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บทคัดย่อ 

 การวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้โปรแกรม Apsheet พัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อใช้ในการสอนพล
ศึกษาเรื่องสัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ของนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ 
มีความมุ่งหมายของการวิจัยเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ในการสอนพลศึกษา เรื่องสัญลักษณ์
ของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชัน ของนักศึกษา            
ช้ันปีที่ 4 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 3) เพื่อศึกษาผลความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 ที่ได้ศึกษา
บทเรียนจากแอปพลิเคชัน เครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แอปพลิเคชันเรื่องสัญลักษณ์ของผู้
ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน 
แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดย
ใช้ ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าเฉลี่ย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  คือนักศึกษาพล
ศึกษาที่เรียนรายวิชาการเป็นผู้ฝึกสอน ผู้ตัดสินและการเป็นเจ้าหน้าที่กีฬาวอลเลย์บอล โดยวิธีการสุ่ม
อย่างง่าย จ านวน 30 คน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลวิเคราะห์การประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน ส าหรับใช้เป็นสื่อการสอน
พลศึกษาเรื่องสัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล พบว่าการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับ
มากท่ีสุด (x ̅= 4.84) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 2) ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 จากนักศึกษา พบว่า คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน เฉลี่ยคิด
เป็นร้อยละ 85.45 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผล
การศึกษาผลความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้ศึกษาบทเรียนจากแอปพลิเคชัน เรื่องสัญลักษณ์ผู้ตัดสินกีฬา
วอลเลย์บอล ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.51) ความพึงพอใจมาก
ที่สุดแอปพลิเคชันมีผลช่วยให้เกิดความน่าสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น (x ̅= 4.95) รองลงมาคือด้านแอป
พลิเคชันมีความสะดวกง่ายต่อการใช้งาน (x ̅= 4.85) แอปพลิเคช่ันช่วยให้สะดวกเรียนรู้ที่ไหนก็ได้ (x ̅= 
4.75) เนื้อหามีความชัดเจน กระชับ เข้าใจง่าย (x ̅= 4.59) และมีระดับความพึงพอใจระดับมาก                         
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ด้านรายละเอียดของบทเรียนมีความครบถ้วนอ่านแล้วเข้าใจง่าย (x ̅= 4.48) ด้านการจัดวางเมนูมีความ
เหมาะสม (x ̅= 4.45) ด้านสีตัวอักษรกับพื้นหลังมีความเหมาะสม (x ̅= 4.43) ด้านรูปแบบของ                     
แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ (x ̅= 4.36) ด้านรูปภาพมีความน่าสนใจ ดูเข้าใจง่าย (x ̅= 4.13) ด้านอักษร
ในแอปพลิเคชันมีความชัดเจน (x ̅= 4.12) ตามล าดับ 
ค าส าคัญ : แอพพลิเคชั่น, พลศึกษา, สัญลักษณ์, กีฬาวอลเลย์บอล 

 
ABTRACT 

 Research subjects Apsheet application program Application development for 
physical education teaching in Volleyball Subject of Referee's symbol of Student’s 4th 
year Sisaket Rajabhat University with the aim of research to 1) To develop applications for 
use in Physical Education teaching about the symbols of the Volleyball Referee 2 )  To 
study post-academic achievement using applications of 4 th year Student’s compared to 
75% 3) To study the satisfaction of the 4th year Student’s That has learned the lessons 
from the application tools used in learning management are applications about the 
symbols of the Volleyball Referee tools used to collect data include including the 
application quality assessment form achievement test Student’s satisfaction assessment 
form statistical analysis was done using percentage, standard deviation and mean sample 
group used in this research is a Physical Education Student’s learning courses as a trainer 
Referees and Volleyball officials by simple random sampling, consisting of 30 people 
 The results of the research revealed that 1) The analysis of the application quality 
evaluation for use as a Physical Education media on the symbols of the Volleyball Referee 
found that the overall quality assessment was at the highest level (x ̅= 4.84) the standard 
deviation of 0.58 2) The results of the academic achievement analysis of post-graduate 
Student’s compared with the 75% found that the test scores after studying average is 
85.45 percent, which is higher than the specified 75 percent threshold with statistical 
significance at the level of .05 3) Results of the study the satisfaction of the Students who 
learned the lesson from the application about the Volleyball Referee symbol The results 
of the research showed that The students were satisfied with the highest level (x ̅= 4.51) 
the most satisfaction with the application results in increased learning interest (x ̅= 4.95) 
followed by the applications that are convenient easy to use (x ̅= 4.85)  the application 
makes it easy to learn anywhere (x ̅= 4.45) the text color on the background is appropriate  
(x ̅= 4.43) the format of the application is interesting (x ̅= 4.36) the picture is interesting, 
easy to understand (x ̅= 4.13) the font in the application is clear (x ̅= 4.12) respectively. 
