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บทคัดย่อ การวิจยัน้ีมีจุดประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพฒันาการเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application ดว้ยโปรแกรม 
AppSheet  รายวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช่างฝีมือทหาร (MTTS MATH Application) 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนช่างฝีมือทหาร ระหวา่งการเรียนในห้องเรียนและเรียนรู้
เชิงรุกบน Mobile Application (MTTS MATH Application) 3) เพื่อประเมินประสิทธิภาพการเรียนรู้เชิงรุก บน 
Mobile Application รายวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนช่างฝีมือทหาร (MTTS MATH Application) รูปแบบการ
วจิยัเป็นการวจิยัเชิงปริมาณ กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนช่างฝีมือทหาร จ านวน 30 คน เรียนวชิาคณิตศาสตร์ โดย
แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีเรียนในห้องเรียน จ านวน 15 คน และ กลุ่มท่ีเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application 
จ านวน 15 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ Mobile Application เพื่อน าข้อมูลท่ีได้มา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามสอบถามความพึงพอใจต่อการใช ้Mobile Application 
ของผูเ้ช่ียวชาญ พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช่างฝีมือทหาร ชั้นปีท่ี 1 ท่ี
เรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application มีคะแนนเฉล่ียสูงกวา่เรียนรู้ในห้องเรียน และทดสอบค่า t-test พบวา่ค่า t-
test มีค่ามากกว่า 1.76 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้เชิงรุก บน Mobile 
Application (MTTS MATH Application) มีผลสัมฤทธ์ิแตกต่างจากการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ในห้องเรียน 
และความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านของ Mobile Application พบวา่  𝑥̅ = 4.52 S.D. = 0.69 โดยผลของ
การประเมินความพึงพอใจมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  
 

ค ำส ำคญั : การเรียนรู้เชิงรุกบนโทรศพัท์, การเรียนในหอ้งเรียน, Appsheet 
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Abstract This research aimed 1)  to develop active learning media on Mobile applications 

for math subjects of the Military Technical Training students called the MTTS math 

application.  2)  to compare the academic achievement in math subjects of the Military 
Technical Training students between learning in the classroom and the MTTS math 

application, and 3)  to evaluate the efficiency of the MTTS math application.  The research 

design was quantitative research.  The sample consisted of 30 Military Technical Training 

students studying math subjects, which were divided into 2 groups:  A group studied in the 

classroom (15 students), and a group studied actively on Mobile Applications (15 students). 
The research instrument used for data collection was the Mobile Application.  Academic 

achievement was compared between the groups and the questionnaire was collected from 

math teachers to ask about their satisfaction with using mobile applications.  It was found 

that the academic achievement in mathematics of the first-year military vocational students 

who learned actively on the Mobile Application had a higher average score than learning 

in the classroom.  The t- test value was found to be greater than 1.76, which is statistically 
significant at the 0.05 level, indicating that active learning on the MTTS math application) 
has different achievements from learning mathematics in the classroom.  The overall 

satisfaction with the application's use was found to be 𝑥̅ =  4.52 S.D.  =  0.69, with the 

satisfaction evaluation results having the highest average value. 
 

Keyword : Active Learning on Mobile Application, Passive Learning, Appsheet 

 

1. บทน า 

เทคโนโลยีท่ีก าลงัพฒันาเพ่ิมมากข้ึนใน
ประเทศไทย ท าใหส้งัคมของประเทศไทยตอ้งศึกษา
พฤติกรรมการใชง้านของคนมากข้ึนในการปรับตวั
ตามยุคสมัย และพัฒนาศักยภาพเทคโนโลยีของ
ประเทศไทยให้ดียิ่งข้ึน โดยการส ารวจและจัดท า
ตวัช้ีวดัด้านดิจิทัลของประเทศ ปี 2566 จากขอ้มูล
ของผลการศึกษาในโครงการ Thailand Digital 
Outlook ช้ีให้เห็นถึงพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต
ของคนไทยในปี 2566 เพ่ิมข้ึนจาก ปี 2565 จากเวลา
ในการใช้งานอินเทอร์เน็ต เฉล่ีย 7 ชั่วโมง 4 นาที 
เพ่ิมข้ึน ผูค้นส่วนใหญ่ในประเทศไทยเขา้ถึงการใช้
งานอินเทอร์เน็ต 88.22% จากผลส ารวจน้ีช้ีเห็นว่า 

“คนไทยมีแนวโนม้ในการใชเ้วลาบนอินเทอร์เน็ตมาก
ข้ึน” โดยคิดเป็นอตัราส่วนร้อยละ ดงัตารางท่ี 1 

 
ตารางท่ี 1 แสดงอตัราส่วนของผูใ้ชง้านอินเตอร์เน็ต 
ความถ่ีของผูใ้ชอิ้นเตอร์เน็ต ร้อยละ 
5-7 วนัต่อสปัดาห์ 85.45 % 
1-4 วนัต่อสปัดาห์ 13.29% 
นอ้ยกวา่ 1 วนัต่อสปัดาห์ 1.25% 
ไม่เลือกใชง้านอินเทอร์เน็ต 11.78% 

ผู ้ใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย  
(อายุ 6 ปีข้ึนไป) มีอัตราส่วนการใช้อินเทอร์เน็ต
เพ่ิมข้ึนจาก 85.00% เป็น 87.69% โดยกลุ่มท่ีน่าสน 
คือ กลุ่มผูสู้งอายุ (อายุ 55-74 ปี) เพ่ิมข้ึนจาก 63.10% 
เป็น 71.60%  [1]  
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การส ารวจพฤติกรรมผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ตใน
ประเทศไทย ประจ าปี 2565 หรือ Thailand Internet 
User Behavior ( IUB)  2 0 2 2  ใ ช้แบบสอบถา ม
ออนไลน์ จากกลุ่มตวัอย่างจ านวน 46,348 รายทั่ว
ประเทศ ตั้งแต่เดือนเมษายนจนถึงกรกฎาคม 2565 
พบวา่เวลาการใชง้านอินเตอร์เน็ตของกลุ่มประชากร 
ดงัตารางท่ี 2 [2] 

ตารางท่ี 2 แสดงเวลาการใช้งานอินเทอร์เน็ตของ
กลุ่มประชากร 

กลุ่มประชากร 
เวลาการใช้
อินเทอร์เน็ต 

Gen Z (อายนุอ้ยกวา่ 22 ปี) 8 ชม. 24 น. 
Gen Y (ช่วงอาย ุ22-41 ปี) 8 ชม. 55 น. 
Gen X (ช่วงอาย ุ42-57 ปี) 5 ชม. 52 น. 
Baby Boomers (ช่วงอาย ุ58 ปีข้ึนไป) 3 ชม. 21 น. 

การจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) 
เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีกระตุน้ให้นักเรียนมีความ
ต่ืนตวั ทั้งทางดา้นร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคม 
ซ่ึงเป็นปัจจยัส าคญัท่ีช่วยให้นักเรียนมีสมรรถนะท่ี
จ าเป็นต่อการใชชี้วิต การท างาน การเรียนรู้ การลง
มือท า นักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ ตั้ ง
ค  าถาม หาค าตอบ อภิปราย แสดงความคิดเห็น 
แลกเปล่ียนเรียนรู้ การส่ือสารระหวา่งครูผูส้อนและ
นักเรียน ร่วมกันแก้ปัญหา น าเสนอกิจกรรม การ
เรียนรู้และช้ินงาน ท างานเป็นทีม มีการแบ่งหน้าท่ี
ความรับผิดชอบและร่วมกนัเป็นผูน้ าและผูต้าม อีก
ทั้ งยงัเป็นการพัฒนาความคิดให้นักเรียนคิดเป็น
แกปั้ญหาได ้สร้างองค์ความรู้ดว้ยตนเองจากแหล่ง
เรียนรู้ท่ีหลากหลาย สร้างสรรคช้ิ์นงานได ้สามารถ
น าความรู้ไปประยกุตใ์ชห้รือปรับใชก้บัสถานการณ์
ใหม่ ๆ  หรือสภาพแวดลอ้มใกลต้วั และการแกปั้ญหา

ของชุมชน สังคม ประเทศชาติ และสังคมโลกได้ 
หัวใจส าคญัของการจดัการเรียนรู้เชิงรุก จ าเป็นตอ้ง
มี 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การเรียนรู้ผา่นการคิดขั้น
สูง (Thinking based learning) 2) เรียนรู้จากการลง
มือท า (Learning by doing) 3) เรียนรู้จากการท างาน
ร่วมกัน (Cooperative learning) และ 4) เรียนรู้จาก
การส ารวจค้นหา  ( Inquiry based learning โดย
นักเรียนจะถูกเปล่ียนบทบาทจากผูรั้บความรู้ ไปสู่
การมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ และการเรียนรู้ท่ี
นกัเรียนไดคิ้ดและลงมือท าดว้ยตนเองท าใหน้กัเรียน
สามารถเรียนรู้ไดดี้กวา่วธีิอ่ืน ๆ [3] 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็น
ฐาน ไดมี้ผูว้ิจยัใหค้วามหมาย ดงัน้ี Franco-Mariscal
ให้ความหมายการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม
เป็นฐาน หมายถึง การเรียนรู้ด้วยการเล่นเกมท่ีไม่
ซบัซอ้นและมีกติกาท่ีไม่ยุง่ยาก มีความสนุกสนาน มี
จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยครูผูส้อนใชค้  าถามเพื่อ
น าเขา้สู่การอภิปรายเก่ียวกับวิธีการเล่น กติกาการ
เล่น และผลของการเล่นเกมเพ่ือเช่ือมโยงถึงสาระ
การเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้ นรรัชต์ ฝัน
เชียร ใหค้วามหมายการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน หมายถึง แนวทางการเรียนรู้โดยใชเ้กม
เป็นส่ือ ท าให้เกิดการเรียนรู้โดยผสมผสานท าให้มี
ความสนุกสนานจากการเล่นเกมไปพร้อม ๆ กนั ซ่ึง
ช่วยดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน วรัตต์ อินทสระ  
ให้ความหมายการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กม
เป็นฐาน หมายถึง ส่ือในการเรียนรู้ ซ่ึงออกแบบมา
เพ่ือให้นกัเรียนเกิดความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กบั
การไดรั้บความรู้ไปดว้ย โดยสอดแทรกเน้ือหาเอาไว้
ภายในเกม สุรศักด์ิ แซ่ล้ิม ให้ความหมายการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้กมเป็นฐาน หมายถึง การ
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สอนผ่านเกมเพ่ือให้นักเ รียนเกิดการเรียนโดย
ผสมผสานระหว่างเกมกบัเน้ือหาสาระ อย่างลงตวั 
[4] 

นับจากอดี ตจนถึ งปั จ จุ บัน  การสอน
คณิตศาสตร์ยงัไม่ประสบผลส าเร็จเท่าท่ีควร เน่ืองจาก
วิชาคณิตศาสตร์มีลกัษณะเน้ือหาท่ียากไม่สามารถ
อธิบายให้นักเรียนเขา้ใจได ้การเขา้ใจหลกัการทาง
คณิตศาสตร์ตอ้งใช้เวลาในการคิดและฝึกฝน ด้วย
เหตุ น้ีนัก เ รี ยนส่วนใหญ่ จึงไ ม่ชอบเ รียนวิชา
คณิตศาสตร์ และมีคะแนนอยูใ่นระดบัท่ีไม่น่าพอใจ 
นักเรียนคิดแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ไม่เป็น อีกทั้งการ
เรียนคณิตศาสตร์มีการให้นักเรียนจดจ าและเขา้ใจ
ขั้นตอนการแกโ้จทยปั์ญหา นักเรียนท าแบบฝึกหัด
หรือท าการบ้านไม่ได้ จึงท าให้นักเรียนไม่สนใจ 
และไม่ตั้งใจเรียน [5] และจากการประเมินการสอน
นักเรียนช่างฝีมือทหาร พบว่าเกิดความเหล่ือมล ้ า
ทางการเรียนท าให้การเรียนในห้องไปไม่พร้อมกนั 
เน่ืองจากพ้ืนฐานท่ีแตกต่างกนันั้นท าใหก้ารเรียนการ
สอนตอ้งใชเ้วลามากข้ึนจากแผนการสอนท่ีวางไว ้ 

โ ป ร แ ก ร ม  Appsheet คื อ  Platforms ท่ี
สามารถปรับปรุง Application ไดทุ้กท่ีทุกเวลาโดย 
Application ท่ีสามารถสร้าง Mobile Application ได้
โดยไม่ไดต้อ้งเขียน Code ท าใหทุ้กคนสามารถสร้าง 
Application ได้โดยไม่ต้องมีความรู้เร่ืองการเขียน
โปรแกรม สามารถออกแบบหนา้ตาของ Application 
เลือกสีและรูปแบบแสดงหน้าจอ โดยการแสดงผล
ของ Appsheet จะแสดงออกเป็น Mobile Application 
Tablet หรือ Notebook การใช้งานเป็นการใช้งาน
ผา่น Web Browser จึงท าใหก้ารสร้าง Application น้ี
ใช้งานได้ฟรี ไม่มีค่าบริการ และสามารถสร้าง

