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การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู5 วิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูFบ5านจอมบึง 

       สุชาติ เพชรเทียนชัย*                                                                

ศุภวรรณ วงศ6สร7างทรัพย6**  และธีรศักดิ์ สร7อยคีรี*** 

บทคัดย'อ 

 งานวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค7 1) พัฒนาแอปพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู D วิชาฟุตบอล มีคุณภาพและ

ประสิทธิภาพตามเกณฑ7 80/80 2) หาคQาดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันในการเรียนรูDวิชาฟุตบอล 3) ศึกษา

สมรรถนะการใชDแอปพลิเคชันในการเรียนรูDวิชาฟุตบอล กลุQมตัวอยQางเปZนนักศึกษา สาขาวิชาพลศึกษา ป[

การศึกษา 2563 จำนวน 30 คน ท่ีไดDมาดDวยวิธีการสุQมตัวอยQางแบบงQาย โดยใชDวิธีการจับฉลาก เคร่ืองมือท่ีใชDใน

การวิจัย ไดDแกQ 1) แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูDวิชากีฬาฟุตบอล ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา เทQากับ 0.92 2) 

แบบทดสอบ(กQอน–หลัง) ความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาเทQากับ 0.92 ความเช่ือม่ันเทQากับ 0.78 ความยากงQายเทQากับ 

0.61 และอำนาจจำแนกเทQากับ 0.38 3) แบบทดสอบทDายบทเรียน ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาเทQากับ 0.91 4) 

แบบสอบถามสมรรถนะในการใชDแอปพลิเคชัน ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา เทQากับ 0.97 วิเคราะห7ขDอมูลดDวย 

คQาเฉลี ่ย คQาเบี ่ยงเบนมาตรฐาน คQาความยากงQาย คQาอำนาจจำแนก คQาความเช่ือมั ่นแบบทดสอบ คQา

ประสิทธิภาพ 80/80 และหาคQาดัชนีประสิทธิผล 

 ผลการวิจัย พบวQา 1) แอปพลิเคชันในการเรียนรูDวิชาฟุตบอล มีประสิทธิภาพเทQากับ 82.90/90.83 

2) ดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันฯ มีคQาเทQากับ 0.69 3) สมรรถนะในการใชD แอปพลิเคชันฯ อยูQในระดับ

มากท่ีสุด และเจตคติการใชDแอปพลิเคชันฯ อยูQในระดับมากท่ีสุด  
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The Development of Football Learning Application for 

Muban Chombueng Rajabhat University Student 
Suchat Phetthianchai* 

Suppawan Vongsrangsap** Theerasak Soykeeree*** 

Abstract     

 The proposes of this research were: 1) to develop football learning application at 80/80 

criterion standard 2)  to determine the effectiveness of index of Football learning application 

3)  to study the competency of using Football learning application.  The samples were 30 

physical educations’students in 2020 academic year who were selected by simple random 

sampling method.  The instruments used in this study were:  1) Football learning application 

with content validity  equal 0 . 9 2  2)  Pre- test and Post- test with content validity equal 0.92 , 

Reliability equal  0.78 and item difficulty equal 0.61 and Item of discrimination equal 0.38 

3) Quiz with content validity equal 0.91 4) Football learning application competency 

questionnaire with content validity equal 0.97.  The data were analyzed by means, standard 

deviations, difficulty index, discrimination index, reliability, the effectiveness of Football learning 

application of 80/80 and the effectiveness index. 

The results of the research found that 1) the efficiency of football learning application 

was 82.90/90.83 2)  the effectiveness index (E. I. )  of football learning application was 0.69. 3) 

The competency of using Football learning application was at the highest level and the 

attitude of using the application at the highest level. 
 

Keywords: Application Football competency of using Football education application 
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บทนำ   

 ฟุตบอล เปZนกีฬาที่นิยมกันทั่วโลก มีความเปZนมาที่ยาวนาน และมีวิวัฒนาการการเปลี่ยนแปลง ใน

ลักษณะของการเลQน กฎกติกา เร่ือยมา เพ่ือใหDเขDากับแตQละยุคสมัย จนถึงป�จจุบัน  

   กQอนสถานการณ7โควิด-19 ในแงQการพัฒนาประเทศและเศรษฐกิจ ประเทศไทยไดDเผชิญวิกฤติมา

หลายครั้ง แตQโควิด-19 ถือปรากฏการณ7ท่ีทำใหDเกิดการเปล่ียนแปลงมหาศาล เพราะเปZนการระบาดใหญQท่ัวโลก 

สQงผลใหDเกิดการปรับเปล่ียนพฤติกรรมอยQางรุนแรงในระยะส้ัน และหลายพฤติกรรมจะอยูQถาวรกลายเปZน (New 

Normal) ซึ่งเปZนสิ่งที่หลายองค7กรกำลังศึกษาอยูQ เนื่องจาก โควิด-19 เปZนโรคอุบัติใหมQที่เรายังไมQรูDจักมากQอน 

สQงผลตQอวิถีชีวิต การทำงาน การดำเนินชีวิตประจำวัน การเกิดขึ้นและการดำเนิน   โควิด-19 ครั้งนี้ จึงเปZน

สถานการณ7ที่หลายคนคาดวQาคงจะยาวนานพอสมควร จนทำใหDเกิดการเปลี่ยนแปลงอยQางถาวรในหลาย

พฤติกรรมของผูDคน ความไมQแนQนอนและการคาดเดาของสถานการณ7ไมQไดD ประกอบกับการไดDรับขDอมูลขQาวสาร

ถึงผลกระทบตQาง ๆ อาจกQอใหDเกิดความเครียด ความกลัว ในจิตใจของคนไทยไดDทุกเพศทุกวัย และแลDวพวกเรา

ทั้งหลายก็ไดDกDาวมาถึงยุคที่มีการเปลี่ยนแปลง ทั้งสQวนพฤติกรรมสQวนบุคคล ครอบครัว สังคม รวมไปถึง

