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บทคดัย่อ 

การศกึษาค้นคว้าคร้ังนี้มีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคช่ันบนแทบ็เลต็พีซี  เรื่อง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทกัษะการ

แก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 2  2) เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เร่ือง การ

แก้โจทย์ปัญหาการคูณและการหาร วิชาคณิตศาสตร์   3) เพ่ือศกึษาผลการพัฒนาทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาเรื่อง การคูณและการหาร วิชา

คณิตศาสตร์  4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอพพลิเคช่ันบนแทบ็เลต็พีซี เรื่อง การคูณและการหารเพ่ือส่งเสริมทกัษะ

การแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ได้แก่นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2โรงเรียนบ้านปากคลอง

ลาน อ าเภอคลองลานจังหวัดก าแพงเพชร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2556  จ านวน 1 ห้องเรียน เป็นจ านวนนักเรียน 20 คนได้มาโดยการ

เลือกแบบเจาะจง  เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  ได้แก่  1) แอพพลิเคช่ันบนแทบ็เลต็พีซี เร่ือง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริม

ทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์  2) แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคช่ันบนแทบ็เล็ตพีซี เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์

ปัญหา 3) แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง การแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์  4) แบบประเมินทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา 

เรื่อง การคูณและการหาร วิชาคณิตศาสตร์  5) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอพพลิเคช่ันบนแทบ็เลต็พีซี เพ่ือส่งเสริม

ทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการศกึษาค้นคว้า ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test Dependent 

ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า แอพพลิเคช่ันบนแทบ็เล็ตพีซี เร่ือง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชา

คณิตศาสตร์ ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่สร้างขึ้ นมีประสิทธิภาพ 75.27/79.80 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 75/75  ผลการประเมิน

คุณภาพของแอพพลิเคช่ันบนแทบ็เลต็พีซี เรื่อง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 2 อยู่ในระดับเหมาะสมมาก โดยมีค่าเฉล่ีย (Χ̅= 4.28, SD.= 0.52) เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง

คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการ

พัฒนาทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาเร่ือง การคูณและการหารวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า คะแนนเฉล่ียของนักเรียน

คิดเป็นร้อยละ 75.38 ซ่ึงสงูกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ร้อยละ 75 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอพพลิเคช่ันบนแทบ็เลต็พีซี เร่ือง การคูณและ

การหาร อยู่ในระดับมากที่สดุ โดยมีค่าเฉล่ีย (Χ̅= 4.62, SD.=0.50) 

 

ค าส าคญั:  แอพพลิเคช่ันบนแทบ็เลต็พีซี  การแก้โจทยปั์ญหา วิชาคณิตศาสตร์ การคูณและการหาร 
 

Abstract 

The aims of this study were 1) to develop of application Tablet PC to support the problem solving skills in mathematic titled 

multiplication and division for Prathomsuksa 2. 2) to study academic achievement  for problem solving skills before and after 

learning  3) to study the results the development of students 4) to study the students opinion. The sample were the students 

Prathomsuksa 2 in Pakklonglan School Khlonglan district, Kampeangphet province during the second semester 2013 derived 

from cluster sampling method. The instrument used in this research consisted of 1) The application on Tablet PC for to support 



Naresuan University Journal: Science and Technology2014; 22(3) 126 
 

the problem solving skills in mathematic for multiplication and division for Prathomsuksa 2.  2) the evaluation form of the 

development Tablet PC Application to support the problem solving skills of the students 3) the evaluation  form for measuring 

academic achievement after learning  through  the Tablet PC application. 4) the proficiency evaluation from on problem solving 

skills  of multiplication and division 5)the students opinions evaluation from the statistics used for analyzing data were mean, 

standard deviation and t-test. 

The result  of  this  study  were  summarized as  follows: the efficiency of development of Table PC application to support 

the problem solving skills in  mathematic for multiplication and division for Prathomsuksa 2 were 80.72/82.66 which  passed 

the set criteria of 75/75. The quality level of the application was good with its mean of 4.28. The comparison of learning 

achievement before and after the learning showed that the scores after learning were higher 75.38%. The statistic significant was 

at .05 level and the opinions of students were at high level and its mean 4.62.  

 

Keywords: Tablet PC Application, Problem Solving Skill, Mathematic, Multiplication and Division 

 

บทน า 

ในสังคมยุคปัจจุบันซึ่ งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้  

(Learning Society) นั้ น  สื่ อ แ ล ะ เท ค โน โล ยี เ พ่ื อ

การศึกษาจะมีบทบาทส าคัญค่อนข้างมากต่อการน ามาใช้

ในการพัฒนาให้เกดิประสทิธภิาพทางการเรียน ซึ่งสงัคม

ยุคใหม่ในปัจจุบันสื่อการศึกษาประเภท “คอมพิวเตอร์ 

(Computer)” จะมีอิทธิพลค่อนข้างสูง โดยเฉพาะอย่าง

ยิ่งการศึกษาไทยตามนโยบายการแจกแทบ็เลต็เพ่ือเดก็

นั ก เรี ย น  โดย มุ่ ง เ น้ น ให้ กลุ่ ม นั ก เรี ย น ระดั บ ชั้ น

ประถมศึกษาปีที่ 1 ตามโครงการ One Tablet PC Per 

Child (OTPC)ซึ่ งเป็นไปตามนโยบายรัฐบาลด้านการ

พัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษาให้

ทัดเทียมกับนานาชาติ เพ่ือเร่งพัฒนาการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือการศึกษาให้เป็นเครื่ องมือยกระดับ

