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Abstract 
Research subject An application to promote learning and basic computer 

programming skills.  The objectives are 1 )  to study the application building, promote 
learning and basic computer programming skills, 2 )  to test the effectiveness of the 
application, promote learning and basic computer programming skills Which has been 
evaluated by 3 experts, namely 3 programmer experts and satisfied from the actual users 
who are students of Chiang Mai Technical College Information Technology Program 
Undergraduate year 2, a total of 7 people by specific selection. 

The research found that 
1 .  The results of the application performance testing to promote learning and 

basic computer programming skills by experts found that Overall, the satisfaction was at 
a good level with an average of 4 . 0 2 , with the highest level of satisfaction being the 
effectiveness. With an average of 4.33. 

2 .  The results of the application performance testing to promote learning and 
basic computer programming skills by users found that Overall, the satisfaction was at a 
good level with an average of 4.13. The aspect with the highest mean satisfaction was the 
efficiency of the application. And the learning ability that has the same mean of 4.14. 
Keywords:  Application, Computer Programming, Programmer 
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บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
ปัจจุบันเทคโนโลยีมีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว เพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกให้กับมนุษย์ทั้ง

เครื่องใช้เครื่องใช้ไฟฟ้า ยานพาหนะ  กลายเป็นสิ่งที่เราต้องใช้ในชีวิตประจ าวัน และคอมพิวเตอร์ ได้มี

บทบาทในการด ารงชีวิตของเรามากในปัจจุบัน ทั้งในโรงเรียน มหาวิทยาลัย รวมไปถึงองค์กรใหญ่  ๆ 

ที่ใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาในการเก็บข้อมูล จัดการเอกสารต่าง ๆ การค านวน และการค้นหาข้อมูล  

และอ่ืน ๆ นอกจากนี้อีกมากมายที่ท าให้การท างานต่าง ๆ ในองค์กรมีความสะดวกรวดเร็วมากขึ้น ซึ่ง

ผู้ที่อยู่เบื้องหลังความสะดวกสบายพวกนี้คือ “โปรแกรมเมอร์” (Programmer) นักพัฒนาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ ลักษณะงานของโปรแกรมเมอร์ จะท าหน้าที่ น าข้อมูลการออกแบบรายละเอียดการวาง

โครงสร้างระบบคอมพิวเตอร์ จากนักวิเคราะห์ระบบงาน มาเขียนเป็นโปรแกรมต่าง ๆ ซึ่งจะมีภาษาที่

ใช้ในการเขียนโปรแกรมจะแตกต่างกันไป อย่างเช่นภาษา Java, JavaScript, PHP, C#, Python 

และภาษาอ่ืน ๆ อีกมากมาย โปรแกรมเมอร์ยังต้องท าหน้าที่ รับรายละเอียดของความต้องการของ

ผู้ใช้ระบบ (User) จากนักวิเคราะห์ระบบ (System Analyst) จัดท าแผนภูมิ (Flowchart) ขั้นตอน

การท างานที่ละเอียด และถูกต้องตามหลักวิชา เพ่ือประโยชน์ในการเขียนโปรแกรมส าหรับการ

ประมวลผลด้วยคอมพิวเตอร์ วิเคราะห์แผนภูมิหรือแผนผังสายงาน แต่เพียงบางส่วนหรือทั้งหมด 

การพัฒนาศักยภาพทางคอมพิวเตอร์ยั งสามารถขยายตัว ไปได้ อีกมาก จ านวน

โปรแกรมเมอร์ที่มีอยู่ในปัจจุบันจึงยังไม่เพียงพอกับความต้องการขยายตลาดวงการไอที อาชีพนี้จึงยัง

มีแนวโน้มความต้องการในตลาดแรงงานค่อนข้างสูงและให้ผลตอบแทนสูง ส าหรับผู้ที่มีประสบการณ์

และความสามารถมาก ดังนั้นโปรแกรมเมอร์จึงควรที่จะศึกษาหาความรู้เพ่ิมขึ้นเพ่ือน ามาปรับปรุงใช้

ในงานและพัฒนาฝีมือให้เป็นที่ยอมรับมากขึ้น ความก้าวหน้าในเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีประสิทธิภาพ 

และเติบโตอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ ระบบการศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ช่วยให้ออกแบบ พัฒนา และการใช้นวัตกรรมการศึกษากลายเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่ ส าคัญ 

(วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2554: 120) นวัตกรรมการศึกษารูปแบบหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจใน

บทเรียนมากขึ้นคือ เกมคอมพิวเตอร์ เพราะมีแรงกระตุ้น (Motivation) โดยธรรมชาติของมนุษย์ทุก

เพศทุกวัย ด้วยความอยากเล่นนี้เองท าให้ผู้เล่นได้พัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ความมีอิสระในขณะเล่น
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เกมบังคับให้ผู้เรียนต้องส ารวจทางเลือกเพ่ือการแก้ปัญหาและชนะการ แข่งขัน การส ารวจสิ่งต่าง ๆ 

ในเกมบังคับให้ผู้เล่นส ารวจทดสอบ ทดลองสิ่งใหม่ ๆ เสนอสิ่งท้าทายและการให้รางวัลในหลาย ๆ 

กรณีเราสามารถใช้เกมเป็นแบบทดสอบ การใช้เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษาจึงสามารถช่วยลดแรง

กดดันในการเรียนและลด ความตึงเครียดให้ผู้เรียนได้ในระดับหนึ่ง (โกวิท รพีพิศาล , 2553: 38) วิธี

สอนโดยใช้เกม จึงเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน  และท้าทาย

ความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิด โอกาสให้

ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2543) การใช้เกมคอมพิวเตอร์ช่วยในการศึกษา จะช่วยกระตุ้น

ให้ผู้เรียนมีความ สนใจในการเรียน ด้วยการน าเสนอเนื้อหาที่แปลกใหม่และน่าสนใจ ผู้ เรียนได้มีส่วน

ร่วมในการตัดสินใจโดยอยู่ภายใต้ของกฎกติกาของเกม ที่ผู้เรียนจะต้องปฏิบัติตาม เกมคอมพิวเตอร์

เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ได้รับความสนุกสานและเรียนรู้เกิดขึ้นพร้อม ๆ กัน และผู้เรียนไม่จ าเป็นต้อง

เรียนภายในห้องเรียนเท่านั้น สามารถเรียนรู้จากภายนอกซึ่งช่วยให้เกิดการเรียนรู้ตลอดเวลา  

(ปราชญ์ จักรไชย, 2552)  

ผู้ท าโครงการมีแนวคิดท่ีจะจัดท าโครงการ “แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น” เพ่ือสร้างและทดสอบประสิทธิภาพแอปพลิเคชันส่งเสริมการ

เรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ทั้งนี้ เพื่อแก้ปัญหาในปัจจุบันที่นักเรียนไม่

มีความสนใจในการเรียนรู้ ขาดความกระตือรือร้นในการเรียน ซึ่งวัดได้จาก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

อีกท้ังในปัจจุบันเยาวชนให้ความสนใจในการศึกษาทางคอมพิวเตอร์โปรแกรมม่ิงลดลงเป็นอย่างมาก 

งานวิจัยนี้ จึงได้ศึกษาถึงการน าสื่อการสอนในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ เรื่องเกมส์ส่งเสริมการเรียนรู้

และทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เพ่ือช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจ กระตือรือร้นต่อการ

เรียนมากขึ้น 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1.2.1 เพ่ือศึกษาการสร้างแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

1.2.2 เพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
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1.3 สมมติฐำนงำนวิจัย 
1.3.1 แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  

สามารถช่วยให้การเรียนรู้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย 
1.3.2 แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  

สามารถช่วยให้การเรียนรู้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ ให้เนื้อหาและความรู้ได้อย่างถูกต้อง ใช้
งานได้จริงและมีประสิทธิภาพ 

 
1.4 ขอบเขตของงำนวิจัย 

1.4.1 ขอบเขตเนื้อหา/โครงสร้าง  

งานวิจัยนี้เป็นการสร้างแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น ที่มุ่งเน้นเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้

ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ง่ายขึ้น โดยแอปพลิเคชันที่สร้าง

และพัฒนาขึ้นมาประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนบทเรียน และส่วนการตอบค าถาม 

1.4.2 ขอบเขตประชากร 

  1.4.2.1 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านจ านวน 3 คนโดยเป็นผู้เชี่ยวชาญด้าน
โปรแกรมเมอร์จ านวน 3 คน  

  1.4.2.2 กลุ่มผู้ใช้งานจ านวน 7 คนโดยเป็นนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีปีที่ 2 

วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยท าการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง 

 
1.5 ประโยชน์ที่ได้รับ 

1.5.1 ได้แอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้นทีส่่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1.5.2 ได้แอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้นมีสามารถใช้งานได้จริง และมีประสิทธิภาพ ท าให้เด็กและเยาวชนไทยมีการเรียนรู้ทักษะการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ดีขึ้นด้วยเทคโนโลยี  



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัยแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น
ผู้จัดท าได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 

2.1 โปรแกรมและซอฟต์แวร์ภาษาที่ใช้ในงานวิจัย 
2.1.1 Visual studio code 
2.1.2 Android 
2.1.3 Ionic Framework 
2.1.4 JavaScript, TypeScript 
2.1.5 HTML 
2.1.6 Sass 

2.2 หลักการ แนวคิด ทฤษฎี 
 2.2.1 แนวคิดการส่งเสริมและพัฒนาเด็กและเยาวชนให้เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

2.2.2 แนวคิดในการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Ionic Framework 
2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 โปรแกรมและซอฟต์แวร์ที่ใช้ในงานวิจัย 
 
 

  
ภาพที่ 2.1 Visual Studio Code 

ที่มา : https://th.wikipedia.org, (2562). 
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2.1.1 Visual studio code 
 Visual Studio Code หรือ VSCode เป็นโปรแกรม Code Editor ที่ใช้ในการแก้ไข

และปรับแต่งโค้ด จากค่ายไมโครซอฟท ์มีการพัฒนาออกมาในรูปแบบของ OpenSourccce จึง

สามารถน ามาใช้งานได้แบบฟรี ๆ ที่ต้องการความเป็นมืออาชีพ ซ่ึง Visual Studio Code นั้น เหมาะ

ส าหรับนักพัฒนาโปรแกรมที่ต้องการใช้งานข้ามแพลตฟอร์ม รองรับการใช้งานทั้งบน Windows, 

macOS และ Linux สนับสนุนทั้งภาษา JavaScript, TypeScript และ Node.js สามารถเชื่อมต่อ

กับ Git ได้ น ามาใช้งานได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีเครื่องมือส่วนขยายต่าง ๆ ให้เลือกใช้อย่างมากมาก ไม่ว่า

จะเป็น การเปิดใช้งานภาษาอ่ืน ๆ ทั้ง ภาษา C++, C#, Java, Python, PHP หรือ Go , Themes , 

Debugger, Commands เป็นต้น 

 
ภาพที่ 2.2 Android 

ที่มา : https://th.wikipedia.org, (2562). 
 