Keywords: Applications, physical education, Symbols, Volleyball 
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บทน า 
 การศึกษาจ าเป็นท่ีต้องพัฒนาตามยุคสมัย ท าให้ครูยุคปัจจุบันต้อง มีความรู้ ความสามารถ และ
ทักษะมีคุณธรรมให้ทันต่อความเจริญก้าวหน้าที่เปลี่ยนแปลงไป ตัวอย่างเช่นในปัจจุบัน ในสถานศึกษา
แทบทุกแห่ง ครูหรืออาจารย์ได้ให้นักเรียน นักศึกษาส่งรายงานหรือการบ้านผ่านทาง Website หรือมีการ
อัพเดตข้อมูลข่าวสารการศึกษาผ่านทาง Social Network หรือ Facebook ซึ่งก าลังได้รับความนิยม และ 
การเรียนแบบ E-Learning หรือการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เริ่มมีความส าคัญมากขึ้นเรื่อย ๆ เพราะ
สามารถท าให้ เกิดการเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ ไม่จ ากัดอยู่แต่ในห้องเรียนหรือในโรงเรียนเท่านั้น 
นอกจากนี้ยังส่งเสริมความสามารถ ในการเรียนรู้เป็นรายบุคคลและการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง
ตลอดชีวิต ตอบสนองคุณลักษณะใฝ่รู้ ใฝ่เรียน และพัฒนาทักษะการคิด สืบค้นของผู้เรียน การเรียนการ
สอน E-learning เป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนรู้ในโลกยุคปัจจุบันท่ีครูมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ครู
ควรที่จะได้รับการจัดการศึกษาในทุกรูปแบบ เพื่อน าไปใช้ในอนาคตข้างหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพโดยที่
ครูเป็นผู้อยู่เบื้องหลังความส าเร็จนั้น ในสภาวการณ์ปัจจุบันการพัฒนาเพื่อให้รู้เท่าทันโลกในยุคข้อมูล
ข่าวสารเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเข้ามามีบทบาทส าคัญในการสร้างสังคม ให้เป็น
สังคมแห่งการเรียนรู้  จะเห็นว่านโยบายการศึกษาของแต่ละประเทศโดยเฉพาะประเทศไทยได้ให้
ความส าคัญกับเทคโนโลยีสารสนเทศมาโดยตลอด ครูที่ดีจ าเป็นที่จะต้องมีความตั้งใจพัฒนาตนเองอย่าง
สม่ าเสมอ เพื่อให้มีคุณภาพมีความสามารถเหมาะกับเป็นครูยุคใหม่  หรือยุคไอที ในยุคศตวรรษที่ 21 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ถูกพัฒนาขึ้นจนเป็นสิ่งที่ใช้งานง่ายและใกล้ตัวมนุษย์มากขึ้นท าให้เกิดนวัตกรรม
การจัดการศึกษาจากระบบการเรียนการสอนแบบเดิมที่ครูผู้สอนยืนหน้าช้ันเรียนและเขียนกระดานพร้อม
การบรรยายปรับเปลี่ยนมาใช้เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในสภาพแวดล้อมที่
เสมือนจริงประกอบกับการใช้กระบวนการส่งเสริมให้ผู้ เรียนเกิดความร่วมมือในการเรียนรู้แบบ 
Collaborative Learning โดยผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับครูผู้สอนหรือกลุ่มผู้เรียนด้วยกันเพื่อ
แลกเปลี่ยนความคิดหรือท างานร่วมกันได้ ผ่านการเขียน การอ่าน และการสร้างเนื้อหา รวมทั้งการเก็บ
รวบรวมข้อมูลการแสวงหาและการน าเสนอความรู้ในรูปแบบของดิจิทัลผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ก่อให้เกิดการจดจ าและแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนมากยิ่งข้ึนด้วยการใช้นวัตกรรมการศึกษา 
 ดังนั้น ครูและบุคลากรทางการศึกษาจึงเป็นบุคคล ที่มีความส าคัญทั้งทางตรงและทางอ้อมที่จะ
ถ่ายทอด ความรู้ความสามารถให้แก่ศิษย์ รวมทั้งพัฒนาศิษย์ให้เป็น มนุษย์ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
โดยเน้นกระบวนการ 4 ด้าน คือ ด้านความรู้ ความคิด หรือพุทธพิสัย (Cognitive Domain) ด้าน 
ความรู้สึก อารมณ์ สังคมหรือด้านจิตพิสัย (Affective Domain) ด้านทักษะปฏิบัติหรือทักษะพิสัย 
(Psychomotor Domain) และด้านทักษะการจัดการหรือทักษะ กระบวนการ (Management Skill) อีก
ทั้งยังมีเทคโนโลยีที่จะน าความสะดวก มาใช้ส าหรับการการเรียนการสอน ในยุคปัจจุบันก็มีหลากหลายที่
อยู่ในรูปแบบของแอปพลิเคช่ัน เพื่ออ านวยความสะดวกให้แก่ครู อาจารย์และบุคลากรทางการศึกษาได้
ศึกษาและน ามาใช้งานประกอบการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพให้เกิดแก่วงการศึกษาของไทยให้
เข้ากับยุคไทยแลนด์ 4.0 ดังที่รัฐบาลและกระทรวงศึกษาธิการมุ่งหมายที่จะพัฒนาการศึกษาของประเทศ
ไทยพัฒนาให้ได้ตามวัตถุประสงค์ที่ได้ตั้งไว้ 
 โปรแกรม Appsheet คือ แพลตฟอร์มเพื่อเปิดใช้งานนวัตกรรมได้ทุกที่ โดยได้รวมระแบบ
โปรแกรมที่มีประสิทธิภาพโดยรวมเทคโนโลยีการศึกษาระหว่างโปรแกรม Apsheet ที่สามารถสร้าง
