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เน้ือหาเพ่ิมเติมท่ีผ่านการคัดกรองมาแล้วว่าเหมาะสมกับการเรียนรู้จะมีสัญลักษณ์       ซ่ึงสามารถใช้ 
สมาร์ตโฟนสแกน QR Code ได้ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในเรื่องนั้น ๆ มากยิ่งขึ้น

ในปัจจุบันบนโลกโซเชียลเน็ตเวิร์ก

มีข้อมูล ข่าวสาร ปรากฏอยู่มากมาย 

เราจะสามารถรู้ได้อย่างไรว่า

ข้อมูลใดเป็นความจริง 

คำ�ถามนำ�เข้าสู่บทเรียน

แนวคิดสำ�คัญ

	 เนื้อหาสําคัญในแต่ละเรื่องหรือหัวข้อทำ�ให้
ผู้เรียนจดจําหรือเข้าใจอย่างลึกซึ้ง

	 เน้ือหาเสริมจากบทเรียนในรูปแบบของ 
Digital Contents ผ่านการสแกน QR Code ให้ใช้ 
สมาร์ตโฟน หรือผ่านเว็บไซต์ MACeducation.com  
เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในเรื่องน้ัน ๆ มาก 
ยิ่งขึ้น

	 คําถามเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจอยากเรียนรู้เนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้นั้น ๆ  

MAC iLink (Digital Contents) 
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	 การสรุปองค์ความรู้ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้  
ท้ัง 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ (Knowledge) ด้าน
ทักษะกระบวนการ (Process) และด้านคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ (Attribute)

	 คำ�สําคัญ คําศัพท์ยาก หรือคําค้นท่ีสัมพันธ์ 
กับเน้ือหาในหน่วยการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยจะมีการ
อธิบายความหมายหรือให้คําจํากัดความ

กิจกรรมตรวจสอบการเรียนรู้
	 กิจกรรมออกแบบมาเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจ
เนื้อหาในแต่ละเรื่องของผู้เรียน

คำ�ถามท้ายหน่วยการเรียนรู้ 

	 กิจกรรมที่บูรณาการความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และความรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ โดยนํา 
มาสร้างผลงานที่มีคุณภาพและความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เพื่อให้เกิดประโยชน์และพัฒนาทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21  

	 คําถามท่ีเน้นทักษะกระบวนการคิดเพ่ือ 
ตรวจสอบความรู้รวบยอดของผู้เรียนให้เป็น 
ไปตามแนวคิดสำ�คัญ ตัวช้ีวัด และสาระการเรียนรู้ 
แกนกลาง

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การรวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล การนำาเสนอข้อมูลและสารสนเทศ 113

คำาถามท้ายหน่วยการเรียนรู้

 1. จากข้อมูลต่อไปนี้ ข้อใดเป็นข้อมูลปฐมภูมิหรือทุติยภูมิ
  ก. รายชื่อดอกไม้จากสารานุกรม
  ข. ราคาสินค้าจากการอ่านรหัสแท่ง (Barcode)
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 มีความตั้งใจเรียนรู้และแสวงหา
 ความรู้เพิ่มเติม
 มีความรับผิดชอบในการส่งงาน
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 มีความซื่อตรงต่อเวลาเข้าเรียน
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ก่อนจะเกิดเป็นแอปพลิเคชันต่าง ๆ  
บนสมาร์ตโฟนให้ได้ใช้งานนั้น 
มีขั้นตอนการพัฒนาอย่างไร



หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การพัฒนาแอปพลิเคชัน 3

1. แอปพลิเคชัน
1.1 ความหมายและความสำ�คัญ 	

 ของแอปพลิเคชัน 
 เมื่อเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ตโฟน สิ่งที่
ควบคุมการใช้งานเป็นสื่อกลางระหว่างอุปกรณ์หรือ 

