้แก ่
   เรื่องที่ 1 องค์ประกอบของการสื่อสาร 
   เรื่องที่ 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
   เรื่องที่ 3 อินเทอร์เนต็ 
   เรื่องที่ 4 บริการบนอินเทอร์เนต็ 
   เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแต่ละตอนเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนทํากิจกรรมการเรียนของ
แต่ละตอน  
  5.4 กิจกรรมระหว่างเรียน ในรายการนี้แบ่งแบบฝึกปฏิบัติออกเป็น 5 ตอนเช่นเดียวกับ 
เนื้อหา โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแต่ละตอนแล้วบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทําแบบฝึกปฏิบัติ  
  5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เป็นรายการสําหรับให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่ง 
ประกอบด้วยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ข้อ เมื่อนักเรียน ทําแบบทดสอบ
แล้วจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนต้องทําแบบฝึกปฏิบัติให้ครบทุกตอนก่อนจึง จะสามารถทํา
แบบทดสอบหลังเรียนได้ 
  5.6 เกี่ยวกับผู้สอน แสดงข้อมูลเกี่ยวกับผู้พัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 

5.  ส่วนประกอบของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ 
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แผนการสอน 
วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ)      ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
หน่วยที่ 4 เทคโนโลยีการสื่อสาร        เวลา 10 ชั่วโมง 
 
หัวเรื่อง 
  เรื่องที่ 1 องค์ประกอบของการสื่อสาร 
 เรื่องที่ 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 เรื่องที่ 3 อินเทอร์เน็ต 
 เรื่องที่ 4 บริการบนอินเทอร์เน็ต 
 
แนวคิด 
  1) การสื ่อสาร เป็นกระบวนการส่งข่าวสารข้อมูลจากผู ้ส ่งข่าวสารไปยังผู ้ร ับข่าวสาร  
มีวัตถุประสงค์เพื่อชักจูงให้ผู้รับข่าวสารมีปฏิกิริยาตอบสนองกลับมา โดยคาดหวังให้เป็นไปตามที่ ผู้ส่ง 
ต้องการ องค์ประกอบของการสื ่อสาร ประกอบด้วย (1) ผู้ส่งข่าวสาร (Sender) (2) ข้อมูลข่าวสาร 
(Message) (3) สื่อในช่องทางการสื่อสาร (Media) (4) ผู้รับข่าวสาร (Receivers) และ (5) ความ เข้าใจและ
การตอบสนอง (Protocol) 
  2) ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์หมายถึงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อถึงกัน ซึ่งสามารถ
แลกเปลี่ยนข้อมูลและแบ่งปันทรัพยากรระหว่างกันได้ อุปกรณ์เครือข่ายเหล่านี้ใช้ระบบกฎที่เรียกว่า
โปรโตคอลการสื่อสาร เพื่อส่งข้อมูลผ่านอุปกรณ์จริงหรือโดยใช้เทคโนโลยีไร้สาย เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
แบ่งแยกออกตามสภาพการเชื่อมโยงได้เป็น 3 ชนิด ได้แก่ (1) เครือข่ายท้องถิ่น หรือเครือข่ายแลน (Local 
Area Network : LAN) (2) เครือข่ายระดับเมือง หรือเครือข่ายแมน (Metropolitan Area Network : 
MAN) และ (3) เครือข่ายระดับประเทศ หรือเครือข่ายแวน (Wide Area Network : WAN) 
 3) อินเทอร์เน็ต คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดใหญ่ มีการเชื่อมต่อระหว่างเครือข่าย 
หลาย ๆ เครือข่ายทั่วโลก โดยใช้ภาษาที่ใช้สื่อสารกันระหว่างคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า โพรโทคอล (protocol) 
ผู้ใช้เครือข่ายนี้สามารถสื่อสารถึงกันได้ในหลาย ๆ ทาง อินเทอร์เน็ตเป็นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มี
ขนาดใหญ่ เครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องทั่วโลกสามารถติดต่อสื่อสารถึงกันได้ โดยใช้มาตรฐานในการรับส่ง
ข้อมูลที่เป็นหนึ ่งเดียว หรือที่เรียกว่าโปรโตคอล (Protocol) ซึ่ง โปรโตคอลที่ใช้บนระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต มีชื่อว่า ทีซีพี/ไอพี (TCP/IP : Transmission Control Protocol/Internet Protocol) 

 

6.  แผนการสอน 
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 4) บริการบนอินเทอร์เน็ต เป็นบริการเพื่อตอบสนองความต้องการในด้านการสื่อสารของผู้ใช้
ในรูปแบบต่าง ๆ ในปัจจุบันมีการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการแบ่งปันความคิด ข้อมูล สารสนเทศ 
รวมถึงความรู้ โดยอาศัยเครื่องมือเทคโนโลยีหรือบริการต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต มีดังนี้ 1) ไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ 2) เครือข่ายใยแมงมุม 3) การถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล 4) การทำ  งานข้ามเครื่อง 5) การสนทนา
บนเครือข่าย 6) กลุ่มข่าวที่สนใจ 7) การค้นหาข้อมูลและไฟล์ข้อมูล 8) บริการอีเลิร์นนิ่ง 9) ระบบ  
อี-คอมเมิร์ซ และ 10) คลาวด์คอมพิวติ้ง 
 
วัตถุประสงค์ 
  1) หลังจากศึกษาเรื่ององค์ประกอบของการสื่อสารแล้ว นักเรียนสามารถอธิบาย องค์ประกอบ
ของการสื่อสารได้ 
  2) หลังจากศึกษาเรื่องเครือข่ายคอมพิวเตอร์แล้ว นักเรียนสามารถบอกชนิดของเครือข่าย 
คอมพิวเตอร์ อธิบายลักษณะของตัวกลางและอุปกรณ์เครือข่ายได้ถูกต้อง 
  3) หลังจากศึกษาเรื่องอินเทอร์เน็ตแล้ว นักเรียนสามารถอธิบายองค์ประกอบสําคัญของ Web 
และบอกประโยชน์และโทษของอินเทอร์เน็ตได้ 
  4) หลังจากศึกษาเรื่องบริการบนอินเทอร์เน็ตแล้ว นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะการบริการ
บนอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
  1) ทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
  2) ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแต่ละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญ  
  3) ทําแบบทดสอบประจําเรื่องในบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
  4) ทําแบบฝึกปฏิบัติในเอกสารประกอบการเรียนบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน  
  5) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 
สื่อการเรียนรู้ 
  1) บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
  2) แบบฝึกปฏิบัติ 

 
การประเมินผลการเรียนรู้ 
  1) จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบประจําเรื่อง และแบบทดสอบหลังเรียน 
  2) จากการทําแบบฝึกปฏิบัติ 
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ภาคที่ 2 
คู่มือการเรียนบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร ์

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 

คู่มือการใชบ้ทเรยีนผ่านแอปพลิเคชนั 
วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยกีารสื่อสาร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 

ผลติโดย นายบุญมณัชญ์ คําทว ี
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คํานํา 
 
  คู่มือการเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลิตขึ้น
เพื่อเป็นคู่มือในการใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชันสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบด้วยการเตรียมตัว
และบทบาทของนักเรียน ขั้นตอนการเรียนและวิธีการดาวน์โหลดบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน   
  ผู้ผลิตบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน หวังเป็นอย่างยิ่งว่าแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนี้
จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนและนักเรียนเป็นอย่างมาก 
 
 

บุญมณัชญ์ คําทว ี
ผู้ผลิต 
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สารบัญ 
 
เนื้อหา            หน้า 
การเตรียมตวัของนักเรียน   193 
บทบาทของนักเรียน    193 
ขั้นตอนการเรยีนด้วยบทเรียนผา่นแอปพลิเคชัน   193 
การดาวน์โหลดบทเรยีนผ่านแอปพลิเคชัน.   194 
การเข้าใช้งานบทเรยีนผา่นแอปพลิเคชัน   195 
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  ในการเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยี
การสื่อสาร นักเรียนต้องเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 
  1) ศึกษารายละเอียดการใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชันในคู่มือการเรียนด้วยบทเรียนผ่าน 
แอปพลิเคชัน อย่างละเอียด 
  2) ตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต และแอปพลิเคชันการเรียนรู้ 
หากพบปัญญาให้แจ้งครูผู้สอนทันที 
  3) เตรียมอุปกรณ์เครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝึกปฏิบัติ 
 
