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บทท่ี 1 

บทนํา 

 
1.1  ความสําคัญและปญหา 

 
            เทคโนโลยีดานการสื่อสารมีความกาวหนาและเติบโตอยางรวดเร็ว โดยเฉพาะ สมารทโฟน
และแทบเล็ตเปนเทคโนโลยีท่ีมีการพัฒนาใหมีความทันสมัยและตอบสนองความตองการผูใชงานอยาง
มีประสิทธิภาพ สามารถเขามามีบทบาทในชีวิตของมนุษยทุกเพศ ทุกวัย จากขอมูลของสมาคม
โฆษณาดิจิทัล (ประเทศไทย) ขอมูลยอดผูใชงานมือถือประเทศไทยในชวงไตรมาส 2 ป 2557 พบวา
ประชากรของประเทศไทย (Population) มีจํานวนท้ังสิ้น 67.9 ลานคน มีผูใชงานอินเทอรเน็ตผานมือ
ถือ (Mobile Internet Users) จํานวน 44.6 ลานคน และมีผูใชงานโทรศัพทมือถือ ( Total Mobile 
Devices) จํานวน 94.3 ลานเครื่อง  เพราะดวยความสามารถท่ีรอบดานของสมารทโฟนหรือแท็บเล็ต
การเขาถึงของเทคโนโลยีและนวัตกรรมในปจจุบันสามารถทําไดงายข้ึนเม่ือเทียบกับในอดีต สวนหนึ่ง
เนื่องจากมีการพัฒนาแอปพลิเคชันมาใชกับเทคโนโลยีสมารทโฟนหรือแท็บเล็ต ผูใชแอปพลิเคชันใน
สมารทโฟนและแท็บเล็ตสวนใหญเปนเพียงกลุมผูใชงานเทานั้น ยังไมสามารถสรางหรือพัฒนาแอป
พลิเคชันได  เนื่องจากความรูและทักษะการเขียนแอปพลิเคชันถูกจํากัดในกลุมผูผลิตและผูสรางแอป
พลิเคชันเทานั้น  ทําใหความรูและทักษะเฉพาะดานแพรหลายในกลุมของนักสรางแอปพลิเคชันและ
ในปจจุบันพบวาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดไดรับความนิยมมากข้ึน 
            สําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันเปนกลุมตางๆ ไดแก แอปพลิเคชันกลุมเกม แอปพลิเคชัน
เครือขายสังคมออนไลน แอปพลิเคชันกลุมมัลติมีเดีย  กลุมแอปพลิเคชันเหลานี้เปนกลุมแอปพลิเคชัน
ท่ีตอบสนองความตองการของผูใชงานเนื่องจากระบบปฏิบัติการแอนดรอยดมีจุดเดนคือ มีความ
หลากหลายของแอปพลิเคชันใชไดกับอุปกรณสื่อสารท่ีหลากหลาย  เชน สมารทโฟนหรือแท็บเล็ตและ
ยังมีจุดแข็งดานลิขสิทธิ์การนําระบบปฏิบัติแอนดรอยดไปใชงานท่ีอยูในลักษณะของซอฟตแวรเสรี ท่ี
เปดโอกาสใหผูท่ีมีความสนใจมีสวนรวมในการพัฒนาเปนแอปพลิเคชันดวยตนเองได   
            อยางไรก็ตามผูใชในกลุมดังกลาว สวนใหญยังไมมีความรูและทักษะเก่ียวกับข้ันตอนการ
ผลิตหรือกระบวนการสรางแอปพลิเคชัน จึงทําใหเปนอุปสรรคตอการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือ
ตอบสนองการใชงานและจากการศึกษาขอมูลจากหลักสูตรท่ีเก่ียวของพบวาในสถาบันการศึกษาสวน
ใหญมีการฝกปฏิบัติการสอนในรายวิชานี้ไมมากและไมเปนท่ีแพรหลาย โดยท่ัวไปสวนใหญเนนการฝก
ปฏิบัติการสอนในสาขาคอมพิวเตอรหรือสาขาท่ีเก่ียวกับการพัฒนาโปรแกรมเทานั้น และมีการ
เผยแพรความรูแกผูสนใจฝกปฏิบัติรูเรื่องการพัฒนาโปรแกรมพัฒนาแอปพลิเคชันระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยดไมมากนัก และเนื้อหาเปนเชิงเทคนิคเฉพาะทาง จึงทําใหผูท่ีสนใจขาดแรงจูงใจในการ
สรางสรรคผลงานเก่ียวกับแอปพลิเคชันและการประยุกตใชงาน 
            การใชงานแอปพลิเคชันและเกมสตางๆ ถือเปนจุดเดนหลักท่ีสรางแรงบันดาลใหกับผูใชงาน
ท่ีตองการเปนนักพัฒนา แอปพลิเคชัน ซ่ึงปจจุบันอางอิงกับรูปแบบคําสั่งท่ีมีลักษณะการเขียนของ
ภาษาซีเปนหลัก เพราะสามารถประยุกตใชกับภาษาอ่ืนๆ สําหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยดมีชุด
พัฒนาโปรแกรมใหนักพัฒนาโปรแกรมไดใชงาน โดยมีโปรแกรมท่ีพัฒนาโดยกูเกิล ( Google) เพ่ือ
แจกจายใหนักพัฒนาแอปพลิเคชั่นหรือผูสนใจท่ัวไปนําไปใชงานไดโดยไมมีคาใชจาย ซ่ึงเปนหนึ่งใน
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ปจจัยท่ีทําใหแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ไดแก อีมูเลเตอร (Emulator) ซ่ึงทํางาน
บนเครื่องคอมพิวเตอร สามารถสรางแอปพลิเคชันและทดลองใชงานบนอีมูเลเตอรกอน โดยมีสภาวะ
แวดลอมเหมือนกับการใชงานบนโทรศัพทมือถือท่ีใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยดจริงๆ จากจุดเดน
ดังกลาวทําใหมีแนวโนมท่ีกลุมผูใช ไดแก นักฝกปฏิบัติ นักศึกษา หรือ ผูสนใจท่ัวไป ใหความสนใจการ
พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดดวยตนเองมากข้ึน            
            จากความสําคัญและปญหาดังกลาวขางตนผูวิจัยจึงเห็นความสําคัญของการ สรางชุดการ
สอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  เพ่ือชวยใหผูท่ีสนใจในการ
พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดท่ีซับซอน สามารถศึกษาฝกปฏิบัติรูและฝกฝนให
เกิดทักษะการพัฒนาแอปพลิเคชันไดสะดวกและมีประสิทธิภาพ ชวยใหผูท่ีเริ่มตนศึกษาเรื่องการ
พัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดมีแรงจูงใจและสามารถประสบความสําเร็จเพ่ือ
การพัฒนาตนเองเปนนักพัฒนาแอปพลิเคชันอาชีพไดตอไป 
 

1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย 
 
            1.2.1  เพ่ือพัฒนาชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน -
ดรอยดท่ีมีคุณภาพ 
            1.2.2  เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบ  
ปฏิบัติการแอนดรอยด 
 

1.3  สมมุติฐานการวิจัย 
 
            1.3.1  ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดท่ีมี
คุณภาพระดับดีข้ึนไป ( X ≥ 3.50) 
            1.3.2  ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดท่ี
พัฒนาข้ึนสามารถใชเปนสื่อการฝกปฏิบัติการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 
ไมนอยกวา 80/80  
 

1.4  กรอบแนวคิดที่ใชในการวิจัย 
 
            การวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดสรางและหาประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน
เบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  โดยใช กาเย (Gagne’) ซ่ึงมี 9 กระบวนการ ทิศนา แขมมณี  
นํามาดัดแปลงเปนกรอบแนวคิดในการสรางแอปพลิเคชั่นสื่อการ เรียนรูบนระบบปฏิบัติการแอน -
ดรอยด จํานวน 5 กระบวนการ ดังนี้  
            1.  การสรางความสนใจ (Gaining Attention, Reception) 
            2.  การกระตุนใหผุเขาอบรมระลึกถึงความรูเดิมท่ีจําเปน ( Stimulating Recall of Prior 
Learning, Retrieval) 
            3.  การเสนอบทฝกปฏิบัติใหม (Presenting the Stimulus, Selective Perception) 
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            4. การชี้แนะแนวทางการฝกปฏิบัติรู ( Providing Learning Guidance, Semantic 
Encoding) 
            5.  การสรุปและนําไปใช (Enhancing Retention and Transfer, Generalization) 

 

1.5  ขอบเขตของการวิจัย 
 
          1.5.1  ประชากร   
            ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ  นักศึกษาระดับ ปวส. 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก
และสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  

 

            1.5.2  กลุมตัวอยาง   
    กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ  นักศึกษาระดับ ปวส. 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร

กราฟกและสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามธุรกิจ ในพระอุปถัมป สมเด็จพระ
เจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี  จํานวน 20 คน โดยใชการสุมแบบเจาะจง  
จากผูท่ีสนใจลงทะเบียนเขาฝกอบรมหัวขอเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด 

 

            1.5.3  ตัวแปรท่ีศึกษา  
            ตัวแปรท่ีศึกษาในงานวิจัยกําหนดดังนี้ คือ 
            1.  ตัวแปรอิสระ คือ ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน -
ดรอยด 
            2.  ตัวแปรตาม  คือ คุณภาพและประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน
เบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

 

            1.5.4  เนื้อหาวิชา 
            เนื้อหาวิชาท่ีนํามาสรางชุดการสอนคือ  เนื้อหาการพัฒนาแอปพลิเคชั่นเบื้องตนบนระบบ  
ปฏิบัติการแอนดรอยด ซ่ึงประกอบดวย 3 สวน คือ 
            1.  การติดตั้งโปรแกรมสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
            2.  กระบวนการสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
            3.  การประยุกตใชงานแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

 

1.6 ขอตกลงเบื้องตน 
 
            1.  โปรแกรมท่ีใชเขียนแอปพลิเคชันเบื้องตน  JDK (Java Development Kit), Android 
SDK (Android Software Development Kit), ADT (Android Development Tool),Eclipse 
            2.  ภาษาโปรแกรมท่ีใช JAVA 
            3.  ฝกปฏิบัติการสรางแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
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1.7  นิยามคําศัพทที่ใชในการวิจัย 
 
            1.  การพัฒนาแอปพลิเคชันเบ้ืองตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย ด หมายถึง ข้ันตอน
และกระบวนในการสรางแอปพลิเคชัน คือ การติดตั้งโปรแกรม  การสรางและพัฒนา แอปพลิเคชัน  
การประยุกตใชงานแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด 
            2.  ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบ้ืองตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย ด  
หมายถึง ชุดการสอนท่ีประกอบดวย แผนการฝกอบรม เอกสารประกอบการสอน  สื่อการสอนไมโคร
ซอรฟเพาวเวอรพอยต โปรแกรม Eclipse และโปรแกรมเสรมิ 
            3.  ใบฝกปฏิบัติ  หมายถึง เอกสารประกอบการฝกปฏิบัติ ซ่ึงใหผูเขาอบรมทําตามเอกสาร 
โดยมีเอกสารจํานวน 4 ชุด ประกอบดวย  
            ใบฝกปฏิบัติท่ี 1 การติดตั้งโปรแกรมสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด   
            ใบฝกปฏิบัติท่ี 2 กระบวนการสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
            ใบฝกปฏิบัติท่ี 3 การสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด 
            ใบฝกปฏิบัติท่ี 4 การประยุกตใชงานแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด 

    แตละใบฝกปฏิบัติมีแบบทดสอบทายใบฝกปฏิบัติจํานวน 10 ขอ 
            4.  แบบทดสอบระหวางฝกปฏิบัติ   หมายถึง แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึนอยูในสวนทาย
ใบฝกปฏิบัติ 10 ขอ จํานวน 4 ใบฝกปฏิบัติ รวม 40 ขอ โดยผานการหาคุณภาพจากผูทรงคุณวุฒิแลว 

    5.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์   หมายถึง แบบทดสอบหลังจากฝกปฏิบัติครบทุกใบฝก
ปฏิบัติ ซ่ึงเปนแบบทดสอบชุดเดียวกับใบฝกปฏิบัติ แตนํามาสลับขอและรวมกันจํานวน 40 ขอ 
            6.  กลุมทดลอง หมายถึง นักศึกษาระดับ ปริญญาตรี ปท่ี 1 ท่ีเคยผานการเรียนการเขียน
โปรแกรม ภาษาจาวา 
            7.  ผูเขาอบรม หมายถึง นักศึกษาระดับ ปวส. 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟกและสาขา  
วิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามธุรกิจ ในพระอุปถัมป สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟา
เพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี  ท่ีสนใจลงทะเบียนเขาฝกอบรมหัวขอเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเค
ชันเบือ้งตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด จํานวน 20 คน 
            8.  คุณภาพ หมายถึง  ผลการประเมินคุณภาพของชุดการสอน และผลการประเมินใบฝก
ปฏิบัติ การพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย  โดยการประเมิน จาก
ผูทรงคุณวุฒิ 
            9.  ประสิทธิภาพ   หมายถึง  อัตราสวนของประสิทธิภาพของกระบวนการระหวาง การฝก
ปฏิบัติตอประสิทธิภาพรวบยอดของผลสัมฤทธิ์  ไดผลจากผูเขา อบรมจากการทําแบบทดสอบระหวาง
ฝกปฏิบัติ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดตามเกณฑกําหนดคือ E1/E2 ไมต่ํากวา 80/80  
            เกณฑกําหนด 80 ตัวแรก E1 หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบระหวางการ
ฝกปฏิบัติไมต่ํากวา 80 
            เกณฑกําหนด 80 ตัวหลัง E2 หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบ วัดผล
สัมฤทธิ์หลังจากฝกปฏิบัติครบท้ัง 4 ใบฝกปฏิบัติไมต่ํากวา 80 
            10.  ผูทรงคุณวุฒิ  หมายถึง  ผูท่ีมีประสบการณในการสอนระดับปริญญาตรีไมนอยกวา 5 
ป และมีวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาโทหรือสูงกวา  
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

             การวิจัยเรื่องชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย ด
ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของ เพ่ือประกอบการสรางชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตน
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
             2.1  เนื้อหาชุดการสอน 
             2.2  สมารทโฟน  (Smart Phone) และแท็บเล็ต (Tablet)        
             2.3  ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด  (Android) 
             2.4  เครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
             2.5  การออกแบบและสรางชุดการสอน   
             2.6  ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย 
             2.7  การประเมินประสิทธิภาพ   
             2.8  งานวิจัยท่ีเก่ียวของ  

 

2.1  เนื้อหาชุดการสอน 
 
             ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย ผูวิจัยได
วิเคราะหเนื้อหาจากเอกสารท่ีเก่ียวของและไดจําแนกเนื้อหาเปนหัวขอยอยดังนี้  
             1.  การติดตั้งโปรแกรมสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
             2.  กระบวนการสรางและการสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด 
             3.  การประยุกตใชงานแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด 

 

             2.1.1  การติดตั้งโปรแกรมสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
             การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดสิ่งสําคัญคือ การเตรียมพรอม
เครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพ่ือใหสามารถพัฒนาแอป
พลิเคชันไดอยางมีประสิทธิภาพและเปนการปองกันการเกิดผิดพลาด (Error) ของโปรแกรม เนื่องจาก
การติดตั้งท่ีผิดวิธีหรือการใสขอมูลท่ีจําเปนในการติดตั้งไมถูกตอง ทําใหการเตรียมพรอมเครื่องมือ
สําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชันนั้นไมสมบูรณ  ดังนั้นตองทราบถึงความตองการของระบบและความ
ตองการของเครื่องท่ีจะใชพัฒนาดวย  
             การติดตั้งโปรแกรมสําหรับสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ตองมี เครื่อง
คอมพิวเตอรหรือเครื่องคอมพิวเตอรโนตบุคท่ีมีระบบปฏิบติการวินโดว  XP , Mac OS X 10.5.8 
หรือ Linux ข้ึนไป โดยติดตั้งโปรแกรมสําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชนับนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด
คือ JDK (Java Development Kit),  Android SDK (Android Software Development Kit),  
ADT (Android Development Tool) และ Eclipse 
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             2.1.2  กระบวนการสรางและการสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
             การสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดโดยพ้ืนฐานแลวจะมีโครงสรางภาษา
จาวา (Java)  หากมีประสบการณการเขียนโปรแกรมเก่ียวกับภาษาจาวามากอน จะสามารถเขาใจถึง
รูปแบบและหลักโครงสรางการออกแบบไดรวดเร็วข้ึน  
             เม่ือเตรียมเครื่องมือพรอมในการสรางแอปพลิเคชันแลวในโปรแกรม  Eclipse การเริ่มตน
หรือการกําหนดคาเริ่มตนในการสรางโปรเจ็คเปนสวนท่ีมีความสําคัญตอการพัฒนาแอปพลิเคชันมาก 
เนื่องจากสรางโปรเจ็คใหม สามารถกําหนดใหทํางานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเวอรชันท่ี
ตองการและการสรางโปรเจ็คยังเปนท่ีเก็บรหัสคําสั่งสําหรับโปรแกรม การพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใช
โปรแกรม Eclipse นั้นมี 2 ข้ันตอนท่ีสําคัญ คือ การออกแบบและสรางหนาแอปพลิเคชัน ( Layout) 
และการเขียน Code คําสั่งการทํางานของแอปพลิเคชันนั้นๆ 

 

             2.1.3 การประยุกตใชงานแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
             การประยุกตแอปพลิเคชันนําไปใชงานนั้น มีหลักการพัฒนาทางดานโครงสรางท่ีมีข้ันตอน
และเปนระบบ เปนหลักการสรางและพัฒนาเปนหลักการท่ีชวยจัดการความซับซอนของโปรแกรมท่ี
จะสรางหรือพัฒนา 
             แตหากความซับซอนในการพัฒนานั้นเปนกรอบและแนวทางในการพัฒนาใหมีความ
ถูกตอง อยูในมาตรฐานการพัฒนาท่ีมีโครงสรางท่ีดี งายตอการพัฒนาไปเรื่อยๆ  และโครงสรางท่ีดีและ
มีคุณภาพจําเปนตองมีข้ันตอนท่ีมีระบบและวินัยในการพัฒนา ข้ันตอนการสรางแอปพลิเคชันสามารถ
แบงข้ันตอนหลักๆออกเปน  3 ข้ันตอนคือ  ข้ันตอนการกําหนดความตองการของแอปพลิเคชัน  
ข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน  และข้ันตอนการบํารุงรักษาแอปพลิเคชัน  และข้ันตอนท่ีกลาวถึงใน
ใบงานนี้คือ  ข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยมีข้ันตอนดังนี้ 
             ข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
             1.  วิเคราะหและกําหนดคุณลักษณะของแอปพลิเคชัน 
             2.  วางแผน 
             3.  ออกแบบ 
             4.  เขียนรหัสคําสั่ง 
             5.  ทดสอบ 

    การพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีดีและมีคุณภาพนั้น จะมีลักษณะท่ีแบงยอยของการทํางานแตจะ
สอดคลองกันซ่ึงการทํางาน ผลท่ีไดจากการพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีโครงสรางท่ีดี มีคุณภาพและเขาใจ
งาย ทําใหสะดวกตอการแกไขเปลี่ยนแปลงไดโดยงายในภายหลัง เปนการประหยัดเวลาในการพัฒนา  
ซ่ึงสวนสําคัญอันไดแก การออกแบบหนาจอแอปพลิเคชันคือ Activity_main มีหนาท่ีคือ ออกแบบ
หนาจอของแอปพลิเคชันและ MainActivity มีหนาท่ีคือ เขียน Code คําสั่งใหแอปพลิเคชันสามารถ
ใชงานได 
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2.2  สมารทโฟน (Smart Phone) และแท็บเล็ต (Tablet)        
 
            2.2.1  สมารทโฟน  
             สมารทโฟน (Smart Phone) คือ โทรศัพทมือถือท่ีมีความสามารถเพ่ิมแอปพลิเคชันการใช
งานไดตามความตองการ  สามารถรองรับการใชงานระบบอินเทอรเน็ตผานเครือขาย 3G และระบบ 
Wi-Fi สามารถใชงานดานโซเชียลเน็ทเวิรคหรือแอปพลิเคชันสนทนา เชน LINE, Youtube, 
Facebook  ผูผลิตสมารทโฟนนิยมผลิตใหมีหนาจอระบบสัมผัส  มีกลองถายรูปความละเอียดสูง  และ
ออกแบบใหสวยงามและทันสมัย 
            คุณสมบัติของสมารทโฟน 
            1.  การเชื่อมตออุปกรณไรสาย เปนคุณสมบัติอยางหนึ่งท่ีจะทําให Smart Phone สามารถ
เชื่อมตอกับอุปกรณอ่ืนๆไดไมวาจะเปน คอมพิวเตอร PDA โทรศัพทเครื่องอ่ืน พริ้นเตอร หรือกลอง
ดิจิตอล ผานทางอินฟราเรด บลูทูธ หรือ Wi-Fi 
            2.  สามารถรองรับไฟล Multimedia ไดหลากหลายรูปแบบ เชนไฟล ภาพนิ่ง , ภาพเคลื่อน 
ไหว เชนภาพเคลื่อนไหวสกุล . gif เสียง ซ่ึงจะมีหลายรูปแบบ เชน ไฟล Wave, MP3, Midi สามารถ
รองรับภาพเคลื่อนไหว หรือไฟลวิดีโอ ภาพเคลื่อนไหวพรอมเสียง เชนสกุล .3gp .mp4 เปนตน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
                  ภาพท่ี 2.1  ภาพตัวอยางโทรศัพทมือถือระบบปฏิบัติการตางๆ 
                  ท่ีมา : http://news.siamphone.com/news-14121.html 
 
           2.2.2  แท็บเล็ตพีซี  
            แท็บเล็ตพีซีTablet PC (Tablet Personal Computer)  คือ เครื่องคอมพิวเตอรสวน
บุคคลท่ีสามารถพกพาไดและใชหนาจอสัมผัสในการทํางาน ออกแบบใหสามารถทํางานไดดวยตัวเอง 
ซ่ึงเปนแนวคิดท่ีไดรับความสนใจเปนอยางยิ่งเนื่องจาก Microsoft ไดเปดตัว Microsoft Tablet PC 
ในป 2001 แตหลังจากนั้นไมเปนท่ีนิยมมากนัก และแท็บเล็ตพีซีไมเหมือนกับคอมพิวเตอรตั้งโตะ  ใน
ดานการพิมพเนื่องจากไมมีคียบอรดแยกในการใชงาน แตจะเปนคียบอรดเสมือนจริงในการใชงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(คียบอรดปรากฎบนหนาจอ ใชการสัมผัสในการพิมพ) "แท็บเล็ตพีซีทุกเครื่องมีอุปกรณไรสายสําหรับ
เชื่อมตออินเตอรเน็ตและระบบเครือขายภายในเหมือนกับสมารทโฟน 
 

 
 

          ภาพท่ี 2.2  ภาพแท็บเล็ต (Tablet) แบบตางๆ 
          ท่ีมา : http://ictnsw2.blogspot.com/2014_07_01_archive.html 

