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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) สรางแอปพลิเคชัน รวมกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL 

สำหรับผู เร ียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบทักษะ 

การแกปญหาของผู เร ียนผานแอปพลิเคชันรวมกับการจัดการเรียนรู แบบ KWDL สำหรับผู เร ียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนเรียนและหลังเรียน 3) ศึกษาความพึงพอใจตอการใชแอปพลิเคชันรวมกับ 

การจัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ 

ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนวัดราชสิงขร จำนวน 35 คน ไดมาโดยการสุม

อยางงายดวยวิธีการจับฉลาก เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 1) แอปพลิเคชัน เรื่อง รหัสลำลอง 

2) แบบประเมินคุณภาพดานสื ่อและเนื ้อหาของแอปพลิเคชัน 3) แบบประเมินทักษะการแกปญหา  
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4) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใชวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คารอยละ 

และคาที ในการทดสอบขอมูลกลุมตัวอยางในกลุมเดียวกัน  

 ผลการวิจัยพบวา  

 1) การสรางและหาประสิทธิภาพแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับผูเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ไดคาประสิทธิภาพ เทากับ 82.76/84.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80 (M = 24.83, 

SD = 1.40/ M = 12.70, SD = 0.84) 2) การเรียนผานแอปพลิเคชันรวมกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL 

สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีทักษะการแกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 (M = 10.11, SD = 1.81) 3) ความพึงพอใจตอการใชแอปพลิเคชันกับการจัดการเรยีนรู

แบบ KWDL สำหรับผู  เร ียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 5 มีความพึงพอใจอยู ในระดับมาก (M =  4.07,  

SD = 0.82) 

คำสำคัญ แอปพลิเคชัน การจดัการเรียนรูแบบ KWDL ทักษะการแกปญหา 

 

Abstract 

 The purposes of this research were 1) to develop an application integrated with 

KWDL learning management for 5th-grade students to meet an efficiency score of 80/80; 

2) to compare problem-solving skills of students before and after using the application 

integrated with KWDL learning management; and 3) to study student satisfaction regarding 

the use of the application integrated with KWDL learning management for 5th-grade 

students. The research sample group consists of 35 students from 5th-grade students, in 

the second semester of the 2023 academic year at Watrachsingkorn School. The 

participants were selected using simple random sampling. Research tools include 1) the 

application titled “Pseudo Code”, 2) an assessment form for media and content quality 

of the application, 3) a problem-solving skills assessment, and 4) a satisfaction assessment 

form statistical analysis involves mean, standard deviation, percentages and t-test for 

dependent samples. 

 The research findings were as follows:  

 1) The development and effectiveness assessment of the application integrated 

with KWDL learning management for 5th-grade students achieved an efficiency score of 

82.76/84.67, meeting the criterion of 80/80 (M =  24.83, SD = 1.40/M = 12.70, SD = 0.84). 

2) Learning through an application combined with KWDL learning management for  

5th-grade students indicates that the students have significantly higher post-learning 
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problem-solving skills compared to pre-learning, with 0.05 level of statistical significance. 

(M = 10.11, SD = 1.81). 3) Satisfaction with the use of application’s use integrated with 

KWDL learning management among 5th-grade students was high level (M = 4.07,  

SD = 0.82). 

Keywords: Application, KWDL Learning Management, Problem-Solving Skills 

 

ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีการปรับปรุงหลักสูตรเปนหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ซึ ่งกลุ มสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มีการปรับปรุงรูปแบบการจัดการศึกษาเพื่อใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลง

ความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว เพื่อพัฒนาและเสริมสรางศักยภาพ

ของคนของชาติใหสามารถเพิ ่มขีดความสามารถในการแขงขันของประเทศ หลักสูตรกำหนดสาระ 

การเรียนรู 4 สาระ ไดแก สาระที่ 1 วิทยาศาสตรชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตรกายภาพ สาระที่ 3 

วิทยาศาสตรโลก และอวกาศ และสาระท่ี 4 เทคโนโลยี ซ่ึงสาระการเรียนรูนี้มุงใหสงเสริมใหผูเรียนพัฒนา

ความคิดทั้งความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ มีทักษะสำคัญในการคนควา 

หาความรู ใชความรูและทักษะเพื่อแกปญหาหรือพัฒนางานดวยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม  

มีความสามารถคิดอยางเปนระบบ ประยุกตใชทักษะการคิดเชิงคำนวณและความรู ดานวิทยาการ

คอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เพื่อแกปญหาในชีวิตจริงอยางสรางสรรค 

ดังนั้นทุกคนจึงจำเปนตองไดรับการพัฒนาใหรูวิทยาศาสตร เพ่ือท่ีจะมีความรูความเขาใจในธรรมชาติและ

เทคโนโลยีที ่มนุษยสร างขึ ้น สามารถนำความรู ไปใชอยางมีเหตุผล สรางสรรค และมีคุณธรรม 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 

     หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลาววาการพัฒนาผูเรียนใหเกิดความ

สมดุล ตองคำนึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปญญา และตองมุงพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตาม

มาตรฐานการเรียนรู ซึ่งการพัฒนาผูเรียนใหบรรลุมาตรฐานการเรียนรูที่กำหนดนั้น จะตองชวยใหผูเรียน

เกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ไดแก 1) ความสามารถในการสื่อสาร 2) ความสามารถในการคิดวิเคราะห  

3) ความสามารถในการแกปญหา 4) ความสามารถในการใชทักษะชีวิต 5) ความสามารถในการใช

เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

ผลการทดสอบ O-NET รายวิชาวิทยาศาสตร สาระเทคโนโลยี ปการศึกษา 2565 ตัวชี ้วัด 

ที่เกี่ยวของกับการใชเหตุผลเชิงตรรกะในการแกปญหา การอธิบายการทำงาน การคาดการณผลลัพธจาก

