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1. ความเปนมาและความสําคัญ 

  เนื่องจากในศตวรรษที่ 21 ถือวาเปนยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ เกิดการเปลี่ยนแปลงของโลก

ในหลาย ๆ ดาน ทั้งดานเศรษฐกิจและสังคมอันนําไปสูการปรับตัวเพ่ือใหเกิดความสามารถในการ

แขงขันทามกลางกระแสโลกาภิวัฒนที่ทุกประเทศทั่วโลกกําลังมุงสูกระแสใหมของการเปลี่ยนแปลง   

ชินวัฒน  ศาสนนันทน (2556 : 1)  ไดกลาวถึง  สังคมความรู (Knowledge Society) และระบบ

เศรษฐกิจฐานความรู (Knowledge Based Economy) ที่จะตองใหความสําคัญตอการใชความรู 

เทคโนโลยีและนวัตกรรม (Innovation) เปนปจจัยในการพัฒนาและการผลิตมากกวาการใชเงินทุน

และแรงงาน 

  เมื่อกลาวถึงเทคโนโลยี อุปกรณที่เปนเทคโนโลยีระดับสูงอยางหน่ึงที่นับวามีบทบาทอยางยิ่ง

ไดแก “คอมพิวเตอร” (Computer) ซึ่งใชกันอยางแพรหลายในทุกวงการ โดยเฉพาะวงการศึกษาไดมี

การนําความรูเรื่องคอมพิวเตอรเขามาบรรจุไวในหลักสูตรการสอนของสถานศึกษาในทุกระดับช้ันและ

ทุกชวงช้ัน ซึ่งการที่คอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งจะสามารถทํางานไดอยางสมบูรณแบบ การเขียน

โปรแกรมควบคุมระบบการทํางานของคอมพิวเตอร ถือไดวามีความสําคัญเปนอยางมากที่จะทําให

คอมพิวเตอรกลายเปนสวนหน่ึงของการใชงานสําหรับทุก ๆ คน นอกจากนี้ในปจจุบันคอมพิวเตอรได

กลายเปนอุปกรณที่มีความสําคัญตอการพัฒนางานในดานตาง ๆ ซึ่งจะเห็นไดวาทุกวันนี้มีโปรแกรม

คอมพิวเตอรเกิดขึ้นมากมายที่ถูกสรางขึ้นเพ่ือตอบสนองตอการใชงานของมนุษย ไมวาจะเปน      

การควบคุมกลไกการทํางานของระบบงานหรือควบคุมสิ่งของเครื่องใชรวมถึงสิ่งประดิษฐตาง ๆ ลวน

แลวจะตองมีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรควบคุมทั้งสิ้น ทําให ในปจจุบันหนวยงานที่มีหนาที่ใน      

การจัดการศึกษาไดมีการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนทั้งในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 หรือในกลุมสาระ       

การเรียนรูวิทยาศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ในรายวิชาทางดานเทคโนโลยี ที่มีสอนอยูใน

ปจจุบันก็ไดยายจากรายวิชาพ้ืนฐานในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มาอยูในกลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (สถาบันการเรียนรูออนไลนเด็กดีสคูล. 2561 : ออนไลน) ซึ่งไดกําหนด

เนื้อหาทักษะการเขียนโปรแกรมที่จําเปนสําหรับนักเรียนที่จะตองศึกษาและเรียนรูเอาไวดวย ซึ่ง

สอดคลองกับนโยบายการศึกษาที่จะนําพาประเทศไทยกาวเขาสูยุคไทยแลนด 4.0 ซึ่งถือไดวาเปนยุค 
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ของเทคโนโลยีและการสรางนวัตกรรม โดยหนึ่งในนั้นคือเรื่องของเทคโนโลยีดิจิตัล ซึ่งเปนฐานของ 

อุตสาหกรรมทุกตัว  

  สํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ (2560 : หนา ก) ไดสรุปยุทธศาสตรชาติ ระยะ 20 ป 

(พ.ศ.2560-2579) โดยมียุทธศาสตรที่ 3 ยุทธศาสตรผลิตและพัฒนากําลังคน รวมทั้งวิจัยที่สอดคลอง

กับความตองการของการพัฒนาประเทศ ที่มุงหวังใหกําลังคนไดรับการผลิตและพัฒนาเพ่ือเสริมสราง

ศักยภาพการแขงขันของประเทศ และมีองคความรูเทคโนโลยี นวัตกรรม สนับสนุนการพัฒนา

ประเทศอยางยั่งยืน ซึ่งตอบสนองการพัฒนาในดานคุณภาพและดานการตอบโจทยบริบทที่

เปลี่ยนแปลง และยุทธศาสตรที่ 5 ยุทธศาสตรสงเสริมและพัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 

ที่มุงหวังใหคนไทยไดรับโอกาสในการเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิตโดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่ง

ตอบสนองการพัฒนาในดานการเขาถึงการใหบริการ ดานความเทาเทียมและดานประสิทธิภาพ  ซึ่ง

สอดคลองกับ กระทรวงศึกษาธิการ (2551 : 207-208) ที่ไดทําการกําหนดหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ใหรายวิชาเทคโนโลยี กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี เปนสาระการเรียนรูที่จําเปนสําหรับผูเรียน โดยเฉพาะสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร รายวิชาเทคโนโลยี 5 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ซึ่งเมื่อผูเรียนจบการศึกษาในกลุมสาระ     

