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บทคัดย่อ 
 

 โครงการวิจยั การพฒันาทักษะการเขียนแอพพลิเคชั่นด้วยเทคนิคการสาธิต และกรณี

ตวัอยา่งในรายวิชา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง ซ่ึงเป็นรายวิชาท่ีนกัศึกษาตอ้งใช้

ทกัษะการออกแบบและพฒันาโปรแกรมดว้ยการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุไปจนถึงการประยุกต์ใช้

งานโดยการสร้างแอปพลิเคชนั ดงันั้นผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นความส าคญัท่ีจะพฒันาทกัษะในการเขียน

โปรแกรมของนักศึกษาโดยอาศยัเทคนิคการสอนแบบสาธิตและศึกษากรณีตวัอย่าง โดยการใช้

โปรแกรม MIT App Inventor เขา้มาช่วยในกระบวนการพฒันาแอปพลิเคชัน เม่ือด าเนินการวิจยัท า

การจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคดงักล่าว แลว้ท าการประเมินผลดงัน้ี 1. ประเมินผลการพฒันา

ทกัษะการเขียนแอปพลิเคชันจากโจทย์ท่ีก าหนดให้ พบว่าผูเ้รียนมีการพฒันาทกัษะการเรียนรู้

สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันสามารถสร้างแอปพลิเคชันได้ส าเร็จและใช้งานได้จริงได ้  

2. ประเมินผลการเรียนรู้จากคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่ามีผลคะแนนทดสอบ

ก่อนเรียนคิดเป็นค่าเฉล่ียร้อยละ 26.2 และ ค่าคะแนนทดสอบหลงัเรียนคิดเป็นค่าเฉล่ียร้อยละ 77.7  

ซ่ึงคะแนนทดสอบหลงัเรียนท่ีเพิ่มข้ึน แสดงให้เห็นไดว้า่ผูเ้รียนมีผลการเรียนรู้ท่ีไดพ้ฒันาเพิ่มมาก

ข้ึนจากเดิม 3. ประเมินความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคการ

สาธิตและกรณีตวัอย่าง พบว่าผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมท่ีจดัเป็นอย่างดี คิดเป็นค่าเฉล่ีย

โดยรวม 4.39 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูท่ี่ 0.51 ซ่ึงอยูใ่นระดบัท่ีมีความเหมาะสมมาก สรุปไดว้า่

มีความเหมาะสมท่ีจะน ามาใชใ้นกระบวนการจดัการเรียนการสอนในคร้ังต่อไป 
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บทที ่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
   ควำมส ำคัญและทีม่ำของปัญหำที่ท ำกำรวจัิย 
     ในศตวรรษท่ี 21 ประเทศไทยจ ำเป็นตอ้งคน้หำยุทธศำสตร์ใหม่ในกำรพฒันำระบบกำรศึกษำ
ดงัท่ี ศ.นพ.วิจำรณ์ พำนิช กล่ำววำ่ "กำรศึกษำท่ีถูกตอ้งส ำหรับศตวรรษใหม่ ตอ้งเรียนให้บรรลุทกัษะ  
คือท ำได ้ตอ้งเรียนเลย จำกรู้วชิำไปสู่ทกัษะในกำรใชว้ชิำเพื่อกำรด ำรงชีวติในโลกแห่งควำมเป็นจริง  
กำรเรียนจึงตอ้งเนน้เรียนโดยกำรลงมือท ำ หรือกำรฝึกฝนนัน่เอง และคนเรำตอ้งฝึกฝนทกัษะต่ำงๆ ท่ี
จ ำเป็นตลอดชีวติ” เคร่ืองมือเสริมสร้ำงทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 จึงเป็นเคร่ืองมือส ำคญัในกำรยกระดบั
กำรเรียนรู้ร่วมกนัของทั้งผูบ้ริหำรกำรศึกษำครูและผูเ้รียนบนฐำนคิด“กระบวน กำรเรียนรู้ส ำคญักว่ำ
ควำมรู้”และ“กระบวนกำรหำค ำตอบส ำคญักว่ำค ำตอบ”โดยใช้ฐำนคิด “ทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21”  
(21st Century skills) เพื่อรองรับควำมทำ้ทำยและกำรเปล่ียนแปลงต่ำงๆท่ีจะเกิดข้ึนกบัประเทศไทยใน
ศตวรรษท่ี 21 กำรยกระดบัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรศึกษำและส่งเสริมกำรผลิตก ำลงัคนท่ีมีขีดควำมสำมำรถ
ในกำรแข่งขนัในเวทีเศรษฐกิจโลกในศตวรรษท่ี 21  
  หลกัสูตรส ำหรับนักศึกษำท่ีเรียนเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ในยุคใหม่น้ี ได้มีรำยวิชำท่ีออกแบบ
ล ำดบักำรพฒันำทกัษะทำงดำ้นกำรเขียนโปรแกรมไวห้ลำยวชิำ ตั้งแต่ขั้นพื้นฐำนไปจนถึงขั้นสูง ภำษำ
และไวยำกรณ์ท่ีใช้ก็แตกต่ำงกนัไป นกัศึกษำส่วนใหญ่มกัมองว่ำกำรเขียนโปรแกรมเป็นเร่ืองท่ียำก 
และไม่สนใจในกำรฝึกฝนทกัษะในด้ำนน้ี ทั้งๆท่ีในควำมเป็นจริงอำชีพโปรแกรมเมอร์ก ำลงัเป็นท่ี
ตอ้งกำรในตลำดแรงงำนดำ้นเทคโนโลยสีำรสนเทศอยำ่งมำก ซ่ึงในโลกของกำรพฒันำโปรแกรมนั้นมี
กำรเปล่ียนแปลงไปอยำ่งรวดเร็ว มีเคร่ืองมือท่ีช่วยอ ำนวยควำมสะดวกในกำรพฒันำโปรแกรมมำกข้ึน 
ท ำให้โปรแกรมเมอร์มีควำมสะดวกในกำรสร้ำงผลงำน หรือกำรพฒันำแอปพลิเคชนัให้ผูค้นไดใ้ช้งำน
กนัอยำ่งแพร่หลำย  
   ในรำยวิชำกำรเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง เป็นรำยวิชำท่ีนักศึกษำต้องใช้ทักษะกำร
ออกแบบและพฒันำโปรแกรมด้วยกำรเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุไปจนถึงกำรประยุกต์ใช้งำนโดยกำร
สร้ำงแอปพลิเคชัน ซ่ึงนักศึกษำท่ีเรียนในสำขำวิชำวิศวกรรมคอมพิวเตอร์นั้นจะได้เรียนรู้พื้นฐำน
กระบวนกำรออกแบบและไวยำกรณ์ในเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุในขั้นตน้มำแลว้  เพื่อให้นกัศึกษำได้
ประยุกต์ใช้งำนขั้นสูงในกำรพฒันำแอปพลิเคชันท่ีสำมำรถใช้งำนจริงได้ ท ำให้ได้ผลงำนท่ีเป็น
รูปธรรม และพฒันำทกัษะกำรเขียนโปรแกรมไปสู่ขั้นสูงต่อไป ดงันั้นผูว้ิจยัจึงเล็งเห็นควำมส ำคญัท่ีจะ
พฒันำทกัษะในกำรเขียนโปรแกรมของนกัศึกษำโดยอำศยัเทคนิคกำรสอนแบบสำธิตและศึกษำกรณี
ตวัอยำ่ง จำกโปรแกรมท่ีมีรูปแบบกำรพฒันำแพลิเคชัน่ท่ีนกัศึกษำสำมำรถเขำ้ใจไดง่้ำย มีรูปแบบกำร
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ใช้ไวยำกรณ์ ท่ีแสดงให้ เห็นถึง  กำรเขียนโปรแกรมเชิงว ัตถุ  มีขั้ นตอนกระบวนกำรท่ีชัดเจน  
มีตวัอยำ่งท่ีเหมำะสม ไม่ยำกเกินไป และท ำใหน้กัศึกษำสำมำรถปฏิบติัตำมได ้ไปจนถึงสำมำรถสร้ำง 
แอปพลิเคชนัส ำหรับใชง้ำนจริงได ้
 

วตัถุประสงค์ของโครงกำรวจิัย 
1. เพื่อพฒันำทกัษะกำรเขียนแอปพลิเคชนัของนกัศึกษำ ดว้ยกำรจดักำรเรียนกำรสอนโดยใช้

เทคนิคกำรสำธิตและกรณีตวัอยำ่งในรำยวชิำ ENCE701 กำรเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง 
2. เพื่อศึกษำผลกำรเรียนรู้จำกคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยกำรจดักำรเรียนกำร

สอนโดยใชเ้ทคนิคกำรสำธิตและกรณีตวัอยำ่งในรำยวชิำ ENCE701 กำรเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง 
3. เพื่อหำผลประเมินควำมพึงพอใจของนกัศึกษำท่ีมีต่อกำรจดักำรเรียนกำรสอนโดยใชเ้ทคนิค

กำรสำธิตและกรณีตวัอยำ่งในรำยวชิำ ENCE701 กำรเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง 
 

ขอบเขตของกำรวจิัย  
ขอบเขตด้ำนเนือ้หำ 
       - กำรวิจยัในคร้ังน้ีเก่ียวกบักำรพฒันำแอปพลิเคชนัโดย มีเน้ือหำเก่ียวขอ้งกบัรำยวิชำกำร

เขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง   
ขอบเขตด้ำนประชำกร 
       - ผูว้จิยัก ำหนดผูเ้รียนท่ีเขำ้ร่วมในกระบวนกำรเรียนกำรสอนในกำรวจิยัคร้ังน้ีเป็นกลุ่ม

ประชำกรในกำรวิจยั ไดแ้ก่ นกัศึกษำสำขำวชิำวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ชั้นปีท่ี 4 ท่ีลงทะเบียนเรียน  
ในรำยวชิำ ENCE701 กำรเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง ภำคเรียนท่ี 2/2558 จ ำนวน 13 คน 

ระยะเวลำ 
กำรวจิยัในคร้ังน้ีใชร้ะยะเวลำในกำรศึกษำ คือ ภำคเรียนท่ี 2 ปีกำรศึกษำ 2558 

 
ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ  

1. นกัศึกษำมีทกัษะกำรเขียนแอปพลิเคชนัและสำมำรถสร้ำงแอปพลิเคชนัเพื่อใชง้ำนจริงได ้
2. นกัศึกษำมีผลกำรเรียนรู้เก่ียวกบัทกัษะกำรเขียนแอพพลิเคชัน่เพิ่มข้ึน 
3. ไดผ้ลกำรประเมินจำกนกัศึกษำ เพื่อน ำไปใชเ้ป็นแนวทำงกำรจดักำรเรียนกำรสอนโดยใช้

เทคนิคกำรสำธิตและกรณีตวัอยำ่ง และประยกุตใ์ชใ้นรำยวชิำอ่ืนๆ 
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นิยำมศัพท์เฉพำะในกำรวจิัย 
  เทคนิคกำรสำธิต  หมำยถึง เป็นวิธีสอนท่ีให้ผู ้เรียนได้รับประสบกำรณ์ใกล้เคียงกับ
ประสบกำรณ์ตรงมำกท่ีสุด ซ่ึงเป็นกำรสอนท่ีผูส้อนแสดงให้ดูหรือผูเ้รียนมีโอกำสได้กระท ำด้วย
ตนเอง ท ำให้กำรเรียนบรรลุวตัถุประสงค์ในกำรเรียนรู้ กำรสำธิตเป็นกำรแสดงให้ดู กำรลองท ำหรือ
ผูเ้รียนไดมี้โอกำสปฏิบติั 
  กำรเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุข้ันสูง  หมำยถึง กำรเขียนโปรแกรมภำษำคอมพิวเตอร์เชิงวตัถุท่ีใช้
ในกำรวจิยัคร้ังน้ีไดแ้ก่แนวคิดกำรเขียนโปรแกรมดว้ยภำษำจำวำ และกำรพฒันำแอปพลิเคชนัดว้ย
โปรแกรม MIT App Inventor 