 
            2.2.3  แท็บเล็ตคอมพิวเตอร   Tablet Computer หรือเรียกสั้นๆวา แท็บเล็ต (Tablet) 
คือ เครื่องคอมพิวเตอรท่ีไมยึดติดกับระบบปฏิบัติการเดิม โดยเปลี่ยนไปใชระบบปฏิบัติการของ
โทรศัพทเคลื่อนท่ีซ่ึงไดแก iOS และ Android สามารถใชงานไดในขณะเคลื่อนท่ีและใชหนาจอสัมผัส
ในการทํางาน   มีคียบอรดเสมือนจริงหรือปากกาดิจิตอลในการใชงาน  และมีความหมายครอบคลุม
ถึงโนคบุคแบบ Convertible ท่ีมีหนาจอแบบสัมผัสและมีแปนพิมพคียบอรดติดมา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              ภาพท่ี 2.3  แท็บเล็ตคอมพิวเตอรใชระบบปฏิบัติการ Android 
              ท่ีมา : http://www.samsung.com/global/business/mobile/product/galaxytab 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://ictnsw2.blogspot.com/2014_07_01_archive.html
http://www.samsung.com/global/business/mobile/product/galaxytab
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2.3  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (Android) 
 
            ประวัติของแอนดรอยด ถือกําเนิดอยางเปนทางการในวันท่ี 5 พฤศจกิายน 2550 โดยบริษัท 
กูเกิล จุดประสงคของแอนดรอยดนั้น มีจุดเริ่มตนมาจากบริษัท Android Inc. ท่ีไดนําเอา
ระบบปฏิบัติการลีนุกซ ( Linux) ซ่ึงนิยมนําไปใชงานกับเครื่องแมขาย ( Server) เปนหลัก นํามา
ลดทอนขนาดตัว (แตไมลดทอนความสามารถ) เพ่ือใหเหมาะสมแกการนําไปติดตั้งบนอุปกรณพกพา 
ท่ีมีขนาดพ้ืนท่ีจัดเก็บขอมูลท่ีจํากัด โดยหวังใหแอนดรอยดนั้นจะเปนหุนยนตขนาดเล็กท่ีคอย
ชวยเหลืออํานวยความสะดวกแกผูท่ีพกพาไปในทุกท่ีทุกเวลา  ตอมาไดมีการเปดตัวแอนดรอยด 1.0 
ในเดือนกันยายน พ.ศ. 2551 ภายใตการพัฒนาอยางตอเนื่องของกูเกิล Google โดยโทรศัพทเครื่อง
แรกท่ีสามารถใชงานระบบปฏิบัติการแอนดรอยดไดคือ HTC Dream ออกจําหนายเม่ือ 22 ตุลาคม 
2551 และนับตั้งแตเดือนเมษายน  พ.ศ. 2552 รุนของแอนดรอยดพัฒนาภายใตโคดเนม (ชื่อเฉพาะ
ในการพัฒนา) และเผยแพรตามตัวอักษรของชื่อขนมหวานโดยเรียงจาก  A-Z : Cupcake (1.5), 
Donut (1.6), Eclair (2.0–2.1), Froyo (2.2–2.2.3), Gingerbread (2.3–2.3.7), Honeycomb 
(3.0–3.2.6), Ice Cream Sandwich (4.0–4.0.4), Jelly bean (4.1–4.3) และ Kitkat (4.4)   
            แอนดรอยดเปนชื่อท่ีตั้งข้ึนมาเลียนแบบหุนยนตในเรื่องสตารวอรส ท่ีชื่อดรอยด  ซ่ึงเปน
หุนยนตท่ีสรางข้ึนมาเลียนแบบมนุษย จริงแลวแอนดรอยดเปนแคเครื่องมือหรืออุปกรณท่ีมีลักษระการ
ทํางานคลายกับคอมพิวเตอร (Computer) ท่ีจําเปนตองมีระบบปฏิบัติการ (OS : Operating 
System)  ไวใชสําหรับใหมนุษยควบคุมบังคับการทํางานของคอมพิวเตอรหรืออุปกรณตอพวงตางๆ 
ตามท่ีตองการ  และผูวิจัยจึงอยากใหนึกถึงโปรแกรมในคอมพิวเตอร เชน โปรแกรมท่ีใชดูหนัง ฟงเพลง 
พิมพงาน โปรแกรมเหลานี้ถูกเรียกวา ซอฟทแวรประยุกต และโปรแกรมเหลานี้จะทํางานไมไดเลยหาก
ไมติดตั้งระบบปฏิบัติการเสียกอน  ซ่ึงแอนดรอยดนี้เปนระบบปฏิบัติการบนอุปกรณพกพาท่ีเห็นได
ท่ัวไป เชน มือถือ แท็บเล็ท หรือแมกระท่ังโนตบุค แอนดรอยดในขณะนี้เปดใหเปน Open source 
กลาวคือสามารถนําไปแกไขดัดแปลง  รวมท้ังสรางแอนดรอยดหรือแอพพลิเคชั่นท่ีเปนแบบของตนเอง
ไดอีกดวย  ซ่ึงในปจจุบันพบวามีผูสนใจจํานวนมากเริ่มเขียนโปรแกรม  เพ่ือใชงานบนระแอนดรอยด
สําหรับใชและสําหรับธุรกิจหรือเชิงพาณิชย  ซ่ึงทําใหแอนดรอยดมีแอพพลิเคชั่นไวใชงานท่ีหลากหลาย
เหมือน กับคอมพิวเตอรท่ีใชงานท่ัวไปเครื่องนึง ซ่ึงผูใชสามารถฟงเพลง ดูหนัง เลนเกสม ทอง
อินเตอรเน็ทและทํางานไปไดพรอมๆกัน และในอนาคตคาดวาจะรองรับความตองการใน
ชีวิตประจําวันมากข้ึน 
            กูเกิลแอนดรอยด เปนชื่อเรียกอยางเปนทางการของแอนดรอยด เนื่องจากปจจุบันนี้ บริษัท
กูเกิล เปนผูท่ีถือสิทธิบัตรในตราสัญญาลักษณ ชื่อ และรหัสตนฉบับ (Source Code) ของแอนดรอยด 
ภายใตเง่ือนไขการพัฒนาแบบ GNL โดยเปดใหนักพัฒนา ( Developer) สามารถนํารหัสตนฉบับ ไป
พัฒนาปรับแตงไดอยางเปดเผย ( Open source) ทําใหแอนดรอยดมีผูเขารวมพัฒนาเปนจํานวนมาก 
และพัฒนาไปไดอยางรวดเร็ว   แอนดรอยดเปดตัวอยางเปนทางการเม่ือวันท่ี 5 พฤษภาคม 
พุทธศักราช 2550 ปจจุบันมีผูรวมพัฒนากวา 52 องคกร ประกอบดวยบริษัทซอฟทแวร บริษัทผูผลิต
อุปกรณ บริษัทผูผลิตชิ้นสวนอิเล็คทรอนิกส บริษัทผูใหบริการเครือขาย และบริษัทท่ีเก่ียวของกับการ
สื่อสาร ฯลฯ 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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            2.3.1  โครงสรางของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
            การทําความเขาใจโครงสรางของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ถือวาเปนสิ่งสําคัญเพราะถา
นักพัฒนาโปรแกรม สามารถมองภาพโดยรวมของระบบไดท้ังหมด จะใหสามารถเขาใจถึง
กระบวนการทํางานไดดียิ่งข้ึน และสามารถนําไปชวยในการออกแบบโปรแกรมท่ีตองการพัฒนา 
เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพในการทํางาน 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                    ภาพท่ี 2.4  โครงสรางระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  
                    ท่ีมา : http://lazy4me.blogspot.com/2013/08/droid_25.html 

 
            2.3.2  ประเภทของชุดซอฟทแวร  
             เนื่องจากแอนดรอยดนั้นเปดใหนักพัฒนาเขาไปชมรหัสตนฉบับได ทําใหมีผูพัฒนาจาก
หลายฝายนําเอารหัสตนฉบับมาปรับแตง และสรางแอนดรอยดในแบบฉบับของตนเองข้ึน เราจึงแบง
ประเภทของแอนดรอยดออกไดเปน 3 ประเภท ดังตอไปนี้ 
            1.  Android Open Source Project (AOSP) เปนแอนดรอยดประเภทแรกท่ีกูเกิลเปดให
สามารถนํา“ตนฉบับแบบเปด” ไปติดตั้งและใชงานในอุปกรณตางๆ ไดโดยไมมีเสียคาใชจาย 
            2.  Open Handset Mobile (OHM) เปนแอนดรอยดท่ีไดรับการพัฒนารวมกับกลุมบริษัท
ผู ผลิตอุปกรณพกพา ท่ีเขารวมกับกูเกิลในนาม Open Handset Alliances (OHA) ซ่ึงบริษัทเหลานี้
จะพัฒนาแอนดรอยดในแบบฉบับของตนออกมา โดยรูปรางหนาตาการแสดงผล และฟงคชั่นการใช
งาน จะมีความเปนเอกลักษณ และมีลิขสิทธิ์เปนของตน พรอมไดรับสิทธิ์ในการมีบริการเสริมตาง ๆ 
จากกูเกิล ท่ีเรียกวา Google Mobile Service (GMS) ซ่ึงเปนบริการเสริมท่ีทําใหแอนดรอยดมี
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ประสิทธิภาพ เปนไปตามจุดประสงคของแอนดรอยดแตการจะไดมาซ่ึง GMS นั้น ผูผลิตจะตองทํา
การทดสอบระบบและขออนุญาต กับทางกูเกิลกอน จึงจะนําเครื่องออกสูตลาดได 
            3.   Cooking หรือ Customize เปนแอนดรอยดท่ีนักพัฒนานําเอารหัสตน ฉบับจากแหลง
ตาง ๆ มาปรับแตง ในแบบฉบับของตนเอง โดยจะตองทําการปลดลอคสิทธิ์การใชงานอุปกรณ หรือ 
Unlock เครื่องกอน จึงจะสามารถติดตั้งได โดยแอนดรอยดประเภทนี้ถือเปนประเภทท่ีมี
ความสามารถมากท่ีสุด เทาท่ีอุปกรณเครื่องนั้น ๆ จะรองรับได เนื่องจากไดรับการปรับแตงใหเขากับ
อุปกรณนั้น ๆ จากผูใชงานจริง 

 

           2.3.3  สิทธิ์ในการใชงานระบบ   
            ระบบปฏิบัติการท่ัวไปท่ีมีการจํากัดการใชงาน และการเขาถึงสวนตาง ๆภายในระบบ เพ่ือ
ความปลอดภัยของระบบ และ ผูใชงาน อุปกรณท่ีติดตั้งระบบแอนดรอยดจึงมีการจํากัดสิทธิ์ไว (เวน
แตไดทําการปลดลอคสิทธิ์ หรือ root เครื่องแลว) สามารถแบงสิทธิ์ของผูใชในการเขาถึงระบบคราว 
ๆ ไดดังตอไปนี้ 
            1.  สิทธิ์ root หรือสิทธในการใชงานระดับราก ซ่ึงถือวาเปนรากฐานของระบบ จึงมีความ  
สามารถในการเขาถึงทุก ๆ สวนของระบบ 
            2.  สิทธิ์ ADB (Android Develop Bridge) นักพัฒนาสามารถเขาถึงสวนตางๆ ของระบบ
ไดผานสิทธิ์นี ้
            3.  Application & System สิทธิ์ของโปรแกรมในการเขาถึงระบบ และสิทธิ์ของระบบใน
การเขาถึงอุปกรณ โดยสิทธิ์เหลานี้ ตัวระบบจะเปนตัวจัดการมอบและถอนสิทธิ์ ตามเง่ือนไขท่ีกําหนด
ซ่ึงจะถูกแบงยอยออกเปนหลายหัวขอ  
            4.  End-user ผูใชงานข้ันสุดทาย ซ้ึงก็คือ คุณ และ คุณ ท้ังหลาย ท่ีใชการเขาถึงสวนตางๆ 
ของระบบผานชองทางสิทธิ์ท่ีโปรแกรมไดรับอีกที โดยจะถูกจํากัดไมใหเขาถึงในสวนท่ีเปนอันตรายตอ
แกนระบบและอุปกรณ 
            จากดานบนจึงเปนท่ีมาของคําวา “รูธเครื่อง” ซ่ึงหมายถึงการทําให End-user สามารถใช
งานระบบไดในถานะ root ผานแอพพลิเคชั่น Super user permission การรูธจึงเปรียบเสมือนดาบ
สองคม ซ่ึงผูใชท่ีตองการจะรูธเครื่องตนเองนั้น ควรจะมีความรูเก่ียวกับแอนดรอยดในระดับสูง และมี
ความชํานาญในการใชงานตัวเครื่องเสียกอน ไมเชนนั้นอาจเปนการเปดทางใหโปรแกรมบุคคลท่ีสาม
สรางความเสียหายใหแกเครื่อง และระบบได 
 

            2.3.4  ขอจํากัดของแอนดรอยด   
            แอนดรอยดท่ีดีนั้นจะตองมี GMS ซ่ึงก็จะตองข้ึนอยูกับกูเกิลวาผูผลิตเครื่องไหน สามารถสํา
เอา GMS ไปใชไดบาง โดยจะตองไดรับการยอมรับ และอนุมัติเปนลายลักษณอักษร จากผูถือ
สิทธิบัตรซ่ึงก็คือ กูเกิล เสียกอน หลังจากนั้นจึงจะเผยแพรได หากแตเปนการเผยแพรในเชิงพัฒนา 
หรือแจกฟรีนั้น ไมจําเปนตองรอใหทางกูเกิลอนุมัติก็ได สงผลใหอุปกรณบางรุนถูกจํากัดความสามารถ
ในการใชงาน แตอยางไรก็ตาม ภายใต GNL สิทธิบัตร จึงเปนการเปดโอกาศใหมีการพัฒนาไดอยาง
อิสระ ทําใหขอจํากัดตาง ๆ หมดไป เม่ือมีคนใชก็ยอมมีคนแก ยิ่งใชมากยอมมีคนชวยแกมาก 
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           2.3.5 ขอเดนของแอนดรอยด   
            เนื่องจากระบบปฏิบัตการแอนดรอยดมีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็วและมีสวนแบงทาง
การตลาดของอุปกรณดานนี้มากข้ึนทุกขณะ ทําใหกลุมผูใชงาน และกลุมนักพัฒนาโปรแกรมให
ความสําคัญกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเพ่ิมมากข้ึน 
            เม่ือมองในดานของกลุมผลิตภัณฑ บริษัทท่ีมีการพัฒนาผลิตภัณฑรุนใหม ไดมีการนําเอา
ระบบปฏิบัติ การแอนดรอยดไปใชในสินคาของตนเอง พรอมท้ังยังมีการปรับแตงใหระบบปฏิบัติการมี
ความสามารถ การจัดวาง โปรแกรม และลูกเลนใหมๆ ท่ีแตกตางจากคูแขงในทองตลาด โดยเฉพาะ
อยางยิ่ง กลุมสินคาท่ีเปน มือถือรุนใหม (SmartPhone) และอุปกรณจอสัมผัส (Touch Screen) โดย
มีคุณลักษณะแตกตางกันไป เชนขนาดหนาจอ ระบบโทรศัพท ความเร็วของหนวยประมวลผล 
ปริมาณหนวยความจํา แมกระท่ังอุปกรณตรวจจับตางๆ (Sensor) 
       หากมองในดานของการพัฒนาโปรแกรม ทางบริษัท กูเก้ิล ไดมีการพัฒนา Application 
Framework ไวสําหรับนักพัฒนาใชงานไดอยางสะดวก และไมเกิดปญหาเม่ือนําชุดโปรแกรมท่ี
พัฒนาข้ึนมา ไปใชกับอุปกรณ ท่ีมีคุณลักษณะตางกัน เชน ขนาดจออุปกรณ ไมเทากันก็ยังสามารถใช
งานโปรแกรมไดเหมือนกัน เปนตน  
 

            2.3.6 แอปพลิเคช่ันบนระบบแอนดรอยด   
            แอปพลเิคชั่นระบบแอนดรอยด (Android Application) คือ แอปพลิเคชั่นตางๆ ท่ีสามารถ
ติดตั้งใชงานไดกับสมารทโฟนท่ีใชระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  ซ่ึงในปจจุบันไดมีการพัฒนา
แอปพลิเคชั่นระบบแอนดรอยดกันมากเนื่องจากแอนดรอยดเปนระบบปฏิบัติการท่ีเปน Open 
Source สามารถใชงานไดฟรี และติดตั้งไดกับสมารทโฟนหรืออุปกรณท่ีหลากหลายและนักพัฒนาก็
สามารถพัฒนาแอปพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติ การแอนดรอยด ไดดวยโนตบุค ( Notebook) หรือ
คอมพิวเตอรตั้งโตะ (PC Desktop) เรียกไดวาความสามารถของแอนดรอยดท่ีสามารถทํางานรวมกับ 
Hardware อยางเปนอิสระไดเกือบทุกอยาง จึงทําใหไดรับความนิยมจากองคกรธุรกิจจํานวนมายและ
มีการนําแอปพลิเคชั่นระบบแอนดรอยดมาใชงานรวมกับธุรกิจหลายๆ ประเภท ท้ังแอปพลิเคชั่นท่ี
สามารถโหลดมาใชงานไดเลย หรือแอปพลิเคชั่นท่ีตองซ้ือหรือตองเสียคาบริการก็ตาม ถา 
แอปพลิเคชั่นนั้นมีประโยชนตอผูใช 
            ในโครงสรางของระบบปฏิบัติการแอนดรอยดจะสังเกตุไดวามีการแบงออกมาเปนสวนๆ ท่ีมี
ความเก่ียว เนื่องกัน โดยสวนบนสุดจะเปนสวนท่ีผูใชงานทําการติดตอโดยตรงซ่ึงก็คือสวนของ 
(Applications) จากนั้นก็จะลําดับลงมาเปนองคประกอบอ่ืนๆตามลําดับ และสุดทายจะเปนสวนท่ี
ติดตอกับอุปกรณโดยผานทาง Linux Kernel โครงสรางของแอนดรอยด  
 

            2.3.7  ความหมายและประเภทของ Mobile Application 
            2.3.7.1  ความหมาย  Mobile Application  ประกอบข้ึนดวยคําสองคําคือ   Mobile 
และ Application ซ่ึงมีความหมายดังนี้ 
           1.  Mobile คืออุปกรณสื่อสารท่ีใชในการพกพา ซ่ึงนอกจากจะใชงานไดตามพ้ืนฐานของ
โทรศัพทแลว ยังทํางานไดเหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร เนื่องจากเปนอุปกรณท่ีพกพาได จึงมี
คุณสมบัติเดน คือ ขนาดเล็ก น้ําหนักเบา ใชพลังงานคอนขางนอย ปจจุบันมักใชทําหนาท่ีไดหลาย
อยาง ติดตอ แลกเปลี่ยนขาวสารกับคอมพิวเตอรได และท่ีสําคัญคือสามารถเพ่ิมหนาท่ีการทํางานได  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



13 
 

            2.  Application หมายถึง ซอฟตแวรท่ีใชเพ่ือชวยการทํางานของผูใช ( User) โดย 
Application จะตองมีสิ่งท่ีเรียกวา สวนติดตอกับผูใช (User Interface หรือ UI) เพ่ือเปนตัวกลางการ
ใชงานตางๆ 
            ดังนั้น Mobile Application หมายถึง แอพพลิเคชันท่ีชวยการทํางานของผูใชบนอุปกรณ
สื่อสารแบบพกพา เชน แท็บเล็ต โทรศัพทมือถือสมารทโฟน ซ่ึงแอพพลิเคชันเหลานั้นจะทํางานบน
ระบบปฏิบัตกิาร (OS) ท่ีแตกตางกันไป ตัวอยางของระบบปฏิบัติการบนอุปกรณเคลื่อนท่ีมีดังนี้  
            - Symbian OS ใชอยูในมือถือโนเกีย จุดเดนอยูท่ีรูปแบบของสวนติดตอผูใชงาน ( UI) ท่ีดู
เรียบงาย มีฟงกชั่นการใชงานพ้ืนฐานอยางครบครันอีกท้ังยังติดตั้งแอพพลิเคชัน รวมท้ังไฟลสื่อตางๆ 
ไมวาจะเปนรูปภาพ หนัง หรือเพลงไดอยางสะดวก เพราะมีทรัพยากรหนวยความจําในเครื่องท่ีมี
ประสิทธิภาพ จุดเดนของ Symbian คือเหมาะสําหรับผูท่ีชอบความงายในการติดตั้งโปรแกรมและลง
เพลงตางๆ และรองรับการใชงานท่ีหลากหลาย 
            - Windows Mobile พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟท ท่ีผลิตระบบปฏิบัติการท่ีรองรับการ
ทํางานของคอมพิวเตอรมากมาย ไดแก Windows XP, Windows Vista , Windows 7 หรือ 
Windows 8 เปนตน ลักษณะการใชงานของ Windows Mobile คลายคลึงกับ Windows ในเครื่อง
คอมพิวเตอร ตัวอยางสมารทโฟนท่ีใช Windows Mobile ไดแก HTC, Acer เปนตน 
            - BlackBerry OS พัฒนาโดยบริษัท RIM เพ่ือรองรับการทํางานของแอพพลิเคชันตางๆ 
ของ BlackBerry โดยตรง จะเนนการใชงานทางดานอีเมลเปนหลัก ซ่ึงเม่ือมีอีเมลเขามาสูระบบ 
เซิรฟเวอรจะทําการสงตอมายัง BlackBerry โดยจะมีการเตือนสถานะท่ีหนาจอ เพ่ือใหผูใชไดรับ
ขอมูลอยางทันทวงที ซ่ึงระบบอีเมลของ BlackBerry จะมีความปลอดภัยสูงดวยการเขารหัส ขอมูล 
สวนจุดเดนสําคัญอีกอยางหนึ่งคือระบบการสนทนาผานแบล็คเบอรรี่ แมสเซนเจอร ซ่ึงจะทําให
สามารถพิมพขอความสนทนากับเพ่ือนๆ ท่ีมีแบล็คเบอรรี่เชนกันเปนแบบเรียลไทม ดวยความสามารถ
ในการเชื่อมตออินเทอรเน็ตและมีการเปดใหรับ-สงขอมูลกับเครือขายมือถืออยูตลอดเวลา เหมาะ
สําหรับผูท่ีตอง ติดตองานตางๆ ผานอีเมลและกลุมวัยรุนท่ีรักการสนทนาผานคอมพิวเตอร 
            - iPhone OS พัฒนาโดยบริษัท Apple เพ่ือรองรับการทํางานของแอพพลิเคชันตางๆ ของ 
iPhone โดยตรง โดยกลุมท่ีนิยมใช iPhone มักจะเปนผูท่ีชอบดานมัลติมีเดีย เชน การฟงเพลง ดูหนัง 
หรือการเลนเกม เปนตน บริษัทเกมหลายแหงจึงผลิตเกมข้ึนมาเพ่ือรองรับการทํางานบน iPhone 
โดยเฉพาะ ซ่ึงผูใชสามารถซ้ือขายแอพพลิเคชันตาง ๆ บนอินเทอรเน็ต แลวชําระเงินผานทางบัตร
เครดิต ซ่ึงเปนธุรกิจอีกหนึ่งประเภทท่ีกําลังเติบโตไปพรอมกับธุรกิจในกลุมสมารทโฟน 
            - Android พัฒนาโดยบริษัท Google เปนระบบปฏิบัติการลาสุดท่ีกําลังเปนท่ีนิยม รองรับ
การเชื่อมตออินเทอรเน็ตแบบเรียลไทม เพ่ือใชบริการจากกูเก้ิลไดอยางเต็มท่ี ท้ัง Search Engine, 
Gmail, Google Calendar, Google Docs และ Google Maps มีจุดเดนคือเปนระบบปฏิบัติการ
แบบ Open Soure ซ่ึงทําใหมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว ซ่ึงตอนนี้มีโปรแกรมตางๆ ใหเลือกใชงาน
มากมาย จึงเหมาะสําหรับผูท่ีตองใชงานบริการตางๆ จากทาง กูเก้ิล รวมท้ังตองการเชื่อมตอ
อินเทอรเน็ตอยูตลอดเวลา 