ที่เรียกว่า ฮาร์ดแวร์ (Hardware) กับผู้ใช้งาน เพื่อให้
สามารถติดต่อส่ือสารหรอืทำ�งานไดต้ามทีต้่องการ น้ันคอื
ซอฟต์แวร์ (Software) ซ่ึงซอฟต์แวร์แบ่งออกเป็น
ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) เพื่อการควบคุม
การทำ�งานของระบบ เช่น ระบบปฏิบัติการ Window, 

Android, iOS กับ ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application 
Software) เพ่ือการใชง้านเฉพาะด้าน เชน่ Microsoft Word, 

Google Chrome, TikTok, Line โดยแบ่งเป็นกลุ่มของ
โปรแกรมทั่วไป (General Program) กับแอปพลิเคชัน
(Application)

	 โปรแกรม (Program) เปน็ส่วนย่อยของซอฟตแ์วร์ทีมุ่่งเนน้การทำ�งานเฉพาะหนา้ท่ี เป็นชุดคำ�สัง่
ที่เขียนในภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อให้คอมพิวเตอร์ทำ�งานเฉพาะได้ โดยอาจไม่มีหน้าจอส่วนติดต่อกับ 

ผู้ใช้งานหรือการโต้ตอบโดยตรงกับผู้ใช้งาน (UI/UX)

	 แอปพลิเคชัน (Application) หรือเรียกสั้น ๆ ว่า แอป (App) เป็นซอฟต์แวร์ประเภทหนึ่ง 
ทีอ่อกแบบมาเพือ่ใหผู้ใ้ชท่ั้วไป (End User) ตอบสนองความตอ้งการเฉพาะของผู้ใชง้านโดยตรง มีจดุประสงค์
เพื่อแก้ปัญหาหรือให้บริการในรูปแบบเฉพาะด้าน มี UI/UX มีส่วนต่อประสานที่สวยงาม (Graphic User 

Interface หรือ GUI) ง่ายต่อการใช้งาน สามารถทำ�งานได้บนแพลตฟอร์ม (Platform) ที่หลากหลาย  
เช่น สมาร์ตโฟน คอมพิวเตอร์ หรือแท็บเล็ต โดยมีจุดประสงค์เฉพาะด้าน เช่น 
การสื่อสาร การทำ�งาน หรือความบันเทิง
  

แนวคิดสำ�คัญ 
 แอปพลเิคชนัหรอืโปรแกรมประยกุต ์
คือ	ซอฟตแ์วรท์ีพ่ฒันาขึน้มาเพือ่ความสะดวก
ในการใช้คอมพิวเตอร์กับงานต่างๆ	 เช่น	
โปรแกรมประมวลคำ�ใช้ในงานพิมพ์เอกสาร	
โปรแกรมตารางคำ�นวณใช้ในงานท่ีมีการคำ�นวณ	
เช่น	 การเก็บคะแนนสอบ	 การเก็บข้อมูล			
ทางสถติ	ิและนำ�เสนอเป็นแผนภูมิ	โปรแกรม
บัญชีเว็บเบราว์เซอร์ตลอดจนเกมต่างๆ	
แอปพลิเคชันท่ีใช้ในสมาร์ตโฟนเรียกว่า					
โมบายแอป (Mobile App)

แอปพลิิเคชััน กัับ โปรแกรม
แตกต่่างกัันหรืือไม่่

UI (User Interface) คือ การออกแบบส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้งาน
UX (User Experience) คือ การออกแบบประสบการณ์์

โดยรวมที่่�ผู้้�ใช้้งานได้้รัับเมื่่�อโต้้ตอบกัับแอปพลิิเคชััน
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1.2 ประเภทของแอปพลิเคชัน 
	 ประเภทของแอปพลิเคชัน (Types of Applications) สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ แบ่ง
ตามแพลตฟอร์มที่ใช้งานกับแบ่งตามวัตถุประสงค์การใช้งาน

1.2.1 แอปพลิเคชันที่แบ่งตามแพลตฟอร์มที่ใช้งาน

	 1.	แอปพลิเคชันบนมือถือ (Mobile Application) เป็นแอปพลิเคชันท่ีออกแบบมาสำ�หรับ 

สมารต์โฟนและแท็บเล็ต ซ่ึงมกีารทำ�งานโดยเฉพาะบนระบบปฏบัิติการ iOS และระบบปฏบัิติการ Android 

