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บทคัดย่อ 
การจัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเองเป็นกลวิธีส าคัญที่ช่วยให้นักเรียนสามารถวางเป้าหมาย ควบคุม และประเมินกระบวนการ
เรียนรู้ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงมีความจ าเป็นต่อการพัฒนาทักษะด้านการสร้างแอปพลิเคชันในศตวรรษที่  21 
ดังนั้นแล้วการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรยีบเทียบความรูค้วามเข้าใจ ความก้าวหน้าความรู้ความเข้าใจ และความสามารถ
ในการก ากับตนเองของนักเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ  
ด าเนินการวิจัยแบบก่ึงทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 107 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 54 คน ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวิธีดังกล่าว และกลุ่มควบคุม 53 คน ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และแบบสอบถามความสามารถในการก ากับตนเอง วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติ
ทดสอบแบบที และ ANCOVA ผลการวิจัยพบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนความรู้ความเข้าใจหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยใช้คะแนนก่อนเรียนเป็นตัวแปรร่วม นักเรียนกลุ่มทดลองมีความก้าวหน้าความรู้ความเข้าใจหลัง
เรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญจากคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน และนักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการก ากับตนเองสูงกว่า
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญในด้านการตั้งเป้าหมาย การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  และการขอความช่วยเหลือ แต่ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญในด้านกลยุทธ์การท าภาระงาน การจัดสรรเวลา และการประเมินผลด้วยตนเอง 
 
ค าส าคัญ: นวัตกรรมการศึกษา เทคโนโลยีการศึกษา การเรียนรู้เชิงรุก เครื่องมือสร้างแอปพลิเคชัน การเสริมสร้างศักยภาพ
ผู้เรียน 
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Abstract 
Self-regulated learning is an essential strategy that enables students to set goals, monitor, and evaluate 
their own learning processes effectively, making it crucial for developing application development skills in 
the 21st century. Therefore, this quasi-experimental study aimed to compare students’ understanding, 
learning progress, and self-regulated learning abilities through a learning method that integrates self-
regulated learning with an automated messaging response system. The participants were 107 Grade 9 
students, divided into an experimental group of 54 students, who received the integrated learning method, 
and a control group of 53 students, who received traditional lecture-based instruction. Research instruments 
included pre- and post-tests and a self-regulated learning questionnaire. Data were analyzed by using T-
tests and ANCOVA. The findings showed that students in the experimental group achieved significantly 
higher post-test scores in application development using Thunkable than those in the control group, with 
pre-test scores used as a covariate. Students in the experimental group demonstrated a statistically 
significant improvement in knowledge and understanding after the intervention compared to their pre-test 
scores. Moreover, the students in the experimental group had significantly higher self-regulated learning 
abilities in the areas of goal setting, environment structuring, and help-seeking, while no significant 
differences were found in task strategies, time management, and self-evaluation. The results suggest that 
the integration of self-regulated learning with automated feedback systems can enhance students’ 
understanding and self-directed learning capabilities in application development using Thunkable. 
 
Keywords: Educational Innovation Educational Technology Active Learning App Creation Tool Learner 
Empowerment 
 
 

 บทน า 
 

ในโลกยุคดิจิทัลปัจจุบัน เทคโนโลยีสารสนเทศและปัญญาประดิษฐ์ (AI) มีบทบาทส าคัญต่อการเรียนรู้และการพัฒนา
ทักษะ โดยเฉพาะในด้านการศึกษา เทคโนโลยีเหล่านี้ได้เปลี่ยนแปลงภูมิทัศน์ของการเรียนรู้  ท าให้การเรียนมีความยืดหยุ่น 
ปรับให้เหมาะกับผู้เรียนแต่ละคน และช่วยให้สามารถเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพโดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่  สาขาวิชาที่
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแอปพลิเคชันถือเป็นหนึ่งในพื้นที่ที่ได้รับผลกระทบอย่างเด่นชัดจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
เนื่องจากเป็นสาขาที่ต้องใช้ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะในระดับสูง และมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การเรียนรู้แบบ
ก ากับตนเอง (Self-Regulated Learning: SRL) จึงเป็นแนวทางส าคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถก าหนดเป้าหมาย วางแผน 
ติดตามความก้าวหน้า และประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ ขณะเดียวกัน ระบบการตอบกลับข้อความ
อัตโนมัติที่ใช้เทคโนโลยีการประมวลผลภาษาธรรมชาติขั้นสูง ยังสามารถท าหน้าที่เป็นผู้ช่วยส่วนตัวในการเรียนรู้  ช่วยตอบ
ค าถาม ให้ค าแนะน า วิเคราะห์ปัญหา และปรับปรุงตนเองตามการโต้ตอบกับผู้ใช้ จึงมีศักยภาพในการสนับสนุนผู้เรียนอย่างมี
ประสิทธิผล 

จากการศึกษาผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับข้อความ
อัตโนมัติ พบว่าการบูรณาการแนวทางการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับเทคโนโลยี  AI โดยเฉพาะระบบตอบกลับข้อความ
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อัตโนมัติ ส่งผลดีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความเข้าใจเนื้อหา และทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนในหลายสาขา โดย
ระบบดังกล่าวช่วยลดข้อจ ากัดด้านเวลาและทรัพยากรในการเรียนการสอน พร้อมทั้งสามารถให้ค าแนะน าเฉพาะบุคคลใน
ลักษณะที่ยืดหยุ่นและทันต่อความต้องการของผู้เรียน ขณะเดียวกันการเรียนรู้แบบก ากับตนเองก็ช่วยเสริมสร้างทักษะการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต โดยผู้เรียนสามารถตั้งเป้าหมายของตนเอง วางแผนกลยุทธ์การเรียนรู้ ก ากับติดตามและประเมินผลด้วย
ตนเอง ซึ่งเมื่อทั้งสองแนวทางนี้ถูกน ามาใช้ร่วมกันอย่างเหมาะสม จะช่วยส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้ได้อย่างมีนัยส าคัญ 
โดยเฉพาะในรายวิชาหรือเนื้อหาที่มีความซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงรวดเร็ว เช่น การพัฒนาแอปพลิเคชัน ซึ่งผู้เรียนต้องอาศัย
ทั้งความเข้าใจแนวคิดพื้นฐานและทักษะการลงมือปฏิบัติจริงอย่างต่อเนื่อง 

จากความเป็นมาและรายงานการวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น งานวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้
แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ ที่มีต่อการส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาแอปพลิเคชัน
ด้วยโปรแกรม Thunkable ในกลุ่มนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมุ่งเน้นการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น 
เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน และใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ที่ตอบสนองได้ทันเวลาและต่อเนื่อง ทั้งนี้เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้และเสริมสร้างทักษะการก ากับตนเองของผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองแม้นอกห้องเรียน 
และเตรียมความพร้อมส าหรับการเรียนรู้ในอนาคตอย่างต่อเนื่องและยั่งยืนในโลกท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 

 

 ค าถามการวิจัย 
 

1) นักเรียนที่เรียนด้วยแบบปกติและนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับ
ข้อความอัตโนมัติ มีความรู้ความเข้าใจแตกต่างกันหรือไม่ ? 

2) นักเรียนที่เรียนด้วยแบบปกติและนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับ
ข้อความอัตโนมัติ มีความก้าวหน้าความรู้ความเข้าใจหรือไม่ ? 

3) นักเรียนที่เรียนด้วยแบบปกติและนักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับ
ข้อความอัตโนมัติ มีผลต่อความสามารถในการก ากับตนเองแตกต่างกันหรือไม่ ? 

 

 จุดประสงค์การวิจัย 
 

1) เพื่อเปรียบเทียบความรู้ความเข้าใจการพัฒนาแอปพลิเคชันผ่านโปรแกรม Thunkable ระหว่างนักเรียนที่เรียน
ด้วยแบบปกติและนักเรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ 

2) เพื่อศึกษาความก้าวหน้าความรู้ความเข้าใจการพัฒนาแอปพลิเคชันผ่านโปรแกรม Thunkable ของนักเรียนที่
เรียนด้วยแบบปกติและนักเรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ 

3) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการก ากับตนเอง ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยแบบปกติและนักเรียนที่เรียนด้วย
การเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ 
 

 หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

บทความนี้มีเป้าหมายเพื่อสังเคราะห์สาระส าคัญเกี่ยวกับบริบทของรายวิชาเทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 หน่วยการเรียนรู้เรื่อง “การพัฒนาแอปพลิเคชัน” ซึ่งอยู่ภายใต้กรอบมาตรฐานการเรียนรู้ ว.4.2 และตัวช้ีวัด 
ม.3/1 โดยเนื้อหาครอบคลุมแนวทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีจริยธรรม รวมถึงการใช้กระบวนการคิด
เชิงค านวณในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยในการจัดการเรียนรู้ได้น าระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ (Automated 
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Feedback System) มาประยุกต์ใช้ร่วมกับแนวคิดการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง (Self-Regulated Learning: SRL) เพื่อ
ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจและพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีของผู้เรียน ระบบการตอบกลับอัตโนมัติช่วยให้ผู้เรียนสามารถรับ
ข้อมูลย้อนกลับได้อย่างรวดเร็ว ชัดเจน และตรงจุด ซึ่งส่งผลให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ขณะเดียวกัน 
การเรียนรู้แบบก ากับตนเองสนับสนุนให้ผู้เรียนมีบทบาทเชิงรุกในการตั้งเป้าหมาย วางแผน ควบคุม และประเมินผลการเรยีนรู้
ของตนเองอย่างมีระบบ ทั้งนี ้แนวคิดดังกล่าวได้รับการสนับสนุนจากทฤษฎีทางการศึกษา เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมของ 
Bandura และโมเดลวงจร SRL ของ Zimmerman รวมถึงรูปแบบ COPES ของ Winne และ Hadwin ที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถวางแผนและปรับกลยุทธ์การเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ ความรู้ความเข้าใจ (Cognitive Learning) ยังเป็น
องค์ประกอบส าคัญในการเรียนรู้ โดยเช่ือมโยงกับกรอบแนวคิดของ Bloom, Anderson & Krathwohl และ Mayer ซึ่งเน้น
การประยุกต์ใช้ความรู้ในหลากหลายมิต ิทั้งในด้านวิเคราะห์ สังเคราะห์ และสร้างสรรค์ ซึ่งมีความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการพัฒนา
แอปพลิเคชันผ่านแพลตฟอร์ม Thunkable ที่เป็นเครื่องมือแบบ block code ที่ช่วยให้ผู้เรียนสร้างแอปได้โดยไมต่้องมีพื้นฐาน
ด้านการเขียนโปรแกรม และยังเป็นสื่อการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยแนวคิดของ Papert, 
Vygotsky และ Wing เป็นฐานคิด จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่าการน าระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัติมาใช้ร่วมกับการ
เรียนรู้แบบก ากับตนเองส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึ้น มีความพึงพอใจต่อการเรียน และสามารถพัฒนาทักษะ
การก ากับตนเองได้อย่างมีนัยส าคัญ เช่น งานของ Tangkraingkij (2020) ที่พัฒนา Periodic bot เพื่อการเรียนรู้ตารางธาตุ 
และงานของ รัตนภรณ์ เชิยชิต และคณะ (2565) ที่ใช้ Chatbot ในการเรียนภาษาอังกฤษ ซึ่งแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของ
ระบบตอบกลับอัตโนมัติในการยกระดับการเรียนรู้  สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Chiu-Lin Lai และ Gwo-Jen Hwang 
(2016) ที่ยืนยันว่าการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับแนวทางการสอนแบบห้องเรียนกลับด้านสามารถเสริมสร้างความ
ตระหนักรู้ในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ สรุปได้ว่า การผสานระบบการตอบกลับอัตโนมัติกับการเรียนรู้แบบ
ก ากับตนเองภายใต้บริบทของการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Thunkable เป็นแนวทางที่มีศักยภาพสูงในการส่งเสริมความรู้
ความเข้าใจ และพัฒนาทักษะส าคัญในศตวรรษท่ี 21 ให้แก่ผู้เรียนอย่างรอบด้าน. 

 

 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การด าเนินการวิจัยใช้รูปแบบวิจยักึ่งทดลอง (Quasi - Experimental Research) ซี่งเป็นการทดลองแบบ Control 
Group Pretest-Posttest Research Design 
 

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
 

กลุ่มคนที่เข้าร่วมการวิจัยเป็น นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จากโรงเรียน
แก่นนครวิทยาลัย อ าเภอเมือง จังหวัดขอนแก่น จ านวน 107 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบไม่อาศัยความน่าจะเป็น 
(Nonprobability Sampling) ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง 
จ านวน 54 คน ซึ่งได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ และ
กลุ่มควบคุม จ านวน 53 คน ซึ่งได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 
ระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ 

 

การศึกษาครั้งนี้มีการออกแบบระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติเพื่อใช้เป็นสื่อสนับสนุนการจัดการเรียนรู้แบบ
ก ากับตนเอง เนื่องจากการเรียนรู้แบบก ากับตนเองเป็นกลวิธีท่ีช่วยให้นักเรียนสามารถก าหนดเป้าหมาย วางแผน ควบคุม และ
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ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนจ านวนมากยังประสบปัญหาในการเข้าถึงและท า
ความเข้าใจเนื้อหาการพัฒนาแอปพลิเคชัน จึงจ าเป็นต้องมีเครื่องมือช่วยเหลือที่สามารถให้ค าแนะน าอย่างต่อเนื่องและ
ทันเวลา ระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติจึงถูกน ามาผนวกเข้ากับการจัดการเรียนรู้  โดยมุ่งเน้นการส่งเสริมความรู้ความ
เข้าใจในการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยโปรแกรม Thunkable ผ่านสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย ทั้งข้อความ Infographic และ 
Website เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ตัวอย่างการท างานของระบบดังแสดงในภาพที ่1  

 

 
(ก) 

 
(ข) 

 
(ค) 

 
(ง) 
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ภาพที ่1. ภาพแสดงตัวอย่างหน้าจอของระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัต ิ
 

