
 

 



เรยีน OOP ภายใน 7 วนั 
7 กจิกรรม OOP ทีช่ว่ยลดเวลาสอน แตเ่พิม่ผลลพัธ ์

คำนำ 

●​ ทำไม OOP จงึเป็นเรือ่งยากสำหรับผูเ้รยีน 
●​ แนวคดิ Teach Less, Learn More 
●​ วธิใีช ้eBook เลม่นีใ้หเ้กดิประโยชนส์งูสดุ 

บทที ่1 กจิกรรมจบัคู ่Object รอบตวั 
1.1 OOP คอือะไร เขา้ใจใน 10 นาท ี

1.2 มองหา Object จากสิง่รอบตวั 

1.3 แยกคณุลกัษณะ (Attribute) และพฤตกิรรม (Method) 

1.4 เกมจบัคู ่Object ใหถ้กูตอ้ง 

1.5 สรปุแนวคดิเชงิวตัถจุากชวีติประจำวนั 

บทที ่2 เกมสรา้ง Class จากสิง่ของใกลต้วั 
2.1 ความสมัพนัธร์ะหวา่ง Class และ Object 

2.2 ออกแบบ Class จากโทรศพัทม์อืถอื 

2.3 เกมสรา้ง Class แขง่ขนัเป็นทมี 

2.4 เขยีน Class Diagram อยา่งงา่ย 

2.5 แบบฝึกหดัสรา้ง Class ดว้ยตนเอง 

บทที ่3 Workshop ออกแบบ UML แบบงา่ย 
3.1 ทำความรูจ้กั UML 

3.2 สว่นประกอบของ Class Diagram 



3.3 ออกแบบ UML จากสถานการณจ์รงิ 

3.4 Workshop วาด UML เป็นกลุม่ 

3.5 ตรวจสอบและปรบัปรงุแบบจำลอง 

บทที ่4 กจิกรรม Role Play การสบืทอด
คลาส (Inheritance) 
4.1 แนวคดิ Inheritance แบบเขา้ใจงา่ย 

4.2 เกมบทบาทสมมตคิรอบครวัของคลาส 

4.3 การสรา้ง Parent Class และ Child Class 

4.4 Workshop การสบืทอดคณุสมบตั ิ

4.5 สรปุขอ้ดขีอง Inheritance 

บทที ่5 เกมแกป้ญัหา Encapsulation 
5.1 ทำไมตอ้งซอ่นขอ้มลู 

5.2 เขา้ใจ Encapsulation ผา่นสถานการณจ์รงิ 

5.3 การใช ้Getter และ Setter 

5.4 เกมปกป้องขอ้มลูสำคญั 

5.5 แบบฝึกหดัตรวจสอบความเขา้ใจ 

บทที ่6 Project-Based Learning สรา้ง
โปรแกรมขนาดเล็ก 
6.1 วางแผนโครงงาน OOP 

6.2 วเิคราะหป์ญัหาและออกแบบคลาส 

6.3 พฒันาโปรแกรมดว้ยแนวคดิ OOP 



6.4 ทดสอบและแกไ้ขขอ้ผดิพลาด 

6.5 นำเสนอผลงานและแลกเปลีย่นเรยีนรู ้

บทที ่7 การประเมนิผล OOP แบบ Active 
Learning 
7.1 การประเมนิระหวา่งเรยีน 

7.2 การใช ้Rubric วดัสมรรถนะ 

7.3 การประเมนิจากชิน้งานจรงิ 

7.4 การสะทอ้นผลการเรยีนรู ้(Reflection) 

7.5 แนวทางพฒันาการสอน OOP ในอนาคต 

ภาคผนวก 

●​ ใบกจิกรรมทัง้ 7 กจิกรรม 
●​ ตวัอยา่ง Rubric การประเมนิ 
●​ ตวัอยา่งโครงงาน OOP 
●​ แหลง่เรยีนรูเ้พิม่เตมิ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

บทที ่1 : กจิกรรมจบัคู ่Object รอบตวั 
ปญัหา 

เคยไหมครับ... 

สอนเรือ่ง OOP ไปตัง้นาน นักเรยีนยงัสบัสนวา่ Object คอือะไร? Class คอื
อะไร? บางคนจำคำศพัทไ์ด ้แตพ่อใหย้กตวัอยา่งกลบัตอบไมไ่ด ้

ปัญหานีเ้กดิขึน้บอ่ยมาก เพราะ OOP เป็นเรือ่งทีค่อ่นขา้งนามธรรม นักเรยีนมกั
มองไมเ่ห็นภาพและรูส้กึวา่เป็นเรือ่งไกลตวั ทำใหก้ารเรยีนกลายเป็นการทอ่งจำ
มากกวา่การเขา้ใจ 

ผลลพัธค์อื... 

●​ นักเรยีนเบือ่ 
●​ ครตูอ้งอธบิายซ้ำ 
●​ เสยีเวลาเรยีน 
●​ พืน้ฐานไมแ่น่น สง่ผลตอ่บทเรยีนถดัไป 

แลว้จะทำอยา่งไรใหนั้กเรยีน "เห็น" Object ไดจ้รงิ? 

 

ทำไมตอ้งแก ้

กอ่นจะเขยีนโคด้ OOP ได ้นักเรยีนตอ้งเขา้ใจแนวคดิพืน้ฐานกอ่นวา่ 

"ทกุสิง่รอบตวัสามารถมองเป็น Object ได"้ 

ถา้นักเรยีนเขา้ใจจดุนี ้เขาจะสามารถเชือ่มโยงไปสู ่

●​ Class 
●​ Attribute 
●​ Method 
●​ Inheritance 



●​ Encapsulation 

ไดง้า่ยขึน้หลายเทา่ 

การเริม่จากสิง่ใกลต้วัจงึเป็นวธิทีีช่ว่ยใหนั้กเรยีนเรยีนรูไ้ดเ้ร็ว และครไูมต่อ้งเสยี
เวลาอธบิายซ้ำหลายรอบ 

นีค่อืแนวคดิของ Teach Less, Learn More 

ครพูดูนอ้ยลง แตผู่เ้รยีนคน้พบดว้ยตวัเองมากขึน้ 

 

ข ัน้ตอนกจิกรรม 

ข ัน้ที ่1 แจกบตัรภาพ 

เตรยีมภาพสิง่ของตา่ง ๆ เชน่ 

●​ โทรศพัทม์อืถอื 
●​ รถยนต ์
●​ นักเรยีน 
●​ สนัุข 
●​ พัดลม 
●​ คอมพวิเตอร ์

แจกใหนั้กเรยีนแตล่ะกลุม่ 

 

ข ัน้ที ่2 ระดมความคดิ 

ใหนั้กเรยีนตอบคำถาม 2 ขอ้ 

1.​สิง่นีม้ลีกัษณะอะไรบา้ง? 
2.​สิง่นีท้ำอะไรไดบ้า้ง? 

