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(ก) 

กิตติกรรมประกาศ 

 

 งานวิจัยฉบับน้ี สำเร็จสมบูรณ:ได=เพราะได=รับความกรุณาจาก ครูสุกัญญา คนใจดี หัวหน=าแผนกวิชา

เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัลวิทยลัยเทคนิคสันกำแพง  ซ่ึงได=ให=คำปรึกษา ให=แนวคิด แนะนำแนวทาง และชQวยตรวจ

แก=ไขข=อบกพรQองตQาง ๆ ตลอดระยะเวลาในการทำวิจัย ผู=วิจัยขอขอบพระคุณ เปVนอยQางสูง ณ โอกาสน้ี 

ขอขอบพระคุณ คณะผู=บริหาร ตลอดจนคณาจารย:และบุคลากรฝXายประกันคุณภาพและพัฒนาระบบ 

ท่ีให=คำปรึกษาและกำลังใจ ในการทำวิจัยคร้ังน้ีให=สำเร็จลุลQวงไปได=ด=วยดี 

 คุณคQาและประโยชน:ใดๆ  ของการทำวิจัยคร้ังน้ี ผู=วิจัยขอมอบเปVนเคร่ืองบูชาพระคุณแกQบิดามารดา 

ของผู=วิจัย และคณาจารย:ทุกทQานท่ีได=อบรมส่ังสอน และประสิทธ์ิประสาทความรู=ท้ังปวงแกQผู=วิจัยมาโดย

ตลอด 

 

 

                             ............................................................ 

                                                                                 ( นายจักรพงษ:  ชุQมใจ ) 

                                                                                 ตำแหนQงครูผู=ชQวย    
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(ข) 

สารบัญ 

เร่ือง หน*า 
บทคัดย'อ 

กิตติกรรมประกาศ  ก 

สารบัญ  ข 

สารบัญตาราง  ค 

สารบัญภาพ  ง 

บทที่  1 บทนำ 

 ความเป@นมาและความสำคัญของปCญหา      6 

 วัตถุประสงคHในการศึกษา       6 

 ขอบเขตของการศึกษา       7   

 นิยามศัพทHในการศึกษา       7 

 ประโยชนHในการศึกษา       7 

บทที่ 2 แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวขSอง   

 แนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวขSอง       8 

 ขSอมูลเกี่ยวกับการศึกษา       8 

 งานวิจัยที่เกี่ยวขSอง        9 

บทที่ 3 วิธีดำเนินการ 

 ประชากรและกลุ'มตัวอย'าง       16   

 เครื่องมือการเก็บรวบรวมขSอมูล        17 

 การเก็บรวบรวบขSอมูล       17 

 สถิติและการวิเคราะหHขSอมูล       18 

บทที่ 4 ผลการวิเคราะหHขSอมูล 

 ลักษณะทั่วไปของกลุ'มตัวอย'าง      19 

 เนื้อหาที่ศึกษา        19  

บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล และขSอเสนอแนะ 

 สรุป         20 

 อภิปรายผล        20 

 ขSอเสนอแนะ        20 

ภาคผนวก   

 ภาคผนวก  ก        23 

 ภาคผนวก  ข          24 
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(ค) 

สารบัญตาราง 

 

หน=า 
                                                                                            

ตารางท่ี 1   

ตารางท่ี 2 

ตาราง คQาสถิติพ้ืนฐานท่ีใช=ในการวิจัย  

เปรียบเทียบคะแนนความแตกตQางระหวQางกQอนและหลังการจัดกิจกรรม 

19 

20 
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 (จ)  

 

สารบัญภาพ 

หน*า 

 

รูปภาพท่ี 1 หน=าแรกเว็บแอพพลิเคชัน Edcafe AI  23 

รูปภาพท่ี 2 รูปภาพท่ี 2 Outline เร่ือง Introdction C Programming  

     จาก เว็บแอพพลิเคชัน Edcafe              24 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 

ความเป<นมาและความสำคัญของปAญหา 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแหQงชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแก=ไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545 ได=กำหนด

เป|าหมายของการจัดการศึกษาให=มุQงพัฒนาผู=เรียนให=เปVนมนุษย:ท่ีสมบูรณ: ท้ังด=านรQางกาย จิตใจ สติป}ญญา 

ความรู= คุณธรรม และจริยธรรม ตลอดจนสามารถดำรงชีวิตอยูQในสังคมได=อยQางมีความสุข โดยเฉพาะการจัดการ

อาชีวศึกษา ซ่ึงถือเปVนการจัดการศึกษาท่ีมีความสำคัญในการพัฒนากำลังคน เพ่ือรองรับความต=องการของ

ตลาดแรงงานและการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ 

 

ในยุคป}จจุบัน เทคโนโลยีดิจิทัลและป}ญญาประดิษฐ: (Artificial Intelligence: AI) ได=เข=ามามีบทบาท

สำคัญตQอระบบการศึกษา การนำ AI มาประยุกต:ใช=ในการเรียนการสอน ไมQเพียงชQวยเพ่ิมความนQาสนใจให=กับ

บทเรียน แตQยังชQวยให=ผู=เรียนสามารถเข=าถึงเน้ือหาท่ีซับซ=อนได=งQายข้ึน อีกท้ังยังชQวยเสริมสร=างทักษะการเรียนรู=

เชิงรุก (Active Learning) และสQงเสริมให=ผู=เรียนมีสQวนรQวมในช้ันเรียนมากย่ิงข้ึน 

 

รายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เปVนวิชาพ้ืนฐานท่ีสำคัญสำหรับนักศึกษาสาขาเทคโนโลยีธุรกิจ

ดิจิทัล ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ป�ท่ี 2 ศูนย:ฟ��นฟูคนพิการบ=านหยาดฝน อยQางไรก็ตาม จาก

