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บทคัดย่อ  
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) การพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎี                        
การเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 2) เพ่ือประเมิน
ความเหมาะสมด้านเนื้อหาและมัลติมีเดียของผู้เชี่ยวชาญส าหรับสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎี
การเรียนรู้ของออซูเบลส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และ 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของ
ครูผู้สอนส าหรับสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 3 ส่วนหลัก ดังนี้ 1) สื่อการเรียนรู้บน
สมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
4 2) แบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและมัลติมีเดีย 3) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้สื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบล                      
เรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 2) ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและ
มัลติมีเดียส าหรับสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลส าหรับนั กเรียน                      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับมาก และ 3) ผลประเมินความพึงพอใจพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อสื่อ
การเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4                         
อยู่ในระดับมาก  

ค าส าคัญ: สื่อการเรียนรู้, แนวคิดเชิงค านวณ, มัธยมศึกษา, สมาร์ทโฟน, ออซูเบล 
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Abstract  
The objectives of this research were 1) to develop  learning media smartphones 

according to theory of learning DAVID P. AUSUBEL on computational thinking for 
mathayomsuksa 4 students; 2) to evaluate the suitability of content and multimedia by 
experts for learning media smartphones according to theory of learning DAVID P. 
AUSUBEL for mathayomsuksa 4 students and 3) to evaluate the satisfaction of the 
teachers for learning media smartphones according to theory of learning DAVID P. 
AUSUBEL for mathayomsuksa 4 students. The instruments used in this research consisted 
of three main parts as follows 1) learning materials media smartphones according to 
theory of learning DAVID P. AUSUBEL on computational thinking for mathayomsuksa 4; 
2) questionnaire evaluating the suitability of content and multimedia and 3) satisfaction 
questionnaires. The statistics used to analyze were a basic statistic the data namely 
percentage, mean and standard deviation. 

The results showed in three parts as follows 1) it was possible to obtain learning 
materials media smartphones according to theory of learning DAVID P. AUSUBEL on 
computational thinking for mathayomsuksa 4 students; 2) the quality of suitability of 
content as evaluated and multimedia by the experts for learning media smartphones 
according to theory of learning DAVID P. AUSUBEL for mathayomsuksa 4 students was at 
a very high level and 3) the satisfaction of the teachers for learning media smartphones 
according to theory of learning DAVID P. AUSUBEL for mathayomsuksa 4 students was at 
a high level. 

Keywords: Learning media, Computational thinking, Mathayomsuksa, Smart phones, 
DAVID P. AUSUBEL 

 
บทน า 

สถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 หรือ โควิด-19 (Covid-19) ท าให้ผู้สอน 
นักเรียนได้ปรับตัวและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมไปสู่การเรียนแบบออนไลน์ (Hoofman & Secord, 2021) 
ซึ่งถือว่าเป็นการปรับเปลี่ยนที่ส าคัญที่สุดส าหรับผู้สอน หรือครูที่เคยสอนแต่ในห้องเรียนแบบเรียลไทม์ 
จึงถือเป็นเรื่องที่มีความท้าทายต่อระบบการศึกษาเป็นอย่างมาก (Daniel, 2020) ไวรัสโคโรนา 2019 
เป็นตัวเร่งส าคัญท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self-directed learning) กล่าวคือ ผู้เรียนจะต้อง
สร้างแรงจูงใจ จับกลุ่มเพ่ือให้เกิดการมีส่วนร่วม การฝึกหาข้อมูลด้วยตนเอง และก าหนดการฝึกทักษะ
ด้วยตนเอง (Sharon & Caroline, 2022) การเรียนการสอนแบบออนไลน์เป็นอีกหนึ่งรูปแบบที่ผู้เรียน
สามารถใช้คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือสมาร์ตโฟนในการเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตเพ่ือเข้าสู่ห้องเรียน
ออนไลน์ได ้(Doyumgaç et al., 2021) ในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างมาก ใน
การช่วยอ านวยความสะดวกด้านการติดต่อสื่อสาร อีกทั้งยังสามารถน ามาช่วยในด้านการด าเนินชีวิต 
ด้านความบันเทิง และด้านการศึกษาซึ่งเป็นอีกหนึ่งช่องทางในการเรียน (สุรัตนา เหล่าไชย และคณะ, 
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2561) ด้วยเหตุนี้ผู้สอนจึงต้องสร้างแรงจูงใจส าหรับการเรียนรู้ออนไลน์ที่มากขึ้นกว่าเดิม  เหตุการณ์นี้
เองท าให้ผู้สอนมีโอกาสคิดค้นแนวทางใหม่ ๆ เพ่ือแก้ไขปัญหาที่อาจจะพบเจอในสถานการณ์และ
สภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันไป (Lockee, 2021) 