 

            2.3.7.2  ประเภทของ Mobile Application 
            1.  Applications สวน Application หรือสวนของโปรแกรมท่ีมีมากับระบบปฏิบัติการ 
หรือเปนกลุมของโปรแกรมท่ีผูใชงานไดทําการติดตั้งไว โดยผูใชงานสามารถเรียกใชโปรแกรมตางๆได
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โดยตรง ซ่ึงการทํางานของแตละโปรแกรมจะเปนไปตามท่ีผูพัฒนาโปรแกรมไดออกแบบและเขียนโคด
โปรแกรมเอาไว 
            2.  Application Framework เปนสวนท่ีมีการพัฒนาข้ึน เพ่ือใหนักพัฒนาสามารถพัฒนา
โปรแกรมไดสะดวกและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน โดยนักพัฒนาไมจําเปนตองพัฒนาในสวนท่ีมีความ
ยุงยากมากๆ เพียงแคทําการศึกษาถึงวิธีการเรียกใชงาน Application Framework ในสวนท่ีตองการ
ใชงาน แลวนํามาใชงาน ซ่ึงมีหลายกลุมดวยกัน ตัวอยางเชน 
            - Activities Manager  เปนกลุมของชุดคําสั่งท่ีจัดการเก่ียวกับวงจรการทํางานของหนาตาง
โปรแกรม(Activity) 
            - Content Providers เปนกลุมของชุดคําสั่ง ท่ีใชในการเขาถึงขอมูลของโปรแกรมอ่ืน และ
สามารถแบงปนขอมูลใหโปรแกรมอ่ืนเขาถึงได 
            - View System เปนกลุมของชุดคําสั่งท่ีเก่ียวกับการจัดการโครงสรางของหนาจอท่ี
แสดงผลในสวนท่ีติดตอกับผูใชงาน (User Interface) 
            - Telephony Manager เปนกลุมของชุดคําสั่งท่ีใชในการเขาถึงขอมูลดานโทรศัพท เชน
หมายเลขโทรศัพท เปนตน 
            - Resource Manager เปนกลุมของชุดคําสั่งในการเขาถึงขอมูลท่ีเปน ขอความ, รูปภาพ 
            - Location Manager เปนกลุมของชุดคําสั่งท่ีเก่ียวกับตําแหนงทางภูมิศาตรท่ีระบบปฏิบัติ 
การไดรับคาจากอุปกรณ 
            - Notification Manager เปนกลุมของชุดคําสั่ง ท่ีจะถูกเรียกใชเม่ือโปรแกรมตองการแสดง 
ผลใหกับผูใชงาน ผานทางแถบสถานะ(Status Bar) ของหนาจอ 
            3.  Libraries  เปนสวนของชุดคําสั่งท่ีพัฒนาดวย C/C++ โดยแบงชุดคําสั่งออกเปนกลุม
ตามวัตถุ ประสงคของการใชงาน เชน Surface Manage จัดการเก่ียวกับการแสดงผล , Media 
Framework จัดการเก่ียวกับการการแสดงภาพและเสียง , Open GL | ES และ SGL จัดการเก่ียวกับ
ภาพ 3มิติ และ 2มิติ, SQLlite จัดการเก่ียวกับระบบฐานขอมูล เปนตน 
            4.  Android Runtime  จะมี Darvik Virtual Machine ท่ีถูกออกแบบมา เพ่ือใหทํางาน
บนอุปกรณท่ีมี หนวยความจํา( Memmory), หนวยประมวลผลกลาง(CPU) และพลังงาน(Battery)ท่ี
จํากัด ซ่ึงการทํางานของ Darvik Virtual Machine จะทําการแปลงไฟลท่ีตองการทํางาน ไปเปนไฟล 
.DEX กอนการทํางาน เหตุผลก็เพ่ือใหมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึนเม่ือใชงานกับ หนวยประมวลผลกลางท่ีมี
ความเร็วไมมาก สวนตอมาคือ Core Libraries ท่ีเปนสวนรวบรวมคําสั่งและชุดคําสั่งสําคัญ โดยถูก
เขียนดวยภาษาจาวา (Java Language) 
            5.  Linux Kernel  เปนสวนท่ีทําหนาท่ีหัวใจสําคัญในจัดการกับบริการหลักของระบบปฏิ- 
บัติการ เชน เรื่องหนวยความจํา พลังงาน ติดตอกับอุปกรณตางๆ ความปลอดภัย เครือขาย โดยแอน
ดรอยดไดนําเอาสวนนี้มาจากระบบปฏิบัติการลินุกซ รุน 2.6 (Linux 26. Kernel) ซ่ึงไดมีการ
ออกแบบมาเปนอยางดี 
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2.4 เคร่ืองมือสําหรับการพัฒนาแอพพลิเคช่ันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
 
            เครื่องมือสําหรับพัฒนาแอพพลิเคชั่นบน  Android ท่ีจําเปนในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด  โดยสรุป เพ่ือใหผูอานทราบวาตองใชเครื่องมือชนิดใดบางและให
สภาพแวดลอมของเครื่องคอมพิวเตอรผูสอนและกลุมทดลองตรงกัน ซ่ึงมีเครื่องมือดังนี้ 
            1. JDK (Java Development Kit) 
            2. Android SDK (Android Software Development Kit) 
            3. Eclipse 
            4. ADT (Android Development Tool) 

 

            2.4.1 JDK (Java Development Kit) 

            JDK  คือชุดของเครื่องมือ  (tools) ท่ีใชในการพัฒนาโปรแกรม JAVA ของบริษัทซันไมโคร 
ซิสเต็มส ซ่ึงใครก็ตามท่ีตองการจะพัฒนาโปรแกรมโดยใชภาษา  Java  อยางเชน Java compiler, 
Java debugger, Java doc, Java interpreter หรือ Java VM  จะตองใช JDK ในการ compile 
และ run java เวอรชันปจจุบันของ JDK คือเวอรชั่น 8 ประกอบไปดวยโปรแกรมตางๆ เชน  
โปรแกรมคอมไพเลอร (javac.exe) , โปรแกรมอินเตอรพรีตเตอร (java.exe) , โปรแกรมดบีักเกอร 
            ชุดพัฒนาโปรแกรม JDK ประกอบดวย 3 รุนยอยดังนี ้
            1. Java SE (Standard Edition) สําหรับพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอรตั้งโตะท่ัวไป 
            2. Java ME (Micro Edition) สําหรับพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณพกพา เชน 
โทรศัพทมือถือ หรือพีดีเอ สวนมากใชเขียนโปรแกรมเกม 
            3. Java EE (Enterprise Edition) สําหรับพัฒนาโปรแกรมในองคกรใหญๆ หรือมีขอบเขต
ของโครงการกวางมาก 
 

            2.4.2 SDK (Software Development Kit) 

            SDK คือ เครื่องมือสําหรับพัฒนาโปรแกรมหรือแอปพลิเคชั่นบนระบบ  Android OS ซ่ึง
ทาง Google พัฒนาออกมาเพ่ือแจกจายใหนักพัฒนาแอปพลิเคชั่น หรือผูสนใจท่ัวไปดาวนโหลดไปใช
กันโดยไมมีคาใชจาย เปนหนึ่งในปจจัยท่ีทําใหบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดท่ีมีการพัฒนาไปได
อยางรวดเร็ว  ซ่ึงในชุด SDK จะมีโปรแกรมและไลบรารี่ตางๆ ท่ีจําเปนตอการพัฒนาแอปพลิเคชั่นบน
แอนดรอยด อยางเชน Emulator ทําใหผูใชสามารถสรางแอปพลิเคชั่นและนํามาทดลองแสดงผลบน 
Emulator กอน โดยมีสภาวะแวดลอมเหมือนมือถือท่ีรันระบบปฏิบัติการแอนดรอยดจริง 

 

            2.4.3 Eclipse  
            Eclipse เปนเครื่องมือท่ีเรียกวา  integrated development environment (IDE) 
สําหรับพัฒนาแอปพลิเคชันโดยใชภาษาจาวาหรือภาษาอ่ืน ๆ เชน C/C++, Python, PERL, Ruby 
เปนตน เนื่องจาก Eclipse เปนซอฟตแวร  Open source ท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือใชโดยนักพัฒนาเอง ทําให
ความกาวหนาในการพัฒนาของ Eclipse เปนไปอยางตอเนื่องและรวดเร็ว 
            Eclipse มีการรองรับปลั๊กอินท่ีหลากหลาย ผูพัฒนาท่ีใชภาษา Java ในการพัฒนา 
application ตางๆ โดย Eclipse มีเครื่องมือใหพรอมใช นอกจากนี้  Eclipse ยังสามารถใชพัฒนา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2185-java-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2051-android-os-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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โปรแกรมภาษาอ่ืนๆ ไดถามีตัวปลั้กอินนั้นอยู เชน ถาเราตองการพัฒนาแอปพลิเคชัน  โดยใชภาษา 
php ถา Eclipse มีปลั้กอินสําหรับภาษานี้ เราสามารถใช Eclipse ในการพัฒนาได 
            Eclipse มีองคประกอบหลักท่ีเรียกวา  Eclipse Platform ซ่ึงใหบริการพ้ืนฐานหลักสําหรับ
รวบรวมเครื่องมือตาง ๆ จากภายนอกใหสามารถเขามาทํางานรวมกันในสภาพแวดลอมเดียวกัน และ
มีองคประกอบท่ีเรียกวา  Plug-in Development Environment (PDE) ซ่ึงใชในการเพ่ิมความ 
สามารถในการพัฒนาซอฟตแวรมากข้ึน เครื่องมือภายนอกจะถูกพัฒนาในรูปแบบท่ีเรียกวา  Eclipse 
plug-ins ดังนั้นหากตองการให Eclipse ทํางานใดเพ่ิมเติม ก็เพียงแตพัฒนา Plug-in สําหรับงานนั้นๆ 
ข้ึนมา และนํา Plug-in นั้นมาติดตั้งเพ่ิมเติมใหกับ Eclipse ท่ีมีอยู  
            Eclipse Plug-in ท่ีมีมาพรอมกัน  Eclipse เม่ือเรา  download มาครั้งแรก  คือองคประ 
กอบท่ีเรียกวา  Java Development Toolkit (JDT) ซ่ึงเปนเครื่องมือในการเขียนและ debug 
โปรแกรมภาษา Java 
            Eclipse Licensing และ Plug in ตาง ๆ ของ Eclipse พัฒนาอยูภายใต  Eclipse Public 
License (EPL) เพ่ือให Eclipse  สามารถดาวนโหลด และติดตั้งไดฟรี นอกจากนี้ยังสามารถปรับปรุง
แกไขและนําไปจัดจําหนายได 
            ขอดีของโปรแกรม Eclipse คือ ติดตั้งงาย สามารถใชไดกับ J2SDK ไดทุกเวอรชันรองรับ
ภาษาตาง ประเทศอีกหลายภาษา มี  plugin ท่ีใชเสริมประสิทธิภาพของโปรแกรมสามารถทํางานได
กับไฟลหลายชนิด เชน HTML, Java, C, JSP, EJB, XML และ GIF  และโปรแกรมท่ีสามารถใชงานได
ฟรี (ใหใชงานได 90 วัน ถาจะใชงานเต็มประสิทธิภาพตองเสียคาใชจายภายหลัง) ใชงานไดกับ
ระบบปฏิบัติการ Windows, Linux และ Mac OS        
 

            2.4.4 ADT (Android Development Tool) 

            ADT คือ เครื่องมือท่ีใชในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด กลาวคือ 
ADT ท่ีใชเปน Plug-in ของ Eclipse ท่ีจะชวยอํานวยความสะดวกในการเตรียมเครื่องมือตางๆดวย
ตัวเอง เชน การสรางโปรเจ็กตใหม  ADT จะเปนสวนท่ีชวยสรางโปรเจ็กตตนแบบโดยมีโคดเริ่มตนท่ี
จําเปนไวให สามารถชวยใหสามารถพัฒนาแอปพลิเคชั่นไดงายและสะดวกข้ึน   
 

2.5 ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย 
 
            โรเบิรต กาเย   (Robert  Gagne’)  เปนนักปรัชญาและจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา 
(1916-2002)   ไดเสนอแนวความคิดเก่ียวกับการสอน คือ ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู ( Condition of 
Learning) โดยทฤษฎีการเรียนรูของกาเย จัดอยูในกลุมผสมผสาน ( Gagne’s Eclecticism)   เขา
อาศัยทฤษฎีและหลักการท่ีหลากหลาย ซ่ึงเชื่อวาความรูมีหลายประเภท  บางประเภทสามารถเขาใจ
ไดอยางรวดเร็วไมตองใชความคิดท่ีลึกซ้ึง บางประเภทมีความซับซอนจําเปนตองใชความสามารถใน
ข้ันสูง กาเย ไดจัดข้ันการเรียนรูซ่ึงเริ่มจากงายไปหายาก โดยผสมผสานทฤษฎีการเรียนรูของกลุม
พฤติกรรมนิยม และพุทธินิยมเขาดวยกัน 
 

            2.5.1 ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย 
            ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย (ทิศนา แขมมณี. 2555 : 72-76) 
กาเย ไดจัดประเภทการเรียนรู เปนลําดับข้ันจากงายไปหายากไว 8 ประเภท ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2111-plug-in--%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2124-windows-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2098-linux-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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            1.  การเรียนรูสัญญาณ (Signal – Learning) เปนการเรียนรูท่ีเกิดจากการตอบสนองตอสิ่ง
เราท่ีเปนไปโดยอัตโนมัติ อยูนอกเหนืออํานาจจิตใจ ผูเรียนไมสามารถบังคับพฤติกรรมไมใหเกิดข้ึนได 
การเรียนรูแบบนี้เกิดข้ึนจากการท่ีคนเรานําเอาลักษณะการตอบสนองท่ีมีอยูแลวมาสัมพันธกับสิ่งเรา
ใหมท่ีทีความใกลชิดกับสิ่งเราเดิม การเรียนรูแบบสัญญาณเปนลักษณะการเรียนรูแบบวางเง่ือนไขของ
พาฟลอฟ 
            2.  การเรียนรูสิ่งเรา – การตอบสนอง (Stimulus – Response Learning) เปนการเรียนรู
ตอเนื่องจากการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง แตกตางจากการเรียนรูสัญญาณ เพราะ
ผูเรียนสามารถควบคุมพฤติกรรมตนเองได ผูเรียนแสดงพฤติกรรมเนื่องจากไดรับการเสริมแรง เปน
การเรียนรูตามทฤษฎีการเรียนรูแบบเชื่อมโยงของธอรนไดค และการเรียนรูแบบวางเง่ือนไขของ สกิน
เนอร ซ่ึงเชื่อวาการเรียนรูเปนสิ่งท่ีผูเรียนเปนผูกระทําเองมิใชรอใหสิ่งเราภายนอกมากระทําพฤติกรรม
ท่ีแสดงออกเกิดจากสิ่งเราภายในของผูเรียนเอง 
            3.  การเรียนรูเชื่อมโยงแบบตอเนื่อง  (Chaining) เปนการเรียนรูท่ีเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา
และการตอบสนองท่ีตอเนื่องกันตามลําดับ เปนพฤติกรรมท่ีเก่ียวของกับการกระทํา การเคลื่อนไหว 
            4.  การเชื่อมโยงทางภาษา (Verbal Association) เปนการเรียนรูในลักษณะคลายกับการ
เรียนรูการเชื่อมโยงแบบตอเนื่อง แตเปนการเรียนรูเก่ียวกับการใชภาษา การเรียนรูแบบการรับสิ่งเรา
และการตอบสนอง เปนพ้ืนฐานการเรียนรูแบบตอเนื่องและการเชื่อมโยงภาษา 
            5.  การเรียนรูความแตกตาง (Discrimination Learning) เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถ
มองเห็นความแตกตางของสิ่งตาง ๆ โดยเฉพาะความแตกตางตามลักษณะของวัตถุ 
            6.  การเรียนรูความคิดรวบยอด (Concept Learning) เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถจัด
กลุมสิ่งเราท่ีมีความเหมือนกันหรือแตกตางกัน โดยสามารถระบุลักษณะท่ีเหมือนกันหรือแตกตางกัน
ได พรอมท้ังสามารถขยายความรูไปยังสิ่งอ่ืน ๆ ท่ีนอกเหนือจากท่ีเคยเห็นมากอน 
            7.  การเรียนรูกฎ (Rule Learning) เปนการเรียนรูท่ีเกิดจากการรวมหรือเชื่อมโยงความคิด
รวบยอดตั้งแตสองอยางข้ึนไป และตั้งเปนกฎเกณฑข้ึน การท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูกฎเกณฑจะชวยให
ผูเรียนสามารถนําการเรียนรูนั้นไปใชในสถานการณตาง ๆ กันได 
            8.  การเรียนรูการแกปญหา (Problem Solving) เปนการเรียนรูท่ีจะแกปญหา โดยการนํา
กฎเกณฑตาง  ๆ มาใช การเรียนรูแบบนี้เปนกระบวนการท่ีเกิดภายในตัวผูเรียน เปนการใชกฎเกณฑ
ในข้ันสูงเพ่ือการแกปญหาท่ีคอนขางซับซอน และสามารถนํากฎเกณฑในการแกปญหานี้ไปใชกับ
สถานการณท่ีคลายคลึงกัน 
 