จ านวน Application ได้ไม่จ ากัด ดังนั้น การพฒันา 
Application ผ่าน Appsheet สามารถปรับให้เข้ากับ
ส่วนของการศึกษา หรือ ดา้นธุรกิจ รวมถึงประโยชน์
ดา้นอ่ืน ๆ อีกดว้ย  

การเ ร่ิมต้นใช้งาน Application สามารถ
เร่ิมตน้จาก Web browser หรือไปท่ี link เพื่อขอรับ
การติดตั้ง Appsheet ท าใหส้ามารถก าหนดการเขา้ถึง 
Application ของผูใ้ชง้านแต่ละคนไดว้า่สามารถเห็น
ทั้งหมดหรือตอ้งการให้เห็นบางส่วน มีระบบความ
ปลอดภยัในการเขา้รหัสก่อนเขา้สู่ Application และ
ท่ีส าคญั คือองค์กรทางดา้นการศึกษาสามารถแจง้
ความประสงค์ในการใชง้าน AppSheet เพ่ือกิจกรรม
ทางการศึกษาได้ฟรี  ไม่มีค่าใช้จ่ายเม่ือผ่านการ
ตรวจสอบ และผ่านการอนุมติัจากบริษทัแลว้วา่เป็น
การน าระบบไปใช้งานทางด้านหน่วยงานทาง
การศึกษา [6] 

จ า ก ง าน วิ จั ย ข้ า ง ต้น  ผู ้ วิ จั ย ไ ด้ เ ห็ น
ความส าคญัของการเรียนรู้เชิงรุก คือ การเรียนรู้ท่ีมี
การกระตุน้ให้นกัเรียนเกิดความคิด โดยนกัเรียนจะ
เรียนรู้ดว้ยตนเองและเม่ือเกิดการท างานร่วมกนักบั
ผูอ่ื้นจะท าใหน้กัเรียนเปล่ียนบทบาทจากผูรั้บความรู้ 
เป็นผูใ้ห้ความรู้ เกิดการแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึง
กนัและกนั กระบวนการน้ีจะท าให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างถ่องแทแ้ละลดความเหล่ือมล ้ าทางการ
เรียนในห้องเรียนได้ ส่ือการเรียนรู้เชิงรุก ท่ีใช้ใน
การท าวิจยั คือ Mobile Application เน่ืองจากผลการ
ส ารวจการใช้อินเตอร์เน็ตของ Gen Z ท่ีมีอายุน้อย
กว่า 22 ปี พบว่ามีการใช้งานอินเทอร์เน็ตวนัละ
ประมาณ 8 ชั่วโมง ซ่ึงตรงกับ Gen ของนักเรียน
ช่างฝีมือทหาร ท าให้ผูว้ิจัยมีความต้องการพฒันา 
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Mobile Application เพ่ือให้นักเรียนช่างฝีมือทหาร
ได้เ รียนรู้ผ่านส่ือการเ รียนรู้ เ ชิง รุกบน Mobile 
Application ซ่ึงจะท าการพฒันาผ่าน Appsheet เป็น
การพฒันาโปรแกรมแบบ No code ท าให้การพฒันา 
Mobile Application ไดอ้ยา่งรวดเร็ว และครอบคลุม
ความต้องการภายใน Mobile Application มีการ
รวบรวมรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุก หลาย ๆ รูปแบบ 
เช่น จากเรียนรู้ด้วยตนเอง และจากการเล่นเกมส์ 
เ ป็นต้น  อีกทั้ งย ังสามารถติดตามงานท่ีได้รับ
มอบหมาย หรือ เอกสารประกอบการสอนได้จาก
ภายใน Mobile Application อีกดว้ย ดงันั้น ผูว้ิจยัจึง
พัฒนา Mobile Application เ พ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเชิงรุก บน Mobile Application ของวชิา
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนช่างฝีมือทหาร 
วตัถุประสงค์ 

1. เพื่อพฒันาการเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile 
Application รายวิชาคณิตศาสตร์ของนัก เ รียน
ช่างฝีมือทหาร (MTTS MATH Application)  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช่างฝีมือทหาร 
ระหวา่งการเรียนในหอ้งเรียนและจากการเรียนรู้เชิง
รุ ก บ น  Mobile Application ( MTTS MATH 
Application) 

3. เพื่อประเมินประสิทธิภาพการเรียนรู้
เชิงรุกบน Mobile Application รายวิชาคณิตศาสตร์
ข อ งนั ก เ รี ย น ช่ า ง ฝี มื อทหา ร  (MTTS MATH 
Application) 

 
สมมตฐิานการวจิยั 

การเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ด้วยการ
เ รียนรู้ เชิงรุกบน Mobile Application (MTTS MATH 

Application) มีผลสัมฤทธ์ิแตกต่างจากการเ รียน
รายวชิาคณิตศาสตร์ในหอ้งเรียน 

ขอบเขตของการวจิยั 
การวิจัยต้องมีการเรียนรู้ด้วยตนเองบน 

Mobile Application จึงต้องใช้ประชากรท่ีมีความ
รับผิดชอบต่อตนเอง โดยใชป้ระชากร คือ นักเรียน
ช่างฝีมือทหาร ชั้นปีท่ี 1 โรงเรียนช่างฝีมือทหาร ท่ีมี
เกรดรายวิชาคณิตศาสตร์ ตั้ งแต่ 3.5 ข้ึนไป จ านวน 
134 คน กลุ่มตัวอย่างได้จากประชากรแบบสุ่ม 
จ านวน 30 คน 

แนวคดิการเรียนรู้เชิงรุก 
การเรียนรู้เชิงรุก เป็นกระบวนการจดัการ

เรียนรู้ท่ีเน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเน้ือหาวิชา 
 เพ่ือช่วยให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง จากการลงมือปฏิบติัจริงผา่นส่ือหรือกิจกรรม
การเรียนรู้ ท่ีมีครูผูส้อนแนะน า หรือ ส่ือการเรียนรู้ท่ี
ก ร ะตุ ้น ให้นั ก เ รี ยน เ กิ ดก า ร เ รี ยน รู้ ข้ึ น  โด ย
กระบวนการคิดมีการวิเคราะห์  และการประเมินค่า
จากส่ิงท่ีได้รับจากส่ือการเรียนรู้หรือกิจกรรมการ
เรียนรู้ท าให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีระบบและ
ความหมาย สามารถน าไปใช้และประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