แนวคิดเชิงค านวณ เป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์ที่เกิดขึ้นในช่วงกลาง
ศตวรรษที่ 21 ที่มีจุดเน้นส าคัญส าหรับการฝึกใช้แนวคิดเชิงค านวณเพ่ือการวิเคราะห์รายละเอียดของ
ปัญหาในสถานการณ์จริง หรือที่เรียกกันว่า “Learning by doing” เพ่ือให้ผู้เรียนได้ลงมือท าและเรียนรู้
จากประสบการณ์ตรง (ภาสกร เรืองรอง และมะยุรีย์ พิทยาเสนีย์, 2563) ซึ่งการเรียนในรูปแบบนี้
สอดคล้องกับผู้คิดค้นทฤษฎี Advance Organizer นั่นคือ ออซูเบล (David p. Ausubel) ได้กล่าวไว้ว่า 
การเรียนรู้ที่ดีจะต้องมีการเชื่อมโยงท าให้ผู้เรียนได้เกิดประสบการณ์ตรง รับรู้จนสามารถน าความรู้ที่ได้
ไปปรับใช้ จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนเนื้อหาสาระนั้นอย่างมีความหมาย (Meaningful Reception 
Learning) (คณิศร จี้กระโทก, 2564) การปรับปรุงหรือการพัฒนาประการที่ส าคัญคือ ผู้พัฒนาจะต้อง
เข้าใจข้อดีและข้อก าจัดของรูปแบบเดิมที่มีอยู่  ซึ่งจะส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่ท าให้ได้ผลลัพธ์ที่แตกต่าง
หรือดีขึ้นจากเดิม แต่ต้องได้รับการออกแบบอย่างเหมาะสม (Muthuprasad et al., 2021). 

จากเหตุผลที่กล่าวมาจึงเป็นแนวความคิดในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎี
การเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ซึ่งเป็น                                      
การออกแบบและพัฒนาสื่อให้มีความเหมาะสมกับวัย และยังเป็นการเสริมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับ
บริบทกับเหตุการณ์ที่นักเรียนจะต้องใช้ สมาร์ทโฟน เพ่ือเป็นการแสวงหาความรู้ยังเป็นแนวทางในใช้
เครื่องมือในการเรียนการสอนออนไลน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิด                  
เชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

2. เพ่ือประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและมัลติมีเดีย  สื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน                     
ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4                          
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบล
เรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยครูผู้สอน 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิด                      
เชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ประกอบด้วย 
 1) วัตถุประสงค์ในการพัฒนา 
  1.1 เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่อง
แนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