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ผูเรียนจะตองมีความรูในเรื่องหลักการทําโครงงานที่มีการใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ การเขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน การใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองาน

ในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน ใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงานจากจินตนาการ หรืองานที่ทํา

ในชีวิตประจําวันตามหลักการทําโครงงานอยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ รูสึกมีความพึงพอใจ

ตอการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี 5 พรอมทั้งตระหนักในคุณคาของรายวิชาเทคโนโลยี 5 มีความเขาใจ

ในกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสรางสรรคในการแกปญหาหรือสนอง

ความตองการ สรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางถูกตองและปลอดภัย 

สรางช้ินงานหรือแบบจําลองความคิดและการรายงานผล พรอมทั้งเลือกใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

ตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีการจัดการเทคโนโลยีดวยการลดการใชทรัพยากรหรือเลือกใช

เทคโนโลยีที่ไมมีผลกระทบกับสิ่งแวดลอมเขาใจหลักการเบ้ืองตนของการสื่อสารขอมูล การทํา

โครงงานดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการคนควาขอมูล การใชคอมพิวเตอรใน

การแกปญหา สรางช้ินงานหรือโครงงานจากจินตนาการและการใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองาน  

นอกจากน้ีการที่ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูในเรื่องเทคโนโลยีไดอยางมีคุณภาพน้ัน จะตองมีความสมดุล

ระหวางสาระทางดานความรู ดานทักษะ กระบวนการ ควบคูไปกับดานคุณธรรม จริยธรรมและ

คานิยม กลาวคือ มีความรูความเขาใจในเทคโนโลยีคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน มีทักษะกระบวนการทาง

คอมพิวเตอรที่จําเปนและมีความสามารถในการทํางานอยางเปนระบบมีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ 
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มีความรับผิดชอบ มีวิจารญาณ มีความเช่ือมั่นในตนเอง พรอมตระหนักในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอ

เทคโนโลยี  

  สภาพการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี 5 ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เปนอยูใน

ปจจุบันพบวายังประสบปญหาดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่าและไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว    

ดังจะเห็นไดจากการประเมินคุณภาพทางการเรียน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 

ประจําปการศึกษา 2558 ของโรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา

นครศรีธรรมราช เขต 2 พบวานักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระ 

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เมื่อเปรียบเทียบกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ แลวถือวาอยู

ในเกณฑที่ไมนาพอใจ คือ มีคาเฉลี่ยเพียงรอยละ 69.54 ซึ่งยังไมถึงเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดไว คือ

เกณฑรอยละ 70 และเมื่อพิจารณารายละเอียดพบวานักเรียนทําคะแนนได ตํ่าที่สุดในสาระที่ 3 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  ซึ่ ง เนนในเรื่องการเขียนโปรแกรมขั้น พ้ืนฐานดวย

ภาษาคอมพิวเตอรเบ้ืองตนและการออกแบบโครงงาน คือ ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 20.15 จึงอาจกลาว

ไดวา การเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี 5 ยังประสบปญหาในเรื่องของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่

อยูในเกณฑไมเปนที่นาพอใจ  

  ผูวิจัยไดทําการวิจัยในช้ันเรียน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาถึงสาเหตุที่สงผลทําใหนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร จนสงผลทําใหมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี 5 ตํ่า รวมถึงศึกษาวิธีการ

และแนวทางในการดําเนินการชวยเหลือ การปองกันและการสงเสริมเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ในรายวิชาเทคโนโลยี 5 สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งประชากรกลุมเปาหมายที่ไดทําการวิจัยในช้ันเรียน เปนนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2558 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ จํานวน 1 หองเรียน      

มีจํานวน 27 คน ซึ่งมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี 5 ตํ่า ไดมาโดยใชวิธีการเลือกแบบ

เจาะจง (Purposive sampling) รวมถึงผูบริหารและคณะครู  โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ ปการศึกษา 

2558 จํานวน 15 คน ไดมาโดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เชนเดียวกับ

นักเรียน  ทําการรวบรวมขอมูลโดยการตอบแบบสอบถาม การสัมภาษณและการสังเกต วิเคราะห

ขอมูลดวยเทคนิคการวิเคราะหเน้ือหา  

  จากการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการวิจัยในช้ันเรียน เพ่ือศึกษาถึงสาเหตุที่สงผลใหนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร จนสงผลทําใหมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี 5 ไมเปนไปตามเกณฑที่

โรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ปรากฏดังตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1   ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือแสดงสาเหตุที่ทําใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียน 

   วัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   

   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไป 

   ตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 

    รายการสาเหตุ          จํานวน          รอยละ 

ดานสื่อการเรียนการสอน  28  66.67 

ดานผูเรียน       9  21.43 

ดานครูผูสอน       3  7.14 

ดานสถานศึกษา      2  4.76 
 

   จากตารางที่ 1 พบวาสาเหตุที่สงผลใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ  

ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 มาก

ที่สุดคือ สาเหตุดานสื่อการเรียนการสอน คิดเปนรอยละ 66.67 สาเหตุรองลงมาคือ สาเหตุดานผูเรียน      

