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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จ านวน 40 ข้อ 4) ใบงานการทดลอง และ 5) แบบวัดทักษะการปฏิบัติ  
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บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ที่พัฒนาขึ้นด้านเนื้อหามีคุณภาพระดับดีมาก (X =4.60, 
S.D.=0.17) ด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพระดับดีมาก (X =4.76,S.D.=0.27) 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่องการสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น            
ที่พัฒนาขึ้นมีค่าประสิทธิภาพ E1/E2=81.20/81.81 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และ 3) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องการสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 
This research is experimental research. The purpose of this course is to: 1) 

Develop and improve the quality of computer-assisted instruction in practical 
application development on the Android operating system. Applications on the 
Android operating system, and 3) Comparison of pre-learning and post-learning 
achievement with computer-assisted instruction. Practical skills in creating 
applications on the Android operating system. The samples were students in the first 
year of the Diploma of Technical Education, 2016, Suranaree Technical College. This 
includes 1) Computer Assisted Instruction Lesson 2) Quality Assisted Instruction 
Lesson 3) 4 multiple choice learning options, 4) experimental assignment, and 5) 
practical skills test. 

The findings were as follows: 1) Computer-Assisted Instructional Lesson on 
Practical Skills for Application Development on the Android Operating System. The 
development of content quality was very good ( X =4.60, S.D.=0.17). The technique of 
media production was very good (X =4.76, S.D.=0.27). About creating an application 
on the Android operating system. Developed with value for efficiency. E1 / E2            
= 81.20 / 81.81 3) Learning Achievement on Application Development on the 
Android Operating System with Computer-Assisted Instruction Lesson After School 
Lessons Statistically significant at the .05 level. 
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คณาจารย์ประจ าสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้าสื่อสารทุกท่าน ที่ได้กรุณาให้ความรู้และค าชี้แนะต่างๆ 
จนกระทั่งวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จได้อย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความกรุณา ขอขอบพระคุณ
คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่าน ที่ได้กรุณาให้ค าแนะน า ตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ทุก
ขั้นตอน จนท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้มีความถูกต้องสมบูรณ์ ขอขอบพระคุณครูบาอาจารย์ทั้งในอดีต
และปัจจุบันที่ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ อบรมสั่งสอน และชี้แนะแนวทางการด าเนินชีวิต ให้มี
ความมุ่งมั่น อดทน อันก่อให้เกิด ประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้จนกระทั่งประสบผลส าเร็จ ขอบคุณ
นายทีระชา สารทอง ที่คอยให้ค าปรึกษา ข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะ ตลอดจนคอยให้ก าลังใจ และเป็น
แรงผลักดันให้แก่ผู้วิจัย ขอบคุณ นายกิตติ โพธิ์อ่อน ที่ช่วยประสานติดต่องานส่วนต่างๆ ให้วิทยานิพนธ์
ส าเร็จลุล่วงได้ตามขั้นตอน สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณ คุณแม่น้อย ขันโคกกรวด คุณพ่อก าพล 
โพธิ์อ่อน คุณแม่พวงรัตน์ โพธิ์อ่อน และครอบครัวผู้เป็นที่รักคอยเป็นก าลังใจ ทั้งให้การสนับสนุน และ
ช่วยเหลือในทุกด้านมาโดยตลอด  

ประโยชน์อันพึงมีและความรู้จากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ที่ส่งผลให้เกิดประโยชน์แก่บุคคลต่างๆ 
รวมทั้งนักศึกษารุ่นน้อง หากมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้วิจัยขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย  
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บทท่ี 1 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

การจัดการศึกษาระดับอาชีวศึกษาของส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา มุ่งมั่นพัฒนา
จัดการศึกษาในสายอาชีพเพ่ือเป็นพลังขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม เป็นแกนกลางในการจัด
อาชีวศึกษาและอบรมวิชาชีพ ระดับฝีมือ เทคนิค และเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือสร้างและพัฒนาคน
ด้านอาชีวศึกษาให้มีคุณภาพและเป็นเลิศด้านอาชีพต่อไป การสอนในสายวิชาชีพนั้น เน้นเพ่ือผลิตและ
พัฒนาคนในระดับฝีมือและเทคนิค ซึ่งจะประกอบไปด้วยนักศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
(ปวช.) และนักศึกษาระดับประกาศบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) เนื้อหาของหลักสูตรจะประกอบไปด้วย
ความรู้จากภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติตามความเหมาะสมของสายงานหรือสาขาวิชาต่างๆ โดย เน้น
สมรรถนะเฉพาะด้านด้วยการลงมือปฏิบัติจริง โดยเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเลือกเรียนเองได้อย่าง
กว้างขวาง ตามความถนัดของผู้เรียน ควบคู่กับการมีคุณธรรมจริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ 
สามารถประกอบอาชีพได้ตรงตามความต้องการของตลาดแรงงานหรือประกอบอาชีพอิสระได้
(หลักสูตรอาชีวศึกษา.2557)  

เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่มีบทบาทต่อชีวิตประจ าวันและสังคมเป็นอย่างมาก  
มีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลา เทคโนโลยีสารสนเทศมีความส าคัญกับทุกอาชีพ ส านักงานงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษาปัจจุบันจะมุ่งเน้นที่จะพัฒนาการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา 
ผู้ เรียนในระดับอาชีวศึกษา ประกอบด้วย ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  (ปวช.) และระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส .) การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาเพ่ิมพูนทักษะความรู้
ความสามารถให้ผู้เรียนจึงเป็นปัจจัยที่ส าคัญมาก เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ก้าวทันเทคโนโลยีก้าวทันโลก
ยุคดิจิตอล แต่ก็ยังพบปัญหาอีกอย่างหนึ่งก็คือ ผู้เรียนที่ก าลังศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจนั้น ไม่สามารถเรียนรู้การสร้างแอพพลิเคชั่นด้วยตนเองได้ 
เนื่องจากข้อจ ากัดของหลักสูตร ที่ไม่มีรายวิชาที่สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างนวัตกรรมหรือ
เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นของตนเอง แต่เมื่อส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ได้เริ่ม
ประกาศใช้หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) พ.ศ.2557 มีรายวิชาการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา รหัสวิชา 3204-2107 เป็นวิชาที่จัดอยู่ในกลุ่มทักษะวิชาชีพเลือก ประเภท
วิชาบริหารธุรกิจ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ เป็นวิชาที่มี 3 หน่วยกิต จ านวน 4 ชั่วโมง และเป็นวิชา
ที่มีทฤษฎีและปฏิบัติรวมกันอยู่ในวิชาเดียวกัน ในเนื้อหาของรายวิชานี้ ผู้เรี ยนจะได้ศึกษาเกี่ยวกับ 
หลักการใช้งานเทคโนโลยีพกพา ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ของอุปกรณ์พกพา (Mobile Devices) 
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ลักษณะเฉพาะทางของโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์พกพา (Mobile Applications) การใช้โปรแกรม
ประยุกตป์ระเภทต่างๆ และการท าธุรกรรมบนอุปกรณ์พกพากรณีศึกษา  

การเรียนการสอนของรายวิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา รหัสวิชา 3204-2107 
ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ครูผู้สอนโดยใช้แบบสัมภาษณ์แบบมีค าถามที่แน่นอน (Structured Interview)    
แล้วพบเห็นปัญหาพอสรุปได้เป็นประเด็นดังนี้  

1. ในการเรียนการสอนที่ผ่านมาผู้เรียนได้ศึกษาเฉพาะหลักการใช้โปรแกรมประยุกต์บน
อุปกรณ์พกพา (Mobile Applications) การใช้โปรแกรมที่ติดตั้งอยู่ในอุปกรณ์พกพาเท่านั้น ท าให้
ผู้เรียนก็มีความรู้เพียงการได้ใช้งานโปรแกรมเท่านั้น ท าให้นักศึกษาไม่เข้าใจกระบวนการท างานของ 
แอพลิเคชั่น  

2. ครูผู้สอนจึงอยากสอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับการสร้างและพัฒนาแอพพลิเคชั่นให้ผู้เรียนได้
สามารถเขียนแอพพลิเคชั่นใช้เองได้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์   

3. ในการสอน พบว่าวิธีการสอนในภาคทฤษฎีเป็นการอธิบายเนื้อหามีสื่อการสอนเพียงสื่อ
สิ่งพิมพ์เพียงอย่างเดียวเท่านั้น การสอนภาคปฏิบัติจะใช้วิธีการสาธิตขั้นตอนการปฏิบัติ ให้ผู้เรียนเป็น
ผู้ฟังและปฏิบัติพร้อมกันทั้งชั้นเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนน้อย ท าให้
ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายจากการปฏิบัติตามขั้นตอนการปฏิบัติไม่ได้ก็ไม่อยากท่ีจะท าท าให้ส่งงานไม่
ทันผู้เรียนท่านอ่ืน และท าให้ผู้เรียนจ านวนหนึ่งไม่สามารถผ่านจุดประสงค์การเรียนที่ก าหนดไว้     
เกิดอุปสรรคที่ผู้สอนจะน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดทักษะและไม่สามารถน าความรู้ที่ได้ไป
ปฏิบัติด้วยตนเอง 

4. ผู้เรียนต้องการบทเรียนที่มีลักษณะให้สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เพ่ือสร้างความเข้าใจใน
เนื้อหาเพ่ิมเติมนอกเหนือจากการเรียน เพ่ือชดเชยบทเรียนส่วนที่ขาดหายไปจากการเรียน หรือใช้ใน
การการทบทวนบทเรียนที่เรียนผ่านมาแล้ว  

จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น การเพิ่มเติมเนื้อหาให้ครอบคลุมและการเลือกใช้สื่อที่เหมาะสมใน
การน าเสนอรูปแบบการเรียนเพ่ือฝึกทักษะการปฏิบัติ จึงมีบทบาทส าคัญที่จะท าให้เกิดความรู้ความ
เข้าใจในการเรียนและฝึกปฏิบัติจากผู้สอนรวมถึงการเรียนรู้ด้วยตนเอง สื่อที่จะน ามาใช้ในการเรียน
การสอนนั้นมีความจ าเป็นจะต้องมีลักษณะน าเสนอให้ผู้เรียนได้สามารถมองเห็นภาพเสมือนการฝึก
ปฏิบัติงานจริงของการสร้างและพัฒนาแอพพลิเคชั่นได้อย่างชัดเจน และให้ความส าคัญในการเรียนรู้
ของผู้เรียนได้ด้วยตนเอง ซึ่งจะค านึงถึงความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนเป็นส าคัญ เมื่อผู้เรียนได้ใช้
สื่อในการเรียนแล้วผู้เรียนทุกคนจะสามารถเรียนรู้จนเกิดทักษะ 

บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน (Computer Instruction Package :CI Package ) 
คือ บทเรียนส าเร็จรูปที่สร้างขึ้นในลักษณะซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป (Package Software) น าไปสอน 
(Instruction) เนื้อหาใหม่ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนบทเรียน หรือน าเสนอ
บทเรียน ผู้ เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองได้ตามระดับความสามารถของตนเอง ในบทเรียนมี
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน จุดเด่นที่ส าคัญของบทเรียน 
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คือ การน าเสนอเนื้อหาในลักษณะหลายสื่อ (Multimedia) ได้แก่ประเภท ข้อความ (Text) รูปภาพ(Image) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Video) และเสียง (Audio) โดยที่ผู้เรียนจะมีโอกาสได้ปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive) กับบทเรียนโดยผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ตลอดเวลา (ศิริชัย นามบุรี, 2542) 

ผู้วิจัยเห็นถึงความส าคัญในการน าคอมพิวเตอร์เข้ามาช่วยในการเรียนการสอน และมีแนวคิด 
ที่จะแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น เพ่ือเป็นสื่อการเรียนการสอนทั้งด้านทฤษฎีและ
ด้านปฏิบัติ ที่ใช้เพ่ิมเติมจากการเรียน วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา (3204-2107) 
โดยเน้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้และทักษะ เพ่ือพัฒนาความรู้และทักษะปฏิบัติในเนื้อหาจนเกิดความ
เชี่ยวชาญอันจะน าความรู้ไปปฏิบัติได้จริง และท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการ
ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น  

2. เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น  

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

 
1.3 สมมติฐำนของกำรวิจัย 
 

1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ที่สร้างขึ้นมคีุณภาพในระดับดี (X ≥3.50) ขึ้นไป  

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นที่สร้างขึ้นมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ์ (E1/E2) ไม่ต่ ากว่า 80/80 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึก
ทักษะ เรื่องการสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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1.4 กรอบแนวคิดที่ใชใ้นกำรวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้าง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง 
การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น โดยยึดกรอบแนวคิดมาจากทฤษฎี
กระบวนการเรียนการสอนของโรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gagne’) (อ้างในทิศนา แขมมณี.2553.72-76) 
มาใช้ประกอบการออกแบบบทเรียน มีแนวคิดในการสร้างบทเรียนประกอบด้วยดังนี้ 

1. เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention)  
2. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective)  
3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge)  
4. น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information)  
5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  
6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  
7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)  
8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance)  
9. สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) 

 

1.5 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 

1.5.1 ประชำกรที่ใช้ในกำรศึกษำ  
  ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ในสังกัด
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี ที่ได้ลงทะเบียนเรียนวิชาการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา จ านวน 40 คน 

1.5.2 กลุ่มตัวอย่ำง  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 1 
(ปวส.1) ในสังกัดคณะกรรมการการอาชีวศึกษา วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพาผ่านมาแล้ว ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 20 คน 

1.5.3 ตัวแปรที่ศึกษำ 
1. ตัวแปรต้น คือ วิธีการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การ

สร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
2. ตัวแปรตาม 
2.1 คุณภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่น

บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
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2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น 

1.5.4 เนื้อหำที่ใช้ในกำรวิจัย 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ เนื้อหาที่มีในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง 

การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น แยกเป็นหัวข้อย่อยดังนี้ 
1. หลักการและการวางแผนการสร้าง แอพพลิเคชั่น 
2. เริ่มต้นสร้าง Application ด้วย MIT App inventor 
3. การใช้งานเครื่องมือต่างๆ ของ MIT App inventor  

 3.1 เมนูและการจัดการหน้าจอ 
 3.2 การลิ้งค์ระหว่างหน้าจอ 
 3.3 ไอคอนและแอฟเฟ็คหน้าจอ 
 3.4 เลย์เอ้าท์ส าหรับหน้าจอจ าลอง 
 3.5 หน้าจอเริ่มต้นและการลงมือปฏิบัติ 
 3.6 ก าหนดการแสดงของหน้าจอจ าลอง 

3.7 การท างานของ Content 

1.5.5 กำรเก็บคะแนนในกำรหำประสิทธิภำพ E1/ E2 
การเก็บคะแนนในการหาประสิทธิภาพ  E1/ E2 จะประกอบไปด้วยเนื้อหาที่บรรจุอยู่ใน

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบทดสอบทักษะการปฏิบัติ ดังแสดงตามตารางท่ี 1.1 

 
ตำรำงท่ี 1.1 แสดงการเก็บคะแนนในการหาประสิทธิภาพแยกทฤษฎี/ปฏิบัติ และค่า E1/ E2 

รำยกำร 
วิธีกำร
ทดสอบ 

ประสิทธิ
ภำพ 

ค่ำคะแนน 
คะแนน
รวม 

1. หลักการและการวางแผนการสร้าง 
แอพพลิเคชั่น 

ทฤษฎี E1 

คะแนนที่ได้
จากการท า
แบบทดสอบ
ท้ายเนื้อหา

จ านวน  
30 คะแนน 

E1= 
100 

คะแนน 

2. เริ่มต้นสร้าง Application ด้วย MIT 
App inventor  

ทฤษฎี E1 

3. การใช้งานเครื่องมือต่างๆ ของ MIT App 
inventor  
3.1 เมนูและการจัดการหน้าจอ 
3.2 การลิ้งค์ระหว่างหน้าจอ 
3.3 ไอคอนและแอฟเฟ็คหน้าจอ 

ทฤษฎี E1 
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ตำรำงท่ี 1.1 ต่อ 

รำยกำร 
วิธีกำร
ทดสอบ 

ประสิทธิ
ภำพ 

ค่ำคะแนน 
คะแนน
รวม 

3.4 เลย์เอ้าท์ส าหรับหน้าจอจ าลอง 
3.5 หน้าจอเริ่มต้นและการลงมือปฏิบัติ 
3.6 ก าหนดการแสดงของหน้าจอจ าลอง 
3.7 การท างานของ Content 

ทฤษฎี E1  

 4. ใบงานที่ 1 โปรแกรมทดสอบเสียง ปฏิบัติ E1 คะแนนที่ได้
จากการท าใบ
งานปฏิบัติทุก
ใบงานรวมกัน 
70 คะแนน 

5. ใบงานที่ 2 โปรแกรมรูปวาด ปฏิบัติ E1 
6. ใบงานที่ 3 โปรแกรมเครื่องคิดเลข ปฏิบัติ E1 

7. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทฤษฎี E2 30 คะแนน E2= 
100 

คะแนน 
8. แบบทดสอบทักษะการปฏิบัติ ปฏิบัติ E2 70 คะแนน 

 
1.6 ค ำนิยำมศัพท์เฉพำะในกำรวิจัย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง การ
สร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น สร้างโดยโปรแกรม Adobe Captivate 
ในบทเรียนประกอบด้วย เนื้อหา ภาพเคลื่อนไหว เสียง แบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน แบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนและสื่อวิดีโอสาธิตการเรียน 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ คะแนนที่ได้จาก ความรู้ ความสามารถของ
นักศึกษาในการเรียนการสอน เรื่องการสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เบื้องต้น
หรือประสบการณ์ท่ีนักศึกษาได้รับจากการเรียนการสอน 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความสามารถของนักศึกษา ที่เรียนเรื่องการสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ที่สามารถท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

 4. นักศึกษา หมายถึง ผู้ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)             
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 

 5. บทเรียน หมายถึง วัสดุอุปกรณ์ วิธีการต่างๆ ที่ใช้เป็นสื่อกลางระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
ในการถ่ายทอดความรู้เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 6. คุณภาพ หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น ที่ได้จากการประเมิน ของผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบบทดสอบ
และบทเรียน อยู่ในระดับดีข้ึนไป 
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 7. ประสิทธิภาพ หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 
วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เบื้องต้น ที่หาได้จาก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนฝึกทักษะ ตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนด E1/E2 ไม่น้อยกว่า 80/80 

E1 หมายถึง ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของค าตอบที่นักศึกษาตอบถูกจากการท าแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยการเรียนของทุกหน่วยคิดเป็นร้อยละ 30 น ามารวมกับคะแนนการปฏิบัติใบงานแต่ละ
หน่วยการเรียนคิดเป็นร้อยละ 70 รวมทั้งสองส่วนเป็นร้อยละ 100 

E2 หมายถึง ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของค าตอบที่นักศึกษาตอบถูกจากการท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 30 น ามารวมกับคะแนนการปฏิบัติใบงานประยุกต์การใช้
งานคิดเป็นร้อยละ 70 รวมทั้งสองส่วนเป็นร้อยละ 100 

8. ผู้ทรงคุณวุฒิ หมายถึง ผู้มีประสบการณ์ในการสอนไม่น้อยกว่า 2 ปี และวุฒิทางการศึกษา 
ระดับปริญญาโท ขึ้นไป ในสาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์หรือคอมพิวเตอร์ หรือผู้ที่มีความรู้ความช านาญ
ด้านการผลิตสื่อ หรือในสาขาวิชาที่เก่ียวข้อง 
 



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการสร้างบทเรียนช่วยฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เบื้องต้น เพ่ือการทบทวนนี้  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามหัวข้อ
ต่อไปนี้ 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับสื่อการเรียนการสอน 
2.2 การเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.3 วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 
2.4 การออกแบบการจัดการเรียนการสอน 
2.5 การสร้างใบงานการทดลอง 
2.6 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2.7 การหาประสิทธิภาพบทเรียน 
 2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อการเรียนการสอน 

 2.1.1 ความหมายของสื่อ 
  สื่อ (Medium,media) เป็นค าที่มาจากภาษาลาติน“medium”แปลว่า ระหว่าง (Between) 
หมายถึง สิ่งใดก็ตามที่บรรจุข้อมูลเพ่ือให้ผู้ส่งและผู้รับสามารถสื่อสารกันได้ตรงตามวัตถุประสงค์      
(กิดานันท์ มลิทอง. 2548)  
 สื่อ ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได้ให้ความหมายไว้ว่า สื่อ (กริยา) 
หมายถึง การท าการติดต่อให้ถึงกัน ชักน าให้รู้จักกัน , สื่อ (นาม) หมายถึง ผู้หรือสิ่งของที่ท าให้การ
ติดต่อถึงกันหรือชักน าให้รู้จักกัน 
 ณรงค์  สมพงษ์ (2535) ให้ความหมายของสื่อไว้ว่า หมายถึง ตัวกลางหรือพาหะซึ่งน า
ข่าวสารจากผู้ส่งไปยังจุดหมายปลายทาง Mcluhan (1964, อ้างใน พรสิทธิ์ พัฒธนานุรักษ์ 2540 : 
332-334) กล่าวว่า สื่อก็คือ สารนั่นเอง (The medium is the message) ในกระบวนการสื่อสารนั้น 
ผู้ส่งสารจะส่งสารไปยังผู้รับ ซึ่งผู้รับจะรับสารได้โดยผ่านทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 ได้แก่ การเห็น การ
ได้ยิน การสัมผัส การได้กลิ่น และการลิ้มรส โดยทั่วไปเมื่อกล่าวถึงสารก็มักจะนึกถึงภาษาพูดหรื อ
เขียน ซึ่งอาจเป็นได้ทั้งตัวสารคือเนื้อความหรือความหมายที่ผู้ส่งสารต้องการส่งไปยังผู้รับสารหรือ
อาจจะพิจารณาว่า เป็นสื่อที่ท าให้ผู้รับสารทราบเนื้อหาของสารที่ผู้ส่งสารต้องการส่งก็ได้  ดังนั้นเมื่อมี
การกล่าวถึงลักษณะของการสื่อสาร เช่น ภาษาพูด ภาษาเขียน หรืออากัปกริยาต่างๆ 
 กล่าวโดยสรุปได้ว่า สื่อเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของการสื่อสาร ซึ่งท าหน้าที่เป็นพาหะหรือ
ตัวกลางน าสารจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสาร เพราะว่าการที่ผู้ส่งสารต้องการส่งสารออกไปยังผู้รับแต่ไม่มี
สื่อ การสื่อสารนั้นย่อมไม่เกิดขึ้น อย่างไรก็ตามค าว่า “สื่อ” นั้น ได้น ามาใช้กันในความหมายที่
ค่อนข้างกว้างขวางโดยอาจรวมถึงตัวสารเข้าไว้ด้วยกันก็ได้ 
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 2.1.2 ความหมายของสื่อประสม 
 ค าว่า สื่อประสม (Multimedia) มีผู้ให้ความหมายในท านองเดียวกันหลายท่าน กล่าวคือ 
ราชบัณฑิตยสถาน (2542:66) ได้บัญญัติค าว่า “multimedia” เป็นศัพท์บัญญัติ เทคโนโลยี
สารสนเทศไว้ว่า 
 1. สื่อประสม 
 2. สื่อหลายแบบ 
 กิดานันท์ มลิทอง (2548) อธิบายว่าสื่อประสม หมายถึง การน าสื่อหลายๆประเภทมาใช้
ร่วมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ์และวิธีการเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพและผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการ
ใช้สื่อแต่ละอย่างตามล าดับขั้นของเนื้อหา และในปัจจุบันมีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมด้วย เพ่ือการ
ผลิตหรือการควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่างๆ ในการเสนอข้อมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก 
ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์และเสียง  
 ค าว่า “สื่อประสม” (Multimedia) มีความหมาย ในลักษณะวิธีการที่ เรียกว่า “วิธีการสื่อ
ประสม”(Multimedia approach) หรือ “วิธีการใช้สื่อข้ามกัน”(Cross-media approach) ซึ่งขึ้นอยู่
กับหลักการน าสื่อโสตทัศน์และประสบการณ์หลากหลายมาใช้ร่วมกับสื่อการสอนอ่ืนๆ เพ่ือซ้อนเสริม
ค่าซึ่งกันและกัน โดยสามารถแบ่งลักษณะการใช้สื่อประสมออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ (กิดานันท์     
มลิทอง:2548) 
 สื่อประสม (Multimedia) หมายถึง การใช้สื่อหลายอย่างประกอบกันอย่างเป็นระบบ ในอดีต
ใช้สื่อที่หลากหลายด้วยกัน แต่ในปัจจุบันใช้คอมพิวเตอร์ท าหน้าที่น าเสนอสื่อได้หลากหลายเหมือนกับ
ในอดีต  
 นอกจากนี้ยังมีผู้นิยมเรียกสื่อประสมในแบบทับศัพท์ว่ามัลติมีเดีย ที่อธิบายว่าสืบเนื่องจากใน
ยุคปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เอื้อให้นักออกแบบสื่อมัลติมีเดียสามารถประยุกต์
สื่อประเภทต่างๆ มาใช้ร่วมกันได้บนระบบคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างสื่อเหล่านี้ได้แก่  วีดีทัศน์ กราฟิก 
ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวต่างๆ การน าสื่อเหล่านี้มาใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ เรารวมเรียกสื่อ
เหล่านี้ว่า มัลติมีเดีย (Multimedia) ซึ่งคล้ายคลึงกับความคิดเห็นของทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546) 
ที่กล่าวว่ามัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง การน าองค์ประกอบของสื่อชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้า
ด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วยข้อความ (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว หรือแอนิเมชัน (Animation) 
เสียง (Sound) และวีดีทัศน์ (Video) โดยผ่านกระบวนการทางคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อความหมายกับผู้ใช้
อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) และได้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 
 กล่าวโดยสรุป สื่อประสม หมายถึง การใช้สื่อหลายอย่างร่วมกัน ได้แก่ ตัวอักษร ข้อความ 
ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน์ ภาพแอนิเมชัน และเสียง โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ใน
การน าเสนอควบคุมโปรแกรมมัลติมีเดียหรือแฟ้มสื่อประสม และใช้ลักษณะ “สื่อประสมเชิงโต้ตอบ” 
(Interactive Multimedia) ที่ผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับสื่อ เพ่ือใช้ประกอบการเรียนการ
สอน การน าเสนอ สนับสนุนการเรียนรู้และการศึกษารายบุคคลตามความถนัดและความสนใจ ซึ่งช่วย
ส่งเสริมการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ความรู้ด้วยตนเอง 

 2.1.3 ประเภทของสื่อประสม 
 1. สื่อประสม I (Multimedia I) เป็นสื่อที่ใช้โดยการน าสื่อหลายประเภทมาใช้ร่วมกันใน
ลักษณะสื่อแบบดั้งเดิม เช่น น าวีดิทัศน์มาสอนประกอบการบรรยายของผู้สอน โดยมีสื่อสิ่งพิมพ์
ประกอบด้วย น าแผ่นซีดีมาฉายภาพยนตร์ให้ชมภายหลังการบรรยายเนื้อหาบทเรียน การใช้วัสดุภาพ
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ติดบนกระดานแม่เหล็กประกอบการเล่านิทานหรือให้ผู้เรียนเล่นเกม เพ่ือฝึกทักษะภายหลังการอ่าน
เนื้อหาจากหนังสือเรียน เป็นต้น 
 2. สื่อประสม II (Multimedia II) เป็นสื่อประเภทที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ในการ
น าเสนอสารสนเทศหรือการผลิตสารสนเทศในรูปแบบของข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวแบบ   
วีดิทัศน์ ภาพกราฟิก ภาพแอนิเมชัน และเสียง โดยที่ผู้ใช้มีการโต้ตอบกับสื่อโดยตรง  

2.2 การเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 

ปัจจุบันพบว่า มีความสับสนในด้านเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในหลากหลายด้าน อาทิ ในเรื่อง
ของนวัตกรรมทางการศึกษา มีความสับสนกันระหว่าง ระบบและวิธีการเรียนรู้ (Systems approach 
to learning) กับสื่อการเรียนรู้ (Media for learning) นักการศึกษาหลายรายมองเห็น คอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมีสถานะเพียงแค่ สื่อ ซึ่งแท้จริงแล้ว คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ซึ่งชื่อก็บอกชัดเจนว่าช่วย
ในการสอน จึงเป็นมากกว่าสื่อ จะถือได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น คือ ระบบการเรียนรู้ 

 

 
 

    รูปที่ 2.1 ตัวอย่างคอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI) 
 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือที่รู้จักในชื่อของ CAI (Computer Assisted Instruction) เป็น 

นวัตกรรมที่อยู่ในรูปของระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง และอยู่ในลักษณะสื่อการเรียนการสอนด้วย
เช่นกัน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจัดเป็นนวัตกรรมที่เกิดข้ึนมานาน มากกว่า 20 ปี ที่ครั้งหนึ่งถือได้ว่าเป็น
นวัตกรรมที่เฟ่ืองฟูมากๆ ในวงการศึกษาโดยเฉพาะครู รวมถึงวงการธุรกิจเพ่ือการพัฒนาบุคลากร
ภายในองค์กร ในยุคนั้นถือได้ว่า CAI เป็นสื่อที่อยู่ในรูปของ CD-Rom Based System การสร้างชุด
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในระยะแรก เป็นการพัฒนาจากโปรแกรมทางภาษา และจากโปรแกรม
ส าเร็จรูปต่างๆ (โปรแกรม Authorware, Director, ToolBook หรือแม้กระทั่งโปรแกรม Flash) 
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แม้ว่า CAI เต็มระบบจริงๆ จะดูเหมือนตายไปจากวงการศึกษา แต่ CAI ที่อยู่ในลักษณะสื่อเรียนรู้
เฉพาะเนื้อหาสั้นๆขนาดเล็ก หรือที่เรียกว่า หน่วยความรู้เฉพาะเรื่อง(learning object) ยังคงมีผู้สร้าง
น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถศึกษาเรียนรู้เรื่อง learning object 
 

2.2.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.2.1.1 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือโปรแกรมช่วยสอน คือสื่อที่ใช้ในการเรียนการสอนอันหนึ่ง 

CAI คล้ายกับ สื่อการสอนอ่ืน ๆ เช่น วิดีโอช่วยสอน บัตรค าช่วยสอน โปสเตอร์ แต่คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจะดีกว่าตรงที่ตัวสื่อการสอน ซึ่งก็คือคอมพิวเตอร์นั้น สามารถโต้ตอบกับนักเรียนได้ ไม่ว่าจะเป็น
การรับค าสั่งเพ่ือมาปฏิบัติ ตอบค าถามหรือไม่เช่นนั้นคอมพิวเตอร์ก็จะเป็นฝ่ายป้อนค าถาม (นัยนา 
เอกบูรณวัฒน์, 2539) 

2.2.1.2 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) หมายถึง การ
ประยุกต์น าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการเรียนการสอน โดยมีการพัฒนาโปรแกรมขึ้น เพ่ือน าเสนอ
เนื้ อหาในรูปแบบต่าง ๆ เช่น  การเสนอแบบติวเตอร์  (Tutorial) แบบจ าลองสถานการณ์ 
(Simulations) หรือแบบการแก้ไขปัญหา (Problem Solving) เป็นต้น การเสนอเนื้อหาดังกล่าวเป็น
การเสนอโดยตรง ไปยังผู้เรียนผ่านทางจอภาพหรือแป้นพิมพ์ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม วัสดุ
ทางการสอนคือโปรแกรมหรือ Courseware ซึ่งปกติจะถูกจัดเก็บไว้ในแผ่นดิสก์หรือหน่วยความจ า
ของเครื่องพร้อมที่จะเรียกใช้ได้ตลอดเวลา การเรียนในลักษณะนี้ ในบางครั้งผู้เรียนจะต้องโต้ตอบ 
หรือตอบค าถามเครื่องคอมพิวเตอร์ด้วยการพิมพ์ การตอบค าถามจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอร์ และ
จะเสนอแนะขั้นตอนหรือระดับในการเรียนขั้นต่อ ๆ ไป กระบวนการเหล่านี้เป็นปฏิกิริยาที่เกิดขึ้น
ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ (ศิริชัย สงวนแก้ว, 2534) 

2.2.1.3 Hannafin & Peck(1988) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI คือ การน าคอมพิวเตอร์
มาใช้ในการเรียนการสอนโดยใช้โปรแกรมการเรียน การเรียนการสอนที่ผ่านคอมพิวเตอร์ประเภทใดก็
ตาม กล่าวได้ว่าเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI มีค าที่ใช้ในความหมายเดียวกันกับ CAI ได้แก่ 
Computer-Assisted Learning (CAL), Computer-aided Instruction (CaI) , Computer-aided 
Learning (CaL) เป็นต้น  

 2.2.1.4 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือบทเรียนซีเอไอ (Computer-Assisted Instruction; 
Computer-Aided Instruction:CAI) คือ การจัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ 
เป็นสื่อช่วยถ่ายโยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน และปัจจุบันได้มีการบัญญัติศัพท์ที่ใช้เรียกสื่อชนิดนี้ว่า 
“คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน” (วุฒิชัย ประสารสอน, 2543) 

จากความดังกล่าว สามารถสรุปความหมายของ “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” หรือ CAI คือ การ
น าคอมพิวเตอร์ มาเป็นเครื่องมือสร้างให้เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ผู้เรียนน าไปเรียนด้วย
ตนเองและเกิดการเรียนรู้ ในโปรแกรมประกอบไปด้วย เนื้อหาวิชา แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ลักษณะ
ของการน าเสนอ อาจมีทั้งตัวหนังสือ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียง เพื่อดึงดูดให้ผู้เรียนเกิด
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ความสนใจมากยิ่งขึ้น รวมทั้งการแสดงผลการเรียนให้ทราบทันทีด้วยข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) แก่
ผู้เรียน และยังมีการจัดล าดับวิธีการสอนหรือกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละคน 
ทั้งนี้จะต้องมีการวางแผนการในการผลิตอย่างเป็นระบบในการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่แตกต่างกัน  

นอกจากนั้น คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเองยังมีลักษณะที่เรียกว่า “บทเรียนส าเร็จรูป” แต่เป็น
บทเรียนส าเร็จรูปโดยการใช้ไมโครคอมพิวเตอร์เป็นตัวกลางแทนสิ่งพิมพ์หรือสื่อประเภทต่าง ๆ ท าให้
บทเรียนส าเร็จรูปในคอมพิวเตอร์มีศักยภาพเหนือกว่าบทเรียนส าเร็จรูปในรูปแบบอ่ืน ๆ ทั้งหมด
โดยเฉพาะมีความสามารถที่เกือบจะแทนครูที่เป็นมนุษย์ได้ มีขั้นตอนการสร้าง และการพัฒนา
บทเรียนเช่นเดียวกับบทเรียนส าเร็จรูปประเภทอ่ืน ๆ (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, 2528)  