 

ข ัน้ที ่3 แยก Attribute และ Method 



ใหนั้กเรยีนเขยีนขอ้มลูลงตาราง 

Attrib
ute 

Meth
od 

ส ี โทร
ออก 

ยีห่อ้ ถา่ยรู
ป 

ราคา เลน่
เพลง 

 

ข ัน้ที ่4 จบัคูค่ำตอบ 

แตล่ะกลุม่นำเสนอผลงาน 

ครชูว่ยชีใ้หเ้ห็นวา่ 

Attribute = คณุสมบตั ิ

Method = ความสามารถ 

 

ข ัน้ที ่5 สรปุเป็น Object 

เมือ่กจิกรรมจบ ใหนั้กเรยีนสรปุวา่ 

"โทรศพัทม์อืถอื 1 เครือ่ง คอื Object" 

และขอ้มลูทีค่น้พบคอืสว่นประกอบของ Object น่ันเอง 

 

ตวัอยา่ง 

ตวัอยา่งที ่1 : โทรศพัทม์อืถอื 

Object :​
โทรศพัทม์อืถอื 



Attribute : 

●​ ส ี
●​ ยีห่อ้ 
●​ ราคา 
●​ ความจ ุ

Method : 

●​ โทรออก 
●​ สง่ขอ้ความ 
●​ ถา่ยรปู 
●​ เลน่เพลง 

 

ตวัอยา่งที ่2 : นกัเรยีน 

Object :​
นักเรยีน 

Attribute : 

●​ รหสันักศกึษา 
●​ ชือ่ 
●​ อาย ุ
●​ สาขาวชิา 

Method : 

●​ เรยีนหนังสอื 
●​ สง่งาน 
●​ สอบ 
●​ ทำกจิกรรม 

 

ตวัอยา่งที ่3 : รถยนต ์



Object :​
รถยนต ์

Attribute : 

●​ ส ี
●​ ยีห่อ้ 
●​ รุน่ 
●​ ทะเบยีนรถ 

Method : 

●​ ขบัเคลือ่น 
●​ เบรก 
●​ เปิดไฟ 
●​ บบีแตร 

 

การบา้น 

Mission : นกัสบื Object 

ใหนั้กเรยีนเลอืกสิง่ของรอบตวั 5 อยา่ง 

เชน่ 

●​ กระเป๋า 
●​ โนต้บุก๊ 
●​ จักรยาน 
●​ โทรทศัน ์
●​ เครือ่งปรับอากาศ 

แลว้วเิคราะห ์

1.​ Object คอือะไร 
2.​ม ีAttribute อะไรบา้งอยา่งนอ้ย 3 ขอ้ 
3.​ม ีMethod อะไรบา้งอยา่งนอ้ย 3 ขอ้ 

จัดทำเป็น Mind Map หรอื Infographic 1 หนา้ 



 

สรปุบทเรยีน 

OOP ไมไ่ดเ้ริม่ตน้จากการเขยีนโคด้ 

แตเ่ริม่จากการมองโลกเป็น "วตัถ"ุ 

เมือ่ผูเ้รยีนสามารถมองเห็น Object รอบตวัได ้เขาจะเขา้ใจ Class, Attribute และ 
Method ไดง้า่ยขึน้ และพรอ้มกา้วสูก่ารพัฒนาโปรแกรมเชงิวตัถใุนบทตอ่ไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่2 : เกมสรา้ง Class จากสิง่ของใกล้
ตวั 
ปญัหา 

หลงัจากนักเรยีนเริม่เขา้ใจวา่ Object คอือะไรแลว้ ปัญหาทีม่กัเกดิขึน้ตอ่มาคอื 

"Object กบั Class ตา่งกนัอยา่งไร?" 

นักเรยีนหลายคนเขา้ใจวา่ 

●​ โทรศพัทม์อืถอื = Class 
●​ โทรศพัทม์อืถอืเครือ่งนี ้= Object 

แตบ่างคนยงัสบัสนวา่ทำไมตอ้งม ีClass กอ่นถงึจะม ีObject ได ้

เมือ่ไมเ่ขา้ใจความสมัพันธข์อง Class และ Object การเรยีนเรือ่งการสรา้ง
โปรแกรมเชงิวตัถจุะยิง่ซบัซอ้นขึน้ 

ครหูลายคนจงึตอ้งใชเ้วลานานในการอธบิายซ้ำหลายรอบ 

 

ทำไมตอ้งแก ้

Class ถอืเป็นหวัใจสำคญัของ OOP 

ถา้เปรยีบเทยีบงา่ย ๆ 



Class คอื "แบบพมิพเ์ขยีว" 

Object คอื "สิง่ทีส่รา้งขึน้จากแบบพมิพเ์ขยีว" 

เหมอืนกบั 

●​ แบบบา้น = Class 
●​ บา้นทีส่รา้งเสร็จแลว้ = Object 

ถา้นักเรยีนเขา้ใจแนวคดินีต้ัง้แตต่น้ 

เขาจะสามารถออกแบบโปรแกรมไดง้า่ยขึน้ 

และพรอ้มเรยีนรูเ้รือ่ง 

●​ Constructor 
●​ Inheritance 
●​ Encapsulation 
●​ Polymorphism 

ในบทตอ่ ๆ ไป 

 

ข ัน้ตอนกจิกรรม 

ข ัน้ที ่1 แบง่กลุม่ 

แบง่นักเรยีนออกเป็นกลุม่ละ 4-5 คน 

แจกภาพสิง่ของใหแ้ตล่ะกลุม่ เชน่ 

●​ รถยนต ์
●​ โทรศพัทม์อืถอื 
●​ โนต้บุก๊ 
●​ นักเรยีน 
●​ สตัวเ์ลีย้ง 

 



ข ัน้ที ่2 ระดมสมอง 

ใหแ้ตล่ะกลุม่ตอบคำถาม 

"ถา้จะสรา้งสิง่นีใ้นโปรแกรม ตอ้งเกบ็ขอ้มลูอะไรบา้ง?" 

เชน่ โทรศพัทม์อืถอื 

●​ ยีห่อ้ 
●​ รุน่ 
●​ ส ี
●​ ราคา 

 

ข ัน้ที ่3 สรา้ง Class 

ใหแ้ตล่ะกลุม่ออกแบบ Class ลงในกระดาษ 

ตวัอยา่ง 

Class : Smartphone 

Attributes 

●​ brand 
●​ model 
●​ color 
●​ price 

Methods 

●​ call() 
●​ takePhoto() 
●​ playMusic() 

 

ข ัน้ที ่4 สรา้ง Object 

หลงัจากได ้Class แลว้ 



ใหนั้กเรยีนสรา้ง Object อยา่งนอ้ย 3 ตวั 

เชน่ 

Object 1 

iPhone 15 

Object 2 

Samsung Galaxy S25 

Object 3 

Xiaomi 15 

 

ข ัน้ที ่5 นำเสนอผลงาน 

แตล่ะกลุม่อธบิายวา่ 

●​ Class ของตนคอือะไร 
●​ Attribute มอีะไรบา้ง 
●​ Method มอีะไรบา้ง 
●​ Object ทีส่รา้งขึน้มอีะไรบา้ง 

ครชูว่ยเสรมิและเชือ่มโยงแนวคดิ OOP ใหช้ดัเจน 

 

ตวัอยา่ง 

ตวัอยา่งที ่1 : Class รถยนต ์

Class : Car 

Attributes 

●​ color 
●​ brand 



●​ model 
●​ speed 

Methods 

●​ startEngine() 
●​ accelerate() 
●​ brake() 

Objects 

●​ Toyota Yaris สขีาว 
●​ Honda City สดีำ 
●​ Mazda 2 สแีดง 

 

ตวัอยา่งที ่2 : Class นกัศกึษา 

Class : Student 

Attributes 

●​ studentID 
●​ name 
●​ major 
●​ age 

Methods 

●​ study() 
●​ submitWork() 
●​ takeExam() 

Objects 

●​ นายสมชาย 
●​ นางสาวสมหญงิ 
●​ นายธนพล 



 

ตวัอยา่งที ่3 : Class สนุขั 

Class : Dog 

Attributes 

●​ name 
●​ breed 
●​ age 
●​ color 

Methods 

●​ bark() 
●​ run() 
●​ eat() 

Objects 

●​ โชคด ี
●​ เจา้ดำ 
●​ มะล ิ

 

การบา้น 

Mission : ออกแบบ Class รอบตวั 

ใหนั้กเรยีนเลอืกสิง่ของหรอืบคุคลรอบตวั 3 อยา่ง 

ตวัอยา่ง 

●​ คร ู
●​ รถจักรยานยนต ์
●​ รา้นกาแฟ 
●​ คอมพวิเตอร ์
●​ โทรศพัทม์อืถอื 



สำหรับแตล่ะสิง่ ใหส้รา้ง 

1.​ชือ่ Class 
2.​ Attribute อยา่งนอ้ย 5 รายการ 
3.​ Method อยา่งนอ้ย 3 รายการ 
4.​ Object อยา่งนอ้ย 2 ตวั 