คิดเปนรอยละ 21.43 สาเหตุดานครูผูสอน คิดเปนรอยละ 7.14 และสุดทายคือสาเหตุดานสถาน 

ศึกษา คิดเปนรอยละ 4.76 

  สําหรับสาเหตุที่สงผลใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนได

ตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  จนสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา

เทคโนโลยี 5 ไมเปนไปตามเกณฑที่โรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ในดานสื่อการเรียนการสอน ปรากฏ

ดังตารางที่ 2  
 

ตารางที่ 2  ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือแสดงสาเหตุที่ทําใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียน 

   วัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   

   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไป 

   ตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70  ในดานสื่อ การเรียนการสอน 

    รายการสาเหตุ              จํานวน       รอยละ 

สื่อการเรียนการสอนไมสอดคลองกับการพัฒนาทักษะผูเรยีนในศตวรรษที่ 21 15         35.71 

สื่อการเรียนการสอนไมมีความนาสนใจ 13 30.95 

สื่อการเรียนการสอนไมมีความเกี่ยวของกับความตองการของผูเรียน  6 14.29 

สื่อการเรียนการสอนไมมีความสอดคลองกับสภาพผูเรียน  5 11.91 

สื่อการเรียนการสอนไมมีจุดเดนที่บงบอกความเปนเอกลักษณของสถานศึกษา  3  7.14  
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 จากตารางที่ 2 พบวาสาเหตุที่สงผลใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ  

ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ 

และเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ใน

ดานสื่อการเรียนการสอน  โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดแก สื่อการเรียนการสอนไมสอดคลอง

กับการพัฒนาทักษะผูเรียนในศตวรรษที่ 21 คิดเปนรอยละ 35.71 รองลงมาคือ สื่อการเรียนการสอน

ไมมีความนาสนใจ คิดเปนรอยละ 30.95 สื่อการเรียนการสอนไมมีความเก่ียวของกับความตองการ

ของผูเรียน คิดเปนรอยละ 14.29 สื่อการเรียนการสอนไมมีความสอดคลองกับสภาพผูเรียน คิดเปน

รอยละ 11.91 และสุดทายคือ สื่อการเรียนการสอนไมมีจุดเดนที่บงบอกความเปนเอกลักษณของ

สถานศึกษา คิดเปนรอยละ 7.14 

 สําหรับสาเหตุที่สงผลใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนได

ตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  จนสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา

เทคโนโลยี 5 ไมเปนไปตามเกณฑที่โรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ในดานผูเรียน ปรากฏดังตารางที่ 3  

ตารางที่ 3  ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือแสดงสาเหตุที่ทําใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียน 

   วัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   

   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไป 

   ตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ในดานผูเรยีน 

    รายการสาเหตุ             จํานวน        รอยละ 

การขาดแรงจูงใจและขาดความกระตือรือรนในการเรียน    18  42.86 

ผูเรียนมีพ้ืนฐานความรูที่แตกตางกัน       9  21.42 

ผูเรียนไมกลาแสดงความคิดเห็น             7  16.67 

ผูเรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห             6  14.29 

ผูเรียนมาจากครอบครัวที่ขาดการดูแลเอาใจใส       2   4.76 

  จากตารางที่ 3 พบวาสาเหตุที่สงผลใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ  

ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ใน

ดานผูเรียน โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดแก การขาดแรงจูงใจและขาดความกระตือรือรนใน

การเรียน คิดเปนรอยละ 42.86 รองลงมาคือ ผูเรียนมีพ้ืนฐานความรูที่แตกตางกัน คิดเปนรอยละ 

21.42 ผูเรียนไมกลาแสดงความคิดเห็น คิดเปนรอยละ 16.67 ผูเรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห     
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คิดเปนรอยละ 14.29 และสุดทายคือ ผูเรียนมาจากครอบครัวที่ขาดการดูแลเอาใจใส คิดเปนรอยละ 

4.76 

 สําหรับสาเหตุที่สงผลใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนได

ตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  จนสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา

เทคโนโลยี 5 ไมเปนไปตามเกณฑที่โรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ในดานครูผูสอนปรากฏดังตารางที่ 4  

ตารางที่ 4  ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือแสดงสาเหตุที่ทําใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียน 

   วัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   

   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไป 

  ตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ในดานครูผูสอน 

    รายการสาเหตุ             จํานวน        รอยละ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูภายในหองเรียนผูเรียนไมคอยมีสวนรวม   19  45.24 

ครูผูสอนไมมีสื่อหรือนวัตกรรมการเรียนการสอนที่ทันสมัยนาสนใจ   11  26.19 

ขาดการสรางแรงจูงใจและการกระตุนเสริมแรงจากครูผูสอน      5  11.91 

คุณภาพการสอน            4    9.52 

สัมพันธภาพระหวางครูผูสอนกับนักเรียน        3    7.14 

  จากตารางที่ 4 พบวาสาเหตุที่สงผลใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ  

ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ใน

ดานครูผูสอน โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดแก การจัดกิจกรรมการเรียนรูภายในหองเรียน

ผูเรียนไมคอยมีสวนรวม คิดเปนรอยละ 45.24 รองลงมาคือ ครูผูสอนไมมีสื่อหรือนวัตกรรมการเรียน