สภาพแวดลDอม อยQางฉับพลัน อันเนื่องมาจากโรคอุบัติใหมQ หลายคนคงจะเริ่มคุDนเคยกับศัพท7คำวQา (New 

Normal) กันแลDว หลายทQานอาจจะยังไมQรูDวQา คำนี้ไดDเกิดขึ้นมานานแลDว ในอดีตกับป�จจุบัน และการเรียนรูDวิถี

ชีวิตใหมQเพื่อป�องกันตนเองและผูDอื่น ที่สำคัญเพื่อการปรับตัวดำเนินชีวิตเปZนปกติบนพื้นฐาน (New normal) 

(กระทรวงสาธารณสุข, 2563) 

    กระทรวงศึกษาธิการ ซึ ่งเปZนหนQวยงานหลักที ่รับผิดชอบในการพัฒนาคนในชาติ จึงไดDจัดทำ

แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) (สำนักงานปลัดกระทรวงศึกษา, 

2559) โดยกำหนดยุทธศาสตร7ในการพัฒนาทั้ง การผลิตและพัฒนาครูใหDมีศักยภาพในการสอนและพัฒนา

กำลังคนที่สนองตQอการพัฒนาในดDานคุณภาพและการตอบโจทย7บริบทที่ เปลี่ยนแปลง นอกจากนั้น ยังมี

ยุทธศาสตร7สQงเสริมและพัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา ที่มุQงหวังใหDคนไดDไดDรับโอกาสในการเขDาถึง

และเรียนรูDอยQางตQอเนื่องตลอดชีวิตโดยใชDทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีการนำ สื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสารเขDามาใชDในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนของหลักสูตร รวมไปถึงสรDางเนื้อหาสาระการ

เรียนรู Dที ่รองรับกับเทคโนโลยีตQาง ๆ โดยจะตDองมีการพัฒนาครูผู DสอนใหD สามารถใชD สื ่อและเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารมาใชDในการจัดการเรียนการสอน ตลอดจนสามารถพัฒนาเนื้อหาสื่อการสอนไดD

เพ่ือใหDเกิดประโยชน7สูงสุดกับผูDเรียนในการจัดการศึกษา (สำนักงานปลัดกระทรวงกลาโหม, 2557) 

    เทคโนโลยี อุปกรณ7อำนวยความสะดวกในการสื่อสาร โทรศัพท7สื่ออินเทอร7เน็ต สารสนเทศตQาง ๆ ท่ี

เปZนสQวนหนึ่งในชีวิตประจำวันของนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาตDองพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพ เนDนการจัดระบบโดยกำหนดองค7ประกอบ กระบวนการและกิจกรรม รวมทั้งสื่อที่จะใชDอยQาง
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ชัดเจนมีการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งประกอบดDวย ภาพ วีดีโอและ

เสียง สื่ออิเล็กทรอนิกส7 ที่นักศึกษาทุกคนเขDาถึงไดD สามารถถQายทอดสดเนื้อหาสาระไดDทุกเรื่อง และบรรจุ

เนื้อหาสาระครบถDวนตามที่กำหนดไวDเพื่อการสQงเสริมการเรียนรูD เพื่อใหDนักศึกษาที่มีความพรDอม สามารถศึกษา

ไดDดDวยตนเอง การจัดการเรียนการสอนทางพลศึกษาท่ีอาศัยส่ือออนไลน7เปZนสQวนรQวมในการบูรณาการความรูDมุQง

สูQผูDเรียนถือวQาเปZนระบบการใชDสื่อเพื่อการเรียนการสอนดDวยระบบอินเตอร7เน็ต ที่มีการวางแผน เตรียมการ 

ดำเนินการผลิต นำเสนอเนื ้อหาสาระและประสบการณ7ใหDบริการ และทำการประเมินผQานเครือขQาย

คอมพิวเตอร7แบบออนไลน7 เปZนสื่อการสอนแบบหนึ่งที่ชQวยเสริมประกอบดDวยสื่อเคลื่อนไหว สื่อวีดีโอ เสียง การ

สอนเสริมหรือสัมมนาเสริมทางลักษณะทางการเรียนการสอนของสาขาวิชาพลศึกษา ถือวQาเปZนการสQงเสริม

กิจกรรมการเรียนการสอน สำหรับการศึกษาสQวนหนึ่งใหDมีปฏิสัมพันธ7ระหวQางผูDสอนและผูDเรียนที่จำเปZนในการ

สQงเสริมประสิทธิภาพการเรียนรูD 

     ในการเรียนกาสอนวิชาพลศึกษา นั้น มีจุดมุQงหมาย 5 ดDาน ไดDแกQ 1. พัฒนาความเจริญเติบโต

ทางดDานรQางกาย 2. พัฒนาทางดDานจิตใจ 3.พัฒนาทางดDานอารมณ7 4. พัฒนาทางดDานสังคม 5. พัฒนาทางดDาน

สติป�ญญา ซึ่งการเรียนการสอนสQวนใหญQ จะมุQงเนDน ดDานทักษะ แตQในดDานความรูD และดDานเจตคติ ยังมีการ

สQงเสริมที่นDอยมากในชั้นเรียนปกติ รวมไปถึง นักศึกษาที่สำเร็จการศึกษา ที่จะประกอบอาชีพครู ตDองมีความรูD

รอบดDาน ซึ ่งสอดคลDองกับ ประกาศคณะกรรมการคุรุสภา เรื ่อง รายละเอียดของมาตรฐานความรู Dและ

ประสบการณ7วิชาชีพครู ขDอ 3. มาตรฐานความรูDและประสบการณ7วิชาชีพครู ขDอ 3. เน้ือหาวิชาท่ีสอน หลักสูตร 

ศาสตร7การสอน และเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนรูD ขDอ 3.2 สมรรถนะ (5) ใชDเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ

การสื่อสารไดD (7) ประยุกต7ใชD หรือพัฒนาสื่อ และนวัตกรรมเพื่อการเรียนรูDของผูDเรียนไดD ในการเรียนการสอน