            2.5.2 ทฤษฎีการเรียนรูกลุมผสมผสานของกาเย 
            ทฤษฎีการเรียนรูกลุมผสมผสานของกาเย  (รุจโรจน แกวอุไร . 2546 : ออนไลน) แนวคิด
เก่ียวกับการเรียนรูของทฤษฏีนี้ คือ ความรูมีหลายประเภท บางประเภทสามารถเขาใจไดอยางรวดเร็ว
ไมตองใชความคิดท่ีลึกซ้ึง บางประเภทมีความซับซอนมาก จําเปนตองใชความสามารถในข้ันสูง 
หลักการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฏีนี้ คือ การจัดการเรียนรูอยางเปนระบบซ่ึงเริ่มจากงายไปหา
ยากมีท้ังหมด 9 ข้ัน ดังนี้  
            ข้ันท่ี 1 สรางความสนใจ (Gaining Attention, Reception) 
            ข้ันท่ี 2 แจงจุดประสงค (Informing Learners of the Objective, Expectancy) 
            ข้ันท่ี 3 กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิมท่ีจําเปน  (Stimulating Recall of Prior 
Learning, Retrieval) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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            ข้ันท่ี 4 เสนอบทเรียนใหม (Presenting the Stimulus, Selective Perception) 
            ข้ันท่ี 5 ชี้แนะแนวทางการเรียนรู ( Providing Learning Guidance, Semantic 
Encoding) 
            ข้ันท่ี 6 กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Eliciting Performance, Responding) 
            ข้ันท่ี 7 ใหขอมูลปอนกลับ (Providing Feedback, Reinforcement)  
            ข้ันท่ี 8 ประเมินพฤติกรรมการเรียนรูตามจุดประสงค  (Assessing Performance, 
Retrieval) 
            ข้ันท่ี 9 สรุปและนําไปใช (Enhancing Retention and Transfer, Generalization) 
ตัวอยางทฤษฎีการเรียนรูกลุมผสมผสานของกาเย 
            1.  สรางความสนใจ 
            กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียน
อยากเรียน ดังนั้น บทเรียนชวยสอนจึงควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกัน
หลาย ๆ อยาง โดยสื่อท่ีสรางข้ึนมานั้นตองเก่ียวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอ
ความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ี
จะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียน การเรงเราความสนใจในข้ันตอนแรกนี้ก็
คือ การนําเสนอบทนําเรื่อง ( Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซ่ึงหลักสําคัญประการหนึ่งของการออกแบบ
ในสวนนี้คือ ควรใหสายตาของผูเรียนอยูท่ีจอภาพ โดยไมพะวงอยูท่ีแปนพิมพหรือสวนอ่ืน  ๆ แตถาบท
นําเรื่องดังกลาวตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควร
เปนการตอบสนองท่ีงาย ๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหนึ่งเปนตน   
สิ่งท่ีตองพิจารณาเพ่ือเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังนี้ 
            1.1  เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา เพ่ือเรงเราความสนใจในสวนของบทนําเรื่อง 
โดยมีขอพิจารณาดังนี้ 
            1.1.1  ใชภาพกราฟกท่ีมีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน 
            1.1.2  ใชเทคนิคการนําเสนอท่ีปรากฏภาพไดเร็ว เพ่ือไมใหผูเรียนเบื่อ 
            1.1.3  ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่งจนกระท่ังผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ จึงเปลี่ยน 
ไปสูแฟรมอ่ืน ๆ เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 
            1.1.4  เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ระดับความรูและเหมาะสมกับวัยผูเรียน  
            1.2  ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพ่ือแสดงการ
เคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้น ๆ และงาย 
            1.3  เลือกใชสีท่ีตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 
            1.4  เลือกใชเสียงท่ีสอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน 
            1.5  ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง 
            2. แจงจุดประสงค 
            วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ท่ีผูเรียนจะได
ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของ
ตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมท้ัง
เคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การท่ีผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราว  ๆ จะชวยใหผูเรียน
สามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับ
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เนื้อหาในสวนใหญได ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว 
ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจํา
และเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนอีกดวย 
            วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคท่ัวไป และวัตถุประสงคเฉพาะ 
หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียน  มักกําหนดเปนวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม เนื่องจากเปนวัตถุประสงคท่ีชี้เฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกตได ซ่ึงงายตอการตรวจวัด
ผูเรียนในข้ันสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคท่ัวไปก็มีความจําเปนท่ีจะตองแจงใหผูเรียนทราบถึง
เคาโครงเนื้อหาแนวกวาง ๆ เชนกัน สิ่งท่ีตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้ 
            2.1  บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้น ๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไมตองแปล
ความอีกครั้ง 
            2.2  หลีกเลี่ยงการใชคําท่ียังไมเปนท่ีรูจัก และเปนท่ีเขาใจของผูเรียนโดยท่ัวไป 
            2.3  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวนๆ ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิด
ความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเรื่องยอย ๆ  
            2.4  ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะสามารถ
นําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง 
            2.5  ถาบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง ควรบอกท้ังวัตถุประสงคท่ัวไป 
และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคท่ัวไปในบทเรียนหลัก และตามดวยรายการให
เลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอย ๆ  
            2.6  อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอ ๆ ก็ได แตควรคํานึงถึงเวลาการ
นําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได 
            2.7  เพ่ือใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งข้ึน อาจใชกราฟกงาย  ๆ เขาชวย เชน ตี
กรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ 
            3.  กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิมท่ีจําเปน 
            การทบทวนความรูเดิมกอนท่ีจะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งท่ี
จะตองหาวิธีการประเมิน ความรูท่ีจําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู 
วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสําหรับบทเรียนชวยสอนก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน ( Pre-Test) ซ่ึงเปนการ
ประเมินความรูของผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมท่ีเคยศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอม
ในการรับเนื้อหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจาก
การทดสอบกอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนอง
ตอระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถท่ีแทจริงของ
ผูเรียนแตละคน 
            แตอยางไรก็ตาม ในข้ันการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หาก
เปนบทเรียนชวยสอนท่ีสรางข้ึนเปนชุดบทเรียนท่ีเรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ การทบทวนความรู
เดิม อาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งท่ีไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได การ
กระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณ
มากนอยเพียงใดนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทานแบบ
ผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของ
ผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอท่ีจะคํานวณหาคาตาง ๆ ในแบบผสมหรือไม ซ่ึงจําเปนตองมีการ
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ทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาเรื่อง
การตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพ่ิมเติมเรื่อง
ดังกลาว เพ่ือเปนการทบทวนกอนก็ได สิ่งท่ีจะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้ 
            3.1  ควรมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมท่ีเก่ียวของ เพ่ือเตรียมความ
พรอมผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพ้ืนความรูเทากัน 
            3.2  แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพ้ืนฐานท่ีจําเปนกับการ  
ศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด 
            3.3 การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตามวัตถุประสงค  
ของบทเรียนมากท่ีสุด 
            3.4  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไปศึกษา
ทบทวนไดตลอดเวลา 
            3.5  ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุนให
ผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งท่ีศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งท่ีมีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใชภาพ  
ประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งข้ึน 
            4.  เสนอบทเรียนใหม 
            หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับ
เนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายสั้น  ๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจ
เนื้อหางายข้ึน และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการท่ีวา 
ภาพจะชวยอธิบายสิ่งท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการท่ี
จะคิดสรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตาง  ๆ ท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวน
นอย แตก็ยังดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว 
            ภาพท่ีใชในบทเรียนชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลัก  ๆ คือ ภาพนิ่ง ไดแก ภาพ
ลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกสวนหนึ่งไดแก
ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวิดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตาง ๆ เชน จากเครื่องเลนภาพโฟโต
ซีดี เครื่องเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวิดีทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน 
อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาท่ีควร หากภาพเหลานั้นมีรายละเอียดมาก
เกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเก่ียวของกับเนื้อหา ซับซอน เขาใจยาก และไม
เหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุล องคประกอบภาพไมดี เปนตน 
            ดังนั้น การเลือกภาพท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึง
ควรพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ดังนี้ 
            4.1  เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากท่ีสุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนท่ีเปน
เนื้อหาสําคัญ ๆ  
            4.2  เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาท่ียากและซับซอนท่ีมีการเปลี่ยนแปลงเปน
ลําดับข้ัน หรือเปนปรากฏการณท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่อง 
            4.3  ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอ
เนื้อหาใหม แทนขอความคําอธิบาย 
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            4.4  การเสนอเนื้อหาท่ียากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซ่ึงอาจใชการขีด
เสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวยคําพูด 
เชน สังเกตท่ีดานขวาของภาพเปนตน 
            4.5  ไมควรใชกราฟกท่ีเขาใจยาก และไมเก่ียวของกับเนื้อหา 
            4.6  จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน ควรจัดแบงกลุมคําอธิบายใหจบเปนตอน ๆ  
            4.7  คําอธิบายท่ีใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย 
            4.8  หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกท่ีจําเปนเทานั้น 
            4.9  ไมควรใชสีพ้ืนสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหาและไมควรเปลี่ยนสีไปมาโดย  เฉพาะ
สีหลักของตัวอักษร 
            4.10  คําท่ีใชควรเปนคําท่ีผูเรียนระดับนั้น ๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน 
            4.11  ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบางแทนท่ีจะใหกดแปน  
พิมพหรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ  หรือตอบ
คําถาม 
            5.  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู 
            ตามหลักการและเง่ือนไขการเรียนรู ( Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี 
หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน 
บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูท่ีกระจางชัด ( Meaning full Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนได
ก็คือการท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมลงบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิม 
รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาท่ีของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในข้ันนี้ก็คือ 
พยายามคนหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม 
นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจาง
ชัดเทาท่ีจะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตาง ๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง ( Example) 
และตัวอยางท่ีไมใชตัวอยาง ( Non-example) อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและ
เขาใจมโนคติของเนื้อหาตาง ๆ ไดชัดเจนข้ึน 
            เนื้อหาบางหัวเรื่อง ผูออกแบบบทเรียนชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ 
(Guided Discovery) ซ่ึงหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหา
คําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอย ๆ ชี้แนะจากจุดกวาง ๆ และแคบลง ๆ จนผูเรียนหาคําตอบได
เอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งท่ีสามารถ
นําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรูได สรุปแลวในข้ันตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการ
เรียนรู จากสิ่งท่ีมีประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหม จากสิ่งท่ียากไปสูสิ่งท่ีงายกวา ตามลําดับข้ัน 
      สิ่งท่ีตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในข้ันนี้ มีดังนี้ 
            5.1  บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็น
วาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 
            5.2  ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งท่ีผูเรียนมีประสบการณผานมาแลว 
            5.3  นําเสนอตัวอยางท่ีแตกตางกัน เพ่ือชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนข้ึน เชน 
ตัวอยางการเปดหนากลองหลาย ๆ คา เพ่ือใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน 
            5.4  นําเสนอตัวอยางท่ีไมใชตัวอยางท่ีถูกตองเพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางท่ีถูกตอง เชน  นํา 
เสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ 
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            5.5  การนําเสนอเนื้อหาท่ียาก ควรใหตัวอยางท่ีเปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถาเปนเนื้อ  
หาท่ีไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความ  
รูและประสบการณเดิมท่ีผานมา 
            6.  กระตุนการตอบสนองบทเรียน 
            นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับ
ระดับและข้ันตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ี
เก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอก
ขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  บทเรียนชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอ่ืน  ๆ เชน วิดิ
ทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน ซ่ึงสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได 
(Non-interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรม
รวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และ
ปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองท่ีไมทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เม่ือมีสวนรวม ก็มีสวนคิด
นําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน 
สิ่งท่ีตองพิจารณาเพ่ือใหการจําของผูเรียนดีข้ึน ผูออกแบบชวยสอนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวม
กระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเนื่อง โดยมีขอแนะนําดังนี้ 
            6.1  สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดบทเรียน เชน 
ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน 
            6.2  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้น ๆ เพ่ือเรียกความ
สนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบท่ียาวเกินไป 
            6.3  ถามคําถามเปนชวง ๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะ
เนื้อหา 
            6.4  เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใชความ
เขาใจมากกวาการใชความจํา 
            6.5  ไมควรถามครั้งเดียวหลาย ๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ ถา
จําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก 
            6.6  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซํ้าหลาย ๆ ครั้ง เม่ือผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง ควร
ตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป 
            6.7  เฟรมตอบสนองของผูเรียน  เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา  ควรอยูบน
หนาจอภาพเดียวกัน เพ่ือสะดวกในการอางอิง กรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนข้ึนมาในเฟรมหลักก็ได  
            6.8  ควรคํานึงถึงการตอบสนองท่ีมีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L 
กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาว ๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพ
เล็กเปนตน 
            7.  ใหขอมูลยอนกลับ 
            ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน ถา
บทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอกเปาหมายท่ีชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูท่ี
สวนใด หางจากเปาหมายเทาใด  การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเรา
ความสนใจไดดียิ่งข้ึน โดยเฉพาะถาภาพนั้นเก่ียวกับเนื้อหาท่ีเรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูล
ยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะ
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เกิดอะไรข้ึน ตัวอยางเชน บทเรียนชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพท
ภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อย  ๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดู
ผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขา
หาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบ
ถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนท่ีใชกับกลุมเปาหมายระดับสูง
หรือเนื้อหาท่ีมีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวาสิ่งท่ีตอง
พิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังนี้ 
            7.1  ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 
            7.2  ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการตรวจ
ปรับบนเฟรมเดียวกัน 
            7.3  ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพท่ีงายและเก่ียวของกับเนื้อหา ถาไม
สามารถหาภาพท่ีเก่ียวของได อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเนื้อหาก็ได 
            7.4  หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ ( Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับท่ีตื่นตา
เกินไปในกรณีท่ีผูเรียนตอบผิด 
            7.5  อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตอง และคําตอบผิด โดยใช
เสียงท่ีแตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงท่ีกอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณีท่ี
ผูเรียนตอบผิด 
            7.6  เฉลยคําตอบท่ีถูกตอง หลังจากท่ีผูเรียนตอบผิด 2 - 3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลาใหเสียไป 
            7.7  อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได 
            7.8  พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 
            8.  ประเมินพฤติกรรมการเรียนรูตามจุดประสงค 
            การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน 
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวาผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม เพ่ือท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษา
เนื้อหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนชวยสอนทุกประเภท  นอกจาก
จะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผูเรียน
ดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่อง
ยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวน ๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่ง
ก็ได ท้ังนี้ข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด  สิ่งท่ีตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบ
หลังบทเรียน มีดังนี้ 
            8.1  ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมท้ังคะแนนรวม คะแนน
รายขอ และรายละเอียดท่ีเก่ียวของอ่ืน ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาท่ีใชในการตอบ
โดยประมาณ 
            8.2  แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และควร
เรียงลําดับจากงายไปยาก 
            8.3  ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และนําเสนอ
อยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว 
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            8.4  หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยท่ีใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบท่ีตองการ
ทดสอบทักษะการพิมพ 
            8.5  ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพ่ือใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถามนั้นมี
คําถามยอยอยูดวย ซ่ึงควรแยกออกเปนหลาย ๆ คําถาม 
            8.6  แบบทดสอบควรเปนขอสอบท่ีมีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงายเหมาะสม
และมีความเชื่อม่ันเหมาะสม 
            8.7  อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบท่ีตองการเปนตัวอักษรแต
ผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควรตัดสินคําตอบวา
ผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนท่ีจะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน 
            8.8  แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลาย ๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว 
ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการ สอบ 
            9.  สรุปและนําไปใช 
            การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนคติ
ของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญ ๆ รวมท้ังขอเสนอแนะตาง ๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาส
ทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะ
เนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป 
หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป 
            การออกแบบบทเรียนชวยสอนในข้ันนี้ มีขอเสนอแนะดังนี้ 
            9.1  สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญ ๆ พรอมท้ังชี้แนะใหเห็นถึงความสัมพันธกับ
ความรูหรือประสบการณเดิมท่ีผูเรียนผานมาแลว 
            9.2  ทบทวนแนวคิดท่ีสําคัญของเนื้อหา เพ่ือเปนการสรุป 
            9.3  เสนอแนะเนื้อหาความรูใหม ท่ีสามารถนําไปใชประโยชนได 
            9.4  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนในการศึกษาเนื้อหาตอไป 
            ทฤษฎีการเรียนรูกลุมผสมผสานของกานเยกลาวถึงความรูมีหลายประเภทบางประเภท
สามารถเขาใจไดอยางรวดเร็วไมตองใชความคิดท่ีลึกซ้ึงบางประเภทมีความซับซอนมากจําเปนตอง
จัดการเรียนรูอยางเปนระบบโดยเริ่มจาก การสรางความสนใจบอกวัตถุประสงคทบทวนความรูเดิม
นําเสนอเนื้อหาใหมชี้แนะแนวทางการเรียนรูลงมือปฏิบัติ ใหขอมูลยอนกลับ ทดสอบความรูใหม   หรือ
กระทําจากเรื่องงาย ๆ ไปสูเรื่องยาก 
 

2.6 หลักการออกแบบและสรางชุดการสอน 
 
            แนวทางในการออกแบบและการสรางมีข้ันตอนดังนี้ (สุคนธ  สินธพานนท, 2551: 18)  
            1.  เลือกหัวขอ กําหนดขอบเขตและประเด็นสําคัญของเนื้อหา การสรางชุดการสอนควร
เลือกหัวขอ และประเด็นสําคัญไดจากการวิเคราะหมาตรบานการเรียนรูและสาระการเรียนรูของ
หลักสูตรการ ศึกษาข้ันพ้ืน ฐาน ในระดับชั้รท่ีจะสอนวาหัวขอใดท่ีเหมาะสมท่ีควรนําไปสรางชุดการ
เรียนการสอนท่ีใหผูเรียนสามารถศึกษาความรูไดดวยตนเอง 
            2.  กําหนดเนื้อหาท่ีจะทําชุดการเรียนการสอน โดยคํานึงถึงความรูพ้ืนฐานของผูเรียน 
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            3.  เขียนจุดประสงคในการจัดการเรยีนการสอน  การเขียนจุดประสงคควรเขียนเปน
ลักษณะ เฉพาะหรือจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือใหผูสอนและผูเรียนทราบจุดประสงควา เม่ือศึกษา
ชุดการเรียนการสอนจบแลว ผูเรียนจะตองมีความสามารถอยางไร 
            4.  สรางแบบทดสอบ  วัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียน ใชประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน
หลังจากการศึกษาชุดการเรียนการสอนจบแลว 
            5.  วางแผนจัดกิจกรรมการเรียยนการสอน ผูสอนเตรยีมออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนโดยมีหลักการสําคัญ คือ 
            -  ผูเรียนมีบทบาทสําคัญในการทํากิจกรรมดวยตนเอง ผูสอนเปนผูเพียงคอยชี้แนะและ
ควบคุมการเรียนการสอน 
            -  ฝกใหผูเรียนไดเรียนรูโดยการคิดอยางหลากหลาย เชน คิดวิเคราะห คิดแกปยหา คิด
อยางมีวิจารณญาณ คิดสรางสรรค เปนตน 
            6.  การรวบรวมและจัดทําสื่อการเรียนการสอน  มีความสําคัญตอการจัดการเรียนรูของผู  
เรียน  

  

2.7 การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู 
 
            ชุดการสอน การพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย กอนท่ีจะ
นําไปใชในการสอนจริง  ควรนําชุดการเรียนรูไปทดลองใชกอนหลังจากนั้นปรับปรุงแกไขใหได
มาตรฐาน เพ่ือใหถึงชุดการสอน นั้นมีประสิทธิภาพเพียงใด  ไมมีสิ่งใดเปนขอบกพรองอยู โดยนําไปใช
ทดลองกับกลุมตัวอยางจากประชากรท่ีจะใชจริง (สุโขทัยธรรมาธิราช. 2527 : 84) 
 

            2.7.1 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
            เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู ท่ีจะชวยใหนักศึกษา
เรียนรูในระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรจะพึงพอใจ  วาหากชุดการเรียนรู มีประสิทธิภาพ  มี
คุณคาท่ีจะนําไปสอนนักศึกษาได 
            การท่ีจะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของชุดการเรียนรูนั้น จะกระทําโดยการประเมิน
พฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง(กระบวนการ) และพฤติกรรมสุดทาย
(ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)และ  E2 (ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ)  ประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู จะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพึงพอใจ  โดยกําหนดเปนคาเฉลี่ย  คิดเปนรอยละของคะแนนท่ีไดจาก
การทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมด คือ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้น  ใหผูสอนเปนผูพิจารณา 
โดยปกติเนื้อหาเก่ียวกับความรูความจํามักตั้งไวท่ี 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาท่ีเปน
ทักษะหรือเจตคติอาจตั้งไว 70/70, 75/75 (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต. 2528:284) 
            การกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 80/80 สําหรับเนื้อหาเก่ียวกับความรูความจํา 

และมีคาความคลาดเคลื่อน ± 2.5 (ชัยยงค  พรหมวงศ. 2521: 6) 

            ในการวิจัยเกณฑในการยอมรับ 80/80  และมีระดับความผิดพลาดไวรอยละ ± 2.5 โดย
แบงออกเปน 3 ระดับ 
            1. สูงกวาเกณฑ  เม่ือชุดการเรียนรู  มีประสิทธิภาพตั้งแต 82.5/82.5 
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            2. เทาเกณฑ  เม่ือชุดการเรียนรู  มีประสิทธิภาพตั้งแต 80/80 
            3. ต่ํากวาเกณฑ  เม่ือชุดการเรียนรู  มีประสิทธิภาพตั้งแต 77.5/77.5 
            เกณฑประสิทธิภาพคิดจาก 
            80 ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบท่ีผูเรียนท้ังหมดตอบถูกจาก
การทําแบบทดสอบทายใบฝกปฏิบัติ 
            80 ตัวหลัง หมายถึง คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบท่ีผูเรียนตอบถูกแตละขอ
จากการทําแบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ 
 

            2.7.2 ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู   
            เม่ือสรางชุดการเรียนรูแลว จะตองนําบทเรียนไปหาประสิทธิภาพ โดยทดสอบเชิง
ปฏิบัติการกับกลุมทดลอง เม่ือปรับปรุงแกไขแลวไปทดสอบใชกับนักศึกษาท่ีสุมตัวอยางมาจํานวน 20 
คน นําผลท่ีไดไปหาประสิทธิภาพเพ่ือตรวจสอบหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู   
 

            2.7.3 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู 
            การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู  โดยใชสูต ร E1/E2 เม่ือ E1 เปนประสิทธิภาพของ
กระบวนการและ E2 เปนประสิทธิภาพของผลลัพธ  (ชัยยงค พรหมวงศ. 2521 : 136) 
 

 
           (2.1) 

 
 

        (2.2) 
 
 
            เม่ือ E1      หมายถึง    คะแนนเฉลี่ยของผูเขาอบรมท่ีตอบถูกจากแบบทดสอบ 
         ระหวางฝกปฏิบัติคิดเปนรอยละ   
     E2      หมายถึง    คะแนนเฉลี่ยของผูอบรมท่ีตอบถูกจากแบบทดสอบวัด 
           ผลสัมฤทธิ์คิดเปนรอยละ 

หมายถึง    คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางฝกปฏิบัติ 
 หมายถึง    คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

   N   หมายถึง    จํานวนผูเขาอบรม 
   A  หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางปฏิบัติ 
   B  หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของชุดการเรียนรู ท่ีจะชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูในระดับท่ีผูพัฒนาชุดการเรียนรูจะพึงพอใจ  ซ่ึงประเมินไดจากพฤติกรรม
ตอเนื่องและพฤติกรรมสุดทาย 
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2.8   งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
            ฐะณุพงศ ศรีกาฬสินธุ  (2550) ไดศึกษาวิจัยโดยการการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอน แบบซอมเสริมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน แบบ
ซอมเสริมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด วิชาการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธบนเว็บเพจ และนําไป
ทดสอบกับนักศึกษา สาขาคอมพิวเตอรเพ่ือการสื่อสาร วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียน คอมพิวเตอรการสอน แบบซอมเสริมท่ี
สรางข้ึนนั้นมีประสิทธิภาพ 90.61 / 84.72 สูงกวาเกณฑท่ี กําหนด 80/80 
            สุฬดี กิตติวรเวช , สมใจ พุทธาพิทักษผล  และเพชรมณี   วิริยะสืบพงศ  (2555 : บทคัดยอ )  
การวิจัยนี้เปนการวิจัยและพัฒนา  มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาระบบการจองคิวตรวจลวงหนา  ในงาน
ผูปวยนอก ศูนยสุขภาพสังกัดวิทยาลัยแพทยศาสตรและการสาธารณสุข  มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี  
เพ่ือลดระยะเวลารอคอยของผูรับบริการ  ศึกษาระหวาง  ธันวาคม 2552 - ธันวาคม 2553  การวิจัย
แบงเปน 3 ระยะคือ ระยะท่ี 1 เปนการศึกษาสถานการณ  โดยการทบทวนวรรณกรรม  การสังเกต 
การสัมภาษณเชิงลึกบุคลากรท่ีใหบริการ  ไดแก แพทย พยาบาลวิชาชีพ  พนักงานเวชสถิติ  รวม 3 คน
และผูรับบริการ  8 คนนาขอมูลท่ีไดมาวิเคราะหและสรุปประเด็นเพ่ือใชเปนแนวทางในการสนทนา
กลุมบุคลากรผูใหบริการโดยไมรวมแพทยจานวน 3 ครั้ง ในระยะท่ี 2 ซ่ึงเปนการพัฒนาระบบการจอง
คิวตรวจลวงหนา  ดาเนินการพัฒนาเว็บไซดในการจองคิวตรวจ  ทดลองระบบ  และปรับปรงุแกไข  
ระยะท่ี 3 เปนการประเมินผลระบบการจองคิวตรวจลวงหนา  จากนักศึกษาและบุคลากรท่ีมารับ
บริการจานวน  157 คน โดยใชเครื่องมือในการวิจัยท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  แบงเปน 3 สวน ไดแก สวนท่ี 1 
แบบบันทึกขอมูลสวนบุคคล  และระยะเวลารอคอย  สวนท่ี 2 แบบสอบถามความพึงพอใจในคุณภาพ
บริการ และสวนท่ี 3 แบบสอบถามความพึงพอใจในการใชระบบจองคิวทางอินเทอรเน็ต  มีคาความ
เท่ียงของแบบสอบถามในสวนท่ี  2 และสวนท่ี 3 เทากับ 0.91 และ 0.82 ตามลาดับ วิเคราะหขอมูล
ดวยสถิติเชิงพรรณนา  ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย และการวิเคราะหเนื้อหา  ผลการวิจัยพบวา  นอกจาก
การติดตอดวยตนเองและทางโทรศัพท ระบบการจองคิวลวงหนาทางอินเทอรเน็ตมีผูใชชองทางนี้จาน
วน 68 คน คิดเปนรอยละ  43.31 ผูรับบริการมารับบริการตามเวลาท่ีตนเองสามารถกาหนดได  ทาให
ระยะเวลารอคอยหลังใชระบบจองคิวตรวจลวงหนาลดลงจากกอนพัฒนาระบบ  จากเดิมเฉลี่ย  28 
นาที 33 วินาที เปน 3 นาที 29 วินาที คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของผูรับบริการตอคุณภาพบริการ  
และความพึงพอใจของผูจองคิวลวงหนาทางอินเทอรเน็ตอยูในระดับมาก  การเพ่ิมชองทางทาง
อินเทอรเน็ตมีความเหมาะสมและสอดคลองกับวัยและความตองการของผูรับบริการซ่ึงสวนใหญเปน
นักศึกษา 
            ไพโรจน เพชรแอง (2550) ไดศึกษาวิจัยโดยการสรางและหาประสิทธิภาพชุดฝกอบรมบน
เว็บ (WBT) เรื่อง เทคโนโลยีการสรางระบบเครือขายภายในองคกร สําหรับพนักงานธนาคาร สาย
ปฏิบัติการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือนําไปพัฒนาการฝกอบรมทางไกลผานระบบเครือขาย
อินทราเน็ตหรืออินเทอรเน็ตภายในองคกร โดยกลุมตัวอยางไดมาจากการเลือกแบบเจาะจงเปน
พนักงานธนาคารไทยพาณิชย จํากัด (มหาชน) สายปฏิบัติการดานเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุม
เทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 27 คนผลการทดสอบหาประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมบนเว็บ พบวา
ประสิทธิภาพของชุดฝกอบรมบนเว็บ ท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 81.67/81.11 ซ่ึงมีคาสูงกวาเกณฑท่ี
ตั้งสมมติฐานไวท่ี 80/80 และการวิเคราะหขอมูลหาคาระดับความพึงพอใจของผูเขารับการฝกอบรมท่ี
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มีตอบทเรียนชุด ฝกอบรมบนเว็บและรูปแบบการฝกอบรม มีคาเฉลี่ยท่ีระดับ 4.04 ซ่ึงอยูในระดับ
ความพึงพอใจมาก 
            สุรพล ดีขํา (2545) ไดศึกษาวิจัยโดยการพัฒนา คอมพิวเตอรการสอน เรื่อง 
ระบบปฏิบัติการและซอฟตแวรระบบ หาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนรู และ
หาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เรื่อง ระบบปฏิบัติการและ
ซอฟตแวรระบบ เครื่องมือท่ีใชประกอบดวย 1. บทเรียน คอมพิวเตอรการสอน เรื่องระบบปฏิบัติการ
และซอฟตแวรระบบ 2. แบบทดสอบหา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 3. แบบสอบถามหาความพึง
พอใจของผูเรียน โดยใช กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร
และ เทคโนโลย ีสถาบันราชภฏัพระนครศรีอยุธยา จาํนวน 31 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรการสอนท่ีสรางข้ึนนั้นมีประสิทธิภาพ 85.71/89.19 สูงกวาเกณฑท่ี กําหนด 80/80เม่ือ
นําคะแนนสอบกอนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพ่ือหา ประสิทธิผลพบวาได
ประสิทธิภาพหลังกระบวนการเรียน ( E(,post)) = 89.19 และ ประสิทธิภาพกอนกระบวนการ 
(E(,pre)) = 26.65 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร การสอนท่ีสรางข้ึนนี้ทําใหผูเรียนมีประสิทธิผล
ทางการเรียนเทากับ 62.54 % สามารถท่ีจะนําไปใชในการเรียนการสอน เรื่อง ระบบปฏิบัติการและ
ซอฟตแวรระบบได และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน มี
คาเฉลี่ย เทากับ 4.22 อยูในระดับคอนขางมาก 
            วิทรชัย วาสรส 2557 ไดศึกษาวิจัยโดยการพัฒนาบทเรียนชวยฝกทักษะแบบฐานสมรรถนะ 
เรื่อง  การเขียนแอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยด เบื้องตน นําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง นักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปท่ี 1 แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและแผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส 
วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา  255 6  ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการประยุกตใชงาน
มัลติมีเดีย  โดยเลือกแบบเจาะจง   ไดกลุมตัวอยางจํานวน  2 กลุมการเรียนๆ ละ  20 คน รวม 40 คน 
ซ่ึงจัดเปนกลุมทดลอง 20 คน และกลุมควบคุม 20 คน ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนชวยฝกทักษะแบบ
ฐานสมรรถนะ เรื่อง การเขียนแอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยดเบื้องตน ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา อยูในระดับดีมาก ( X = 4.58, S.D. = 0.33) และดานเทคนิคการผลิตสื่อ อยูในระดับดีมาก (
X = 4.54, S.D. = 0.36) ประสิทธิภาพของบทเรียนชวยฝกทักษะแบบฐานสมรรถนะ เรื่อง การเขียน
แอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยดเบื้องตน พบวาผูเรียนรอยละ 100 ของผูเรียนผานเกณฑ มีคะแนนเฉลี่ย
เทากับ  86.33 คะแนน ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว  สมรรถนะทางการเรียน เรื่อง การเขียน
แอพพลิเคชั่นบนแอนดรอยดเบื้องตน ของนักศึกษาท่ีเรียนดวยบทเรียนชวยฝกทักษะแบบฐาน
สมรรถนะสูงกวาการเรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .01 
  วัลลภ  จันทรตระกูล  (2547 : บทคัดยอ)  การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดการสอน เรื่อง
ไมโครคอนโทรลเลอร มีวัตถุประสงคเพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของชุดการสอนวิชา
ไมโครคอนโทรลเลอร ซ่ึงประกอบดวยเอกสารการสอน และชุดแผงวงจร สําหรับประลองภาคปฏิบัติ  
สามารถใชสอนนักศึกษาสาขาชางเครื่องกล ซ่ึงไมจําเปนตองความความรูพ้ืนฐานทางดาน
อิเล็กทรอนิกส กลุมตัวอยางจํานวน 17 คน เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 4 ปการศึกษา 
1/2547 สาขาวิชาวิศวกรรมเครื่องกล ภาควิชาครุศาสตรเครื่องกล คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ วิธีดําเนินการวิจัยไดศึกษาขอมูลเบื้องตน เพ่ือจะได
สรางชุดการสอนท่ีมีเนื้อหาสาระตรงกับกลุมเปาหมาย ขอมูลนํามากําหนดหัวขอหลัก หัวขอยอย ให
ผูเชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นไดรายการท่ีตองการแลว นํามาราง และวิเคราะหรายการวัตถุประสงค
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การสอน ทําแบบทดสอบใหกลุมทดลองทํา แลวนํามาปรับปรุงแกไข เพ่ือใชเปนแบบทดสอบกับกลุม
ตัวอยาง 
            มนตชัย เทียนทอง (2539 : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยโดยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดียสําหรับฝกอบรมครู-อาจารยและนักฝกอบรมเรื่องการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนําไปทดลองกับกลุมประชากรตัวอยางซ่ึงแบงเปน 3 กลุม ไดแก กลุมท่ี 1 ผูใช
บทเรียนเปนครูจากสถานศึกษา และนักฝกอบรมจากสถานประกอบการท่ีมีความรูเก่ียวกับ
คอมพิวเตอรเบื้องตน กลุมท่ี 2 เปนอาจารยท่ีสอนวิชาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกลุมท่ี 3 
เปนผูเชี่ยวชาญท่ีประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยพบวา 
บทเรียนท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 88.23 / 85.64 และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดมีประสิทธิภาพ 
72.09 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว ผูใชบทเรียนและผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนในระดับดี 
            วิวัฒน มีสุวรรณ   (2551 : 78) ไดศึกษาวิจัยโดยการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผาน
เครือขายไรสายบนเครื่องชวยงานสวนบุคคลแบบดิจิทัล (PDA) โดยสรางบทเรียนผานเครือขายไรสาย
บนเครื่องชวยงานสวนบุคคลแบบดิจิทัล ( PDA) เรื่องการจัดแสงสําหรับการผลิตรายการโทรทัศน
การศึกษา และนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนนักศึกษาชั้นปท่ี 1 สาขาเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา
บทเรียนผานเครือขายไรสายบนเครื่องชวยงานสวนบุคคลแบบดิจิทัล ( PDA) ท่ีพัฒนาข้ึนมี
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 86.12/85.75 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑกําหนด 85/85 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

