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บทคัดยอ 

 
        การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค 1) เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยยึดหลัก 
5W 1H 2) เพ่ือประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันบทเรยีนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด และ 3) เพ่ือศึกษาความ
คิดเห็นของนิสิตท่ีมีตอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดท่ีพัฒนาข้ึน การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัย
เชิงประยุกต เพ่ือมุงเนนสนับสนุนการเรียนของผูเรียนใหเกิดความเขาใจมากยิ่งข้ึน ไมเกิดความเบ่ือในการเรียนรู ซึ่งผลการวิจัย
ปรากฏดังน้ี 1) แอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยยึดหลัก 5W 1H สามารถใชไดท้ังออนไลน 
และออฟไลน ทุกท่ี ทุกเวลา โดยประกอบดวย 5 ฟงกชัน คือ (1) LEARN (2) WORK (3) CHECK TEST (4) NOTICE และ (5) 
UPDATE CONTENT  2) คุณภาพของแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยผูเช่ียวชาญจํานวน 
3 ทาน โดยรวมอยูในระดับดีมาก และ 3) ความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีตอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด โดยรวมอยูในระดับดีมาก จึงสรุปไดวา การวิจัยครั้งน้ีสามารถนํามาใชงานไดจริงควรสงเสริมและสนับสนุนใหนําไปใชใน
การสนับสนุนการเรียนใหกับนิสิต และนําไปตอยอดพัฒนาใหเหมาะสมตามสภาพรายวิชาตางๆ ตอไป 
คําสําคัญ : แอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
 