บทที ่ 2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
   การวจิยัเร่ือง การพฒันาทกัษะการเขียนแอปพลิเคชนัดว้ยเทคนิคการสาธิต และกรณีตวัอยา่ง 
ส าหรับนกัศึกษาสาขาวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ชั้นปีท่ี 4  ในรายวชิา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ
ขั้นสูง ผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้ เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งโดยแบ่งหวัขอ้ไดด้งัน้ี 

1. การเขียนแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ 
2. วธีิสอนโดยใชก้ารสาธิต  
3. วธีิสอนโดยใชก้รณีตวัอยา่ง 
4. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
การเขยีนแอปพลเิคชันบนระบบปฏบิัติการแอนดรอยด์ 
แอนดรอยด์ คืออะไร 

แอนดรอยด ์(Android) คือ ระบบปฏิบติัการส าหรับอุปกรณ์พกพา ( mobile operating system ) 
ท่ีสร้างข้ึนโดยใช ้kernel ของระบบปฏิบติัการลินุกซ์  (Linux) เป็นฐาน   แรกเร่ิมนั้นแอนดรอยดถู์ก
พฒันาโดยบริษทั Android Inc. ซ่ึงก่อตั้งในปี ค.ศ. 2003  โดย andy Rubin และ Rich Miner ต่อมาในปี 
ค.ศ. 2005  กเูกิลไดซ้ื้อกิจการของบริษทัน้ี  ก่อนท่ีกเูกิลจะร่สมมือกบักลุ่มบริษทัทางดา้นฮาร์ดแวร์  
ซอฟตแ์วร์  และการส่ือสาร  เช่น Intel, HTC,  LG, Texas Instruments จดัตั้งองคก์รความร่วมมือท่ีมีช่ือวา่ 
Open Handset Alliance (OHA) ข้ึนในปี ค.ศ. 2007  โดยมีวตัถุประสงคใ์นการสร้างแพลตฟอร์ม 
(platform) ส าหรับอุปกรณ์พกพาท่ีมีพื้นฐานอยูบ่นมาตรฐานเปิด (Open standard) ซ่ึงโปรเจค็แรกท่ีกลุ่ม 
OHA เปิดตวัออกมาก็คือ แอนดรอยด ์ในช่ือโปรเจค็วา่ The Android Open Source Project 

แอนดรอยดเ์ป็นระบบปฏิบติัการท่ีไม่มีผูค้รอบครองกรรมสิทธ์ิ ( non-proprietary) บริษทัผูผ้ลิต
อุปกรณ์ท่ีน าแอนดรอยดไ์ปใชง้านจึงไม่มีค่าใชจ่้ายดา้นลิขสิทธ์ิ  นอกจากน้ีการท่ีแอนดรอยด์เป็นระบบ
เปิด หรือโอเพน่ซอร์ส (Open source) ท าใหผู้ผ้ลิตสามารถปรับแต่งแอนดรอยดใ์หเ้หมาะกบัฮาร์ดแวร์
ของตนเองไดโ้ดยง่าย 

การพฒันาแอพพลิเคชัน่ท่ีรันบนแอนดรอยดจ์ะใชภ้าษาจาวา (Java) โดยการเขา้ถึงคุณสมบติั
และความสามารถต่างๆของแอนดรอยด์จะท าไดโ้ดยเรียกใช ้Java library ท่ีอยูใ่น Android SDK 
(Android Software Development Kit) หรือชุดพฒันาซอฟตแ์วร์ส าหรับแอนดรอยด ์ ซ่ึงสามารถ
ดาวน์โหลดไดฟ้รี (ท่ีมา: พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร, 2558 : 11-12) 
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เวอร์ช่ันของแอนดรอยด์ 
แอนดรอยดผ์า่นการพฒันามาอยา่งต่อเน่ือนบัตั้งแต่เปิดตวัเวอร์ชัน่ 1.0 ในปี ค.ศ. 2008 ตาราง

ต่อไปน้ีแสดงวนัท่ีเปิดตวั ช่ือรหสัหรือโคด้เนม (codename) และ API level  ของแอนดรอยด์เวอร์ชัน่
ต่างๆ (API level คือเลขเวอร์ชัน่ ท่ีใชอ้า้งอิงกนัในกลุ่มของนกัพฒันา  รวมถึงในเอกสารของแอน
ดรอยด)์ 

ตารางแสดงเวอร์ชัน่ของแอนดรอยด์ 
เวอร์ช่ัน วนัทีเ่ปิดตัว โค้ดเนม API Level 

1.0 23 กนัยายน 2008 - 1 
1.1 9 กุมภาพนัธ์ 2009 - 2 
1.5 30 เมษายน 2009 Cupcake 3 
1.6 15 กนัยายน 2009 Donut 4 
2.0 26 ตุลาคม 2009 Eclair 5 
2.0.1 3 ธนัวาคม 2009 Eclair 6 
2.1 12 มกราคม 2010 Eclair 7 
2.2.x 20 พฤษภาคม 2010 Froyo 8 
2.3-2.3.2 6  ธนัวาคม 2010 Gingerbread 9 
2.3.3-2.3.7 9 กุมภาพนัธ์ 2011 Gingerbread 10 
3.0 22 กุมภาพนัธ์ 2011 Honeycomb 11 
3.1 10  พฤษภาคม 2011 Honeycomb 12 
3.2.x 15  กรกฎาคม 2011 Honeycomb 13 
4.0.1-4.0.2 19  ตุลาคม 2011 Ice Cream Sandwich 14 
4.0.3-4.0.4 16 ธนัวาคม 2011 Ice Cream Sandwich 15 
4.1.x 27 มิถุนายน  2012 Jelly Bean 16 
4.2.x 13 พฤศจิกายน  2012 Jelly Bean 17 
4.3.x 24 กรกฎาคม  2013 Jelly Bean 18 
4.4-4.4.4 31 ตุลาคม  2013 KitKat 19 
4.4w 22 กรกฎาคม 2014 KitKat for Wearables 20 
5.0-5.0.2 12 พฤศจิกายน 2014 Lollipop 21 
5.1 9 มีนาคม 2015 Lollipop 22 
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  รูปแสดงช่ือโคด้เนม และโลโกข้องแต่ละเวอร์ชัน่ของแอนดรอยด์ 
  

แอนดรอยด ์3.x Honeycomb เป็นเวอร์ชัน่ท่ีถูกออกแบบมาส าหรับแทบ็เล็ตโดยเฉพาะ  ต่อมากู
เกิลไดน้ าคุณสมบติัของแอนดรอยด์ 3.x มาใส่ในแอนดรอยด ์4.0 เพื่อใหไ้ดใ้ชคุ้ณสมบติัเรานั้นบนมือถือ
ไดด้ว้ยจนท าใหแ้อนดรอยดต์ั้งแต่เวอร์ชัน่ศูนยเ์ป็นตน้มาใชไ้ดท้ั้งมือถือและแทบ็เล็ต 

จากขอ้มูลใน dashboards ของ developer.android.com  ในปัจจุบนัมีอุปกรณ์ท่ีรันแอนดรอยด ์
4.0.3 (API level 15) ข้ึนไปคิดเป็นสัดส่วนมากกวา่ 90 % ของจ านวนอุปกรณ์ท่ีใชง้านอยูท่ ั้งหมด  ดงั
ขอ้มูลในตารางต่อไปน้ี (เวอร์ชนัท่ีไม่ไดแ้สดงไวใ้นตาราง คือมีสัดส่วนนอ้ยกวา่ 0.1 %) 

Version Codename API Distribution 

2.2 Froyo 8 0.1% 

2.3.3 - 2.3.7 Gingerbread 10 1.9% 

4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream Sandwich 15 1.7% 

4.1.x Jelly Bean 16 6.4% 

4.2.x 17 8.8% 

4.3 18 2.6% 

4.4 KitKat 19 30.1% 

5.0 Lollipop 21 14.3% 

5.1 22 20.8% 

6.0 Marshmallow 23 13.3% 

(ท่ีมา:  https://developer.android.com/about/dashboards/) 

https://developer.android.com/about/versions/android-2.2.html
https://developer.android.com/about/versions/android-2.3.3.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.0.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.1.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.2.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.3.html
https://developer.android.com/about/versions/android-4.4.html
https://developer.android.com/about/versions/android-5.0.html
https://developer.android.com/about/versions/android-5.1.html
https://developer.android.com/about/versions/marshmallow/index.html
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อปุกรณ์ทีใ่ช้แอนดรอยด์ 
เน่ืองจากแอนดรอยดเ์ป็นระบบเปิดและถูกออกแบบมาเพื่อใหใ้ชไ้ดก้บัอุปกรณ์ท่ีมีรูปทรง  

(form factor ), ขนาดหนา้จอ  และความละเอียดหนา้จอแตกต่างกนัไป  ปัจจุบนัจึงมีอุปกรณ์ท่ีร้านแอน
ดรอยดห์ลากหลายประเภท  เช่น โทรศพัทมื์อถือ( สมาร์ทโฟน), แทบ็เล็ต, เน็ตบุค๊,  เคร่ืองอ่าน E-book , 
เคร่ืองเล่นMP4, โทรทศัน์(สมาร์ททีว)ี, เคร่ืองเล่นเกม, กลอ้งถ่ายรูป และนาฬิกาขอ้มือ  เป็นตน้  และใน
อนาคตอนัใกล ้เราจะไดเ้ห็นแอนดรอยดไ์ปอยูใ่นเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าต่างๆรวมทั้งรถยนตด์ว้ย  รูปต่อไปน้ีคือ
ตวัอยา่งท่ีอุปกรณ์ท่ีรันแอนดรอยด ์ 
 
คุณสมบัติและความสามารถของแอนดรอยด์ 
 คุณสมบติัและความสามารถหลกัๆ ของแอนดรอยด ์มีดงัน้ี 

 การเช่ือมต่อ แอนดรอยดส์นบัสนุนเทคโนโลยกีารเช่ือมต่อ  ไดแ้ก่ GSM/EDG, IDEN, CDMA, 
EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE, NFC และ WiMAX 

 Messaging สนบัสนุน SMS, MMS, Threaded Text Messaging และ Cloud To Device 
Messaging Framework (C2DM) 

 การจัดเกบ็ข้อมูล แอนดรอยดมี์ SQLite ซ่ึงเป็นฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ขนาดเล็ก (light weight) ท่ี
มีประสิทธิภาพสูง  ส าหรับใชจ้ดัเก็บขอ้มูล 

 เวบ็เบราเซอร์ แอนดรอยดติ์ดตั้งมาพร้อมกบัดปรแกรมเวบ็เบราเซอร์ท่ีพฒันาบนเอน็จ้ิน 
WebKit และใชจ้าวาสคริปตเ์อน็จ้ิน v8 ของเวบ็บราวเซอร์ Google Chrome  

 มีเดีย (Media) สนบัสนุนเสียง วดีิโอ และรูปภาพในฟอร์แมตยอดนิยมต่างๆ เช่น MPEG4, 
H.264, MP3, ACC, JPG และ PNG 

 สตรีมมิง (Streaming) สนบัสนุน RTP/RTSP streaming และ HTML progressive download 
(แทก็ <video> ของ HTML5 ) 

 สนบัสนุนจาวา การพฒันาแอปพลิเคชนับนแอนดรอยดจ์ะใชภ้าษาจาวา โดยโคด้จาวยาท่ี
คอมไพลแ์ลว้จะไม่ไดรั้นใน Java Virtual machine ซ่ึงเป็น VM ท่ีกเูกิลพพฒันาข้ึนส าหรับอุปกรณ์พกพา
โดยเฉพาะ 

 มลัติทชั (Multi-touch) รองรับการใชน้ิ้วมือแตะหนา้จอเพื่อสั่งงานไดม้ากกวา่ 1 จุดพร้อมกนั 
 มลัติทาสกิง (Multi-tasking) คือ ความสามารถในการรันหลายแอปพลิเคชนัพร้อมกนั 
 Tethering (หรือ Mobile Hotspot) คือ ความสามารถในการแชร์อินเทอร์เน็ตผา่นมือถือหรือ