จัดทำเป็นแผนภาพ Class Diagram แบบงา่ย 

 

Challenge พเิศษ 

ใหนั้กเรยีนลองเขยีนโคด้จำลอง Class ทีอ่อกแบบดว้ยภาษาใดกไ็ด ้เชน่ 

●​ Java 
●​ C# 
●​ Python 
●​ PHP 

เพือ่เตรยีมพรอ้มสำหรับการเขยีนโปรแกรมจรงิในบทถดัไป 

 

สรปุบทเรยีน 

Object คอืสิง่ทีเ่ราใชง้านจรงิ 

แตก่อ่นจะม ีObject ได ้เราตอ้งม ีClass กอ่นเสมอ 

Class เปรยีบเสมอืนแมพ่มิพห์รอืแบบพมิพเ์ขยีว 

สว่น Object คอืสิง่ทีถ่กูสรา้งขึน้จากแมพ่มิพนั์น้ 

เมือ่เขา้ใจความสมัพันธร์ะหวา่ง Class และ Object แลว้ การเรยีน OOP จะงา่ย
ขึน้มาก และพรอ้มตอ่ยอดไปสูก่ารออกแบบระบบและการเขยีนโปรแกรมในโลก
จรงิ 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่3 : Workshop ออกแบบ UML แบบ
งา่ย 
ปญัหา 

เคยสงัเกตไหมวา่... 

นักเรยีนหลายคนสามารถบอกไดว้า่ Class มอีะไรบา้ง แตพ่อใหเ้ริม่เขยีน
โปรแกรมจรงิกลบัไมรู่ว้า่จะเริม่ตรงไหน 

บางคนเขยีนโคด้กอ่นคดิ 

บางคนเขยีนไปแกไ้ป 

บางคนเพิม่ Class ใหมต่ลอดเวลา จนโปรแกรมเริม่สบัสน 

สาเหตสุำคญัคอื 

"นักเรยีนยงัมองภาพรวมของระบบไมอ่อก" 

เปรยีบเหมอืนการสรา้งบา้นโดยไมม่แีบบแปลน 

สดุทา้ยอาจสรา้งได ้แตเ่สยีเวลา แกง้านบอ่ย และเกดิขอ้ผดิพลาดจำนวนมาก 

 

ทำไมตอ้งแก ้



โปรแกรมเมอรม์อือาชพีสว่นใหญไ่มไ่ดเ้ริม่จากการเขยีนโคด้ 

แตเ่ริม่จากการออกแบบกอ่น 

UML (Unified Modeling Language) 

คอืเครือ่งมอืทีช่ว่ยใหเ้ราเห็นภาพของระบบกอ่นลงมอืเขยีนโปรแกรมจรงิ 

ขอ้ดขีอง UML คอื 

✅ มองเห็นโครงสรา้งระบบชดัเจน 

✅ ลดความผดิพลาดในการเขยีนโปรแกรม 

✅ สือ่สารกบัทมีไดง้า่ย 

✅ ชว่ยวางแผนกอ่นเริม่พัฒนา 

เมือ่ผูเ้รยีนเขา้ใจ UML 

จะสามารถเชือ่มโยงแนวคดิ 

●​ Class 
●​ Object 
●​ Attribute 
●​ Method 

เขา้ดว้ยกนัไดอ้ยา่งเป็นระบบ 

 

ข ัน้ตอนกจิกรรม 

ข ัน้ที ่1 เลอืกสถานการณใ์กลต้วั 

ใหแ้ตล่ะกลุม่เลอืกหวัขอ้ 1 เรือ่ง 

ตวัอยา่ง 

●​ ระบบรา้นกาแฟ 
●​ ระบบหอ้งสมดุ 



●​ ระบบเชา่ยานพาหนะ 
●​ ระบบรา้นอาหาร 
●​ ระบบยมือปุกรณก์ารเรยีน 

เลอืกเรือ่งทีท่กุคนเขา้ใจงา่ยและพบเห็นในชวีติประจำวนั 

 

ข ัน้ที ่2 ระดมสมองหา Class 

ใหส้มาชกิชว่ยกนัคดิวา่ 

ในระบบนีม้อีะไรบา้ง 

เชน่ ระบบหอ้งสมดุ 

อาจม ี

●​ หนังสอื 
●​ สมาชกิ 
●​ บรรณารักษ์ 
●​ การยมืหนังสอื 

เขยีนทกุอยา่งลงบนกระดาษ Post-it 

 

ข ัน้ที ่3 แยก Attribute และ Method 

สำหรับแตล่ะ Class 

ใหนั้กเรยีนระบ ุ

Attribute 

คอืขอ้มลูทีเ่กบ็ 

Method 

คอืสิง่ทีท่ำได ้



ตวัอยา่ง 

Class : Book 

Attribute 

●​ bookID 
●​ title 
●​ author 

Method 

●​ borrow() 
●​ returnBook() 

 

ข ัน้ที ่4 วาด UML Diagram 

ใหนั้กเรยีนวาดกลอ่ง UML 

แบง่ออกเป็น 3 สว่น 

สว่นที ่1 

ชือ่ Class 

สว่นที ่2 

Attribute 

สว่นที ่3 

Method 

จากนัน้เชือ่มความสมัพันธร์ะหวา่ง Class 

 

ข ัน้ที ่5 นำเสนอและแลกเปลีย่นความคดิเห็น 

แตล่ะกลุม่อธบิาย UML ของตนเอง 



พรอ้มตอบคำถาม 

●​ ทำไมเลอืก Class นี ้
●​ มคีวามสมัพันธก์นัอยา่งไร 
●​ ถา้พัฒนาตอ่จะเพิม่อะไรไดอ้กี 

ครทูำหนา้ทีเ่ป็นโคช้ มากกวา่ผูบ้รรยาย 

 

ตวัอยา่ง 

ตวัอยา่ง : ระบบหอ้งสมดุ 

Class : Book 

Attribute 

●​ bookID 
●​ title 
●​ author 

Method 

●​ borrow() 
●​ returnBook() 

 

Class : Member 

Attribute 

●​ memberID 
●​ name 
●​ phone 

Method 

●​ register() 



●​ borrowBook() 

 

Class : Librarian 

Attribute 

●​ employeeID 
●​ name 

Method 

●​ addBook() 
●​ removeBook() 

 

ตวัอยา่ง UML แบบงา่ย 

Book 

bookID​
title​
author 

borrow()​
returnBook() 

Member 

memberID​
name​
phone 

register()​
borrowBook() 



Librarian 

employeeID​
name 

addBook()​
removeBook() 

 

การบา้น 

Mission : ออกแบบ UML จากชวีติจรงิ 

ใหนั้กเรยีนเลอืก 1 สถานการณต์อ่ไปนี ้

●​ รา้นสะดวกซือ้ 
●​ รา้นกาแฟ 
●​ โรงเรยีน 
●​ โรงพยาบาล 
●​ ระบบจองตัว๋ภาพยนตร ์

จากนัน้ออกแบบ 

1.​ Class อยา่งนอ้ย 4 Class 
2.​ Attribute ของแตล่ะ Class อยา่งนอ้ย 3 รายการ 
3.​ Method ของแตล่ะ Class อยา่งนอ้ย 2 รายการ 
4.​ วาด UML Diagram ใหส้มบรูณ ์

 

Challenge พเิศษ 

ใหนั้กเรยีนนำ UML ทีอ่อกแบบ 

ไปทดลองสรา้งเป็นโคด้จรงิดว้ยภาษา 

●​ Java 
●​ Python 



●​ C# 
●​ PHP 

เพือ่เปรยีบเทยีบวา่ 

"สิง่ทีอ่อกแบบไว"้ กบั 

"สิง่ทีเ่ขยีนจรงิ" 