บทท่ี3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
      
             ในการดําเนินการวิจัยเรื่อง ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 
             3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
             3.2  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
            3.3  ข้ันตอนการสรางเครื่องมือการวิจัย 
             3.4  การเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย 
             3.5  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
             3.1.1  ประชากร   
             ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับ ปวส. 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก
และสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
 

             3.1.2  กลุมตัวอยาง   
             กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ  นักศึกษาระดับ ปวส. 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกและสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามธุรกิจ ในพระอุปถัมป สมเด็จพระ
เจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี  จํานวน 20 คน โดยใชการสุมแบบเจาะจง  
จากผูท่ีสนใจลงทะเบียนเขาฝกอบรมหัวขอเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด 
 

3.2  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
             เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด เรื่องการสรางแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ประกอบดวย 
             1.  ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ซ่ึง
ประกอบดวย 

   -  แผนการฝกอบรม 
         -  เอกสารประกอบการสอน ประกอบดวย คูมือครูและคูมือประกอบชุดการฝกปฏิบัติ เปน
เอกสารท่ีใชประกอบการฝกปฏิบัติภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด 
         -  ใบฝกปฏิบัติ 
         -  สื่อการนําเสนอซ่ึงสรางจากโปรแกรมไมโครซอฟตเพาเวอรพอยตประกอบการบรรยาย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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          -  โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาแอปพลิเคชันไดแก โปรแกรม  JDK (Java Development 
Kit),  Android SDK (Android Software Development Kit),  ADT (Android Development 
Tool) และ Eclipse 
             โดยชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ผูวิจัยได
วิเคราะหเนื้อหาและนํามาสรางสื่อการสอนท่ีเขาใจไดงาย บอกข้ันตอนและแนวทางชัดเจน รวมท้ัง
การสรุปผลและการประยุกตใชงาน สวนการใชโปรแกรมไดออกแบบใหผูเขาอบรมสามารถทําความ
เขาใจไดงาย โดยอธิบายหลักการทํางาน โครงสราง เครื่องมือและการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดอยางเปนลําดับ ซ่ึงผูเขาอบรมสามารถนําไปใชในการปฏิบัติได 
             2.  ใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดของผูเขา 
ฝกปฏิบัติจํานวน 4 ใบฝกปฏิบัติ แตละใบฝกปฏิบัติประกอบดวยหัวขอตางๆ ไดแก วัตถุประสงค 
ทฤษฎี ลําดับข้ันการปฏิบัติ สรุปผลการปฏิบัติ คําถามทายใบฝกปฏิบัติแตละใบฝกปฏิบัติจํานวน 10 
ขอ ใบฝกปฏิบัติประกอบดวย 
             ใบฝกปฏิบัติท่ี 1 การติดตั้งโปรแกรมสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด   
             ใบฝกปฏิบัติท่ี 2 กระบวนการสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
             ใบฝกปฏิบัติท่ี 3 การสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
             ใบฝกปฏิบัติท่ี 4 การประยุกตใชงานแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด 
             3.  แบบประเมินคุณภาพของชุดการสอนการและใบฝกปฏิบัติ ประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิ 
             4.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีมาจากทายใบฝกปฏิบัติ  นํามาสลับขอ จํานวน 40 ขอ 
 

3.3  ข้ันตอนการสรางเคร่ืองมือการวิจัย 
 
             3.3.1  ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบ้ืองตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
เรื่องการสรางแอปพลิเคชันเบ้ืองตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
             3.3.1.1  ศึกษาทฤษฎีในเรื่องท่ีเก่ียวของ  รูปแบบและการสรางแอปพลิเคชันเบื้องตน  
             3.3.1.2  ออกแบบและสรางชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติ -
การแอนดรอยด เรื่องการสรางแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  
             3.3.1.3  นําชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด
เสนออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธรวมเพ่ือรวมตรวจสอบและให
คําแนะนําและขอเสนอแนะ 
             3.3.1.4  ทดลองใชกับกลุมทดลอง 20 คน ปรับปรุงตามขอสังเกต 
             3.3.1.5  นําชุดการสอนท่ีปรับปรุงแลว เสนออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธรวมเพ่ือรวมตรวจสอบความถูกตอง 
             3.3.1.6  นําชุดการสอนเสนอผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบและประเมินคุณภาพมาแกไขตาม
คําแนะนํา โดยมีผูทรงคุณวุฒิดังนี้ 
             1.  ผศ.ดร.ไพบูลย  พวงวงศตระกูล 
             2.  รศ.ปยะ          ศุภวราสุวัฒน 
             3.  ดร.นรนิทร       ธรรมารักษวัฒนะ 
             3.3.1.7  ไดชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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             3.3.2 ใบฝกปฏิบัติ 
             ผูวิจัยไดสรางใบฝกปฏิบัติของชุดการสอนโดยศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาการสอนการ
พัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  โดยมีข้ันตอนการสรางใบฝกปฏิบัติดังนี้ 
             3.3.2.1  ศึกษาทฤษฎีการสรางใบฝกปฏิบัติ 
             3.3.2.2  สรางใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน -
ดรอยด 
             3.3.2.3  นําใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดท่ี
ได นําเสนอใหอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธรวมตรวจสอบ เพ่ือหา
ขอบกพรองเพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข 
             3.3.2.4  นําใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด
ไปใชกับกลุมทดลองท่ีไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 20 คน ปรับปรุงตามขอสังเกต 
             3.3.2.5  นําใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดท่ี
ปรับปรุงแกไข นําเสนอใหอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธรวม
ตรวจสอบความถูกตอง 
             3.3.2.6  นําใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด
เสนอผูทรงคุณวุฒิ เพ่ือหาขอบกพรองและนํามาปรุงปรุงแกไข 
             3.3.2.7  ไดใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
ท่ีพรอมนําไปใชกับกลุมตัวอยาง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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             3.3.3  แบบประเมินคุณภาพ 
             ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินประสิทธิภาพของชุดการสอน และใบฝกปฏิบัติ การพัฒนาแอป
พลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยมีข้ันตอนการสรางแบบประเมิน ดังตอไปนี้ 
             3.3.3.1 รวบรวมขอมูลและศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของ  เพ่ือกําหนดแนวทางการสรางแบบ
ประเมินคุณภาพ 
             3.3.3.2  กําหนดรูปแบบและสรางแบบประเมินคุณภาพ  
             3.3.3.3  สรางแบบประเมินคุณภาพชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบบ
ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด เพ่ือใหผูคุณวุฒิประเมินคุณภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน
เบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ซ่ึงผูวิจัยใชเกณฑประเมินแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating Scale) ตามแบบ Likert’s Scale ไว 5 ระดับ ดังนี้ 
             คะแนนเกณฑการประเมินคุณภาพดานชุดการสอน 
                       คาเฉลี่ย 4.50-5.00 มีคาเทากับระดับคุณภาพดีมาก 
                       คาเฉลี่ย 3.50-4.49 มีคาเทากับระดับคุณภาพดี 
                       คาเฉลี่ย 2.50-3.49 มีคาเทากับระดับคุณภาพปานกลาง 
                       คาเฉลี่ย 1.50-2.49 มีคาเทากับระดับคุณภาพพอใช 
                       คาเฉลี่ย 1.00-1.49 มีคาเทากับระดับคุณภาพตองปรับปรุง 
             คะแนนเฉลี่ยเกณฑการประเมินคุณภาพดานใบฝกปฏิบัติการทดลอง 
                       คาเฉลี่ย 4.50-5.00 มีคาเทากับระดับคุณภาพดีมาก 
                       คาเฉลี่ย 3.50-4.49 มีคาเทากับระดับคุณภาพดี 
                       คาเฉลี่ย 2.50-3.49 มีคาเทากับระดับคุณภาพปานกลาง 
                       คาเฉลี่ย 1.50-2.49 มีคาเทากับระดับคุณภาพพอใช 
                       คาเฉลีย่ 1.00-1.49 มีคาเทากับระดับคุณภาพตองปรับปรุง 
             ใชคะแนนเฉลี่ยเกณฑการประเมินคุณภาพตั้งแต 3.50 ข้ึนไป (พวงรัตน ทวีรัตน 
2535:124) 
             3.3.3.4  นําแบบประเมินคุณภาพเสนออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธรวมเพ่ือตรวจสอบความถูกตอง และนํากลับมาแกไขตามขอเสนอแนะ 
             3.3.3.5  นําแบบประเมินคุณภาพท่ีผานการแกไขแลว ใหผูทรงคุณวุฒิประเมิน ชุดการสอน
และใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
             3.3.3.6  นําแบบประเมินคุณภาพมาวิเคราะหคาเฉลี่ย X และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. 
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  บันทึกผลการพิจารณาของผูทรงคุณวุฒิแตละขอ นําไปหาดัชนีความสอดคลองระหวาง
แบบทดสอบกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ( IOC ) 
  การหาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบ กับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยใช
สูตร (มาลัย  จีรวัฒนเกษตร ทวี. 2552 : 206) ดังนี้ 

  
                    (3.1) 

 
 

            เม่ือ     IOC หมายถึง   ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับ 
  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

                     R  หมายถึง   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของ 

       ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
    N หมายถึง   จํานวนผูทรงคุณวุฒิ 
 
             ผลท่ีไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสอดคลอง (IOC : Index of 
item-Objective Congruence) อยูระหวาง 0.67 - 1.00 จํานวน 40 ขอ ท่ีสามารถนําไปใชเพ่ือเก็บ
ขอมูลการวิจัย  (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ง.) 
             นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน 40 ขอ ไปทดลองใชกับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร ท่ีเคยผานการเรียนการเขียนโปรแกรมจาวามาแลว 
จํานวน 20 คน แบงเปนกลุมเกง 13 คน และกลุมออน 7 คน เพ่ือนํามาหาคาความยากงาย (P) 
อํานาจจําแนก (r) และความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ( ttr ) 

             หาคาความยากงาย (Difficulty) โดยใชสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 
209-210)  ขอบเขตคาความยากงายของแบบทดสอบท่ียอมรับคือ 0.20 – 0.80 
 

     (3.2) 
 
 

  เม่ือ P    หมายถึง   คาความยากงายของขอสอบ 
   R    หมายถึง   จํานวนคนท่ีตอบขอนั้นถูก 
   N    หมายถึง   จํานวนคนท่ีทําขอสอบนั้นท้ังหมด 
 
ตารางท่ี 3.1  แสดงขอบเขตของคาความยากงายและความหมาย  

คาความยากงาย ความหมาย 
0.80 - 1.00 เปนขอสอบท่ีงายมาก (ไมควรใช) 
0.60 - 0.79 เปนขอสอบท่ีคอนขางงาย (ใชได) 
0.40 - 0.59 เปนขอสอบท่ีมีความยากงายพอเหมาะ (ใชไดดีมาก) 
0.20 - 0.39 เปนขอสอบท่ีคอนขางยาก (ใชได) 
0.00 - 0.19 เปนขอสอบท่ียากมาก (ไมควรใช) 

N

R
P

N

R
IOC
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          หาคาอํานาจจําแนก (Discrimination) โดยใชสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 
2538:210-212) ขอบเขตคาอํานาจจําแนกท่ียอมรับคือ 0.20 ข้ึนไป 
 

       (3.3) 
 

 
 

          เม่ือ D     หมายถึง   คาอํานาจจําแนก 
   

u
R    หมายถึง   จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

   L
R    หมายถึง   จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

   N     หมายถึง   จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 

ตารางท่ี 3.2  แสดงขอบเขตของคาอํานาจจําแนกและความหมาย 
คาอํานาจจําแนก ความหมาย 

0.40  ข้ึนไป อํานาจการจําแนกสูง  (คุณภาพของขอสอบดีมาก) 
0.30 - 0.39 อํานาจจําแนกปานกลาง (คุณภาพขอสอบดีพอสมควร) 
0.20 - 0.29 อํานาจําแนกคอนขางต่ํา (คุณภาพขอสอบพอใชได)  
ต่ํากวา 0.19 อํานาจจําแนกต่ํา (คุณภาพของขอสอบใชไมได) 

       
            3.3.4.5 นําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  ไปหาคาความเชื่อม่ัน และ
ความเท่ียงตรงของแบบทดสอบ ซ่ึงไดจากการวิเคราะหผลของขอมูลของกลุมทดลองท่ี 
            หาคาความเชื่อม่ัน ( ttr ) โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson (รววีรรณ ชินะ

ตระกูล. 2538 : 14) ดังนี้ 
 
 

(3.4) 
 

 
            เม่ือ ttr     หมายถึง   คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

K      หมายถึง   จํานวนขอสอบท้ังหมด 
  p      หมายถึง   สัดสวนของผูท่ีตอบถูกในแตละขอ 
  q      หมายถึง   สัดสวนของผูท่ีตอบผิดในแตละขอ 

  2
tS   หมายถึง   ความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด 

             ผลการวิเคราะหคะแนนท่ีไดจากกลุมทดลอง 20 คน ในการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
จํานวน 40 ขอ ไดคาดัชนีความสอดคลองระหวาง 0.67-1.00  คาความยากงายระหวาง 0.3 5-0.65 
คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.23-0.69 และคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.92  อางอิงในภาคผนวก ง 

2
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pq
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             3.3.4.6 นําผลขอมูลการวิเคราะหแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีไดแกไขตามคําแนะนําของ
ของผูเชี่ยวชาญเสนออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธรวม  
             3.3.4.7 ไดแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 

 
 

          ภาพท่ี  3.4  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 
 

    ไมผาน 

ผาน

 ไมผาน

ผาน
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3.4 การเก็บรวบรวมขอมลูการวิจัย 
 
             ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชกลุมตัวอยาง นักศึกษาระดับ ปวส. 
2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟฟกและสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามธุรกิจ ใน
พระอุปถัมป สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณ ณวดี จํานวน 20 คน เม่ือ
วันท่ี 5-6 กันยายน พ.ศ.  2558 ณ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง จากผูท่ี
สนใจลงทะเบียนเขาอบรมหัวขอเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด โดยดําเนินการดังนี้ 
             1. สงหนังสือขอความอนุเคราะหใชสถานท่ีใหนักศึกษาทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือ
การวิจัย ตอวิทยาลัยเทคโนโลยีสยามธุรกิจ ในพระอุปถัมป สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัต
นราช สุดา สิริโสภาพัณณวดี 
             2. เตรียมชุดการเรียนรูอันประกอบไปดวย แผนการจัดอบรมการเรียนรู เอกสารชุดการ
สอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด สื่อการสอนพาเวอรพอยท ใบ
ฝกปฏิบัติ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ นําเสนออาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ และอาจารยผูควบคุม
วิทยานิพนธรวม ตรวจสอบเครื่องมือกอนนําไปใช 
             3. ชี้แนะแผนการจัดอบรมชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยดตอผูเขาอบรม 
             4. ใหผูเขาอบรมฝกปฏิบัติตามใบฝกปฏิบัติครั้งละ 1 ใบฝกปฏิบัติ หลังจากฝกปฏิบัติแลว 
ผูวิจัยใหผูเขาอบรมทําแบบทดสอบระหวางฝกปฏิบัติและบันทึกคะแนน 
             5. ผูเขาอบรมฝกปฏิบัติครบตามใบฝกปฏิบัติท้ัง 4 ใบฝกปฏิบัติ ผูวิจัยใหผูเขาอบรมทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และบันทึกคะแนน 
 
ตารางท่ี 3.3   แสดงแผนการจัดฝกอบรม 

หัวขอ เวลา วันท่ี/เวลา วิธีการ 

1.  ความรูเก่ียวกับเบื้องตนแอนดรอยด 2 ชม. 5 ก.ย. 2558     
(08.30-10.30 น.) 

บรรยาย 

2.  ความรูเก่ียวกับแอปพลิเคชันแอนดรอยด 1.5 ชม. 5 ก.ย. 2558     
(10.30-12.00 น.) 

บรรยาย 

3.  ใบงานท่ี 1  3 ชม. 5 ก.ย. 2558     
(13.00-16.00 น.) 

สาธิต ปฏิบัต ิ
และทดสอบ 

4.  ใบงานท่ี 2 1 ชม. 6 ก.ย. 2558     
(08.00-09.00 น.) 

สาธิต ปฏิบัต ิ
และทดสอบ 

5.  ใบงานท่ี 3 2 ชม. 6 ก.ย. 2558     
(09.00-11.00 น.) 

สาธิต ปฏิบัต ิ
และทดสอบ 

6.  ใบงานท่ี 4 3 ชม. 6 ต.ค. 2558      
(12.00-15.00 น.) 

สาธิต ปฏิบัต ิ
และทดสอบ 
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ตารางท่ี 3.3  (ตอ) 

 

3.5 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลในการวิจัย โดยมีสถิติท่ีเก่ียวขอดังตอไปนี้ 
             การประเมินความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ วิเคราะหหาคุณภาพของชุดการสอน และใบฝก
ปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  โดยการหาคาเฉลี่ย ( X ) และ
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
            1.  หาคาเฉลี่ย ( X ) (รวีวรรณ ชินะตระกูล. 2538 : 151) ดังนี้ 

 
(3.5) 

 
 

             เม่ือ X       หมายถึง     คาเฉลี่ย 
                     X        หมายถึง    คะแนนแตละจํานวน 
           x    หมายถึง    ผลรวมของคะแนนแตละจํานวน 

  N        หมายถึง    จํานวนขอมูล 
 
            2.  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (รวีวรรณ ชินะตระกูล. 2538 : 162) ดังนี้ 

 
   

(3.6) 
 
 

            เม่ือ    S.D. หมายถึง   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  X หมายถึง   คะแนนแตละจํานวน 
          x  หมายถึง   ผลรวมของคะแนนแตละจํานวน 

  N หมายถึง  จํานวนขอมูล 
  
            3.  หาประสิทธิภาพของชุดการสอน 
            ผูวิจัยไดนําผลการทดลองมาวิเคราะหขอมูล โดยแยกเปนคะแนนของ แบบทดสอบระหวาง
ฝกปฏิบัติและคะแนนของ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์   เพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
80/80 โดยใชสูตร 21 E/E ของ (ชัยยงค พรหมวงศ. 2543 : 491)  ดังนี้ 

 

หัวขอ เวลา วันท่ี/เวลา วิธีการ 

7. วัดผลสัมฤทธิ์ 1 ชม. 6 ต.ค. 2558      
(15.00-16.00 น.) 

