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บทคัดย่อ 

การวิจัยเร่ืองน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลัง
การใช้แอพพลิเคช่ัน EPK และ 2) ศึกษาพฤติกรรมการเรียนในการจัดกิจกรรมในช้ันเรียนโดยการใช้
แอพพลิเคช่ัน EPK กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนจงรักสัตย์วิทยา จังหวัดปัตตานี 
จํานวน 32 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบสุ่มอย่างง่ายโดยการจับฉลากห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ 1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์แบบปรนัย โดยวัดผลก่อนเรียนและหลัง
เรียนใช้แอพพลิเคช่ัน EPK และ 2) แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนในการจัดกิจกรรมในช้ันเรียนต่อการใช้
แอพพลิเคช่ัน EPK การวิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน คะแนน
พัฒนาการสัมพัทธ์และเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการทดลอง โดยใช้สถิติทดสอบทีแบบกลุ่มตัวอย่าง 
ไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent samples t –test) ผลการวิจัยพบว่า  

1) คะแนนทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.16 คะแนน 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.437 คะแนน คะแนนทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน 
EPK มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 16.63 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.862 คะแนน ผลการเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK สรุปได้ว่าผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนจงรักสัตย์วิทยา จังหวัดปัตตานี หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยมีพัฒนาการสัมพัทธ์เพ่ิมขึ้นร้อยละ 61.84 
ขนาดอิทธิพลเท่ากับ 0.34  

2) ผลการประเมินพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนในการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนจงรักสัตย์วิทยา จังหวัดปัตตานี ขณะนักเรียนใช้แอพลิเคช่ันในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียน โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี  

 
คําสําคัญ: แอพพลิเคช่ัน   EPK   พฤติกรรมการเรียน   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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Abstract 
 This research aims to: 1) compare about students achievement before and after 
using EPK applications and 2) study about classroom behavior in class activities through 
using EPK applications. The sample is a secondary school student, Chongraksatwittaya 
School, Pattani, 32 people, came from a simple random selection by class drawing. The 
instrument used in this research were 1) a computer-based learning achievement test. Use 
EPK applications and 2) classroom behavior assessments to classify activities using EPK 
applications. Analyze data results by average, standard deviation, Relative of development 
scores and comparison scores before and after the experiment. Dependent samples t-test 
(Dependent samples t-test) the results showed that. 
 1) The pretest scores of the EPK applications were 11.16 points, and the standard 
deviation was 3.437. The test scores after learning with the EPK applications were as good as 
the average is 16.63 points and standard deviation is 1.862 points. The comparison of 
average scores before and after learning by using the EPK applications concluded that the 
results of the test is achieved for computer learning of students at the secondary school, 
Chongraksatwittaya School, Pattani Province.  After the study, the statistical significance was 
at 0.05. The development of the relative percentage increase 61.84, the size of the influence 
was 0.34. 
 2) The result of the evaluation of the learning behavior of the students in the 
computer course instruction of secondary school student, Chongraksatwittaya School, 
Pattani. Students use the application to organize learning activities in the classroom. The 
overall level is good.  
 