ภาพที่ 1 (ก) เป็นภาพแสดงตัวอย่างการใช้งานระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัติ เมื่อผู้ใช้งานเลือกหัวข้อ “คู่มือการออกแบบ” 
ระบบจะแสดงข้อความตอบกลับโดยมีตัวเลือกหัวข้อย่อยที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกเนื้อหาที่สนใจศึกษาเพิ่มเติม
ได้อย่างสะดวก ภาพที่ 1 (ข) เป็นภาพแสดงตัวอย่างการที่ผู้ใช้งานเลือกหัวข้อ “ส่วนประกอบ Design” ระบบจะตอบกลับโดย
แนะน ารายละเอียดส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรม Thunkable พร้อมสื่อประกอบเพื่อช่วยให้ผู้ใช้งานเข้าใจโครงสร้างการ
ออกแบบได้ง่ายขึ้น ภาพที่ 1 (ค) ภาพแสดงตัวอย่างการที่ผู้ใช้งานเลือกหัวข้อ “คู่มือการเขียนบน Blocks” ระบบจะตอบกลับ
ด้วยการ์ดข้อความที่มีหัวข้อย่อยให้เลือก เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมด้วย 
Blocks ใน Thunkable ได้อย่างสะดวก และ ภาพที่ 1 (ง) ภาพแสดงตัวอย่างการที่ผู้ใช้งานเลือกหัวข้อ “ส่วนประกอบ 
Blocks” ระบบจะแสดงข้อมูลแนะน าเกี่ยวกับส่วนประกอบต่าง ๆ บนหน้าต่าง Blocks ของโปรแกรม Thunkable เพื่อช่วย
ให้ผู้ใช้งานเข้าใจหน้าที่และการใช้งานของแต่ละส่วนได้อย่างชัดเจน ดังนั้นแล้วระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัตินี้จึงมี
บทบาทส าคัญในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่เอื้อต่อการก ากับตนเองของผู้เรียน และช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท า
ความเข้าใจองค์ประกอบและการใช้งานโปรแกรม Thunkable ได้อย่างเป็นระบบ 
 
การเก็บรวมรวมข้อมูล 
 

การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
นักเรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าแบบทดสอบก่อนเรียนแบบปรนัย จ านวน 20 ข้อ เพื่อตรวจสอบความรู้

พื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วยโปรแกรม Thunkable โดยข้อสอบผ่านการตรวจสอบคุณภาพ มีค่า Cronbach’s 
Alpha เท่ากับ 0.782 และค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในช่วง 0.068–0.537 
 

การจัดการเรียนรู้ 

 กลุ่มทดลอง ได้เรียนรู้ตามแผนการสอน 6 แผน ได้แก่ 
(1) การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
(2) การวางแผนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
(3) การออกแบบแอปพลิเคชัน Quiz App 
(4) การออกแบบหน้าจอผ่านโปรแกรม Thunkable 
(5) การสร้าง Blocks ควบคุมคอมโพเนนต์ 
(6) การทดสอบแอปพลิเคชัน 

โดยผนวกการเรียนทั้ง 6 แผน ร่วมกับระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัติ (พัฒนาด้วย Dialogflow และเช่ือมต่อกับ 
Line) นอกจากนี้ กลุ่มทดลองยังได้รับการกระตุ้นตามล าดับขั้นตอนของการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง  (Self-Regulated 
Learning; SRL) โดยบูรณาการกับการใช้ระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัติที่พัฒนาด้วย Dialogflow และเช่ือมต่อกับแอป
พลิเคชัน Line เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้และการสื่อสารอย่างต่อเนื่อง กระบวนการดังกล่าวประกอบด้วย 4 ขั้นตอนส าคัญ 
ได้แก่ 
 1. การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (Goal Setting): ผู้เรียนก าหนดเป้าหมายรายสัปดาห์อย่างชัดเจน โดยระบบตอบกลับ
ข้อความอัตโนมัติท าหน้าท่ีเตือนและย้ าเตือนเป้าหมาย เพื่อสร้างแรงจูงใจและแนวทางที่ชัดเจนในการเรียนรู้ 
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 2. การวางแผนและการติดตามตนเอง (Self-Monitoring): ผู้เรียนจัดท าแผนการเรียนรู้และตรวจสอบความก้าวหน้า
ของตนเอง โดยระบบสามารถให้ค าแนะน า ตอบค าถาม และให้ข้อเสนอแนะในเชิงปฏิบัติ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเปรียบเทียบ
ความก้าวหน้ากับเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
 3. การสะท้อนผลการเรียนรู้ (Self-Reflection): ผู้เรียนสะท้อนและทบทวนประสบการณ์การเรียนรู้ ปัญหา และกล
ยุทธ์การแก้ไข โดยระบบช่วยกระตุ้นการสะท้อนคิดผ่านค าถามเชิงช้ีน าหรือการตอบกลับเชิงสนับสนุน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
ตระหนักรู้ในกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 
 4. การประเมินตนเอง (Self-Evaluation): ผู้เรียนประเมินผลการเรียนรู้เมื่อสิ้นสุดแต่ละสัปดาห์ โดยระบบตอบกลับ
ข้อความอัตโนมัติช่วยรวบรวมข้อมูลการประเมินตนเองและให้ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงในรอบถัดไป 