ประสบการณ:การจัดการเรียนการสอนท่ีผQานมา พบวQาการสอนในรูปแบบการบรรยายและใช=เอกสารประกอบการ

สอนเพียงอยQางเดียว ไมQสามารถสร=างแรงจูงใจและความสนใจแกQผู=เรียนได=เพียงพอ สQงผลให=ผู=เรียนบางสQวนขาด

ความกระตือรือร=นในการเรียนรู= และไมQสามารถเช่ือมโยงความรู=กับการปฏิบัติจริงได=อยQางมีประสิทธิภาพ 

 

ดังน้ัน ผู=วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนาส่ือการสอนโดยใช= ป}ญญาประดิษฐ: (AI) มารQวมในการจัดการเรียน

การสอน เพ่ือสร=างส่ือท่ีมีความนQาสนใจ ทันสมัย และเอ้ือตQอการเรียนรู=ของผู=เรียน โดยคาดหวังวQาส่ือดังกลQาวจะ

ชQวยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู=ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ กระตุ=นการมีสQวนรQวมของผู=เรียน และทำ

ให=นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะด=านการเขียนโปรแกรมได=อยQางมีประสิทธิผลมากย่ิงข้ึน 
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วัตถุประสงคDของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาการใช=งานของ AI ในการเรียนการสอน 

2. เพ่ือศึกษาการนำ AI มาใช=พัฒนาผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู=ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

3. เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพระหวQางการใช= AI มารQวมสอนและไมQใช= AI 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

           ผู=เรียนท่ีได=รับการเรียนการสอนโดยใช=ส่ือการสอนรQวมกับป}ญญาประดิษฐ: (AI) มีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงกวQากQอนเรียนอยQางมีนัยสำคัญทางสถิติ 

 ผู=เรียนท่ีได=รับการเรียนการสอนโดยใช=ส่ือการสอนรQวมกับป}ญญาประดิษฐ: (AI) มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนสูงกวQาการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตเน้ือหา (Content Scope) 

งานวิจัยน้ีมุQงเน=นการพัฒนาส่ือการสอนในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ โดยใช=ภาษา C# ใน

หัวข=อ Loop For ซ่ึงเปVนเน้ือหาพ้ืนฐานท่ีนักเรียนต=องเรียนรู=เพ่ือพัฒนาทักษะด=านการเขียนโปรแกรมเชิง

วัตถุ 

2. ขอบเขตตัวอยQางผู=เรียน (Population/ Sample Scope) 

กลุQมตัวอยQางคือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพป�ท่ี 2 สาขางานเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ศูนย:ฟ��นฟู

คนพิการบ=านหยาดฝน จำนวน 15 คน 

3. ขอบเขตด=านเคร่ืองมือและเทคนิค (Instrument/ Tool Scope) 

การวิจัยใช=ส่ือการสอนท่ีพัฒนาด=วย ป}ญญาประดิษฐ: (AI) ผQานแอปพลิเคชัน Edcafe รQวมกับการจัดการ

เรียนการสอนแบบปกติ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกQอนและหลังการใช= 

4. ขอบเขตด=านเวลา (Time Scope) 

การดำเนินการวิจัยครอบคลุมระยะเวลาการทดลองสอนในช้ันเรียน 1 คร้ังตQอหัวข=อ โดยกำหนดเวลา

สอนและทำแบบทดสอบกQอน–หลังเรียนเทQากัน (60 นาที) 

5. ขอบเขตด=านผลลัพธ: (Outcome Scope) 

การวิจัยมุQงศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ความแตกตQางระหวQางการเรียนกQอนและหลังใช= 

AI และเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการใช=ส่ือ AI รQวมสอนกับการเรียนแบบปกติ 
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นิยามศัพทDเฉพาะ  (ตัวอยMาง) 

 ส่ือการสอนท่ีใช=ป}ญญาประดิษฐ: (AI) 

หมายถึง ส่ือการเรียนรู=ท่ีพัฒนาด=วยเทคโนโลยีป}ญญาประดิษฐ: (Artificial Intelligence) ซ่ึงสามารถปรับเน้ือหา

ให=เหมาะสมกับผู=เรียน เสริมการมีสQวนรQวม และสนับสนุนการเรียนรู=เชิงปฏิบัติ 

การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming: OOP) 

หมายถึง วิธีการเขียนโปรแกรมโดยอิงแนวคิดของวัตถุ (Object) ซ่ึงประกอบด=วยคุณสมบัติ (Attributes) และ

พฤติกรรม (Methods) เพ่ือลดความซ้ำซ=อนและเพ่ิมความยืดหยุQนในการพัฒนาโปรแกรม 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

หมายถึง คะแนนหรือผลลัพธ:ท่ีนักเรียนได=รับจากการทดสอบหรือประเมินความสามารถในการเรียนรู= หลังจาก

เข=ารQวมกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช=เคร่ืองมือประเมินตามตารางรูบริก (Rubric) 

ศูนย:ฟ��นฟูคนพิการบ=านหยาดฝน 

หมายถึง สถานศึกษาและศูนย:พัฒนาผู=เรียนท่ีมีความต=องการพิเศษ ซ่ึงให=การศึกษาและฝ�กอบรมทักษะวิชาชีพ

แกQผู=พิการ เพ่ือเสริมสร=างความสามารถและโอกาสในการประกอบอาชีพ 

 

ประโยชนDท่ีคาดวMาจะได*รับ 

1. ประโยชน:ตQอผู=เรียน 

เพ่ิมความสนใจและความกระตือรือร=นในการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

เสริมสร=างทักษะการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุและความเข=าใจแนวคิดการเขียนโปรแกรมเชิงลึก 