 
 
 
 ในขณะเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (ว ิทยาการคํานวณ) เรื ่อง
เทคโนโลยีการสื่อสาร นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 
  1) ศึกษาเนื้อหาของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้และบันทึกสาระสําคัญอย่างตั้งใจ  
  2) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับขั้นตอนอย่างเต็มความสามารถ 
  3) หากพบปัญหาในการใช้แอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ขณะกําลังเรียนอยู่ ให้นักเรียนรีบแจ้ง
ครูผู้สอนโดยทันที 
  4) ไม่รบกวนผู้อื่นขณะเรียนด้วยแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ 
 
 
 
 
  ในการเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยี
การสื่อสาร มีลําดับขั้นตอนในการเรียนดังนี้ 
  1) ทดสอบก่อนเรียน โดยให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จํานวน 10 ข้อ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝึกปฏิบัติ โดยอ่านคําถามได้ที่หน้าแอปพลิเคชัน
หรือ เอกสารแบบฝึกปฏิบัติ เวลา 10 นาที 
  2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแต่ละหัวเรื่องและบันทึกสาระสําคัญ 

1.  การเตรียมตวัของนกัเรียน 

2.  บทบาทของนกัเรียน 

3.  ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
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  3) หลังจากศึกษาบทเรียนแตล่ะหวัเรื่องเสร็จแล้วให้ทํากิจกรรมในแบบฝึกปฏิบัติ 
  4) ทดสอบหลังเรียน โดยให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จํานวน 10 ข้อ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝึกปฏิบัติ โดยอ่านคําถามได้ที่หน้าแอปพลิเคชัน
หรือในเอกสารแบบฝึกปฏิบัติ เวลา 10 นาที 
 
 
 
 
  การใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการ
สื่อสาร มีข้ันตอนในการใช้ ดังนี้ 
  1) ดาวน์โหลดแอปพลิเคชันลงในสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต โดยสแกน QR Code หรือเข้า
เว็บไซต์ https://2-g2kr.gtide.page 
 

 
 
  2) ทําการติดตั้งแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) จะปรากฏ 
ไอคอนแอปพลิเคชันที่หน้าจออุปกรณ์ ดังภาพ 
 

 
 
 
 
 
 

4.  การดาวน์โหลดบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
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  เมื่อเข้าสู่แอปพลิเคชันแล้ว ให้นักเรียนเริ่มเรียนด้วยบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน ตามลําดับ
ต่อไปนี้ 
  1) เมื่อพบหน้าจอแรกของบทเรียนที่แสดง ชื่อและรายละเอียดเกี่ยวกับบทเรียน คลิก เลือก
รายการ แนะนําวิธีเรียน เพ่ือศึกษารายละเอียดของหน่วยการเรียนรู้และขั้นตอนการเรียนด้วย แอปพลิเคชัน 
และให้นักเรียนคลิกปุ่ม เข้าสู่บทเรียน เพ่ือเข้าสู่บทเรียน จะปรากฏเมนู ดังภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 

5.  การเข้าใชง้านบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
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  2) เมื ่อเข้าใจวิธ ีการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนคลิกที ่รายการ 
แบบทดสอบก่อนเรียนที่หน้าแนะนําบทเรียน จะปรากฎหน้าแบบทดสอบขึ้นมา อ่านคำ  แนะนํา และ กรอก
ชื่อ นามสกุล ผู้เข้าสอบ และทําแบบทดสอบจนครบทุกข้อ ตรวจทานการทําแบบทดสอบ แล้วกดปุ่ม  
    เพ่ือยืนยันการส่งข้อสอบ ดังภาพ 

 

 
 

  3) คลิกเลือกรายการ เข้าสู่บทเรียนที่หน้า เมนูหลัก เพื่อศึกษาเนื้อหา ซึ่งประกอบไป ด้วย
เนื้อหาย่อย 4 เรื่อง ได้แก่ (1) องค์ประกอบของการสื่อสาร (2) เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (3) อินเทอร์เน็ต และ 
(4) บริการบนอินเทอร์เน็ต ซึ่งแต่ละหน่วยจะประกอบไปด้วยเนื้อหาบทเรียนให้อ่าน เพื่อศึกษาทําความ
เข้าใจ และมีวีดิทัศน์เสริมบทเรียนให้ศึกษาควบคู่ไปด้วย 
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 4) เมื่อจบเนื้อหาในแต่ละตอน ให้นักเรียนคลิกปุ่ม ทําแบบทดสอบ เพื่อทําแบบทดสอบ
ทบทวนความรู้ในแต่ละเรื่อง 
 

 
 
  5) เมื่อศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝึกปฏิบัติเรียบร้อยทุกตอนแล้ว ให้นักเรียนคลิกที่ รายการ 
แบบทดสอบหลังเรียน โดยปฏิบัติตามคําแนะนํา เช่นเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน 
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  6) แนะนําครูผู ้สอนจะอยู ่ในส่วนแนะนําบทเรียน สามารถกดปุ่มเพื ่ออ่านรายละเอียด
ครูผู้สอน ดังภาพ 
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ภาคที่ 3 
แบบฝึกปฏิบัต ิ
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร ์

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 

แบบฝึกปฏบิัต ิ
วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยกีารสื่อสาร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 

ผลติโดย นายบุญมณัชญ์ คําทว ี
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คํานํา 
 
  แบบฝึกปฏิบัติประกอบบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ผลิตขึ้นเพื่อให้นักเรียนทําแบบฝึกปฏิบัติขณะที่เรียนโดยใช้บทเรียนผ่านแอปพลิเคชันวิชาเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
  ผู้ผลิตแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ หวังเป็นอย่างยิ่งวา่บทเรียนผา่นแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นนี้
จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนและนักเรียนเปน็อย่างมาก 
 
 

บุญมณัชญ์ คําทว ี
ผู้ผลิต 
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คําชี้แจงการใช้แบบฝึกปฏบิัติ 
วิชาเทคโนโลยี (วทิยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยกีารสื่อสาร 

 
  แบบฝึกปฏิบัติประกอบบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) เรื่อง 
เทคโนโลยีการสื ่อสาร ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน แผนการสอน กิจกรรมระหว่างเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน และเฉลยแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 
  ในการเรียนดว้ยแอปพลิเคชันสือ่การเรียนรู้ ให้นักเรียนปฏิบัตติามขั้นตอนดังนี้ 
  1. ทําแบบทดสอบก่อนเรยีน 
  2. ศึกษาแผนการสอน 
  3. ทํากิจกรรมระหว่างเรยีน 
  4. ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

204 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) หน่วยที่ 4 เทคโนโลยีการสื่อสาร 

 

 
คําชี้แจง ให้นักเรยีนพิจารณาคาํถามแล้วเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียวกาลงในกระดาษคาํตอบ 
1.  ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่การสื่อสารข้อมูล 

ก. การแสดงท่าทางบอกลักษณะสิ่งของที่ต้องการกับคู่สนทนา 
ข. การแสดงสีหน้าบอกความพึงพอใจเมื่อได้รับคําชม 
ค. การแสดงอาการครุ่นคิดและอยูเ่งียบๆเพียงลําพัง 
ง. การพูดโน้มน้าวจิตใจผู้ฟังให้คลอ้ยตาม 

2.  สิ่งที่ทําหน้าที่นําข้อมูลหรือข่าวสารจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสาร หมายถึง องค์ประกอบของการ สื่อสาร 
ข้อใด  
ก. ผู้ส่งสาร  
ข. สื่อกลาง 
ค. ผู้รับสาร 
ง. ข้อมูลข่าวสาร 