เช่น Google Map, TikTok, Line และแอปพลิเคชันธนาคาร
	 2.	แอปพลิเคชันบนเว็บ (Web Application) เป็นแอปพลิเคชันที่ทำ�งานผ่านเว็บเบราว์เซอร ์
โดยไม่ต้องติดตั้งลงบนอุปกรณ์และไม่จำ�กัดระบบปฏิบัติการ เช่น Canva, Facebook และ YouTube 

	 3.	แอปพลิเคชันบนเดสก์ท็อป (Desktop Application) เป็นแอปพลิเคชันท่ีทำ�งานบน
คอมพิวเตอร์เดสก์ทอ็ป โดยตอ้งมีการตดิตัง้บนอุปกรณ์ บางแอปพลเิคชนัสามารถใชง้านได้แบบท่ีไมต้่อง
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตกับบางแอปพลิเคชันต้องใช้งานเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ต เช่น Adobe Photoshop, 

Microsoft Word และ Line 

 

1.2.2 แอปพลิเคชันที่แบ่งตามวัตถุประสงค์การใช้งาน

	 1.	แอปพลิเคชนัเพือ่การสือ่สารทางสงัคม (Social Media & Communication Application) 

เป็นแอปพลิเคชันที่ช่วยให้ผู้ใช้งานเชื่อมต่อสื่อสารกัน เช่น Facebook, Line และ TikTok 

	 2.	แอปพลิเคชันธุรกิจ (E-Commerce Application) เป็นแอปพลิเคชันที่ช่วยในการซื้อขาย
สินค้าและบริการ เช่น Shopee, Lazada, TEMU และ Grab 

	 3.	แอปพลิเคชันบันเทิง (Entertainment Application) เป็นแอปพลิเคชันที่ให้ความบันเทิง 
เช่น เกม, YouTube และ Netflix 
	 4.	แอปพลิเคชันเพิ่มประสิทธิภาพการทำ�งาน (Productivity Application) แอปพลิเคชัน 

ที่ช่วยให้ผู้ใช้งานทำ�งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น Microsoft Office และ Zoom 

	 5.	แอปพลิเคชันเพ่ือการศึกษา (Education Application) เพ่ือช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และ 
ฝึกทักษะ เช่น Duolingo, Khan Academy และ Google Classroom  

มีีแอปพลิิเคชัันอะไรบ้้างที่่�สามารถ
ใช้้งานได้้ทั้้�ง 3 แพลตฟอร์์ม
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2. การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

2.1 เครื่องมือที่ใช้พัฒนา
 แอปพลิเคชัน
 การพัฒนาแอปพลิเคชันแต่เดิมจะเขียนเป็น 

ชุดคำ�สั่งด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น ภาษาจาวา 
ภาษาไพทอน ภาษาซี และภาษาอ่ืน ๆ ผู้พัฒนา
แอปพลิเคชันต้องมีความรู้ในการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์
แต่ละภาษาเป็นอย่างดี เม่ือมีความนิยมใช้ระบบ
คอมพิวเตอร์กันมากขึ้นบริษัทผู้ให้บริการซอฟต์แวร์ 
ต่าง ๆ จึงมีแนวคิดสร้างเครื่องมือสำ�หรับให้ผู้ใช้งาน
สามารถพัฒนาแอปพลเิคชนัขึน้เองโดยไม่จำ�เปน็ต้องมี
ความรู้ในการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 
เรียกว่า No-Code หรือ Low-Code

	 No-Code หรือ Low-Code คือ แนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันที่เหมาะสำ�หรับผู้เร่ิมต้นหรือ 

