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บทท่ี 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์
พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์
พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ที่เรียนรู้ผ่านบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

โดยมีรายละเอียดในแต่ละข้ันตอนดังนี้ 
 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

ในการพัฒนาบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พาพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น 
ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ผู้วิจัยได้ศึกษารายละเอียดเนื้อหาเกี่ยวกับการ
พัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น และได้สรุปเนื้อหาวิชาที่ใช้ในการสร้างบทเรียนในการวิจัยครั้ง
นี้ จ านวน 5 บท ดังนี้ 

บทที่ 1  พ้ืนฐานการติดตั้งเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม Android  
 อธิบายข้อมูลพื้นฐานในการติดตั้งเครื่องมือที่ใช้งานในการพัฒนาโปรแกรม Android 

โดยอ้างอิงกับเครื่องมือในการพัฒนาของ google หรือ “Android Studio”  
บทที่ 2  การใช้งานโปรแกรม Android Studio   

อธิบายขั้นตอนและเทคนิควิธีที่จะเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม Android Studio และ
การฝึกใช้งาน Android Virtual Device รวมถึงการน าเข้าและส่งออก Project   
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บทที่ 3  การออกแบบ UI ด้วย Linear และ Relative Layout    
อธิบายการใช้งานเลย์เอาท์ (Layout) ส าหรับการออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชันหรือ

ส่วนปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ (UI) ด้วยรูปแบบ Layout ที่ใช้งานบ่อยๆ ได้แก่ Linear และ Relative Layout  
บทที่ 4  การใช้งาน Layout อ่ืนๆ และการผสาน Activity  

อธิบายการใช้งาน Layout อ่ืนๆ เพ่ิมเติม ส าหรับการออกแบบหน้าจอแอปพลิเคชัน 
เพ่ือจัดวางส่วนต่างๆ ให้สวยงามและใช้งานได้อย่างสะดวก รวมถึงการผสาน Activity ต่างๆ เข้าด้วยกัน     

บทที่ 5  ตัวอย่าง Android Application อย่างง่าย     
อธิบายการประยุกต์ใช้ Layout ในการออกแบบโปรแกรมส าเร็จรูปที่เพ่ิมความ

ซับซ้อน โดยจะอ้างอิงกับโปรแกรมเครื่องคิดเลขอย่างง่าย ซึ่งจะรวมไปถึงการออกแบบหน้าจอ และการเขียน
โค้ด (code) ส าหรับการเชื่อมต่อให้โปรแกรมสามารถท างานได้อย่างสมบูรณ์   
 ตัวอย่างหน้าจอบทเรียนคอมพิวเตอร์พกพา แสดงได้ดังภาพที่ 4.1 

 

 
 

ภาพที่ 4.1 ตัวอย่างหน้าจอบทเรียนคอมพิวเตอร์พกพา 
 

ทั้งนี้ ภายในบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น 
ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารนั้น ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน 
เนื้อหา กิจกรรมระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน หลังจากนั้น ผู้วิจัยได้น าบทเรียนบนคอมพิวเตอร์
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พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ไปตรวจสอบคุณภาพเพ่ือวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา ดังนี้ 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา  เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบน
คอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  มีรายละเอียด ดังนี้ 

1.1 ผลการทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:3)  
ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบน

คอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 จากการทดสอบแบบเดี่ยว (1:3) 

ผู้วิจัยน าบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ที่
พัฒนาขึ้นและผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญไปทดลองแบบเดี่ยว โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน  
3 คน ซึ่งคัดเลือกจากผู้เรียนที่มีผลการเรียนอยู่ในระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน เพ่ือไป
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา มีค่าประสิทธิภาพดังนี้     

 
ตารางที่ 4.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบน
คอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี แบบเดี่ยว (1:3)  
 

บทเรียน 
ค่าเฉลี่ยคะแนน 
ระหว่างเรียน 

ค่าเฉลี่ยคะแนน 
หลังเรียน 

E1/E2 

 บทที่ 1 พ้ืนฐานการติดตั้งเครื่องมือ 
ในการพัฒนาโปรแกรม Android         
(คะแนนเต็ม 10) 

6.67 7.00 66.67/70.00 

 บทที่ 2 การใช้งานโปรแกรม Android 
Studio (คะแนนเต็ม 10) 

