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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี ้มีวัตถุประสงค 1) เพื ่อศึกษาระดับคุณภาพของโมบายแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริม

ความ เขาใจและ การใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัย
กรุงเทพธนบุรี 2) เพื่อเปรียบเทียบความรูกอนและหลังจากการเรียนรูดวยโมบายแอปพลิเคชันแอปพลิเคชัน 
สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยกรงุเทพธนบุร ีกลุมตัวอยางเปนนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร จํานวน 60 คน ใชแบบทดสอบกอนเรยีน-แบบทดสอบหลังเรยีนในการเก็บ
ขอมูล สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน t-test แบบ dependent 

ผลการศึกษาพบวา 1) โมบายแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริมความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี คุณภาพสื่ออยูในระดับดีมาก 
(มี คาเฉลี่ย 4.71, S.D =0.21) 2) ผลเปรียบเทียบความรูกอนและหลังจากการเรียนรูดวยโมบายแอปพลิเคชัน
แอปพลิเคชัน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี พบวา คะแนน
หลัง เรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
คาํสําคัญ: โมบายแอปพลิเคชัน; ความเขาใจ; เทคโนโลยีดิจิทัล 
 

ABSTRACT 
The objectives of this research are 1) to study the quality level of mobile applications 

to promote understanding and Use of digital technology for undergraduate students Faculty of 
Education Bangkokthonburi University 2) To compare knowledge before and after learning with 
mobile application applications for undergraduate students. Faculty of Education Bangkokthonburi 
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University The sample group consisted of undergraduate students. Faculty of Education, 60 people, 
used a pre-study test - a post-study test to collect data. Statistics used in data analysis include 
mean and standard deviation, independent t-test.  

The results of the study found that 1) Mobile applications to promote skills in understanding 
and using digital technology for undergraduate students. Faculty of Education Bangkokthonburi 
University The quality of the media is at a very good level (with a mean of 4.71, SD =0.21) 
2) Comparison of knowledge before and after learning with mobile application applications for 
undergraduate students. Faculty of Education Bangkok Thonburi University found that scores 
after studying were higher than scores before studying. Statistically significant at the .05 level. 

Keywords: Mobile application; understanding; digital technology 
 

บทนาํ 
ในปจจุบันโลกมีการเปลี ่ยนแปลงอยาง

รวดเร ็ว จากย ุค Analog ไปสู ย ุค Digital และยุค 
Robotic จึงทําใหเทคโนโลยีดิจิทัลมีอิทธิพลตอการ
ดํารงชีวิต ภาครัฐซึ่งเปนแกนหลักของการพัฒนา
ประเทศ จึงตองปรับตัวใหสอดคลองกับบริบทของ
การเปลี ่ยนแปลง เพื ่อปองกันไมใหเกิด culture 
shock เนื่องจากการเปลี่ยนผานเทคโนโลยี และเพ่ือ
ปองกันความเสี่ยงที่อาจเกิดจากการใชเทคโนโลยีที่
ไมเหมาะสม เชน การสูญเสียความเปนสวนตวั ความ
ปลอดภัยในชีวิตและทรัพยสิน การโจรกรรมขอมูล 
การโจมตีทางไซเบอร เปนตน  

ส ํ าน ักงานคณะกรรมการการศ ึกษา
แหงชาติไดกําหนดแนวทางในการปฏิรูปการศกึษาใน
ระดับ อุดมศึกษา ไววาการจัดการเรียนการสอน 
และการจัดกิจกรรมเสริม ตองยึดผูเรียนเปนหลัก
สําคัญโดยตองเนนความสําคัญ ทั้งความรู คุณธรรม 
และกระบวนการเรียนรู โดยคณาจารยหรือผูสอน
ควรทําหนาที่ สงเสริม สนับสนุนการเรียนรู เพื่อให
ผูเรียนสามารถพัฒนาเต็มตามศักยภาพ และกําหนด
กระบวนการเรียนรูไววาผูเรียนตองรูจักคิดวิเคราะห 
คิดสังเคราะหและคิดสรางสรรค สามารถแสวงหา 

คําตอบและสรางความรูดวยตนเอง สามารถทํางาน
รวมกับผูอื่นและรับผิดชอบกลุมรวมกัน (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2544) และจาก
มาตรา 22 การจัดการศึกษาตองยึดหลัก วาผูเรียน
ทุกคนมีความสามารถเรียนรู และพัฒนาตนเองได 
และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการ
จัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนา
ตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ และมาตรา 24 
การจัดกระบวนการเรยีนรูตองจัดกิจกรรมใหผูเรียน
ไดเรียนรูจากประสบการณจริง สนับสนุนใหผูสอน
สามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม สื่อการเรยีน 
และอํานวยความสะดวก เพื ่อใหผู เรียนเกิดการ
เรียนรู (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาต,ิ 2553)  

Digital literacy หรือทักษะความเขาใจและ
ใชเทคโนโลยีดิจิทัล เปนทักษะดานดิจิทัลพื้นฐาน
ที่ เปนตัวชวยสําคัญในการปฏิบัติงาน การ สื ่อสาร 
และ การทํางานรวมกันกับผูอื ่นในลักษณะ “ทํานอย 
ได มาก” หรือ “Work less but get more impact” 
และชวยสรางคุณคา (Value Co-creation) และความ
คุ มคาในการดําเนินงาน (Economy of Scale) เพ่ือ
การกาวไปสู การเปนประเทศไทย 4.0 อีกทั ้งยังเปน
เครื่องมือชวยใหบุคลากร สามารถเรียนรูและพัฒนา
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ตนเองเพื่อใหไดรับโอกาสการทํางานที่ดีและเติบโต
กาวหนาในอาชีพ (Learn and Growth) ดวย ทักษะ
ความเข าใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัล หรือ Digital 
literacy หมายถึง ทักษะในการนําเครื่องมือ อุปกรณ 
และเทคโนโลย ีด ิจ ิท ัลท ี ่ม ีอย ู  ในปจจ ุบ ัน อาทิ 
คอมพ ิวเตอร   โทรศ ัพท   แท ็บเลต โปรแกรม
คอมพิวเตอร และสื่อออนไลน มาใชใหเกิดประโยชน
สูงสุด ในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน และ การทํางาน
รวมกัน หรือใชเพื่อพัฒนากระบวนการทํางาน หรือ
ระบบงานในองค  กรให  ม ี ความท ันสม ัยและ
มี ประสิทธิภาพ ทักษะความสามารถสําหรับการรู
ดิจิทัลน้ัน สามารถแบงเปน 4 สวนที่สําคัญ ไดแก  