Keywords: Application, EPK, Learning Behavior, Achievement 
 
1. บทนํา 

ในปัจจุบันการใช้อินเตอร์เน็ตเป็นสิ่งที่นิยมใช้กันได้ในหลายวงการอย่างไม่หยุดน่ิง ปัจจุบันมุ่งเน้นให้
อินเทอร์เน็ตมีศักยภาพในการใช้งานมากขึ้น เน้นให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ ลงบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตร่วมกัน รวมไปถึงทางด้านการศึกษา การศึกษายุคปัจจุบันจําเป็นต้องอาศัยประโยชน์จาก
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เช่น การผลิตสื่อการเรียนการสอน เป็นต้น หรือ ทางแอพพลิเคช่ันต่าง ๆ ทําให้
ในทุกวันน้ี มีสื่อแอพพลิเคช่ันออนไลน์ต่าง ๆที่ เน้นไปทางด้านการศึกษามากขึ้น คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานีเป็นส่วนหน่ึง และส่วนสําคัญของระบบการศึกษาไทย จึงมีการ
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พัฒนาระบบพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนของคณาจารย์นํามาใช้ ซึ่งเทคโนโลยีทางการศึกษาหลากหลาย
ประเภท Edmodo Prezi และ Kahoot เป็นต้น พิศมัย หาญมงคลพิพัฒน์ (2558) กล่าวว่า Edmodo คือ 
เว็บโปรแกรม (Web Application) โดยมีวัตถุประสงค์รวมการศึกษา (Education) เข้ากับสังคมออนไลน์ 
(Social Network) เพ่ือตอบสนองผู้ใช้งานด้านการศึกษา และรองรับเทคโนโลยีด้านการสื่อสารและสามารถ
เช่ือมโยงผู้ใช้งานหลายกลุ่ม เช่น ผู้เรียน ครูผู้สอน โรงเรียน สํานักงานเขตพ้ืนที่และผู้ปกครอง สามารถ
ติดต่อสื่อสาร ทํางานร่วมกันแบ่งปันเน้ือหา สามารถเข้าถึงการบ้าน สมุดเกรด และประกาศข่าวสารได้อย่าง
ง่าย รัชฎาภรณ์ เลิศเลิศ (2557) กล่าวว่า Prezi คือ แอพพลิเคช่ันที่ใช้สําหรับสร้าง Presentation โดยมี
รูปแบบที่สวยงามสามารถเช่ือมโยงได้อย่างอิสระ โดยไม่ต้องเรียงตามหน้าเหมือนแอพพลิเคช่ันอ่ืน ๆ เป็น
โปรแกรมที่ช่วยในการออกแบบที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถจําแนกการนําเสนอเน้ือหาออกเป็นส่วน ๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และอัญชัญ วงศ์จําปา (2558) กล่าวว่า Kahoot คือ แอพพลิเคช่ันหน่ึง ในการจัดการเรียนการ
สอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นเคร่ืองมือที่ใช้กับระบบสารสนเทศที่ช่วยในการประเมินผู้เรียนผ่าน Smart 
Phone โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนห้องเรียนอัจฉริยะ และการเรียนการสอน
ในศตวรรษที่ 21 คือการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะด้านการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร  
 โดยมีสาเหตุมาจากหลายประการ ซึ่งสามารถวิเคราะห์จากสภาพปัจจุบัน พบว่า สาเหตุมาจากปัจจัย
ดังน้ี ด้านตัวครู การจัดการเรียนการสอนของครูยังไม่สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ของนักเรียน มุ่งเน้นสอน
เน้ือหามากกว่ากระบวนการคิด ขาดเทคนิควิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เช่น ครูผู้สอนยังเน้นการ
สอนในลักษณะการบรรยาย ซึ่งสื่อที่ใช้ก็ไม่เหมาะสมและเทคนิคสําคัญที่ครูผู้สอนควรปรับใช้ ได้แก่ การ
เตรียมการสอน การเลือกใช้สื่อการสอน เลือกวิธีสอนที่เหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอน และจากระดับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในปีการศึกษา 2559 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชา คอมพิวเตอร์ พบว่า อยู่ในระดับตํ่า โดยอาจมีสาเหตุมาจากหลายปัจจัย เช่น 
ตัวนักเรียนขาดกระบวนการเรียนรู้ ครูผู้สอนขาดการออกแบบการเรียนรู้ ขาดเทคนิควิธีการในการจัดการเรียน
การสอนมุ่งเน้นสอนเนื้อหามากกว่ากระบวนการคิด  
 จากการศึกษาปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยได้นําแอพพลิเคช่ัน EPK ได้แก่ E: Edmodo ซึ่งเป็นเว็บโปรแกรม 
โดยมีวัตถุประสงค์รวมการศึกษาเข้ากับสังคมออนไลน์ เพ่ือตอบสนองผู้ใช้งานด้านการศึกษา และรองรับ
เทคโนโลยีด้านการส่ือสารและสามารถเช่ือมโยงผู้ใช้งานหลายกลุ่ม, P: Prezi เป็นแอพพลิเคช่ันที่ใช้สําหรับ
สร้าง Presentation โดยมีรูปแบบที่สวยงามสามารถเช่ือมโยงได้อย่างอิสระ และ K: Kahoot เป็นเครื่องมือที่
ใช้กับระบบสารสนเทศที่ช่วยในการประเมินผู้เรียนผ่าน Smart Phone โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย มาใช้ในการวิจัย
ครั้งน้ี เพ่ือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2/3 ทั้งน้ีเพ่ือนํา
ผลการวิจัยที่ได้ มาใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์และนําไปปรับปรุงการจัดการเรียนรู้
คอมพิวเตอร์ให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
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2. วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการใช้แอพพลิเคช่ัน EPK  
2. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน โดยการใช้แอพพลิเคช่ัน EPK 
 