แอปพลิเคชั่นได้อย่างง่ายดายโดยไม่ต้องเขียนโค๊ด และ G Suite for Education ซึ่งเป็นโปรแกรมที่มีแอป
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พลิเคชันท่ีสนับสนุนการประยุกต์ใช้งานเพื่อการศึกษารวมเข้าด้วยกันสามารถสร้างแอปพลิเคช่ันท่ีปรับให้
เข้ากับกระบวนการในการท างานได้ทุกอย่างที่เราต้องการ AppSheet ออกแบบมาเพื่อให้ผู้ใช้งาน
ทางด้านธุรกิจ รวมถึงสามารถประยุกต์ใช้งานทางด้านการศึกษา รวมถึงประโยชน์ทางด้านอื่น ๆ มี
ความสามารถในการสร้างแอปพลิเคชันโดยไม่ต้องเขียนโค้ดใด ๆ ทุกคนสามารถเป็นเจ้าของได้ สามารถ
สร้างแอปพลิเคช่ัน ที่ปรับแต่งรูปร่างและปรับปรุงได้เองตลอดเวลา สามารถเปลี่ยนกระบวนการเพื่อให้
เหมาะกับความต้องการของซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปที่เราต้องการใช้งาน แอปพลิเคชันท่ีเราสร้างสามารถใช้ได้
กับอุปกรณ์มือถือ แท็บเล็ต และคอมพิวตอร์ สามารถเปิดใช้งานโดยผ่านเวปเบราว์เซอร์โดยอัตโนมัติ ท า
ให้ทุกคนสามารถใช้แอปพลิเคช่ันที่เราสร้างขึ้นมาได้ฟรี ไม่มีค่าบริการ สามารถสร้างแอปพลิเคช่ันนับสิบ
ได้โดยก าหนดข้อมูลและพฤติกรรมที่เราต้องการดูจากไดเรกทอรีผู้ติดต่ออย่างรวดเร็วไปจนถึงแอปพลิเค
ชัน ERP ขั้นสูงทั้งหมดนี้โดยไม่ต้องมีรหัสผู้ใช้ แอปพลิเคชันสามารถเริ่มต้นแอปพลิเคช่ันจากเบราว์เซอร์ 
หรือไปที่ลิงค์การติดตั้งเพื่อรับ AppSheet จะได้ผลในไม่กี่นาที สามารถก าหนดได้ว่าใครสามารถเข้าถึง
แอปพลิเคช่ันและข้อมูลใดที่จะแสดงให้ผู้ใช้แต่ละคนเห็นทั้งหมดมาจากที่เดียวกัน ท าการเปลี่ยนแปลง
แอปพลิเคช่ันได้ง่ายดายและจะปรากฏต่อผู้ใช้ที่รวดเร็วโดยไม่จ าเป็นต้องรอรอบการปรับใช้ที่ยาวนาน มี
ระบบท่ีปลอดภัยสามารถกรองข้อมูลออกเข้ารหัสข้อมูล และจ ากัดการเข้าถึงแอปพลิเคช่ัน และดูทั้งหมด
จากท่ีเดียวโดยไม่ต้องเขียนโค้ดใด ๆ ความเข้ากันได้ข้ามแพลตฟอร์ม AppSheet สามารถตอบสนองและ
ปรับให้เข้ากับอุปกรณ์ที่เปิดอยู่โดยอัตโนมัติ และที่ส าคัญคือองค์กรทางด้านการศึกษาสามารถแจ้งความ
ประสงค์ในการใช้งาน AppSheet เพื่อกิจกรรมทางการศึกษาได้ฟรี ไม่มีค่าใช้จ่ายเมื่อผ่านการตรวจสอบ
และผ่านการอนุมัติจากบริษัทแล้วว่าเป็นการน าระบบไปใช้งานทางด้านหน่วยงานทางการศึกษาจริงตามที่
ได้แจ้งความประสงค์ 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษา รูปแบบ วิธีการสร้างและประยุกต์ใช้เทคโนโลยี  Apsheet เพื่อสร้าง
แอปพลิเคช่ัน เพื่อน ามาประกอบการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการเป็นผู้ฝึกสอน ผู้ตัดสิน และ
เจ้าหน้าที่กีฬาวอลเลย์บอล โดยศึกษาข้อมูลจากเอกสาร เว็บไซต์ คลิปวีโอการสอนเทคนิควิธีการในการ
สร้างแอปพลิเคชัน และได้เก็บรวบรวมข้อมูล องค์ความรู้ วิธีการในการประยุกต์ใช้และสร้างแอปพลิเคช่ัน 
ส าหรับน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาแอปพลิเคช่ัน เพื่อการประยุกต์ใช้โปรแกรม Apsheet เพื่อพัฒนา
แอพพลิเคช่ัน และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังได้เรียนโดยใช้แอปพลิเคชัน รวมทั้ง
ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีได้ใช้แอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นกระบวนการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา 
พัฒนากระบวนการเรียนการสอน น าข้อดีของเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน มาประยุกต์ใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุดต่อการจัดการเรียนการสอน เพื่อใช้ในการเก็บหลักฐานข้อมูล และช่วยในการวัด
ประเมินผล โดยวิธีการที่สะดวกและรวดเร็ว เพิ่มประสิทธิภาพ  
และความน่าสนใจ ในการเรียนการสอนทางพลศึกษาได้มากยิ่งข้ึน 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ในการสอนพลศึกษา เรื่องสัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬา
วอลเลย์บอล 
 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนโดยใช้แอปพลิเคชัน ของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 เมื่อเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 75 
 3. เพื่อศึกษาผลความพึงพอใจของนักศึกษาช้ันปีท่ี 4 ที่ได้ศึกษาบทเรียนจากแอปพลิเคชัน  
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วิธีการด าเนินการวิจัย 
