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ABSTRACT 

This research aimed to: 1) develop a learning application on Arduino circuit assembly for first-year students in 

the Faculty of Industrial Education and Technology, and 2) study the students’ learning achievement before 

and after using the developed application. The study employed a developmental research methodology, 

following the ADDIE model for instructional media design and development. The sample group consisted of 30 

first-year students from the Faculty of Industrial Education and Technology. Research instruments included the 

learning application, an application quality assessment form, and pre- and post-tests. Data were analyzed using 

mean, standard deviation, and paired t-test statistics. The research findings revealed that the developed 

application was rated as good in quality (overall mean score = 4.32 out of 5) by experts. Students’ post-test 

scores (𝑥𝑥𝑥 = 17.43, S.D. = 1.85) were significantly higher than their pre-test scores (𝑥𝑥𝑥 = 10.27, S.D. = 2.14) at 

the .05 level of significance (t = 19.50, p < .001). Furthermore, the students reported a high level of satisfaction 

with the application (𝑥𝑥𝑥 = 4.52, S.D. = 0.61), indicating that the developed application effectively enhanced 

learning achievement. 
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บทคดัย่อ 

การวจิยัน้ีมมีวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาแอปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรู้เรื่องการต่อวงจร Arduino สําหรบันักศกึษาชัน้ปีที ่1 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีและ 2) ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาก่อนและหลงัการใช ้

แอปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรูด้งักล่าว การวจิยัน้ีเป็นการวจิยัเชงิพฒันา โดยใชก้ระบวนการออกแบบและพฒันาสื่อการ

เรยีนรู้ตามรูปแบบ ADDIE Model กลุ่มตวัอย่างได้แก่ นักศกึษาชัน้ปีที ่1 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี

จํานวน 30 คน เครื่องมอืทีใ่ช ้ไดแ้ก่ แอปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรู ้แบบประเมนิคุณภาพแอปพลเิคชนั แบบทดสอบก่อน

และหลงัเรยีน วเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถติ ิt-test สําหรบักลุ่มตวัอย่างทีส่มัพนัธ์กนั 

(Paired t-test) ผลการวจิยัพบว่า แอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้มคุีณภาพในระดบัด ี(ค่าเฉลี่ยรวม = 4.32 จากคะแนนเตม็ 

5) ตามการประเมนิของผู้เชีย่วชาญ นักศกึษามคีะแนนหลงัเรยีน (𝑥𝑥𝑥 = 17.43, S.D. = 1.85) สูงกว่าก่อนเรยีน (𝑥𝑥𝑥 = 

10.27, S.D. = 2.14) อย่างมนัียสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 (t = 19.50, p < .001) และมคีวามพงึพอใจในระดบัมาก (𝑥𝑥𝑥 
= 4.52, S.D. = 0.61) แสดงว่า แอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาสามารถส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

คาํสาํคญั: แอปพลเิคชนั, สื่อการเรยีนรู,้ Arduino, ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 
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บทนํา 

ปัจจุบนั การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสารส่งผลต่อการพฒันาและปรบัเปลี่ยนรูปแบบการจดั

การศกึษาอย่างรวดเรว็ การเรยีนรูใ้นยุคสมยัปัจบนัไม่เพยีงต้องการเพยีงความรูใ้นวชิาการ แต่ยงัเน้นทกัษะการเรยีนรู้

ตลอดชวีติ ซึ่งทําใหรู้ปแบบการเรยีนการสอนแบบเดมิทีเ่น้นการถ่ายทอดความรูจ้ากผูส้อนเพยีงฝ่ายเดยีว ไม่เพยีงพอ

ต่อการพฒันาศกัยภาพของผูเ้รยีนอกีต่อไป ระบบ e-Learning ไดเ้ขา้มามบีทบาทสาํคญัในการสนับสนุนการเรยีนรูแ้บบ

มส่ีวนร่วม (Active Learning) ทีผู่เ้รยีนสามารถเขา้ถงึแหล่งความรู ้เรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเองจากทุกทีทุ่กเวลา ตอบสนองต่อ

รูปแบบการใช้ชวีติและความหลากหลายของผู้เรยีนในปัจจุบนั (จริาภรณ์ มสีง่า และ ศริพิล แสนบุญส่ง, 2568) จาก

การศกึษาของการไฟฟ้าฝ่ายผลติแห่งประเทศไทย (กลัยาณี สงคราม, 2564) พบว่า ระบบการเรยีนรูผ้่าน e-Learning 

ภายในองคก์รช่วยใหพ้นักงานมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีส่งูขึน้ สามารถนําความรูไ้ปประยุกตใ์ชใ้นงานไดจ้รงิ แสดงให้