8.00 7.67 80.00/76.67 

 บทที ่3 การออกแบบ UI ด้วย Linear 
และ Relative Layout (คะแนนเต็ม 10) 

7.00 7.33 70.00/73.33 

 บทที่ 4 การใช้งาน Layout อ่ืนๆ และ
การผสาน Activity (คะแนนเต็ม 10) 

6.33 6.33 63.33/63.33 

 บทที่ 5 ตัวอย่าง Android 
Application อย่างง่าย (คะแนนเต็ม 10) 

6.00 6.33 60.00/63.33 

E1/E2 68.00/69.33 
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  ตารางที่ 4.1 พบว่า ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี แบบเดี่ยว (1:3) โดยภาพรวม มีค่าเท่ากับ 68.00/69.33 โดยพิจารณา 
E1/E2 เรียงตามล าดับบทเรียน  ดังนี้  บทที่ 1 พ้ืนฐานการติดตั้งเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม  Android 
เท่ากับ 66.67/70.00 บทที่  2 การใช้งานโปรแกรม   Android  Studio  เท่ากับ 80.00/76.67 บทที่ 3         
การออกแบบ User Interface (UI)  ด้วย Linear และ Relative Layout เท่ากับ 70.00/73.33 บทที่ 4 การ
ใช้งาน Layout อ่ืนๆ และการผสาน Activity เท่ากับ 63.33/63.33 และบทที่  5 ตัวอย่าง Android 
Application อย่างง่ายเท่ากับ 60.00/63.33 

หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างเรียนด้วยบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบน
คอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทั้ง 5 บทเรียนแล้ว ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ ดังนี้  

 ปรับขนาดของตัวอักษรให้ใหญ่ขึ้นและอ่านง่าย 

 มีเมนูกิจกรรมระหว่างเรียนแสดงขึ้นมาด้านล่างในขณะเรียนอยู่ทุกหน้าจอ เพ่ือสะดวกใน

การส่งค าตอบกิจกรรม ผู้เรียนสามารถเขียนสรุปในระหว่างเรียนได้เลย โดยไม่ต้องไปเลือกจากเมนู หลักของ

บทเรียนในหน้าแรก 

 

1.2 ผลการทดสอบหาประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:9)  

ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบน
คอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 จากการทดสอบแบบกลุ่ม (1:9) 

ผู้วิจัยน าบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ที่
พัฒนาขึ้น ไปทดลองแบบกลุ่ม โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน ซึ่งคัดเลือกจากผู้เรียนที่มีผลการเรียนอยู่
ในระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 3 คน เพื่อไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนคอมพิวเตอร์
พกพา มีค่าประสิทธิภาพดังนี้   
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ตารางที่ 4.2 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบน
คอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแบบกลุ่ม (1:9) 
 

บทเรียน 
ค่าเฉลี่ยคะแนน 
ระหว่างเรียน 

ค่าเฉลี่ยคะแนน 
หลังเรียน 

E1/E2 

 บทที่ 1 พ้ืนฐานการติดตั้งเครื่องมือ 
ในการพัฒนาโปรแกรม Android         
(คะแนนเต็ม 10) 

6.89 7.44 68.89/74.44 

 บทที่ 2 การใช้งานโปรแกรม Android 
Studio (คะแนนเต็ม 10) 

8.00 7.33 80.00/73.33 

 บทที่ 3 การออกแบบ UI ด้วย Linear 
และ Relative Layout (คะแนนเต็ม 10) 

7.11 7.56 71.11/75.56 

 บทที่ 4 การใช้งาน Layout อ่ืนๆ และ
การผสาน Activity (คะแนนเต็ม 10) 

7.00 6.89 70.00/68.89 

 บทที่ 5 ตัวอย่าง Android 
Application อย่างง่าย (คะแนนเต็ม 10) 

6.67 6.44 66.67/64.44 

E1/ E2 71.33/71.33  

  
ตารางที่  4.2 พบว่า  ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่ อง    

การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ  
สื่อสาร สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  แบบกลุ่ม (1:9) โดยภาพรวม มีค่าเท่ากับ 71.33/71.33        
โดยพิจารณาค่า E1/E2 เรียงตามล าดับบทเรียน ดังนี้ บทที่ 1 พ้ืนฐานการติดตั้งเครื่องมือในการพัฒนา 
โปรแกรม Android  เท่ ากับ  68.89/74.44 บทที่  2 การใช้ งานโปรแกรม Android Studio เท่ ากับ 
80.00/73.33 บทที่ 3 การออกแบบ UI ด้วย Linear และ Relative Layout เท่ากับ 71.11/75.56 บทที่ 4  
การใช้งาน Layout อ่ืนๆ และการผสาน Activity เท่ากับ 70.00/68.89 และบทที่ 5 ตัวอย่าง Android  
Application อย่างง่ายเท่ากับ 66.67/64.44  

