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จักรกฤษ  ศิริมังคโล . (2558) . การศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและลกัษณะการใชแ้อพพลเิคชัน่

บนแทบ็เลต็ เรือ่ง อาเซยีน ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่1: คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ . ปริญญานิพนธ์ กศ . ม. ( เทคโนโลยีทางการศึกษา ) . 

กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ . คณะกรรมการควบคุม : 

อาจารย ์ดร.นัทธีรัตน์  พีระพนัธุ์ , อาจารย์ ดร. อิทธิพทัธ์  สุวทนัพรกูล .  

การวิจัยในครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายส าคัญคือ   1)เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ก่อนและหลังการเรียนโดยการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน  ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่1   2)เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างผู้เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่น

บนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 32 คน  กับ ผู้เรียนที่เรียน

ด้วยวิธีปกติ จ านวน 32 คน  3)ศึกษาลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่น  4)ศึกษาความพึงพอใจในการใช้

แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

ครั้งนี้ ประกอบด้วย 1) แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1 

2)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.50–0.77 มีค่าความ

เชื่อมั่นเท่ากับ 0.73 และค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง  0.21-0.58   3)แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้

ภายในชั้นเรียนและแบบสังเกตพฤติกรรมขณะอยู่ที่บ้าน   4)แบบประเมินความพึงพอใจ โดยกลุ่ม

ตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่าง 

จ านวน 32 คน และ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1 โรงเรียนวัดหนองพันจันทร์ จ านวน 32 คน  

ผลการวิจัยพบว่า 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน เฉลี่ย

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มที่เรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่นมี

คะแนนเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ผู้เรียนส่วนใหญ่มีลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียนของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภายในชั้นเรียน แบบคนเดียวสลับเป็นกลุ่ม และมีระยะเวลาที่ให้ความสนใจ

มากกว่า 10 นาที ขณะอยู่ที่บ้าน ผู้เรียนส่วนใหญ่มีการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน 

ในช่วงเวลาหลังรับประทานอาหารเย็น รองลงมาคือช่วงหลังเลิกเรียน และก่อนมาโรงเรียนตามล าดับ

และผู้ปกครองร้อยละ 80  พบว่าการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน ไม่มีผลต่อการมีส่วน

ร่วมในกิจกรรมของคนในครอบครัว  



4. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที1่ มีระดับความพึงพอใจในการใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บ

เล็ตเรื่อง อาเซียน อยู่ในระดับ มาก 
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The objectives of this research were.  1)To compare the pretest scores with 

posttest score after learning from Application in Tablet Instruction on ASEAN for grade 1 

students.  2)To compare the learning achievements of students who learned by tablet and 

conventional instruction group in the topic of Asean, the sample group in this research was 

classified as an experimental group of the cooperative learning of Tablet includings 32 

students and the convental method including 32 students.  3)To study an application usage. 

4) To study the students satisfaction on the developed Application in Tablet Instruction on 

ASEAN for grade 1 students. 

The research tools utilized in this study were.  1)Application in Tablet Instruction on 

ASEAN for grade 1 students.  2)The achievement test had the quality in content validity. 

The item difficulty ranged between 0.50–0.77, the overall reliability was 0.73, and the item 

discrimination ranged between 0.21 - 0.58   3)A behavior-in-classroom observation form 

and a behavior-at-home observation form.  4)satisfaction questionnaire. The sample group 

in this research were 32 students from grade 1 at Banpongkratinglang School and 32 

students from grade 1 at Wadnongpanjan School. 

The research results were. 

1. the students post-test scores after studying through Application in Tablet 

Instruction on ASEAN were statistically significant higher than the students pre-test scores 

at .05 level. 

2. the learning achievements of students who learned by tablet was higher than 
and conventional instruction group at 0.05 level. 

3. the most students in class who’s learning from Application in Tablet 

Instruction on ASEAN. characterized by the use of a single and swop to alternating groups, 

and had been interested in application more than 10 minutes,  and the most students at 



home who’s learning from Application in Tablet Instruction on ASEAN during the time after 

dinner, after school and before school, respectively, then 80% of the parents found, using 

an application on the tablet Instruction on ASEAN does not affect participation in the 

activities of the family. 

4. The students satisfaction on developed Application in Tablet Instruction on 

ASEAN for the first grade students was at the most level. 
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ประกาศคณูุปการ 
 

ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี โดยผู้วิจัยได้รับความเมตตากรุณาได้รับ

ความช่วยเหลือจากท่านอาจารย์และบุคคลอื่นๆอีกมาก  โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ประธานที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ อาจารย์ ดร. นัทธีรัตน์  พีระพันธุ์ และอาจารย์ ดร. อิทธิพัทธ์  สุวทันพรกูล อาจารย์ที่

ปรึกษาร่วมที่ได้เมตตาคอยให้ค าแนะน าต่างๆในการท าปริญญานิพนธ์ฉบับนี้มาโดยตลอด อีกทั้ง

ยังให้ความรู้ อบรมสั่งสอนให้ค าปรึกษาในการท าวิจัยเป็นอย่างมาก ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็น

อย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ อาจารย์ ดร.นฤมล ศิระวงษ์  

คุณนพพล  วรรณเพ็ญสกุล  ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาที่ได้ให้ค าแนะน า ชี้แนะใน

ข้อบกพร่องต่างๆภายในแอพพลิเคชั่น ขอกราบขอบพระคุณคุณครู วรรณวรางค์  ศรีนวลจันทร์ 

คุณครู ลั่นทม  ขวัญชัยรัตนภูมิ คุณครู รัตนา   ศรีวิลัย ที่ช่วยให้ค าแนะน าด้านเนื้อหา ขอกราบ

ขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ประสิทธิ์

ประสาทวิชาความรู้ให้กับผู้วิจัย รวมทั้งขอกราบขอบพระคุณ อาจารย์ ดร. ณัฐพล ร าไพ ที่กรุณา

เป็นกรรมการสอบปากเปล่า 

 ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการ สุพัต อ่อนน้อมผู้อ านวยการโรงเรียนและคณะครูโรงเรียนบ้าน

โป่งกระทิงล่างทุกท่านที่คอยอ านวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูลและให้การสนับสนุน

เรื่อยมา ขอขอบคุณผู้ปกครองและนักเรียนทุกๆคนที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี ขอบคุณเพื่อน พี่ 

น้องทุกๆคนที่คอยให้ก าลังใจและค าปรึกษาตลอดมา 
 สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่ออมร และคุณแม่ปานทิพย์ ศิริมังคโล ผู้ที่คอย
สนับสนุนทุกๆอย่างในการท าปริญญานิพนธ์ฉบับนี้จนส าเร็จลุล่วง ขอกราบขอบพระคุณครอบครัว 
ศิริมังคโล  ที่ให้ก าลังใจตลอดมา ความส าเร็จและคุณประโยชน์ทั้งหลาย อันเกิดจากปริญญานิพนธ์
ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบแด่บุพการี  ครูบาอาจารย์ ผู้มีพระคุณ และบุคคลที่ผู้วิจัยรักและเคารพทุกท่าน 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
ภมิูหลงั 

จากกระแสโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา ส่งผลให้หลายประเทศ
ทั่วโลกต้องเผชิญกับความหลากหลายทั้งด้านสังคมและระบบเศรษฐกิจซึ่งมีอิทธิพลต่อวิถีชีวิตเป็น
อย่างมาก ท าให้หลายประเทศต้องเร่งเตรียมพร้อมโดยการสร้างกลไกและพัฒนาคนให้มีศักยภาพ
สูงขึ้น ให้สามารถปรับตัวและรู้เท่าทันกระแสการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น เพื่อให้ประเทศชาติก้าวไป
ข้างหน้าได้อย่างมั่นคงและเท่าเทียม มีการรวมกลุ่มกันเพื่อสิทธิประโยชน์ในด้านต่างๆ เช่น ส่งเสริม
ความมั่นคงทางด้านการเมือง เศรษฐกิจ และสังคม ส่งเสริมสันติภาพและความมั่นคงของภูมิภาค 
ส่งเสริมความร่วมมือระหว่างองค์กรระหว่างประเทศ   

สมาคมประชาชาติแห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ (Association of Southeast Asian 
Nations หรือ ASEAN) ก่อตั้งขึ้นโดยปฏิญญากรุงเทพ (The Bangkok Declaration) เมื่อวันที่ 8 
สิงหาคม 2510 โดยสมาชิกผู้ก่อตั้งมี 5 ประเทศ ได้แก่ อินโดนีเซีย มาเลเซีย ฟิลิปปินส์ สิงคโปร์ 
และไทย ซึ่งมีผู้แทนทั้ง 5 ประเทศ  ประกอบด้วย นายอาดัม มาลิก (รัฐมนตรีต่างประเทศ
อินโดนีเซีย) ตุน อับดุล ราชัก บิน ฮุสเซน (รองนายกรัฐมนตรี รัฐมนตรีกลาโหมและรัฐมนตรี
กระทรวงพัฒนาการแห่งชาติมาเลเซีย) นายนาซิโซ รามอส (รัฐมนตรีต่างประเทศฟิลิปปินส์) นาย
เอส ราชารัตนัม (รัฐมนตรีต่างประเทศสิงคโปร์) และพันเอก (พิเศษ) ถนัด คอมันตร์ (รัฐมนตรีว่าการ
กระทรวงการต่างประเทศไทย) ในเวลาต่อมา ได้มีประเทศต่าง ๆ เข้าเป็นสมาชิกเพิ่มเติมได้แก่ 
บรูไนดารุสซาลาม (เป็นสมาชิกเมื่อ 7 มกราคม 2527) เวียดนาม (วันที่ 28 กรกฎาคม 2538) ลาว 
พม่า (วันที่ 23 กรกฎาคม 2540) และกัมพูชา (เมื่อวันที่ 30 เมษายน 2542) ตามล าดับ จากการรับ
กัมพูชาเข้าเป็นสมาชิก ท าให้อาเซียนมีสมาชิกครบ 10 ประเทศในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้
(กระทรวงศึกษาธิการ มุ่งสู่ประชาคมอาเซียน. 2555) 

ประเทศสมาชิกอาเซียน หรือสมาคมประชาชาติแห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ประกอบด้วย 
10 ประเทศ คือ ไทย อินโดนีเซีย ฟิลิปปินส์ สิงคโปร์ มาเลเซีย บรูไน เวียดนาม ลาว พม่า และ
กัมพูชา ซึ่งทุกๆประเทศต่างก็เห็นพ้องต้องกันว่าการศึกษาเป็นปัจจัยที่ส าคัญยิ่ง ในการพัฒนา
ประเทศอย่างยั่งยืน เราจะเห็นว่า ปริญญาว่าด้วยแผนงานส าหรับประชาคมอาเซียน ได้ให้
ความส าคัญในการใช้กลไกการศึกษาขับเคลื่อนอาเซียนให้บรรลุวิสัยทัศน์อาเซียน 2020 ที่มุ่งให้
อาเซียนมีวิสัยทัศน์สู่ภายนอก มีสันติสุข และเชื่อมโยงเข้าด้วยกันในการเป็นหุ้นส่วนในสิ่งแวดล้อม
ของประชาธิปไตยและมีอยู่ร่วมกันอย่างกลมกลืน การพัฒนาที่มีพลวัตร และการรวมตัวทาง
เศรษฐกิจที่ใกล้ชิดและในสังคมที่เอื้ออาทรที่ระลึกถึงสายสัมพันธ์ทางประวัติศาสตร์ รับรู้มรดกทาง
วัฒนธรรมที่มีร่วมกัน และเชื่อมในอัตลักษณ์ของภูมิภาค (ฟาฏินา วงศ์เลขา. 2553)  
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ประเทศไทยซึ่งเป็นหนึ่งในสมาชิกอาเซียน ได้ตระหนักถึงบทบาทและภารกิจส าคัญในการ
เสริมสร้างความร่วมมือกับอาเซียน เพื่อสร้างความแข็งแกร่งของอาเซียนในเวทีโลก โดยเฉพาะการ
ใช้กลไกความร่วมมือด้านการศึกษาน าพาอาเซียนสู่การเป็นประชาคมที่มีความมั่นคง ดังค ากล่าว
ตอนหนึ่งของนายกรัฐมนตรีประเทศไทย นายอภิสิทธ์ เวชชาชีวะ ในพิธีเปิดการประชุมรัฐมนตรี
ต่างประเทศอาเซียน เมื่อวันที่ 20 กรกฎาคม 2552 ที่ว่า “ประชาชนของอาเซียนเป็นทรัพยากรที่
ส าคัญที่สุดของอาเซียน เราต้องท าให้แน่ใจว่า พวกเขามีช่องทางที่เท่าเทียมกันในการเข้าถึงโอกาส
ในการพัฒนาบุคคล และเราควรด าเนินการดังกล่าวโดยการส่งเสริมและลงทุนในด้านการศึกษา การ
เรียนรู้ตลอดชีวิต และการเสริมสร้างศักยภาพในด้านอื่น ๆ นี่คือสิ่งที่เราเรียกว่า การลงทุนระยะยาว
เพื่ออนาคตของประชาคม ซึ่งจะช่วยให้กระบวนการสร้างประชาคมที่ยั่งยืนต่อไป”   

จากเหตุการณ์ข้างต้นทางกระทรวงศึกษาธิการจึงได้มีนโยบาย 5 ประการของ
กระทรวงศึกษาธิการ ในการด าเนินงานตามปฏิญญาอาเซียนด้านการศึกษาเพื่อจัดท าแผนปฏิบัติ
การอาเซียนด้านการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ  ดังนี้ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พื้นฐาน. 2556) 

นโยบายที่ 1 การเผยแพร่ความรู้ ข้อมูลข่าวสารและเจตคติที่ดีเกี่ยวกับอาเซียน เพื่อ
สร้างความตระหนักและเตรียมความพร้อมของครู อาจารย์ และบุคลากรทางการศึกษา นักเรียน 
นักศึกษา และประชาชน เพื่อก้าวสู่ประชาคมอาเซียนภายในปี 2558  

นโยบายที่ 2 การพัฒนาศักยภาพของนักเรียน นักศึกษา และประชาชนให้มีทักษะที่
เหมาะสม เพื่อเตรียมความพร้อมในการก้าวสู่ประชาคมอาเซียน เช่น ความรู้ภาษาอังกฤษ ความรู้
พื้นฐานเกี่ยวกับประชาคมอาเซียน เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะและความช านาญการที่สอดคล้อง
กับการปรับตัวและเปล่ียนแปลงทางอุตสาหกรรมและการเพิ่มโอกาสในการหางานท าของประชาชน
รวมทั้งการพิจารณาแผนผลิตก าลังคน    

นโยบายที่ 3 การพัฒนามาตรฐานการศึกษา เพื่อส่งเสริมการหมุนเวียนของนักศึกษา 
ครู และอาจารย์ในอาเซียน รวมทั้งเพื่อให้มีการยอมรับในคุณสมบัติทางวิชาการร่วมกันในอาเซียน 
การส่งเสริมความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษาต่าง ๆ และการแลกเปลี่ยนเยาวชน การพัฒนา
ระบบการศึกษาทางไกล ซึ่งช่วยสนับสนุนการศึกษาตลอดชีวิต การส่งเสริมและปรับปรุงการศึกษา
ด้านอาชีวศึกษาและการฝึกอบรมทางอาชีพทั้งในขั้นต้นและขั้นต่อเนื่อง ตลอดจนส่งเสริมและ
เพิ่มพูนความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษาของประเทศสมาชิกของอาเซียน  

นโยบายที่ 4 การเตรียมความพร้อมเพื่อเปิดเสรีการศึกษาในอาเซียน เพื่อรองรับการ
ก้าวสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน ประกอบด้วย การจัดท าความตกลงยอมรับร่วมด้านการศึกษา 
การพัฒนาความสามารถ ประสบการณ์ในสาขาวิชาชีพส าคัญต่าง ๆ เพื่อรองรับการเปิดเสรี
การศึกษาควบคู่กับการเปิดเสรีด้านการเคลื่อนย้ายแรงงาน  

นโยบายที่ 5 การพัฒนาเยาวชน เพื่อเป็นทรัพยากรส าคัญในการก้าวสู่ประชาคม
อาเซียน  
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ดังนั้นกระทรวงศึกษาธิการจึงต้องมีการพัฒนาศักยภาพของนักเรียน นักศึกษา และ
ประชาชนให้มีทักษะที่เหมาะสม เพื่อเตรียมความพร้อมในการก้าวสู่ประชาคมอาเซียน จึงได้มีการ
ผลักดันให้เกิดโครงการ OTPC ( One Tablet Per Child ) หรือ คอมพิวเตอร์พกพาหนึ่งเครื่องต่อ
นักเรียนหนึ่งคนขึ้น เพื่อเป็นเครื่องมือยกระดับคุณภาพของการศึกษา และยังเป็นการกระจายโอกาส
ทางการศึกษาให้มีการเรียนแบบอิเล็กทรอนิกส์เพื่อเป็นกลไกในการปรับเปลี่ยนรูปแบบทางการ
เรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งกลุ่มเป้าหมายคือ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2555 โดยที่แท็บเล็ตนั้นจะมีการบรรจุเนื้อหาวิชา
ตามหลักสูตรการศึกษาลงไปเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนซึ่งภายหลังจากที่รัฐบาลได้เปิด
โครงการ OTPC ให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ในปีการศึกษา 2555 เพื่อส่งเสริมการใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือยกระดับคุณภาพและกระจายโอกาสทางการศึกษาให้กับนักเรียนทัว่ประเทศ
ไปแล้วนั้น พบว่ายังขาดแคลนแอพพลิเคชั่นทางการศึกษาอยู่ ที่มีบรรจุอยู่ภายในตัวเครื่องก็ยังมีไม่
ครอบคลุมทุกกลุ่มสาระวิชา ( ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 2556 )  

จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของการพัฒนาแอพพลิเคชั่น
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับอาเซียน เพื่อให้สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาในการเตรียมความพร้อม
เพื่อเข้าสู้ประชาคมอาเซียนต่อไป  
 
ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจยั 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจยัได้ตั้งจุดมุง่หมายของการวิจัยไว้ดังนี้ 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์กอ่นเรียนและหลังเรียน จากการเรยีนด้วยแอพพลิเคชั่น
บนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนระหวา่งการเรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่นบน
แท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน กับการเรียนปกติ 

3. เพื่อศึกษาลกัษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ส าหรับนักเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปีที่1  

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจจากการใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซยีน 
ส าหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที ่1  
 
ควำมส ำคญัของกำรวิจยั 
 ภายหลังจากการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 แล้วท าให้ได้แอพพลิเคชั่นที่ให้ความรู้ของกลุ่มสาระสังคมศึกษา เรื่องอาเซียน 
ซึ่งเป็นแอพพลิเคชั่นที่ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายด้วยตัวเอง ทุกที่ ทุกเวลา อีกทั้ง
รูปแบบในแอพพลิเคชั่นยังมีสีสันที่สดใส เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เนื่องจากแอพพลิเคชั่นประกอบ
ไปด้วยภาพการ์ตูน สีสันน่าสนใจ ง่ายต่อการใช้งาน จึงสามารถช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวที่
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จะเรียนรู้มากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นการตอบสนองโครงการ OTPC ของส านักงานการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ที่ยังขาดแคลนแอพพลิเคชั่นที่จะใช้ในการเรียนการสอน และผลของการศึกษาในครั้งนี้ยังท าใหท้ราบ
ถึงพฤติกรรมต่างๆ ที่สามารถส่งผลต่อการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเป็นแนวทาง
ให้แก่ครูอาจารย์ บุคคลที่สนใจ หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องได้น าผลจากการศึกษาค้นคว้าเพื่อพัฒนาและ
ปรับปรุงแอพพลิเคชั่น เนื้อหาสาระในรายวิชาอื่นต่อไป 
 
ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 
 ประชำกร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนขนาดเล็กหรือ
โรงเรียนขยายโอกาส เครือข่ายที่ 9 ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา ประถมศึกษา ราชบุรี เขต 1 ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ทั้งหมด 18 โรงเรียน จ านวนนักเรียน 306 คน 

 กลุ่มตวัอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่ายจ านวน 2 โรงเรียนโดยท า

การแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นสองกลุ่มได้แก่ 
1. กลุ่มทดลอง  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่าง 
จ านวน 1 ชั้นเรียน จ านวนทั้งสิ้น 32 คน 

2. กลุ่มควบคุม  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดหนองพันจันทร์ 
จ านวน 1 ชั้นเรียน จ านวนทั้งสิ้น 32 คน 
 

 เน้ือหำท่ีใช้ในกำรวิจยั 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คอืความรู้เบื้องต้นเรื่อง อาเซียน ประกอบด้วย   

1. ประเทศสมาชิกในกลุม่อาเซียน 10 ประเทศ 
2. ความรู้เกีย่วกับวัฒนธรรม ได้แก่ ค าทกัทายและเครื่องแต่งกาย 

 

 ตวัแปรในกำรศึกษำวิจยั 
1. ตัวแปรต้น ได้แก ่การเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต  เรื่อง อาเซยีน 
2. ตัวแปรตาม ได้แก่  

2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง อาเซยีน 
2.2 ลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน 
2.3 ความพงึพอใจในการใช้แอพพลเิคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน 
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นิยำมศพัทเ์ฉพำะ 
1. แทบ็เลต็ หมายถึง คอมพิวเตอร์พกพาของกระทรวงศึกษาธิการ (OTPC) ซึ่งมีสเปค

เครื่องดังนี้ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 4.0.3 ใช้หน่วยประมวลผล 1.2 GHz, RAM 512 MB, พื้นที่
จัดเก็บข้อมูลภายใน 8 GB สามารถเพิ่มเติมความจ าด้วยการ์ด microSD สนับสนุนการเชื่อมต่อ  
Wi-Fi พร้อมกล้องหน้า 2 ล้านพิกเซล ที่แจกให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่สามารถน าไปใช้
ในระหว่างการเคลื่อนที่ได้ ใช้หน้าจอสัมผัสในการท างาน มีคีย์บอร์ดเสมือนจริงหรือปากกาดิจิตอลใน
การใช้งานแทนที่แป้นพิมพ์คีย์บอร์ด  

2. แอพพลิเคชัน่บนแท็บเลต็เรื่อง อำเซียน หมายถึง ซอฟท์แวร์ที่ใช้กับแท็บเล็ตบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งประกอบไปด้วย ข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว โดย
มุ่งเน้นน าเสนอเนื้อหาในลักษณะเกมส์การศึกษาที่ให้ความรู้เกี่ยวกับอาเซียน ซึ่งประกอบด้วย ค า
ทักทาย ประเทศสมาชิก ธงชาติ เครื่องแต่งกาย ของประเทศในกลุ่มสมาชิก 

3. ผลสมัฤทธ์ิทำงกำรเรียน หมายถึง คะแนนสอบหลังจากการเรียนด้วยแอพพลิเคชั่น 
เรื่อง อาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ซึ่งวัดจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

4. ลกัษณะกำรใช้แอพพลิเคชัน่ หมายถึง พฤติกรรมภายนอกที่นักเรียนแสดงออก
ในขณะใช้งานแอพพลิเคชั่น ประกอบด้วย พฤติกรรมการใช้ ระยะเวลาในการใช้ ความถี่ในการใช้ 
การจับกลุ่มใช้ร่วมกับเพื่อน ช่วงเวลาที่นักเรียนให้ความสนใจ 

 
 

กรอบแนวคิดในกำรวิจยั 
จากการศึกษาองค์ประกอบในการออกแบบ Edutainment  (เทียมยศ ปะสาวะโน,2553) 

ซึ่งมีอยู่ด้วยกัน 4 ข้อ คือ 1) Knowledge คือความรู้ที่ได้รับจากการเรียน 2) Enjoy ความสนุกสาน

เพลิดเพลิน 3) Entertainment เป็นการน าเอาความบันเทิงเข้ามาผสมไว้กับการเรียน 4) Learners 

ยึดหลักแนวคิดที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อการศึกษาประเภทเกมส์ที่ท า

ให้ได้ความรู้ สนุกสนาน และผู้เรียนสามารถเลือกที่จะเรียนรู้ได้ตามอัธยาศัย โดยยึดหลักการ

ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบประสม (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์.2538) มาใช้

ในการออกแบบ จึงเกิดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและลักษณะการ

ใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียนขึ้น 

 

 

 

http://android.siamphone.com/home.htm
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ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

สมมติฐำนในกำรวิจยั 
1. ภายหลงัจากผู้เรยีน เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ผู้เรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มสูงขึน้กว่ากอ่นเรียน 
2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน มีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าผู้เรียนที่

เรียนด้วยวิธีปกต ิ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ตัวแปรตาม ได้แก ่

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่น 
3. ความพงึพอใจในการใช้

แอพพลิเคชัน่ 
 

 

 

ตัวแปรต้น ได้แก ่การเรียนด้วย

แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเรื่อง 

อาเซียน 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 
 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งกับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและลักษณะ

การใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรือ่ง อาเซียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  มีดังตอ่ไปนี้ 
1. เอกสารที่เกี่ยวขอ้งกับพฤตกิรรมการเรียนรู้ 

1.1 ความหมายของพฤตกิรรม 
1.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวขอ้งกับการเรียนรู ้
1.3 วิธีการศึกษาพฤติกรรม 
1.4 การสังเกตพฤตกิรรม 

2. เอกสารที่เกี่ยวขอ้งกับอุปกรณ์แท็บเล็ต (Tablet) 
2.1 ความหมายและคุณลักษณะของแท็บเล็ต 
2.2 ประเภทของแท็บเล็ต 
2.3 แท็บเล็ตและระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์
2.4 บทบาทของแท็บเล็ตกับการศึกษา 

3. เอกสารที่เกี่ยวขอ้งกับหลกัการออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่น 
3.1 ความหมายของแอพพลิเคชัน่ 
3.2 แนวทางการออกแบบแอพพลิเคชั่นแอนดรอยด์ 
3.3 การพัฒนาแอพพลิเคชัน่บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

4. เอกสารที่เกี่ยวขอ้งกับการออกแบบสื่อมัลตมิเีดีย 
4.1 ความหมายของมัลตมิีเดีย  
4.2 องค์ประกอบของระบบมัลติมีเดีย  
4.3 ประเภทของคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดยี 
4.4 บทเรียนมัลติมีเดียประเภทเกมส์ 
4.5 หลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดยี  
4.6 ประโยชน์และข้อจ ากดัของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

5. เอกสารที่เกี่ยวขอ้งกับอาเซียน (Asean) 
5.1 ความหมายของอาเซียน 
5.2 สมาชิกประเทศในกลุ่มอาเซยีน 
5.3 วัฒนธรรมของประเทศต่างๆในกลุ่มอาเซยีน 

6. เอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วข้อง 
6.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
6.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
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1. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมการเรียนรู้  
1.1 ความหมายของพฤติกรรม 

ฮิลการ์ด เออร์เนสและโบเวอร (Hilgard and Bower 1966:6) ได้ให้ค านิยามค าว่า 
พฤติกรรม หมายถึง กิจกรรมทุกชนิดของสิ่งมีชีวิตที่สังเกตได้โดยบุคคลอื่น หรือเครื่องมือของผู้
ท าการศึกษา 

โสภา ชูพิกุลชัย (2521:2) ให้ความหมายของพฤติกรรมว่าหมายถึง กิจกรรมต่าง ๆ ที่
สิ่งมีชีวิตกระท าและบุคคลอื่นสามารถสังเกตเห็นได้หรือใช้เครื่องมือวัดได้นอกจากนี้ยังรวมถึงการ
กระท าหรือกิจกรรมในความรู้สึกนึกคิดอีกด้วย 

พจนานุกรมฉบับเฉลิมพระเกียรติ พ.ศ.2530 (ราชบัณฑิตยสถาน. 2532) ให้นิยามค า
ว่า พฤติกรรม หมายถึง การแสดงออกทางกล้ามเนื้อความคิดและความรู้สึกเพื่อตอบสนองสิ่งเร้า 

สมจิตต์ สุพรรณทัศน์ (2534:97) ได้นิยาม พฤติกรรม หมายถึง ปฏิกิริยาหรือกิจกรรม
ทุกชนิดของสิ่งมีชีวิต จะสังเกตเห็นได้หรือสังเกตไม่ ได้ก็ตาม แบ่งเป็นพฤติกรรมภายในและ
พฤติกรรมภายนอก 

พฤติกรรมภายใน หมายถึง ปฏิกิริยาหรือกิจกรรมที่เกิดขึ้นภายในตัวบุคคล รวมทั้ง  
ความคิด ความรู้สึก ทัศนคติ ความเชื่อ และค่านิยม 

พฤติกรรมภายนอก หมายถึง ปฏิกิริยาหรือการกระท าของบุคคลที่แสดงออกมาให้ผู้อื่น
เห็นได้ ท าด้วยการพูด การกระท ากิริยาทาทางของบุคคล 

ดังนั้นจึงพอจะสรุปได้ว่า พฤติกรรม หมายถึง การแสดงออกทุกชนิดของสิ่งมีชีวิตที่
สามารถสังเกตได้และสังเกตไม่ได้ โดยอาจใช้เครื่องมือช่วยวัด 

1.2 ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัพฤติกรรมการเรียนรู้ 
การเรียนรู้เป็นกระบวนการในการพัฒนาความสามารถ และศักยภาพของมนุษย์ในด้าน 

ต่าง ๆ อาทิ ด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้านเจตคติ เป็นต้น  ซึ่งแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์
ได้รับความสนใจจากนักปรัชญาและนักจิตวิทยามาตั้งแต่ในอดีต ซึ่งต่างก็มีแนวคิดหรือทัศนะที่
หลากหลาย และได้พัฒนาไปเป็นรากฐานในการจัดการศึกษาในปัจจุบัน 

ฉะนั้น  เพื่อให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนจึงต้อง
ศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับปรัชญา ทฤษฎี หลักการ และแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ในเชิง
จิตวิทยา โดยในรายงานฉบับนี้จะน าเสนอเกี่ยวกับ “ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม” 
(Learning Theory : Behaviorism) ซึ่งเป็นทฤษฎีการเรียนรู้จาก 4 ทฤษฎี (ทิศนา  แขมมณี. 2545 ) 
ได้แก่ 

 1. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
 2. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพุทธินยิม หรือกลุม่ความรู้ความเขา้ใจ (Cognitivism) 
 3. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มมนุษยนิยม (Humanism) 
 4. ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มผสมผสาน (Eclecticism) 
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หรือตามที่ วารินทร ์ รัศมีพรหม (2542:153) ได้น าเสนอว่าทฤษฎกีารเรียนรู้แบ่ง
ออกเป็น 4 ทฤษฎีหลัก คือ 

 1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral Theories) 
 2.  ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive Theories) 
 3. ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสงัคม (Social Learning Theory) 
 4.  ทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) 

โดยทฤษฎีการเรียนรู้ข้างต้น เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ในช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 20 ซึ่งเป็นช่วง
ที่มีนักคิดและนักจิตวิทยาเกิดขึ้นจ านวนมาก และแนวคิดด้านการเรียนรู้มีความหลากหลายมากขึ้น 
รวมทั้งเริ่มมีลักษณะเป็น “วิทยาศาสตร์” มากขึ้น มีการทดลองตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เพื่อ
เป็นหลักฐานยืนยันแนวคิดอย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น 

1.2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Theories) 
การเรียนรู้เป็นกระบวนการทั้งด้านสมรรถภาพ ทักษะและทัศนคติที่คนเราได้รับตั้งแต่

เป็นทารก จนเป็นผู้ใหญ่  กระบวนการเรียนรู้จึงเป็นส่วนส าคัญของความสามารถของคนเรา มี
นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวว่า “การเรียนรู้ คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเป็นผลมาจาก
ประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม”  ซึ่งในการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น ได้มีการศึกษาค้นคว้า
ด้านความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ จนเกิดเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ ทิศนา  แขมมณี 
(2545:43) ที่กล่าวว่า “ทฤษฎีการเรียนรู้ เป็นแนวความคิดที่ได้รับการยอมรับว่าสามารถใช้อธิบาย
ลักษณะของการเกิดการเรียนรู้ หรือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้” 

สุรางค์  โค้วตระกูล  (2552) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ เอาไว้ว่าการ
เรียนรู้  หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเป็นผลมาจากประสบการณ์ที่คนเราเคยมีปฎิ
สัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม หรือจากการฝึกหัด  รวมทั้งปริมาณการเปลี่ยนความรู้ของผู้เรียน ดังนั้น งาน
ส าคัญของครู คือ การช่วยนักเรียนแต่ละคนเกิดการเรียนรู้หรือมีความรู้และมีทักษะตามที่หลักสูตร
วางไว้ ดังนั้น กระบวนการเรียนรู้จึงเป็นรากฐานของการสอนที่มีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น หากกล่าวโดยสรุปแล้ว ทฤษฎีการเรียนรู้ จึงหมายถึง แนวความคิด หลักการ
รวมทั้งกระบวนการเรียนรู้ที่ได้จากการศึกษาค้นคว้า และทดลองจนเป็นที่ยอมรับว่า สามารถอธิบาย
ถึงลักษณะของการเกิดการเรียนรู้ หรือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเป็นผลมาจากประสบการณ์ที่มี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 