คุณภาพและกระจายโอกาสทางการศึกษาให้มีระบบการ

เรียนแบบอิเล็กทรอนิกส์แห่งชาติเป็นกลไกในการ

ปรับเปล่ียนกระบวนทัศน์ของการเรียนรู้ โดยเน้นผู้เรียน

เป็นศูนย์กลางและเอื้อให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีพ เป็น

แนวคิดที่จะน าเอาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษามา

ประยุกต์ใช้กบัการเรียนรู้ของนักเรียนในรูปแบบใหม่โดย

การใช้แท็บเล็ต (Tablet) เป็นเครื่ องมือในการเข้าถึง

แหล่งเรียนรู้และแสวงหาองคค์วามรู้ในรปูแบบต่างๆ ที่มี

อยู่ในรูปแบบทั้ง Offline และ Online ท าให้ผู้ เรียนมี

โอกาสศึกษาหาความรู้ ฝึกปฏิบัติและสร้างองค์ความรู้

ต่างๆ ได้ด้วยตัวเองซึ่ งการจัดการเรียนการสอนใน

ลักษณะดังกล่าวนี้ ได้เกิดขึ้นแล้วในต่างประเทศส่วนใน

ประเทศไทยมีการจัดการเรียนการสอนทั้งประถมศึกษา

มัธยมศึกษาและอุดมศึกษาในบางแห่งเท่านั้นประเดน็ที่

กล่าวถึงนี้ อาจสรุปได้ว่าศักยภาพของสื่อและเทคโนโลยี

เพ่ือการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต  (Tablet 

PC) เริ่มมีความส าคัญและมีอิทธิพลต่อผู้ ใช้ในทุกระดับ

ในสงัคมสารสนเทศในปัจจุบันเนื่องจากในยุคแห่งสังคม

ออนไลน์หรือ ยุคเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นั้ น   สื่ อ

เทคโนโลยีประเภทแทบ็เลต็เพ่ือการศึกษานี้จะมศีักยภาพ

ในการปรับใช้ค่อนข้างสูงและปรากฏชัดในหลากหลาย

ปัจจัยที่สนับสนุนเหตผุลดงักล่าว (สรุศักดิ์ ปาเฮ, 2554) 

วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาหนึ่ งที่มีความส าคัญต่อ

มนุษย์เป็นอย่างมากทั้งในด้านชีวิตประจ าวัน ด้านความ

เจริญก้าวหน้าทางวิทยาการและเทคโนโลยีต่างๆ ของโลก 

อกีทั้งยังเป็นพ้ืนฐานของวิชาอื่นๆ การจัดการเรียนรู้ของ

วิชาคณิตศาสตร์จึงมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนได้รับความรู้ความ

เข้าใจ และเน้นให้นักเรียนฝึกทักษะควบคู่กันไป ปรีชา 

เนาว์เย็นผล (2537, น. 65) กล่าวไว้ว่า ทักษะการคิด

ค านวณพ้ืนฐาน ถ้านักเรียนได้รับการฝึกมาไม่ดีพอย่อม

เป็นปัญหาที่นักเรียนคณิตศาสตร์ทั่ วๆ  ไปพบ แต่

เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนมีศักยภาพและความสามารถ

ที่แตกต่างกันจึงต้องการเวลาในการเรียนที่ต่างกันด้วย 

สอดคล้องกับ ยุพิน พิพิธกุล (2537, น. 93) เสนอว่า 

ครูไม่สามารถสอนให้นักเรียนทุกคนท าให้รวดเร็วและ

ถูกต้องเหมือนกันทุกคน ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ ที่

พร้อมกันทั้งชั้นและทุกคนต้องท าแบบฝึกหัดเดียวกัน

ภายในเวลาที่ก  าหนด จึงไม่สามารถตอบสนองตาม

ศักยภาพและความแตกต่างระหว่างบุคคล 

จากการพิจารณาเนื้ อหาวิชาคณิตศาสตร์ในระดับ

ประถมศึกษาพบว่า ในส่วนท้ายของเนื้ อหาจะมีโจทย์
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ปัญหาแทรกอยู่ทุกเรื่อง ทั้งนี้ เพราะการแก้โจทย์ปัญหา

เป็ น จุด มุ่ งหม ายที่ ส  าคั ญ อ ย่ างหนึ่ ง ใน ก ารสอน

คณิตศาสตร์ ซึ่งในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์นั้น

นักเรียนจ าเป็นต้องอาศัยทักษะและความสามารถต่างๆ 

มาประกอบกัน เช่น ทักษะการอ่านและวิเคราะห์ปัญหา 

การค านวณ การมองเห็นความส าคัญของสิ่งต่างๆ เป็น

ต้นแสดงให้เห็นว่า โจทย์ปัญหาเป็นเคร่ืองมือที่ส  าคัญ

อนัหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาความคิดของนักเรียน นอกจากนี้

ยังช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทกัษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นในการ