1.2 เพ่ือประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและมัลติมีเดีย สื่อการเรียนรู้บนสมาร์ท  
โฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4                
โดยผู้เชี่ยวชาญ 
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2.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ 
ออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยครูผู้สอน 
 2) เนื้อหาสาระที่ใช้ในวิจัยครั้งนี้  อ้างอิงจากหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์  
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ปี 2551 
  เรื่องแนวคิดเชิงค านวณ 
   - ขั้นตอนวิธี 
   - การแยกย่อยส่วนประกอบและการย่อยปัญหา 
   - การหารูปแบบ 
   - การคิดเชิงนามธรรม 
 3) กระบวนการในการพัฒนา 
  การศึกษา ออกแบบ และพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้                                
ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ใช้โมเดลของ ADDIE (คณิศร                            
จี้กระโทก, 2564) ขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 
  การวิเคราะห์  (Analysis) วิเคราะห์เนื้อหา ทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบล  แนวคิด                          
เชิงค านวณ 
  การออกแบบ (Design) จัดล าดับการน าเสนอ ภาพ เสียง และตรวจสอบความถูกต้อง 
  การพัฒนา (Development) เลือกใช้ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมในการพัฒนาสื่อ ปรับปรุง                    
แก้ไข้  
  การทดลองใช้ (Implement) น าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาและด้านมัลติมีเดีย จ านวน 5 คน และครูผู้สอน จ านวน 3 คน 
  การประเมิน (Evaluation) ผู้เชี่ยวชาญและครูผู้สอนท าแบบประเมิน ผู้วิจัยเก็บรวบรวม
ข้อมูล และสรุปผล 
 4) ทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบล 
  ออซูเบล (Ausubel, 1963) กล่าวว่า การเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Mearningful 
learning) เป็นการเรียนที่ผู้เรียนได้รับแนวความคิดจากผู้สอน ที่ได้อธิบายสิ่งที่จะต้องเรียนรู้ให้ผู้เรียน
ได้รับฟังด้วยความเข้าใจ โดยผู้เรียนจะเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งที่เรียนรู้ที่ได้เก็บไว้ในความทรงจ าและ   
สามารถน ามาใช้ในอนาคต โดยมีหลักการดังนี้ 
   1. ผู้เรียนจะมีการเชื่อมโยงสิ่งที่จะต้องเรียนรู้ใหม่กับสิ่งเคยเรียนมาแล้ว 
   2. ผู้เรียนจะมีการปรับโครงสร้างทางสติปัญญาที่มีมาก่อนให้สัมพันธ์กับสิ่งที่จะเรียนรู้
ใหม ่
   3. ผู้เรียนจะสามารถจัดกลุ่มสิ่งที่เรียนใหม่ เข้ากับความคิดรวบยอดและครอบคลุม
ความคิดรวบยอดกับสิ่งใหมท่ีไ่ดเ้รียน 
 5) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 พัฒนา ศิริกุลพิพัฒน และคณะ (2564) การเรียนผ่านสมาร์ทโฟน หรือ โมบายเลิร์นนิง                        
(m-Learning) เป็นแนวคิดการเรียนผ่านอุปกรณ์ เคลื่อนที่  ซึ่ งปัจจุบันถือว่า เป็นเครื่ องมือที่                               
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ทรงประสิทธิภาพกับคนส่วนใหญ่ในสังคม โดยอุปกรณ์ที่ใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนจะต้องมีคุณสมบัติ
ขั้นพ้ืนฐาน คือ สามารถเชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตและใช้งานสื่อมัลติมีเดียได้ 
 เบญจมาศ พ่ึงน้ า และอัมพร วัจนะ (2563) ได้วิจัยเรื่อง ผลการเรียนด้วยแอปพลิเคชันส าหรับ
การเรียนรู้ด้วยตนเองบนสมาร์ทโฟน วิชาวิทยาการค านวณ เรื่องแนวคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียน                   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนตกพรมวิทยาคาร จังหวัดจันทบุรี พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง                          
การเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 สุนันทา วงศ์จตุรภัทร (2565) กล่าวว่า เทคโนโลยีเคลื่อนที่เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่อาจส่ งผล                       
ต่อเป้าหมายของการเรียนรู้ที่แต่ละบุคคล สังเกตได้จากการที่เทคโนโลยีเคลื่อนที่สามารถอ านวย                   
ความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ทุกที่  ทุกเวลา และอย่างกว้างขวาง ท าให้บุคคลสามารถรับรู้
ข่าวสารและข้อมูลต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องโดยตรงกับการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Live long learning) บนพื้นฐาน
ของการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างไม่จ ากัด  
  
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิง
ค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีกรอบแนวคิดในการพัฒนาดังนี้  

1) หลักการในการพัฒนา  2) วัตถุประสงค์  3) เนื้ อหาสาระและทฤษฎีการ เรียนรู้                                     
4) กระบวนการพัฒนา 5) แนวทางการน าสื่อไปใช้ 
 

 
 

 แผนภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม-สิงหาคม 2566) 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 คณะผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อและเนื้อหาโดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ศึกษาและพัฒนาเนื้อหาตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบล หลักคิดของทฤษฎีนี้คือท าให้
นักเรียนสามารถจัดหมวดหมู่ของเนื้อหาและสรุปเนื้อหาที่เรียนได้ด้วยตนเอง มีการใช้สี เสียงและตกแต่ง
รูปภาพเพ่ือช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจได้มากขึ้น ในกระบวนการนี้เป็นส่วนช่วยให้นักเรียน
เกิดทักษะความคิดรวบยอด การคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ สามารถแบ่งการเรียนรู้ออกเป็น                      
3 กลุ่ม ดังนี้ (ประภาศรี ชวยโอ, 2556; Ausubel, 1963) 
  1.1 การจัด เรียบเรียง ข้อมูลข่าวสารที่ต้องการให้เรียนรู้ ออกเป็นหมวดหมู่ 
  1.2 น าเสนอกรอบ หลักการกว้าง ๆ ก่อนที่จะให้เรียนรู้ในเรื่องใหม่ 
  1.3 แบ่งบทเรียนเป็นหัวข้อที่ส าคัญ และบอกให้ทราบเกี่ยวกับหัวข้อส าคัญ 
 2. ประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและด้านมัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบโดยหาค่า
ความสอดคล้องของแบบสอบถามประเมินความเหมาะสม มีค่าความเหมาะสมอยู่ระหว่าง 0.68-1.00  
 3. ประเมินความพึงพอใจสื่อโดยครูผู้สอน  ตรวจสอบโดยหาค่าความสอดคล้องของ
แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าความเหมาะสมอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 
 4. เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ผล 
  4.1 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกโดยใช้วิธีการแบบเจาะจง (Purposive sampling) 
   4.1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านมัลติมีเดีย จ านวน 5 คน เป็นผู้มีประสบการณ์
ในการสอนทางด้านคอมพิวเตอร์ไม่น้อยกว่า 10 ปี 
   4.1.2 ครูผู้สอน จ านวน 3 คน เป็นผู้มีประสบการณ์ในการสอนทางด้านคอมพิวเตอร์
ไม่น้อยกว่า 5 ปี 
  4.2 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 

4.2.1 ชี้แจงค าอธิบายเกี่ยวกับแบบสอบถามความเหมาะสมและความพึงพอใจให้กับ
ผู้เชี่ยวชาญและครูผู้สอนทราบถึงหลักการและเหตุผลในการท างานวิจัยในครั้งนี้ 
   4.2.2 ผู้วิจัยให้ผู้เชี่ยวชาญและครูผู้สอนได้ทดลองในการใช้งานสื่อ  เมื่อผู้เชี่ยวชาญ          
และครูผู้สอนได้ทดลองใช้สื่อเป็นที่เรียบร้อย ผู้วิจัยได้ให้ผู้เชี่ยวชาญและครูผู้สอนท าแบบประเมิน                       
และเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การประเมินความเหมาะสมและความพึงพอใจ มีเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (คณิศร 
จี้กระโทก, 2566) 
   4.51 – 5.00 แปลว่า เหมาะสมมากที่สุด/พึงพอใจมากท่ีสุด 
   3.51 – 4.50 แปลว่า เหมาะสมมาก/พึงพอใจมาก 
   2.51 – 3.50 แปลว่า เหมาะสมปานกลาง/พึงพอใจปานกลาง 
   1.51 – 2.50 แปลว่า เหมาะสมน้อย/พึงพอใจน้อย 
   1.00 – 1.50 แปลว่า เหมาะสมน้อยที่สุด/พึงพอใจน้อยที่สุด 

5. สรุปผลและเขียนรายงานการวิจัย 
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ผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยแบ่งออกได้ 3 ด้าน ดังนี้ 
 ด้านที่ 1 สื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณ
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 

 

ภาพที่ 1 แสดงหน้าหลักและการเข้าสู่เนื้อหา 
 

 

ภาพที่ 2 แสดงหน้าเริ่มต้นส าหรับแบบทดสอบและเกม 
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 ด้านที่  2  การประเมินความเหมาะสมด้านเนื้ อหาและมัลติมี เดียสื่ อการเรียนรู้บน                                 
สมาร์ทโฟน ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา                   
ปีที ่4 โดยผู้เชี่ยวชาญ แสดงในตารางที ่1 ดังนี้ 
 
ตารางที่  1  แสดงการประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและมัลติมี เดีย  สื่อการเรียนรู้บน                                  

สมาร์ทโฟน ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียน                            
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อที่                        รายการ 
ความเหมาะสม 

𝑋̅ S.D. แปลผล ล าดับ 
ด้านประสิทธิภาพการท างาน     
1 ความสามารถของระบบช่วยเหลือผู้เรียน 3.60 0.55 มาก 2 
2 ความสามารถของบทเรียนในขั้นตอนการเร้าความสนใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 1 
3 ความสามารถของบทเรียนในขั้นตอนการให้เนื้อหาสาระ 4.60 0.55 มากที่สุด 1 
4 ความสามารถของบทเรียนในขั้นตอนการประยุกต์ใช้ 3.40 0.55 มาก 3 
5 ความสามารถของบทเรียนในขั้นตอนการประเมินผล

