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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือออกแบบและพัฒนา หาประสิทธิภาพ เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และหาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา ประชากรและกลุมตัวอยาง คือ ผูเรียน

ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1 แผนกอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา จํานวน 

20 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยแอพพลิเคชัน  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดาน

เทคนิคการผลิตสื่อ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่มีคาความยากงายอยูในชวง 0.2-0.8   

อํานาจจําแนกมี่คามากกวา 0.2 ข้ึนไป และคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.78 และแบบประเมินความพึง

พอใจ ตอแอพพลิเคชันสําหรบับทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 

ผลการวิจัยพบวาแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่อง

เวกเตอรและสนามไฟฟาที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพจากการประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา อยูใน

ระดับดี (X = 4.31, S.D. = 0.46) และดานเทคนิคการผลิตสื่อ อยูในระดับดี ( X = 3.58, S.D. = 0.46) มี

ประสิทธิภาพไดมาตรฐานของเมกุยแกนส โดยมีคาเทากับ 1.0089 ซึ่งมีคามากกวา 1.00 ตาม

มาตรฐานที่ไดกําหนดไว ในสวนผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ พบวาหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และความพึงพอใจจากกลุมตัวอยางอยูในระดับมาก ( µ = 4.14, 𝜎 = 

0.72) 
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ABSTRACT 
The purposes of this research were to design and development, find the 

efficiency, compare between pretest and posttest achievement of the students, and 

find the satisfaction of students of the Android Application for Instruction on Vector 

and Electric Field. The research population is 20 students on diploma students of the 

department of electronics, Chachoengsao Technical College. The research tools 

consists of the Application, the content and media production technical quality 

assessment, the achievement test had the difficulty value range was 0.2-0.8, the 

discrimination value was more than 0.2 and the reliability value was 0.78, and the 

satisfaction evaluation form of Android Application for Instruction on Vector and 

Electric Field. 

       The research results found that the Android Application for Instruction on Vector 

and Electric Field had the content quality was in good level ( X = 4.31, S.D. = 0.46) media 

production technical quality was in good level ( X = 3.58, S.D. = 0.46) . The efficiency 

according the Meguigan’s Ratio was at 1.0089, which standard more than 1.00 , posttest 

achievement higher than pretest with a statistical significance level at 0.05, and the 

satisfaction of students to the application was in much level ( µ = 4.14, 𝜎 = 0.72). 
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บทที่ 1  

บทนาํ 

 
1.1  ความเปนมาและความสําคัญ 

 

 “ไทยแลนด 4.0” เปนโมเดลในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ รวมไปถึงการพัฒนา

การศึกษาดวย หรือเรียกวา การศึกษา 4.0 เปาหมายคือตองการใหประเทศไทยมีนวัตกรรมเปนของ

ตนเอง โดยกระทรวงศึกษากําหนดแนวทางปฏิบัติดังนี้ 1. ตองมีนักเรียนตอหองไมเกิน 36 คน 2. การ

จัดความพรอมของโรงเรียน 3. หลักสูตรตองมีการปรับปรุงเสมอ 4. ตองนําศาสตร 4 สาขาวิชา 

ไดแก วิทยาศาสตร (Science) เทคโนโลยี (Technology) วิศวกรรมศาสตร (Engineering) และ

คณิตศาสตร (Mathematics) มาบูรณาการเขาดวยกัน หมายถึงองคความรู วิชาการของศาสตรทั้ง 4 

ที่มีความเชื่อมโยงกันในโลกของความเปนจริงที่ตองอาศัยองคความรูตาง ๆ มาบูรณาการเขาดวยกัน

ในการดําเนินชีวิตและการทํางาน เชนการใชกระบวนการทางวิศวกรรมในการสรางสื่อ และนวัตกรรม 

เปนตน และ 5. ครูตองพัฒนาตัวเองอยูเสมอ ครูไทยตองปรับเปลี่ยนบทบาทจากเดิมที่คอยปอน

ความรูทุกอยางแกนักเรียน มาเปนครูที่สามารถชี้แนะใหนักเรียนคนควาดวยตนเองผานเครื่องมือหรือ

ชองทางตาง ๆ ซึ่งครูจะตองไดรบัการสงเสริมใหสามารถสรางสื่อดิจิทัลคอนเทนทไดดวยตนเอง เพ่ือใช

เนื้อหาสาระนี้เปนแกนหลักสําหรับการเรียนการสอนนอกเหนือจากความรูในหนังสือเทานั้น (โพยม 

จันทรนอย, 2560)   

 สมารทโฟน (Smartphone) และแท็บเล็ต (Tablet) เปนอุปกรณที่มีความสําคัญมากใน

การดําเนินชีวิตในปจจุบัน เปนอุปกรณที่ขาดไมได เพราะอุปกรณทั้งสองสามารถฟงเพลง ดูหนัง 

คนหาขอมูล อานหนังสือออนไลน และรวมไปถึงการเพิ่มโปรแกรมหรือแอพพลิเคชันเสรมิตาง ๆ ลงไป 

ไดอยางงายดาย สมารทโฟนและแท็บเล็ตเทียบไดกับคอมพิวเตอรสวนตัวที่สามารถพกพาไปมาได

สะดวก โดยสมารทโฟนและแท็บเล็ตมีการพัฒนาความเร็วในการรับสงขอมูลที่สูงขึ้น ซึ่งในปจจุบันการ

สื่อสารผานทางระบบของเครือขายไรสาย (Wi-Fi: Wireless Fidelity) หรือระบบ 3G (Third 

Generation of Mobile Telephone) และระบบ 4G (Fourth-Generation Wireless) ไดรับความ

นิยมจากผูใชงานเปนจํานวนมาก โดยอุปกรณสวนใหญที่มีอยูในทองตลาด จะมีระบบปฏิบัติการเปน

ของตัวเอง สงผลใหแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม เพ่ือนําไปใชงานบนอุปกรณเหลานั้นยุงยาก และ

หลากหลายขึ้น ระบบปฏิบัติการบนอุปกรณดังกลาว มีอยูหลายตัว เชน Android, iOS, Windows 

Phone, BlackBerry, Symbian เปนตน โดยลักษณะของระบบปฏิบัติการขางตน สวนมากไม

สามารถนํามาศึกษา ดัดแปลงการทํางานของระบบปฏิบัติการเพ่ือนําไปใชงานตามที่ตองการได ทําให

เกิดความไมสะดวกในการพัฒนา และการพัฒนาจะถูกกําหนดทิศทางโดยเจาของลิขสิทธ์ิเทาน้ัน ซึ่ง
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ระบบปฏิบัติการที่ไดรับความนิยมอีกรูปแบบหนึ่งของผูใชสมารทโฟนและแท็บเล็ตคือระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด และระบบปฏิบัติการนี้มีแนวโนมในการพัฒนาออกไปอยางไมหยุดย้ัง ในอนาคตคาดวา

จะมีแอพพลิเคชันใหม ๆ บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ที่เขามามีบทบาทและรองรับความตองการ

ในชีวิตประจําวันเพ่ิมมากขึ้น เชน เปนเครื่องชวยเตือนความจํา ชวยในการทํางาน ทําธุรกิจ ทําใหใช

ชีวิตไดงายขึ้น เปนตน การพัฒนาแอพพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดมีไลบรารี (Library) 

การใชงานมากมายที่อํานวยความสะดวกใหแกนักพัฒนา โดยไลบรารี สําหรับพัฒนาแอพพลิเคชันจะ

มีโครงสรางเปนมาตรฐาน ซึ่งภายในไลบรารีนั้นจะมีโคดที่นํากลับมาใชได (Reusable) อยูเปนจํานวน

มาก ซึ่งเปนการประหยัดเวลาในการพัฒนาแอพพลิเคชัน ซึ่งมีงานวิจัยเร่ืองการพัฒนาแอพพลิเคชัน

ฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเคร่ืองคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 

ของ วิลัยพร ไชยสิทธ์ิ (2554) ซ่ึงผลการประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน มีประสิทธิภาพ

เทากับ 80.78/95.11 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูกอนกับหลังเรียนดวยแอพ

พลิเคชัน พบวา คะแนนหลังการเรียนรูสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 ความ

พึงพอใจของผูเรียนที่มีตอแอพพลิเคชัน อยูในระดับมาก ที่คาเฉลี่ย 4.28 จากผลการวิจัยทําใหเห็นวา

การใชสมารทโฟนเขามามีสวนรวมในการเรียนการสอนสงผลตอการเรียนของผูเรียนและผูเรียนมี

ความพึงพอใจตอการเรียนดวยสมารทโฟนมาก  

 วิชาพ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟาเปนวิชาที่สอนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ซึ่ง

เปนวิชาท่ีมีความสําคัญมากเพราะเปนพื้นฐานของวิชาตาง ๆ เชน วิชาระบบโทรศัพทเคลื่อนที่ วิชา

คลื่นไมโครเวฟ เปนตน ซึ่งวิชาแมเหล็กไฟฟาเปนวิชาที่ตองอาศัยหลักการของการจินตนาการในการ

สรางภาพการเคลื่อนที่ของรูปคลื่นตาง ๆ มากมาย จากการบรรยายของอาจารยผูสอน หรือดูจาก

ภาพนิ่งในตําราเรียน ทําใหการเรียนอาจมีความเขาใจที่แตกตางกันออกไป ตามความสามารถในการ

เรียนรูของผูเรียนแตละคนดวย ในเรื่องของการวิเคราะหเวกเตอรและสนามไฟฟาถือวาเปนเร่ืองที่ตอง

อาศัยการจินตนาการในเร่ืองของการเคลื่อนตัวของคลื่นในสนามเวกเตอรแลวนั้นถามีการเรียนดวย

ภาพเคลื่อนไหวก็จะทําใหเขาใจงายมากข้ึนและไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งงานวิจัยของ พิพัฒน วัฒนกุล. 

(2548) เร่ือง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง คลื่นแมเหล็กไฟฟา ซึ่ง

ผลการประเมินคุณภาพอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.15 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.63 

และทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 แสดงใหเห็นวาสื่อการเรียนมีสวนชวยในการเรียนการสอน มีประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิ

ที่ดขีึ้นได 

 จากความสําคัญดังกลาวขางตนอาจกลาวไดวา"สมารทโฟน" สามารถเปนสื่อกลางในการ

เรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 ผูวิจัยคิดวาถาหากวามีการพัฒนาแอพพลิเคชัน เพ่ือใหมีบทบาท วิธีการ

สรางความรูความสามารถ และพัฒนาศักยภาพของผูเรียน อีกท้ังยังตอบสนองความตองการของรัฐบาล

ไทยทีม่ีแผนการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ ใหประเทศไทยมีนวัตกรรมเปนของตนเอง สงเสรมิการใช

สื่อสมัยใหมในการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน และผูเรียนสามารถใชประโยชนและสรางคุณคาทางการ



3 
 

เรียนรูใหไดมากที่สุด และสื่อการเรียนในรายวิชาพ้ืนฐานแมเหล็กไฟฟานั้นยังไมมีการพัฒนาในรูปแบบ

สมารทโฟน ผูวิจัยเล็งเห็นความสําคัญดังกลาวจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาสื่อนวัตกรรมในรูปแบบแอพ

พลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ือง เวกเตอรและสนามไฟฟา เพ่ือเพิ่ม

กระบวนการสรางความเขาใจและวิธีคิดวิเคราะหและเพ่ือเปนอีกทางเลือกหนึ่งในสื่อนวัตกรรมการ

เรียนการสอนใหมีความทันสมัย ที่สามารถทบทวน ทดสอบ ความรูในเวลาใดก็ได หลังจากการเรียน

การสอนในชั้นเรียน ดวยวิธีการนําเสนอในรูปแบบของแอพพลิเคชันบนสมารทโฟน, แท็บเล็ต เพื่อให

เกิดประโยชนในดานการศึกษาของไทยและเพ่ิมการใชงานสมารทโฟนใหเปนประโยชนกับการศึกษา

ไดดวย 

  

1.2  วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

1.2.1 เพื่อออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟาที่มีคุณภาพ 
 

1.2.2 เพื่อหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 
 

1.2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยแอพ

พลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 
 

1.2.4 เพื่อหาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 

1.3  สมมติฐานของการวิจัย 

 

1.3.1 คุณภาพของแอพพลิเคชัน สําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเร่ือง

เวกเตอรและสนามไฟฟา โดยการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อ อยูใน

ระดับดีขึ้นไป (  3.5x )  
 

1.3.2 แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเร่ืองเวกเตอรและ

สนามไฟฟา มีประสิทธิภาพท่ีไดคามากกวา 1.00 ตามมาตรฐานของเมกุยแกนส 
 

1.3.3 ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน เมื่อใชแอพพลิเคชันสําหรับ

บทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดวิชา เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 
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1.3.4 ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนแอพพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดอยูใน

ระดับมากขึ้นไป (  3.5  ) 

 

1.4  กรอบแนวความคิดที่ใชในการวิจัย 

 

 ในการพัฒนาแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเรื่องเวกเตอรและ

สนามไฟฟา ผูวิจัยดําเนินการสรางบทเรียนโดยใชแนวคิดแบบ ADDIE MODEL (Seels and Glasgow, 

1998:12) 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 

1.4.1 การวิเคราะห (A: Analysis)  
 

1.4.2 การออกแบบ (D: Design)  
 

1.4.3 การพัฒนา (D: Development)  
 

1.4.4 การทดลองใช (I: Implementation) 
 

1.4.5 การประเมินผล (E: Evaluation) 

 

1.5  ขอบเขตการวิจัย 

 

1.5.1 ประชากร คือ ผู เรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่  1 แผนก

อิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา จํานวน 20 คน 
 

1.5.2 ขอบเขตดานเน้ือหา 

           1.5.2.1 หลักการวิเคราะหเวคเตอร 

           1.5.2.2 ระบบพิกัดและการแปลงเวกเตอร 

           1.5.2.3 สนามไฟฟา 

 

1.6  คํานิยามศัพทเฉพาะท่ีใชในการวิจัย 

 

 1.6.1 แอพพลิเคชัน หมายถึง ชุดโปรแกรมตาง ๆ ที่ทํางานอยูบนมือถือประเภทสมารท

โฟนและแท็บเล็ตตาง ๆ 
 

 1.6.2 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด หมายถึง เปนระบบปฏิบัติการที่มีพ้ืนฐานอยูบนลินุกซ

ถูกออกแบบมาสําหรับอุปกรณท่ีใชจอสัมผัส เชน สมารทโฟน และแท็บเล็ตตาง ๆ เปนตน 
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 1.6.3 คุณภาพ หมายถึง ผลที่ไดจากการประเมินแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบ 

ปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟาของผูทรงคุณวุฒิดานเน้ือหาและดานเทคนิคการ

ผลิตสื่อ 
 

 1.6.4 ประสิทธิภาพ หมายถึง ผลสัมฤทธิ์หรือผลที่เปนไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวจากการ

นําแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา มาใช

กับกลุมตัวอยาง โดยใชเกณฑที่กําหนดตามมาตรฐานของเมกุยแกนส 
 

 1.6.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  

ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง หลังสิ้นสุดการเรียน 
 

 1.6.6 ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ความรู หรือทักษะ อันเกิดจากการเรียนรูที่ไดเรียนมาแลว  

ดวยแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา  

ซึ่งพิจารณาจากคะแนนสอบกอนเรียนและผลการสอบหลังเรียน 
 

 1.6.7 ความพึงพอใจ หมายถึง ผลที่ไดจากการที่ประเมินความรูสึกที่มีตอแอพพลิเคชัน

สําหรับบทเรียนเรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา ประเมินความพึงพอใจ 
 

 1.6.8 ผูทรงคุณวุฒิ  หมายถึง ผูที่มีความรู  ความชํานาญดานเนื้อหาในวิชาพ้ืนฐาน

สนามแมเหล็กไฟฟา และดานเทคนิคการผลิตส่ือการเรยีนการสอน 

 



 บทที่ 2  

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
การทําวิจัยในคร้ังนี้ไดกําหนดวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและพัฒนา หาคุณภาพ ประสิทธิภาพ 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนกับหลังเรียน และหาคาความพึงพอใจตอแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา โดยผูวิจัยไดเรียบเรียง รวบรวมเนื้อหา 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังหัวขอตอไปน้ี 

2.1  สังเขปรายวิชาพื้นฐานสนามแมเหล็กไฟฟา 

2.2  แผนการสอนรายวิชา 

2.3  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด    

2.4  โปรแกรมที่ใชในการเขียนแอพพลิเคชัน 

2.5  อุปกรณรองรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

2.6  หลักการออกแบบบทเรียนตามกรอบแนวความคิดแบบ ADDIE MODEL 

2.7  นวัตกรรมและสื่อการเรียนการสอน 

2.8  การวัดและการประเมินสื่อการเรียนการสอน 

2.9  การหาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรยีน 

2.10  งานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

2.1  สังเขปรายวิชาพื้นฐานสนามแมเหล็กไฟฟา 

 

        สังเขปรายวิชาพื้นฐานสนามแมเหล็กไฟฟา หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 

2557 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส  
 

2.1.1 จุดประสงครายวิชา มาตรฐานรายวิชา และคําอธิบายรายวิชา 3105-9002 

พ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา (3-0-3) (Electromagnetic Field Fundamental) 

2.1.1.1 จุดประสงครายวิชา 

         (1) เขาใจหลักการพ้ืนฐานสนามไฟฟา สนามแมเหล็ก และคลื่นแมเหล็กไฟฟา 

 (2) มีทักษะในการวิเคราะหสนามไฟฟา สนามแมเหล็ก และคลื่นแมเหล็กไฟฟา 

 (3) มีกิจนิสัยในการคนควาหาความรูเพิ่มเติม 

 2.1.1.2 มาตรฐานรายวิชา 

 (1) แสดงความรู เกี่ยวกับหลักการพ้ืนฐานสนามแม เหล็กไฟฟาและคลื่ น

แมเหล็กไฟฟา 
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 (2) วิเคราะหสนามแมเหล็กไฟฟาดวยเวกเตอร 

 (3) วิเคราะหคลื่นแมเหล็กไฟฟาดวยเวกเตอรและสมการแมกซเวลล 

2.1.1.3 คําอธิบายรายวิชา 

ศึกษาเก่ียวกับหลักการวิเคราะหเวกเตอร ระบบพิกัด การแปลงเวกเตอรแคลคูลัส 

สนามไฟฟา สนามไฟฟาในวัสดุ สนามแมเหล็ก แรง วัสดุและอุปกรณแมเหล็ก สมการแมกซเวลล และ

คลื่นแมเหล็กไฟฟา 

 

2.2  แผนการสอนรายวิชา  

 

ตารางที่ 2.1 หนวยการเรยีนรูวิชาพื้นฐานสนามแมเหล็กไฟฟา 

หนวยที่ ชื่อหนวย 
สัปดาหที่

สอน 

จํานวน

ช่ัวโมง 

1 หลักการวิเคราะหเวกเตอร  1 3 

2 ระบบพิกัดและการแปลงเวกเตอร 2 3 

3 สนามไฟฟา  3 3 

 

ตารางที่ 2.2 แผนการสอนรายสัปดาหที่ 1 

หัวขอการสอน เวลา (นาที) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (เพ่ือใหนักศึกษาสามารถ) 

1. การนําเขาสูบทเรยีน 10  

2. ปรมิาณสเกลารและ   

   ปริมาณเวกเตอร 

5 1. ใหนิยามของคาํวาปรมิาณสเกลารได 

5 2. ใหนิยามของคาํวาปรมิาณเวกเตอรได 

10 3. ยกตัวอยางปริมาณสเกลารและเวกเตอรได 

3. เวกเตอรหนึ่งหนวย 20 4. คํานวณหาหนึ่งหนวยของเวกเตอรใดๆได 

20 5. คํานวณหาระยะทางของเวกเตอรได 

20 6. คํานวณหามุมระหวางเวกเตอรได 

20 7. คํานวณหาพื้นที่ของเวกเตอรได 

4. พีชคณิตทางเวกเตอร, 

    การบวกเวกเตอร, 

    การลบเวกเตอร, 

    การคูณเวกเตอรแบบ    

    Dot product,  

    Cross product 

10 8. คํานวณวิธีการบวกเวกเตอรแบบรูปภาพได 

10 9. อธิบายหลักการคูณเวกเตอรแบบ Dot product ได 

20 10. อธิบายหลักการคูณเวกเตอรแบบ Cross product 

ได 

20 11. คํานวณการคูณเวกเตอรแบบ Dot product ได 
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ตารางที่ 2.2 (ตอ) 

หัวขอการสอน เวลา (นาที) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (เพ่ือใหนกัศึกษาสามารถ) 

5. สรุป 10 12. สรปุความรูจากการเรียนได 

รวม 180  

 

ตารางที่ 2.3 แผนการสอนรายสัปดาหที่ 2 

หัวขอการสอน เวลา (นาที) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (เพ่ือใหนกัศึกษาสามารถ) 

1. การนําเขาสูบทเรยีน 10  

2. ระบบพิกัดคาร 

   ทีเซียน 

10 1. อธิบายองคประกอบของระบบพิกัดคารทีเซียนได 

3. ระบบพิกัด   

    ทรงกระบอก 

10 2. อธิบายองคประกอบของระบบพิกัดทรงกระบอกได 

4. ระบบพิกัดทรงกลม 10 3. อธิบายองคประกอบของระบบพิกัดทรงกลมได 

10 4. อธิบายความแตกตางของระบบพิกัดแตละชนิดได 

30 5. คํานวณหาระยะทาง, พื้นที่, ปริมาตรในทางเวกเตอรได 

30 6. คํานวณหาระยะทางจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งใน

เวกเตอรได 

5. การแปลงเวกเตอร 

    ระบบพิกัด 

60 7. แปลงพิกัดตาง ๆ ได 

6. สรุป 10 8. สรปุความรูจากการเรยีนได 

รวม 180  

 

ตารางที่ 2.4 แผนการสอนรายสัปดาหที่ 3 

หัวขอการสอน เวลา (นาที) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (เพ่ือใหนักศึกษาสามารถ) 

1. การนําเขาสูบทเรียน 10  

2. กฎคูลอมบ 15 1. อธิบายความหมายของกฎคูลอมปได 

 15 2. เขียนสมการกฎคูลอมปได 

40 3. คํานวณหาแรงที่กระทําตอประจุดวยกฎคูลอมปได 

3. สนามไฟฟา 20 4. อธิบายเก่ียวกับสนามไฟฟาได 

40 5. คํานวณขนาดและทิศทางของสนามไฟฟาได 

4. เสนสนามไฟฟา 30 6. อธิบายลักษณะเสนแรงสนามไฟฟาได 
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ตารางที่ 2.4 (ตอ) 

หัวขอการสอน เวลา (นาที) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (เพื่อใหนักศึกษาสามารถ) 

5. สรุป 10 7. สรปุความรูจากการเรียนได 

รวม 180   

 

2.3  ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

 

 ความกาวหนาทางเทคโนโลยีดานการสื่อสารถือวามีวิวัฒนาการที่รวดเร็วมากเพราะมีการ

แขงขันดานการคาท่ีรุนแรงจากผูประดิษฐคิดคนเพ่ือตอบสนองความตองการของผูบริโภคและเพื่อ

ความเปนผูนําทางดานเทคโนโลยีดานการสื่อสารนั้นเอง 
 

 2.3.1  ความหมายของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

 แอนดรอยด (Android) เปนซอฟแวรที่มีโครงสรางแบบเรียงทับซอนหรือแบบสแต็ค 

(Stack) ซึ่งรวมเอาระบบปฏิบัติการ มิดเดิลแวร และแอพพลิเคชันท่ีสําคัญเขาไวดวยกัน เพ่ือใชสําหรับ

ทํางานบนอุปกรณพกพาเคลื่อนท่ีโดยเฉพาะ เชน โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต เปนตน 

 การทํางานของแอนดรอยดมีพ้ืนฐานอยูบนระบบลีนุกซเคอรเนล (Linux Kernell) ซึ่งใช 

Android SDK (Software Development Kit) เปนเคร่ืองมือสําหรับการพัฒนาแอพพลิเคชันบน

ระบบปฏิบัติการ แอนดรอยดโดยใชภาษา JAVA ในการเขียนโปรแกรม เพราะโปรแกรมท่ีพัฒนามาได

จะตองทํางานอยูภายใต Dalvik Virtual Machine เชนเดียวกับโปรแกรมจาวา ที่ตองทํางานอยู

ภายใต Java Virtual Machine (Virtual Machine เปรียบไดกับสภาพแวดลอมที่โปรแกรมทํางาน

อยู) (จักรชัย โสอินทร : 2555 ) 
  

 2.3.2  ประวัติแอนดรอยด 

 แอนดรอยด เร่ิมพัฒนาเมื่อป พ.ศ.2550 โดยบริษัท แอนดรอยดรวมกับ Google จากนั้น

เมื่อป พ.ศ. 2550 ไดมีการรวมมือกันกวา 30 บริษัทชั้นนําเพื่อพัฒนาระบบ โดยใชช่ือกลุมวา OHA 

(Open Handset Alliances) โดยแบงออกเปนเวอรชัน และมีชื่อเรียกแตละเวอรชันเปนชื่อขนม

หวาน โดยเรียงลําดับตามตัวอักษร A-Z (จักรชัย โสอินทร : 2555 ) 

 ท้ังนี้ OHA ไดรวมมือกันพัฒนามาตรฐานสําหรับการพัฒนาซอฟแวรระบบเปด (Open 

System) หรอืโอเพนซอรส (Open Source) โดยมีลิขสิทธ์ิตาม Apache Version 2 license 

 ซ่ึงหลักลิขสิทธ์ิของ Apache จะอนุญาตใหผูพัฒนาสามารถนําโคดที่มีอยูไปพัฒนาตอได 

ทั้งในสวนของแบบการคา (Commercial) หรือซอฟแวรกรรมสิทธ์ิ (Proprietary) และแบบใชฟรีหรือ

ฟรีแวร (Freeware) ก็ได 

 แอนดรอยด เวอรชั่น 1.0 ออกตัวเม่ือวันที่ 5 พฤศจิกายน พ.ศ.2550  
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 แอนดรอยด เวอรชั่น 1.1 ออกตัวเมื่อวันที่ 9 กุมภาพันธ พ.ศ.2552 เปนรุนท่ีพัฒนาแกไข

บ๊ัก (Bug) ของเวอรชั่นกอนหนาคือ เวอรชั่น 1.0 โดยในรุนนี้ไดมีการนําไปใชงาน โดยติดต้ังอยูใน HTC 

Dream (G1)  

 แอนดรอยด เวอรชั่น 1.5 ในรุนน้ีมีชื่อเลนวา คัพเคก (Cupcake) เปดตัวเม่ือวันที่ 30 เมษายน 

พ.ศ.2552 เปนรุนที่ถูกนํามาผลิตเพื่อการคาอยางเต็มรูปแบบ และบริษัทที่นํามาใชในโทรศัพทของตนเอง

พรอมขายทั่วโลกคือ Samsung โดยนํามาติดต้ังในเคร่ือง Samsung i5l700 Spica 

 แอนดรอยด เวอรชัน 1.6 ในรุนนี้มีชื่อเลนวา โดนัท (Donut) ออกตัวเม่ือวันที่ 15 สิงหาคม 

พ.ศ.2552 มีการปรับปรุงแกไขขกบกพรองของเวอรชั่น 1.5 มีโทรศัพทหลายรุนที่ไดนํามาใช โดยแอน

ดรอยดเวอรชั่นน้ีสามารถจัดใหมีการอัพเกรดออนไลน (Over The Air : OTA) 

 แอนดรอยด เวอรชัน 2.0 ในรุนนี้มีชื่อเลนวา อีเคร (Eclair) แปลวา ขนมหวานรูปยาวมีค

ริมขางใน ออกตัวเม่ือวันที่ 26 ตุลาคม พ.ศ.2552 โดยบริษัท Motorola ไดนําเวอรชันนี้ลงบน

โทรศัพทแบบสไลด ชื่อรุน Milestones ประเทศไทยไดนํามาวางขายผานเครือขาย True 

 แอนดรอยด เวอรชัน 2.2 ในรุนนี้มีช่ือเลนวา โฟรโย (Froyo) แปลวาโยเกิรตแชแข็ง (Froyo - 

Frozen yogurt) ออกตัวเม่ือวันที่ 20 พฤษภาคม พ.ศ.2553 โดยระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเวอรชันนี้

ไดถูกติดตั้งในโทรศัพทรุน Google Nuxus One ซ่ึงบริษัท Google มอบหมายใหทางบริษัท HTC เปน

โรงงานผลิต 

 แอนดรอยด เวอรชัน 2.3 ในรุนนี้มีชื่อเลนวา จิงเกอรเบรด (Gingerbread) เจาขนมปงขิง 

ออกตัวเมื่อวันท่ี 6 ธันวาคม พ.ศ.2553 เปนรุนที่ถือไดวามีการนํามาใชงานในโทรศัพทมือถือมากที่สุด

ความสามารถ ที่เพ่ิมเขามาในเวอรชันนี้จะพิเศษที่ระบบการสื่อสารแบบใหมชื่อเรียกวา Near Field 

Communication (NFC) เปนระบบการจายเงินผานโทรศัพทได โดยที่โทรศัพทตองมีอุปกรณที่รองรับ

ระบบ NFC ดวย เวอรชันนี้ไดถูกลงบนโทรศัพทของ Google เชนเดิม เปนรุนท่ี 2 ตอจาก HTC Nexus 

One แตครั้งน้ี Google ใหบริษัท Samsung เปนผูผลิตให และใชชื่อวา Google Nexus S 

 แอนดรอยด เวอรชัน 3.0 ในรุนนี้มีชื่อเลนวา ฮันนี่คอม (Honeycomb) รังผึ้ง ออกตัวเมื่อ

วันท่ี 22 กุมภาพันธ พ.ศ.2554 ระบบปฏิบัติการเวอรชันนี้ถูกพัฒนาเพ่ือใชกับ Tablet โดยเฉพาะ ถูก

ติดตั้งในแท็บเล็ต Motorola ในรุน XOOM เปนรุนแรก 

 แอนดรอยด เวอรชัน 4.0 ในรุนน้ีมีชื่อเลนวา ไอศรมีแซนวิช (ICS : Ice Cream Sandwich) 

ออกตัวเม่ือวันที่ 19 ตุลาคม พ.ศ.2554 เวอรชันนี้จะสามารถใชงานไดทั้งในโทรศัพท และแท็บเล็ต ทํา

ใหบริษัทผูผลิตเตรียมอัพเกรดอุปกรณของตนเองเพ่ือใหสามารถใชงานเวอรชันนี้ได โทรศัพทรุนที่รับ

การติดตั้งระบบปฏิบัติการเวอรชันนี้ไดแก Google Galaxy Nexus และแท็บเล็ตเครื่องแรกท่ีไดรับ

การอัพเกรดเปนเวอรชันนี้ไดแก Asus Transformer Prime span classคือ'highlight red'> โดย

แอนดรอยดเวอรชันนี้ จะเปนพระเอกสําหรับโครงการ OTPC ก็วาได เพราะเปนระบบปฏิบัติการท่ี

แท็บเล็ตในโครงการใชงาน ทําไมตองไอศรมีแซนวิช (ICS) 
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 แอนดรอยด เวอรชัน 4.1 ในรุนนี้มีชื่อเลนวา เจลลี่บีน (JB : Jelly Bean) เวอรชันนี้จะเนน

