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บทคัดย่อ 
บทความนี้น าเสนอแอพพลิเคชั่นการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงบนอุปกรณ์

เคลื่อนที่ เพ่ือแก้ปัญหาข้อจ ากัดของระบบบริหารจัดการเรียนการสอนของส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBECLMS) ให้สามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เช่น สมาร์ทโฟนหรือ    
แท็บเล็ตได้ แอพพลิเคชั่นถูกพัฒนาในลักษณะ Responsive Web Design โดยน าวงจรการพัฒนา
ระบบ (SDLC) มาเป็นแนวทางในการพัฒนา คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม       
ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในกลุ่มเครือข่ายโรงเรียนทุ่งผึ้ง สังกัดเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาล าปางเขต 3 จ านวน 30 คน จากจ านวนทั้งสิ้น 17 กลุ่มเครือข่าย             
และครูผู้สอนจ านวน 15 คน ผลการทดลองพบว่าแอพพลิเคชั่นสามารถใช้งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่       
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อนักเรียนใช้แอพพลิเคชั่นในการทบทวนเนื้อหาวิชาเรียนนอกเหนือจาก  
การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ ช่วยให้นักเรียนเข้าใจและสามารถจดจ าเนื้อหาวิชาเรียนได้ดียิ่งขึ้น
โดยผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่ทดลองใช้แอพพลิเคชั่น ในภาพรวมมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่  4.10 จาก 5.00 และความพึงพอใจของครูผู้สอนที่ทดลองใช้
แอพพลิเคชั่นในภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.09 จาก 5.00 
ค ำส ำคัญ : ห้องเรียนเสมือนจริง, การจัดการเรียนการสอน, อุปกรณ์เคลื่อนที ่
 

Abstract 
This article presents the application of learning management system of virtual 

classroom on mobile devices. To solve the limits of OBECLMS developed by Office of 
the Basic Education Commission of Thailand for use on mobile devices. Application was 
developed in Responsive Web Design by use the system development life cycle (SDLC) 
as a guideline for development. The sample used in this research selected by Cluster 
Random sampling is student Grade sixth 30 people at the Tungpheung schools network 
group. Under lampang primary education service area 3. From a total of 17 schools 
network group and teachers of 15 people. The results showed application can use on 
mobile devices more efficiently. When student use application to review the course 
content in addition to teaching in regular classes. Help students understand course 
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content and to remember better. The overall satisfaction of student for use applications 
was high. Average of 4.10 from 5.00. And the overall satisfaction of teachers for use 
applications was high. Average of 4.09 from 5.00. 
Keywords : Virtual Classrooms, Learning Managements System, Mobile Device 
 
1. บทน ำ 

เทคโนโลยีสารสนเทศและอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน มีการเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว สามารถ
ติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนข้อมูลกันได้ทั้งภาพและเสียงผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพียงแค่เชื่อมต่อ
อุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต เข้ากับโครงข่าย 3G , WIFI Hotspot ก็สามารถเข้าใช้
งานอินเตอร์เน็ตเพ่ือติดต่อสื่อสารระหว่างบุคคล เข้าดูข้อมูลเว็บไซต์ต่าง  ๆ ท าธุรกรรมทางการเงิน   
ท ากิจกรรมบันเทิงต่าง ๆ หรือแม้กระทั่งการเข้าสืบค้นหาความรู้ต่าง ๆ ที่ไม่จ ากัดเพียงแค่การเข้า
เรียนในห้องเรียนหรือห้องสมุดอีกต่อไป การศึกษาในปัจจุบันจึงมีช่องทางในการศึกษาที่เป็นประโยชน์
มากขึ้น 

ส านักงานสถิติแห่งชาติได้ส ารวจการมีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร                      
ในครัวเรือน เพ่ือให้ทราบถึงจ านวนประชากรที่ใช้อินเทอร์เน็ตและใช้โทรศัพท์มือถือ โดยสัมภาษณ์
หัวหน้าครัวเรือน และสมาชิกที่มีอายุ 6 ปีขึ้นไป จากครัวเรือนตัวอย่างทั้งสิ้น 83,880 ครัวเรือน 
 
ตำรำงท่ี 1  ร้อยละของประชากรอายุ 6 ปีขึ้นไปท่ีใช้อินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์มือถือ จ าแนกตามเขต 