ABSTRACT 
 

The objective of this research consist of 1) to develop an Android-based smartphone application based on 
the principle of 5W 1H. 2) to assess the quality of the lesson application on smartphone, Android operating 
systems. and 3) to study students' opinions on the developed Android smartphone lesson. This research is 
an applied research which focus on reducing boredom in learning. In order to make learning more 
understandable. The research results were as follows 1) The Android-based smartphone application based 
on the principle of 5W 1H is available for online and offline, can be accessed anywhere and anytime which 
consists of 5 function: (1) LEARN (2) WORK (3) CHECK TEST (4) NOTICE and (5) UPDATE CONTENT. 2) The 
quality assessment of the android based smartphone application by 3 specialists are very good level. and 3) 
Student’s opinion on Android-based smartphone application. Overall, was very good. In conclusion, this 
research can be used to promote and support student’s learning. This Android-based smartphone 
application should be encouraged and developed to suit the conditions of other courses further. 
Keywords :  Smartphone Learning Application, Android Operating System 
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บทนํา 
        เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วเปนเหตุใหแตละองคกรสรรหาเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมเพ่ือมาใชเพ่ิมประสิทธิภาพ
การทํางานในแตละดาน  เทคโนโลยีการสื่อสารไรสายเปนอีกเทคโนโลยีหน่ึงท่ีปฏิเสธไมไดวาเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของ
มนุษยเพ่ิมมากข้ึนเรื่อย ๆ  เชน สมารทโฟน  คอมพิวเตอรพกพาขนาดเล็ก และแท็บเล็ต  เปนตน  เน่ืองจากมีขนาดเล็ก พกพา
สะดวก  และราคาคาใชบริการไมแพง  จึงเปนเหตุใหปริมาณการใชงานน้ันเพ่ิมมากข้ึน  ในระยะเริ่มตนอาจใชเฉพาะการ
ติดตอสื่อสาร แต ณ ขณะน้ีมีความทันสมัย และมีศักยภาพมากสามารถใหบริการอินเทอรเน็ต  สงผานขอมูลเขาคอมพิวเตอร  
ติดตอผาน  Bluetooth รวมถึงความสามารถในการสรางเอกสารงานออฟฟศ จากการเปลี่ยนแปลงน้ีจึงปฏิเสธไมไดวาสมารท
โฟน แท็บเล็ต กลายมาเปนปจจัยหลักในการดําเนินชีวิตของมนุษยไปแลว 
        การศึกษาเปนกระบวนการในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยท่ีสําคัญอยางยิ่งในการพัฒนาคนใหมีความรู ซึ่งเปนหัวใจและการ
แขงขันของทุกประเทศ ฉะน้ันครู อาจารย และสังคมการศึกษา จําเปนตองมีความตระหนัก และมีสวนสําคัญในการขับเคลื่อน
ประเทศ ประเทศไทยไดตระหนักถึงความสําคัญตอจัดการศึกษาแกประชาชนในประเทศ จึงไดกําหนดใหทุกฝายเขามามีสวนรวม
ในการจัดการศึกษา เพ่ือใหนําผลท่ีไดการจัดการศึกษาไปพัฒนาคนในชาติเพ่ือเปนกําลังในการพัฒนาประเทศในดานตาง ๆ ตอไป 
(ประจวบ หนูเลี่ยง และคณะ. 2559 : 234) และแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 12 พ.ศ.2560-2564 ในบทสรุป
สําหรับผูบริหาร เนนย้ําหลักการสําคัญของการพัฒนาคือ "ยึดคนเปนศูนยกลางของการพัฒนาประเทศ" (สํานักงานปลัดกระทรวง
ศึกษาธิการ, 2559) รวมถึงกรอบแผนอุดมศึกษาระยะยาว 15 ป ฉบับท่ี 2 พ.ศ.2551-2565 วางเปาหมายคือ การยกระดับ
คุณภาพอุดมศึกษาไทย เพ่ือผลิตและพัฒนาบุคลากรท่ีมีคุณภาพ สามารถปรับตัวสําหรับงานท่ีเกิดข้ึนไดตลอดชีวิต พัฒนา
ศักยภาพอุดมศึกษาในการสรางความรูและนวัตกรรมเพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศในโลกโลกาภิวัฒน 
(สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2550) 
        Mobile Application คือ โปรแกรมประเภทหน่ึงท่ีติดตั้งใชงานบนโทรศัพทเคลื่อนท่ี เปนโปรแกรมท่ีไดรับความนิยม 
เน่ืองจากสามารถตอบสนองความตองการของผูใชในการทํากิจกรรมตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ มีความคลองตัวสูงในการใช
งานเพราะใชกับอุปกรณขนาดเล็ก จึงสงผลใหมีผูพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ิมมากข้ึนเรื่อยๆ ซึ่งการพัฒนาแอพพลิเคชันผูพัฒนาตอง
พัฒนาแอพพลิเคชันใหตรงกับระบบปฏิบัติการ (OS) ของโทรศัพทเคลื่อนท่ี และแอนดรอยดก็เปนหน่ึงในระบบปฏิบัติการบน
โทรศัพทเคลื่อนท่ีท่ีมีผูนิยมใช และพัฒนาแอพพลิเคชันกันเปนจํานวนมาก เน่ืองจากสามารถติดตั้ง และใชงานกับอุปกรณตางๆ 
โดยไมตองเสียคาใชจาย ซึ่งประโยชนของการพัฒนาแอพพลิเคชัน สามารถลดเวลาข้ันตอนในการทํางาน และอํานวยความ
สะดวกใหกับผูใช 
        ดวยตระหนักถึงความสําคัญของการนําเทคโนโลยีสมารทโฟนมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด  และรองรับการขยายโอกาสทาง
การศึกษาในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย อีกท้ังเพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาถึงเน้ือหาไดอยางอิสระ เลือกเรียนหรือศึกษาตามเอกัต
บุคคลมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญจึงเกิดเปนแนวคิดการทําวิจัยน้ีข้ึน ซึ่งผูวิจัยมีความมุงหมายเพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชันบนสมารทโฟน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยยึดหลัก 5W 1H ซึ่งประกอบดวย Who (ใคร) What (อะไร) Where (ท่ีไหน) When (เมื่อไหร) 
Why (ทําไม) How (อยางไร)  เขามาใชเปนหลักในการวิเคราะห และออกแบบ เพ่ือศึกษาความเหมาะสมของบทเรียนท่ีเรียนผาน
สมารทโฟน  เชน  ฟงกชันการใชงาน การแสดงผลของขอความ เปนตน ใหเหมาะสมตามสภาพของผูเรียน ซึ่งสมารทโฟนจะเขา
มามีบทบาทสําคัญในการอํานวยความสะดวกตาง ๆ  ไดอยางรวดเร็วเพียงแคปลายน้ิวสัมผัส  พรอมกันน้ันยังเขามาชวยแกไข
ปญหาของการจํากัดเวลาในการเรียนรวมถึงทําใหเกิดเน้ือหาดิจิทัลมีเดียรูปแบบตาง ๆ บนสมารทโฟนเพ่ิมมากข้ึน  และสามารถ
ตอบสนองความตองการกับเปลี่ยนแปลงตามความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
        1. เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยยึดหลัก 5W 1H  กรณีศึกษารายวิชา
สื่อประสมปฏิสัมพันธ 
        2. เพ่ือประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
        3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีตอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
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ขอบเขตของการวิจัย 
        1. กลุมตัวอยาง 
            กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ นิสิตช้ันปท่ี 3 หลักสูตรคอมพิวเตอรแอนิเมชันและเกมท่ีเรียนรายวิชาสื่อประสม
ปฏิสัมพันธ จํานวน  40 คน และผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 คน โดยเลือกวิธีแบบเจาะจง 
        2. ขอบเขตเน้ือหาการศึกษาครั้งน้ีตองการศึกษาความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีตอการใชแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟ
นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยยึดหลัก 5W 1H รายวิชาสื่อประสมปฏิสัมพันธ  
 

เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
        1. แอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยยึดหลัก 5W 1H 
        2. แบบประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญเก่ียวกับคุณภาพแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
โดยยึดหลัก 5W 1H ลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา แบงระดับความคิดเห็นเปน  5  ระดับ  คือ  ดีมาก  ดี  ปานกลาง  
พอใช  และควรปรับปรุง 
        3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีตอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยยึด
หลัก 5W 1H ลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา แบงระดับความคิดเห็นเปน  5  ระดับ  คือ  ดีมาก  ดี  ปานกลาง  พอใช  
และควรปรับปรุง 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
       1. แอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด โดยยดึหลกั 5W 1H ผูวิจัยมีวิธีการสรางเครื่องมือดังน้ี 
                1.1 ศึกษา และคนควาขอมูลเก่ียวกับสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด และองคประกอบของ 5W 1H ซึ่ง
พบวา 5W 1H ไดแก 
                        1) W-Who ใครคือกลุมเปาหมาย 
                        2) W-What อะไรคือสิ่งท่ีกลุมเปาหมายตองการ 
                        3) W-Where กลุมเปาหมายอยูท่ีไหน  
                        4) W-When เมื่อไหรท่ีกลุมเปาหมายตองการ 
                        5) W-Why ทําไมถึงตองใช 
                        6) H-How จะเขาถึงกลุมเปาหมายไดอยางไร 
                1.2 เมื่อผูวิจัยศึกษาองคประกอบของ 5W 1H ผูวิจัยวิเคราะหไดดังน้ี 
                        1.2.1 W-Who ผู วิจัยวิเคราะหกลุมเปาหมายท่ีใชแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ซึ่งไดแก นิสิต
สาขาวิชาคอมพิวเตอรแอนิเมชัน และเกม ท่ีกําลังเรียนรายวิชาสื่อประสมปฏิสัมพันธซึ่งเปนรายวิชาท่ีผูวิจัยกําลังสอนในภาค
การศึกษา  
                        1.2.2 W-What ผูวิจัยวิเคราะห และศึกษาความตองการแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ของนิสิต ซึ่ง
ศึกษาจากการสอบถาม โดยขอคําถามเปนลักษณะแบบปลายเปด สรุปความตองการไดดังน้ี  
           1. บทเรียนตองมีสีสันสวยงาม เพ่ือใหงายตอการจดจํา 
           2. ตองการเนนเฉพาะบทเรียน 
           3. สามารถตรวจสอบงานท่ีอาจารยมอบหมายใหได 
           4. สามารถเช่ือมโยงลิ้งคไปยังสิ่งท่ีเก่ียวของได 
           5. สามารถอัพเดทเน้ือหาไดตลอดเวลา 
           6. สามารถใชไดท้ังออนไลน และออฟไลน 
           7. เมื่อมีกิจกรรมตางๆ เก่ียวกับการเรียนสามารถตรวจสอบได เชน ตรวจสอบตารางสอบ หรือ
กิจกรรมโครงการตางๆ ท่ีอาจารยตองการมอบหมายใหเขา เปนตน 
                        1.2.3 W-Where ผูวิจัยวิเคราะหการเขาถึงบทเรียนบนสมารทโฟนของนิสิต ซึ่งตองใชไดตลอดเวลาท่ี
ตองการ แบบ real-time 
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                        1.2.4 W-When ผูวิจัยนําสมารทโฟนมาเปนสื่อกลางในการเขาถึงบทเรียน ซึ่งเมื่อไหรท่ีนิสิตตองการเรียน 
สามารถนํามาเรียนรูไดทันทีท่ีตองการ 
                        1.2.5 W-Why ผูวิจัยวิเคราะหความจําเปนท่ีนิสิตทําไมตองใชสมารทโฟน ซึ่งพบกวา หากนิสิตสามารถ
ตรวจสอบการสงงาน ประกาศวันสอบ และรับรูขาวสารจากอาจารยผานทางแอพพลิเคชัน ทําใหนิสิตรูถึงความจําเปนวาทําไม
ตองนําสมารทโฟนมาใชรวมกับการเรียน 
                        1.2.6 How ผูวิจัยวิเคราะหเทคนิคการจัดกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือใหนิสิตไดใชแอพพลิ เคชันรวมกับ
การเรียน ฉะน้ันผูวิจัยจึงสรางกระบวนการใหเกิดข้ึนในการเรียนการสอน โดยใชกลยุทธในการเพ่ิมเติมเน้ือหาท่ีนอกเหนือจากการ
เรียนภายในหองเรียนเขาไปในแอพพลิเคชัน มอบหมายงาน และประกาศผลการตรวจคะแนนผานแอพพลิเคชัน เปนตน ซึ่งทําให
นิสิตเกิดการใชงานแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนในการติดตาม และยังเปนการนําเทคโนโลยีมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด 
                1.3 ผูวิจัยนําขอมูลจากการศึกษา และวิเคราะหในขอ 1.2 มาออกแบบ โดยแบงการออกแบบเปน 3 สวน ดังน้ี  
                        1.3.1 ออกแบบผังความคิด (Mind Map) ซึ่งเปนการออกแบบความสัมพันธของการเช่ือมโยงขอมูลเน้ือหา
รายวิชา และฟงกชันการใชงาน ดังภาพ 1 

 
ภาพ 1 ผังความคิด (Mind Map) ของการเช่ือมโยงขอมูลบทเรียนบนสมารทโฟน 
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จากภาพ 1 สามารถอธิบายความสอดคลอง และความสัมพันธไดดังน้ี 
 
Who (ใครคือลุม
เปาหมาย) 

ผูใชแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนคือ นิสิตสาขาวิชาคอมพิวเตอรแอนิเมชัน และ
เกม ท่ีกําลังเรยีนรายวิชาสื่อประสมปฏิสมัพันธ 

What (อะไรคือสิ่งท่ี
กลุมเปาหมายตองการ) 

สิ่งท่ีกลุมเปาหมายตองการในแอพพลิชันบทเรียนบนสมารโฟนท่ีผูวิจยัสอบถาม และ
วิเคราะหในขอ 1.1 ไดฟงกชันการใชงานคือ learn, check test, work, notice, 
update content 

Where (กลุมเปาหมาย
อยูท่ีไหน) 

