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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้ภาษาไพธอนเชิงโต้ตอบบนแพลตฟอร์มมือ

ถือ และประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันต่อการพัฒนาความเข้าใจและทักษะการเขียนโปรแกรม โดยใช้รูปแบบการ
วิจัยและพัฒนาร่วมกับการวิจัยกึ่งทดลอง กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วยนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 จ านวน 67 คน 
อาจารย์ผู้สอนด้านโปรแกรมมิ่ง 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ 2 ท่าน แอปพลิเคชันพัฒนาขึ้นด้วย 
Flutter/Dart ประกอบด้วยโมดูลผู้เรียน โมดูลผู้สอน และโมดูลฐานข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า แอปพลิเคชันมีคุณภาพโดยรวม

อยู่ในระดับดีมาก (x ̄ = 4.70, S.D. = 0.34) ผู้เรียนมีคะแนนความรู้ภาษาไพธอนหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน (x ̄ = 32.81, 

S.D. = 3.76) สูงกว่าก่อนการใช้งาน (x ̄ = 15.26, S.D. = 4.38) ความสามารถในการแก้ไขปัญหาโจทย์โปรแกรมเพิ่มขึ้นร้อย

ละ 111.3 และความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̄ = 4.77, S.D. = 0.39) ผลการวิจัย
แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันการเรียนรู้ภาษาไพธอนเชิงโต้ตอบบนแพลตฟอร์มมือถือสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้การ
เขียนโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

ค ำหลัก: แอปพลิเคชันมือถือ, การเรียนรู้ภาษาไพธอน, การเรียนรู้เชิงโต้ตอบ, การเขียนโปรแกรม 

Abstract 
This research aimed to design and develop an interactive Python learning application on mobile 

platforms and to evaluate its effectiveness in enhancing programming comprehension and skills. The study 
employed a research and development methodology combined with a quasi-experimental design. The 
sample consisted of 67 first-year undergraduate students, three programming instructors, and two software 
development experts. The application was developed using Flutter/Dart and comprised three main 
modules: learner, instructor, and database modules. The results revealed that the application's overall 

quality was rated at an excellent level (x ̄ = 4.70, S.D. = 0.34). Students' Python knowledge scores after 

using the application (x ̄ = 32.81, S.D. = 3.76) were significantly higher than those before usage (x ̄ = 15.26, 
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S.D. = 4.38). Programming problem-solving abilities increased by 111.3%, and the overall satisfaction with 

the application was at the highest level (x ̄ = 4.77, S.D. = 0.39). The findings demonstrate that the interactive 
Python learning application on mobile platforms can effectively enhance programming education and 
align with the needs of learners in the digital era.  
Keywords: Mobile Application, Python Learning, Interactive Learning, Programming 
 

1. บทน า 
ในยุคเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง

รวด เร็ ว  ทั กษะการ เขี ยน โปรแกรมได้ กลาย เป็ น
ความสามารถที่ส าคัญส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 การ
เรียนรู้การเขียนโปรแกรมไม่เพียงแต่เป็นการสร้างพื้นฐาน
ส าหรับอาชีพในอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ
เท่านั้น แต่ยังเป็นการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์
และการแก้ปัญหาซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ใน
หลากหลายสาขา ภาษาไพธอนได้รับความนิยมอย่างมาก
ในการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรมเนื่องจากมี
ไวยากรณ์ที่เข้าใจง่าย เหมาะส าหรับผู้เริ่มต้น และมีการ
ประยุกต์ใช้งานได้อย่างกว้างขวางในหลายสาขา เช่น 
วิทยาศาสตร์ข้อมูล ปัญญาประดิษฐ์ และการพัฒนาเว็บ
แอปพลิเคชัน [7] 