3.  ระบบเครือข่าย แบบเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกันในระยะจํากัด เช่น ในอาคารเดียวกัน หรือบริเวณ
เดียวกันที่สามารถลากสายถึงกันได้โดยตรง หมายถึงข้อใด 
ก. LAN 
ข. PAN 
ค. WAN 
ง. MAN 

4.  ข้อใดไม่ใช่ลักษณะเด่นของตัวกลางอุปกรณ์เครือข่ายอินเทอร์เน็ตประเภทสายเคเบลิใยแกว้นําแสง 
ก. มีค่าใช้จ่ายสูงกว่าสายเคเบิลแบบอ่ืน 
ข. มีความเรว็ในการส่งสัญญาณสูงมากกว่าสายเคเบิลแบบอ่ืน 
ค. มีการลดทอนสัญญาณต่ํากว่าสายเคเบิลแบบอ่ืน 
ง. มีการส่งสัญญาณแสงผ่านใยแก้วด้วยความเรว็สูง 
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5.  อุปกรณ์ใดทําหน้าที่รับส่งข้อมูล โดยรับเข้าข้อมูลจากเครื่องต้นทางออกไปยังเครื่องปลายทาง ได้หลาย
เครื่อง 
ก. โมเด็ม (Modem) 
ข. สวิตช ์(Switch) 
ค. เราท์เตอร ์(Router) 
ง. แอคเซสพอยต์ (Access Point) 

6.  ข้อใดทําหน้าที่เสมือนเลขที่ป้ายทะเบียนกํากับอุปกรณ์ทุกชนิดที่เชื่อมต่อเข้าสู่ระบบอินเทอร์เน็ตเพ่ือให้
แต่ละอุปกรณ์สื่อสารกันได้ 
ก. e-mail address 
ข. IP address 
ค. URL address 
ง. MAC address 

7.  ข้อใดอธิบายลักษณะสําคัญของ web 2.0 ได้ถูกต้อง 
ก. เว็บที่ทําหน้าที่ให้ข้อมูลข่าวสารในแบบสื่อสารทางเดียว เจ้าของเว็บไซต์หรือผู้ส่งสารจะ เป็น 

ผู้กําหนดเนื้อหาเองทั้งหมด และผู้ใช้หรือผู้รับสารมีหน้าที่รับรู้ข่าวสารเพียงอย่างเดียวไม่สามารถ
โต้ตอบได้ 

ข. เว็บที่มีการใช้อินเตอร์เน็ตเพื่อเขียนบล็อก, แชร์รูปภาพ, แสดงความคิดเห็น สามารถกําหนด 
คําสําคัญของเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องข้อมูล มีรูปแบบของการสื่อสารเป็นแบบสองทาง  

ค. เว็บที่มีความฉลาดสามารถประมวลผลอย่างมีเหตุผล มีการเชื่อมโยงเนื้อหาที่มี ความสัมพันธ์กัน
กับแหล่งข้อมูลอ่ืน ๆ เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน  

ง. เว็บที่ทํางานแบบ Artificial Intelligence (Al) ที่ฉลาดมากยิ่งขึ ้น คอมพิวเตอร์สามารถคิดได้  
มีความฉลาดมากขึ้น ทําให้เว็บ หรือข้อมูลต่าง ๆ สามารถทํางานได้แทบจะทุกอุปกรณ์ 

8.  ข้อใดเป็นการใช้ประโยชน์ของอินเทอร์เน็ตไม่เหมาะสม 
ก. เอ ใช้อินเทอร์เน็ตสบืค้นข้อมูลเพ่ือทํารายงาน 
ข. บี เปิดร้านขายสินค้าออนไลน ์
ค. ซี ดูรีวิวสถานที่ท่องเที่ยวก่อนไปเที่ยวจริง 
ง. ดี ชอบเล่นเกมออนไลน์กับเพ่ือนทุกคืน 

 
 
 
 



 

206 

9.  ข้อใดไม่จัดเป็นโปรแกรมประเภทให้บริการสืบค้นข้อมูล หรอื เสิร์ช เอนจนิ (Search Engine) 
ก. Google 
ข. Bing 
ค. Sanook 
ง. Facebook 

10.  การให้บริการผา่นระบบคลาวด์คอมพิวติ้ง (cloud computing) เป็นการให้บริการรูปแบบใด 
ก. การใช้พ้ืนที่จัดเก็บข้อมูล 
ข. การให้บริการดหูนังออนไลน ์
ค. การให้บริการคลงัข้อมูลขนาดใหญ่ 
ง. การให้บริการซื้อขาย และระบบชําระเงินออนไลน์ 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบก่อนเรียน 
วิชาเทคโนโลยี (วทิยาการคํานวณ) หนว่ยที ่4 เทคโนโลยกีารสื่อสาร 

 

 
 คะแนนที่ได ้

 
 

ข้อ ก ข ค ง 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     
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แผนการสอน 
 
วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ)       ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
หน่วยที่ 4 เทคโนโลยีการสื่อสาร        เวลา 10 ชั่วโมง 
 
หัวเรื่อง 
  เรื่องที่ 1 องคป์ระกอบของการสื่อสาร 
 เรื่องที่ 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร ์
 เรื่องที่ 3 อินเทอร์เนต็ 
 เรื่องที่ 4 บริการบนอินเทอร์เน็ต 
 
แนวคิด 
  1) การสื ่อสาร เป ็นกระบวนการส่งข่าวสารข้อมูลจากผู ้ส ่งข ่าวสารไปยังผู ้ร ับข่าวสาร  
มีวัตถุประสงค์เพื่อชักจูงให้ผู ้รับข่าวสารมีปฏิกิริยาตอบสนองกลับมา โดยคาดหวังให้เป็นไปตามที่ผู้ส่ง 
ต้องการ องค์ประกอบของการสื่อสาร ประกอบด้วย (1) ผู้ส่งข่าวสาร (Sender) (2) ข้อมูลข่าวสาร (Message) 
(3) สื่อในช่องทางการสื่อสาร (Media) (4) ผู้รับข่าวสาร (Receivers) และ (5) ความ เข้าใจและการตอบสนอง 
(Protocol) 
  2) ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์หมายถึงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที ่เชื ่อมต่อถึงกัน ซึ่งสามารถ
แลกเปลี่ยนข้อมูลและแบ่งปันทรัพยากรระหว่างกันได้ อุปกรณ์เครือข่ายเหล่านี้ใช้ระบบกฎที่เรียกว่า
โปรโตคอลการสื่อสาร เพื่อส่งข้อมูลผ่านอุปกรณ์จริงหรือโดยใช้เทคโนโลยีไร้สาย เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
แบ่งแยกออกตามสภาพการเชื่อมโยงได้เป็น 3 ชนิด ได้แก่ (1) เครือข่ายท้องถิ่น หรือเครือข่ายแลน (Local 
Area Network : LAN) (2) เครือข่ายระดับเมือง หรือเครือข่ายแมน (Metropolitan Area Network : MAN) 
และ (3) เครือข่ายระดับประเทศ หรือเครือข่ายแวน (Wide Area Network : WAN) 
  3) อินเทอร์เน็ต คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีขนาดใหญ่ มีการเชื่อมต่อระหว่างเครือข่ายหลาย ๆ  
เครือข่ายทั ่วโลก โดยใช้ภาษาที ่ใช้สื ่อสารกันระหว่างคอมพิวเตอร์ที ่เรียกว่า โพรโทคอล (protocol)  
ผู้ใช้เครือข่ายนี้สามารถสื่อสารถึงกันได้ในหลาย ๆ  ทาง อินเทอร์เน็ตเป็นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่มีขนาด
ใหญ่ เครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องทั่วโลกสามารถติดต่อสื่อสารถึงกันได้ โดยใช้มาตรฐานในการรับส่งข้อมูลที่
เป็นหนึ่งเดียว หรือที่เรียกว่าโปรโตคอล (Protocol) ซึ่ง โปรโตคอลที่ใชบ้นระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีชื่อว่า 
ทีซีพี/ไอพี (TCP/IP : Transmission Control Protocol/Internet Protocol) 
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   4) บริการบนอินเทอร์เน็ต เป็นบริการเพื่อตอบสนองความต้องการในด้านการสื่อสารของ ผู้ใช้ใน
รูปแบบต่าง ๆ  ในปัจจุบันมีการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการแบ่งปันความคิด ข้อมูล สารสนเทศ รวมถึง
ความรู้ โดยอาศัยเครื่องมือเทคโนโลยีหรือบริการต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต มีดังนี้ 1) ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  
2) เครือข่ายใยแมงมุม 3) การถ่ายโอนแฟ้มข้อมูล 4) การทํางานข้ามเครื่อง 5) การสนทนาบนเครือข่าย  
6) กลุ่มข่าวที่สนใจ 7) การค้นหาข้อมูลและไฟล์ข้อมูล 8) บริการอีเลิร์นนิ่ง 9) ระบบ อี-คอมเมิร์ซ และ  
10) คลาวด์คอมพิวติ้ง 
 
