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บทคัดยfอ  

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค* 1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 

2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก�อนและหลังเรียนโดยใชcแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน และ 3) เพื่อ

ศึกษาความพึงพอใจสำหรับนักเรียนภายหลังจากการใชcแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน กลุ�มตัวอย�างไดcแก�นักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาป�ที่ 1 โรงเรียนบcานตะโละหะลอ อำเภอรามัน จังหวัดยะลา ในภาคเรียนที่ 1 ป�การศึกษา 2565 จำนวน 20 คน 

ซ่ึงไดcมาโดยใชcวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชcในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดcวย 1) แอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 2) แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน 3) แบบทดสอบเรื่อง 

อัลกอริทึมเบื้องตcน และ 4) แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจของกลุ�มตัวอย�างที่มีต�อแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึม

เบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 สถิติที่ใชcในการวิเคราะห*ขcอมูล คือ ค�าเฉล่ียเลขคณิต ส�วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และการทดสอบค�าที ผลการวิจัย พบว�า 1) แอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู�ในระดับดี        

(  = 4.13, S.D. = 0.61) 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 โรงเรียน

บcานตะโละหะลอ หลังเรียนสูงกว�าก�อนเรียนอย�างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต�อการใชc

แอปพลิเคชันโดยภาพรวมมีคุณภาพอยู�ในระดับมาก (  = 3.52, S.D = 0.87) จึงสรุปไดcว�าแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึม

เบื้องตcนสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 ที่พัฒนาขึ้นน้ี มีผลทำใหcผูcเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น  

 

คำสำคัญ : แอปพลิเคชัน อัลกอริทึมเบื้องตcน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

Abstract  

 The purposes of research are 1) to develop the application of introduction to algorithm topic for 

grade 7 students, 2) to study the learning achievement of students before and after learning by using the 

application of introduction to algorithm topic, and 3) to study the satisfactions of students after learning 

by using the application of introduction to algorithm topic. The sample group consisted of 20 seventh 

grade students in a semester 1 academic year 2022 at Ban Talohhalo School, derived by purposive 
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sampling. The research instruments were 1) the application of introduction to algorithm topic for grade 7 

students, 2) quality assessment form of the application of introduction to algorithm topic, 3) achievement 

test on the introduction to algorithm topic, and 4) satisfaction survey form for students of the application 

of introduction to algorithm topic, Statistics used in this study are Mean, Standard Deviation, and T – test 

independent. The results showed that: 1) learning achievement on application of introduction to 

algorithm topic of grade 7 students at Ban Talohalo School was higher than that before, with statistical 

significance at .05. The students rated their satisfactions on the developed application at a “high” level 

(  = 3.52, S.D = 0.87).  The application of introduction to algorithm topic for grade 7 students could be 

used for increased the leaners’ achievements. 

 

Keywords: Application, Algorithm, Achievement Studies 

 

บทนำ  

 การเรียนรูcในศตวรรษที่ 21 ก็คือโลกแห�งการเรียนรูcของยุคโลกาภิวัตน*กล�าวคือเทคโนโลยีต�าง ๆ ไดcเขcามามีบทบาท

เป�นอย�างมากในชีวิตประจำวันและที่สำคัญเทคโนโลยีเป�นป�จจัยสำคัญที่ส�งผลต�อการศึกษาเป�นอย�างมากทำใหcรูปแบบ

การศึกษาเปล่ียนแปลงไปจากเดิม เกิดการพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบต�าง ๆ ทำใหcการเรียนการสอนสะดวกสบายมาก

ยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอย�างยิ่งมีการนำส่ือทางเทคโนโลยีใหม�ๆมาใชcในการเรียนการสอน ซ่ึงนับว�าเป�นวิธีการสรcางความรูc

ความสามารถและพัฒนาศักยภาพของผูcเรียนไดcอย�างมีประสิทธิภาพ (Benjamart and Aumporn, 2020) ในป�จจุบันมี

ช�องทางในการศึกษาที่เป�นประโยชน* โดยเฉพาะแอปพลิเคชันส่ือการเรียนรูcบนอุปกรณ*เคล่ือนที่ ดcวยเทคนิคทางดcานการ

พัฒนา ส่ือการสอน กลายมาเป�นแอปพลิเคชันที่สามารถดาวน*โหลดมาใชcงาน และสามารถนำมาประยุกต*ใชcงานในการจัดการ

เรียนการสอน หรือเป�นส่ือเสริมการเรียนรูcไดc (Chinawat, 2019) จากความกcาวหนcาทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร

ในป�จจุบันทำใหcอุปกรณ*อย�างสมาร*ทโฟน (Smartphone) แท็บเล็ต (Tablet) มีประสิทธิภาพและความสามารถที่สูงขึ้น

