
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

  ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังน้ี 

  1. เอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 ทีเ่กี่ยวของกับ

หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

    1.1 ความสําคัญของการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

    1.2 คุณภาพของผูเรียนเมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

    1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรูชวงช้ันที่ 3 (ม.1-ม.3) 

    1.4 ศึกษาเอกสารหลักสูตรสถานศึกษา พุทธศักราช 2553 กลุมสาระการเรียนรู 

การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเกี่ยวกับสาระและมาตรฐานการเรียนรู ชวงช้ันที่ 3 (ม.1-3) 

  2. เอกสารที่เกี่ยวของกับเอกสารประกอบการเรียน 

     2.1 ความหมายของเอกสารประกอบการเรียน 

    2.2 สวนประกอบของเอกสารประกอบการเรียน 

    2.3 ขั้นตอนการเขียนเอกสารประกอบการเรียน 

    2.4 ประโยชนของเอกสารประกอบการเรียน 

  3. เอกสารที่เกี่ยวของกับแผนการจัดการเรียนรู 

    3.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู 

    3.2 องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

     3.3 ลักษณะที่ดีของแผนการจัดการเรียนรู 

     3.4 ประโยชนของแผนการจัดการเรียนรู 

 4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนที่ใชโครงงานเปนฐาน 

    4.1 ประวัติความเปนมาของการจัดการเรียนรูที่ยึดโครงงานเปนฐาน 

   4.2 ความหมายของโครงงาน 

    4.3 ลักษณะเดนของโครงงาน 

    4.4 การเตรียมตัวของครูกอนการจัดการเรียนรู 

    4.5 การจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน 

    4.6 บทบาทของครูสําหรับการจัดการเรียนรูที่ยึดโครงงานเปนฐาน 

    4.7 บทบาทของครูในฐานะผูกระตุนการเรียนรู 
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    4.8 การประเมินผลการเรียนรูตามสภาพจริง 

    4.9 ขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน 

  5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว

เบ้ืองตน 

    5.1 ศึกษาเอกสารตําราที่เกี่ยวกับหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว 

    5.2 ศึกษาเอกสารตําราที่เกี่ยวกับไมโครคอนโทรลเลอร Arduino  

    5.3 ศึกษาเอกสารตําราที่เกี่ยวของกับโปรแกรมภาษา C สาํหรับ 

ไมโครคอนโทรลเลอร Arduino  

          6. การหาประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน 

    6.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 

    6.2 ความจําเปนที่จะตองหาประสิทธิภาพ  

    6.3 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 

    6.4 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ  

    6.5 การตีความหมายผลการคํานวณ  

    6.6 ขั้นตอนการทดสอบประสทิธิภาพ 

  7. ดัชนีประสิทธิผล 

  8. ทฤษฏีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 

  9. เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  10. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

1. เอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ท่ีเก่ียวของกับ 

    หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

  1.1 ความสําคญัของการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

    หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 204-205) ได

กลาวถึงกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระที่ชวยพัฒนาใหผูเรียนมี

ความรู ความเขาใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จําเปนตอการดํารงชีวิตและรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงสามารถนํา

ความรูเกี่ยวกับการดํารงชีวิต การอาชีพและเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการทํางานอยางมีความคิด

สรางสรรคและแขงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการทํางานและมี

เจตคติที่ดีตอการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียงและมีความสุข 
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    เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เปนสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ การติดตอสื่อสาร การคนหาขอมูล การใชขอมูลและสารสนเทศแกปญหาหรือการสราง

งาน คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

  1.2 คุณภาพของผูเรียนเม่ือจบชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

    หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 207-208)  

พุทธศักราช 2551 ไดกําหนดคุณภาพของผูเรียนเมื่อจบช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ไว ดังนี้     

    1.2.1 เขาใจกระบวนการทํางานที่มีประสิทธิภาพ ใชกระบวนการกลุมในการทํางาน  

มีทักษะการแสวงหาความรู ทักษะกระบวนการแกปญหาและทักษะการจัดการมีลักษณะนิสัย         

การทํางานที่เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอยางมีเหตุผลและถูกตองและมีจิตสํานึกในการใชพลังงาน 

ทรัพยากร และสิ่งแวดลอมอยางประหยัดและคุมคา 

    1.2.2 เขาใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี มีความคิดสรางสรรค 

ในการแกปญหาหรือสนองความตองการสรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี

อยางถูกตองและปลอดภัย โดยถายทอดความคิดเปนภาพฉายเพ่ือนําไปสูการสรางช้ินงานหรือแบบ 

จําลองความคิดและการรายงานผล เลือกใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอมและ

มีการจัดการเทคโนโลยีดวยการลดการใชทรัพยากรหรือเลือกใชเทคโนโลยีที่ไมมีผลกระทบกับ

สิ่งแวดลอม 

    1.2.3 เขาใจหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูล เครือขายคอมพิวเตอร หลักการ 

และวิธีแกปญหาหรือการทําโครงงานดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการคนหา

ขอมูล และการติดตอสื่อสารผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช

คอมพิวเตอรในการแกปญหา สรางช้ินงานหรือโครงงานจากจินตนาการและการใชเทคโนโลยีนําเสนอ

งาน 

    1.2.4 เขาใจแนวทางการเลอืกอาชีพการมีเจตคติที่ดี  เห็นความสําคัญของการเลือก 

ประกอบอาชีพ วิธีการหางานทํา คุณสมบัติที่จําเปนสําหรับการมีงานทํา วิเคราะหแนวทางสูอาชีพ     

มีทักษะพ้ืนฐานที่จําเปนสําหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณตออาชีพที่สนใจและประเมิน

ทางเลือกในการประกอบอาชีพที่สอดคลองกับความรูความถนัดและความสนใจ 

  1.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 (ม.1-ม.3) 

    หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 210-217)  

พุทธศักราช 2551 ไดเนนการจัดการศึกษาโดยกําหนดมาตรฐานการเรียนรูในการพัฒนาผูเรียนตาม

ระดับการพัฒนาของผูเรียนเปน 4 ชวงช้ัน คือชวงช้ันที่ 1 (ป.1-3) ชวงช้ันที่ 2 (ป.4-6) ชวงช้ันที่ 3      

(ม.1-3) และชวงช้ันที่ 4 (ม.4-6) กําหนดสาระการเรียนรูหลักที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคนประกอบ 

ดวยเนื้อหาวิชาการอาชีพและเทคโนโลยีและทักษะกระบวนการทางดานการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
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มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวม เพ่ือใหมีการพัฒนาความรูความสามารถของตนเองและมีทักษะใน    

การทํางาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาตอไดอยางมีประสิทธิภาพ มาตรฐาน      

การเรียนรูชวงช้ันที่กําหนดไวนี้ เปนมาตรฐานที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคน ซึ่งในที่นี้จะขอนําเสนอ

สาระและมาตรฐานการเรียนรูในสวนที่เกี่ยวของกับการวิจัยในครั้งนี้ คือ มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน  

ที่ 3 (ม.1-3) สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ดังนี้  

    สาระที่ 3 : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

     มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ในการสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ 

ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

     ตัวชี้วัด  

      ม 3/1  อธิบายการทําโครงงานที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

      ม 3/2  เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 

      ม 3/3  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับ 

ลักษณะงาน 

      ม 3/4  ใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําใน 

ชีวิตประจําวันตามหลักการทําโครงงานอยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ 

  1.4 ศึกษาเอกสารหลักสูตรสถานศึกษา พุทธศักราช 2553 กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

    โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ (2553 : 40-46) สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา

นครศรีธรรมราช เขต 2 ไดจัดทําหลักสูตรสถานศึกษา พุทธศักราช 2553 กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี โดยยึดตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ใน

เรื่อง ความสําคัญ คุณภาพของผูเรียน สาระและมาตรฐานการเรียนรูซึ่งไดนําเสนอแลวขางตน ในที่น้ี

จะขอนําเสนอสาระสําคัญในสวนที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูกลุมสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี สาระที่ 3 : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 และเก่ียวของกับ

การวิจัยในครั้งนี้    

    1.4.1 คําอธิบายรายวิชาเทคโนโลยี 5 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

       ศึกษาและอธิบายหลักการทําโครงงานที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  

การเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานการใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําใน 

ชีวิตประจําวันตามหลักการทําโครงงานอยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ การใชเทคโนโลยีสาร 

สนเทศเพ่ือนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน โดยใชกระบวนการทํางาน กระบวน 

การสืบคน กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการคิดวิเคราะห เพ่ือใหเกิดความรู ความเขาใจ เห็นคุณคา  



21 

 

และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา  

และการทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

       เพ่ือใหมีความรูความเขาใจและทักษะเบ้ืองตนเกี่ยวกับการทําโครงงานโดยใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ  ทักษะการเขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน การใชคอมพิวเตอรชวยสรางงาน

ตามหลักการทําโครงงานจากจินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกและความ

รับผิดชอบใชเทคโนโลยีในการนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 

    1.4.2 จุดประสงคการเรียนรู 

       จุดประสงคการเรียนรู วิชาเทคโนโลยี 5 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยตลอดหลักสูตรไดกําหนดจุดประสงคในสวนที่เก่ียวของกับ

มาตรฐานการเรียนรู 3.1 เขาใจ เห็นคุณคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพและมีคุณธรรม 

โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

       ตัวชี้วัดที่ ม 3/1 

         1. อธิบายระดับของเทคโนโลย ี

         2. อธิบายหลักการทําโครงงานที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

       ตัวชี้วัดที่ ม 3/2    

         1. สรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอยาง 

ปลอดภัยออกแบบโดยถายทอดความคิดเปนภาพฉายเพ่ือนําไปสูการสรางตนแบบและแบบจําลอง 

ของสิ่งของเครื่องใชหรือถายทอดคามคิดของวิธีการเปนแบบจําลองความคิดและการรายงานผล    

         2. เขียนโปรแกรมภาษขั้นพ้ืนฐาน 

       ตัวชี้วัดที่ ม 3/3  

         1. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับ 

ลักษณะงาน 

       ตัวชี้วัดที่ ม 3/4  

         1. ใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงานจากจินตนาการหรืองานทําในชีวิต 

ประจําวัน ตามหลักการทําโครงงานอยางมีจิตสํานึกและความรับผิดชอบ 
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2. เอกสารท่ีเก่ียวของกับเอกสารประกอบการเรียน 

  2.1 ความหมายของเอกสารประกอบการเรียน 

    สุชาติ ศิริสุขไพบูลย (2550 : 6) ไดใหความหมายของเอกสารประกอบการเรียนไว 

หมายถึง เอกสารที่ผูสอนจัดทําขึ้นเพ่ือใชประกอบการเรียนรูของผูเรียน เปนลักษณะเอกสารที่จัดทํา

เปนรูปเลม มีเน้ือหาสาระที่ครอบคลุมครบถวนตามจุดประสงคการเรียนรู มีคําอธิบายถึงรายละเอียด

ของเน้ือหาที่ถูกตองตามหลักวิชาการ และมีรูปภาพประกอบตามคําบรรยายอยางเหมาะสม เนื้อหามี

การแยกยอยและเรียงตามลําดับขั้นตอนอยางตอเน่ืองกัน สาระถูกตอง รูปแบบการพิมพที่ดี มีความ

ชัดเจน และเปนสาระที่เขียนดวยความรูของผูสอนเอง ไมไดลอกของผูอื่นมา 

    อนุวัติ  คูณแกว (2555 : 44) กลาววา เอกสารประกอบการสอน เปนเอกสารที่ใช 

ประกอบการสอนวิชาใดวิชาหน่ึงตามหลักสูตร มีหัวขอและเน้ือหาครอบคลุม และครบถวนตาม

รายละเอียดคําอธิบายรายวิชาที่กําหนดไวในหลักสูตร ประกอบดวย คําอธิบายรายวิชา วัตถุประสงค

ทั่วไป การวางแผนการสอน การวัดและประเมินผล หนังสืออานประกอบ แผนบริหารการสอนเน้ือหา 

รวมทั้งแบบทดสอบกอน/หลังเรียน หรือคําถามทายบท 

    ศักรินทร  สุวรรณโรจน และคณะ (2555 : 102) กลาววา เอกสารประกอบการเรียน  

หมายถึง เอกสารที่ใชประกอบการสอนวิชาใดวิชาหนึ่งตามหลักสูตรที่ใชในสถานศึกษามีหัวขอ

ครบถวนตามรายวิชาที่กําหนดไวในหลักสูตรไมนอยกวา 1 รายวิชาและมีความหมายครอบคลุมใน

ดานตาง ๆ เชน ความหมาย เน้ือหา กิจกรรมและวิธีสอน อุปกรณที่ใชและวิธีวัดและประเมินผล 

    ถวัลย  มาศจรสั (2556 : 96) กลาววา เอกสารประกอบการเรียน หมายถึง เอกสารที ่

ใชสอนหรือจัดการเรียนรูวิชาใดวิชาหน่ึงตามหลักสูตรที่ใชในสถานศึกษามีหัวขอและเนือ้หาครอบคลุม

และครบถวนตามรายละเอียดที่กําหนดไวในหลักสูตร 

    โศภณ  รัตนะ (2556 : 11) กลาววา เอกสารประกอบการสอน หมายถึง สื่อนวัตกรรม 

ประเภทเอกสารสิ่งพิมพที่จัดทําขึ้นเพ่ือใชประกอบการสอนของครูหรือประกอบการเรียนของนักเรียน

ที่ใชประกอบการจัดการเรียนรูเรื่องใดเรื่องหนึ่งตามหลักสูตรเพ่ือสงเสริมใหนักเรียนเรียนรูดวยตนเอง 

ใชประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูของครูและนักเรียนใหมีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น 

    สรุปไดวา เอกสารประกอบการเรียนหรือเอกสารประกอบการสอนหรือเอกสาร 

ประกอบการเรียนการสอน หมายถึง เอกสารที่ผูสอนจัดทําขึ้นเพ่ือใชประกอบการเรียนการสอนวิชาใด

วิชาหน่ึงตามหลักสูตรที่ใชสอนในสถานศึกษา มีหัวขอ เน้ือหาสาระที่ครอบคลุมหลักสูตรตรงตาม

คําอธิบายรายวิชาของวิชานั้น มีสวนประกอบของเอกสารประกอบการเรียน เชน กิจกรรม การวัด 

และประเมิน 
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 2.2 สวนประกอบของเอกสารประกอบการเรียน 