ลกัษณะของการจดัการเรียนการสอนแบบ 
เชิงรุก เป็นดงัน้ี   

1.   เ ป็นการเรียนการสอนท่ีท าให้ เ กิด
กระบวน การคิด การแกปั้ญหา และการน าความรู้ไป
ประยกุตใ์ช ้

2.  เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้
นกัเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูง 
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3.  นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้และ
จดักระบวนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

4.  นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียน และ
การสร้างปฏิสมัพนัธ์ร่วมกนัมากกวา่การแข่งขนั 

5.  นกัเรียนเรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกนั 
การมีวินัยในการท างานและการแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบ 

6.   กระบวนการสร้างสถานการณ์ให้
นกัเรียนอ่าน พูด ฟัง คิดอยา่งลุ่มลึก นกัเรียนจะเป็น
ผูจ้ดัระบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

7.  กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ทกัษะ 
การคิดขั้นสูง 

8.  กิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนบูรณา
การขอ้มูล และหลกัการความคิดรวบยอด 

9.  ครูผูส้อนจะการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้
นกัเรียนเป็นผูป้ฏิบติัดว้ยตนเอง 

10. ความรู้เกิดจากกระบวนการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองและการสรุปทบทวนของนกัเรียน  

บทบาทของครูผูส้อนในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวทางของการเรียนรู้เชิงรุก ดงัน้ี  

จดัให้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียน
การสอน กิจกรรมตอ้งสะทอ้นความตอ้งการในการ
พฒันานกัเรียนและเนน้การน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิต
ของนกัเรียน 

1. สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และ
การเจรจาโตต้อบท่ีส่งเสริมใหน้กัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์
ท่ีดีกบัครูผูส้อนและเพ่ือนในชั้นเรียน 

2.  จัด กิจกรรมการ เ รี ยนการสอนให้
ส่งเสริมการเรียนรู้ของนกัเรียนเพ่ือให้มีส่วนร่วมใน
กิจกรรม  รวมทั้ ง กระตุ ้น ให้นัก เ รี ยนให้ เ กิด
กระบวนการคิด 

3. จดัสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริม
ใหเ้กิดการร่วมมือในกลุ่ม 

4.  จัด กิ จ กรรมการ เ รี ยนการสอน ท่ี
หลากหลาย เช่น เพ่ือให้นักเรียนเกิดกระบวนการ
เรียนรู้ท่ีทา้ทาย 

5. วางแผนเก่ียวกบัเวลาในจดัการเรียนการ
สอนอยา่งชดัเจ ทั้งในส่วนของเน้ือหา และกิจกรรม 

6.  ค รู ผู ้ ส อ น ต้ อ ง ใ จ ก ว้ า ง  เ ปิ ด รั บ
ความสามารถในการเรียนรู้และการแสดงออกของ
นกัเรียน [7] 

การจัดการเรียนรู้ เชิงรุก  สามารถการ
จัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  สามารถสร้าง
ให้เกิดข้ึนได้ทั้ งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 
รวมทั้ งสามารถใช้ได้กับนักเรียนทุกระดับ ทั้ งการ
เรียนรู้เป็นรายบุคคล การเรียนรู้แบบกลุ่มเล็ก และ
การเ รียนรู้แบบกลุ่มใหญ่  McKinney ได้เสนอ
ตัวอย่างรูปแบบหรือเทคนิค การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีจะช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุกไดดี้ 
ไดแ้ก่ 

1. การเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนความคิด 
(Think-Pair-Share) คือ การแลกเปล่ียนความคิดกบั
เพื่อนอีกคน 3-5 นาที (Pair) และใหน้กัเรียนน าเสนอ
ความคิดเห็นต่อเพ่ือนร่วมหอ้ง (Share) 

2. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative 
learning group) คือ การจดักิจกรรมโดยให้นกัเรียน
ไดท้ างานร่วมกบัผูอ่ื้น โดยจดัเป็นกลุ่ม ๆ ละ 3-6 คน 

3. การเรียนรู้แบบทบทวนโดยนักเรียน 
( Student- led review sessions)  คื อ  ก า รทบทวน
ความรู้หลงัจากการท ากิจกรรม  

4. การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) คือน า
เกมเขา้มาช่วยการในจดัการเรียนการสอน  
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5. การเรียนรู้แบบวเิคราะห์วีดิโอ (Analysis 
or reactions to videos) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีให้นักเรียนได้ดูคลิปวีดิโอ 5-20 นาที แล้วให้
นักเ รียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นเพื่อสะท้อน
ความคิดหลงัจากดูคลิปวดิีโอ  

6. การเรียนรู้แบบโตว้าที (Student debates) 
คือ การจดัการเรียนรู้ท่ีท าให้นกัเรียนไดแ้ลกเปล่ียน
ขอ้มูลจากประสบการณ์ของตนเอง และรับฟังความ
คิดเห็นของผูอ่ื้น 

7 .  การ เ รี ยนรู้ แบบนัก เ รี ยนออกแบบ
แบบทดสอบ (Student generated exam questions) คือ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้นักเรียนออกแบบ
แบบทดสอบจากส่ิงท่ีเรียนรู้มาแลว้ 

8. การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจยั (Mini-
research proposals or project) คือ การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีอิงกระบวนการวจิยั  

9. การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze 
case studies)  คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้
นักเรียนไดอ่้านตวัอย่างท่ีตอ้งการ จากนั้นน าเสนอ
ความคิดเห็นต่อเพ่ือนร่วมหอ้ง 

10. การเรียนรู้แบบการจดบนัทึก (Keeping 
journals or logs) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ี
นกัเรียนจดบนัทึกหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน และเสนอ
ความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากการจดบนัทึกท่ีเขียน 

11. การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว 
(Write and produce a newsletter) คือการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีใหน้กัเรียนร่วมกนัเขียน บทความ ขอ้มูล
สารสนเทศ ข่าวสาร และเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน  

12 .   การเ รียนรู้แบบแผนผังความคิด 
(Concept mapping) คือการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ให้ นักเรียนออกแบบแผนผงัความคิด เพื่อน าเสนอ

ความคิด จากนั้นเปิดโอกาสให้เพ่ือนไดซ้กัถามและ
แสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม [8] 
ทบทวนวรรณกรรม 

