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บทคัดย]อ 

 การวิจัยครั้ ง น้ีมีจุดมุM งหมาย คือ 1) เพื่ อพัฒนาแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชา

ภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 ใหbมีประสิทธิภาพตามเกณฑe 80/80  2) เพื่อเปรียบเทียบ

คะแนนกMอนและหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูbเรียนทีม่ีตMอ

แอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ วิธีดำเนินการวิจัยประกอบดbวย 1) ประชากรและกลุMมตัวอยMาง 2) เครื่องมือ 

การสรbางและการหาคุณภาพเครื่องมือการวิจัย 3) การเก็บรวบรวมขbอมูล 4) การวิเคราะหeขbอมูล และ

5) สถิติที่ใชbในการวิจัย กลุMมตัวอยMางที่ใชbในการวิจัย คือ นักเรียนที่กำลงัศึกษาช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 

ภาคเรียนที่ 2 ป_การศึกษา 2561  ที่สนใจเขbารMวมโครงการ 2 หbองเรียน จำนวน 49 คน โดยการสุMม

ตัวอยMางแบบกลุMม (cluster sampling) แยกเป{นหbองเรียนที่เป{นนักเรียนผลการเรียนอยูMในเกณฑeดี     

1 หbองเรียน จำนวน 22คนกับหbองเรียนที่เป{นนักเรียนผลการเรียนอยูMในเกณฑeอMอนและปานกลาง      

1หbองเรียนจำนวน 27คน เครื่องมือที่ใชbในการวิจัย ไดbแกM 1) แอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ 2) แบบทดสอบ

กMอนเรียน-หลังเรียน 3) แบบศึกษาความพึงพอใจ และสถิติวิเคราะหeขbอมูล คือ คMารbอยละ คMาเฉลี่ย    

คMาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบประสิทธิภาพ (E1/ E2) และ t-test  

          ผลการวิจัย พบว]า  

 1.  แอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่  2 กลุMมนักเรียน        

ผลการเรียนดี มีประสิทธิภาพ เทMากับ 85.38/84.94 และ กลุMมนักเรียนผลการเรียนอMอนและ                     

ปานกลาง เทMากับ 82.54/80.56 เป{นไปตามเกณฑeที่กำหนด  

 2.  คะแนนทดสอบหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ ทั้ง 2 กลุMม (กลุMมนักเรียนผล                   

การเรียนดีกับกลุMมนักเรยีนผลการเรยีนอMอนและปานกลาง) สูงกวMากMอนเรียนอยMางมีนัยสำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01  

 3.  ความพึงพอใจของผูbเรียนหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ มีความพึงพอใจอยูMใน

ระดับ “ความพึงพอใจมากที่สุด” 

 

คำสำคัญ : การพัฒนาแอพพลเิคช่ันบทเรียน / ภาษาอังกฤษระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 
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Abstract 

 

 The purpose of this research is 1) to develop the lesson application. English 

for Grade 8 students with the criteria 80/80. 2) To compare scores before and after 

learning with the application of lessons. 3) To study the satisfaction of learners with 

applications. The lesson Method of the research consisted of 1) Population and 

sample groups 2) Tools for establishing and finding the quality of research tools        

3) Data collection 4) Data analysis and 5) Research statistics. The sample group used 

in the research is a sample group consisting of 49 students studying in Grade 8 

students, Semester 2, the academic year 2018, who are interested in participating in 

the 2 classrooms project, by cluster sampling. The academic performance was good 

with 1 classroom with 22 students and 1 classroom with students in the mild and 

moderate level. 27 students. Tools used in the research were 1) the application of 

lessons 2) pre-school test - after study 3) satisfaction study form. Data were used to 

analyze percentage, mean, standard deviation, E1/E2, and t-test. 

The  research  results  that : 

 1. the constructed Lesson application English for Grade 8 students   was 

efficient according to the set criteria, students group with good grades was  85.38 / 

84.94 and students with weak and medium grades of 82.54 / 80.56 

 2. post-test studied by the application of the lessons in both groups 

(student group results in Good learning with students with mild and medium grades) 

the mean score was higher than the mean score before studying with the application 

of the lessons at .01 level of significance. 

 3. the students' satisfaction after studying with the lesson application was at 

the highest level 

 

Keywords: Application development, lessons / English, Grade 8 students 
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1.  ความเปiนมาและความสำคัญของปnญหา 

แผนพัฒนาเศรษฐกิจ และสังคมแหMงชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2565) ไดbกำหนดทิศทาง

ของแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหMงชาติ ดbานการศึกษาในระยะ 5 ป_ คือ 1) ใหbมีการยกระดับ

คุณภาพการศึกษาและการเรียนรูbใหbมีคุณภาพเทMาเทียม และทั่วถึง 2) การพัฒนาศักยภาพคน            

ในทุกชMวงวัยใหbสนับสนุนการเจริญเติบโตของประเทศ และ 3) การพัฒนาผลิตภาพแรงงาน เป{นการ

สรbางความรMวมมือระหวMางภาครัฐและภาคเอกชนในการพัฒนากำลังคนและแรงงาน จากแผน  

การ ศึกษาแหM งชาติ  พ .ศ. 2560-2579 ซึ่ งแนวคิดการจัดการศึกษาโดยยึดหลักสำคัญใน                           

การจั ดการศึกษา ป ระกอบดb วยหลั กการจั ดการ ศึกษาเพื่ อป วงชน (Education for All)                          