 การประยุกต์ใช้โปรแกรม Apsheet พัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อใช้ในการสอนพลศึกษาเรื่อง
สัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ กลุ่ม
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักศึกษาพลศึกษาช้ันปีที่ 4 ที่เรียนในรายวิชา 1104213 การเป็นผู้
ฝึกสอน ผู้ตัดสินและการเป็นเจ้าหน้าที่กีฬาวอลเลย์บอล (ภาคการศึกษาที่ 2/2562 จ านวน 3 ห้อง รวม
ทั้งสิ้น 85 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยใช้วิธีสุ่มอย่างง่ายโดยวิธีจับสลากจากเลือกห้องเรียน 1 ห้อง 
จ านวน 3 คน เพื่อใช้เป็นกลุ่มทดลองครั้งที่ 1 จากนั้นสุ่มจากนักเรียนห้องที่เหลืออีก 2 ห้อง จ านวนห้อง
ละ 15 คน รวมทั้งสิ้น 30 คน เพื่อใช้เป็นกลุ่มทดลอง โดยมีล าดับและขั้นตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แอปพลิเคชันเรื่องสัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬา
วอลเลย์บอล เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ แบบประเมินคุณภาพแอปพลิเคชัน 
แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
 2. การพัฒนาเครื่องมือวิจัย 
    ผู้วิจัยได้พัฒนาตามขั้นตอนโดยใช้รูปแบบ ADDIE Model (มนต์ชัย  เทียนทอง, 2545) เพื่อ
ใช้ในการออกแบบและพัฒนา ออกแบบแอพพลิเคช่ัน โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาแอพพลิเคช่ันส่วน
ฐานข้อมูลในกูเกิลไดร์ โดยกูเกิลชีต 
โดยสามารถเพิ่มเติม เปลี่ยนแปลงแก้ไขข้อมูล และจัดเก็บข้อมูลโดยมีขั้นตอนต่อไปนี้ 
    2.1 การวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาความต้องการ วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อที่จะน ามาออกแบบ
แอปพลิเคชัน เพื่อให้เหมาะสมกับบทเรียน และเหมาะสมกับผู้เรียนมากที่สุด โดยท าการศึกษาข้อมูล ดังนี้ 
        2.1.1 ศึกษาวิเคราะห์วิธีการใช้งานโปแกรม Apsheet วิธีการน าเสนอ การเช่ือมโยงแต่ละ
เมนู วิธีการน าเสนอออกแบบระบบเช่ือมโยงข้อมูลต่าง ๆ ระบบการจัดเก็บฐานข้อมูล รวมถึงวิธีการในการ
ใช้งานท่ีไม่ต้องเสียค่าบริการ   
        2.1.2 วิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์ด้านเนื้อหาบทเรียนเรื่องสัญลักษณ์ผู้ตัดสินกีฬา
วอลเลย์บอล เพื่อท าความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ เนื้อหา วิธีการพัฒนาแอปพลิเคชัน และการวัด
ประเมินผล  
    2.2 การออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบแผนผัง และก าหนดรูปแบบรูปร่างหน้าตาของ
แอปพลิเคชัน 
ด้านเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ เพื่อให้มีคุณภาพ ออกแบบโครงสร้างเนื้อหาของบทเรียน การ
เชื่อมโยงของเนื้อหา เพื่อให้ครบตามขอบเขตของเนื้อหาที่ก าหนด จากนั้นผู้วิจัยน าเสนอหน้าต่างและการ
จัดการแสดงผลของข้อมูลในรูปแบบตาราง (Design) จัดล าดับความสัมพันธ์ของบทเรียนให้ครบขอบเขต
ของเนื้อหา แล้วน ารายละเอียดไปเขียนบทด าเนินเรื่องซึ่งจะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
    2.3 การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนการน าเนื้อเรื่องที่ได้ออกแบบไว้แล้วจากข้อมูล
ในรูปแบบตาราง (Design)  ผู้วิจัยได้พัฒนาตามที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นตอนที่ผ่านมา น ามาพัฒนาเป็นแอป
พลิเคชัน โดยได้น าภาพนิ่ง พร้อมเนื้อค าอธิบาย ที่ได้จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบลงโปรแกรมจัด เรียง
หน้าจอ และเช่ือมโยงความสัมพันธ์ข้อมูล ให้สมบูรณ์ ให้มีความสามารถจัดการเรียนการสอนได้ตามความ
ต้องการ 
    2.4 การทดลองใช้ (Implementation) ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและหาประสิทธิภาพของ
แอปพลิเคช่ัน โดยน าแอปพลิเคชันสัญลักษณ์ผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ไปท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
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จ านวน 3 คน เพื่อหาข้อบกพร่องของแอปพลิเคชัน พบว่าควรปรับค าอธิบายให้เช่ือมโยงต่อจากภาพ
สัญลักษณ์ เพื่อให้นักศึกษาได้ฝึกทดสอบการจดจ าสัญลักษณ์ และผู้วิจัยได้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ การ
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างกับนักศึกษา จ านวน 30 คน โดยให้นักศึกษาศึกษาสัญลักษณ์การตัดสินกีฬา