อย่ า ง ไรก็ตาม การเรียนการสอนการเขียน
โปรแกรมยังคงเป็นความท้าทายส าหรับทั้งผู้สอนและ
ผู้ เ รี ยน  ดั งที่  Qian และ Lehman [9] ได้อธิบายว่า 
นักศึกษาจ านวนมากประสบปัญหาในการเรียนรู้แนวคิด
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น การสร้างโครงสร้างโปรแกรม 
และการแก้ไขข้อผิดพลาด นอกจากนี้ วิธีการสอนแบบ
ดั้งเดิมที่เน้นการบรรยายในห้องเรียนอาจไม่เพียงพอต่อ
การพัฒนาทักษะปฏิบัติที่ จ า เป็นส าหรับการเขียน
โปรแกรม [5] ปัญหาเหล่านี้ยิ่งทวีความรุนแรงในช่วงการ
แพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ซึ่งท าให้การเรียนการสอน
ต้องปรับเปลี่ยนไปสู่รูปแบบออนไลน์ [6] 

ในขณะเดียวกัน การเติบโตของเทคโนโลยีมือถือได้
เปิดโอกาสใหม่ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ มีความ
ยืดหยุ่นและเข้าถึงได้ง่าย Chen และคณะ [2] พบว่าการ
เรียนรู้ผ่านมือถือ (m-Learning) สามารถเพิ่มความสนใจ

และการมีส่วนร่วมของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้แบบเชิง
โต้ตอบ  

การพัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้บนมือถือที่มี
ก า ร โ ต้ ต อบ ยั ง ส าม า ร ถ แ ก้ ปั ญ ห าข้ อ จ า กั ด ข อ ง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบดั้งเดิม Al-Hunaiyyan 
และคณะ [1] ชี้ให้เห็นว่าระบบการเรียนรู้ เชิงโต้ตอบ
สามารถปรับเปลี่ ยนเนื้ อหาให้ เหมาะสมกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน และให้ผลตอบกลับ
ทันทีซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม  

ในประ เทศ ไทย  กระทรว งกา ร อุดมศึ กษา 
วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม [12] ได้ก าหนดนโยบาย
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะด้านดิจิทัลและการเขียน
โปรแกรมให้แก่นักศึกษาในทุกสาขาวิชา ซึ่งสอดคล้องกับ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 13 ที่
มุ่งเน้นการพัฒนาก าลังคนด้านดิจิทัลเพื่อรองรับการ
เปลี่ยนผ่านสู่เศรษฐกิจดิจิทัล จากความส าคัญและปัญหา
ดังกล่าว งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นการออกแบบและพัฒนาแอป
พลิ เคชันการ เรี ยนรู้ ภ าษา ไพธอน เชิ ง โต้ ต อบบน
แพลตฟอร์มมือถือ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการ
สอนโปรแกรมมิ่ ง  โดยการน า เทคโนโลยีมือถือมา
ประยุกต์ใช้ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่
ทั น สมั ย  ร ะบบที่ พั ฒน าขึ้ น จ ะมุ่ ง เ น้ น ก า รส ร้ า ง
ประสบการณ์การเรียนรู้เชิงโต้ตอบ การให้ผลตอบกลับ
ทันที และการปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียน
แต่ละคน ซึ่งจะช่วยแก้ปัญหาที่พบในการเรียนการสอน
การเขียนโปรแกรมแบบดั้งเดิม และส่งเสริมประสิทธิภาพ
การเรียนรู้ของผู้เรียนในบริบทการศึกษาของไทย 
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2. วัตถุประสงค์งานวิจัย 
1. เพื่อออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเรียนรู้

ภาษา Python แบบโต้ตอบบนแพลตฟอร์มมือถือ เพื่อ
เสริมประสิทธิภาพในการศึกษาการเขียนโปรแกรม 

2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันต่อ
การพัฒนาความเข้าใจโปรแกรม ทักษะการเขียน
โปรแกรม และความพึงพอใจของผู้ใช้งาน 
 
3. สมมติฐานการวิจัย 

1. แอปพลิเคชันเรียนรู้ Python แบบโต้ตอบบน
มือถือที่พัฒนาขึ้นจะมีประสิทธิภาพในด้านการใช้งานและ
การน าเสนอเนื้อหา 