วัตถุประสงค ์
  1) หลังจากศึกษาเรื่ององค์ประกอบของการสื่อสารแลว้ นักเรียนสามารถอธิบายองค์ประกอบของ
การสื่อสารได้ 
  2) หลังจากศึกษาเรื ่องเครือข่ายคอมพิวเตอร์แล้ว นักเรียนสามารถบอกชนิดของเครือข่าย 
คอมพิวเตอร์ อธิบายลักษณะของตัวกลางและอุปกรณ์เครือข่ายได้ถูกต้อง 
  3) หลังจากศึกษาเรื่องอินเทอร์เน็ตแล้ว นักเรียนสามารถอธิบายองค์ประกอบสําคัญของ Web 
และบอกประโยชน์และโทษของอินเทอร์เน็ตได้ 
  4) หลังจากศึกษาเรื่องบริการบนอินเทอร์เน็ตแล้ว นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะการ บริการ
บนอินเทอร์เน็ตได้ถูกต้อง 
 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
  1) ทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
  2) ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตล่ะหัวเรื่อง และบนัทึกสาระสาํคัญ  
  3) ทําแบบทดสอบประจาํเรื่องในบทเรียนผา่นแอปพลิเคชัน 
  4) ทําแบบฝึกปฏบิัติในเอกสารประกอบการเรียนบทเรยีนผา่นแอปพลิเคชนั  
  5) ทําแบบทดสอบหลังเรยีน 
 
สื่อการเรียนรู ้
  1) บทเรยีนผา่นแอปพลิเคชนั เรื่อง เทคโนโลยีการสื่อสาร 
  2) แบบฝึกปฏบิัต ิ
 
การประเมินผลการเรียนรู ้
  1) จากการทําแบบทดสอบก่อนเรยีน แบบทดสอบประจาํเรื่อง และแบบทดสอบหลังเรยีน 
  2) จากการทําแบบฝึกปฏิบัต ิ
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กิจกรรมระหว่างเรียน เรื่องที่ 1 
องค์ประกอบของการสือ่สาร 

 

 
คําชี้แจง ให้นักเรียนศึกษาเนื ้อหา เรื ่องที ่ 1 องค์ประกอบของการสื ่อสาร แล้วบันทึกสาระสําคัญ  

ในประเด็นต่อไปนี้ 
 
ตอนที่ 1 ให้นักเรียนเติมคํา ข้อความ หรืออธิบายคําตอบใหส้มบูรณ์ 
 
1.  ข้อใดต่อไปนี้กล่าวถูกต้อง เกี่ยวกับองค์ประกอบของการสื่อสาร โดยทําเครื่องหมาย ✓หน้าข้อความที่

ถูกต้อง และทําเครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง 
 
 1.  การสื่อสาร หมายถึง กระบวนการส่งข่าวสารข้อมูลจากผู้ส่งข่าวสารไปยังผู้รับข่าวสาร 

มีวัตถุประสงค์เพื่อชักจูงให้ผู้รับข่าวสารมีปฏิกิริยาตอบสนองกลับมา โดยคาดหวงัให้
เป็นไปตามที่ผู้ส่งต้องการ 

 2.  การสื่อสารเชิงวัจนะ หมายถึง การสื่อสารโดยใช้รหัสสัญญาณอย่างอื่น เช่น ภาษา
ท่าทาง การแสดงออกทางใบหน้า สายตา เป็นต้น 

 3.  รูปแบบการสื่อสารสองทาง เช่น การอ่านข่าวจากช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ การสรุป
ความรู้ จากการศึกษาวีดิทัศน์เพ่ือทํารายงานส่งครู 

 4.  การสื่อสารทางเดียว เป็นการติดต่อสื่อสารในลักษณะที่ผู้ส่งเป็น ผู้ให้ข่าว มีอิทธิพลต่อ
ผู้รับ เพียงฝ่ายเดียว โดยผู้รับไม่มีโอกาสโต้ตอบ หรือซักถามข้อสงสัยใด ๆ 

 5.  องค์ประกอบสําคัญของการสื่อสาร ได้แก่ ผู้ส่งสาร ผู้รับสาร ข่าวสาร/ข้อมูล ตัวกลาง 
และข้อกําหนดหรือข้อตกลงร่วมกัน ถ้าขาดองค์ประกอบหลักเพียงข้อเดียวอาจจะทํา
ให้การสื่อสารไม่ประสบผลสําเร็จ 
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2.  อธิบายความหมายองค์ประกอบของการสื่อสารที่กําหนดใหถู้กต้อง 
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ตอนที่ 2 จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว 
1.  ข้อใดต่อไปนี้เป็นตัวกลางในการติดต่อสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียนในห้องเรียน  

ก. ภาษาที่ใช้พูดคุยกัน 
ข. ปากกาไวท์บอร์ด 
ค. สมุดการบ้าน 
ง. กระดานดํา 

2.  ข้อกําหนดหรือข้อตกลงในการสื่อสารระหว่างอุปกรณ์ต่างๆ หรือภาษาในการสื่อสารของอุปกรณ์
เครือข่าย ซึ่งทําให้สามารถติดต่อสื่อสารเชื่อมโยงระหว่างกันได้อย่างสะดวก หมายถึง ข้อใด 
ก. สื่อกลาง 
ข. โพรโตคอล 
ค. ผู้ส่ง-ผู้รบัสาร  
ง. ข้อมูลข่าวสาร 

3.  ข้อใดไม่จัดเป็นรูปแบบการสื่อสารระยะไกลของผู้คนในอดตี  
ก. หักกิ่งไม้บอกทาง 
ข. พิราบสื่อสาร 
ค. ควันไฟ 
ง. เคาะไม้ 

4.  ยุคใดเปน็จุดเริ่มตน้การสื่อสารไร้พรมแดน 
ก. การพัฒนาระบบอีเมล์ในรูปแบบกล่องจดหมาย (Mail Box)  
ข. การพัฒนาเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบอีเทอร์เน็ต (Ethernet)  
ค. การพัฒนาโทรศัพท์เคลื่อนที่สื่อสารผา่นคลื่นวิทยุระบบดิจิทัล  
ง. การพัฒนาระบบ World Wide Web สื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต  

5.  ข้อใดไม่ใช่ปัจจัยที่ชว่ยให้การสื่อสารประสบความสําเรจ็  
ก. มีอุปกรณ์ท่ีใช้เป็นสื่อกลางที่ราคาสูงและทันสมัย  
ข. ผู้ส่งสารและผู้รับสารปฏิบัติตามข้อกําหนดร่วมกัน  
ค. ข่าวสารมีความถูกต้อง ชัดเจน มีความสมบูรณ์ เข้าใจง่าย  
ง. ข่าวสารที่ส่งไปยังผู้รับรวดเรว็ ตรงเวลา และทันต่อเหตุการณ ์

 
 

*********** 
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กิจกรรมระหว่างเรียน เรื่องที่ 2 
เครือข่ายคอมพิวเตอร ์

 

 
คําชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาเนื้อเรื่องที่ 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ แล้วบนัทึกสาระสําคัญในประเด็นต่อไปนี้ 
 
ตอนที่ 1 ให้นักเรียนเติมคํา ข้อความ หรืออธิบายคําตอบใหส้มบูรณ์ 
1.  ให้นักเรียนอธิบายความหมายของคําศัพท์ต่อไปนี้ 
  1.1 Computer Network …………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 1.2 Host………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
  1.3 Client…………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
2.  องค์ประกอบพ้ืนฐานของระบบเครือข่ายได้แก่อะไรบ้าง 
 2.1…………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2.2…………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2.3…………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2.4…………………………………………………………………………………………………………………………… 
 2.5…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3.  ให้นักเรียนอธิบายความหมายลักษณะเครือข่ายต่อไปนี้ให้ตรงกับภาพที่กําหนดให้ 
 

 

 

ชื่อเครือข่าย…………………………………………………………………. 
ความหมาย 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 

 

 

ชื่อเครือข่าย…………………………………………………………………. 
ความหมาย 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 

 

 

ชื่อเครือข่าย…………………………………………………………………. 
ความหมาย 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 

 

 

ชื่อเครือข่าย…………………………………………………………………. 
ความหมาย 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 
..................................................................................................... 