ทดสอบ 

1NN

XXN
.D.S

22

N

X
X
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           (3.7) 

 
 

        (3.8) 
 
 
            เม่ือ E1       หมายถึง    คะแนนเฉลี่ยของผูเขาอบรมท่ีตอบถูกจากแบบทดสอบ 
         ระหวางฝกปฏิบัติคิดเปนรอยละ   
     E2     หมายถึง    คะแนนเฉลี่ยของผูอบรมท่ีตอบถูกจากแบบทดสอบวัด 
           ผลสัมฤทธิ์คิดเปนรอยละ 

หมายถึง    คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางฝกปฏิบัติ 
 หมายถึง    คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

   N   หมายถึง    จํานวนผูเขาอบรม 
   A  หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางปฏิบัติ 
   B  หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 
 

100
A
N
X

  1E

100
B
N

F

  2E
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 บทท่ี 4  

ผลการวิเคราะหขอมูล  
 

            การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค  เพ่ือหาคุณภาพและประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนา
แอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 20 คน ซ่ึง
ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลและวิเคราะหโดยหลักการทางสถิติ ซ่ึงผลการวิเคราะหมีรายละเอียด ดังนี้  
            4.1 คุณภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน -
ดรอยด 
            4.1.1 คุณภาพชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  
            4.1.2 คุณภาพใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  
            4.2 ประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน -
ดรอยด 

 

 4.1 คุณภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน- 
     ดรอยด 
 

  การวิเคราะหคุณภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ผูวิจัยไดดําเนินการโดยใหผูทรงคุณวุฒิ  3 ทาน เปนผูประเมิน  คุณภาพอยูในระดับดีมาก  
ดังราย ละเอียดในตารางท่ี 4.1 ดังนี้  
 

            4.1.1 คุณภาพชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบ้ืองตนบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด 
            การวิเคราะหคุณภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ผูวิจัยไดดําเนินการโดยใหผูทรงคุณวุฒิ  3 ทาน เปนผูประเมิน คุณภาพของชุดการสอน
การพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ดังรายละเอียดในตารางท่ี 4.1 ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 4.1 แสดงผลการประเมินคุณภาพชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบ    
                ปฏิบัติการแอนดรอยด 

ขอท่ี รายการประเมิน 
n=3 ระดับ

คุณภาพ  S.D. 

1 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีกําหนด 5.00 0.00 ดีมาก 

2 ปริมาณเนื้อหาเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 

3 ข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม 4.33 0.58 ด ี

4 การอธิบายเนื้อหางายตอการเขาใจ 4.33 0.58 ด ี

5 ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 0.58 ด ี

6 เนื้อหามีความสอดคลองกับรูปภาพ 4.67 0.58 ดีมาก 

X
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ตารางท่ี 4.1 (ตอ) 

 

ขอท่ี รายการประเมิน 
n=3 ระดับ

คุณภาพ  S.D. 

7 ความสะดวกในการเตรียมการทดลองใชงานงาย 4.33 0.58 ด ี

8 ความถูกตองของการใชภาษา 4.33 0.58 ด ี

 คาเฉล่ียรวม 4.50 0.51 ดีมาก 

 
             จากตารางท่ี 4.1  แสดงคุณภาพชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบ  
ปฏิบัติการแอนดรอยด ในภาพรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  ( X = 4.50,S.D.=0.51) เม่ือพิจารณา
แตละรายการพบวา รายการท่ีมีคุณภาพในระดับดีมากมี 3 รายการ โดยมีคาเฉลี่ยสูงสุด( X = 
5.00,S.D.=0.00) 1 รายการ  คือ เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีกําหนด  รองลงมา ( X = 
4.67,S.D.=0.57) มี 2 รายการ คือ ปริมาณเนื้อหาเหมาะสมและสอดคลองกับรูปภาพ รายการท่ี
คุณภาพในระดับดี ( X = 4.33,S.D.=0.57) คือ ข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม  อธิบายเนื้อหา
งายตอการเขาใจ ความถูกตองของเนื้อหา  ความสะดวกในการเตรียมการทดลองใชงานงายและความ
ถูกตองของการใชภาษา 

 

            4.1.2  คุณภาพใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบ้ืองตนบนระบบปฏิบัติการแอน -
ดรอยด 
             การวิเคราะหคุณภาพใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ผูวิจัยไดดําเนินการโดยใหผูทรงคุณวุฒิ 3 ทาน เปนผูประเมินคุณภาพของใบฝกปฏิบัติ 
ดังรายละเอียดในตารางท่ี 4.2 ตามลําดับดังนี้ 

 
ตารางท่ี 4.2  แสดงผลการประเมินคุณภาพใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบ  
                 ปฏิบัติการแอนดรอยดจํานวน 4 ใบฝกปฏิบัติ  

ขอท่ี รายการประเมิน 
n=3 ระดับ

คุณภาพ  S.D. 

1 ความสมบูรณของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 4.25 0.68 ด ี

2 ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับวัตถุประสงค 4.33 0.58 ด ี

3 ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนการปฏิบัต ิ 4.50 0.58 ดีมาก 

4 ความชัดเจนในการอธิบายแตละข้ันตอน 4.17 0.93 ดี 

5 ภาษาท่ีใชอานเขาใจงาย 4.25 0.68 ด ี

6 การจัดรูปแบบใบฝกปฏิบัติเน้ือหาเหมาะสม งายตอการใชงาน 4.42 0.58 ด ี

7 ความถูกตองและชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ 4.67 0.43 ดีมาก 

8 แบบทดสอบสามารถวัดความรูความเขาใจ 4.58 0.58 ดีมาก 

 คาเฉล่ียรวม 4.40 0.61 ด ี
 

X

X
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             จากตารางท่ี 4.2 แสดง คุณภาพใบฝกปฏิบัติสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด ในภาพรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี ( X = 4.40,S.D.=0.61) เม่ือพิจารณา
แตละรายการพบวา รายการท่ีมีคุณภาพในระดับดีมาก ( X = 4.67,S.D.=0.58)  คือ ความถูกตองและ
ชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ  รองลงมา คือ ( X = 4.58,S.D.=0.58) คือ แบบทดสอบวัดความรู
ความเขาใจ และ ( X = 4.50, S.D.=0.58) คือ ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนการปฏิบัติ รายการท่ี
มีคุณภาพในระดับดี ( X = 4.42,S.D.=0.58) คือ การจัดรูปแบบใบฝกปฏิบัติเนื้อหาเหมาะสม งายตอ
การใชงาน ( X = 4.33, S.D.=0.58) คือ ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค ( X = 
4.25,S.D.=0.68) คือ ความสมบูรณของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและภาษาท่ีใชอานเขาใจงาย  ( X = 
4.17,S.D.=0.93) คือ ความชัดเจนในการอธิบายแตละข้ันตอน 

 

4.2 ประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ  
     แอนดรอยด 
 

ผลการวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด โดยการนําผลคะแนนของแบบทดสอบระหวางฝกปฏิบัติและผลคะแนน
จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หาประสิทธิภาพ E1/E2 โดยไดผลดังตารางท่ี 4.3 

 
ตารางท่ี 4.3 แสดงผลประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติ  
                  การแอนดรอยด 

ประสิทธิภาพของบทเรียน 
จํานวนผู
อบรม 

คะแนน
เต็ม 

รอยละคะแนน
เฉล่ียท่ีได 

เกณฑ  
รอยละ 

คะแนนจากแบบทดสอบระหวางฝกปฏิบัติ E1 20 40 82.50 80 

คะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ E2 20 40 83.87 80 
 

 
จากตารางท่ี 4.3  แสดงผลการทดลองประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน

เบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  พบวาคะแนนท่ีไดจากแบบทดสอบระหวางฝกปฏิบัติ E1 
เทากับ 82.5 และคะแนนท่ีไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ E2 เทากับ 83.87 แสดงวาชุดการสอน
การพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
คือ ไมนอยกวา 80/80 
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บทท่ี 5  

 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

   การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง เรื่องชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอย ผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ตามลําดับ ดังนี้ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
         5.1.1 วัตถุประสงคของการวิจัย 
            5.1.1.1  เพ่ือสรางชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยท่ีมีคุณภาพ 
         5.1.1.2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบ 
ปฏิบัติการแอนดรอยด 

 

         5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
         5.1.2.1  ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยท่ีมี
คุณภาพระดับดีข้ึนไป ( X ≥ 3.50) 
         5.1.2.2  ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย ท่ี
พัฒนาข้ึนสามารถ  ใชเปนสื่อการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  E1/E2 ไม
ต่ํากวา 80/80  
 

         5.1.3 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
         5.1.3.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ  นักศึกษาระดับ ปวส. 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกและสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ  
          5.1.3.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับ ปวส. 2 สาขาวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกและสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามธุรกิจ ในพระอุปถัมป 
สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี  ท่ีเคยเรียนการเขียนโปรแกรม
ภาษาจาวา  จํานวน 20 คน 

 

         5.1.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
         เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด เรื่องการสรางแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ประกอบดวย 
         1. ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ซ่ึง
ประกอบดวย 
         - แผนการฝกอบรม 
         - เอกสารประกอบการสอน ประกอบดวย คูมือครูและคูมือประกอบชุดการฝกปฏิบัติ เปน
เอกสารท่ีใชประกอบการฝกปฏิบัติภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด 
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        - ใบฝกปฏิบัติ 
        - สื่อการนําเสนอซ่ึงสรางจากโปรแกรมไมโครซอฟตเพาเวอรพอยตประกอบการบรรยาย 
         - โปรแกรมท่ีใชในการพัฒนาแอปพลิเคชันไดแก โปรแกรม  JDK (Java Development 
Kit),  Android SDK (Android Software Development Kit),  ADT (Android Development 
Tool) และ Eclipse 
         โดยชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ผูวิจัยได
วิเคราะหเนื้อหาและนํามาสรางสื่อการสอนท่ีเขาใจไดงาย บอกข้ันตอนและแนวทางชัดเจน รวมท้ัง
การสรุปผลและการประยุกตใชงาน สวนการใชโปรแกรมไดออกแบบใหผูเขาอบรมสามารถทําความ
เขาใจไดงาย โดยอธิบายหลักการทํางาน โครงสราง เครื่องมือและการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดอยางเปนลําดับ ซ่ึงผูเขาอบรมสามารถนําไปใชในการปฏิบัติได 
         2. ใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดของผูเขา ฝก
ปฏิบัติจํานวน 4 ใบฝกปฏิบัติ แตละใบฝกปฏิบัติประกอบดวยหัวขอตางๆ ไดแก วัตถุประสงค ทฤษฎี 
ลําดับข้ันการปฏิบัติ สรุปผลการปฏิบัติ คําถามทายใบฝกปฏิบัติแตละใบฝกปฏิบัติจํานวน 10 ขอ ใบ
ฝกปฏิบัติประกอบดวย 
           ใบฝกปฏิบัติท่ี 1 การติดตั้งโปรแกรมสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด   
           ใบฝกปฏิบัติท่ี 2 กระบวนการสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
           ใบฝกปฏิบัติท่ี 3 การสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
           ใบฝกปฏิบัติท่ี 4 การประยุกตใชงานแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด 
           3. แบบประเมินคุณภาพของชุดการสอนการและใบฝกปฏิบัติ ประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิ 
           4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบทดสอบ ท่ีมาจากทายแบบฝกปฏิบัติแตนํามารวมกันและ
สลับขอ จํานวน 40 ขอโดยมีความเท่ียงตรงทางดานเนื้อหากับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมมีคา IOC 
อยูระหวาง 0.67 -1.00 คาความยากงายอยูระหวาง 0.30 - 0.65 อํานาจจําแนกมีคาอยูระหวาง 0.23 
- 0.69 และความเชื่อม่ันมีคาเทากับ 0.92 
   
         5.1.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 
         การทดลองกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนนักศึกษาระดับ ปวส. 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟกและ
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยามธุรกิจ ในพระอุปถัมป สมเด็จพระเจาภคินีเธอ 
เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี จํานวน 20 คน  โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง จากผูท่ีสนใจ
ลงทะเบียนเขาอบรมหัวขอเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดย
ดําเนินการทดลองดังนี้ 
         1. สงหนังสือขอความอนุเคราะหใชสถานท่ีใหนักศึกษาทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือการ
วิจัย ตอวิทยาลัยเทคโนโลยีสยามธุรกิจ ในพระอุปถัมป สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราช 
สุดา สิริโสภาพัณณวดี 
         2. เตรียมชุดการเรียนรูอันประกอบไปดวย แผนการจัดอบรมการเรียนรู เอกสารชุดการสอน
การพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด สื่อการสอนพาเวอรพอยท ใบฝก
ปฏิบัติ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ นําเสนออาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ และอาจารยผูควบคุม
วิทยานิพนธรวม ตรวจสอบเครื่องมือกอนนําไปใช 
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           3. ชี้แนะแผนการจัดอบรมชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยดตอผูเขาอบรม 
           4. ใหผูเขาอบรมฝกปฏิบัติตามใบฝกปฏิบัติครั้งละ 1 ใบฝกปฏิบัติ หลังจากฝกปฏิบัติแลว 
ผูวิจัยใหผูเขาอบรมทําแบบทดสอบระหวางฝกปฏิบัติและบันทึกคะแนน 
           5. ผูเขาอบรมฝกปฏิบัติครบตามใบฝกปฏิบัติท้ัง 4 ใบฝกปฏิบัติ ผูวิจัยใหผูเขาอบรมทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และบันทึกคะแนน 
  

 5.1.6 การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยนําขอมูลท่ีจากการประเมินคุณภาพของผูทรงคุณวุฒิ และกลุมตัวอยางมาวิเคราะห

เพ่ือหาคุณภาพและประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
           1. วิเคราะหหาคุณภาพชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด โดยใชคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
           2. วิเคราะหหาคุณภาพใบฝกปฏิบัติการทดลองของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน
เบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยใชคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
           3. วิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 โดยใชสูตร E1/E2 
 

  5.1.7 สรุปผลการวิจัย 
  จากการดําเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังกลาว สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
  1. สรางชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดท่ีมี
คุณภาพ 
         2. คุณภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
โดยผูทรงคุณวุฒิมีความเห็นชุดการสอน ท่ีสรางข้ึนในภาพรวมมีคุณภาพในระดับดีมาก ( X = 
4.50,S.D.=0.51)   

 สามารถสรุปผลเปนรายดานไดดังนี้ 
  2.1 คุณภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด  โดยผูทรงคุณวุฒิมีความเห็นตอชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ท่ีสรางข้ึนมีคุณภาพในระดับดีมาก ( X =4.50, S.D.=0.51)   
  2.2 คุณภาพใบฝกปฏิบัติชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด โดยผูทรงคุณวุฒิ มีความเห็นตอใบฝกปฏิบัติการทดลองท่ีสรางข้ึนมีคุณภาพในระดับดี  
( X = 4.40, S.D.=0.61)   
  3. ผลการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติ 
การแอนดรอยด กับกลุมตัวอยาง จํานวน  20 คน ผลจากการวิเคราะหขอมูลพบวา ชุดการสอนการ
พัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  ท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ  E1/E2 = 
82.5/83.87 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด E1/E2 ไมนอยกวา 80/80 
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5.2 อภิปรายผล 
 
         จากการศึกษาคนควา เพ่ือการวิจัยและพัฒนาชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดดังนี้ 
         1. จากการพัฒนา ชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอน -
ดรอยด พบวาคุณภาพเนื้อหามีการจัดลําดับความยากงายและรูปแบบภาพประกอบสอดคลองกับ
วัตถุประสงค มีคุณภาพในระดับดีมาก  มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.50  มีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.51 
ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว เนื่องจากการสรางชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ผูวิจัยไดวิเคราะห ออกแบบ เนื้อหาท่ีมีความจําเปนตอการเรียนและ
กําหนดจุดประสงคท่ีสอดคลองกัน เม่ือไดจุดประสงคดังกลาวผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาและรูปภาพท่ีมี
ความเหมาะสมและเขาใจงายและมีความสอดคลองในแตละจุดประสงคและผูวิจัยไดใชเนื้อหาและ
ภาษาท่ีมีความถูกตอง งายตอการเขาใจนํามาอธิบาย ซ่ึงมีความสอดคลองกับข้ันตอนในการนําเสนอท่ี
เหมาะสม สวนคุณภาพดานใบฝกปฏิบัติอยูในระดับดี  มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.40 มีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เทากับ 0.61 มีคุณภาพระดับดี เปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว เนื่องจากผูวิจัยเลือกใชเนื้อหา ภาษาและ
รูปภาพท่ีเขาใจงาย ถูกตองชัดเจน สอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีสมบูรณในแตละ
จุดประสงค รวมท้ังจัดรูปแบบใบฝกปฏิบัติใหมีเนื้อหาท่ีเหมาะสม ลําดับข้ันตอนการปฏิบัติการอธิบาย
แตละข้ันตอนมีความชัดเจนและเหมาะสมสอดคลองกับแบบทดสอบวัดความรูความเขาใจ สอดคลอง
กับงานวิจัยของ  ฐะณุพงศ ศรีกาฬสินธุ  (2555:บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอนแบบซอมเสริมบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธบนหนาเว็บ ท่ี
พบวาชุดการสอนท่ีนําเสนอขอมูลท้ังภาพนิ่งและคําอธิบายประกอบกับกิจกรรมเสริมบทเรียน เพ่ือให
ผูเรียนไดทบทวนบทเรียนและเสริมความรู มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากมีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.87 และมีคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก คาเฉลี่ยเทากับ 4.52 
         2.  ผลการหาประสิทธิภาพชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยดท่ีสรางข้ึนพบวา ประสิทธิภาพของกระบวนการกับประสิทธิภาพรวบยอดมีคา  E1/E2 
เทากับ 82.50/83.87  สูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 80/80 ซ่ึงสอดคลองกับสุรพล ดีขํา  (2545:บทคัดยอ) 
ซ่ึงพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เรื่องระบบปฏิบัติการและซอฟตแวรระบบท่ีสรางข้ึน มีคา
ประสิทธิภาพ 85.71/ 89.19 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 80/80 และสอดคลองกับพรรณรวี สงวนพงษ  
(2555:55-63) พบวาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวน เรื่องความรูเบื้องตนของ
หลักการเขียนโปรแกรมท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 82.50/80.21  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
ท้ังนี้เนื่องจากชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ไดผานการประเมิน
ดานคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิและไดทําการแกไขตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิกอนนําไปใชกับผู
เขาอบรม นอกจากนี้ผูวิจัยไดนําไปใชกับกลุมทดลองท่ีไมใชกลุมตัวอยาง เพ่ือหาขอบกพรองและแกไข 
จึงสงผลตอชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดท่ีมีประสิทธิภาพ
สามารถนําไปใชเปนชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดได 
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5.3 ขอเสนอแนะ  
 

         5.3.1 ขอเสนอเพ่ือการนําผลการวิจัยไปใช 
         1.  การนําชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดไปใช 
ควรมีการอบรมการใชโคดคําสั่งท่ีเพียงพอตอความตองการของแตละเครื่องมือในโปรแกรม Eclipse  
         2.  ควรมีการจัดเตรียมความพรอมดานอุปกรณและซอฟตแวร  ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร และ
โปรแกรมสําหรับพัฒนาแอปพลิเคชัน  
         3.  ควรใชโปรแกรมสําเรจ็รปูและใชโปรแกรมท่ีเปนเวอรชันปจจุบันในการพัฒนา 
 

         5.3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
         1.  ควรเตรียมโปรแกรมไวสําหรับติดตั้งแบบงาย หรือใหนักศึกษาติดตั้งโปรแกรมท่ีใชใหเสร็จ
สิ้นกอนการเรียนการสอนเพ่ือความสะดวกและประหยัดเวลา  
         2.  ควรเพ่ิมรายละเอียดในสวนของการใชโคดคําสั่งตางท่ีเปนพ้ืนฐานเพ่ือใหผูเขาอบรมมีความ
เขาใจชุดรหัสคําสั่งการทํางานของแอปพลิเคชันเพ่ือใหผูเขา เรียนมีความพรอมในการใชเครื่องมือชนิด
ตางๆ    
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3. ดร.นรนิทร  ธรรมารักษวัฒนะ อาจารยประจําสาขาวิชาวิศกรรมวัดคุม  คณะวิศวกรรมศาสตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพชุดการสอนและใบฝกปฏิบัติการพัฒนา 
แอปพลิเคชันเบ้ืองตนบนระบบปฏิบติการแอนดรอยด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค.1 
แบบประเมินคุณภาพ 

คุณภาพชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบ้ืองตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอย 
 

คําช้ีแจง : ทําเครื่องหมาย () ในชองวางตามความคิดเห็นของทานตามท่ีทานเห็นวาเหมาะสมในแตละขอ  
โดยพิจารณาตามเกณฑดังนี้ 

 5       หมายถึง       มีระดับคุณภาพ  ดีมาก           (รอยละ 80 ข้ึนไป) 
 4       หมายถึง       มีระดับคุณภาพ  ดี                (รอยละ 60-79) 
 3       หมายถึง       มีระดับคุณภาพ  ปานกลาง      (รอยละ 40-59) 
 2       หมายถึง       มีระดับคุณภาพ  พอใช           (รอยละ 20-39) 
 1       หมายถึง       มีระดับคุณภาพ  ควรปรับปรุง   (ต่ํากวารอยละ 20) 

 

ขอท่ี รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1 เนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีกําหนด      

2 ปริมาณเนื้อหาเหมาะสม      
3 ข้ันตอนการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม      
4 การอธิบายเนื้อหางายตอการเขาใจ      
5 ความถูกตองของเนื้อหา      
6 เนื้อหามีความสอดคลองกับรูปภาพ      
7 ความสะดวกในการเตรียมการทดลองใชงานงาย      
8 ความถูกตองของการใชภาษา      

 
ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ขอขอบพระคุณทานผูทรงคุณวุฒิท่ีกรุณาใหขอมูล 
 
              ลงชื่อ……………………………………... 
                (…………………………………………)  
                                                                                   ………..…/…….............../.......… 
                ผูประเมิน 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค.2 
แบบประเมินความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 

คุณภาพใบฝกปฏิบัติการพัฒนาแอปพลิเคชันเบ้ืองตนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
 

       คําช้ีแจง : ทําเครื่องหมาย () ในชองวางตามความคิดเห็นของทานตามท่ีทานเห็นวาเหมาะสมใน
แตละขอ  

โดยพิจารณาตามเกณฑดังนี้ 
 5       หมายถึง       มีระดับคุณภาพ  ดีมาก           (รอยละ 80 ข้ึนไป) 
 4       หมายถึง       มีระดับคุณภาพ  ดี                (รอยละ 60-79) 
 3       หมายถึง       มีระดับคุณภาพ  ปานกลาง      (รอยละ 40-59) 
 2       หมายถึง       มีระดับคุณภาพ  พอใช           (รอยละ 20-39) 
 1       หมายถึง       มีระดับคุณภาพ  ควรปรับปรุง   (ต่ํากวารอยละ 20) 
 
ใบงานท่ี 1  การติดตั้งโปรแกรมสรางแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