สอดคลอ้งกนัมากนอ้ยแคไ่หน 

 

สรปุบทเรยีน 

UML เปรยีบเสมอืนแบบแปลนกอ่นสรา้งบา้น 

ยิง่วางแผนดเีทา่ไร 

การเขยีนโปรแกรมกย็ิง่งา่ยขึน้เทา่นัน้ 

นักพัฒนาทีเ่กง่ไมไ่ดเ้ริม่จากการเขยีนโคด้เร็วทีส่ดุ 

แตเ่ริม่จากการออกแบบทีช่ดัเจนทีส่ดุ 

เมือ่ผูเ้รยีนสามารถสรา้ง UML ไดด้ว้ยตนเอง 

เขาจะมองเห็นภาพรวมของระบบ เขา้ใจความสมัพันธข์อง Class และพรอ้มกา้วสู่
การพัฒนาโปรแกรมเชงิวตัถอุยา่งมอือาชพีในบทตอ่ไป 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่4 : กจิกรรม Role Play การสบืทอด
คลาส (Inheritance) 
ปญัหา 

เมือ่เริม่เรยีนเรือ่ง Inheritance 

นักเรยีนมกัเกดิคำถามวา่ 

●​ ทำไมตอ้งสบืทอดคลาส? 
●​ สรา้ง Class ใหมไ่มไ่ดห้รอื? 
●​ Parent Class กบั Child Class ตา่งกนัอยา่งไร? 
●​ ทำไมขอ้มลูบางอยา่งถงึใชร้ว่มกนัได?้ 

หลายคนจำคำศพัทไ์ด ้แตไ่มเ่ขา้ใจแนวคดิจรงิ ๆ 

เมือ่ถงึเวลาลงมอืเขยีนโคด้ 

กไ็มรู่ว้า่ควรใช ้Inheritance ตอนไหน 

ผลลพัธค์อื 

●​ เขยีนโคด้ซ้ำจำนวนมาก 
●​ ออกแบบ Class ไมเ่ป็นระบบ 



●​ ใช ้OOP ไดไ้มเ่ต็มประสทิธภิาพ 

 

ทำไมตอ้งแก ้

ลองนกึภาพวา่ 

เรามขีอ้มลูเกีย่วกบัสตัวห์ลายชนดิ 

●​ สนัุข 
●​ แมว 
●​ นก 

ทกุตวัมคีณุสมบตัเิหมอืนกนั เชน่ 

●​ ชือ่ 
●​ อาย ุ
●​ น้ำหนัก 

ถา้สรา้งขอ้มลูซ้ำทกุ Class 

จะเสยีเวลาและดแูลยาก 

Inheritance จงึเขา้มาชว่ย 

โดยให ้Class ลกูนำคณุสมบตัแิละความสามารถจาก Class แมไ่ปใชต้อ่ได ้

ขอ้ดคีอื 

✅ ลดการเขยีนโคด้ซ้ำ 

✅ จัดระบบขอ้มลูไดด้ขี ึน้ 

✅ แกไ้ขงา่ย 

✅ ขยายระบบในอนาคตไดส้ะดวก 

นีค่อืแนวคดิสำคญัทีโ่ปรแกรมเมอรม์อือาชพีใชก้นัทกุวนั 

 



ข ัน้ตอนกจิกรรม 

ข ัน้ที ่1 เลอืกครอบครวั Class 

ครแูบง่นักเรยีนเป็นกลุม่ 

แตล่ะกลุม่ไดรั้บหวัขอ้ เชน่ 

●​ สตัว ์
●​ ยานพาหนะ 
●​ บคุลากรในโรงเรยีน 
●​ อปุกรณอ์เิล็กทรอนกิส ์

 

ข ัน้ที ่2 สรา้ง Parent Class 

ใหนั้กเรยีนชว่ยกนัคดิวา่ 

สิง่ใดเป็นคณุสมบตัริว่มกนั 

ตวัอยา่ง 

Class : Animal 

Attribute 

●​ name 
●​ age 
●​ weight 

Method 

●​ eat() 
●​ sleep() 

 

ข ัน้ที ่3 เลน่บทบาทสมมต ิ

ใหนั้กเรยีน 1 คนรับบทเป็น Parent Class 



เชน่ Animal 

จากนัน้ใหนั้กเรยีนอกี 3 คนรับบท 

●​ Dog 
●​ Cat 
●​ Bird 

นักเรยีนทีเ่ป็น Parent Class จะถอืป้ายแสดงคณุสมบตัพิืน้ฐาน 

สว่น Child Class จะไดรั้บคณุสมบตัเิหลา่นัน้ไปใช ้

พรอ้มเพิม่ความสามารถเฉพาะของตนเอง 

 

ข ัน้ที ่4 เพิม่คณุสมบตัพิเิศษ 

ตวัอยา่ง 

Dog 

●​ bark() 

Cat 

●​ climb() 

Bird 

●​ fly() 

ใหนั้กเรยีนแสดงทา่ทางประกอบ 

เพือ่สรา้งความเขา้ใจผา่นการเคลือ่นไหว 

 

ข ัน้ที ่5 สรปุแนวคดิ 

ครถูามคำถาม 



●​ Child Class ไดอ้ะไรจาก Parent Class? 
●​ Child Class เพิม่อะไรไดบ้า้ง? 
●​ ถา้ไมม่ ีParent Class จะเกดิอะไรขึน้? 

ใหนั้กเรยีนเป็นผูต้อบและสรปุเอง 

 

ตวัอยา่ง 

ตวัอยา่งที ่1 : บคุลากรในโรงเรยีน 

Parent Class 

Person 

Attribute 

●​ name 
●​ age 
●​ gender 

Method 

●​ walk() 
●​ speak() 

 

Child Class 

Teacher 

Method เพิม่เตมิ 

●​ teach() 

 

Student 



Method เพิม่เตมิ 

●​ study() 

 

Director 

Method เพิม่เตมิ 

●​ manage() 

 

ตวัอยา่งที ่2 : ยานพาหนะ 

Parent Class 

Vehicle 

Attribute 

●​ brand 
●​ color 
●​ speed 

Method 

●​ move() 

 

Car 

Method เพิม่เตมิ 

●​ openDoor() 

 

Motorcycle 



Method เพิม่เตมิ 

●​ balance() 

 

Truck 

Method เพิม่เตมิ 

●​ loadGoods() 

 

ตวัอยา่ง UML แบบงา่ย 

Vehicle 

brand​
color​
speed 

move() 

↑ 

Car 

openDoor() 

Motorcycle 

balance() 

Truck 

loadGoods() 

 



การบา้น 

Mission : สรา้งครอบครวั Class 

ใหนั้กเรยีนเลอืก 1 หวัขอ้ 

●​ สตัว ์
●​ กฬีา 
●​ อาชพี 
●​ เครือ่งใชไ้ฟฟ้า 
●​ เกมออนไลน ์

จากนัน้ออกแบบ 

1.​ Parent Class 1 Class 
2.​ Child Class อยา่งนอ้ย 3 Class 
3.​ Attribute ของ Parent Class อยา่งนอ้ย 3 รายการ 
4.​ Method ของ Parent Class อยา่งนอ้ย 2 รายการ 
5.​ Method เฉพาะของ Child Class อยา่งนอ้ย 2 รายการ 

พรอ้มวาด UML Diagram 

 

Challenge พเิศษ 

ใหนั้กเรยีนเขยีนโคด้จำลอง Inheritance 

ตวัอยา่งภาษา 

●​ Java 
●​ Python 
●​ PHP 
●​ C# 

โดยแสดงใหเ้ห็นวา่ 

Child Class สามารถเรยีกใชข้อ้มลูจาก Parent Class ไดจ้รงิ 

 