เหน็ว่า e-Learning ไม่เพยีงมปีระสทิธภิาพในการถ่ายทอดเน้ือหาเท่านัน้ แต่ยงัส่งเสรมิการพฒันาทกัษะการเรยีนรูใ้น

ระยะยาว ในวชิาเกี่ยวกบัการเขยีนโปรแกรม หรอืการต่อวงจรอเิลก็ทรอนิกส ์การเรยีนแบบดัง้เดมิในหอ้งเรยีนมกัพบ

ข้อจํากัดด้านทรัพยากร อุปกรณ์ และเวลาในการฝึกฝน การจัดการเรียนรู้โดยใช้ e-Learning เข้ามาเสริมจึงเป็น

ทางเลอืกที่เหมาะสม โดยเฉพาะการใชแ้อปพลเิคชนัที่สามารถจําลองสถานการณ์ ฝึกฝนการเขยีนโคด้ หรอืทดสอบ

วงจรผ่านระบบออนไลน์ได้ ช่วยให้ผู้เรยีนเขา้ใจแนวคดิเชงินามธรรม และพฒันาได้แม้อยู่ที่บ้าน (ชนิดา อ่อนน้อม, 

2565) 

ในรายวชิาเกี่ยวกบัการต่อวงจร Arduino ซึ่งเป็นพื้นฐานสําคญัของระบบสมองกลฝังตวั และการพฒันาอุปกรณ์ IoT 

การเขา้ใจหลกัการทาํงานของวงจรและการเขยีนโคด้เพื่อควบคุมพฤตกิรรมของระบบเป็นสิง่จาํเป็น การเรยีนรูผ้่านแอป

พลิเคชันที่มีเน้ือหาครอบคลุมทัง้ภาคทฤษฎีและแบบฝึกหัดปฏิบัติ จะสามารถช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและ

ประสบการณ์เชงิลกึไดด้กีว่าการเรยีนแบบบรรยายเพยีงอย่างเดยีว (ศรุตา สมบุญ, 2566) 

ถงึ e-Learning จะสามารถตอบโจทยก์ารจดัการเรยีนรูใ้นยุคปัจจุบนัไดจ้รงิ แต่ยงัพบปัญหาหลากหลายอย่าง รวมไปถงึ

ในกลุ่มผู้เรยีนนักศกึษาในมหาวทิยาลยัชัน้ปีที่ 1 ซึ่งอยู่ในช่วงปรบัตวัจากระดบัมธัยมศกึษาเขา้สู่ระดบัมหาวทิยาลยั 

โดยผู้เรยีนกลุ่มน้ีมกัมปัีญหาในการเรยีนรู้ด้วยตวัเอง ในรูปแบบ e-Learning ที่ไม่มกีารควบคุมขณะการเรยีนรู้ หรอื 

คําแนะนําที่เหมาะสมอาจทําใหผู้้เรยีนหลุดจากกระบวนการเรยีนรู้ หรอืไม่สามารถเขา้ใจเน้ือหาทีย่ากได้อย่างลกึซึ้ง 

(ทพิวรรณ อนิทะพนัธ,์ 2565) ในภาควชิาครุศาสตรไ์ฟฟ้า ซึง่ตอ้งเรยีนเน้ือหาทีม่คีวามซบัซอ้นทางเทคนิค ตวัอย่างเชน่ 

การต่อวงจรไฟฟ้าหรอืการต่อวงจรหุ่นยนต์ขนาดเล็ก การออกแบบวงจร เช่น วงจรไฟฟ้า การควบคุมอุปกรณ์ด้วย

อุปกรณ์ไมโครคอนโทรลเลอร ์หากนักศกึษาเหล่านัน้ไม่มคีวามรูพ้ืน้ฐานเพยีงพอ การเรยีนดว้ยตนเองผ่าน e-Learning 

โดยขาดระบบแนะนํา หรอืการฝึกฝนทีเ่หมาะสมจะทําใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรยีนตํ่ากว่ามาตรฐานทีกํ่าหนด (ดลธรตัน์ 

จฑูะมณีโรจน์, 2564) 

การพฒันาแอปพลเิคชนั e-Learning เพื่อการเรยีนรูก้ารต่อวงจร Arduino เป็นกระบวนการออกแบบระบบสื่อการเรยีนรู้

ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านอุปกรณ์ดิจทิลั โดยบูรณาการเน้ือหาวชิาการเขา้กบัแบบฝึกหดัที่มีลกัษณะเชงิ

ปฏบิตั ิเช่น การลากสายจาํลอง การเขยีนโคด้ การวเิคราะห์ผลลพัธแ์บบทนัท ีช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถทดลองและแกไ้ข

ขอ้ผดิพลาดไดด้ว้ยตนเอง เสรมิสรา้งประสบการณ์เชงิลกึ และเตรยีมพรอ้มสําหรบัการเรยีนรูใ้นระดบัทีสู่งขึ้น (ชนิดา 

