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บทคัดย่อ 

ในปัจจบุนันีน้บัไดว้่าเป็นยุคเทคโนโลยีสารสนเทศและมีการสนบัสนนุจากรฐับาลใหม้ีหลกัสตูรการเรีย
น รหสั 21900 1001 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเ์บือ้งตน้  ในทกุระดบัชัน้เรียน เพราะปัจจบุนั Coding 
ไดเ้ขา้มาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวนั ตวัอย่างเช่น การท างานตอ้งใชโ้ปรแกรมซึ่งก็มี Coding 
มาเป็นตวัสรา้งผลงานหรือสรา้งแอพพลิเคชั่นและโปรแกรมต่าง ๆ 
ในทกุสาขาอาชีพดงันัน้ผูจ้ดัท าไดคิ้ดคน้พฒันาเทคนิควิธีการเรียนที่จะช่วยใหน้กัเขียนโปรแกรมมือใหม่และบคุ
คลทั่วไปที่สนใจ Coding เขา้ใจและเห็นความส าคญัของการใชข้อ้มลู ตวัแปร ค่าคงที่ การท างานของตวัแปร 
การแสดงผลและการรบัขอ้มลูค าสั่งตดัสินใจ ค าสั่งวนลปู ตวัแปรอารเ์รย ์พืน้ฐานการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุ
เมธอด หรือการเขียนโคด้ในรูปแบบการท างานพรอ้มกนั อยู่ในรูปแบบนวตักรรมสื่อการเรียนรู  ้

 ซึ่งการวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อสรา้งและหาประสิทธิภาพของโปรแกรมสื่อการเรียนรู ้ ภาษา JAVA  
เพื่อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ในการเขียนโปรแกรมของผูเ้รียนก่อนและหลงัการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนแ
ละประเมินระดบัความพงึพอใจของผูเ้รียนต่อบทเรียนกลุ่มตวัอย่างโดยเลือกแบบเจาะจงที่ใชใ้น การวิจยั 
นกัศกึษาแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศระดบัชัน้  ปวช. ภาคเรียนที่ 1/2568 วิทยาลยัเทคนิคลพบรุี จ านวน 25 
คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  

1.ผลการวิจยัพบว่าบทเรียนมีประสิทธิภาพท่ากบั 85.23/86.24 ซึ่งสงูกว่าเกณฑท์ี่ตัง้ไว ้คือ 80/80  
คะแนน 

2.ผลสมัฤทธิ์เฉลี่ยของผูเ้รียนหลงัเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนสงูกว่าก่อนเรียนรอ้ยละ 31.97 

3.ความพงึพอใจต่อการเรียนดว้ยสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
บทเรียนช่วยเหลือโปรแกรมเมอรม์ือใหม่ อยู่ในระดบัมาก ( x ̄ = 4.47 ) 
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Abstract 

Nowadays, it can be considerd as the age of information technology. And  with government support 

for Coding courses at all levels Because Coding is a product builder or application and  promotion 

provider for every branch, Therefore, the organizer has devised a development of learning techniques 

that will help new programmers and individuals interested in reling and understanding the importance 

of using variable data and variable funcion constant. Display and data reception Decision statement, 

reserved variable loop, loop, array variable Fundamentals of object-oriented programming, methods 

or coding in the form of innovative learn media. 

           This research aims to create and find out the effectiveness. Program leaning Coding C .  To 

help students  whom start programming  and have different  background  know ledge. To compare 

the achievement programming of leaners before and after to used computer – assisted program 

leaning for basic learner by C programs .And assess the level of students satisfaction.The sample 

was selected by using a specific of research by used the students of information technology 

department,  High vocation certificate,  Education year 1/2567,  Lopburi technical college,  Number 

of student 15 people.  The instrument used in the research program leaning for beginners write C 

programs.  The researcher created and developed the lesson and then brought it to the expert for 

evaluation and improvement and then experiment with the sample leaners. The data analysis by 

finding the effectiveness of the lesson the anlyze data to assess user satisfaction.  

By analysis average frequency are: 

 

 

 

 

ค. 



1.The results showed that the lessons were affective 85.23/86.24 which higher than the 

criterion set 80/80 

     2.The average achievement of leaners after learn the computer – assisted instruction was 

higher than the pre-test 31.97 

3.The satisfaction with computer-assisted instruction lessons help beginner programmers,  

In level most (x = 4.47)  

Keyword : computer-assisted instruction,  Lessons help beginner programmers    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที ่1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

กระทรวงศึกษาธิการและส านกังานคณะกรรมการอาชีวศึกษาไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัใน 

ดา้นความรูข้องเยาวชนของชาติโดยเฉพาะการศึกษาสายวิชาชีพในโลกปัจจบุนัมีความส าคญัมากเพราะจะเป็