อุปกรณ์แอนดรอยด์ 
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 สนบัสนุนฮาร์ดแวร์เสริมอ่ืนๆ เช่น กลอ้งถ่ายรูป, GPS, Accelerometer และเทอร์โมมิเตอร์ เป็น
ตน้ 

 สนบัสนุนหลายภาษา 
 

สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ 
สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์  (Android Architecture) แอนดรอยด์ เป็นซอฟต์แวร์ท่ี มี

โครงสร้างแบบเรียงทบัซ้อนหรือแบบสแต็ก (Stack) ซ่ึงรวมเอาระบบปฏิบติัการ (Operating System), 
มิดเดิลแวร์ (Middleware) และแอปพลิเคชันท่ีส าคญัเข้าไวด้้วยกัน เพื่อใช้ส าหรับท างานบนอุปกรณ์
พกพาเคล่ือนท่ี (Mobile Devices) เช่น โทรศพัท์มือถือ เป็นตน้ การท างานของแอนดรอยด์มีพื้นฐานอยู่
บนระบบ ลี นุก ซ์ เคอ ร์ เนล  (Linux Kernel) ซ่ึ งใช้  Android SDK (Software Development Kit) เป็ น
เคร่ืองมือส าหรับการพฒันาแอพพลิเคชนับนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์และใช้ภาษาจาวา ( Java) ใน
การพฒันา สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ถูกแบ่งออกเป็นล าดบัชั้น ออกเป็น 4 ชั้นหลกัดงัในรูปภาพท่ี 
2.1 โดยในส่วนประกอบแต่ละชั้นจะเรียกใชบ้ริการของชั้นท่ีอยูถ่ดัลงไป 

 
ภาพที ่ 2.1  สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ 
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Linux Kernel 
ส่วนท่ีเป็นแกนหลกัหรือเคอร์เนล (kernel) ของแอนดรอยดน์ั้น ความจริงก็คือ kernel ของลินุกซ์ 

ซ่ึงเป็นระบบปฏิบติัการท่ีสร้างโดย Linus Torvalds เม่ือปี ค.ศ. 1991 ในปัจจุบนัเราสามารถพบเจอลินุกซ์
ไดใ้นอุปกรณ์หลายๆอยา่ง ตั้งแต่นาฬิกาขอ้มือไปจนถึงเคร่ืองซุปเปอร์คอมพิวเตอร์   

ส่วนของ linux kernel น้ีจะท าหนา้ท่ีเป็น Hardware Abstraction Layer กล่าวคือเป็นตวักลาง
ระหวา่งฮาร์ดแวร์กบัส่วนของซอฟตแ์วร์ท่ีอยูถ่ดัไป ท าหนา้ท่ีบริหารจดัการทรัพยากรต่างๆของเคร่ือง
เช่น จดัการหน่วยความจ า จดัการโพรเซส ฯลฯ ผูผ้ลิตอุปกรณ์สามารถท าใหแ้อนดรอยด์ไปรันบน 
ฮาร์ดแวร์แบบต่างๆไดโ้ดยเปล่ียนแปลงในส่วนของ linux kernel น้ี 

ผูใ้ช้มือถือหรืออุปกรณ์แอนดรอยด์จะไม่เห็นว่ามีลินุกซ์อยู่ในเคร่ือง และแอปพลิเคชันท่ีเรา
พฒันาก็จะไม่ได้เรียกไปยงัลินุกซ์โดยตรง  แต่ในฐานะนักพัฒนาเราจ าเป็นต้องรับรู้ว่ามีลินุกซ์อยู ่
เน่ืองจากเคร่ืองมือบางตวัท่ีแอนดรอยด์SDK เตรียมมาให้จะติดต่อกบัลินุกซ์ในอุปกรณ์แอนดรอยด์เช่น
โปรแกรมadb ท่ีช่วยให้เราเรียกใช้ค  าสั่งเพื่อส ารวจระบบไฟของเคร่ือง ดูโพรเซสท่ีรันอยู่ในขณะนั้น  
และอ่ืนๆได ้

 

เนทฟีไลบรารี (Native Libraries) 
ถดัข้ึนมาจาก Linux kernel ก็คือส่วนท่ีเป็นเนทีฟไลบรารีซ่ึงทั้งหมดเขียนดว้ยภาษา C หรือ C++ 

และถูกคอมไพลม์าส าหรับฮาร์ดแวร์ของอุปกรณ์แต่ละรุ่น ไลบรารีท่ีน่าสนใจมีดงัน้ี 
 Surface Manager คือไลบรารีท่ีจัดการส่วนแสดงผลท่ีมีความสามารถในการผสม

กราฟิกทั้ง 2 มิติและ 3 มิติ จากแอปพลิเคชนัต่างๆเขา้ดว้ยกนั ท าให้สามารถสร้างเอฟเฟ็ค เช่น วินโดวท่ี์
มองทะลุไปขา้งหลงัได ้และ Transition ในรูปแบบต่างๆ 

 Media Libraries คือไลบรารีท่ีจดัเตรียมบริการในการเล่นและบนัทึกเสียง วีดีโอ และ
รูปภาพในแบบต่างๆเช่น MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, และ PNG 

 SQLite คือ database engine ท่ีมีประสิทธิภาพและมีขนาดเล็ก เพื่อให้เราจดัเก็บขอ้มูล
ของแอปพลิเคชนัไวใ้นรูปแบบของฐานขอ้มูลเชิงสัมพนัธ์ (relational database) 

 WebKit คือ ไลบรารีท่ีใช้แสดงเน้ือหาเว็บเพจ ซ่ึงเป็นตัวเดียวกับท่ีใช้ใน Google 
Chrome และ Apple Safari รวมถึงบราวเซอร์ในมือถือ iPhone และมือถือตะกลู S60 ของโนเกียดว้ย 
 
Android Runtime  

อีกส่วนหน่ึงท่ีท างานอยู่บนเคอร์เนลของลินุกซ์ ก็คือ Android runtime ซ่ึงประกอบด้วย core 
library ส าหรับภาษาจาวา  และ Dalvik ซ่ึงเป็น Java Virtual Machine ในแบบของแอนดรอยด์เองโดยถูก
ออกแบบมาส าหรับอุปกรณ์ท่ีใชไ้ฟฟ้าจากแบตเตอร่ีและมีหน่วยความจ านอ้ยโดยเฉพาะ 
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ในแอนดรอยด์นั้นแต่ละแอปพลิเคชนัจะรันอยูใ่นโพรเซสของตวัเองและมี Dalvik VM  ของตวั 
เองอยูด่ว้ย ดงันั้นโคด้ของแต่ละแอปพลิเคชนัจึงรันอยูใ่น VM ท่ีแยกกนั 

ส าห รับ  core library ซ่ึ ง เป็น  Java library นั้ น ส่ วน ให ญ่ จะ เห มือนกับ ใน  Java Standard 
Edition(Java SE) ท่ีใช้พฒันาจาวาแอพลิเคชันบนพีซี  แต่มีการตดัไลบรารีบางอย่างออกไป และเพิ่ม
ไลบรารีบางอย่างเขา้มา  นอกจากน้ีบางไลบรารีถึงแมจ้ะน ามาจาก Java SE แต่ก็ถูกปรับเปล่ียนรูปแบบ
การใชง้านไปจากเดิมเพื่อใหเ้หมาะกบัการเรียกใชบ้นแอนดรอยด ์

 
Application Framework  

ถดัข้ึนมาจาก native libraries และ Android runtime ก็เป็นส่วนของเฟรมเวิร์คท่ีใชพ้ฒันา
แอปพลิเคชัน่ (Application Framework ) ซ่ึงประกอบดว้ยคอมโพเนนตพ์ื้นฐานท่ีใชใ้นการสร้างแอป
พลิเคชนัของเรา คอมโพเนนตเ์หล่าน้ีจะติดตั้งมากบัแอนดรอยด์อยูแ่ลว้  และเราสามารถแทนท่ีดว้ย
คอมโพเนนตท่ี์เราสร้างข้ึนเองได ้

ส่วนส าคญัใน Application Framework มีดงัน้ี 
 Activity Manager  คือ คอมโพเนนตท่ี์ควบคุม lifecycle ของแอปพลิเคชนั 
 Content Providers คือ คอมโพเนนตท่ี์ท าให้แอปพลิเคชนัต่างๆ สามารถแชร์ขอ้มูลกนัได ้
 View System ประกอบดว้ยคอมโพเนนตท่ี์ใชส้ร้างส่วนติดต่อผูใ้ช ้(UI) เช่น ปุ่ม เทก็ซ์บ็

อกซ์ ลิสต ์กริด 
 Resource Manager คือตวัจดัการรีซอร์ส ซ่ึงรีสอร์สหมายถึงขอ้มูลใดๆ ในแอปพลิเคชนัท่ี

ไม่ใช่โคด้  เช่น ค่าสตริง, รุปภาพ 
 Notification Manager  คือ คอมโพเนนตท่ี์ท าใหแ้อปพลิเคชนัสามารถแสดงขอ้ความแจง้

เตือนผูใ้ชอ้อกมาท่ีแถบสถานะ 
 
Application 
  ส่วนบนสุดของสถาปัตยกรรมแอนดรอยดก์็คือ แอปพลิเคชนัต่างๆ ทั้งท่ีติดตั้งมากบัเคร่ืองอยู่
แลว้ (core applications) เช่น Phone dialer, Email, Contacts, Web browser และ Play Store เป็นตน้ 
รวมถึงแอปพลิเคชนัท่ีเราสร้างเองดว้ย ซ่ึงแอปพลิเคชนัเหล่าน้ีจะเขียนข้ึนดว้ยภาษาจาวา 

 
MIT App Inventor 

การเขียนโปรแกรมบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์โดยปกติ ตอ้งมีการเขียนโปรแกรมดว้ย
โปรแกรมภาษาจาวา ผา่นเคร่ืองมือการเขียนโปรแกรม เช่น  Android Studio ซ่ึงผูเ้ขียนจะตอ้งมีความรู้ใน
การเขียนโปรแกรมจาวามาก่อน ซ่ึงการเขียนค่อนขา้งยากส าหรับคนทัว่ไปท่ีไม่ใช่นกัพฒันาโปรแกรม 
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ทาง Google จึงไดเ้ห็นขอ้จ ากดัน้ีและไดจ้บัมือกบัสถาบนั MIT (Massachusetts Institute of Technology ) 
ซ่ึงเป็นมหาวทิยาลยัอนัดบัหน่ึงทางดา้นวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีในปีค.ศ. 2010 ซ่ึงน าทีมโดย Hal 
alberson และ Mark Friedman   ในเวลาต่อมา Google ไดส้นบัสนุนให ้MIT น าไปพฒันาต่อ ซ่ึงต่อมาก็
ไดมี้การเปิดตวัเป็น MIT App Inventor ในปีค.ศ. 2012 

MIT App Inventor ใชห้ลกัการเขียนโปรแกรมแบบ Visual Programming Language ซ่ึงเป็นแนว
ทางการเขียนโปรแกรมรุ่นใหม่ เนน้ความง่าย ต่อการเขียน และใชห้ลกัการการต่อแบบเลโก ้คือต่อเป็น
บล็อค โดยยงัรักษาหลกัการการเขียนโปรแกรม ซ่ึงเหมาะส าหรับมือใหม่ท่ีสนใจทางดา้นการเขียน
โปรแกรมอยา่งยิง่ 

  MIT App Inventor 2 คือ เคร่ืองมือพฒันาโปรแกรมบนแอนดรอยด์แบบง่าย โดยไม่ตอ้งเขียน
โคด้โปรแกรม เม่ือเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต ใชง้านผา่นเวบ็บราวเซอร์เขา้ไปยงัหนา้เวบ็ของของ MIT App 
Inventor 2 ก็สามารถใชง้าน MIT App Inventor 2 ไดโ้ดยง่าย และเป็นบริการแบบฟรี 