1.2.2 หน้าท่ีของทฤษฎีการเรียนรู้ 
ทฤษฎีการเรียนรู้ที่นักคิด นักการศึกษาได้รวบรวมจากงานวิจัย หลักการและแนวคิด

ต่าง ๆ มีหน้าที่ส าคัญ 4 ประการ คือ (วารินทร์  รัศมีพรหม. 2542:152) 
1.  เป็นกรอบของงานวิจัย โดยเป็นการป้องกันการรวบรวมข้อมูลที่ไม่เกี่ยวข้องกับ

การเข้าใจสถานการณ์การเรียนรู้ออกไป เป็นการท าให้มีกรอบที่กระชับรัดกุมขึ้น 
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2.  เป็นการจัดระบบของความรู้ เป็นกรอบของข้อมูลที่เกี่ยวข้อง หรือข้อมูลต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง 

3.  เป็นการระบุเหตุการณ์การเรียนรู้ที่ซับซ้อน โดยมีการให้ตัวอย่างของ
องค์ประกอบที่หลากหลายที่มีผลต่อการเรียนรู้ 

4.  เป็นการจัดระบบใหม่ของประสบการณ์เดิมที่มีมาก่อน เนื่องจากความรู้ทั้งหลาย
ที่เป็นประสบการณ์เดิมจะต้องมีการจัดระบบใหม่อยู่เสมอ 

หลักการของทฤษฎีการเรียนรู้นอกเหนือจากหน้าที่ทั้ง 4 ประการแล้ว ยังเป็นพื้น
ฐานความรู้อีก 2 แนวทาง คือ  

1.  เป็นแนวทางในการวิเคราะห์กระบวนการของการปฏิบัติการในห้องเรียน  
2.  เป็นการวิเคราะห์วิจารณ์การน าเอาผลงานวิจัยมาใช้ในกระบวนการใน

ห้องเรียนด้วย 

1.2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Learning Theory : Behaviorism) 
นักคิด นักจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยมมองธรรมชาติของมนุษย์ในลักษณะเป็นกลาง 

คือ ไม่ดีไม่เลว (neutral-passive)  การกระท าต่าง ๆ เกิดจากอิทธิพลของสิ่งแวดล้อมภายนอก 
พฤติกรรมของมนุษย์เกิดจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า (stimulus-response) การเรียนรู้เกิดจากการ
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง กลุ่มพฤติกรรมนิยมให้ความส าคัญกับ “พฤติกรรม” มาก 
เพราะพฤติกรรมเป็นสิ่งที่สังเกตเห็นได้ สามารถวัดและทดสอบได้ 

ทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุม่พฤติกรรมนิยม ประกอบด้วยแนวคิดส าคัญ 3 แนวคิด  
(ทิศนา  แขมมณี. 2545:50) ดังต่อไปนี ้

1. ทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike’s Connectionism Theory) 
2. ทฤษฎีการวางเงื่อนไข (Conditioning Theory) 
3. ทฤษฎีการเรียนรูข้องฮัลล์ (Hull’s Systematic Behavior Theory) 

ทฤษฎีพื้นฐานทางความคิด (assumption) ของทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม คือ 
พฤติกรรมทุกอย่างเกิดขึ้นโดยการเรียนรู้และสามารถสังเกตได้   พฤติกรรมแต่ละชนิดเป็นผลรวม
ของการเรียนรู้ที่เป็นอิสระหลายอย่างเสริมแรง (Reinforcement) ช่วยให้พฤติกรรมเกิดขึ้น 
(สุรางค์  โค้วตระกูล, 2552)  

1.2.4 หลกัการเรียนรู้ตามทฤษฎีการเช่ือมโยง  
ทฤษฎีของธอร์นไดค์เรียกว่าทฤษฎีการเชื่อมโยง (Connectionism Theory) ทฤษฎีนี้

กล่าวถึงการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า (Stimulus - S) กับการตอบสนอง (Response - R) โดยมีหลัก
เบื้องต้นว่า “การเรียนรู้เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง โดยที่การตอบสนอง
มักจะออกมาเป็นรูปแบบต่าง ๆ หลายรูปแบบ จนกว่าจะพบรูปแบบที่ดี หรือเหมาะสมที่สุด เราเรียก
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การตอบสนองเช่นนี้ว่าการลองถูกลองผิด (Trial and error) นั่นคือการเลือกตอบสนองของผู้เรียนรู้
จะกระท าด้วยตนเองไม่มีผู้ใดมาก าหนดหรือชี้ช่องทางในการปฏิบัติให้และเมื่อเกิดการเรียนรู้ขึ้นแล้ว 
การตอบสนองหลายรูปแบบจะหายไปเหลือเพียงการตอบสนองรูปแบบเดียวที่เหมาะสมที่สุด และ
พยายามท าให้การตอบสนองเช่นนั้นเชื่อมโยงกับสิ่งเร้าที่ต้องการให้เรียนรู้ต่อไปเรื่อย ๆ จากข้อความ
ดังกล่าวข้างต้นสามารถเขียนเป็นแผนผังได้ดังนี้ 

 
 
                                                              R1 
เริ่มต้น S                            R2                    ผลสุดทา้ย S            R 
                                                              R3 

ภาพประกอบ 2 แสดงทฤษฎีการเชือ่มโยงของธอร์นไดค์ 
 

จากแผนผังอธิบายได้ว่า ถ้ามีสิ่งเร้าที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้มากระทบอินทรีย์ อินทรีย์จะ
เลือกตอบสนองเองแบบเดาสุ่มหรือลองผิดลองถูก (Trial and error) เป็น R1, R2, R3 หรือ R 
อื่นๆ  จนกระทั่งได้ผลที่พอใจและเหมาะสมที่สุดของทั้งผู้ให้เรียนและผู้เรียน การตอบสนองต่าง ๆ ที่
ไม่เหมาะสมจะถูกก าจัดทิ้งไปไม่น ามาแสดงการตอบสนองอีก เหลือไว้เพียงการตอบสนองที่
เหมาะสมคือกลายเป็น S-R แล้วท าให้เกิดการเชื่อมโยงไปเรื่อย ๆ ระหว่าง S กับ R นั้นเพื่อ
สนับสนุนหลักการเรียนรู้ดังกล่าว ธอร์นไดค์ได้สร้างสถานการณ์ขึ้นในห้องทดลองเพื่อทดลองให้แมว
เรียนเรียนรู้ การเปิดประตูกรงของหีบกลหรือกรงปริศนาออกมากินอาหาร ด้วยการกดคานเปิด
ประต ู ซึ่งจากผลการทดลองพบว่า 

1. ในระยะแรกของการทดลอง แมวจะแสดงพฤติกรรมเดาสุ่มเพือ่จะออกมาจากกรงมา
กินอาหารใหไ้ด ้

2.  ความส าเรจ็ในครัง้แรก เกดิขึ้นโดยบังเอิญ โดยที่เท้าของแมวบังเอิญไปแตะเข้าที่
คานท าให้ประตูเปิดออก แมวจะวิ่งออกไปทางประตูเพื่อกินอาหาร 

3.  พบว่ายิ่งทดลองซ้ ามากเท่าใดพฤติกรรมเดาสุ่มของแมวจะลดลง จนในที่สุดแมวเกิด
การเรียนรูค้วามสมัพันธ์ระหว่างคานกับประตูกรงได้ 

4.  เมื่อท าการทดลองซ้ าอีกตอ่ไปเรื่อย ๆ แมวเริ่มเกิดการเรียนรู้โดยการลองถูกลองผิด
และรู้จักที่จะเลือกวิธีที่สะดวกและสัน้ที่สุดในการแก้ปัญหา โดยทิง้การกระท าอืน่ ๆ ที่ไมส่ะดวกและ
ไม่เหมาะสมเสีย 

5.  หลังจากการทดลองครบ 100 ครั้ง ทิ้งระยะเวลานานประมาณ 1 สัปดาห์แล้ว
ทดสอบ โดยจับแมวตัวนั้นมาท าให้หิวแล้วจับใส่กรงปริศนาใหม ่แมวจะใช้อุ้งเท้ากดคานออกมากิน
อาหารทางประตูที่เปิดออกได้ทันที 
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ดังนั้น  จากการทดลองจึงสรุปได้ว่า แมวเรียนรู้วิธีการเปิดประตูโดยการกดคานได้ด้วย
ตนเองจากการเดาสุ่ม หรือแบบลองถูกลองผิด จนได้วิธีที่ถูกต้องที่สุด และพบว่ายิ่งใช้จ านวนครั้ง
การทดลองมากขึ้นเท่าใด ระยะเวลาที่ใช้ในการแก้ปัญหาคือเปิดประตูกรงออกมาได้ยิ่งน้อยลง
เท่านั้น  และจากผลการทดลองดังกล่าว สามารถสรุปเป็นกฎการเรียนรู้ (ทิศนา  แขมมณี. 2545:51) 
ได้ดังนี้ 

กฎการเรียนรู ้
1. กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) การเรียนรู้จะเกดิขึ้นไดด้ี ถ้าผู้เรียนมี

ความพรอ้มทั้งทางร่างกายและจิตใจ  
2.  กฎแห่งการฝกึหัด (Law of Exercise) การฝึกหัดหรอืกระท าบอ่ย ๆ ด้วยความ

เข้าใจจะท าใหก้ารเรียนรูน้ั้นคงทนถาวร ถ้าไมไ่ด้กระท าซ้ าบ่อย ๆ การเรียนรู้นัน้จะไม่คงทนถาวร 
และในที่สุดอาจลืมได ้

3. กฎแห่งการใช้ (Law of Use and Disuse) การเรียนรู้เกดิจากการเชื่อมโยง
ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง ความมั่งคงของการเรียนรู้จะเกิดขึ้น หากได้มกีารน าไปใช้บ่อย ๆ 
หากไม่มกีารน าไปใช้อาจมีการลืมเกดิขึ้นได้ 

4. กฎแห่งผลที่พึงพอใจ (Law of Effect) เมื่อบคุคลได้รับผลที่พึงพอใจยอ่มอยากจะ
เรียนรู้ต่อไป แต่ถ้าได้รับผลที่ไม่พึงพอใจ จะไมอ่ยากเรยีนรู้ ดังนั้นการได้รับผลที่พึงพอใจ จงึเป็น
ปัจจัยส าคัญในการเรียน 

จะสังเกตได้ว่า หากบุคคลใดๆได้กระท ากิจกรรมใดๆซ้ าไปมาช่วงระยะเวลาหนึ่ง บุคคลนั้น
ก็จะเกิดการจดจ าในสิ่งที่ท านั้น และสามารถเรียนรู้ในการแก้ปัญหาได้เร็วมากขึ้นซึ่งสรุปออกมาเป็น
กฎการเรียนรู้ 4 ประการ คือ 1.กฎแห่งความพร้อม 2.กฎแห่งการฝึกหัด 3.กฎแห่งการใช้ 4.กฎแห่ง
การพึงพอใจ ผู้วิจัยจึงน ากฎการเรียนรู้ทั้ง 4 ข้อนี้มาใช้ในการออกแบบและสร้างสื่อแอพพลิเคชั่น
เพื่อให้แอพพลิเคชั่นที่มีประโยชน์สูงสุด 

1.3 วิธีการศึกษาพฤติกรรม 
ลาเฮย ์(Lahey. 2001:5 ) กล่าวว่า การท าความเข้าใจวิธีการศึกษาพฤตกิรรมในที่นี้ช่วย

ให้เห็นทีม่าของความรู้เกีย่วกับพฤตกิรรม ซึ่งในการศึกษาวิชาการทุกแขนง  ผู้ศึกษาควรได้ทราบ
ที่มาของความรู้นั้น ๆ เพื่อใหท้ราบธรรมชาตขิองวิชาและเพื่อเสรมิความเชื่อมัน่ในการเชื่อถือว่าสิ่งที่
ศึกษาควรเชื่อถือได้ในระดับใดหรือควรศึกษาเพิ่มเติมในจุดใด  กับเพื่อเป็นแนวทางในการคน้คว้าหา
ค าตอบในบางเรื่องให้ลึกซึ่งมากขึ้น เนื่องจากองค์ความรู้หรือทฤษฎีเมื่อนานไปก็ล้าสมัย  จึงควรรู้วิธี
เสาะแสวงหาความรู้ด้วยเพื่อเป็นเครื่องมือศึกษาหาค าตอบในเรือ่งต่าง ๆ ได้ตลอดชีวิตและเป็นคน
ไม่ตกยุค ในที่นี้จะกล่าวโดยสงัเขปเกีย่วกับประเภทของการศึกษาพฤติกรรม การใช้วิธีวิทยาศาสตร์
ในการศึกษาพฤติกรรม การรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะหข์้อมูลพฤติกรรม 

1.3.1 ประเภทของการศึกษาพฤติกรรม 
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การศึกษาพฤตกิรรมดั้งเดิมมักเป็นวิธีปรัชญา ต่อมาใช้วิทยาศาสตร์ จึงแบ่ง
การศึกษาพฤตกิรรมได ้ 2ประเภท คอื 

1. วิธีปรัชญา การศึกษาโดยวิธีปรัชญานั้น  ความรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมได้มาโดยผู้รู้
นั่งคิด นั่งเขียนอยู่กับที่ตามความเข้าใจของตน แม้การอธิบายบางเรื่องจะน่าเชื่อถือ   น่าจะเป็นไป
ได้  แต่ไม่เป็นที่นิยมในปัจจุบันเพราะไม่มีข้อมูลมาสนับสนุนความคิด  การอธิบายมีโอกาสผิดพลาด
ได้ง่าย  ปัจจุบันนิยมความโปร่งใสและตรวจสอบได้แบวิทยาศาสตร์มากกว่าการพูดตามความเชื่อ
ส่วนบุคคล 

2. วิธีวิทยาศาสตร์ การศึกษาโดยวิธีวิทยาศาสตร์นั้น ผู้ศึกษาใช้วิธีการและขั้นตอน
ทางวิทยาศาสตร์ในการอธิบายพฤติกรรม  หลายเรื่องมีการทดลอง มีการน าสถิติเข้ามาช่วยในการ
วินิจฉัยและแปลความหมายข้อมูล ท าให้ค าอธิบายพฤติกรรมมีความถูกต้องมากขึ้น และน่าเชื่อถือ
มากขึ้น 

1.3.2 การใช้วิธีวิทยาศาสตรใ์นการศึกษาพฤติกรรม 
ลาเฮย ์(Lahey, 2001) กล่าวว่า วิธีวิทยาศาสตร์ที่น ามาใช้ศึกษาพฤติกรรม มี

ขั้นตอนตามล าดับดังนี้ 
ขั้นตอนที่  1 ก าหนดปัญหา เป็นการให้ชื่อหรือหัวข้อที่จะท าการศึกษา โดยต้อง

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ว่าจะศึกษาพฤติกรรมด้านใด ของคนกลุ่มใด เกี่ยวข้องกับเรื่องอะไร หรือ 
ต้องการค าตอบในเรื่องใดบ้าง ซึ่งมักได้มาจากการสังเกตพิจารณาสิ่งแวดล้อมรอบตัวผู้ศึกษา  ผู้
ศึกษาเกิดข้อสงสัย และเห็นว่าเป็นปัญหาที่ควรศึกษา จึงตั้งเป็นหัวข้อหรือชื่อเรื่องเพื่อการศึกษา 
ตัวอย่างเช่น  นาย ก.  อ่านพบในบทความวิชาการว่า  การออกก าลังกายด้วยการวิ่งมาราธอนช่วย
ให้ผู้มีอาการซึมเศร้าเกิดความรู้สึกมีชีวิตชีวาขึ้นได้ จึงท าการศึกษาในเรื่องนี้  และก าหนดหัวขอ้เรือ่ง
ที่ศึกษาว่า  “การศึกษาผลของการว่ิงมาราธอนต่อการลดอาการซึมเศร้าในคนไข้โรคจิตประสาท” 

ขั้นตอนที่  2 ตั้งสมมติฐาน เป็นการพยากรณ์หรือคาดคะเนค าตอบในสิ่งที่ศึกษา
ล่วงหน้า อาจพยากรณ์ตามความเชื่อของตน โดยมีเหตุผลมาสนับสนุนสมมุติฐานของตนตามสมควร 
ไม่ใช่เดาสุ่มโดยไม่มีเหตุผลตัวอย่าง  นาย ข. จะท าการศึกษาทดลองว่าการรับประทานมะเขือเทศที่
สุกแก่จ านวนหนึ่งเป็นประจ า  จะช่วยให้คลายเครียดได้จริงตามที่ตนเองเชื่อหรือไม่   ในที่นี้อาจตั้ง
สมมุติฐานว่า “ผู้วิจัยเชื่อว่าการรับประทานมะเขือเทศที่สุกแก่จ านวนหนึ่งเป็นประจ า  ช่วยให้ผู้
รับประทานมีสภาพจิตใจและอารมณ์ดีขึ้น” 

ขั้นตอนที่  3  รวบรวมข้อมูล  เป็นการรวบรวมข้อมูลพฤติกรรมในเรื่องที่ศึกษา  ซึ่ง
อาจจะเป็นการกระท า ลักษณะนิสัย ความคิด เจตคติ ความเห็น  ความเชื่อ เชาวน์ปัญญา  ลักษณะ
พัฒนาการ ฯลฯ  วิธีการรวบรวมข้อมูลอาจใช้วิธีสังเกต  สัมภาษณ์ ทดลอง  สืบประวัติ ให้ตอบ
แบบทดสอบ แบบสอบถาม การที่จะใช้วิธีใด  ขึ้นกับเรื่องที่ศึกษาตัวอย่างจากการศึกษาเรื่องผลของ
การว่ิงมาราธอน  และการศึกษาเรื่องผลของการรับประทานมะเขือเทศสุกแก่  ทั้ง  2 เรื่องดังกล่าว
ต้องศึกษาโดยวิธีทดลอง  แต่ถ้าเป็นการศึกษาประเภทอื่น เช่น  การศึกษาความคิดเห็น  เจต
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คติ อาจใช้วิธีสัมภาษณ์หรือแจกแบบสอบถาม  และถ้าเป็นการศึกษาเพื่อทราบเชาวน์ปัญญาของผู้
ถูกศึกษา  ก็อาจต้องใช้วิธีให้ท าแบบทดสอบเชาวน์ เป็นต้น 

ขั้นตอนที่  4  วิเคราะห์ข้อมูล  เป็นการน าข้อมูลพฤติกรรมที่ได้มาจากขั้นรวบรวม
ข้อมูลมาวิเคราะห์เชิงสถิติ เช่น  หาความถี่ หาค่าร้อยละ  ค่าเฉลี่ย  หรือค่าต่าง ๆ  ทางสถิติที่ใช้ใน
การศึกษาเรื่องนั้น จากนั้นน าค่าที่ได้มาเปรียบหรือทดสอบกับสมมุติฐานที่ตั้งไว้ว่าเป็นไปตาม
สมมุติฐานหรือไม่  แล้วตีความหมายว่าการได้ผลตามสมมุติฐานหรือไม่ได้ผลตามสมมุติฐาน
หมายความว่าอย่างไรตัวอย่างจากการศึกษาผลของการวิ่งมาราธอนและออกก าลังกายที่พบจริงว่า
เป็นตามสมมติฐาน ก็ตีความว่าการวิ่งมาราธอนและออกก าลังกายช่วยคลายเครียด ลดอาการ
ซึมเศร้า    หรือตัวอย่างจากการศึกษาผลของการรับประทานมะเขือเทศสุกแก่ที่พบจริงว่าเป็นตาม
สมมติฐานก็ตีความว่าการรับประทานมะเขือเทศสุกแก่ช่วยเสริมสุขภาพจิต 

ขั้นตอนที่  5  การสรุป  รายงานผลที่ได้  ประเมินผลงานและให้ข้อเสนอแนะ  
เป็นการสรุปและรายงานผลทั้งหมดที่ท าตั้งแต่ต้น  รวมทั้งให้ข้อเสนอแนะในการน าผลการศึกษาไป
ใช้หรือน าผลไปสู่การวิจัยศึกษาในขั้นต่อๆ  ไปที่เกี่ยวกับเรื่องที่ศึกษานั้น 

ขั้นตอนที่   6   การน าผลที่ได้ไปใช้ เป็นการน าหลักเกณฑ์ ข้อสรุป หรือผล
การศึกษาที่ได้นั้นไปอธิบายพฤติกรรมหรือใช้แก้ปัญหาอื่นๆ ต่อไป  เช่น ในการศึกษาเรื่องผลของ
การว่ิงมาราธอน หรือการรับประทานมะเขือเทศสุกแก่ ถ้าพบว่าช่วยลดการซึมเศร้าหรือคลายเครียด
ได้จริง  ก็น าไปเผยแพร่เพื่อให้คนออกก าลังกายและรับประทานมะเขือเทศกันมากขึ้น 

1.3.3 การรวบรวมข้อมูลพฤติกรรมเชิงจิตวิทยาเพ่ือท าความเข้าใจมนุษย ์
ในขั้นตอนที ่ 3  ของวิธีวิทยาศาสตรท์ี่ไดก้ล่าวมาแล้ว คือ ขั้นตอนรวบรวมข้อมูล

พฤติกรรม ผู้ศึกษาอาจรวบรวมได ้   2 วิธีการด้วยกันดงันี ้ (Lahey. 2001) 
1. รวบรวมข้อมูลแบบให้เจ้าตัวส ารวจตนเอง ( introspection)เป็นการให้เจ้าตัวผู้ถูก

ศึกษาหรือผู้ที่ต้องการรู้จกัตนได้พิจารณาตนเองแล้ว บรรยายตัวเองออกมา  วิธีนี้ใช้ในการรวบรวม
ข้อมูลที่เป็นพฤติกรรมภายในหรอืความในใจ  เช่น  การรู้สึก การรับรู้ การคดิ เจตคต ิ 
ความเชื่อ ลักษณะนิสัย ฯลฯ  โดยให้ผู้ถูกศึกษาอ่านความรู้สกึของตนเองในสถานการณ์ต่าง ๆ แล้ว
รายงานความรู้สกึออกมา เพื่อหาเหตุและผลแห่งการกระท านั้น  อันจะน าไปสู่การแก้ปัญหา ป้องกัน
ปัญหา   และพัฒนาพฤติกรรม  แต่อาจมีปัญหาอยู่บ้างในการได้รับขอ้มูลคลาดเคลื่อนจากความเป็น
จริง  เพราะมนุษย์เรามกีารใช้ค าพูดตา่ง ๆ กัน  แล้วแต่วัฒนธรรมและประสบการณ์เดิมขึ้นกับ
ความจ า ความจริงใจ  การใช้ภาษา  ซึ่งอาจท าให้ผู้ศึกษาตีความผิดพลาดได้ง่าย   จึงต้องระวงัใน
การรวบรวมข้อมูลพฤติกรรมโดยวิธีนี้ 

2. รวบรวมข้อมูลแบบพฤติกรรมนิยม (behavioristic method)เป็นการรวบรวม
ข้อมูลพฤติกรรมภายนอก  แล้วผู้ศึกษาวินิจฉัยหรือลงความเห็นเองว่าพฤติกรรมภายในเป็น
อย่างไร  เข่น  นาย  ก.  เป็นพนักงานในหน่วยงานแห่งหนึ่ง  วันไหนที่รู้ตัวล่วงหน้าว่าที่ท างานมี
งานยุ่งเขามักขาดงาน  มักหนีกลับก่อนเวลา โดยเฉพาะเวลาที่มีงานมาก  แต่ถ้ามีงานรื่นเริงมักไม่
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เคยขาด  จากข้อมูลนี้ผู้ศึกษาอาจลงความเห็นว่า นาย ก.  เกียจคร้าน  หรือนาย  ก.  ชอบสนุก  
เป็นต้น ซึ่งวิธีพฤติกรรมนิยมแยกได้  2 วิธีการ ดังนี้ 

2.1  ศึกษาในสภาพธรรมชาติ  (naturalistic  method)  วิธีนี้ เป็นการศึกษา
พฤติกรรมที่เกิดขึ้น ในลักษณะที่เป็นจริงตามธรรมชาติหรือสภาพที่เป็นธรรมดา  ไม่มีการควบคุม
สถานการณ์หรือสร้างสถานการณ์ใด ๆ  วิธีธรรมชาตินี้มีเทคนิคแยกย่อยออกไปได้หลาวิธีการ 
แล้วแต่ความเหมาะสมของแต่ละปัญหาหรืออาจใช้หลาย ๆ วิธีแล้วน าข้อมูลที่ได้มารวบสรุปในขั้น
สุดท้าย 

การศึกษาพฤติกรรมในบางเรื่อง  จ านวนประชากร (population) มีมากไม่อาจหาข้อมูล
ได้ครบ  ผู้ศึกษาก็จะใช้วิธีสุ่มตัวอย่าง (sampling)  คือ  เก็บข้อมูลจากประชากรนั้นเพียงส่วนหนึ่ง 
ซึ่งจะต้องพยายามสุ่มให้ได้กลุ่มตัวอย่าง  (sample) ที่จะเป็นตัวแทนของประชากรได้ดีที่สุด การ
รวบรวมข้อมูลพฤติกรรมในสภาพธรรมชาติ ท าได้หลายวิธี คือ 

- วิธีสังเกต  ( observation)  วิธีนี้จะให้ผลถูกต้องแม่นย าขึ้น ถ้าผู้สังเกตไม่ท าให้ผู้
ถูกสังเกตรู้ตัว  และเมื่อบันทึกผลการสังเกตก็ต้องบันทึกอย่างตรงไปตรงมา    (anecdotal 
records) ได้ยินอย่างไร  มองเห็นอย่างไรก็เขียนตามนั้น  ไม่ใส่ความคิดของผู้สังเกตลงไปในบันทึก
นั้น  ถ้าจะมีความเห็นต้องแยกออกมาอีกส่วนหนึ่งต่างหาก  เพื่อมิให้ความคิดของเราไปครองง าการ
ตีความของผู้อื่น 

- วิธีส ารวจ  (survey  method) เป็นการศึกษาพฤติกรรมในระยะเวลาสั้น  ๆ ใน
กรณีที่ผู้ศึกษาไม่มีเวลาสังเกตได้นาน  วิธีนี้เป็นวิธีการหาข้อมูลโดยการ  “สอบถาม” ซึ่งอาจท าได้
โดยวิธีการย่อยลงไปอีก เช่น อาจใช้วิธีการสัมภาษณ์ (interview)  โดยการพูดคุย ซักถามเป็น ราย
คน  วิธีนี้ถ้าอยากได้ข้อมูลที่เที่ยงตรงขึ้น  ผู้ศึกษาจะท าตัวเป็นกันเองกับผู้ถูกศึกษา  และอาจมีการ
ใช้แบบสอบถาม (questionnaires)  โดยให้ผู้ถูกศึกษาตอบค าถามลงในแบบสอบถามที่เตรียมไว้
แล้ว  และการสอบถามก็ต้องเป็นการถามข้อมูลที่เป็นรูปธรรม  การกระท า ถ้าเป็นการถามความใน
ในหรือความคิดก็จะเป็นการศึกษาโดยวิธีส ารวจตนเอง ดังได้กล่าวมาแล้ว 

- วิธีทดสอบ (testing)  วิธีนี้ถือกันว่าส าคัญมากในการศึกษาพฤติกรรม ผู้ศึกษาใช้
แบบสอบวัดพฤติกรรมได้หลายอย่างแล้วแต่ชนิดของแบบทดสอบนั้น ๆ เช่น อาจวัดความสนใจ 
บุคลิกภาพ ความถนัด  ความกังวลใจ ระดับสติปัญญา  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ฯลฯ เป็น
ต้น  จากแบบทดสอบ  ผู้ศึกษาก็จะสามารถลงความเห็นพฤติกรรมภายในของผู้ถูกศึกษาได้ วิธี
ศึกษาพฤติกรรมโดยการทดสอบนี้จะให้ผลน่าเชื่อถือขึ้น ถ้าแบบทดสอบที่น ามาใช้นั้นมีความแม่นย า
และความเชื่อถือได้ ค าว่า  ความแม่นย า (validity)  นั้น หมายถึงสามารถวัดสิ่งที่เราต้องการวัด
ได้  เช่น  ถ้าศึกษาเจตคติ  แบบทดสอบนั้นก็ต้องถามเกี่ยวกับเจตคติจริง ๆ  ไม่ใช่ถามความรู้หรือ
ถามเชาวน์ปัญญา  ส่วน  ค าว่า  ความเชื่อถือได้  (reliability)  นั้น หมายถึง  ไม่ว่าจะทดสอบบุคคล
คนเดียวกันกี่ครั้ง  ผลที่ได้ต้องแน่นอนหรือได้ผลใกล้เคียงกัน 

- การศึกษารายบุคคล  (case  study  method)  การศึกษารายบุคคลเป็นการศึกษา
โดยละเอียดเฉพาะรายกับผู้ถูกศึกษาที่มีพฤติกรรมบางด้านเบี่ยงเบนจากปกติทั้งทางบวกและ
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ลบ   โดยมีเป้าหมายเพื่อแก้ปัญหา  เพื่อป้องกันปัญหา  หรือเพื่อพัฒนาสร้างเสริมให้เหมาะสม
เฉพาะราย  กับเพื่อให้ เกิดความเข้าใจพฤติกรรมบางประการ   และเพื่อน าไปสู่การสร้าง
ทฤษฎี  พฤติกรรมต่าง ๆ  การศึกษารายบุคคลมีขั้นตอนตามล าดับคือขั้นตอนศึกษาและรวบรวม
ข้อมูลส่วนตัวของผู้ถูกศึกษาทั้งอดีตและปัจจุบันซึ่งอาจมีการสืบประวัติ   ขั้นตอนวินิจฉัย
พฤติกรรม  ขั้นตอนเสนอแนะวิธีช่วยเหลือ  วิธีป้องกันปัญหา  วิธีสร้างเสริมพัฒนา  ขั้นตอน
ด าเนินการช่วยเหลือและขั้นตอน  ติดตามผล ตัวอย่างการศึกษารายบุคคลที่เป็นประโยชน์ในการ
ช่วยเหลือ และป้องกันปัญหามิให้ลุกลามต่อไป  ท าให้เกิดความเข้าใจพฤติกรรมผิดปกติมาก
ขึ้น  เช่น  สมมติคนไข้จิตเวชรายหนึ่งเป็นเด็กอายุ  9  ปี   มีอาการโรคลมชักหาสาเหตุทางกาย
ไม่ได้  ในขั้นตอนศึกษาข้อมูลส่วนตัวเองเด็กคนนี้ทั้งอดีตและปัจจุบัน   พบว่า  พ่อแม่แยกทาง
กัน ต่างมีคู่ครองใหม่  เด็กอยู่กับพ่อ แม่เลี้ยงมีบุตรหลายคน เด็กมีพฤติกรรมเงียบเฉย  ถ้าพ่ออยู่
บ้านด้วยเด็กจะร่าเริงบ้าง  แต่เมื่อพ่อไม่อยู่หรือพ่อจะออกจากบ้านเด็กมักเป็นลมแน่นิ่ง  ชัก  
หอบหืด  ในขั้นตอนวินิจฉัยพฤติกรรมจิตแพทย์วินิจฉัยว่า เด็กขาดความรัก   คาวมอบอุ่นทาง
ใจ  ความผิดปกติทางจิตท าให้เกิดอาการเจ็บป่วยทางกาย ในขั้นตอนเสนอแนะวิธีช่วยเหลือ
จิตแพทย์และนักจิตวิทยาได้เสนอแนะให้พ่อแม่และผู้เกี่ยวข้องได้รับทราบปัญหา เมื่อทุกฝ่ายเกิด
ความรู้ความเข้าใจ ต่างให้ความเอาใจใส่แก่เด็ก  จัดเป็นขั้นตอนด าเนินการช่วยเหลือ  ซึ่งพบต่อมา
ในขั้นตอนติดตามผลว่า   เด็กมีพฤติกรรมดีขึ้น  การเจ็บป่วยทางกายลดลง  และเริ่มร่าเริง
แจ่มใส  กรณีศึกษานี้ชี้ให้เห็นว่า  การดูแลช่วยเหลือและเอาใจใส่กัน  ช่วยขจัดปัญหาและช่วยพฒันา
กันได้ 

จากตัวอยา่งการศึกษารายบคุคลดงักล่าว   จะเห็นได้ว่าผู้ศึกษาอาจใช้วิธีและเครื่องมือ
เก็บข้อมูลพฤติกรรมไดห้ลายรูปแบบ  อาจเป็นการสัมภาษณ์ สังเกต การส ารวจ  การทดสอบ   
เป็นต้น  ซึ่งการที่จะใช้วิธีใดบ้างนั้น ต้องขึ้นอยูก่ับจุดประสงค์และพฤตกิรรมที่ศึกษา 