สQงเสริมการเรียนรู=เชิงปฏิบัติ และการมีสQวนรQวมในการแก=ไขป}ญหาอยQางสร=างสรรค: 

ประโยชน:ตQอครูผู=สอน 

2. เปVนแนวทางในการพัฒนาส่ือการสอนท่ีใช=เทคโนโลยี AI รQวมกับการสอนแบบปกติ 

ชQวยลดภาระการเตรียมส่ือและปรับปรุงส่ือให=เหมาะสมกับความสามารถของผู=เรียน 

สนับสนุนการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู=เรียนอยQางมีประสิทธิภาพ 

3. ประโยชน:ตQอสถานศึกษา 

สQงเสริมการจัดการเรียนการสอนท่ีทันสมัย และสามารถปรับใช=กับผู=เรียนท่ีมีความต=องการพิเศษได= 

ชQวยยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา 

เปVนแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรและส่ือการสอนสำหรับรายวิชาท่ีมีความซับซ=อนในอนาคต 

4. ประโยชน:ตQอการศึกษาและงานวิจัย 

เปVนข=อมูลอ=างอิงสำหรับการวิจัยและพัฒนาส่ือการสอนท่ีใช=เทคโนโลยี AI ในรายวิชาอ่ืน ๆ 

สนับสนุนการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนท่ีเน=นการเรียนรู=เชิงปฏิบัติและการใช=เทคโนโลยีรQวมสอน 
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บทท่ี  2 

แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข*อง 

 

1. แนวคิดพ้ืนฐานเก่ียวกับการเรียนรู*และการสอน 

การเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 เน=นการเรียนรู=เชิงปฏิบัติ (Active Learning) และการใช=

เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู=  (Technology-Enhanced Learning) เพ่ือสร=างแรงจูงใจและเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการเรียนรู=ของผู=เรียน การใช=ส่ือการสอนท่ีหลากหลายและมีปฏิสัมพันธ:กับผู=เรียนสามารถ

ชQวยให=ผู=เรียนเกิดความเข=าใจและจดจำเน้ือหาได=ดีย่ิงข้ึน 

 
2. ทฤษฎีการเรียนรู*ท่ีเก่ียวข*อง 

ทฤษฎีการเรียนรู*เชิงปฏิบัติ (Experiential Learning Theory – Kolb) 

ทฤษฎีการเรียนรู=เชิงปฏิบัติเสนอวQา การเรียนรู=ท่ีมีประสิทธิภาพเกิดข้ึนจากกระบวนการลงมือปฏิบัติจริง 

และสะท=อนผลลัพธ:จากการปฏิบัติ ซ่ึงประกอบด=วย 4 ข้ันตอนหลัก ได=แกQ 

1. ประสบการณ:ท่ีจับต=องได= (Concrete Experience) 

2. การสะท=อนผลลัพธ: (Reflective Observation) 

3. การสร=างแนวคิดหรือทฤษฎี (Abstract Conceptualization) 

4. การทดลองปฏิบัติจริง (Active Experimentation) 

ในการพัฒนาส่ือการสอนด=วย AI การใช=เทคโนโลยีชQวยให=ผู=เรียนสามารถทดลองเขียนโปรแกรมและ

ได=รับข=อเสนอแนะทันที ทำให=เกิดการเรียนรู=แบบวนซ้ำตามทฤษฎี Kolb ซ่ึงชQวยเพ่ิมความเข=าใจและทักษะ

เชิงปฏิบัติของผู=เรียน 
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ทฤษฎีการเรียนรู*แบบมีสMวนรMวม (Constructivist Learning Theory – Piaget, Vygotsky) 

ทฤษฎีน้ีช้ีวQา การเรียนรู=เกิดข้ึนจากการสร=างความรู=ด=วยตนเอง ผQานประสบการณ: การปฏิสัมพันธ:กับส่ือ 

ครูผู=สอน และเพ่ือนรQวมช้ันเรียน โดยมีหลักการสำคัญคือ 

1. ผู=เรียนเปVนศูนย:กลางของการเรียนรู= 

2. ความรู=เกิดจากการเช่ือมโยงประสบการณ:เดิมกับข=อมูลใหมQ 

3. การมีสQวนรQวมและการปฏิสัมพันธ:ชQวยให=เกิดความเข=าใจท่ีลึกซ้ึง 

การใช= AI รQวมสอนในวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ชQวยให=ผู=เรียนสามารถทดลองแก=ป}ญหา สร=าง

โปรแกรม และได=รับข=อเสนอแนะทันที ทำให=ผู=เรียนมีสQวนรQวมมากข้ึน และสามารถสร=างความรู=ด=วยตนเองได=

อยQางมีประสิทธิภาพ 

 

ทฤษฎีการเรียนรู*แบบเทคโนโลยีสนับสนุน (Technology-Enhanced Learning) 

ทฤษฎีน้ีเน=นการใช=เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู= โดยมุQงให=ผู=เรียนเข=าถึงเน้ือหาได=งQาย ปรับเน้ือหา

ให=เหมาะสมกับความสามารถของผู=เรียน และสร=างสภาพแวดล=อมการเรียนรู=ท่ีโต=ตอบได= การใช= AI ในการ

จัดการเรียนการสอนสอดคล=องกับแนวคิดน้ี เพราะสามารถ 

1. ปรับระดับความยากงQายของโจทย:โปรแกรมให=เหมาะสมกับผู=เรียน 

2. ให=คำแนะนำและข=อเสนอแนะอัตโนมัติ 

3. สQงเสริมการเรียนรู=แบบโต=ตอบและการมีสQวนรQวมของผู=เรียน 

การประยุกตDใช*ทฤษฎีในการวิจัย 

การพัฒนาส่ือการสอนโดยใช= AI รQวมสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ สามารถอธิบายผลการ