นการพฒันาเพราะจะเป็นการพฒันาประชากรของประเทศ  ใหม้ีความรู ้ความสามารถ 

และมีทกัษะในการประกอบวิชาชีพ โดยเนน้การบรูณาการใหส้อดคลอ้งกบัศกัยภาพดา้นต่าง ๆ 

มุ่งพฒันาคนไทยใหไ้ดร้บัการศกึษาเพื่อพฒันาอาชีพและการมีงานท าอย่างมีคณุภาพทั่วถึงและเท่าเทียมกนั 

กา้วไกลทนัโลกแห่งเทคโนโลยี ที่เปลี่ยนแปลงตามยุคสมยั 

ซึ่งปัจจบุนัในโลกของการสื่อสารโดยระบบITไดเ้ขา้มามีบทบาทต่อชีวิตและการประกอบอาชีพใน ทุก ๆ 

สาขา และมีบทบาทที่ส  าคญักระทรวงศึกษาธิการจึงมีนโยบายจดั การศกึษา ส าหรบันกัเรียน 

นกัศกึษาทุกระดบัชัน้ 

ดงันัน้ผูจ้ดัท าจึงสรา้งโปรแกรมสื่อการเรียนรูโ้คด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ยภาษา 

JAVAโดยใหเ้รียนรูฟั้งกช์นัพืน้ฐาน เช่น การใชข้อ้มลู ตวัแปร แลพะค่าคงที่  การท างานของตวัแปร 

การแสดงผลและการรบัขอ้มลู ค าสั่งตดัสินใจ ค าสั่งวนลปู ตวัแปรอารเ์รย ์. พืน้ฐานการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ  

เมธอด  

1.2 วัตถุประสงคข์องงานวิจัย 

1.เพื่อสรา้งโปรแกรมสื่อสารการเรียนรูส้  าหรบัผูเ้ริ่มตน้เขียนโปรแกรมภาษา  java 

2.เพื่อประเมินระดบัความพงึพอใจของนกัศกึษาที่มีต่อโปรแกรมสื่อการเรียนรู  ้

3.เพื่อหาประสิทธิภาพของนวตักรรมสื่อการเรียนการสอน 
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1.3. ขอบเขตของงานวิจัย 

ดา้นประชากรประชากรที่ไดท้ดลองใช ้โปรแกรมสื่อการเรียนรู ้โคด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ยภาษาjava ไดแ้ก่ 

นกัเรียนนกัศึกษา และบุคลากรทางการศกึษา 

1.4 ค าจ ากัดความทีใ่ช้ในงานวิจัย 

โปรแกรมสื่อการเรียนรู ้โคด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ย ภาษาjava หมายถึง ระบบที่ใชเ้รียนรูภ้าษาjava 

1.5 ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 

1. เพื่อใชโ้ปรแกรมภาษา java  ในการเขียนโปรแกรมในรูปแบบต่าง ๆ  

2.  เพื่อช่วยเสรมิใหม้ีความเขา้ใจเก่ียวกบัระบบการท างานของโปรแกรมภาษา java 

3.  เพื่อช่วยเสรมิใหม้ีความเขา้ใจวิธีการใชง้านโปรแกรมภาษา java 

4.  สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชัน้สงูไดต่้อไป 

5.  สามารถน าโปรแกรมภาษา java น าไปพฒันาระบบที่มีความซบัซอ้นไดดี้ขึน้ 
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ตัวอย่างตาราง บทที ่1 

ตารางที่ 1 แสดงทศันะของบุคลากรภายในวิทยาลยัเทคนิคลพบุรี 

รายการประเมิน                  x ̄   ระดับความพึงพอใจ 

ด้านรูปแบบลักษณะของโปรแกรมส่ือการเรียนรู้ 

1.รูปแบบสวยงามน่าสนใจ  4.63   มากที่สดุ 

2. ตวัอกัษรอ่านง่ายชดัเจนเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.56   มากที่สดุ 

3.ภาษาที่ใชช้ดัเจนและเขา้ใจง่าย  4.53   มากที่สดุ 

4.ภาพประกอบสวยงาม เหมาะสมกบัเนือ้หา  4.60   มากที่สดุ 

ด้านเนือ้หา 

5.ค าอธิบายเนือ้หาชดัเจน  4.70   มากที่สดุ 

6.การจดัล าดบัเนือ้หาเหมาะสม  4.66   มากที่สดุ 

7.ความยากง่ายมีความเหมาะสม  4.70   มากที่สดุ 

8.แบบทดสอบมีความเหมาะสม  4.33   มาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้   

9.แบบทดสอบสามารถดผูลสรุปผลการเรียนรูไ้ดดี้ 4.23   มาก 

10.สามารถเรียนไดช้า้หรือเร็วตามความตอ้งการ 4.56   มากที่สดุ 

11.สามารถน าใชเ้รียนไดท้กุที่  4.36   มาก 

12.ช่วยใหบ้รรยากาศในหอ้งเรียนดีขึน้  3.83   มาก 

  4.47   มาก 

จากตารางที่ 1 แสดงทศันะของบคุลากรภายในวิทยาลยั ฯ 
ที่เขา้รว่มตอบแบบสอบถามเพื่อประเมินความพงึพอใจโปรแกรมสื่อการเรียนรูโ้คด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ย
ภาษา JAVA 
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บทที ่2 

แนวคิดทฤษฏีและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

ในการศกึษาเรื่องสิ่งประดิษฐ์คนรุน่ใหม่ โปรแกรมสื่อการเรียนการสอนโคด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ยภาษา 

JAVA ผูศ้ึกษาไดร้วบรวมแนวคิด ทฤษฎีและหลกัการต่าง ๆ จากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งดงัต่อไปนี  ้

2.1 ทฤษฎี และงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องต่าง ๆ เพ่ือน ามาใช้ 

2.1.1 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์( Computer programming ) 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์( Computer programming ) 

หรือเรียกใหส้ัน้ลงว่าการเขียนโปรแกรมหรือการเขียนโคด้ เป็นขัน้ตอนการเขียน ทดสอบ 

และดแูลซอรส์โคด้ของโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ ซึ่งซอรส์โคด้นัน้จะเขียนดว้ยภาษาโปรแกรม 

ขัน้ตอนการเขียนโปรแกรมตอ้งการความรูใ้นหลายดา้นดว้ยกนั เก่ียวกบัโปแกรมที่จะตอ้งการเขียน 

และอลักอรทิมึที่จะใช ้ซึ่งในวิศวกรรมซอฟตแ์วรน์ัน้ 

การเขียนโปรแกรมถือเป็นเพียงขัน้ตอนหนึ่งในวงจรชีวิตของพฒันาการซอฟตแ์วร ์ 

การเขียนโปรแกรมถือว่าเป็นการผสมผสานกนัระหว่างศาสตรข์องศิลปะ วิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์

และวิศวกรรม เขา้ดว้ยภาษาโปรแกรมแต่ละภาษาจะมีลกัษณะหรือรูปแบบการเขียนที่แตกต่างกนั 

การเลือกภาษาโปรแกรมหรือภาษาคอมพิวเตอรท์ี่จะน ามาเขียนโปรแกรมนัน้ขึน้ยู่กบัปัจจยัหลาย  ๆ อย่าง เช่น 

นโยบายของบรษิัท ความเหมาะสมของโปรแกรมกบัลกัษณะงาน ที่จะถกูน าไปใช ้การเขา้กนัไดก้บัโปรแกรมอื่น 

ๆ หรืออาจเป็นความถนดัของแต่ละคน  

ภาษาโปรแกรมที่มีแนวโนม้ในการน ามาเขียนมกัเป็นภาษาที่มีคนที่สามารถเขียนไดท้นัที 

หรือหากมีความจ าเป็นที่จะตอ้งเลือกใชภ้าษาอ่ืน  เช่น ตอ้งการเนน้ประสิทธิภาพในการท างานของโปรแกรม  

ก็อาจจ าเป็นตอ้งหานกัเขียนโปรแกรมขึน้มาจ านวนหนึ่งซึ่งมีความรูค้วามเขา้ใจในภาษาโปรแกรมที่ตอ้งการ 

และตอ้งมีคอมไพเลอรี่รบัรองภาษาเหลา่นัน้ดว้ย 
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2.1.2 การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุ( Object-oreinted programming,OOP ) 

การเขียนโปรแกรมเชิงวตัถ ุคือหนึ่งในรูปแบบการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ที่ใหค้วามส าคญักบัวตัถ ุ 

ซึ่งสามารถน ามาประกอบกนัและน ามาท างานร่วมกนัได ้

โดยการแลกเปลี่ยนข่าวสารเพื่อน ามาประมวลผลและสง่ข่าวสารที่ไดไ้ปใหว้ตัถุอ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งใหท้ างานต่อไป 

แนวคิดการเขียนโปรแกรมแบบดัง้เดิมมกันิยมใชก้ารเขียนโปรแกรมเชิงกระบวนการ 

พึ่งใหค้วามส าคญักบัขัน้ตอนกระบวนการท่ีท าโดยแบ่งโปรแกรมออกเป็นสว่น ๆ ตามล าดบัขัน้ตอนการท างาน 

แต่แนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถนุัน้ใหค้วามส าคญักบั ขอ้มลู และ 

พฤติกรรมของวตัถแุละความสมัพนัธก์นัระหว่างาวตัถกุนัมากกว่า 

1. การวิเคราะหง์านระบบ 

ค าว่า วิเคราะหม์าจากค าว่า พิเคราะห ์ซึ่งเป็นการเปลี่ยน พ เป็น ว 

ในภาษาไทยซึ่งแปลความหมายของไดว้่าการพินิจพิเคราะห ์การพิจารณา การใครค่รวญ 

การไต่สวนความหรือเรื่องราว สว่นในภาษาองักฤษก็ไดใ้หค้วามหมายใกลเ้คียงกนัคือ Determine , Examine , 

และ Investigete ซึ่งค าว่าวิเคราะหน์ีส้ามารถน าไปใชก้บัวิชาการต่าง ๆ ไดม้ากมายเช่น  

