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 Abstract 
 The purposes of this study were as follows:  1)  to develop application for 
learning on smart phone about vertebrates for Mathayom 3 students at Woradit 
Witthayaprasuth School 2)  to compare student achievement before and after 
learning with application for learning on smart phone and 3)  to study student’ s 
satisfaction with application for learning on smart phone. The target group was 20 
students of Mathayom 3 students at Woradit Witthayaprasuth School. The research 
instruments were the application for learning on smart phone, quality assessment 
form, learning achievement test, and satisfaction assessment form. The statistics used 
in the research were mean, standard deviation and paired samples t-test. 
 The research findings were as follows:  1)  application for learning on smart 

phone had the overall quality at a high level (x ̅= 4.27, S.D. = 0.63) 2) the learning 
achievement of students posttest was higher than before learning at the statistical 
significance level of . 05 and 3)  students were satisfied with the application for 

learning on smart phone at high level (x ̅= 3.70, S.D. = 0.17). 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง
สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์  2) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการ
เรียนรู้บนสมาร์ทโฟน กลุ่มเป้าที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของโรงเรียนวรดิตถ์
วิทยาประสูทน์  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1)  
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 2) แบบประเมินคุณภาพ 3) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบวัดความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัยคือ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าทดสอบที 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพใน

ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x ̅= 4.27, S.D. = 0.63) 2) นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้
บนสมาร์ทโฟนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนอยู่ในระดับมาก (x ̅
= 3.70, S.D. = 0.17) 
 
ค ำส ำคัญ: แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้, สมาร์ทโฟน, สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
 
บทน า 

 ในปัจจุบันความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้เริ่มเข้ามามีบทบาททางด้านการจัดการศึกษามาก
ขึ้น การพัฒนา สื่อการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยผ่ านเครื่องมือต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ 
อินเทอร์เน็ต แท็บเล็ต ไปจนถึงสมาร์ทโฟน เป็นวิธีในการจูงใจให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ รู้สึก
สนุกสนานตื่นเต้น โดยมีเป้าหมายเพื่อส่งเสริม สนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อ
ผู้เรียน (วชิราพรรณ แก้วประพันธ และคณะ, 2559) โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
เข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอนมากขึ้น ท าให้ลักษณะการเรียนการสอนในชั้นเรียนเปลี่ยนแปลง
ไปจากการเรียนการสอนที่ยึดครูเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ มาสู่การให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมเรียนรู้ด้วย
ตนเอง โดยการจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อในรูปแบบมัลติมีเดีย เป็นแนวทางการผสมผสานสื่อการ
เรียนรู้และวิธีการสอนแบบที่แตกต่างไปจากปัจจุบันที่ท าการสอนแบบบรรยาย การสอนโดยสื่อ
มัลติมีเดียนี้สามารถน ามาใช้กับ การเรียนได้ดี (อลงกต เกิดพันธุ์ และเอกนฤน บางท่าไม้, 2557) 

 สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของแอปพลิเคชันก าลังได้รับความนิยมให้เข้ามาผสมผสานในการ
จัดการเรียนการสอนที่ทันสมัย โดยการใช้โทรศัพท์มือถือ และแท็บเล็ต ซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่มีบทบาทกับ



 

48 
 

การใช้ชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก มีผู้น าโทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ตมาประยุกต์ใช้ด้านการศึกษา
อย่างหลากหลายมากขึ้น (Reychav & Wu, 2015) สอดคล้องกับเทคโนโลยีโมบายเลิร์นนิ่ง (mobile 
learning หรือ m-learning) เป็นนวัตกรรมที่มีแนวโน้มจะใช้อย่างแพร่หลายในศตวรรษที่  21 
มหาวิทยาลัยในต่างประเทศเริ่มมีการศึกษาค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับ M-learning ทั้งในระบบจัดการเรียน
การสอน และสนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา (ศรีศักดิ์ จามรมาน, 2548) 