2.1.2 Android 
แอนดรอยด์ (อังกฤษ: Android) เป็นระบบปฏิบัติการที่มีพ้ืนฐานอยู่บนลินุกซ์ ในอดีต

ถูกออกแบบมาส าหรับอุปกรณ์ที่ใช้จอสัมผัส เช่นสมาร์ตโฟน และแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ปัจจุบันได้
แพร่ไปยังอุปกรณ์หลายชนิดเพราะเป็นมาตรฐานเปิด เช่น Nikon S800C กล้องดิจิตอลระบบแอน
ดรอยด์ หม้อหุงข้าว Panasonic ระบบแอนดรอยด์ และ Smart TV ระบบแอนดรอยด์ รวมถึงกล่อง
เสียบต่อ TV ท าให้สามารถใช้ระบบแอนดรอยด์ได้ด้วย Android Wear นาฬิกาข้อมือระบบแอนดรอด์ 
เป็นต้น ถูกคิดค้นและพัฒนาโดยบริษัท แอนดรอยด์ (Android, Inc.) ซึ่งต่อมา กูเกิล ได้ท าการซื้อต่อ
บริษัทในปี พ.ศ. 2548 แอนดรอยด์ถูกเปิดตัวเมื่อ ปี พ.ศ. 2550 พร้อมกับการก่อตั้งโอเพนแฮนด์
เซตอัลไลแอนซ์ ซึ่งเป็นกลุ่มของบริษัทผลิตฮาร์ดแวร์ , ซอฟต์แวร์ และการสื่อสารคมนาคม ที่ร่วมมือ
กันสร้างมาตรฐานเปิด ส าหรับอุปกรณ์พกพา โดยสมาร์ตโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์เครื่อง
แรกของโลกคือ เอชทีซี ดรีม วางจ าหน่ายเมื่อปี พ.ศ. 2551 
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แอนดรอยด์เป็นระบบปฏิบัติการโอเพนซอร์ซ และกูเกิลได้เผยแพร่ภายใต้ลิขสิทธิ์อาปา เช 
ซึ่งโอเพนซอร์ซจะอนุญาตให้ผู้ผลิตปรับแต่งและวางจ าหน่ายได้ (ภายใต้เงื่อนไขที่กูเกิลก าหนด) รวมไป
ถึงนักพัฒนาและผู้ให้บริการเครือข่ายด้วย อีกท้ังแอนดรอยด์ยังเป็นระบบปฏิบัติการที่รวมนักพัฒนาที่
เขียนโปรแกรมประยุกต์ มากมาย ภายใต้ภาษาจาวา ในเดือนตุลาคม พ.ศ. 2555 มีโปรแกรมมากกว่า 
700,000 โปรแกรมส าหรับแอนดรอยด์ และยอดดาวน์โหลดจากกูเกิล เพลย์ มากถึง 2.5 หมื่นล้าน
ครั้ง จากการส ารวจในช่วงเดือน เมษายน ถึง พฤษภาคม ในปี พ.ศ. 2556 พบว่าแอนดรอยด์เป็น
ระบบปฏิบัติการที่นักพัฒนาเลือกท่ีจะพัฒนาโปรแกรมมากท่ีสุด ถึง 71% 

 
ภาพที่ 2.3 Ionic 

ที่มา : https://en.wikipedia.org, (2562). 

2.1.3 Ionic Framework 
Ionic Framework คือเครื่องมือในการสร้าง HTML , CSS และ JavaScript เพ่ือใช้ใน

การสร้าง Mobile Application ซึ่งสามารถใช้งานได้ค่อนข้างง่าย Ionic Framework เป็นเครื่องมือ

สร้างแอพมือถือที่สามารถสร้างทีเดียว สามารถใช้งานได้บนระบบปฏิบัติการ iOS, Android และ 

Windows ซึ่งก็จะใช้งานร่วมกับ Framework ตัวอ่ืน ๆ ได้ คือ Angular และ Apache Cordova ใน

ตอนสุดท้ายเพ่ือให้ทั้งแอพที่เขียนมาใช้ได้กับทุกระบบปฏิบัติการ 

 
 

ภาพที ่2.4 JavaScript 
ที่มา : https://www.technointrend.com, (2562). 
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2.1.4 JavaScript, Typescript 
JavaScript คือ ภาษาคอมพิวเตอร์ส าหรับการเขียนโปรแกรมบนระบบอินเทอร์เน็ต ที่

ก าลังได้รับความนิยมอย่างสูง Java JavaScript เป็น ภาษาสคริปต์เชิงวัตถุ (ที่เรียกกันว่า "สคริปต์" 

(script) ซึ่งในการสร้างและพัฒนาเว็บไซต์ (ใช่ร่วมกับ HTML) เพ่ือให้เว็บไซต์ของเราดูมีการ

เคลื่อนไหว สามารถตอบสนองผู้ใช้งานได้มากขึ้น ซึ่งมีวิธีการท างานในลักษณะ "แปลความและ

ด าเนินงานไปทีละค าสั่ง" ( interpret) หรือเรียกว่า อ็อบเจ็กโอเรียลเต็ด (Object Oriented 

Programming) ที่มีเป้าหมายในการ ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมในระบบอินเทอร์เน็ต ส าหรับ

ผู้เขียนด้วยภาษา HTML สามารถท างานข้ามแพลตฟอร์มได้ โดยท างานร่วมกับ ภาษา HTML และ

ภาษา Java ได้ทั้งทางฝั่งไคลเอนต์ (Client) และ ทางฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server) JavaScript ถูกพัฒนาขึ้น

โดย เน็ตสเคปคอมมิวนิเคชันส์ (Netscape Communications Corporation) โดยใช้ชื่อว่า Live 

Script ออกมาพร้อมกับ Netscape Navigator2.0 เพ่ือใช้สร้างเว็บเพจโดยติดต่อกับเซิร์ฟเวอร์แบบ 

Live Wire ต่อมาเน็ตสเคปจึงได้ร่วมมือกับ บริษัทซันไมโครซิสเต็มส์ปรับปรุงระบบของบราวเซอร์

เพ่ือให้สามารถติดต่อใช้งานกับภาษาจาวาได้ และได้ปรับปรุง LiveScript ใหม่เมื่อ ปี 2538 แล้วตั้งชื่อ

ใหม่ว่า JavaScript JavaScript สามารถท าให้ การสร้างเว็บเพจ มีลูกเล่น ต่าง ๆ มากมาย และยัง

สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างทันที เช่น การใช้เมาส์คลิก หรือ การกรอกข้อความในฟอร์ม เป็น

ต้น เนื่องจาก JavaScript ช่วยให้ผู้พัฒนา สามารถสร้างเว็บเพจได้ตรงกับความต้องการ และมีความ

น่าสนใจมากขึ้น ประกอบกับเป็นภาษาเปิด ที่ใครก็สามารถน าไปใช้ได้ ดังนั้นจึงได้รับความนิยมเป็น

อย่างสูง มีการใช้งานอย่างกว้างขวาง รวมทั้งได้ถูกก าหนดให้เป็นมาตรฐานโดย ECMA การท างานของ 

JavaScript จะต้องมีการแปลความค าสั่ง ซึ่งขั้นตอนนี้จะถูกจัดการโดยบราวเซอร์ (เรียกว่าเป็น 

client-side script) ดังนั้น JavaScript จึงสามารถท างานได้ เฉพาะบนบราวเซอร์ที่สนับสนุน ซึ่ง

ปัจจุบันบราวเซอร์เกือบทั้งหมดก็สนับสนุน JavaScript แล้ว อย่างไรก็ดี สิ่งที่ต้องระวังคือ JavaScript 

มีการพัฒนาเป็นเวอร์ชั่นใหม่ ๆ ออกมาด้วย (ปัจจุบันคือรุ่น 1.5) ดังนั้น ถ้าน าโค้ดของเวอร์ชั่นใหม่ ไป

รันบนบราวเซอร์รุ่นเก่าท่ียังไม่สนับสนุน อาจท าให้เกิด error ได ้
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ภาพที่ 2.5 TypeScript 
ที่มา : https://blog.logrocket.com, (2562). 

 

TypeScript เป็นภาษาโปรแกรมที่รวมความสามารถที่ ES2015 เองมีอยู่ สิ่งที่เพ่ิมข้ึนมาคือ

สนับสนุน Type System รวมถึงคุณสมบัติอื่นๆที่เพ่ิมมากข้ึน เช่น Enum และความสามารถท่ีเพ่ิมขึ้น

ของการโปรแกรมเชิงวัตถุ TypeScript นั้นเป็น transpiler เหมือน Babel นั่นหมายความว่าตัวแปล

ภาษาของ TypeScript จะแปลโค๊ดที่เราเขียนให้เป็น JavaScript อีกทีนึง จึงมั่นใจได้ว่าผลลัพธ์

สุดท้ายจะสามารถใช้งานได้บนเว็บเบราเซอร์ทั่วไป 

 

 

ภาพที่ 2.6 Html 
ที่มา : https://blog.htmlvietnam.com, (2562). 

 

2.1.5 HTML 

HTML ย่อมาจาก Hyper Text Markup Language คือภาษาคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการ

แสดงผลของเอกสารบน website หรือที่เราเรียกกันว่าเว็บเพจ ถูกพัฒนาและก าหนดมาตรฐานโดย

องค์กร World Wide Web Consortium (W3C) และจากการพัฒนาทางด้าน Software ของ 

Microsoft ท าให้ภาษา HTML เป็นอีกภาษาหนึ่งที่ ใช้เขียนโปรแกรมได้ หรือที่เรียกว่า  HTML 



9 
 

Application  HTML เป็นภาษาประเภท Markup   ส าหรับการการสร้างเว็บเพจ โดยใช้ภาษา 

HTML สามารถท าโดยใช้โปรแกรม Text Editor ต่าง ๆ เช่น Notepad, Editplus หรือจะอาศัย

โปรแกรมที่เป็นเครื่องมือช่วยสร้างเว็บเพจ เช่น Microsoft FrontPage, Dream Weaver ซึ่งอ านวย

ความสะดวกในการสร้างหน้า HTML ส่วนการเรียกใช้งานหรือทดสอบการท างานของเอกสาร HTML 

จะใช้โปรแกรม web browser เช่น IE Microsoft Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, Safari, 

Opera, และ Netscape Navigator เป็นต้น 

 

 

ภาพที่ 2.7 Sass 
ที่มา : https://sass-lang.com, (2562). 

 

2.1.6 Sass 

Sass เป็นภาษาสไตล์ชีทเริ่มต้นออกแบบโดย Hampton Catlin และพัฒนาโดย 

Natalie Weizenbaum หลังจากเวอร์ชั่นเริ่มต้น Weizenbaum และ Chris Eppstein ยังคงขยาย 

Sass กับ SassScript ซึ่งเป็นภาษาสคริปต์อย่างง่ายที่ใช้ในไฟล์ Sass Sass เป็นภาษาสคริปต์ตัว

ประมวลผลล่วงหน้า ที่ตีความหรือเรียบเรียงเป็น CSS Sass เป็นภาษาสคริปต์เอง Sass ประกอบด้วย

สองไวยากรณ์ ไวยากรณ์เดิมเรียกว่า "ไวยากรณ์เยื้อง" ใช้ไวยากรณ์ที่คล้ายกับ Html ใช้การย่อหน้า

เพ่ือแยกบล็อคโค้ดและขึ้นบรรทัดใหม่อักขระเพ่ือแยกกฎ ไวยากรณ์ท่ีใหม่กว่า "SCSS" (Sassy CSS) 

ใช้การจัดรูปแบบบล็อกแบบเดียวกับ CSS มันใช้วงเล็บปีกกาเพ่ือแสดงถึงการบล็อกรหัสและอัฒภาค

เพ่ือแยกบรรทัดภายในบล็อก ไวยากรณ์ท่ีเยื้องและไฟล์ SCSS จะได้รับนามสกุล. sass และ. scss 

ตามล าดับ 
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2.2 หลักการ แนวคิด ทฤษฎี 
2.2.1 แนวคิดการส่งเสริมและพัฒนาเด็ก และเยาวชนให้เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