1. ใช (Use) หมายถึง ความคลองแคลว
ทางเทคนิคที ่จําเปนในการใชคอมพิวเตอรและ
อินเทอรเน็ต ทักษะและความสามารถที่เกี่ยวของ
กับคําวา “ใช” ครอบคลุมตั้งแตเทคนิคข้ันพ้ืนฐาน 
คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เชน โปรแกรม
ประมวลผลคํา (Word processor) เว็บเบราวเซอร 
(Web browser) อีเมล และเคร่ืองมือส่ือสารอ่ืนๆ 
สู เทคนิคขั ้นสูงขึ ้นสําหรับการเขาถึงและการใช
ความรู เชน โปรแกรมที่ชวยในการสืบคนขอมูล 
ห ร ื อ  เ ส ิ ร  ช เ อน จ ิ น  ( Search engine) แ ล ะ
ฐานขอมูลออนไลน รวมถึงเทคโนโลยีอุบัติใหม 
เชน Cloud computing  

2. เขาใจ (Understand) คือ ชุดของทักษะ
ที่จะชวยผูเรียนเขาใจบริบทและประเมินสื่อดิจิทัล 
เพื่อใหสามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรที่ทําและพบ
บนโลกออนไลน จ ัดวาเปนทักษะที ่ส ําคัญและ
ที่ จําเปนที่จะตองเริ่มสอนเด็กใหเร็วที่สุดเทาที่พวก
เคาเขาสูโลกออนไลน เขาใจยังรวมถึงการตระหนัก
วาเทคโนโลยีเครือขายมีผลกระทบตอพฤติกรรมและ
มุมมองของผูเรียนอยางไร มีผลกระทบตอความเชื่อ
และความรูสึกเกี่ยวกับโลกรอบตัวผู เรียนอยางไร 

เข าใจย ังช วยเตร ียมผู  เร ียนสําหรับเศรษฐกิจ
ฐานความรู ท ี ่ ผ ู  เร ียนพัฒนาทักษะการจัดการ
สารสนเทศเพื่อคนหา ประเมิน และใชสารสนเทศ
อยางมีประสิทธิภาพเพื่อติดตอสื่อสาร ประสานงาน
รวมมือ และแกไขปญหา  

3. สราง (Create) คือ ความสามารถในการ
ผลิตเน้ือหาและการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพผาน
เครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย การสรางดวยสื่อ
ดิจิทัลเปนมากกวาแคการรู ว ิธ ีการใชโปรแกรม
ประมวลผลคําหรือการเขียนอีเมล แตมันยังรวม
ความสามารถในการดัดแปลงสิ ่งที ่ผู  เร ียนสราง
สําหรับบริบทและผูชมที่แตกตางและหลากหลาย 
ความสามารถในการสรางและสื ่อสารดวยการใช 
Rich media เชน ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจน
ความสามารถในการมีสวนรวมกับ Web 2.0 อยางมี
ประสิทธิภาพและรบัผิดชอบ เชน Blog การแชรภาพ
และวิดีโอ และ Social media รปูแบบอ่ืนๆ และ  

4. เขาถึง (Access) คือ การเขาถึงและใช
ประโยชนจากเทคโนโลยีดิจิทัล และขอมูลขาวสาร 
เป  นฐานรากในการพ ัฒนา การสร  างความ
เจร ิญเติบโตทางเศรษฐก ิจ จ ําเป นต องเข าใจ
อินเทอรเน็ตและการเขาถึงอินเทอรเน็ตดวยชองทาง
ตาง ๆ รวมถึง ขอดีขอเสียของแตละชองทางเพ่ือให
สามารถใช Search Engine คนหาขอมูลที่ตองการ
จากอินเทอรเน็ตไดอยางมีประสิทธิภาพ (สุภาพรรณ 
อนุตรกุล :2564) 

จากการเปลี ่ยนแปลงของยุคสังคมและ
เศรษฐกิจดังกลาว สงผลใหสถาบันอุดมศึกษาตอง 
ตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงและตอบสนองตอการ
เปลี่ยนแปลงเหลานั้น เพราะสถาบันอุดมศึกษาถือ 
เปนการศึกษาระดับสูงของประเทศ เปนแหลงรวม
วิทยาการหลากหลายแขนง และมีภาระหนาท่ี 
สําคัญในการผลิตบัณฑิตใหเปนผูที่มีความรูกาวทัน



4 ACADEMIC JOURNAL BANGKOKTHONBURI UNIVERSITY 
Vol.12 No.2 July - December 2023 

 

ยุคได อยางตอเนื่องตลอดเวลา ซึ่งปรัชญา เวสารัชช 
(2545) ไดพูดถึงเปาหมายของการปฏิรูปการศึกษา
วา สถาบันการศึกษา ตองผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ 
ให สามารถปรับตัวร ับการเปลี ่ยนแปลงต าง ๆ 
ใน สังคมฐานความรูได ประเทศไทยจึงจะกาวไปสู
สังคมแหงการเรียนรูจริงๆ ดังนั้นการจัดหลักสูตร
เพ่ือพัฒนาบัณฑิตทีจ่ะได ประโยชนสูงสุดน้ัน ควรให
บัณฑิตไดเปนผูที่มี ความพรอมทั้งดานรางกาย จิตใจ 
และสติปญญา (ครรชิต มาลัยวงศ, 2538) ใหรู จัก
การจัดการความรู เสาะแสวงหาความรูจากแหลง
การ เร ียนรู ต าง ๆ การสรางองคความรู   พัฒนา
ความสามารถ ทักษะ ประสบการณในการเผยแพร
ความรู  เปนแหลง อางอิง รวมทั ้งสรางและรักษา
ความรูไดอยางมี ประสิทธิภาพและประสิทธิผล ซึ่ง
จากการสํารวจในบรรดานักศึกษาที ่พ ึ ่งเข าป
การศ ึกษาใหมในระดับอุดมศึกษาพบวายังขาด
ความรูความเขาใจในการใชเทคโนโลยีดิจิทลัซึ่งเปน
เรื่องที่ใกลตัวมากแตดวยในยุคสมัยและความเอาใจ
ใสรวมถึงสภาพแวดลอมทําใหนักศึกษาอาจจะพบ
เจอปญหาตางๆและหากไมสามารถแกไขหรือมี
วิธีการรับมือที่ถูกตองก็อาจจะทําใหเกิดผลกระทบ
ในดานอื ่น ๆ ได ทั ้งนี ้ในประเทศไทยยังไมมีการ
กําหนดนโยบายหรือมาตรฐานการรูดิจิทัลที่ใชเปน 
แนวทางในการพัฒนานักศึกษาใหมีทักษะดานนี้
อยางครบถวน  

นักศึกษาระดับปรญิญาตรี คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุร ี โดยเฉพาะนักศึกษา
วิชาชีพครูที ่จําเปนตองมีทักษะการรู ดิจิทัล และ
จําเปนจะตองเรียนรูการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัล
สําหรับการเรยีนการสอน เพ่ือนําความรูที่ไดเรียนรูไป
ปรับใชในการเรียนการสอนตอไปในอนาคต และใช
เทคโนโลยีดิจิทัลใหมีประสิทธิภาพสูงสุดเหมาะสมกับ
ผูเรียน จากเหตุผลและความสําคัญดังกลาวขางตน 