 กลุ่มควบคุม ได้เรียนรู้ตามแผนการสอน 6 แผนเช่นเดียวกัน แต่ไม่ได้ใช้ระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัติ โดยใช้
สื่อการเรียนรู้แบบอื่น เช่น สื่อการน าเสนอ Canva และการบรรยายของครูผู้สอน 

 

การทดสอบหลังเรียน (Post-test) และการวัดความสามารถในการก ากับตนเอง 
หลังจากจบการเรียนการสอน นักเรียนทั้งสองกลุ่มท าแบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ โดยข้อสอบผ่านการ

ตรวจสอบคุณภาพ มีค่า Cronbach’s Alpha เท่ากับ 0.782 และค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในช่วง 0.068–0.537 และตอบ
แบบสอบถามความสามารถในการก ากับตนเอง จ านวน 24 ข้อ (มาตราส่วน 5 ระดับ, Cronbach’s Alpha = 0.961) เพื่อ
ประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัยนี้ด าเนินการโดยใช้โปรแกรม SPSS เวอร์ชัน 28 ตามล าดับวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
ได้แก่ การเปรียบเทียบคะแนนความรู้ความเข้าใจการพัฒนาแอปพลิเคชันก่อนและหลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม โดยใช้สถิติ ANCOVA การเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียนภายในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  ด้วยสถิติ 
Dependent Samples t-test และการเปรียบเทียบความสามารถในการก ากับตนเองของนักเรียนระหว่างสองกลุ่ม  โดยใช้
สถิติ Independent Samples t-test 

 

 ผลการวิจัยและการอภิปรายผล 
 

ผลการวิจัย 
 

ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน ด้วยโปรแกรม Thunkable ระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้น าข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบทดสอบก่อน )คะแนนเต็ม 20 คะแนน (และหลังเรียน 

)คะแนนเต็ม 20 คะแนน (เรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชัน ด้วยโปรแกรม Thunkable ที่ได้รับจากนักเรียนมาท าการตรวจสอบ
ทางสถิติด้วยการทดสอบสถิติเชิงอ้างอิง )Inferential statistics) 
 
ตารางที ่1 
แสดงผลการวิเคราะห์ Independent Sample T-test ของแบบทดสอบก่อนเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 

กลุ่มนักเรียน จ านวนนักเรียน (คน) คะแนนเฉลีย่ก่อนเรียน ± SD T-value 
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กลุ่มทดลอง 54 8.04 ± 2.42 
5.691* 

กลุ่มควบคุม 53 5.36 ± 2.45 
* p < .05 

จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่านักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม มีความรู้ความเข้าใจเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน ด้วยโปรแกรม 
Thunkable แตกต่างกันทางสถิติ กล่าวคือนักเรียนทั้ง 2 กลุ่มมีความรู้  เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน ด้วยโปรแกรม 
Thunkable แตกต่างกันก่อนท่ีจะได้รับกิจกรรมการเรียนรูใ้นงานวิจัยนี้ ดังนั้นแล้วในการวิเคราะห์ข้อมูลแบบทดสอบหลังเรยีน
จึงจ าเป็นต้องน าคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนมาเป็นตัวแปรร่วม (Co-variate) เพื่อเปรียบเทียบความความแตกต่างของ
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนระหว่างนักเรียน 2 กลุ่ม   
 
ตารางที ่2 
แสดงผลการวิเคราะห์ Quade Nonparametric ANCOVA ของแบบทดสอบหลังเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม 

กลุ่มนักเรียน จ านวนนักเรียน (คน) Mean SD F-value 
กลุ่มทดลอง 54 13.96 1.36 

5.691* 
กลุ่มควบคุม 53 7.42 2.76 

* p < .05 
       

จากตารางที่ 2 ในการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนก่อนเรียนของนักเรียนถูกใช้เป็นตัวแปรควบคุม และคะแนนหลังเรียน
ถูกถือเป็นตัวแปรตาม ค่าเฉลี่ยที่ปรับแล้วและค่ามาตรฐานเบี่ยงเบนส าหรับกลุ่มทดลองอยู่ที่  13.96 และ 1.36 ในขณะที่กลุ่ม
ควบคุม คือ 7.42 และ 2.76 ตามล าดับ เห็นได้อย่างชัดเจนว่าคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองสูง
กว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยมีค่า F(1, 105) = 93.406 (p < .05) ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า วิธีการเรียนรู้แบบ
ก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ จึงมีผลในการส่งเสริมความรู้ความเข้าใจการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย
โปรแกรม Thunkable ของนักเรียนสูงกว่านักเรียนที่ได้รับวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ความ
เชื่อมั่น 95% 