หากย้อนไปเม่ือ 30 ปีก่อน พ่อแม่ผู้ปกครองทุกคนที่ต้องการให้บุตรหลานของตนประสบ
ความส าเร็จในอนาคต ล้วนกวดขันให้ลูกๆได้เรียนภาษาอังกฤษท้ังในโรงเรียนและส่งเสียให้เรียนพิเศษ
เพ่ิมเติม ด้วยความหวังว่าภาษาอังกฤษจะช่วยเปิดหน้าต่างแห่งโอกาสทั้งในการพัฒนาทักษะทาง
วิชาการ ทักษะชีวิต และทักษะอาชีพในโลกยุคไร้พรมแดนได้อย่างกว้างขวาง จนเมื่อ 15 ปีที่ผ่านมา 
ภาษาอังกฤษได้กลายเป็นวิชาบังคับในหลักสูตรการศึกษาของชาติ มีการจัดสอนกันในทุกโรงเรียน
ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษา เด็กเยาวชนที่เติบโตขึ้นในยุคนี้จึงมีทักษะด้านภาษาอังกฤษกันแทบทุกคน จน
สถานศึกษาและพ่อแม่ผู้ปกครองที่หลายคนเริ่มที่จะกังวลว่าเมื่อทุกคนรู้ภาษาอังกฤษแล้วจะไปแข่งขัน
กับคนอ่ืนได้อย่างไรในอนาคต พ่อแม่ผู้ปกครองบางกลุ่มจึงเริ่มให้ความส าคัญกับการเรียน “ภาษาที่ 
3” เช่น ภาษาจีน ภาษาญี่ปุ่น ภาษาอาระบิก และกลุ่มภาษาหลัก 5 ภาษาของสหประชาชาติ เป็นต้น
อย่างไรก็ดี ในช่วง 5 ปีที่ผ่านมานี้ ตั้งแต่การเริ่มต้นขึ้นของการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 ที่มี
ความก้าวหน้าในการพัฒนาของเทคโนโลยีที่ส าคัญๆ 6 ด้าน ได้แก่ 

1) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence : AI)  
2) การเรียนรู้ของเครื่องจักร (Machine Learning : ML)  
3) การผลิตแบบอัตโนมัติ (Automation)  
4) ระบบข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data)  
5) อินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of Things)  
6) การประมวลผลเป็นกลุ่มเมฆ (Cloud Computing) 

ท าให้เกิดการปฏิวัติวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม จนเกิดความปั่นป่วนในตลาดแรงงานเป็นวงกว้าง 
เกิดปรากฏการณ์เลิกจ้าง ปัญหาการว่างงาน และปัญหาบัณฑิตไม่มีงานท าไปทั่วโลก รวมถึงประเทศ
ไทย จนท าให้เกิดการปฏิวัติระบบการศึกษาอย่างกว้างขวางในหลายประเทศเพ่ือปรับปรุงแนวทางการ
ผลิตพัฒนาก าลังคนใหม่ให้สามารถรองรับความต้องการในตลาดแรงงานที่เกิดจากความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีส าคัญทั้ง 6 ประการข้างต้น โดยมีทักษะส าคัญ 1 ด้านที่จ าเป็นอย่างยิ่งในการท างาน
ร่วมกับเทคโนโลยีเหล่านี้คือ “ภาษาของคอมพิวเตอร์ (Coding)” ซึ่งก าลังก้าวขึ้นมาเป็นภาษาสากล
ในโลกยุคใหม่นี้ ทิม คุก ซึ่งปัจจุบันท าหน้าที่ซีอีโอของแอปเปิ้ล ต่อจาก สตีฟ จ็อบส์ เป็นผู้น าองค์กร
ชั้นน าของโลกคนแรกๆ ที่ได้ออกมาให้สัมภาษณ์ส่งสัญญาณให้แก่ผู้น าโลกและผู้น าในวงการศึกษาได้
ทราบถึงอนาคตการจ้างงานของโลกที่จะต้องการ “คนรู้ภาษาคอมพิวเตอร์ (Coding) มากกว่าคนรู้
ภาษาอังกฤษ” ทิม คุก กล่าวว่า โลกในยุคปัจจุบันที่อินเทอร์เน็ตอยู่ในทุกสิ่งแม้แต่เสื้อผ้า เครื่องแต่ง
กาย รถยนต์ และอุปกรณ์พ้ืนฐานในบ้านเรือนท าให้ทุกอุตสาหกรรมต้องปรับตัวในการพัฒนาสินค้า
และบริการของตนให้ฉลาดขึ้น ด้วยการน าเทคโนโลยีเข้าไปใส่ในผลิตภัณฑ์แทบทุกประเภท ดังนั้น
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นายจ้างแทบทุกบริษัทล้วนต้องการจ้างงานคนที่รู้ภาษาคอมพิวเตอร์มากขึ้น และยอมให้ค่าจ้างใน
ระดับที่สูงขึ้นเรื่อย ๆ จนปัจจุบันอาชีพนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีความสามารถเกี่ยวกับ AI 
หรือ ML ล้วนเป็นหนึ่งในอาชีพที่มีรายได้สูงสุดของโลกอาชีพหนึ่งทั้งที่อาชีพเหล่านี้ไม่เคยมีมาก่อน
เมื่อ 20 ปีที่แล้ว ที่ส าคัญ ทิม คุก อ้างผลการวิจัยที่พบว่าการพัฒนาทักษะภาษาคอมพิวเตอร์ที่ดีที่สุด
ควรเริ่มต้นตั้งแต่ระดับประถมศึกษา เพราะเป็นช่วงวัยที่สมองและการเรียนรู้จะเปิดกว้างที่สุดในการ
พัฒนาทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการเป็นนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ดีในอนาคต เช่นความคิด
สร้างสรรค์ ความคิดเชิงซ้อน และตรรกศาสตร์ ที่สามารถเชื่อมโยง Coding กับการเรียนรู้วิชาพ้ืนฐาน
อ่ืน ๆ อย่างเป็นเนื้อเดียวกัน ซึ่งถือเป็นความท้าทายอย่างสูงส าหรับสถานศึกษาที่จ าเป็นต้องพัฒนา
หลักสูตรสถานศึกษาและสมรรถนะของครูทุกคนในโรงเรียนให้สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ Coding 
วันนี้ความส าคัญของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษซึ่งเป็น “ภาษาสากล”ที่มีประวัติมายาวนานกว่า 150 ปี 
ตั้งแต่ยุคล่าอาณานิคม หรือตั้งแต่การปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งแรกของโลกก าลังถูกท้าทายด้วยภาษายุค
ใหม่ที่มิใช่ภาษาที่มนุษย์ใช้สื่อสารกันอย่าง Coding ที่ก าลังจะเป็นภาษาสากลใหม่ของโลกยุคการ
ปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 นี้ 

ผู้น าทางสังคมเศรษฐกิจและการเมืองได้เริ่มให้ความส าคัญแก่การพัฒนาทักษะ
ภาษาคอมพิวเตอร์นี้แล้วหลายประเทศ เช่น ฟินแลนด์ สหรัฐอเมริกา และเกาหลีใต้ ได้บรรจุการเรียน 
Coding อยู่ในหลักสูตรขั้นพ้ืนฐานในระดับประถมศึกษาแล้ว รวมทั้งการส่งเสริมให้สถาบันอุดมศึกษา
ปรับรูปแบบการผลิตก าลังคนอย่างเป็นระบบให้สอดคล้องกับความต้องการทักษะเพ่ือการท างาน
ร่วมกับ 6 เทคโนโลยีส าคัญข้างต้นที่จะมีความต้องการเพ่ิมขึ้นอย่างไม่หยุดยั้งทั้งในตลาดแรงงานใน
ประเทศและในระดับนานาชาติ การวางแผนการพัฒนาก าลังคนของประเทศทุกระดับการศึกษาเพ่ือ
รองรับการเปลี่ยนแปลงครั้งส าคัญที่สุดในรอบหลายทศวรรษนี้จะเป็นตัวแปรส าคัญต่อโอกาสแห่ง
ความส าเร็จของแต่ละประเทศในการโต้คลื่นการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 ใหม่นี้อีกด้วย 
 

2.2.2 แนวคิดการพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย Ionic Framework 
Ionic framework เป็ น เครื่ อ งมื อที่ ใ ช้ ในการ พัฒนา  Mobile Application แบบ 

Hybrid  หรือหลายท่านเคยได้ยินค าว่า "Hybrid App หรือ Hybrid Mobile App" คือเราสามารถ

พัฒนาแอปครั้งเดียวแล้วรันได้หลาย Platform เช่น Android , iOS ที่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน ตัว 

ionic framework เองจะใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาคือ HTML5, CSS3 และ JAVA Script ตัวการ

พัฒนาหลักๆเลยที่ เราจะต้องใช้คือ JAVA Script เพราะว่า ionic framework ใช้  Core หลัก

เป็น  Angular JS ข้อดีที่เด่น ๆ ของ ionic framework ที่เห็นได้ชัดคือมีความใกล้เคียงกับ Native 

App มาก  ทั้งหน้าตา UI การใช้งาน แต่ก็ไม่ถึงกับเหมือน Native App เลยทีเดียว ข้อดีอีกอย่างคือ 
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ionic framework สามารถพัฒนาให้ติดต่อกับ Hardware ของอุปกรณ์ได้ด้วย เช่น กล้อง ,ไมโครโฟน 

การตรวจสอบการเชื่อมต่ออินเน็ต เป็นต้น โดยใช้งานร่วมกับ PhoneGap/Cordova นอกจากนั้นแล้ว

เรายังสามารถทดสอบแอปที่เราพัฒนาขึ้นผ่านอุปกรณ์จริงได้เลย โดยการทดสอบจาก Application ที่

ชื่อว่า Ionicview  ที่สามารถรองรับทั้ง Android และ iOS โดยใช้ค าสั่ง command line ไม่ก่ีบรรทัด

ก็สามารถอัพโหลดแล้วรันได้เลย 

 
2.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

พรทิพย์ วงศ์สินอุดม (2558 : บทคัดย่อ) การพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์
พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 จังหวัดเพชรบุรี การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียน
บนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับ การเรียนแบบเพ่ือนช่วยเ พ่ือน ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จังหวัด เพชรบุรีให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน 3) เพ่ือ
ศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับชั้น ประถมศึกษาปีที่ 3 4) เพ่ือศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เมื่อเรียนด้วย แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์
พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ วิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวัดโพพระใน (รุ่งรังสฤษฏ์) อ.เมือง จ.เพชรบุรี ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียน
ที2่ ปีการศึกษา 2557 จ านวน 20 คนโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือ
ที่ใช้ คือ 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือใช้สอบถามผู้เชี่ยวชาญในการสร้าง แอปพลิเคชัน
บทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 2) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชันบทเรียน บนคอมพิวเตอร์
พกพาร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน 3) แอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์ พกพา 4) แบบ
ประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบน คอมพิวเตอร์
พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน 5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา สุข
ศึกษาและพลศึกษา 6) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ 
แอป พลิเคชันบทเรียน บนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน ผลการวิจัย
พบว่า 1) ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียน แบบเพ่ือนช่วย
เพ่ือน ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จังหวัดเพชรบุรี มีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/82.50 ซึ่ งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  คือ 75/75 2) ผลการ 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
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เรียน สูงกว่า ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 3) ผลการศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้
ร่วมกัน ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยภาพรวมมีพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันอยู่ใน
ระดับดี4) ผล การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชัน
บทเรียนบน คอมพิวเตอร์พกพา ร่วมกับการเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน โดยภาพรวมมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก 

สวียา สุรมณี และ รุ้งนภาพร ภูชาดา (2558 : บทคัดย่อ) การพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือการ
เรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่ององค์ประกอบของระบบสารสนเทศ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 การวิจัยครั้ง
นี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่ององค์ประกอบ ของระบบ
สารสนเทศ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 2) ศึกษาคุณภาพของแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บ
เล็ต เรื่ององค์ประกอบของระบบสารสนเทศ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 และ 3) ศึกษาความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อ แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่ององค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่ม ทดลองที่ใช้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 4/2
โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม อ าเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 34 คน เครื่องมือที่ใช้ คือ  
แอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่ององค์ประกอบของระบบสารสนเทศ ส าหรับ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ตและแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ ของผู้เรียน สถิติที่ใช้ คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า  
1) แอพพลิเคชั่นเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่ององค์ประกอบของระบบสารสนเทศ ส าหรับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 และคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก 2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อแอพพลิเคชั่น
เพ่ือ การเรียนรู้บนแท็บเล็ตที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  