การวิเคราะหโ์ครงสรา้ง วิเคราะหเ์ชิงคณุภาพ การวิเคราะหเ์ชิงปรมิาน การวิเคราะหปั์ญหา เป็นตน้ 

ค าว่า “ วิเคราะห ์“ ที่ใชก้บัการวิเคราะหร์ะบบนัน้ ตรงกบัภาษาองักฤษว่า “ Analysis “ ซึ่งแปลว่า 

การแยกสิ่งประกอบกนัออกเป็นสว่น ๆ เพื่อสะดวกในการพิจารณาหรือตดัสินใจ 

ตามความหมายของค าว่าวิเคราะหด์งักลา่วนี ้

จะเห็นว่าการวิเคราะหร์ะบบงานไม่ใช่เรื่องยุ่งยากหรือที่สลบัซบัซอ้นแต่ประการใด  

       2.  การออกแบบระบบงาน 

การออกแบบ หมายถึง การน าเอาความตอ้งการของระบบมาเป็นแบบแผน หรือเรียกว่า 

พิมพเ์ขียวในการสรา้งระบบสารสนเทศใหใ้ชง้านไดจ้รงิ 

ความตอ้งการของระบบ เช่น  สามารถติดตามยอดขายไดเ้ป็นระยะ 

เพื่อใหฝ่้ายบรหิารสามารถปรบัปรุงการขายไดท้นัท่วงที 
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แบบจ าลองของวงจรการพฒันาระบบ ( System Development Life Cycle Model :  SDLC Model ) 

แบบจ าลองของวงจรการพฒันาระบบ เป็นแผนที่แสดงถึงรูปแบบการด าเนินงานของ SDLC 

ที่มีผูคิ้ดคน้ไวห้ลายรูปแบบ 

ซึ่งแต่ละรูปแบบจะมีจดุเด่นและความเหมาะสมในการน าไปประยกุตใ์ชง้านกบัการพฒันาระบบที่แตกต่างกนัดั

งนี ้

แบบจ าลองน ้าตก ( Waterfall Model ) 

แบบจ าลองน า้ตกเป็นรูปแบบการพฒันาระบบที่นิยมใชใ้นอดีตตัง้แต่ปี ค.ศ. 1970 เป็นตน้มา 

จึงเรียกไดว้่าเป็นแบบจ าลองดัง้เดิม (Traditional Model) 

โดยมีหลกักากรท างานใหเ้สร็จในแต่ละขัน้ตอนแลว้จึงท างานในขัน้ตอนถดัไป 

โดยไม่สามารถยอ้นกลบัไปแกไ้ขขอ้ผิดพลาดในขัน้ตอนที่ผ่านมาแลว้ได ้ดงัรูป  

ภาพที่ 1 แบบจ าลองน ้าตก ( Waterfall Model ) 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การส ารวจเบือ้งตน้ 

 

 

การวเิคราะหร์ะบบ 

 

การออกแบบระบบเชงิตรรกะ 

 

การออกแบบระบบเชงิการภาพ 

 

 
การพฒันาระบบ 

 

 

 

การบ ารุงรกัษาระบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที ่3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

การด าเนินการจดัท าสิ่งประดิษฐ์คนรน่ใหม่ โปรแกรมสื่อสารการเรียนรู ้โคด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ย

ภาษา JAVA สิ่งประดิษฐ์จะเนน้การศกึษาเก่ียวกบัการเขียนภาษา JAVAเก่ียวกบัเรื่อง 

ฟังกช์นัตรวจสอบเงื่อนไข if ทางเลือกเดียว , ฟังกช์นั if หลายทางเลือก , ฟังกช์นัวนรอบการท างาน loop While 

, loop do – while , loop for ท าการประมวลโดยใชโ้ปรแกรมส าหรบัพฒันาแอพพลิเคชนัดว้ยภาษา JAVA 

โดยมีขัน้ตอนการจดัโครงการดงันี ้ 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

นกัศกึษาแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 15 คน วิทยาลยัเทคนิคลพบรุี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 

2568       

3.2 ขั้นตอนการศึกษา 

ขั้นตอนการศึกษาโครงการ 

1. ศกึษารายละเอียดขัน้ตอนการท าสื่อการเรียนการสอน เพื่อมาคิดคน้ออกแบบวางแผน 

เพื่อเป็นแนวทางในการจดัท าโปรแกรมสื่อการเรียนรู ้โคด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ยภาษา JAVA  

ส าหรบัผูเ้ริ่มตน้โปรแกรมดว้ยภาษา JAVAขึน้มา 

2. ศกึษาวิธีการท าโดยละเอียด 

3. ศกึษาคน้ควา้จากแหลง่ความรูส้ารสนเทศ เพิ่มเติมจากความรูท้ี่มีอยู่ 

ขั้นตอนการวางแผนด าเนิน 

1.ศกึษารายละเอียดในขัน้ตอนการท าสื่อการเรียนรู ้โคด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ยภาษา JAVA 