วอลเลย์บอล ผ่านแอปพลิเคชั่น และท าแบบทดสอบหลังเรียน แล้วน าผลมาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่ผู้วิจัยก าหนด  
    2.5 การประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนการประเมินผลจากการใช้แอปพลิเคชัน เป็น
การประเมินหลังจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อประเมินผลความเข้าใจในการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการทาง
สถิติต่อไป 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
   3.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการหาคุณภาพของแบบทดสอบหาค่าความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหาของข้อสอบ (IOC) ค่าความยากงา่ย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
จากนั้นด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวนทั้งหมด 30 ข้อ ชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก และค าตอบถูกผิด น าแบบทดสอบเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาหาค่า (IOC) 
วิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ภาษา การตั้งค าถาม และตัวเลือกให้เหมาะสมของข้อสอบ น าผลที่
ได้มาปรับปรุงแก้ไข จากนั้นน าผลการพิจารณามาวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง เลือกข้อสอบที่มีค่า 
IOC ตั้งแต่ 0.66 – 1.00 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลองที่มี
คุณสมบัติเดียวกันกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน 
   3.2 น าคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (D) ของข้อสอบคัดเลือก
ข้อสอบที่มีความยากง่ายตั้งแต่ .20 -.80 ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ .20 -1.00 (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) 
โดยเลือกข้อสอบที่ได้เกณฑ์ตามมาตรฐานไว้ จ านวนทั้งหมด 20 ข้อ หาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ
ทั้งฉบับ 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อแอปพลิเคชัน เรื่องสัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล 
แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
 ส่วนที่ 1 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยลักษณะของค าถามเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Likers Scale)  
 ส่วนที่ 2 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอื่น ๆ ของผู้เรียนต่อแอปพลิเคชัน สัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬา
วอลเลย์บอล  
 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอผู้เช่ียวชาญด้านวัดประเมินผลตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแก้ไข 
ก่อนน าไปใช้กับกลุ่มทดลองและกลุ่มตัวอย่าง 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ในการด าเนินการทดลองภายในช่ัวโมงการเรียนที่ได้ก าหนดไว้ในโครงการสอน ผู้วิจัยได้ชี้แจง
ท าความเข้าใจกับนักศึกษา เพื่อให้นักศึกษาท าความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้แอปพลิเคชันในครั้งนี้ก่อนการ
เริ่มด าเนินการทดลองผู้วิจัยด าเนินการปฐมนิเทศนักศึกษา เพื่อท าการช้ีแจงวัตถุประสงค์และท าความ
เข้าใจเกี่ยวกับการใช้แอปพลิเคชั่น โดยผู้วิจัยอธิบายขั้นตอนการใช้แอปพลิเคชัน รวมถึงอธิบายเมนูต่าง ๆ 
เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจและคุ้นเคยยิ่งข้ึน  
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 2. ให้กลุ่มตัวอย่างเรียนด้วยแอปพลิเคชัน โดยวิธีการเรียน คือให้กลุ่มตัวอย่างเรียนรู้ด้วย
กระบวนการศึกษาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันแบบกลุ่ม โดยให้แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม และให้ตัวแทนสรุปประเด็น
เนื้อหาสาระในรูปแบบของแผนภูมิความรู้พร้อมกับให้ตัวแทนกลุ่มออกมาน าเสนอในหัวข้อประเด็นที่กลุ่ม
ได้รับมอบหมาย และเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ซักถามข้อสงสัย   
  3. ทดสอบหลังเรียนให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังจากที่เรียนครบทุกหน่วยซึ่งแบบทดสอบมี