สรปุบทเรยีน 

Inheritance คอืการสบืทอดคณุสมบตัแิละพฤตกิรรมจาก Class แมไ่ปยงั Class 
ลกู 

แนวคดินีช้ว่ยลดการเขยีนโคด้ซ้ำ 

ทำใหร้ะบบเป็นระเบยีบ 

และสามารถขยายโปรแกรมในอนาคตไดง้า่ยขึน้ 

จำไวว้า่ 

"โปรแกรมเมอรท์ีเ่กง่ ไมไ่ดเ้ขยีนโคด้เยอะทีส่ดุ 

แตเ่ขยีนโคด้ซ้ำนอ้ยทีส่ดุ" 

และ Inheritance คอืหนึง่ในเครือ่งมอืสำคญัทีช่ว่ยใหเ้ราทำสิง่นัน้ได ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่4 : กจิกรรม Role Play การสบืทอด
คลาส (Inheritance) 
ปญัหา 

เมือ่เริม่เรยีนเรือ่ง Inheritance 

นักเรยีนมกัเกดิคำถามวา่ 

●​ ทำไมตอ้งสบืทอดคลาส? 
●​ สรา้ง Class ใหมไ่มไ่ดห้รอื? 
●​ Parent Class กบั Child Class ตา่งกนัอยา่งไร? 
●​ ทำไมขอ้มลูบางอยา่งถงึใชร้ว่มกนัได?้ 

หลายคนจำคำศพัทไ์ด ้แตไ่มเ่ขา้ใจแนวคดิจรงิ ๆ 

เมือ่ถงึเวลาลงมอืเขยีนโคด้ 

กไ็มรู่ว้า่ควรใช ้Inheritance ตอนไหน 

ผลลพัธค์อื 



●​ เขยีนโคด้ซ้ำจำนวนมาก 
●​ ออกแบบ Class ไมเ่ป็นระบบ 
●​ ใช ้OOP ไดไ้มเ่ต็มประสทิธภิาพ 

 

ทำไมตอ้งแก ้

ลองนกึภาพวา่ 

เรามขีอ้มลูเกีย่วกบัสตัวห์ลายชนดิ 

●​ สนัุข 
●​ แมว 
●​ นก 

ทกุตวัมคีณุสมบตัเิหมอืนกนั เชน่ 

●​ ชือ่ 
●​ อาย ุ
●​ น้ำหนัก 

ถา้สรา้งขอ้มลูซ้ำทกุ Class 

จะเสยีเวลาและดแูลยาก 

Inheritance จงึเขา้มาชว่ย 

โดยให ้Class ลกูนำคณุสมบตัแิละความสามารถจาก Class แมไ่ปใชต้อ่ได ้

ขอ้ดคีอื 

✅ ลดการเขยีนโคด้ซ้ำ 

✅ จัดระบบขอ้มลูไดด้ขี ึน้ 

✅ แกไ้ขงา่ย 

✅ ขยายระบบในอนาคตไดส้ะดวก 

นีค่อืแนวคดิสำคญัทีโ่ปรแกรมเมอรม์อือาชพีใชก้นัทกุวนั 



 

ข ัน้ตอนกจิกรรม 

ข ัน้ที ่1 เลอืกครอบครวั Class 

ครแูบง่นักเรยีนเป็นกลุม่ 

แตล่ะกลุม่ไดรั้บหวัขอ้ เชน่ 

●​ สตัว ์
●​ ยานพาหนะ 
●​ บคุลากรในโรงเรยีน 
●​ อปุกรณอ์เิล็กทรอนกิส ์

 

ข ัน้ที ่2 สรา้ง Parent Class 

ใหนั้กเรยีนชว่ยกนัคดิวา่ 

สิง่ใดเป็นคณุสมบตัริว่มกนั 

ตวัอยา่ง 

Class : Animal 

Attribute 

●​ name 
●​ age 
●​ weight 

Method 

●​ eat() 
●​ sleep() 

 

ข ัน้ที ่3 เลน่บทบาทสมมต ิ



ใหนั้กเรยีน 1 คนรับบทเป็น Parent Class 

เชน่ Animal 

จากนัน้ใหนั้กเรยีนอกี 3 คนรับบท 

●​ Dog 
●​ Cat 
●​ Bird 

นักเรยีนทีเ่ป็น Parent Class จะถอืป้ายแสดงคณุสมบตัพิืน้ฐาน 

สว่น Child Class จะไดรั้บคณุสมบตัเิหลา่นัน้ไปใช ้

พรอ้มเพิม่ความสามารถเฉพาะของตนเอง 

 

ข ัน้ที ่4 เพิม่คณุสมบตัพิเิศษ 

ตวัอยา่ง 

Dog 

●​ bark() 

Cat 

●​ climb() 

Bird 

●​ fly() 

ใหนั้กเรยีนแสดงทา่ทางประกอบ 

เพือ่สรา้งความเขา้ใจผา่นการเคลือ่นไหว 

 

ข ัน้ที ่5 สรปุแนวคดิ 



ครถูามคำถาม 

●​ Child Class ไดอ้ะไรจาก Parent Class? 
●​ Child Class เพิม่อะไรไดบ้า้ง? 
●​ ถา้ไมม่ ีParent Class จะเกดิอะไรขึน้? 

ใหนั้กเรยีนเป็นผูต้อบและสรปุเอง 

 

ตวัอยา่ง 

ตวัอยา่งที ่1 : บคุลากรในโรงเรยีน 

Parent Class 

Person 

Attribute 

●​ name 
●​ age 
●​ gender 

Method 

●​ walk() 
●​ speak() 

 

Child Class 

Teacher 

Method เพิม่เตมิ 

●​ teach() 

 



Student 

Method เพิม่เตมิ 

●​ study() 

 

Director 

Method เพิม่เตมิ 

●​ manage() 

 

ตวัอยา่งที ่2 : ยานพาหนะ 

Parent Class 

Vehicle 

Attribute 

●​ brand 
●​ color 
●​ speed 

Method 

●​ move() 

 

Car 

Method เพิม่เตมิ 

●​ openDoor() 

 



Motorcycle 

Method เพิม่เตมิ 

●​ balance() 

 

Truck 

Method เพิม่เตมิ 

●​ loadGoods() 

 

ตวัอยา่ง UML แบบงา่ย 

Vehicle 

brand​
color​
speed 

move() 

↑ 

Car 

openDoor() 

Motorcycle 

balance() 

Truck 

loadGoods() 



 

การบา้น 

Mission : สรา้งครอบครวั Class 

ใหนั้กเรยีนเลอืก 1 หวัขอ้ 

●​ สตัว ์
●​ กฬีา 
●​ อาชพี 
●​ เครือ่งใชไ้ฟฟ้า 
●​ เกมออนไลน ์

จากนัน้ออกแบบ 

1.​ Parent Class 1 Class 
2.​ Child Class อยา่งนอ้ย 3 Class 
3.​ Attribute ของ Parent Class อยา่งนอ้ย 3 รายการ 
4.​ Method ของ Parent Class อยา่งนอ้ย 2 รายการ 
5.​ Method เฉพาะของ Child Class อยา่งนอ้ย 2 รายการ 

พรอ้มวาด UML Diagram 

 

Challenge พเิศษ 

ใหนั้กเรยีนเขยีนโคด้จำลอง Inheritance 

ตวัอยา่งภาษา 

●​ Java 
●​ Python 
●​ PHP 
●​ C# 

โดยแสดงใหเ้ห็นวา่ 

Child Class สามารถเรยีกใชข้อ้มลูจาก Parent Class ไดจ้รงิ 



 

สรปุบทเรยีน 

Inheritance คอืการสบืทอดคณุสมบตัแิละพฤตกิรรมจาก Class แมไ่ปยงั Class 
ลกู 

แนวคดินีช้ว่ยลดการเขยีนโคด้ซ้ำ 

ทำใหร้ะบบเป็นระเบยีบ 

และสามารถขยายโปรแกรมในอนาคตไดง้า่ยขึน้ 

จำไวว้า่ 

"โปรแกรมเมอรท์ีเ่กง่ ไมไ่ดเ้ขยีนโคด้เยอะทีส่ดุ 

แตเ่ขยีนโคด้ซ้ำนอ้ยทีส่ดุ" 

และ Inheritance คอืหนึง่ในเครือ่งมอืสำคญัทีช่ว่ยใหเ้ราทำสิง่นัน้ได ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่5 : เกมแกป้ญัหา Encapsulation 
ปญัหา 

เมือ่เริม่เรยีน OOP หลายคนมกัสงสยัวา่ 

"ทำไมตอ้งซอ่นขอ้มลู?" 