  วธีิการสร้างก็คือ ลาก วาง และสร้างเมนูต่างๆ ใหมี้หนา้ตาเหมือนบนโทรศพัทมื์อถือ ท่ีเรียกวา่
การออกแบบ User Interface (UI) ในส่วนของ Component Designer แลว้ท าการเขียนโปรแกรม ผา่น 
Block Editor ซ่ึงท าหนา้ท่ีในการก าหนดการท างานของโปรแกรม ผา่นการลากและปล่อยของบล็อก 
เหมือนกบัการต่อเลโก ้จากนั้นท าการติดตั้งแอปพลิเคชนั ท่ีสร้างเสร็จแลว้มาลงท่ีโทรศพัทมื์อถือท่ี
รองรับระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ ก็สามารถใชง้านแอปพลิเคชนัได ้

    MIT App Inventor  มีการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง จนปัจจุบนัเป็น MIT App Inventor Version 2 
ซ่ึงมีเคร่ืองมือต่างๆ ใหใ้ชไ้ดอ้ยา่งครบครัน เหมาะส าหรับนกัพฒันาแอปพลิเคชนับนแอนดรอยด์อยา่งยิง่  
เม่ือเดือนกุมภาพนัธ์ปีค.ศ. 2016  MIT App Inventor 2  มีผูใ้ชท่ี้เปิดใชง้านบริการกวา่ 4 ลา้นคน โดยมี
ผูใ้ชท่ี้ลงทะเบียนใน 195 ประเทศ รวมแลว้มีกวา่ 13 ลา้น แอปพลิเคชนัท่ีไดถู้กสร้างข้ึนผา่นโปรแกรม 
MIT App Inventor 2  น้ี 

 
 

วธิสีอนโดยใช้การสาธิต 
วิธีสอนโดยใช้การสาธิต (Demonstration) เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์ตรง 

เห็นส่ิงท่ีเรียนรู้อยา่งเป็นรูปธรรม ท าให้เกิดความเขา้ใจและจดจ าในเร่ืองท่ีสาธิตไดดี้และนาน(ท่ีมา : ทิศ
นา แขมมณี, 2551 :330-332) 
 ความหมาย 
 วิธีสอนโดยใช้การสาธิต คือกระบวนการท่ีผูส้อนใช้ในการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงคท่ี์ก าหนด โดยการแสดงหรือท าส่ิงท่ีตอ้งการให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ให้ผูเ้รียนสังเกตดู แลว้ให้
ผูเ้รียนซกัถาม อภิปราย และสรุปการเรียนรู้ท่ีไดจ้ากการสังเกตการสาธิต 



12 
 

 วตัถุประสงค์ 
 วธีิสอนโดยใชก้ารสาธิตเป็นวธีิการท่ีมุ่งช่วยให้ผูเ้รียนทั้งชั้นไดเ้ห็นการปฏิบติัจริงดว้ยตาตนเอง 
ท าใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองหรือการปฏิบติันั้นชดัเจนข้ึน 
 องค์ประกอบส าคัญ (ทีข่าดไม่ได้) ของวธีิสอน 
 1. มีเร่ืองหรือส่ิงท่ีจะสาธิต 
 2. มีการแสดง/ การท า / ใหผู้เ้รียนสังเกตดู 
 3. มีผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีเกิดจากการสาธิต 
 ขั้นตอนส าคัญ (ทีข่าดไม่ได้) ของการสอน 
 1. ผูส้อนแสดงการสาธิต ผูเ้รียนสังเกตการสาธิต 
 2. ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายและสรุปการเรียนรู้ท่ีไดจ้ากการสาธิต 
 เทคนิคต่าง ๆ ในการใช้วธีิสอนโดยใช้การสาธิตให้มีประสิทธิภาพ 
 การเตรียมการ 
  ผูส้อนจ าเป็นตอ้งมีการเตรียมตวัพอสมควร เพื่อให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างสะดวกและ
ราบร่ืน การเตรียมตวัท่ีส าคญั คือ ผูส้อนควรมีการซ้อมการสาธิตก่อนเพื่อจะไดเ้ห็นปัญหา และเตรียม
แกไ้ข/ป้องกนัปัญหาท่ีจะเกิดข้ึน ต่อไปจึงจดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์ เคร่ืองมือ และสถานท่ีท่ีจะใช้ในการ
สาธิต และจดัวางไวอ้ยา่งเหมาะสมสะดวกแก่การใช ้นอกจากนั้นควรจดัเตรียมแบบสังเกตการสาธิต และ
เตรียมค าถามหรือประเด็นท่ีจะใหผู้เ้รียนไดร่้วมคิดและอภิปรายดว้ย 
 ก่อนการสาธิต 
  ผูส้อนควรให้ความรู้เก่ียวกบัเร่ืองท่ีสาธิตแก่ผูเ้รียนอย่างเพียงพอท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิด
ความเข้าใจส่ิงท่ีสาธิตได้ดี โดยอาจใช้วิธีบรรยาย หรือเตรียมเอกสารท่ีให้รายละเอียดเก่ียวกบัล าดับ
ขั้นตอนให้ผูเ้รียน หรือใชส่ื้อ เช่น วีดีทศัน์ หรือผูส้อนอาจมอบหมายให้ผูเ้รียนไปศึกษาเน้ือหาสาระท่ีจะ
สาธิตมาล่วงหนา้ และควรใหค้  าแนะน าแก่ผูเ้รียนในการสังเกต หรือจดัท าแบบสังเกตการสาธิตใหผู้เ้รียน
ใช้ในการสังเกต นอกจากนั้น ผูส้อนอาจใช้เทคนิคการมอบหมายให้ผูเ้รียนรายบุคคลสังเกตเป็นพิเศษ
เฉพาะจุด เฉพาะประเด็น เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนตั้งใจสังเกต และมีส่วนร่วมอยา่งทัว่ถึง 
 การสาธิต 
  ผูส้อนอาจใช้วิธีการบรรยายประกอบการสาธิต การสาธิตควรเป็นไป อย่างมีล าดับ
ขั้นตอน ใช้เวลาอย่างเหมาะสม ไม่เร็วเกินไป ขณะสาธิตอาจใช้แผนภูมิกระดานด าหรือ Powerpoint
ประกอบ และควรเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนซักถาม หรือซักถามผูเ้รียนเป็นระยะ ๆ เพื่อกระตุน้ความคิดและ
ความสนใจของผูเ้รียน และในบางกรณีอาจใหผู้เ้รียนบางคนมาช่วยในการสาธิตดว้ย เทคนิคการสาธิตอีก
เทคนิคหน่ึงคือ การใช้การสาธิตเงียบแทนการบรรยายประกอบการสาธิต และอาจมีการสาธิตซ ้ าหาก
ผูเ้รียนยงัไม่เกิดความเขา้ใจชดัเจน นอกจากนั้นผูส้อนอาจให้ผูเ้รียนเป็นฝ่ายแสดงการสาธิตดว้ยก็ได ้ใน
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กรณีท่ีการสาธิตมีส่ิงท่ีอาจเป็นอนัตรายได ้ผูส้อนจะตอ้งสอนให้ผูเ้รียนรู้และระมดัระวงัในเร่ืองความ
ปลอดภยั และควรเตรียมการป้องกนัและแกไ้ขปัญหาไวด้ว้ย 
 การอภิปรายสรุปการเรียนรู้ 
  หลงัจากการสาธิตแลว้ ผูส้อนควรให้ผูเ้รียนรายงานส่ิงท่ีไดส้ังเกตเห็นแลกเปล่ียนกนั 
เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนซักถาม ผูส้อนควรเตรียมค าถามไวก้ระตุ้นให้ผูเ้รียนคิดด้วย  ผูเ้รียนอภิปราย
แลกเปล่ียนความรู้ความคิดท่ีแต่ละคนไดรั้บจากการสาธิตของผูส้อนและร่วมกนัสรุปการเรียนรู้ท่ีไดรั้บ 
 ข้อดีและข้อจ ากดัของวธีิสอนโดยใช้การสาธิต 
 ข้อดี 
 1) เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนไดรั้บประสบการณ์ตรง เห็นส่ิงท่ีเรียนรู้อยา่งเป็นรูปธรรม ท าให้
เกิดความเขา้ใจและจดจ าในเร่ืองท่ีสาธิตไดดี้และนาน 
  2) เป็นวธีิสอนท่ีช่วยประหยดัเวลา อุปกรณ์และค่าใชจ่้าย หากใชท้ดแทนการทดลอง 
   3) เป็นวธีิท่ีสามารถสอนผูเ้รียนไดจ้  านวนมาก 
 ข้อจ ากดั 
 1) เป็นวธีิท่ีผูเ้รียนอาจไม่สังเกตเห็นการสาธิตอยา่งชดัเจน ทัว่ถึง หากเป็นกลุ่มใหญ่ 
 2) เป็นวธีิท่ีผูส้อนเป็นผูส้าธิต จึงอาจไม่เห็นพฤติกรรมของผูเ้รียน 
 3) เป็นวธีิท่ีผูเ้รียนอาจมีส่วนร่วมไม่ทัว่ถึง และมากพอ 
 4) เป็นวธีิท่ีผูเ้รียนไม่ไดล้งมือท าเองจึงอาจไม่เกิดความรู้ท่ีลึกซ้ึงเพียงพอ 
 

วธิีสอนโดยใช้กรณตีัวอย่าง 
วิธีสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง (Case) การสอนโดยใช้กรณีตวัอย่างน้ี มิไดมุ้่งท่ีค  าตอบใดค าตอบ

หน่ึง แต่ต้องการให้ผูเ้รียนเห็นค าตอบและเหตุผลท่ีหลากหลาย อันจะช่วยให้การตดัสินใจมีความ
รอบคอบข้ึน 
 ความหมาย 
 วธีิสอนโดยใชก้รณีตวัอยา่ง คือ กระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยให้ผูเ้รียนศึกษาเร่ืองท่ีสมมติข้ึนจากความเป็นจริง และตอบประเด็นค าถาม
เก่ียวกบัเร่ืองนั้น แลว้น าค าตอบและเหตุผลท่ีมาของค าตอบนั้นมาใช้เป็นขอ้มูลในการอภิปราย เพื่อให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์
 วตัถุประสงค์ 
 วิธีสอนโดยใชก้รณีตวัอยา่ง เป็นวิธีการท่ีมุ่งช่วยให้ผูเ้รียนฝึกฝนการเผชิญและแกปั้ญหาโดยไม่
ตอ้งรอให้เกิดปัญหาจริงเป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนคิดวิเคราะห์และเรียนรู้ความคิดของผูอ่ื้น ช่วย
ใหผู้เ้รียนมีมุมมองท่ีกวา้งข้ึน 
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 องค์ประกอบส าคัญ (ทีข่าดไม่ได้) ของวธีิสอน 
 1. มีกรณีเร่ืองท่ีคลา้ยกบัเหตุการณ์จริง 
 2. มีประเด็นค าถามใหคิ้ดพิจารณาหาค าตอบ 
 3. มีค  าตอบท่ีหลากหลาย ค าตอบไม่มีถูกผดิอยา่งชดัเจนหรือแน่นอน 
 4. มีการอภิปรายเก่ียวกบัสภาพการณ์ ปัญหา มุมมอง วิธีแก้ปัญหาของผูเ้รียนและสรุปผลการ
เรียนรู้ท่ีไดรั้บ 
 ขั้นตอนส าคัญ (ทีข่าดไม่ได้) ของการสอน 
 1. ผูส้อน / ผูเ้รียนน าเสนอกรณีตวัอยา่ง 
 2. ผูเ้รียนศึกษากรณีตวัอยา่ง 
 3. ผูเ้รียนอภิปรายประเด็นค าถามเพื่อหาค าตอบ 
 4. ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายค าตอบ 
 5. ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกบัปัญหาวธีิแกปั้ญหาของผูเ้รียน และสรุปการเรียนรู้ท่ีไดรั้บ 
 
เทคนิคและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ในการใช้วธีิสอนโดยใช้กรณตีัวอย่างให้มีประสิทธิภาพ 
 การเตรียมการ 
  ก่อนการสอน ผูส้อนจ าเป็นตอ้งเตรียมกรณีตวัอย่างให้พร้อม กรณีตวัอยา่งท่ีเหมาะสม
จะตอ้งมีสาระ ซ่ึงจะช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์มีลกัษณะใกลเ้คียงกบัความเป็นจริง 
กรณีท่ีน ามาใชส่้วนใหญ่มกัเป็นเร่ืองท่ีมีสถานการณ์ปัญหาขดัแยง้ ผูส้อนอาจใชว้ิธีการตั้งประเด็นค าถาม
ท่ีท้าทายให้ผู ้เรียนคิดก็ได้ ผู ้สอนอาจน าเร่ืองจริงมาเขียนเป็นกรณีตัวอย่าง หรืออาจใช้เร่ืองจาก
หนงัสือพิมพ ์ข่าวและเหตุการณ์ รวมทั้งจากส่ือต่าง ๆ เช่น ภาพยนตร์ โทรทศัน์ วีดิทศัน์ เป็นตน้ เม่ือได้
กรณีท่ีต้องการแล้ว ผูส้อนจะตอ้งเตรียมประเด็นค าถามส าหรับการอภิปรายเพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ท่ี
ตอ้งการ 
 การน าเสนอกรณตีัวอย่าง 
 ผูส้อนอาจเป็นผูน้ าเสนอกรณีตวัอยา่ง หรืออาจใชเ้ร่ืองจริงจากผูเ้รียนเป็นกรณีตวัอยา่งก็ได ้(แต่
ครูตอ้งมีความช านาญในการวิเคราะห์กรณีตวัอยา่งนั้น และตั้งประเด็นค าถามไดเ้ร็ว) วิธีการน าเสนอท า
ไดห้ลายวิธี เช่น การพิมพเ์ป็นขอ้มูลมาให้ ผูเ้รียนอ่าน การเล่ากรณีตวัอยา่งให้ฟัง หรือน าเสนอโดยใชส่ื้อ 
เช่น สไลด ์วดิีทศัน์ ภาพยนตร์ หรืออาจใหผู้เ้รียนแสดงเป็นละครหรือบทบาทสมมติก็ได ้   

การศึกษากรณตีัวอย่างและการอภิปราย 
 ผูส้อนควรแบ่งผูเ้รียนเป็นกลุ่มยอ่ยและใหเ้วลาอยา่งเพียงพอในการศึกษากรณีตวัอยา่งและคิดหา
ค าตอบไม่ควรให้ผูเ้รียนตอบประเด็นค าถามทนัที ผูเ้รียนแต่ละคนควรมีค าตอบของตนเตรียมไวก่้อน 
แลว้จึงร่วมกนัอภิปรายเป็นกลุ่มและน าเสนอผลการอภิปรายระหวา่งกลุ่ม เป็นการแลกเปล่ียนกนั ผูส้อน
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พึงตระหนกัวา่การสอนโดยใชก้รณีตวัอยา่งน้ี มิไดมุ้่งท่ีค  าตอบใดค าตอบหน่ึง ค าถามส าหรับการอภิปราย
น้ี ไม่มีค  าตอบท่ีถูกหรือผดิอยา่งชดัเจนแน่นอน แต่ตอ้งการใหผู้เ้รียนเห็นค าตอบและเหตุผลท่ีหลากหลาย 
ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียนมีความคิดท่ีกวา้งข้ึน มองปัญหาในแง่มุมท่ีหลากหลายข้ึน อนัจะช่วยให้การตดัสินใจ
มีความรอบคอบข้ึน ดว้ยเหตุน้ีการอภิปรายควรมุ่งความสนใจไปท่ีเหตุผลหรือท่ีมาของความคิดท่ีผูเ้รียน
ใชใ้นการแกปั้ญหาเป็นส าคญั 
 ข้อดีและข้อจ ากดั 
 ข้อดี 
 1) เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
การคิดแกปั้ญหา ช่วยใหผู้เ้รียนมีมุมมองท่ีกวา้งข้ึน 
 2) เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้ผชิญปัญหาท่ีเกิดข้ึนในสถานการณ์จริง และไดฝึ้กแกปั้ญหา
โดยไม่ต้องเส่ียงกับผลท่ีจะเกิดข้ึน ช่วยให้เกิดความพร้อมท่ีจะแก้ปัญหาเม่ือเผชิญปัญหานั้ นใน
สถานการณ์จริง 
 3) เป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนสูง ส่งเสริมปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียน และ
ส่งเสริมการเรียนรู้จากกนัและกนั 
 4) เป็นวธีิสอนท่ีใหผ้ลดีมากส าหรับกลุ่มผูเ้รียนท่ีมีความรู้ และประสบการณ์หลากหลายสาขา 
 ข้อจ ากดั 
 1) หากกลุ่มผูเ้รียนมีความรู้และประสบการณ์ไม่แตกต่างกนั การเรียนรู้อาจไม่กวา้งเท่าท่ีควร 
เพราะผูเ้รียนมกัมีมุมมองคลา้ยกนั 
 2) แมปั้ญหาและสถานการณ์จะใกล้เคียงกบัความเป็นจริง แต่ก็ไม่ได้เกิดข้ึนจริง ๆ กบัผูเ้รียน 
ความคิดในการแกปั้ญหาจึงมกัเป็นไปตามเหตุผลท่ีถูกท่ีควรซ่ึงอาจไม่ตรงกบัการปฏิบติัจริงได ้

 
งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

   ปิยดา ยศสุนทร . 2552. การวิจยัในชั้นเรียนเร่ือง การใชก้ารสอนแบบสาธิตร่วมกบัการลงมือ
ปฏิบติัท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกระบวนวชิาเคมีประยกุต ์
   การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมีประยกุต ์ จากการใชก้าร
สอนแบบสาธิตร่วมกบัการลงมือปฏิบติั  และศึกษาความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใช้การสอนแบบ
สาธิตร่วมกบัการลงมือปฏิบติั  โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ ตอนท่ี 1 บทน าปิโตรเลียม  เช้ือเพลิงทดแทน 
ตอนท่ี 2 คือพลาสติก สี ยางสังเคราะห์ ยางธรรมชาติ  ตอนท่ี 3 คือ น ้ า และผลิตภณัฑ์ซักลา้ง และท า
ความสะอาด กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ทดลองคร้ังน้ีเป็นนักศึกษาชั้นปีท่ี 4 หลกัสูตรครุศาสตรบณัฑิต  สาขา
วทิยาศาสตร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงราย  ท่ีศึการายวชิาเคมีประยุกต ์ในภาคเรียนท่ี 1 ประจ าปีการศึกษา 
2552 จ านวน 17 คน โดยการทดลองใชแ้บบแผนการวจิยัแบบ One Group Pretest-Posttest Design 
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 ผลการวิจยัปรากฏวา่  การใชก้ารสอนแบบสาธิตร่วมกบัการลงมือปฏิบติัมีประสิทธิภาพร้อยละ 
71.85 ความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใชก้ารสอนแบบสาธิตร่วมกบัการลงมือปฏิบติัภาพรวมอยูใ่น
ระดบัปานกลางถึงมากท่ีสุด 
  สุภารัตน์ คุ้มบ ารุง. 2552.รายงานการวิจยั การเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์และอลักอริท่ึม  โดยใชกิ้จกรรมจบัคู่เพื่อนดูแลกนั   
  การวิจัยในชั้ นเรียนคร้ังน้ี เป็นการศึกษาการเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาการเขียน
โปรแกรม คอมพิวเตอร์และอลักอริท่ึม โดยใชกิ้จกรรมจบัคู่เพื่อนดูแลกนัของนกัศึกษามหาวทิยาลยัราช
ภฏั สวนดุสิตคณะวทิยาการจดัการ หลกัสูตรการบริหารธุรกิจแขนงวชิาคอมพิวเตอร์ธุรกิจภาคปกติ ท่ีเขา้
ศึกษาปีการศึกษา 2551 (ชั้นปีท่ี 2) ท่ีลงทะเบียนเรียนวชิาวชิาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และอลักอริ
ท่ึม ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2552 จ านวน 2 ตอนเรียน มีผูเ้รียน 111 คนการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดย
ใช้แบบบนัทึกการสังเกตพฤติกรรมทางการเรียน แบบบนัทึกกิจกรรมจบัคู่เพื่อนดูแลกนั พฤติกรรม
ทางการเรียนพิจารณาจากจ านวนคร้ังของการมาเรียนสาย และขาดแลว้น ามาค านวณหาค่าเฉล่ีย (Mean) 
กิจกรรมจบัคู่เพื่อนดูแลกัน ใช้วิธีการวิเคราะห์เน้ือหาแล้วสรุป เรียงล าดับจากมากไปน้อยและการ
เปรียบเทียบจ านวนผู้ท่ีได้ระดับคะแนน D+, D และ E ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2550-2551 กับ
จ านวนผูท่ี้ไดร้ะดบัคะแนน D+, D และ E ในภาคเรียนท่ี1 ปีการศึกษา 2552 ของวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์และอลักอริท่ึม 
 ผลการศึกษาสรุปไดด้งัน้ี (1) นกัศึกษาตอนเรียน A1 มีพฤติกรรมทางการเรียน โดยเขา้เรียน 
ทุกคร้ัง 15 คร้ัง จ  านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 47.92 นกัศึกษาตอนเรียน B1 เขา้เรียนทุกคร้ังจ านวน 35 
คน คิดเป็นร้อยละ 55.56 ส่วนการส่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายหรือแบบฝึกหดัทา้ยบทเรียนกลุ่มตวัอยา่งท่ี
ส่งงานตรงตามก าหนดคิดเป็นร้อยละ 52.25 (2) สรุปกิจกรรมท่ีคู่เพื่อนไดท้  าร่วมกนั โดยเรียงล าดบัจาก
กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนบ่อยมากท่ีสุดไปนอ้ยท่ีสุด 3 อนัดบัไดด้งัน้ี 1.ช่วยกนัท าแบบฝึกหดัในหอ้งเรียน  
2. ทบทวนเน้ือหาหลงัจากการเรียนการสอน 3. ปรึกษาเร่ืองงานท่ีอาจารยม์อบหมาย (3) นกัศึกษาท่ีได้
ระดบัคะแนน D+, D และ E ในภาคเรียนท่ี 1/2552 ลดลงจากภาคเรียนท่ี 1/2551 แต่ยงัคงสูงกวา่ภาคเรียน
ท่ี 1/2550  
  เกศณ ี ก าลังเกือ้ 2555. รายงานการวจิยัในชั้นเรียน เร่ือง การพฒันาทกัษะเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์บนระบบปฏิบติัการ GUI โดยใชชุ้ดฝึกปฏิบติัของนกัศึกษาระดบัประกาศนียบตัรวชิาชีพ 
(ปวช.) ชั้นปีท่ี 3 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  วทิยาลยัเทคโนโลยวีชิราโปลีสงขลา 
  ผลการวจิยัพบวา่นกัศึกษาสามารถปฏิบติังานเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมบนระบบปฏิบติัการ 
GUI ไดง่้ายข้ึน ผลการวจิยัมีผลคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาท่ีเรียนโดยใชชุ้ดฝึกปฏิบติั
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน โดยมีคะแนนก่อนเรียนเท่ากบั 7.67 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.75 
และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนเท่ากบั 22.06 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 4.22  จากการใชชุ้ดฝึกปฏิบติักบักลุ่ม
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นกัศึกษาตวัอยา่ง จ  านวน 18 คน ปรากฏผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิาเขียนโปรแกรมบนระบบปฏิบติัการ 
GUI โดยใชชุ้ดฝึกปฏิบติัมีค่าประสิทธิภาพ 77.84/84.57 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไวคื้อ 75/75  โดยมี
ขอ้เสนอแนะวา่ ในการน าชุดฝึกปฏิบติัไปใชใ้นการเรียนการสอน ครูผูส้อนควรท าความเขา้ใจและ
ทดลองท าแบบปฏิบติัการทดลองทุกคร้ังเพื่อประสิทธิภาพสูงสุดของชุดฝึกปฏิบติั  
   