ปญหาอยางงาย ซึ่งถือเปนตัวชี้วัดที่มีความสำคัญอยางยิ่งเนื่องจากเปนพื้นฐานในการนำไปพัฒนาตอยอด
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สำหรับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่เนนใหผูเรียนฝกคิดวิเคราะห คิดอยางมีวิจารณญาณ และ

แก ป ญหาอย างม ี เหต ุผลเป นไปตามลำด ับข ั ้นตอน และจากการทดสอบระด ับชาต ิ  (O-NET)  

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 พบวา ผูเรียนมีผลการสอบต่ำกวาระดับประเทศคอนขางมาก นั่นแสดงใหเห็นวา

ผูเรียนยังขาดทักษะการคิดวิเคราะห และทักษะการแกปญหา รวมไปถึงการขาดทักษะในการใชเหตุผล 

เชิงตรรกะเพื่ออธิบายสถานการณที่เกิดขึ้น เชน ครูใหผูเรียนบอกขั้นตอนการเดินทางมาโรงเรียนตั้งแต 

ตื่นนอนจนกระทั่งมาโรงเรียน ผูเรียนเขียนลำดับขั้นตอนในการแกปญหาไดถูกตอง แตเมื่อมาถึงขั้นตอน

การใสรองเทาผูเรียนบางคนบอกคุณครูวาใสรองเทากอนจากนั้นจึงใสถุงเทา ซ่ึงเปนการปฏิบัติท่ีผิด และยัง

พบวา ผูเรียนบอกข้ันตอนการแกปญหาในโจทยขออ่ืน ๆ ผิดพลาดและสลับข้ันตอนในข้ันตอนท่ีไมสามารถ

สลับไดหลายครั้ง ถือเปนปญหาที่ควรไดรับการพัฒนาและปรับปรุงแกไข (สถาบันทดสอบทางการศึกษา

แหงชาติ, 2566) 

 ทักษะการแกปญหา เปนกระบวนการที่สมองในการพิจารณาอยางรอบคอบวาสิ่งที่ทำใหบุคคล

วุนวายใจ เกิดความสับสน วิตกกังวล และเปนอุปสรรคขัดขวางไมใหทำงานหรือกิจกรรมตาง ๆ ไดประสบ

ความสำเร็จคืออะไร เมื่อรูถึงสาเหตุของปญหาแลว บุคคลก็จะพยายามหาวิธีการในการคิดแกปญหาให

คลี่คลายหรือขจัดปญหาใหหมดไปไดอยางเหมาะสม ประกอบดวยขั้นตอน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นเตรียมการ 

เปนการนิยามปญหาและเก็บรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของและจำเปนสำหรับใชพิจารณาในการแกปญหา  

2) ขั้นฟกตัว เปนขั้นการคิดเกี่ยวกับปญหาที่กำลังประสบในระดับจิตใตสำนึกขณะกำลังทำกิจกรรมอื่นอยู 

และเฝาครุนคิดถึงสิ่งท่ีเปนปญหาอยูตลอดเวลา 3) ข้ันกระตุนหรือแรงบันดาลใจ เปนข้ันท่ีผูประสบปญหา

เกิดการหยั่งเห็นขึ้นมาทันทีทันใด โดยมองเห็นแนวทางในการแกปญหาตั้งแตตนจนจบ 4) ขั้นพิสูจน 

ความจริง (Verification) ขั้นนี้เปนการตรวจสอบใหแนใจวาวิธีการในการแกปญหาถูกตองหรือไม (พาสนา  

จุลรัตน, 2564) 

โทรศัพทมือถือ หรือที่เรียกวา สมารตโฟน เปนอุปกรณที่ใชในการสื่อสารระยะไกลดวยการสง

เสียงผานสายโทรศัพทหรือการสื่อสารดิจิตอลผานเครือขายโทรศัพท โดยมีวัตถุประสงคหลักในการ

เชื่อมตอคนกับคนในระยะทางท่ีไกล ซ่ึงสมารตโฟนมีความสามารถในการทำงานหลายอยางนอกเหนือจาก

โทรศัพทมาตรฐาน โดยมีความสามารถในการเชื่อมตออินเทอรเน็ตและการทำงานแบบมัลติมีเดียอยาง

สมบูรณ สมารตโฟนมักมีระบบปฏิบัติการ (Operating System) ท่ีชวยในการใชงานและรันแอปพลิเคชัน

ตาง ๆ  

แอปพลิเคชัน (Application, App) คือ โปรแกรมบนอุปกรณมือถือที่ถูกออกแบบและสรางข้ึน

เพื่อใหบริการหรือปฏิบัติการตาง ๆ ในอุปกรณหรือระบบที่มีความยืดหยุนและสะดวกสบายตามความ

ตองการของผูใช ซึ ่งแอปพลิเคชันสามารถแบงตามลักษณะของความหลากหลายในดานตาง ๆ อีกท้ัง

สามารถนำไปแกปญหาในชีวิตประจำวันของผูใชได ตัวอยางเชน แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา แอปพลิเคชัน

ประเภทนี้ถูกสรางขึ้นมาเพื่ออำนวยความสะดวกในการเรียนรู ชวยสงเสริมและพัฒนาทักษะดานการคิด 
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ไดแก ทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการแกปญหา อีกทั้งเมื ่อมีการสรางแอปพลิเคชันขึ้นในลักษณะ 

มีบทบาทสำคัญในการเพิ่มคุณภาพและประสิทธิภาพในการเรียนรู และมีหลายแอปพลิเคชันที่เหมาะ

