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The objectives of this research were 1) to develop Application in iOS Operation System 

for Tablet Instruction on Square in Mathematics for the fifth grade students at the quality was at 
good level and efficiency 80/80 criteria, 2) to compare the pretest scores with posttest score after 
learning from Application in iOS Operation System for Tablet Instruction on Square in 
Mathematics, 3) to study the students satisfaction on the developed Application in iOS Operation 
System for Tablet Instruction on Square in Mathematics. 

 
The sample group in this research were 30 the fifth grade students at Sangsom School in 

the second semester of the 2011 academic year. The student selected by cluster sampling 
technique. The research tools utilized in this study were Application in iOS Operation System for 
Tablet Instruction on Square in Mathematics, quality evaluation form, pretest and posttest, and the 
questionnaire. Data were analyzed by percentage, mean, standard deviation and t - test. 
 

The research results were 1) the efficiency of Application in iOS Operation System for 
Tablet Instruction on Square in Mathematics for the Fifth Grade Students was at 80/80 according 
to the criteria,  2) the students post-test scores after studying through Application in iOS 
Operation System for Tablet Instruction on Square in Mathematics were statistically significant 
higher than the students pre-test scores at .05 level, and 3) the students satisfaction on developed 
Application in iOS Operation System for Tablet Instruction on Square in Mathematics was at the 
most level. 
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                      ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 110 

 ภาคผนวก จ  ผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
                      รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์ 
                      แทบ็เลต็ สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 สาํหรับ 
                      ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 117 

 ภาคผนวก ฉ  คะแนนทดสอบของกลุ่มทดลองใช ้(Try out) สาํหรับหา  
                      ประสิทธิภาพแอพพลิเคชัน่ 121 

 ภาคผนวก ช  คะแนนทดสอบก่อนและหลงัเรียนของกลุ่มทดลองใช ้ 
                      (Try out) 125 

 ภาคผนวก ซ  คะแนนทดสอบก่อนและหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง 128 
 ภาคผนวก ฌ  แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่   

                      วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการ 
                      ไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
                       (โดยกลุ่มตวัอยา่ง) 131 

 ภาคผนวก ญ  โคด้ท่ีใชใ้นการพฒันาแอพพลิเคชัน่ 133 
 ภาคผนวก ฎ  ตวัอยา่งแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม  

                      สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็  
                      ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 154 

 ภาคผนวก ฏ  ภาพถ่ายขณะเกบ็ขอ้มูล 162 
  
ประวติัการศึกษาและการทาํงาน 168 
 



(4) 
 

สารบัญตาราง 
 

ตารางที ่  หน้า 
   

1 การหาคุณภาพของแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับ
ระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 63 

   
2 การหาคุณภาพของแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม ของ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 64 
   
3 แสดงคะแนนเฉล่ียท่ีนกัเรียนทั้งหมด ทาํแบบทดสอบหลงัการเรียนดว้ย

แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการ            
ไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 66 

   
4 แสดงร้อยละของจาํนวนนกัเรียนทั้งหมดท่ีตอบแบบทดสอบหลงัเรียนดว้ย

แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการ 
ไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ถูกในแต่ละขอ้ (กลุ่มทดลองใช)้ 67 

   
5 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ

นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับ
ระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 69 

   
6 แสดงความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 

รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 69 

 
 
 
 



(5) 
 

สารบัญตาราง (ต่อ) 
 

ตารางผนวกที ่  หน้า 
   
1 แสดงผลการวเิคราะห์ค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบัจุดประสงค ์

เชิงพฤติกรรมของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและ
ประเมินผล 95 

   
2 แสดงผลการหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) และค่าความ

เช่ือมัน่ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม 
สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 97 

   
3 แสดงผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 

รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 
สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 สาํหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 118 

   
4 แสดงผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 

รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 
สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 สาํหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 119 

   
5 คะแนนทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มทดลองใช ้(Try out) 122 
   
6 จาํนวนนกัเรียนท่ีทาํแบบทดสอบผา่นรายขอ้ของกลุ่มทดลองใช ้(Try out)   123 
   

7 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน 
กลุ่มทดลองใชท่ี้เรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ จาํนวน 30 คน 126 

   
8 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ จาํนวน 30 คน 129 
 



(6) 
 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 
ภาพผนวกที ่  หน้า 

   
1 แสดงไอคอนของแอพพลิเคชัน่ 155 
   
2 แสดงหนา้แรกของแอพพลิเคชัน่ 155 
   
3 แสดงหนา้วตัถุประสงคข์องแอพพลิเคชัน่ 156 
   
4 แสดงหนา้คาํช้ีแจงของแอพพลิเคชัน่ 156 
   
5 แสดงหนา้นาํเขา้สู่บทเรียนเร่ืองชนิดของรูปส่ีเหล่ียม 157 
   
6 แสดงหนา้เน้ือหาของบทเรียนเร่ืองชนิดของรูปส่ีเหล่ียม 157 
   
7 แสดงหนา้นาํเขา้สู่บทเรียนเร่ืองการสร้างรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 158 
   
8 แสดงหนา้เน้ือหาของบทเรียนเร่ืองการสร้างรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 158 
   
9 แสดงหนา้นาํเขา้สู่บทเรียนเร่ืองการหาความยาวรอบรูปของรูปส่ีเหล่ียม 159 
   

10 แสดงหนา้เน้ือหาของบทเรียนเร่ืองการหาความยาวรอบรูปของรูปส่ีเหล่ียม 159 
   

11 แสดงหนา้นาํเขา้สู่บทเรียนเร่ืองการหาพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียม 160 
   

12 แสดงหนา้เน้ือหาของบทเรียนเร่ืองการหาพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียม 160 
 
 



(7) 
 

สารบัญภาพ (ต่อ) 
 
ภาพผนวกที ่  หน้า 
   
13 แสดงหนา้นาํเขา้สู่เกมลากรูปส่ีเหล่ียมลงกล่อง 161 
   
14 แสดงหนา้เกมลากรูปส่ีเหล่ียมลงกล่อง 161 
   
15 แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 163 
   
16 แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 163 
   
17 แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 164 
   
18 แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 164 
   
19 แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 165 
   
20 แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 165 
   
21 แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 166 
   
22 แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 166 
   
23 แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 167 
 
 
 



บทที ่1 
 

บทนํา 
 

ความสําคญัของปัญหา 
 

ดว้ยรัฐบาลมีนโยบายสนบัสนุนในเร่ืองของการใชแ้ทบ็เลต็คอมพิวเตอร์ในการจดัเรียน 
การสอนในชั้นเรียนนั้น ส่งผลใหส่ื้อท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอนตอ้งมีการพฒันาข้ึน ทาํให้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีความสาํคญัลดลง และกลายเป็นแทบ็เลต็ท่ีจะมีความสาํคญัมากข้ึน 
เน่ืองจากในปัจจุบนัเทคโนโลยเีป็นส่ิงท่ีมีความสาํคญัสาํหรับการดาํเนินชีวิตของมนุษย ์ไม่วา่จะ
มองไปในทิศทางใด กจ็ะเห็นไดว้า่ ส่ิงต่างๆ ท่ีอยูร่อบตวัเรามีส่วนเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยทีั้งส้ิน  
ไม่วา่จะเป็นการติดต่อส่ือสาร การเรียน การทาํงาน หรือกิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจาํวนั 
 

เทคโนโลยทีางการศึกษาจะช่วยปรับเปล่ียนบทบาทของครูจากผูส้อนใหเ้ป็นท่ีปรึกษาหรือ 
ผูแ้นะแนวทาง และส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีโอกาสไดเ้รียนรู้ศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเองมากข้ึน ส่ือและวสัดุ 
อุปกรณ์ท่ีนาํมาใชจ้ะช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจเน้ือหาต่างๆ ในกระบวนการสอน ส่ือการสอนนั้นเป็น
องคป์ระกอบท่ีสาํคญัเพราะจะเป็นส่วนทาํใหก้ระบวนการการสอนประสบผลสาํเร็จ เม่ือเป็นเช่นน้ี 
การใชส่ื้อเขา้มามีส่วนร่วมในการเรียนการสอนจึงจาํเป็นจะตอ้งใชส่ื้อท่ีทาํใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้
ในหลายๆ ดา้น ซ่ึงในการศึกษาพบวา่สถิติจาก British Audio Visual Association พบวา่ คนสามารถ
จาํเร่ืองท่ีเรียนได ้80% ถา้ทั้งไดย้นิและไดท้าํ แต่ถา้ไดย้นิอยา่งเดียวจะจาํไดเ้พยีง 20% และถา้ไดเ้ห็น
หรืออ่านจะจาํไดเ้พยีง 10% (สุรชยั สิกขาบณัฑิต, 2544) 
 
 กองบรรณาธิการนิตยสาร Digital Lifestyle (2554) ไดก้ล่าววา่ ในวงการศึกษาปัจจุบนัไดมี้
ศพัทใ์หม่ คือ แอพดูเคชัน่ (Appducation) ซ่ึงเป็นการรวมกนัของคาํวา่ แอพพลิเคชัน่ (Application) 
และ เอด็ดูเคชัน่ (Education) ซ่ึงจะเป็นปรากฏการณ์ใหม่ในเร็วๆ น้ีท่ีจะไดเ้ห็นบุตรหลานไดเ้รียน 
ผา่นแทบ็เลต็เปิดแอพพลิเคชัน่เรียนแทนตาํรา ไม่ตอ้งมีดินสอหรือกระดาษ โดยวา่กนัวา่ถนนสาย
การศึกษาทัว่โลกกาํลงัมุ่งไปท่ีไฮเวยส์ายน้ีอยา่งคึกคกั และส่ิงเหล่าน้ีมีใหเ้ห็นเป็นรูปธรรมแลว้ 
ทัว่โลก  
 



2 
 

แทบ็เลต็ ในความหมายแทจ้ริงกคื็อแผน่จารึกท่ีเอาไวบ้นัทึกขอ้ความต่างๆโดยการเขียน 
อาจจะเป็นกระดาษ ดิน ข้ีผึ้ง ไม ้และมีการใชก้นัมานานแลว้ในอดีต แต่ในปัจจุบนัมีการพฒันา
คอมพิวเตอร์ท่ีใชแ้นวคิดน้ีข้ึนมาแทนท่ี ซ่ึงมีหลายบริษทัไดใ้หค้าํนิยามท่ีแตกต่างกนัไป ดงัน้ี  
แทบ็เลต็ พีซี (Tablet PC หรือ Tablet Personal Computer) คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ี
สามารถพกพาไดแ้ละใชห้นา้จอสมัผสัในการทาํงานเป็นอนัดบัแรกออกแบบใหส้ามารถทาํงานได้
ดว้ยตวัมนัเอง ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีไดรั้บความสนใจเป็นอยา่งมากหลงัจากทางไมโครซอฟทไ์ดท้าํการ
เปิดตวัไมโครซอฟทแ์ทบ็เลต็ พีซี ในปีคริสตศกัราช 2001 แต่หลงัจากนั้นกเ็งียบหายไปและไม่เป็นท่ี
นิยมมากนกั แทบ็เลต็ พีซี ไม่เหมือนกบัคอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ ตรงท่ีอาจจะไม่มีแป้นพมิพใ์นการใช้
งาน แต่อาจจะใชแ้ป้นพิมพเ์สมือนจริงในการใชง้าน แทบ็เลต็ พีซี ทุกเคร่ืองจะมีอุปกรณ์ไร้สาย
สาํหรับการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน และแทบ็เลต็ คอมพิวเตอร์ (Tablet 
Computer) หรือเรียกสั้นๆ วา่ แทบ็เลต็ (Tablet) คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใชใ้นขณะเคล่ือนท่ี
ได ้มีขนาดกลาง และใชห้นา้จอสมัผสัในการทาํงานเป็นอนัดบัแรก มีคียบ์อร์ดเสมือนจริงหรือ
ปากกาดิจิตอลในการใชง้านแทนท่ีแป้นพมิพคี์ยบ์อร์ด และมีความหมายครอบคลุมถึงโน๊คบุค๊ท่ีมี
หนา้จอแบบสมัผสัและมีแป้นพิมพคี์ยบ์อร์ดติดมาดว้ยไม่วา่จะเป็นแบบหมุนหรือแบบสไลดก์ต็าม 
(Isack, 2011) 
 
 คมชดัลึก (2554) ไดก้ล่าวถึงแทบ็เลต็ ดงัน้ี ไอแพดของแอปเปิลและแทบ็เลต็คอมพิวเตอร์
อ่ืนๆ กาํลงัเขา้ไปแทนท่ีสมุดโน๊ตตามโรงเรียนบางแห่งในเอเชีย และทาํใหก้ารใชชี้วิตในหอ้งเรียน
ของนกัเรียนหลายพนัคนง่ายข้ึนอยา่งมาก โดยในอีกไม่ชา้ นกัเรียนอาจจะไดอ่้านแทบ็เลต็เก่ียวกบั
เร่ืองราวของความน่าพิศวงของอุปกรณ์ส่ือสารแบบโบราณท่ีเรียกวา่ “กระดาษ” โดยเฉพาะใน
ประเทศท่ีเศรษฐกิจกา้วลํ้าในเอเชีย ท่ีโรงเรียนหลายแห่งกาํลงัแข่งขนักนัลดใชก้ารใชก้ระดาษใน
หอ้งเรียน แทบ็เลต็มีความบางใส่กระเป๋าพกพาไดส้ะดวก และยงัสามารถเกบ็ขอ้มูลจากตาํราเรียนได้
หลายพนัเล่ม ท่ีก่อนหนา้น้ีทาํใหก้ระเป๋านกัเรียนมีสภาพหนกัและตุง ยงัไม่รวม ปากกา และสมุดอีก
หลายเล่ม นอกจากน้ี นอกจากน้ียงัไดน้าํเสนอในเร่ืองของการพฒันาลูกดว้ยไอแพดวา่ ถึงเวลาเล้ียง
ลูกดว้ยไอแพด เพื่อยนืยนัวา่ “ไอแพด” ช่วยใหก้ารใชชี้วติสะดวกสบายมากข้ึน ตอ้งดูวา่มนัใช้
ประโยชน์อะไรไดบ้า้ง นอกจากใชง้านอินเทอร์เน็ตพื้นฐานอยา่งรับส่งอีเมล เขา้เฟสบุค๊และ 
ทวิตเตอร์แลว้ ไอแพดยงัเป็นโรงหนงัและคลงัหนงัสือเคล่ือนท่ี เห็นไดจ้ากผูโ้ดยสารรถไฟฟ้ายนื
อ่านหนงัสือ ดูหนงัและฟังเพลงจากไอแพดบนแทบ็เลต็น้ีในขณะใชบ้ริการรถไฟฟ้า ร้านกาแฟหรือ
สถานท่ีต่างๆ ซ่ึงพีรพล เบนฮามดั ผูจ้ดัการฝ่ายพฒันาการศึกษา บริษทั เอสพีวีไอ จาํกดั ผูแ้ทน
จาํหน่ายผลิตภณัฑแ์บรนดแ์อปเปิล มองวา่ ไอแพดเป็นส่ือทางเลือกหน่ึงสาํหรับพอ่แม่ยคุใหม่ใน
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การเสริมสร้างพฒันาการใหลู้กนอ้ย เพราะประโยชน์ของมนัไม่เพยีงเรียนรู้ส่ิงต่างๆ ท่ีมีอยูท่ ัว่โลก
ดว้ยปลายน้ิวสมัผสั แต่ยงัทาํหนา้ท่ีเป็นเพื่อนเล่นกบัเดก็ไดดี้ไม่แพข้องเล่นท่ีจบัตอ้งไดอี้กดว้ย อาทิ 
แอพพลิเคชัน่ สาํหรับฝึกทกัษะการวาดภาพระบายสี แอพพลิเคชัน่สาํหรับฝึกทกัษะการอ่านและ
ออกเสียงตวัอกัษรภาษาองักฤษ ซ่ึงเดก็ๆโปรแกรมฝึกทกัษะการบวกเลขอยา่งง่าย และแอพพลิเคชัน่
สอนคาํศพัทท่ี์ใชใ้นชีวิตประจาํวนัรอบๆ ตวั สาํหรับเดก็โตหรือผูใ้หญ่ท่ีทาํงานแลว้ นอกจาก
ดิกชัน่นารีท่ีช่วยแปลคาํศพัทแ์ลว้ ไอแพดยงัมีลูกเล่นแปลเป็นประโยคไดด้ว้ยผา่นแอพพลิเคชัน่
เสมือนมีล่ามติดตวัตลอดเวลา ผูท่ี้ชอบเล่นดนตรี ไอแพดสามารถแปลงโฉมเป็นเคร่ืองดนตรีได้
หลายประเภทดว้ยกนั ทั้งกีตาร์ เปียโน ไวโอลิน ทรัมโบน ขลุ่ยจีน กลองชุด โดยไม่ตอ้งเสียเงินซ้ือ
เคร่ืองดนตรีอีกต่อไป แถมไม่ตอ้งมีความรู้เร่ืองโน๊ต แต่รู้เพียงจงัหวะกส็ามารถเล่นเป็นเพลงและ 
ยงัสามารถใชแ้ต่งเพลงสาํหรับอาชีพนกัดนตรีไดด้ว้ย พรีพล อธิบายถึงขอ้ดีของส่ือการเรียนรู้ยคุ
ใหม่ท่ีจะมาทดแทนส่ือยคุเก่าในรูปตาํรา หรืออุปกรณ์ท่ีเป็นช้ินๆ เหล่าน้ีเป็นเพยีงตวัอยา่งความ 
สามารถของไอแพดท่ีจะทาํหนา้ท่ีเป็นทั้งครูและเพื่อน แต่ส่ิงท่ีไม่ควรมองขา้ม คือ ควรกาํหนดเวลา
ใหเ้ด็กๆ เล่นอยา่งพอดี ไม่ใช่ติดงอมแงมจนไม่มีเวลาใส่ใจการบา้นหรือคนรอบตวั เพราะอาจกลาย 
เป็นดาบสองคมท่ียอ้นมาทาํร้ายผูเ้ล่นท่ีไม่รู้จกัความพอดีไดเ้ช่นกนั 
 

อนุชิต ลํ้ายอดมรรคผล (2541) กล่าวถึง วิชาคณิตศาสตร์วา่ เป็นการพฒันาความคิดของ
ผูเ้รียนใหมี้แนวคิด หลกัการ วิธีการวิเคราะห์ สงัเคราะห์ คาํตอบ และสรุปผลอยา่งมีระบบสมเหตุ 
สมผล ผูเ้รียนควรมีสุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตดี ความรู้พื้นฐานเพยีงพอ และบริหารจดัการแบ่ง
เวลาเรียน พกัผอ่น สนัทนาการไดส้มดุล และมุ่งมัน่พฒันาตนเองตลอดเวลา เพื่อใหก้ารเรียนมี
ประสิทธิภาพ คือ บรรลุเป้าหมายเช่นกนั แต่ใชเ้วลา ความพยายาม และความคิดนอ้ยกวา่ผูอ่ื้น 
คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานในการพฒันาคนใหรู้้จกัใชค้วามคิดอยา่งเป็นเหตุเป็นผล มีความละเอียด
รอบคอบ และมีระบบแบบแผน ผูน้าํท่ีมีคุณภาพลว้นมีพื้นฐานคณิตศาสตร์ท่ีดี และยงักล่าวอีกวา่ 
ปัญหาการเรียนคณิตศาสตร์ มกัมีขอ้อา้งดว้ยเหตุผลประการต่างๆ เช่น คิดและทาํไม่เป็น ไดแ้ก่  
อ่านภาษาไทยไดไ้ม่แตกฉาน ตีความโจทยผ์ดิ โจทยก์าํกวม สร้างจินตนาการ จาํลองปัญหาโจทย์
เป็นภาพ และสญัลกัษณ์เพื่อช่วยคิดไม่ไดต้อ้งแสดงความเก่ียวขอ้งระหวา่งส่ิงท่ีกาํหนดใหแ้ละ 
ส่ิงท่ีตอ้งการหาคาํตอบเป็นสญัลกัษณ์ และแกส้มการคณิตศาสตร์ไม่ได ้ขาดทกัษะทางพีชคณิต 
(แยกแฟคเตอร์ไม่เป็น คูณไขว ้ยา้ยขา้ง และผดิเคร่ืองหมาย ฯลฯ) คิดชา้ หรือไม่ชอบคิด ฯลฯ ปัญหา
ต่างๆ เหล่าน้ี หากจะแยกยอ่ยปัญหาใหล้ะเอียดข้ึนอาจประมวลไดเ้ป็น จาํสูตรไม่ได ้ใชสู้ตรไม่เป็น 
ไม่เนน้วิธี มีแต่ถูกหลอก ชอบลอกคียส่์ง ปลงวา่ฉนัโง่ โมเมคาํตอบ ไม่ชอบอตันยั ครูไม่แตกฉาน 
คิดอ่านไม่เป็น  
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นกัวิชาการไดก้ล่าวไวว้า่ ไอสไตน์ไม่ไดฉ้ลาดดว้ยความสามารถดา้นการคาํนวณท่ีเป็นของ
สมองซีกซา้ย สมยัท่ีเขายงัเป็นเดก็ วิชาคณิตศาสตร์ทาํเอาเขาเครียดพอๆ กบัวิชาภาษาต่างประเทศ 
แมแ้ต่สมยัท่ีเขารับราชการอยูท่ี่ปรินซ์ตนั หลงัจากไดรั้บรางวลัโนเบลสาขาฟิสิกส์ เขายงัแทบไม่
สามารถสอนการบา้นเลขเดก็นกัเรียนมธัยมไดเ้ลย (จกัรกฤษณ์ แก่นจนัทร์. 2548) 

 
จากหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2551) ไดก้าํหนดใหน้กัเรียนท่ีเรียนวิชาของกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
ในบทเรียนเร่ืองรูปส่ีเหล่ียมนั้น จะตอ้งมีความรู้ในเร่ืองชนิดของรูปส่ีเหล่ียม การสร้างรูปส่ีเหล่ียม
มุมฉาก การหาความยาวรอบรูปของรูปส่ีเหล่ียม และการหาพ้ืนท่ีของรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
 
 ชยัวฒัน์ เหล่ากิตติโชค และคณะ (2538) ไดก้ล่าวถึง การเรียนการสอนในปัจจุบนัท่ีมี
แนวโนม้ของความกา้วหนา้ของเทคโนโลยอียา่งต่อเน่ืองและรวดเร็ว ทั้งน้ีเน่ืองจากไดมี้การ
ศึกษาวจิยัและพฒันาวิธีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัการเรียนดว้ยบทเรียนประเภทต่างๆ ไดมี้การนาํ
เทคนิค มาใชใ้นการออกแบบบทเรียนใหมี้คุณภาพมากยิง่ข้ึน โดยใชร้ะบบมลัติมีเดียเขา้มาทาํให้
บทเรียนสามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนไดม้ากยิง่ข้ึน โดยเม่ือนาํมลัติมีเดียไปเปรียบเทียบกบั
ส่ืออ่ืนๆ จะมีขอ้ไดเ้ปรียบ คือ คอมพิวเตอร์สามารถเสนอเน้ือหาไดร้วดเร็วฉบัไว แทนท่ีผูส้นใจ
จะตอ้งเปิดหนงัสือทีละหลายๆ เล่ม ถา้เป็นคอมพิวเตอร์กเ็พียงกดแป้นพิมพเ์ท่านั้น คอมพิวเตอร์
สามารถเสนอรูปภาพท่ีเคล่ือนไหวได ้อนัเป็นประโยชนอ์นัมากในการเรียนกบัลกัษณะท่ีใกลเ้คียง
ของจริง มีเสียงประกอบทาํใหน่้าสนใจ เป็นการเพ่ิมศกัยภาพทางการส่ือสารมากข้ึน สามารถเกบ็
ขอ้มูลและเน้ือหาไดม้ากกวา่ส่ืออ่ืนๆ หลายเท่า มีการโตต้อบกบัผูใ้ชง้าน (Interactive)  

 
จากเหตุผลท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงเห็นคุณค่าและประโยชน์จากการใชอุ้ปกรณ์แทบ็เลต็ 

ท่ีจะเขา้มาเป็นส่ือชนิดหน่ึงในการจดัการเรียนการสอน ของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                   
ซ่ึงเป็นรายวิชาท่ีตอ้งใชค้วามคิด สติปัญญา ตอ้งมีการฝึกฝนและทบทวนอยา่งสมํ่าเสมอ เพื่อกระตุน้
ใหเ้กิดความคิด ความจาํ และความเขา้ใจเก่ียวกบัสูตรหรือวิธีคิดหาคาํตอบจากโจทยใ์หไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งแม่นยาํ จึงไดพ้ฒันาแอพพลิเคชัน่ วชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการ                 
ไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อเป็นส่ือเสริมและสนบัสนุนการ
จดัการเรียนการสอนใหแ้ก่ผูเ้รียน ทาํใหเ้กิดการปรับเปล่ียนพฤติกรรมทศันคติ เก่ียวกบัการเรียน          
วิชาคณิตศาสตร์ เกิดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดประสงคข์องหลกัสูตรในท่ีสุด 
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วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
 

  1. เพื่อสร้างแอพพลิเคชัน่ วชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการ              
ไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑม์าตรฐาน 80/80  
 
  2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดว้ย
แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์              
แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง                
รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

 
ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

 
1. ไดแ้อพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส 

บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80    

 
  2. เป็นแนวทางในการพฒันาแอพพลิเคชัน่บนอุปกรณ์แทบ็เลต็สาํหรับรายวิชาอ่ืนๆ  

 
3. ช่วยใหค้รูผูส้อนสามารถนาํแอพพลิเคชัน่บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ไปใชใ้นการจดัการเรียน

การสอนได ้
 

ขอบเขตการวจัิย 
 

 1. กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2                 
ปีการศึกษา 2554 ของโรงเรียนแสงโสม จาํนวน 30 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่มอยา่งง่าย จาํนวน 1 
หอ้งเรียน  
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 2. การวิจยัคร้ังน้ีนาํเสนอเน้ือหา เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม เป็นเน้ือหาเสริมสาํหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ประกอบดว้ยเน้ือหาทั้งหมด 4 ส่วนดงัต่อไปน้ี 
 

ส่วนท่ี 1 ชนิดของรูปส่ีเหล่ียม 
ส่วนท่ี 2 การสร้างรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
ส่วนท่ี 3 ความยาวรอบรูปของรูปส่ีเหล่ียม 
ส่วนท่ี 4 พื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
 

 3. ตวัแปรท่ีศึกษา 
 
 3.1 ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ การเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม  
สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

3.2 ตวัแปรตาม 
 

         3.2.1 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์  
เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 5 
 

         3.2.2 ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์  
เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 5 
        

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

 แทบ็เลต็ หมายถึง อุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ท่ีสามารถใชพ้กพาและนาํไปใชใ้นระหวา่งการ
เคล่ือนท่ีได ้มีขนาดกลาง และใชห้นา้จอสมัผสัในการทาํงานเป็นอนัดบัแรก มีคียบ์อร์ดเสมือนจริง
หรือปากกาดิจิตอลในการใชง้านแทนท่ีแป้นพิมพคี์ยบ์อร์ด ในท่ีน้ีคือ ไอแพด (iPad) 
 



7 
 
 แอพพลเิคช่ัน หมายถึง ซอฟทแ์วร์ท่ีใชก้บัไอแพด ซ่ึงประกอบไปดว้ย ขอ้ความ รูปภาพ 
และเสียง  
 
 ระบบปฏิบัติการไอโอเอส หมายถึง ระบบปฏิบติัการสาํหรับสมาร์ทโฟนของบริษทัแอปเปิล 
 

วชิาคณติศาสตร์ เร่ือง รูปส่ีเหลีย่ม หมายถึง บทเรียนวิชาคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
ส่ีเหล่ียม ประกอบดว้ยเน้ือหา 4 ส่วน คือ ชนิดของรูปส่ีเหล่ียม การสร้างรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
การหาความยาวรอบรูปของรูปส่ีเหล่ียม และการหาพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 

 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลคะแนนสอบหลงัจากการเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ของกลุ่ม 
ตวัอยา่งดว้ยขอ้สอบท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน 
 
 เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 หมายถึง การบอกค่าประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็  
 

80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนทั้งหมดถูกตอ้ง
ไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 80 

 
80 ตวัหลงั หมายถึง ผูเ้รียนท่ีทาํแบบทดสอบในแต่ละขอ้ถูกตอ้งไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 80 
 

 ความพงึพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่สาํหรับระบบ 
ปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ วชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม ระดบัชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 5 แบ่งออกเป็น 5 ระดบั คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย และไม่พอใจ  
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บทที ่2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษาคน้ควา้เอกสารตลอดจนงานวิจยัต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง 
เพื่อใชเ้ป็นพื้นฐานสาํหรับการวิจยัเร่ือง “การพฒันาแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5” โดยลาํดบั
รายละเอียดดงัต่อไปน้ี ดงัน้ี 
 
 1. ความรู้เก่ียวกบักบัแทบ็เลต็ 
 
     1.1 ความหมายและคุณลกัษณะของแทบ็เลต็ 
     1.2 ประเภทของแทบ็เลต็ 
     1.3 ไอแพดและระบบปฏิบติัการไอโอเอส 
     1.4 บทบาทของแทบ็เลต็กบัการศึกษา 
 
 2. ความรู้เก่ียวกบัแอพพลิเคชัน่ 
 
     2.1 ความหมายของแอพพลิเคชัน่ 
         2.2 การเขียนแอพพลิเคชัน่ 

 
 3. ความรู้เก่ียวกบัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ 
 
     3.1 ความหมายของคณิตศาสตร์ 
     3.2 ประโยชน์และคุณค่าของคณิตศาสตร์ 
     3.3 ปัญหาเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ระดบัประถมศึกษา 
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4. ความรู้เก่ียวกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 
    4.1 ความหมายของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
    4.2 ความสาํคญัของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
    4.3 ลกัษณะของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
    4.4 ประโยชน์ของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 
5. ความรู้เก่ียวกบัประสิทธิภาพส่ือการสอน  
 
    5.1 แนวคิดพ้ืนฐานของการสร้างเกณฑม์าตรฐาน 80/80  
    5.2 การเตรียมความพร้อมก่อนการหาค่าประสิทธิภาพ 
    5.3 วิธีการคาํนวณค่าประสิทธิภาพ  

 
 6. ความรู้เก่ียวกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 

    6.1 ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
    6.2 ลกัษณะของขอ้ทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิท่ีดี 
    6.3 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 7. ความรู้เก่ียวกบัความพึงพอใจ  
 

    7.1 ความหมายของความพึงพอใจ  
    7.2 การวดัความพึงพอใจ  

 
8. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  
 
    8.1 งานวิจยัในประเทศ 
    8.2 งานวิจยัต่างประเทศ 
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ความรู้เกีย่วกบัแทบ็เลต็ 
 

ความหมายและคุณลกัษณะของแทบ็เลต็ 
  
 ไพฑูรย ์ศรีฟ้า (2554) ไดใ้หค้วามหมายของแทบ็เลต็ ดงัน้ี แทบ็เลต็ เป็นคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลชนิดหน่ึง มีขนาดเลก็กวา่คอมพิวเตอร์โน๊ตบุค๊ พกพาง่าย นํ้าหนกัเบา มีคียบ์อร์ดในตวั 
หนา้จอเป็นระบบสมัผสั ปรับหมุนจอไดอ้ตัโนมติั แบตเตอร์ร่ีใชง้านไดน้านกวา่คอมพิวเตอร์พกพา
ทัว่ไป ระบบปฏิบติัการมีทั้งท่ีเป็น Android  iOS และ Windows ระบบการเช่ือมต่อสญัญาณ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีทั้งท่ีเป็น Wi–Fi และ Wi–Fi + 3G ซอฟตแ์วร์ท่ีใชก้บัแทบ็เลต็ นิยมเรียกวา่ 
แอพพลิเคชัน่ (Applications) 
 
 และทอง โมบาย (2554) กล่าววา่ แทบ็เลต็ (Tablet) ในความหมายแทจ้ริงแลว้กคื็อแผน่
จารึกท่ีเอาไวบ้นัทึกขอ้ความต่างๆโดยการเขียน (อาจจะเป็นกระดาษ ดิน ข้ีผึ้ง ไม)้ และมีการใชก้นั
มานานแลว้ในอดีต แต่ในปัจจุบนัมีการพฒันาคอมพิวเตอร์ท่ีใชแ้นวคิดน้ีข้ึนมาแทนท่ีซ่ึงมีหลาย
บริษทัไดใ้หค้าํนิยามท่ีแตกต่างกนัไป หลกัๆ แลว้กมี็ 2 ความหมายดว้ยกนัคือ แทบ็เลต็ พีซี (Tablet 
PC – Tablet Personal Computer) และ แทบ็เลต็ คอมพิวเตอร์ (Tablet Computer) หรือเรียกสั้นๆ วา่ 
แทบ็เลต็ (Tablet) 
 
