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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาการสอนในรายวิชาพัฒนาโปรแกรม

ประยุกตแอนดรอยดสําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีโดยอาศัยการทําโครงงาน 2) เพ่ือพัฒนาทักษะการพัฒนา

โปรแกรมแอนดรอยดใหมีประสิทธิภาพโดยอาศัยการทําโครงงาน กลุมตัวอยางไดแกนิสิตระดับปริญญาตรี สาขา

เทคโนโลยีสารสนเทศมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําแพงแสน จํานวน 40 คนเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 

1. ชุดกิจกรรมท่ีนิสิตสรางข้ึน 2. แบบประเมินชุดกิจกรรม 3. แบบประเมินคุณภาพโปรแกรม การวิจัยน้ีจะประเมิน

ความเหมาะสมของชุดกิจกรรมท่ีนิสิตสรางข้ึน และความสําเร็จของโปรแกรมท่ีนิสิตพัฒนาข้ึน คาสถิติท่ีใชไดแก 

คาเฉลี่ย (x̄) คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และคารอยละ (%) ผลการวิจัยพบวา 1) การสอนในรายวิชาพัฒนา

โปรแกรมประยุกตแอนดรอยดโดยอาศัยการทําโครงงานจากชุดกิจกรรมท่ีนิสิตสรางข้ึน มีความเหมาะสมอยูในเกณฑ

ดี มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.11 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.62  และ 2) ผลการพัฒนาทักษะการพัฒนาโปรแกรม

ประยุกตแอนดรอยดโดยอาศัยการทําโครงงานไดแกผลการประเมนิคุณภาพของโปรแกรมอยูในระดบัดีมากมีคาเฉลีย่

เทากับ 4.61 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.63 และรอยละของนิสิตท่ีพัฒนาโปรแกรมมคีุณภาพดีเทากับ 86.00 ซึ่ง

หมายความวาการจัดการเรียนรูวิชาการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดโดยอาศัยโครงงาน มีประสิทธิภาพท่ีดี 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คําสําคัญ ทักษะการวิเคราะห การพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด การเรียนรูโดยอาศัยโครงงาน  

1อาจารย ประจําสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําแพงแสน faastwc@gmail.com 

O-SS 073 

1 

                                                                        



 
 

การประชุมเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ครั้งท่ี 6  

The 6th STOU National Research Conference 

 

Abstract 

This action research was conducted with the aim to 1) study the process of learning using 

project-based in Android applications development course 2) to develop their skills for developing 

Android applications based on project-based learning. The samples were forty undergraduate 

Information Technology students.The research tools comprised of 1.a series of created activities 

bythe students 2.activity assessment forms 3.application assessment forms. The study assessed the 

suitability of activities and the success in developed program from the students and used statistics 

based on mean (x̄), standard deviation (S.D.) and percentage (%). The results show that 1) a set of 

activities had good level with x̄ equal 4.11and S.D equal 0.62 2) a quality of resulted programs had 

a best degree with x̄ equal 4.61and S.D equal 0.63  and had a 86.00 percent of the students that 

had a good quality program, implied that the process oflearning using project-basedinAndroid 

applications development course is effective. 
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บทนํา 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติพ.ศ. 2542 แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี2) พ.ศ. 2545 ระบุวาการจัดการศึกษา

ตองเปนไปเพ่ือพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยท่ีสมบูรณท้ังรางกายจิตใจสติปญญาความรูมีคุณธรรมจริยธรรมและ

วัฒนธรรมในการดํารงชีวิตสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุขการจัดการศึกษาตองยึดหลกัวาผูเรียนทุกคนมี

ความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุดกระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมให

ผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพควรจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัด

ของผูเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลใหผูเรียนไดฝกทักษะกระบวนการคิดการจัดการการเผชิญ

สถานการณและการประยุกตความรูมาใชเพ่ือปองกันและแกไขปญหา จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจาก

ประสบการณจริงฝกการปฏิบัติใหทําไดคิดเปนทําเปน รักการอานและเกิดการใฝรูอยางตอเน่ืองการจัดการเรียนรู