 

215 

ตอนที่ 2 จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว  
1.  Computer Network มีความหมายตรงกับข้อใด  

ก. คอมพิวเตอร์ที่มีการเชื่อมต่อกันตั้งแต่ 2 เครื่องขึ้นไป  
ข. การใช้ทรัพยากรของระบบรว่มกัน 
ค. การติดต่อสื่อสารระหว่างกัน 
ง. การส่งข้อมูลให้บุคคลอ่ืนในระบบได้ใช้งานเดียวกัน  

2.  ระบบเครือข่ายที่ติดตั้งใช้งานทั่วโลก คือข้อใด 
ก. LAN 
ข. PAN 
ค. WAN 
ง. MAN 

3.  ระบบเครือข่ายที่ติดตั้งใช้งานในหนว่ยงาน อาคารบ้านเรือน คือข้อใด 
ก. LAN 
ข. PAN 
ค. WAN 
ง. MAN 

4.  Wireless LAN หมายถึงข้อใด 
ก. เครือข่าย LAN ที่ใชส้าย UTP ในการเชื่อมต่อ  
ข. เครือข่าย LAN ที่ใชส้าย Coaxial ในการเชื่อมต่อ  
ค. เครือข่ายที่ไม่ใช้สายในการเชื่อมต่อแต่ใช้คลื่นวิทยุแทน  
ง. เครือข่าย LAN ที่ใชส้าย Fiber Optic ในการเชื่อมต่อ 

5.  ข้อใดคือ Workstation 
ก. อุปกรณ์หรือเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมต่อกับเครือข่ายคอมพิวเตอร์  
ข. เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้เก็บข้อมูลและโปรแกรมที่ใช้งานในระบบ  
ค. ระบบการสื่อสารภายในของ Network 
ง. ตัวที่ทําหน้าที่ควบคุมการทํางานของระบบ 

6.  เครือข่ายระดับต่อไปนี้ สามารถติดต่อส่งข้อมูลระหว่างเครือ่งได้ไกลที่สุด 
ก. เครือข่าย MAN 
ข. เครือข่าย WAN 
ค. เครือข่าย LAN 
ง. ทุกๆ เครือข่ายส่งข้อมูลได้ไกลเหมือนกัน  
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7.  ข้อใดคือประโยชน์ของระบบเครือข่าย 
ก. สามารถใช้อุปกรณ์ร่วมกัน 
ข. สามารถใช้ซอฟต์แวร์ร่วมกัน 
ค. สื่อสารระหว่างบุคคล 
ง. ทุกข้อที่กล่าวมา 

8.  อุปกรณ์กระจายสญัญาณอินเทอร์เน็ตเรียกว่าอะไร 
ก. โมเด็ม (Modem) 
ข. สวิตช ์(Switch) 
ค. เราท์เตอร ์(Router) 
ง. แอคเซสพอยต์ (Access Point) 

9.  หวัเชื่อมต่อที่ใช้งานบนเครือข่ายแลนสําหรับสายยูที่พ่ีคือชนิดใด 
ก. IEEE 802 
ข. RJ-11 
ค. RJ-45 
ง. RG-58 

10.  ตัวกลางสื่อชนิดใดมีความเร็วในการส่งข้อมูลสูงที่สุด 
ก. สายคู่บิดเกลียวมีฉนวนหุ้ม 
ข. สายคู่บิดเกลียวไม่มีฉนวนหุ้ม 
ค. สายโคแอกเชียล 
ง. สายใยแก้วนําแสง 

 
 

********* 
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กิจกรรมระหว่างเรียน เรื่องที่ 3 
อินเทอร์เนต็ 

 

 
คําชี้แจง ให้นักเรยีนศึกษาเนื้อหาเรื่องที่ 3 อินเทอร์เน็ต แลว้บนัทึกสาระสําคัญในประเด็นต่อไปนี้  
ตอนที่ 1 ให้นักเรียนเติมคํา ข้อความ หรืออธิบายคําตอบใหส้มบูรณ์ 
1.  ให้นักเรียนเขียนอักษรหน้าข้อความทางขวามือ มาเติมให้ตรงกับความหมายหรือคําอธิบายคําศัพท์  

ฝั่งซ้ายมือให้ถูกต้อง 
 

       Internet     ก. จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เปน็การแลกเปลี่ยนข้อความกัน โดยผ่าน 
             เครือข่ายคอมพิวเตอร ์มีทั้งแบบที่รับส่งกันเฉพาะ ภายใน หรือ 
          ภายนอกองค์กร 
       Domain Name   ข. เครื่องมือ หรือโปรแกรมสาํหรับค้นหาข้อมูลบนโลกอินเตอร์เน็ต  
          โดยจะแสดงผลลัพธ์เป็นเว็บไซต์ รูปภาพ วิดโีอ แผนที่ ตามคํา  
         ค้นหา หรือ Keyword ของผู้ใช้งาน 
       IP Address    ค. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ ที่มีการเชื่อมต่อระหว่าง  
         เครือข่ายหลาย ๆ เครือข่ายทั่วโลก โดยใช้ภาษาที่ใช้สื่อสารกัน  
          ระหว่างคอมพิวเตอร์ทีเ่รียกว่า โพรโทคอล (protocol) ผู้ใช ้ 
          เครือข่ายนีส้ามารถสื่อสารถึงกันได้ในหลาย ๆ ทาง 
       World Wide Web   ง. โปรแกรมหรือเว็บแอปพลิเคชันที่ให้เราสามารถเข้าถึงเว็บไซต์  
          ต่าง ๆ ได้สะดวก โดยจะทําการดึงหน้าเวบ็ต่างในโลก ๆ จาก  
          เซิร์ฟเวอร์และแสดงบนคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์มือถือของเรา 
       Web Browser   จ. ชื่อที่ถูกเรียกแทนการเรยีกเปน็หมายเลขอินเทอร์เน็ตโดย 
          กําหนดชื่อที่เป็นตวัอักษรมาใช้แทน ซึ่งมักจะเป็นชื่อที่สื่อถึง  
          หน่วยงานของเว็บไซต์นัน้ๆ เช่น http://www.google.com 
       e-mail     ฉ. สัญลักษณ์เชิงหมายเลขที่กําหนดให้แก่อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์  
          แตล่ะชนิด (เชน่ คอมพิวเตอร์ เครื่องพิมพ์) ที่มีส่วนร่วมอยู่ใน  
          เครือข่ายคอมพิวเตอรห์นึ่ง ๆ 
       Web site     ญ. หน้าเวบ็เพจหลายหน้า ซึ่งเชือ่มโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก ์
          สว่นใหญ่จัดทําขึ้นเพ่ือนําเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ โดย ถูก 
          จัดเก็บไว้ในเวิลดไ์วด์เว็บ (www.) 
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       Search Engine    ฎ. เครือข่ายที่เชื่อมต่อกันทั่วโลก คือรูปแบบหนึ่งของ ระบบการ 
          เชื่อมโยงเครือข่ายข่าวสาร ใช้ในการค้นหา ข้อมูลข่าวสารบน  
          Internet จากแหล่งข้อมูลหนึ่งไปยัง แหล่งข้อมูลที่อยู่ห่างไกลให ้
          มีความง่ายต่อการใช้งาน 
 