จากลักษณะของสื่อที่เป็น “บทเรียนส าเร็จรูป” และสื่อที่เป็น “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” จึง
สามารถสรุปเป็นความหมายของ “บทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอน”(Computer Instruction 
Package :CI Package ) ว่าหมายถึง บทเรียนส าเร็จรูปที่สร้างขึ้นในลักษณะซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป 
(Package Software) น าไปสอน (Instruction) เนื้อหาใหม่ โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการ
เรียนการสอนบทเรียน หรือน าเสนอบทเรียน ผู้ เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองได้ตามระดับ
ความสามารถของตนเอง ในบทเรียนมีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อทดสอบก่อนเรียน-
หลังเรียน จุดเด่นที่ส าคัญของบทเรียน คือ การน าเสนอเนื้อหาในลักษณะหลายสื่อ (Multimedia) 
ได้แก่ประเภท ข้อความ (Text) รูปภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพวิดีโอ (Video) 
และเสียง (Audio) โดยที่ผู้เรียนจะมีโอกาสได้ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับบทเรียนโดยผ่านเครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร์ได้ตลอดเวลา(ศิริชัย นามบุรี, 2542) 

ลักษณะเฉพาะที่ส าคัญคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคล ที่น าเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรมและ เครื่องช่วยสอนมาผสมผสานกัน รูปแบบของ
สื่อ ถูกออกแบบให้ท างานภายใต้ทรัพยากร ของเครื่องคอมพิวเตอร์โดยตรง ข้อมูลการเรียนรู้ จะอยู่ใน
รูปของไฟล์ข้อมูลที่น ามาลง หรือติดตั้ ง ลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือ อาจจะเล่นบนแผ่น          
CD-Rom/DVD โดยมีจุดมุ่งหมายที่จะตอบสนอง ในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล ของผู้เรียนเป็น
หลัก เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ทางการศึกษาเป็นรายบุคคล 

โดยมีคุณลักษณะองค์ประกอบที่ส าคัญ แบ่งเป็น 
1. การน าเข้าสู่บทเรียน 
2. การน าเสนอสาระเนื้อหา 
3. การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างโปรแกรมกับผู้เรียนรู้ 
4. การทดสอบประเมินผล 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) นับเป็นกระบวนการเรียนรู้ โดยยึดหลักการที่ส าคัญที่เรียกว่า   

4 In อันได้แก ่
1. Information คือ ความเป็นสารสนเทศในตัวเอง 
2. Interactive คือ การมีปฎิสัมพันธ์กับผู้เรียน 
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3. Individual คือ การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
4. Interactive คือ การตอบสนองโดยทันท ี

2.2.2 ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบ่งไปตามลักษณะวิธีการน าเสนอเนื้อหามีผู้แบ่งประเภท

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้หลากหลาย บ้างก็ 5 แบบ 7 แบบ ซึ่งก็แตกต่างกันบ้าง คล้ายกันบ้าง ซึ่งใน
เรื่องประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และไพบูลย์ เกียรติโกมล ได้แบ่งตาม
ลักษณะของวิธีการน าเสนอเนื้อหาและกระบวนการเรียนการสอน เป็น 8 ประเภท ดังนี้ 

2.2.2.1 แบบการสอน (Instruction) เพ่ือใช้สอนความรู้ใหม่แทนครู ซึ่งจะเป็นการพัฒนา
แบบ Self Study Package เป็นรูปแบบของการศึกษาด้วยตนเอง จะเป็นชุดการสอนที่จะต้องใช้
ความระมัดระวัง และทักษะในการพัฒนาที่สูงมาก เพราะจะยากเป็นทวีคูณกว่าการพัฒนาชุดการสอน
แบบโมดูลหรือแบบโปรแกรมที่เป็นต ารา ซึ่งคาดว่าจะมีบทบาทมากในอนาคตอันใกล้นี้ โดยเฉพาะ 
IMMCAI : Interaction Multi Media CAI บน Internet 

2.2.2.2 แบบสอนเสริมหรือทบทวน (Tutorial) เป็นบทเรียนเพ่ือทบทวนการเรียนจาก
ห้องเรียนหรือจากผู้สอนโดยวิธีใด ๆ จากทางไกล หรือทางใกล้ก็ตาม การเรียนมักจะไม่ใช่ความรู้ ใหม่ 
หากแต่จะเป็นความรู้ที่เคยได้รับมาแล้วในรูปแบบอ่ืน ๆแล้วใช้บทเรียนซ่อมเสริมเ พ่ือตอกย้ า ความ
เข้าใจที่ถูกต้องและสมบูรณ์ดีขึ้น สามารถใช้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ดังนั้น CAI ประเภทนี้
จึงไม่สามารถน ามาสอนแทนครูได้ทั้งหมด เพียงแต่น ามาใช้สอนเสริมหรือใช้ทบทวนในรายวิชาที่มีการ
จัดการเรียนการสอนมาแล้วในชั้นเรียนปกติ 

2.2.2.3 แบบฝึกหัดและฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) เพ่ือใช้เสริมการปฏิบัติหรือเสริม
ทักษะ กระท าบางอย่างให้เข้าใจยิ่งขึ้นและเกิดทักษะที่ต้องการได้ เป็นการเสริมประสิทธิผลการเรียน
ของผู้เรียน สามารถใช้ในห้องเรียน เสริมขณะที่สอนหรือนอกห้องเรียน ณ ที่ใด เวลาใดก็ได้ สามารถ
ใช้ฝึกหัดทั้งทางด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ รวมทั้งทางช่างอุตสาหกรรม
ด้วย 

2.2.2.4 แบบสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เพ่ือใช้ส าหรับการเรียนรู้ หรือทดลอง
จากสถานการณ์ที่จ าลองจากสถานการณ์จริง ซึ่งอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกล ไม่สามารถน าเข้ามาใน
ห้องเรียนได้ หรือมีสภาพอันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากที่ต้องใช้ของจริงซ้ า ๆ สามารถใช้สาธิต
ประกอบการสอน ใช้เสริมการสอนในห้องเรียน หรือใช้ซ่อมเสริมภายหลังการเรียนนอกห้องเรียนที่ใด 
เวลาใดก็ได้  

2.2.2.5 แบบสร้างเป็นเกม (Game) การเรียนรู้บางเรื่อง บางระดับ บางครั้ง การพัฒนาเป็น
ลักษณะเกม สามารถเสริมการเรียนรู้ได้ดีกว่า การใช้เกมเพ่ือการเรียน สามารถใช้ส าหรับการเรียนรู้
ความรู้ใหม่หรือเสริมการเรียนในห้องเรียนก็ได้ รวมทั้งสามารถสอนทดแทนครูในบางเรื่องได้ด้วย     
จะเป็นการเรียนรู้จากความเพลิดเพลิน เหมาะส าหรับผู้เรียนที่มีระยะเวลาความสนใจสั้น เช่น เด็ก 
หรือในภาวะสภาพแวดล้อมที่ไม่อ านวย เป็นต้น 
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2.2.2.6 แบบการแก้ปัญหา (Problem Solving)เป็นการฝึกการคิด การตัดสินใจ สามารถใช้
กับวิชาการต่างๆ ที่ต้องการให้สามารถคิดแก้ปัญหา ใช้เพ่ือเสริมการสอนในห้องเรียน หรือใช้ในการฝึก
ทั่วๆไป นอกห้องเรียนก็ได้ เป็นสื่อส าหรับการฝึกผู้บริหารได้ดี 

2.2.2.7 แบบทดสอบ (Test) เพ่ือใช้ส าหรับตรวจวัดความสามารถของผู้เรียน สามารถใช้
ประกอบการสอนในห้องเรียน หรือใช้ตามความต้องการของครู หรือของผู้เรียนเอง รวมทั้งสามารถใช้
นอกห้องเรียน เพ่ือตรวจวัดความสามารถของตนเองได้ด้วย 

2.2.2.8 แบบสร้างสถานการณ์เพ่ือให้ค้นพบ (Discovery) เป็นการจัดท าเพ่ือให้ผู้ เรียน
สามารถเรียนรู้ จากประสบการณ์ของตนเอง โดยการลองผิดลองถูก หรือเป็นการจัดระบบ น าล่องเพ่ือ
ชี้น าสู่การเรียนรู้ สามารถใช้เรียนรู้ความรู้ใหม่หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใช้ ประกอบการ
สอนในห้องเรียนหรือการเรียนนอกห้องเรียน สถานที่ใด เวลาใด ก็ได้  (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และ
ไพบูลย์ เกียรติโกมล, 2539) 

ประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบ่งไปตามจุดประสงค์การสร้าง รูปแบบจะเหมือนกับการ
ออกแบบ บทเรียนโปรแกรม เพียงแต่ CAI สามารถที่จะก้าวข้ามไปได้รวดเร็ว สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้เรียนทันทีทันใด และสามารถค านวณ ก าหนดเส้นทางให้ผู้เรียน ศึกษาเรียนรู้เนื้อหา ไปตาม
โครงสร้าง เงื่อนไขของความรู้ โดยอัตโนมัติ โดยมีรูปแบบ 3 รูปแบบ คือ 

1. บทเรียนส าเร็จรูปแบบเส้นตรง (linear program)  บทเรียนชนิดนี้ มีลักษณะที่เรียบง่าย 
มีการเรียงล าดับเนื้อหา โดยผู้เรียนต้องเริ่มเรียนตั้งแต่เรื่องแรก สาระแรก และกิจกรรมแรก เรียงไป
จนครบ ซึ่งผู้ เรียนจะไม่สามารถข้ามล าดับเนื้อหาได้ บทเรียนส าเร็จรูปแบบนี้  ออกแบบง่าย            
ไม่ยุ่งยาก แต่บทเรียนแบบเส้นตรงจะไม่สนองต่อผู้เรียนที่มีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาบางส่วน จึงไม่
สามารถก้าวข้ามเนื้อหาได้ 

ลักษณะของการเรียนบทเรียนเป็นแบบให้ความรู้ แล้วติดตามด้วยกิจกรรมตอบค าถาม หาก
ผู้เรียนตอบผิดในส่วนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาใด จะถูกก าหนดให้ย้อนกับไปทบทวนหรือศึกษาในเนื้อหา
นั้นๆก่อน จนกว่าจะสามารถตอบค าถามได้ถูกต้อง จึงจะมีสิทธิ์ไปศึกษาเรียนรู้ในเนื้อหาถัดไปได้   
บทเรียนแบบเส้นตรงเหมาะส าหรับการเรียนรู้ที่ต้องใช้ความจ า ความเข้าใจ เป็นหลัก ไม่เหมาะกับการ
เรียนรู้แบบความเข้าใจ 

 

 
 

             รูปที่ 2.2 บทเรียนส าเร็จรูปแบบเส้นตรง (linear program) 

http://2.bp.blogspot.com/-uW3Ty1O-4NU/T5OsKvvwk3I/AAAAAAAAAkc/dR9UteliSIw/s1600/text_book_linear.gif
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2. บทเรียนส าเร็จรูปแบบสาขา (branching program) เป็นบทเรียนที่มีการจัดเนื้อหาเป็น
ส่วนๆ เช่นเดียวกับแบบเส้นตรง แต่จะท าการออกแบบล าดับเนื้อหา พร้อมตรวจสอบความเข้าใจของ
ผู้เรียน หากผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมผ่าน ก็จะมีค าสั่งให้ผู้เรียนไปศึกษาในเนื้อหาถัดไป หรือข้าม
เนื้อหาบางเรื่องไป  แต่ถ้าผู้เรียนยังสับสน ไม่เข้าใจเนื้อหาพ้ืนฐาน ก็จะก าหนดให้ไปศึกษายังจุดที่เป็น
สาระพ้ืนฐาน หรือหากผู้เรียนไม่เข้าใจในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งก็จะก าหนดให้ไปศึกษาเฉพาะเรื่อง
นั้นๆ  

บทเรียนส าเร็จรูปแบบสาขาจะสนองต่อผู้เรียนที่มีพ้ืนความรู้ดี หรือมีพ้ืนความรู้เดิมในเรื่องที่
ก าลังศึกษา หากผู้ออกแบบบทเรียนได้ท าการออกแบบให้ยืดหยุ่น รองรับการข้ามเนื้อหาเมื่อผ่านการ
ทดสอบอย่างอิสระแล้ว บทเรียนลักษณะนี้ จะตอบสนองกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนได้หลากหลาย
ระดับสติปัญญา  

ลักษณะของการเรียนบทเรียนเป็นแบบให้ความรู้ ในแต่ละเรื่องแล้วท ากิจกรรมเช่นเดียวกับ
แบบเส้นตรง เพียงแต่ผู้เรียนมีสิทธิที่จะไม่เรียนในบางเรื่องที่มีความรู้แล้ว มีสิทธิที่จะข้ามการท า
กิจกรรมในส่วนที่มีความรู้ได้ หรือผู้ออกแบบอาจออกแบบเฉพาะให้ผู้เรียนท าเฉพาะกิจกรรมโดยไม่
ต้องศึกษาเนื้อหาก็ได้  

 

 
 
            รูปที่ 2.3 บทเรียนส าเร็จรูปแบบสาขา (branching program) 
 

นอกจากรูปแบบบทเรียนแบบสาขาภาพบนแล้ว บทเรียนสาขายังมีรูปแบบชนิดเลือกเรียนรู้
ในบางสาระเนื้อหา โดยอิสระได้อีกด้วย เหมาะส าหรับการเรียนรู้เฉพาะเรื่อง ที่ไม่ต้องมีการวัดผล 

http://2.bp.blogspot.com/-QNhd8kus96o/T5Oss6ly68I/AAAAAAAAAkk/ze7XhaDG_p0/s1600/text_book_branch02.gif
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ประเมินผล ผู้เรียนจะศึกษาเฉพาะเนื้อหาที่สนใจ เหมาะส าหรับกระบวนการศึกษาตามอัธยาศัย   
 

 

 
             รูปที่ 2.4 บทเรียนส าเร็จรูปแบบสาขา 2 (branching program 2) 

 
3. บทเรียนส าเร็จรูปแบบผสม (Combination Program) เป็นบทเรียนส าเร็จรูปที่มีรูปแบบ

ผสมผสานทั้งแบบการเรียนรู้เรียงไปตามล าดับ และการเรียนรู้แบบแยกสาขา ซึ่งกลไกก็จะน าลักษณะ
ทั้งสองแบบมาผสมผสานกัน ทั้งนี้ผู้ออกแบบจะพิจารณาลักษณะของเนื้อหาเป็นเกณฑ์ หากส่วนใด 
จ าเป็นต้องมีล าดับการเรียนรู้เป็นขั้น เป็นตอนก็จะใช้รูปแบบเส้นตรงมาใช้ในส่วนของเนื้อหานั้นๆ 
 

 

 
                   รูปที่ 2.5 บทเรียนส าเร็จรูปแบบผสม (Combination Program) 

http://3.bp.blogspot.com/-qdM_QzQCA0s/T5OtG7KQYsI/AAAAAAAAAks/a1lAVjPdZns/s1600/text_book_branch01.gif
http://1.bp.blogspot.com/-Fuyn3VLqUbU/T5OwMwRK24I/AAAAAAAAAk0/bUjs6YETkUs/s1600/text_book_combination.gif


17 

2.2.3 องค์ประกอบและการพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
การสร้างสื่อการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ หรือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นกระบวนการ

เรียนการสอน โดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางในการน าเสนอเนื้อหาสาระ ที่เสมือนเป็น ตัวแทน
ของครู ดังนั้นในการออกแบบเพ่ือสร้างสื่อ ครูผู้สอน หรือผู้มีประสบการณ์ในเนื้อหาวิชานั้นๆ เป็นผู้มี
ส่วนร่วม หรือผู้ด าเนินการ ซึ่งควรมีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 

1. การน าเสนอเนื้อหา ต้องมีปริมาณพอดีกับหน้าจอแสดงผล 
2. โครงสร้างสภาพแวดล้อม (ปุ่มควบคุม ขนาด สีสันและรูปแบบตัวอักษร) ต้องมีความคงที่

ลักษณะคงเดิมไม่เคลื่อนย้ายไปมา 
3. สื่อที่สร้างต้องมีความเป็นมัลติมีเดีย เพ่ือเร้าในการเรียนรู้ ได้แก่ เนื้อหา ภาพนิ่ง ค าถาม 

ภาพเคลื่อนไหว 
4. มีการประเมินผลการเรียนรู้ผู้เรียนโดยทันที ได้แก่ การตัดสิน ค าตอบ 
5. ให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือการเสริมแรง ได้แก่ การให้รางวัลหรือคะแนน 
6. ผู้เรียนสามารถเข้าถึง เลือกทบทวนบทเรียน ได้อย่างต่อเนื่องตลอดเวลา 

 

2.2.4 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบออฟไลน์ 
ธรรมชาติของสื่อแบบไม่ใช้สายหรือไม่มีการติดต่อกันทางสาย ซึ่งหมายถึง การน าแผ่นดิสก์

หรือแผ่นซีดีรอมที่บันทึกข้อมูล มาเล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องใดเครื่องหนึ่ง เพียงเครื่องเดียว 
(เรียกกันว่าแบบแสตนด์อะโลน (stand alone)แผ่นซีดีรอมใช้อยู่ที่คอมพิวเตอร์เครื่องใด ภาพและ
เสียงก็จะแสดงผลอยู่ที่เฉพาะเครื่องนั้น 
  2.2.4.1 หลักการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ประเภทออฟไลน์ 
     การเรียนจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน การให้ผู้เรียนอ่านเนื้อหาไปที
ละหน้าจอๆ นั้นไม่ใช่การสร้างปฏิสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพนักส าหรับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้สร้าง
ควรที่จะสร้างสรรค์กิจกรรมมากมายหลายรูปแบบเพ่ือให้ผู้ใช้เกิดแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น 
ตัวอย่างเช่น แทนที่จะน าเนื้อหาเกี่ยวกับองค์ประกอบต่างๆ ของคอมพิวเตอร์ไปทีละหน้าจอๆ ผู้สร้าง
สามารถที่จะออกแบบให้ผู้เรียนคลิกที่ภาพนั้นก็จะน าไปสู่ภาพขององค์ประกอบคอมพิวเตอร์อีกครั้ง
หนึ่ง นอกจากนั้นผู้สร้างอาจที่จะใช้เสียงบรรยายเนื้อหาได้ด้วย การน าเสนอเนื้อหาในลักษณะนี้ 
นอกจากจะบังคับให้ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนแล้วยังท าให้ผู้ใช้บทเรียนมองเห็นภาพความสัมพันธ์
ขององค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น นอกจากนั้นยังเป็นการสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนเนื่องจากการที่ผู้ใช้เกิดความอยากรู้อยากเห็นว่าจะเกิดอะไรขึ้นหลังจากการคลิกลงบนภาพ  
  2.2.4.2  สื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่  

สื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่ หมายถึง สิ่งที่เป็นตัวกลางที่มีความส าคัญในกระบวนการ
เรียนรู้ในยุคโลกาภิวัฒน์หรือในยุคที่เต็มไปด้วย  ICT เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารต่างๆ โดย
เครื่องมือเหล่านี้ช่วยสร้างสีสันดึงดูดใจ เปิดโลกการเรียนรู้กว้างไกลต่อผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสิ่งต่างๆ 
เหล่านี้จะส่งผลโดยตรงถึงตัวผู้เรียนเองท าให้ผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปลี่ยนแปลงวิธีการ
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เรียนรู้ พฤติกรรมในที่นี้หมายถึงลักษณะในการเรียนจะมีความอยากรู้อยากเห็นมากยิ่งขึ้น เพราะสิ่งที่
เห็นอยู่นั้นถือเป็นสิ่งที่แปลกใหม่และแปลกตาส าหรับเด็กนักเรียน โดยสื่อการเรียนการสอนที่ครูน ามา
สอนส่วนใหญ่แล้วมักจะเป็นสิ่งที่ทันสมัยมีการพัฒนาไปตามการเปลี่ยนแปลงต่างๆ อย่างไม่หยุดยั้ง ซึ่ง
ครูผู้สอนหรือนักวิชาการจะเรียกชื่อสื่อการสอนเหล่านี้แตกต่างกันออกไป อย่างเช่น โสตทัศนูปกรณ์ 
สื่อการเรียนการสอน เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น 
            ดังนั้น จะเห็นได้ว่าทั้งสื่อการเรียนการสอนและสื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่มีความหมายที่
ใกล้เคียงกันจะแตกต่างกันตรงที่เครื่องมือที่ใช้เป็นตัวกลางในการเรียนการสอนนั้นไม่เหมือนกัน  ใน
ส่วนของสื่อการเรียนการสอนแบบเดิมนั้นจะเป็นสื่อที่ไม่หลากหลาย อาจจะไม่มีความทันสมัย        
ไม่น่าสนใจ อย่างเช่น ภาพ เสียง หรือสื่ออะไรที่เก่าๆ แต่ส าหรับสื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่นั้น
ส่วนมากแล้วจะเป็นสื่อที่มีการน านวัตกรรมเทคโนโลยี  ITC ต่างๆ เข้ามาเกี่ยวข้อง เพ่ือให้เกิดความ
สนใจอยากท่ีจะเรียนมากขึ้น อย่างเช่น สื่อ CAI บทเรียนออนไลน์ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 

2.2.4.3 หลักเกณฑ์การพิจารณาเลือกสื่อการเรียนการสอนสมัยใหม่ 
  การเลือกสื่อการเรียนการสอนเพ่ือน ามาใช้ประกอบการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพนั้นเป็นสิ่งส าคัญยิ่ง โดยในการเลือกสื่อ ผู้สอนจะต้องตั้งวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมในการเรียนให้แน่นอนเสียก่อน  เพ่ือใช้วัตถุประสงค์นั้นเป็นตัวชี้น าในการเลือกสื่อการเรียน
การสอนที่เหมาะสม  นอกจากนี้ยังมีหลักการอ่ืนๆ เพ่ือประกอบการพิจารณา คือ 

1. สื่อนั้นต้องมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาในบทเรียนและตรงกับจุดมุ่งหมายที่จะสอน 
2. เลือกสื่อที่มีเนื้อหาถูกต้อง ทันสมัย น่าสนใจ และเป็นสื่อที่จะให้ผลต่อการเรียนการสอน

มากที่สุด ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหาวิชานั้นๆ ได้ดีเป็นล าดับขั้นตอน 
3. เป็นสื่อที่เหมาะสมกับวัย ระดับชั้น ความรู้ และประสบการณ์ของผู้เรียน 
4. สื่อนั้นควรสะดวกในการใช้ มีวิธีใช้ไม่ซับซ้อนยุ่งยากจนเกินไป 
5. ต้องเป็นสื่อที่มีคุณภาพเทคนิคการผลิตที่ดี มีความชัดเจนและเป็นจริง 
6. มีราคาไม่แพงจนเกินไป หรือถ้าจะผลิตเองก็ควรคุ้มกับเวลาและการลงทุน 
ในการเรียนการสอนนั้น วัตถุประสงค์ของการเรียนนับเป็นสิ่งส าคัญยิ่งที่ผู้สอนจะต้องก าหนด

ไว้เพ่ือเป็นหลักว่า จะสอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และได้รับประสบการณ์ด้านใดบ้างจากบทเรียนนั้น ทั้งนี้
เพ่ือที่จะสามารถเลือกสื่อการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสมกับวิธีการสอนแต่ละอย่างด้วย 

2.2.5 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการฝึกทักษะ (Drill and Practice)  
เป็นโปรแกรมที่ครูผู้สอนใช้สอนเสริมเมื่อได้สอนบทเรียนบางอย่างไปแล้ว และให้นักเรียนท า

แบบฝึกหัดกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือวัดระดับหรือให้นักเรียนฝึกท าแบบฝึกหัดจนเข้าใจในเนื้อหาใน
บทเรียนนั้น ๆ ผู้เรียนที่เรียนอ่อนหรือเรียนไม่ทันเพ่ือนในห้องเรียน สามารถท าความเข้าใจบทเรียน
แต่ละบทได้ด้วยตนเอง บทเรียนประเภทนี้ประกอบด้วยค าถามค าตอบที่จะให้นักเรียนฝึกและปฏิบัติ 
อาจจะต้องใช้จิตวิทยาเพ่ือท าให้ผู้เรียนอยากท าและตื่นเต้นกับการท าแบบฝึกหัดนั้นๆ เช่น ค าพูด
โต้ตอบ รูปภาพเคลื่อนไหว เสียงต่าง ๆ 
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2.2.6 วิธีการเรียนรู้ 
แม้ว่า CAI เป็นวิธีการเรียนการสอน ในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ช่วยครูสอน แต่ไม่ได้

หมายความว่า CAI นี้ จะสามารถท าหน้าที่แทนครูได้ทั้งหมด ครูยังจ าเป็นที่ต้องคอยแนะน า สรุปผล
การเรียนรู้ของผู้เรียน ที่ส าคัญ ครูต้องมีส่วนในการพัฒนา จัดสร้างสื่อ CAI ทั้งในข้ันการออกแบบ การ
เตรียมเนื้อหา เพ่ีอให้บรรลุวัตถุประสงค์ ของการเรียนรู้ในเนื้อหานั้นๆ  

ในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI เป็นอีกวิธีการเรียนรู้ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง ได้ศึกษาเรียนรู้ หรือแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งโดยธรรมชาติของ CAI นี้ มาจากหลักการที่
มีการส่งผ่านปริมาณเนื้อหาที่ละส่วน มีกิจกรรมหลากหลาย ที่สามารถตรึงพฤติกรรมต่อการเรียนรู้  มี
กระบวนการย้อนกลับเพ่ือแสดงผลสัมฤทธิ์ หรือความก้าวหน้าในการเรียนรู้  และเนื่องจาก CAI เป็น
วิธีการที่วางอยู่บนสื่อที่ให้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สร้างบทเรียน จะต้องมีส่วนแนะน าการใช้บทเรียน 
มีส่วนช่วยเหลือที่สามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลา ซึ่งต้องมาจากการออกแบบในการเข้าถึงควบคุม
กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ จะท าหน้าที่จัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อ
การเรียนรู้ มีความเป็นมิตร ซึ่งผู้ออกแบบจะต้อง มุ่งให้ผู้เรียนมากกว่าผู้สอนผู้ออกแบบบทเรียน
ส าเร็จรูป และผู้สอนจึงต้องจัดสภาพการเรียนให้ผู้เรียน ได้บรรลุจุดมุ่งหมายตามที่วางไว้ ก่อนอ่ืน
ผู้สอนควรได้คุ้นเคยกับการใช้บทเรียนส าเร็จรูปเป็นอย่างดี และบูรณาการบทเรียนส าเร็จรูปเข้ากับ
กิ จ ก รรมการ เรี ยน ก ารสอน แบ บ อ่ืน  เช่ น  ก ารบ รรย ายห รื อ ก ารอภิ ป ราย ได้  เป็ น ต้ น 
ก่อนเริ่มเรียนด้วยบทเรียนส าเร็จรูปครั้งแรก ผู้สอนควรอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจถึงวิธีการใช้บทเรียน
ส าเร็จรูป เช่น เขียนค าตอบไว้ในเล่มหรือแยกต่างหากในกระดาษเขียนค าตอบและควรอธิบายให้
ผู้เรียนทราบว่า ค าถามในบทเรียนนั้นไม่ใช่ข้อทดสอบ ดังนั้นผู้เรียนไม่ควรกลัวว่าจะตอบผิด เพราะไม่
เกี่ยวกับการให้คะแนน หรือ ให้เกรดแต่อย่างใดถ้าผู้เรียนตอบผิดโปรแกรมก็จะช่วยให้ค าตอบที่
ถูกต้อง บทเรียนส าเร็จรูปนั้นมีไว้เพ่ือการเรียนไม่ใช่เพ่ือการสอน ผู้เรียนควรได้เรียนไปได้ช้าหรือเร็ว
ตามความสามารถของตนเอง ไม่ควรจะเร่งรัดหรือถ่วงให้ช้าโดยผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ถาม เมื่อ
มีข้อสงสัยอาจเกิดจากความก ากวมหรือผิดพลาดของบทเรียน ซึ่งเป็นประโยชน์ในการแก้ไขบทเรียน
ให้ดีขึ้นไป อีกประการหนึ่งควรมีการย้ าให้ผู้เรียนตระหนักถึงความซื่อสัตย์ต่อตนเองโดยไม่แอบดู
ค าตอบก่อน ควรได้คิดหรือตอบค าถามด้วยตนเองก่อนที่จะดูค าตอบ การแอบดูค าตอบก่อนจะท าให้
ผู้เรียนไม่ได้อะไรจากการใช้บทเรียนส าเร็จรูปเพราะผู้เรียนจะเสียโอกาสในการเรียนไป 

 

2.3 การศึกษารายวิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา  
 

ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) พุทธศักราช 2557 วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี 
ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 
รหัสวิชา 3204 – 2107 จ านวน 3 หน่วยกิต จัดอยู่ในกลุ่มทักษะวิชาชีพเลือก โดยในแต่ละสัปดาห์ใช้
เวลาในการสอนจ านวน 4 คาบ เป็นเวลา 18 สัปดาห์ รวมเวลาทั้งสิ้น 72 คาบ 
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2.3.1 จุดประสงค์รายวิชา เพื่อให ้
 1. เข้าใจเกี่ยวกับเทคโนโลยีอุปกรณ์พกพา 
 2. มีทักษะการใช้โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์พกพา 
 3. มีคุณลักษณะนิสัยที่พึงประสงค์ และเจตคติท่ีดีต่อวิชาชีพคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 

2.3.2 สมรรถนะรายวิชา 
 1. แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการเทคโนโลยีอุปกรณ์พกพา 
 2. มีทักษะการใช้โปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์พกพา 
 3. ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในงานอาชีพตามลักษณะงาน 

2.3.3 ค าอธิบายรายวิชา  
 ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการเทคโนโลยีพกพาฮาร์ดแวรและซอฟตแวรของอุปกรณ์
พกพา (Mobile Devices) ลักษณะเฉพาะทางของโปรแกรมประยุกต์บนอุปกรณ์พกพา (Mobile 
Applications) การใช้โปรแกรมประยุกต์ประเภทต่างๆ และการท าธุรกรรมบนอุปกรณ์พกพา
กรณีศึกษา 
 
2.4 การออกแบบการจัดการเรียนการสอน 
 

การออกแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มประสิทธิภาพนั้น 
ผู้วิจัยได้น าแนวคิดของ โรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gange') (อ้างในทิศนา แขมมณี 2553:72-76) มาใช้
ประกอบการออกแบบบทเรียนฝึกทักษะ เพ่ือให้ได้บทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการ
เรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ 
หลักการสอนทั้ง 9 ประการได้แก ่ 

1. เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนที่จะเริ่มการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมี
การจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียนดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์จึงควรเริ่มด้วยการใช้
ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้สื่อประกอบกันหลายๆ อย่าง โดยสื่อที่สร้างขึ้นมานั้นต้องเก่ียวข้องกับเนื้อหา
และน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว ยังเป็นการ
เตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมที่จะศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัวอีกด้วย 

2. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) วัตถุประสงค์ของบทเรียน นับว่าเป็นส่วน
ส าคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผู้เรียนนอกจาก
ผู้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังจบบทเรียนแล้วจะยังเป็นการแจ้งให้ทราบ
ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหารวมทั้งเค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วยการที่ผู้เรียนทราบถึงขอบเขต
ของเนื้อหาอย่างคร่าวๆจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อย
ของเนื้อหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาในส่วนใหญ่ได้ซึ่งมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกล่าวแล้ว ผลการวิจัยยังพบด้วยว่า ผู้เรียนที่ทราบวัตถุประสงค์ของการเรียน
ก่อนเรียนบทเรียน จะสามารถจ าและเข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้นอีกด้วย 
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3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้เดิมก่อนที่จะ
น าเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องหาวิธีการประเมิน ความรู้ที่จ าเป็น
ส าหรับบทเรียนใหม่ เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้ วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปส าหรับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเป็นการประเมินความรู้ของผู้เรียน 
เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผ่านมาแล้ว และเพ่ือเตรียมความพร้อมในการรับเนื้อหาใหม่ 
นอกจากจะเป็นการตรวจวัดความรู้พ้ืนฐานแล้ว บทเรียนบางเรื่องอาจใช้ผลจากการทดสอบก่อน
บทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับ
ความสามารถของผู้เรียน เพ่ือจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียนแต่
ละคน แต่อย่างไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมนี้ไม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป หากเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นเป็นชุดบทเรียนที่เรียนต่อเนื่องกันไปตามล าดับ การทบทวน
ความรู้เดิมอาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนหลังถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้มาก่อนหน้ านี้ก็ได้ 
การกระตุ้นดังกล่าวอาจแสดงด้วยค าพูด ค าเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสม 
ปริมาณมากน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับเนื้อหา ตัวอย่างเช่น การน าเสนอเนื้อหาเรื่องการต่อตัวต้านทาน
แบบผสม ถ้าผู้เรียนไม่สามารถเข้าใจวิธีการหาความต้านทานรวมกรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรู้เดิม
ของผู้เรียนก่อนว่ามีความเข้าใจเพียงพอที่จะค านวณหาค่าต่างๆ ในแบบผสมหรือไม่ ซึ่งจ าเป็นต้องมี
การทดสอบก่อน ถ้าพบว่าผู้เรียนไม่เข้าใจวิธีการค านวณบทเรียนต้องชี้แนะให้ผู้เรียนกลับไปศึกษา
เรื่องการต่อตัวต้านทานแบบอนุกรมและแบบขนานก่อน หรืออาจน าเสนอบทเรียนย่อยเพ่ิมเติมเรื่อง
ดังกล่าว เพื่อเป็นการทบทวนก่อนก็ได้ 

4. น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) หลักส าคัญในการน าเสนอเนื้อหา
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ ควรน าเสนอภาพที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ประกอบกับค าอธิบาย
สั้นๆ ง่าย แต่ได้ใจความ การใช้ภาพประกอบ จะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้น และมีความคงทนใน
การจ าได้ดีกว่าการใช้ค าอธิบายเพียงอย่างเดียวโดยหลักการที่ว่าภาพจะช่วยอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรม
ให้ง่ายต่อการรับรู้ แม้ในเนื้อหาบางช่วงจะมีความยากในการที่จะคิดสร้างภาพประกอบ แต่ก็ควร
พิจารณาวิธีการต่างๆ ที่จะน าเสนอด้วยภาพให้ได้ แม้จะมีจ านวนน้อย แต่ก็ยังดีกว่าค าอธิบายเพียงค า
เดียว อย่างไรก็ตามการใช้ภาพประกอบเนื้อหาอาจไม่ได้ผลเท่าที่ควร หากภาพเหล่านั้นมีรายละเอียด
มากเกินไปใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ซับซ้อน เข้าใจยาก และไม่
เหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เช่น ขาดความสมดุล องค์ประกอบภาพไม่ดี เป็นต้น 

