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การวิจัยน้ี มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน รายวิชา ทักษะการ
ชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ใหมี 1) ประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางสติปญญาที่เร ียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน รายวิชา ทักษะการ
ชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่เรียน
ดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย  

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 – 3 โรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา ภาคเรียนที่ 2  ป
การศึกษา 2557  โดยใชศึกษาประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน จํานวน 42 คน 
และใชศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 34 คน ซึ่งไดจากการสุมแบบแบงกลุมเครื่องมือที่ใชในการวิจัย
คือ 1) แอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา   
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3)แบบประเมินความพึงพอใจตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน สถิติที่
ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก การวิเคราะหขอมูล คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน รอยละ และการทดสอบที  

 ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน รายวิชา ทักษะการ
ชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย เทากับ 83.46/82.17 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 80/80   นักเรียนที่เรียนดวย 
แอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญที่ 0.01  นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวันอยู
ในระดับมาก  
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The purposes of this research were 1) to develop a mobile application on daily living skills for 
students with intellectual disabilities that reach the set criterion of 80/80, 2) to compare the 
students achievement before and after learning with the mobile application, and 3) to study the 
students’ satisfaction on the mobile application. 

The sample was students from Pratomsuksa 1-3 attending Songkhla Phattanapanya School, 
42 students were chosen to study achievement efficiency, and 34 students were chosen to study 
achievement before and after learning. The instruments included; 1) the mobile application on 
daily living skills for students with intellectual disabilities, 2) parallel pre and post achievement 
test, and 3) the satisfaction questionnaire. Data were analyzed using mean, standard deviation, 
percentage and t-test for dependent sample. 

The findings were as follows; 1) the efficiency of Mobile Application on daily living skills for 
students with intellectual disabilities was 83.46/82.17 which met the specified criteria of 80/80,     
2) after learning with mobile application on daily living skills for students with intellectual 
disabilities, the students showed a higher level of achievement at a significant level of 0.01, and 3) 
the students’ satisfaction with the mobile application on daily living skills was highly positive. 

 
Keyword: application, diary living skill, students with Intellectual disabilities 
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บทนํา 
การใชแอปพลิเคชันบนอุปกรณแท็บเล็ตชวยเพิ่มมิติและประโยชนในการใชงานของแท็บเล็ต  และยังใช

เปนเครื่องมือที่ชวยในการจัดการเรียนการสอนไดเปนอยางดี แท็บเล็ตเปนอุปกรณสื่อสารที่มีความสะดวกใน
การพกพา  สามารถบรรจุแอปพลิเคชันตางๆ ที่มีสวนชวยในการจัดการเรียนการสอนไดเปนอยางดี นอกจาก
จะทําใหเกิดความสะดวกสบายตอตัวผูเรียนที่ไมจําเปนตองพกสมุดหนังสือในการเรียนแลว การใชแอปพลิเค
ชันยังเปนอุปกรณการสอนที่ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน เน่ืองจากสามารถนําเสนอเน้ือหาไดลึกซึ้ง
กวาการสอนที่สอนตามปกติ เพราะมีการเตรียมการนําเสนอไวเปนข้ันตอนที่มีภาพประกอบการบรรยาย 
ขอความนําเสนอรายละเอียด รวมไปถึงภาพเคลื่อนไหวหรือใชวีดิทัศน ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
เพิ่มมากข้ึน (พัลลภ พิริยสุรวงศ, 2541) 

โรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา ซึ่งเปนโรงเรียนในสังกัดการศึกษาพิเศษน้ัน รับนักเรียนที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาเขาศึกษาในระดับช้ันอนุบาล ตลอดจนถึงระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 มีนักเรียนทั้งไป-กลับ และนักเรียน 
ที่อยูหอพักภายในโรงเรียน นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะเรียนรูเกี่ยวกับการใชชีวิตประจําวัน 
การอาน การพูดคุยชากวานักเรียนในโรงเรียนทั่วไป โรงเรียนจึงควรสนับสนุนใหนักเรียนไดฝกการเรียนรู 
การดูแลตนเองในชีวิตประจําวัน ไมวาจะเปนการแตงตัว การรับประทานอาหาร การใชหอง นํ้า  
และการดูแลเรื่องเครื่องแตงกายหรือผมของตนเองใหเรียบรอย ทั้งน้ีก็ควรคํานึงถึงอายุ ระยะเวลาที่นักเรียน 
จะใหความสนใจ และความสามารถของนักเรียนแตละคนในการมอบหมายงานซึ่งรายทักษะการชวยเหลือ
ตนเองและสุขอนามัย มีความสําคัญกับชีวิตประจําวันของนักเรียนเปนอยางมาก ทั้งในสถานศึกษา ชุมชนและ
สังคม ตลอดจนสามารถใชเปนเครื่องมือในการเรียนรู การทํางาน การประกอบอาชีพ การสรางความรวมมือ
และการอยูรวมกันในสังคม ดังจะเห็นไดจากเปาหมายของหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา  
พุทธศักราช  2551  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาผูเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา สามารถชวยเหลือ
ตนเองและรักษาสุขภาพอนามัยของตนเองได (หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา, 2551) 

จากปญหาดังกลาว ผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน รายวิชา 
ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ข้ึนสําหรับใช
ประกอบการเรียนรู เน่ืองจากในปจจุบันสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน  ยังไมมีแอปพลิเคชันที่
ใชสําหรับการเรียนการสอน (ไพฑูรย ศรีฟา, 2554) โดยเฉพาะนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  
นักเรียนจึงไมสามารถปฏิบัติหรือเรียนรูจากสื่อการเรียนการสอนที่ติดมากับแท็บเล็ตได  ดังน้ันจึงมีความจาํเปน
อยางย่ิงที่จะตองมีสื่อการสอนในรูปของแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน  สําหรับนักเรียนที่มี
ความบกพรองทางสติปญญา  ทั้งน้ีเพื่อใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และสามารถนําความรูไปใช
ในชีวิตประจําวันได ประกอบกับโรงเรียนมีความพรอมในดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศรวมถึงมีครูบุคลากร
ตลอดจนการบริหารจัดการดานระบบเทคโนโลยีสารสนเทศอยูในระดับที่มีความพรอม เอื้อตอการจัดการเรียน
การสอนที่ใชเทคโนโลยีสารสนเทศไดเปนอยางดีตลอดจนไดรับการสนับสนุนจากหนวยงานตางๆในดานสื่อ
อุปกรณและบุคลากรเปนอยางดี จึงคาดวาผลการศึกษาจะทําใหไดแนวทางที่เหมาะสมในการที่จะนําไปพัฒนา
รูปแบบและกระบวนการการจัดการเรียนรูโดยใชแท็บเล็ตพีซีสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
ที่มีประสิทธิภาพตอไป 
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จุดมุงหมายการวิจัย 
1.  เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ในรายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเอง

และสุขอนามัย สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา โรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญา โรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา ที่เรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ใน
รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย  

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ใน
รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย ของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา โรงเรียน
สงขลาพัฒนาปญญา  
 

วิธีการวิจัย 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 

ที่เรียนทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัยภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนสงขลาพัฒนา
ปญญา ซึ่งมีลักษณะการเรียนคละชั้น  จํานวน 82 คน  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย แบงเปน 1)กลุ ม
ตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน จํานวน 42 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  2)
กลุมตัวอยางที่ใชในการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง 
ทักษะการใชชีวิตประจําวัน จํานวน  34  คน  ไดมาจากการสุมแบงกลุม   

2.   เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1. แอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1-3 โรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา ซึ่งพัฒนาข้ึนตามแนวคิด  ADDIE  MODEL (ไชยยศ 
เรืองสุวรรณ, 2546)  ไดแก   