   สุวิทย  มูลคํา และสุนันทา สุนทรประเสริฐ (2550 : 40-42) กลาววาเอกสารประกอบ  

การเรียนไมมีรูปแบบที่จําเพาะเจาะจง ทั้งนี้ขึ้นอยูกับดุลยพินิจของผูผลิตที่จะคํานึงถึงลักษณะการนํา 

ไปใชและกลุมผูเรียนเปนสําคัญ เพ่ือความเหมาะสมและเปนรูปแบบในแนวเดียวกัน จึงไดเสนอแนะ

สวนประกอบของเอกสารประกอบการเรียนไวดังน้ี 

    2.2.1 สวนนํา ควรมีสวนประกอบดังนี้ ปกนอก  ปกใน คํานํา สารบัญ คําช้ีแจงหรือ 

คําแนะนําในการใช จุดประสงครายวิชา 

    2.2.2 สวนเนื้อหา ประกอบดวย 

       1. ช่ือบท หรือช่ือหนวย หรือช่ือเรื่อง 

       2. หัวขอเรื่องยอย 

       3. จุดประสงคการเรียนรู 

       4. กิจกรรมหลัก 

       5. เนื้อหาโดยละเอียด หรือใบความรู 

       6. กิจกรรมการปฏิบัติหรือใบงาน 

       7. บทสรุป (ถามี) 

   2.2.3 สวนอางอิง อาจอยูสวนทายของเนื้อหาในแตละตอน หรืออยูทายเลมของ 

เอกสาร ควรมีสวนประกอบ คือ เอกสารอางอิงประจําบท หรือบรรณานุกรม ภาคผนวก (ถามี) เชน  

เฉลยแบบฝกปฏิบัติ 

          วิเชียร ประยูรชาติ (2559 : 14) กลาวถึงเอกสารประกอบการเรียนวา มี 

สวนประกอบ ดังน้ี 

       1. ปก ใบรองปก  หนาปกใน 

       2. คํานํา สารบัญ 

       3. เนื้อหา 

       4. บรรณานุกรม 

       5. ภาคผนวก 

    กลาวไดวา สวนประกอบสําคัญของเอกสารประกอบการเรียนมี 3 สวน คือ 

        1. สวนนํา ประกอบดวย ปกนอก ปกใน คํานํา สารบัญ คําช้ีแจง 

       2. สวนเน้ือหา ประกอบดวย 

         2.1 ช่ือบท หรือหนวย 

         2.2 หัวขอเรื่องยอย 

         2.3 จุดประสงคการเรียนรู 
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         2.4 เน้ือหาสาระอยางละเอียดในแตละหัวขอเรื่องยอย และสอดคลองกับ 

จุดประสงคการเรียนรู 

         2.5 กิจกรรม แบบฝกหรือใบงาน 

         2.6 บทสรุป 

       3. สวนอางอิง ประกอบดวย 

        3.1 ภาคผนวก 

         3.2 เฉลยกิจกรรม แบบฝกหรือใบงาน 

  2.3 ขั้นตอนการเขียนเอกสารประกอบการเรียน 

    สุคนธ  สินธพานนท (2561 : 202-203) กลาววา การจัดทําสื่อการสอนหรือนวัตกรรม

การเรียนการสอนใดก็ตามจะตองวิเคราะหปญหาและหาสาเหตุเพ่ือใชแกไขปญหากอนจึงหาแนวทาง 

การแกไขปญหาวาควรจะใชนวัตกรรมใดจึงจะเหมาะสมในการแกปญหาการเรียนรูของผูเรียนตอจาก 

น้ันจึงจะจัดทํานวัตกรรมในกรณีที่ผูสอนเลือกที่จะผลิตเอกสารประกอบการเรียนหรือเอกสารประกอบ 

การสอนหรือเอกสารประกอบการเรียนการสอน ควรดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

    2.3.1 ศึกษาหลักสูตร วิเคราะหมาตรฐานการเรียนรู ตัวช้ีวัด/ผลการเรียนรู แลว

วิเคราะหสาระการเรียนรูของรายวิชาที่สอนหรือรายวิชาที่จะจัดทําเอกสารประกอบการเรียน 

    2.3.2 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา คําอธิบายรายวิชา โครงสรางรายวิชาของวิชาที่จะ 

จัดทําเอกสารประกอบการเรียน 

    2.3.3 วิเคราะหคําอธิบายรายวิชาในประเด็นสาํคัญ แลวนําไปจัดแยกเปนเรื่อง/เปน

บท หัวขอใหญ หัวขอยอย ตามลําดับ 

    2.3.4 ออกแบบ การจัดทําเอกสารประกอบการเรียนเพ่ือใหบรรลุเปาหมายแลวศึกษา 

วิธีการจัดทําเอกสารประกอบการเรียนรูปแบบตาง ๆ จากสื่อตาง ๆ ใหมีความเขาใจกระจางชัดแลวจึง  

กําหนดรูปแบบใหสอดคลองกับการจัดการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนมีทักษะสําคัญในศตวรรษที่ 21 ซึ่งมี 

สวนประกอบดังนี้ คือ 

      1. กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 

      2. เรื่อง หัวขอใหญ หัวขอยอย 

      3. เนื้อหาสาระ 

      4. กรณีศึกษา ภาพ แผนภูมิ แผนผัง ประกอบเนื้อหาสาระ 

      5. กิจกรรม (เมื่อจบหัวขอยอยหรือเมื่อจบเรื่อง) 

      6. ใบงาน แบบฝก แบบฝกหัด แบบฝกทักษะ 

      7. แบบทดสอบ 
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    2.3.5 คนควารวบรวมขอมูล เนื้อหาสาระเพ่ือนํามาเปนขอมูลในการเรยีบเรียบสรุป

เน้ือหา โดยคนควาจากแหลงขอมูลสารสนเทศที่นาเช่ือถือและมีความหลากหลาย 

    2.3.6 เรียบเรยีงเนื้อหาโดยเรียงลาํดับตามหัวขอที่กําหนด คํานึงถึงวัยของผูอานและ 

มีการนําเสนอที่เราความสนใจใหติดตามการอาน และเนนทักษะการคิดซึง่เปนทักษะสําคัญของผูเรียน

ในศตวรรษที่ 21 ตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา 

    2.3.7 สงไปใหผูเชีย่วชาญตรวจสอบ  เพ่ือใหคําแนะนํา ตอจากนั้นนํามาปรับปรุง

พัฒนาใหเอกสารประกอบการเรียนมีความสมบูรณ 

    2.3.8 นําเอกสารประกอบการเรยีนไปทดลองใช  โดยทดลองใชในหองเรียนและ

บันทึกผลการทดลอง 

    2.3.9 นําผลการทดลองมาปรับปรุงแกไข สวนบกพรองใหเอกสารสมบูรณ 

     2.3.10 นําไปใชจริง  เพ่ือพัฒนาผูเรียนใหบรรลุเปาหมายการเรียนรู 

  2.4 ประโยชนของเอกสารประกอบการเรียน   

    สุคนธ  สินธพานนท (2561 : 205) ไดกลาวถึงประโยชนของเอกสารประกอบ 

การเรียนไว ดังน้ี 

    2.4.1 ผูเรียนมีความรูความเขาใจในเรื่องที่เรียน โดยสามารถอานเอกสารประกอบ 

การเรียนดวยตนเองเพราะผูสอนเรียบเรียงเน้ือหาสาระและออกแบบสวนประกอบตาง ๆ ของเอกสาร

ประกอบการเรียน เชน ภาพประกอบเนื้อหา กรณีศึกษาหรือตัวอยาง และสํานวนภาษาไดเหมาะสม

กับวัย เพราะผูสอนยอมเขาใจธรรมชาติของผูเรียน และจิตวิทยาการเรียนรู ทฤษฏีการเรียนรู เพ่ือนํา 

มาเปนพ้ืนฐานในการจัดทํานวัตกรรมการเรียนการสอน 

    2.4.2 ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนการศึกษาหาความรูจากเอกสารประกอบ 

ประกอบการเรียนเพราะเปนสื่อที่นําไปสูการเรียนรูตามจุดประสงคการเรียนรูตามเปาหมายของ

หลักสูตรมีเน้ือหาและกิจกรรมสอดคลองกับการเรียนรูในหองเรียนซึ่งสงผลตอประสิทธิภาพในการ

เรียนรูของผูเรียน นอกจากนั้นกิจกรรมตาง ๆ ที่แทรกเขามาในบางสวนของเอกสารประกอบการเรียน

ยังทําใหผูเรียนไดรับความเพลิดเพลินอีกดวย 

    2.4.3 ผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการคิดสอดคลอง กับทักษะของผูเรียน 

ในศตวรรษที่ 21 เพราะผูสอนจะออกแบบโครงสรางของเอกสารประกอบการสอนที่เนนการฝกทักษะ

การคิดตามเปาหมายของแผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2560-พ.ศ.2579 และสอดคลองกับหลักสูตรใน 

ปจจุบัน 

    2.4.4 สงเสริมใหผูเรียนมีนิสยัในการรักการอานและรูจักแสวงหาความรูจากแหลง 

การเรียนอ่ืน หนังสืออ่ืน เปนการตอยอดการเรียนรูจากเรื่องที่เรียนในช้ันเรียนและเอกสารประกอบ 

การเรียนซึ่งผูเรียนสนใจจะไดความรูใหม ๆ เพ่ิมขึ้นเปนการสรางคุณลักษณะใฝเรียนรูใหแกผูเรียน 
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    2.4.5 เอกสารประกอบการเรียนเปนสื่อทีส่ามารถใชอานไดตลอดเวลา ทั้งในหอง 

เรียนและนอกหองเรียน สะดวกตอการพกพาไปในที่ตาง ๆ และผูเรียนบางคนตองการอานหลาย ครั้ง

เพ่ือใหมีความกระจางชัดในเรื่องที่เรียน 

    2.4.6 ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีขึ้น เพราะนอกจากผูเรียนไดรับ 

ความรูจากผูสอนและอานเฉพาะหนังสือเรียนแลว ยังไดอานเอกสารประกอบการเรียนมาเสริมยอมทํา 

ใหผูเรียนสามารถทบทวนความรูไดตรงจุดประสงคในแตละเรื่องที่เรียน เพราะในเอกสารประกอบการ

เรียนจะมีแบบฝกหัดหรือแบบฝกทักษะหรือใบงานหรือคําถามชวนคิดและแบบทดสอบเปนการ

ทบทวนหรือตรวจสอบความรูพ้ืนฐานของผูเรียน ถาผลลัพธยังไมบรรลุเปาหมายผูเรียนก็สามารถอาน

ทบทวนและทํากิจกรรมเพ่ิมไดอีกเปนการเพ่ิมความแมนยําในสิ่งที่ตองการเรียนรู 

    2.4.7 สามารถแทรกหรือปลูกฝงคุณธรรมจริยธรรมใหแกผูเรียนไดอยางเหมาะสม 

เพราะเปนเอกสารที่สามารถขยายความหรือสาระของเรื่องที่เรียนเพ่ือใหผูเรียนไมมีความเครียดไมเกิด

ความวกตกกังวล มีความเพลิดเพลินตอเรื่องราวที่อาน 

3. เอกสารที่เก่ียวของกับแผนการจัดการเรียนรู 

  3.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู 

    วิมลรัตน  สุนทรโรจน (อางถึงใน ชัยยงค พรหมวงศ. 2532 : 187) ไดกลาววา แผน 

การสอนเปนแผนที่กําหนดขั้นตอนการสอนที่ครูมุงหวังจะใหนักเรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรูใน 

เน้ือหาและประสบการณหนวยใดหนวยหน่ึงตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว  

    วิมลรัตน สุนทรโรจน (อางถึงใน สงบ  ลักษณะ. 2533 : 1) ไดใหความหมายของ 

แผนการสอน คือ การนําวิชาหรือกลุมประสบการณที่จะตองทําแผนการสอนตลอดภาคเรียนมาสราง

เปนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การใชสื่อ อุปกรณการสอน และการวัดผลประเมินผล โดย

จัดเนื้อหาสาระและจุดประสงคการเรียนยอย ๆ ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคหรือจุดเนนของหลักสูตร 

สภาพของผูเรียน ความพรอมของโรงเรียนในดานวัสดุอุปกรณและตรงกับชีวิตจริงในโรงเรียน  

    วัฒนาพร ระงับทุกข (2543 : 17) ไดสรุปวา แผนการสอน หมายถึง แผนการหรือ 

โครงการที่จัดทําเปนลายลักษณอักษรเพ่ือใชในการปฏิบัติการสอนในรายวิชาใดวิชาหน่ึงเปนการ

เตรียมการสอนอยางมีระบบ และเปนเครื่องมือที่ชวยใหครูพัฒนาการจัดการเรียนการสอนไปสู

จุดประสงคการเรียนรูและจุดมุงหมายของหลักสูตรไดอยางมีประสิทธิภาพ  

    เอกรินทร สี่มหาศาล (2555 : 409) กลาววา แผนการจัดการเรียนรู (Lesson Plan)  

เปนวัสดุหลักสูตรที่ควรพัฒนามาจากหนวยการเรียนรู (UNIT PLAN) ที่กําหนดไวเพ่ือใหการจัดการ

สอบบรรลุเปาประสงคตามมาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตร หนวยการเรียนรูจึงเปรียบเสมือนโครง

ราง หรือพิมพเขียวที่กลาวถึงประสบการณการเรียนรูตามหัวขอการจัดการเรียนรูและกระบวน         
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การวัดผลที่สอดคลองสัมพันธกันสวนแผนการเรียนรูจะแสดงการจัดการเรียนรูตามบทเรียน (lesson) 

และประสบการณการเรียนรูเปนรายวัน หรือรายสัปดาหดังน้ันแผนการจัดการเรียนรู จึงเปนเครื่องมือ

หรือแนวทางในการจัดประสบการณการเรียนรูใหแกผูเรียนตามกําหนดไวในสาระการเรียนรูของแต    

ละกลุม    

    อาภรณ ใจเที่ยง (2556 : 213) ไดกลาวถึงคําวา แผนการจัดการเรียนรูหรือแผนการ 

เรียนรู  เปนคําใหมที่นํามาใชในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เหตุที่ใชคํา 

“แผนการจัดการเรียนรู” แทนคํา “แผนการสอน” เพราะตองการใหผูสอนมุงจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ เพ่ือใหสอดคลองกับเปาหมายของการจัดการศึกษาที่บงไวในมาตรา 

22 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2544 ที่กลาวไววา “การจัดการศึกษาตองยึด

หลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียนสําคัญที่สุด” 