 แทบ็เลต็ พีซี (Tablet PC – Tablet Personal Computer) คือ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ี
สามารถพกพาไดแ้ละใชห้นา้จอสมัผสัในการทาํงานเป็นอนัดบัแรก ออกแบบใหส้ามารถทาํงานได้
ดว้ยตวัเอง ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีไดรั้บความสนใจเป็นอยา่งมากหลงัจากทาง Microsoft ไดท้าํการเปิดตวั 
Microsoft Tablet PC ในปี 2001 แต่หลงัจากนั้นกเ็งียบหายไปและไม่เป็นท่ีนิยมมากนกั  
 
 แทบ็เลต็ พีซี (Tablet PC) ไม่เหมือนกบัคอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊หรือ Laptops ตรงท่ีอาจจะไม่มี
แป้นพิมพใ์นการใชง้าน แต่อาจจะใชแ้ป้นพมิพเ์สมือนจริงในการใชง้านแทน (มีแป้นพิมพป์รากฏ
บนหนา้จอใชก้ารสมัผสัในการพิมพ)์ แทบ็เลต็ พีซี (Tablet PC) ทุกเคร่ืองจะมีอุปกรณ์ไร้สายสาํหรับ
การเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน  
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 แทบ็เลต็ คอมพิวเตอร์ (Tablet Computer) หรือเรียกสั้นๆวา่ แทบ็เลต็ (Tablet) คือ เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถใชใ้นขณะเคล่ือนท่ีได ้ขนาดกลางและใชห้นา้จอสมัผสัในการทาํงานเป็น
อนัดบัแรก มีคียบ์อร์ดเสมือนจริงหรือปากกาดิจิตอลในการใชง้านแทนท่ีแป้นพิมพคี์ยบ์อร์ด และ            
มีความหมายครอบคลุมถึงโน๊คบุค๊แบบ Convertible ท่ีมีหนา้จอแบบสมัผสัและมีแป้นพิมพคี์ยบ์อร์ด
ติดมาดว้ยไม่วา่จะเป็นแบบหมุนหรือแบบสไลดก์ต็าม  
 
 ซ่ึงทางบริษทัแอปเปิล (Apple) ผูผ้ลิตไอแพด (iPad) ไดเ้รียกอุปกรณ์ของตวัเองวา่เป็น            
แทบ็เลต็ คอมพิวเตอร์ (Tablet Computer) เคร่ืองแรก  
 
 ความแตกต่างระหวา่ง แทบ็เลต็ คอมพิวเตอร์ (Tablet computer) และ แทบ็เลต็ พีซี (Tablet 
PC) เร่ิมแรกแทบ็เลต็ พีซี (Tablet PC) จะใชห้น่วยประมวลผลกลางหรือ CPU ท่ีใชส้ถาปัตยกรรม 
x86 ของ Intel เป็นพื้นฐานและมีการปรับแต่งนาํเอาระบบปฏิบติัการ หรือ OS ของคอมพิวเตอร์ส่วน
บุคคลหรือ (Personal Computer – PC) มาทาํใหส้ามารถใชก้ารสมัผสัในการทาํงานได ้ตวัอยา่งเช่น 
Windows 7 หรือ Linux แทนท่ีจะใชแ้ป้นพิมพคี์ยบ์อร์ดหรือเมาส์ และเน่ืองจากเป็นการรวมกนั
ระหวา่งระบบปฏิบติัการ Windows และหน่วยประมวลผลกลางหรือ CPU ของ Intel  
ทาํใหมี้คนเรียกกนัวา่ Wintel  
 
 ต่อมาในปี 2010 ไดเ้กิดแทบ็เลต็ท่ีแตกต่างจาก แทบ็เลต็ พีซี (Tablet PC) ข้ึนมาโดยไม่มีการ
ยดึติดกบั Wintel แต่ไปใชร้ะบบปฏิบติัการของโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีแทนนัน่กคื็อ แทบ็เลต็ 
คอมพิวเตอร์ (Tablet Computer) หรือเรียกสั้นๆ วา่ แทบ็เลต็ (Tablet) ซ่ึงจะใชห้นา้จอแบบ 
Capacitive แทนท่ี Resistive ทาํใหส้ามารถสมัผสัโดยการใชน้ิ้วไดโ้ดยตรงและสัมผสัพร้อมกนัทีละ
หลายจุดไดห้รือ Multi – touch ประกอบกบัการใชห้น่วยประมวลผลกลางหรือ CPU ท่ีใช้
สถาปัตยกรรม ARM แทน ซ่ึงสถาปัตยกรรม ARM น้ี ทาํใหแ้ทบ็เลต็นั้นมีการใชง้านไดย้าวนานกวา่
สถาปัตยกรรม x86 ของ Intel หลายๆ คนคงจะรู้จกัแทบ็เลต็ตวัน้ีกนัเป็นอยา่งดีนั้นกคื็อ ไอแพด 
(iPad) นั้นเอง  
 
 สรุปไดว้า่ แทบ็เลต็ คือ คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถพกพาหรือใชง้านในขณะเคล่ือนท่ีได ้
ตวัเคร่ืองมีขนาดกลาง และมีหนา้จอแบบสมัผสัในการใชง้านเป็นหลกั 
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ประเภทของแทบ็เลต็ 
 
 จะเห็นไดว้า่ในปัจจุบนันั้น อุปกรณ์แทบ็เลต็ไดมี้การผลิตออกมามากมายหลากหลาย
รูปแบบ ซ่ึงสามารถจาํแนกออกมาได ้ดงัน้ี 
 
 1. แอปเปิล แทบ็เลต็ (Apple Tablet) 
 
     สาํหรับ แทบ็เลต็ ของทางค่ายแอปเปิล หรือท่ีเรารู้จกักนัดีในนาม ไอแพด (iPad) ซ่ึงมี
จุดเด่นในเร่ืองของดีไซน์ท่ีดูหรูตามสไตลข์อง Apple และความล่ืนไหลในการใชง้าน โดยเฉพาะ
การใชง้านโดยการทชั ซ่ึงปัจจุบนัน้ีไดมี้การพฒันาเป็นไอแพดท่ีมีกลอ้งทั้งหนา้และหลงั เพื่อช่วย      
ลดขีดจาํกดัของไอแพดตวัเดิมไดเ้ป็นอยา่งดี และมีหน่วยประมวลผลกลางท่ีเป็น Dual – Core กบั
ระบบปฏิบติัการของแอปเปิลทาํใหไ้อแพดเป็นแทบ็เลต็ท่ีมีประสิทธิภาพสูงตวัหน่ึง 
 
 2. ซมัซุง แทบ็เลต็ (Samsung Tablet) 
 
     ซมัซุง นั้นถือวา่ เป็นอีกหน่ึงค่ายท่ีกาํลงัรุกตลาดแทบ็เลต็ หลงัจากท่ีซมัซุง กาแลคซ่ี แทบ็ 
(Samsung Galaxy Tab) แทบ็เลต็ 7 น้ิว โทรออกได ้ถูกปล่อยออกมาวางจาํหน่าย ซ่ึงถือวา่ ไดรั้บการ
ตอบรับท่ีดีพอสมควรจากผูใ้ช ้ซ่ึงการท่ีแทบ็เลต็ตวัน้ี สามารถโทรออกไดน้ี้ ทาํใหฟั้งกช์ัน่น้ีกลาย 
เป็นจุดเด่นท่ีใครหลายคนอยากไดเ้ป็นเจา้ของ และดว้ยขนาด เพยีง 7 น้ิว ท่ีมาพร้อมกบัระบบ 
ปฏิบติัการแอนดรอยด ์(Android) เวอร์ชัน่ 2.2 ทาํใหผู้ใ้ชส้ามารถพกพาไดอ้ยา่งสะดวก นอกจากน้ี
แลว้ ซมัซุงยงัมีการพฒันาแทบ็เลต็ออกมาอยา่งต่อเน่ือง ไม่วา่จะเป็นซมัซุง กาแลคซ่ี แทบ็ (Samsung 
Galaxy Tab) แทบ็เลต็ 8.9 น้ิว ท่ีมีการพฒันาหน่วยประมวลผลกลางและระบบปฏิบติัการใหดี้ข้ึน 
สุดทา้ย คือ ซมัซุง กาแลคซ่ี แทบ็ (Samsung Galaxy Tab) แทบ็เลต็ 10.1 น้ิว ท่ีมีการพฒันาขนาด
หนา้จอใหใ้หญ่ข้ึนเพื่อความสะดวกในการใชง้าน 
 
 3. โมโตโรล่า แทบ็เลต็ (Motorola Tablet) 
 
     แทบ็เลต็จากโมโตโรล่านั้นคือ โมโตโรล่า ซูม (Motorola Xoom) ถือเป็นแทบ็เลต็ท่ีใช้
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยด ์3.0 ฮนัน่ีโคม (Android 3.0 Honeycomb) ซ่ึงมาพร้อมกบัหน่วย
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ประมวลผลกลางท่ีเป็น Dual – Core ช่วยใหก้ารทาํงานของตวัเคร่ืองดูรวดเร็วและสะดวกสบาย
ยิง่ข้ึน นอกจากน้ีดีไซน์ของตวัเคร่ืองกดู็สวยงามตามแบบฉบบัของโมโตโรล่า 
 
 4. แอลจี แทบ็เลต็ (LG Tablet) 
  

    แทบ็เลต็จากแอลจี คือ แอลจี ออพติมสั แพด (LG Optimus Pad) ซ่ึงเป็นแทบ็เลต็ฮนัน่ี
โคม มาพร้อมกบัหน่วยประมวลผลกลางท่ีเป็น Dual – Core 1GHz พร้อมชิพเซ็ต nVidia Tegra 2 
โดยรองรับทั้ง 3G และ WiFi ส่วนกลอ้งดา้นหลงัมีความละเอียด 5 ลา้นพิกเซลพร้อมแฟลช   
  
 5. ริม แทบ็เลต็ (RIM Tablet) 
  

    BlackBerry Playbook คือ แทบ็เลต็จาก RIM มีระบบปฏิบติัการอยา่ง BlackBerry OS ท่ี
สร้างความแตกต่างใหก้บัตวัเอง เม่ือเทียบกบัแทบ็เลต็ตวัอ่ืนๆ ซ่ึงเป็นอีกหน่ึงแทบ็เลต็ท่ีมีคนให้
ความสนใจไม่แพก้นั ทั้งในเร่ืองของสเปคตวัเคร่ือง รวมถึงระบบปฏิบติัการท่ีมีความน่าสนใจอยา่ง
มาก และสาํหรับ BlackBerry Playbook ท่ีมีวางขายทั้งแบบ WiFi Only และ WiFi + 3G 
 
 6. เดลล ์แทบ็เลต็ (Dell Tablet) 
  

    เดลล ์มีแทบ็เลต็ท่ีกาํลงัจะส่งเขา้มาสู่ตลาดอีกหลายตวั โดยก่อนหนา้น้ีไดมี้การปล่อย 
Dell Streak 5 น้ิว ไปและไดรั้บความสนใจเช่นเดียวกนั ในอนาคตจะมีรุ่น 7 น้ิว เขา้สู่ตลาดเพ่ือมา
ชนกบัแบรนดอ่ื์นๆ Dell Streak 5 น้ิว นั้นไดรั้บความนิยมในตลาพอสมควร ดว้ยขนาดหนา้จอเพียง 
5 น้ิว ทาํใหก้ารพกพานั้นสะดวกสบายและยงัใชง้านเป็นโทรศพัทไ์ดอี้กดว้ย จุดเด่นของ Dell Streak 
คือ ขนาดและความสามารถของตวัเคร่ือง และ Dell Streak 7 น้ิว การท่ีมีขนาดหนา้จอใหญ่ข้ึนนั้นทาํ
ใหดู้เป็นแทบ็เลต็มากข้ึน ซ่ึงในรุ่น 7 น้ิว จะเปล่ียนหน่วยประมวลผลกลางท่ีเป็น Dual – Core ท่ีถือ
วา่เป็นซีพยีท่ีูแรงท่ีสุดตวัหน่ึง รวมถึงชิฟกราฟิก nVidia Tegra 2 ท่ีวา่กนัวา่ ช่วยใหค้อเกมไดส้มัผสั
อีกระดบัของกราฟิกบนแทบ็เลต็ 
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7. เอชพี แทบ็เลต็ (HP Tablet) 
  

    HP TouchPad เป็นแทบ็เลต็ตวัท่ีถือวา่มีสเปคและความสามารถสูสีกบัรุ่นอ่ืนๆ ดว้ย
หน่วยประมวลผลกลางท่ีเป็น Dual – Core หรือแมแ้ต่ nVidia Tegra 2 และส่ิงท่ีแตกต่าง คือเร่ือง
ของระบบปฏิบติัการ HP Slate 500 แทบ็เลต็ Windows 7 เหมาะสาํหรับคนท่ีไม่ถนดัระบบ 
ปฏิบติัการตวัอ่ืนๆ ทาํใหส้ามารถลงโปรแกรมท่ีเราตอ้งการไดอ้ยา่งสะดวกสบายไม่แพโ้น๊ตบุค๊หรือ 
คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ โดยตวัเคร่ืองนั้นไดล้งWindows 7 มาใหเ้รียบร้อย มาพร้อมกบัหนา้จอทชัสกรีน
ขนาด 8.9 น้ิว พร้อมหน่วยประมวลผลกลางท่ีเป็น Intel Atom ซ่ึงทาํใหค่้อนขา้งเหมือนเน็ตบุค๊ 
 

8. เอชทีซี แทบ็เลต็ (HTC Tablet) 
   

    เอชทีซีนั้นยงัคงเนน้ความแตกต่างในเร่ืองของระบบบริการเสริมท่ีออกแบบมาใหใ้ชก้นั
ไดอ้ยา่งสะดวกสบาย รวมถึงการการนาํเอาแอนดรอยดต์น้ฉบบัมาแกไ้ข (Custom Rom) ในแบบ
ฉบบัของ HTC ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ไม่วา่จะเป็นโฮมสกรีนท่ีมองแลว้รู้วา่เป็น HTC รวมถึงความ 
สามารถอ่ืนๆ ท่ีทยอยออกมาใหไ้ดใ้ชง้านกนั เช่น การใชง้านร่วมกบั HTCSense.com เป็นตน้  
แทบ็เลต็ของ HTC คือ HTC Flyer แทบ็เลต็ 7 น้ิว โทรออกได ้มีความโดดเด่นในเร่ืองของรอมใน
แบบฉบบั HTC ความสามารถ คือ มีหน่วยประมวลผลกลางท่ีเป็น Single–Core มีความเร็วถึง 1.5 
Ghz ซ่ึงถือวา่เป็น Single – Core ท่ีแรงท่ีสุดตวัหน่ึง  
 

9. โตชิบา้ แทบ็เลต็ (Toshiba Tablet) 
 

      Toshiba AS 100 เป็นแทบ็เลต็ท่ีมาพร้อมกบั Android 2.2 ช่องเสียบ USB และ Card 
Reader และยงัมีการเตรียมการวางจาํหน่ายแทบ็เลต็ตวัใหม่ คือ Toshiba Tablet 10 น้ิว (ช่ืออยา่ง 
ไม่เป็นทางการ) ท่ีเป็นแทบ็เลต็ Android Honeycomb มาครบทั้ง Dual – Core และชิพเซ็ต nVidia 
Tegra 2  
 

10. เอเซอร์ แทบ็เลต็ (Acer Tablet) 
 
         เอเซอร์ มีแทบ็เลต็ท่ีเป็นก่ึงๆ เน็ตบุค๊ ออกมาวางจาํหน่าย โดยแทบ็เลต็จากเอเซอร์นั้น            
ถือวา่เหมาะมากๆ สาํหรับคนท่ียงัไม่แน่ใจตวัเองวา่ อยากไดแ้ทบ็เลต็หรือเน็ตบุค๊ คือ Acer Iconia 
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Tab W500 เป็นแทบ็เลต็พร้อมคียบ์อร์ดท่ีเปรียบเสมือน Docking ซ่ึงถา้นาํมาต่อกนักแ็ทบจะแยก            
ไม่ออกเลยวา่มนัคือเน็ตบุค๊หรือแทบ็เลต็กนัแน่ แต่จุดเด่นอยูท่ี่ระบบปฏิบติัการ คือ Windows 7  
จึงทาํใหแ้ทบ็เลต็จาก Acer ตวัน้ี ใชง้านไดอ้ยา่งง่ายดาย นอกจากน้ียงัสามารถลงโปรแกรมได้
เหมือนกบัเน็ตบุค๊Windows 7 ทัว่ไป  
 

11. เอซุส แทบ็เลต็ (Asus Tablet) 
 

        แทบ็เลต็ของเอซุสนั้น จะมีจุดเด่นในเร่ืองของ Keyboard Dock ท่ีจะช่วยใหส้ามารถ
แปลงร่างเป็นไดท้ั้งแทบ็เลต็และเน็ตบุค๊ในเคร่ืองเดียวกนั ซ่ึงแทบ็เลต็ดงักล่าว คือ Asus Eee Slate 
121 เป็นแทบ็เลต็ Windows 7 พร้อม Docking สาํหรับคนท่ีตอ้งการใชเ้พื่อพิมพง์าน สร้างความ
สะดวก สบายใหก้บัผูใ้ชไ้ดม้ากพอสมควร มาพร้อมกบัดีไซน์เรียบเฉียบตามแบบฉบบัของ Asus 
ดว้ยระบบปฏิบติัการท่ีคุน้เคยกบัสเปคโดยใชห้น่วยประมวลผลกลางเป็น Intel Core i5 – 470UM 
พร้อมแรม 2 GB 
 
 12. เอม็เอสไอ แทบ็เลต็ (MSI Tablet) 
 
        MSI กเ็ป็นอีกค่ายท่ีเตรียมจะปล่อยแทบ็เลต็ออกมา และส่ิงท่ีทาํให ้MSI แตกต่างจากรุ่น
อ่ืนๆ กคื็อ ของ MSI จะมีระบบปฏิบติัการใหเ้ลือกทั้ง Android และ Windows 7 แทบ็เลต็จากเอม็
เอสไอ คือ MSI WindPad 100W แทบ็เลต็เลือกได ้จากค่าย MSI ซ่ึงส่ิงท่ีเลือกไดด้งัท่ีกล่าวไวข้า้งตน้
นัน่กคื็อ แทบ็เลต็จาก MSI จะมีสองเวอร์ชัน่ ไดแ้ก่ Windows 7 และระบบปฏิบติัการ Android  
 
 13. เลอโนโว แทบ็เลต็ (Lenovo Tablet) 
 
        แทบ็เลต็จากค่ายเลอโนโว ยงัคงเป็นอีกค่ายหน่ึงท่ีมีการ Custom Rom เป็นของตวัเอง 
ทาํใหดู้น่าใชง้านมากยิง่ข้ึน โดยระบบปฏิบติัการจะเป็น LeOS ท่ีเนน้การใชง้านของ User เป็นหลกั 
ไม่วา่จะเป็นการเล่นเวบ็ ดูหนงั ฟังเพลง กส็ามารถทาํไดส้ะดวกสบาย แทบ็เลต็จากเลอโนโว คือ 
Lenovo Lepad เป็นแทบ็เลต็แอนดรอยด ์2.2 มาพร้อมกบัการ Custom Rom ใหม่ ท่ีเรียกกนัวา่ LeOS 
2.0 การปรับปรุงรอมในคร้ังน้ี จะมีทั้งการปรับใหเ้หมาะสมกบัสเปคเคร่ือง และปรับอินเตอร์เฟสให้
ใชง้านไดง่้ายข้ึนอีกดว้ย นอกจากน้ี สเปคของตวัเคร่ืองถือวา่ แรงพอสมควร โดยหน่วยประมวลผล
กลางจะเป็น Snap Dragon 1.3 GHz พร้อมแรม 1 GB  
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 14. อาร์คอส แทบ็เลต็ (Archos Tablet) 
 
        แทบ็เลต็ท่ีสามารถตอบโจทย ์ผูใ้ชทุ้กคนไดใ้นเร่ืองของขนาด เพราะสาํหรับค่ายน้ีมี
แทบ็เลต็ใหเ้ลือกซ้ือกนัตั้งแต่ 2.8 น้ิว ไปจนถึง 10.1 น้ิว โดยสามารถเลือกใชไ้ดต้ามความชอบและ
ความถนดัของแต่ละคน แต่โดยรวมแลว้สเปคจะค่อนขา้งใกลเ้คียงกนั โดยตวัเคร่ืองจะมาพร้อม
ระบบปฏิบติัการ Android ซ่ึงล่าสุดสามารถอพัเดตเป็นเวอร์ชัน่ 2.2 Froyo ไดเ้ป็นท่ีเรียบร้อย  
 
 15. เวลคอม แทบ็เลต็ (Wellcom Tablet) 
 
        แทบ็เลต็ราคาไม่แพงท่ีเพรียบพร้อมไปดว้ยฟังกช์ัน่ต่างๆ ครบครัน มาพร้อมกบัระบบ 
ปฏิบติัการแอนดรอยดเ์ช่นเดียวกนักบัค่ายอ่ืนๆ นัน่คือ Wellcom A800 แทบ็เลต็ Android ท่ีมีจุดเด่น
ในเร่ืองของการต่อ HDMI ออกภายนอกไดท้นัที และยงัสามารถแสดงผลภาพแบบ HD ไดอ้ยา่ง
สวยงาม  
 
 16. ไอโมบาย แทบ็เลต็ (I – mobile Tablet) 
 
        แทบ็เลต็จากไอโมบายถือวา่ทาํออกมาไดไ้ม่แพค่้ายอ่ืนๆ โดยยงัคงเป็นแทบ็เลต็ท่ีใช้
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยดเ์ช่นเดียวกนั แทบ็เลต็จากไอโมบาย คือ iNote ซ่ึงแทบ็เลต็แอนดรอยด ์
2.2 สายเลือดไทยท่ีมีพร้อมกบัความสามารถท่ีครบครัน ไม่วา่จะเป็นการเช่ือมต่อ 3G เล่นเน็ต ดูหนงั
ฟังเพลงกบัหนา้จอขนาด 7 น้ิว และท่ีสาํคญัทีเดด็จากค่ายไอโมบายนัน่กคื็อสามารถดูทีวีไดด้ว้ย  
 
 17. แทบ็เลต็ จีนแดง (Red Chinese Tablet) 
 
       หากพดูถึงแทบ็เลต็จากจีนกค็งจะนึกถึงแทบ็เลต็ลอกเลียนแบบต่างๆ มากมาย ซ่ึงมีให้
เลือกทั้งระบบปฏิบติัการ Windows หรือแมแ้ต่ Android โดยสินคา้พวกน้ีหลายคนกบ็อกวา่ ราคาถูก 
แต่เร่ืองคุณภาพนั้นกแ็ลว้แต่ดวง บางคร้ังคนท่ีใชง้านแทบ็เลต็จากจีน แต่ยงัใชไ้ดดี้จนถึงปัจจุบนักมี็
ใหเ้ห็นอยูพ่อสมควร ซ่ึงคนท่ีสนใจอยากจะลองเป็นเจา้ของแทบ็เลต็ท่ีเรียกวา่เป็นแทบ็เลต็ 
ลอกเลียนแบบกต็อ้งเลือกกนัดีๆ ซ่ึงบางคร้ังแทบ็เลต็จากจีนดีๆ ทนๆ กมี็ใหเ้ห็นไดอ้ยูเ่ช่นกนั 
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ไอแพดและระบบปฏิบตัิการไอโอเอส 
 
 ไอแพด (iPad) เป็นคอมพิวเตอร์ในรูปแบบใหม่จากบริษทัแอปเปิล ผูส้ร้างสรรคไ์อโฟน 
(iPhone) โทรศพัทมื์อถือท่ีสร้างกระแสความนิยมไปทัว่โลกมาแลว้ ซ่ึงคราวน้ีแอปเปิลไดอ้อกแบบ
ไอแพด ใหเ้ป็นคอมพิวเตอร์ส่วนตวัแบบช้ินเดียวจบ รูปลกัษณ์เป็นแผน่แบนๆ มีจอภาพขนาด 9 น้ิว
เป็นหลกั ไม่มีแป้นคียบ์อร์ดพบัไดแ้บบเคร่ืองโน๊ตบุค๊ ไม่มีเมา้ส์ สัง่งานโดยการใชน้ิ้วสมัผสั (การใช้
งานทัว่ไปจะคลา้ยกบัไอโฟน) หรือจะใชก้ารป้อนขอ้มูลดว้ยคียบ์อร์ดท่ีแสดงบนจอภาพกไ็ด ้
ท่ีสาํคญัคือนํ้าหนกัเบาเพียง 6 ขีด หรือ 1 ใน 3 ของโน๊ตบุค๊ทัว่ไป (ท่ีหนกัประมาณ 2 กิโลกรัม                  
โดยเฉล่ีย) และสามารถเปิดปิดไดท้นัทีโดยกดปุ่มเดียวเหมือนกบัไอโฟน หนา้จอจะติดหรือดบัทนัที
โดยไม่ตอ้งรอเหมือนโน๊ตบุค๊ แถมยงัใชง้านต่อเน่ืองไดน้านกวา่ 10 ชัว่โมงในงานทัว่ๆ ไป เช่น             
ฟังเพลง อ่านหนงัสือ ท่องเวบ็ เขียนอีเมล ส่วนถา้ใชง้านท่ีกินกาํลงัเคร่ืองหนกัๆ เช่น เล่นเกมสามมิติ 
ดูหนงัความละเอียดสูง (ระดบั HD คือ 720p และถา้ต่อออกจอภายนอกผา่น HDMI Adapter กจ็ะได้
ถึง Full HD 1080p) กย็งัใชไ้ดไ้ม่ตํ่ากวา่ 5 – 6 ชัว่โมง ทาํใหไ้อแพดไดรั้บความนิยมอยา่งสูง (วศิน 
เพิ่มทรัพย ์และคณะ, 2554)  
 
 สาํหรับระบบปฏิบติัการของไอแพด นั้นจะเป็นระบบปฏิบติัการสาํหรับสมาร์ทโฟนของ
บริษทัแอปเปิล โดยเร่ิมตน้พฒันาสาํหรับใชใ้นโทรศพัทไ์อโฟน และไดพ้ฒันาต่อใชส้าํหรับ                 
ไอพอดทชัและไอแพด โดยระบบปฏิบติัการน้ีสามารถเช่ือมต่อไปยงัแอพสตอร์สาํหรับเขา้ถึง
แอพพลิเคชัน่มากกวา่ 300,000 ตวั ซ่ึงมีการดาวน์โหลดไปมากกวา่ หา้พนัลา้นคร้ัง 
 
บทบาทของแทบ็เลต็กบัการศึกษา 
  
 ไพฑูรย ์ศรีฟ้า (2554) ไดก้ล่าววา่ ปัจจุบนัเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
(Information and Communication Technology หรือ ICT) ไดมี้การพฒันาและนาํมาประยกุตใ์ช้
อยา่งกวา้งขวาง ทั้งดา้นเศรษฐกิจ อุตสาหกรรม การบริการสงัคม สาธารณสุข ส่ิงแวดลอ้ม และ
การศึกษา ซ่ึงการนาํ ICT มาประยกุตใ์ชใ้หส้อดคลอ้งกบับริบทของแต่ละดา้นนั้น ไดมี้การใชผ้า่น
ช่องทางการส่ือสารในระบบเครือข่าย เช่น สญัญาณระบบ Wi–Fi, 3G และอุปกรณ์ต่างๆ เช่น 
คอมพิวเตอร์ แทบ็เลต็ (Tablet) อนัท่ีจะทาํใหผู้ส่้งสารสามารถส่งขอ้มูลข่าวสารถึงผูรั้บสารไดอ้ยา่ง
สะดวก รวดเร็ว และปลอดภยั  
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 จากความเจริญกา้วหนา้ดา้นเทคโนโลยแีละการส่ือสารท่ีทนัสมยั ไดมี้การประดิษฐคิ์ดคน้ 
นวตักรรมใหม่ๆ เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือคอมพิวเตอร์โน๊ตบุค๊เปล่ียนเป็นคอมพิวเตอร์
พกพารูปแบบใหม่ไดแ้ก่ Tablet ซ่ึงเป็นท่ีนิยมใชก้นัอยา่งกวา้งขวางทัว่โลก 
 
 ในช่วงปี พ.ศ. 2554 คาํวา่ แทบ็เลต็ (Tablet) เป็นช่ือท่ีถูกกล่าวถึงในกลุ่มสมาชิกท่ีใช้
คอมพิวเตอร์อยา่งกวา้งขวาง โดยเฉพาะอยา่งยิง่เม่ือวนัท่ี 24 สิงหาคม 2554 รัฐบาลไทยไดแ้ถลง
นโยบายต่อรัฐสภาท่ีจะจดัหาและแจก Tablet ใหก้บันกัเรียนในระดบัชั้น ป. 1 ใชก้นัทั้งประเทศ  
กย็ิง่ทาํใหแ้วดวงการใช ้Tablet ในประเทศไทยต่ืนตวัมากยิง่ข้ึน 
 
 ลีลาวดี วชัโรบล (2554) ไดใ้หส้มัภาษณ์กบัมติชนออนไลน์วา่ เม่ือคร้ังเรียนปริญญาโท 
ดา้นนิเทศศาสตร์ เน่ืองจากอยูว่งการส่ือ คิดวา่ส่ือเป็นปัญหาใหญ่แลว้ เพราะสามารถเปล่ียนความคิด
ของคน สามารถจูงสงัคมไปทิศทางใดกไ็ด ้แต่พอเราอยูใ่นวงการศึกษาแลว้ มองวา่ไม่ใช่แค่ส่ือ       
อยา่งเดียว แต่ตอ้งการศึกษาดว้ย ท่ีจะนาํพาคนทั้งประเทศฝ่าวิกฤติได ้ตอนท่ีช่วยงานอยูใ่นกระทรวง 
ศึกษาธิการ และไดเ้ห็นปัญหาต่างๆ เลยทาํใหเ้ร่ิมขยบัมุมมอง โดยเฉพาะการไดม้าเรียนปริญญาเอก 
แลว้นาํเอาปัญหาน้ีไปทาํงานวิจยั ยิง่ทาํใหเ้ห็นวา่ รัฐบาลควรเขา้มาแกปั้ญหาการขาดครู ท่ีผา่นมา
เดก็เรียนตํ่ากวา่เกณฑ ์ความบกพร่องกคื็อวา่ ไม่สามารถผลิตครูพนัธ์ุใหม่ หรือครูท่ีเก่ง พร้อมกนัได้
ทัว่ประเทศ เพราะไม่ไดก้ารันตีวา่ ครูเรียนจบมาแลว้สอนเก่ง บางคนสอน 10 ปี หรือตลอดชีวิตก ็
ไม่เก่ง เพราะใชว้ิธีการสอนแบบเดิมๆ  
 
 เดินหนา้ “วนัแทบ็เลต็เปอร์ไชด”์ แกปั้ญหาขาดครู ทางแกไ้ขหลงัจากท่ีศึกษามากคื็อ  
ควรนาํเอาเทคโนโลยแีละทกัษะการเรียนรู้ใหม่ๆ หรือแกไ้ขปัญหาโดยใชเ้คร่ืองมือสมยัใหม่ท่ีทาํให้
ครูท่ีเก่งคนเดียวสอนอยูใ่นโรงเรียนตน้ทาง แลว้ใหโ้รงเรียนปลายทางสามารถเรียนผา่นส่ือ  
ซ่ึงนโยบายของพรรคเพ่ือไทยกต็อบโจทยต์รงน้ี เพราะการแจกแทบ็เลต็ ไม่ไดห้มายความวา่ใหเ้ดก็
เอามาเล่นเกม แต่หมายความวา่ใหเ้ดก็เขา้ถึงช่องทางการศึกษา หรือเขา้ถึงครูเก่งมากกวา่ ฉะนั้น 
นโยบายแบบน้ี ครู 1 คนสามารถสอนผา่นส่ือออนไลน์ได ้ขณะท่ีผูเ้รียนกส็ามารถโตต้อบไดเ้ช่นกนั  
 
 ทั้งน้ี โครงการดงักล่าวไม่ใช่แค่แนวคิดเร่ิมตน้ แต่ตนเคยทาํในพื้นท่ีอยูแ่ลว้ เช่น โรงเรียน
วดันอ้ยนพคุณ ซ่ึงไดก้ลายเป็นโรงเรียนเกรดเอไปแลว้ หลงัถูกขนานนามวา่เป็นโรงเรียนปากแดง 
ขาเดฟ จบม.3 แลว้ไม่ไดเ้รียนต่อ ทาํงานทัว่ไป คา้ขายบา้ง ไม่มีความหวงัเร่ืองศึกษา เม่ือกระทรวง 
ศึกษาธิการสมยัรัฐบาลของนายสมคัร สุนทรเวช ทาํโรงเรียนคู่ขนาน โดยทาํควบคู่กบัโรงเรียน 
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สามเสน ทาํใหเ้ดก็สามารถสอบเขา้มหาวทิยาลยัชั้นนาํไดจ้าํนวนมาก หรือสอบเรียนต่อไดม้ากถึง 75 
เปอร์เซ็นต ์ 
 
 จะเห็นไดว้า่โอกาสทางการศึกษา ทาํใหเ้ดก็สามารถขบัเคล่ือนตวัเอง เขา้เรียนต่อระดบั 
อุดมศึกษาได ้พอลงรายละเอียดแลว้ ทาํไมเด็กเก่ง คาํตอบคือ เพราะมีครูดี เรียนเน้ือหาดี เรียนกบั 
ครูเก่ง เรียนผา่นส่ือออนไลน์ท่ีสามารถเรียนวนัเสาร์หรืออาทิตยก์ไ็ด ้เม่ือเรียนแลว้เขา้ใจกวา่ตาํรา  
กท็าํใหเ้ดก็อยากเรียนต่อ โอกาสท่ีทาํใหอ้นาคตของเดก็ดีข้ึนกต็ามมา  
 