หลักการจัดการศึกษาเพื่อความเทMาเทียมและทั่วถึง (Inclusive Education) หลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง (Sufficiency Economy) และหลักการมีสMวนรMวมของทุกภาคสMวนของสังคม                    

(All for Education) รวมถึงยึดตามเป�าหมายโลกเพือ่การพัฒนาที่ย่ังยืน  

ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดดังกลMาวจำเป{นตbองใชbเทคโนโลยีใหมMๆ มาชMวย

สนับสนุนใหbผูbเรียนสามารถเรียนรูbไดbอยMางสะดวก รวดเร็ว ตMอเน่ือง ทันกับการเปลี่ยนแปลงและ  

เหมาะกับผูbเรียนในศตวรรษที่ 21 ซึ่งทักษะที่จำเป{นในการเรียนรูbในศตวรรษที่ 21 โดยสรุป คือ 

สามารถอMานออก สามารถเขียนไดb มีทักษะในการคำนวณ ทักษะดbานการคิดอยMางมีวิจารณญาณ และ

ทักษะในการแกbป�ญหา ทักษะดbานการสรbางสรรคe และนวัตกรรม  ทักษะดbานความเขbาใจความตMาง

วัฒนธรรมตMางกระบวนทัศนe  ทักษะดbานความรMวมมือ การทำงานเป{นทีม และภาวะผูbนำ  ทักษะดbาน

การสื่อสารสารสนเทศ และรูbเทMาทันสื่อ  ทักษะดbานคอมพิวเตอรe และเทคโนโลยีสารสนเทศและ     

การสื่อสาร  ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรูb โดยฉพาะทักษะดbานการสื่อสารดbวยภาษาอังกฤษ                 

ถือวMาเป{นสิ่งที่สำคัญที่ตbองเตรียมความพรbอมใหbกบัผูbเรียนในศตวรรษที่ 21  

  เพื่อเตรียมความพรbอมดbานภาษาอังกฤษกระทรวงศึกษาธิการไดbกำหนดนโยบายการปฏิรูป

การเรียนการสอนภาษาอังกฤษไวb 6 นโยบาย สรุปดังตMอไปน้ี 1) ใหbใชbกรอบมาตรการความสามารถ

ทางภาษาอังกฤษที่เป{นสากล ไดbแกM The Common European Framework of Reference for 

Languages (CEFR) เป{นกรอบความคิดหลักในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของ                   

ประเทศไทย ทั้งในการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาการเรียนการสอน การทดสอบ การวัดผล                      

การพัฒนาครู รวมถึงการกำหนดเป�าหมายการเรียนรูb 2) ปรับจุดเนbนการเรยีนการสอนภาษาอังกฤษ

ใหbเป{นไปตามธรรมชาติของการเรียนรูb โดยเนbนการสื่อสารที่เริ่มจากการฟ�ง ตามดbวยการพูด การอMาน 

และการเขียนตามลำดับ 3) สMงเสริมใหbมีการเรียนการสอนภาษาอังกฤษที่มีมาตรฐานตาม          

กรอบมาตรฐานหลัก ดbวยหลักสูตรแบบเรียน สื่อการเรียนการสอนแตMดbวยวิธีการที่แตกตMางกันไดb      

ทั้งตามความพรbอมของแตMละสถานศึกษา และแสดงถึงความถนัดและความสนใจของผูb เรียน                      

4) สMงเสริมการยกระดับความสามารถในการใชbภาษาอังกฤษ อาทิ ขยายโครงการพิเศษดbานการเรียน

การสอนในหลักสูตร English Program หรือ EP, Mini EP, International Program แกMผูbที่มี

ความสามารถทางวิชาการสูง, English Bilingual Education โดยจัดการเรียนการสอนวิชา
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วิทยาศาสตรe สังคมศึกษา และศิลปะการศึกษาแบบสองภาษา พัฒนาหbองเรียนสนทนาภาษาอังกฤษที่

เนbนทักษะการฟ�งและการพูดอยMางนbอยสัปดาหeละ 2 ช่ัวโมง และใหbมีการเรียนการสอนวิชาสนทนา

ภาษาอังกฤษเป{นการทั่วไป และมีการเรียนการสอนแบบเขbมขbน รวมถึงจัดใหbเป{นสาระเพิ่มเติมใน

ลักษณะวิชาเลือกไดbดbวย เพื่อใหbผูbเรียนเลือกเรียนตามความสนใจ ความถนัด และศักยภาพ เป{นตbน    

5) ยกระดับความสามารถในการจัดการเรียนการสอนของครูใหbสอดคลbองกับวิธีการเรียนที่เนbนการ

สื่อสาร 6) สMงเสริมใหbมีการใชbสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษาเป{นเครื่องมือสำคัญในการพัฒนา

ความสามารถทางภาษาของครูและผูbเรียน. 