    การปกครอง พ.ศ. 2553-2557 

ปี 
อินเตอร์เน็ต โทรศัพท์มือถือ 

ในเขตเทศบำล นอกเขตเทศบำล ในเขตเทศบำล นอกเขตเทศบำล 
2553 
2554 
2555 
2556 
2557 

35.1 
36.0 
37.7 
39.9 
44.9 

16.5 
17.2 
20.5 
23.2 
26.9 

72.2 
74.8 
77.7 
80.0 
83.9 

57.0 
62.0 
66.2 
69.8 
71.8 

จากตารางที ่1 เมื่อเปรียบเทียบแนวโน้มการใช้อินเทอร์เน็ตและโทรศัพท์มือถือของประชากร
อายุ 6 ปีขึ้นไป ในช่วงระยะเวลา 5 ปี ระหว่างปี 2553 -2557 พบว่า ผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ิมขึ้นจาก              
ร้อยละ 22.4 (จ านวน 13.8 ล้านคน) เป็นร้อยละ 34.9 (จ านวน 21.7 ล้านคน) ผู้ใช้โทรศั พท์มือถือ
เพ่ิมขึ้นจากร้อยละ 61.8 (จ านวน 38.2 ล้านคน) เป็นร้อยละ 77.2 (จ านวน 48.1 ล้านคน)                 
โดยประชากรในกลุ่มอายุ 15-24 ปี มีสัดส่วนการใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่านโทรศัพท์มือถือสูงสุด                 
คือร้อยละ 69.7 รองลงมาคือ ประชากรในกลุ่มอายุ 6-14 ปี ร้อยละ 58.2 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ได้พัฒนาซอฟต์แวร์บริหารจัดการระบบการ
เรียนการสอน (LMS) ขึ้น โดยใช้ชื่อว่า OBECLMS แล้วสนับสนุนให้โรงเรียนในสังกัดที่มีความพร้อม
น า OBECLMS ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ภายในโรงเรียน แต่ทั้งนี้ OBECLMS 
ไม่ได้ถูกออกแบบมาในลักษณะ Responsive Web Design จึงมีข้อจ ากัดเมื่อเข้าใช้งานผ่านอุปกรณ์
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เคลื่อนที่ ท าให้เนื้อหาการเรียนรู้หลายส่วนที่แสดงบนหน้าจอของอุปกรณ์เคลื่อนที่ขาดหายไป              
แต่เนื่องจาก OBECLMS ได้รับการสนับสนุนจากส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน                 
จึงมีโรงเรียนน าไปใช้งานกันอย่างแพร่หลายทั่วประเทศ 

ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาแอพพลิเคชั่นที่สามารถใช้จัดการเรียนการสอน เพ่ือให้สามารถเข้าใช้งาน
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยน าเอา OBECLMS เป็นต้นแบบในการพัฒนา โดยนักเรียนสามารถดูเนื้อหาวิชา
เรียนทั้งในรูปแบบ Text/วิดีโอ ส่งการบ้าน เข้าสอบและดูคะแนนผ่านแอพพลิเคชั่นได้ ในขณะ              
ที่ครูผู้สอนก็สามารถเพ่ิมเนื้อหาวิชาเรียนทั้งในรูปแบบ Text/วิดีโอ สั่งการบ้านและให้คะแนนนักเรียน
ผ่านแอพพลิเคชั่นได้เช่นกัน 
 
2. วัตถุประสงค ์

พัฒนาแอพพลิเคชั่นการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 

3.  งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
3.1 การเรียนการสอนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ (m-Leaning) 

      เอ็มเลิร์นนิ่ง (m-Leaning) เป็นการเรียนรู้แบบอิเล็กทรอนิกส์ ที่ใช้เทคโนโลยีเครือข่าย 
ไร้สายโดยการน าอุปกรณ์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาที่สามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณ์สื่อสาร
ต่าง ๆ ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ เช่น WiFi, WiMax, 3G, 4G เข้ามาใช้ในกระบวนการจัดเรียนการ
สอน โดยน าเสนอเนื้อหาบทเรียนในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้รายบุคคลและการเรียนรู้
แบบร่วมมือ โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้คอยดูแลจัดเตรียมแหล่งทรัพยากรการเรียนต่าง ๆ และชี้แนะวิธีการ
เรียนรู้ให้กับผู้ เรียน สามารถสื่อสารได้ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ผ่านทาง จอภาพ           
ของโทรศัพท์เคลื่อนที่ของผู้เรียน ช่วยให้อ านวยความสะดวกผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา  