เพิ่มความสามารถทางดานความเร็วเปนหลัก เพราะแอนดรอยดชอบโดนดูถูกเร่ืองความ อืด ความชา 

เมื่อเทียบกับ IOS ในเวอรชันน้ีจึงเนน ที่ความเร็วไหลลื่นใหผูใชไมมีสะดุด ดวยเทคโนโลยีที่มีชื่อวา V-

Sync adaptations และ triple buffering จะนําคุณเขาสูประสบการณการเรนเดอรหนาจอระดับ 60 

เฟรมตอวินาที (FPS) โดยมีผลิตภัณฑ ของ Google ก็คือ แท็บเล็ต Nexus 7 ที่ผลิตโดยโรงงานของ Asus 

เปนผลิตภัณฑชิ้นแรกที่ไดนํา Jelly Bean เปนระบบปฏิบัติการ หลังจาก Google ไดเปดจําหนาย 

Nexus 7 ไปแลว ถึงไดทําการเปดโคด (Source Code) ใหกับผูผลิตแบรนดอื่นๆ ไดนํา Jelly Bean ไป

ใชงาน ไปพัฒนาตอไป สามารถสรุปไดดังตารางดานลาง (จักรชัย โสอินทร : 2555 ) 
  

ตารางที่ 2.5 สรปุวิวัฒนาการของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

Platform Codename API Level Distribution 

Android 1.5 Cupcake 3 0.3 % 

Android 1.6 Donut 4 0.7 % 

Android 2.1 Eclair 7 5.5 % 

Android 2.2 Froyo 8 20.9 % 

Android 2.3 - Android 2.3.2 
Gingerbread 

9 0.5 % 

Android 2.3.3 – Android 2.3.7 10 63.9 % 

Android 3.0 

Honeycomb 

11 0.1 % 

Android 3.1 12 1.0 % 

Android 3.2 13 2.2 % 

Android 4.0 – Android 4.0.2 Ice cream 

sandwich 

14 0.5 % 

Android 4.0.3- Android 4.0.4 15 4.4 % 

 

2.3.3  ประเภทของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

 ประเภทของชุดซอฟทแวร เนื่องจากแอนดรอยด (Android) เปดใหนักพัฒนาเขาไปชมรหัส

ตนฉบับไดทําใหมีผูพัฒนาจากหลายฝายนําเอารหัส ตนฉบับมาปรับแตง และสรางแอนดรอยดในแบบ

ฉบับของตนเองขึ้น เปนซอฟทแวร (Software) ที่ใชในการติดตอกับ อุปกรณทุกชิ้นของ แท็บเล็ต 

(Tablet) และยังทาํหนาที่ควบคุมการทํางานทุกอยางใหทํางานรวมกันได เชน ทําใหฟงเพลงพรอมกับ

เปดเว็บไซตได หรือทําใหรับ sms พรอมกับ พิมพ e-mail ไดดวย โดย Android ยังเอื้อตอการทํางาน

หลายสวนไปใหกับคนท่ีชอบสรางโปรแกรม ในปจจุบันพบวาผูใชหรือผูสนใจหลายคนเร่ิมเขียน

โปรแกรมเพ่ือใชงานบนแอนดรอยด (Android) และการเขียนโปรแกรมสําหรับธุรกิจ หรือเชิงพาณิชย

บนแอนดรอยด (Andorid) ซึ่งจุดนี้ทําใหแอนดรอยด (Android) มีแอพพลิเคชัน (Application) ที่
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งานไดหลากหลายเหมือนกับคอมพิวเตอรที่ใชงานทั่วไป ซึ่งผูใชสามารถดูหนัง ฟงเพลง เลนเกมส 

อินเตอรเน็ต (Internet) ซึ่งสามารถแบงประเภทของแอนดรอยดออกได เปน 3 ประเภท ดังตอไปนี้ 

 2.3.3.1 Android Open SourceProject (AOSP) เปนแอนดรอยดประเภทแรกท่ี 

กูเกิล (Google) เปดใหสามารถนําตนฉบับแบบเปด ไปติดตั้งและใชงานในอุปกรณตางๆ ไดโดยไมตอง

เสียคาใชจายใดๆ 

 2.3.3.2 Open Handset Mobile (OHM) เปนแอนดรอยดที่ไดรบัการพัฒนารวมกับ

กลุมบริษัทผูผลิตอุปกรณพกพา ที่เขารวมกับกูเกิลในนาม Open Handset Alliances (OHA) บริษัท

เหลานี้จะพัฒนาแอนดรอยดในแบบฉบับของตนออกมา โดยรูปรางหนาตา การแสดงผล และพังกชั่น

การใชงาน จะมีความเปนเอกลักษณ และมีลิขสิทธ์ิเปนของตน พรอมไดรับสิทธ์ิในการมีบริการเสริม

ตางๆ จาก google ที่เรียกวา Google Mobile Service (GMS) ซึ่งเปนบริการเสริมที่ทําใหแอน

ดรอยดมีประสิทธิภาพ เปนไปตามจุดประสงคของแอนดรอยด แตการจะไดมาซึ่ง GMS นั้น ผูผลิต

จะตองทําการทดสอบระบบ และขออนุญาตกับทาง google กอน จึงจะนําเคร่ืองออกสูตลาดได 

 2.3.3.3 Cooking หรือ Customize เปนแอนดรอยดที่นักพัฒนานําเอารหัสตนฉบับ

จากแหลงตางๆ มาปรับแตงในแบบฉบับของตนเอง โดยจะตองทําการปลดล็อคสิทธ์ิการใชงาน

อุปกรณ หรือ Unlock เครื่องกอนจึงจะสามารถติดตั้งได แอนดรอยดประเภทนี้ถือเปนประเภทที่มี

ความสามารถมากที่สุดเทาท่ีอุปกรณเครื่องนั้นๆ จะรองรับได เนื่องจากไดรับการปรับแตงใหเขากับ

อุปกรณน้ันๆ จากผูใชงานจริง 
 

2.3.4  ความหมายของแอพพลิเคชัน 

แอพพลิเคชัน คือ ชุดโปรแกรมตาง ๆ หรือซอฟแวร ที่ทํางานบนมือถือประเภทสมารทโฟน 

รวมถึงแท็บเล็ตที่มีใหดาวนโหลดและติดตั้งไปยังอุปกรณตามรุนตางๆ ที่ผูพัฒนาแอพพลิเคชัน ทําให

เหมาะสมกับอุปกรณนั้นๆ นั้นเอง อธิบายงายๆ คือโปรแกรมท่ีทํางานบนมือถือ และแท็บเล็ต อาจเปน

โปรแกรม เกม รูปแบบคําสั่ง หรือสิ่งอํานวยความสะดวกบนสมารทโฟน ตางๆ เชน การดูสภาพ

อากาศ แอพพลิเคชันแตงภาพ แอพพลิเคชันจะมาจากผูพัฒนาแอพพลิเคชันตางๆ เขียนและอัพโหลด

ขึ้นไปยังผูใหบริการเปนตัวกลางการลงแอพพลิเคชันนั้นๆ เชน แอนดรอยด จะดาวนโหลดแอพพลิเค

ชันไดจาก Google 
 

2.3.5  ความสามารถในการพัฒนาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

การพัฒนาแอพพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดมีไลบรารี (Library) การใชงาน

มากมายที่อํานวยความสะดวกใหแกนักพัฒนา โดยไลบราร ีสําหรับพัฒนาแอพพลิเคชันจะมีโครงสราง

เปนมาตรฐานซึ่งภายในไลบรารีนั้นจะมีโคดท่ีนํากลับมาใชได (Reusable) อยูเปนจํานวนมาก ซึ่งเปน

การประหยัดเวลาในการพัฒนาแอพพลิเคชันตางๆไดอยางมาก เนื่องจากไมจําเปนตองเขียนโคดเดิมๆ

ซ้ําๆ เม่ือตองการพัฒนาแอพพลิเคชันใหมหรือแอพพลิเคชันที่มคีวามคลายคลึงกัน 
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2.3.5.1 Dalvik Virtual Machine (VM) เปนสวนการสรางเครื่องมือจําลองแบบ

เสมือนท่ีมีการออกแบบใหเหมาะสมกับอุปกรณเคลื่อนที่หรืออุปกรณมือถือ 

2.3.5.2 Integrated Browser เปนการผนวกกับ Web Browser เขาไวกับแอน

ดรอยด ทั้งนี้มีพ้ืนฐานมาจากซอฟแวรเว็บคิต (Webkit) 

2.3.5.3 Optimized Graphic เปนสวนสนับสนุนการทํางานแบบกราฟกทั้งในสวน 

2 มิติ และ 3 มิติ โดยใชเครื่องมือ OpenGL 

2.3.5.4 SQLite เปนสวนสนับสนุนการทํางานสําหรับการจัดเก็บฐานขอมูล  

2.3.5.5 Media Support เปนการสนับสนุนการทํางานแบบสื่อประสม หรือสื่อ

มัลติมีเดีย เชน ออดิโอ วิดีโอ และรูปภาพ 

2.3.5.6 GSM Telephony เปนสวนรองรับการทํางานบนระบบโทรศัพทเคลื่อนที่

แบบ GSM (Global System for Mobile Communications) 

2.3.5 .7 Bluetooth, EDGE, 3G และ WiFi เปนส วนที่ ร อง รับการทํ า งาน กับ 

Bluetooth, EDGE (Enhanced Data rates GSM Evolution), 3G และ WiFi 

2.3.5.8 Camera, GPS, Compass, Accelerometer เปนสวนสนับสนุนการทํางาน

ของระบบกลองถายรูป, ระบบกําหนดตําแหนงบนโลก หรือ GPS (Global Positioning System), 

เข็มทิศและการวัดอัตราเรง 

2.3.5.9 Rich Development Environment เปนสวนสนับสนุนฟงกชันตางๆ ที่

ชวยในการพัฒนาแอพพลิเคชัน เชน Emulator, Debugging tool, Memory and Performance 

Profiling และ Plug in สําหรับเครื่องมือ Eclipse  
 

2.3.6  สถาปตยกรรมของแอนดรอยด (Android Architecture) 

สถาปตยกรรมการออกแบบของแอนดรอยด (Android Architecture) นั้นถูกแบงออกเปน

ลําดับชั้นหรือจะเรียกวา Layer โดยที่แตละชั้นเรียกใชบริการจากระดับชั้นท่ีอยูดานลางของตัวเอง  

ซึ่งสามารถแบงออกเปน 4 ชั้นหลักคือ 1. ชั้นลีนุกซเคอรเนล (Linux Kernel), 2. ชั้นไลบรารี 

(Libraries) , 3. ชั้นแอพพลิเคชันเฟรมเวิรค (Application Framework) และชั้นแอพพลิเคชัน 

(Application) 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 ชั้นของสถาปตยกรรมของแอนดรอยด 
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 2.3.6.1 ชั้นแอพพลิเคชัน (Application) ชั้นนี้เปนชั้นบนสุดของโครงสราง Android 

ซึ่งเปนสวนของแอพพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นมาใชงาน เชน แอพพลิเคชันรับสงอีเมล, แอพพลิเคชัน

โทรศัพท (Phone Dial) แอพพลิเคชันเว็บเบราเซอร (Web browser) เปนตน ทั้งนี้โปรแกรมในชั้น

แอพพลิเคชันนั้นจะอยูในรูปแบบของไฟล. apk ซึ่งโดยทั่วไปแลวจะอยูในไดเร็คทอรี data/app ของ

โทรศัพท  

 

 
 

ภาพท่ี 2.2 ตัวอยางแอพพลิเคชัน 

 

 
 

ภาพที่ 2.3 ชั้นแอพพลิเคชัน 

 

 2.3.6.2 ชั้นแอพพลิเคชันเฟริมเวิรค (Application Framework) โดยปกติแลว

นักพัฒนาแอพพลิเคชันสามารถเรียกใช งาน Android ผาน API (Application Programming 

Interface) ได ซึ่ง Android ไดออกแบบไวเพื่อลดความซ้ําซอนในการใชงานซ้ําของ application 

Component ซ่ึงมีตัวอยางแอพพลิเคชันเฟรมเวิรคดังนี้ 

 - View System เปนสวนควบคุมการทํางานสํารับการสรางแอพพลิเคชัน เชน Lists, 

grids, text boxes, buttons และ embedded able web browser  

 - Location Manager เปนสวนจัดการคาตําแหนงของเครื่องอุกปกรณพกพา

เคลื่อนท่ี 

 - Content Provider เปนสวนควบคุมการเขาถึงของขอมูลที่มีการใชงานรวมกัน 

(Share Data) ระหวางแอพพลิเคชันท่ีแตกตางกัน เชน ขอมูลผูใช (Contact) 

 - Resource Manager เปนสวนจัดการการเขาใชขอมูลตางๆที่ไมใชโคด  

 - Notification Manager เปนสวนท่ีควบคุมอีเวนต (Event) ตางๆ ที่แสดงบนแถบ

สถานะ (Status bar) เชน ในกรณีท่ีไดรับขอความหรือสายที่ไมไดรับและการแจงเตือนอ่ืนๆ เปนตน 

 - Activity Manager เปนสวนควบคุม Life Cycle ของแอพพลิเคชัน 
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ภาพที ่2.4 ชั้นแอพพลิเคชันเฟริมเวิรค 

 

 2.3.6.3. ชั้นไลบรารี (Library) Android ไดรวบรวมกลุมของไลบรารีตางๆ ที่สําคัญ

และมีความจําเปนเอาไวมากมาย เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับนักพัฒนาและงายตอการพัฒนา

โปรแกรม ซึ่งถูกเขียนไวดวยภาษา C และ C++ โดยตัวอยางของไลบรารีท่ีสําคัญดังน้ี  

 - System C library เปนกลุมของไลบรารีมาตรฐานที่อยูบนพื้นฐานของภาษา C 

ไลบรารี (libc) สําหรับ embedded system ที่มีพ้ืนฐานมาจาก Linux 

 - Media Libraries เปนกลุมการทํางานมัลติมีเดีย เชน MPEG4, H.264, MP3, 

AAC, AMR, JPG, และ PNG 

 - Surface Manager เปนกลุมการจัดการรูปแบบหนาจอ การวาดหนาจอ 

 - 2D/3D library เปนกลุมของกราฟกแบบ 2 มิติ หรือ SGL (Scalable Graphics 

Library) และแบบ 3 มิติ หรือ OpenGL 

 - FreeType เปนกลุมของบิตแมป (Bitmap) และเวกเตอร (Vector) สําหรับการ

เรนเดอร (Render) ภาพ 

 - SQLite เปนกลุมของฐานขอมูล โดยนักพัฒนาสามารถใชฐานขอมูลนี้เก็บขอมูล

แอพพลิเคชันตาง ๆ ได 

 - Browser Engine เปนกลุมของการแสดงผลบนเว็บเบราเซอรโดยอยูบนพ้ืนฐาน

ของ Webkit ซ่ึงจะมีลักษณะคลายกับ Google Chrome 

 - Android Runtime เปนชั้นยอยที่อยูในชั้นไลบรารี ซึ่งจะประกอบดวย 2 สวนหลัก

คือ 1. Dalvik VM (Virtual Machine) สวนนี้ถูกเขียนดวยภาษา Java เพื่อใชเฉพาะการใชงานใน

อุปกรณเคลื่อนที่ Dalvik VM จะแตกตางจาก Java VM (Virtual Machine) คือ Dalvik VM จะรัน

ไฟล .dex ที่คอมไพลมาจากไฟล .class และ .jar โดยมี tool ที่ชื่อวา dx ทําหนาที่ในการบีบอัดคลาส 

Java ทั้งนี้ไฟล .dex จะมีขนาดกะทัดรัดและเหมาะสมกับอุปกรณเคลื่อนที่มากกวา .class เพ่ือ

ตองการใชพลังงานจากแบตเตอรี่อยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 2. Core Java Library สวนนี้เปนไลบรารี

มาตรฐาน แตก็มีความแตกตางจากไลบรารีของ Java SE (Java Standard Edition) และ Java ME 

(Java Mobile Edition) 
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ภาพท่ี 2.5 ชั้นไลบรารี 

 
 

 2.3.6.4. ชั้นลีนุกซเคอรเนล (Linux Kernel) ระบบ Android นั้นถูกสรางบนพื้นฐาน

ของระบบปฏิบัติการ Linux โดยในช้ันน้ีจะมีฟงกชันการทํางานหลายๆ สวน แตโดยสวนมากแลวจะ

เกี่ยวของกับฮารดแวรโดยตรง เชน การจัดการหนวยความจํา (Memory Management) การจัดการ 

โพรเซส (Process Management) การเชื่อมตอเครือขาย (Networking) เปนตน 

 
 

 
 

ภาพที่ 2.6 ชั้นลีนุกซเคอรเนล 

 

2.3.7  วงรอบชีวิตของแอพลิเคชัน  

โดยปกติแลวแอพพลิเคชันจะทํางานแยกกันในแตละโพรเซส และในแตละโพรเซสอาจจะมี 

Activity/Service ที่ทํางานอยูมากกวา 1 Activity/Service ดังนั้น ในแตละแอพพลิเคชันอาจจะมี

มากกวา 1 Activity ซึ่งในการเริ่มทํางาน Activity จะเร่ิมดวย startActivity() สําหรับแบบซิงโครนัส 

(Synchronous) และจะเริ่มดวย startSubActivity() สําหรับแบบอะซิงโครนัส (Asynchronous) 

โดยในแตละ Activity จะมีวงรอบของชีวิต (Life Cycle) ที่แยกจากกันโดยชัดเจน ซึ่งมีสถานะการ

ทํางานหลักดังนี้ (จักรชัย โสอินทร : 2555 ) 
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ภาพท่ี 2.7 วงรอบชีวิตของแอพลิเคชัน 

 

 2.3.7.1 onCreate (Bundle savedlnstanceState) สวนนี้จะถูกเรียกใชงานเมื่อ

เร่ิมทํางาน ในกรณีที่มีการเรียกใชงานเมธอด (Method) นี้ Android Framework จะนํา Bundle 

object ไปบนัทกึไวใน Activity กอนที่ Activity จะทํางาน ซึ่งจากนั้นจะตามดวยฟงกชัน onStart()  

 2.3.7.2 onStart() สวนนี้เปนการระบุวา Activity นั้นๆจะถูกแสดงข้ึนมา จากนั้น

สถานะจะถกูยายไปเปนสถานะ onResume แตถา Activity นั้นไมสามารถทํางานไดดวยเหตุผลบาง

ประการ สถานะจะถกูยายไปเปนสถานะ onStop 

 2.3.7.3 onRestart() สวนนี้เปนการระบุวา Activity นั้นจะถูกแสดงขึ้นมาอีกคร้ัง

หนึ่ง ซ่ึงจะตามมาดวยสถานะ onStart() 

onRestart() 

Activity starts 

onCreate() 

onStart() 

onResume() 

Activity is running 

Another activity comes in 
front of the activity 

onPause() 

onStop() 

The activity is no longer visible 

onDestrory() 

Activity is shut down 

Process is 
killed 

Use navigates back to 
the activity 

The activity 
comes to the 
foreground 

Other application 
need memory 

The activity comes to 
the foreground 
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 2.3.7.4 onResume() สวนนี้จะถูกเรียกเมื่อ Activity นั้นๆมีการติดตอปฏิสัมพันธ

กับผูใชงาน เชน นักพัฒนาตองการเรยีก Activity น้ันใหข้ึนมาทํางานอีกรอบหนึ่ง หลังจากที่ Activity 

นั้นอยูในสถานะ onPause() 

 2.3.7.5 onPause() สวนนี้จะถูกเรียกใชเม่ือ Activity นั้นๆจะถูกเปลี่ยนไปเปนการ

ทํางานทางเบื้องหลัง (Background) 

 2.3.7.6 onStop() สวนนี้จะถูกเรียกใชงานเมื่อผูใชไมตองทํางาน Activity นั้นๆ 

ในชวงระยะเวลาหนึ่งๆ ซึ่งจะตามสถานะ onRestart() เม่ือตองการกลับมาทํา Activity นั้นอีกครั้ง

หนึ่ง หรือตามดวยสถานะ onDestroy() เม่ือตองการปด Activity น้ันๆ 

 2.3.7.7 onDestriy() สวนนี้จะถูกเรียกเม่ือมีการปดการทํางานของแตละ Activity 

(จักรชัย โสอินทร : 2555 ) 

 

2.4  โปรแกรมท่ีใชในการเขียนแอพพลิเคชัน 

 

Android Studio  

 Google บริษัทผูผลิตระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เปนผูสรางโปรแกรมนี้ขึ้นมาเพื่อการพัฒนา

แอพพลิเคชันบนพื้นฐานแนวคิด IntelliJ IDEA คลายกับโปรแกรม Eclipse  

 โปรแกรมนี้มีความสะดวกสบายที่สามารถรวบรวมหลายๆ โปรแกรมไวในที่ท่ีเดียวเชน เมื่อ

กําลังเขียนโคดก็สามารถที่จะแสดงผลไดทันทีโดยลดขั้นตอนในการ simulator ผานโปรแกรม Emulator 

เพ่ือเปนลดความยุงยากไปนั้นเอง 

 

 
 

ภาพที่ 2.8 ไอคอนโปรแกรม Android Studio 

 

 ขอเดนอีกอยางของโปรแกรม Android Studio คือยังรองรับ platform google loud เพ่ืองาย

ตอการรวม Google Cloud Messaging และ แอพพลิเคชัน Engine 
 



19 
 

 
 

ภาพที่ 2.9 สัญลักษณแอนดรอยด 

 

 
 

ภาพที่ 2.10 ตัวอยางหนาตางโปรแกรม Android Studio 

 

2.5  อุปกรณรองรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

 

 แอนดรอยดเปนระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณพกพา เชน โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต

คอมพิวเตอร เน็ตบุก ทํางานบนลินุกซ เคอรเนล เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด (Android Inc.) 

จากนั้นบริษัทแอนดรอยดถูกซื้อโดยกูเกิล และนําแอนดรอยดไปพัฒนาตอ ภายหลังถูกพัฒนาในนาม

ของ Open Handset Alliance ทางกูเกิลไดเปดใหนักพัฒนาสามารถแกไขโคดตาง ๆ ดวยภาษา 

จาวา และควบคุมอุปกรณผานทางชุด Java libraries ที่กูเกิลพัฒนาขึ้น 

2.5.1  โทรศัพทมือถือแอนดรอยด หมายถึง โทรศัพทมือถือประเภทสมารทโฟนซึ่งทํางาน

อยูบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยบางรุนเนนการใชงานผานจอสัมผัสแตเพียงอยางเดียว หรือ

บางรุนอาจจะส่ังงานผานจอสัมผัส รวมกับคียบอรดในตัวดวยก็ไดเชนกัน 
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ภาพท่ี 2.11 ตัวอยางโทรศัพทมือถือแอนดรอยด 

 

2.5.2  แท็บเล็ต (Tablet) หมายถึง อุปกรณสมารทดีไวซหรือเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีสามารถ

ใชในขณะเคลื่อนที่ไดขนาดกลางและใชหนาจอสัมผัสในการทํางานเปนอันดับแรก มีคียบอรดเสมือนจริง

หรือปากกาดิจิตอลในการใชงานแทนที่แปนพิมพคียบอรด และมีความหมายครอบคลุมถึงโนคบุคแบบ 

convertible ที่มีหนาจอแบบสัมผัสและมีแปนพิมพคียบอรดติดมาดวยไมวาจะเปนแบบหมุนหรือแบบ

สไลดก็ตามซึ่งมีหนาจอสัมผัสขนาดใหญตั้งแต 7 นิ้วขึ้นไป รูปลักษณภายนอกคลายกระดานชนวน หรือ

หนังสือเลมบาง ๆ เหมาะสําหรับการเปดดูหนังสือ, เปดดูเว็บไซต หรือเปดดูภาพยนตรมากเปนพิเศษ  

 

     
 

 

ภาพที่ 2.12 ตัวอยางแท็บเล็ตแอนดรอยด 

 
 

2.5.3  คอมพิวเตอร (Android on PC) หมายถึง คอมพิวเตอรขนาดเล็กท่ีมาพรอมกับ

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดหรือที่เราเรียกกันวา Android Mini PC เร่ิมเปนที่นิยมในหมูคนใชแอน

ดรอยดดวยประสิทธิภาพที่ดูดีพอตัวและพกพาไดสะดวก เพียงแคมีจอกับสายเชื่อมตอก็สามารถใชงาน

คอมพิวเตอรขนาดเล็ก Android on PC คลายๆกับแทง USB (มีขนาดใหญกวาเล็กนอย) โดยจะมีให

เลือกในหลาย Spec ท้ังแรม และความสามารถในการเชื่อมตอ อื่น ๆ โดยทั่วไปมักมาพรอมกับ USB 

port, mini USB port, Mini-HDMI port (เพื่ อใหสามารถเชื่ อมตอกั บโทรทัศน ได )  และมี  Wifi, 

Bluetooth เพ่ือทําการเชื่อมตอกับmouse & keyboard 
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ภาพท่ี 2.13 ตัวอยาง Android on PC 
 

 

2.6  หลักการออกแบบบทเรียนตามกรอบแนวความคิดของ ADDIE MODEL 

 

 ADDIE MODEL ห ม า ย ถึ ง  ก า ร อ อ ก แ บ บ ร ะ บ บ ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น  ก ล า ว คื อ

กระบวนการพัฒนาโปรแกรมการสอนจากจุดเริ่มตน จนถึงจุดสิ้นสุดมีแบบจําลองจํานวนมากมายที่นัก

ออกแบบการสอนใช และสําหรับตามความประสงคทางการสอนตาง ๆ กระบวนการออกแบบการ

เรียนการสอนแบบ ADDIE สามารถสรุปเปนขั้นตอนทั่วไปไดเปน 5 ขั้นตอนดังนี้ (Seels and 

Glasgow, 1998:12) 
 

Evaluation

Analysis

Implementation Design

Development
 

 

ภาพที่ 2.14 ความสัมพันธของรแูบบ ADDIE MODEL 

 

2.6.1  การวิเคราะห (Analysis) 

ขั้นตอนการวิเคราะหเปนรากฐานสําหรับขั้นตอนการออกแบบการสอนขั้น ตอนอื่นๆ ใน

ระหวางข้ันตอนนี้ คุณจะตองระบุปญหา, ระบุแหลงของปญหา และวินิจฉัยคําตอบท่ีทําได ขั้นตอนนี้

อาจประกอบดวยเทคนิคการวินิจฉัยเฉพาะ เชน การวิเคราะหความตองการ ความจําเปนการวิเคราะห
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วิเคราะหงาน การวิเคราะหภารกิจ ผลลัพธของขั้นตอนนี้มักประกอบดวย เปาหมาย และ รายการ

ภารกิจที่จะสอน ผลลัพธเหลานี้จะถูกนําเขาไปยังขั้นตอนการออกแบบตอไป 
 

2.6.2  การออกแบบ (Design) 

ขั้นตอนการออกแบบเกี่ยวของกับการใชผลลัพธจากขั้นตอนการวิเคราะห เพื่อวางแผน 

กลยุทธสําหรับพัฒนาการสอน ในระหวางข้ันตอนนี้คุณจะตองกําหนดโครงรางวิธีการใหบรรลุถึง

เปาหมายการสอน ซึ่งไดรบัการวินิจฉัยในระหวางข้ันตอนการวิเคราะห และขยายผลสารัตถะการสอน 

ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี้ 

 2.6.2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซึ่งจะประกอบดวยสวน

ตางๆ ไดแกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เนื้อหา แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการ

นําเสนอและแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

 2.6.2 .2 การออกแบบผั ง งาน (Flowchart) และการออกแบบบทดํ า เนิ น

เรื่อง (Storyboard) 

 2.6.2.3 การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหนาจอภาพ 

หมายถึง การจัดพ้ืนท่ีของจอภาพเพ่ือใชในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ และสวนประกอบอ่ืนๆสิ่งที่ตอง

พิจารณา มีดังนี้  

 2.6.2.3.1 การกําหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 

 2.6.2.3.2 การจัดพ้ืนที่แตละหนาจอภาพในการนาํเสนอ 

 2.6.2.3.3 การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษ 

 2.6.2.3.4 การกําหนดสีไดแกสีของตัวอักษร (Font Color) สีของฉากหลัง 

(Background) สีของสวนอ่ืน ๆ 

 2.6.2.3.5 การกําหนดสวนอื่นๆ ที่เปนสิ่งอํานวยความสะดวกในการใช

บทเรียน 
 

2.6.3  การพัฒนา (Development) 

ขั้นตอนการพัฒนาสรางข้ึนบนข้ันตอนการวิเคราะหและการออกแบบ จุดมุงหมายของข้ัน 

ตอนนี้คือ สรางแผนการสอนและสื่อของบทเรยีน ในระหวางขั้นตอนน้ีคุณจะตองพัฒนาการสอน และ

สื่อท้ังหมดที่ใชในการสอน และเอกสารสนับสนุนตาง ๆ สิ่งเหลานี้อาจจะประกอบดวย ฮารดแวร เชน 

เคร่ืองมือสถานการณจําลอง และซอฟตแวร เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวย 

รายละเอียดแตละสวน ดังนี้ 

 2.6.3.1 การเตรียมการ เก่ียวกับองคประกอบดังน้ี ขอความ ภาพ เสียง โปรแกรม

จัดการบทเรียน 
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 2.6.3.2 การสรางบทเรียน หลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอื่น 

เรียบรอยแลวขั้น ตอไปเปนการสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการเพื่อเปลี่ยน Story 

board ใหกลายเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.6.3.3 การสรางเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสรางบทเรียนเสร็จเรียบรอย

แลว ในข้ันตอไปจะเปนการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณขั้นตนของบทเรียน 
 

2.6.4  การนําไปใช (Implementation) 

 เปนขั้นตอนการดําเนินการใหเปนผล จุดมุงหมายของขั้นตอนนี้คือ การนําสงการสอนอยาง

มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ขั้นตอนน้ีจะตองใหการสงเสริมความเขาใจของผูเรียนในสารปจจัย

ตางๆ สนับสนุนการเรียนรอบรูของผูเรียนในวัตถุประสงคตาง ๆ และเปนหลักประกันในการถายโอน

ความรูของผูเรียนจากสภาพแวดลอมการเรียนไปยังการงานได เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช

โดยใชกับกลุมตัวอยาง  เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน หลังจากนั้น จึงทําการ

ปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปใชกับกลุมเปาหมายจริง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน และนําไปให

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 
 

2.6.5  การประเมินผล (Evaluation) 

เปนขั้นตอนสุดทาย เพื่อประเมินผลบทเรียนและนาผลที่ไดไปปรับปรุงแกไข เพื่อใหได 

บทเรียนท่ีมีคุณภาพ โดยการใหผูเรียนทาแบบทดสอบ และแปลผลคะแนนที่ได สรุปเปน ประสิทธิภาพ

ของบทเรียนตอไป 

ขั้นตอนดังกลาวอาจจะดูเปนหลักการที่กวาง แตสามารถนําไปประยุกตใชไดทั้งบทเรียน 

สําหรับการเรียนการสอนแบบปกติและบทเรียนมัลติมีเดีย เทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียน

มัลติมีเดียที่ใชเปนหลักพิจารณาทั่วไปคือ การทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูโดย

ผูสอนในชั้นเรียน โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองดับสมรรถนะของคอมพิวเตอรใน

ปจจุบัน (สุภาวดี แซอุย,2559) 

 

2.7  นวัตกรรมและสื่อการเรียนการสอน  

 

2.7.1 นวัตกรรม (Innovation) 

นวัตกรรม (Innovation) หมายถึง การทําสิ่งใหม ๆ หรือการทําสิ่งใหม ข้ึนมา ซึ่งมาจากคํา

ภาษาอังกฤษวา Innovate และมาจากคําวา Innovare ซึ่งหมายถึง to renew, to modify อาจแปลความหมาย

ไดวาทําใหมหรือเปลี่ยนแปลงสิ่งใหม  ๆเขามานอกจากนี้ยังมีนักการศึกษาใหคํานิยามตาง  ๆไวดังนี้  

 Thomas Hughes ไดใหความหมายของคําวา “นวัตกรรม” วาเปนการนําวิธีการใหม ๆ มา

ปฏิบัติหลังจากไดผานการทดลองหรือไดรับการพัฒนามาเปนข้ัน ๆ แลว โดยเริ่มมาต้ังแตการคิดคน การ
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พัฒนาอาจมีการทดลองปฏิบัติกอน (Pilot project) แลวจึงนําไปปฏิบัติจริง ซึ่งแตกตางไปจากการปฏิบัติ

เดิมที่เคยปฏิบัติมา 

 มอรตัน (J.A. Morton, 1971) กลาววา “นวัตกรรม” หมายถึง การปรับปรุงของเกาใหใหม

ขึ้นและพัฒนาศักยภาพของบุคลากร ตลอดจนหนวยงานหรือองคการนั้น นวัตกรรมไมใชการขจัดหรือ

ลมลางสิ่งเกาใหหมดไป (อางอิงจาก http://eduweb.kpru.ac.th/wbi/index.php/menu-technology-for-

teachers-1-1) 

 จากความหมายของคําวา “นวัตกรรม” ที่มีการใหความหมายไวในหลากหลายมิติแลวนั้น

ผูวิจัยจึงสรุปไดวา นวัตกรรมหมายถึงการปรับปรุงของเกาและการนําวิธีการใหม ๆ ผานการทดลองหรือ

ไดรับการพัฒนามาเปนขั้น ๆ แลว โดยเริ่มมาตั้งแตการคิดคน การพัฒนาอาจมีการทดลองปฏิบัติกอน เพ่ือ

เพ่ิมศักยภาพใหกับบุคลากรและหนวยงานใหมีประสิทธิภาพมากขึ้นไปเรื่อยๆ  
   

2.7.2  สื่อการเรียนการสอน (Instructional Media)  

สื่อ (Media/Medium) หมายถึง ส่ิงใดก็ตามที่บรรจุขอมูลสารสนเทศหรือเปนตัวกลาง

ขอมูลสงผานจากผูสงหรือแหลงสงไปยังผูรับเพ่ือใหผูสงและผูรับสามารถสื่อสารกันไดตรงตาม

วัตถุประสงคในการเลาเรียน  

สื่อการสอน หมายถึง สิ่งใดก็ตามไมวาจะเปนเทปบันทึกเสียง สไลด วิทยุ โทรทัศน วีดีทัศน 

แผนภูมิ รูปภาพฯลฯ ซึ่งเปนวัสดุบรรจุเน้ือหาเก่ียวกับการเรียนการสอน หรอืเปนอุปกรณเพ่ือถายทอด

เนื้อหา สิ่งเหลานี้เปนวัสดุอุปกรณทางกายภาพท่ีนํามาใชเทคโนโลยีการศึกษาเปนสิ่งท่ีใชเปนเคร่ืองมือ

หรอืชองทางทําใหการสอนสงไปถึงผูเรียน  

สื่อการสอนถือวามีบทบาทมากในการเรียนการสอนตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน เน่ืองจากเปน

ตัวกลางที่ชวยใหการสื่อระหวางผูสอนและผูเรียนดําเนินการไปไดอยางมีประสิทธิภาพในการใชสื่อการ

สอนน้ันผูสอนจําเปนตองศึกษาถึงลักษณะ คุณสมบัติของสื่อแตละชนิดเพื่อเลือกสื่อใหตรงกับ

วัตถุประสงคการสอนและสามารถจัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียนโดยตองการวางแผนอยาง

เปนระบบในการใชสื่อดวย ทั้งนี้เพ่ือใหกระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ      

(กิดานันท มลิทอง,2548)  
 

2.7.3  ประเภทของส่ือการเรียนการสอน 

สื่อการเรียนรูสามารถจําแนกออกตามลักษณะไดเปน 3 ประเภท คือ 

 (1) สื่อสิ่งพิมพ หมายถึง หนังสือและเอกสารสิ่งพิมพตาง ๆ ที่แสดงหรือเรียบเรียง

สาระความรูตาง ๆ โดยใชตัวหนังสือที่เปนตัวเขียน หรือตัวพิมพเปนสื่อในการแสดงความหมาย  

สื่อสิ่งพิมพมีหลายชนิด ไดแก เอกสาร หนังสือเรียน หนังสือพิมพ นิตยสาร วารสาร บันทึก รายงาน 

ฯลฯ 

 (2) สื่อเทคโนโลยี หมายถึง สื่อการเรยีนรูที่ผลิตข้ึนใชควบคูกับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุ 

โสตทัศนวัสดุ หรือเคร่ืองมือที่เปน เทคโนโลยีใหม ๆ เชน แถบบันทึกภาพพรอมเสียง (วีดีทัศน) แถบ
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บันทึกเสียง ภาพน่ิง สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน นอกจากนี้สื่อเทคโนโลยี ยังหมายรวมถึงกระบวนการ

ตาง ๆ ที่เก่ียวของกับการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในกระบวนการเรียนรู เชน การใชอินเทอรเน็ต

เพื่อการเรยีนรู การศึกษาทางไกลผานดาวเทียม เปนตน 

 (3) สื่ออื่น ๆ นอกเหนือจากสื่อ 2 ประเภทที่กลาวไปแลว ยังมีสื่ออื่น ๆ ท่ีสงเสริมการ

เรยีนรูของผูเรียน ซึ่งมีความสําคัญไมย่ิงหยอนไปกวาสื่อสิ่งพิมพและสื่อเทคโนโลยี สื่อที่กลาวนี้ ไดแก 

 (3.1) บุคคล หมายถึง บุคคลที่มีความรู ความสามารถ ความผูทรงคุณวุฒิในสาขา

ตาง ๆ ซึ่งสามารถถายทอด สาระความรู แนวคิดและ ประสบการณไปสูบุคคลอ่ืน เชน บุคลากรในทองถ่ิน 

แพทย ตํารวจ นักธุรกิจเปนตน 

 (3.2) ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม หมายถึง สิ่งมีอยูตามธรรมชาติและภาพ

แวดลอมตัวผูเรียน เชน พืชผักผลไม ปรากฏการณ หองปฏิบัติการ เปนตน 

 (3.3) กิจกรรม / กระบวนการ หมายถึง กิจกรรมหรือกระบวนการที่ผูสอนและ

ผูเรียนกําหนดข้ึนเพ่ือสรางเสริม ประสบการณการเรียนรู ใชในการฝกทักษะซึ่งตองใชกระบวนการคิด 

การปฏิบัติ การเผชิญสถานการณและ การประยุกตความรูของผูเรียน เชน บทบาทสมมติ การสาธิต 

การจัดนิทรรศการ การทําโครงงาน เกม เพลง เปนตน 

 (3.4) วัสดุ  เค ร่ืองมือและอุปกรณ  หมายถึง  วัสดุ ท่ีประดิษฐขึ้น ใช เพื่ อ

ประกอบการเรียนรู เชน หุนจําลอง แผนภูมิ แผนที่ ตาราง สถิติ รวมถึงส่ือประเภทเครื่องมือและ

อุปกรณที่จําเปนตองใชในการปฏิบัติงานตาง ๆ เชน อุปกรณทดลองวิทยาศาสตร เครื่องมือชาง  

เปนตน (อางอิงจาก http://www.st.ac.th/av/media_kind.htm) 
 

2.7.4  การเลือกใชสื่อการเรียนการสอน 

 2.7.4.1 แนวคิดทฤษฏีการเลือกสื่อการสอนของโรมิสซอวสกี้ (J. Romiszowski    

1999: 6-12) ไดเสนอแนวทางอยางงายในการพิจารณาเลือกใชสื่อการสอนไววา ในการเลือกสื่อการ

สอนนั้นมีปจจัยหลายอยางที่มีผลตอการเลือกสื่อท่ีจําเปนตองนํามาพิจารณา ปจจัยเหลานั้น ไดแก 

 (1) วิธีการสอน (Instructional Method) การเลือกวิธีการสอนเปนปจจัย

แรกที่ควบคุมการเลือกสื่อ หรืออยางนอยที่สุดก็เปนสิ่งท่ีจํากัดทางเลือกของการใชสื่อการสอนในการ

นําเสนอ เชน ถาเลือกใชวิ ธี การสอนแบบอภิปรายกลุ ม  (Group Discussion) เพื่อแบ งปน

ประสบการณซึ่งกันและกันระหวางผูเรียน ยอมเปนสิ่งที่เห็นไดชัดวา การเลือกใชเทปเสียง หรือ ใช

โทรทัศนยอมไมเหมาะสม ทั้งนี้เนื่องจากสื่อดังกลาวมีขอจํากัดในเร่ืองของการใหผลยอนกลับ หรือการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เปนตน 

 (2) งานการเรียนรู (Learning Task) สิ่งท่ีมีอิทธิพลตอทางเลือกในการเลือก

สื่อการสอนอีกประการหนึ่งคือ งานการเรียนรูสําหรับผูเรียน เพราะสิ่งนี้จะเปนสิ่งที่จํากัดหรือควบคุม

การเลือกวิธีการสอน ตัวอยางเชน การฝกอบรมผูตรวจการ หรือทักษะการบริหารงาน ซึ่งมักจะนิยมใช

ใชวิธีการสอนแบบการอภิปรายกลุม เพ่ือผูตรวจการแตละคนแบงปนประสบการณของตนกับผูเขารับ
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การอบรมอื่นๆ การใชกรณีศึกษาซึ่งนําเสนอดวยภาพยนตร ก็เปนตัวอยางทางเลือกหนึ่ง ท่ีถูก

กําหนดใหเลือกจากวิธีการสอน 

 (3) ลักษณะของผูเรียน (Learner Characteristics) ลักษณะพิเศษเฉพาะ

ของผูเรียนก็เปนปจจัยหนึ่งที่มีอิทธิพลโดยตรงตอการเลือกสื่อการสอน ตัวอยางเชน การสอนผูเรียนที่

เรียนรูไดชา โดยการใชหนังสอืหรอืเอกสารเปนสื่อการสอน จะเปนสิ่งท่ียิ่งทําใหเกิดปญหาอื่นๆ ตามมา

ในกระบวนการเรียนการสอน ผูเรียนกลุมน้ีควรเรียนรูจากสื่ออื่นๆ ท่ีทําการรับรูและเรียนรูไดงายกวา

นั้น 

 (4) ขอจํากัดในทางปฏิบัติ (Practical Constrain) ขอจํากัดในทางปฏิบัติใน

ที่นี้ หมายถึง ขอจํากัดทั้งทางดานการจัดการ และทางดานเศรษฐศาสตร ซึ่งเปนปจจัยที่มีอิทธิพลตอ

ทางเลือกในการเลือกใชวิธีการสอนและสื่อการสอน เชน สถานท่ีใชสื่อการสอน สิ่งอํานวยความสะดวก 

ขนาดพ้ืนที่ งบประมาณ เปนตน  

 (5.) ผูสอนหรือครู (Teacher) สื่อการสอนแตละชนิดไมวาจะมีขอดีอยางไร 

แตอาจไมถูกนําไปใชเพียงเพราะผูสอนไมมีทักษะในการใชสื่อน้ันๆ นอกจากประเด็นในเรื่องทักษะของ

ผูสอนแลว ประเด็นในเรื่องทศันคติของผูสอนก็เปนส่ิงที่มีอิทธิพลตอการเลือกสื่อการสอนเชนกัน 

2.7.4.2 แนวคิดทฤษฏีการเลือกสื่อการสอนของเคมพและสเมลไล (Kemp, Jerrold 

E. and Smellie. Don C., 1989: 120) เสนอวา นอกจากงานการเรียนรูหรือสถานการณการเรียนรูซึ่ง

เปนสิ่งสําคัญที่กําหนดถึงสื่อที่จะเลือกใชแลว สิ่งสําคัญประการตอมาในการพิจารณาเลือกใชสื่อการ

สอนคือ คุณลักษณะของสื่อ ซึ่งผูสอนควรศึกษาคุณลักษณะของสื่อแตละชนิดประกอบในการเลือกสื่อ

การสอนดวย 

คุณลักษณะของสื่อ (Media Attributes) หมายถึง ศักยภาพของสื่อในการแสดงออก

ซึ่งลักษณะตางๆ เชน การเคลื่อนไหว สี และเสียง เปนตน คําถามพื้นฐานในการเลือกสื่อคือ 

“คุณลักษณะของสื่อแบบใดที่จําเปนสําหรับสถานการณการเรียนรูในแบบที่กําหนดให” คุณลักษณะ

ของสื่อท่ีสําคัญ ไดแก 

(1) การแสดงแทนดวยภาพ เชน ภาพถาย ภาพกราฟก  

(2) ปจจัยทางดานขนาด เชน การใช/ไมใชเครื่องฉายเพ่ือขยายขนาด  

(3) ปจจัยทางดานสี เชน สีสันตางๆ ขาว-ดํา 

(4) ปจจัยทางดานการเคลื่อนไหว เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

(5) ปจจัยทางดานภาษา เชน ขอความ/ตัวอักษร เสียงพูด 

(6) ความสัมพันธของภาพและเสียง เชน ภาพที่มี/ไมมีเสยีงประกอบ 

(7) ปจจัยทางดานการจัดระเบียบ 
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2.8  การวัดและประเมินผลสื่อการเรียนการสอน 

 

 2.8.1 การหาคุณภาพของแอพพลิเคชันดานเนื้อหา  

ในการสรางสื่อการเรียนการสอนเพ่ือใชงานจริงจําเปนจะตองมีการตรวจสอบหาคุณภาพ

ของแอพพลิเคชันดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อ กอนจึงจะสามารถนําสื่อการเรียนการสอน

นั้นมาใชจริงในชั้นเรียนและเมื่อคุณภาพผานเกณฑแลวนั้นก็จะสงผลตอคุณภาพในการเรียนการสอน

ใหเกิดประโยชนสูงสุดแกผูเรียนอีกดวย  
 

2.8.2 การหาคณุภาพของแอพพลิเคชันดานเทคนิคการผลิตส่ือ  

การหาคุณภาพของแอพพลิเคชันดานเทคนิคการผลิตสื่อตองอาศัยผูทรงคุณวุฒิทางดาน

เทคนิคการผลิตสื่อ  

 2.8.2.1 เพื่อการพิจารณารูปแบบการนํา เสนอ หนาจอ พ้ืนหลัง ตัวอักษร  

เสียงประกอบ เสียงบรรยาย ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอและวิดีทัศน  

 2.8.2.2 เพื่อพิจารณาความสัมพันธกันระหวางเนื้อหาบทเรียน กิจกรรมระหวางเรียน 

และแบบทดสอบ 

 2.8.2 .3  เพื่ อพิ จา รณาความสม บูรณ ของแอพพลิ เ คชันสํ าหรับบท เ รียน  

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 โดยผูทรงคุณวุฒิในลักษณะนี้ เรียกวาการหาคาดัชนีความสอดคลองเรียกวาการหา

คา IOC (Index of Item-objective Congruence)  

สูตรหาคา IOC (พวงรัตน ทวีรตัน 2530:117) 

 

               (2.1) 

 

เมื่อ IOC คือ ดัชนีความสอดคลอง 

Σ𝑅  คือ ผลรวมของคะแนนการพิจารณาจากผูทรงคุณวุฒิ 

N    คือ จํานวนผูทรงคุณวุฒิ 
   

 แบบประเมินคุณภาพที่ตองการใหผูทรงคุณวุฒิประเมินความสอดคลอง โดยมีเกณฑ

การใหคะแนนเพ่ือหาคา IOC ของผูทรงคุณวุฒิกําหนดเปน 5 ระดับ ดังน้ี 

ให 5 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

ให 4 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับดี 

ให 3 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 
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ให 2 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับพอใช 

ให 1 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับควรปรบัปรุง 

 นําผลการประเมินคุณภาพจากผูทรงคุณวุฒิจากทั้งสองดานมาพิจารณาหาคา IOC โดย

ใชเกณฑการแปลความหมายขอมูล และผลการประเมินดังนี้โดยใชหลัก John W.Best  

คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง  แอพลิเคชันอยูในระดับคุณภาพดีมาก 

  คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง  แอพลิเคชันอยูในระดับคุณภาพดี 

  คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง  แอพลิเคชันอยูในระดับคุณภาพปานกลาง 

  คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง  แอพลิเคชันอยูในระดับคุณภาพพอใช 

  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง  แอพลิเคชันอยูในระดับคุณภาพควรปรับปรุง 
 

2.8.3 การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ 

 การหาคุณภาพของแบบทดสอบจึงเปนกระบวนการที่ตองดําเนินการอยางรอบคอบและ

อาจจะตองทําการทดสอบซํ้า ๆ หลายครั้งจนกวาจะไดแบบทดสอบที่เปนมาตรฐานและมีจํานวนขอ

เพียงพอกับความตองการคุณภาพของแบบทดสอบเก่ียวของกับปจจัยที่สําคัญจํานวน 5 องคประกอบ 

ดังน้ี (วัญญา วิศาลาภรณ. 2531: 118 - 124)  

2.8.3.1 ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง ความถูกตองของแบบทดสอบในสิ่งท่ี

ตองการจะวัดหรือความถูกตองแมนยําที่แบบทดสอบวัดไดตามวัตถุประสงคที่วางไวหรืออาจกลาวได

อีกนัยหนึ่งวาเปนความสามารถของแบบทดสอบท่ีจะสะทอนความหมายที่แทจริงของแนวคิดท่ี

ตองการศึกษาออกมาไดอยางสมบูรณและถูกตองแบบทดสอบจะไมไดมีความเที่ยงตรงโดยตัวเองแต

จะมีความเที่ยงตรงในจุดมุงหมายเฉพาะกับกลุมที่ตองการวัดเทานัน้  

(1) ความ เที่ ย งตร งตาม เ น้ื อหา  (Content Validity) หมายถึ ง  ระดับ

ความสามารถของแบบทดสอบที่วัดในเนื้อหาที่ตองการจะวัด เชน หากตองการวัดเร่ืองความสนใจขอ

คําถามในแบบทดสอบหรือขอสอบก็ตองเปนเรื่องของความสนใจ 

โดยการพิจารณาวาเนื้อหาของแบบทดสอบสะทอนแนวความคิดที่ตามท่ี

ตองการหรือไมความเท่ียงตรงตามเนื้อหาจึงมีความสําคัญย่ิงในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการ

วัดผลการเรียนการสอนที่ใชแบบทดสอบไมตรงหรือไมครอบคลุมเนื้อหาที่เรียนจึงเปนการวัดผลที่ขาด

ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา 

การทดสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหาทําไดโดยพิจารณาจากกระบวนการ

สรางแบบทดสอบหรือขอสอบวาวัดไดจริงตามที่ตองการจะวัดหรือไมหรือโดยการตรวจสอบคําตอบ

กับขอเท็จจริงที่ปรากฎ เชน การสังเกตจากพฤติกรรมที่เกิดข้ึนวาสอดคลองกับพฤติกรรมท่ีตอบใน

แบบทดสอบหรือไม 

(2) ความตรงตามโครงสราง  (Construct Validity) ความสามารถของ

แบบทดสอบที่วัดไดตามลักษณะคุณสมบัติ ทฤษฎีและประเด็นตาง ๆ ของโครงสรางนั้น โครงสรางเปน
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เปนคุณลักษณะที่อธิบายพฤติกรรมตาง ๆ โดยแทจริงแลวโครงสรางคือสิ่งท่ีประดิษฐข้ึนมาเพ่ืออธิบาย

พฤติกรรมเชนโครงสรางของคอมพิวเตอรประกอบไปดวยหนวยรับขอมูลหนวยแสดงผลขอมูลและ

หนวยประมวลผลกลาง เปนตน 

การหาคาดัชนีความเหมาะสมระหวางขอคําถามกับลักษณะพฤติกรรม อาศัย

ดุลยพินิจของผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน พิจารณาเคร่ืองมือดังกลาวทีละขอ โดยใหคะแนนดังนี้ 

+1 หมายถึง แนใจวา แบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเนื้อหา 

0  หมายถึง ไมแนใจวา แบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเนื้อหา 

-1  หมายถึง แนใจวา แบบทดสอบไมไดวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเน้ือหา 

 บันทึกผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญในแตละขอแลวนําไปคํานวณหาคาดัชนี

ความสอดคลองหรือ IOC (Index of Item-objective Congruence) ขอสอบที่ถือวามีความเที่ยงตรง

ตามเนื้อหาในระดับดี สามารถนําไปวัดผลไดจะตองมีคา IOC เกินกวา 0.5 เปนตนไป 

2.8.3.2 ความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง ความคงท่ี ความม่ันคง หรือความ

สม่ําเสมอของผลการวัด เชน ถานําแบบทดสอบไปวัดสิ่งเดียวกันสองครั้งแลวไดผลไมแตกตางกันถือวา

มีความคงท่ีของผลคะแนนที่ไดสูงอีกกรณีหนึ่งก็คือถาใหทําแบบทดสอบฉบับเดียวกันสองครั้งในเวลา

ตางกันและไดคะแนนเกือบเทากันทั้งสองครั้งก็จะหมายความวาแบบทดสอบน้ันมีความเชื่อมั่นสูงคา

ของความเชื่ อมั่นแสดงเปนตัวเลขท่ีมีคา ไม เ กิน 1.00 หรือ 100% ซึ่ ง เ รียกวา สัมประสิท ธ์ิ  

(Coefficient) ถาแบบทดสอบมีคาสัมประสิทธ์ิสูงก็แสดงวามีความเชื่อมั่นสูง 

การทดสอบโดยวิธีหาความคงที่ภายในโดยใช KR-20 สําหรับการหาคาความเชื่อมั่น

แบบคูเดอร  – ริชารดสัน (Kuder-Richardson) โดยใชสูตร KR-20 นั้น มิไดหาโดยการหาคา

สัมประสิทธ์ิความสัมพันธแตเปนการทดสอบวาแบบทดสอบแตละขอมีความสัมพันธกับขอ  อื่น ๆ ใน

ฉบับเดียวกันหรือไมและมีความสัมพันธกับแบบทดสอบทั้งฉบับอยางไร โดยใชสูตร KR-20 ก็ไดซึ่งคาท่ี

อยูในเกณฑยอมรับไดเชนเดียวกันปญหาของการทดสอบโดยวิธีการหาความคงท่ีภายในก็คือจะตอง

แปลงผลคําตอบกอนนําไปแทนคาในสูตรโดยกําหนดใหขอที่ตอบถูกมีคาเทากับ 1 และตอบผิดมีคา

เทากับ 0 จึงมีขอจํากัดในการใชงานท่ีใชไดเฉพาะแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Multiple Choice) 

หรือแบบทดสอบอื่น ๆ ที่ใหคะแนนเปน 0 และ 1 เทานั้น สําหรับสูตร KR – 20 มีดังนี้ (พรรรี ลีกิจ

วัฒนะ, 2558 : 199) 
 

สูตรการหาคาความคงท่ีภายใน KR-20 

 

     

      (2.2) 
 

 

เมื่อ  rtt คือ สัมประสิทธ์ิของความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
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n คือ จํานวนขอของแบบทดสอบ (ไมควรนอยกวา 20  ขอ)  

p คือ อัตราสวนของผูเรียน 

q คือ อัตราสวนของผูที่ตอบขอนี้ผิด (เทากับ1 – p) 

S  คือ ความแปรปรวนของคะแนนที่สอบไดทั้งฉบับ 

สูตรหาคาความแปรปรวน 

 

  
 2 2

2

2
t

N X - ( X)
S    =    

N
                      (2.3) 

 

เมื่อ  S คือ คาความแปรปรวน 

X คือ คาเฉลี่ยของคะแนนรวมทั้งหมด 

 N คือ จํานวนผูเรยีน 

 

ตารางที่ 2.6 เกณฑการแปลความหมายคาความเชื่อมั่น 

คาความเช่ือม่ัน ระดับความเชื่อมั่น การแปลความหมาย 

0.80 -     1.00 สูงมาก ใชไดดีมาก 

0.70 -     0.79 สูง ใชไดดี 

0.50 -     0.69 ปานกลาง พอใช 

0.30 -     0.49 ต่ํา ไมควรใช 

ต่ํากวา 0.30 ต่ํามาก ใชไมได 

 

2.8.3.3 ความยากงาย (Difficulty) หมายถึง ระดับความยากงายของแบบทดสอบหรือ

ขอสอบโดยปกติแบบทดสอบท่ีควรหาคาความยากงายน้ันจะเปนแบบทดสอบที่วัดทางดานสติปญญา 

(Cognitive Domain) ของผูเรียน เชน แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบทดสอบวัดความถนัด

เปนตนแบบทดสอบประเภทนี้จะตองมีคุณภาพทางดานความยากงาย (P) พอเหมาะกลาวคือผูเรียน

จะตองทําไดถูกตอง 50% และทําผิด 50 % หรือคิดเปนสัดสวนเทากับ .50 (P คือ .50) แตการท่ีจะ

ออแบบทดสอบใหมีคาความยากงายพอดีคือ  P คือ .50 นั้นเปนเร่ืองยากมากจะตองนําไปทดสอบซ้ํา

หลายครั้งและทําการปรับปรุงจนกวาขอสอบในแบบทดสอบมีคาระดับความยากงายใกลเคียงกับ P 

คือ .50 ในทางปฏิบัติขอคําถามท่ีถือวามีความยากงายใชไดมีคาอยูระหวาง .20 - .80 ถา P มีคาต่ํา

กวา .20 ถือวาขอคําถามนั้นยากเกินไปแตถาคา P สูงกวา .80 แสดงวางายเกินไปคาความยากงายจึง

เปนองคประกอบท่ีสําคัญดานคุณภาพของแบบทดสอบที่ใชวัดทางดานสติปญญาโดยเฉพาะอยางยิ่ง

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีมักจะหาประสิทธิภาพของตัวบทเรียนดวยคะแนนของผูเรียนที่ทําได

จากแบบทดสอบกอนและหลังบทเรียนแมวาจะต้ังเกณฑไวสูงมากเชน 95/95 หากแบบทดสอบที่ใช
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ตัดสินเกณฑมีคาความยากงายอยูสูงเกินไป (P เกินกวา .80) การที่จะเขาถึงเกณฑกําหนดก็ไมใชเรื่อง

ยากอีกตอไปซึ่งเปนเร่ืองที่ไมถูกตอง ดังนั้นแบบทดสอบที่ใชในการเรียนการสอนจึงตองผานการหาคา

ความยากงายมากอนและคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายพอเหมาะเพื่อนําไปใชงาน 

สูตรคํานวณหาคาความยากงาย 

 

R
P =

N
      (2.4) 

 

เมื่อ  P คือ คาความยากงายของแบบทดสอบ 

R คือ จํานวนผูเรียนที่ตอบขอคําถามขอนั้นถูกตอง 

N คือ จํานวนผูเรยีนทั้งหมด 

 ความยากงายจัดวาเปนเกณฑการหาคุณภาพของแบบทดสอบหรือขอสอบที่ มี

ความหมายตรงตัวและหาไดงายแตมีประโยชนตอการนําไปใชโดยพิจารณาจากสัดสวนของผูตอบถูก

และตอบผิดหากแบบทดสอบขอใดมีผูตอบผิดมากกวาตอบถูกก็แสดงวายากหากตอบถูกมากกวาตอบ

ผิดก็แสดงวางาย 

 

ตารางที่ 2.7 เกณฑการแปลความหมายคาความยากงาย 

คาความยากงาย 
ระดับความยากงาย การแปลความหมาย 

รอยละ (%) สัดสวน (p) 

81 -     100 0.81 -    1.00 งายมาก ไมควรใช 

61 -     80 0.61 -    0.80 งาย ใชได 

40 -     60 0.40 -    0.60 ปานกลาง ใชไดดี 

20 -     39 0.20 -     0.39 ยาก ใชได 

0 -     19 0.00 -     0.19 ยากมาก ไมควรใช 

 

 จากตารางท่ี 2.7 ขอสอบที่ควรนํามาใชไดโดยมีคาความยากงายอยูในระดับ 0.2 - 0.8 

หรือท่ีระดับความยากงายที่งายไปจนถึงระดับยาก หากตองการใชขอสอบขอนั้นจริงดวยเหตุผลบาง

ประการสามารถปรับปรุงขอสอบเพื่อใหมีความเหมาะสมมากขึ้น  

 2.8.3.4 อํานาจจําแนก (Discrimination) การใชวิธีการตรวจใหคะแนนเริ่มจากนํา

แบบทดสอบท่ีตองการหาคาอํานาจจําแนกไปทดสอบกับกลุมตัวอยางแลวตรวจใหคะแนนจากนั้นจึง

เรียงผลคะแนนท่ีไดจากคะแนนสูงไปหาต่ําแลวทําการคัดเลือกกลุมที่ไดคะแนนสูงออกมา 1/3 ของ

จํานวนกลุมตัวอยางทั้งหมดเรียกวากลุมเกงหรือกลุมสูงหลังจากนั้นจึงคัดเลือกกลุมที่ไดคะแนนต่ํา

ออกมา 1/3 ของจํานวนกลุมตัวอยางทั้งหมดเรียกวากลุมออนหรือกลุมต่ําแลวนํามาแทนคาในสูตร 
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สูตรการหาคาอํานาจําแนกแบบตรวจใหคะแนน 

 

           

(2.5) 

 
 

 

เมื่อ    r    คือ คาอํานาจจําแนก 

 RU   คือ จํานวนกลุมตัวอยางที่ตอบถูกในกลุมเกง 

RL  คือ จํานวนกลุมตัวอยางท่ีตอบถูกในกลุมออน 

N   คือ จํานวนกลุมตัวอยางทั้งหมด 

 

ตารางที่ 2.8 เกณฑการแปลความหมายคาอํานาจจําแนก 

คาอํานาจจําแนก ระดับอํานาจจําแนก แปลความหมาย 

0.40  –     1.00 สูงมาก ใชไดดี 

0.30  –     0.39 สูง ใชไดดี 

0.20  –     0.29 ปานกลาง ใชไดดี 

0.10  –     0.19 ต่ํา ไมควรใช 

0.01 -      0.09 ต่ํามาก ใชไมได 

0 ไมมี ใชไมได 

-1.00   -     -0.01 กลับทิศทาง ใชไมได 

 

 จากตารางที่ 2.8 ขอสอบที่ควรเลือกมาใชไดควรเลือกที่มีคาอํานาจจําแนกที่ระดับ 0.2 

ขึ้นไป และอยูในระดับปานกลางไปจนถึงระดับสูงมาก หรือในการแปลความหมายคือสามารถใชไดดี