จากนโยบายดังกลMาวจำเป{นอยMางย่ิงในการนำเทคโนโลยีมาใชbในการจัดการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษอำนวยความสะดวกใหbกับผูbเรียนสามารถเรียนไดbทุกที่ (Any Where) ทุกเวลา (Any 

Time) และดbวยวิธีที่หลากหลาย (Any Style) ตอบสนองความแตกตMางระหวMางบุคคลของผูbเรียน                   

ชMวยใหbการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ และที่นิยมในป�จจุบันน้ีคือการพัฒนาแอพพลิเคช่ัน

บทเรียนภาษาอังกฤษ เพราะสามารถนำเสนอเน้ือหาไดbอยMางหลากหลายทั้งขbอความ ภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง สามารถทำกิจกรรมในบทเรียนและโตbตอบกับผูbเรียนไดbทันที ทำแบบฝ¢กหัด 

แบบประเมินรูbผลตอบกลัมทันที เมื่อมีขbอสงสัยสามารถฝากคำถามแบบออฟไลนe หรือถามตอบไดb

ทันทีแบบออนไลนe ผูbเรียนสามารถเขbาเรียนเมื่อไหรMก็ไดbตามความสามารถและความตbองการของ

ตนเองซึ่งเป{นวิธีเรียนที่การตอบสนองความแตกตMางระหวMางบุคคลอยMางแทbจริง และที่สำคัญบทเรียน

ผMานแอพพลิเคช่ันไมMจำกัดจำนวนผูbเรียน ประหยัดคMาใชbจMายในการเรียน ทำใหbวิธีการเรียนแบบน้ี                 

มีคุณภาพเทMาเทียม และทั่วถึงลดความเหลื่อมล้ำในการเรียนภาษาอังกฤษอยMางแทbจริง 

จากเหตุผลขbางตbนภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตรe  

มหาวิทยาลัยบูรพา และบริษัท ลิคลาส เอ็ดดูเคช่ัน จำกัด จึงไดbทำขbอตกลงรMวมกันในการ “การพัฒนา

แอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2” เพื่อพัฒนานวัตกรรมทาง

การศึกษาใหbผูb เรียนสามารถเรียนรูbภาษาอังกฤษไดbอยMางมีประสิทธิภาพ ออกแบบบทเรียน

ภาษาอังกฤษที่ตอบสนองความแตกตMางระหวMางบุคคลของผูbเรียน  ขยายแหลMงการเรียนรูbใหbผูbเรียนมี

ความรูbความเขbาใจ และมีทักษะดbานภาษาอังกฤษ โดยไมMจำกัดเวลาและสถานที่ในการเรียนรูb ทำใหb

ผูbเรียนทุกคนสามารถเขbาใจในเน้ือหาและทักษะในการนำภาษาอังกฤษไปประยุกตeใชbในชีวิตประจำวัน

ไดbอยMางมีประสิทธิภาพ 

2. วัตถุประสงคsของการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 ใหbมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑe 80/80 

 2. เพื่ อเปรียบเทียบคะแนนกMอนและหลังเรียนดbวยแอพพลิเค ช่ันบทเรียนวิชา

ภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2  

 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูbเรียนที่มีตMอแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  

ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 



5 
 

3. วิธีดำเนินการวิจัย   

 1. ศึกษาเอกสาร  หลักการ ทฤษฎี  งานวิจัยเกี่ยวขbอง และวิเคราะหeผูbเรียน 

 2. กำหนดคุณลักษณะและออกแบบแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาป_ที่ 2 

 3. ตรวจสอบคุณภาพแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2

 4. สรbางแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 

 5. ทดสอบประสิทธิภาพแอพพลเิคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2

 6.  ทดลองใชbจริงโดยการเปรียบเทียบคะแนนกMอนและหลังการเรียนดbวยแอพพลิเคช่ัน

บทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 

4. เคร่ืองมือท่ีใชxในการวิจัย  

 2.1 แอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 
 2.2 แบบทดสอบกMอนเรียน-หลังเรียน 

 2.3 แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 

 2.4 แบบศึกษาความพึงพอใจของผูbเรียนที่มีตMอแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ                           

ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 

5. การเก็บรวบรวมขxอมูล 

 ผูbวิจัยเก็บรวบรวมขbอมลูดbวยตนเองจากการทดลองใชbแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ โดยดำเนินการ 

2 ข้ันตอน คือ 1) การทดลองใชbเบื้องตbน (Tryout) ทั้งแบบเด่ียว (1:1)  แบบกลุMม (1:10) และแบบ

ภาคสนาม (1:100)  2) ทดลองใชbจริง (Trial run) กับนักเรียนที่กำลังศึกษาช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2    

ภาคเรียนที่ 2 ป_การศึกษา 2561  ที่สนใจเขbารMวมโครงการ 2 หbองเรียน จำนวน 49 คน แยกเป{น

หbองเรียนที่เป{นนักเรียนผลการเรียนอยูMในเกณฑeดี 1 หbองเรียน จำนวน 22 คน กับหbองเรียนที่เป{น

นักเรียนผลการเรียนอยูMในเกณฑeอMอนและปานกลาง 1 หbองเรียน จำนวน 27 คน  

6. การวิเคราะหsขxอมูล 

 1.  ทดสอบประสิทธิภาพ  E1 / E2  นำผลที่ไดbจากการทดลองเทียบกับเกณฑeที่กำหนดไวb   

(E1 / E2 =80/80) โดยใชbสูตร E1/E2 ของชัยยงคe  พรหมวงศe (2520) 

 2. วิเคราะหeผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาป_ที่ 2 โดยใชbคMาเฉลี่ยเทียบกับเกณฑeการแปลความหมายที่กำหนดไวb 

 3. วิเคราะหeผลคะแนนกMอนเรียนกับหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ มาวิเคราะหe       