แก้ปัญหา ตลอดจนรู้จักปัญหาในสถานการณ์จริงในชีวิต

เพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาตามความสามารถแต่ละคน อาจ

กล่าวได้ว่า การสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียนให้บรรลุ

เป้าหมายสูงสุดกค็ือ นักเรียนจะต้องมีความสามารถใน

การแก้โจทย์ปัญหาได้ ซึ่งประสบการณ์จากการฝึกทกัษะ

ในการแก้โจทย์ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์ได้นี้  จะเป็น

รากฐานส าคัญที่จะถ่ายโอนไปสู่การพัฒนาวิธกีารคิดและ

เสริม ส ร้ างทั กษ ะก ารแ ก้ ปั ญ ห าคณิ ต ศ าสตร์ ใน

ชีวิตประจ าวันให้กบันักเรียนได้ ดงันั้นครูควรปลูกฝงัและ

พัฒนาความคดิของเดก็ให้เกดิขึ้นตามล าดบัขั้นตอน โดย

อาศัยโจทย์ปัญหาเป็นบนัไดน าทาง 

โรงเรียนบ้านปากคลองลาน ส านักเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษาก าแพงเพชร เขต 2 มีผลการทดสอบระดับ

เขตพ้ืนที่ (LAS) เฉล่ียวิชาคณิตศาสตร์ไม่ถึงร้อยละ 50 

ของคะแนนเต็ม โดยปีการศึกษา 2554 ได้ 20.21 

คะแนนและปีการศึกษา 2555 ได้  23.58 คะแนน และ

จาการวิเคราะห์ผู้ เรียน รวมถึงจากประสบการณ์สอนวิชา

คณิตศาสตร์ของครูผู้สอนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า 

ผู้ เรียนมีปัญหาการตีความโจทย์ปัญหาไม่ได้ ยังไม่เข้าใจ

หรือแปลความโจทย์ปัญหาไม่ถูก ท าให้การคดิค านวณผดิ 

สาเหตุส่วนหนึ่ งที่ท  าให้นักเรียนท าโจทย์ปัญหาไม่ได้ 

เพราะขาดความเข้าใจในกระบวนการและวิธีการและ

ระดับสติปัญญาของนักเรียนต ่าเกินไป  และยังพบอีกว่า 

นักเรียนส่วนใหญ่มีข้อบกพร่องมากในการคิดค านวณ

ผดิพลาด เช่น โจทย์ปัญหาการบวกใช้วิธลีบ โจทย์ปัญหา

การคูณใช้วิธีหาร โจทย์ปัญหาการหารใช้วิธบีวกและลบ  

(บุรินทร์ ทองแม้น, 2535) นอกจากนั้นการลืมวิธคีดิ ไม่

ทราบว่าจะเริ่มต้นอย่างไร และแปลงโจทย์เป็นประโยค

สญัลักษณ์ไม่ได้กเ็ป็นสาเหตุที่ท  าให้นักเรียนส่วนใหญ่ท า

โจทย์ปัญหาคณติศาสตร์ไม่ได้ และทั้งนี้อาจรวมถงึวิธกีาร

สอนของครูผู้สอนที่ไม่สร้างแรงจูงใจให้นักเรียนอยาก

เรียน รวมทั้งบรรยากาศการเรียนยังเป็นแบบเดิม คือ

เรียนในห้องเรียนและเรียนบนกระดานด า สื่อการสอนไม่

น่าสนใจ ท าให้เกิดความเบื่อหน่าย ครูผู้ สอนควรต้อง

แสวงหาวิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพ มีความเหมาะสม

กับผู้เรียน ตามที่ แววดี ปัญญาเรือง (2538, น. 10) 

กล่าวว่า ตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู้  ผู้ เรียนจะเรียนได้ดี

และเข้าใจในเนื้ อหาบทเรียนกต่็อเมื่อมคีวามสนใจในวิชา

นั้นๆ ถ้าต้องการให้ผู้เรียนสนใจและตั้งใจเรียนตลอดช่วง

ระยะเวลาเรียน โดยไม่มีความเบื่อหน่ายหรือง่วงนอน 

ผู้ สอนจะต้องพยายามสร้างบรรยากาศให้สนุกสนาน

เพลิดเพลิน ทั้งนี้สื่อการสอนประเภทเกมมีคุณสมบตัทิี่จะ

ช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้ดีขึ้นได้ ทั้งยังช่วยให้

เดก็จดจ าเร่ืองที่เรียนได้อย่างแม่นย า  

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น แนวทางส่งเสริมทักษะ

การแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียน รวมถึงการปรับวิธีการ

สอนของครูที่น่าสนใจ คือ การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบน

แทบ็เล็ตพีซี เพ่ือสนองนโยบายของรัฐบาลปัจจุบันกับ

โครงการ one tablet per child (OTPC)ซึ่ งนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 จะมีเครื่องแทบ็เลต็พีซีติดตัว ซึ่งได้

รับมาในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  ปีการศึกษา 2555 และ

เพ่ือส่งเสริมการพัฒนาจุดเน้นของส านักงานเขตพ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษาก าแพงเพชร เขต 2 กลยุทธ์ที่ 4 

มุ่งเน้นพัฒนาครูและบุคลากรทางการศึกษาทั้งระบบ ให้

ครูผู้สอนมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนา

คุณภาพการศึกษา อนึ่ งแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตพีซี 

เหมาะสมกับวัยของผู้ เรียน เนื่ องจากใช้เทคนิคการ

น าเสนอด้วยกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว แสง ส ีเสยีง ท าให้