ผูวิจัยเห็นความสําคัญของ Digital literacy หรอืความ
เข าใจและใชเทคโนโลย ีด ิจ ิทัล ขนานกับการใช
เครื่องมือในทางเทคโนโลยีการศึกษาสมัยใหม โดยการ
พัฒนาเปนโมบายแอปพลิเคชันที่ภายในจะประกอบ
ไป ดวยฟงกชันตางๆที่ใชงานโดยทั่วไป เชน ฟงกชัน 
Content และมีฟงกชันเสริมตางๆในแตละประเด็นท่ี
เกี่ยวของกับทักษะความสามารถสําหรับการรูดิจิทัล
และภายในจะมีสื่อประกอบการเรียนรูที ่มีลักษณะ
เปน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง รวมทั้ง
มี แบบทดสอบกอนเรียน หลังเรียนรวมถึงแบบประเมนิ
ความพึงพอใจ ผู เรียนสามารถเขาใชงานไดอย าง
สะดวกทุกที่ทุกเวลาและสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง
เปนเครื่องมือที่ชวยสงเสริมทักษะการเรียนรูสามารถ
นําประโยชนจากการใชงานไปใชทั้งในชีวิตประจําวัน
อย  างสร  างสรรคและในห องเร ียนได อย างมี
ประสิทธภิาพจากความสําคัญของปญหาขางตน ทําให
ผูวิจัยมีความตระหนักและสนใจในการศึกษาวิจัยเรื่อง 
“โม บายแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริมทักษะความเขาใจ
และใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับ นักศึกษาระดับ
ปร ิญญาตร ี  คณะศ ึกษาศาสตร   มหาว ิทยาลัย
กรุงเทพ ธนบุรี” โดยคาดหวังวาขอมูลที่ไดจากการ
วิจัยนี้ จะ เปนประโยชนในการเรียนการสอน สามารถ
นํามาใชในการถายทอด และสนับสนุนการเรียนรู
ของ นักศึกษา ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นตอไป 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื ่อศึกษาระดับคุณภาพของโมบาย 
แอปพลิเคชันเพื่อสงเสริมความเขาใจและการใช
เทคโนโลยีดิจิทัล สําหรบั นักศึกษาระดับปริญญาตร ี
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยกรงุเทพธนบุรี  

2. เพ ื ่อเปร ียบเท ียบความร ู ก อนและ
หลังจากการเรียนรูดวยโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือ
สงเสริมความเขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล 



วารสารวิชาการ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุร ี
ปที่ 12 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธนัวาคม 2566 
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สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี  

 
สมมติฐานของการวจิัย 

น ั กศ ึ กษ าระด ับปร ิญญาตร ี  คณะ
ศ ึกษาศาสตร   มหาว ิทยาล ัยกร ุ ง เทพธนบ ุ รี  

มี คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียนสูงกวาแบบทดสอบ
กอนเรียนหลังจากการเรียนรูโมบายแอปพลเิคชัน
เพื่อสงเสริมความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัล
อยางมีนัยยะสําคัญทางสถิติระดับ 0.05 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ตัวแปรตน ตัวแปรตาม 

 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคดิการวิจัย 
 
วรรณกรรมและงานวจิัยที่เกี่ยวของ 

1. ความรูเก่ียวกับโมบายแอปพลิเคชัน  
โมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) 

ประกอบข ึ ้นด  วยค ําสองค ํ าค ือ Mobile กับ 
Application มีความหมายดังน้ี  
 Mobile คืออุปกรณสื ่อสารที ่ใชในการ
พกพา ซึ ่งนอกจากจะใชงานไดตามพื ้นฐานของ
โทรศัพทแลวยังสามารถทํางานไดเหมือนกับเคร่ือง
คอมพิวเตอรเน่ืองจากเปนอุปกรณที่พกพาได จึงมี
ค ุณสมบัติเดน ค ือ ขนาดเล็ก นํ ้าหนักเบา ใช
พลังงานคอนขางนอย ปจจุบันมักใชทําหนาที่ได
หลายอยางในการติดตอแลกเปลี ่ยนขาวสารกับ
คอมพิวเตอร 
 Application หมายถึง ซอฟตแวรที ่ใช
เพ ื ่ อช  วยการท ํ า งานของผ ู  ใช   (User)  โดย 

Application จะตองมีสิ่งที่เรียกวาสวนติดตอกับ
ผูใช (User Interface หรือ UI) เพื่อเปนตัวกลาง
การใชงานตางๆ  
 Mobile Application น้ันเปนการพัฒนา
โปรแกรมประยุกตสําหรับอุปกรณเคลื่อนที่ เชน 
โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะชวย
ตอบสนองความตองการของผู บริโภค อีกทั้งยัง
สน ับสน ุนให ผ ู  ใช  โทรศ ัพท  ได  ใช  ง ายย ิ ่ ง ขึ้ น 
ใน ปจจุบ ันโทรศ ัพทมือถ ือ หรือ สมารทโฟน
ระบบปฏิบัติการที่พัฒนาออกมาหลากหลายให
ผูบริโภคใชสวนที่มีคนใชและเปนที่นิยมมากกค็ือ 
iOS และ Android จึงทําใหเก ิดการเขียนหรือ
พัฒนา Application ลงบนสมารทโฟนเปนอยาง
มาก เชน แผนที่, เกมส, โปรแกรมคุยตาง ๆ  และ
หลายธุรกิจก็เขาไปเนนในการพัฒนา Mobile 

โมบายแอปพลิเคชันเพ่ือสงเสริมทกัษะความ
เขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 

 1. ความเขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล 
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Application เพื ่อเพิ ่มชองทางในการสื ่อสารกับ
ลูกคามากขึ้น ตัวอยาง Application ที่ติดมากับ
โทรศัพท ตัวอยางแอปพลิเคชันเกมสชื่อดังที่ชื่อวา 
Angry Birds หร ือ Facebook ท ี ่สามารถแชร
เรื ่องราวตางๆ ไมวาจะเปน ความรู สึก สถานที่ 
รูปภาพ ผานทางแอปพลิเคชันไดโดยตรงไมตอง
เขาเว็บบราวเซอร (พรอมเลิศ หลอวิจิตร. 2555) 
 สุชาดา พลาชัยภิรมยศิล (2554) อธิบาย
เพิ่มเติมวา คําวา Mobile หมายถึง อุปกรณสื่อสาร
ที่ใชในการพกพาติดตอสื่อสาร นอกจากจะใชงานได
ตามพื้นฐานของโทรศัพทแลว ปจจุบันยังสามารถ
ทํางานไดคลายคลึงกับเครื่องคอมพิวเตอร เน่ืองจาก
เปนอุปกรณที่พกพาได สะดวกมีคุณสมบัติที่ โดด
เดน ดวยขนาดเล็กและนํ้าหนักเบาใชพลังงานจาก
แบตเตอรี่คอนขางนอย ทําหนาที่ไดหลากหลาย อาทิ 
การติดตอแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารกับคอมพิวเตอร
ได และยังสามารถเพ่ิมฟงกชันการทํางานสามารถใช
งานได อย  างสะดวกและรวดเร ็ว ส  วนค ําวา 
Application หมายถึง ซอฟทแวรที่ใชเพื่อชวยการ
ทํางานของผูใช(User) โดย Application จะตองมีสิ่ง
หนึ่งที่เรียกวา สวน ติดตอกับผูใช (User Interface 
หรือ UI) เพื่อเปนตัวกลางในการเชื่อมโยงกับการใช
งานตางๆใหสมบูรณ ดังนั ้น Mobile Application 
จึงเปนการพัฒนาโปรแกรมประยุกตสําหรับอุปกรณ
เคลื่อนที่ เชน โทรศัพทมือถือแท็บเล็ต โดยโปรแกรม
จะเขามามีบทบาทอยางมากในการใชชีวิตประจําวัน 
ชวยตอบสนองความตองการของผูใชบริการ อีกทั้ง
ยังสนับสนุนใหผูใชโทรศัพทใชงานไดงาย รวดเร็ว
และสะดวกมากยิ่งขึ้น ในปจจุบันโทรศัพทมือถือหรือ
สมารทโฟน (Smartphone) มีหลายระบบปฏิบตักิาร
ที่พัฒนาออกมาใหผูใชบริการใช สวนใหญที่มีคนใช
และเปนที่นิยมมากก็คือไอโอเอส (iPhone OS: iOS) 
และ แอนดรอยด (Android) คําวาระบบปฏิบัติการ