บทเรียน 
 

4.00 
 

0.71 มาก 
 
4 

 ภาพรวมด้านประสิทธิภาพการท างาน 3.95 0.11 มาก  
ด้านการทดสอบการท างานของโปรแกรม     
1 ความง่ายในการติดตั้งบทเรียน 4.00 0.00 มาก 4 
2 ความง่ายในการใช้บทเรียน 4.20 0.45 มาก 3 
3 ความเร็วในการท างานของบทเรียน 3.40 0.55 มาก 6 
4 ความเร็วในการน าเสนอภาพกราฟิก 3.60 0.55 มาก 5 
5 ความถูกต้องในการท างานของโปรแกรมบทเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 1 
6 ความถูกต้องของระบบการจัดการบทเรียน 4.40 0.55 มาก 2 
7 ความถูกต้องของระบบการรายงานผลการเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 1 
8 ความถูกต้องของระบบการช่วยเหลือผู้เรียน 3.40 0.55 มาก 6 
 ภาพรวมด้านการทดสอบการท างานของโปรแกรม 4.08 0.19 มาก  

ด้านเนื้อหา     
1 มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.60 0.55 มากที่สุด 1 
2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.60 0.55 มากที่สุด 1 
3 ความถูกต้องในการล าดับ และการเชื่อมโยงเนื้อหาได้

อย่างเหมาะสม 
 

4.60 
 

0.55 มากที่สุด 
 
1 

4 เนื้อหาเหมาะกับการน าเสนอ 3.80 0.45 มาก 3 
5 ความชัดเจนในการอธิบาย 3.60 0.55 มาก 4 
6 การสรุปเนื้อหาได้ชัดเจน 4.00 0.71 มาก 2 
 ภาพรวมด้านเนื้อหา 4.20 0.88 มาก  
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 

ข้อที่                        รายการ 
ความเหมาะสม 

𝑋̅ S แปลผล ล าดับ 
ด้านการทดสอบการใช้งาน     
1 ความเหมาะสมของภาพพ้ืนหลัง 3.80 0.45 มาก 5 
2 ความชัดเจนของข้อความที่แสดงบนจอภาพ 4.20 0.45 มาก 3 
3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่น าเสนอ 4.20 0.45 มาก 3 
4 ความเหมาะสมของการใช้รูปแบบตัวอักษร 4.40 0.55 มาก 2 
5 ความเหมาะสมของการใช้สีโดยภาพรวม 4.20 0.45 มาก 3 
6 ความเหมาะสมของภาพนิ่ง 4.00 0.00 มาก 4 
7 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว 4.40 0.55 มาก 2 
8 ความเหมาะสมของเสียง 4.40 0.55 มาก 2 
9 ความเหมาะสมของค าแนะน าในการใช้บทเรียน 4.40 0.55 มาก 2 
10 ความเหมาะสมของการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 1 
 ภาพรวมด้านการทดสอบการใช้งาน 4.28 0.16 มาก  
 ภาพรวมของทุกด้าน 4.13 0.16 มาก  

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญการประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและมัลติมีเดีย                            
สื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาพรวมอยู่ในระดับ เหมาะสมมาก (𝑋̅= 4.20) เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า         
ด้านประสิทธิภาพการท างาน ภาพรวมอยู่ในระดับ เหมาะสมมาก ( 𝑋̅= 3.95) ค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 
ความสามารถของบทเรียนในขั้นตอนการเร้าความสนใจ และความสามารถของบทเรียนในขั้นตอน                     
การให้เนื้อหาสาระ (𝑋̅= 4.60 และ 4.60 ตามล าดับ) ด้านการทดสอบการท างานของโปรแกรม ภาพรวม
อยู่ในระดับเหมาะสมมาก (𝑋̅= 4.08) ค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ความถูกต้องในการท างานของโปรแกรม
บทเรียน และความถูกต้องของระบบการรายงานผลการเรียน ( 𝑋̅= 4.80 และ 4.80 ตามล าดับ)       
ด้านเนื้อหา ภาพรวมอยู่ในระดับ เหมาะสมมาก (𝑋̅= 4.20) ค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ มีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ ความถูกต้องของเนื้อหา และความถูกต้องในการล าดับ และการเชื่อมโยงเนื้อหาได้อย่าง
เหมาะสม (𝑋̅= 4.60, 4.60 และ 4.60 ตามล าดับ) ด้านการทดสอบการใช้งาน ภาพรวมอยู่ในระดับ 
เหมาะสมมาก (𝑋̅= 4.28) ค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ความเหมาะสมของการปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน                
(𝑋̅= 4.80) 
 