บรรฑูรณ์ สิงห์ดี (2558 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยและพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันบนแท็บเล็ต 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 การวิจัยใน 
ครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือวิจัยและพัฒนาสื่อแอปพลิเคชันบนแท็บเล็ตระบบปฏิบั ติการแอนดรอย์ 
รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะดังนี้ 1) เพ่ือ 
พัฒนาสื่อแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอย์ รายวิชาการงานอาชีพ และเทคโนโลยี
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เพ่ือหาประสิทธิภาพสื่อแอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต ระบบปฏิบัติการแอน
ดรอยด์ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอยา่ ง ที่ใช้ในการวิจัยเป็น
นักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1 ทีก่ าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปี การศึกษา 2557  
30 โรงเรียนเทพศิรินทร์ลาด หญ้า กาญจนบุรีอ าเภอเมือง จังหวัดกาญจนบุรีจ านวน 42 คน ซึ่งได้จาก 
การสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือ ที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้ า ได้แก่ 1) สื่อแอปพลิเคชันบนแท็บเล็ต 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
ข้อมูล ได้แก่ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) ส่วน เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าสถิติ t-test แบบ Dependent 
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ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพ ของสื่อแอปพลิเคชันบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 1 มีประสิทธิภาพ 86.00/84.92 เป็นไปตาม 
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปี ที่ 1 มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 12.90 คะแนน และ 36.88 คะแนนตามล าดับ และเมื่อ
เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปี ที่ 1 หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อน เรียน 3) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ 
เรียน ภายหลังการเรียนโดยใช้สื่อแอปพลิเคชันบนแท็บเล็ตระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์กับเกณฑ์  
ร้อยละ 80 มีค่าเท่ากับ 87.80 ซ่ึงสูงกว่า เกณฑ์ร้อยละ 80  

ดาราวรรณ นนทวาสี (2557 : บทคัดย่อ) ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการ
เรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ : กรณีศึกษาส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่4  
โรงเรียนท่าขุม เงินวิทยาคาร จังหวัด ล าพูน การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาองค์ประกอบ
ของแอปพลิเคชัน เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ : กรณี ศึกษาส าหรับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปี ที่ 4 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จังหวัด ล าพูน 2) พัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือการเรียนรู้ 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันเพื่อการ เรียนรู้
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนทา
ขุมเงินวิทยาคาร จังหวัดล าพูน จ านวน 32 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) องค์ประกอบส าคัญ ในการสร้าง แอพพลิเคชั่นเพื่อการเรียนรู้
บนระบบปฏิบัติการ แอนดรอยด์ คือ องค์ประกอบที่ 1 การใช้งาน แอปพลิเคชัน องค์ประกอบที่ 2 
การออกแบบการแสดงผลแอปพลิเคชัน และองค์ประกอบที่ 3 การ ส่งเสริมการเรียนรู้ 2) ผลการ
ประเมินความ เหมาะสมของแอปพลิเคชัน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและ คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมาก  
( 𝑥̅ = 4.42 ) และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาอยูใ่น ระดับมากที่สุด ( 𝑥̅ = 4.58 )  
แอปพลิเคชัน เพ่ือการเรียนรู้บน ระบบปฏิบัตติการแอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ
85.47 /85.52 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 3) ความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อแอปพลิเคชันเพ่ือการ เรียนรู้
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ อยู่ในระดับมากที่สุด ( 𝑥̅ = 4.51 )  

กิตติ เสือแพร (2557 : บทคัดย่อ) ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือการเรียนรู้
บน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ในการเรียนวิชาการประมวลผลภาพดิจิตอล ส าหรับหลักสูตรครุ
ศาสตร์ อุตสาหกรรมบัณฑิต การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษา 
องคป์ระกอบของแอปพลิเคชัน เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) พัฒนา 
แอปพลิเคชัน เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อ
แอปพลิเคชัน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักศึกษาสาขาวิศวกรรมไฟฟ้า
ชั้นปีสี่ ภาควิชา ครุศาสตร์ไฟฟ้า มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ สถิติที่ใช้ในการ 
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วิเคราะห์ข้อมูลคือค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบในการสร้าง 
แอพพลิเคชัน เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ด้านการออกแบบ สื่อและด้านเนื้อหามี 
ผลการประเมินความ เหมาะสมของแอพพลิเคชัน โดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดบัด ีแอพพลิเคชัน เพ่ือการ 
เรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากบั 1.32 ตามทฤษฎีของเมกุย 
แกนส์ และความคิดเห็น ของผู้ใข้ที่มีต่อแอพพลิเคชัน เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
นี้อยู่ในระดบัด ี( 𝑥̅  = 4. 32, S.D. = 0.6 )  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างและการหาประสิทธิภาพแอป
พลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ที่สามารถน า มา
พัฒนาเพ่ือการบริการจัดการช่วยเสริมความรู้ความ เข้าใจทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึง
สามารถให้ผู้ใช้แอพพลิเคชัน ในการใช้งานอย่าง มีประสิทธิภาพ ดังนั้นผู้วิจัย จึงได้น าเอาหลักการ 
ต่าง ๆ จากเอกสารและงานวิจัยเหล่านี้มาเป็น แนวทางในการสร้างและหาประสิทธิภาพแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 



บทที่ 3 
 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

การวิจัย/นวัตกรรม เรื่องการสร้างและพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะ
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น มีข้ันตอนและวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.1.1 แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
  3.1.2 แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
  3.1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจผู้ใช้งาน 

3.2 ขั้นตอนในการด าเนินงานวิจัย 
 3.2.1 วิธีการด าเนินการวิจัย 
 3.2.2 ขั้นตอนการลงมือปฏิบัติ 
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4 สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

3.1.1 แอปพลิเคชันส่งเสริมกำรเรียนรู้และทักษะกำรเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ภาษาโปรแกรมแต่ละภาษาจะมีลักษณะหรือรูปแบบการเขียนที่แตกต่างกัน การเลือกภาษา

โปรแกรมหรือภาษาคอมพิวเตอร์เพ่ือน ามาเขียนโปรแกรมนั้นขึ้นอยู่กับปัจจัยหลาย ๆ อย่าง เช่น
นโยบายของบริษัท, ความเหมาะสมของโปรแกรมกับลักษณะงานที่จะถูกน าไปใช้ , การเข้ากันได้กับ
โปรแกรมอ่ืน ๆ หรืออาจเป็นความถนัดของแต่ละคน ภาษาโปรแกรมที่มีแนวโน้มในการน ามาเขียนมัก
เป็นภาษาท่ีมีคนที่สามารถเขียนได้ทันที หรือหากมีความจ าเป็นที่จะต้องเลือกใช้ภาษาอ่ืน เช่นต้องการ
เน้นประสิทธิภาพในการท างานของโปรแกรม อาจจ าเป็นต้องหานักเขียนโปรแกรมขึ้นมาจ านวนหนึ่ง
ซึ่งมีความรู้ความเข้าใจในภาษาโปรแกรมที่ต้องการ และองมีคอมไพเลอร์ที่รองรับภาษาเหล่านั้นด้วย
โปรแกรมในการสร้างและพัฒนาแอปพลิเคชัน มีวิธีที่การเขียนไม่เหมือนกันท าให้ต้องศึกษาข้อมูลเป็น
อย่างดี  
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3.1.2 แบบสอบถำมผู้เชี่ยวชำญเฉพำะด้ำน 
3.1.2.1 ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือเก็บข้อมูลเป็นแบบประเมินความพึงพอใจด้านต่าง ๆ ต่อ

แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของกลุ่มตัวอย่าง 
ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกกลุ่มผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านจ านวน 3 คน โดยการเป็นพนักงานบริษัทต าแหน่ง
โปรแกรมเมอร์ที่ผู้วิจัยฝึกอาชีพอยู่ จ านวน 3 คน สร้างแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) โดยก าหนดระดับ  
ความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ ของลิเคิร์ท (Likert) ดังนี้ 

ระดับ  1   หมายถึง  ควรปรับปรุง   
ระดับ  2   หมายถึง  พอใช้   
ระดับ  3   หมายถึง  ปานกลาง   
ระดับ  4   หมายถึง  ดี   
ระดับ  5   หมายถึง  ดีมาก   

3.1.2.2 ก าหนดผู้เชี่ยวชาญ สาธิตการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะ
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ เพื่อน าผล
ที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  

3.1.2.3 ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาคุณภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้
และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการให้ความหมาย
โดยได้ จากแนวคิดของเบสท์ (Best, 1986) การให้ความหมาย โดยการให้ค่าเฉลี่ยเป็นรายด้านและ
รายข้อ ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง  4.50 – 5.00   หมายถึง  ดีมาก  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  3.50 – 4.49   หมายถึง  ดี  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  2.50 – 3.49   หมายถึง  ปานกลาง  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  1.50 – 2.49   หมายถึง  พอใช้  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  1.00 – 1.49   หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 

3.1.3 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจผู้ใช้งำน 
3.1.3.1 ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือเก็บข้อมูลเป็นแบบประเมินความพึงพอใจด้านต่าง ๆ ต่อ

แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ของกลุ่มตัวอย่าง 
ซึ่ งผู้ วิจัยได้ เลือกกลุ่มผู้ ใช้ งานจ านวน 7 คน โดยเป็นนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีปีที่  2 
วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยสร้างแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) โดยก าหนดระดับ  
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ความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ ของลิเคิร์ท (Likert) ดังนี้ 
ระดับ  1   หมายถึง  ควรปรับปรุง   
ระดับ  2   หมายถึง  พอใช้   
ระดับ  3   หมายถึง  ปานกลาง   
ระดับ  4   หมายถึง  ดี   
ระดับ  5   หมายถึง  ดีมาก   

3.1.3.2 ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง สาธิตการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และ
ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ต่อผู้กลุ่มตัวอย่างเพ่ือให้กลุ่มตัวอย่างประเมินคุณภาพ 
เพ่ือน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป  

3.1.3.3 ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาคุณภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้
และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น  ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการให้ความหมาย
โดยได้ จากแนวคิดของเบสท์ (Best, 1986) การให้ความหมาย โดยการให้ค่าเฉลี่ยเป็นรายด้านและ
รายข้อ ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง  4.50 – 5.00   หมายถึง  ดีมาก  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  3.50 – 4.49   หมายถึง  ดี  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  2.50 – 3.49   หมายถึง  ปานกลาง  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  1.50 – 2.49   หมายถึง  พอใช้  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  1.00 – 1.49   หมายถึง  ควรปรับปรุง 

 

3.2 ขั้นตอนในกำรด ำเนินงำนวิจัย 
3.2.1 วิธีการด าเนินการวิจัย 

3.2.1.1 การศึกษาวิจัย เรื่อง การสร้างและทดสอบประสิทธิภาพแอปพลิเคชันส่งเสริม
การเรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ผู้วิจัยได้แบ่งการ ด าเนินงานเป็น 2 
ส่วน คือ ส่วนแรกเป็นการออกแบบและออกแบบสร้างเครื่องมือในการวิจัย ส่วนที่สองเป็นการสร้าง
แบบสอบถามเพ่ือเก็บข้อมูลความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ  ของกลุ่มตัวอย่าง โดยทั้งสองส่วนผู้วิจัยได้
ด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ดังภาพที่ 3.1 และ 3.2 
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ทดสอบการท างาน 

  

 

 

 

 
 
ภาพที่ 3.1 แสดงล าดับขั้นตอนการสร้างและทดสอบแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่มา: วิทวัส ไชค า, (2562). 