2. ผู้ใช้งานจะมีความเข้าใจเนื้อหาโปรแกรมมิ่ง
และทักษะการแก้ไขปัญหาโจทย์โปรแกรมดีขึ้นหลังใช้งาน
แอปพลิเคชัน 

3. ผู้ใช้งานจะมีความพึงพอใจในระดับดีต่อการใช้
งานและคุณภาพของเนื้อหา 
 
4. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

แนวโน้มการใช้ เทคโนโลยีดิจิทัลในระบบ
การศึกษา โดยเฉพาะผ่านแพลตฟอร์มมือถือ ได้รับความ
สนใจอย่างมากในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา เนื่องจากสามารถ
เสริมสร้างการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น โต้ตอบได้ และส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยเฉพาะในการเรียนรู้
ภาษาโปรแกรมอย่าง Python ซึ่งต้องอาศัยทั้งความ
เข้าใจเชิงทฤษฎีและการฝึกฝนปฏิบัติจริง ด้าน Tong 
[10] ได้พัฒนาแบบจ าลองเพื่อวัดและเพิ่มคุณภาพของ
การโต้ตอบระหว่างครูกับนักเรียนผ่านเทคโนโลยีมือถือ 
โดยใช้ข้อมูลเชิงปริมาณเพื่อออกแบบกิจกรรมเรียนรู้ที่
เพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการ
เรียนรู้ภาษาคอมพิวเตอร์แบบมี งานของ Wu [11] เสนอ
น วั ต ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น รู้ ที่ ผ ส า น  AR แ ล ะ วิ ธี  pair 
programming เพื่อเสริมทักษะการเรียนรู้แบบลงมือ
ปฏิบัติ โดยมีการใช้เทคโนโลยี blockchain เพื่อติดตาม
ความก้าวหน้าของผู้เรียนแบบ real-time ซึ่งสามารถ

น ามาปรับใช้กับการเรียนภาษา Python ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ยังพบว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ผ่านเทคโนโลยี (Technology-Based Collaborative 
Learning) ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของผู้เรียน 
โดย เฉพาะทักษะตามกรอบ Competency-Based 
Education ที่ เน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ เป็นรายบุคคล 
นอกจากนี้ Pokharel et al. [8] ยังได้ศึกษาความแตกต่าง
ด้านเพศในการใช้การเรียนรู้ผ่านมือถือ และพบว่าการใช้
มือถือมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการของนักศึกษาในทุก
กลุ่มเพศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับผู้เรียนที่มีโอกาสเรียนรู้
นอกห้องเรียนมากขึ้น ขณะเดียวกัน Gu et al. [4] ได้
ผนวกแนวคิดการเรียนรู้แบบ Project-Based Learning 
และ Research-Based Learning ในหลักสูตรครูฝึกหัด 
พบว่าสามารถเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ และ
ความสามารถในการพัฒนาหลักสูตรได้อย่างมีนัยส าคัญ 
ซึ่งแนวทางนี้สามารถน ามาประยุกต์ในแอปพลิเคชันการ
เรียนรูภ้าษาไพธอน เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์
และสร้างนวัตกรรมของผู้เรียน  

5. วิธีด าเนินการวิจัย 
งานวิ จั ยนี้ ใ ช้ รู ปแบบการวิ จั ยและพัฒนา 

(Research and Development) โดยใช้การออกแบบ
การวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental Design)  
5.1 ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น:  
- การออกแบบระบบโต้ตอบการใช้งานของ

ผู้ใช้งาน  
- ระบบติดตามความก้าวหน้าของผู้ใช้งาน 
ตัวแปรตาม:  
- ความรู้และความเข้าใจในภาษา Python  
-  ความสามารถในการแก้ ไขปัญหาโจทย์

โปรแกรม  
- ความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน 
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5.2. กลุ่มตัวอย่าง 
นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่  1 สาขา

เทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรม จ านวน 23 คน สาขาวิชา
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ จ านวน 44 คน อาจารย์ผู้สอน
ทางด้านโปรแกรมมิ่งจ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์จ านวน 2 ท่าน 
5.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5.3.1 เครื่องมือในการพัฒนาระบบ 