ไอโอเอส (iOS) มีชื่อเดิมวา iPhone OS เริ่มตนดวย
การเปดต ัวของไอโฟน (iPhone) เมื ่อว ันที ่  29 
มิถุนายน 2550 เปนระบบปฏิบัติการสําหรับสมารท
โฟน (Smartphone) ของ Apple ระบบปฏิบัติการ
ไอโอเอสสรางขึ ้นมาเพื ่อรองรับการทํางานของ
อุปกรณมือถือแบบพกพาและอุปกรณอื่นๆของคาย 
Apple โดยเริ ่มต นพัฒนาสําหรับใชในโทรศัพท 
iPhone iPot Touch และ iPad โดยระบบไอโอ
เอสสามารถเชื่อมตอไปยังแอ็ปสตอร (App Store) 
สําหรับการเขาถึงถึงแอปพลิเคชันจากที่กลาวมาจะ
เห็นไดวาระบบปฏิบัติการ iOS สรางขึ ้นมาเพื่อ
รองรับการทํางานของอุปกรณมือถือแบบพกพาและ
อุปกรณอ่ืน ๆ ของคาย Apple 
 จากความหมายดังกลาวขางตนสามารถ
สรุปความหมายไดวา โมบายแอปพลิเคชัน คือ
โปรแกรมประยุกตที่ออกแบบมาเพื่อทํางานบน
อุปกรณสื่อสารที่ใชในการพกพา เชน โทรศัพท 
แท็บเล็ต เปนตน โดยจะเขามามีบทบาทอยางมาก
ในการใชชีว ิตประจําว ันชวยตอบสนองความ
ตองการของผูใชบริการ อีกทั้งยังสนับสนุนใหผูใช
สามารถเขาใชงานไดงาย สะดวกและรวดเร็ว 

2. ความรู  เก ี ่ยวกับความเข าใจและใช
เทคโนโลยีดิจิทัล 

สุภาพรรณ อนุตรกุล (2564) ความเขาใจ
และใช  เทคโนโลย ีด ิ จ ิท ั ล หร ือ Digital literacy 
หมายถึง ทักษะในการนําเครื ่องมือ อุปกรณ และ
เทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยูในปจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร 
โทรศัพท แท็บเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร และสื่อ
ออนไลน มาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด ในการสื่อสาร 
การปฏิบัติงาน และการทํางานรวมกัน หรือใชเพ่ือ
พัฒนากระบวนการทํางาน หรือระบบงานในองคกร
ใหมีความทันสมัยและมีประสิทธิภาพ  
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จากความหมายดังกลาวขางตนสามารถ
สรุปความหมายไดวา ความเขาใจและใชเทคโนโลยี
ดิจิทัล หรือ Digital literacy คือ ทักษะ และความรู 
ในดานดิจิทัลพื้นฐานที่เปนความสามารถในการใช
เทคโนโลยีที่มีอยูในปจจุบันใหเกิดประโยชน ทั้งใน
ดานการสื ่อสาร การปฏิบัติงาน และการทํางาน
รวมกัน  

3. งานวิจัยที่เก่ียวของ 
วิไลวรรณ วงศจินดานิกร สุกขชาต ิและ ธีร

ชาติ นุสโส (2566) การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อ
สงเสริมทักษะ Reskill & Upskillและเตรียมความ
พรอมรองรับการทํางานในอนาคตหลังวิกฤตการ
โรคระบาดของ COVID-19 (บทคัดยอ) การวิจัยคร้ัง
นี ้มีวัตถุประสงคเพื ่อ 1) พัฒนาแอพพลิเคชั ่นเพ่ือ
เสร ิ มท ั กษะ Reskill & Upskillและการรองรั บ
ตลาดแรงงานในชวงสภาวะสถานการณโรคระบาด 
COVID-19ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/802) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและ
หลังเรียนดวยแอพพลิเคชั่นเพื่อเสริมทักษะ Reskill & 
Upskillและ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษามี
ตอแอพพลิเคชั่นเพื่อเสริมทักษะ Reskill & Upskill
กลุ มตัวอยาง คือ นักศึกษาคณะครุศาสตรท ี ่ จบ
การศ ึกษาในชวงป 2556-2560ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนยนนทบุรีจํานวน 
25 คน โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบเจาะจงเครื่องมือ
ที ่ใชในการวิจัยคือ แอปพลิเคชันเพื ่อเสริมทักษะ 
Reskill & Upskillแ บ บ ว ั ด ผ ล ส ั ม ฤ ท ธ ิ ์ แ ล ะ
แบบสอบถามความพึงพอใจสถิติเพื ่อการวิจัย คือ 
คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
ค  าที  (t-test)แบบสองกล ุ  มท ี ่ ไม  อ ิ สระจากกัน 
(Dependent Samples) ผลการศึกษาพบวา 1) ผล
การพัฒนาแอพพลิเคชั ่นเพื่อเสริมทักษะ Reskill & 
Upskillและการรองรับตลาดแรงงานในชวงสภาวะ

สถานการณโรคระบาด COVID-19คุณภาพความ
เหมาะสมของแอปพลิเคชันเพ่ือเสริมทักษะ Reskill & 
Upskillโดยรวมท้ังดานเน้ือหาและการนําเสนอมีความ
เหมาะสม อยู ในระดับมาก และมีคาประสิทธิภาพ 
81.67/80.00สูงกวาเกณฑที ่กําหนดไวคือ 80/802)
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียน
สูงกวากอนเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
และ 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มี
ตอแอพพลิเคชั่นเพื่อเสริมทักษะ Reskill & Upskill
อยูในระดับมาก 

