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บทคัดย่อ
แอปพลิเคชันบนมือถือได้เข้ามามีบทบาททางด้านการศึกษามากยิ่งขึ้นในปัจจุบัน เสมือนเป็นเคร่ืองมือส�าหรับ

การจดัการเรยีนการสอนทีส่�าคญัของผูส้อน เมือ่บรูณาการแนวคดิของบลมูปรบัใหม่เข้ากบัการใช้แอปพลเิคชนับนมือถือ

ในห้องเรียน จะช่วยส่งเสริมการแสดงออกด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ ท�าให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ตามที่ได้

ก�าหนดไว้ การออกแบบแอปพลเิคชันบนมอืถือจงึมคีวามส�าคญัมาก เพราะเป็นจดุเริม่ต้นของกระบวนการพฒันาการ

เรียนรู้ เป็นการก�าหนดความสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับแอปพลิเคชันบนมือถือ ให้มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ รวมทั้งการ

ก�าหนดแนวทางในการวัดและประเมินผลด้านความรู้และเจตคติด้วย ดังนั้น การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือที่ดี 

ย่อมช่วยให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีในการพัฒนาผู้เรียน ถือเป็นความส�าเร็จในการน�าแอปพลิเคชันบนมือถือไปประยุกต์ทาง

ด้านการศกึษา นอกจากนีย้งัได้รวบรวมประเดน็ทีน่่าสนใจในการออกแบบแอปพลเิคชนับนมอืถอืตามแนวคดิของบลมู

ปรับใหม่ เพื่อเป็นแนวทางในการท�าวิจัยในอนาคตต่อไป 

ค�าส�าคัญ: แอปพลิเคชันบนมือถือ, แนวคิดของบลูมปรับใหม่, การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือ

Abstract
Mobile applications have played an enormous role in educational perspective nowadays as a 

tool for both teaching and learning. By integrating Bloom’s Revised Taxonomy with the use of mobile 

applications in the classroom, it promotes greater expression of learning behavior. To achieve the 

learning objectives, mobile application design is the most important, because it is considered as 

the beginning of the learning processes. It determines the relationship between users and mobile 

applications, which can interact with each other. Besides, it indicates guidelines for measuring and 

evaluating both the promotion of knowledge and attitudes. Therefore, a well design of mobile 

applications can result in better outcomes in student development. It is a great success in bringing 

mobile applications to education. In addition, an aggregation of interesting issues in designing of 

mobile applications based on Bloom’s revised taxonomy is also a guideline for further research 

in the future.
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ความนำา
ปัจจบุนัโทรศพัท์มอืถือได้เข้ามาเป็นส่วนหนึง่ในชวีติ

ประจ�าวันของเรา เสมือนเป็นปัจจัยที่ห้าที่มีความส�าคัญ

และไม่สามารถละทิ้งได้ โทรศัพท์มือถือหลายล้านเครื่อง

บนโลกนี้ ได้พัฒนาข้ึนเพ่ือรองรับความต้องการของผู้ใช้

ท่ีมีความหลากหลายและมีจุดประสงค์ในการใช้งานที่

แตกต่างกัน การพัฒนาโทรศัพท์มือถือจึงมีความสัมพันธ์

กับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ ซึ่งเป็นช่องทางใน

การด�าเนินการหรือการมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างผู้ใช้

กบัโทรศพัท์มือถือ รวมถงึการผนวกเร่ืองความสามารถของ

อนิเทอร์เนต็มาใช้ในการสนบัสนนุ การตดิต่อสือ่สาร ซึง่นบั

ตัง้แต่เปิดตวัโทรศพัท์มอืถอืระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์

อย่างเป็นทางการในปี ค.ศ. 2008 ปรากฏว่าได้รับการ

ยอมรับในการใช้งานอย่างต่อเนื่อง กระทั่งปี ค.ศ. 2015 

มผีูใ้ช้โทรศพัท์มือถือระบบปฏิบตักิารแอนดรอยด์มากกว่า

หนึง่พันล้านราย และมีการพฒันาแอปพลเิคชันบนมอืถอื

มากกว่า 1.5 ล้านแอป (Genc-Nayebi & Abran, 2017) 

จะเหน็ได้ว่าโลกของแอปพลเิคชนับนมอืถอืได้พฒันาอย่าง

ไม่หยดุยัง้ตัง้แต่อดตีจนถงึปัจจบุนั โดยเฉพาะทางด้านการ

ศึกษาได้น�าแอปพลิเคชันบนมือถือมาพัฒนาเพื่อส่งเสริม

และสนบัสนนุการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน โดย Hwang and Wu 

(2014) ได้รวบรวมข้อมูลการศกึษาเกีย่วกบัการเรยีนรูโ้ดย

ใช้แอปพลเิคชนับนมอืถอืในช่วงปี ค.ศ. 2008 - 2012 จาก

งานวิจัยต่าง ๆ ชี้ให้เห็นว่า 80% ของรายงานการศึกษา 

ผูเ้รยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรียนเพ่ิมข้ึน และ Zydney and 

Warner (2016) ได้รวบรวมข้อมูลการศกึษาเกีย่วกบัการใช้

แอปพลิเคชันบนมือถือส�าหรบัการเรยีนรูท้างวิทยาศาสตร์ 

ในช่วงปี ค.ศ. 2007 - 2014 ปรากฏว่า มีการออกแบบ

แอปพลเิคชนับนมอืถอืเพือ่พฒันากระบวนการทางปัญญา

ขั้นสูงของผู้เรียนจ�านวนมาก นับได้ว่าเป็นความก้าวหน้า

ทางการศึกษาอีกระดับหนึ่ง

ความก้าวหน้าทางการศกึษาทีเ่กดิขึน้ โดยเฉพาะการ

พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีการน�าแนวคิดของบลูม 

มาเป็นกรอบในการก�าหนดจดุประสงค์การเรียนรู ้เพือ่ให้

สามารถวดัและประเมนิผลพฤตกิรรมทีแ่สดงออกมาได้อย่าง

ชดัเจนและถกูต้อง โดยแนวคดิของบลูมดัง้เดมิ (Bloom’s 

taxonomy) ได้จ�าแนกพฤตกิรรมการเรยีนรูอ้อกเป็น 3 ด้าน 

คอื 1) ด้านพทุธพิสิยั (Cognitive domain) 2) ด้านทกัษะ

พสิยั (Psychomotor domain) และ 3) ด้านจิตพิสัย 

(Affective domain) (Bloom, Engelhart, Furst, Hill, 

& Krathwohl, 1956) ต่อมา Anderson et al. (2001) 

ได้ปรับเปลี่ยนโครงสร้างและค�าศัพท์ที่ใช้ในพฤติกรรม

การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย โดยการเปลี่ยนค�าศัพท์จาก

เดิมเป็นค�านามให้เป็นค�ากริยา ที่มุ่งสะท้อนถึงการคิดซึ่ง

เป็นกระบวนการของการกระท�า ท�าให้เหน็การแสดงออก

ของพฤติกรรมการเรียนรู้ได้ชัดเจนมากกว่าเดิม รวมถึง 

มีการปรับค�าอธิบายและค�านิยามในบางล�าดับขั้นทาง

ปัญญาตามค�าศัพท์ที่มีการเปลี่ยนแปลง และในส่วนของ

การปรับเปลี่ยนโครงสร้างจากเดิมที่มีเพียงมิติเดียว คือ 

มิติด้านกระบวนการทางปัญญา (Cognitive process) 