ผู้ที่ไม่มีพื้นฐานการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ์ก็สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันได ้
 	 No-Code คือ ไม่ต้องเขียนโค้ด เป็นแพลตฟอร์มที่ช่วยให้ผู้ใช้สร้างแอปพลิเคชันได้โดยไม่ต้อง
เขียนโค้ดเลย ใช้การลากและวางส่วนประกอบ (Drag and Drop) การตั้งค่าผ่านอินเทอร์เฟซแบบกราฟิก 
(Graphical User Interface: GUI) เหมาะสำ�หรับสร้างแอปพลิเคชันที่ไม่ซับซ้อนมาก 
	 Low-Code คือ เขียนโค้ดบางส่วน เป็นแพลตฟอร์มที่ช่วยลดปริมาณการเขียนโค้ดลงอย่างมาก
ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน มีเครื่องมือส่วนประกอบสำ�เร็จรูปและระบบอัตโนมัติช่วยในการพัฒนา
แอปพลิเคชันให้สามารถพัฒนาได้เร็วขึ้นโดยอนุญาตให้เขียนโค้ดเพ่ิมเติมได้ เหมาะสำ�หรับการสร้าง
แอปพลิเคชันที่มีความซับซ้อนมากขึ้นหรือต้องการการปรับแต่งเฉพาะทางหรือเชื่อมต่อกับระบบอื่น ๆ 
	 เคร่ืองมือสำ�หรับพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีเป็นกลุ่ม No-Code/Low-Code มีให้เลือกใช้งาน
หลากหลาย ดังนั้นในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ผู้พัฒนาต้องกำ�หนดว่าแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นนั้นเน้น
การใช้งานบนแพลตฟอร์มใดเพ่ือง่ายต่อการตัดสินใจเลือกใช้ โดยเครื่องมือสำ�หรับพัฒนาแอปพลิเคชัน
ประเภท Mobile Application เช่น Appy Pie, Andromo, Glide, Bubble, Thunkable, MIT App Inventor	

	

 แอปพลเิคชนัยคุปจัจบุนัแบง่ออกเปน็ 2 กลุ่ม คอื แอปพลเิคชนัทีจ่ัดเกบ็ไวใ้นเครือ่งคอมพวิเตอร์
หรือสมาร์ตโฟนและใช้ในเครื่องที่เก็บแอปพลิเคชันเท่านั้น อีกกลุ่มหนึ่ง คือ แอปพลิเคชันที่เก็บบันทึกไว้
ในเครื่องบริการหรือเว็บเซิร์ฟเวอร ์ผู้ใช้ที่ได้รับอนุญาตสามารถเข้ามาใช้งานหรือรับบริการผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เช่น เกมออนไลน์ที่เล่นกันได้หลายคน Microsoft Apps ในสมาร์ตโฟนแอนดรอยด์ 