3.2 แนวคิดในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
      Mobile Application ประกอบขึ้นด้วยค าสองค า คือ Mobile กับ Application ซึ่ง Mobile 
หมายถึง โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่มีประสิทธิภาพในการประมวลผล สามารถเชื่อมต่อกับเครือข่ายไร้สาย
เพ่ือสื่อสารข้อมูลด้วยขีดความสามารถที่เหนือกว่าโทรศัพท์เคลื่อนที่ทั่วไป สามารถท างานตามค าสั่ง            
ผู้ ใ ช้ ไ ด้ หล ากหลายและ เป็ น เทคโน โลยี ที่ ผ สมผสานระหว่ า งคอม พิว เตอร์ แบบพกพา                         
กับโทรศัพท์เคลื่อนที่ ส่วน Application หมายถึง โปรแกรม (Software) ที่ใช้เพ่ีอช่วยการท างาน  
ของผู้ใช้ (User) ให้สามารถใช้งานอุปกรณ์ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ โดย Application จะต้องมีสิ่งที่
เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface) เพ่ีอเป็นตัวกลางการใช้งาน 
      ดังนั้น Mobile Application จึงหมายถึง โปรแกรมที่ช่วยในการท างานของผู้ใช้อุปกรณ์
เคลื่อนที่ให้สามารถใช้งานอุปกรณ์นั้นได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ โดยโปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่น
เหล่านี้จะต้องท างานผ่านระบบปฏิบัติการ (OS) บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เท่านั้น ไม่สามารถท างาน       
ด้วยตัวของมันเองได้ ตัวอย่างของระบบปฏิบัติการบนอุปกรณ์เคลื่อนที่เช่น Windows Phone, 
BlackBerry OS, IOS, Android เป็นต้น  
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3.3 ห้องเรียนเสมือนจริง 
      ห้องเรียนเสมือนจริงเป็นการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายซึ่งเชื่อมโยง
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ของผู้เรียน เช่น คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กหรืออุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างสมาร์ทโฟน   
เข้ากับคอมพิวเตอร์แม่ข่าย (Server) ซึ่งอาจเป็นการเชื่อมโยงกันด้วยเครือข่ายภายใน (LAN) หรือ
เครือข่ายอินเทอร์ เน็ตก็ได้ โดยกระบวนการเรียนการสอนจะอยู่ ในรูปแบบของการจ าลอง
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในลักษณะห้องเรียนเสมือนจริง ผู้เรียนเข้าเรียนรู้เนื้อหาและสื่อต่าง ๆ ผ่านทาง
เว็บไซต์ ส่งการบ้าน และท าข้อสอบตามระบบที่ครูผู้สอนได้ออกแบบไว้ 

3.4 วงจรการพัฒนาระบบ SDLC  
      วงจรการพัฒนาระบบ (Systems Development Life Cycle : SDLC) เป็นกระบวนการ
ของการวิเคราะห์ออกแบบและสร้างระบบสารสนเทศ ตั้งแต่เริ่มต้นวิเคราะห์ปัญหาระบบจนกระทั่งน า
ระบบไปใช้ เป็นวงจรที่แสดงถึงกิจกรรมต่าง ๆ ในแต่ละขั้นตอนตั้งแต่เริ่มจนกระทั่งส าเร็จ วงจรการ
พัฒนาระบบนี้จะท าให้เข้าใจถึงกิจกรรมพื้นฐานและรายละเอียดต่าง ๆ ในการพัฒนาระบบ มีขั้นตอน
การด าเนินงานอยู่ด้วยกัน 7 ขั้นตอนดังนี้ 1) ก าหนดปัญหา (Problem Definition) 2) วิเคราะห์ 
(Analysis) 3) ออกแบบ (Design) 4) พัฒนา (Development) 5) ทดสอบ (Testing) 6) ติดตั้ง 
(Implementation) 7) บ ารุงรักษา (Maintenance)   