ภัทรสุดา ยะบุญวัน (2564) การพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรูเรื่อง การประยุกตใชเทคโนโลยี 
ด ิจ ิทัลสําหร ับการเร ียนการสอนดวยสื ่ออินโฟ
กราฟก ที ่ส งผลตอการร ู ด ิจ ิท ัลของนักศึกษา
ว ิชาช ีพครู คณะศึกษาศาสตร มหาว ิทยาลัย 
ศิลปากร (บทคัดยอ) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค
เพื ่อ 1) เพื ่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู  เรื ่อง การ
ประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับการเรียนการ
สอนดวยสื่ออินโฟกราฟก 2) เพื่อเปรียบเทียบการรู
ด ิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูคณะ ศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศิลปากร กอนและหลังเขารวมกิจกรรม
การเรียนรู เรื ่อง การประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัล 
สําหรับการเรยีนการสอนดวยสื่ออินโฟกราฟก 3) เพ่ือ
ศึกษาผลงานการออกแบบสื ่อสําหรับการเรียนการ
สอนที่สงผล ตอการรูดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู
คณะศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัยศิลปากร และ 4) เพ่ือ
ศึกษาความพึงพอใจ ของนักศึกษาวิชาชีพครูคณะ
ศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัยศิลปากร ที่มีตอกิจกรรม
การเรียนรู เรื่อง การประยุกตใช เทคโนโลยีดิจิทัล
สําหรับการเรยีนการสอนดวยสื่ออินโฟกราฟกที่สงผล
ตอการรูดิจิทัล กลุมตัวอยางที่ใชศึกษาในการ วิจัย 
ได แก   น ักศ ึกษาว ิชาชีพครูคณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศิลปากร ภาคตน ปการศึกษา 2564 
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ที่ ลงในรายวิชา ภาษาและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการ
เรียนรู ด ําเนินการกําหนดกลุ มตัวอยางไดมาโดย
วิธีการสุ มแบบงาย (Simple Random Sampling) 
ดวยวิธีการจับสลาก โดยใชกลุมเรียนเปนหนวยสุม 
เลือกทั้งหมด 3 กลุม จํานวน 50 คน ประกอบดวย 
สาขาวิชาสังคมศึกษา สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
และสาขาวิชาศิลปศึกษาผลการวิจัยพบวา 1) ผลการ
เปร ียบเทียบการรู ด ิจ ิท ัล (Digital literacy) ของ
นักศึกษาวิชาชีพครูคณะ ศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัย
ศิลปากร กอนและหลังเขารวมกิจกรรมการเรียนรู
เรื ่อง การประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับการ
เรียนการสอนดวยสื่ออินโฟกราฟก ผลคะแนนการ
วัดผลการรูดิจิทัลหลังเขารวมกิจกรรม (หลังเรียน) 
สูง กวาคะแนนการทดสอบกอนการเขารวมกิจกรรม 
(กอนเรียน) ซึ่งมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ 0.01 2) ผลการศึกษาผลงานการ
ออกแบบสื่อสําหรับการเรยีนการสอนที่สงผลตอการรู
ด ิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู คณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยศิลปากร มีภาพรวม อยูในระดับดีและ 
3) ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต อ กิจกรรมการ
เรียนรูเรื่อง การประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลสําหรับ
การเรียนการสอนดวยสื่ออินโฟกราฟก มีระดับความ
คิดเห็นอยูในระดับมากทีสุ่ด 

 
การดําเนินการวิจัย 

ผู ว ิจ ัยได ท ําการศ ึกษาและดําเนินการ
ตามลําดับขั้นตอน ดังตอไปน้ี 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ นักศึกษา

ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย
กรงุเทพธนบุรี จํานวน 325 คน  

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา คือ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย

กรุงเทพธนบุรี จํานวน 60 คน เปนนักศึกษาจาก 2 
สาขา ไดแก 1. นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา จํานวน 30 คน และ 2. นักศึกษาสาขา
การศึกษาปฐมวัย ชั้นปที่ 1. จํานวน 30 คน ไดมาโดย
การใชว ิธ ีการเลือกสุมต ัวอย างแบบงาย(Simple 
random sampling)โดยใชหลักความนาจะเปน 

ขอบเขตดานเนื้อหา 
บทเร ียนที่  1. ส ุขภาพด ิจ ิท ัล (digital 

health)  
เนื้อหาการเรียนรู ประกอบดวย 
1. อันตรายและผลกระทบดานสุขภาพ ใน

แงมุมตาง ๆ 
2. โนโมโฟเบีย (Nomophobia) 
อาการหวาดกลัวเมื่อตองดํารงชีวิตอยูโดย

ไมมีมือถือหรือไมไดใชมือถือ ไมวาจะเปนการลืมพก
มือถือติดตัว มือถือแบตหมด หรอืการอยูบริเวณที่ไม
มีสัญญาณโทรศัพท จะทําใหผูที่มีภาวะนี้รูสึกกระวน
กระวายใจ หงุดหงิด เครียด มีเหงื่อออก ตัวสั่น หรือ
คลื่นไส ท้ังนี้พฤติกรรมติดมือถืออาจสงผลกระทบตอ
การเรียน การทํางาน ความสัมพันธตอคนรอบขาง 
หรือการใชชีวิตประจําวันดานตาง ๆ 

บทเรียนที ่2. Digital Wellness  
เนื้อหาการเรยีนรู ประกอบดวย  
1. ฟเจอรตางๆที่ชวยลด ละ เลิกการเลน

โซเชียลมีเดีย อาทิเชน  
 - Youtube  
 - Facebook 
 - Instragram 

2. แอปพลิเคชั่นที่เก่ียวกับ Digital Wellness 
บทเร ียนที ่  3. การมีสวนรวมในชุมชน

ออนไลน (community participation) 
เนื้อหาการเรยีนรู ประกอบดวย 
1. ชุมชนออนไลนกับติดตอสื่อสาร 
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 - แพลตฟอรมสื่อสังคม 
2. สังคมออนไลน(บทบาทในชุมชนออนไลน) 

 - บทบาทในวงจรของเครือขายสังคม 
บทเรียนที ่4. เกมในโลกออนไลน  
เนื้อหาการเรียนรู ประกอบดวย 
1. ความนาเชื่อถือของขอมูล  

- หลักการประเมินสารสนเทศ 
- การตรวจสอบแหลงที ่มาของข อมูล

เบื้องตน 
- แหลงขอมูลที่เชื่อถือได 

2. ผลกระทบของเกมออนไลน 
- ผลกระทบดานตาง  ๆ
- การปองกัน 

บทเรียนที่ 5 ความเสี ่ยงในโลกออนไลน
เนื้อหาการเรียนรู ประกอบดวย  

1. การหลอกลวงทางอินเทอรเน็ต 
  - ประเภทของการหลอกลวงทาง

อินเทอรเน็ต 
  - ปองกันตัวเองจากการหลอกลวงทาง

อินเทอรเน็ต 
2. การกลั่นแกลงทางไซเบอร(cyberbullying) 
  - Cyberbullying คืออะไร  
  - การคุมคามของ Cyberbullying 
  - วธิกีารรับมือกับ Cyberbullying 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. แบบประเมินคุณภาพโมบายแอปพลิเค