  หากสามารถเอาความพร่องเหล่าน้ีมาแกโ้ดยใชส่ื้อหรือเทคโนโลยเีขา้มาช่วยกจ็ะแกปั้ญหา
ครูขาดได ้ต่างประเทศทาํไดโ้ดยการผลิตส่ือออกผา่นช่องเคเบิล แต่เรายงัไม่ใหค้วามสาํคญัเท่าไหร่ 
เพราะยงัไม่เห็นช่องทางตรงน้ี ไม่มีทิศทางในการแกปั้ญหาอยา่งชดัเจน พอเปล่ียนรัฐบาลทีกแ็กที้ 
ไม่ต่อเน่ืองบา้ง และเดิมโครงการน้ีน่าจะต่อยอดเม่ือปี 50 ท่ีมีการพดูถึง “วนัแทบเลต็เปอร์ไชด”์  
โดยมีโรงเรียนบา้นสามขา จงัหวดัลาํปาง เป็นตน้แบบ  
 
  เม่ือยอ้นดูโรงเรียนดงักล่าวแลว้ พบวา่ อยูลึ่กเขา้ไปในชนบทมาก แต่เรียนผา่นแลบ็ทอ๊ป  
มุ่งใชเ้ดก็เป็นศูนยก์ลางในการเรียนรู้ มีการประยกุตภู์มิปัญญาทอ้งถ่ินเขา้กบัวิชาเรียน ปรากฏวา่  
เดก็เกิดความรู้กลา้พดู กลา้คิด เลยมองวา่ตรงน้ีแกปั้ญหาได ้ยิง่ประเทศเกิดปัญหาการขาดครูดว้ย  
กจ็ะสามารถแกปั้ญหาไดเ้ป็นอยา่งดี ฉะนั้นจึงเป็นไปไดว้า่ จะนาํโครงการน้ีกลบัมาทาํใหม่อีกรอบ 
 
 ถามวา่ ทาํไมตอ้งให ้ป.1 กเ็พราะอายสุมองของเดก็อาย ุ1 – 10 ปี มีการพฒันามากถึง 80 
เปอร์เซ็นตข์องช่วงอายคุน หลายคนบอกวา่ การเรียนรู้ รอใหถึ้งอนุบาลกส็ายไปเสียแลว้ เพราะวา่
เดก็อาย ุ3 ขวบ สมองพฒันาสูงสุด ควรใหก้ารเรียนรู้แก่เดก็อนุบาลไดแ้ลว้ ควรมีการพฒันาไดแ้ลว้ 
ขณะท่ีเดก็ป.1 อาย ุ7 ขวบ กน่็าจะเรียนรู้อะไรท่ีมากกวา่การอ่านได ้ 
 
  ขณะเดียวกนั ตอ้งยอมรับอยา่งหน่ึงวา่ เดก็แต่ละคนมีความแตกต่างทางดา้นบุคคลสูง  
บางคนเรียนรู้ดว้ยตวัหนงัสือ บางคนเรียนรู้ดว้ยภาพหรือเพลง เม่ือความแตกต่างเหล่าน้ีเกิดข้ึน  
จะจดักลุ่มใหอ่้านอยา่งเดียวไม่ได ้เม่ือเราตอ้งการสร้างเดก็รุ่นใหม่เพื่อใหแ้ข่งกบัอารยประเทศใหไ้ด้
นั้น เรากจ็าํเป็นตอ้งสร้างเทคโนโลยแีบบใหม่เขา้มาดว้ย มากกวา่นั้น แทบ็เลต็กมี็หลายๆ ส่ิงท่ีเหมาะ
กบัการเรียนรู้ ท่ีอาจทาํใหเ้ดก็อยากรู้ อยากคิด และเป็นการเปิดโอกาสเดก็เขา้ถึงไดห้ลายช่องทาง 
ขณะเดียวกนัแทบ็เลต็ท่ีบรรจุตาํราไวใ้ห ้ทางกระทรวงไอซีทีกส็ามารถบลอ็กไดใ้นเวบ็ไซตไ์หนท่ี
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เหมาะสมหรือไม่เหมาะสม มากกวา่นั้น ไอซีทีสามารถบนัทึกประวติัในการเขา้ถึงหรือทาํการ
ตรวจสอบได ้
 
 ส่วนปัญหาท่ีวา่ เดก็กลุ่มใหญ่ไม่สามารถเขา้ถึงเทคโนโลยไีด ้(แค่จะกินยงัไม่มีเลย)  
ตรงน้ี ถือวา่เป็นช่องวา่งของโอกาส เพราะเดก็ในเมืองสามารถนาํแทบ็เลต็เขา้ไปใชท่ี้ไหนกไ็ด ้ 
แต่ต่างจงัหวดัเราไม่สามารถบอกไดว้า่เขาเขา้ถึงอยา่งไร เหมือนเป็นของน่ากลวัสาํหรับเดก็ดว้ยซํ้า 
แต่เม่ือเราเตรียมความพร้อม เรากต็อ้งเปิดกวา้งใหเ้ขา้ถึงส่ือได ้สุดทา้ยอาจทาํใหก้ระบวนการเรียนรู้
เปล่ียนมุมมองได ้เดิมไม่กลา้แสดงออกมีความเช่ือเดิมๆ หรือไม่ค่อยพฒันา เม่ือเห็นของใหม่ อาจจะ
กลา้คิดมากข้ึน น่ีจึงกลายเป็นกระบวนการคิดท่ีใชส่ื้อเขา้มาเก่ียวขอ้ง ยิง่ตาํราท่ีตอ้งใชขี้ดเขียนกย็ิง่
เป็นการส้ินเปลืองทรัพยากรธรรมชาติ 
 
 นอกจากน้ีแลว้ยงัมี กองบรรณาธิการนิตยสาร Digital Lifestyle (2554) ไดก้ล่าวถึงเร่ือง
Appducation จากกระดานดาํสู่แทบ็เลต็ บูรณาการเทคโนโลยเีขา้กบัโลกการศึกษา โดยมีการ
ยกตวัอยา่งการใชง้านแทบ็เลต็กบัการศึกษาในประเทศต่างๆ ดงัน้ี  
 

รัฐบาลประเทศเกาหลีใตไ้ดป้ระกาศทุ่มงบประมาณมากกวา่ 2,400 ลา้นเหรียญฯ เพือ่สร้าง
ตาํราเรียนดิจิตอล เปล่ียนหนงัสือเรียนมากกวา่ 200,000 รายการ ท่ีเคยเป็นหนา้กระดาษสู่การเป็น
ตาํราเรียนไฮเทค ภายใตร้ะบบท่ีเรียกวา่ Tablet – Based นกัเรียนทุกคนสามารถเขา้ไปอ่านหนงัสือ
ผา่นอุปกรณ์แทบ็เลต็ไดอ้ยา่งสะดวกและฟรี การปฏิวติัวงการการศึกษาคร้ังใหญ่น้ีรัฐบาลแดนโสม
ตอ้งการใหห้อ้งสมุดขนาดมหึมาอยูใ่นอุปกรณ์พกพาของเยาวชน นกัเรียนเกาหลีในยคุถดัจากน้ี 
พวกเขาสามารถคน้หาหนงัสือเรียนทุกเล่มทุกหนา้ท่ีเคยเรียนผา่นมาในชีวิตตั้งแต่ระดบัอนุบาลไป
จนถึงปริญญา มาพลิกอ่านบนฝ่ามือ เรียกวา่มีความรู้ติดตวัอยูทุ่กท่ี โครงการน้ีจะแลว้เสร็จในปี 
2015 ซ่ึงรัฐบาลเกาหลีใตม้ัน่ใจวา่จากการทุ่มงบประมาณคร้ังน้ีจะทาํใหเ้กาหลีใตข้ึ้นเป็นผูน้าํดา้น
การศึกษาในทวีปเอเซีย รัฐบาลเขามองการไกลไปถึงปี 2030 แลว้วา่ นกัเรียนนกัศึกษาท่ีเป็นผลผลิต
ของ Tablet – Based จะกลายเป็นสุดยอดทรัพยากรบุคคลท่ีนาํพาประเทศไปสู่ความเป็นมหาอาํนาจ
ในโลกยคุใหม่ต่อไป 
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ดา้นสหรัฐอเมริกาประเทศมหาอาํนาจดา้นการศึกษาของโลก หลงัจากท่ีโรงเรียนประถม 
มธัยม ไล่ไปจนถึงมหาวิทยาลยัชั้นนาํกวา่ 1,500 แห่ง ตอบรับการใชร้ะบบ Courseware หรือวา่              
การเรียนผา่นเอกสารอิเลก็ทรอนิกส์มาสกัพกัแลว้ หนงัสือพิมพร์ายวนัดา้นการศึกษาท่ีทรงอิทธิพล
ของอเมริกาอยา่ง Education Week รายงานวา่ นกัเรียนในอเมริกากาํลงัจะมีข่าวดีเพราะหลายองคก์ร
กาํลงัพดูถึงหอ้งเรียนแห่งโลกอนาคต หอ้งเรียนท่ีวา่น้ีคือการยบุรวมเน้ือหา ครูผูส้อนตลอดจนการ
ทาํการบา้น การทาํสอบ การประเมินผล มาอยูใ่นอุปกรณ์แทบ็เลต็ท่ีทางสถาบนัการศึกษาเตรียมไว้
ใหผู้เ้รียน หลกัสูตรน้ีเร่ิมเห็นเป็นรูปธรรม ตอนน้ีนกัเรียนในไฮสคูลหลายแห่งในแคลิฟอร์เนียไป
โรงเรียนเพียงแค่มีแทบ็เลต็หน่ึงเคร่ือง ไม่ตอ้งสะพายเป้ท่ีมีหนงัสือเรียนหนกั หรือไม่จาํเป็นตอ้งมี
อุปกรณ์เคร่ืองเขียนดินสอ ปากกา ยางลบ เพราะพวกเขาสามารถเรียนผา่นแอพพลิเคชัน่ท่ีทาง
โรงเรียนพฒันาข้ึน  

 
มองมาท่ีจีนบา้ง อยา่งท่ีทราบกนัดีเม่ือเทียบสดัส่วนระหวา่งนกัเรียนนกัศึกษากบัครูผูส้อน

แลว้ นกัเรียนจีนหลายร้อยคนตอ้งเรียนกบัครูเพียงไม่ก่ีคน การเรียนผา่นวิดีโอดาวเทียมในโรงยมิ
ขนาดใหญ่จึงเป็นคาํตอบ แต่นัน่คงเป็นคาํตอบของทศวรรษก่อน เพราะวา่วนัน้ี เวลาน้ี การเรียนผา่น
แทบ็เลต็กาํลงัคึกคกัในประเทศจีน เพราะเป็นคาํตอบท่ีปิดช่องวา่งหลายอยา่งในระบบการศึกษา
แดนมงักรเจอ เช่น ครูไม่พอต่อจาํนวนนกัเรียน หนงัสือตาํราเรียนพิมพไ์ม่เคยพอต่อความตอ้งการ 
คุณภาพการศึกษาไม่เท่าเทียมกนัทั้งประเทศ สาํนกังานชินหวัของจีนรายงานวา่ ปัญหาเหล่าน้ีกาํลงั
จะหมดไปดว้ยการเรียนผา่นอุปกรณ์แทบ็เลต็ คลิปการบรรยายของอาจารยห์น่ึงคนสามารถไปถึง
นกัเรียนระดบัแสนคน หนงัสือเรียนเวอร์ชัน่ E – book ทุกคนเขา้ถึงไดจ้ากการดาวน์โหลด  
 
 อาจารยป์รเมศ ส่งแสงเติม รองอธิการบดีฝ่ายเทคโนโลยสีารสนเทศ ผูดู้แลพฒันาศูนยค์วาม
เป็นเลิศทางการสอน มหาวิทยาลยัหอการคา้ไทย ไดใ้หส้มัภาษณ์กบักองบรรณาธิการนิตยสาร 
Digital Lifestyle เก่ียวกบัโครงการแจกไอแพด 2 ของมหาวิทยาลยัวา่ ยอ้นกลบัไปเม่ือ 4 ปีก่อน 
มหาวิทยาลยัไดมี้การแจกคอมพิวเตอร์โน๊ตบุค๊ ปีถดัๆ ไปแจกคอมพวิเตอร์เน็ตบุค๊ แลว้ปีน้ีเป็น 
ปีแรกท่ีแจกไอแพดใหก้บันกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 ซ่ึงไดม้องวา่อุปกรณ์เหล่าน้ีเป็นเคร่ืองมือในการเรียน
การสอน อาจารยท่ี์มหาวิทยาลยัหอการคา้ไทยไม่ไดมี้การยนืสอนหนา้ชั้นเขียนกระดานแลว้ แต่เรามี
การเรียนการสอนแบบ Hybrid คือ การผสมผสานหลายๆ ส่ือการเรียนการสอนเขา้ไปในบทเรียน 
เรียกรวมๆ วา่เป็น E – Content เน้ือหาวิชาเรียนเป็นไฟลอิ์เลก็ทรอนิกส์ทั้งหมด นกัศึกษาสามารถไป
ดาวน์โหลดอ่านมาก่อนท่ีจะเขา้หอ้งเรียน พอมาถึงในหอ้งเรียนบรรดาเน้ือหาขอ้มูลต่างๆ จะถูก
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อาจารยแ์ละนกัศึกษานาํมาอภิปรายร่วมกนั พดูง่ายๆ วา่คุณอ่านคอนเทนตบ์นไอแพดมาก่อนเขา้
หอ้งเรียน เราจะสอนคุณเร่ือง How and Why มาตั้งคาํถามและตอบคาํถามร่วมกนัในชั้นเรียน 
 
 ผูช่้วยศาสตราจารยส์มจิตต ์ลิขิตถาวร รองอธิการบดีฝ่ายทรัพยากรสารสนเทศและ
เทคโนโลย ีมหาวทิยาลยักรุงเทพ ไดใ้หส้มัภาษณ์กบักองบรรณาธิการนิตยสาร Digital Lifestyle
เร่ือง ความคิดเห็นท่ีมีต่อววิฒันาการการเรียนการสอนจากเขียนชอลค์บนกระดานดาํมาป้ิงแผน่ใส 
ฉาย Power Point จนมาถึงโซเชียลเน็ตเวิร์ก ซ่ึงตวัอาจารยเ์องมาจากยคุท่ีคุณวา่ Talk and Chalk สอน
เร่ือยมาจนถึงยคุ Power Point Multimedia ส่ิงหน่ึงท่ีมองเห็น คือ สาํหรับการเรียนการสอนแลว้ 
จะมีวิวฒันาการในตวัมนัเอง ไม่มีอะไรท่ีตอบโจทยไ์ดร้้อยเปอร์เซ็นต ์การสอนแบบเขียนกระดาน
ดาํ อาจารยมี์ความตั้งใจสูงแต่รูปแบบอาจไม่น่าสนใจเท่ากบัการใชม้ลัติมีเดีย การใชส่ื้อไอที
สมยัใหม่มนัเร้าความสนใจของเดก็ไดดี้ มนัจุดประกายใหเ้ขาคิด ไดโ้ตต้อบทนัทีทนัใด การสอน
แบบ Talk and Chalk ผูเ้รียนอยูใ่นกลุ่ม Passive รับอยา่งเดียว อาจารยเ์ป็นผูถ่้ายทอดใหเ้ตม็ๆ แต่พอ
เรามาอยูใ่นยคุการคลิกเมา้ส์กนั เดก็เร่ิมเป็นกลุ่ม Active และบางส่วนกเ็ป็น Pro Active เขาสนุก  
มีชีวิตชีวากบัเน้ือหาท่ีอาจารยถ่์ายทอด ตวัส่ือท่ีใชใ้นการสอนกถู็กนาํไปแชร์ต่อไดง่้าย ประเดน็ท่ี
อาจารยอ์ยากเล่าสกันิด คือ การเรียนในหอ้งเรียนไม่วา่ยคุไหน สมยัไหน ส่ิงท่ีน่าสนใจ คือ
จินตนาการของเดก็ ยคุท่ีเราฟังอาจารยบ์รรยายเขียนกระดาน เดก็ไดใ้ชจิ้นตนาการของตวัเองกบั
เร่ืองท่ีเขาไดฟั้ง ไดจ้ดตามยคุท่ีอาจารยบ์รรยายผา่นมลัติมีเดียท่ีวนัน้ีมีภาพแอนิเมชัน่ใหช้ม มีเสียง  
มีวิดีโอ กใ็หจิ้นตนาภาพกบัผูเ้รียนอีกแบบหน่ึง ดงันั้นคุณจะเห็นไดว้า่วิวฒันาการของแต่ละช่วง 
กย็อ่มใหจิ้นตนาการแก่ผูเ้รียนไม่เหมือนกนั เดก็วนัน้ีเรียนรู้เร็วเพราะเขาเจอกบัเทคโนโลยเีร็ว  
เห็นไหมวา่เดก็ 2 ขวบกเ็ล่นไอแพดเป็นแลว้ 
 
 สรุปไดว้า่ แทบ็เลต็ เป็นเทคโนโลยท่ีีมีการต่ืนตวัมากในแวดวงการศึกษา โดยหลายๆ 
ประเทศไดมี้การนาํแทบ็เลต็มาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน เพราะนอกจากแทบ็เลต็จะช่วยอาํนวย
ความสะดวกในการพกพาแลว้ ยงัเป็นอุปกรณ์ท่ีสามารถรวบรวมบทเรียนต่างๆ มากมายไปอยูใ่น
อุปกรณ์เพยีงแค่ช้ินเดียว และยงัทาํใหก้ารจดัการเรียนการสอนนั้นเพยีงพอต่อความตอ้งการดว้ย 
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ความรู้เกีย่วกบัแอพพลเิคช่ัน 
 

ความหมายของแอพพลเิคช่ัน 
 

ในเทคโนโลยสีารสนเทศ Application เป็นการใชเ้ทคโนโลยรีะบบ หรือผลิตภณัฑ ์คาํศพัท ์
Application เป็นคาํยอ่ของ Application Program หรือโปรแกรมประยกุต ์ซ่ึงโปรแกรมประยกุต ์
เป็นโปรแกรมท่ีไดรั้บการออกแบบใหท้าํงานดว้ยหนา้ท่ีท่ีเจาะจงโดยตรงสาํหรับผู ้ใช ้หรือในบาง
กรณี สาํหรับโปรแกรมประยกุตอ่ื์นๆ ตวัอยา่ง ของโปรแกรมประยกุต ์เช่น โปรแกรมประมวลผลคาํ 
(Word Processing เช่น MS Word) ฐานขอ้มูล Web Browser เป็นตน้ โปรแกรมประยกุตใ์ชบ้ริการ
จากระบบปฏิบติัการและโปรแกรมประยกุตอ่ื์นๆ ส่วนการขอและวิธีการตามแบบแผนของการ
ติดต่อกบัโปรแกรมอ่ืนดว้ยการใชโ้ปรแกรม ประยกุตอ่ื์น เรียกวา่ Application Program Interface 
(API) (คอม 5 ดาว, ม.ป.ป.) 
 

เอ้ียกว้ย ณ แอนฟิลด ์(2553) ไดก้ล่าวถึง ความแตกต่างระหวา่ง Software Application และ 
Program ไวด้งัน้ี ระบบคอมพิวเตอร์ (Computer System) ประกอบไปดว้ย 

 
– Hardware หรือ Machine โดยอาจเป็นเคร่ืองจริงๆ หรือ Virtual Machine เช่น VMware/ 

VirtureBox/VirtualPC กไ็ด ้
 
– Software ท่ีทาํงานอยูใ่น Hardware ขา้งตน้ ไม่วา่จะเป็น OS เช่น Windows/Linux/Mac 

หรือ Game Web Browser กล็ว้นแต่เป็น Software 
 
 – Program คือส่วนยอ่ยของ Software กล่าวคือ Software หน่ึงตวัจะประกอบข้ึนมาจาก 

Program หลายๆ ตวันัน่เอง ถา้ใน Software Project ขนาดใหญ่ เราอาจจะไดย้นิการประเมินวา่ใน 
Software ตวัน้ีมี Program ยอ่ยทั้งหมดเท่าไหร่  

 
ประเภทของ Software นั้น มีมากมายหลายแบบ รวมไปถึง Application กเ็ป็นหน่ึงใน

ประเภทของ Software โดย Application คือ Software ท่ีใชเ้พื่อช่วยการทาํงานของผูใ้ช ้(User) ดงันั้น 
Application จะตอ้งมีส่ิงท่ีเรียกวา่ ส่วนติดต่อกบัผูใ้ช ้(User Interface หรือ UI) นอกจากน้ีเรายงั
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สามารถแบ่ง Application ออกเป็นประเภทยอ่ยๆ ตามสภาพแวดลอ้มการทาํงาน (Environment หรือ 
Platform) ของมนั เช่น 

 
– Desktop Application คือ Application ท่ีทาํงานบนเคร่ือง Desktop Computer เช่น PC 

หรือ Mac เป็นตน้ 
 
– Mobile Application คือ Application ท่ีทาํงานบน Mobile Device เช่น โทรศพัทมื์อถือ 

เป็นตน้ 
 
– Web Application คือ Application ท่ีทาํงานบน Web เช่น Gmail เป็นตน้  

 
โดย Web App อาจแบ่งออกไปอีกเป็น Intranet Application กบั Internet Application โดย 

Intranet หมายถึงมีการใชง้านแต่ภายในองคก์ร ซ่ึงตรงขา้มกบั Internet ท่ีเป็น World Wide Web ใน
ยคุ Web 2.0 เราอาจไดย้นิคาํท่ีพฒันาต่อมาจาก Internet Application คือ RIA ท่ียอ่มาจาก Rich 
Internet Application โดยหลกัการแลว้ RIA คือ Application ท่ียงัใช ้Web Technologies แต่มีการ
พฒันาใหมี้ UI ในฝ่ัง Client ท่ีดีเหมือนๆ กบัการใช ้Desktop Application เพื่อสร้างประสบการณ์ท่ีดี
ใหก้บัผูใ้ช ้(User Experience หรือ UX) เช่น ไม่มีการ Refresh หนา้จอ มีลูกเล่น Dynamic ในการ
แสดงผลมากมายกวา่ Internet Application แบบเดิมๆ 
  

นอกจากน้ีเราอาจเคยไดย้นิคาํท่ีเก่ียวของกบั Application ตามมามากมาย เช่น 
 
– iPhone Application คือ Application ท่ีทาํงานอยูบ่น iPhone OS 
 
– Facebook Application คือ Application ท่ีทาํงานอยูบ่น Facebook Platform 
 
– Google App Engine คือ ระบบ Cloud ของ Google เพื่อรัน Web Application 
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การเขียนแอพพลเิคช่ัน 
 

จะเร่ิมเขียน iPhone App คร้ังแรกควรเร่ิมยงัไง ? (ไม่ปรากฏช่ือผูแ้ต่ง, ม.ป.ป.) 
  
 1. ตอ้งมีไอเดีย : ไอเดียท่ีดีเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีดี 
 
      จะรู้ไดไ้งวา่คุณมีไอเดียท่ีดี ? เร่ิมตน้ไอเดียคุณมีจุดแขง็อะไรจุดขายคืออะไร? ต่อมาคุณ
ตอ้งตอบคาํถามไหไ้ดว้า่จะทาํยงัไงใหม้นัสาํเร็จ ? 
 
  2. เช็คดูวา่คุณมีเคร่ืองมือครบหรือเปล่า 
 
     – จะตอ้งสมคัรเป็นนกัพฒันาโปรแกรมของ Apple ก่อน ($99) * 
 
     – ตอ้งมี iPhone หรือ iPod Touch * 
 
     – จะตอ้งมีเคร่ือง Mac ท่ีเป็น Intel และ OS X 10.5.5, 
 
     – ดาวโหลดและติดตั้ง iPhone SDK เวอร์ชัน่ล่าสุด พร้อมกบั XCode สาํหรับเขียน
โปรแกรม 
 
     – สายต่อ iPhone กบัเคร่ือง Notebook 
 
  3. คุณมีอะไรดีบา้ง คุณมีอะไรเจ๋ง? 
 
      คุณมีความสามารถอะไรท่ีเจ๋งหรอ? คุณเป็นดีไซตเ์นอร์ท่ีสามารถเขียน Objective – C ได้
ใช่ไหม? ไม่ใช่วา่โปรแกรมเมอร์ไม่สามารถออกแบบไดใ้ช่ไหม? แต่ไม่สามารถออกแบบไดดี้ คุณ
จะรู้เร่ืองการตลาดมากแค่ไหน หรือวา่คุณจะเป็น โปรเจค็เมเนเจอร์ หรือวา่นกัวิเคราะห์ระบบ หรือ
วา่อะไร มนัไม่ค่อยมีกฎตายตวัสาํหรับงานน้ี จาํไวเ้สมอวา่คุณจะมีความสามารถขนาดไหน มนักไ็ม่
ทาํใหง้านของคุณเสร็จได ้แต่โดยพ้ืนฐานแลว้ส่ิงท่ีจะทาํใหคุ้ณสาํเร็จในการเขียน iPhone App ไดดี้ 
คุณตอ้งมีพื้นความสามารถรวมกนัดงัต่อไปน้ี คุณตอ้งรู้ความวา่อะไรคือความสมารถในงาน iPhone 



26 
 
App รู้จกัดูตลาด iPhone App การสร้างแผนการทาํงาน ร่างแบบ ออกแบบกราฟิก มีความรู้เร่ืองการ
เขียนโปรแกรมในภาษา (Objective C, Coco) และมีความรู้ความสามารถดา้นการโปรโมทสินคา้
ของคุณเม่ือทาํเสร็จแลว้ 

 
  4. การบา้นท่่ีตอ้งทาํ : วิเคราะห์ตลาด 
 
  วิเคราะห์ตลาด คือ การท่ีดูวา่ชาวบา้นเขาทาํอะไรอยูแ่ละอยา่ทาํตามเขาเหล่านั้น “Look at 
what other people are doing and don’t make the same mistake” อาจดูแอพพลิชัน่ท่ีดีและไม่ดี 
ท่ีชาวบา้นเขาทาํ แลว้มาคิดและวเิคราะห์ใชก้บังานเรา เร่ิมตน้อาจจะเอาส่วนดีของชาวบา้นอยา่งละ
นิดอยา่งละหน่อยมาเป็นของเรา (ไม่ไดห้มายความวา่ขโมยความคิดของคนอ่ืน) แต่เป็นแนวทางการ
เร่ินตน้ท่ีดีวิธีหน่ึงท่ีคนส่วนมากเขาใชก้นั 

 
  5. ความรู้เร่ือง UI ของ iPhone/iPod Touch 
 
  ถา้คุณจะสร้าง iPhone App คุณตอ้งรู้และเขา้ใจอินเตอร์เฟสของมนัวา่เป็นอยา่งไร ไฟล์
อะไร ขนาดเท่าไหร่ จะออกแบบยงัไงใหม้นัดีเพราะวา่มนัมีทั้งแนวนอนแนวตั้ง จะทาํอยา่งอยา่งให้
ส่ือขอ้มูลออกมาใหดู้ดี จะทาํอยา่งไรใหผู้ใ้ชท้ัว่ไปเขา้ใจและใชง้านไดง่้าย นอกจากน้ียงัมีส่วนท่ียาก
อยูไ่ม่นอ้ยจะตอ้งเขา้ใจเร่ือง UI เช่น การหมุน ขอ้ความตอบรับ ปุ่ม ปักหมุดแผนท่ี รูปภาพ อ่ืนๆ 
 

6. ตรวจสอบ “ใครจะใชแ้อพพลิเคชัน่ของคุณ?” 
 

      เกม ถา้ลูกคา้ของคุณคือกลุ่มน้ีแลว้เป็นคาํตอบท่ีทา้ทาย เพราะคู่แข่งคุณมีมาก แต่ส่วน
แบ่งการตลาดตวัน้ีกน่็าเยา้ยวนไม่ใช่นอ้ย หากคุณทาํไดดี้แลว้ไม่ตอ้งบอกเลยวา่ รายไดข้องคุณจะ
มหาศาลแค่ไหน ท่ีผา่นมากมี็คนไทยจริงๆ สร้างรายไดใ้นตลาดน้ีมาแลว้ คุณอาจจะเป็นคนต่อไปได ้
 
      โปรแกรมประยกุต ์ส่วนมากโปรแกรมพวกน้ีจะเห็นเป็นโปรแกรมฟรีรายไดข้องเขาคือ
โฆษณาบน App หรือไม่กเ็ป็นตวัเสริมธุรกิจท่ีเพิ่มใหมี้ความน่าเช่ือถือยิง่ข้ึน เป็นการเปิดช่องทาง
การตลาดอีกทางหน่ึงท่ีเห็นทุกวนัน้ีกม็ากพอควร เช่น สาํนกัพิมพ ์การท่องเท่ียว ข่าวสารดงัๆ ใน
ประเทศไทยของเรา และเร่ิมมีเพิ่มข้ึนเร่ือยๆ 
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  7. ร่างแบบไอเดีย 
 
      ระหวา่งท่ีคุณคิดอะไรดีๆไดแ้ลว้ คุณตอ้งร่างแบบออกมาใหเ้ป็นรูปเป็นร่างคร่าวๆ  
ไวก่้อน ไม่งั้นคุณอาจจะลืมไอเดียๆ ดีของคุณ ซ่ึงมนัมาเร็วและไปเร็ว เช่น คุณตอ้งการนาํเสนอ
อะไรใหก้บัผูใ้ชง้าน? จะทาํอยา่งไรใหผู้ใ้ชง้านไม่สบัสนกบัการใชง้าน ในแบบท่ีคุณร่างร่างไว?้  
จะทาํอยา่งไรใหน้าํเสนอขอ้มูลกบัผูใ้ชง้านทั้งแนวตั้งและแนวนอน? 

