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บทท่ี 5 
ทกัษะการใช้แอปพลิเคชนั 

การเรียนการสอนยุคดิจิทลัมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนบนฐานของเทคโนโลยี 

(technology-based instruction) แตเ่ทคโนโลยทีางการศกึษาไมไ่ดห้ยุดน่ิง สือ่เทคโนโลยทีีค่รจูะ

น ามาใช้จงึมเีปลี่ยนแปลงตามความก้าวหน้าของวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยใีนสงัคมโลกอยู่

ตลอดเวลา การใชส้ื่ออเิล็กทรอนิกส์ในการจดัการเรยีนการสอนอาจจะไม่เพยีงพอต่อนักเรียน 

ยุคดจิทิลั ครจู าเป็นตอ้งเรยีนรูแ้ละสามารถใชเ้ทคโนโลยสีมยัใหม่อยูเ่สมอ บทนี้ผูเ้ขยีนจะอธบิาย

ถึงเทคโนโลยสีมยัใหม่ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้ประโยชน์ทางการศกึษาในรูปแบบ “แอปพลเิคชนั” 

( learning applications/  applications for education) และจะยกตัวอย่ างการประยุกต์ ใช ้

แอปพลเิคชนัสนับสนุนการพฒันาความเป็นพลเมอืงของนักเรยีน อนัเป็นเป้าหมายส าคญัของ

การสอนสงัคมศกึษา 

 

5.1 ความหมายและประเภทของแอปพลิเคชนั 

แอปพลิเคชนั (applications) คือซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้งานใน 

การช่วยปฏิบัติงานหรือกิจกรรมต่าง ๆ บนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ 

โทรศพัทม์อืถอื แทบ็เลต็ หรอือุปกรณ์อื่น ๆ โดยมกัจะมกีารออกแบบและพฒันาโดยนักพฒันา

ซอฟต์แวร์เพื่อให้ผู้ใช้สามารถใช้งานในลกัษณะที่ต้องการ แอปพลเิคชนัมกัจะมกีารใช้งานใน 

การท างานเฉพาะทีก่ าหนดไวล้่วงหน้า ซึง่สามารถช่วยใหผู้ใ้ชท้ างานไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพมาก

ยิง่ขึน้ (สุชาดา พลาชยัภริมยศ์ลิ, 2553; ศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัรามค าแหง, 2563) 

ประเภทของแอปพลิเคชนัมีผู้เสนอแนวคิดไว้อย่างหลากหลาย แต่ในที่นี้ผู้เขียนขอ

จ าแนกประเภทของแอปพลิเคชันตามการใช้ โดยจ าแนกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ได้แก่   

(1) แอปพลิเคชนัเพื่อการท างาน (productivity applications) เช่น โปรแกรมส าหรบัการสร้าง

เอกสาร การจัดการข้อมูล หรือการสื่อสาร และ  (2) แอปพลิเคชันเพื่อความบันเทิง 

(entertainment applications) เช่น เกม แอปพลเิคชนัสตรมีมิง่ ดภูาพยนตร ์และอื่น ๆ  
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อนึ่ง แอปพลเิคชนัต่าง ๆ ขา้งต้นหากถูกน ามาใช้เพื่อจดัการเรยีนการสอนจะเรยีกว่า 

“แอปพลเิคชนัทางการศกึษา” (applications for education) ทีไ่ม่ใช่เพยีงการเพิม่เทคโนโลยเีขา้

มาในห้องเรียน แต่ยังเกี่ยวข้องกับการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีคุณภาพและสร้าง

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์และกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย โดยใช ้

แอปพลเิคชนัเพิม่ประสทิธภิาพของกระบวนการเรยีนรู้  ดว้ยการสรา้งสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู้

ทีก่ระตุน้ความคดิสรา้งสรรค ์ทา้ทายทกัษะการคดิทีห่ลากหลาย สรา้งประสบการณ์การเรยีนรูไ้ด้

กระบวนการเรยีนรู้แบบบุคคลภายในห้องเรียน รวมถึงสร้างชุมชนการเรยีนรู้และการท างาน

ร่วมกนักบัเพือ่นครดูว้ย 

 

5.2 ตวัอย่างแอปพลิเคชนัทางการศึกษา 

แอปพลเิคชนัเป็นเครื่องมอืที่ช่วยสนับสนุนกระบวนการเรยีนรู้และช่วยท าให้การสอน

เป็นไปอยา่งมปีระสทิธภิาพได ้ตวัอยา่งของแอปพลเิคชนัทางการศกึษามดีงันี้ 

5.2.1 แอปพลิเคชันท่ีใช้บริหารจดัการเรียนการสอน (learning management 

system: LMS): แอปพลเิคชนัทีช่่วยใหค้รูสามารถสรา้งบทเรยีนออนไลน์ แจง้งาน แลกเปลี่ยน

สารสนเทศ และตดิตามความกา้วหน้าของนกัเรยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ เช่น 

• Schoology เป็นแอปพลเิคชนัทีม่เีครื่องมอืสรา้งกจิกรรมต่าง ๆ (materials) 

การติดต่อสื่อสารกบันักเรียน การก าหนดตารางเวลาปฏิทินต่าง ๆ (attendance) ที่นักเรียน

จะต้องทราบ Schoology สามารถสร้างขอ้สอบได้หลายแบบ เช่น ขอ้สอบแบบหลายตวัเลือก 

แบบเตมิค า แบบเขยีนบรรยาย ฯลฯ มรีะบบเกรด (grade book) ที่ใชส้ าหรบัดูพฒันาการของ

นักเรยีนแต่ละคน สามารถใชง้านเวบ็ไซต์ Schoology ไม่เสยีค่าใชจ้่ายและรองรบัการใชง้านใน

สมารท์โฟน 

     

Social studies 

1st period 

Social studies 

4th period 

Social studies : 1st Period 
Suan Sunandha Rajabhat Uni. 