เร้าความสนใจของผู้ เรียน ทั้งนี้ ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความ

กระตือรือร้น มีคุณสมบัติที่จะช่วยสร้างบรรยากาศใน

ห้องเรียนให้ดขีึ้นได้ ทั้งยังช่วยให้เดก็จดจ าเร่ืองที่เรียนได้

แม่นย า และเมื่อนักเรียนเกิดความเข้าใจยังส่งผลให้ผล

สมัฤทธิ์ทางการเรียนดขีึ้นต่อไป 

 

จุดมุ่งหมายของการศึกษาคน้ควา้ 

 

1. เพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแทบ็เล็ตพีซี เรื่อง 

การคูณและการหารเพ่ือส่งเสริมทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา 

วิชาคณติศาสตร์ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
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2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การแก้

โจทย์ปัญหาการคูณและการหาร วิชาคณิตศาสตร์ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนและหลังเรียน 

3. เพ่ือศึกษาผลการพัฒนาทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา

เรื่อง การคูณและการหารวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2  

4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

แอพพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็พีซี เรื่อง การคูณและการหาร

เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ 

ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

 

สมมติฐานการวิจยั 

 

1. ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์ ท า ง ก าร เรี ย น ห ลั ง เรี ย น ด้ ว ย

แอพพลิเคชั่นบนแทบ็เล็ตพีซี เรื่องการแก้โจทย์ปัญหา

การคูณและการหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

โรงเรียนบ้านปากคลองลานสงูกว่าก่อนเรียน 

2. นักเรียนมีทกัษะการแก้โจทย์ปัญหาสงูกว่าเกณฑท์ี่

โรงเรียนก าหนด คอื มคีะแนนเฉล่ียมากกว่าร้อยละ 75 

 

วิธีการศึกษาและวสัดุอุปกรณ ์

 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ 

1. แอพพลิเคชั่นบนแทบ็เล็ตพีซีเรื่องการคูณและ

การหารเพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชา

คณติศาสตร์  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มกีารพัฒนาขึ้นตาม

หลักของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน ตาม

หลักการ ADDIE Model (ภาสกร เรืองรอง 2556, น.

38-44) และหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นโดยไป

ทดลองใช้ (Try Out) กบักลุ่มตวัอย่างต่อไปนี้   
 คร้ังที่ 1  ทดลองแบบกลุ่มเล็ก เป็นการทดลอง

กบัผู้ เรียน 3 คน  ในระดับความรู้  ความสามารถในการ

เรียนอ่อน  ปานกลาง  และเรียนเก่ง  โดยพิจารณา

ตรวจสอบความเหมาะสมของเนื้ อหา ภาพ สีและขนาด

ตัวอกัษร และแบบทดสอบ เพ่ือน าข้อบกพร่องมาท าการ

แก้ไข   

 คร้ังที่ 2  ทดลองแบบกลุ่มย่อย  เป็นการทดลอง

กับผู้ เรียน 9 คน  เพ่ือทดลองหาข้อบกพร่องในการใช้

งานแอพพลิเคชั่น ปรากฏว่า คะแนนการทดสอบระหว่าง

การเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นฯ มีค่าเฉล่ีย (E1) ร้อยละ 

75.30 และคะแนนการท าแบบทดสอบหลังการเรียนด้วย

แอพพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็พีซี มีค่าเฉล่ีย (E2)   ร้อยละ 

76.00 

 คร้ังที่ 3  ทดลองกลุ่มใหญ่  เป็นการทดลองกับ

ผู้ เรียน 20 คน เพ่ือหาประสทิธิภาพของแอพพลิเคชั่นฯ  

โดยการจัดให้ผู้ เรียนเหมือนจริงด้วยแอพพลิเคชั่นฯ 

พบว่าคะแนนการทดสอบระหว่างการเรียน มีค่าเฉล่ีย 

(E1) ร้อยละ 75.27และคะแนนการท าแบบทดสอบหลัง

การเรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแทบ็เล็ตพีซี มีค่าเฉล่ีย 

(E2) ร้อยละ 79.80  

2. แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นบนแทบ็

เลต็พีซี เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์ปัญหา โดยเป็น

แบบประเมนิความพึงพอใจจากผู้เชี่ยวชาญ 

3. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง การ

แก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

จ านวน25 ข้อ เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 3 

ตวัเลือก ข้อละ 1 คะแนน 

4. แบบประเมินทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา เรื่องการ

คูณและการหารวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

จ านวน10 ข้อ 

5. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

แอพพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็พีซี เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้

โจทย์ปัญหา วิชาคณติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

    โดยแบบประเมนิและแบบทดสอบทั้งหมด น าให้

ผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้อง เพ่ือน ามาหาดชันีค่า

สอดคล้อง (IOC)  และปรับปรุงตามค าแนะน าของ

ผู้เชี่ยวชาญก่อนน าไปใช้ 
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การเก็บรวบรวมขอ้มูล/ขั้นตอนการทดลอง 

 

ตารางที่ 1  แสดงแบบแผนการทดลองกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว ที่มกีารทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