กไ็ด้เพิม่มติด้ิานความรู้ (Knowledge dimension) อีก 

1 มติ ิรวมเป็น 2 มิติ เมื่อพิจารณาร่วมกันทั้ง 2 มิติ ที่

ประสานร่วมกันระหว่างมิติของความรู้กับมิติของการใช้

สมองเพื่อการเรียนรู้ ท�าให้สามารถก�าหนดจุดประสงค์ 

การเรียนรู้ที่ชัดเจนมากขึ้นกว่าเดิมว่า ผู้สอนมุ่งจัดการ

เรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบใด พิจารณาได้จาก

มติด้ิานความรู ้และพฤตกิรรมการเรยีนรูท้ีมุ่ง่ให้เกดิขึน้ใน

ตัวผู้เรียนคือขั้นใด พิจารณาได้จากมิติด้านกระบวนการ

ทางปัญญา ท�าให้แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนและการจดัการเป็นระบบมากยิง่ขึน้ รวมถงึก�าหนดการ

วดัและประเมินผลได้ตรงตามจดุประสงค์การเรยีนรูอ้ย่าง

มีประสิทธิภาพ

ดังนั้น การบูรณาการแนวคิดของบลูมปรับใหม่ 

(Bloom’s revised taxonomy) มาเป็นกรอบในการ

พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ จึงเป็นแนวทางหนึ่งที่น่า

สนใจ และเริ่มมีการพัฒนากันอย่างแพร่หลายมากยิ่งขึ้น 

ซึ่งเป็นการตอบโจทย์การศึกษาในโลกปัจจุบันที่มีความ

ก้าวหน้าทางเทคโนโลย ีท�าให้ผูเ้รยีนสามารถพฒันาตัวเองได้

ทุกที่ ทุกเวลา และเต็มตามศักยภาพของตน 

การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตามแนวคิด

ของบลูมปรับใหม่

การออกแบบเป็นการถ่ายทอดรูปแบบจากความ
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คิดออกมาเป็นชิ้นงานที่ผู้อื่นสามารถมองเห็น รับรู้ หรือ

สมัผสัได้ เพือ่ให้มคีวามเข้าใจในช้ินงานร่วมกนั (Chuang, 

2015) ขัน้ตอนการออกแบบช้ินงานถือว่าเป็นส่ิงท่ีส�าคญัมาก 

ผู้วจิยัจะต้องออกแบบให้มคีวามสอดคล้องกบัสิง่ทีต้่องการ

ศึกษา จงึจะสามารถตอบค�าถามการวจิยัได้ การออกแบบ

แอปพลเิคชนับนมอืถอืของงานวจิยัต่าง ๆ  มคีวามแตกต่าง

กนัออกไป ไม่มีหลกัเกณฑ์ทีต่ายตวั ขึน้อยูก่บัว่าต้องการ

มุง่เน้นผลลพัธ์ในเรือ่งใดเป็นหลกั เช่น ออกแบบตามล�าดบั

ขัน้ทางปัญญา ออกแบบตามลกัษณะของกลุม่ผูใ้ช้งาน หรอื

ออกแบบตามลกัษณะการใช้งาน 

การออกแบบแอปพลเิคชนับนมอืถอืตามแนวคดิของ 

บลมูปรบัใหม่ ส่วนใหญ่มุ่งเน้นด้านพุทธิพิสัย (Cognitive 

domain) โดย Anderson et al. (2001) ได้แบ่งพฤติกรรม

การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย ออกเป็น 2 มิติ คือ มิติที่ 1  

ด้านความรู้ (Knowledge dimension) และมิติที่ 2  

ด้านกระบวนการทางปัญญา (Cognitive process) งานวจัิย

ของ Reychav and Wu (2016) ได้ออกแบบกิจกรรมใน

แอปพลเิคชนับนมอืถือตามความซบัซ้อนทางปัญญา โดยน�า

มติด้ิานความรูเ้พยีงมิติเดียวมาก�าหนดระดบัของกจิกรรม 

ก�าหนดให้กจิกรรมในระดบัที ่1 มีความซับซ้อนน้อยทีส่ดุ 

สะท้อนเรือ่งความรูใ้นข้อเทจ็จริง (Factual knowledge) 

และความรูใ้นความคดิรวบยอด (Conceptual knowledge) 

กิจกรรมในระดับที่ 2 มีความซับซ้อนปานกลาง สะท้อน

เรื่องความรู้ในกระบวนการ (Procedural knowledge) 

และกิจกรรมในระดับที่ 3 มีความซับซ้อนสูงสุด สะท้อน

เรือ่งความรูใ้นอภปัิญญา (Metacognitive knowledge) 

ผู้ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือแต่ละคนจะมีปฏิสัมพันธ์กับ

กิจกรรมต่าง ๆ ที่ก�าหนดไว้ พฤติกรรมการเรียนรู้ของ 

ผู้เรยีนจะแสดงออกมาจากการทีไ่ด้ปฏิบตักิจิกรรมเหล่านัน้

นอกจากนี้ยังมีการน�ามิติด้านกระบวนการทาง

ปัญญา มาจัดล�าดับกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้ 

แอปพลิเคชันบนมือถือเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ของ

ผู้เรียน ผู้สอนสร้างค�าถามเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียนผ่าน

ทางแอปพลิเคชันบนมือถือ เพื่อให้ผู้เรียนตอบค�าถามใน 

เรื่องนั้น ๆ แล้วน�าค�าถามดังกล่าวมาอภิปรายร่วมกัน

ในห้องเรียนอีกครั้งหนึ่ง โดยได้ด�าเนินการจัดรูปแบบ 

กจิกรรมการเรยีนการสอนตามล�าดับข้ันทางปัญญา ได้แก่  

ขัน้ที ่1 จ�า (Remembering) ข้ันที ่2 เข้าใจ (Understanding) 

ขัน้ที ่3 ประยกุต์ (Applying) ขัน้ที ่4 วเิคราะห์ (Analyzing) 

ขัน้ที ่5 ประเมนิค่า (Evaluating) และขัน้ที ่6 สร้างสรรค์ 

(Creating) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม การเรียนรู้ตาม

จุดประสงค์ในแต่ละล�าดับขั้น เป็นการส่งเสริมทักษะ

การคิดขั้นสูงของผู้เรียน (Cheong, Bruno, & Cheong, 

2012; Chuang, 2015; Chuang, 2017) บางงานวิจัย

มีการใช้วิธีเดลฟาย (Delphi method) มาประยุกต์กับ 

การก�าหนดล�าดบัข้ันตอนของกจิกรรมการเรยีนการสอน 

ให้สอดคล้องกับล�าดับขั้นทางปัญญา เพื่อให้เห็นเป็น 

ขั้นตอนวิธี (Algorithm) ที่เข้าใจได้ง่ายและชัดเจน 

มากยิ่งขึ้น (Cheong et al., 2012; Chuang, 2015)

การออกแบบการใช้งานแอปพลเิคชนับนมอืถอืตาม

ลักษณะของกลุ่มผู ้ใช้งาน มีความแตกต่างกันไปตาม

จุดประสงค์ในการใช้งาน โดยท่ัวไปแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม 