อ่อนน้อม, 2565) จากงานวจิยัของ ดลธรตัน์ จูฑะมณีโรจน์ (2564) พบว่า การพฒันาเวบ็แอปพลเิคชนัโดยใชแ้นวคดิ 

Decision-Based Learning ช่วยใหผู้เ้รยีนพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์และการประเมนิเหตุผลอย่างมรีะบบ อกีทัง้ยงั

เพิม่ความมัน่ใจในการเรยีนรู ้และส่งผลต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนอย่างมนัียสําคญั ซึง่มคีวามสอคลอ้งกบังานวจิยัของ 

จิราภรณ์ มีสง่า และ ศิริพล แสนบุญส่ง (2568) ได้พฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อส่งเสริมการคิดขัน้สูงของผู้เรียนระดับ

ประถมศกึษาตอนปลาย โดยพบว่า แอปพลเิคชนัสามารถกระตุ้นการมส่ีวนร่วม และช่วยให้ผู้เรยีนมพีฒันาการทาง

ความคดิอย่างต่อเน่ือง 
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จากเหตุผลทัง้หมดแสดงให้เห็นว่า การพัฒนาแอปพลิเคชัน e-Learning สําหรับการเรียนรู้การต่อวงจร Arduino ม ี

ความจาํเป็นและมศีกัยภาพในการช่วยพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษา โดยเฉพาะในกลุ่มทีม่ปัีญหาดา้นพืน้

ฐานความรู ้ความมัน่ใจ และทกัษะการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง หากไดร้บัการออกแบบทีเ่หมาะสม แอปพลเิคชนัจะไม่เพยีงแต่

เป็นเครื่องมอืช่วยสอนเท่านัน้ แต่ยงัสามารถเป็นแหล่งเรยีนรูท้ีย่ ัง่ยนื และพฒันาทกัษะการเรยีนรูต้ลอดชวีติของผูเ้รยีน

ในอนาคตไดอ้ย่างแทจ้รงิ โดยการพฒันาแบบแอปพลเิคชนัเพื่อการเรยีนรูเ้รื่องการต่อวงจร Arduino สําหรบันักศกึษา

ระดบัอุดมศกึษา มวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาแอปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรูเ้รื่องการต่อวงจร Arduino สําหรบันักศกึษา

ชัน้ปีที ่1 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีและ 2) ศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาก่อนและหลงั

การใชแ้อปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรูด้งักล่าว การวจิยัน้ีเป็นการวจิยัเชงิพฒันา โดยใชก้ระบวนการออกแบบและพฒันาสื่อ

การเรยีนรูต้ามรปูแบบ ADDIE Model  

 

การทบทวนวรรณกรรม 

E-learning หมายถงึ การเรยีนรูท้ีใ่ชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) เป็นเครื่องมอืในการจดัการเรยีนรู ้โดย

ไม่จํากดัเวลาและสถานที ่(ศุภชยั สุขะนินทร์ และ กรกนก วงศ์พานิช, 2545) ซึง่สอดคลอ้งกบั อรญัญา สุชายะ (2556) 

ทีอ่ธบิายว่า E-learning ช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรูไ้ดต้ามศกัยภาพและความสนใจของตนเอง การเรยีนรูใ้นลกัษณะน้ี

จงึเหมาะสมกบัการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง (self-directed learning) 

การจัดการเรียนรู้ในระบบ E-learning มักอาศัยระบบ LMS (Learning Management System) เพื่อบริหารจัดการ

เน้ือหา การเรยีน และการประเมนิผล (เรอืงฤทธิ ์โพธิท์อง, 2564) โดยโมเดลทีนิ่ยมใชค้อื ADDIE Model ซึ่งครอบคลุม

กระบวนการออกแบบการเรยีนรูต้ัง้แต่การวเิคราะห ์ไปจนถงึการประเมนิผล (สายใจ ทองเนียม, 2560) 

Arduino เป็นแพลตฟอร์มไมโครคอนโทรลเลอร์แบบโอเพ่นซอร์ส ที่ออกแบบมาเพื่อให้ง่ายต่อการเรยีนรู้และพฒันา

โครงงานทางอิเล็กทรอนิกส์ (Banzi & Shiloh, 2014) โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านบอร์ด Arduino และซอฟต์แวร์ 

Arduino IDE ซึง่ใชภ้าษา C/C++ 

สุเมธ อินทร์จนัทร์ (2562) ระบุว่า Arduino ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ STEM เพราะช่วยฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์  

การออกแบบ และการแกปั้ญหา ซึง่เหมาะสมกบัการจดัการเรยีนรูใ้นระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายและอุดมศกึษา 

