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บทคัดย่อ 
การพฒันาแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์ ศิลป์ ถ่ินสยาม มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาแอป

พลิเคชนัให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ 2) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ของแอปพลิเคชนัให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์ -ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผูใ้ช้ท่ีมีต่อแอปพลิเคชันให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ ของนักศึกษาระดบัชั้นปริญญาตรี สาขาวิชานาฏศิลป์ไทยศึกษา ชั้นปีท่ี1 ปีการศึกษา 
2563 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ท่ีเรียนวิชาโขนวิทยา จ านวน 12 คน   เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคือ       
1) แอปพลิเคชัน่ให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ 2) แบบประเมิน
ดา้นส่ือแอปพลิเคชนั 3) แบบประเมินดา้นเน้ือหา 4) แบบฝึกหดัทบทวนหลงัเรียนของผูท้ดลองใชแ้อปพลิเคชนั และ
5) แบบประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนั 

ผลการวิจยัพบว่าการเรียนรู้ดว้ยแอปพลิเคชนัเร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด์ พบว่าคุณภาพเน้ือหาของแอปพลิเคชันให้ความรู้เ ร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์มีค่าเฉล่ียรวม เท่ากบั 4.71 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.29 คุณภาพแอปพลิเคชนั
ของแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์เท่ากบั 4.47 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.58 คะแนนเฉล่ียหลงัจากการใชง้านแอปพลิเคชนัให้ความรู้ เท่ากบั 7.08 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากบั 0.90 เม่ือเปรียบเทียบกบัเกณฑก์ารใหค้ะแนน ความพึงพอใจต่อผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้เร่ือง 
โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์มีค่าเฉล่ียรวม เท่ากบั 4.57 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากบั 0.51 ซ่ึงท าให้การพฒันาแอปพลิเคชนัให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์ ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด ์สามารถทบทวนความรู้ได ้โดยใชท้ฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom อาศยัจากการจดักลุ่มพฤติกรรมทางสมอง
ท่ีส าคญัต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน และใชท้ฤษฎีการออกแบบแอปพลิเคชนัของ ADDIE Model มาใช ้โดยการสอบถาม
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ปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนการสอนของผูส้อน และผูเ้รียน แลว้น ามาออกแบบแอปพลิเคชันให้ตรงตามความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านใหไ้ดม้ากท่ีสุด 
ค าส าคัญ:  แอปพลิเคชนั, โขนวิทยา, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ABSTRACT 
The objectives of this study on the Development of Knowledge Application in Pantomine Science Art 

Home of Siam on the Android Operating System are as follows: 1) to develop Knowledge Application in 
Pantomine Science Art Home of Siam on the Android Operating System; 2) to study on learning achievement of the 
Development of Knowledge Application in Pantomine Science Art Home of Siam on the Android Operating 
System; and 3) to study on satisfaction of users towards Knowledge Application in Pantomine Science Art Home of 
Siam on the Android Operating System, i.e., 12 first year undergraduate students in Thai Classical Dance Education 
Program of Academic Year of 2020, Rajamangala University of Technology Thanyaburi. Research tools were: 1) 
The Development of Knowledge Application in Pantomine Science Art Home of Siam on the Android Operating 
System; 2) Assessment Form on Application Media; 3) Content Assessment Form; 4) Post-Learning Practice of  
Users of Application’s Trial; and 5) Assessment Form on Satisfaction of Users Towards Application  

From learning via Knowledge Application in Pantomine Science Art Home of Siam on the Android 
Operating System, the results revealed that mean of content quality of Knowledge Application in Pantomine 
Science Art Home of Siam on the Android Operating System was 4.71 with Standard Deviation of 0.29. Quality of 
Knowledge Application in Pantomine Science Art Home of Siam on the Android Operating System was 4.47 with 
Standard Deviation of 0.58. Average score obtained from using Knowledge Application was 7.08 with Standard 
Deviation of 0.90. When comparing with scoring criteria on satisfaction of users towards Knowledge Application in 
Pantomine Science Art Home of Siam on the Android Operating System, total mean was 4.57 and Standard 
Deviation was 0.51 This allows the Development of Knowledge Application in Pantomine Science Art Home of 
Siam on the Android Operating System able to review knowledge Using Bloom's learning theory, it is based on 
grouping brain behaviors that are important to learners' learning. and apply the application design theory of the 
ADDIE Model by asking for problems arising from teaching and learning of teachers and students, and then design 
the application to meet the needs of users. as much work as possible. 
Keywords: Application, Pantomine Science, Learning Achievement 
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1. บทน า 
โขน เป็นนาฏกรรมชั้นสูงท่ีเก่าแก่ของไทยท่ีมีมาตั้งแต่สมยักรุงศรีอยธุยา มีเอกลกัษณ์ โดดเด่น ท่ีรวมศาสตร์