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู้ 
(Condition of Learning) ผู้เรียนจะจ าเนื้อหาได้ดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและ
สัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน บางทฤษฎีกล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ที่กระจ่างชัด 
(Meaning full Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นได้ก็คือการที่ผู้เรียนวิเคราะห์และตีความใน
เนื้อหาใหม่ลงบนพ้ืนฐานของความรู้และประสบการณ์เดิม รวมกันเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ ดังนั้น 
หน้าที่ของผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้ก็คือ พยายามค้นหาเทคนิคในการที่จะกระตุ้นให้
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ผู้เรียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ นอกจากนั้น ยังจะต้องพยายามหาวิถีทางที่จะท าให้
การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนนั้นมีความกระจ่างชัดเท่าที่จะท าได้ เป็นต้นว่า การใช้เทคนิคต่างๆ 
เข้าช่วย ได้แก่ เทคนิคการให้ตัวอย่าง (Example) และตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่าง (Non-example) อาจจะ
ช่วยท าให้ผู้เรียนแยกแยะความแตกต่างและเข้าใจมโนคติของเนื้อหาต่างๆได้ชัดเจนขึ้น  ผู้ออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอาจใช้วิธีการค้นพบ (Guided Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายาม
ให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล ค้นคว้า และวิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง โดยบทเรียนจะค่อยๆ ชี้แนะจาก
จุดกว้างๆ และแคบลงๆ จนผู้เรียนหาค าตอบได้เอง นอกจากนั้น การใช้ค าอธิบายกระตุ้นให้ผู้เรียนได้
คิด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหนึ่งที่สามารถน าไปใช้ในการชี้แนวทางการเรียนรู้ได้ สรุปแล้วในขั้นตอนนี้
ผู้ออกแบบจะต้องยึดหลักการจัดการเรียนรู้ จากสิ่งที่มีประสบการณ์เดิมไปสู่เนื้อหาใหม่ จากสิ่งที่ยาก
ไปสู่สิ่งที่ง่ายกว่า ตามล าดับขั้น 

6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากล่าวว่า การเรียนรู้จะ
มีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเกี่ยวข้องโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการประมวลผลข้อมูล 
หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนที่เกี่ยวกับเนื้อหา และร่วมตอบค าถาม จะส่งผลให้มี
ความจ าดีกว่าผู้เรียนที่ใช้วิธีอ่านหรือคัดลอกข้อความจากผู้อ่ืนเพียงอย่างเดียวบทเรียนคอมพิวเตอร์ มี
ข้อได้เปรียบกว่าโสตทัศนูปการอื่นๆ เช่น วิดิทัศน์ ภาพยนตร์ สไลด์ เทปเสียง เป็นต้น ซึ่งสื่อการเรียน
การสอนเหล่านี้จัดเป็นแบบปฏิสัมพันธ์ไม่ได้ (Non-interactive Media) แตกต่างจากการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลายลักษณะ ไม่ว่าจะเป็น
การตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน กิจกรรมเหล่านี้เองที่
ไม่ท าให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่ายเมื่อมีส่วนร่วม ก็มีส่วนคิดน าหรือติดตามบทเรียน ย่อมมีส่วนผูกประสาน
ให้ความจ าดีขึ้น 

7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจะกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้มากขึ้นถ้าบทเรียนนั้นท้าทายโดยการบอกเป้าหมายที่
ชัดเจน และแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ที่ส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้ข้อมูล
ย้อนกลับดังกล่าวถ้าน าเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจได้ดียิ่งขึ้นโดยเฉพาะถ้าภาพนั้นเกี่ยวกับ
เนื้อหาที่เรียน อย่างไรก็ตาม การให้ข้อมูลย้อนกลับด้วยภาพ หรือกราฟฟิกอาจมีผลเสียอยู่บ้างตรงที่
ผู้เรียนอาจต้องการดูผลว่าหากท าผิดแล้วจะเกิดอะไรขึ้นตัวอย่างเช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบเกมการสอนแบบแขวนคอส าหรับการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ผู้เรียนอาจตอบโดยการกด
แป้นพิมพ์ไปเรื่อยๆ โดยไม่สนใจเนื้อหา เนื่องจากต้องการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ 
เปลี่ยนจากการน าเสนอภาพ ในทางบวก เช่น ภาพเล่นเรือเข้าหาฝั่ง ภาพขับยานสู่ดวงจันทร์ ภาพหนู
เดินไปกินเนยแข็ง เป็นต้น ซึ่งจะไปถึงจุดหมายได้ด้วยการตอบถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไร
ขึ้นอย่างไรก็ตามถ้าเป็นบทเรียนที่ใช้กับกลุ่มเป้าหมายระดับสูงหรือเนื้อหาที่มีความยาก การให้ข้อมูล
ย้อนกลับด้วยค าเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกว่า 
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8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) การทดสอบความรู้ใหม่หลังจากศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรียกว่า การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเองนอกจากนี้จะยังเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ที่
ก าหนดหรือไม่ เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือต้องกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม่ การทดสอบหลัง
บทเรียนจึงมีความจ าเป็นส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทุกประเภท นอกจากจะเป็นการ
ประเมินผลการเรียนรู้แล้วการทดสอบยังมีผลต่อความคงทนในการจดจ าเนื้อหาของผู้เรียนด้วย 
แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงล าดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนถ้าบทเรียนมีหลายหัวเรื่องย่อย 
อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได้ 
ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับว่าผู้ออกแบบบทเรียนต้องการแบบใด 

9. สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) การสรุปและน าไปใช้ จัดว่าเป็นส่วนส าคัญ
ในขั้นตอนสุดท้ายที่บทเรียนจะต้องสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นส าคัญๆรวมทั้งข้อเสนอแนะ
ต่างๆเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว 
ในขณะเดียวกัน บทเรียนต้องชี้แนะเนื้อหาที่เก่ียวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพ่ิมเติม เพื่อแนะแนวทางให้
ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไป หรือน าไปประยุกต์ใช้กับงานอ่ืนต่อไป 
 

2.5 การสร้างใบงานการทดลอง 
 

ใบงาน (Job Sheet) หมายถึง เอกสารที่ใช้เป็นค าสั่งให้ปฏิบัติงาน หรือเป็นค าแนะน าให้
ผู้เรียนด าเนินการปฏิบัติให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ เอกสารที่แสดงรายละเอียดขั้นตอนการ
ปฏิบัติงานตั้งแต่เริ่มต้นถึงสิ้นสุด ใช้เป็นคู่มือ แนะน าในการปฏิบัติงาน ช่วยให้ผู้เรียนได้มีความเข้าใจ
ในขั้นตอนการปฏิบัติงานได้ง่ายขึ้น 

2.5.1  ข้อมูลหลักของใบงาน 
รูปแบบใบงาน ที่ ใช้กันเป็นส่วนใหญ่ในการอาชีวศึกษา นั้นมีรูปแบบของใบงานควร

ประกอบด้วยข้อมูลหลัก 5 ประการดังนี้ 
2.5.1.1 ข้อมูลทั่วไป (Introductory Information) หมายถึง ข้อมูลที่แจ้งให้ผู้เรียนได้รู้เรื่อง

ทั่ว ๆ ไปในการปฏิบัติใบงานการทดลองเป็นข้อมูลชี้น าและสร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติใบงานการ
ทดลอง ได้แก่ วัตถุประสงค์ของการทดลอง ความจ าเป็นและขอบเขตของงานการทดลอง การ
วางแผนงาน 

2.5.1.2 ข้อมูลพ้ืนฐานส าหรับการปฏิบัติ (Background  Information) คือ ข้อมูลที่ช่วยให้
ผู้เรียนได้อาศัยเป็นหลักในการวางแผนด าเนินงาน และเป็นข้อมูลที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสส ารวจ
และปรับปรุงตนเองในสิ่งที่ขาด เพ่ือพัฒนาความรู้ให้พร้อมก่อนลงมือปฏิบัติใบงานการทดลอง  
ความรู้ดังกล่าวนี้ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือ อุปกรณ์และวัสดุที่ใช้ในการลงมือปฏิบัติ ความรู้ที่
ควรมีก่อนเรียน  ความรู้ในเนื้อหาวิชา 
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2.5.1.3 ข้อมูลส าหรับด าเนินการ (Procedural Information) คือ ข้อมูลที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถด าเนินงานตามขั้นตอนของการด าเนินงานที่เป็นจริง ตามที่ได้จากการวิเคราะห์ความสามารถ 
ในการปฏิบัติงานย่อยตั้งแต่การวางแผนงานจริงจากการวิเคราะห์เนื้อหาการก าหนดวงจรและ
เครื่องมือที่ใช้ในการลงมือปฏิบัติ จนถึงวิธีการเก็บข้อมูลที่ได้จากการปฏิบัติงาน 

2.5.1.4 ข้อมูลส าหรับการสรุปผลลัพธ์  (Conclusion Information) คือ  ข้อมูลหรือ
ค าแนะน าให้ผู้ปฏิบัติแสดงผลลัพธ์ที่ได้อย่างมีระบบและสามารถสรุปผลของการปฏิบัติงานได้ตาม
รูปแบบที่เหมาะสมข้อมูลภายในงานจะช่วยให้ผู้ปฏิบัติสามารถท ารายงานและสรุปผลการปฏิบัติงาน
ได้ลักษณะข้อมูลดังกล่าว อาจจะเป็นค าถามให้คิดหรือหัวข้อที่ให้ผู้เรียนหาข้อมูลมาสนับสนุน 

2.5.1.5 ข้อมูลส าหรับการประเมินผล (Assessment Information) คือ ข้อมูลที่เป็นค าถาม
ใช้ในการตรวจสอบความรู้ ความสามารถและความเข้าใจในเรื่องที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติงาน ลักษณะของ
ค าถามอาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ ค าถามในเนื้อหาที่ท าการทดลอง และค าถามประเภทน าไปใช้
งาน 

 

2.5.2  ส่วนประกอบของใบงาน 
ใบงานที่ใช้ส าหรับการสอนปฏิบัติ จะมีส่วนประกอบส าคัญดังนี้ 
2.5.2.1 ชื่อเรื่องแสดงถึงขอบเขตของการปฏิบัติใบงานนั้น 
2.5.2.2 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม แสดงถึงสิ่งที่คาดหวังให้เกิดแก่ผู้เรียนหลังจากการปฏิบัติ

ใบงานนั้นสิ้นสุดลง 
2.5.2.3 เนื้อหาแสดงถึงภาพรวมของเรื่องที่ต้องการศึกษา คืออะไร ท างานอย่างไร  และมี

องค์ประกอบที่ส าคัญอะไรบ้าง 
2.5.2.4 ความรู้ที่ควรมีก่อนเรียน แสดงถึงผู้ที่จะปฏิบัติงานที่ก าหนดได้นั้น จะต้องมีความรู้ 

ความสามารถอย่างไรมาก่อน จึงปฏิบัติงานนั้นได้ทั้งนี้เพ่ือป้องกันอันตรายหรือความเสียหายที่อาจจะ
เกิดข้ึนกับสิ่งของหรือผู้ปฏิบัติงานได้ 

2.5.2.5 ชนิดและจ านวนวัสดุ  อุปกรณ์  เครื่องมือ  ที่ต้องใช้กับใบงาน 
2.5.2.6 ข้อควรระวัง แสดงถึงสิ่งที่ต้องระมัดระวังเพ่ือป้องกันการเสียหายของอุปกรณ์ 

เครือ่งมือ และอันตรายต่อผู้ปฏิบัติ 
2.5.2.7 ล าดับขั้นตอนปฏิบัติ แสดงถึงข้อมูลที่ได้แต่ละข้ันตอนของการด าเนินงานที่ 

เป็นจริงที่ได้จากการวิเคราะห์ความสามารถในจากการปฏิบัติงาน 
2.5.2.8 ตารางบันทึกข้อมูล แสดงถึงข้อมูลที่ได้แต่ละข้ันตอนของการทดลองที่ 

ต้องการบันทึกลงในแบบฟอร์ม  เพื่อน าผลไปสรุปต่อไป 
2.5.2.9 สรุปและวิจารณ์ผลการทดลอง แสดงถึงข้อสรุปที่ได้จากการทดลองนั้นและวิจารณ์

ผลการปฏิบัติที่ได้ว่าสัมพันธ์กับทฤษฎีหรือไม่ 
2.5.2.10 ค าถามเป็นค าถามในเรื่องเกี่ยวกับงานที่ได้ปฏิบัติ โดยเฉพาะเรื่องของเหตุผลในการ

ปฏิบัติแต่ละข้ันตอนเป็นการทดสอบความรู้และความเข้าใจในการปฏิบัติ  
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2.5.3 การสร้างใบงาน 
การสร้างใบงานมีขั้นตอนการสร้าง 5 ขั้นตอนดังนี้  
2.5.3.1 การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชาที่จะสร้างใบงาน โดยการศึกษารายละเอียดของเนื้อหา

รายวิชาที่จะสร้างใบงาน ผู้สร้างใบงานควรทราบรายละเอียดเกี่ยวกับเนื้อหาเป็นอย่างดี และเขียน
ออกมาเป็นภาษาเขียน จะท าให้ผู้สร้างเห็นความสัมพันธ์ของความคิดรวบยอด  (Concept) และหลักการ  
(Principle) ภายในเนื้อหานั้นเป็นอย่างดีและมองเห็นขั้นตอนของการทดลองที่ควรจะเป็นได้อย่าง
ชัดเจน จนสามารถก าหนดจุดส าคัญของการสอน (Teaching  Point) ที่เหมาะสมได ้

2.5.3.2 การตั้งชื่อใบงานจะกระท าหลังการวิเคราะห์เนื้อหาแล้วซึ่งจะได้ประเด็นส าคัญของ
เนื้อหาที่เหมาะสม ควรตั้งชื่อเรื่องที่มองเห็นภาพพจน์ของใบงานและมีลักษณะท้าทายหรือชวนให้
ศึกษา 

2.5.3.3 การวิเคราะห์ความสามารถในปฏิบัติการย่อย การด าเนินขั้นนี้ท าเพ่ือหาข้อมูล
ส าหรับเขียนใบงานตามรูปแบบของใบงานแบบให้ข้อมูลในการทดลอง (Conventional Format)  

2.5.3.4 การก าหนดวัตถุประสงค์ของใบงานกระท าหลังการวิเคราะห์ความสามารถในการ
ปฏิบัติงานแล้ว ซึ่งจะได้ความรู้และทักษะที่ใช้ในการท างานว่ามีอะไรบ้างจึงจะท าให้ผู้เรียนบรรลุผล
ตามเป้าหมายในการท างานนั้นความรู้และทักษะจะน าไปใช้ในการเขียนใบงานได้ 2 กรณีคือ 

(1) ความรู้และทักษะที่ใช้ในการท างานน าไปก าหนดเป็นความรู้และความสามารถ
ก่อนเรียน 

(2) ความรู้และทักษะที่จะได้รับจากการท างานน าไปก าหนดเป็นวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมที่หวังจะให้ผู้เรียนได้รับ 

2.5.3.5 เขียนใบงานข้อมูลที่ ใช้ในการเขียนใบงานจะได้มาจากใบวิเคราะห์เนื้อหา ใบ
วิเคราะห์ความสามารถในการปฏิบัติงานและใบวิเคราะห์วัตถุประสงค์การสอนเอกสารต่าง ๆ เหล่านี้
จะใช้ข้อมูลเพื่อเขียนองค์ประกอบของใบงานแบบให้ข้อมูลปฏิบัติ ซึ่งมีแนวทางการเขียนดังนี้ 

(1) ชื่อเรื่องแสดงถึงขอบเขตของการปฏิบัตินั้น 
(2) วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแสดงถึงสิ่งที่คาดหวังให้เกิดแก่ผู้เรียนหลังจากการ

ปฏิบัตินั้นสิ้นสุดลง 
(3) เนื้อหาแสดงถึงภาพรวมของเรื่องที่ต้องการศึกษาคืออะไร ท างานอย่างไรและ   

มีองค์ประกอบที่ส าคัญอะไรบ้าง 
(4) ความรู้ที่ควรมีก่อนเรียน แสดงถึงผู้ที่ปฏิบัติงานที่ก าหนดได้ดังนั้น จะต้องมี

ความรู้ความสามารถอย่างใดอย่างหนึ่งมาก่อนจึงปฏิบัติงานนั้นได้ทั้งนี้เพ่ือป้องกันอันตรายหรือความ
เสียหายที่อาจเกิดขึ้นกับสิ่งของและผู้ปฏิบัติงานได้  

(5) ชนิด จ านวน วัสดุอุปกรณ์เครื่องมือ แสดงถึงลักษณะงานนั้น 
(6) ข้อควรระวัง แสดงถึงสิ่งที่ต้องระมัดระวังเพ่ือป้องกันความเสียหายของอุปกรณ์

เครื่องมอืและอันตรายต่อผู้ปฏิบัติ 
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(7) ล าดับขั้นตอนการปฏิบัติ แสดงถึงข้อมูลที่ได้แต่ละขั้นตอนของการปฏิบัติที่เป็น
จริงตามที่ได้จากการวิเคราะห์ความสามารถจากการปฏิบัติงาน 

(8) ตารางบันทึกข้อมูล แสดงถึงข้อมูลที่ได้แต่ละขั้นตอนของปฏิบัติ ที่ต้องบันทึกลง
ในฟอร์ม เพ่ือน าไปสู่ผลสรุปต่อไป 

(9) สรุปและวิจารณ์ผล แสดงถึงข้อสรุปที่ได้จากการปฏิบัตินั้นและการวิจารณ์ผลที่
ได้ว่าสัมพันธ์กับทฤษฎีหรือไม่ได้ค้นพบอะไรจากการปฏิบัตินั้น 

(10) ค าถามท้ายการปฏิบัติเป็นค าถามในเรื่องเกี่ยวกับงานที่ได้ปฏิบัติ โดยเฉพาะ
เรื่องของเหตุผลในการปฏิบัติการทดลองความรู้และความเข้าใจในการปฏิบัติ 

2.5.3.6 การสร้างงานจากการปฏิบัติงาน 
2.5.3.7 การทดลองปฏิบัติงานเบื้องต้น 
2.5.3.8 การสร้างคู่มือใบงาน (อุดม บุญเฮ้า:2551) 

 
2.6 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นสิ่งจ า เป็นในการศึกษา ครูผู้สอนจะต้องมีการประเมินผล
ดูว่าการเรียนและการสอนของครูและนักเรียนนั้นได้ผลแค่ไหน มีอะไรขาดตกบกพร่อง เพ่ือจะหาทาง
แก้ไขต่อไป นั่นคือเมื่อสอนจบบทเรียนตอนหนึ่งตอนใดแล้ว ควรจะท าการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดูว่านักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนอยู่ในระดับใด  โดยใช้เครื่องมือที่เรียกกว่าแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement Test) ซึ่งหมายถึงแบบทดสอบที่ใช้วัดปริมาณความรู้
ความสามารถทักษะเกี่ยวกับด้านวิชาการที่นักศึกษาได้เรียนรู้มาในอดีตว่ารับรู้ไว้มากเพียงใดใน
งานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ดังนี้ 

 

2.6.1 การประเมินความสามารถด้านพุทธิพิสัย 
 บลูม (Benjamin S. Bloom) ได้จัดกลุ่มของวัตถุประสงค์ออกเป็น 3 พิสัยดังนี้คือ 

2.6.1.1 พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นวัตถุประสงค์ที่เกี่ยวกับความรู้ ความรู้ความคิด
และการน าความรู้ไปประยุกต์ 

2.6.1.2 จิตพิสัย (Effective Domain) เป็นวัตถุประสงค์ท่ีเกี่ยวกับด้านความรู้สึกอารมณ์และ
ทัศนคต ิซึ่งมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม 

2.6.1.3 ทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นวัตถุประสงค์ที่เกี่ยวกับทักษะในการใช้
ส่วนต่างๆ ของร่างกาย ในการประสานงานของอวัยวะต่างๆ 

ส าหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยเชื่อว่าการสอนที่ใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตช่วยในการ
สอนเสริมทฤษฎีในชั้นเรียนท าให้ผู้เรียนจ าเนื้อหาได้ดีและมีความรู้ในเนื้อหาลึกซึ้ งดีกว่าการเรียนรู้
เนื้อหาทฤษฎีที่ไม่มีการใช้บทเรียนฝึกทักษะ  ดังนั้นจึงได้เน้นวัตถุประสงค์ในการสอนทางด้าน      
พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นหลัก โดยบลูมได้แบ่งวัตถุประสงค์ทางพุทธิพิสัยออกเป็น  6 
ระดับ ดังนี้ 
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 1. ความรู้ (Knowledge) หมายถึง ข้อมูลที่สะสมอยู่ ในความคิด  ข้อมูลเหล่านี้ ได้จาก
ประสบการณ์การเรียนรู้ของมนุษย์แล้วบันทึกเป็นความทรงจ า ซึ่งความทรงจ าเหล่านี้สามารถระลึกได้ 
หรือนึกถึงได้โดยข้อมูลจะอยู่ในรูปของความรู้ในด้านความหมายของสิ่งที่นึกได้และในด้านที่เกี่ยวกับ  
กฎและความจริงที่สามารถพิสูจน์ และได้รับการยอมรับของผู้ที่อยู่ในวงการนั้น ๆ 
 2. ความเข้าใจ (Comprehension) หมายถึง การมีความเข้าใจในความรู้ที่เรียนโดยสามารถอธิบาย
ค าพูดของตนเองหรืออาจสามารถแปลความหมาย (Translation) หรือตีความหมาย (Interpretation)         
ได ้หรือมีการสรุปอ้างอิง (Inference) ได ้
 3. การน าไปใช้ (Application) หมายถึง ความสามารถของการน าความรู้ ความเข้าใจจาก
ประสบการณ์เดิมไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ที่แตกต่างจากสถานการณ์เดิมได้อย่างถูกต้อง โดย
ภายใต้การแก้ปัญหาทั้งสองที่ได้กล่าวมานี้ จ าเป็นต้องใช้หลักการเดียวกัน 
 4. การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง ความสามารถที่จะแบ่งสิ่งที่จะต้องเรียนรู้ออกเป็น
ส่วนย่อยๆโดยใช้หลักการกฎเกณฑ์ เพ่ือค้นหาสาระที่มีความซับซ้อนกันอยู่ ผู้ที่มีความสามารถนี้ 
จะต้องเป็นผู้ที่เข้าใจถึงความส าคัญ ความสัมพันธ์ที่เกี่ยวโยงกันของสิ่งที่ได้แบ่งออก 
 5. การสังเคราะห์ (Synthesis) หมายถึง ความสามารถในการรวบรวมสิ่งที่ได้เรียนรู้หรือ
ประสบการณ์เข้าเป็นส่วนร่วมรวมเข้าด้วยกันเป็นสิ่งใหม่ เป็นผลงานใหม่ หรือหลักการใหม่ที่มีคุณค่า
และคุณภาพท่ีดีกว่าเดิม 
 6. การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง ความสามารถที่จะใช้ความรู้ที่เรียนมาในการ
ตัดสินวินิจฉัยคุณค่าของสิ่งที่ได้เรียนรู้หรือประสบการณ์จากการอ่านหรือฟังตามเกณฑ์ที่ก าหนด
วัตถุประสงค์ข้อนี้ถือได้ว่าเป็นขั้นสูงสุดของพุทธิพิสัย 
 การสอนที่ใช้บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตช่วยในการเรียน ส าหรับการท าวิจัยครั้งนี้ได้
พัฒนารูปแบบการสอนเพ่ือมุ่งเน้นให้นักศึกษามีความสามารถใน 3 ระดับ ตามแนวคิดของบลูมอัน
ประกอบด้วยความเข้าใจ (Comprehension) การน าไปใช้ (Application) และการวิเคราะห์ (Analysis) 

 

2.6.2 การวางแผนการทดสอบ (Test Blueprint) 
ก่อนท าการออกข้อสอบ เพ่ือสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียน 

ผู้วิจัยได้ค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นหลักการในการวางแผนการทดสอบและค้นพบว่าก่อนการ
สอบนั้น ผู้สอนควรจะได้วางแผนก าหนดสัดส่วนของเนื้อหาที่จะออกข้อสอบแล้วท าการออกข้อสอบ
ตามสัดส่วนที่วิเคราะห์ไว้ การวางแผนการทดสอบมีหลายวิธีที่นิยมใช้มีดังนี้ 

2.6.2.1 วิธีการวางแผนเพ่ือการสอบและการสอบ  ต้องอาศัยการวิเคราะห์หลักสูตรด้วย
ตารางวิเคราะห์หลักสูตร (Table of Specification) ซึ่งวิธีการนี้จะให้ตัวเลขที่แสดงสัดส่วนของ
เนื้อหาวิชาและจุดมุ่งหมาย ที่จะใช้เป็นแนวทางในการสอนและทดสอบ ทั้งทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย 
และทักษะพิสัย (Cognitive, Affective and Psychomotor Domain) ในบางครั้งตารางวิเคราะห์
หลักสูตรสามารถจัดท า เฉพาะด้านพุทธิพิสัยได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของผู้ที่ท า การวิเคราะห์ว่า
จะน า ไปใช้ในด้านใด 

2.6.2.2 เป็นวิธีการวางแผนการทดสอบ ด้วยการพิจารณาความสัมพันธ์ของเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ เป็นการวิเคราะห์แบบ Two - Way Grid วิธีนี้ผู้สอนสามารถก าหนดจ านวนข้อสอบได้
โดยตรงหรือพิจารณาก าหนดจ านวนข้อสอบจากสัดส่วนความส าคัญร้อยละของเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ 
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2.6.2.3 เป็นการวางแผนการออกข้อสอบ ที่เรียกชื่อว่าตารางผังข้อสอบ (Test Blueprint 
หรือ Examination Specification Table) เป็นตารางแสดงสัดส่วนความสัมพันธ์ของเนื้อหากับ
วัตถุประสงค์ในการสอบ เพ่ือก าหนดจ านวนชนิดและข้อสอบส าหรับการสอบครั้งหนึ่ง ๆ ตารางผัง
ข้อสอบเป็นตารางที่ใช้วางแผนการสอบทั้งแบบ Formative Evaluation และแบบ Summative 
Evaluation ที่มีความเหมาะสมในการวางแผนวัดผลความสามารถด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
มีรายละเอียดและวิธีการด า เนินการดังนี้ 

2.6.2.4 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสอบ ถ้าเป็นเป็นการวัดผลแบบ  Formative Evaluation  
จะใช้วัตถุประสงค์ของ Unit หรือ Topic มักจะเขียนวัตถุประสงค์ในรูปของวัตถุประสงค์เฉพาะ หรือ
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยน าวัตถุประสงค์เฉพาะเหล่านั้นมาวิเคราะห์ผลที่ได้รับจากการสอน 
หรือวิเคราะห์ความสามารถที่ผู้ เรียนจะต้องแสดงออกหลังจากการเรียนเนื้อ หาแล้ว และน า 
ความสามารถนั้น ๆ ไปเขียนใหม่ ให้อยู่ในรูปของจุดมุ่งหมายในการวัดผล (หรือวิธีการที่จะวัดผล
ความสามารถนั้น ๆ) โดยเขียนเพียงข้อละ 1 ความสามารถ (ถ้ามีหลายความสามารถต้องแบ่งออกเป็น
หลายข้อ) ดังตารางที ่2.1 

 

ตารางท่ี 2.1  แสดงตัวอย่างของการก าหนดจุดมุ่งหมายในการสอบ 

 

ในกรณีที่วัดผลแบบ Summative จะใช้วัตถุประสงค์ของวิชาซึ่งมักจะเขียนอยู่ในรูปวัตถุประสงค์
ทั่วไป ดังนั้นจะต้องวิเคราะห์วัตถุประสงค์เหล่านั้น ให้เป็นความสามารถด้านพุทธิพิสัยก่อนแล้วจึง
เขียนเป็นจุดมุ่งหมายในการวัดผล 

 
 

ความสามารถ วิธีการวัดผล 

ด้านความรู้-จ า 
- อธิบายค าศัพท์ 
- อธิบายข้อเท็จจริง (กฎ สูตร) 
- อธิบายกระบวนการด า เนินงาน 

ด้านความเข้าใจ 
- อธิบายเหตุผล 
- เปรียบเทียบความเหมือนหรือแตกต่าง 
- ยกตัวอย่างประกอบ  

ด้านการน า ไปใช้ 
- น า หลักการทฤษฎีไปแก้ปัญหา 
- น า หลักไปแก้ปัญหาในสภาพการใหม่ 
- การน า หลักวิชาไปใช้จริง  

ด้านการวิเคราะห ์
- ค้นหาองค์ประกอบ 
- ค้นหาสาเหตุของเรื่อง 
- หาความสัมพันธ์ 

ด้านการสังเคราะห์ 

- พยากรณ์แนวโน้ม 
- วางแผนงาน 
- ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 
- วิจารณ์  

ด้านการประเมินค่า - วินิจฉัยตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  
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ขั้นตอนในการวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของวิชาให้เป็นจุดหมายในการสอบมีรายละเอียดดังนี้ 
1.1 ส ารวจความครบถ้วนของวัตถุประสงค์ และความถูกต้องของการเขียนวัตถุประสงค์ 
1.2 วิเคราะห์วัตถุประสงค์แต่ละข้อออกมาเป็นความสามารถ ในการวัดผลด้านพุทธิพิสัย 

(Cognitive Domain) ซึ่งความสามารถแต่ละด้านสามารถวัดได้หลายวิธี 
1.3 การเขียนจุดมุ่งหมายในการวัดผล ควรเขียนวิธีการวัดความสามารถนั้น ๆ อย่างเป็น

กลาง เพ่ือให้สามารถวัดได้ครอบคลุม 
1.4 น าวิธีการวัดผลที่ได้เขียนลงในตารางผังข้อสอบ ในช่องจุดมุ่งหมายในการสอบช่องละ

หนึ่งความสามารถ 
1. ส ารวจเนื้อหาวิชาที่สอน การเน้นความส าคัญและการให้เวลาในการสอนแต่ละหัวข้อ 

นอกจากนี้ต้องส ารวจต ารา หนังสืออ่านประกอบที่ก าหนดให้ผู้เรียนอ่าน เมื่อส ารวจแล้วน ามาจัดเป็น
หัวข้อย่อยๆ ที่จะใช้เป็นเนื้อหาในการสอบ 

2. ก าหนดอัตราร้อยละของแต่ละเนื้อหา และแต่ละจุดหมายในการสอบโดยก าหนดให้มีอัตรา
มากน้อยตามสัดส่วนความส าคัญของเนื้อหา และวัตถุประสงค์นั้น ๆ การให้สัดส่วนนี้พิจารณาตามการ
แบ่งชั่วโมงการสอน ความส าคัญของเนื้อหา และวิธีการที่ได้สอนไปแล้ว 

3. การก าหนดชนิดของแบบทดสอบ ในการเลือกชนิดของแบบทดสอบที่จะใช้ในการสอบ
จะต้องพิจารณาจุดมุ่งหมายในการวัดผลเป็นส าคัญ (มิใช่พิจารณาที่เนื้อหาวิชา) โดยปกติแล้วข้อสอบ
วัดความสามารถด้านพุทธิพิสัยระดับต่ าจะใช้ข้อสอบแบบปรนัย และความสามารถด้านพุทธิพิสัยใน
ระดับสูงตั้งแตก่ารน าไปใช้ขึ้นไปจะใช้ข้อสอบแบบอัตนัย 

4. สร้างตารางบรรจุเนื้อหา จุดมุ่งหมายในการสอบ รวมทั้งอัตราร้อยละของแต่ละข้อ จ านวน
ข้อสอบ และชนิดของแบบทดสอบที่ใช้วัดผลในการค านวณจ านวนข้อสอบนั้นสามารถท า ได้ 2 วิธีคือ
คิดข้อค าถามเป็นข้อสอบรวมแบบปรนัยทั้งหมดก่อนจากนั้นจึงตัดสินว่าข้อใดที่สามารถออกข้อสอบ
อัตนัยตามสัดส่วนความส าคัญ 

5. ข้อสอบที่ได้ท าการวิเคราะห์ทั้งด้านเนื้อหาและจุดมุ่งหมายในการสอบภาคปฏิบัติ  ผู้ออก
ข้อสอบจะต้องพิจารณาว่า จุดมุ่งหมายนั้นๆ ต้องการทดสอบด้านใด ก็จะเขียนข้อสอบให้สัมพันธ์กับ
จุดมุ่งหมายนั้น การเขียนข้อสอบจะเขียนในช่องที่สัมพันธ์กันผู้สอนควรออกข้อสอบให้มากที่สุด 
ข้อความที่เขียนอาจอยู่ในรูปของค าถามที่ใช้ในการสอบ หรือเป็นข้อความที่แสดงความตั้งใจว่าจะออก
ข้อสอบในแนวทางใด 

6.  การก าหนดจ านวนข้อสอบ ในการจะพิจารณาว่าจะใช้ข้อสอบเป็นจ านวนเท่าใดนั้น 
จะต้องพิจารณาในเรื่องต่อไปนี้ 

6.1 เวลาในการสอบ (ซึ่งมักจะก าหนดคาบจากจ านวนหน่วยกิต) 
6.2 ชนิดของแบบทดสอบที่ใช้ 
6.3 ชั้น/ปีและความสามารถผู้เรียน 
6.4 ความยากง่ายของแบบทดสอบรวมถึงความซับซ้อนของข้อความ 
การออกแบบและวางแผนทดสอบล่วงหน้าจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน  อีกทั้งการ

วัดผลที่มีประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู้สอนทราบว่าเรื่องใดมีความส าคัญมากน้อยเพียงใด  อันจะเป็น
แนวทางให้ผู้สอนแบ่งเวลาในการสอน การเน้นความส าคัญตลอดจนสามารถที่จะรู้ถึงวิธีสอนที่ควรจะ
ใช้ในวิชานั้นๆ ส่วนในด้านการออกข้อสอบนั้น สามารถก าหนดจ านวนข้อสอบและระดับความสามารถ
หรือความคิดที่จะใช้ในการท าข้อสอบแต่ละข้อได้ 
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จากข้อมูลดังกล่าว ผู้วิจัยได้ท า การประยุกต์แนวคิดในการออกแบบและวางแผนการสอบ
โดยการเลือกวิธีการสร้างตารางผังข้อสอบ (Test Blueprint) เพราะวิธีการสร้างตารางผังข้อสอบ
เหมาะส าหรับการออกแบบเพ่ือวัดความสามารถด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) มีความ
เที่ยงตรงในด้านเนื้อหาและจุดมุ่งหมายในการสอบสูง สามารถก าหนดพฤติกรรมต่างๆ ที่ต้องการวัดได้
อย่างอิสระโดยการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ สามารถก าหนดจ านวนข้อสอบ
และชนิดของข้อสอบได้จากความส าคัญของเนื้อหา ซึ่งจะน าไปสู่การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มี
ประสิทธิภาพ 