    สุวิทย มูลคํา (2549 : 58) ไดใหความหมายของแผนการจัดการเรียนรู คือ แผนการ 

เตรียมการสอนหรือกําหนดกิจกรรมการเรียนรูไวลวงหนาอยางเปนระบบและจัดทําไวเปนลายลักษณ

อักษร โดยมีการรวบรวมขอมูลตาง ๆ มากําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือใหผูเรียนบรรลุ

จุดมุงหมายที่กําหนดไว  

    กรมวิชาการ (2556 : 1-2) ไดใหความหมายของแผนการจัดการเรียนรูไววา แผนการ 

จัดการเรียนรู หมายถึง แผนซึ่งครูเตรียมการจัดการเรียนรูใหแกนักเรียน โดยวางแผนการจัดการ

เรียนรู แผนการใชสื่อการเรียนรูหรือแหลงเรียนรู แผนการวัดผลประเมินผลโดยการวิเคราะหจาก

คําอธิบายรายวิชาหรือหนวยการเรียนรู ซึ่งยึดผลการเรียนรูที่คาดหวังและสาระการเรียนรูที่กําหนดอัน

สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน  

    กลาวโดยสรุป แผนการจัดการเรียนรู เดิมเรียกวา แผนการสอน หมายถึง การวางแผน 

การจัดการเรียนการสอนที่ผูสอนจัดทําขึ้นเพ่ือเปนแนวทางในการดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูแต

ละครั้ง โดยกําหนดสาระสําคัญ ผลการเรียนรูที่คาดหวัง จุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู     

การจัดกิจกรรมการเรียนรู สื่อการเรียนรูหรือแหลงการเรียนรู ตลอดจนการวัดผลและการประเมินผล

ใหชัดเจน 

  3.2 องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู 

    สํานักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแหงชาติ (ม.ป.ป. : 130-153) ไดทําการสรุป 

องคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูที่มีความสมบูรณ ครูผูสอนควรเตรียมการสอนไวลวงหนา 

แผนการจัดการเรียนรูโดยทั่วไปมักจะมีองคประกอบที่สําคัญ 3 สวน ดังน้ี 

    3.2.1 สวนที่ 1 การวิเคราะหหลักสูตรและการวิเคราะหนักเรียน 

       1. เนื้อหาหลักสูตร (สาระสําคัญ) 

      2. กําหนดจุดประสงคของหลักสูตร 
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      3. กําหนดตารางการจัดการเรียนการสอน 

       4. การวิเคราะหพฤติกรรมนักเรียนทุกดาน ไดแก รางกาย อารมณ สังคมและ

สติปญญา 

    3.2.2 สวนที่ 2 องคความรูในการจัดการเรียนการสอน 

      1. ดานทักษะ/กระบวนการในการสอน 

      2. ดานพฤติกรรมของนักเรียน 

      3. ดานเทคนิควิธีการในการจัดการเรียนการสอน 

      4. ดานการผลิต การใชสื่อการเรียนรูและนวัตกรรม 

    3.2.3 สวนที่ 3 รายละเอียดของแผนการจดัการเรียนรู 

      1. จุดประสงค 

      2. เนื้อหาสาระ 

      3. กิจกรรม 

       4. สื่อการเรียนรู/แหลงการเรียนรู 

      5. การวัดผลและประเมินผล 

      6. รายละเอียดตาง ๆ ที่เกี่ยวของเพ่ือสนับสนุนแผนการจัดการเรียนรูที่สมบูรณ

ทายแผนทุกแผน 

 3.3 ลักษณะที่ดีของแผนการจัดการเรียนรู 

    สมนึก  ภัททิยธานี (2546 : 5) ไดกลาวถึงลักษณะที่ดีของแผนการจัดการเรียนรู ดังนี้ 

       1. เนื้อหาตองเขียนเปนรายคาบหรือรายช่ัวโมงตารางสอน โดยจะตองเขียนให 

สอดคลองกับช่ือเรื่องใหอยูในโครงการสอน และเขียนเฉพาะเนื้อหาสาระสําคัญพอสังเขป  

      2. ความคิดรวบยอด (Cencept) หรือหลักการสําคัญ ตองเขียนใหตรงกับ 

เน้ือหาที่จะสอน สวนนี้ถือวาเปนหัวใจของเรื่อง  ครูตองทําความเขาใจในเน้ือหาที่จะสอนจนสามารถ 

เขียนความคิดรวบยอดไดอยางมีคุณภาพ 

      3. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ตองเขียนใหสอดคลอง กลมกลืนกับความคิดรวบ

ยอด มิใชเขียนตามอําเภอใจ สมองหรือการพัฒนาของนักเรียนจะไมไดรับการพัฒนาเทาที่ควร 

      4. กิจกรรมการเรียนการสอน โดยยึดเทคนิคการสอนตาง ๆ ที่จะชวยใหเกิด

การเรียนรู 

      5. สื่อที่ใชควรเลือกใหสอดคลองกับเน้ือหา สื่อดังกลาวตองชวยใหนักเรียนเกิด

ความเขาใจในหลักการไดงาย 
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      6. วัดผลโดยคํานึงถึงเนื้อหา ความคิดรวบยอด จุดประสงคเชิงพฤติกรรมและ

ชวงที่ทําการวัด (กอนเรียน ระหวางเรียน หลังเรียน) เพ่ือตรวจสอบวาการสอนของครูบรรลุวัตถุ

จุดมุงหมายที่ต้ังไวหรือไม 

    กรมวิชาการ (2556 : 12-13) ไดสรุปถึงลักษณะที่ดีของแผนการจัดการเรียนรูไววา 

ควรมีลักษณะดังตอไปนี้ 

       1. ในการสอนเรื่องน้ัน ตองการใหผูเรียนบังเกิดคุณสมบัติอยางไร นั่นคือ 

จุดประสงคการเรียนรูตองมีความชัดเจน 

 

      2. ผูเรียนจะตองทําอยางไรจึงจะบรรลุผลน้ัน น่ันคือ กิจกรรมการเรียนการสอน 

ควรนําไปสูผลการเรียนการสอนตามจุดประสงคการเรียนรูไดจริง 

      3. ครูควรมีบทบาทอยางไร น่ันคือ ระบุพฤติกรรมครูใหชัดเจนในการอํานวย

ความสะดวกแกผูเรียนใหเกิดการเรียนรู 

      4. จะใชสื่อการเรียนรูหรืออุปกรณอะไรชวยบาง ใชอยางไร นั่นคือ ลําดับของ

สื่อการเรียนรูเรียงจากคุณคามากไปหาคุณคานอย คือ ของจริง สัญลักษณทางภาษา 

   กลาวโดยสรุป แผนการจัดการเรียนรูที่ดี ควรมีลักษณะ 4 ประการ ดังตอไปน้ี 

      1. เปนแผนการจัดการเรียนรูที่มีกิจกรรมที่ใหผูเรียนเปนผูไดลงมือปฏิบัติใหมาก

ที่สุด โดยครูเปนเพียงผูคอยช้ีนําหรือช้ีแนะ สงเสริมหรือกระตุนใหกิจกรรมที่ผูเรียนดําเนินการ เปนไป

ตามความมุงหมาย  

      2. เปนแผนการจัดการเรียนรูที่เปดโอกาสใหผูเรียนเปนผูคนพบคําตอบหรือทํา

สําเร็จดวยตนเอง โดยครูพยายามลดบทบาทจากผูบอกคําตอบ มาเปนผูคอยกระตุน ดวยคําถามหรือ

ปญหาใหผูเรียนคิดแกหรือหาแนวทางไปสูความสําเร็จในการทํากิจกรรมเอง 

      3. เปนแผนการจัดการเรียนรูที่เนนทักษะ/กระบวนการ มุงใหผูเรียนรับรูและ

นํากระบวนการไปใชงานจริง 

      4. เปนแผนการจัดการเรียนรูที่สงเสริมและใชวัสดุอุปกรณ ที่สามารถจัดหาใน

ทองถิ่น 

 3.4 ประโยชนของแผนการจัดการเรียนรู 

    ศิรินทิพย  ภูสําลี (2542 : 213-214)  ไดกลาวถึงประโยชนของแผนการจัดการเรียนรู

ไว ดังนี้ 

      1. ทําใหครูดําเนินการสอนอยางมีประสิทธิภาพเพราะรูเปาหมายของการสอน 

ทําใหสอนไดดวยความมั่นใจ จัดกิจกรรมไดเหมาะสมกับเวลา ผูเรียนและจํานวนนักเรียน 
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      2. ผูเรียนไดรับการสงเสริมการเรียนรูตามลําดับขั้นตอน ทําใหครูทราบปญญา

ของการสอนและสามารถปรับปรุงการสอนไดดีขึ้นตอไปได 

      3. ชวยใหครูมีคูมือในการที่จะใชสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูครบถวน 

      4. ใหเปนคูมือสําหรับครูที่จะมาสอนแทน 

      5. ใชเปนหลักฐานเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนที่ถูกตองและเที่ยงตรง เพ่ือ

แสดงตอบุคลากรและหนวยงานที่เกี่ยวของ เชน ผูบริหาร ศึกษานิเทศก เปนตน 

    สิริพัชร  เจษฏาวิโรจน (2548 : 77) กลาวถึงประโยชนของแผนการจัดการเรียนรู ดังนี้ 

      1. ผูสอนสามารถดําเนินกิจกรรมการเรียนรูไดตามลําดับขั้นตอนไมสับสน 

      2. ผูสอนดําเนินการสอนตามเนื้อหาไดตรงตามหลักสูตร 

      3. ชวยใหการเรียนรูประสบผลสําเร็จดวยดีและมีประสิทธิภาพ 

      4. ผูสอนมีความมั่นใจและความชํานาญในการสอน 

      5. ผูสอนสามารถเลือกปรับปรุงเปลี่ยนแปลงกิจกรรมไดงายและเหมาะสมกับ

ผูเรียน 

      6. ชวยประหยัดเวลาแกครูผูสอนในการเรียนการสอน 

      7. ชวยใหครูผูสอนมีเวลาในการจัดทําหรือจัดหาสื่อการเรียนรู 

      8. อํานวยความสะดวกใหแกครูที่จะตองไปสอนแทนครูที่ไมสามารถสอนเองได 

      9. ชวยใหการนิเทศการสอนสะดวกขึ้น 

    กลาวโดยสรุป แผนการจัดการเรียนรูเปนประโยชนตอการจัดการเรียนรูเปนอยางย่ิง

เพราะการที่จะจัดการเรียนการสอนใหบรรลุเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น จะตองมีการวางแผน

ลวงหนากอนเสมอ ดังนั้นทางฝายวิชาการของโรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศ ซึ่ งผูวิจัยมีสวนรับผิดชอบใน

ฐานะครูผูสอน จึงจัดทํารูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรูของโรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศขึ้น เพ่ือใช

ปฏิบัติเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีรูปแบบดังนี้ 

      1. มาตรฐานการเรียนรู 

      2. ตัวช้ีวัด 

      3. สาระสําคัญ 

      4. จุดประสงคการเรียนรู 

      5. สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 

      6. คุณลักษณะอันพึงประสงค 

      7. สาระการเรียนรู   

      8. กิจกรรมการเรียนรู   
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      9. สื่อหรือแหลงการเรียนรู 

      10. การวัดและประเมินผล 

      11. บันทึกผลการจัดการเรียนรู 

4. เอกสารที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอนท่ีใชโครงงานเปนฐาน 

  4.1 ประวัติความเปนมาของการจัดการเรียนรูที่ยึดโครงงานเปนฐาน 

     บุบผา  เรืองรอง (2556 : ออนไลน) การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน ไดเริ่มใน

ประเทศสหรัฐอเมริกา ชวงศตวรรษที่ 19-20 เปนความคิดริเริ่มของ William Heard Kilpatrick เปน

นักการศึกษาอเมริกัน ซึ่งพัฒนามาจากแนวคิดของ John Dewey เรื่อง “learning by doing” ซึ่งได

กลาววา “Education is a process of living and not a preparation for future living.” 

(Dewey John, 1897: 79 cite in Douladeli Efstratia, 2014) ซึ่งเปนการเนนการจัดการเรียนรูที่

ใหนักเรียนไดรับประสบการณชีวิตในขณะที่เรียนเพ่ือใหนักเรียนไดพัฒนาทักษะ ที่สนับสนุนใหเด็ก

เกิดความตระหนักในชุมชน นํามาประยุกต สอนเด็กถึงวิธีการใชโครงงานที่เกี่ยวกับประสบการณจริง

ใหเปนรากฐานสําคัญของการศึกษามากกวาการเตรียมเด็กเพ่ืออนาคต ซึ่งสอดคลองกับหลัก

พัฒนาการคิดของ Bloom ทั้ง 6 ขั้น คือ ความรูความจํา (Remembering) ความเขาใจ 

(understanding) การประยุกตใช (Applying) การวิเคราะห (Analyzing) การประเมินคา 

(Evaluating) และการคิดสรางสรรค (Creating) 

    ในชวงป ค.ศ.1934 Lucy Sprague Mitchell นักการศึกษาจาก The Bank Street 

College Of Education นครนิวยอรก ออกศึกษาสิ่งแวดลอมและสอนครูใหรูจักวิธีการใชโครงงาน 

ซึ่งเปนวิธีการสอนที่พัฒนาโดยวิทยาลัยการศึกษาแบงคสตรีท มีสวนคลายคลึงกันอยางมากกับการ

สอนแบบโครงงาน ผลการทดลองใชพบวาเด็กเรียนรูไดดีจากการวางแผนทํางานรวมกัน ไดติดสินใจ

และเรียนรูในสิ่งที่ตองการเรียน ผลการเรียนรูสงเสริมศักยภาพของเด็กทุกดาน ตอมาในป ค.ศ.1945 

หลังจากสงครามโลกครั้งที่ 2 ใน Villa Cella ซึ่งเปนหมูบานเล็ก ๆ ที่อยูหางจากเมือง Reggio Emilia 

2-3 ไมล แมบานกลุมหน่ึงไดทําการรวมมือกับ   Malaguzzi นักการศึกษาและกลุมผูปกครองไดทํา

การจัดการศึกษาใหเหมาะกับเด็กที่มีชีวิตอยูทามกลางบานเรือนที่มีซากปรักหักพัง เพราะผลจาก

สงครามโลก และทําการศึกษาคนควาทฤษฏี แลววิเคราะห สะทอนผลการปฏิบัติ ทําการปรับปรุงจน

ไดแนวคิดและการปฏิบัติในการจัดประสบการณเรียนรูสําหรับเด็กปฐมวัยและประสบผลสําเร็จจนเปน

ที่รูจักในกลุมยุโรป อเมริกาเหนือและอเมริกา ต้ังแตป ค.ศ.1980 Reggio Emilia ไดกลายเปนช่ือของ