การสอนที่ทันสมัยนาสนใจ คิดเปนรอยละ 26.19 ขาดการสรางแรงจูงใจและการกระตุนเสริมแรงจาก

ครูผูสอน คิดเปนรอยละ 11.91 คุณภาพการสอน คิดเปนรอยละ 9.52 และสุดทายคือ สัมพันธภาพ

ระหวางครูผูสอนกับนักเรียน คิดเปนรอยละ 7.14 

 สําหรับสาเหตุที่สงผลใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนได

ตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  จนสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา

เทคโนโลยี 5 ไมเปนไปตามเกณฑที่โรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70  ในดานสถานศึกษาปรากฏดังตาราง 

ที่ 5  
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ตารางที่ 5  ผลการวิเคราะหขอมูลเพ่ือแสดงสาเหตุที่ทําใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียน 

   วัดวังรีบุญเลิศ ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   

   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไป 

   ตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ในดานสถานศึกษา 

    รายการสาเหตุ             จํานวน        รอยละ 

การบริการของสถานศึกษา        21  50.00 

ขนาดและประสิทธิภาพของโรงเรียน       13  30.95 

หลักสูตรและการจัดกิจกรรม          8  19.05 

  จากตารางที่ 5 พบวาสาเหตุที่สงผลใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ  

ทําคะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 ใน

ดานสถานศึกษา โดยเรียงลําดับจากมากไปหานอย ไดแก การบริการของสถานศึกษา คิดเปนรอยละ 

50.00 รองลงมาคือ ขนาดและประสิทธิภาพของโรงเรียน คิดเปนรอยละ 30.95 และสุดทายคือ

หลักสูตรและการจัดกิจกรรม คิดเปนรอยละ 19.05 

  ผลจากการทําวิจัยในช้ันเรียนเพ่ือศึกษาสภาพปญหาและศึกษาแนวทางในการแกไขปญหา

รวมถึงดําเนินการชวยเหลือ การปองกันและการสงเสริมเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา

เทคโนโลยี 5 สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ โดยสรุป คือ  

   1. สรางสื่อการเรียนการสอนที่สอดคลองกับการพัฒนาทักษะผูเรียนในศตวรรษที่ 21   

เชน ทักษะการคิดวิเคราะห คิดอยางมีวิจารณญาณ คิดอยางสรางสรรคและคิดเชิงนวัตกรรม ความ

รวมมือ การทํางานเปนทีม มีทักษะในการสื่อสาร ทักษะการใชคอมพิวเตอรและรูเทาทันเทคโนโลยี 

สื่อการเรียนหรือนวัตกรรมควรมีงานวิจัยหรือกรณีศึกษารองรับมีความเกี่ยวของกับผูเรียนและมี

จุดเดนของสื่อหรือนวัตกรรมที่ใชในการจัดการเรียนการสอนสอดคลองกับสภาพของนักเรียนที่เห็นได

ชัดเจนทั้งน้ีสื่อการเรียนการสอนหรือนวัตกรรมจําเปนตองมีเอกสาร คูมือการใชหรือออกแบบ

วิธีการใชงานที่เหมาะสม เพ่ือใหสามารถใชสื่อไดอยางมีประสิทธิภาพ 

   2. ผูเรียนจะตองไดรับความรูพื้นฐานที่เหมาะสมโดยตองคํานึงถึงความแตกตางระหวาง 

บุคคล เพ่ือสรางแรงจูงใจและความกระตือรือรนในการเรียนใหเกิดขึ้นได พัฒนาทักษะที่จําเปน เชน 

ทักษะการคิดวิเคราะห คิดอยางมีวิจารณญาณ คิดอยางสรางสรรคและคิดเชิงนวัตกรรม มีทักษะใน

การสื่อสาร ทักษะการใชคอมพิวเตอรและรูเทาทันเทคโนโลยี รวมถึงการทํางานเปนทีมและการกลา

แสดงออกเพ่ือนําเสนอทักษะความรูที่เกิดขึ้นได 
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   3. ครูผูสอนตองจัดการเรียนการสอนในรูปแบบการมีสวนรวมของนักเรียน โดยมีครูเปน

ผูกระตุนความสนใจใหเกิดจากตัวนักเรียน สรางแรงจูงใจเพ่ือใหนักเรียนกําหนดการเรียนรูของตนเอง

เช่ือมโยงกับชีวิตจริง มีการคนควาขอมูลเพ่ือเสริมสรางทักษะของผูเรียน การสรางคุณภาพรวมถึง

สัมพันธภาพระหวางครูและผูเรียนโดยครูจะทําหนาที่เปนผูสนับสนุนอุปกรณ จัดประสบการณ และ

ชวยเหลือ สนับสนุนการแกไขปญหาใหแกนักเรียนอยางตอเนื่องตลอดการจัดการเรียนรู  

  4. สถานศึกษาควรใหความสําคัญสงเสริมบุคลากรในการพัฒนาหลักสูตร สรางสื่อ 

นวัตกรรมที่เหมาะสมกับผูเรียนมีการสนับสนุนอุปกรณการเรียนที่จําเปนอยางคุมคาและเหมาะสม  

เพ่ือเพ่ือประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนของบุคลากร 

  จากการวิจัยในช้ันเรียนเพ่ือศึกษาสภาพปญหาและสาเหตุของปญหาดังกลาวขางตน ทําให

ผูวิจัยมีความสนใจที่จะแกไขปญหาที่สงผลใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ ทํา