Social studies : 1st Period 
Sutthiporn TH 

ภาพท่ี 5.1 การใชง้านแอปพลเิคชนั Schoology ผา่นสมารท์โฟน 
(ทีม่า: https://play.google.com/store/apps) 
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• Moodle ย่ อ ม า จ า ก  modular object-oriented dynamic learning 

environment เป็นระบบบรหิารจดัการการเรยีนการสอนทีถู่กพฒันาขึน้เพื่อช่วยในการสนับสนุน

การเรยีนการสอนแบบออนไลน์ โดย Moodle มคีุณสมบตัหิลากหลาย ไดแ้ก่ การสรา้งหอ้งเรยีน

ออนไลน์ (course) ส าหรับการสอนแต่ละรายวิชา การสร้างเนื้อหาการเรียนการสอน เช่น  

การอปัโหลดเอกสาร วดีทิศัน์ และการสร้างแบบฝึกหดั การจดัการตารางเรยีน และการสร้าง

กิจกรรมการเรยีนการสอน การส่งงาน และการให้คะแนนในระบบ การสนับสนุนการสนทนา

ออนไลน์ระหว่างครแูละนกัเรยีน และการวเิคราะหผ์ลการเรยีนการสอน เป็นตน้  

Moodle เป็นเครื่องมอืที่มปีระสทิธิภาพส าหรบัการจดัการการเรียนการสอน

แบบออนไลน์ และมีความยืดหยุ่นในการปรบัแต่งตามความต้องการของผู้ใช้งานแต่ละราย 

นอกจากนี้ Moodle ยงัเป็นโปรแกรมเปิดรหสัต้นทาง (open-source) ที่ผูใ้ชง้านสามารถพฒันา

และปรบัปรุงระบบตามตอ้งการขององคก์รหรอืสถานศกึษาของตนเองไดด้ว้ย 

 
ภาพท่ี 5.2 การใชง้านแอปพลเิคชนั Moodle ผ่านสมารท์โฟน 

(ทีม่า: https://play.google.com/store/apps) 

• Google classroom คือบริการของ Google app for education ที่เป็นชุด

เครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพการท างานที่ให้บริการไม่เสียค่าใช้จ่าย Google classroom มี

คุณสมบตัหิลกั ๆ ที่ช่วยใหก้ารเรยีนการสอนออนไลน์เป็นไปอย่างราบรื่น เช่น สรา้งหอ้งเรยีน

ออนไลน์ (classroom) ส าหรบัแต่ละกลุ่มเรยีน แบ่งปันเนื้อหาการเรยีนการสอน เช่น งานบ้าน 

วดีทิศัน์ หรอืเอกสาร ฯลฯ ส่งงานและรบัขอ้ความจากครู จดัการตารางเวลาการเรยีนการสอน 

สรา้งแบบทดสอบออนไลน์ ใหค้ะแนนและใหข้อ้ตชิมกบังานของนกัเรยีน เป็นตน้ 
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ภาพท่ี 5.3 การใชง้านแอปพลเิคชนั Google classroom ผา่นสมารท์โฟน 

(ทีม่า: https://play.google.com/store/apps) 

• Starfish class เป็นแอปพลเิคชนัทีเ่หมาะสมส าหรบัใชป้ระเมนิและตดิตาม

ความกา้วหน้าของนักเรยีนแต่ละคนได ้โดยครูสรา้งหอ้งเรยีนออนไลน์ และเพิม่รายชื่อนักเรยีน 

ระบุทกัษะการประเมนิทีต่อ้งการ เลอืกประเมนิใหส้อดคลอ้งกบัเป้าหมายในเน้ือหาการเรยีนรู ้ซึง่

สามารถเพิม่ทกัษะทีต่อ้งการในดา้นอื่น ๆ ได ้โดยสามารถใชเ้กณฑก์ารใ์หค้ะแนน แบบ scoring 

rubric ครูสามารถเลอืกตวัช่วยในการจดัท ารายงานความก้าวหน้าของนักเรยีน รวมถงึการเกบ็

หลกัฐานการเรยีนรู้ทัง้ในรูปแบบของรูปภาพ วดีทิศัน์ และไฟล์เอกสาร และยงัสามารถส่งให้

เพื่อนครูร่วมประเมนินักเรยีนไดอ้กีดว้ย เพื่อช่วยยกระดบัการจดัการเรยีนการสอนใหม้คีุณภาพ

มากยิง่ขึ้น ส าหรบัการรายงานการประเมนิผล สามารถดูรายงานของเดก็ได้ทัง้รายบุคคลและ

รายหอ้งเรยีน อกีทัง้สามารถรายงานผลแบบ digital portfolio ทัง้ในรปูแบบของ excel และ pdf  

 
ภาพท่ี 5.4 การใชแ้อปพลเิคชนั Starfish Class เกบ็ขอ้มลูความกา้วหน้าของนักเรยีน 

(ทีม่า: https://www.starfishclass.com/#feature) 
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5.2.2 แอปพลิเคชนัท่ีใช้สร้างส่ือการสอนแบบปฏิสมัพนัธ์เชิงโต้ตอบ (interactive 

multimedia): สื่อการสอนแบบปฏสิมัพนัธ์เชงิโต้ตอบเป็นสื่อใหม่อีกรูปแบบหนึ่งที่มจีุดเด่นใน

การผสมผสานระหว่างสื่อหลายชนิด ทัง้ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ขอ้ความ เสยีง ฯลฯ หากมกีาร

ออกแบบเนื้อหาไดด้ ีใชเ้ทคนิคการเล่าเรื่องทีห่ลากหลาย สื่อประเภทนี้จะช่วยดงึดูดความสนใจ

ของนักเรียนได้ดีขึ้น (วิทยา ด ารงเกียรติศักดิ  ์และนภาวรรณ อาชาเพ็ชร , 2557) ซึ่ง 

แอปพลเิคชนัทีช่่วยใหค้รสูรา้งสือ่การสอนแบบปฏสิมัพนัธเ์ชงิโตต้อบ เช่น  

• Prezi เป็นแอปพลเิคชนัที่ใช้ส าหรบัการสร้างงานน าเสนอแบบมุมมองเชิง

พื้นที่ (spatial presentation) โดยไม่จ าเป็นต้องใช้สไลด์ (slide) เหมือนใน power point หรือ 

keynote ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้สามารถน าเสนอข้อมูลอย่างน่าสนใจและเป็นเอกลกัษณ์มากขึ้น ผู้ใช้

สามารถเลื่อนมองไปมาในพื้นที่ที่กว้างขึ้น และเพิม่ภาพหรอืข้อความลงไปในที่ที่ต้องการได้

อย่างอสิระ นอกจากนี้ Prezi ยงัมเีทมเพลต (templates) ที่หลากหลายใหเ้ลอืกใชง้านเพื่อช่วย

ในการสร้างงานน าเสนอให้ง่ายขึ้น การใช้งาน Prezi สามารถท าได้ผ่านเว็บเบราว์เซอร์หรือ 

แอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตได้ทุกระบบปฏิบัติการ และยังสามารถแบ่งปัน 

(share) งานน าเสนอให้ผู้อื่นดูร่วมกนัได้อย่างสะดวกด้วยลงิก์ (links) ที่สามารถเขา้ถงึได้ทุกที่

ทุกเวลา 

 
ภาพท่ี 5.5 ตวัอย่างการใชง้านแอปพลเิคชนั Prezi 

(ทีม่า: https://prezi.com/ggdhgm7ldvas/prizi/)  

• Canva เป็นแอปพลเิคชนัออนไลน์ที่ช่วยในการออกแบบกราฟิก ภาพถ่าย 

และสื่อสรา้งสรรคอ์ื่น ๆ ครูสามารถใช ้Canva เพื่อสรา้งสื่อการสอน โปสเตอร ์โลโก ้ภาพปกสื่อ

สงัคม งานออกแบบเวบ็ไซต์ บุ๊คเลท็ และอื่น ๆ อกีมากมาย แมจ้ะไม่มคีวามเชีย่วชาญในด้าน

ออกแบบ เพราะ Canva มเีครื่องมอืและเทมเพลตที่หลากหลายใหเ้ลอืกใช ้นอกจากนี้ Canva 
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ยงัมฟัีงก์ชนั (function) การท างานร่วมกนัที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถแบ่งปันและท างานร่วมกนักบั

ผูอ้ื่นไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพดว้ย 

 
ภาพท่ี 5.6 ตวัอย่างการใชง้านแอปพลเิคชนัผ่านเวบ็ไซต์  

(ทีม่า: Canva.com) 

• Socrative เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้ในการสร้างแบบทดสอบเชิงโต้ตอบ 

(interactive quizzes) บนห้องเรยีนเสมอืนจรงิเพื่อประเมนิผลการเรียนรู้นักเรียน ซึ่งสามารถ

แสดงผลการทดสอบไดท้นัท ี(real-time) โดยผูส้อนและนกัเรยีนสามารถใชง้านผ่านคอมพวิเตอร์

ร่วมกบัอุปกรณ์โทรศพัท์มอืถอื คอมพวิเตอร์ หรอืแทบ็เลต็ของนักเรยีนที่เชื่อมต่ออนิเทอร์เน็ต 

นอกจากการใชง้านผ่านเวบ็ไซต์ยงัมกีารใช้งานผ่านแอปพลเิคชนัโดยแบ่งออกเป็น Socrative 

teacher และ Socrative student ครูสรา้งแบบทดสอบมคี าถาม 3 รูปแบบ คอื แบบปรนัย แบบ

ถูก/ผดิ และแบบค าตอบสัน้ สามารถก าหนดตัง้ค่าการเปิดเผยตวัตน้ในการตอบได ้และสามารถ

สรา้งหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิแยกนักเรยีนในการใชง้านได้ตามความต้องการผ่านการแบ่งปันรหสั

หอ้งเรยีน มกีารเสรมิรูปแบบการแข่งขนัในการทดสอบเพื่อสรา้งปฏสิมัพนัธ์และความพงึพอใจ

ของนักเรยีนผ่านการแข่งขนัอวกาศ (space race) ในรูปแบบการแข่งขนัเป็นทมี แสดงผลการ

ทดสอบผ่านหน้ากระดานแข่งขันและมีการจับเวลาถอยหลัง รวมทัง้สามารถดาวน์โหลด 

(download) สรุปผลคะแนนของนกัเรยีนทัง้หมดในรปูแบบไฟล ์pdf ในภายหลงัผา่นอเีมลหรอืส่ง

ขอ้มลูไปยงั Google drive ได ้
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ภาพท่ี 5.7 ตวัอยา่งการใชง้านแอปพลเิคชนั Socrative 

(ทีม่า: https://active-learning.thailandpod.org/digital-tools/socrative) 

• Nearpod เป็นแอปพลเิคชนัทีใ่ชใ้นการสรา้งบทเรยีนเชงิโตต้อบ (interactive 

lessons) ที่มกีารใชเ้ทคโนโลยใีนการเพิม่ประสทิธภิาพของการสอนและการเรยีนรู้  ครูสามารถ

สรา้งบทเรยีนที่มเีนื้อหาหลากหลายรูปแบบ เช่น การใส่สไลด์ วดีทิศัน์ ภาพ แบบทดสอบ และ

กิจกรรมต่าง ๆ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจและประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียน  และ 

Nearpod สามารถใชส้่งสื่อการสอนแบบทนัท ี(real-time) ท าใหค้รูสามารถควบคุมการสอนและ

ตดิตามความเขา้ใจของนกัเรยีนไดใ้นขณะทีเ่รยีนดว้ย 

 
ภาพท่ี 5.8 ตวัอย่างการใชง้านแอปพลเิคชนั Nearpod 

(ทีม่า: https://nearpod.com/)  

• Padlet เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้ในการสร้างพื้นที่ท างานแบบออนไลน์ที่

สามารถแบ่งปันขอ้มลู ความคดิ (ideas) และการท างานร่วมกนัระหว่างผูใ้ช ้โดย Padlet จะเป็น

พืน้ทีเ่สมอืนกระดานที่ผูใ้ชส้ามารถเพิม่ขอ้ความ ภาพ วดีทิศัน์ ไฟล์ ลงิก์ และอื่น ๆ ลงไป เพื่อ

สรา้งการท างานร่วมกนัและแบ่งปันขอ้มูลในหอ้งเรยีนหรอืทมีงาน Padlet มคีวามสะดวกสบาย
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และง่ายต่อการใช้งาน ครูสามารถเริ่มสร้าง Padlet ได้โดยไม่ต้องลงทะเบียน และใช้จัด 

การเรียนการสอนโดยให้นักเรียนเข้าร่วมแก้ปัญหา แบ่งปันความรู้ หรือท างานร่วมกัน ซึ่ง

นกัเรยีนสามารถเขา้ Padlet ผา่นอุปกรณ์ไดทุ้กชนิด  

 
ภาพท่ี 5.9 ตวัอย่างการใชง้านแอปพลเิคชนั Padlet 

(ทีม่า: https://padlet.com/supoets/padletwithin)  

• Thinglink เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการสร้างภาพแบบโต้ตอบ ( interactive 

images) ที่มคีวามสามารถในการเพิม่ลงิก์ ขอ้ความ วดีทิศัน์ เสยีง และอื่น ๆ ลงในภาพ ท าให้