จึงสQงเสริมใหDกับนักศึกษาไดDพัฒนาดDานดังกลQาวใหDดีย่ิงข้ึน  

     ผูDวิจัยมีความสนใจที่จะการพัฒนาดDานความรูD ความทักษะการใชDเทคโนโลยี รวมไปถึงเจตคติ จึง

ศึกษาการพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูDวิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง 

เปZนสื่อการสอนทางกีฬาที่ใชDเทคโนโลยี แอปพลิเคชัน ที่สามารถเรียกใชDงานไดDงQาย สะดวกตQอการเรียนรูDวิชา

ฟุตบอล และสามารถตอบสนองความตDองการของผูDเรียนในการทบทวนบทเรียนไดDเปZนอยQางดี ซึ่งกระบวนการ

เรียนการสอนเขDากับประกาศของมหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึงที่ใหDแนวทางการสอนเปZนแบบปกติ และ

ออนไลน7ใหDใชDโปรแกรมการจัดการเรียนการสอน เชQน (Google Classroom, Zoom) หรือ (Google Meet) 

โดยมีรูปแบบการเรียนการสอนผสมผสาน 3 รูปแบบ 1) การใหDนักศึกษามาเรียนในชั้นเรียน 2) การเรียนการ

สอนแบบออนไลน7ตามตารางสอน 3) การใหDนักศึกษาเรียนรูDดDวยตนเอง และศึกษารายละเอียดไดDจากคูQมือการ

จัดการเรียนรูDแบบ (Online Active Learning) ผลที่ไดDจากการทดลองครั้งนี้จะเปZนประโยชน7ตQอตัวนักศึกษา

และมหาวิทยาลัย เพ่ือพัฒนาหรือปรับปรุงส่ือการเรียนการสอนในโอกาสตQอไป  
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วัตถุประสงคFของงานวิจัย   

1. เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันในการเรียนรูDวิชาฟุตบอล ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ7 80/80 

2. เพ่ือหาคQาดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันในการเรียนรูDวิชาฟุตบอล 

3. เพ่ือศึกษาสมรรถนะการใชDแอปพลิเคชันในการเรียนรูDวิชาฟุตบอล 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 กลุ'มประชากร กลุ'มตัวอย'าง 

ประชากรที่ใชDในการวิจัยครั้งนี้ เปZนนักศึกษา สาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง 

จังหวัดราชบุรี ที่กำลังศึกษาอยูQในภาคเรียนที่ 1 ป[การศึกษา 2563 ที่ลงเรียนรายวิชาฟุตบอล  ทั้งหมด 2 หมูQ

เรียน จำนวน 65 คน 

  กลุQมตัวอยQางที่ใชDในการวิจัยครั้งนี้ เปZนนักศึกษา สาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอม

บึง จังหวัดราชบุรี ท่ีกำลังศึกษาอยูQในภาคเรียนท่ี 1 ป[การศึกษา 2563 ท่ีลงเรียนรายวิชาฟุตบอล จำนวน 1 หมูQ

เรียนจำนวน 30 คน ที่ไดDมาดDวยวิธีการสุQมตัวอยQางแบบงQาย (Simple Random Sampling) โดยใชDวิธีการจับ

ฉลาก เนื่องจากมหาวิทยาลัยแหQงนี้จัดนักศึกษาเขDาเรียนแบบคละความสามารถ ทั้งเกQง ปานกลาง และอQอน 

จำนวนเทQา ๆ กัน 
 

 เคร่ืองมือท่ีใชUในการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใชDในงานวิจัยแบQงออกเปZน 2 ประเภท คือ 

1.  เคร่ืองมือท่ีใชDในการทดลอง 

    แอปพลิเคชัน เพื ่อการเร ียนร ู Dว ิชาก ีฬาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ          

หมูQบDานจอมบึง ประกอบไปดDวยเน้ือหาท่ีครอบคลุมในรายวิชาฟุตบอล 

       2.  เคร่ืองมือท่ีใชDในการทดลองและเก็บรวบรวมขDอมูล 

           2.1  แบบทดสอบกQอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก

จำนวน 20 ขDอ เปZนแบบทดสอบกQอนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ประกอบไปดDวย

เนื ้อหาที ่ครอบคลุมใน รายวิชาฟุตบอล และวัตถุประสงค7ของงานวิจัยที ่ผQานการหาคุณภาพแลDว เปZน

แบบทดสอบชุดเดียวกัน ซึ่งหาคQาความเที่ยงตรงไดD (IOC) เทQากับ 0.92 คQาความเชื่อมั่น (KR-20) เทQากับ 0.78 

คQาความยากงQาย (p) เทQากับ 0.61 คQาอำนาจจำแนก (r) เทQากับ 0.38  

      2.2  แบบทดสอบระหวQางการเรียนรูDหลังบทเรียนในแตQละบทมี 9 บทเรียนประกอบไปดDวยเนื้อหา

ที่ครอบคลุมใน รายวิชาฟุตบอล และวัตถุประสงค7ของงานวิจัยที่ผQานการหาคุณภาพแลDว ซึ ่งหาคQาความ
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เที่ยงตรงไดD (IOC) เทQากับ 0.91 คQาความเชื่อมั่น (KR-20) เทQากับ 0.54 คQาความยากงQาย (p) เทQากับ 0.58 คQา

อำนาจจำแนก (r) เทQากับ 0.40 

      2.3  แบบสอบถามสมรรถนะในการใชDแปลพิเคชัน เปZนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขDอมูล ทำการ

สรDางแบบสอบถามการใชDใหDมีขDอคำถามหรือขDอความครอบคลุมเนื้อหา และวัตถุประสงค7ของงานวิจัยและนำ

แบบสอบถามใหDผูDเชี่ยวชาญพิจารณา ผูDวิจัยไดDใชDแบบประเมินมาตรสQวนประมาณคQา (Rating Scale) ซึ่งเปZน