 ด้านที่ 3 การประเมินความพึงพอใจสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซู
เบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยครูผู้สอน แสดงในตารางที่ 2 ดังนี้ 
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ตารางที่ 2 แสดงการประเมินความพึงพอใจสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ                     
ออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยครูผู้สอน 

 

ข้อที่                        รายการ 
พึงพอใจ 

𝑋̅ S แปลผล ล าดับ 
ด้านเนื้อหา     
1 มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.33 0.58 มาก 3 
2 ความถูกต้องของเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 2 
3 ตัวอย่างที่ใช้อธิบายสอดคล้องกับบทเรียน 3.33 0.58 มาก  
4 ความถูกต้องในการล าดับ และการเชื่อมโยงเนื้อหาได้

อย่างเหมาะสม 
 

4.00 
 

0.00 มาก 
          
4 

5 ความสอดคล้องของเนื้อหาในแต่ละบท 4.00 1.00 มาก 4 
6 เนื้อหาเหมาะกับการน าเสนอ 3.67 1.15 มาก 5 
7 ความชัดเจนในการอธิบาย 4.00 1.00 มาก 4 
8 สามารถศึกษาเนื้อหาซ้ าได้ตลอดเวลาหากไม่เข้าใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 1 
9 การสรุปเนื้อหาได้ชัดเจน 4.33 0.58 มาก 3 
 ภาพรวมด้านเนื้อหา 4.15 0.41 มาก  
ด้านภาษา ภาพ และเสียง     
1 ความถูกต้องของภาษา 4.00 1.00 มาก 2 
2 ตัวอักษรมีความสวยงาม อ่านง่าย 4.67 0.58 มากที่สุด 1 
3 ความถูกต้องของภาพที่น ามาใช้ 4.00 1.00 มาก 2 
4 ภาพที่น ามาใช้ชัดเจน 4.00 1.00 มาก 2 
5 เสียงที่น ามาใช้มีความชัดเจน 4.00 1.00 มาก 2 
6 การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 1 
7 ความสอดคล้องของภาพ เสียง และค าบรรยาย 4.00 1.00 มาก 2 
 ภาพรวมด้านภาษา ภาพ และเสียง 4.19 0.21 มาก  
ด้านเวลา     
1 การใช้เวลาในเนื้อหามีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 2 
2 ค าบรรยายมีเวลาในการแสดงที่เหมาะสม 4.33 0.58 มาก 2 
3 ความเหมาะสมในการใช้เวลากับสื่อนวัตกรรม 5.00 0.00 มากที่สุด 1 
 ภาพรวมด้านเวลา 4.56 0.33 มากที่สุด  
ด้านการกระตุ้นการเรียนรู้     
1 สื่อนวัตกรรมที่น ามาช่วยให้มีความกระตือรือร้นใน             

การเรียน 
 

4.00 
 

1.00 
 

มาก 
 
3 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 

ข้อที่                        รายการ 
ความเหมาะสม 

𝑋̅ S แปลผล ล าดับ 
2 กิจกรรมการเรียนการสอนในสื่อนวัตกรรมช่วยให้เข้าใจ

บทเรียน 
 

4.33 
 

0.58 
 

มาก 
 

2 
3 สามารถทบทวนเนื้อหาบางส่วนที่ขาดหายไประหว่าง

เรียน 
 

5.00 
 

0.00 
 

มากที่สุด 
 
1 

4 ช่วยท าให้มีความรู้ความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 4.33 0.58 มาก 2 
5 ทราบผลความส าเร็จและความก้าวหน้า 4.33 0.58 มาก 2 
 ภาพรวมด้านการกระตุ้นการเรียนรู้ 4.40 0.36 มาก  
 ภาพรวมของทุกด้าน 4.26 0.36 มาก  