[9] ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การพฒันารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก ร่วมกับการเรียนรู้ ผ่าน 
Google Sites รายวชิาวสัดุอุตสาหกรรมและการผลิต 
กลุ่มประชากร คือ นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร์
อุตสาหกรรมบณัฑิต สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ ชั้นปี
ท่ี 1 คณะอุตครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลธญับุรีจ านวน 50 คน และกลุ่ม
ตัว อ ย่ า ง  คื อ  นั ก ศึ กษ าหลัก สู ต ร ครุ ศาสต ร์
อุตสาหกรรมบณัฑิต สาขาวิศวกรรมอุตสาหการ ชั้นปี
ท่ี 1 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรีจ านวน 25 คน เคร่ืองมือ
ท่ีใช ้ประกอบดว้ย 1) แผนการจดัการเรียนรู้เชิงรุก
เป็นระยะเวลา 16 สัปดาห์ 2) ส่ือการเรียนรู้เชิงรุก คือ 
Google site โดยให้นักศึกษาศึกษาเน้ือหาใน Google 
site และให้ท าความเขา้ใจกบักิจกรรม และกระตุน้
ให้นักศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง และน าข้อมูลท่ี
ไดม้าน าเสนอผลงาน เพื่อทบทวนความรู้ไปใชจ้ริง 
3) ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนรู้
เชิงรุก ผลการวจิยัพบวา่ คะแนนก่อนเรียนค่าเฉล่ียอยู่
ท่ี 18.550 คะแนน และคะแนนหลงัเรียนอยูท่ี่ 28.875 
คะแนน และไดท้ าการทดสอบสถิติ t-test พบวา่มีค่า 
Sig. เท่ากับ 0.00 ซ่ึง น้อยกว่า 0.05 หมายความว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยรูปแบบ 
Active Learning สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และผลความพึงพอใจของ
นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ระดับมาก มีคะแนน
ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.52 S.D. 0.49 ส าหรับการวิจัยการ
เ รี ย น รู้ แ บ บ  Active Learning โ ด ย ใ ช้  Google 
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Classroom เขา้มาช่วย ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังจากการเรียนรู้ เชิงรุกโดยใช้ 
Google Classroom สูงกว่าการเรียนแบบปกติ [9] 
คลา้ยกบังานวิจยั[10] ไดท้ าการวิจยั เร่ือง การเสริม 
Application การเรียนการสอนเชิงรุกส าหรับ Google 
Classroom เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพด้านสมรรถนะ
หลกัของนักศึกษาอาชีวศึกษา กรณีศึกษา วิทยาลยั
การอาชีพปัตตานี  กลุ่มตัวอย่าง  คือ นักศึกษา
หลกัสูตรประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นสูงปีท่ี 2 (ปวส.
2) สาขาวิชาไฟฟ้าก าลงั วิทยาลยัการอาชีพปัตตานี 
จ านวน 42 คน โดยจะแบ่งนกัศึกษาแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม คือ 1) กลุ่มควบคุม กลุ่มละ 21 คน จะไม่มีการ
เรียนรู้เชิงรุก และ2) กลุ่มการทดลอง กลุ่มละ 21 คน 
จะได้รับการทดลอง โดยใช้  Application ในการ
เรียนรู้เชิงรุกบน Google Classroom โดยผูว้ิจัยจะมี
การสร้างห้องใน Google Classroom และใช้การ
เ รี ยน รู้ เ ชิ ง รุก  ดัง น้ี  1 )  มีการสร้ าง เกมส์ผ่ าน
แบบทดสอบออนไลน์ (Quizizz) เพื่อกระตุ ้นการ
เรียนรู้และการท างานร่วมกัน 2) มีการท ากิจกรรม
ผ่านโปรแกรมออกแบบวงจรออนไลน์ (Tinker 
CAD) ร่วมกนั เพ่ือฝึกทกัษะการวเิคราะห์ขั้นสูง และ 
3) มีการใชก้ระดานแสดงความคิดเห็นออนไลน์ บน 
Padlet เพื่อให้นักศึกษาแสดงความคิดเห็นอย่างมี
ส่วนร่วม ผลการวิจยัพบวา่ คะแนนของกลุ่มควบคุม 
มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 12.95 คะแนน และ มีส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 1.66 และคะแนนของกลุ่มทดลอง มี
ค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 18.76 และ ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
0.77 และเม่ือทดสอบค่า t-test ในตารางพบว่า มีค่า
เท่ากับ 14.57 และค่า Sig = 0.006 น้อยกว่าระดับ
นัยส าคัญทางสถิติ 0.05 จึงสรุปว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัศึกษาท่ีใช ้ Application ในการ

เรียนรู้เชิงรุก บน Google Classroom สูงกวา่นกัศึกษา
กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
[10] 

 
2. วสัดุ อุปกรณ์และวธีิการวจิยั 

การวิจัยผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้เชิงรุกบน 
Mobile Application ใ น ร า ย วิ ช า ค ณิ ต ศ า ส ต ร์  
กรณีศึกษา MTTS Math application ของนักเรียน
ช่างฝีมือทหาร ใช้ Appsheet ในการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลบน Mobile Application โดยใช ้Google Sheets  
เป็นฐานขอ้มูล โดยใหน้กัเรียนช่างฝีมือทหารทดลอง
เรียนรู้เ ชิงรุก เ พ่ือหาค่าเฉล่ีย (𝑥̅)  ค่าเ บ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ใช้ t-test แบบ Independent และ
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้ Mobile 
Application มีวิธีด าเนินการวิจัย มีการวิเคราะห์
ขอ้มูลทางสถิติดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติการ
ก าหนดกลุ่มตวัอยา่ง การสร้างเคร่ืองมือ และการเก็บ
รวบรวม ตามล าดบั ดงัน้ี 

 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

ประชากร คือ นกัเรียนช่างฝีมือทหาร ชั้นปี
ท่ี  1 โรงเ รียนช่างฝี มือทหาร ท่ี มี เกรดรายวิชา
คณิตศาสตร์ ตั้ งแต่  3.5 ข้ึนไป จ านวน 134 คน 
เน่ืองจากการวิจัยต้องมีการเรียนรู้ด้วยตนเองบน 
Mobile Application จึงต้องใช้ประชากรท่ีมีความ
รับผิดชอบต่อตนเอง  

กลุ่มตัวอย่างได้จากประชากรแบบสุ่ม 
จ านวน 30 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 15 คน 

กลุ่มท่ี 1 ให้นกัเรียนช่างฝีมือทหารชั้นปีท่ี 
1 เรียนในหอ้งเรียน  



บทความวิจยั                               SAU JOURNAL OF SCIENCE & TECHNOLOGY, Vol.11, No.1 , January –June 2025 