แนวคิดในการจัดการศึกษาสําหรับเด็กปฐมวัย และการเรียนรูอยางลุมลึกจากงานของโครงงาน 

(Projects)  ซึ่งถือเปนกิจกรรมการสอนที่โดดเดนในโรงเรียนตามแนวคิด Reggio Emilia การจัด

ประสบการณแบบโครงงาน ไดรับการพัฒนารูปแบบใหชัดเจนขึ้นโดย Katz ชาวอเมริกา และ Chard 
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ชาวแคนาดา ที่ไดไปศึกษาดูงานการจัดการเรียนการสอน Project Approach จากโรงเรียนกอน

ประถมศึกษาในเมือง Reggio Emilia ซึ่งอยูทางตอนเหนือของประเทศอิตาลี และทั้งสองก็ไดพิมพ

เผยแพรหนังสือช่ือวา Engaging Children, s Mind : The Project Approach ซึ่งหนังสือเลมนี้ ได

เปนแนวทางในการจัดประสบการณแบบโครงงานในระยะตอมา  

    ทิศนา   แขมมณี (2548) ไดกลาวถึง การจัดการเรียนรูแบบโครงงานนี้ยึดหลักการของ  

constructionism ซึ่งพัฒนาตอยอดจากทฤษฎีการสรางความรู (Constructivism) ของเพียเจต 

(Piaget) โดยศาสตราจารยเซมัวรเพพเพิรต (Seymour Papert)  ซึ่งเปนผูนําเสนอการใชสื่อทาง

เทคโนโลยีชวยในการสรางความรูที่เปนรูปธรรมแกผูเรียน โดยอาศัยพลังความรูของตัวผูเรียนเองและ

เมื่อผูเรียนสรางสิ่งหน่ึงสิ่งใดขึ้นมาก็จะเสมือนเปนการสรางความรูขึ้นในตัวเองน่ันเอง ความรูที่ถูก

สรางขึ้นเองนี้มีความหมายตอผูเรียนมาก เพราะจะเปนความรูที่อยูคงทนไมลืมงาย ขณะเดียวกัน

สามารถถายทอดใหผูอ่ืนเขาใจความคิดของตัวเองไดดี นอกจากนั้นความรูที่สรางขึ้นเองนี้ยังจะเปน

ฐานใหผูเรียนสามารถสรางความรูใหมตอไปอยางไมมีที่สิ้นสุด  

   ทฤษฎี constructionism มีสาระสําคัญที่กลาวถึงวา ความรูไมใชเกิดจากผูสอนเพียง

อยางเดียว แตสามารถสรางขึ้นโดยผูเรียนเอง และการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดีก็ตอเมื่อผู เรียนลงมือ

กระทําดวยตนเอง (Learning by Doing) ซึ่งการลงมือกระทํานี้  ไมเพียงแตไดรับความรูใหมดวย

ตนเองแลว แตยังจะสามารถเก็บขอมูลของสิ่งแวดลอมเขาไปเปนโครงสรางของสมองตนเอง ในขณะ 

เดียวกันก็สามารถนําความรูเดิมที่มีอยูไปปรับใหเขากับสิ่งแวดลอมภายนอกได และจะเกิดเปนวงจร

เชนนี้อยางตอเน่ือง ดังน้ัน การลงมือกระทําดวยตนเองจะสามารถเช่ือมโยงความรูระหวางความรูเกา

และความรูใหม สรางเปนองคความรูใหมขึ้นมา ซึ่งทั้งหมดจะอยูภายใตประสบการณและบรรยากาศ 

ที่เอ้ืออํานวยตอการเรียนรู โดยยึดหลักคิดที่วา “การเรียนรูที่ดีไมไดมาจากการหาวิธีการสอนที่ดีแก

ผูสอน แตมาจากการใหโอกาสที่ดีแกผูเรียนในการสราง” (Better learning will not come from 

finding better ways for the teacher to instruct, but from giving the leaner better 

opportunilies to construct) 
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ภาพที่ 1  Learning  Pyramid 

ที่มา : VSA Future  (2560 : ออนไลน) 

    ปรามิดแหงการเรียนรู (Learning Pyramid) เปนการนําเสนอการเรียนรูของบุคคลซึ่ง

ตีพิมพในวารสาร Harward  Business  Review แสดงใหเห็นรอยละของการจัดกิจกรรมที่ตางกัน 

แตละอยางโดยกิจกรรมที่ตางกันจะทําใหเราจดจําสิ่งที่ไดจากการเรียนรูตางกัน การเรียนในหองเรียน   

(Lecture) นั่งฟงบรรยายจะจําไดเพียง 5% การอานดวยตนเอง (Reading) จะจําไดเพ่ิมขึ้นเปน 10% 

การฟงและไดเห็น (Audio - visual) เชน การดูโทรทัศน ฟงวิทยุ จําได 20% การไดเห็นจากตัวอยาง 

(Demonstration) จะชวยใหจําไดเปน 30% การไดแลกเปลี่ยนโดยพูดคุยกัน (Discussion) เชน การ

พูดคุยแลกเปลีย่นความรูกันในกลุมจะชวยใหจําไดถึง 50% การไดลงมือทดลองปฏิบัติเอง (Practice 

doing) จะจําไดถึง 75% การไดสอนผูอื่น (Teaching) เชนการติวหรือการสอนจะชวยใหจําไดมากถึง 

90% 

    แตหากมองเปนกลุมจะแบงไดเปนสองกลุมใหญ ๆ คือ กลุมแรกใชช่ือวา Traditional 

passive ซึ่งประกอบดวยการบรรยาย การอาน การไดดูและไดยินเสียง การสาธิต ทําใหดูกลุมแรก 

เปนการเรียนรูที่เริ่มจากคนอ่ืนแลวนํามาใหเราแบบ outside-in หรือเปน 3 วิธีที่คนเขาใจเรื่องน้ีนํา

ความรูเรื่องน้ันเอามาถายทอดใหเราคลาย ๆ การเรียนสิ่งที่ตกผลึก วิเคราะหมาแลวระดับหนึ่ง ผูเรียน

เปนผูรับรูมากกวาแบบ Inductive learning สวนกลุมที่ 2 ใชคําวา Teaming Active ซึ่งจะประกอบ 

ดวย การพูดคุยกันในกลุมยอย การลงมือปฏิบัติและการไดถายทอดสิ่งที่ทําไดใหคนอ่ืนเปนการเรียนรู

ที่ตองทําความเขาใจดวยตนเอง แลวสะทอนออกมาดวยการปฏิบัติเปนการเรียนแบบเขาใจขางในตัว
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เราเองกอนแลวถึงจะถายทอดใหคนอ่ืนหรืออีกนัยหน่ึงเปนการเรียนแบบคอย ๆ ตกผลกึในสิ่งที่เห็น 

สิ่งที่สังเกตแลวมาปะติดปะตอเปนแนวคิดหรือหลักการ เปนการเรียนแบบ Deductive  learning 

กลุมหลังนี้ไดขอสรุปวา มีประสิทธิภาพของการเรียนรูดีกวา หมายถึงระดับความลึกของการเขาใจ 

ในเรื่องใด เรื่องหนึ่งในระดับที่ลึกกวา  

 4.2 ความหมายของโครงงาน 

     นักวิชาการจํานวนมากมีการใชคําที่หลากหลายจากความหมายของ Project based 

Learning คือ การเรียนการสอนแบบโครงงาน การจัดการเรียนรูแบบโครงงาน การสอนแบบโครงงาน 

โดยนักวิชาการแตละทานไดใหความหมายคําวา โครงงาน ไวในลักษณะที่ใกลเคียงกนั ดังน้ี 

    ลัดดา ภูเกียรติ (2552  : 2) ใหความหมายไววา โครงงานเปนการศกึษาคนควาเกี่ยวกบั 

สิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือหลาย ๆ สิ่งที่อยากรูคําตอบใหลึกซึ้งหรือเรียนรูในเรื่องน้ัน ๆ ใหมากขึ้น โดยเลือกใช 

กระบวนการ วิธีการอยางมีระบบเปนขั้นตอน มีการวางแผนในการศึกษาอยางละเอียด ปฏิบัติงาน

ตามแผนที่ไดวางไวจนไดขอสรุป หรือผลสรุปที่เปนคําตอบในเรื่องน้ัน ๆ 

    วิมลรัตน สุนทรโรจน (2545 : 30-33) ใหความหมายไววา โครงงาน หมายถึง 

กระบวนการเรียนรูที่ผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติอยางเปนระบบ เพ่ือสรางองคความรู หรือแกปญหา 

โดยการศึกษาคนควา ทดลองตามขั้นตอน และสวนประกอบของโครงงาน  

    ทิศนา แขมมณี (2548 : 139) ไดใหความหมายโครงงานไววา เปนการจัดสภาพการณ

ของการเรียนการสอน โดยใหผูเรียนไดรวมกันเลือกทําโครงงานที่ตนสนใจ โดยรวมกันสํารวจสังเกต

และกําหนดเรื่องที่ตนสนใจ วางแผนในการทําโครงงานรวมกัน ศึกษาหาขอมูลความรูที่จําเปน และลง

มือปฏิบัติงานตามแผนงานที่วางไวจนไดขอคนพบ หรือสิ่งประดิษฐใหม แลวจึงเขียนรายงานและ

นําเสนอตอสาธารณชน เก็บขอมูล แลวนําผลงานและประสบการณทั้งหมดมาอภิปรายแลกเปลี่ยน

ความรู ความคิดเห็น และสรุปผลการเรียนรูที่ไดรับจากประสบการณทั้งหมด 

    ดุษฎี โยเหลาและคณะ (2557 : 19-20) ไดใหความหมาย การจัดการเรียนรูแบบใช 

โครงงานเปนฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรูที่มีครูเปนผูกระตุนเพ่ือนําความสนใจที่เกิดจากตัว

นักเรียนมาใชในการทํากิจกรรมคนควาหาความรูดวยตัวนักเรียนเอง นําไปสูการเพ่ิมความรูที่ไดจาก

การลงมือปฏิบัติ การฟงและการสังเกตจากผูเช่ียวชาญ โดยนักเรียนมีการเรียนรูผานกระบวนการ

ทํางานเปนกลุมที่จะนํามาสูการสรุปความรูใหม มีการเขียนกระบวนการจัดทําโครงงานและไดผล   

การจัดกิจกรรมเปนผลงานแบบรูปธรรม  

   วัฒนา  มัคคสมัน (2554) กลาววา การสอนแบบโครงงานคือ การที่เด็กเปนรายบุคคล

หรือเปนกลุม ศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งจากความสนใจของเด็กเองอยางลุมลึกลงไปในรายละเอียดของ

เรื่องน้ันดวยกระบวนการคิด และกระบวนการแกปญหาของกระบวนการทางวิทยาศาสตร หรือ

กระบวนการอ่ืนใดดวยเด็กเองจนพบคําตอบที่ตองการ 
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    วัชรินทร  โพธ์ิเงิน และคณะ (2557) กลาววา การจัดการเรียนรูแบบโครงงาน   

(Project Based Learning) เปนการสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต สอดคลองกับหลักของทฤษฎีการ

เรียนรู constructivism, constructionism และการเรียนรูแบบรวมมือ (cooperative learning) 

ซึ่งมีขั้นตอนการเรียนรูที่เริ่มจากการแสวงหาความรู กระบวนการคิด และทักษะในการแกปญหาไวใน 

รูปแบบการเรียนรู 

    บุบผา  เรืองรอง (2556) กลาววาการสอนแบบโครงงานา หมายถึง การจัดการเรียน

การสอนรูปแบบหนึ่งซึ่งใหความสําคัญกับเด็กสงเสริมใหเด็กแสวงหาคําตอบจากการเรียนเรื่องใดเรื่อง

หนึ่งอยางลุมลึกเพ่ือสรางองคความรูดวยตนเอง โดยที่เด็กหรือครูรวมกันกําหนดเรื่องที่ตองการเรียนรู 

แลวดําเนินการแสวงหาความรูดวยกระบวนการแกปญหา โดยครูเปนผูอํานวยการความสะดวกใหเด็ก

เรียนรูจากประสบการณตรงและจากแหลงเรียนรู 

    Barell (2010) กลาววา Project  Based Learning เปนรูปแบบการเรียนการสอนที่

นักเรียนไดแกปญหาที่แทจริง และปญหาที่พวกเขาพบ เปนสิ่งที่มีความหมาย สามารถตรวจสอบ

แกปญหาดวยวิธีการที่นักเรียนตองทํางานรวมกันเพ่ือแกปญหาเหลานั้น 

    Blank (1997) กลาววา การเรียนการสอนตามโครงงานเปนรูปแบบการเรียนการสอน

จริงหรือกลยุทธในการวางแผนที่นักเรียนสามารถนําไปใชและสามารถประเมินผลโครงงานที่มีจากการ

ใชงานจริงในแหลงเรียนรูนอกหองเรียน 

    Thomas (2000) กลาววา  PBL เปนศูนยกลางไมเก่ียวของหรือเช่ือมโยงกับหลักสูตร  

PBL ใหความสําคัญกับการสรางคําถามหรือปญหาที่พบ นักเรียนที่จะคนพบแนวคิดและหลักการของ

ระเบียบวิธีการดําเนินการดวยตนเอง การทําโครงงานจะทําใหนักเรียนเกิดความคิดที่สรางสรรค 

โครงงานจะมีนัยสําคัญบอกความเคลื่อนไหวของงาน โครงงานจะมีความเปนจริงไมเหมือนการเรียนใน

โรงเรียน 

     Wurdinger and other (2007 อางถึงใน ประสาท เนืองเฉลิม. 2558) กลาววา การ

เรียนรูแบบโครงงาน (Project-based Learning) เปนการเรียนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดใช

กระบวนการคิดและศักยภาพการแกปญหา โดยที่ผูเรียนชวยกันคิดและรวมแรงแข็งขนักันทํางาน 

ฝกฝนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรซึ่งผูเรียนเริ่มแรกตองเรียนรูรวมกันดวยการจําแนกประเด็น 

ปญหา การพัฒนาแผน/แนวทางการพัฒนา การทดสอบเพ่ือพิสูจนความคิดของกลุม และการสะทอน

ความคิดหลังจากที่ไดปฏิบัติแลว การเรียนรูแบบน้ีเนนกระบวนการออกแบบและจัดทําสิ่งตาง ๆ ใน

ลักษณะของโครงงาน 

    จากความหมายของโครงงานที่กลาวมาขางตน กลาวโดยสรุป โครงงาน หมายถึง 

กระบวนการเรียนรูที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติคนควาความรูอยางมีระบบและขั้นตอน