ขอท่ี รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1 ความสมบูรณของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม      
2 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค      
3 ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนการปฏิบัติ      
4 ความชัดเจนในการอธิบายแตละข้ันตอน      
5 ภาษาท่ีใชอานเขาใจงาย      
6 การจัดรูปแบบใบงานเนื้อหาเหมาะสม งายตอการใชงาน      
7 ความถูกตองและชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ      
8 แบบทดสอบสามารถวัดความรูความเขาใจ      

 
ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ขอขอบพระคุณทานผูทรงคุณวุฒิท่ีกรุณาใหขอมูล 
 

       ลงชื่อ……………………………………... 
                (…………………………………………)  
                                                                                   ………..…/…….............../.......… 
                ผูประเมิน 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง.1   วิเคราะหแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ขอคําถาม 

ดัชนีความ
สอดคลอง 

(IOC) 

ความยาก
งาย 
(P) 

อํานาจ
จําแนก 

(r) 
ผูทรงคุณวุฒิ กลุมทดลอง 20 คน 

1. เครื่องมือใดไมไดใชในการพัฒนาแอปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด  
ก. JDK (Java Development Kit)  
ข. Android SDK (Android Software Development Kit) 
ค. Adobe Flash Player 
ง. ADT (Android Development Tool) 
 

0.67 0.55 0.38 

2. โปรแกรม Eclipse เม่ือดาวนโหลดเรียบรอยแลวควรแตกไฟล 
.Zip ไวท่ีใด  
ก. C:\Eclipse   ข. C:\Download\Eclipse 
ค. D:\Eclipse   ง. ไวท่ีใดก็ไดตามตองการ 
 

0.67 0.45 0.54 

3. เครื่องมือใดเปน Plug in ของโปรแกรม Eclipse  
ก. JDK    ข. ADT  
ค. SDK     ง. AVD 
 

1.00 0.55 0.54 

4. JDK (Java Development Kit) ท่ีใชรองรับตั้งแตเวอรชันใดข้ึน
ไป  
ก. เวอรชัน 4   ข.เวอรชัน 5 
ค. เวอรชัน 6   ง. เวอรชัน 7 
 

0.67 0.45 0.38 

5. การติดตั้ง ADT ตองติดตั้งโปรแกรมใดกอนถึงจะติดตั้ง ADT ได  
ก. JDK    ข. Eclipse  
ค. SDK     ง. AVD 
 

1.00 0.50 0.31 

ตัวเลือกใชตอบคําถามขอท่ี 6 
1 ADT (Android Development Tool) 
2 JDK (Java Development Kit) 
3 Eclipse  
4 Android SDK (Android Software Development Kit) 
5 AVD 
6. จากตัวเลือกในขอใด คือ ข้ันตอนการติดตั้งเครื่องมือท่ีถูกตอง  
ก. 1,2,3,4,5   ข. 1,3,2,4,5   ค. 2,3,1,4,5   ง. 2,3,4,1,5 

1.00 0.45 0.23 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอคําถาม 

ดัชนีความ
สอดคลอง

(IOC) 

ความ
ยากงาย  

(P) 

อํานาจ
จําแนก 

(r) 
ผูทรงคุณวุฒิ กลุมทดลอง 20 คน 

7. ถาอยากจําลองการทํางานของระบบปฏิบัติการแอนดรอยดตอง
เลือกใชเครื่องมือ 
ก. Android Virtual Device Manager  
ข. Adobe Flash Player 
ค. Android SDK Manager   
ง. Android Development tool 
 

1.00 0.35 0.54 

8. การติดตั้งข้ันตอนใดทําเปนลําดับสุดทาย  
ก. ติดตั้ง JDK   ข. ติดตั้ง AVD 
ค. ติดตั้ง SDK   ง. ติดตั้ง Eclipse 
 

1.00 0.50 0.46 

9. การติดตั้ง Android Development tool ครั้งแรกสามารถเรียก
การติดตั้งจากเมนูใด  
ก. Help --> Install New Software   
ข. Help --> Installation Details 
ค. Window --> Android SDK Manager   
ง. Window --> Android Development tool 
 

1.00 0.50 0.46 

10. ในข้ันตอนการสราง Emulator จะใหแสดงผลใน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเวอรชันใด ๆ นั้น ตองตั้งคาเวอรชันใน
หัวขอใด  
ก. Device   ข. Skin 
ค. Target   ง. CPU/ABI  
 

1.00 0.65 0.38 

11. การออกแบบหนาจอของแอปพลิเคชันสามารถทําไดในสวนใด
ของโปรแกรม Eclipse 
ก. MainActivity.java   ข. Activity_Main.xml 
ค. Graphical Layout   ง. Android Virtual 
Device 
 
 

 

0.67 0.40 0.46 

ตารางท่ี ง.1 (ตอ)   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอคําถาม 

ดัชนีความ
สอดคลอง 

(IOC) 

ความยาก
งาย 
(P) 

อํานาจ
จําแนก 

(r) 

ผูทรงคุณวุฒิ กลุมทดลอง 20 คน 

12. ในหนา MainActivity.java  โดยรวมมีหนาท่ีหลักคือขอใด 
ก. มีหนาท่ีสราง Code เพ่ือบังคับการทํางานของแอปพลิเคชัน 
ข. มีหนาท่ีกําหนดขนาดหนาจอใน Emulator 
ค. มีหนาท่ีออกแบบหนาจอของแอปพลิเคชัน 
ง. มีหนาท่ีออกแบบ Code java ของแอปพลิเคชัน 
 

1.00 0.45 0.38 

14. หากตองการสรางขอความบนหนา Activity_Main.xml 
ขอความตองใช Widget ใด 
ก. TextView    ข. Button 
ค. EditText    ง. Switch 

 

1.00 0.55 0.69 

15. หากตองการสราง Input หรือ Output ตองใช Widget ใด 
ก. TextView    ข.  Button 
ค. EditText    ง. Switch 
 

1.00 0.50 0.46 

16. ถาตองการสรางโปรเจคใหม ตองเลือก File > New > ..........  
ในขอใด 
ก. Java Project    ข. Project 
ค. Package    ง. Java Working Set 
 

1.00 0.45 0.38 

17. ในข้ันตอนการสรางโปรเจคใหม  Minimum Required SDK  
หมายถึงขอใด 
ก. เวอรช่ันต่ําสุดของอุปกรณแอนดรอยด (API) ท่ีตองการใหรัน
ได 
ข. เวอรชั่นสูงสุดของอุปกรณแอนดรอยด (API) ท่ีตองการใหรันได 
ค. เวอรชั่นของคอมไพเลอร 
ง. เวอรชั่นแอนดรอยด (API) ท่ีตองการพัฒนา 
 

1.00 0.50 0.62 

18. ขอใดตอไปนี้สามารถเขาไปเปลี่ยนชื่อแอปพลิเคชันท่ีสรางข้ึนได 
ก. dimens.xml    ข. styles.xml 
ค. String.xml    ง. main.xml 
 
 
 

1.00 0.50 0.31 

ตารางท่ี ง.1 (ตอ)   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอคําถาม 

ดัชนีความ
สอดคลอง 

(IOC) 

ความยาก
งาย 
(P) 

อํานาจ
จําแนก 

(r) 
ผูทรงคุณวุฒิ กลุมทดลอง 20 คน 

19. การ Import Library เพ่ือสาเหตุใด 
ก. เพ่ือใหสามารถเรียกใช  Widgets ได  
ข. เพ่ือใหสามารถเรียกใช  Emulator ได 
ค. เพ่ือใหสามารถเพ่ิม Widgets ได  
ง. เพ่ือใหสามารถเพ่ิม Activity_Layout ได 

 

1.00 0.50 0.46 

20. คําสั่ง Clean มีไวใชงานเพ่ืออะไร 
ก. ทําความสะอาดลบไฟลขยะ 
ข. ลบโปรเจคท่ีไมตองการออกจากโปรแกรม Eclipse 
ค. เพ่ือลบขอผิดพลาดในการเขียน Code Java 
ง. เพ่ือสรางไฟลผลลัพธข้ึนมาใหมเม่ือตองการดูความ
เปล่ียนแปลง  
 

1.00 0.55 0.38 

21. ถาตองการแยกชองแสดงการคํานวนละแสดงผลลัพทจะตอง
เลือกใช Widget ใด 
ก. Button    ข. EditText 
ค. TextView    ง.  ถูกทุกขอ 
  

1.00 0.40 0.31 

22. ตัวแปรในขอใดไมจําเปนตอง import library ก็ได 
ก. Button    ข.  EditText 
ค. TextView    ง.  ถูกทุกขอ 
 

0.67 0.35 0.38 

23. Button1=(Button) findViewById(R.id.Button1);  
หมายความวาอยางไร 
ก.  การอางอิง Button1 ไปท่ี id Button1 
ข.  การประกาศตัวแปร Button1 ไปใชในแอปพลิเคชัน 
ค.  เปนการบอกสถานะการทํางานของ Button1 เปนปุมกด 
ง.  เปนการกําหนดให Button1 แสดงคาเทากับ “1” 
 

1.00 0.55 0.38 

24. EditText.setText(null); หมายความวาอยางไร 
ก.  แสดงผลลัพทท่ีปนจริง    
ข.  แกไขขอความเปนคําวา “null” 
ค.  แสดงผลลัพทท่ีวางปลาว   

1.00 0.35 0.38 

ตารางท่ี ง.1 (ตอ)   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ง.  แสดงผลลัพทท่ีเปน “0” 
 

 
 

ขอคําถาม 

ดัชนีความ
สอดคลอง 

(IOC) 

ความยาก
งาย 
(P) 

อํานาจ
จําแนก 

(r) 

ผูทรงคุณวุฒิ กลุมทดลอง 20 คน 

25. ถาอยากให TextView หนาจอแสดงเปนสีแดงตองใชคําสั่งใด 
ก.  textView.setText()    
ข.  textView.setTextColor() 
ค.  editText.setText()    
ง.  editText.setTextColor() 

 

0.67 0.45 0.38 

26. editText.setText(EditText.getText()+”Eclipse” หมายถึง
ขอใด 
ก.  เม่ือเปดแอปพลิเคชันใหแสดงขอความ “Eclipse” 
ข.  เม่ือมีการกระทําใดๆในแอปพลิเคชันใหแสดงขอความ 
“Eclipse” 
ค.  เม่ือมีการกระทําใดๆในแอปพลิเคชันใหแกไขขอความเดิม
เปนขอความ “Eclipse” 
ง.  เม่ือมีการกระทําใดๆในแอปพลิเคชันใหปดแอปพลิเคชัน
อัตโนมัติ 
 

0.67 0.30 0.31 

27. คําสั่งใด เม่ือกดปุม Button มีคาเทากับ “1” 
ก.  EditText.setText(EditText.getText()+"1"); 
ข.  b1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
ค.  b1=(Button) findViewById(R.id.b1); 
ง.  val1=Integer.parseInt(et.getText()+""); 

1.00 0.50 0.31 

28. การเรียกใชปุมกดตางๆ เม่ือเปดแอปพลิเคชัน ตอง Import 
คําสั่งใด 
ก.  import android.view.View;    
ข.  import android.widget.EditText;   
ค.  import android.widget.Button;  
ง.  import android.view.MenuItem; 
  

1.00 0.50 0.46 

29. เม่ือออกแบบหนาจอของแอปพลิเคชันแลวจะตองทําข้ันตอนใด
ตอ 
ก. วางแผน  ข. เขียนรหัสคําส่ัง 

0.67 0.35 0.23 

ตารางท่ี ง.1 (ตอ)   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค. ทดสอบ  ง.  หาความตองการของแอปพลิเคชัน 

 

 
 

ขอคําถาม 

ดัชนีความ
สอดคลอง 

(IOC) 

ความยาก
งาย 
(P) 

อํานาจ
จําแนก 

(r) 
ผูทรงคุณวุฒิ กลุมทดลอง 20 คน 

30. ในการสรางแอปพลิเคชันมีลักษณะโครงสรางในการเขียนรหัส
คําสั่งมาจากภาษาใด 
ก. ภาษา  C   ข.  ภาษา XML 
ค. ภาษา  HTML   ง.  ภาษา Java 
 

1.00 0.45 0.23 

31. ถาตองการสราง Folder ท่ีเก็บรูปภาพไวจะสราง Folder ชื่อ
อะไรและเก็บไวในท่ีใด 
ก. res\draw   ข. res\drawpicture 
ค. res\drawable  ง. res\ชื่ออะไรก็ได 
 

1.00 0.50 0.62 

32. เม่ือไดหนาของแอปพลิเคชันหนาท่ีสองแลวตองสราง 
Activity.java ของ Layout ท่ีสองดวย โดยสามารถเลือกทําตามได
ตามขอใด 
ก. src\new\packet  ข. src\new\class 
ค. src\new\interface  ง. src\new\java Project 
 

0.67 0.55 0.54 

33. การสรางหนาจอแอปพลิเคชันท่ีสองโดยเริ่มจากคลิกขวา 
res\new\Other แลวตองเลือกสิ่งใดตอไป 
ก. Android Object  ข. Android XML File 
ค. Android XML  Layout File ง. Android Activity 
 

1.00 0.60 0.46 

34. ถาทดสอบ Run บน Emulator ทําแบบฝกหัดในขอแรกแลวไม
สามารถขามไปหนาแอปพลิเคชันถัดไปไดนั้นใหไปดูในข้ันตอนใดใน
การสราง 
ก. ข้ันตอนการเขียนรหัส Activity.xml  
ข. ข้ันตอนการเพ่ิมหนา Activity.xml  
ค. ข้ันตอนการเพ่ิมหนา Activity.java  
ง. ข้ันตอนการทํา AndroidMainifest.xml 

 

1.00 0.55 0.54 

35. ในการสราง Layout ตองเลือก Android XML File ในขอใด 
ก. RelativeLayout   ข. Linear Layout 
ค. ListView    ง. RatingBar 

0.67 0.60 0.46 

ตารางท่ี 1 (ตอ)   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอคําถาม 

ดัชนีความ
สอดคลอง 

(IOC) 

ความยาก
งาย 
(P) 

อํานาจ
จําแนก 

(r) 
ผูทรงคุณวุฒิ กลุมทดลอง 20 คน 

36. ข้ันตอนการเลือก AndroidMainifest.xml\ Add\ Activity 
เปนข้ันตอนทําอะไร 
ก. เพ่ิมหนาของ Activity.xml        
ข. เพ่ิมหนาของ Activity.java 
ค. รวบรวมหนาของ Activity.xml        
ง. ประสานหนาแอปพลิเคชันทํางานรวมกัน                                             
 

1.00 0.40 0.31 

37. AlertDialog.Buider คําสั่งนี้เปนสวนประกอบของคําสั่งใด 
ก. สราง Pop up คะแนน        ข. สราง Pop up ตัวเลือกคําตอบ 
ค. สราง Pop up คําถาม        ง. สราง Pop up ใดๆก็ได 
 

1.00 0.45 0.23 

38. การประกาศตัวแปร int myScore ทําหนาท่ีใด 
ก. เพ่ิมคะแนน   ข. รวมคะแนนสุดทาย  
ค. ขามไปขอตอไป  ง. ไมมีขอถูก  
  

1.00 0.55 0.38 

39. หากตองการใหสิ่งท่ีสรางอยูใตขอความหรือรูปภาพตองใชคําสั่ง
ใด 
ก. Align Bottom  ข. Align Top 
ค. Align Parent Right  ง. Align Parent Left 
 

1.00 0.50 0.46 

40. getApplicationContext คําสั่งนี้เปนสวนหนึ่งของคําสั่งใชทํา
อะไร 
ก. ใหแอปพลิเคชันแสดงหนารวมคะแนน   
ข. ใหแอปพลิเคชันกลับไปหนาแรก 
ค. ใหแอปพลิเคชันทํากระบวนการเดิม  
ง. ใหแอปพลิเคชันขามไปหนาท่ีกําหนด 
 

1.00 0.65 0.54 

 

 

 
 
 

ตารางท่ี ง.1 (ตอ)   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง.2 แสดงผลคา IOC 

ขอท่ี 
ผูทรงคุณวุฒิ 

คะแนน รวมคา IOC  
1 2 3 

1 0 1 1 2 0.67 

2 0 1 1 2 0.67 

3 1 1 1 3 1.00 

4 0 1 1 2 0.67 

5 1 1 1 3 1.00 

6 1 1 1 3 1.00 

7 1 1 1 3 1.00 

8 1 1 1 3 1.00 

9 1 1 1 3 1.00 

10 1 1 1 3 1.00 

11 0 1 1 2 0.67 

12 1 1 1 3 1.00 

13 1 1 1 3 1.00 

14 1 1 1 3 1.00 

15 1 1 1 3 1.00 

16 1 1 1 3 1.00 

17 1 1 1 3 1.00 

18 1 1 1 3 1.00 

19 1 1 1 3 1.00 

20 1 1 1 3 1.00 

21 1 1 1 3 1.00 

22 0 1 1 2 0.67 

23 1 1 1 3 1.00 

24 1 1 1 3 1.00 

25 0 1 1 2 0.67 

26 0 1 1 2 0.67 

27 1 1 1 3 1.00 

28 1 1 1 3 1.00 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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29 1 0 1 2 0.67 

30 1 1 1 3 1.00 

ตารางท่ี 2 (ตอ) 

ขอท่ี 
ผูทรงคุณวุฒิ 

คะแนน รวมคา IOC 
1 2 3 

31 1 1 1 3 1.00 
32 0 1 1 2 0.67 
33 1 1 1 3 1.00 
34 1 1 1 3 1.00 
35 0 1 1 2 0.67 
36 1 1 1 3 1.00 
37 1 1 1 3 1.00 
38 1 1 1 3 1.00 
39 1 1 1 3 1.00 
40 1 1 1 3 1.00 

IOC 0.92 

 
ตารางท่ี ง.3 ตางรางหาคาอํานาจจําแนกและหาคาความเชื่อม่ัน 

ขอท่ี 
กลุมเกง 

 
กลุมออน 

 p r 
q 

pq 
(1-p) 

1 8 3 0.55 0.38 0.45 0.25 
2 8 1 0.45 0.54 0.55 0.25 
3 9 2 0.55 0.54 0.45 0.25 
4 7 2 0.45 0.38 0.55 0.25 
5 7 3 0.50 0.31 0.50 0.25 
6 6 3 0.45 0.23 0.55 0.25 
7 7 0 0.35 0.54 0.65 0.23 
8 8 2 0.50 0.46 0.50 0.25 
9 8 2 0.50 0.46 0.50 0.25 
10 9 4 0.65 0.38 0.35 0.23 
11 7 1 0.40 0.46 0.60 0.24 
12 7 2 0.45 0.38 0.55 0.25 
13 10 1 0.55 0.69 0.45 0.25 
14 8 2 0.50 0.46 0.50 0.25 
15 7 2 0.45 0.38 0.55 0.25 
16 8 3 0.55 0.38 0.45 0.25 

 

( )Lf( )Hf

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี ง.3 (ตอ) 

ขอ้ท่ี 
กลุม่เกง่ 

 
กลุม่ออ่น 

 p r 
q 

pq 
(1-p) 

17 9 1 0.50 0.62 0.50 0.25 
18 7 3 0.50 0.31 0.50 0.25 
19 8 2 0.50 0.46 0.50 0.25 
20 8 3 0.55 0.38 0.45 0.25 
21 6 2 0.40 0.31 0.60 0.24 
22 6 1 0.35 0.38 0.65 0.23 
23 8 3 0.55 0.38 0.45 0.25 
24 6 1 0.35 0.38 0.65 0.23 
25 7 2 0.45 0.38 0.55 0.25 
26 5 1 0.30 0.31 0.70 0.21 
27 7 3 0.50 0.31 0.50 0.25 
28 8 2 0.50 0.46 0.50 0.25 
29 5 2 0.35 0.23 0.65 0.23 
30 6 3 0.45 0.23 0.55 0.25 
31 9 1 0.50 0.62 0.50 0.25 
32 9 2 0.55 0.54 0.45 0.25 
33 9 3 0.60 0.46 0.40 0.24 
34 9 2 0.55 0.54 0.45 0.25 
35 9 3 0.60 0.46 0.40 0.24 
36 6 2 0.40 0.31 0.60 0.24 
37 6 3 0.45 0.23 0.55 0.25 
38 8 3 0.55 0.38 0.45 0.25 
39 8 2 0.50 0.46 0.50 0.25 
40 10 3 0.65 0.54 0.35 0.23 
   0.30 0.23 0.70 0.21 
   0.65 0.69     
    Sum pq 9.73 
    Sum X 461 
    Sum X^2 19270 
     S^2 94.97 
     rtt 0.921 

 

( )Lf( )Hf

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี จ.1  วิเคราะหหาประสิทธิภาพของชุดการสอนการพัฒนาแอปพลิเคชันเบื้องตนบน
ระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด 

 

 

คนท่ี 

แบบทดสอบระหวาง 
ฝกปฎิบัต ิ

(ใบ 10 คะแนน) 

E1 E2 
ใบ

ฝก
ปฏ

ิบัต
ิที่ 

1 

ใบ
ฝก

ปฏ
ิบัต

ิที่ 
2 

ใบ
ฝก

ปฏ
ิบัต

ิที่ 
3 

ใบ
ฝก

ปฏ
ิบัต

ิที่ 
4 รวมคะแนนแบบทดสอบ      

ระหวาฝกปฏิบัติ           

(40 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบ          

วัดผลสัมฤทธิ์                 

(40 คะแนน) 

1 9 8 8 8 33 33 

2 8 8 9 8 33 32 

3 8 8 9 9 34 33 

4 9 7 9 8 33 33 

5 6 9 10 8 33 34 

6 8 9 8 8 33 33 

7 8 8 8 9 33 33 

8 8 7 9 9 33 35 

9 9 9 8 7 33 33 

10 9 7 9 8 33 35 

11 10 8 8 9 35 34 

12 9 8 9 7 33 33 

13 7 8 9 8 34 33 

14 10 8 8 7 33 35 

15 9 10 8 6 33 33 

16 8 8 9 8 33 33 

17 8 8 9 7 32 33 

18 8 9 10 8 35 34 

19 9 9 9 8 35 35 

20 5 7 8 7 27 32 

คะแนนเฉลี่ย 33.00 33.4 

รอยละคะแนนเฉลี่ย 82.50 83.87 
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ใบฝกปฏิบัติท่ี1 
เร่ืองการติดต้ังโปรแกรมสรางแอปพลิเคชัน 

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 
 1. เพ่ือใหผูเขาอบรมสามารถอธิบายข้ันตอนการติดตั้งโปรแกรม Eclipse และโปรแกรมเสรมิ
ไดอยางถูกตอง 
 2. เพ่ือใหผูเขาอบรมสามารถติดตั้งโปรแกรม Eclipse ไดอยางถูกตอง 
 
ทฤษฎีเบ้ืองตน 
 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด นั้น สิ่งสําคัญอันดับแรกคือ การ
เตรียมเครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือใหสามารถพัฒนาแอปพลิเคชันไดอยางมี
ประสิทธิภาพและเปนการปองกันการเกิดผิดพลาด ( Error) ของโปรแกรม เนื่องจากการติดตั้งท่ีผิดวิธี
หรือการใสขอมูลท่ีจําเปนในการติดตั้งไมถูกตอง ทําใหการเตรียมเครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอป
พลิเคชันไมสมบูรณ ดังนั้นผูใชงานจําเปนตองทราบความตองการของระบบและเครื่องมือท่ีจะใชงาน 
  
ความตองการของระบบ (System Requirements) 
 

เครื่องคอมพิวเตอรและระบบปฏิ บัติการข้ันพ้ืนฐาน  เพ่ือใชในการพัฒนาแอ ปพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดมีดังนี้ 
1. เครื่องคอมพิวเตอร 
2. ระบบปฏิบัติการวินโดว  XP ข้ึนไป หรือ Mac OS X 10.5.8 ข้ึนไปหรือ Linux 
 