3.5 OBECLMS (Office of The Base Education Commission Learning Management 
System) 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ) โดยส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียน
การสอน ร่วมกับมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี ได้พัฒนาซอฟต์แวร์บริหารจัดการระบบการเรียนการ
สอน (LMS) ขึ้นจากการที่ได้ศึกษาวิเคราะห์ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนทั้ง 6 ระบบ ที่ใช้กันอยู่
ในประเทศไทยในปัจจุบันนี้ คือ ระบบ Moodle, ATutor, Learn Square, TCU-LMS, CLMSis    
และระบบ E-saan ClassNet พบว่า แต่ละระบบมีทั้งจุดดี จุดเด่นที่เหมือนกันและแตกต่างกัน                
เช่น มีระบบจัดการข่าว ระบบบริหารจัดการเรียนการสอนที่ดีระบบสมาชิก ระบบทดสอบ     
ระบบปฎิสัมพันธ์ ระบบจัดการไฟล์ดีค้นหาง่าย และมีคุณลักษณะเด่น ๆ ในรายละเอียดที่ต่างกัน    
ส่วนจุดด้อยที่ขาดหายไปและยังไม่สมบูรณ์ ได้แก่ ระบบแฟ้มสะสมงาน (Portfolio) ระบบสืบค้น
ข้อมูล (e-Library) ในการพัฒนาซอฟต์แวร์บริหารจัดการระบบการเรียนการสอนของ สพฐ.นั้น      
ได้ด าเนินการจัดรวมระบบบริหารจัดการเรียนการสอนที่ดี  ๆ ของแต่ละระบบที่ได้ท าการศึกษา
วิเคราะห์มาข้างต้น จัดท ารวบรวมไว้ในระบบเดียวกันและเพ่ิมเติมสิ่งที่ขาดหายไปให้เป็นระบบ        
e-Learning ที่มีความครบถ้วนสมบูรณ์แล้วให้ชื่อใหม่ว่า “โอเบ็ก แอลเอ็มเอส” มาจากค าย่อ (OBEC LMS 
: Office of The Base Education Commission Learning Management System) 
 
4.  วิธีกำรวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาแอพพลิเคชั่นการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงบน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยน าวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC)   
มาเป็นแนวทางในการพัฒนาแอพพลิเคชั่น ตั้งแต่เริ่มต้นวิเคราะห์ปัญหาจนกระทั่งน าระบบไปใช้          
ซึ่งรายละเอียดขั้นตอนต่าง ๆ ในการด าเนินการวิจัย มีอยู่ด้วยกัน 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
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 4.1 ก าหนดปัญหา (Problem Definition) 
      1) ศึกษาสภาพปัญหาของการวิจัย โดยการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียน
การสอน ในโรงเรียนที่สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

     2) ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสภาพปัญหา ได้แก่ ทฤษฎีการออกแบบและ
พัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ LMS งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ 
LMS งานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

     3) รวบรวมปัญหา ข้อจ ากัดและข้อเสนอแนะต่าง ๆ จากการที่ได้ศึกษาสภาพปัญหา  
จากรายงานวิจัยและศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

4.2 วิเคราะห์ระบบ (Analysis) 
       เมื่อวิเคราะห์ระบบแล้วจึงพบว่า OBEC LMS มีข้อจ ากัดคือเมื่อแสดงผลผ่านเบราเซอร์
บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เนื้อหาวิชาเรียนจะแสดงได้ไม่ครบถ้วนเนื่องจาก OBEC LMS ไม่ได้ถูกออกแบบ
มาในลักษณะ Responsive Web Design ดังนั้นเมื่อเข้าใช้งาน OBEC LMS ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
เนื้อหาการเรียนรู้บางส่วนที่แสดงบนหน้าจอของอุปกรณ์เคลื่อนที่จะขาดหายไป ซึ่งจะส่งผลให้
นักเรียน เรียนรู้เนื้อหาได้ไม่ครบถ้วนตามที่รายวิชาก าหนดไว้ 

4.3 ออกแบบแอพพลิเคชั่น (Design) 
      น าผลการวิเคราะห์ระบบมาออกแบบแอพพลิเคชั่นการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน
เสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่โดยน าโครงสร้างของ OBECLMS เป็นแนวทางในการออกแบบแอพพลิเคชั่น 
นักเรียนเข้าเรียนผ่านแอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรียนรู้เนื้อหาวิชาเรียนทั้งในรูปแบบ Text/ 
วิดีโอ ส่งการบ้าน เข้าสอบและดูคะแนนผ่านแอพพลิเคชั่น ในขณะที่ครูผู้สอน ก็สามารถจัดการ
ห้องเรียน เพ่ิมเนื้อหาวิชาเรียนทั้งในรูปแบบ Text/วิดีโอ สั่งการบ้านและให้คะแนนนักเรียนผ่าน
แอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้เช่นกัน 
 