ดังนี้ 1) กลุ่มการเรียนการสอน (Instructional group) 

ประกอบด้วย ผู้สอนและอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับ

การเรียนการสอน ผู้สอนสามารถถ่ายโอนข้อมูลและสื่อ 

การสอนผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือได้โดยตรง สามารถ

สร้างค�าถาม สร้างแบบทดสอบ ตรวจสอบข้อมูลของ

กลุ่มผู้เรียนได้ด้วยตัวเองโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ

ที่พัฒนาขึ้น 2) กลุ่มผู้เรียน (Learners group) เป็นผู้ที ่

มปีฏสิมัพนัธ์กับแอปพลเิคชนับนมอืถอืโดยตรง ไม่ว่าจะเป็น 

การตอบค�าถาม การท�ากจิกรรมต่าง ๆ  บนมอืถอื การแสดง 

ความคิดเห็น การทดสอบ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและ

ติดตามผู ้สอนได้จากโทรศัพท์มือถือของตัวเองผ่าน 

ทางแอปพลิเคชันบนมือถือ และ 3) กลุ่มผู้ดูแลระบบ (IT 

service group) จะมีเครื่องแม่ข่าย (Server) ส�าหรับ

เก็บข้อมูลทั้งของผู้สอนและผู้เรียน มีหน้าที่ส�าคัญในการ

เก็บรักษาฐานข้อมูล แก้ไขความผิดพลาดและปรับปรุง 

แอปพลิเคชันบนมือถือเมื่อเกิดปัญหาหรือมีความจ�าเป็น 

การมปีฏสิมัพนัธ์โต้ตอบระหว่างผูใ้ช้กบัแอปพลเิคชนับน 

มอืถอื จะต้องมกีารรบัส่งหรอืดงึข้อมลูซึง่กนัและกันผ่าน

กลุ่มนี้ (Chuang, 2015; Chuang, 2017)
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นอกจากนี้การใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคิดของบลูมปรับใหม่ ยังมีการออกแบบการใช้งาน

เป็นแบบรายบุคคล (Individual) และแบบกลุ่มร่วมมือ 

(Collaborative group) ซึง่หลกัการในการออกแบบ มคีวาม

แตกต่างกัน แอปพลิเคชันบนมือถือแบบรายบุคคล การ

ตัดสินใจด�าเนินการท�าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ต้องมาจากความคิด

ของตวัเองเป็นหลกั แต่สามารถปรึกษาหรือมีปฏิสัมพันธ์กนั

ภายในกลุม่เพือ่นได้ เพือ่แสวงหาข้อมลูเพิม่เตมิ แต่สดุท้าย

แล้วค�าตอบมาจากการตัดสินใจของตัวเอง (Reychav & 

Wu, 2016) ส่วนแอปพลิเคชนับนมอืถอืแบบกลุ่มร่วมมอื 

สมาชกิภายในกลุม่สามารถปรกึษาหารือ หาข้อมลู และมี

ปฏสัิมพนัธ์ร่วมกนัในทกุ ๆ  เรือ่ง การตดัสนิใจของกลุม่ใช้

เสยีงส่วนใหญ่เป็นค�าตอบสดุท้ายของการด�าเนนิงานหรอื

การตอบค�าถามนัน้ ๆ  (Cheong et al., 2012; Chuang, 

2015; Reychav & Wu, 2016; Chuang, 2017) 

จากผลการออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคิดของบลูมปรับใหม่ ในงานวิจัยต่าง ๆ ที่กล่าวมา

ข้างต้น สามารถน�ามาประยุกต์ร่วมกันแสดงได้ดังภาพที่ 

1 โดยน�าแนวคดิการออกแบบกจิกรรมการเรยีนการสอน

ในมิติที่ 1 ด้านความรู้ จากงานวิจัยของ Reychav and 

Wu (2016) และแนวคิดการจัดล�าดับกิจกรรม การเรยีน

การสอนในมิติที ่2 ด้านกระบวนการทางปัญญา จากงาน

วจิยัของ Cheong et al. (2012) มาบรูณาการร่วมกัน

เพื่อก�าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และพัฒนากิจกรรม

การเรยีนการสอนในแอปพลิเคชันบนมือถือให้ครอบคลุม

แนวคิดของบลูมปรับใหม่ทั้ง 2 มิติ และน�าแนวคิดการ

ออกแบบการใช้งานแอปพลิเคชนับนมอืถอื จากงานวจิยั

ของ Chuang (2015) และ Chuang (2017) มาแบ่งลกัษณะ

ของกลุ่มผู้ใช้งานออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มการเรียนการ

สอน กลุม่ผูเ้รยีน และกลุม่ผูด้แูลระบบ ท�าให้ได้ข้อมลูตรง

ตามจุดประสงค์ที่ต้องการมากยิ่งขึ้น 

การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตามแนวคิด

ของบลมูปรบัใหม่ เริม่ต้นจากการน�าแนวคดิของบลูมปรับใหม่ 

ทัง้ 2 มติ ิคอื มติด้ิานความรู้ และมติิด้านกระบวนการทาง

ปัญญา มาก�าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ว่าต้องการให ้

ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูม้ติด้ิานความรูอ้ะไร ได้แก่ 1) ความรู้

ในข้อเทจ็จรงิ 2) ความรูใ้นความคดิรวบยอด 3) ความรูใ้น

กระบวนการ และ 4) ความรูใ้นอภปัิญญา และพฤตกิรรม

การเรยีนรูท้ีมุ่ง่ให้เกดิขึน้ในตวัผูเ้รียนคอื มติด้ิานกระบวนการ

ทางปัญญาขั้นใด ได้แก่ 1) จ�า 2) เข้าใจ 3) ประยุกต์  

4) วิเคราะห์ 5) ประเมินค่า และ 6) สร้างสรรค์ จากนั้น 

ก� าหนดกิ จกรรมการ เรี ยนการสอนที่ พัฒนาบน

แอปพลิเคชันบนมือถือตามจุดประสงค์ การเรียนรู้ให้

สอดคล้องกบัแนวคดิของบลมูปรบัใหม่ ซ่ึงแอปพลเิคชนับน

มอืถอืทีพั่ฒนาขึน้ดงักล่าว ได้ออกแบบการใช้ตามลักษณะ

ของกลุม่ผูใ้ช้งาน แบ่งออกเป็น 3 กลุม่ ดงันี ้1) กลุม่การเรียน

การสอน ประกอบด้วย ผูส้อนและอุปกรณ์ต่าง ๆ  ท่ีเกีย่วข้อง

กบัการเรยีนการสอน ผูส้อนสามารถสร้างค�าถาม แบบทดสอบ 

แก้ไข ตรวจสอบ และถ่ายโอนข้อมูลผ่านแอปพลเิคชนับน

มอืถอืไปยงักลุม่ผูเ้รยีนได้ด้วยตัวเอง 2) กลุม่ผูเ้รยีน เป็นผูท้ีม่ี

ปฏิสมัพันธ์กับแอปพลเิคชันบนมอืถอืโดยตรง ท�ากิจกรรม

ต่าง ๆ ที่ปรากฏในแอปพลิเคชันบนมือถือ เช่น การตอบ

ค�าถาม การแสดงความคดิเหน็ และการทดสอบ นอกจากนี้ 

ได้ออกแบบการใช้งานของกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 2 แบบ  