นิสิตสามารถเขาถึงบทเรียนบนสมารทโฟนไดตลอดเวลาท่ีตองการ ตรวจสอบการสอบ 
อัพเดทเน้ือหา และติดตามขอมลูขาวสารจากผูสอนไดแบบ real-time  

When (เมื่อไหรท่ี
กลุมเปาหมายตองการ) 
Why (ทําไมถึงตองใช) 
How (จะเขาถึง
กลุมเปาหมายได
อยางไร) 

ผูวิจัยสอดแทรกกลยุทธ เทคนิคการจัดการเรยีนการสอน (How) เพ่ือใหนิสิตไดนํา
สมารทโฟนมาเปนสื่อกลางในการเขาถึงบทเรียน เชน ใหตรวจสอบการมอบหมายงาน
ผานแอพพลิเคชัน ประกาศวันสอบ ขอมูลขาวสารตางๆ ทางแอพพลิเคชัน รวมถึง
เพ่ิมเตมิเน้ือหาบทเรียนในแอพพลเิคชัน และใหเขาศึกษา ฉะน้ันนิสติจะรูตัวโดยอัตโนมัติ
วา เมื่อไหรท่ีตองใช และทําไมตองใช (When,Why)  

 
                        1.3.2 ออกแบบประสบการณผูใช (User Experience : UX) จากงานวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยออกแบบ UX โดย
มุงเนนใหนิสิตสามารถใชงานงาย และตอบสนองความตองการทันที สะดวก รวดเร็ว  
                        1.3.3 ออกแบบหนาจอสวนติดตอกับผูใช (Graphic User Interface : GUI) เพ่ือใหเกิดการปฏิสัมพันธกัน
ระหวางผูใชกับสมารทโฟน 
                1.4 เตรียมเครื่องมือ และติดตั้งโปรแกรมท่ีตองนํามาใชในการพัฒนาแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
                1.5 สรางแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการสรางตาม
ข้ันตอนท่ีไดทําการวางแผน วิเคราะห และออกแบบไว 
                1.6 ไดแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
        2. แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H ของ
ผูเช่ียวชาญ วิธีการสรางเครื่องมือมีดังน้ี 
               2.1 ศึกษา และวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับการสรางแบบสอบถาม 
    2.2 วิเคราะหแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H ท่ีพัฒนาวา
ประกอบไปดวยฟงกชันอะไรบาง 
    2.3 สรางแบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 
1H ลักษณะแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช และควรปรับปรุง 
    2.4 ผูเช่ียวชาญตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย หาคา IOC ซึ่งคาความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม ท้ังฉบับเทากับ 
1.00 
    2.5 พิมพแบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเช่ียวชาญ 
        3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีตอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึด
หลัก 5W 1H วิธีการสรางเครื่องมือมีดังน้ี 
                3.1 ศึกษาวิธีสรางแบบสอบถาม ซึ่งผูวิจัยไดศึกษาจากเอกสาร ตํารา ผลการวิจัยตางๆ เพ่ือใชเปนแนวทางในการ
สรางแบบสอบถาม 
    3.2 วิเคราะหแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H ท่ีพัฒนาวา
ประกอบไปดวยฟงกชันอะไรบาง 
    3.3 สรางแบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีตอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H ลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช และควรปรับปรุง 
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  3.4 ผูเช่ียวชาญตรวจสอบแบบสอบถามการวิจัย หาคา IOC ซึ่งคาความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม ท้ังฉบับเทากับ 1.00 
      3.5 พิมพแบบประเมินความคิดเห็นสําหรับนิสิต 
 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
        สถิติท่ีใชในการวิเคราะหหาคุณภาพ และความคิดเห็นของแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H คือ 1) คาเฉลี่ย 2) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการวิจัย 
        1. แอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H สามารถใชไดกับสมารทโฟน 
เน้ือหาสามารถศึกษาไดท้ังออนไลน และออฟไลน ทุกท่ี ทุกเวลา และรองรับระบบปฏิบัติการ Android 4.40 ข้ึนไป พัฒนาดวย
ภาษา Action Script 3  โดยดึงขอมูลมาจาก XML ซึ่งประกอบดวย 5 ฟงกชัน คือ 1) LEARN 2) WORK 3) CHECK TEST 4) 
NOTICE และ 5) UPDATE CONTENT ดังภาพ 2 

Android Operating System

XML Data

Smart phone

      Function 

        1. LEARN

        2. WORK

        3. CHECK TEST

        4. UPDATE CONTENT

        5. NOTICE

Application

     Action Script 3

 
 

ภาพ 2 แอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H 
 
        สามารถอธิบายหนาจอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนในแตละฟงกชันไดดังตาราง 1 
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ตาราง 1 ฟงกชัน และหนาจอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน 
 

ฟงกชัน หนาจอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน อธิบาย 
1) Learn 

  
 

  

การเขาสู เน้ือหาบทเรียน นิสิตสามารถเขาสู
เน้ือหาบทเรียนไดทันทีเมื่อตองการ ซึ่งลักษณะ
การศึกษาเน้ือหาถัดไปสามารถเขาถึงไดดวยการ
สไลดซาย-ขวา 

2) WORK 

  
 