 
 
 
 
 
 
 
 

ปรับปรุง 

ศึกษาค้นคว้าข้อมูล 

ในการสร้างแอปพลิเคชัน 

 

สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

ก 

ออกแบบและสร้าง 

แอปพลิเคชัน 

เริ่มต้น 
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ภาพที่ 3.2 แสดงล าดับขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ และ
ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

ที่มา: วิทวัส ไชค า, (2562). 
 

จากภาพที ่3.1 และ 3.2 แสดงล าดับขั้นตอนการสร้างและทดสอบประสิทธิภาพของ 
แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นโดยผู้วิจัย เริ่มต้น
ด้วยการศึกษารวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมและภาษาที่ใช้ในการสร้าง จากงานวิจัย การสอบถาม
จากผู้มีความรู้เรื่องการสร้างและพัฒนาแอปพลิเคชัน และศึกษาจากอินเทอร์เน็ต จากนั้นน าหลักการ 
เหล่านั้นมาประมวลออกแบบเครื่องมือตามงานวิจัยนี้ โดยออกแบบให้แอปพลิเคชันมีหน้าตาเรียบง่าย
สะดวกต่อการใช้งานและมีประสิทธิภาพ เมื่อออกแบบและด าเนินการสร้างเครื่องเป็นที่เรียบร้อยแล้ว 
น าไปทดสอบการท างาน และท าการแก้ไขปรับปรุงจนได้ตามวัตถุประสงค์ ที่ตั้งไว้แล้วน าไปทดสอบ

กลุ่มตัวอย่างประเมินความพึง
พอใจต่อเครื่องมือ 

วิเคราะห์ข้อมูลและแปลผล 

สิ้นสุด 
 

ก 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินความพึงพอใจ 
ต่อเครื่องมือ 

สรุปผล /น าเสนอ 
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เก็บข้อมูลประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้นโดยผู้วิจัย จากนั้นออกแบบและสร้างแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจใน
ด้านต่าง ๆ น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจ ประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามในแบบสอบถาม เมื่อได้
แบบสอบถามที่ถูกต้องแล้วน าไปให้ กลุ่มตัวอย่างประเมินแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะ
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นโดยผู้วิจัย น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล น าเสนอ และจะ
อธิบายวิธีการต่าง ๆ ในหัวข้อถัดไป 

 
3.2.2 ขั้นตอนกำรลงมือปฏิบัติ 

3.2.2.1 การออกแบบหน้าตาแอปพลิเคชัน      
1) การออกแบบหน้าตาและรูปแบบการแสดงรายละเอียดแอปพลิเคชันส่งเสริมการ

เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ให้ง่ายต่อการใช้งานและสะดวกต่อผู้ใช้งาน
มากที่สุด รูปแบบหน้าตาแสดงดังภาพที่ 3.3, 3.4 และ 3.5 

 

        

ภาพผนวกที ่3.3 แสดงหน้าเข้าสู่ระบบ และหน้าสมัครสมาชิก 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 
 
 

 



22 
 

 
 

ภาพที่ 3.4 แสดงหน้าแอปพลิเคชันหน้าเมนูหมวดหมู่ 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 

 
 

ภาพที่ 3.5 แสดงหน้าแอปพลิเคชันหน้าหมวดหมู่ภาษา HTML 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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3.2.2.2 การออกแบบโปรแกรมแอปพลิเคชัน 
การออกแบบโปรแกรมของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้  และทักษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เริ่มต้นจากการสอนหรือบทเรียน เพ่ือให้ผู้ใช้งานเรียนรู้ และเข้าใจกับ
การโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาต่าง ๆ ในเบื้องต้น เมื่อผู้ใช้งานเริ่มเรียนรู้และเข้าใจหลักการ การ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์แล้วนั้นแอปพลิเคชันจะที่แบบทดสอบหรือแบบตอบท าความในรูปแบบ
เลือกตอบ เพ่ือน าผลการทดสอบไปท าการประมวลแล้ว เสริมความรู้ที่และข้อแนะน าในข้อที่ยัง
ผิดพลาดหรือไม่เข้าใจ ดังภาพที่ 3.6 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.6 แผนภูมิการออกแบบแอปพลิเคชัน 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
 

1) ศึกษาข้อมูลการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นจาก
อินเทอร์เน็ต ดังภาพที ่3.7 

เริ่มต้น 

ผู้ใช้งานเรียนรู้และเข้าใจกับการโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วยภาษาต่างๆ ในเบื้องต้น 

ผู้ใช้งานท าแบบทดสอบหรือแบบตอบท า
ความในรูปแบบเลือกตอบ 

น าข้อมูลมาประมวลผล 
ในแอปพลิเคชัน 

เสริมความรู้ที่และข้อแนะน าในข้อที่ยัง
ผิดพลาดหรือไม่เข้าใจ 
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ภาพที ่3.7 แสดงการศึกษาข้อมูลเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นจาก
อินเทอร์เน็ต 

ที่มา: www.w3schools.com, (2562). 
 

2) ศึกษาข้อมูลการใช้งานโปรแกรมและเฟรมเวิร์ก  (Framework) ในการสร้างและ
พัฒนาแอปพลิเคชัน ดังภาพที่ 3.8 

 

ภาพที ่3.8 แสดงการศึกษาเฟรมเวิร์กและโปรแกรมในการสร้างแอปพลิเคชัน 
ที่มา: www.ionicframework.com, (2562). 

3) ติดตั้งโปรแกรม Visual Studio code เพ่ือใช้การเขียนภาษาคอมพิวเตอร์และสร้าง
แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ดังภาพที่ 3.9 
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ภาพที ่3.9 แสดงการติดตั้งโปรแกรม Visual Studio code เพ่ือใช้การเขียนภาษาคอมพิวเตอร์และ
สร้างแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

ที่มา: วิทวัส ไชค า, (2562). 
 

4) เริ่มท าการลงมือออกแบบระบบ และหน้าตาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะ
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ตามแบบแผนที่วางเอาไว้ ดังภาพที่ 3.10 และ 3.11  

 

 

ภาพที ่3.10 แสดงการเขียนภาษา HTML เพ่ือออกแบบหน้าตาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และ
ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

ที่มา: วิทวัส ไชค า, (2562). 

 



26 
 

   

ภาพที ่3.11 แสดงภาพการออกแบบระบบ และหน้าตาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

ที่มา: วิทวัส ไชค า, (2562). 
 

3.3 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.3.1 ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
เก็บข้อมูลโดยการแจกแบบประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และ

ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ให้แก่ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านในการตรวจสอบจ านวน 
3 คน โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมเมอร์ 3 คน คนละ 1 ฉบับ จากนั้น แนะน าหลักการท างาน
ของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น และสาธิต
วิธีใช้งานให้แก่ผู้เชี่ยวชาญ 

3.3.2 ผู้ใช้งาน 
เก็บข้อมูลโดยการแจกแบบประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และ

ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ให้แกก่ลุ่มตัวอย่างจ านวน 7 คน คนละ 1 ฉบับ 
จากนั้น แนะน าหลักการท างานของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และสาธิตวิธีใช้งานให้แก่ผู้ใช้งาน 

 
3.4 สถิติและกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลโดยการแจกแบบประเมินความพึงพอใจต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น จากผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้านในการตรวจสอบ
จ านวน 3 คน โดยเป็นผู้ เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมเมอร์  3 คนและผู้ ใช้งานซึ่ งเป็นนักศึกษา
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วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ระดับชั้นปริญญาตรีปีที่ 2 จ านวน 7 คนละ 
1 ฉบับ จากนั้น แนะน าหลักการท างานของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น และสาธิตวิธีใช้งานให้แก่ผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือท าการ
ประเมินข้อค าถามเป็นรายข้อจนครบ แล้วน าข้อมูลที่ได้จากแบบประเมิน น ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค่าสถิติต่าง ๆ ดังนี้ 
  หาค่าคะแนนตัวแทนกลุ่ม หรือค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สูตร (ล้วน, 2538: 73) 

 

โดยที่ 

คือ ค่าเฉลี่ย 
 คือ คะแนนของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน                                                           
 คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมด                                                              
 คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ   

หาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตร (ล้วน, 2538: 79) 

   

โดยที่ 

   คือ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   คือ ผลรวมของคะแนนแต่ละหัวข้อยกก าลังสอง 
   คือ ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 
   คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญที่ตอบแบบประเมิน 
 
การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย สามารถแบ่งชั้นได้เป็น 5 ระดับดังนี้ 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง พึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง พึงพอใจพอใช้ 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย  ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.1 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน 
(….................................................................)  
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน....................................... 
ต าแหน่ง.........................................................  
สถานที่ท างาน................................................  
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้ใช้งาน) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้ อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.2 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
....................................................................................................................................................... ......... 
......................................................................................................................... ....................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน  
 

 
 



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 

จากการวิจัยเรื่องการสร้างและทดสอบประสิทธิภาพแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และ
ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น มีผลการวิจัย ดังนี้ 

 

4.1 ผลการวิจัย 

ในการวิจัยเรื่อง การสร้างและทดสอบประสิทธิภาพแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และ
ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น โดยจะจ าแนกผลการวิจัยออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้  

ตอนที่ 1 ผลการสร้างแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น  

ตอนทื่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้
และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

 
4.1.1 ตอนที่ 1 ผลการสร้างแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น  

โดยใช้ เฟรมเวิร์ก  (Framework) Ionic 4 ในการสร้างแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และ

ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นเมื่อส าเร็จแล้วมีรายละเอียด

ดังต่อไปนี้ 

4.1.1.1 แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น ท าให้มีความสะดวกในการเรียนรู้ทักษะการเขียนภาษาคอมพิวเบอร์ในเบื้องต้นได้ทุกที่ หรือ

น าไปพัฒนาต่อสามารถเรียนรู้ในหมวดอ่ืน ๆ ได้มากขึ้นยังสามารถน าไปใช้ในการเรียนเรียนสอน และ

ยังช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะการเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ใช้ท าการ

ติดตั้งแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เพ่ือเข้าใช้

งานแอปพลิเคชัน ดังภาพที่ 4.1 และ 4.2 โดยที่แอปพลิเคชันจะมีชื่อว่า DebugLearn 
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ภาพที่ 4.1 แสดงการติดตั้งแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
 

 

ภาพที่ 4.2 ไอคอนแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้นที่มีชื่อว่า DebugLearn 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
 

4.1.1.2 จากนั้นเมื่อผู้ใช้งานเข้าใช้งานแอปพลิเคชันหน้าแรกที่ผู้ใช้งานจะเจอคือ หน้า

ส าหรับเข้าสู่ระบบโดยการกรอกอีเมลและรหัสผ่าน แต่หากผู้ใช้งานยังไม่มีอีเมลก็สามารถสมัคร

สมาชิกได้โดยการเข้าไปที่หน้า สมัครสมาชิก ดังภาพที่ 4.3 และ 4.4 
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ภาพที่ 4.3 แสดงหน้าเข้าสู่ระบ และหน้าสมัครสมาชิกของแอปพลิเคชัน 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 
ภาพที่ 4.4 แสดงหน้าสมัครสมาชิกของแอปพลิเคชัน 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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4.1.1.3 จากนั้นให้ผู้ใช้งานเข้าสู้ระบบมาแล้วจะพบกับหน้าที่ให้ผู้ใช้งานเลือกหมวดหมู่

ภาษา โดยจะมีอยู่ 4 หมวดภาษา ได้แก่ HTML, CSS, Javascript และ SQL ดังภาพที่ 4.5 

 
ภาพที่ 4.5 แสดงหมวดหมู่ของภาษาท่ีใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ของแอปพลิเคชัน 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
 

4.1.1.4 จากนั้นเมื่อผู้ใช้งานเข้าสู่หมวดหมู่ที่ผู้ใช้งานเลือกแอปพลิเคชันจะแสดงบทเรียน