จากรายงานของ ชนิดา อ่อนน้อม (2565) พบว่า นักศึกษาในระดบัอุดมศกึษายงัขาดพื้นฐานด้านการต่อวงจรและ 

การเขยีนโปรแกรม ทําใหก้ารเรยีนผ่านการบรรยายเพยีงอย่างเดยีวไม่เพยีงพอ การใชแ้อปพลเิคชนัช่วยจําลองวงจร

และฝึกเขยีนโคด้จงึช่วยใหผู้เ้รยีนเขา้ใจแนวคดิเชงินามธรรมไดด้ขีึน้ 

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน (Learning Achievement) หมายถึง ระดบัของความรู้ ความเขา้ใจ ทกัษะ หรอืพฤติกรรมที่

ผูเ้รยีนสามารถแสดงออกไดต้ามวตัถุประสงคข์องการเรยีนรู ้ซึ่งถูกวดัผลดว้ยการทําแบบทดสอบ หรอืการประเมนิผล

ในรปูแบบต่างๆ หลงัจากการจดักจิกรรมการเรยีนการสอน 

ดงันัน้ ในงานวจิยัน้ีการวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนจงึมคีวามสําคญัในการประเมนิประสทิธภิาพของแอปพลเิคชนัสื่อ

การเรยีนรูว้่ามผีลต่อการเพิม่ความรู ้ความเขา้ใจ และทกัษะของนักศกึษาหรอืไม่ 

สมมติฐานการวิจยั 

1) นักศกึษาทีใ่ชแ้อปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรูเ้รื่องการต่อวงจร Arduino มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อน

เรยีนอย่างมนัียสาํคญั 

2) แอปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้มปีระสทิธภิาพตามเกณฑคุ์ณภาพปานกลางขึน้ไป 
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กรอบแนวคิดการวิจยั 

[ตวัแปรตน้] 

การพฒันาแอปพลเิคชนัการเรยีนรู ้

เรื่องการต่อวงจร Arduino 

(ตามกระบวนการ ADDIE) 

 
[ตวัแปรตาม] 

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  

(วดัจากคะแนนก่อน-หลงัเรยีน) 

   

[การวเิคราะหผ์ล] 

เปรยีบเทยีบคะแนนก่อนเรยีนและ

หลงัเรยีนดว้ยสถติ ิt-test 

 [กระบวนการทดลอง] 

นักศกึษาชัน้ปีที ่1 คณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีไดร้บั

การเรยีนรูผ้่านแอปพลเิคชนั ใน

รปูแบบ E-learning 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิ 

 

วิธีดาํเนินการวิจยั 

การวิจยัครัง้น้ีเป็นการวิจยัและพฒันาศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ใช้แอปพลิเคชนั การดําเนินการวิจยัอิงตาม

กระบวนการพฒันาแบบ ADDIE Model ซึ่งประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ วเิคราะห์ (Analysis), ออกแบบ (Design), 

พฒันา (Development), นําไปใช ้(Implementation) และประเมนิผล (Evaluation) 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาชัน้ปีที่ 1 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี ภาคเรียนที่ 2  

ปีการศกึษา 2567 จาํนวน 30 คน ไดจ้ากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ทัง้น้ี ไดม้กีารพฒันาแอปพลเิคชนั

ดว้ยภาษา Java บนแพลตฟอรม์ Android Studio โดยเน้ือหาภายในแอปพลเิคชนัออกแบบใหค้รอบคลุมเน้ือหาการต่อ

วงจร Arduino ทีส่อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องรายวชิา 

เครื่องมือวิจัย ประกอบด้วย 1) แอปพลิเคชันสําหรับการเรียนรู้เรื่อง การต่อวงจร Arduino ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้

กระบวนการพฒันาแบบ ADDIE Model 2) แบบประเมนิคุณภาพของแอปพลเิคชนัโดยผูเ้ชีย่วชาญจาํนวน 3 คน ซึ่งใช้

มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั 3) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนและหลงัเรยีน จํานวน 20 ขอ้ แบบ

ปรนัย 4 ตวัเลอืก ผ่านการตรวจสอบความตรงเชงิเน้ือหา (Content Validity) โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยใช้ค่าดชันี

ความตรง (IOC) ทีไ่ม่ตํ่ากว่า 0.50 และ  

การเกบ็รวบรวมขอ้มลู ดาํเนินการโดยใหใ้หผู้เ้ชีย่วชาญทาํการประเมณิคุณภาพของแอปพลเิคชนั และแบบทาํสอบก่อน

และหลังเรียน จากนัน้ให้นักศึกษาทําแบบทดสอบก่อนเรียน ใช้งานแอปพลิเคชันเพื่อเรียนรู้เน้ือหา จากนัน้ทํา