นำมาใชcงานไดcอย�างหลากหลายทั้งการทำงาน การส่ือสารหรือความบันเทิง ดังน้ันอุปกรณ*เหล�าน้ีจึงถูกนำมาใชcเป�นเครื่องมือ

สำหรับการศึกษาไดcหากทำการติดตั้งแอปพลิเคชันส�งเสริมการเรียนรูcต�าง ๆ ลงไป ในสมาร*ทโฟนหรือแท็บเล็ต ทำใหcมีส่ือการ

เรียนรูcที่มีความหลากหลายและน�าสนใจมากยิ่งขึ้น (Thamteerasit et al., 2022) 

 หน่ึงรายวิชาที่ใหcความสำคัญและส�วนเก่ียวขcองกับการใชcงานเทคโนโลยีและอินเทอร*เน็ต คือ รายวิชาเทคโนโลยี 

(วิทยาการคำนวณ) เป�นรายวิชาการเรียนรูcวิทยาศาสตร*ของผูcเรียนในแต�ละระดับช้ันตั้งแต�ช้ันประถมศึกษาป�ที่ 1 จนถึงช้ัน

มัธยมศึกษาป�ที่ 6 ซ่ึงเป�นส�วนหน่ึงในกลุ�มสาระการเรียนรูcวิทยาศาสตร* เป�นวิชาภาคบังคับจำเป�นที่จะตcองดำเนินการเรียนการ

สอน (Ministry of Education, 2017) โรงเรียนซ่ึงเป�นสถาบันการศึกษาจึงตcองเตรียมส่ือการสอนเพื่อใชcในการจัดการเรียน

การสอนใหcเหมาะสมและมีคุณภาพต�อผูcเรียนใหcมากที่สุดแต�ในบางโรงเรียนก็มีอุปสรรคเน่ืองจากขาดความพรcอมทั้งส่ือการ

สอนและอุปกรณ*คอมพิวเตอร*ที่ใชcในการจัดการเรียนการสอนรวมถึงโรงเรียนที่กรณีศึกษาในงานวิจัยคือโรงเรียนบcานตะโละ

หะลอ ตั้งอยู� อ.รามัน จ.ยะลา ซ่ึงโรงเรียนบcานตะโละหะลอยังขาดความพรcอมในดcานการใชcเทคโนโลยีจึงเล็งเห็นความสำคัญ

ในการที่จะศึกษาเรื่องอัลกอริทึมเบื้องตcนในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) โดยใชcแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการ

สอนใหcนักเรียนสามารถใชcเป�นส่ือการสอนในช้ันเรียนและทบทวนนอกเวลาเรียน ป�ญหาที่ผูcวิจัยไดcพบคือผูcเรียนไม�ตั้งใจเรียน

และไม�เขcาใจเน้ือหาที่เรียนจึงส�งผลใหcใหcเกิดป�ญหาผูcเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู�ในระดับต่ำ เน่ืองจากว�าผูcเรียนไม�เขcาใจ

ในการจัดเรียนการสอนแบบปกติ ผูcวิจัยจึงพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใชc Glide App ขึ้นมาเป�นการจัดการเรียนรูcใหcกับผูcเรียน

เพื่อที่ผูcเรียนจะไดcพัฒนาการใชcเทคโนโลยีในการเรียนรูcป�จจุบันใหcทันสมัยมากขึ้น เพิ่มความน�าสนใจในการเรียนรูcของผูcเรียน 
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และผูcวิจัยไดcทำการสำรวจความตcองการและความพรcอมของผูcเรียนแลcวว�าเหมาะสมที่จะสรcางและพัฒนาแอปพลิคชัน Glide 

App เพื่อเป�นส่ือการสอนใหcกับผูcเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 โดยส่ือการสอนช้ินน้ีไม�จำเป�นตcองใชcเครื่องคอมพิวเตอร*ไดc

อย�างเดียวสมาร*ทโฟน (Smartphone) แท็บเล็ต (Tablet) ก็สามารถใชcเป�นการจัดการเรียนการสอนไดcเช�นกัน ผลที่จะไดcรับ

จากการที่เรียนรูcโดยใชcแอปพลิเคชัน Glide App จะเพิ่มศักยภาพในดcานความพรcอมการใชcเทคโนโลยีใหcทันสมัยมากและทำ

ใหcผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึ้นซ่ึงสอดคลcองกับวิจัย (Suwanno, 2020) ที่กล�าวว�า ผูcเรียน ไม�สามารถเรียนรูcไดcในทันทีทันใด 

จึงเกิดความสนใจที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใชcทบทวนการเรียนรูcรายวิชาการ วิจัยทางการศึกษาของนักศึกษา ใหcสามารถ

เรยีนรูcเพิ่มเติมไดcดcวยตนเอง โดยไม�มีขcอจำกัดในดcานเวลา สถานที่หรือ ค�าใชcจ�าย อีกทั้งเพื่อใหcผูcเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เพิ่มขึน้ 