แบบโครงงานเปนวิธีการสอนท่ีสามารถชวยใหผูเรียนไดรูจักคิดซึ่งเปนกระบวนการเรียนรูท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนได

ศึกษาคนควา และลงมือปฏิบัติตามความสนใจ โดยเฉพาะโครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ ซึ่งเปนการประยุกตทฤษฎี 

หรือหลักการมาสรางหรือประดิษฐ สื่อการสอน ของเลน เครื่องมือเครื่องใชตางๆ หรืออาจจะเปนการปรับปรุง

เปลี่ยนแปลงของเดิมท่ีมีอยูแลวใหมีประสิทธิภาพดียิ่งข้ึน (สุวิทยมูลคําและอรทัย มูลคํา, 2551)  

และจากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด (Android 

application programming) นิสิตช้ันปท่ี 3 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ  คณะศิลปศาสตรและวิทยาศาสตร 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําแพงแสน ภาคเรียนท่ี2 ปการศึกษา 2558 จํานวน 40 คนพบวาผูเรียนขาดทักษะ

กระบวนการคิดการจัดการและการประยุกตความรูมาใชเพ่ือแกไขปญหาไดอยางเปนข้ันตอนอาจเน่ืองจากความไม

เขาใจและไมไดฝกทดลองปฏิบัติงานจริงและจากการศึกษางานวิจัยเพ่ิมเติมพบวาการจัดการเรียนรูโดยการทํา

โครงงาน (Project Based Learning) เปนกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาคนควาและลงมือปฏิบัติดวย

ตนเองตามความสามารถความถนัดและความสนใจโดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตรหรือกระบวนการอ่ืนใดไป

ใชในการศึกษาหาคําตอบในเรื่องน้ันๆโดยมีอาจารยผูสอนคอยกระตุนแนะนําและใหคําปรึกษาแกผูเรียนอยางใกลชิด

นอกจากน้ียังเปนกิจกรรมท่ีผูเรียนสามารถนําความรูความสามารถทักษะและประสบการณมาเปนพ้ืนฐานในการ

สรางสรรคผลงานอันเปนประโยชนตามความถนัดและความสนใจสามารถทํางานอยางมีระบบมีกระบวนการทํางาน

ท่ีมีประสิทธิภาพวิเคราะหและประเมินผลงานของตนเองไดเพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาและแกไขผลงานตอไปจาก

ความสําคัญดังกลาวผูวิจัยจึงนําหลักการจัดการเรียนการสอนแบบการจัดการเรียนรูโดยการทําโครงงานมา

ประยุกตใชในรายวิชาการเขียนโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหเกิดทักษะการคิดรวมถึงทักษะใน

การเขียนโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 

1) เพื่อศึกษาการสอนในรายวิชาพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

โดยอาศัยการทําโครงงาน 

2) เพ่ือพัฒนาทักษะการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดใหมีประสิทธิภาพโดยอาศัยทําโครงงาน 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1) ไดกระบวนการการจัดการเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรูโดยอาศัยโครงงานในการพัฒนาโปรแกรม

ประยุกตแอนดรอยด 

2) มีโปรแกรมประยุกตสําหรับอุปกรณเคลื่อนท่ีเพ่ิมข้ึนเปนสวนสงเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีข้ึน 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรท่ีศึกษา คือ นิสิตระดับปริญญาตรีช้ันปท่ี 3สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศคณะศิลปศาสตรและ

วิทยาศาสตรมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําแพงแสน ท่ีลงทะเบียนเรียนตามขอกําหนดหลักสูตรของรายวิชาการ

พัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดในภาคการเรียน 2 ปการศึกษา 2558 จํานวน80 คน 

กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดมาจากการสุมอยางงาย จากนิสิตระดับปริญญาตรีช้ันปท่ี 3สาขา

เทคโนโลยีสารสนเทศคณะศิลปศาสตรและวิทยาศาสตรมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กําแพงแสน ท่ีลงทะเบียนเรียน

ตามขอกําหนดหลักสูตรของรายวิชาการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดในภาคการเรียน 2 ปการศึกษา 2558 