หลังจากที่กลุ่มตัวอย่างเรียนด้วยบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบน
คอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีทั้ง 5 บทเรียนแล้ว ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ ดังนี้  

 ปรับสีและขนาดของตัวอักษรให้มีความชัดเจนมากขึ้น เพ่ือให้อ่านง่าย 
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1.3 ผลการทดสอบหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม (1:30)  
ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบน

คอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 จากการทดสอบแบบภาคสนาม (1:30) 

ผู้วิจัยน าบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ที่
พัฒนาขึ้น ไปทดลองแบบกลุ่ม โดยใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ซึ่งคัดเลือกจากผู้เรียนที่มีผลการเรียน
อยู่ในระดับเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 10 คน เพ่ือไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพา มีค่าประสิทธิภาพดังนี้  
 

ตารางที่ .4 3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบน
คอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแบบภาคสนาม (1:30) 
 

บทเรียน 
ค่าเฉลี่ยคะแนน 
ระหว่างเรียน 

ค่าเฉลี่ยคะแนน 
หลังเรียน 

E1/ E2 

 บทที่ 1 พ้ืนฐานการติดตั้งเครื่องมือ 
ในการพัฒนาโปรแกรม Android         
(คะแนนเต็ม 10) 

8.00 8.00 80.00/80.00  

 บทที่ 2 การใช้งานโปรแกรม Android 
Studio (คะแนนเต็ม 10)  

8.10 8.10 81.00/81.00  

 บทที่ 3 การออกแบบ UI ด้วย Linear 
และ Relative Layout (คะแนนเต็ม 10) 

8.10 8.17 81.00/81.67 

 บทที่ 4 การใช้งาน Layout อ่ืนๆ และ
การผสาน Activity (คะแนนเต็ม 10) 

8.00 8.10 80.00/81.00 

 บทที่ 5 ตัวอย่าง Android 
Application อย่างง่าย (คะแนนเต็ม 10) 

8.10 8.17 81.00/81.67 

E1/ E2 80.60/81.07 
 

ตารางที่ 4.3 พบว่า ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนา 
โปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแบบภาคสนาม (1:30) โดยภาพรวม มีค่าเท่ากับ  80.60/81.07 โดย 
พิจารณาเรียงตามล าดับบทเรียน ดังนี้ บทที่ 1 พ้ืนฐานการติดตั้งเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม Android 
เท่ากับ 80.00/80.00 บทที่ 2 การใช้งานโปรแกรม Android Studio เท่ากับ 81.00/81.00 บทที่ 3 การ
ออกแบบ UI ด้วย Linear และ Relative Layout เท่ากับ 8 .1 00/81.67 บทที่ 4 การใช้งาน Layout อ่ืนๆ 
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และการผสาน Activity เท่ากับ 80.00/81.00 และบทที่ 5 ตัวอย่าง Android Application อย่างง่ายเท่ากับ 
81.00/81.67 

 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนรู้ผ่านบทเรียนบนคอมพิวเตอร์
พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

ตารางที่ 4.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู้ผ่านบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา  เรื่อง การ
พัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (n = 30) (คะแนนเต็ม บทละ 5 คะแนน) 
 

บทเรียน 

คะแนนก่อนเรียน 
ด้วยบทเรียน 

บนคอมพิวเตอร์ 

คะแนนหลังเรียน 
ด้วยบทเรียน 

บนคอมพิวเตอร์ t-test 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 บทที่ 1 พ้ืนฐานการติดตั้ง
เครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม 
Android (คะแนนเต็ม 5) 

1.63 0.96 3.40 0.62 9.30* 

 บทที่ 2 การใช้งาน
โปรแกรม Android Studio 
(คะแนนเต็ม 5) 

2.03 0.56 3.53 0.57 11.24* 

 บทที่ 3 การออกแบบ UI 
ด้วย Linear และ Relative 
Layout (คะแนนเต็ม 5)  