 



บทที ่ 3 
วธีิด ำเนินกำรวจิยั 

 
 การวจิยัเร่ือง การพฒันาทกัษะการเขียนแอปพลิเคชนัดว้ยเทคนิคการสาธิต และกรณีตวัอยา่ง 
ส าหรับนกัศึกษาสาขาวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ ชั้นปีท่ี 4  ในรายวชิา การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง 
ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวจิยัโดยมีขั้นตอนตามล าดบัดงัน้ี 

1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
4.  สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั 

 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
  การวจิยัคร้ังน้ี ประชากร นกัศึกษาสาขาวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ ชั้นปีท่ี 4  ท่ีลงทะเบียนเรียน
ในรายวชิา การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง ในภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2558  โดยมีกลุ่มตวัอยา่ง
คือ นกัศึกษาสาขาวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ หมู่เรียน  5511021891  ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวชิา การ
เขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง จ านวน 13 คน  
 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ผูว้ิจยัไดแ้บ่งเคร่ืองมือออกเป็น 2 ส่วนดงัน้ี 
  1. ใบงานการฝึกการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง เร่ือง ลิสต ์ ( List )  1 ชุด   
 2.  แบบทดสอบผูเ้รียนประกอบดว้ยการทดสอบก่อนและหลงัการเรียนการสอน ดว้ยวิธีสอน
โดยใชก้ารสาธิตและกรณีตวัอยา่ง  

 3.  โจทยก์ารพฒันาแอปพลิเคชนัแอนดรอยดด์ว้ย  MIT  App inventor  1  ขอ้ 
 

กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัท าการเก็บขอ้มูลดงัขั้นตอนดงัน้ี 

1.  ก่อนเร่ิมเรียนท าการทดสอบผูเ้รียนโดยใชแ้บบทดสอบก่อนเรียนซ่ึงเป็นแบบทดสอบ
จ านวน 10 ขอ้ 

2.  ก าหนดวางแผนขั้นตอนการสอนโดยใช้เทคนิคการสาธิตและยกกรณีตวัอย่าง ในการ
เขียนโปรแกรมเพื่อพฒันาแอปพลิเคชนัแอนดรอยดด์ว้ย MIT App Inventor 
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  3.  ก าหนดหวัขอ้เร่ืองท่ีจะสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิตและยกกรณีตวัอยา่ง โดยก าหนดให้
ใชก้ารเขียนโปรแกรมบนแอปพลิเคชนัแอนดรอยด์  เร่ือง  ลิสต ์
  4. ด าเนินการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิต และกรณีตวัอยา่ง 
 5. ทดสอบดว้ยแบบทดสอบหลงัเรียนจ านวน 10 ขอ้ 
 6. ประเมินผลการพฒันาทกัษะดว้ยการใหผู้เ้รียนเขียนแอปพลิเคชนัแอนดรอยดต์ามท่ีได้
ก าหนดโจทยไ์ว ้ 1 โปรแกรม ใหเ้สร็จตามก าหนดเวลา  30 นาที  

7. ใหผู้เ้รียนประเมินวธีิการสอน โดยใชแ้บบประเมินความพึงพอใจ  หลงัจากท่ีท ากิจกรรม
การเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิตและยกกรณีตวัอยา่งเรียบร้อยแลว้ 

8. ตรวจสอบความสมบูรณ์ของขอ้มูลท่ีรวบรวมไดเ้พื่อวเิคราะห์ขอ้มูลต่อไป 
 

ขั้นตอนกำรด ำเนินกจิกรรมกำรสอนโดยใช้เทคนิคกำรสำธิตและยกกรณีตัวอย่ำง 
 ขั้นกำรเตรียมกำร 
 1. ผูส้อนก าหนดหวัขอ้ในการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิตและกรณีตวัอยา่ง 
เร่ือง ลิสต(์List) ซ่ึงมีเน้ือหาประกอบดว้ยเร่ือง list view และ list picker  
 2. ผูส้อนก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ดงัน้ี 
     2.1 เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจในการเขียนโปรแกรมบนแอนดรอยด ์เร่ือง ลิสต ์
ดว้ย MIT App inventor 2ได ้
     2.2 เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเขียนโปรแกรมพฒันาแอปพลิเคชนัแอนดรอยด์ ดว้ย MIT App 
inventor 2ได ้
 3. จดัเตรียมอุปกรณ์เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ลงโปรแกรม MIT App Inventor2 และสมาร์ทโฟน
ส าหรับใชท้ดสอบแอปพลิเคชนั 
 ขั้นก่อนกำรสำธิต 
 ผูส้อนอธิบายใหค้วามรู้ในการสาธิตเร่ือง ลิสต ์โดยการเตรียมใบงานส าหรับหวัขอ้กรณี
ตวัอยา่งท่ีจะสาธิต ซ่ึงบอกขั้นตอนอยา่งชดัเจนเพื่อใหผู้เ้รียนท าตามขั้นตอนโดยละเอียด  
 ขั้นตอนกำรสำธิต 
  1. ผูส้อนแจง้วตัถุประสงค ์หรือหวัขอ้กรณีตวัอยา่งในการสาธิต ใชว้ธีิการบรรยาย
ประกอบการสาธิตในภาพรวม โดยการแจกใบงานในหวัขอ้ท่ีจะสาธิต ใหผู้เ้รียนศึกษา   
 2.  ผูส้อนท าการสาธิตกรณีตวัอยา่งในแต่ละขั้นตอนอยา่งละเอียด โดยใหผู้เ้รียนท าตามทนัที 
เป็นไปอยา่งชา้ๆ และไม่เร่งรัดจนเกินไป หลงัจากนั้นท าการสาธิตซ ้ า และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน
ซกัถามไดใ้นระหวา่งท าการสาธิตซ ้ า 
 3. ผูส้อนสังเกตพฤติกรรมการปฏิบติัของผูเ้รียน พร้อมแกไ้ขปัญหาต่างๆท่ีเกิดข้ึนระหวา่งท า
การสาธิตและผูเ้รียนปฏิบติั 
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 ขั้นกำรอภิปรำยสรุปกำรเรียนรู้ 
 หลงัจากการสาธิตแลว้ ใหผู้เ้รียนรายงานส่ิงท่ีไดส้ังเกตเห็นแลกเปล่ียนกนั เปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนซกัถาม ผูเ้รียนอภิปรายแลกเปล่ียนความรู้ความคิดท่ีแต่ละคนไดรั้บจากการสาธิตของผูส้อน
และร่วมกนัสรุปการเรียนรู้ท่ีไดรั้บ 
 ขั้นตอนกำรประเมินผล 

1. ประเมินผลดว้ยแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน 
2. ประเมินผลการพฒันาทกัษะโดยการใหผู้เ้รียนท าโจทยก์ารพฒันาแอปพลิเคชนั 

 
สถิติทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู ้จ ัดท าได้ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียนหลังจากท า
แบบทดสอบก่อนเรียนแลว้ ผูส้อนด าเนินการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิตและกรณี
ตวัอยา่ง เม่ือท าการทดลองเรียนเสร็จผูจ้ดัท าให้กลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบหลงัเรียนเพื่อประเมินผล
การเรียนรู้ และประเมินความพึงพอใจโดยใชส้ถิติดงัต่อไปน้ี 

1.1 ค่ำเฉลีย่ร้อยละ (Percentage) 
 

   

          
 เม่ือ P  แทน ร้อยละ 
 เม่ือ F  แทน  ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลงใหเ้ป็นร้อยละ 
 เม่ือ N แทน  จ านวนความถ่ีทั้งหมด 
 
 1.2  กำรหำค่ำเฉลีย่ (Mean ) 
                                                

                                                =  

 
 เม่ือ            แทน       ค่าเฉล่ียเลขคณิต 
 แทน       ผลรวมของขอ้มูลทุกค่า 
            แทน       จ  านวนของขอ้มูลทั้งหมด 
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 1.3  กำรหำค่ำส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนใช้สูตร  
 

                S.D.   =  2 

                 N 

 เม่ือ S.D.  คือ  ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
              คือ  ผลบวกหรือผลรวม 
       คือ  คะแนนของนกัเรียนแต่ล่ะคน 
       คือ  คะแนนเฉล่ียของนกัเรียนภายในกลุ่ม 
       คือ  จ  านวนนกัเรียนทั้งหมดภายในกลุ่ม 

(ท่ีมา: สงดั อุทรานนัท.์ 2535 : หนา้ 3) 
 
 กำรประเมินควำมพงึพอใจของผู้เรียน 
    ในการหาค่าของความพึงพอใจโดยท าการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยการใชแ้บบประเมิน เพื่อให้
ทราบว่า ผูเ้รียนมีความพึงพอใจมากน้อยเพียงโดยใช้แบบประเมิน ใช้ส าหรับเกณฑ์ท่ีใช้วิเคราะห์
ความพึงพอใจ จะแบ่งระดบัความพึงพอใจออกเป็น 5 ระดบัดงัน้ี 

5   หมายถึง   ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4   หมายถึง   ระดบัความพึงพอใจมาก 
3   หมายถึง   ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
2   หมายถึง   ระดบัความพึงพอใจนอ้ย 
1   หมายถึง   ระดบัความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

  การแปลความหมายผลค่าเฉล่ียความพึงพอใจ  โดยพิจารณาค่าเฉล่ียดงัน้ี 
  ค่าเฉล่ีย  4.50 – 5.00  หมายถึงความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ีย  3.50 – 4.49  หมายถึงความเหมาะสมในระดบัมาก 
 ค่าเฉล่ีย  2.50 – 3.49  หมายถึงความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 
 ค่าเฉล่ีย  1.50 – 2.49  หมายถึงความเหมาะสมในระดบันอ้ย 
 ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.49  หมายถึงความเหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสุด 

  
 กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
   1. การวิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อจดัการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคการ
สาธิตและกรณีตวัอยา่ง โดยหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของระดบัความพึงพอใจแลว้ท า
การแปลความหมาย 
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 2. ท าการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้จากคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เม่ือจดัการเรียน
การสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิตและกรณีตวัอยา่งในรายวิชา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ
ขั้นสูง โดยการหาค่าเฉล่ียของคะแนน ค่าเฉล่ียร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 



บทที ่ 4 
ผลการวจิยั 

 
 การวจิยัคร้ังน้ี  ผูว้จิยัไดศึ้กษาเร่ือง การใชก้ารสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิตและยกกรณีตวัอยา่ง 
ส าหรับนกัศึกษาสาขาวศิวกรรมคอมพิวเตอร์ชั้นปีท่ี 4 จ  านวน 13 คน ซ่ึงผูว้จิยัจะน าเสนอผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูล โดยแบ่งออกไดด้งัน้ี 
 
ผลการวจัิย 
 1. ผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการใช้เทคนิคการสาธิตและยกกรณีตัวอย่าง
เร่ือง ลสิต์  แสดงดงัตารางท่ี 4.1 
ตารางที่ 4.1 ผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยการใชเ้ทคนิคการสาธิตและยกกรณีตวัอยา่ง
เร่ือง ลิสต ์

คนที่ คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน 
(คะแนนเต็ม 10) 

คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน 

(คะแนนเต็ม 10) 

1 3 9 
2 3 8 
3 3 8 
4 2 8 
5 2 9 
6 3 5 
7 3 7 
8 3 9 
9 3 9 
10 3 8 
11 3 7 
12 3 7 
13 0 7 

ค่าเฉลีย่ของคะแนน 2.62 7.77 
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ร้อยละค่าเฉลีย่คะแนน 26.2 77.7 