การตรวจสอบงานท่ีมอบหมาย ซึ่งนิสิตสามารถ
ตรวจสอบไดท้ังงานลาสุด และยอนหลัง ซึ่งการ
ตรวจสอบ นิสิ ตต อ งเช่ือมต อ อิน เทอร เน็ ต 
เน่ืองจากขอมูลการตรวจสอบงานจะเปนปจจุบัน 

3) CHECK 
TEST 

 
 

การต รวจสอบ ตารางสอบ  นิ สิ ต ส าม ารถ
ตรวจสอบไดแบบ real-time 

4) NOTICE 

   

ก า รป ระ ก าศ ข า ว ส า รต า งๆ  จ าก ผู ส อ น         
นิสิตสามารถติดตามประกาศขาวสารตางๆ จาก
ผูสอนได แตตองเช่ือมตออินเทอรเน็ตเน่ืองจาก
ขอมูลตองเปนปจจุบัน 
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ตาราง 1 (ตอ) ฟงกชัน และหนาจอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน 
 

ฟงกชัน หนาจอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน อธิบาย 
5) UPDATE 
CONTENT 

  

การอัพเดทเน้ือหาบทเรียน ซึ่ งฟ งก ชัน น้ีจะ
ปรากฏข้ึนเมื่อผูสอนมีการปรับปรุงเน้ือหาใหม 
หรือเพ่ิม เติม  เมื่ อนิสิต เลือกอัพเดทเน้ือหา    
แอพพลิเคชันจะทําการดาวนโหลดขอมูลจาก
เครื่องแมขายเพ่ือใหนิสิตทําการอัพเดท 

 
        2. คุณภาพแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H  
 
ตาราง 2 ผลการวิเคราะหคุณภาพแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H ของ 
            ผูเช่ียวชาญ 

รายการ X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1.  ความสามารถในการนําเสนอขอความ 5.00 0 ดีมาก 
2.  ความสามารถในการนําเสนอภาพน่ิง 4.67 0.58 ดีมาก 
3.  ความสามารถในการเขาถึงขอมูล 5.00 0 ดีมาก 
4.  ความเหมาะสมของตําแหนงการจัดวางสวนตางๆ  บนจอภาพ 4.67 0.58 ดีมาก 
5.  ความสามารถในการนําทางผูเรียนไปยังจุดหมาย 4.33 0.58 ดี                 
6.  บทเรียนสามารถโตตอบกับผูเรียนไดโดยตรง 4.33 0.58 ดี 
7.  บทเรียนสามารถสรางแรงจูงใจในการอาน  ไมนาเบ่ือ  เกิดการอยากเรียนรู 4.33 0.58 ดี 
8.  บทเรียนสามารถตอบสนองความตองการรายบุคคลได 4.33 0.58 ดี 
9.  บทเรียนชวยสนับสนุนสงเสริมความเขาใจเพ่ิมเติมใหกับผูเรียนได 4.33 0.58 ดี 
10.  บทเรียนสามารถเช่ือมโยง  และดึงขอมูลจากแหลงเรียนรูอ่ืนๆ  ท่ีสัมพันธกับเรื่องท่ี 
      เรียนได เชน youtube , website 

4.67 0 ดีมาก 

11.  บทเรียนสามารถสรางบรรยากาศท่ีดีในการอานได 4.67 0 ดีมาก 
12.  บทเรียนสามารถใหขอมูลยอนกลับไดทันที  เมื่อผูเรียนตองการ 4.67 0 ดีมาก 
13.  ผูเรียนสามารถหยุดอาน  หรือยกเลิกการดูเน้ือหาไดหากตองการ 5.00 0.58 ดีมาก 
14.  ผูเรียนสามารถเรียนรูเมื่อไหรก็ไดตามท่ีตองการ 5.00 0.58 ดีมาก 
15.  ความงายในการใชงาน 5.00 0.58 ดีมาก 
16.  ความเร็วในการนําเสนอขอความ 4.67 0.58 ดีมาก 
17.  ความเร็วในการนําเสนอภาพน่ิง 4.67 0.58 ดีมาก 
18.  ความชัดเจนของขอความท่ีแสดงบนจอภาพ 4.67 0.58 ดีมาก 
19.  ความเหมาะสมของการใชสีโดยภาพรวม 4.33 0.58 ดี 
20.  ชวยลดคาใชจายใหกับผูเรียนได 4.67 0.58 ดีมาก 

โดยรวม 4.65 0.43 ดีมาก 
        จากตาราง 2 พบวาผูเช่ียวชาญมีความคิดเห็นโดยรวมอยูในระดับดีมาก แยกเปนรายขออยูในระดับดีมาก และดี ซึ่งมาก
ท่ีสุด คือ ความสามารถในการนําเสนอขอความ ความสามารถในการเขาถึงขอมูล ผูเรียนสามารถหยุดอาน  หรือยกเลิกการดู
เน้ือหาไดหากตองการ ผูเรียนสามารถเรียนรูเมื่อไหรก็ไดตามท่ีตองการ และความงายในการใชงาน และนอยท่ีสุด คือ 
ความสามารถในการนําทางผูเรียนไปยังจุดหมาย บทเรียนสามารถโตตอบกับผูเรียนไดโดยตรง บทเรียนสามารถสรางแรงจูงใจใน
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การอาน  ไมนาเบ่ือ  เกิดการอยากเรียนรู บทเรียนสามารถตอบสนองความตองการรายบุคคลได บทเรียนชวยสนับสนุนสงเสริม
ความเขาใจเพ่ิมเติมใหกับผูเรียนได และความเหมาะสมของการใชสีโดยภาพรวม 
        3. ความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีตอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H 
 