แบบทดสอบหลงัเรยีน ขอ้มลูทีไ่ดถู้กนํามาวเิคราะหโ์ดยใชส้ถติเิชงิพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

และใชส้ถติ ิt-test สําหรบักลุ่มตวัอย่างทีส่มัพนัธก์นั (Paired Sample t-test) เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

ก่อนและหลงัเรยีน 

 

ผลการวิจยั 

ผลการวจิยัจากการพฒันาแบบแอปพลเิคชนัเพื่อการเรยีนรูเ้รื่องการต่อวงจร Arduino สาํหรบันักศกึษาระดบัอุดมศกึษา

ของนักศกึษาชัน้ปีที่ 1 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีพบว่า ในด้านคุณภาพของแอปพลเิคชนั ผลการ

ประเมนิจากผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา การออกแบบการเรยีนการสอน และเทคโนโลยสีารสนเทศจํานวน 3 คน พบว่า 

แอปพลเิคชนัมคุีณภาพในระดบั “ด”ี โดยมคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 4.32 จากคะแนนเตม็ 5 แสดงใหเ้หน็ว่า แอปพลเิคชนัมี

ความเหมาะสมสาํหรบัการนําไปใชใ้นการเรยีนรูจ้รงิ 
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ในด้านผลสมัฤทธิท์างการเรยีน นักศกึษามคีะแนนหลงัเรยีนเฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 = 14.9, SD = 4.91) สูงกว่าคะแนนก่อนเรยีน

เฉลี่ย (𝑥𝑥𝑥 = 5.3, SD = 1.60) อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .05 จากการวิเคราะห์โดยใช้สถิติ t-test แบบกลุ่ม

ตัวอย่างที่สมัพนัธ์กนั (Paired t-test) ซึ่งบ่งชี้ว่า แอปพลิเคชนัที่พฒันาขึ้นสามารถส่งเสริมความรู้ ความเขา้ใจ และ

ทกัษะในการต่อวงจร Arduino ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

โดยภาพรวมของผลลพัธก์ารพฒันาแอปพลเิคชนัทีส่อดคล้องกบัหลกัการออกแบบการเรยีนรูแ้ละเทคโนโลยกีารศกึษา 

มศีกัยภาพในการยกระดบัผลลพัธก์ารเรยีนรูใ้นรายวชิาทีม่คีวามเขม้ขน้ทางเทคนิค และสามารถเป็นเครื่องมอืสนับสนุน

การเรยีนรูแ้บบผูเ้รยีนเป็นศูนยก์ลางในยุคดจิทิลัไดอ้ย่างเหมาะสม 

 

ตารางท่ี 1 แสดงผลสมัฤทธิท์างการเรยีนก่อนเรยีนรูใ้นรูปแบบแอปพลเิคชนัการต่อวงจร ซึ่งประเมนิโดยใหนั้กศกึษา

ชัน้ปีที ่1 คณะครุศาสตรอุ์ตสาหกรรมและเทคโนโลย ี

ลาํดบัท่ี ระดบัการประเมิน จาํนวน (N) ร้อยละ (P) 

1 กลุ่มตวัอย่างทีม่คีะแนนเฉลีย่ 16.01 ถงึ 20.00 (ดมีาก) 0 0 

2 กลุ่มตวัอย่างทีม่คีะแนนเฉลีย่ 12.01 ถงึ 16.00 (ด)ี 0 0 

3 กลุ่มตวัอย่างทีม่คีะแนนเฉลีย่ 8.01-12.00 (ปานกลาง) 0 0 

4 กลุ่มตวัอย่างทีม่คีะแนนเฉลีย่ 4.01-8.00 (พอใช)้ 24 80 

5 กลุ่มตวัอย่างทีม่คีะแนนเฉลีย่ 0.00-4.00 (ตอ้งปรบัปรุง) 6 20 

ค่าเฉลีย่ (𝑥̅𝑥) = 5.3 , S.D. = 1.60 

 

ตารางท่ี 2 แสดงผลสมัฤทธิท์างเรียนหลงัเรียนรู้ในรูปแบบแอปพลิเคชนัการต่อวงจร Arduino ซึ่งประเมินโดยให้

นักศกึษาชัน้ปีที ่1 คณะครุศาสตรอุ์ตสาหกรรมและเทคโนโลย ี

ลาํดบัท่ี ระดบัการประเมิน จาํนวน (N) ร้อยละ (P) 