1.57 0.68 3.50 0.73 10.80* 

 บทที่ 4 การใช้งาน 
Layout อ่ืนๆ และการผสาน 
Activity (คะแนนเต็ม 5) 

1.70 0.75 3.63 0.61 10.80* 

 บทที่ 5 ตัวอย่าง 
Android Application อย่างง่าย 
(คะแนนเต็ม 5) 

2.17 0.87 3.40 0.62 6.29* 

เฉลี่ยรวม 1.82 0.76 3.49 0.63   

*p<.01  
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จากตารางที่ 4.4 พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
บนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี บทเรียนที่ 1 ถึงบทเรียนที่ 5 มีความรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 

 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง
การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

ข้อมูลทั่วไปของผู้เรียนบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์
พกพาเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ
และเทคโนโลยี (n = 30) 

 

ตารางท่ี .4 5 จ านวนและร้อยละของผู้เรียน จ าแนกตามเพศ 
 

รายการ จ านวน ร้อยละ 
เพศ   
          ชาย 17 56.67 
          หญิง 13 43.33 

รวม 30 100.00 
 

จากตารางที่ .4 5 พบว่า ผู้เรียนจ านวน 30 คน เป็นเพศชายจ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 และ
เป็นเพศหญิง จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 
 

ตารางท่ี .4 6 จ านวนและร้อยละของผู้เรียน จ าแนกตามอายุ 
 

รายการ จ านวน ร้อยละ 

อายุ   
 น้อยกว่า 30 ปี 7 23.33 
          30 – 34 ปี 6 20.00 
          35 – 39 ปี 12 40.00 
          40 – 44 ปี 3 10.00 
          45 – 49 ปี 2 6.67 

รวม 30 100.00 
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จากตารางที่ .4 6 พบว่า  ผู้เรียนจ านวน 30 คน  มีอายุระหว่าง 35 – 39 ปี จ านวน 12 คน คิดเป็น
ร้อยละ 40.00 รองลงมาอายุน้อยกว่า 30 ปี จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 23.33 อายุระหว่าง 30 – 34 ปี 
จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20.00 อายุระหว่าง 40 – 44 ปี จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00 และอายุ
ระหว่าง 45 – 49 ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 6.67 
 

ตารางท่ี .4 7 จ านวนและร้อยละของผู้เรียน จ าแนกตามวุฒิการศึกษาสูงสุด 
 

รายการ จ านวน ร้อยละ 

วุฒิการศึกษาสูงสุด   
 ปวส. หรือ ม.6 15 50.00 
          ปริญญาตรี 9 30.00 
          ปริญญาโท 4 13.33 
          ปริญญาเอก 2 6.67 

รวม 30 100.00 
 

จากตารางที่ .4 7 พบว่า ผู้เรียน จ านวน 30 คน มีวุฒิการศึกษาปวส. หรือ ม.6 มากที่สุด จ านวน 
15 คน คิดเป็นร้อยละ 50.00 รองลงมามีระดับการศึกษาปริญญาตรี จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30.00 
ระดับการศึกษาปริญญาโท จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33 และระดับการศึกษาปริญญาเอก จ านวน 2 
คน คิดเป็นร้อยละ 6.67  

 

ตารางท่ี 4.8 จ านวนและร้อยละของผู้เรียน จ าแนกตามการท างาน 
 

รายการ จ านวน ร้อยละ 
การท างาน     
           รับราชการ 

 
15 

 
50.00 

  พนักงานบริษัทเอกชน 6 20.00 
           รฐัวิสาหกิจ 5 16.67 
           ประกอบธุรกิจส่วนตัว 3 10.00 
           อ่ืนๆ 1  3.33 

รวม 30 100.00 
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จากตารางที่ 4.8 พบว่า ผู้เรียนจ านวน 30 คน มีอาชีพรับราชการมากที่สุด จ านวน 15 คน คิดเป็น 
ร้อยละ .50 00 รองลงมามีอาชีพเป็นพนักงานบริษัทเอกชน จ านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ .20 00 ท างาน
รัฐวิสาหกิจ จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67 ประกอบธุรกิจส่วนตัว จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00  
และประกอบอาชีพอ่ืนๆ (เป็นนักศึกษา) จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 3.33  

 
ตารางท่ี 4.9 จ านวนและร้อยละของผู้เรียน จ าแนกตามทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
 