ได้แก่ 1) แบบรายบคุคล ผูเ้รยีนสามารถตดัสนิใจด�าเนนิการ 

ส่ิงใดส่ิงหนึง่จากการคดิพิจารณาของตวัเองเป็นหลัก และ  

2) แบบกลุม่ร่วมมอื เป็นการตดัสนิใจด�าเนนิการสิง่ใดสิง่หนึง่

จากเสยีงส่วนใหญ่ในกลุม่ และ 3) กลุ่มผูด้แูลระบบ มีหน้าที่ 

เก็บข้อมูลที่ส�าคัญจากกลุ่มการเรียนการสอนและกลุ่ม 

ผู้เรียนมาไว้ในฐานข้อมูล แก้ไขความผิดพลาด ปรบัปรงุ

แอปพลิเคชันบนมือถือเมื่อเกิดปัญหา การมีปฏิสัมพันธ์

โต้ตอบระหว่างผูใ้ช้กบัแอปพลเิคชนับนมอืถอื จะต้องมกีาร

รบัส่งหรอืดึงข้อมลูซึง่กนัและกนัผ่านกลุม่นี ้สดุท้ายผูเ้รียน

จะแสดงพฤตกิรรมการเรยีนรูจ้ากการปฏิบตักิจิกรรมการ

เรียนการสอนในแอปพลิเคชันบนมือถือที่สอดคล้องกับ 

จดุประสงค์การเรยีนรูต้ามทีไ่ด้ก�าหนดเอาไว้ตัง้แต่เบือ้งต้น 



วิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา ปีที่ 15 ฉบับที่ 2
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ภาพที่ 1 การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือตามแนวคิดของบลูมปรับใหม่ ประยุกต์จาก Cheong et al. (2012), 

   Chuang (2015), Reychav and Wu (2016) และ Chuang (2017)
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แนวทางการประเมินแอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคิดของบลูมปรับใหม่

การประเมนิผลจากการใช้แอปพลิเคชนับนมือถือตาม

แนวคดิของบลมูปรบัใหม่มี 2 ส่วนหลัก ๆ  คือ การประเมิน

ในส่วนของความรูท้ีไ่ด้รบัในเนือ้หาวชิานัน้ ๆ หลงัจากทีไ่ด้

เรยีนรูผ่้านแอปพลเิคชนับนมอืถอื และการประเมนิเจตคติ

ทีม่ต่ีอการใช้แอปพลเิคชนับนมอืถอื ซึง่การประเมนิทัง้ 2 

ส่วนนี้ มีหลากหลายแนวทางที่แตกต่างกันไป 

การประเมินในส่วนของความรู้ในเนื้อหาวิชานั้น ๆ 

เป็นการเปรียบเทียบคะแนนสอบของกลุ่มควบคุม คือ 

กลุ่มที่ไม่มีการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือในการเรียนการ

สอน เปรยีบเสมอืนเป็นการเรยีนแบบฟังบรรยาย ซ่ึงเป็น

วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม กับกลุ่มทดลอง 

คือ กลุ่มที่มีการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือซึ่งเป็นวิธีการ

จดัการเรียนการสอนแบบสมยัใหม่ (Cheong et al., 2012; 

Chuang, 2017) นอกจากนีย้งัมีการเปรยีบเทยีบคะแนน

จากการทดสอบก่อนใช้กับหลังใช้แอปพลิเคชนับนมอืถอื

โดยการใช้กลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียว และเปรียบเทียบ

ระหว่างผูใ้ช้งานทีเ่ป็นแบบรายบคุคลกบัแบบกลุม่ร่วมมอื 

(Reychav & Wu, 2016) แบบทดสอบทีใ่ช้ส่วนใหญ่เป็น

แบบหลายตัวเลอืก (Multiple choice) (Cheong et al., 

2012; Reychav & Wu, 2016; Chuang, 2017) หรอืมี

การผสมผสานแบบทดสอบแบบถกูผิด (Yes/No) ร่วมด้วย 

(Reychav & Wu, 2016) แบบทดสอบดังกล่าว มีเนื้อหา

เกีย่วข้องกบัรายวชิานัน้ ๆ  โดยตรง และมีความสอดคล้อง

กบัแนวคดิของบลูมปรบัใหม่ เพือ่ต้องการประเมนิว่า ความรู้ 

ทีผู่เ้รียนได้รบัสะท้อนถึงพฤตกิรรมการเรยีนรูใ้นขัน้ใด

การประเมินในส่วนของความรูน้ัน้เป็นสิง่ส�าคญัทีส่ดุ  

ที่สะท้อนให้เห็นการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่ง

เป็นสิ่งที่ผู้สอนต้องการให้เกิดข้ึน รวมถึงเป็นผลสะท้อน

ประสทิธภิาพการจดัการเรียนการสอนของผู้สอน เพราะ

ฉะนัน้ การประเมนิดงักล่าวต้องมคีวามสอดคล้องกบัแนวคดิ

ของบลมูปรับใหม่ ทัง้ 2 มติ ิเพือ่ก�าหนดว่าต้องการประเมนิ

ความรูใ้นเรือ่งใด (ความรูใ้นข้อเท็จจริง ความรู้ในความคิด

รวบยอด ความรูใ้นกระบวนการ หรอืความรูใ้นอภปัิญญา) 

และเพือ่ต้องการประเมนิว่าความรูท้ีผู่เ้รยีนได้รบัสะท้อน

ถงึพฤตกิรรมการเรียนรู้ตามล�าดับขัน้ทางปัญญาในขัน้ใด 

(จ�า เข้าใจ ประยกุต์ วิเคราะห์ ประเมนิค่า หรือสร้างสรรค์) 

ซึง่เป็นส่วนทีส่�าคญั เพื่อให้ผลลัพธ์ที่ได้สะท้อนถึงความรู้

ที่แท้จริงมากที่สุด

อย่างไรก็ตาม ไม่มีการก�าหนดรูปแบบการประเมิน

ความรู้ทีต่ายตวัส�าหรับการประเมนิแอปพลเิคชันบนมอืถอื

ตามแนวคดิของบลมูปรบัใหม่ ทัง้นีข้ึน้อยูกั่บความเหมาะสม 

ของบริบทในเนื้อหาวิชานั้น ๆ รวมถึงปัจจัยอ่ืน ๆ ที่

เกี่ยวข้อง เช่น ช่วงอายุของผู้เรียน จ�านวนผู้เรียน และ

ทรัพยากรที่มี ณ ขณะนั้น นอกจากนี้การประเมินความรู้ 

ในรูปแบบของเอกสารแบบดั้งเดิม สามารถปรับเปลี่ยน

เป็นการประเมินความรู้ทางออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน

บนมอืถอืได้โดยตรง เพือ่ความสะดวก รวดเรว็ และความ

แม่นย�าในการตรวจให้คะแนน จึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่