คะแนนไดตํ่าในสาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รายวิชาเทคโนโลยี 5 ตํ่า จนสงผลให 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่ทางโรงเรียนกําหนดที่รอยละ 70 โดยไดศึกษาคนควา

จากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ เพ่ือหาแนวทางแกไขพบวา วิธีการจัดการเรียนรูโดยใหนักเรียนฝกคิด 

วิเคราะห แกปญหาอยางเปนระบบ มีการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่นาสนใจ จะชวยกระตุนใหผูเรียน

อยากเรียนรู  การจัดกิจกรรมการเรียนรูการเขียนโปรแกรมโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based  

Learning) เปนวิธีการที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน รูจักแกไขปญหาจากการเรียนรูและ

เสริมสรางความทาทาย การเรียนรูโดยโครงงานจะมีประโยชนหลากหลายทั้งตอครูและนักเรียนใน  

การที่จะชวยสรางองคความรูจากการคนความีผลงานวิจัยเพ่ิมมากขึ้นที่รับรองวาการเรียนรูโดย

โครงงานจะทําใหนักเรียนมีสวนรวม เพ่ิมทักษะในการเรียนรู แบบรวมมือและชวยยกระดับผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน  สอดคลองกับ วัฒนา มัคคสมัน (2550 : 15-16) กลาววาการจัดการเรียนการสอนที่

เนนใหเด็กแกปญหาดวยตนเองจะชวยทําใหเด็กเกิดกระบวนการคิด จากการที่เด็กเปนผูกําหนดปญหา

และต้ังสมมุติฐานเลือกแนวทางแกไข โดยเนนการทํางานรวมกันเปนกลุมทําใหเกิดประสบการณตรง 

สามารถประสบผลสําเร็จในการเรียนได สอดคลองกับ วราภรณ  ตระกูลสฤษด์ิ (2551 : 2-3) และ  

ลัดดา ภูเกียรติ (2552 : 87) ที่ไดกลาววา การเรียนรูที่ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ (Learning by doing) 

เรียนรูวิธีการเรียนรู (Learning how to learn) เพ่ือใหไดสิ่งที่ตนตองการและรูจักแสวงหาความรู  

ใหม ๆ ไดดวยตนเอง เปนการเตรียมคนใหมีศักยภาพเพ่ือกาวไปสูสังคมฐานความรู เรียนรูโลกแหง

ความเปนจริงและเรียนรูไดอยางสมบูรณ ประเทศชาติก็จะมีทรัพยากรมนุษยที่มีคุณภาพและมีความรู

ความสามารถที่จะแขงขันในเวทีโลกได ซึ่งแนวทางดังกลาวสอดคลองกับการจัดการเรียนรูแบบ

โครงงานดังที่ พิมพพันธ  เดชะคุปต และคณะ (2551 : 96) ไดกลาวไววา การจัดการเรียนรูแบบ

โครงงานเนนใหนักเรียนไดปฏิบัติจริงตอบสนองแนวคิดที่เนนผูเรียนเปนสําคัญได ดวยการสงเสริม
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พัฒนาผูเรียนใหเต็มศักยภาพของตนตามแนวคิดที่ตนสนใจ การจัดการเรียนรูแบบโครงงานสามารถ

สนองนโยบายการศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษาของประเทศ สอดคลองกับ วิชาญ  เพ็ชรทอง (2554 : 

44) กลาววา นอกจากนั้นยังมีครูอีกเปนจํานวนมากที่รูสึกยินดีที่ไดคนพบรูปแบบวิธีสอนที่เหมาะสม

กับความหลากหลายของนักเรียนดวยการเปดโอกาสในการเรียนรูในช้ันเรียน ยังพบอีกวานักเรียนที่จะ

ไดประโยชนจากวิธีเรียนโดยโครงงาน สวนใหญเปนนักเรียนที่เรียนดวยวิธีการแบบเดิมมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนที่ไมคอยดีนัก (ซีเอ็ดยูเคช่ัน. 2561 : ออนไลน) จะตองใชสื่อประกอบการจัดการเรียนรู 

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรขั้นพ้ืนฐาน โดยนําหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวมาเปนสื่อกลาง ให

นักเรียนไดฝกเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือควบคุมการทํางานของหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว

ในรูปแบบตาง ๆ ซึ่งการจัดการเรียนการสอนที่นําเอาสื่อหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวมาเปนฐาน

ของกิจกรรมที่เรียกวากิจกรรมการสอนแบบแกปญหา (Scientific Problem Based Activities) ผาน

กระบวนการสืบเสาะ คนหาทดลอง แกไขและลองผิดลองถูกบนพ้ืนฐานความรูที่มี ไมทอแท ไมยอม

แพ จนกวาจะไดแกไขปญหาน้ัน ๆ หรือรวมทั้ง Project Based Learning, Problem Based  

Learning และ Design Based Learning เปนกระบวนการเรียนรูที่จําเปนสําหรับการพัฒนาทักษะ

ผูเรียนในศตวรรษที่ 21 นี้ ที่มีความสนุกสนาน ต่ืนเตนและผูเรียนอยากเรียนซ้ําแลวซ้ําอีก สอดคลอง