จํานวน40 คนเก็บรวบรวมขอมูลวิจัยในระยะ 11 สัปดาห โดยมีตัวแปรวิจัยประกอบดวย 

ตัวแปรอิสระคือการเรียนการสอนวิชาการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดโดยอาศัยโครงงาน 

ตัวแปรตามคือทักษะการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดท่ีเพ่ิมข้ึน 

การวิจัยครั้งน้ีดําเนินตามวงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแบบของ Kemmis and 

McTaggart (1990) 4 ข้ันตอนตามลําดับดังน้ีคือวางแผนดําเนินงาน (Plan) ปฏิบัติการ (Act) สังเกตการณ 

(Observe) และสะทอนผลการปฏิบัต ิ(Reflect) เพ่ือดําเนินงานกับเครื่องมือวิจัยท่ีประกอบดวยชุดกิจกรรมสําหรับ

นิสิตโดยมีผูสอนคอยใหคําแนะนําซึ่งประกอบดวย 6 กิจกรรมไดแก 1)การคิดและเลือกหัวขอโครงงานสําหรับ    

พัฒนาโปรแกรม 2)รวบรวมความรูท่ีเก่ียวของกับหัวขอโครงงาน3)การเขียนเคาโครงของโครงงาน 4)การปฏิบัติ

โครงงาน 5)บันทึกรายละเอียดการทําโครงงาน 6)การนําเสนอโปรแกรมท่ีไดจากโครงงานซึ่งมีรายละเอียดของแตละ

ข้ันตอนดังน้ี 

ขั้นท่ี 1 วางแผนดําเนินงานมีกิจกรรมท่ีเก่ียวของคือกิจกรรมท่ี 1 2 และ3 หรือการคิดและเลือกหัวขอโครงงาน

สําหรับการพัฒนาโปรแกรมโดยมีขอบเขตไมเกินเน้ือหาท่ีอาจารยไดสอนไปแลว ณ เวลาน้ัน โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

• กิจกรรมท่ี 1 

1) ใหความรูนิสิตเก่ียวกับการเขียนและการจัดทําโครงงานพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด           

การวิเคราะหประเด็นปญหาหรือหัวขอท่ีจะทําโครงงานวางแผนการจัดทําโครงงานระยะเวลาของโครงงาน ขอบเขต

ขอมูลท่ีนิสิตตองบันทึก 

2)  ใหกลุมนิสิตเขียนโครงงานและนําเสนอแผนทําโครงงานตอผูสอน (ผูวิจัย) และเพ่ือนรวมช้ันเพ่ือรับฟง

ขอเสนอแนะเพ่ือตรวจสอบขอบกพรองท่ีควรปรับปรุงแกไขโดยโครงการท่ีเขียนข้ึนควรมีขอบเขตไมเกินเน้ือหาท่ี

เรียนขณะน้ัน โดยอาจารยอาจพิจารณายกเวนใหนิสิตทําเกินไดในกรณีท่ีใชเวลาแกปญหาท่ีเหมาะสมกับการสรุป

โครงการ 
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3) ปรับปรุงแกไขโครงงานเพ่ือใหโครงการมีความชัดเจนและมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึนสามารถใชความรู

การเขียนโปรแกรมทําโครงการไดอยางเหมาะสมและตรงวัตถุประสงคโครงการ 

4) ผูวิจัยบันทึกความเหมาะสมของกิจกรรมน้ี 

• กิจกรรมท่ี 2 ผูวิจัยแนะนําแหลงความรูเพ่ิมเติมใหนิสิตเพ่ือสามารถไปดําเนินการศึกษาคนควาความรูทาง

เทคนิคการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยใหตรงกับหัวขอ เชน หองสมุดงานวิจัยบทความและเว็บไซตจากน้ัน

ใหนิสิตนําความรูท่ีไดมาวิเคราะหวิพากยรวมกัน เพ่ือสกัดประโยชนของความรูไปใชในการพัฒนาโปรแกรม เมื่อนิสิต

มีความรูแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมแลวจะตองเขียนรายละเอียดของโครงงานยิ่งข้ึนโดยสุดทายผูวิจัยจะสังเกต