ผูช้มสามารถโตต้อบกบัภาพไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ ครสูามารถใช ้Thinglink เพือ่สรา้งภาพแบบ

โต้ตอบที่มคีวามสมจรงิสูง หรอืใช้ในการสร้างเนื้อหาการเรยีนรู้ที่มกีารปรบัแต่งองค์ประกอบ

เสรมิเพือ่เพิม่ประสทิธภิาพในการสอนหรอืการแสดงขอ้มลู 

 
ภาพท่ี 5.10 ตวัอยา่งการใชง้านแอปพลเิคชนับนเวบ็ไซต ์https://www.thinglink.com/  

(ทีม่า: https://inskru.com/idea/-Ljt1DZ9-9Hr5s9L1igt)  
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• Jamboard เป็นแอปพลิเคชันที่พัฒนาโดย Google เพื่อการสร้างและ

แบ่งปันความคิดเห็น โดยมีความคล้ายคลึงกับกระดาน (whiteboard) ที่ใช้ส าหรบัการสร้าง

แผนภาพ การวาดรูป หรอืการเขยีนขอ้ความ ครูสามารถเขา้ถงึและใชง้าน Jamboard ผ่านเวบ็

เบราว์เซอร์หรือแอปพลิเคชนับนอุปกรณ์เครื่องมอืต่าง ๆ ได้ และยงัสามารถจดักิจกรรมให้

นกัเรยีนใชแ้บ่งปันหรอืท างานร่วมกนักบัผูอ้ื่นไดอ้กีดว้ย 

 
ภาพท่ี 5.11 ตวัอยา่งการใชง้านแอปพลเิคชนั Jamboard 

(ทีม่า: https://workspaceupdates.googleblog.com/)  

5.2.3 แอปพลิเคชนัเกม (game applications): แอปพลเิคชนัทางการศกึษาที่สร้าง

ขึน้เพือ่ใชส้รา้งบรรยากาศการเรยีนทีด่ ีสนุกสนาน และช่วยเพิม่ประสทิธภิาพทางการเรยีนรูข้อง

นกัเรยีนมอียูม่ากมาย เช่น  

• Kahoot เป็นเกมการแข่งขนัแบบออนไลน์ที่ใช้ในการทดสอบความรู้และ

ความเขา้ใจของผูเ้ล่นในเรื่อง/หวัขอ้ต่าง ๆ ครสูามารถน าเกม Kahoot มาใชโ้ดยสรา้งค าถามและ

ตวัเลอืกค าตอบต่าง ๆ นักเรยีนต้องเขา้ร่วมเกมในเวลาทีก่ าหนดและตอบค าถามในเวลาจ ากดั 

และได้รบัคะแนนตามความถูกต้องและความเร็วในการตอบค าถาม โดยคะแนนจะถูกแสดง

หลงัจากเกม 

  
ภาพท่ี 5.12 ตวัอยา่งการใช ้Kahoot ในการเรยีนการสอนออนไลน์ 

(ทีม่า: https://kahoot.com/blog/)  
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• Quizizz เป็นเกมการแขง่ขนัแบบออนไลน์คลา้ยกบัเกม Kahoot แต่ Quizizz 

ครูสามารถสรา้งแบบทดสอบของตวัเองหรอืเลอืกใชแ้บบทดสอบที่มอียู่แล้วจากคลงัขอ้มูลของ 

Quizizz ได้ ผู้เล่นสามารถเล่นแบบทดสอบได้ทัง้แบบออนไลน์ (online) และแบบออฟไลน์ 

(offline) โดยมคีะแนนตามความถูกต้องและความเร็วในการตอบค าถาม และผู้เล่นสามารถดู

คะแนนของตนเองและคะแนนของผูเ้ล่นอื่น ๆ ไดท้นัทใีนขณะทีเ่ล่น 

 
ภาพท่ี 5.13 ตวัอยา่งคลงัแบบทดสอบในแอปพลเิคชนั Quizizz 

(ทีม่า: https://quizizz.com/)  

• Plickers เป็นเครื่องมอืที่ช่วยในการท าแบบสอบถามหรือแบบทดสอบใน

ห้องเรียนหรืองานประชุม ครูสามารถสร้างแบบสอบถามหรือแบบทดสอบผ่านเว็บไซต์ของ 

Plickers และแสดงโคด้ (QR code) ส าหรบัการตอบค าถามให้นักเรยีนหรอืผูเ้ขา้ร่วมงานสแกน

ดว้ยอุปกรณ์มอืถอืหรอืแทบ็เลต็ เมื่อค าตอบถูกสแกนแลว้ ระบบ Plickers จะรวบรวมขอ้มูลและ

แสดงผลลัพธ์อย่างรวดเร็ว ท าให้การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ผลการทดสอบเป็นไปอย่างมี

ประสทิธภิาพและสะดวกสบาย 

 
ภาพท่ี 5.14 ตวัอยา่งการใชแ้อปพลเิคชนั Plickers ในหอ้งเรยีน 

(ทีม่า: https://medium.com/@jordantheleast/designing-for-learning)  

• Blooket เป็นแอปพลเิคชนัที่ใชใ้นการสรา้งและเล่นเกมการเรยีนรูอ้อนไลน์ 

ครูสามารถสร้างห้องเกมหรอืเข้าร่วมห้องเกมที่สร้างขึ้นโดยผู้อื่น และเล่นเกมที่มคี าถามหรือ
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กจิกรรมทีเ่กีย่วขอ้งกบัการเรยีนรูใ้นหลาย ๆ สาขา เช่น คณิตศาสตร ์วทิยาศาสตร ์สงัคมศกึษา 

และอื่น ๆ นักเรยีนจะสามารถเล่นเกมเพื่อฝึกฝนความรู้ และแข่งขนักบัเพื่อน/ผู้เล่นคนอื่น ๆ 

เพือ่เพิม่คะแนนและเลื่อนขัน้ในระดบัต่าง ๆ  

 
ภาพท่ี 5.15 ตวัอยา่งการใชง้านแอปพลเิคชนั Blooket 

(ทีม่า: https://inskru.com/idea/-MjZRpEQmW11wN5-mUJJ)  