แนวคิดสำ�คัญ 
	 ในปัจจุบันการพัฒนาแอปพลิเคชันจะมี
โปรแกรมสำ�หรับพัฒนาแอปพลิเคชนัท่ีผูใ้ชไ้มต้่อง
เขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์	นอกจากนี้
ยงัมเีวบ็ไซต์ทีใ่ห้บริการพฒันาแอปพลิเคชนัโดยท่ี
ผู้ใชต้้องระบุข้อมลูท่ีต้องการเก็บและการประมวลผล
แต่จะมีค่าใช้จ่ายในการจัดทำ�
	 แอปพลิเคชันแบ่งออกเป็น	 2	 กลุ่ม	 คือ	
แอปพลเิคชันท่ีจดัเกบ็ไวใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือ
สมาร์ตโฟนและใช้ในเครื่องท่ีเก็บแอปพลิเคชัน
เทา่น้ัน	และแอปพลิเคชนัท่ีจัดเกบ็ไว้ในเคร่ืองบริการ
หรือเว็บเซิร์ฟเวอร์	 ผู้ใช้ที่ได้รับอนุญาตสามารถ	
เข้ามาใช้งานหรอืรบับรกิารผ่านเครอืข่ายอนิเทอรเ์น็ต
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 2.2 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน
 การพัฒนาแอปพลิเคชันที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ จำ�เป็นต้อง
ทำ�ตามขั้นตอนอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้แอปพลิเคชันทำ�งานได้อย่างถูกต้องและมีคุณภาพ โดยแนวคิด 
SDLC (Software Development Life Cycle) เปน็กระบวนการมาตรฐานท่ีชว่ยให้นักพฒันาสามารถสรา้ง
แอปพลิเคชันได้อย่างเป็นขั้นตอน โดยมี 5 ขั้นตอนดังนี้
	 1.	 ข้ันตอนการวิเคราะห์ความต้องการ (Requirements Analysis) เป็นข้ันตอนการศึกษา
ความตอ้งการของผู้ใชห้รอืผู้ทีมี่สว่นเก่ียวข้องวา่แอปพลิเคชนัสามารถทำ�อะไรไดบ้้าง กำ�หนดวัตถปุระสงค์
กำ�หนดเป้าหมายแอปพลิเคชัน กำ�หนดขอบเขตของระบบ 
	 2.	 ข้ันตอนการออกแบบ (Design) เป็นข้ันตอนการออกแบบหน้าจอส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ 
(UI/UX) ออกแบบสถาปัตยกรรมของระบบ เลือกเทคโนโลยีหรือเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา
	 3.	 ข้ันตอนการพัฒนา (Implementation/Development) เป็นขั้นตอนดำ�เนินการพัฒนา
แอปพลิเคชันตามที่ออกแบบไว้
	 4.	 ขั้นตอนการทดสอบ (Testing) เป็นขั้นตอนทดสอบระบบเพื่อหาข้อผิดพลาด (Bugs) และ
ตรวจสอบความถูกต้องของการทำ�งาน
	 5.	 ข้ันการนำ�ไปใช้งานและบำ�รุงรักษา (Deployment and Maintenance) เป็นข้ันตอนนำ�
ระบบขึ้นใช้งานจริง (Deploy) ติดตามผลการใช้งานและให้การสนับสนุน

ตัวอย่าง ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันสั่งอาหาร (Food Delivery App) 
	 ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันสั่งอาหาร (Food Delivery App) มีดังนี้
	 1.	การวเิคราะหค์วามต้องการ (Requirements Analysis) ศกึษาความต้องการของรา้นอาหาร
ผู้ใช้งาน และผู้จัดส่ง เช่น ผู้ใช้งานต้องการสั่งอาหารผ่านสมาร์ตโฟนได้ ร้านค้าต้องการรับข้อมูลการ 
สั่งอาหารและรับการชำ�ระเงินผ่านแอปพลิเคชันได้
	 2.	การออกแบบ (Design) ออกแบบโครงสร้างและหน้าจอของแอปพลิเคชัน ดังภาพที่ 1.1

 

ภาพที่ 1.1 ตัวอย่างหน้าจอใช้งานแอปพลิเคชันสั่งอาหาร 
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	 3.	การพัฒนา (Implementation/Development) ลงมือสร้างแอปพลิเคชันตามที่ออกแบบ
	 4.	การทดสอบ (Testing) ตรวจสอบว่าแอปทำ�งานตามที่คาดหวัง เช่น ทดสอบการสั่งอาหาร
จากหน้าหลักโดยลกูคา้ตรวจสอบว่าส่ังอาหารได ้สว่นดา้นรา้นอาหารตรวจสอบว่าเมือ่มีการส่ังอาหารแลว้
มีข้อมูลรายการอาหารที่ลูกค้าสั่งปรากฏบนหน้าจอ
	 5.	การนำ�ไปใช้งานและบำ�รงุรักษา (Deployment and Maintenance) อปัโหลดแอปพลเิคชนั
บน Play Store/App Store มีคู่มือประกอบการใช้งาน

 

 ให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน จากน้ันคิดข้ันตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

1 แอปพลิเคชัน แสดงข้อมูลการวิเคราะห์ตามแนวคิด SDLC จากนั้นนำ�เสนอแลกเปลี่ยน 

หน้าชั้นเรียน

 