และบันทึกผลการปฏิบัติงานของนิสิต 

• กิจกรรมท่ี 3 เปนข้ันตอนเขียนรายละเอียดของโครงงานใหสมบูรณหลังจากนิสิตมีความรูและแนวทางใน

การพัฒนาโปรแกรมโดยผูวิจัยจะบันทึกความเหมาะสมของโครงงานท่ีไดของนิสิต 

ขั้นท่ี 2 ปฏิบัติการมีกิจกรรมท่ีเก่ียวของคือกิจกรรมท่ี 4 ซึ่งนิสิตตองทําการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดให

สําเร็จตามรายละเอียดท่ีระบุไวในโครงงาน 

ขั้นท่ี 3สังเกตการณซึ่งมีกิจกรรมท่ีเก่ียวของคือกิจกรรมท่ี 5 และ 6 ซึ่งรายละเอียดดังน้ี  

• กิจกรรมท่ี 5 นิสิตตองบันทึกรายละเอียดการทําโครงงานเพ่ือแสดงถึงรายละเอียดการพัฒนาโปรแกรม 

เชน ปญหาและการแกไขในการจัดทําโครงงาน ความรูหรือเทคนิคการเขียนโปรแกรมท่ีใช ปญหาและอุปสรรคของ

การดําเนินโครงงานท่ีควรระวังเพ่ือใชเปนหลักฐานในการติดตามแกไขโครงงานและเปนเอกสารท่ีใชศึกษาสําหรับ

นิสิตในรุนถัดไป ตัวอยางแบบบันทึกขอมูลระหวางดําเนินโครงงานของนิสิต แสดงไดดังตารางท่ี 1 และผูวิจัยจะทํา

การประเมินความเหมาะสมการดําเนินโครงงานของนิสิตแตละคน ซึ่งใหคาคะแนนเปน 5 = ดีมาก 4=ดี 3= ปานกลาง 

2=นอย 1= นอยมาก แสดงไดดังตารางท่ี 2 

•  

ตารางท่ี 1 ตัวอยางแบบบันทึกขอมูลระหวางดําเนินโครงงานของนิสิต 

 

             ชื่อกิจกรรม รายละเอียดการ

ดําเนินงาน / ปญหา  

การแกไข 

1. การคิดและเลือกหัวขอโครงงาน ............. ............. 

2. รวบรวมความรูสําหรับโครงงาน ............. ............. 

3. การเขียนเคาโครงของโครงงาน ............. ............. 

4. การปฏิบัติโครงงาน ............. ............. 

5. การนําเสนอโปรแกรม ............. ............. 
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ตารางท่ี 2 ตัวอยางแบบประเมินความเหมาะสมการดําเนินโครงงานของนิสิตแตละคนสําหรับผูวิจัย 

 

             รายการประเมิน 
ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1. การคิดและเลือกหัวขอโครงงาน      

2. รวบรวมความรูสําหรับโครงงาน      

3. การเขียนเคาโครงของโครงงาน      

4. การปฏิบัติโครงงาน      

5. บันทึกรายละเอียดโครงงาน      

6. การนําเสนอผลงานโปรแกรม      

 

• กิจกรรมท่ี 6 นิสิตตองนําเสนอโปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนในช้ันเรียนเพ่ือแสดงความกาวของโครงงานทุกอาทิตย

โดยมีเพ่ือนช้ันเรียนเขารวมฟงผูวิจัยบันทึกคุณภาพภาพของโปรแกรมจากนิสิตในประเด็น1) ตรงความตองการผูใช2) 

ใชงานงาย 3) ความถูกตองของขอมูล 4) ความสวยงามของโปรแกรม5) ความรวดเร็ว ซึ่งใหคาเปน 5 = ดีมาก 4=ดี 

3= ปานกลาง 2=นอย 1= นอยมาก 

 

ขั้นท่ี 4 สะทอนผลการปฏิบัตผิูวิจัยนําเสนอผลขอมูลท่ีวิเคราะหคุณภาพของโครงงานตั้งแตข้ันตอนท่ี 1 ถึง 3 และผล

ประเมินคุณภาพภาพของโปรแกรมท่ีนิสิตพัฒนาข้ึนเพ่ือจะสะทอนกระบวนการเรียนรูของนิสิต เพ่ือใหนิสิตนํา