3. ระเบียบวิธีวิจัย 
          การวิจัยครั้งน้ีใช้การวิจัยเชิงทดลอง โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มทดลอง กลุ่มเดียววัดผลก่อน
และหลังการทดลอง มีแบบแผนการวิจัย คือ   O1 X O2 
          โดย O1 หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน X หมายถึง การใช้แอพพลิเคช่ัน EPK และ O2 หมายถึง  
การทดสอบหลังเรียน 
 
4. อุปกรณ์และวิธีการ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
- แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ, แผนการจัดการเรียนรู้แบบการใช้แอพพลิเคช่ัน EPK 
เครื่องมือที่ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลตัวแปรตาม 
- แบบทดสอบ เรื่อง อินเทอร์เน็ตและการใช้งาน, แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน โดย
ใช้แอพพลิเคช่ัน EPK 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นก่อน
การทดลอง (2) ขั้นการทดลอง (3) ขั้นหลังการทดลอง ดังน้ี 
  1. ขั้นก่อนการทดลอง ในการวิจัยคร้ังน้ี คณะผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกับตัวอย่าง
นักเรียนช้ัน มัธยมศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนจงรักสัตย์วิทยา จังหวัดปัตตานี ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 25 ุ60 
ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี   
  1.1 คณะผู้วิจัยได้ติดต่อขอความอนุเคราะห์จากโรงเรียนจงรักสัตย์วิทยา จังหวัดปัตตานีเพ่ือใช้
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2/3 จํานวน 32 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งน้ี โดยประสานงานผ่านผู้บริหาร
โรงเรียนและครูกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
 1.2 คณะผู้วิจัยได้สัมภาษณ์การจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ ช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 เพ่ือวิเคราะห์สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน จากน้ันได้ศึกษาค้าคว้าแนวทาง
พัฒนาการจัดการสอนของครูผู้สอน และนํามาพัฒนาเป็นหัวข้อวิจัย  
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 1.3 คณะผู้วิจัยได้จัดเตรียมเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบแอพพลิเคช่ัน EPK (E : Edmodo P : Prezi K : Kahoot)  เรื่อง อินเทอร์เน็ตและ
การใช้งาน 
 
 2. ขั้นการทดลอง  
      คณะผู้วิจัยได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามแผนที่ได้กําหนดไว้ 
 3. ขั้นหลังการทดลอง คณะผู้วิจัยตรวจให้คะแนนแบบทดสอบและตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วน
ของข้อมูล ในกรณีที่ข้อมูลผลการทดสอบของนักเรียนไม่ครบถ้วน คณะผู้วิจัยจะติดตามให้นักเรียนทดสอบ 
เพ่ิมเติม หลังจากน้ันได้จัดเตรียมบันทึกข้อมูลเพ่ือจะวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นต่อไป 
 
5. ผลการวิจัย 
          ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการใช้
แอพพลิเคช่ัน EPK  
 
ตารางท่ี 1: วิเคราะห์ค่าสถิติเชิงบรรยายคะแนนทดสอบ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน 
EPK ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนจงรักสัตย์วิทยา 
 

รายการ N Min Max Range Mean S.D. 

ทดสอบก่อนใช้แอพพลิเคช่ัน EPK 32 3 17 14 11.16 3.437 

ทดสอบหลังใช้แอพพลิเคช่ัน EPK 32 13 20 7 16.63 1.862 

 
  จากการวิเคราะห์ตารางที่ 1 พบว่า คะแนนสอบก่อนใช้แอพพลิเคช่ัน EPK ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าน้อยที่สุดเท่ากับ 3 คะแนน ค่ามากที่สุดเท่ากับ 17 คะแนน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 11.16 
คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.437 ส่วนคะแนนสอบหลังใช้แอพพลิเคช่ัน EPK มีค่าน้อยที่สุด
เท่ากับ 13 คะแนน ค่ามากที่สุดเท่ากับ 20 คะแนน ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.63 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.862 
 