"ทำไมไมใ่หท้กุคนเขา้ถงึขอ้มลูไดเ้ลย?" 

"Getter และ Setter มไีวท้ำอะไร?" 

นักเรยีนจำนวนมากมองวา่ Encapsulation เป็นเรือ่งยุง่ยาก 

เพราะตอ้งกำหนด Private, Public และสรา้ง Method เพิม่เตมิ 

ทำใหรู้ส้กึวา่เขยีนโคด้มากขึน้โดยไมเ่ห็นประโยชน ์

ผลทีเ่กดิขึน้คอื 

●​ เขา้ถงึขอ้มลูโดยตรง 
●​ แกไ้ขขอ้มลูผดิพลาด 



●​ โปรแกรมเกดิขอ้ผดิพลาดงา่ย 
●​ ขอ้มลูสำคญัขาดความปลอดภยั 

 

ทำไมตอ้งแก ้

ลองนกึถงึบญัชธีนาคารของเรา 

ถา้ทกุคนสามารถเขา้ไปเปลีย่นยอดเงนิในบญัชไีดโ้ดยตรง 

จะเกดิอะไรขึน้? 

แน่นอนวา่เกดิปัญหาแน่นอน 

ในโลกของโปรแกรมกเ็ชน่กนั 

ขอ้มลูบางอยา่งไมค่วรถกูแกไ้ขโดยตรง 

Encapsulation จงึถกูสรา้งขึน้มาเพือ่ 

✅ ปกป้องขอ้มลูสำคญั 

✅ ควบคมุการเขา้ถงึขอ้มลู 

✅ ลดขอ้ผดิพลาดจากผูใ้ชง้าน 

✅ ทำใหโ้ปรแกรมมคีวามปลอดภยัมากขึน้ 

แนวคดิสำคญัคอื 

"ซอ่นสิง่ทีไ่มจ่ำเป็นตอ้งรู ้และเปิดเฉพาะสิง่ทีค่วรรู"้ 

 

ข ัน้ตอนกจิกรรม 

ข ัน้ที ่1 เกมกลอ่งปรศินา 

ครเูตรยีมกลอ่งปิดทบึจำนวน 1 กลอ่ง 

ภายในใสก่ระดาษคำตอบไว ้



เชน่ 

●​ จำนวนเงนิ 
●​ รหสัผา่น 
●​ คะแนนสอบ 

นักเรยีนจะไมส่ามารถเปิดกลอ่งไดโ้ดยตรง 

 

ข ัน้ที ่2 กำหนดกตกิา 

นักเรยีนสามารถสอบถามขอ้มลูได ้

ผา่นคำถามทีค่รกูำหนดเทา่นัน้ 

เชน่ 

●​ คะแนนมากกวา่ 80 หรอืไม?่ 
●​ มเีงนิเพยีงพอหรอืไม?่ 

แตไ่มส่ามารถเปิดดขูอ้มลูจรงิได ้

 

ข ัน้ที ่3 เชือ่มโยงกบั OOP 

ครอูธบิายวา่ 

กลอ่งปิด = Private 

ชอ่งทางสอบถาม = Public Method 

ขอ้มลูภายใน = Attribute 

นักเรยีนจะเริม่มองเห็นวา่ 

Encapsulation คอืการป้องกนัขอ้มลูไมใ่หถ้กูเขา้ถงึโดยตรง 

 

ข ัน้ที ่4 เกมผูพ้ทิกัษข์อ้มลู 



แบง่นักเรยีนเป็นกลุม่ 

แตล่ะกลุม่ไดรั้บสถานการณ ์

●​ ระบบธนาคาร 
●​ ระบบโรงพยาบาล 
●​ ระบบทะเบยีนนักเรยีน 
●​ ระบบรา้นคา้ออนไลน ์

ใหอ้อกแบบวา่ 

ขอ้มลูใดควรเป็น Private 

ขอ้มลูใดควรเป็น Public 

 

ข ัน้ที ่5 สรปุบทเรยีน 

ใหแ้ตล่ะกลุม่นำเสนอเหตผุล 

วา่ทำไมขอ้มลูบางอยา่งจงึตอ้งถกูปกป้อง 

และถา้ไมม่ ีEncapsulation จะเกดิปัญหาอะไร 

 

ตวัอยา่ง 

ตวัอยา่งที ่1 : บญัชธีนาคาร 

Class : BankAccount 

Attribute 

●​ accountNumber 
●​ ownerName 
●​ balance 

Method 



●​ deposit() 
●​ withdraw() 
●​ getBalance() 

ในกรณีนี ้

balance ควรถกูกำหนดเป็น Private 

เพือ่ไมใ่หใ้ครเปลีย่นยอดเงนิโดยตรง 

 

ตวัอยา่งที ่2 : ระบบนกัเรยีน 

Class : Student 

Attribute 

●​ studentID 
●​ name 
●​ GPA 

Method 

●​ getGPA() 
●​ updateGPA() 

GPA ควรถกูป้องกนั 

เพราะไมค่วรใหผู้ใ้ชง้านแกไ้ขคะแนนเฉลีย่เองได ้

 

ตวัอยา่งที ่3 : รา้นคา้ออนไลน ์

Class : Product 

Attribute 

●​ productID 
●​ productName 



●​ stock 

Method 

●​ addStock() 
●​ reduceStock() 
●​ getStock() 

Stock ไมค่วรถกูเปลีย่นคา่โดยตรง 

เพือ่ป้องกนัขอ้มลูคลาดเคลือ่น 

 

การบา้น 

Mission : นกัออกแบบระบบรกัษาความปลอดภยั 

ใหนั้กเรยีนเลอืก 1 ระบบ 

●​ ระบบธนาคาร 
●​ ระบบโรงเรยีน 
●​ ระบบรา้นอาหาร 
●​ ระบบโรงพยาบาล 
●​ ระบบรา้นคา้ออนไลน ์

จากนัน้ออกแบบ 

1.​ Class อยา่งนอ้ย 2 Class 
2.​ Attribute อยา่งนอ้ย 5 รายการ 
3.​ ระบวุา่ Attribute ใดเป็น Private 
4.​สรา้ง Getter และ Setter ทีเ่หมาะสม 
5.​อธบิายเหตผุลในการปกป้องขอ้มลู 

 

Challenge พเิศษ 

เขยีนโปรแกรมจำลอง Encapsulation 



โดยใชภ้าษา 

●​ Java 
●​ Python 
●​ PHP 
●​ C# 

ใหส้ามารถ 

●​ อา่นขอ้มลูผา่น Getter 
●​ แกไ้ขขอ้มลูผา่น Setter 
●​ ป้องกนัการเขา้ถงึขอ้มลูโดยตรง 

 

สรปุบทเรยีน 

Encapsulation คอืการหอ่หุม้และปกป้องขอ้มลูภายใน Class 

ไมใ่ชเ่พือ่ทำใหก้ารเขยีนโปรแกรมยากขึน้ 

แตเ่พือ่ทำใหร้ะบบปลอดภยัและน่าเชือ่ถอืมากขึน้ 

จำไวว้า่ 

"ขอ้มลูทีส่ำคญั ไมค่วรเปิดใหท้กุคนแกไ้ขได"้ 

โปรแกรมทีด่ไีมใ่ชโ่ปรแกรมทีเ่ปิดทกุอยา่งใหใ้ชง้าน 

แตค่อืโปรแกรมทีค่วบคมุการเขา้ถงึขอ้มลูไดอ้ยา่งเหมาะสม 

และนีค่อืหวัใจสำคญัของ Encapsulation ในโลก OOP 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่6 : Project-Based Learning สรา้ง
โปรแกรมขนาดเล็ก 
ปญัหา 

เคยไหม... 