ทางสถิติเพื่อเปรียบเทียบความแตกตMาง โดยใชb t-test 

 4. วิเคราะหeผลการศึกษาความพึงพอใจของผูb เรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชา

ภาษาอังกฤษ ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่2 โดยใชbคMาเฉลี่ยเทียบกับเกณฑeการแปลความหมายที่กำหนดไวb 
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7. สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีเป{นการพัฒนาแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษา

ป_ที่ 2 มีผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ โดยผูbเช่ียวชาญ คMาเฉลี่ยรวม 4.67 ถือวMาอยูM

ในเกณฑe “เหมาะสมมากที่สุด” โดยการเขbาใชbแอพพลิเคช่ันบทเรียน มีรายละเอียด ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.เม่ือติดตั้ง App จะปรากฏ Nock Academy ขึ้น

หนbาจอแลbวคลิกเขbาเรียน 

2.คลิกเขbามาจะปรากฏรายวิชา คลิกเลือก

เรียนภาษาอังกฤษ 

3. คลิกเพื่อเขbาไปเลือก

ระดับช้ันเรียน 

4. คลิกเลือก 

ภาษาอังกฤษ 

5. คลิกเลือก 

ตกลงเพื่อเขbา
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6.จะปรากฏเน้ือหาภาษาอังกฤษ ม. 2 คลิกเลือกเรียนเน้ือหาไดb

ตามตbองการ 

8. คลิกเลือก 

ตMอไปเพื่อเขbาสูM

10. ตัวอยMาง

กิจกรรมทำ

แบบฝ¢กหัด 

9. ตัวอยMางหนbา

บรรยายเน้ือหา 
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11.ตัวอยMางหนbาทำ

แบบฝ¢กหัด 

12.แจbงผลคะแนนทันทีหลังทำ

แบบทดสอบ 

13.ดูเฉลย

แบบทดสอบ 

14.คลิก เม่ือ

ตbองการยbอนกลับ

15.หนbาเฉลย

แบบทดสอบ 
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 2.  แอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 กลุMมนักเรียนผล  

การเรียนดี มีประสิทธิภาพ เทMากับ 85.38/84.94 และ กลุMมนักเรียนผลการเรียนอMอนและปานกลาง

เทMากับ 82.54/80.56 เป{นไปตามเกณฑeที่กำหนด ไดbผลดังตารางที่ 1 และ ตารางที่ 2 

ตารางที่ 1 แสดงคMาประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ กลุMมนักเรียนผลการเรียนดี                                                                                                                                            

(N=22) 

ลักษณะของคะแนน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย S.D. รxอยละ ค]าระดับประสิทธิภาพ 

คะแนนระหวMางเรียน 60 51.23 2.05 85.38 
E1/E2= 85.38/84.94 

คะแนนหลังเรียน 32 27.18 1.87 84.94 

 จากตาราง พบวMา คะแนนการทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ กลุMม

นักเรียนผลการเรียนดี ไดbคะแนนรวมกิจกรรมระหวMางเรียน รวมเฉลี่ย E1 = 85.38 และคะแนนรวม

การทดสอบหลังเรียนรวมเฉลี่ย E2 = 84.94 สรุปไดbวMาแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  

ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 ที่ผูbวิจัยพัฒนาข้ึนมปีระสิทธิภาพตามเกณฑeที่กำหนดไวb  

ตารางที่ 2 แสดงคMาประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ กลุMมนักเรียนผลการเรียนอMอนและปานกลาง                                                                                                                                            

(N=27) 

ลักษณะของคะแนน คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย S.D. รxอยละ ค]าระดับประสิทธิภาพ 

คะแนนระหวMางเรียน 60 49.22 2.03 82.04 
E1/E2= 82.54/80.56 

คะแนนหลังเรียน 32 25.78 1.96 80.56 

 จากตาราง พบวMา คะแนนการทดสอบประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ กลุMม

นักเรียนผลการเรียนอMอนและปานกลาง ไดbคะแนนรวมกิจกรรมระหวMางเรียน รวมเฉลี่ย E1 = 82.04 

และคะแนนรวมการทดสอบหลังเรียนรวมเฉลี่ย E2 = 80.56 สรุปไดbวMาแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชา

ภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 ที่ผูbวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑeที่กำหนดไวb  

 3.  คะแนนทดสอบหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาป_ที่ 2 ทั้ง 2 กลุMม (กลุMมนักเรียนผลการเรียนดีกับกลุMมนักเรียนผลการเรียนอMอนและ      

ปานกลาง) สูงกวMากMอนเรียนอยMางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ดังตารางที่ 3 และ ตารางที่ 4  

ตารางที่ 3  ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกMอนเรียนกบัหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ  

              กลุMมนักเรียนผลการเรียนดี 

ลักษณะของคะแนน กลุ]มตัวอย]าง คะแนนเฉลี่ย S.D. SD SD2 t 

ทดสอบกMอนเรียน 22 13.50 1.95 
301 4175 8.71** 

ทดสอบหลังเรียน 22 27.18 1.87 

**คMา t มีนัยสำคัญที่ระดับ  .01  df = 21   t = 2.83 
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 จากตาราง พบวMา ผลคะแนนทดสอบกMอนเรียนกับหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชา

ภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 กลุMมนักเรียนผลการเรียนดีแตกตMางกันอยMางมีนัยสำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 หมายความวMา คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  

ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 สูงกวMาคะแนนเฉลี่ยกMอนเรียนอยMางมีนัยสำคัญที่ระดับ .01 ซึ่งเป{นไปตาม

สมมติฐานที่ต้ังไวb 

ตารางที่ 4  ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกMอนเรียนกบัหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรยีนฯ  

              กลุMมนักเรียนผลการเรียนอMอนและปานกลาง 

ลักษณะของคะแนน กลุ]มตัวอย]าง คะแนนเฉลี่ย S.D. SD SD2 t 

ทดสอบกMอนเรียน 27 10.15 1.97 
422 6632 15.73** 

ทดสอบหลังเรียน 27 25.78 1.95 

**คMา t มีนัยสำคัญที่ระดับ  .01  df = 26   t = 2.77 
 จากตาราง พบวMา ผลคะแนนทดสอบกMอนเรียนกับหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชา

ภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 กลุMมนักเรียนผลการเรียนอMอนและปานกลาง แตกตMางกัน

อยMางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 หมายความวMา คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนดbวยแอพพลเิคช่ันบทเรียน 

วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 สูงกวMาคะแนนเฉลี่ยกMอนเรียนอยMางมีนัยสำคัญที่ระดับ 

.01 ซึ่งเป{นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไวb 

 4.  การศึกษาความพึงพอใจของผูbเรยีนหลงัเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษ  

ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 มีความพึงพอใจในระดับ “ความพึงพอใจมากที่สุด” ตารางที่ 5 

ตารางที่   5  ผลการวิเคราะหeการศึกษาความพงึพอใจของผูbเรียนดbวยแอพพลเิคช่ันบทเรียนฯ 

ขxอ รายการประเมิน  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1 แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษเรียนแลbวสนุก 4.52 0.61 มากที่สุด 

2 แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษนMาสนใจ 4.44 0.58 มาก 

3 
บทเรียนคอมพิวเตอรeชMวยสอนสามารถเรียนรูbไดb 

ดbวยตนเอง 
4.52 0.54 มากที่สุด 

4 

การเรียนดbวยแอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ

มีอิสระในการเรียนรูbและสามารถยbอนกลับมาเรียน

ใหมMไดbตามความสนใจ 

4.46 0.58 มาก 

5 
แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษมีการแบMง

เน้ือหาที่ชัดเจนเขbาใจงMาย 
4.62 0.57 มากที่สุด 

 
 
 
 

X
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ตารางที่   5  (ตMอ) 

ขxอ รายการประเมิน  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

6 
แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษมีเน้ือหาที่มี

การอธิบายเขbาใจงMายไดbความรูb 
4.70 0.51 มากที่สุด 

7 
แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษเรียบเรียง

เป{นลำดับจากงMายไปหายาก และเป{นหมวดหมูM 
4.58 0.50 มากที่สุด 

8 
แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษฝ¢กใหbผูbเรียน  

เป{นคนมีความรบัผิดชอบมากข้ึนบทเรียน 
3.56 0.50 มากที่สุด 

9 
แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษเรียนไดbงMาย 

สะดวก สบายตามความพรbอมของผูbเรียน 
4.66 0.52 มากที่สุด 

10 
แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษสามารถเรียน

ไดbทั้งคนเรียนรูbเร็วและคนเรียนรูbไดbชbา 
4.48 0.58 มาก 

11 

แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษสามารถใชb

ศึกษาเพิ่มเติมนอกเวลาเรียนไดb ทำใหbเขbาใจ

เน้ือหาวิชาเพิ่มข้ึน 

4.70 0.46 มากที่สุด 

12 
แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษทำใหbเรียนรูb     

ไดbหลายรปูแบบทำใหbไมMนMาเบื่อ 
4.46 0.58 มาก 

13 
การออกแบบตัวอักษรและสสีันในแอพพลเิคช่ัน

บทเรียนวิชาภาษาอังกฤษนMาสนใจ นMาเรียน 
4.70 0.51 มากที่สุด 

14 
แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชMวยใหbทราบ

ความกbาวหนbาในการเรียนของตนเองไดbทันท ี
4.56 0.50 มากที่สุด 

15 
แอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษชMวยใหbนิสิต

เขbาเรียนไดbตามตbองการและความสามารถของตนเอง 
4.68 0.47 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.58 0.53 มากท่ีสุด 
 จากตาราง พบวMา  ความพึงพอใจของผูb เรียนหลังเรียนดbวยแอพพลิเคช่ันบทเรียนวิชา

ภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่ 2 มีคMาเฉลี่ยรวม 4.58 ถือวMาอยูMในเกณฑe “พึงพอใจมากที่สุด” 

 

 

 

 

 

 

X
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8. อภิปรายผล  

จากผลการวิจัย สามารถอภิปรายผลในประเด็นตMอไปน้ี 

 1.  องคeประกอบของแอพพลิเคช่ันบทเรียน ประกอบดbวย คำแนะนำการใชbงาน วัตถุประสงคe

การเรียน แบบทดสอบกMอนเรียน วีดิโอบรรยายเน้ือหาที่แบMงหัวขbออยMางชัดเจนเป{นลำดับ แบบฝ¢กหัด

ระหวMางเรียน  สรุปเน้ือหาหลังเรียนในแตMละหัวขbอ  วีดิโอเฉลยแบบฝ¢กหัด และแบบทดสอบหลังเรียน 