ค่า S.D. 0.87 1.17 

 ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลตารางท่ี 4.1 พบว่า หลงัจากการใช้การใช้เทคนิคโดยการใช้เทคนิคการ
สาธิตและยกกรณีตวัอยา่งเร่ือง ลิสต ์แสดงค่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนจากคะแนนเต็ม 10 
คะแนน กลุ่มตวัอยา่งมีผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนเฉล่ีย 2.62 คะแนน คิดเป็นค่าเฉล่ียร้อยละ 26.2 มีค่า
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.87 ค่าคะแนนทดสอบหลังเรียน มีผลคะแนนเฉล่ีย 7.77 คะแนน คิดเป็น
ค่าเฉล่ียร้อยละ 77.7  มีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.17 
 
 2. ผลการประเมินการพฒันาทกัษะโดยการให้ผู้เรียนท าโจทย์การพฒันาแอปพลเิคชันเร่ือง ลสิต์ 
โดยผูส้อนก าหนดโจทยเ์พื่อใหผู้เ้รียนใชท้กัษะในการพฒันาแอปพลิเคชนัใหเ้ป็นไปตามขอ้ก าหนดของ
โจทยแ์ละเสร็จทนัก าหนดเวลา แสดงดงัตารางท่ี 4.2 
ตารางที ่4.2 ผลคะแนนประเมินผลการพฒันาทกัษะโดยการใหผู้เ้รียนท าโจทยก์ารพฒันาแอปพลิเคชนั 
เร่ือง ลิสต ์

คนที่ 
ผลการพฒันาแอปพลิเคชันเร่ืองลสิต์ 

คะแนนทดสอบโปรแกรม 
(20 คะแนน) 

ผ่านตามก าหนดเวลา 

1 20  

2 20  

3 20  

4 20  

5 18  

6 18  

7 20  

8 20  

9 20  

10 20  

11 20  

12 20  

13 20  
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              ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลตารางท่ี 4.2 พบวา่ หลงัจากการใชก้ารใชเ้ทคนิคโดยการใชเ้ทคนิคการ
สาธิตและยกกรณีตวัอยา่งเร่ือง ลิสต ์ผูเ้รียนมีผลประเมินการพฒันาทกัษะโดยการใหผู้เ้รียนท าโจทยก์าร
พฒันาแอปพลิเคชนัเร่ือง ลิสต ์โดยก าหนดเวลาให ้30 นาที ผูเ้รียนสามารถพฒันาแอปพลิเคชนัไดเ้สร็จ
ตามก าหนดเวลา จ านวน 11 คน และมีผูเ้รียนท่ีไม่สามารถพฒันาแอปพลิเคชนัไดเ้สร็จตามก าหนดเวลา 
จ านวน 2  คน เม่ือเพิ่มเวลาใหอี้ก 10 นาที ผูเ้รียนสามารถพฒันาแอปพลิเคชนัไดเ้สร็จและสามารถใชง้าน
ไดค้รบถว้นตามท่ีโจทยร์ะบุไวผู้ส้อนจึงใหค้ะแนน 18 คะแนนจากคะแนนเตม็ 20 
 
  3.  ผลประเมินความพงึพอใจของผู้เรียนทีม่ีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคการสาธิต
และกรณตีัวอย่างในรายวชิา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุข้ันสูง  
ตารางที ่4.3 ผลประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคการ
สาธิตและกรณีตวัอยา่ง  จากผูป้ระเมิน 13 คน 

รายการ 
ค่าเฉลีย่ 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับความพงึพอใจ  

ด้านความรู้ความเข้าใจ 

1. มีความรู้ ความเขา้ใจในการสร้าง 
แอปพลิเคชนัดว้ย MIT App Inventor  

4.23 0.70 ระดบัความเหมาะสมมาก 

2. ความสามารถในการอธิบายเน้ือหาและมี
ความเขา้ใจเร่ือง ลิสต ์

4.15 0.66 ระดบัความเหมาะสมมาก 

3. เน้ือหาท่ีไดเ้รียนมีความง่าย  
4.77 0.42 

ระดบัความเหมาะสมมาก
ท่ีสุด 

4. มีความเขา้ใจในการเขียนโปรแกรมเชิง
วตัถุมากข้ึน 

4.23 0.42 ระดบัความเหมาะสมมาก 

ด้านการน าความรู้ไปใช้งาน 
1. สามารถน าความรู้ท่ีไดรั้บไปประยกุตใ์ช้
ในการงานสร้างแอปพลิเคชนัไดจ้ริง 

4.85 0.36 
ระดบัความเหมาะสมมาก
ท่ีสุด 

2. มีความมัน่ใจและสามารถน าความรู้ท่ี
ไดรั้บไปใช/้ถ่ายทอดได ้

4.08 0.47 ระดบัความเหมาะสมมาก 

ค่าเฉลีย่รวม 4.39 0.51 ระดบัความเหมาะสมมาก 
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การวเิคราะห์ผลประเมินความพงึพอใจ 

 จากการวิเคราะห์ผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรม

คอมพิวเตอร์ ทั้ ง 13 คน ท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคการสาธิตและกรณีตวัอย่างใน

รายวิชา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง ไดแ้ยกผลประเมินออกเป็น 2  ดา้น คือ ดา้นความรู้

ความเขา้ใจ และดา้นการน าความรู้ไปใชง้าน 

 1.  ดา้นความรู้ความเขา้ใจ ผลประเมินท่ีมีค่าดา้นเน้ือหาท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ เน้ือท่ีไดเ้รียนมี

ความง่าย มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.77 ซ่ึงอยูใ่นระดบัมีความเหมาะสมมากท่ีสุด  

 2.  ด้านการน าความรู้ไปใช้งาน  ผลประเมินท่ีมีค่าด้านแบบทดสอบท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด คือ 

สามารถน าความรู้ท่ีไดรั้บไปประยุกตใ์ช้ในการงานสร้างแอปพลิเคชนัไดจ้ริง มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.85 ซ่ึง

อยูใ่นระดบัท่ีมีความเหมาะสมมากท่ีสุด   

 สรุปได้ว่า ผูเ้รียนมีความพึงพอใจท่ีต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคการสาธิตและ

กรณีตวัอยา่งในรายวชิา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง เป็นอยา่งดี คิดเป็นค่าเฉล่ียโดยรวม 

4.39 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูท่ี่ 0.51 ซ่ึงอยูใ่นระดบัท่ีมีความเหมาะสมมาก 

 
 



บทที ่ 5 
สรุปผลการวจิยั 

 
 

  การวจิยัคร้ังน้ี  ผูว้จิยัไดศึ้กษาเร่ือง ดว้ยการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิตและ
กรณีตวัอยา่งส าหรับนกัศึกษาสาขาเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์อุตสาหกรรมชั้นปีท่ี 2     
ผูว้จิยัไดส้รุปผลการวิจยัไวด้งัต่อไปน้ี 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
1. เพื่อพฒันาทกัษะการเขียนแอปพลิเคชนัของนกัศึกษา ดว้ยการจดัการเรียนการสอนโดยใช้

เทคนิคการสาธิตและกรณีตวัอยา่งในรายวชิา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง 
2. เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้จากคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยการจดัการเรียน

การสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิตและกรณีตวัอยา่งในรายวิชา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ
ขั้นสูง 

3. เพื่อหาผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใช้
เทคนิคการสาธิตและกรณีตวัอยา่งในรายวชิา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง 
 

สรุปผล 
 จากผลการวจิยัหลงัจดัการเรียนการสอนโดยการใชเ้ทคนิคการสาธิตและยกกรณีตวัอยา่ง 
เร่ือง ลิสตใ์นรายวชิา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง มีผลการทดสอบหลงัเรียนเพิ่มข้ึน
การการทดสอบก่อนเรียน และมีผลการประเมินการพฒันาทกัษะโดยการใหผู้เ้รียนท าโจทยก์ารพฒันา
แอปพลิเคชนัเร่ือง ลิสต์ กลุ่มตวัอยา่งมีผลคะแนนทดสอบก่อนเรียน คิดเป็นค่าเฉล่ียร้อยละ 26.2 และ 
ค่าคะแนนทดสอบหลงัเรียนคิดเป็นค่าเฉล่ียร้อยละ 77.7  ซ่ึงคะแนนทดสอบหลงัเรียนท่ีเพิ่มข้ึนแสดง
ใหเ้ห็นไดว้า่ผูเ้รียนมีผลการเรียนรู้ท่ีไดพ้ฒันาเพิ่มมากข้ึนจากเดิม  
 รวมไปถึงผลการประเมินการพฒันาทกัษะโดยการใหผู้เ้รียนท าโจทยก์ารพฒันาแอปพลิเคชนั
เร่ือง ลิสต ์ซ่ึงผูเ้รียนส่วนใหญ่ 11 คนจากผูเ้รียนทั้งหมด 13 คน สามารถพฒันาแอปพลิเคชนัไดเ้สร็จ
ตามก าหนดเวลา  เม่ือเพิ่มเวลาใหอี้ก 10 นาที ผูเ้รียนสามารถพฒันาแอปพลิเคชนัไดเ้สร็จและสามารถ
ใชง้านไดค้รบถว้นตามท่ีโจทยร์ะบุไวท้ั้งหมด  แสดงไดว้า่การจดัการเรียนการสอนโดยการใชเ้ทคนิค
การสาธิตและยกกรณีตวัอยา่ง ท าใหผู้เ้รียนมีการพฒันาทกัษะการเรียนรู้สามารถพฒันาแอปพลิเคชนั
สามารถสร้างแอปพลิเคชนัไดส้ าเร็จ และใชง้านไดจ้ริง 
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 จากผลประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคการ
สาธิตและกรณีตวัอยา่งในรายวชิา  ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง ผูเ้รียนมีความพึง
พอใจต่อกิจกรรมท่ีจดัเป็นอยา่งดี คิดเป็นค่าเฉล่ียโดยรวม 4.39 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานอยูท่ี่ 0.51 
ซ่ึงอยูใ่นระดบัท่ีมีความเหมาะสมมาก  สรุปไดว้า่มีความเหมาะสมท่ีจะน ามาใชใ้นกระบวนการจดัการ
เรียนการสอนในคร้ังต่อไป 
 

อภิปรายผลการวจิัย 
 จากผลการวเิคราะห์ขอ้มูลในบทท่ี 4 จะพบวา่ ผูเ้รียนมีค่าคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลงั
เรียนท่ีเพิ่มข้ึน แสดงไดว้า่ผูเ้รียนมีความรู้มากข้ึน สามารถพฒันาแอปพลิเคชนัเพื่อใชง้านได ้และจาก
ผลความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิตและกรณีตวัอยา่ง
ในรายวชิา  ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูงอยูใ่นระดบัมาก ทั้งน้ีอาจเน่ืองมา จากการใช้
โปรแกรม MIT App Inventor เขา้มาช่วยในการสาธิตและอาจารยผ์ูส้อนไดย้กกรณีตวัอยา่งการพฒันา
แอปพลิชนัแบบง่ายๆ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และเกิดความเขา้ใจก่อน  ท าใหเ้กิดความง่ายต่อการเขียน
โปรแกรมซ่ึงเป็นขอ้ดีของ MIT App Inventor ท่ีสถาบนั MIT ไดพ้ฒันาข้ึนมาใชใ้นการเรียนของ
เยาวชนโดยเฉพาะ  ซ่ึงผลการวจิยัสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ปิยดา ยศสุนทร ไดท้  าการวจิยัในชั้น
เรียนเร่ือง การใชก้ารสอนแบบสาธิตร่วมกบัการลงมือปฏิบติัท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกระบวน
วชิาเคมีประยกุตโ์ดยการทดลองใชแ้บบแผนการวจิยัแบบ One Group Pretest-Posttest Design 
ผลการวจิยัปรากฏวา่  การใชก้ารสอนแบบสาธิตร่วมกบัการลงมือปฏิบติัมีประสิทธิภาพร้อยละ 71.85 
ความพึงพอใจของนกัศึกษาต่อการใชก้ารสอนแบบสาธิตร่วมกบัการลงมือปฏิบติัภาพรวมอยูใ่นระดบั
ปานกลางถึงมากท่ีสุด 