1.1  การวิเคราะห (Analysis) เน้ือหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ไดหนวยการจัดการเรยีนรู 5 หนวย 
ไดแก การดูแลรักษาและทําความสะอาดรางกาย  การเลือกเครื่องแตงกายไดเหมาะสมกับเพศของตนเอง   
การดูแลรักษาและทําความสะอาดเครื่องแตงกาย  การทําความสะอาดภาชนะและอุปกรณในการรบัประทานอาหาร  
การบอกช่ือยาสามัญประจําบาน  การวิเคราะหผูเรียน  และการวิเคราะหขอบขายงานพัฒนาแอปพลิเคชัน  

1.2  การออกแบบ (Design) โดยการนําผลการวิเคราะหมาออกแบบและเขียนแผนผังการทํางานของแอปพลิเคชัน 
1.3 การพัฒนา (Development) โดยสรางแอปพลิชันตามแผนผังการทํางาน ดวยเน้ือหาบทเรียนที่ผาน

การตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมจากผูเช่ียวชาญ  และนําแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน  
ที่สรางเรียบรอยแลวใหผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพดานเน้ือหา มีคุณภาพอยูที่ระดับดีมาก  ( x = 4.61   
S.D. = 0.43) และดานเทคนิค มีคุณภาพอยูที่ระดับดีมาก ( x = 4.52  S.D. = 0.57) 

1.4  การนําไปใช (Implementation) ไดนําแอปพลิเคชันไปใชตามแนวทางการหาประสิทธิภาพของชัยยงค  
พรหมวงศ (2532)  กําหนดเกณฑประสิทธิภาพเทากับ 80/80  โดยทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 การทดลอง
รายบุคคล  (One to One Testing)  โดยทดลองกับผูเรียนจํานวน 3 คน  ครั้งที่ 2 ทดลองแบบกลุมยอย  
(Small Group Testing)  โดยทดลองกับผูเรียนจํานวน 9 คน  และครั้งที่ 3 การทดลองในกลุมใหญ  (Field 
Testing)  โดยทดลองกับผูเรียนจํานวน 30 คน ซึ่งมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
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1.5  การประเมินและปรับปรุง (Evaluate and Improve) ผูวิจัยไดนําแอปพลิเคชันไปใชเพือ่ประเมนิผล
โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนกับหลังเรียน  พบวา นักเรียนที่เรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง  
ทักษะการใชชีวิตประจําวัน  รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรยีน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ 0.01  

2.  แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญา ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 1-2 โรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา  เปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ  
ครอบคลุมคุณภาพดานเน้ือหา ไดแก  เน้ือหา การดําเนินเรื่อง  การใชภาษา  และการใหผลยอนกลับ จํานวน 
23 ขอ  และคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  ไดแก เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง ตัวอักษร  ภาพน่ิง   
การใชเสียง และปฏิสัมพันธ  จํานวน 26 ขอ  มีความเที่ยงตรงตามเน้ือหาโดยพิจารณาจากคาดัชนีความ
สอดคลองระหวางรายการขอคําถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการคุณภาพแอปพลิเคชัน อยูระหวาง 0.67 – 1.00   

3.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชวิตประจําวัน สําหรับ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา เปนแบบปรนัยประเภทเลือกตอบ (Multiple Choice)  ชนิด 3 
ตัวเลือก  จํานวน 20 ขอ มีความเที่ยงตรงตามเน้ือหาโดยพิจารณาจากคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอ
คําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม อยูระหวาง 0.67 – 1.00 มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง  0.27-1.00 และ
คาความยากงายอยูระหวาง .27 ถึง .40  และมีความเช่ือมั่นเชิงความสอดคลองภายใน  โดยใชสูตร KR-20 
ของ Kuder Richardson เทากับ 0.99 

4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใช 
ชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา เปนมาตราสวนประมาณ คา (Rating 
Scale) 5 ระดับ จํานวน 10 ขอ มีคาความเที่ยงตรงตามเน้ือหาโดยพิจารณาจากดัชนีความสอดคลองระหวาง
รายการขอคําถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการอยูระหวาง  0.67 – 1.00  มีคาความเช่ือมั่นเชิงความสอดคลอง
ภายในโดยใชสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค เทากับ 0.78  