- เฟรมเวิ ร์ คการพัฒนาแอปพลิ เคชันข้าม
แพลตฟอร์มด้วย Fluter เพื่อให้สามารถท างานได้ทั้งบน
ระบบปฏิบัติการ iOS และ Android 

- ภาษาโปรแกรมมิ่งส าหรับพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ได้แก่ Dart, JavaScript, HTML, CSS, Python 

- เซิร์ฟเวอร์ส าหรับประมวลผลโค้ดไพธอนแบบ 
Real-time  

- ฐานข้อมูล NoSQL โดยใช้ Firebase เพื่อเก็บ
ข้อมูลผู้ใช้ บทเรียน แบบฝึกหัด  
5.3.2 เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 - แบบสอบถามความต้องการของผู้ใช้ 

- แบบทดสอบความรู้ภาษาไพธอน  
- แบบวัดทักษะการเขียนโปรแกรม 
- แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้การใช้

งานแอปพลิเคชัน  
5.4 การด าเนินการวิจัย 
5.4.1 วิเคราะห์และออกแบบ 

- ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อ 
-  ส า ร ว จ ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง ผู้ ใ ช้ ผ่ า น

แบบสอบถามและสัมภาษณ์นักเรียนและอาจารย์ผู้สอน
ด้านการเขียนโปรแกรม  

- วิเคราะห์และสังเคราะห์ความต้องการหลัก
ของระบบ ได้แก่ 1) ความสามารถในการเรียนรู้ทุกที่ทุก
เวลา 2) ความสามารถในการทดลองเขียนโค้ดและรัน
ผลลัพธ์บนมือถือ 3) การโต้ตอบและให้ผลตอบกลับทันที 
4) การติดตามความก้าวหน้าและการวิเคราะห์ผลการ
เรียนส าหรับผู้สอน 5) เนื้อหาที่ครอบคลุมและเข้าใจง่าย 

- ออกแบบโครงสร้างระบบและส่วนติดต่อผู้ใช้  
โดยค านึงถึงหลักการใช้งานบนมือถือ (Mobile Usability) 
และการออกแบบที่ตอบสนอง (Responsive Design) 
โ ด ย ใ ช้ แน ว คิ ด  Material Design แ ล ะ  iOS Design 
Guidelines เพื่อให้มีความสอดคล้องกับแพลตฟอร์มที่ใช้
งาน การออกแบบผ่านกระบวนการสร้างต้นแบบความ
เสมือน (Interactive Prototype) 

- ออกแบบเนื้อหาบทเรียนและแบบฝึกหัด 
5.4.2 การพัฒนาและทดสอบ 

- พัฒนาโมดูลผู้เรียน โมดูลผู้สอน และระบบ
ฐานข้อมูล 

- ทดสอบระบบ (Unit, Integration, System 
Testing) 

- ปรับปรุงแก้ไขตามผลการทดสอบ 
5.4.3 การทดลองใช้และการประเมินผล 

- เตรียมเครื่องมือวัดผลและกลุ่มตัวอย่าง 
- ด าเนินการทดลองใช้งานระบบเป็นเวลา 15 

สัปดาห์ 
- วิเคราะห์ข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 
- สรุปและอภิปรายผล 
 

6. ผลการวิจัย 
6.1 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันการเรียนรู้ภาษาไพธอน
เชิงโต้ตอบบนแพลตฟอร์มมือถือ ประกอบด้วยโมดูล
หลัก 3 ส่วน ได้แก่ โมดูลผู้เรียน โมดูลผู้สอน และโมดูล
ฐานข้อมูล โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. โมดูลผู้เรียน (Learner Module) 
เป็นโมบายแพล็ตฟอร์มดับรูปที่ 1 ที่พัฒนาด้วย 

Flutter/Dart เพื่อให้ใช้งานได้ทั้งบนระบบปฏิบัติการ iOS 
และ Android มีฟีเจอร์ส าคัญดังนี้ 