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ครูผู้สอนประเมินความพึงพอใจสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎี
การเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาพรวมอยู่ใน
ระดับ เหมาะสมมาก (𝑋̅= 4.26) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านเนื้อหา ภาพรวมอยู่ในระดับ พึงพอใจ
มาก (𝑋̅= 4.15) ค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ สามารถศึกษาเนื้อหาซ้ าได้ตลอดเวลาหากไม่เข้าใจ (𝑋̅= 5.00) 
ด้านภาษา ภาพ และเสียง ภาพรวมอยู่ในระดับ พึงพอใจมาก (𝑋̅= 4.19) ค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ตัวอักษร
มีความสวยงาม อ่านง่าย และการออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม (𝑋̅= 4.67 และ 4.67 ตามล าดับ) 
ด้านเวลา ภาพรวมอยู่ในระดับ พึงพอใจมากที่สุด (𝑋̅= 4.56) ค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ ความเหมาะสมใน               
การใช้เวลากับสื่อนวัตกรรม (𝑋̅= 5.00) ด้านการกระตุ้นการเรียนรู้ ภาพรวมอยู่ในระดับ พึงพอใจมาก                     
(𝑋̅= 4.40) ค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ สามารถทบทวนเนื้อหาบางส่วนที่ขาดหายไประหว่างเรียน (𝑋̅= 5.00) 
 
อภิปรายผล 
 การวิจัยในครั้งนี้ได้แยกการอภิปรายผลออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
 ส่วนที่ 1 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิด
เชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นการพัฒนาสื่อให้มีความสอดคล้องกับชีวิตประจ าวัน
ของเด็กในยุคที่ต้องใช้สมาร์ทโฟนเพ่ือช่วยในการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ คณิศร จี้กระโทก
และคณะ (2562) กล่าวโดยสรุปว่า การพัฒนาระบบเพ่ือช่วยอ านวยความสะดวก และท าให้นักเรียน
สามารถเข้าถึงบทเรียนได้ในทุกเวลา จะเป็นอีกหนึ่งเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลใน                    
แต่ละส่วนอย่างชัดเจน เมื่อมีระบบดีจะท าให้ผู้เรียนได้รับความสะดวกในการรับบริการ 
 ส่วนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและมัลติมีเดีย สื่อการเรียนรู้บนสมาร์ท        
โฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4                      
โดยผู้เชี่ยวชาญ โดยภาพรวมอยู่ในระดับ เหมาะสมมาก เนื่องด้วยสื่อการเรียนรู้ ได้มีการพัฒนา                            
อย่างละเอียดในทุกขั้นตอนและได้รับค าแนะน าจากผู้ เชี่ยวชาญในการปรับแก้ไขและพัฒนา                                 
อย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อภิสิทธิ์ เถายะบตุร (2563) สื่อการเรียนการสอนหากได้รับ
การออกแบบที่เหมาะสมและเป็นระบบ จะเป็นอีกหนึ่งเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้สอนสามารถน าไปใช้จัด
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กิจกรรมทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน เพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ซึ่งการเรียนการสอนโดยใช้
โมบายเลิร์นนิง ยังเป็นอีกรูปแบบของห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) เพราะผู้เรียนจะ
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจากสื่อวิดีโอนอกห้องเรียนหรือจากที่บ้านยังสามารถสร้างกลุ่มเพ่ือช่วยเหลือ
กันได้อีกทางหนึ่ง ซึ่ง อาชลิน่า (Azlina, 2010) ได้กล่าวไว้ว่า “การที่มีเพ่ือนคอยช่วยเหลือเวลา                    
เกิดปัญหากับการเรียนจะช่วยลดปัญหาผู้เรียนไม่อยากส่งการบ้านได้ เนื่องจากบางครั้งเกิดปัญหาแล้ว
ผู้เรียนไม่สามารถแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง” 
 ส่วนที่ 3 การประเมินความพึงพอใจสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ                          
ออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยครูผู้สอน ภาพรวมอยู่ในระดับ 
เหมาะสมมาก ทั้งนี้เพราะสื่อการเรียนจะเป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนนั้นเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
(Self-Learning) โดยสื่อจะเป็นเครื่องมือเสริมการเรียนให้กับผู้เรียนได้ทุกที่ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ เกวลี ผาใต้และคณะ (2561) ที่พบว่า สื่อการเรียนการสอนมีการอธิบาย เนื้อหาเข้าใจง่าย เนื้อหา
สอดคล้องกับบทเรียน จะเป็นอีกส่วนที่ช่วยกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้และยังส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นอีกด้วย 
  

องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 
 

 
 