และมีคุณลักษณะแอพพลิเคช่ันบทเรียน คือ นำขbอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง มาชMวยใน

การอธิบายเน้ือหาพรbอมทั้งมีการออกแบบหนbาตMางเมนูปรากฏเป{นลำดับข้ันตอนเพื่ออำนวยความ

สะดวกแกMผูbเรียนในการเลือกตMางๆ  มีการแจbงวัตถุประสงคeของการเรียนกMอนเรียนในแตMละเรื่อง           

มีการสรุปเน้ือหาหลังจบในแตMละเรื่องเพื่อใหbผูbเรียนสรุปสาระสำคัญของแตMละบทเรียนไดb ผูbเรียน

สามารถศึกษาเน้ือหาในเรื่องอื่นๆไดbในทันทีโดยไมMจำเป{นตbองศึกษาในบทเรียนที่กำลังศึกษาอยูMน้ันใหb

จบเสียกMอน ศึกษาแตMละเน้ือหาไดbตามตbองการ  ผูbเรียนสามารถเลือกยbอนกลับไปทบทวนเน้ือหาไดb

อยMางสะดวกแคMคลิกไปที่หนbาหลักก็สามารถเขbาไปทบทวนตามที่ตbองการไดb มีแบบฝ¢กหัดและทดสอบ

ใหbทำหลังเรียนเพื่อใหbทราบความกbาวหนbาในการเรียน สามารถใหbผลยbอนกลับทันทีหลังทำ

แบบทดสอบเสร็จ  และมีการออกแบบใหbมีปฏิสัมพันธeโตbตอบกับผูbเรียนในหลายรูปแบบเพื่อใหb

บทเรียนนMาสนใจ ซึ่งคุณลักษณะดังกลMาวเป{นไปตามหลักจิตวิทยาการเรียนรูbของบรูเนอรe (Bruner)  

ทฤษฎีของไทเลอรe (Tylor)  และทฤษฎีการเรียนรูbของกาเยM (Gagne')  ที่กลMาววMาผูbเรียนจะเรียนรูbดี 

ถbามีการเรbาความสนใจกMอนนำเสนอเน้ือหา แจbงใหbผูbเรียนทราบสิ่งจะตbองเรียน มีการวางโครงรMาง

เน้ือหา นำเสนอเน้ือหาเป{นลำดับกMอน-หลัง มีการสรุปเน้ือหาเพื่อใหbเขbาใจงMายกMอนจบในแตMละเรื่องจัด

สภาพแวดลbอมเอื้อตMอการเรยีน มีภาพตัวอยMางประกอบ และใชbสื่อที่หลากหลายเพื่อความเขbาใจไดbงMาย 

นMาสนใจ มีการใหbคำแนะนำเพิ่มเติม เชMน ถาม-ตอบ การทำแบบฝ¢กหัด แบบทดสอบ นอกจากน้ียัง

สอดคลbองกับถนอมพร  เลาหจรัสแสง,  (2541) ที่กลMาวไวbวMา องคeประกอบของคอมพิวเตอรeชMวยสอน 

ประกอบดbวย 1) อักขระ (Text) 2) ภาพน่ิง (Still Images) 3) ภาพเคลื่อนไหว (Animation)           

4) เสียง (Sound) 5) วีดิทัศนe 6) การเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธe (Interactive Links) 7) คำแนะนำ  

การใชbงาน และ 8) แจbงวัตถุประสงคeการเรียน 

 2.  แอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ มีประสิทธิภาพ เทMากับ 85.38/84.94 (กลุMมนักเรียนผลการเรียนดี) 

และ เทMากับ 82.54/80.56 (กลุMมนักเรียนผลการเรียนอMอนและปานกลาง) เป{นไปตามเกณฑe 80/80 

เพราะแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ ที่ผูb วิจัยพัฒนาข้ึนมีกระบวนการพัฒนาอยMางเป{นระบบเพราะ              

มีการศึกษาเอกสาร ตำรางานวิจัยที่ เกี่ยวขbองกับการพัฒนาแอพพลิเคช่ันบทเรียนการสอนวิชา

ภาษาอังกฤษ จิตวิทยาการเรียนรูbดbวยตนเอง เน้ือหาภาษาอังกฤษมัธยมศึกษาป_ที่ 2 เพื่อนำมาวิเคราะหe 

สังเคราะหeในการกำหนดองคeประกอบและลักษณะของแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ นำมาออกแบบและ  

สรbางแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ ผูbวิจัยดำเนินการอยMางเป{นข้ันตอน มีการแกbไข ปรับปรุงตามคำแนะนำ 

ของเช่ียวชาญและอาจารยeที่ปรึกษากMอนนำไปทดสอบประสิทธิภาพ  โดยข้ันการทดสอบประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรeชMวยสอนฯ ไดbดำเนินการ 2 ข้ันตอน คือ ทดลองใชbเบื้องตbน (try out) และการ
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ทดลองใชbจริง (trial run) มีการแกbไขปรังปรุงจนมั่นใจไดbวMาแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ ไมMมีขbอบกพรMอง

สามารถนำไปทดลองใชbไดbจริง นอกจากน้ีแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ ที่ผูbวิจัยพัฒนาข้ึนมีลักษณะเป{น