ตาราง 3 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนิสิตท่ีมีตอแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึด 
          หลัก 5W 1H 
 

รายการ X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1.  ความสามารถในการนําเสนอขอความ 4.85 0.36 ดีมาก 
2.  ความสามารถในการนําเสนอภาพน่ิง 4.58 0.68 ดีมาก 
3.  ความสามารถในการเขาถึงขอมูล 4.80 0.41 ดีมาก 
4.  ความเหมาะสมของตําแหนงการจัดวางสวนตางๆ  บนจอภาพ 4.40 0.59 ดี 
5.  ความสามารถในการนําทางผูเรียนไปยังจุดหมาย 4.58 0.50 ดีมาก 
6.  บทเรียนสามารถโตตอบกับผูเรียนไดโดยตรง 4.75 0.59 ดีมาก     
7.  บทเรียนสามารถสรางแรงจูงใจในการอาน  ไมนาเบ่ือ  เกิดการอยากเรียนรู 4.18 0.55 ดี 
8.  บทเรียนสามารถตอบสนองความตองการรายบุคคลได 4.60 0.63 ดีมาก 
9.  บทเรียนชวยสนับสนุนสงเสริมความเขาใจเพ่ิมเติมใหกับผูเรียนได 4.85 0.36 ดีมาก 
10.  บทเรียนสามารถเช่ือมโยง  และดึงขอมูลจากแหลงเรียนรูอ่ืนๆ  ท่ีสัมพันธกับเรื่องท่ี 
      เรียนได เชน youtube , website 

4.90 0.30 ดีมาก 

11.  บทเรียนสามารถสรางบรรยากาศท่ีดีในการอานได 4.23 0.42 ดี 
12.  บทเรียนสามารถใหขอมูลยอนกลับไดทันที  เมื่อผูเรียนตองการ 4.60 0.59 ดีมาก 
13.  ผูเรียนสามารถหยุดอาน  หรือยกเลิกการดูเน้ือหาไดหากตองการ 4.70 0.46 ดีมาก 
14.  ผูเรียนสามารถเรียนรูเมื่อไหรก็ไดตามท่ีตองการ 4.85 0.36 ดีมาก 
15.  ความงายในการใชงาน 4.65 0.66 ดีมาก 
16.  ความเร็วในการนําเสนอขอความ 4.58 0.75 ดีมาก 
17.  ความเร็วในการนําเสนอภาพน่ิง 4.68 0.62 ดีมาก 
18.  ความชัดเจนของขอความท่ีแสดงบนจอภาพ 4.05 0.45 ดี 
19.  ความเหมาะสมของการใชสีโดยภาพรวม 4.13 0.61 ดี 
20.  ชวยลดคาใชจายใหกับผูเรียนได 4.98 0.16 ดีมาก 

โดยรวม 4.60 0.50 ดีมาก 
 จากตาราง 3 พบวานิสิตมีความคิดเห็นโดยรวมอยูในระดับดีมาก แยกเปนรายขออยูในระดับดีมาก และดี ซึ่งมากท่ีสุด คือ 
ชวยลดคาใชจายใหกับผูเรียนได และนอยท่ีสุด คือ ความชัดเจนของขอความท่ีแสดงบนจอภาพ 
  

สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยสรุปผลไดดังน้ี  
  1. แอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟน ดวยระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H จากท่ีศึกษาผูวิจัยพบวา 
5W คือ 1) Who ใครคือกลุมเปาหมาย 2) What อะไรคือสิ่งท่ีกลุมเปาหมายตองการ 3) Where กลุมเปาหมายอยูท่ีไหน 4) 
When เมื่อไหรท่ีกลุมเปาหมายตองการ 5) Why ทําไมกลุมเปาหมายถึงตองใช และ 1H คือ How บทเรียนจะเขาถึง
กลุมเปาหมายไดอยางไร แอพพลิเคชันบทเรียนบทเรียนสามารถใชไดเฉพาะสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเทาน้ัน ซึ่ง
ผูวิจัยพัฒนาดวยภาษา Action Script 3 และดึงขอมูลมาจาก XML สามารถใชไดท้ังออนไลน และออฟไลน ทุกท่ี ทุกเวลา 
ประกอบดวย 5 ฟงกชัน คือ 1) LEARN 2) WORK 3) CHECK TEST 4) UPDATE CONTENT และ 5) NOTICE 
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  2.  ผูเช่ียวชาญมีความคิดเห็นโดยรวมอยูในระดับดีมาก ( 4.65=X ) แยกเปนรายขออยูในระดับดีมาก และดี ซึ่งมากท่ีสุด 

5.00=X  คือ ความสามารถในการนําเสนอขอความ ความสามารถในการเขาถึงขอมูล ผูเรียนสามารถหยุดอาน  หรือยกเลิกการดู