70 

กลุ่มท่ี 2 ให้นกัเรียนช่างฝีมือทหารชั้นปีท่ี 
1 เรียนรู้เชิงรุกบนMobile Application  

โดยกลุ่มตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่มส่งงานท่ีไดรั้บ
มอบหมายท่ีครูโดยตรง 
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 

1 . Mobile Application ท่ี พั ฒ น า  MTTS 
MATH Application 

2. เ น้ือหาหรือส่ือการเรียนรู้เชิง รุกบน
Mobile Application  

3.  แ บบทดสอบวัด ผ ลสั ม ฤท ธ์ิ วิ ช า
คณิตศาสตร์หลงัเรียน 

 
1. การพฒันา Mobile Application ด้วย โปรแกรม 
Appsheet 

การเร่ิมตน้ใชง้าน Appsheet สามารถเขา้สู่ 
Web browser เพ่ือเข้าสู่ระบบในการพฒันา Mobile 
Application โดยใช ้Google Sheets เป็นฐานขอ้มูล มีการ
ออกแบบการจัดเ รียงข้อมูลบน Google Sheets ท่ี

เหมาะสมและท าการเช่ือมฐานขอ้มูลโดยเลือกขั้นตอน
ดงัต่อไปน้ี Extension > AppSheet > Creat an app บน
หน้าต่างของ Appsheet เพื่อท าการพฒันา Application 
MTTS MATH  ท่ีใชส้ าหรับการเรียนรู้เชิงรุก [11] 

เม่ือคลิกเขา้สู่ Application MTTS MATH  
หนา้แรกของ Application คือ การ log in เขา้สู่ระบบ 
เม่ือ log in เขา้มาแลว้ จะเขา้สู่หนา้จอ Menu ดงัรูปท่ี 
1 จะประกอบไปดว้ย 5 ส่วน คือ 1. Lesson คือหนา้จอ
แสดงลิงค์น าเข้าสู่บทเรียนผ่านอินเทอร์ เน็ต 2. 
Homework  คือหนา้จอแสดงการบา้นของแต่ละบทท่ี
ครูผูส้อนมอบหมาย 3. PPT  คือหน้าจอแสดงเอกสาร
ประกอบการเรียน 4. Follow up  คือหนา้จอแสดงการ
ติดตามงานของนักเรียนท่ีได้รับมอบหมายจาก
ครูผูส้อน 5. Game คือ หนา้จอแสดงลิงคน์ าเขา้สู่เกม 
ดงัแสดงในรูปท่ี 2 หากตอ้งการกลบัไปท่ี Menu อีก
รอบ ให้กด Back หากตอ้งการออกจาก Application 
MTTS MATH ใหก้ดlog out ดงัรูปท่ี 3 

 
 

   
 

รูปท่ี 1 หนา้จอ Menu ของ Application MTTS MATH 
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รูปท่ี 2 หนา้จอทั้ง 5 ส่วน ของ Application MTTS MATH  
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รูปท่ี 3 ตวัอยา่งการแสดงล าดบัท่ีเกิดจากการคลิกในแต่ละส่วนของหนา้จอ Menu 
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2.  ก า ร วั ด ผ ล สัมฤท ธ์ิ ท า ง ก า ร เ รี ย น วิ ช า
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช่างฝีมือทหารระหว่าง
การเรียนรู้ในห้องเรียนและการเรียนรู้เชิงรุกบน 
Mobile Application  

ท า ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ เ น้ื อ ห า แ ละส ร้ า ง
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิให้สอดคลอ้งกับสาระ
การเรียนรู้ จ านวน  5 เร่ือง โดยเน้ือหาท่ีน ามาใชใ้น
การวดัผลสัมฤทธ์ิประกอบดว้ยเร่ือง เมทริกซ์, การ
บวกและการลบเมทริกซ์, การคูณเมทริกซ์, ดีเทอร์
มิแนนต ์และการหาค าตอบของระบบสมการเชิงเสน้
โดยใช้ดีเทอร์มิแนนต์ โดยผูว้ิจัยออกแบบแบบวดั
ผลสัมฤทธ์ิเป็นรูปแบบปรนยั 4 ตวัเลือก เร่ืองละ 10 
ข้อ เม่ือออกแบบเสร็จแล้วจะน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพจ านวน 3 ท่าน เพ่ือหาค่า IOC คือ 
ความสอดคลอ้งระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ โดยค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดมี้
ตอ้งมีค่าตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป เม่ือแบบวดัผลสมัฤทธ์ผา่น
มาตรฐาน IOC น าแบบวดัผลสัมฤทธ์ิไปให้นกัเรียน

ช่างฝีมือทหารทั้ง 2 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีเรียนรู้ในหอ้งเรียน
และก ลุ่ ม ท่ี เ รี ยน รู้ เ ชิ ง รุ กบน Mobile Application  
ท าหลังจากเรียนรู้เน้ือหาแต่ละเร่ือง จากนั้ น น า
ผลสัมฤทธ์ิท่ีได ้หาค่าเฉล่ีย ( 𝑥̅ ) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ใช้ t-test แบบ Independent โดยการค านวณ
ค่าที (t-test) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เป็นไปตามสมมุติฐาน คือ การเรียนเชิงรุกบน Mobile 
Application (MTTS MATH Application)  รายวิชา
คณิตศาสตร์ด้วย ส่ือการเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile 
Application มีผลสัมฤทธ์ิแตกต่ างจากการ เ รี ยน
รายวชิาคณิตศาสตร์ในหอ้งเรียน 

3. ผลการทดลองและอภิปรายผล 
จากการทดลองแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 

กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application 
และกลุ่มท่ีเรียนในหอ้งเรียน การวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนแบ่งเป็นวดัผลสัมฤทธ์ิตามหน่วยการเรียนรู้
จ านวน 5 เร่ือง ดงัน้ี

 
ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ระหวา่งการเรียนในหอ้งเรียน
และการเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application 
 

การทดสอบ n คะแนนเตม็ 𝑥̅ S.D. t - test 

หน่วยการเรียนรู้เร่ืองท่ี 1 เมทริกซ์ 

กลุ่มเรียนในหอ้งเรียน   15 10 8.60 1.50 
1.82 

กลุ่มเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application 15 10 9.07 0.68 

หน่วยการเรียนรู้เร่ืองท่ี 2 การบวกและการลบเมทริกซ ์

กลุ่มเรียนในหอ้งเรียน 15 10 8.60 0.95 
2.82 

กลุ่มเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application 15 10 9.07 1.00 
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ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ระหวา่งการเรียนในหอ้งเรียน

และการเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application (ต่อ) 

การทดสอบ n คะแนนเตม็ 𝑥̅ S.D. t - test 

หน่วยการเรียนรู้เร่ืองท่ี 3 การคูณเมทริกซ์    

กลุ่มเรียนในหอ้งเรียน 15 10 7.47 1.45 
4.78 

กลุ่มเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application 15  10 8.93 1.39 

หน่วยการเรียนรู้เร่ืองท่ี 4 ดีเทอร์มิแนนต ์

กลุ่มเรียนในหอ้งเรียน 15 10 7.80 1.28 
5.17 

กลุ่มเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application 15  10 8.87 1.41 

หน่วยการเรียนรู้เร่ืองท่ี 5 การหาค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นโดยใชดี้เทอร์มิแนนต ์

กลุ่มเรียนในหอ้งเรียน 15 10 8.73 1.39 
3.76 

กลุ่มเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application 15  10 9.80 0.54 

จากตารางท่ี 3 พบวา่คะแนนเฉล่ียของกลุ่ม
ท่ี เรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application มี ค ะ แนน
เฉล่ียท่ีสูงกวา่กลุ่มท่ีเรียนรู้ในหอ้งเรียน คะแนนเฉล่ีย
เ ร่ือง เมทริกซ์ กลุ่มท่ี เ รียนรู้ เ ชิง รุกบน Mobile 
Application สูงกว่า กลุ่มท่ีเรียนรู้ในห้องเรียน คือ 
9.07 S.D. = 0.68 และ 8.60 S.D. = 1.50 ตามล าดบั 
คะแนนเฉล่ียเร่ือง การบวกและลบเมทริกซ์ กลุ่มท่ี
เรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application สูงกว่า กลุ่มท่ี
เรียนรู้ในห้องเรียน คือ 9.07 S.D. = 1.00  และ 8.60 
S.D. = 0.95 ตามล าดับ คะแนนเฉล่ียเร่ือง การคูณ
เมทริกซ์ กลุ่มท่ีเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application 
สูงกว่า กลุ่มท่ีเรียนรู้ในห้องเรียน คือ 8.93 S.D. = 
1.39 และ 7.47 S.D. = 1.45 ตามล าดบั คะแนนเฉล่ีย
เร่ือง ดีเทอร์มิแนนต์ กลุ่มท่ีเรียนรู้เชิงรุกบน Mobile 
Application สูงกว่า กลุ่มท่ีเรียนรู้ในห้องเรียน คือ 

8.87 S.D. = 1.41 และ 7.80 S.D. = 1.28 ตามล าดับ 
คะแนนเฉล่ียเร่ือง การหาค าตอบของระบบสมการ
เชิงเสน้โดยใชดี้เทอร์มิแนนต ์กลุ่มท่ีเรียนรู้เชิงรุกบน 
Mobile Application สู ง ก ว่ า  ก ลุ่ ม ท่ี เ รี ย น รู้ ใ น
ห้องเรียน คือ 9.80  S.D. = 0.54 และ 8.73 S.D. = 
1.39 ตามล าดับ  และเม่ือท าการทดสอบค่า t-test 
พบว่า ค่า t-test มีค่า มากกว่า 1.76 ดัง t-test ของ
ตารางท่ี 3 ซ่ึงเป็นไปตามสมมุติฐาน คือ การเรียนรู้
เ ชิ ง รุ ก  บน  Mobile Application ( MTTS MATH 
Application) มีผลสัมฤทธ์ิแตกต่างจากการเรียน
รายวิชาคณิตศาสต ร์ในห้อง เ รี ยน  เ น่ืองจาก 
การเรียนรู้ เชิ งรุกบน Mobile Application ท่ีผู ้วิจัย
อ อกแบบ ใ ห้ ภ า ย ใ น  Mobile Application ใ ห้
สอดคลอ้งกบัการเรียนรู้เชิงรุกท่ี McKinney (2008) 
ไดแ้ก่  
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ฟังก์ชนั lesson ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เน้ือหา
ดว้ยตวัเองผา่นวดีิโอ 5-15 นาที ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการ
เรียนรู้เชิงรุกรูปแบบการวิเคราะห์วิดิโอ (Analysis 
reactions to video) ส่วนน้ีท าให้ส่งเสริมการมีอิสระ
ทางด้านความคิด และการกระท าของนักเรียน มี
ความคิดสร้างสรรค ์คน้หาสไตล์การเรียนรู้ของตน้
เอง สู่การเป็นผูรู้้คิด รู้ตดัสินใจดว้ยตนเอง  

ฟั ง ก์ ชั น  Homework ใ ห้ นั ก เ รี ย น ท า
แบบฝึกหัดหลงัจากดูคลิปวิดีโอ ซ่ึงสอดคลอ้งกับ 
การ เ รี ยน รู้ เ ชิ ง รุ กแบบ ร่วม มือ  (Collaborative 
Learning group) คือ เกิดการร่วมมือกนัของนกัเรียน
ในการแลกเปล่ียนความรู้กบัผูอ่ื้น โดยนักเรียนเกิด
การแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั จากการ
ท าโจทย์และเกิดความรับผิดชอบต่อตนเอง เกิด
ทุ่มเทตลอดจนเกิดความส าเร็จในภาพรวม 

ฟังก์ชนั Game คือ หลงัจากนกัเรียนเรียนรู้
แบบวิเคราะห์วิดีโอ บน Mobile Application จะมี
ฟังก์ชันเกม เพ่ือใช้ในการวดัความรู้หลังจากการ
วิเคราะห์วิดีโอ ซ่ึงสอดคลอ้งกับการเรียนรู้เชิงรุก
แบบใช้เกม (Game) ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
อยา่งสร้างสรรค ์

การเรียนรู้เชิงรุกเป็นรูปแบบ online บน 
Mobile Application ท า ให้ป ฏิสัมพัน ธ์ ระหว่าง
ครูผูส้อนและนักเรียนไม่เกิดปฏิสัมพนัธ์กัน และ
อุปกรณ์ท่ีตอ้งใชใ้นการเรียน อาจจะไม่รองรับไดทุ้ก
คน ความเสถียรของอินเทอร์เน็ต ของแต่ละคน
แตกต่างกัน และเป็นการเรียนรู้ด้วยตนเองใน
ห้องเรียน อาจจะไม่ทราบได้ว่าขณะเรียนรู้ด้วย
ตนเองนั้น มีความตั้งใจในเน้ือหาท่ีเรียนมากหรือ
น้อยเพียงใด และอาจท าให้นักเรียนเกิดการติด
โทรศพัท ์