 
2.7 การหาประสิทธิภาพบทเรียน 
 
 การหาประสิทธิภาพชุดบทเรียนหรือชุดการสอน เป็นเหมือนกับการตรวจสอบคุณภาพของ
ชุดการสอนหรือสื่อการสอนต่าง ๆ ว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์และตรงตามความต้องการของการใช้ซึ่ง
ต้องใช้วิธีในการตรวจตามหลักวิชาการด้วย 

2.7.1 ความหมายของการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2542) ได้กล่าวว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังไว้ เมื่อพิจารณาจากความหมายดังกล่าวสามารถน ามาวิเคราะห์
ได้ว่าในการด าเนินการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีประสิทธิภาพต้องมีจุดประสง ค์
เนื้อหาวิชากระบวนการเรียนรู้ เกณฑ์มาตรฐาน และการประเมินเป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะเกิด
ประสิทธิภาพได้ กระบวนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นมีขั้นตอนและวิธีการโดยยึด
หลักการสร้างบทเรียนที่ยึดถือความแตกต่างระหว่างบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์หรือการมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียน และมีการทราบผลการกระท ารวมถึงการเสริมแรงประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณาจาก
เปอร์เซ็นต์การท าแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียนแสดงค่าเป็นตัวเลข 2 ตัว เช่น 80/80, 85/85, 90/90 โดย
ตัวเลขคือเปอร์เซ็นต์ของผู้ที่ท าแบบทดสอบย่อยระหว่างเรียนถูกต้องถือเป็นประสิทธิภาพของ
กระบวนการและเลขตัวหลังคือเปอร์เซ็นต์ของผู้ที่ท าแบบทดสอบหลังเรียนถูกต้องถือเป็น
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดนี้ พัฒนามาจากการหา
เกณฑ์มาตรฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประสิทธิภาพกระบวนการ  (E1) ได้มาจากคะแนน
แบบฝึกหัดที่ผู้เรียนท าถูกต้องในบทเรียนคิดเป็นร้อยละของคะแนนเต็ม ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) 
ได้มาจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้เรียนท าได้คิดเป็นร้อยละของคะแนนเต็ม 
 ดังนั้นในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นการน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้ทดลองใช้แล้วท าการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือน าไปใช้ทดลองจริง แล้วน าผลมาท า
การวิเคราะห์ และปรับปรุงเพื่อน าไปใช้งานจริง  
 

 2.7.2 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่จะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เป็นระดับที่ผู้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะพึงพอใจ ว่าหากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนถึงระดับนั้นแล้ว บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็มีคุณค่าที่จะน าไปสอนผู้เรี ยน
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และคุ้มแก่การผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก การหาประสิทธิภาพกระท าโดยการประเมินผลพฤติกรรม
ของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์)  
โดยก าหนดประสิทธิภาพเป็น E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ ส่วน E2 เป็นประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง (Transitional Behavior) เป็นการประเมินผลต่อเนื่องที่
ประกอบด้วยพฤติกรรมหลาย ๆ พฤติกรรมที่เรียกว่า กระบวนการ (process) ของผู้เรียนที่สังเกตจาก
การประกอบกิจกรรมกลุ่มหรือผลงานของกลุ่มและรายบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมายหรือกิจกรรมอ่ืน
ใดที่ผู้สอนก าหนด 
 2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal Behavior) เป็นการประเมินผลลัพธ์ (Products) 
ของผู้เรียน โดยพิจารณาการสอบหลังเรียน และการสอบจบบทเรียน  ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ 
โดยก าหนดเปอร์เซ็นต์ของผลการสอบของผู้เรียนทั้งหมด นั้นคือ E1/E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ : ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 สรุป การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในระดับที่ผู้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนพึงพอใจ ซึ่ง
ประเมินได้จากพฤติกรรมต่อเนื่องและพฤติกรรมสุดท้าย 

 2.7.3 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
เมื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้วน าไปหาประสิทธิภาพ มีสูตรการ

ค านวณดังนี้ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2543:139) 
1. การค านวณค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ ( 1E ) 

 

E1 = 

X

N  100
A

             (2.1) 

   X  หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนทุกคนที่ได้จากการท าแบบทดสอบท้ายบทเรียน     

   N   หมายถึง จ านวนผู้ท าแบบทดสอบทั้งหมด 
   A   หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหว่างเรียน 

 

2.  การค านวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ( 2E )      

      E2 = 

F

N  100
B

                    (2.2)  

F   หมายถึง  คะแนนรวมของผู้เรียนทุกคนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์   

              หลังการเรียน 
N   หมายถึง จ านวนผู้ท าแบบทดสอบทั้งหมด 
B   หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน 
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ไชยยศ เรืองสุวรรณ ให้ความเห็นเกี่ยวกับเกณฑ์ประสิทธิภาพที่เหมาะสมไว้ว่าประสิทธิภาพ
ของบทเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาที่เป็นความรู้ความเข้าใจนั้นควรใช้เกณฑ์ 90/90 ส าหรับเนื้อหาที่เป็นวิชา
ทักษะควรใช้เกณฑ์ 80/80 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์สอนเสริม การทดลองหาประสิทธิภาพ
โดยใช้สูตรต้องด าเนินการเป็นขั้นตอนดังนี้ 

1. ขั้นตอนการหาแบบ 1 : 1 (แบบเดี่ยว) เป็นการทดลองกับผู้เรียน 1 – 3 คน โดยเป็นการ
ทดลองกับผู้เรียนอ่อนเสียก่อน แล้วปรับไปใช้กับผู้เรียนปานกลางและผู้เรียนเก่งตามล าดับ ค านวณหา
ประสิทธิภาพและปรับปรุงให้ดีขึ้นก่อนน าไปทดลองในขั้นตอนต่อไป ในขั้นนี้ E1 / E2 ควรมีคะแนนอยู่
ประมาณ 60 / 60 

2. ขั้นการหาแบบ 1 : 10 (แบบกลุ่ม) เป็นการทดลองกับผู้เรียน ประมาณ 6 – 10 คน โดย
จะมีผู้เรียนทั้งเก่งและอ่อนคละกันภายในกลุ่ม ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วท าการปรับปรุง ในขั้นนี้   
E1 / E2  ควรมีคะแนนอยู่ประมาณ 70 / 70 

3. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผ่านการทดลองแบบ 1 : 1 และ 1 : 10 แล้วจึงน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านการผลิตสื่อ  

4. ขั้นตอนการหาแบบ 1 : 100 (แบบภาคสนาม) เป็นการทดลองขั้นสุดท้าย ได้ทดลองกับ
ผู้เรียนประมาณ 40 – 100 คน ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วท าการปรับปรุงผลลัพธ์ที่จะต้องเท่ากับ
เกณฑ์ ถ้าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นไม่ถึงเกณฑ์ที่ก าหนด เนื่องจาก
สภาพตัวแปรที่ไม่สามารถควบคุมได้ อาจจะอนุโลมระดับความผิดพลาดได้ไม่ต่ ากว่า ระดับที่ก าหนด
ไว้ประมาณ 2.5 – 5% หากต่างกันมากผู้สอนต้องก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนใหม่ กล่าวไว้ว่า ในขั้นนี้ E1/E2 ให้มีค่าเท่าใดนั้น ผู้สร้างเป็นผู้พิจารณาตามความเหมาะสม 
โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหามักจะก าหนดเป็น 80 / 80 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ
บทเรียน 
 จากเกณฑ์ประสิทธิภาพดังกล่าว ผู้รายงานได้เลือกเกณฑ์มาตรฐาน E1/E2 ไม่น้อยกว่า        
80 / 80 เพ่ือน าไปวิเคราะห์ผลการทดสอบเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น กล่าวคือ 

1. E1 หมายถึง ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของค าตอบที่นักศึกษาตอบถูกจากการท าแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยการเรียนของทุกหน่วยคิดเป็นร้อยละ 30 น ามารวมกับคะแนนการปฏิบัติใบงานแต่ละ
หน่วยการเรียนคิดเป็นร้อยละ 70 รวมทั้งสองส่วนเป็นร้อยละ 100 

2. E2 หมายถึง ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของค าตอบที่นักศึกษาตอบถูกจากการท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 30 น ามารวมกับคะแนนการปฏิบัติใบงานประยุกต์การใช้
งานคิดเป็นร้อยละ 70 รวมทั้งสองส่วนเป็นร้อยละ 100  
 

 2.7.4 ความจ าเป็นในการหาประสิทธิภาพ 
 ชุดฝึกอบรมใด ๆ ก็ตาม เมื่อสร้างขึ้นมาแล้วจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องน าไปหาประสิทธิภาพ เพ่ือ
เป็นการประกันว่าจะมีคุณภาพจริง ซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์. (2520)  ได้ให้เหตุผลถึงความจ าเป็นที่ต้อง
มีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหรือชุดการสอนที่สร้างขึ้น ดังนี้ 
 1. เพ่ือเป็นการประกันคุณภาพของบทเรียนหรือชุดการสอนว่าอยู่ในขั้นสูงเหมาะที่จะลงทุน
ผลิตเป็นจ านวนมาก 



33 

 2. ช่วยท าให้ผู้น าบทเรียนหรือชุดการสอนไปใช้ เกิดความมั่นใจว่าบทเรียนหรือชุดการสอน
นั้น มีประสิทธิภาพในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จริง 
 3. ช่วยให้ผู้ผลิตมีความมั่นใจว่าเนื้อหาสาระที่บรรจุลงในบทเรียน หรือชุดการสอนเหมาะสม
ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงขึ้นเป็นการประหยัดแรงงาน เวลา และ
งบประมาณในการเตรียมต้นแบบ 
 
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับดังนี้ 
พละชัย  บุญรักษา (2549) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ส่วนประกอบของ

คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 ของวิทยาลัยการอาชีพสว่างแดนดิน  จังหวัดสกลนคร ที่ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชาปฏิบัติการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ  
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพระดับดีมากมีประสิทธิภาพ 83.22/83.63 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้  
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ภูมินทร์  ฮงมา (2550) ได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เรื่อง 
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 2545 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 สาขางานไฟฟ้าก าลัง วิทยาลัยเทคนิคนครพนม ที่ไม่เคยผ่าน
การเรียนวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจรมาก่อน จ านวน 36 คน ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน เรื่อง อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจร หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ 2545 
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.89/86.88 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 เมื่อน าคะแนนสอบก่อนเรียน
และคะแนนสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิผลทางการเรียนรู้พบว่าประสิทธิภาพก่อน
กระบวนการเรียน (Epre) 21.32 และประสิทธิภาพหลังกระบวนการเรียน(Epost) 86.88 บทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอนที่สร้างขึ้นท าให้ผู้เรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู้เพิ่มขึ้น 65.56 สูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนด 60 ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนระดับความพึงพอใจมาก 
4.20 สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และวงจรที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 จักรพัน อ่างทอง (2551) ได้ท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาระบบอีเลิร์นนิ่ งและบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือการทบทวนเรื่องระบบฐานข้อมูลเชิงวัตถุ วิชาระบบฐานข้อมูล กลุ่มตัวอย่าง
ที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรต่อเนื่อง ชั้นปีที่  2 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
จ านวน 30 คน ใช้เวลาในการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 ระบบอีเลิร์นนิ่งและบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อการทบทวนเรื่องระบบฐานข้อมูลเชิงวัตถุ วิชาระบบฐานข้อมูล มีคุณภาพอยู่
ในระดับดี มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 79.33 / 80.11 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
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 ปิติพร ศรีกาญจน์  (2551) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวนเรื่อง R-L R-C และ R-L-C ในวงจรไฟฟ้ากระแสสลับ วิชาคณิตศาสตร์
อิเล็กทรอนิกส์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
ชั้นปีที่  3 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2550 สาขาวิชาช่างไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์  แผนก
อิเล็กทรอนิกส์โรงเรียนเทคโนโลยีบางกะปิจ านวน 25 คน การพัฒนาบทเรียนผ่านระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวนเรื่อง R-L R-C และ R-L-C ในวงจรไฟฟ้ากระแสสลับ วิชาคณิตศาสตร์
อิเล็กทรอนิกส์ คุณภาพอยู่ในระดับดี มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 82.73 / 86.40 เป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนด 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั 0.05 
 เมฆิน หวานชะเอม (2554) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน วิชา
วงจรไฟฟ้ากระแสสลับ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ เป็นนักเรียนระบบประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1 (ปวช.1) สาขาวิชาอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยการอาชีพบางแก้วฟ้า(หลวงพ่อเปิ่น
อุปถัมภ์) จ านวน 36 คน ประจ าภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2554 ผลของการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน วิชาวงจรไฟฟ้ากระแสสลับที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 80.69/81.53 ท าให้ผู้เรียน
มีประสิทธิผลทางการเรียนรู้ เพ่ิมขึ้น 68.34 และความพึงพอใจของกลุ่มประชากรที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์การสอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.10 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอนวิชาวงจรไฟฟ้ากระแสสลับนี้เป็นบทเรียนที่มีคุณภาพดี สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน
วิชาวงจรไฟฟ้ากระแสสลับได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อภิชาติ อนุกูลเวช (2556) ได้ท าวิจัยเรื่อง บทเรียนช่วยฝึกทักษะแบบฐานสมรรถนะ เรื่อง
การตรวจสอบอุปกรณ์สารกึ่งตัวน าเบื้องต้น  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการท าวิจัย  คือนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 แผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคชลบุรีภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2555 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ (2104-2205) โดยการสุ่มอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก ได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 2 กลุ่มการเรียนๆ ละ 
20 คน รวม 40 คน หลังจากนั้นท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวิธีการจับ
สลากอีกครั้ง เพ่ือจัดเป็นกลุ่มทดลอง 20 คน และกลุ่มควบคุม 20 คนโดยมีผลการวิจัยดังนี้ 

1. บทเรียนช่วยฝึกทักษะแบบฐานสมรรถนะ เรื่องการตรวจสอบอุปกรณ์สารกึ่งตัวน าเบื้องต้น
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.90, S.D. = 0.18) และด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่อ อยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.69, S.D. = 0.36) 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนช่วยฝึกทักษะแบบฐานสมรรถนะ เรื่องการตรวจสอบอุปกรณ์
สารกึ่งตัวน าเบื้องต้น พบว่าผู้เรียนร้อยละ 100 ของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 85.18
คะแนน ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

3. สมรรถนะทางการเรียน เรื่องการตรวจสอบอุปกรณ์สารกึ่งตัวน าเบื้องต้น ของนักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนช่วยฝึกทักษะแบบฐานสมรรถนะสูงกว่าการเรียนจากการสอนปกติ อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิต ิ0.01 

พงศ์ศิริ ธรรมวุฒิ(2558) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนโมบายเลิร์นนิ่งวิชาเครือข่าย 
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนระดับ  
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ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยการอาชีพพนมสารคาม ปีการศึกษา  
2557 จ านวน 2 กลุ่ม ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) กลุ่มที่ 1 เป็นนักเรียนจ านวน 
24 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียน กลุ่มที่  2 เป็นนักเรียนจ านวน 30 คน ใช้เพ่ือ 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ เครื่องมือที่ใช้ในการ  
วิจัย คือ บทเรียนโมบายเลิร์นนิ่ง แบบประเมินบทเรียนโมบายเลิร์นนิ่ง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน โดยมีค่าความตรงเชิงเนื้อหา ( IOC) เท่ากับ 1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.30- 
0.75 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20-0.50 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 สถิติที่ใช้ในการ 
วิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test แบบ dependent samples 
ผลการวิจัยพบ ว่า 1) บทเรียนโมบายเลิร์นนิ่ง วิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบื้องต้น มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 80.63:80.42 และ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน โมบาย       
เลิร์นนิง วิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบื้องต้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 

ศรายุทธ  ตราชู (2559) ได้ท าวิจัยเรื่อง บทเรียนช่วยสอนเพ่ือทบทวน เรื่องลอจิกฟังก์ชัน
บนแท็บเล็บระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการท าวิจัย คือนักเรียนหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขางานเทคนิค
คอมพิวเตอร์ วิทยาลัยเทคนิคชุมพร ที่ลงทะเบียนวิชาดิจิตอลเบื้องต้น ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2558 จ านวน 30 คน โดยเลือกจากจ านวนประชากรผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของบทเรียนช่วย
สอนเพ่ือทบทวน เรื่องลอจิกฟังก์ชันบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ที่สร้างขึ้นด้านเนื้อหามี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X = 4.60, S.D. = 0.17) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี
มาก (X = 4.77, S.D. = 0.26)  2) บทเรียนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 81.22/81.78 
และ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

เอกชัย ศิริ เลิศพรรณนา (2556) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือทบทวน เรื่อง การเคลื่อนที่แบบโมชั่นทวีน  กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 4 โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ จ านวน 50 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย    
1) บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือทบทวนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการเคลื่อนที่แบบโมซั่นทวีน 
2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพื่อทบทวน และ 3) แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลังเรียน ซึ่งสามารถสรุปผลวิจัย
ได้ดังนี้ 1)บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือทบทวน วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการเคลื่อนที่แบบโม
ซ่ันทวีน  มี ค่ าคุณ ภ าพ เฉลี่ ยด้ าน เนื้ อห าและด้ าน เท คนิ คการผลิ ตลื่ ออยู่ ใน ระดั บดี มาก                       
(X =4.53,S.D.=0.00) 2) บทเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือทบทวน วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการ
เคลื่อนที่แบบโมซั่นทวีน มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2=80.40/81.27 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 และ 
เป็นไปตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ 3)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการเคลื่อนที่แบบโมซั่นทวีน        
หลังเรียนด้วยบทเรียนผ่านเครือข่าย อินเทอร์เน็ตเพ่ือทบทวน สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 
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Hounshell .& Hill. (1989) ได้ท าการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ชีววิทยาจากการเรียน ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการเรียนการสอนแบบปกติ ผลการวิจั ยพบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ เจตคติของกลุ่มที่เรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นดีกว่ากลุ่มที่เรียน
ด้วยการเรียนการสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ 

Almond (2001) ได้ท าการศึกษาวิจัยผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในเรื่อง
สนธิสัญญา แบบดั้งเดิมระหว่างประเทศในแถบภูมิภาคตะวันออก กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้
เป็น นักเรียนมัธยมตอนต้นจ านวน 24 คน และผลการวิจัยพบว่า ผลการทดสอบหลังเรียนนั้นสูงกว่า
การทดสอบก่อนเรียน ที่สอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 Cark.& Denny (2005) ได้ศึกษาเกี่ยวกับเรื่อง ผลของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชา
เลขาคณิตให้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นในการสอบวัดความรู้ของฟลอริดา
(Florida Competency Achievement Test : FCAT) ผลการวิจัยพบว่า มีความเปลี่ยนแปลงใน
ด้านบวกเกิดขึ้นกับกลุ่มทดลอง กล่าวคือ กลุ่มที่มีการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นมีคะแนน
มากขึ้นมากว่ากลุ่มท่ีไม่ได้ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 



บทท่ี  3 
วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง

แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น เพ่ือพัฒนาหาคุณภาพและประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เบื้องต้นเบื้องต้น โดยมีข้ันตอนการวิจัยดังนี้ 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.3 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

3.1.1 ประชำกรที่ใช้ในกำรศึกษำ  
  ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ใน
สังกัดคณะกรรมการการอาชีวศึกษา วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี ทีไ่ด้ลงทะเบียนเรียนวิชาการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่ำง  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 
1 (ปวส.1) ในสังกัดคณะกรรมการการอาชีวศึกษา วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการ
ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพาผ่านมาแล้ว ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 20 คน 
 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 

3.2.1  ลักษณะเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยประกอบด้วย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิ เคชั่นบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง

แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

4. ใบงานการทดลอง  
5. แบบทดสอบทักษะการปฏิบัติ 
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3.2.2  กำรสร้ำงเครื่องมือ 
3.2.2.1  การสร้างการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง

แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ผู้วิจัยด าเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้ 
1. ได้เลือกบทเรียน เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

ผู้วิจัยได้ศึกษาจนทราบถึงขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องศึกษา โดยมีรายละเอียด
เนื้อหาวิชาตามเนื้อหาที่บรรจุในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การ
สร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น มีเนื้อหาย่อยดังนี้ 
 1.1 หลักการและการวางแผนการสร้าง Application 
 1.2 เริ่มต้นสร้าง Application ด้วย MIT App inventor 2 
 1.3 การใช้งานเครื่องมือต่างๆ ของ MIT App inventor 2 
 1.3.1 เมนูและการจัดการหน้าจอ 

1.3.2 การลิ้งค์ระหว่างหน้าจอ 
 1.3.3 ไอคอนและแอฟเฟ็คหน้าจอ 
 1.3.4 เลย์เอ้าท์ส าหรับหน้าจอจ าลอง 
 1.3.5 หน้าจอเริ่มต้นและการลงมือปฏิบัติ 
 1.3.6 ก าหนดการแสดงของหน้าจอจ าลอง 

1.3.7 การท างานของ Content  
1.4 ใบงานที่ 1 โปรแกรมทดสอบเสียง 

 1.5 ใบงานที ่2 โปรแกรมรูปวาด 
 1.6 ใบงานที่ 3 โปรแกรมเครื่องคิดเลข 
 1.7 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 1.8 แบบวัดทักษะการปฏิบัติ 
 2. ก าหนดจุดประสงค์ เนื้อหาย่อยแต่ละตอนจะก าหนดเป็นจุดประสงค์ทั่วไป ซึ่งเป็น
จุดประสงค์กว้างๆ จากจุดประสงค์ทั่วไปนี้ จะน ามาก าหนดเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมเป็นข้อๆ ซึ่ง
เป็นจุดประสงค์ท่ีชัดเจนสามารถตรวจสอบและวัดผล 
 3. วิเคราะห์เนื้อหา การวิเคราะห์เนื้อหาโดยการตกแต่งในแต่ละตอนเป็นหัวเรื่องย่อย ๆ เพ่ือ
น าไปสู่รายละเอียดของเนื้อหา และให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมแต่ละข้อเรียงล าดับ
เนื้อหาจากง่ายไปยาก 
 4. ออกแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึก เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่น
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น โดยออกแบบผังงาน (Flow Chart) และล าดับความส าคัญ
ของเนื้อหา จากการจัดกิจกรรมระหว่างบทเรียนและแบบทดสอบ โดยยึดกรอบแนวคิดมาจากทฤษฎี
กระบวนการเรียนการสอนของโรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gagne’) (อ้างในทิศนา แขมมณี.2553.72-76) 
มาใช้ประกอบการออกแบบบทเรียน 
 5. น าต้นร่างการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบเพ่ือหาข้อบกพร่องของเนื้อหา จุดประสงค์ของ เรื่อง การสร้าง
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แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ที่ได้เขียนด าเนินเรื่องไว้ น าข้อบกพร่องมา
แก้ไขให้สมบูรณ ์
 6. สร้างการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่น
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นโดยน าบทด าเนินเรื่องที่ได้รับการตรวจและปรับแก้ไขแล้วมา
สร้างการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ซึ่งการด าเนินเนื้อหาจะเป็นไปตามล าดับ การเสนอเนื้อหาย่อย
แบ่งออกเป็น 6 เรื่อง มีแบบฝึกหัดท้ายเรื่องการเรียน เพ่ือย้ าให้ผู้เรียนเกิดความจ า และให้เกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม แต่ละเรื่องผู้เรียนจะต้องเรียนเนื้อหาครบ 6 เรื่องและต้องท า
แบบทดสอบหลังเรียน  การสร้างการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การ
สร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ผู้วิจัยอาศัยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้
ส าหรับการเรียนการสอน เช่น MIT App Inventor  
 7.  น าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่น
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นที่สร้างเสร็จแล้ว ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบความถูกต้อง และประเมินความเหมาะสมเพ่ือน ามา
ปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ที่สุด 
 8.  น าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่น
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาและ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ตรวจสอบประเมินเพ่ือหาข้อบกพร่อง น ามาปรับปรุงแก้ไข 
 9.  น าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่น
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นที่ได้รับการปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนักศึกษาที่เป็นกลุ่ม
ขนาดเล็กซึ่งไม่ใช่นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง และเคยเรียนในวิชานี้มาแล้ว ซึ่งมีผลการเรียนในระดับ เก่ง 
ปานกลาง และอ่อน ระดับละ 1 คน จ านวน 3 คน โดยให้อาจารย์ผู้สอนเป็นผู้คัดเลือก ผู้วิจัยสังเกต
พฤติกรรมและสัมภาษณ์นักศึกษาแล้วพบว่า ขั้นตอนการเข้าบทเรียนนักเรียนยังท าไม่ถูกขั้นตอน สิ่งที่
ควรแก้ไขต้องปรับเปลี่ยนการเข้าสู่ระบบใหม่ 
 10.  หลังจากท าการทดลองใช้ครั้งที่ 1 กับนักศึกษากลุ่มทดลองขนาดเล็ก จ านวน 3 คนแล้ว 
น าบทเรียนนักศึกษาที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองกับนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) 
ทีไ่ม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี ซึ่ง
มีผลการเรียนในรายวิชานี้ในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน ระดับละ 2 คน จ านวน 6 คน โดยให้
อาจารย์ผู้สอนเป็นผู้คัดเลือก ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณ์แล้วพบว่า นักเรียนสามารถท า
แบบทดสอบหลังเรียนได้ก่อนที่จะท าแบบทดสอบก่อนเรียน สิ่งที่ควรแก้ไขผู้วิจัยปรับการเข้าใช้
บทเรียนใหม่บังคับว่า นักเรียนต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียนก่อนถึงจะไปท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ 
 11.  น าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่น
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นที่ได้รับการปรับปรุงแล้วไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพกับ
กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2559 วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี 
 12.  ผลการสร้างการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นมีรูปแบบการน าเสนอบทเรียนดังนี้ 
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1)  แสดงค าแนะน าบทเรียน เป็นส่วนที่แสดงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้แต่
ละหน่วย ค าแนะน าการใช้บทเรียนได้แก่ การเข้าสู่บทเรียน เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน การท า
แบบทดสอบท้ายบท และหลังเรียน 

2) การแสดงเนื้อหาบทเรียน เป็นส่วนที่แสดงเนื้อหาบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้โดย
แบ่งเป็นกรอบๆ เริ่มจาก วัตถุประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การแสดงเนื้อหาในแต่ละส่วน และ
มีข้อความเชื่อมโยงไปสู่แหล่งข้อมูลอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องหรือผู้เรียนสามารถศึกษารายละเอียดเพิ่มเติมได้ 
  3) การท าแบบทดสอบ ผู้เรียนท าการศึกษาเนื้อหาจากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เบื้องต้นหลังจากศึกษา
บทเรียนจบแล้วจะต้องท าแบบทดสอบหลังเรียน เป็นการประเมินประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

13. น าผลที่ได้รับจากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างมาท าการวิเคราะห์ เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นโดยใช้สูตร (E1/E2) ตามเกณฑ์ที่ก าหนด มีค่าไม่ต่ ากว่า 80/80 

 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.1 การสร้างการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง  

แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 

วิเคราะห์หลักสูตรวิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 

ก าหนดจุดประสงค์ เนื้อหาย่อยแต่ละตอนของรายวิชา 

A 

วิเคราะห์เนื้อหา 

ออกแบบบทเรียน วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 

ปรับปรุงแก้ไข  

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

น าต้นร่างบทเรียนให้อาจารย์ 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษา 

วิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบ 
 

เริ่มต้น 
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รูปที่ 3.1 (ต่อ) 

 
3.2.2.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 
การสร้างแบบประเมินคุณภาพของการพัฒนาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การ

สร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น เบื้องต้น เป็นแบบประเมินส าหรับ
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ใช้เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ และน ามาแก้ไขข้อบกพร่อง ซึ่งท าการประเมินด้านละ 3 ท่าน    
มีข้ันตอนดังนี ้
 

A 

ปรับปรุงแก้ไข ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  
วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพาฯ 

น าไปทดลองใช้กับนักศึกษา 3 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาข้อบกพร่อง 

ปรับปรุงแก้ไข 

น าไปทดลองใช้กับนักศึกษา 6 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพ่ือหาข้อบกพร่อง 

ปรับปรุงแก้ไข 

ได้บทเรียนฝึกทักษะวิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา  
เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

 

 

 ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 

 

สิ้นสุด 
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
1.  ผศ.ดร.ไพบูลย์  พวงวงศ์ตระกูล ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์วิศวกรรม 
               คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี                                         
     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
2.  นายพรชัย  อุ้มอังวะ   ครูช านาญการพิเศษ (ครู คศ.3)  
      ครูแผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 
       วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี 
3.  นายเมฆิน  หวานชะเอม  ครูช านาญการ (ครู คศ.2)  

ครูแผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 
วิทยาลัยการอาชีพบางแก้วฟ้า (หลวงพ่อเปิ่นอุปถัมภ์) 

รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
1.  รศ.อรรถพร  ฤทธิเกิด รองศาสตราจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม  

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

2.  ดร.อภิชาติ  อนุกูลเวช   ครูช านาญการพิเศษ (ครู คศ.3) 
      แผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 
      วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี 
3.  นายชาญชัย  หาวงค์   ครู (คศ.1)      
     หัวหน้าแผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   
     วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี 
 1.  ก าหนดวัตถุประสงค์และหัวข้อของแบบประเมิน 
 2.  สร้างแบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง 
การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ในการให้
คะแนน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
 2.1 ระดับความคิดเห็น 5 ระดับ 
  ระดับ 5 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
  ระดับ 4 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดี 
  ระดับ 3 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
  ระดับ 2 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับพอใช้ 
  ระดับ 1 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
 2.2  เกณฑ์การประเมินคุณภาพของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
  4.50-5.00 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก 

3.50-4.49 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดี 
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  2.50-3.49 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
  1.50-2.49 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับพอใช้ 
  1.00-1.49 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับควรปรับปรุง 
 3. น าแบบประเมินคุณภาพของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง 
การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข ตามค าแนะน า 
 4. น าแบบประเมินคุณภาพของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง 
การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นที่ประเมินแล้วมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย   

( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้คุณภาพจะต้องได้รับคะแนนการประเมินโดย
เฉลี่ยในระดับดีขึ้นไป 
 

1) การหาค่าเฉลี่ย ( X ) (ธานินทร์ ศิลป์จารุ. 2549 : 153) 
 
 




X
X   

n
                  (3.1) 

 

เมื่อ   X   คือ  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
∑x  คือ  ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
n   คือ  จ านวนข้อมูล 

 
  2) การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) (ธานินทร์ ศิลป์จารุ. 2549 : 167) 
 

 2(X - X)
S.D. =   

n - 1
                (3.2) 

 

 
เมื่อ  S.D.  คือ  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

        X      คือ   ข้อมูลแต่ละจ านวน 

       X     คือ    ค่าเฉลี่ยของข้อมูลในชุดนั้น 
        n      คือ    จ านวนข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
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รูปที่ 3.2  การสร้างแบบประเมินคุณภาพของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ      
     เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

 
3.2.2.3  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ด้วยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
ฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ดังนี้ 
 1. ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหาเรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น 
 2. ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมให้ครอบคลุมเนื้อหา  

3. สร้างแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 70 ข้อเพ่ือสามารถใช้ได้จริง 40 ข้อ โดยมี
เกณฑ์การให้คะแนน คือ ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน ถ้าไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 
ตัวเลือกได้ 0 คะแนน 
 4. หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิกลุ่มเดียวกับการสร้างบทเรียน เป็นผู้ตรวจสอบ พิจารณาความสอดคล้อง
ของค าถามกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม สูตรและเกณฑ์การให้คะแนน 

เริ่มต้น 

ก าหนดวัตถุประสงค์และหัวข้อของแบบประเมิน 

สร้างแบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  
ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

ปรับปรุงแก้ไข ไม่ผ่าน อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบ 

ผ่าน 

ได้แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 

 

 สิ้นสุด 
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 4.1  สูตรการหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม (Index of 
consistency : IOC) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2549 : 121) 
 
 


    

R
IOC

N
           (3.3) 

 
 

  เมื่อ IOC   คือ     ดัชนีความสอดคล้อง  
   R    คือ     ผลรวมของค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ
   N        คือ     จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
 

4.2  เกณฑ์การให้คะแนน 
+1  คะแนน  ส าหรับข้อค าถามที่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
0    คะแนน  ส าหรับข้อค าถามที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

  -1   คะแนน  ส าหรับข้อค าถามที่แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม IOC พบว่ามีค่าอยู่

ระหว่าง 0.50-1.00 สามารถน าไปทดลองใช้ได้ 
 5.  ข้อสอบที่มีค่า IOC < 0.5 ตัดทิ้ง 
 6.  คัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ≥ 0.5 ไปทดลองใช้กับนักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคสุรนารีที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผ่านการเรียนวิชานี้มาแล้ว จ านวน 20 คน 
 7.  น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น 
ดังนี้ 
 7.1  เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกแบบทดสอบส าหรับค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก 

สูตรหาค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ (รวีวรรณ  ชินะตระกูล.2535 : 
237)  

 




H Lf   f
p =

H LN N
            (3.4) 

 

H L

H

f  - f
r = 

N      
       (3.5) 

 
 

เมื่อ  p คือ ดัชนีความยากง่ายของแบบทดสอบ 
    r คือ ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
    fH คือ จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูง 
    fL คือ จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
    NH คือ จ านวนทั้งหมดในกลุ่มสูง 
    NL คือ จ านวนทั้งหมดในกลุ่มต่ า 
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ตำรำงท่ี 3.1  เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกแบบทดสอบส าหรับค่าความยากง่าย 
ค่ำควำมยำกง่ำย ควำมหมำย 

0.80-1.00 แบบทดสอบที่ง่ายมาก 
0.60-0.79 แบบทดสอบที่ง่าย 
0.40-0.59 แบบทดสอบที่ปานกลาง 
0.20-0.39 แบบทดสอบที่ยาก 
0.00-0.19 แบบทดสอบที่ยากมาก 

 

 
ตำรำงท่ี 3.2  เกณฑ์การหาค่าอ านาจจ าแนก 

ค่ำอ ำนำจจ ำแนก ตีควำมหมำย ผลกำรพิจำรณำ 
0.40-1.00 อ านาจจ าแนกสูง เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพดีที่สุด 
0.30-0.39 อ านาจจ าแนกปานกลาง เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพปานกลาง 
0.20-0.29 อ านาจจ าแนกค่อนข้างต่ า เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพพอใช้ 
0.00-0.19 อ านาจจ าแนกต่ า เป็นข้อสอบที่มีคุณภาพใช้ไม่ได้ 

 
ผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ ได้

คัดเลือกข้อสอบไว้จ านวน 40 ข้อ ซึ่งมีค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) เพ่ือให้เหมาะสม
กับเนื้อหาและพฤติกรรมที่ต้องการวัด ส่วนข้อที่เหลือผู้วิจัยได้น าไปประยุกต์สร้างเป็นแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน 