 จากที่กล�าวมาขcางตcน ผูcวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษาโดยใชcแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาศึกษาป�ที่ 1 โรงเรียนบcานตะโละหะลอ ภาคเรียนที่ 1 ป�การศึกษา 2565 ในการเรียนการสอน

แบบปกติผูcเรียนไม�ใหcความสนใจและไม�เขcาใจเน้ือหา ผูcวิจัยจึงจัดการเรียนการสอนดcวยส่ือการเรียนการสอนหรือส่ือเสริมเพื่อ

ผลัดดันผูcเรียนใหcสนใจและทบทวนในการเรียนมากขึ้น อีกทั้งยังเป ดโอกาสใหcผูcเรียนไดcศึกษาเรยีนรูcดcวยตนเอง สอดคลcองกับ

วัตถุประสงค*ของหลักสูตรที่ตcองการใหcผูcเรียนสามารถเขียนและออกแบบขั้นตอนการทำงานของอัลกอริทึมไดc ช�วยใหcผูcเรียนที่มี

ป�ญหาทางการเรียนสามารถไดcเรียนรูcดcวยตนเอง โดยแอปพลิเคชันน้ีสามารถเรยีนรูcทุกที่โดยไม�จำกัดเวลา โดยคาดหวังว�าแอป

พลิเคชันที่พัฒนาขึ้นจะสามารถแกcป�ญหาดงักล�าวไดc ส�งผลใหcผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดขีึ้นและตั้งใจเรียนมากขึ้น 

 

วัตถุประสงคoของการวิจัย  

 1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน เรือ่ง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1  

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก�อนและหลังเรียนโดยใชcแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจสำหรับนักเรียนภายหลังจากการใชcแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับ

นักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 

 

กรอบแนวคิดวิจยั      

 

 

 

 

  ตัวแปรต8น      ตัวแปรตาม 

 

วิธดีำเนินการวิจัย  

1. แบบแผนวิจัย 

แบบแผนที่ใชcในการวิจัยครั้งน้ี ไดcแก� แบบแผนที่มีกลุ�มเดียวที่มีการทดสอบก�อนเรียนและหลังเรียน (The One 

Group Pretest-posttest Design) 

O1 × O2 
 

 

เม่ือ X  =  แอปพลิเคชัน Glide App เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน 

แอปพลิเคชัน เรื่องอัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 

1. คุณภาพแอปพลิเคชัน 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูcเรียน 

3. ความพึงพอใจของผูcเรียน 
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 O1  = ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก�อนเรียนดcวยแอปพลิเคชันโดยใชc Glide App เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 

 O2  = ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภายหลังจากการเรียนดcวยแอปพลิเคชันโดยใชc Glide App เรื่อง อัลกอริทึม

เบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 

2. ประชากรและกลุfมตัวอยfาง 

 1) ประชากรที่ใชcในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 โรงเรียนบcานตะโละหะลอ จังหวัดยะลา 

จำนวน 324 คน ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ 1 ป�การศึกษา 2565 

 2) กลุ�มตัวอย�างที่ใชcในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 โรงเรียนบcานตะโละหะลอ จังหวัดยะลา 

จำนวน 20 คน ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ 1 ป�การศึกษา 2565 ไดcมาโดยการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling)   

3. เคร่ืองมือท่ีใช8ในการวจิยั 

1) แอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน  

2) แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน 

3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1  

4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 ที่มีต�อแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน 

4. วิธีการดำเนินวิจัย 

ผูcวิจัยไดcดำเนินการวิจัยตามแบบ ADDIE MODEL ในการดำเนินวิจัยดงัน้ี 

1) การวิเคราะห* (Analysis) เป�นขั้นตอนแรกของการดำเนินการวิจัยโดยการกำหนดหัวขcอเรื่อง วิเคราะห*

เน้ือหา และกำหนดกลุ�มเป¤าหมาย ดังน้ี 

 (1) ประชากรที่ใชcในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 โรงเรียนบcานตะโละหะลอ 

จังหวัดยะลา จำนวน 324 คน ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ 1 ป�การศึกษา 2565 

 (2) กลุ�มตัวอย�างที่ใชcในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 โรงเรียนบcานตะโละหะลอ 

จังหวัดยะลา จำนวน 20 คน ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ภาคเรียนที่ 1 ป�การศึกษา 2565 ไดcมาโดยการเลือก

แบบเจาะจง (Purposive Sampling)   

2) การออกแบบ (Design) เป�นขั้นตอนการออกแบบซ่ึงไดcออกแบบลงในสตอรีบ่อร*ดก�อนเพื่อเป�นการวางเคcา

โครงของแอปพลิเคชันเรือ่ง อัลกอริทึมเบื้องตcน ว�าประกอบดcวยเน้ือหาอะไรบcาง และมีจุดประสงค*ของการเรียนรูcอย�างไร 