รายการ จ านวน ร้อยละ 

ทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา    
          น้อย 8 26.67  
          ปานกลาง 21 70.00  
          มาก 1 3.33  

รวม 30 100.00  

 
จากตารางที่ 4.9 พบว่า ผู้เรียนจ านวน 30 คน ส่วนใหญ่มีทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาจาวาอยู่ใน

ระดับปานกลาง จ านวน 21 คน คิดเป็น ร้อยละ 7 .0 00 รองลงมามีทักษะฯ อยู่ในระดับน้อย จ านวน 8 คน คิด
เป็น ร้อยละ 26.67 และมีทักษะฯ อยู่ในระดับมาก จ านวน 1 คน คิดเป็น ร้อยละ 3.33 

 
ตารางท่ี 4.10 จ านวนและร้อยละของผู้เรียน เคยเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาจาวามาก่อนหรือไม่ 
 

รายการ จ านวน ร้อยละ 

การเขียนโปรแกรมภาษาจาวา 
 เคย 

 
30 

 
100.00 

รวม 30 100.00 

 
จากตารางที่ 4.10 พบว่า ผู้เรียนทั้งหมดจ านวน 30 คน เคยเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาจาวา

มาก่อน คิดเป็นร้อยละ 100.00 
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ตารางที่ .4 11 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนที่ 1  พ้ืนฐาน
การติดตั้งเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม Android 
 

บทเรียนที่ 1 ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา    
1.1 เนื้อหาในหน่วยสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.07 0.83 มาก 
1. 2 การเรียงล าดับเรื่องและความต่อเนื่องของเนื้อหา 4.17 0.75 มาก 
1.3 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 3.97 0.89 มาก 
1.4 ความถูกต้องและทันสมัยของเนื้อหา 4.17 0.75 มาก 
ด้านการออกแบบ    
1.5 การใช้งานบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 4.27 0.64 มาก 
1.6 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดตัวอักษร 4.07 0.83 มาก 
1.7 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 3.97 0.89 มาก 
1.8 การออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.07 0.83 มาก 
ด้านประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากบทเรียน    
1.9 ท าให้มีความรู้เกี่ยวกับการติดตั้งเครื่องมือในการ
พัฒนาโปรแกรม Android มากข้ึน 

3.87 0.94 มาก 

1.10 สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ 4.27 0.78 มาก 

รวม 4.09 0.09 มาก 

 
จากตารางที่  .4 11 ค่า เฉลี่ ย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อบทเรียน 

ที่ 1 พ้ืนฐานการติดตั้งเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม Android พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน

พ้ืนฐานการติดตั้งเครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม Android โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.09) โดยทุก
รายการมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาในรายละเอียด พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจใน
ด้านการออกแบบการใช้งานบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากบทเรียนสามารถน า 

ความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ อยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.27) รองลงมาด้านเนื้อหาการเรียงล าดับเรื่องและความ

ต่อเนื่องของเนื้อหา และความถูกต้องและทันสมัยของเนื้อหา อยู่ในระดับมาก  (x̅   = 4.17) ด้านเนื้อหา เนื้อหา
ในหน่วยสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ด้านการออกแบบ ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดตัวอักษร และการ

ออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกัน อยู่ในระดับมาก  (x̅   = 4.07) และด้านอ่ืน ๆ ตามล าดับ  
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ตารางที่ 4.12 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนที่ 2 การใช้
งานโปรแกรม Android Studio 
 

บทเรียนที่ 2 ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา    
2.1 เนื้อหาในหน่วยสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.00 0.79 มาก 
2.2 การเรียงล าดับเรื่องและความต่อเนื่องของเนื้อหา 4.17 0.65 มาก 
2.3 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 3.83 0.87 มาก 
2.4 ความถูกต้องและทันสมัยของเนื้อหา 4.17 0.79 มาก 
ด้านการออกแบบ    
2.5 การใช้งานบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 4.33 0.61 มาก 
2.6 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดตัวอักษร 4.00 0.91 มาก 
2.7 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 3.83 0.87 มาก 
2.8 การออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.00 0.79 มาก 
ด้านประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากบทเรียน    
2.9 ท าให้มีความรู้เกี่ยวกับการใช้งานโปรแกรม 
Android Studio มากขึ้น 

3.67 0.92 มาก 

2.10 สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้  4.13 0.78 มาก 

รวม 4.01 0.11 มาก 

 
จากตารางที่ 4.12 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อบทเรียนที่ 2 การใช้งาน