ตอนที่ 2 จงเลือกค่าตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว 
1.  อินเตอร์เน็ต คืออะไร 

ก. ระบบเครือข่ายเดี่ยว 
ข. ระบบคอมพิวเตอร์เมนเฟรม 
ค. ระบบไมโครคอมพิวเตอร์ 
ง. ระบบเครือข่ายที่เชื่อมโยงกันหลาย ๆ เครือข่ายทั่วโลก 

2.  www ย่อมาจากอะไร 
ก. World War Web 
ข. World Wan Web 
ค. World Wide Web 

ง. World Wide Wan 
3.  อีเมลล ์(E-mail) คืออะไร  

ก. โปรแกรมดูภาพ 
ข. โปรแปรมรับส่งแฟกซ์ 
ค. โปรแกรมการทํางานควบคุมอินเตอร์เน็ต 
ง. ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ สําหรบัสื่อสารระหว่างกันทางอินเตอร์เน็ต 

4.  Search Engine คืออะไร 
ก. บริการค้นหาข้อมูลโดยนําคําสําคัญไปเปรียบเทียบกับเว็บไซต์เพ่ือหาคํานั้น  
ข. การโอนย้ายข้อมูลจากเครื่องสว่นบุคคลไปยังเครื่องแม่ข่าย 
ค. บริการโอนย้ายข้อมูลในเครื่องสว่นบุคคล 
ง. การโอนย้ายข้อมูลในเครื่องแม่ข่าย 

5.  เว็บไซตย์อดนิยมที่ใช้ในการค้นหาข้อมูลคือ 
ก. www.sanook.com 
ข. www.google.com 
ค. www.yahoo.com 
ง. www.msn.com 
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6.  Web Site คืออะไร 
ก. เอกสารแต่ละหน้าที่แสดงบนอินเตอร์เน็ต 
ข. เครื่องมือที่ใช้เก็บเว็บเพจทั้งหลายที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 
ค. เทคโนโลยีเพ่ือให้ใช้โทรศัพท์สามารถเชื่อมโยงกับระบบอินเตอร์เน็ต 
ง. บริการค้นหาข้อมูลโดยนําคําสำ  คัญไปเปรียบเทียบกับเว็บไซต์เพ่ือหาคํานั้น 

7.  IP ADDRESS คืออะไร 
ก. รหัสข้อมูลที่อยู่ของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
ข. รหัสไอพีประจําตัวของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ให้บริการ 
ค. เลขรหสัประจําตวัของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ไม่ได้เชื่อมโยง 
ง. เลขรหสัประจําตวัของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ต่อเข้ากับเครือข่าย 

8.  โดเมนเนม .com มีความหมายคืออะไร  
ก. สําหรับกลุ่มองค์กรการศึกษา 
ข. สําหรับกลุ่มองค์กรการค้า 
ค. สําหรับกลุ่มองค์การทหาร 
ง. สําหรับกลุ่มองค์กรรฐับาล 

9.  Web Browser ที่นิยมใช้กันมากที่สุดคืออะไร 
ก. Opera 
ข. Firefox 
ค. google chrome 
ง. Microsoft Edge 

10.  ถ้าต้องการพิมพ์ชื่อ เว็บไซต์จะต้องพิมพ์ในตําแหน่งใด 
ก. Title Bar 
ข. Scroll Bar 
ค. Status Bar 
ง. Address Bar 

 
 

********** 
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กิจกรรมระหว่างเรียน เรื่องที่ 4 
บริการบนอินเทอร์เน็ต 

 

 
คําชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องที่ 4 บริการบนอินเทอร์เน็ต แล้วบันทึกสาระสําคัญในประเด็น 

ต่อไปนี้ 
ตอนที่ 1 ให้นักเรียนเติมคํา ข้อความ หรืออธิบายคําตอบใหส้มบูรณ์ 
1.  ให้นักเรียนอธิบายคําสําคัญ (Keyword) ต่อไปนี ้พร้อมยกตัวอย่างประกอบให้ถูกต้อง 
  1.1 e-commerce 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 1.2 Cloud Computing 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 1.3 ประโยชน์ของอินเทอร์เน็ต 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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 1.4 โทษของอินเทอร์เน็ต 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
2.  ให้นักเรียนจับคูภ่าพที่มีความสัมพันธ์กับข้อความให้ถูกต้อง 
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ตอนที่ 2 จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว 
1.  ข้อใดเป็นประโยชน์ของอินเทอร์เน็ต  

ก. อ่านข้อความหรือเรียกดภูาพที่ไม่เหมาะสม  
ข. การเล่นเกมส์คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ค. การแอบดูข้อมูลเพ่ือน 
ง. ค้นหารูปภาพดารามาเป็นภาพประจําตัวในเฟสบุ๊ค 

2.  การส่งจดหมายอิเล็กทรอนกิส์หมายถึง 
ก. E – Book 
ข. E – Mail 
ค. E - Commerce 
ง. E – Learning 

3.  การซื้อ-ขายของบนอินเทอรเ์น็ต เราเรียกวา่อะไร 
ก. E – Book 
ข. E - Mail 
ค. E - Commerce 
ง. E - Learning 

4.  ข้อใดไม่ใช่การบริการบนเครอืข่ายอินเทอร์เน็ตที่ถูกต้อง 
ก. การซื้อขายสินค้า 
ข. การจองตั๋วเครื่องบิน 
ค. การเผยแพร่ภาพความลับ  
ง. การค้นหาที่ท่องเที่ยว 

5.  ข้อดีของ Cloud Computing คือข้อใด  
ก. สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ทุกที่ที่มีอินเตอร์เน็ต 
ข. ลดต้นทุนค่าค่าฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์  
ค. ใช้โปรแกรมได้โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรม  
ง. ถูกทุกข้อ 

 
 

********** 
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แนวการตอบ 
เรื่องที่ 1 องค์ประกอบของการสื่อสาร 

 

 
ตอนที่ 1 ให้นักเรียนเติมคํา ข้อความ หรืออธิบายคําตอบใหส้มบูรณ์ 
 
1. ข้อใดต่อไปนี้กล่าวถูกต้อง เกีย่วกับองค์ประกอบของการสื่อสาร โดยทําเครื่องหมาย ✓หน้าข้อความที่
ถูกต้อง และทําเครื่องหมาย  หน้าข้อความที่ไม่ถูกต้อง 
 
     ✓    1.  การสื่อสาร หมายถึง กระบวนการส่งข่าวสารข้อมูลจากผู ้ส่งข่าวสารไปยังผู้ร ับข่าวสาร  

มีวัตถุประสงค์เพื่อชักจูงให้ผู้รับข่าวสารมีปฏิกิริยาตอบสนองกลับมา โดยคาดหวังให้เป็นไป
ตามที่ผู้ส่งต้องการ 

         2.  การสื่อสารเชิงวัจนะ หมายถึง การสื่อสารโดยใช้รหัสสัญญาณอย่างอื่น เช่น ภาษาท่าทาง  
การแสดงออกทางใบหน้า สายตา เป็นต้น 

         3.  รูปแบบการสื่อสารสองทาง เช่น การอ่านข่าวจากช่องทางสื่อสังคมออนไลน์ การสรุปความรู้ 
จากการศึกษาวีดิทัศน์เพ่ือทำ  รายงานส่งครู 

     ✓    4.  การสื่อสารทางเดียว เป็นการติดต่อสื่อสารในลักษณะที่ผู้ส่งเป็น ผู้ให้ข่าว มีอิทธิพลต่อผู้รับ 
เพียงฝ่ายเดียว โดยผู้รับไม่มีโอกาสโต้ตอบ หรือซักถามข้อสงสัยใด ๆ 

     ✓    5.  องค์ประกอบสําคัญของการสื่อสาร ได้แก่ ผู้ส่งสาร ผู้รับสาร ข่าวสาร/ข้อมูล ตัวกลาง และ 
ข้อกําหนดหรือข้อตกลงร่วมกัน ถ้าขาดองค์ประกอบหลักเพียงข้อเดียวอาจจะทําให้การ 
สื่อสารไม่ประสบผลสําเร็จ 
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2.  อธิบายความหมายองค์ประกอบของการสื่อสารที่กําหนดใหถู้กต้อง 
 