สามารถน�ามาประยุกต์ได้

ส่วนการประเมนิเจตคตทิีม่ต่ีอการใช้แอปพลเิคชันบน

มอืถือ ส่วนใหญ่ใช้มาตรประมาณค่า (Rating scale) ที่

ประยกุต์ตามแบบของลเิคร์ิท (Likert scale) จ�านวนของ

ค�าถามขึน้อยูก่บัสิง่ทีต้่องการศกึษา ไม่มกีฎเกณฑ์ทีต่ายตวั 

โดยทั่วไปมีจ�านวนค�าถามหลายข้อ แล้วจัดกลุ่มค�าถาม

ที่มีความสัมพันธ์กันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกันเพื่อการสรุป

ผลลัพธ์ขั้นสุดท้าย เพ่ือท�าให้มองเห็นภาพรวมได้ชัดเจน

มากยิง่ขึน้ (Chuang, 2015; Reychav & Wu, 2016; 

Chuang, 2017) ประเด็นหลัก ๆ ของค�าถามส่วนใหญ่ 

คอื ความพึงพอใจ การใช้งานง่าย ความมปีระโยชน์ ความ

สนใจ/แรงจูงใจ และความสวยงามของแอปพลิเคชันบน

มือถือ การประเมินในส่วนนี้ท�าให้ผู้วิจัยสามารถน�าผล

ไปปรับปรุงและพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือให้ดียิ่ง ๆ 

ขึ้นไปในอนาคต

อย่างไรก็ตาม การประเมินเจตคติท่ีมีต่อการใช้

แอปพลเิคชนับนมอืโดยใช้มาตรประมาณค่านัน้ เป็นการสะท้อน

ความรู้สึกของผู้เรียนแต่ละคนเป็นหลัก หรือกล่าวอีกนัย

หนึ่งก็คือ เป็นการประเมินตนเอง ท�าให้ค่อนข้างยากใน

การควบคุมปัจจัยที่อาจมีผลท�าให้เกิดความล�าเอียงจาก

ตวัผูเ้รยีนเอง เช่น ฐานะทางเศรษฐกจิและสงัคมของผูเ้รียน 

โดยผูเ้รยีนทีม่ฐีานะทางเศรษฐกจิและสงัคมสงู ครอบครวัมี
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สิง่อ�านวยความสะดวกพร้อม รวมถึงมีเทคโนโลยสีมัยใหม่

ใช้ ย่อมมีเจตคตเิชงิบวกต่อการใช้แอปพลเิคชันบนมอืถอื

ในการจดัการเรยีนการสอนในห้องเรยีน ในทางตรงกนัข้าม

ผูเ้รยีนทีมี่ฐานะทางเศรษฐกจิและสังคมต�า่ ครอบครัวไม่มี

ส่ิงอ�านวยความสะดวกหรือเทคโนโลยสีมยัใหม่ใช้ อาจส่ง

ผลให้เกดิเจตคตเิชงิลบต่อการใช้แอปพลเิคชนับนมอืถือใน

การจดัการเรยีนการสอนในห้องเรียนได้ ผลการประเมนิ

เจตคติทีเ่กดิขึน้ อาจไมส่ะท้อนการจดักจิกรรมการเรยีน 

การสอนในห้องเรยีนเท่าทีค่วร แต่เป็นความรูส้กึทีซ่่อนเร้น 

อยู่ภายในจิตใจของผู้เรียนเอง ดังนั้น ผู้วิจัยควรพึงระวัง

ปัจจัยเหล่านี้ด้วย แต่ถึงกระนั้น การประเมินเจตคติโดย

ใช้มาตรประมาณค่า ถือเป็นวิธีการประเมินแบบหนึ่งที่

สามารถน�าผลลพัธ์หลงัจากการใช้แอปพลิเคชนับนมือถือ 

ดงักล่าว มาเป็นแนวทางในการพฒันาคณุภาพการจดักจิกรรม 

การสอนในห้องเรียนต่อไปได้ 

การน�าแอปพลเิคชนับนมอืถอืไปประยกุต์ทางด้าน

การศึกษา

สืบเนื่องจากแนวทางการประเมินแอปพลิเคชันบน 

มอืถอืตามแนวคดิของบลมูปรบัใหม่ ทัง้การประเมนิในส่วน

ของความรู้และเจตคติ ปรากฏว่า จากหลาย ๆ งานวิจัย

ทีผ่่านมา เกดิผลทีด่ใีนการพฒันาผูเ้รยีน ผูเ้รยีนมคีะแนน 

การทดสอบเพิ่มมากขึ้นหลังจากการใช้แอปพลิเคชันบน 

มือถือตามแนวคิดของบลูมปรับใหม่ในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน และผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการน�า

แอปพลิเคชันบนมือถือมาใช้ในห้องเรียน ถือเป็นความ

ส�าเรจ็ในด้านการศกึษาอกีอย่างหนึง่ เนือ่งจากได้แนวทางที่

ดใีนการวางแผนและการด�าเนนิการจดักจิกรรม การเรียน

การสอนที่ทันสมัยส�าหรับการพัฒนาผู้เรียนในอนาคต 

งานวิจัยของ Reychav and Wu (2016) ชี้ให้

เห็นว่า การที่ผู ้เรียนมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบโดยตรงกับ 

แอปพลเิคชนับนมอืถอื ท�าให้ผูเ้รยีนมกีารแสดงออกทางด้าน

พฤตกิรรมการเรยีนรูม้ากขึน้ เมือ่ประยกุต์แอปพลเิคชนับน

มอืถือตามแนวคดิของบลูมปรับใหม่ โดยน�ามติด้ิานความรู้ 

มาเป็นตวัก�าหนดกจิกรรมทีม่รีะดับความซบัซ้อนต่างกนั

เพือ่ให้ผูเ้รยีนฝึกปฏบิตั ิกจิกรรมเหล่านีส้ะท้อนให้เหน็ถงึ

ความรูใ้นข้อเทจ็จรงิ ความรู้ในความคดิรวบยอด ความรูใ้น

กระบวนการ และความรูใ้นอภปัิญญา กิจกรรมทีม่รีะดบั

ความซบัซ้อนสงู ผูเ้รยีนต้องท�าความเข้าใจกับปัญหาเป็น

อันดับแรกและแสวงหาทางออกด้วยตัวเอง ก่อนที่จะมี

ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนคนอื่น ๆ ซึ่งช่วยให้ค�าปรึกษาและ

แนะแนวทาง ส่วนกิจกรรมท่ีมีความซับซ้อนปานกลาง

และต�า่ ผู้เรียนมกัปรึกษาหารอืกนัภายในกลุ่ม แลกเปล่ียน

ความคดิเหน็ซึง่กันและกนั ท�าให้มคีวามรูห้ลากหลายและ

เหน็แนวทางทีถ่กูต้อง สดุท้ายทกุคนมส่ีวนร่วมในการท�า

กิจกรรม งานวิจัยนี้ท�าให้เห็นแนวทางการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนในห้องเรียนตามสถานการณ์หรือเนือ้หา

