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รหัสบทควำม

การวิจยัครัง้นีมี้วตัถุประสงคเ์พ่ือ1) พฒันาแอปพลิเคชันสนุกคิดคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 2) ประเมิน
หาความเหมาะสมของแอปพลิเคชัน 3) ศึกษาความพึงพอใจของผูใ้ชแ้อปพลิเคชัน กลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้นการวิจัยแบ่ง
ออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ผูเ้ช่ียวชาญการพฒันาระบบจ านวน 3 คน และกลุ่มผูใ้ชแ้อปพลิเคชนัจ านวน 20 คน การไดม้าทัง้
สองกลุ่มเป็นแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินความเหมาะสมของแอปพลิ เคชัน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะหข์อ้มลูใชค้่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการ
พฒันาแอปพลิเคชนัการท างานหลกัประกอบดว้ย การสมคัรสมาชิก เนือ้หาน าเสนอจ านวน 6 เรื่อง แบบฝึกหดั และการ
แสดงผลคะแนน 2) ผลประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชนัโดยผูเ้ช่ียวชาญ เฉลี่ยอยู่ในระดบัมาก (𝑥 ̅ = 4.29 และ 
s.d. = 0.50 3) ผลการศกึษาความพึงพอใจของกลุม่ตวัอย่างท่ีมีต่อแอปพลิเคชนั โดยภาพรวมความพงึพอใจอยู่ในระดบั
มาก ( 𝑥 ̅ = 4.30 และ s.d. = 0.10)

คณิตศาสตรมี์บทบาทส าคญัยิ่ง ต่อการพฒันาความคิดของมนษุย ์และความเจรญิกาวหนา้ของสงัคมโลกมนษุย์
ใชค้ณิตศาสตรเ์ป็นพืน้ฐานในการศกึษาวิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี และศาสตรอ่ื์น ๆ เพ่ือใหก้ารเรียนการสอนคณิตศาสตรมี์
ประสิทธิผลตามเป้าหมายของการศึกษาแห่งชาติ พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราชพ.ศ.2542ไดใ้ห้
ความส าคญักบัแนวทางในกระบวนการการจดัการเรียนรู ้ส  าหรบัใหส้ถานศกึษาและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งด าเนินการตาม
เป็นการเฉพาะ โดยก าหนดไวใ้นมาตรา 24 หมวด 4 ว่าดว้ยกระบวนการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้(1)จดัเนือ้หาสาระและ
กิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัความสนใจและความถนดัของผูเ้รียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล (2)ฝึกทกัษะ 
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกตค์วามรูม้าใชเ้พ่ือป้องกันและแกไ้ขปัญหา (3)จัด
กิจกรรมใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณจ์ริงฝึกการปฏิบตัิให้ท  าไดค้ิดเป็นท าเป็น รกัการอ่านและเกิดการใฝ่รูอ้ย่าง
ต่อเน่ือง (4)จดัการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรูด้า้นต่าง ๆ อย่างไดส้ดัส่วนสมดลุ รวมทัง้ปลูกฝังคณุธรรม 
ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา(5)ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ 
สภาพแวดลอ้ม สื่อการเรียน และอ านวยความสะดวกเพ่ือใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละมีความรอบรู ้รวมทัง้สามารถใช้
การวิจยัเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู ้ทัง้นี ้ผูส้อนและผูเ้รียนอาจเรียนรูไ้ปพรอ้มกนัจากสื่อการเรียนการสอนและ
แหลง่วิทยาการประเภทตา่ง ๆ (6)จดัการเรยีนรูใ้หเ้กิดขึน้ไดท้กุเวลาทกุสถานท่ี มีการประสานความรว่มมือกบับิดามารดา 
ผูป้กครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพ่ือร่วมกันพัฒนาผูเ้รียนตามศักยภาพ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
แหง่ชาติ, 2542, หนา้ 8)

คณะผูว้ิจยัจึงมีความประสงคท่ี์จดัท างานวิจยัเรื่องการสรา้งแอปพลิเคชนัสนกุคิคณิตศาสตร ์ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 
3 โดยการประยกุตเ์ทคโนโลยีแอปพลิเคชนั (Application Technology)ขึน้มาเพ่ือใหเ้ป็นบทเรียนในการช่วยสอนเพิ่มเติม
ท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนมาจากหอ้งเรียนและสามารถมาเรียนทบทวนไดด้ว้ยตวัเองผ่านแอปพลิ เคชนัสนกุคิดคณิตศาสตร ์ป.3
ใหส้ามารถเรียนรูแ้ละเขา้ใจในเนือ้หานั้นได ้โดยผูเ้รียนสามารถเรียนรูผ้่านทางแอปพลิ เคชันบนสมารท์โฟน (Smart 
Phone) บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ (Android)