และศิลป์หลายแขนงเข้าไวด้้วยกันทั้ งนาฏศิลป์ ดนตรี วรรณกรรม พิธีกรรม และงานช่างฝีมือต่าง ๆ โขนเป็น
นาฏกรรมท่ีบรรพชนไทยสร้างสรรคข้ึ์นและยงัคงสืบทอดจากรุ่น สู่รุ่นจนถึงปัจจุบนั อีกทั้งยงัไดมี้การบรรจุหลกัสูตร
การเรียนการสอนโขนในสถาบนัการศึกษา หลายระดบั คุณค่าของโขนจึงมิใช่แค่เพียงศิลปะการแสดง แต่ยงัผสาน
และสะทอ้นถึงวิถี แห่งความเป็นไทยไวไ้ดอ้ยา่งชดัเจน ส่งผลให้องคก์ารการศึกษา วิทยาศาสตร์ และวฒันธรรม แห่ง
สหประชาชาติหรือ ยเูนสโก (UNESCO) ไดป้ระกาศให้โขนไทยไดรั้บการข้ึนทะเบียนตามอนุสัญญา มรดกทาง
วฒันธรรมท่ีจบัตอ้งไม่ไดป้ระเภทมรดกทางวฒันธรรมของมวลมนุษยชาติ(ประวทิย ์ฤทธิบูลย,์ 2562, น. ฉ) 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรีไดมี้การจดัการเรียนการสอนเก่ียวกบัโขนโดยเป็นวิชาท่ีเปิดสอน
ให้แก่นกัศึกษาชั้นปีท่ีหน่ึง ซ่ึงเป็นวิชาพ้ืนฐานท่ีส าคญั ในการต่อยอดองคค์วามรู้อ่ืนๆ ต่อไป ของหลกัสูตรศึกษา
ศาสตรบณัฑิตสาขาวชิานาฏศิลป์ไทยศึกษา (4 ปี) หลกัสูตรปรับปรุง พ.ศ. 2562 คณะศิลปกรรมศาสตร์ 

ผลการสัมภาษณ์ นายประวิทย ์ฤทธิบูลย ์อาจารยป์ระจ าภาควิชานาฏดุริยางคศิลป์คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ไดข้อ้มูลเบ้ืองตน้มาว่า ทางอาจารยไ์ดจ้ดัท าคู่มือการเรียนการสอนในวิชา
โขนวิทยาแลว้ แต่ยงัขาดแคลนส่ือท่ีใชป้ระกอบการเรียนการสอน รวมไปถึงส่ือท่ีให้ผูเ้รียนสามารถกลบัไปทบทวน
ดว้ยตนเองในวิชาโขนวิทยา ท่ีมีความน่าสนใจสามารถโตต้อบกบัผูใ้ช้และสามารถให้ผูเ้รียนท าแบบฝึกหัดเพ่ือ
ทบทวนเน้ือหาไดต้รงตามคู่มือการเรียนการสอนในวิชาโขนวิทยา โดยส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีมีอยูก่่อนหนา้จะมีเพียงส่ือ
พาวเวอร์พอยต,์ส่ือวดิีทศัน์หรือไฟลเ์อกสารอ่ืน ๆ เท่านั้น 