แบบสอบถามแบบมีโครงสรDาง เปZนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขDอมูล ท้ัง 3 ดDานดังน้ี 

  2.3.1 ดDานความรูDในการใชDแอปพลิเคชัน ซึ่งหาคQาความเที่ยงตรงไดD (IOC) เทQากับ 0.94 คQา

ความเช่ือม่ัน (KR-20) เทQากับ 0.79 คQาเฉล่ียโดยรวมเทQากับ 4.69 คQาสQวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทQากับ 0.46 

  2.3.2 ดDานทักษะในการใชDแอปพลิเคชัน ซึ่งหาคQาความเที่ยงตรงไดD (IOC) เทQากับ 0.97 คQา

ความเช่ือม่ัน (KR-20) เทQากับ 0.73 คQาเฉล่ียโดยรวมเทQากับ 4.75 คQาสQวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทQากับ 0.44 

  2.3.3 ดDานเจตคติในการใชDแอปพลิเคชัน ซึ่งหาคQาความเที่ยงตรงไดD (IOC) เทQากับ 1.00 คQา

ความเช่ือม่ัน (KR-20) เทQากับ 0.96 คQาเฉล่ียโดยรวมเทQากับ 4.74 คQาสQวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทQากับ 0.45 
 

 การวิเคราะหFขUอมูลการวิจัย 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีผูDวิจัยไดDทำการวิเคราะห7ขDอมูล ในการคำนวณหาคQาทางสถิติ ดังน้ี 

1.  สถิติพ้ืนฐาน หาคQาสถิติพ้ืนฐาน ไดDแกQ คQาเฉล่ีย คQาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ชูศรี วงศ7รัตนะ (2544) 

     1.1 วิเคราะห7ขDอมูลเพื่อหาคQาสถิติพื้นฐาน ไดDแกQ คQาเฉลี่ย (Mean) และสQวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard deviation) ของคะแนนจากแบบทดสอบกQอนการเรียนและหลังการเรียน 

     1.2 วิเคราะห7ขDอมูลเพื่อหาคQาสถิติพื้นฐาน ไดDแกQ คQาเฉลี่ย (Mean) และสQวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard deviation) ของแบบสอบถามเจตคติ ในการใชDแอปพลิเคชัน 

2.  สถิติท่ีใชDในการหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 

      2.1 หาความยากงQายและอำนาจจำแนกของคะแนนจากแบบทดสอบกQอนและหลังการเรียนโดย

วิเคราะห7ขDอสอบแบบรายขDอ 

      2.2 หาคQาความเชื่อมั่นแบบทดสอบโดยใชDสูตร KR - 20 ของ Kuder - Richardson (พวงรัตน7   

ทวีรัตน7, 2540) 

      2.3 วิเคราะห7คุณภาพของแอปพลิเคชันจากการประเมินของผูDเชี่ยวชาญโดยใชDคQาเฉลี่ย (Mean) 

และสQวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard deviation)  

      2.4 หาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันตามเกณฑ7มาตรฐาน 80/80  

   2.5 หาคQาดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I) ของการเรียนดDวยแอปพลิเคชัน เพื่อการ

เรียนรูDวิชาฟุตบอล 
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     2.6 การหาคุณภาพของแบบประเมินทักษะในการใชDเทคโนโลยี ผูDวิจัยไดDทำการสรDางแบบประเมิน

การใชDใหDมีขDอคำถามหรือขDอความครอบคลุมเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหา ความชัดเจน ความเหมาะสม 

จากผูDเช่ียวชาญ 

       2.7 การหาคุณภาพของแบบสอบถามวัดเจตคติ รูปแบบการเรียนรูDวิชาฟุตบอล โดยใชD แอปพลิเค

ชัน มีลักษณะเปZนแบบมาตราสQวนประมาณคQา (Rating Scale) ตามแบบของ ลิเคิร7ท (Likert) แบQงออกเปZน 5 

ระดับ เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาโดยพิจารณาดูความเหมาะสมของเนื้อหา ความชัดเจน ความ

เหมาะสม จากผูDเช่ียวชาญ 
 

สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูDวิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย    

ราชภัฏหมูQบDานจอมบึง ไดDสามารถแสดงไดDดังตQอไปน้ี 

1. ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันในการเรียนรูUวิชาฟุตบอล ท่ีมีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑF 80/80  
 

ตารางท่ี 1 แสดงถึงคะแนนเฉล่ียนักศึกษาท้ังหมดทำแบบทดสอบ หลังเรียนดDวยแอปพลิเคชันเพ่ือการ   

  เรียนรูDวิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง (80 ตัวแรก)  

คะแนนเต็ม 70                                    (n= 30) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คนท่ี คะแนน รUอยละ คนท่ี คะแนน รUอยละ คนท่ี คะแนน รUอยละ 

1 56 80.00 11 58 82.86 21 69 98.57 

2 55 78.57 12 57 81.43 22 58 82.86 

3 52 74.29 13 57 81.43 23 57 81.43 

4 57 81.43 14 61 87.14 24 59 84.29 

5 55 78.57 15 55 78.57 25 58 82.86 

6 56 80.00 16 64 91.43 26 59 84.29 

7 57 81.43 17 58 82.86 27 59 84.29 

8 59 84.29 18 55 78.57 28 58 82.86 

9 58 82.86 19 60 85.71 29 58 82.86 

10 54 77.14 20 59 84.29 30 63 90.00 

  รวม     1,741 -    

  เฉล่ีย  58.03 82.90    
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จากตารางที่ 1 แสดงใหDเห็นวQา การทดลองหาประสิทธิภาพของ แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูDวิชา

ฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง จำนวน 30 คน หลังจากการเรียนดDวย แอป

พลิเคชันไดDคะแนนเฉลี่ยเปZนรDอยละ 82.90 ซึ ่งมีประสิทธิภาพสูงกวQาเกณฑ7 80 แสดงวQาแอปพลิเคชัน มี