มัลติมี เดีย (Multimedia) ที่นำเสนอขbอมูลทั้ งขbอความ (Text) ภาพน่ิง (Image)ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) ภาพวีดิทัศนe (Video) และมีเสียง (Audio) อธิบายประกอบ และใชbสื่อหลากหลายรูปแบบ  

มีปฏิสัมพันธeกับผูbเรียนหลายรูปแบบใหbผลยbอนกลับทันทีทำใหbผูbเรียนเขbาใจเน้ือหางMายข้ึน ทำใหbผูbเรียน

กระตือรือรbน สนใจในการเรียนเพิ่มข้ึนสอดคลbองกับไพฑูรยe  ศรีฟ�า,(2551) กลMาววMาบทเรียนออนไลนe 

ทำใหbผูbเรียนสามารถเรียนรูbไดbสะดวกนำเสนอไดbทั้งขbอความ  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงไดb

พรbอมกัน เขbาถึงและถMายโอนขbอมูลไดbงMาย จัดเก็บไดbสะดวกเพราะเป{นไฟลeดิจิตอล เวลาอMานก็เช่ือมโยง

ไปไดbทุกที่ตามความตbองการทั้ งตัวอักษร ภาพ และเสียง ทำใหbผูb เรียนเขbาใจเน้ือหาไดbงMายและ

กระตือรือรbน  สนใจในการเรียนมากย่ิงข้ึนสMงผลใหbผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และสอดคลbองกับ   

มารeตินและคณะ (Martin and Others, 1966); เดมโบ (Dembo, 1991กลMาววMา วิธีการปฏิสัมพันธeที่ดี

เหมาะสมกับผูbเรียน การจัดกิจกรรมปฏิสัมพันธeอยMางเหมาะสมจะทำใหbการเรียนการสอนดำเนินไป   

อยMางมีประสิทธิภาพ  บทเรียนนMาสนใจทำใหbผูb เรียนมีสMวนรMวมในการเรียนการสอน การเรียนรูb                      

จึ ง เป{ น ไปอยMางกระฉับกระเฉง  การจัดกิ จกรรมป ฏิสัมพันธeท ำใหb ชM วยกระตุbน ใหb ผูb เรียนมี                            

ความกระตือรือรbน ทำใหbผูbเรียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน  

 3. ผลคะแนนทดสอบหลังเรยีนดbวยกระตือรอืรbนสูงกวMากMอนเรียนอยMางมีนัยสำคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 ซึ่งเป{นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไวb  เพราะการออกแบบและแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ ครั้งน้ีไดb

เนbนการออกแบบใหbผูbเรียนมีสMวนรMวมในกิจกรรมการเรียนการสอนอยMางกระชับกระเฉง (Active 

Participation) เชMน เช่ือมโยงเน้ือหากับประสบการณeที่ผูbเรียนไดbศึกษามาแตMละบท  มีแบบฝ¢ดหัดใหb

ฝ¢กเป{นระยะหลังเรียนจบในแตMละเรื่อง  มีการนำเสนอเน้ือหาแบบคMอยเป{นคMอยไป ประมาณทีละเล็ก

ทีละนbอย (Gradual Approximation) เชMน แบMงเน้ือหาออกเป{นตอนยMอยๆ เพื่อเรียนรูbทีละสMวน 

จัดลำดับการฝ¢กอบรมจากเรื่องงMายๆไปหาเรื่องยาก  และมีการทบทวนเป{นระยะๆ  มีการออกแบบ 

ใหbผูbเรียนพบกับประสบการณeแหMงความสำเร็จ (Success Experience) โดยจัดประสบการณe หรือ

กิจกรรมที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของผูbเรียน ไมMใหbทำกิจกรรมหรือแบบฝ¢กหัดที่ยากเกินไป 

และสMวนสำคัญประการคือมีการใหbขbอมูลยbอนกลับทันทีทันใด (Immediate Feedback) โดยมีการ

แจbงใหbทราบวMา แบบฝ¢กหัดหรือแบบทดสอบที่ใหbทำหลังเรียนถูกหรือผิด เฉลยแบบฝ¢กปฏิบัติ หรือ 

แบบทดสอบ และมีการเสริงแรงทันที  สอดคลbองกับชัยยงคe พรหมวงศe (2545) สรุปวMา เงื่อนไข        

4 ประการที่ เอื้อตMอเรียนรูb  คือ 1) เรียนรูbทีละนbอยตามลำดับข้ัน (Gradual Approximation)                          

2) ใหbขbอมูลป�อนกลับทันทีทันใด (Immediate Feedback) 3) มีสMวนรMวมในการเรียนอยMาง

กระฉับกระเฉง (Active Participation) 4) ไดbรับประสบการณeที่เป{นผลสำเร็จและมีความภาคภูมิใจ 

(Success Experiences) และยังสอดคลbองกับนคร  ละลอกน้ำ (2561) ไดbสรุปเกี่ยวกับประโยชนeของ

บทเรียนออนไลนeในการนำไปใชbทางการศึกษา ดังน้ีผูbเรียนสามารถศึกษาไดbตามความสามารถ ความ

สนใจ และจำกัดเรื่องเวลา ไมMเบื่อหนMายจากการเรียน บทเรียนสามารถนำเสนอไดbทั้งขbอความ ภาพ สีสัน 
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และเสียงมีความนMาสนใจ ผูbเรียนสามารถประเมินผลความกbาวหนbาไดbโดยอัตโนมัติ ผูbเรียนสามารถ