 (1) การออกแบบแอปพลิเคชัน โดยมีเน้ือหาประกอบ หนcาแอปพลิเคชัน หนcาหลักแอปพลิเคชัน หนcา

จุดประสงค*การเรียนรูc หนcาเน้ือหาบทเรียน หนcาเกม หนcาแบบทดสอบ และหนcารายงานผลการทำแบบทดสอบ 

 (2) จุดประสงค*การเรียนรูcโดยใชcแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการ

คำนวณ) ประกอบดcวย อธิบายความหมายของการเขียนอัลกอริทึม (Algorithm) แต�ละแบบไดcถูกตcอง การเขียนอัลกอริทึม

ดcวยภาษาธรรมชาติ (Natural Language) ไดcอย�างถูกตcอง การเขียนอัลกอริทึมดcวยรหัสเทียม (Pseudo Code) ไดcอย�าง

ถูกตcอง และการเขียนอัลกอริทึมดcวยผังงาน (Flowchart) ไดcอย�างถูกตcอง 

3) การพัฒนา (Development) หลังจากไดcทำการออกแบบแลcวน้ันลงมือสรcางแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึม

เบื้องตcน สำหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 และพัฒนาโดยใชcเว็บไซต*ของ Glide App ตามสตอรี่บอร*ดที่ไดcทำการออกแบบ

ไวc 

4) การดำเนินการ (Implement) นำนวัตกรรมแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาป�ที่ 1 ไดcพัฒนาและดำเนินการทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ป�การศึกษา 2565 โดย

วิธีการเก็บรวมรวมขcอมูลมีลำดับขั้นตอน คือ ผูcวิจัยช้ีแจงใหcผูcเรียนทราบก�อนว�าที่จะเรียนรูcในแอปพลิเคชันที่ผูcวิจัยพัฒนา 
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ผูcเรียนจะตcองทำแบบทดสอบก�อนเรียน (Pre-test) โดยใชcแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เม่ือส้ินสุดทำแบบทดสอบ

ก�อนเรียน (Pre-test) ผูcเรียนสามารถทำการเรียนรูcในแอปพลิเคชันที่ผูcวิจัยพัฒนาขึ้น เม่ือส้ินสุดการเรียน ผูcวิจัยใหcผูcเรียนทำ

การแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ในแอปพลิเคชันที่ผูcวิจัยพัฒนาขึ้น ซ่ึงจะใชcแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอัน

เดิม และใหcนักเรียนตอบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต�อแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น จากน้ันรวบรวม

ขcอมูลและวิเคราะห*ขcอมูลต�อไป 

5) การประเมินผล (Evaluation) นวัตกรรมแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาป�ที่ 1 มีการประเมินผลโดยใหcกลุ�มเป¤าหมายตอบแบบประเมินนวัตกรรมหรือใบประเมินความพึงพอใจในการใชc

นวัตกรรมเพื่อแกcไขและปรับปรุงต�อไป 

(1) เครื่องมือที่ใชcในการวิจัย ประกอบดcวย 1) แอปพลิเคชัน เรือ่ง อัลกอริทมึเบื้องตcน 2) แบบประเมิน

คุณภาพแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน เป�นแบบประเมินมีทั้งหมด 2 ตอน ตอนที่ 1 ขcอมูลทั่วไปของผูcทรงคุณวุฒิ 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นดcานการออกแบบแอปพลิคชันเป�นแบบประเมินมาตราส�วนค�า 5 ระดับ ซ่ึงผูcวิจัยไดcใหcผูcเช่ียวชาญ

ประเมินคุณภาพ จำนวน 3 ท�าน พบว�า ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันมีค�า (  = 4.13, S.D. = 0.61) อยู�ในระดับดี 

3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป�นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ขcอ โดยตรวจสอบความ

สอดคลcองขcอคำถามกับจุดประสงค*จากผูcเชียวชาญ 3 ท�าน พิจารณาค�า IOC อยู�ระหว�าง 0.67-1.00 4) แบบประเมินความพึง

พอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 ทีมี่ต�อแอปพลิเคชัน เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 มี

ค�า (  = 3.52, S.D. = 0.87) อยู�ในระดับ มาก 

(2) ผูcวิจัยไดcทำการวิเคราะห*ขcอมูลหาการประเมินคุณภาพการใชcแอปพลิเคชันที่ผูcวิจัยพัฒนาขึ้น และ

วิเคราะห*ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต�อแอปพลิเคชัน โดยการหาค�าเฉล่ียและส�วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห*

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูcเรียนที่ใชcแอปพลิเคชันเป�นส่ือในการเรยีนรูc 

 

ผลการวิจยั  

1. ผลการประเมิณคุณภาพของแอปพลิเคชัน Glide App เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน  สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ป�ที่ 1 สามารถแสดงดังตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมิณคุณภาพของแอปพลิเคชัน Glide App เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน  