จ านวนทั้งหมด 20 ข้อ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดและน าผลที่ได้ไป
วิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
  4. ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 
  5. รวบรวมคะแนนจากการท าแบบทดสอบ และคะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจเพื่อ
น าไปท าการวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 
ผลการวิจัย 
 การประยุกต์ใช้โปรแกรม Apsheet พัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อใช้ในการสอนพลศึกษาเรื่อง
สัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ ในครั้งนี้ 
การออกแบบประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง เนื้อหาบรรยายประกอบ เพื่อเป็นการกระตุ้นให้นักศึกษา
สนใจในบทเรียนต่าง ๆ ผู้วิจัยได้ออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง แสดงตัวอย่างดังภาพ 
และผลการทดลองได้ดังต่อไปนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1 แสดง QR Code ใช้สแกนส์ไฟล์ เพื่อดาวโหลดแอปพลเิคชนั  
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ภาพที่ 2 แสดงหน้าจอ เมนูรายการ รูปสญัลักษณ์ผูต้ัดสินกีฬาวอลเลย์บอล พร้อมทั้งค าอธิบาย 
 
 จากการวิจัย สามารถสรุปผลไดด้ังนี้ 
 1. ผลวิเคราะห์การประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันเรื่องสัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล 
พบว่าการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.84) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.58 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ การจัดล าดับเนื้อหาท าให้ผู้เรียนเข้าใจ
ง่าย (x ̅= 4.67) จัดล าดับเนื้อหาได้อย่างชัดเจนถูกต้อง  
(x ̅= 4.65) ความถูกต้องและชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา (x ̅= 4.54) ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก ด้าน
การจัดการบทเรียน (x ̅= 4.49) ปริมาณเนื้อหามีความเหมาะสม (x ̅= 4.45) ความสอดคล้องของเนื้อหา
กับรูปภาพท่ีแสดง (x ̅= 4.43) ด้านตัวอักษร และสี (x ̅= 4.32) ค าถามในแบบทดสอบมีความชัดเจนตรง
ประเด็นในเนื้อหา (x ̅= 4.30) เนื้อหาถูกต้องตามหลักสูตร (x ̅= 4.10) เรียงตามล าดับ 
 2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
จากนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ผลการท าคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 85.45 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ท่ีก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ผลการศึกษาผลของนักศึกษาที่ได้ศึกษาบทเรียนจากแอปพลิเคชัน เรื่องสัญลักษณ์ผู้ตัดสิน
กีฬาวอลเลย์บอล จากนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด โดย (x ̅= 4.51) พึงพอใจมากที่สุดแอปพลิเคชันมีผลช่วยให้เกิดความน่าสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
(x ̅= 4.95) รองลงมาคือด้านแอปพลิเคชันมีความสะดวกง่ายต่อการใช้งาน (x ̅= 4.85) แอปพลิเคช่ันช่วย
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ให้สะดวกเรียนรู้ที่ไหนก็ได้ (x ̅= 4.75) เนื้อหามีความชัดเจน กระชับ เข้าใจง่าย (x ̅= 4.59) และมีระดับ
ความพึงพอใจระดับมาก ด้านรายละเอียดของบทเรียนมีความครบถ้วนอ่านแล้วเข้าใจง่าย ( x ̅= 4.48) 
ด้านการจัดวางเมนูมีความเหมาะสม (x ̅= 4.45) ด้านสีตัวอักษรกับพื้นหลังมีความเหมาะสม (x ̅= 4.43) 
ด้านรูปแบบของ แอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ (x ̅= 4.36) ด้านรูปภาพมีความน่าสนใจ ดูเข้าใจง่าย (x ̅= 
4.13) ด้านอักษรในแอปพลิเคชันมีความชัดเจน (x ̅ = 4.12) ตามล าดับ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการวิจัยทีส่รุปไว้ข้างต้น สามารถอภิปรายผลได้ดังนี ้
 1. ขั้นตอนกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชัน เรื่องสัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ผู้วิจัย
ได้พัฒนาโดยใช้รูปแบบ ADDIE Model  พบว่า การประเมินคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก                   
(x ̅= 4.84) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 สอดคล้องกับ ดาวรถา วีระพันธ์ และคณะ (2561) ท าการ
วิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์  เรื่อง ภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบ ADDIE Model เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนา
ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อการเรียนรู้ เชิงปฏิสัมพันธ์เรื่อง ภาษาอังกฤษพื้นฐานสาหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่1 ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (x ̅= 4.22) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 
สอดคล้องกับ ณัฐกร  หงส์เจริญกุล (2551) ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนสื่อประสมผ่านระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตวิชา กลวิธีการฝึกและการจัดการกีฬาบาสเกตบอล เรื่อง โภชนาการและการ
เสริมสร้างสมรรถภาพทางกายส าหรับนักกีฬาบาสเกตบอล ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบ ADDIE Model เพื่อเป็น
แนวทางในการออกแบบและพัฒนาผลการวิจัยพบว่า สื่อประสมผ่านระบบอินเตอร์เน็ต ที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และสอดคล้องกันกับ พะวงรัก  อินทรธนู (2555) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการเพาะเห็ดตามหลักสูตรการเกษตรอาชีพ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการเพาะเห็ดตาม
หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้าน
เทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี  
 2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 
จากนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ผลการท าคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน ใช้การทดสอบค่าสถิติ 
t-test for one sample พบว่า คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นร้อย
ละ 85.45 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ที่ก าหนดไว้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ 
วรัษฐา  เสรีวิวัฒนา (2555) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การสร้างแอปพลิเคชันวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องรูปสี่เหลี่ยม
ส าหรับระบบปฏิบัติการไอเอสบนอุปกรณ์แทบเลต ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า 1) แอป
พลิเคชันวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องรูปสี่เหลี่ยมส าหรับปฏิบัติการไอเอส บนอุปกรณ์แท็บเล็ต ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีคุณภาพเฉลี่ยทุกด้านอยู่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
ที่ก าหนดไว ้2) ผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียนด้วยแอปพลิเคชัน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องรูปสี่เหลี่ยมสูงกว่าคะแนน
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอปพลิเคชัน วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่องรูปสี่เหลี่ยมส าหรับระบบปฏิบัติการไอโอเอส  
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บนอุปกรณ์แท็ปเล็ต อยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับ ณัฏฐิรา ศุขไพบูลย์ และดาวรถา วีระพันธ ์(2559) 
ศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาภาษาไทยสาหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนหลังเรียนเฉลี่ยร้อยละ 84.00 สูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 และสอดคล้องกันกับ พัชราว
ลัย จีนอนงค์ (2558) ศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เรื่อง ผ้าขาวม้าร้อยสี สา
หรับนักเรียนช่วงช้ันที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย
เรื่องผ้าขาวม้าร้อยสี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 
 3. ผลการศึกษาผลความพึงพอใจของนักศึกษาที่ได้ศึกษาบทเรียนจากแอปพลิเคชัน  เรื่อง
สัญลักษณ์ผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมี
ค่าเฉลี่ยรวม 4.51 ซึ่งสอดคล้องกันกับ วรัษฐา  เสรีวิวัฒนา (2555) ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนา
แอพพลิเคช่ัน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องรูปสี่เหลี่ยมส าหรับระบบปฏิบัติการไอโอเอส บนอุปกรณ์แท็บเล็ต 
