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 ด้วยสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้จัดทำาหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร ์

และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ เล่ม ๑ ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑  

สำานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ได้พิจารณาแล้วอนุญาตให้ใช้ในสถานศึกษาได้  
 

                    ประกาศ ณ วันท่ี ๑๘ พฤศจิกายน พ.ศ. ๒๕๖๒ 

ประกาศสำานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
เรื่อง อนุญาตให้ใช้สื่อการเรียนรู้ในสถานศึกษา

(นายอำานาจ วิชยานุวัติ) 

เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

ประกาศ  ณ  วันที่  ๑๒  มกราคม  พ.ศ. ๒๕๖๗

ว่าที่ร้อยตรี

(ธนุ  วงษ์จินดา)

เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

 ด้วยสถาบัันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้จัดทำาหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ตามมาตรฐานการเรียนร้้ 

และตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนร้้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบัับัปรับัปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักส้ตรแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ สำานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ได้พิจารณาแล้วอนุญาตให้ใช้ 

ในสถานศึกษาได้



คำานำา

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 มีหน้าที่ในการพัฒนาหลักสูตร	 วิธีการ 

เรียนรู้	การประเมินผล	การจัดทำาหนังสือเรียน	คู่มือครู	แบบฝึกทักษะ	กิจกรรม	และส่ือการเรียนรู้	 เพื่อใช้ประกอบ 

การเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	และคณิตศาสตร์ของการศึกษาขั้นพื้นฐาน

หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	เทคโนโลยี	(วิทยาการคำานวณ)	 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี	๓ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 (สสวท.)	 จัดทำาข้ึนตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 (ฉบับปรับปรุง	 พ.ศ.	 ๒๕๖๐)	 ตามหลักสูตรแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน	 พุทธศักราช	 ๒๕๕๑	 โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน	 สร้างสรรค์ผลงานด้วย 

ภาษาไพทอน	สร้างสรรค์ผลงานด้วย	Scratch	การประมวลผลข้อมูล	อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง	และการใช้เทคโนโลยี 

สารสนเทศอย่างรู้เท่าทัน	ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการนำาไปใช้ในการดำารงชีวิตและรู้เท่าทันกับการเปล่ียนแปลงของโลก	 

รวมทั้งการพัฒนาความรู้และทักษะที่จำาเป็นในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล	 สอดคล้องกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่	 ๒๑	 

ได้เป็นอย่างดี

กระทรวงศึกษาธิการหวังเป็นอย่างยิ่งว่า	 หนังสือเรียนเล่มน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้  

และเป็นส่วนสำาคัญในการพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา	กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	 

ขอขอบคุณสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี	ตลอดจนบุคคลและหน่วยงานอื่น ๆ	ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 

ในการจัดทำาไว้	ณ	โอกาสนี้

(ว่าที่ร้อยตรี	ธนุ	วงษ์จินดา)	

เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

ว่าที่ร้อยตรี

(ธนุ  วงษ์จินดา)

เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

 สถาบัันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) มีอำานาจหน้าที่ในการพัฒนาหลักส้ตร 

วิธีการเรียนร้้ การประเมินผล การจัดทำาหนังสือเรียน แบับัฝึึกหัด และสื่อการเรียนร้้ทุกประเภทที่ใช้ประกอบัการเรียนร้้ 

ในกลุ่มสาระการเรียนร้้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน

 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ นี้ 

สถาบัันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) จัดทำาขึ้นตามมาตรฐานการเรียนร้้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระ 

การเรียนร้้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบัับัปรับัปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักส้ตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช ๒๕๕๑ โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับัการพัฒนาแอปพลิเคชัน สร้างสรรค์ผลงานด้วยภาษาไพทอน สร้างสรรค์ผลงาน 

ด้วย Scratch การประมวลผลข้อม้ล อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างร้้เท่าทัน 

ซึ่ึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการนำาไปใช้ในการดำารงชีวิตและร้้เท่าทันกับัการเปลี่ยนแปลงของโลก รวมทั้งการพัฒนาความร้้ 

และทักษะที่จำาเป็นในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล  สอดคล้องกับัการเรียนร้้ในศตวรรษที่ ๒๑ ได้เป็นอย่างดี

 กระทรวงศึกษาธิการหวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือเรียนเล่มนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนร้้ และเป็นส่วน 

สำาคัญในการพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา กลุ่มสาระการเรียนร้้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ขอขอบัคุณสถาบััน 

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนบุัคคลและหน่วยงานอื่น ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดทำาไว้ 