ทางผูจ้ดัท าโครงการจึงไดศึ้กษาคน้ควา้โครงการแกปั้ญหาอ่ืน ๆ ท่ีมีปัญหาขาดแคลนส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 
เช่นเดียวกนั โดยไดพ้บการประยกุตน์ าโปรแกรมต่างเพ่ือมาท าเป็นส่ือใหค้วามรู้อิเลก็ทรอนิกส์เช่น การจดัท าเวบ็ไซต ์
การจัดท าอีบุ๊ค แต่การแกปั้ญหาขา้งตน้ยงัไม่สามารถตอบปัญหาในดา้นการให้ผูเ้รียนท าแบบฝึกหัดเพ่ือทบทวน
ความรู้ได ้ผูจ้ดัท าจึงไดท้  าการศึกษาเก่ียวกบัแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบติัการแอนดรอย ์เพ่ือศึกษาความเป็นไปไดใ้น
การเขียนแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบติัการแอนดรอยเ์พ่ือน ามาแกปั้ญหาน้ีและพบเห็นความเป็นไปไดใ้นการเขียน
แอปพลิเคชนัประเภทใหค้วามรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยามข้ึนบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ทางผูจ้ดัท าจึงมีความประสงคท่ี์จะจดัท าโครงงานพฒันาส่ือแอปพลิเคชนัให้ความรู้ 
เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ให้มีเน้ือหาท่ีถูกตอ้ง ครบถว้น มีความ
น่าสนใจ และมีแบบฝึกหัดให้ผูใ้ชง้านเพ่ือทดสอบความเขา้ใจหรือทบทวนเน้ือหา เพ่ือแกปั้ญหาการขาดแคลนส่ือท่ีมี
ความน่าสนใจสามารถโตต้อบกบัผูใ้ชแ้ละสามารถให้ผูเ้รียนท าแบบฝึกหัดในตวัเพื่อทบทวนได ้เพื่อใชใ้นการเรียน
การสอนในวชิาโขนวทิยาหรือใหผู้ท่ี้สนใจศึกษาคน้ควา้ดว้ยตวัเองผา่นแอปพลิเคชนัน้ี 

การพฒันาแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ เร่ือง โขนวทิยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์มี
ขอบเขตโครงการดงัน้ี 

1. ขอบเขตดา้นเน้ือหา โดยเน้ือหาท่ีใชจ้ะมีอยู ่2 เร่ืองดว้ยกนั คือ ความรู้ทัว่ไปเก่ียวกบัโขน และ
วิวฒันาการ การสืบทอด และการเปล่ียนแปลงโขน 

2. ขอบเขตดา้นแอปพลิเคชนั พฒันาแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์ในแอปพลิเค
ชนัน้ีประกอบไปดว้ยเมนูต่างๆ ท าให้ผูใ้ชง้าน ใชง้านไดส้ะดวก จดัท าเน้ือหาทั้งหมดเป็นการ์ตูนแอนิเมชนัเพ่ือดึงดูด
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ความสนใจ หลงัจากชมการ์ตูนแอนิเมชนัมีแบบฝึกหัดทบทวน เพ่ือวดัผลว่าผูใ้ชง้านมีความเขา้ใจเน้ือหามากน้อย
เพียงใด 

3. ขอบเขตดา้นประชากรและกลุ่มตวัอยา่งอ โดยประชากรผูจ้ดัท าน านกัศึกษาระดบัชั้นปริญญา
ตรี สาขาวิชานาฏศิลป์ไทยศึกษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีท่ี1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 90 คน 
และใชเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่งจ านวน 12 คน 

4. ขอบเขตดา้นเคร่ืองมือ ผูจ้ดัท าใชค้อมพิวเตอร์และโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการ 
แอนดรอยด ์โปรแกรมท่ีใชใ้นการท า คือ Android Studio  Adobe Illustrator CS6 และ Adobe Photoshop CS6 ในการ
พฒันาแอปพลิเคชนั 

5. ขอบเขตด้านเคร่ืองมือวิจัย จะใช้แบบประเมินคุณภาพด้านส่ือ แบบประเมินคุณภาพด้าน
เน้ือหา แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ แบบประเมินความพึงพอใจในการใชแ้อปพลิเคชนัใหค้วามรู้ เร่ือง 
โขนวทิยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

โครงงานน้ีไดอ้อกแบบตาม ทฤษฎีการเรียนรู้ของเมเยอร์ เป็นหลกัในการออกแบบพฒันาส่ือแอปพลิเคชนั
ให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์และตามดว้ยจุดประสงค ์ของการ
เรียน 3 ส่วน  ไดแ้ก่พฤติกรรม เง่ือนไข มาตรฐาน และทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom  การพฒันาการจดักลุ่มพฤติกรรม
ทางสมองท่ีส าคญัต่อการเรียนรู้ 