2.2 ศึ ก ษ า ใ น ส ภ า พ ท ด ล อ ง  (experimental  method)  ก า ร ศึ ก ษ า
พฤติกรรม  โดยวิธีทดลองต่างจากวิธีธรรมชาติคือ  มีการเปลี่ยนแปลงหรือควบคุมสภาวะตาม
ธรรมชาติ  เพื่อศึกษาผลการเปลี่ยนแปลงนั้น ๆ ต่อพฤติกรรมบางประการ  นักวิชาการมักอธิบาย
กันว่าเป็นการศึกษาเพื่อหาความสัมพันธ์ของ “ตัวแปร”  (variables)  ซึ่งมี  2 ชนิด  คือ  ตัวแปรต้น
หรือตัวแปรอิสระ (independent  variables) และตัวแปรตาม  (dependent  variables) ตัวแปรต้น
เป็นเหตุหรือสิ่งเร้าที่ผู้ศึกษาต้องการทราบว่ามีผลต่อพฤติกรรมอย่างไร  ตัวแปรตามเป็นผลหรือ
พฤติกรรมที่เกิดเนื่องมาจากสิ่งเร้าที่ศึกษานั้น ตัวอย่างตัวแปรต้นและตัวแปรตาม   เช่น  ใน
การศึกษาทดลองของจิตแพทย์ที่อยากทราบว่าระหว่างการรักษาคนไข้จิตเวชในโรงพยาบาลอย่าง
เดียวกับรักษาในโรงพยาบาลด้วยแล้วออกเยี่ยมคนไข้ที่บ้านด้วย  จะช่วยให้คนไข้คลายจากความ
เก็บกดทางใจดีกว่ารักษาในโรงพยาบาลอย่างเดียวหรือไม่ ในที่นี้การออกเยี่ยมบ้านเป็นตัวแปร
ต้น  ความเก็บกดทางใจเป็นตัวแปรตาม 
            การทดลองทางจิตวิทยามักต้องใช้กลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย  2 กลุ่ม  กลุ่มที่ทดลอง เพื่อหา
ค าตอบในสิ่งที่ศึกษาเรียกว่า  “กลุ่มทดลอง”   (experimental  group)  กลุ่มที่อยู่ในสภาพธรรมดา 
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เพื่อใช้ประโยชน์ในการเปรียบเทียบผลเรียกว่า  “กลุ่มควบคุม”  (control  group)  ตัวอย่างกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม เช่น   ในการทดลองเรื่องการรักษาคนไข้จิตเวชที่แบ่งกลุ่มคนไข้
เป็น  2     กุล่ม  ทั้งสองกลุ่มได้รับการดูแลรักษาเมื่อมาพบแพทย์ในโรงพยาบาลเหมือน ๆ กัน ที่
ต่างกัน คือ แพทย์จะออกเยี่ยมบ้านคนไข้กลุ่มหนึ่งด้วย  ทั้งนี้เพื่อศึกษาผลของการออกเยี่ยมบ้าน
คนไข้ต่ออาการทางจิตประสาท  ในที่นี้กลุ่มที่ได้รับการรักษาในโรงพยาบาลและได้รีบการเยี่ยมบ้าน
ด้วยเป็นกลุ่มทดลอง  กลุ่มที่ได้รับการรักษาในโรงพยาบาลอย่างเดียวเป็นกลุ่มควบคุม 

การศึกษาโดยวิธีทดลองนี้ เชื่อกันว่าน่าจะให้ผลถูกต้องแม่นย า  มีข้อผิดพลาดน้อยกว่าวิธี
อื่น  เนื่องจากได้พยายามควบคุมสภาวะเงื่อนไขของกลุ่มตัวอย่างทั้ง   2  กลุ่มให้เหมือน ๆ กัน ที่
ต่างกันอย่างเดียวคือสิ่งเร้าที่ศึกษา เพื่อค้นหาว่าจะให้ผลต่อพฤติกรรมต่างไปจากการไม่มีสิ่งเร้านั้น
อย่างไร 

1.4 การสงัเกตพฤติกรรม 
เวดและทาฟรีส (Wade  and Tavris. 1999:245 )  อธิบายว่า  พฤติกรรมคือการกระท า

ของคนเราที่สังเกตได้  
ซิมบาร์โดและเกอร์ริก (Zimbardo and Gerrig. 1999:3)  อธิบายว่า  พฤติกรรมเป็น

การกระท าของบุคคลเพื่อปรับตัวต่อสิ่งแวดล้อม  ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่สังเกตได้  
จากความหมายและค าอธิบายที่อ้างถึงไว้ อาจกล่าวได้ว่าพฤติกรรมคือการกระท า ของ

บุคคลในทุกลักษณะ ทั้งที่เป็นโดยธรรมชาติทางสรีระและที่จงใจกระท า  ซึ่งอาจจะรู้ตัวหรือไม่รู้ตัว 
และ เป็นการกระท าที่สังเกตได้โดยอาจใช้ประสาทสัมผัสธรรมดาหรือใช้เครื่องมือช่วยการสังเกต
ประเภทของพฤติกรรมการศึกษาพฤติกรรม ยุคปัจจุบันไม่สู้เน้นการแบ่งประเภทของพฤติกรรม
นัก  แต่ในที่นี้ได้พิจารณาเห็นว่าการแบ่งประเภทของพฤติกรรมจะช่วยให้เข้าใจแนวทางการพัฒนา
พฤติกรรมได้ง่ายขึ้น ซึ่งนักจิตวิทยานิยมแบ่งพฤติกรรมได้เป็น  2 ประเภท ดังนี้ 

1. พฤติกรรมภายนอก (overt behavior) เป็นพฤติกรรมที่สังเกตได้โดยชัดเจนแยก
ได้อีกเป็น 2 ชนิดคือ 

1.1 พฤติกรรมที่สังเกตได้โดยไม่ต้องใช้เครื่องมือช่วย เช่น การพูด การหัวเราะ 
การร้องไห้ การเคลื่อนไหวของร่างกาย หรือแม้แต่การเต้นของหัวใจ ซึ่งผู้อื่นสังเกตได้โดยอาศัย
ประสาทสัมผัส 

1.2 พฤติกรรมที่ต้องใช้เครื่องมือหรือการวิเคราะห์เชิงวิทยาศาสตร์ เช่น การ
เปลี่ยนแปลงของสารเคมีหรือปริมาณน้ าตาลในกระแสเลือด การท างานของกระเพาะอาหารและ 
ล าไส้ ซึ่งไม่สามารถสังเกตได้ด้วยตาเปล่าหรือประสาทสัมผัสเปล่า 

2. พฤติกรรมภายในหรือ “ ความในใจ”  (covert behavior)  เป็นพฤติกรรมที่เจ้าตัว
เท่า นั้นจึงจะรู้ดี  ถ้าไม่บอกใคร  ไม่แสดงออกก็ไม่มีใครรู้ได้ดี เช่น การจ า การรับรู้ การเข้าใจ การ
ได้กลิ่น การได้ยิน การฝัน การหิว การโกรธ ความคิด การตัดสินใจ จินตนาการ พฤติกรรมเหล่านี้ 
อาจมีผลท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางกาย  เช่น  ขณะใช้ความคิดคลื่นสมองท างานมาก  หรือขณะ
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โกรธปริมาณน้ าตาลในกระแสเลือดมีมาก  ซึ่งวัดได้โดยเครื่องมือ  แต่ก็ไม่มีใครรู้ละเอียดลงไปได้ว่า
เขาคิดอะไร หรือ เขารู้สึกอย่างไร  คนที่รู้ละเอียดคือเจ้าของพฤติกรรมนั้น  

ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้การสังเกตพฤติกรรมภายนอก โดยมุ่งไปที่ด้านความ
สนใจ ดา้นการใช้งานแอพพลิเคชั่น โดยใช้แบบสังเกตพฤตกิรรมการใช้และวิธีจดบันทึกในการเก็บ
ข้อมูล 

 

2. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัอปุกรณ์แทบ็เลต็ (Tablet) 
2.1 ความหมายและคณุลกัษณะของแทบ็เลต็  

ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2554) ได้ให้ความหมายของแท็บเล็ต ดังนี้ แท็บเล็ต เป็นคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคลชนิดหนึ่ง มีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค พกพาง่าย น้ าหนักเบา มีคีย์บอร์ดในตัว 
หน้าจอเป็นระบบสัมผัส ปรับหมุนจอได้อัตโนมัติ แบตเตอร์รี่ใช้งานได้นานกว่าคอมพิวเตอร์พกพา
ทั่วไป ระบบปฏิบัติการมีทั้งที่เป็น Android iOS และ Windows ระบบการเชื่อมต่อสัญญาณ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีทั้งที่เป็น Wi–Fi และ Wi–Fi + 3G ซอฟต์แวร์ที่ใช้กับแท็บเล็ต นิยมเรียกว่า 
แอพพลิเคชั่น (Applications) 

ทอง โมบาย (2554) กล่าวว่า แท็บเล็ต (Tablet) ในความหมายแท้จริงแล้วก็คือแผ่น
จารึกที่เอาไว้บันทึกข้อความต่างๆโดยการเขียน (อาจจะเป็นกระดาษ ดิน ขี้ผึ้ง ไม้) และมีการใช้กัน
มานานแล้วในอดีต แต่ในปัจจุบันมีการพัฒนาคอมพิวเตอร์ที่ใช้แนวคิดนี้ขึ้นมาแทนที่ซึ่งมีหลาย
บริษัทได้ให้ค านิยามที่แตกต่างกันไป หลักๆ แล้วก็มี 2 ความหมายด้วยกันคือ แท็บเล็ต พีซี (Tablet 
PC – Tablet Personal Computer) และ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ (Tablet Computer) หรือเรียกสั้นๆ 
ว่า แท็บเล็ต (Tablet) 

แท็บเล็ต พีซี (Tablet PC – Tablet Personal Computer) คือ เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลที่สามารถพกพาได้และใช้หน้าจอสัมผัสในการท างานเป็นอันดับแรก ออกแบบให้สามารถ
ท างานได้ด้วยตัวเอง ซึ่งเป็นแนวคิดที่ได้รับความสนใจเป็นอย่างมากหลังจากทาง Microsoft ได้ท า
การเปิดตัว Microsoft Tablet PC ในปี 2001 แต่หลังจากนั้นก็เงียบหายไปและไม่เป็นที่นิยมมากนัก  

แท็บเล็ต พีซี (Tablet PC) ไม่เหมือนกับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะหรือ Laptops ตรงที่อาจจะ
ไม่มีแป้นพิมพ์ในการใช้งาน แต่อาจจะใช้แป้นพิมพ์เสมือนจริงในการใช้งานแทน (มีแป้นพิมพ์ปรากฏ
บนหน้าจอใช้การสัมผัสในการพิมพ์) แท็บเล็ต พีซี (Tablet PC) ทุกเครื่องจะมีอุปกรณ์ไร้สายส าหรับ
การเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน  

แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ (Tablet Computer) หรือเรียกสั้นๆว่า แท็บเล็ต (Tablet) คือ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้ในขณะเคลื่อนที่ได้ ขนาดกลางและใช้หน้าจอสัมผัสในการท างาน
เป็นอันดับแรก มีคีย์บอร์ดเสมือนจริงหรือปากกาดิจิตอลในการใช้งานแทนที่แป้นพิมพ์คีย์บอร์ด และ
มีความหมายครอบคลุมถึงโน๊คบุ๊คแบบ Convertible ที่มีหน้าจอแบบสัมผัสและมีแป้นพิมพ์คีย์บอร์ด
ติดมาด้วยไม่ว่าจะเป็นแบบหมุนหรือแบบสไลด์ก็ตาม (ทอง โมบาย. 2554) 
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ความแตกต่างระหว่าง แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ (Tablet computer) และ แท็บเล็ต พีซี 
(Tablet PC) เริ่มแรกแท็บเล็ต พีซี (Tablet PC) จะใช้หน่วยประมวลผลกลางหรือ CPU ที่ใช้
สถาปัตยกรรม x86 ของ Intel เป็นพื้นฐานและมีการปรับแต่งน าเอาระบบปฏิบัติการ หรือ OS ของ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือ (Personal Computer – PC) มาท าให้สามารถใช้การสัมผัสในการ
ท างานได้ ตัวอย่างเช่น Windows 7 หรือ Linux แทนที่จะใช้แป้นพิมพ์คีย์บอร์ดหรือเมาส์ และ
เนื่องจากเป็นการรวมกันระหว่างระบบปฏิบัติการ Windows และหน่วยประมวลผลกลางหรือ CPU 
ของ Intel ท าให้มีคนเรียกกันว่า Wintel ต่อมาในปี 2010 ได้เกิดแท็บเล็ตที่แตกต่างจาก แท็บเล็ต 
พีซี (Tablet PC) ขึ้นมาโดยไม่มีการยึดติดกับ Wintel แต่ไปใช้ระบบปฏิบัติการของ
โทรศัพท์เคลื่อนที่แทนนั่นก็คือ แท็บเล็ต คอมพิวเตอร์ (Tablet Computer) หรือเรียกสั้นๆ ว่า แท็บ
เล็ต (Tablet) ซึ่งจะใช้หน้าจอแบบ Capacitive แทนที่ Resistive ท าให้สามารถสัมผัสโดยการใช้นิ้ว
ได้โดยตรงและสัมผัสพร้อมกันทีละหลายจุดได้หรือ Multi – touch ประกอบกับการใช้หน่วย
ประมวลผลกลางหรือ CPU ที่ใช้สถาปัตยกรรม ARM แทน ซึ่งสถาปัตยกรรม ARM นี้ ท าให้แท็บ
เล็ตนั้นมีการใช้งานได้ยาวนานกว่าสถาปัตยกรรม x86 ของ Intel หลายๆ คนคงจะรู้จักแท็บเล็ตตัวนี้
กันเป็นอย่างดีนั้นก็คือ ไอแพด (iPad) นั้นเอง  

สรุปได้ว่า แท็บเล็ต คอื คอมพิวเตอร์ที่สามารถพกพาหรือใช้งานในขณะเคลื่อนทีไ่ด้ 
ตัวเครื่องมขีนาดกลาง และมีหนา้จอแบบสัมผัสในการใช้งานเป็นหลัก 

2.2 ประเภทของแทบ็เลต็ 
จะเห็นได้ว่าในปัจจุบนันั้น อุปกรณ์แท็บเล็ตไดม้ีการผลิตออกมามากมายหลากหลาย

รูปแบบ ซึ่งสามารถจ าแนกออกมาได ้ดังนี้ (ทอง  โมบาย. 2554)   
1. แอปเปิล แท็บเล็ต (Apple Tablet) ส าหรับ แท็บเล็ต ของทางค่ายแอปเปิล หรือที่

เรารู้จักกันดีในนาม ไอแพด (iPad) ซึ่งมีจุดเด่นในเรื่องของดีไซน์ที่ดูหรูตามสไตล์ของ Apple และ
ความลื่นไหลในการใช้งาน โดยเฉพาะการใช้งานโดยการทัช ซึ่งปัจจุบันนี้ได้มีการพัฒนาเป็นไอแพด
ที่มีกล้องทั้งหน้าและหลัง เพื่อช่วย ลดขีดจ ากัดของไอแพดตัวเดิมได้เป็นอย่างดี และมีหน่วย
ประมวลผลกลางที่เป็น Dual – Core กับระบบปฏิบัติการของแอปเปิลท าให้ไอแพดเป็นแท็บเล็ตที่มี
ประสิทธิภาพสูงตัวหนึ่ง 

2. ซัมซุง แท็บเล็ต (Samsung Tablet) ซัมซุง นั้นถือว่า เป็นอีกหนึ่งค่ายที่ก าลังรุก
ตลาดแท็บเล็ต หลังจากที่ซัมซุง กาแลคซี่ แท็บ (Samsung Galaxy Tab) แท็บเล็ต 7 นิ้ว โทรออก
ได้ ถูกปล่อยออกมาวางจ าหน่าย ซึ่งถือว่า ได้รับการตอบรับที่ดีพอสมควรจากผู้ใช้ ซึ่งการที่แท็บเล็ต
ตัวนี้ สามารถโทรออกได้นี้ ท าให้ฟังก์ชั่นนี้กลาย เป็นจุดเด่นที่ใครหลายคนอยากได้เป็นเจ้าของ และ
ด้วยขนาด เพียง 7 นิ้ว ที่มาพร้อมกับระบบ ปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) เวอร์ชั่น 4.0 ท าให้
ผู้ใช้สามารถพกพาได้อย่างสะดวก นอกจากนี้แล้ว ซัมซุงยังมีการพัฒนาแท็บเล็ตออกมาอย่าง
ต่อเนื่อง ไม่ว่าจะเป็นซัมซุง กาแลคซี่ แท็บ (Samsung Galaxy Tab) แท็บเล็ต 8.9 นิ้ว ที่มีการ
พัฒนาหน่วยประมวลผลกลางและระบบปฏิบัติการให้ดีขึ้น สุดท้าย คือ ซัมซุง กาแลคซี่แท็บ 
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(Samsung Galaxy Tab) แท็บเล็ต 10.1 นิ้ว ที่มีการพัฒนาขนาดหน้าจอให้ใหญ่ขึ้นเพื่อความสะดวก
ในการใช้งาน 

3. โมโตโรล่า แท็บเล็ต (Motorola Tablet) แท็บเล็ตจากโมโตโรล่านั้นคือ โมโตโรล่า 
ซูม (Motorola Xoom) ถือเป็นแท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 3.0 ฮันนี่โคม (Android 3.0 
Honeycomb) ซึ่งมาพร้อมกับหน่วยประมวลผลกลางที่เป็น Dual – Core ช่วยให้การท างานของ
ตัวเครื่องดูรวดเร็วและสะดวกสบายยิ่งขึ้น นอกจากนี้ดีไซน์ของตัวเครื่องก็ดูสวยงามตามแบบฉบับ
ของโมโตโรล่า 

4. แอลจี แท็บเล็ต (LG Tablet) แท็บเล็ตจากแอลจี คือ แอลจี ออพติมัส แพด (LG 
Optimus Pad) ซึ่งเป็นแท็บเล็ตฮันนี่โคม มาพร้อมกับหน่วยประมวลผลกลางที่เป็น Dual – Core 
1GHz พร้อมชิพเซ็ต nVidia Tegra 2 โดยรองรับทั้ง 3G และ WiFi ส่วนกล้องด้านหลังมีความ
ละเอียด 5 ล้านพิกเซลพร้อมแฟลช 

5. ริม แท็บเล็ต (RIM Tablet) BlackBerry Playbook คือ แท็บเล็ตจาก RIM มี
ระบบปฏิบัติการอย่าง BlackBerry OS ที่สร้างความแตกต่างให้กับตัวเอง เมื่อเทียบกับแท็บเล็ตตัว
อื่นๆ ซึ่งเป็นอีกหนึ่งแท็บเล็ตที่มีคนให้ความสนใจไม่แพ้กัน ทั้งในเรื่องของสเปคตัวเครื่อง รวมถึง
ระบบปฏิบัติการที่มีความน่าสนใจอย่างมาก และส าหรับ BlackBerry Playbook ที่มีวางขายทั้งแบบ 
WiFi Only และ WiFi + 3G 

6. เดลล์ แท็บเล็ต (Dell Tablet) เดลล์ มีแท็บเล็ตที่ก าลังจะส่งเข้ามาสู่ตลาดอีกหลาย
ตัว โดยก่อนหน้านี้ได้มีการปล่อย Dell Streak 5 นิ้ว ไปและได้รับความสนใจเช่นเดียวกัน ในอนาคต
จะมีรุ่น 7 นิ้ว เข้าสู่ตลาดเพื่อมาชนกับแบรนด์อื่นๆ Dell Streak 5 นิ้ว นั้นได้รับความนิยมในตลา
พอสมควร ด้วยขนาดหน้าจอเพียง 5 นิ้ว ท าให้การพกพานั้นสะดวกสบายและยังใช้งานเป็นโทรศัพท์
ได้อีกด้วย จุดเด่นของ Dell Streak คือ ขนาดและความสามารถของตัวเครื่อง และ Dell Streak 7 
นิ้ว การที่มีขนาดหน้าจอใหญ่ขึ้นนั้นท าให้ดูเป็นแท็บเล็ตมากขึ้น ซึ่งในรุ่น 7 นิ้ว จะเปลี่ยนหน่วย
ประมวลผลกลางที่เป็น Dual – Core ที่ถือว่าเป็นซีพียูที่แรงที่สุดตัวหนึ่ง รวมถึงชิฟกราฟิก nVidia 
Tegra 2 ที่ว่ากันว่า ช่วยให้คอเกมได้สัมผัสอีกระดับของกราฟิกบนแท็บเล็ต 

7. เอชพี แท็บเล็ต (HP Tablet) HP TouchPad เป็นแท็บเล็ตตัวที่ถือว่ามีสเปคและ
ความสามารถสูสีกับรุ่นอื่นๆ ด้วยหน่วยประมวลผลกลางที่เป็น Dual – Core หรือแม้แต่ nVidia 
Tegra 2 และสิ่งที่แตกต่าง คือเรื่องของระบบปฏิบัติการ HP Slate 500 แท็บเล็ต Windows 7 
เหมาะส าหรับคนที่ไม่ถนัดระบบ ปฏิบัติการตัวอื่นๆ ท าให้สามารถลงโปรแกรมที่เราต้องการได้อย่าง
สะดวกสบายไม่แพ้โน๊ตบุ๊คหรือคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ โดยตัวเครื่องนั้นได้ลงWindows 7 มาให้
เรียบร้อย มาพร้อมกับหน้าจอทัชสกรีนขนาด 8.9 นิ้ว พร้อมหน่วยประมวลผลกลางที่เป็น Intel 
Atom ซึ่งท าให้ค่อนข้างเหมือนเน็ตบุ๊ค 

8. เอชทีซี แท็บเล็ต (HTC Tablet) เอชทีซีนั้นยังคงเน้นความแตกต่างในเรื่องของ
ระบบบริการเสริมที่ออกแบบมาให้ใช้กันได้อย่างสะดวกสบาย รวมถึงการการน าเอาแอนดรอยด์
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ต้นฉบับมาแก้ไข (Custom Rom) ในแบบฉบับของ HTC ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ไม่ว่าจะเป็นโฮมส
กรีนที่มองแล้วรู้ว่าเป็น HTC รวมถึงความ สามารถอื่นๆ ที่ทยอยออกมาให้ได้ใช้งานกัน เช่น การใช้
งานร่วมกับ HTCSense.com เป็นต้น แท็บเล็ตของ HTC คือ HTC Flyer แท็บเล็ต 7 นิ้ว โทรออกได้ 
มีความโดดเด่นในเรื่องของรอมในแบบฉบับ HTC ความสามารถ คือ มีหน่วยประมวลผลกลางที่เป็น 
Single–Core มีความเร็วถึง 1.5 Ghz ซึ่งถือว่าเป็น Single – Core ที่แรงที่สุดตัวหนึ่ง  

9. โตชิบ้า แท็บเล็ต (Toshiba Tablet) Toshiba AS 100 เป็นแท็บเล็ตที่มาพร้อมกับ 
Android 2.2 ช่องเสียบ USB และ Card Reader และยังมีการเตรียมการวางจ าหน่ายแท็บเล็ตตัว
ใหม่ คือ Toshiba Tablet 10 นิ้ว (ชื่ออย่างไม่เป็นทางการ) ที่เป็นแท็บเล็ต Android Honeycomb มา
ครบทั้ง Dual – Core และชิพเซ็ต nVidia Tegra 2  

10. เอเซอร์ แท็บเล็ต (Acer Tablet) เอเซอร์ มีแท็บเล็ตที่เป็นกึ่งๆ เน็ตบุ๊ค ออกมา
วางจ าหน่าย โดยแท็บเล็ตจากเอเซอร์นั้นถือว่าเหมาะมากๆ ส าหรับคนที่ยังไม่แน่ใจตัวเองว่า อยาก
ได้แท็บเล็ตหรือเน็ตบุ๊ค คือ Acer Iconia Tab W500 เป็นแท็บเล็ตพร้อมคีย์บอร์ดที่เปรียบเสมือน 
Docking ซึ่งถ้าน ามาต่อกันก็แทบจะแยกไม่ออกเลยว่ามันคือเน็ตบุ๊คหรือแท็บเล็ตกันแน่ แต่จุดเด่น
อยู่ที่ระบบปฏิบัติการ คือ Windows 7 จึงท าให้แท็บเล็ตจาก Acer ตัวนี้ ใช้งานได้อย่างง่ายดาย 
นอกจากนี้ยังสามารถลงโปรแกรมได้เหมือนกับเน็ตบุ๊คWindows 7 ทั่วไป  

11. เอซุส แท็บเล็ต (Asus Tablet)แท็บเล็ตของเอซุสนั้น จะมีจุดเด่นในเรื่องของ 
Keyboard Dock ที่จะช่วยให้สามารถแปลงร่างเป็นได้ทั้งแท็บเล็ตและเน็ตบุ๊คในเครื่องเดียวกัน ซึ่ง
แท็บเล็ตดังกล่าว คือ Asus Eee Slate 121 เป็นแท็บเล็ต Windows 7 พร้อม Docking ส าหรับคนที่
ต้องการใช้เพื่อพิมพ์งาน สร้างความสะดวก สบายให้กับผู้ใช้ได้มากพอสมควร มาพร้อมกับดีไซน์
เรียบเฉียบตามแบบฉบับของ Asus ด้วยระบบปฏิบัติการที่คุ้นเคยกับสเปคโดยใช้หน่วยประมวลผล
กลางเป็น Intel Core i5 – 470UM พร้อมแรม 2 GB 

12. เอ็มเอสไอ แท็บเล็ต (MSI Tablet) MSI ก็เป็นอีกค่ายที่เตรียมจะปล่อยแท็บเล็ต
ออกมา และสิ่งที่ท าให้ MSI แตกต่างจากรุ่นอื่นๆ ก็คือ ของ MSI จะมีระบบปฏิบัติการให้เลือกทั้ง 
Android และ Windows 7 แท็บเล็ตจากเอ็มเอสไอ คือ MSI WindPad 100W แท็บเล็ตเลือกได้ จาก
ค่าย MSI ซึ่งสิ่งที่เลือกได้ดังที่กล่าวไว้ข้างต้นนั่นก็คือ แท็บเล็ตจาก MSI จะมีสองเวอร์ชั่น ได้แก่ 
Windows 7 และระบบปฏิบัติการ Android  

13. เลอโนโว แท็บเล็ต (Lenovo Tablet) แท็บเล็ตจากค่ายเลอโนโว ยังคงเป็นอีก
ค่ายหนึ่งที่มีการ Custom Rom เป็นของตัวเอง ท าให้ดูน่าใช้งานมากยิ่งขึ้น โดยระบบปฏิบัติการจะ
เป็น LeOS ที่เน้นการใช้งานของ User เป็นหลัก ไม่ว่าจะเป็นการเล่นเว็บ ดูหนัง ฟังเพลง ก็สามารถ
ท าได้สะดวกสบาย แท็บเล็ตจากเลอโนโว คือ Lenovo Lepad เป็นแท็บเล็ตแอนดรอยด์ 2.2 มา
พร้อมกับการ Custom Rom ใหม่ ที่เรียกกันว่า LeOS 2.0 การปรับปรุงรอมในครั้งนี้ จะมีทั้งการ
ปรับให้เหมาะสมกับสเปคเครื่อง และปรับอินเตอร์เฟสให้ใช้งานได้ง่ายขึ้นอีกด้วย นอกจากนี้ สเปค
ของตัวเครื่องถือว่า แรงพอสมควร โดยหน่วยประมวลผลกลางจะเป็น Snap Dragon 1.3 GHz 
พร้อมแรม 1 GB  
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14. อาร์คอส แท็บเล็ต (Archos Tablet) แท็บเล็ตที่สามารถตอบโจทย์ ผู้ใช้ทุกคนได้
ในเรื่องของขนาด เพราะส าหรับค่ายนี้มีแท็บเล็ตให้เลือกซื้อกันตั้งแต่ 2.8 นิ้ว ไปจนถึง 10.1 นิ้ว โดย
สามารถเลือกใช้ได้ตามความชอบและความถนัดของแต่ละคน แต่โดยรวมแล้วสเปคจะค่อนข้า ง
ใกล้เคียงกัน โดยตัวเครื่องจะมาพร้อมระบบปฏิบัติการ Android ซึ่งล่าสุดสามารถอัพเดตเป็นเวอร์
ชั่น 2.2 Froyo ได้เป็นที่เรียบร้อย  

15. เวลคอม แท็บเล็ต (Wellcom Tablet)แท็บเล็ตราคาไม่แพงที่เพรียบพร้อมไป
ด้วยฟังก์ชั่นต่างๆ ครบครัน มาพร้อมกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เช่นเดียวกันกับค่ายอื่นๆ นั่น
คือ Wellcom A800 แท็บเล็ต Android ที่มีจุดเด่นในเรื่องของการต่อ HDMI ออกภายนอกได้ทันที 
และยังสามารถแสดงผลภาพแบบ HD ได้อย่างสวยงาม  

16. ไอโมบาย แท็บเล็ต (I – mobile Tablet)แท็บเล็ตจากไอโมบายถือว่าท าออกมา
ได้ไม่แพ้ค่ายอื่นๆ โดยยังคงเป็นแท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เช่นเดียวกัน แท็บเล็ตจาก
ไอโมบาย คือ iNote ซึ่งแท็บเล็ตแอนดรอยด์ 2.2 สายเลือดไทยที่มีพร้อมกับความสามารถที่ครบครัน 
ไม่ว่าจะเป็นการเชื่อมต่อ 3G เล่นเน็ต ดูหนังฟังเพลงกับหน้าจอขนาด 7 นิ้ว และที่ส าคัญทีเด็ดจาก
ค่ายไอโมบายนั่นก็คือสามารถดูทีวีได้ด้วย  

โดยโครงการ OTPC นั้น ได้จดัใหม้ีการซื้อแทบ็เล็ตยี่ห้อ ScoPad ซึ่งจัดอยู่ในหมวด
เดียวกับแท็บเล็ตจีนแดง โดยม ีSpec ดังนี้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์4.0.3 ใช้หน่วยประมวลผล 
1.2 GHz, RAM 512 MB, พื้นที่จัดเก็บข้อมูลภายใน 8 GB สามารถเพิ่มเตมิความจ าด้วยการด์ 
microSD สนับสนุนการเชื่อมต่อ Wi-Fi พร้อมกล้องหน้า 2 ล้านพิกเซล (ส านกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขัน้พื้นฐาน. 2556) 

2.3 แทบ็เลต็และระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์  
แอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบปฏิบัติการชนิดหนึ่งที่สามารถติดตั้งลงบนอุปกรณ์

พกพาชนิดต่างๆ ได้เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ เน็ตบุ๊กโดยระบบปฏิบัติการนี้จะ
ท างานบนลินุกซ์ เคอร์เนล เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ (Android Inc.) จากนั้นบริษัทแอน
ดรอยด์ถูกซื้อโดย กูเกิล(Google) และน าแอนดรอยด์ไปพัฒนาต่อ ภายหลังถูกพัฒนาในนาม
ของ Open Handset Alliance ทางกูเกิลได้เปิดให้นักพัฒนาสามารถแก้ไขโค้ดต่างๆ ด้วยภาษาจาวา
(Java) และควบคุมอุปกรณ์ผ่านทางชุด Java libraries ที่กูเกิลพัฒนาขึ้น 

ทั้งนี้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ได้มีการติดตั้งลงบนอุปกรณ์ Tablet อยู่หลายค่าย 
เช่น      ซัมซุง (Samsung), เดล (Dell), เอเซอร์ (Acer), โซนี่ (Sony) เป็นต้น และด้วยการที่มี
ผู้ผลิตหลากหลายค่ายให้ความสนใจ อีกทั้งยังมีการพัฒนาแบบมาตรฐานเปิด(Open Source) จึงท า
ให้ ซอฟท์แวร์(software) ของแอนดรอยด์มีความหลากหลายและน่าสนใจมากขึ้น (ศูนย์ข้อมูล
ข่าวสาร กรมประชาสัมพันธ์.2554) 

 
2.4 บทบาทของแทบ็เลต็กบัการศึกษา 

http://android.siamphone.com/home.htm
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%9B%E0%B8%8F%E0%B8%B4%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%96%E0%B8%B7%E0%B8%AD
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%97%E0%B9%87%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%87%E0%B8%95%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B9%87%E0%B8%95%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B9%8A%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%8B%E0%B9%8C_%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%99%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B9%88%E0%B8%99%E0%B9%81%E0%B8%AE%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B9%84%E0%B8%A5%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%8B%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B8%B2
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ในสังคมยุคปัจจุบันซึ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้  ( Learning Society ) ในปัจจุบันนั้น 
สื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาจะมีบทบาทส าคัญค่อนข้างมากต่อการนามาใช้ในการพัฒนาให้เกิด
ประสิทธิภาพทางการเรียนในสังคมยุคใหม่ในปัจจุบันที่สื่อการศึกษาประเภท “คอมพิวเตอร์  
( Computer )”จะมีอิทธิพลค่อนข้างสูงในศักยภาพการปรับใช้ดังกล่าว และโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การศึกษาไทยตามนโยบายการแจกแท็บเล็ตเพื่อเด็กนักเรียนในปัจจุบันโดยมุ่งเน้นให้กลุ่มนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ตามโครงการ One Tablet PC Per Child ซึ่งเป็นไปตามนโยบาย
รัฐบาลที่แถลงไว้นั้น เป็นการสร้างมิติใหม่ของการศึกษาไทยในการเข้าถึงการปรับใช้สื่อเทคโนโลยี
เพื่อการศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษาทศวรรษที่สอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการขับเคลื่อนนโยบายสู่การ
ปฏิบัติที่รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ (วรวัจน์ เอื้ออภิญกุล. 2554 ) ได้กล่าวไว้ว่าการจัดหา
เครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตให้แก่โรงเรียนโดยเริ่มดาเนินการในโรงเรียนน าร่องส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2555 ควบคู่กับการพัฒนาเนื้อหาสาระที่เหมาะสมตามหลักสูตร
บรรจุลงในคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต รวมทั้งจัดระบบอินเทอร์เน็ตไร้สายในระดับการใช้ การบริหารและ
ในพื้นที่สาธารณะและสถานศึกษาโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย  