ณ โอกาสนี้



สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยา�าสตร์และเทคโนโลยี �สสวท�) ได้จัดทำาตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยา�าสตร์และเทคโนโลยี ��บับปรับปรุง พ��� ����) ตามหลักสูตรแกนกลางการ��ก�าข้ันพ้ืน�าน 
พทุ��กัราช ���� โดยมจุีดเน้นเพือ่ตอ้งการพ�ันาผูเ้รยีนใหม้คีวามรูค้วามสามารถท่ีทดัเทยีมกับนานาชาต ิได้เรียนรู้วทิยา�าสตร์
ที่เช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ ใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย มีการทำากิจกรรมด้วย
การลงมือป�ิบัติเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทัก�ะกระบวนการทางวิทยา�าสตร์ และทัก�ะแห่ง�ตวรร�ที่ �� ��่งในป�การ��ก�า ���� 
เป�นต้นไป โรงเรียนจะต้องใช้หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยา�าสตร์และเทคโนโลยี ��บับปรับปรุง พ��� ����) โดยได้มี
การย้ายสาระเทคโนโลยีและการสื่อสารออกจากกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มาอยู่ที่กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยา�าสตร์และเทคโนโลยี เนื่องจากความรู้ด้านเทคโนโลยี ทั้งการออกแบบและเทคโนโลยี และวิทยาการคำานวณ เป�นพื้น�าน
ที่สำาคัญและเช่ือมโยงกับวิทยา�าสตร์ได้เป�นอย่างดี สสวท� จ�งได้จัดทำาหนังสือเรียนท่ีสอดคล้องตามมาตร�านหลักสูตรเพื่อให้
โรงเรียนได้ใช้สำาหรับจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน

หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืน�านวิทยา�าสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี �วิทยาการคำานวณ) ชั้นมั�ยม��ก�าป�ที่ � นี้ 
จัดเน้ือหาตามพั�นาการของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับแนวคิดเชิงคำานวณ การแก้ปัญหาไพทอน การแก้ปัญหา
ด้วย ������� หลักการทำางานของระบบคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีการส่ือสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเท�อย่างมีความรับผิดชอบ
��่งเป�นพ้ืน�านที่สำาคัญต่อการนำาไปใช้ในชีวิตประจำาวัน ผู้เรียนจะได้ทำากิจกรรมการเรียนรู้ การ��กป�ิบัติ การตอบคำาถาม 
การตรวจสอบความเข้าใจ และสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ ตลอดจนมีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้นำาความรู้ที่เรียนในบทนั้น ๆ มาประยุกต์ใช้
แก้ปัญหาอีกด้วย ในการจัดทำาหนังสือเรียนเล่มนี้ ได้รับความร่วมมือเป�นอย่างดียิ่งจากผู้ทรงคุณวุ�ิ นักวิชาการอิสระ 
คณาจารย์ทั้งหลาย รวมทั้งครูผู้สอน นักวิชาการ จากสถาบันและสถาน��ก�าทั้ง�าครั�และเอกชน จ�งขอขอบคุณไว้ ณ ที่นี้

สสวท� หวังเป�นอย่างย่ิงว่าหนังสือเรียนรายวิชาพ้ืน�านวิทยา�าสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี �วิทยาการคำานวณ) เล่มน้ี 
จะเป�นประโยชน์แก่ผู้เรียนและผู้ที่เกี่ยวข้องทุก��าย ที่จะช่วยให้การจัดการ��ก�าด้านวิทยา�าสตร์มีประสิท�ิ�าพและ
ประสิท�ิผล หากมีข้อเสนอแนะใดที่จะทำาให้หนังสือเรียนเล่มนี้มีความสมบูรณ์ยิ่งข�้น โปรดแจ้ง สสวท� ทราบด้วย จะขอบคุณยิ่ง

  ��าสตราจารย์ชูกิจ ลิมป�จำานงค์)

   ผู้อำานวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยา�าสตร์และเทคโนโลยี

   กระทรวง��ก�า�ิการ

คำ�ชี้แจง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้จัดทำาตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช ๒๕๕๑		 โดยมีจุดเน้นเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถที่ทัดเทียมกับนานาชาติ ได้เรียนรู้
วิทยาศาสตร์ที่เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ ใช้กระบวนการสืบเสาะ หาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย มีการทำา
กิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติเพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะแห่งศตวรรษที่ ๒๑
ซึ่งตั้งแต่ปีการศึกษา ๒๕๖๑ เป็นต้นไป โรงเรียนจะต้องใช้หลักสูตร กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐) โดยได้มีการย้ายสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารออกจากกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี มาอยู่ที่กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เนื่องจากความรู้ด้านเทคโนโลยี
และวิทยาการคำานวณเป็นพื้นฐานที่สำาคัญและเชื่อมโยงกับวิทยาศาสตร์ได้เป็นอย่างดี สสวท. จึงได้จัดทำาหนังสือเรียน
ที่สอดคล้องตามมาตรฐานหลักสูตรเพื่อให้โรงเรียนได้ใช้สำาหรับจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน

	 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) ชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ ๓ นี้
จัดเน้ือหาตามพัฒนาการของผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชัน สร้างสรรค์ผลงานด้วย
ภาษาไพทอน สร้างสรรค์ผลงานด้วย Scratch การประมวลผลข้อมูล อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างรู้เท่าทัน ซึ่งเป็นพื้นฐานที่สำาคัญต่อการนำาไปใช้ชีวิตประจำาวัน ผู้เรียนจะได้ทำากิจกรรมการเรียนรู้
การฝึกปฏิบัติ การตอบคำาถาม การตรวจสอบความเข้าใจ และสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ ตลอดจนมีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้นำาความรู้
ที่เรียนในบทนั้น ๆ มาประยุกต์ใช้แก้ปัญหาอีกด้วย ในการจัดทำาหนังสือเรียนเล่มนี้ ได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดียิ่ง
จากผู้ทรงคุณวุฒิ นักวิชาการอิสระ คณาจารย์ท้ังหลาย รวมท้ังครูผู้สอน นักวิชาการ จากสถาบันและสถานศึกษา
ทั้งภาครัฐและเอกชน จึงขอขอบคุณไว้ ณ ที่นี้

	 สสวท. หวังเป็นอย่างยิ่งว่าหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
เล่มนี้ จะเป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนและผู้ท่ีเกี่ยวข้องทุกฝ่าย ที่จะช่วยให้การจัดการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล หากมีข้อเสนอแนะใดที่จะทำาให้หนังสือเรียนเล่มนี้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน โปรดแจ้ง สสวท.
ทราบด้วยจะขอบคุณยิ่ง

																																																																												(รองศาสตราจารย์ธีระเดช เจียรสุขสกุล)
																																																																											ผู้อำานวยการสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

																																																																	กระทรวงศึกษาธิการ
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คำาแนะนำาการใช้หนังสือเรียน 
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)

หนังสือเรียนเล่มนี้ประกอบด้วย 6 บทเรียน ซ่ึงแต่ละบทมีจุดประสงค์การเรียนรู้ บทบาทการนำาไปใช้ ทบทวน 
ความรู้ก่อนเรียน เนื้อหา กิจกรรม คำาถามชวนคิด สรุปท้ายบท กิจกรรมท้ายบท และแบบฝึกหัดท้ายบท ในการจัดการ 
เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพควรใช้คู่กับคู่มือครูรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ) 
ชัน้มธัยมศึกษาปทีี ่3 สาระการเรยีนรูเ้ทคโนโลย ีกลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ทั้ง 4 ตัวชี้วัด คือ

1. พัฒนาแอปพลิเคชันที่มีการบูรณาการกับวิชาอื่นอย่างสร้างสรรค์
2. รวบรวมข้อมูล ประมวลผล ประเมินผล นำาเสนอข้อมูลและสารสนเทศ ตามวัตถุประสงค์โดยใช้ซอฟต์แวร์

หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย
3. ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล วิเคราะห์สื่อและผลกระทบจากการให้ข่าวสารที่ผิด เพื่อการใช้งาน

อย่างรู้เท่าทัน
4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีความรับผิดชอบต่อสังคม ปฏิบัติตามกฎหมายเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร์ ใช้ลิขสิทธิ์ของผู้อื่นโดยชอบธรรม

เนือ้หาและกจิกรรมในหนงัสอืเรยีนนีม้คีวามสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวัด โดยกำาหนดเวลาในการเรียนรู้จำานวน 40 ชัว่โมง 
และสามารถศึกษาแต่ละบทเรียนแบบอิสระ ยกเว้นบางบทเรียนที่ต้องเรียนรู้บทอื่นมาก่อน ดังตารางต่อไปนี้ 

บทที่ เรื่อง ตัวชี้วัดที่ เวลาในการจัด บทเรียนที่ต้อง หมายเหตุ
กิจกรรม (ชั่วโมง) ศึกษาก่อนหน้า

1 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

2 สร้างสรรค์ผลงาน 
            ด้วยภาษาไพทอน 

3 สร้างสรรค์ผลงานด้วย 
Scratch 

4 การประมวลผลข้อมูล 
5 อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
6 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

อย่างรู้เท่าทัน 

1 8 -

3, 4 10 -

1 8 1

2 10 -
1 4 1, 2 หรือ 3 

1 8 1

 ศึกษาบทเรียน 2 ชั่วโมง
 สร้างแอปพลิเคชัน 6 ชั่วโมง
หลังจากเรียนครบทุกบทเรียนแล้ว

เลือกศึกษาเพียง 1 บท
ตามความเหมาะสมของผู้เรียน

อาจศึกษาก่อน หรือแทรกในบทเรียนอื่น
เพื่อให้มีความเข้าใจและรู้เท่าทัน
ให้ใช้งานได้อย่างปลอดภัย

 สัญลักษณ์ที่ควรรู้

ทบทวนความรู้ก่อนเรียน
ทบทวนความรู้เดิมและเป็น
พื้นฐานการเรียนแต่ละบท

จุดประสงค์ของบทเรียน
สิ่งที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน

กิจกรรม
สิ่งที่ให้ปฏิบัติหลังจากมีความรู้
แต่ละหัวข้อ 

สรุปท้ายบท 
ข้อความสรุปเนื้อหาที่สำาคัญ
ของแต่ละบท

แบบฝึกหัดท้ายบท 
คำาถามหรืองานเพื่อประมวล
ความรู้

ลองทำาดู 
สิ่งที่ให้อธิบาย ปฏิบัติ หรือ
แก้ปัญหาเพื่อทบทวนความรู้เดิม

สื่อ AR (Augmented Reality)
สื่อเสริมการเรียนรู้ ดาวน์โหลด
แอปพลิเคชัน “AR สสวท. วิทย์ 
มัธยมต้น” เพื่อใช้งาน

ชวนคิด 
คำาถามหรือกิจกรรม ให้ลองคิด
หรือปฏิบัติ

กิจกรรมท้ายบท 
กิจกรรมที่ให้ปฏิบัติหลังจาก
เรียนรู้แต่ละบท

หุ่นยนต์ “อิ่ม” 
งานหรือปัญหาที่มีความท้าทาย

เกร็ดน่ารู้ 
ความรู้เพิ่มเติมในเรื่องที่เกี่ยวข้อง
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บทท่ี

	 การพัฒนาแอปพลิเคชัน
	 การวางแผนการพัฒนา
	 เครื่องมือช่วยวางแผนและติดตามความก้าวหน้า

การพัฒนาแอปพลิเคชัน

1
 จุดประสงค์ของบทเรียน 

เมื่อเรียนจบบทนี้แล้ว นักเรียนสามารถ
	 อธิบายความสำาคัญและกระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชัน
	 วางแผน จัดลำาดับความสำาคัญ และติดตามความก้าวหน้าของงาน

 ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน

  การพัฒนาแอปพลิเคชัน (application) หรือซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์นั้น อาจทำาได้โดยใช้เครื่อง 
คอมพิวเตอร์เพียงเครื่องเดียว ทำาให้สามารถเริ่มต้นได้ง่าย แตกต่างจากการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางวิศวกรรม 
อื่น ๆ ที่ต้องการแรงงานและเครื่องจักรจำานวนมาก เช่น การผลิตรถยนต์ การสร้างรถไฟความเร็วสูง การสร้าง
เครื่องบินโดยสาร 
  อย่างไรก็ตาม แอปพลิเคชันน้ันอาจมีความซับซ้อนมาก ดังน้ันการพัฒนาแอปพลิเคชันที่ดีต้องมีการ 
วางแผนการดำาเนินการอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในการพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีมีผู้ร่วมพัฒนา 
หลายคน ไม่เช่นนั้นอาจจะทำาให้เกิดความล้มเหลวหลายด้าน เช่น การผลิตแอปพลิเคชันที่ไม่ตรงกับ 
ความตอ้งการของลกูคา้หรอืผูใ้ชง้าน องคป์ระกอบของผลติภณัฑไ์มค่รบถว้นตามความตอ้งการ การสง่มอบงาน 
ไม่ทันตามกำาหนดเวลา มีการทำางานที่ผิดพลาด รวมถึงการประเมินค่าใช้จ่ายและปริมาณงานไม่ตรงกับความ
เป็นจริง

บทที่ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชัน

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | การพัฒนาแอปพลิเคชัน

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
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  ในบทเรียนนี้นักเรียนจะได้ทราบถึงกระบวนการที่สำาคัญในการพัฒนาแอปพลิเคชัน รวมถึงตัวอย่างเครื่องมือ
ที่สามารถนำามาประยุกต์ในการวางแผน ติดตาม และสื่อสารกันระหว่างผู้ร่วมพัฒนาได้สะดวกและมีประสิทธิภาพ

 1.1 การพัฒนาแอปพลิเคชัน

แอปพลิ เคชันที่มีองค์ประกอบทางซอฟต์แวร์
เพียงอย่างเดียวก็จัดเป็นผลิตภัณฑ์อย่างหนึ่ง การพัฒนา
แอปพลิเคชันจึงสามารถนำากระบวนการทางวิศวกรรมที่
ใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ประเภทอ่ืนมาประยุกต์ใช้
ในการวางแผนการดำาเนินงานได้ โดยท่ัวไปขั้นตอนการ
พัฒนาแอปพลิเคชัน ดังรูป 1.1พัฒนาแอปพลิเคชัน ดังรูป 1.1

รูป 1.1 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน

การศึกษาความต้องการ

การออกแบบ

การสร้างแอปพลิเคชัน

การทดสอบ
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ทบทวนความรู้ก่อนเรียน

เขียนเครื่องหมาย ✓ หน้าข้อความที่ถูกต้อง
  การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย เป็นองค์ประกอบหนึ่งของแนวคิดเชิงคำานวณ
  การคิดเชิงนามธรรม เป็นการแยกรายละเอียดที่สำาคัญของปัญหาออกจากส่วนทีี่ไม่จำาเป็น
  อัลกอริิทึม เป็นกระบวนการหาคำาตอบให้บุคคลหรือคอมพิวเตอร์สามารถนำาไปปฏิบัติตามเพื่อ
  แก้ปัญหาได้  แก้ปัญหาได้  แก้ปัญหาได้

  ลองทำาดู
    ให้นักเรียนแบ่งงานย่อยให้กับเพื่อนที่มีหน้าที่ทำาความสะอาดห้อง เพื่อให้งานเสร็จเร็วที่สุด