ตารางที่ 2: ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบ ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน 
EPK ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 2/3 โรงเรียนจงรักสัตย์วิทยา 
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คะแนนสอบ N M SD 
Paired Samples Test 

t df sig 
M Different SD 

ก่อนเรียน 32 11.16 3.437 5.469 3.698 8.365 31 0.000 
หลังเรียน 32 16.63 1.862      

 จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK มีค่าเฉล่ีย 
เท่ากับ 11.16 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.437 คะแนน คะแนนทดสอบหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 16.63 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.862 
ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK สรุปได้ว่า ผลการ
ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนจงรักสัตย์-
วิทยา จังหวัดปัตตานี  หลังการใช้แอพพลิเคช่ัน EPK สูงกว่าก่อนเรียนใช้แอพพลิเคชั่น EPK อย่างมีนัยสําคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
ตารางที่ 3:  แสดงคะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของนักเรียน 
 
นักเรียนคนท่ี คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน พัฒนาการสัมพัทธ์ (%) 
1 13 17 57.14 
2 8 18 83.33 
3 10 18 80.00 
4 10 16 60.00 
5 10 16 60.00 
6 10 15 50.00 
7 11 14 33.33 
8 15 15 00.00 
9 9 13 36.36 
10 14 16 33.33 
11 14 14 00.00 
12 12 17 62.50 
13 12 19 87.50 
14 12 18 75.00 
15 14 19 83.33 
16 11 13 22.22 
17 16 14 -50.00 
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นักเรียนคนท่ี คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน พัฒนาการสัมพัทธ์ (%) 
18 12 16 50.00 
19 17 20 100.00 
20 17 20 100.00 
21 4 17 81.25 
22 3 18 88.24 
23 6 17 78.57 
24 14 17 50.00 
25 8 16 66.67 
26 14 15 16.67 
27 7 17 76.92 
28 11 17 66.67 
29 13 19 85.71 
30 8 18 83.33 
31 9 17 72.73 
32 13 16 42.86 
Mean 11.16 16.63 61.84 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 1: แผนภูมิแสดงคะแนนของนักเรียนก่อนเรียน หลังเรียน และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK 
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 จากตารางที่ 3 และรูปที่ 1 พบว่า ก่อนการใช้แอพพลิเคช่ัน EPK นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 
11.26 และหลังการใช้แอพพลิเคช่ัน EPK นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.63 โดยส่วนใหญ่นักเรียนมี
พัฒนาการสัมพัทธ์เพ่ิมขึ้นเฉลี่ยร้อยละ 61.84 ยกเว้นนักเรียนคนที่ 17 มีพัฒนาการลดลง 
 
ตารางที่ 4:  แสดงขนาดอิทธิพลคะแนนการทดสอบของนักเรียนก่อนหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้
แอพพลิเคช่ัน EPK 
 
 Mean S.D. Effect Size ขนาดอิทธิพล 
Pretest 11.16 3.44 

0.34 ระดับปานกลาง 
Posttest 16.63 1.86 

  
  จากตารางที่ 4 พบว่า ขนาดอิทธิพลมีค่าเท่ากับ 0.34 อยู่ในระดับปานกลาง น่ันคือ การใช้
แอพพลิเคช่ัน EPK ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 2 อยู่ในระดับปาน
กลาง 
 
ตอนท่ี 2 ผลการประเมินพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK 

 
โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบแยกส่วน ขณะนักเรียนใช้สื่อแอพลิเคช่ัน ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ในช้ันเรียน จากการศึกษา พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียน ส่วนใหญ่อยู่ระดับดี จํานวน 20 คน  คิดเป็น
ร้อยละ 63 รองลงมาคือระดับดีมาก จํานวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 28 และระดับพอใช้ จํานวน 3 คนคิดเป็น
ร้อยละ 9   