นโยบายของรัฐบาลและกระทรวงศึกษาธิการตามที่กล่าวในเบื้องต้น เป็นแนวคิดที่จะนา
เอาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษามาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ของนักเรียนในรูปแบบใหม่โดยการ
ใช้แท็บเล็ต  เป็นเครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และแสวงหาองค์ความรู้ในรูปแบบต่างๆที่มีอยู่ใน
รูปแบบทั้ง Offline และ Online ทาให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษาหาความรู้ ฝึกปฏิบัติ และสร้างองค์
ความรู้ต่างๆได้ด้วยตัวเอง ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในลักษณะดังกล่าวนี้ได้เกิดขึ้นแล้วใน
ต่างประเทศ ส่วนในประเทศไทยมีการจัดการเรียนการสอนทั้งประถมศึกษา มัธยมศึกษา และ
อุดมศึกษาในบางแห่งเท่านั้น  

ประเด็นที่กล่าวถึงนี้อาจสรุปได้ว่าศักยภาพของสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา
ประเภทคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต ( Tablet PC )ที่เริ่มมีความส าคัญและมีอิทธิพลต่อผู้ใช้ในทุกรดับใน
สังคมสารสนเทศในปัจจุบัน เนื่องจากในยุคแห่งสังคมออนไลน์หรือยุคเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นัน้ สือ่
เทคโนโลยีประเภทแท็บเล็ตเพื่อการศึกษานี้จะมีศักยภาพในการปรับใช้ค่อนข้างสูงและปรากฏชัดใน
หลากหลายปัจจัยที่สนับสนุนเหตุผลดังกล่าวทั้งนี้เนื่องจากสื่อแท็บเล็ต ( Tablet PC ) จะมี
คุณลักษณะส าคัญดังนี้ 

1.  สนองต่อความเป็นเอกตับุคคล ( Individualization ) เป็นสื่อที่สนองต่อ
ความสามารถในการ ปรับตัวเข้ากับความต้องการทางการเรียนรู้ของรายบุคคล ซึ่งความเป็น
เอกัตภาพนั้นจะมีความต้องการในการติดตามช่วยเหลือเพื่อให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้บรรลุผลและมี
ความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ตามที่เขาต้องการ  

2.  เป็นส่ือท่ีก่อให้เกิดการสร้างปฏิสมัพนัธ์อย่างมีความหมาย (Meaningful -
Interactivity) ปัจจุบันการเรียนรู้ที่กระบวนการเรียนต้องมีความกระตือรือร้นจากการใช้ระบบข้อมูล
สารสนเทศและการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจาวันจากสภาพทางบริบทของสังคมโลกที่เป็นจริง  
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บางครั้งต้องอาศัยการจาลองสถานการณ์เพื่อการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ซึ่ง
สถานการณ์ต่างๆเหล่านี้สื่อแท็บเล็ตจะมีศักยภาพสูงในการช่วยผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมี
ปฏิสัมพันธ์ได้  

3. เกิดการแบ่งปันประสบการณ์ ( Shared Experience ) สื่อแท็บเล็ตจะช่วยให้
นักเรียนเกิดการ แบ่งปันประสบการณ์ความรู้ซึ่งกันและกันจากช่องทางการสื่อสารเรียนรู้หลากหลาย
ช่องทาง เป็นลักษณะของการประยุกต์การเรียนรู้ร่วมกันของบุคลในการสื่อสารหรือสื่อความหมายที่
มีประสิทธิภาพ  

4.  มีการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ท่ีชดัเจนและยืดหยุ่น ( Flexible and Clear 
Course Design ) ในการเรียนรู้จากสื่อแท็บเล็ตนี้จะมีการออกแบบเนื้อหา หรือหน่วยการเรียนรู้ที่
เสริมสร้างหรืออานวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  และเกิดการพัฒนาทางสติปัญญา 
อารมณ์ความรู้สึกซึ่งการสร้างหน่วยการเรียนรู้ต้องอยู่บนพื้นฐานและหลักการที่สามารถปรับยืดหยุ่น
ได้ ภายใต้วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจนซึ่งตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ในเชิงเนื้อหาได้แก่การเรียน
จาก e-Book เป็นต้น  

5.  ให้การสะท้อนผลต่อผู้เรียน/ผู้ใช้ได้ดี ( Learner Reflection ) สื่อแท็บเล็ต
ดังกล่าวจะสามารถ ช่วยสะท้อนผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้จากเนื้อหาที่ เรียน ซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถปรับปรุงตนเองในการเรียนรู้เนื้อหาสาระ และสามารถประเมินและประยุกต์เนื้อหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด  

6. สนองต่อคุณภาพด้านข้อมูลสารสนเทศ ( Quality Information ) เนื่องจาก
สื่อดังกล่าวจะมี ประสิทธิภาพค่อนข้างสูงต่อผู้เรียนหรือผู้ใช้ในการเข้าถึงเนื้อหาสาระของข้อมูล
สารสนเทศที่มีคุณภาพ ซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพจะเป็นคาตอบที่ชัดเจนถูกต้องในการกาหนดมโนทศันท์ี่
ดี อย่างไรก็ตามการได้มาซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพ ( Quality ) ย่อมต้องอาศัยข้อมูลในเชิงปริมาณ  
( Quantity ) เป็นองค์ประกอบส าคัญที่ต้องมีการจัดเก็บรวบรวมไว้ให้เพียงพอและถูกต้องสมบูรณ์ 

สุรศักดิ์ ปาเฮ( 2555 )ได้กล่าวว่า บทสรุปจากการศึกษาวิจัยของ Becta ICT Research 
ซึ่งได้ศึกษาผลการใช้แท็บเล็ตพีซีประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนระดับประถมศึกษาจานวน 
12 โรงเรียนในประเทศอังกฤษช่วงระหว่าง ค.ศ. 2004-2005 ซึ่งมีผลการศึกษาส าคัญหลายประการ
ที่ควรพิจารณาและสามารถนามาประยุกต์ใช้ได้กับบริบทด้านการศึกษาของไทยโดยสามารถสรุป
ผลลัพธ์สาคัญจากการศึกษาดังกล่าวได้ ดังนี้  

การใช้แท็บเล็ต ( Tablet PC ) โดยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีแท็บเล็ตพีซีเป็นของตนเองอย่าง
ทั่วถึง เป็นปัจจัยส าคัญที่จะช่วยให้เกิดการใช้งานอย่างมีประสิทธิผล โดยพบว่าการใช้แท็บเล็ตพีซี
ช่วยเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียนและมีผลกระทบในทางบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรียน  รวมทั้ง
สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริมให้เกิดการค้นคว้าและการเข้าถึงองค์ความรู้นอก
ห้องเรียนอย่างกว้างขวาง รวมทั้งส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผู้เรียน  
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ส าหรับในด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนนั้นพบว่า การใช้แท็บเล็ตพีซีนั้นช่วย
ส่งเสริมให้มีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน และส่งเสริมให้มีการพัฒนาหลักสูตรหรือการ
จัดการเรียนการสอนที่มีเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นส่วนประกอบมากขึ้น อย่างไรก็ตามการสร้างให้
เกิดผลส าเร็จดังกล่าวนั้น ต้องอาศัยปัจจัยสนับสนุนและการจัดการในด้านต่างๆจากผู้บริหาร 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสนับสนุนให้มีเครือข่ายสื่อสารแบบไร้สาย ( Wireless Network ) และเครื่อง
ฉายภาพแบบไร้สาย( Wireless Data Projector )ที่มีประสิทธิภาพ เพื่อให้สามารถสร้างและใช้งาน
ให้เกิดประโยชน์สูงสุด รวมทั้งควรจัดให้มีการวางแผนจัดหาทรัพยากรมาสนับสนุนอย่างเป็นระบบ 
ซึ่งท้ายที่สุดจะพบว่าการใช้แท็บเล็ตพีซีนั้น จะสามารถสร้างให้เกิดประโยชน์ที่หลากหลายและมี
ความคุ้มค่ามากกว่าการใช้คอมพิวเตอร์เดสก์ทอป ( Desktop ) และคอมพิวเตอร์แล็บทอป (Laptop) 
ประกอบการเรียนการสอนที่มีใช้งานกันอยู่ในสถานศึกษาโดยทั่วไป 

จากข้อมูลข้างต้นพอจะสรุปได้ดังนี้ สื่อคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตนับเป็นสื่อที่มีประโยชน์มาก
ในสังคมปัจจุบัน ที่เป็นสังคมแบบเปิด เป็นสื่อที่สามารถน ามาใช้ได้ในหลากหลายกลุ่มอาชีพรวมไป
ถึงในเรื่องของการศึกษา ที่สามารถเข้าถึงได้ในทุกระดับผู้เรียน อันเนื่องมาจากการใช้งานที่ง่าย 
สะดวกต่อการพกพา อย่างไรก็ตามเทคโนโลยีแท็บเล็ตนี้ก็ยังคงต้องมีการวางแผนในการใช้งานโดย
ครูผู้สอน เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด 

 
3. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัหลกัการออกแบบและพฒันาแอพพลิเคชัน่ 

3.1ความหมายของแอพพลิเคชัน่ 
ในเทคโนโลยีสารสนเทศ Application เป็นการใช้เทคโนโลยีระบบ หรือผลิตภัณฑ์ 

ค าศัพท์ Application เป็นค าย่อของ Application Program หรือโปรแกรมประยุกต์ ซึ่งโปรแกรม
ประยุกต์ เป็นโปรแกรมที่ได้รับการออกแบบให้ท างานด้วยหน้าที่ที่เจาะจงโดยตรงส าหรับผู้ ใช้ หรือ
ในบางกรณี ส าหรับโปรแกรมประยุกต์อื่นๆ ตัวอย่าง ของโปรแกรมประยุกต์ เช่น โปรแกรม
ประมวลผลค า (Word Processing เช่น MS Word) ฐานข้อมูล Web Browser เป็นต้น โปรแกรม
ประยุกต์ใช้บริการจากระบบปฏิบัติการและโปรแกรมประยุกต์อื่นๆ ส่วนการขอและวิธีการตามแบบ
แผนของการติดต่อกับโปรแกรมอื่นด้วยการใช้โปรแกรม ประยุกต์อื่น เรียกว่า Application Program 
Interface (API) (คอม 5 ดาว, ม.ป.ป.) 

เอี้ยก้วย ณ แอนฟิลด์  (2553) ได้กล่าวถึง ความแตกต่างระหว่าง Software 
Application และ Program ไว้ดังนี้ ระบบคอมพิวเตอร์ (Computer System) ประกอบไปด้วย 

–    Hardware หรือ Machine โดยอาจเป็นเครื่องจริงๆ หรือ Virtual Machine   
เช่น VMware/ VirtureBox/VirtualPC ก็ได้ 

– Software ที่ท างานอยู่ใน Hardware ข้างต้น ไม่ว่าจะเป็น OS เช่น 
Windows/Linux/Mac หรือ Game Web Browser ก็ล้วนแต่เป็น Software 
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–   Program คือส่วนย่อยของ Software กล่าวคือ Software หนึ่งตัวจะประกอบ 
ขึ้นมาจาก Program หลายๆ ตัวนั่นเอง ถ้าใน Software Project ขนาดใหญ่ เราอาจจะได้ยินการ
ประเมินว่าใน Software ตัวนี้มี Program ย่อยทั้งหมดเท่าไหร่  

ประเภทของ Software นั้น มีมากมายหลายแบบ รวมไปถึง Application ก็เป็นหนึ่งใน
ประเภทของ Software โดย Application คือ Software ที่ใช้เพื่อช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) 
ดังนั้น Application จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) นอกจากนี้เรา
ยังสามารถแบ่ง Application ออกเป็นประเภทย่อยๆ ตามสภาพแวดล้อมการท างาน (Environment 
หรือ Platform) ของมัน เช่น 

–  Desktop Application คือ Application ที่ท างานบนเครื่อง Desktop Computer 
เช่น  PC หรือ Mac เป็นต้น 

–  Mobile Application คือ Application ที่ท างานบน Mobile Device เช่น 
โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น 

–  Web Application คือ Application ที่ท างานบน Web เช่น Gmail เป็นต้น  
โดย Web App อาจแบ่งออกไปอีกเป็น Intranet Application กับ Internet Application 

โดย Intranet หมายถึงมีการใช้งานแต่ภายในองค์กร ซึ่งตรงข้ามกับ Internet ที่เป็น World Wide 
Web ในยุค Web 2.0 เราอาจได้ยินค าที่พัฒนาต่อมาจาก Internet Application คือ RIA ที่ย่อมาจาก 
Rich Internet Application โดยหลักการแล้ว RIA คือ Application ที่ยังใช้ Web Technologies แต่มี
การพัฒนาให้มี UI ในฝั่ง Client ที่ดีเหมือนๆ กับการใช้ Desktop Application เพื่อสร้าง
ประสบการณ์ที่ดีให้กับผู้ใช้ (User Experience หรือ UX) เช่น ไม่มีการ Refresh หน้าจอ มีลูกเล่น 
Dynamic ในการแสดงผลมากมายกว่า Internet Application แบบเดิมๆนอกจากนี้เราอาจเคยได้ยิน
ค าที่เกี่ยวของกับ Application ตามมามากมาย เช่น 

– iPhone Application คือ Application ที่ท างานอยู่บน iPhone OS 
– Android Application คือ Application ที่ท างานอยู่บน Android OS 
– Facebook Application คือ Application ที่ท างานอยู่บน Facebook  Platform 
– Google App Engine คือ ระบบ Cloud ของ Google เพื่อรัน Web Application 

 ซึ่งงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นให้มีความเหมาะสมกับเครื่องแท็บเล็ต OTPC ที่
รัฐบาลแจกให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ แอพพลิเคชั่น
บนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียนนี้จึงถูกจัดเป็น Android Application  

3.2 แนวทางการออกแบบแอพพลิเคชัน่แอนดรอยด ์
การออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่นส าหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ นั้นผู้พัฒนาจ าเป็นต้อง

ศึกษาคุณสมบัติของอุปกรณ์ในแต่ละประเภท ไม่ว่าจะเป็นขนาดตัวเครื่อง ขนาดหน้าจอ หน่วย
ประมวลผล หน่วยเก็บข้อมูล คุณสมบัติด้านมัลติมีเดีย และการเชื่อมต่อแบบต่างๆ ภายในเครื่อง 
เช่น (วศิน  เพิ่มทรัพย์  และคณะ. 2554) 
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1. ขนาด (Size) ขนาดของที่เหมาะสมนั้นควรจะมีขนาดไม่เกินฝ่ามือของผู้ใช้ 
รูปทรงเหมาะแก่การพกพา น้ าหนักต้องเบา โดยเฉพาะผู้ใช้ที่ต้องใช้งานอยู่ตลอดนั้นจะได้มีความ
คล่องตัวเวลาใช้งาน น้ าหนัก ถือเป็นปัจจัยหลักที่ต้องค านึงถึงเนื่องจากโดยทั่วไปแล้วเรามักจะถือใช้
งานเป็นส่วนใหญ่ เช่นแท็บเล็ตที่มีน้ าหนักประมาณ 700 กรัม ส าหรับผู้ใหญ่เองจะถือได้ไม่นาน
เท่าไรนัก และต้องอาศัยการวางบนโต๊ะสลับกับถือเป็นระยะๆ แทน ส าหรับการใช้งานของเด็กควรมี
น้ าที่เบาสามารถจับถือได้เป็นเวลานาน 

2. หน่วยประมวลผล (CPU) หน่วยประมวลผลนั้นมีส่วนส าคัญเป็นอย่างมากส าหรับ
เครื่อง PDA เพราะมันจะเปรียบเสมือนกับสมองของคนเรา หน่วยประมวลผลที่เร็วนั้นจะสามารถ
ตอบสนองงานได้เร็วขึ้น และผิดพลาดน้อยลง แต่ความสิ้นเปลืองพลังงาน (แบตเตอรี่) ก็จะมากขึ้น
ด้วย 

3. หน่วยความจ า (Memory) หน่วยความจ าจะแสดงถึงเครื่องนั้นๆ สามารถรองรับ
โปรแกรมได้มากแค่ไหน และสามารถบันทึกข้อมูลได้มากเพียงใดด้วย เป็นพื้นที่เก็บข้อมูลภายใน มี
ให้เลือกด้วยกันหลายรุ่น หลายขนาด ได้แก่ 16GB/32GB/64GB แต่ราคาก็จะสูงขึ้นไปเรื่อยๆ 
อย่างไรก็ตามแท็บเล็ตบางรุ่นจะมีส่วนเก็บข้อมูลเพิ่มเติมเข้ามาหลายรูปแบบ ซึ่งก็ถือเป็นตัวที่ต้อง
ค านึงถึงด้วยเหมือนกันเพราะเราไม่จ าเป็นที่จะต้องซื้อความจ าเยอะๆ แต่อาศัยเก็บข้อมูลที่อื่นแทน 
ตัวอย่าง เช่น มีช่องเสียบการ์ด microSD สามารถเก็บข้อมูลในการ์ดแทนได้  

4. จอภาพ (Screen) ของ Tablet PC นั้นต่างจาก Desktop PC, Notebook PC 
และ Smartphone ตรงที่ใช้จอภาพแบบ Touchscreen ในการสั่งงานและป้อนข้อมูลเป็นหลัก โดย
อาจจะใช้ Virtual keyboards หรือเป็นแบบ Fringer Base ส าหรับป้อนข้อมูลแทน Keyboard ปรกติ 
หรือใช้ handwriting recognition แปลงการเขียนลายเส้นแทน Keyboard ก็ได้ ซึ่งน ามาใช้ท างานใน
เชิงทดแทนคอมพิวเตอร์มากกว่าโทรศัพท์ ขนาดหน้าจอ แท็บเล็ตในท้องตลาด ณ ตอนนี้มีหลาย
ขนาดให้เลือกซื้อ ซึ่งก็ขึ้นอยู่กับการใช้งานหรือความชอบของแต่ละคน โดยผมจะขอแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่มใหญ่ดังต่อไปนี้ คือ 7 นิ้ว ขนาดไม่ใหญ่มากพกพาสะดวกเหมือนกับเราพกพ็อกเก็ตบุ๊คสักหนึ่ง
เล่ม และ 10 นิ้ว จอใหญ่แสดงผลได้เยอะแต่ขนาดและน้ าหนักก็จะใหญ่และสูงตามไปด้วย 

5. ระบบปฏิบัติการ (Operating System) ระบบปฏิบัติการหลักที่เรารู้จักกันทั่วไปก็
คือ ซิมเบียน ซึ่งส่วนใหญ่จะใช้ในค่ายโนเกีย วินโดวส์โมบาย จะใช้กับโทรศัพท์มือถือที่เป็น PDA 
(Personal digital assistants) ไอโอเอส (iOS) ใช้เฉพาะใน ไอโฟน ไอแพด และ ไอพอดทัช 
BlackBerry OS (BB) แอนดรอยด์ จากทาง google เว็บโอเอส (webOS) มีโก (MeeGo) จากทาง 
โนเกีย(nokia) PC2002 ซึ่งแต่ระบบจะมีคุณสมบัติและความสามารถที่แตกต่างกัน การใช้งานแต่ละ
ระบบจ าเป็นต้องศึกษาให้ละเอียด ระบบปฏิบัติการหลักๆ อยู่ 4 ตัวในตลาดได้แก่ 

5.1 iOS ระบบปฏิบัติการจาก Apple ซึ่งแท็บเล็ตที่ใช้อยู่ก็คือ iPad และจุดเด่น
ของ iOS เป็นที่ระบบการท างานและจัดการหน่วยความจ าที่ดี เพราะถึงแม้ iPad2 จะมี
หน่วยความจ าแรมเพียงแค่ 512MB แต่การท างานกลับได้ดีไม่ต่างจากแท็บเล็ตตัวอื่นๆ ที่มี
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หน่วยความจ ามากกว่า ส่วนข้อด้อยเป็นระบบปฏิบัติการตัวเดียวที่ไม่รองรับ Flash (ไม่สามารถ
แสดงผลได้) และการเชื่อมต่อที่ต้องท าผ่านซอฟท์แวร์ iTunes เท่านั้น 

5.2 Android ระบบปฏิบัติการจากค่าย Google ที่ได้พัฒนาขึ้นมาใช้ส าหรับมือ
ถือสมาร์ทโฟน ทาง Google ถึงได้พัฒนาระบบปฏิบัติการ Android เวอร์ช่ันใหม่ให้รองรับแท็บเล็ตที่
มีหน้าจอขนาดใหญ่กว่ามือถือได้  

5.3 Windows ระบบปฏิบัติการจากค่าย Microsoft หลายคนอาจจะชินและ
คุ้นเคยกับการใช้งาน Windows เป็นทุนเดิมอยู่แล้ว และยิ่งหน้าจอเป็นแบบสัมผัสอีกด้วยก็ช่วยให้
แท็บเล็ตน่าใช้งานมากยิ่งขึ้น แต่อย่างไรก็ตามตัว Windows 7 นั้นยังคงไม่ได้ออกแบบมาให้ใช้
ส าหรับแท็บเล็ต บางส่วนจึงอาจจะเล็กเกินไปที่จะใช้นิ้วสัมผัสได้ นอกจากนี้ระยะเวลาการใช้งานก็
ค่อนข้างน้อยเมื่อเทียบกับ iOS, Android และ BlackBerry Tablet OS 

5.4 BlackBerry Tablet OS ระบบปฏิบัติการจากค่าย RIM เจ้าของมือถือสมาร์ท
โฟน BB นั่นเอง โดยระบบปฏิบัติการตัวนี้จะพัฒนามาส าหรับ PlayBook โดยเฉพาะ การท างาน
โดยรวมก็ถือได้ว่าลื่นไหลไม่แพ้ iOS นอกจากนี้ยังออกแบบการใช้งานโดยวิธีการสัมผัสต่างๆ ช่วย
ให้ใช้งานสะดวกยิ่งขึ้น จุดเด่นอีกอย่างก็คือการท างานของ Multitasking หรือเปิดแอพพลิเคชั่น
หลายตัวพร้อมกันสามารถท าได้ดีกว่าระบบปฏิบัติการตัวอื่นๆ หรือเทียบเท่า Windows ได้เลย แต่
อย่างไรก็ตาม PlayBook จ าเป็นจะต้องมีมือถือ BB ถึงจะสามารถใช้งานส่วน เช็คอีเมลล์, รายชื่อ, 
ปฏิทิน, BBM ได้ และยังไม่รองรับภาษาไทยอีกด้วย 

6. การเชื่อมต่อ (Connectivity) โดยพื้นฐานแล้ว จะต้องสามารถเชื่อมต่อกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์เพื่อท าการติดตั้ง Application หรือท าการส ารองข้อมูลต่างๆ ผ่าน Cradle หรือ สาย 
Sync ซึ่งสามารถชาร์จแบตเตอรี่ได้ด้วย และการเชื่อมต่อในรูปแบบของ Wireless LAN หรือ 
Bluetooth ได้อีกด้วย ซึ่งปัจจุบันการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต แท็บเล็ตส่วนใหญ่จะแบ่งออกเป็น 2 รุ่น 
ได้แก่ Wi-Fi และ 3G + Wi-Fi การเลือกต้องดูลักษณะการใช้งานของผู้ใช้เอง 

7. อุปกรณ์เสริม (Accessory) มีอุปกรณ์เซ็นเซอร์ตรวจจับการเคลื่อนไหวเพื่อให้
ผู้ใช้ได้สะดวกในการปรับเปลี่ยนมุมมองภายในตัวเครื่อง จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีซองที่แข็งแรง 
และป้องกันฝุ่นละอองได้ หรืออาจจะต้องการติดตั้งกล้องถ่ายภาพ ช่องเสียบ ส าหรับ iPad นั้นจะไม่
มีช่องเสียบใดๆ ติดมากับตัวเครื่องต้องซื้ออุปกรณ์เสริมเพิ่มเติมถึงจะสามารถใช้งานได้ แต่ส าหรับ
แท็บเล็ต Android และ Windows ส่วนมากจะมีช่องเสียบเพิ่มเติมติดมากับตัวเครื่อง ท าให้เราไม่
จ าเป็นจะต้องเสียเงินซื้ออุปกรณ์เสริมเพิ่มเติมใดๆ ก็ถือเป็นการประหยัดค่าใช้จ่ายในส่วนหนึ่ง 
ส าหรับช่องเสียบต่างๆ บนแท็บเล็ตนั้น เช่น USB/Mini USB/micro USB/HDMI/mini HDMI/micro 
HDMI/SD/SDHC/microSD  

8. แอพพลิเคชั่น (Application) เป็นสิ่งที่ช่วยเพิ่มมิติและประโยชน์ในการใช้งานของ
แท็บเล็ต สามารถดาวน์โหลดได้ฟรีและเสียค่าใช้จ่าย การเลือกระบบปฏิบัติการจึงมีส่วนส าคัญที่จะมี
หรือไม่มีแอพพลิเคชั่นสนับสนุนให้สามารถ เรียน หรือเล่น ได้มากน้อยเพียงใด การเลือก
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แอพพลิเคชั่น ขึ้นอยู่กับการใช้งาน หน่วยความจ า ราคา ภาษา และการร้องรับระบบปฏิบัติการ หรือ
มีการอัพเดตข้อมูลใหม่อยู่ตลอดเวลา 

สิ่งต่างๆเหล่านี้ล้วนแต่เป็นข้อก าหนดในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นทั้ งนั้น เพื่อให้
แอพพลิเคชั่นมีประสิทธิภาพสูงสุด มีความเหมาะสมกับตัวเครื่องมากที่สุด หรือสามารถน าไปใช้กับ
สื่ออื่นๆได้อย่างหลากหลาย จึงจ าเป็นต้องดูความเหมาะสมด้วย 

 ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ได้พัฒนาแอพพลิเคชั่นขึ้นมาเพื่อให้มีความเหมาะสมกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ตจากนโยบาย OTPC ซึ่งมีสเปคเครื่องดังนี้ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 4.0.3 
ใช้หน่วยประมวลผล 1.2 GHz, RAM 512 MB, พื้นที่จัดเก็บข้อมูลภายใน 8 GB สามารถเพิ่มเติม
ความจ าด้วยการ์ด microSD สนับสนุนการเชื่อมต่อ Wi-Fi พร้อมกล้องหน้า 2 ล้านพิกเซล จึงต้องมี
การออกแบบให้สอดคล้องกับระบบดังกล่าว เช่น ขนาดหน้าจอ ความละเอียดของภาพ ขนาดของ
แอพพลิเคชั่นหลังท าการติดตั้ง เป็นต้น 

3.3 การพฒันาแอพพลิเคชัน่บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
แอพลิเคชันบนแอนดรอยด์จะมีส่วนประกอบหลักๆ 4 ส่วนด้วยกันคือ Activity, 

Service, Content provider และ Broadcast/Intent Receiver ตามรายละเอียดดังนี้ 
3.3.1 Activity คือส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน (UI: User Interface - หน้าจอ) ซึ่งในแต่

ละแอพลิเคชั่นอาจมีมากกว่า 1 Activity ซึ่งในแต่ละ Activity ก็มีหน้าที่ในการจัดเก็บสถานะการใช้
งานเอาไว้  

3.3.2 Service คือแอพลิเคชั่นที่ท างานอยู่เบื้องหลัง อาจไม่มี UI ที่จับต้องได้ ซึ่งจะ
เรียกว่า Service  

3.3.3 Content Provider คือส่วนของการให้บริการของข้อมูลส าหรับแอพลิเคชั่น 
อาจจัดเก็บในรูปไฟล์ข้อมูลทั่วไปหรือฐานข้อมูลก็ได้ ซึ่งสามารถแชร์ระหว่างแอพลิเคชั่นได้ด้วย  

3.3.4 Broadcast/Intent Receiver เป็นการตอบสนองต่อการเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ  
การท างานของแอพลิเคชั่นในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์จะท างานแยกกันหรือเรียกอย่าง

ว่าโปรเซส (Process) โดยแต่ละ Process อาจจะมี Activity หรือ Service ท างานอยู่มากกว่า 1 ตัว 
ซึ่งการท างานจะเริ่มต้นด้วย Activity start หลังจากนั้นก็จะมีสถานะต่าง ๆท างานในล าดับต่อมา ซึ่ง
สถานะการท างานหลักมีดังนี้ onCreate(), onStart(), onRestart(), onResume(), onPause(), 
onStop() และ onDestroy()  

ในส่วนของเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ก็มีอยู่
หลากหลาย เช่น  JDK (Java Development Kit) , HTML5 ฯลฯ ทั้งนี้การเลือกใช้เครื่องมือนั้น 
ขึ้นอยู่กับความช านาญของผู้พัฒนาด้วย 

 HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext Markup Language เป็นภาษาพื้นฐานภาษา
หนึ่งที่ใช้ในการแสดงผลโดยมีแท็ก (Tag) ไว้ก าหนดค าสั่งความสามารถต่างๆ HTML ถูกพัฒนาและ
เพิ่มความสามารถมากขึ้นเรื่อยๆจนปัจจุบันคือเวอร์ชั่น 5 โดย HTML5 นี้เป็นการก้าวกระโดดครั้ง

http://android.siamphone.com/home.htm


30 

 

ส าคัญของภาษามาตรฐานส าหรับการแสดงผลเว็บ ซึ่งในอดีตเมื่อเราเปิดเว็บไซต์จะเห็นเพียง
ตัวอักษรและภาพเท่านั้น แต่ในปัจจุบันสามารถแทรกกราฟฟิกต่างๆ ภาพเคลื่อนไหว แทรก
มัลติมีเดียหรือเกมส์ลงไปได้เลย โดยแทบไม่ต้องพึ่งโปรแกรมเสริมใด (ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน,คู่มืออบรมสร้างสื่อการเรียนรู้ สู่แท็บเล็ต:2556 ) 

 ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้เครื่องมือในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น คือ 
HTML5 เนื่องจากว่า HTML5 สามารถใช้งานได้ดีกับทุกแพลตฟอร์ม ยกเว้น IOS นอกจากนี้ยังท า
ให้สามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวได้โดยไม่จ าเป็นใช้ FLASH อีกด้วย ด้วยเหตุนี้เพื่อให้การพัฒนา
แอพพลิเคชั่นสามารถใช้งานได้กับทุกอุปกรณ์ โดยไม่มีปัญหา จึงเลือกใช้มาตรฐาน HTML5 เป็น
เครื่องมือในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น 
 
4. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัส่ือมลัติมีเดีย  

4.1 ความหมายของมลัติมีเดีย  
ราชบัณฑิตยสถาน (2542:941) มัลติมีเดีย หมายถึง กระบวนการหลายวิธีการ หลาย

รูปแบบหลายวิธีทาง วิธีการศึกษาหลายรูปแบบ  
กิดานันท์ มลิทอง(2543:269) ได้ให้ความหมายมัลติมีเดียไว้ว่าเป็นสื่อประสมที่ใช้

คอมพิวเตอร์เป็นฐานในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอข้อมูลประเภทต่างๆ  เช่น 
ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวตัวอักษร และเสียงในลักษณะของสื่อหลายมิติ โดยที่ผู้ใช้มีการโต้ตอบกับสื่อ
โดยตรง  

ครรชิต มาลัยวงศ์ (2540:109) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า เป็นสื่อตัวกลาง
(Media)หลาย ๆ ชนิดที่ผ่านประสาทสัมผัสต่าง ๆ เช่น เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์
ข้อความมาสัมพันธ์กันซึ่งแต่ละชนิดมีคุณค่าส่งเสริมกันและกัน ก่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจที่ลึกซึ้ง 
ป้องกันการเข้าใจความหมายผิด เป็นการให้ผู้เรียนใช้ประสานสัมผัสผสมผสาน สามารถตอบสนอง
จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนได้อย่างสมบูรณ์  

ธนะพัฒน์ ถึงสุข และชเนนทร์ สุขวารี (2538:9) ได้ให้ความเห็นว่ามัลติมีเดียในปัจจุบัน
ก็คือการท างานร่วมกันระหว่างเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Image) 
ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) และวีดิโอ (Video) ที่ใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์ซึ่งจะท าให้ระบบคอมพิวเตอร์          
มีชีวิตชีวาขึ้นตามความต้องการ  

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2538:25) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่า
หมายถึง การผสมผสานอักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน์ สื่อความหมาย
ข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ไปสู่ผู้ใช้โปรแกรม  

ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2547:2) ได้ให้ความหมายว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นระบบ
คอมพิวเตอร์น าเสนอข้อมูลข่าวสาร ได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และ
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เสียงดนตรีประกอบ ซึ่งน าเสนอในรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ ท าให้การเรียนการสอน
และการน าเสนองานมีชีวิตชีวาภายในการท างานโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องเดียวเท่านั้น  