นั้นเอง ถาการคํานวณผลอํานาจจําแนกมีคานอยกวา 0.2 ลงไปหมายถึงไมควรใชและไมสามารถนํามาใช

งานได 

 2.8.3.5 ความเปนปรนัย (Objectivity) ความชัดเจนของแบบทดสอบที่ทุกคนอานแลว

ตีความตรงกันรวมทั้งการตรวจใหคะแนนมีเกณฑที่แนนอนไมวาผูใดจะเปนผูตรวจก็ตามลักษณะของ

แบบทดสอบที่มีความเปนปรนัยจึงเก่ียวของกับองคประกอบ 3 ประการไดแก 

 (1) ความแจมชัดในความหมายของแบบทดสอบ 

 (2) ความแจมชัดในวิธีตรวจหรือมาตรฐานการใหคะแนน 

 (3) ความแจมชัดในการแปลความหมายของคะแนน 

 แมวาความเปนปรนัยของแบบทดสอบจะไมมีเคร่ืองมือหรือวิธีการที่แนนอนในการบงชี้

คุณภาพแตการหาคุณภาพดานน้ีของเครื่องมือจะหลีกเลี่ยงไมไดเนื่องจากเปนการทําใหเกิดคุณภาพ
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ทางดานความเชื่อมั่นสูงและสรางความเที่ยงตรงของการวัดนับตั้งแตคําสั่งและเงื่อนไขในการทํา

แบบทดสอบรวมถึงขอคําถามตาง ๆ ตองมีความชัดเจนวาตองการสิ่งใดคําตอบที่ตองการเปนอะไร  

ไมวาผูใดอานก็ตามจะเขาใจตรงกันวาถามอะไรและการตรวจใหคะแนนตองมีเกณฑในการใหคะแนน

ที่แนนอนรวมทั้งการแปลความหมายของคะแนนที่ไดตองมีความชัดเจนโดยเฉพาะอยางยิ่ง

แบบทดสอบท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งผูเรียนเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนดวยตนเองทั้งหมด

ความชัดเจนของแบบทดสอบท่ีใชจึงตองผานการหาคุณภาพมากอนโดยผานการทดลองใชเพื่อหา

ความเหมาะสมกับผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมายโดยตรงหรือผานการประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิมากอน 
 

 2.8.4 การหาประสิทธิภาพสื่อการเรียนการสอน 

การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนําสื่อหรือชุดการสอนไปทดสอบดวยกระบวนการ

สองข้ันตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใชเบื้องตน (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง

(Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามข้ันตอนที่กําหนดใน 3 ประเด็น คือ การทําใหผูเรียนมีความรู

เพิ่มขึ้น การชวยใหผูเรียนผานกระบวนการเรียนและทําแบบประเมินสุดทายไดดี และการทําใหผูเรียน

มีความพึงพอใจ นําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไข (ชัยยงค พรหมวงศ, 2526:490–497) 

 การใชสูตรเมกุยแกนส (Meguigans) ไดเสนอแนวคิดในการหาประสิทธิภาพ บทเรียน

คอมพิวเตอร โดยการคํานวณหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนจากผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนที่ทําได  

จากสัดสวนของคะแนนแบบทดสอบหลังบทเรียนกับแบบทดสอบกอนเรียน  

 วิธีการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามแนวคิดของเมกุยแกนส เปนวิธีหนึ่ง

ที่ไดรับความนิยมในการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร เนื่องจากเปนวิธีงาย ๆ และแสดงคาได

ชัดเจน ดังน้ี 

 สูตรเมกุยแกนส (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต, 2528:284-286) หากใชสูตรนี้คํานวณไดคา

มากกวา 1.00 ถือวาสื่อการเรียนการสอนนั้นมีประสิทธิภาพไดมาตรฐานของเมกุยแกนส 
  

Meguigans Ratio = 2 1 2 1

1

M - M M - M
+

P - M P
            (2.6) 

 

เมื่อ  M1  คือ  คาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียน 

M2  คือ  คาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียน 

P  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 

ในการวิจัยครั้งนี้เปนเนื้อหาพื้นฐานท่ีตองอาศัยความเขาใจที่ลึกซึ้งเพราะสามารถนําความรู

ที่ไดไปตอยอดในเนื้อหาตอ ๆ ไป ผูวิจัยจึงเลือกการทดสอบผลตางของคะแนนที่ทดสอบกอนเรยีนและ

หลังเรียนของเมกุยแกนสสูตรของเมกุยแกนส มาใชในการวิจัยหาประสิทธิภาพของสื่อเพราะงายและ

ไดผลลัพธเปนที่นาเชื่อถือได  
 



34 
 

2.8.5  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนการสอน  

เปนการทดสอบถึงผลตางของคะแนนท่ีทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ภายในกลุม

ตัวอยางเดียวกัน (ลวน สายยศและอังคณา สายยศ.  2538: 104-106) ใชสูตร t-test dependent 

ระดับนัยสําคัญทางสถิต ิ0.05 
  

 t  = 

 


  22

D

N D - D

N -1

, d f = N - 1                     (2.7)                    

   

  เมื่อ t คือ  คาสถิติที่จะใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤติ เพื่อทราบความมี 

     นัยสําคัญ 

  D คือ  ความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 

  N คือ  จํานวนผูเรียน 

 

2.9  การหาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน 

 

 2.9.1 ความหมายของความพึงพอใจ  

 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542) ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววา  

พึงพอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 

 Carnpbell (1976: 117 – 124 อางถึงใน วาณี ทองเสวต, 2548) กลาววา ความพึงพอใจ

เปนความรูสึกภายในที่แตละคนเปรียบเทียบระหวางความคิดเห็นตอสภาพการณที่อยากใหเปนหรือ

คาดหวัง หรือรูสึกวาสมควรจะไดรับ ผลท่ีไดจะเปนความพึงพอใจหรือไมพึงพอใจเปนการตัดสินของ

แตละบุคคล  

 ธนียา ปญญาแกว ( 2541 : 12 ) ไดใหความหมายวา สิ่งที่ทําใหเกิดความพึงพอใจท่ี

เก่ียวกับลักษณะของงาน ปจจัยเหลานี้นําไปสูความพอใจในงานที่ทํา ไดแก ความสําเร็จ การยกยอง 

ลักษณะงาน ความรับผืดชอบ และความกาวหนา เม่ือปจจัยเหลานี้อยูต่ํากวา จะทําใหเกิดความไม

พอใจงานท่ีทํา ถาหากงานใหความกาวหนา ความทาทาย ความรับผิดชอบ ความสําเร็จและการยก

ยองแกผูปฏิบัติงานแลว พวกเขาจะพอใจและมีแรงจูงใจในการทํางานเปนอยางมาก 

 กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546) กลาววา ความพึงพอใจของมนุษยเปนการแสดงออกทาง

พฤติกรรมท่ีเปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การที่เราจะทราบวาบุคคลมีความพึง

พอใจหรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีคอนขางสลับซับซอนและตองมีสิ่งเราที่ตรงตอความ

ตองการของบุคคล จึงจะทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสิ่งเราจึงเปนแรงจูงใจของบุคคลนั้น

ใหเกิดความพึงพอใจในงานน้ัน 
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 วิรุฬ พรรณเทวี (2542: 11) ความพึงพอใจหมายถึง ความพึงพอใจเปนความรูสึกภายใน

จิตใจของมนุษยที่ไมเหมือนกัน ซึ่งเปนอยูกับแตละบุคคลวาจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่ง สิ่งใดอยางไร ถา

คาดหวังหรือมีความต้ังใจมากและไดรับการตอบสนองดวยดี จะมีความพึงพอใจมากแตในทางตรงกัน

ขามอาจผิดหวังหรือไมพึงพอใจเปนอยางยิ่ง เม่ือไมไดรับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว ทั้งน้ีข้ึนอยูกับ

สิ่งท่ีตนตั้งใจไววาจะมีมากหรือนอย   

 ดังนั้นจากความหมายของความพึงพอใจดังกลาวสามารถสรุปไดวา ผลที่ไดจากการท่ี

ประเมินความรูสึกท่ีมีตอแอพพลิเคชันสําหรับเรียนเร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา จากแบบประเมิน

ความพึงพอใจ 
  

2.9.2  วิธีการหาความพงึพอใจ 

สาโรช ไสยสมบัติ (2534 : 39) กลาวถึง การวัดความพึงพอใจตอการบริการวา ความพึง

พอใจตอการบริการจะเกิดข้ึนไดหรือไมนั้นจะตองพิจารณาถึงลักษณะของการใหบริการขององคกร 

ประกอบกับระดับความรูสึกของผูมารับบริการในมิติตาง ๆ ของแตละบุคคล ดังน้ันในการวัดความพึง

พอใจตอการบริการอาจจะกระทําไดหลายวิธีดังตอไปนี้ 

 2.9.2.1 การใชแบบสอบถาม เปนวิธีการที่นิยมใชกันอยางแพรหลายวิธีหนึ่งโดยการ

ขอรองหรือขอความรวมมือจากกลุมบุคคลที่ตองการวัด แสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอรมที่

กําหนดคาตอบไวใหเลือกตอบ หรืเปนคําตอบอิสระโดยคําถามท่ีถามอาจจะถามถึงความพึงพอใจใน

ดานตาง ๆ ที่หนวยงานกําลังใหบริการอยูเชน ลักษณะของการใหบริการ สถานที่ใหบริการ ระยะเวลา

ในการใหบริการ พนักงานที่ใหบริการ เปนตน  

 2.9.2.2 การสัมภาษณ เปนอีกวิธีหนึ่งที่จะทําใหทราบถึงระดับความพึงพอใจของ

ผูใชบริการซึ่งเปนวิธีการที่ตองอาศัยเทคนิคและความชํานาญพิเศษของผูสัมภาษณที่จะจูงใจใหผูถูก

สัมภาษณตอบคําถามใหตรงกับขอเท็จจริงการวัดความพึงพอใจโดยวิธีการสัมภาษณนับวาเปนวิธีที่

ประหยัดและมีประสิทธิภาพอีกวิธีหนึ่ง 

 2.9.2.3 การสังเกต เปนอีกวิธีหน่ึงที่จะทําใหทราบถึงระดับความพึงพอใจของ

ผูใชบริการไดโดยวิธีการสังเกตจากพฤติกรรมท้ังกอนมารับบริการขณะรอรับบริการและหลังจากการ

ไดรับบริการแลว เชน การสังเกตกิริยาทาทาง การพูด สีหนาและความถี่ของการมาขอรับบริการ  

เปนตน 

 ดังนั้นผูวิจัยเลือกใชการวัดความพึงพอใจแบบการใชแบบสอบถาม ผูวัดจะตองกระทําอยาง

จริงจังและมีแบบแผนที่แนนอนจึงจะสามารถประเมินถึงระดับความพึงพอใจของผูใชบริการไดอยาง

ถูกตอง โดยการสรางแบบสอบถามที่มีเกณฑใหคะแนนตามหลักการของ Likert, Rensis A. (1961) ดังนี้  

ให 5 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

ให 4 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับพึงพอใจมาก 

ให 3 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับพึงพอใจปานกลาง 
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ให 2 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับพึงพอใจนอย 

ให 1 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพอยูในระดับพึงพอใจนอยท่ีสุด 

 นาํผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย (ลวน และอังคณา สาย

ยศ 2538:73) จากสูตร   
  

  X
X

N
      (2.8) 

 

  เมื่อ X  คือ คาเฉลี่ย 

   X คือ ผลรวมของคะแนน 

   N คือ จํานวนทั้งหมด 

 และหาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ลวน และอังคณา สายยศ 2538:79) จากสูตร 

 

    


 2 2N X ( X)
S.D.

N(N 1)
            (2.9) 

 

  เมื่อ S.D. คือ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   X คือ ผลรวมของคะแนน 

   N คือ จํานวนทั้งหมด 

 โดยใชเกณฑการแปลความหมายขอมูล และผลการประเมินดังน้ีโดยใชหลัก John W.Best  

 คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง  พึงพอใจตอแอพลิเคชันอยูในระดับมากท่ีสุด 

 คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง  พึงพอใจตอแอพลิเคชันอยูในระดับมาก 

 คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง  พึงพอใจตอแอพลิเคชันอยูในระดับมากปานกลาง 

 คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง  พึงพอใจตอแอพลิเคชันอยูในระดับนอย 

 คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง  พึงพอใจตอแอพลิเคชันอยูในระดับนอยที่สุด 

   

2.10  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  

 

 งานวิจัยที่เก่ียวของกับงานวิจัยในคร้ังนี้มีดังน้ี 

 วิลัยพร ไชยสิทธ์ิ (2554:บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยในหัวขอการพัฒนาแอพพลิเคชันฝก

ทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

โดยที่มีวัตถุประสงคดังน้ี 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่อง

คอมพิวเตอรแท็บเล็ตปฏิบัติการแอนดรอยด 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูดวยแอพ
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พลิเคชันฝกทักษะทางคณิตศาสตร 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอแอพพลิเคชันฝก

ทักษะทางคณิตศาสตร กลุมตัวอยางในการวิจัยในครั้งนี้เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน

บานจอมบึง (วาปพรอมประชาศึกษา) อ.จอมบึง จ.ราชบุรี จานวน 30 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย 

(Sample Random Sampling) เคร่ืองมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูลประกอบดวย แอพพลิเคชันฝก

ทักษะทางคณิตศาสตร แบบประเมินประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ

คาที  (t-test Statistic) ผลการวิ จัยพบวา 1) ผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิ เคชัน โดย

ผูทรงคุณวุฒิ 3 ดาน คือดานเน้ือหา ดานการออกแบบแอพพลิเคชัน และดานการวัดผลและ

ประเมินผล ภาพรวมทุกดานมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ที่คาเฉลี่ยเทากับ 4.79 2) ผลการประเมิน

ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน มีประสิทธิภาพเทากับ 80.78/95.11 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 3) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนรูกอนกับหลังเรียนดวยแอพพลิเคชัน พบวา คะแนนหลังการเรียนรูสูงกวากอน

เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 4) ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอแอพพลิเคชัน อยูใน

ระดับมาก ที่คาเฉลี่ย 4.28 

 กรรณิการ ชูตระกูลธรรม (2555:บทคัดยอ) การพัฒนาโปรแกรมเลนดนตรีไทยบนแท็บเล็ต

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาโปรแกรมเลนดนตรีไทยบนแท็บเล็ต

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยโปรแกรมนี้ถูกพัฒนาเพื่อชวยใหการเลนดนตรีไทยเปนเรื่องที่

สะดวกสบายและงายสําหรับผูที่ใชงาน โดยผูใชงานสามารถเลนดนตรีไดตลอดเวลาเพียงมีแท็บเล็ต

ระบบปฏิบัติการแอนดรอย โดยโปรแกรมประกอบดวยเคร่ืองดนตรี 3 ชนิด คือ ระนาดเอก ระนาดทุม 

และฆองวงใหญ ซึ่งผูใชสามารถเลนพรอมกับเสียงเครื่องประกอบจังหวะ มีโนตเพลงดนตรีไทยท่ี

ผูใชงานสามารถฟงเพลงตัวอยางไดและประวัติของเครืองดนตรีแตละชนิด ระบบพัฒนาขึ้นในลักษณะ

ของโปรแกรมแอพพลิเคชัน พัฒนาโปรแกรมโดยใชภาษาจาวาจากการประเมินความพึงพอใจของ

โปรแกรมโดยเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ กลุมผูทรงคุณวุฒิ 3 คน จากแบบประเมินได

คาเฉลี่ยเทากับ 4.39 และ คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.54 และ จากผูใชงานจํานวน 30 คน 

ไดคาเฉลี่ยเทากับ 4.33 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.66 จากผูใชโปรแกรมสรุปไดวาระบบ

ที่พัฒนาขึ้นนี้มีประสิทธิภาพสูงและมีความพึงพอใจมาก 

 ณัฐวุฒิ เตียวแช (2555:บทคัดยอ) การพัฒนาโปรแกรมคียบอรดภาษาไทยอัจฉริยะบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาโปรแกรมคียบอรดภาษาไทยอัจฉริยะบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด โดยใชเทคนิคการตัดคําภาษาไทยแบบการใชพจนานุกรม โดยนําสาย

อักขระ (String) ที่ผูใชกําลังพิมพมาเปรียบเทียบคําศัพทท่ีมีอยูในพจนานุกรมดวยวิธีการเทียบคําท่ี

ยาวท่ีสุด (Longest Matching) รวมกับวิ ธีการยอนรอยกลับ (Back Tracking) ทําใหการตัดคํา

ภาษาไทยมีประสิทธิภาพมาก ใชฐานขอมูลคําศัพทภาษาไทยของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ

คอมพิวเตอรแหงชาติ โดยใชโครงสรางขอมูลแบบทรัย (Trie) ในการเก็บฐานขอมูลคําศัพทเหลานั้น 

ซึ่งทรัยมีลักษณะการเปรียบเทียบคําศัพทที่เหมาะสมกับสายอักขระที่ไดจากการพิมพ อีกทั้งมี
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คุณสมบัติของการทองเขาไปในทรัยเพ่ือหาคําที่ใกลเคียงมาชวยแนะนําคําที่พิมพใหกับผู ใชได 

คียบอรดภาษาไทยอัจฉริยะสามารถเรียนรูจดจําการพิมพของผูใชมาเก็บเปนสถิติการใชคําและคํา

ตอเนื่อง เพื่อการแนะนําคําที่พิมพและคําตอเนื่องใหตรงความตองการของผูใชในอนาคตได จากผล

การประเมินความพึงพอใจของผูใชโปรแกรม มีผูรวมประเมินท้ังหมด 33 คนรวมผูทรงคุณวุฒิ 3 คน

แลว โดยมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจในภาพรวมของโปรแกรมเทากับ 4.12 และมีคาสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.55 จึงสรุปไดวาผูใชงานมีความพึงพอใจในโปรแกรมคียบอรดภาษาไทยอัจฉริยะ

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยอยูในระดับมาก ดังนั้นโปรแกรมคียบอรดภาษาไทยอัจฉริยะบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอย ท่ี พัฒนาขึ้นนี้  จึงสามารถชวยผู ใชพิมพขอความภาษาไทยบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยไดเร็วและถูกตองมากขึ้น 

 เพ็ญนภา พวงทอง (2556:บทคัดยอ) การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนเสริมรายวิชา

คณิตศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 บนอุปกรณแบบหนาจอสัมผัสระบบปฎิบัติการแอนดรอยด โดยวิชา

คณิตศาสตรใหความสําคัญตอความเปนอยูในชีวิตประจําและยังเปนพื้นฐานของอีกหลาย ๆ สาขาวิชา 

โดยไดยกเนื้อหาเร่ืองเลขยกกําลังซึ่งมีกระบวนคิดคํานวณท่ีซับซอน ยุงยาก ในการแกโจทยปญหา 

และเร่ืองพ้ืนฐานเรขาคณิต  ผลการวิจัยเปนดังนี้ สื่อการเรียนการสอนเสริมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ

วิเคราะหขอมูลโดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพของเมกุยแกนสปรากฏวาสื่อที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ

เทากับ 1.25 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานของเมกุยแกนสคือ 1.00 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียน

โดยใชวิธีการทดสอบทางสถิติ t-test พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนจากเรียน

ดวยสื่อการเรียนการสอนเสริมท่ีพัฒนาขึ้นสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ*.05*ซึ่ง

แสดงใหเห็นวาสื่อการเรียนการสอนเสริมที่พัฒนาขึ้น ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น

เปนไปตามสมมติฐานที่ไดตั้งไว และผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียนจากการเรียนดวยสื่อการ

เรียนการสอนเสริมที่พัฒนาข้ึน มีคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับมากที่สุด*( X =*4.56,*S.D.*=*0.56) ซึ่งสูง

กวาสมมติฐานท่ีตั้งไว 

 วิทรชัย วาสรส (2557:บทคัดยอ) บทเรียนชวยฝกทักษะแบบฐานสมรรถนะ เรื่อง การเขียน

แอพพลิเคชันบนแอนดรอยดเบื้องตน มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนชวยฝกทักษะแบบฐาน

สมรรถนะ เร่ืองการเขียนแอพพลิเคชันบนแอนดรอยดเบื้องตน ที่มีคุณภาพ หาประสิทธิภาพของ

บทเรียนชวยฝกทักษะแบบฐานสมรรถนะ เร่ือง การเขียนแอพพลิเคชันบนแอนดรอยดเบื้องตน และ 

เปรียบเทียบสมรรถนะทางการเรียน เร่ือง การเขียนแอพพลิเคชันบนแอนดรอยดเบ้ืองตน ของนักศึกษา

ที่เรียนดวยบทเรียนชวยฝกทักษะแบบฐานสมรรถนะกับการเรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยดังนี้ 

บทเรยีนชวยฝกทักษะแบบฐานสมรรถนะ เร่ือง การเขียนแอพพลิเคชันบนแอนดรอยดเบื้องตน ประเมิน

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูในระดับดีมาก ( X = 4.58, S.D. = 0.33) และดานเทคนิคการผลิตสื่อ อยู 

ในระดับดีมาก ( X = 4.54, S.D. = 0.36) ประสิทธิภาพของบทเรียนชวยฝกทักษะแบบฐานสมรรถนะ 

เรื่อง การเขียนแอพพลิเคชันบนแอนดรอยดเบ้ืองตน พบวาผูเรียนรอยละ 100 ของผูเรียนผานเกณฑ  
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มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 86.34 คะแนน ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กาหนดไว และสมรรถนะทางการเรียน เร่ือง 

การเขียนแอพพลิเคชันบนแอนดรอยดเบื้องตน ของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนชวยฝกทักษะแบบฐาน

สมรรถนะสูงกวาการเรียนจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .01 

 ภชรดา เกริกภุญชัย (2555:บทคัดย อ) ระบบการเ รียนการสอนบนสมารทโฟน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดกรณีศึกษาวิชาซิลสกรนีและวงจรพิมพ มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาระบบการ

เรียนการสอนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด กรณีศึกษาวิชาซิลสกรีนและวงจรพิมพ โดย

จัดทาข้ึนในรูปแบบของโปรแกรมประยุกต บนสมารทโฟน เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอนใน 

วิชาซิลสกรีนและวงจรพิมพ พัฒนาระบบโดยใชภาษา Java โปรแกรม Android SDK และระบบจัดการ

ฐานขอมูล MySQL ผลจากการประเมินประสิทธิภาพโดยรวมของระบบจากผูเชี่ยวชาญมีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.39 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.63 ซึ่งอยูในระดับดี และผลประเมินความพึงพอใจ

โดยรวมของระบบโดยผูใชระบบมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.48 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.62 อยูในระดับ

ดีมาก ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ของกลุมตัวอยาง 2 

กลุม พบวากลุมผูเรียนที่เรียนดวยระบบการเรียนการสอนบนสมารทโฟนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูง

กวากลุมผูเรียนปกติในชั้นเรียน อยางมีนัยสาคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ดังนั้นสามารถสรุปไดวาระบบ

ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสามารถนารูปแบบการเรียนการสอนนี้ไปประยุกตใชในรายวิชาอื่น ๆ ได 

 รุงอรุณ พรเจริญ (2558:บทคัดยอ)  การพัฒนาแบบจําลองคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

อัจฉริยะโดยใชการวิจัยเชิงปฏิบัติการ การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาแบบจําลอง

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะโดยใชการวิจัยเชิงปฏิบัติการ หรือ ICAAR 2) หาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรตามแบบจําลอง ICAAR และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรตามแบบจําลอง ICAAR กลุมตัวอยางในครั้งนี้เปนนักศึกษาชั้นปที่ 2 คณะครุศาสตร

อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ภาคการศึกษาท่ี 1/2558 จํานวน 20 คน 

โดยทําการสุมแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรตาม

แบบจําลอง ICAAR แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามผลการวิจัยพบวา

แบบจําลองคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะโดยใชการวิจัยเชิงปฏิบัติการ หรือ ICAAR มี

องคประกอบ 5 สวน คือ 1) สวนติดตอระหวางผูเรียน 2) สวนขอมูลผูเรียน 3) สวนรูปแบบการสอน     

4) สวนระบบผูเชี่ยวชาญ และ 5) สวนสะทอนการปฏิบัติ สวนผลการทดสอบประสิทธิภาพการทํางาน

ของบทเรียน  

 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนเว็บชวยสอนในรายวิชาโปรแกรม    

ประยุกตดานระบบสารสนเทศเพื่อการบริหารโดยใชเทคนิคเพ่ือนคูคิดกับการสอนแบบเรียนดวย

ตนเองบนระบบจัดการเรียนการสอนมูเดิ้ลคอมพิวเตอรตามแบบจําลอง ICAAR ไดบทเรียนที่มี

ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐานของเมกุยแกนส (1.012) และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรตามแบบจําลอง ICAAR ท่ีพัฒนาขึ้นอยูในระดับมาก จึงสรุปไดวา แบบจําลอง
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คอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะโดยใชการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่พัฒนาขึ้นเหมาะสม สําหรับการ

นําไปใชพัฒนาการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 กิตติ  เสือแพร (2557 : บทคัดยอ )  การพัฒนาแอพพลิ เคชัน เ พ่ือการเ รียนรู บน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดในการเรียนวิชาการประมวลผลภาพดิจิตอล สําหรับหลักสูตรครุศาสตร

อุตสาหกรรมบัณฑิต การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษา

องคประกอบของแอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรูบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด 2) พัฒนาแอพพลิเคชั่น

เพื่อการเรียนรูบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผูใชที่มีตอแอพพลิเคชั่น

บนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด โดยกลุมตัวอยางไดแก นักศึกษาสาขาวิศวกรรมไฟฟาชั้นป ที่สี่ 

ภาควิชาครุศาสตรไฟฟา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ สถิติที่ใชในการ

วิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา องคประกอบในการสราง

แอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรูบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยด ดานการออกแบบสื่อ และดานเนื้อหา มี

ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชันโดยผูเชี่ยวชาญอยูในระดับดี แอพพลิเคชันเพ่ือการ

เรียนรูบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยดที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 1.32 ตามทฤษฎีของเมกุย

แกนส และความคิดเห็นของผูใชที่มีตอแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรูบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยดนี้ 

อยูในระดับดี ( X = 4.32, S.D.= 0.6 ) 

 พิพัฒน วัฒนกุล (2543: บทคัดยอ) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขาย

อินเตอรเน็ต เร่ืองคลื่นแมเหล็กไฟฟา มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนา พรอมทั้งหาคุณภาพและเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนกับกอนเรียน โดยนําบทเรียนที่สรางข้ึน ไปทดลองกับ

กลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิศวกรรมไฟฟาสื่อสาร 

คณะครุศาสตรอตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุรทหารลาดกระบัง จํานวน 11 คน 

ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต เร่ืองแมเหล็กไฟฟา มี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.15 สวนเบี่ยนเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.63 และทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 

 



  บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

  
 การพัฒนาแอพพลิเคชันสําหรบับทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและ

สนามไฟฟา ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2557 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม 

สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดวิธีการดําเนินการวิจัยไวดังน้ี 

 3.1   ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.2   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3.3   วิธีการดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมขอมูล 

3.4   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

3.1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัย คือนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 

(ปวส.1) แผนกอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา จํานวน 20 คน 

   

3.2  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 
 

 3.2.1 แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและ

สนามไฟฟา 
 

3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชัน 

3.2.2.1 แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันจากความเห็นของผูทรงคุณวุฒิดาน

เนื้อหา 

3.2.2.2 แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันจากความเห็นของผูทรงคุณวุฒิดาน

เทคนิคการผลิตสื่อ 
 

 3.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

 3.2.4 แบบประเมินความพึงพอใจตอแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 
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3.2.1 แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและ

สนามไฟฟา 
 

การสรางเครื่ องมือที่ ใช ในการวิจัย ในการสรางแอพพลิ เคชันสํ าหรับบทเรียนบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา ผูวิจัยดําเนินการสรางบทเรียนโดยใชแนวคิด

แบบ ADDIE MODEL (Seels and Glasgow, 1998:12) 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

3.2.1.1 ขั้นการวิเคราะห ในการสรางแอพพลิเคชันสําหรับการเรียนรูนั้น ผูวิจัยศึกษา

รายละเอียดทฤษฎี รูปแบบ หลักการเก่ียวกับบทเรียนแอพพลิเคชันจากตํารา งานวิจัยและเอกสารที่

เก่ี ยวข อง เพ่ื อนํ ามาวิ เคราะห ข อมู ล หาแนวทางในการจัดเนื้ อหาและวิ ธีการสรางบทเรียน  

จากผูทรงคุณวุฒิดานการสรางแอพพลิเคชันและอาจารยท่ีปรึกษา โดยเลือกใชโปรแกรม Android Studio 

ในการสรางแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน เพราะเปนวิธีที่ทันสมัย งาย และสะดวกในการเขียนคําสั่ง 

ศึกษารายละเอียดและคัดเลือกเนื้อหาในวิชาพื้นฐานสนามแมเหล็กไฟฟา ใหเปนไป

ตามหลักสูตรและคําอธิบายรายวิชาพื้นฐานสนามแมเหล็กไฟฟา หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ชั้นสูง พุทธศักราช 2557 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส 

3.2.1.2 ขั้นตอนการออกแบบ รางตนแบบของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา 

ตัวอยางและขอสอบ โดยแบงเปนเฟรม ๆ หรือสตอร่ีบอรด ตามวัตถุประสงค วิธีการนําเสนอ รวมถึง

ขอความ รูปภาพประกอบ ตัวอักษร สี กราฟก ภาพเคลื่อนไหว แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลัง

เรียน ใหอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาด และใหเหมาะสมกับบทเรียนเพื่อ

การศึกษาเนื้อหาที่มีความซับซอนใหงายขึ้นและสามารถนําไปปรับปรุงแกไขใหมีความครบถวนสมบูรณ

ของบทเรียนที่ดี  

3.2.1.3 ขั้นตอนการพัฒนา สรางบทเรียนแอพพลิเคชัน โดยทําตามสตอรี่บอรดท่ี

กําหนดไว โดยใชโปรแกรม Android Studio ในการสรางแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน และให

อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธรวมตรวจสอบเพ่ือหาความผิดพลาดและ

ทําการปรับปรุงแกไข  

3.2.1.4 ข้ันตอนการทดลองใช 

(1) หลังจากผานการตรวจจากอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยท่ี

ปรึกษาวิทยานิพนธรวมแลวนั้นนําแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนใหผูทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของ

แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อและปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะ ซึ่งผูทรงคุณวุฒิมีรายนามดังนี้ 

ผูทรงคุณวุฒิดานเน้ือหาประกอบดวย 

(1) อาจารยเทอดศักดิ์ เจรญิเนาวรัตน อาจารยประจําแผนกเทคโนโลยีโทรคมนาคม 

 วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา 
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(2) อาจารยนิติ เก้ือกูลวงศชัย อาจารยประจําวิชาพ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา  