โปรแกรม Android Studio พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจของบทเรียนการใช้งานโปรแกรม Android Studio 

โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.01) โดยทุกรายการมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาในรายละเอียด  
พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม มีความพึงพอใจในด้านการออกแบบ การใช้งานบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก อยู่ในระดับ

มาก (x̅   = 4.33) รองลงมา ด้านเนื้อหา การเรียงล าดับเรื่องและความต่อเนื่องของเนื้อหา  และความถูกต้อง

และทันสมัยของเนื้อหา อยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.17) และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากบทเรียน สามารถน าความรู้

ไปประยุกต์ใช้ได้ อยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.13) และด้านอ่ืนๆ ตามล าดับ  
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ตารางที่ 4.13 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนที่ 3 การ
ออกแบบ UI ด้วย Linear และ Relative Layout 
 

บทเรียนที่ 3 ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา    
3.1 เนื้อหาในหน่วยสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.07 0.83 มาก 
3.2 การเรียงล าดับเรื่องและความต่อเนื่องของเนื้อหา 4.10 0.76 มาก 
3.3 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 3.83 0.87 มาก 
3.4 ความถูกต้องและทันสมัยของเนื้อหา 4.07 0.83 มาก 
ด้านการออกแบบ    
3.5 การใช้งานบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 4.10 0.76 มาก 
3.6 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดตัวอักษร 4.20 0.87 มาก 
3.7 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.13 0.83 มาก 
3.8 การออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.17 0.76 มาก 
ด้านประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากบทเรียน    
3.9 ท าให้มีความรู้เกี่ยวกับการออกแบบ UI ด้วย 
Linear และ Relative Layout มากขึ้น 

3.90 0.88 มาก 

3.10 สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ 4.13 0.82 มาก 

รวม 4.03 0.05 มาก 

 
จากตารางที่ 4.13 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อบทเรียนที่ 3  

การออกแบบ UI ด้วย Linear และ Relative Layout พบว่า ผู้ เรียนมีความพึงพอใจของบทเรียน 

การออกแบบ UI ด้วย Linear และ Relative Layout โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.03) โดยทุกรายการมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาในรายละเอียด พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม มีความพึงพอใจในด้านการ

ออกแบบ ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดตัวอักษร อยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.20) รองลงมา ด้านการ

ออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกัน อยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.17) และด้านการออกแบบ ความเหมาะสม

ของสีตัวอักษร และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากบทเรียน สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ อยู่ในระดับมาก (x̅ 
 =4.13) และด้านอ่ืนๆ ตามล าดับ  
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ตารางที่ 4.14 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนที่ 4 การใช้
งาน Layout อ่ืนๆ และการผสาน Activity 
 

บทเรียนที่ 4 ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา    
4.1 เนื้อหาในหน่วยสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 3.80 0.81 มาก 
4.2 การเรียงล าดับเรื่องและความต่อเนื่องของเนื้อหา 4.13 0.68 มาก 
4.3 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.17 0.87 มาก 
4.4 ความถูกต้องและทันสมัยของเนื้อหา 3.83 0.83 มาก 
ด้านการออกแบบ    
4.5 การใช้งานบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 4.17 0.70 มาก 
4.6 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดตัวอักษร 4.20 0.89 มาก 
4.7 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 3.77 0.82 มาก 
4.8 การออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.10 0.71 มาก 
ด้านประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากบทเรียน    
4.9 ท าให้มีความรู้เกี่ยวกับการใช้งาน Layout อ่ืนๆ 
และการผสาน Activity มากขึ้น 

4.13 0.90 มาก 

4.10 สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ 3.80 0.81 มาก 

รวม 4.01 0.08 มาก 

 
จากตารางที่ 4.14 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อบทเรียนที่ 4 การใช้งาน 

Layout อ่ืนๆ และการผสาน Activity พบว่า  ผู้เรียนมีความพึงพอใจของบทเรียนการใช้งาน Layout อ่ืนๆ 

และการผสาน Activity โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.01) โดยทุกรายการมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก เมื่อ
พิจารณาในรายละเอียด พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม มีความพึงพอใจในด้านการออกแบบ ความเหมาะสมของ

รูปแบบและขนาดตัวอักษร อยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.20) รองลงมา ด้านเนื้อหาความสมบูรณ์ของเนื้อหา และ