ยืน ภู่วรวรรณ (2538:159) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่า หมายถึงสื่อ
หลายอย่างหรือตัวกลาง คือสิ่งที่จะส่งความเข้าใจระหว่างกันของผู้ใช้ เช่น ข้อมูลตัวอักษรรูปภาพ 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน์ และอื่นๆ ที่น ามาประยุกต์ใช้ร่วมกัน 

สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ผสมผสาน
สื่อที่หลากหลาย ได้แก่ เสียง ภาพนิ่ง ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอเพื่อใช้เพิ่มประสิทธิภาพ
ทางการเรียนการสอน 

4.2 องคป์ระกอบของระบบมลัติมีเดีย  
กิดานันท์ มลิทอง (2543:271-272,2848:194-196)ได้สรุปถึงองค์ประกอบของ

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไว้ว่าเป็นการผสมผสานสื่อต่างๆ เข้าด้วยกัน เพื่อท าให้การน าเสนอน่าสนใจ
ยิ่งขึ้น ซึ่งมีองค์ประกอบส าคัญ ดังนี้  

4.2.1 ตัวอักษร นับได้ว่าเป็น องค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคัญ ในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกต์โดยมากจะมีตัวอักษรให้ผู้เขียนสามารถเลือกได้หลายๆ แบบ และ
สามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรได้ตามความต้องการ นอกจากนั้นแล้วยังใช้
ตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์หรือที่เรียกว่า ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เช่น การคลิกที่
ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยังที่ต่างๆ การจัดเป็นลักษณะของเมนู (Menus) เพื่อให้ผู้ใช้เลือกหัวข้อที่
จะศึกษา  

4.2.2 ภาพกราฟิก หมายถึง ภาพถ่าย ภาพเขียน ภาพวาดลายเส้น และภาพ
ลักษณะต่างๆ ที่เป็นภาพนิ่ง หรือแม้แต่ข้อความที่พิมพ์ด้วยโปรแกรมกราฟิกเพื่อตกแต่งให้สวยงาม
จะถูกแปลงเป็นภาพกราฟิกเช่นกัน ภาพกราฟิกนับว่าเป็นสิ่งส าคัญในสื่อประสมเนื่องจากเป็นสิ่ง
ดึงดูดสายตาและความสนใจของผู้ชมสามารถสร้างความคิดรวบยอดได้ดีกว่าการใช้ข้อความ  และ
เป็นจุดต่อประสานในการเชื่อมโยงหลายมิติได้อย่างน่าสนใจ ภาพกราฟิกที่ใช้ในสื่อประสมนิยมใช้
กันมาก 2 รูปแบบ คือ  

- กราฟิกแบบบิตแม็ป (bitmap graphics) หรือกราฟิกแรสเตอร์ (raster 
graphics) เป็นกราฟิกที่สร้างขึ้นโดยใช้ตารางจุดภาพ (grid of pixels) จึงท าให้เห็นเป็นตาราง
สี่เหลี่ยมเมื่อขยายภาพ ในการวาดภาพกราฟิกแบบบิตแม็ปจะเป็นการสร้างกลุ่มของจุดภาพแทนที่
จะเป็นการวาดรูป ทรงของวัตถุเพื่อเป็นภาพขึ้นมา การแก้ไขหรือปรับแต่งภาพจึงเป็นการแก้ไขครั้ง
ละจุดภาพได้ เพื่อความละเอียดในการท างานข้อได้เปรียบประการหนึ่งของกราฟิกแบบนี้  คือ 
สามารถแสดงการไล่เฉดสีและเงาอย่างต่อเนื่องจึงเหมาะส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและงานศิลป์ต่างๆ 
ได้อย่างสวยงามแต่ภาพแบบบิตแม็ปมีข้อจ ากัดอย่างหนึ่งคือจะเห็นเป็นรอยหยักเมื่อขยายภาพใหญ่
ขึ้น ภาพกราฟิกแบบนี้มีชื่อลงท้ายด้วย .gift , .tiff และ .bmp  
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- กราฟิกแบบเวกเตอร์ (Vector graphics) หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า draw 
graphics เป็นกราฟิกเส้นสมมติที่สร้างขึ้นจากรูปทรงโดยขึ้นอยู่กับสูตรคณิตศาสตร์  ภาพกราฟิก
แบบนี้จะเป็นเส้นเรียบนุ่มนวลและมีความคมชัดหากขยายใหญ่ จึงเหมาะส าหรับงานประเภทที่
ต้องการเปลี่ยนแปลงขนาดภาพเพื่อเหมาะกับการใช้งาน เช่น ภาพวาดลายเส้น การสร้างตัวอักษร 
และการออกแบบตราสัญลักษณ์ภาพกราฟิกแบบนี้จะมีชื่อลงท้ายด้วย .eps , .wmf และ .pict  

4.2.3 ภาพแอนิเมชั่น (animation) เป็นภาพกราฟิกเคลื่อนไหวโดยใช้ animation 
program ในการสร้าง เราสามารถใช้ภาพที่วาดจาก paint programs , draw programs หรือภาพ
จากclip art มาใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวได้โดยสะดวก โดยต้องเพิ่มขั้นตอนการเคลื่อนไหวทีละ
ภาพด้วยแล้วใช้สมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหล่านั้นให้ปรากฏเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว
เพื่อใช้ในการน าเสนอหรือเป็นภาพประกอบเว็บเพจ  

4.2.4  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ (fullmotion video) ภาพวีดิทัศน์ การใช้
มัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวข้องกับการน าเอาภาพวีดิทัศน์  ซึ่งอยู่ในรูปของดิจิตอลรวมเข้ากับ
โปรแกรมประยุกต์น าเสนอในลักษณะที่เรียกว่า ดิจิตอลวีดิโอ (Digital Video) โดยคุณภาพของ
ดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน์ ดังนั้นดิจิตอลวีดิโอและเสียงจึงเป็นส่วนที่
ผนวกเข้าสู่การน าเสนอ และสามารถน าเสนอได้ทันทีผ่านจอคอมพิวเตอร์ และเสียงออกทางล าโพง
โดยผ่านการ์ดเสียง (Sound Card) ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน์ (fullmotion video) เป็นการ
น าเสนอภาพเคลื่อนไหวด้วยความเร็ว 30 ภาพต่อวินาทีด้วยความคมชัดสูง หากใช้ 24 ภาพต่อ
วินาทีจะเป็นภาพความคมชัดต่ า) การถ่ายท าภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน์จะต้องถ่ายภาพก่อนด้วย
กล้องวีดีทัศน์แล้วจึงตัดต่อด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว เช่น Adobe Premiere และ Ulead 
VideoStudio ปกติแล้วไฟล์ ภาพลักษณะนี้ จะมีขนาดใหญ่มากจึงต้องลดขนาดไฟล์ให้เล็กลงด้วย
การใช้เทคนิคการบีบอัดภาพ(compression) ด้วยการลดพารามิเตอร์บางส่วนของสัญญาณในขณะที่
คงเนื้อหาส าคัญไว้ รูปแบบภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน์บีบอัดที่ใช้กันทั่วไปได้แก่ Quicktime , AVI 
และ MPEG 1 ใช้กับแผ่นวีซีดี MPEG 2 ใช้กับแผ่นดีวีดี และ MPEG 4 ใช้ในการประชุมทางไกล
ด้วยวีดีทัศน์และ streaming media  

4.2.5 เสียง ในมัลติมีเดียจะจัดอยู่ในรูปของข้อมูลดิจิตอลและสามารถเล่นซ้ าได้จาก
เครื่องคอมพิวเตอร์พีซี การใช้เสียงในมัลติมีเดียเพื่อน าเสนอข้อมูล หรือสร้างสภาพแวดล้อมให้
น่าสนใจขึ้น เช่นเสียงหัวใจเต้น เสียงน้ าไหล เป็นต้น เสียงสามารถใช้เสริมตัวอักษร หรือน าเสนอ
วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี เสียงที่ใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์สามารถบันทึกเป็นข้อมูล
แบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผ่นซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยุได้ 

4.3 ประเภทของคอมพิวเตอรม์ลัติมีเดีย  
ในการแบ่งประเภทของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเฟรเทอร์และพอลลีสเซน (Frater; & 

Paulissen. 1994:5-16) ได้แบ่งประเภทตามลักษณะการน าไปใช้งาน ดังนี้  
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4.3.1 มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เริ่มได้รับความนิยมและน ามาใช้ในการฝึกอบรม (Computer 
Based Training)เฉพาะงานก่อนที่จะน ามาใช้ในระบบชั้นเรียนอย่างจริงจัง เช่น โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการท างานโปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนส าหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 
รูปแบบ แบ่งตามประเภทการใช้งาน ดังนี้ 

- Self Training เป็นโปรแกรมที่สร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาตัวเอง
ในด้านทักษะต่างๆ มีการน าเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เช่น การฝึกหัด (Drill and 
Practice) แบบสถานการณ์จ าลอง (Stimulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนเป็นรายบุคคล เป็น
สื่อที่มีทั้งการสอนความรู้ การฝึกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผู้ใช้สามารถ
ศึกษาได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีครูผู้สอน  

- Assisted Instruction เป็นโปรแกรมที่สร้างขึ้นเพื่อช่วยในการให้ข้อมูลหรือใช้
ประกอบการสอนเนื้อหาต่างๆ หรือใช้เป็นสื่อการศึกษาเพิ่มเติม เป็นการอ านวยความสะดวกแก่
ผู้เรียน ในโปรแกรมอาจสร้างเป็นรูปไฮเปอร์เท็กซ์ ให้สามารถเช่ือมโยงเข้าสู่รายละเอียดที่น าเสนอไว้ 
ช่วยในการค้นคว้าง่ายขึ้น  

- Edutainment เป็นโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกต์ความบันเทิงเข้ากับความรู้ มี
รูปแบบในการน าเสนอ คือ แบบเกม (Games) หรือการเสนอความรู้ในลักษณะเกมสถานการณ์
จ าลอง (Games Stimulation) หรือน าเสนอเป็นเรื่องสั้น (Mini Series)  

4.3.2 มัลติมีเดียเพื่อฝึกอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อการฝึกอบรม ช่วยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคลากรด้านทักษะการท างาน เจตคติต่อการ
ท างานในหน่วยงาน  

4.3.3 มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรมที่
ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เพลง เป็นต้น  

4.3.4 มัลติมีเดียเพื่องานด้านข่าวสาร (Information Access Multimedia) เป็น
โปรแกรมที่รวบรวมข้อมูลเฉพาะงาน ข้อมูลจะเก็บไว้ในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดีย เพื่อช่วยรับส่ง
ข่าวสาร (Conveying Information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสาร การประชาสัมพันธ์ ไปยัง
กลุ่มเป้าหมาย  

4.3.5 มัลติมีเดียเพื่อการขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) 
เป็นการน าเสนอและส่งข่าวสาร (Presentation and Information) ในรูปแบบวิธีการน่าสนใจ
ประกอบด้วยสื่อหลายอย่างประกอบการน าเสนอโดยการรวบรวม เช่น ข้อมูลด้านการตลาด รวบรวม
ข้อมูลการซื้อขาย น าเสนอข่าวสารด้านการซื้อขายทุกด้าน ผู้ที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินค้าหรือฟัง
ค าอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นได้ทันที  

4.3.6 มัลติมีเดียเพื่อการค้นคว้า (Book Adaptation Multimedia) เป็นโปรแกรมที่
รวบรวมความรู้ต่างๆ เช่น แผนที่ แผนผัง ท าให้การค้นคว้าเป็นไปอย่างสนุกสนานมีรูปแบบเป็น
ฐานข้อมูล มัลติมีเดีย โดยผ่านโครงสร้างไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น สารานุกรมต่างๆ 
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4.3.7 มัลติมีเดียเพื่อช่วยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เป็น
กระบวน การสร้างและน าเสนองานแต่ละชนิดให้มีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เช่น
การออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์ หรือน าไปใช้ด้านการแพทย์ ด้านการทหาร
จ าลองการเดินทางในสนามรบเพื่อให้ผู้เรียนได้สัมผัสเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง  ซึ่งบางครั้งไม่
สามารถจะไปอยู่ในสถานการณ์จริงได้  

4.3.8 มัลติมีเดียเพื่อเป็นสถานีข่าวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นใน
วงการธุรกิจซึ่งจะติดตั้งอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงานเพื่อบริการลูกค้า  โดยลูกค้าสามารถเข้าสู่ระบบ
บริการของหน่วยงานนั้นด้วยตนเองสามารถใช้บริการต่างๆ  ที่น าเสนอไว้โดยผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ สะดวกทั้งผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ มีลักษณะเป็นป้ายหรือจออิเล็กทรอนิกส์ขนาด
ใหญ่ติดก าแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ข้อความต่างๆ ที่น่าสนใจ 

4.4 บทเรียนมลัติมีเดียประเภทเกมส ์
บทเรียนมัลติมีเดียประเภทเกมส์นั้นถูกจัดอยู่ในกลุ่มของมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ซึง่ถา้

แบ่งตามประเภทการใช้งานแล้วจะถูกจัดอยู่ในรูปแบบของโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกต์ความ
บันเทิงเข้ากับความรู้ (Edutainment) โดย การจัดการเรียนรู้นั้น ผู้สอนจ าเป็นต้องมีการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเพื่อช่วยให้ผู้เรียนมีศักยภาพในการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น ซึ่งการใช้
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบที่เน้นความรู้ควบคู่ความบันเทิง ( Edutainment ) ให้กับผู้เรียน 
จะสามารถช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ผ่อนคลายและยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้ดีกว่าการเรียนในบรรยากาศที่เคร่งเครียด ( สุณิสา  เฮงสวัสดิ์. 2546 ) 

ค าว่า Edutainment มาจากค าว่า Education กับ Entertainment ซึ่งหมายถึงการศึกษา
และความบันเทิง ซึ่งเมื่อน ามารวมกันก็จะหมายความว่าการศึกษาที่ให้ความรู้ในบรรยากาศที่มี
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เป็นการรวมความบันเทิงเข้ากับด้านของการศึกษาอย่างลงตัว ทั้งนี้การ
จัดการเรียนการสอนนี้ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย เช่น ศูนย์การศึกษาเชิงหรรษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ได้มีจัดการแหล่งการเรียนรู้ที่สนองตอบรูปแบบ 
Edutainment เป็นอย่างดี โดยอาศัยแนวคิดแบบบูรณาการโดยเปรียบกับแหวน 4 วงดังนี้ (เสาวพร  
เมืองแก้ว และคณะ. 2547 ) 

แหวนวงที่ 1 P – ring ( personality ) เป็นการสร้างรากฐานของการรู้จักตนเอง พัฒนา
ความฉลาดทางอารมณ์(EQ)และบุคลิกภาพ 

แหวนวงที่ 2 I – ring ( ICT ) เป็นการเปิดโลกทัศให้กว้างไกล ใช้เทคโนโลยีอย่าง
เหมาะสมเพื่อพัฒนาตนเอง 

แหวนวงที่ 3 E – ring ( English ) เป็นการพัฒนาสู่สากล 
แหวนวงที่ 4 R – ring ( Research ) สามารถสืบเสาะ แสวงหาค าตอบที่สงสัยได้อย่าง

เป็นระบบและเชื่อถือได้  
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 จะเห็นได้ว่าการเรยีนการสอนแบบ Edutainment นั้นจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อยา่ง
เต็มศักยภาพในบรรยากาศที่ผ่อนคลายและสนกุสนานเพลิดเพลิน อันจะช่วยให้ผู้เรยีนได้รับความรู้
อย่างเตม็ที ่

องคป์ระกอบของบทเรียนมลัติมีเดียประเภท Edutainment 
องค์ประกอบทีส่ าคัญในการออกแบบ Edutainmen  (เทียมยศ ปะสาวะโน, 2553.) 

1. Knowledge คือความรู้ทีไ่ด้รับจากการเรยีน จะต้องเป็นความรู้ที่จะช่วยท าให้

ผู้เรียนมีความรู้ ความคดิ ความสามารถ ความดี และมีความสุขในการเรยีน 

                    2. Enjoy ความสนกุสานเพลิดเพลินคอืแกนหลกัในการจัด Edutainment เช่น การ

ออกแบบ (Design) ให้เกิดความหลากหลาย ไม่ซ้ าซากจ าเจ ไม่ท าให้เกดิความเบื่อหน่าย 

3. Entertainment เป็นการน าเอาความบันเทิงเข้ามาผสมไวก้ับการเรียน ตาม

แนวคิดที่ว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดี ถ้าผู้เรียนมีโอกาสคิด ท า สรา้งสรรค ์ด้วยอารมณ์สุนทรียแ์ละ

เพลิดเพลิน โดยท าการผสมผสานข้อมูลความรูใ้นด้านตา่งๆ เข้ากับความบันเทิง มีเจตนาเป้าหมาย

ชัดเจน น าเสนอผ่านสือ่บันเทิงรูปแบบต่างๆ  

                        3.1 Technology เป็นการน าเทคโนโลยีหลากหลายรูปแบบ มาประยุกตใ์ช้เพื่อ

ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ ได้แก่ คอมพิวเตอร ์ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ระบบโครงข่ายอินเตอร์เน็ต 

อินทราเน็ต มัลติมเีดีย ฯลฯ  

                        3.2 Relax หมายถึงการผ่อนคลาย ตามแนวคิดที่ว่า การผ่อนคลายท าให้เกิด

สมาธิและปัญญา ช่วยให้เรียนอย่างมีความสุข ไม่เคร่งเครียดจนเกินไป โดยการพักสายตา พกั

อิริยาบถ รวมถึงการนั่งเล่น การฟังเพลง การอา่นหนังสือในมุมทีเ่งียบสงบ  

                    4. Learners ยึดหลกัแนวคิดทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งจะค านึงถึงความแตกต่าง

ระหว่างบุคคลทัง้บุคลิกภาพ สติปัญญา พื้นฐานความรู้ ความสนใจ โดยผู้เรียนมีอิสระในการควบคุม

การเรียนและเล่นของตนเอง ค้นคว้าหาความรูต้ามความถนัด เลอืกสือ่และรูปแบบการเรียนที่

เหมาะสมกับตนเองได้ เช่น สามารถควบคุมทั้งเนื้อหา ล าดับของการเรียนรู้ เป็นตน้   

4.5 หลกัการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรม์ลัติมีเดีย  
การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรม์ลัติมีเดีย ควรให้ความสนใจเรื่องการ

ออกแบบวิธีการเรียนการสอนเป็นพิเศษ พยายามน าคุณสมบัติพิเศษของคอมพิวเตอร์มัลตมิีเดียใช้
ให้เกิดประโยชน์สูงสุดและต้องเข้าใจว่าบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดยีมคีวามแตกต่างกับเทคนิค
การน าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งนักวิชาการในปัจจุบันมักใช้ประกอบการบรรยายในที่ประชุม เช่น 
การใช้เครื่องฉาย LCD (Liquid Crystal Display Projector) ฉายภาพจากคอมพิวเตอร์ขึ้นไปบนฉาก 
ซึ่งนิยมท าขอ้มูลด้วยโปรแกรม Microsoft Powerpoint แต่บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลตมิีเดียมี



36 

 

ความหมายกว้างกว่านั้น โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอร์จะตอ้งประกอบขึน้จากโครงสร้างที่ส าคัญ 3 
ส่วน ซึ่ง (วิภา อุตมฉันท.์ 2544:82) ได้อธิบายไว้ ดังนี ้ 

ส่วนที ่1 น าเสนอเนื้อหา (Presentation) โดยทัว่ไปจะเริ่มต้นด้วยการน าเสนอ
เนื้อหาหรือขอ้มูลของบทเรยีนที่จะสอนก่อน และเพื่อใหก้ารน าเสนอมีประสิทธภิาพสูง บทเรียน
คอมพิวเตอร์จึงใชข้้อได้เปรียบของคอมพิวเตอร์ น าเสนอขอ้มูลด้วยระบบมัลตมิีเดีย ซึ่งมีทั้งภาพ 
(Visual) และเสียง (Audio) ท าให้บทเรียนมีความเหมือนจรงิและเข้าใจง่าย  

ส่วนที ่2 ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน (Interactive) เป็นหลักการของสื่อสารแบบ 2 ทาง 
คือหลังจากสอนเนื้อหาแต่ละช่วงแต่ละตอนจบแล้วก็เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้โต้ตอบกับบทเรียน 
เช่นเดียวกับทีค่รูเปิดโอกาสให้นกัเรียนถามค าถามกับครูในห้องเรียนปฏิสัมพันธ์ จึงจัดเป็น
โครงสร้างที่เป็นหัวใจส าคัญของคอมพิวเตอร์ ในทางรูปธรรม ก็คือ แบบฝึกหัดที่ใช้ทบทวนความรู้ใน
แต่ละช่วงผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธก์ับบทเรยีนไดห้ลายทาง เช่น ใช้เมาส์คลิกเลอืกเมนูรายการว่า
จะเดินหน้าบทเรียนตอ่ไปหรอืย้อนกลับไปหน้าเก่า พิมพข์้อความบนคีย์บอร์ด เติมค า เลือกค าตอบ 
การตัดสินใจเลือกของผู้เรียนจะได้รับการตอบสนองจากคอมพิวเตอร์ ค าตอบจะได้รับการเฉลย ซึ่ง
จะมีผลต่อเส้นทางการเรียนของผู้เรียนในอนัดบัถัดไป  

ส่วนที ่3 ประเมินผลการเรียน (evaluation) ส่วนการประเมินผล ค าตอบของผู้เรียน
ที่โต้ตอบกับบทเรียนจะถกูรวบรวมและน าไปค านวณเพื่อวัดสมัฤทธิผลของการเรยีนรู้ หรือเพือ่หา
เกณฑ์ตัดสินผลการเรยีนว่าผ่านหรือไม่ผ่าน สมควรเรียนเนื้อหาในระดับไหนตอ่ไป  

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2538:25-35) ได้สรุปการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลตมิีเดยี ว่า
จะต้องมกีารออกแบบโครงสร้างเส้นทางเพื่องานที่ท าจะได้สารบัญเรือ่ง และรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้ใช้ การจัดวางผังโครงสร้างในงานมัลติมีเดยีประกอบด้วยโครงสร้างพืน้ฐาน 4 รูปแบบ ดังนี้  

1. แบบเชิงเส้น (Linear) ผู้ใช้เดินไปตามเส้นทางอย่างเป็นล าดับจากกรอบหนึ่งไป
อีกกรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอกีสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพประกอบ 1 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงผังโครงสร้างปฏิสัมพันธแ์บบเชิงเส้น 

 
2. แบบล าดับขั้น (Hierarchical) ผู้ใช้เดินไปตามเส้นทาง ที่แยกแขนงออกตาม

ธรรมชาติของเนื้อหา มีลักษณะผัง ดังภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 4 แสดงผังโครงสร้างปฏิสัมพันธแ์บบล าดับขั้น 

 
3. แบบไม่เป็นเชิงเส้น (Nonlinear) ผู้ใช้เดินไปตามเส้นทางต่าง ๆ อย่างอิสระ ไม่

ก าหนดขอบเขตของเส้นทาง มีลักษณะผัง ดังภาพประกอบ 3 

 
 ภาพประกอบ 5 แสดงผังโครงสร้างปฏิสัมพันธแ์บบไม่เป็นเชิงเส้น 

 
4. แบบประสม (Composite) ผู้ใช้สามารถไปตามเส้นทางต่าง ๆ อย่างอิสระ แต่ใน

บางครั้งอาจไปในลกัษณะเชิงเส้นตรง หรือแยกแขนงไปตามล าดับเนือ้หามีลักษณะผัง ดัง
ภาพประกอบ 4 

              
 

ภาพประกอบ 6 แสดงผังโครงสร้างปฏิสัมพันธแ์บบไม่เป็นเชิงเส้น 
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เมื่อได้ทราบถึงโครงสร้างส าคัญและการออกแบบโครงสร้างดังกล่าวข้างต้นแล้ว ในล าดับ
ขั้นต่อไปเป็นขั้นตอนการออกแบบและการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งมีนักวิชาการได้
เสนอไว้ดังนี้  

ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง (2547:17-19) ได้สรุปถึงขั้นตอนการออกแบบ และการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งแบ่งได้ ขั้นตอนดังนี้  

1. ขั้นการวิเคราะห์เนื้อหา จะท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพ ที่จะน าไปใช้งานตามวัตถุประสงค์ได้ ต้องใช้ความรอบคอบ ต้องใช้ข้อมูลจากแหล่ง
ต่าง ๆ เข้าช่วย รวมทั้งต้องอาศัยผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื้อหาที่ได้จากการ
วิเคราะห์เริ่มตั้งแต่การพิจารณาหลักสูตรการก าหนดวัตถุประสงค์  และการก าหนดขอบข่ายของ
เนื้อหา  

2. การออกแบบการด าเนินเรื่อง (Flowchart) เพื่อก าหนดขั้นตอนการเข้าสู่ส่วนต่าง ๆ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เช่น ส่วนของชื่อเรื่อง การแนะน าการใช้บทเรียน วัตถุประสงค์
ในการเรียน เนื้อหาแบบทดสอบ ตลอดจนการก าหนดในส่วนของการออกจากบทเรียน และการ
ด าเนินเนื้อหานั้นมีความส าคัญเป็นอย่างมาก ผู้ออกแบบต้องก าหนดการเดินเรื่องในบทต่าง ๆ และ
เนื้อหาย่อย ๆ ในบทเรียนแต่ละบทให้มีความสะดวกในการเรียน  

3. การเขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) ประกอบด้วยภาพ ข้อความ ลักษณะภาพ
และเงื่อนไขต่าง ๆ มีลักษณะเช่นเดียวกันกับบทสคริปต์ถ่ายท าสไลด์หรือภาพยนตร์  และยึดหลัก
ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหา เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียน ดังนั้นการสร้างบท
ด าเนินเรื่องจึงต้องมีความละเอียด รอบครอบและสมบูรณ์ อีกทั้งยังสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนใน
ภายหลังการเขียนบทที่ดีต้องมีความรู้ในเรื่องของเทคโนโลยีทางการศึกษา เช่น การถ่ายท าโทรทัศน์ 
การตัดต่อการบันทึกเสียง การถ่ายภาพนิ่ง การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น เพื่อใช้
สื่อสารกับผู้ปฏิบัติได้อย่างเข้าใจนอกจากนี้ยังต้องมีความคิดสร้างสรรค์  จิตนาการ และสามารถน า
หลักการทางด้านจิตวิทยาการศึกษามาประยุกต์ใช้ในการก าหนดภาพ และเสียงได้อย่างเหมาะสมกบั
เนื้อหาและลักษณะของผู้เรียน  

4. การเลือกโปรแกรมหลัก และโปรแกรมการตกแต่งการสร้างบทเรียน มีหลาย
โปรแกรมให้เลือกเช่น โปรแกรมการสร้างบทเรียน Macromedia Authorware, Dreamweaver, 
Toolbook,Director, Flash,Camtasia, 3D Studio Max และโปรแกรมการวาดภาพประกอบบทเรียน 
Adobe Photoshop, Illustrator เป็นต้น ซึ่งขึ้นอยู่กับความถนัดของผู้สร้างบทเรียน และควรใช้
โปรแกรมหลักในการสร้างเพียงโปรแกรมเดียว อีกลักษณะหนึ่ง คือ การใช้โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ผู้สร้างจะต้องอาศัยความช านาญและมีประสบการณ์ในด้านการเขียนโปรแกรม
ต่าง ๆ เป็นอย่างดี ส่วนการตกแต่งและเทคนิคต่าง ๆ ต้องใช้หลายโปรแกรมร่วมกัน นอกจากนี้ต้อง
ค านึงถึงเครื่องมืออื่น ๆ อีกมากมายเช่น กล้องโทรทัศน์ เครื่องหรือโปรแกรมตัดต่อเพื่อสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว ห้องและอุปกรณ์ส าหรับบันทึกเสียง กล้องถ่ายภาพนิ่ง เป็นต้น  
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5. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในขั้นนี้จะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือใช้
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์สร้างตามขั้นตอนที่ด าเนินการมาแล้วทั้งหมด คือ การด าเนินเรื่อง 
(Flowchart) และบทด าเนินเรื่อง (Storyboard)  

6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ การตรวจสอบบทเรียน
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเพียงใด มีแนวคิดวิธีที่น่าเชื่อถือ คือ วิธีการประเมินที่ใช้กระบวนการวิจัย 
เชิงพัฒนา โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา และเทคโนโลยีทางการศึกษา เป็นผู้ประเมินคุณภาพ
บทเรียนบทเรียน หลังจากนั้นจึงน าบทเรียนที่ปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้ว 
น าไปทดลองใช้กับผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น  ระหว่าง
เรียนในแต่ละตอน โดยท าแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน หลังจากเรียนเสร็จทั้งหมดแล้วให้ท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการเรียนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และการท า
แบบทดสอบจะเป็นข้อมูลส าคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียน ที่สร้างขึ้น 

4.6 ประโยชน์และข้อจ ากดัของคอมพิวเตอรม์ลัติมีเดีย 
ลินดา (Linda, Tway.1995:6-8) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของมัลติมีเดียไว้ดังนี้  

1. การสื่อความหมาย สามารถสื่อความหมายได้อย่างรวดเร็ว เข้าใจง่าย  
2. ควบคุมการน าเสนอสามารถจัดล าดับให้ผู้ใช้ติดตามความต้องการของผู้เขียน

โปรแกรมได้อย่างสะดวก  
3. ควบคุมล าดับการปฏิบัติสามารถสร้างเงื่อนไขของการวิ่งไปสู่ล าดับเหตุการณ์ได้

อย่างซับซ้อน  
4. การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้มากมาย เช่น 

งานบันเทิง งานด้านการศึกษา ผลิตสื่อการเรียนการสอน สื่อการฝึกอบรม งานน าเสนอโครงการ
แนวความคิดและข่าวสารทางธุรกิจและโฆษณา ช่วยในงานออกแบบทางวิศวกรรม ท าให้งานต่างๆ 
มีประสิทธิภาพและประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้ในระยะเวลาอันสั้น  ช่วยลดเวลาในการ
สื่อสาร เป็นต้น  

5. ดึงดูดความสนใจ มัลติมีเดียที่ประกอบด้วยภาพนิ่ง ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพ วีดิทัศน์และเสียง จะดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดีและช่วยในการสื่อสารระหว่าง
ผู้สอนและผู้เรียนด้วย  

6. ให้สารสนเทศหลากหลาย การใช้ CDROM ในการให้ข้อมูลและสารสนเทศใน
ปริมาณที่ มากมาย และหลากหลายรูปแบบที่เกี่ยวกับเนื้อหาข้อมูลที่สอน  

7. ทดสอบความเข้าใจ ผู้เรียนบางคนอาจจะไม่กล้าถามข้อสงสัยหรือตอบค าถามใน
ห้องเรียน การใช้มัลติมีเดียจะช่วยแก้ปัญหาในสิ่งนี้ได้ โดยการใช้ในลักษณะการศึกษารายบุคคล  

8. ส่งเสริมแนวความคิด มัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อส่งเสริม
แนวความคิดหรือมโนทัศน์ของผู้เรียน โดยการเสนอสิ่งที่ให้ตรวจสอบย้อนหลังและแก้ไขจุดอ่อนใน
การเรียน   
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5. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัอาเซียน (Asean) 
5.1 ความหมายของอาเซียน 

ประชาคมอาเซียนเป็นเป้าหมายของการรวมตัวกันของประเทศสมาชิกอาเซียน เพื่อ
เพิ่มอ านาจต่อรองและขีดความสามารถการแข่งขันของอาเซียนในเวทีระหว่างประเทศในทุกด้าน 
รวมถึงความสามารถในการรับมือกับปัญหาใหม่ๆ ในระดับโลกที่ส่งผลกระทบมาถึงภูมิภาคอาเซียน 
เช่น ภาวะโลกร้อน การก่อการร้าย หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ การเป็นประชาคมอาเซียน คือการท าให้
ประเทศสมาชิกอาเซียนเป็น “ครอบครัวเดียวกัน” ที่มีความแข็งแกร่งและมีภูมิต้านทานที่ดี โดย
สมาชิกในครอบครัวมีสภาพความอยู่ที่ดี ปลอดภัย และสามารถท ามาค้าขายได้อย่างสะดวกมาก
ยิ่งขึ้น 

แรงผลักดันส าคัญที่ท าให้ผู้น าประเทศสมาชิกอาเซียนตกลงกันที่จัดตั้งประชาคม
อาเซียน อันถือเป็นการปรับปรุงตัวครั้งใหญ่และวางรากฐานของการพัฒนาของอาเซียน คือ 
สภาพแวดล้อมระหว่างประเทศที่เปลี่ยนแปลงไปทั้งในด้านการเมือง เศรษฐกิจและสังคม ที่ท าให้
อาเซียนต้องเผชิญกับความท้าทายใหม่ๆ เช่นโรคระบาด อาชญากรรมข้ามชาติ ภัยพิบัติธรรมชาติ 
และปัญหาสิ่งแวดล้อม ภาวะโลกร้อน และความเสี่ยงที่อาเซียนอาจจะไม่สามารถแข่งขันทาง
เศรษฐกิจได้กับประเทศอื่นๆ โดยเฉพาะจีนและอินเดีย ซึ่งมีอัตราการขยายตัวทางเศรษฐกิจอย่าง
ก้าวกระโดด 