 

 
 
ตอนที่ 2 จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว 
 

ข้อ เฉลย 

1 ง 

2 ข 
3 ก 

4 ง 
5 ก 

 

*********** 
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แนวการตอบ 
เรื่องที่ 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร ์

 

 
ตอนที่ 1  ให้นักเรียนเติมคํา ขอ้ความ หรืออธิบายคําตอบใหส้มบูรณ์ 
1.  ให้นักเรียนอธิบายความหมายของคําศัพท์ต่อไปนี้ 

 
 
2.  องค์ประกอบพ้ืนฐานของระบบเครือข่ายได้แก่อะไรบ้าง 
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3.  ให้นักเรียนอธิบายความหมายลักษณะเครือข่ายต่อไปนี้ให้ตรงกับภาพที่กําหนดให้ 
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ตอนที่ 2  จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว  
 

ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 

1 ก 6 ข 
2 ค 7 ง 

3 ก 8 ง 

4 ค 9 ค 
5 ข 10 ง 

 
********* 
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แนวการตอบ 
เรื่องที่ 3 อินเทอร์เนต็ 

 

 
คําชี้แจง  ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องที่ 3 อินเทอร์เน็ต แลว้บนัทึกสาระสําคัญในประเด็นต่อไปนี้  
ตอนที่ 1  ให้นักเรียนเติมคํา ขอ้ความ หรืออธิบายคําตอบใหส้มบูรณ์ 
1.  ให้นักเรียนเขียนอักษรหน้าข้อความทางขวามือ มาเติมให้ตรงกับความหมายหรือคําอธิบายคําศัพท์  

ฝั่งซ้ายมือให้ถูกต้อง 
 
   ค    Internet    ก. จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เปน็การแลกเปลี่ยนข้อความกัน โดยผ่าน 
             เครือข่ายคอมพิวเตอร ์มีทั้งแบบที่รับส่งกันเฉพาะ ภายใน หรือ 
          ภายนอกองค์กร 
   จ    Domain Name   ข. เครื่องมือ หรือโปรแกรมสำ  หรับค้นหาข้อมูลบนโลกอินเตอร์เน็ต  
          โดยจะแสดงผลลัพธ์เป็นเว็บไซต์ รูปภาพ วิดโีอ แผนที่ ตามคํา  
         ค้นหา หรือ Keyword ของผู้ใช้งาน 
   ฉ    IP Address   ค. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ ที่มีการเชื่อมต่อระหว่าง  
         เครือข่ายหลาย ๆ เครือข่ายทั่วโลก โดยใช้ภาษาที่ใช้สื่อสารกัน  
          ระหว่างคอมพิวเตอร์ทีเ่รียกว่า โพรโทคอล (protocol) ผู้ใช ้ 
          เครือข่ายนีส้ามารถสื่อสารถึงกันได้ในหลาย ๆ ทาง 
   ฏ    World Wide Web ง. โปรแกรมหรือเว็บแอปพลิเคชันที่ให้เราสามารถเข้าถึงเว็บไซต์  
          ต่าง ๆ ได้สะดวก โดยจะทําการดึงหน้าเวบ็ต่างในโลก ๆ จาก  
          เซิร์ฟเวอร์และแสดงบนคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์มือถือของเรา 
   ง    Web Browser   จ. ชื่อที่ถูกเรียกแทนการเรยีกเปน็หมายเลขอินเทอร์เน็ตโดย 
          กําหนดชื่อที่เป็นตวัอักษรมาใช้แทน ซึ่งมักจะเป็นชื่อที่สื่อถึง  
          หน่วยงานของเว็บไซต์นัน้ๆ เช่น http://www.google.com 
   ก    e-mail     ฉ. สัญลักษณ์เชิงหมายเลขที่กําหนดให้แก่อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์  
          แตล่ะชนิด (เชน่ คอมพิวเตอร์ เครื่องพิมพ์) ที่มีส่วนร่วมอยู่ใน  
          เครือข่ายคอมพิวเตอรห์นึ่ง ๆ 
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   ญ    Web site    ญ. หน้าเวบ็เพจหลายหน้า ซึ่งเชือ่มโยงกันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก ์
          สว่นใหญ่จัดทําขึ้นเพ่ือนําเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ โดย ถูก 
          จัดเก็บไว้ในเวิลดไ์วด์เว็บ (www.) 
   ข    Search Engine    ฎ. เครือข่ายที่เชื่อมต่อกันทั่วโลก คือรูปแบบหนึ่งของ ระบบการ 
          เชื่อมโยงเครือข่ายข่าวสาร ใช้ในการค้นหา ข้อมูลข่าวสารบน  
          Internet จากแหล่งข้อมูลหนึ่งไปยัง แหล่งข้อมูลที่อยู่ห่างไกลให ้
          มีความง่ายต่อการใช้งาน 
 
 
ตอนที่ 2  จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว  
 

ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 

1 ง 6 ข 

2 ค 7 ง 
3 ง 8 ข 

4 ก 9 ค 
5 ข 10 ง 

 
 

********** 
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แนวการตอบ 
เรื่องที่ 4 บริการบนอินเทอร์เน็ต 

 

 
ตอนที่ 1 ให้นักเรียนเติมคํา ข้อความ หรืออธิบายคําตอบใหส้มบูรณ์ 
1.  ให้นักเรียนอธิบายคําสําคัญ (Keyword) ต่อไปนี ้พร้อมยกตัวอย่างประกอบให้ถูกต้อง 
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ตอนที่ 2 จงเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียว 
 

ข้อ เฉลย 
1 ง 

2 ข 
3 ก 

4 ง 

5 ก 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
วิชาเทคโนโลย(ีวิทยาการคาํนวณ) หน่วยที่ 4 เทคโนโลยีการสือ่สาร 

 

 
คําชี้แจง  ให้นักเรียนพิจารณาคําถามแล้วเลือกคําตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ  
1.  กระบวนการถ่ายโอนหรือแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างผู้ส่งและผู้รับ โดยผ่านช่องทางสื่อสารหมายถึง 

ข้อใด 
ก. การส่งสาร 
ข. การประสาน 
ค. การรับสาร  

ง. การสื่อสาร 
2.  ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของการสื่อสารประเภท "ข้อมูล/ข่าวสาร" 

ก. ข้อความ 
ข. รูปภาพ 
ค. วีดิทัศน์ 
ง. สมาร์ททีว ี

3.  Wide Area Network (WAN) หมายถึง ข้อใด 
ก. เครือข่ายขนาดใหญ่มีระยะครอบคลุมในระดับเมืองหรือประมาณไม่เกิน 100 กิโลเมตร  
ข. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่ใช้สําหรับเชื่อมโยงกันในระยะทางที่ห่างไกลมาก ซึ่งอาจใช้ เชื่อมโยง

ระหว่างเมือง หรือระหว่างประเทศ 
ค. เครือข่ายไร้สายที่เชื่อมต่อกันภายในพ้ืนที่ส่วนบุคคล โดยการเชื่อมต่อที่ว่ามีระยะทาง หรือขอบเขต

ในการเชื่อมต่อค่อนข้างสั้น 
ง. เครือข่ายขนาดกลางที่ครอบคลมุในระดับองค์กรหรือระยะทางประมาณไม่เกิน 10 
ก. กิโลเมตร 

4.  บลูทธู (Bluetooth) ซึ่งเปน็การส่งสัญญาณโดยใช้ตวักลางคอือะไร 
ก. สายใยแก้วนําแสง 
ข. ไมโครเวฟ 
ค. อินฟราเรด 
ง. คลื่นวิทย ุ
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5.  อุปกรณ์ใดทําหน้าที่เชื่อมต่อเครือข่ายแต่ละรูปร่างเข้าด้วยกัน หรือเครือข่ายที่มีขนาดหรือมาตรฐานใน
การส่งข้อมูลต่างกัน สามารถติดต่อแลกเปลี่ยนข้อมูลได้ 
ก. โมเด็ม (Modem) 
ข. สวิตช ์(Switch) 
ค. เราท์เตอร ์(Router) 
ง. แอคเซสพอยต์ (Access Point) 