ผูเรียนไดเลือกเรียนในสิ่งที่ตนเองสนใจ และถนัด โดยผูเรียนเปนผูสรางองคความรูภายใตคําปรึกษา
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แนะนําจากครูผูสอน สามารถใชแหลงเรียนรูที่หลากหลาย สามารถนําผลการเรียนรูไปใชในชีวิตจริงได

และใหเกิดการเรียนอยางมีความสุข 
 4.3 ลักษณะเดนของโครงงาน 

    การจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน เปนอีกรูปแบบหนึ่งที่มีผูใหความสนใจมาก 

ในปจจุบัน แมคโดนัล (McDonell. 2007) ไดกลาววา การจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานเปน 

รูปแบบหน่ึงของการเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ (Child Centered Approach) ที่เปด 

โอกาสใหนักเรียนไดทํางานตามระดับทักษะที่ตนเองมีอยู เปนเรื่องที่สนใจและรูสึกสบายใจที่จะทํา 

นักเรียนไดรับสิทธิในการเลือกวาจะต้ังคําถามอะไร และตองการผลผลิตอะไรจากการทํางานช้ินน้ี โดย

ครูทําหนาที่เปนผูสนับสนุนอุปกรณและจัดประสบการณใหแกนักเรียน สนับสนุนการแกไขปญหาและ

สรางแรงจูงใจใหแกนักเรียน โดยลักษณะของการเรียนรูแบบโครงงาน มีดังนี้ 

       1. นักเรียนกําหนดการเรียนรูของตนเอง 

      2. เช่ือมโยงกับชีวิตจริง สิ่งแวดลอมจริง 

      3. มีฐานจากการวิจัย หรือ องคความรูที่เคยมี 

      4. ใชแหลงขอมูล หลายแหลง 

      5. ฝงตรึงดวยความรูและทักษะบางอยาง (embedded with knowledge  

          and skills)     

      6. ใชเวลามากพอในการสรางผลงาน 

      7. มีผลผลิต 

 4.4 การเตรียมตัวของครูกอนการจัดการเรียนรู 

    ในการจัดการเรียนรูแตละครั้ง ครูจะตองเปนผูที่มีความพรอมและมีความแมนยําใน

เน้ือหาเพ่ือใหการจัดการเรียนรูเปนไปอยางราบรื่นและสามารถอํานวยความสะดวกใหผูเรียนเกิด         

การเรียนรูไดขณะกิจกรรมซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรูดังกลาว มีแนวทางสําหรับในการจัดการเรียนรู  

2 รูปแบบ คือ การจัดกิจกรรมตามความสนใจของผูเรียน และการจัดกิจกรรมตามสาระการเรียนรู 

    4.4.1 การจัดกิจกรรมตามความสนใจของผูเรียน เปนการจัดกิจกรรมทีใ่หผูเรียน 

เลือกศึกษาโครงงานจากสิ่งที่สนใจอยากรูที่มีอยูในชีวิตประจําวันสิ่งแวดลอมในสังคมหรือจาก

ประสบการณตาง ๆ ที่ยังตองการคําตอบ ขอสรุป ซึ่งอาจจะอยูนอกเหนือจากสาระการเรียนรูใน

บทเรียนของหลักสูตร มีขั้นตอนดังนี้ 

       1. ตรวจสอบ วิเคราะห พิจารณา รวบรวม ความสนใจ ของผูเรียน 

       2. กําหนดประเด็นปญหาหรือหัวขอเรื่อง 

      3. กําหนดวัตถุประสงค 

      4. ต้ังสมมติฐาน 
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      5. กําหนดวิธีการศึกษาและแหลงความรู 

      6. กําหนดเคาโครงของโครงงาน 

      7. ตรวจสอบสมมติฐาน 

      8. สรุปผลการศึกษาและการนําไปใช 

      9. เขียนรายงานวิจัยแบบงาย ๆ 

      10. จัดแสดงผลงาน 

   4.4.2 การจัดกิจกรรมตามสาระการเรียนรู เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยยึด 

เน้ือหาสาระตามที่หลักสูตรกําหนด ผูเรียนเลือกทําโครงงานตามที่สาระการเรียนรู จากหนวยเนื้อหาที่

เรียนในช้ันเรียนนํามาเปนหัวขอโครงงาน มีขั้นตอนที่ผูสอนดําเนินการดังตอไปนี้ 

      1. ศึกษาเอกสาร หลักสูตร คูมือครู 

      2. วิเคราะหหลักสูตร 

      3. วิเคราะหคําอธิบายรายวิชา เพ่ือแยกเน้ือหา จุดประสงคและจัดกิจกรรมให

เดนชัด 

      4. จัดทํากําหนดการสอน 

      5. เขียนแผนการจัดการเรียนรู 

      6. ผลิตสื่อ จัดหาแหลงเรียนรูและภูมิปญญาทองถิ่น 

      7. จัดกิจกรรมการเรียนรู โดยเริ่มต้ังแตแจงวัตถุประสงคกระตุนความสนใจของ

ผูเรียน จัดกลุมผูเรียนตามความสนใจ การใชคําถามกระตุนการมีสวนรวมของผูเรียน ซึ่งจะกลาวถึง

รายละเอียดในหัวขอ บทบาทของครูในฐานะผูกระตุนการเรียนรู 

      8. จัดแหลงเรียนรูเพ่ิมเติม  

      9. บันทึกผลการจัดการเรียนรู 

  4.5 การจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน 

    การจัดการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐานน้ัน มีกระบวนการและขั้นตอนแตกตางกัน 

ไปตามแตละทฤษฎี โดยมีนักวิชาการไดอธิบายองคประกอบ การออกแบบ การวางแผน ลักษณะที่

สําคัญของการจัดการเรียนรู โดยมีขั้นตอนที่สําคัญในการทําโครงงาน ดังน้ี 

    Stix and Frank (2006) ไดกลาวถึงขั้นตอนการสอนแบบโครงงานมี 9  ขั้นตอน คือ  

      1. การกําหนดต้ังประเด็นที่สนใจจากโครงงาน 

      2. การออกแบบโครงงาน 

      3. การอธิบาย รวบรวมขอมูลพ้ืนฐานที่จําเปน 

      4. การสรางเกณฑการประเมินที่เหมาะสม 

      5. การเก็บรวบรวมขอมูลที่จําเปนในการทําโครงงาน 
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      6. การสรางโครงงาน 

      7. การเตรียมนําเสนอโครงงาน  

        8. การนําเสนอโครงงาน 

      9. สะทอนผลกระบวนการและผลการประเมิน 

    Harun (2006) อธิบายขั้นตอนการเรียนรูแบบโครงงานไว 6 ขั้นตอน ดังน้ี  

      ขั้นที่ 1 ขั้นกําหนดปญหา 

      ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน 

      ขั้นที่ 3 ออกแบบตารางการทํางาน 

      ขั้นที่ 4 ตรวจสอบความกาวหนาของโครงงาน 

      ขั้นที่ 5 การนําเสนอรายงานผล 

      ขั้นที่ 6 การประเมินผล 

    KM CHILL (2015) ไดอธิบายขั้นตอนที่สําคัญในการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน ดังนี้  

      STEP 1 การเตรียมความพรอม ครูเตรียมมอบหมายโครงงานโดยระบุใน

แผนการสอนในช้ันเรียน ครูอาจกําหนดขอบเขตของโครงงานอยางกวาง ๆ ใหสอดคลองกับรายวิชา

หรือความถนัดของนักเรียน และเตรียมแหลงเรียนรู ขอมูลตัวอยางเพ่ือเปนแนวทางใหนักเรียนได

ศึกษาคนควาเพ่ิมเติม สามารถใชเว็บไซตหรือโปรแกรม model   ในการ update1 ขอมูลแหลง

เรียนรูและการกําหนดนัดหมายตาง ๆ เกี่ยวกับการดําเนินโครงงานได 

      STEP 2 การคิดและเลือกหัวขอใหนักเรียนเปนผูสรางทางเลือกในการออกแบบ

โครงงานเอง เพ่ือเปดโอกาสใหรูจักการคนควาและสรางสรรคความรูเชิงนวัตกรรม ครูอาจจะใหผูเรียน

ทาบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของกอนเพ่ือเปนแนวทางในการเลือกหัวขอ การทํางานเปนทีม กระตุนให

เกิด brain storm จะทําใหเกิดทักษะ ทักษะการคิดเชิงวิพากษ ทักษะการสื่อสารและทักษะการสราง

ความรวมมือ 

      STEP 3 การเขียนเคาโครง การเขียนเคาโครงของโครงงานเปนการสราง   

mind map แสดงแนวคิด แผน และขั้นตอนการทําโครงงานเพ่ือใหผูเกี่ยวของมองเห็นภาระงาน 

บทบาทและระยะเวลาในการดําเนินงานทําใหสามารถปฏิบัติโครงงานไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

      STEP 4 การปฏิบัติโครงงานนักเรียนลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไวในเคาโครง

ของโครงงาน ถามีการวางเคาโครงเอาไวแลว นักเรียนจะไดรูเองวาจะตองทําอะไร ในขั้นตอนตอไป 

โดยไมตองรอถามครูในระหวางการดําเนินการ ครูผูสอนอาจมีการใหคําปรึกษาอยางใกลชิดหรือรวม

แกปญหาไปพรอม ๆ กับนักเรียน 
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      STEP 5 การนําเสนอโครงงาน นักเรียนสรุปรายงานผล โดยการเขียนรายงาน

หรือการนําเสนอในรูปแบบอ่ืน ๆ เชน แผนพับ โปสเตอรจัดนิทรรศการรายงานหนาช้ัน สงงานทาง

เว็บไซตหรืออีเมล ถามีการประกวดหรือแขงขันดวยจะทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนมากขึ้น 

      STEP 6 การประเมินผลโครงงาน การประเมินโครงงานควรมีการประเมินผล

การเรียนรูโดยหลากหลาย (multi evaluation) เชน นักเรียนประเมินตนเอง ประเมินซึ่งกันและกัน 

ประเมินจากบุคคลภายนอก การประเมินจะไมวัดเฉพาะความรูหรือผลงานสุดทายเพียงอยางเดียว แต

จะวัดกระบวนการที่ไดมาซึ่งผลงานดวย การประเมินโดยครูหลายคนจะเปนการสรางปฏิสัมพันธและ

ทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางครูดวยกันอีกดวย 

   ดุษฎี  โยเหลา และคณะ (2557)  เปนการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใช

โครงงานเปนฐาน ที่ปรับจากการศึกษาการจัดการเรียนรูแบบ PBL ที่ไดจากโครงการสรางชุดความรู

เพ่ือสรางเสริมทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ของเด็กและเยาวชน: จากประสบการณความสําเร็จของ

โรงเรียนไทย โดยมีทั้งหมด 6 ขั้นตอน ดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่  2  ขั้นตอนการจัดการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน 

(ปรับปรุงจาก ดุษฎี โยเหลาและคณะ, 2557: 20-23) 

ที่มา : COACHING & MENTORING (2559 : ออนไลน) 

     1. ขั้นใหความรูพื้นฐาน ครใูหความรูพื้นฐานเกี่ยวกับการทําโครงงานกอน 

การเรียนรู เน่ืองจากการทําโครงงานมีรูปแบบและขั้นตอนที่ชัดเจนและรัดกุม ดังน้ันนักเรียนจึงมีความ

จําเปนอยางย่ิงที่จะตองมีความรูเกี่ยวกับโครงงานไวเปนพ้ืนฐาน เพ่ือใชในการปฏิบัติขณะทํางาน

โครงงานจริง ในขั้นแสวงหาความรู 
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      2. ขั้นกระตุนความสนใจ ครูเตรียมกิจกรรมที่จะกระตุนความสนใจของ 

นักเรียน โดยตองคิดหรือเตรียมกิจกรรมที่ดึงดูดใหนักเรียนสนใจ ใครรู ถึงความสนุกสนานในการทํา

โครงงานหรือกิจกรรมรวมกัน โดยกิจกรรมนั้นอาจเปนกิจกรรมที่ครูกําหนดขึ้น หรืออาจเปนกิจกรรม

ที่นักเรียนมีความสนใจตองการจะทําอยูแลว ทั้งน้ีในการกระตุนของครูจะตองเปดโอกาสใหนักเรียน

เสนอจากกิจกรรมที่ไดเรียนรูผานการจัดการเรียนรูของครูที่เก่ียวของกับชุมชนที่นักเรียนอาศัยอยูหรือ

เปนเรื่องใกลตัวที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

      3. ขัน้จัดกลุมรวมมือ ครูใหนักเรียนแบงกลุมกันแสวงหาความรู ใชกระบวน 

การกลุมในการวางแผนดําเนินกิจกรรม โดยนักเรียนเปนผูรวมกันวางแผนกิจกรรมการเรียนของ

ตนเอง โดยระดมความคิดและหารือ แบงหนาที่เพ่ือเปนแนวทางปฏิบัติรวมกัน หลังจากที่ไดทราบ

หัวขอสิ่งที่ตนเองตองเรียนรูในภาคเรียนน้ันๆเรียบรอยแลว 

      4. ขั้นแสวงหาความรู ในขัน้แสวงหาความรูมีแนวทางปฏิบัติสําหรับนักเรียน

ในการทํากิจกรรม ดังน้ี 

       4.1 นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมโครงงาน ตามหัวขอที่กลุมสนใจ 

       4.2 นักเรียนปฏิบัติหนาที่ของตนตามขอตกลงของกลุม พรอมทั้งรวมมือกัน

ปฏิบัติกิจกรรม โดยขอคําปรึกษาจากครูเปนระยะเมื่อมีขอสงสัยหรือปญหาเกิดขึ้น 

       4.3 นักเรียนรวมกันเขียนรูปเลม สรุปรายงานจากโครงงานที่ตนปฏิบัติ 

      5. ขัน้สรุปสิง่ที่เรียนรู ครูใหนักเรียนสรุปสิง่ที่เรียนรูจากการทํากิจกรรม โดย 

ครูใชคําถาม ถามนักเรียนนําไปสูการสรุปสิ่งที่เรียนรู 

      6. ขัน้นาํเสนอผลงาน ครใูหนักเรียนนําเสนอผลการเรียนรู โดยครูออกแบบ 

กิจกรรมหรือจัดเวลาใหนักเรียนไดเสนอสิ่งที่ตนเองไดเรียนรู เพ่ือใหเพ่ือนรวมช้ัน และนักเรียนอ่ืน ๆ  

ในโรงเรียนไดชมผลงานและเรียนรูกิจกรรมที่นักเรียนปฏิบัติในการทําโครงงาน 

    ปรัชญนันท  นิลสุข (2558) กลาวถึง กระบวนการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปน

ฐานประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังน้ี 

      ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพรอม มีการบูรณาการทักษะในศตวรรษที่ 21 คือ

สาระวิชาหลักและสมรรถนะสําคัญ 3 ประการ ทักษะดานการเรียนรูและนวัตกรรม ทักษะดานขอมูล

สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และทักษะดานชีวิตและอาชีพ บทบาทของผูสอนตองใหคําปรึกษา

และแนะนํา บทบาทของผูเรียนคือ ศึกษาคนควา การจัดกลุมทํางาน ระดมความคิด ศึกษาความ

เปนไปได และสรุปปญญา 

      ขั้นตอนที่ 2 การกําหนดหัวขอมีการบูรณาการทักษะในศตวรรษที่ 21 คือ 

สาระวิชาหลักและสมรรถนะสําคัญ 3 ประการ ทักษะดานการเรียนรูและนวัตกรรม ทักษะดานขอมูล
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สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และทักษะดานชีวิตและอาชีพ บทบาทของผูสอนเห็นชอบโครงงานให

คําแนะนํา บทบาทของผูเรียนคือ จัดทําแผนงานโครงงาน นําเสนอหัวขอโครงงาน 

      ขั้นตอนที่ 3 การดําเนินการสรางและทดสอบ มีการบูรณาการทักษะใน

ศตวรรษที่ 21 คือ สาระวิชาหลักและสมรรถนะสําคัญ 3 ประการ ทักษะดานการเรียนรูและนวัตกรรม 

ทักษะดานขอมูลสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และทักษะดานชีวิตและอาชีพ บทบาทของผูสอน

ติดตามและตรวจสอบการดําเนินงาน บทบาทของผูเรียนคือ ลงมือสรางโครงงาน ทดสอบการทํางาน

ของโครงงาน แกปญหาโครงงาน 

     ขั้นตอนที่ 4 การนําเสนอผลงาน มีการบูรณาการ ทักษะในศตวรรษที่ 21 คือ 

สาระวิชาหลักและสมรรถนะสําคัญ 3 ประการ ทักษะดานการเรียนรูและนวัตกรรม ทักษะดานขอมูล

สารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี และทักษะดานชีวิตและอาชีพ บทบาทของผูสอนเห็นรับฟงและให

ขอเสนอแนะ ใหกําลังใจและสนับสนุนการทําโครงงาน บทบาทของผูเรียนคือ นําเสนอผลสําเร็จ

โครงงาน รับฟงขอเสนอแนะ ปรับปรุงแกไขผลงาน 

      ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล มีการบูรณาการทักษะในศตวรรษที่ 21 คือ สาระ

วิชาหลักและสมรรถนะสําคัญ 3 ทักษะดานการเรียนรูและนวัตกรรม ทักษะดานขอมูลสารสนเทศ สื่อ 

และเทคโนโลยี และทักษะดานชีวิตและอาชีพ บทบาทของผูสอนประเมินผลงานตามสภาพจริง 

บทบาทของผูเรียนคือ ประเมินผลงานตนเอง 

    ประสาท  เนืองเฉลิม (2558) กลาวถึง ลักษณะสําคัญของรูปแบบการเรียนการสอน

แบบโครงงาน คือ ตองเปนไปตามความสนใจของผูเรียนแตละคน แตละกลุม แตละระดับช้ัน โดยมี

ขั้นตอนการทําโครงงาน ดังนี้ 

      ขั้นที่ 1 ขั้นกําหนดปญหา หรือสํารวจความสนใจ ผูสอนเสนอสถานการณหรือ

ตัวอยางที่เปนปญหาและกระตุนใหผูเรียนหาวิธีการแกปญหาหรือยั่วยุใหผูเรียนมีความตองการศึกษา

ในเรื่องใดเรื่องหน่ึง 

      ขั้นที่ 2 ขั้นกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน ผูสอนแนะนําใหผูเรียนกําหนด

จุดมุงหมายใหชัดเจนวาเรียนเพ่ืออะไร จะทําโครงงานนั้นเพ่ือแกปญหาอะไร ซึ่งทําใหผูเรียนกําหนด

โครงงานไดตามแนวทางในการดําเนินงานตรงตามจุดมุงหมาย 

      ขั้นที่ 3 ขั้นวางแผนและวิเคราะหโครงงาน ใหผูเรียนวางแผนแกปญหา ซึ่งเปน

โครงงานเด่ียวหรือกลุมก็ได แลวเสนอแผนการดําเนินงานใหผูสอนพิจารณา ใหคําแนะนําชวยเหลือ

และขอเสนอแนะการวางแผนโครงงานของผูเรียน ผูเรียนเขียนโครงงานตามหัวขอซึ่งมีหัวขอสําคัญ 

      ขั้นที่ 4 ขั้นลงมือปฏิบัติหรือแกปญหา ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติหรือแกปญหาตาม

แผนการที่กําหนดไวโดยครูผูสอนเปนที่ปรึกษา คอยสังเกต ติดตาม แนะนําใหผูเรียนรูจักสังเกตเก็บ

รวบรวมขอมูล บันทึกผลการดําเนินการดวยความมานะอดทน มีการประชุมอภิปราย ปรึกษาหารือกัน
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เปนระยะ ผูสอนจะเขาไปเกี่ยวของเทาที่จําเปน ผูเรียนเปนผูใชความคิด ความรูในการวางแผน และ

ตัดสินใจทําดวยตนเอง 

      ขั้นที่  5 ขั้นประเมินผลระหวางปฏิบัติงาน ผูสอนแนะนําใหผู เรียนรูจัก

ประเมินผลกอนดําเนินการ ระหวางดําเนินการ และหลังดําเนินการ คือ รูจักพิจารณาวากอนที่จะ

ดําเนินการมีสภาพเปนอยางไร มีปญหาอยางไรระหวางที่ดําเนินการตามโครงงานน้ัน ยังมีสิ่งใดที่

ผิดพลาดหรือเปนขอบกพรองอยู ตองการแกไขอะไรอีกบาง มีวิธีแกไขอยางไร เมื่อดําเนินการไปแลว

ผูเรียนมีแนวคิดอยางไร มีความพึงพอใจหรือไม ผลของการดําเนินการตามโครงงาน ผูเรียนไดเรียนรู

อะไร ไดประโยชนอะไร และสามารถนําความรูน้ันไปพัฒนาปรับปรุงงานไดอยางดีย่ิงขึ้นหรือเอา

ความรูนั้นไปใชในชีวิตไดอยางไร โดยผูเรียนประเมินโครงงานของตนเองหรือเพ่ือนรวมประเมิน 

จากน้ันผูสอนจึงประเมินผลโครงงานตามแบบประเมิน ซึ่งผูปกครองอาจจะมีสวนรวมในการประเมิน

ดวยก็ได 

      ขั้นที่ 6 ขั้นสรุปผล รายงานผล และเสนอผลงาน เมื่อผูเรียนทํางานตามแผน

และเก็บขอมูลแลว ตองทําการวิเคราะหขอมูล สรุปและเขียนรายงานเพ่ือนําเสนอผลงาน ซึ่ง

นอกเหนือจากการรายงานเอกสารแลว อาจมีแผนภูมิ แผนภาพ กราฟ แบบจําลอง หรือของจริง

ประกอบการนําเสนอ อาจจัดไดหลากหลายรูปแบบ เชน การจัดนิทรรศการ การแสดงละคร ฯลฯ 

   วัชรินทร  โพธิ์เงนิ, พรจิต ประทุมสุวรรณ และสนัติ  หุตะมาน (2557) กลาวถึง 

กลยุทธการเรียนการสอนแบบโครงงานเปนฐานวามี 5 ขั้นตอน คือ 

      ขั้นที่ 1 การเตรียมความพรอม ผูสอนจะตองจัดเตรียมขอบเขตของโครงงาน

แหลงขอมูลและคําถามคํา โดยสามารถนําเสนอไดหลากหลายรูปแบบ เชน text, video, clip หรือ 

online news 

      ขั้นที่ 2 ศึกษาความเปนไปได ผูเรียนศึกษาขอบเขตของโครงงาน แหลงขอมูล 

ตลอดจนคนหาแหลงขอมูลจากเว็บไซตตาง ๆ และแลกเปลี่ยนขอมูลกับสมาชิกในกลุมเพ่ือขยายตอบ

คําถามนําที่ผูสอนไดต้ังไวผานเครื่องมือติดตอสื่อสารแบบไมประสานเวลาตาง ๆ เชน group 

discussion board, wiki หรอืเครื่องมือติดตอสื่อสารแบบประสานเวลาตาง ๆ เชน chat, web, 

conference แลวศึกษาโครงงานอยางคราว ๆ ถึงความเปนไปไดในการจัดทําโครงงาน 

      ขั้นที่ 3 กําหนดหัวขอ ปรึกษาภายในกลุมกาํหนดหัวขอที่จะทําเปนโครงงาน

เมื่อผูสอนไดเห็นชอบกับหัวขอที่กลุมของตนไดนําเสนอแลวผูเรียนในแตละกลุมวางแผนการจัดทํา

โครงงาน โดยระบุกิจกรรมในแตละขั้นตอนและตารางการดําเนินการตลอดจนกําหนดบทบาทหนาที่

ของสมาชิกในกลุมใหชัดเจนตามความเหมาะสมของสมาชิกในกลุม จากน้ันนําเสนอขอสรุปแกผูสอน

อีกครั้ง 
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      ขั้นที่ 4 การดําเนินงานสรางช้ินงานและทดสอบ สมาชิกในกลุมแบงงานและ

ภาระความรับผิดชอบของแตละคนเพ่ือสรางช้ินงานโดยใชความรูในการจดัทําโครงงานจากน้ันจึงทํา

การแลกเปลี่ยนประสบการณและความรูใหมกับสมาชิกในกลุมซึ่งสามารถทําไดทั้งแบบประสานเวลา

และไมประสานเวลาตามความสะดวกของสมาชิกในกลุม โดยมีผูสอนคอยใหคําปรึกษาหลังจากได 

ดําเนินการสรางเสร็จเรียบรอยแลว ตองมีการทดสอบเพ่ือวัดประสิทธิภาพของงานที่สรางขึ้น 

      ขั้นที่ 5 นําเสนอผลงาน ผูเรยีนจัดทํารายงานและเตรียมการนําเสนอที่แสดงให

เห็นถึงผลของกิจกรรมของโครงงาน (ผลงานและกระบวนการ) แลวนําเสนอผานเครื่องมือออนไลน

ตาง ๆ ไมวาจะเปน video clip, online text, webpage, blog, Facebook เปนตน 

    วิจารณ พาณชิ (2555 : 71-75)  เปนการจัดการเรียนรูตามโมเดล จักรยานแหง 

การเรียนรูแบบ  PBL ซึ่งแนวคิดนี้ มีความเช่ือวาหากตองการใหการเรียนรูมีพลังและฝงในตัวผูเรียนได 

ตองเปนการเรียนรูที่เรียนโดยการลงมือทําเปนโครงการ (Project) รวมมือกันทําเปนทีมและทํากับ

ปญหาที่มีอยูในชีวิตจริง ซึ่งสวนของวงลอแตละช้ิน ไดแก Define, Plan, Do, Review และ 

Presentation 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 โมเดล จักรยานแหงการเรียนรูแบบ PBL 

ที่มา :  COACHING & MENTORING (2559 : ออนไลน) 

     1. Define คือ ขั้นตอนการทําใหสมาชิกของทีมงาน รวมทั้งครูดวยมีความ 

ชัดเจนรวมกันวา คําถาม ปญหา ประเด็น ความทาทายของโครงการคืออะไร และเพ่ือใหเกิดการ

เรียนรูอะไร 

      2. Plan คือ การวางแผนการทํางานในโครงการ ครูก็ตองวางแผน กําหนดทาง 



44 

 

หนีทีไลในการทําหนาที่โคช รวมทั้งเตรียมเครื่องอํานวยความสะดวกในการทําโครงการของนักเรียน 

และที่สําคัญ เตรียมคําถามไวถามทีมงานเพ่ือกระตุนใหคิดถึงประเด็นสําคัญบางประเด็นที่นักเรียน

มองขาม โดยถือหลักวา ครูตองไมเขาไปชวยเหลือจนทีมงานขาดโอกาสคิดเองแกปญหาเองนักเรียนที่

เปนทีมงานก็ตองวางแผนงานของตน แบงหนาที่รับผิดชอบ การประชุมพบปะระหวางทีมงาน และ

การแลกเปลี่ยนขอคนพบแลกเปลี่ยนคําถาม แลกเปลี่ยนวิธีการ ยิ่งทําความเขาใจรวมกันไวชัดเจน

เพียงใดงานในขั้น Do ก็จะสะดวกเลื่อนไหลดีเพียงนั้น 

      3. Do คือ การลงมือทํา มักจะพบปญหาที่ไมคาดคิดเสมอ นักเรียนจึงจะได 

เรียนรูทักษะในการแกปญหา การประสานงาน การทํางานรวมกันเปนทีม การจัดการความขัดแยง 

ทักษะในการทํางานภายใตทรัพยากรจํากัด ทักษะในการคนหาความรูเพ่ิมเติมทักษะในการทํางานใน

สภาพที่ทีมงานมีความแตกตางหลากหลาย ทักษะการทํางานในสภาพกดดัน ทักษะในการบันทึก

ผลงาน ทักษะในการวิเคราะหผล และแลกเปลี่ยนขอวิเคราะหกับเพ่ือนรวมทีม เปนตน ในขั้นตอน 

Do น้ี ครูเพ่ือศิษยจะไดมีโอกาสสังเกตทําความรูจักและเขาใจศิษยเปนรายคน และเรียนรูหรือฝกทํา

หนาที่เปน “วาทยากร” และโคชดวย 

      4. Review คือ การที่ทีมนักเรียนจะทบทวนการเรียนรู ที่ไมใชแคทบทวนวา  

โครงการไดผลตามความมุงหมายหรือไม แตจะตองเนนทบทวนวางานหรือกิจกรรม หรือพฤติกรรมแต

ละขั้นตอนไดใหบทเรียนอะไรบาง เอาทั้งขั้นตอนที่เปนความสําเร็จและความลมเหลวมาทําความ

เขาใจ และกําหนดวิธีทํางานใหมที่ถูกตองเหมาะสมรวมทั้งเอาเหตุการณระทึกใจ หรือเหตุการณที่

ภาคภูมิใจ ประทับใจ มาแลกเปลี่ยนเรียนรูกัน ขั้นตอนนี้เปนการเรียนรูแบบทบทวนไตรตรอง 

(reflection) หรือในภาษา KM เรียกวา AAR (After Action Review) 