นักเรยีนเรยีนเรือ่ง OOP มาหลายสปัดาห ์

●​ รูจั้ก Object 
●​ รูจั้ก Class 
●​ เขา้ใจ Inheritance 
●​ เขา้ใจ Encapsulation 

แตพ่อถามวา่ 

"สามารถสรา้งโปรแกรมอะไรไดบ้า้ง?" 

กลบัตอบไมไ่ด ้

หลายคนจำทฤษฎไีด ้

แตย่งัไมส่ามารถเชือ่มโยงความรูท้ัง้หมดเขา้ดว้ยกนั 



ผลทีเ่กดิขึน้คอื 

●​ เรยีนเพือ่สอบ 
●​ จำไดช้ัว่คราว 
●​ ไมเ่ห็นประโยชนข์อง OOP 
●​ ขาดความมัน่ใจในการเขยีนโปรแกรม 

 

ทำไมตอ้งแก ้

การเรยีนรูท้ีด่ทีีส่ดุ 

ไมใ่ชก่ารฟัง 

ไมใ่ชก่ารอา่น 

แตค่อืการลงมอืทำจรงิ 

Project-Based Learning หรอื PBL 

คอืการเรยีนรูผ้า่นการสรา้งผลงาน 

นักเรยีนจะได ้

✅ คดิวเิคราะห ์

✅ วางแผน 

✅ แกปั้ญหา 

✅ ทำงานรว่มกนั 

✅ สรา้งโปรแกรมจรงิ 

เมือ่ผูเ้รยีนไดส้รา้งผลงานของตนเอง 

ความรูจ้ะไมใ่ชแ่คท่ฤษฎอีกีตอ่ไป 

แตจ่ะกลายเป็นทกัษะทีใ่ชง้านไดจ้รงิ 



 

ข ัน้ตอนกจิกรรม 

ข ัน้ที ่1 เลอืกหวัขอ้โครงงาน 

ใหนั้กเรยีนเลอืกปัญหาหรอืสิง่ทีส่นใจ 

ตวัอยา่ง 

●​ ระบบจัดการรายชือ่นักเรยีน 
●​ ระบบรา้นกาแฟ 
●​ ระบบหอ้งสมดุ 
●​ ระบบเชค็ชือ่เขา้เรยีน 
●​ ระบบขายสนิคา้ออนไลน ์

เลอืกหวัขอ้ทีส่ามารถทำไดภ้ายในเวลาเรยีน 

 

ข ัน้ที ่2 วเิคราะหแ์ละออกแบบระบบ 

ใหนั้กเรยีนตอบคำถาม 

●​ ระบบนีม้ใีครใชง้านบา้ง? 
●​ ตอ้งเกบ็ขอ้มลูอะไร? 
●​ ม ีClass อะไรบา้ง? 
●​ แตล่ะ Class ทำหนา้ทีอ่ะไร? 

จากนัน้ออกแบบ UML Diagram 

กอ่นเริม่เขยีนโปรแกรม 

 

ข ัน้ที ่3 พฒันาโปรแกรม 

เริม่สรา้ง Class ตา่ง ๆ 

เชน่ 



●​ Student 
●​ Product 
●​ Customer 
●​ Order 

ใชแ้นวคดิ OOP ทีเ่รยีนมา 

●​ Object 
●​ Class 
●​ Inheritance 
●​ Encapsulation 

ใหค้รบถว้น 

 

ข ัน้ที ่4 ทดสอบระบบ 

ใหนั้กเรยีนทดลองใชง้านโปรแกรม 

พรอ้มตอบคำถาม 

●​ โปรแกรมทำงานถกูตอ้งหรอืไม?่ 
●​ มขีอ้ผดิพลาดตรงไหน? 
●​ ควรปรับปรงุอะไรเพิม่เตมิ? 

 

ข ัน้ที ่5 นำเสนอผลงาน 

แตล่ะกลุม่นำเสนอ 

●​ แนวคดิของระบบ 
●​ UML Diagram 
●​ ตวัอยา่งการทำงาน 
●​ ปัญหาทีพ่บ 
●​ สิง่ทีไ่ดเ้รยีนรู ้

เนน้ใหผู้เ้รยีนเป็นผูอ้ธบิาย 



ครเูป็นผูต้ัง้คำถามและใหค้ำแนะนำ 

 

ตวัอยา่ง 

ตวัอยา่งโครงงาน : ระบบจดัการรายชือ่นกัเรยีน 

Class : Student 

Attribute 

●​ studentID 
●​ name 
●​ major 

Method 

●​ addStudent() 
●​ editStudent() 
●​ deleteStudent() 

 

Class : Course 

Attribute 

●​ courseID 
●​ courseName 

Method 

●​ addCourse() 
●​ removeCourse() 

 

Class : Teacher 

Attribute 



●​ teacherID 
●​ teacherName 

Method 

●​ assignCourse() 

 

คณุสมบตัขิองระบบ 

●​ เพิม่ขอ้มลูนักเรยีน 
●​ แกไ้ขขอ้มลูนักเรยีน 
●​ ลบขอ้มลูนักเรยีน 
●​ คน้หาขอ้มลูนักเรยีน 
●​ แสดงรายชือ่นักเรยีนทัง้หมด 

 

แนวคดิ OOP ทีใ่ช ้

Object 

●​ นักเรยีนแตล่ะคน 

Class 

●​ Student 

Encapsulation 

●​ ป้องกนัการแกไ้ขขอ้มลูโดยตรง 

Inheritance 

●​ Student และ Teacher สบืทอดจาก Person 

 

การบา้น 



Mission : Mini OOP Project 

ใหนั้กเรยีนสรา้งโปรแกรมขนาดเล็ก 1 โปรแกรม 

เลอืกหวัขอ้ใดหวัขอ้หนึง่ 

●​ ระบบรา้นอาหาร 
●​ ระบบจองหอ้งประชมุ 
●​ ระบบจัดการหนังสอื 
●​ ระบบเชค็ชือ่เรยีน 
●​ ระบบขายสนิคา้ 

เงือ่นไข 

1.​มอียา่งนอ้ย 3 Class 
2.​ม ีObject อยา่งนอ้ย 5 Object 
3.​ม ีEncapsulation อยา่งนอ้ย 1 จดุ 
4.​ม ีInheritance อยา่งนอ้ย 1 จดุ 
5.​ม ีUML Diagram ประกอบ 

 

Challenge พเิศษ 

ใหนั้กเรยีนเพิม่ 

●​ เมนูใชง้าน 
●​ การคน้หาขอ้มลู 
●​ การบนัทกึขอ้มลู 
●​ สว่นตดิตอ่ผูใ้ช ้(GUI) 

เพือ่พัฒนาระบบใหใ้กลเ้คยีงกบัโปรแกรมจรงิมากขึน้ 

 

สรปุบทเรยีน 

การเรยีน OOP จะสมบรูณก์ต็อ่เมือ่ 

ผูเ้รยีนสามารถนำความรูไ้ปสรา้งผลงานไดจ้รงิ 



Project-Based Learning ชว่ยใหผู้เ้รยีน 

จาก "คนทีรู่"้ 

กลายเป็น 

"คนทีท่ำได"้ 

จำไวว้า่ 

"โปรแกรมเมอรไ์มไ่ดเ้กง่ขึน้จากการอา่นโคด้เพยีงอยา่งเดยีว 

แตเ่กง่ขึน้จากการลงมอืสรา้งโปรแกรมจรงิ" 

และทกุโครงงานทีนั่กเรยีนสรา้ง 

คอือกีหนึง่กา้วสำคญัสูก่ารเป็นนักพัฒนาซอฟตแ์วรใ์นอนาคต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที ่7 : การประเมนิผล OOP แบบ Active 
Learning 
ปญัหา 

เมือ่สอน OOP จบแลว้ 

ครหูลายคนมกัใชว้ธิปีระเมนิแบบเดมิ 

●​ สอบปรนัย 
●​ สอบขอ้เขยีน 
●​ ทอ่งจำคำศพัท ์

ผลคอื 

นักเรยีนบางคนทำขอ้สอบไดด้ ี

แตเ่ขยีนโปรแกรมไมไ่ด ้

ในขณะทีบ่างคนสรา้งโปรแกรมไดจ้รงิ 

แตก่ลบัทำคะแนนสอบไมส่งู 



คำถามสำคญัคอื 

"เรากำลงัวดัความรู ้หรอืกำลงัวดัความสามารถ?" 