2.คิดคน้วิธีการท าโปรแกรม เทอรโ์บซี ส าหรบัพฒันาแอพพลิเคชนัดว้ยภาษา JAVA 

3.น าเสนอครูที่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบรายละเอียดในชิน้งาน 
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4.น าชิน้งานที่ครูชีแ้นะมาแกไ้ขขอ้บกพร่อง 

5.ด าเนินการท าชิน้งานตามโครงการ 

6.  โปรแกรมสื่อการเรียนรูโ้คด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ยภาษา JAVA 

ไปทดสอบกบันกัศกึษาแผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศใหท้ดลองใชแ้ละตอบแบบประเมินความพงึพอใจ  

7. น าค าติชมที่ไดม้าปรบัปรุงแกไ้ขในสว่นที่ยงัไม่ดีพอ 

วิธีการท า 

1 .ศกึษาการเรียน โปรแกรม  

2. ออกแบบรูปแบบสื่อสารการเรียนรู ้

3. เขียนโคด้ในโปรแกรม โดย โปรแกรม เทอรโ์บซี 

4. น าโปรแกรมที่ท าเสรจ็เรียบรอ้ยไปใชง้านในเครื่องจรงิ 

3.3  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการเก็บข้อมูล 

เครื่องมือที่ใชใ้นการท าแบบอสบถามมี 3 ขัน้ตอนดงันี ้

1. แบบสมัภาษณแ์บบมีโครงสรา้งเพ่อใชส้อบถามผูเ้ชียวชาญดา้นเนือ้หาและดา้นการออกแบบบทเรียนค

อมพิวเตอรช์่วยสอน ตรวจสอบและประเมินสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่อง 

โปรแกรมสื่อการเรียนรูโ้คด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ยภาษา JAVA โดยใหเ้รียนรูฟั้งกช์นัพืน้ฐาน  

แบบประเมินเป็นแบบมาตราสว่นประเมินค่า 5 

ระดบัโดยก าหนดค่าความคิดเห็นแต่ละช่วงคะแนนและความหมาย ดงันี ้

ระดบั 5 หมายถึง ดีมาก 

ระดบั 4 หมายถึง ดี 

ระดบั 3 หมายถึง ปานกลาง 
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ระดบั 2 หมายถึง พอใช ้

ระดบั 1 หมายถึง ควรปรบัปรุง 

ส าหรบัการใหค้วามหมายของค่าที่วดั ไดก้ าหนดเกณฑท์ี่ใชใ้นการใหค้วามหมายโดยใชแ้นวคิดของเบสท ์ 

(Best 1986 : 195 ) ซึ่งการใหค้วามหมายของค่าเฉลี่ยเป็นช่วงคะแนนและเป็นรายขอ้ดงันี  ้

ระดบั 5 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง มีคณุภาพดีมาก  

ระดบั 4 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 3.49 หมายถึง มีคณุภาพ 

ระดบั 3 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง2.50  - 3.49 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 

ระดบั 2 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง มีคณุภาพพอใช ้

ระดบั 1 คะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง มีคณุภาพควรปรบัปรุง 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่อง โปรแกรมสอนการเรียนรู ้โคด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ยภาษา JAVA 

โดยใหเ้รียนรูฟั้งกช์นัพืน้ฐานที่ใชใ้นการสรา้งบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนมีองคป์ระกอบดงันี ้

การแนะน าบทน า เมนหูลกัประกอบไปดว้ย จุดประสงคก์ารเรียนรูเ้นือ้หา แบบฝึกหดั ผูจ้ดัท าแบบทดสอบ 

เนือ้หามี 3 หวัขอ้หลกัดงันี ้การเขียนผงังาน การใชฟั้งกช์นัตรวจสอบเงื่อนไข แบบ if หนึ่งทางเลือก , if – else 

สองทางเลือก , if – else if-else แบบหลายทางเลือก การใชฟั้งกช์นัวนรอบการท างาน Loop while , Loop do 

while , Loop for 

3. แบบสอบถามความพงึพอใจของนกัศกึษาที่มีต่อการเรียนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนเรื่อง 

โคด้ส าหรบัผูเ้รียนพืน้ฐานดว้ยภาษา JAVA ส าหรบัรกัเรียนนกัศึกษาทุกคน 

และบคุลากรทางการศึกษาทุกสถานศกึษา และผูท้ี่สนใจทกุคน แบบสอบถามแบบมาตราสว่นประมานค่า 

(Rating Scale) 5 ระดบั ตามวิธีของ ลิเคิรท์ ( Likert อา้งถึงใน จรีพรรณ ปิยพสนุทรา ,2545 : 59 ) 

โดยก าหนดเกณฑก์ารประเมิน ดงันี ้ 

ระดบั 5 หมายถึง มีความพงึพอใจมากท่ีสดุ 

ระดบั 4 หมายถึง มีความพงึพอใจมาก 
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ระดบั 3 หมายถึง มีความพงึพอใจประมานกลาง 