 แผนกเทคโนโลยีโทรคมนาคม  

 วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา 

(3) ผศ.ดร.ประเสริฐ เคนพันคอ ผูชวยศาสตราจารยประจําภาควิชาครุศาสตรวิศวกรรม  

 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

 สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

 

ดานเทคนิคการผลิตสื่อประกอบดวย 

(1) ผศ.สุชิน อาจหาญ ผูชวยศาสตราจารยประจําภาควิชาครุศาสตรวิศวกรรม  

 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

(2) ผศ.ดร.ศิริรตัน เพ็ชรแสงศรี ผู ช วยศาสตราจารย ป ระ จํ าภ าค วิ ช าค รุ ศ าสตร

อุตสาหกรรม  

 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

(3) ผศ.อําพล ทองระอา ผูชวยศาสตราจารยประจําภาควิชาครุศาสตรวิศวกรรม  

 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

 

  (2) นําแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา ทดลอง

ใชกับนักศึกษาที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน ซึ่งมีผลการเรียนอยูในระดับเกง ปานกลาง และออน 

โดยกําหนดอยางเจาะจง เปนนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสู งปที่  2 แผนก

อิเล็กทรอนิกสและแผนกเทคโนโลยีโทรคมนาคม วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา ที่เคยเรียนวิชานี้มาแลว 

โดยผูวิจัยสังเกตพฤติกรรมสัมภาษณและบันทึกสวนที่ตองแกไขเพ่ือนําไปปรบัปรุงจุดบกพรองใหดีขึ้น 
 

3.2.1.5 ขั้นตอนการประเมินผล  

 (1) นําผลจากการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันจากผูทรงคุณวุฒิทั้ง

สองดานมาประเมินผลและผลจากการสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณและจดบันทึกการทดลองกับ

นักศึกษาจํานวน 40 คน มาประเมินผลเพ่ือแกไขใหมีความสมบูรณมากขึ้น จากนั้นผูวิจัยนําแอพพลิเค

ชันสําหรับบทเรียนเสนอตออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ ตรวจสอบเพ่ือหาขอบกพรองและปรับปรุง

แกไข 
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 (2) ไดแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ือง

เวกเตอรและสนามไฟฟา เพ่ือนําไปเก็บขอมูลหาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึง

พอใจตอแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียน  
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ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนสรางแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอร

และสนามไฟฟา 

 3.2.2  แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชัน  

 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน โดยแบงการประเมิน

ออกเปนสองดานดังน้ี 

3.2.2.1 แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันจากความเห็นของผูทรงคุณวุฒิดาน

เน้ือหา 

3.2.2.2 แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันจากความเห็นของผูทรงคุณวุฒิดาน

เทคนิคการผลิตสื่อ 

มีกระบวนการสรางดังน้ี 

 (1) ศึกษาวิธีการสร างแบบประเมินคุณภาพเชนศึกษาการสราง

แบบสอบถาม รูปแบบของแบบสอบถาม วิธีการใชงาน ขอคําถาม หัวขอคําถามเพื่อเปนแนวทางใน

การสรางแบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันสําหรบับทเรียน  

 (2) กําหนดหัวขอและวัตถุประสงคของแบบประเมินคุณภาพให มี

ครอบคลุมท้ังดานเนื้อหา และดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

  (3) สรางแบบประเมินคุณภาพ แบงออกเปนสองดานดังที่กําหนดไว คือ 

ดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใชมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ (Rating Scale) โดยใช

เกณฑการใหคะแนนดังนี ้

 ระดับคุณภาพดีมาก  คะแนน 5 

 ระดับคุณภาพดี  คะแนน 4 

 ระดับคุณภาพปานกลาง  คะแนน 3 

 ระดับคุณภาพพอใช  คะแนน 2 

 ระดับคุณภาพควรปรบัปรุง คะแนน 1 

 (4) นําแบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนที่สรางข้ึน

ใหอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธรวมตรวจสอบความถูกตองและ

ปรบัปรุงแกไข 

 (5) เม่ือผานการตรวจสอบและปรับปรุงจากคําแนะนําของอาจารยที่

ปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยที่ปรึกษารวมวิทยานิพนธแลวก็จะไดแบบประเมินคุณภาพของ 

แอพพลิเคชันสําหรบับทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 
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ภาพที่ 3.2 ขั้นตอนสรางแบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการ  

แอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 

  3.2.3  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 ผูวิจัยไดออกแบบและสรางแบบทดสอบเพ่ือวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ 

เรียนผานแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน มีขั้นตอนและวิธีการดังนี้ 

  3.2.3.1 วิเคราะหเนื้อหา จุดประสงครายวิชา มาตรฐานรายวิชา และคําอธิบาย

รายวิชาเพื่อกําหนดรายละเอียดของผลการเรียนรูที่คาดหวัง ของวิชาพ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา 

  3.2.3.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  3.3.3.3 สรางแบบทดสอบปรนัยจํานวน 46 ขอ เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ให

ตรงกับเนื้อหาและผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง โดยที่บทที่ 1 มีจํานวน 15 ขอ บทท่ี 2 มีจํานวน 14 ขอ 

บทที่ 3 มีจํานวน 17 ขอ 

  3.3.3.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นเสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบและ

แกไขใหมีความถูกตองและเหมาะสมกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

  3.3.3.5 นําแบบทดสอบที่ สรางขึ้นมาหาคาความเที่ ยงตรงของเน้ือหา โดยให

ผูทรงคุณวุฒิทางดานเน้ือหาพิจารณา เพื่อตรวจสอบแบบทดสอบวาขอคําถามในแบบทดสอบวาสามารถ

ใชเปนตัวแทนของเนื้อหาที่จะถามไดหรือไม ผูทรงคุณวุฒิประเมินความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่

คาดหวังโดยมีเกณฑการใหคะแนนของผูทรงคุณวุฒิกําหนดเปน 3 ระดับดังนี้ 
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 +1   หมายถึง แนใจวา แบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเนื้อหา 

 0  หมายถึง ไมแนใจวา แบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเนื้อหา 

 -1 หมายถึง แนใจวา แบบทดสอบไมไดวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเนื้อหา 

 บันทึกผลการพิจารณาของผูทรงคุณวุฒิในแตละขอแลวนําไปคํานวณหาคาดัชนีความ

สอดคลองหรือ IOC (Index of Item-objective Congruence) ขอสอบท่ีถือวามีความเที่ยงตรงตาม

เนื้อหาในระดับดี สามารถนําไปวัดผลไดจะตองมีคา IOC เกินกวา 0.5 เปนตนไป และไดขอสอบท่ีผาน

การประเมินความสอดคลองจากผูทรงคุณวุฒิเปนจํานวน 37 ขอ 

 3.3.3.6 นําแบบทดสอบที่ตรวจสอบและแกไขเรียบรอยแลวจํานวน 37 ขอ ไป

ทดลองใชกับนักศึกษาที่เคยเรียนเรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา รายวิชาพ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา     

(3105-9002) มาแลว โดยนําไปทดลองกับนักเรียน ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ช้ันปที่ 2 

(ปวส.2) สาขาอิเล็กทรอนิกสและสาขาเทคโนโลยีโทรคมนาคม วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา จํานวน 40 

คน ที่เคยเรยีนวิชาน้ีแลวและไมใชกลุมตัวอยาง  

 3.3.3.7 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงายของแบบทดสอบ (P) และ

อํานาจจําแนก (D) ในแตละขอ ขอสอบในแบบทดสอบมีคาระดับความยากงายใกลเคียงกับ P = 0.50 

ในทางปฏิบัติขอคําถามที่ถือวามีความยากงายใชไดมีคาอยูระหวาง 0.20 - 0.80 ถา P มีคาต่ํากวา 

0.20 ถือวาขอคําถามนั้นยากเกินไปแตถาคา P สูงกวา 0.80 แสดงวางายเกินไปไมสามารถนํามาใช

งานได ในสวนของอํานาจจําแนกที่ 0.2 ขึ้นไป ถือวาสามารถใชขอคําถามน้ัน ๆ ได  

 3.3.3.8 คัดเลือกขอคําถามที่ผานคือมีคาความยากงายและอํานาจจําแนกท่ี

เหมาะสมตามเกณฑแลวมาหาคาความเชื่อม่ันทดสอบโดยวิธีหาความคงที่ภายในโดยใช KR-20 

สําหรับการหาคาความเชื่อม่ันแบบคูเดอร – ริชารดสัน (Kuder-Richardson) การคํานวณคาสถิติของ

คะแนนรายขอ (ใหคะแนนแบบ 0 - 1) และคะแนนรวม ซึ่งจากการวิเคราะหขอมูลแลวนั้น ผลปรากฏ

คือ มีขอคําถามจํานวน 30 ขอ ที่มีคาเหมาะสมตามมาตรฐานการแปลความหมายของคาความยาก

งายคือมีคาอยูระหวาง 0.2 -0.8 สวนคาอํานาจจําแนก ที่ระดับ 0.2 ขึ้นไป และคาความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชุดน้ี เทากับ 0.78 ซึ่งเมื่อแปลความหมายแลวหมายถึงใชไดดี   

 3.3.3.9 นําแบบทดสอบเสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธและอาจารยที่

ปรกึษาวิทยานิพนธรวมเพ่ือตรวจสอบและแกไขใหมีความถูกตองและเหมาะสม 

 3.3.3.10 นําแบบทดสอบท่ีผานกระบวนการตรวจสอบและประเมินแลวนําไปใชกับ

ประชากร 
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ภาพที่ 3.3 ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบเพื่อวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยแอพพลิเค

ชันสําหรับบทเรียน 
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 3.2.4  แบบประเมินความพึงพอใจตอแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด วิชาพ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา 

 การสรางแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนข้ึนมาในคร้ังน้ีจําเปนจะตองทราบวาผูใชมีความพึง

พอใจมากนอยเพียงใด ผูวิจัยจึงใชแบบประเมินความพึงพอใจเปนเคร่ืองมือในการสอบถามความเห็น

ผูใช ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

 3.2.4.1 ศึกษารูปแบบและวิธีการสรางแบบประเมินหรือแบบสอบถามความพึง

พอใจในการเรียนดวยสื่อการเรียนการสอนแบบแอพพลิเคชันสําหรบับทเรียน 

 3.2.4.2 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจโดยใชมาตราสวน (Rating Scale)  

5 ระดับ มีเกณฑการใหคะแนนดังน้ี 

 ระดับความพึงพอใจมากที่สุด คะแนน  5 

 ระดับความพึงพอใจมาก  คะแนน  4 

 ระดับความพึงพอใจปานกลาง คะแนน  3 

 ระดับความพึงพอใจนอย  คะแนน  2 

 ระดับความพึงพอใจนอยที่สุด คะแนน  1 

 3.2.4.3 นําเสนอแบบสอบถามความพึงพอใจกับอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพ่ือ

พิจารณาความถูกตองเหมาะสมและปรบัปรุงแกไข 

 3.2.4.4 ไดแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวยสื่อการเรียนการสอนแบบ

แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดวิชาพื้นฐานสนามแมเหล็กไฟฟา  

มีขั้นตอนการสรางดังภาพที่ 3.4 

 

 

 

ภาพท่ี 3.4 ขั้นตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวยแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน 
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3.3  วิธีการดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดมีวิธีการดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมขอมูลดังน้ี 
  

3.3.1 ติดตอประสานงานและยื่นเอกสารขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลเพ่ือขอทํา

การวิจัยถึงผูอํานวยการวิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา จังหวัดฉะเชิงเทรา 
 

3.3.2 แจงใหกลุมตัวอยางทราบลวงหนากอนทําการทดลองเพื่อนัดหมายวันและเวลาใน

การดําเนนิงานทดลอง 
 

3.3.3 แนะนํานักเรียนกลุมตัวอยางในเร่ืองขั้นตอนวิธีการใชงานแอพพลิเคชันสําหรับ

บทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 
 

3.3.4 ใหนันักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อวัดความรูกอนเรียนและเก็บผลคะแนน 
 

3.3.5 ให นั นั ก เรี ยน กลุ ม ตั วอย า ง เรีย นด วยแอพ พ ลิ เค ชั น สํ าห รับ บ ท เรียน บ น

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 
 

3.3.6 หลั งจากที่ นั ก เรีย น ได ศึ กษ าบท เรียน แอพพ ลิ เคชั น สํ าหรับบ ท เรี ยนบ น

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟาแลวใหนักศึกษาทําแบบทดสอบหลัง

เรียน 
 

3.3.7 นําผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของทุกหนวยเรียน มาเพื่อทดสอบ

สมมติฐานที่ไดตั้งไว คือ หาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟาและเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียน

และหลังเรียนดวยแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและ

สนามไฟฟา 

3.3.8 หลังจากนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเสร็จเรียบรอยแลว นําแบบทดสอบวัด

ความพึ งพอใจ เพ่ือนํามาวิเคราะหหาค าความพึ งพอใจข อง นักเรียน ที ่เร ีย น บ ท เร ียน บ น

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 

3.4   สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ผูวิจัยไดใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
 

 3.4.1 คาสถิติพื้นฐาน ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยใชสูตร

ดังน้ี 
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3.4.1.1 คารอยละ (ลวน และอังคณา สายยศ. 2538: 59) 

   

    
f

P   =   x100
N

          (3.1) 

 

  เมื่อ P คือ คารอยละ 

   f คือ คาความถี่ 

    N  คือ จํานวนทั้งหมด 

 3.4.1.2 คาเฉลี่ย (ลวน และอังคณา สายยศ 2538:73)  

  

 X
X

N
         (3.2) 

 

  เมื่อ X  คือ คาเฉลี่ย 

   X คือ ผลรวมของคะแนน 

   N คือ จํานวนทั้งหมด 

3.4.1.3 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (ลวน และอังคณา สายยศ 2538:79) 

 

    


 2 2N X ( X)
S.D.

N(N 1)
            (3.3)

             

  เมื่อ S.D. คือ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   X คือ ผลรวมของคะแนน 

   N คือ จํานวนทั้งหมด 
 

3.4.2 การวิเคราะหความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) หาคาดัชนีความ

สอดคลองเชิงเนื้อหา โดยใชสูตรดังนี้ (พวงรัตน ทวีรัตน 2530:117) 

 

            (3.4) 

 

เมื่อ IOC คือ คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

เชิงพฤติกรรม 

   R คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
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   N คือ จํานวนของผูทรงคุณวุฒิ 
 

3.4.3  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

3.4.3.1 หาคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (D) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธ์ิทางการเรยีน ใชสูตรดังน้ี (ลวน และอังคณา สายยศ 2538:210-211) 
 

     
R

P   =   
N

                                (3.5) 

 

เมื่อ P คือ คาความยากงายของแบบทดสอบ 

   R คือ จํานวนคนท่ีทําขอนั้นถูก 

   N คือ จํานวนนักศึกษาทั้งหมด 

3.4.3.2 คาอํานาจจําแนก (D) 

 

                       U LR - R
D   =    

N

2

                         (3.6) 

     

  เมื่อ D คือ คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

   RU คือ จํานวนผูตอบถูกในกลุมสูง 

   RL คือ จํานวนผูตอบถูกในกลุมต่ํา 

   N คือ จํานวนนักศึกษาทั้งหมด 

3.4.3.3 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ใชสูตรของคูเดอร-ริชารดสัน 20 (Kuder-

Richardson 20: KR-20) ดังนี้ (ลวนและอังคณา สายยศ 2538: 197-198) 

 

                                             
 
 
 


  tt 2

t

pqnr =  1-
n -1 S

                    (3.7) 

    

เมื่อ  rtt  คือ  สัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

n  คือ  จํานวนขอของแบบทดสอบ (ไมควรนอยกวา 20 ขอ)  

p  คือ  อัตราสวนของผูเรียน 

q  คือ  อัตราสวนของผูที่ตอบขอนี้ผิด (เทากับ1 – p) 

 S   คือ  ความแปรปรวนของคะแนนที่สอบไดทั้งฉบับ 
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3.4.4 สูตรการหาคาประสิทธิภาพส่ือการเรียนการสอนของเมกุยแกนส (เสาวนีย, 2528: 

284-286) 

 

        Meguigans Ratio    =       2 1 2 1

1

M - M M - M
+

P - M P
                          (3.8) 

 

เมื่อ  M1  คือ  คาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียน 

M2  คือ  คาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบหลังเรียน 

P  คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ  
  

3.4.5 สูตร t-test dependent (ลวน และอังคณา สายยศ, 2538: 223) 
  

 t  = 
 22

D

N D - D

N - 1


 

, d f = N - 1              (3.9)                    

   

  เมื่อ t คือ  คาสถิติที่จะใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤติ  

  D คือ  ความแตกตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 

  N คือ  จํานวนผูเรียน 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพื่อออกแบบและพัฒนา หาประสิทธิภาพ เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน และหาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยแอพพลิเค

ชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา โดยมีลําดับการ

นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

 4.1 ผลการวิเคราะหหาคุณภาพของพัฒนาแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน บนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 4.2 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน บนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 4.3 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียน

ดวยแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

       4.4 ผลการวิเคราะหหาความพึงพอใจของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน บนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยดเร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 

4.1  ผลการ วิ เคราะหหาคุณภาพของพัฒนาแอพพลิ เคชันสํ าหรับบทเ รียน  

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 

ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชัน โดยใชเกณฑการประเมิน 5 ระดับ  

ซึ่งผลการวิเคราะหหาคุณภาพของพัฒนาแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา ดานเน้ือหาของบทเรียนโดยการประเมินโดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน 

ผลการประเมินดังตารางที่ 4.1   

 

ตารางที่ 4.1 ผลการวิเคราะหหาคุณภาพจากผูทรงคุณวุฒิดานเน้ือหา 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 

X 
 

S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 

1. ดานเน้ือหา 

      1.1 เนื้อหาสอดคลองกับบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

      1.2 เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 0.00 ดีมาก 



56 
 

ตารางท่ี 4.1 (ตอ)  

รายการประเมิน 

ระดับความคดิเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 

X 
S.D. 

ระดับ

คุณภาพ 

      1.3 เนื้อหาเรียงลําดับถูกตองตามขั้นตอน 5.00 0.00 ดีมาก 

      1.4 เนื้อหาจูงใจในการเรียน 3.67 0.58 ดี 

      1.5 ความถูกตองของภาษาที่ใช 3.67 0.58 ดี 

      1.6 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 4.33 0.58 ดี 

คาเฉลี่ย 4.44 0.29 ดี 

2. ดานการนําเสนอ 

      2.1 การนําเสนอตอเนื่อง 5.00 0.00 ดีมาก 

      2.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอ 3.67 0.58 ดี 

      2.3 ความเหมาะสมภาพ+เนื้อหาสอดคลอง 4.33 0.58 ดี 

      2.4 ความเหมาะสมของตัวอยางโจทย 3.67 0.58 ดี 

      2.5 ไอคอนเคร่ืองมือชัดเจน 4.00 1.00 ดี 

      2.6 คําอธิบายตัวอยางชัดเจนงายตอการฝก 4.00 1.00 ดี 

      2.7 ความสะดวกในการเรียนบทเรยีน 4.67 0.58 ดีมาก 

คาเฉลี่ย 4.19 0.62 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.31 0.46 ดี 
  

 จากตารางท่ี 4.1 พบวาคุณภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา ในดานเน้ือหา อยูในระดับดี ( X =4.31,S.D.=0.46)  

 และผลการประเมินดานเทคนิคการผลิตสื่อโดยใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 3 ทาน ประเมินแอพ

พลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟามีผลการ

ประเมินไดดังตารางที่ 4.2  

 

ตารางที่ 4.2 ผลการวิเคราะหหาคุณภาพจากผูทรงคุณวุฒิดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 

X 
 

S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ดานรปูแบบการนําเสนอ 

      1.1 การออกแบบหนาจอ โดยภาพรวม 3.67 0.58 ดี 

      1.2 รูปภาพสอดคลองกับบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 



57 
 

ตารางท่ี 4.2 (ตอ) 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 

X 
 

S.D. ระดับคุณภาพ 

      1.3 การนําเสนอตอเนื่อง 3.67 0.58 ดี 

      1.4 เมนูหลักเขางาย สะดวก ตอการใชงาน 4.67 0.58 ดีมาก 

      1.5 ชวยเสรมิทกัษะการเรียนรู 2.67 0.58 ปานกลาง 

      1.6 การออกแบบที่กระตุนใหผูเรียนสนใจอยาก

เรียน 
2.33 0.58 พอใช 

คาเฉลี่ย 3.61 0.58 ดี 

2. ดานการออกแบบ 

      2.1 รูปแบบของตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 

      2.2 ขนาดตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 

      2.3 สีของตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 

      2.4 ความสวยงาม และความนาสนใจ โดยรวม 3.00 0.00 ปานกลาง 

      2.5 ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสมกับเนื้อหา 1.67 0.58 พอใช 

คาเฉลี่ย 3.33 0.11 ปานกลาง 

3. ดานการใชสื่อ 

      3.1 สื่อมีความสวยงาม 3.00 0.00 ปานกลาง 

      3.2 ใชงานงาย สะดวก 4.33 1.15 ดี 

      3.3 ใชเวลาวางใหเปนประโยชน 4.33 1.15 ดี 

      3.4 มีรายละเอียดเพียงพอ 3.67 0.58 ดี 

คาเฉลี่ย 3.83 0.72 ดี 

เฉลี่ยรวม 3.58 0.46 ดี 

 

 จากตารางท่ี 4.2 ผลการประเมินคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิในดานเทคนิคการผลิตสื่อพบวาอยู

ในเกณฑดี ( X =3.58, S.D.=0.46) โดยผลการประเมินดานรูปแบบการนําเสนอ ในหัวขอรูปภาพ

สอดคลอง ( X =4.67, S.D.=0.58) และหัวขอบทเรียนและเมนูหลักเขางาย สะดวก ตอการใชงาน           

( X =4.67, S.D.=0.58)  ซึ่งทั้งสองดานมีผลการประเมินอยูในระดับดีมาก สวนดานท่ีมีผลที่แสดงใหวา

ตองทําการปรับปรุงคือดานรูปแบบการนําเสนอ เนื่องจากในหัวขอการออกแบบที่กระตุนใหผูเรียน

สนใจอยากเรียนมีคุณภาพอยูในระดับพอใช ( X =2.33, S.D.=0.58) และดานการออกแบบ หัวขอ

ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสมกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับพอใช ( X =1.67, S.D.=0.58)  ซึ่งตองทํา
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การปรับปรุงกอนการนําไปใชจริง ตามคําแนะนําของผูทรงคุณวุฒิที่ไดประเมินคุณภาพดานเทคนิค

การผลิตสื่อไว 

 

4.2  ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแอพพลิ เคชัน สําหรับบทเ รียนบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 

  ผลการนําแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและ

สนามไฟฟาไปใชกับประชากรและกลุมตัวอยาง คอืนักศกึษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้น

ปที่ 1 แผนกอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา จํานวน 20 คน  โดยใชคะแนนจากการทํา

แบบทดสอบกอนเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมาคํานวณตามสูตรของเมกุยแกนส ซึ่งมีผล

ดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการ    

แอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

แบบทดสอบ จํานวนคน คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย 
สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ประสิทธิภาพ 

กอนเรียน 20 30 6.80 2.50 
1.008966 

หลังเรียน 20 30 20 3.51 

 

 จากตารางท่ี 4.3 แสดงผลการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที่ 1 แผนกอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา จํานวน 20 คน 

โดยผลการวิเคราะหพบวามีไดคาเฉลี่ย ( X =6.80, S.D.=2.50) ของแบบทดสอบกอนเรียน และ

แบบทดสอบหลังเรียนไดคาเฉลี่ย ( X =20, S.D.=3.51) และเมื่อนําผลการทําแบบทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนมาวิเคราะหขอมูลหาประสิทธิภาพโดยใชสูตรของเมกุยแกนส ปรากฏวามีประสิทธิภาพ

เทากับ 1.008966 มีคามากกวา 1.00 ซึ่งสูงกวาคาที่ตั้งไวตามมาตรฐานของเมกุยแกนส (รายละเอียด

ภาคผนวก ง ตารางที่ ง.4) 
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4.3  ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลัง

เรียนดวยแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอร

และสนามไฟฟา 

 

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน เมื่อใชแอพพลิเคชัน

สําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดวิชา เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา พบวาหลังเรียนสูงกวา

กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ไดกําหนดไว ดังตารางท่ี 4.4 

 

ตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย 

แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

แบบทดสอบ คาเฉลี่ย (X)  คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) T-Test 

กอนเรียน 6.8 2.50 
9.14 

หลังเรียน 20 3.29 

  

จากตารางที่ 4.4 เมื่อนําคา T-Test จากการคํานวณเปรียบเทียบตาราง T-Test พบวามีคา

มากกวา แสดงวาผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน เมื่อใชแอพพลิเคชันสําหรับ

บทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดวิชา เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 

0.05 (รายละเอียดภาคผนวก ง ตารางที่ ง.5) 

 

4.4  ผลการ วิเคราะหหาความพึงพอใจของผู เ รียนที่ เ รียนด วยบทเ รียนบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 

 เมื่อนําแอพพลิเคชันไปใชกับประชากรและกลุมตัวอยาง คือนักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูงช้ันปท่ี 1 แผนกอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา จํานวน 20 คน แลวน้ันจึง

สอบถามความพึงพอใจ โดยตอบแบบสอบถามความพึงพอใจจํานวน 15 ขอ ซึ่งผลการประเมิน

แบบสอบถามเปนดังตารางท่ี 4.5 
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ตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะหหาความพึงพอใจที่มีตอแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการ        

แอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

ขอ ขอความ 
คาเฉลี่ย  

(µ) 

สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ระดับความ 

พึงพอใจ 

1 
ความสะดวกในการเรียนดวยแอพพลิเคชัน

สําหรบับทเรียน 
4.05 0.60 มาก 

2 เนื้อหาสอดคลองกับบทเรียน 4.15 0.67 มาก 

3 ภาพสอดคลองกับบทเรยีน 4.10 0.85 มาก 

4 สีบทเรียนสอดคลองภาพประกอบ 4.00 0.79 มาก 

5 ความนาสนใจ 4.15 0.59 มาก 

6 ความสวยงาม 3.90 0.79 มาก 

7 สื่อเสริมสรางความเขาใจในบทเรียน 4.10 0.85 มาก 

8 ความชัดเจนของตัวอักษร 4.00 0.73 มาก 

9 ไอคอนเครื่องมือชัดเจน 4.15 0.67 มาก 

10 ความชัดเจนของการเรียกชื่อไอคอน 4.45 0.69 มาก 

11 สามารถทบทวนบทเรียนได 4.25 0.79 มาก 

12 ความเหมาะสมของคําถามตอเนื้อหา 4.00 0.73 มาก 

13 อธิบายเนื้อหาเขาใจงาย 4.05 0.60 มาก 

14 ชอบเรียนดวยการสอนโดยบทเรียนออนไลน 4.50 0.69 มากที่สุด 

15 
เนื้อหาความรูจากสื่อสามารถนําไปใช

ประโยชนในการศึกษา 
4.20 0.77 มาก 

 คาเฉลี่ย µ 4.14 0.72 มาก 

 

 จากตารางที่ 4.5 จะเห็นไดวา ความพึงพอใจสวนใหญอยูในระดับดี ซึ่งตรงตามสมมุติฐานท่ี

กําหนดไว คือ มีคาเฉลี่ย µ เทากับ 4.14 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.72 และเมื่อ

พิจารณาจากดานที่ไดคามากที่สุด คือ ชอบเรียนดวยการสอนโดยบทเรียนออนไลน ซึ่งมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 

4.5 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.69 ซึ่งมีคาเขาใกล 0 เมื่อเทียบกับจํานวนของผูเรียนท่ี

ไดเรียนดวยแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน ซึ่งถือวามีการกระจายตัวของขอมูลนั้นคอนขางเกาะกลุม

กัน และประเมินความพึงพอใจนี้เห็นไดวาการใชสื่อในรูปแบบที่แปลกใหมออกไปดวยเทคโนโลยีและ

นวัตกรรมท่ีจะทําใหผูเรียนไดสัมผัสและเขาถึงนั้นสงผลตอความสนใจและชอบที่จะไดเรียนรูเนื้อหา

มากขึ้น 
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บทที่ 5  

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยเร่ือง แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอร

และสนามไฟฟา สรุปไดดังนี้  

5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.2 อภิปรายผล 

5.3 ขอเสนอแนะ 

 

5.1  สรุปผลการวิจัย 

 

 แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 

สามารถสรุผลการทดลองดงัน้ี 
 

 5.1.1 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 

2. เพื่อหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่อง

เวกเตอรและสนามไฟฟา 

 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยแอพพลิเค

ชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 

4. เพื ่อหาความพึงพอใจของผู เรียนที่เร ียนดวยบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยดเร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 
 

 5.1.2  สมมติฐานของการวิจัย 

 1 คุณภาพของแอพพลิเคชัน สําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอร

และสนามไฟฟา โดยการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อ อยูในระดับดี

ขึ้นไป ( X 3.5 ) 

 2 แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดเรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 

มีประสิทธิภาพที่ไดคามากกวา 1.00 ตามมาตรฐานของเมกุยแกนส 
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 3 ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน เม่ือใชแอพพลิเคชันสําหรับ

บทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดวิชา เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 

 4 ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนแอพพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดอยูในระดับ

มากขึ้นไป (  3.5 ) 
 

 5.1.3  ขอบเขตการวิจัย 

 5.1.3.1 ประชากร คือ ผูเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที่ 1 แผนก

อิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา จํานวน 20 คน 

 5.1.3.2 ขอบเขตดานเน้ือหา 

  (1) หลักการวิเคราะหเวคเตอร 

 (2) ระบบพิกัดและการแปลงเวกเตอร 

 (3) สนามไฟฟา 
 

 5.1.4  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

5.1.4.1 แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอร

และสนามไฟฟา 

5.1.4.2 แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟาจากความเห็นของผูทรงคุณวุฒิดานเน้ือหา ดานเทคนิคการ

ผลิตสื่อ 

5.1.4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

5.1.4.4  แบบประเมินความพึงพอใจตอแอพพลิ เคชันสําหรับบทเรียนบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 
 

 5.1.5  การสรางเคร่ืองมือในการวิจัย 

 ขั้นตอนการดาํเนินการสรางเครื่องมือในการวิจัยในคร้ังนี้ ผูวิจัยไดสรุปเปนข้ันตอนดังน้ี  

 5.1.5.1 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พุทธศักราช 2557 ประเภท

วิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส 

 5.1.5.2 ศกึษา วิเคราะหและเลือกเน้ือหาวิชา 3105-9002 พ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา 

(Electromagnetic Field Fundamental) (3-0-3) เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟาใหตรงกับวัตถุประสงค

รายวิชา มาตรฐานรายวิชา คําอธิบายรายวิชา  

 5.1.5.3 ศึกษาและวิเคราะห จากงานวิจัยที่เก่ียวของและทฤษฎีสื่อการเรียนการสอน 

และนวัตกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหงานวิจัยไดมาตรฐานและเปนที่นาเชื่อถือ โดยศึกษาจากหนังสือ
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ประกอบการเรียนวิชาพื้นฐานสนามแมเหล็กไฟฟา (วิสุทธิ์ สุนทรกนกพงศ, 2551: 4-41) (ประเสริฐ เคนพัน