	 1. อธิบายพัฒนาการของระบบปฏิบัติการต่าง ๆ  ตามความเข้าใจของนักเรียน
	 2. แอปพลิเคชันหมายถึงอะไร
	 3. อธิบายขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชันมาพอสังเขป

 

กิจกรรมตรวจสอบการเรียนรู้ที ่1.1

กิจกรรมฝึกทักษะที ่1.1
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2.3 การพัฒนาแอปพลิเคชันด้วย MIT APP Inventor
 ปัจจุบันเคร่ืองมือสำ�หรับพัฒนาแอปพลิเคชันแบบ No-Code/Low-Code ช่วยให้ผู้ท่ีสนใจหรือ 

ผู้ที่ไม่มีทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ก็สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันได้โดยง่ายเพียงคลิก
ลากและวาง (Drag and Drop) 

	 MIT APP Inventor เป็นเครื่องมือที่เหมาะสำ�หรับผู้ที่ต้องการศึกษาเริ่มต้นพัฒนาแอปพลิเคชัน
ประเภท Mobile Application โดยสถาบันเอ็มไอที (Massachusetts Institute of Technology) ร่วมกับบริษัท
กเูกิลพฒันาข้ึนเพือ่ใชฝึ้กสร้างแอปพลเิคชันบนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ ตอ่มาบรษิทักูเกิลได้ถอนตวั
ออกยกให้สถาบันเอ็มไอทีพัฒนาต่อไป จึงเปลี่ยนชื่อเป็น MIT App Inventor ส่วนบริษัทกูเกิลไปพัฒนา
โปรแกรมใหม่ชื่อ App Maker โดยปัจจุบัน MIT App Inventor สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันได้ทั้งบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) และระบบปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) อีกทั้งในการใช้งานเพื่อการ
พัฒนาแอปพลิเคชันยังสามารถใช้งานได้ทั้งแบบออนไลน์ (Online) และแบบออฟไลน์ (Offline) 

	 MIT App Inventor เปน็ซอฟตแ์วรท์ีใ่ชส้ญัญาอนุญาตแบบเปดิกว้างสงวนสทิธิเฉพาะแหลง่ทีม่า
(Creative Commons Attribution 4.0 International License) อนุญาตให้นำ�แอปพลิเคชันไปใช้ได ้ดัดแปลง
แก้ไขได ้และนำ�ไปใช้ในเชิงพาณิชย์ได ้แต่ต้องอ้างอิงถึงแหล่งที่มาหรือเจ้าของผลงาน ดังภาพที่ 1.2

ภาพที่ 1.2 Creative Commons Attribution 4.0 International License

	 การเขียนโปรแกรมเป็นแบบ Visually Design คือ มองเห็นการทำ�งานโดยการลากปุ่ม 

กำ�หนดเหตุการณ์ (Event) มาวางบนหน้าจอ และกำ�หนดการทำ�งานให้กับแอปพลิเคชัน โดยการ 
ลากบล็อก (Block) มาต่อกัน โดยไม่ต้องเขียนรหัสคำ�สั่ง 
 โปรแกรม App Inventor มี 2 ชุด คือ ชุดที่ใช้ติดตั้งลงในเครื่องกับชุด Portable ที่ทำ�งานได้ทันที
โดยไม่ต้องติดตั้งโปรแกรม 
		  -	ชุดติดตั้งในเครื่อง หลังจากติดตั้งแล้วจะมีสัญรูปของโปรแกรมให้บนจอ
		  -	ชุด Portable คลิกที่  เข้าสู่โปรแกรมโดยไม่ต้องติดต้ังเหมาะสำ�หรับ 

การพกพาไปใช้ในที่ต่าง ๆ

การใช้้งานแบบออฟไลน์์ (Offline) 
เป็็นการใช้้งานโดยติิดตั้้�งโปรแกรมแบบคอมพิิวเตอร์์

การใช้้งานแบบออนไลน์์ (Online) 

เป็็นการใช้้งานผ่่านเว็็บเบราว์์เซอร์์โดยไม่่ต้้องติิดตั้้�งโปรแกรม
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ข้อกำ�หนดระบบสำ�หรับการใช้งาน MIT App Inventor