1. เพ่ือพฒันาแอปพลเิคชนัสนกุคิดคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3
2. เพ่ือประเมินหาความเหมาะสมของแอปพลเิคชนั
3. เพ่ือศกึษาความพงึพอใจของผูใ้ชแ้อปพลิเคชนั

1. เคร่ืองมอืการวจิัย
1.1 แบบประเมินความเหมาะสมของแอปพลเิคชนัสนกุคิดคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3
1.2 แบบประเมินความพงึพอใจของแอปพลิเคชนัสนกุคิดคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3

2. กลุ่มเป้าหมาย
2.1 กลุม่เปา้หมายผูเ้ช่ียวชาญ เป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นคอมพิวเตอรศ์กึษา เทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาการ

คอมพิวเตอร ์จ านวน 3 คน คดัเลือกแบบเจาะจง
2.2 แบบประเมินความพงึพอใจชองแอปพลิเคชนัสนกุคิดคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 จ านวน 20 คน 

ประกอบดว้ยครูผูส้อนวิชาคณิตศาสตรช์ัน้ปีท่ี 3 จ านวน 2 คน และผูเ้รยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 จ านวน 18 คน
3. ขั้นตอนการด าเนินการวจัิย

3.1 ศกึษาความเป็นไปไดแ้ละก าหนดปัญหา โดยศกึษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการพฒันาแอปพลิเคชนั
บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยจ์ากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง

3.2 ศกึษาความตอ้งการของผูใ้ชง้านเก่ียวกบัแอปพลิเคชนั
3.3 ศกึษาขอ้มลูสาระการเรยีนรูร้ายวิชาคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3
3.4 ออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนั
3.5 ทดลองใชแ้อปพลิเคชนัและปรบัปรุงแกไ้ข
3.6 ประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชนั โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
3.7 ปรบัปรุงแกไ้ขแอปพลิเคชนัตามขอ้เสนอแนะ
3.8 น าแอปพลเิคชนัไปทดสอบการใชง้านกบักลุม่ตวัอย่าง

4. สถติทิีใ่ช้ในการวจัิย 
สถิติท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่คา่เฉลี่ย และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน น าผลท่ีไดเ้ทียบกบัเกณฑก์ารประเมิน ดงันี(้บญุชม 

ศรสีะอาด, 2556: 106)
คา่เฉลี่ยเทา่กบั 4.51- 5.00 หมายความวา่ ระดบัมากท่ีสดุ
คา่เฉลี่ยเทา่กบั 3.51 - 4.50 หมายความวา่ ระดบัมาก
คา่เฉล่ียเทา่กบั 2.51 - 3.50 หมายความวา่ ระดบัปานกลาง
คา่เฉลี่ยเทา่กบั 1.51- 2.50 หมายความวา่ ระดบันอ้ย
คา่เฉลี่ยเทา่กบั 1.01 - 1.50 หมายความวา่ ระดบันอ้ยท่ีสดุ

ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการพฒันาแอปพลิเคชนัสนกุคิดคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ตามขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั โดยน าขอ้มลูท่ีได้
วิเคราะหค์วามตอ้งการจากผูใ้ชจ้ากการสมัภาษณค์รูผูส้อนนกัเรียน และน าเนือ้หาของบทเรยีนท่ีน ามาในการพฒันาสามารถแสดงผลการ
วิเคราะหโ์ครงสรา้งของแอปพลิเคชั่น ในภาพที่ 1 สว่นการท างานโมเดล (Model) ภาพรวม ในการท างานของแอปพลิเคชนั ประกอบดว้ย สว่น
การสมคัรสมาชิก จะตอ้งท าการสมคัรสมาชิก การลงช่ือเขา้ใชง้านระบบ จะตอ้งใชอี้เมลและรหสัผา่นใหก้ารเขา้ใชง้านเม่ือกรอกสิ่งท่ีระบบตอ้งการ
แลว้จะท าการสง่ขอ้มลูนัน้ไปท่ี Firebase Authentication เพ่ือตรวจสอบวา่มีขอ้มลูของ ผูใ้ชง้านอยูใ่นระบบไหม หากมีระบบจะอนญุาตใหเ้ขา้ใช้
งานแอปพลเิคชนัได ้แตห่ากไมมี่ระบบจะแจง้ เตือนขอ้ผิดพลาดในการลงช่ือเขา้ใชง้าน ดงัแสดงในภาพที่ 2