ระดบั 2 หมายถึง มีความพงึพอใจนอ้ย 

ระดบั 1 หมายถึง มีความพงึพอใจนอ้ยที่สดุ 

ส าหรบัการแปลความหมายของค่าที่วดัได ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดกฎเกณฑท์ี่ใชใ้นการใหค้วามหมาย 

โดยการใชค่้าเฉลี่ยรายช่วงและรายขอ้ ดงันี ้ 

4.50 – 5.00  หมายถึง มีความพงึใจอยู่ใน    ระดบัมากท่ีสดุ 

3.50 – 4.49  หมายถึง มีความพอใจอยู่ใน   ระดบัมาก 

2.50 – 4.49  หมายถึง มีความพอใจอยู่ใน    ระดบัปานกลาง 

1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ใน    ระดบัพอใช ้

1.00 - 1.49  หมายถึง  มีความพงึพอใจอยู่ใน  ระดบัควรปรบัปรุง 

4. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ของนกัศึกษาก่อนและหลงัเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

เรื่องโปรแกรมสื่อการเรียนรู ้ Coding C  ส าหรบันกัเรียนนกัศกึษา และบคุลากรทางการศกึษาทกุสถานศกึษา 

และผูท้ี่สนใจ 

3.4 การสร้างเคร่ืองมือในการศึกษา 

  3.4.1 ศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัท าสิ่งประดิษฐ์คนรุน่ใหม่ โปรแกรมสื่อการเรียนรู ้

ส  าหรบัผูเ้ริ่มตน้โปรแกรมดว้ยภาษาภาษา JAVA เพื่อเป็นแนวทางในการสรา้งแบบสอบถาม 

  3.4.2 น าแบบสอบถามที่สรา้งขึน้ใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน คือ นายชยพล เสรมิปรุงสขุ นางพิมพฉ์วี  

ลิมพะสตูร และ นายฉลาด ปาลาศ เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งของส านวนภาษาทัง้ความชดัเจนของขอ้ความ 

และ ตรวจความสมบรูณ ์

  3.4.3 น าขอ้บกพร่องนัน้มาปรบัปรุงแกไ้ข เพื่อน ามาพิมพเ์ป็นตน้ฉบบั เพื่อใชใ้นการศกึษา 
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3.5 การเก็บรวบรวมข้อมลู 

  3.5.1 การเก็บรวบรวมขอ้มลูโดยแจกแบบสอบถามใหก้บัคณะครู นกัเรียน นกัศกึษา 

วิทยาลยัอาชีวศกึษาล าบรุี เพื่อท าการประเมินความพงึพอใจในสิ่งประดิษฐ์คนรุน่ใหม่ โปรแกรมสื่อการเรียนรู ้

ส  าหรบัผูเ้ริ่มตน้โปรแกรมดว้ยภาษาภาษา JAVA 

  3.5.2 เมื่อท าการเก็บรวบรวมขอ้มลูการตอบแบบสอบถามแลว้ท าการวิเคราะหข์อ้มลู 

โดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปทางการค านวณเพื่อหาค่ารอ้ยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย ( X ) และ 

สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D ) 

3.6 การวิเคราะหข์้อมูล 

   หลงัจากท่ีไดท้ าการเก็บรวบรวมขอ้เสรจ็เรียบรอ้ยแลว้ จึงน าขอ้มลูที่ไดไ้ปลงรหสัขอ้มลู 

โดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปทางการค านวณ โดยใชก้ารแจงนบัและค่ารอ้ยละ (Percentage) 

วิเคราะหข์อ้มลูสถานภาพความพงึพอใจของผูต้อบแบบสอบถาม 

แลว้น าเสนอในรูปตารางและบรรยายประกอบ 

  3.6.1 ขอ้มลูตอนที่ 1 เก่ียวกบัสถานภาพทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม วิเคราะหข์อ้มลู 

โดยใชก้ารแจงนบัและคา่รอ้ยละ (Percentage) 

  3.6.2 ขอ้มลูตอนที่ 2 แบบสอบถามความพงึพอใจต่อสิ่งประดิษฐ์คนรุน่ใหม่ 

โปรแกรมสื่อการเรียนรูส้  าหรบัผูเ้ริ่มตน้โปรแกรมดว้ยภาษา JAVA มีการวิเคราะหข์อ้มลูหาค่าเฉลี่ย ( X ) 

และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D ) ของจ านวน ผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 

โดยก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนและความหมายของค่าคะแนนเฉลี่ย ดงันี ้

 ค่าเฉลี่ย     4.51 – 5.00     หมายความว่า     ระดบัการมีสว่นรว่มมากท่ีสดุ 

 ค่าเฉลี่ย     3.51 – 4.50     หมายความว่า     ระดบัการมีสว่นรว่มมาก 

 ค่าเฉลี่ย     2.51 – 3.50     หมายความว่า     ระดบัการมีสว่นรว่มปานกลาง 

 ค่าเฉลี่ย     1.51 – 2.50     หมายความว่า     ระดบัการมีสว่นรว่มนอ้ย 

 ค่าเฉลี่ย     1.00 – 1.50     หมายความว่า     ระดบัการมีสว่นรว่มนอ้ยที่สดุ 

 