หลัก และบทเรียนย่อย เพ่ือให้ผู้ใช้งานสามารถดูรายละเอียดและเริ่มเรียนได้ ดังภาพที่ 4.6 

 
ภาพที่ 4.6 แสดงบทเรียนและบทเรียนย่อยของแอปพลิเคชัน 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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4.1.1.5 จากนั้นเมื่อผู้ใช้งานเข้าไปในบทเรียนจะมีบทเรียนสอนให้ผู้ใช้ท าความเข้าใจ

และตอบค าถามโดยมีการตอบค าถามจะมีหลากหลายรูปแบบ ดังภาพที่ 4.7, 4.8, 4.9 และ 4.10 

 

ภาพที่ 4.7 แสดงภาพบทเรียนในหมวดหมู่ HTML  
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 

 

ภาพที่ 4.8 แสดงภาพค าถามในบทเรียนในหมวดหมู่ HTML เป็นรูปแบบเลือกค าตอบ 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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ภาพที่ 4.9 แสดงภาพค าถามในบทเรียนในหมวดหมู่ HTML เป็นรูปแบบเติมค าตอบ 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 

 
ภาพที่ 4.10 แสดงภาพค าถามในบทเรียนในหมวดหมู่ HTML  

เป็นรูปแบบจัดเรียงค าตอบให้ถูก 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

4.1.1.6 จากนั้นเมื่อผู้ใช้งานตอบค าถามหรือเติมค าตอบแอปพลิเคชันจะท าการเช็คค าตอบ 

และแสดงป็อบอัพขึ้นมาว่าถูกหรือผิด และสุดท้ายเมื่อผู้ใช้ท าการเรียนบทเรียนถึงท้ายสุดจะมีป็อบอัพ

แจ้งเตือนว่าผู้ใช้งานสามารถเริ่มเรียนในหมวดถัดไปได้ ดังภาพที่ 4.11, 4.12, 4.13 และ 4.14 
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ภาพที่ 4.11 แสดงภาพในบทเรียนในหมวดหมู่ HTML เมื่อผู้ใช้งานตอบค าถามได้ถูกต้อง 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 

 

ภาพที่ 4.12 แสดงภาพในบทเรียนในหมวดหมู่ HTML เมื่อผู้ใช้งานตอบค าถามได้ถูกต้อง 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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ภาพที่ 4.13 แสดงภาพในบทเรียนในหมวดหมู่ HTML เมื่อผู้ใช้งานเรียนรู้บทเรียนจนครบ
และสามารถเรียนรู้ในบทถัดไปได้ 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
 

 
ภาพที่ 4.14 แสดงภาพบทเรียนถัดไปเมื่อผู้ใช้งานปลดล็อคมาแล้ว 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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4.1.2 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริม
การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

ในการประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะ
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ได้แบ่งการประเมินออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้ 

1) ด้านประสิทธิภาพของแอปพลิเคชัน (Efficiency) หมายถึง ความพึงพอใจที่มีต่อ 

ความเร็วในการท างานของแอปพลิเคชัน 

2) ด้านประสิทธิผลของแอปพลิเคชัน (Effectiveness) หมายถึง ความพึงพอใจที่มีต่อ 

ความสามารถของแอปพลิเคชัน ที่ท าให้ผู้ใช้งานสามารถใช้งานได้อย่างถูกต้องบรรลุผลส าเร็จ 

ของงาน และใช้งานได้ตรงตามเป้าหมาย 

3) ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learn Ability) หมายถึง ความพึงพอใจที่มีต่อ 

ความสามารถของแอปพลิเคชันที่ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ปราศจากผู้แนะน า 

โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในตอบแบบสอบถาม จ านวน 10 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน กลุ่มนักศึกษาจ านวน 7 คน โดยแต่ละกลุ่มท าการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง 

ดังนี้ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่พนักงานบริษัทต าแหน่งโปรแกรมเมอร์ที่ผู้วิจัยฝึกอาชีพอยู่ จ านวน 3 คน 

กลุ่มนักศึกษา ได้แก่ นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรีปีที่ 2 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ สาขาวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 7 คน 

ในการประเมินการท างานของแอปพลิเคชัน โครงการนี้ได้ใช้เกณฑ์ในการวิเคราะห์และแปล

ผล ข้อมูลแบบเลือกตอบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับตามลิเคิร์ท (Likert, 1967) โดยมีเกณฑ์การ 

วิเคราะห์ และแปรผลข้อมูลก าหนดระดับความพึงพอใจดังนี้ 

 
คะแนน 4.21 - 5.00 หมายถึง ความสามารถของการใช้งานแอปพลิเคชันอยู่ในระดับดีมาก 

คะแนน 3.41 - 4.20 หมายถึง ความสามารถของการใช้งานแอปพลิเคชันอยู่ในระดับดี 

คะแนน 2.61 - 3.40 หมายถึง ความสามารถของการใช้งานแอปพลิเคชันอยู่ในระดับปานกลาง 

คะแนน 1.81 - 2.60 หมายถึง ความสามารถของการใช้งานแอปพลิเคชันอยู่ในระดับน้อย 

คะแนน 1.00 - 1.80 หมายถึง ความสามารถของการใช้งานแอปพลิเคชันอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 
ในขณะที่การรายงานผลการประเมินความสามารถและประสิทธิภาพในการใช้งานของ 

แอปพลิเคชันนั้น ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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4.1.2.1 ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency) 

1) ผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการประเมินการท างานของแอปพลิ เคชันจากผู้ เชี่ยวชาญ ภาพรวมในด้าน

ประสิทธิภาพของการใช้งานมีผลการประเมินอยู่ในระดับดี  (𝑥̅ = 3.89, S.D. = 0.77) เมื่อท าการ

พิจารณาเป็นรายข้อคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.67 – 4.33 พบว่า แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้

อย่างรวดเร็วมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด และแอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัดขณะเปิดการ

ใช้งาน และแอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและรูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว

มีคะแนนเท่ากัน (3.7) อยู่ในระดับดีอยู่ ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางที่ 4.1 

 

ตารางที่ 4.1 ระดับความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการใช้งานของแอปพลิเคชันด้านประสิทธิภาพ 

ข้อที่ ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency) 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

3.67 0.58 ด ี

2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว 4.33 0.58 ดมีาก 

3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

3.67 1.15 ด ี

ค่าเฉลี่ย 3.89 0.77 ด ี
 

2) ผู้ใช้งาน 

ผลการประเมินการท างานของแอปพลิเคชันจากผู้ใช้งาน ภาพรวมในด้านประสิทธิภาพ

ของการใช้งานมีผลการประเมินอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 4.14, S.D. = 0.59) เมื่อท าการพิจารณาเป็นราย

ข้อคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.00 – 4.29 พบว่า แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็วมี

คะแนนเฉลี่ยมากที่สุด ส่วนแอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัดขณะเปิดการใช้งานมี

คะแนนเฉลี่ยรองลงมา และแอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและรูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่าง

ได้อย่างรวดเร็วมีคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดตามล าดับ อยู่ในระดับดีอยู่ ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางที่ 4.2 
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ตารางที่ 4.2 ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานมีต่อการใช้งานของแอปพลิเคชันด้านประสิทธิภาพ 

ข้อที่ ด้านประสิทธิภาพ (Efficiency) 𝑥̅ S.D. แปลผล 
1 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด

ขณะเปิดการใช้งาน 
4.14 0.69 ด ี

2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว 4.29 0.49 ด ี

3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

4.00 0.58 ด ี

ค่าเฉลี่ย 4.14 0.59 ด ี

 

4.1.2.1 ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) 

1) ผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการประเมินการท างานของแอปพลิเคชันจากผู้เชี่ยวชาญ ภาพรวมในด้านประสิทธิผล

ของการใช้งานมีผลการประเมินอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅ = 4.33, S.D. = 0.72) เมื่อท าการพิจารณา เป็น

รายข้อคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.00 – 4.67 พบว่า แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสมมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด ส่วนแอปพลิเคชันสามารถ

แสดงค าถามและค าตอบได้ถูกต้องมีคะแนนเฉลี่ยรองลงมา และแอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้

ถูกต้องมีค่าเฉลี่ยที่น้อยที่สุด แต่อยู่ในระดับดีเช่นเดียวกัน ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางที่ 4.3 

 

ตารางที่ 4.3 ระดับความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการใช้งานของแอปพลิเคชันด้านประสิทธิผล 

ข้อที่ ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) 𝑥̅ S.D. แปลผล 
1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง 4.00 1.00 ด ี

2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 

4.67 0.58 ดมีาก 

3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้
ถูกต้อง 

4.33 0.58 ดมีาก 

ค่าเฉลี่ย 4.33 0.72 ดมีาก 
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2) ผู้ใช้งาน 

ผลการประเมินการท างานของแอปพลิเคชันจากผู้ใช้งาน ภาพรวมในด้านประสิทธิผล

ของการใช้งานมีผลการประเมินอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 4.10, S.D. = 0.71) เมื่อท าการพิจารณา เป็นราย

ข้อคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.86 – 4.29 พบว่า แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้

ถูกต้องมีคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด ส่วนแอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้องมีคะแนนเฉลี่ย

รองลงมา และแอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและรูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้อง

และเหมาะสมมีค่าเฉลี่ยที่น้อยที่สุด แต่อยู่ในระดับดีเช่นเดียวกัน ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางที่ 4.4 

 

ตารางที่ 4.4 ระดับความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อการใช้งานของแอปพลิเคชันด้านประสิทธิผล 

ข้อที่ ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง 4.14 0.69 ด ี

2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 

3.86 0.69 ด ี

3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้
ถูกต้อง 

4.29 0.76 ดมีาก 

ค่าเฉลี่ย 4.10 0.71 ด ี

 

4.1.2.3 ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learn Ability) 

 1) ผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการประเมินการท างานของแอปพลิเคชันจากผู้เชี่ยวชาญ ภาพรวมในด้าน

ความสามารถในการเรียนรู้ได้ของผู้ใช้ มีผลการประเมินแอปพลิเคชันอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 3.83,  

S.D. = 1.08) เมื่อท าการพิจารณาเป็นรายข้อคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 3.67 – 4.00 พบว่า ข้อที่มี

คะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือ แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้

และท าความเข้าใจได้ง่าย และข้อสามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเองมีคะแนนเฉลี่ยน้อยลงมา 

ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางที่ 4.5 
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ตารางที่ 4.5 ระดับความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการใช้งานของแอปพลิเคชันด้านความสามารถ

ในการเรียนรู้ได้ 

ข้อที่ ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learn Ability) 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบตัวอย่าง 
ท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจได้ง่าย 

4.00 1.00 ด ี

2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง 3.67 1.15 ด ี

ค่าเฉลี่ย 3.83 1.08 ด ี

 

2) ผู้ใช้งาน 

ผลการประเมินการท างานของแอปพลิเคชันจากผู้ใช้งาน ภาพรวมในด้านความสามารถ

ในการเรียนรู้ได้ของผู้ใช้ มีผลการประเมินแอปพลิเคชันอยู่ในระดับดี (𝑥̅ = 4.14, S.D. = 0.88) เมื่อท า

การพิจารณาเป็นรายข้อคะแนนเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.00 – 4.29 พบว่า สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้

ด้วยตัวเองมีคะแนนเฉลี่ยมากกว่า และแอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบตัวอย่างท าให้

สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจได้ง่ายมีคะแนนเฉลี่ยรองลงมา ซึ่งมีรายละเอียดดังตารางที่ 4.6 

 

ตารางที่ 4.6 ระดับความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการใช้งานของแอปพลิเคชันด้านความสามารถ

ในการเรียนรู้ได้ 

ข้อที่ ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learn Ability) 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบตัวอย่าง 
ท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจได้ง่าย 