กับ โสภณ  มหาเจริญ (2549 : 23) หุนยนตเปนเครื่องมือในการสรางโจทยปญหาและแสดงปฏิกิริยา

ตอโปรแกรมที่ผูเรียนไดเขียนขึ้น ซึ่งจะเปนผลดีตอการเรียนรูเหมาะสําหรับนําไปใชเรียนรูในการเขียน

โปรแกรม สอนกระบวนการเรียนรูและการคิด ชวยใหผู เรียนเขาใจหลักการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรไดดียิ่งขึ้น สอดคลองกับ อาคม  ลักษณะสกุล และคณะ (2553 : 18) การจัดการเรียน

การสอนโดยใชระบบสมองกลฝงตัว เปนการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน โดยเล็งเห็นความสําคัญ

ของสภาพปญหาปจจุบันของการจัดการเรียนการสอนดานเทคโนโลยี ที่มีความจําเปนตองพัฒนา

หลักสูตรเนื้อหาใหสอดคลองกับแผนพัฒนาการศึกษา เพ่ือที่จะไดนํานักเรียนไปสูความเปนมืออาชีพ

อีกทั้งการจัดการเรียนการสอนตองเปนไปเพ่ือใหผูเรียนคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน สงเสริมให

ผูเรียนเปนผูสรางองคความรู เพ่ือความมุงหมายใหเรียนรูดวยความเขาใจ 

  ผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) สําหรับใชแกปญหาที่

เกิดจากการทําวิจัยในช้ันเรียนในดานสื่อการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รายวิชา

เทคโนโลยี 5 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ซึ่งจะชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ทาทาย

ความสามารถ ปรากฏผลงานเปนรูปธรรมที่สามารถจับตองได มีกระบวนการจัดการเรียนรูโดยนําสื่อ

การเรียนรูซึ่งเปนหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวมาเปนตัวเช่ือมกิจกรรม โดยใชกระบวน           
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การโครงงานเปนฐานการเรียนรู ซึ่งหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวจะสรางความทาทายและกระตุน

การเรียนรูใหกับนักเรียน และปรากฏผลงานเปนรูปธรรมที่สามารถจับตองได ดูนาสนใจมากย่ิงขึ้น 

นอกจากนี้ เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดย

ใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) จะชวยใหนักเรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ 5 สมรรถนะ

ตามหลักสูตรแกนกลาง คือ ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการ

แกปญหา ความสามารถในการใชทักษะชีวิตและความสามารถในการใชเทคโนโลยีชวย ชวยสงเสริมให

นักเรียนเปนบุคคลที่ใฝเรียนใฝรู ตลอดจนเปนผูที่มีคุณธรรมจริยธรรมของผูใชงานดานเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร เชน ไมคัดลอกโปรแกรมที่มีลิขสิทธ์ิไมละเมิดการใชทรัพยากรคอมพิวเตอร

โดยที่ตนเองไมมีสิทธ์ิ ไมนําผลงานของผูอื่นมาเปนของตนเอง ผลงานที่ไดตองไมสรางความเสียหายตอ

ตนเอง สังคมและสิ่งแวดลอม เปนตน ซึ่งคุณลักษณะดังกลาวนี้เมื่อนักเรียนนําไปปรับใชในการดําเนิน

ชีวิตประจําวันในภายหนา จะชวยใหนักเรียนดํารงตนอยูในสังคมไดอยางมีความสุข   

   การจะพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมอง

กลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) มาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ผูวิจัยจึงจําเปนตองทําการวิจัยและพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ประกอบกับ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู ที่เนนดานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจ โดยแบงวิธีดําเนิน 

การวิจัยและพัฒนาออกเปนขั้นตอน เพ่ือใหไดเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ที่สามารถชวย

เพ่ิมผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งผลที่ไดจากการพัฒนาเอกสารประกอบการเรียน

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based 

Learning) ในครั้งนี้ นอกจากชวยเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและสรางความพึงพอใจใหแกนักเรียน

แลวยังใชเปนแนวทางใหครูผูสอนทานอ่ืน สามารถนําไปปรับใชในการสงเสริมและพัฒนากระบวนการ 

จัดการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนรูภายใตความสนใจอยากเรียนรู ไดเรียนรูอยางมีความสุขเปนตนแบบ

ใหแกผูที่สนใจการจัดกิจกรรมการสอนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดย

ใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ซึ่งมีสื่อประกอบการเรียนรูที่เปนหุนยนตและระบบ

สมองกลฝงตัว เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนคิดเปน ทําเปนแกปญหาเปนและนําไปใชในการดํารงชีวิต

ประจําวันตามเจตนารมณของการจัดการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี 5 ตอไป 

 

 

 



11 

 

2. วัตถุประสงคของการวิจัยและพัฒนา 

  2.1 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรม 

ควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

 2.2 เพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุม 

หุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

  2.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนโดย 

ใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใช

โครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) กอนเรียนและหลังเรียน  

  2.4 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียน 

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based  

Learning)  

3. ลักษณะของการวิจัยและพัฒนา 

 ผูวิจัยใชการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยไดดําเนินการวิจัยและพัฒนา