7.2  น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของข้อสอบ 55 ข้อ 
ไปหาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson (รวีวรรณ ชินะตระกูล. 2535 : 
142) 
 




tt 2

K 1
r  =   { }

( 1)

pq

K S
           (3.6) 

 
 เมื่อ  rtt คือ สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   K คือ จ านวนข้อสอบทั้งหมด 
   P คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 

q คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิดในแต่ละข้อ (1-p) 
S2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 

8.  ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไป
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นก่อน
เรียนและหลังเรียน 
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รูปที่ 3.3  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการ 
             แอนดรอยด์เบื้องต้น 
 

ปรับปรุงแก้ไข  
ไม่ผ่าน 

เริ่มต้น 

ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 

ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมเนื้อหาตามหลักสูตร 

A 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบ 

ผ่าน 

น าข้อสอบที่ได้ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เคยเรียนมาแล้ว 

หาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
โดยใช้ผู้ทรงคุณวุฒิกลุ่มเดียวกับการสร้างบทเรียน 

สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 70 ข้อ 

ข้อสอบที่มีค่า IOC น้อยกว่า 0.5 ตัดทิ้ง 

น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ความยากง่าย อ านาจจ าแนก ความเชื่อม่ัน 
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รูปที่ 3.3  (ต่อ) 
 

3.2.2.4  การสร้างใบงานและแบบวัดทักษะการปฏิบัติ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

(1) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างใบงานและแบบวัดทักษะการปฏิบัติ 
(2) พิจารณาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นมาเพ่ือใช้ก าหนดเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของใบงานและ
แบบวัดทักษะการปฏิบัติ 

(3) สร้างใบงานและแบบวัดทักษะการปฏิบัติ จ านวน 3 ใบงาน 
(4) เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 
  (5) น าใบงานและแบบวัดทักษะการปฏิบัติ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อ
การสอน 

      (6) ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
      (7) ไปทดลองใช้กับนักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคสุรนารีที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งผ่านการ

เรียนวิชานี้มาแล้ว จ านวน 20 คน เพ่ือสังเกตพฤติกรรมและวิเคราะห์ปัญหาการใช้งาน เพ่ือน ามา
ปรับปรุงแก้ไข 

(8) ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบแก้ไข
อีกครั้งน าผลมาปรับปรุงแก้ไข 

(9) ได้ใบงาน เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
เพ่ือน าไปใช้วิจัยต่อไป 
 
 
 
 

 

A 

น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาการใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการ 

แอนดรอยด์เบื้องต้น 

สิ้นสุด 
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รูปที่ 3.4  การสร้างใบงาน เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น  
 

ปรับปรุงแก้ไข  ไม่ผา่น อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบ 

ผ่าน 

เริ่มต้น 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างใบงานและแบบวัดทักษะการปฏิบัติ 

พิจารณาวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเพ่ือใช้ก าหนดเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

สร้างใบงานและแบบวัดทักษะการปฏิบัติ  

น าใบงานและแบบวัดทักษะการปฏิบัติไปทดลองใช้กับกลุ่มนักศึกษา 3 คน และ 6 คนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผา่น 

ผ่าน 

น าใบงานเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 
เพ่ือประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อการสอน 

 

ปรับปรุงแก้ไข ไม่ผา่น อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบ 

ผ่าน 

น าใบงานและแบบวัดทักษะการปฏิบัติ ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

 

 

สิ้นสุด 
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3.3  วิธีเก็บรวบรวมข้อมลู 
 

 การวิจัยผู้ วิจั ย ได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยกับนักศึกษา
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง(ปวส.) วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี จ านวน 20 คน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 1. ติดต่อคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง เพ่ือขอหนังสือรับรองการท าวิจัยและประสานงานในการท าวิจัย 
 2. ติดต่อหัวหน้าสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี เพ่ือขออนุญาตและ
ประสานงานในการท าวิจัย และท าการนัดหมายกับกลุ่มตัวอย่าง 
 3. ตรวจสอบความเรียบร้อยของห้องเรียน อุปกรณ์ และโปรแกรมที่ใช้ในการทดลอง 
 4. ให้กลุ่มตัวอย่างเข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  
 5. แนะน าขั้นตอนการเรียนด้วยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง 
การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ดังนี้ 
 5.1 กลุ่มตัวอย่างศึกษาเกี่ยวกับรายละเอียดหลักสูตรและวิธีการเรียน 
 5.2 ท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถทราบคะแนนได้ทันทีและบทเรียนจะ
บันทึกคะแนนไว้ 
 5.3 เรียนเนื้อหา ตามล าดับหัวข้อ เมื่อเรียนเสร็จในแต่ละหัวข้อ จะมีแบบทดสอบท้ายหัวข้อ
นั้น ๆ โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถทราบคะแนนได้ทันทีและบทเรียนจะบันทึกคะแนนไว้ 
 5.4 เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้ว จะมีแบบทดสอบหลังเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถทราบ
คะแนนได้ทันทีและบทเรียนจะบันทึกคะแนนไว้ 
    
3.4 กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเพ่ือพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ผู้วิจัยมีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติต่าง ๆ 
ดังนี้ 

3.4.1  กำรหำคุณภำพของกำรพัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง 
กำรสร้ำงแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์เบื้องต้นด้วยกำรหำค่ำเฉลี่ย (X ) และค่ำ
ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) 
  

1.  การหาค่าเฉลี่ย ( X ) (ธานินทร์ ศิลป์จารุ. 2549 : 153) 
 




X
X   

n
          (3.7) 

 

เมื่อ   X   คือ  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
∑x  คือ  ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 
n   คือ  จ านวนข้อมูล 
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 2.  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) (ธานินทร์ ศิลป์จารุ. 2549 : 167) 
 

 2(X - X)
S.D. =  

n - 1
           (3.8) 

 

เมื่อ  S.D.  คือ  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
        X      คือ   ข้อมูลแต่ละจ านวน 
                X     คือ    ค่าเฉลี่ยของข้อมูลในชุดนั้น 
        n      คือ    จ านวนข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
 

 3.4.2  กำรหำประสิทธิภำพของกำรพัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 
เรื่อง กำรสร้ำงแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติกำรแอนดรอยด์เบื้องต้นเบื้องต้น โดยใช้สูตรในการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน E1 / E2  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2543:139) 

E1 = 

X

N  100
A

          (3.9) 

 E2 = 

F

N  100
B

         (3.10)

            
E1 คือ ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของค าตอบที่นักศึกษาตอบถูกจากการท าแบบทดสอบท้าย

หน่วยการเรียนของทุกหน่วยคิดเป็นร้อยละ 30 น ามารวมกับคะแนนการปฏิบัติใบงานแต่ละหน่วยการ
เรียนคิดเป็นร้อยละ 70 รวมทั้งสองส่วนเป็นร้อยละ 100 

E2 คือ ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของค าตอบที่นักศึกษาตอบถูกจากการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 30 น ามารวมกับคะแนนการปฏิบัติใบงานประยุกต์การใช้งานคิด
เป็นร้อยละ 70 รวมทั้งสองส่วนเป็นร้อยละ 100 

3.4.3 กำรทดสอบทีสมมติฐำนเกี่ยวกับค่ำเฉลี่ยของประชำกรกลุ่มเดียว (T-Test) 
  การทดสอบที (T-Test) แบบ Dependent เป็นการทดสอบข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างกลุ่ม
เดียวกัน เช่น เปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนเรียนและผลการสอบหลังเรียนของผู้เรียนกลุ่มเดียวกัน  

(บุญชม  ศรีสะอาด, 2545:112)  

       
 

 



 
22

D
t = 

N D - D

N-1

             (3.11) 
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    t  คือ ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติ 

    D  คือ ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 

    N  คือ จ านวนกลุ่มตัวอย่าง    

      คือ ผลรวม        

   



 
 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบฝึกทักษะ  วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยหลักการทางสถิติและ
เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังนี้ 

4.1 ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการ
ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น 

4.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา 
การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยดเ์บื้องต้น 

4.3 ผลการ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียน เรื่องการสร้า งแอพพลิเคชั่น
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

 
4.1 ผลการวิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชา 

การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

 
การวิเคราะห์หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้

โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น ได้แบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  ซึ่งผลจากการประเมิน
ของผู้ทรงคุณวุฒิ ในแต่ละด้าน ได้น ามาวิเคราะห์ ดังแสดงในตารางที่ 4.1 และ ตารางที่ 4.2 ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ด้านเนื้อหา 
ล าดับ รายการที่ประเมิน ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

X  S.D. ระดับคุณภาพ 
1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
2 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
3 เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
4 ความน่าสนใจของเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
5 ความถูกต้องของภาพที่ใช้ 5.00 0.00 ดีมาก 
6 ความถูกต้องของค าบรรยายที่ใช้ 5.00 0.00 ดีมาก 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
ล าดับ รายการที่ประเมิน ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

 X =3 S.D. ระดับคุณภาพ 

7 ความถูกต้องระหว่างภาพกับค าบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 
8 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
9 ความสอดคล้องของเนื้อหาแต่ละข้ึนตอน 4.00 0.00 ดี 
10 แบบฝึกหัดท้ายบทสอดคล้องกับเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.60 0.17 ดีมาก 
 

จากตารางที่  4.1 ตารางแสดงผลการวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน       
ด้านเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบน
อุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น โดยผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านเนื้อหาทั้ง 3 ท่าน มีค่าเฉลี่ยรวม (X = 4.60, S.D.= 0.17) แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งมีรายการประเมิน
ด้านเนื้อหาที่อยู่ในระดับดีมาก จ านวน 5 รายการ  คือ เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ ความ
เหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน ความถูกต้องของภาพที่ใช้ ความถูกต้องของค าบรรยายที่ใช้ 
ความถูกต้องระหว่างภาพกับค าบรรยาย ส่วนเนื้อหาอยู่ในระดับดี จ านวน 5 รายการ คือ เนื้อหามี
ความถูกต้องชัดเจน ความน่าสนใจของเนื้อหาความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา ความสอดคล้องของ
เนื้อหาแต่ละขึ้นตอน แบบฝึกหัดท้ายบทสอดคล้องกับเนื้อหา (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ค      
ดังตารางที่ ค.1) 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะห์ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
ล าดับ รายการที่ประเมิน ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

 X =3 S.D. ระดับคุณภาพ 

1 ด้านรูปแบบส่ือและการน าเสนอ    
1.1 การออกแบบการท างานหน้าจอเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 ล าดับขั้นในการน าเสนอของบทเรียน ตรง
ตามเนื้อหาการเรียน 

5.00 0.00 ดีมาก 

1.3 บทเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
1.4 บทเรียนสามารถเก็บบันทึกและแสดง
คะแนนของผู้เรียน 

4.67 0.58 ดีมาก 

1.5 การเรียนด้วยบทเรียน ผู้เรียนสามารถ
อ่านหรือท าความเข้าใจในการใช้บทเรียนได้
ง่าย เหมาะสมกับผู้ใช้งาน 

5.00 0.00 ดีมาก 

1.6 บทเรียนมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ 4.67 0.58 ดีมาก 
เฉลี่ยรวม 4.84 0.29 ดีมาก 
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ) 
ล าดับ รายการที่ประเมิน ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

 X =3 S.D. ระดับคุณภาพ 

2 ด้านเนื้อหา    
2.1 ความเหมาะสมเนื้อหาสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

5.00 0.00 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของเวลาน าเสนอ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

5.00 0.00 
ดีมาก 

2.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
2.4 ความถูกต้องในการล าดับเนื้อหาตาม
ขั้นตอน 

4.67 0.58 
ดีมาก 

2.5 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 4.67 0.58 ดีมาก 
เฉลี่ยรวม 4.80 0.34 ดีมาก 

3 ด้านรูปภาพประกอบสื่อ    
3.1 รูปภาพมีลักษณะจูงใจ เกิดความน่าสนใจ
ในการเรียน 

5.00 0.00 
ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของงานด้านกราฟิก 4.67 0.58 ดีมาก 
3.3 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อ
ความหมาย 

5.00 0.00 
ดีมาก 

3.4 ความสอดคล้องระหว่างภาพกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
เฉลี่ยรวม 4.92 0.14 ดีมาก 

4 ด้านตัวอักษรประกอบสื่อ    
4.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.33 0.58 ดี 
4.2 ตัวอักษรค าบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
4.3 ความชัดเจนของตัวอักษร 4.33 0.58 ดี 
4.4 ความเหมาะสมของสีที่ใช้กับตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.42 0.29 ดี 
5 ด้านเสียงประกอบสื่อ    

5.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.67 0.58 ดีมาก 
5.2 ความถูกต้องของเสียงบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 
5.3 คุณภาพของเสียงที่ใช้ในการบรรยาย 4.67 0.58 ดีมาก 
5.4 ความเหมาะสมของดนตรีประกอบ 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.84 0.29 ดีมาก 
เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.76 0.27 ดีมาก 

จากตาราที่ 4.2 ผลการวิเคราะห์ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบฝึกทักษะ วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อทั้ง 3 ท่าน มีค่าเฉลี่ย
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รวม (X  = 4.76, S.D. = 0.27) แสดงว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับ ดีมาก ซึ่งมีรายการประเมินด้านเทคนิคการผลิต
สื่อที่อยู่ในระดับดีมากจ านวน 20 รายการ ได้แก่ การออกแบบการท างานหน้าจอเหมาะสม,ล าดับขั้น
ในการน าเสนอของบทเรียน ตรงตามเนื้อหาการเรียน,บทเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน, บทเรียน
สามารถเก็บบันทึกและแสดงคะแนนของผู้เรียน, การเรียนด้วยบทเรียน ผู้เรียนสามารถอ่านหรือท า
ความเข้าใจในการใช้บทเรียนได้ง่าย เหมาะสมกับผู้ใช้งาน, บทเรียนมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ , 
ความเหมาะสมเนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์, ความเหมาสมของเวลาน าเสนอสอดคล้องกับเนื้อหา, 
ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา, ความถูกต้องในการล าดับเนื้อหาตามข้ันตอน, ความน่าสนใจในการ
ด าเนินเรื่อง, รูปภาพมีลักษณะจูงใจ เกิดความน่าสนใจในการเรียนความเหมาะสมของงานด้าน   
กราฟิก, ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย, ความสอดคล้องระหว่างภาพกับเนื้อหา, ความ
ชัดเจนของเสียงบรรยาย, ตัวอักษรค าบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหา,ความถูกต้องของเสียงบรรยาย,
คุณภาพของเสียงที่ใช้ในการบรรยาย , และความเหมาะสมของดนตรีประกอบ ส่วนด้านเทคนิคการ
ผลิตสื่อ ที่อยู่ในระดับดี จ านวน 3 รายการ ได้แก่ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร, ความชัดเจน
ของตัวอักษร และความเหมาะสมของดนตรีประกอบ (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ค ดังตารางที่ 
ค.2) 
 
4.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  

วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

 
 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น ที่ผู้วิจัยได้น าไปใช้กับประชากร โดยได้ผลการวิเคราะห์ ดังแสดงในตารางที่ 4.3 และ ตาราง
ที่ 4.4 
 
ตารางท่ี 4.3 ผลสัมฤทธิ์การท าแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียน ใบงานการทดลอง แบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และแบบทดสอบทักษะการปฏิบัติ 

กลุ่ม n 
E1 

(คะแนนเต็ม 100) 
E2 

(คะแนนเต็ม 100) E1/E2 
คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ 

กลุ่มตัวอย่าง 20 1624 81.20 1636 81.81 81.20/81.81 
 

จากตารางที่ 4.3 ผลจากคะแนนรวมน ามาคิดเป็นค่าร้อยละของประชากร จ านวน 20 คน 
ปรากฏว่า ผลของคะแนนการท าแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียน ใบงานการทดลอง ของประชากร  
คะแนนเต็ม 100 คะแนน รวมคะแนนทั้งสิ้น 1624 คะแนน มีค่าร้อยละ 81.20 และผลของคะแนน
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การท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดทักษะปฏิบัติของประชากร คะแนนเต็ม 100 
คะแนน รวมคะแนนทั้งสิ้น 1636 คะแนน มีค่าร้อยละ 81.81 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ก าหนดที่ตั้ง
ไว้คือ E1/E2 เท่ากับ 80/80 แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชา การใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ช ดังตารางที่ ช.1) 
 
4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
ก่อนเรียนกับหลังเรียนของประชากรเป็นการเปรียบเทียบ ด้วยวิธีทางสถิตโดยใช้ t-test แบบ 
Dependent ผลลัพธ์ที่ได้ ดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางท่ี 4.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 

คะแนนแบบทดสอบ จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม X  S.D. t 
การทดสอบก่อนเรียน 20 40 23.35 2.87 

21.55* 
การทดสอบหลังเรียน 20 40 30.35 2.33 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05, df = 19, t = 1.7291 
 

จากตารางที่ 4.4 ผลการทดสอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าคะแนน
เฉลี่ยก่อนเรียน มีค่าเท่ากับ 23.35 (จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน) และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 
30.75 คะแนน (จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน) เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนสอบทั้งสองครั้งด้วย
การทดสอบด้วยสถิติค่าที (t-test) สถิติทดสอบ t-test เท่ากับ 21.55 มีค่ามากกว่าค่า t (t ตาราง)     
มีค่าเท่ากับ 1.7291 จึงสรุปว่าได้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น หลังจากผู้เรียนเรียนแล้ว การ
ทดสอบหลังเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ถือว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพ และสามารถน าไปใช้
เป็นแบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ซ ดังตารางที่ ซ.1) 

 



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  
ผลการวิจัยครั้งนี้เพ่ือต้องการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชา การใช้

โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนช่วยสอนเพ่ือทบทวน E1/E2 ไม่น้อยกว่า 80/80           
เพ่ือเปรียบเทียบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยดเ์บื้องต้น ซึ่งผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผลและข้อเสนอแนะดังนี้ 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
5.1.2  สมมติฐานของการวิจัย 
5.1.3  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
5.1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
5.1.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
5.1.7  สรุปผลการวิจัย 

5.2  การอภิปรายผลการวิจัย 
5.3  ข้อเสนอแนะ 

5.3.1  ข้อเสนอแนะเพ่ือการน าผลการวิจัยไปใช้ 
5.3.2  ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยต่อไป 

 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 

สรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยได้สรุปผลเป็นขั้นตอนดังนี้ 

5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
5.1.1.1 เพ่ือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชา การใช้โปรแกรม

ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ที่มี
คุณภาพ 

5.1.1.2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชา การใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น 

5.1.1.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง การสร้างแอพพลิ เคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
ฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
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5.1.2  สมมติฐานของการวิจัย 
5.1.2.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรม

ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เบื้องต้น ที่
สร้างข้ึนมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X 3.50 ) ขึ้นไป 

5.1.2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบน
อุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เบื้องต้น ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด E1/E2 ไม่ต่ ากว่า 80/80 

5.1.2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูป
บนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น สูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

 

5.1.3  ประชากร 
นักศึกษาระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ในสังกัดคณะกรรมการการ

อาชีวศึกษา วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จ านวน 
20 คน ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา โดยเลือกจากจ านวน
ประชากรทั้งหมด 
 

5.1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มี 5 ประเภทประกอบด้วย  
5.1.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
5.1.4.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ เรื่อง การสร้าง

แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด ์ด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
5.1.4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ 
5.1.4.4 ใบงานการทดลอง  
5.1.4.5 แบบทดสอบทักษะการปฏิบัติ  

 

5.1.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เก็บรวบรมข้อมูล รายละเอียดดังนี้ 
5.1.5.1 ติดต่อคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพ่ือขอหนังสือรับรองการท าวิจัยและประสานงานในการท าวิจัย 
 5.1.5.2 ติดต่อหัวหน้าสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี เพ่ือขออนุญาตและ
ประสานงานในการท าวิจัย และท าการนัดหมายกับกลุ่มตัวอย่าง 
 5.1.5.3 ตรวจสอบความเรียบร้อยของห้องเรียน อุปกรณ์ และโปรแกรมที่ใช้ในการทดลอง 
 5.1.5.4 ให้กลุ่มตัวอย่างเข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  
 5.1.5.5  แนะน าขั้นตอนการเรียนด้วยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 
วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยดเ์บื้องต้น ดังนี้ 
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  1. กลุ่มตัวอย่างศึกษาเกี่ยวกับรายละเอียดหลักสูตรและวิธีการเรียน 
  2. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถทราบคะแนนได้ทันทีและ
บทเรียนจะบันทึกคะแนนไว้ 
  3. เรียนเนื้อหา ตามล าดับหัวข้อ เมื่อเรียนเสร็จในแต่ละหัวข้อ จะมีแบบทดสอบท้าย
หัวข้อนั้น ๆ โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถทราบคะแนนได้ทันทีและบทเรียนจะบันทึกคะแนนไว้ 
  4. เมื่อเรียนครบทุกหัวข้อแล้ว จะมีแบบทดสอบหลังเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถ
ทราบคะแนนได้ทันทีและบทเรียนจะบันทึกคะแนนไว้ 

 

5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลของ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ      

วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เบื้องต้น ดังนี้ 

5.1.6.1 วิเคราะห์คุณภาพข้อมูลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการ
ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น จากผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ของผู้ทรงคุณวุฒิ น ามา
หาค่าทางสถิติ โดยการหาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 5.1.6.2 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ        
วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เบื้องต้น โดยเปรียบเทียบผลคะแนนจาก  

E1 คือ ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของค าตอบที่นักศึกษาตอบถูกจากการท าแบบทดสอบท้าย
หน่วยการเรียนของทุกหน่วยคิดเป็นร้อยละ 30 น ามารวมกับคะแนนการปฏิบัติใบงานแต่ละหน่วยการ
เรียนคิดเป็นร้อยละ 70 รวมทั้งสองส่วนเป็นร้อยละ 100  

E2 คือ ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของค าตอบที่นักศึกษาตอบถูกจากการท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ 30 น ามารวมกับคะแนนการปฏิบัติใบงานประยุกต์การใช้งานคิด
เป็นร้อยละ 70 รวมทั้งสองส่วนเป็นร้อยละ 100 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่า 80/80 

5.1.6.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนของประชากรกลุ่มตัวอย่าง เป็นการเปรียบเทียบด้วยวิธีทางสถิติโดยใช้ 
t-test แบบ Dependent ค่า t และค านวณหาค่ามาเปรียบเทียบกับค่า t ในตาราง ถ้าค่ามากกว่า
แสดงว่าคะแนนการทดสอบหลังเรียน แตกต่างจากคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ตามระดับที่ก าหนด 
 

5.1.7  สรุปผลการวิจัย 
จากการด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกล่าว สรุปผลวิจัยได้ดังนี้ 
5.1.7.1 ผลการพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 

วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เบื้องต้น ด้านคุณภาพเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.60, S.D. = 0.17) ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการ
วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหาบทเรียน ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมจึงท าให้เนื้อหามีความสอดคล้อง
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม แบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และคุณภาพด้าน
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เทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.76, S.D = 0.27) เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ สามารถ
น าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 

5.1.7.2 ผลการวิจัยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 
วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เบื้องต้น โดยผลการน าไปทดลองกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 1 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี มีผลลัพธ์เท่ากับ 81.20/81.81ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ก าหนดไว้ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานคือไม่ต่ ากว่า 80/80 เนื่องจากผู้วิจัยได้วิเคราะห์
เนื้อหาบทเรียนอย่างเหมาะสมก่อนไปทดลองใช้กับประชากรตัวอย่างดังนั้นจึงท าให้ผู้เรียนเข้าใจ
เนื้อหาได้เป็นอย่างดีมีความเข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้นจากวิธีการน าเสนอที่น่าสนใจจึงท าให้
ประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ  81.20 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์มีค่าเท่ากับ  81.81        
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของศรายุทธ ตราชู  (2559 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาบทเรียนช่วยสอนเพ่ือ
ทบทวน เรื่องลอจิกฟังก์ชัน บนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ผลการวิจัยพบว่ามีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 81.22/81.78 สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้คือ 80/80 สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 5.1.7.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 
เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น มีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 23.35 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 30.75 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนด้วยของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น สูง
กว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
มีเนื้อหาที่ท าให้ผู้เรียนตัวอย่างมีความรู้เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น เพ่ิมมากขึ้นและสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดีพร้อมทั้งบทเรียนช่วยสอนเพ่ือฝึกทักษะ ผู้เรียนยัง
สามารถย้อนกลับมาดูในเนื้อหาที่ไม่เข้าใจได้ก่อนที่จะท าแบบทดสอบ จึงท าให้ผู้เรียนเข้าใจเป็นอย่างด ี

 
5.2  การอภิปรายผล 
 

จากการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบน
อุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เบื้องต้น มีรายละเอียดที่
น่าสนใจ ซึ่งสามารถน ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

5.2.1 ผลการพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 
วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เบื้องต้น ด้านคุณภาพเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.60, S.D. = 0.17) ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการ
วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหาบทเรียน ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมจึงท าให้เนื้อหามีความสอดคล้อง
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม แบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และคุณภาพด้าน
เทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.76, S.D = 0.27) ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและการ



62 

ออกแบบบทเรียนตามหลักการออกแบบสื่อการเรียนการสอน ท าให้การวางรูปแบบหน้าจอการ
น าเสนอมีความเหมาะสม เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

5.2.2  ผลการวิจัยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการ
ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น โดยผลการน าไปทดลองกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี มีผลลัพธ์เท่ากับ 81.20/81.81ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่
ก าหนดไว้ซึ่งสอดคล้องกับสมมุติฐานคือไม่ต่ ากว่า 80/80 เนื่องจากผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน
อย่างเหมาะสมก่อนไปทดลองใช้กับประชากรตัวอย่างดังนั้นจึงท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้เป็นอย่างดี
มีความเข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้นจากวิธีการน าเสนอที่น่าสนใจจึงท าให้ประสิทธิภาพของกระบวนการ
เท่ากับ 81.20 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์มีค่าเท่ากับ 81.81 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของศรายุทธ 
ตราชู (2559 : บทคัดย่อ ) ได้ศึกษาบทเรียนช่วยสอนเพ่ือทบทวน เรื่องลอจิกฟังก์ชัน บนแท็บเล็ต
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ผลการวิจัยพบว่ามีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.22/81.78 สูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานที่ตั้งไว้คือ 80/80 

 5.2.3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน ของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา       
เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น มีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 23.35 และหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 30.75 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนด้วยของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น     
สูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ผลดังกล่าวอาจเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นมี
เนื้อหาที่ท าให้ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างมีความรู้ เพิ่มมากขึ้นและสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดีพร้อมทั้งบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ ผู้เรียนยังสามารถย้อนกลับมาดูในเนื้อหาที่ไม่เข้าใจได้ ก่อนที่จะ
ท าแบบทดสอบ จึงท าให้ผู้เรียนเข้าใจ เป็นอย่างดี เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของเอกชัย ศิริ เลิศพรรณนา (2556 : บทคัดย่อ ) การพัฒนาบทเรียนผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือการทบทวนเรื่อง การเคลื่อนที่แบบโมชั่นทวีนพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากผลการวิจัยครั้งนี้สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชาการใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น ที่สร้างขึ้นมาสามารถไปใช้ส าหรับสอนเพ่ิมเติมความรู้จากการเรียน วิชาการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ได้ เพ่ือเป็น
เครื่องมือในการเพ่ิมศักยภาพในการเรียนรู้ ท าให้เพ่ิมพูนความรู้ที่ตนเองสนใจ และสามารถน าไป
ประยุกต์กับการเรียนรู้ในรายวิชาที่สอดคล้องกันได้ 
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5.3  ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1  ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจัยไปใช้ 
5.3.1.1 การเรียนรู้ด้วยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้

โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้นในการท าใบงานการทดลองอาจต้องใช้โทรศัพท์มือถือหรือแท็บแล็ตที่ใช้ระบบระบบปฏิบัติการ
แอนดรอยด์ในการเรียนการสอนดังนั้นครูควรจัดหาหรือเตรียมความพร้อมก่อนการเรียน 

5.3.1.2 การเรียนรู้ด้วยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้นต้องมีอิเล็กทรอนิกส์เมล์ของ G-mail จึงจะสามารถเขียนแอพพลิเคชั่นจากโปรแกรม MIT 
App Inventor2 ได ้

5.3.1.3 ผู้สอนควรจัดท าเอกสารประกอบการเรียนการสอนไว้ส าหรับดาวน์โหลดเพ่ือเป็น
ทางเลือกในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 
 

5.3.2  ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยต่อไป 
5.3.2.1 ควรส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึก

ทักษะ วิชาการใช้ โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้า งแอพพลิ เคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้นให้ครบถ้วนในเนื้อหาทั้งวิชา 

5.3.2.2 การพัฒนาและการออกแบบต่างๆ อาจพัฒนาให้มีความน่าสนใจมากขึ้น 
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ภาคผนวก 

ภาคผนวก  ก รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิและหนังสือราชการ 
ภาคผนวก  ข  แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
ภาคผนวก  ค  ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
ภาคผนวก  ง  แบบประเมินความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ภาคผนวก  จ  ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง ค่าความยากง่าย (p)      

ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ภาคผนวก  ฉ  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบทักษะการปฏิบัติ 
ภาคผนวก  ช  ผลสัมฤทธิ์การท าแบบทดสอบท้ายเนื้อหาและผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
ภาคผนวก  ซ  ผลสัมฤทธิ์การท าแบบทดสอบท้ายเนื้อหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ภาคผนวก  ฌ ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชาการใช้

โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 
ภาคผนวก  ญ ใบงานการทดลองแบบทดสอบทักษะการปฏิบัติ 
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ภาคผนวก ก 
 

รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิและหนังสือราชการ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

ประเมินคุณภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ   
วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุกรณ์พกพา  

เร่ือง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์เบื้องต้น 
 

1.  ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน “เนื้อหา” 

ผศ.ดร.ไพบูลย์  พวงวงศ์ตระกูล ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์วิศวกรรม 
               คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
                                           สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

นายพรชัย  อุ้มอังวะ  ครูช านาญการพิเศษ (ครู คศ.3)  
      ครูแผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 
       วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี 

นายเมฆิน  หวานชะเอม  ครูช านาญการ (ครู คศ.2)  
ครูแผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 
วิทยาลัยการอาชีพบางแก้วฟ้า(หลวงพ่อเปิ่นอุปถัมภ์) 

 

2.  ผู้ทรงคุณวุฒิ “ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ” 

รศ.อรรถพร  ฤทธิเกิด  รองศาสตราจารย์ประจ าภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
      สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ดร.อภิชาติ  อนุกูลเวช  ครูช านาญการพิเศษ (ครู คศ.3) 
      แผนกวิชาอิเล็กทรอนิกส์ 
      วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี 

นายชาญชัย  หาวงค์  ครู (คศ.1)      
     หัวหน้าแผนกคอมพิวเตอร์ธุรกิจ   
     วิทยาลัยเทคนิคสุรนารี 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบประเมินคุณภาพดา้นเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียน (ด้านเนื้อหา) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบน

อุปกรณ์พกพา เร่ือง การสร้างแอพพลิเคช่ันบนระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์เบื้องต้น 
………………………………………………………………………………………………………………… 
 

        ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่านผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง 
การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ในด้านเนื้อหาโดยครอบคลุมในเรื่อง
เนื้อหาของบทเรียน และกิจกรรมในการเรียนการสอน  

ค าชี้แจง  
 1. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน (ด้านเนื้อหา) ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่าน 
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบน
อุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ในด้านเนื้อหา 
โดยให้คะแนนตามรายการประเมินที่ปรากฏแต่ละรายการในช่องความคิดเห็นของแบบประเมิน
คุณภาพของบทเรียน (ด้านเนื้อหา) 

 กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 
ระดับ 5 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
ระดับ 4 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดี 
ระดับ 3 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ 2 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับพอใช้ 
ระดับ 1 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปรับปรุง 

 2. ถ้าท่านมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ขอความอนุเคราะห์จากท่านเขียนไว้ในส่วนของความ
คิดเห็นเพิ่มเติมในแบบประเมิน 
 
 
 
                                                              ลงชื่อ.......................................ผู้วิจัย 
                                                                     (นางณัฐชนน  โพธิ์อ่อน) 

        นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้าสื่อสาร 
      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

                                                  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ   
วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา  

เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
คะแนนคุณภาพ: 5 = ดีมาก, 4 = ดี, 3 = ปานกลาง, 2 = พอใช้, 1 = ควรปรับปรุง 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์      

2. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน      

3. เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน      

4. ความน่าสนใจของเนื้อหา      

5. ความถูกต้องของภาพที่ใช้      

6. ความถูกต้องของค าบรรยายที่ใช้      

7. ความถูกต้องระหว่างภาพกับค าบรรยาย      

8. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

9. ความสอดคล้องของเนื้อหาแต่ละข้ันตอน      

10. แบบฝึกหัดท้ายบทสอดคล้องกับเนื้อหา      

 

ความคิดเห็นอ่ืนๆ และข้อเสนอแนะ 
    
    
    
    
     
 
 
 

ลงชื่อ  ผู้ประเมิน 
(  ) 

วันที่   เดือน   พ.ศ.   
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียน (ด้านเทคนิคผลิตสื่อ) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ   

วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 
เร่ือง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์เบื้องต้น 

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

        ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่านผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง 
การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น  ในด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดย
ครอบคลุมในเรื่อง การจัดวางรูปแบบบนบทเรียน ตัวอักษรที่ใช้และการใช้ภาพประกอบและสื่อ
ประสมบนบทเรียน  
 
ค าชี้แจง  

1. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน (ด้านเทคนิคผลิตสื่อ) ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จาก
ท่าน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ใน
ด้านเนื้อหา โดยให้คะแนนตามรายการประเมินที่ปรากฏแต่ละรายการในช่องความคิดเห็นของแบบ
ประเมินคุณภาพของบทเรียน (ด้านเทคนิคผลิตสื่อ) 

 กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 
ระดับ 5 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
ระดับ 4 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดี 
ระดับ 3 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ 2 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับพอใช้ 
ระดับ 1 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปรับปรุง 

 2. ถ้าท่านมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ขอความอนุเคราะห์จากท่านเขียนไว้ในส่วนของความ
คิดเห็นเพิ่มเติมในแบบประเมิน 

 
 
 
 
                                                               ลงชื่อ.......................................ผูว้ิจัย 
                                                                     (นางณัฐชนน  โพธิ์อ่อน) 

        นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้าสื่อสาร 
      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ   
วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 

เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
คะแนนคุณภาพ: 5 = ดีมาก, 4 = ดี, 3 = ปานกลาง, 2 = พอใช้, 1 = ควรปรับปรุง 

ล าดับ หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1 ด้านรูปแบบส่ือและการน าเสนอ      