  จะเห็นได้ว่าในแต่ละขั้นตอนนั้นส่วนใหญ่มีความจำาเป็นต้องย้อนกลับไปปรับแก้ไขผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอน 
ก่อนหน้าอยู่เสมอ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของผู้ใช้ที่มักจะทราบความต้องการของตนได้ชัดเจนขึ้น เมื่อเริ่มเห็น 
การทำางานบางส่วนของแอปพลิเคชันที่อยู่ระหว่างการพัฒนา
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  การศึกษาความต้องการ

 แอปพลิเคชันถูกสร้างขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการและแก้ปัญหาของผู้ใช้ ผู้พัฒนาจึงจำาเป็นต้องทราบถึง 
ความต้องการและปัญหาก่อนจะเริ่มออกแบบหรือลงมือแก้ปัญหา การศึกษาความต้องการเพื่อให้ได้ข้อกำาหนดต่าง ๆ ของ 
แอปพลิเคชัน เช่น สิ่งที่แอปพลิเคชันสามารถทำาได้ ประโยชน์ของแอปพลิเคชัน วิธีการใช้งาน รูปแบบในการติดต่อสื่อสาร 
ระหว่างผู้ใช้กับแอปพลิเคชัน ข้อมูลและรูปแบบที่ต้องการนำาเสนอให้กับผู้ใช้ 
 ปัญหาที่สำาคัญในขั้นตอนนี้ คือ การสื่อสารที่คลาดเคลื่อนระหว่างผู้ใช้และผู้พัฒนาโดยเฉพาะอย่างยิ่งกรณีที่ผู้ใช้ 
ขาดพื้นฐานและความเข้าใจทางเทคโนโลยีของตนเองอย่างชัดเจน 

  การออกแบบ

 ขั้นตอนการออกแบบนับเป็นหัวใจสำาคัญในการพัฒนาแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันที่พร้อมนำาไปใช้งานได้นั้น มักมี 
ความซับซ้อนและรายละเอียดปลีกย่อยจำานวนมาก จึงมีความจำาเป็นในการนำาแนวคิดเชิงคำานวณมาประยุกต์ในการออกแบบ 
อย่างเป็นระบบ โดยใช้การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย การพิจารณารูปแบบ การคิดเชิงนามธรรม และการออกแบบ 
อัลกอริทึม ผลลัพธ์จากขั้นตอนนี้คือ โครงร่างของแอปพลิเคชันที่ประกอบด้วยส่วนย่อยต่าง ๆ ที่มีการกำาหนดหน้าที่และ 
การทำางานชัดเจน รวมถึงการเชื่อมโยงกันของส่วนย่อยให้เป็นระบบใหญ่ การออกแบบท่ีดีนำามาซึ่งองค์ประกอบที่สามารถ 
ทดสอบความถูกต้องได้ง่าย และสะดวกต่อการปรับเปลี่ยนตามความต้องการของผู้ใช้ในภายหลัง 

  การสร้างแอปพลิเคชัน

 ในขั้นตอนนี้ผู้พัฒนาเริ่มลงมือเขียนโปรแกรมในส่วนประกอบต่าง ๆ ตามที่ได้ออกแบบไว้ ผู้พัฒนาจะเริ่มพบความ 
บกพร่องหรือข้อจำากัดที่มองข้ามไปในการออกแบบหรือขั้นตอนการศึกษาความต้องการของผู้ใช้ รวมถึงอุปสรรคในด้านอื่น ๆ 
เพิ่มขึ้น เช่น ข้อจำากัดของอุปกรณ์ ซอฟต์แวร์ ไลบรารี หรือภาษาโปรแกรมที่นำามาใช้ จึงเป็นเรื่องปกติที่จะต้องมีการย้อนกลับไป
แก้ไขการออกแบบหรือทำาความเข้าใจกับความต้องการผู้ใช้อีกครั้ง

  การทดสอบ 

 การทดสอบแอปพลิเคชันเป็นการตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ์ โดยมีเป้าหมายเพ่ือค้นหาข้อผิดพลาดและปรับปรุง
แก้ไข เพื่อให้แน่ใจว่าแอปพลิเคชันทำางานได้ถูกต้องและสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ การทดสอบที่ไม่ครอบคลุม 
ทุกกรณีมีโอกาสสูงที่ทำาให้แอปพลิเคชันทำางานผิดพลาดระหว่างการนำาไปใช้งานจริง ซึ่งอาจก่อให้เกิดความเสียหายต่อข้อมูล 
หรืออุปกรณ์ของผู้ใช้ และหากมีการนำาไปใช้ในวงกว้างอาจนำากลับมาแก้ไขได้ยาก
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  เกร็ดน่ารู้

แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์ 
  กระบวนการพัฒนาแอปพลิเคชันสมัยใหม่
เช่น แนวคิดการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบเอจายล์
(agile software development) เน้นการปรบัปรงุ/
เปลี่ยนแปลงความต้องการและการแก้ปัญหาอย่าง
ต่อเนื่อง โดยอาศัยการทำางานร่วมกันระหว่างผู้ใช้
และผู้พัฒนา สนับสนุนการวางแผนท่ียืดหยุ่นและ
ปรับเปลี่ยนได้ง่าย เพื่อตอบสนองต่อความต้องการ
ที่เปลี่ยนแปลงของผู้ใช้ได้อย่างรวดเร็ว

 1.2 การวางแผนการพัฒนา

  ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีกล่าวไปแล้ว
เมื่อนำามาปฏิบัติจริงแต่ละขั้นตอนจะประกอบไปด้วย
รายละเอียดปลีกย่อยที่ต้องนำามาวิ เคราะห์จัดลำาดับ
ความเร่งด่วนและความสำาคัญเพื่อให้การจัดสรรเวลา
และกำาลังคนเป็นไปอย่างเหมาะสม รวมถึงการวางแผน
การกำาหนดผู้รับผิดชอบ และการติดตามความก้าวหน้า
ของงาน หากละเลยสิ่งเหล่านี้จะทำาให้มีความเสี่ยงสูง
ในการพัฒนาแอปพลิเคชันไม่เสร็จตามเวลาท่ีกำาหนด
หรือมีการทำางานไม่ครบถ้วนตามที่ได้ออกแบบไว้

ให้โปรแกรมก�ำหนดส่วนลดให้ลูกค้ำได้ำได้ำ

แก้ไขโปรแกรมให้ค�ำนวณส่วนลดตำมที่ต้องกำร

ควำมส�ำคัญ มำก

ประเภทงำน ฟีเจอร์ก�ำหนดส่วนลด

ก�ำหนดเวลำแล้วเสร็จ 3 สิงหำคม xxxx

ผู้รับผิดชอบ พิม ลัลลลิต

รูป 1.2 ตัวอย่างการ์ดคัมบัง

  เครื่องมือในการวางแผนการทำางานมีจำานวนมาก
ในที่นี้จะใช้เทคนิคกระดานคัมบัง (Kanban board)
เป็นเคร่ืองมือช่วยในการบริหารจัดการงาน ซ่ึงมีการนำามา
ใช้กันอย่างแพร่หลาย เทคนิคน้ีไม่ได้จำากัดการใช้งาน
เพียงแค่การพัฒนาแอปพลิเคชันเท่านั้น แต่ยังสามารถ
นำาไปประยุกต์กับการทำางานอื่น ๆ ในชีวิตประจำาวันได้
อีกด้วย กระดานคัมบังใช้บัตรหรือการ์ดคัมบัง (Kanban
card) แทนงานย่อยแต่ละงาน เพื่อช่วยวางแผนและ
ติดตามความก้าวหน้า ดังรูป 1.2
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  การใช้งานการ์ดคัมบัง ผู้ใช้จะนำาการ์ดแต่ละใบมาติดไว้บนกระดาน ซึ่งมีการแบ่งช่องในแนวตั้งหรือ
แนวนอนก็ได้ เพื่อกำาหนดเฟสต่าง ๆ ให้กับงานย่อย ซึ่งไม่ได้มีข้อกำาหนดที่แน่นอน อาจขึ้นอยู่กับการตกลงกัน
ในทีมผู้พัฒนา สำาหรับแอปพลิเคชันที่ไม่ซับซ้อนมาก อาจแบ่งออกเป็น 3 เฟส คือ 

To do Doing Done

รูป 1.3 ตัวอย่างการแบ่งเฟสบนกระดานคัมบัง

  รูป 1.3 แสดงตัวอย่างการแบ่งเฟสบนกระดานคัมบัง แบบแผ่นเดียว ถ้าแอปพลิเคชันมีความซับซ้อนมาก
อาจแยกกระดานออกเป็นหลายแผ่น เพื่อจัดการแต่ละเรื่องได้ เช่น กระดานสำาหรับความต้องการของผู้ใช้
กระดานสำาหรับการออกแบบ กระดานสำาหรับการสร้าง และกระดานสำาหรับการทดสอบ

To do

เฟสที่จะท�ำ

Doing

เฟสที่ก�ำลังท�ำ

Done

เฟสที่ท�ำเสร็จแล้ว
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  การใชง้านกระดานคมับงั เริม่จากการนำาการ์ด
ที่ระบุงานติดไว้ในเฟสแรกที่ช่องซ้ายมือและย้ายมา
ทีละช่องทางขวาเพื่อแสดงถึงความก้าวหน้าในการ
ทำางานและสื่อสารให้ผู้ร่วมทีมได้รับทราบท่ัวกัน
บนการ์ดแต่ละใบอาจมีการกำาหนดข้อมูลต่าง ๆ ดังนี้
  	 คำาอธิบายรายละเอียดของงาน
  	 ความสำาคัญของงาน เช่น วิกฤติ (critical)
   สำาคัญมาก (major) ปกติ (normal)
   ไม่เร่งด่วน (minor)
  ประเภทงาน เช่น ลักษณะเฉพาะหรือ
   ฟีเจอร์ (feature) ความผิดพลาดที่ต้อง
   แก้ไข (bug) งานอื่น ๆ 
  กำาหนดเวลาแล้วเสร็จ
  ผู้รับผิดชอบ