(Research and Development : R&D)  (มาเรียม นิลพันธุ. 2555 : 239) ประกอบดวย 4 ขั้นตอน 

คือ ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (Research : R1) คือ การศึกษาขอมูลพ้ืนฐานและความตองการ ขั้นตอนที่ 2 

พัฒนา (Develop : D1) คือ การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม ขั้นตอนที่ 3 วิจัย (Research : R2) 

คือ การนํานวัตกรรมไปใชจริงกับกลุมตัวอยางและขั้นตอนที่ 4 พัฒนา (Develop : D2) คือ การ

ประเมินผลและปรับปรุงนวัตกรรม  โดยมีวิธีการศึกษาคนควาและดําเนินการเปนขั้นตอนตามลําดับ 

ดังนี้  

    ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาขอมูลพ้ืนฐานและสํารวจความตองการ (Research : R1) 

    ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรม  

ควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

(Development : D1) 

    ขั้นตอนที่ 3 การนําเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและ 

ระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ไปทดลองใชกับกลุม

ตัวอยาง (Implementation =Research : R2) 

    ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลและการปรับปรุงเอกสารประกอบการเรียนการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based  

Learning) (Evaluation and Improve = Development : D2) 
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  3.1 ลักษณะการดําเนินการทดลอง  

    การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดแบงการทดลองออกเปน 3 ระยะ ดังตอไปน้ี 

    การทดลองระยะที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2559 เปนการทดลองใชเครื่องมือ

และตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย (Try out) 

    การทดลองระยะที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2560 เปนการทดลองหาประสิทธิ 

ภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของการใช เอกสารประกอบการเรียนการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based   

Learning) เพ่ือประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู  

    การทดลองระยะที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 เปนการทดลองซ้ําโดยดําเนิน 

การเชนเดียวกับการทดลองระยะที่ 2 

  3.2 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  

    ประชากรที่ใชในการวิจัย ผูวิจัยไดทําการแบงกลุมประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชใน 

การวิจัยออกเปน 3 ระยะ ระหวางปการศึกษา 2559-2561 ไดแก ดังนี้ 

    3.2.1 การทดลองระยะที่ 1 ปการศึกษา 2559 การทดลองใชเครื่องมือและตรวจสอบ 

คุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย (Try out)  

       1. ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  

2559 โรงเรียนชุมชนบานนาวา สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 2  

ที่ผานการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี 5 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2559 จํานวน 67 คน 

       2. กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  

2559 โรงเรียนชุมชนบานนาวา สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 2  

ไดมาจากการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple random sampling) โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 56 คน  

(จากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนชุมชนบานนาวา จํานวน 2 หองเรียนมีนักเรียน 67 คน)  

   3.2.2 การทดลองระยะที่ 2 ปการศึกษา 2560 การทดลองหาประสิทธิภาพของการใช 

เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงาน

เปนฐาน (Project Based Learning)  

      ประชากรและกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1     

ปการศึกษา 2560 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช 

เขต 2 มี 1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 21 คน ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  

จากจํานวนนักเรียนทั้งหมด 
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    3.2.3 การทดลองระยะที่ 3 การศึกษา 2561 เปนการทดลองซ้ําการใชเอกสาร 

ประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน 

(Project Based Learning)  

       ประชากรและกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 1  

ปการศึกษา 2561 โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช  

เขต 2 มี 1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 13 คน ใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  

จากจํานวนนักเรียนทั้งหมด 

  3.3 ตัวแปรที่ศึกษา  

    3.3.1 ตัวแปรตน ไดแก เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

    3.3.2 ตัวแปรตาม ไดแก 

       1. ประสิทธิภาพของเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุม 

หุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) 

      2. คาดัชนีประสิทธิผลของเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุม 

หุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

       3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียน 

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based  

Learning) กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร รายวิชาเทคโนโลยี 5 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

      4. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนโดยใชเอกสาร 

ประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน 

(Project Based Learning)  ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู  

  3.4 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย  

    การวิจัยและพัฒนาน้ี ผูวิจัยไดแบงระยะเวลาของการทดลองออกเปน 3 ระยะ 

ดําเนินการทดลองในชวงระยะเวลา 3 ป คือ ระหวางปการศึกษา 2559-2561 ดังน้ี 

    3.4.1 การทดลองระยะที่ 1 ปการศึกษา 2559 เปนการทดลองใชเครื่องมือและ 

ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย (Try Out) ดําเนินการทดลองจัดกิจกรรมการสอนกับ 

นักเรียนโรงเรียนชุมชนบานนาวา สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 2  

ในชวงปดภาคเรียนที่ 1 (เดือนตุลาคม 2559) จํานวน 18 วัน จํานวน 35 ช่ัวโมง และปฐมนิเทศ  

จํานวน 1 ช่ัวโมง  (ไมนับรวมกับเวลาที่ใชในการทดสอบกอนทดลองและหลังทดลอง) 
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    3.4.2 การทดลองระยะที่ 2 ปการศึกษา 2560 การทดลองหาประสิทธิภาพของการใช 

เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงาน

เปนฐาน (Project Based Learning) โดยดําเนินการทดลองจัดกิจกรรมการสอนกับนักเรียนโรงเรียน