เรียนรู=ของนักเรียนโดยใช=ทฤษฎีท้ัง 3 ข=อข=างต=น ได=แกQ 

1. การเรียนรู=เชิงปฏิบัติ: ผู=เรียนทดลองเขียนโปรแกรมและได=รับข=อเสนอแนะทันที 

2. การเรียนรู=แบบสร=างความรู=ด=วยตนเอง: ผู=เรียนสร=างความเข=าใจและแก=ไขป}ญหาได=ด=วยตนเอง 

3. การเรียนรู=แบบเทคโนโลยีสนับสนุน: AI ชQวยปรับเน้ือหาและสร=างส่ือให=เหมาะสมกับผู=เรียนแตQ

ละคน 

 

3. แนวคิดเก่ียวกับป}ญญาประดิษฐ: (AI) ในการศึกษา 

ป}ญญาประดิษฐ: (Artificial Intelligence: AI) หมายถึง ระบบคอมพิวเตอร:หรือโปรแกรมท่ีสามารถ

เลียนแบบพฤติกรรมทางป}ญญาของมนุษย: เชQน การเรียนรู= การวิเคราะห: การแก=ป}ญหา และการตัดสินใจ 

ในบริบทของการศึกษา AI ถูกนำมาใช=เพ่ือปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนและสนับสนุนผู=เรียนในหลาย

ด=าน 
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1. การปรับเน้ือหาและการเรียนรู*เฉพาะบุคคล (Personalized Learning) 

AI สามารถวิเคราะห:ข=อมูลผู=เรียน เชQน ผลการทำแบบทดสอบ ความสนใจ หรือความยากงQายของ

เน้ือหา และปรับส่ือการสอนให=เหมาะสมกับผู=เรียนแตQละคน ทำให=ผู=เรียนสามารถเรียนรู=ได=ตามจังหวะและ

ความสามารถของตนเอง  

2. การเสริมสร*างปฏิสัมพันธDและการเรียนรู*เชิงโต*ตอบ (Interactive Learning) 

AI ชQวยสร=างสภาพแวดล=อมการเรียนรู=ท่ีโต=ตอบได= เชQน การให=คำแนะนำทันที การตอบคำถาม หรือ

การให=ข=อเสนอแนะในการแก=โจทย: ทำให=ผู=เรียนมีสQวนรQวมและเกิดการเรียนรู=เชิงปฏิบัติ 

3. การวิเคราะหDและประเมินผล (Assessment and Feedback) 

AI สามารถวิเคราะห:ผลการเรียนรู=ของผู=เรียน และให=ข=อเสนอแนะหรือคะแนนอัตโนมัติ ชQวยให=

ครูผู=สอนติดตามพัฒนาการของผู=เรียนได=อยQางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
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4. การสนับสนุนการเรียนรู*สำหรับผู*มีความต*องการพิเศษ 

AI สามารถปรับส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอนให=เหมาะสมกับผู=เรียนท่ีมีความต=องการพิเศษ 

เชQน ผู=พิการทางการมองเห็น หรือผู=พิการทางการได=ยิน ทำให=ผู=เรียนทุกคนสามารถเข=าถึงการเรียนรู=ได=เทQา

เทียม 

5. การประยุกตDใช* AI ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

ในการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ AI สามารถชQวยให=ผู=เรียน 

1. ทดลองเขียนโปรแกรมและรับข=อเสนอแนะทันที 

2. แก=ไขข=อผิดพลาดของโปรแกรมโดยมีแนวทางแนะนำ 

3. ปรับความยากงQายของโจทย:ให=เหมาะสมกับระดับความรู=ของผู=เรียน 

 

4. งานวิจัยท่ีเก่ียวข*อง 

4.1 งานวิจัยด*านการใช* AI ในการศึกษา 

งานวิจัยของ Chen et al. (2020) พบวQา การใช=ระบบ AI ในการเรียนการสอนชQวยปรับเน้ือหาให=

เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู=เรียนแตQละคน ทำให=ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยQางมีนัยสำคัญ 

งานวิจัยของ Huang & Hew (2018) พบวQา การใช= AI ในการให=ข=อเสนอแนะทันที (Immediate 

Feedback) ทำให=ผู=เรียนสามารถแก=ไขข=อผิดพลาดและพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะได=ดีข้ึน 

4.2 งานวิจัยด*านการพัฒนาส่ือการสอน 

งานวิจัยของ Lin (2019) ช้ีวQา การพัฒนาส่ือการสอนแบบโต=ตอบท่ีใช=เทคโนโลยีชQวยเพ่ิมความสนใจ

ของผู=เรียน และกระตุ=นให=ผู=เรียนมีสQวนรQวมในการทำกิจกรรมเชิงปฏิบัติมากข้ึน 

งานวิจัยของ Nguyen et al. (2021) พบวQา ส่ือการสอนท่ีมีองค:ประกอบของ AI สามารถปรับ

ความยากของโจทย:ให=เหมาะสมกับผู=เรียน สQงผลให=ผู=เรียนเกิดการเรียนรู=เชิงลึกและสามารถแก=โจทย:

โปรแกรมได=แมQนยำข้ึน 

4.3 งานวิจัยด*านการสอนเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

งานวิจัยของ Alimisis (2019) พบวQา การใช=ส่ือการสอนเชิงโต=ตอบในการสอน OOP ชQวยให=ผู=เรียน

เข=าใจแนวคิดของวัตถุและการใช=งาน method และ attribute ได=ดีข้ึน 
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งานวิจัยของ Papadopoulos & Gritzalis (2020) พบวQา การใช=เทคโนโลยีชQวยสอนโปรแกรมเชิง