 โปรแกรม Mit App Inventor เป็นทางเลือกหนึ่งในการพัฒนาแอปพลิเคชันอย่างง่าย โดย 
ได้พัฒนาขึ้นด้วยความร่วมมือของบริษัท Google และสถาบัน MIT (Massachusetts Institute of 
Technology) ซึ่งเป็นมหาวิทยาลัยชั้นน าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  โดยมีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือให้ผู้ใช้เข้าใจหลักการการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับใช้งานบนอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ ผู้ใช้สามารถสร้างแอปพลิเคชันได้ง่ายโดยไม่ต้องเขียน โปรแกรมขั้นสูง (ภูมินทร์  
ดวงหาคลัง และคณะ, ม.ป.ป.) ท าให้เหมาะส าหรับผู้ที่สนใจน าไปพัฒนาเป็นสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการ
เรียนรู้ในรูปแบบของแอปพลิเคชันได้  

สััตว์มีกระดูกสันหลัง จะมีกระดูกสันหลังอยู่เป็นแนวยาวไปตามด้านหลังของสัตว์  กระดูกสัน
หลังจะต่อกันเป็นข้อๆ ยืดหยุ่นเคลื่อนไหวได้ มีหน้าที่ช่วยพยุงร่างกายให้เป็นรูปร่าง ทรวดทรงอยู่ได้
และยังช่วยป้องกันเส้นประสาทอีกด้วย นักวิทยาศาสตร์ได้แบ่งสัตว์มีกระดูกสันหลัง ออกเป็น 5 พวก  
ได้แก่ 1.พวกปลา 2.พวกครึ่งบกครึ่งน้ า 3.พวกสัตว์เลื้อยคลาน 4.พวกสัตว์ปีก 5.พวกสัตว์เลี้ยงลูกด้วย
น้ านม (สุรางค์ เธียรหิรัญ และคณะ, 2560) 

 จากการสังเกตการจัดการเรียนการสอนของผู้วิจัยในฐานะเป็นนักศึกษาสังเกตการณ์สอนใน
สถานศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา พบว่า การจัดการเรียนการสอน
ในห้องเรียนนั้น ผู้สอนใช้วิธีการสอนแบบบรรยายเพียงอย่างเดียว ไม่มีสื่อประกอบที่หลากหลายและ
น่าสนใจ ท าให้นักเรียนขาดความสนใจในการเรียน และเมื่อสอบถามนักเรียนในห้องเรียนพบว่า 
นักเรียนอยากให้ผู้สอนจัดการสอนในลักษณะของเกม มีสื่อประกอบที่หลากหลาย ทั้งภาพ เสียง และ
เนื้อหาที่เข้าใจง่าย ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลที่ได้รับนี้ไปศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสนใจที่จะพัฒนา 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง เพ่ือให้ผู้สอนได้น าไปใช้เป็น 
สื่อประกอบการเรียนการสอนที่ทันสมัยตรงกับความต้องการของผู้เรียนและยังส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไปในทางที่ดีข้ึนด้วย 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการ
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เรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้น 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่
พัฒนาขึ้น  
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ ภาคเรียนที่ 
2 ปีการศึกษา 2561 มีจ านวนทั้งสิ้น 20 คน   
   2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น คือ แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง  
 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และความพึงพอใจของนักเรียน 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.1 แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ 
  3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ  ตัวเลือก 
มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) ทุกข้อมากกว่า 0.5 ขึ้นไป 
  3.3 แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน มีลักษณะเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 2) ด้าน
ภาพ เสียงและตัวอักษร และ 3) ด้านการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน จ านวน 12 หัวข้อประเมิน  
  3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน
สมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 
15 ข้อประเมิน 
 4. วิธีการด าเนินการวิจัย 
  การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สั ตว์มีกระดูกสันหลัง
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบด้วยขั้นตอนการพัฒนาอย่างเป็นระบบ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  4.1 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์ (analysis) 
   ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา เรื่อง สัตว์มีกระดูสันหลัง กลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร์ 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 วิเคราะห์ความเป็นไปได้ของการ
พัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน  
  4.2 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (design)  
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   ก าหนดเนื้อหาของบทเรียน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง  วางเค้าโครงเนื้อหา
ออกแบบผังงาน (flowchart) โดยเริ่มจากเนื้อหาที่ง่ายไปหายาก หลังจากนั้นน ามาออกแบบ 
บทด าเนินเรื่อง (story board) 
  4.3 ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (development) 
   1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
ตามการออกแบบ โดยใช้โปรแกรม MIT App Inventor ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ใน
การออกแบบและด าเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน ประกอบด้วย 
     1.1) ส่วนหน้าโครงร่างของโปรแกรม และหน้าจอโค้ดค าสั่งในการพัฒนา
แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บทสมาร์ทโฟน ดังภาพที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ 1 แสดงหน้าโค้ดค าสัง่ 
 