1 กลุ่มตวัอย่างทีม่คีะแนนเฉลีย่ 16.01 ถงึ 20.00 (ดมีาก) 15 50 

2 กลุ่มตวัอย่างทีม่คีะแนนเฉลีย่ 12.01 ถงึ 16.00 (ด)ี 10 33.3 

3 กลุ่มตวัอย่างทีม่คีะแนนเฉลีย่ 8.01-12.00 (ปานกลาง) 0 0 

4 กลุ่มตวัอย่างทีม่คีะแนนเฉลีย่ 4.01-8.00 (พอใช)้ 3 10 

5 กลุ่มตวัอย่างทีม่คีะแนนเฉลีย่ 0.00-4.00 (ตอ้งปรบัปรุง) 2 6.67 

ค่าเฉลีย่ (𝑥̅𝑥) = 14.9 , S.D. = 4.91 

หาค่า t- test 

รายการ ค่าเฉล่ีย (𝑥𝑥𝑥) ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) t df p 

ก่อนเรยีน 5.30 1.60 
   

หลงัเรยีน 14.90 4.91 10.18 29 <.001 

 

ผลการวเิคราะห์ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศึกษาก่อนและหลงัใช้แอปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรู้โดยใช้สถิติ t-test 

สาํหรบักลุ่มตวัอย่างทีส่มัพนัธก์นั (Paired Sample t-test) พบว่า นักศกึษามคีะแนนเฉลีย่ก่อนเรยีนเท่ากบั 5.30 (SD = 

1.60) และมคีะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีนเท่ากบั 14.90 (SD = 4.91) ผลการวเิคราะห์พบว่า ค่า t = 10.18 และ p < .001 ซึ่ง

แสดงให้เห็นว่า คะแนนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดบั .05 สะท้อนว่า แอปพลเิคชนัที่

พฒันาขึน้มปีระสทิธภิาพในการส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาอย่างเด่นชดั 
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สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

การวจิยัครัง้น้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาแอปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรูเ้รื่องการต่อวงจร Arduino สําหรบันักศกึษาชัน้ปีที ่1 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีและเพื่อศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักศกึษาก่อนและหลงัการใช้

แอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้ ตลอดจนประเมนิคุณภาพของแอปพลเิคชนัโดยผู้เชีย่วชาญ การวจิยัดําเนินการตามกรอบ

แนวคดิทีเ่น้นการส่งเสรมิการเรยีนรู้ดว้ยตนเองผ่านสื่อดจิทิลัในรูปแบบ e-Learning โดยบูรณาการเน้ือหาทางทฤษฎี

ร่วมกบักจิกรรมแบบฝึกหดัทีเ่น้นการปฏบิตัจิรงิ เช่น การลากสายไฟ การเขยีนโปรแกรม และการจาํลองผลการทํางาน

ของวงจรอย่างทนัท ี

จากการดาํเนินงานวจิยัพบว่า แอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้มคุีณภาพในระดบัดตีามการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหา 

โดยผู้เชี่ยวชาญทัง้สามท่านใหค้วามเหน็ว่าเน้ือหาครอบคลุม ถูกต้อง มคีวามสอดคล้องกบัจุดประสงค์เชงิพฤตกิรรม 

และมีความเหมาะสมในการใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ระดับอุดมศึกษา โดยเฉพาะสําหรับนักศึกษาที่ไม่มีพื้นฐานด้าน

อเิลก็ทรอนิกสม์าก่อน แอปพลเิคชนัยงัไดร้บัการยอมรบัว่ามรีปูแบบการใชง้านทีส่ะดวก เขา้ใจงา่ย และสามารถกระตุ้น

การมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

ในดา้นผลสมัฤทธิท์างการเรยีน พบว่า นักศกึษากลุ่มตวัอย่าง จํานวน 30 คน ทีไ่ดเ้รยีนรูผ้่านแอปพลเิคชนั มผีลการ

ทดสอบหลงัเรยีน (Post-test) สูงกว่าก่อนเรยีน (Pre-test) อย่างมนัียสําคญัทางสถิต ิซึ่งแสดงใหเ้หน็ว่าแอปพลเิคชนั

ส่งผลต่อการเพิม่พนูความรู ้ความเขา้ใจ และทกัษะดา้นการต่อวงจร Arduino ไดอ้ย่างชดัเจน นอกจากน้ี นักศกึษาส่วน

ใหญ่ยงัแสดงความพงึพอใจต่อสื่อการเรยีนรูด้งักล่าวในระดบัสูง ทัง้ในดา้นเน้ือหา ความเขา้ใจง่าย การออกแบบ และ

ความรูส้กึสนุกสนานในการใชง้าน 

ผลการวจิยัสะทอ้นใหเ้หน็ว่า การใชแ้อปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรูรู้ปแบบ e-Learning ทีอ่อกแบบตามแนวทางการเรยีนรู้

ด้วยตนเอง และมเีน้ือหาสอดคล้องกบัลกัษณะทางเทคนิคของรายวชิา สามารถส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของ

นักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นทางเลือกที่เหมาะสมในการพัฒนาแนวทางการจัดการเรียนรู้ใน

ระดบัอุดมศกึษาในยุคดจิทิลั 

ผลการวจิยัในครัง้น้ีแสดงใหเ้หน็ว่า การพฒันาแอปพลเิคชนัสื่อการเรยีนรูเ้รื่องการต่อวงจร Arduino สําหรบันักศกึษา

ชัน้ปีที่ 1 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยสีามารถส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างการเรียนของผู้เรยีนได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ ซึ่งสอดคล้องกบัสมมตฐิานการวจิยัทีต่ัง้ไวว้่า นักศกึษาทีใ่ชแ้อปพลเิคชนัจะมผีลสมัฤทธิห์ลงัเรยีนสงูกว่า

ก่อนเรยีนอย่างมนัียสําคญัทางสถิติ ทัง้น้ีอาจเน่ืองมาจากลกัษณะของสื่อที่พฒันาขึน้มกีารออกแบบให้ครอบคลุมทัง้

เน้ือหาทางทฤษฎแีละกจิกรรมปฏบิตัจิรงิ โดยเฉพาะฟังกช์นัการโตต้อบ (interactive function) เช่น การลากสายจาํลอง 

การเขยีนโคด้ และการดผูลลพัธแ์บบเรยีลไทม ์ซึง่สอดคลอ้งกบัหลกัการเรยีนรูเ้ชงิสรา้งสรรค ์(Constructivist Learning 

Theory) ทีเ่น้นใหผู้เ้รยีนสรา้งองคค์วามรูผ้่านการลงมอืปฏบิตัจิรงิ 

ผลการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญดา้นเน้ือหาทัง้สามท่านทีม่ปีระสบการณ์ตรงในดา้นการสอนและเทคโนโลยสีื่อการเรยีนรู ้

พบว่า แอปพลเิคชนัทีพ่ฒันาขึน้มคุีณภาพในระดบัด ีทัง้ในดา้นความถูกตอ้งของเน้ือหา ความเหมาะสมของลําดบัการ

เรียนรู้ ความชัดเจนของภาษาที่ใช้ และความน่าสนใจของกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับข้อเสนอของ สายใจ  

ทองเนียม (2560) ทีก่ล่าวว่า สื่อการเรยีนรูท้ีม่คุีณภาพควรสื่อสารเน้ือหาอย่างเป็นระบบ มคีวามชดัเจน และส่งเสรมิการ

เรยีนรูแ้บบ Active Learning ไดจ้รงิ  

นอกจากน้ี ผลการวเิคราะห์คะแนนของนักศกึษาหลงัการใชง้านแอปพลเิคชนัพบว่า นักศกึษาสามารถทําคะแนนได้

สงูขึน้อย่างมนัียสาํคญัเมื่อเปรยีบเทยีบกบัก่อนเรยีน ซึง่ยนืยนัแนวคดิของ Banzi and Shiloh (2014) ทีเ่สนอว่า การใช ้

Arduino ในการเรยีนรู้สามารถช่วยส่งเสรมิทกัษะการคดิวเิคราะห์ การแก้ปัญหา และความเขา้ใจในกระบวนการทาง

เทคนิคได้อย่างมปีระสทิธภิาพ โดยเฉพาะเมื่อนําเสนอผ่านแพลตฟอร์มทีเ่อื้อใหผู้้เรยีนสามารถทดลองได้อย่างอสิระ 

และไดร้บัผลตอบรบักลบัทนัท ี(instant feedback) 
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การวจิยัในครัง้น้ีชีใ้หเ้หน็ถงึความเป็นไปไดใ้นการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยแีอปพลเิคชนัเพื่อส่งเสรมิการเรยีนรูร้ายวชิาทีม่ี

ลกัษณะทางเทคนิคสูง เช่น การต่อวงจร Arduino ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ทัง้น้ีหากมกีารพฒันาแอปพลเิคชนัเพิม่เตมิ

ให้ครอบคลุมรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายมากขึ้น และสามารถปรับใช้ได้กับระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย  

อาจนําไปสู่การขยายผลในระดบัทีก่วา้งขึน้ต่อไปในอนาคต 

ข้อเสนอแนะท่ีได้รบัจากการวิจยั 

จากผลการวิจยัเกี่ยวกับการพฒันาแบบแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้เรื่องการต่อวงจร Arduino สําหรับนักศึกษา

ระดบัอุดมศกึษาของ นักศกึษาชัน้ปีที ่1 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ีซึ่งแสดงใหเ้หน็ว่าแอปพลเิคชนัมี

คุณภาพในระดบัด ีและสามารถส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนไดอ้ย่างมนัียสําคญั ผูว้จิยัจงึขอเสนอแนะใน 