4.00 0.82 ด ี

2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง 4.29 0.95 ดมีาก 

ค่าเฉลี่ย 4.14 0.88 ด ี
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ตารางที่ 4.7 สรุประดับความพึงพอใจรวมทุกด้านของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อการใช้งานของแอปพลิเคชัน 

ข้อที่ ความพึงพอใจในแต่ละด้าน 𝑥̅ แปลผล 
1 ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) 3.89 ด ี

2 ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) 4.33 ดมีาก 

3 ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learn Ability) 3.83 ด ี
ค่าเฉลี่ย 4.07 ด ี

 

ตารางที่ 4.8 สรุประดับความพึงพอใจรวมทุกด้านของผู้ใช้งานที่มีต่อการใช้งานของแอปพลิเคชัน 

ข้อที่ ความพึงพอใจในแต่ละด้าน 𝑥̅ แปลผล 

1 ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) 4.14 ด ี
2 ด้านประสิทธิผล (Effectiveness) 4.10 ด ี

3 ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learn Ability) 4.14 ด ี

ค่าเฉลี่ย 4.13 ด ี
 

สรุปผลการทดสอบประสิทธิภาพส าหรับผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มซึ่งเป็น

ผู้ใช้จริงพบว่า ค่าเฉลี่ย โดยรวมทุกด้าน พบว่าได้ค่าเฉลี่ยของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ เท่ากับ (𝑥̅ = 4.02) และ

กลุ่มผู้ใช้งานมีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ (𝑥̅ = 4.13) ดังนั้นสามารถสรุปผลการประเมินความสามารถใน 

การใช้งานได้ของแอปพลิเคชันได้ว่า แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น มีความสามารถในการใช้งานได้อยู่ในเกณฑ์ดีทั้งสองกลุ่ม แต่เมื่อพิจารณาแต่ละ

กลุ่ม พบว่า ค่าเฉลี่ยของแต่ด้านอยู่ในเกณฑ์ดีเกือบทุกด้านโดยรวมแล้ว องค์ประกอบของแอปพลิเค

ชันมีจุดเด่น คือ ด้านประสิทธิผลของแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูง ที่สุดจากทั้งหมด 3 ด้าน 

(𝑥̅ = 4.22) โดยในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ (𝑥̅ = 4.33) และผู้ใช้งานเท่ากับ (𝑥̅ = 4.10)  

ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้มีค่าเฉลี่ยรวมทั้งสองกลุ่มเท่ากับ (𝑥̅ = 3.99) รวมกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ มี

ค่าเฉลี่ย เท่ากับ (𝑥̅ = 3.83) และกลุ่มผู้ ใช้งานมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  (𝑥̅ = 4.14) และด้านความ

ประสิทธิภาพทั้งสองกลุ่มมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ (𝑥̅ = 4.02) โดยกลุ่มผู้เชียวชาญมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  

(𝑥̅ = 3.89) และกลุ่มผู้ใช้งานมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥̅ = 4.14) ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า แอปพลิเคชันสามารถ

สร้างความพึงพอใจในการใช้งานในทุกขั้นตอนตั้งแต่ต้นจนจบ จากการเชื่อมโยงข้อมูลจากส่วนต่าง ๆ 

การประมวลผลค าตอบ การเช็คค าตอบ รูปแบบการสอนที่เข้าใจง่าย มีรูปแบบการตอบค าถาม

หลากหลาย และมีความน่าเชื่อถือ โดยแอปพลิเคชันมีองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ชัดเจน ถูกต้อง และ
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เหมาะสม ส่วนจุดด้อยของแอปพลิเคชันนี้ คือ ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้โดยมีค่าเฉลี่ยรวมทั้ง

สองกลุ่ม เท่ากับ (𝑥̅ = 3.99) ซึ่งถึงแม้จะมีค่าเฉลี่ยที่น้อยกว่าด้านอ่ืนแต่ก็อยู่ในระดับดี จึงท าให้แอป

พลิเคชันก็ยังสามารถท างานได้บรรลุเป้าหมาย โดยสรุป แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะ

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นที่สร้างและพัฒนาขึ้นมานั้น นับว่ามีความสามารถในการใช้

งานได้อยู่ในระดับดี ไม่ว่าจะถูกประเมินโดยผู้ใช้ที่มีความเชี่ยวชาญและนักศึกษาที่แตกต่างกันก็ตาม

นั่นก็คือผู้ใช้ทุกกลุ่มมีความคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกัน คือมีความพึงพอใจเฉลี่ยทุกด้านในระดับมาก

ขึ้นไปทุกกลุ่ม และจากการสังเกตและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความพึงพอใจ

ต่อด้าน ประสิทธิภาพ และด้านความพึงพอใจของผู้ใช้แต่อย่างไรก็ตามผู้เชี่ยวชาญ เสนอแนะให้มีการ

เพ่ิมในส่วนของระบบออนไลน์และการล็อคอิน และสมัครสมาชิกเพ่ือให้สามารถเพ่ิมและแก้ไข

บทเรียนได้สะดวกยิ่งข้ึน 

 



บทที่ 5 

 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยเรื่องการสร้างและพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

 

5.1 สรุปผลของโครงการ         

 แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ท าให้มี

ความสะดวกในการเรียนรู้ทักษะการเขียนภาษาคอมพิวเบอร์ในเบื้องต้นได้ทุกท่ี หรือน าไปพัฒนาต่อก็

สามารถเรียนรู้ในหมวดอ่ืน ๆ ได้มากข้ึนยังสามารถน าไปใช้ในการเรียนเรียนสอน และยังช่วยส่งเสริม

การเรียนรู้ทักษะการเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

โดยการวิจัยมีวิธีการด าเนินการ คือ ศึกษาค้นคว้าและหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการสร้างและ

พัฒนาแอปพลิเคชัน จากนั้นท าการออกแบบ สร้างและทดสอบอุปกรณ์แอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นเพ่ือ

ทดสอบว่าแอปพลิเคชันตอบสนองกับงผู้ใช้งานระบบหรือไม่ จากนั้นได้เชิญผู้เชี่ยวชาญมาทดสอบ

ระบบและให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุง แล้วจึงสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน หลังจาก

นั้นจึงขอให้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 10 คน ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน กลุ่ม

ผู้ใช้งาน 7 คน โดยแต่ละกลุ่มท าการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง ดังนี้ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ พนักงาน

บริษัทต าแหน่งโปรแกรมเมอร์ที่ผู้วิจัยฝึกอาชีพอยู่ จ านวน 3 คน กลุ่มนักศึกษา ได้แก่ นักศึกษา

ระดับชั้นปริญญาตรีปีที่ 2 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 7 คน

ทดสอบการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

และแบบประเมินความพึงพอใจหลังใช้งาน 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพส าหรับผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่มซึ่งเป็นผู้ใช้

จริงพบว่า ค่าเฉลี่ย โดยรวมทุกด้าน พบว่าได้ค่าเฉลี่ยของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ เท่ากับ (𝑥̅ = 4.02) และ

กลุ่มผู้ใช้งานมีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ (𝑥̅ = 4.13) ดังนั้นสามารถสรุปผลการประเมินความสามารถใน 

การใช้งานได้ของแอปพลิเคชันได้ว่า แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น มีความสามารถในการใช้งานได้อยู่ในเกณฑ์ดีทั้งสองกลุ่ม แต่เมื่อพิจารณาแต่ละ

กลุ่ม พบว่า ค่าเฉลี่ยของแต่ด้านอยู่ในเกณฑ์ดีเกือบทุกด้านโดยรวมแล้ว องค์ประกอบของ 



50 
 

แอปพลิเคชันมีจุดเด่น คือ ด้านประสิทธิผลของแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูง ที่สุดจาก

ทั้งหมด 3 ด้าน (𝑥̅ = 4.22) โดยในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ (𝑥̅ = 4.33) และผู้ใช้งานเท่ากับ 

(𝑥̅ = 4.10) ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้มีค่าเฉลี่ยรวมทั้งสองกลุ่มเท่ากับ (𝑥̅ = 3.99) รวมกลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญ มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ (𝑥̅ = 3.83) และกลุ่มผู้ใช้งานมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥̅ = 4.14) และด้าน

ความประสิทธิภาพทั้งสองกลุ่มมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ (𝑥̅ = 4.02) โดยกลุ่มผู้เชียวชาญมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  

(𝑥̅ = 3.89) และกลุ่มผู้ใช้งานมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥̅ = 4.14) ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า แอปพลิเคชันสามารถ

สร้างความพึงพอใจในการใช้งานในทุกขั้นตอนตั้งแต่ต้นจนจบ จากการเชื่อมโยงข้อมูลจากส่วนต่าง ๆ 

การประมวลผลค าตอบ การเช็คค าตอบ รูปแบบการสอนที่เข้าใจง่าย มีรูปแบบการตอบค าถาม

หลากหลาย และมีความน่าเชื่อถือ โดยแอปพลิเคชันมีองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ชัดเจน ถูกต้อง และ

เหมาะสม ส่วนจุดด้อยของแอปพลิเคชันนี้ คือ ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้โดยมีค่าเฉลี่ยรวมทั้ง

สองกลุ่ม เท่ากับ (𝑥̅ = 3.99) ซึ่งถึงแม้จะมีค่าเฉลี่ยที่น้อยกว่าด้านอ่ืนแต่ก็อยู่ในระดับดี จึงท าให้แอป

พลิเคชันก็ยังสามารถท างานได้บรรลุเป้าหมาย แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นที่สร้างและพัฒนาขึ้นมานั้น นับว่ามีความสามารถในการใช้งานได้อยู่ใน

ระดบัดี ไม่ว่าจะถูกประเมินโดยผู้เชียวชาญ และผู้ใช้งานที่มีความรู้และความเชียวชาญที่แตกต่างกันก็

ตามนั่นก็คือผู้ใช้งานทุกกลุ่มมีความคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกัน คือมีความพึงพอใจเฉลี่ยทุกด้านอยู่

ในระดับดีทุกกลุ่ม และจากการสังเกตและข้อเสนอแนะของผู้ เชียวชาญ และผู้ใช้งาน พบว่า 

ผู้เชี่ยวชาญมีความพึงพอใจต่อด้านประสิทธิภาพ และประสิทธิผล ส่วนผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อด้าน

ประสิทธิภาพ ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะให้มีการเพ่ิมในส่วนของระบบออนไลน์เพ่ือให้สามารถเพ่ิมและ

แก้ไขบทเรียนได้สะดวกยิ่งขึ้น 

 

5.2 อภิปรายผล   

ผลการทดสอบประสิทธิภาพการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชันสามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ตรงตามขอบเขตที่ได้วางไว้ คือ แอปพลิเคชันสามารถให้ความรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมที่มี

ประโยชน์และเหมาะสม และแอปพลิเคชันยังช่วยในการส่งเสริมทักษะ และความรู้ให้แก่ผู้ใช้งานโดย

การที่แอปพลิเคชันมีประสิทธิภาพในการตรวจเช็คค าตอบที่ผู้ใช้งานตอบได้อย่างถูกต้อง  

 โดยสรุป แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น

ที่สร้างขึ้นนี้มีส่วนช่วยไปในการพัฒนาศักยภาพ และทักษะการเรียนรู้ ทักษะการเขียนโปรแกรม
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คอมพิวเตอร์ให้กับผู้ใช้งานได้อย่างดี ช่วยในการส่งเสริมเด็ก และเยาวชนที่สนใจทางด้านการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ให้สามารถน าไปต่อยอดความรู้ และใช้ความรู้ให้เกิดประโยชน์ได้ดียิ่งขึ้นไป 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ  

5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

เพ่ือที่จะส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้กับเด็ก เยาวชน

ในปัจจุบัน เราควรเน้นการเรียนรู้แบบ การปฎิบัติและลงเมื่อท าโดยที่มีแบบสอนที่ผู้เรียนรู้ได้ลองท า

และแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจในส่วนนั้น ๆ แล้วค่อยมีการเสริมความรู้ในส่วนต่าง 

ๆ เพ่ิมเติมเพ่ือให้เด็ก และเยาวชนสามารถมีความรู้ติดตัวและสามารถน าไปพัฒนาหรือต่อยอดความรู้

ของตัวเองได้ต่อไป 

5.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนา 

ในการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น สิ่งที่ควรพัฒนาถัดไปคือ การเพ่ิมข้อมูลในส่วนของภาษาอ่ืน ๆ เพิ่มเติม และการต่อยอดเพ่ือ

พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้นให้มี

ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.1 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน 
(….................................................................)  
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน....................................... 
ต าแหน่ง.........................................................  
สถานที่ท างาน................................................  
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทัง้หมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.2 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน 
(….................................................................)  
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน....................................... 
ต าแหน่ง.........................................................  
สถานที่ท างาน................................................  
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน 
(….................................................................)  
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน....................................... 
ต าแหน่ง.........................................................  
สถานที่ท างาน................................................  