ทบทวนบทเรียนที่เรียนมาแลbวทำใหbเกิดความเขbาใจมากย่ิงข้ึน นำไปประยุกตeใชbจริงไดb 

 4. ความพึ งพอใจของผูb เรียนตMอแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ มีความพึ งพอใจในระดับ                      

“ความพึงพอใจมากที่สุด” เป{นเพราะการเรียนรูbดbวยตนเองผMานแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ เป{นสื่อการ

สอนที่ผูbเรียนสามารถเรียนไดbตามตbองการ เรียนไดbทุกที่ ทุกเวลาตามความพรbอม สามารถโตbตอบกับ

บทเรียนแบบมีปฏิสัมพันธe เสมือนเป{นการเรียนการสอนระหวMางครูกับนักเรียนที่เรียนอยูMในหbองปกติ  

ผูbเรียนมีอิสระในการเรียน เรียนรูbตามความสามารถของตนเอง เอามาเรียนและทบทวนเวลาไหนก็ไดb 

และสามารถทราบความกbาวหนbาทางการเรียนของตนเองทันที จึงทำใหbนักเรียนรูbสึกพึงพอใจ และ

ชอบการเรียนโดยใชbแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ ซึ่งสอดคลbองกับนคร ละลอกน้ำ (2561)  ที่กลMาววMา   

การใหbผูbเรียนไดbรับผลที่ตนพึงพอใจจะชMวยใหbการเรียนการสอนประสบผลสำเร็จ  การศึกษาวMาสิ่งใด

เป{นสิ่งเรbาหรือรางวัลที่ผูbเรียนพึงพอใจจึงเป{นสิ่งสำคัญที่จะชMวยใหbผูbเรียนเกิดการเรียนรูb และการจูงใจ

เป{นการกระตุbนใหbบุคคลแสดงพฤติกรรมดbวยความเต็มใจ  เมื่อมีการกระทำหรือไดbปฏิบัติตามเงื่อนไข

แลbวก็จะไดbรับสิ่งตอบแทนตามที่บุคคลตbองการโดยผูbรับมีความพึงพอใจตามมาดbวย   

 นอกจากน้ียังสอดคลbองกับแนวคิดของ วูลeแมน (Wolman. 1973 ; อbางอิงใน สุรัตนe บาตรดี, 

2553) กลMาววMา ความพึงพอใจวMาเป{นความรูbสึกมีความสุข เมื่อคนเราไดbรับผลสำเร็จตามจุดมุMงหมาย 

(Goals) ความตbองการ (Wants) หรือแรงจูงใจ (Motivation)  
 

ขxอเสนอแนะ 

 1. ขxอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใชx 

  1.1  แอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ วิชาภาษาอังกฤษ  ระดับช้ันมัธยมศึกษาป_ที่  2                      

มีเน้ือหาเหมาะสำหรับผูbเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาที่ขาดความรูb ความเขbาใจในเน้ือหาภาษาอังกฤษ

ระดับมัธยมศึกษาตอนตbน ซึ่งผูbเรียนสามารถนำแอพพลิเคช่ันบทเรียน วิชาภาษาอังกฤษไปทบทวน

ความรูb ความเขbาใจไดbตามความสะดวก ตามความตbองการ และความสามารถของตนเอง 

  1.2 การเขbาใชbแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ ผูb เรียนตbองศึกษาคูMมือแนะนำการใชb                     

อยMางละเอียดจะทำใหbสามารถใชbบทเรียนฯ เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

  1.3  แอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ ผูb เรียนควรแบMงเวลาศึกษาอยMางตMอเน่ือง และ                   

ควรศึกษาเน้ือหาในแตMละบทใหbครบถbวน พรbอมทำแบบฝ¢กหัดทbายบทใหbสมบูรณe และควร                        

ทำแบบทดสอบหลังเรียนทันทีเพื่อใหbไดbผลการประเมินที่ถูกตbอง สมบูรณe 

  1.4  แอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ อยูMในรูปไฟลeดิจิตอล สามารถเผยแพรMไดbงMายและ

รวดเร็วสำหรับนิสิตสนใจจะนำไปศึกษาดbวยตนเอง 

  1.5  ผูbเรียนที่จะใชbแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯควรมพีื้นฐานการใชbคอมพิวเตอรeบbาง เชMน 

การเป«ดไฟลeตMางๆ การบันทึก  การใชbอุปกรณeเสียง/ภาพ นอกจากน้ีควรอMานวัตถุประสงคeกMอนเรียน    

ใหbเขbาใจและทำกิจกรรมตMางๆ แบบทดสอบ  ในบทเรียนตามข้ันตอนที่ระบุไวbในคูMมือ 
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 2. ขxอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต]อไป  

2.1  ควรทำการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาแอพพลิเคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ   

ที่มีการปฏิสัมพันธeหลายรูปแบบเพื่อกระตุbนความสนใจผูbเรียน  

 2.2  ควรมีการวิจัยพัฒนาแอพพลิเคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษที่มีลักษณะเฉพาะ 

เชMน พัฒนาแอพพลิเคช่ันบทเรียนฯ ตามแนวคิดการใชbป�ญหาเป{นฐาน (Problem-based Learning)  

2.3  ควรมีการวิจัยพัฒนาแอพพลเิคช่ันบทเรียนวิชาภาษาอังกฤษในเน้ือหาระดับอื่นๆ 
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