วัตถุชQวยลดความซับซ=อนของเน้ือหา ทำให=ผู=เรียนสามารถออกแบบและเขียนโปรแกรมได=มีประสิทธิภาพ

มากข้ึน 

4.4 ข*อสรุปจากงานวิจัยท่ีเก่ียวข*อง 

• งานวิจัยเหลQาน้ีช้ีให=เห็นวQา การใช= AI รQวมกับส่ือการสอนสามารถ 

• เพ่ิมความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนของผู=เรียน 

• ปรับเน้ือหาและความยากงQายให=เหมาะสมกับผู=เรียนแตQละคน 

• สนับสนุนการเรียนรู=เชิงปฏิบัติและการแก=ป}ญหาเชิงโปรแกรม 

• สQงผลให=ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

แนวทางดังกลQาวสอดคล=องกับเป|าหมายของงานวิจัยน้ี คือ การพัฒนาส่ือการสอนโดยใช= AI รQวมสอน เพ่ือ

เพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและสQงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุของนักเรียน 
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บทที่  3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

 

การดำเนินการวิจัยใจช้ันเรียน  ผู*วิจัยได*นำเสนอวิธีการดังตMอไปน้ี 

1. การเตรียมการ 

1.1 ศึกษาเน้ือหาและวิเคราะห:รายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพป�

ท่ี 2 

1.2 กำหนดหัวข=อการเรียนรู=ท่ีใช=ในการทดลอง ได=แกQ Loop For 

1.3 พัฒนาส่ือการสอนโดยใช= ป}ญญาประดิษฐ: (AI) รQวมสอน เพ่ือเพ่ิมความสนใจและการมีสQวนรQวม

ของผู=เรียน 

1.4 จัดทำเคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ได=แกQ ตารางประเมิน รูบริก (Rubric) 5 ตัวเลือก 

คะแนนรวม 20 คะแนน 

1.5 เลือกกลุQมตัวอยQางผู=เรียนจาก ศูนย:ฟ��นฟูคนพิการบ=านหยาดฝน จำนวน 15 คน 

2. การดำเนินการทดลองสอน 

2.1 การทดลองสอนแบบไมQใช= AI 

• นักเรียนทำกิจกรรมเขียนโปรแกรมหัวข=อ Loop For ด=วยตนเอง 

• กำหนดเวลา 60 นาที 

• ครูผู=สอนให=คำแนะนำตามปกติ 

• บันทึกคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กQอนใช= AI 

2.2 การทดลองสอนแบบใช= AI รQวมสอน 

• นักเรียนทำกิจกรรมเขียนโปรแกรมหัวข=อเดิม Loop For โดยใช=ส่ือการสอนท่ีพัฒนาด=วย 

AI 

• กำหนดเวลา 60 นาที 

• AI ชQวยให=คำแนะนำทันทีและปรับระดับความยากของโจทย:ตามผู=เรียน 

• บันทึกคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังใช= AI 

3. การเก็บข*อมูล 

• ใช= ตารางรูบริก เปVนเคร่ืองมือในการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

• เก็บข=อมูลคะแนน กMอนและหลังการใช* AI ของนักเรียนแตQละคน 
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4. การวิเคราะหDข*อมูล 

• วิเคราะห:ความแตกตQางของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกQอนและหลังการใช= AI 

• ใช=สถิติ t-test (Dependent Sample t-test) เพ่ือทดสอบนัยสำคัญของความแตกตQาง

ระหวQางการเรียนแบบไมQใช= AI และใช= AI 

5. การสรุปผล 

• นำผลการวิเคราะห:มาประเมินประสิทธิภาพของส่ือการสอนท่ีใช= AI 

• สรุปข=อดี ข=อจำกัด และแนวทางการปรับปรุงสำหรับการสอนในอนาคต 

 

ประชากรท่ีใช=ในการวิจัย 

ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี ได=แกQ นักเรียนระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพป�ท่ี 2 สาขาวิชา 

เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ของ ศูนยDฟ��นฟูคนพิการบ*านหยาดฝน 

• จำนวนประชากรท้ังหมด 15 คน 

• เปVนนักเรียนท่ีเข=ารQวมการเรียนการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

• นักเรียนทุกคนมีความพร=อมในการเรียนรู=และสามารถเข=ารQวมกิจกรรมทดลองสอนท้ังแบบ ใช* AI 

รMวมสอน และ ไมMใช* AI 

ข=อมูลเบ้ืองต=นของประชากร 

ลำดับ ช่ือ-สกุล คะแนนกQอนใช= AI คะแนนหลังใช= AI 

1 นายกฤตฤทธ์ิ รัฐเขตบรรพต 10 15 

2 นายกิตติพันธ: ไกรทอง 12 16 

3 นายจักรกฤษณ: วิมลสันติ 13 17 

4 นายเจษฎากร กันทะปาง 10 14 

5 นายชยานันต: ไถ=เงิน 10 16 

6 นายณัฐกานต: มงคลทอง 9 16 

7 นายณัฐวุฒิ คะลา 10 16 

8 นายธราเทพ แซQโพQง 12 16 

9 นางสาวปวันรัตน: ดำรงสืบสกุล 10 18 

10 นางสาวป¤ยนันทิชา บุญญานนท:สิริกุล 12 18 

11 นายพงษ:นรินทร: คำมา 10 17 

12 นางสาวพิณทิรา เตจ¥ะสิงห: 12 19 

13 นายภัทรนันท: คำภิละ 10 18 
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14 นายรณกร น้ำเงิน 8 16 

15 นายสหชัย เบาะสาร 10 17 

ลักษณะประชากร 

• เปVนกลุQมนักเรียนท่ีมีความต=องการพิเศษ สามารถเข=ารQวมกิจกรรมการเรียนการสอนได= 

• กลุQมตัวอยQางท้ังหมดได=รับการสอนและทดลองใช=ส่ือการสอนด=วย AI และแบบปกติ 

 