  3.6.3 ขอ้มลูตอนที่ 3 เป็นการแสดงความคิดเห็นที่มีสิ่งประดิษฐ์คนรุน่ใหม่ 

โปรแกรมสื่อการเรียนรูส้  าหรบัผูเ้ริ่มตน้โปรแกรมดว้ยภาษา JAVA 



n 

N 
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3.7 สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล  

การศึกษาครัง้นี ้ผูศ้กึษาไดท้ าการวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปทางการค านวณช่วยการประมวลผล 

และวิเคราะหข์อ้มลู เพื่อค านวณหาค่าสถิติ และสถิติที่ใชก้ารวิเคราะหข์อ้มลูดงันี  ้

  

3.7.1 ค่ารอ้ยละ (Percentage) วิเคราะหร์ายละเอียดเก่ียวกบัเครื่องมือการวิจยัและผูต้อบแบบสอบถาม 

 P     =     f x 100 

 

  เมื่อ   P     แทน     ค่ารอ้ยละ 
 f      แทน    จ านวนหรือความถ่ีที่ตอ้งการหาค่ารอ้ยละ 

 n     แทน    กลุม่ตวัอย่าง 

 

3.7.2 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) ค านวณจากสตูร 

 

 X     =     ∑x 

 

 เมื่อ X     แทน     คะแนนเฉลี่ย 

  ∑x   แทน     ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 

  N    แทน     จ านวนขอ้มลู 

 

1.7.3 ฐาน ( Standard Deviation ) เป็นการวดัการกระจายที่ไดร้บัการน าไปใชอ้ย่างกวา้งขวาง 

สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ รากท่ีสองของค่าเฉลี่ยของก าลงัของค่าเบี่ยงเบน 

(เบี่ยงเบนจากค่าเฉลี่ย) มีสญัลกัษณห์ลายแบบ หาจากสตูร  
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   SD     = 
√𝑁∑𝑥2   −(∑𝑥)2 

𝑁(𝑁−1)
 

 เมื่อ SD     แทน     ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

              ∑𝑥2       แทน     ผลรวมขอคะแนนทัง้หมด 

           (∑𝑥2   )   แทน    ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกก าลงัสอง 

  N     แทน     จ านวนในกลุม่ตวัอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที ่4 

ผลการวิจัย 

 การศึกษาวิจยั เรื่องสื่อโปรแกรมการเรียนรู ้ภาษา JAVA ส าหรบันกัเรียนนกัศึกษา 

และบคุลากรทางการศึกษาทุกสถานศกึษาและผูท้ี่สนใจทุกคนในครัง้นี ้

ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิเคราะหข์อ้มลูและน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

1. การสรา้งโปรแกรมสื่อการเรียนรู ้ ภาษา JAVAผูว้ิจยัไดท้ดลองกบักลุม่ตวัอย่างนกัศกึษา 

ระดบัชัน้ ปวส. แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ภาคเรียนที่ 1/2568 จ านวน 25 คน แบ่งเป็นกลุม่คนละ 5 คน 

ผลปรากฏว่า สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน ภาษา JAVAสามารถช่วยไดจ้รงิ 

ผูท้ี่ไม่เขา้ใจสามารถน าไปเรียนซ่อมเสรมิและเสรมิพืน้ฐานของตวัเองได ้

และยงัช่วยใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึน้ การหาประสิทธิภาพของ ภาษา JAVA 

กลุม่ตวัอย่างในการวิจยันกัศึกษาจ านวน 25 คน ไดใ้ชส้ถิติวิเคราะหข์อ้มลูของบทเรียนไดข้อ้มลูดงันี ้

ผลการวิจยัประสิทธิภาพเท่ากบั E1/E2 85.23/86.24  ซึ่งสงูกว่าเกณฑท์ี่ตัง้ไวคื้อ 80/80  

การเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธิ์ในการเขียนโปรแกรมของกลุม่ตวัอย่างก่อนและหลงัการใชส้ื่อโปรแกร

มสื่อการเรียนรู ้

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลการใชส้ื่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนที่มีผลต่

อผลสมัฤทธิ์ในการเขียนโปรแกรม โดยการวิเคราะหห์าค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสมัฤทธิ์  
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ตารางที่ 2 

ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสมัฤทธิ์ในการเขียนโปรแกรมของกลุม่ตวัอย่างก่อนและหลงัการใชส้ื่อบทเรียนคอ

มพิวเตอร ์

จากตารางที่ 2 พบว่าผูเ้รียนมีคะแนนเฉลี่ยในการเขียนโปรแกรม 

หลงัการใชส้ื่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยเพิ่มมากขึน้ 

ก่อนใชส้ื่อและเมื่อเปรียบเทียบเป็นค่ารอ้ยละของคะแนนเต็มพบว่าคะแนนผลสมัฤทธิ์เฉลี่ยของผูเ้รียนหลงัการเ