 
 8. เวลาในการออกแบบ 
 
      หลงัจากท่ีคุณร่างแบบคร่าวๆ แลว้ถึงเวลาท่ีคุณจะส่งใหก้บักราฟิกดีไซน์ หรือไม่กท็าํเอง 
กราฟิกท่ีจะออกแบบจริงๆ นั้นมีใหด้าวน์โหลดมากมาย แต่ส่วนมากแลว้มกัจะเป็นกราฟิกมาตรฐาน
เป็นส่วนใหญ่ หาก App ของคุณนั้นตอ้งการกราฟิกท่ีน่าเช่ือถือนั้น คุณควรท่ีจะส่งใหมื้ออาชีพ
ดาํเนินการ 
 
  9. การเขียนโปรแกรม 
 
      การเขียนโปรแกรมเป็นหวัใจสาํคญัอีกส่วนหน่ึงในขณะน้ี ไม่ใช่เร่ืองง่ายเลยท่ีจะเขียน
โปรแกรมข้ึนมาซกัโปรแกรมดว้ย Objective – C แบบวา่เป็นภาษาท่ีเขา้ใจไดไ้ม่ง่าย ดงันั้น                    
คุณควรท่ีจะใหค้วามสาํคญัสาํหรับส่วนน้ีมากพอควร ไม่ใช่เร่ืองง่ายเลยสาํหรับการหานกัพฒันา  
Objective – C ในเมืองไทย เน่ืองจากคนท่ีเก่งๆ ในเมืองไทยนั้นส่วนมากเขาไม่ไดท้าํงานใหก้บัคน
ไทยมากเท่าไหร่ ดว้ยเหตุผลท่ีวา่ต่างชาติเขาจ่ายไดม้ากกวา่ 
 
  10. การส่ง App ข้ึน Apple Store 
 
        – ลงทะเบียน 

 
        – ยนืยนั ID ท่ีลงทะเบียนไว ้

 
        – เขียนรายละเอียดของ App ของคุณ 
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        – คอมไพค ์App 

 
        – อพัโหลดข้ึน iTunes Connect 

 
  11. การโปรโมท App 
 

ความรู้เกีย่วกบัการเรียนการสอนวชิาคณติศาสตร์ 
 
ความหมายของคณติศาสตร์ 
 
 ราชบณัฑิตยสถาน (2532) ไดใ้หค้วามหมายของคาํวา่ คณิตศาสตร์ ไวว้า่เป็นวิชาท่ีวา่ดว้ย
การคาํนวณ 
 
 Merriam – Webster (1995) ใหค้วามหมายของคาํวา่ คณิตศาสตร์ (Mathematics) ไวว้า่เป็น
ศาสตร์ของตวัเลขและการจดัการตวัเลข การรวมความสมัพนัธ์ภายในเขา้ดว้ยกนั 
 

สรุปคือ คณิตศาสตร์ หมายถึง วิชาท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัเลข การวดั ขนาด รูปร่าง ความสมัพนัธ์ 
ซ่ึงนาํมาใชใ้นการคาํนวณต่างๆ 
 
ประโยชน์และคุณค่าของคณติศาสตร์ 
 

วรรณี โสมประยรู (2525) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของคณิตศาสตร์ไวด้งัน้ี 
 
1. คณิตศาสตร์มีประโยชน์ในชีวิตประจาํวนั กิจกรรมต่างๆ ในชีวิตประจาํวนัของมนุษย ์

เช่น การซ้ือการขาย การดูเวลา ค่าแรงงาน ฯลฯ เกิดจากการใชค้วามรู้ทางคณิตศาสตร์ทั้งส้ิน 
 
2. คณิตศาสตร์ช่วยใหเ้ราเขา้ใจโลก คณิตศาสตร์ช่วยใหเ้ราเขา้ใจการโคจรของโลก นํ้าข้ึน  

นํ้าลง ฤดูกาลต่างๆ ฯลฯ และเขา้ใจส่ิงต่างๆ ท่ีอยูน่อกโลก 
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3. คณิตศาสตร์ช่วยสร้างเจตคติท่ีถูกตอ้งทางการศึกษา คณิตศาสตร์จะช่วยใหผู้เ้รียนเป็น 
ผูแ้สวงหาความจริง ความถูกตอ้ง การรู้จกันาํความรู้ไปใชใ้หเ้ป็นประโยชน์ 

 
4. คณิตศาสตร์เป็นส่ิงจาํเป็นสาํหรับการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ 
 
5. คณิตศาสตร์เป็นมรดกของวฒันธรรมส่วนหน่ึงท่ีคนรุ่นก่อนไดคิ้ดคน้สร้างสรรคไ์วแ้ละ

ถ่ายทอดใหค้นรุ่นหลงั 
 
ปัญหาเกีย่วกบัคณติศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
 

มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (2527) ไดก้ล่าวถึงปัญหาเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ระดบั
ประถมศึกษา ดงัน้ี 
 
 1. ปัญหาเก่ียวกบัครู 
 
      1.1 ครูไม่ทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัหลกัสูตร คู่มือครู และการวดัผลประเมินผล ครูใชว้ธีิ
สอน ไม่ถูกตอ้งและใชว้ิธีอธิบายความรู้มากท่ีสุด รองลงไปคือการฟังผูเ้รียนพดู นอกจากนั้นมีการ
ถามนกัเรียน ตอบคาํถาม เขียนกระดานดาํ ตรวจงานนกัเรียนและชมเชย มีครูเพียงส่วนนอ้ยท่ีมี
กิจกรรมร่วมกบันกัเรียน ครูพฒันาตนเองในดา้นการปฏิบติัตนและพฒันาการเรียนการสอนไม่มาก
เท่าท่ีควร และเป็นความจริงท่ีวา่การสอนแบบหน่ึง ยอ่มเหมาะสมกบัเน้ือหาและสถานการณ์อยา่ง
หน่ึงเท่านั้น ถา้ครูสนใจในการเรียนรู้ของนกัเรียน จะพบวา่นกัเรียนยอ่มมีวิธีเรียนแตกต่างกนัไป
ตามความถนดั ความเอาใจใส่และความสนใจ หากนกัเรียนมีปัญญาแต่เพียงเลก็นอ้ย ครูจะตอ้ง
หาทางแกปั้ญหาและส่งเสริมใหน้กัเรียนรู้วิธีการแกปั้ญหา ฝึกใหมี้ความคิดริเร่ิมและสร้างสรรค ์
และครูกต็อ้งพร้อมท่ีจะช่วยเหลือเม่ือนกัเรียนตอ้งการคาํแนะนาํ ดงันั้น ครูจะตอ้งพร้อมอยูเ่สมอ 
ท่ีจะช่วยเหลือนกัเรียนมิใช่เป็นผูต้รวจงาน ตรวจแบบฝึกหดั กาเคร่ืองหมายถูกหรือผดิเท่านั้น  
ครูใชว้ิธีสอนแบบเดิมประมาณร้อยละ 30 และครูส่วนหน่ึงขาดส่ือการสอน ไม่มีความรู้เก่ียวกบัการ
ผลิตส่ือและการใชส่ื้อการเรียนการสอน ครูหลายโรงเรียนไม่เคยมีการประชุมเพ่ือแกปั้ญหาเก่ียวกบั
การเรียนการสอน และไม่นาํผลการประเมินมาใชใ้นการปรับปรุงการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  
ถา้ยดึหลกัครูคือผูส้อน บอก แนะ หรือช่วยใหน้กัเรียนกระทาํหรือแสดงพฤติกรรมท่ีดีงาม  
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โดยไม่ตอ้งเสียเวลาไปคน้หา การสอนจึงเป็นการยน่ระยะเวลาของการเรียนรู้ โดยอาศยักลวิธีและ
ประสบการณ์ตลอดจนความชาํนาญของครู แต่ครูตอ้งมีความรู้เก่ียวกบันกัเรียนในเร่ืองความเจริญ
งอกงามและการพฒันาการ ความพร้อม วฒิุภาวะ ความตอ้งการ และความสนใจจนเจตคติ ปัญหา
เก่ียวกบัตวัครู กจ็ะไม่เกิดข้ึน 
 
     1.2 การปกครองควบคุมชั้นไม่ถูกตอ้ง บรรยากาศการเรียนการสอนหรือความ  
สมัพนัธ์ ระหวา่งครูกบันกัเรียนนั้นมีลกัษณะท่ีครูเป็นศูนยก์ลาง ใชว้ิธีปกครองควบคุมและดูแลการ
ทาํงานหรือการทาํงานแบบฝึกหดัและมีการทาํโทษ เม่ือนกัเรียนไม่ทาํแบบฝึกหดั 
 
     1.3 ครูไม่มีความรู้เก่ียวกบัการสอนคณิตศาสตร์และไม่เคยไดรั้บการนิเทศ แต่ถึงกระนั้น
กต็ามกย็งัมีครูหลายโรงเรียนท่ีไม่เคยประชุมทาํความเขา้ใจเก่ียวกบัหลกัสูตร คู่มือครู หรือหนงัสือ
เรียนคณิตศาสตร์ เท่าท่ีพบปรากฏวา่ ครูท่ีสอนดีมกัเป็นผูท่ี้เตรียมการสอนล่วงหนา้ อ่านและทาํ
ความเขา้ใจจากคู่มือครู มีการเตรียมส่ือการเรียนการสอนตามท่ีระบุไดเ้ม่ือถึงคราวสอนกส็อนไป
ตามท่ีไดศึ้กษามาและมีการเตรียมการสอนบา้งพอสมควร เม่ือนกัเรียนเรียนจบแต่ละบทเรียนแลว้ 
ครูจะตอ้งจดัการวดัผลและประเมินผลตามจุดประสงคแ์ละตามแผนการสอน แต่ครูมกัไม่วดัผลการ
เรียนคณิตศาสตร์ท่ีเป็นเช่นน้ีเพราะครูไม่เคยใชคู่้มือครู ไม่ดาํเนินการตามขั้นตอนท่ีควรทาํและ 
ไม่เคยนาํผลการประเมินมาใชเ้ป็นเคร่ืองมือปรับปรุงการเรียนการสอน 
 
     1.4 โรงเรียนมีขนาดเลก็ มีสภาพเศรษฐกิจ สงัคม อยูห่่างไกลจากแหล่งชุมชน  
มีครูเป็นจาํนวนนอ้ย แต่ตอ้งบริหารโครงการต่างๆ ของโรงเรียนดว้ย ทาํใหไ้ม่มีเวลาเตรียมการสอน 
และสอนไม่ไดเ้ตม็ท่ี จึงก่อใหเ้กิดปัญหาทางปฏิบติัหลายประการ เช่น ครูไม่ครบชั้นเรียน  
การเตรียมการสอนและการประเมินผลการสอนเป็นไปดว้ยความยากลาํบาก 
 

2. ปัญหาเก่ียวกบัหลกัสูตร 
 
     2.1 การเตรียมความพร้อมกบันกัเรียนในเร่ืองต่างๆ เช่น จาํนวน การบวก ลบ คูณ หาร 
เงิน เวลา เป็นบทเรียนท่ีตอ้งใชเ้วลามาก มีผูร้วบรวมไวว้า่ครูบางคนมนัสอนอยา่งรวบรัด ใชเ้วลา
เตรียมพร้อมนกัเรียนเพียง 1 วนัเท่านั้น และไม่เป็นไปตามท่ีระบุไวใ้นแผนการสอนวา่ตอ้งใชเ้วลา
อยา่งนอ้ย 12 คาบ เวลา / สัปดาห์ 
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     2.2 นกัเรียนวยัประถมศึกษา มีความจาํในเร่ืองต่างๆ ไดดี้ สามารถจาํช่ือจาํนวนต่างๆ ได้
ดี แต่ถา้เป็นการรวมกนัและคิดเลขท่ีมี 0 เขา้มาเก่ียวขอ้ง นกัเรียนจะไม่สนใจค่าของ 0 เลย ขณะท่ี
เรียนไปไดซ้กัระยะหน่ึง จึงใหน้กัเรียนเห็นรูปของตวัเลขไทย และตวัเลขอารบิก เรามีการเขียน
ตวัเลขไทยบางคร้ัง เช่นเขียนวนัท่ี เดือน ปี และเขียนคาํตอบเป็นเลขไทย กระนั้นนกัเรียนกย็งัใช้
สบัสนกนัอยู ่

 
3. ปัญหาจากการบริหารการใชห้ลกัสูตรคณิตศาสตร์ 

 
     3.1 ผูบ้ริหารการศึกษาในโรงเรียนมีงานประจาํมากเกินไป ทาํใหไ้ม่มีเวลาวางแผนเพ่ือ
ปรับปรุงคุณภาพการใชห้ลกัสูตรใหดี้ข้ึน กระบวนการบริหารล่าชา้และไม่มีประสิทธิภาพ 
การส่ือสารขาดความรวดเร็วและแม่นยาํ ทาํใหเ้กิดความล่าชา้ในการจดัส่งอุปกรณ์การศึกษา  
และยงัมิไดมี้การประเมินประสิทธิภาพการจดัสรรงบประมาณอยา่งจริงจงั 

 
     3.2 ระบบการเกบ็ขอ้มูลยงัไม่มีประสิทธิภาพ ขาดขอ้มูลพื้นฐานท่ีพอเช่ือถือได ้ทาํใหมี้
ความคลาดเคล่ือนต่างจากความเป็นจริง ทาํใหข้าดประสิทธิภาพในการจดัสรรงบประมาณและ 
ส่งวสัดุหลกัสูตร 

 
     3.3 ขาดความเขา้ใจปัญหาในรายละเอียดปลีกยอ่ย ทาํใหแ้กปั้ญหาไดไ้ม่ตรงจุดและไม่
ตรงปัญหาท่ีตอ้งพฒันา 

 
     3.4 ขาดการติดตามประเมินผลใหผู้ป้กครองและการมีส่วนร่วมของประชาชน 
ทุกขั้นตอน 
 

4. ปัญหาการนิเทศการศึกษา 
 
     4.1 ปัญหาการนิเทศการศึกษาภายในโรงเรียน ครูใหญ่ส่วนมากมกัใชเ้วลาในการบริหาร
และทาํงานอ่ืนท่ีไม่ใช่สายงานนิเทศการศึกษา งานท่ีครูใหญ่มีบทบาทมาก ไดแ้ก่ งานดา้นการ
บริหารบุคคล ดา้นอาคารสถานท่ีและอุปกรณ์ งานดา้นประเมินผล 
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     4.2 ปัญหาเก่ียวกบัการปฏิบติังานของศึกษานิเทศก ์ท่ีสาํคญั คือ จาํนวนของศึกษานิเทศก์
อาํเภอไม่ไดส้ดัส่วนกบัจาํนวนครูและโรงเรียนท่ีมีอยู ่งบประมาณมีนอ้ย อุปกรณ์และเคร่ืองมือ
เคร่ืองใชใ้น การนิเทศการศึกษามีไม่เพียงพอ ขาดความคล่องตวัในการปฏิบติังาน โรงเรียนท่ีจะไป
นิเทศกระจายอยูห่่างกนั และครูไม่ค่อยนาํวิธีหรือขอ้นิเทศไปปฏิบติั 

 
5. ปัญหาจากการวดัผลและการประเมินผลคณิตศาสตร์ 

 
     5.1 ครูละเลยคุณลกัษณะสาํคญัท่ีอยูใ่นจุดประสงคท์ัว่ไป ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีสาํคญัและขาด
เคร่ืองมือวดัผลการเรียนรู้ส่วนรวม ท่ีเป็นจุดประสงคท์ัว่ไป 
 
     5.2 เน่ืองจากการประเมินผลท่ีปรากฏอยูใ่นคู่มือครูนั้น เป็นการเขียนขอ้สอบตาม
จุดประสงคซ่ึ์งตอ้งกาํหนดพฤติกรรมดา้นพทุธิพิสยั เจตพิสยั และทกัษะพิสยั ครูจึงไม่สามารถทาํเอง
ได ้อาจเน่ืองจากขาดความรู้และความเขา้ใจ การประเมินผลทุกคร้ังนั้น ส่วนใหญ่มุ่งไปทางดา้นพทุธิ
พิสยั และยงัไม่ไดส้ดัส่วนกนัระหวา่งพทุธิพิสยัและเจตพิสยันกั และมีเพียงส่วนนอ้ยท่ีใชคู่้มือการ
สอนคณิตศาสตร์ของกระทรวงศึกษาธิการ 

 
     5.3 แมว้า่จะมีขอ้สอบประจาํบทแต่ละบทแลว้กต็าม ครูท่ีไม่ศึกษาคู่มือครูใหร้อบคอบ
มกัจะทาํการสอบเม่ือส้ินภาคเรียน ขาดการสอบซ่อมเสริมระหวา่งเรียน ทาํใหพ้ื้นฐานทางการเรียน
ของนกัเรียนขาดช่วงไป  
 
     5.4 กลุ่มโรงเรียนหรืออาํเภอมกัจะจดัใหมี้ขอ้สอบรวมของกลุ่มโรงเรียนหรืออาํเภอเป็น
การเร่งใหค้รูสอนเพื่อสอบ และมกัมีการสอนไม่พร้อมกนั ทาํใหเ้ป็นปัญหาวา่ขอ้สอบไม่ตรงกบัการ
เรียนท่ีเรียนไปแลว้ 
 
     5.5 ครูนาํผลงานจากการประเมินผลมาใชเ้พื่อปรับปรุงการสอน หรือสอนซ่อมเสริมเพียง
เลก็นอ้ย 
 
     5.6 ผูบ้ริหารโรงเรียนและผูบ้ริหารระดบัสูงมิไดติ้ดตามการประเมินผลระหวา่งเรียน 
เท่าใดนกั 
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     5.7 การรายงานผลการเรียนใหผู้ป้กครองทราบนั้น ยงัทาํไม่ค่อยสมํ่าเสมอนกัเพราะ
ผูป้กครองไม่ค่อยสนใจและไม่เขา้ใจวิธีการกรอกขอ้ความและตวัเลข 
 
     5.8 แบบฟอร์มการประเมินผลทาํความยุง่ยากใหแ้ก่ครูในการเกบ็ขอ้มูลและตรวจสอบ
การผา่นจุดประสงค ์เพราะจุดประสงคใ์น ป.02 มกัเอาจุดประสงคย์อ่ยของแต่ละบทไปรวมกนัและ
เขียนข้ึนใหม่ใหน้อ้ยจุดประสงคล์งมา 
 
     5.9 การแปลงคะแนนผลการสอบเป็นร้อยละแลว้แปลงเป็นระดบัการเรียน 0 – 4 เป็น
ปัญหาแก่ครูและผูส้ร้างเคร่ืองมือสอบ เพราะขอ้สอบมีทั้งขอ้สอบง่ายและขอ้สอบยาก แต่คะแนนท่ี
ไดจ้ากการสอบทาํเป็นเกณฑเ์ดียวกนัหมด 
 

ความรู้เกีย่วกบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 

ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 
 วฒันาพร ระงบัทุกข ์(2545) ไดก้ล่าววา่ การเรียนรู้ดว้ยตนเอง เป็นวิธีการศึกษาหาความรู้
ดว้ยตนเองของผูเ้รียน โดยอาจศึกษาอยา่งอิสระจากหอ้งเรียน ศึกษาตามความสนใจ ความถนดั 
ความตอ้งการของตนจากส่ือ อุปกรณ์ ท่ีมีอยูใ่นแหล่งเรียนรู้ในสถานศึกษา หรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆ 
ในชีวิตประจาํวนั ทั้งน้ีผูเ้รียนอาจศึกษาตามลาํพงั เป็นคู่หรือกลุ่มกไ็ด ้
 
 Jeffries (1990) ใหค้าํจาํกดัความวา่ การเรียนรู้ดว้ยตนเอง คือ การเรียนซ่ึงผูเ้รียนศึกษา
คน้ควา้ดว้ยตนเองไม่วา่จะเป็นกลุ่มหรือเพียงคนเดียว ซ่ึงการศึกษา คน้ควา้น้ีอาจจะเป็นส่วนหน่ึง
ของวิชาท่ีเรียนโดยปราศจากการเขา้มาควบคุมโดยตรงจากครู การเรียนแบบน้ีทาํใหผู้เ้รียนตอ้งใช้
ความรับผดิชอบอยา่งมากต่อส่ิงท่ีเรียน วิธีการเรียน และเวลาในการเรียน ซ่ึงจะสามารถช่วยให้
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการประเมินตนเองไดอี้กดว้ย ดงันั้นการเรียนรู้ดว้ยตนเองจะมีประโยชน์อยา่ง
มากถา้ไดรั้บการส่งเสริมและสนบัสนุนท่ีเพียงพอ 
 
 จะเห็นไดว้า่ การเรียนรู้ดว้ยตนเองนั้น เป็นการเรียนรู้อยา่งอิสระ ท่ีสามารถเกิดข้ึนไดใ้นทุก
สถานท่ีและทุกเวลา โดยไม่จาํกดัวา่จะตอ้งมีผูเ้รียนจาํนวนก่ีคน ไม่จาํกดัวิธีการเรียน และยงัช่วยให้
ผูเ้รียนเกิดความรับผดิชอบในการเรียนมากข้ึนดว้ย 
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ความสําคญัของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 
 นกัการศึกษาหลายๆ ท่านต่างยอมรับวา่ ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นผูท่ี้สามารถเรียนรู้ได้
ดีกวา่ผูเ้รียนท่ีเรียนตามการช้ีนาํของผูอ่ื้น เพราะการเรียนรู้ดว้ยตนเองเกิดจากความสนใจของตนเอง
อยา่งแทจ้ริง โดยไดก้ล่าวถึงความสาํคญัของการเรียนรู้ดว้ยตนเองไวด้งัน้ี 
 

สุภมาส ทองใส (2535) กล่าวถึงความสาํคญัของการเรียนรู้ดว้ยตนเองวา่ ผูเ้รียนท่ีมีความ
ตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ดว้ยตนเองจะสามารถเรียนไดดี้กวา่ผูเ้รียนท่ีคอยรับความรู้จากครูผูส้อน เพราะผู ้
ท่ีตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ดว้ยตนเองจะเรียนอยา่งมีจุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจในการเรียนอยา่งแทจ้ริง 
จึงควรส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาลกัษณะการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

 
 Knowles (1975) ผูเ้ช่ียวชาญในเร่ืองการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ไดก้ล่าวถึงความสาํคญัของการ
เรียนรู้ดว้ยตนเองวา่ ผูเ้รียนท่ีแสวงหาความรู้ในการเรียนดว้ยตนเองอาจมีแรงจูงใจในการเรียนและ
เรียนอยา่งมีจุดประสงค ์ทาํใหส้ามารถเรียนไดดี้กวา่ จดจาํส่ิงท่ีเรียนไดน้านกวา่ และนาํความรู้ท่ี
ไดรั้บไปใชไ้ดดี้กวา่ผูเ้รียนท่ีคอยรับความรู้จากผูส้อนเพียงอยา่งเดียว นอกจากน้ีการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองมีลกัษณะสอดคลอ้งกบัสภาพและกระบวนการพฒันาทางจิตวิทยาของมนุษยคื์อ เม่ือแรกเกิด 
ทารกยงัไม่สามารถช่วยเหลือตวัเองไดต้อ้งพึ่งพาผูอ่ื้น โดยเฉพาะอยา่งยิง่พอ่แม่ในเร่ืองการปกป้อง
คุม้ครอง การเล้ียงดู รวมถึงการตดัสินใจในเร่ืองต่างๆ อยูต่ลอดเวลา แต่เม่ือเติบโตข้ึนมนุษยจ์ะมี
ความตอ้งการทางจิตวิทยาท่ีจะเป็นตวัของตวัเองสูงข้ึนและเร่ิมพฒันาความสามารถในการดูแล
รับผดิชอบตนเองมากข้ึนเร่ือยๆ ทาํใหไ้ม่ตอ้งพึ่งพาคนอ่ืนอีกต่อไป พฒันาการน้ีกคื็อพฒันาการ
เรียนรู้ดว้ยตนเอง (Self – Directing) ท่ีเพิ่มข้ึนนัน่เอง และการเรียนรู้ดว้ยตนเองถือวา่เป็นส่ิงสาํคญั
มากสาํหรับการอยูร่อดของมนุษยใ์นโลกท่ีมีความเปล่ียนแปลงเกิดข้ึนอยูเ่สมอ เพราะเป็นกระบวน 
การท่ีทาํใหเ้กิดการศึกษาท่ีต่อเน่ืองตลอดชีวิต 
 
 สรุปไดว้า่ การเรียนรู้ดว้ยตนเองนั้นมีความสาํคญัมากต่อการเรียนรู้ ผูเ้รียนท่ีมีการเรียนรู้
ดว้ยตนเองจะสามารถเรียนรู้ไดดี้กวา่ผูเ้รียนท่ีคอยรับความรู้จากครูผูส้อน เพราะผูเ้รียนท่ีหาความรู้
ดว้ยตนเองจะมีแรงจูงใจและเรียนอยา่งมีจุดมุ่งหมายทาํใหเ้ขา้ใจและจดจาํส่ิงท่ีเรียนไดดี้กวา่ 
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ลกัษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 

Gardner and Miller (1999) ใหข้อ้สรุปวา่ การเรียนรู้ดว้ยตนเองจดัเป็นรูปแบบหน่ึงของการ
เรียนท่ีมีความน่าเช่ือถือและนาํมาใชใ้หเ้กิดผลการปฏิบติัไดอ้ยา่งแทจ้ริง จากการท่ีผูเ้รียนไดค้น้พบ
ประโยชน์จากการเรียนรู้ดว้ยตนอง และจากการพินิจพิเคราะห์ของครูในการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน 
ไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเองเพื่อใหเ้กิดประโยชนแ์ก่ผูเ้รียนอยา่งแทจ้ริง ในกรณีท่ีการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
ถูกจดัใหมี้ข้ึนอยา่งเป็นระบบและมีหลกัเกณฑก์จ็ะเป็นการเปิดโอกาสในการเรียนรู้อยา่งมากและ
หลากหลาย และยงัช่วยลดการส้ินเปลืองเวลาสาํหรับชั้นเรียนท่ีมีผูเ้รียนเป็นจาํนวนมาก ในการ
ควบคุมคุณภาพสามารถทาํไดโ้ดยการใหค้าํปรึกษาอยา่งมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงการสงัเกต
พฤติกรรมและขอ้มูลยอ้นกลบัท่ีไดจ้ากผูเ้รียน ส่ิงท่ีมีผลมากจากการเรียนรู้ดว้ยตนเองนั้นจะตอ้งมี
การบนัทึกไวเ้ป็นหลกัฐาน เช่น ประเภทของกิจกรรม ส่ือและแหล่งขอ้มูลท่ีผูเ้รียน ผลท่ีไดรั้บจาก
การเรียน ซ่ึงถึงแมว้า่จะไม่สามารถแสดงผลใหเ้ห็นไดโ้ดยตรงถึงความรับผดิชอบต่อการเรียนดว้ย
ตนเอง แต่ขอ้มูลเหล่าน้ีจะถูกเกบ็ไวเ้ป็นหลกัฐานในการประเมินผลเพือ่พิจารณาตดัสินการเรียนรู้
ดว้ยตนเองของผูเ้รียนในภายหลงั 
 
ประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 
 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองไวห้ลายประการ ดงัน้ี 
 

1. หลกัสูตรหรือรายวิชาถูกจดัไวอ้ยา่งมีระบบ 
 
2. ระบบการวดัผลประกอบดว้ยเคร่ืองวดัระดบัความรู้ท่ีจะเรียน และผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียน 
 
3. เอ้ือประโยชน์ใหแ้ก่ผูเ้รียนอยา่งกวา้งขวางตามบุคลิกภาพของผูเ้รียน 
 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหน่วยงาน 
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วีระ ไทยพานิช (2529) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนดว้ยตนเองไว ้ดงัน้ี 
 
1. นกัเรียนสามารถเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง 
 
2. เป็นการคาํนึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
 
3. นกัเรียนมีอิสระมากกวา่การสอนแบบปกติ 
 
4. เป็นการจูงใจนกัเรียน และนกัเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากข้ึน 
 
5. ครูมีเวลาท่ีจะทาํงานกบันกัเรียนเป็นรายบุคคลเม่ือนกัเรียนตอ้งการ 
 
ดงันั้น จึงสรุปไดว้า่ การเรียนรู้ดว้ยตนเองมีประโยชน์ในดา้นการสนองการเรียนรู้ตาม

ความสามารถและความแตกต่างของบุคคล มีการเสริมแรงใหผู้เ้รียนสนใจ และยงัเป็นการช่วย
แกปั้ญหาของผูเ้รียนเป็นรายบุคคลได ้
 

ความรู้เกีย่วกบัประสิทธิภาพส่ือการสอน 
 
แนวคดิพืน้ฐานของการสร้างเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  
 
 เปร่ือง กมุุท (2519) ไดก้ล่าววา่ การประเมินตามแนวคิดเกณฑป์ระสิทธิภาพ 80/80 เป็น 
การบอกค่าประสิทธิภาพของบทเรียนสาํเร็จรูป หรือบทเรียนโปรแกรม (Programmed materials 
หรือ Programmed textbook หรือ Programmed lesson) ซ่ึงเป็นส่ือท่ีมีเป้าหมายหลกัเพือ่ใหผู้เ้รียน 
ใชเ้รียนดว้ยตนเองเป็นสาํคญั หลกัจิตวิทยาสาํคญัท่ีเป็นฐานคิด ความเช่ือของส่ือชนิดน้ี คือ ทฤษฎี
การเรียนแบบรอบรู้ (Mastery learning) ซ่ึงมีความเช่ือวา่ผูเ้รียนทุกคนสามารถเรียนรู้ได ้หากจดัเวลา
เพียงพอจดัวิธีการเรียนท่ี เหมาะสมกบัผูเ้รียนกส็ามารถท่ีจะทาํใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้ไดต้าม
วตัถุประสงคข์องการเรียนได ้ 
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เกณฑม์าตรฐาน 80/80 กบัการเขียนคาํประสิทธิภาพ 80/80 เฉยๆ เป็นคนละเร่ืองกนั เพราะ
ในวงวิชาการการวิจยัและพฒันาส่ือมีงานวิจยัจาํนวนมากท่ีเขียนส่ือสารการหาประสิทธิภาพส่ือท่ี
ก่อใหเ้กิดความสบัสนและกาํหนดนิยามความหมายการหาคาํประสิทธิภาพข้ึนมาเอง ซ่ึงแตกต่างไป
จากนิยามดั้งเดิมท่ีมีแนวคิดหลกัการสนบัสนุน โดยนิยามความหมาย เกณฑม์าตรฐาน 80/80 (The 
80/80 Standard) ดั้งเดิม คือ  

 
80 ตวัแรก เป็นคะแนนเฉล่ียของทั้งกลุ่มซ่ึงหมายถึงนกัเรียนทุกคน เม่ือสอนคร้ังหลงัเสร็จ

ใหค้ะแนนเสร็จ นาํคะแนนมาหาค่าร้อยละใหห้มดทุกคะแนนแลว้หาคา่ร้อยละเฉล่ียของทั้งกลุ่ม  
ถา้บทเรียนโปรแกรมถึงเกณฑค่์าร้อยละเฉล่ียของกลุ่มจะตอ้งเป็น 80 หรือสูงกวา่ 
 

80 ตวัท่ีสอง แทนคุณสมบติัท่ีวา่ ร้อยละ 80 ของนกัเรียนทั้งหมดไดรั้บผลสมัฤทธ์ิตาม 
ความมุ่งหมายแต่ละขอ้ และทุกขอ้ของบทเรียนโปรแกรมนั้น การคาํนวณค่าประสิทธิภาพ  
ตามแนวทาง เกณฑม์าตรฐาน 80/80 จาํเป็นตอ้งมีการเตรียมการอยา่งรอบคอบเพื่อใหส้อดคลอ้งและ
เป็นไปตามนิยาม 
 
การเตรียมความพร้อมก่อนการหาค่าประสิทธิภาพ 
 

ผูว้ิจยัจะตอ้งเตรียมการวางแผนการหาประสิทธิภาพส่ือเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ตั้งแต่เร่ิม
สร้างส่ือประกอบดว้ย (เปร่ือง กมุุท, 2519)  

 
1. กาํหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของการเรียนรู้ท่ีจะเกิดข้ึนจากส่ือใหช้ดัเจน ซ่ึง

องคป์ระกอบของวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีดียอ่มตอ้งประกอบดว้ย  
 

1.1 สถานการณ์หรือเง่ือนไข  
 

     1.2 คาํบ่งบอกพฤติกรรมท่ีสงัเกตและวดัได ้ 
 
     1.3 เกณฑท่ี์บ่งบอกถึงความสาํเร็จ  
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2. สร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตร เพื่อกาํหนดค่านํ้าหนกัของเน้ือหาสาระในแต่ละ
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม   
 

3. ออกขอ้สอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนตามค่านํ้าหนกัท่ีกาํหนด ซ่ึงจะทาํใหไ้ดข้อ้สอบ 
วดัครบถว้นตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมทุกขอ้  

 
4. จดัทาํขอ้สอบโดยผูว้ิจยัจะตอ้งรู้วา่ขอ้สอบขอ้ใดวดัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมขอ้ใดหรือ

กล่าวอีกลกัษณะหน่ึงคือ ไม่มีขอ้สอบขอ้ใดเลยท่ีออกมาโดยไม่รู้วา่วดัตามวตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรมขอ้ใด หากนกัวิจยัใชว้ิธีการวดัผลดว้ยวิธีการวดัอยา่งอ่ืนหรือการวดัตามสภาพจริง 
(Authentic Assessment) กจ็ะตอ้งปฏิบติัในลกัษณะเดียวกนั 
 
วธีิการคาํนวณค่าประสิทธิภาพ  
 

1. สร้างตารางบนัทึกผลการสอบหลงัเรียน กระบวนการใชส่ื้อท่ีเรียนรู้ดว้ยตนเองจะจบลง
เม่ือผูเ้รียนไดน้าํส่ือท่ีเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นรายบุคคลจนจบ และอาจจะเรียนหลายรอบในคราว
เดียวกนักไ็ด ้จนผูเ้รียนมัน่ใจวา่มีความรอบรู้ในเร่ืองนั้นๆ อยา่งเพียงพอแลว้ กจ็ะตอ้งมาผา่นการ
ทดสอบดว้ยแบบทดสอบหลงัเรียนท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันาไวแ้ลว้ (ตามวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ของ
บทเรียน) เม่ือผูเ้รียนไดผ้า่นการทดสอบครบ นาํผลการทาํขอ้สอบของผูเ้รียนแต่ละคนมาบนัทึกลง
ในตารางบนัทึกผลการสอบหลงัเรียน ซ่ึงตารางบนัทึกผลการสอบน้ีจะตอ้งแยกหมวดหมู่ของ
ขอ้สอบตามแต่ละวตัถุประสงคเ์พื่อสะดวกต่อการพิจารณาการผา่นตามเกณฑท่ี์กาํหนดไวใ้น
วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้  

 
2. ตรวจผลการสอบของผูเ้รียนแต่ละคน ดาํเนินการตรวจผลการสอบวา่ผูเ้รียนแต่ละคนได้

คะแนนจากการสอบหลงัเรียนคนละก่ีคะแนน  
 
3. พิจารณาผลการสอบวา่ผา่นเกณฑต์ามท่ีกาํหนดไวใ้นวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมเท่าใด 

ดาํเนินการพิจารณาผูเ้รียนเป็นรายบุคคลทีละวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมวา่ผูเ้รียนคนแรก มีผลการ
สอบตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ี 1 หรือไม่ หากผา่นตามเกณฑท่ี์กาหนดไว ้กพ็ิจารณา
วตัถุประสงคท่ี์ 2 ต่อไป หากไม่ผา่นกพ็จิารณาผูเ้รียนคนใหม่ต่อไป แต่ถา้ผา่นกพ็ิจารณา
วตัถุประสงคท่ี์ 3 ต่อไป เช่นน้ีจนครบทุกวตัถุประสงค ์หากผูเ้รียนมีผลการสอบผา่นทุกจุดประสงค์
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เชิงพฤติกรรมกจ็ะเร่ิมนบัผูเ้รียนคนนั้นเป็นคนท่ี 1 กระทาํลกัษณะเช่นน้ีกบัผูเ้รียนทุกคน ทีละคน
เร่ือยไปจนครบกจ็ะทาํใหไ้ดจ้าํนวนผูเ้รียนท่ีผา่นทุกวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เพื่อนาํไปคาํนวณค่า
ประสิทธิภาพ 80 ตวัหลงัต่อไป  