ประชาคมอาเซียนถือก าเนิดขึ้นอย่างเป็นทางการเมื่อเดือนตุลาคม 2546 จากการที่
ผู้น าอาเซียนได้ร่วมลงนามในปฏิญญาว่าด้วยความร่วมมืออาเซียน ที่เรียกว่า “ข้อตกลงบาหลี 2” 
เพื่อเห็นชอบให้จัดตั้งประชาคมอาเซียน ภายในปี 2563 แต่ต่อมาได้ตกลงร่นระยะเวลาจัดตั้งให้เสร็จ
ในปี 2558 (http://www.enn.co.th/2308) 

ประชาคมอาเซียน ประกอบด้วย 3 ประชาคมย่อย ซึ่งเปรียบเสมือนสามเสาหลักซึ่ง
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน ได้แก่  

1.ประชาคมการเมืองและความมัน่คงอาเซียน มุ่งให้ประเทศในภูมิภาคอยู่
ร่วมกันอย่างสันติ มีระบบแก้ไขความขัดแย้งระหว่างกันได้ด้วยดี มีเสถียรภาพอย่างรอบด้าน มี
กรอบความร่วมมือเพื่อรับมือกับภัยคุกคามความมั่นคงทั้งรูปแบบเดิมและรูปแบบใหม่ๆ เพื่อให้
ประชาชนมีความปลอดภัยและมั่นคง 

2.ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน มุ่งให้เกิดการรวมตัวกันทางเศรษฐกิจ และการ
อ านวยความสะดวกในการติดต่อค้าขายระหว่างกัน อันจะท าให้ภูมิภาคมีความเจริญมั่งคั่ง และ
สามารถแข่งขันกับภูมิภาคอื่นๆ ได้ เพื่อความอยู่ดีกินดีของประชาชนในประเทศอาเซียน 

3.ประชาคมสังคมและวฒันธรรมอาเซียน  เพื่อให้ประชาชนแต่ละประเทศ
อาเซียนอยู่ร่วมกันภายใต้แนวคิดสังคมที่เอื้ออาทร มีสวัสดิการทางสังคมที่ดี และมีความมั่นคงทาง
สังคม ในตอนนี้ ประเทศสมาชิกอาเซียนก าลังอยู่ระหว่างการด าเนินการให้บรรลุการเป็นประชาคม
อาเซียนภายในปีเป้าหมาย 2558 โดยในการประชุมสุดยอดอาเซียน ครั้งที่ 14 ที่ไทยจะเป็นเจ้าภาพ
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ในช่วงปลายเดือน ก.พ.2552 ผู้น าประเทศสมาชิกอาเซียนจะรับรองแผนงานหรือแผนกิจกรรมการ
จัดตั้งประชาคมการเมืองและความมั่นคงอาเซียน และประชาคมสังคมและวัฒนธรรมอาเซียน 
(กระทรวงการต่างประเทศ. 2555) 

5.2 สมาชิกประเทศในกลุ่มอาเซียน 
ประเทศในภูมิภาคอาเซียนนั้นมีความแตกต่างกันในดา้นต่างๆมากมาย ทั้งภาษา 

ประชากร ภูมิประเทศ ลักษณะเฉพาะในแต่ละท้องถิ่น การปกครอง ศาสนา และอื่นๆอีกมากมาย 
และเพื่อให้เป็นการง่ายแก่ความเข้าใจและศึกษา ทางส านักงานการศึกษานอกสถานที่จึงได้ท าการ
รวบรวมข้อมูลมาดังนี ้(ส านักงาน กศน.2556) 
 

5.3 วฒันธรรมของประเทศต่างๆในกลุ่มอาเซียน 
เนการา บรไูนดารสุซาลาม (NEGARA BRUNEI DARUSSALAM) 

 
 

ภาพประกอบ 7 ธงชาติประเทศบรูไน ( Brunei ) 
 

- ภาษา : ภาษามลายูและภาษาอังกฤษ 
- ค าทักทาย : ซาลามัตดาตัง 

 

ราชอาณาจกัรกมัพชูา (KINGDOM OF CAMBODIA) 

 
 

ภาพประกอบ 8 ธงชาติประเทศกัมพูชา ( Cambodia ) 
 

- ภาษา : ภาษาเขมร 
- ค าทักทาย : ซัวสเด 

 
 
 

http://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99&source=web&cd=2&cad=rja&sqi=2&ved=0CDEQFjAB&url=http%3A%2F%2Fwww.mfa.go.th%2Fasean%2F&ei=lRISUausNMLyrQfnrIC4Dg&usg=AFQjCNFNSIDHOOw9Nm8iTCOAxPzjprN9Kw&bvm=bv.41934586,d.bmk
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สาธารณรฐัอินโดนีเซีย (REPUBLIC OF INDONESIA) 

 
 

ภาพประกอบ 9 ธงชาติประเทศอินโดนีเซีย ( Indonesia ) 
 

- ภาษา : ภาษาอินโดนีเซีย ( Bahasa Indonesia ) 
- ค าทักทาย : ซาลามัตเซียง 

 
 

สาธารณรฐัประชาธิปไตยประชาชนลาว 
(THE LAO PEOPLE'S DEMOCRATIC REPUBLIC) 

 
 

ภาพประกอบ 10 ธงชาติประเทศลาว ( Laos ) 
 

- ภาษา : ภาษาลาว 
- ค าทักทาย : สบายด ี
 
 

มาเลเซีย ( MALAYSIA) 

 
 

ภาพประกอบ 11 ธงชาติประเทศมาเลเซีย ( Malaysia ) 
 

- ภาษา : ภาษามลาย ู
- ค าทักทาย : ซาลามัตดาตัง 
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สาธารณรฐัแห่งสหภาพเมียนมาร ์
(REPUBLIC OF THE UNION OF THE MYANMAR) 

 
 

ภาพประกอบ 12 ธงชาติประเทศเมียนมาร ์( Myanmar ) 
 

- ภาษา : ภาษาพม่าและภาษาอังกฤษ 
- ค าทักทาย : มิงกาลาบา 

 
สาธารณรฐัฟิลิปปินส ์(REPUBLIC OF THE PHILIPPINES) 

 
 

ภาพประกอบ 13 ธงชาติประเทศฟิลิปปินส์ ( Philippines ) 
 

- ภาษา : ฟิลิปิโนและภาษาองักฤษ 
- ค าทักทาย : กูมุสตา 
 
 

สาธารณรฐัสิงคโปร ์(REPUBLIC OF SINGAPORE) 

 
 

ภาพประกอบ 14 ธงชาติประเทศสิงคโปร์ ( Singapore ) 
 

- ภาษา : ภาษาจนีกลางและภาษาอังกฤษ 
- ค าทักทาย : หนีห่าว 
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ราชอาณาจกัรไทย (KINGDOM OF THAILAND) 

 
 

ภาพประกอบ 15 ธงชาติประเทศไทย ( Thailand ) 
 

- ภาษา : ภาษาไทย 
- ค าทักทาย : สวัสด ี

 
สาธารณรฐัสงัคมนิยมเวียดนาม (SOCIALIST REPUBLIC OF VIETNAM) 

 
 

ภาพประกอบ 16 ธงชาติประเทศเวียดนาม ( Vietnam ) 
 

- ภาษา : ภาษาเวียดนาม 
- ค าทักทาย : ซินจ่าว 
 

5.3.2  เครื่องแต่งกาย 
1.ประเทศไทย ( Thailand ) 

ส าหรับชุดประจ าชาติอย่างเป็นทางการของไทย รู้จักกันในนามว่า "ชุดไทยพระราช
นิยม" โดยชุดประจ าชาติส าหรับสภุาพบุรุษจะเรียกว่า "เสื้อพระราชทาน" ส าหรับสุภาพสตรีจะเป็น
ชุดไทยที่ประกอบด้วยสไบเฉียง ใช้ผ้ายกมีเชิงหรือยกทั้งตัว ซิ่นมีจีบยกข้างหน้า มีชายพกใช้เข็มขดั
ไทยคาด ส่วนท่อนบนเป็นสไบ จะเย็บให้ตดิกับซิ่นเป็นท่อนเดียวกันหรือ จะมีผ้าสไบหม่ต่างหากก็
ได้ เปิดบ่าข้างหนึ่ง ชายสไบคลุมไหล่ ทิ้งชายดา้นหลังยาวตามที่เห็นสมควร ความสวยงามอยูท่ี่
เนื้อผ้าการเย็บและรูปทรงของผู้ทีส่วม ใช้เครือ่งประดับได้งดงามสมโอกาสในเวลาค่ าคนื 
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ภาพประกอบ 17 ชุดประจ าชาติไทย 
 

2. ประเทศฟิลิปปินส์ ( Philippines ) 
ผู้ชายจะนุ่งกางเกงขายาวและสวมเสื้อที่เรียกวา่ บารอง ตากาลอ็ก (barong 

Tagalog) ซึ่งตัดเย็บด้วยผา้ใยสัปปะรด มีบ่า คอตั้ง แขนยาว ที่ปลายแขนเสือ้ที่ขอ้มือจะปักลวดลาย 
ส่วนผู้หญิงนุ่งกระโปรงยาว ใส่เสือ้สีครมีแขนสัน้จับจีบยกตั้งขึ้นเหนือไหล่คลา้ยปีกผีเสือ้ 
เรียกว่า บาลินตาวัก (balintawak) 

 
 

ภาพประกอบ 18 ชุดประจ าชาติฟิลิปปินส์ 
 

3. ประเทศมาเลเซีย ( Malaysia ) 
ส าหรับชุดประจ าชาติมาเลเซียของผู้ชาย เรียกว่า บาจู มลายู (Baju Melayu)

ประกอบด้วยเสื้อแขนยาวและกางเกงขายาวทีท่ าจากผา้ไหม ผ้าฝ้าย หรือโพลีเอสเตอร์ที่มีส่วนผสม
ของผ้าฝ้าย ส่วนชุดของผู้หญงิเรียกว่า บาจูกุรุง (Baju Kurung) ประกอบด้วยเสื้อคลุมแขนยาว และ
กระโปรงยาว 

 
 

ภาพประกอบ 19 ชุดประจ าชาติมาเลเซยี 
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4. ประเทศสิงคโปร์ ( Singapore ) 
สิงคโปร์ไมม่ีชุดประจ าชาติเป็นของตนเอง เนือ่งจากประเทศสิงคโปร์แบ่งออกเป็น 4 

เชื้อชาติหลัก ๆ ได้แก่ จีน มาเลย์ อนิเดีย และชาวยุโรป ซึ่งแต่ละเชื้อชาติก็มีชุดประจ าชาตเิป็นของ
ตนเอง เช่น ผูห้ญิงมลายูในสงิคโปร์ จะใส่ชุดเกบาย่า (Kebaya) ตัวเสื้อจะมสีีสันสดใส ปักฉลุเป็น
ลายลูกไม้ หากเป็นชาวจนี ก็จะสวมเสือ้แขนยาว คอจีน เสื้อผ้าหน้าซ่อนกระดุม สวมกางเกงขายาว 
โดยเสื้อจะใช้ผ้าสีเรียบหรือผ้าแพรจีนก็ได้ 

 
 

ภาพประกอบ 20 ชุดประจ าชาติสิงคโปร์ 
 

5. ประเทศอินโดนีเซีย ( Indonesia ) 
เกบาย่า (Kebaya) เป็นชุดประจ าชาติของประเทศอินโดนีเซยีส าหรับผู้หญงิ มี

ลักษณะเป็นเสื้อแขนยาว ผ่าหน้า กลัดกระดุม ตัวเสื้อจะมีสสีันสดใส ปักฉลุเปน็ลายลูกไม ้ส่วนผ้าถุง
ที่ใช้จะเป็นผ้าถุงแบบบาติก ส่วนการแต่งกายของผู้ชายมกัจะสวมใส่เสื้อแบบบาติกและนุ่งกางเกงขา
ยาวหรือเตลุก เบสคาพ (Teluk Beskap) ซึ่งเป็นการแต่งกายแบบผสมผสานระหว่างเสือ้คลุมสัน้
แบบชวาและโสร่ง และนุ่งโสร่งเมื่ออยู่บ้านหรือประกอบพิธีละหมาดทีม่ัสยดิ 

 

 
 

ภาพประกอบ 21 ชุดประจ าชาติอินโดนีเซยี 
 

6. ประเทศบรูไน ( Brunei ) 
ชุดประจ าชาติของบรูไนคล้ายกับชุดประจ าชาตขิองผู้ชายประเทศมาเลเซีย เรยีกว่า

บาจู มลายู (Baju Melayu) ส่วนชุดของผู้หญิงเรียกว่า บาจูกุรุง (Baju Kurung) แต่ผู้หญิงบรูไนจะ
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แต่งกายด้วยเสื้อผ้าทีม่ีสีสนัสดใส โดยมากมักจะเป็นเสื้อผ้าทีค่ลุมร่างกายตั้งแต่ศีรษะจรดเท้า ส่วน
ผู้ชายจะแต่งกายด้วยเสือ้แขนยาว ตัวเสื้อยาวถึงเข่า นุง่กางเกงขายาวแล้วนุ่งโสร่ง เป็นการสะท้อน
วัฒนธรรมสังคมแบบอนุรักษน์ิยม เพราะบรูไนเป็นประเทศมุสสิม จึงตอ้งแต่งกายมดิชิดและสุภาพ
เรียบร้อย  

 
 

ภาพประกอบ 22 ชุดประจ าชาติบรูไน 
 
 
7. ประเทศเวียดนาม ( Vietnam ) 

อ่าวหญ่าย (Ao dai) เป็นชุดประจ าชาติของประเทศเวียดนามที่ประกอบไปด้วยชดุ
ผ้าไหมที่พอดีตัวสวมทับกางเกงขายาวซึ่งเป็นชุดที่มักสวมใส่ในงานแต่งงานและพิธีการส าคญัของ
ประเทศ มีลักษณะคล้ายชุดกี่เพา้ของจีน ในปัจจุบันเป็นชุดที่ได้รับความนิยมจากผู้หญงิเวียดนาม 
ส่วนผู้ชายเวียดนามจะสวมใส่ชุดอ่าวหญ่ายในพิธีแต่งงาน หรือพธิีศพ 

 
 

   ภาพประกอบ 23 ชุดประจ าชาติเวียดนาม 
 

8. ประเทศเมียนมาร์ ( Myanmar ) 
ชุดประจ าชาติของชาวพม่าเรยีกว่า ลองยี (Longyi) เป็นผ้าโสร่งที่นุ่งทั้งผู้ชายและ

ผู้หญิง ในวาระพิเศษต่าง ๆ ผู้ชายจะใส่เสือ้เชิ้ตคอปกจนีแมนดารินและเสื้อคลุมไม่มีปก บางครั้งจะ
ใส่ผ้าโพกศีรษะที่เรียกว่า กอง บอง (Guang Baung)ด้วย ส่วนผูห้ญิงพม่าจะใส่เสื้อติดกระดุมหน้า
เรียกว่า ยินซี (Yinzi) หรือเสือ้ติดกระดุมข้างเรยีกว่า ยินบอน (Yinbon) และใส่ผ้าคลุมไหล่ทับ 
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ภาพประกอบ 24 ชุดประจ าชาติเมียนม่าร ์

9. ประเทศลาว ( Laos ) 
ผู้หญิงลาวนุ่งผ้าซิ่น และใส่เสื้อแขนยาวทรงกระบอก ส าหรับผู้ชายมกัแต่งกายแบบ

สากล หรอืนุ่งโจงกระเบน สวมเสื้อชั้นนอกกระดุมเจ็ดเม็ด คล้ายเสื้อพระราชทานของไทย  
 

 
 

ภาพประกอบ 25 ชุดประจ าชาติลาว 
 

10. ประเทศกัมพูชา ( Cambodia ) 
ชุดประจ าชาติของกัมพูชาคือ ซัมปอต (Sampot) หรือผ้านุง่กัมพูชา ทอด้วยมือ มี

ทั้งแบบหลวมและแบบพอดี คาดทับเสือ้บริเวณเอว ผ้าที่ใช้มกัท าจากไหมหรอืฝ้าย หรือทัง้สองอย่าง

รวมกัน ซมัปอตส าหรับผู้หญิงมคีวามคล้ายคลึงกับผ้านุ่งของประเทศลาวและไทย ทั้งนี้ ซมัปอดมี

หลายแบบซึ่งจะแตกต่างกันไปตามชนชั้นทางสงัคมของชาวกมัพูชา ถา้ใช้ในชีวิตประจ าวันจะใช้วัสดุ

ราคาไม่สูง ซึ่งจะส่งมาจากประเทศญี่ปุ่น นยิมท าลวดลายตามขวาง ถ้าเป็นชนิดหรูหราจะทอด้ายเงิน

และด้ายทอ 
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ภาพประกอบ 26 ชุดประจ าชาติกัมพูชา 
ที่มา : http://asean.sa.ku.ac.th 

 

6. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 6.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

วรัษฐา  เสรีวิวัฒนา (2555) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอพพลิเคชั่น วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องรูปสี่เหลี่ยม ส าหรับระบบปฏิบัติการไอโอเอส บนอุปกรณ์แท็บเล็ต ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5  ผลการวิจัยพบว่าผลการวิจัยพบว่า  1)แอพพลิเคชั่น วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องรูป
สี่เหลี่ยม ส าหรับระบบ ปฏิบัติการไอโอเอส บนอุปกรณ์แท็บเล็ต ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มี
คุณภาพเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับดี  และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่ก าหนดไว้   
2)ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนด้วยแอพพลิเคชั่น วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องรูปสี่เหลี่ยม สูงกว่าคะแนนก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   3)ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอพพลิเคชั่น วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องรูปสี่เหลี่ยม ส าหรับระบบ ปฏิบัติการไอโอเอส บนอุปกรณ์แท็บเล็ต อยู่ในระดับ
มาก 

ศิริพร สุยะวงค์ (2555) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง Association of Southeast Asian Nations (ASEAN) กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่าง ประเทศ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาลบ้านศรีมหาราชาผลการศึกษา พบว่า 1) การทดสอบหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง Association of Southeast Asian Nations 
(ASEAN) ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ 83.34/84.60 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้คือ 80/80  2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง Association of Southeast Asian Nations (ASEAN) พบว่า 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนโดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

http://asean.sa.ku.ac.th/
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จันทิมา จงชาญสิทโธ (2549) ศึกษาวิจัยเรื่องผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่มี
ภาพการ์ตูนประกอบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
ก่อนการทดลองแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
15 และกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 66 ซึ่งหมายความว่านักเรียนทั้งสองกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกต่างกัน 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการสอนโดยใช้แผนจัดการ
เรียนรู้ที่มีภาพการ์ตูนประกอบมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ สูงกว่านักเรียนที่
ได้รับการสอนโดยใช้แผนจัดการเรียนรู้ตามคู่มือครูอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 โดยกลุ่มทดลองมี
ค่าเฉลี่ย 51 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ย 46 ซึ่งหมายความว่านักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้
แผนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่มีภาพการ์ตูนประกอบมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษสูงกว่าวิธีการเรียนแบบปกติ  

 
 

6.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 
Chen Fang (2008) ได้ท าการศึกษาถึงผลของการใช้แท็บเล็ตในกระบวนการเรียนการ

สอน คือ การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการเปรียบเทียบการใช้แท็บเล็ตกับโสตทัศนูปกรณ์ต่างๆ เช่น เครื่อง
ฉายภาพ กระดานด า และสื่อในการน าเสนอ ที่เป็นสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม 
โดยการน าแท็บเล็ตเข้ามาใช้ในการเรียนการสอนนั้นเพื่อเป็นการอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรยีนใน 
3 ด้าน คือ 1) การแสดงให้เห็นถึงกระบวนการในการแก้ปัญหา 2) การใช้โสตทัศนูปกรณ์ต่างๆ  
3) การใช้เนื้อหาเดิมแต่เปลี่ยนอุปกรณ์การน าเสนอ ซึ่งผลปรากฏว่า แท็บเล็ตนั้นสามารถรองรับ
รูปแบบการเรียนการสอนและการอ านวยความสะดวกให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และถ้าเราทราบถึง
วิธีการใช้ที่ถูกต้องก็จะท าให้การเรียนการสอนด้วยอุปกรณ์แท็บเล็ตนั้นยิ่งมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

Petty and Gunawardena (2008) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้แท็บเล็ตในการสอน
คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยใช้แท็บเล็ตเป็นอุปกรณ์เสริมจากการเรียนปกติ 
ระยะเวลา 6 สัปดาห์ พบว่า ผลการเรียนด้วยแท็บเล็ตนั้น ท าให้ผู้เรียนมีผลการเรียนเพิ่มขึ้นอย่าง
ต่อเนื่อง จะเห็นได้ว่าแท็บเล็ตมีส่วนช่วยในการกระตุ้นพัฒนาการของผู้เรียนให้มีผลการเรียนทาง
คณิตศาสตร์ดีขึ้น 

Kimberle Koile and David Singer (2008)ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการ
สอนแท็บเล็ต พีซีเพื่อเพิ่มทักษะการเรียนรู้และปฎิสัมพันธ์ของนักเรียนในห้องเรียน พบว่าภายหลัง
จากการใช้วีธีการสอนผ่านแท็บเล็ต พีซี นักเรียนมีความกระตือรือร้นต้องการที่จะเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น 
มีการโต้ตอบปฎิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นมากขึ้น 

Danielle L. Lusk. (2009) ท าการศึกษาเรื่องการเรียนรู้มัลติมีเดียและความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล : การแบ่งโครงสร้างสื่อและความสามารถในการจ า ผลการวิจัยการเรียนรู้มัลติมีเดียมี
ส่วนส าคัญที่ความแตกต่างระหว่างบุคคล เช่น การท างานของความจ า ผลของการท างานของ
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ความจ าและการแบ่งโครงสร้างมัลติมีเดียนั้นต้องประเมินผลถึงการระลึกได้และการน าไปใช้  การ
ท างานของความจ านั้นไม่มีรูปแบบที่ชัดเจน มีทั้งการแบ่งโครงสร้างและไม่แบ่งโครงสร้าง จาก
รูปแบบของมัลติมีเดียที่เกี่ยวกับการสอนและเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ ความสามารถในการจดจ านั้น
เป็นสัญญาณถึงผลลัพธ์ที่ดีของผู้เข้าร่วมที่สามารถระลึกได้ และน าความรู้ไปใช้ได้ ถึงแม้การแบ่ง
โครงสร้างสื่อจะมีผลต่อความสามารถในการจดจ า แต่ไม่มีผลกับผู้ที่มีความสามารถในการจดจ าสูง 
หรือต่ า 

จากงานวิจัยทั้งในและนอกประเทศจะเห็นได้ว่าจากการที่ผู้วิจัยหลายๆทา่นได้ท าการวิจัย
ที่เกี่ยวขอ้งกับสือ่แท็บเล็ตแล้วได้พบว่าการใช้แท็บเล็ตเข้ามาใช้ในการสอนนั้น ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจ กระตอืรือร้นตอ้งการที่จะเรียนรูม้ากขึ้น อีกทั้งยังมีผลตอ่ผลการเรียนที่เพิม่ขึ้นอยา่ง
ต่อเนื่อง มีการโต้ตอบปฏิสัมพันธก์ับผู้สอนและเพื่อนร่วมชั้นมากขึ้น ท าให้ผู้เรยีนมคีวามสามารถใน
การจดจ าเรื่องราวทีไ่ด้เรียนรู้สูงขึน้ 
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บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

 
ในการศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนและลักษณะการใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเรื่อง 

อาเซียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงลา่ง ผู้วิจัยได้ด าเนินการตาม
ขั้นตอนดังนี ้

1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. การสร้างเครือ่งมอืในการวิจัย 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
1. ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 

ประชำกร 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนขนาดเล็กหรือ

โรงเรียนขยายโอกาส เครือข่ายที่ 9 ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา ประถมศึกษา ราชบุรี เขต 1 ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ทั้งหมด 18 โรงเรียน จ านวนนักเรียน 306 คน 

กลุ่มตวัอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่ายจ านวน 2 โรงเรียนโดยท าการ

แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นสองกลุ่มได้แก่ 
1. กลุ่มทดลอง  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่าง 

จ านวน 1 ชั้นเรียน จ านวนทั้งสิ้น 32 คน 
2. กลุ่มควบคุม  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดหนองพันจันทร์ จ านวน 

1 ชั้นเรียน จ านวนทั้งสิ้น 32 คน 
 
2. กำรสร้ำงเคร่ืองมือในกำรวิจยั 

เครื่องมอืที่ใช้เก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจัยครั้ง ประกอบด้วย  
  1. แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรือ่ง อาเซยีน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1  
                2. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน โดยผู้เช่ียวชาญด้าน”
เนื้อหา” 
  3. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน โดยผู้เช่ียวชาญดา้น”
เทคโนโลยีการศึกษา” 

4. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเรื่อง อาเซียน 
5. แบบสังเกตพฤติกรรมในการใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซยีน  
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6. แบบส ารวจความพึงพอใจการใช้แอพพลิเคชัน่ เรื่อง อาเซยีน 
 
ขัน้ตอนกำรสร้ำงและหำคณุภำพของเครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจยั 

เครื่องมอืที่ใช้ในการด าเนินงานในการออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรือ่ง 
อาเซียน ส าหรับนักเรยีนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 มีดังตอ่ไปนี ้

1. แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรือ่ง อาเซยีน 
1.1 ศึกษาหลักการสร้างแอพพลิเคชั่น 

1.1.1 ศึกษาค้นคว้าหลกัการเกี่ยวกับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต และ
ศึกษาความแตกต่างระหว่างการพัฒนาแอพพลเิคชั่นด้วยเครื่องมือที่ต่างชนิดกนั ตามแนวคิดของ
การออกแบบคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดยี โดยมีการผสมผสานโปรแกรมที่ใช้ในการสรา้งแอพพลิเคชั่น 
ดังนี้ (ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง. 2547) 

1.1.1.1 ใช้โปรแกรม Photoshop และ Illustrator ในการสร้างภาพตัวละคร 
ฉากและสิ่งต่างๆภายในแอพพลิเคชั่น 

1.1.1.2 ใช้ HTML5 เป็นมาตรฐานในการเขียนโค้ดโปรแกรม 
1.1.1.3 ใช้โปรแกรม Unity 3D ในการเรยีบเรียงภาพและโคด้โปรแกรมรวม

ไปถึงสร้างรูปแบบโปรแกรมให้ออกมาในลักษณะต่างๆ เช่น .exe, .apk เป็นต้น 
1.2 ก าหนดเนื้อหาและวัตถุประสงค์ 

1.2.1 พิจารณา ศึกษาเนื้อหาตามสาระและมาตรฐานการเรียนรูก้ลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรือ่ง อาเซียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1 น ามา
เรียงล าดับใหม้ีความต่อเนือ่ง และน าเนื้อหาใหผู้้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 

1.2.2 ตั้งวัตถุประสงค์ทั่วไปให้มคีวามสอดคล้องกับวัยของผู้เรยีนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1  ก าหนดขอบเขตของเรื่องที่จะน ามาพัฒนาเป็นแอพพลิเคชั่นให้มคีวามเหมาะสม
กับวัยของผู้เรียนและเหมาะสมกับสื่ออุปกรณ์แท็บเล็ตที่น ามาใช้ในการทดลอง  ตั้งวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมของแอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1โดยคาดหวังให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และจดจ าจากการใช้แอพพลิเคชั่น จากนัน้จึงน าไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา
จ านวน 3 ท่าน ตรวจความเทีย่งตรงเชิงโครงสร้างและเนื้อหา แล้วน ามาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญ 

1.3 การออกแบบ 
1.3.1 ศึกษาเนื้อหาเรื่อง อาเซียน และศึกษาวิธกีารสร้างแอพพลิเคชั่นบนแท็บ

เล็ต เรื่อง อาเซียน จากเอกสารที่เกี่ยวขอ้ง และแหล่งค้นควา้ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต  
1.3.2 น าเนื้อหา มาจดัท า ออกแบบ Flowchart ดังตาราง และ Storyboard โดย

มีการเขียนบรรยายลักษณะภาพ เสียง การเคลือ่นไหวที่ตอ้งการในแต่ละล าดับการน าเสนอ แล้ว
น าไปใหอ้าจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาความถูกตอ้ง น ามาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า 
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1.4 การสร้างแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน   

1.4.1 น า Storyboard ที่ผ่านการพิจารณาจากอาจารยท์ี่ปรึกษาแล้ว มาสร้าง
แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน โดยใช้โปรแกรมส าหรับการสร้างสื่อมัลติมีเดยี ดังนี ้Adobe 
Illustrator, Adobe Photoshop, Unity โดยพัฒนาให้สามารถรองรับกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
และเหมาะสมกับอุปรณ์แท็บเล็ตที่ใช้ในการทดลองดังรูป โดยมีขั้นตอนในการสร้างดังต่อไปนี้ 

 

 
 

 
ภาพประกอบ 28 รูปแสดงอุปกรณ์แท็บเล็ตจากโครงการ OTPC 

 
1.4.1.1 การออกแบบตัวละคร  โดยในขัน้ออกแบบตัวละครนี้ ผู้วิจัยได้

ออกแบบให้ตัวละครในแอพพลิเคชั่นเป็นตัวการ์ตูนใส่ชุดประจ าชาติของแต่ละประเทศในกลุ่ม
อาเซียนทั้ง 10 ประเทศ(ดังแสดงในภาคผนวก ฎ) ผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาค้นคว้าขอ้มูลเรือ่งชดุแต่ง
กายประจ าชาตขิองประเทศในกลุม่อาเซียนจากกรมอาเซยีน กระทรวงการต่างประเทศ และได้
ดัดแปลงตามความเหมาะสม โดยคงความเป็นเอกลักษณ์ของชุดไว้ให้มากที่สดุ 

ภาพประกอบ 27 Flowchart แสดงการท างานของแอพพลิเคชัน่ เรื่อง อาเซียน 

เลือกประเทศ ประเทศที่ 1 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

เร่ิมต้น 

ผ่าน ผ่าน 

ไม่ผ่าน ไม่ผ่าน 

ประเทศที่ 2 ประเทศท่ี 10 
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ภาพประกอบ 29 แสดงชุดประจ าชาติบรูไนและชุดภายในแอพพลิเคชั่น 

                        
 

ภาพประกอบ 30 แสดงชุดประจ าชาติเวียดนามและชุดภายในแอพพลิเคชั่น 
 

                     
 

ภาพประกอบ 31 แสดงชุดประจ าชาติกัมพูชาและชุดภายในแอพพลิเคชั่น 
 

1.4.1.2 การออกแบบฉาก  ในขั้นตอนของการออกแบบฉาก ผู้วิจัยได้
ออกแบบใหม้ีฉากทั้งหมดจ านวน 10 ฉาก โดยแบ่งเป็นประเทศละ 1 ฉาก ซึ่งในแต่ละฉากจะมี
เอกลักษณ์เฉพาะของประเทศนั้นๆ เช่น สถานที่ส าคัญในแต่ละประเทศ  
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ภาพประกอบ 32 แสดงการออกแบบฉากของประเทศไทย 
 

     
             

ภาพประกอบ 33 แสดงการออกแบบฉากของประเทศกัมพูชา 
 

                     
 

ภาพประกอบ 34 แสดงการออกแบบฉากของประเทศลาว 
 

1.4.1.3 การออกแบบท่าทางของตัวละคร  ผู้วิจยัไดก้ าหนดให้ตัวละครมี
ท่าทางในลักษณะต่างๆ เช่น ท่าวิ่ง ท่ากระโดด ตกหลุม เปลี่ยนชุด เป็นตน้ 

1.4.1.4 การออกแบบเสียง เสียงภายในแอพพลิเคชั่นเรื่อง อาเซยีนนี ้ได้
ถูกแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ เสียงแบ็คกราวด์และเสียงพากย ์

1.4.1.5 การออกแบบสิ่งของอืน่ๆ ผู้วิจัยไดก้ าหนดให้สิ่งของอื่นๆภายใน

แอพพลิเคชัน่มีความสอดคลอ้งหรอืเกี่ยวข้องกบัอาเซียนมากที่สุด เช่น ก าหนดให้เหรียญทองมี

ลักษณะเป็นตราสัญลักษณ์ของอาเซียนและใชส้ัญลักษณ์ธงชาติของแต่ละประเทศในกลุ่มอาเซียน

เป็นต้น 
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ภาพประกอบ 35 เหรียญทองมีลักษณะเป็นตราสัญลักษณ์ของอาเซียน 

 

 
 

ภาพประกอบ 36 แสดงคะแนนจากการเล่น 
 

 
 

ภาพประกอบ 37 สัญลักษณ์ธงชาติและแผนที่ 

 

1.4.1.6 การแบ่งระดับความยากง่าย ภายในแอพพลิเคชั่นจะมคีวามเร็ว

เริ่มต้นอยูท่ี่ระดับ 1 จากนัน้เมื่อผู้เรยีนวิ่งผ่านสญัลักษณ์ธงชาติ ความเร็วก็จะถูกเพิ่มขึ้นเป็นระดับ 2