รียน สงูกว่าก่อนเรียนรอ้ยละ 31.97 ซึ่งสงูขึน้ไม่นอ้ยกว่ารอ้ยละ 20 ของคะแนนเต็ม ตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว้ 

ระดบัความพงึพอใจของผูเ้รียนต่อสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

ผูว้ิจยัประเมินระดบัความพงึพอใจของผูใ้ชบ้ทเรียนจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้รียนต่อโปรแกรมสื่อก

ารรู ้ภาษา JAVA โดยหาค่าเฉลี่ย  X  แลว้น ามาแปลผลตามเกณฑท์ี่ก าหนดไวโ้ดยมีผลการวิเคราะหข์อ้มลูดงันี  ้
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รายการประเมิน     X       ระดบัความพงึพอใจ 

ด้านรูปแบบลักษณะของโปรแกรมส่ือการเรียนรู้   

1.รูปแบบสวยงาม น่าสนใจ   4.63   มากที่สดุ   

2.ตวัอกัษรอ่านง่ายชดัเจนเหมาะสมกบัเนือ้หา 4.56   มากที่สดุ  

3.ภาษาที่ใชช้ดัเจนและเขา้ใจง่าย   4.53   มากที่สดุ 

4.ภาพประกอบสวยงาม เหมาะสมกบัเนือ้หา 4.60   มากที่สดุ  

ด้านเนือ้หา 

5.ค าอธิบายเนือ้หาชดัเจน     4.70                          มากที่สดุ 

6. .การจดัล าดบัเนือ้หาเหมาะสม    4.66                          มากที่สดุ 

7.ความยากง่ายมีความเหมาะสม    4.70                           มากที่สดุ 

8.แบบทดสอบมีความเหมาะสม   4.23                            มาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

9.แบบทดสอบสามารถดผูลสรุปผลการเรียนรูไ้ด ้ 4.23                             มาก 

10.สามารถเรียนไดช้า้ เรว็ตามความตอ้งการ  4.56                             มากที่สดุ 

11.สามารถน าไปใชเ้รียนไดท้กุที่   4.23                             มาก 

12.ช่วยใหบ้รรยากาศในหอ้งเรียนดีขึน้ 

                                                                          4.47                             มาก 

 

 

 



บทที ่5 

สรุปอภปิราย 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

การสรา้งโปรแกรมสื่อการเรียนรู ้เรื่อง ภาษา JAVA . ในครัง้นีม้ีผลสรุปดงันี ้

 1. สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่อง ภาษา JAVA ในครัง้นีม้ีผลวิจยัมีประสิทธิภาพเท่ากบั E1 / 

E2 85.23/86.24 ซึ่งสงูกว่าเกณฑท์ี่ตัง้ไวคื้อ 80/80  

 2. คะแนนผลสมัฤทธิ์เฉลี่ยของผูเ้รียนหลงัการเรียน สงูกว่าก่อนเรียนรอ้ยละ 31.97 

ซึ่งสงูขึน้ไม่นอ้ยกว่ารอ้ยละ 20 ของคะแนนเต็มตามเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้

 3. ผูเ้รียนมีความพงึพอใจต่อสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่อง ภาษา JAVA ในระดบัมาก x = 

4.47 ซึ่งสงูกว่าสมมติฐานที่ก าหนด คือ 4.00   

5.2 อภปิรายผล 

จากผลการวิจยั การสรา้งและหาประสิทธิภาพของโปรแกรมสื่อการเรียนรู ้เรื่อง ภาษา JAVA 

ผลการประเมินความพงึพอใจของผูใ้ชโ้ปรแกรม ภาษา JAVA ตามความคิดเห็นของผูท้ดลองใชง้าน 

ปรากฏผลโดยรวมอยู่ในระดบัมากสง่ผลใหก้ารด าเนินการบรรลตุามวตัถปุระสงคท์ี่ก าหนดและในการประเมินค

วามพงึพอใจในครัง้นีไ้ดต้ัง้สมมติฐานไวอ้ยู่ระดบัมากซึ่งผลการประเมินความพงึพอใจที่ไดต้รงตามที่ไดต้ัง้ไว้ 

5.3 ปัญหาและอุปสรรคในการด าเนินงาน 

 5.3.1 ขัน้ตอนการด าเนินการมีความลา่ชา้ 

 5.3.2 เครื่องมือที่ใชใ้นการท าสื่อนวตักรรมไม่เพียงพอ 

 5.4 ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้

 ควรจะมีการจดัการอบรมสรา้งนวตักรรมและมีเครื่องคอมพิวเตอรใ์ชใ้นการทดลอง 

 5.5 ขอ้เสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป 

 ปรบัปรุง เรื่องเนือ้หาวิชา และสรา้งเป็นระบบออนไลน ์
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