วชัรพล วิบูลยศริน (2557) กล่าววา่ รูปแบบการออกแบบของ ADDIE Model  เป็นกระบวนการพฒันา
รูปแบบการสอนท่ีนกัออกแบบการเรียนการสอนและนกัพฒันาการฝึกอบรม นิยมใชก้นั ซ่ึง ADDIE Model มีล  าดบั
การพฒันาเป็น 5 ขั้น ประกอบดว้ยการวิเคราะห์ (Analysis)  การออกแบบ (Design) การพฒันา (Development) การ
น าไปใช ้(Implementation) และ การประเมินผล(Evaluation) ซ่ึงแต่ละขั้นตอนเป็นแนวทางท่ีมีลกัษณะท่ียืดหยุน่
เพื่อให้สามารถ น าไปสร้างเป็นเคร่ืองมือไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  ADDIE Model เป็นระบบการออกแบบการสอน 
การออกแบบรูปแบบการสอนส่วนมาก ในปัจจุบนัเป็นลกัษณะท่ีเปล่ียนแปลงมาจาก ADDIE Model รูปแบบอ่ืนไม่วา่
จะเป็น Dick & Carey, Kemp ISD Model ส่ิงหน่ึงท่ีเป็นท่ียอมรับกนัทัว่ไปในการปรับปรุงรูปแบบคือการใชห้รือเร่ิม
จาก รูปแบบดั้งเดิม ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ียอมรับกนัมาอยา่งต่อเน่ืองหรือเป็นขอ้มูลสะทอ้นท่ีไดรั้บเพ่ือ การพฒันารูปแบบ
ในขณะท่ีวสัดุการสอนถูกสร้างข้ึน รูปแบบน้ีช่วยท าให้ประหยดัเวลาและค่าใชจ่้าย โดยการหาความเขา้ใจปัญหาท่ี
ตอ้งการแกไ้ข  ทฤษฎีการเรียนการสอนเป็นส่ิงท่ีมีบทบาทส าคญัในการออกแบบวสัดุ หรือส่ือการเรียน การสอน 
ตวัอยา่งเช่นทฤษฎี Behaviorism, Constructivism, social learning และ Cognitivism ทฤษฎีเหล่าน้ีช่วยในการสร้าง
รูปแบบและก าหนดส่ือการสอน ใน ADDIE model แต่ละขั้นตอน จะมีผลลพัธ์ท่ีจะน าไปสู่ขั้นตอนต่อไป 

แอนดรอยด์ (Android) หมายถึง ระบบปฏิบติัการ (Operating System) บนอุปกรณ์พกพาเช่น สมาร์ท
โฟนหรือแทบ็เลต็ ปัจจุบนัไดพ้ฒันาใหน้ ามาใชก้บัอุปกรณ์อ่ืนๆ ไดด้ว้ย เช่น นาฬิกาหรือทีวี แอนดรอยดถ์ูกคิดคน้โดย
บริษทักเูกิล และพนัธมิตรอีกหลายราย เช่น Acer, Asus, Dell. HTC, Samsung และอ่ืนๆ โดยเปิดตวัคร้ังแรกในปี พ.ศ. 
2550 และไดมี้การพฒันาเป็นเวอร์ชนัต่างๆ เร่ือยมา ส าหรับเวอร์ชนัท่ีถูกติดตั้งมาพร้อมอุปกรณ์พกพาในปัจจุบนั 
ไดแ้ก่ Android 9.0 (Pie) เวอร์ชนัล่าสุด, Android 8.0 (Oreo), Android 7.0 (Nougat), Android 6.0 (Marshmallow) 
หรือ Android 5.0 (Lolipop)  (สุพจน์ สง่ากอง, 2562, น.1) 
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วิวฒัน์ มีสุวรรณ์ (2555) กล่าววา่ ปัจจุบนัมีเคร่ืองมือจ านวนมากท่ีใชส้ าหรับพฒันาแอพพลิเคชัน่ ข้ึนอยูก่บั
ความผูพ้ฒันาจะมีทกัษะในการเขียนโปรแกรม หรือตอ้งการพฒันาแอพพลิเคชัน่ในระดบัขั้นท่ีสูงหรือเพ่ือใชง้าน
ทัว่ไป 