2 แนวทางหลกั ไดแ้ก่ ขอ้เสนอแนะเชงิปฏบิตั ิและขอ้เสนอแนะสาํหรบัการวจิยัในอนาคต ดงัน้ี 

1) แอปพลิเคชนัสื่อการเรียนรู้ที่พฒันาขึ้นควรได้รบัการส่งเสริมให้ใช้จริงในกระบวนการจดัการเรียนการสอนของ

รายวชิาทีเ่กี่ยวขอ้งในหลกัสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม โดยเฉพาะในรายวชิาที่เน้นทกัษะทางเทคนิคและการปฏบิตัิ 

เน่ืองจากแอปพลเิคชนัสามารถช่วยใหผู้้เรยีนได้ฝึกฝนและทําความเขา้ใจแนวคดิที่เป็นนามธรรม เช่น การวเิคราะห์

วงจร และการเขยีนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส ์ไดอ้ย่างเป็นรปูธรรมมากยิง่ขึน้ 

2) อาจารย์ผู้สอนควรใชแ้อปพลเิคชนัเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรยีนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดย

อาจจดักจิกรรมใหผู้เ้รยีนศกึษาดว้ยตนเองผ่านแอปพลเิคชนัก่อนเขา้สู่หอ้งเรยีน จากนัน้จงึเสรมิดว้ยการอภปิรายหรอื

การทดลองจรงิ เพื่อเสรมิสรา้งการเรยีนรูแ้บบลกึซึ้งและเพิม่ประสทิธภิาพของชัว่โมงเรยีนในหอ้งเรยีน 

3) ควรมกีารจดัอบรมเชงิปฏบิตักิารสําหรบัอาจารย์และนักศกึษาทีจ่ะนําแอปพลเิคชนัไปใชง้าน เพื่อใหเ้กดิความเขา้ใจ

ในการใชง้าน และสามารถนําไปปรบัใชก้บับรบิทของการเรยีนรูใ้นวชิาอื่นๆ ทีเ่กี่ยวขอ้งกบัอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกสห์รอื

ระบบไมโครคอนโทรลเลอร ์

ข้อเสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป 

จากผลการวิจยัเกี่ยวกับการพฒันาแบบแอปพลิเคชนัเพื่อการเรียนรู้เรื่องการต่อวงจร Arduino สําหรบัการศึกษา  

E-learning ของนักศึกษาชัน้ปีที่ 1 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชนัมี

คุณภาพในระดบัด ีและสามารถส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนไดอ้ย่างมนัียสําคญั ผูว้จิยัจงึขอเสนอแนะใน 

2 แนวทางหลกั ไดแ้ก่ ขอ้เสนอแนะเชงิปฏบิตั ิและขอ้เสนอแนะสาํหรบัการวจิยัในอนาคต ดงัน้ี 

1) แอปพลิเคชนัสื่อการเรียนรู้ที่พฒันาขึ้นควรได้รบัการส่งเสริมให้ใช้จริงในกระบวนการจดัการเรียนการสอนของ

รายวชิาทีเ่กี่ยวขอ้งในหลกัสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม โดยเฉพาะในรายวชิาที่เน้นทกัษะทางเทคนิคและการปฏบิตัิ 

เน่ืองจากแอปพลเิคชนัสามารถช่วยใหผู้้เรยีนได้ฝึกฝนและทําความเขา้ใจแนวคดิที่เป็นนามธรรม เช่น การวเิคราะห์

วงจร และการเขยีนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกส ์ไดอ้ย่างเป็นรปูธรรมมากยิง่ขึน้ 

2) อาจารย์ผู้สอนควรใชแ้อปพลเิคชนัเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการเรยีนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) โดย

อาจจดักจิกรรมใหผู้เ้รยีนศกึษาดว้ยตนเองผ่านแอปพลเิคชนัก่อนเขา้สู่หอ้งเรยีน จากนัน้จงึเสรมิดว้ยการอภปิรายหรอื

การทดลองจรงิ เพื่อเสรมิสรา้งการเรยีนรูแ้บบลกึซึ้งและเพิม่ประสทิธภิาพของชัว่โมงเรยีนในหอ้งเรยีน 

3) ควรมกีารจดัอบรมเชงิปฏบิตักิารสําหรบัอาจารย์และนักศกึษาทีจ่ะนําแอปพลเิคชนัไปใชง้าน เพื่อใหเ้กดิความเขา้ใจ

ในการใชง้าน และสามารถนําไปปรบัใชก้บับรบิทของการเรยีนรูใ้นวชิาอื่นๆ ทีเ่กี่ยวขอ้งกบัอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกสห์รอื

ระบบไมโครคอนโทรลเลอร ์
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