วิชาทีม่คีวามซับซ้อนแตกต่างกัน หรืออีกนยัหนึง่ก็คอื ใน

รายวิชาท่ีมีเนื้อหาค่อนข้างยากหรือที่มีความซับซ้อนสูง 

การจดักจิกรรมแบบรายบคุคลจะให้ผลลพัธ์ทีด่กีว่าการจดั

กิจกรรมแบบกลุ่มร่วมมือ ในทางตรงกันข้ามรายวิชาที่มี

เนือ้หากจิกรรมทีม่คีวามซบัซ้อนปานกลางและต�า่ การจดั

กจิกรรมแบบกลุม่ร่วมมอืจะให้ผลลพัธ์ท่ีดกีว่า นอกจากนีย้งั

ชีใ้ห้เหน็ว่า การน�าแอปพลเิคชนับนมอืถอืมาใช้ในห้องเรยีน 

ท�าให้เนื้อหาวิชาที่ยากสามารถเรียนรู้ได้ง่ายยิ่งขึ้น และ 

ผลจากการออกแบบแอปพลิเคชันบนมอืถอืของ Cheong 

et al. (2012) ยงัสะท้อนให้เหน็ถงึกระบวนการทางปัญญา 

จากสถานการณ์ 3 รปูแบบทีส่ร้างขึน้ คือ เข้าใจ ประยกุต์ 

และประเมินค่า ส่วนงานวิจัยของ Chuang (2015) และ 

Chuang (2017) ได้ก�าหนดกิจกรรมการเรียนการสอน

ในห้องเรียนตามล�าดับขั้นทางปัญญา 6 ขั้น ได้แก่ 1) จ�า  

2) เข้าใจ 3) ประยุกต์ 4) วิเคราะห์ 5) ประเมินค่า และ 

6) สร้างสรรค์ ในกจิกรรมแต่ละล�าดบัขัน้ใช้แอปพลิเคชัน

บนมือถอืเป็นเคร่ืองมอืส่งเสริมการเรียนรู้ และกระตุน้ให้

ผูเ้รยีนแสดงพฤตกิรรมการเรยีนรูต้ามล�าดบัขัน้ทางปัญญาที่

ก�าหนด ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเนือ้หาวิชาทีเ่รียน

มากยิง่ขึน้ และ Fulantelli, Taibi, and Arrigo (2015) ได้

ก�าหนดกรอบการท�างานในการน�าแอปพลเิคชันบนมอืถอื 

มาใช้ในการศกึษาให้มคีวามเหมาะสมยิง่ขึน้ โดยการส่งเสรมิ 

และสนับสนุนผู ้เรียนและผู ้สอนใช้แอปพลิเคชันบน 

มอืถอืให้เกิดประโยชน์สงูสดุในห้องเรยีน ตามสถานการณ์

การเรยีนรูท้ีเ่ฉพาะเจาะจง และท�าให้ปฏสิมัพันธ์ระหว่าง 

ผู้เรียนกับกิจกรรมที่ก�าหนดในแอปพลิเคชันบนมือถือมี
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ความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

นอกจากพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน

แล้ว ยังมีการสะท้อนผลของแอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคดิของบลมูปรบัใหม่ในด้านอืน่ ๆ  ตามมาอกีด้วย ดงันี้

1) การรบัรู ้(Perception) เป็นกจิกรรมทางปัญญาที่

มคีวามซบัซ้อนสงูข้ึน ก่อให้เกดิการรบัรูท้ีต่่างกนั ซึง่ส่งผล

ต่อการท�างานแบบรายบุคคลมากกว่าแบบกลุ่มร่วมมือ 

เพราะต้องมกีารใช้ความคดิพจิารณาสิง่ทีต้่องท�า ต้องค้นหา 

ค�าตอบที่ถูกต้อง การตัดสินใจขึ้นอยู่กับตัวเองมากกว่า 

สิง่รอบข้าง (Reychav & Wu, 2016) เกดิการรบัรูใ้นการใช้ 

เทคโนโลยใีห้เป็นประโยชน์ภายใต้ประสบการณ์การเรยีนรู้ 

(Reychav & Wu, 2015)

2) ความพึงพอใจ (Satisfaction) ผู้เรียนมีความพึง

พอใจในการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือในห้องเรียนเพิ่ม

มากขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนแบบฟังบรรยาย

แบบดั้งเดิม (Chuang, 2015; Chuang, 2017) และ

เมื่อเปรยีบเทยีบกับการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือที่

มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบโดยตรงระหว่างแอปพลิเคชันบน 

มือถือกบัผูเ้รยีน ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจมากกว่าการใช้งาน

แอปพลเิคชนับนมอืถอืทีไ่ม่มปีฏสิมัพนัธ์โต้ตอบใด ๆ  รวมทั้ง 

เมื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจที่เกิดขึ้นระหว่างการ

เรียนแบบรายบุคคลกับแบบกลุ่มร่วมมือ ปรากฏว่า แบบ

กลุ่มร่วมมอืมคีวามพงึพอใจลดลง เนือ่งจากสมาชกิต้องรอ

การตดัสนิใจของกลุม่และใช้ผลจากเสยีงส่วนใหญ่เป็นหลกั 

จงึจะสามารถด�าเนนิการต่อไปได้ ท�าให้ไม่สามารถทีจ่ะท�า

อะไรตามความคิดของตวัเองได้เพียงฝ่ายเดยีว (Reychav 

& Wu, 2016) 

3) แรงจูงใจ (Motivation) การทีผู้่เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์

โต้ตอบกบัแอปพลเิคชันบนมอืถอืทีน่�ามาใช้แทนการเรียน

การสอนแบบฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว ท�าให้ผู้เรียนมี 

แรงจูงใจในการเรียนวชิานัน้ ๆ เพ่ิมมากข้ึน (Cheong et 

al., 2012; Chuang, 2015; Chuang, 2017; Jeno, 

Grytnes, & Vandvik, 2017; Reychav & Wu, 2016) 

4) ความใส่ใจ (Concentration) แอปพลิเคชันบน 

มอืถอืท�าให้ผูเ้รียนเกดิความสนใจในสิง่ทีเ่รยีนเพิม่มากขึน้ 

ในระหว่างการเรยีนการสอนในห้องเรยีน ผูเ้รยีนมช่ีวงเวลา

ส�าหรบัการเรยีนรูด้้วยตวัเอง และมปีฏสิมัพนัธ์โดยตรงกับ

สิง่ทีเ่รยีน จงึท�าให้มคีวามใส่ใจต่อสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู ้

เพิ่มมากขึ้น (Chuang, 2015) 

5) การมีส่วนร่วม (Engagement) ผู้เรียนมีการ

ท�างานและตดัสนิใจร่วมกนัภายใต้การเรยีนการสอนแบบ

กลุม่ร่วมมอื ท�าให้ผูเ้รยีนรูส้กึถงึการมส่ีวนร่วมในกจิกรรม

ต่าง ๆ ในห้องเรยีน (Cheong et al., 2012; Chuang, 

2015; Reychav & Wu, 2016; Reychav, Ndicu, & Wu, 

2016; Chuang, 2017) 

การน�าแอปพลเิคชันบนมอืถอืไปประยกุต์กบังานด้าน

การศึกษาดงักล่าวข้างต้น นอกจากผูเ้รียนได้รบัการพฒันา

ทัง้ความรูแ้ละเจตคตทิีด่แีล้ว อกีมมุหนึง่ยงัเป็นประโยชน์

กับสถาบนัการศกึษา ผู้บริหาร และผู้สอน สามารถน�าผล

ที่ได้จากงานวิจัย ไปเป็นแนวทางในการก�าหนดนโยบาย 

การศึกษา การพัฒนาหลักสูตร และการพัฒนาการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนให้มรูีปแบบทีท่นัสมยั 