สำหรับผูเรียนทุกชนิด 

จากการสำรวจการใชสมารตโฟนของเด็กและเยาวชนที่มีอายุ 6 ปขึ ้นไป พบวา มีสมารตโฟน  

รอยละ 88.30 โดยเปนการใชสมารตโฟน คิดเปนรอยละ 95.30 และใชอินเทอรเน็ต คิดเปนรอยละ 88.00 

(สำนักงานสถิติแหงชาติ, 2566) จากขอมูลขางตนนี้ สามารถสรุปไดวาสมารตโฟนเปนอุปกรณการสื่อสาร

ท่ีผูเรียนใชกันอยางกวางขวาง ทำใหแอปพลิเคชันบนโทรศัพทมือถือเปนโปรแกรมท่ีนาสนใจและเหมาะสม

ท่ีจะนำมาพัฒนาในการสรางสื่อการเรียนรูเพ่ือชวยใหผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนเองให

มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ชวยสงเสริมการเรียนรูนอกหองเรียนอยางไมมีวันสิ้นสุด อีกท้ังผูเรียนยังสามารถ

เรียนไดทุกท่ีทุกเวลาบนโทรศัพทมือถือของตนเองผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

 การจัดการเรียนรูแบบ KWDL เปนวิธีการจัดการเรียนรูที่พัฒนาผูเรียนในดานการคิดวิเคราะห

จากโจทยท่ีไดรับเพ่ือหาคำตอบแลวนำไปสูการแกปญหา สามารถสรุปข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 4 

ขั้นตอน 1) K (What we know) เรารูอะไรจากโจทย 2) W (What we want know)  โจทยใหอะไรหรือ

บอกอะไรบาง 3) D (What we do to find) เราสามารถแกปญหาจากโจทยไดอยางไร 4) L (What we 

learned) เราเรียนรูอะไรบางจากการดำเนินการในข้ัน D เชน สาระความรู, วิธีการหาคำตอบ และข้ันตอน

การคิดคำนวณ (วัชรา เลาเรียนดี และคณะ, 2560) 

 จากการศึกษางานวิจัยของ ภัทรธิดา ศรศิริ (2565) พบวา การจัดการเรียนรู แบบ KWDL 

ดำเนินการสอน 4 ข้ันตอน ในข้ันท่ี 1 ใหผูเรียนพิจารณาสิ่งท่ีรูเก่ียวกับโจทย สิ่งท่ีโจทยกำหนดให และสิ่งท่ี

โจทยตองการทราบ ขั้นที่ 2 อภิปรายหาความสัมพันธของโจทยเพื่อกำหนดวิธีการแกปญหา ขั้นที่ 3 

ดำเนินการแกปญหาจากโจทยที่วิเคราะห ขั้นที่ 4 สรุปความรูที่ไดรับจากการแกปญหาพรอมนำเสนอ

วิธีการแกปญหา จะทำใหผูเรียนมีพัฒนาการท่ีดีข้ึน สามารถแกปญหาไดอยางเปนลำดับข้ัน ครบถวน และ

ถูกตองสมบูรณ จากการศึกษางานวิจัยของ พัชรินทร มวงประเสริฐ (2564) พบวา การเรียนรูดวย 

แอปพลิเคชันชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาไดทุกที่ทุกเวลา ชวยพัฒนาการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพ 

ดีขึ้นดวยการนำเสนอเนื้อหาที่เขาใจไดงาย เนื่องจากมีภาพ เนื้อหา  ตัวอยางประกอบเนื้อหาบทเรียน 

อยางชัดเจน และแบบทดสอบของบทเรียน สามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนไดงายสะดวก ทุกที่ ทุกเวลา 

จากสมารตโฟนของตนเอง 

จากการศึกษาวิธีการจัดการเรียนรูแบบ KWDL เปนลักษณะการจัดการเรียนรูที่ชวยสงเสริม

ทักษะการแกปญหาอยางเปนลำดับขั้นตอนซึ่งเหมาะสำหรับการพัฒนาตอยอดทักษะการคิดของผูเรียน

และการเรียนรูผานแอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษานั้น ถือเปนการใชงานสมารตโฟนใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด

ในดานการศึกษา ทำใหผู ว ิจัยสนใจที ่จะพัฒนาแอปพลิเคชัน รวมกับการจัดการเรียนรู แบบ KWDL  
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เพื ่อพัฒนาทักษะการแกปญหา เปนแนวทางในการเสริมสรางทักษะการคิดวิเคราะหและแกปญหา  

ดานวิทยาการคำนวณของผูเรียน และเปนแนวทางสำหรับผูสอนวิชาวิทยาการคำนวณ นำไปพัฒนาการ

เรียนการสอนตอไป 

 

วัตถุประสงค 

1. เพื่อสรางแอปพลิเคชัน รวมกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปท่ี 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาของผูเรียนผานแอปพลิเคชันรวมกับการจัดการเรียนรู

แบบ KWDL สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 กอนเรียนและหลังเรียน 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจตอการใชแอปพลิเคชันรวมกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับ

ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

การเรียนผานแอปพลิเคชันรวมกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 5 มีทักษะการแกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  

    1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก ผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2  

ปการศึกษา 2566 โรงเรียนวัดราชสิงขร สำนักงานเขตบางคอแหลม กรุงเทพมหานคร จำนวน 3 หองเรียน 

จำนวนท้ังสิ้น 110 คน 

    1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5/3 ภาคเรียนท่ี 2 

ปการศึกษา 2566 โรงเรียนวัดราชสิงขร สำนักงานเขตบางคอแหลม กรุงเทพมหานคร จำนวน 35 คน 

ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธีการจับฉลาก 

2. ตัวแปรท่ีใชในการศึกษา  

    2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) คือ การเรียนรูดวยแอปพลิเคชันรวมกับ 

การจัดการเรียนรูดวยเทคนิคการสอนแบบ KWDL 

    2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ ทักษะการแกปญหา  
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3. เครื่องมือท่ีใช  