3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
การเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน 

รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย  โดยการทดลองครั้งที่ 1 เปนการหาขอบกพรองของแอปพลิเคชัน
ในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเน้ือหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเน้ือหา ความถูกตองการใชภาษา 
ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ การโตตอบกับเครื่อง  โดยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  
ทดลองครั้งที่ 2 เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนบนแอปพลิเคชัน และเปนการตรวจสอบ 
หาขอบกพรองตาง ๆ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข โดยนําแอปพลิเคชันไปทดลองกับผูเรียนจํานวน 9 คน และ
ทดลองครั้งที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน โดยทดลองกับผูเรียน จํานวน 30 คน ใหผูเรียน
เรียนดวยแอปพลิเคชันเรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน แตละชุดแลวทําแบบฝกหัดหลังเรียน  และเมื่อเรียนเสร็จ
จึงทําแบบทดสอบหลังเรียนและนําผลมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

การเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อประเมินผลแอปพลิเคชัน  โดยกําหนดแบบแผนการทดลองแบบกลุมเดียว
ทดสอบกอนหลัง  โดยทําการทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2557  
โรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา จํานวน  34  คน  กอนที่จะเรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใช
ชีวิตประจําวัน  โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน แลวจึงเรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง 
ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ในรายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัยแตละชุด หลังจากเรียนเสร็จ
แลวทดสอบหลังเรียนอีกครั้ง  แลวนําคะแนนทั้ง 2 ครั้งมาเปรียบเทียบทดสอบความมีนัยสําคัญทางสถิติ   
โดยใชสถิติทดสอบคาที (t–test for Dependent Sample)   
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4.  การวิเคราะหขอมูล 
การวิเคราะหขอมูลในการวิจัย  ไดทําการวิเคราะห  1)  เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน  

โดยใช   E1/E2   2)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางสติปญญาที่เรียนดวยแอปพลิเคชัน ดวยการทดสอบที  (t–test for Dependent Sample )   
3)  เปรียบเทียบความพึงพอใจตอการเรียนตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน 
รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย กับเกณฑ  3.50  ดวยการทดสอบทีแบบกลุมเดียว (One 
sample t-test) 

 

ผลการวิจัย 
1.  การหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน   
1.1 การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 ของแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน สําหรับ

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา พบวา แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพเทากับ 68.00/68.33 ซึ่งตํ่ากวา
เกณฑ 80/80 จึงไดทําการปรับปรุงแกไข ผลปรากฏดังตาราง 1 

 
ตาราง 1   ผลการทดลองหาประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน จากการทดลองครั้งที่ 1  จํานวน 3 คน 

นักเรียนคนที ่ แบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) (เต็ม 25 คะแนน) แบบทดสอบหลังเรียน (E2) (เต็ม 20 คะแนน) 

รวมคะแนน 51.00 41.00 
คาเฉลี่ย 17.00 13.67 

ประสิทธิภาพ (E1/E2) 68.00 68.33 

 
1.2  การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 2 ของแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน สําหรับ

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา พบวา แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพเทากับ 75.56/79.44 ซึ่งตํ่ากวา
เกณฑ 80/80 จึงไดทําการปรับปรุงแกไข  ผลปรากฏดังตาราง 2 
ตาราง 2   ผลการทดลองหาประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน จากการทดลองครั้งที่ 2  จํานวน  9 คน  

นักเรียนคนที ่ แบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) (เต็ม 25 คะแนน) แบบทดสอบหลังเรียน (E2) (เต็ม 20 คะแนน) 

รวมคะแนน 170 143.00 
คาเฉลี่ย 18.89 15.89 

ประสิทธิภาพ (E1/E2) 75.56 79.44 

 
1.3  การทดลองหาประสิทธิภาพครั้งที่ 3 ของแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน สําหรับ

นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา พบวา แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพเทากับ 83.46/82.17 ตามเกณฑ 
80/80 แสดงวา สื่อที่ผูวิจัยสรางข้ึน มีประสิทธิภาพและสามารถนําไปใชในการทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนตอไปได ผลปรากฏดังตาราง 3 
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ตาราง 3  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน  30  คน  

นักเรียนคนที ่ แบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) (เต็ม 25 คะแนน) แบบทดสอบหลังเรียน (E2) (เต็ม 20 คะแนน) 

รวมคะแนน 626.00 493.00 
คาเฉลี่ย 20.87 16.43 

ประสิทธิภาพ (E1/E2) 83.46 82.17 

 
2.  การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยวิเคราะหขอมูลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอน

เรียนและหลังเรียนดวยแอปพลิเคชัน กับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2557  
โรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา จํานวน  34  คน กอนที่จะเรียนดวยแอปพลิเคชัน นักเรียนจะตองทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน  จํานวน  20  ขอ กอนจึงเรียนดวยแอปพลิเคชัน และ
หลังจากเรียนเสร็จแลว นักเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนอีกครั้ง  ดวยขอสอบจํานวน  20  ขอ  แลวนํา
คะแนนทั้ง 2 ครั้งมาเปรียบเทียบทดสอบความมีนัยสําคัญทางสถิติ  โดยใชสถิติทดสอบคาที (t–test for 
Dependent Sample)  โดยผลการวิเคราะหแสดงไว ดังตาราง 4 
ตาราง 4  แสดงการเปรียบเทียบความแตกตางระหวางคะแนนกอนกับหลังเรียน 

คะแนน จํานวน x  S.D t** 
กอนเรียน 34 12.82 2.037 

-5.114 
หลงัเรียน 34 16.70 1.382 

**มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 

ผลการวิเคราะหคาสถิติพื้นฐาน แสดงใหเห็นวา นักเรียนที่เรียนดวยแอปพลิชัน เรื่อง ทักษะการใช
ชีวิตประจําวัน  รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 
เทากับ 16.70 กอนเรียน สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 1.382  และกอนเรียน เทากับ 12.82 สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เทากับ 2.037 โดยผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ .01   

3.  การทดสอบครั้งน้ีผู วิจัยไดนําเสนอแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนตอการเรียนดวย     
แอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย สําหรับ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ใหกลุมตัวอยางที่ เรียนดวยแอปพลิเคชัน ไดแก นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 34 คน ผลการวิเคราะหความพึงพอใจตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน เฉลี่ยโดยรวม
มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก ซึ่งสามารถตอบสมมติฐานขอที่ 3 ไดที่วา นักเรียนที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา มีความพึงพอใจตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน รายวิชา ทักษะการ
ชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา อยูในระดับมาก ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่ 3  จํานวน 34 คน ที่มีตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน ( x  = 4.44, S.D = 0.66) อยูใน
ระดับมาก โดยมีคาสูงกวาเกณฑ (3.5) อยางมีนัยสําคัญที่ 0.01 ผลปรากฏตามตาราง 5 
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ตาราง 5  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน (N = 34) 

ดานการประเมิน x  S.D. t 
1. แอปพลิเคชันใชงานงาย 4.47 0.71 36.898** 
2. รูปแบบของแอปพลิเคชันมีความนาสนใจ 4.38 0.85 29.946** 
3. เนื้อหามีความชัดเจน กระชับ และเขาใจงาย 4.68 0.47 57.424** 
4. มีการดําเนินเร่ืองที่ทําใหเขาใจงาย 4.35 0.73 34.594** 
5. การเชื่อมโยงบทเรียนไปยังสวนตางๆ ถูกตองและเหมาะสม 4.12 0.81 29.726** 
6. ภายในแอปพลิเคชันชวยในการทบทวนความรู 4.21 0.64 38.260** 
7. ตัวอักษรที่ใชมีความเหมาะสม 4.67 0.65 39.191** 
8. สี ตัวอักษรของพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 4.33 0.65 41.956** 
9. ภาพประกอบมีความสวยงาม นาสนใจ 4.00 0.54 49.813** 
10. เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ มีความเหมาะสม 4.67 0.51 52.129** 