จกัรกฤษณ์ ดวงพตัรา (2555) ไดท้  าการศึกษากระบวนเล่นโขนจากบทโขนสมยัรัตนโกสินทร์ ผลการศึกษา
พบวา่การประกอบสร้างบทโขนมีรูปแบบของกระบวนเล่นท่ีชดัเจน คือ แบ่งเป็นฉากนาฏการฝ่ายลงกา และฉากนาฏ
การฝ่ายพลบัพลา ผูป้ระกอบสร้างสามารถพลิกแพลงเลือกสรรไปใชใ้นการประกอบสร้างบทโขน รวม 30 ชุดและเม่ือ
ทดลองน าตวับทโขน มาวเิคราะห์การท าหนา้ท่ีของฉากนาฏการต่าง ๆ ในบทโขนแลว้ ไดข้อ้สรุปวา่มีวิธีการท าหนา้ท่ี
ของฉากนาฏการผา่นทั้งผูพ้ากยเ์จรจาและผา่นตวัโขน มีวตัถุประสงคเ์พ่ือส่ือความกบัผูดู้และเพ่ือเปิดโอกาสใหผู้พ้ากย์
เจรจาและตวัโขนไดอ้วดภูมิรู้ และ/หรืออวดฝีมือ กล่าวคือ การท าหน้าท่ีผ่านผูพ้ากยเ์จรจา มี 3 หน้าท่ี ไดแ้ก่ เกร่ิน
การณ์ แสดงกระทูห้รือโวหาร และจบชุดนาฏการ ส่วนการทา้หนา้ท่ีผ่านตวัโขนมี 3 หนา้ท่ี ไดแ้ก่ แสดงกระบวนร า
อวดฝีมือ แสดงกระบวนร าอวดภมิู กระบวนรบ และการเล่นตลก 

สันติ สุขสัตย ์(2558) ไดศึ้กษาการวิจยัเร่ืองการพัฒนาบทเรียนมลัติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา
นาฏศิลป์โขน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ 1) พฒันาบทเรียนมลัติมีเดียผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต วิชานาฏศิลป์โขน 2) ศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดียผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชานาฏศิลป์
โขนส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝ่ายประถม) จ านวน 50 คน โดย
ใชว้ิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ คือ 1) บทเรียนมลัติมีเดียผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชา
นาฏศิลป์โขน 2) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมลัติมีเดียผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาและแบบประเมินบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้าน
เทคโนโลยี สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลคือร้อยละ ค่าเฉล่ีย และ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาคน้ควา้ 
พบวา่ ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมลัติมีเดียผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชานาฏศิลป์โขนส าหรับนกัเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีท่ี 5 มีคุณภาพดา้นเน้ือหา ( ̅ = 4.80 , SD. = 0.23) และดา้นเทคโนโลย ี( ̅= 4.46 , SD. = 0.82) มีความ
เหมาะสมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด และบทเรียนมลัติมีเดียผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีประสิทธิภาพ 90.00/92.92 เป็นไป
ตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80 การศึกษาคร้ังน้ีท าใหไ้ดบ้ทเรียนมลัติมีเดียผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต วิชานาฎศิลป์โขน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีประสิทธิภาพ และสามารถน าไปเผยแพร่ ให้ผูส้นใจได้ศึกษาคน้ควา้
บทเรียนมลัติมีเดียผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได ้
 
2. วตัถุประสงค์การวจิัย 

1. เพื่อพฒันาแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบ ปฏิบติัการแอน
ดรอยด ์

2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ เร่ือง โขนวทิยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ิน
สยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผูใ้ชท่ี้มีต่อแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม 
บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์
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3. การด าเนินการวจิัย 
1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง ประชากรผูจ้ดัท าน านักศึกษาระดบัชั้นปริญญาตรี สาขาวิชานาฏศิลป์ไทย

ศึกษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ชั้นปีท่ี1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 90 คน และใชเ้ป็นกลุ่มตวัอย่าง
จ านวน 12 คน 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย จะใช้แบบประเมินคุณภาพด้านส่ือ แบบประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ แบบประเมินความพึงพอใจในการใชแ้อปพลิเคชนัให้ความรู้ เร่ือง โขน
วิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