    3.1 แอปพลิเคชัน เรื ่อง รหัสลำลอง สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ประกอบดวย  

1) คำแนะนำการใชงาน 2) จุดประสงคการเรียนรู 3) เนื้อหาบทเรียน เรื่อง รหัสลำลอง จำนวน 3 หนวย

การเรียน ไดแก เรื่องท่ี 1 แบบลำดับ เรื่องท่ี 2 แบบทางเลือก เรื่องท่ี 3 แบบวนซ้ำ และ 4) การประเมินผล 

ประเมินดวยแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือตรวจสอบความรูเดิมของผูเรียน ประเมินผลระหวางเรยีนหลังจาก

ท่ีผูเรียนเรียนรูเนื้อหาในแตละหนวยการเรียนเรียบรอยแลว ประเมินแบบทดสอบหลังเรียน ดวยขอสอบ

ชุดเดียวกับแบบทดสอบกอนเรียน โดยแอปพลิเคชัน เรื่อง รหัสลำลอง ผานการตรวจสอบและประเมิน

คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน ซ่ึงมีผลการประเมินคุณภาพในระดับคุณภาพมากท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 ภาพหนาจอภายในแอปพลิเคชัน เรื่อง รหัสลำลอง 

 

    3.2 แบบประเมินคุณภาพดานสื่อและเนื้อหาของแอปพลิเคชัน เรื ่อง รหัสลำลอง สำหรับ

ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดย 1) แบบประเมินคุณภาพสื่อดานคุณภาพสื่อ ประเมินคุณภาพ 4 ดาน 

ประกอบดวย ดานที่ 1 ดานการนำเสนอเนื้อเรื ่อง ดานที่ 2 ดานการนำเสนอเนื้อหาของแอปพลิเคชัน  

ดานที่ 3 ดานการจัดการแอปพลิเคชัน ดานที่ 4 ดานคุณภาพเนื้อหา ผลการประเมินคุณภาพสำหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จำนวน 3 ทาน ซึ่งมีผลการประเมินรวมดานสื่อทั้ง 4 ดาน มีคุณภาพระดับมากที่สุด 

และ 2) แบบประเมินคุณภาพสื่อดานเนื้อหา ประเมินคุณภาพ 3 ดาน ประกอบดวย ดานท่ี 1 ดานคุณภาพ

เนื้อหาของแอปพลิเคชัน ดานท่ี 2 ดานการนำเสนอเนื้อหาของแอปพลิเคชัน ดานท่ี 3 ดานคุณภาพเนื้อหา

ของแอปพลิเคชัน ผลการประเมินคุณภาพสำหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จำนวน 3 ทาน ซึ่งมีผลการประเมิน

รวมดานสื่อท้ัง 3 ดาน มีคุณภาพระดับมากท่ีสุด 

    3.3 แบบประเมินทักษะการคิดแกปญหา สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 กำหนดรูปแบบ

การประเมินทักษะการแกปญหาเปน 2 รูปแบบ คือ ประเมินจากแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน  

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 15 ขอ และแบบประเมินระหวางบทเรียนแบบอัตนัย บทเรียนละ 2 ขอ  

ซึ ่งหาคุณภาพความสอดคลอง ระหวางแบบวัดทักษะการแกปญหากับจุดประสงคการเรียนรู (IOC)  
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จากผูเชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน เพื่อวิเคราะหและตรวจสอบดัชนีความสอดคลองระหวางขอคำถาม 

กับจุดประสงคการเรียนรู มีคาดัชนีความสอดคลอง อยูระหวาง 0.67 – 1.00 จากนั้นนำแบบวดัทักษะการ

แกปญหาที่สามารถนำไปใชทดสอบไดไปทดสอบกับผูเรียนกลุมผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง ซึ่งเมื่อนำแบบ

วัดทักษะการแกปญหาไปทดสอบ มีคาความยากงาย (p) ของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.37 – 0.63 และ

คาอำนาจจำแนก ของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.20 – 0.73 

    3.4 แบบประเมินความพึงพอใจตอการเรียนรูดวยแอปพลิเคชัน เรื่องรหัสลำลอง รวมกับการ

จัดการเรียนรูแบบ KWDL เปนแบบสอบถามแบบเลือกตอบตามความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม 

กำหนดเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ และแบบปลายเปด  

4. การเก็บรวบรวมขอมูล  

     4.1 ผู ว ิจัยทดลองใชแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรู แบบ KWDL นำไปทดลองเพื ่อหา

ประสิทธิภาพกับกลุมพัฒนา จำนวน 3 กลุม ไดแก 1) การทดลองแบบเดี่ยว จำนวน 3 คน 2) การทดลอง

แบบกลุมยอย จำนวน 9 คน 3) การทดลองแบบภาคสนาม จำนวน 30 คน จากนั้นกอนเริ่มทำการทดลอง

ในแตละกลุมครูผูสอนจะเตรียมหองเรียนท่ีใชในการทดลอง 

     4.2 ชี้แจงรายละเอียดเก่ียวกับจุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาท่ีตองเรียนรูในคาบเรียนแกผูเรียน 

     4.3 อธิบายและยกตัวอยางวิธีการใชงานแอปพลิเคชัน  

     4.4 ผูเรียนทดลองใชแอปพลิเคชันวาสามารถใชงาน หรือหากมีปญหาในการใชงานใหผูเรียน

แจงทันที 

     4.5 ผูเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียนภายในแอปพลิเคชันกอนเริ่มเรียนรูเนื้อหา จำนวน 15 ขอ 

     4.6 ผูเรียนเรียนรูเนื้อหา เรื่อง รหัสลำลองผานแอปพลิเคชัน (มีเนื้อหาทั้งหมด 3 บทเรียน) 