ภาพที ่2 โมเดลการท างานหลกั (Main System Model)
ผลการพฒันาแอปพลเิคชนัสนกุคิดคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 สว่นการสมคัรสมาชิก สว่นของบทเรยีนท่ีน าเสนอ สว่น

ของแบบฝึกหดั สว่นการแสดงผลคะแนน สามารถแสดงหนา้ผลการพฒันาดงัแสดงในภาพท่ี 3

ภาพที ่1 ผลการวิเคราะหโ์ครงสรา้งของแอปพลิเคชนั

แอปพลเิคชันสนุกคิดคณิตศำสตร์ชั้นประถมศึกษำปีที่ 3
Fun application to think math grade 3
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ภาพที ่3 ผลการพฒันาแอปพลเิคชนัสนกุคิดคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3

จากการศกึษาผลการประเมินหาความเหมาะสมของแอปพลิเคชนั โดยผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน และผลประเมินความพงึพอใจในการใชง้าน
แอปพลเิคชนั จ านวน 20 คน สรุปโดยภาพรวมผลการประเมิน น าผลการประเมินมาวิเคราะหด์ว้ยค่าสถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย (𝑥 ̅) และสว่นเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เทียบกบัเกณฑ ์ ดงัแสดงผลการประเมินในตารางที่ 1

รายการ ҧx S.D.

ผลการประเมนิความเหมาะสมของแอปพลเิคชนัโดยผูเ้ชีย่วชาญ 4.29 0.50 มาก
ผลการประเมนิความพงึพอใจต่อแอปพลเิคชชนั 4.30 0.10 มาก

ตารางที ่1 ผลการประเมินโดยภาพรวมของการประเมินแอปพลเิคชนัสนกุคิดคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3

คณะผูว้ิจัยไดท้  าเก็บขอ้มลูความตอ้งการโดยการสมัภาษณค์รูผูส้อน ในเนือ้หาการจัดการเรียนการสอนท่ีผูส้อน
ตอ้งการใหมี้ในแอปพลเิคชนัสอนเสรมิผูเ้รยีนนอกจากการเรยีนปกติในชัน้เรยีน ครูผูส้อนไดใ้หข้อ้มลูบทเรยีน ผูว้ิจยัและคณะได้
น าบทเรยีนมาวิเคราะหจ์ดัท าในเรือ่งตอ่ไปนีนี้ ้มีจ  านวน 6 บทเรยีนดงันี ้ 1) การวดั 2) สถิติ 3) เรื่องเงิน 4) เรื่องเวลา 5) การคณู 
6)การหาร จากนัน้คณะผูว้ิจยัน าเนือ้หาบทเรียนดงักล่าวไปพฒันาแอปพลิ เคชนัสนุกคิดคณิตศาสตรช์ัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
ขึน้มาเพื่อใหเ้ป็นบทเรียนในการช่วยสอนเพิ่มเติมท่ีผูเ้รียน ไดเ้รียนมาจากหอ้งเรียนและสามารถมาเรียนทบทวนไดด้ว้ยตวัเอง
ผ่านแอปพลิเคชนั ใหส้ามารถเรียนรูแ้ละเขา้ใจในเนือ้หานัน้ได ้โดยผูเ้รยีนสามารถเรียนรูผ้่านทางแอปพลิ เคชนั บนสมารท์โฟน 
(Smart Phone) บนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด์ (Android) ผลการพฒันาการท างานของแอปพลิเคชนัออกเป็น 6 สว่น ดงันี ้ 1) 
หนา้จอการลงช่ือเขา้ใชง้าน 2)หนา้จอหลกั 3) หนา้จอเลือกบทเรียนรู ้4) หนา้จอการเรียนรู ้และ 5) หนา้จอท าแบบฝึกหดั 6) 
หนา้จอแสดงคะแนน โดยไดน้ าแอปพิเคชนัใหผู้เ้ช่ียวชาญท าการประเมินผลการประเมินโดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก และ
ผลการประเมินความพงึพอใจของอผูใ้ชแ้อปพลิเคชนัโดยรามจากกลุม่ตวัอย่าง ผลกาประเมินโดยภาพรวมความพงึพอใจอยู่ใน
ระดบัมาก