คอ, 2542: 1-60) (ณรงค เหมกรณ, 2533: 1-21) (มงคล ทองสงคราม, 2536: 1-38) (สันติ อัศวศรีพงศธร, 

2533: 1-13 )  

 5.1.5.4 ศึกษารายละเอียดทฤษฏี รูปแบบ หลักการเก่ียวกับบทเรียนแอพพลิเคชัน

จากตํารา งานวิจัยและเอกสารที่เก่ียวของ เพื่อนํามาวิเคราะหขอมูลหาแนวทางในการสรางบทเรียน และ

ออกแบบแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

 5.1.5.5 ออกแบบและสราง วิธีการนําเสนอ รวมถึงขอความ รูปภาพประกอบ 

ตัวอักษร สี ตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่คาดหวังและใหอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบเพ่ือ

หาความผิดพลาดของบทเรียน 

 5.1.5.6 ออกแบบและสราง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของผูเรียนกอนเรยีนและหลังเรียน โดยสรางแบบทดสอบข้ึนมาจํานวน 46 ขอ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

นําไปทดลองใชกับกลุมทดลอง โดยคาดัชนีความสอดคลองหรือ IOC จากการประเมินดานเน้ือหาของ

ผูทรงคุณวุฒ ิหาคาความเชื่อมั่น ความยากงาย และคาอํานาจจําแนก จนไดแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน จํานวน 30 ขอ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใชกับประชากรเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอน

เรยีนและหลังเรยีน 

 5.1.5.7 แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟาจากความเห็นของผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา ดานเทคนิคการผลิต

สื่อ โดยการใชวิธีหาคาเฉลี่ยและคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 5.1.5.8 ออกแบบและสราง แบบประเมินความพึงพอใจตอแอพพลิเคชันสําหรับ

บทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา (สุรวาท ทองบุ, 2550: 81-84)  
 

 5.1.6  สรุปผลการวิจัย 

 5.1.6.1 คุณภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา ในดานเน้ือหา อยูในระดับดี ( X =4.31,S.D.=0.46) 

 5.1.6.2 คุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิในดานเทคนิคการผลิตสื่อพบวาอยูในเกณฑดี        

( X =3.58, S.D.=0.46) โดยผลการประเมินดานรูปแบบการนําเสนอ ในหัวขอรูปภาพสอดคลอง  

( X =4.67, S.D.=0.58) และหัวขอบทเรียนและเมนูหลักเขางาย สะดวก ตอการใชงาน ( X =4.67, 

S.D.=0.58)  ซึ่งท้ังสองดานมีผลการประเมินอยูในระดับดีมาก สวนดานที่มีผลที่แสดงใหวาตองทําการ

ปรับปรุงคือดานรูปแบบการนําเสนอ เน่ืองจากในหัวขอการออกแบบที่กระตุนใหผูเรียนสนใจอยาก

เรียน มีคณุภาพอยูในระดับพอใช ( X =2.33, S.D.=0.58) และดานการออกแบบ หัวขอภาพเคลื่อนไหว

เหมาะสมกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับพอใช ( X =1.67, S.D.=0.58)  ซึ่งตองทําการปรับปรุงกอน

การนําไปใชจริง ตามคําแนะนําของผูทรงคณุวุฒิที่ไดประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตส่ือไว 
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 5.1.6.3 แสดงผลการทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาระดับชั้น

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที่ 1 แผนกอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา จํานวน 20 คน 

โดยผลการวิเคราะหพบวามีไดคาเฉลี่ย ( X =6.80, S.D.=2.50) ของแบบทดสอบกอนเรียน และ

แบบทดสอบหลังเรียนไดคาเฉลี่ย ( X =20, S.D.=3.51) และเมื่อนําผลการทําแบบทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนมาวิเคราะหขอมูลหาประสิทธิภาพโดยใชสูตรของเมกุยแกนส ปรากฏวามีประสิทธิภาพ

เทากับ 1.008966 มีคามากกวา 1.00 ซึ่งสูงกวาคาที่ตั้งไวตามมาตรฐานของเมกุยแกนส 

 5.1.6.4 ความพึงพอใจสวนใหญอยูในระดับดี ซึ่งตรงตามสมมุติฐานท่ีกําหนดไว คือ 

มีคาเฉลี่ย µ เทากับ 4.14 และมีคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน σ เทากับ 0.72 และเม่ือพิจารณาจากดาน

ที่ไดคามากที่สุดคือ ชอบเรียนดวยการสอนโดยบทเรียนออนไลน ซึ่งมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 4.5 และมีคาสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.69  

 

5.2  อภิปรายผลการวิจัย 

  

 5.2.1 จากผลการวิจัยในดานคุณภาพดานเนื้อหาของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา อยูในระดับดี ( X = 4.31, S.D. = 0.46) 

และดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดี ( X = 3.58, S.D. = 0.46) ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ได

กําหนดไวนั้น เน่ืองจากผูวิจัยไดดําเนินการศึกษา ออกแบบ และพัฒนาอยางเปนขั้นตอน ดังที่ได

กําหนดไวในกรอบแนวความคิด และพบวาสอดคลองกับงานวิจัยของพิพัฒน วัฒนกุล (2543) ที่ไดทํา

วิจัยเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเนต็ เร่ืองคล่ืนแมเหล็กไฟฟา ผลการวิจัย

ปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต เรื่องแมเหล็กไฟฟา มีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.15 สวนเบี่ยนเบนมาตรฐานมีคาเทากับ 0.63 และทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักศึกษาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 
 

 5.2.2 ในดานประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา ที่ไดหลังจากการทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 20 คน 

พบวาแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนที่สรางขึ้นน้ีไดตามมาตรฐานเมกุยแกนส โดยมีคามากกวา 1.00 

(1.0089) เน่ืองจากผูวิจัยไดมีการศึกษา ออกแบบ พัฒนา ผานการประเมินคุณภาพจากผูทรงคุณวุฒิ 

และผานการทดลองใชจากกลุมทดลอง และนํามาปรับปรุงแกไขในแตละขั้นตอน จนไดคุณภาพ กอน

ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจริง และพบวาสอดคลองกับงานวิจัยของกิตติ เสือแพร (2557) ที่ไดทําวิจัย

เรื่องการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรูบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ในการเรียนวิชาการ

ประมวลผลภาพดิจิตอล สําหรับหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต แอพพลิเคชันเพื่อการเรียนรู

บนระบบปฎิบัติการแอนดรอยดที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 1.32 ตามทฤษฎีของเมกุยแกนส 
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และความคิดเห็นของผูใชที่มีตอแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรูบนระบบปฎิบัติการแอนดรอยดนี้ อยูใน

ระดับดี ( X  = 4.32, S.D. = 0.6 ) 
 

 5.2.3 จากผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของกลุมตัวอยางหลังจากไดใชแอพ

พลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดวิชา เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา พบวา

ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 เนื่องจากแอพพลิเคชัน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีพัฒนาขึ้นมีการกระตุนใหผูเรียนสนใจกับการเรียนการ

สอนในอีกรูแบบหนึ่งนอกเหนือจากการเรียนในหนังสือ และพบวาสอดคลองกับงานวิจัยของภชรดา 

เกริกภุญชัย (2555) ที่ไดทําวิจัยเรื่องระบบการเรียนการสอนบนสมารทโฟนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยดกรณีศึกษาวิชาซิลสกรีนและวงจรพิมพซึ่งงานวิจัยดังกลาวพบวากลุมผูเรียนที่เรียนดวยระบบ

การเรียนการสอนบนสมารทโฟนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากลุมผูเรียนปกติในชั้นเรียน อยางมีนัย

สาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
 

 5.3.4 จากผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนตอแอพพลิเคชันบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยดเร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา ท่ีพัฒนาขึ้นนี้ ที่พบวาอยูในระดับดี (µ = 4.14, 𝜎 = 0.72) 

เนื่องจากแอพพลิเคชันเปนอีกการเรียนแบบใหม มีความนาสนใจ  ดึงดูด กระตุนอยากใหเรียนรู และ

กอใหเกิดประสิทธิผลตอนักเรียน ทําใหมีความรู ผลสัมฤทธ์ิสูงขึ้น นั่นเอง และพบวาสอดคลองกับ

งานวิจัยของเพ็ญนภา พวงทอง (2556) ที่ไดทําวิจัยเร่ืองการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเสริมรายวิชา

คณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 บนอุปกรณแบบหนาจอสัมผัสระบบปฎิบัติการแอนดรอยด ที่มีผล

การประเมินความพึงพอใจของผูเรียนจากการเรียนดวยสื่อการเรียนการสอนเสริมที่พัฒนาขึ้น มี

คาเฉลี่ยรวมอยูในระดับมากที่สุด (µ = 4.5, 𝜎 = 0.69) ซึ่งสูงกวาสมมติฐานที่ตั้งไว  

 

5.3  ขอเสนอแนะ 

 

 5.3.1 ขอเสนอแนะทั่วไป 

 5.3.1.1 แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่อง

เวกเตอรและสนามไฟฟาเปนสื่อที่สามารถใหผูเรียนไดเรียนรูไดดวยตนเอง สะดวก งายตอการใชงาน 

เพื่อทบทวนบทเรยีนและเพ่ือทดสอบความรูเรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟาได  

 5.3.1.2 ควรพัฒนาแอพพลิเคชันใหมีความนาสนใจมากขึ้น กระตุนใหเกิดการเรียนรู 

เพื่อเพิ่มทักษะการประยุกตใชงานมากกวาการเรียนเพียงทฤษฎีอยางเดียว 
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 5.3.2 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

 5.3.2.1 ควรนําวิธีการสอนดวยสื่อการเรียนการสอนรูปแบบแอพพลิเคชันสําหรับ

บทเรียนมาใชกับผูเรียนในทุกระดับ เนื่องจากผลการวิจัยในเร่ืองของความพึงพอใจเห็นวาผูเรียนมี

ความสนใจในระดับมาก ในการเรียนการสอนดวยแอพพลิเคชันสําหรับบทเรยีน 

 5.3.2.2 ควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนรูปแบบแอพพลิเคชัน สําหรับบทเรียน โดย

เพิ่มเติมหัวขอเร่ืองในรายวิชา พ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

พุทธศักราช 2557 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม  

 5.3.2.3 ควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนรูปแบบแอพพลิเคชัน สําหรับบทเรียน โดย

เพิ่มเติมหัวขอเรื่องในรายวิชาอื่น 
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ภาคผนวก 

 
ภาคผนวก ก หนังสือราชการ 

ภาคผนวก ข รายนามผูทรงคุณวุฒิ 

ภาคผนวก ค แบบประเมินคุณภาพ 

ภาคผนวก ง ตารางวิเคราะขอมูลทางสถิติ 

ภาคผนวก จ เนื้อหาที่ใชในบทเรียน เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 

ภาคผนวก ฉ คูมือการใชงานและการติดตั้งแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน 

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 
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ภาคผนวก ก หนงัสือราชการ 
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ภาคผนวก ข รายนามผูทรงคณุวุฒิ 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพดานเนื้อหา 

 

ผูทรงคุณวุฒิดานเน้ือหาประกอบดวย 
 

1. อาจารยเทอดศักดิ์ เจริญเนาวรัตน อาจารยประจําแผนกเทคโนโลยีโทรคมนาคม  

 วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา 

 

2. อาจารยนติิ เกื้อกูลวงศชัย อาจารยประจําวิชาพ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา  

 แผนกเทคโนโลยีโทรคมนาคม  

 วิทยาลัยเทคนิคฉะเชิงเทรา 

 

3. ผศ.ดร.ประเสริฐ เคนพันคอ ผูชวยศาสตราจารยประจําภาควิชาครุศาสตรวิศวกรรม  

 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพดานเทคนิคการผลิตส่ือ 

 

ดานเทคนิคการผลิตสื่อประกอบดวย 
 

1. ผศ.สุชิน อาจหาญ ผูชวยศาสตราจารยประจําภาควิชาครุศาสตรวิศวกรรม  

 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

 

2. ผศ.ดร.ศิริรัตน เพ็ชรแสงศรี ผู ช วยศาสตราจารย ประ จํ าภาควิ ชาครุ ศาสตร

อุตสาหกรรม  

 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

 

3. ผศ.อําพล ทองระอา ผูชวยศาสตราจารยประจําภาควิชาครุศาสตรวิศวกรรม  

 คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
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ภาคผนวก ค แบบประเมินคุณภาพ 
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แบบประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ 

แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด  

เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 
คําช้ีแจง  

1. แบบประเมินแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและ

สนามไฟฟา มีวัตถุประสงคในการรวบรวมความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิทางดานเทคนิคการผลิตสื่อ เก่ียวกับแบบ

ประเมินแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา เพ่ือนํา

ขอเสนอแนะเปนแนวทางในการปรับปรุงใหสมบูรณย่ิงขึ้น 

2. แบบประเมินแบงออกเปน 2 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1 ขอคําถามความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิดานเทคนิคการผลิตส่ือเก่ียวกับแอพพลิเคชันสําหรับ

บทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

ตอนท่ี 2 ขอเสอแนะของผูทรงคุณวุฒิ 

3. คาระดับความคิดเห็นในแบบประเมินนี้มี 5 ระดบั มีความหมายดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 

ระดับ 4 หมายถึง ดี 

ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง พอใช 

ระดับ 1 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 

 

หมายเหตุ 

ขอความกรุณาทานผูทรงคณุวุฒิชวยใหขอเสนอแนะ เพ่ือเปนขอมูลในการปรบัปรุงแกไข 

 

               ลงช่ือ ……………………………………. ผูวิจัย 

                               (นางสาวนันชีวา มณีฤทธ์ิ) 

                       นักศึกษาปริญญาโท หลักสตูรครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต  

                                                             สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟาสื่อสาร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  

                        สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
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ตอนท่ี 1. ขอคําถามแสดงความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา ใหทานทําเคร่ืองหมาย / ในชองระดับท่ี

ตรงกับความคิดเห็นของทาน  

ขอความ 

ระดับความคิดเห็น 

มาก

ท่ีสุด 

5 

มาก 

 

4 

ปาน

กลาง 

3 

นอย 

 

2 

นอย

ที่สุด 

1 

1. ดานรูปแบบการนําเสนอ 

      1.1 การออกแบบหนาจอ โดยภาพรวม      

      1.2 รูปภาพสอดคลองกับบทเรียน      

      1.3 การนําเสนอตอเนื่อง      

      1.4 เมนูหลักเขางาย สะดวก ตอการใชงาน      

      1.5 ชวยเสริมทักษะการเรียนรู      

      1.6 การออกแบบที่กระตุนใหผูเรียนสนใจ 

           อยากเรียน 

     

2. ดานการออกแบบ 

      2.1 รูปแบบของตัวอักษร      

      2.2 ขนาดตัวอักษร      

      2.3 สีของตัวอักษร      

      2.4 ความสวยงาม และความนาสนใจ  

           โดยรวม 

     

      2.5 ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสมกับเนื้อหา      

3. ดานการใชสื่อ 

      3.1 สื่อมีความสวยงาม      

      3.2 ใชงานงาย สะดวก      

      3.3 ใชเวลาวางใหเปนประโยชน      

      3.4 มีรายละเอียดเพียงพอ      

 

 

 

 

 



89 
 

ตอนที่ 2. ขอเสนอแนะดานเทคนิคการผลิตสื่อของผูทรงคุณวุฒิเก่ียวกับแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................  

................................................................................................................................................................ 

 

ลงชื่อ ……………………………………. ผูประเมิน 

   ( ……………………………………….. ) 

   ผูทรงคุณวุฒิดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
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แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 
 

คําช้ีแจง  

1. แบบประเมินแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอร

และสนามไฟฟา มีวัตถุประสงคในการรวบรวมความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิทางดานเนื้อหาเก่ียวกับ

แบบประเมินแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและ

สนามไฟฟา เพ่ือนําขอเสนอแนะเปนแนวทางในการปรับปรุงใหสมบูรณยิ่งขึ้น 

2. แบบประเมินแบงออกเปน 2 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1 ขอคําถามความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาเก่ียวกับแอพพลิเคชันสําหรับ

บทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

ตอนที่ 2 ขอเสอแนะของผูทรงคุณวุฒิ 

3. คาระดับความคิดเห็นในแบบประเมินนี้มี 5 ระดับ มีความหมายดังนี้ 

ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 

ระดับ 4 หมายถึง ดี 

ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง พอใช 

ระดับ 1 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 

 

หมายเหตุ 

ขอความกรุณาทานผูทรงคุณวุฒิชวยใหขอเสนอแนะ เพ่ือเปนขอมูลในการปรบัปรุงแกไข 

 

 

 

 

                ลงชื่อ ……………………………………. ผูวิจัย 

                       (นางสาวนันชีวา มณีฤทธ์ิ) 

          นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑติ  

                                          สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟาส่ือสาร คณะครศุาสตรอุตสาหกรรม  

              สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
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ตอนท่ี 1 ขอคําถามแสดงความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา ใหทานทําเคร่ืองหมาย / ในชองระดับท่ี

ตรงกับความคิดเห็นของทาน  

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

มากที่สุด 

5 

มาก 

4 

ปานกลาง 

3 

นอย 

2 

นอยที่สุด 

1 

1. ดานเน้ือหา 

      1.1 เน้ือหาสอดคลองกับบทเรียน      

      1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค      

      1.3 เน้ือหาเรียงลําดับถูกตองตามขั้นตอน      

      1.4 เน้ือหาจูงใจในการเรียน      

      1.5 ความถูกตองของภาษาที่ใช      

      1.6 เน้ือหาเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

2. ดานการนําเสนอ 

      2.1 การนําเสนอตอเน่ือง      

      2.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

      2.3 ความเหมาะสมภาพ+เน้ือหาสอดคลอง      

      2.4 ความเหมาะสมของตัวอยางโจทย      

      2.5 ไอคอนเคร่ืองมือชัดเจน      

      2.6 คําอธิบายตัวอยางชัดเจนงายตอการฝก      

      2.7 ความสะดวกในการเรียนบทเรียน      

 

 

ตอนที่ 2 ขอเสนอแนะดานเน้ือหาของผูทรงคุณวุฒิเกี่ยวกับแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 

....................................................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................................................... 

....................................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................................  
 

ลงชื่อ ……………………………………. ผูประเมิน 

                  ( ……………………………………….. ) 

                   ผูทรงคุณวุฒิดานเน้ือหา 
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แบบสอบถามวัดความพึงพอใจที่มีตอแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน 

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 

 

คําชี้แจง ใหทานทําเคร่ืองหมาย / ในชองระดับที่ตรงกับความพึงพอใจของทาน เพียงชองเดียว

เทานั้น 

ขอ ขอความ 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด 

1 
ความสะดวกในการเรียนดวยแอพพลิเคชัน

สําหรับบทเรียน 
     

2 เน้ือหาสอดคลองกับบทเรียน      

3 ภาพสอดคลองกับบทเรียน      

4 สีบทเรียนสอดคลองภาพประกอบ      

5 ความนาสนใจ      

6 ความสวยงาม      

7 สื่อเสริมสรางความเขาใจในบทเรียน      

8 ความชัดเจนของตัวอักษร      

9 ไอคอนเคร่ืองมือชัดเจน      

10 ความชัดเจนของการเรยีกชื่อไอคอน      

11 สามารถทบทวนบทเรียนได      

12 ความเหมาะสมของคําถามตอเนื้อหา      

13 อธิบายเน้ือหาเขาใจงาย      

14 ชอบเรียนดวยการสอนโดยบทเรียนออนไลน      

15 
เน้ือหาความรูจากสื่อสามารถนําไปใช

ประโยชนในการศึกษา 
     

 

ปญหา / ขอเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการวิเคราะหเวคเตอร 

วชิา พ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา  

 
 

หัวขอการสอน เวลา (นาที) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (เพ่ือใหนักศึกษาสามารถ) 

1. การนําเขาสูบทเรยีน 10  

2. ปรมิาณสเกลารและ 

    ปริมาณเวกเตอร 

5 1. ใหนิยามของคําวาปริมาณเวกเตอรได 

5 2. ใหนิยามของคําวาปริมาณสเกลารได 

3. พีชคณิตทางเวกเตอร 5 3. เขียนนิพจนแทนเวกเตอรใดๆได 

4. เวกเตอรหนึ่งหนวย 15 4. คํานวณหาหนึ่งหนวยของเวกเตอรใดๆได 

15 5. คํานวณหาระยะทางของเวกเตอรได 

15 6. คํานวณหามุมระหวางเวกเตอรได 

15 7. คํานวณหาพื้นที่ของเวกเตอรได 

5. การบวกเวกเตอร 5 8. อธิบายถึงคุณสมบัติการบวกเวกเตอรได 

20 9. คํานวณวิธีการบวกเวกเตอรแบบรูปภาพได 

6. การลบเวกเตอร 5 10. อธิบายถึงคุณสมบัติการลบเวกเตอรได 

7. การคูณเวกเตอร แบบ  

   Dot product 

5 11. อธิบายความหมายการคูณเวกเตอรแบบ Dot 

product ได 

20 12. คํานวณการคูณเวกเตอรแบบ Dot product ได 

8. การคูณเวกเตอร แบบ  

   Cross product 

10 13. อธิบายความหมายการคูณเวกเตอรแบบ Cross 

product ได 

20 14. คํานวณการคูณเวกเตอรแบบ Cross product ได 

9. สรปุ 10 15. สรปุความรูจากการเรียนได 

รวม 180  
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แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน เรื่อง หลักการวิเคราะหเวคเตอร 

 

1. ปริมาณสเกลารหมายถึงอะไร 

ก. ปริมาณที่บอกแตแรงอยางเดียว                    ข. ปริมาณที่บอกแตขนาดอยางเดียว 

ค. ปริมาณท่ีบอกแตทิศทางอยางเดียว      ง. ปริมาณที่ตองบอกทั้งขนาดและทิศทาง 
 

2. ปริมาณเวกเตอรหมายถึงอะไร 

ก. ปริมาณที่บอกแตแรงอยางเดียว   ข. ปริมาณที่บอกแตขนาดอยางเดียว 

ค. ปริมาณท่ีบอกแตทิศทางอยางเดียว  ง. ปริมาณที่ตองบอกทั้งขนาดและทิศทาง 
 

3. ถา G = 3aത୶ − 5aത୷ + 7aത୸ และ H= 2aത୶ + 4aത୷ − 6aത୸ จงหาเวกเตอรหนึ่งหนวยของ 3G -2H 

ก. 0.123ax-0.567ay+0.814az     ข. 0.132ax-0.414ay-0.52az 

ค. 0.75ax+0.49ay+0.814az          ง. 0.75ax-0.49ay+0.52az 
 

4. ขอใดคือปริมาณสเกลาร 

ก. เวลา      ข. ความเร็ว   

ค. การกระจัด     ง. แรง 
 

5. ถาจุด R และ จุด S อยูที่ (-3,7,0) และ (4,0,-2) ตามลําดับ จงหาเวกเตอรกระจัด R ไปยัง S (r̅ୖୗ) 

ก. ax+7ay+2az        ข. ax+7ay-2az     

ค. -7ax+7ay-2az       ง.7ax-7ay-2az 
 

6. จงหามุมระหวางเวกเตอร Aഥ  กับ Bഥ เม่ือ Aഥ = 10𝑎ത୶ + 2𝑎ത௬ − 2𝑎ത௭ และ Bഥ = −2𝑎ത୶ + 𝑎ത௬ + 3𝑎ത௭ 

ก. 35°         ข. 40.30°  

ค. 43.94°      ง. 65.45° 
 

7. กําหนดใหจุด P และ จุด Q อยูที่ (0,-3,6) และ (5,0,-6) ตามลําดับ จงหาเวกเตอรขนาดเทากับ 20 

ที่ขนานกับ PQ 

ก. 7.5ax+4.5ay-18az             ข. –11ax-6.71ay+32.21az 

ค. 2.5ax-1.5ay+7.2az           ง. 25ax+15ay-72az 
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8. ขอใดแสดงการลบเวกเตอรผิด (D – E = F) 

    

   
 

9. จงหาผลคูณแบบ dot product เมื่อ Aഥ = 10𝑎ത୶ + 2𝑎ത௬ − 2𝑎ത௭ และ Bഥ = −2𝑎ത୶ + 𝑎ത௬ + 3𝑎ത௭ 

ก. 15      ข. 28   

ค. 33      ง. 43 

10. จงหาผลคูณแบบ cross product เม่ือ Gഥ = 9𝑎ത୶ − 5𝑎ത௬ + 6𝑎ത௭ และ Hഥ = 3𝑎ത୶ + 6𝑎ത௬ + 9𝑎ത௭ 

ก. -35.50ax-24ay+32az    ข. 45ax-65ay-69az 

ค. 56ax-45ay-63az    ง. -81ax-63ay-69az 
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แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ระบบพิกัดและการแปลงเวกเตอร 

วิชา พ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา  

 
 

หัวขอการสอน เวลา (นาที) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (เพื่อใหนักศึกษาสามารถ) 

1. การนําเขาสูบทเรียน 10  

2. ระบบพิกัดคาร 

   ทีเซียน 

10 1. อธิบายองคประกอบของระบบพิกัดคารทีเซียนได 

3. ระบบพิกัด 

   ทรงกระบอก 

10 2. อธิบายองคประกอบของระบบพิกัดทรงกระบอกได 

4. ระบบพิกัดทรงกลม 10 3. อธิบายองคประกอบของระบบพิกัดทรงกลมได 

10 4. อธิบายความแตกตางของระบบพิกัดแตละชนิดได 

30 5. คํานวณหาระยะทาง, พื้นที่, ปริมาตรในทางเวกเตอรได 

30 6. คํานวณหาระยะทางจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งใน

เวกเตอรได 

5. การแปลงเวกเตอร 

   ระบบพิกัด 

60 7. แปลงพิกัดตาง ๆ ได 

6. สรุป 10 8. สรปุความรูจากการเรยีนได 

รวม 180  
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แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน เรื่อง ระบบพิกัดและการแปลงเวกเตอร 

 

1. ตัวแปร : ∅ คืออะไรในระบบพิกัดทรงกระบอก   

ก. ปริมาณระยะทางบนระนาบ x-y  ข. เวกเตอรหนึ่งหนวยในทิศทางของ 𝜌  

ค. มุมที่รัศมี r ทํากับแกน z ง. ปริมาณมุมที่ระยะทาง 𝜌 ทํากับแกน x บน

ระนาบ x-y  
 

2. ตัวแปรในขอใดแทนมุมท่ีเงาฉาย (Projection) ของรศัมี r ทํากับแกน x บนระนาบ x-y  

ก. x           ข. 𝜃       

ค. ∅      ง. 𝜌  
 

3. หนึ่งหนวยเวคเตอรของระบบพิกัดทรงกลมที่จุดใดๆเขียนแทนดวยตัวแปรในขอใด 

ก. (x, y, z)        ข. (𝜌, ∅, 𝑧,)    

 ค. (𝑟, 𝜃, ∅)     ง. (a, b, c) 
 

4. ระบบพิกัดมีก่ีชนิด 

ก. 3      ข. 4   

ค. 5      ง. 6  
 

5. จุด A อยูที่ตําแหนง (1, 60°, 2) จงหาเวคเตอรบอกตําแหนงของจุด A  

ก. 𝑎ത௫ + 60𝑎ത௬ + 2𝑎ത௭    ข. 𝑎ത௫ + 2𝑎ത௭ 

ค. 𝑎തఘ + 2𝑎ത௭     ง. 𝑎ത௥ 

 

6. จุด E อยูที่ตําแหนง (2, 45°, 30°) จงคํานวณหาระยะหางของจุด E กับจุดกําเนิด 

ก. 2      ข. 4   

ค. 6      ง. 8 

 

7. จงแปลงพิกัดฉาก (2,√7, 1) ใหเปนพิกัดทรงกระบอก 

ก. √7, 60, 1     ข. √7, 0.92, 1  

ค. √11, 60, 1     ง. √11, 0.92, 1 
 

8. จงแปลงพิกัดฉาก (1, 2, 2) เปนพิกัดทรงกลม 

ก. (1, 40°, 60°)     ข. (1, 51.46°, 50°) 

ค. (1, 63.43°, 48.18°)    ง. (1, 75.13°, 35.35°) 
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9. จงแปลงพิกัดทรงกระบอก (2, 
గ

ସ
, 1) เปนพิกัดฉาก 

ก. (1,√2, 1)        ข. (√2, √2, 1)    

ค. (3,√2, 1)        ง. (2√2, √2, 1) 

10. จงแปลงพิกัดทรงกลม (3, 
గ

଺
, 
గ

ଷ
) เปนพิกัดฉาก 

ก. 
ଵగ

ଷ
 ,
√ଷ

ଶ
 ,  
ସ

ଷ
     ข.  

ଽ

ସ
 ,  
గ

଺
 ,  
గ

ଷ
  

ค.
ଽ

ଶ
 ,
ଷ√ଷ

ଶ
 , 
√ଷ

ଶ
     ง.  