3. การสร้าง และหาคุณภาพเคร่ืองมือ ผูจ้ดัท าจะพฒันาแอปพลิเคชนัน้ี โดยใชข้ั้นตอนการสร้าง ตามรูปแบบ
ของ ADDIE MODEL คือ 1. ขั้นวเิคราะห์ โดยการวิเคราะห์ปัญหาของผูใ้ชง้าน และเกบ็ขอ้มูลเพ่ือน าไปสู่ขั้นต่อไป 2. 
ขั้นออกแบบ โดยการออกแบบแผนผงัแอปพลิเคชนัเพื่อแกปั้ญหาต่างๆท่ีเกิดข้ึน 3. ขั้นการพฒันา พฒันาแอปพลิเคชนั
ตามแผนผงัท่ีไดอ้อกแบบไว ้4. ขั้นน าไปใช ้น าแอปพลิเคชนัไปใหผู้ใ้ชง้านไดท้ดลองใชง้าน และ5. ขั้นประเมินผล น า
ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการใชง้านแอปพลิเคชนัน้ีมาวเิคราะห์ เพ่ือพฒันาต่อไป 

4. การเก็บรวบรวมขอ้มูล การวิจยัในคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง โดยใชแ้บบแผนการทดลองแบบ One-
Short Case Study ผูจ้ดัท าโครงงานไดด้ าเนินการทดลองดงัน้ี 1. เร่ิมด าเนินการจดัการเรียนรู้ ใหก้ลุ่มตวัอยา่งใชแ้อป
พลิเคชนัให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์  2.น าแบบฝึกหัดทบทวน 
มาทดสอบหลงัจากการใชง้านแอปพลิเคชนั (Post-test)  ตรวจแลว้เก็บคะแนนไวเ้พ่ือน ามาวดัผลการเรียนรู้ 3.น า
แบบสอบถามความพึงพอใจ ต่อการใช้แอปพลิเคชันให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์เก็บขอ้มูลความพึงพอใจจากการไดใ้ชง้านแอปพลิเคชนั 4. น าผูว้ิจยัรวบรวมขอ้มูลเพื่อ
น าไปวเิคราะห์ของการวจิยั และ 5. สรุปผลและเขียนรายงานการจดัท าโครงงาน 

5. การวิเคราะห์ขอ้มูล และสถิติท่ีใช้ จะใชก้ารวิเคราะห์หาคุณภาพของแอปพลิเคชนัให้ความรู้ เร่ือง โขน
วิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ จากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ วิเคราะห์หาความพึง
พอใจต่อการใชแ้อปพลิเคชนัให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์จาก
การท าแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่งโดยหา ค่าเฉล่ีย (x  ) และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เป็นรายขอ้ และ
วิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน จากการใช้แอปพลิเคชันให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา 
ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์สถิติท่ีใช ้จะใชส้ถิติพ้ืนฐาน และสถิติหาคุณภาพ 
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4. ผลการวิจัย   
ตารางท่ี 1  ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ ดา้นเน้ือหา 
 

รายการประเมิน        แปลผลระดบั 
1. เน้ือหาครบถว้นสมบูรณ์ 4.67 .58 ดีมาก 
2. การจดัเรียงล าดบัเน้ือหาเหมาะสม 4.67 .58 ดีมาก 
3. เน้ือหามีความถกูตอ้ง 5.00 .00 ดีมาก 
4. ปริมาณเน้ือหาเหมาะสม 4.00 .00 ดี 
5. การน าเสนอเน้ือหามีความเขา้ใจง่าย 5.00 .00 ดีมาก 
6. เน้ือหาเหมาะสมกบันกัเรียน - นกัศึกษา 5.00 .00 ดีมาก 
7. ภาษาท่ีใชถ้กูตามหลกัภาษา 4.67 .58 ดีมาก 
8. ภาษาท่ีใชส่ื้อความหมายชดัเจน 4.67 .58 ดีมาก 

รวม 4.71 .29 ดีมาก 
 
           จากตารางท่ี 1 พบวา่การประเมินคุณภาพเน้ือหาของแอปพลิเคชนัให้ความรู้เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ิน
สยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหามีค่าเฉล่ียรวม เท่ากบั 4.71 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากบั 0.29 แสดงวา่คุณภาพของแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบัดีมาก 
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กลุ่มภาพท่ี 1 กลุ่มภาพเน้ือหาท่ีเป็นแอนิเมชนัในแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม 
 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ ดา้นแอปพลิเคชนั 
 