เครื่องมือสําหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
 

การพัฒนาแอ ปพลเิคชันบนระบบปฏบิัติการแอ นดรอยด จําเปนตองใหสภาพแวดลอมของ
เครื่องคอมพิวเตอรของผูสอนและผูอบรมมีเครื่องมือในการพัฒนา แอปพลิเคชันท้ังหมดท่ีตรงกัน ซ่ึงมี
เครื่องมือดังนี้ 

1. JDK (Java Development Kit) 

2. Eclipse 

3. Android SDK (Android Software Development Kit) 
 4. ADT (Android Development Tool) 
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1. การติดตั้ง JDK (Java Development Kit) 
 เนื่องจากแอ ปพลิเคชันบนระบบปฏบิัติการแอ นดรอยด ถูกพัฒนาดวยภาษา Java ดังนั้น จึง
มีความจําเปนจะตองติดตั้ง  JDK (Java Development Kit) ท้ังนี้สามารถใช  JDK ตั้งแต
เวอรชัน 5 ข้ึนไปได เนื่องจาก Android SDK ท่ีใชประกอบกับ  JDK นั้นจะรองรบั  JDK ตั้งแตเวอร
ชั่น 5 ข้ึนไปเทานั้น  
1.1  ดาวนโหลดตัวติดตั้งไดจากเว็บไซต 
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads และเลือกดาวนโหลด "Java 
Platform (JDK) 8u40" 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 1.1 http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads 
 
1.2 กด Accept License Agreement และเลือกดาวนโหลดใหตรงกับระบบปฏิบัติการท่ี
คอมพิวเตอรใชอยู 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.2 ดาวนโหลด Java Development Kit 
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http://www.oracle.com/technetwork/
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads
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1.3 หลังจากดาวนโหลดเรียบรอยแลว ถัดไปเปนการติดตั้ง JDK ไฟลท่ีดาวนโหลด เม่ือติดตั้ง Java 
เรียบรอยแลวใหกด Finish เปนการเสร็จสิ้นข้ันตอนการติดตั้ง Java JDK 
              
 
 
 
 
 
 
  
 
 
             

 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.3 การติดตั้ง JDK 
 
2. การติดตั้ง Eclipse   
2.1 สําหรับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบน Android สามารถดาวนโหลด Eclipse IDE ไดจากเว็บ ไซต 
http://www.eclipse.org/dowloads/ เม่ือเขาไปยังเว็บไซตของ Eclipse แลวใหดาวนโหลด 
Eclipse IDE for Java Developer ท่ีทํางานอยูบนระบบปฏิบัติการวินโดวสในท่ีนี้ผูสอนใช
ระบบปฏิบัติการ Windows 7 32 bits 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 1.4 http://www.eclipse.org/dowloads/ 
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http://www.eclipse.org/dowloads/


89 
 

2.2 หลังจากท่ีดาวนโหลดเสร็จเรียบรอย ไฟลท่ีไดจะเปนไฟล .ZIP  ใหแตกไฟลออกมาไวท่ี 
C:\Eclipse 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.5 Extrack file ไปไวท่ี Drive C:\Eclipse 
 
3. การติดตั้ง Android SDK  
3.1 การติดตั้ง สามารถโหลด SDK Tools ท่ีเว็บ http://developer.android.com/ 
sdk/index.html  และทําตามข้ันตอนดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.6 การติดตั้ง SDK 
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http://developer.android.com/%20sdk/index.html
http://developer.android.com/%20sdk/index.html
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. 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.7 การติดตั้ง SDK (ตอ) 
 
4. การติดตั้ง ADT (Android Development Tool)  
      หลังจากติดตั้ง  Android SDK เสร็จสิ้นแลว สวนเพ่ิมเติมท่ีสําคัญท่ีจะชวยใหสามารถพัฒนา
แอปพลิเคชันไดงายและสะดวกข้ึนคือ เครื่องมือ ADT (Android Development tool) ซ่ึง ADT ท่ีใช
เปน Plug-inของ Eclipse ท่ีจะชวยอํานวยความสะดวกในการเตรียมเครื่องมือตางๆดวยตัวเอง เชน 
การสรางโปรเจ็กตใหม ADT  ซ่ึงเปนสวนท่ีสรางโปรเจ็กตตนแบบโดยมีโคดเริ่มตนท่ีจําเปน 
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 4.1 เปดโปรแกรม eclipse แลวไปท่ี Help --> Install New Software 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.8 ติดตั้ง Android ADT 
 
4.2 คลิก Add และ ในชอง Name ใส " Android "   สวนชอง Location ใส  
" https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ "  
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.9 ติดตั้ง Android ADT (ตอ) 
 

4.3 เลือก Developer tool แลวกดปุม Next เพ่ือไปหนาถัดไป  

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 1.10 ติดตั้ง Android ADT (ตอ) 
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4.4 ใหเลือกดาวนโหลดเวอรชันท่ีตองการจะพัฒนา Android 4.0.3 (API 15), Tools และ Extrac 
แลวคลิก Install Packages 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.11 ติดตั้ง Android ADT (ตอ) 
 
4.5 กด Accept License และ Install เพ่ือติดตั้ง ซ่ึงข้ันตอนการติดตั้งจะใชเวลาคอนขางนาน เม่ือ
ติดตั้งเสร็จแลวจะแสดงหนาตางใหปดดังภาพท่ี 1.12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.12 ติดตั้ง Android ADT (ตอ) 
 
4.6 หลังจาก install เสร็จ โปรแกรมจะขอใหรบีูต Eclipse ใหตอบYes โปรแกรม Eclipse จะ 
Restart เพ่ือใหการติดตั้งเสร็จสมบูรณ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.13 ติดตั้ง Android ADT (ตอ) 
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5. ติดตั้ง และตั้งคา AVD จําลอง OS Android 
AVD หรือ Android Virtual Device คือ การจําลอง หรือ emulator เครื่องโทรศัพยมือถือ

ระบบปฎิบัติการแอนดรอยดบนเครื่องคอมพิวเตอร เพ่ือใชทดสอบโปรแกรมหรือโคดท่ีเขียนข้ึน  โดยมี
ข้ันตอนดังนี้ 
5.1 โปรแกรม  Eclipse  เลือก  Window --> Android Virtual Device Manager"  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 1.14 ติดตั้ง AVD 
 
5.2 เลือก Create เพ่ือสรางระบบปฏิบัติการแอนดรอยดจําลอง  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.15 ติดตั้ง AVD (ตอ) 
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5.3 ใสชื่อการจําลองในชอง AVD Name ตั้งคาตามภาพแลวกด OK 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.16 ติดตั้ง AVD (ตอ) 
 
5.4 เม่ือตั้งคาเสร็จแลวเปดระบบปฏิบัติการแอนดรอยดจําลองโดยกด Start และเลือก Launch 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1.17 ติดตั้ง AVD (ตอ) 
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5.5 หนาจอ Emulator เสร็จสมบูรณพรอมใชงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 1.18 หนาจอจําลองระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 
 
 
สรุปผลการทดลอง 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

95 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



96 
 

แบบทดสอบใบฝกปฏบัิติท่ี 1 
 

คําช้ีแจง : ขอสอบมีท้ังหมด 10 ขอ ใหเลือกขอท่ีถูกท่ีสุด (ใหเวลา 10 นาที) 
1. เครื่องมือใดไมนํามาใชในการพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  
ก. JDK (Java Development Kit)  
ข. Android SDK (Android Software Development Kit) 
ค. Adobe Flash Player 
ง. ADT (Android Development Tool) 
 
2. โปรแกรม Eclipse เม่ือดาวนโหลดเรียบรอยแลวควรแตกไฟล .Zip ไวท่ีใด  
ก. C:\Eclipse   ข. C:\Download\Eclipse 
ค. D:\Eclipse   ง. ไวท่ีใดก็ได 
 
3. เครื่องมือใดเปน Plug in ของโปรแกรม Eclipse  
ก. JDK    ข. ADT  
ค. SDK     ง. AVD 
 
4. JDK (Java Development Kit) ท่ีใชรองรับตั้งแตเวอรชันใดข้ึนไป  
ก. เวอรชัน 4   ข.เวอรชัน 5 
ค. เวอรชัน 6   ง. เวอรชัน 7 
 
5. การติดตั้งข้ันตอนใดทําเปนลําดับสุดทาย  
ก. ติดตั้ง JDK   ข. ติดตั้ง AVD 
ค. ติดตั้ง SDK   ง. ติดตั้ง Eclipse 
 
6. การติดตั้ง ADT ตองติดตั้งโปรแกรมใดกอนถึงจะติดตั้ง ADT ได  
ก. JDK    ข. Eclipse  
ค. SDK     ง. AVD 
 
7. การติดตั้ง Android Development tool ครั้งแรกสามารถเรียกการติดตั้งจากเมนูใด  
ก. Help --> Install New Software  ข. Help --> Installation Details 
ค. Window --> Android SDK Manager  ง. Window --> Android Development 
tool 
 
8. ถาตองการจําลองการทํางานของระบบปฏิบัติการแอนดรอยดตองเลือกใชเครื่องมือชนิดใด  
ก. Android Virtual Device Manager  ข. Adobe Flash Player 
ค. Android SDK Manager   ง. Android Development tool 
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9. ในข้ันตอนการสราง Emulator จะใหแสดงผลในระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเวอรชันใด ๆ นั้น 
ตองตั้งคาเวอรชันในหัวขอใด  
ก. Device   ข. Skin 
ค. Target   ง. CPU/ABI 
 
ตัวเลือกใชตอบคําถามขอท่ี 10 
1 ADT (Android Development Tool) 
2 JDK (Java Development Kit) 
3 Eclipse  
4 Android SDK (Android Software Development Kit) 
5 AVD 
 
10. จงเรียงลําดับข้ันตอนการติดตั้งเครื่องมือท่ีถูกตอง  
ก. 1,2,3,4,5   ข. 1,3,2,4,5 
ค. 2,3,1,4,5   ง. 2,3,4,1,5 
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ใบฝกปฏิบัติท่ี 3 
การพัฒนาแอปพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

1. ผูเขาอบรมสามารถอธิบายหลักการออกแบบและสรางแอปพลิเคชันเครื่องคิดเลขอยางงาย
ไดอยางถูกตอง 

2. ผูเขาอบรมสามารถออกแบบและสรางแอปพลิเคชันเครื่องคิดเลขอยางงายไดอยางถูกตอง 
3. ผูเขาอบรมสามารถใชเครื่องมือ TextView, EditText, Button ในการสรางแอปพลิเคชัน

เครื่องคิดเลขอยางงายไดอยางถูกตอง  
  
ทฤษฎีเบ้ืองตน 
  
 การประยุกตแอปพลิเคชัน เพ่ือนําไปใชงานนั้น มีหลักการพัฒนาทางดานโครงสรางท่ีมี
ข้ันตอนและเปนระบบ เปนหลักการท่ีชวยจัดการความซับซอนของโปรแกรมท่ีจะสรางหรือพัฒนา  แต
หากความซับซอนในการพัฒนานั้นเปนกรอบและแนวทางในการพัฒนาใหมีความถูกตอง อยูใน
มาตรฐานการพัฒนาท่ีมีโครงสรางท่ีดี งายตอการพัฒนา ตอไปได  ซ่ึงโครงสรางท่ีดีและมีคุณภาพ
จําเปนตองมีข้ันตอนท่ีมีระบบ โดยข้ันตอนการสรางแอปพลิเคชันสามารถแบงออกเปน  3 ข้ันตอนคือ  
การกําหนดความตองการของแอปพลิเคชัน  การพัฒนาแอปพลิเคชัน  และการบํารุงรักษาแอปพลิเค
ชัน  ซ่ึงข้ันตอนท่ีกลาวถึงในใบงานนี้คือ  ข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน  

ข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 
  1. วิเคราะหและกําหนดคุณลักษณะของแอปพลิเคชัน 
  2. วางแผน 
  3. ออกแบบ 
  4. เขียนรหัสคําสั่ง 
  5. ทดสอบ 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีดีและมีคุณภาพนั้น จะมีลักษณะท่ีแบงยอยการทํางาน    แตจะ
สอดคลองกัน ซ่ึงผลท่ีไดจากการพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีโครงสรางท่ีดี มีคุณภาพและเขาใจงาย ทําให
สะดวกตอการแกไขเปลี่ยนแปลงไดโดยงายในภายหลัง เปนการประหยัดเวลาในการพัฒนา  ซ่ึงสวน
สําคัญไดแก การออกแบบหนาจอแอปพลิเคชันคือ Activity_main มีหนาท่ีคือ ออกแบบหนาจอของ
แอปพลิเคชันและ Main Activity มีหนาท่ี เขียน Code คําสั่งใหแอปพลิเคชันสามารถใชงานได 
   
ลําดับข้ันการทดลอง 
1. ออกแบบเครื่องคิดเลข 

ใหนักศึกษากําหนดและออกแบบเครื่องคิดเลขโดย เปด "activity_main.xml" และสราง 
Layout ตามแบบท่ีดีไซนโดย Form Widget ท่ีใช คือ TextView, EditText, Button 
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ภาพท่ี 2.1 การออกแบบแอปพลิเคชันเครื่องคิดเลข 
 

2. การใช  From Widget โดยคลกิและลาก TextView, EditText, Button ไปท่ีหนาของ Layout 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    ภาพท่ี 2.2 การใช  From Widget 
 
 3. ใหนักศึกษาคลิกท่ีตัว Widget และเปลี่ยนคา ID, Text เพ่ือนําไปใชใน MainActivity 
การตั้งคา widget 
TextView  id = TextView1 
  Text = CALCULATOR 
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ภาพท่ี 2.3 ตั้งคา TextView 
 

Edit text = et 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.4 ตั้งคา Edit text 
 

Button id = b1, b2, b3, b4, b5, b6, b7, b8, b9, b0, bdot, badd, bsub, bmul, bdiv, beq 
Text = 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0, . , + , - , x , / ,= 
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ภาพท่ี 2.5 ตั้งคา Button 

 
4. เขียนโคดแอปพลิเคชันเครื่องคิดเลข 
 
  package com.calexample.calcu; (เปนชื่อเรียก package ของแอพพลเิคชั่น ) 

  import android.app.Activity; 
  import android.os.Bundle; 
  import android.view.Menu; 
  import android.view.MenuItem;  
  import android.view.View; 
  import android.widget.Button; 
  import android.widget.EditText;  (การ import library ของแอพพลิเคชั่นมาใชงาน) 

  public class MainActivity extends Activity { (เปนการบอกสวนของ Class และการทํางาน
ใน  
                                                                Class) 
  Button 
  b1,b2,b3,b4,b5,b6,b7,b8,b9,b0,bdot,badd,bsub,bmul,bdiv,beq,bdlt; 
  EditText et; 
  int val1,val2; 
  boolean add,sub,div,mul; (การประกาศตัวแปรท่ีใชในแอปพลิเคชัน) 
 
  protected void onCreate(Bundle savedInstanceState){ 
 super.onCreate(savedInstanceState); 
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 setContentView(R.layout.activity_main);  (กําหนดหนา activity เปนตัวควบคุมการ 

      แสดงผล) 
 
 b1=(Button) findViewById(R.id.b1); (สรางตัวแปรเพ่ืออางอิงปุมกดไปท่ี id ท่ีกําหนดไว) 
 b2=(Button) findViewById(R.id.b2); 
 b3=(Button) findViewById(R.id.b3); 
 b4=(Button) findViewById(R.id.b4); 
 b5=(Button) findViewById(R.id.b5); 
 b6=(Button) findViewById(R.id.b6); 
 b7=(Button) findViewById(R.id.b7); 
 b8=(Button) findViewById(R.id.b8); 
 b9=(Button) findViewById(R.id.b9); 
 b0=(Button) findViewById(R.id.b0); 
 bdot=(Button) findViewById(R.id.bdot); 
 badd=(Button) findViewById(R.id.badd); 
 bsub=(Button) findViewById(R.id.bsub); 
 bmul=(Button) findViewById(R.id.bmul); 
 bdiv=(Button) findViewById(R.id.bdiv); 
 beq=(Button) findViewById(R.id.beq); 
 et=(EditText) findViewById(R.id.et);   
   

b1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { (คือการใชฟงกชั่นเม่ือกดปุม
เพ่ือให            
                                                                        แสดงผลตามคาท่ีกําหนด) 

  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  et.setText(et.getText()+"1"); (กําหนดใหปุมกดแสดงคาตามท่ีกําหนดเม่ือกดปุม) 
  } 
 }); 
 b2.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
     
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  et.setText(et.getText()+"2"); 
  } 
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 }); 
  b3.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  et.setText(et.getText()+"3");  
  } 
 }); 
  
 b4.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  et.setText(et.getText()+"4");  
  } 
 }); 
 b5.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  et.setText(et.getText()+"5");  
  } 
 }); 
  
 b6.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  et.setText(et.getText()+"6");  
  } 
 }); 
  
 b7.setOnClickListener(new View.OnClickListener()  
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  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
   

et.setText(et.getText()+"7");  
  } 
 }); 
  
 b8.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  et.setText(et.getText()+"8");  
  } 
 }); 
 b9.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  et.setText(et.getText()+"9");  
  } 
 }); 
  
 b0.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  et.setText(et.getText()+"0");  
  } 
 }); 
  bdot.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
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  et.setText(et.getText()+".");  
  } 
 }); 
 badd.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  val1=Integer.parseInt(et.getText()+""); 
  add=true; 
  et.setText(null); 
  } 
 }); 
  
  
 bsub.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  val1=Integer.parseInt(et.getText()+""); 
  sub=true; 
  et.setText(null); 
  } 
 }); 
 ใหเขียน Code ปูม หารและคูณ ตอไปนี้ 
 bdiv.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  ………………………………………………………… 
  ……………… 
  ………………………… 
  } 
 }); 
 bmul.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
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  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  ………………………………………………………… 
  ……………… 
  ………………………… 
   
  } 
 }); 
   
 beq.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  val2=Integer.parseInt(et.getText()+""); 
  if (add==true){ 
   et.setText(val1+val2+""); 
   add=false; 
   } 
  if (sub==true){ 
   et.setText(val1-val2+""); 
   sub=false; 
  } 
  if (mul==true){ 
   et.setText(val1*val2+""); 
   mul=false; 
  } 
  if (div==true){ 
   et.setText(val1/val2+""); 
   div=false; 
  } 
  } 
 }); 
 } 
 
 @Override 
 public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) { 
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  // Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present. 
  getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu); 
  return true; 
  

} 
@Override 

 public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
  // Handle action bar item clicks here. The action bar will 
  // automatically handle clicks on the Home/Up button, so long 
  // as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml. 
  int id = item.getItemId(); 
  if (id == R.id.action_settings) { 
   return true; 
  } 
  return super.onOptionsItemSelected(item); 
 } 

} 
 
5. เม่ือแกไขโคดเรียบรอย ใหทดลอง Run บน Emulator ท่ีเตรียมไว และสังเกตผลท่ีได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.6 Run แอปพลิเคชันเครื่องคิดเลขบน Emulator 
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6. แอปพลิเคชันเครื่องคิดเลขท่ีสรางข้ึนขางตน ยังไมมีปุม Clear เม่ือคํานวณเสร็จแลว จะเริ่มคํานวณ
ครั้งใหม ดังนั้นใหสราง Button Clear และเพ่ิมโคดการทํางาน ใหสามารถใชงานไดและบันทึกผล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.7 เพ่ิม Button Clear 
 

สรุปผลการทดลอง 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................ 
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แบบทดสอบท่ี 3 
 

คําช้ีแจง : ขอสอบมีท้ังหมด 10 ขอ ใหเลือกขอท่ีถูกท่ีสุด (ใหเวลา 10 นาที) 
 

คําถามทายบท 
1. การเรียกใชปุมกดตางๆ เม่ือเปดแอปพลิเคชัน ตอง Import คําสั่งใด 
ก.  import android.view.View;    ข.   import android.widget.EditText;   
ค.  import android.widget.Button;  ง.   import android.view.MenuItem; 
 
2. Button1=(Button) findViewById(R.id.Button1);  หมายความวาอยางไร 
ก.  การอางอิง Button1 ไปท่ี id Button1 
ข.  การประกาศตัวแปร Button1 ไปใชในแอปพลิเคชัน 
ค.  เปนการบอกสถานะการทํางานของ Button1 เปนปุมกด 
ง.  เปนการกําหนดให Button1 แสดงคาเทากับ “1” 
 
3. คําสั่งใด เม่ือกดปุม Button มีคาเทากับ “1” 
ก.  EditText.setText(EditText.getText()+"1"); 
ข.  b1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
ค.  b1=(Button) findViewById(R.id.b1); 
ง.  val1=Integer.parseInt(et.getText()+""); 
 
4. EditText.setText(null); หมายความวาอยางไร 
ก.  แสดงผลลัพทท่ีปนจริง    ข.   แกไขขอความเปนคําวา “null” 
ค.  แสดงผลลัพทท่ีวางปลาว   ง.  แสดงผลลัพทท่ีเปน “0” 
 
5. ถาตองการให TextView หนาจอแสดงเปนสีแดงตองใชคําสั่งใด 
ก.  textView.setText()    ข.  textView.setTextColor() 
ค.  editText.setText()    ง.  editText.setTextColor() 
 
6. editText.setText(EditText.getText()+”Eclipse” หมายถึงขอใด 
ก.  เม่ือเปดแอปพลิเคชันใหแสดงขอความ “Eclipse” 
ข.  เม่ือมีการกระทําใดๆในแอปพลิเคชันใหแสดงขอความ “Eclipse” 
ค.  เม่ือมีการกระทําใดๆในแอปพลิเคชันใหแกไขขอความเดิมเปนขอความ “Eclipse” 
ง.  เม่ือมีการกระทําใดๆในแอปพลิเคชันใหปดแอปพลิเคชันอัตโนมัติ  
 
7. ตัวแปรในขอใดไมจําเปนตอง import library  
ก. Button    ข.  EditText 
ค. TextView    ง.  ถูกทุกขอ 
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8. ในการสรางแอปพลิเคชันมีลักษณะโครงสรางในการเขียนรหัสคําสั่งมาจากภาษาใด 
ก. ภาษา  C    ข.  ภาษา XML 
ค. ภาษา  HTML    ง.  ภาษา Java 
 
9. เม่ือออกแบบหนาจอของแอปพลิเคชันจะตองทําข้ันตอนใดตอ  
ก. วางแผน    ข.  เขียนรหัสคําสั่ง 
ค. ทดสอบ    ง.  หาความตองการของแอปพลิเคชัน 
 
10. ถาตองการแยกชองแสดงการคํานวนละแสดงผลลัพทจะตองเลือกใช Widget ใด 
ก. Button    ข.  EditText 
ค. TextView    ง.  ถูกทุกขอ 
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เฉลยการ Code ปุมหาร ( / ) และคูณ  ( X )   
bdiv.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 
  val1=Integer.parseInt(et.getText()+""); 
  div=true;  
  et.setText(null); 
  } 
 }); 
 bmul.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
   
  @Override 
  public void onClick(View v) { 
   // TODO Auto-generated method stub 

val1=Integer.parseInt(et.getText()+""); 
  mul=true; 
  et.setText(null); 
   
  } 
 }); 
 
เฉลยการ Code ปุม Clear 

เพ่ิมปุม Clear ใหปูมนี้ชื่อวา bdlt โดยมีคําสั่งดังนี้ 
 

bdlt=(Button) findViewById(R.id.bdlt); //อางปุมท่ีใชถึง id ตัวแปร 
bdlt.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
@Override 
public void onClick(View v) { 
         // TODO Auto-generated method stub 
et.setText(""); // คําสั่งเคลียรคาให EditText วาง เพ่ิมเริ่มคํานวนใหม 
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