ตารางท่ี 4 แบบประเมินความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านของ Mobile Application ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 
ขอ้ท่ี ขอ้ความ 𝑥̅ S.D. ระดบัความพึงพอใจ 

ดา้นประสิทธิภาพของการใชง้าน (Efficiency) 
1 Application สามารถใชง้านไดล่ื้นไหลไม่ติดขดัขณะเปิด 

การใชง้าน 
4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2 Application สามารถเพ่ิมขอ้มูลไดอ้ยา่งสะดวก 4.33 0.58 มาก 
3 Application สามารถแสดงขอ้ความ รูปภาพและ รูปแบบรหสั 

Code ตวัอยา่งไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
4.33 1.15 มาก 

 ค่าเฉล่ีย 4.44 0.77 มาก 
ดา้นประสิทธิผล (Effectiveness) 
1 Application สามารถแสดงส่ิงท่ีสืบคน้ไดง่้าย 4.00 1.00 มาก 
2 Application สามารถแสดงขอ้ความ รูปภาพและรูปแบบรหสั 

Code ตวัอยา่งไดถู้กตอ้งและเหมาะสม 
4.67 0.58 มากท่ีสุด 

3 ขั้นตอนการใชง้าน Application  ไม่ซบัซอ้น 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4 แบบประเมินความพึงพอใจในภาพรวมต่อการใชง้านของ Mobile Application ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 
(ต่อ) 
ขอ้ท่ี ขอ้ความ 𝑥̅ S.D. ระดบัความพึงพอใจ 

 ค่าเฉล่ีย 4.44 0.72 มาก 
ดา้นการเรียนรู้ (Learn ability) 
1 Application สามารถแสดงเน้ือหาและรูปแบบตวัอยา่งท าให้

สามารถเรียนรู้และท าความเขา้ใจไดง่้าย 
4.67 0.58 มากท่ีสุด 

2 สามารถใชง้าน Application ไดด้ว้ยตวัเอง 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ีย 4.67 0.58 มากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ียรวม 4.52 0.69 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 4 ผู ้วิจัยได้ศึกษาความพึง
พอใจในภาพรวมต่อการใช้ง านของ  Mobile 
Application ทั้ ง3 ด้าน คือ 1. ด้านประสิทธิภาพของ
การ ใช้ ง าน  ( Efficiency)  2 .  ด้ านประสิ ท ธิ ผล 
(Effectiveness) และ 3. ดา้นการเรียนรู้ (Learn ability) 
Mobile Application พบวา่ผลของการประเมินความ
พึงพอใจมีค่าเฉล่ียรวมอยูใ่นระดบัมาก คือ 4.52 S.D. 
= 0.69 และพิจารณาในแต่ละด้าน พบว่า ด้านการ
เรียนรู้ หมายถึงความพึงพอใจท่ีมีต่อความสามารถของ 
Mobile Application ท่ีท าให้ผูใ้ชง้านสามารถเรียนรู้
ไดด้ว้ยตวัเอง ไดค้ะแนนความพึงพอใจเฉล่ียมากท่ีสุด 
คือ 4.67 S.D. = 0.58 ดา้นประสิทธิภาพของการใชง้าน 
หมายถึงความพึงพอใจท่ีมีต่อความเร็วในการท างาน
ของ Mobile Application ได้คะแนนความพึงพอใจ
เฉล่ีย คือ  4.44 S.D. = 0.77 ดา้นประสิทธิผล หมายถึง
ความพึงพอใจท่ีมีต่อความสามารถของ Mobile 
Application ท่ีท าให้ผูใ้ชง้านใชง้านไดอ้ย่างถูกตอ้ง
และตรงตามเป้าหมาย ได้คะแนนความพึงพอใจ
เฉล่ีย คือ 4.4 S.D. = 0.72  

4. สรุปผลการทดลอง 
เ ร่ือง ผลสัมฤทธ์ิการเ รียนรู้เ ชิง รุกบน 

Mobile Application ใ น ร า ย วิ ช า ค ณิ ต ศ า ส ต ร์  
กรณีศึกษา MTTS Math application ของนักเรียน
ช่างฝีมือทหาร สามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

1 .  ผลสั มฤท ธ์ิทางการ เ รี ยนรายวิ ช า
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช่างฝีมือทหาร ชั้นปีท่ี 1 ท่ี
เรียนรู้เชิงรุกบน Mobile Application สูงกว่าเรียนรู้
ในห้องเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
แสดงให้ เ ห็นถึงการ เ รี ยน รู้ เ ชิ ง รุกบน Mobile 
Application มีผลต่อกระบวนการคิด ความเข้าใจ
และทกัษะทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนช่างฝีมือทหาร 
ชั้นปีท่ี 1 โดยMobile Application ประกอบไปดว้ยหลาย
ฟังก์ชันด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็นฟังก์ชัน lesson ท่ีให้
นักเรียนเรียนรู้ผ่านวิดีโอดว้ยตนเอง ฟังก์ชนั Game 
ท่ีเกิดกระบวนการเรียนรู้โดยสอดแทรกเน้ือหาเขา้
ไปด้วย ฟังก์ชัน Homework ท่ีเกิดการแลกเปล่ียน
ความรู้ร่วมกนั จนเกิดกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกบน 
Mobile Application 
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2. ผูเ้ช่ียวชาญมีความพึงพอใจต่อการใช้
งาน Mobile Application มากท่ีสุด แสดงให้ถึงการ
อ อ ก แ บ บ ข อ ง  Mobile Application ท่ี มี ค ว า ม
เหมาะสมต่อการใชง้าน มีความเขา้ใจง่าย ขั้นตอน
การใชไ้ม่ซบัซอ้น แสดงขอ้ความไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 

5. กติตกิรรมประกาศ 
ขอขอบพระคุณสถาบันวิชาการป้องกัน

ประเทศและโรงเรียนช่างฝีมือทหาร ท่ีเปิดโอกาสให้
เขา้มาท าวิจยั และขอขอบคุณผูเ้ช่ียวชาญทุกท่านท่ี
ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือวิจยัและผูเ้ช่ียวชาญให้
ขอ้มูลเพื่อวิจยัขอขอบพระคุณ มหาวิทยาลยัรังสิต ท่ี
ให้ทุนกองทัพไทยในการศึกษาระดับปริญญาโท 
โดยงานวิจัยน้ีได้รับรองจริยธรรมในคนเรียบร้อย
แลว้ รหสัหนงัสือรับรอง COA. No. RSUERB2024-
091 
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