- ระบบการเรียนรู้ภาษาไพธอน 
- Code Editor  
- แบบฝึกหัดเชิงโต้ตอบ 
- ระบบ Gamification 
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รูปที่ 1 หน้าจอการใช้งานสว่นของนักศึกษา 
 
 

2.. โมดูลผู้สอน (Instructor Module) 
เ ป็ น เ ว็ บ แ พ ล็ ต ฟ อ ร์ ม ที่ พั ฒ น า ขึ้ น ด้ ว ย 

HTML/CSS/JavaScript เพื่ อติ ดตามความก้ า วหน้ า
ผู้เรียน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2 หน้าจอการใช้งานสว่นของอาจารย์ 
 

 3. โมดูลฐานข้อมูล (Database Module) 
ระบบฐานข้อมูลใช้ Firebase แบบ NoSQL 

เพื่อความยืดหยุ่นและรองรับผู้ใช้จ านวนมาก 
- การจัดเก็บข้อมูลผู้ใช้และข้อมูลประจ าตัว 
- การจัดเก็บข้อมูลเนื้อหาบทเรียนและโจทย์

แบบฝึกหัด 
 - การจัดเก็บข้อมูลการเข้าเรียน โค้ดที่เขียน 
และแบบฝึกหัดที่ท า 

 
6.2 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน  

ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันโดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์และอาจารย์ผู้สอน
ทางด้านโปรแกรมมิ่งรวมจ านวน 5 ท่าน ดังแสดงใน
ตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 

ด้านการออกแบบส่วนติดต่อ
ผู้ใช้และการใช้งาน 

4.78 0.31 ดีมาก 

ด้านเน้ือหาและการน าเสนอ 4.65 0.38 ดีมาก 

ด้านการโต้ตอบและผลตอบ
กลับ 

4.83 0.25 ดีมาก 

ด้านการติดตาม
ความก้าวหนา้ 

4.69 0.33 ดีมาก 

ด้านประสิทธิภาพและความ
เสถียร 

4.57 0.44 ดีมาก 

ค่ารวม 4.70 0.34 ดีมาก 
 

6.3 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอป
พลิเคชัน 
 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งานแอป
พลิเคชันโดยนักศึกษารวมจ านวน 67 คน ดังแสดงใน
ตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการใช้งาน
แอปพลิเคชันโดยนักศึกษา 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ด้านส่วนติดต่อผู้ใช้และ
การใช้งาน 

4.72 0.41 มากที่สุด 

ด้านเน้ือหาและการ
น าเสนอ 

4.67 0.45 มากที่สุด 

ด้านการโต้ตอบและการ
ให้ผลตอบกลับ 

4.85 0.34 มากที่สุด 

ด้านระบบติดตาม
ความก้าวหนา้ 

4.75 0.43 มากที่สุด 

ด้านประโยชน์ตอ่การ
เรียนรู ้

4.87 0.33 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.77 0.39 มากที่สุด 
 

 

6.4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ไข
ปัญหาโจทย์โปรแกรม  

ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ไข
ปั ญ ห า โ จ ท ย์ โ ป ร แ ก ร ม  ( Programming Problem 

Solving) ก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน โดยใช้
แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
ตารางที่ 3 ผลเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ไข
ปัญหาโจทย์โปรแกรม  

ทักษะการ
แก้ไขปญัหา 

ก่อน
ใช้(ค่าเฉลี่ย) 

S.D. 
หลัง

ใช้(ค่าเฉลี่ย) 
S.D. 

เพิ่มขึ้น 
(%) 

การวิเคราะห์
โจทย ์

2.13 0.85 4.32 0.59 102.8 

การออกแบบ
อัลกอริทึม 

1.89 0.92 4.06 0.71 114.8 

การเขียนโค้ด 2.21 0.78 4.28 0.65 93.7 

การค้นหาและ
แก้ไข
ข้อผิดพลาด 

1.72 0.81 4.15 0.68 141.3 

การทดสอบ
โปรแกรม 

1.95 0.75 3.98 0.7 104.1 

ค่าเฉลี่ยรวม 1.98 0.82 4.16 0.67 111.3 
 

6.5 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ภาษา Python 
ก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน 
ตารางที่  4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความรู้ภาษา 
Python ก่อนและหลังการใช้งานแอปพลิเคชัน 

การทดสอบ คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย S.D. 