ในการเปรียบเทียบความก้าวหน้าในความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน ด้วยโปรแกรม Thunkable 
ของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ได้น าข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบทดสอบก่อนเรียน  ) คะแนนเต็ม  20 คะแนน (และ
หลังเรียน  ) คะแนนเต็ม  20 คะแนน (เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน ด้วยโปรแกรม Thunkable ที่ได้รับจากนักเรียนแต่ละกลุ่ม
มาท าการตรวจสอบทางสถิติด้วยการทดสอบสถิติเชิงอ้างอิง  ) Inferential statistics) 
 
ตารางที ่3 
แสดงผลการวิเคราะห์ Dependent Samples T-test ของคะแนนก่อนและหลังการเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่มนักเรียน แบบทดสอบ จ านวนนักเรียน (คน) Mean ± SD T-value 

กลุ่มทดลอง 
ก่อนเรียน 54 8.04 ± 2.42 

16.578* 
หลังเรียน 54 13.96 ± 1.36 

กลุ่มควบคุม 
ก่อนเรียน 53 5.36 ± 2.45 

4.626* 
หลังเรียน 53 7.42 ± 2.76 

* p < .05 
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จากตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์ด้วยสถิติ Dependent Samples t-test เพื่อตรวจสอบความแตกต่างของ
คะแนนก่อนและหลังเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ส าหรับกลุ่มทดลอง (จ านวน 54 คน) พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 
(13.96) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (8.04) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (T = 16.578 , p < .05) ซึ่งหมายความว่า
การเรียนรู้ด้วยวิธีการที่ใช้ในกลุ่มทดลองส่งผลต่อการพัฒนาความก้าวหน้าในความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน 
ด้วยโปรแกรม Thunkable อย่างมีนัยส าคัญ  

ส าหรับกลุ่มควบคุม (จ านวน 53 คน) พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (7.42) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน (5.36) แต่
ความแตกต่างนี้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (T = 4.626, p < .05) ซึ่งหมายความว่าการเรียนรู้ที่ใช้ในกลุ่มควบคุมส่งผลต่อการ
พัฒนาความก้าวหน้าในความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน ด้วยโปรแกรม Thunkable อย่างมีนัยส าคัญ 

ดังนั้น ผลการวิเคราะห์ Dependent Samples T-test ช้ีให้เห็นว่าวิธีการเรียนรู้ที่ใช้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
ท าให้นักเรียนมีพัฒนาการความก้าวหน้าในความรู้ความเข้าใจ เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชัน ด้วยโปรแกรม Thunkable อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ความเช่ือมั่น 95% 

ในการเปรียบเทียบระดับการรับรูค้วามสามารถในการเรียนรู้แบบก ากับตนเองของนักเรียนกลุม่ที่ไดร้บัการเรยีนรู้
แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมตัิ (กลุม่ทดลอง) และกลุ่มทีไ่ดร้ับการเรยีนรู้โดยใช้วิธีการเรียนการ
สอนแบบบรรยายปกติ (กลุ่มควบคุม) ได้น าข้อมลูเชิงปริมาณจากแบบสอบถามการรับรูค้วามสามารถในการเรียนรู้แบบก ากับ
ตนเองของนักเรียน ที่ไดร้ับจากนกัเรียนมาท าการตรวจสอบทางสถติิด้วยการทดสอบแบบที (T-test) 

 
ตารางที ่4 
แสดงผลการวิเคราะห์ Dependent Samples T-test ของคะแนนก่อนและหลังการเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

มิต ิ กลุ่มนักเรียน จ านวนนักเรียน (คน) Mean ± SD T-value 

การก าหนดเป้าหมายการ
เรียนรู้ (Goal setting) 

กลุ่มทดลอง 54 4.22 ± 0.36 
2.789* 

กลุ่มควบคุม 53 3.86 ± 0.49 

การจัดสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้  (Environment 
structuring) 

กลุ่มทดลอง 54 4.40 ± 0.37 
2.933* 

กลุ่มควบคุม 53 3.96 ± 0.45 

กลยุทธ์ในการท าภาระงาน  
(Task strategies) 

กลุ่มทดลอง 54 4.05 ± 0.45 
1.621 

กลุ่มควบคุม 53 3.79 ± 0.55 

การจัดสรรเวลาในการเรยีน
(Time management) 