สอบก่อน การจัดกระท า สอบหลัง 

T1 X T2 

 

1. ทด สอบ ผู้ เรี ย น ก่ อน เรี ย น  ( Pretest)  ด้ ว ย

แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 20 ข้อ 

2. การจัดกระท า (Treatment) 

2.1  ผู้ เรียนเรียนตามแผนการสอนโดยมีแท็บ

เลต็พีซีเป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน 

 2.2  ครูผู้สอนแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับข้อควร

ปฏบิตัิในการเรียนด้วยแอพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็ พีซี เรื่อง

การคูณและการหารเพ่ือส่งเสริมทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา 

วิชาคณติศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

 2.3  ผู้ เรียนท าการศึกษาบทเรียนบนแท็บเล็ต 

พีซี ที่สร้างขึ้น โดยเร่ิมต้นจากท าแบบทดสอบก่อนเรียน

เป็นรายบุคคล 

 2.4  เรียนเนื้อหาทุกหน่วย จากนั้นท าใบงานหรือ

แบบฝึกหัดในแต่ละหน่วย ซึ่งมีก าหนดไว้ในบทเรียน 

เมื่อเรียนจบแต่ละหน่วยให้ผู้ เรียนท าแบบทดสอบหลัง

เรียนของหน่วยเป็นรายบุคคล 

3. ท ด สอบผู้ เรี ย น ห ลั ง เรี ย น  ( Posttest)  ด้ ว ย

แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 25 ข้อ 

4. ท าแบบประเมินทักษะการแก้โจทย์ปัญหา เรื่อง

การคูณและการหารชั้นประถมศึกษาปีที่2 

5.ท าแบบประเมนิความพึงพอใจที่มีต่อแอพพลิเคชั่น

บนแทบ็เล็ตพีซี เรื่องการคูณและการหารเพ่ือส่งเสริม

ทักษ ะการแ ก้ โจทย์ ปั ญ ห า วิช าคณิ ตศ าสตร์  ชั้ น

ประถมศึกษาปีที่ 2 

6. น าค าตอบของผู้เรียนมาตรวจให้คะแนน 

7. น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบมาวิเคราะห์

โดยวิธทีางสถติ ิเพ่ือตรวจสมมตฐิาน 

 

ผลการศึกษา 

 

ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์คุณภาพแอพพลิเคช่ันบนแทบ็เลต็พีซี เร่ือง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา 

วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับช้ันประถมศกึษาปีที่ 2 

รายการประเมิน 
 

SD ระดบัการประเมิน 

1.  ด้านการออกแบบแอพพลิเคช่ัน 

2.  ด้านระบบการท างานและการน าเสนอ 

3.  ด้านการวัดผลและประเมินผล 

4.38 

4.03 

4.44 

0.59 

0.45 

0.51 

มาก 

มาก 

มาก 

เฉล่ีย 4.28 0.52 มาก 

 

ตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์การทดสอบประสทิธิภาพแอพพลิเคช่ันบนแทบ็เลต็พีซี เร่ือง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทกัษะ  

การแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับช้ันประถมศกึษาปีที่ 2 

กลุ่มทดลอง 

ประสิทธิภาพระหว่างเรียน 

(E1) 

ประสิทธิภาพหลงัเรียน 

(E2) 

กลุ่มย่อย 9 คน 75.30 76.00 

กลุ่มใหญ่ 20 คน 75.27 79.80 
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ตารางที่ 4 แสดงผลการวิเคราะห์การทดสอบประสทิธิภาพแอพพลิเคช่ันบนแทบ็เลต็พีซี เร่ือง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทกัษะ  

การแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับช้ันประถมศกึษาปีที่ 2 

จ านวน 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน ประสิทธิภาพ 

 ระหว่างเรียน 

          (E1) 

ประสิทธิภาพ    

   หลงัเรียน 

        (E2) 
หน่วยท่ี 1 หน่วยท่ี 2 หน่วยท่ี 3 หน่วยท่ี 4 

คะแนนเตม็ 50 30 20 30 130 25 

คะแนนเฉล่ีย 37.5 21.75 15.4 23.2 97.85 19.95 

เฉล่ียร้อยละ 75.00 72.50 77.00 77.33 75.27 79.80 

 

ตารางที่ 5 แสดงผลการวิเคราะห์ศึกษาผลการพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหา เร่ือง การคูณและการหารวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับช้ัน

ประถมศกึษาปีที่ 2 

ผลลพัธ ์ N 
   

SD % 

คะแนนเฉล่ีย 20 30.15 4.61 75.38 

สงูกว่าเกณฑท์ี่โรงเรียนก าหนด คือ มคีะแนนเฉล่ียมากกว่าร้อยละ 72 

 

ตารางที่ 6 แสดงผลการวิเคราะห์เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแอพพลิเคช่ันบน

 แทบ็เลต็พีซี เร่ือง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับช้ันประถมศกึษาปีที่ 2 

 โดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

 

ตารางที่ 7 แสดงผลการวิเคราะห์ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อแอพพลิเคช่ันบนแทบ็เล็ตพีซี เร่ือง การคูณและการหาร  

เพ่ือส่งเสริมทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับช้ันประถมศกึษาปีที่ 2 