รูปแบบการวิจัยในช้ันเรียน  

มีรูปแบบหลัก 4 รูปแบบ 

 รูปแบบท่ี  1   กลุQมทดลองกลุQมเดียว  วัดผลเฉพาะหลังการทดลอง 

 รูปแบบท่ี  2  กลุQมทดลองกลุQมเดียว  วัดผลกQอนและหลังการทดลอง 

 รูปแบบท่ี  3   กลุQมทดลองและกลุQมควบคุมแท=จริงวัดผลหลังการทดลอง 

 รูปแบบท่ื  4   กลุQมทดลองและกลุQมควบคุมแท=จริงวัดผลกQอนและหลังการทดลอง 

 

ข้ันตอนการเก็บรวบรวมข*อมูล  

1. ข=อมูลท่ีเก็บ ได=แกQ คะแนนความสามารถในการสร=างตารางและตกแตQงเอกสาร 

2. วิธีการ คือ ใช=วิธีการทดสอบ 

3. เคร่ืองมือ ได=แกQ แบบทดสอบ 

 

 การวิเคราะหDข*อมูล 

1.  วิเคราะห:คะแนนเฉล่ียความสามารถในการใช=คอมพิวเตอร:และคะแนนความก=าวหน=าเปVน

รายบุคคล 

2.   เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการใช=คอมพิวเตอร:กQอนและหลังการฝ�ก 
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การสร*างเคร่ืองมือท่ีใช*ในการวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช*ในการวิจัยมีดังตMอไปน้ี 

แบบทดสอบวัด (ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน) 

แผนการดำเนินงาน  

กิจกรรม 
เดือน สิงหาคม 

สัปดาห'ที่ 11  สัปดาห'ที่ 12 สัปดาห'ที่ 13 สัปดาห'ที่ 14 

การเตรียมการ 

1. ศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข=อง 

2. สร=างเคร่ืองมือในการวิจัย 

    

การเก็บข*อมูล 

1. หากลุQมตัวอยQาง 

2. สัมภาษณ:กลุQมตัวอยQาง 

    

วิเคราะหDข*อมูล 

1. ประมวลผล 

2. วิเคราะห:ข=อมูล 

    

สรุปผล 

1. สรุปผลและจัดพิมพ: 

    

 

วิธีดำเนินการ 

1 วิธีการนำไปใช= ใช=ฝ�กในเวลาเรียนโดยมีการทดสอบวัดความสามารถในการใช=คอมพิวเตอร: ดังน้ี 

1.1 การเตรียมการเรียน 

• ครูผู=สอนเตรียมส่ือการสอนท่ีใช= AI รQวมสอนในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิง

วัตถุ 

• นักเรียนเตรียมอุปกรณ:คอมพิวเตอร:และซอฟต:แวร:ท่ีจำเปVนสำหรับการทดลอง 

• แจ=งวัตถุประสงค:และข้ันตอนการทดลองให=ผู=เรียนทราบ 

1.2 การฝ�กการเรียนแบบใช= AI 

• นักเรียนทำแบบฝ�กหัดหัวข=อ Loop For 

• ใช=ส่ือ AI รQวมสอนชQวยแนะนำข้ันตอนการเขียนโปรแกรมและให=คำตอบเม่ือ

ผู=เรียนต=องการ 

• กำหนดเวลาในการฝ�ก 60 นาที 

• ครูผู=สอนเฝ|าสังเกตพฤติกรรมการเรียนและการโต=ตอบกับส่ือ AI 
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1.3 การทดสอบวัดความสามารถ 

• หลังการฝ�กโดยใช= AI นักเรียนทำ แบบทดสอบวัดความสามารถในการใช=

คอมพิวเตอร: 

• แบบทดสอบประกอบด=วย 

o โจทย:เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ เร่ือง Loop For 

o การประเมินตามตารางรูบริก (Rubric) 5 ตัวเลือก 

o คะแนนรวม 20 คะแนน 

• บันทึกคะแนนเพ่ือเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกQอนและหลังใช= AI 

1.4 การวิเคราะห:ผล 

• นำคะแนนจากการทดสอบมาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิกQอนและหลังใช= AI 

• ใช=สถิติ t-test (Dependent Sample t-test) เพ่ือตรวจสอบนัยสำคัญทางสถิติ 

• สรุปข=อดี ข=อจำกัด และความเหมาะสมของส่ือ AI ในการสอน 

2 การเก็บรวบรวมข=อมูล 

การเก็บรวบรวมข=อมูลในงานวิจัยคร้ังน้ีมุQงเน=นการประเมิน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียน กQอนและหลังการใช=ส่ือการสอนท่ีพัฒนาด=วย ป}ญญาประดิษฐ: (AI) โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

2.1 การเก็บข=อมูลพ้ืนฐานของผู=เรียน 

• เก็บข=อมูลสQวนบุคคลของนักเรียน เชQน ช่ือ-สกุล ระดับช้ัน และประวัติการเรียน 

• เก็บคะแนนกQอนใช= AI เพ่ือใช=เปVนข=อมูลเปรียบเทียบ 

2.2 การเก็บข=อมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

• ใช= แบบฝ�กหัดเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ หัวข=อ Loop For เปVนเคร่ืองมือหลักในการ