ส่งผลให้การศึกษาก้าวหน้าและเท่าทันกับเทคโนโลยีใน 

ยุคดิจิทัลที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

แนวทางการวิจยัแอปพลเิคชนับนมือถอืตามแนวคดิ

ของบลูมปรับใหม่ในอนาคต

การพัฒนาผู้เรียนโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือตาม

แนวคิดของบลมูปรบัใหม่ เป็นเคร่ืองมอืในการจดักจิกรรม

การเรียนการสอนในห้องเรียน ท�าให้ผู้เรียนมีการพัฒนา

ทั้งด้านความรู้และเจตคติที่ดี อย่างไรก็ตามยังมีประเด็น

ที่สามารถพัฒนาให้เกิดเป็นงานวิจัยใหม่ส�าหรับผู้สนใจ

ท�าวิจัยด้านนี้ในอนาคต ดังนี้

1) การออกแบบแอปพลเิคชนับนมอืถอื งานวจิยัส่วน

ใหญ่ชี้ให้เห็นว่า การออกแบบแอปพลิเคชันบน มือถือใน

ส่วนตดิต่อผูใ้ช้ เน้นให้ผูเ้รยีนตอบค�าถามเพือ่วัดความรูค้วาม

เข้าใจในเนือ้หาวิชาทีส่อน การออกแบบเน้นการบรรยาย

โดยใช้ลักษณะของตัวอักษรเป็นส่วนใหญ่ หากน�ามาใช้

กบัผู้เรยีนในระดบัประถมศึกษาหรอืมธัยมศกึษาตอนต้น 

จะไม่น่าสนใจหรอืไม่ดงึดดูให้ผูเ้รยีนอยากจะเรยีนรูเ้ท่าที่

ควร ควรมีการเพิม่กลยทุธ์ให้ผูเ้รยีนสามารถมปีฏสิมัพนัธ์

โต้ตอบกบัแอปพลเิคชนับนมอืถอืทีห่ลากหลายมากขึน้ เช่น 

การสร้างกิจกรรมให้ผู้เรยีนสามารถปฏิบัติได้โดยตรง ทัง้
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แบบรายบคุคลและแบบกลุ่มร่วมมือ หรือการส่ือสารร่วม

กันผ่านแอปพลิเคชันบนมือถือ โดยใช้ความสามารถด้าน

เครือข่ายสังคมออนไลน์ ที่มีลักษณะการเชื่อมต่อเป็น 

เครือข่ายและแพร่กระจายข่าวสารได ้อย่างรวดเร็ว

มาบูรณาการในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ  

ผลการวิจัยของ Lin, Hou, Wang, and Chang (2013) 

และ Reychav et al. (2016) แสดงให้เหน็ว่า เครอืข่าย

สังคมออนไลน์สามารถสร้างการเรียนรู้แบบร่วมมือใน

เชิงบวก ท�าให้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในระดับที่ลึกซึ้งและ

มีความสนุกสนานเพิ่มมากยิ่งขึ้น จากประเด็นนี้จะท�าให้ 

ผูเ้รยีนสามารถสร้างความรูร่้วมกนัภายในกลุม่ได้ตลอดเวลา  

ไม่จ�าเป็นต้องรออภปิรายหรอืปรกึษาหารอืแบบเผชญิหน้า 

ในห้องเรียนอีกต่อไป

นอกจากนี้การออกแบบแอปพลิเคชันบนมือถือใน

ลกัษณะของเกมการศึกษา ยงัเป็นอกีรปูแบบหนึง่ทีน่่าสนใจ 

เพราะเกมมกีลยทุธ์ส�าคญัทีจ่ะท�าให้ผูเ้รยีนบรรลจุดุประสงค์

การเรียนรู ้คอื การแข่งขนั การก�าหนดบทบาทของผู้เรียน

ให้เสมอืนว่า ตนเองเป็นส่วนหนึง่ของเกมและมีส่ิงมากระตุ้น 

ท�าให้รู้สึกอยากเป็นผู้ชนะ ส่ิงเหล่านี้จะช่วยให้ผู้เรียน

มุ่งเน้นในการท�ากิจกรรมการเรียนรู้นั้น ๆ ให้ประสบผล

ส�าเรจ็ ท�าให้ผูเ้รยีนมีความกระตอืรอืร้น มแีรงจงูใจในการ

เรยีน เรยีนรูไ้ด้เรว็ และมปีฏสิมัพนัธ์เชงิบวกซึง่กนัและกนั 

ถอืว่าเป็นเครือ่งมอืทางการศกึษาทีส่ามารถน�ามาแก้ปัญหา

ในการเรยีนได้อย่างมีประสิทธภิาพ โดยเฉพาะในรายวชิา

หรอืกิจกรรมทีมี่ความซบัซ้อน (Echeverria et al., 2011; 

Minović, Milovanović, Šošević, & González, 2015; 

Barr, 2017; Petri & von Wangenheim, 2017) และที่

ส�าคญัการน�าเกมการศกึษาในรปูแบบของแอปพลเิคชันบน

มือถือมาใช้ในห้องเรียน ผู้สอนจะมีบทบาทส�าคัญในการ

เป็นศูนย์กลางควบคุมทุก ๆ กิจกรรมการเรียนการสอน

ในห้องเรียนให้ด�าเนินไปได้ด้วยดี โดยให้ค�าแนะน�า ร่วม

อภิปราย และให้ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ ซึง่เกมจะกลายเป็น

เครื่องมือการสอนชั้นดีที่อยู่ ในมือผู้สอน (Echeverria 

et al., 2011) อย่างไรก็ตามควรมีการเพิ่มกราฟิกให้

เกมมีสีสันสวยงามและมีความสมจริงมากยิง่ขึ้น

2) ตัวแปรทีศึ่กษา งานวจัิยทีพั่ฒนาแอปพลิเคชนับน

มอืถอืตามแนวคดิของบลมูปรบัใหม่ทีผ่่านมา ผลจากงาน

วิจัยเป็นการส่งเสริมทักษะทางปัญญาข้ันสูงและส่งเสริม

การเรียนรู้แบบร่วมมอืเป็นส่วนใหญ่ มบีางงานวิจัยทีใ่ห้ข้อ

เสนอแนะในเร่ืองการส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้แอปพลิเคชันบน

มือถือเรียนรู้ในด้านอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น Reychav and 