 
4. คาํนวณประสิทธิภาพ (เปร่ือง กมุุท, 2527) โดยสูตรท่ีใชค้าํนวณ 

           
80 ตวัแรก =  

 
เม่ือ  80 ตวัแรก  คือ จาํนวนร้อยละของคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลงัเรียน 
 
 ΣX  คือ คะแนนรวมของผลการทดสอบท่ีผูเ้รียนแต่ละคนทาํได ้

ถูกตอ้งจากการทดสอบหลงัเรียน 
 
  R  คือ จาํนวนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 
  N  คือ จาํนวนผูเ้รียนในกลุ่มทดลองใชส่ื้อทั้งหมด 

 

80 ตวัหลงั =  x 100 

 
เม่ือ  80 ตวัหลงั  คือ จาํนวนร้อยละของผูเ้รียนท่ีสามารถทาํแบบทดสอบแต่ละ 

ขอ้ไดถู้กตอ้ง 
 
  Y  คือ จาํนวนผูเ้รียนท่ีสามารถทาํแบบทดสอบแต่ละขอ้ไดถู้กตอ้ง 
 
  N  คือ จาํนวนผูเ้รียนในกลุ่มทดลองใชส่ื้อทั้งหมด 
 
 
 
 
 

ΣX 

 x 100 
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ความรู้เกีย่วกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 อารีย ์วชิรวราการ (2542) ไดใ้หค้วามหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไวว้า่ เป็นผลท่ี
เกิดข้ึนจากการเรียนการสอน การฝึกฝน หรือ ประสบการณ์ต่างๆ ทั้งท่ีโรงเรียน ท่ีบา้น และ
ส่ิงแวดลอ้มอ่ืนๆ 
 

พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2548) ไดใ้หค้วามหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไวว้า่ แบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิเป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความรู้ ทกัษะและความสามารถทางวิชาการท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
มาแลว้วา่บรรลุผลสาํเร็จตามจุดประสงคท่ี์กาํหนดไวเ้พียงใด  

 
จากนิยามดงักล่าว สรุปไดว้า่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ทกัษะหรือความรู้ของ

ผูเ้รียนท่ีไดจ้ากการเรียนการสอน ซ่ึงผูเ้รียนเรียนแลว้บรรลุวตัถุประสงคต์ามท่ีตั้งไว ้
 

ลกัษณะของข้อทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทีด่ี 
 

สมนึก ภทัทิยธนี (2549) กล่าวถึงลกัษณะของแบบทดสอบท่ีดีมี 10 ประการดงัน้ีคือ  
 
1. มีความเท่ียงตรง (Validity) หมายถึง ความสามารถของแบบทดสอบท่ีสามารถวดัไดใ้น

ส่ิงท่ีตอ้งการจะวดัหรือคะแนนจากแบบทดสอบนั้นใหค้วามหมายแก่เราตรงตามท่ีตอ้งการ ความ
เท่ียงตรงของแบบทดสอบ แบ่งเป็น 4 ชนิด  

 
    1.1 ความเท่ียงตรงตามเน้ือหา (Content Validity) หมายถึง แบบทดสอบนั้นมีคาํถาม

สอดคลอ้งและครอบคลุมเน้ือหาวิชาตามท่ีระบุไวใ้นหลกัสูตร และไดส้ดัส่วนท่ีถูกตอ้งตรงกบัความ
จริง ซ่ึงเราสามารถตรวจสอบดูไดจ้ากการนาํไปเทียบกบัตารางวิเคราะห์หลกัสูตรท่ีทาํไวใ้นดา้น
เน้ือหาวิชา  
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    1.2 ความเท่ียงตรงตามโครงสร้าง (Construct Validity) หมายถึง ความสามารถของ
แบบทดสอบท่ีจะวดัสมรรถภาพของสมองหรือพฤติกรรมในดา้นต่างๆ ของผูเ้รียนไดต้รงตามท่ีระบุ
ไวใ้นหลกัสูตรในภาคความมุ่งหมาย  

 
    1.3 ความเท่ียงตรงตามสภาพ (Concurrent Validity) หมายถึง ความสามารถของ

แบบทดสอบท่ีสามารถเร้าใหผู้เ้รียนตอบสนองออกมาตรงตามสภาพความเป็นจริงของเขา เกณฑท่ี์
ใชเ้ทียบกคื็อ สภาพความเป็นจริงในปัจจุบนัของผูเ้รียน 

 
    1.4 ความเท่ียงตรงตามพยากรณ์ (Predictive Validity) หมายถึง ความสามารถพยากรณ์ 

ผลการเรียนในอนาคตของผูเ้รียนไดถู้กตอ้งตามความเป็นจริง เกณฑท่ี์ใชเ้ทียบ คือ สภาพความเป็น
จริง หรือสภาพความสาํเร็จในอนาคตของผูเ้รียน  

 
2. มีความเช่ือมัน่ได ้(Reliability) หมายถึง แบบทดสอบนั้นสามารถใหผ้ลการวดัท่ีคงท่ี             

ไม่กลบัไปกลบัมา ไม่วา่จะนาํไปวดัก่ีหนกบัผูเ้รียนกลุ่มเดิมกต็าม เช่น เดก็ท่ีเก่งไดค้ะแนนมาก               
เดก็อ่อนไดค้ะแนนนอ้ยถา้ทาํการสอนอีกคร้ังโดยใชข้อ้สอบชุดเดิมกบักลุ่มเดิม เดก็ท่ีเก่งกย็งัเก่งอยู่
และเดก็ท่ีอ่อนกย็งัอ่อนเหมือนเดิม แสดงวา่แบบทดสอบน้ีมีความเช่ือมัน่สูง  

 
3. มีความยากง่ายพอเหมาะ (Difficulty) หมายถึง ขอ้สอบแต่ละขอ้ควรมีคนตอบถูกและผดิ

อยา่งละคร่ึงของจาํนวนคนท่ีเขา้สอบ ขอ้สอบท่ีง่าย คือ มีจาํนวนคนตอบถูกมากและขอ้สอบท่ียาก
เกินไป คือ มีจาํนวนคนตอบถูกนอ้ยมากนั้นจดัไดว้าํเป็นขอ้สอบท่ีไม่มีประโยชน์อะไร เพราะไม่
สามารถจาํแนกผูเ้รียนไดว้า่ใครเก่ง ใครอ่อน  

 
4. มีอาํนาจจาํแนก (Discrimination) หมายถึง แบบทดสอบสามารถแยกเดก็ออกเป็น

ประเภทๆ ไดทุ้กชั้นทุกระดบั ตั้งแต่อ่อนสุดจนถึงเก่งสุด คือ ถา้แบ่งเดก็ออกเป็น 2 กลุ่ม โดยท่ีกลุ่ม
หน่ึงไดค้ะแนนมาก อีกกลุ่มไดค้ะแนนนอ้ย ถา้กลุ่มไดค้ะแนนมากตอบถูกมากกวา่กลุ่มท่ีไดค้ะแนน
นอ้ยในแต่ละขอ้แสดงวา่ขอ้สอบนั้นๆ มีอาํนาจจาํแนกดีแต่ถา้หากวา่กลุ่มไดค้ะแนนมากตอบไดถู้ก
จาํนวนพอๆ กบักลุ่มไดค้ะแนนนอ้ยกแ็สดงวา่ขอ้สอบนั้นๆ ไม่มีอาํนาจจาํแนก  
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5. มีความยติุธรรม (Fair) หมายถึง ขอ้คาํถามในแบบทดสอบนั้นตอ้งไม่แนะแนวทางให้
ผูเ้รียนเดาคาํตอบไดถู้ก ไม่ลาํเอียงต่อเดก็กลุ่มหน่ึงโดยเฉพาะการท่ีขอ้สอบจะใหค้วามเสมอภาพ
เช่นน้ีได ้กต็อ้งอาศยัการสร้างขอ้สอบใหค้รอบคลุมเน้ือหาในหลกัสูตรนัน่เอง  

 
6. ถามลึก (Searching) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมีคาํถามวดัพฤติกรรมหลายๆ ดา้นไม่เนน้

เฉพาะดา้นความจาํเพียงดา้นเดียว ควรใชค้าํถามท่ีใหน้กัเรียนไดใ้ชส้ติปัญญา ในการคิดหาคาํตอบ
ใหม้ากกวา่ความจาํใหใ้ชค้วามเขา้ใจ การนาํไปใชก้ารวิเคราะห์ สงัเคราะห์ และการประเมินค่า 

 
7. มีความเป็นปรนยั (Objectivity) ความเป็นปรนยัของแนวทดสอบคุณสมบติั 3 ประการ

คือ มีความชดัเจนในตวัคาํถาม มีความชดัเจนในวิธีการตรวจใหค้ะแนน มีความชดัเจนในการแปล
ความหมายของคะแนน  

 
8. ตอ้งย ัว่ย ุ(Exemplary) หมายถึง แบบทดสอบนั้นจะตอ้งมีลกัษณะทา้ทายชวนใหผู้เ้รียน

คิดหาคาํตอบ เช่น การเรียงลาํดบัคาํถามจากขอ้ง่ายไปหาขอ้ยาก หรือการใชรู้ปภาพประกอบคาํถาม  
 
9. จาํเพาะเจาะจง (Definition) หมายถึง มีความชดัเจนในคาํถามไม่ถามหลายแง่หลายมุม

หรือใชค้าํคลุมเครือซ่ึงจะทาํใหผู้เ้รียนสบัสนได ้คาํถามท่ีจาํเพาะเจาะจงคือทุกคนอ่านแลว้ตอ้งเขา้ใจ
คาํถามตรงกนั  

 
10. ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึงแบบทดสอบนั้นสามารถวดัความรู้ไดม้ากท่ีสุดใน

เวลาท่ีกาํหนดใหส้อบและการตรวจใหค้ะแนนทาํไดร้วดเร็วถูกตอ้ง สะดวกในการคุมสอบและ
ดาํเนินการสอบ ตน้ทุนหรือค่าใชจ่้ายในการจดัทาํขอ้สอบนอ้ย พิมพไ์ดช้ดัเจนอ่านง่าย เป็นตน้ 
 
ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีขั้นตอนในการดาเนินการ ดงัน้ี (พิชิต 
ฤทธ์ิจรูญ, 2548)  
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1. วิเคราะห์หลกัสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตร การสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตร
เพื่อวิเคราะห์เน้ือหาสาระและพฤติกรรมท่ีตอ้งการจะวดั ซ่ึงจะใชเ้ป็นกรอบในการออกขอ้สอบ         
โดยระบุจาํนวนขอ้สอบในแต่ละเร่ืองและพฤติกรรมท่ีตอ้งการจะวดัไว ้ 

 
2. กาํหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ จุดประสงคก์ารเรียนรู้เป็นพฤติกรรมท่ีเป็นผลการเรียนรู้ท่ี

ผูส้อนมุ่งหวงัจะใหเ้กิดข้ึนกบัผูเ้รียน ซ่ึงผูส้อนจะตอ้งกาํหนดไวล่้วงหนา้สาํหรับเป็นแนวทางในการ
จดัการเรียนการสอน และการสร้างขอ้สอบวดัผลสมัฤทธ์ิ  
 

3. กาํหนดชนิดของขอ้สอบและศึกษาวิธีสร้าง โดยศึกษาตารางวิเคราะห์หลกัสูตรและ
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ผูอ้อกขอ้สอบตอ้งพิจารณาและตดัสินใจเลือกใชช้นิดของขอ้สอบท่ีจะใชว้ดั
วา่จะเป็นแบบใด โดยตอ้งเลือกใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเหมาะสมกบัวยัของ
ผูเ้รียน แลว้ศึกษาวิธีเขียนขอ้สอบชนิดนั้นใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในหลกัและวิธีการเขียนขอ้สอบ  

 
4. เขียนขอ้สอบ ผูอ้อกขอ้สอบลงมือเขียนขอ้สอบตามรายละเอียดท่ีกาํหนดไวใ้นตาราง

วิเคราะห์หลกัสูตร และใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยอาศยัหลกัและวธีิการเขียน
ขอ้สอบท่ีไดศึ้กษามา  

 
5. ตรวจทานขอ้สอบ เพื่อใหข้อ้สอบท่ีเขียนไวแ้ลว้มีความถูกตอ้งตามหลกัวิชามีความ 

สมบูรณ์ครบถว้นตามรายละเอียดท่ีกาํหนดไวใ้นตารางวิเคราะห์หลกัสูตร ผูอ้อกขอ้สอบตอ้ง
พิจารณาทบทวนตรวจทานขอ้สอบอีกคร้ังก่อนท่ีจะจดัพิมพแ์ละนาํไปใชต่้อไป  

 
6. จดัพิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง เม่ือตรวจทานขอ้สอบเสร็จแลว้ใหพ้ิมพข์อ้สอบ

ทั้งหมด จดัทาํเป็นแบบทดสอบฉบบัทดลอง โดยมีคาํช้ีแจงหรือคาํอธิบายวิธีตอบขอ้สอบและ  
จดัวางรูปแบบการพิมพใ์หเ้หมาะสม  

 
7. ทดลองสอบและวิเคราะห์ขอ้สอบ การทดลองสอบและวิเคราะห์ขอ้สอบเป็นวิธีการ

ตรวจสอบคุณภาพของขอ้สอบก่อนนาํไปใชจ้ริง โดยนาํขอ้สอบไปทดลองกบักลุ่มท่ีมีลกัษณะ
คลา้ยคลึงกนักบักลุ่มท่ีตอ้งการสอบจริง แลว้นาํผลการสอบมาวิเคราะห์และจากผลการวิเคราะห์
ขอ้สอบ หากพบวา่ขอ้สอบขอ้ใดไม่มีคุณภาพหรือมีคุณภาพไม่ดีพอ อาจจะตอ้งตดัท้ิงหรือปรับปรุง
แกไ้ขขอ้สอบใหมี้คุณภาพดีข้ึน  
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8. จดัทาํแบบทดสอบฉบบัจริง 
 

ความรู้เกีย่วกบัความพงึพอใจ 
 
ความหมายของความพงึพอใจ  
 
 กิตติศกัด์ิ มีฤทธ์ิ (2545) กล่าววา่ ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพความตอ้งการท่ีไดรั้บการ
ตอบสนองเกิดเป็นความรู้สึกท่ีดี ท่ีชอบ ท่ีประทบัใจ ท่ีมีต่อส่ิงนั้นๆ โดยเม่ือพอใจส่ิงใดแลว้กจ็ะ
แสดงออกมาทางพฤติกรรม โดยเขา้ร่วมกิจกรรม อุทิศแรงกาย แรงใจ และสติปัญญาท่ีกระทาํใน
กิจกรรมนั้น 
 

โชคชยั ชยธวชั (2547) ไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจวา่ เป็นผลลพัธ์จากการ
เปรียบเทียบระหวา่งการรับรู้ในการทาํงานของผลิตภณัฑก์บัความคาดหวงั 
 
  Locke (1976) ไดใ้หค้วามเห็นวา่ ความพึงพอใจในงานเป็นสภาวะทางอารมณ์ท่ีพอใจ  
อนัเป็นผลมาจากการประเมินผลของบุคคลท่ีมีต่องานหรือประสบการณ์จากการทาํงานของเขาจาก
ความหมายท่ีไดจ้ากหลายๆ ความคิดจึงสรุปไดว้า่ ความพึงพอใจในงานน้ีเกิดจากความรู้สึกทศันคติ
ของบุคคลท่ีมีต่องานท่ีเขาทาํอยู ่โดยแสดงออกทางดา้นอารมณ์ ความสนใจ เป็นตน้ 
 
 สรุปไดว้า่ ความพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนเม่ือบุคคลไดรั้บความรู้สึกท่ีดีท่ีชอบ 
หรือเกิดความประทบัใจในส่ิงนั้นๆ แลว้มีการแสดงออกมาในดา้นต่างๆ 
 
การวดัความพงึพอใจ  
 

การวดัความพงึพอใจ เป็นการวดัความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงในลกัษณะหน่ึง
ลกัษณะใด ซ่ึงบุญเรียง ขจรศิลป์ (2528) ไดเ้สนอไวว้า่ เทคนิคของ Likert เป็นแบบหน่ึงท่ีสามารถ
ใชก้บัสถานการณ์ต่างๆ ไดอ้ยา่งกวา้งขวาง ไดแ้ก่ การสร้างประโยคหรือขอ้ความเก่ียวกบัเร่ืองราว
ต่างๆ ท่ีตอ้งการวดั โดยกาํหนดหวัขอ้ใหเ้ลือก ซ่ึงโดยทัว่ไปกาํหนดไว ้5 หวัขอ้ เม่ือวดัความ                 
พึงพอใจในประเดน็ต่างๆ ครบทุกประเดน็ กน็าํคะแนนท่ีไดใ้นแต่ละประเดน็ มาหาค่าเฉล่ียเป็น             
ค่าความพึงพอใจ 
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การวดัความพงึพอใจส่วนมากนิยมใชแ้บบสอบถาม ดงัท่ี สมนึก ภทัทิยธนี (2549)                    
ไดก้ล่าวไวว้า่ แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือชนิดหน่ึงท่ีนิยมใชก้นัมาก โดยเฉพาะการเกบ็ขอ้มูลทาง
สงัคมศาสตร์ ทั้งน้ีเพราะเป็นวิธีการท่ีสะดวก และสามารถใชว้ดัไดอ้ยา่งกวา้งขวาง ทั้งขอ้มูลหรือ 
ขอ้เทจ็จริง แบบสอบถามส่วนใหญ่จะอยูใ่นรูปของคาํถามเป็นชุดๆ เพือ่วดัส่ิงท่ีตอ้งการจะวดั โดยมี
คาํถามเป็นตวักระตุน้เร่งเร้าใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมต่างๆ ออกมา ซ่ึงแบบสอบถามท่ีใชมี้หลกัใน
การสร้างดงัน้ี  
 

1. กาํหนดจุดมุ่งหมายของแบบสอบถาม ผูส้ร้างแบบสอบถามตอ้งระบุจุดมุ่งหมายของ
แบบสอบถามใหช้ดัเจนวา่ จะนาํแบบสอบถามนาํไปใชใ้นเร่ืองอะไร เช่น เป็นเคร่ืองมือรวบรวม
ขอ้มูลของการวิจยั หรือใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการประเมิน  

 
2. กาํหนดประเดน็หลกั หรือพฤติกรรมหลกัท่ีจะวดัใหค้รบถว้นครอบคลุมวา่จะมีประเดน็

อะไรบา้ง ซ่ึงส่ิงท่ีจะช่วยใหผู้ส้ร้างสามารถกาํหนดประเดน็หลกัไดถู้กตอ้ง ครบถว้นครอบคลุมนั้น 
ผูส้ร้างจะตอ้งเป็น ผูท่ี้มีความรู้ในสาระหรือโครงสร้างท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองท่ีตอ้งการวดัแลว้จาํแนก
ออกเป็นประเดน็ยอ่ยๆ  
 

3. กาํหนดชนิด หรือรูปแบบของแบบสอบถาม โดยเลือกใหเ้หมาะสมกบัเร่ืองท่ีตอ้งการจะ
วดัและลกัษณะของกลุ่มผูต้อบ  

 
4. กาํหนดขอ้คาํถาม โดยอาจจะกาํหนดในเบ้ืองตน้วา่การสอบถามมีความยาวมากนอ้ย

เพียงใด และคลุมประเดน็หลกั ประเดน็ยอ่ยอยา่งไรบา้ง แบบสอบถามควรมีจาํนวนพอเหมาะไม่
มากหรือนอ้ยเกินไป  
 

5. สร้างขอ้คาํถามตามจุดมุ่งหมาย ชนิดหรือรูปแบบ จาํนวนขอ้ในประเดน็ต่างๆ ท่ีกาํหนด
ไวต้ามโครงสร้างของแบบสอบถาม  
 

6. ตรวจทานแกไ้ข ปรับปรุง แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ ตอนแรกตรวจทานโดยผูส้ร้าง
แบบสอบถาม ตอนท่ีสองตรวจสอบพิจารณาใหค้าํแนะนาํและวิจารณ์โดยผูรู้้หรือผูเ้ช่ียวชาญ  
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7. นาํแบบสอบถามไปทดลองใช ้ควรนาํไปทดลองกบักลุ่มท่ีมีลกัษณะเหมือน หรือ
ใกลเ้คียงกบักลุ่มท่ีจะไปเกบ็รวบรวมขอ้มูลจริง 
 

8. วิเคราะห์แบบสอบถาม โดยนาํผลจากการทดลองมาวิเคราะห์เพื่อหาคุณภาพ และ
ปรับปรุงแบบสอบถามในส่วนท่ียงัมีขอ้บกพร่อง จนกระทัง่ไดแ้บบสอบถามท่ีดีมีคุณภาพจึงจะ
นาํไปใชจ้ริง 
 

งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 
งานวจัิยในประเทศ  
 

สุรชยั แนวประเสริฐ (2552) ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองพื้นท่ี สาํหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 4 ผลการวิจยัพบวา่ ไดบ้ทเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองพื้นท่ี สาํหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 (ประถมศึกษาปีท่ี 4) 
มีคุณภาพจากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญทั้งในดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบัดีมาก และดา้นเทคโนโลยี
การศึกษาอยูใ่นระดบัดี และมีประสิทธิภาพ 95.93/94.59 เป็นไปตามเกณฑท่ี์กาํหนดไว ้
 

อนุกลู ทองกลู (2551) ไดท้าํการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง
เรขาคณิต กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 1 ผลการวิจยัพบวา่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนระดบัช่วง
ชั้นท่ี 1 มีคุณภาพจากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบัดีมากและผูเ้ช่ียวดา้น
เทคโนโลยกีารศึกษาอยูใ่นระดบัดี และมีประสิทธิภาพ 89.47/93.60 

 
พรพิมล นามวงศ ์(2550) ไดท้าํการวิจยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม และรูปสามเหล่ียม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 
ผลการวิจยัพบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองรูปส่ีเหล่ียม และรูปสามเหล่ียม กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา
และดา้นเทคโนโลยกีารศึกษาอยูใ่นระดบัดีมาก และมีประสิทธิภาพ 89.16/92.33 
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นฤมล ชกันาํ (2548) ไดท้าํการวิจยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมีเดีย 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ ช่วงชั้นท่ี 2 เร่ือง พื้นท่ีผวิและปริมาตร ผลการวิจยัพบวา่ คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผลปรากฏวา่จากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบัดี  
และดา้นส่ืออยูใ่นระดบัดีมาก และบทเรียนมีประสิทธิภาพเป็น 89.00/90.50 
  

วราวธุ หอสวา่งวงศ ์(2549) ไดท้าํการวจิยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียกลุ่มสาระ
คณิตศาสตร์ เร่ืองเรขาคณิต สาํหรับนกัเรียนระดบัช่วงชั้นท่ี 2 พบวา่ คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผลปรากฏวา่จากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นส่ืออยูใ่น
ระดบั และบทเรียนมีประสิทธิภาพเป็น 92.00/89.79 และกล่าววา่บทเรียนท่ี เป็นลกัษณะการเรียนรู้
แบบปฏิสมัพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ โดยในบทเรียนจะนาํเอาภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย
เสียงดนตรี และขอ้ความกราฟิกมาไว และนาํเสนอเพื่อดึงดูดใจเป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาส
โตต้อบกบับทเรียนท่ีนาํเสนอโดยผา่นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 
งานวจัิยต่างประเทศ 
 

Patrick (1998) ไดท้าํการศึกษาวิจยัถึงผลการเรียนโดยใชบ้ทเรียนมลัติมีเดียวิชาคณิตศาสตร์
ระดบัชั้นประถมศึกษา พบวา่ บทเรียนมลัติมีเดียมีประโยชน์อยา่งมากต่อหลกัสูตรวชิาคณิตศาสตร์
และสามารถพฒันาการเรียนคณิตสาสตร์ของนกัเรียนได ้
 
 Loch and Donovan (2006) ไดท้าํการศึกษาเร่ืองกระบวนการจดัการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ดว้ยเทคโนโลยขีองแทบ็เลต็ คือ การศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัประโยชน์ ขอ้ดี ขอ้เสีย               
ของการนาํเทคโนโลยจีากแทบ็เลต็มาใชใ้นการเรียนการสอนสาํหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี
หลกัสูตรคณิตศาสตร์ ใชเ้วลา 3 ภาคเรียน ไดมี้การจดับทเรียนต่างๆ ตามแบบแผนท่ีหลกัสูตรได้
กาํหนดไว ้โดยแทบ็เลต็นั้นช่วยทาํใหผู้เ้รียนไดเ้กิดกระบวนการเรียนรู้ เขา้ใจในบทเรียน นอกจากน้ี
ผูเ้รียนยงัสามารถโตต้อบกนัผา่นอุปกรณ์แทบ็เลต็ไดอี้กดว้ย การใชแ้ทบ็เลต็จึงส่งผลใหก้ารเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 
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Chen Fang (2008) ไดท้าํการศึกษาถึงผลของการใชแ้ทบ็เลต็ในกระบวนการเรียนการสอน 
คือ การวิจยัในคร้ังน้ี เป็นการเปรียบเทียบการใชแ้ทบ็เลต็กบัโสตทศันูปกรณ์ต่างๆ เช่น เคร่ืองฉาย
ภาพ กระดานดาํ และส่ือในการนาํเสนอ ท่ีเป็นสภาพแวดลอ้มในการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม โดย
การนาํแทบ็เลต็เขา้มาใชใ้นการเรียนการสอนนั้นเพื่อเป็นการอาํนวยความสะดวกใหก้บัผูเ้รียนใน 3 
ดา้น คือ 1. การแสดงใหเ้ห็นถึงกระบวนการในการแกปั้ญหา 2. การใชโ้สตทศันูปกรณ์ต่างๆ 3. การ
ใชเ้น้ือหาเดิมแต่เปล่ียนอุปกรณ์การนาํเสนอ ซ่ึงผลปรากฏวา่ แทบ็เลต็นั้นสามารถรองรับรูปแบบ
การเรียนการสอนและการอาํนวยความสะดวกใหก้บัผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี และถา้เราทราบถึง
วิธีการใชท่ี้ถูกตอ้งกจ็ะทาํใหก้ารเรียนการสอนดว้ยอุปกรณ์แทบ็เลต็นั้นยิง่มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
  
 Petty and Gunawardena (n.d.) ไดท้าํการศึกษาผลของการใชแ้ทบ็เลต็ในการสอน
คณิตศาสตร์สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา โดยใชแ้ทบ็เลต็เป็นอุปกรณ์เสริมจากการเรียนปกติ 
ระยะเวลา 6 สปัดาห์ พบวา่ ผลการเรียนดว้ยแทบ็เลต็นั้น ทาํใหผู้เ้รียนมีผลการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่ง
ต่อเน่ือง จะเห็นไดว้า่แทบ็เลต็มีส่วนช่วยในการกระตุน้พฒันาการของผูเ้รียนใหมี้ผลการเรียนทาง
คณิตศาสตร์ดีข้ึน 
 

กรอบแนวคดิในการวจัิย 
 
 ตวัแปรท่ีศึกษาในงานวิจยัเร่ือง การพฒันาแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง                
รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
มีดงัต่อไปน้ี 
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ตัวแปรต้น 
การเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม  

สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็  
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

 
 

ตัวแปรตาม 
- ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์  
  เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็  
  ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
- ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
  รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็  
  ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

 
สมมติฐานในการวจัิย 

 
 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่วชิาคณิตศาสตร์มีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี .05  
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บทที ่3 
 

วธีิการดาํเนินการวจิยั 
 

 การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวจิยัเชิงทดลอง (Experimental research) แบบ Pre Experimental 
Designs และใชแ้บบแผนการวิจยั One group pretest – posttest design โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ
พฒันาแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส 
บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ 
วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม ศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยผูว้ิจยัไดด้าํเนินการตามลาํดบัขั้นตอนดงัน้ี  
 
 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
 3. การหาคุณภาพและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 
 4. การดาํเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
 5. การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 

  1. ประชากรท่ีจะใชใ้นงานวจิยัคร้ังน้ีคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนแสงโสม    
เขตจตุจกัร จงัหวดักรุงเทพมหานคร ท่ีกาํลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 ทั้งหมด 3 
หอ้งเรียน จาํนวน 91 คน   
 
  2. กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 แสงโสม                      
เขตจตุจกัร จงัหวดักรุงเทพมหานคร ท่ีกาํลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 ไดจ้าก
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) โดยวธีิจบัสลากมา 1 หอ้งเรียนจากทั้งหมด 3 หอ้งเรียนได้
นกัเรียนจากชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5/2 จาํนวน 30 คน 
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เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

 
  เคร่ืองมือท่ีใชเ้กบ็รวบรวมขอ้มูลในการวจิยัคร้ังน้ี เป็นเคร่ืองมือท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน โดยผา่น
การทดสอบประสิทธิภาพ และผา่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญแลว้ ซ่ึงประกอบดว้ย  
 
  1. แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส     
บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
 
 2. แบบประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ เพือ่ประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

3. แบบทดสอบปรนยั 4 ตวัเลือก จาํนวน 20 ขอ้ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre – test)  

และแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Post – test)  

 
4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 

รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 
 

การสร้างแอพพลเิคช่ัน  

 

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการดาํเนินงานในการออกแบบและพฒันาแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ 

เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ สาํหรับนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 5 มีดงัต่อไปน้ี 
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1. กาํหนดเนือ้หาและวตัถุประสงค์ 
 
   1.1 พิจารณาเลือกวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม จากนั้นทาํการศึกษาเน้ือหาตามสาระ

และมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม ระดบัชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 5 นาํมาเรียงลาํดบัใหมี้ความต่อเน่ือง และนาํเน้ือหาใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบและ
ปรับปรุงแกไ้ข 
 

   1.2 ตั้งวตัถุประสงคท์ัว่ไป และวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของแอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ แลว้นาํไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาจาํนวน 3 ท่าน ตรวจความถูกตอ้งแลว้ นาํมาแกไ้ขปรับปรุงตามคาํแนะนาํ 
 

2. การออกแบบ 

 

   2.1 ศึกษาเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม และศึกษาวิธีการสร้างแอพพลิเคชัน่ 
วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ จาก
เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง และแหล่งคน้ควา้ขอ้มูลต่างๆ 
 

   2.2 นาํเน้ือหา มาจดัทาํ ออกแบบ Flowchart และ Storyboard โดยมีการเขียนบรรยาย
ลกัษณะภาพ เสียง การเคล่ือนไหวท่ีตอ้งการในแต่ละลาํดบัการนาํเสนอ แลว้นาํไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ
ดา้นเทคนิคการผลิตส่ือจาํนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้ง นาํมาแกไ้ขปรับปรุงตามคาํแนะนาํ 
 

3. การสร้างงาน 
 
   3.1 นาํ Storyboard ท่ีผา่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นการผลิตส่ือแลว้มาสร้าง

แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์ 
แทบ็เลต็ โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูปสาํหรับการสร้างส่ือมลัติมีเดีย ดงัน้ี Adobe Illustrator Adobe 
Photoshop และ XCode โดยการพฒันาแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับ
ระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็จะประกอบดว้ย ขอ้ความ ภาพน่ิง การ์ตูน เสียง  
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   3.2 นาํแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส 
บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ท่ีสร้างข้ึนใหค้ณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
จาํนวน 3 ท่าน และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิตส่ือ จาํนวน 3 ท่าน ทาํการตรวจสอบ
แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม โดยใชแ้บบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา มีค่าเฉล่ียรวม 4.30 อยูใ่นระดบัคุณภาพดี 
และผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นเทคนิค มีค่าเฉล่ียรวม 4.23 อยูใ่นระดบัคุณภาพ ดี แสดงวา่ แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง
รูปส่ีเหล่ียม สามารถนาํไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งได ้
 
 4. การหาประสิทธิภาพของแอพพลเิคช่ัน 
 

   4.1 นาํแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส 
บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ไปทดลองใชก้บักลุ่มผูเ้รียนท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อตรวจสอบความเขา้ใจของเน้ือหา และความเขา้ใจในการใช้
แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็
เลต็ ซ่ึงมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
 

การทดลองคร้ังท่ี 1 การทดลองรายบุคคล โดยนาํไปทดลองกบัสาํหรับนกัเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ซ่ึงมีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอยา่งแต่ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 3 คน                       
โดยใหน้กัเรียนแต่ละคนทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบ 
ปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ เพื่อสงัเกตปฏิกิริยา สอบถามความคิดเห็น หาขอ้บกพร่อง
จากการสงัเกตผูท้ดลองใช ้พบวา่ ผูเ้รียนยงัเกิดความสบัสนในการใชบ้ทเรียน ซ่ึงอาจจะเกิดจากการ
อธิบายคาํสัง่ไม่ชดัเจน ผูว้ิจยัจึงไดมี้การแกไ้ขเสียงท่ีใชใ้นแอพพลิเคชัน่ใหมี้ความชดัเจนมากยิง่ข้ึน 