• Mentimeter เป็นแอปพลเิคชนัทีช่่วยส่งเสรมิการมสี่วนร่วมจากนักเรยีน ครู

สามารถสร้างโพล (poll vote) แบบส ารวจ แบบสอบถาม ค าถามหลายตวัเลือก หรือค าถาม

ปลายเปิด เพือ่ใหน้กัเรยีนมสี่วนร่วมในการโตต้อบ ระดมสมอง ตอบค าถาม และแสดงความเหน็ 

โดยเขา้ร่วมผ่านอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกสข์องพวกเขา ขอ้มลูค าตอบทีถู่กป้อนเขา้มาจะถูกน าเสนอ

ผลลพัธใ์หเ้หน็ไดท้นัท ี

 
ภาพท่ี 5.16 ตวัอยา่งการใชง้านแอปพลเิคชนั Mentimeter 

(ทีม่า: https://www.mentimeter.com/app/presentation/)  
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แอปพลเิคชนัเหล่านี้จะช่วยสรา้งสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูท้ีเ่ตม็ไปดว้ยนวตักรรม ความ

สนุกสนาน สร้างประสบการณ์การเรยีนรู้ที่ดแีก่นักเรยีน และช่วยเพิม่ประสทิธภิาพแก่การจดั 

การเรยีนการสอนของครยูุคดจิทิลั  

 

5.3 หลกัการเลือกใช้แอปพลิเคชนัเพ่ือการเรียนการสอน 

แอปพลเิคชนัทางการศกึษามอียู่หลากหลายและมกีารพฒันามาอย่างต่อเนื่อง การจะน า

แอปพลเิคชนัมาใชใ้นการเรยีนการสอน ครูจ าเป็นตอ้งพจิารณาคุณสมบตัหิรอืคุณลกัษณะต่าง ๆ 

ดงันี้ 

1) ความเหมาะสมกบัวตัถปุระสงค์ ครูต้องค านึงถงึวตัถุประสงค์การใช้งาน 

เช่น เพื่อการเรยีนรู ้เพื่อการสอน เพื่อการฝึกฝนทกัษะ ฯลฯ แลว้เลอืกแอปพลเิคชนัทีจ่ะช่วยให้

บรรลุวตัถุประสงคไ์ดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ 

2) คุณภาพของเน้ือหา แอปพลเิคชนัที่เลอืกใช้ต้องมเีนื้อหาที่เป็นประโยชน์

และเป็นทีน่่าสนใจส าหรบันกัเรยีน 

3) ความสอดคล้องกบัหลกัสูตร ครูควรเลือกแอปพลิเคชนัที่สอดคล้องกบั

หลกัสตูรการเรยีนการสอนทีใ่ชใ้นสถานการศกึษา 

4) ความปลอดภยั ครูควรเลอืกแอปพลเิคชนัที่มมีาตรฐานความปลอดภยัสูง 

เพื่อป้องกนัขอ้มูลส่วนตวัและขอ้มูลส าคญัของผูใ้ช้ อย่างไรกด็คีรูยงัต้องคอยก ากบัดูแลการใช้

งานของนกัเรยีน ใหพ้วกเขาสามารถใชง้านดว้ยตนเองไดอ้ยา่งปลอดภยัดว้ย 

5) ความง่ายของการใช้ ครูควรเลือกแอปพลิเคชันที่มีการออกแบบและ

วธิกีารใชง้านที่ไม่ซบัซ้อน มคีวามยาก-ง่ายเหมาะสมกบัช่วงวยั ศกัยภาพ หรอืความถนัดของ

นักเรยีน เพื่อให้พวกเขาสามารถใชง้านได้โดยง่ายและไม่ต้องมคีวามยุ่งยากส าหรบัการเรยีนรู้

ดว้ยตนเอง 

6) การสนับสนุน การบริการ และความน่าเช่ือถือ นอกจากคุณสมบตัิของ

แอปพลเิคชนัแลว้ การบรกิารหลงัการขาย การช่วยเหลอืสนับสนุนเมื่อประสบปัญหาการใชง้าน 

และความน่าเชื่อถอืของผูจ้ดัจ าหน่าย เป็นสิง่ที่ส าคญัที่ครูควรพจิารณาเช่นกนั โดยครูสามารถ

พจิารณาการขอ้คดิเหน็ของผูท้ี่เคยใชง้าน แล้วเลอืกแอปพลเิคชนัที่มกีารสนับสนุน/การบรกิาร

หลงัการขายทีด่ ีและไดร้บัความพงึพอใจจากผูท้ีเ่คยใชง้าน  
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7) ความคุ้มค่า แอปพลิเคชนัจ านวนมากจ าเป็นต้องเสยีค่าใช้จ่ายเพื่อจะใช้

งาน ครูจงึควรพจิารณาถงึความคุม้ค่าระหว่างค่าใชจ้่ายกบัปรมิาณการใชง้าน รวมถงึประโยชน์

ทีจ่ะไดร้บัดว้ย 

 

ภาพท่ี 5.17 หลกัการเลอืกใชแ้อปพลเิคชนัในการเรยีนการสอน 

นอกจากหลกัการเลอืกใช้แอปพลเิคชนัในการเรยีนการสอนที่ครูควรค านึงถงึ

แล้ว ครูควรตระหนักข้อจ ากัดด้วยว่าการใช้แอปพลิเคชนับางอย่างอาจท าให้นักเรียนขาด

ความสัมพันธ์และการสื่อสารกับครูอย่างตรงไปตรงมา ซึ่งอาจส่งผลให้นักเรียนไม่ได้รับ

ค าแนะน าและสนับสนุนที่เพียงพอ ขาดโอกาสในการสื่อสารและท างานร่วมกับเพื่อนหรือ

นักเรียนคนอื่น ซึ่งส่งผลทักษะทางสังคมและทักษะกระบวนการกลุ่มของนักเรียน อีกทัง้ 

แอปพลิเคชนัอาจไม่สามารถให้การสนับสนุนและแก้ไขปัญหาเฉพาะบุคคลหรือตามความ

ต้องการของนักเรยีนแต่ละคนได้ ฉะนัน้ครูจ าเป็นต้องคดิพจิารณาอย่างรอบคอบและเลือกใช้ 

แอปพลเิคชนัอยา่งเหมาะสม 

 