ปรับปรุงการพัฒนาโปรแกรมใหสําเร็จตามท่ีระบุในวัตถุประสงคโครงงาน หากผลการวิเคราะหคุณภาพของโครงงาน

หรือประสิทธิภาพของโปรแกรมมีการปรบัปรุง/แกไข กระบวนการทําโครงงานจะกลับไปยงัข้ันตอนท่ี 1 ถึง 4 อีกครั้ง

จนกวาโครงงานสําเร็จตามวัตถุประสงค 

 

ผลการวิจัย 

จากการวิจัยพบวา การสรางชุดกิจกรรมการสอนในรายวิชาพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด ท่ีจัดการ

เรียนรูโดยอาศัยทําโครงงาน ท่ีมีข้ันตอนการปฏิบัติ 6 ข้ันตอน ประกอบดวย 1) การเลือกหัวขอโครงงานสําหรับเขียน

โปรแกรม 2) การรวบรวมความรูสําหรบัหัวขอโครงงาน 3) การเขียนเคาโครงของโครงงาน 4) การปฏิบัติโครงงาน 5) 

การเขียนรายงาน 6) การนําเสนอผลงานโปรแกรมท่ีไดจากโครงงานโดยชุดกิจกรรมจะถูกดําเนินงานแบบวนกลับ

จนกวาจะสําเร็จตามวัตถุประสงค ซึ่งไดแกวางแผนการดําเนินงาน ปฏิบัติการสังเกตการณและสะทอนผลการปฏิบัติ

มีผลดังน้ี 

1)  ความเหมาะสมการสรางชุดกิจกรรมการสอนในรายวิชาพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด ท่ีจัดการ

เรียนรูโดยอาศัยการทําโครงงาน 
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ตารางท่ี 3 ผลประเมินความเหมาะสมการสรางชุดกิจกรรมการสอน 

 

รายการประเมิน 𝐱𝐱� S.D 

1. การคิดและเลือกหัวขอโครงงาน 4.20 0.59 

2. รวบรวมความรูสําหรับโครงงาน 4.15 0.64 

3. การเขียนเคาโครงของโครงงาน 4.16 0.62 

4. การปฏิบัติโครงงาน 4.20 0.61 

5. บันทึกรายละเอียดโครงงาน 3.95 0.65 

6. การนําเสนอผลงานโปรแกรม 4.09 0.60 

เฉลี่ยท้ังหมด 4.11 0.62 

 

จากตารางท่ี 3 แสดงความเหมาะสมของการสรางชุดกิจกรรมการสอนโดยอาศัยโครงงาน ของนิสิตจํานวน 

40 คนจากชุดกิจกรรมดวยรายการประเมิน 6 รายการ โดยมีผลดังน้ี 1) การคิดและเลือกหัวขอโครงงานคามีเฉลี่ย

เทากับ4.20และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.59 2) รวบรวมความรูสําหรบัโครงงานมีคาเฉลีย่เทากับ 4.15 และคา

เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.64 3) การเขียนเคาโครงของโครงงานมคีาเฉลี่ยเทากับ4.16และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เทากับ 0.62 4) การปฏิบัติโครงงานมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.20 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.615) บันทึก

รายละเอียดโครงงานมีคาเฉลี่ยเทากับ 3.95 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.65 6) การนําเสนอผลงานโปรแกรม

มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.09 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.60 โดยมีคาเฉลี่ยความเหมาะสมรวมเทากับ 4.11 และ

คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.62 

2) ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดใหมีประสิทธิภาพ ท่ีสรางข้ึนจากนิสิต 

40 คน แสดงดังตารางท่ี 4  

 

ตารางท่ี 4 ผลการประเมินคณุภาพโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด  

 

รายการประเมิน 𝐱𝐱� S.D 

1. ตรงตามความตองการผูใช 4.70 0.68 

2. ใชงานงาย 4.65 0.59 

3. ความถูกตองของขอมูล 4.63 0.62 

4. ความสวยงามของโปรแกรม 4.55 0.61 

5. ความรวดเร็วของโปรแกรม 4.50 0.65 

เฉลี่ยท้ังหมด 4.61 0.63 

 

7 



 
 

การประชุมเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ครั้งท่ี 6  

The 6th STOU National Research Conference 

 

จากตารางท่ี 4 แสดงผลการเรียนรูจากการประเมินคุณภาพของโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดจากนิสิต

จํานวน 40 คน ดวยรายการประเมิน 5 รายการ ดังน้ี 1) ตรงกับตรงความตองการผูใชมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.70 และคา

เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.68 2) ใชงานงายมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.65 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.59 3) 

ความถูกตองของขอมูลมีคาเฉลี่ยเทากับ4.63 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.62 4) ความสวยงามของโปรแกรม

มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.55 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.61 5) ความรวดเร็วของโปรแกรมมคีาเฉลี่ยเทากับ 4.50

และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.65 โดยมีคาเฉลี่ยรวมของประสิทธิภาพเทากับ 4.61 และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เทากับ 0.63 

3) รอยละของนิสิตท่ีมีคุณภาพโปรแกรมอยูระดับดีข้ึนไปซึ่งใชเกณฑ 75% ข้ึนไป แสดงดังในตารางท่ี 5 

 

ตารางท่ี 5 ผลรอยละของนิสติท่ีมคีุณภาพโปรแกรมสูง 

 

รายการประเมิน รอยละของนสิิตท่ีไดระดับดีขึ้นไป 

1. ตรงความตองการผูใช 90.00 

2. ใชงานงาย 90.00 

3. ความถูกตองของขอมูล 87.50 

4. ความสวยงามของโปรแกรม 85.00 

5. ความรวดเร็วของโปรแกรม 77.50 

เฉลี่ยท้ังหมด 86.00 

 

จากตารางท่ี 5 แสดงคาเฉลี่ยรอยละรวมของนิสิตท่ีมีคุณภาพโปรแกรมระดับดีข้ึนไปพบวา 1) ตรงความ

ตองการผูใช มีรอยละเทากับ 90.00 2) ใชงานงาย มีรอยละเทากับ 90.00 3) ความถูกตองของขอมูล มีรอยละ

เทากับ 87.50 4) ความสวยงามของโปรแกรม มีรอยละเทากับ 85.00 5) ความรวดเร็วของโปรแกรม มีรอยละเทากับ 

77.50 และคาเฉลี่ยรอยละเทากับ86.00 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

ผลจากการดําเนินการวิจัยเรื่องการสอนวิชาการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดโดยอาศัยโครงงานใน

รายวิชาการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะศิลปศาสตรและ

วิทยาศาสตรสามารถยืนยันความสําเร็จของการวิจัยท่ีไดตั้งวัตถุประสงคไวคือ 1) เพ่ือศึกษากระบวนการสอนโดยใช

การจัดการเรียนรูโดยอาศัยโครงงานในการเขียนโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด 2) เพ่ือพัฒนาทักษะการพัฒนา

โปรแกรมประยุกตแอนดรอยดใหมีประสิทธิภาพ สามารถใชผลของการวิจัยอธิบายการบรรลุวัตถุประสงคการวิจัยได

ดังน้ี 

1.สามารถตอบสนองวัตถุประสงคเพ่ือศึกษากระบวนการสอนโดยใชการจัดการเรยีนรูโดยอาศัยโครงงาน

ในการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด เพราะจากผลการวิเคราะหคะแนนจากการประเมินความเหมาะสมใน
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การทําโครงงานของนิสิตดังแสดงในตารางท่ี 3มีคาเฉลี่ยของความเหมาะสมอยูในระดับดี แสดงใหเห็นวานิสิตมี

ทักษะการสรางโครงงานท่ีดีอันเปนผลจากการใชกระบวนการจัดการเรียนรูโดยใชอาศัยโครงการในการสอนวิชาการ

พัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดซึ่งประกอบดวย 1) การคิดและเลือกหัวขอโครงงานสําหรับพัฒนาโปรแกรม 

2) รวบรวมความรูท่ีเก่ียวของกับหัวขอโครงงาน 3) การเขียนเคาโครงของโครงงาน 4) การปฏิบัติโครงงาน 5) บันทึก