เน้ือหาไดหากตองการ ผูเรียนสามารถเรียนรูเมื่อไหรก็ไดตามท่ีตองการ และความงายในการใชงาน และนอยท่ีสุด 33.4=X  คือ 
ความสามารถในการนําทางผูเรียนไปยังจุดหมาย บทเรียนสามารถโตตอบกับผูเรียนไดโดยตรง บทเรียนสามารถสรางแรงจูงใจใน
การอาน  ไมนาเบ่ือ  เกิดการอยากเรียนรู บทเรียนสามารถตอบสนองความตองการรายบุคคลได บทเรียนชวยสนับสนุนสงเสริม
ความเขาใจเพ่ิมเติมใหกับผูเรียนได และความเหมาะสมของการใชสีโดยภาพรวม 
  3. นิสิตมีความคิดเห็นโดยรวมอยูในระดับดีมาก ( 60.4=X )  แยกเปนรายขออยูในระดับดีมาก และดี ซึ่งมากท่ีสุด 

98.4=X  คือ ชวยลดคาใชจายใหกับผูเรียนได และนอยท่ีสุด 05.4=X  คือ ความชัดเจนของขอความท่ีแสดงบนจอภาพ 
 

อภิปรายผล 
        1. แอพพลิเคชันบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H สามารถใชไดเฉพาะ 
สมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเทาน้ัน และพัฒนาดวยภาษา Action Script 3  ซึ่งดึงขอมูลมาจาก XML สามารถใชได
ท้ังออนไลน และออฟไลน ทุกท่ี ทุกเวลา ประกอบดวย 5 ฟงกชัน คือ 1) LEARN คือ สวนเน้ือหาบทเรียน 2) WORK คือ สวน
ตรวจสอบงานท่ีมอบหมาย 3) CHECK TEST คือ การตรวจสอบตารางสอบ 4) NOTICE คือ การประกาศขาวสารตาง ๆ ใหนิสิต
ทราบ เชน การงดสอน การนัดสอนชดเชย เปนตน และ 5) UPDATE CONTENT คือ การอัพเดทเน้ือหา เมื่อมีการปรับปรุง
เน้ือหารายการน้ีจึงจะแสดงผล ซึ่ง 5 ฟงกชันท่ีไดเกิดข้ึนจากการวิเคราะห และออกแบบโดยยึดหลัก 5W 1H ซึ่งประกอบดวย  
                - Who ใครคือกลุมเปาหมาย จากงานวิจัยครั้งน้ีกลุมเปาหมายคือ นิสิตสาขาวิชาคอมพิวเตอรแอนิเมชัน และเกม 
ท่ีกําลังเรียนรายวิชาสื่อประสมปฏิสัมพันธซึ่งเปนรายวิชาท่ีผูวิจัยใชเปนกรณีศึกษา 
                - What อะไรคือสิ่งท่ีกลุมเปาหมายตองการ ผูวิจัยไดทําการสอบถามความตองการของนิสิตท่ีเปนกลุมเปาหมาย 
ซึ่งสรุปประเด็นหลักๆ ไดดังน้ี 
                        1. บทเรียนตองมีสีสันสวยงาม เพ่ือใหงายตอการจดจํา 
                        2. ตองการเนนเฉพาะบทเรียน 
                        3. สามารถตรวจสอบงานท่ีอาจารยมอบหมายใหได 
                        4. สามารถเช่ือมโยงลิ้งคไปยังสิ่งท่ีเก่ียวของได 
                        5. สามารถอัพเดทเน้ือหาไดตลอดเวลา 
                        6. สามารถใชไดท้ังออนไลน และออฟไลน 
                        7. เมื่อมีกิจกรรมตาง ๆ เก่ียวกับการเรียนสามารถตรวจสอบได เชน ตรวจสอบตารางสอบ หรือกิจกรรม
โครงการตาง ๆ ท่ีอาจารยตองการมอบหมายใหเขา เปนตน 
                - Where กลุมเปาหมายอยูท่ีไหน เน่ืองจากสภาพการณปจจุบัน สมารทโฟน และอินเทอรเน็ตเขามามีบทบาท
สําคัญกับชีวิตมากข้ึน ดังน้ันไมวานิสิตจะอยูท่ีใดก็สามารถเขาสูบทเรียนได เพราะบทเรียนถูกติดตั้งอยูบนสมารทโฟนซึ่งติดตัว
นิสิตอยูตลอดเวลาไมวาเวลาใดก็สามารถนํามาใชไดทันทีซึ่งเหมาะกับอัตลักษณ และสถานการณท่ีเปนอยูในปจจุบัน 
                - When เมื่อไหรท่ีกลุมเปาหมายตองการ รูปแบบแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนสามารถตอบสนองความ
ตองการของนิสิตไดทุกเมื่อ สามารถอานไดทุกท่ี ทุกเวลาท่ีตองการ 
                - Why ทําไมกลุมเปาหมายถึงตองใช นิสิตสามารถอานทบทวนเน้ือหาไดตลอดเวลาท่ีไมเขาใจ สามารถตรวจสอบ
การสอบในแตละครั้งไดวาจะมีการสอบเมื่อไหร และตรวจสอบงานยอนหลัง หรืองานลาสุดได อีกท้ังยังสามารถติดตั้งเน้ือหา
เพ่ิมเติมไดเมื่อมีปรับปรุงเน้ือหาเพ่ิมเติมเขามา  
                - How จะเขาถึงกลุมเปาหมายไดอยางไร ผูวิจัยใชเทคโนโลยีสมารทโฟนเปนสื่อกลางในการเขาถึงบทเรียนของ
นิสิต โดยอาจารยสรางกระบวน และเง่ือนไขคือ ใหนิสิตตรวจการมอบหมายงานผานทางแอพพลิเคชัน หากนิสิตไมไดเขาช้ันเรียน 
หรือมีเหตุจําเปนสามารถติดตามงานได พรอมท้ังใชกลยุทธในการเพ่ิมเติมเน้ือหาท่ีนอกเหนือจากการเรียนภายในหองเรียนเขาไป
ในแอพพลิเคชัน จึงทําใหเกิดการใชสมารทโฟนเพ่ือประโยชนในการเรียนรูเพ่ิมเติมไดอีกชองทางหน่ึง 
        2. ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญเก่ียวกับคุณภาพของแอพพลิเคชันบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึด
หลัก 5W 1H โดยรวมอยูในระดับดีมาก ซึ่งผูเช่ียวชาญมีความคิดเห็นวาใชงานงาย และสามารถตอบสนองความตองการ
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รายบุคคลได สรางบรรยากาศท่ีดีในการอาน และสนับสนุนความเขาใจเพ่ิมเติมใหกับผูเรียนไดดีมาก เชน การเช่ือมโยง และดึง
ขอมูลจากแหลงเรียนรูอ่ืนๆ ท่ีสัมพันธกันเพ่ือใหความรูเพ่ิมเติมกับนิสิต 
        3. ความคิดเห็นของนิสิตเก่ียวกับแอพพลิเคชันบนสมารทโฟน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยยึดหลัก 5W 1H นิสิตมี
ความคิดเห็นวาแอพพลิเคชันบทเรียนสามารถเช่ือมโยง  และดึงขอมูลจากแหลงเรียนรูอ่ืน ๆ ท่ีสัมพันธกับเรื่องท่ีเรียนไดดี เชน 
youtube , website อีกท้ังยังสามารถชวยลดคาใชจายใหกับผูเรียนได  
        งานวิจัยครั้งน้ีมีความสอดคลองกับดาราวรรณ นนทวาสี และคณะ ซึ่งไดศึกษางานวิจัยเรื่องการพัฒนา 
แอพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด : กรณีศึกษาสําหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนทาขุมเงิน
วิทยาคาร จังหวัดลําพูน (2014 : 2189-2190) พบวาองคประกอบสําคัญในการสรางแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ประกอบดวย 1) การใชงานแอพพลิเคชัน 2) การออกแบบการแสดงผลแอพพลิเคชัน และ 3) การ
สงเสริมการเรียนรู ซึ่งผูใชมีความคิดเห็นตอแอพพลิเคชันในเชิงบวก เน่ืองจากการใชแอพพลิเคชันมีความสนุกและใน
ขณะเดียวกันก็ไดเน้ือหาสาระดวย อีกท้ังการใชแอพพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนเปนสิ่งใหมท่ีกระตุนความ
สนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และหลักการ 5W1H ยังสามารถนําไปปรับใชกับการเรียนรูดานธุรกิจซึ่งอยูในรูปแบบของเทคนิค
การตั้งคําถาม 5W1H รวมกันกับเว็บไซตไดอีกดวย โดยโสภณ เสรีเสถียรทรัพย และคณะ ไดศึกษางานวิจัยเรื่องการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรูโมเดลธุรกิจดวยเทคนิคการตั้งคําถาม 5W1H รวมกันบนเว็บ เพ่ือสงเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห
สําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต (2559 : 102-118) พบวารูปแบบการเรียนรูโมเดลธุรกิจดวยเทคนิคการตั้งคําถาม 
5W1H รวมกันบนเว็บ คือวิธีการเรียนรูท่ีเนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกภายในกลุม และนอกกลุม โดยผูเรียนสามารถ
เรียนรูผาน บทเรียนบนเว็บในลักษณะสื่อหลายมิติ ซึ่งไดนําเทคนิคการตั้งคําถาม 5W1H มาพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียน 
และกระตุนใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นท่ีหลากหลาย 
 