ประสิทธิภาพเปZนไปตามเกณฑ7 80 ตัวแรกท่ีกำหนดไวD 
 

ตารางท่ี 2 แสดงผลรDอยละของจำนวนนักศึกษาท่ีตอบแบบทดสอบถูกเปZนรายขDอ หลังจากเรียนดDวย   

    แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูDวิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง 

    (80 ตัวหลัง)  

คะแนนเต็ม 20                       (n= 30) 

จากตารางที่ 2 แสดงใหDเห็นวQา แบบทดสอบทั้ง 20 ขDอมีคQาเฉลี่ยนักศึกษาที่ตอบแบบทดสอบถูกในแตQ

ละขDอ ผQานตามเกณฑ7รDอยละ 80 ทุกขDอ โดยมีคQาเฉลี่ยเปZนรDอยละ 90.83 เปZนไปตามเกณฑ7 80 ตัวหลัง ท่ี

กำหนดไวD 
 

 

 

 

 

 

 

 

คนท่ี คะแนน รUอยละ คนท่ี คะแนน รUอยละ คนท่ี คะแนน รUอยละ 

1 17 85.00 11 17 85.00 21 19 95.00 

2 17 85.00 12 18 90.00 22 20 100.00 

3 19 95.00 13 18 90.00 23 17 85.00 

4 18 90.00 14 19 95.00 24 17 85.00 

5 18 90.00 15 19 95.00 25 19 95.00 

6 19 95.00 16 18 90.00 26 19 95.00 

7 17 85.00 17 16 80.00 27 18 90.00 

8 19 95.00 18 19 95.00 28 19 95.00 

9 18 90.00 19 19 95.00 29 19 95.00 

10 19 95.00 20 16 80.00 30 18 90.00 

   รวม  545 -   

   เฉล่ีย  18.17 90.83   
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2. เพ่ือหาค'าดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันในการเรียนรูUวิชาฟุตบอล  

ตารางท่ี 3 แสดงคQาดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูDวิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา    

    มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง 

จำนวนผูUเรียน คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน

ทดสอบก'อนเรียน 

ผลรวมคะแนน

ทดสอบหลังเรียน 

ค'าดัชนี

ประสิทธิผล 

30 20 425 545 0.69 
 

 จากตารางที่ 3 แสดงคQาดัชนีประสิทธิผลของแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูDวิชาฟุตบอล สำหรับ

นักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง จำนวน 30 คน ซ่ึงพบวQา ผลรวมคะแนน 
 

3. เพ่ือศึกษาสมรรถนะการใชUแอปพลิเคชันในการเรียนรูUวิชาฟุตบอล 

 โดยแบQงออกเปZน 3 แบบ  

3.1 แบบสอบถามวัดความรูDใชDแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูDวิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัย

ราชภัฏหมูQบDานจอมบึง 
 

ตารางท่ี 4 แสดงถึงความรูDของนักศึกษาในการใชDแอปพลิเคชัน เพ่ือเรียนรูDวิชาฟุตบอล   

รายการประเมินสมรรถนะ X" S.D. ระดับสมรรถนะ 

1. ดUานวัดความรูUในการใชUแอปพลิเคชัน 

1.1 นักศึกษาสามารถเรียนรูDแอปพลิเคชันไดDดDวยตนเอง 

 

4.80 

 

0.41 

 

มากท่ีสุด 

1.2 นักศึกษาสามารถอธิบายในการใชDแอปพลิเคชันแตQละข้ันตอนไดD

ถูกตDอง 

4.63 

 

0.49 

 

มากท่ีสุด 

 

1.3 นักศึกษาสามารถเรียนรูDและทำแบบทดสอบในแตQละบทเรียนใน

แอปพลิเคชันไดD 

4.67 

 

0.48 

 

มากท่ีสุด 

1.4 นักศึกษาเรียนรูDจากแอปพลิเคชันแลDวสามารถจดจำเน้ือหาไดDดี

ข้ึน 

4.60 

 

0.50 

 

มากท่ีสุด 

1.5 นักศึกษาเรียนรูDจากแอปพลิเคชันแลDวมีความรูDความเขDาใจใน

บทเรียนเพ่ิมมากข้ึน 

4.73 

 

0.45 

 

มากท่ีสุด 

รวม 4.69 0.46 มากท่ีสุด 

จากตารางที่ 4 แสดงถึงนักศึกษามีความรูDสามารถในการใชDแอปพลิเคชันในการเรียนรูD วิชาฟุตบอล 

จำนวน 30 คน ในดDานความรูDในการใชDแอปพลิเคชัน พบวQานักศึกษามีความพึงพอใจมาก โดยมีคQาเฉลี่ยรวม  X" 

= 4.69 และคQา S.D. = 0.46 
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3.2. แบบสอบวัดทักษะใชDแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูDวิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัย  

ราชภัฏหมูQบDานจอมบึง 
 

ตารางท่ี 5 แสดงถึงคQาแบบทดสอบวัดทักษะของนักศึกษาในการใชDแอปพลิเคชัน เพ่ือเรียนรูDวิชาฟุตบอล   

รายการประเมินสมรรถนะ X" S.D. ระดับสมรรถนะ 

2. ดUานวัดทักษะในการใชUแอปพลิเคชัน 

2.1 นักศึกษาสามารถเขDาศึกษาแอปพลิเคชันแตQละบทเรียนไดD 

 

4.70 

 

0.47 

 

มากท่ีสุด 

2.2 นักศึกษาสามารถเขDาถึงการใชDแตQละลำดับข้ันตอนของ     

แอปพลิเคชันไดDถูกตDอง 

4.80 

 