ଽ

ସ
, 
ଷ√ଷ

ଶ
, 
ଷ

ଶ
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แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สนามไฟฟา 

วิชา พ้ืนฐานสนามแมเหล็กไฟฟา  

 

คําชี้แจง : โปรดเติมเครื่องหมาย (√) ในชองระดับความคิดเห็นของทานดังน้ี  

+1  หมายถึง แนใจวาขอสอบสอดคลองกับจุดประสงค  

0    หมายถึง ไมแนใจวาขอสอบสอดคลองกับจุดประสงค  

-1   หมายถึง แนใจวาขอสอบไมสอดคลองกับจุดประสงค 
 

หัวขอการสอน เวลา (นาที) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (เพ่ือใหนักศึกษาสามารถ) 

1. การนําเขาสูบทเรียน 10  

2. กฎคูลอมบ 10 1. อธิบายความหมายของกฎคูลอมปได 

10 2. เขียนสมการกฎคูลอมปในรูปเวกเตอรได 

40 3. คํานวณหาแรงที่กระทําตอประจุดวยกฎคูลอมปได 

3. สนามไฟฟา 20 4. อธิบายการเกิดสนามไฟฟาได 

10 5. เขียนสมการของสนามไฟฟาได 

30 6. คํานวณขนาดและทิศทางของสนามไฟฟาได 

4. เสนสนามไฟฟา 10 7. อธิบายการเกิดเสนสนามไฟฟาได 

20 8. อธิบายความแตกตางของสนามไฟฟาแบบตางๆได 

5. ความแรงสนามไฟฟา 10 9. อธิบายความหมายของความแรงสนามไฟฟาได 

6. สรุป 10 10. สรปุความรูจากการเรียนได 

รวม 180   
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แบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน เรื่อง สนามไฟฟา 

 

1.  ขอใดคือความหมายของกฎคูลอมป 

ก. แรงกระทําระหวางวัตถุที่มีประจุไฟฟาแปรผันตรงกับประจุทั้งสอง และแปรผนัตรงกับระยะหางยก

กําลังสอง 

ข. แรงกระทําระหวางวัตถุที่มีประจุไฟฟาแปรผกผันกับประจุทั้งสอง และแปรผันตรงกับระยะหางยก

กําลังสอง 

ค. แรงกระทําระหวางวัตถุที่มีประจุไฟฟาแปรผันตรงกับประจุทั้งสอง และแปรผกผันกับระยะหางยก

กําลังสอง 

ง. แรงกระทําระหวางวัตถุที่มีประจุไฟฟาแปรผกผันกับประจุทั้งสอง และแปรผกผันกับระยะหางยก

กําลังสอง 
 

2.  ขอใดคือสมการของกฎคูลอมป 

ก. k+ொభொమ
ோమ

     ข. k-ொభାொమ
ோమ

  

ค. kொభିொమ
ோమ

     ง. kொభொమ
ோమ

 

 

3. ประจุ 3 µC วางหางจากประจุ -2.5 µC เปนระยะทาง 10 เซนติเมตร แรงกระทํานี้มีคาเทาใด 

ก. 5.25       ข. 6.75   

ค. 7.75           ง. 8.25  

 

4. จากโจทยขอ 3 แรงท่ีเกิดข้ึนระหวางประจุเปนแรงชนิดใด 

ก. แรงดึงดูด        ข. แรงผลักดัน  

ค. แรงเหว่ียง        ง. แรงลบ  
 

5. อนุภาค A มีประจุ 2 µC และอนุภาค B มีประจุ 6 µC อยูหางกันเปนระยะ 3 เมตร แรงท่ีอนุภาค 

B กระทําตออนุภาค A มีขนาดเทาใด 

ก. 0.012     ข. 0.023  

ค. 0.034     ง. 0.045 
 

6. สนามไฟฟาที่จุดใดๆ หมายถึงขอใด 

ก. ศักยไฟฟาตอหนึ่งหนวยระยะทางของจุดนั้น    ข. แรงตอหนึ่งหนวยประจุลบที่วางไว ณ จุดนั้น 

ค. แรงตอหนึ่งหนวยประจุบวกที่วางไว ณ จุดนั้น     ง. จํานวนเสนที่แสดงทิศของแรงลัพธที่กระทําตอ 

 ประจุทดสอบ 
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7. ทิศทางเสนสนามไฟฟาของประจุบวกมีลักษณะอยางไร 

ก. ว่ิงเขาสูจุดกําเนิดประจุ         ข. ว่ิงออกจากจุดกําเนิดประจุ 

ค. ว่ิงเปนวงกลมรอบจุดกําเนิดประจุ  ง. ไมมีขอใดถูก 
 

8. วิธีการตรวจสอบวาตําแหนงใดมีสนามแมเหล็กไฟฟาอยูสามารถทําไดตามขอใด 

ก.ใชประจุมิเตอรทดสอบ    ข. ใชเข็มทิศทดสอบ 

ค. ใชประจุทดสอบ    ง. ไมมีขอใดถูก  

 

9. ในสนามไฟฟามีอนุภาคหนึ่งประจุ -1 x 10-9 C ซึ่งมีแรงมากระทาํเน่ืองจากสนามดังกลาวเทากับ 5 

x10-6 C มีทิศพุงเขาสูโลก จงหาขนาดและทิทางของแรงไฟฟาที่กระทําบนอนุภาคโปรตอนท่ี

สนามไฟฟานี ้

ก. 2x10-16 N ทิศพุงออกจากโลก   ข. 4x10-16 N ทิศพุงออกจากโลก  

ค. 6x10-16 N ทิศพุงออกจากโลก   ง. 8x10-16 N ทิศพุงออกจากโลก 

 

 
16. ถา B แทนประจุ + ตัวอักษร A ดังภาพดานบน แทนคาประจุใด 

 ก. +      ข. -   

 ค. x      ง. ÷ 
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ภาคผนวก ง ตารางวิเคราะขอมูลทางสถิติ 
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การหาคาความสอดคลองของแบบทดสอบ โดยการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิ 

 

ตารางที่ ง.1 ผลการประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบจากผูทรงคุณวุฒิ 

ขอ 
รายการความสามารถ 

(เพื่อใหนักเรียนสามารถ) 

ระดับความเห็น

ของผูทรงคุณวุฒิ 
R∑  IOC 

สรุป 

ผล ทานท่ี 

1 2 3 

1 ใหนิยามของคําวาปริมาณสเกลารได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

2 ใหนิยามของคําวาปริมาณเวกเตอรได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

3 ยกตัวอยางปริมาณสเกลารและเวกเตอรได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

4 ยกตัวอยางปริมาณสเกลารและเวกเตอรได 1 1 1 1 1.00 ใชได 

5 คํานวณหาหนึ่งหนวยของเวกเตอรใดๆได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

*6 คํานวณหาหนึ่งหนวยของเวกเตอรใดๆได 0 0 -1 -1 -0.33 ใชไมได 

7 คํานวณหาระยะทางของเวกเตอรได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

8 คํานวณหามุมระหวางเวกเตอรได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

9 คํานวณหาพื้นที่ของเวกเตอรได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

*10 คํานวณวิธีการบวกเวกเตอรแบบรูปภาพได 1 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

11 คํานวณวิธีการบวกเวกเตอรแบบรูปภาพได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

12 
อธิบายหลักการคณูเวกเตอรแบบ Dot 

product ได 
1 1 0 2 0.67 ใชได 

13 
อธิบายหลักการคณูเวกเตอรแบบ Dot 

product ได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

14 
อธิบายหลักการคณูเวกเตอรแบบ Cross 

product ได 
1 1 0 2 0.67 ใชได 

15 
อธิบายหลักการคณูเวกเตอรแบบ Cross 

product ได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

*16 
อธิบายองคประกอบของระบบพิกัดคารที

เซียนได 
1 1 -1 1 0.33 ใชไมได 

17 
อธิบายองคประกอบของระบบพิกัด

ทรงกระบอกได 
1 1 1 1 0.33 ใชได 

18 
อธิบายองคประกอบของระบบพิกัด

ทรงกระบอกได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 
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ตารางที่ ง.1 (ตอ) 

ขอ 
รายการความสามารถ 

(เพื่อใหนักเรียนสามารถ) 

ระดับความเห็น

ของผูทรงคุณวุฒิ 
R∑  IOC 

สรุป 

ผล ทานท่ี 

1 2 3 

19 
อธิบายองคประกอบของระบบพิกัด

ทรงกระบอกได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

20 
อธิบายองคประกอบของระบบพิกัด

ทรงกระบอกได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

21 
อธิบายองคประกอบของระบบพิกัดทรง

กลมได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

22 
อธิบายความแตกตางของระบบพิกัดแตละ

ชนิดได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

23 
คํานวณหาระยะทาง, พื้นที่, ปรมิาตรในทาง

เวกเตอรได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

24 
คํานวณหาระยะทางจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุด

หนึ่งในเวกเตอรได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

25 
คํานวณหาระยะทางจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุด

หนึ่งในเวกเตอรได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

26 แปลงพิกัดตาง ๆ ได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

27 แปลงพิกัดตาง ๆ ได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

28 แปลงพิกัดตาง ๆ ได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

29 แปลงพิกัดตาง ๆ ได 1 0 1 3 0.67 ใชได 

30 อธิบายความหมายของกฏคูลอมปได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

31 เขียนสมการกฎคูลอมปได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

*32 เขียนสมการกฎคูลอมปได 1 0 0 1 0.33 ใชไมได 

*33 เขียนสมการกฎคูลอมปได 1 1 -1 1 0.33 ช้ําไมได 

34 
คํานวณหาแรงที่กระทําตอประจุดวย 

กฏคูลอมปได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

35 
คํานวณหาแรงที่กระทําตอประจุดวย 

กฏคูลอมปได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 
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ตารางที่ ง.1 (ตอ) 

ขอ 
รายการความสามารถ 

(เพื่อใหนักเรียนสามารถ) 

ระดับความเห็น

ของผูทรงคุณวุฒิ 
R∑  IOC 

สรุป 

ผล ทานที  

1 2 3 

36 
 คํานวณหาแรงที่กระทําตอประจุดวย 

กฏคูลอมปได 
1 1 1 3 1.00 ใชได 

*37 
คํานวณหาแรงที่กระทําตอประจุดวย 

กฏคูลอมปได 
1 0 0 1 0.33 ใชไมได 

*38 
คํานวณหาแรงที่กระทําตอประจุดวย 

กฏคูลอมปได 
1 0 0 1 

0.33 
ใชไมได 

39 อธิบายเก่ียวกับสนามไฟฟาได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

40 อธิบายเก่ียวกับสนามไฟฟาได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

41 อธิบายเก่ียวกับสนามไฟฟาได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

42 คํานวณขนาดและทิศทางของสนามไฟฟาได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

43 คํานวณขนาดและทิศทางของสนามไฟฟาได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

*44 คํานวณขนาดและทิศทางของสนามไฟฟาได 0 0 0 0 0 ใชไมได 

45 อธิบายลักษณะเสนแรงสนามไฟฟาได 1 1 1 3 1.00 ใชได 

*46 อธิบายลักษณะเสนแรงสนามไฟฟาได 1 0 0 1 0.33 ใชไมได 
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การหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

 

ตารางที่ ง.2  คาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบที่สรางข้ึน  

ขอ RU RL 

ความ

ยากงาย 

(P)  

ระดับความ

ยากงาย 

แปล

ความหมาย

คาความยาก

งาย  

คาอํานาจ

จําแนก  

( r )  

ระดับ

อํานาจ

จําแนก 

แปล

ความหมาย

คาอํานาจ

จําแนก   

1 18 13 0.78 งาย ใชได 0.25 ปานกลาง ใชได 

2 19 11 0.75 งาย ใชได 0.40 สูงมาก ใชได 

3 17 14 0.78 งาย ใชได 0.15 ต่ํา ใชไมได 

4 18 14 0.80 งาย ใชได 0.20 ปานกลาง ใชได 

5 18 14 0.80 งาย ใชได 0.20 ปานกลาง ใชได 

6 17 12 0.73 งาย ใชได 0.25 ปานกลาง ใชได 

7 14 8 0.55 ปานกลาง ใชไดดี 0.30 สูง ใชได 

8 18 11 0.73 งาย ใชได 0.35 สงู ใชได 

9 18 12 0.75 งาย ใชได 0.30 สงู ใชได 

10 17 14 0.78 งาย ใชได 0.15 ต่ํา ใชไมได 

11 19 13 0.80 งาย ใชได 0.30 สูง ใชได 

12 19 15 0.85 งายมาก ใชไมได 0.20 ปานกลาง ใชได 

13 15 8 0.58 ปานกลาง ใชไดดี 0.35 สูง ใชได 

14 15 12 0.68 งาย ใชได 0.15 ต่ํา ใชไมได 

15 17 14 0.78 งาย ใชได 0.15 ต่ํา ใชไมได 

16 18 13 0.78 งาย ใชได 0.25 ปานกลาง ใชได 

17 17 9 0.65 งาย ใชได 0.40 สูงมาก ใชได 

18 17 13 0.75 งาย ใชได 0.20 ปานกลาง ใชได 

19 17 11 0.70 งาย ใชได 0.30 สูง ใชได 

20 18 12 0.75 งาย ใชได 0.30 สูง ใชได 

21 17 13 0.75 งาย ใชได 0.20 ปานกลาง ใชได 

22 19 16 0.88 งายมาก ใชไมได 0.15 ต่ํา ใชไมได 
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ตารางที่ ง.2  (ตอ) 

ขอ RU RL 

ความ

ยากงาย 

(P)  

ระดับความ

ยากงาย 

แปล

ความหมาย

คาความยาก

งาย  

คาอํานาจ

จําแนก  

( r )  

ระดับ

อํานาจ

จําแนก 

แปล

ความหมาย

คาอํานาจ

จําแนก   

23 18 14 0.80 งาย ใชได 0.20 ปานกลาง ใชได 

24 17 13 0.75 งาย ใชได 0.20 ปานกลาง ใชได 

25 15 8 0.58 ปานกลาง ใชไดดี 0.35 สูง ใชได 

26 18 14 0.80 งาย ใชได 0.20 ปานกลาง ใชได 

27 17 13 0.75 งาย ใชได 0.20 ปานกลาง ใชได 

28 19 12 0.78 งาย ใชได 0.35 สูง ใชได 

29 18 14 0.80 งาย ใชได 0.20 ปานกลาง ใชได 

30 15 9 0.60 ปานกลาง ใชไดดี 0.30 สูง ใชได 

31 18 13 0.78 งาย ใชได 0.25 ปานกลาง ใชได 

32 17 12 0.73 งาย ใชได 0.25 ปานกลาง ใชได 

33 15 8 0.58 ปานกลาง ใชไดดี 0.35 สูง ใชได 

34 14 6 0.50 ปานกลาง ใชไดดี 0.40 สูงมาก ใชได 

35 18 15 0.83 งายมาก ใชไมได 0.15 ต่ํา ใชไมได 

36 18 12 0.75 งาย ใชได 0.30 สูง ใชได 

37 17 12 0.73 งาย ใชได 0.25 ปานกลาง ใชได 
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ตารางที่ ง.3  คาคะแนนของผูทดสอบและคาคะแนนกําลังสองเพ่ือใชคํานวณคาความแปรปรวน 

ผูทดสอบ x x2 

กลุมสูงคนที่ 1 27 729 

กลุมสูงคนที่ 2 20 400 

กลุมสูงคนที่ 3 28 784 

กลุมสูงคนที่ 4 26 676 

กลุมสูงคนที่ 5 27 729 

กลุมสูงคนที่ 6 25 625 

กลุมสูงคนที่ 7 29 841 

กลุมสูงคนที่ 8 27 729 

กลุมสูงคนที่ 9 26 676 

กลุมสูงคนที่ 10 25 625 

กลุมสูงคนที่ 11 18 324 

กลุมสูงคนที่ 12 26 676 

กลุมสูงคนที่ 13 26 676 

กลุมสูงคนที่ 14 25 625 

กลุมสูงคนที่ 15 25 625 

กลุมสูงคนที่ 16 28 784 

กลุมสูงคนที่ 17 26 676 

กลุมสูงคนที่ 18 29 841 

กลุมสูงคนที่ 19 25 625 

กลุมสูงคนที่ 20 25 625 

กลุมต่ําคนท่ี 1 15 225 

กลุมต่ําคนท่ี 2 15 225 

กลุมต่ําคนท่ี 3 15 225 

กลุมต่ําคนท่ี 4 15 225 

กลุมต่ําคนท่ี 5 15 225 

กลุมต่ําคนท่ี 6 15 225 

กลุมต่ําคนท่ี 7 16 256 

กลุมต่ําคนท่ี 8 16 256 

กลุมต่ําคนท่ี 9 18 324 
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ตารางที่ ง.3  (ตอ) 

ผูทดสอบ x x2 

กลุมต่ําคนที่ 10 17 289 

กลุมต่ําคนที่ 11 17 289 

กลุมต่ําคนที่ 12 17 289 

กลุมต่ําคนที่ 13 18 324 

กลุมต่ําคนที่ 14 18 324 

กลุมต่ําคนที่ 15 20 400 

กลุมต่ําคนที่ 16 20 400 

กลุมต่ําคนที่ 17 21 441 

กลุมต่ําคนที่ 18 19 361 

กลุมต่ําคนที่ 19 20 400 

กลุมต่ําคนที่ 20 20 400 

รวม ∑(x )= 860 ∑(x2) = 19394 

 

 
 2 2

2

t

n x - ( x )
S =

n(n-1)
 

 

 

2
2

t

(40x19394) (860)
S =

40(40-1)


 

 

 
2

t

(775760) (739600)
S

0
=

156


 

  

 
2

tS = 23.18  
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การหาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 

 

 
    

tt 2

t

K pq
r = 1

K 1 S
 

 

 tt

40 5.87
r = 1

39 23.18

     

 

 ttr = 0.78  
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การหาประสิทธิภาพส่ือ 

 

ตารางที่ ง.4 การหาประสิทธิภาพ 

ผูเรียน 
คะแนนกอนเรียน 

(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

คนที่ 1 7 21 

คนที่ 2 6 18 

คนที่ 3 12 25 

คนที่ 4 3 14 

คนที่ 5 5 19 

คนที่ 6 10 24 

คนที่ 7 5 17 

คนที่ 8 9 22 

คนที่ 9 3 17 

คนที ่10 7 22 

คนที ่11 8 24 

คนที ่12 6 18 

คนที ่13 5 15 

คนที ่14 4 19 

คนที ่15 5 19 

คนที ่16 6 14 

คนที ่17 9 23 

คนที ่18 8 22 

คนที ่19 11 25 

คนที ่20 7 22 

X 6.8 20 

(S.D.) 2.50 3.29 

 

 จากตารางที่ ง.5 นําคะแนนมาคํานวณตามสูตรการหาประสิทธิภาพแบบเมกุยแกนสได

ดังตอไปนี้ 

Meguigans Ratio        =  20 - 6.8 20 - 6.8
+

30 - 6.8 30
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      =   1.0089 

 ผลการนําคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนมาคํานวณไดเทากับ 1.0089 ซึ่งมีคามากกวา1.00 

ตามมาตรฐานเมกุยแกนส แสดงวาแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เรื่อง

เวกเตอรและสนามไฟฟา มีประสิทธิภาพในการนํามาใชงานไดจริง 
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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

ตารางที่ ง.5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

t-test คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 
ผลตาง D2 

นักเรียน (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

คนที1่ 7 21 14 196 

คนที2่ 6 18 12 144 

คนที3่ 12 25 13 169 

คนที4่ 3 14 11 121 

คนที5่ 5 19 14 196 

คนที6่ 10 24 14 196 

คนที7่ 5 17 12 144 

คนที8่ 9 22 13 169 

คนที9่ 3 17 14 196 

คนที1่0 7 22 15 225 

คนที1่1 8 24 16 256 

คนที1่2 6 18 12 144 

คนที1่3 5 15 10 100 

คนที1่4 4 19 15 225 

คนที1่5 5 19 14 196 

คนที1่6 6 14 8 64 

คนที1่7 9 23 14 196 

คนที1่8 8 22 14 196 

คนที1่9 11 25 14 196 

คนที2่0 7 22 15 225 

  คะแนนรวม 136 400 
 

จากตาราง ง.4  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใหนํามาคํานวณจากสูตร t-test 

dependent ดังนี้ 

สูตร T-Test   T   = 
 22

D

N D - D

N - 1


 
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400
T   =   

220(400) - (400)

19

 

 

T    = 9.14 
 

       เมื่อ df = 20-1 = 19 

นําคา T จากการคํานวณเปรียบเทียบตาราง T-Test พบวามีคามากกวาอยาวมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ 0.05  
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ภาคผนวก จ เนื้อหาท่ีใชในบทเรียน เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 
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บทท่ี 1 

หลักการวิเคราะหเวกเตอร 

 
1.1 สเกลารและเวกเตอร (Scalars and Vectors) 

สเกลาร หมายถึง ปริมาณที่มีแตเพียงขนาด เชน ระยะทาง เวลา อุณหภูมิ มวลสาร ความ

หนาแนน ความกดดัน ปริมาตร  

เวกเตอร หมายถึง ปริมาณที่มีท้ังขนาดและทิศทาง เชน แรง ความเร็ว ความเรง ความเขม

ของสนามไฟฟา   

1.2 สวนประกอบของเวกเตอรและยูนิตเวกเตอร (Vector component and unit vectors)  

      1.2.1 ขนาดของเวกเตอร 
  

 
 

ภาพที่ จ1.1 สวนประกอบของเวกเตอร 
 

จากภาพท่ี จ1.1 เวกเตอร R มี xR , yR , zR เปนสวนประกอบ และแสดงขนาดของสวนประกอบ

เวกเตอรน้ีสามารถเขียนเปน      ซึ่งสามารถหาขนาดไดจากสมการที่ 1.1 
 

2 2 2
x y z   =    R R +R +R      1.1 

 

ตัวอยางที่ 1.1 กําหนดใหเวกเตอร x + y zr = a a - a2 3A
  จงหา   

วิธีทํา  =  
2 2 21 + 2 + (-3) =  3.74 

ตัวอยางที่ 1.2 กําหนดใหเวกเตอร + +x y zH=-2a a a2 2  จงหา   

วิธีทํา  =  
2 2 2(-2) + 2 + 2 =  3.46 

 

 



120 
 

 

1.2.2 ทิศทาง   

 การกําหนดทิศทางของเวกเตอรตองเร่ิมจากทิศเหนือ และหมุนตามเข็มนาฬิกาจนถึงจุด

เวกเตอร โดยมีมุมอยูระหวาง องศาที่ 0 ถึง องศาที่ 360  

 

 
           

      

 

 

 

 

 

ภาพท่ี จ1.2 ทิศทางของเวกเตอร 
 

 จากภาพที่ จ1.2 เปนการแสดงทิศทางของเวกเตอร A  ที่มีทิศทางเดียวกันกับเวกเตอร B 

โดยขนานกับเวกเตอร C และ ไปในทิศทางเดียวกัน 
 

1.2.3 ยูนิคเวกเตอร  

 ยูนิคเวกเตอรหรือเวกเตอรหนึ่งหนวย (aA) แสดงทิศทาง A และมีขนาดเปนหนึ่งหนวย

สามารถเขียนเปนสมการไดดังนี้  
 

 
x y zx y z

A
2 2 2
x y z

A a   +  A a   + A a  
a =   

A + A + A
           1.2 

หรอื 

A

A
a =

| A |
     1.3 
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ตัวอยางที่ 1.3 จงหาเวกเตอรหนึ่งหนวยจากจุดเร่ิมตนไปยังจุด P (3,4,5) ดังภาพที่ 1.3 

 
 
 

ภาพท่ี จ1.3 แสดงทิศทางการเคลื่อนที่จากจุดเริ่มตนไปจุด P 
 

วิธีทํา   x y zP = 3a + 4a + 5a  

     = 2 2 23 + 4 + 5  = 7.07 

         P

P
a =

| P |
           x y z

3 4 5
a +  a + a

7.07 7.07 7.07
=  

 

ตอบ                        x y z= 0.42a + 0.56a + 0.7a  
 

1.2.4 โปรเจคชันเวกเตอร (Projection Vector) 

 โปรเจคชันเวกเตอรหรือที่เรียกวา ภาพฉายของเวกเตอร โดยกําหนดให R เปนจุด และ S 

เปนเสนตรงบนระนาบ โปรเจคชันของจุด R บนเสนตรง S ที่จุด O คือจุดตัดของเสนตรง S ที่ลากตั้ง

ฉากกันไปยังจุด R แสดงดังภาพที่ จ1.4 และ ภาพที่ จ1.5 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ จ1.4 นิยามโปรเจคชันเวกเตอร 

 

 

 

 

 

 
O S 

R 

O S 

R 
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z 

x 

P (3, 4, 5) 

z = 5 

x = 3 

y = 4 

𝒓𝒑 

O y 

ภาพที่ จ1.5 นิยามโปรเจคชันเวกเตอร 

ถาจุด P อยูที่ (3, 4, 5) ดังภาพ 1.6 เราจะได x  y  z pr =3a + 4a + 5a  
 

 
 

 
 
 
  
 
 
 
                 ภาพท่ี จ1.6 ระยะกระจัด         ภาพท่ี จ1.7 ระยะกระจัด 
  

จากภาพที่ จ1.6 และภาพท่ี จ1.7 แสดงจุด P1 และ P2 อยูที่ (x1,y1,z1) และ (x2,y2,z2) ตามลําดับ 

เวกเตอรกระจัด คือ ระยะการกระจัดจาก จุด P1 และP2  
 

1.3 พีชคณิตเวกเตอร (Vector Algebra) 

1.3.1 การบวกเวกเตอร (Vector Addition) 

 คุณสมบัติของการบวกเวกเตอรมีดังนี้ 

กฎการสลับที่    A + B =  B + A          

 กฎการจัดหมู   A + (B + C )   =  (A + B ) + C  

 กฎการกระจาย   k(A +B)      =   kA +kB 
เอกลักษณ   A + 0          =  0 + A          = A  
 

  
 

ภาพท่ี จ1.8 การบวกเวกเตอร 
 

1.3.2 การลบเวกเตอร (Subtraction of Vectors) 

 คุณสมบัติของการลบเวกเตอรคลายกับคุณสมบัติของการบวกเวกเตอร คือ A - B เขียนไดเปน 

A + (- B)  เปนการกลับทิศทางของ B แลวนํามาบวกกับ A   

 

 

 

O 

𝒓𝒑𝟏 

𝒓𝒑𝟐 

𝒓𝒑𝟏𝒓𝒑𝟐 

P1 

P2 
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ภาพที่ จ1.9 การลบเวกเตอร 
 

ตัวอยางท่ี 1.4 จงแสดงการลบเวกเตอร (D – E = F) 

วิธีทํา 

            

  
 

 
 

ตัวอยางท่ี 1.5 จากภาพจงหาคา X  

 
 

 

 

 

 

ก. B + C   ข. A + B   ค.D + A   ง. C+ A  

เฉลย ข. 
 

1.4 การคูณเวกเตอร (Vector Multiplication) 

การคูณเวกเตอรมีดวยกันสองแบบคือการคูณสเกลารและการคูณเชิงเวกเตอร 

คุณสมบัติการคูณเวกเตอรดวยสเกลาร 

กฎการสลับที่     n A           =     An      

กฎการจัดหมู           m(nA)      =    (mn)A      

A 
B 

A-B 
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กฎการแจกแจง   m(A +B)   =    mA +mB     

กฎการแจกแจงเชิงสเกลาร (m+n)A   =    mA +nB  

1.4.1 การคูณเวกเตอรเชิงสเกลาร (Scalar Product)  

การคูณสเกลาร (Scalar Product) หรือ การคูณแบบจุด (Dot Product) เกิดจาก A · B  

   

ABA.B = A B cosθ      1.4 

 

ตัวอยางที่ 1.6 จงหาผลคูณแบบจุด เมื่อ A  = x y z10a + 2a - 2a และB= x y z-2a + a + 3a  

วิธีทํา     

A  = 2 2 210 + 2 + 2  = 10.39 

B  = 2 2 22 + 1 + 3     = 3.74 

   ABA.B= A B cosθ  
 

          28 = (10.39)(3.74)cosθ  
 

     
28

cos = (10.39)(3.74)θ  
      

     cos = 0.72θ  
 

ตอบ                       = 43.94θ


 

 

1.4.2 การคูณเชิงเวกเตอร (Vector Product)  

การคูณเวคเตอร (Vector Product) หรือการคูณแบบไขว (Cross Product) เกิดจาก A x B  

 

ABA x B=AB sin  naθ      1.5 

 

ถา A =   x y zA , A , A , B =  x y zB , B , B จะหาคา A x B  ผลลัพธเปนดังนี้ 

A x B = 

x y z

x y z

x y z

a a a

A A A

B B B

                    1.6 

 

A x B =     y z z y z x x z x y yx y zxA B - A B  a + A B - A B  a  + A B - A B  a   1.7 
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ถา A =   x y zA , A , A , B =  x y zB , B , B และ C =  x y zC ,C ,C จะหาคา A . (B x C) ผลลัพธ

เปนดังนี้ 
 

 A · (B x C) =

x y z

x y z

x y z

A A A

B B B

C C C

                                    1.8 

 

เรยีกสมการ 1.7 และสมการ 1.8 วา ผลคูณเชิงสเกลารสามชั้น 

 

ตัวอยางที่ 1.7 สามเหลี่ยมถูกกําหนดโดยจุด 3 จุด A(9,-5,6), B(3,6,9) จงหา A x B   

วิธีทํา     

Aഥ = 9𝑎ത୶ − 5𝑎ത௬ + 6𝑎ത௭  

Bഥ = 3𝑎ത୶ + 6𝑎തതതത௬ + 9𝑎ത௭ 
 

A x B = 
yx y z xa a

6 9 -5
3 6 9 3 6

a a a
9 -5         =      + +-45-36 a 18-81 a 54- -15 ax y z  

            

    = z- 3a a81 +x y6 69a+  
 

ตัวอยางที่ 1.8 

 ถา x y zA =10a +2a - 2a และ x y zB= -2a + a +3a จงหา : 

 (ก)  องคประกอบของ A ตามทิศทาง ay 

 (ข)  ขนาดของ 2A + 2B 

 (ค)  เวคเตอรหนึ่งหนวยของ A + B 

วิธีทํา 

 (ก)  องคประกอบของ A ตามทิศทาง ay คือ Aഥ௬ = 2 

 (ข)  2A + 2B  = 2(10, 2, -2) + 2(2, 1, 3) 

        = (30, 4, -4) + (4, 2, 6)   

        = (34, 6, 2)   

        จากสมการ 1.1  

      
2 2 2
x y z   =    R R +R +R  
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       |2A + 2B | =
22 2+ +634 2   

 

     = 2 299       = 34.58  
 

 (ค)  กําหนดให C = A + B   = (10, 2, -2) + (-2, 1, 3)  = (8, 3, 1) 

        เวคเตอรหนึ่งหนวยของ C หาไดจากสมการ 1.3 

   ca  =  
C

C
 =

 
2 2 2

8,3,1

8  3  1 
  

 

  ca  = x y z0.92a + 0.34a + 0.11a    
 

ตัวอยางที่ 1.9 

 จุด C และ จุด D อยูท่ี (3, 5, 7) และ (5, -4, -1) ตามลําดับ จงหา: 

 (ก)  เวคเตอรตําแหนงของ D 

 (ข)  เวคเตอรกระจัดจาก C ไปยัง D 

 (ค)  เวคเตอรขนาดเทากับ 10 ที่ขนานกับ CD 

วิธีทํา 

 (ก)     rD        = x y z5a - 4a - a   

 (ข)     rCD     = rD-rC      = (5,  -4,  -1) – (3,  5,  7)     = (2,  -9,  -8) 

          หรือ   rCD        = x y z2 9-a - 8a a  

          (ค)  กําหนดใหเวคเตอร Z เปนเวคเตอรที่ขนานกับ CD 

      Z =
ZZa  

 เมื่อขนาดของ Z เทากับ 10 

              
Z

a  = ± CD

CD

r

r
  

 

              
Z

a  = ± 
(2, -9, -8)

12.20
 

 

           A = ±
10(2, -9, -8)

12.20
  

 

          = ± 0.16a 0.73 z- - 0.x y 65a a   
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แบบฝกหัดทบทวนบทเรียน 

1. ปริมาณสเกลารหมายถึงอะไร 

ก. ปริมาณที่บอกแตแรงอยางเดียว   ข. ปริมาณที่บอกแตขนาดอยางเดียว 

ค. ปริมาณท่ีบอกแตทิศทางอยางเดียว  ง. ปริมาณที่ตองบอกทั้งขนาดและทิศทาง 

2. ปริมาณเวกเตอรหมายถึงอะไร 

ก. ปริมาณที่บอกแตแรงอยางเดียว   ข. ปริมาณที่บอกแตขนาดอยางเดียว 

ค. ปริมาณท่ีบอกแตทิศทางอยางเดียว  ง. ปริมาณที่ตองบอกทั้งขนาดและทิศทาง 

3. ขอใดคือปริมาณสเกลาร 

ก. เวลา   ข. ความเร็ว  ค. การกระจัด  ง. แรง 

4. ขอใดคือปริมาณเวกเตอร 

ก. มวล   ข. ระยะทาง  ค. ความเรง  ง. พลังงาน 

5.จุด K (0,-4,6) และ จุด L (-1,-4,-3) จงหา 

 (ก)  เวคเตอรตําแหนงของ K 

 (ข)  เวคเตอรหนึ่งหนวย K + L 

 (ค)  ระยะการกระจัดระหวาง K กับ L 

 (ง)  เวคเตอรขนาดเทากับ 10 ที่ขนานกับ KL 
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บทท่ี 2 