ชันเพื่อสงเสริมทักษะความเขาใจและใชเทคโนโลยี
ดิจิทัล สําหรับ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุ
ศาสตร   ส ั งก ั ดสถาบ ั นอ ุ ดมศ ึ กษาของรั ฐ 
ใน กรงุเทพมหานครแหงหนึ่ง โดยการหาคุณภาพจาก
ผูเชี่ยวชาญดานคุณภาพสื่อ จํานวน 3 ทาน พิจารณา
ตามลักษณะของมาตราประมาณคา (Rating Scale) 
ตามแบบลิเคอรท (Likert’s type) 5 ระดับ 

2. แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเร ียน 
จํานวน 24 ขอโดยหาคุณภาพจากผูเชี ่ยวชาญดาน
เนื ้อหา จํานวน 3 ทาน ประเมินคาด ัชนีความ
สอดคลอง (IOC) พบวา มีค าระหวาง 0.67-1.00 
จากนั้นหาคาความยากงาย (p) เทากับ 0.20 – 0.80 
คาอํานาจจําแนก (r) เทากับ 0.23 – 0.91 และคา
ความเชื ่อมั ่นของขอสอบอยู ท ี ่ 0.88 สามารถน ํา
แบบทดสอบไปใชได 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
ในการดําเนินการวิจัยในครั ้งนี ้ผู วิจ ัยได

ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุม
ตัวอยาง รวมจํานวน 60 คน โดยดําเนินการ ดังน้ี  

1. ผูวิจัยไดทําหนังสือขอความอนุเคราะห
ใชกลุมตัวอยางในการเก็บขอมูลเพื่อทําการวิจัย ไปยัง 
คณบดีคณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยกรุงเทพธนบุร ี 

2. ชี ้แจงรายละเอียดและใหกลุ มตัวอยาง 
พรอมสงลิงกและ QR CODE ลงไปในกลุมไลนเพ่ือใช
เปนสื่อกลางในการติดตอสื่อสาร  

3. อธิบายขั ้นตอนและวิธีการใชงานและ
ติดตั้งโมบายแอปพลิเคชันบนโทรศัพท สมารทโฟน 
คอมพิวเตอร ท่ีใหกับนักศึกษาทั้ง 2 สาขา  

4. ใหกลุมตัวอยางเขาเรียนรูการใชงานทํา
แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และเร ียนรู  ใน
ฟงกชัน Content และฟงกชันตางๆ 

5. จากนั้นใหกลุมทดลองดูผลคะแนนและ
เขาใชงานในฟงกชันอื ่นๆในโมบายแอปพลิเคชัน 
ระยะเวลา 15-20 นาท ี 

6. สรุปขอมูลฟงกชันคะแนนแบบทดสอบ
กอน - แบบทดสอบหลังเรยีน  

7. นําคะแนนจากฟงกชั่นแบบทดสอบกอน-
หลังเรียน มาทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชวิธีการทาง
สถิต 
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การวิเคราะหขอมูล 
1. กําหนดเกณฑระดับการประเมินระดับ

คุณภาพโมบายแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริมทักษะความ
เขาใจและ ใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย
กรงุเทพธนบุรี สําหรับผูเชี่ยวชาญเปน 5 ระดับ  

5 มีคาระดับคะแนนเทากับ ดีมาก  
4 มีคาระดับคะแนนเทากับ ดี  
3 มีคาระดับคะแนนเทากับ ปานกลาง  
2 มีคาระดับคะแนนเทากับ พอใช  
1 มีคาระดับคะแนนเทากับ ควรปรับปรุง  

  กําหนดเกณฑในการตัดสินคะแนนเฉลี่ย 
(บุญชม ศรีสะอาด, บุญสง นิลแกว,2535) ดังนี้  

4.51-5.00 คาระดับคะแนนเทากับ ดีมาก  
3.51-4.50 คาระดับคะแนนเทากับ ดี  
2.51-3.50 คาระดับคะแนนเทากับ ปาน กลาง  
1.51-2.50 คาระดับคะแนนเทากับ พอใช  
1.00-1.50 คาระดับคะแนนเทากับ ควร

ปรับปรุง  

  2. การเปรียบเทียบผลคะแนนแบบทดสอบ
กอนเรียนและผลคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน
ของ กลุมตัวอยาง ที่ใชโมบายแอปพลิเคชันที่ผู วิจัย
สรางขึ้น สถิติที่ใชคือ t-test แบบ dependent  
 
สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริม
ความเขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิท ัล สําหรับ 
นักศ ึกษาระด ับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร  
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุร ีสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 

ผลการวิจัยครั ้งนี้ผู วิจัยแบงการนําเสนอ
ผลการวิจัยออกเปน 3 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1. ผลการประเมินโดยผูเชี ่ยวชาญ
ดานคุณภาพสื ่อโมบายแอปพลิเคชันเพื ่อสงเสริม
ความเขาใจและการใชเทคโนโลยีด ิจิท ัล สําหรับ
นักศ ึกษาระด ับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร  
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุร ี

 
ตารางที่ 1. ผลการประเมินคุณภาพของโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือสงเสรมิความเขาใจและการใชเทคโนโลยี
ดิจิทัล สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุร ี  

           (n=3)  
  รายการประเมิน  x  S.D.  ระดับ  

1. ดานการผลิตสื่อ   
 1.1 ภาพประกอบสอดคลองกับเน้ือหา 5.00  0  ดีมาก  
 1.2 การออกแบบกราฟกมีความเหมาะสมมาก 5.00  0  ดีมาก  
 1.3 ความเหมาะสมในการออกแบบพ้ืนหลงั  5.00  0  ดีมาก  
 1.4 ความเหมาะสมขององคประกอบในหนาจอ  4.67  0.57  ดีมาก  
 1.5 ภาพประกอบสามารถมองเห็นไดชัดเจน  4.67  0.57  ดีมาก  
 1.6 ภาพและเสียงในวดีิทัศน มีความคมชัด และชัดเจน  4.67  0.57  ดีมาก  
 1.7 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.00  1.0  ด ี
 1.8 การจัดวางตําแหนงของขอความมีความเหมาะสม   4.33  0.57  ด ี
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 รายการประเมิน  x  S.D.  ระดับ  
 1.9 รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.33  0.57 ด ี
 1.10 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.33  0.57  ด ี

2. โครงสรางและรูปแบบ Menu Icons  
 2.1 โทนสีของหนาจอแอปมีความเหมาะสม  5.00  0  ดีมาก 
 2.2 การจัดวางตําแหนงของ Menu Icon มีความเหมาะสม 5.00  0  ดีมาก 
 2.3 การติดตั้งใชงานแอปพลิเคชันมีความสะดวกและรวดเร็ว   5.00  0  ดีมาก  
 2.4 การจัดรูปแบบในแอปที่มีความเหมาะสม ตอการอาน และการใชงาน  4.67  0.57  ดีมาก  
 2.5 Menu Iconsที่นํามาใชมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 4.67  0.57  ดีมาก  