ด้านการออกแบบ การใช้งานบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก อยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.17) ด้านเนื้อหา การ
เรียงล าดับเรื่องและความต่อเนื่องของเนื้อหา และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากบทเรียน ท าให้มีความรู้เกี่ยวกับ

การใช้งาน Layout อ่ืนๆ และการผสาน Activity มากขึ้น อยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.13) และด้านอ่ืนๆ 
ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 4.15 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนที่ 5  ตัวอย่าง 
Android Application อย่างง่าย  
 

บทเรียนที่ 5 ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
ด้านเนื้อหา    
5.1 เนื้อหาในหน่วยสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.00 0.83 มาก 
5.2 การเรียงล าดับเรื่องและความต่อเนื่องของเนื้อหา 4.23 0.68 มาก 
5.3 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 3.87 0.94 มาก 
5.4 ความถูกต้องและทันสมัยของเนื้อหา 4.00 0.83 มาก 
ด้านการออกแบบ    
5.5 การใช้งานบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 4.23 0.68 มาก 
5.6 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดตัวอักษร 3.87 0.94 มาก 
5.7 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.07 0.83 มาก 
5.8 การออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4.30 0.65 มาก 
ด้านประโยชน์ทีไ่ด้รบัจากบทเรียน    
5.9 ท าให้มีความรู้เกี่ยวกับการสร้าง Android 
Application อย่างง่ายได้มากขึ้น 

3.93 0.94 มาก 

5.10 สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ 4.07 0.83 มาก 
รวม 4.06 0.11 มาก 

 
จากตารางที่ 4.15 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อบทเรียนที่ 5  ตัวอย่าง 

Android Application อย่างง่าย พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจของบทเรียนตัวอย่าง Android Application 

อย่างง่าย โดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.06) โดยทุกรายการมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาใน
รายละเอียด พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม มีความพึงพอใจในการออกแบบหน้าจอเป็นมาตรฐานเดียวกัน อยู่ในระดับ

มาก (x̅   = 4.30) รองลงมา ด้านเนื้อหา การเรียงล าดับเรื่องและความต่อเนื่องของเนื้อหา และด้านการ

ออกแบบ การใช้งานบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก อยู่ในระดับมาก (x̅   = 4.23) ด้านการออกแบบ ความ
เหมาะสมของสีตัวอักษร และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากบทเรียน สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้  อยู่ใน

ระดับมาก (x̅   = 4.07) และด้านอ่ืนๆ ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 4.16 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อบทเรียนในภาพรวม 
 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

บทที่ 1 พ้ืนฐานการติดตั้งเครื่องมือในการ    
          พัฒนาโปรแกรม Android 
บทที่ 2 การใช้งานโปรแกรม Android  
          Studio 
บทที่ 3  การออกแบบ UI ด้วย Linear และ  
          Relative Layout 
บทที่ 4 การใช้งาน Layout อ่ืนๆ และการ 
          ผสาน Activity 
บทที่ 5  ตัวอย่าง Android Application 
          อย่างง่าย 

 

4.09 
 

4.01 
 

4.03 
 

4.01 
 

4.06 

0.09 
 

0.11 
 

0.05 
 

0.08 
 

0.11 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 
 

มาก 

ความพึงพอใจในภาพรวม 4.04 0.76 มาก 

 
สรุปข้อเสนอแนะจากค าถามปลายเปิด 

1. ปรับเนื้อหาให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น มีภาพประกอบแต่ละขั้นตอนให้ชัดเจน  

2. ปรับวัตถุประสงค์การเรียนรู้แยกตาม Layout แบบต่างๆ ให้ชัดเจน 

3. ปรับสีพ้ืนหลังให้อ่อนลง เพื่อให้ตัวหนังสือโดดเด่น 

4. ปรับรูปแบบตัวอักษรให้อ่านง่าย และเพ่ิมขนาดตัวอักษรหัวข้อให้ใหญ่ขึ้น 

5. ปรับสีตัวอักษรของหัวข้อย่อยต่างๆ ให้ชัดเจนขึ้น เพ่ือให้อ่านง่าย 

6. ตรวจสอบค าผิด และจัดรูปแบบการตัดค าระหว่างบรรทัดให้เหมาะสม 

7. มีไฟล์ตัวอย่างโปรแกรมให้ดาวน์โหลดได้ 

 
 

  