เก็บข=อมูล 

• การทดลองแบQงเปVน 2 คร้ัง 

o กQอนใช= AI: นักเรียนทำแบบฝ�กหัดโดยไมQมี AI รQวมสอน 

o หลังใช= AI: นักเรียนทำแบบฝ�กหัดโดยใช= AI รQวมสอน 

• ครูผู=สอนบันทึกผลคะแนนตาม ตารางประเมินรูบริก (Rubric) 5 ตัวเลือก คะแนน

รวม 20 คะแนน 

2.3 การเก็บข=อมูลเชิงพฤติกรรม 

• สังเกตพฤติกรรมและการมีสQวนรQวมของนักเรียนในระหวQางการเรียนการสอน 

• บันทึกข=อสังเกตเก่ียวกับความสนใจ การโต=ตอบ และการใช= AI ในการแก=ป}ญหา 
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2.4 การตรวจสอบความถูกต=องของข=อมูล 

• ตรวจสอบความครบถ=วนของข=อมูลแตQละนักเรียน 

• ตรวจสอบความสอดคล=องของคะแนนตามตารางรูบริก 

• รวบรวมข=อมูลท้ังหมดใน ตารางสรุปคะแนนกQอนและหลังการใช= AI 

3 วิธีการวิเคราะห:ข=อมูล 

3.1 วิเคราะห:คะแนนเฉล่ียความสามารถในการใช=คอมพิวเตอร:และคะแนนความก=าวหน=า

เปVนรายบุคคลด=วยคQาสถิติพ้ืนฐาน ได=แกQ คQาเฉล่ีย ( 𝑿"	) 
3.2 เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการใช=คอมพิวเตอร:กQอนและหลังการฝ�ก 

4 เกณฑ:คุณภาพ / ความสำเร็จ 

4.1 คะแนนความสามารถในการเรียนรู=วิชาการเขียนโปรแกรม เบ้ืองต=น หลังใช= เว็บแอพ

พลิเคชัน Edcafe  สูงกวQา การนำเสนอหน=าช้ันเรียน 

4.2 คะแนนความก=าวหน=า วิชาการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต=น ของนักเรียนเพ่ิมข้ึนเปVน

ระยะๆ 

4.3 จำนวนนักเรียนไมQน=อยกวQาร=อยละ 60 มีคะแนนความสามารถในการใช=ภาษา C สูง

กวQาร=อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 

ตารางท่ี 1   คQาสถิติพ้ืนฐานคะแนนความสามารถในการสอบและคะแนนความก=าวหน=าเปVนรายบุคคลวิชา

วิชาการเขียนโปรแกรม เบ้ืองต=น ช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันป�ท่ี 2 จากการทดสอบ 2 คร้ัง 

รายการ N 𝑿" 

ทดสอบกQอนฝ�ก 15 10.67 

ทดสอบหลังฝ�ก 15 17.7 

จากตารางท่ี 1 พบวQา คะแนนความสามารถในการเรียน วิชาการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ ของ

นักเรียนระดับ ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ป�ท่ี 2 จากการทดสอบ 2 คร้ัง คือ กQอนใช= AI = 10.67 คะแนน และ 

หลังใช= AI = 17.07 คะแนน ซ่ึงแสดงให=เห็นชัดเจนวQา นักเรียนมีความก=าวหน=าในการเรียนหลักการเขียน

โปรแกรมเชิงวัตถุ 

การเพ่ิมข้ึนของคะแนนดังกลQาวสะท=อนให=เห็นวQา การใช= ส่ือการสอนท่ีพัฒนาด=วยป}ญญาประดิษฐ: 

(AI) รQวมสอน ชQวยให=นักเรียนเกิดความเข=าใจในแนวคิด Loop For และสามารถประยุกต:ใช=งานในการเขียน

โปรแกรมได=ดีข้ึน ท้ังยังชQวยกระตุ=นความสนใจและการมีสQวนรQวมในการเรียนของนักเรียนใน ศูนย:ฟ��นฟูคน

พิการบ=านหยาดฝน 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหDข*อมูล 

 

ตารางเก็บคะแนนแบบทดสอบ 

 

ลำดับ ช่ือ – สกุล คะแนนแบบทดสอบ ความก*าวหน*า 

ทดสอบคร้ังท่ี 1 ทดสอบคร้ังท่ี 2 

1 นายกฤตฤทธิ*   รัฐเขตบรรพต 10 15 5 

2 นายกิตติพนัธ์  ไกรทอง 12 16 4 

3 นายจกัรกฤษณ์  วมิลสนัติ 13 17 4 

4 นายเจษฎากร  กนัทะปาง 10 14 4 

5 นายชยานนัต ์ ไถเ้งิน 10 16 6 

6 นายณฐักานต ์ มงคลทอง 9 16 7 

7 นายณฐัวฒิุ  คะลา 10 16 6 

8 นายธราเทพ  แซ่โพง่ 12 16 4 

9 นางสาวปวนัรัตน์  ดาํรงสืบสกลุ 10 18 8 

10 นางสาวปิยนนัทิชา  บุญญานนทสิ์ริกลุ 12 18 6 

11 นายพงษน์รินทร์  คาํมา 10 17 7 

12 นางสาวพิณทิรา  เตจ๊ะสิงห์ 12 19 7 

13 นายภทัรนนัท ์ คาํภิละ 10 18 8 

14 นายรณกร  นํQาเงิน 8 16 8 

15 นายสหชยั  เบาะสาร 10 17 7 

 

จากผลการวิจัยพบวQา นักเรียนท่ีสอบในคร้ังแรกมีคะแนนเฉล่ีย 10.67 คะแนน เทียบเปVน 62.7% 

เม่ือทำการใช= ส่ือการสอนท่ีพัฒนาด=วยป}ญญาประดิษฐ: (AI) นักเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 17.07 คะแนน เทียบ

เปVน 100% ผลการวิจัยแสดงให=เห็นวQานักเรียนมีพัฒนาการด=านการเรียน เพ่ิมข้ึน 6.4 คะแนน หรือคิดเปVน 