 
6. อภิปรายผล 

การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 
จงรักสัตย์วิทยา จังหวัดปัตตานี ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้สูงขึ้น เห็นได้จากคะแนน
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แบบทดสอบเรื่องอินเทอร์เน็ตและการใช้งานของนักเรียน หลังจากการใช้แอพพลิเคช่ัน EPK สูงกว่าก่อนการใช้
แอพพลิเคช่ัน EPK และจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน โดยแอพพลิเคช่ัน EPK ซึ่งใช้แบบ
ประเมินการผลปฏิบัติงาน พบว่า อยู่ในระดับดี แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK 
สามารถทําให้นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนที่ดีในการจัดกิจกรรมในช้ันเรียน และมีความสนใจต่อบทเรียนมาก
ย่ิงขึ้น เน่ืองจากนักเรียนได้รับสื่อการสอนท่ีทันสมัยและง่ายต่อการใช้งาน ทําให้มีความกระตือรือร้นในการ
เรียนการสอนและสนุกไปกับกิจกรรมการเรียนการสอนที่ครูวางแผนไว้และยังทําให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง
นักเรียนด้วยกันและครูผู้สอน นอกจากน้ีแล้วยังปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนในเน้ือหาบนเว็บช่วยให้นักเรียนจํา
เน้ือหาเรียนได้ง่ายขึ้นและเกิดการเรียนรู้ที่ดี จากผลการวิจัยที่ผ่านมา จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้
แอพพลิเคช่ัน EPK สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายคอมพิวเตอร์ให้สูงขึ้น และนักเรียนมีพฤติกรรม
การเรียน โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK อยู่ในระดับดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เยาวเรศ อนันต์ (2556) ซึ่ง
พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบการสอนที่ใช้ Edmodo ที่เน้นพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
รายวิชาการวิเคราะห์และออกแบบระบบ ซึ่งมีผลการเรียนที่ดีขึ้น คิดเป็นร้อยละ 93.75 และยังสรุปอีกได้ว่า
นักศึกษามีพฤติกรรมในการถ่ายทอดความรู้ผ่านการทํางานร่วมกัน เมื่อผู้สอนมีการต้ังคําถามผู้เรียนสามารถ
ค้นหาข้อมูล และตอบคําถามหรือแสดงความคิดเห็นผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้ทันทีและไม่รู้สึกเขินอายที่
จะตอบคําถามไม่กลัวที่จะตอบผิด ลดการเผชิญหน้า มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนในช้ันเรียนแบบ
กลุ่ม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนในช้ันเรียนแบบตัวต่อตัว การร่วมแสดงความคิดเห็นในช่ัวโมงเรียน 
ดังจะเห็นได้ว่าทั้งผู้เรียนที่ได้ใช้งานและผลสัมฤทธ์ิจากการใช้ Edmodo ในการเรียนการสอนเป็นไปในทิศ
ทางบวก เช่นเดียวกับงานวิจัยของพิศมัย หาญมงคลพิพัฒน์ (2558)  ได้ศึกษาค้นคว้าเรื่อง ความพึงพอใจของ
นิสิตต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์พบว่า นิสิตมีค่าเฉล่ียระดับความพึงพอใจ 
โดยรวมต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ Edmodo ด้านความสะดวกในการ
เข้าใช้ด้านความสามารถของระบบและด้านลักษณะการใช้งานในระดับมากที่สุด สําหรับด้านปัจจัยส่งเสริมการ
ใช้งาน นิสิตมีค่าเฉล่ียระดับความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก อาจเน่ืองมาจากการจัดการเรียนการสอนด้วย
เว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ Edmodo มีรูปแบบการเรียนการสอนที่แตกต่างจากเดิม นิสิตสามารถศึกษา
หาความรู้สรุปแนวคิด เผยแพร่ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกในกลุ่มได้ 
 
7. ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
         ในการวิจัยครั้งน้ีใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้แอพพลิเคช่ัน EPK ช่วยทําให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนที่สูงขึ้น ดังน้ันควรส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวข้างต้น และสามารถเป็นแนวทางในการเรียน
การสอน วิชาคอมพิวเตอร์ โดยการนําแอพพลิเคช่ันดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ ในการกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เพ่ือให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 



 

การประชุมวิชาการระดับชาติ การเรียนรู้เชิงรุก คร้ังท่ี 6 “Active Learning ตอบโจทย์ Thailand 4.0 อย่างไร” 
วันท่ี 26 - 27 มีนาคม 2561 ณ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ 457 

        จากผลการวิจัยดังกล่าว พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แอพ
พลิช่ัน EPK สูงกว่าก่อนเรียน แต่ยังมีนักเรียนบางคนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนตํ่ากว่าก่อนเรียน 
เน่ืองจากพฤติกรรมบางอย่างของนักเรียน เช่น ไม่ต้ังใจเรียน คุยกันระหว่างเรียนและเดาแบบทดสอบ เป็นต้น 
ดังน้ันผู้ วิจัยจึงต้องควบคุมพฤติกรรมเหล่าน้ีของนักเรียน เพ่ือให้ผลการวิจัยได้ผลที่ถูกต้องมากย่ิงขึ้น 
นอกจากน้ันแล้วผู้วิจัยขอเสนอแนะให้มีการเก็บข้อมูลในระหว่างการทดลอง โดยสังเกตพฤติกรรมตามสภาพ
จริงของผู้เรียน และควรมีการศึกษาตัวแปรอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น ข้อมูลเก่ียวกับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เช่น 
ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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