รายการประเมิน  S.D. แปรผล 

1. ด8านตัวอักษร    

1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใชc อ�านง�ายและชัดเจน  3.67 0.58 ด ี

1.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใชc สวยงาม อ�านง�าย และชัดเจน 4.33 0.58 ด ี

1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพื้นที่ใชc 4.33 0.58 ด ี

1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขcอความ 3.67 0.58 ด ี

1.5 ความถูกตcองของขcอความตามหลักภาษา 3.33 0.58 ปานกลาง 

รวม 3.87 0.64 ดี 

2. ด8านเน้ือหา    

2.1 เน้ือหาสอดคลcองกับวัตถุประสงค*กำหนดไวc 4.33 0.58 ด ี

2.2 ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูcเรียน 4.33 0.58 ด ี
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รายการประเมิน  S.D. แปรผล 

2.3 เน้ือหาและวิธีนำเสนอบทเรียนสามารถนำไปใชc ประกอบการเรียนและเกิด

ความรูcไดcจริง 
4.33 0.58 ด ี

รวม 4.33 0.50 ดี 

3. ด8านภาพน่ิง    

3.1 ขนาดของภาพมีเหมาะสม 4.33 0.58 ด ี

3.2 สีของภาพมีความชัดเจน 4.33 0.58 ด ี

3.3 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแต�ละกรอบ 4.33 0.58 ด ี

รวม 4.00 0.71 ดี 

4. ด8านการออกแบบ    

4.1 ความเหมาะสมในการนำเสนอเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

4.2 ความเหมาะสมของขนาด รูปแบบ และสี 4.67 0.58 ดีมาก 

4.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.33 0.58 ด ี

4.4 ความเหมาะสมของการผสมผสานส่ือประเภท ขcอความ ภาพน่ิง และเสียงใน

บทเรียน  
4.00 0.00 ด ี

4.5ความเหมาะสมในการเช่ือมโยงภาพและขcอความ 4.00 0.00 ด ี

รวม 4.33 0.49 ดี 

รวมเฉล่ียทุกด8าน 4.13 0.61 ดี 

 

จากตารางที่ 1 พบว�า ผลการประเมิณคุณภาพโดยภาพรวมของแอปพลิเคชัน Glide App เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 อยู�ในระดับดี (  = 4.13, S.D. = 0.61) โดยผูcทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท�าน ไดcประเมิณแอป

พลิเคชัน Glide App เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน มีคุณภาพดcานการตัวอักษร มีค�าเป�น (  = 3.87, S.D. = 0.64) อยู�ในระดับดี 

ดcานเน้ือหา มีค�าเป�น (  = 4.33, S.D. = 0.50)  อยู�ในระดับดี ดcานภาพน่ิง มีค�าเป�น (  = 4.00, S.D. = 0.71) อยู�ในระดับดี 

ดcานการออกแบบ มีค�าเป�น (  = 4.33, S.D. = 0.49) อยู�ในระดับด ี

2. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชัน ผูcวิจัยไดcพัฒนาแอปพลิเคชันผ�านโปรแกรม Glide App โดยเน้ือหาในแอปพลิเคชัน

เป�นเน้ือหาเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน ประกอบดcวยเน้ือหา การเขียนอัลกอริทึมดcวยภาษาธรรมชาติ การเขียนอัลกอริทึมดcวย

รหัสจำลอง และการเขียนอัลกอริทึมดcวยผังงาน ไดcแก� สัญลักษณ*ของรูปภาพของผังงาน ประเภทของผังงานซ่ึงประกอบดcวย 

ผังงานแบบเรียงลำดับ ผังงานแบบเลือกกระทำหรือเง่ือนไข และผังงานแบบทำซ้ำ โดยเป�นส่ือการเรียนการสอนสำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 ในรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ซ่ึงผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 สามารถแสดงดังภาพที่ 1 – 3  
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(ก) หนcาแอปพลิเคชัน 

 

(ข) หนcาหลักแอปพลิเคชัน 

 

(ค) หนcาจุดประสงค*การเรียนรูc 

ภาพท่ี 1 ตัวอย�างผลการพัฒนาแอปพลิเคชันในส�วนของบทนำ 

 

 

(ก) การเขียนอัลกอริทึมดcวยภาษาธรรมชาต ิ

 

(ข) การเขียนอัลกอริทึมดcวยรหัสเทียม 

 

(ค) การเขียนอัลกอริทึมดcวยผังงาน 

ภาพท่ี 2 ตัวอย�างผลการพัฒนาแอปพลิเคชันในส�วนของเน้ือหาบทเรียน 

 

 
(ก) หนcาเกม 

 

(ข) หนcาแบบทดสอบ 

 

(ค) หนcาดูคะแนนแบบทดสอบ             

ภาพท่ี 3 ตวัอย�างผลการพัฒนาแอปพลิเคชันในส�วนของเกมและแบบทดสอบ 
 

3. ผลการวิเคราะห*เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 ที่ใชcแอปพลิเคชัน 