 
 
 
 
 
 

 
 



64 
 

 

ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้ใช้งาน) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.4 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน  
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้ใช้งาน) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.5 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน  
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้ใช้งาน) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.6 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน  
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้ใช้งาน) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.7 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน  
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้ใช้งาน) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.8 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน  
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้ใช้งาน) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.9 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน  
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ตัวอย่างแบบสอบถามเพือ่ประเมินประสิทธิภาพโครงการ 
เร่ือง แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เบื้องต้น 
******************************************* 

(ส าหรับผู้ใช้งาน) 
 

แบบสอบถามครั้งนี้ ใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือประเมินแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการท า
ปริญญานิพนธ์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือท าการพัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
ที่สามารถช่วยให้การเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองเป็นเรื่องง่าย ได้
ความรู้และทักษะ สามารถช่วยให้เรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมได้ทุกที่ทุกเวลาสะดวกและ
เหมาะสมส าหรับผู้เริ่มต้น 

เพ่ือประเมินประสิทธิภาพของขั้นตอนวิธีที่ได้พัฒนาและประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มี
ต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบผู้จัดท าจึงขอความกรุณาจากท่านตอบแบบสอบถามให้
ครบทุกข้อและตรงกับความเป็นจริงมากที่สุด เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลจากการวิจัยที่ถูกต้อง เที่ยงตรง และ
เป็นประโยชน์ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการวิจัยต่อไป ทั้งนี้ผู้จัดท าขอรับรองว่าข้อมูลที่ได้จาก
แบบสอบถามนี้จะน าไปใช้ประโยชน์ในงานวิจัย และจะน าสนอในภาพรวมเท่านั้น โดยข้อมูลที่ท่านได้
ตอบทั้งหมด จะถูกเก็บไว้เป็นความลับและไม่มี ผลกระทบใด ๆ ต่อท่าน 

 
ขอขอบพระคุณทุกท่านที่สละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครั้งนี้ 

นายวิทวัส  ไชค า 
สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

สถาบันการอาชีวศึกษาภาคเหนือ 1 วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม่ 
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ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้แบ่งการประเมินประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันส่งเสริมการ
เรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ออกเป็น 3 ด้านโดยทุกข้อค าถามในแต่ละ
ด้านนั้น ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนระดับความพึงพอใจดังนี้ 

5 หมายถึง มากท่ีสุด 
4 หมายถึง มาก 
3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง น้อย 
1 หมายถึง น้อยที่สุด 

ความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความพึงพอใจซึ่งตรงกับระดับความพึงพอใจของ 

ท่านที่มีต่อแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
เบื้องต้น 

 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1.ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency)      

1.10 แอปพลิเคชันสามารถใช้งานได้ลื่นไหลไม่ติดขัด
ขณะเปิดการใช้งาน 

     

1.2 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้อย่างรวดเร็ว      

1.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ     
รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้อย่างรวดเร็ว 

     

2.ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)      

2.1 แอปพลิเคชันสามารถเช็คค าตอบได้ถูกต้อง      
2.2 แอปพลิเคชันสามารถแสดงข้อความ รูปภาพและ

รูปแบบรหัสโค๊ดตัวอย่างได้ถูกต้องและเหมาะสม 
     

2.3 แอปพลิเคชันสามารถแสดงค าถามและค าตอบได้ 
ถูกต้อง 
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

3.ด้านการเรียนรู้ (Learn Ability)      

3.1 แอปพลิเคชันสามารถแสดงเนื้อหาและรูปแบบ
ตัวอย่างท าให้สามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจ 

     ได้ง่าย 

     

3.2 สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ด้วยตัวเอง      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
.......................................................................................................................................................... ...... 
............................................................................................................................ .................................... 
     
 

ขอขอบคุณผู้ให้ข้อมูลทุกท่าน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 

คู่มือการใช้งานแอปพลิเคชัน 
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คู่มือการใช้งานแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ และทักษะการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

 

1. การเปิดแอปพลิเคชัน ไอคอนแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์เบื้องต้นที่มีชื่อว่า DebugLearn ดังภาพที่ 1.1 และ 1.2 

 
 

ภาพผนวกที่ 1.1 แสดงแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
 
 

 
 

ภาพผนวกที่ 1.2 แสดงไอคอนแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้และทักษะการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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2. เมื่อผู้ใช้งานเข้าสู่แอปพลิเคชันจะปรากฎหน้าโหลดข้อมูลรอสักครู่เพ่ือเข้าสู่หน้าถัดไป ดังภาพที่ 1.3 

 

ภาพผนวกที ่1.3 แสดงหน้าโหลดข้อมูลแอปพลิเคชัน 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 

3. เมื่อหน้าโหลดข้อมูลเสร็จสิ้นแล้วจะพบกับหน้าเข้าสู่ระบบให้กรอกอีเมลและรหัสผ่านของผู้ใช้งาน

เพ่ือเข้าใช้งานแอปพลิเคชัน หรือหากผู้ใช้งานยังไม่มีอีเมลก็สามารถเข้าหน้าสมัครสมาชิกเพ่ือสมัคร

อีเมลดังตัวอย่างภาพที่ 1.4 

        

ภาพผนวกที ่1.4 แสดงหน้าเข้าสู่ระบบ และหน้าสมัครสมาชิก 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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4. จากนั้นเมื่อผู้ใช้งานได้ท าการเข้าสู่ระบบแอปพลิเคชัน ผู้ใช้งานจะพบกลับหน้าเลือกหมวดหมู่ภาษา

โดยมีแอปพลิเคชันจะมีหมวดหมู่อยู่ 4 หมวดได้แก่ HTML, CSS, Javascript และ SQL ดังตัวอย่าง

ภาพที่ 1.5, 1.6, 1.7 และ 1.8 

        

ภาพผนวกที่ 1.5 แสดงหน้าตาของหมวดหมู่ภาษา HTML เมื่อผู้ใช้งานท าการกดเรียน 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 
 

        
 

ภาพผนวกที่ 1.6 แสดงหน้าตาของหมวดหมู่ภาษา CSS เมื่อผู้ใช้งานท าการกดเรียน 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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ภาพผนวกที่ 1.7 แสดงหน้าตาของหมวดหมู่ภาษา Javascript เมื่อผู้ใช้งานท าการกดเรียน 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 
 

       
 

ภาพผนวกที่ 1.8 แสดงหน้าตาของหมวดหมู่ภาษา SQL เมื่อผู้ใช้งานท าการกดเรียน 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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5. จากนั้นเมื่อผู้ใช้งานเข้ามาสู่หน้าหมวดหมู่ของแต่ละภาษาจะพบกลับ บทเรียนแต่ละบทของภาษา

นั้น ๆ เมื่อผู้ใช้งานกดเลือกบทเรียนหลัก จะแสดงบทเรียนย่อยโดยแบ่งรูปบบออกเป็น 3 แบบคือ  

1) บทเรียนที่ผู้ใช้งานท าการเรียนรู้ไปแล้ว และสามารถกลับเรียนมาทบทวนได้ จะแสดงกรอบสีเขียวที่

ปุ่ม START 2) บทเรียนที่ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้ต่อได้ จะแสดงกรอบที่น้ าเงินปุ่ม START 3) บทเรียน

ที่ผู้ใช้งานยังไม่สามารถเรียนรู้ได้เนื่องจากผู้ใช้งานต้องท าการเรียนรู้บทเรียนก่อนหน้านี้ก่อนถึงจะ

สามารถเรียนในบทเรียนนี้ได้ จะแสดงกรอบสีแดงที่ปุ่ม START ถ้าผู้เรียนท าการเรียนในบทเรียนก่อน

หน้านี้แล้ว กรอบจะเปลี่ยนเป็นสีน้ าเงิน ดังภาพที ่1.9 และ 1.10 

 

  

ภาพผนวกที่ 1.9 แสดงหน้าตาของหมวดหมู่ภาษา SQL เมื่อผู้ใช้งานท าการกดเรียน 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 

   

 

 

ภาพผนวกที่ 1.10 แสดงรูปแบบและเงื่อนไขของการเรียนรู้บทเรียนย่อย 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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6. จากนั้นเมื่อผู้ใช้งานกดเข้าไปเรียนในบทเรียนย่อย แอปพลิเคชันจะแสดงบทเรียนให้ผู้ใช้งานได้ท า

ความเข้าใจ และภายในบทเรียนจะมีการถามค าถามให้ผู้ใช้งานตอบ ดังภาพที่ 1.11 และ 1.12 

 

ภาพผนวกที่ 1.11 แสดงบทเรียนภายในหมวดหมู่ย่อยภาษา HTML 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 

 

 
ภาพผนวกที่ 1.12 แสดงค าถามภายในบทเรียนของหมวดหมู่ย่อยภาษา HTML 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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7. เมื่อผู้ใช้งานท าถามตอบแล้วท าการเช็คค าตอบแอปพลิเคชันจะท าการตรวจค าตอบของผู้ใช้งานว่า
ถูกต้องหรือไม่ โดยที่แอปพลิเคชันจะมีการแจ้งเตือนอยู่ 4 แบบ ได้แก ่ 

1) เมื่อค าตอบถูกต้องแอปพลิเคชันจะแสดงป๊อปอัพค าว่า Correct ดังภาพที่ 1.13  
 

 
ภาพผนวกที่ 1.13 แอปพลิเคชันแสดงป๊อปอัพเมื่อผู้ใช้งานตอบค าถามถูกต้อง 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
 

2) เมื่อค าตอบผิดจะแอปพลิเคชันจะแสดงป๊อปอัพค าว่า Wrong ดังภาพที่ 1.14 
 

 

ภาพผนวกที่ 1.14 แอปพลิเคชันแสดงป๊อปอัพเมื่อผู้ใช้งานตอบค าถามผิด 
ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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3) เมื่อผู้ใช้งานไม่เลือกตอบค าถามหรือยังไม่ใส่ค าตอบแอปพลิเคชันจะแสดงป๊อปอัพค าว่า 
Please answer the question ดังภาพที่ 1.15 

 

 
ภาพผนวกที่ 1.15 แอปพลิเคชันแสดงป๊อปอัพเมื่อผู้ใช้งานไม่เลือกตอบค าถามหรือยังไม่ใส่ค าตอบ 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
 
4) เมื่อผู้ใช้งานเรียนรู้ และตอบค าถามภายในบทเรียนจนครบถ้วนแล้ว แอปพลิเคชันจะ

แสดงป๊อปอัพค าว่า Unlock next level แสดงว่าผู้ใช้งานปลดล็อคในบทเรียนถัดไป และสามารถเริ่ม
เรียนในบทเรียนถัดไปได้แล้ว ดังภาพที่ 1.16 

 

         
ภาพผนวกที่ 1.16 แอปพลิเคชันแสดงป๊อปอัพเมื่อผู้ใช้งานปลดล็อคในบทเรียนถัดไป 

ที่มา : วิทวัส ไชค า, (2562). 
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