รวม 4.44 0.66 40.997** 
**มีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 

 
สรุป 

ผลการวิจัยครั้งน้ีสามารถสรุปประเด็นสําคัญ ไดดังน้ี 1) ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการ
ใช ชี วิตประจําวัน ในรายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย  ม ีประส ิทธ ิภาพเท าก ับ 
83.47/82.17 ซึ ่ง เปนไปตามเกณฑ 80/80  2) นักเรียนที่เรียนดวยแอปพลิชัน เรื่อง ทักษะการใช
ชีวิตประจําวัน  รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ .01  และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน อยูในระดับ
มาก ( x  =  4.44 , S.D = 0.66) โดยมีคาสูงกวาเกณฑ (3.5) อยางมีนัยสําคัญที่ .01 
 

อภิปรายผล 
1.  แอปพลิเคชัน เร่ือง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ในรายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและ

สุขอนามัย มีความสมบูรณ และมีประสิทธิภาพ เพราะผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญตามกระบวนการของ
การสรางแอปพลิเคชัน  เปนสื่อการเรียนการสอนที่สรางข้ึนตามหลักเกณฑการพัฒนาสื่อ ผานการประเมิน
คุณภาพจากผูเช่ียวชาญในดานตางๆ มีจุดมุงหมายเพื่อใหนักเรียนไดศึกษาดวยตนเองตามความสามารถของ 
แตละบุคคล ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ ชัยยงค  พรหมวงค  (2543) ที่กลาววา สื่อเปน “เครื่องชวยนักเรียน
เรียน”   มากกวาเปน “เครื่องชวยครูสอน” การใชสื่อการสอนควรมุงใหนักเรียนมีสวนรวมในการใชสื่อน้ัน จะ
เห็นไดวา  แอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ในรายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและ
สุขอนามัย  ที่ผูวิจัยสรางข้ึน ไดเนนหลักการสราง  โดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ ฝกใหผูเรียนมีทักษะในการสราง
จินตนาการ การเรียนรูดวยตนเอง และสามารถประเมินความรูของตนเองตามความสามารถของแตละบุคคล 

2.  ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เร่ือง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ในรายวิชา ทักษะการ
ชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย สําหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 80/80  กลาวคือประสิทธิภาพระหวางเรียนเทากับ  83.47 และมีประสิทธิภาพของผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  คิดเปนรอยละ  82.17 แอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน สําหรับนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางสติปญญา ผูวิจัยไดมีการพัฒนาแอปพลิเคชันดังกลาวอยางมีระบบ โดยการนําหลักการออกแบบ
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ระบบการเรียนการสอนของ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546) มาใชในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ซึ่งมีกระบวนการ
สําคัญ 5 ข้ันตอน คือ 

1.  การวิเคราะห (Analysis) โดยเริ่มต้ังแตการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ศึกษาหลักสูตร และ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมทั้งวิชา วิเคราะหผูเรียน วิเคราะหทรัพยากร วิเคราะหเน้ือหาและวิเคราะหการสอน  

2. การออกแบบ (Design) เปนข้ันตอนของการกําหนดจุดประสงคของบทเรียนใหสอดคลองกับ
เปาหมายของบทเรียน กําหนดโครงรางและลําดับเน้ือหา กําหนดสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม กําหนด
เกณฑการประเมินผลการเรียน ตลอดจนการออกแบบและเขียนแผนผังของลําดับการสอน 

3.  การพัฒนาบทเรียน (Development) การนําผังงาน เน้ือหาบทเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน มาดําเนินการสรางแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน 

4.  การนําไปใช/ทดลองใช (Implementation) นําแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ที่
สรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ทําการตรวจสอบคุณภาพ
และความเหมาะสม แลวนําขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข กอนที่จะนําไปใชทดลองหาประสิทธิภาพ 