รายละเอียดการทําโครงงาน 6) การนําเสนอผลงานโปรแกรมท่ีไดจากโครงงานสงผลใหใหนิสิตใชติดตามและทบ 

ทวนความกาวหนาของโครงงาน มีโอกาสใหนิสิตไดเลือกออกแบบและสรางโปรแกรมตามความสนใจของตนเองเพ่ิม

ความสนใจและความตั้งใจในการพัฒนาโปรแกรมสามารถดําเนินโครงงานไดอยางเปนระบบประกอบกับผูเรียน

สามารถปรึกษาผูสอนไดท้ังในช้ันเรียนและผานเครื่องมือสื่อสารออนไลนเชน E-Mail, Facebook อันเปนชองทางใน

การติดตอสื่อสารไดตลอดเวลาทําใหผูเรยีนมีความมัน่ใจในการตัดสินใจดําเนินงานสามารถวางแผนการทํางานรวมถึง

การนําเสนอผลงานไดอยางมีประสิทธิภาพจากการสังเกตพบวานิสิตไดรวมกันคิดและลงมือทําอยางเต็ม

ความสามารถและนิสิตกลาแสดงออกมากข้ึนมีทักษะในการสื่อสารถายทอดผลงานไดดีซึ่งสอดคลองกับความเห็น

ของ George Lucas Educational Foundation (2001) ท่ีกลาววาการเรียนรูดวยโครงงานจะมีประโยชน ท่ี

หลากหลายท้ังตอผูสอนและผูเรียนในการท่ีจะชวยสรางองคความรูจากการคนควาซึ่งมีผลงานวิจัยท่ีรับรองวาการ

เรียนรูดวยโครงงานจะทําใหผูเรียนมีสวนรวมชวยลดการขาดเรียนอีกท้ังยังเพ่ิมทักษะในการเรียนรูแบบรวมมอืและ

ชวยยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมอัตราการเขาเรยีนเสริมสรางความเช่ือมั่นในตนเองและพัฒนาทัศนคติเชิง

บวกตอการเรียนรู (Thomas, (2000); Boaler, (1997); มะลิวรรณทองคา, (2551); สุธินีรัตนศรี, (2551)) และยัง

เปดโอกาสใหมีการพัฒนาทักษะท่ีซับซอนเชนทักษะการคิดข้ันสูงการแกปญหาการทํางานแบบรวมมือและการ

สื่อสารระหวางผูเรียนกับผูเรียนและผูเรียนกับผูสอนไดปรึกษาพูดคุยกันมากข้ึนชวยสรางสัมพันธท่ีดีรวมกัน

นอกจากน้ียังสอดคลองกับ Guzdial (1998, p.50-52) ท่ีกลาววาการใหผูเรียนทําโครงการเปนการเปดโอกาสให

ผูเรียนไดเขาสูกระบวนการสืบสวน (Process of Inquiry) ซึ่งเปนกระบวนการท่ีผูเรียนตองใชการคิดข้ันสูงท่ีซับซอน

ข้ึนดังน้ันจึงเปนชองทางท่ีดีในการพัฒนากระบวนการทางสติปญญาของผูเรียนนอกจากน้ีจะชวยใหผูเรียนพัฒนา

ทักษะกระบวนในการสืบสวนและการแกปญหา แลวยังสามารถชวยดึงศักยภาพท่ีมีอยูในตัวของผูเรียนออกมาใช

ประโยชนดวย 

2. สามารถตอบสนองเพ่ือเพ่ิมทักษะการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดใหมีคุณภาพ เพราะจากผล

การประเมินคุณภาพโปรแกรมประยุกตแอนดรอยดของนิสิตดังแสดงในตารางท่ี 4 ซึ่งมีคาเฉลี่ยรวมของคุณภาพ

เทากับ 4.61 และคาเบ่ียงมาตรฐานเทากับ 0.63 และรอยละของนิสิตท่ีมีคุณภาพโปรแกรมสูงดังแสดงในตารางท่ี 5 

มีคาเทากับ 86.00 ซึ่งสูงกวารอยละ 75 ทุกรายการประเมิน แสดงวานิสิตมีทักษะการพัฒนาโปรแกรมประยุกตแอน