  กิจกรรมที่ 1.1

  ให้นักเรียนใช้การ์ดคัมบังวางแผนการพัฒนา
แอปพลิเคชันในการจัดเวรทำาความสะอาดห้องเรียน
ให้เหมาะสมกับความต้องการของเพื่อนในห้อง และ
ครบทุกงาน เช่น งานกวาดพื้น ถูพื้น จัดโต๊ะเก้าอี้
ทิ้งขยะ

ค�ำอธิบำยรำยละเอียดของงำน

ควำมส�ำคัญของงำน เช่น

วิกฤติ

ส�ำคัญมำก

ปกติ

ไม่เร่่งด่วน

ประเภทงำน เช่น

ลักษณะเฉพำะหรือฟีเจอร์

ควำมผิดพลำดที่ต้องแก้ไข

งำนอื่น ๆ

ก�ำหนดเวลำแล้วเสร็จ

ผู้รับผิดชอบ

ข้อมูล

บนกำร์ด
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1.3 เครื่องมือช่วยว�งแผนและติดต�ม
   คว�มก้�วหน้�

	 โปรแกรมเทรลโล	 (Trello)	 เป็นแอปพลิเคชัน
แบบออนไลน์ท่ีนำามาใช้บริหารจัดการงานในรูปกระดาน
คัมบังได้ง่าย	ไม่ซับซ้อน	รวมถึงรองรับการทำางานร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ	สามารถสมัครใช้งานได้ทันที

รูป 1.4 หน้�จอหลักของโปรแกรมเทรลโล

ผ่านทางเว็บไซต์	https://trello.com	โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย	แต่มีการจำากัด
จำานวนกระดานหรือจำานวนผู้ร่วมพัฒนา
	 	 เม่ือเข้าสู่ เว็บไซต์ของเทรลโลเป็นครั้งแรก	นักเรียนจำาเป็นต้องสมัคร
เพื่อสร้างบัญชีผู้ใช้	 เมื่อลงช่ือเข้าใช้งานระบบแล้ว	จะปรากฏหน้าจอดังแสดง
ในรูป	1.4
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	 	 นักเรียนสามารถใช้เมาส์คลิกที่ชื่อกระดานและชื่อของรายการเพื่อเปล่ียนเป็นชื่อที่ต้องการดังรูป	1.6	 ซ่ึงได้
มีการเปลี่ยนชื่อรายการทั้ง	3	ตั้งชื่อเป็น	(1)	ที่จะทำา	(2)	กำาลังทำา	และ	(3)	ทำาเสร็จแล้ว

รูป 1.6 กระด�นและร�ยก�รที่เปลี่ยนชื่อแล้ว

	 	 เริ่มต้นให้สร้างกระดาน	(board)	โดยคลิก	Create		new	board		แล้วตั้งชื่อกระดาน	เลือกพื้นหลังที่ต้องการ
แล้วคลิกปุ่ม	Create	จะปรากฏกระดานที่มีการแบ่งเฟสเบื้องต้นไว้เป็น	To	do,	Doing	และ	Done	ดังรูป	1.5

รูป 1.5 สร้�งกระด�นเทรลโล
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	 	 ในแต่ละรายการ	สามารถเพิ่มการ์ดใบใหม่ได้	 โดยคลิก
ที่ข้อความ	 “Add	a	 card”	และหากต้องการเปล่ียนช่ือและ
รายละเอียดอื่น	ๆ	ของการ์ดทำาได้โดยคลิกที่ชื่อการ์ดนั้น	ดังรูป	1.7	

รูป 1.7 หน้�จอแก้ไขร�ยละเอียดของก�ร์ด
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	 	 กรณีที่งานหนึ่งงานมีงานย่อยที่อาจมีปริมาณ	
หรือความสำาคัญไม่มากพอที่จะสร้างเป็นการ์ดใหม่	
ผู้ใช้สามารถสร้างรายการตรวจสอบ	(checklist)	ขึ้น	
แทนงานย่อยได้	ดังตัวอย่างในรูป	1.9

รูป 1.9 ตัวอย่�งก�ร์ดที่มีก�รสร้�งร�ยก�รตรวจสอบ

	 	 การ์ดที่สร้างขึ้นมาน้ันสามารถระบุรายละเอียด	
เพิ่มเติมได้หลากหลาย	 เช่น	 ข้อความอธิบายงาน	
(description)	กำาหนดผู้รับผิดชอบ	 (member)	
กำาหนดป้ายและสีบอกประเภท	(label)	กำาหนดเวลา	
แล้วเสร็จ	(due	date)	เพิ่มรูปภาพ	(attachment)	
ดังรูป	1.8	