 1.1 การออกแบบการท างานหน้าจอเหมาะสม      

1.2 ล าดับขั้นในการน าเสนอของบทเรียน ตรงตามเนื้อหาการเรียน      

1.3 บทเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน      

1.4 บทเรียนสามารถเก็บบันทึกและแสดงคะแนนของผู้เรียน      

1.5 การเรียนด้วยบทเรียน ผู้เรียนสามารถอ่านหรือท าความเข้าใจ
ในการใช้บทเรียนได้ง่าย เหมาะสมกับผู้ใช้งาน 

     

1.6 บทเรียนมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้      

2 ด้านเนื้อหา      

 2.1 ความเหมาะสมเนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์      

2.2 ความเหมาสมของเวลาน าเสนอสอดคล้องกับเนื้อหา      

2.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

2.4 ความถูกต้องในการล าดับเนื้อหาตามขั้นตอน      

2.5 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง      

3 ด้านรูปภาพประกอบสื่อ      

 3.1 รูปภาพมีลักษณะจูงใจ เกิดความน่าสนใจในการเรียน      

3.2 ความเหมาะสมของงานด้านกราฟิก      

3.3 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย      

3.4 ความสอดคล้องระหว่างภาพกับเนื้อหา      

4 ด้านตัวอักษรประกอบสื่อ      

 4.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

4.2 ตัวอักษรค าบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหา      

4.3 ความชัดเจนของตัวอักษร      

4.4 ความเหมาะสมของสีที่ใช้กับตัวอักษร      
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ล าดับ หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
5 ด้านเสียงประกอบสื่อ      

 5.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

5.2 ความถูกต้องของเสียงบรรยาย      

5.3 คุณภาพของเสียงที่ใช้ในการบรรยาย      

5.4 ความเหมาะสมของดนตรีประกอบ      

 
ความคิดเห็นอ่ืนๆ และข้อเสนอแนะ 
    
    
    
    
     
 
 

ลงชื่อ  ผู้ประเมิน 
(  ) 

วันที่   เดือน   พ.ศ.   
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 



84 

แบบประเมินคุณภาพใบงานการทดลอง 
เร่ือง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์เบื้องต้น 

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

        ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่านผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง 
การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ในด้านเนื้อหาโดยครอบคลุมในเรื่อง
เนื้อหาของบทเรียน และกิจกรรมในการเรียนการสอน  

ค าชี้แจง  
 1. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน (ด้านเนื้อหา) ผู้วิจัยใคร่ขอความอนุเคราะห์จากท่าน 
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบน
อุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น ในด้านเนื้อหา 
โดยให้คะแนนตามรายการประเมินที่ปรากฏแต่ละรายการในช่องความคิดเห็นของแบบประเมิน
คุณภาพของบทเรียน (ด้านเนื้อหา) 

 กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 
ระดับ 5 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
ระดับ 4 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับดี 
ระดับ 3 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปานกลาง 
ระดับ 2 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับพอใช้ 
ระดับ 1 คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับปรับปรุง 

 2. ถ้าท่านมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ขอความอนุเคราะห์จากท่านเขียนไว้ในส่วนของความ
คิดเห็นเพิ่มเติมในแบบประเมิน 
 
 
 
                                                              ลงชื่อ.......................................ผู้วิจัย 
                                                                     (นางณัฐชนน  โพธิ์อ่อน) 

        นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้าสื่อสาร 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

                                                  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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แบบประเมินคุณภาพใบงานการทดลอง 
เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 
คะแนนคุณภาพ: 5 = ดีมาก, 4 = ดี, 3 = ปานกลาง, 2 = พอใช้, 1 = ควรปรับปรุง 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์      

2. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน      

3. เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน      

4. ความน่าสนใจของเนื้อหา      

5. ความถูกต้องของภาพที่ใช้      

6. ความน่าสนใจของใบงานที่สร้างข้ึน      

7. ใบงานอธิบายเป็นล าดับขั้นตอนได้ดี      

8. ใบงานสามารถน าไปใช้ทดลองได้จริง      

9. ใบงานเร้าความสนใจผู้เรียน      

10. แบบฝึกหัดท้ายใบงานสอดคล้องกับเนื้อหา      

 

ความคิดเห็นอ่ืนๆ และข้อเสนอแนะ 
    
    
    
    
     
 
 
 
 

ลงชื่อ  ผู้ประเมิน 
(  ) 

วันที่   เดือน   พ.ศ.   
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ภาคผนวก ค 
 

ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
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ตารางที่ ค.1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  
วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพาเรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

ล าดับ รายการที่ประเมิน ระดับความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 X  S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

2 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับ
ของผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3 เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน 4 5 4 4.33 0.58 ดี 
4 ความน่าสนใจของเนื้อหา 4 4 5 4.33 0.58 ดี 
5 ความถูกต้องของภาพที่ใช้ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
6 ความถูกต้องของค าบรรยายที่ใช้ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
7 ความถูกต้องระหว่างภาพกับค า

บรรยาย 
5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

8 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4 4 5 4.33 0.58 ดี 
9 ความสอดคล้องของเนื้อหาแต่ละ

ขั้นตอน 
4 4 4 4.00 

0.00 
ดี 

10 แบบฝึกหัดท้ายบทสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

4 4 4 4.00 
0.00 

ดี 

เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.50 4.60 4.70 4.60 0.17 ดีมาก 
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ตารางที่ ค.2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ของของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบฝึกทักษะ วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพาเรื่อง การสร้าง
แอพพลิเคชั่นบน  ระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์เบื้องต้น 

ล าดับ รายการที่ประเมิน 
ระดับความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 X  S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

1 ด้านรูปแบบสื่อและการน าเสนอ       
1.1 การออกแบบการท างานหน้าจอ
เหมาะสม 

5 5 5 5 0.00 ดีมาก 

1.2 ล าดับขั้นในการน าเสนอของ
บทเรียน ตรงตามเนื้อหาการเรียน 

5 5 5 5 0.00 ดีมาก 

1.3 บทเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน 5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 
1.4 บทเรียนสามารถเก็บบันทึกและ
แสดงคะแนนของผู้เรียน 

5 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

1.5 การเรียนด้วยบทเรียน ผู้เรียน
สามารถอ่านหรือท าความเข้าใจในการ
ใช้บทเรียนได้ง่าย เหมาะสมกับผู้ใช้งาน 

5 5 5 5 0.00 ดีมาก 

1.6 บทเรียนมีความเหมาะสมที่จะ
น าไปใช้ 

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.83 4.83 5.00 4.83 0.29 ดีมาก 
2 ด้านเนื้อหา       

2.1 ความเหมาะสมเนื้อหาสอดคล้อง
กับจุดประสงค์ 

5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 

2.2 ความเหมาสมของเวลาน าเสนอ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

2.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 
2.4 ความถูกต้องในการล าดับเนื้อหา
ตามข้ันตอน 

5 5 5 5 0 ดีมาก 

2.5 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 5 5 5 5 0 ดีมาก 
เฉลี่ยรวม 5.00 4.60 4.80 4.80 0.34 ดีมาก 

3 ด้านรูปภาพประกอบสื่อ       
3.1 รูปภาพมีลักษณะจูงใจ เกิดความ
น่าสนใจในการเรียน 

5 5 5 5 0 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของงานด้าน
กราฟิก 

5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 
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ตารางท่ี ค.2 (ต่อ) 

ล าดับ รายการที่ประเมิน 
ระดับความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 X  S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

 3.3 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อ
ความหมาย 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3.4 ความสอดคล้องระหว่างภาพกับ
เนื้อหา 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 5.00 4.75 5.00 4.92 0.14 ดีมาก 
4 ด้านตัวอักษรประกอบสื่อ       

4.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4 5 4 4.33 0.58 ดี 
4.2 ตัวอักษรค าบรรยายสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

4.3 ความชัดเจนของตัวอักษร 5 4 4 4.33 0.58 ดี 
4.4 ความเหมาะสมของสีที่ใช้กับ
ตัวอักษร 

4 4 4 4.00 0.00 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.50 4.50 4.25 4.42 0.29 ดี 
5 ด้านเสียงประกอบสื่อ       
 5.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 
 5.2 ความถูกต้องของเสียงบรรยาย 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
 5.3 คุณภาพของเสียงที่ใช้ในการ

บรรยาย 
5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

 5.4 ความเหมาะสมของดนตรีประกอบ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
 เฉลี่ยรวม 4.75 5.00 4.75 4.83 0.29 ดีมาก 

          เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.82 4.74 4.76 4.76 0.27 ดีมาก 
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ตารางที่ ค.3 ผลการประเมินคุณภาพของใบงานและแบบฝึกทักษะการปฏิบัติ เรื่อง การสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

 

ล าดับ รายการที่ประเมิน ระดับความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ 
คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 X  S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 
2 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับ

ของผู้เรียน 
5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

3 เนื้อหามีความถูกต้องชัดเจน 4 5 4 4.33 0.58 ดี 
4 ความน่าสนใจของเนื้อหา 4 4 5 4.33 0.58 ดี 
5 ความถูกต้องของภาพที่ใช้ 4 4 5 4.33 0.58 ดีมาก 
6 ความน่าสนใจของใบงานที่สร้างข้ึน 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
7 ใบงานอธิบายเป็นล าดับขั้นตอนได้ดี 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 
8 ใบงานสามารถน าไปใช้ทดลองได้จริง 4 4 5 4.33 0.58 ดี 
9 ใบงานเร้าความสนใจผู้เรียน 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 
10 แบบฝึกหัดท้ายใบงานสอดคล้องกับ

เนื้อหา 
4 4 5 4.33 0.58 ดี 

เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.50 4.60 4.60 4.57 0.46 ดีมาก 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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แบบประเมินความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
........................................................................................... 

ค าชี้แจง : แบ่งหลักเกณฑ์ออกเป็น 2 ข้อ ดังนี้ 
 หลักเกณฑ์ของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพ่ือประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา  เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น 
 

1. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมดังนี้ 
สาระการเรียนรู้ที่ 1 
  1.1) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายหลักการและวางแผนการจัดท า Application ได ้

   1.2) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายการใช้งานโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได้ 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
  2.1) เพื่อให้นักศึกษาสามารถอธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้
  2.2) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายกลุ่มเครื่องมือของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้

  2.3) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายคุณสมบัติของวัตถุต่างๆ ของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้
สาระการเรียนรู้ที่ 3 
  3.1) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถเขียนโค้ดโปรแกรมจาก Blocks Editor ได ้
  3.2) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถทดสอบการใช้งานแอพพลิเคชั่นได้ 
  3.3) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถน าเข้า/ส่งออกข้อมูล ได้  

2. หลักเกณฑ์การประเมินความสอดคล้องให้ท่านท าเครื่องหมาย   ลงในช่องว่างที่ตรงกับ
ความคิดเห็นว่าในแบบทดสอบแต่ละข้อมีค่าความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้มากหรือน้อย 
โดยพิจารณาถึงความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมดังนี้ 
 คะแนน +1 ส าหรับแบบทดสอบที่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 คะแนน 0 ส าหรับแบบทดสอบที่ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 คะแนน -1 ส าหรับแบบทดสอบที่ไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 

ขอขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  
วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพาเรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เบื้องต้น เป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้  
                                                               ลงชื่อ.......................................ผูว้ิจัย 
                                                                       (นางณัฐชนน  โพธิ์อ่อน) 

        นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้าสื่อสาร 
                คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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แบบประเมินความสอดคล้อง 
ระหว่างแบบทดสอบผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 
กรุณาท าเครื่องหมาย () ลงในช่องเกณฑ์การให้คะแนน 

จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 1 
1.1) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
หลักการและวาง
แผนการจัดท า 
Application ได ้

1. ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนการเตรียมก่อนการจัดท า 
Application 
 ก. เลือกประเภทสื่อที่จะผลิต 
 ข. ส ารวจความต้องการที่จ าเป็น 
 ค. วิเคราะห์และจัดท าเนื้อหา 
 ง. ลงมือจัดท า Application 

   

2. ขั้นตอนการผลิตสื่อประเภทวัสดุสามมิติจะต้องจัดท า
สิ่งใดก่อน 
 ก. บันทึกเสียง 
 ข. ท าบัตรเรื่อง 
 ค. เขียนโครงร่างการออกแบบ 
 ง. ถ่ายท าวิดีโอ 

   

3. ข้อใดไม่ใช่ขั้นตอนหลังการผลิต Application 
 ก. การน าสื่อไปทดลองใช้ 
 ข. การทดลองเพื่อหาข้อบกพร่อง 
 ค. การปรับปรุง Application 
 ง. การรายงานผล 

   

4. ข้อใดคือขึ้นตอนการพัฒนาซอร์ฟแวร์ทั้งหมด 
 ก. ศึกษาความต้องการ  วางแผน  
 ข. ออกแบบ ทดสอบ เขียนรหัสค าสั่ง  
 ค. ก าหนดคุณลักษณะซอร์ฟแวร์  บ ารุงรักษา
ซอร์ฟแวร์ 
 ง. ถูกทุกข้อ 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 1 
1.2) เพื่อให้นักศึกษา
สามารถอธิบายการใช้
งานโปรแกรม MIT 
App Inventor 2 ได ้

5. โปรแกรมเบาว์เซอร์ใด ไม่สนับสนุนการใช้งาน App 
Inventor 2 
 ก. Google Chrome  
 ข. Microsoft Internet Explore  
 ค. Mozilla Firefox 
 ง. Apple Safari 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 1 
1.2) เพื่อให้นักศึกษา
สามารถอธิบายการใช้
งานโปรแกรม MIT 
App Inventor 2 ได ้

6. โปรแกรม App Inventor 2 พัฒนาขึ้นโดยบริษัทใด 
 ก. MIT (Massachusetts Institute of 
Technology) 
 ข. Microsoft 
 ค. Mac 
 ง. IBM 

   

7. ระบบปฏิบัติการใดไม่สนับสนุนการใช้งาน App 
Inventor 2 
 ก. Mac OS X 
 ข. Dos 
 ค. Windows 
 ง. Linux/GNU 

   

8. App Inventor พัฒนาแอพลิเคชันมาเพ่ือใช้งานใน
ระบบปฏิบัติการใด 
 ก. iOS 
 ข. Windows Phone 
 ค. Android 
 ง. Symbian 

   

9. การเข้าสู่การใช้งาน App Inventor 2 ต้องใช้บัญชี     
E-mail ใด 
 ก. Gmail  
 ข. Hotmail  
 ค. Outlook 
 ง. E-mail ใดก็ได้ 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.1) เพื่อให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
ส่วนประกอบของ
โปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้

10. การสร้างแอพลิเคชันใหม่สามารถคลิกที่ปุ่มใด 
 ก. Create 
 ข. New Project 
 ค. Add Screen 
 ง. Designer 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.1) เพื่อให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
ส่วนประกอบในเมนู
บาร์ของโปรแกรม MIT 
App Inventor 2 ได ้

11. จากรูปหมายเลขใดใช้ลบโปรเจ็คท่ีไม่ต้องการออก 

 
 ก. หมายเลข 1 
 ข. หมายเลข 2 
 ค. หมายเลข 3 
 ง. หมายเลข 4 

   

12. จากรูปหมายเลขใดใช้สร้างโปรเจ็คใหม่ 

 
 ก. หมายเลข 1 
 ข. หมายเลข 2 
 ค. หมายเลข 3 
 ง. หมายเลข 4 

   

13.  จากรูปหมายเลขใดแสดงชื่อโปรเจ็ค 

 
 ก. หมายเลข 1 
 ข. หมายเลข 2 
 ค. หมายเลข 3 
 ง. หมายเลข 4 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.1) เพื่อให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
ส่วนประกอบในเมนู
บาร์ของโปรแกรม MIT 
App Inventor 2 ได ้

14.  จากรูปหมายเลขใดเป็นปุ่มที่ใช้แสดงผลเพื่อ
ทดสอบโปรแกรม 

 
 ก. หมายเลข 1 
 ข. หมายเลข 2 
 ค. หมายเลข 3 
 ง. หมายเลข 4 

   

15.  จากรูปหมายเลขใดเป็นปุ่มที่ใช้ในการน า Package 
แอพลิเคชันไปใช้งานจริง 

 
 ก. หมายเลข 1 
 ข. หมายเลข 2 
 ค. หมายเลข 3 
 ง. หมายเลข 4 

   

16. จากรูปหมายเลข 1 เป็นปุ่มที่ใช้ในการท างานเรื่องใด 

 
 ก. หน้าต่างรายชื่อโปรเจ็คทั้งหมด 
 ข. แนะน าการใช้งาน App Inventor 
 ค. แสดงอีเมล์ผู้ใช้งานสามารถออกจากระบบได้จากปุ่ม
นี้ 
 ง. เปลี่ยนภาษาตามที่ต้องการ 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.1) เพื่อให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
ส่วนประกอบในเมนู
บาร์ของโปรแกรม MIT 
App Inventor 2 ได ้

17. จากรูปหมายเลข 3 เป็นปุ่มที่ใช้ในการท างานเรื่องใด 

 
 ก. หน้าต่างรายชื่อโปรเจ็คท้ังหมด 
 ข. แนะน าการใช้งาน App Inventor 
 ค. แสดงอีเมล์ผู้ใช้งานสามารถออกจากระบบได้จากปุ่ม
นี้ 
 ง. เปลี่ยนภาษาตามที่ต้องการ 

   

18. จากรูปหมายเลข 6 เป็นปุ่มที่ใช้ในการท างานเรื่องใด 

 
 ก. เปิดหน้าต่างส าหรับออกแบบแอพลิเคชัน 
 ข. รายงานปัญหาข้อสงสัยต่างๆ เกี่ยวกับระบบ 
 ค. แสดงอีเมล์ผู้ใช้งานสามารถออกจากระบบได้จาก
ปุ่มนี้ 
 ง. เปลี่ยนภาษาตามที่ต้องการ 

   

19.  จากรูปหมายเลข 8 เป็นปุ่มที่ใช้ในการท างานเรื่อง
ใด 

 
 ก. ปุ่มแสดงหน้าต่างช่วยเหลือ 
 ข. รายงานปัญหาข้อสงสัยต่างๆ เกี่ยวกับระบบ 
 ค. เปิดหน้าต่างส าหรับออกแบบแอพลิเคชัน 
 ง. เปิดหน้าต่างส าหรับใส่ค าสั่งควบคุมแอพลิเคชัน 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.1) เพื่อให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
ส่วนประกอบในเมนู
บาร์ของโปรแกรม 
MIT App Inventor 
2 ได้ 

20. จากรูปหมายเลข 2 เป็นปุ่มที่ใช้ในการท างานเรื่องใด 

 
 ก. แสดงชื่อแอพลิเคชันที่ท างานอยู่ 
 ข. แสดงหน้าจอแอพลิเคชันที่ก าลังสร้างหรือออกแบบอยู่ 
 ค. เพ่ิม Screen หรือหน้าจอแอพลิเคชัน 
 ง. ลบ Screen หรือหน้าจอแอพลิเคชัน 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.2) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบายกลุ่ม
เครื่องมือของ
โปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้

21. เมนูใดคือกลุ่มของเครื่องมือที่จะน ามาออกแบบ
หน้าจอแอพลิเคชัน 
 ก. Palette 
 ข. Properties 
 ค. Emulator 
 ง. Blocks 

   

22. Component ใน Palette กลุ่มเครื่องมือใดใช้งาน
ด้านรูปภาพ ข้อความพ้ืนฐาน 
 ก. Social 
 ข. Sensors 
 ค. Media 
 ง. Basic 

   

23. Component ใน Palette กลุ่มเครื่องมือใดใช้งาน
ด้านสื่อมัลติมีเดีย 
 ก. Social 
 ข. Sensors 
 ค. Media 
 ง. Basic 

   

24. ข้อใดคือกลุ่มส่วนประกอบหน้าจอ App Inventor 2 
ที่ใช้แสดงผลการวางองค์ประกอบบนหน้าจอ 
 ก. Component 
 ข. Blocks Editor 
 ค. Machine 
 ง. Emulator 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.2) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบายกลุ่ม
เครื่องมือของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

25. Control ประเภทใดที่ใช้แสดงผลข้อความเท่านั้น 
 ก. Clocks 
 ข. Image 
 ค. List Picker 
 ง. Label 

   

26. การก าหนดค าสั่งเงื่อนไขในโปรแกรม App 
Inventor2 ต้องใช้กลุ่มค าสั่งใด 
 ก. Logic 
 ข. Lists 
 ค. Control 
 ง. Variables 

   

27. User Interface เป็นการใช้งานส่วนใด 
 ก. เป็นส่วนที่จะน ามาจัดวางการแสดงผลของหน้าจอ 
 ข. เป็นส่วนที่ใช้ในการใช้ฐานข้อมูลในการจัดเก็บข้อมูล 
การจัดเก็บไฟล์ 
 ค. เป็นสว่นที่ใช้งานด้านมีเดีย เช่น เสียง วิดโีอ ถ่ายรปู ฯ 
 ง. เป็นส่วนที่แสดงบนหน้าจอใช้ติดต่อระหว่างผู้ใช้
แอพลิเคชันกับตัวแอพลิเคชัน 

   

28. Media เป็นการใช้งานส่วนใด 
 ก. เป็นส่วนที่จะน ามาจัดวางการแสดงผลของหน้าจอ 
 ข. เป็นส่วนที่ใช้ในการใช้ฐานข้อมูลในการจัดเก็บข้อมูล 
การจัดเก็บไฟล์ 
 ค. เป็นส่วนที่ใช้งานด้านมีเดีย เช่น เสียง วิดีโอ 
ถ่ายรูป ฯ 
 ง. เป็นส่วนที่แสดงบนหน้าจอใช้ติดต่อระหว่างผู้ใช้แอ
พลิเคชันกับตัวแอพลิเคชัน 

   

 29. Connectivity ติดต่อกับส่วนใด 
 ก. Java App 
 ข. Blocks 
 ค. Phone App 
 ง. User Interface 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.2) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบายกลุ่ม
เครื่องมือของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

30. Video Player จัดอยู่ใน Component กลุ่มใด 
 ก. User Interface 
 ข. Media 
 ค. Layout 
 ง. Sensor 

   

31. TableArrangement จัดอยู่ใน Component กลุ่มใด 
 ก. User Interface 
 ข. Media 
 ค. Layout 
 ง. Sensor 

   

32. Ball จัดอยู่ใน Component กลุ่มใด 
 ก. Social 
 ข. Storage 
 ค. Drawing and Animation 
 ง. Connectivity 

   

33. File จัดอยู่ใน Component กลุ่มใด 
 ก. Social 
 ข. Storage 
 ค. Drawing and Animation 
 ง. Connectivity 

   

33. PhoneCall จัดอยู่ใน Component กลุ่มใด 
 ก. Social 
 ข. Storage 
 ค. Drawing and Animation 
 ง. Connectivity 

   

34. คือเครื่องมือใด 
 ก. Image 
 ข. Label 
 ค. Button 
 ง. CheckBox 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.2) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบายกลุ่ม
เครื่องมือของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

35.  คือเครื่องมือใด 
 ก. Image 
 ข. Label 
 ค. Button 
 ง. CheckBox 

   

36.  คือเครื่องมือใด 
 ก. TextBox 
 ข. WebViewer 
 ค. PasswordTextBox 
 ง. Slider 

   

37.  คือเครื่องมือใด 
 ก. TextBox 
 ข. WebViewer 
 ค. PasswordTextBox 
 ง. Slider 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.3) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
คุณสมบัติของวัตถุ
ต่างๆ ของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

38. ข้อใดคือความหมายของหน้าต่าง Properties ใน 
App Inventor 2 
 ก. กลุ่มเครื่องมือที่จะน ามาออกแบบหน้าจอแอพลิเค
ชัน 
 ข. เป็นส่วนประกอบของโปรแกรมที่แสดงว่าแอพลิเค
ชันที่พัฒนามีองค์ประกอบ เครื่องมือใดบ้าง 
 ค. เป็นส่วนประกอบของโปรแกรมท่ีแสดงถึง
คุณสมบัติของวัตถุในหน้าจอแอพลิเคชัน 
 ง. ส่วนที่แสดงให้เห็นว่าแอพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีการใช้
สื่อใดบ้าง 

   

39. Properties ใดใช้ในการเปลี่ยนสีพ้ืนหลัง Screen 
 ก. BackgroundImage 
 ข. BackgroundColor 
 ค. BackgroundScreen 
 ง. Screen 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.3) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
คุณสมบัติของวัตถุ
ต่างๆ ของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

40. FontSize คืออะไร 
 ก. ขนาดของตัวอักษร 
 ข. สีของตัวอักษร 
 ค. รูปแบบตัวอักษร 
 ง. รูปร่างตัวอักษร 

   

41. หากต้องการขยาย Button ให้ เต็มหน้าจอต้อง
เลือก Properties ใด 
 ก. Height->Automatic 
 ข. Width->Automatic 
 ค. Height->Fill Parent 
 ง. Width->Fill Parent 

   

42. หากต้องการเปลี่ยนชื่อ Component ต่างๆ เลือก
ที่ปุ่มใด 
 ก. Rename 
 ข. Delete 
 ค. Button 
 ง. Screen 

   

43. หากต้องการจะเปลี่ยนข้อความของ Label ต้อง
เปลี่ยนใน Properties ใด 
 ก. TextColor 
 ข. Text 
 ค. TextAlignment 
 ง. Visible 

   

44. หากต้องการจะเปลี่ยนสีของข้อความต้องเปลี่ยนใน 
Properties ใด 
 ก. TextColor 
 ข. Text 
 ค. TextAlignment 
 ง. Visible 

   

45. หากต้องการจัดข้อความให้อยู่ก่ึงกลางของ Label 
ต้องเลือก TaxtAlignment ตามข้อใด 
 ก. Left:0 
 ข. Center:1 
 ค. Center:2 
 ง. Right:3 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.3) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
คุณสมบัติของวัตถุ
ต่างๆ ของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

46. FontBold คืออะไร 
 ก. เปลี่ยนแบบอักษร 
 ข. เปลี่ยนขนาดตัวอักษร 
 ค. ตัวหนา 
 ง. ตัวเอียง 

   

47. FontItalic คืออะไร 
 ก. เปลี่ยนแบบอักษร 
 ข. เปลี่ยนขนาดตัวอักษร 
 ค. ตัวหนา 
 ง. ตัวเอียง 

   

48. การเพ่ิมความดังให้กับ VideoPlayer เลือก 
Properties ใด 
 ก. Height 
 ข. Width 
 ค. Source 
 ง. Volume 

   

49. หากต้องการเพ่ิมข้อมูลต่างๆ เช่น รูปภาพ เสียง 
วิดีโอ ต้องเลือกท่ี Properties ใด 
 ก. Height 
 ข. Width 
 ค. Source 
 ง. Volume 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 3 
3.1) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถเขียนโค้ด
โปรแกรมจาก Blocks 
Editor ได้ 

50. การใช้ Blocks Editor คลิกท่ีปุ่มใด 
 ก. Designer 
 ข. Blocks 
 ค. Screen1 
 ง. AddScreen 

   

51. ข้อใดคือค่าเริ่มต้นของชื่อ Screen ที่โปรแกรม 
App Inventor ตั้งค่ามาให้ 
 ก. Delete 
 ข. Screen 
 ค. Screen1 
 ง. AddScreen 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 3 
3.1) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถเขียนโค้ด
โปรแกรมจาก Blocks 
Editor ได้ 

52. การลบ Blocks ต้องท าอย่างไร 
 ก. กลับไปยังหน้าจอ Designer 
 ข. คลิกท่ีปุ่ม Screen1 เพ่ือลบ Block 
 ค. ลาก Block ที่ต้องการลบ ลงถังขยะ 
 ง. คลิกขวาที่ Block ที่ต้องการจะลบ กด Delete 

   

53. การลบ Blocks ต้องท าอย่างไร 
 ก. กลับไปยังหน้าจอ Designer 
 ข. คลิกท่ีปุ่ม Screen1 เพ่ือลบ Block 
 ค. ลาก Block ที่ต้องการลบ ลงถังขยะ 
 ง. คลิกขวาที่ Block ที่ต้องการจะลบ กด Delete 

   

54.  จากรูปภาพแสดงถึงอะไร 

 
 ก. ใช้แสดงสถานการณ์ต่อ Block ว่าถูกต้องหรือไม่ 
 ข. ใช้แสดงจ านวน Block ทั้งหมด 
 ค. ใช้แสดงจ านวน Screen ทั้งหมด 
 ง. ใช้แสดงสถานการณ์ท างานหน้าจอ 

   

55.ข้อใดไมจ่ัดอยู่ในสัญลักษณ์ Blocks Editor 
 ก. Math 
 ข. Logic 
 ค. Control 
 ง. Clock 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 3 
3.2) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถทดสอบการใช้
งานแอพพลิเคชั่น ได้ 

56. หากต้องการทดสอบแอพลิเคชันต้องคลิกเลือกที่เมนูใด  
 ก. Connect->Al Companion 
 ข. Connect->Emulator 
 ค. Project->New Project 
 ง. Project->Delete Project 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 3 
3.3) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถน าเข้า/ส่งออก
ข้อมูล ได้ 

57. การน าไฟล์โปรเจ็คมาเก็บไว้ในเครื่องต้องใช้ค าสั่งอย่างไร 
 ก. Download project (*.aia) to my computer 
 ข. Upload select project (*.aia) to my computer 
 ค. Export select project (*.aia) to my computer 
 ง. ถูกทุกข้อ 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 3 
3.3) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถน าเข้า/ส่งออก
ข้อมูล ได้ 

58. ในการแปลงไฟล์ไปเป็นสื่อหรือแอพลิเคชัน แปลง
เป็นนามสกุลใด 
 ก. *.app 
 ข. *.apk 
 ค. *.appk 
 ง. *.applk 

   

59. ค าสั่งในการน าไฟล์โปรเจ็คจากเครื่องคอมพิวเตอร์
มาใช้ในโปรแกรม App Inventor ท าได้โดยค าสั่งใด 
 ก. Import project (*.aia) from my computer 
 ข. Import project (*.aiapp) from my computer 
 ค. Import project (*.apkp) from my computer 
 ง. Import project (*.aiape) from my computer 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 3 
3.2) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถทดสอบการใช้
งานแอพพลิเคชั่น ได้ 

60. การสร้าง QR Code เพ่ือดาวน์โหลดโปรแกรมลง
แท็บแล็ตหรือสมาร์ตโฟน คลิกท่ีเมนูใด 
 ก. Build->App (provide QR code for .apk) 
 ข. Build->App (provide QR code for .aia) 
 ค. Build->Save .apk to my computer 
 ง. Build->Save .aia to my computer 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 3 
3.3) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถน าเข้า/ส่งออก
ข้อมูล ได้ 

61. ไฟล์เสียงสิงโตต้องใช้คู่กับ Component ใด 
 ก. Player 
 ข. Sound 
 ค. SoundRecorde 
 ง. VideoPlayer 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.3) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
คุณสมบัติของวัตถุต่างๆ 
ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได้ 

62. ใดไม่ถูกน ามาใช้ในโปรแกรมจุดสีหรรษา 
 ก. เขียว 
 ข. เหลือง 
 ค. แดง 
 ง. น้ าเงิน 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.3) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
คุณสมบัติของวัตถุต่างๆ 
ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได้ 

63. Component Canvas ในโปรแกรมจุดสีหรรษา 
ถูกก าหนดคุณสมบัติ Width เป็นเท่าไหร่ 
 ก. Fill Parent 
 ข. 300 Pixels 
 ค. Automatic 
 ง. 50 Percent ส ี

   

สาระการเรียนรู้ที่ 2 
2.3) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถอธิบาย
คุณสมบัติของวัตถุ
ต่างๆ ของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

64. ปุ่ม Clear ในโปรแกรมจุดสีหรรษา มีไว้เพื่ออะไร 
 ก. เปลี่ยนสีเป็นสีที่ต้องการ 
 ข. เปลี่ยนขนาดของจุดสีใหม่ 
 ค. ล้างพื้นที่รูปวาดให้สะอาด 
 ง. ถูกทุกข้อ 

   

65. เมื่อเปิดโปรแกรมเครื่องคิดเลขขึ้นมา ต้องการแสดง
ข้อความ “กรอกตัวเลขที่นี่” ลงใน TextBox ต้อง
ก าหนดไว้ที่คุณสมับัติใด 
 ก. Hint 
 ข. FontSize 
 ค. Text 
 ง. MutiLine 

   

66. ในโปรแกรมเครื่องคิดเลข ผลการค านวณตัวเลข จะ
ถูกแสดงโดย Component ใด 
 ก. Button 
 ข. Label 
 ค. TextBox 
 ง. Image 

   

สาระการเรียนรู้ที่ 3 
3.1) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถเขียนโค้ด
โปรแกรมจาก Blocks 
Editor ได้ 

67. ฟังก์ชั่นการค านวณในโปรแกรมเครื่องคิดเลขอยู่ใน
กลุ่ม Block ใด 
 ก. Logic 
 ข. Math 
 ค. Color 
 ง. Lists 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
คะแนน
พิจารณา 

+1 0 -1 
สาระการเรียนรู้ที่ 3 
3.1) เพ่ือให้นักศึกษา
สามารถเขียนโค้ด
โปรแกรมจาก Blocks 
Editor ได้ 

68. ภาพใดแสดง Block ของปุ่มบวก ในโปรแกรม
เครื่องคิดเลข 

 ก.  

 ข.  

 ค.  

 ง.  

   

69. Block ใดแสดงค าสั่งการหาร 

 ก.  

 ข.  

 ค.  

 ง.  

   

70. หากต้องการลบ Block ที่ไม่ต้องการออก ท าได้
อย่างไร 
 ก. คลิกขวาที่รูป Block-> Delete Block 
 ข. คลิกขวาที่รูป Block->Add Comment 
 ค. คลิกขวาที่รูป Block->Disable Block 
 ง. คลิกขวาที่รูป Block->Help 
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แบบประเมินความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
........................................................................................... 