0.41 มากท่ีสุด 

2.3 นักศึกษาสามารถบอกรายละเอียดในการใชDแอปพลิเคชันไดD 4.73 0.45 มากท่ีสุด 

2.4 นักศึกษาสามารถเขDาใชDแอปพลิเคชันไดDอยQางคลQองแคลQว 4.73 0.45 มากท่ีสุด 

2.5 นักศึกษาสามารถเรียนรูDจนจบทุกบทเรียนไดD 4.77 0.43 มากท่ีสุด 

รวม 4.75 0.44 มากท่ีสุด 
 

จากตารางที่ 5 แสดงถึงนักศึกษามีทักษในการใชDแอปพลิเคชันในการเรียนรูD วิชาฟุตบอล จำนวน 30 

คน ในดDานความรูDในการใชDแอปพลิเคชัน พบวQานักศึกษามีความพึงพอใจมาก โดยมีคQาเฉลี่ยรวม X" = 4.75, 

S.D. = 0.44 

3.3. แบบสอบถามวัดเจตคติใชDแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูDวิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัย

ราชภัฏหมูQบDานจอมบึง 
 

ตารางท่ี 6 แสดงถึงคQาเฉล่ียของแบบสอบถามวัดเจตคติของนักศึกษาในการใชDแอปพลิเคชัน เพ่ือเรียนรูD  

    วิชาฟุตบอล   

รายการประเมินสมรรถนะ X" S.D. ระดับสมรรถนะ 

3. ดUานวัดเจตคติในการใชUแอปพลิเคชัน    

3.1 แอปพลิเคชันมีคำส่ังตQาง ๆ สะดวกในการใชDงาน 4.67 0.48 มากท่ีสุด 

3.2 แอปพลิเคชันมีความนQาสนใจ 4.70 0.53 มากท่ีสุด 

3.3 แอปพลิเคชันมีภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 4.73 0.45 มากท่ีสุด 

3.4 แอปพลิเคชันมีความรวดเร็วในการตอบสนอง 4.63 0.49 มากท่ีสุด 

3.5 แอปพลิเคชันใชDงานงQาย ไมQซับซDอน 4.73 0.45 มากท่ีสุด 

3.6 แอปพลิเคชันมีความทันสมัยในกิจกรรมแตQละบทเรียน 4.77 0.43 มากท่ีสุด 

3.7 การออกแบบหนDาจอแอปพลิเคชันโดยภาพรวมนQาสนใจ 4.80 0.41 มากท่ีสุด 
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3.8 แอปพลิเคชันมีการควบคุมในการนำเสนอแบบฝ¤กไดDดี 4.80 0.41 มากท่ีสุด 

3.9 แอปพลิเคชันมีความยากงQายเหมาะกับนักศึกษา 4.83 0.38 มากท่ีสุด 

3.10 แอปพลิเคชันมีความเหมาะสมกับการเรียนการสอน 4.73 0.45 มากท่ีสุด 

รวม 4.74  0.45    มากท่ีสุด 
 

จากตารางที่ 6 แสดงถึงนักศึกษามีความรูDสามารถในการใชDแอปพลิเคชันในการเรียนรูD วิชาฟุตบอล 

จำนวน 30 คน ในดDานความรูDในการใชDแอปพลิเคชัน พบวQานักศึกษามีความพึงพอใจมาก โดยมีคQาเฉลี่ยรวม (X" 

= 4.74, S.D. = 0.45) 
 

ผลการศึกษาการวิจัยครั้งนี้ การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูDวิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง มี 3 ขDอ ดังตQอไปน้ี  

1. แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูD วิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDาน    จอมบึง 

ที่ผูDวิจัยผลิตขึ้น โดยผQานผูDเชี่ยวชาญดDานเนื้อหา ผูDเชี่ยวชาญดDานเทคโนโลยีการศึกษา และผูDเชี่ยวชาญดDาน

เทคนิค รวมทั้งไดDรับคำแนะนำจากอาจารย7ที่ปรึกษาหลัก ที่ปรึกษารQวมวิทยานิพนธ7 ผลการวิจัยพบวQา แอป

พลิเคชันเพื่อการเรียนรูD วิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง มีประสิทธิภาพ

เทQากับ 82.90 / 90.83 ซ่ึงสูงกวQาเกณฑ7 80/80 ท่ีกำหนดไวD 

2. ดัชนีประสิทธิผลของนักศึกษาที่เรียนรูDดDวยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูD วิชาฟุตบอล สำหรับ

นักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง ที่คQาเทQากับ 0.69 หมายความวQานักศึกษามีความรูDเพิ่มขึ้นจาก

เดิมคิดเปZนรDอยละ 69 

3. สมรรถนะการใชDแอปพลิเคชัน เพื่อการเรียนรูD วิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัย  ราชภัฏ

หมูQบDานจอมบึง ในภาพรวมอยูQในระดับมากท่ีสุด 

   3.1 แสดงถึงนักศึกษามีความรูDสามารถในการใชDแอปพลิเคชันในการเรียนรูD วิชาฟุตบอล จำนวน 33 

คน ในดDานความรูDในการใชDแอปพลิเคชัน พบวQานักศึกษามีความพึงพอใจมาก โดยมีคQาเฉลี่ยรวม X" = 4.69 

และคQา S.D. = 0.46 อยูQในระดับ มากท่ีสุด 

   3.2 แสดงถึงนักศึกษามีทักษะในการใชDแอปพลิเคชันในการเรียนรูD วิชาฟุตบอล จำนวน 33 คน ใน

ดDานความรูDในการใชDแอปพลิเคชัน พบวQานักศึกษามีความพึงพอใจมาก โดยมีคQาเฉลี่ยรวม X" = 4.75, S.D. = 

0.44 อยูQในระดับ มากท่ีสุด 

   3.3 แสดงถึงนักศึกษามีความรูDสามารถในการใชDแอปพลิเคชันในการเรียนรูD วิชาฟุตบอล จำนวน 33 

คน ในดDานความรูDในการใชDแอปพลิเคชัน พบวQานักศึกษามีความพึงพอใจมาก โดยมีคQาเฉล่ียรวม X" = 4.74, S.D. 