ในโลกการทำงานจรงิ 

ไมม่ใีครถามวา่ 

"คณุจำความหมายของ Encapsulation ไดไ้หม?" 

แตท่กุคนถามวา่ 

"คณุสามารถสรา้งโปรแกรมทีใ่ชง้านไดจ้รงิหรอืไม?่" 

 

ทำไมตอ้งแก ้

เป้าหมายของการเรยีน OOP 

ไมใ่ชก่ารจำทฤษฎ ี

แตค่อืการนำความรูไ้ปใชแ้กปั้ญหาได ้

Active Learning จงึใหค้วามสำคญักบั 

✅ การลงมอืทำ 

✅ การคดิวเิคราะห ์

✅ การทำงานรว่มกนั 

✅ การสรา้งผลงานจรงิ 

ดงันัน้การประเมนิผล 

กค็วรวดัสิง่เหลา่นีเ้ชน่กนั 

เมือ่เปลีย่นวธิปีระเมนิ 

ผูเ้รยีนจะเปลีย่นวธิเีรยีน 



จาก 

"เรยีนเพือ่สอบ" 

เป็น 

"เรยีนเพือ่ทำไดจ้รงิ" 

 

ข ัน้ตอนกจิกรรม 

ข ัน้ที ่1 กำหนดเป้าหมายการเรยีนรู ้

กอ่นประเมนิ 

ครคูวรถามตนเองกอ่นวา่ 

ตอ้งการใหผู้เ้รยีนทำอะไรได ้

ตวัอยา่ง 

●​ ออกแบบ Class ได ้
●​ สรา้ง UML ได ้
●​ เขยีนโปรแกรม OOP ได ้
●​ ทำงานเป็นทมีได ้

เมือ่เป้าหมายชดั 

การประเมนิกจ็ะตรงจดุ 

 

ข ัน้ที ่2 ใชภ้าระงานจรงิ 

แทนทีจ่ะสอบเพยีงอยา่งเดยีว 

ใหนั้กเรยีนสรา้งผลงาน 

เชน่ 



●​ ออกแบบ UML 
●​ สรา้งโปรแกรม 
●​ นำเสนอระบบ 
●​ วเิคราะหปั์ญหา 

สิง่เหลา่นีส้ะทอ้นความสามารถจรงิมากกวา่ 

 

ข ัน้ที ่3 ประเมนิระหวา่งเรยีน 

ไมต่อ้งรอสอบปลายภาค 

ครสูามารถประเมนิไดต้ลอดเวลา 

เชน่ 

●​ การตอบคำถาม 
●​ การทำกจิกรรม 
●​ การทำงานกลุม่ 
●​ การแกปั้ญหา 

ชว่ยใหเ้ห็นพัฒนาการของผูเ้รยีนอยา่งตอ่เนือ่ง 

 

ข ัน้ที ่4 ใช ้Rubric 

Rubric คอืเกณฑก์ารใหค้ะแนนทีช่ดัเจน 

ชว่ยใหนั้กเรยีนรูว้า่ 

ตอ้งทำอะไรจงึจะประสบความสำเร็จ 

และชว่ยลดความคลมุเครอืในการใหค้ะแนน 

 

ข ัน้ที ่5 สะทอ้นผลการเรยีนรู ้

หลงัจบกจิกรรม 



ใหนั้กเรยีนตอบคำถาม 

●​ วนันีไ้ดเ้รยีนรูอ้ะไร? 
●​ สิง่ใดทีย่งัไมเ่ขา้ใจ? 
●​ ถา้ทำใหมจ่ะปรับปรงุอะไร? 

การ Reflection 

ชว่ยใหก้ารเรยีนรูเ้กดิขึน้อยา่งลกึซึง้ 

 

ตวัอยา่ง 

ตวัอยา่งที ่1 : ประเมนิจากโครงงาน 

หวัขอ้ 

ระบบจัดการรา้นกาแฟ 

สิง่ทีป่ระเมนิ 

●​ การออกแบบ Class 
●​ การใช ้Inheritance 
●​ การใช ้Encapsulation 
●​ การทำงานของโปรแกรม 
●​ การนำเสนอ 

คะแนนรวม 100 คะแนน 

 

ตวัอยา่งที ่2 : ประเมนิจาก UML 

เกณฑ ์

รายการ คะแ
นน 

กำหนด Class 
ถกูตอ้ง 20 



รายการ คะแ
นน 

Attribute 
ครบถว้น 20 

Method 
เหมาะสม 20 

ความสมัพันธ์
ของ Class 20 

ความถกูตอ้ง
ของ UML 20 

รวม 100 คะแนน 

 

ตวัอยา่งที ่3 : ประเมนิการทำงานกลุม่ 

พจิารณา 

●​ การมสีว่นรว่ม 
●​ ความรับผดิชอบ 
●​ การสือ่สาร 
●​ การชว่ยเหลอืเพือ่น 

ซึง่เป็นทกัษะสำคญัในโลกการทำงานจรงิ 

 

การบา้น 

Mission : สรา้ง Rubric ของคณุเอง 

ใหนั้กเรยีนเลอืกกจิกรรม 1 กจิกรรม 

เชน่ 

●​ การสรา้ง UML 
●​ การเขยีนโปรแกรม 
●​ การนำเสนอผลงาน 



จากนัน้ออกแบบ Rubric ของตนเอง 

โดยกำหนด 

1.​หวัขอ้ทีต่อ้งประเมนิ 
2.​ ระดบัคณุภาพ 4 ระดบั 
3.​คะแนนแตล่ะระดบั 
4.​ เหตผุลในการกำหนดเกณฑ ์

 

Challenge พเิศษ 

ใหนั้กเรยีนแลกเปลีย่น Rubric กบัเพือ่น 

แลว้ทดลองใชป้ระเมนิผลงานจรงิ 

จากนัน้เปรยีบเทยีบผลการประเมนิ 

เพือ่เรยีนรูม้มุมองทีแ่ตกตา่ง 

 

สรปุบทเรยีน 

การประเมนิผลทีด่ ี

ไมใ่ชก่ารจับผดิผูเ้รยีน 

แตค่อืการชว่ยใหผู้เ้รยีนเห็นพัฒนาการของตนเอง 

ในวชิา OOP 

สิง่ทีค่วรวดัไมใ่ชแ่คค่วามจำ 

แตค่อื 

●​ ความเขา้ใจ 
●​ การคดิวเิคราะห ์
●​ การออกแบบระบบ 
●​ การสรา้งโปรแกรม 



●​ การทำงานรว่มกบัผูอ้ืน่ 

จำไวว้า่ 

"สิง่ทีเ่ราวดั คอืสิง่ทีผู่เ้รยีนจะใหค้วามสำคญั" 

หากเราวดัการทอ่งจำ 

ผูเ้รยีนกจ็ะทอ่งจำ 

แตห่ากเราวดัการลงมอืทำ 

ผูเ้รยีนกจ็ะลงมอืทำ 

และน่ันคอืหวัใจของการเรยีนรูแ้บบ Active Learning อยา่งแทจ้รงิ 

 