สามารถแสดงดังตารางที่ 2 
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ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห*เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สำหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 ที่ใชcแอปพลิเคชัน 

คะแนนทดสอบ N mean S.D. t df sig 

ก�อนเรียน 
20 

3.6 0.92 
9* 19 0.00 

หลังเรียน 6.8 1.45 

* มีนัยสำคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 2 พบว�า การทดสอบก�อนเรียนและหลังเรียนดcวยแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับ

นักเรียน ช้ัน มัธยมศึ กษาป�ที่  1 คะแนนเต็ม 10 คะแนน ก�อนเรียนไดc  (  = 3.6, S.D. = 0.92) ส�วนหลังเรียนไดc                  

(  = 6.8, S.D. = 1.45) และค�า ( t = 9) เม่ือนำคะแนนมาเปรยีบเทียบพบว�าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคะแนนสอบหลังเรียน

ของผูcเรียนสูงกว�าก�อนเรียนอย�างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. ผลการวิเคราะห*ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต�อการเรียนดcวยแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอรทิึมเบื้องตcน สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 สามารถแสดงดงัตารางที่ 3 
 

ตารางท่ี 3 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต�อการเรียนดcวยแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน  

รายการความพึงพอใจ  S.D. แปลผล 

1. ส่ือเสริมขั้นตอนชวนคิดผ�านแอปพลิเคชันมีความน�าสนใจ 3.80 1.03 มาก 

2. ส่ือเสริมขั้นตอนชวนคิดผ�านแอปพลิเคชันไม�ซับซcอนและไม�ยากจนเกินไป 3.60 0.80 มาก 

3. นักเรียนไดcเรยีนรูcส่ือเสริมขัน้ตอนชวนคิดผ�านแอปพลิเคชันอย�างสนุกสนาน 3.80 0.75 มาก 

4. นักเรียนไดcฝ§กทักษะการเขียนโปรแกรมจากส่ือเสริมขั้นตอนชวนคิดผ�านแอปพลิเคชัน 3.40 0.97 ปานกลาง 

5. นักเรียนไดcคิดวิเคราะห* คิดอย�างเป�นขั้นตอน ในการเขียนโปรแกรม 3.50 0.81 ปานกลาง 

6. ส่ือเสริมขั้นตอนชวนคิดผ�านแอปพลิเคชันมีความเขcาใจง�าย และมีคุณภาพ 3.30 0.90 ปานกลาง 

7. นักเรียนมีความกระตือรือรcนที่จะร�วมมือในการใชcส่ือเสริมขั้นตอนชวนคิดผ�านแอปพลิเคชัน

ที่ถูกตcองตามหลักการ 

3.40 0.73 ปานกลาง 

8. ความเหมาะสมของภาพและเน้ือหา 3.55 0.92 มาก 

9. แอปพลิเคชันมีการจัดวางปุ¨มไดcอย�างเหมาะสม ใชcงานไดcง�าย                                        3.90 1.18 มาก 

10. ความเหมาะสมในการเรียงลำดับเน้ือหา 3.25 0.70 ปานกลาง 

11. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 3.40 0.80 ปานกลาง 

12. เน้ือหาและวิธีการนำเสนอบทเรียนสามารถนำไปใชc ประกอบการเรียนและเกิดความรูcไดc

จริง 

3.60 0.92 มาก 

13.ความสมดลุของการจัดวางภาพในแต�ละกรอบ 3.20 0.75 ปานกลาง 

ระดับคะแนนเฉล่ียท้ังหมด 3.52 0.87 มาก 
 

จากตารางที่ 3 พบว�า ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจต�อการจัดการเรียนรูcดcวยแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึม

เบื้องตcน สำหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 อยู�ในระดับมาก (  = 3.52, S.D. = 0.87) โดยผูcประเมินมความพึงพอใจมาก 

คือ เรื่องส่ือเสริมขั้นตอนชวนคิดผ�านแอปพลิเคชันมีความน�าสนใจ มีค�าเป�น (  = 3.80, S.D. = 1.03) อยู�ในระดับมาก และ

รองลงมา คือ เรื่องความสมดุลของการจัดวางภาพในแต�ละกรอบ มีค�าเฉล่ียเป�น (  = 3.20, S.D. = 0.75) อยู�ในระดับปาน

กลาง 
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อภิปรายผลการวิจัย  

 การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชcแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 

 1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใชc Glide App วิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน ผูcวิจัย

ไดcสรcางแบบประเมินความคิดเห็นใหcผูcเช่ียวชาญไดcตรวจสอบคณุภาพก�อนทำวิจัย ซ่ึงผูcเช่ียวชาญมีความคิดเห็นต�อแอปพลิเคชัน

โดยใชc Glide App ที่พัฒนาขึ้นอยู�ในระดับดี เพราะว�าแอปพลิเคชันที่ผูcวิจัยไดcสรcางขึ้นมามีการพัฒนาการออกแบบหนcาจอ 