5.  การประเมินและปรังปรุงแกไข (Evaluation and Revise) การประเมินแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะ
การใชชีวิตประจําวัน จะเปนข้ันตอนสุดทายกอนที่จะนําขอมูลจากการประเมินมาปรับปรุงแอปพลิเคชันใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

อยางไรก็ตาม ผลการวิจัยครั้งน้ีสอดคลองกับงานวิจัยของกิตติพันธ อุดมเศรษฐและคณะ (2554)  ไดทํา
การวิจัย ผลการใชแท็บเล็ตพีซี ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรและวิชาภาษาไทยกับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนปรินสรอยแยลสวิทยาลัยพบวาดานความรู ความเขาใจและทักษะในเน้ือหา จาก
การทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สื่อบทเรียนมีเกณฑประสิทธิภาพ (E1/E2) สูง
กวาเกณฑที่กําหนด (80/80) คือบทเรียนวิชาคณิตศาสตรเทากับ 94.4/84.9 และบทเรียนวิชาภาษาไทย
เทากับ 98.2/88.5 นักเรียนกลุมตัวอยางมีทักษะการใชสื่อสารเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูอยูในระดับดีนักเรียน
และผูปกครองมีความพึงพอใจการใชแท็บเล็ตพีซีในการจัดการเรียนการสอนอยูในระดับพึงพอใจ  

3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการใชแอปพลิเคชัน เร่ือง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ใน
รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย สําหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา  

จากผลการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนที ่มี
ความบกพรองทางสติปญญา ของโรงเรียนสงขลาพัฒนาปญญา ที่เรียนดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการ
ใชชีวิตประจําวัน ในรายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย พบวา ระหวางคะแนนกอนเรียนกับ
คะแนนหลังเรียน  แตกตางกันมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สะทอนใหเห็นถึงคุณภาพและสามารถนําไปใช
ประโยชนในการเรียนการสอนไดอยางแทจริง ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของฮอง เรน เฉิน และ ฮุย หลิง 
ฮอง (Hong-Ren Chen and Hui-Ling Huang, 2010) ไดศึกษาการยอมรับจากผูจัดการความรูระบบการ
เรียนรูดวยโทรศัพทเคลื่อนที่  เมื่อผูเรียนใชอุปกรณมือถือที่แตกตางกันในการเรียนรูหนาจอขนาดใหญทํางาน
ไดดีข้ึนกวาคนที่มีหนาจอขนาดเล็กในการปฏิบัติงาน และระบบการทํางานที่มีคุณภาพ วิเคราะหโดยผลสัมฤทธ์ิ
สูงกวากลุมทดลองมีผลอยางมีนัยสําคัญ ซึ่งการจัดการความรูระบบการเรียนรูเคลื่อนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน
กลุมทดลองมีผลอยางมีนัยสําคัญ ซึ่งการจัดการความรูระบบการเรียนรูเคลื่อนมีผลสัมฤทธ์ิสูงกวากลุมควบคุม
ของการบรรยายในช้ันเรียนแบบด้ังเดิม หลังจากที่ประเมินการยอมรับแบบระบบโดยการสํารวจแบบสอบถาม
ผลการทดลองแสดงใหเห็นวา (1) การรับรูงายตอการใชในเชิงบวกสามารถทํานายประโยชนการรับรูของผูเรยีน 
(2) การรับรูประโยชนใชงานงายและการรับรูในเชิงบวกสามารถทํานายเจตนาเชิงพฤติกรรมของการยอมรับ
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ระบบ ประโยชนการรับรูเปนปจจัยสําคัญสําหรับความต้ังใจของผูเรียนที่จะไดคําแนะนําผานกระบวนการ
เรียนรูระบบ 