    1.2) ส่วนเมนูหลัก โดยหน้าเมนูหลักจะประกอบด้วย 4 เมนู ได้แก่ เมนู
เข้าสู่บทเรียน เมนแูบบทดสอบ เมนผูู้จัดท า และเมนอูอกโปรแกรม ดังภาพที ่2 
    1.3) ส่วนเนื้อหา การน าเสนอเนื้อหาเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยในแอปพลิเคชันมีเนื้อหาประกอบด้วย สัตว์มีกระดูกสันหลัง 
สัตว์พวกปลา สัตว์ครึ่งบกครึ่งน้ า สัตว์เลื้อยคลาน สัตว์ปีก และสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม โดยเนื้อหาบางชุด
จะมีเกมรวมอยู่ด้วย ดังภาพที่ 3 
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          ภาพที่ 2 แสดงส่วนของเมนูหลัก    ภาพที่ 3 แสดงเนื้อหา 
 

    1.4) ส่วนเกมจับคู่ภาพฝึกทักษะโดยเกมจับคู่ภาพฝึกทักษะจะเป็นลักษณะ
เกมจับคู่รูปภาพกับชื่อสัตว์และตัวเลข จะประกอบด้วยหน้าแสดงวิธีการเล่นเกมจับคู่ภาพ และหน้า
เล่นเกมจับคู่ภาพ ดังภาพที่ 4  
    1.5) ส่วนแบบทดสอบ แบบทดสอบจะเป็นลักษณะเลือกตอบจ านวน 4 
ตัวเลือกโดยมีข้อสอบทั้งสิ้นจ านวน 20 ข้อ ดังภาพที่ 5 
 

    

  
 

ภาพที่ 4 แสดงเกมจับคู่ 
 

ภาพที่ 5 แสดงส่วนของแบบทดสอบ 
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   2) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จ านวน 20 ข้อ ที่สร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ และพัฒนาแบบทดสอบในแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน เรื่องสัตว์มีกระดูกสันหลัง ส าหรับ
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
   3) น าแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่องสัตว์มีกระดูกสันหลัง 
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ประเมินคุณภาพ จากนั้นน าผลมาปรับปรุงแก้ไข 
  4.4 ขั้นการน าไปใช้ (implementation) 
   น าแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้เพ่ือ
ทดสอบการใช้งานเบื้องต้นของบทเรียนก่อน ด้วยสมมติให้ตัวผู้วิจัยเป็นนักเรียน หากเกิดข้อผิดพลาด
แล้วน ามาแก้ไขทันที จากนั้นน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาทดลองใช้ และมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมว่า  
ควรเพิ่มภาพประกอบและเกมในแต่ละหน้าเพื่อให้น่าสนใจมากขึ้น 
  4.5 ขั้นการประเมินผล (evaluation) 
   น าแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองใช้จริงกับ
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 20 ข้อ จากนั้นให้
นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนแล้วท าการทดสอบหลังเรียน
โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และประเมินความพึงพอใจ 
  
ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยโดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังต่อไปนี้ 
 ส่วนที่ 1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่อง สัตว์มีกระดูก 
สันหลัง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวรดิตถ์วิทยาประสูทน์ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา ด้านเทคนิคและด้านการออกแบบ ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน 
สมาร์ทโฟน ได้ผลประเมินแสดงดังตารางที่ 1 
  
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
x ̅ S.D. 

1. ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 4.16 0.58 มาก 
2. ด้านภาพ เสียงและตัวอักษร 4.33 0.49 มาก 
3. ด้านการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 4.33 0.67 มาก 

ระดับคุณภาพในภาพรวม 4.27 0.63 มาก 
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 จากตารางที่  1 เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน 

สมาร์ทโฟน ในภาพรวม พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (x ̅= 4.27,  
S.D. = 0.63) เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยรายด้านของค าถาม พบว่า ด้านการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน  

มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (x ̅= 4.33, S.D. = 0.67) รองลงมา คือ ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ (x ̅= 4.16, 

S.D. = 0.58) และ ด้านภาพ เสียงและตัวอักษร (x ̅= 4.33, S.D. = 0.49) 
 
 ส่วนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือ
การเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน ได้ผลดังแสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม x ̅ S.D. t p 

ก่อนเรียน 20 20 7.25 2.07 
13.88* 0.00 

หลังเรียน 20 20 13.40 2.08 
*p < .05 t(.05, df 19) t = 1.729 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดย
ใช้การทดสอบ Paired Sample t-test พบว่าผู้เรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 ส่วนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน 
สมาร์ทโฟนหลังจากที่นักเรียนเรียนด้วยแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน ผู้วิจัยได้สอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนด้วยแบบประเมินค่า 5 
ระดับ ได้ผลดังแสดงในตารางที่ 3 
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ตารางท่ี 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน 
รายการประเมิน x ̅ S.D แปลความหมาย 

1. อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 3.70 0.65 มาก 
2. เนื้อหาสอดคล้องกับหัวข้อเรื่อง 3.65 0.58 มาก 
3. ภาพสอดคล้องกับบทเรียน 3.70 0.65 มาก 
4. ความน่าสนใจของรูปภาพประกอบ 3.50 0.60 มาก 
5. ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหา 3.45 0.60 มาก 
6. ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร 3.70 0.57 มาก 
7. สามารถใช้ทบทวนเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 3.70 0.57 มาก 
8. สีสรรในแอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ 3.85 0.67 มาก 
9. ปุ่มน าทางสื่อความหมายได้ชัดเจน 3.80 0.61 มาก 
10. ค าอธิบายการใช้งานเข้าใจได้ง่าย 3.80 0.61 มาก 
11. ความสะดวกในการเข้าใช้ 3.80 0.61 มาก 
12. ความน่าสนใจของแบบฝึกหัดและเกม 3.70 0.65 มาก 
13. แบบฝึกหัดและเกมช่วยทบทวนเนื้อหาได้ 3.75 0.55 มาก 
14. เสียงประกอบน่าสนใจ 3.65 0.58 มาก 
15. เข้า-ออกบทเรียนได้สะดวก 3.75 0.55 มาก 

รวม 3.70 0.17 มาก 

 จากตารางที่ 3 เมื่อพิจารณาผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือ

การเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนในภาพรวม พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (x ̅= 3.70, S.D. = 0.17) และ
เมื่อพิจารณาระดับค่าเฉลี่ยรายข้อค าถาม พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจสูงที่สุดข้อที่ 8 คือ สีสรรใน

แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ (x ̅= 3.85, S.D. = 0.67) รองลงมาข้อ 9 ปุ่มน าทางสื่อความหมายได้

ชัดเจน ข้อ 10 ค าอธิบายการใช้งานเข้าใจได้ง่าย และข้อ 11 ความสะดวกในการเข้าใช้ (x ̅= 3.80, 