แผนภาพที่ 2 แสดงวงจรการพัฒนาสื่อรูปแบบสมาร์ทโฟนจากการวิจัย 
 

จากแผนภาพที่ 2 แสดงให้เห็นว่าในอนาคตรูปแบบของสื่อการเรียนการสอนจะมีการพัฒนา
เป็นรูปแบบ “ดิจิทัล ทรานฟอร์เมชัน (Digital Transformation)” โดยการน าเทคโนโลยีเข้ามาเป็น
แกนกลางในการบริหารขับเคลื่อน วิเคราะห์ ออกแบบพัฒนา การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ 
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เพ่ือให้พร้อมก้าวเข้าสู่โลกดิจิทัล ผู้เรียนสามารถค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ มาใช้ได้อย่างรวดเร็วและครบถ้วน     
มีการประมวลผลข้อมูล ที่จัดเก็บไว้เป็นสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ 
สรุป 
 สื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 1. ได้สื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณ
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เหมาะสมกับผู้เรียน 
 2. การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและมัลติมีเดียส าหรับสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน                      
ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับมาก  

3. การประเมินความพึงพอใจพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน                        
ตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับมาก 

ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องค านึงถึงระบบการแสดงผล                      
ที่ผู้พัฒนาจะต้องมีการก าหนด เนื่องด้วยในปัจจุบันการใช้สมาร์ทโฟนมีขนาดหน้าจอการแสดงผล                           
ที่หลากหลายเป็นเหตุจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้พัฒนาจะต้องชี้แจงให้ผู้เรียนได้ทราบ เพ่ือให้สามารถใช้งานสื่อ                       
การเรียนการสอนผ่านสมาร์ทโฟนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 1.1 ควรมีการน าทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลไปพัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนการสอนโดย

ใช้สื่อในรายวิชาทางด้านอ่ืน ๆ เพ่ิมมากขึ้นเพราะหลักการของออซูเบล เป็นการช่วยให้ผู้เรียนได้                        
จัดหมวดหมู่ของเนื้อหา สรุปเนื้อหาที่เรียนได้ด้วยตนเอง จะเป็นส่วนช่วยให้นักเรียนเกิดทักษะความคิด                   
รวบยอด การคิดวิเคราะห์ และความคิดสร้างสรรค์ 

 1.2 การใช้สื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเรื่องแนวคิด                 
เชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในการเรียนรู้ด้วยตนเองผู้สอนจะต้องค านึงถึง                           
ความแตกต่างระหว่างผู้เรียน รวมถึงความพร้อมของผู้เรียน เพ่ือให้สามารถใช้สื่อการเรียนรู้บน                        
สมาร์ทโฟนในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  1.3 การเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟนตามทฤษฎีการเรียนรู้                       
ของออซูเบลเรื่องแนวคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง                    
ของผู้ เรียน ผู้สอนควรให้ข้อมูลป้อนกลับ เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในบทเรียนได้มากขึ้น                             
และอาจต้องก าหนดเวลาในการท ากิจกรรมโดยใช้สื่อเพ่ือให้ตรงตามเป้าหมายการเรียนรู้ในแต่ละ
สัปดาห์ 
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 การน าสมาร์ทโฟนไปใช้ในการสอนควรมีการเตรียมบุคลากรในการควบคุมความเป็น
ระเบียบเรียบร้อยในชั้นเรียนและคอยให้ค าแนะน าในการใช้สมาร์ทโฟนแก่ผู้เรียนที่ไม่มีความช านาญ
พร้อมทั้งควรจัดสถานที่และอุปกรณ์ต่าง ๆ ให้พร้อมเพ่ือไม่ให้เกิดปัญหาและสามารถควบคุมการเรียนได้ 



 
 417 

วารสารศิลปศาสตร์ราชมงคลสุวรรณภูมิ  
ปีที่ 5 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม-สิงหาคม 2566) 

  2.2 ควรน าลงไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในห้องเรียนจริงเพ่ือเป็นการเก็บข้อมูลในสถานการณ์
จริงเพื่อให้ได้ข้อค้นพบในต่อไป 
  2.3 ควรศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ของออซูเบลเพ่ือใช้เสริมในการพัฒนาสื่อการเรียนใน
รูปแบบอื่น ๆ เพื่อให้เกิดความหลากหลายและเป็นทางเลือกให้กับผู้เรียน       
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