รายการประเมิน �̅� SD  ระดบัการประเมิน 

1.  ด้านการออกแบบ  

2.  ด้านการใช้งานและรปูแบบการน าเสนอ 

3.  ด้านการน าไปใช้ 

4.60 

4.51 

4.74 

0.49 

0.54 

0.47 

มากที่สดุ 

มากที่สดุ 

มากที่สดุ 

เฉล่ีย 4.62 0.50 มากที่สดุ 

 

อภิปรายผลการศึกษา 

 

จากการศึกษาค้นคว้าเพ่ือพัฒนาแอพพลิเคชั่นบน

แท็บเล็ตพีซี เรื่อง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 สามารถอภิปรายผลได้ดงันี้  

1.  การพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนแทบ็เล็ตพีซี เรื่อง 

การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์

ปัญหา วิชาคณติศาสตร์ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  

 1.1 ผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นบน

แทบ็เล็ตพีซี พบว่าประสิทธิภาพของแอพพลิเคชั่นบน

แท็บเล็ตพีซี เรื่อง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริม

ทักษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับชั้น

ประถมศึกษาปีที่  2 อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ีย  

(�̅�= 4.28, SD.= 0.52)ดั ง ต า ร า ง ที่ 2เ นื่ อ ง จ า ก

แอพพลิเคชั่นมีการพัฒนาขึ้นตามหลักของการออกแบบ

และพัฒนาระบบการสอน อย่างมีระบบตามหลักการ

ADDIE Model เริ่มจากการวิเคราะห์ผู้ เรียน เนื้ อหา  

ผลลพัธ ์ N                     

 

SD t-test 

ก่อนเรียน 

หลังเรียน 

20 

20 

12.90 

19.95 

4.25 

3.53 
13.29* 

�̅� 

�̅� 
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กจิกรรม สภาพแวดล้อมบริบทรวมถึงสื่อและเทคโนโลยี

ที่ใช้ในการพัฒนา โดยออกแบบหน้าจอ กิจกรรมการ

เรียนการสอนตามผลการวิเคราะห์เรียบเรียงเนื้ อหาจาก

ง่ายไปยาก ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย วัฒน์  พลอยศรี 

(2551) ได้ท าการศึกษาการสร้างบทเรียนออนไลน์แบบ

มีปฏิสมัพันธเ์รื่องเทคโนโลยีก่อนพิมพ์ผลการวิจัยพบว่า

บทเรียนออนไลน์แบบมีปฏิสัมพันธ์มีผลการประเมิน

คุณภาพด้านเนื้ อหามีค่าเท่ากับ  4.25 อยู่ในระดับมี

คุณภาพดีมีผลการประเมินคุณภาพด้านการผลิตสื่อและ

การน าเสนอมีค่าเท่ากับ 3.95 อยู่ในระดับมีคุณภาพดี

และยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของจารึก อัตตะชีวะ

(2555) ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนบนแทบ็เล็ต พีซี  

เรื่ อ งก ารใช้ โป รแกรม  Paint ส าห รับนั ก เรี ยน ชั้ น

ประถมศึกษาปีที่ 1โดยมีรูปแบบการน าเสนอ ข้อความ 

ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ในแต่ละหน่วยการเรียนมี

เอกสารแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนให้ผู้ เรียนได้ท า

กจิกรรมระหว่างเรียนและหลังเรียน ใช้แทนต าราเรียนได้ 

ซึ่งผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนแทบ็เลต็ พีซี เรื่อง

การใช้โปรแกรม Paint ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี

ที่ 1โดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่าประสทิธภิาพของบทเรียน อยู่

ในระดบัด ีโดยมค่ีาเฉล่ีย (�̅�) เท่ากบั 4.09 และค่าความ

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากบั 0.82 

 1.2  ประสทิธภิาพของแอพพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็

พีซี เรื่อง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทกัษะการแก้

โจทย์ปัญหา วิชาคณติศาสตร์ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 

2 เป็นการประเมินพฤติกรรมสุดท้าย คือ ประเมิน

ผลลัพธ์ของผู้ เรียน โดยพิจารณาจาการสอบหลังเรียน 

โดยก าหนดให้ผลเฉล่ียของคะแนนการท างานหรือ

กิจกรรมของผู้ เรียนทั้ งหมดต่อร้อยละของผลการ

ประเมินผลหลังเรียนทั้งหมด โดยการก าหนดค่า E1/E2 

เป็นไปตามธรรมชาติของวิชา ที่เนื้ อหาสาระเป็นจิตพิสัย 

จะต้องใช้เวลาไปฝึกฝนและพัฒนา ไม่สามารถท าให้ถึง

เกณฑร์ะดับสูงได้ในห้องเรียนหรือในขณะที่เรียน (ชัยยงค ์ 

พรหมวงศ์ , 2556) ซึ่ งผลคะแนนการทดสอบรวม

ระหว่างเรียน (E1)  มีค่าเท่ากับ 75.27 และคะแนน

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ห ลังเรียน (E2)  มี ค่าเท่ากับ 

79.80ดั ง ต า ร า ง  4 แ ส ด ง ว่ าป ร ะ สิ ท ธิ ภ าพ ขอ ง

แอพพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็พีซี เรื่อง การคูณและการหาร 

เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ 

ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2คอื 75.27/79.80  สงูกว่า

เกณฑ์ 75/75 ที่ตั้ งไว้เป็นเกณฑ์ ที่ เป็นเช่นนี้ เพราะ

แอพพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็พีซีเรื่อง การคูณและการหาร มี

การจัดล าดับการน าเสนอเนื้ อหาย่อยจากง่ายไปยาก และ

มแีบบฝึกทกัษะแต่ละหน่วยให้นักเรียนได้ฝึกซึ่งเป็นโจทย์

ปัญหาการคูณและหารที่พบในสถานการณ์ชีวิตประจ าวัน 

สอดคล้องกบังานวิจัยของสพัุตรา  เสง็เอี่ยม (2554) ที่

ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาแบบฝึกทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา

คณติศาสตร์ ตามแนวคิดของโพลยา และเทคนิคการวาด

รูปบาร์โมเดล เรื่องการบวก ลบ คูณ หาร กลุ่มสาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัย

พบว่า ผลการพิจารณาความเหมาะสมในองค์ประกอบ

ต่างๆ ของแบบฝึกทักษะอยู่ในระดับมากและเมื่อน าไป

หาประสิทธิภาพ พบว่ามีประสิทธิภาพ 77.45/76.83 

สูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ตั้งไว้ และพรรษา  เชื้ อวีระชน 

(2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแบบฝึกทกัษะวิชา

คณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหาเศษส่วน ส าหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัย พบว่า แบบฝึกทักษะ

วิชาคณิตศาสตร์เรื่ องโจทย์ปัญหาเศษส่วน ส าหรับ

นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่ พัฒนาขึ้ นมีความ

เหมาะสมและสอดคล้องที่จะน าไปใช้กบันักเรียน โดยการ

พิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน และมีประสทิธิภาพผ่าน

เกณฑท์ี่ตั้งไว้ คอื 76.11/73.89 

2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน

เรียนและหลังเรียน ที่เรียนจากแอพพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็

พีซี เรื่อง การคูณและการหาร เพ่ือส่งเสริมทกัษะการแก้

โจทย์ปัญหา วิชาคณติศาสตร์ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 

2 พบว่า มีค่าเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05  ดังตาราง 6ที่เป็นเช่นนี้ อาจเนื่องมาจากการ

เรียนด้วยแอพพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็พีซี เรื่อง การคูณและ

การหาร เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์ปัญหา ที่พัฒนา

โดยมีรูปแบบที่เหมาะกับวัยของผู้เรียน โจทย์ปัญหาใน

แอพพลิเคชั่นเป็นสถานการณ์ของชีวิตประจ าวัน เป็น

โจทย์ปัญหาของเรื่องใกล้ตัวและสภาพจริง มีภาพและ

เสียงเป็นสิ่ งดึ งดูดความสนใจ  ท าให้นักเรียน เกิด

ความคุ้นเคยและนึกภาพแนวทางการตคีวามโจทย์ปัญหา

ได้ง่ายขึ้นอกีทั้งแอพพลิเคชั่นนี้ ยังส่งเสริมการเรียนรู้ ด้วย

ตนเอง และเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา มีการปฏิสัมพันธ์กับ
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ผู้เรียนตลอดเวลา ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน  ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ

ดวงฤดี  ถิ่นวิไล (2546); อาจารีย์ สฤษดิ์ไพศาล (2547); 

วิลัยพร  ไชยสิทธิ์ (2554) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนา

ทกัษะทางคณิตศาสตร์ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน/แอพพลิเคชั่น แบบฝึกทักษะ ผลการวิจัยพบว่า

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนสงูกว่า

ก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิี่ระดบั .01  

3.  การศึกษาผลการพัฒนาทกัษะการแก้โจทย์ปัญหา

เรื่อง การคูณและการหารวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่าคะแนนเฉล่ียของนักเรียนคิด

เป็นร้อยละ 75.38 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  ดัง

ตาราง 5และสูงกว่ามาตรฐานของโรงเรียนร้อยละ 72 

เนื่องจากแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาขึ้นใช้โจทย์ปัญหาที่เป็น

สถานการณ์ใกล้เคียงกับชีวิตประจ าวันของนักเรียน มี

ภาพประกอบเป็นรูปธรรมสามารถถ่ายทอดและสื่อสาร

ให้ เกิดความ เข้ าใจ ไ ด้ ชั ด เจนและ ง่ายขึ้ น  อีกทั้ ง

แอพพลิเคชั่นมีเสยีงประกอบ และการเคลื่อนไหวของตัว

การ์ตูนท าให้ดึงดูดความสนใจของนักเรียน รวมถึงแบบ

ฝึกทักษะมีลักษณะการใช้งานง่าย มีการปฏิสัมพันธ์

ระหว่างนักเรียนกบัตัวสื่อตลอดเวลา ส่งผลให้นักเรียนมี

ความใส่ใจกบัการเรียนแอพพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็พีซี ซึ่ง

จากผลการวิจัยของ อารีรัตน์  ใจผาวัง (2552) ที่ท  าวิจัย

เรื่ อง การสร้างและหาประสิทธิภ าพของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง โจทย์ปัญหาระคน กลุ่มสาระ