3. การเช่ือมโยงขอมูล  
 3.1 การเช่ือมโยงกันของสวนตางๆ มีความสะดวก  5.00  0  ดีมาก 
 3.2 การเช่ือมโยงขอมูลในสวนตางๆของแอป มีความถูกตอง 5.00  0  ดีมาก  
 3.3 การประมวลผลขอมูลที่มีความรวดเร็ว 4.67  0.57  ดีมาก  
 3.4 การเช่ือมโยงของขอมูลมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.67  0.57  ดีมาก  
 3.5 การเช่ือมโยงขอความ ภาพประกอบตางๆ มีความเหมาะสม  4.67  0.57  ดีมาก 

  รวม  4.71  0.21  ดมีาก 
   

ผลการประเมินคุณภาพของโมบายแอป
พล ิเคช ันเพ ื ่อส งเสร ิมความเข าใจและการใช
เทคโนโลยีดิจิทัล สําหรบั นักศึกษาระดับปริญญาตร ี
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี โดย
ผูเชี่ยวชาญดานคุณภาพสื่อจํานวน 3 ทาน พบวา 
คุณภาพสื่อของแอปพลิเคชัน (มีคาเฉลี่ย 4.71, S.D 
=0.21) ซึ่งอยูในระดับดีมาก  

ตอนที่ 2. คะแนนแบบทดสอบกอนเรียน 
และหลังเรียนดวยโมบายแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริม
ความเขาใจและ การใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี  

 

ตารางที่ 2 ผลคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยโมบายแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริมความ
เขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย
กรุงเทพธนบุร ีของนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
 

คะแนน n x  S.D. t sig 
กอนการเรียน 30 7.43 2.09 7.35 0.00* 
 หลังการเรียน 30 11.53 2.80 

หมายเหต:ุ * มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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จากตารางท ี ่  2  พบว  า  ผลคะแนน
แบบทดสอบ การเรียนดวยโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือ
สงเสริมความเขาใจและ การใชเทคโนโลยีดิจ ิทัล 
สําหรับ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ของนักศึกษาสาขา
เทคโนโลยีและสื ่อสารการศึกษา ผลพบวา คะแนน
แบบทดสอบหลังเรียน ( x = 11.53, S.D. = 2.80) สูง
กวาคะแนนกอนเรียน ( x = 7.43, S.D. = 2.09) ผล
การวิเคราะหคะแนนฟงกชันแบบทดสอบหลังเรียนมี

ผลคะแนนสูงกวาฟงกชันแบบทดสอบกอนเรียนอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติระดับที่.05 ซึ ่งหมายถึง สาขา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ที่ไดเรียนรูดวยโม
แอปพลิเคชัน สามารถทําคะแนนหลังเรียนไดสูงกวา
คะแนนกอนเรียนสื ่อไดวาหลังจากไดเขาใชงานใน
ฟงกชัน content ในโมบายแอปพลิเคชันสามารถทํา
ใหมีพัฒนาการในดานความเขาใจและใชเทคโนโลยี
ดิจิทัล ที่สูงขึ้น 

 
ตารางที่ 3 ผลคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยโมบายแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริมความ
เขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย
กรุงเทพธนบุรี ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  

 
คะแนน n x  S.D. t sig 

กอนการเรียน 30 6.93 2.31 10.72 0.00* 
 หลังการเรียน 30 12.53 2.52 

หมายเหต:ุ * มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
จากตารางท ี ่  2 พบว  า ผลคะแนน

แบบทดสอบการเรียนดวยโมบายแอปพลิเคชันเพ่ือ
สงเสริมความเขาใจและการใชเทคโนโลยีด ิจ ิทัล 
สําหรับ นักศึกษาระดับปริญญาตร ีคณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ของนักศึกษาสาขาวิชา
การศึกษาปฐมวัย ผลพบวา คะแนนแบบทดสอบหลัง
เรียน ( x = 12.53, S.D. = 2.52) สูงกวาคะแนนกอน
เร ียน ( x = 6.93, S.D. = 2.31) ผลการวิเคราะห
คะแนนฟงกชันแบบทดสอบหลังเรยีนมีผลคะแนนสูง
กวาฟงกชันแบบทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติระดับที่.05 ซึ่งหมายถึง นักศึกษาสาขาวิชา
การศึกษาปฐมวัยโมบายที่ไดเรียนรูดวย โมแอปพลิเค
ชัน สามารถทําคะแนนหลังเรียนไดสูงกวาคะแนน
กอนเรียนสื่อไดวาหลังจากไดเขาใชงานในฟงกชัน 

content ในโมบายแอปพลิเคชันสามารถทําใหมี
พัฒนาการในดานความเขาใจและใชเทคโนโลยีดิจิทัล 
ที่สูงขึ้น 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

จากการวิจัยเรื ่อง การพัฒนาโมบายแอป
พลิเคชันเพ่ือสงเสริมความเขาใจและการใชเทคโนโลยี
ดิจิทัล สําหรับ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี อภิปราย
ผลการวิจัยไดดังตอไปน้ี 

1. ผลการประเมินคุณภาพของโมบายแอป
พลิเคชันเพื่อสงเสริมความเขาใจและใชเทคโนโลยี
ด ิ จ ิท ั ล ส ํ าหร ับ น ักศ ึกษาระด ับปร ิญญาตรี 
คณะ ศ ึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 



วารสารวิชาการ มหาวิทยาลยักรุงเทพธนบุร ี
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จาก ผู เชี ่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน พบวา โดยรวมมี
ความเหมาะสมในระดับดีมาก(มีคาเฉลี่ย 4.71, S.D 
=0.21) เน่ืองมากจากในฟงกการใชงานตางๆโดยรวม
ของโมบายแอปพลิเคชันมีรูปแบบการใชงายที่งายตอ
การเรียนรู เหมาะกับผู  เรียนอีกทั ้งย ังแสดงผลได
รวดเร็วทั้งภาพและเสียงรวมไปถึงการดูผลคะแนน
แบบทดสอบที่สามารถดูหลังจบการทําแบบทดสอบ
ได ทันทีพร อมสรุปคะแนนใหเห ็นผลการพัฒนา
ซึ ่ง สอดคลองกับงานวิจัยของวิไลวรรณ วงศจินดา
นิกร สุกขชาติ และ ธีรชาติ นุสโส (2566) ศึกษาเรื่อง 
การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริมทักษะ Reskill & 
Upskillและเตรียมความพรอมรองรับการทํางานใน
อนาคตหลังวิกฤตการโรคระบาดของ COVID-19 ผล
การศึกษาพบวา 1) ผลการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อ
เสร ิ มท ั กษะ Reskill & Upskillและการรองรั บ
ตลาดแรงงานในชวงสภาวะสถานการณโรคระบาด 
COVID-19 คุณภาพความเหมาะสมของแอปพลิเคชัน
เพื ่อเสริมทักษะ Reskill & Upskillโดยรวมทั ้งดาน
เนื้อหาและการนําเสนอมีความเหมาะสม อยูในระดับ
มาก 

2. ผลคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนดวยโมบายแอปพลิเคชันเพื่อสงเสริมความ
เขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล สําหรับ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย
กรุงเทพธนบุรี ของนักศึกษา 2 สาขา พบวา ผล
คะแนนจากการใชงานฟงกชันแบบทดสอบกอนเรียน 
ของนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
เฉลี ่ยอยู ที่  7.43 คะแนน (SD.= 2.09) และมีผล
คะแนนจากการใชงานฟงกชันแบบทดสอบหลังเรยีน
เฉลี ่ยอยู ท ี ่ 11.53 คะแนน (SD.= 2.80) และ ผล
คะแนนจากการใชงานฟงกชันแบบทดสอบกอนเรียน 
ของนักศึกษาสาขาการศึกษาปฐมวัย เฉลี่ยอยูที ่6.93 
คะแนน (SD.= 2.31) และมีผลคะแนนจากการใชงาน

ฟงกชันแบบทดสอบหลังเรียนเฉลี ่ยอยู ที ่ 12.53 
คะแนน (SD.= 2.52) จากผลที ่ปรากฏผลคะแนน
ฟงกช ันแบบทดสอบหลังเร ียนของนักศ ึกษาทั้ง 
2  สาขา มีผลคะแนนสูงกวาฟงกชันแบบทดสอบกอน
เร ียนอยางมีนัยส ําคัญทางสถิติระดับที ่  .05 ซึ่ง
หมายถึง นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีและส ื ่ อสาร
การศึกษา และนักศึกษาสาขาการศึกษาปฐมวัย (กลุม
ตัวอยาง) มีพัฒนาการการเรียนรู ที ่ดีในดานความรู
ความเข าใจโดยป จจ ัยส ําค ัญท ี ่ท ําให คะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนแบบทดสอบ
กอนเรียนนั้น มาจากโมบายแอปพลิเคชันที่สามารถ
เรียนรูไดดวยตนเองประกอบกับรูปแบบองคประกอบ
ตางๆที่มีความชัดเจนในเรื่องการรูดิจิทัลโดยตรงและ
สามารถเขาใจงายโดยเฉพาะในบทเรียน content ที่
จะมี 2 เรื่องหลักโดยมีขอมูลและสรุปที่เก่ียวของอาทิ 
เชน อินโฟกราฟก ภาพน่ิง และวิดีโอ ซึ่งภายหลังจาก
การเรียนรู และเขาใชงานนักศึกษากลุ มตัวอย าง
สามารถทําคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนไดสูงกวา
แบบทดสอบกอนเรียน สอดคลองกับงานวิจัยของ 
Tamhane et al. (2015, p. 3) ได  น ํ าเสนอ การ
ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรูบนมือ
ถือบนแพลตฟอรม Android เพื่อสรางสภาพแวดลอม
การเรียนรูท่ีแพรหลายในแอปพลิเคชันการเรียนรูบน
มือถือซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามสะดวกทุกท่ีทุก
เวลา ขณะที่ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู  เร ียนหลัง เร ียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
จากผลการวิจัยเรื่อง โมบายแอปพลิเคชัน

เพื่อสงเสริมความเขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล 
สําหรับ นักศึกษาระดับปริญญาตร ีคณะศึกษาศาสตร 
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มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี ผูวิจัยขอเสนอแนะจาก
ผลการวิจัยดังน้ี 

1. จากผลการวิจัยพบวา โมบายแอปพลิเค
ชันเพื ่อสงเสริมความเขาใจและการใชเทคโนโลยี
ด ิจ ิท ัล ส ําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุร ีเปนสื่อการ
เรียนที ่สามารถใชงานไดสะดวกทุกที ่ท ุกเวลา มี
ฟงกชันที่ใชงานงาย สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
เปนเครื่องมือที่ชวยในการเรียนรูเพื่อพัฒนาความรู
โดยเนนการเรียนรูดวยตนเองจากกิจกรรมท่ีออกแบบ
ในแอปพลิเคชัน ฟงกชันตางๆในการศึกษา ทบทวน 
เรียนรูดวยตนเอง โดยสามารถนําการพัฒนาโมบาย
แอปพลิเคชันนี้ไปใชในสถาบันไดทั้งครูผู สอนและ
ผูเรียน 

2. จากผลการวิจัยพบวา โมบายแอปพลิเค
ชันเพื ่อสงเสริมความเขาใจและการใชเทคโนโลยี
ดิจิทัล สําหรับ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี สงผลให
นักศึกษา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูดวยโมบายแอป
พลิเคชันคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนสูงขึ ้นกวา
คะแนนแบบทดสอบกอนเรียน เห็นไดวาการเรียนรู
ดวยโมบายแอปพลิเคชันสามารถนําไปใชในการศึกษา
พัฒนาที่สามารถทําใหผูเรียนมีความกาวหนาและได

ประโยชนกับผูเรียนโดยตรง จึงควรนําไปเปนแนวทาง
ในการพัฒนาในการจัดเรียนการสอน ทําเปนบทเรียน 
ใหความรูที่สงเสริมทักษะดานอ่ืนๆ ของผูเรียน  
 

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  
1. การวิจัยครั้งนี้ทําการวิจัยกับนักศึกษา 

ซึ่งในการวิจัยครั้งตอไป อาจทําการวิจัยกับนักเรียน
ในทุกระดับชั้น หรือ ในทุกชวงวัย เพื่อเปนการชวย
ทําให เขาใจในการใชเทคโนโลยีในวงกวางเปน
เครื ่องมือการแนะนําที ่ด ี เหมาะกับย ุคที ่ม ีการ
เปลี่ยนแปลง 

2. การวิจัยครั ้งตอไป อาจทําการวิจัยใน
หัวขอวิจัยที่เกี่ยวของกับพัฒนาโมบายแอปพลิเคชัน
ในเรื่องตาง ๆ หรือในเร่ืองที่สนใจนําไปประยุกตใชให
เกิดเปนแหลงการเรียนรูในสถาบัน เพราะคุณสมบัติ
ของโมบายแอปพลิเคชันมีความสามารถที ่จะเปน
เครื่องมือที่เขาถึงไดงาย สะดวก เปนทางเลือกที่ดีที่
จะนําไปพัฒนาในการเรียนรูชวยในดานการศึกษา
หรือในดานอื ่นๆที ่สนใจ เพื ่อใหเกิดการเรียนรู ที่
หลากหลายมากขึ้นจะชวยสงเสริมใหมีความรู ความ
เขาใจในการใชประโยชนจากเทคโนโลยีใกลตัวซึ่ง
ความรูและทักษะเปนสวนสําคัญที่จะตองพัฒนาอยู
ตลอดเวลาใหทันในยุคสมัยที่พัฒนาอยูตลอดเวลา 
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