โดยครูเปนใหคำแนะนำเม่ือผูเรียนเกิดขอสงสัย  

     4.7 ผูเรียนจะเริ ่มตนเรียนรูเนื ้อหาของบทเรียนที่ 1 จนถึงบทเรียนที่ 3 บนแอปพลิเคชัน  

ซ่ึงเนื้อหาแตละบทเรียน ประกอบดวย การเริ่มตนศึกษาความหมายของรหัสลำลองแตละประเภท จากนั้น

ผูเรียนจะตองศึกษาคลิปวิดีโอท่ีมีการยกตัวอยางสถานการณท่ีไดรับแลวใชทักษะการแกปญหาตามรูปแบบ

การเรียนรูแบบ KWDL เชน กำหนดสถานการณตัวอยาง ดังนี้ เด็กหญิงมีนาไดรับเงินจากผูปกครอง 

มาจำนวนหนึ ่ง และ ตองการไปซื ้อน้ำดื ่มที ่หองสหกรณของโรงเรียน ถามีเง ินเหลือจะซื ้อขนมมา

รับประทาน ใหนักเรียนเขียนข้ันตอนการแกปญหาจากเหตุการณขางตนใหถูกตอง จากนั้นครูเขียนอธิบาย

วิธีการใชทักษะแกปญหาตามรูปแบบของการเรียนรู แบบ KWDL 4 ขั ้นตอน ไดแก 1. K: (What we 

know) โจทยบอกอะไร 2. W: (What we want know) วิธีการหาคำตอบ 3. D: (What we do to find) 

ข้ันตอนการแกปญหา 4. L: (What we learned) หาคำตอบไดอยางไร 

     4.8 หลังจากผูเรียนเรียนรูเนื้อหาจบในแตละบทเรียน ผูเรียนจะตองทำแบบฝกหัดเพ่ือประเมิน

ทักษะการแกปญหา จำนวน 2 ขอ    
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     4.9 เมื่อผูเรียนเรียนรูเนื้อหาในแอปพลิเคชันครบ 3 บทเรียนแลว ใหผูเรียนทำแบบทดสอบ

หลังเรียน จำนวน 15 ขอ 

     4.10 เก็บรวบรวมขอมูลผลการประเมินทักษะการแกปญหาผานการใชแอปพลิเคชันกับการ

จัดการเรียนรูแบบ KWDL  

     4.11 นำขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

5. การวิเคราะหขอมูล  

       5.1 การหาคาความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใช t-test for dependent 

samples โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสำเร็จรูป 

       5.2 การประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน โดยวิธีการหาคาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสำเร็จรูป 

ผลการวิจัย 

1. การสรางและหาประสิทธิภาพแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับผูเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ไดคาประสิทธิภาพ เทากับ 82.64/84.67 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80 ดังตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับ

ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5  

การหา

ประสิทธิภาพ 

จำนวน

ผูเรียน 

(คน) 

ระหวางเรียน (𝑬𝑬𝟏𝟏) 

30 คะแนน 

หลังเรียน (𝑬𝑬𝟐𝟐) 

15 คะแนน 
ประสิทธิภาพ 

คะแนน

เฉล่ีย 

รอย

ละ 
SD 

คะแนน

เฉล่ีย 

รอย

ละ 
SD 

1. แบบเดี่ยว 3 23.00 76.67 0.00 11.67 77.78 0.58 76.67/77.78 

2. แบบกลุมยอย 9 24.00 80.00 0.87 12.22 81.48 1.20 80.00/81.48 

3. ภาคสนาม 30 24.83 82.64 1.40 12.70 84.67 0.84 82.64/84.67 
 

 จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรูแบบ 

KWDL สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 พบวา การหาประสิทธิภาพเดี่ยว ผูเรียน จำนวน 3 คน ไดคา

ประสิทธิภาพเทากับ 76.67/77.78 การหาประสิทธิภาพแบบกลุ มยอย ผู เรียน จำนวน 9 คน ไดคา

ประสิทธิภาพเทากับ 80.00/81.48 และการหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ผู เรียน จำนวน 30 คน  

คาประสิทธิภาพเทากับ 82.64/84.67 
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2. เปรียบเทียบทักษะการแกปญหาของผูเรียนผานแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL 

สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 กอนเรียนและหลังเรียน 

  

ตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบการทักษะการแกปญหาของผูเรียนผานแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรู

แบบแบบ KWDL สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 กอนเรียนและหลังเรียน 

การทดลอง 𝐧𝐧 M 𝐒𝐒𝐒𝐒 𝐝𝐝𝐝𝐝 𝐭𝐭 𝐩𝐩 

กอนเรียน 35 5.60 1.56 34 20.32 .00* 

หลังเรียน 35 10.11 1.81    
 

  *p < .05 
 

 จากตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาของผูเรียนผานแอปพลิเคชันกับการ

จัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กอนเรียนและหลังเรียน พบวา กอนการ

ใชแอปพลิเคชันมีคาเฉลี ่ยของคะแนนทักษะการแกปญหา (M =5.60, SD = 1.56) หลังจากการใช 

แอปพลิเคชันมีคาเฉลี่ยของคะแนนทักษะการแกปญหา (M = 10.11, SD = 1.81) และมีคา p-value 

เทากับ .00 ซึ่งมีคานอยกวาระดับนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 สรุปไดวาการทักษะการแกปญหา 

หลังเรียนโดยการใชแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 

3. ความพึงพอใจตอการใชแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับผูเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 5 มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (M = 4.07, SD = 0.82) 

 
 

 

ตารางท่ี 3  ผลการประเมินความพึงพอใจตอการใชแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL 

สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

ขอท่ี รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

M SD แปลความหมาย 

ดานท่ี 1  ดานการนำเสนอเนื้อเรื่อง 4.05 0.75 มาก 

1.1 
ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 

การเรียนรู 

4.03 0.70 มาก 

1.2 

ออกแบบโครงสรางท่ีชัดเจน  

(สวนนำเขาสูบทเรียน สวนเนื้อหา และสวนสรุป) 

 

4.06 0.80 มาก 
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ขอท่ี รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

M SD แปลความหมาย 

ดานท่ี 2  ดานเนื้อหาของแอปพลิเคชัน 4.06 0.76 มาก 

2.1 มีความชัดเจน ถูกตอง นาเชื่อถือ 4.46 0.88 มาก 

2.2 
ปริมาณเนื้อหามีเพียงพอและเหมาะสม 

กับการศึกษาเนื้อหา 

3.94 0.68 ปานกลาง 

2.3 
การจัดลำดับเนื้อหาเปนข้ันตอน  

มีความตอเนื่อง อานแลวเขาใจ 

4.03 0.78 มาก 

2.4 
เมนูงายตอการใชงาน มีการจัดหมวดหมู 

ใหงายตอการคนหาและทำความเขาใจ 

4.03 0.75 มาก 

2.5 เนื้อหากับภาพมีความสอดคลองกัน 3.86 0.69 ปานกลาง 

ดานท่ี 3  ดานการออกแบบและการจัดรูปแบบแอปพลิเคชัน 4.06 0.84 มาก 

3.1 
การจัดรูปแบบในแอปพลิเคชันงายตอการอาน 

และการใชงาน 

3.89 0.83 ปานกลาง 

3.2 
หนาแรกของแอปพลิเคชันมีความสวยงาม  

ความทันสมัย นาสนใจ 

4.11 0.93 มาก 

3.3 สีสันในการออกแบบแอปพลิเคชันมีความเหมาะสม 4.14 0.87 มาก 

3.4 สีพ้ืนหลังกับสีตัวอักษรมีความเหมาะสมตอการอาน 4.20 0.83 มาก 

3.5 
ขนาดตัวอักษร และรูปแบบตัวอักษรมีความสวยงาม

และอานไดงาย 

4.23 0.81 มาก 

3.6 
เม่ือคลิกปุมเพ่ือเชื่อมโยงภายในแอปพลิเคชัน  

มีความถูกตอง 

3.91 0.78 ปานกลาง 

3.7 
เม่ือคลิกปุมเพ่ือเชื่อมโยงภายนอกแอปพลิเคชัน  

มีความถูกตอง 

3.94 0.84 ปานกลาง 

ดานท่ี 4  ดานประโยชนและการนำไปใช 4.11 0.94 มาก 

4.1 
เนื้อหามีประโยชนตอผูใชงาน และสามารถนำไป

ประยุกตใชได 

4.09 1.01 มาก 

4.2 สามารถเปนแหลงความรูได 4.11 0.99 มาก 

4.3 เปนแหลงขอมูลท่ีตรงกับความตองการของผูใชงาน 4.14 0.81 มาก 

รวมเฉล่ีย 4.07 0.82 มาก 
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 จากตารางท่ี 3 พบวา ผลการประเมินความพึงพอใจตอการใชแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรู

แบบ KWDL สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีคาประเมินความพึงพอใจทั้ง 4 ดาน ดังนี้ ดานการ

นำเสนอเนื้อเรื่อง มีคุณภาพระดับมาก (M = 4.05, SD = 0.75) ดานเนื้อหาของแอปพลิเคชัน มีคุณภาพ

ระดับมาก (M =4.06, SD = 0.76) ดานการออกแบบและการจัดรูปแบบแอปพลิเคชัน มีคุณภาพระดับ

มาก (M =4.06, SD = 0.84) และดานประโยชนและการนำไปใช มีคุณภาพระดับมาก (M = 4.11,  

SD = 0.94) สรุปไดวาความพึงพอใจตอการใชแอปพลิเคชันรวมกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับ

ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 มีความพึงพอใจอยูในระดับคุณภาพมาก (M = 4.07 , SD = 0.82)  

 

อภิปรายผล 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันรวมกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL เพื่อสงเสริมทักษะ

การแกปญหา สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยการวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง ใชรูปแบบ

การทดลองแบบกลุมเดียว (one-group pre-test and post-test design) ผูวิจัยนำมาอภิปรายผล ดังนี้ 

 1. แอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนการสอนแบบ KWDL มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  

มีคาประสิทธิภาพเทากับ 82.64/84.67 เปนไปตามสมมติฐานที่ตั ้งไว เนื่องจาก แอปพลิเคชันที่ผูวิจัย 

สรางข้ึน ผูวิจัยไดศึกษาและออกแบบตามกระบวนการพัฒนาของ ADDIE Model ไดแก ข้ันท่ี 1 วิเคราะห 

ข้ันท่ี 2 การออกแบบ ข้ันท่ี 3 การพัฒนา ข้ันท่ี 4 การนำแอปพลิเคชันไปใช และข้ันท่ี 5 ประเมินผลการใช

งานแอปพลิเคชัน โดยนำแนวคิดและการจัดเรียงเนื้อหาภายในแอปพลิเคชันตามรูปแบบการจัดการเรียนรู

แบบ KWDL เพื่อสงเสริมทักษะการแกปญหาอยางเปนลำดับจำนวน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 1. K: เปนขั้นตอนท่ี

ใหผูเรียนวิเคราะหวาโจทยที่ตนเองไดรับนั้นมีขอมูลใดบาง 2. W: หลังจากที่ผูรียนวิเคราะหโจทยแลว

ผูเรียนตองพิจารณาวามีวิธีการใดบางที่ชวยในการแกปญหาจากโจทยที่กำหนดได 3. D: ผูเรียนเลือก

