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การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ เร่ือง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกบัการ
ประกอบธุรกิจ” 

Mobile phone application development for the promotion Of Introduction  
to Business 
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Kittiphong  Rattanawongkoed  Supranee  Tupmongkhon and Tapparat  Aeuthumthaworn 
 

บทคัดย่อ  
   งานวิจัยการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการ
ประกอบธุรกิจ” มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพ่ือศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ 2) ศึกษาการออกแบบและ
พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง  “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ” บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ และ 3) ศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้แอปพลิเคชัน กลุ่มตัวอย่างคือ กลุ่มผู้ใช้งานแอป
พลิเคชันจากนักศึกษา วิทยาลัยนครราชสีมา จ านวน 20 คน โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ใช้แบบประเมินคุณภาพของสื่อส าหรับผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินความความพึงพอใจ และแบบประเมิน
ความคิดเห็น มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งระดับความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ 
ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชัน มีความเข้าใจเกี่ยวกับความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการ
ประกอบธุรกิจมากยิ่งขึ้น มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.07 
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Abstract  
The purposes of this research were 1) to study the data of introduction to business 2) to 

study application design and mobile application development for the promotion of computer 
learning of introduction to business as showed on Android and 3)  to study the satisfaction of 
application usage. The examples were purposed sampling from 20 students in Nakhon Ratchasima 
College.  The researcher exploited the assessment forms to evaluate media quantity for experts, 
satisfaction and questionnaire with five rating scales.  The result findings were 1)  the students 
satisfied this application 2) the students had more understanding of introduction to business, the 
mean was 4.07. 

 
Keyword :  Mobile phone application, Learning support application, Introduction to Business 
  
บทน า 

จากเทคโนโลยีที่ก้าวหน้าในปัจจุบัน โดยสมาคมโฆษณาดิจิทัล (ประเทศไทย) Digital Advertising 
Association (Thailand) หรือ DAAT ร่วมกับเว็บไซต์ MarketingOops.com ได้จัดท า Info graphic แสดงตัวเลข
ภาพรวมและพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของคนไทย พบว่า  ปัจจุบันประชากรของประเทศไทย (Thailand 
Population) มีจ านวนทั้งสิ้น 68.1 ล้านคน มีผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต ( Internet Users) จ านวน 38 ล้านคน คิดเป็น 
56% ของจ านวนประชากรทั้งหมด มีผู้ใช้โทรศัพท์มือถือในประเทศไทยช่วงไตรมาสที่ 4 ปี 2558 มีอัตราการเติบโต
เพ่ิมข้ึน โดยเฉพาะสมาร์ทโฟนที่มีจ านวนผู้ใช้ 20 ล้านเลขหมาย (DAAT, 2559) โดยบริษัทวิเคราะห์ข้อมูล Gartner 
ได้เปิดเผยข้อมูลการขายสมาร์ทโฟนทั่วโลกเพ่ิมขึ้น 7.6% ในไตรมาสที่ 1 ของปี 2560 (เมษายน–มิถุนายน) โดยมี
จ านวนทั้งสิ้น 366.2 ล้านเครื่อง คิดเป็นสมาร์ทโฟนระบบ Android จ านวน 87.7% และ iOS จ านวน 12.1% 
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 ภาพที่ 1 สถิติการใช้งานอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2558 
 

จากข้อมูลดังกล่าวท าให้ในสมาร์ทโฟน (Smart Phone) กลายมาเป็นเครื่องมือส าคัญในการติดต่อสื่อสาร 
และการสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตได้อย่างง่ายดาย การพัฒนาองค์ความรู้ และข่าวสารต่างๆ ถูกพัฒนาให้
สามารถใช้งานบนสมาร์ทโฟนได้อย่างเหมาะสม ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) เป็นระบบปฏิบัติการบน
สมาร์ทโฟนตัวหนึ่งที่ได้รับความสนใจจากบุคคลทุกระดับชั้นในสังคม และตอบรับความต้องการของผู้ใช้งานใน
ระดับต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ส าหรับผู้ที่ใช้สมาร์ทโฟนผ่านระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์  สามารถติดตั้งแอปพลิเคชัน
บน Google Play Store ได้ด้วยตนเอง (จักรชัย โสอินทร์ และพงษ์ศธร จันทร์ยอย, 2554)  

ทางผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ ส าหรับให้
ความรู้เกี่ยวกับ ส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ” เพ่ืออีกทางเลือกหนึ่งที่ให้กับ
นักเรียนนักศึกษา หรือผู้ที่สนใจ ได้ศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ โดยงานวิจัยของวิวัฒน์ มี
สุวรรณ์ กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้เกิดขึ้นได้จากเครื่องมือหรืออุปกรณ์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ไม่
ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์สมาร์ทโฟน ท าให้การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศตอบสนองความต้องการ
ที่หลากหลายของผู้ใช้งานมากขึ้นด้วย (วิวัฒน์, 2555) 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

1. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ 
2. ศึกษาการออกแบบและพัฒนาพลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ

การประกอบธุรกิจ” บนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์  
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3. ศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้พลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
การประกอบธุรกิจ” บนระบบปฏบิัติการแอนดรอย์ 
 
เนื้อหาที่เกี่ยวข้อง  
 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android Operating System) ถือว่าเป็นระบบปฏิบัติการที่ได้รับความ
นิยม เนื่องจาก บริษัท Google ได้พัฒนาระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ร่วมกับบริษัทผู้ผลิตโทรศัพท์มือถือมากกว่า 
30 ราย เพ่ือใช้กับอุปกรณ์พกพาและอุปกรณ์สมัยใหม่ โดยก าหนดเป็นซอฟต์แวร์เสรี ท าให้โปรแกรมเมอร์หรือ
ผู้พัฒนาแอปพลิเคชันสามารถดาวน์โหลดชุด Android SDK ที่ควบคุมการท างานด้วยภาษา Java และ Android 
NDK ที่ควบคุมการท างานด้วยภาษา C หรือภาษาC++ ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน (Android Developers, 2559) 
ซึ่งผู้ใช้แอปพลิเคชันสามารถดาวน์โหลดเพ่ือใช้งานได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย 

 
วิธีด าเนินการวิจัย  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากร ได้แก่ นักศึกษาวิทยาลัยนครราชสีมา โดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาคณะสารสนเทศศาสตร์ 

จ านวน 7 คน และคณะบริหารธุรกิจ จ านวน 13 คน รวม 20 คน โดยวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

(1)  แอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการประกอบธุรกิจ” 
(2)  แบบประเมินคุณภาพของสื่อส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
(3)  แบบประเมินความความพึงพอใจ มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่ง

ระดับความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ 
(4)  แบบประเมินความคิดเห็น มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งระดับ

ความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ 
การด าเนินการวิจัย  
(1)  ศึกษาข้อมูลเรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ โดยคณาจารย์จากคณะบริหารธุรกิจ 

วิทยาลัยนครราชสีมา เป็นผู้ให้ข้อมูล และตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล 
(2)  ศึกษาการออกแบบ และพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
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- ออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชัน (User Interface) โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 
(ธนัชสร จิตต์เนื่อง, 2556) ดังภาพที่ 1 
 

 
 
 
 
 
 
 
. 

ภาพที่ 1 หน้าจอโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 
 

- พัฒนาแอปพลิเคชัน ผู้วิจัยได้น าหน้าจอแอปพลิเคชันที่ออกแบบไว้ มาพัฒนาเป็นแอปพลิเคชัน 
บนมือถือในระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้วยโปรแกรม Construct 2 (เป็นโปรแกรมส าหรับพัฒนาแอปพลิเคชัน
และเกมบนระบบปฏิบัติการบนมือถือโดยเฉพาะ) ดังภาพที่ 2  

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 หน้าจอโปรแกรม Construct 2 
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 ใช้โปรแกรม Cordova (เป็นแพลทฟอร์มตัวหนึ่งที่รับหน้าที่สร้างแอปพลิเคชันบนมือถือโดยใช้ภาษา 
HTML, CSS3 และ JS) เมื่อประมวลผลแล้วเสร็จ จะได้ผลลัพธ์เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้งานบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ดังภาพท่ี 3 
 

   
 

ภาพที่ 3 หน้าจอแอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง 
“ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ”  

 
- ด าเนินการทดลองโดยให้กลุ่มตัวอย่างใช้แอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง 

“ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการประกอบธุรกิจ” 
- ประเมินความความพึงพอใจและสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาต่อการใช้แอปพลิเคชันบนมือ

ถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการประกอบธุรกิจ” 
- น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบและแบบวัดมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนด แล้วน า

ข้อมูลมาวิเคราะหห์าค่าสถิตไิด้แก่ ค่าเฉลี่ย (X ) 
การวิเคราะห์ข้อมูล  
การหาค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (X ) จากแบบวัดความพึงพอใจมีต่อแอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับการประกอบธุรกิจ” 
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ผลการวิจัย  
จากที่ผู้วิจัยได้มีการศึกษาข้อมูลและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ออกแบบ และพัฒนาแอปพลิเคชัน เมื่อเสร็จ

สิ้นจึงน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ทดลองใช้งานเพ่ือปรับปรุงและพัฒนาให้มีความถูกต้องของ
ข้อมูล จากนั้นน าข้อเสนอแนะไปปรับแก้ไข และทดลองใช้งานกับกลุ่มตัวอย่าง โดยการทดลองการใช้งานแอป
พลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ” ผู้วิจัยใช้กลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักศึกษาคณะสารสนเทศศาสตร์และคณะบริหารธุรกิจ วิทยาลัยนครราชสีมา จ านวน 20 คน หาค่าสถิติ