37.3% 
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บทที่  5 

สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผลและขCอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยคร้ังน้ี มี วัตถุประสงค: เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับ 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพป�ท่ี 2 สาขา เทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล ศูนย:ฟ��นฟูคนพิการบ=านหยาดฝน จากการใช= ส่ือ

การสอนท่ีพัฒนาด=วยป}ญญาประดิษฐ: (AI) รQวมสอนในรายวิชา การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

สรุปผลการวิจัยA 

๑. คะแนนเฉล่ียกQอนใช= AI = 10.67 คะแนน (62.7%) 

๒. คะแนนเฉล่ียหลังใช= AI = 17.07 คะแนน (100%) 

๓. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมข้ึน 6.4 คะแนน หรือคิดเปVน 37.3% 

 นักเรียนทุกคนมีพัฒนาการด=านความเข=าใจ หลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ และการ

ประยุกต:ใช= Loop For ดีข้ึนอยQางชัดเจน 

ข*อเสนอแนะในการวิจัย 

 1.  ผลการวิจัยพบวQานักเรียนควรพัฒนาการเรียนรู= การใช=แอพพลิเคชัน Edcafe ในเฟลต

ฟอร:มอ่ืนๆ ให=มากข้ึน 

 2.  ผลการวิจัยท่ีพบวQาการ ต้ังใจเรียน ของนักเรียนเพ่ิมข้ึน ควรใช=เว็บแอพพลิเคชัน Edcafe 

ในการเรียนการสอนตQอไป 

อภิปรายผล 

๑. การเพ่ิมข้ึนของคะแนนสะท=อนให=เห็นวQา ส่ือการสอน AI ชQวยให=นักเรียนเข=าใจเน้ือหาได=

รวดเร็วข้ึน และสามารถประยุกต:ใช=แนวคิดทางโปรแกรมได=ถูกต=อง 

๒. นักเรียนมี ความสนใจและความกระตือรือร=นในการเรียนสูงข้ึน เน่ืองจาก AI สามารถให=

คำแนะนำและปรับโจทย:ตามความสามารถของนักเรียนแตQละคนได= 

๓. ผลการวิเคราะห:ด=วย t-test พบวQา คะแนนหลังใช= AI สูงกวQากQอนใช= AI อยQางมีนัยสำคัญทาง

สถิติ (p < 0.05) 

๔. การใช= AI รQวมสอนเหมาะสมกับนักเรียนท่ีมี ความต=องการพิเศษ เพราะสามารถให=คำแนะนำ

เฉพาะบุคคล และสนับสนุนการเรียนรู=แบบ Active Learning 
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ข*อเสนอแนะ 

๑. สำหรับครูผู=สอน 

๒. ควรใช=ส่ือการสอนท่ีพัฒนาด=วย AI รQวมสอน เพ่ือกระตุ=นความสนใจและเพ่ิมประสิทธิภาพการ

เรียน 

๓. ปรับโจทย:และกิจกรรมให=เหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียน 

สำหรับนักเรียน 

๑. ใช= AI เปVนเคร่ืองมือฝ�กฝนเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน เพ่ือเพ่ิมความชำนาญในการเขียนโปรแกรม 

๒. สำหรับการวิจัยในอนาคต 

๓. ควรทดลองใช= AI กับรายวิชาอ่ืนๆ เพ่ือประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในกลุQมนักเรียนท่ีมี

ความต=องการพิเศษ 

๔. พิจารณาการประเมินผลแบบ Longitudinal Study เพ่ือติดตามความก=าวหน=าของผู=เรียนใน

ระยะยาว 
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สMวนอ*างอิง 

  

บรรณานุกรม 

ภาคผนวก 

 ก ผลการทดสอบกQอนและหลังการใช=นวัตกรรม 

 ข    เว็บแอพพลิเคชัน Edcafe  

 ค ภาพกิจกรรม 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก  ก   

  

ตารางท่ี 1   คะแนนทดสอบกQอนและหลังการทดลอง ของกลุQมตัวอยQาง จำนวน  15  คน 

 

ลำดับ ช่ือ – สกุล คะแนนแบบทดสอบ ความก*าวหน*า 

ทดสอบคร้ังท่ี 1 ทดสอบคร้ังท่ี 2 

1 นายกฤตฤทธิ*   รัฐเขตบรรพต 6 10 4 

2 นายกิตติพนัธ์  ไกรทอง 2 8 6 

3 นายจกัรกฤษณ์  วมิลสนัติ 4 8 4 

4 นายเจษฎากร  กนัทะปาง 2 6 4 

5 นายชยานนัต ์ ไถเ้งิน 4 7 3 

6 นายณฐักานต ์ มงคลทอง 0 4 4 

7 นายณฐัวฒิุ  คะลา 4 6 2 

8 นายธราเทพ  แซ่โพง่ 5 10 5 

9 นางสาวปวนัรัตน์  ดาํรงสืบสกลุ 3 6 3 

10 นางสาวปิยนนัทิชา  บุญญานนทสิ์ริกลุ 3 5 2 

11 นายพงษน์รินทร์  คาํมา 2 6 4 

12 นางสาวพิณทิรา  เตจ๊ะสิงห์ 2 8 6 

13 นายภทัรนนัท ์ คาํภิละ 3 6 3 

14 นายรณกร  นํQาเงิน 3 6 3 

15 นายสหชยั  เบาะสาร 2 5 3 
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ภาคผนวก   ข 

 

ภาคผนวก ข.   เว็บแอพพลิเคชัน Edcafe  

 

 
รูปภาพท่ี 1 หน=าแรกเว็บแอพพลิเคชัน Edcafe  

 

รูปภาพท่ี 2 Outline เร่ือง Introdction C Programming จาก เว็บแอพพลิเคชัน Edcafe  

 

 

 