Wu (2016) ได้เสนอแนะให้ศึกษาในด้านด้านอารมณ์

ของผู้ใช้ และการประมวลผลข้อมลูและการเรยีกคนืข้อมลู

ของผู้ใช้ ส่วน Sun (2014) ได้เสนอแนะให้ศึกษาระดับ

ความใส่ใจของผู้ใช้ นอกจากนี ้ยงัมทีกัษะทางปัญญาขัน้สงู

ทีน่่าสนใจอืน่ ๆ เช่น การแก้ปัญหา และการตัดสินใจ 

3) การวัดและประเมินผล แนวทางการวัดและ

ประเมินผลอื่น ๆ ที่มีความน่าสนใจ นอกเหนือจากการ

ใช้แบบทดสอบในการวัดความรู้และใช้มาตรประมาณ

ค่าในการวัดเจตคติที่มีต่อการใช้แอปพลิเคชันบนมอืถอื 

ได้แก่ การวัดโดยใช้เทคนิคการตรวจคลื่นไฟฟ้าสมอง 

(Electroencephalogram: EEG) หลังจากการฝึกหรือ

ท�ากิจกรรมด้วยการใช้แอปพลเิคชันบนมอืถอื ซึง่เป็นวิธี

การบนัทึกการเปล่ียนแปลงของศกัย์ไฟฟ้าสมอง ศกึษาความ

สัมพันธ์ระหว่างคล่ืนไฟฟ้าสมองขณะท�ากจิกรรมกับความ

สามารถทางปัญญา ซึง่สะท้อนให้เหน็การเปลีย่นแปลงที่

เกิดขึ้นในสมองส่วนต่าง ๆ ต่อกิจกรรมทางปัญญาของ

ผู้ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ (Sun, 2014; Reychav & 

Wu, 2016) การศกึษาคลืน่ไฟฟ้าสมองมด้ีวยกันหลายวธิี 

และวธิทีีน่่าสนใจ คอื การวดัการเปลีย่นแปลงศักย์ไฟฟ้า

สัมพันธ์กับเหตุการณ์ที่ต้องการศึกษา (Event-related 

potential: ERP) โดยการวิเคราะห์โดเมนเวลา (Time 

domain) จากคลืน่ P3 หรอื P300 สะท้อนกระบวนการ

ปัญญาท้ัง 6 ขัน้ คอื จ�า เข้าใจ ประยกุต์ วเิคราะห์ ประเมนิค่า 

และสร้างสรรค์ ศึกษาระดับศักย์ไฟฟ้าสูงสุดในช่วงเวลา

ประมาณ 250-500 มลิลิวินาท ีซึง่เป็นดชันวัีดกระบวนการ

ทางปัญญาที่เกิดขึ้น เนื่องจากเป็นระยะเวลาของการคิด

วิเคราะห์ แยกแยะ ตอบสนอง ตีความ และตัดสินใจ อีก

นยัหนึง่ก็คอื เป็นระยะเวลาของกระบวนการปัญญาขัน้สงู 

ท�าให้สามารถเหน็ผลลพัธ์ทีเ่ป็นหลกัฐานเชงิประจกัษ์มาก

ยิ่งขึ้น (Luck, 2014) 
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แนวทางการวจัิยท้ัง 3 ประเดน็ท่ีกล่าวมาข้างต้น ต่าง

ก็มีลักษณะเด่นท่ีแตกต่างกันออกไป ประเด็นที่ 1 การ

ออกแบบแอปพลเิคชนับนมือถือ ให้ความส�าคญักบัความ

เหมาะสมตามช่วงวัยและบริบทของผู้เรียน เพื่อให้เกิด

การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ประเด็นที่ 2 การ

ศึกษาตวัแปรอ่ืน ๆ  ทีน่่าสนใจ หรือจากข้อเสนอแนะของ

งานวจิยัทีผ่่านมา ท�าให้สามารถขยายพรมแดนความรูใ้ห้

กว้างออกไป และประเดน็ที ่3 การเลือกใช้วธิกีารวดัทีใ่ห้

เห็นผลลพัธ์เชงิประจกัษ์ ท�าให้สามารถสร้างความน่าเชือ่

ถอืของงานวจัิยเพ่ิมมากขึน้ ทัง้หมดนีถ้อืเป็นแนวทางท่ีน่า

สนใจ สามารถหยบิยกมาพัฒนางานวจัิยในอนาคตต่อไปได้

สรุป
แนวคิดของบลูมได้น�ามาใช้กันอย่างแพร่หลายใน

แวดวงการศึกษา แนวคิดนี้ได้กระตุ้นให้มีการศึกษาและ

วจิยักนัอย่างแพร่หลายตัง้แต่อดตีจนถงึปัจจบุนั ตวัแนวคดิ

เองมีการปรับเปลี่ยนจากบลูมแบบดั้งเดิม (Bloom’s 

taxonomy) มาเป็นบลูมแบบปรับใหม่ (Bloom’s 

revised taxonomy) ที่เพ่ิมเติมให้ครอบคลุมในบริบท

ของการศึกษาในปัจจุบันมากขึ้น และด้วยเทคโนโลยีที่มี

ความก้าวหน้าอยูต่ลอดเวลา โดยเฉพาะเทคโนโลยโีทรศพัท์

มือถือ ได้มีการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือบูรณาการ

ร่วมกับแนวคิดของบลูมปรับใหม่ ถือเป็นความก้าวหน้า

ของการศึกษาที่สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน

ทั้งแบบรายบุคคลและแบบกลุ่มร่วมมือ ให้มีการแสดง

พฤติกรรมทางปัญญาขั้นสูงเพิ่มมากขึ้น ดังนั้น การออก

แบบแอปพลเิคชนับนมอืถอืจงึเป็นจุดเริม่ต้นทีส่�าคญัมาก 

ในการบรรลจุดุประสงค์การเรยีนรูต้ามทีไ่ด้วางไว้ รวมถงึ

วิธีการวัดและประเมนิผลทีเ่หมาะสม จะเหน็ได้ว่าผลจาก

งานวจิยัทีผ่่านมาเป็นการบรูณาการแอปพลเิคชนับนมอืถือ

ร่วมกนักบัแนวคดิของบลมูปรับใหม่ พฒันาผูเ้รยีนให้เป็น

บุคคลที่มีความรู้ทางปัญญาขั้นสูงอย่างแท้จริง 

แม้ว่าการน�าแอปพลเิคชนับนมือถอืตามแนวคดิของ 

บลมูมาเป็นเคร่ืองมอืในการจดัการเรียนการสอนได้ประสบ

ความส�าเร็จในระดับหนึ่ง แต่ก็ยังคงมีข้อจ�ากัดในการน�า

แอปพลิเคชันบนมือถือมาใช้ในห้องเรียนที่ควรค�านึงถึง 

ได้แก่ ความพร้อมด้านทรัพยากรทางการศกึษาในห้องเรียน 

ตวัผูเ้รียนมโีทรศพัท์มอืถอืหรอือุปกรณ์อิเลก็ทรอนกิส์อ่ืน ๆ  

ที่สามารถใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถืออย่างเพียงพอ

หรือไม่ หากแอปพลิเคชันบนมือถือที่ใช้ต้องเช่ือมต่อกับ

เครอืข่ายอินเทอร์เนต็ ในห้องเรยีนมเีครอืข่ายอินเทอร์เน็ตให้

บรกิารหรอืไม่ หรอืมเีครอืข่ายอนิเทอร์เนต็ทีม่ปีระสิทธภิาพ

ต่อการใช้งานหรอืไม่ และผูส้อนหรอืบคุลากรทีเ่กีย่วข้อง

มีความรู้ความสามารถในเรื่องเทคโนโลยีมากน้อยเพียง

ใด เพราะหากเกิดปัญหาหรือข้อผิดพลาดทางเทคนิค

จากแอปพลิเคชันบนมือถือหรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

สามารถรับมือและจัดการกับปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่าง 

ทันท่วงทีหรือไม่ หากไม่มีการบริหารจัดการข้อจ�ากัด

เหล่านีใ้ห้ด ีผลลพัธ์ทีเ่กดิข้ึนจากการจดักิจกรรมการเรยีน

การสอนโดยใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ อาจจะไม่สัมฤทธิ์

ผลตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก�าหนดไว้เท่าที่ควร
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