= 0.45) อยูQในระดับ มากท่ีสุด 
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อภิปรายผลการวิจัย 

 การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื ่อการเรียนรู Dว ิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ        

หมูQบDานจอมบึง สามารถอภิปรายผลกการวิจัยไดDดังน้ี 

1. ผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูD วิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัย

ราชภัฏหมูQบDานจอมบึง ที่ผูDวิจัยผลิตขึ้น โดยผQานผูDเชี่ยวชาญดDานเนื้อหา ผูDเชี่ยวชาญดDานเทคโนโลยีการศึกษา 

และผูDเชี ่ยวชาญดDานเทคนิค รวมทั้งไดDรับคำแนะนำจากอาจารย7ที่ปรึกษาหลัก ที่ปรึกษารQวมวิทยานิพนธ7  

ผลการวิจัยพบวQา แอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูD วิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอม

บึง มีประสิทธิภาพเทQากับ 82.90 / 90.83 ซึ่งสูงกวQาเกณฑ7 80/80 ที่กำหนดไวD ทั้งนี้ แอปพลิเคชันเพื่อการ

เรียนรูD วิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏ       หมูQบDานจอมบึง มีการนำเสนอเนื้อหา ขDอความ 

ภาพเคล่ือนไหว และเสียงผูDบรรยาย ทำใหDนักศึกษาเขDาใจบทเรียนไดDดีข้ึน ซ่ึงสอดคลDองกับ Brown (1994) ท่ีไดD

ศึกษาวิจัยเรื่อง มัลติมีเดีย และสQวนประกอบที่ประกอบกันเปZนมัลติมีเดีย โดยใชDมัลติมีเดียซึ่งประกอบดDวยเสียง 

และภาพประกอบในการสอนวิชาตQาง ๆ ภายในมหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบวQามัลติมีเดียเปZนเครื ่องมือ

ประกอบการสอนที่ดี สามารถแปลความหมายและวิเคราะห7เรื่องเสียง ภาพ ซางเปZนผลิตภัณฑ7มัลติมีเดียที่มี

ประโยชน7ตQอการเรียนการสอน นากจากนี้ยังมีการดำเนินการทดลองที่เปZนไปตามกระบวนการของการวิจัยมี

การแกDไขปรับปรุงแอปพลิเคชันใหDมีความสมบูรณ7มากข้ึน และสามารถนำไปใชDเปZนส่ือการสอนไดD 

2. ดัชนีประสิทธิผลของนักศึกษาที่เรียนรูDดDวยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูD วิชาฟุตบอล สำหรับ

นักศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง ที่คQาเทQากับ 0.69 หมายความวQานักศึกษามีความรูDเพิ่มขึ้นจาก

เดิมคิดเปZนรDอยละ 69 แสดงวQาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูD วิชาฟุตบอล ที่พัฒนาขึ้น ทำใหDเกิดประสิทธิผลอยูQ

ในเกณฑ7ที่ยอมรับไดD ทั้งนี้เพราะแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูD วิชาฟุตบอล มีรูปแบบการนำเสนอท่ีนQาสนใจ โดย

ผูDวิจัยไดDนำเสนอทั้งขDอความภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และการใหDนักศึกษาไดDมีสQวนรQวมในการ

เรียนจากการปฏิสัมพันธ7กับบทเรียน จึงทำใหDนักศึกษาสามารถเขDาใจเนื้อหา แบบฝ¤กในบทเรียนมากยิ่งขึ้น ซ่ึง

สอดคลDองกับงานวิจัย จณิสตา ใจหDาว (2559) ท่ีไดDศึกษาวิจัยเร่ือง     แอปพลิเคชันภาษาอาเซียนเบ้ืองตDน เร่ือง 

การทักทายบนคอมพิวเตอร7พกพาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด7 พบวQา ดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index 

: E.I.) เทQากับ 0.65 ถือวQาใชDไดD แสดงวQานักเรียนมีความรูDหลังจากการใชDแอปพลิเคชันภาษาอาเซียนเบื้องตDน 

เร่ือง การทักทายบนคอมพิวเตอร7พกพาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด7 เพ่ิมข้ึน 0.65 คิดเปZนรDอยละ 65 

 3. ผลการศึกษาของนักศึกษาในการใชDแอปพลิเคชัน เพื่อการเรียนรูDวิชาฟุตบอล มีสมรรถนะการใชD

แอปพลิเคชัน พบวQากลุQมตัวอยQางมีสมรรถนะการใชDแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูD วิชาฟุตบอล ในภาพรวมอยูQใน

ระดับมากที่สุด ทั้งในดDานความรูDในการใชDแอปพลิเคชัน ดDานทักษะในการใชDแอปพลิเคชัน และดDานเจตคติใน

การใชDแอปพลิเคชัน ไดDผQานการประเมินและตรวจสอบจากอาจารย7ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ7 และผูDเช่ียวชาญ ทำใหD
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แอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูD วิชาฟุตบอล มีคุณภาพตามวัตถุประสงค7 และยังพบวQานักศึกษามีความสนใจในการ

เรียนรูDผQานแอปพลิเคชัน ซึ่งแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา มีกระบวนการสรDางตามแนวคิดของ ลDวน 

สายยศ และ อังคณา สายยศ (2538) ไดDกลQาวถึง เครื่องมือที่ใชDวัดความพึงพอใจของผูDเรียน โดยลักษณะของ

คำถามเปZนมาตราสQวนประมาณคQา 5 ระดับ (Likert Scale) ดังนี้ มากที่สุด เทQากับ 5 มาก เทQากับ 4 ปานกลาง 

เทQากับ 3 นDอย เทQากับ 2 นDอยที่สุด เทQากับ 1 ซึ่งสรุปไดDวQา การสรDางแบบสอบถามความพึงพอใจ ควรมี

จุดประสงค7ของการศึกษาที่ชัดเจนเพื่อใหDทราบสิ่งที่ตDองการศึกษาวQาตDองประกอบดDวยเรื่องใดบDาง ตDองมีการ