      5. Presentation คือ การนําเสนอโครงการตอช้ันเรียน เปนขั้นตอนที่ใหการ 

เรียนรูทักษะอีกชุดหนึ่ง ตอเน่ืองกับขั้นตอน Review เปนขั้นตอนที่ทําใหเกิดการทบทวนขั้นตอนของ

งานและการเรียนรูที่เกิดขึ้นอยางเขมขน แลวเอามานําเสนอในรูปแบบที่เราใจ ใหอารมณและให

ความรู (ปญญา) ทีมงานของนักเรียนอาจสรางนวัตกรรมในการนําเสนอก็ได โดยอาจเขียนเปนรายงาน 

และนําเสนอเปนการรายงานหนาช้ัน มีเพาเวอรพอยท (PowerPoint) ประกอบหรือจัดทําวีดิทัศน 

นําเสนอหรือนําเสนอเปนละคร เปนตน 

    สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) เปนการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน  

ซึ่งไดนําเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน ไว 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
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ภาพที่ 4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 

และกระทรวงศึกษาธิการ 

ที่มา : COACHING & MENTORING (2559 : ออนไลน) 

     1. ขั้นนาํเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผูสอนใหผูเรยีนศึกษาใบความรู แลวกําหนด 

สถานการณ ศึกษาสถานการณ เลนเกม ดูรูปภาพ หรือผูสอนใชเทคนิคการต้ังคําถามเกี่ยวกับสาระ

การเรียนรูที่กําหนดในแผนการจัดการเรียนรูแตละแผน เชน สาระการเรียนรูตามหลักสูตรและสาระ

การเรียนรูที่เปนขั้นตอนของโครงงานเพ่ือใชเปนแนวทางในการวางแผนการเรียนรู 

      2. ขั้นวางแผน หมายถึง ขัน้ที่ผูเรียนรวมกันวางแผน โดยการระดมความคิด 

อภิปรายหารือขอสรุปของกลุม เพ่ือใชเปนแนวทางในการปฏิบัติ 

      3. ขั้นปฏิบัต ิหมายถึง ขั้นทีผู่เรียนปฏิบัติกิจกรรม เขียนสรุปรายงานผลที่

เกิดขึ้นจากการวางแผนรวมกัน 

      4. ขั้นประเมินผล หมายถึง ขัน้การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยให

บรรลุจุดประสงคการเรียนรูที่กําหนดไวในแผนการจัดการเรียนรู โดยมีผูสอน ผูเรียนและเพ่ือนรวมกัน

ประเมิน 

 4.6 บทบาทของครูสําหรับการจัดการเรียนรูที่ยึดโครงงานเปนฐาน 

    Blumenfeld (2537 อางถึงใน มหาวิทยาลัยศรีประทุม, 2554) ไดสรุปบทบาทของ

ครูผูสอนในช้ันเรียนที่มีการสอนแบบโครงงานไวดังน้ี 

    1. ครูตองเปดโอกาสในการเรียนรูใหแกนักเรียน โดยการสนับสนุน แนะนําหรือ

ตระเตรียมสิ่งที่จะชวยใหนักเรียนไดเขาถึงแหลงขอมูลตาง ๆ ทีจ่ําเปนได 

    2. ครูควรสนับสนุนการเรียนรูของนักเรียนโดยจัดโครงสรางการเรียน สรางแบบ

แนะนําการทํางานใหแกนักเรยีน 

    3. กระตุนนักเรียนในการเรียนรูและใชกระบวนการรูคิดของตนเอง   

(metacognitive) 

 



46 

 

    4. ครุควรประเมินผลความกาวหนา วินิจฉัยปญหาที่เกิดขึน้และใหผลยอนหลังกลับ 

แกนักเรียน รวมถึงการประเมินผลงานรวมทัง้หมดของนักเรียนดวย 

    สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. (2550) บทบาทครูและผูเรียนในการจัดการเรียนรู

แบบโครงงาน แสดงตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู ดังน้ี 

 

ตารางที่  6  บทบาทครูและผูเรียนในการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน แสดงตามขั้นตอน 

               การจัดการเรียนรู 

บทบาทผูสอน 
ขั้นตอนการจดัการเรียนรู 

แบบโครงงาน 
บทบาทผูเรียน 

1. จัดใหมีการปฐมนิเทศวิธีการ 

   เรียนรูแบบโครงงานเพ่ือใหรู 

   ถึงหลักการ วัตถุประสงค  

   ประโยชน ตัวแปร ปจจัย 

   สําคัญในการทําโครงงาน  

   ปญหาและอุปสรรคตาง ๆ  

   อันอาจเกิดขึ้น 

ขั้นนาํเสนอ 
1. เสนอแนวคิด เลือก และ 

   กําหนดหัวขอโครงงาน 

2. ใหคําปรึกษาในการดําเนิน 

   งานของผูเรยีนทุกขั้นตอน 
ขั้นวางแผน 

2. เสนอแนวทาง ออกแบบ 

   การทําโครงงาน 

3. วางแผนรวมกันในการเรียนรู 

   แบบโครงงาน 

4. ศึกษาคนควาเอกสารเพ่ิมเติม 

   จากแหลงเรียนรูตาง ๆ 

5. เสนอเคาโครงยอของ 

   โครงงานตอผูสอน 

3. ติดตามสอบถามความ 

   กาวหนา ดูแลการทํา 

   โครงงานของผูเรียนอยาง 

   ใกลชิด 

ขั้นปฏิบัต ิ
6. ลงมือปฏิบัติโครงงานตาม 

   ขั้นตอนที่วางแผนไว 

7. รวบรวมผลการทําโครงงาน 

8. เสนอแนวทางแกไขปรับปรุง 

   ผลการทําโครงงาน 
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ตารางที่  6  (ตอ) 

บทบาทผูสอน 
ขั้นตอนการจดัการเรียนรู 

แบบโครงงาน 
บทบาทผูเรียน 

4. สังเกตและประเมินผลการทํา 

   กิจกรรมของผูเรียน 

5. สรุปการทํางานและ 

  เสนอแนะการทํางานของ 

  ผูเรียนแตละกลุมโดยรวม 

ขั้นประเมินผล 9. เขียนรายงานหรือนําเสนอ 

   ผลงานโครงงานตอครูผูสอน 

10. เผยแพรผลงานตอ 

     สาธารณชน 

11. ประเมินผลการเรียนรูแบบ 

     โครงงานของตนเอง 

  

 4.7 บทบาทของครูในฐานะผูกระตุนการเรียนรู 

    นอกจากนั้นแลว เพ่ือใหนักเรียนเกิดการเรียนรู ดุษฎี โยเหลาและคณะ (2557) ได 

กลาวถึง บทบาทสําคัญของครูในขณะจัดกิจกรรมการเรียนรูวา ครูจะตองแสดงบทบาทตาง  ๆ เพ่ือ

สงเสริมใหเกิดกระบวนการเรียนรูแบบ Active Learning ขึ้น คือครูจะตองเปนผูสังเกต โดยสังเกต

การทํางานของนักเรียนและการเลนของนักเรียน ครูตองสรางแรงบันดาลใจในการเรียนรู โดยใช

คําถามปลายเปดกระตุนการเรียนรูแทนการบอกกลาว ครูตองศึกษาและรูจักขอมูล นักเรียนเปน

รายบุคคลเพ่ือแสดงบทบาทใหเหมาะสมในการทําใหเกิด Active Learning กับนักเรียนเปนรายคน 

ซึ่งบทบาทหรือสิ่งเหลานี้ที่ครูแสดงออกมีผลตอการเรียนรูของนักเรียน เพ่ือสงเสริมการเรียนรูของ

นักเรียนดวยการสรางบรรยากาศในการเรียนรู บทบาทของครูจึงมีความสําคัญอยางย่ิง ครูเองจะตอง

จัดการเรียนรูแบบบูรณาการรายวิชา โดยใชแหลงเรียนรูชุมชนและสื่อการเรียนรูตาง ๆ ที่เปนเรื่องใกล

ตัวนักเรียนและมีความเปนปจจุบัน ณ ขณะน้ัน เชน ขาว ละครทีวี เรื่องราวในทองถิ่น เปนตน มา

เช่ือมโยงกับเน้ือหาบทเรียน นอกจากนั้นแลวครูเองจะตองคอยใหคําแนะนําช้ีแนะช้ีแจงให

รายละเอียดตาง ๆ เทาที่จําเปนเมื่อนักเรียนเกิดความสงสัย โดยครูจะตองแสดงบทบาทเปนผูกระตุน

การเรียนรูใหแกนักเรียน ดังนี้ 
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ภาพที่ 5 บทบาทของครูในฐานะผูกระตุนการเรียนรู 

ที่มา : COACHING & MENTORING  (2559 : ออนไลน) 

 

   4.7.1 ครูใชคาํถามกระตุนการเรยีนรู  คําถามที่ใชในการกระตุนการเรียนรูน้ัน ตอง 

เปนคําถามที่มีลักษณะเปนคําถามปลายเปดและเพ่ือใหนักเรียนไดอธิบาย โดยขึ้นตนวา “ทําไม” หรือ 

ลงทายวา “อยางไรบาง” “อะไรบาง” “เพราะอะไร” โดยคําถามเหลาน้ีอาจเปนคําถามในใบกิจกรรม 

หรือครูถามกอนปฏิบัติกิจกรรม กําลังลงมือปฏิบัติกิจกรรมและ/หรือหลังปฏิบัติกิจกรรม ทุกคําถาม

ตองเช่ือมโยงไปยังรายวิชาที่เรียนเพ่ือใหนักเรียนไดฝกทักษะการคิดดวย 

    4.7.2 ครูทําหนาทีเ่ปนผูสังเกต  ครูจะตองคอยสังเกตวานักเรียนแตละคนมีพฤติกรรม 

อยางไร ขณะปฏิบัติกิจกรรมโดยการสังเกตตองเปนไปอยางเหมาะสม คือ เมื่อครูเห็นวาพฤติกรรมที่

นักเรียนกําลังเรียนรูไมกอใหเกิดความเดือดรอนหรืออันตรายแกนักเรียนอ่ืนรอบตัว แตในทางกลับกัน

หากพฤติกรรมที่นักเรียนกําลังเรียนรูทําใหเกิดความเดือดรอนหรือเกิดอันตรายตอตัวนักเรียนเองและ

นักเรียนคนอ่ืน ครูจะตองเขาไปแทรกแซงและหยุดพฤติกรรมดังกลาวทันที 

    4.7.3 ครูสอนใหนักเรียนเรียนรูการต้ังคําถาม  เมื่อนักเรยีนสามารถต้ังคําถามไดจะ 

ทําใหนักเรียน รูจักถามเพ่ือคนควาขอมูล รูจักรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนและรวมแสดงความคิดเห็น

ของตนเองในเรื่องที่เกี่ยวของกับการเรียนรูเรื่อง การรูจักถามเปนอีกวิธีหน่ึงที่นักเรียนจะไดเรียนรูและ

ไดมาซึ่งความรูที่นักเรียนสนใจ 
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    4.7.4 ครเูปนผูคอยใหคาํแนะนาํเม่ือนักเรียนเกิดขอสงสัย ครจูะตองเปนผูคอย 

แนะนํา ช้ีแจงใหขอมูลตาง ๆ หรือยกตัวอยางเหตุการณใกลตัวตางๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันของ

นักเรียนเช่ือมโยงไปสูความรูดานอ่ืน ๆ ในขณะทํากิจกรรมเมื่อนักเรียนเกิดขอสงสัยหรือคําถาม โดยไม

บอกคําตอบแกนักเรียน 

    4.7.5 ครเูปดโอกาสใหนักเรยีนคิดหาคาํตอบดวยตนเอง  ซึ่งในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูครั้งหน่ึง ๆ ครูจะเปนผูสังเกตและคอยกระตุนดวยคําถามใหนกัเรียนไดคิดกิจกรรมที่อยาก

เรียนรูและหาคําตอบในสิ่งที่สงสัยดวยตนเอง  

    4.7.6 ครูเปดโอกาสใหนักเรยีนสรางสรรคผลงานอยางอสิระ ตามความคิดและ

ความสามารถของนักเรียนเองเพ่ือใหนักเรียนไดใชจินตนาการและความสามารถของตนเองในการคิด

สรางสรรคอยางเต็มที่ 

 4.8 การประเมินผลการเรียนรูตามสภาพจริง 

    4.8.1 วิธีการประเมินการเรยีนรู 

      สําหรับการประเมินผลการเรียนรูของนักเรียนน้ัน ครูประเมินจากผลงานของ

นักเรียน โดยการประเมินตามสภาพจริง ใชเกณฑการประเมินแบบรูบิค ทั้งน้ีครูจะตองออกแบบ

ประเมินผลการจัดการเรียนรูใหนักเรียนรวมประเมินดวย การออกแบบดังกลาวตองประเมินตาม

ตัวช้ีวัดที่สวนกลางกําหนด มีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนพรอมประเมินจากการนําเสนอ

ผลงานของนักเรียน อาจใหนักเรียนเลาเรื่องแลวสังเกตพฤติกรรม  ตรวจช้ินงาน หรือจากการพูดคุย 

โดยพิจารณาผลหลังจากการจัดการเรียนรู ซึ่งมีแนวทางการประเมิน ดังนี้ 

      1. ยึดรูปแบบการประเมินจากสวนกลาง  มกีารวางโครงรางหรือนํ้าหนัก

คะแนนในการประเมินจากรูปแบบที่สวนกลางกําหนดเปนหลัก 

      2. ใชเกณฑการประเมินแบบรูบิคสเกล โดยจะทําการประเมินตามลําดับ 

ความสามารถหรือลําดับพฤติกรรมที่คาดหวังที่นักเรียนแสดงออกหรือที่ครูสังเกตเห็นอยางเปนลําดับ

ขั้น โดยใชการใหคะแนนแบบ รูบิคสเกล ซึ่งครูตองออกแบบเกณฑหรือกําหนดแนวทางการประเมิน

ใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนเปนหลัก 

      3. วัดและประเมินผลตามเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนรูเนนการประเมินผล

หรือวัดผลตามเนื้อหาที่สอนสอดคลองกับตัวช้ีวัดที่ระบุในหลักสูตร โดยพิจาณาขณะสอนและวัดหลัง

การจัดการเรียนรู 

      4. สังเกตและบันทึกพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียน โดยบันทึกผลการสังเกต

ลงในแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู 
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      5. ใหครูทานอ่ืนและนักเรียนรวมประเมินผลงาน การประเมินผลการจัดการ