กลุ่มทดลอง 54 3.21 ± 0.51 
1.450 

กลุ่มควบคุม 53 3.04 ± 0.43 

การขอความช่วยเหลือขณะ
เรียน (Help-seeking) 

กลุ่มทดลอง 54 4.29 ± 0.39 
2.790* 

กลุ่มควบคุม 53 3.87 ± 0.45 

การประเมินผลการเรยีนด้วย
ตนเอง (Self-evaluation) 

กลุ่มทดลอง 54 4.25 ± 0.40 
2.730 

กลุ่มควบคุม 53 3.85 ± 0.47 

* p < .05 
       
จากตารางที ่4 แสดงผลการวิเคราะห์ Independent Sample T-test ระหว่างกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุมเกี่ยวกับระดับการ
รับรู้ความสามารถในการเรียนรู้แบบก ากับตนเองหลังเรียน รายละเอยีดมีดังนี ้
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      1. การก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ (Goal setting) ค่าเฉลีย่ของกลุ่มทดลอง (4.22) สูงกว่ากลุม่ควบคุม (3.86) อย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติ (T = 2.789, p < .05 ) 
      2. การจดัสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ (Environment structuring) ค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง (4.40) สูงกว่ากลุ่มควบคมุ 
(3.96) อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ (T = 2.933, p < .05 ) 
      3. กลยุทธ์ในการท าภาระงาน (Task strategies) ค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง (4.05) สูงกว่ากลุม่ควบคุม (3.79) แต่ไมม่ี
นัยส าคญัทางสถิติ (T = 1.621, p > .05) 
      4. การจัดสรรเวลาในการเรียน (Time management) ค่าเฉลีย่ของกลุ่มทดลอง (3.21) สูงกว่ากลุ่มควบคุม (3.04) แต่ไม่
มีนัยส าคญัทางสถิติ (T = 1.450, p > .05) 
      5. การขอความช่วยเหลือขณะเรียน (Help-seeking) ค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง (4.29) สูงกว่ากลุม่ควบคุม (3.87) อย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติ (T = 2.790, p < .05) 
      6. การประเมินผลการเรยีนดว้ยตนเอง (Self-evaluation) ค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง (4.25) สูงกว่ากลุ่มควบคมุ (3.85) แต่
ไม่มีนัยส าคญัทางสถิติ (T = 2.730, p > .05) 

สรุปจากผลการวิเคราะห์ Independent Sample T-test นี้พบว่าระดับการรับรู้ความสามารถในการเรียนรู้แบบ
ก ากับตนเองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ในมิติด้านการก าหนดเป้าหมายการ
เรียนรู้ (Goal setting) , การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้   (Environment structuring) และการขอความช่วยเหลือขณะ
เรียน (Help-seeking) และใกล้เคียงกัน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ในมิติด้านกลยุทธ์ในการท าภาระงาน (Task 
strategies) , การจัดสรรเวลาในการเรียน (Time management) และการประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง (Self-evaluation) 
 

อภิปรายผล 
 

ผลการวิจัยพบว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัติ  มีความรู้
ความเข้าใจในการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Thunkable สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ (Alebaikan et al., 
2022) เนื่องจากการเรียนรู้แบบก ากับตนเองช่วยให้นักเรียนสามารถวางแผน ควบคุม และติดตามกระบวนการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ขณะที่ระบบตอบกลับอัตโนมตัิให้ข้อมูลย้อนกลับและค าแนะน าอย่างทันท่วงที (Chang et al., 2023) ส่งผลให้นักเรียน
สามารถแก้ไขความเข้าใจผิดได้อย่างรวดเร็วและเพิ่มความมัน่ใจในการเรียนรู้ นอกจากน้ียังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติทีม่ี
ความหมายและยั่งยืน ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีของ Zimmerman (2002), Hattie และ Timperley (2007) และ Dewey 
(1996) ในด้านความก้าวหน้าของความรู้ความเข้าใจ นักเรียนกลุ่มทดลองแสดงพัฒนาการที่ชัดเจนมากกว่ากลุ่มควบคุม 
เนื่องจากการผสมผสานระหว่างการก ากับตนเองและระบบตอบกลับอัตโนมัติสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
สามารถตอบสนองความต้องการเฉพาะบุคคล และลดความท้าทายในการเรียนรู้เนื้อหาซับซ้อนอย่างการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
(Zhang et al., 2024) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Zimmerman (1989), Hattie และ Timperley (2007) และ Butler 
และ Winne (1995) ในส่วนของความสามารถในการก ากับตนเอง นักเรียนท่ีได้รับนวัตกรรมดังกล่าวมีพัฒนาการในหลายมิติที่
ส าคัญ เช่น การก าหนดเป้าหมาย การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ และการขอความช่วยเหลือ โดยระบบตอบกลับอัตโนมัติ
ช่วยลดความกังวลและเพิ่มโอกาสในการขอค าแนะน าได้ตลอดเวลา (Labadze et al., 2023; Stöhr et al., 2024) อย่างไรก็
ตาม ในมิติของกลยุทธ์การท าภาระงาน การจัดสรรเวลา และการประเมินตนเอง ยังไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่ง
อาจเป็นผลจากระยะเวลาการทดลองที่จ ากัดและลักษณะของเนื้อหา โดยภาพรวมแล้ว นวัตกรรมนี้ช่วยส่งเสริมทักษะการ
ก ากับตนเองในหลายด้านได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับแนวคิดของ Zimmerman (2008), Pintrich (2004) และ 
Nicol & Macfarlane-Dick (2006) ที่เน้นความส าคัญของการวางแผน ติดตาม และการได้รับข้อมูลย้อนกลับอย่างทันท่วงทีใน
การพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง 
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 บทสรุปจากการวิจัย 
 