 
ภำพที่ 1  ภาพรวมการท างานของแอพพลิเคชั่นที่ออกแบบ 
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4.4 พัฒนาแอพพลิเคชั่น (Development) 
       แอพพลิเคชั่นถูกพัฒนาขึ้นในลักษณะ Hybrid Apps ซึ่งเป็นการใช้ความสามารถของ 
HTML5 CSS3 และ JavaScript (jQuery Mobile Framework) ใช้ภาษา PHP และ MySQL 
ท างานร่วมกันในการจัดเก็บฐานข้อมูล โดยขั้นตอนสุดท้ายท าการแปลง Code โปรแกรมระบบการ
จัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ให้เป็นแอพพลิเคชั่นที่สามารถติดตั้ง
ลงในอุปกรณ์เคลื่อนที่ด้วย Adobe PhoneGap Build 
 

 
ภำพที่ 2  ตัวอย่างหน้าจอแอพพลิเคชั่นห้องเรียนเสมือนจริงบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
 

4.5 ทดสอบแอพพลิเคชั่น (Testing) 
      ท าการทดสอบแอพพลิเคชั่น 2 ขั้นตอนดังนี้ 

     1) ทดสอบใช้งานแอพพลิ เคชั่นด้วยตนเอง โดยการเ พ่ิมข้อมูลเนื้อหาลงไปใน
แอพพลิเคชั่น จากนั้นทดสอบเข้าใช้งานแอพพลิ เคชั่นทั้ งในส่วนของครูผู้สอนและนักเรียน             
เพ่ือตรวจสอบหาจุดบกพร่องของแอพพลิเคชั่นแล้วท าการปรับปรุง 

     2) ทดสอบกับนักเรียนจ านวน 15 คน โดยจ าแนกนักเรียนด้วยผลการเรียนเฉลี่ย        
แล้วแบ่งนักเรียนออกเป็นระดับอ่อน ปานกลางและเก่ง ในจ านวนสัดส่วนที่ใ กล้เคียงหรือเท่ากัน     
แล้วท าการคละนักเรียนทั้ง 3 ระดับออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มเล็ก 3 คน และกลุ่มกลาง 10 คน 
จากนั้นน าแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาไปทดสอบการใช้งานกับนักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม 

4.6 การติดตั้ง (Implementation) 
     ติดตั้งฐานข้อมูลระบบการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงบนอุปกรณ์

เคลื่อนที่บนเครื่องเซิร์ฟเวอร์ที่ออนไลน์อยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต โดยแอพพลิเคชั่นจะเรียกใช้งาน
ฐานข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต จากนั้นท าการติดตั้งแอพพลิเคชั่นลงในอุปกรณ์เคลื่อนที่ เพ่ือจัดการเรียน
การสอนด้วยแอพพลิเคชั่นการตามแผนจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 3 ขั้นตอนดังนี้  

     1) เตรียมการเรียน โดยนักเรียนจะมีบทบาทหน้าที่ในการศึกษาขั้นตอนการเรียน เรียนรู้
จากเนื้อหาที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้ให้ ท าการบ้าน ท าแบบทดสอบ และครูผู้สอนจะมีบทบาทหน้าที่ในการ
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ประสานงานให้ความช่วยเหลือเพ่ือให้สามารถจัดกิจกรรมส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ รวมถึงให้
ค าแนะน าแก่นักเรียน และจัดเตรียมสภาพแวดล้อมให้เอ้ืออ านวยต่อการเรียนการสอนบนอุปกรณ์
เคลื่อนที ่

 

 
ภำพที่ 3  ครูเตรียมเนื้อหาการเรียนและแนะน าการใช้งานแอพพลิเคชั่น 
 

     2) ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ โดยการให้นักเรียนก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ของตนเอง
แล้วแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากสื่อการเรียนรู้ที่ครูเตรียมไว้และจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้                
โดยการโพสต์ข้อความแสดงความคิดเห็น ตั้งกระทู้ใหม่เกี่ยวกับเรื่องที่สนใจในกระดานถาม – ตอบ 
ของรายวิชาเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนในชั้นเรียนเสมือนจริง  