เน้ือหาภายในแอปพลิเคชันอย�างดี ทำใหcผูcเรียนสนใจในการเรียนมากขึ้น โดยผูcวิจัยไดcศึกษางานวิจัยตำราและเอกสารที่

เก่ียวขcองแลcวนำความรูcที่ไดcมาออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันโดยอาศัยหลักวิธีการเชิงระบบตามหลักการของ ADDIE 

Model ของ Seel และ Glasgow (1998) โดยไดcทำการวิเคราะห* ออกแบบและพัฒนาบทเรียน ซ่ึงประกอบไปดcวย 1) หนcา

แอปพลิเคชัน 2) หนcาหลักแอปพลิเคชัน 3) หนcาจุดประสงค* 4) หนcาเน้ือหาบทเรียน 5) หนcาเกม 6) หนcาแบบทดสอบ และ 7) 

หนcารายงานผลการทำแบบทดสอบ ซ่ึงสอดคลcองกับงานวิจัยของ (Deloh et al., 2022) ที่ไดcจากเรื่องการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 3 วิชา วิทยาการคำนวณ โดยใชcแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูcกับการ

สอนแบบปกติ พบว�า ก�อนนำไปใชcจริงผูcเช่ียวชาญไดcทำการตรวจสอบเน้ือหาใหcเหมาะสมกับระดับของผูcเรียนและสามารถทำ

ความเขcาใจง�ายมากขึ้น อีกทั้งไดcตรวจสอบความถูกตcองสมบูรณ*และทำการปรับตามคำแนะนำของผูcเช่ียวชาญ ซ่ึงทำใหcเน้ือหา

ในแอปพลิเคชันพัฒนาขึ้นใชcงานง�าย น�าสนใจ สามารถกระตุcนใหcผูcเรียนสนใจในบทเรียนและกิจกรรมที่มีอยู�ในบทเรียนไดcเป�น

อย�างดีซ่ึงการประเมินคณุภาพแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูcที่ผูcเช่ียวชาญพฒันาขึ้น พบว�า ผลการประเมินอยู�ในระดับด ี 

2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก�อนและหลังของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 โดยใชcแอปพลิเคชันเป�นส่ือ

เสริมในการเรียนรูcที่จะพัฒนาผูcเรียนใหcเขcาใจมากขึ้น หลังจากที่ ผูcเรียนทำการเรียนรูcโดยใชcแอปพลิเคชันทำใหcผูcเรียนมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีขึ้นและการเรียนโดยใชcแอปพลิเคชันสามารถทำใหcผูcเรียน เรียนเขcาใจง�ายมากกว�าการจัดการสอน

แบบปกตโิดยมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 ซ่ึงสอดคลcองกับงานวิจัยของ Benjamart PengNum and Aumporn Wajana 

(2020) ที่ไดcศึกษาเก่ียวกับวิจัยเรื่อง ผลการเรียนดcวยแอปพลิเคชันสำหรับการเรียนรูcดcวยตนเองบนสมาร*ทโฟนวิชาวิทยาการ

คำนวณ เรื่อง แนวคิดเชิงคำนวณ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 4 โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร จังหวัดจันทบุรี พบว�า 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก�อนและหลัง หลังเรียนสูงกว�าก�อนเรียนอย�างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดบั .05  

3. ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 หลังจัดกิจกรรมการเรียนโดยใชcแอปพลิเคชันที่

ผูcวิจัยพัฒนาขึ้นในวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน ช้ันนักเรียนมัธยมศึกษาป�ที่ 1 พบว�าระดับความ

พึงพอใจของนักเรียนโดยรวมมีต�อการจัดการเรียนรูcโดยใชcแอปพลิเคชัน ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจต�อการจัดการ

เรียนรูcดcวยแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 อยู�ในระดับมากโดยผูcประเมินมความพึง

พอใจมาก คือ เรื่องส่ือเสริมขั้นตอนชวนคิดผ�านแอปพลิเคชันมีความน�าสนใจอยู�ในระดับมาก และรองลงมา คือ เรื่องความ

สมดุลของการจัดวางภาพในแต�ละกรอบอยู�ในระดับปานกลางอยู�ในระดับความพึงพอใจมาก เพราะว�าแอปพลิเคชันมีความ

น�าสนใจและดึงดูดผูcเรียนและเรียนเขcาใจง�าย สอดคลcองกับงานวิจัยของ Srinarach and Jumpaphae (2021) ไดcศึกษา

เก่ียวกับวิจัยเรื่อง การศึกษาการใชcแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูcดcานทักษะการแปลของนักศึกษา สาขาวิชาภาษาอังกฤษ คณะ

มนุษยศาสตร* มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย พบว�า ขcอที่มีค�าเฉล่ียสูงสุด คือ ความสะดวกในการใชcงานแอปพลิเคชัน รองลงมา 