และ3ตามล าดับ 

1.4.1.7 การทบทวนข้อมูล  เมื่อผู้เรียนเลน่ผ่านในแต่ละฉาก ผู้วิจัยได้

ก าหนดให้ผู้เรียนสามารถดูขอ้มูลเกี่ยวกับชื่อประเทศ ค าทักทายและเครือ่งแต่งกายในฉากนัน้ๆได้ 
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ภาพประกอบ 38 แสดงข้อมูลเมื่อกดดขู้อมูลย้อนหลัง 

1.4.1.8 การเขียนสคริปตัวละครและโค้ดโปรแกรม ผู้วิจัยไดท้ าการขียน

โค้ดโปรแกรมและสคริปตัวละครให้ตัวละครสามารถเคลื่อนไหวได้ผ่านโปรแกรม Unity และแปลง

ไฟล์ออกมาอยูใ่นรูปของ .exe จากนัน้จึงค่อยแปลงจาก .exe ให้มาอยูใ่นรูปแบบ .apk เพื่อใช้ติดตั้ง

ลงบนแท็บเล็ต 

                             
ภาพประกอบ 39 แสดงไฟล์ติดตั้ง .APK 

1.4.2 น าแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรือ่ง อาเซยีน ที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานพินธ์ และผู้เช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 6 ท่าน ท าการประเมนิ
แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เรื่องอาเซยีน โดยใช้แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง 
อาเซียน ปรับปรุงเรื่องความชัดเจนของเสียงตามค าแนะน าแล้วน าไปหาประสิทธิภาพ  

2.  แบบประเมินโดยผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  
มีขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินคุณภาพดังนี้ 

2.1 ศึกษาค้นคว้าวิธกีารสร้างแบบประเมินจากเอกสาร งานวิจยัที่เกีย่วข้องกับการ
สร้างแบบประเมินคุณภาพ  

2.2 ก าหนดวัตถุประสงค ์หัวขอ้ ใหค้รอบคลมุเกณฑ์การประเมินดา้นเนือ้หา คอื  
2.2.1 เนื้อหามีความถูกตอ้ง 
2.2.2 เนื้อหามีความสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค์ 
2.2.3 ความเหมาะสมของประมาณเนื้อหากับผู้เรียน 
2.2.4 ความสอดคลอ้งของรูปภาพกับเนือ้หา 
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2.2.5 ความยากง่ายของเนือ้หา 
2.3 สร้างแบบประเมินตามหัวขอ้ที่ก าหนดไว้ โดยใหค้รอบคลมุทั้งดา้นเนือ้หา โดย

ใช้แบบสอบถามแบบประเมินค่ามาตราส่วน (Rating Scale) 5 ระดับ โดยถือเกณฑ์การให้คะแนน
ดังนี ้

มีคุณภาพระดับดีมากให ้5 คะแนน  
มีคุณภาพระดับด ีให ้4 คะแนน  
มีคุณภาพระดับพอใช้ ให้ 3 คะแนน  
ควรปรับปรุงแก้ไข ให้ 2 คะแนน  
มีคุณภาพน้อย ให ้1 คะแนน 

2.4 น าแบบประเมินไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา พจิารณา แล้วปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าดังนี ้1) เพิ่มเตมิหัวขอ้ความถกูต้องของการใช้ภาษา 2) ปรับแก้ค าผิด 3) เปลี่ยนฟ้อน
ตัวอักษร 

2.5 น าแบบประเมินที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผูเ้ชี่ยวชาญด้าน”เนื้อหา”ประเมิน
คุณภาพแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน 

2.6 น าผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคา่เฉลี่ยโดยใช้เกณฑ์ในการแปล
ความหมายข้อมูลของการประเมนิ ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดมีาก 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับด ี 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช้  
ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง ควรปรับปรุงแก้ไข  
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีคุณภาพน้อย 

1. แบบประเมินโดยผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
มีขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินคุณภาพดังนี้ 

3.1 ศึกษาค้นคว้าวิธกีารสร้างแบบประเมินจากเอกสาร งานวิจยัที่เกีย่วข้องกับการ
สร้างแบบประเมินคุณภาพ  

3.2 ก าหนดวัตถุประสงค ์หัวขอ้ ใหค้รอบคลมุเกณฑ์การประเมินดา้นเทคโนโลยี
การศึกษา คือ  

3.2.1 ด้านการออกแบบ  
3.2.2 ด้านการใช้งานแอพพลิเคชั่น 

3.3 สร้างแบบประเมินตามหัวขอ้ที่ก าหนดไว้ โดยใหค้รอบคลมุทั้งดา้นเนือ้หา โดย
ใช้แบบสอบถามแบบประเมินค่ามาตราส่วน (Rating Scale) 5 ระดับ โดยถือเกณฑ์การให้คะแนน
ดังนี ้

มีคุณภาพระดับดีมากให ้5 คะแนน  
มีคุณภาพระดับด ีให ้4 คะแนน  
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มีคุณภาพระดับพอใช้ ให้ 3 คะแนน  
ควรปรับปรุงแก้ไข ให้ 2 คะแนน  
มีคุณภาพน้อย ให้ 1 คะแนน 

3.4 น าแบบประเมินไปให้อาจารย์ที่ปรึกษา พิจารณา แล้วปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าดังนี ้1) เปลี่ยนหัวขอ้ความสนุกสนานของแอพพลิเคชั่น เป็น ความพึงพอใจในการใช้งาน 
2) เปลี่ยนหัวข้อความถนดัในการจับ เป็น ความง่ายในการควบคุม 3) ปรับแก้ในส่วนของการใช้
ภาษาให้มคีวามเหมาะสม 

3.5 น าแบบประเมินที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญด้าน”เทคโนโลยี
การศึกษา”ประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน 

3.6 น าผลจากการประเมินมาพจิารณาหาค่าเฉลีย่โดยใช้เกณฑ์ในการแปล
ความหมายข้อมูลของการประเมนิ ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดมีาก 
ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับด ี 
ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช้  
ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง ควรปรับปรุงแก้ไข  
ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง มีคุณภาพน้อย 

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนมีขั้นตอน ในการสร้างดังนี้ 

4.1 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับวิธกีารสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
4.2 ก าหนดวัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมและวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เพื่อใช้

เป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบใหค้รอบคลุมวัตถุประสงค์ 
4.3 สร้างแบบทดสอบปรนัย (Multiple choice) 3 ตัวเลือก  แบบเตมิ

ค ำ (Completion) และแบบจับคู่ (Matching) จ านวนรวม 31 ข้อใหค้รอบคลมุวัตถุประสงค์ โดยแยก
โครงสร้างออกเป็นดงันี ้

1.3.1 สมาชิกในกลุ่มอาเซยีนจ านวน  13 ข้อ 
1.3.2 ภาษา ค าทกัทาย จ านวน 13 ข้อ 
1.3.3 เครื่องแต่งกาย จ านวน 15 ข้อ 

4.4 น าแบบทดสอบไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาเรื่องอาเซียน เพือ่ตรวจสอบความ
ถูกต้องในการใช้ภาษา การตั้งค าถามและตัวเลอืกให้เหมาะสมเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข   

4.5 น าแบบทดสอบให้ผู้เช่ียวชาญดา้นเนือ้หา ประเมินความสอดคล้องระหว่างขอ้
ค าถามกับจุดประสงค์การเรยีนรู้ เพือ่หาค่า IOC โดยคัดเลือกข้อสอบที่มคี่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 
ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินค่าดังนี้  

+ 1        หมายถึง   แน่ใจว่าขอ้สอบวัดจุดประสงคข์้อนั้น 
0        หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าขอ้สอบวัดจดุประสงคข์้อนัน้ 
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– 1        หมายถึง   แน่ใจว่าขอ้สอบไม่วัดจดุประสงคข์้อนัน้ 
จากนัน้น าแบบทดสอบที่ได้รับการแก้ไขปรับปรุงเรียบร้อยแล้วตามค าแนะน า

ของผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หาไปทดลองใชก้ับ นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 26 คน ที่เคยผ่าน
การเรียน เรื่อง อาเซยีน มาแล้วเนื่องจากโรงเรยีนในสังกัดส านักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษา 
ประถมศึกษา ราชบุรีเขต 1 จ านวนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ในแต่ละโรงเรียนมีจ านวนนอ้ย 
จึงใช้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ดังกลา่ว จากนั้นด าเนนิการวิเคราะห์หาคุณภาพของข้อสอบ 
โดยการหาดัชนี ความยากงา่ย (p) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.50 – 0.77 และค่าอ านาจจ าแนก(r)อยู่ระหว่าง 
0.21-0.58 ( ภาคผนวก จ ) 

4.6 น าแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 10 ข้อ ไปวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น 
(Reliability) ( ภาคผนวก จ ) 

4.7 วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดย ใช้สูตร KR – 20 (Kuder – 
Richardson Formula 20) มีคา่ความเชื่อมัน่เทา่กับ 0.73 

5. แบบสังเกตลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่น 
แบบสังเกตลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่น เรื่อง อาเซียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1 

แบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คอื 1) แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นในชั้นเรียนโดยครูผู้

สังเกตการณ์ 2) แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นที่บ้านโดยผู้ปกครอง  

5.1 แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นในชั้นเรียนโดยครูผู้สังเกตการณ์ใช้

เก็บข้อมูลดังนี้ (ภาคผนวก ซ) 

5.1.1 ลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ได้แก่ ใช้คนเดียว 
ใช้เป็นกลุ่ม ใช้คนเดียวสลับเป็นกลุ่ม 

 5.1.2 ระยะเวลาที่ผู้เรียนใหค้วามสนใจในการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต 
เรื่อง อาเซียน  

5.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นที่บ้านโดยผู้ปกครอง ใช้ในการ
สอบถามลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นนอกเวลาเรียน ดังนี้ (ภาคผนวก ฌ) 

5.2.1 ช่วงเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน  
5.2.2 ความถี่ในการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน  
 5.2.3 ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน  

5.3 ขั้นตอนในการสร้างแบบสังเกตลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่น เรื่อง อาเซยีน 
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ทั้ง 2 ฉบับ มีดังนี ้

5.3.1 ศึกษาค้นคว้าวิธีการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมจากเอกสารที่เกี่ยวขอ้งกับ
การศึกษาพฤตกิรรม 

5.3.2 ก าหนดวัตถุประสงค์ของแบบสังเกตพฤตกิรรม ให้ครอบคลุมเกณฑ์การ
ประเมินทั้ง 2 ดา้น คือ  
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5.3.2.1 ด้านพฤติกรรมขณะอยู่ในชัน้เรียน ได้แก่ 1) ลักษณะการใช้
แอพพลิเคชัน่ 2) ระยะเวลาที่ผู้เรียนให้ความสนใจในแอพพลิเคชัน่ 

5.3.2.2 ด้านพฤตกิรรมขณะอยู่ที่บ้าน ได้แก่ 1) ช่วงเวลาที่ใช้แอพพลิเคชั่น 
2) ระยะเวลาในการใช้แอพพลิเคชัน่ 3) ความถี่ในการใช้งานแอพพลิเคชั่น 

5.4  สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลเิคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซยีน ตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว ้

5.5 น าแบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน ไปให้
อาจารยท์ี่ปรึกษา พิจารณาจากนัน้ท าการปรับปรุงแก้ไขแบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น
บนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาดังนี้ 1) ตัดหัวข้อความถี่ในการใช้
งานงานแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน ขณะอยู่ที่บา้นออกไป 2) ปรับแก้ในส่วนของภาษาที่
ใช้ในแบบสังเกตพฤติกรรมขณะอยู่ที่บา้น เพื่อให้สามารถสื่อสารกับผู้ปกครองได้เข้าใจง่าย 

5.6 น าแบบสังเกตพฤตกิรรมการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน ที่
ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปใช้ในการรวบรวมขอ้มูลตอ่ไป 

6. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรยีน มีขั้นตอนในการสร้างดังนี้  

6.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้งกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ
ในการเรียน  

6.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจทางการเรียนเป็นแบบประเมินมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating-Scale) โดยก าหนดค่าคะแนนเป็น 3 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน ดังนี ้ 

คะแนน 3 หมายถึง ความพึงพอใจระดับ มาก  
คะแนน 2 หมายถึง ความพึงพอใจระดับ ปานกลาง  
คะแนน 1 หมายถึง ความพึงพอใจระดับ น้อย  

 

การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจใช้เกณฑ์ ดังนี ้ 
2.51 - 3.00 หมายถึง ความพึงพอใจระดับ มาก  
1.51 - 2.50 หมายถึง ความพึงพอใจระดับ ปานกลาง  
1.00 - 1.50 หมายถึง ความพึงพอใจระดับ น้อย   
 

6.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้แอพพลิเคชั่นไปให้อาจารยท์ี่ปรึกษา
พิจารณาและแก้ไขตามค าแนะน าดังนี้ 1) ไมค่วรใช้ข้อค าถามทีย่าวเกินไป 2) เปลี่ยนหัวข้อใหผู้้เรียน
อ่านแล้วสามารถเข้าใจไดง้่ายขึ้น 3) ใช้ภาษาให้ง่ายต่อการเข้าใจกับวัยของผู้เรียน 4) ใช้สัญลักษณ์
หน้ายิม้แทนความพงึพอใจระดับ 3 สัญลักษณ์หน้าเฉยแทนความพึงพอใจระดับ 2 ใช้สัญลักษณ์หน้า
บึ้งแทนความพึงพอใจระดับ 1 

6.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้ในการสอบถามความ
พึงพอใจของผู้เรียน 
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3. กำรเกบ็รวบรวมข้อมูลและวิเครำะห์ข้อมูล 
1. ขอหนงัสือจากบัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ถึงผู้อ านวยการ

โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่างและโรงเรียนวัดหนองพันจนัทร์ เพื่อขอความร่วมมอืในการเก็บขอ้มูล 
2. ส าหรับกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์และท าการตกลงกับครูผู้สอนเกีย่วกับ

การจัดการเรียนการสอนเรื่องอาเซยีน ให้มคีวามสอดคล้องกันในด้านวัตถุประสงค์ เนือ้หา สื่อ 
ภาพประกอบ ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนและการประเมนิผล ครูผู้สอนรายวิชาสงัคม
ศึกษา ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดหนองพันจันทร์ เพือ่ให้ด าเนินการสอนด้วยวิธปีกติ
กับกลุ่มควบคุมจ านวน 32 คน เมื่อครบระยะเวลาที่ก าหนด  ให้กลุม่ควบคมุท าแบบทดสอบ  
( Post – Test ) 

3. ส าหรับกลุ่มทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกบักลุ่มทดลอง ซึ่งเป็นนักเรียนที่ก าลัง
เรียนอยู่ในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่างจ านวน 32 คน โดยใช้แท็บเล็ต 
1 เครื่อง ตอ่ผู้เรียน 1 คน ดังนี้ 

3.1 ชี้แจงให้นักเรียนกลุม่ตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลการ
วิจัย และวิธีใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน  

3.2 ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบกอ่นเรยีน (Pre – test) เรื่องอาเซยีน โดยใช้เวลา 
20 นาท ีจากนัน้จึงเก็บรวบรวมแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และน าคะแนนไปวิเคราะห์ทางสถิต ิ

3.3 ผู้วิจัยอธิบายวิธกีารใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเลต็ เรื่องอาเซียน พร้อมทั้งสาธิต
ขั้นตอนตา่งๆ ในการใช้ให้กลุ่มตัวอย่างทราบ  

3.4 ให้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 32 คน เรยีนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต โดยสอนโดย
ครูผู้สอน สอนเนื้อหาเรื่องอาเซยีนเป็นระยะเวลา 40 นาท ีหลังจากนัน้ให้ผู้เรียนใช้แอพพลิเคชัน่บน
แท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน เป็นระยะเวลา 20 นาท ีโดยมคีรูผู้สังเกตการณ์คอยท าการสังเกตพฤตกิรรม
ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างก าลังใช้งานแอพพลิเคชัน่ เป็นระยะเวลา 5 วัน และบันทึกผลลงในแบบสังเกต
พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นในชัน้เรียน 

3.5 ให้กลุ่มตัวอย่างน าเครือ่งแท็บเล็ตที่ภายในตดิตัง้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง 
อาเซียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1 กลับไปเรียนรู้ที่บ้าน ก าหนดระยะเวลา 7 วัน โดยมีผู้ปกครอง
คอยสงัเกตพฤตกิรรมและบันทกึลงในแบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นเมื่อครบก าหนดจึง
เรียกเก็บกลับคืน  

3.6 หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างท าการเรยีนผ่านแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซยีน 
จนครบระยะเวลาทีก่ าหนด  ผู้วิจยัให้กลุม่ตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียน(Post - Test) โดยใช้
เวลาในการทดสอบ 20 นาท ี

3.7 ให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บ
เล็ต เรื่อง อาเซียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1 โดยผู้วิจัยเป็นผู้อ่านค าถามให้กลุ่มตัวอย่างฟัง 
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4. เก็บรวบรวมคะแนนและข้อมูลจากการท าแบบทดสอบทั้งสองกลุ่ม แบบสังเกต
พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นในชัน้เรียน แบบสังเกตพฤตกิรรมการใช้แอพพลิเคชั่นโดยผู้ปกครอง 
และแบบสอบถามความพึงพอใจและน าข้อมูลทีเ่ก็บไปท าการวิเคราะหท์างสถิติ  
 
สถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะหข้์อมูล 

1. ร้อยละ (Percentage) 
2. ค่าเฉลี่ย (Mean)  
3. ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
4. การหาค่าความเชื่อมั่น ( KR-20 ) 
5. การหาค่าความเทีย่งตรง  
6.  การหาค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) 
7.  การหาค่าอ านาจจ าแนก (r)  
8.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของกลุ่มทดลอง ก่อนเรียนและหลังเรียนจากการ

เรียนด้วยแอพพลิเคชั่น โดยใชค้่าสถิติ t – test จากสูตร t – dependent  
   9. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมจากการเรียนด้วย
แอพพลิเคชัน่ โดยใชค้่าสถิติ t – test จากสูตร t – independent  
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหข้์อมูล 
 

จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและลักษณะการใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เรื่อง 
อาเซียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงลา่ง ผู้วิจัยเสนอผลการวิจัยแบ่ง
ออกเป็น 4 ตอน ดังนี ้

ตอนท่ี 1 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรยีนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนที่

เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซยีน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ตอนท่ี 2 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่น

บนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน กับการเรียนด้วยวิธปีกติ 

ตอนท่ี 3 การวิเคราะห์ลักษณะการใช้ของนักเรยีนในขณะใช้งานแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต

เรื่อง อาเซียน ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที ่1 แบ่งเป็น 2 ช่วง ได้แก ่ 

1. ลักษณะการใช้งานแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรือ่ง อาเซียน ภายในชั้นเรยีน 

2. ลักษณะการใช้งานแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรือ่ง อาเซียน ขณะอยูท่ี่บ้าน 

ตอนท่ี 4 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง 

อาเซียนของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที ่1 
 

ตอนท่ี 1 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วย

แอพพลิเคชัน่บนแทบ็เลต็ เรื่อง อาเซียน 

จากสมมติฐานในการวิจยัที่ตั้งไว้ว่า ภายหลังจากผู้เรียน เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บ

เล็ต เรื่อง อาเซียน ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิม่สูงขึน้ พบว่า คะแนนก่อนเรยีนของผู้เรียนมี

ค่าเฉลี่ยอยู่ที ่5.75 แต่เมื่อผู้เรียนไดท้ าการเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรือ่ง อาเซียนเป็น

ระยะเวลาเวลา 5 วัน ผู้เรียนมีคะแนนหลังเรยีนเฉลี่ยอยู่ที่ 8.91 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง

คะแนนกอ่นและหลังเรียนเรียน พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกว่ากอ่นเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ดังแสดงในตาราง 1 
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ตาราง 1 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลีย่ก่อนละหลังเรียนของนกัเรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบน

แท็บเล็ตเรื่องอาเซยีน 

 

     คะแนนทดสอบ         M S.D. t p 

     ก่อนเรยีน      5.75 1.30 
11.54* 0.00 

     หลงัเรียน      8.91 0.96 

 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ตอนท่ี 2 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างการเรียนโดยใช้แอพพลิเคชัน่บน

แทบ็เลต็เรื่อง อาเซียน กบัการเรียนด้วยวิธีปกติ 

   จากผลการศึกษาการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ระหว่างการเรียนโดยใช้

แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซยีน กับการเรียนด้วยวิธีปกติ พบว่าผู้เรียนที่เรยีนด้วยวิธปีกติมี

คะแนนเฉลี่ยอยู่ที ่4.41 คะแนน ส่วนผู้เรียนที่เรยีนโดยใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซยีน มี

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนยู่ที่ 8.91 คะแนน และเมือ่เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ

และกลุ่มผู้เรียนที่เรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน พบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนของนักเรียนที่เรยีนโดยใช้แอพพลิเคชั่นเรื่อง อาเซยีนมีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงกวา่

นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอยา่งมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังแสดงในตาราง 2 

 

ตาราง 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนระหว่างการเรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่นบนแทบ็เล็ต

เรื่อง อาเซียน กับการเรียนด้วยวิธีปกติ 
 

     คะแนนทดสอบ        M    S.D.      t    p 

      เรยีนด้วยวิธีปกต ิ      4.41    1.21 
  17.19*   0.00 เรียนโดยใช้

แอพพลิเคช่ัน 
     8.91    0.96 

 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนท่ี 3 การวิเคราะหล์กัษณะการใช้ของผูเ้รียนในขณะใช้งานแอพพลิเคชัน่บนแทบ็เลต็

เรื่อง อาเซียน   

   ส าหรับการสังเกตลักษณะการใช้ของผู้เรียนในขณะใช้งานแอพพลิเคชั่นเรือ่ง อาเซยีน ผู้วิจัย

ได้แบ่งการสังเกตลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) ลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่น

บนแท็บเล็ตภายในชัน้เรียน 2) ลักษณะการใชแ้อพพลิเคชัน่ เรื่อง อาเซียน ขณะอยู่ที่บ้าน 

3.1 ลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรือ่ง อาเซียน ภายในชั้นเรยีน พบว่า

ผู้เรียนส่วนใหญม่ีลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน คนเดียวสลับเป็นกลุม่ 

รองลงมาได้แก่ เปน็กลุ่มและคนเดยีว ตามล าดบั และมีระยะเวลาที่ใหค้วามสนใจในแอพพลิเคชั่นบน

แท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน มากกว่า 10 นาที ดังแสดงในตาราง 3 
 

ตาราง 3 แสดงร้อยละของลกัษณะการใช้งานแท็บเล็ตและระยะเวลาที่ให้ความสนใจของนักเรยีน

ในขณะใช้งานแอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน ภายในชั้นเรียน  

 

วนัท่ี 

ลกัษณะการใช้ ระยะเวลาท่ีให้ความสนใจ 

คนเดียว เป็นกลุ่ม 
คนเดียวสลบัเป็น

กลุ่ม 0-5 นาที 
(ร้อยละ) 

5-10 นาที 
(ร้อยละ) 

10-20นาที 
(ร้อยละ) 

คน ร้อยละ คน ร้อยละ คน ร้อยละ 

1 2 6.25 19 59.37 11 34.37 0 0 100 
2 0 0 11 34.37 21 65.62 0 0 100 
3 1 3.12 10 31.25 21 65.62 0 0 100 
4 3 9.37 13 40.62 22 68.75 0 0 100 
5 1 3.12 4 12.50 27 84.37 0 0 100 

รวม 1.4 5.46 11.4 35.62 20.4 63.74 0 0 100 

 

จากตารางที่ 3 แสดงลักษณะการใช้งานจากกลุม่ตัวอย่างที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บ

เล็ตเรื่องอาเซียนจ านวน 32 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่ง

กระทิงล่าง รอ้ยละ63.7มีการใช้งานคนเดียวสลบักับการใช้งานเป็นกลุ่ม รอ้ยละ 35.6 ใช้งานเปน็กลุ่ม 

และร้อยละ 5.4 ใช้งานคนเดียว ในส่วนของระยะเวลาที่นักเรียนใหค้วามสนใจต่อการใช้แอพพลิเคชั่น

นั้น ร้อยละ100 ให้ความสนใจมากกว่า 10 นาท ีดังนั้นจึงสรุปได้ว่า นักเรยีนมพีฤติกรรมการใช้

แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซยีน ในลักษณะของการเลน่คนเดียวสลับเป็นกลุม่มากที่สดุ 

รองลงมาคือการเล่นแบบเป็นกลุ่ม และเล่นคนเดียวตามล าดับ โดยนักเรียนทุกคนมีระยะเวลาที่ให้

ความสนใจในแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน มากกว่า 10 นาทขีึ้นไป 
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3.2 ลักษณะการใช้ของนกัเรียนในขณะใช้งานแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซยีน ขณะ

อยู่ที่บ้านพบว่าในขณะที่ผู้เรียนน าเครื่องคอมพวิเตอร์แท็บเล็ตกลับไปใช้ที่บ้าน ช่วงเวลาที่มกีารใช้

งานมากที่สดุคือช่วง หลังรับประทานอาหารเยน็ รองลงมาได้แก่ช่วง หลังเลกิเรียนและช่วงก่อนมา

โรงเรียนตามล าดับ ดังแสดงในตาราง 4 
 

ตาราง 4 แสดงลักษณะการใช้งานแท็บเล็ตและระยะเวลาที่ให้ความสนใจของนักเรียนในขณะใช้งาน

แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซยีนขณะอยูท่ี่บ้าน  

 

วันที ่

ช่วงเวลา 
ระยะเวลาใน 
การใช(้นาที) 

ผลต่อการมีส่วนร่วมในครอบครัว 

ก่อนมาโรงเรียน 
(ครั้ง) 

หลังเลิกเรียน 
(ครั้ง) 

หลังรับประทาน
ทานอาหารเย็น 

(ครั้ง) 
ไม่มี ม ี

1 1 8 11 

43.66 12 3 

2 6 6 10 
3 4 8 12 
4 4 9 12 
5 8 8 11 
6 5 9 12 
7 2 12 2 

รวม 30 60 70 43.66 12 3 
 

จากการวิเคราะห์ลกัษณะการใช้งานแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ของนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่าง ขณะที่น ากลับไปใช้งานที่บา้น ผ่านแบบบันทึก

พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่น เรือ่ง อาเซียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ส าหรับผู้ปกครอง

ทั้ง 7 วัน พบว่า นกัเรียน ใช้งานแอพพลิเคชั่นในช่วงเช้าก่อนมาโรงเรียนจ านวน 30 ครั้ง  ใช้งาน

แอพพลิเคชัน่ในช่วงหลังเลกิเรียน จ านวน 70 ครั้ง ใช้งานแอพพลิเคชั่นในช่วงเวลาหลงัรับประทาน

อาหารเย็นจ านวน 70 ครั้ง โดยมีระยะเวลาในการใช้งานแต่ละครั้งเฉลีย่ 43.66 นาทีตอ่การใช้งานใน

หนึ่งครั้ง และร้อยละ 80 ของผู้ปกครอง พบว่าในการใช้งานแอพพลิเคชั่น เรือ่ง อาเซียน ไม่มีผลต่อ

การมีส่วนร่วมในครอบครัว ร้อยละ 20 พบว่ามผีลต่อการมีส่วนร่วมในครอบครัว  
 

ตอนท่ี 4 การวิเคราะหค์วามพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่บนแทบ็เลต็เรื่อง 

อาเซียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1 



68 

 

   จากการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีตอ่แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน

พบว่าผู้เรียนมคีวามพึงพอใจต่อแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน อยู่ในระดับมาก โดย

ผู้เรียนส่วนใหญ่ให้คะแนนความพึงพอใจในเรื่องของเกมส์สนุกและภาพการ์ตูนสวยงามมากทีสุ่ด 

รองลงมาได้แก่ เสียงดังชัดเจน เกมส์ช่วยให้จ าเนื้อหาได้และตัวหนังสืออา่นง่าย ตามล าดับ ดังแสดง

ในตาราง 5 
 

ตาราง 5 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนทีม่ีต่อแอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเรื่อง 

อาเซียนของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที ่1 

 

รายการที่ประเมนิ M S.D. การแปลผล 
1. เกมส์สนุก 3.00 0.00 มาก 
2. ตัวหนังสืออ่าน
ง่าย 

2.78 
0.49 

มาก 

3. ภาพการ์ตูน
สวยงาม 

3.00 0.00 มาก 

4. เสียงดังชัดเจน 2.97 0.18 มาก 
5. เกมส์ช่วยให้จ า
เนื้อหาได ้

2.97 0.18 มาก 

 ค่าเฉล่ียรวม 2.94 0.14 มาก 
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บทท่ี 5 

สรปุผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 สรุปไดด้ังนี ้

ความมุ่งหมายของการวิจยั 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจยัได้ตั้งจุดมุง่หมายของการวิจัยไว้ดังนี้ 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์กอ่นเรียนและหลังเรียน จากการเรยีนด้วยแอพพลิเคชั่น
บนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนระหวา่งการเรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่นบน
แท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน กับการเรียนปกติ 

3. เพื่อศึกษาลกัษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ส าหรับนักเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปีที่1  

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจจากการใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซยีน ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
 
ความส าคญัของการวิจยั 

ภายหลงัจากการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 แล้วจะท าให้ได้แอพพลิเคชั่นที่ให้ความรู้ของกลุม่สาระสังคมศึกษา เรื่องอาเซียน 
ซึ่งเป็นแอพพลิเคชั่นทีจ่ะส่งเสรมิให้นกัเรียนสามารถเรียนรู้ได้ง่ายด้วยตัวเอง ทุกที ่ทุกเวลา อกีทั้ง
รูปแบบในแอพพลิเคชั่นยงัมีสีสนัที่สดใส เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เนื่องจากแอพพลิเคชั่นประกอบ
ไปด้วยภาพการ์ตนู สีสนัน่าสนใจ งา่ยต่อการใชง้าน จึงสามารถช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกดิการตืน่ตัวที่
จะเรียนรู้มากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเป็นการตอบสนองโครงการ OTPC ของส านักงานการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 
ที่ยังขาดแคลนแอพพลิเคชั่นที่จะใช้ในการเรียนการสอน และผลของการศึกษาในครั้งนีย้ังท าใหท้ราบ
ถึงพฤติกรรมต่างๆ ที่สามารถสง่ผลต่อการเรยีนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเป็นแนวทาง
ให้แก่ครูอาจารย ์บุคคลที่สนใจ หรือผู้ทีม่ีส่วนเกี่ยวข้องไดน้ าผลจากการศึกษาค้นคว้าไปเป็นแนว
ทางการพัฒนาและปรับปรุงแอพพลิเคชัน่ เนือ้หาสาระในรายวิชาอืน่ต่อไป 
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ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในโรงเรียนขนาดเล็กหรือ
โรงเรียนขยายโอกาส เครือข่ายที่ 9 ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา ประถมศึกษา ราชบุรี เขต 1 ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 ทั้งหมด 18 โรงเรียน จ านวนนักเรียน 306 คน 

กลุ่มตวัอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่ายจ านวน 2 โรงเรียนโดยท าการ

แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็นสองกลุ่มได้แก่ 
1. กลุ่มทดลอง  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่าง 

จ านวน 1 ชั้นเรียน จ านวนทั้งสิ้น 32 คน 
2. กลุ่มควบคุม  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดหนองพันจันทร์ 

จ านวน 1 ชั้นเรียน จ านวนทั้งสิ้น 32 คน 

การสร้างเคร่ืองมือในการวิจยั 
เครื่องมอืที่ใช้เก็บรวบรวมขอ้มูลในการวิจัยครั้ง ประกอบด้วย  

               1. แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1  
               2. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน โดยผู้เช่ียวชาญด้าน”เนื้อหา” 
      3. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน โดยผู้เช่ียวชาญด้าน”
เทคโนโลยีการศึกษา” 
      4. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนเรื่อง อาเซียน 

     5. แบบสังเกตพฤติกรรมในการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน  
     6. แบบส ารวจความพึงพอใจการใช้แอพพลเิคชั่น เรื่อง อาเซียน 

การเกบ็รวบรวมข้อมูลและวิเคราะหข้์อมูล 
1. ขอหนงัสือจากบัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ถึงผู้อ านวยการ

โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่างและโรงเรียนวัดหนองพันจนัทร์ เพื่อขอความร่วมมอืในการเก็บขอ้มูล 
2. ส าหรับกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์และท าการตกลงกับครูผู้สอนเกีย่วกับ

การจัดการเรียนการสอนเรื่องอาเซยีน ให้มคีวามสอดคล้องกันในด้านวัตถุประสงค์ เนือ้หา สื่อ 
ภาพประกอบ ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนและการประเมนิผล ครูผู้สอนรายวิชาสงัคม
ศึกษา ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดหนองพันจันทร์ เพือ่ให้ด าเนินการสอนด้วยวิธปีกติ
กับกลุ่มควบคุมจ านวน 32 คน เมื่อครบระยะเวลาที่ก าหนด  ให้กลุม่ควบคมุท าแบบทดสอบ  
( Post–Test ) 