5.4 การประยุกต์ใช้แอปพลิเคชนัในการสอนสงัคมศึกษาแบบบริการ

สงัคมแบบอิเลก็ทรอนิกส ์

เป้าหมายหลกัของสงัคมศกึษาคอืการช่วยให้เด็กและเยาวชนพฒันาความสามารถใน

การตัดสินใจอย่างมีข้อมูลและเหตุผลเพื่อประโยชน์ส่วนรวมในฐานะพลเมืองของสังคม
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ประชาธิปไตยที่หลากหลายในโลกที่พึ่งพาซึ่งกันและกัน (NCSS, 1994) กระบวนการเรียน 

การสอนที่ตอบสนองเป้าหมายดงักล่าวมอียู่หลายหลาย ในที่นี้จะขอยกตวัอย่างการเรยีนรูโ้ดย

บริการสงัคม (service learning) ที่มีหลักการส าคญัคือการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ แต่มี

นักวชิาการเสนอแนวคดิการประยุกต์ใช้แอปพลเิคชนัที่ท าให้การเรยีนรู้ดงักล่าวเกิดขึ้นได้ทัง้

รูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ ที่เรียกว่า “การเรียนรู้โดยบริการสงัคมแบบอิเล็กทรอนิกส์ ”  

(e-service learning) 

5.4.1 การเรียนรู้โดยบริการสงัคมแบบอิเลก็ทรอนิกส ์
การเรยีนรูโ้ดยบรกิารสงัคมแบบอเิลก็ทรอนิกส์ เป็นแนวคดิทีพ่ฒันาต่อยอดจาก

การเรียนรู้โดยบริการสงัคมที่เป็นการเรียนการสอนที่มปีระสทิธิภาพในการพฒันานักเรียน 

โดยเฉพาะการพฒันาความเป็นพลเมือง การมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางสงัคม และส่งเสริม

ความสมัพนัธ์ทางบวกระหว่างสถานศึกษากับชุมชน แต่กลบัถูกน าไปใช้น้อยลงเมื่อต้องจดั 

การเรียนรู้แบบออนไลน์ โดย Waldner, McGorry, and Widener (2012) สงัเคราะห์แนวทาง

การจดัการเรยีนรูโ้ดยบรกิารสงัคมแบบอเิลก็ทรอนิกส์ (e-service learning) แบ่งเป็น 4 รูปแบบ

ดงันี้ 

• รูปแบบท่ี  1 (e-service learning hybrid type I)  สอนแบบ

ออนไลน์ บริการสงัคมแบบออนไซต ์ 

ครูจดักจิกรรมการเรยีนการสอนแบบออนไลน์ จากนัน้ให้นักเรยีน

ด าเนินกิจกรรมนอกสถานที่เพื่อบรกิารสงัคมในชุมชนที่เป็นเครอืข่ายสมัพนัธ์กบัสถานศกึษา 

ทัง้นี้การทบทวนหรือสะท้อนคดิของนักเรียน และการส ารวจความพงึพอใจของชุมชนที่มตี่อ 

การบรกิารจะเกดิขึน้ทางออนไลน์ 

• รูปแบบท่ี  2 (e- service learning hybrid type II)  สอนแบบ 

ออนไซต ์บริการสงัคมแบบออนไลน์ 

ครูจดัการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติ จากนัน้ให้นักเรียนจดั

โครงการบริการผ่านทางเครือข่ายออนไลน์ ซึ่งปกติจะมีการสร้างแหล่งข้อมูลออนไลน์เป็น

องค์ประกอบหนึ่งของการบริการ เมื่อจดัโครงการบริการแล้วจึงให้นักเรียนกลับมาทบทวน

ประสบการณ์ต่าง ๆ ทีเ่กดิขึน้จากการบรกิารในหอ้งเรยีนอกีครัง้ 
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• รูปแบบท่ี 3 (e- service learning hybrid type III) สอนทัง้แบบ

ออนไลน์และออนไซต ์บริการสงัคมทัง้แบบออนไลน์และออนไซต ์

ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนร่วมกับการเรียนรู้แบบ

ออนไลน์ เช่นเดยีวกบัการบรกิารสงัคมทีใ่ห้นักเรยีนไดอ้อกแบบโครงการผ่านเครอืขา่ยออนไลน์

และลงบรกิารในพืน้ทีจ่รงิ สลบักนัไปเช่นนี้ตามความเหมาะสมหรอืบรบิททีเ่กีย่วขอ้ง 

• รปูแบบท่ี 4 (extreme e-service learning หรือ Xe-SL) สอนและ

บริการสงัคมแบบออนไลน์  

ครูจดักจิกรรมการเรยีนการสอนแบบออนไลน์ จากนัน้ให้นักเรยีน

จดัโครงการบรกิารสงัคมผ่านเครอืข่ายออนไลน์เช่นกนั ไม่มขี ัน้ตอนใดที่ให้นักเรยีนออกนอก

สถานทีห่รอืลงพืน้ทีเ่ลย 

การเรยีนรู้โดยบรกิารสงัคมแบบอิเล็กทรอนิกส์ เป็นการน าแนวคดิการเรียนรู้

แบบใชเ้ทคโนโลยเีป็นฐานเขา้มาใชร้่วมกบัแนวคดิการเรยีนรูผ้่านการบรกิารสงัคม เพื่อจดัเรยีน

การสอนใหน้ักเรยีนได้ท ากจิกรรมบรกิารชุมชน ใคร่ครวญถงึประสบการณ์การเรยีนรูท้ี่เกดิขึ้น 

และเกดิผลลพัธก์ารเรยีนรูต้ามจุดมุ่งหมายทีต่ัง้ไว ้ซึง่การน าเทคโนโลยอีเิลก็ทรอนิกสม์าใชน้ัน้มี

ระดบัของการผสมผสานดงัภาพ 

 
ภาพท่ี 5.18 ระดบัของการผสมผสานอเิลก็ทรอกนิกสข์องการเรยีนรูโ้ดยบรกิารสงัคม  

การจดัการเรยีนรูโ้ดยบรกิารสงัคมแบบอเิลก็ทรอนิกส์ ครูจงึต้องน าเทคโนโลยี

ดจิทิลัต่าง ๆ มาใชจ้ดัการเรยีนรูท้ ัง้แบบประสานเวลา (synchronous) และ/หรอืไม่ประสานเวลา 

(asynchronous) อยา่งเชื่อมโยงกนั 

 

5.4.2 เทคนิคการใช้แอปพลิเคชันในการเรียนรู้โดยบริการสงัคมแบบ

อิเลก็ทรอนิกส ์
Albanesi et al. (2020) ได้ยกตัวอย่างแอปพลิเคชันที่ครูสามารถน าไปใช ้