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอปพลิเคชัน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องรูป
สี่เหลี่ยมส าหรับระบบปฏิบัติการไอโอเอสบนอุปกรณ์แท็ปเล็ต ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก และสอดคล้องกับ ณัฐกร  หงส์เจริญกุล (2551) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนสื่อ
ประสมผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตวิชา กลวิธีการฝึกและการจัดการกีฬาบาสเกตบอล ผลการศึกษา
ระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับ อรวรรณ   นิ่มตลุง (2558) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การ
พัฒนาแอปพลิเคชันการใช้ศัพท์และประโยคภาษาอังกฤษและภาษาไทยเพื่อการสื่อสารส าหรับครู
การศึกษาพิเศษ เมื่อสอบถามความพึงพอใจของครูที่ใช้แอปพลิเคชันพบว่า มีความพึงพอใจในด้านองค์
ความรู้มากที่สุดซึ่งแสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันสามารถช่วยพัฒนาความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ 
และภาษาไทยเพื่อการสื่อสารส าหรับครูการศึกษาพิเศษได้เป็นอย่างดี และสอดคล้องกันกับ บุษรา 
ประกอบธรรม (2556) ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนักศึกษา และ
ความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ ที่มีอิทธิพลต่อการยอมรับเครือข่ายสังคมออนไลน์ของนักศึกษา ผลจาก
การเก็บรวบรวมข้อมูลจากนักศึกษามหาวิทยาลัยกรุงเทพจ านวน 400 คน พบว่า การรับรู้ความง่ายในการ
ใช้งาน การรับรู้ประโยชน์ และอิทธิพลของสังคม มีอิทธิพลต่อทัศนคติที่มีต่อการใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ และทัศนคติที่มีต่อการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ ที่ระดับนัยส าคัญ 0.01 
 สรุปได้ว่า การประยุกต์ใช้โปรแกรม Apsheet พัฒนาแอปพลิเคชัน เพื่อใช้ในการสอนพลศึกษา
เรื่องสัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ สรุป
ได้ว่า สามารถที่จะน าแอปพลิเคชันไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในบทเรียนสัญลักษณ์ของการเป็นผู้
ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ช่วยเสริมและกระตุ้นให้นักศึกษาสนใจต่อการเรียนและพัฒนายกระดับผลการ
เรียนได้ดียิ่งข้ึน รวมถึงส่งผลต่อระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ระบบเทคโนโลยีเขา้
มาเกี่ยวข้องได้เป็นอย่างดี 
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับงานวิจัย 
 1. ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยใช้โปแกรม Apsheet จ าเป็นต้องอาศัยบุคลากรที่มีความ
ช านาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา และด้านเนื้อหาววิชา เพื่อจะได้พัฒนาแอปพลิเคชันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุดเหมาะสมที่จะน าไปใช้งาน 
 2. ครูหรือผู้สอนควรศึกษาข้อมูลเบื้ องต้นของผู้ เรียนก่อนจัดการเรียนการสอนโดยใช้
แอปพลิเคชั่น เนื่องจากการใช้งานแอปพลิเคช่ันฟรีนั้น จ าเป็นจะต้องใช้งานโดยผ่านเบราว์เซอร์กูเกิลโครม 
ซึ่งจะต้องมีการใช้งานผ่านระบบอินเตอร์เน็ต  
ซึ่งผู้เรียนสามารถมีอุปกรณ์มือถือ หรือ แท็บเล็ต หรือสามารถใช้งานระบบอินเตอร์เน็ต ได้ครบทุกคน
หรือไม่ 
 3. ครูผู้สอนควรให้ผู้เรียนมีเวลาเรียนมากพอตามความเหมาะสมของแต่ละคน หรือเปิดโอกาส
ให้นักเรียนสามารถใช้เวลาในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ทั้งในและนอกเวลาเรียน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎี
ความแตกต่างระหว่างบุคคล เพื่อท าให้เกิดความเข้าได้มากยิ่งขึ้น 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการพัฒนาแอปพลิเคชัน เรื่องสัญลักษณ์ผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล เป็นเนื้อหาเพียงส่วน
หนึ่งในการเรียนรู้ของผู้เรียนเท่านั้น ควรมีการศึกษาพัฒนาในบทเรียนเรื่องอื่น ๆ เพื่อเป็นทางเลือกของ
ผู้สอนในการน าไปใช้ในการสอนต่อไป 
 2. ควรมีการพัฒนาแอปพลิเคชัน กับตัวแปรอื่น ๆ เช่น การเปรียบเทียบผลการเรียนปกติ เจต
คติของผู้เรียนต่อรายวิชา และความสนใจใฝ่รู้ต่อการเรียนในแต่ละวิชา 
 3. ควรมีการพัฒนาแอปพลิเคชัน ผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้
เองตามความต้องการ 
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