รูป 1.8 ก�ร์ดที่มีก�รแนบภ�พประกอบ กำ�หนดผู้ที่เกี่ยวข้อง 
ป้�ยบอกประเภท และกำ�หนดเวล�แล้วเสร็จ
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	 	 การ์ดที่ติดลงไปบนกระดานนั้นสามารถย้ายลำาดับหรือย้ายรายการในการ์ดรายการได้โดยการคลิก	แล้วลากไปวาง	
ในตำาแหน่งที่ต้องการ	ดังตัวอย่างในรูป	1.10

รูป 1.10 ก�รย้�ยก�ร์ดจ�กร�ยก�รหนึ่งไปยังอีกร�ยก�รหนึ่ง

	 	 จะเห็นได้ว่ารูปแบบการทำางานกับ	
การ์ดของโปรแกรมเทรลโลนั้น	สามารถนำา	
มาประยุกต์ใช้กับการวางแผนและติดตาม	
ความก้าวหน้าของการพัฒนาแอปพลิเคชัน	
ได้เป็นอย่างดี	และหากมีการทำางานเป็นทีม	
โปรแกรมเทรลโลยังสามารถกำ าหนด	
ผู้ ร่วมทีมให้มองเห็นกระดานเดียวกันได้	
ทำาให้ติดตามความก้าวหน้าทั้งส่วนที่ตน	
รับผิดชอบและภาพรวมของงานได้ตลอด
เวลา
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    กิจกรรมท้ายบท

  นักเรียนได้รับมอบให้เป็นเจ้าภาพจัดกิจกรรมของ
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ในงานวันวิทยาศาสตร์ของโรงเรียน
ให้นักเรียนเขียนการ์ดคัมบังสำาหรับการวางแผนจัดเตรียม
งานวันวิทยาศาสตร์ที่ได้รับมอบหมาย
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   สรุปท้ายบท

  การพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีดีต้องมีการวางแผน
การดำการดำาาเนนิการอยา่งเปน็ระบบ กระบวนการทางวศิวกรรมเนนิการอยา่งเปน็ระบบ กระบวนการทางวศิวกรรม
สามารถนำามาประยุกต์ในการวางแผนการดำาเนินงาน

ไดแ้ก ่การศกึษาความตอ้งการของผูใ้ช้งาน การออกแบบ
การสร้างแอปพลิเคชัน และการทดสอบ ในแต่ละการสร้างแอปพลิเคชัน และการทดสอบ ในแต่ละ
ขั้นตอนเหล่านี้หากพบความไม่เหมาะสม อาจมีการขั้นตอนเหล่านี้หากพบความไม่เหมาะสม อาจมีการ
ย้อนกลับไปปรับปรุงการดำาเนินการในขั้นตอนอื่น ๆเนินการในขั้นตอนอื่น ๆ
ก่อนหน้าได้
  ขั้นตอนเหล่านี้เม่ือนำามาปฏิบัติจริงอาจประกอบมาปฏิบัติจริงอาจประกอบ
ไปด้วยรายละเอียดปลีกย่อยจำานวนมาก กระดานคัมบังนวนมาก กระดานคัมบัง
และการ์ดคัมบังเป็นเทคนิคที่ ไม่ซับซ้อนและนิยมและการ์ดคัมบังเป็นเทคนิคที่ ไม่ซับซ้อนและนิยม
นำามาใช้ในการจัดลำาดับความเร่งด่วนและความสำดับความเร่งด่วนและความสำาคัญ
ของงานย่อยแต่ละงาน ง่ายต่อการกำของงานย่อยแต่ละงาน ง่ายต่อการกำาหนดผู้รับผิดชอบ
และติดตามความก้าวหน้า ช่วยให้สามารถบริหารเวลาและติดตามความก้าวหน้า ช่วยให้สามารถบริหารเวลา
และกำาลังคนอย่างเหมาะสม ในปัจจุบันมีแอปพลิเคชันลังคนอย่างเหมาะสม ในปัจจุบันมีแอปพลิเคชัน
ออนไลน์มากมายที่ให้บริการจัดการงานในรูปกระดานออนไลน์มากมายที่ให้บริการจัดการงานในรูปกระดาน
คัมบัง โปรแกรมเทรลโลเป็นแอปพลิเคชันหนึ่งที่ใช้้ง่ายคัมบัง โปรแกรมเทรลโลเป็นแอปพลิเคชันหนึ่งที่ใช้้ง่าย
รองรับการทำางานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ งานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
และสมัครใช้งานได้ทันทีโดยไม่มีค่าใช้จ่ายและสมัครใช้งานได้ทันทีโดยไม่มีค่าใช้จ่าย

   แบบฝึกหัดท้ายบท

1. ข้ันตอนในการพัฒนาแอปพลิเคชันมีความ
   สำาคัญอย่างไร

  2. แอปพลิเคชันท่ีนักเรียนรู้จักหรือเคยใช้งาน
   มีอะไรบ้าง

  3. นักเรียนจะนำาเทคนิคการ์ดคัมบังไปใช้ใน
   ชีวิตประจำาวันเพื่อทำางานใดบ้าง

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

บทที่ 1 | การพัฒนาแอปพลิเคชัน

หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี | เทคโนโลยี (วิทยาการคำานวณ)
15