	 1.	 รุ่นระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที่รองรับการใช้งาน ดังตารางที่ 1.1

ตารางที่ 1.1 รุ่นระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ที่รองรับการใช้งาน

ระบบ รุ่นที่รองรับ

Macintosh (ต้องใช้ Intel Processor) Mac OS X 10.5 ขึ้นไป

Windows Windows XP, Vista, 7

GNU/Linux	 Ubuntu 8 ขึ้นไป, Debian 5 ขึ้นไป 
(พัฒนาแบบ Live ผ่าน WiFi ได้เท่านั้น)

หมายเหตุ สำ�หรับการใช้งานแบบออฟไลน์ ต้องทำ�การติดตั้งโปรแกรมบนเครื่องคอมพิวเตอร์ โดย
ดาวน์โหลดโปรแกรมได้จากเว็บ appinventor.mit.edu เพื่อความปลอดภัยแนะนำ�ให้ดาวน์โหลดจากเว็บ
ของ MIT App Inventor 

	 2.	 เว็บเบราว์เซอร์ที่รองรับการใช้งาน มีดังต่อไปนี้
		  -	Mozilla Firefox 3.6 ขึ้นไป (ต้องปิด Extension NoScript)

		  -	Google Chrome 4.0 ขึ้นไป
		  -	Apple Safari 5.0 ขึ้นไป
  - ไม่ควรใช ้Microsoft Internet Explorer เนื่องจากไม่รองรับการใช้งาน
	 3.	 ข้อกำ�หนดสำ�หรบัสมาร์ตโฟน/แท็บเลต็ หรอืใช้ Emulator สำ�หรบัใช้ในการแสดงผล
การพัฒนาแอปพลิเคชัน ดังตารางที ่1.2

ตารางที่ 1.2 รุ่นระบบปฏิบัติการสำ�หรับสมาร์ตโฟน/แท็บเล็ตที่รองรับการใช้งาน

ระบบปฏิบัติการ รุ่น/อุปกรณ์ที่รองรับ

iOS iOS 9.0 ขึ้นไป (iPhone, iPad, iPod Touch)

macOS (คอมพิวเตอร์ Apple M1) macOS 11 ขึ้นไป

Android Android 2.1 Éclair ขึ้นไป

หมายเหตุ  กรณีไม่มีอุปกรณ์สามารถทดสอบผลการพัฒนาแอปพลิเคชันผ่าน Emulator ในคอมพิวเตอร์ได้
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วิธีการใช้งาน MIT App Inventor

	 การใช้งาน MIT App Inventor แบบออนไลน์ มีขั้นตอนดังนี้
	 1. พิมพ์ https://appinventor.mit.edu ที่ช่อง URL Address

	 2. คลิก Create Apps! ดังภาพที่ 1.3

 

ภาพที่ 1.3 หน้าต่างของเว็บ MIT App Inventor

	 3. กรณีใช้งานครั้งแรกหลังจากคลิกปุ่ม Create Apps! โปรแกรมจะแสดงหน้าต่างให้ลงชื่อเข้าใช้
ด้วย Email 

		  3.1 คลิกที่ Email เพื่อสมัครใช้งาน ดังภาพที่ 1.4

 

ภาพที่ 1.4 หน้าต่างแสดงการลงชื่อเข้าใช้งานด้วย Email 

1

2

3.1
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		  3.2 คลิกปุ่ม ดำ�เนินการต่อ ดังภาพที่ 1.5

 

ภาพที่ 1.5 หน้าต่างแสดงการยืนยันการใช้งานใน App Inventor

		  3.3 โปรแกรมจะแสดงข้อตกลง นโยบายในการใช้งาน จากนั้นให้คลิกปุ่ม I accept the terms 

of service! ดังภาพที่ 1.6

 

ภาพที่ 1.6 หน้าต่างแสดงข้อตกลง นโยบายในการใช้งาน

3.2

3.3