ค าชี้แจง : แบ่งหลักเกณฑ์ออกเป็น 2 ข้อ ดังนี้ 
 หลักเกณฑ์ของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพ่ือประเมินแบบวัดทักษะการปฏิบัติกับจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรม ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบน
อุปกรณ์พกพา  เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
 

1. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมดังนี้ 

   1) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้
   2) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายกลุ่มเครื่องมือของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้

   3) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายคุณสมบัติของวัตถุต่างๆ ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้
   4) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถเขียนโค้ดโปรแกรมจาก Blocks Editor ได ้
   5) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถน าเข้า/ส่งออกข้อมูลและทดสอบการใช้งานแอพพลิเคชั่นได้ 
   6) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถปฏิบัติงานอย่างมีระเบียบ เรียบร้อย ระมัดระวัง 

2. หลักเกณฑ์การประเมินความสอดคล้องให้ท่านท าเครื่องหมาย   ลงในช่องว่างที่ตรงกับ
ความคิดเห็นว่าในแบบทดสอบแต่ละข้อมีค่าความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้มากหรือน้อย 
โดยพิจารณาถึงความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมดังนี้ 
 คะแนน +1 ส าหรับแบบทดสอบที่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 คะแนน 0 ส าหรับแบบทดสอบที่ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 คะแนน -1 ส าหรับแบบทดสอบที่ไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 

ขอขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความสอดคล้องของแบบวัดทักษะการปฏิบัติ
กับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชา การใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพาเรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น เป็น
อย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 
                                                            
                                                                  ลงชื่อ.......................................ผูว้ิจัย 
                                                                       (นางณฐัชนน  โพธิ์อ่อน) 

        นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้าสื่อสาร 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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แบบประเมินความสอดคล้อง 
ระหว่างแบบวัดทักษะการปฏิบัติกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 
กรุณาท าเครื่องหมาย () ลงในช่องเกณฑ์การให้คะแนน 

จุดประสงค์ 
ล าดับ รายการความสามารถ 

คะแนนพิจารณา 
+1 0 -1 

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
ปฏิบัติงานอย่างมี
ระเบียบ เรียบร้อย 
ระมัดระวัง 

1 ความพร้อมในการจัดเตรียมเครื่องมือ
อุปกรณ์  

   

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายส่วนประกอบ
ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้

2 เข้าสู่โปรแกรม MIT App inventor 
ได้ 
 

   

3 สร้างโปรเจ็ค Calculator2 ได้    
เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายส่วนประกอบ
ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได้ 

4 เปลี่ยนชื่อ Screen ได้ถูกต้อง    

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายกลุ่มเครื่องมือ
ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้

5 น า Component Textbox ไปวางบน
หน้าจอออกแบบและตั้งชื่อได้อย่าง
ถูกต้อง 

   

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายคุณสมบัติของ
วัตถุต่างๆ ของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

6 จัดเรียง Textbox ได้อย่างถูกต้อง    

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายกลุ่มเครื่องมือ
ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้

7 น า Component Button ไปวางบน
หน้าจอออกแบบได้และตั้งชื่อได้อย่าง
ถูกต้อง 
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จุดประสงค์ ล าดับ รายการความสามารถ 
คะแนนพิจารณา 

+1 0 -1 
เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายคุณสมบัติของ
วัตถุต่างๆ ของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

8 จัดเรียง Button ได้อย่างถูกต้อง    

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายกลุ่มเครื่องมือ
ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้

9 น า Component Label ไปวางบน
หน้าจอออกแบบได้และตั้งชื่อได้อย่าง
ถูกต้อง 

   

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายคุณสมบัติของ
วัตถุต่างๆ ของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

10 จัดเรียง Label ได้อย่างถูกต้อง    

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายกลุ่มเครื่องมือ
ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้

11 ตั้งค่า Component 
HorizontalArrangement ได้อย่าง
ถูกต้อง 

   

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายคุณสมบัติของ
วัตถุต่างๆ ของโปรแกรม 
MIT App Inventor 2 
ได้ 

12 ก าหนดคุณสมบัติ Component ได้
อย่างถูกต้อง 

   

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
เขียนโค้ดโปรแกรมจาก 
Blocks Editor ได ้

13 เขียนโค้ดโปรแกรมสร้าง Blocks การ
บวก ลบ คูณ หาร ได้อย่างถูกต้อง 
 

   

14 เขียนโค้ดโปรแกรมสร้าง Blocks ยก
ก าลัง Sin Cos tan ได้อย่างถูกต้อง 
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จุดประสงค์ ล าดับ รายการความสามารถ 
คะแนนพิจารณา 

+1 0 -1 
เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
น าเข้า/ส่งออกข้อมูล
และทดสอบการใช้งาน
แอพพลิเคชั่นได้ 

15 ทดสอบโปรแกรมแล้วผลลัพธ์ถูกต้อง    

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายส่วนประกอบ
ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได้ 

16 สร้างหน้าจอการออกแบบได้อย่าง
ถูกต้องตามรูปแบบ 

   

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
อธิบายส่วนประกอบ
ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได้ 

17 ตอบค าถามในใบงานการทดลองได้
อย่างถูกต้องครบถ้วน สมบูรณ์ 

   

เพ่ือให้นักศึกษาสามารถ
ปฏิบัติงานอย่างมี
ระเบียบ เรียบร้อย 
ระมัดระวัง 

18 ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืนที่
เกี่ยวข้องอย่างระมัดระวัง และจัดเก็บ
ให้เป็นระเบียบหลังเลิกใช้งาน 
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ภาคผนวก จ 
 

ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
ค่าความยากง่าย(p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางท่ี จ.1 ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับ
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

R IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 

1 0 1 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
2 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

3 0 1 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

6 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

7 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 
8 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

10 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

11 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

12 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
13 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
14 0 0 1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
15 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

16 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
17 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
18 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
19 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
20 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
21 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
22 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

23 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
24 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

25 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

26 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
27 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
28 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

29 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
30 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
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ตารางท่ี จ.1 (ต่อ) 

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

R IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 

31 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
32 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

33 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
34 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
35 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
36 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

37 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

38 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
39 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
40 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
41 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

42 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
43 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

44 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
45 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
46 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

47 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

48 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
49 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

50 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

51 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
52 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

53 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
54 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
55 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

56 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

57 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
58 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
59 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

60 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
61 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
62 0 0 1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
63 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่ จ.1 (ต่อ) 

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

R IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 

64 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

65 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

66 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

67 0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 
68 0 1 1 2 0.67 สอดคล้อง 
69 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
70 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตารางที่ จ.2 ผลการวิเคราะห์หา ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและการน าไปใช้งาน 

ข้อที่ 
กลุ่ม
เก่ง 
fH 

กลุ่ม
อ่อน 
fl 

ค่าความ
ยากง่าย

(p) 

แปลความหมาย 
ความยากง่าย 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

แปลความหมายความ 
ค่าอ านาจจ าแนก 

1 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 
2 9 4 0.65 ง่าย 0.5 สูง 
3 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 
4 9 5 0.70 ง่าย 0.4 สูง 
5 5 7 0.60 ง่าย -0.2 ต่ า 
6 9 5 0.70 ง่าย 0.4 สูง 

7 9 5 0.70 ง่าย 0.4 สูง 

8 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 

9 9 5 0.70 ง่าย 0.4 สูง 

10 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 
11 6 6 0.60 ง่าย 0 ต่ า 
12 6 6 0.60 ง่าย 0 ต่ า 
13 9 4 0.65 ง่าย 0.5 สูง 
14 8 6 0.70 ง่าย 0.2 ค่อนข้างต่ า 
15 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 

16 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 

17 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 

18 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 
19 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 
20 9 5 0.70 ง่าย 0.4 สูง 
21 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 
22 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 
23 7 7 0.70 ง่าย 0 ต่ า 
24 9 3 0.60 ง่าย 0.6 สูง 

25 9 4 0.65 ง่าย 0.5 สูง 

26 5 6 0.55 ปานกลาง -0.1 ต่ า 
27 9 4 0.65 ง่าย 0.5 สูง 
28 9 5 0.70 ง่าย 0.4 สูง 
29 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 
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ตารางท่ี จ.2 (ต่อ) 

ข้อที่ 
กลุ่ม
เก่ง 
fH 

กลุ่ม
อ่อน 
fl 

ค่าความ
ยากง่าย

(p) 

แปลความหมาย 
ความยากง่าย 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

แปลความหมายความ 
ค่าอ านาจจ าแนก 

30 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 

31 9 4 0.65 ง่าย 0.5 สูง 
32 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 
33 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 
34 5 6 0.55 ปานกลาง -0.1 ต่ า 
35 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 

36 9 4 0.65 ง่าย 0.5 สูง 

37 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 

38 6 6 0.60 ง่าย 0 ต่ า 
39 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 

40 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 

41 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 

42 4 7 0.55 ปานกลาง -0.3 ต่ า 
43 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 
44 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 
45 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 
46 6 4 0.50 ปานกลาง 0.2 ค่อนข้างต่ า 
47 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 

48 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 

49 6 6 0.60 ง่าย 0 ต่ า 
50 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 
51 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 
52 6 7 0.65 ง่าย -0.1 ต่ า 
53 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 

54 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 

55 9 4 0.65 ง่าย 0.5 สูง 

56 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 

57 8 3 0.55 ปานกลาง 0.5 สูง 
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ตารางท่ี จ.2 (ต่อ) 

ข้อที่ 
กลุ่ม
เก่ง 
fH 

กลุ่ม
อ่อน 
fl 

ค่าความ
ยากง่าย

(p) 

แปลความหมาย 
ความยากง่าย 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

แปลความหมายความคา่
อ านาจจ าแนก 

58 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 
59 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ปานกลาง 
60 8 3 0.55 ปานกลาง 0.5 สูง 

61 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 

62 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 

63 8 3 0.55 ปานกลาง 0.5 สูง 

64 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 

65 9 5 0.70 ง่าย 0.4 สูง 

66 8 4 0.60 ง่าย 0.4 สูง 
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ตารางที่ จ.3 ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง ค่าความยากง่าย(p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ของแบบทดสอบปฏิบัติกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

R=3 IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 

1 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
2 0 1 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
3 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
4 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

6 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

7 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 
8 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

10 1 0 1 2 0.67 สอดคล้อง 

11 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

12 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
13 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
14 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
15 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 

16 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
17 1 1 1 3 1.00 สอดคล้อง 
18 1 1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

 

 

 

 

 

 

 

 



120 

ตารางที่ จ.4 ผลการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความสอดคล้อง ค่าความยากง่าย(p) ค่าอ านาจจ าแนก (r)           
ของแบบทดสอบปฏิบัติกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและการน าไปใช้ 

ข้อที่ 
กลุ่ม
เก่ง 
fH 

กลุ่ม
อ่อน 
fl 

ค่าความ
ยากง่าย

(p) 

แปลความหมาย 
ความยากง่าย 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

แปลความหมายความคา่
อ านาจจ าแนก 

1 9 4 0.65 ง่าย 0.5 สูง 

2 9 5 0.70 ง่าย 0.4 สูง 

3 10 4 0.70 ง่าย 0.6 สูง 

4 9 3 0.60 ง่าย 0.6 สูง 

5 8 9 0.85 ง่าย -0.1 ต่ า 
6 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 
7 8 7 0.75 ง่าย 0.1 ต่ า 
8 7 4 0.55 ปานกลาง 0.3 ค่อนข้างต่ า 
9 8 7 0.75 ง่าย 0.1 ต่ า 
10 7 5 0.60 ปานกลาง 0.2 ค่อนข้างต่ า 
11 9 5 0.70 ง่าย 0.4 สูง 

12 9 4 0.65 ง่าย 0.5 สูง 

13 7 3 0.50 ปานกลาง 0.4 สูง 

14 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 
15 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 
16 9 5 0.70 ง่าย 0.4 สูง 
17 8 5 0.65 ง่าย 0.3 ปานกลาง 
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ตารางที่ จ.5 ผลการวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับ ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

ข้อที่ 

กลุ่ม
เก่ง 
fH 

กลุ่ม
อ่อน 
fL 

ค่าความ
ยากง่าย

(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก  

(r) 

ค่า 
(p) 

ค่า 
(q) 

ค่า 
(pq) 

ผลการ
ประเมิน 

1 7 4 0.55 0.3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

2 9 4 0.65 0.5 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

3 9 5 0.70 0.4 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

4 9 5 0.70 0.4 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

5 9 5 0.70 0.4 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

6 8 4 0.60 0.4 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

7 9 5 0.70 0.4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

8 7 4 0.55 0.3 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

9 9 4 0.65 0.5 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

10 8 6 0.70 0.2 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

11 7 4 0.55 0.3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

12 7 4 0.55 0.3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

13 8 5 0.65 0.3 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 
14 8 4 0.60 0.4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

15 7 4 0.55 0.3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

16 9 5 0.70 0.4 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

17 8 5 0.65 0.3 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

18 8 4 0.60 0.4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

19 9 3 0.60 0.6 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

20 9 4 0.65 0.5 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

21 9 4 0.65 0.5 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

22 9 5 0.70 0.4 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

23 8 5 0.65 0.3 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

24 8 5 0.65 0.3 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

25 9 4 0.65 0.5 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 
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ตารางท่ี จ.5 (ต่อ) 

ข้อที่ 

กลุ่ม
เก่ง 
fH 

กลุ่ม
อ่อน 
fL 

ค่าความ
ยากง่าย

(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก 

(r) 

ค่า 
(p) 

ค่า 
(q) 

ค่า 
(pq) 

ผลการ
ประเมิน 

26 8 5 0.65 0.3 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

27 8 4 0.60 0.4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

28 5 6 0.55 -0.1 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

29 8 4 0.60 0.4 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

30 9 4 0.65 0.5 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

31 8 4 0.60 0.4 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

32 8 5 0.65 0.3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

33 7 4 0.55 0.3 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

34 8 5 0.65 0.3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

35 7 4 0.55 0.3 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

36 8 4 0.60 0.4 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

37 7 4 0.55 0.3 0.50 0.50 0.25 ยอมรับได้ 

38 6 4 0.50 0.2 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

39 8 5 0.65 0.3 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

40 8 5 0.65 0.3 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

41 8 4 0.60 0.4 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

42 8 5 0.65 0.3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

43 7 4 0.55 0.3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

44 7 4 0.55 0.3 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

45 9 4 0.65 0.5 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

46 8 4 0.60 0.4 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

47 8 3 0.55 0.5 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

48 7 4 0.55 0.3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

49 8 3 0.55 0.5 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

50 8 4 0.60 0.4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 
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ตารางท่ี จ.5 (ต่อ) 

ข้อที่ 

กลุ่ม
เก่ง 
fH 

กลุ่ม
อ่อน 
fL 

ค่าความ
ยากง่าย

(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก  

(r) 

ค่า 
(p) 

ค่า 
(q) 

ค่า 
(pq) 

ผลการ
ประเมิน 

51 8 4 0.60 0.4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

52 8 3 0.55 0.5 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

53 8 4 0.60 0.4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

54 9 5 0.70 0.4 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

55 8 4 0.60 0.4 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

 
x  676  12.88  

2x  24052    

 

ค่าความเชื่อม่ัน โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson (รวีวรรณ ชินะตระกูล. 2535 : 142) 
 


tt 2

1-K
r  =  { }

(K-1) S

pq
   (3.6) 

 
 เมื่อ  rtt คือ สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   K คือ จ านวนข้อสอบทั้งหมด 
   P คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบถูกในแต่ละข้อ 

q คือ สัดส่วนของผู้ที่ตอบผิดในแต่ละข้อ (1-p) 
S2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 

 ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 

แทนสูตร  




 2 2
2 ( )

S  =  
( 1)

N x x

N N
 





2
2 20(24052) (676)

S  =  
20(20 1)

 

    2 24064
S  =  

380
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ความแปรปรวน             = 63.32 

แทนสูตร                           
tt 2

1-K
r  =  { }

(K-1) S

pq
 

tt

55 1-12.88
r  =  { }

(55-1) 63.32
 

ค่าความเชื่อม่ัน           rtt = 0.81 
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ตารางท่ี จ.6 ผลการวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบปฏิบัติ  

ข้อ 

กลุ่ม
เก่ง 
fH 

กลุ่ม
อ่อน 
fL 

ค่าความ
ยากง่าย

(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก 

(r) 

ค่า 
(p) 

ค่า 
(q) 

ค่า 
(pq) 

ผลการ
ประเมิน 

1 9 4 0.65 0.5 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

2 9 5 0.70 0.4 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

3 10 4 0.70 0.6 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

4 9 3 0.70 0.6 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

5 8 5 0.60 0.3 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

6 7 4 0.55 0.3 0.55 0.45 0.25 ยอมรับได้ 

7 7 5 0.65 0.2 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

8 9 5 0.70 0.4 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

9 9 4 0.65 0.5 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

10 7 3 0.70 0.4 0.70 0.30 0.21 ยอมรับได้ 

11 8 5 0.65 0.3 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

12 8 5 0.60 0.3 0.60 0.40 0.24 ยอมรับได้ 

13 9 5 0.75 0.4 0.75 0.25 0.19 ยอมรับได้ 

14 8 5 0.65 0.3 0.65 0.35 0.23 ยอมรับได้ 

 
x  185  3.1025  

2x  1874    

 

แทนสูตร   




 2 2
2 ( )

S  =  
( 1)

N x x

N N
 

   




2
2 20(1874) (185)

S  =  
20(20 1)

 

   2 32254
S  =  

380
              

ความแปรปรวน       = 6.56 
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แทนสูตร                
tt 2

1-K
r  =  { }

(K-1) S

pq
 

   tt

14 1-3.10
r  =  { }

(14-1) 6.56
     

ค่าความเชื่อม่ัน    rtt = 0.65 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 



127 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบทดสอบทักษะการปฏิบัติ 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
 

1. ข้อใดคือขึ้นตอนการพัฒนาซอร์ฟแวร์ทั้งหมด 
 ก. ศึกษาความต้องการ  วางแผน  
 ข. ออกแบบ ทดสอบ เขียนรหัสค าสั่ง  
 ค. ก าหนดคุณลักษณะซอร์ฟแวร์  บ ารุงรักษาซอร์ฟแวร์ 
 ง. ถูกทุกข้อ 
2. โปรแกรมเบาว์เซอร์ใด ไม่สนับสนุนการใช้งาน App Inventor 2 
 ก. Google Chrome  
 ข. Microsoft Internet Explore  
 ค. Mozilla Firefox 
 ง. Apple Safari 
 
3. การเข้าสู่การใช้งาน App Inventor 2 ต้องใช้บัญชี  E-mail ใด 
 ก. Gmail  
 ข. Hotmail  
 ค. Outlook 
 ง. E-mail ใดก็ได้ 
4. การสร้างแอพลิเคชันใหม่สามารถคลิกท่ีปุ่มใด 
 ก. Create 
 ข. New Project 
 ค. Add Screen 
 ง. Designer 
5. จากรูปหมายเลขใดใช้ลบโปรเจ็คที่ไม่ต้องการออก 

 
 ก. หมายเลข 1 
 ข. หมายเลข 2 
 ค. หมายเลข 3 
 ง. หมายเลข 4 
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6. จากรูปหมายเลข 1 เป็นปุ่มที่ใช้ในการท างานเรื่องใด 

 
 ก. หน้าต่างรายชื่อโปรเจ็คทั้งหมด 
 ข. แนะน าการใช้งาน App Inventor 
 ค. แสดงอีเมล์ผู้ใช้งานสามารถออกจากระบบได้จากปุ่มนี้ 
 ง. เปลี่ยนภาษาตามที่ต้องการ 
7. จากรูปหมายเลข 6 เป็นปุ่มที่ใช้ในการท างานเรื่องใด 

 
 ก. เปิดหน้าต่างส าหรับออกแบบแอพลิเคชัน 
 ข. รายงานปัญหาข้อสงสัยต่างๆ เกี่ยวกับระบบ 
 ค. แสดงอีเมล์ผู้ใช้งานสามารถออกจากระบบได้จากปุ่มนี้ 
 ง. เปลี่ยนภาษาตามที่ต้องการ 
8.  จากรูปหมายเลข 8 เป็นปุ่มที่ใช้ในการท างานเรื่องใด 

 
 ก. ปุ่มแสดงหน้าต่างช่วยเหลือ 
 ข. รายงานปัญหาข้อสงสัยต่างๆ เกี่ยวกับระบบ 
 ค. เปิดหน้าต่างส าหรับออกแบบแอพลิเคชัน 
 ง. เปิดหน้าต่างส าหรับใส่ค าสั่งควบคุมแอพลิเคชัน 
9.  จากรูปหมายเลข 2 เป็นปุ่มที่ใช้ในการท างานเรื่องใด 

 
 ก. แสดงชื่อแอพลิเคชันที่ท างานอยู่ 
 ข. แสดงหน้าจอแอพลิเคชันที่ก าลังสร้างหรือออกแบบอยู่ 
 ค. เพ่ิม Screen หรือหน้าจอแอพลิเคชัน 
 ง. ลบ Screen หรือหน้าจอแอพลิเคชัน 
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10. Component ใน Palette กลุ่มเครื่องมือใดใช้งานด้านสื่อมัลติมีเดีย 
 ก. Social 
 ข. Sensors 
 ค. Media 
 ง. Basic 
11. ข้อใดคือกลุ่มส่วนประกอบหน้าจอ App Inventor 2 ที่ใช้แสดงผลการ
วางองค์ประกอบบนหน้าจอ 
 ก. Component 
 ข. Blocks Editor 
 ค. Machine 
 ง. Emulator 
12. User Interface เป็นการใช้งานส่วนใด 
 ก. เป็นส่วนที่จะน ามาจัดวางการแสดงผลของหน้าจอ 
 ข. เป็นส่วนที่ใช้ในการใช้ฐานข้อมูลในการจัดเก็บข้อมูล การจัดเก็บไฟล์ 
 ค. เป็นส่วนที่ใช้งานด้านมีเดีย เช่น เสียง วิดีโอ ถ่ายรูป ฯ 
 ง. เป็นส่วนที่แสดงบนหน้าจอใช้ติดต่อระหว่างผู้ใช้แอพลิเคชันกับตัวแอ
พลิเคชัน 
13. Video Player จัดอยู่ใน Component กลุ่มใด 
 ก. User Interface 
 ข. Media 
 ค. Layout 
 ง. Sensor 
14. TableArrangement จัดอยู่ใน Component กลุ่มใด 
 ก. User Interface 
 ข. Media 
 ค. Layout 
 ง. Sensor 
15. File จัดอยู่ใน Component กลุ่มใด 
 ก. Social 
 ข. Storage 
 ค. Drawing and Animation 
 ง. Connectivity 
 

 

 

 



131 

16. PhoneCall จัดอยู่ใน Component กลุ่มใด 
 ก. Social 
 ข. Storage 
 ค. Drawing and Animation 
 ง. Connectivity 

17. คือเครื่องมือใด 
 ก. Image 
 ข. Label 
 ค. Button 
 ง. CheckBox 

18.  คือเครื่องมือใด 
 ก. Image 
 ข. Label 
 ค. Button 
 ง. CheckBox 

19.  คือเครื่องมือใด 
 ก. TextBox 
 ข. WebViewer 
 ค. PasswordTextBox 
 ง. Slider 
20. ข้อใดคือความหมายของหน้าต่าง Properties ใน App Inventor 2 
 ก. กลุ่มเครื่องมือที่จะน ามาออกแบบหน้าจอแอพลิเคชัน 
 ข. เป็นส่วนประกอบของโปรแกรมที่แสดงว่าแอพลิเคชันที่พัฒนามี
องค์ประกอบ เครื่องมือใดบ้าง 
 ค. เป็นส่วนประกอบของโปรแกรมท่ีแสดงถึงคุณสมบัติของวัตถุใน
หน้าจอแอพลิเคชัน 
 ง. ส่วนที่แสดงให้เห็นว่าแอพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีการใช้สื่อใดบ้าง 
21. FontSize คืออะไร 
 ก. ขนาดของตัวอักษร 
 ข. สีของตัวอักษร 
 ค. รูปแบบตัวอักษร 
 ง. รูปร่างตัวอักษร 
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22. หากต้องการเปลี่ยนชื่อ Component ต่างๆ เลือกท่ีปุ่มใด 
 ก. Rename 
 ข. Delete 
 ค. Button 
 ง. Screen 
23. หากต้องการจะเปลี่ยนสีของข้อความต้องเปลี่ยนใน Properties ใด 
 ก. TextColor 
 ข. Text 
 ค. TextAlignment 
 ง. Visible 

24. FontBold คืออะไร 
 ก. เปลี่ยนแบบอักษร 
 ข. เปลี่ยนขนาดตัวอักษร 
 ค. ตัวหนา 
 ง. ตัวเอียง 
25. FontItalic คืออะไร 
 ก. เปลี่ยนแบบอักษร 
 ข. เปลี่ยนขนาดตัวอักษร 
 ค. ตัวหนา 
 ง. ตัวเอียง 
26. การเพ่ิมความดังให้กับ VideoPlayer เลือก Properties ใด 
 ก. Height 
 ข. Width 
 ค. Source 
 ง. Volume 
27. หากต้องการเพ่ิมข้อมูลต่างๆ เช่น รูปภาพ เสียง วิดีโอ ต้องเลือกท่ี 
Properties ใด 
 ก. Height 
 ข. Width 
 ค. Source 
 ง. Volume 
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28. ข้อใดคือค่าเริ่มต้นของชื่อ Screen ที่โปรแกรม App Inventor 
ตั้งค่ามาให้ 
 ก. Delete 
 ข. Screen 
 ค. Screen1 
 ง. AddScreen 
29.  จากรูปภาพแสดงถึงอะไร 

 
 ก. ใช้แสดงสถานการณ์ต่อ Block ว่าถูกต้องหรือไม่ 
 ข. ใช้แสดงจ านวน Block ทั้งหมด 
 ค. ใช้แสดงจ านวน Screen ทั้งหมด 
 ง. ใช้แสดงสถานการณ์ท างานหน้าจอ 
30. ในการแปลงไฟล์ไปเป็นสื่อหรือแอพลิเคชัน แปลงเป็นนามสกุลใด 
 ก. *.app 
 ข. *.apk 
 ค. *.appk 
 ง. *.applk 
31. การสร้าง QR Code เพ่ือดาวน์โหลดโปรแกรมลงแท็บแล็ตหรือ
สมาร์ตโฟน คลิกท่ีเมนูใด 
 ก. Build->App (provide QR code for .apk) 
 ข. Build->App (provide QR code for .aia) 
 ค. Build->Save .apk to my computer 
 ง. Build->Save .aia to my computer 
32. ไฟล์เสียงสิงโตต้องใช้คู่กับ Component ใด 
 ก. Player 
 ข. Sound 
 ค. SoundRecorde 
 ง. VideoPlayer 
33. Component Canvas ในโปรแกรมจุดสีหรรษา ถูกก าหนด
คุณสมบัติ Width เป็นเท่าไหร่ 
 ก. Fill Parent 
 ข. 300 Pixels 
 ค. Automatic 
 ง. 50 Percent 
 

 



134 

34. ปุ่ม Clear ในโปรแกรมจุดสีหรรษา มีไว้เพื่ออะไร 
 ก. เปลี่ยนสีเป็นสีที่ต้องการ 
 ข. เปลี่ยนขนาดของจุดสีใหม่ 
 ค. ล้างพื้นที่รูปวาดให้สะอาด 
 ง. ถูกทุกข้อ 
35. เมื่อเปิดโปรแกรมเครื่องคิดเลขขึ้นมา ต้องการแสดงข้อความ 
“กรอกตัวเลขที่นี่” ลงใน TextBox ต้องก าหนดไว้ที่คุณสมับัติใด 
 ก. Hint 
 ข. FontSize 
 ค. Text 
 ง. MutiLine 
36. ในโปรแกรมเครื่องคิดเลข ผลการค านวณตัวเลข จะถูกแสดงโดย 
Component ใด 
 ก. Button 
 ข. Label 
 ค. TextBox 
 ง. Image 
37. ฟังก์ชั่นการค านวณในโปรแกรมเครื่องคิดเลขอยู่ในกลุ่ม Block ใด 
 ก. Logic 
 ข. Math 
 ค. Color 
 ง. Lists 
38. ภาพใดแสดง Block ของปุ่มบวก ในโปรแกรมเครื่องคิดเลข 

 ก.  

 ข.  

 ค.  

 ง.  
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39. Block ใดแสดงค าสั่งการหาร 

 ก.  

 ข.  

 ค.  

 ง.  
40. หากต้องการลบ Block ที่ไม่ต้องการออก ท าได้อย่างไร 
 ก. คลิกขวาที่รูป Block-> Delete Block 
 ข. คลิกขวาที่รูป Block->Add Comment 
 ค. คลิกขวาที่รูป Block->Disable Block 
 ง. คลิกขวาที่รูป Block->Help 
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แบบทดสอบภาคปฏิบัต ิ
การสร้างโปรแกรมเครื่องคิดเลข 2 

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้
   2) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายกลุ่มเครื่องมือของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้

   3) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายคุณสมบัติของวัตถุต่างๆ ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้
   4) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถเขียนโค้ดโปรแกรมจาก Blocks Editor ได ้
   5) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถน าเข้า/ส่งออกข้อมูลและทดสอบการใช้งานแอพพลิเคชั่นได้ 
   6) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถปฏิบัติงานอย่างมีระเบียบ เรียบร้อย ระมัดระวัง 
วัสดุ-อุปกรณ์  
 1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2. เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 3. โทรศัพท์/แท็บแล็ต ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
 
โปรแกรมเครื่องคิดเลข2 
    1. เข้าเว็บไซต์ http://.ai2.appinventor.mit.edu เพ่ือเข้าสู่การใช้งานโปรแกรม App 
Inventor 2 
    2. สร้าง Application ใหม่ สามารถคลิกปุ่ม New Project 
 3. พิมพ์ชื่อแอพพลิเคชั่น ชื่อว่า Calculator2 ลงไปใน Project Name คลิกปุ่ม OK จะได้
หน้าต่างต่อไป 

4. ส ร้ า งห น้ าต่ า งโป รแกรม  เป ลี่ ย น ชื่ อ  Screen1 ใน  Properties ช่ อ ง Title เป็ น 
Calculator2 
 5. สร้างหน้าแรกของ Application ตามรูปแบบ รูปซ้าย แสดงหน้าจอการออกแบบ รูปขวา 
แสดงผลเมื่อติดตั้งลงบนมือถือ/แท็บแล็ต 
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ทดลองใช้โปรแกรม 
 1. ทดลองใส่ตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม + 
 ตัวเลขที่ 1     

ตัวเลขที่ 2     
ผลลัพธ์     
2. ทดลองใส่ตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม – 
ตัวเลขที่ 1     
ตัวเลขที่ 2     
ผลลัพธ์     
3. ทดลองใส่ตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม X 
ตัวเลขที่ 1     
ตัวเลขที่ 2     
ผลลัพธ์     
4. ทดลองใส่ตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม / 
ตัวเลขที่ 1     
ตัวเลขที่ 2     
ผลลัพธ์     
5. ทดลองใส่ตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม ^ 
ตัวเลขที่ 1     
ตัวเลขที่ 2     
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ผลลัพธ์     
6. ทดลองใส่ตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม Sin 
ตัวเลข     
ผลลัพธ์     
7. ทดลองใส่ตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม Cos 
ตัวเลข     
ผลลัพธ์     
8. ทดลองใส่ตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม Tan 
ตัวเลข     
ผลลัพธ์     

บันทึกผลการทดลองโปรแกรม 
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แบบวัดความสามารถการทดสอบภาคปฏิบัต ิ
วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 

เรื่อง การเขียนแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 
 

ชื่อผู้เรียน.......................................................................................วันที่.................................................. 
ค าชี้แจง 

1. แบบวัดความสามารถการทดสอบภาคปฏิบัตินี้ ผู้สอนต้องท าการประเมินผลการสอบของ
ผู้เรียนตามที่ก าหนด โดยอาศัยการสังเกตและการตอบค าถามในใบงานการทดลอง 

2. ผู้สอนใช้วิธีสังเกตพฤติกรรมของผู้ เรียนตามรายการความสามารถที่อยู่ ในแบบวัด
ความสามารถทดสอบการปฏิบัติ 

3. ผู้สอนท าเครื่องหมายบนรายการความสามารถ เพ่ือวัดพฤติกรรมของผู้เรียนตามรายการ
ความสามารถ 
 
รายละเอียดของระดับความสามารถ 

ระดับ 5 สามารถปฏิบัติงานอย่างถูกต้อง โดยไม่ขอค าแนะน าจากผู้สอน 
ระดับ 4 สามารถปฏิบัติงานอย่างถูกต้อง โดยขอค าแนะน าจากผู้สอน 1 ครั้ง 
ระดับ 3 สามารถปฏิบัติงานอย่างถูกต้อง โดยขอค าแนะน าจากผู้สอน 2 ครั้ง 
ระดับ 2 สามารถปฏิบัติงานได้ แต่ต้องการค าแนะน าจากผู้สอนอย่างใกล้ชิด 
ระดับ 1 สามารถปฏิบัติงานได้ แต่ต้องการค าแนะน าจากผู้สอนอย่างใกล้ชิด ปฏิบัติได ้
ไม่ถูกต้อง ต้องฝึกปฏิบัติเพิ่มเติม 
ระดับ 0 ไม่สามารถปฏิบัติงานได้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ผู้เรียนเมื่อเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ ที่สร้างขึ้นแล้ว การท า

แบบทดสอบภาคปฏิบัติ คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบภาคปฏิบัติ รวมกับคะแนนที่ท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้เรียนต้องผ่านการประเมินด้วยคะแนนร้อยละ 70 ขึ้นไป 
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แบบวัดความสามารถการทดสอบภาคปฏิบัต ิ
การสร้างโปรแกรมเคร่ืองคิดเลข 2 

 
 

ล าดับ รายการความสามารถ 
ระดับการปฏิบัติ 

5 4 3 2 1 0 
1 ความพร้อมในการจัดเตรียมเครื่องมืออุปกรณ์        
2 สร้างโปรเจ็ค Calculator2 ได้       
3 เปลี่ยนชื่อ Screen ได้ถูกต้อง       
4 น า Component Textbox ไปวางบนหน้าจอ

ออกแบบและตั้งชื่อได้อย่างถูกต้อง 
      

5 น า Component Button ไปวางบนหน้าจอ
ออกแบบได้และตั้งชื่อได้อย่างถูกต้อง 

      

6 น า Component Label ไปวางบนหน้าจอออกแบบ
ได้และตั้งชื่อได้อย่างถูกต้อง 

      

7 ตั้งค่า Component HorizontalArrangement ได้
อย่างถูกต้อง 

      

8 ก าหนดคุณสมบัติ Component ได้อย่างถูกต้อง       
9 เขียนโค้ดโปรแกรมสร้าง Blocks การบวก ลบ คูณ 

หาร ได้อย่างถูกต้อง 
      

10 เขียนโค้ดโปรแกรมสร้าง Blocks ยกก าลัง Sin Cos 
tan ได้อย่างถูกต้อง 

      

11 ทดสอบโปรแกรมแล้วผลลัพธ์ถูกต้อง       
12 สร้างหน้าจอการออกแบบได้อย่างถูกต้องตามรูปแบบ       
13 ตอบค าถามในใบงานการทดลองได้อย่างถูกต้อง

ครบถ้วน สมบูรณ์ 
      

14 ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้องอย่าง
ระมัดระวัง และจัดเก็บให้เป็นระเบียบหลังเลิกใช้งาน 

      

คะแนนรวม       
 

 
                         ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

(.....................................................) 
............/................./................ 
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ภาคผนวก ช 
 

ผลสัมฤทธิ์การท าแบบทดสอบท้ายเนื้อหาและผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

 

 

 

 

 
 

 



142 

ตารางที่ ช.1 คะแนนผลสัมฤทธิ์การท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

ประชากร
ตัวอย่าง 
(N=20) 

E1 E2  

ใบ
งาน 
1 

(30) 

ใบ
งาน 
2 

(30) 

ใบ
งาน 
3 

(30) 

รวมใบ
งาน  

 
(70) 