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน

บ้านดอนงาม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาเชียงราย  

เขต 3  พบว่า คะแนนหลังเรียนทุกหน่วยสูงกว่าเกณฑ ์

ร้อยละ 70  

4.  การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

แอพพลิเคชั่นบนแทบ็เลต็พีซี เรื่อง การคูณและการหาร 

เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ 

ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่สร้างขึ้ น  พบว่าระดับ

ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  โดยมี

ค่าเฉ ล่ียเท่ากับ 4.62 ดังตาราง  7ซึ่ งสอดคล้องกับ

ผลการวิจัยของ อารีรัตน์  ใจผาวัง (2552) ที่ท  าวิจัย

เรื่ องการสร้างและหาประสิทธิภ าพ  ของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง โจทย์ปัญหาระคน กลุ่มสาระ

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน

บ้านดอนงาม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาเชียงราย  

เขต 3  ผลการวิจัยพบว่าเจตคติของนักเรียนต่อการ

จัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ใน

ภาพรวมนักเรียนมีเจตคติเหน็ด้วยในระดับมาก  และยัง

สอดคล้องกบังานวิจัยของ วิลัยพร  ไชยสทิธิ์ (2554) ได้

ศึกษาการพัฒนาแอพพลิเคชั่นฝึกทกัษะทางคณิตศาสตร์

บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์แทบ็เลต็ส าหรับนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่าความพึงพอใจของ

ผู้เรียนที่มีต่อแอพพลิเคชั่นอยู่ในระดับมากที่ค่าเฉล่ีย 

4.28 สรปุได้ว่า แอพพลิเคชั่นที่พัฒนาขึ้นมีประสทิธภิาพ

และเหมาะสมกับระดับผู้เรียนและสามารถที่จะน าไปใช้

เป็นสื่ อประกอบการเรียนการสอนอีกรูปแบบหนึ่ ง

สามารถลดปัญหาความแตกต่างของผู้ เรียนลดข้อจ ากัด

ด้านเวลาและสถานที่ของการเรียนและสามารถตอบสนอง

ความต้องการเรียนรู้ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 

 

สรุปผลการศึกษาและขอ้เสนอแนะ 

 

1.  ข้อเสนอแนะในการน าผลการศึกษาค้นคว้าไปใช้ 

 1.1  ในการเรียนการสอนด้วยแอพพลิเคชั่นบน

แทบ็เลต็พีซี ควรใช้หูฟังแทนล าโพงเพ่ือคุณภาพเสยีงที่

ชัดเจนและไม่ให้เสยีงดงัรบกวนผู้อื่น 

 1.2  ควรมีกจิกรรมเสริมส าหรับนักเรียนที่ศึกษา

บทเรียนเสรจ็ก่อนเวลาเพ่ือไม่ให้ไปรบกวนผู้อื่น 

2.  ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าต่อไป 

 2.1  ควรน าบทเรียนนี้ ไปพัฒนาให้เหมาะสมกับ

นักเรียนในระดับชั้นอื่น หรือในรายวิชาอื่น เพ่ือเป็น

ประโยชน์ในการเรียนการสอนต่อไป 

2.2  ควรน ารูปแบบการพัฒนาแอพพลิเคชั่น

ดังกล่าวนี้ ไปพัฒนาร่วมกบัการจัดการเรียนรู้รูปแบบอื่น 

เช่น การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  การจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เทคนิค STAD เป็นต้น 

 

กิตติกรรมประกาศ 

 

การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองฉบับนี้ ส  าเร็จอย่าง

สมบูรณ์โดยได้รับความกรุณาอย่างยิ่ งจากท่านผู้ ช่วย

ศาสตราจารย์ ดร.ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์ อาจารย์ที่ปรึกษา  

โดยให้ค าปรึกษาถ่ายทอดความรู้   แนวคิด  ให้ค าแนะน า  
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และให้แนวทางในการพัฒนาและปรับปรุงแ ก้ ไข

ข้อบกพร่องต่างๆ  จนสามารถด าเนินการวิจัยได้ส าเรจ็

ลุล่วงไปด้วยความเรียบร้อย ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ

ทั้ง 8 ท่าน  ดร.สามารถ กมขุนทด นายปัญญา  ภาษา

ทอง นางสาวธรารัตน์ เย็นใจราษฎร์ นางอุบล คงใหญ่ 

นางสาวตะวัน เขตคง นางศิภากรณ์ กมลรัตน์ นางสาว

กัลยา คล้ายแก้วสกุล นางวีณา ฟุ้งธีรกุล ที่ ให้ความ

อนุเคราะห์ในการตรวจสอบแก้ไขเครื่องมือในการเกบ็

รวบรวมข้อมูล ทั้ งยังให้ ข้อเสนอแนะต่างๆ  ที่ เป็น

ประโยชน์ และขอขอบคุณนางสาวแวววิไล จ าปาศักดิ์ ที่

คอยช่วยเหลือและให้ค าแนะน าในการสร้างแอพพลิเคชั่น

จนส าเรจ็ลุล่วง จนท าให้การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ สมบูรณ์

และมีคุณค่าขอขอบพระคุณผู้ บริหาร  คณะครู  และ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านปากคลอง

ลาน  ส านั กงาน เขต พ้ื นที่ การศึ กษาประถมศึ กษ า

ก าแพงเพชร เขต 2 ที่ ได้ให้ความอนุเคราะห์ในการ

ทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมูลการศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้

เป็นอย่างด ี
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