คือ ความรวดเร็วในการทำงาน ของแอปพลิเคชัน เน่ืองจากแอปพลิเคชันสำหรับการแปลภาษามีฟ�งก*ชันที่ใชcงานง�ายไม�ซับซcอน 

สะดวกต�อการใชcงาน และสามารถแปลภาษาไดcอย�างรวดเร็วหลังจากการใชcแอปพลิเคชันทำใหcผูcเรียนสนใจในการเรียนและ

ตั้งใจเรียนมากขึ้นอยู�ในระดับพึงพอใจมาก 
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สรุปผลการวิจัยและข8อเสนอแนะ  

 สรุปผลการวิจัย 

 1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันรายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน ช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 

 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก�อนและหลังดcวยแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�

ที่ 1 คะแนนเต็ม 10 คะแนน ก�อนเรียนไดc (  = 3.6, S.D. = 0.92) ส�วนหลังเรียนไดc (  = 6.8, S.D. = 1.45) และ ค�า         

( t = 9) เม่ือนำคะแนนมาเปรียบเทียบพบว�าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคะแนนการทำแบบทดสอบหลังเรียนของผูcเรียนเรียนสูง

กว�าคะแนนการทำแบบทดสอบก�อนเรียนอย�างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05  

 3. ความพึงพอใจต�อการจัดการเรียนรูcดcวยแอปพลิเคชันเรื่อง อัลกอริทึมเบื้องตcน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 

1 อยู�ในระดับมาก (  = 3.52, S.D. = 0.87) 
 

 ข8อเสนอแนะ 

1.   ขcอเสนอแนะทั่วไป 

 1) ผูcเรียนที่จะใชcงานแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นจะตcองมีอุปกรณ*คอมพิวเตอร*หรืออุปกรณ*เคล่ือนที่สามารถใชc

งานดcวยระบบอินเทอร*เน็ตเพื่อเขcาใชcแอปพลิเคชันผ�านระบบออนไลน* 

 2) แอปพลิเคชันที่ผูcวิจัยพัฒนาขึ้นเป�นส่ือที่ผูcเรียนหรือผูcที่สนใจสามารถเขcาศึกษาหาความรูcไดcตลอดเวลาทั้งใน

เวลาและนอกเวลาเรียน อีกทั้งยังสามารถใชcเป�นส่ือในการจัดการเรียนการสอนแบบส่ือหลักและส่ือเสริม 

 3) ผูcสอนควรใหcผูcเรียนศึกษาคู�มือการแนะนำวิธีการใชcงานบทเรียนใหcชัดเจนเพื่อทำความเขcาใจในการใชcงาน

ก�อนลงมือศึกษาเน้ือหาเพื่อลดเวลาในการจัดการเรียนการสอน 

2. ขcอเสนอแนะในการวิจัยครั้งต�อไป   

  ควรมีการศึกษาวิจัยถงึรูปแบบของการเรียนการสอนโดยใชcแอปพลิเคชัน ในเน้ือหาวิชา ประเภทต�าง ๆ เช�น 

วิชาที่ตcองใชcเหตุผล วิชาที่ตcองใชcการคcนควcา วิชาที่ตcองใชcการท�องจำ หรือวิชาที่ตcองใชcการทดลองว�าผูcเรียนที่มีบุคลิกภาพ

แตกต�างกันจะมีผลไปในทิศทางใด เพื่อใหcสามารถสรcางส่ือการสอนที่หลากหลายและเหมาะสมกับผูcเรียน 

 

กิตติกรรมประกาศ  

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชcแอปพลิเคชัน เรื่องอัลกอริทึมเบื้องตcน วิชา เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป�ที่ 1 โรงเรียนบcานตะโละหะลอ ครั้งน้ีสำเร็จไดcดcวยความอนุเคราะห*ช�วยเหลืออย�างดีจาก ครพูี่

เล้ียงนางสาวฮานีบะห* เจ1ะเล1าะ ครูโรงเรียนบcานตะโละหะลอ และ ดร.ฟูไดละห* ดือมอง ที่ไดcสละเวลาอันมีค�าเป�นอาจารย*ที่

ปรึกษาในการใหcขcอเสนอแนะและตรวจสอบการดำเนินงานวิจัยจนวิจัยในครั้งน้ีสำเร็จลุล�วงดcวยดี ผูcวิจัยขอขอบคุณเป�นอย�าง

สูงไวc ณ โอกาสน้ี สุดทcายน้ี ขอขอบพระคุณ โรงเรียนบcานตะโละหะลอ ที่ใหcสถานที่ ในการทดลองวิจัยในครั้งน้ี และ 

ขอขอบคุณ คณะวิทยาศาสตร*เทคโนโลยีและการเกษตร และคณะครุศาสตร* มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา ที่เป�นแหล�งความรูcใน

การเรียนตลอดมา 
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