วิธีการแกปญหาจากนั้นนำไปเขียนแสดงข้ันตอนการแกปญหา 4. L: ผูเรียนเขียนสรุปข้ันตอนการแกปญหา

หรือหาคำตอบวาใชวิธีการใด เพราะเหตุใดจึงใชวิธีการนั ้น เมื ่อผู เรียนไดเรียนรู ผานกระบวนการ 

และขั้นตอนเหลานี้จึงชวยสงเสริมใหผูเรียนมีทักษะการวิเคราะห แกปญหาอยางเปนลำดับขั้นตอน อีกท้ัง

ผู ว ิจัยไดมีกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สาระท่ี 4 เทคโนโลยี กลุมสาระวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

และไดสรางแอปพลิเคชันใหมีความสอดคลองกับเนื้อหาหลักสูตร โดยแบงเนื้อหาบทเรียนเปน 3 หนวย 

ผูเรียนตองเรียนตามลำดับเนื้อหาจากงายไปยาก กอนเริ่มบทเรียนผูเรียนจะตองทำแบบทดสอบกอนเรียน

เพื ่อประเมินความรู เดิม ภายในบทเรียนประกอบดวยวิดีทัศนประกอบการอธิบายเนื้อหา ตัวอยาง 

การเขียนและวิเคราะหโจทยเพื่อแกปญหา แบบฝกหัดรูปแบบอัตนัยในแตละหนวยเพื่อทดสอบความรู 

ทักษะการแกปญหาของผู เรียน ในเนื ้อหาที ่ไดเรียน จะไมมีการรายงานผลคะแนนใหผู เรียนทราบ  

แตผู เรียนสามารถดูเกณฑการใหคะแนนการทำแบบทดสอบได เพื่อเปนแนวทางในการตอบคำถาม  
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การนำเสนอบทเรียนในรูปแบบของแอปพลิเคชัน เปนการออกแบบเพื่อใหงายตอการใชงาน ผูเรียน

สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง สอดคลองกับการศึกษาของ Seham (2017) ศึกษาเรื ่อง ผลของการใช 

เว ็บแอปพลิเคชันในชั ้นเรียนที ่ส งผลตอประสิทธิภาพการสอน การเรียนรู  และผลการเรียนของ 

นักเรียนหญิง กลาววา การศึกษาในปจจุบันมีสภาพแวดลอมการเรียนรูบนเว็บแอปพลิเคชัน เพื่อสงเสริม

กิจกรรมการเรียนการสอนและการเรียนรู ในชั้นเรียนใหประสิทธิภาพดานการเรียนดีขึ ้น นอกจากนี้  

แอปพลิเคชันยังเปนสื่อที่ชวยอำนวยความสะดวกและชวยพัฒนาประสิทธิภาพแกครูผูสอนในการจัดการ

เรียนรูภายในและภายนอกหองเรียนเพื่อสรางการมีสวนรวมของผูเรียนดานกระบวนการเรียนรู ปรับปรุง 

และสรางแรงจูงใจในการเรียน และสอดคลองกับการศึกษาของ Candra (2022) ศึกษาเรื ่อง ผลของ

มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูแบบโตตอบโดยใชแฟลชตอผลการเรียนรูเฉพาะเรื่องของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา

ปที่ กลาววา การเรียนรูมัลติมีเดียอินเตอรแอคทีฟแบบแฟลชมีผลตอผลการเรียนรูเชิงบูรณาการของ

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

 2. การเปรียบเทียบผลการพัฒนาทักษะการแกปญหาของผูเรียนหลังเรียนดวยแอปพลิเคชันกับ

การจัดการเรียนรูแบบ KWDL สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชสถิติ t-test for dependent 

samples พบวา กอนใชแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL มีคาเฉลี่ยของคะแนนทักษะ 

การแกปญหา (M =5.60, SD = 1.56 ) หลังการใชแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรู แบบ KWDL  

มีคาเฉลี ่ยของคะแนนทักษะการแกปญหา (M =10.11, SD = 1.81) ผู เร ียนมีคะแนนเฉลี ่ยการใช 

แอปพลิเคชันรวมกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL เพื่อพัฒนาทักษะการแกปญหาหลังเรียนสูงกวา 

กอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมติฐานที่ตั้งไว ทั้งนี้เพราะแอปพลิเคชัน 

กับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL ที่สรางขึ้นดำเนินออกแบบบทเรียนใหเกิดความนาสนใจ ผสมผสาน 

การใชสื ่อตาง ๆ ใหมีความหลากหลาย เหมาะสมกับสภาพแวดลอมการเรียนรู สอดคลองกับแนวคิด 

การออกแบบและพัฒนาสื่อเนื้อหาบทเรียนตามแนวคิดของ Robert Gagne’s Theory (อางถึงใน วิวัฒน  

ม ีส ุวรรณ , 2565) มีหล ักการสำคัญ 9 ประการ ค ือ 1) สร างความสนใจ ด วยภาพกราฟก เส ียง 

ภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชัน 2) บอกวัตถุประสงค/เปาหมาย เปนการกำหนดสิ ่งที ่ผู เรียนจะไดเรียนรู  

3) กระตุนความรูเดิมของผูเรียนกอนรับความรูใหม 4) กระตุนใหเกิดการเลือกรับรูเนื้อหาใหม เชน การให

ผูเรียนติดตามดวยเสียง การมีปฏิสัมพันธและการลงมือปฏิบัติ 5) ใหคำแนะนำในการเรียนรู เปนขั้นตอน

การอธิบายหรือชี้แนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะสม 6) กระตุนใหเกิดการตอบสนอง เปนข้ันตอนท่ีผูออกแบบ

สื่อตองออกแบบใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนตั้งแตตนจนจบ และการตอบสนองนั้นตองเปนการ