สรDางขDอความใหDครอบคลุมลักษณะที่สำคัญ ๆ ที ่ตDองการศึกษาใหDครบถDวน และตDองนำไปใหDผู DมีความรูD

ตรวจสอบ โดยพิจารณาในเรื่องของความครบถDวน และตDองนำไปใหDผูDมีความรูDตรวจสอบโดยพิจารณาในเรื่อง

ของความครบถDวนของจุดประสงค7ที่ตDองการศึกษา และความเหมาะสมของภาษาที่ใชD ซึ่งสอดคลDองกับ ปรัชกร 

พรมมา (2559) ท่ีไดDทำการศึกษาวิจัย เก่ียวกับความพึงพอใจของผูDเรียนท่ีมีตQอแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภท

สวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะเรียนรูDคำศัพท7ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป[ที่ 2 ที่มี

ความรูDดDานภาษาอังกฤษในระดับต่ำ พบวQา ในภาพรวมผูDเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด เนื่องจากแอปพลิเคชัน

เกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะเรียนรู Dคำศัพท7ภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนระดับช้ัน

ประถมศึกษาป[ที่ 2 ที่มีความรูDดDานภาษาอังกฤษในระดับต่ำ ที่สรDางขึ้นสามารถใหDความพึงพอใจกับผูDเรียนรูD

คำศัพท7ภาษาอังกฤษ ดDานการใชDแอปพลิเคชันเกมสามมิติ ประเภทสวมบทบาท ฯ ดDานเจตคติตQอ แอปพลิเคชัน

เกมสามมิติ ประเภทสวมบทบาท ฯ ท่ีเหมาะสมกับความตDองการของผูDเรียน 
 

ขUอเสนอแนะการวิจัย 

1. จากผลวิจัยพบวQา นักศึกษาที่เรียนดDวยแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรูD วิชาฟุตบอล สำหรับนักศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูQบDานจอมบึง มีความกDาวหนDาในผลการทดสอบ มีความสนใจในการเรียนรูDเพิ่มขึ้น และมี

ระดับความพึงพอใจในภาพรวมอยูQในระดับมากที่สุด ดังนั้นควรมีการสนับสนุนใหDมีการผลิตและเผยแพรQแอป

พลิเคชัน เพ่ือนำไปเปZนส่ือการสอนในทักษะกีฬาอ่ืน ๆ ตQอไป 

2. ในการจัดการเรียนการสอนแบบแอปพลิเคชัน ควรที่จะตDองตรวจเชคสัญญาณเครือขQายของแตQละ

คน เนื่องจากในการวิจัยพบวQา ในขณะที่ทำการเรียนรูDนั้น สัญญาณเครือขQายมีป�ญหาความลQาชDาและไมQสามารถ

ดูแบบฝ¤กในแตQละบทเรียนตQอเน่ืองไดD 

3. ในการจัดการเรียนรูDดDวยแอปพลิเคชัน ไมQควรจำกัดในเวลาเรียนในบางบทเรียน เชQน ประวัติ กติกา 

เพราะความสามารถในการเรียนรูDแตQละคนนั้นไมQเทQากัน แตQตQางกัน ควรเป¦ดโอกาสใหDนักศึกษาไดDใชDเวลาอยQาง

เต็มท่ีจนกวQาจะเขDาใจในบทเรียน 

 

 



JOURNAL OF HEALTH, PHYSICAL EDUCATION AND RECREATION 

ISSN 0125-2674 

Vol 48  No.2  July - December, 2022. 

วารสารสุขศึกษา พลศึกษา และสันทนาการ 

ป4ที ่48  ฉบับที ่2 เดือนกรกฎาคม-ธันวาคม พ.ศ. 2565 

 

 27 

เอกสารอUางอิง 

กระทรวงสาธารณสุข. (2563). กรมสุขภาพจิต สืบคDน 10 ตุลาคม 2563 จาก

https://www.dmh.go.th/news/view.asp?id=2288  

จณิสตา  ใจหDาว. (2559). การพัฒนาแอปพลิเคชันภาษาอาเซียนเบื้องตDน เรื่องการทักทายบนคอมพิวเตอรH

พกพาระบบปฏิบ ัต ิการแอนดรอยด H  สำหร ับน ักเร ียนช ั ้นม ัธยมศ ึกษาป Qท ี ่  2. กร ุงเทพฯ: 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร7. 

ชูศรี  วงศ7รัตนะ. (2544). เทคนิคการใชDสถิติเพ่ือการวิจัย. กรุงเทพฯ: ศูนย7หนังสือจุฬาลงกรณ7มหาวิทยาลัย. 

ปรัชกร  พรมมา. (2559). การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรูD

คำศัพทHภาษาอังกฤษ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปQที่ 2 ที่มีความรูDดDานภาษาอังกฤษในระดับต่ำ. 

กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร7. 

พวงรัตน7  ทวีรัตน7. (2540). วิธีการวิจัยพฤติกรรมศาสตรHและสังคมศาสตรH. กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยศรีนครินทร 

วิโรฒประสานมิตร. 

ลDวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. (2538). เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา (พิมพ7คร้ังท่ี 5). กรุงเทพฯ:           

สุวีริยาสาส7น. 

สำนักงานปลัดกระทรวงกลาโหม. (2557). กรอบความเห็นรXวมปฏิรูปประเทศไทย ดDานการศึกษา. สืบคDน 11 

ต ุ ล า ค ม  2563 จ า ก https: / / www. isranews. org/ thaireform/ thaireform- data/ 33573-

isranews_33573.html 

สำนักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ. (2559). แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษา ฉบับท่ี 12 (พ.ศ.2560-

2564). สืบคDน 11 ตุลาคม 2563 จากhttp://www.ubu.ac.th/web/files_ 

up/03f2017041009345070. pdf  

Brown, Gray.  ( 1994) .  Multimedia and Compostion:  Synthesizing Multimedia Discourse.  ERIC 

Document Reproduction Service NO. ED388224:25-30. (Online).  

 https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED388227.pdf 