6.  โดเมนในระดับสูงสุดข้อใด ที่กําหนดให้แทนองค์กรที่ไม่แสวงหากําไร 
ก. .org 
ข. .com 
ค. .net 
ง. .gov 

7.  ข้อใดเป็นเว็บที่ทำ  งานแบบ Artificial Intelligence (Al) ที่ฉลาดมากยิ่งขึ้น คอมพิวเตอร์สามารถคิดได้ 
มีความฉลาดมากขึ้น 
ก. web 1.0 
ข. web 2.0 
ค. web 3.0 
ง. web 4.0 

8.  ข้อใดไม่ใช่โทษของอินเทอร์เน็ตจากการให้บริการต่าง ๆ 
ก. การให้บริการด้านความบันเทิงและข่าวสารตลอด 24 ชัว่โมง 
ข. การให้บริการธุรกรรมการเงนิที่รวดเรว็ ลดขั้นตอนการตรวจสอบที่ยุ่งยาก 
ค. การให้บริการเกมออนไลน์แก่เยาวชนโดยไม่จํากัด 
ง. การให้บริการเปิดฟรีเสรีพนันออนไลน์ 

9.  โปรแกรมใดเป็นการให้บริการส่งข้อความทันที หรือ แชต (Chat) 
ก. Facebook 
ข. Messenger 
ค. YouTube 
ง. Chat GPT 
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10.  ข้อใดไม่ใช่การบริการผ่าน e-commerce 
ก. การซื้อขายสินค้าผ่านระบบออนไลน ์
ข. การทำ  ธุรกรรมการเงินผ่านระบบ i-banking 
ค. การส่งสินค้าและพัสดุผ่านผู้ใหบ้ริการขนส่งโลจิสติกส ์
ง. การใช้บัตรเครดิตหรือบัตรแทนเงินสดชาํระสินค้าผ่านทางอินเทอร์เน็ต 

 
 

********** 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลงัเรียน 
วิชาเทคโนโลย(ีวิทยาการคาํนวณ) หน่วยที่ 4 เทคโนโลยีการสือ่สาร 

 

 
คะแนนทีไ่ด ้

 
 

ข้อ ก ข ค ง 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     
10     

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

236 
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ภาคที่ 4 
รายละเอียดของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
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รายละเอยีดของบทเรียนผา่นแอปพลเิคชัน 
 

  การพัฒนาบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน วิชาเทคโนโลยี(วิทยาการคํานวณ) เรื่อง เทคโนโลยีการ
สื่อสาร ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) ส่วนหน้าแอปพลิเคชัน 2) แนะนํา บทเรียน 3) เข้าสู่
บทเรียน 4) เนื้อหาบทเรียน และ 5) แบบทดสอบท้ายเรื่อง แบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งผลการพัฒนาบทเรียน
ผ่านแอปพลิเคชัน แสดงดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
1.  ส่วนหนา้ของแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู ้
 
 เมื่อเข้าสู่แอปพลิเคชันหลังการติดตั้งแล้ว จะปรากฏส่วนนําของบทเรียนผ่านแอปพลิเคชัน 
ประกอบด้วยหน้าหลัก หรือเมนูหลัก ดังนี้ 
  1) เมื่อพบหน้าจอแรกของบทเรียนที่แสดง ชื่อและรายละเอียดเกี่ยวกับบทเรียน ให้นักเรียน
คลิกปุ่ม แนะนําบทเรียน และปุ่มเข้าสู่บทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.1 หน้าจอแรก แนะนําแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้ 
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2.  แนะนาํบทเรียน 
 
 เมื่อกดปุ่มแนะนําบทเรียนจากหน้าเมนูหลักแล้วจะปรากฏหน้าแรกส่วนแนะนําบทเรียนซึ่ง
ประกอบด้วยปุ่มกด 3 ปุ่ม ได้แก ่
 

 
 

ภาพที่ 5.2 หน้าจอแนะนําบทเรยีน 
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ภาพที่ 5.3 หน้าคํานํา และ ภาพที่ 5.4 หน้าคําแนะนํา 
 

 
 

ภาพที่ 5.5 ผงัและลําดับขั้นตอนการเรยีน และ ภาพที่ 5.6 ตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรยีนรู้ 
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ภาพที่ 5.7 หน้าแนะนําครูผูส้อน  
 

 
 

ภาพที่ 5.8 หน้าแสดงแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งเมื่อทําเสร็จแลว้จะเข้าสู่บทเรียนต่อไป 
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3.  เขา้สู่บทเรียน 
 
 ส่วนการเข้าสู่บทเรียน จะเป็นส่วนที่ประกอบด้วยหน้าหลัก ที่ประกอบด้วยปุ่มกดเข้าสู่
บทเรียนแต่ละเรื่อง 4 เรื่อง ดังนี้ 
  1. เรื่องที่ 1 องค์ประกอบของการสื่อสาร 
  2. เรื่องที่ 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
  3. เรื่องที่ 3 อินเทอร์เนต็ 
  4. เรื่องที่ 4 บริการบนอินเทอร์เนต็ 
 

 
 

ภาพที่ 5.9 หน้าจอแสดงคําชี้แจงการเข้าสู่บทเรียนและเมนูเนื้อหาบทเรียนทั้งหมด 
   
 เมื่อกดปุ่มเข้าสู่เรื่องที่ต้องการศึกษาแล้ว จะปรากฏส่วนหน้าของแต่ละเรื่อง สามารถ เลือก
ศึกษาเนื้อหาบทเรียน ซึ่งจะเป็นเอกสารประเภทไฟล์เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ แสดงผลให้อ่านทีละหน้ามีปุ่มให้
กด “ถัดไป” และ “ย้อนกลับ” คล้ายกับหนังสือทั่วไป เมื่อจบเนื้อหาของเรื่องที่ศึกษาแล้ว จะปรากฏปุ่มให้
เลือกศึกษาเรื่องอื่นต่อไป นอกจากนี้ยังประกอบไปด้วยปุ่มสําหรับศึกษาวีดิทัศน์เสริม บทเรียนในส่วนหน้า
ของเรื่องได้ด้วย 
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4.  ส่วนเนื้อหาแต่ละเรื่อง 
 
 4.1 หน้าจอหลักและส่วนเนื้อหา เรื่องที่ 1 องค์ประกอบของการสื่อสาร 
 

 
 

ภาพที่ 5.10 หน้าจอหลักเรื่องที ่1 ภาพที่ 5.11 ภาพสว่นเนื้อหา และ ภาพที่ 5.12 วีดิทัศน์เสริมบทเรียน 
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 4.2 หน้าจอหลักและส่วนเนื้อหา เรื่องที่ 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

ภาพที่ 5.13 หน้าจอหลักเรื่องที ่2 ภาพที่ 5.14 ภาพสว่นเนื้อหา และ ภาพที่ 5.15 วีดิทัศน์เสริมบทเรียน 
 

 4.3 หน้าจอหลักและส่วนเนื้อหา เรื่องที่ 3 อินเทอร์เน็ต 
 

 
 

ภาพที่ 5.16 หน้าจอหลักเรื่องที ่3 ภาพที่ 5.17 ภาพสว่นเนื้อหา และ ภาพที่ 5.18 วีดิทัศน์เสริมบทเรียน 
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 4.4 หน้าจอหลักและส่วนเนื้อหา เรื่องที่ 4 บริการบนอินเทอร์เน็ต 
 

 
 

ภาพที่ 5.19 หน้าจอหลักเรื่องที ่4 ภาพที่ 5.20 ภาพสว่นเนื้อหา และ ภาพที่ 5.21 วีดิทัศน์เสริมบทเรียน 
 

6.  ข้อมูลเกี่ยวกับผู้สอน 
 
 รายการเกี่ยวกับผูส้อน จะเป็นหน้าย่อในส่วนของแนะนําบทเรียน มีหน้าจอดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 5.22 หน้าจอแสดงข้อมูลเกี่ยวกับผูส้อน 
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