ตอบสนองท่ีเกิดข้ึนทันที 7) การใหการเสริมแรงสะทอนกลับ 8) การประเมินการปฏิบัติ 9) เก็บและสงผาน

ความรู สอดคลองกับผลการศึกษาของ สุชัญญา เยื้องกลาง (2560) ศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการ

เรียนรูคณิตศาสตรเรื่องโจทยปญหา โดยใชวิธีสอนแบบ SSCS เพื่อเสริมสรางทักษะการแกปญหาของ

ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ผลการวิจัยพบวา 1) การจัดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรเรื่องโจทยปญหา 
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โดยใชกิจกรรมการเรียนรู แบบ SSCS ของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 6 มีประสิทธิภาพเทากับ  

80.34 / 80.81 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนดอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.01 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียน ที่เรียนดวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหา โดยใชกิจกรรมการเรียนรู

แบบ SSCS ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

ท่ีระดับ .01 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาโดยใช

ก ิจกรรมการเร ียนรู แบบ SSCS ของนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปที ่  6 มีความพึงพอใจระดับมาก 

( M = 3.90, SD = 0.52) 

 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนตอการใชแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรู แบบ 

KWDL สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (M = 4.07, SD = 0.82) 

ทั้งนี ้ อาจเนื ่องมาจากแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรู แบบ KWDL ที่สรางขึ ้น เปนแอปพลิเคชัน 

ที่สามารถเรียนรูไดหลายแพลตฟอรม ทำใหเกิดความสะดวกในการนำไปใชงาน อีกทั้งรูปแบบภายใน 

แอปพลิเคชันมีความสวยงาม มีสีสันสดใส ชวยดึงดูความสนใจของผูเรียนไดดี ซ่ึงผูเรียนสามารถเรียนรูและ

ทบทวนบทเร ียนได ด วยตนเอง สอดคล องก ับ Parsazadeh et al (2018) ท่ีกล าวถ ึงแอปพล ิเคชัน 

เพ่ือการศึกษาวา เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีถูกออกแบบและสรางข้ึนเพ่ือใหผูใชมีโอกาสเรียนรูและพัฒนา

ทักษะความรู หรือความคิดสรางสรรคผานอุปกรณมือถือ เชน สมารตโฟนหรือแท็บเล็ต ผานแพลตฟอรม 

ที่ใชสำหรับการเรียนการสอน ในการสรางแอปพลิเคชันตองสรางใหสอดคลองกับวัตถุประสงค ซึ่งการใช

แอปพลิเคชันมาชวยในการจัดการเรียนรูชวยใหผูเรียนสนใจเนื้อหาบทเรียนมากขึ้น เพราะสามารถนำเสนอ

ตัวอยางวิธีการเรียนรูไดชัดเจน มีประสิทธิภาพ อีกทั้งผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทุกที่ ทุกเวลา 

สะดวกตอการเรียนรู สงผลใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจ เกิดการเรียนรู มีปฏิสัมพันธกับบทเรียน และ 

เกิดความสนุกสนานทาทาย ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของพัชรินทร มวงประเสริฐ (2564) ศึกษาเรื่อง 

การพัฒนาแอปพลิเคชันกิจกรรมการสอนตามรูปแบบ สุ จิ ปุ ลิ โมเดล เรื่อง การอานคำศัพทภาษาไทย 

ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ผลความพึงพอใจของผูเรียนโดยรวมอยูในระดับมาก (M = 4.50, SD = 0.64) 

 

ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนำไปใช 

1. ครูผู สอนควรอธิบายและสาธิตวิธ ีการเขาใชงานแอปพลิเคชันอยางเปนลำดับขั ้นตอน 

อยางละเอียด เพื่อใหทราบวิธีการใชงานที่ถูกตอง ทำใหผู เรียนสามารถเรียนรูผานแอปพลิเคชันได 

อยางมีประสิทธิภาพ 

2. ครูผูสอนจัดเตรียมสถานที่และอุปกรณสำหรับการเรียนรูของผูเรียน เนื่องจากผูเรียนบางสวน

ขาดความพรอมดานอุปกรณสมารตโฟน เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเทาเทียมกัน 
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3. การเรียนรูแบบ KWDL เปนการเรียนรูเพื่อพัฒนาใหผูเรียนฝกทักษะการแกปญหาตามลำดับ

ขั้นตอนผานสถานการณที่ครูกำหนด โดยผูเรียนเปนผูศึกษาตัวอยางกอนเริ่มทำแบบฝกหัด ครูผูสอนควร

เตรียมความพรอมใหกับผูเรียนและชี้แจงใหทราบถึงวิธีการทำแบบทดสอบ เพื่อปองกันขอผิดพลาด 

ท่ีอาจจะเกิดข้ึนระหวางการทำแบบทดสอบ 

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 

1. ควรพัฒนาการสรางปฏิสัมพันธภายในแอปพลิชันใหมีความหลากหลายและนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

เพ่ือชวยกระตุนความสนใจของผูเรียน เชน เกม การสรางหองเรียนแบบเสมือนจริง 

2. ควรพัฒนาแอปพลิเคชันกับการจัดการเรียนรูแบบ KWDL เพ่ือสงเสริมทักษะการแกปญหาของ

ผู เรียนนำไปบูรณาการในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาอื ่น ๆ เพื ่อใหผู เรียนไดพัฒนาทักษะ 

การแกปญหาไดดีมากยิ่งข้ึน 

3. ควรพัฒนาแอปพลิเคชันรวมกับการจัดการเรียนรูตามแนวทางคอนสตรัคติวิสตเพื่อสงเสริม 

การเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบออฟไลนผานชุดโปรแกรมสำเร็จรูป เชน การเรียนรูผานโปรแกรม Adobe 

Captivate  
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