71 

 

3. ส าหรับกลุ่มทดลอง ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกบักลุ่มทดลอง ซึ่งเป็นนักเรียนที่ก าลัง
เรียนอยู่ในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่างจ านวน 32 คน โดยใช้แท็บเล็ต 
1 เครื่อง ตอ่ผู้เรียน 1 คน ดังนี้ 

3.1 ชี้แจงให้นักเรียนกลุม่ตัวอย่างทราบถึงวัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลการ
วิจัย และวิธีใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน  

3.2 ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบกอ่นเรยีน (Pre – test) เรื่องอาเซยีน โดยใช้เวลา 
20 นาท ีจากนัน้จึงเก็บรวบรวมแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และน าคะแนนไปวิเคราะห์ทาง
สถิติ 

3.3 ผู้วิจัยอธิบายวิธกีารใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเลต็ เรื่องอาเซียน พร้อมทั้งสาธิต
ขั้นตอนตา่งๆ ในการใช้ให้กลุ่มตัวอย่างทราบ  

3.4 ให้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 32 คน เรยีนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต โดยสอนโดย
ครูผู้สอน สอนเนื้อหาเรื่องอาเซยีนเป็นระยะเวลา 40 นาท ีหลังจากนัน้ให้ผู้เรียนใช้แอพพลิเคชัน่บน
แท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน เป็นระยะเวลา 20 นาท ีโดยมคีรูผู้สังเกตการณ์คอยท าการสังเกตพฤตกิรรม
ในขณะที่กลุ่มตัวอย่างก าลังใช้งานแอพพลิเคชัน่ เป็นระยะเวลา 5 วัน และบันทึกผลลงในแบบสังเกต
พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นในชัน้เรียน 

3.5 ให้กลุ่มตัวอย่างน าเครือ่งแท็บเล็ตที่ภายในตดิตัง้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง 
อาเซียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1 กลับไปเรียนรู้ที่บ้าน ก าหนดระยะเวลา 7 วัน โดยมีผู้ปกครอง
คอยสงัเกตพฤตกิรรมและบันทกึลงในแบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นเมื่อครบก าหนดจึง
เรียกเก็บกลับคืน  

3.6 หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างท าการเรยีนผ่านแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซยีน 
จนครบระยะเวลาทีก่ าหนด  ผู้วิจยัให้กลุม่ตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียน(Post - Test) โดยใช้
เวลาในการทดสอบ 20 นาท ี

3.7 ให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บ
เล็ต เรื่อง อาเซียน ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่1 โดยผู้วิจัยเป็นผู้อ่านค าถามให้กลุ่มตัวอย่างฟัง 

4. เก็บรวบรวมคะแนนและข้อมูลจากการท าแบบทดสอบทั้งสองกลุ่ม แบบสังเกต
พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นในชัน้เรียน แบบสังเกตพฤตกิรรมการใช้แอพพลิเคชั่นโดยผู้ปกครอง 
และแบบสอบถามความพึงพอใจและน าข้อมูลทีเ่ก็บไปท าการวิเคราะหท์างสถิติ  
 
สรปุผลการวิจยั  

1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่1 มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
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2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่1 ที่เรียนจากแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่านักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยวิธีปกตอิย่างมีนยัส าคัญ

ทางสถิติที่ .05 

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่1 มีลักษณะการใช้งานแอพพลเิคชั่นบนแท็บเล็ต เรือ่ง 

อาเซียนภายในชั้นเรยีน แบบคนเดียวสลับเป็นกลุ่ม ใหค้วามสนใจในการใช้แอพพลิเคชั่นมากกว่า 

10 นาที มีลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ขณะอยู่ที่บ้าน ใชม้ากที่สุดใน

ช่วงเวลาหลังรับประทานอาหารเย็น มีการใช้งานเฉลี่ย 43.66 นาทีต่อครั้ง และผู้ปกครองร้อยละ 80 

เห็นว่าการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ไมม่ีผลต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของคนใน

ครอบครัว 

4. ผู้เรียนมีความพึงพอใจในแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน อยู่ในระดับมาก 

 

อภิปรายผล 
จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและลักษณะการใช้แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเรื่อง 

อาเซียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงลา่ง สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. ผู้เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรือ่ง อาเซยีน มีผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนที่เพิม่มากขึน้ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ทั้งนี้เนื่องมาจากสื่อแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต 
เรื่องอาเซียน เป็นสื่อทีส่ามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ทั้งยังให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินควบคูไ่ปกับ
การเรียนรู้ ซึ่งการใช้รูปแบบการจดัการเรียนการสอนแบบที่เน้นความรูค้วบคู่ความบันเทิง  
( Edutainment ) ให้กับผู้เรียน จะสามารถช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ผ่อนคลายและยงัช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เรยีนเกดิการเรยีนรู้ได้ดีกว่าการเรยีนในบรรยากาศที่เคร่งเครียด  
(สุณิสา เฮงสวัสดิ.์ 2546 ) 

2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน มีผลสมัฤทธิ์ทางการ

เรียนดีกว่าผู้เรยีนที่เรียนด้วยวิธีปกติ อันเนือ่งมาจากสือ่แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซยีน ถูก

ออกแบบใหม้ีลักษณะของการกระท ากจิกรรมใดๆซ้ าไปมาช่วงระยะเวลาหนึ่ง ซึง่จะท าให้บุคคลนั้น

เกิดการจดจ าในสิ่งทีท่ า สามารถเรยีนรู้และแกปั้ญหาได้เร็วมากขึน้ ตามกฏของการเรยีนรู้ทั้ง 4 ข้อ 

คือ 1. กฎแห่งความพร้อม 2. กฏแห่งการฝึกหดั 3. กฏแห่งการใช้ 4. กฏแห่งความพอใจ  

(ทิศนา  แขมมณี. 2548:51) ผู้ที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรือ่ง อาเซียน จึงเกิดการเรียนรู้ 

จดจ าได้ดกีว่าผู้ที่เรียนด้วยวิธีปกติ  

3. ผลของการศึกษาพบว่าผู้ที่เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน มี

ลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน ดังนี้ 
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3.1 ผู้เรียนมีลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่น ภายในหอ้งเรียน มากกว่า 10 นาที  และ

ขณะอยู่ที่บ้านใช้เวลาเฉลี่ย 43.66 นาทีต่อการใช้งาน 1 ครั้ง เนื่องจากแอพพลิเคชั่นบนแท็บเลต็ 

เรื่อง อาเซียน ช่วยให้ผู้เรียนสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลายในการเรียนรู ้

3.2 ผู้เรียนมีลักษณะการใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเลต็ เรื่อง อาเซียน ขณะอยู่ที่บ้าน 

ในช่วงเวลาหลังรับประทานอาหารเยน็มากที่สดุ รองลงมาได้แก่ช่วงหลังเลิกเรยีน และช่วงเวลาที่

ผู้เรียนใช้แอพพลิเคชั่นนอ้ยที่สดุคอืช่วงเช้าก่อนมาโรงเรียน 

3.3 ผู้ปกครองร้อยละ 80 เห็นว่าการใช้งานแอพพลเิคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่อง 

อาเซียนนั้น ไมม่ีผลต่อการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมกับ คนในครอบครัว ร้อยละ 20 พบว่า มีผล

ต่อการมสี่วนร่วมของคนในครอบครัว เช่น ท าให้ครอบครัวได้ใช้เวลาร่วมกนัมากขึน้ ผู้เรียนน า

แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เรื่อง อาเซียน ไปเลน่กับคนในครอบครัว และจากการสอบถามเพิม่เติม 

พบว่า ผู้ปกครองอยากใหม้ีการพัฒนาแอพพลิเคชั่นในวิชาอืน่ๆเพิม่เติม 

4. จากการศึกษาระดับความพึงพอใจในแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซยีน พบว่า 
ผู้เรียนมีระดับความพึงพอใจในแอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ตเรื่อง อาเซียน อยู่ในระดับ มาก ซึ่งขอ้ที่มี
คะแนนสูงสดุคอื เกมส์สนุกและภาพการ์ตูนซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ จันทมิา จงชาญสิทโธ 
(2549) ที่ศึกษาวิจัยเรือ่งผลการเรียนรู้ค าศัพทภ์าษาอังกฤษที่มีภาพการ์ตูนประกอบ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่านกัเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษทีม่ีภาพการ์ตูนประกอบมคีวามพงึพอใจต่อกจิกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษสูง
กว่าวิธีการเรียนแบบปกติ  

5. ผู้เรียนให้ความสนใจกับการเรียนรู้ทีอ่ยู่ในลกัษณะของเกมส์ที่มภีาพการ์ตูนเป็น
องค์ประกอบหลัก มีเสียงดนตรีประกอบทีส่นุกสนาน เนื่องจากการเรียนรู้ในบรรยากาศที่ผ่อนคลาย 
ตามลักษณะของ Edutainment ทั้ง4ข้อ จะช่วยให้ผู้เรียนเกดิการเรยีนรู้อย่างมคีวามสุข สนุกสนาน 
เรียนรู้อยา่งอิสระตามความถนัดของตนเอง 

 

ข้อเสนอแนะ 
จากการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจยัมีขอ้เสนอแนะอนัอาจจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เกีย่วข้องดังนี้ 
 

ข้อเสนอแนะจากการน าผลการวิจยัไปใช้ 
1. ในการใช้งานแอพพลิเคชั่น เรื่อง อาเซียนส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 ควร

ใช้เป็นสื่อเสริมควบคู่ไปกับการเรียนด้วยวิธีปกติ เพื่อที่ผู้เรียนจะได้มคีวามเข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึน้ 
2. ควรขอความร่วมมอืกับครูผู้สอนและผู้ปกครอง เพือ่ช่วยในการควบคมุดูแลให้

สามารถด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลไดอ้ย่างเป็นระเบยีบเรียบร้อย 
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3. การจัดบรรยากาศภายในชั้นเรียน ควรปล่อยให้เป็นไปตามธรรมชาตขิองผู้เรียนให้

มากทีสุ่ด ไม่ควรบังคับให้ผู้เรียนนั่งเรียนอยูก่ับที่เพียงคนเดยีว  
 

ข้อเสนอแนะในการพฒันาแอพพลิเคชัน่ 

1. การสร้างแอพพลิเคชั่นในส าหรับเดก็ควรจะมภีาพการ์ตนูที่เหมาะสมกับวัยเป็น

ส่วนประกอบ เสียงจะต้องมีความชัดเจน รูปแบบตัวอักษรภายในแอพพลิเคชัน่จะต้องอ่านและเข้าใจ

ได้ง่าย 

2. ควรระมัดระวังในเรื่องของขนาดและความละเอยีดของภาพในขั้นตอนการพัฒนา
แอพพลิเคชัน่ เนือ่งจากแท็บเล็ตในแต่ละรุ่นมขีนาดหน้าจอและความเร็วของเครือ่งที่แตกตา่งกนั ถ้า
ใส่ภาพที่มคีวามละเอยีดมากเกินไปอาจจะท าให้การท างานของแอพพลิเคชั่นช้าลงหรอืใช้งานไม่ได้ 

3. ในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นไมค่วรพัฒนาบนอีมเูลเตอร์เพียงอย่างเดียว ควรน า
เครื่องแท็บเล็ตที่จะใช้ในการทดลองจริงมาทดสอบแอพพลิเคชั่นในระหว่างที่พัฒนาอยู่เสมอ เพื่อ
สังเกตการท างานของแอพพลิเคชั่นบนแท็บเลต็ที่ใช้จริง 

4. ในกรณีที่มีการว่าจ้างให้มีการเขยีนโค้ดโปรแกรม ควรท าหนังสอืสัญญาการจ้างงาน
ให้มีความละเอยีด รัดกุม และตอ้งให้ผู้รับจ้างสง่โค้ดโปรแกรมและไฟล์ทกุชนิดที่ใช้ในแอพพลิเคชั่น
ให้เมื่อสิ้นสุดงาน 

 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป 
1. ควรมีการศึกษาการใช้แอพพลิเคชั่นที่มีลกัษณะของเกมส์ในกลุ่มตัวอย่างใน

ระดับช้ันที่สูงขึ้น โดยควรเพิ่มฟังก์ชั่นการใช้งานให้มากขึน้ตามวัยของผู้เรยีน เช่น การฝึกพูดตาม
แอพพลิเคชัน่ การท าแบบฝึกหัด เป็นต้น 

2. ควรมีการศึกษาลออกแบบการมีส่วนร่วมกับแอพพลิเคชั่นให้มากขึน้โดยอาจเพิม่ 
กระบวนการทบทวนความรู้ เพื่อช่วยให้ผู้เรยีนมีการจดจ าเนือ้หาภายในแอพพลิเคชัน่มากขึ้นตามไป
ด้วย 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเ้ช่ียวชาญ หนังสือเชิญผูเ้ช่ียวชาญ 

และหนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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รายนามผูเ้ช่ียวชาญ 

รายนามผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา 

1. อาจารย์วรรณวรางค์  ศรีนวลจันทร์ อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรยีนรู้สังคมศึกษา 

  โรงเรียนบ้านโป่งกระทิงล่าง 

2. อาจารย์ลั่นทม  ขวัญชัยรัตนภมูิ อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรยีนรู้สังคมศึกษา 

  โรงเรียนวัดหนองพันจันทร ์

3. อาจารย์รัตนา   ศรีวิลัย อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการเรยีนสังคมศึกษา  

โรงเรียนวัดหนองพันจันทร ์

 

รายนามผูเ้ช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

1. อาจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

       คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. อาจารย ์ดร.นฤมล ศิระวงษ ์  อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3. คุณนพพล  วรรณเพ็ญสกุล กรรมการผู้จดัการ บริษทั คอร์เซล เทคโนโลยี จ ากัด 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคณุภาพแอพพลิเคชัน่บนแทบ็เลต็ 

เรื่อง อาเซียน ด้านเน้ือหาและเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคณุภาพแอพพลิเคชัน่ เร่ือง อาเซียน ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1  
--------------------------------------------------------- 

 

ค าช้ีแจง   แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคช่ัน เรือ่ง อาเซียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 น้ี แบ่งออกเป็น 4 ตอน 

จ านวนทั้งหมด 3 หน้า ดังน้ี 

ตอนที ่1 ข้อมูลส่วนบุคคล 

ตอนที ่2 การประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาของแอพพลิเคช่ัน เรือ่ง อาเซียน ระดับชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 1 

ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะ 

ตอนที่ 4 การประเมินคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาของแอพพลิเคช่ัน เรื่อง อาเซียน ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 

ตอนที ่5 ข้อเสนอแนะ 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 

ค าช้ีแจง   โปรดกรอกข้อความลงในช่องว่าง 

1. ช่ือ-สกุล (นาย, นาง, นางสาว) 

…………………………………………………………………………………………………………… 

2. วุฒิการศึกษา 

…………………………………………………………………………………..................................... 
3. ต าแหน่ง 

…………………………………………………………………………………………………………… 
4. สถานที่ท างาน 

………………………………………………………………………...………...................................... 
5. โทรศัพท์ 

……………………………………………………………………………………….............................. 

ค าช้ีแจง โปรดท าเครื่องหมาย () ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด โดยมีระดับความ

คิดเห็น 5 ระดับ ดังน้ี 

ระดับ 5 

  

หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับ  ดีมาก 

ระดับ  4  หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับ  ดี 

ระดับ  3  หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับ  ปานกลาง 

ระดับ  2  หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับ  พอใช้ 

ระดับ  1  หมายถึง  คุณภาพอยู่ในระดับ  ควรปรับปรุง 
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ตอนท่ี 2  การประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาของแอพพลิเคช่ัน เรือ่ง อาเซียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

รายการประเมิน 
ระดบัความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

1. เน้ือหามีความถูกต้อง      

2. เน้ือหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

3. ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหากับผู้เรยีน      

4. ความสอดคล้องของรูปภาพกับเน้ือหา      

5. ความถูกต้องของการใช้ภาษา      

6. ความยากง่ายของเน้ือหามีความเหมาะสมกับผู้เรียน      

 

ตอนท่ี 3  ข้อเสนอแนะด้านอื่นๆ ที่มีต่อแอพพลิเคช่ัน เรื่อง อาเซียน  

............................................................................................................................. .............................................

...................................................................................... .............................................................................................

........................................................................................................................................................................................................................ 

ตอนท่ี 4  การประเมินคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาของแอพพลิเคช่ัน เรื่อง อาเซียน ระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 

รายการประเมิน 
ระดบัความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

1.  ด้านการออกแบบ      

1.1  การ์ตูนที่ใช้ประกอบในแอพพลิเคช่ันมีความเหมาะสม

กับวัยของผู้เรียน 

     

1.2  ภาพประกอบสอดคล้องกับเน้ือหา      

1.3  ภาพประกอบดึงดูดความน่าสนใจ      
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รายการประเมิน 
ระดบัความคิดเหน็ 

5 4 3 2 1 

1.4  สีของภาพประกอบสดใส      

1.5  ตัวอักษรอ่านง่าย      

1.6  ขนาดตัวอักษรเหมาะสม      

1.7  การจัดวางองค์ประกอบบนหน้าจอมีความเหมาะสม      

1.8  เสียงบรรยายมีความชัดเจน      

1.9  เสียงดนตรีประกอบสอดคล้องกับลักษณะของน าเสนอ      

2.  ด้านการใช้งานแอพพลิเคชัน่      

2.1 ความง่ายในการควบคุม       

2.2 ความลื่นไหลของฉากและตัวละครไม่สะดุด      

2.3 การปรับเปลี่ยนฉากมีความต่อเน่ือง      

2.4 ความยากง่ายในแต่ละระดับมีความเหมาะสม      

2.5 ความพึงพอใจในการใช้งานแอพพลิเคช่ันในภาพรวม      

 

ตอนท่ี 5  ข้อเสนอแนะด้านอื่นๆ ที่มีต่อแอพพลิเคช่ัน เรื่อง อาเซียน  

............................................................................................................................. .............................................  

..........................................................................................................................................................................

............................................................................................................................. .............................................  

 

ลงชื่อ 

…................................................................. 

          (......................................................................) 

                                                                 ผูป้ระเมิน 
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ภาคผนวก ค 
การประเมินคณุภาพด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
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ตาราง 6  การประเมนิคุณภาพด้านเนื้อหาของแอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เรื่องอาเซยีน ของนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1ของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา   

     

รายการท่ีประเมิน คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 คนท่ี 6 M ระดบั
คุณภาพ 

1. เน้ือหามีความถูกต้อง 5 5 4 4 5 5 4.66 ดีมาก 
2. เน้ือหามีความ
สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ 

5 5 4 4 5 4 4.50 ดี 

3. ความเหมาะสมของ
ปริมาณเน้ือหากับผู้เรียน 

4 4 4 4 4 5 4.16 ดี 

4. ความสอดคล้องของ
รูปภาพกับเน้ือหา 

5 4 4 4 5 5 4.50 ดี 

5. ความถูกต้องของการ
ใช้ภาษา 

5 5 4 4 5 5 4.66 ดีมาก 

6. ความยากง่ายของ
เน้ือหามีความเหมาะสม
กับผู้เรียน 

5 5 4 4 5 5 4.66 ดีมาก 

ค่าเฉล่ีย 4.83 4.66 4.00 4.00 4.83 4.83 4.52 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 6 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นบนแท็บ

เล็ต เรื่องอาเซียน ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.52 ซึ่งอยู่ในระดบัดี 

แอพพลิเคชัน่บนแท็บเล็ต เรื่องอาเซยีน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จึงมีคุณภาพสามารถ

น าไปใช้ทดลองกับกลุม่ตัวอย่างได้ 

ตาราง 7  การหาคุณภาพของแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่องอาเซียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 ของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

 
รายการท่ีประเมิน คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 คนท่ี 6 M ระดบั

คุณภาพ 

1. ด้านการออกแบบ         
1.1 การ์ตูนที่ใช้ประกอบ
ในแอพพลิเคชั่นมีความ
เหมาะสมกับวยัของ
ผู้เรียน 
 

5 5 5 5 5 5 5.00 ดีมาก 

(n = 6) 



93 

รายการท่ีประเมิน คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 คนท่ี 6 M ระดบั
คุณภาพ 

1.2 ภาพประกอบ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

5 5 5 4 5 5 4.83 ดีมาก 

1.3 ภาพประกอบดึงดูด
ความน่าสนใจ 

5 4 5 4 5 4 4.50 ดี 

1.4  สีของภาพประกอบ
สดใส 

5 5 5 4 5 5 4.83 ดีมาก 

1.5  ตัวอักษรอ่านง่าย 5 4 5 4 4 3 4.16 ดี 
1.6  ขนาดตัวอักษร
เหมาะสม 

4 4 5 4 4 3 4.00 ดี 

1.7  การจัดวาง
องค์ประกอบบนหน้าจอ
มีความเหมาะสม 

5 5 4 5 5 5 4.83 ดีมาก 

1.8  เสียงบรรยายมี
ความชัดเจน 

5 5 4 4 5 5 4.66 ดีมาก 

1.9  เสียงดนตรี
ประกอบสอดคล้องกับ
ลักษณะของน าเสนอ 

4 4 4 4 5 5 4.33 ดี 

2.  ด้านการใช้งานแอพพลิเคชัน่ 
2.1 ความง่ายในการ
ควบคุม 

5 5 4 5 5 5 4.83 ดีมาก 

2.2 ความล่ืนไหลของ
ฉากและตัวละครไม่
สะดุด 

5 4 5 5 5 5 4.83 ดีมาก 

2.3 การปรับเปล่ียนฉาก
มีความต่อเนื่อง 

5 3 4 4 5 5 4.33 ดี 

2.4 ความยากง่ายในแต่
ละระดับมีความ
เหมาะสม 

5 3 5 5 5 5 4.66 ดีมาก 

2.5 ความพึงพอใจใน
การใช้งานแอพพลิเคชั่น
ในภาพรวม 

5 4 5 5 5 5 4.83 ดีมาก 

ค่าเฉล่ีย 4.86 4.28 4.64 4.42 4.85 4.64 4.61 ดีมาก 
 

 จากตารางที่ 7 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาประเมนิคุณภาพแอพพลิเคชั่น

บนแท็บเล็ต เรื่องอาเซียน ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  มีคา่เฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.61 ซึ่งอยู่ใน

ระดับดี แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรือ่งอาเซียน ของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  จึงมีคุณภาพ

สามารถน าไปใช้ทดลองกับกลุม่ตัวอยา่งได้ 
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ภาคผนวก ง 
ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู้ 
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ตาราง 8  แสดงผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวน 28 ข้อ    

ข้อที ่ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 IOC แปลผล 
1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
3 1 1 0 1 0.75 ใช้ได้ 
4 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
5 1 1 0 1 0.75 ใช้ได้ 
6 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
7 1 1 0 1 0.75 ใช้ได้ 
8 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
9 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
10 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
11 1 1 0 1 0.75 ใช้ได้ 
12 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
13 1 0 1 1 0.75 ใช้ได้ 
14 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
15 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
16 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
17 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
18 1 0 0 1 0.50 ใช้ได้ 
19 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
20 1 1 0 1 0.75 ใช้ได้ 
21 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
22 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
23 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
24 1 1 0 1 0.75 ใช้ได้ 
25 1 0 1 1 0.75 ใช้ได้ 
26 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
27 1 1 0 1 0.75 ใช้ได้ 
28 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

         

 จากตารางที่ 8 พบว่า ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกับจดุประสงคก์าร

เรียนรู้จ านวน 28 ขอ้ ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ ซึ่งมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  จึงสามารถน า

แบบทดสอบชุดนี้มาใช้ในงานวิจัยนีไ้ด้ทกุข้อ 
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ภาคผนวก จ 
ผลการด าเนินการวิเคราะหห์าคณุภาพของข้อสอบ โดยการหาดชันี ความยากง่าย 
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ตาราง 9  แสดงผลการหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของจ านวนนกัเรียนทัง้หมด

ที่ตอบแบบทดสอบหลังเรยีนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต เรื่องอาเซียน ของนักเรยีนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2  (กลุ่มทดลองใช้)      
                                                                                    

ข้อท่ี ค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (R) แปลผล 

1 0.77 0.21 คัดไว้ 

2 0.69 -0.21 คัดออก 

3 0.77 0.05 คัดออก 

4 0.50 -0.18 คัดออก 

5 0.35 0.05 คัดออก 

6 0.50 0.22 คัดไว้ 

7 0.69 -0.03 คัดออก 

8 0.77 0.21 คัดไว้ 

9 0.73 0.41 คัดไว้ 

10 0.31 -0.05 คัดออก 

11 0.65 0.33 คัดไว้ 

12 0.69 -0.06 คัดออก 

13 0.77 0.21 คัดไว้ 

14 0.62 0.53 คัดไว้ 

15 0.65 0.42 คัดไว้ 

16 0.58 0.58 คัดไว้ 

17 0.85 0.06 คัดออก 

18 0.73 0.06 คัดออก 

19 0.69 0.51 คัดไว้ 

20 0.73 0.48 คัดไว้ 

ค่าความเชื่อมัน่(Reliability) = 0.73 
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 จากตารางที่ 9 แสดงการหาคา่ความยากง่าย(p)และค่าอ านาจจ าแนก(r)ของจ านวนนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่ตอบแบบทดสอบในแต่ละข้อ พบว่า จากแบบทดสอบที่ผ่านการประเมิน

จากผู้เช่ียวชาญ จ านวนทั้งหมด 28 ข้อ จากนั้นคัดเลือกแบบทดสอบจ านวน 20 ข้อเพื่อน ามาหาค่า

ความยากง่าย(p)และค่าอ านาจจ าแนก(r) มีแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์จ านวนทั้งหมด 11 ข้อ ผูว้ิจัยจึง

ได้ท าการคดัเลือกแบบทดสอบให้เหลือเพียง 10 ข้อ เพื่อน ามาวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) 

ในล าดับต่อไป 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
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แบบทดสอบหลังเรยีน เรือ่ง อาเซียน ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ช่ือ……………………………………………………………………………………………………………….………………ชั้น  ป.1    

1.     ธง ในรูปคือธงประเทศอะไร 

ก.      ลาว  ข.      กัมพูชา  ค.      บรูไน 

2. ข้อใดคือ ธงประเทศกัมพูชา 

ก.       ข.        ค.          

3. ข้อใดคือธงประเทศเวียดนาม 

ก.        ข.       ค.       

4. ข้อใดคือธงประเทศกัมพูชา 

ก.   ข.     ค. ผิดทุกข้อ 
 

5. ข้อใดคือค าทักทายของประเทศลาว 

     ก.  สวัสดี       ข.  สบายด ี  ค.  ซัวสเดย 

คะแนนที่ได้ 
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6. ถ้านักเรียนเจอชาวเมียนม่าร์ นักเรียนจะทักทายว่าอย่างไร 

     ก.  มิงกาลาบา   ข.  ซาลามัตดาตัง   ค.  หนีหา่ว 

 

7. ประเทศเวียดนาม กล่าวค าทักทายว่าอะไร 
 
ก. ซัวสเดย   ข.   ซาลามัตเซยีง   ค.   ซินจา่ว 
 

8. ให้นักเรียนเติมช่ือประเทศให้ตรงกับภาพท่ีก าหนดให้ 

บรูไน เวียดนาม         กมัพูชา 

ชุดประเทศ…………………………………….. 

9. ให้นักเรียนเติมช่ือประเทศให้ตรงกับภาพท่ีก าหนดให้ 

ชุดประเทศ…………………………………….. 

10. ให้นักเรียนเติมช่ือประเทศให้ตรงกับภาพท่ีก าหนดให้ 

 ชุดประเทศ…………………………………….. 
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ภาคผนวก ช 
แบบสงัเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชัน่ในห้องเรียน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นเรื่อง อาเซียน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

ล าดับที ่ ชื่อ-สกุล 

แบบสังเกตลักษณะการใช ้ภายในห้องเรียน วันท่ีเก็บข้อมูล 

ลักษณะการใช ้ ระยะเวลาที่นักเรียนให้ความสนใจ 

เล่นคนเดียว เล่นเป็นกลุ่ม 
เล่นคนเดียวสลับ

เป็นกลุ่ม 
0-5 นาที 5-10 นาที 10-20นาที 

ฃ่วงเวลาท่ีเก็บข้อมูล 

1               
2               
3               
4               
5               
6               
7               
8               
9               
10               
11               
12               
13               
14               
15               
16               
17               
18               
19               
20               
21               

10
3 
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ภาคผนวก ซ 
แบบสงัเกตพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชัน่โดยผูป้กครอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ส ำหรับผู้สอน 

ส ำหรับผู้สอน 
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แบบบนัทึกพฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชัน่ เรื่อง อาเซียน ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1 

ชื่อนักเรียน…………………………………………………….………   เพศ   ชาย     หญิง 
--------------------------------------------------------------------------- 

ค าช้ีแจง   แบบบันทึกนี้ จัดท าขึ้นเพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้แท็ปเล็ตเพื่อการศึกษา ของนักเรยีนชั้น
ประถมศึกษา ปีที่ 1 ซึ่งข้อมูลที่ได้จะเป็นประโยชน์ในการออกแบบการพัฒนาบทเรียนส าหรับ
นักเรียนตอ่ไป โดยแบบบันทึกนี้มทีั้งหมด 2 ตอน ขอความกรุณากรอกขอ้มูลให้ครบถ้วน 

ตอนท่ี 1  พฤติกรรมการใช้แอพพลิเคชั่นของนักเรียน 
1. ช่วงเวลาการใช้แอพพลิเคชั่นของนกัเรียน 

ค าช้ีแจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับระยะเวลาการใช้แอพพลิเคชั่นของนักเรียน 

วันที่ 
ช่วงเวลาที่นักเรียนใช้แอพพลิเคชั่น 
ก่อนมาโรงเรียน หลังเลิกเรียน หลังรับประทานอาหารเยน็ 

1    
2    
3    
4    
5    
6    
7    

2. นักเรียนใช้เวลาในการเลน่ใช้แอพพลิเคชั่นเรื่อง อาเซยีน ประมาณ ……….นาที ต่อ 1 ครั้ง 

ตอนท่ี 2 ความคิดเหน็ของผู้ปกครองต่อการใช้แท็ปเล็ตของนักเรยีน 
1. การใช้แอพพลิเคชั่น เรือ่ง อาเซียน ของนกัเรียน มีผลต่อการมีส่วนร่วมในกจิกรรมของครอบครัว

หรือไม ่
   ไมม่ี เนือ่งจาก…………………………………………………………………………………… 
   มี    
เนื่องจาก…………………………………………………………………………………….. 

2. หากทางโรงเรียนมีแอพพลิเคชั่นในวิชาอื่นๆ ทา่นอยากให้บุตรหลานน ากลับมาศึกษาที่บ้านหรือไม่ 
 ไม่ม ีเพราะ………………………………………………………………………………………… 
  มี    

เพราะ….…………………………………………………………………………………….. 
3. ความคดิเหน็ของท่านตอ่การที่บุตรหลานใช้แอพพลิเคชั่นเรือ่ง อาเซยีน ที่บ้าน 

…………………………………………………………………………………………………………….. 
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ภาคผนวก ฌ 
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ เรื่อง อาเซียน 

ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนระบายสี ลงในรูปที่ตรงกับความรู้สึกของนักเรียนมากที่สุด โดย 

รูป  หมายถึง นักเรียนรู้สึกชอบ 

รูป  หมายถึง นักเรียนรู้สึกเฉยเฉย 

รูป  หมายถึง นักเรียนรู้สึกไม่ชอบ 

 รายการประเมิน        ความรู้สึกของนักเรียน 

 

1. เกมส์สนุก         
 

 

2. ตัวหนังสืออ่านง่าย      
 

 

3. ภาพการ์ตูนสวยงาม     
 

 

4. เสียงดังชัดเจน      
 

 

5. เกมส์ช่วยให้หนูจ าเน้ือหาได้    
 

บนัทึกข้อสงัเกตท่ีได้จากการตอบค าถามของนักเรียน 

............................................................................................................................. ....................................................

................................................................................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก ญ 
ตวัอย่างหน้าจอภายในแอพพลิเคชัน่ 
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ภาพหน้าจอขณะเข้าแอพพลิเคชั่น 

.

 
 

ภาพหน้าจอขณะเลือกฉาก 
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ภาพหน้าจอฉากประเทศเวียดนาม 
 

 
 

ภาพหน้าจอฉากประเทศไทย 
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ภาพหน้าจอฉากประเทศบรูไน 
 

 
 

ภาพหน้าจอฉากประเทศกัมพูชา 
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ภาพหน้าจอฉากประเทศอินโดนีเซีย 
 

 
 

ภาพหน้าจอฉากประเทศลาว 
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ภาพหน้าจอฉากประเทศสิงคโปร์ 
 

 
 

ภาพหน้าจอแสดงรายขอ้มูลประจ าประเทศมาเลเซีย 
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ภาพหน้าจอแสดงรายขอ้มูลประจ าประเทศเมียนม่าร์ 
 

 
 

ภาพหน้าจอแสดงรายขอ้มูลประจ าประเทศฟิลปิปินส์ 
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ประวติัย่อผูวิ้จยั 
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