 
การทดลองคร้ังท่ี 2 การทดลองรายกลุ่ม โดยนาํไปทดลองกบัสาํหรับนกัเรียนชั้น                   

ประถมศึกษาปีท่ี 5 ซ่ึงมีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอยา่งแต่ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 9 คน  
เพื่อคน้หาขอ้บกพร่องของแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการ 
ไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ และปรับปรุงแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ เพื่อสงัเกตปฏิกิริยา สอบถามความคิดเห็น 
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หาขอ้บกพร่องจากการสงัเกตผูท้ดลองใช ้พบวา่ แอพพลิเคชัน่บางหนา้มีรูปภาพท่ีไม่ตรงกบั
ขอ้ความและเสียง ทาํใหผู้เ้รียนเกิดความสบัสน ผูว้ิจยัจึงไดมี้การแกไ้ขรูปภาพนั้นๆ ใหถู้กตอ้ง 

 
การทดลองคร้ังท่ี 3 การทดลองภาคสนามโดยนาํไปทดลองกบัสาํหรับนกัเรียนชั้น                 

ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบักลุ่มตวัอยา่งแต่ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งและกไ็ม่ใช่นกัเรียน 
ท่ีผา่นการทดลองรายบุคคลและทดลองกลุ่มยอ่ยมาก่อน จาํนวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของ
แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์              
แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีผา่นการปรับปรุงแกไ้ขมาแลว้ โดยผูเ้รียนทาํแบบทดสอบ
ก่อนเรียน เรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง ซ่ึงผูเ้รียน
จะตอ้งทาํแบบทดสอบหลงัจากการใชแ้อพพลิเคชัน่ และนาํคะแนนท่ีไดจ้ากการทาํแบบทดสอบมา
หาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่ ผลปรากฏวา่ ผูเ้รียนทาํแบบทดสอบไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ  
87.67  และขอ้ทดสอบในแต่ละขอ้ เป็นไปตามเกณฑม์าตรฐานท่ีกาํหนดไว ้แสดงวา่ แอพพลิเคชัน่ 
วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์กาํหนดและสามารถนาํไปใชท้ดลอง
กบักลุ่มตวัอยา่งได ้ 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนมีขั้นตอน ในการสร้างดงัน้ี 
 

1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากเอกสารต่างๆ  

 

2. กาํหนดวตัถุประสงคท์ัว่ไป กาํหนดวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมและวเิคราะห์ 

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั เพือ่ใชเ้ป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบใหค้รอบคลุมเน้ือหา 

 

3. สร้างแบบทดสอบปรนยั (Multiple choice) 4 ตวัเลือก จาํนวน 40 ขอ้ให ้

ครอบคลุมเน้ือหาทั้งหมด 
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4. นาํแบบทดสอบไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อตรวจสอบ 

ความถูกตอ้งในการใชภ้าษา การตั้งคาํถามและตวัเลือกใหเ้หมาะสมเพ่ือนาํมาปรับปรุงแกไ้ข 

  

 5. นาํแบบทดสอบใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ เพื่อหาค่า IOC โดยคดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป ซ่ึงมีเกณฑ์
การประเมินค่าดงัน้ี  
 
      + 1        หมายถึง   แน่ใจวา่ขอ้สอบวดัจุดประสงคข์อ้นั้น 
          0        หมายถึง   ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบวดัจุดประสงคข์อ้นั้น 
       – 1        หมายถึง   แน่ใจวา่ขอ้สอบไม่วดัจุดประสงคข์อ้นั้น 
 
 จากการวิเคราะห์สรุปวา่ ไดข้อ้สอบท่ีมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
จาํนวน 30 ขอ้ 
 
 จากนั้นนาํแบบทดสอบท่ีไดรั้บการแกไ้ขปรับปรุงเรียบร้อยแลว้ตามคาํแนะนาํของ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาไปทดลองใชก้บั นกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 5 จาํนวน 31 คน ท่ีเคยผา่นการ
เรียน เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม มาแลว้ แลว้ดาํเนินการวิเคราะห์หาคุณภาพของขอ้สอบ โดยการหาดชันี 
ความยากง่าย (p) ซ่ึงผลท่ีไดคื้อ มีค่าอยูร่ะหวา่ง 0.20 – 0.80 ท่ีถือวา่ผา่นเกณฑ ์และค่าอาํนาจจาํแนก 
(r) ผลท่ีได ้มีค่า 0.20 ข้ึนไป ถือวา่ผา่นเกณฑ ์คดัเลือกขอ้สอบท่ีมีดชันีค่าความยากง่ายระหวา่ง            
0.65 – 0.77 
   
 6. นาํแบบทดสอบท่ีผา่นเกณฑจ์าํนวน 20 ขอ้ ไปวิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) 
 
 7. วิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) โดย ใชสู้ตร KR – 20 (Kuder – Richardson 
Formula 20) ควรมีค่าความเช่ือมัน่ท่ี 0.60 ข้ึนไป ซ่ึงขอ้สอบชุดน้ีมีค่าความเช่ือมัน่ เท่ากบั 0.81  
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แบบสอบถามความพงึพอใจ 

 

 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับ

ระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีการสร้าง

แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ 

 

  1. ส่วนท่ี 1 ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อพฒันาแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
5 โดยลกัษณะของคาํถามเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดบั (Likert Scale) (ลว้น สายยศ และ 
องัคณา สายยศ, 2538) ดงัน้ี 

 
พึงพอใจมากท่ีสุด เท่ากบั  5 
พึงพอใจมาก  เท่ากบั   4  
พึงพอใจปานกลาง เท่ากบั   3  
พึงพอใจนอ้ย  เท่ากบั   2  
พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด เท่ากบั   1  

 
โดยกาํหนดเกณฑท่ี์ใชใ้นการแปลความหมายของค่าเฉล่ีย (กองวิจยัทางการศึกษา, 2542) ดงัน้ี 
 
  ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00  หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
  ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50  หมายถึง  พึงพอใจมาก 
  ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
  ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50  หมายถึง  พึงพอใจนอ้ย 
  ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50  หมายถึง  พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 

  2. ส่วนท่ี 2 ขอ้เสนอแนะ เพิม่เติมอ่ืนๆ ของผูเ้รียนต่อแอพพลิเคชัน่ วิชา

คณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 5   
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   3. นาํแบบสอบถามความพึงพอใจเสนออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไ้ข ก่อนนาํไปใชก้บักลุ่มทดลองใชแ้ละ

กลุ่มตวัอยา่ง 

 

การดําเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

 ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมขอ้มูล โดยมีขั้นตอนการดาํเนินการ ดงัน้ี 
 
 1. นาํหนงัสือจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ เพื่อขอความร่วมมือในการ
ทดลองและเกบ็รวบรวมขอ้มูลในการทาํวจิยักบัโรงเรียนแสงโสม 
 
 2. นดัหมายกบัอาจารยท่ี์เป็นผูป้ระสานงานของโรงเรียนแสงโสมเพ่ือกาํหนดวนัท่ีจะเขา้ไป
ดาํเนินการ 
 
 3. เตรียมสถานท่ีและเคร่ืองมือในการทดลองโดยสถานท่ีท่ีใชใ้นการทดลอง คือ  
หอ้งเรียนโรงเรียนแสงโสม โดยใชแ้ทบ็เลต็ 1 เคร่ือง ต่อผูเ้รียน 1 คน 
 
 4. ช้ีแจงใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งทราบถึงวตัถุประสงคใ์นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลการวิจยั 
และวิธีใชแ้อพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
 
 5. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งทาํแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre – test) เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม ใชเ้วลา 20 นาที 
 
 6. ผูว้ิจยัอธิบายวิธีการใชแ้อพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม พร้อมทั้งสาธิต
ขั้นตอนต่างๆ ในการเรียนใหก้ลุ่มตวัอยา่งทราบ 
 
 7. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน เรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ โดยวิธีการเรียน คือ ใหก้ลุ่ม
ตวัอยา่งเรียนรู้ดว้ยตนเองจากแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบ 
ปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จาํนวน 1 ชัว่โมง 
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 8. หลงัจากท่ีกลุ่มตวัอยา่งเรียนเรียบร้อยแลว้ ผูว้ิจยัใหก้ลุ่มตวัอยา่งทาํแบบทดสอบวดั 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และใชเ้วลาในการทดสอบ 20 นาที 
 
 9. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งทาํแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 10. รวบรวมคะแนนจากการทาํแบบทดสอบ และคะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
เพื่อนาํไปทาํการวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

1. การหาค่าความเท่ียงตรง โดยความเห็นชอบจากผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อหาค่าดชันีความ
สอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม (IOC) ใชสู้ตรดงัน้ี (สมนึก ภทัทิยธนี, 
2551)     

          
        IOC    =     

 
เม่ือ IOC      แทน     ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งจุดประสงคก์บัเน้ือหา   

                                         หรือระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงค ์
  ∑R      แทน     ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
  N       แทน     จาํนวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด  

 
2. การหาค่าความยากง่ายของขอ้สอบ การวิเคราะห์ขอ้สอบแบบรายขอ้  
 

P  =   
 

  เม่ือ P คือ ดชันีความยากของขอ้สอบ 
R คือ จาํนวนนกัเรียนท่ีตอบขอ้สอบนั้นไดถู้กตอ้ง 
N คือ จาํนวนนกัเรียนท่ีตอบขอ้สอบทั้งหมด 

 
 
 

ΣR 
N 

R 
N 
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3. การหาค่าอาํนาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบแต่ละขอ้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2543) 
 
r  =  
 
เม่ือ r คือ ค่าอาํนาจจาํแนก 
 RU คือ จาํนวนนกัเรียนในกลุ่มสูงท่ีตอบถูก  
 RL คือ จาํนวนนกัเรียนในกลุ่มตํ่าท่ีตอบถูก  
 N คือ จาํนวนนกัเรียนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มตํ่า 

 
 4. การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑม์าตรฐาน 80/80 โดยใชสู้ตร 
  
 80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของทั้งกลุ่มซ่ึงหมายถึงนกัเรียนทุกคน เม่ือสอบ 
คร้ังหลงัเสร็จใหค้ะแนนเสร็จ นาํคะแนนมาหาค่าร้อยละใหห้มดทุกคะแนนแลว้หาคา่ร้อยละเฉล่ีย
ของทั้งกลุ่ม ค่าร้อยละเฉล่ียของกลุ่มจะตอ้งเป็น 80 หรือสูงกวา่ (เปร่ือง กมุุท, 2527) 
 
  80 ตวัแรก   =   
 

เม่ือ ∑X แทน    คะแนนรวมของผลการทดสอบท่ีนกัเรียนแต่ละคนท่ีทาํ 
ไดถู้กตอ้งจากการทดสอบหลงัเรียน 

N แทน    จาํนวนผูเ้รียนทั้งหมดท่ีใชเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่งในการ 
คาํนวณประสิทธิภาพคร้ังน้ี 

    R แทน    จาํนวนคะแนนเตม็ของ แบบทดสอบหลงัเรียน 
                 ในการคาํนวณประสิทธิภาพคร้ังน้ี 
 
 80 ตวัหลงั หมายถึง คุณสมบติัท่ีว่าร้อยละ 80 ของนักเรียนทั้งหมด ท่ีตอบขอ้สอบถูก 
ในแต่ละขอ้ไม่ตํ่ากวา่ร้อยละ 80 (เปร่ือง กมุุท, 2519 อา้งใน มนตรี แยม้กสิกร, 2549) 
 
                         80 ตวัหลงั  = 
 
 

RU – RL 
N 

ΣX 
N 
R x 100 

Y 
N x 100 
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เม่ือ Y แทน    จาํนวนผูเ้รียนท่ีสามารถทาํแบบทดสอบผา่น 
ทุกวตัถุประสงค ์

   N แทน    จาํนวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมดท่ีใชเ้ป็น 
กลุ่มตวัอยา่งในการคาํนวณประสิทธิภาพคร้ังน้ี 

 
 5. เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการเรียนดว้ย
แอพพลิเคชัน่ โดยใชค่้าสถิติ t – test จากสูตร t – dependent (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ, 
2538) 
 
 

จากสูตร t  =     
   

 
เม่ือ  D  แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

          N  แทน จาํนวนคู่ 
 

 6. วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นรายขอ้ ซ่ึงมีลกัษณะเป็นแบบประมาณค่า 
โดยนาํค่าระดบัท่ีไดม้าหาค่าเฉล่ีย ร้อยละและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แลว้นาํไปแปลความค่าระดบั
ดว้ยโปรแกรมสาํเร็จรูป 

 
6.1 ร้อยละ (Percentage) โดยใชสู้ตรดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2543) 

 
               P    =    
 

เม่ือ  P แทน ร้อยละ 
f แทน ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลงใหเ้ป็นร้อยละ 
N แทน จาํนวนประชากรทั้งหมด 

 
 
 

f 
N x 100 
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6.2 ค่าเฉล่ีย (Mean) โดยใชสู้ตรดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 
                                                             X  =    

 
เม่ือ X  แทน คะแนนเฉล่ีย 
 ∑(X – X)2 แทน ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
 n  แทน จาํนวนประชากรทั้งหมด 
 

6.3 ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) (ลว้น และองัคณา, 2538) 
 

 
จากสูตร  s  =     �  

 
   
เม่ือ  s  คือ ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

           N  คือ จาํนวนคนในกลุ่มตวัอยา่ง 
           X  คือ คะแนนรวมของแต่ละคนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

n 
ΣX 
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บทที ่4 
 

  ผลการวจิยัและข้อวจิารณ์  
 

ผลการวจัิย 
 

จากการพฒันาแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการ 
ไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผูว้ิจยัเสนอผลการวิจยัแบ่งออกเป็น               
3 ตอน ดงัน้ี 
 

ตอนที ่1 การหาคุณภาพและการหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่ วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง
รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

ตอนที ่2 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม ระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 
 

ตอนที ่3 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง
รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 5 
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ตอนที ่1 การหาคุณภาพของแอพพลเิคช่ัน วชิาคณติศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหลีย่ม สําหรับระบบ 
ปฏิบตัิการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 
ตารางที ่1  การหาคุณภาพของแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบ  

    ปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
       

รายการทีป่ระเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 X  ระดับคุณภาพ 
1. เน้ือหาถูกตอ้งตรงตามหลกัสูตร 5 5 5 5.00 ดีมาก 
2. วตัถุประสงคมี์ความชดัเจน 5 5 5 5.00 ดีมาก 
3. ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

5 4 4 4.33 ดี 

4. ปริมาณของเน้ือหามีความเหมาะสม 4 4 4 4.00 ดี 
5. ความถูกตอ้งและชดัเจนในการ
อธิบายเน้ือหา 

4 5 4 4.33 ดี 

6. การจดัลาํดบัเน้ือหาทาํใหผู้เ้รียน
เขา้ใจง่าย 

4 4 5 4.33 ดี 

7. มีการจดัลาํดบัเน้ือหาเป็นไป
ตามลาํดบัอยา่งชดัเจนและถูกตอ้ง 

4 5 4 4.33 ดี 

8. ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบั
ของผูเ้รียน 

3 4 4 3.67 ดี 

9. ขอ้คาํถามในแบบทดสอบมีความ
ชดัเจน 

4 4 4 4.00 ดี 

10. จาํนวนขอ้สอบมีความเหมาะสม 4 4 4 4.00 ดี 
ค่าเฉลีย่รวม 4.20 4.40 4.30 4.30 ดี 

 
 จากตารางท่ี 1 พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.30 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง
รูปส่ีเหล่ียม จึงมีคุณภาพสามารถนาํไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่งได ้
 

(n = 3) 
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ตารางที ่2  การหาคุณภาพของแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม ของผูเ้ช่ียวชาญ 

    ดา้นเทคนิค 
  

รายการทีป่ระเมิน คนที1่ คนที2่ คนที3่ X  ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเนือ้หา      
   1.1 ความตรงตามเน้ือหาของภาพ 
ท่ีนาํเสนอ 4 4 4 4.00 ดี 
  1.2 ความเหมาะสมระหวา่งปริมาณ 
ของภาพกบัปริมาณของเน้ือหา 5 4 4 4.33 ดี 
 1.3 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้ 5 4 4 4.33 ดี 
 1.4 ความเหมาะสมของเน้ือหาสาํหรับ
ใชใ้นแอพพลิเคชัน่ 4 4 4 4.00 ดี 

ค่าเฉลีย่ 4.50 4.00 4.00 4.17 ดี 

 2.  ด้านการออกแบบหน้าจอ            
 2.1 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบใน
แอพพลิเคชัน่ 4 4 4 4.00 ดี 
 2.2 ภาพประกอบในแอพพลิเคชัน่ 
มีความน่าสนใจ 4 4 4 4.00 ดี 
 2.3 หนา้จอมีรูปแบบท่ีดึงดูดความ
สนใจ 5 5 4 4.67 ดีมาก 
 2.4 ความเหมาะสมในการวาง 
ตาํแหน่งต่าง ๆ บนหนา้จอ 5 5 4 4.67 ดีมาก 
 2.5 การออกแบบหนา้จอภาพโดย
ภาพรวม 4 5 4 4.33 ดี 

ค่าเฉลีย่ 4.40 4.60 4.00 4.33 ดี 
3.  ตัวอกัษร สี และเสียง      
 3.1 รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช ้
ในการนาํเสนอ 3 4 4 3.67 ดี 
 3.2 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใช ้ 4 4 4 4.00 ดี 

 

(n = 3) 
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ตารางที ่2  (ต่อ) 

  
รายการทีป่ระเมิน คนที1่ คนที2่ คนที3่ X   ระดับ

คุณภาพ 
 3.3 สีของตวัอกัษร โดยภาพรวม 4 4 4 4.00 ดี 
3.4 สีของพ้ืนหลงัโดยภาพรวม 5 4 4 4.33 ดี 
 3.5 สีของภาพกราฟิกในแอพพลิเคชัน่ 
โดยภาพรวม 4 4 5 4.33 ดี 
 3.6 ความชดัเจนของเสียงใน
แอพพลิเคชัน่ 4 5 5 4.67 ดีมาก 
 3.7 ความเหมาะสมของเสียงท่ีใชใ้น
แอพพลิเคชัน่ 4 4 5 4.33 ดี 

ค่าเฉลีย่ 4.00 4.14 4.33 4.19 ดี 
4.  การจัดการบทเรียนและการเช่ือมโยง      
4.1 การนาํเสนอช่ือเร่ืองหลกัของ
แอพพลิเคชัน่ 4 4 5 4.33 ดี 
4.2 สญัลกัษณ์ท่ีใชใ้นการเช่ือมโยงมี
ความสอดคลอ้งกบัแอพพลิเคชัน่ 4 5 5 4.67 ดีมาก 
4.3 การเช่ือมโยงสามารถใชง้านได้
อยา่งต่อเน่ืองทุกขั้นตอน 3 4 4 3.67 ดี 

ค่าเฉลีย่ 3.67 4.33 4.67 4.22 ดี 

ค่าเฉลีย่รวม 4.14 4.26 4.25 4.23 ดี 
 
 จากตารางท่ี 2 พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
5 มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.23 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม จึงมี
คุณภาพสามารถนาํไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่งได ้
 
 

(n = 3) 
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ตอนที ่1 การหาประสิทธิภาพของแอพพลเิคช่ัน วชิาคณติศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหลีย่ม สําหรับ
ระบบปฏิบัติการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่5 (กลุ่มทดลองใช้) 
 
ตารางที ่3  แสดงคะแนนเฉล่ียท่ีนกัเรียนทั้งหมด ทาํแบบทดสอบหลงัการเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่  

    วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 
            

คนที ่ คะแนนทีไ่ด้ คดิเป็นร้อยละ 
1 16 80.00 
2 20 100.00 
3 17 85.00 
4 16 80.00 
5 17 85.00 
6 17 85.00 
7 17 85.00 
8 19 95.00 
9 16 80.00 
10 19 95.00 
11 17 85.00 
12 19 95.00 
13 17 85.00 
14 17 85.00 
15 20 100.00 
16 19 95.00 
17 20 100.00 
18 17 85.00 
19 16 80.00 
20 17 85.00 

 
 
 

(n = 30) 
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ตารางที ่3  (ต่อ) 
 

คนที ่ คะแนนทีไ่ด้ คดิเป็นร้อยละ 
21 18 90.00 
22 16 80.00 
23 20 100.00 
24 18 90.00 
25 18 90.00 
26 17 85.00 
27 16 80.00 
28 16 80.00 
29 16 80.00 
30 18 90.00 
รวม 526 87.67 
เฉล่ีย 17.53 87.67 

หมายเหตุ: คะแนนเตม็ 20 คะแนน 
 

 จากตารางท่ี 3 พบวา่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จาํนวน 30 คน ท่ีเรียนดว้ย
แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์ 
แทบ็เลต็ ระดบัมีค่าเฉล่ียของการหาประสิทธิภาพ ร้อยละ 87.67 ซ่ึงแสดงวา่ แอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑท่ี์ผูว้ิจยัไดก้าํหนดไว ้
 
ตารางที ่4  แสดงร้อยละของจาํนวนนกัเรียนทั้งหมดท่ีตอบแบบทดสอบหลงัเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ 
        วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 

    ถูกในแต่ละขอ้ (กลุ่มทดลองใช)้ 
                           

ข้อที ่ ผู้ทีต่อบถูก คดิเป็นร้อยละ 
1 28 93.33 
2 28 93.00 

 

(n = 30) 

(n = 30) 
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ตารางที ่4  (ต่อ) 
 

ข้อที ่ ผู้ทีต่อบถูก คดิเป็นร้อยละ 
3 27 90.00 
4 27 90.00 
5 27 90.00 
6 27 90.00 
8 27 90.00 
9 25 83.33 
10 27 90.00 
11 26 86.67 
12 25 83.33 
13 27 90.00 
14 27 90.00 
15 27 90.00 
16 24 80.00 
17 27 90.00 
18 26 86.67 
19 25 83.33 
20 25 83.33 

หมายเหตุ: คะแนนเตม็ 20 คะแนน 
 
 จากตารางท่ี 4 แสดงการหาร้อยละของจาํนวนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ทั้งหมด 
ท่ีตอบแบบทดสอบหลงัเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบ 
ปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ถูกในแต่ละขอ้ พบวา่ ร้อยละของจาํนวนนกัเรียนทั้งหมด
ท่ีตอบถูกในแต่ละขอ้ ผา่นเกณฑ ์80% ท่ีผูว้จิยักาํหนดไวทุ้กขอ้ 
 
 
 
 

(n = 30) 
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ตอนที ่2 การเปรียบเทยีบคะแนนก่อนเรียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนด้วย 
แอพพลเิคช่ัน วชิาคณติศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหลีย่ม สําหรับระบบปฏิบัติการไอโอเอส บนอุปกรณ์ 
แทบ็เลต็ 
 
ตารางที ่5  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียน 
                  ดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส 
        บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 
 

คะแนนทดสอบ X S.D. t P 
ก่อนเรียน 13.83 1.53 

14.83 0.00 
หลงัเรียน 18.47 1.17 

* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
 จากตารางท่ี 5 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบ ปฏิบติัการ                    
ไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ จาํนวน 30 คน ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนแสงโสม มีคะแนนเฉล่ีย เท่ากบั 13.83 คะแนน และ18.47 คะแนน ตามลาํดบั และเม่ือ
เปรียบเทียบระหวา่งคะแนนก่อนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน พบวา่คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
ตอนที ่3 การวเิคราะห์ความพงึพอใจของผู้เรียนทีมี่ต่อแอพพลเิคช่ัน วชิาคณติศาสตร์ เร่ือง 
รูปส่ีเหลีย่ม สําหรับระบบปฏิบัติการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 
ตารางที ่6  แสดงความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม  

    สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

รายการทีป่ระเมิน X S.D. ระดับความพงึพอใจ 
1. ภาพประกอบมีความสวยงาม น่าสนใจ 4.57 0.50 มากท่ีสุด 
2. รูปแบบของแอพพลิเคชัน่มีความน่าสนใจ 4.47 0.51 มาก 

 

(n = 30) 

(n = 30) 
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ตารางที ่6  (ต่อ) 

 
รายการทีป่ระเมิน X S.D. ระดับความพงึพอใจ 

3. เสียงในแอพพลิเคชัน่มีความชดัเจน 4.47 0.51 มาก 
4. เน้ือหามีความชดัเจน กระชบั และเขา้ใจง่าย 4.43 0.50 มาก 
5. สีตวัอกัษรกบัพื้นหลงัมีความเหมาะสม 4.43 0.50 มาก 
6. แอพพลิเคชัน่ใชง้านง่าย 4.43 0.50 มาก 
7. เกมภายในแอพพลิเคชัน่ช่วยในการทบทวนความรู้ 4.30 0.47 มาก 
8. ตวัอกัษรท่ีใชมี้ความเหมาะสม 4.23 0.63 มาก 

 ค่าเฉลีย่รวม 4.42  มาก 
 

 จากตารางท่ี 6 แสดงความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
จาํนวน 30 คน ผลการวิจยัพบวา่ ผูเ้รียนมีความพึงพอใจมาก โดยมีค่าเฉล่ียรวม 4.42 พึงพอใจมาก
ท่ีสุดในเร่ืองภาพประกอบมีความสวยงาม น่าสนใจ มีค่าเฉล่ีย 4.57 และพึงพอใจระดบัมาก ในเร่ือง 
รูปแบบของแอพพลิเคชัน่มีความน่าสนใจ 4.47 เสียงในแอพพลิเคชัน่มีความชดัเจน 4.47 เน้ือหามี
ความชดัเจน กระชบั และเขา้ใจง่าย 4.43 สีตวัอกัษรกบัพื้นหลงัมีความเหมาะสม 4.43 แอพพลิเคชัน่
ใชง้านง่าย 4.43 เกมภายในแอพพลิเคชัน่ช่วยในการทบทวนความรู้ 4.30 ตวัอกัษรท่ีใชมี้ความ
เหมาะสม 4.23 ตามลาํดบั 
 

ข้อวจิารณ์ 
 

 1. ผลการหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับ
ระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เป็นไปตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 ท่ีไดก้าํหนดไว ้สามารถนาํมาใชใ้นการเรียนการสอนเสริมไดน้ั้น เป็นผลมาจาก
การสร้างข้ึนอยา่งเป็นระบบ ตามแนวคิดของ Loch and Donovan (2006) โดยเร่ิมจากการศึกษาเร่ือง
กระบวนการจดัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ดว้ยเทคโนโลยขีองแทบ็เลต็ คือ การศึกษาคน้ควา้
เก่ียวกบัประโยชน์ ขอ้ดี ขอ้เสีย ของการนาํเทคโนโลยจีากแทบ็เลต็มาใชใ้นการเรียนการสอนไดมี้
การจดับทเรียนต่างๆ ตามแบบแผนท่ีหลกัสูตรไดก้าํหนดไว ้ทาํใหไ้ดบ้ทเรียนท่ีมีการนาํเสนอเป็น
ระบบและยงัมีการตรวจสอบคุณภาพของจากคณะกรรมการท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์ ผูเ้ช่ียวชาญใน

(n = 30) 
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ดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิค ทาํใหแ้อพพลิเคชัน่ท่ีนาํมาใชมี้ประสิทธิภาพตามท่ีกาํหนดไว ้
นอกจากน้ียงัมีการดาํเนินการทดลองท่ีเป็นไปตามกระบวนการของการวิจยั มีการแกไ้ขปรับปรุง
แอพพลิเคชัน่ใหมี้ความสมบูรณ์มากข้ึน และสามารถนาํไปใชเ้ป็นส่ือการสอนได ้โดยการใช ้
แทบ็เลต็นั้นช่วยทาํใหผู้เ้รียนไดเ้กิดกระบวนการเรียนรู้ เขา้ใจในบทเรียน นอกจากน้ีผูเ้รียน 
ยงัสามารถโตต้อบกนัผา่นอุปกรณ์แทบ็เลต็ไดอี้กดว้ย การใชแ้ทบ็เลต็จึงส่งผลใหก้ารเรียนรู้ 
มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 
 2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของแอพพลิเคชัน่             
วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 พบวา่ มีผลสมัฤทธ์ิหลงัการเรียนสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้แสดงใหเ้ห็นวา่กลุ่มตวัอยา่งท่ีเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่
น้ี มีความรู้และความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีเรียนมากยิง่ข้ึน ซ่ึงอาจมีผลมาจากแอพพลิเคชัน่มีตวัอกัษร 
ภาพ ตวัการ์ตนู และเสียงช่วยดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน และบทเรียนยงัเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ อีกทั้งยงัสามารถทบทวนบทเรียนไดบ่้อยๆตามความตอ้งการของตนเอง  
และการท่ีผูเ้รียนไดท้บทวนบทเรียนตามความตอ้งการนั้นจะทาํใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจใน
บทเรียนหลงัจากการเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบ 
ปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ มากยิง่ข้ึน ซ่ึงจะสอดคลอ้งกบั Petty and Gunawardena 
(n.d.) ท่ีไดท้าํการศึกษาผลของการใชแ้ทบ็เลต็ในการสอนคณิตศาสตร์สาํหรับนกัเรียนชั้นประถม 
ศึกษา โดยใชแ้ทบ็เลต็เป็นอุปกรณ์เสริมจากการเรียนปกติ ระยะเวลา 6 สปัดาห์ พบวา่ ผลการเรียน
ดว้ยแทบ็เลต็นั้น ทาํใหผู้เ้รียนมีผลการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งต่อเน่ือง จะเห็นไดว้า่แทบ็เลต็มีส่วนช่วยใน
การกระตุน้พฒันาการของผูเ้รียนใหมี้ผลการเรียนทางคณิตศาสตร์ดีข้ึน 
 
 3. ผลความพึงพอใจของผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ พบวา่ ผูเ้รียนมีความ 
พึงพอใจมากท่ีสุดในเร่ืองภาพประกอบมีความสวยงาม น่าสนใจ และผูเ้รียนมีความพึงพอใจระดบั
มาก ในเร่ืองต่างๆ คือ รูปแบบของแอพพลิเคชัน่มีความน่าสนใจ เสียงในแอพพลิเคชัน่มีความ
ชดัเจน เน้ือหามีความชดัเจน กระชบั และเขา้ใจง่าย สีตวัอกัษรกบัพื้นหลงัมีความเหมาะสม 
แอพพลิเคชัน่ใชง้านง่าย เกมภายในแอพพลิเคชัน่ช่วยในการทบทวนความรู้ ตวัอกัษรท่ีใชมี้ความ
เหมาะสม และมีค่าเฉล่ียรวมอยูใ่นระดบัมาก เน่ืองจากแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 



72 
 
รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบ ปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน เป็นส่ือการ
เรียนการสอนท่ีนกัเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ไดไ้ม่จาํกดัจาํนวนคร้ัง ไม่จาํกดัเวลาในการเรียน 
และไม่จาํกดัสถานท่ีทาํใหเ้กิดความสะดวกในการเขา้สู่การเรียนรู้ อีกทั้งแอพพลิเคชัน่ยงัง่ายต่อ 
การใชง้าน มีการจดัเรียงเน้ือหาตามลาํดบัอยา่งชดัเจน ง่ายต่อการเขา้ใจ อีกทั้งยงัมีเกมใหผู้เ้รียนได้
ทบทวนบทเรียน ซ่ึงแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 น้ีมีกระบวนการ
สร้าง ตามแนวคิดของ ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ (2538) ไดก้ล่าวถึง เคร่ืองมือท่ีใชว้ดัระดบั
ความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยลกัษณะของคาํถามเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดบั (Likert 
Scale) ดงัน้ี มากท่ีสุด เท่ากบั 5 มาก เท่ากบั 4 ปานกลาง เท่ากบั 3 นอ้ย เท่ากบั 2 นอ้ยท่ีสุด เท่ากบั 1 
ซ่ึงสรุปไดว้า่ การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ควรจะมีจุดประสงคข์องการศึกษาท่ีชดัเจน 
เพื่อใหท้ราบส่ิงท่ีตอ้งการศึกษาวา่ตอ้งประกอบดว้ยเร่ืองใดบา้ง ตอ้งมีการสร้างขอ้ความให้
ครอบคลุมคุณลกัษณะท่ีสาํคญัๆ ท่ีตอ้งศึกษาใหค้รบถว้น และตอ้งนาํไปใหผู้ท่ี้มีความรู้ตรวจสอบ
โดยพิจารณาในเร่ืองของความครบถว้นของจุดประสงคท่ี์ตอ้งการศึกษา และความเหมาะสมของ
ภาษาท่ีใช ้ 
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บทที ่5 
 

สรุปผลการวจิยัและข้อเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวจัิย 
 
 การวิจยัเร่ือง การพฒันาแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับ
ระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 สรุปไดด้งัน้ี 
 
วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
 
 1. เพื่อสร้างแอพพลิเคชัน่ วชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการ              
ไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑม์าตรฐาน 80/80  
 
  2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนดว้ย
แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์              
แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง                       
รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็  
 
สมมติฐานการวจัิย 
 
 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่วชิาคณิตศาสตร์มีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงกวา่คะแนนก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี .05 
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กลุ่มตัวอย่าง 
 
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนแสงโสม 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 จาํนวน 30 คน  
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 
 
 1. แอพพลิเคชัน่ วชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส     
บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  
 
 2. แบบประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ  
 

3. แบบทดสอบปรนยั 4 ตวัเลือก จาํนวน 20 ขอ้   

 
4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง              

รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 
 
การดําเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
 ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมขอ้มูล โดยมีขั้นตอนการดาํเนินการ ดงัน้ี 
 
 1. นาํหนงัสือจากคณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ เพื่อขอความร่วมมือในการ
ทดลองและเกบ็รวบรวมขอ้มูลในการทาํวจิยักบัโรงเรียนแสงโสม 
 
 2.นดัหมายกบัอาจารยท่ี์เป็นผูป้ระสานงานของโรงเรียนแสงโสมเพ่ือกาํหนดวนัท่ีจะเขา้ไป
ดาํเนินการ 
 
 3. เตรียมสถานท่ีและเคร่ืองมือในการทดลองโดยสถานท่ีท่ีใชใ้นการทดลอง คือ  
หอ้งเรียนโรงเรียนแสงโสม โดยใชแ้ทบ็เลต็ 1 เคร่ือง ต่อผูเ้รียน 1 คน 
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 4. ช้ีแจงใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งทราบถึงวตัถุประสงคใ์นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลการวิจยั 
และวิธีใชแ้อพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
 
 5. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งทาํแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre – test) เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม ใชเ้วลา 20 นาที 
 
 6.  ผูว้ิจยัอธิบายวธีิการใชแ้อพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม พร้อมทั้งสาธิต
ขั้นตอนต่างๆ ในการเรียนใหก้ลุ่มตวัอยา่งทราบ 
 
 7. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 30 คน เรียนดว้ยบทเรียนบนแทบ็เลต็ โดยวธีิการเรียนคือ ใหก้ลุ่ม
ตวัอยา่งเรียนรู้ดว้ยตนเองจากแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบ 
ปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จาํนวน 1 ชัว่โมง 
 
 8. หลงัจากท่ีกลุ่มตวัอยา่งเรียนเรียบร้อยแลว้ ผูว้ิจยัใหก้ลุ่มตวัอยา่งทาํแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธ์ิทางการเรียน และใชเ้วลาในการทดสอบ 20 นาที 
 
 9. ใหก้ลุ่มตวัอยา่งทาํแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส   บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 
 
 10. รวบรวมคะแนนจากการทาํแบบทดสอบ และคะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
เพื่อนาํไปทาํการวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
 

สรุปผลการวจัิย 
 
 1. แอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส            
บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐาน 
80/80 ท่ีกาํหนดไว ้ 
 
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับ
ระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ สูงกวา่คะแนนก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05  
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 3. ผูเ้รียนมีความพึงพอใจในแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบ 
ปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ อยูใ่นระดบัมาก  
 

ข้อเสนอแนะ 
 
ข้อเสนอแนะจากการวจัิย 
 
 1. ในขั้นตอนการพฒันาแอพพลิเคชัน่นั้น ควรคาํนึงถึงคุณสมบติัของแทบ็เลต็ท่ีสามารถ
นาํมาประยกุตใ์ชใ้นการพฒันาแอพพลิเคชัน่ได ้
 
 2. เน้ือหาท่ีใชใ้นแอพพลิเคชัน่นั้น ควรมีปริมาณท่ีเหมาะสม ไม่มากเกินไปเพราะจะทาํให้
ผูเ้รียนเกิดความเบ่ือหน่าย หรือไม่นอ้ยจนเกินไปเพราะจะทาํใหผู้เ้รียนไม่ไดค้วามรู้เท่าท่ีควร  
และเน้ือหาควรมีความชดัเจน ง่ายต่อการทาํความเขา้ใจ  
 
 3. ผูว้ิจยัควรสาํรวจความรู้และความชาํนาญในการใชแ้ทบ็เลต็ของผูเ้รียนก่อน เพราะ                  
แทบ็เลต็นั้น ค่อนขา้งจะเป็นส่ือใหม่สาํหรับระบบการศึกษา ซ่ึงผูเ้รียนอาจจะยงัไม่มีความชาํนาญใน
การใชง้าน และควรมีการอธิบายขั้นตอนการใชแ้อพพลิเคชัน่ใหผู้เ้รียนเขา้ใจก่อนเร่ิมเรียนเพื่อให้
เกิดความเขา้ในใจทิศทางเดียวกนั 
 
ข้อเสนอแนะสําหรับวจัิยคร้ังต่อไป 
 
 1. แอพพลิเคชัน่เป็นส่ือท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดทุ้กท่ีทุกเวลา ดงันั้นจึงควรมีการพฒันา
แอพพลิเคชัน่ในเน้ือหาวิชาอ่ืนๆ เพิ่มเติม หรือมีออกแบบแอพพลิเคชัน่ท่ีมีลูกเล่นท่ีแปลกใหม่
ออกไป เพื่อเป็นการตอบสนองความตอ้งการของผูเ้รียนใหดี้ยิง่ข้ึน 
 
 2. อาจจะมีการใชกิ้จกรรมการเรียนรู้หรือเกมแทนการใชเ้น้ือหาในบทเรียน เพื่อให้
แอพพลิเคชัน่มีความน่าสนใจและดึงดูดใจมากยิง่ข้ึน 
 
 3. ควรมีการวจิยัเก่ียวกบัการใชแ้อพพลิเคชัน่ โดยการใชต้วัแปรอ่ืนๆ เช่น แรงจูงใจ  
ความคงทนในการจดจาํ เป็นตน้  
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 4. การสร้างแอพพลิเคชัน่ในคร้ังต่อๆ ไป อาจจะตอ้งสาํรวจถึงเน้ือหาของบทเรียนท่ีผูเ้รียนมี
ปัญหาในการเรียน แลว้นาํมาพฒันาใหเ้ป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีน่าสนใจ เพื่อแกไ้ขปัญหานั้นๆ ใหห้มด
ไป 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือ 

 และหนงัสือเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



86 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือ 

 
รายนามผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
 
1. อาจารยน์งคราญ สุนทราวนัต ์   อาจารยป์ระจาํกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
       โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ปทุมวนั 

 

2. อาจารยณ์ฐั สิทธิกร   อาจารยป์ระจาํกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
       โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวนั 

 
3. อาจารยศิ์ริเพญ็ ประกอบดี  อาจารยป์ระจาํกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ปทุมวนั 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
 
1. ดร.รัฐพล ประดบัเวทย ์   อาจารยป์ระจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
       คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
2. อาจารยพ์ิไลพร หวงัทรัพยท์ว ี  หวัหนา้งานพฒันานวตักรรมทางการศึกษา 
                  โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ  

ประสานมิตร  (ฝ่ายประถม) 
     
3. คุณสุทธิศกัด์ิ ตนัติวิทิตพงศ ์  อาจารยพ์ิเศษและวิทยากรดา้ยวิทยโุทรทศัน์ 

และมลัติมีเดีย 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญด้านการประเมินผล 

 
1. อาจารยช์วลิต ศรีคาํ   อาจารยโ์รงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

ปทุมวนั 
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ภาคผนวก ข 
ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม (IOC) 

ค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจาํแนก ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
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ตารางผนวกที ่1  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบัจุดประสงคเ์ชิง 

 พฤติกรรมของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล 
                                                                                                                                      (n=3) 

ข้อสอบข้อที ่
คะแนนความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

   IOC การแปรผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3   รวม 

1 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
2 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
3 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
4 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
5 1 1 -1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
6 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
7 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
8 1 -1 1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
9 1 1 -1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้

10 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
11 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
12 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
13 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
14 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
15 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
16 1 1 -1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
17 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
18 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
19 -1 1 0 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
20 -1 1 1 1 0.33 ใชไ้ม่ได ้
21 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
22 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
23 0 -1 0 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
24 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

 



96 
 
ตารางผนวกที ่1  (ต่อ)                                               

                                                                                                                                      (n=3) 

ข้อสอบข้อที ่
คะแนนความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

   IOC การแปรผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3   รวม 

25 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
26 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
27 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
28 0 -1 -1 -2 -0.67 ใชไ้ม่ได ้
29 1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
30 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
31 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
32 1 -1 0 0 0.00 ใชไ้ม่ได ้
33 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
34 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
35 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
36 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
37 -1 1 -1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้
38 1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
39 1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้
40 0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

หมายเหตุ: ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) จะตอ้งมีค่า 0.50 ข้ึนไปจึงจะถือวา่ขอ้คาํถามและ 
 
                  จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมมีความสอดคลอ้งกนัในระดบัใชไ้ด ้ จากตารางผนวกท่ี 1                 
จะเห็นไดว้า่มีขอ้สอบจาํนวน 10 ขอ้ คือขอ้คาํถามขอ้ท่ี 5, 8, 9, 16, 19, 20, 23, 28, 32 และ 37 ท่ีมี 
ค่าดชันีความสอดคลอ้งตํ่ากวา่ 0.50 ซ่ึงถือวา่ขอคาํถามดงักล่าวไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรมจึงไม่สามารถนาํไปใชไ้ด ้ส่วนขอ้คาํถามขอ้อ่ืนๆ นั้นมีค่าดชันีความสอดคลอ้ง
ระหวา่ง 0.60 – 1.00 ซ่ึงถือวา่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีกาํหนดไวส้ามารถ
นาํไปใชไ้ด ้
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ตารางผนวกที ่2  แสดงผลการหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (r) และค่าความเช่ือมัน่ของ 

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เร่ือง รูปส่ีเหล่ียม สาํหรับนกัเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีท่ี 5                                                                                                                                

     (n=31) 
ข้อที ่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจําแนก (r) 

1 0.74 0.34 
2 0.71 0.36 
3 0.68 0.33 
4 0.68 0.43 
5 0.71 0.34 
6 0.68 0.36 
7 0.71 0.32 
8 0.74 0.36 
9 0.74 0.59 

10 0.77 0.46 
11 0.68 0.31 
12 0.65 0.28 
13 0.71 0.32 
14 0.77 0.56 
15 0.68 0.40 
16 0.74 0.40 
17 0.71 0.49 
18 0.65 0.23 
19 0.68 0.29 
20 0.77 0.44 

ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบเท่ากบั 0.81 
 
หมายเหตุ:  ค่าความยากง่าย (p) ท่ีถือวา่ผา่นเกณฑ ์มีค่าอยูร่ะหวา่ง 0.20 - 0.80 

     ค่าอาํนาจจาํแนก (r) ท่ีถือวา่ผา่นเกณฑ ์มีค่า 0.20 ข้ึนไป 
     ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบท่ีผา่นเกณฑ ์มีค่า 0.60 ข้ึนไป  
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จากตารางผนวกท่ี 2 ขอ้สอบท่ีผูว้ิจยัคดัเลือกมาใช ้จาํนวน 20 ขอ้ เป็นขอ้สอบท่ีมีค่าความ
ยากง่าย (p) อยูร่ะหวา่ง 0.20 - 0.80 และค่าอาํนาจจาํแนก (r) อยูร่ะหวา่ง 0.21 - 0.80 และ
แบบทดสอบชุดน้ีมีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.81 ซ่ึงถือวา่ผา่นเกณฑ ์สามารถนาํไปใชใ้นการวิจยัได ้
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
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แบบทดสอบก่อนเรียน เร่ืองรูปส่ีเหลีย่ม  
วชิาคณติศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่5 

********************************************************************** 
 
คาํส่ัง : จงเลือกคาํตอบท่ีถูกตอ้ง  
 
1) รูปต่อไปน้ี คือส่ีเหล่ียมชนิดใด 

 ก. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน 
 ข. ส่ีเหล่ียมคางหมู 
 ค. ส่ีเหลีย่มรูปว่าว 
 ง. ส่ีเหล่ียมดา้นขนาน 

 
 
2) ขอ้ใดไม่ใช่คุณสมบติัของส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน 
 ก. ดา้นทุกดา้นยาวเท่ากนั   ค. มุมทุกมุมไม่เป็นมุมฉาก 
 ข. มุมทุกมุมเป็นมุมฉาก   ง. ดา้นตรงขา้มขนานกนั 
 
3) ส่ีเหล่ียมคางหมูมีคุณสมบติัขอ้ใด 
 ก. ดา้นตรงขา้มยาวเท่ากนั  ค. มุมท่ีอยูต่รงขา้มเท่ากนั 1 คู่ 
 ข. ดา้นท่ีอยูติ่ดกนัยาวเท่ากนั  ง. ด้านตรงข้ามขนานกนัเพยีง 1 คู่ 
 
4) ส่ีเหล่ียมชนิดใดมีคุณสมบติัแตกต่างจากพวก 
 ก. ส่ีเหลีย่มคางหมู   ค. ส่ีเหล่ียมจตุรัส 
 ข. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน   ง. ส่ีเหล่ียมดา้นขนาน 

 
5) รูปส่ีเหล่ียมชนิดใดมีเสน้ทแยงมุมไม่ตดักนัเป็นส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
 ก. ส่ีเหล่ียมรูปวา่ว   ค.ส่ีเหล่ียมจตุรัส 
 ข. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน   ง. ส่ีเหลีย่มผนืผ้า 
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6) รูปต่อไปน้ี คือส่ีเหล่ียมชนิดใด 

 ก. ส่ีเหล่ียมรูปวา่ว 
 ข. ส่ีเหลีย่มคางหมู 
 ค. ส่ีเหล่ียมดา้นขนาน 
 ง. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน 

 
7) “มีดา้นตรงขา้มยาวเท่ากนั และขนานกนัสองคู่ มุมตรงขา้มเท่ากนั” จากขอ้ความดงักล่าวหมายถึง
รูปส่ีเหล่ียมต่อไปน้ี ยกเวน้ขอ้ใด 
 

   ค.  ก. 
 
 
 

ข.            ง.  
 
 
8) อุปกรณ์ในขอ้ใดไม่ไดใ้ชส้ร้างรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
 ก. ไมบ้รรทดั    ค. ไมโ้พรแทรกเตอร์ 
 ข. ไมฉ้าก    ง. วงเวยีน 
 
9) ขอ้ใดไม่ใช่ขั้นตอนของการสร้างรูปส่ีเหล่ียม ABCD 
 ก. ลากส่วนของเส้นตรง AF 

ข. ใชไ้มฉ้ากสร้างมุมฉากท่ีจุด A ลากส่วนของเสน้ตรง AD 
ค. ใชไ้มฉ้ากสร้างมุมฉากท่ีจุด B ลากส่วนของเสน้ตรง BC 
ง. ลากส่วนของเสน้ตรง CD 

 
10) ความยาวของเสน้รอบรูปของส่ีเหล่ียมจตุรัส สามารถหาไดจ้ากขอ้ใด 
 ก. ความกวา้ง + ความยาว   ค. 4 x ด้าน 
 ข. 2 เท่าของความยาว   ง. 2 + (ความกวา้ง x ความยาว) 
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11) ความยาวของเสน้รอบรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ สามารถหาไดจ้ากขอ้ใด 
 ก. 4 x (ความกวา้ง + ความยาว)  ค. 2 x ความยาวของดา้น 
 ข. 2 x (ความกว้าง + ความยาว)  ง. 4 x ความกวา้งของดา้น 
 
12) พื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมจตุรัส สามารถหาไดจ้ากขอ้ใด 
 ก. ความกวา้ง + ความยาว   ค. ความกวา้ง x ความยาว 
 ข. ความยาวดา้น + ความยาวดา้น  ง. ความยาวด้าน x ความยาวด้าน 
 
13) พื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ สามารถหาไดจ้ากขอ้ใด 
 ก. 4 x ความยาวดา้น   ค. 2 x (ความกวา้ง + ความยาว) 
 ข. ความกว้าง x ความยาว   ง. 2 x ความยาวดา้น 
 
14) รูปส่ีเหล่ียมรูปน้ีมีความยาวของเสน้รอบรูปเท่าใด 

 ก. 16.8 ซม. 
 ข. 16.6 ซม. 
 ค. 17.2 ซม. 
 ง. 17.4 ซม. 

 
15) จากรูปส่วนท่ีแรงเงามีพื้นท่ีก่ีตารางหน่วย 

 ก. 6 ตารางหน่วย 
 ข. 4.5 ตารางหน่วย 
 ค. 5 ตารางหน่วย 
 ง. 5.5 ตารางหน่วย 
 

16) จากรูปส่วนท่ีแรงเงามีพื้นท่ีเท่าใด 
ก. 144 ตารางเซนติเมตร 

 ข. 139 ตารางเซนติเมตร 
 ค. 138 ตารางเซนติเมตร 
 ง. 135 ตารางเซนติเมตร 
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17) ผลบวกของมุมภายในของรูปส่ีเหล่ียมรวมกนัเป็นเท่าใด 
 ก. 360 องศา    ค. 380 องศา  
 ข. 340 องศา    ง. 320 องศา  
 
18) ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูนรูปหน่ึง มีเสน้รอบรูป 38.4 เซนติเมตร จะมีความยาวดา้นดา้นละเท่าใด 
 ก. 10.1 เซนติเมตร   ค. 8.6 เซนติเมตร 
 ข. 9.6 เซนติเมตร   ง. 9.1 เซนติเมตร 
 
19) ท่ีดินรูปส่ีเหล่ียมจตุรัสรูปหน่ึง มีความยาวดา้นละ 12 เมตร ถา้แบ่งท่ีดิน 2 ใน 3 ส่วน 
ปลูกดอกไม ้จะมีพื้นท่ีท่ีปลูกดอกไมเ้ท่าใด 
 ก. 144 ตารางเมตร   ค. 108 ตารางเมตร 
 ข. 96 ตารางเมตร   ง. 84 ตารางเมตร 
 
20) กระดาษรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้มีพื้นท่ี 238 ตารางเซนติเมตร มีดา้นกวา้ง 14 เซนติเมตร  
จะมีดา้นยาวเท่าใด 
 ก. 17 เซนติเมตร    ค. 19 เซนติเมตร 
 ข. 13 เซนติเมตร    ง. 16 เซนติเมตร 
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 เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน  

เร่ือง รูปส่ีเหลีย่ม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 

1. ค. 
2. ข. 
3. ง. 
4. ก. 
5. ง. 
6. ข. 
7. ค. 
8. ง. 
9. ก. 
10. ค. 
11. ข. 
12. ง. 
13. ข. 
14. ก. 
15. ค. 
16. ง. 
17. ก. 
18. ข. 
19. ข. 
20. ก. 
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แบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองรูปส่ีเหลีย่ม  
วชิาคณติศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่5 

********************************************************************** 
 
คาํส่ัง : จงเลือกคาํตอบท่ีถูกตอ้ง  
 
1) รูปส่ีเหล่ียมชนิดใดมีเสน้ทแยงมุมไม่ตดักนัเป็นส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
 ก. ส่ีเหล่ียมรูปวา่ว   ค.ส่ีเหล่ียมจตุรัส 
 ข. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน   ง. ส่ีเหลีย่มผนืผ้า 
 
2) “มีดา้นตรงขา้มยาวเท่ากนั และขนานกนัสองคู่ มุมตรงขา้มเท่ากนั” จากขอ้ความดงักล่าวหมายถึง
รูปส่ีเหล่ียมต่อไปน้ี ยกเวน้ขอ้ใด 
 

   ค.  ก. 
 
 
 

ข.            ง.  
 
 
3) ขอ้ใดไม่ใช่คุณสมบติัของส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน 
 ก. ดา้นทุกดา้นยาวเท่ากนั   ค. มุมทุกมุมไม่เป็นมุมฉาก 
 ข. มุมทุกมุมเป็นมุมฉาก   ง. ดา้นตรงขา้มขนานกนั 
 
4) จากรูปส่วนท่ีแรงเงามีพื้นท่ีเท่าใด 

 ก. 144 ตารางเซนติเมตร 
 ข. 139 ตารางเซนติเมตร 
 ค. 138 ตารางเซนติเมตร 
 ง. 135 ตารางเซนติเมตร 
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5) พื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ สามารถหาไดจ้ากขอ้ใด 
 ก. 4 x ความยาวดา้น   ค. 2 x (ความกวา้ง + ความยาว) 
 ข. ความกว้าง x ความยาว   ง. 2 x ความยาวดา้น 
 
6) ผลบวกของมุมภายในของรูปส่ีเหล่ียมรวมกนัเป็นเท่าใด 
 ก. 360 องศา    ค. 380 องศา  
 ข. 340 องศา    ง. 320 องศา  
 
7) รูปต่อไปน้ี คือส่ีเหล่ียมชนิดใด 

 ก. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน 
 ข. ส่ีเหล่ียมคางหมู 
 ค. ส่ีเหลีย่มรูปว่าว 
 ง. ส่ีเหล่ียมดา้นขนาน 

 
 
8) ส่ีเหล่ียมชนิดใดมีคุณสมบติัแตกต่างจากพวก 
 ก. ส่ีเหลีย่มคางหมู   ค. ส่ีเหล่ียมจตุรัส 
 ข. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน   ง. ส่ีเหล่ียมดา้นขนาน 
 
9) อุปกรณ์ในขอ้ใดไม่ไดใ้ชส้ร้างรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
 ก. ไมบ้รรทดั    ค. ไมโ้พรแทรกเตอร์ 
 ข. ไมฉ้าก    ง. วงเวยีน 
 
10) รูปต่อไปน้ี คือส่ีเหล่ียมชนิดใด 

 ก. ส่ีเหล่ียมรูปวา่ว 
 ข. ส่ีเหลีย่มคางหมู 
 ค. ส่ีเหล่ียมดา้นขนาน 
 ง. ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน 
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11) ความยาวของเสน้รอบรูปของส่ีเหล่ียมจตุรัส สามารถหาไดจ้ากขอ้ใด 
 ก. ความกวา้ง + ความยาว   ค. 4 x ด้าน 
 ข. 2 เท่าของความยาว   ง. 2 + (ความกวา้ง x ความยาว) 
 
12) รูปส่ีเหล่ียมรูปน้ีมีความยาวของเสน้รอบรูปเท่าใด 

 ก. 16.8 ซม. 
 ข. 16.6 ซม. 
 ค. 17.2 ซม. 
 ง. 17.4 ซม. 

 
13) ขอ้ใดไม่ใช่ขั้นตอนของการสร้างรูปส่ีเหล่ียม ABCD 
 ก. ลากส่วนของเส้นตรง AF 

ข. ใชไ้มฉ้ากสร้างมุมฉากท่ีจุด A ลากส่วนของเสน้ตรง AD 
ค. ใชไ้มฉ้ากสร้างมุมฉากท่ีจุด B ลากส่วนของเสน้ตรง BC 
ง. ลากส่วนของเสน้ตรง CD 

 
14) จากรูปส่วนท่ีแรงเงามีพื้นท่ีก่ีตารางหน่วย 

 ก. 6 ตารางหน่วย 
 ข. 4.5 ตารางหน่วย 
 ค. 5 ตารางหน่วย 
 ง. 5.5 ตารางหน่วย 
 

15) พื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมจตุรัส สามารถหาไดจ้ากขอ้ใด 
 ก. ความกวา้ง + ความยาว   ค. ความกวา้ง x ความยาว 
 ข. ความยาวดา้น + ความยาวดา้น  ง. ความยาวด้าน x ความยาวด้าน 
 
16) ท่ีดินรูปส่ีเหล่ียมจตุรัสรูปหน่ึง มีความยาวดา้นละ 12 เมตร ถา้แบ่งท่ีดิน 2 ใน 3 ส่วน 
ปลูกดอกไม ้จะมีพื้นท่ีท่ีปลูกดอกไมเ้ท่าใด 
 ก. 144 ตารางเมตร   ค. 108 ตารางเมตร 
 ข. 96 ตารางเมตร   ง. 84 ตารางเมตร 
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17) ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูนรูปหน่ึง มีเสน้รอบรูป 38.4 เซนติเมตร จะมีความยาวดา้นดา้นละเท่าใด 
 ก. 10.1 เซนติเมตร   ค. 8.6 เซนติเมตร 
 ข. 9.6 เซนติเมตร   ง. 9.1 เซนติเมตร 
 
 
18) กระดาษรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้มีพื้นท่ี 238 ตารางเซนติเมตร มีดา้นกวา้ง 14 เซนติเมตร  
จะมีดา้นยาวเท่าใด 
 ก. 17 เซนติเมตร    ค. 19 เซนติเมตร 
 ข. 13 เซนติเมตร    ง. 16 เซนติเมตร 
 
19) ส่ีเหล่ียมคางหมูมีคุณสมบติัขอ้ใด 
 ก. ดา้นตรงขา้มยาวเท่ากนั  ค. มุมท่ีอยูต่รงขา้มเท่ากนั 1 คู่ 
 ข. ดา้นท่ีอยูติ่ดกนัยาวเท่ากนั  ง. ด้านตรงข้ามขนานกนัเพยีง 1 คู่ 

 
20) ความยาวของเสน้รอบรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ สามารถหาไดจ้ากขอ้ใด 
 ก. 4 x (ความกวา้ง + ความยาว)  ค. 2 x (ความกว้าง + ความยาว)   

ข. 2 x ความยาวของดา้น   ง. 4 x ความกวา้งของดา้น 
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เฉลยแบบทดสอบหลงัเรียน 
เร่ือง รูปส่ีเหลีย่ม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่5 

 
1. ง 
2. ค 
3. ข 
4. ง 
5. ข 
6. ก 
7. ค 
8. ก 
9. ง 
10. ข 
11. ค 
12. ก 
13. ก 
14. ค 
15. ง 
16. ข 
17. ข 
18. ก 
19. ง 
20. ค 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับ 

ระบบปฏิบติัการไอโอเอสบนอุปกรณ์แทบ็เลต็ สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
สาํหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 
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แบบประเมินคุณภาพแอพพลเิคช่ัน วชิาคณติศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหลีย่ม  
สําหรับระบบปฏิบตัิการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่5 

 (ด้านเนือ้หา) 
 
คาํช้ีแจง   แบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาของแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์  

เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็  
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

 

  ตอนท่ี 1          ขอ้มูลส่วนตวัของผูป้ระเมิน 
  ตอนท่ี 2          ความคิดเห็นดา้นเน้ือหาต่อแอพพลิเคชัน่ วชิาคณิตศาสตร์  

      เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
  ตอนท่ี 3          ขอ้เสนอแนะดา้นเน้ือหา 

********************************************************************** 
 

ตอนที ่1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูป้ระเมิน 
 

คาํช้ีแจง   โปรดกรอกขอ้ความลงในช่องวา่ง 
 
1. ช่ือ-สกลุ (นาย, นาง, นางสาว) …………………………………………………………………. 
2. วฒิุการศึกษา …………………………………………………………………………………... 
3. ตาํแหน่ง ………………………………………………………………………………………… 
4. สถานท่ีทาํงาน ………………………………………………………………………...………... 
5. โทรศพัท ์……………………………………………………………………………………….... 
 
ตอนที ่2  ความคิดเห็นดา้นเน้ือหาต่อแอพพลิเคชัน่ วชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
 

คาํช้ีแจง  โปรดทาํเคร่ืองหมาย ( ) ลงในช่องวา่งทางขวามือ ท่ีตรงกบัความคิดเห็น 
ของท่าน โดยกาํหนดเกณฑใ์หเ้ลือก 5 ระดบั คือ 
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ระดบั  5  หมายถึง  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ดีมาก 
ระดบั  4  หมายถึง  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ดี 
ระดบั  3  หมายถึง  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ปานกลาง 
ระดบั  2  หมายถึง  คุณภาพอยูใ่นระดบั  พอใช ้
ระดบั  1  หมายถึง  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ควรปรับปรุง 
 

เร่ืองทีป่ระเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ควรปรับปรุง 
1. เน้ือหาถูกตอ้งตรงตามหลกัสูตร      

2. วตัถุประสงคมี์ความชดัเจน      

3. ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหากบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

     

4. ปริมาณของเน้ือหามีความ
เหมาะสม 

     

5. ความถูกตอ้งและชดัเจนในการ
อธิบายเน้ือหา 

     

6. การจดัลาํดบัเน้ือหาทาํใหผู้เ้รียน 
เขา้ใจง่าย 

     

7. มีการจดัลาํดบัเน้ือหาเป็นไป
ตามลาํดบัอยา่งชดัเจนและถูกตอ้ง 

     

8. ความเหมาะสมของเน้ือหากบั
ระดบัของผูเ้รียน 

     

9. ขอ้คาํถามในแบบทดสอบมีความ
ชดัเจน 

     

10. จาํนวนขอ้สอบมีความเหมาะสม      
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ตอนที ่3  ขอ้เสนอแนะดา้นเน้ือหาต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
 

คาํช้ีแจง  โปรดเขียนขอ้ความเพ่ือแสดงขอ้เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

                 ลงช่ือ        
...................................................................... 

                                           (......................................................................) 
                                                   ผูป้ระเมิน 

 
แบบประเมินคุณภาพแอพพลเิคช่ัน วชิาคณติศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหลีย่ม  

สําหรับระบบปฏิบตัิการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
(ด้านเทคนิค) 

 
คาํช้ีแจง   แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับ 

ระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

 

  ตอนท่ี 1         ขอ้มูลส่วนตวัของผูป้ระเมิน 
  ตอนท่ี 2         ขอ้คาํถามเก่ียวกบัแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
  ตอนท่ี 3         ขอ้เสนอแนะดา้นเน้ือหา 
 

********************************************************************** 
 

ตอนที ่1  ขอ้มูลส่วนตวัของผูป้ระเมิน 
 

คาํช้ีแจง   โปรดกรอกขอ้ความลงในช่องวา่ง 
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1. ช่ือ-สกลุ (นาย, นาง, นางสาว) …………………………………………………………………. 
2. วฒิุการศึกษา …………………………………………………………………………………... 
3. ตาํแหน่ง ………………………………………………………………………………………… 
4. สถานท่ีทาํงาน ………………………………………………………………………...………... 
5. โทรศพัท ์……………………………………………………………………………………….... 
 
ตอนที ่2  ขอ้คาํถามเก่ียวกบัแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
 

คาํช้ีแจง  โปรดทาํเคร่ืองหมาย ( ) ลงในช่องวา่งทางขวามือ ท่ีตรงกบัความคิดเห็น 
ของท่าน โดยกาํหนดเกณฑใ์หเ้ลือก 5 ระดบั คือ 

 
ระดบั  5  หมายถึง  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ดีมาก 
ระดบั  4  หมายถึง  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ดี 
ระดบั  3  หมายถึง  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ปานกลาง 
ระดบั  2  หมายถึง  คุณภาพอยูใ่นระดบั  พอใช ้
ระดบั  1  หมายถึง  คุณภาพอยูใ่นระดบั  ควรปรับปรุง 
 

เร่ืองทีป่ระเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ควรปรับปรุง 

1. ด้านเนือ้หา      

1.1 ความตรงตามเน้ือหาของภาพท่ี
นาํเสนอ 

     

1.2 ความเหมาะสมระหวา่งปริมาณ
ของภาพกบัปริมาณของเน้ือหา 

     

1.3 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้      

 1.4 ความเหมาะสมของเน้ือหา
สาํหรับใชใ้นแอพพลิเคชัน่ 

     

 2.  ด้านการออกแบบหน้าจอ            

 2.1 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบใน
แอพพลิเคชัน่ 
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เร่ืองทีป่ระเมิน 
ระดับคุณภาพ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ควรปรับปรุง 
 2.2 ภาพประกอบในแอพพลิเคชัน่มี
ความน่าสนใจ 

     

 2.3 หนา้จอมีรูปแบบท่ีดึน่าสนใจ      

 2.4 ความเหมาะสมในการวาง
ตาํแหน่งต่าง ๆ บนหนา้จอ 

     

 2.5 การออกแบบหนา้จอภาพโดย
ภาพรวม 

     

3.  ตัวอกัษร สี และเสียง      

 3.1 รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใชใ้นการ
นาํเสนอ 

     

 3.2 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใช ้      

 3.3 สีของตวัอกัษร โดยภาพรวม      

 3.4 สีของพ้ืนหลงัโดยภาพรวม      

 3.5 สีของภาพกราฟิกใน
แอพพลิเคชัน่โดยภาพรวม 

     

3.6 ความชดัเจนของเสียงใน
แอพพลิเคชัน่ 

     

 3.7 ความเหมาะสมของเสียงท่ีใชใ้น
ประกอบแอพพลิเคชัน่ 

     

4.  การจัดการบทเรียนและการ
เช่ือมโยง 

     

 4.1 การนาํเสนอช่ือเร่ืองหลกัของ
แอพพลิเคชัน่ 

     

 4.2 สญัลกัษณ์ท่ีใชใ้นการเช่ือมโยง 
มีความสอดคลอ้งกบัแอพพลิเคชัน่ 

     

 4.3 การเช่ือมโยงสามารถใชง้านได ้
อยา่งต่อเน่ืองทุกขั้นตอน 
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ตอนที ่3  ขอ้เสนอแนะต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม 
 

คาํช้ีแจง  โปรดเขียนขอ้ความเพ่ือแสดงขอ้เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

                 ลงช่ือ        
...................................................................... 