S.D. = 0.61) เท่ากัน และข้อ 13 แบบฝึกหัดและเกมช่วยทบทวนเนื้อหาได้ (x ̅= 3.75, S.D. = 0.55) 
ตามล าดับ 
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สรุปและอภิปรายผล  
 จากการวิจัยในครั้งนี้ สามารถสรุปและอภิปรายผลในการวิจัย ไดด้ังนี้ 
 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง พบว่า 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก  ทั้งนี้ เนื่องจากผู้วิจัยได้
ด าเนินการตามหลักการออกแบบและพัฒนาโดยใช้ ADDIE Model (Richey, Klein, & Tracey, 
2011) มีล าดับขั้นตอนในการพัฒนาอย่างเป็นระบบ มีขั้นตอนการพัฒนา 5 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นการ
วิเคราะห์ 2) ขั้นการออกแบบ 3) ขั้นการพัฒนา 4) ขั้นน าไปใช้ 5) ขั้นการประเมินผล และปรับปรุง
ตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ โดยในแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน ประกอบไปด้วย
เนื้อหาที่ตรงกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้  
วิทยาศาสตร์ โดยมีรูปภาพที่เหมาะสมกับเนื้อหาประกอบเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ พร้ อมทั้งมีเกมที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาเพ่ือดึงดูดความสนใจและแบบทดสอบประเมินตนเองเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
นักเรียนกับแอปพลิเคชัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดาราวรรณ นนทวาสี และคณะ (2557) ที่ได้
พัฒนาพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ : กรณี ศึกษาส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จังหวัดล าพูน พบว่า องค์ประกอบส าคัญใน
การสร้างแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ คือ ควรมีการเรียบเรียงเนื้อหา
จากง่ายไปหายาก และมีการตรวจสอบข้อความและเนื้อหาให้ตรงจากตัวชี้วัดรายวิชา และสอดคล้อง
กับสาระการเรียนรู้ ใช้รูปภาพที่มีความเหมาะสมกับขนาดหน้าจอของอุปกรณ์ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยแอปพลิ เคชัน เพ่ือการเรียนรู้บน 
สมาร์ทโฟนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง พบว่า มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 เนื่องจากการพัฒนาแอปพลิ เคชันนี้ ได้ผ่านกระบวนการหา
ประสิทธิภาพ แล้วน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงจนมีความเหมาะสม ท าให้นักเรียนสามารถเรียนด้วย
แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นแล้วมีความเข้าใจในเนื้อหาสาระเพ่ิมมากขึ้น อีกท้ังแอปพลิเคชันยังมีกิจกรรม
สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับนักเรียน เป็นการตรวจสอบและทบทวนความรู้ในพร้อมกัน  
แสดงให้ เห็นว่าการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันที่ พัฒนาขึ้นช่วยให้นักเรียนมีความรู้ เพ่ิมมากขึ้น  
ซึ่งสอดคล้องกับณัฐกร สงคราม (2553) ที่กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ ทั้งการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียน การเลือกเนื้อหาบทเรียน การก าหนดเส้นทาง
ศึกษาบทเรียน การท ากิจกรรมในบทเรียนการตรวจสอบความก้าวหน้า และการทดสอบความรู้ด้วย
ตนเองสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุทธิกานต์  
บ่อจักรพันธ์ และคณะ (2561) ที่ได้พัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้ เรื่อง ระบบย่อยอาหารของมนุษย์  
ด้วยเทคโนโลยีความจริงเสมือน พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันการเรียนรู้มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากว่าเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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 การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน พบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจาก การพัฒนา 
แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนเรื่อง สัตว์มีกระดูกสันหลัง ได้ออกแบบโดยใช้ขนาด
ข้อความที่เหมาะสม ภาพประกอบที่มีความคมชัดเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ แล้วยังมีเกมที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาของบทเรียนให้นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาจากเกมเป็นการสร้างความสนใจให้นักเรียน และ 
มีแบบทดสอบเพ่ือประเมินความเข้าใจของตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัยของ อนุสา แก้วสมทอง และ
อนุรักษ์ อุดมเวช (2560) ได้พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบแอดดรอยด์เพ่ือการเรียนรู้เรื่อง โมเมนต์ 
ของแรง ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า  ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ 
แอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก แล้วยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ นราธิป บาลลา และคณะ 
(2558) ที่ได้พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ภาษาอังกฤษบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า 
ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับมากเช่นกัน 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ในการเรียนการสอนด้วยแอปพิเคชันบนสมาร์ทโฟนนั้น ควรมีการเพ่ิมเนื้อหาและเพ่ิม
กิจกรรมเสริมให้มากข้ึนส าหรับนักเรียนที่ศึกษาบทเรียนเสร็จก่อนเวลา 
 2. ควรมีการพัฒนาแอปพลิเคชันนี้กับเนื้อหาเรื่องอ่ืน ๆ หรือในรายวิชาอ่ืน ๆ ให้มีความ
หลากหลาย เพ่ือเป็นประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
 3. การน าแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ไปใช้ อาจท าให้นักเรียนไม่มีส่วนร่วมในการแสดงความ
คิดเห็น หรือไม่มีปฎิสัมพันธ์กับครูผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้น ดังนั้นครูผู้สอนจึงควรกระตุ้นให้นักเรียน 
ได้แสดงความคิดเห็น และซักถามนักเรียนอย่างสม่ าเสมอเพ่ือให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในห้องเรียนมากขึ้น 
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