วัดวังรีบุญเลิศ สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 

จํานวน 18 วัน (18 สัปดาห) จํานวน 35 ช่ัวโมง และปฐมนิเทศ จํานวน 1 ช่ัวโมง (ไมนับรวมกับเวลา

ที่ใชในการทดสอบกอนทดลอง หลังทดลอง สอบกลางภาคและปลายภาค) 

    3.4.3 การทดลองระยะที่ 3 เมื่อภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2561 เปนการทดลองซ้ํา 

โดยดําเนินการเชนเดียวกับการทดลองระยะที่ 2 

4. สมมุติฐานการวิจัย  

  4.1 เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว 

โดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) มีคาประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75  

(ชัยยงค  พรหมวงศ. 2556 : 10)  

  4.2 เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว

โดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) มีคาดัชนีประสิทธิผลต้ังแต .50 ขึ้นไป  

(บุญชม  ศรีสะอาด. 2553 : 159)  

  4.3 นักเรียนทีเ่รียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) มีผลสมัฤทธ์ิทาง 

การเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีคาเฉลี่ยสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  4.4 นักเรยีนทีเ่รียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ประกอบการจัด

กิจกรรมการเรยีนรูมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

5. นิยามศัพทเฉพาะ 

  5.1 เอกสารประกอบการเรยีนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกล 

ฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) หมายถึง สื่อการจัดการเรียนรูซึ่ง 

เปนเอกสารสําหรับประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว      

ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระ 

ที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รายวิชาเทคโนโลยี 5 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ประกอบดวย  

ชุดเอกสารประกอบการเรียน จํานวน 5 เลม 5 หนวยการเรียนรู คือ 
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    เลมที่ 1 หนวยการเรียนรูที่ 1 หลักการทําโครงงานคอมพิวเตอร  

    เลมที่ 2 หนวยการเรียนรูที่ 2 รูจักไมโครคอนโทรลเลอร Arduino 

    เลมที่ 3 หนวยการเรียนรูที่ 3 โครงงานการเขียนโปรแกรมระบบสมองกลฝงตัว 

เบ้ืองตน  

    เลมที่ 4 หนวยการเรียนรูที่ 4 โครงงานการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตเบ้ืองตน 

    เลมที่ 5 หนวยการเรียนรูที่ 5 การนําเสนองานดวยเทคโนโลยี  

  5.2 นักเรียน หมายถึง ผูที่กําลังศึกษาอยูในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังร ี

บุญเลิศ และโรงเรียนชุมชนบานนาวา สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช 

เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2559–2561 ที่เรียนรายวิชาเทคโนโลยี 5 

  5.3 การเรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและ 

ระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน  (Project Based Learning) หมายถึง การจัด 

กิจกรรมการเรียนรู รายวิชาเทคโนโลยี 5 โดยใชการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน  

(Project Based Learning)  (ดุษฎี  โยเหลาและคณะ. 2557) ซึ่งจะประกอบไปดวยขั้นตอนการจัด      

การเรียนรู 6 ขั้นตอน  คือ 1. ขั้นใหความรูพื้นฐาน  2. ขั้นกระตุนความสนใจ  3. ขั้นจัดกลุมรวมมือ  

4. ขั้นแสวงหาความรู 5. ขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรู 6. ขั้นนําเสนอผลงาน โดยไดนําเอกสารประกอบการเรียน 

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project 

 Based Learning) มาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูในแตละขั้นตอน เพ่ือแกปญหาผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนตํ่า และเปนการกระตุนใหนักเรียนสนใจอยากเรียนรูและฝกทักษะการเขียนโปรแกรม 

เบ้ืองตน โดยมีกิจกรรมการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว เขามาเสริมสราง 

ทักษะการเรียนรู ผานกระบวนการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน 

  5.4 ประสิทธภิาพของนวัตกรรม  หมายถงึ คุณภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช 

เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงาน 

เปนฐาน (Project Based Learning) ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นเพ่ือทําใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 มีผล 

การประเมิน E1/E2 ตามเกณฑที่ต้ังไว 75/75 

    75 ตัวแรก (E1) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยรอยละของนักเรียนที่ไดจากการผลการประเมนิ 

การปฏิบัติงานกลุม แบบฝกหดัตามแผนการจัดการเรียนรู และผลการทดสอบจากแบบทดสอบยอย

หลังหนวยการเรียนรู ไดคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 75 
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    75 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยรอยละของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบ  

ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรม  

ควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ได 

คะแนนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 75 

  4.5 คาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) หมายถึง คาที่แสดงความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน 

ที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว

โดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) รายวิชาเทคโนโลยี 5 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ซึ่ง

พิจารณาจากคะแนนทดสอบกอนทดลองกับคะแนนทดสอบหลังทดลอง โดยต้ังเกณฑคาดัชนี

ประสิทธิผลต้ังแต 0.50 ขึ้นไป 

  4.6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

 4.7 ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่ดี มีความชอบใจและประทับใจของนักเรียนที่ 

เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดย

ใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) โดยใชแบบประเมินความพึงพอใจสําหรับนักเรียนที่

มีตอเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใช

โครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ที่ผูวิจัยสรางขึ้น เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 

(Rating Scale) จํานวน 12 ขอ 

  

 

 

 

 

 

 