ดรอยดท่ีดี ทําใหเห็นวาการเรียนการสอนโดยอาศัยโครงงานเปนการจัดการเรียนการสอนทําใหผูเรียนไดเรียนรูดวย

ตนเองจากการเลือกในสิ่งท่ีสนใจไดลงมือปฏิบัติจริงมีข้ันตอนการทํางานเปนข้ันตอนเพ่ือนําไปสูความรูใหมๆสามารถ

บูรณาการเรียนรูแบบโครงงานในรูปแบบการเรียนรูแบบกลุมไดสอดคลองกันแนวคิดของสุวัฒนนิยมไทย (2553) 

ท่ีกลาววาการเรียนการสอนดวยโครงงานเปนการจัดการเรียนการสอนท่ียึดผูเรียนเปนสําคัญท่ีใหผูเรียนไดเรยีนรูดวย

ตนเองจากการเลือกในสิ่งท่ีสนใจไดลงมือปฏิบัติจริงมีข้ันตอนการทํางานเปนข้ันตอนเพ่ือนาไปสูความรูใหมๆสามารถ

บูรณาการเรียนรูแบบโครงงานในรูปแบบการเรียนรูแบบกลุมไดโดยมีผูสอนหรือผูเช่ียวชาญคอยใหคําปรึกษาอยาง
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ใกลชิดและสอดคลองกับแนวคิดของ Hargis (2005) ท่ีระบุวาการสอนแบบอาศัยโครงงานเปนวิธีการสอนเช่ือมโยง

ผูเรียนเขากับการคนพบจากคําถามขอสงสัยตามความสนใจซึ่งผูเรียนใชการคิด กระบวนการคนหาและการเรียนรู

รวมกันเปนกลุมผูเรียนดวยกันการจัดการเรียนรูดวยโครงงานเปนรูปแบบวิธีสอนท่ีจะนาผูเรียนเขาสูการแกปญหาท่ี

ทาทายและสรางช้ินงานใหสําเร็จดวยตนเองชวยสรางสภาวะการเรียนรูภายในช้ันเรียนโครงงานจะเกิดข้ึนบนความ

ทาทายจากคําถามท่ีไมสามารถตอบไดจากการทองจําสรางบทบาทหลากหลายข้ึนในตัวผูเรียนท่ีตองแกปญหาและ

ตัดสินใจผูเรียนไดแสดงออกดวยความคิดสรางสรรค 

 

ขอเสนอแนะจากงานวิจัย 

1. ขอเสนอแนะในการนําไปใช 

1.1 การจัดการเรียนการสอนโดยทําโครงการในรายวิชาการเขียนโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด

สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีควรเนนความรับผิดชอบตอภาระงานท่ีตองทําดังน้ันจึงตองเตรียมความพรอมของ

ผูเรียนดานการสรางความเขาใจในกระบวนการจัดการเรียนการสอนและเปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกสรางโปรแกรม

ตามความสนใจอันจะสงผลใหผูเรียนตั้งใจทํางานและเรียนรูอยางมีความสุข สามารถนําความรูเช่ือมโยงไปสูการใช

ประโยชนในชีวิตจริงอยางเหมาะสม 

1.2 การจัดการเรียนการสอนโดยโดยทําโครงการในรายวิชาการเขียนโปรแกรมประยุกตแอนดรอยด

สามารถนําไปประยุกตใชสําหรับเน้ือหารายวิชาอ่ืนๆหรือนําไปใชพัฒนาทักษะตางๆอาทิทักษะการทํางานทักษะการ

คิดทักษะการแกปญหาและความคิดสรางสรรค เปนตน 

2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยตอไป 

2.1 ควรมีการศึกษาและสอดแทรกกิจกรรมท่ีสงผลแกผูเรียนในดานตางๆเชนการเสริมสรางทักษะการ

คิดแบบวิจารณญาณหรือทักษะความคิดสรางสรรคเปนตน 

2.2 ควรพัฒนาการจัดการเรียนการสอนโดยทําโครงการในรายวิชาการเขียนโปรแกรมประยุกตแอน

ดรอยดในการสงเสริมทักษะการสรางผลงานดานอ่ืนๆท่ีใชงานบนอุปกรณเคลื่อนท่ีตอไป 
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