     3) ประเมินผลการเรียนรู้ โดยให้นักเรียนท าการบ้านของแต่ละหน่วยการเรียนรู้จนครบ
ทุกหน่วย เมื่อนักเรียนเรียนครบทุกหน่วย จึงท าแบบทดสอบท้ายหน่วยและท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4.7 การบ ารุงรักษา (Maintenance) 
     ทดสอบแอพพลิ เคชั่นด้วยตนเองภายหลังจากที่ พัฒนาแอพพลิ เคชั่นเสร็จสิ้ น  

เพ่ือตรวจสอบหาข้อพกพร่องแอพพลิเคชั่นจนแน่ใจว่าไม่มีข้อบกพร่องในการใช้งาน  จากนั้นน าผล 
การประเมินประสิทธิภาพแอพพลิเคชั่นการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนจริงบนอุปกรณ์
เคลื่อนที่จากผู้เชี่ยวชาญ มาปรับปรุงแก้ไขแอพพลิเคชั่นตามค าแนะน าให้เกิดความสมบูรณ์ แล้วจึงน า
ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานแอพพลิเคชั่นจากผู้ใช้งาน ได้แก่ นักเรียน ครูผู้ส อน        
มาปรับปรุงแก้ไขแอพพลิเคชั่นให้มีความเหมาะสมตรงกับความต้องการของผู้ใช้งาน 
 
5. ผลกำรวิจัย 
 ผู้วิจัยน าแอพพลิเคชั่นให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศจ านวน 3 คน ประเมิน            
หาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นด้วยเทคนิค Black Box Testing Technique ได้ผลการประเมิน              
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ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยที่ 3.88 จาก 5.00 จากนั้นคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random sampling) ได้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
ในกลุ่มเครือข่ายโรงเรียนทุ่งผึ้ง สังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาล าปางเขต 3 จ านวน 30 คน 
จากจ านวนทั้งสิ้น 17 กลุ่มเครือข่าย ทดลองใช้งานแอพพลิเคชั่นแล้วท าการประเมินความพึงพอใจ  
โดยใช้มาตรการวัดของไลเคิร์ต (Likert Scale) โดยความพึงพอใจของนักเรียนในภาพรวมอยู่ในระดับ   
พึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.10 จาก 5.00 และให้ครูผู้สอนที่ทดลองใช้งานแอพพลิเคชั่นจ านวน     
15 คน ประเมินความพึงพอใจ โดยความพึงพอใจของครูผู้สอนในภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก   
มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่  4.09 จาก 5.00 นอกจากนี้ผลการประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับประโ ยชน์             
ของแอพพลิเคชั่นพบว่า นักเรียนที่ทดลองใช้มีความเห็นว่าแอพพลิเคชั่น มีประโยชน์ต่อนักเรียน
เพราะช่วยอ านวยความสะดวกให้นักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหารายวิชาได้บ่อยครั้งตามต้องการ  
ช่วยท าให้นักเรียนสามารถจดจ าเนื้อหาวิชาเรียนได้ดีขึ้น 
 
ตำรำงที่ 2  สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพด้วยเทคนิค Black Box Testing Technique                  

ของผู้เชี่ยวชาญในภาพรวม 5 ด้าน  

รำยกำรประเมิน 
ควำมพกงพอใจ 

ค่ำเฉลี่ย S.D. กำรแปลผล 
1. ด้านความสามารถท างานได้ตรงตามความต้องการ 
(Functional Requirement Test) 

3.87 0.58 มาก 

2. ด้านความถูกต้องในการท างานของแอพพลิเคชั่น 
(Functional Test) 

3.92 0.55 มาก 

3. ด้านความสะดวกในการใช้งานแอพพลิเคชั่น  
(Usability Test) 

3.92 0.23 มาก 

4. ด้านความรวดเร็วในการท างานของแอพพลิเคชั่น 
(Performance Test) 

3.78 0.39 มาก 

5. ด้านความปลอดภัยในการใช้งานของแอพพลิเคชั่น 
(Security Test)   

3.90 0.37 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวมทุกด้าน 3.88 0.42 มาก 
 
ตำรำงที่ 3  สรุปผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอพพลิเคชั่นในภาพรวมโดยใช้มาตรการ

วัดของไลเคิร์ต (Likert Scale) 