จดัการเรยีนรูโ้ดยบรกิารสงัคมแบบอเิลก็ทรอนิกส ์สรุปไดด้งัตารางที ่5.1 

 

0% online    100% online 
     

tSL 
traditional SL 

 eSL 
SL Hybrid zone 

 Xe-SL 
Extreme e-SL 
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ตารางท่ี 5.1 ตวัอยา่งการใชแ้อปพลเิคชนัในการเรยีนรูโ้ดยบรกิารสงัคมแบบอเิลก็ทรอนิกส์ 

แอปพลิเคชนั ประโยชน์ 
แนวทางการประยกุตใ์ช้ใน  

e-service learning 

 

สรา้งกระดานขา่วออนไลน์

เพือ่แสดงขอ้มลูส าหรบัหวัขอ้

ต่าง ๆ 

• ใชร้ะบุผลลพัธท์ีค่าดหวงั 

• ใชร้ะบุปัญหาทีส่นใจ/ควรจะใสใ่จ 

• ใชก้ารสะทอ้นผล 

• ใชใ้นการประเมนิ 

 

สรา้งขอ้ค าถาม ขอ้คดิเหน็ 

และขอ้ทดสอบในวดีทิศัน์ 
• ใชก้ าหนดผลลพัธท์ีค่าดหวงั

ร่วมกนั 

• ใชแ้บ่งปันประเดน็ปัญหาพรอ้ม

ค าถามทีเ่กีย่วขอ้งกบัวดีทิศัน์ 

• ใหน้กัเรยีนสรา้งสรรคว์ดีทิศัน์

ส าหรบัผูอ้ื่น 

• ใชใ้นการถามค าถาม 

 
แพลตฟอรม์การเรยีนรูผ้า่น

เกม 
• ใชก้ าหนดผลลพัธท์ีค่าดหวงัร่วมกนั 

• ใชใ้นการประเมนิ 

 

ท าอนิโฟกราฟิก 

(infographics) น าเสนอ และ

แบ่งปันขอ้มลู 

• ใชใ้นการสบืคน้/รวบรวมขอ้มลู 

• ใชใ้นการสะทอ้นผล 

• ใชใ้นการแสดงขอ้มลู หรอืแบ่งปัน

ขอ้มลู 

 

บนัทกึ แกไ้ข และแบ่งปันวดีิ

ทศัน์ 
• ใชใ้นการสะทอ้นผล 

• ใชใ้นการแสดงขอ้มลู หรอืแบ่งปัน

ขอ้มลู 

 

บนัทกึการสนทนาและเกบ็ไว้

ในคลงั 
• ใชใ้นการสบืคน้/รวบรวมขอ้มลู 

• ใชใ้นการสะทอ้นผล 

• ใชใ้นการแสดงขอ้มลู หรอืแบ่งปัน

ขอ้มลู 
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แอปพลิเคชนั ประโยชน์ 
แนวทางการประยกุตใ์ช้ใน  

e-service learning 

 
ท าโพลส ารวจสด (live poll) • ใชใ้นการสบืคน้/รวบรวมขอ้มลู 

 
เครื่องมอืวจิยัส าหรบันักเรยีน • ใชใ้นการสบืคน้/รวบรวมขอ้มลู 

 

ใชเ้ขา้ถงึเนื้อหาขา่วสาร

ปัจจุบนั 
• ใชใ้นการสบืคน้/รวบรวมขอ้มลู 

 

สรา้งแผนผงัความคดิ (mind 

map) และแบ่งปันแก่ผูอ้ื่น 
• ใชใ้นการวางแผนและการ

เตรยีมการ 

 

สรา้งเสน้เวลา (timeline) เพือ่

สนบัสนุนการวางแผนการ

ด าเนินการ 

• ใชใ้นการวางแผนและการ

เตรยีมการ 

 

ซอฟตแ์วรก์ารน าเสนอทีใ่ช้

การเคลื่อนไหว การยอ่ขยาย 

และความสมัพนัธเ์ชงิพืน้ที่

เพือ่น าความคดิไปสูช่วีติจรงิ 

• ใชใ้นการสบืคน้/รวบรวมขอ้มลู 

• ใชใ้นการแสดงขอ้มลู หรอืแบ่งปัน

ขอ้มลู 

 

น าเสนอสไลด ์(live slides) ที่

ท างานร่วมกบั Google 

Slides หรอื power point 

และช่วยใหน้กัเรยีนสามารถดู

สไลดบ์นอุปกรณ์ของตนเอง 

และสามารถใหข้อ้เสนอแนะ

และทดสอบเบือ้งตน้ 

• ใชร้ะบุผลลพัธท์ีค่าดหวงั 

• ใชใ้นการสบืคน้/รวบรวมขอ้มลู 

 

สรา้งตารางขอ้มลูเพื่ออ านวย

ความสะดวกในการสนทนา

ทางวดีทิศัน์ แต่ละตารางท า

หน้าทีเ่หมอืนกระดาน

ขอ้ความทีค่รตูัง้ค าถามที่

เรยีกว่าหวัขอ้ และนกัเรยีน

• ใชใ้นการสบืคน้/รวบรวมขอ้มลู 

• ใชใ้นการสะทอ้นผล 

• นกัเรยีนประเมนิตนเอง 
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แอปพลิเคชนั ประโยชน์ 
แนวทางการประยกุตใ์ช้ใน  

e-service learning 

สามารถโพสตว์ดีทิศัน์ตอบ

กลบัได ้

 

สรา้งงานน าเสนอแบบภาพ

การต์ูนเคลื่อนไหว 

(animations) และวดีทิศัน์

อธบิาย 

• ใชใ้นการแสดงขอ้มลู/แบ่งปัน

ขอ้มลู 

 

สรา้งใบปลวิ จดหมายขา่ว 

และวธิกีารอื่น ๆ ในการ

สือ่สารขอ้มลู 

• ใชใ้นการแสดงขอ้มลู หรอืแบ่งปัน

ขอ้มลู 

 

สรา้ง เผยแพร่ และเป็น

ผูส้รา้งพอดแคสต ์(podcast) 

ไมเ่สยีค่าใชจ้่าย 

• ใชท้ าชิน้งาน/ภาระงาน 

• ใชใ้นการสะทอ้นผล 

 

สรา้งและแบ่งปังขอ้มลูโดยไม่

จ าเป็นตอ้งตดิตัง้โปรแกรม

ซอฟตแ์วร ์

• ใชใ้นการแสดงขอ้มลู หรอืแบ่งปัน

ขอ้มลู 

 