 
ปัญหาและข้อเสนอแนะ 
  การจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคการสาธิตและกรณีตวัอยา่งในรายวชิา  ENCE701 การ
เขียนโปรแกรมเชิงวตัถุขั้นสูง นกัศึกษาบางส่วนจะพฒันาโปรแกรมไดส้ าเร็จ แต่ยงัอาจจะขาดความรู้
ความเขา้ใจในการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา เน่ืองจากการใชโ้ปรแกรม MIT App Inventor นั้นจะเป็น
การใชโ้คด้บล็อกช่วยในการเขียนแอปพลิเคชนั  ผูส้อนอาจจะตอ้งอธิบายเพิ่มเติมในรายละเอียดของ
โคด้ ท่ีมาของโคด้แต่ละบล๊อกเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจมากยิ่งข้ึน และน าไปสู่การพฒันาโปรแกรมท่ียาก
มากข้ึนต่อไป 
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โจทย์การพฒันาแอปพลเิคชันแอนดรอยด์ด้วย  MIT  App inventor 1 ข้อ 

ข้อที ่1 (20 คะแนน) 

ใหน้กัศึกษาสร้าง APP ท่ีมีส่วนประกอบดงัน้ี 

1. สร้างปุ่มกด 3 ปุ่ม 3 button   

a. ปุ่มท่ี1 แสดงขอ้ความ HAPPY BIRTH DAY บนปุ่ม  

- ตวัอกัษรแบบหนา  และความกวา้งเตม็จอ  พื้นปุ่มมีสี  ตวัอกัษรมีสีอยูก่ึ่งกลาง 

b. ปุ่มท่ี2 ใชภ้าพเคก้วนัเกิด แสดงบนปุ่ม มีขอ้ความหรือไม่มีก็ได ้

- ความกวา้งเตม็หนา้จอ 

c. ปุ่มท่ี3  แสดงขอ้ความ STOP บนปุ่ม  

- ตวัอกัษรแบบหนา  และความกวา้งเตม็จอ  พื้นปุ่มมีสี  ตวัอกัษรมีสีอยูก่ึ่งกลาง 

2. ส่วนการท างานใหเ้ขียน block code แอพท างานดงัน้ี  

a. กดปุ่มท่ี 1 แสดง toast แบบ short เป็นขอ้ความ “HAPPY BIRTH DAY” 

b. กดปุ่มท่ี2 ท่ีเป็นภาพเคก้วนัเกิด ใหมี้เสียงเพลงอวยพรวนัเกิด (ให ้download ไฟลเ์สียง 

เช่น .mp3 แบบฟรีมาใช)้ 

c. กดปุ่มท่ี3 ใหห้ยดุเสียงเพลง 

 

 

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

1. แอปพลิเคชนัท่ีนกัศึกษาสร้างข้ึนตอ้งเป็นไปตามโจทยก์ าหนด  

2. แอปพลิเคชนัตอ้งสามารถใชง้านไดจ้ริงตามท่ีขอ้2. ส่วนของ block code ก าหนด 

3. ใหเ้วลา 30 นาทีในการปฏิบติั หากเกินเวลาจะถูกลบคะแนน 

 



ช่ือ...........................................................................รหสั....................................................คะแนน................................. 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

1. ListView ใช้ส ำหรับข้อมูลแบบใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ListView ใช้ส ำหรับตัวแปรประเภทใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. กำรแสดง Toast คืออะไร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. กำรออกแบบหน้ำจอของแอพลิเคชั่น  ในส่วนของหน้ำตำโปรแกรมท ำได้ในหน้ำจอใดของโปรแกรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5. จำกข้อ 4.  หำกใช้โปรแกรม android studio ต้องท ำในไฟล์ใด เมนูใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

6. กำรท ำให้โปรแกรมโต้ตอบหรือมี activity ต่ำงๆเกิดขึ้นท ำได้ในหน้ำจอใดของโปรแกรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

7. จำกข้อ 6.  หำกใช้โปรแกรม android studio ต้องท ำในไฟล์ใด เมนูใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

8. ให้ระบุ code ของ   app inventor ท่ีท ำหน้ำท่ีเช่นเดียวกับเมธอด onItemClick 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

9. List View Selection คืออะไร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

10. ในกำรแก้ไขโค้ดด้วย app inventor เพ่ือสร้ำง activity ท่ีตอบสนองผู้ใช้งำน เปรียบเสมือนกำร

สร้ำงเมธอดใดเพิ่มขึ้นมำในโปรแกรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 



ช่ือ...........................................................................รหสั....................................................คะแนน................................. 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

1. ListView ใช้ส ำหรับข้อมูลแบบใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ListView ใช้ส ำหรับตัวแปรประเภทใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. กำรแสดง Toast คืออะไร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. กำรออกแบบหน้ำจอของแอพลิเคชั่น  ในส่วนของหน้ำตำโปรแกรมท ำได้ในหน้ำจอใดของโปรแกรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5. จำกข้อ 4.  หำกใช้โปรแกรม android studio ต้องท ำในไฟล์ใด เมนูใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

6. กำรท ำให้โปรแกรมโต้ตอบหรือมี activity ต่ำงๆเกิดขึ้นท ำได้ในหน้ำจอใดของโปรแกรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

7. จำกข้อ 6.  หำกใช้โปรแกรม android studio ต้องท ำในไฟล์ใด เมนูใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

8. ให้ระบุ code ของ   app inventor ท่ีท ำหน้ำท่ีเช่นเดียวกับเมธอด onItemClick 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

9. List View Selection คืออะไร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

10. ในกำรแก้ไขโค้ดด้วย app inventor เพ่ือสร้ำง activity ท่ีตอบสนองผู้ใช้งำน เปรียบเสมือนกำร

สร้ำงเมธอดใดเพิ่มขึ้นมำในโปรแกรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 



ช่ือ...........................................................................รหสั....................................................คะแนน................................. 

แบบทดสอบหลังเรียน 

1. ListView ใช้ส ำหรับข้อมูลแบบใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

2. ListView ใช้ส ำหรับตัวแปรประเภทใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

3. กำรแสดง Toast คืออะไร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

4. กำรออกแบบหน้ำจอของแอพลิเคชั่น  ในส่วนของหน้ำตำโปรแกรมท ำได้ในหน้ำจอใดของโปรแกรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

5. จำกข้อ 4.  หำกใช้โปรแกรม android studio ต้องท ำในไฟล์ใด เมนูใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

6. กำรท ำให้โปรแกรมโต้ตอบหรือมี activity ต่ำงๆเกิดขึ้นท ำได้ในหน้ำจอใดของโปรแกรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

7. จำกข้อ 6.  หำกใช้โปรแกรม android studio ต้องท ำในไฟล์ใด เมนูใด 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

8. ให้ระบุ code ของ   app inventor ท่ีท ำหน้ำท่ีเช่นเดียวกับเมธอด onItemClick 
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

9. List View Selection คืออะไร 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 

10. ในกำรแก้ไขโค้ดด้วย app inventor เพ่ือสร้ำง activity ท่ีตอบสนองผู้ใช้งำน เปรียบเสมือนกำร

สร้ำงเมธอดใดเพิ่มขึ้นมำในโปรแกรม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………… 



 1 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน 
โดยใช้เทคนิคการสาธิตและกรณีตัวอย่างในรายวิชา ENCE701 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุขั้นสูง 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
ค าอธิบาย  แบบประเมินฉบับนี้มีทั้งหมด 3 ตอน ขอให้ผู้ตอบแบบประเมินตอบให้ครบทั้ง 3 ตอน เพ่ือให้การด าเนิน 
              งานเป็นไปตามวัตถุประสงค์และเพ่ือเป็นประโยชน์ในการน าไปใช้ต่อไป 
 

ตอนที่ 1  สถานภาพทั่วไป  
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย ลงในช่อง  หน้าข้อความ 
1. เพศ    

 หญิง     ชาย 
ตอนที่ 2  ระดับความพึงพอใจ / ความรู้ความเข้าใจ / การน าไปใช้ ต่อการเข้าร่วมโครงการ 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกับความพึงพอใจ / ความรู้ความเข้าใจ / การน าไปใช้    
               ของท่านเพียงระดับเดียว 

ประเด็นความคิดเห็น 

ระดับความพึงพอใจ / ความรู้ความเข้าใจ / 
การน าความรู้ไปใช้ 

มากที่สุด 
5 

มาก 
4 

ปานกลาง 
3 

น้อย 
2 

น้อยท่ีสุด 
1 

ด้านความรู้ความเข้าใจ 
1. มีความรู้ ความเข้าใจในการสร้างแอปพลิเคชันด้วย 

MIT App Inventor  
     

2. ความสามารถในการอธิบายเนื้อหาและมีความเข้าใจ
เรื่อง ลิสต์ 

     

3. เนื้อหาที่ได้เรียนมีความง่าย       
4. มีความเข้าใจในการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุมากขึ้น      
ด้านการน าความรู้ไปใช้งาน 
1. สามารถน าความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการงาน

สร้างแอปพลิเคชันได้จริง 
     

2. มีความม่ันใจและสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปใช้/
ถ่ายทอดได้ 

     

 

. ตอนที่ 3  ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
1.ข้อเสนอแนะ ติ ชม ในการจัดการเรียนการสอน
............................................................................................................................. ............................................................................
............................................................................................................................. .................................. 

ขอขอบคุณท่ีท่านให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 



30 
 

ส่วน  ค  : ประวตัิผู้วจัิย 
   1. ช่ือ - นามสกุล (ภาษาไทย) นางสาววาสนา วงศษ์า 

   ช่ือ - นามสกุล (ภาษาองักฤษ) Miss WASSANA  WONGSA    
2. เลขหมายบตัรประจ าตวัประชาชน  1679800004605 

 3. ต าแหน่งปัจจุบนั  อาจารย ์(พนกังานมหาวทิยาลยัสายวชิาการ) 
4. หน่วยงานและสถานท่ีอยูท่ี่ติดต่อไดส้ะดวกพร้อมหมายเลขโทรศพัท ์โทรสาร  และไปรษณีย ์

             อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 
  สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะเทคโนโลยกีารเกษตรและเทคโนโลยอุีตสาหกรรม 
   มหาวทิยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์   อ.เมือง  จ.เพชรบูรณ์ 67110   
   โทรศพัท.์ 0-5671-7151    โทรสาร. 0-5671-7151    e-mail: wassanaw@gmail.com 

 5. ประวติัการศึกษา 
 ปีส าเร็จการศึกษา 2550  ระดบัปริญญาตรี วศ.บ. (วศิวกรรมคอมพิวเตอร์)  
        มหาวทิยาลยันเรศวร   
 ปีส าเร็จการศึกษา 2556  ระดบัปริญญาโท วท.ม. (เทคโนโลยสีารสนเทศ)  

    สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 
6. สาขาวชิาการท่ีมีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวฒิุการศึกษา) ระบุสาขาวชิาการ 

   7. ประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการบริหารงานวิจยัทั้งภายในและภายนอกประเทศ  โดยระบุสถานภาพในการ
ท าการวจิยัวา่เป็นหวัหนา้โครงการวิจยั หรือผูร่้วมวจิยัในแต่ละผลงานวจิยั  
  7.1 งานวจิยัท่ีท าเสร็จแลว้:  - 
  7.2 การเผยแพร่งานวจิยั:  -  

 7.3 งานวจิยัท่ีก าลงัท า: จดัท าวจิยั เร่ือง  การออกแบบและพฒันาส่ือวดิีทศัน์เพื่อถ่ายทอดความรู้ 
เร่ืองไอซีทีในชีวติประจ าวนั  ไดรั้บทุนอุดหนุนจากมหาวิทยาลยัราชภฏัเพชรบูรณ์ทุนอุดหนุนงานวิจยัเพื่อ
พฒันาชุมชนและทอ้งถ่ิน งบประมาณแผน่ดิน ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. ๒๕๕๘  ตีพิมพเ์ผยแพร่ในการ
ประชุมวชิาการและน าเสนอผลงานวจิยัระดบัชาติประจ าปี 2558 ณ มหาวทิยาลยัราชภฏัอุตรดิตถ์  

 
 