รำยกำรประเมิน 
ควำมพกงพอใจ 

ค่ำเฉลี่ย S.D. กำรแปลผล 

1. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอพพลิเคชั่น 4.10 0.71 มาก 
2. ความพึงพอใจของครูผู้สอนที่มีต่อแอพพลิเคชั่น 4.09 0.70 มาก 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.10 0.71 มาก 
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5. สรุปและอภิปรำยผล 
แอพพลิเคชั่นถูกพัฒนาในลักษณะ Responsive Web Design ท าให้สามารถแสดงผล             

บนระบบปฏิบัติการของอุปกรณ์เคลื่อนที่ ที่ได้รับความนิยมในการใช้งานเช่น IOS, Android, 
Windows Phone ได้แทบทุกระบบ แอพพลิเคชั่นช่วยให้ข้อจ ากัดในการใช้งาน OBEC LMS เมื่อใช้
งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่หมดไป เนื่องจากแอพพลิเคชั่นมีการออกแบบหน้าจอให้ตัวหนังสือมีขนาด
ใหญ่ มองเห็นได้ชัด สามารถใช้งานได้ง่ายบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยที่ยังคงความสามารถต่าง ๆ ในการ
จัดการเรียนการสอนของระบบ OBEC LMS ได้อย่างดี นักเรียนเกิดความสะดวกในการเรียนวิชา                 
ต่าง ๆ ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เนื่องจากอุปกรณ์เคลื่อนที่สามารถพกพาได้ง่ายและมีความสะดวก            
ในการใช้งานทุกที่ทุกเวลาอย่างแท้จริง ช่วยให้นักเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาวิชาเรียนด้วยตัวเอง                   
ผ่านแอพพลิเคชั่นได้บ่อยครั้งตามต้องการ ซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนเข้าใจและสามารถจดจ า เนื้อหา 
วิชาเรียนได้ดีขึ้น 
 
6. ข้อเสนอแนะ 

6.1 หน้าจอการสร้างข้อสอบ การออกแบบเนื้อหาวิชาเรียน การเพ่ิมไฟล์ประกอบวิชาเรียน            
ในส่วนของครู การตรวจทาน การคัดลอก การพิมพ์หรือแก้ไขข้อความในแอพพลิเคชั่นอาจท าได้     
ไม่ค่อยสะดวกนัก เนื่องจากมีข้อจ ากัดคือขนาดหน้าจอบนอุปกรณ์เคลื่อนที่มีขนาดเล็ก ดังนั้นในส่วนนี้
จึงควรให้ครูไปจัดการบนเว็บไซต์แทน จะท าให้เกิดความสะดวกในการใช้งานมากกว่า 

6.2 ความรวดเร็วในการเข้าใช้งานแอพพลิเคชั่นขึ้นอยู่กับความเร็วของอินเทอร์เน็ตเป็นส าคัญ 
ดังนั้นหากต้องการความรวดเร็วในการใช้งาน ควรใช้อินเทอร์เน็ตที่ความเร็วขั้นต่ าของระบบ  
3G ขึ้นไป  

6.3 แอพพลิเคชั่นสามารถน าไปใช้กับวิชาที่มีลักษณะเชิงวิชาการได้ดี เช่น วิชาคณิตศาสตร์          
วิชาภาษาไทย วิชาวิทยาศาสตร์ วิชาภาษาอังกฤษ วิชาสังคมศึกษา เป็นต้น เนื่องจากนักเรียนสามารถ
เปิดทบทวนเนื้อหาที่ไม่เข้าใจที่บ้านได้ตลอดเวลาผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ที่พร้อมใช้งานได้อย่างสะดวก
และรวดเร็ว แต่ในส่วนของวิชาที่เน้นการปฏิบัติและต้องมีครูคอยดูแลอย่างใกล้ชิด เช่น วิชาพลศึกษา 
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี (งานฝืมือ, งานช่าง) วิชาศิลปะ (ดนตรี, นาฏศิลป์) เป็นต้น อาจต้องมี
การออกแบบการเรียนรู้ผ่านแอพพลิเคชั่นที่แตกต่างกันออกไป เนื่องจากเป็นวิชาที่เน้นการปฏิบัติ 
นักเรียนต้องลงมือปฏิบัติจริง การศึกษาผ่านแอพพลิเคชั่นอาจท าได้แค่บางส่วน 
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