                                           (......................................................................) 
                                                   ผูป้ระเมิน 
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ภาคผนวก จ 
ผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับ 

ระบบปฏิบติัการไอโอเอสบนอุปกรณ์แทบ็เลต็ สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
สาํหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 
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ตารางผนวกที ่3  แสดงผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม  

สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ สาํหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 สาํหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

       (n = 3) 

รายการทีป่ระเมิน คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 X   ระดับคุณภาพ 
1. เน้ือหาถูกตอ้งตรงตามหลกัสูตร 5 5 5 5.00 ดีมาก 
2. วตัถุประสงคมี์ความชดัเจน 5 5 5 5.00 ดีมาก 
3. ความสอดคลอ้งระหวา่งเน้ือหา 
กบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

5 4 4 4.33 ดี 

4. ปริมาณของเน้ือหามีความ
เหมาะสม 

4 4 4 4.00 ดี 

5. ความถูกตอ้งและชดัเจนในการ 
อธิบายเน้ือหา 

4 5 4 4.33 ดี 

6. การจดัลาํดบัเน้ือหาทาํใหผู้เ้รียน 
เขา้ใจง่าย 

4 4 5 4.33 ดี 

7. มีการจดัลาํดบัเน้ือหาเป็นไป
ตามลาํดบัอยา่งชดัเจนและถูกตอ้ง 

4 5 4 4.33 ดี 

8. ความเหมาะสมของเน้ือหากบั 
ระดบัของผูเ้รียน 

3 4 4 3.67 ดี 

9. ขอ้คาํถามในแบบทดสอบมี
ความชดัเจน 

4 4 4 4.00 ดี 

10. จาํนวนขอ้สอบมีความ
เหมาะสม 

4 4 4 4.00 ดี 

ค่าเฉลีย่รวม 4.20 4.40 4.30 4.30 ดี 
 
  จากตารางผนวกท่ี 3 พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ สาํหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.30 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี แอพพลิเคชัน่น้ีจึงมี
คุณภาพสามารถนาํไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่งได ้
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ตารางผนวกที ่4  แสดงผลการประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม  

สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ สาํหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 สาํหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 

          (n = 3) 

รายการทีป่ระเมิน คนที1่ คนที2่ คนที3่ X   ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเนือ้หา      
1.1 ความตรงตามเน้ือหาของภาพ 
ท่ีนาํเสนอ 4 4 4 4.00 ดี 
1.2 ความเหมาะสมระหวา่งปริมาณ 
ของภาพกบัปริมาณของเน้ือหา 5 4 4 4.33 ดี 
1.3 ความถูกตอ้งของภาษาท่ีใช ้ 5 4 4 4.33 ดี 
1.4 ความเหมาะสมของเน้ือหา 
สาํหรับใชใ้นแอพพลิเคชัน่ 4 4 4 4.00 ดี 

ค่าเฉลีย่ 4.50 4.00 4.00 4.17 ดี 

 2.  ด้านการออกแบบหน้าจอ            
2.1 ขนาดของภาพท่ีใชป้ระกอบใน
แอพพลิเคชัน่ 4 4 4 4.00 ดี 
2.2 ภาพประกอบในแอพพลิเคชัน่ 
มีความน่าสนใจ 4 4 4 4.00 ดี 
2.3 หนา้จอมีรูปแบบท่ีดึงดูดความ
สนใจ 5 5 4 4.67 ดีมาก 
2.4 ความเหมาะสมในการวางตาํแหน่ง
ต่าง ๆ บนหนา้จอ 5 5 4 4.67 ดีมาก 
2.5 การออกแบบหนา้จอภาพโดย
ภาพรวม 4 5 4 4.33 ดี 

ค่าเฉลีย่ 4.40 4.60 4.00 4.33 ดี 
3.  ตัวอกัษร สี และเสียง      
3.1 รูปแบบของตวัอกัษรท่ีใช ้
ในการนาํเสนอ 3 4 4 3.67 ดี 
3.2 ขนาดของตวัอกัษรท่ีใช ้ 4 4 4 4.00 ดี 
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ตารางผนวกที ่4  (ต่อ) 

          (n = 3) 
รายการทีป่ระเมิน คนที1่ คนที2่ คนที3่ X   ระดับคุณภาพ 

3.3 สีของตวัอกัษร โดยภาพรวม 4 4 4 4.00 ดี 
3.4 สีของพ้ืนหลงัโดยภาพรวม 5 4 4 4.33 ดี 
3.5 สีของภาพกราฟิกในแอพพลิเคชัน่ 
โดยภาพรวม 4 4 5 4.33 ดี 
3.6 ความชดัเจนของเสียงใน
แอพพลิเคชัน่ 4 5 5 4.67 ดีมาก 
3.7 ความเหมาะสมของเสียงท่ีใชใ้น
ประกอบแอพพลิเคชัน่ 4 4 5 4.33 ดี 

ค่าเฉลีย่ 4.00 4.14 4.33 4.19 ดี 

4.  การจัดการบทเรียนและการ
เช่ือมโยง     

 

4.1 การนาํเสนอช่ือเร่ืองหลกัของ
แอพพลิเคชัน่ 4 4 5 4.33 ดี 
4.2 สญัลกัษณ์ท่ีใชใ้นการเช่ือมโยงมี
ความสอดคลอ้งกบัแอพพลิเคชัน่ 4 5 5 4.67 ดีมาก 
4.3 การเช่ือมโยงสามารถใชง้านได้
อยา่งต่อเน่ืองทุกขั้นตอน 3 4 4 3.67 ดี 

ค่าเฉลีย่ 3.67 4.33 4.67 4.22 ดี 
ค่าเฉลีย่รวม 4.14 4.26 4.25 4.23 ดี 

 
  จากตารางผนวกท่ี 4  พบวา่ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคประเมินคุณภาพแอพพลิเคชัน่ วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ สาํหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.23 ซ่ึงอยูใ่นระดบัดี แอพพลิเคชัน่น้ีจึงมี
คุณภาพสามารถนาํไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่งได ้
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ภาคผนวก ฉ 
คะแนนทดสอบของกลุ่มทดลองใช ้(Try out)  

สาํหรับหาประสิทธิภาพแอพพลิเคชัน่ 
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ตารางผนวกที ่5  คะแนนทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มทดลองใช ้(Try out) 

     (n = 30) 
คนที ่ คะแนนทีไ่ด้ 

1 16 
2 20 
3 17 
4 16 
5 17 
6 17 
7 17 
8 19 
9 16 
10 19 
11 17 
12 19 
13 17 
14 17 
15 20 
16 19 
17 20 
18 17 
19 16 
20 17 
21 18 
22 16 
23 20 
24 18 
25 18 
26 17 
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ตารางผนวกที ่5  (ต่อ) 

        (n = 30) 
คนที ่ คะแนนทีไ่ด้ 
27 16 
28 16 
29 16 
30 18 
รวม 526 

เฉลีย่ 17.53 
หมายเหตุ: คะแนนเตม็ 20 คะแนน 
 
ตารางผนวกที ่6  จาํนวนนกัเรียนท่ีทาํแบบทดสอบผา่นรายขอ้ของกลุ่มทดลองใช ้(Try out)   

                                                                                                                     (n = 30) 
ข้อที ่ ผู้ทีต่อบถูก 

1 28 
2 28 
3 27 
4 27 
5 27 
6 27 
7 27 
8 25 
9 27 
10 26 
11 25 
12 27 
13 27 
14 27 
15 24 
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ตารางผนวกที ่6  (ต่อ)   

                                                                                                                     (n = 30) 
ข้อที ่ ผู้ทีต่อบถูก 
16 27 
17 26 
18 25 
19 25 
20 24 
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ภาคผนวก ช 
คะแนนทดสอบก่อนและหลงัเรียนของกลุ่มทดลองใช ้(Try out) 
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ตารางผนวกที ่7  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน ของนกัเรียนกลุ่มทดลองใช ้

            ท่ีเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ จาํนวน 30 คน 
                                                                                                                                              (n = 30) 

ลาํดับ ก่อนเรียน 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

หลงัเรียน 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

1 11 16 
2 17 20 
3 13 17 
4 6 16 
5 10 17 
6 12 17 
7 12 17 
8 14 19 
9 8 16 
10 14 19 
11 11 17 
12 12 19 
13 12 17 
14 15 17 
15 18 20 
16 15 19 
17 17 20 
18 13 17 
19 9 16 
20 11 17 
21 14 18 
22 12 16 
23 17 20 
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ตารางผนวกที ่7  (ต่อ) 
                                                                                                                                               (n = 30) 

ลาํดับ ก่อนเรียน 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

หลงัเรียน 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

24 12 18 
25 15 18 
26 12 17 
27 10 16 
28 11 16 
29 11 16 
30 15 18 

คะแนนรวม 379 526 

คะแนนเฉลีย่ 12.63 17.53 
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ภาคผนวก ซ 
คะแนนทดสอบก่อนและหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง 
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ตารางผนวกที ่8  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 

            ท่ีเรียนดว้ยแอพพลิเคชัน่ จาํนวน 30 คน 
 

                                                                                                                                               (n = 30) 

ลาํดับ ก่อนเรียน 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

หลงัเรียน 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

1 14 18 
2 15 17 
3 11 19 
4 12 18 
5 12 20 
6 13 19 
7 14 18 
8 15 19 
9 13 19 
10 14 18 
11 16 20 
12 15 20 
13 16 20 
14 11 18 
15 13 20 
16 13 19 
17 16 19 
18 15 19 
19 13 19 
20 12 16 
21 16 19 
22 15 17 
23 15 18 
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ตารางผนวกที ่8  (ต่อ) 
                                                                                                                                               (n = 30) 

ลาํดับ ก่อนเรียน 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

หลงัเรียน 
(คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

24 16 18 
25 14 20 
26 14 17 
27 12 18 
28 14 19 
29 12 16 
30 14 17 

คะแนนรวม 415 554 

คะแนนเฉลีย่ 13.83 18.47 
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ภาคผนวก ฌ 
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 (โดยกลุ่มตวัอยา่ง) 
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แบบประเมินความพงึพอใจของผู้เรียนทีมี่ต่อแอพพลเิคช่ัน วชิาคณติศาสตร์  
เร่ืองรูปส่ีเหลีย่ม สําหรับระบบปฏิบตัิการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่5 
 
คาํช้ีแจง  โปรดทาํเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัความคิดเห็นมากท่ีสุด  

โดยกาํหนดเกณฑใ์หเ้ลือก 5 ระดบั คือ 
 

ระดบั  5  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  ดีมาก 
ระดบั  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  ดี 
ระดบั  3  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  ปานกลาง 
ระดบั  2  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  พอใช ้
ระดบั  1  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  ควรปรับปรุง 
 

ข้อคาํถาม 
ระดบัความพงึพอใจ 

ดมีาก ด ี ปานกลาง พอใช้ 
ควร

ปรับปรุง 
1. เน้ือหามีความชดัเจน กระชบั และ 
เขา้ใจง่าย 

     

2. รูปแบบของแอพพลิเคชัน่มีความน่าสนใจ      
3. ตวัอกัษรท่ีใชมี้ความเหมาะสม      
4. สีตวัอกัษรกบัพ้ืนหลงัมีความเหมาะสม      
5. ภาพประกอบมีความสวยงาม น่าสนใจ      
6. เสียงในแอพพลิเคชัน่มีความชดัเจน      
7. เกมภายในแอพพลิเคชัน่ช่วยในการ
ทบทวนความรู้ 

     

8. แอพพลิเคชัน่ใชง้านง่าย      
 
ข้อเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 



133 
 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ญ 
โคด้ท่ีใชใ้นการพฒันาแอพพลิเคชัน่ 
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AppDelegate.h 
#import <UIKit/UIKit.h> 
 
@interface AppDelegate : UIResponder <UIApplicationDelegate> 
 
@property (strong, nonatomic) UIWindow *window; 
 
@end 
 
AppDelegate.m 
#import "AppDelegate.h" 
 
@implementation AppDelegate 
 
@synthesize window = _window; 
 
- (BOOL UIApplication NSDictionary *)launchOptions 
{ 
    return YES; 
} 
 
- (void)applicationWillResignActive:(UIApplication 
*)application 
{ 
} 
 
- (void)applicationDidEnterBackground:(UIApplication 
*)application 
{ 
} 
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- (void)applicationWillEnterForeground:(UIApplication 
*)application 
{ 
} 
 
- (void)applicationDidBecomeActive:(UIApplication 
*)application 
{ 
} 
 
- (void)applicationWillTerminate:(UIApplication *)application 
{ 
} 
@end 
 
ViewController.h 
#import <UIKit/UIKit.h> 
 
#import <AVFoundation/AVFoundation.h> 
 
@interface ViewController : UIViewController 
{ 
    AVAudioPlayer *audioPlayer; 
    int sceneNumber; 
    IBOutlet UIImageView *bgImgView; 
    IBOutlet UIButton *nextBtn; 
    IBOutlet UIButton *backBtn; 
    IBOutlet UIButton *startBtn; 
} 
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- (IBAction)nextScene:(id)sender; 
- (IBAction)prevScene:(id)sender; 
- (void)loadScene; 
- (void)presentGameView; 
 
@end 
 
ViewController.m 
#import "ViewController.h" 
#import "GameViewController.h" 
 
@implementation ViewController 
#define START_SCENE 1 
#define END_SCENE 37 
 
- (void)didReceiveMemoryWarning 
{ 
     [super didReceiveMemoryWarning]; 
    // Release any cached data, images, etc that aren't in 
use. 
} 
 
#pragma mark - View lifecycle 
 
- (void)viewDidLoad 
{ 
     [super viewDidLoad]; 
    // Do any additional setup after loading the view, 
typically from a nib. 
    sceneNumber = START_SCENE; 
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     [self loadScene]; 
} 
 
- (IBAction)nextScene:(id)sender 
{ 
    if (sceneNumber<END_SCENE) { 
        sceneNumber++; 
        [self loadScene]; 
    }else{ 
           [self presentGameView]; 
    } 
} 
 
- (IBAction)prevScene:(id)sender 
{ 
    if (sceneNumber>START_SCENE) { 
        sceneNumber--; 
} 
     [self loadScene]; 
} 
 
- (void)presentGameView 
{ 
    //NSLog(@"Change View"); 
    if (audioPlayer != nil) { 
        audioPlayer = nil; 
    } 
    GameViewController *vc = [[GameViewController alloc] 
init]; 
     [self presentModalViewController:vc animated:YES]; 
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} 
 
- (void)loadScene 
{ 
    //NSLog(@"Scene: %d - loading image: %@", sceneNumber, 
[NSString stringWithFormat:@"scene%d.jpg",sceneNumber]); 
    UIImage *bgImg = [UIImage imageNamed:[NSString 
stringWithFormat:@"scene%d.jpg",sceneNumber]]?[UIImage 
imageNamed:[NSString stringWithFormat:@"scene%d.jpg", 
sceneNumber]]:[UIImage imageNamed:[NSString 
stringWithFormat:@"scene%d.gif", sceneNumber]]; 
     [bgImgView setImage:bgImg]; 
    nextBtn.hidden = 
(sceneNumber==START_SCENE||sceneNumber==END_SCENE+1); 
    backBtn.hidden = 
(sceneNumber==START_SCENE||sceneNumber==START_SCENE+1); 
    startBtn.hidden = (sceneNumber!=1); 
 
    audioPlayer = nil; 
    //Audio Playing 
    NSURL *url = [NSURL fileURLWithPath:[NSString 
stringWithFormat:@"%@/%d.mp3", [[NSBundle mainBundle] 
resourcePath], sceneNumber]]; 
 
    NSError *error; 
    audioPlayer = [[AVAudioPlayer alloc] 
initWithContentsOfURL:url error:&error]; 
    audioPlayer.numberOfLoops = 0; 
 
    if (audioPlayer == nil) 
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        NSLog(@"Audio is Error(%@)",[error description]); 
    else 
          [audioPlayer play]; 
} 
 
- (void)viewDidUnload 
 
{ 
     [super viewDidUnload]; 
    // Release any retained subviews of the main view. 
    // e.g. self.myOutlet = nil; 
} 
 
- (void)viewWillAppear:(BOOL)animated 
{ 
     [super viewWillAppear:animated]; 
} 
 
- (void)viewDidAppear:(BOOL)animated 
{ 
     [super viewDidAppear:animated]; 
} 
 
- (void)viewWillDisappear:(BOOL)animated 
{ 
     [super viewWillDisappear:animated]; 
} 
 
- (void)viewDidDisappear:(BOOL)animated 
{ 
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[super viewDidDisappear:animated]; 
} 
 
- 
(BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation:(UIInterfaceOrien 
tation)interfaceOrientation 
{ 
    return (interfaceOrientation != UIDeviceOrientationFaceUp) 
&& (interfaceOrientation != UIDeviceOrientationFaceDown); 
} 
 
@end 
 
GameViewController.h 
#import <UIKit/UIKit.h> 
#import <AVFoundation/AVFoundation.h> 
#import "DraggableUIImageView.h" 
 
@interface GameViewController : 
UIViewController<DraggableUIImageViewDelegate> 
{ 
    UIImageView *bgImage; 
    UIImageView *box1; 
    UIImageView *box2; 
    UIImageView *box3; 
    UIImageView *box4; 
    UIImageView *box5; 
    UIImageView *box6; 
    UIImageView *box7; 
    BOOL ans1; 
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    BOOL ans2; 
    BOOL ans3; 
    BOOL ans4; 
    BOOL ans5; 
    BOOL ans6; 
    BOOL ans7; 
 
    DraggableUIImageView *block1; 
    DraggableUIImageView *block2; 
    DraggableUIImageView *block3; 
    DraggableUIImageView *block4; 
    DraggableUIImageView *block5; 
    DraggableUIImageView *block6; 
              
    AVAudioPlayer *audioPlayer; 
} 
 
@end 
 
GameViewController.m 
#import "GameViewController.h" 
#import "DraggableUIImageView.h" 
#import "ViewController.h" 
 
@implementation GameViewController 
 
- (id)initWithNibName:(NSString *)nibNameOrNil 
bundle:(NSBundle *)nibBundleOrNil 
{ 
    self = [super initWithNibName:nibNameOrNil 
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bundle:nibBundleOrNil]; 
    if (self) { 
        // Custom initialization 
    } 
             return self; 
} 
 
- (void)didReceiveMemoryWarning 
{ 
    // Releases the view if it doesn't have a superview. 
     [super didReceiveMemoryWarning]; 
 
    // Release any cached data, images, etc that aren't in 
use. 
} 
 
#pragma mark - View lifecycle 
 
/* 
// Implement loadView to create a view hierarchy 
programmatically, without using a nib. 
- (void)loadView 
{ 
} 
*/ 
 
// Implement viewDidLoad to do additional setup after loading 
the view, typically from a nib. 
- (void)viewDidLoad 
{ 
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     [super viewDidLoad]; 
    bgImage = [[UIImageView alloc] initWithFrame:CGRectMake(0, 
0, 1024, 748)]; 
     [bgImage setImage:[UIImage imageNamed:@"bg-game.png"]]; 
//     [self.view setBackgroundColor:[UIColor 
colorWithPatternImage:[UIImage imageNamed:@"bg.jpg"]]]; 
     [self.view addSubview:bgImage]; 
 
    box1 = [[UIImageView alloc] initWithFrame:CGRectMake(376, 
242, 115, 115)]; 
     [box1 setImage:[UIImage imageNamed:@"box.png"]]; 
     [self.view addSubview:box1]; 
    box2 = [[UIImageView alloc] initWithFrame:CGRectMake(114, 
211, 115, 115)]; 
     [box2 setImage:[UIImage imageNamed:@"box.png"]]; 
     [self.view addSubview:box2]; 
    box3 = [[UIImageView alloc] initWithFrame:CGRectMake(803, 
242, 115, 115)]; 
     [box3 setImage:[UIImage imageNamed:@"box.png"]]; 
     [self.view addSubview:box3]; 
    box4 = [[UIImageView alloc] initWithFrame:CGRectMake(431, 
522, 115, 115)]; 
     [box4 setImage:[UIImage imageNamed:@"box.png"]]; 
     [self.view addSubview:box4]; 
    box5 = [[UIImageView alloc] initWithFrame:CGRectMake(612, 
361, 115, 115)]; 
     [box5 setImage:[UIImage imageNamed:@"box.png"]]; 
     [self.view addSubview:box5]; 
    box6 = [[UIImageView alloc] initWithFrame:CGRectMake(803, 
462, 115, 115)]; 
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     [box6 setImage:[UIImage imageNamed:@"box.png"]]; 
     [self.view addSubview:box6]; 
    box7 = [[UIImageView alloc] initWithFrame:CGRectMake(114, 
462, 115, 115)]; 
     [box7 setImage:[UIImage imageNamed:@"box.png"]]; 
     [self.view addSubview:box7]; 
 
    ans1 = NO; 
    ans2 = NO; 
    ans3 = NO; 
    ans4 = NO; 
    ans5 = NO; 
    ans6 = NO; 
    ans7 = NO; 
 
    block1 = [[DraggableUIImageView alloc] 
initWithFrame:CGRectMake(20, 646, 82, 82)]; 
     [block1 setImage:[UIImage imageNamed:@"block-1.png"]]; 
     [block1 setUserInteractionEnabled:YES]; 
    block1.tag = 1; 
    block1.x = 20; 
    block1.y = 646; 
    block1.delegate = self; 
     [self.view addSubview:block1]; 
    block2 = [[DraggableUIImageView alloc] 
initWithFrame:CGRectMake(174, 650, 141, 74)]; 
     [block2 setImage:[UIImage imageNamed:@"block-2.png"]]; 
     [block2 setUserInteractionEnabled:YES]; 
    block2.x = 174; 
    block2.y = 650; 
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    block2.tag = 2; 
    block2.delegate = self; 
     [self.view addSubview:block2]; 
    block3 = [[DraggableUIImageView alloc] 
initWithFrame:CGRectMake(364, 658, 139, 57)]; 
     [block3 setImage:[UIImage imageNamed:@"block-3.png"]]; 
     [block3 setUserInteractionEnabled:YES]; 
    block3.x = 364; 
    block3.y = 658; 
    block3.tag = 3; 
    block3.delegate = self; 
     [self.view addSubview:block3]; 
    block4 = [[DraggableUIImageView alloc] 
initWithFrame:CGRectMake(530, 659, 224, 56)]; 
     [block4 setImage:[UIImage imageNamed:@"block-4.png"]]; 
     [block4 setUserInteractionEnabled:YES]; 
    block4.x = 530; 
    block4.y = 659; 
    block4.tag = 4; 
    block4.delegate = self; 
     [self.view addSubview:block4]; 
    block5 = [[DraggableUIImageView alloc] 
initWithFrame:CGRectMake(762, 656, 140, 62)]; 
     [block5 setImage:[UIImage imageNamed:@"block-5.png"]]; 
     [block5 setUserInteractionEnabled:YES]; 
    block5.x = 762; 
    block5.y = 656; 
    block5.tag = 5; 
    block5.delegate = self; 
     [self.view addSubview:block5]; 
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    block6 = [[DraggableUIImageView alloc] 
initWithFrame:CGRectMake(910, 600, 92, 128)]; 
     [block6 setImage:[UIImage imageNamed:@"block-6.png"]]; 
     [block6 setUserInteractionEnabled:YES]; 
    block6.x = 910; 
    block6.y = 600; 
    block6.tag = 6; 
    block6.delegate = self; 
     [self.view addSubview:block6]; 
 
    audioPlayer = nil; 
    //Audio Playing 
    NSURL *url = [NSURL fileURLWithPath:[NSString 
stringWithFormat:@"%@/game.mp3", [[NSBundle mainBundle] 
resourcePath]]]; 
 
    NSError *error; 
    audioPlayer = [[AVAudioPlayer alloc] 
initWithContentsOfURL:url error:&error]; 
    audioPlayer.numberOfLoops = 0; 
 
    if (audioPlayer == nil) 
      NSLog(@"Audio is Error(%@)",[error description]); 
    else 
      [audioPlayer play]; 
} 
 
- (void)answerCorrectly:(id)img 
{ 
    DraggableUIImageView *image = (DraggableUIImageView *)img; 



147 
 
    //NSLog(@"ANS: %d", image.ans); 
    switch (image.ans) { 
          case 1: 
                  ans1 = YES; 
                   [box1 setImage:[UIImage imageNamed:@"box-1.png"]]; 
                  break; 
          case 2: 
                  ans2 = YES; 
                   [box2 setImage:[UIImage imageNamed:@"box-2.png"]]; 
                  break; 
          case 3: 
                  ans3 = YES; 
                  NSLog(@"ANS3"); 
                   [box3 setImage:[UIImage imageNamed:@"box-3.png"]]; 
                  break; 
          case 4: 
                  ans4 = YES; 
                   [box4 setImage:[UIImage imageNamed:@"box-4.png"]]; 
                  break; 
          case 5: 
                  ans5 = YES; 
                   [box5 setImage:[UIImage imageNamed:@"box-5.png"]]; 
                  break; 
          case 6: 
                  ans6 = YES; 
                   [box6 setImage:[UIImage imageNamed:@"box-6.png"]]; 
                  break; 
          case 7: 
                  ans7 = YES; 
                   [box7 setImage:[UIImage imageNamed:@"box-7.png"]]; 
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                  break; 
          default: 
                  break; 
} 
 
    if (ans1&&ans2&&ans3&&ans4&&ans5&&ans6&&ans7) { 
        UIImageView *endImg = [[UIImageView alloc] 
initWithFrame:CGRectMake(0, 0, 1024, 768)]; 
     [endImg setImage:[UIImage imageNamed:@"endImg.gif"]]; 
     [self.view addSubview:endImg]; 
 
    UIButton *homeBtn = [[UIButton alloc] 
initWithFrame:CGRectMake(874, 618, 100, 100)]; 
     [homeBtn setImage:[UIImage imageNamed:@"HomeIcon.jpg"] 
forState:UIControlStateNormal]; 
     [homeBtn addTarget:self 
action:@selector(showHomeViewController:) 
forControlEvents:UIControlEventTouchUpInside]; 
 
        audioPlayer = nil; 
        //Audio Playing 
        NSURL *url = [NSURL fileURLWithPath:[NSString 
stringWithFormat:@"%@/end.mp3", [[NSBundle mainBundle] 
resourcePath]]]; 
 
        NSError *error; 
        audioPlayer = [[AVAudioPlayer alloc] 
initWithContentsOfURL:url error:&error]; 
        audioPlayer.numberOfLoops = 0; 
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        if (audioPlayer == nil) 
            NSLog(@"Audio is Error(%@)",[error description]); 
        else 
             [audioPlayer play]; 
    } 
} 
 
- (IBAction)showHomeViewController:(id)sender 
{ 
    ViewController *vc = [[ViewController alloc] init]; 
     [self presentModalViewController:vc animated:YES]; 
} 
 
- (void)viewDidUnload 
{ 
     [super viewDidUnload]; 
     // Release any retained subviews of the main view. 
     // e.g. self.myOutlet = nil; 
} 
 
- 
(BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation:(UIInterfaceOrien 
tation)interfaceOrientation 
{ 
    // Return YES for supported orientations 
    return YES; 
} 
 
@end 
DraggableUIImageView. 
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#import <Foundation/Foundation.h> 
@protocol DraggableUIImageViewDelegate <NSObject> 
@required 
- (void)answerCorrectly:(id)img; 
@end 
@interface DraggableUIImageView : UIImageView { 
    CGPoint startLocation; 
    double x; 
    double y; 
    int tag; 
    int ans; 
 
    id<DraggableUIImageViewDelegate> delegate; 
} 
 
@property (nonatomic, readwrite) int tag; 
@property (nonatomic, readwrite) int ans; 
@property (nonatomic, readwrite) double x; 
@property (nonatomic, readwrite) double y; 
@property (retain) id delegate; 
 
@end 
 
DraggableUIImageView.m 
#import "DraggableUIImageView.h" 
 
@implementation DraggableUIImageView 
@synthesize tag, x, y, delegate, ans; 
 
- (void)touchesBegan:(NSSet*)touches withEvent:(UIEvent*)event 
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{ 
    // Retrieve the touch point 
    CGPoint pt = [[touches anyObject] locationInView:self]; 
    startLocation = pt; 
     [[self superview] bringSubviewToFront:self]; 
//     NSLog(@"Touch begin at %f, %f", pt.x, pt.y); 
} 
- (void)touchesMoved:(NSSet*)touches withEvent:(UIEvent*)event 
{ 
     // Move relative to the original touch point 
    CGPoint pt = [[touches anyObject] locationInView:self]; 
    CGRect frame = [self frame]; 
    frame.origin.x += pt.x - startLocation.x; 
    frame.origin.y += pt.y - startLocation.y; 
     [self setFrame:frame]; 
} 
- (void)touchesEnded:(NSSet *)touches withEvent:(UIEvent 
*)event 
{ 
    CGPoint pt = [[touches anyObject] locationInView:self]; 
//       NSLog(@"Touch end at %f, %f", self.frame.origin.x, 
self.frame.origin.y); 
    CGPoint point = CGPointMake(pt.x+self.frame.origin.x, 
pt.y+self.frame.origin.y); 
    NSLog(@"Touch end at %f, %f", point.x, point.y); 
    CGRect frame = [self frame]; 
    frame.origin.x = x; 
    frame.origin.y = y; 
    switch (tag) { 
          case 1: 
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                if (CGRectContainsPoint(CGRectMake(376, 242, 115, 
115), point)) { 
                    ans = 1; 
                     [delegate answerCorrectly:self]; 
                } 
                break; 
            case 2: 
                    if (CGRectContainsPoint(CGRectMake(114, 211, 115, 
115), point)) { 
                    ans = 2; 
                     [delegate answerCorrectly:self]; 
                } 
                break; 
            case 3: 
//                     NSLog(@"%@ - X: %f, Y: %f", 
CGRectContainsPoint(CGRectMake(803, 242, 115, 115), 
self.frame.origin)?@"Correct":@"Incorrect", 
self.frame.origin.x, self.frame.origin.y); 
                    if (CGRectContainsPoint(CGRectMake(803, 242, 115, 
115), point)) { 
                            ans = 3; 
                             [delegate answerCorrectly:self]; 
                    } 
                    break; 
                case 4: 
                        if (CGRectContainsPoint(CGRectMake(431, 522, 115, 
115), point)) { 
                            ans = 4; 
                             [delegate answerCorrectly:self]; 
                    } 
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                    break; 
            case 5: 
                    if (CGRectContainsPoint(CGRectMake(612, 361, 115, 
115), point)) { 
                            ans = 5; 
                             [delegate answerCorrectly:self]; 
                    } 
                    break; 
            case 6: 
                    if (CGRectContainsPoint(CGRectMake(803, 462, 115, 
115), point)) { 
                            ans = 6; 
                             [delegate answerCorrectly:self]; 
                        }else if (CGRectContainsPoint(CGRectMake(114, 462, 
115, 115), point)) { 
                            ans = 7; 
                             [delegate answerCorrectly:self]; 
                    } 
                    break; 
            default: 
                    break; 
    } 
     [self setFrame:frame]; 
    } 
 
@end 
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ภาคผนวก ฎ 
ตวัอยา่งแอพพลิเคชัน่ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปส่ีเหล่ียม  

สาํหรับระบบปฏิบติัการไอโอเอส บนอุปกรณ์แทบ็เลต็ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
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ภาพผนวกที ่1  แสดงไอคอนของแอพพลิเคชัน่ 
 

 
 

ภาพผนวกที ่2  แสดงหนา้แรกของแอพพลิเคชัน่ 
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ภาพผนวกที ่3  แสดงหนา้วตัถุประสงคข์องแอพพลิเคชัน่ 
 

 
 

ภาพผนวกที ่4  แสดงหนา้คาํช้ีแจงของแอพพลิเคชัน่ 
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ภาพผนวกที ่5  แสดงหนา้นาํเขา้สู่บทเรียนเร่ืองชนิดของรูปส่ีเหล่ียม 
 

 
 

ภาพผนวกที ่6  แสดงหนา้เน้ือหาของบทเรียนเร่ืองชนิดของรูปส่ีเหล่ียม 
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ภาพผนวกที ่7  แสดงหนา้นาํเขา้สู่บทเรียนเร่ืองการสร้างรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
 

 
 

ภาพผนวกที ่8  แสดงหนา้เน้ือหาของบทเรียนเร่ืองการสร้างรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 



159 
 

 
 

ภาพผนวกที ่9  แสดงหนา้นาํเขา้สู่บทเรียนเร่ืองการหาความยาวรอบรูปของรูปส่ีเหล่ียม 
 

 
 

ภาพผนวกที ่10  แสดงหนา้เน้ือหาของบทเรียนเร่ืองการหาความยาวรอบรูปของรูปส่ีเหล่ียม 
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ภาพผนวกที ่11  แสดงหนา้นาํเขา้สู่บทเรียนเร่ืองการหาพื้นท่ีของรูปของรูปส่ีเหล่ียม 
 

 
 

ภาพผนวกที ่12  แสดงหนา้เน้ือหาของบทเรียนเร่ืองการหาพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียม 
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ภาพผนวกที ่13  แสดงหนา้นาํเขา้สู่เกมลากรูปส่ีเหล่ียมลงกล่อง 
 

 
 

ภาพผนวกที ่14  แสดงหนา้เกมลากรูปส่ีเหล่ียมลงกล่อง 
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ภาคผนวก ญ 
ภาพถ่ายขณะเกบ็ขอ้มูล 
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ภาพผนวกที ่15  แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 
 

 
 

ภาพผนวกที ่16  แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 
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ภาพผนวกที ่17  แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 
 

 
 

ภาพผนวกที ่18  แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 
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ภาพผนวกที ่19  แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 
 

 
 

ภาพผนวกที ่20  แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 
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ภาพผนวกที ่21  แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 
 

 
 

ภาพผนวกที ่22  แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 



167 
 

 
 

ภาพผนวกที ่23  แสดงภาพถ่ายนกัเรียนในขณะทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ 
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