ขอเสนอแนะ 
 1.  ขอเสนอแนะท่ัวไป 
  1.1 ควรนําหลักการ 5W 1H ไปประยุกตใชกับการพัฒนาสื่อรูปแบบอ่ืน ๆ เพ่ือศึกษาความแตกตางของผลรับท่ีได 
  1.2 การออกแบบแอพพลิเคชันบทเรียนบนสมารทโฟนควรออกแบบใหใชงานงายไมซับซอน และตรงกับความตองการ
ของกลุมเปาหมาย 
  1.3 ควรนําผลท่ีเกิดจากงานวิจัย ไปใชงานใหเต็มศักยภาพในช้ันเรียน และเพ่ิมเติมในรายวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
 2.  ขอเสนอแนะในการศึกษาคนควาตอไป 
  2.1 ควรศึกษาพฤติกรรมของมนุษยในการใชสื่อ เพ่ือนําไปออกแบบและปรับปรุงใหสอดคลองกับการใชงานของผูใช 
  2.2 ควรศึกษาทฤษฏีการเรียนรู และกระบวนการรับรูของมนุษยใหครบทุกดาน เพ่ือนํามาออกแบบใหเกิดความสัมพันธ
ตอสิ่งเรา และการตอบสนองไดหลากหลายชองทาง เพ่ือใหไดสื่อในรูปแบบท่ีหลากหลาย ตอไป 
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