4.  การศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนดวยแอปพลิเคชัน เร่ือง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ใน
รายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก  ลําดับแรกคือ 
เน้ือหามีความชัดเจน กระชับ และเชาใจงาย รองลงมาคือ ตัวอักษรที่ใชมีความเหมาะสม และเสียงบรรยาย 
เสียงประกอบมีความเหมาะสม สอดคลองกับวัตถุประสงค มีการดําเนินเน้ือหาอยางตอเน่ือง เขาใจงาย และ
เช่ือมตอไปยังหัวขอตางๆ ไดถูกตอง ซึ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของพงศนรินทร เลิศรุงพร (2547) ไดศึกษา
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ  Mobile Learning โดยการพัฒนาเริ่มจากการศึกษาทดลอง
อุปกรณและระบบไรสายที่ใชเพื่อใหทราบถึงความสามารถและขอบกพรองที่มี รวมทั้งทําการศึกษาถึงแนวทาง
เพื่อการแกปญหาที่ข้ึน ทําการออกแบบตัวบทเรียนสําหรับการใชงานโดนมีสวนประกอบ คือ สวนแสดงเน้ือหา
และสวนควบคุมตาง ๆ สําหรับตัวบทเรียนเมื่อเลือกเน้ือหาแลวไดทําการแบงออกเปน 3 บทคือ พื้นฐานการใชงาน 
Pocket PC การกําหนดคาตาง ๆ  และโปรแกรมการใชพื้นฐาน ซึ่งแตละบทก็จะประกอบดวยหัวขอยอยในบทน้ันๆ 
แลวทําการทดสอบบทเรียนที่สรางข้ึนรวมทั้งทําการแกไขขอบกพรองที่ เกิดข้ึน จากน้ันทําการสราง
แบบสอบถามเพื่อทําการประเมินผลสําหรับผูเช่ียวชาญและผูใชบทเรียนทําการประเมนิระบบคอมพวิเตอรชวยสอน
ข้ึนภายหลังการทดลองใชงานจากแบบประเมินผู เ ช่ียวชาญจํานวน 5 คน มีคาเฉลี่ยรวมอยูที่  4.50  
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยูที่ 0.55 แสดงวาระดับความเหมาะสมตามความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญสวนใหญอยู
ในระดับดีและผูใชบทเรียนจํานวน 20 คน ซึ่งมีคาเฉลี่ยรวมอยูที่ 4.67 สวนเบี่ยง สวนเบี่ยงมาตรฐานอยูที่ 0.43 
แสดงวาระดับความเหมาะสมตามความคิดเห็นสวนใหญอยูในระดับดี แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่
สรางข้ึน สามารถนําไปใชในการเรียนแบบ Mobile Learning ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
ขอเสนอแนะ 

เน่ืองจากการศึกษาครั้งน้ีเปนการทดสอบหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใช
ชีวิตประจําวัน ในรายวิชา ทักษะการชวยเหลือตนเองและสุขอนามัย  มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ  80/80   
และนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน  มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนสูงข้ึน  และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูดวยแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใช
ชีวิตประจําวัน  สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา อยูในระดับมาก สามารถนําไปใชใน
สถานศึกษาไดเพื่อเปนการสงเสริมใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และยังสอดคลองกับการนําไปใช
ในชีวิตประจําวันของนักเรียนดวย แตตองคํานึงถึงครูผูสอน ตองทราบพื้นฐานความรูนักเรียนเปนอยางดี 
รวมทั้งขอมูลพื้นฐานอื่น   เพื่อจะไดสงเสริมใหนักเรียนไดพัฒนาตามศักยภาพ ครูผูสอน ควรฝกใหนักเรียนมี
ความรู  ความสามารถ  มีความซื่อสัตย  และมีความรับผิดชอบตอตนเองในการศึกษาบทเรียนและครูผูสอนที่
จะนําแอปพลิเคชัน เรื่อง ทักษะการใชชีวิตประจําวัน ไปใชควรมีเน้ือหาที่เริ่มตน จากงายไปยาก  ซึ่งครู
สามารถปรับ  ประยุกตการจัดการเรียนรูใหสอดรับกับแผนจัดการเรียนรู ซึ่งจะทําใหนักเรียนมีความต้ังใจใน
การเรียนรู เพื่อใหนักเรียนสามารถคิดหาคําตอบไดอยางรวดเร็วและแมนยํา 
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