ผลการศึกษาพบว่า การเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบการตอบกลับข้อความอัตโนมัติ มีประสิทธิภาพในการ
ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในการพัฒนาแอปพลิเคชันผ่านโปรแกรม Thunkable ของนักเรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างชัดเจน นอกจากนี้ กลุ่มทดลองยังแสดง
พัฒนาการความรู้ความเข้าใจที่เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญมากกว่ากลุ่มควบคุม ผลการศึกษายังช้ีให้เห็นว่า การเรียนรู้แบบก ากับ
ตนเองร่วมกับระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัติ  ส่งผลให้ทักษะการก ากับตนเองของนักเรียนโดยเฉพาะด้านการก าหนด
เป้าหมายการเรียน การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  และการขอความช่วยเหลือระหว่างเรียน พัฒนาขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
ขณะที่ทักษะด้านกลยุทธ์ในการท าภาระงาน การจัดสรรเวลาในการเรียน และการประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง ไม่แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม เนื่องมาจากทักษะเหล่านี้ต้องการเวลาในการพัฒนามากกว่า
ระยะเวลาที่ท าการทดลอง ต้องมีการเพิ่มกลไกในนวัตกรรมที่ส่งเสรมิการพัฒนาทักษะเหล่านี้โดยเฉพาะ และธรรมชาติของการ
พัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Thunkable อาจไม่ได้เน้นทักษะเหล่านี้มากเท่ากับทักษะอื่น ผลการศึกษานี้สะท้อนให้เห็นว่า การ
เรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบตอบกลับข้อความอัตโนมัตเิป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการสง่เสรมิความรูค้วามเข้าใจ
และพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของนักเรียนมากกว่าการเรียนแบบปกติ 
 

 ข้อจ ากัดหรือข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
 

ข้อจ ากัด 
 

การศึกษาท ากับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มเดียว จึงอาจไม่สามารถสรุปผลไปใช้กับกลุ่มอื่นได้ ระบบตอบกลบั
ข้อความอัตโนมัติถูกออกแบบเฉพาะส าหรับเนื้อหาเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน ท าให้ไม่เหมาะสมกับเนื้อหาในวิชาอื่น 
ระยะเวลาการทดลองที่สั้นอาจไม่สามารถแสดงผลกระทบระยะยาวของทักษะการเรียนรู้แบบก ากับตนเองและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนได้ นอกจากนี้ ความแตกต่างในทักษะการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนและปัจจัยภายนอก เช่น อุปกรณ์หรือการ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต อาจส่งผลต่อผลลัพธ์ของการวิจัยด้วย 
 
ข้อเสนอแนะ 
 

1) ควรจัดเตรียมสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เอื้ออ านวยต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง เช่น การ
สนับสนุนให้นักเรียนตั้งเป้าหมายการเรียนและขอความช่วยเหลือเมื่อต้องการ 

2) ครูผู้สอนควรออกแบบระบบการตอบกลับอัตโนมัติที่ให้ข้อมูลป้อนกลับอย่างทันท่วงที และสนับสนุนให้นักเรียน
สามารถก ากับการเรียนรู้ของตนเอง 

3) ควรศึกษาปัจจัยเฉพาะที่มีผลต่อประสิทธิภาพของการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง เช่น ประเภทของข้อความตอบ
กลับ ความถี่ในการป้อนกลับ หรือรูปแบบการน าเสนอข้อมูล เพื่อปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

4) ควรท าการวิจัยในระยะยาวเพื่อติดตามผลกระทบของการเรียนรู้แบบก ากับตนเองร่วมกับระบบตอบกลับข้อความ
อัตโนมัติที่มีต่อการพัฒนาทักษะการเรียนรู้และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในระยะยาว 
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