ท้าย
เนื้อ 
หา 

(30) 

  X  

คะแนน
สอบ 

 
(30) 

สอบ
ปฏิบัติ 

 
(70) 

  F  

1 25 28 26 61.44 20 81.44 23 60 82.50 
2 28 26 26 62.22 22 84.22 20 55 75.25 
3 25 26 24 58.33 24 82.33 23 50 72.50 
4 24 24 20 52.89 18 70.89 23 65 87.50 
5 26 24 23 56.78 26 82.78 23 55 78.25 
6 24 26 25 58.33 26 84.33 23 65 87.50 
7 28 28 28 65.33 26 91.33 20 60 79.50 
8 26 26 26 60.67 24 84.67 19 65 83.75 
9 25 24 26 58.33 20 78.33 23 60 83.25 
10 25 26 27 60.67 28 88.67 22 65 86.75 
11 28 27 27 63.78 26 89.78 23 65 88.25 
12 25 26 25 59.11 24 83.11 20 60 80.25 
13 24 25 26 58.33 28 86.33 19 60 78.75 
14 25 26 26 59.89 26 85.89 25 55 79.75 
15 23 22 24 53.67 28 81.67 19 60 78.75 
16 26 24 26 59.11 26 85.11 22 55 76.75 
17 30 30 30 70.00 28 98.00 23 65 88.25 
18 26 26 28 62.22 26 88.22 21 60 81.00 
19 26 26 26 60.67 26 86.67 20 60 79.50 
20 27 27 28 63.78 28 91.78 23 65 88.25 

รวมคะแนน E1 1624.11 รวมคะแนน E2 1636.25 
ค่าเฉลี่ย E1 81.20 ค่าเฉลี่ย E2 81.81 
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ภาคผนวก ซ 
 

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางที่ ซ.1 การวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน  
เรียนกับหลังเรียนของประชากรตัวอย่างที่เรียนด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
ฝึกทักษะ เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

คนที่ 
คะแนนสอบก่อนเรียน 

(40 คะแนน) 
คะแนนสอบหลังเรียน 

(40 คะแนน) 
ผลต่าง 

(D) 
ผลต่าง2 

(D2) 

1 25 32 7 49 
2 25 29 4 16 
3 24 30 6 36 
4 25 32 7 49 
5 24 31 7 49 
6 24 32 8 64 
7 19 26 7 49 
8 24 29 5 25 
9 20 30 10 100 
10 24 32 8 64 
11 27 34 7 49 
12 20 29 9 81 
13 20 29 9 81 
14 28 34 6 36 
15 22 30 8 64 
16 19 29 10 100 
17 29 36 7 49 
18 23 32 9 81 
19 21 28 7 49 
20 24 31 7 49 
รวม 23.35 30.75 148 1140 

 

สถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ก่อนเรียน และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างเป็นการเปรียบเทียบ  ด้วยวิธีทางสถิติโดยใช้ t-test แบบ 
Dependent (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 112) 
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                          t = 






 
2 2

 D

N D ( D)

N 1

                             (3.8) 

                            

 
โดยที่    df = N - 1 
เมื่อ D =  ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

∑D =  ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียน 
∑D2     =  ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนทดสอบก่อนและหลังเรียน 
              ยกก าลังสอง 
N         =  จ านวนผู้ท าข้อสอบ 

น าค่า t ที่ค านวณได้มาเปรียบเทียบกับค่า t ในตาราง ถ้าค่ามากกว่าแสดงว่าคะแนนการทดสอบหลัง
เรียน แตกต่างจากคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ตามระดับที่ก าหนด 
แทนค่า 

t =
 2

 148

20(1140) (148)

19

 

  

t =


 148
22800 21904

19

 

t =
 148

6.867
 

t = 21.55 

ค่า df = N – 1  
        = 20 -1  
        = 19 
ก าหนดค่านัยส าคัญท่ี .05 
เปิดตาราง t ได้ค่า t ที่ 0.05, 19 = 1.7291 
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ภาคผนวก ฌ 
 

ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ   

วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 
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ตัวอย่าง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ   
วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา  เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่น  

บนระบบปฏิบัตกิารแอนดรอยด์เบื้องต้น 

 

รูปที่ ฌ.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์
พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่น บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

 

 
 

รูปที่ ฌ.2 หน้าลงชื่อเข้าสู่ระบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชาการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น 



148 

 
 

รูปที่ ฌ.3 เข้าสู่ระบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 
บนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

 

 
 
 

รูปที่ ฌ.4 เมนูเพ่ือท าแบบทดสอบก่อนเรียน ในบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  
วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิ เคชั่นบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 
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รูปที่ ฌ.5 เมนูหลัก ในบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชาการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น 

 

 
 

รูปที ่ฌ.6 แบบทดสอบหลังเรียน ในบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  วิชาการใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์เบื้องต้น 
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รูปที่ ฌ.7 เกม ในบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้โปรแกรมส าเร็จรูป
บนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เบื้องต้น 

 

 
 

รูปที่ ฌ.8 สื่อวิดีโอ ในบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ วิชาการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา เรื่อง การสร้างแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เบื้องต้น 
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ภาคผนวก ญ 
 

ใบงานการทดลอง  แบบทดสอบทักษะการปฏบิัติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



152 

ใบงานการทดลองที่  1 

โปรแกรมทดสอบเสียง 

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้
   2) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายกลุ่มเครื่องมือของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้

   3) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายคุณสมบัติของวัตถุต่างๆ ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้
   4) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถเขียนโค้ดโปรแกรมจาก Blocks Editor ได ้
   5) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถน าเข้า/ส่งออกข้อมูลและทดสอบการใช้งานแอพพลิเคชั่นได้ 
   6) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถปฏิบัติงานอย่างมีระเบียบ เรียบร้อย ระมัดระวัง 
วัสดุ-อุปกรณ์ 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2. เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 3. โทรศัพท์/แท็บแล็ต ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
ทฤษฎีพื้นฐาน 

   App Inventor 2 เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่ใช้งานบนเว็บบราวเซอร์ที่ช่วยให้คุณสามารถพัฒนา
โปรแกรม ส าหรับโทรศัพท์ แท็บเลต ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ Android โดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็น
เครื่องมือ มีระบบจ าลองเครื่องโทรศัพท์ให้เห็นการท างานของโปรแกรมประยุกต์ที่สร้างขึ้นอย่าง
เสมือนจริง หรือการใช้โทรศัพท์ของตนเองในการแสดงผลโปรแกรมที่ท่านสร้างขึ้น โดยเซิร์ฟเวอร์ของ 
App Inventor 2 จะเก็บงานไว้และช่วยให้สามารถติดตามชิ้นงานได้ตลอดเวลา 

การสร้าง Application ได้ง่าย ๆ โดยมีระบบอ านวยความสะดวกในการจัดท าได้แก่  

    1. ระบบช่วยออกแบบของ App Inventor 2 ที่ช่วยเลือกส่วนประกอบส าหรับ Application 
ได้ง่าย  

    2. ระบบช่วยท างานแบบบล็อกของ App Inventor 2 ที่จะช่วยสร้างบล็อกโปรแกรม แก้ไข
บล็อก และประกอบบล็อกโปรแกรม ที่สามารถระบุให้โปรแกรมในแต่ละส่วนของบล็อกท างานตามที่
ต้องการได้โดยง่าย ประกอบบล็อกของโปรแกรมแต่ละโปรแกรมด้วยการแสดงผลที่เสมือนจริง  
ประกอบได้ง่ายด้วยการลากแล้ววางในแต่ขั้นตอนการท างานของโปรแกรมพอดีกัน ในแต่ละชิ้นของ
โปรแกรมย่อยแต่ละชิ้นส่วน โดย Application จะปรากฏบนโทรศัพท์ทุกขั้นตอน โดยขั้นตอนใน
ขณะที่เพ่ิมโปรแกรมไปนั้น สามารถทดสอบการท างานขณะที่สร้าง เมื่อท าเสร็จแล้ว สามารถแพคเกจ 
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Application และผลิตโปรแกรมแบบสแตนด์อะโลนที่จะติดตั้งได้ทันที หากไม่มีโทรศัพท์ Android ก็
สามารถสร้างแอพพลิเคชั่นโดยใช้โปรแกรมจ าลอง Android โดยซอฟต์แวร์จะท างานบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ และการท างานเหมือนโทรศัพท์ มีสภาพแวดล้อมสะดวกต่อการพัฒนา โดยรองรับการ
สนับสนุนระบบปฏิบัติการทั้ง Mac OS X, GNU / Linux และ Windows และ Application ที่สร้าง
ขึ้นโดย App Inventor 2 สามารถติดตั้งบนโทรศัพท์ Android ได้ทุกค่าย 

ความต้องการของระบบ  

   1. ระบบปฎิบัติการ  
1) Macintosh: Mac OS X 10.5, 10.6 (Intel)  
2) Windows: Windows XP, Windows Vista, Windows 7, Windows 8  
3) GNU/Linux: Ubuntu 8+, Debian 5+  

  2. โปรแกรม Browser  
1) Mozilla Firefox 3.6 หรือสูงกว่า  
2) Apple Safari 5.0 หรือสูงกว่า  
3) Google Chrome 4.0 หรือสูงกว่า  
4) Microsoft Internet Explorer ไม่สนับสนุน 

ในการใช้งานโปรแกรม App Inventor 2 ส่วนของการ Designer มีส่วนประกอบหลักอยู่ 4 ส่วนคือ 
1. Palette เป็นแหล่งรวบรวมส่วนโปรแกรม (Component) เอาไว้เป็นหมวดหมู่ (Basic, 

Media, Animation ฯลฯ) คลิกเลือกหมวดที่ต้องการ จะเห็นรายการส่วนโปรแกรม ที่เราสามารถใส่
เข้าไปบนโปรแกรมมือถือ ที่ก าลังออกแบบนี้ได้ เช่น ในหมวด Basic จะเห็นส่วนโปรแกรมปุ่ม 
(Button) นาฬิกา (Clock) รูปภาพ (Image) เป็นต้น 

2. Viewer เป็นพ้ืนที่บนหน้าจอมือถือ Screen1 ท าให้เห็นภาพตอนออกแบบโปรแกรม เมื่อ
เราลากส่วนโปรแกรมมาใส่ในพื้นท่ีนี้ 

3. Components คือส่วนโปรแกรมที่ถูกใส่เข้าไปใน Viewer เป็นส่วนโปรแกรมที่ เรา
ต้องการให้มีอยู่ในโปรแกรมมือถือ และสามารถเขียนโค้ดเข้าไปในส่วนโปรแกรมเหล่านี้ได้ เพ่ือให้
โปรแกรมท างานตามที่ต้องการ ด้านล่างติดกันเป็นส่วนของ Media เราสามารถเพ่ิมไฟล์สื่อชนิดต่างๆ 
เช่น ไฟล์รูปภาพ ไฟล์เสียง เข้าไปในโปรเจกเพ่ือน าไปใช้ในโปรแกรมได้ 

4. Properties คือคุณสมบัติต่างๆ ของส่วนโปรแกรม เมื่อเราคลิกเลือกส่วนโปรแกรมใด ที่
อยู่ใน Viewer หรือใน Components เราจะเห็นรายการคุณสมบัติของส่วนโปรแกรมนั้น โดยแต่ละ
ส่วนโปรแกรมจะมีคุณสมบัติ ที่อาจจะเหมือนกันหรือแตกต่างกันออกไปก็ได้ ซึ่งเราสามารถแก้ไข 
เพ่ิมเติม ข้อมูลลงไปในคุณสมบัติต่างๆ ที่มีได้ 
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การเข้าใช้งานโปรแกรม App Inventor 2 
   1. เข้าเว็บไซต์ http://.ai2.appinventor.mit.edu เพ่ือเข้าสู่การใช้งานโปรแกรม App Inventor 2 
   2. เข้าระบบด้วยบัญชี E-mail ของ Gmail (ต้องเป็น Gmail เท่านั้น หากยังไม่มี Gmail ต้องสมัคร
สมาชิกก่อน) 

 

 

ชื่อ E-mail Gmail ของนักศึกษา         

3. หน้าต่างต้อนรับจากระบบ App Inventor 2 ให้คลิก Continue 

 

 

 

 

 

 

  

4. หน้าต่างแรกของโปรแกรม MIT AppInventor 2 เป็นหน้าต่างทีใ่ช้แสดงชื่อ Application ที่เคย
สร้างไว้ทั้งหมด และ แสดงเมนูส าคัญต่างๆ ซึ่งหากต้องการสร้าง Application ใหม่ สามารถคลิกปุ่ม 
New Project 
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5. พิมพ์ชื่อแอพพลิเคชั่น ชื่อว่า Lion ลงไปใน Project Name คลิกปุ่ม OK จะได้หน้าต่างต่อไป 
พร้อมกับวาดหน้าต่างการตั้งชื่อ Project Name 
           
           
           
           
            

6. เข้าสู่หน้าต่างการสร้างแอพพลิเคชั่น Lion 

 

 
 

7. เมื่อเข้าสู่หน้าต่างสร้างแอพพลิเคชั่น Lion ให้ท าตามขั้นตอนดังนี้ 

7.1 คลิกเม้าส์ค้างไว้ที่ Button และลากไปวางในส่วนหน้าจอการออกแบบ  

7.2 คลิกท่ีสัญลักษณ์ Button ที่น ามาวาง สังเกต Properties ด้านขวามือ เลือก Picture 
คลิกเม้าส์ที่ช่องด้านล่าง Picture จะปรากฏหน้าต่างให้อัพโหลดไฟล์รูปภาพสิงโต คลิกที่ปุ่ม Upload 
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file ที่ท าการบันทึกไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเองแล้ว เพ่ือน ารูปภาพสิงโต ใส่ไว้ในหน้าจออก
แบบ คลิกปุ่ม OK 

 
 

7.3 เมื่อได้รูปภาพสิงโตมาแล้ว ให้ท าการจัดรูปสิงโตให้พอดีกับหน้าจอการออกแบบ โดยปรับ 
Properties ดังนี้ Height = 300 Pixel ,Width = Fill Parent และลบข้อความค าว่า Text for 
Button1 ออกจาก Properties ที่ชื่อว่า Text ให้ว่างไว้ เพื่อไม่ให้ข้อความแสดง จะปรากฏการ
ปรับแต่งรูปภาพสิงโต  

 

 
 

7.4 คลิกท่ี Media แล้วคลิกเม้าส์ค้างไว้ที่ Sound และลากไปวางในส่วนหน้าจอการ
ออกแบบ จะปรากฏช่องให้อัพโหลดไฟล์ จากนั้นคลิกที่ปุ่ม Upload file 
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7.5 เลือกไฟล์ที่ชื่อเสียงที่ชื่อว่า Lion ที่ท าการบันทึกไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเองแล้ว 
จากนั้นคลิกปุ่ม OK 

 
 

8. คลิกท่ี User Interface แล้วคลิกเม้าส์ค้างไว้ที่ Label และลากไปวางในส่วนหน้าจอการออกแบบ
ด้านล่างรูปสิงโต และปรับแต่ง Label ดังนี้ 

 Backgroundcolor = Yellow 
 FontSize =30 
 Height = 300 Pixel  

Width = Fill Parent  
Text = สิงโตค าราม 
TextAlignment = centor:1 
TextColor = Blue 
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 ให้นักศึกษาปรับแต่ง Label ตามท่ีตนเองชอบ บันทึกผล 
Backgroundcolor =      

 FontSize =      
Text =        
TextAlignment =      
TextColor =       

ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมหรือการเขียนโค้ดโปรแกรม เพื่อให้เมื่อกดไปที่รูปสิงโตแล้ว 

จะมีเสียงสิงโตค ารามดังข้ึนมา มีข้ันตอนและวิธีการสร้างดังนี้ 
1. คลิกเลือกเมนู Blocks เพ่ือเข้าสู่การเขียนโค้ดโปรแกรม 
2. คลิกเลือกที่ Button1 จะปรากฏบล็อกต่างๆ ที่ใช้ส าหรับการเขียนโปรแกรม 
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3. เลือกที่ When Button1.Click ลากบล็อกไปวางไว้ส่วนของหน้าจอ เพ่ือท าการก าหนดค่า 
4. คลิกเลือกท่ี Sound1 เลือกหาบล็อกที่ชื่อว่า Call Sound1.Play ลากบล็อกไปวางต่อเข้า
กับบล็อก 

ที่วางไว้ก่อนหน้า 

 

หากต้องการลบ Block ที่ไม่ต้องการออกมีขั้นตอนอย่างไร 

           
            

ขั้นตอนการทดสอบโปรแกรม 

1. น าโทรศัพท์มือถือ หรือแท็บแล็ต ดาวน์โหลด Applications ใน Play Store ที่ชื่อว่า MIT 
AI2 Companion ไว้ส าหรับ QR Code เพ่ือดาวน์โหลดโปรแกรมไปทดลอง 

 

 

 

2. การทดสอบแอพพลิเคชั่นที่สร้างข้ึน โดยให้คลิกที่ เมนู Build เลือก App ( provide QR 
code)  
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 1) รอสักครู่ เพื่อให้โปรแกรมสร้าง OR cord เพ่ือดาวน์โหลด  

 2) น าโทรศัพท์มือถือ หรือแท็บแล็ต เปิด Applications ที่ชื่อว่า MIT AI2 
Companion ขึ้นมา แล้ว คลิกที่ปุ่ม Scan QR code รอสักครู่เพื่อดาวน์โหลดไฟล์ข้อมูลลง
เครื่องโทรศัพท์หรือแท็บแล็ต 

 3) คลิกเปิดโปรแกรม Lion ที่ติดตั้งลงไป แสดงผลดังภาพ  

 

 

  4) ทดสอบโปรแกรม คลิกที่รูปสิงโต 

บันทึกผลการทดลองโปรแกรม 

           
           
           
           
           
           
           
            



161 

ใบงานการทดลองที่  2 
โปรแกรมรูปวาด 

 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้
   2) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายกลุ่มเครื่องมือของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้

   3) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายคุณสมบัติของวัตถุต่างๆ ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้
   4) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถเขียนโค้ดโปรแกรมจาก Blocks Editor ได ้
   5) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถน าเข้า/ส่งออกข้อมูลและทดสอบการใช้งานแอพพลิเคชั่นได้ 
   6) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถปฏิบัติงานอย่างมีระเบียบ เรียบร้อย ระมัดระวัง 
วัสดุ-อุปกรณ์ 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2. เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 3. โทรศัพท์/แท็บแล็ต ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
โปรแกรมจุดสีหรรษา 

    1. เข้าเว็บไซต์ http://.ai2.appinventor.mit.edu เพ่ือเข้าสู่การใช้งานโปรแกรม App 
Inventor 2 
    2. สร้าง Application ใหม่ สามารถคลิกปุ่ม New Project 
 3. พิมพ์ชื่อแอพพลิเคชั่น ชื่อว่า PiantPoint ลงไปใน Project Name คลิกปุ่ม OK จะได้
หน้าต่างต่อไป 
 

 

  

4. สร้างหน้าต่างโปรแกรม เปลี่ยนชื่อ Screen1 ใน Properties ช่อง Title เป็น PiantPoint 
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 5. ลาก Component ชื่อ Button มาวางบนหน้าจอ 3 ปุ่ม แล้วปรับแต่ง ให้ได้ดังรูป 

 

6. เปลี่ยนชื่อ Component  ดังรูป 

 

 

เหตุผลของการเปลี่ยนชื่อ Component Button เพราะเหตุใด 
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7. เลือก Component ในกลุ่ม Layout ชื่อ HorizontalArrangement มาวางบนหน้า 
Screen เพ่ือจัดรูปแบบปุ่มให้อยู่ตามแนวนอน ดังรูป 

 

 

8. ลาก Button ทั้งหมดเข้าไปวางใน HorizontalArrangement แสดงผลดังรูป 

 

 

 

9. เลือก Component  ในกลุ่ม Drawing and Animation แล้วลาก Component 
Canvas มาวางบน หน้าจอ และปรับขนาดของ Canvas ให้  Width = Fill parent และ Height = 
300 pixels ดังรูป 

 

7 
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Fill parent คือการปรับ Canvas ให้มีขนาดเพ่ิมข้ึนด้านใด      

10. ลาก Component Button มาวางด้านล่าง Canvas แล้วเปลี่ยนชื่อเป็น Clear และ
เปลี่ยนชื่อปุ่มในหน้าต่างคอมโพเน้นเป็น ButtonClear ดังรูป 

 

 

ปุ่ม Clear สร้างมาเพ่ืออะไร       
            

9 

10 
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ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 

1. คลิกเมน ูBlocks เพ่ือเข้าสู่หน้าต่างเขียนค าสั่งควบคุมโปรแกรม 
2. ลากบล็อกค าสั่งต่างๆ มาใส่ในหน้าต่าง Viewer โดยให้มีบล็อกต่างๆ ดังนี้ 

1) Blocks  ค าสั่งตั้งต่างปุ่มสีและปุ่มเคลียร์ 
- เลือก Button PiantRed ลาก When PiantRed.Click ลากบล็อกไปวางไว้ส่วนของ
หน้าจอ  
- เลือก Button PiantGreen ลาก When PiantGreen.Click ลากบล็อกไปวางไว้ส่วนของ
หน้าจอ  
- เลือก Button PiantBlue ลาก When PiantBlue.Click ลากบล็อกไปวางไว้ส่วนของ
หน้าจอ 
- เลือก Button PiantClear ลาก When ButtonClear.Click ลากบล็อกไปวางไว้ส่วนของ
หน้าจอ 
- เลือก Canvas1 ลาก set Canvas1.PaintColor to วางใน Blocks  ของ Button 

PiantRed, PiantGreen และ PiantBlue 
- เลือก Canvas1 ลาก call Canvas1.Clear วางใน Blocks ของ ButtonClear 
- เลือก Blocks Color แล้ววางใน Blocks ตามปุ่มสี ดังรูป 

 

2) บล็อกค าสั่งส าหรับวาดเส้นสีบนพื้นที่ Canvas เพ่ือก าหนดต าแหน่งการวาดบน 
Screen 

 - เลือก Canvas1 ลาก when Canvas1.Dragged  ไปวางไว้ส่วนของหน้าจอ จากนั้นเลือก 
Variable ลาก get  วางที่ต าแหน่ง x1,y1,x2 และ y2 แล้วก าหนดค่าโดยคลิกเลือกท่ีปุ่มสามเหลี่ยม
เล็ก ก าหนดค่าตามรูป 
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3. ทดสอบโปรแกรมโดยให้คลิกท่ี เมนู Build เลือก App ( provide QR code) 

1) รอสักครู่ เพื่อให้โปรแกรมสร้าง OR cord เพ่ือดาวน์โหลด  

2) น าโทรศัพท์มือถือ หรือแท็บแล็ต เปิด Applications ที่ชื่อว่า MIT AI2 Companion 
ขึ้นมา แล้ว คลิกที่ปุ่ม Scan QR code รอสักครู่เพื่อดาวน์โหลดไฟล์ข้อมูลลงเครื่องโทรศัพท์หรือแท็บ
แล็ต 

3) คลิกเปิดโปรแกรม PiantPiont ที่ติดตั้งลงไป  

บันทึกผลการทดลองโปรแกรม 
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ใบงานการทดลองที่  3 
โปรแกรมเครื่องคิดเลข 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

1) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายส่วนประกอบของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้
   2) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายกลุ่มเครื่องมือของโปรแกรม MIT App Inventor 2 ได ้

   3) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถอธิบายคุณสมบัติของวัตถุต่างๆ ของโปรแกรม MIT App 
Inventor 2 ได ้
   4) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถเขียนโค้ดโปรแกรมจาก Blocks Editor ได ้
   5) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถน าเข้า/ส่งออกข้อมูลและทดสอบการใช้งานแอพพลิเคชั่นได้ 
   6) เพ่ือให้นักศึกษาสามารถปฏิบัติงานอย่างมีระเบียบ เรียบร้อย ระมัดระวัง 
วัสดุ-อุปกรณ์ 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
 2. เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 3. โทรศัพท์/แท็บแล็ต ที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 

โปรแกรมเครื่องคิดเลขหรือแอพลิเคชันเครื่องคิดเลข เป็นแอพลิเคชันที่มีการท างานเกี่ยวกับ 
การค านวณเบื้องต้น การเขียนค าสั่งเพ่ือค านวณอย่างง่าย เพื่อให้โปรแกรมสามารถบวก ลบ คูณ และ
หารได ้โดยมีวิธีการสร้าง ดังนี้ 

โปรแกรมเครื่องคิดเลข 

    1. เข้าเว็บไซต์ http://.ai2.appinventor.mit.edu เพ่ือเข้าสู่การใช้งานโปรแกรม App 
Inventor 2 

    2. สร้าง Application ใหม่ สามารถคลิกปุ่ม New Project 

 3. พิมพ์ชื่อแอพพลิเคชั่น ชื่อว่า Calculator ลงไปใน Project Name คลิกปุ่ม OK จะได้
หน้าต่างต่อไป 
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4. สร้างหน้าต่างโปรแกรม เปลี่ยนชื่อ Screen1 ใน Properties ช่อง Title เป็น Calculator 

 5. สร้างหน้าแรกของ Application โดยลากคอมโพเน้นท์ Textbox มาวางบนหน้าจอ 
จ านวน 2 Textbox เพ่ือใช้ส าหรับกรอกตัวเลขตั้งต้นส าหรับค านวณ จากนั้นเปลี่ยนชื่อ Textbox ทั้ง
สองเป็น TextboxNum1 และ TextBoxNum2 พร้อมกับก าหนดข้อความในช่อง Hint ส่วนของ
หน้าต่าง Properties เป็น “กรอกตัวเลขลงที่นี”่ 

 
 

6.ลากคอมโพเน้นท์ Button มาวางบนหน้าจอจ านวน 4 Button แล้วปรับแต่งเป็นปุ่มบวก 
ลบ คูณ  หาร จากนั้นเปลี่ยนชื่อปุ่มในหน้าต่าง Components เป็น ButtonPlus ButtonSub 
ButtonMul และ ButtonDiv จากนั้นใช้คอมโพเน้นท์ HorizontalArrangement ในกลุ่ม Layout 
มาใช้จัดเรียงปุ่มให้อยู่ใน แนวนอน  
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จากนั้นใช้คอมโพเน้นท์  HorizontalArrangement ในกลุ่ม Layout ลากเข้าไปแทรก
ระหว่างกลางของ Button แต่ละอัน ปรับขนาด Width = 5 pixels และ Height = 5 pixels 

 

เหตุผลของการเปลี่ยนชื่อ Component Button เพราะเหตุใด 

           
            

เหตุผลที่ต้องใช้คอมโพเน้นท์ HorizontalArrangement เพราะเหตุใด 

            

7. เลือก Component Label มาวางบนหน้าจอ  แล้วเปลี่ยนข้อความเป็นค าว่า “ผลลัพธ์” 

เปลี่ยนสีอักษรเป็นสีน้ าเงิน ขนาดตัวอักษร  20 ตัวอักษรหนา 
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ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม 
1. คลิกเมน ูBlocks เพ่ือเข้าสู่หน้าต่างเขียนค าสั่งควบคุมโปรแกรม 
2. ลากบล็อกค าสั่งต่างๆ มาใส่ในหน้าต่าง Viewer โดยให้มีบล็อกต่างๆ ดังนี้ 

 3. ค าสั่งควบคุมปุ่มบวก คลิก ButtonPlus แล้วเลือก when ButtonPlus.Click 
 4. คลิก TextBoxResult แล้วเลือก set TextBoxResult.Text 
 

 

 5. คลิก Math แล้วเลือก ไอคอน + ดังรูป 

 

 6. คลิก TextBoxNum1 แล้วเลือก TextBoxNum1.Text ไปวาง 
7. คลิก TextBoxNum2 แล้วเลือก TextBoxNum2.Text ไปวาง 

 

8. ส าหรับค าสั่งบวกเลขจะมีเพียงเท่านี้ ส่วนค าสั่งลบ คูณ และหาร ก็จะท าในลักษณะ
เดียวกัน ให้ได้ผลลัพธ์ค าสั่งทั้งหมด ดังรูป 
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ทดลองใช้โปรแกรม 
 1. ทดลองใสตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม + 
 ตัวเลขที่ 1     

ตัวเลขที่ 2     
ผลลัพธ์     
2. ทดลองใสตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม – 
ตัวเลขที่ 1     
ตัวเลขที่ 2     
ผลลัพธ์     
3. ทดลองใสตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม X 
ตัวเลขที่ 1     
ตัวเลขที่ 2     
ผลลัพธ์     
4. ทดลองใสตัวเลขลงไป จากนั้น กดปุ่ม / 
ตัวเลขที่ 1     
ตัวเลขที่ 2     
ผลลัพธ์     

บันทึกผลการทดลองโปรแกรม 
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แบบวัดความสามารถการฝึกปฏิบัติใบงานการทดลอง 
วิชา การใช้โปรแกรมส าเร็จรูปบนอุปกรณ์พกพา 

เรื่อง การเขียนแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการเบื้องต้น 
 

ชื่อผู้เรียน.......................................................................................วันที่.................................................. 
ค าชี้แจง 

1. แบบวัดความสามารถการฝึกปฏิบัติใบงานการทดลองนี้ ผู้สอนต้องท าการประเมินผลการ
ฝึกปฏิบัติของผู้เรียนตามที่ก าหนด โดยอาศัยการสังเกตและการตอบค าถามในใบงานการทดลอง 

2. ผู้สอนใช้วิธีสังเกตพฤติกรรมของผู้ เรียนตามรายการความสามารถที่อยู่ ในแบบวัด
ความสามารถการฝึกปฏิบัติใบงานการทดลอง 

3. ผู้สอนท าเครื่องหมายบนรายการความสามารถ เพ่ือวัดพฤติกรรมของผู้เรียนตามรายการ
ความสามารถ 
 
รายละเอียดของระดับความสามารถ 

ระดับ 3 สามารถปฏิบัติงานอย่างถูกต้อง โดยไม่ขอค าแนะน าจากผู้สอน 
ระดับ 2 สามารถปฏิบัติงานอย่างถูกต้อง โดยขอค าแนะน าจากผู้สอน 
ระดับ 1 สามารถปฏิบัติงานได้ แต่ต้องการค าแนะน าจากผู้สอนอย่างใกล้ชิด ปฏิบัติได ้
ไม่ถูกต้อง ต้องฝึกปฏิบัติเพิ่มเติม 
ระดับ 0 ไม่สามารถปฏิบัติงานได้ 

เกณฑ์การประเมิน 
ผู้เรียนเมื่อเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ ที่สร้างขึ้นแล้ว เมื่อท าใบ

งานการทดลองครบทุกใบงานการทดลอง คะแนนที่ได้จากใบงานการทดลอง รวมกับคะแนน
แบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ  ผู้เรียนต้องผ่านการ
ประเมินด้วยคะแนนร้อยละ 70 ขึ้นไป 
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แบบวัดความสามารถการฝึกปฏิบัติ 
ใบงานการทดลองที่ 1 โปรแกรมทดสอบเสียง 

 
 

ล าดับ รายการความสามารถ 
ระดับความสามารถ 

3 2 1 0 
1 ความพร้อมในการจัดเตรียมเครื่องมืออุปกรณ์      
2 สมัคร E-mail เข้าสู่โปรแกรม App Inventor ได้     
3 สร้างโปรเจ็ค Lion ได้     
4 น า Component ไปวางบนหน้าจอออกแบบได้อย่างถูกต้อง     
5 ก าหนดคุณสมบัติ Component ได้อย่างถูกต้อง     
6 แทรกเสียง Media ได้ถูกต้อง     
7 เขียนโค้ดโปรแกรมสร้าง Blocks ได้อย่างถูกต้อง     
8 ดาวน์โหลดแอพพลิเคชันใน Play store ได้     
9 ทดสอบโปรแกรมแล้วผลลัพธ์ถูกต้อง     
10 ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้องอย่างระมัดระวัง 

และจัดเก็บให้เป็นระเบียบหลังเลิกใช้งาน 
    

คะแนนรวม     
คะแนนรวมทั้งหมด  

 
 

ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน 
(.....................................................) 

............/................./................ 
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แบบวัดความสามารถการฝึกปฏิบัติ 
ใบงานการทดลองที่ 2 โปรแกรมรูปวาด 

 
 

ล าดับ รายการความสามารถ 
ระดับความสามารถ 

3 2 1 0 
1 ความพร้อมในการจัดเตรียมเครื่องมืออุปกรณ์      
2 สร้างโปรเจ็ค PaintPoint ได้     
3 น า Component Button ไปวางบนหน้าจอออกแบบและตั้ง

ชื่อได้อย่างถูกต้อง 
    

4 ตั้งค่า Component HorizontalArrangement ได้อย่าง
ถูกต้อง 

    

5 ตั้งค่า Component Canvas ได้อย่างถูกต้อง     
6 ก าหนดคุณสมบัติ Component ทุกตัวได้อย่างถูกต้อง     
7 เขียนโค้ดโปรแกรมสร้าง Blocks ได้อย่างถูกต้อง     
8 ทดสอบโปรแกรมแล้วผลลัพธ์ถูกต้อง     
9 ตอบค าถามในใบงานการทดลองได้อย่างถูกต้องครบถ้วน 

สมบูรณ์ 
    

10 ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้องอย่างระมัดระวัง 
และจัดเก็บให้เป็นระเบียบหลังเลิกใช้งาน 

    

คะแนนรวม     
คะแนนรวมทั้งหมด  

 
 

ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน 
(.....................................................) 

............/................./................ 
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แบบวัดความสามารถการฝึกปฏิบัติ 
ใบงานการทดลองที่ 3 โปรแกรมเคร่ืองคิดเลข 

 
 

ล าดับ รายการความสามารถ 
ระดับความสามารถ 

3 2 1 0 
1 ความพร้อมในการจัดเตรียมเครื่องมืออุปกรณ์      
2 สร้างโปรเจ็ค Calculator ได ้     
3 น า Component Textbox ไปวางบนหน้าจอออกแบบและ

ตั้งชื่อได้อย่างถูกต้อง 
    

4 น า Component Button ไปวางบนหน้าจอออกแบบและตั้ง
ชื่อได้อย่างถูกต้อง 

    

5 ตั้งค่า Component HorizontalArrangement ได้อย่าง
ถูกต้อง 

    

6 ก าหนดคุณสมบัติ Component ได้อย่างถูกต้อง     
7 เขียนโค้ดโปรแกรมสร้าง Blocks ได้อย่างถูกต้อง     
8 ทดสอบโปรแกรมแล้วผลลัพธ์ถูกต้อง     
9 ตอบค าถามในใบงานการทดลองได้อย่างถูกต้องครบถ้วน 

สมบูรณ์ 
    

10 ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้องอย่างระมัดระวัง 
และจัดเก็บให้เป็นระเบียบหลังเลิกใช้งาน 

    

คะแนนรวม     
คะแนนรวมทั้งหมด  

 
 

ลงชื่อ.................................................................ผู้ประเมิน 
(.....................................................) 

............/................./................ 
 
 

 