สรา้งภาพยนตร ์ดว้ย

เครื่องมอืการตดัต่อภาพและ

เสยีงขัน้สงู 

• ใชท้ าชิน้งาน/ภาระงาน 

• ใชใ้นการแสดงขอ้มลู หรอืแบ่งปัน

ขอ้มลู 

 

สรา้งหนงัสอืดจิทิลัทีม่กีาร

ออกแบบและเนื้อหาของ

ตนเองได ้

• ใชท้ าชิน้งาน/ภาระงาน 

 
เขยีน สรา้งสรรค ์และ

เผยแพร่เรื่องราวของตนเอง 
• ใชท้ าชิน้งาน/ภาระงาน 

 

สรา้งบทละคร นวนิยาย แผน

ทีต่วัละคร ฯลฯ สรา้งใบงาน 

ค าถาม เรื่องราว ฯลฯ 

• ใชใ้นการวางแผน/การเตรยีมการ 

• ใชท้ าชิน้งาน/ภาระงาน 
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แอปพลิเคชนั ประโยชน์ 
แนวทางการประยกุตใ์ช้ใน  

e-service learning 

 

เปลีย่นขอ้มลูเป็นอนิโฟ

กราฟิก 
• ใชท้ าชิน้งาน/ภาระงาน 

• ใชใ้นการแสดงขอ้มลู หรอืแบ่งปัน

ขอ้มลู 

การใช้แอปพลิเคชันในการเรียนการสอนมีข้อดีหลายประการ โดยเฉพาะ 

การช่วยท าใหน้ักเรยีนเขา้ใจเนื้อหาบทเรยีนดขีึน้ ช่วยพฒันาใหม้ทีกัษะความรูเ้ท่าทนัยุคดจิทิลั 

และกระตุ้นความสนใจทางการเรยีนของนักเรยีน ช่วยท าให้ครูสามารถจดัการสอนได้สะดวก 

ดึงดูดใจ และสามารถติดตามความก้าวหน้าของนักเรียนได้ง่ายขึ้น อย่างไรก็ดีการจะใช ้

แอปพลเคชนัในการเรยีนการสอนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ครจู าเป็นตอ้งวางแผนใชแ้อปพลเิคชนั

ในการสอนอย่างเป็นระบบ ควรมกีารทดลองใชก้่อนน ามาใชจ้รงิ และเตรยีมแผนส ารองกรณีเกดิ

ปัญหาทางเทคนิค เช่น เครอืขา่ยอนิเทอรเ์น็ตไมเ่สถยีร อุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกสข์ดัขอ้ง เป็นตน้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

106 

สรปุท้ายบท 

แอปพลิเคชนั (application) คือซอฟต์แวร์หรือโปรแกรมที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้งานใน 

การช่วยปฏิบตัิงานหรือกิจกรรมต่าง ๆ บนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ แอปพลิเคชนัจ าแนกเป็น 

แอปพลิเคชนัเพื่อการท างาน (productivity applications) และแอปพลิเคชนัเพื่อความบนัเทิง 

(entertainment applications) ซึ่งในด้านการเรียนการสอน แอปพลิเคชนัเป็นเครื่องมอืที่ช่วย

สนับสนุนกระบวนการเรยีนรู้และช่วยท าให้การสอนเป็นไปอย่างมปีระสทิธภิาพได้หลากหลาย

ด้าน ได้แก่ 1) แอปพลิเคชันท่ีใช้บริหารจดัการเรียนการสอน (learning management 

system: LMS) เช่น Schoology,  Moodle, Google classroom และ Starfish class เ ป็นต้น  

2) แอปพลิเคชันท่ีใ ช้สร้าง ส่ือการสอนแบบปฏิสัมพันธ์ เ ชิงโ ต้ตอบ ( interactive 

multimedia) เ ช่ น  Prezi, Canva, Socrative, Nearpod, Padlet, Thinglink แล ะ  Jamboard  

เป็นต้น และ 3) แอปพลิเคชนัเกม (game applications) เช่น Kahoot, Quizizz และ Blooket 

เป็นตน้ จะเหน็ว่าแอปพลเิคชนัทางการศกึษามอียู่หลากหลายและมกีารพฒันามาอย่างต่อเนื่อง  

การจะน าแอปพลิเคชันมาใช้ในการเรียนการสอน ครู ต้องพิจารณาความเหมาะสมกับ

วตัถุประสงค์ คุณภาพของเนื้อหา ความสอดคล้องกบัหลกัสูตร ความปลอดภยั ความง่ายของ

การใช ้การสนบัสนุน การบรกิาร ความน่าเชื่อถอื และความคุม้ค่า 

ตัวอย่างการใช้แอปพลิเคชันกระบวนการเรียนรู้ทางสงัคมศึกษา เช่น การจดัการ

เรียนรู้โดยบริการสงัคมแบบอิเลก็ทรอนิกส์ (e-service learning) เป็นแนวคิดการเรียนรู้

แบบใช้เทคโนโลยีเป็นฐานผสานแนวคิดการเรียนรู้ผ่านการบริการสงัคม ให้นักเรียนได้ท า

กจิกรรมบรกิารชุมชน ใคร่ครวญถงึประสบการณ์การเรยีนรูท้ีเ่กดิขึน้ และเกดิผลลพัธก์ารเรยีนรู้

ตามจุดมุง่หมายทีต่ัง้ไว ้โดยน าเทคโนโลยอีเิลก็ทรอนิกสม์าผสมผสาน 4 รปูแบบ ไดแ้ก่ (1) สอน

แบบออนไลน์ บริการสังคมแบบออนไซต์ (e-service learning hybrid type I) (2) สอนแบบ 

ออนไซต์ บริการสังคมแบบออนไลน์  (e-service learning hybrid type II) (3) สอนทัง้แบบ

ออนไลน์และออนไซต์ บรกิารสงัคมทัง้แบบออนไลน์และออนไซต์ (e-service learning hybrid 

type III) และ (4) สอนและบรกิารสงัคมแบบออนไลน์ (extreme e-service learning หรอื Xe-SL) 

โดยครูน าแอปพลเิคชนัต่าง ๆ มาใช้จดัการเรยีนรู้ทัง้แบบประสานเวลา (synchronous) และ/

หรอืไมป่ระสานเวลา (asynchronous) อยา่งเชื่อมโยงกนั  
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