ก่อนการใช้งาน  40 15.26 4.38 

หลังการใช้งาน  40 32.81 3.76 
 

6.6 เปรียบเทียบผลการทดลองตามสมมติฐานการวิจัย 
ตารางที่ 5 สรุปผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

สมมติฐานการวิจัย ผลการทดสอบ ผลลัพธ์ 

1. แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น
เ รี ย น รู้  Python 
แบบโต้ตอบบนมือ
ถือที่พัฒนาขึ้นจะมี
ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ใน
ด้านการใช้งานและ
การน าเสนอเนื้อหา 

ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
คุณภาพของแอป
พลิเคชันโดยรวมใน
ระดับดีมาก  

ยอมรับสมมติฐาน 

2. ผู้ ใ ช้ ง า น จ ะ มี
ความเข้าใจเนื้อหา
โปรแกรมมิ่ งและ
ทักษะการเขียนโค้ด
สู งขึ้ นหลั ง ใช้ ง าน
แอปพลิเคชัน 

ค ะ แ น น ค ว า ม รู้
ภาษา Python หลัง
ก า ร ใ ช้ ง า น แ อ ป
พลิ เ คชั น  สู ง กว่ า
ก่ อ น ก า ร ใ ช้ ง า น 
ความสามารถ ใน

ยอมรับสมมติฐาน 
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ก า รแ ก้ ไ ข ปั ญ ห า
โจทย์โปรแกรมหลัง
ก า ร ใ ช้ ง า น แ อ ป
พลิ เ คชั น  สู ง กว่ า
ก่อนการใช้งาน  

3 . ผู้ ใ ช้ ง า น จ ะ มี
ความพึ งพอใจ ใน
ร ะ ดั บ ดี ต่ อ แ อ ป
พ ลิ เ ค ชั น ใ น ด้ า น
ความสะดวกใช้งาน
และคุณภาพเนื้อหา 

ความพึงพอใจต่อ
ก า ร ใ ช้ ง า น แ อ ป
พลิเคชันโดยรวมอยู่

ในระดับมากที่สุด (x ̄ 
= 4.77, S.D. = 
0.39) 

ยอมรับสมมติฐาน 

  

จากตารางที่  5 แสดงให้เห็นว่าผลการวิจัย
ยอมรับสมมติฐานการวิจัยทั้ง 3 ข้อ แสดงให้เห็นว่าแอป
พลิเคชันการเรียนรู้ไพธอนเชิงโต้ตอบบนแพลตฟอร์มมือ
ถือที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพในการเพิ่มประสิทธิภาพ
การศึกษาด้านการเขียนโปรแกรม 
 
7. สรุปและอภิปลายผล 

การวิจัยเรื่อง "การออกแบบและพัฒนาแอป
พลิ เคชันการ เรี ยนรู้ ภ าษา ไพธอน เชิ ง โต้ ต อบบน
แพลตฟอร์มมือถือเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการศึกษาด้าน
การเขียนโปรแกรม" มีผลการวิจัยที่ชัดเจนและเป็นไปใน
ทิศทางบวก โดยสามารถสรุปและอธิบายได้ดังนี้ 
 1. การพัฒนาแอปพลิเคชัน: แอปพลิเคชันการ
เรียนรู้ภาษาไพธอนเชิงโต้ตอบบนแพลตฟอร์มมือถือ 
ได้รับการพัฒนาขึ้นโดยใช้เทคโนโลยี Flutter/Dart ท าให้
สามารถใช้งานได้ทั้ งบนระบบปฏิบัติการ iOS และ 
Android ประกอบด้วยโมดูลหลัก 3 ส่วน ได้แก่ โมดูล
ผู้เรียน โมดูลผู้สอน และโมดูลฐานข้อมูล โดยมีจุดเด่น
ส าคัญคือ Code Editor ในตัว ระบบประมวลผลโค้ดแบบ 
Real-time ระบบค าแนะน าอัตโนมัติ และระบบติดตาม
ความก้าวหน้า 

2. ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน: ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับดี

มาก (x ̄ = 4.70, S.D. = 0.34) โดยด้านที่ได้คะแนนสูงสุด

คือด้านการโต้ตอบและผลตอบกลับ (x ̄ = 4.83, S.D. = 

0.25) แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันมีคุณภาพสูงในการ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ 

3. ผลต่อการพัฒนาความรู้และทักษะการเขียน
โปรแกรม: ผู้เรียนมีคะแนนความรู้ภาษา Python หลัง

การใช้งานแอปพลิเคชัน (x ̄ = 32.81, S.D. = 3.76) สูง

กว่าก่อนการใช้งาน (x ̄ = 15.26, S.D. = 4.38)  นอกจากนี้ 
ความสามารถในการแก้ไขปัญหาโจทย์โปรแกรมโดยรวม
เพิ่มขึ้นร้อยละ 111.3 โดยทักษะที่มีพัฒนาการสูงสุดคือ 
"การค้นหาและแก้ไขข้อผิดพลาด" (เพิ่มข้ึนร้อยละ 141.3) 

4. ความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชัน: 
ความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (x ̄ = 4.77, S.D. = 0.39) โดยด้านที่ได้รับ

ความพึงพอใจสูงสุดคือ "ด้านประโยชน์ต่อการเรียนรู้" (x ̄ 
= 4.87, S.D. = 0.33) และไม่พบความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญของความพึงพอใจระหว่างนักศึกษาสาขา
เทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรมกับสาขาวิชาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร ์
 จากผลสรุปสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. ผลการวิจัยพบว่าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมี

ประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก (x ̄ = 4.70, S.D. 
= 0.34) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Chen และคณะ [2] 
ที่กล่าวว่าการเรียนรู้ผ่านมือถือ (m-Learning) สามารถ
เพิ่มความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนผ่านการ
เรียนรู้แบบเชิงโต้ตอบ โดยจุดเด่นที่ท าให้แอปพลิเคชันมี
ประสิทธิภาพสูงคือการออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้ที่เรียบ
ง่าย เหมาะสมกับการใช้งานบนอุปกรณ์มือถือ และการ
ให้ผลตอบกลับแบบทันทีซึ่งช่วยเสริมการเรียนรู ้
 2. ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีคะแนนความรู้
ภาษา Python หลังการใช้งานแอปพลิเคชันสูงกว่าก่อน
การใช้งาน ส่วนความสามารถในการแก้ไขปัญหาโจทย์
โปรแกรมที่เพิ่มขึ้นอย่างมาก โดยเฉพาะด้าน "การค้นหา
และแก้ไขข้อผิดพลาด" (เพิ่มขึ้นร้อยละ 141.3) นั้นอาจ
เป็นผลมาจากระบบการให้ผลตอบกลับที่มีประสิทธิภาพ
และการออกแบบแบบฝึกหัดที่เน้นการคิดวิเคราะห์ 
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 3. ความพึงพอใจต่อการใช้งานแอปพลิเคชันโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุดโดยด้านที่ได้รับความพึงพอใจ

สูงสุดคือ "ด้านประโยชน์ต่อการเรียนรู้" (x ̄ = 4.87, S.D. 
= 0.33) สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนตระหนักถึงคุณค่าของ
แอปพลิเคชันในการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม 
 
8. ข้อเสนอแนะ 

การวิจัยนี้มีข้อจ ากัดที่ควรพิจารณา ดังนี้ 
1. ระยะเวลาในการศึกษา: การวิจัยนี้ศึกษาผล

ของการใช้แอปพลิเคชันในระยะเวลา 15 สัปดาห์ ซึ่งอาจ
ไม่เพียงพอในการประเมินผลระยะยาวของการใช้งาน 

2. ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง: กลุ่มตัวอย่างในการ
วิจัยนี้มีจ านวน 67 คน ซึ่งอาจมีข้อจ ากัดในการอ้างอิง
ผลการวิจัยไปยังประชากรที่มีขนาดใหญ่กว่า 

3. ความหลากหลายของกลุ่มตัวอย่าง: กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักศึกษาจากสองสาขาวิชาที่มีพื้นฐานด้าน
เทคโนโลยี ซึ่งอาจไม่สะท้อนผลของการใช้แอปพลิเคชัน
ในกลุ่ มผู้ เรียนที่มีพื้นฐานแตกต่างกันมากขึ้น เช่น 
นักศึกษาสาขามนุษยศาสตร์หรือสังคมศาสตร์ 

4. เนื้อหาที่ครอบคลุม: แอปพลิเคชันปัจจุบัน
ครอบคลุมเนื้อหาภาษา Python ในระดับพื้นฐานถึง
ระดับกลางเท่านั้น ยังไม่ครอบคลุมเนื้อหาขั้นสูงและการ
ประยุกต์ใช้งานในบางสาขา เช่น ปัญญาประดิษฐ์หรือการ
วิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ 

ส าหรับการต่อยอดงานวิจั ย ในอนาคต มี
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 

1. การศึกษาผลในระยะยาว: ควรมีการศึกษาผล
ของการใช้แอปพลิเคชันในระยะยาว เพื่อประเมินความ
คงทนของความรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม รวมถึง
การถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่สถานการณ์จริง 

2. การขยายกลุ่มตัวอย่าง: ควรมีการขยายการ
วิจัยไปยังกลุ่มตัวอย่างที่มีความหลากหลายมากขึ้น ทั้งใน
ด้านสาขาวิชา ระดับการศึกษา และพื้นฐานความรู้ด้าน
การเขียนโปรแกรม เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของแอป
พลิเคชันในบริบทที่แตกต่างกัน 

3. การพัฒนาฟีเจอร์การท างานร่วมกัน: ควรมี
การพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของฟีเจอร์การท างาน
ร่วมกัน (Collaborative Features) ในแอปพลิเคชัน เช่น 
การแบ่งปันโค้ด การท างานร่วมกันแบบเรียลไทม์ และ
การเรียนรู้แบบเพื่อนช่วยเพื่อน เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
แบบร่วมมือ 

4. การบูรณาการเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์: 
ควรมีการศึกษาการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) มา
บูรณาการกับแอปพลิเคชัน เช่น ระบบการแนะน าเนื้อหา
ที่ปรับตัวได้ตามความสามารถของผู้เรียน (Adaptive 
Learning) หรือระบบการให้ค าแนะน าอัตโนมัติที่ฉลาด
ขึ้น เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู ้

5. การขยายเนื้อหาและภาษาโปรแกรมมิ่ง: ควร
มีการพัฒนาและศึกษาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันที่
ครอบคลุมเนื้อหาภาษา Python ขั้นสูง และอาจขยาย
ไปสู่ภาษาโปรแกรมมิ่งอ่ืนๆ เพื่อสร้างแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้การเขียนโปรแกรมที่ครอบคลุมมากข้ึน 

6. การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จในการ
เรียนรู้: ควรมีการศึกษาเชิงลึกเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อ
ความส าเร็จในการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน เช่น รูปแบบ
การเรียนรู้ (Learning Styles) แรงจูงใจ (Motivation) 
และทักษะพื้นฐาน เพื่อน าไปสู่การออกแบบแอปพลิเคชัน
ที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น 

7. การเปรียบเทียบกับวิธีการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน: 
ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการเรียนรู้
ผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือกับวิธีการเรียนรู้รูปแบบอ่ืน 
เช่น การเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม การเรียนผ่าน
คอมพิวเตอร์ และการเรียนแบบผสมผสาน เพื่อหา
รูปแบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด 
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