พ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (�̅�) แปลผลเป็น 5 ระดับ โดยการเก็บข้อมูลจากผู้ใช้งานด้วยแบบสอบถามจ านวน 20 ชุด 
(แบบประเมินคุณภาพของสื่อส าหรับผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินความความพึงพอใจ และแบบประเมินความคิดเห็น) 
พบว่า 1) แอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ” ที่
พัฒนาขึ้น มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 2) นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเค
ชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ” โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
และ 3) นักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างมีการรับรู้ต่อแอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ” โดยรวมอยู่ในระดับมาก 

 
ตารางที่ 1 ผลประเมินความพึงพอใจการใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้
เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ”  

ข้อที่ ข้อค าถาม �̅� แปลผล 
1 แอปพลิเคชันมีความเหมาะสม 3.69 ดี 
2 แอปพลิเคชันมีความสวยงามน่าใช้ 4.15 ดี 
3 แอปพลิเคชันมีความง่ายต่อการเข้าใช้งาน 4.36 ดี 
4 แอปพลิเคชันมีเนื้อหาที่อ่านเข้าใจง่าย 3.98 ดี 
5 แอปพลิเคชันมีส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการประกอบธุรกิจ 4.18 ดี 

รวม 4.07 ดี 
 
จากตารางที่ 1 ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นชาย 10 คน คิดเป็น 50 เปอร์เซนต์ หญิง 10 คน คิดเป็น 50 

เปอร์เซนต์ ผลการเก็บข้อมูล พบว่า แอปพลิเคชันมีความเหมาะสม อยู่ในระดับดี �̅�  = 3.69 ความสวยงามอยู่ใน

ระดับดี �̅� = 4.15 ความง่ายต่อการใช้งานอยู่ในระดับดี �̅�  = 4.36 เนื้อหาอ่านเข้าใจง่ายอยู่ในระดับดี �̅�  = 3.98 
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และแอปพลิเคชันนี้มีส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการประกอบธุรกิจอยู่ในระดับดี �̅�  = 4.18 โดยมีค่าเฉลี่ยรวม 
4.07 อยู่ในระดับดี  
 
สรุปและอภิปรายผล 

จากผลการทดลองของกลุ่มผู้ใช้งานแอปพลิเคชันบนมือถือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้น
เกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ” มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับดี มีความสวยงาม ใช้งานง่าย เนื้อหาอ่านเข้าใจ
ง่าย สอดคล้องกับงานวิจัยของวิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (วิวัฒน์, 2555) กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้เกิดขึ้นได้จากเครื่องมือหรือ
อุปกรณ์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์สมาร์ทโฟน ท าให้การ
เรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศตอบสนองความต้องการที่หลากหลายของผู้ใช้งานมากขึ้น ดังนั้น แอปพลิเคชันบน
มือถือเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการประกอบธุรกิจ” จึงเป็นอีกสื่อหนึ่ง ที่สามารถใช้เป็น
เครื่องมือในการส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนนักศึกษาหรือบุคคลที่มีความสนใจ 

 
ข้อเสนอแนะ  

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้  
(1)  การเก็บข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง อาจมีตัวแปรแทรก เช่น สิ่งแวดล้อม สภาพแวดล้อม วัฒนธรรมเข้ามา

ส่งผลต่อการรับรู้ และตีความของกลุ่มตัวอย่างท าให้ผลลัพธ์ที่ได้ไม่เป็นจริง จึงควรท าความเข้าใจผู้ใช้งานที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างก่อน จะท าให้สามารถสะท้อนถึงความเป็นจริงได้ดีกว่า 

(2)  ควรแปลค าบรรยายเนื้อหาเป็นภาษาอังกฤษหรือภาษาอ่ืนๆ ที่มีความหลากหลาย เพ่ือน าไปเผยแพร่
กับชาวต่างชาติอันจะส่งผลให้แอปพลิเคชันเป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
(1)  ควรมีการสร้างสื่อในรูปแบบที่น่าสนใจ และมีความทันสมัยให้เหมาะสมกับสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย 

เพ่ือส่งเสริมความสามัคคีและน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันที่มีการเปลี่ยนแปลงของสังคม 
(2)  ควรพัฒนาแอปพลิเคชันให้ครอบคลุมทุกระบบปฏิบัติการ เนื่องจากปัจจุบันมีการรองรับเพียง

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยเท่านั้น 
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กิตติกรรมประกาศ  
งานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงผ่านไปด้วยดีเพราะได้รับความร่วมมือจาก คณาจารย์ในคณะสารสนเทศศาสตร์ 

วิทยาลัยนครราชสีมา ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษาทางวิชาการ ให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการศึกษาวิจัย รวมทั้งช่วย
ตรวจทาน และแก้ไข โดยการชี้แนะแนวความรู้ต่างๆ ที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกับการศึกษาวิจัยนี้ จนกระท่ังงานวิจัยนี้
ประสบสัมฤทธิผลและส าเร็จเรียบร้อยตามวัตถุประสงค์ ขอขอบคุณไว้ ณ ที่นี้  

ขอขอบคุณคณาจารย์ คณะบริหารธุรกิจ วิทยาลัยนครราชสีมา ที่ให้ความช่วยเหลือในการให้ข้อมูลและ
ประสานงานในด้านต่างๆ 
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