ระบบพิกัดและการแปลงเวกเตอร 

 

2.1 ระบบพิกัดคารทีเชียน (Cartesian coordinate system) 

ระบบพิกัดคารทีเซียน หรือระบบพิกัดฉาก มีแกนสามแกนที่ต้ังฉากซ่ึงกันและกัน และอาจใชกฎมือขวาได

ใชมือขวา กางนิ้วหัวแมมือ นิ้วชี้และนิ้วกลางใหต้ังฉากซ่ึงกันและกัน น้ิวท้ังสามน้ีจะแทนแกน x, y, z 

ตามลําดับ คือองคประกอบคือ 

X, Y, Z หรือ x y zx y zA a + A a + A a                           2.1 
 

เมื่อเราใชมือขวา กางนิ้วหัวแมมือ นิ้วชี้และนิ้วกลางใหตั้งฉากซ่ึงกันและกัน น้ิวทั้งสามนี้จะ

แทนแกน x, y, z ตามลําดบั ภาพที่ 2.1 กฎมือขวาแทนระบบพิกัดคารทีเชียน 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ จ2.1 กฎมือขวาแทนระบบพิกัดคารทีเชียน 
 

 
 

ภาพท่ี จ2.2 การดิฟเฟอเรนเชียลในระบบพิกัดคารทีเชียน 

 

ในสวนการดิฟเฟอเรนเชียลหรือสวนอนุพันธ (Differential Element) ของความยาว, พ้ืนท่ี 

และ ปริมาตร รวมทั้งแสดงใหเหนวาระบบพิกัดคารทีเซียนมีคุณสมบัติพื้นฐานดังนี้  

1.การอนุพันธของระยะการกระจัด (Differential Displacement) หาไดจาก สมการที่ 2.2  
 

X 

Y 

Z 
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x y z1d =dx  a + dy  a d+ z  a          2.2 

 

2. อนุพันธพื้นที่ตั้งฉากกับเวกเตอรหนึ่งหนวยดังภาพที่ จ2.3 
 

xds=dy dz a             
                  ydxdza             2.3 

       zdydza  
 

 
 

ภาพที่ จ2.3 อนุพันธพ้ืนท่ีตั้งฉากกับเวกเตอรหนึ่งหนวย 

  

 3. อนุพันธของปริมาณ 

dv=dxdydz          2.4 

 

2.2 ระบบพิกัดทรงกระบอก (Circular Cylindrical Coordinate) 

ระบบพิกัดทรงกระบอก ขั้วแบบ 3 มิติ ทรงตั้งอยูในระนาบ กําหนดเปนระยะทาง ρ จากจุด

กําเนิดแกนและมีมุม ø ระหวางเสนจากจุดนั้นถึงจุดกําเนิดแกน และเสนรัศมีใดๆ ที่ ø=0 ความสูง

คือแกน z ซึ่งเร่ิมจากจุด z = 0 หรือจุดกําเนิดแกนนั่นเอง ปริมาตรเชิงดิฟเฟอเรนเชียลในระบบพิกัด

ทรงกระบอกมีองคประกอบดังนี้ 
 

p ø z(A , A , A ) หรือ p øp øA a + A a + z zA a                                   2.5 
 

1. ความยาวเชิงดิฟเฟอเรนเชียล dr, rdø และ dz 

2. พื้นที่เชิงดิฟเฟอเรนเชียล rdrdø, drdz และ rdødz 

3. ปริมาตรเชิงดิฟเฟอเรนเชียลเปนคา rdrdødz 
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องคประกอบที่สําคัญของพิกัดทรงกระบอก เปนดังภาพ จ2.4  

 
 

ภาพที่ จ2.4 องคประกอบท่ีสําคัญของพิกัดทรงกระบอก 

  

 จากภาพที่ จ2.4 แสดงจุด P ในพิกัดทรงกระบอก โดย 

 ρ เปน รศัมีของทรงกระบอกที่ผานจุด P หรือรัศมีจากแกน Z 

 Ø เรยีกวามุมเท เปนมุมท่ีวัดจากแกน x ในระนาบ xy 

  Z เปนคา z ที่เหมือนกับระบบคารทีเซียน 

 ชวงที่ตัวแปรเหลานี้เปลี่ยนแปลงได คือ 
 

0 ≤ρ< ∞ 
 

0 ≤Ø< 2Π 
 

-∞ < z <1  

 

และยังแสดงใหเห็นวาระบบพิกัดทรงกระบอกมีคุณสมบัติพื้นฐาน ดังนี้ 

 1. อนุพันธของระยะการกระจัด หาไดจาก 

p Ø zØ d1 = dp a + p d a + dz a                                       2.6 
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ภาพที่ จ2.5 คุณสมบัติพ้ืนฐานของระบบพิกัดทรงกระบอก 

  

 2. อนุพันธของพ้ืนที่ปกติ  

pØdS = d  dz aρ   

          Ød  dz aρ                                               2.7 

        zØ d dz aρ   

 

 3. อนุพันธของปริมาตร  

dv =  d df dzρ ρ                                                                 2.8 
 

2.3 ระบบพิกัดทรงกลม (Cylindrical Coordinate) 

ระบบพิกัดทรงกลมมีการกําหนดตําแหนงในมิติดวยพิกัด 3 พิกัด ไดแก พิกัด r = คาคงท่ีวัด

จากจุดกําเนิดของแกน x, y และ z พิกัดที่ลองคือ r  ø r ø( )A , A ,A หรือ r rA a  + A a  + ø øA a  
 

 
 

ภาพที่ จ2.6 พิกัดทั้งสามของระบบพิกัดทรงกลม 
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เชนเดียวกับระบบพิกัดอื่น ในระบบพิกัดทรงกลมเรากําหนดตําแหนงของจุดใด ๆ เปน จุดตัด

รวมระหวางพ้ืนผิว 3 พื้นผิวตั้งฉากซึ่งกันและกัน พื้นผิวเหลานี้ไดแก พื้นผิวทรงกลม พื้นผิวทรงกรวย 

และระนาบดังกลาวขางตน 

  ปริมาตรเชิงดฟิเฟอเรนเชียลประกอบดวยคาดังตอไปนี้  

1. ความยาวเชิงดิฟเฟอเรนเชียล dr, rdθ และ r sinθ d Ø  

2. พื้นที่เชิงดิฟเฟอเรนเชียล rdrdθ , r sinθ dr d Ø  และ sinθ dθ d Ø  

3. ปริมาตรเชิงดิฟเฟอเรนเชียลเปนคา r2 sinθ  dr dθ  d Ø  

ระบบพิกัดทรงกลมมีคุณสมบัติพ้ืนฐาน ดังน้ี 

 1. อนุพันธของระยะการกระจัด หาไดจาก 

rd1= dr a + r d  a + r sin d  aθθ θ            2.9 

 2. อนุพันธของพ้ืนที่ปกติ  
2

r dS r  sin  d d  a θ θ  

   r sin  dr d  a θθ                  2.10 

r  dr d   aθ  
 3. อนุพันธของปริมาตร  

   
2dv = r  sin dr d  d  θ θ     2.11 

 

2.4 การแปลงระบบพิกัด 

 การแปลงพิกัดเกิดจากความตองการในการหาคําตอบของปญหาที่เกี่ยวของกับสนามไฟฟา

และสนามแมเหล็ก ที่อยูในระบบพิกัดคารืทีเซียนที่งายตอการแกปญหาที่สุด แตบางปญหาตองการ

คําตอบในรูปคําตอบพิกัดทรงกระบอกและทรงกลมจึงตองทําการแปลงระบบพิกัด 

2.4.1 การแปลงพิกัดคารทีเซียนเปนทรงกระบอก ซึ่งระบบพิกัดคารทีเซียนและระบบพิกัด

ทรงกระบอกมีความสัมพันธกันระหวางตัวแปรและองคประกอบดังนี้ 

สมการการแปลงระบบพิกัดคารทีเซียนเปนระบบพิกัดทรงกระบอก 

x    =   cos      2.12 

y    =   sin       2.13 

z     =   z        2.14 

สมการการแปลงระบบพิกัดทรงกระบอกเปนระบบพิกัดคารทีเซียน 
2 2   =    x + y     2.15 

 

-1 y
=    cos

x
     2.16 

 

Z     =   Z                   2.17 
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ตารางท่ี จ2.1 การเปรียบเทียบตัวแปรและองคประกอบของเวกเตอรหนึ่งหนวยการแปลงระหวาง

ระบบพิกัดคารทีเชียนกับระบบพิกัดทรงกระบอก 

 a   a   
za  

xa  cos -sin 0 

ya  sin cos 0 

za  0 0 1 

 

2.4.2 การแปลงพิกัดทรงกระบอกเปนทรงกลมมีความสัมพันธกันระหวางตัวแปรและองคประกอบ

ดังน้ี  

สมการการแปลงระบบพิกัดคารทีเซียนเปนระบบพิกัดทรงกลม 

                       x    =    r sin θ cos    2.18 

y    =    r sin θ sin    2.19 

z    =    r cosθ     2.20 

สมการการแปลงระบบพิกัดทรงกลมเปนระบบพิกัดคารทีเซียน 

r     =   2 2 2x + y + z    2.21 

θ   = -1

2 2 2

z
cos

x + y + z
   2.22 

    = -1 y
tan

x
    2.23 

 

ตารางท่ี จ2.2 การเปรียบเทียบตัวแปรและองคประกอบของเวกเตอรหนึ่งหนวยสําหรับการแปลง

ระหวางระบบพิกัดคารทีเซียนกับระบบพิกัดทรงกลม 

 
ra  a θ  a  

xa  sinθcos cosθcos -sin  

ya  sinθsin cosθsin cos  

za  cosθ -sinθ 0 
 

 

ตัวอยางที่ 2.1 จุด A อยูที่ตําแหนง (1, 60°, 2) จงหาเวคเตอรบอกตําแหนงของจุด A  

ตอบ 𝑎ఘ + 2𝑎௭  
   

ตัวอยางที่ 2.2 จุด A อยูที่ตําแหนง (1, 60°, 2) จงคํานวณหาระยะหางของจุด A กับจุดกําเนิด 

วิธีทํา      |A|  =     2 21 + 2  



134 
 

ตอบ           =     2.236 

 

ตัวอยางท่ี 2.3 จงแปลงเวกเตอรในระบบพิกัดคารทีเซียน (1,√3, 5) ไปเปนเวกเตอรในระบบพิกัด

ทรงกระบอก 

วิธีทํา    r      =    2 21 + ( 3 )  =   2 

    θ =     
-1 3

tan
1

  =   
3


 

ตอบ  พิกัดคารทเีซียน (1,√3, 5) = พิกัดทรงกระบอก (2,
3


, 5) 

 

ตัวอยางที่ 2.4 จงแปลงเวกเตอรในระบบพิกัดทรงกระบอก (2, 
గ

ସ
, 1) ไปเปนเวกเตอร ในระบบพิกัด

คารทีเซียน 

วิธีทํา    x =    cos θ   =   2 cos 
4


 = 2  

    y =    sin θ   =   2 sin 
4


 = 2  

 

    z =     1 

ตอบ  ที่พิกัดทรงกระบอก(2,
4


, 1)  = พิกัดคารทีเซียน ( 2 , 2 ,1)  

 

ตัวอยางที่ 2.5 จงแปลงเวกเตอรพิกัดคารทีเซียน (-1, 1, √2) ใหเปนเวกเตอร ในระบบพิกัดทรงกลม 

วิธีทํา      =    2 2 21 + 1 + ( 2 )   = 2 

    θ =    -1 1
tan

-1
    = 45o 

     =      
2-1cos

2
   = 45o 

ตอบ ที่พิกัดคารทีเซียน (-1, 1, √2) = พิกัดทรงกลม (2, 45o, 45o) 

 

ตัวอยางที่ 2.6 จงแปลงเวกเตอรในระบบพิกัดทรงกลม (2, 30°, 150°) ใหเปนเวกเตอรในระบบพิกัด

คารทีเซียน   

วิธีทํา    x  =    2 sin 150o cos 30o   = 
3

2
 

y  =    2 sin 150o sin 30o   = 
1

2
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z =    2 cos 150 o   = - 3  
 

ตอบ    ทีพิ่กัดทรงกลม (2, 30°, 150°) =  พิกัดคารทเีซียน (
3

2
,
1

2
,- 3 ) 
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แบบฝกหัดทบทวนบทเรียน 

1. ตัวแปรในขอใดแทนระยะทางบนระนาบ x-y ในระบบพิกัดทรงกระบอกถูกตอง 

ก. x  ข. 𝜃  ค. ∅  ง. 𝜌  

2. ตัวแปร : ∅ คืออะไรในระบบพิกัดทรงกระบอก   

ก. ปริมาณระยะทางบนระนาบ x-y 

ข. เวกเตอรหนึ่งหนวยในทิศทางของ 𝜌    

ค. มุมที่รัศมี r ทํากับแกน z    

ง. ปริมาณมุมที่ระยะทาง 𝜌 ทํากับแกน x บนระนาบ x-y  

3. จุด C อยูที่ตําแหนง (3, 30°, 3) จงคํานวณหาระยะหางของจุด C กับจุดกําเนิด 

ก. 3  ข. 3.62  ค. 4.26  ง. 4.62  

4. จุด D อยูที่ตําแหนง (5, 60°, 60°) จงหาเวคเตอรบอกตําแหนงของจุด D  

ก. 5𝑎௫    ข. 5𝑎ఘ+60𝑎∅+60𝑎௭ 

ค. 5𝑎௥    ง. 5𝑎௥+60𝑎ఏ+60𝑎∅  

5. จงแปลงพิกัดฉาก (√2,-√2, 10) ใหเปนพิกัดทรงกระบอก 

ก. 2,
గ

ଷ
, 10   ข. 2√2, −

𝜋

3
, 10   

ค.  2√2, −
𝜋

4
, 10   ง.  4, 

గ

ସ
, 10  

6.จงแปลงพิกัดฉาก (-1, 1, √2) เปนพิกัดทรงกลม 

ก. (2, 40°, 45°)   ข. (2, 45°, 45°)   

ค. (2, -40°, 45°)   ง. (2, -45°, 45°) 

7. จงแปลงพิกัดทรงกระบอก (2√2, −
7𝜋

4
, 5) เปนพิกัดฉาก 

ก. (1,1,5)   ข. (2,2,5)  ค. (-2,-2,5) ง. (2,-2,5) 

8. จงแปลงเวกเตอร 5𝑎ത௫+𝑎௬ ไปสูระบบพิกัดทรงกลมที่ R (X=2, Y=4, Z=6)  

ก. 2.56𝑎௥ሬሬሬሬ⃑ +0.4𝑎௾ሬሬሬሬ⃑ -0.5𝑎థሬሬሬሬሬ⃑       

ข. 3.02𝑎௥ሬሬሬሬ⃑ +0.4𝑎௾ሬሬሬሬ⃑ -4.08𝑎థሬሬሬሬሬ⃑  

ค. 3.02𝑎௥ሬሬሬሬ⃑ +0.34𝑎௾ሬሬሬሬ⃑ -2𝑎థሬሬሬሬሬ⃑       

ง. 2.56𝑎௫ሬሬሬሬ⃑ +0.4𝑎௬ሬሬሬሬ⃑ -0.5𝑎௭ሬሬሬሬ⃑  
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บทท่ี 3 

สนามไฟฟา (Electric Field) 

 

3.1 ประจุไฟฟา (Electric charge) 
ประจุไฟฟาที่เกิดกับวัตถุ 2 ชนิด คือ ประจุไฟฟาที่เหมือนกับประจุของโปรตอน เรียกวา 

ประจุบวก และประจุไฟฟาท่ีเหมือนกับประจุของอิเล็กตรอน เรียกวา ประจุลบ โดยแรงระหวางประจุ

มี 2 ชนิดคือ แรงดูด และ แรงผลัก โดยประจุชนิดเดียวกันจะผลักกัน และประจุตางชนิดกันจะดูดกัน 

สามารถเขียนทิศของแรงกระทําระหวางอนุภาคที่มีประจุไฟฟาไดดังตอไปนี้ 

 

  

 

 

 
 

ภาพที่ จ3.1  แรงระหวางอนุภาคที่มีประจุไฟฟาที่เปนประจุชนิดเดียวกัน 
 
 
 
 

ภาพที่ จ3.2 แรงระหวางอนุภาคท่ีมีประจุไฟฟาที่ตางชนิดกัน 

 

3.2 กฎคูลอมป (Coulomb’s Law) 

ชารล คูลอมบ นักฟสิกสชาวฝร่ังเศษ (Charles Coulomb, 1736-1806) ศึกษาขนาดของแรง

ระหวางประจุไฟฟาพบวาแรงที่เกิดข้ึนระหวางประจุจะมีทิศตามแนวเสนตรงท่ีเชื่อมระหวางประจุนั้น 

ถาประจุเปนชนิดเดียวกันจะเปนแรงผลักและประจุตางชนิดเปนแรงดูด ขนาดของแรงลดลงตาม

ระยะหางกําลังสองและข้ึนกับปรมิาณประจุ สามารถเขียนเปนภาษาทางคณิตศาสตรไดดังสมการที่ 3.1 
 

1 2

2

kQ Q
F =

r
     3.1 

 

เมื่อ   F  = แรงระหวางวัตถุ   หนวยเปนนิวตัน (N) 

  Q1, Q2 = จํานวนของประจุ หนวยเปนคูลอมป (C) 

R = ระยัหางระหวางประจุ หนวยเปนเมตร (m) 

k  = คาคงท่ี (Proportionality Constant) 

      = 1
4 0    or  = 8.988 x 109  9x109 
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0  = คาสภาพยอมของสุญญากาศ (Permittivity) หนวยเปน F/m 

    = 8.854 x 10-12 = 
1

36 x10-9 

 

สามารถเขียนสมการใหมได 

1 2

2

0

Q Q
F =

4 r
     3.2 

 

และสามารถเขียนเปนสมการในรูปแบบเวกเตอรหนึ่งหนวยไดดังนี้ 
 

1 2
122

0 12

Q Q
F =

4 r
a


    3.3 

 
 

ตัวอยางที่ 3.1 ประจุ 3 µC วางหางจากประจุ -2.5 µC เปนระยะทาง 10 เซนติเมตร แรงกระทํานี้มี

คาเทาใด 

วิธีทํา  Q1 = 3 µC, Q2 = -2.5 µC ,r = 0.1 m 
    

  
 

6 6

9

22

3 10 2.5 10
F      =     9x10

10 10

x x

x

 



       
 

ตอบ         =     6.75 N 
 

ตัวอยางที่ 3.2 ประจุ 2.5x10-4 C อยูที่ตําแหนง D(0.5,-2,1) และประจุจุดอีกตัวหนึ่งมีคา 21 µC อยู

ที่ตาํแหนง E(-1,3,-5) ในสุญญากาศ จงหาแรงที่กระทําตอประจุตัวที่หนึ่ง 

วิธีทํา  Q1    = 2.5x10-4 C, Q2 = 21x10-6 C  
 

r      = (-1-0.5) xa +(3-(-2)) ya +(-5-1) za  = -1.5 xa +5 ya -6 za  
 

12a   = 
1 2

1 2| |

r r

r r




   = 
x z z

8

-1.5 +5 - 6a a a
 

 

F     = 
  -4 -6

x z z

-12

2 6.5x10 21x10 a a a

4 (8.854x10 )

-1.5 + 5 -

x64 8

        
 

ตอบ  F    = -0.13 xa +0.45 ya -6 za  
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3.2 สนามไฟฟา (Electric Filed)  

สนามไฟฟาทําใหเกิดแรงกระทํากับอนุภาคประจุไดโดยไมตองสัมผัสกัน ฟาราเดย (Faraday) 

เสนอแนวคิดของสนามไฟฟาวาสนามไฟฟาจะเกิดขึ้นรอบวัตถุที่มีประจุ ดังนั้นประจุใดใด Q จะสราง

อิทธิพลเปนสนามไฟฟาขึ้นมา เรียกวา ประจุตนกําเนิด (Source Charge) เพื่อทดสอบหาวาบริเวณ

ใดๆ มีประจุไฟฟา เม่ือนําประจุไฟฟาทดสอบเขาไปวางแลวจะเกิดแรงกระทําบนประจุไฟฟาทดสอบ

น้ัน เกิดข้ึนไดเพราะอิทธิพลของประจุตนกําเนิดคือแรงที่กระทํากับประจุทดสอบ วิธีการเชนน้ีเรียกวา 

principle of superposition  

 

3.2.1 สนามไฟฟาของประจุไฟฟาแบบจุด 

 ทิศทางของสนามไฟฟามีทิศเดียวกันกับแรง ซึ่งอยูในแนวเสนรัศมีจากจุดประจุ q ทิศทางของ

สนามจะมีทิศพุงออก ถาประจุ q เปนบวก ถาเปนประจุลบ จะมีทิศทางพุงออก ภาพที่ 3.3 เปน

สนามไฟฟาที่มีทิศพุงออกแสดงวา ประจุ q เปนบวกนั้นเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ จ3.3 สนามไฟฟาที่จุดตาง ๆ 

  

ขนาดของสนามไฟฟาของประจุไฟฟาแบบจุดทดสอบ สามารถหาไดจากสมการตอไปนี้ 
 

   
0

F
E =

q
       3.4 

 

3.2.2 สนามไฟฟาของประจุไฟฟาแบบแผน 

 สนามไฟฟาที่กระทําตอประจุ ที่วางในสนามไฟฟาใดๆ หรือหาจากความตางศักดิ์ระหวางแผน

สนามไฟฟาที่ขนานกัน จะมีทิศของสนามจะวิ่งจากแผนที่มีประจุบวกเขาสูแผนที่มีประจุลบอยาง

สม่ําเสมอ 

 

 

 

Eb 

Ec 

Ea 

c 

b 

a 

q 
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ภาพท่ี จ3.4 สนามไฟฟาของประจุไฟฟาแบบแผน 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ จ3.5 ทิศทางเสนสนามของประจุไฟฟาแบบแผน 

 

3.3.3 สนามไฟฟาของประจุไฟฟาแบบตอเนื่อง 

 ประจุที่กระจายตัวอยูรวมกันเปนรูปทรงอนุภาคของประจุจํานวนมาก การพิจารณาแตละ

อนุภาคซึ่งมีขนาดเล็กที่รวมเปนวัตถุ สนามไฟฟาแบบตอเนื่องสามารถหาไดจากสมการดังตอไปนี้ 

 
n

2
ii=1

q
E = r

r
      3.5 

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ จ3.6 จุดประจุท่ีรวมตัวกันจนเปนอนุภาค 

 

+Q 

-Q r 

B 

A 

 

 

q 

P 

r 

E 
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3.3 เสนแรงสนามไฟฟา (Electric Line of Force) 

 เสนสนามไฟฟาหรือเสนสนามไฟฟา เขียนขึ้นจากภาพจําลองทิศทางเสนสนามของประจุ

ไฟฟารอบ ๆ จุดประจุ ลักษณะเสนสนามหรือทิศทางการเคล่ือนตัวของเสนสนามของประจุแสดงภาพ

ดานลางดังตอไปนี้ 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี จ3.7 แสดงทิศทางของประจุบวกที่เสนสนามพุงออกจากประจุ 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี จ3.8 แสดงทิศทางของประจุลบที่เสนสนามพุงเขาหาประจุ 
 

 

 
 

ภาพที่ จ3.9 ประจุ A และ B เปนประจุชนิดเดียวกัน ทิศทางของเสนสนามจะพุงออกจากกัน 
 

 
 

ภาพที่ จ3.7 ประจุ C+ และ D- เสนสนามพุงเขาหากัน โดยจะวิ่งจากประจุบวกไฟหาประจุลบ 
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แบบฝกหัดทบทวนบทเรียน 

1.  ขอใดคือความหมายของกฎคูลอมป 

ก. แรงกระทําระหวางวัตถุที่มีประจุไฟฟาแปรผันตรงกับประจุทั้งสอง และแปรผันตรงกับระยะหางยก

กําลังสอง  

ข. แรงกระทําระหวางวัตถุท่ีมีประจุไฟฟาแปรผกผันกับประจุท้ังสอง และแปรผันตรงกับระยะหางยก

กําลังสอง  

ค. แรงกระทําระหวางวัตถุที่มีประจุไฟฟาแปรผันตรงกับประจุท้ังสอง และแปรผกผันกับระยะหางยก

กําลังสอง  

ง. แรงกระทําระหวางวัตถุท่ีมีประจุไฟฟาแปรผกผันกับประจุท้ังสอง และแปรผกผันกับระยะหางยก

กําลังสอง 

2. ประจุ 4.5 µC วางหางจากประจุ 5 µC เปนระยะทาง 20 เซนติเมตร แรงกระทํานี้มีคาเทาใด 

ก. 5.06    ข. 5.60   ค. 6.50   ง. 6.66  

3. จากโจทยขอ2 แรงท่ีเกิดขึ้นระหวางประจุเปนแรงชนิดใด 

ก. แรงดึงดูด ข. แรงผลักดัน ค. แรงเหว่ียง ง. แรงบวก 

3. ประจุชนิดจุด 2 ตัว ดังนี้ Q1 = 4 mC อยูที่ตําแหนง F(-2,5,-3) และ Q2 = -7 µC อยูที่ตําแหนง G 

(3,5,-1) หาแรงเวคเตอรบน Q2 

ก. 8.08𝑎௫ሬሬሬሬ⃑ +3.23𝑎௭ሬሬሬሬ⃑   ข. -8.08𝑎௫ሬሬሬሬ⃑ -3.23𝑎௭ሬሬሬሬ⃑    

ค. 8.08𝑎௫ሬሬሬሬ⃑ +1.85𝑎௬ሬሬሬሬ⃑ +3.23𝑎௭ሬሬሬሬ⃑  ง. -8.08𝑎௫ሬሬሬሬ⃑ -1.85𝑎௬ሬሬሬሬ⃑ -3.23𝑎௭ሬሬሬሬ⃑  

4. ในสนามไฟฟามีอนุภาคหนึ่งประจุ -1 x 10-9 C ซ่ึงมีแรงมากระทําเนื่องจากสนามดังกลาวเทากับ  5 

x10-6 C มีทิศพุงเขาสูโลก จงหาขนาดและทิทางของแรงไฟฟาที่กระทําบนอนุภาคโปรตอนท่ี

สนามไฟฟานี ้

ก. 2x10-16 N ทิศพุงออกจากโลก    

ข. 4x10-16 N ทิศพุงออกจากโลก  

ค. 6x10-16 N ทิศพุงออกจากโลก    

ง. 8x10-16 N ทิศพุงออกจากโลก 

 
5. ตัวอักษร A ดังภาพดานบน แทนคาประจุใด 

 ก. +  ข. -  ค. x  ง. ÷ 
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6. ตัวอักษร B ดังภาพดานบน แทนคาประจุใด 

 ก. +  ข. -  ค. x  ง. ÷ 

7. ภาพขางลางน้ีแสดงเสนแรงไฟฟาในบริเวณที่มีทรงกลมขนาดเล็กซึ่งมีประจุ C และ D แลวขอใด

เปนจริง 

 

ก. C มีประจุเปนลบและ D มีประจุเปนบวก  

ข. ขนาดของสนามไฟฟามีขนาดเดียวกันทุกที่ 

ค. C และ D จะตองเคร่ืองหมายประจุเดียวกัน 

ง. สนามไฟฟามีคาไมเทากับศูนยทุกที่ (ยกเวนที่ระยะอนันตจากทรงกลม)  
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ภาคผนวก ฉ คูมือการใชงานแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน บนระบบปฏิบั ติการ   

แอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและสนามไฟฟา 
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คูมือการติดตั้งและการใชงาน 
 

 

 

 แอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน  

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

เรื่องเวกเตอรและสนามไฟฟา 
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1. เร่ิมตนใชงานแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและ

สนามไฟฟาจากการเพ่ิมเพื่อนจาก LINE OFFICE : APP E AMG จากการ สแกน QR code 
 

 
 

2. กดเพ่ิมเพื่อน เพื่อทําการดาวนโหลดล้ิง การติดตั้งแอพพลิเคชัน 
 

 
 

3. เมื่อเพ่ิมเพ่ือน เรียบรอยแลวจะปรากฏขอความทักทายและล้ิง สําหรับติดต้ังแอพพลิเคชัน  
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4. ใหกดลิ้งเพ่ือทําการติดต้ังแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ือง

เวกเตอรและสนามไฟฟา  
 

 
 

5. เมื่อปรากฏไอคอนแอพพลิเคชัน ดังภาพดานลาง แสดงวาไดทําการติดต้ังแอพพลิเคชันเสร็จ

เรียบรอยแลว 
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6. หลังจากการติดต้ังเรียบรอยแลวเมื่อเปด แอพพลิเคชันข้ึนมาจะพบกับหนาการเขาสูระบบ ถายัง

ไมไดเปนสมาชิกใหกดเลือกท่ีปุม New register 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. ทําการสมัครสมาชิก โดยใสขอมูลใหถูกตองและครบถวน จากนั้นกด NEW REGISTER เพ่ือยืนยัน

การสมัครสมาชิก  
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8. เมื่อสมัครสมาชิกเสร็จเรียบรอย จะกลบัมาหนาแรกและทาํการเขาสูระบบ จากนั้นกดที่ปุม LOGIN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. หนาหลักของแอพพลิเคชันสําหรับบทเรียน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เร่ืองเวกเตอรและ

สนามไฟฟา 
 

 

1 

4 

3 

6 

5 

2 
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รายละเอียดของหนาหลักมดัีงน้ี 

หมายเลข 1 คือ สวนหัวของแอพพลิเคชันแสดงชื่อสมาชิก 

หมายเลข 2 คือ ปุมแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือเขาสูหนาตางการทําแบบทดสอบกอนเรียนความรู

กอนการเรียนการสอน จะปรากฎหนาตางดังภาพดานลาง เลือกขอที่ถูกตองท่ีสุดแลวกดปุม ANSWER 
 

 
 

ทําการเลือกตอบจนครบ 30 ขอ แลวจะปรากฏคะแนนรวมขอที่เลือกตอบถูกตอง ดังภาพ 

บันทึกผลสอบและกดที่ปุม Back to main เพ่ือดําเนินการในขั้นตอนตอไป 
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หมายเลข 3 คือ หัวขอบทเรียนที่ตองการอาน 

ตัวอยางบทเรียนเร่ืองวิเคราะหเวกเตอร 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอยางบทเรียนเร่ืองระบบพิกดัและการแปลงเวกเตอร 
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ตัวอยางบทเรียนเร่ืองสนามไฟฟา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเลขท่ี 4 คือ ปุม VDO เฉลยแบบฝกหัดตามบทเรียนตาง ๆ เปน VDO การเฉลยแบบฝกหัด

พรอมวิธีทําอยางละเอียดสามารถกดรับชมไดตามความตองการ  

 



150 

 

 

 

 

หมายเลข 5 คือ ปุมแบบทดสอบหลังเรียน หลังจากศึกษาบทเรียนจนเขาใจอยางถองแทเรียบรอย

แลว จึงดําเนินการทดสอบหลังเรียน จํานวน 30 ขอ  

 

หมายเลข 6 คือ ปุม QUIT เพ่ือออกจากแอพพลิเคชัน 