รายการประเมิน        แปลผลระดบั 
1. แอปพลิเคชนัมีความน่าสนใจ 4.33 .58 ดี 
2. การจดัเรียงล าดบัภายในแอปพลิเคชนั 4.33 .58 ดี 
3. องคป์ระกอบท่ีใชใ้นแอปพลิเคชนัมีความเหมาะสมกบันกัเรียน - 
นกัศึกษา 

4.67 .58 ดีมาก 

4. แอปพลิเคชนัมีการใชง้านท่ีง่าย 4.67 .58 ดีมาก 
5. แอปพลิเคชนัมีฟังกช์นัท่ีครบตามความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 4.33 .58 ดี 

รวม 4.47 .58 ดี 
 
          จากตารางท่ี 2 พบวา่การประเมินคุณภาพแอปพลิเคชนัของแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ 
ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นแอปพลิเคชนัมีค่าเฉล่ียรวม เท่ากบั 4.47 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั 0.58 แสดงวา่คุณภาพของแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ดา้นแอปพลิเคชนัอยูใ่นระดบัดี 
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กลุ่มภาพท่ี 2 กลุ่มภาพแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม 
 
ตารางท่ี 3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ 
 

ผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบ คะแนนท่ีได ้(เตม็ 10 คะแนน) 
คนท่ี 1 8 
คนท่ี 2 6 
คนท่ี 3 6 
คนท่ี 4 8 
คนท่ี 5 8 
คนท่ี 6 6 
คนท่ี 7 8 
คนท่ี 8 7 
คนท่ี 9 6 
คนท่ี 10 7 
คนท่ี 11 7 
คนท่ี 12 8 
รวม 85 

การทดสอบ N   
หลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ 12 7.05 

    มธัยฐาน ฐานนิยม 
0.90 7 8 
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          จากตารางท่ี 3 พบวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ 
ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์โดยมีผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบจ านวน 12 คน มีค่าเฉล่ียรวม เท่ากบั 7.05 มธัย
ฐาน เท่ากบั 7 ฐานนิยม เท่ากบั 8 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.90 
 
ตารางท่ี 4 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อผูใ้ชง้านท่ีมีต่อแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ 
 

รายการประเมิน        แปลผลระดบั 
1. แอปพลิเคชนัน้ีสามารถใหค้วามรู้เร่ืองโขนวทิยาไดเ้ป็นอยา่งดี 4.50 .52 ดี 
2. แอปพลิเคชนัน้ีมีความสวยงาม น่าสนใจ 4.50 .52 ดี 
3. แอปพลิเคชนัน้ีสามารถใชง้านไดทุ้กช่วงอาย ุ 4.75 .45 ดีมาก 
4. นกัศึกษาสามารถทบทวนเน้ือหาจากแอปพลิเคชนัน้ีได ้ 4.50 .52 ดี 
5. นกัศึกษาเพลิดเพลินกบัแอปพลิเคชนัน้ี 4.58 .52 ดี 

รวม 4.57 .51 ดี 
 
               จากตารางท่ี 4 พบว่าผลการประเมินความพ่ึงพอใจต่อผูใ้ช้งานแอปพลิเคชันให้ความรู้เร่ือง โขนวิทยา 
ศาสตร์-ศิลป์ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์โดยผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบ จ านวน 12 คน มีค่าเฉล่ียรวม เท่ากบั 
4.57 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.51 แสดงวา่ความพึงพอใจต่อผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้ อยูใ่นระดบัดี 
 
5. บทสรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

ผลการหาคุณภาพแอปพลิเคชนัให้ความรู้เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอน
ดรอยด ์พบวา่ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหามีความเห็นวา่แอปพลิเคชนัให้ความรูเร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์มีคุณภาพระดบัดีมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.71 และผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญดา้น
แอปพลิเคชนั มีคุณภาพระดบัดี โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.47 ซ่ึงจะเห็นว่าการพฒันาแอปพลิเคชนัให้ความรู้เร่ือง โขน
วิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม  บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์น้ีมีความสมบูรณ์ทั้งทางดา้นเน้ือหาและทางดา้นแอป
พลิเคชัน เน่ืองจากวิธีการพฒันาแอปพลิเคชันให้ความรู้นั้นไดใ้ช้หลกัทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bloom (Bloom’s 
Taxonomy) ไดน้ าเอาแนวความคิดมาใชใ้นการจดักลุ่มพฤติกรรมทางสมองท่ีส าคญั ต่อการเรียนรู้ โดยแบ่งระดบัการ
เรียนรู้ออกเป็น 6 ระดบั ไดแ้ก่ การจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การวิเคราะห์ การประเมินค่า และการสร้างสรรค ์อีก
ทั้งยงัพฒันาแอปพลิเคชนัให้ความรู้เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ โดยใช้
ทฤษฎี ADDIE MODEL ในการพฒันาแอปพลิเคชนั เพื่อสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้านแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้เร่ือง 
โขนวทิยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียนดว้ยแอปพลิเคชนัให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์โดยมีผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบจ านวน 12 คน มีค่าเฉล่ียรวม เท่ากบั 7.05 มธัยฐาน เท่ากบั 7 
ฐานนิยม เท่ากบั 8 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.90 ซ่ึงจะเห็นวา่การพฒันาแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้เร่ือง โขนวิทยา 
ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ น้ีสามารถน าไปใช้ในการทบทวนเน้ือหาท่ียงัไม่เขา้ใจท่ี
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เก่ียวขอ้งกบัโขนไดเ้ป็นอย่างดี เน่ืองจากวิธีการพฒันาแอปพลิเคชนัให้ความรู้นั้นไดใ้ชห้ลกัทฤษฎีการเรียนรู้ของ 
Bloom (Bloom’s Taxonomy) ไดน้ าเอาแนวความคิดมาใชใ้นการจดักลุ่มพฤติกรรมทางสมองท่ีส าคญั ต่อการเรียนรู้ 
โดยแบ่งระดบัการเรียนรู้ออกเป็น 6 ระดบั ไดแ้ก่ การจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การวิเคราะห์ การประเมินค่า และ
การสร้างสรรค์ อีกทั้งยงัพฒันาแอปพลิเคชนัให้ความรู้เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด ์

ผลการประเมินความพึงพอใจของผูใ้ชง้านท่ีมีต่อแอปพลิเคชนัให้ความรู้ เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ิน
สยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ โดยผูเ้ขา้ร่วมการทดสอบ จ านวน 12 คน มีค่าเฉล่ียรวม เท่ากบั 4.57 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.51 ซ่ึงจะเห็นวา่การพฒันาแอปพลิเคชนัใหค้วามรู้เร่ือง โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม 
บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ น้ีผูใ้ชง้านมีความพ่ึงพอใจในระดบัดี ทางผูพ้ฒันาแอแอปพลิเคชนัให้ความรู้เร่ือง 
โขนวิทยา ศาสตร์-ศิลป์ ถ่ินสยาม บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ จะน าขอ้เสนอแนะต่างๆท่ีไดรั้บมาปรับปรุงเพ่ือ
พฒันาแอปพลิเคชนัน้ีให้มีฟังกช์นัในการท างานเพ่ิมมากยิ่งข้ึน และสอดคลอ้งกบัเน้ือหาของโขนท่ีผูใ้ชง้านตอ้งการ
ทบทวน 

ขอ้เสนอแนะ 1. ผูใ้ชง้านจ าเป็นตอ้งมีแท็ปเลต เพื่อในการรับชมแอนิเมชนัท่ีดียิ่งข้ึน 2.ผูใ้ชง้านจ าเป็นตอ้งมี
อินเทอร์เน็ต เพื่อใชใ้นการท าแบบฝึกหัดทบทวนใน Google Form 3.พฒันาส่ือให้มีความหลากหลายยิง่ข้ึน โดยการ
เพ่ิมลูกเล่นในการท าแบบฝึกหัด จากเดิมท่ีท าใน Google Form อาจปรับให้ท าหลงัจากการรับชมแอนิเมชนัเสร็จส้ิน 
และเพ่ิมแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือเป็นการวดัผลก่อนท่ีจะรับชมแอนิเมชนั และ 4.พฒันาแอปพลิเคชนัให้มีสีสันท่ี
สวยงามมากข้ึน เพ่ือดึงดูดผูใ้ชง้านไดดี้ยิง่ข้ึน 
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