เรียนรูน้ัน นอกจากครูผูสอนจะเปนผูประเมินเองแลวครูเองควรเปดโอกาสใหนักเรียนและครูทานอ่ืน

รวมประเมินดวย 

      6. ใหผูปกครองเขามามีสวนรวมในประเมินผลการเรียนรูของนักเรียนเปด 

โอกาสใหผูปกครองเขามามีสวนรวมในการประเมินผลการเรียนรูของนักเรียน ซึ่งเปนการเขามามีสวน

รวมในลักษณะของการเรียนรูไปพรอมๆ กับนักเรียนและการมาชมการเสนอผลงานของนักเรียน 

เพ่ือใหผูปกครองไดเขาใจถึงระดับการเรียนรูของลูก ความสามารถที่ลูกมี ตลอดจนไดเห็นพัฒนาการ

ของลูกกอนหรือหลังไดรับการจัดการเรียนรู 

    4.8.2 สิ่งที่ครูตองประเมิน 

      ในการประเมินนักเรียนน้ัน ครูจะมีการพิจารณาประเมินหลายดาน คือ ดาน 

ผลการเรียนรูและพฤติกรรมหลังการเรียนรูโดยการประเมินดังกลาวเปนการประเมินสิ่งที่เปลี่ยนแปลง

หลังจากนักเรียนไดรับการจัดการเรียนรูที่เหมาะสมแลว โดยสามารถกลาวในรายละเอียดไดดังน้ี 

      1. ดานผลการเรียนรู ครูจะตองทําการทดสอบความรูที่นักเรียนไดรับหลังจาก 

ที่ไดทําการจัดการเรียนรูใหแกนักเรียนแลว เพ่ือใหเห็นพัฒนาการของนักเรียนหลังจัดการเรียนรูตาม

เน้ือหาบทเรียนที่ครูเปนผูสอน 

      2. พฤติกรรมนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู นักเรียนลดพฤติกรรมไมพึง

ประสงค โดยที่นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางที่ดีขึ้นอยางชัดเจนและเพ่ือนในหอง

ยอมรับในตัวนักเรียนเพ่ิมขึ้น 

 4.9 ขั้นตอนการพัฒนาโครงงาน 

    กระบวนการจัดทําโครงงาน โดยทั่วไปเรื่องที่จะนํามาพัฒนาเปนโครงงาน มักจะไดมา

จากการเกิดปญหา คําถามหรือความสนใจในเรื่องตางๆ จากการสังเกตสิ่งตางๆ ที่เกี่ยวของรอบ ๆ ตัว 

แลวทําการวิเคราะหปญหา รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เก่ียวของกับปญหา ออกแบบวิธีการแกปญหา 

การทดสอบการใชงาน ประเมินผลและปรบัปรุงแกไข การเขียนรายงานของโครงงานและการนําเสนอ 

ซึ่งมีตัวอยางดังตอไปนี้ 

    ตัวอยางขั้นตอนการพัฒนาโครงงานเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั 

   ขั้นตอนที่ 1 การคัดเลือกหัวขอโครงงาน  

      1. วิเคราะหปญหา  ในปจจุบันการแพรระบาดของเช้ือไวรัสโควิด 19 และเช้ือ 

ไวรัสอ่ืน ๆ ไดสรางความยากลําบากในการดําเนินชีวิตประจําวันของผูคนเปนอยางมากซึ่งตลอด

ระยะเวลา 2 ปที่ผานมา หนวยงานที่รับผิดชอบ เชน กระทรวงสาธารณะสุข ไดพยายามรณรงคเพ่ือให
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ประชาชนไดตระหนักและปองกันตนเอง โดยการสวมหนากากอนามัย และหมั่นลางมือดวยเจล

แอลกอฮอลอยูตลอดเวลา ทําใหปญหาหน่ึงไดเกิดขึ้นมาเชนกัน คือ การกดเจลแอลกอฮอลโดยใชมือ

กดโดยตรงมีความสุมเสี่ยงที่จะทําใหเกิดการแพรเช้ือของไวรัสโควิด 19 อีกทอดหนึ่ง 

      ดังนั้น ปญหาที่ตองการแกไข คือ การกดเจลแอลกอฮอรจากขวดหรือภาชนะอาจ

ทําใหเกิดการติดเช้ือไวรัสโควิด 19 ได เน่ืองมีการใชมือไปสัมผัสกับขวดหรือภาชนะที่บรรจุเจล

แอลกอฮอลโดยตรง สงผลใหเกิดการติดเช้ือตามมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 แสดงการใชมือกดเจลแอลกอฮอลโดยการสัมผัสกับภาชนะ 

ภาพโดย : วิรัตน  ปุยกระโทก 

    ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาคนควาจากเอกสารและแหลงขอมูล 

     1. รวบรวมขอมูลและแนวคิดที่เก่ียวของกับปญหา  เพ่ือใหเขาใจปญหาของ 

การกดเจลแอลกอฮอลจากภาชนะโดยตรง ผูพัฒนาโครงงานสามารถรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของกับ

ปญหาใหมากขึ้นดวยวิธีตาง ๆ ดังนี้ 

      - การสัมภาษณ  : พูดคุยสอบถามกับผูที่เคยกดเจลแอลกอฮอล เพ่ือใหเขาใจ

ถึงประสบการณและความเสี่ยงตอการติดเช้ือไวรัสโควิด 19 ในกดเจลแอลกอฮอล 

     - การสังเกต : ติดตามการกดเจลแอลกอฮอลจากที่ตาง ๆ สังเกตวิธีการกด 

เจลแอลกอฮอลและประเมินความเหมาะสม รวมถึงความปลอดภัยของวิธีการกดเจลแอลกอฮอลจาก

ภาชนะบรรจุ 
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      - รวมประสบการณ : ทดลองใชมือกดเจลแอลกอฮอลดวยตนเอง 

      กอนที่จะเริ่มออกแบบและพัฒนาโครงงานเพ่ือแกปญหาน้ัน ควรมองปญหาให

เปนโอกาสดวยการต้ังคําถาม โดยใชรูปแบบคําถาม ดังน้ี 

      1. เราจะทําใหผูที่กดเจลแอลกอฮอลจากภาชนะบรรจุไมตองสัมผัสภาชนะ

บรรจุไดอยางไร 

      2. เราจะทําใหผูที่กดเจลแอลกอฮอลจากภาชนะบรรจุปลอดภัยมากขึ้นได

อยางไร 

      3. เราจะมีวิธีการที่จะกดเจลแอลกอฮอลจากภาชนะบรรจุใหมีความสะดวก 

และปลอดภัยมากขึ้นไดอยางไร 

      จากการต้ังคําถามดังกลาว ทําใหเกิดความคิดที่หลากหลายในการพัฒนา

โครงงาน ซึ่งหน่ึงในน้ันที่นํามาทดลองปฏิบัติ คือ “การสรางเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัส” 

ที่สามารถกดเจลแอลกอฮอลออกมาจากภาชนะบรรจุ โดยผูที่ใชงานไมตองใชมือหรือสวนใดสวนหน่ึง 

ของรางกายสัมผัสกับภาชนะบรรจุแอลกอฮอลโดยตรง การพัฒนาโครงงานช้ินนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ

นํามาแกปญหา ดังน้ี 

     1. สงเสริมและชวยใหผูที่ใชเจลแอลกอฮอลไดรับความปลอดภัยเพ่ิมขึ้น 

      2. สงเสริมและชวยใหผูที่ใชเจลแอลกอฮอลไดรับความสะดวกสบายเพ่ิมขึ้น 

      3. สงเสริมและชวยใหผูใชงานเกิดความมั่นใจ 100% 

  ขั้นตอนที่  3 จัดทําขอเสนอเคาโครงรางของโครงงาน 

     ดําเนินการจัดทําขอเสนอเคาโครงรางของโครงงานตามหัวขอที่กําหนด 

  ขั้นตอนที่  4  การลงมือทาํโครงงาน 

    1. ออกแบบวิธีการแกปญหา หลักการสําคัญในการพัฒนาโครงงานเพ่ือแกปญหา 

คือ การสรางตนแบบเพ่ือทดสอบแนวความคิด ในกรณีนี้อุปกรณตาง ๆ ถูกนํามาใชเพ่ือสรางตนแบบ

ของเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัส เชน บอรดไมโครคอนโทรลเลอร ตัวตานทาน สายไฟ 

หลอด LED  เซ็นเซอรตรวจวัดระยะดวยคลื่นอัลตราโซนิค  แผน Breadboard เปนตน โดยเครื่องกด

เจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสน้ีจะทํางานในระบบอัตโนมัติ เมื่อมีผูใชงานยื่นมือเขาไปใกลในระยะที่

กําหนด ระบบจะกดเจลแอลกอฮอลออกมาจากภาชนะตามปริมาณที่กําหนดไวและแสดงสถานะ   

การทํางานดวยหลอดไฟ LED การทํางานของเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสน้ี สามารถใช

กระแสไฟฟาจากแบตเตอรี่หรือจากกระแสไฟฟาภายนอกผาน Adapter ได 

 



ใชงาน

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

แผนการที่ไดกําหนดไวในแผนการดําเนินงาน เพ่ือใหการพัฒนาโครงงานเปนไปตามกําหนดการ

  

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนาโครงงาน คือ การทดสอบวา

การทํางานของเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัส มีความถูกตองและตอบโจทยของผูใชหรือไม 

และมีสวนใดที่จําเปนตองพัฒนาหรือแกไขบาง เชน

  

ใชงาน 

   

มีปริมาณที่เทากันทุกครั้ง ชวยใหประหยัดแอลกอฮอลไดเปนอยางมาก

   

  

เซ็นเซอรตรวจวัดระยะดวยคลื่นอัลตราโซนคิกับผูใชงานใหมีความหลากหลายในการใชงานได

เปนตน 

 

 

 

ภาพที่ 7 อุปกรณสําหรับสรางเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

    2. ดําเนินการพัฒนาโครงงาน

แผนการที่ไดกําหนดไวในแผนการดําเนินงาน เพ่ือใหการพัฒนาโครงงานเปนไปตามกําหนดการ

   3. การทดสอบการใชงาน ประเมินผลและปรับปรุงแกไข

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนาโครงงาน คือ การทดสอบวา

านของเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัส มีความถูกตองและตอบโจทยของผูใชหรือไม 

และมีสวนใดที่จําเปนตองพัฒนาหรือแกไขบาง เชน

    สิ่งที่ชอบ

    สิ่งที่พัฒนาได

มีปริมาณที่เทากันทุกครั้ง ชวยใหประหยัดแอลกอฮอลไดเปนอยางมาก

    สิ่งที่ยังไมเขาใจ

    แนวคิดใหมเพิม่เติม

เซ็นเซอรตรวจวัดระยะดวยคลื่นอัลตราโซนคิกับผูใชงานใหมีความหลากหลายในการใชงานได

อุปกรณสําหรับสรางเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

ภาพโดย 

ดําเนินการพัฒนาโครงงาน

แผนการที่ไดกําหนดไวในแผนการดําเนินงาน เพ่ือใหการพัฒนาโครงงานเปนไปตามกําหนดการ

การทดสอบการใชงาน ประเมินผลและปรับปรุงแกไข

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนาโครงงาน คือ การทดสอบวา

านของเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัส มีความถูกตองและตอบโจทยของผูใชหรือไม 

และมีสวนใดที่จําเปนตองพัฒนาหรือแกไขบาง เชน

สิ่งที่ชอบ  :  สะดวกมากขึ้นในการกดเจลแอลกอฮอลและรูสึกปลอดภัยเวลา

สิ่งที่พัฒนาได  :  

มีปริมาณที่เทากันทุกครั้ง ชวยใหประหยัดแอลกอฮอลไดเปนอยางมาก

สิ่งที่ยังไมเขาใจ 

แนวคิดใหมเพิม่เติม

เซ็นเซอรตรวจวัดระยะดวยคลื่นอัลตราโซนิคกับผูใชงานใหมีความหลากหลายในการใชงานได

อุปกรณสําหรับสรางเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

ภาพโดย : วิรัตน  ปุยกระโทก

ดําเนินการพัฒนาโครงงาน  ขั้นตอนนี้เปนการดําเนิ

แผนการที่ไดกําหนดไวในแผนการดําเนินงาน เพ่ือใหการพัฒนาโครงงานเปนไปตามกําหนดการ

การทดสอบการใชงาน ประเมินผลและปรับปรุงแกไข

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนาโครงงาน คือ การทดสอบวา

านของเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัส มีความถูกตองและตอบโจทยของผูใชหรือไม 

และมีสวนใดที่จําเปนตองพัฒนาหรือแกไขบาง เชน 

สะดวกมากขึ้นในการกดเจลแอลกอฮอลและรูสึกปลอดภัยเวลา

:  ปริมาณการจายแอลกอฮอลออกจากเครื่องกดแตละครั้ง

มีปริมาณที่เทากันทุกครั้ง ชวยใหประหยัดแอลกอฮอลไดเปนอยางมาก

  :  ความถี่ในการตรวจวัดระยะของเซ็นเซอรอัลตราโซนิค

แนวคิดใหมเพิม่เติม  :  สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือปรับระยะหางระหวาง

เซ็นเซอรตรวจวัดระยะดวยคลื่นอัลตราโซนคิกับผูใชงานใหมีความหลากหลายในการใชงานได

อุปกรณสําหรับสรางเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

วิรัตน  ปุยกระโทก

ขั้นตอนน้ีเปนการดําเนิ

แผนการที่ไดกําหนดไวในแผนการดําเนินงาน เพ่ือใหการพัฒนาโครงงานเปนไปตามกําหนดการ

การทดสอบการใชงาน ประเมินผลและปรับปรุงแกไข

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนาโครงงาน คือ การทดสอบวา

านของเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัส มีความถูกตองและตอบโจทยของผูใชหรือไม 

สะดวกมากขึ้นในการกดเจลแอลกอฮอลและรูสึกปลอดภัยเวลา

ปริมาณการจายแอลกอฮอลออกจากเครื่องกดแตละครั้ง

มีปริมาณที่เทากันทุกครั้ง ชวยใหประหยัดแอลกอฮอลไดเปนอยางมาก

ความถี่ในการตรวจวัดระยะของเซ็นเซอรอัลตราโซนิค

สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือปรับระยะหางระหวาง

เซ็นเซอรตรวจวัดระยะดวยคลื่นอัลตราโซนิคกับผูใชงานใหมีความหลากหลายในการใชงานได

อุปกรณสําหรับสรางเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

วิรัตน  ปุยกระโทก 

ขั้นตอนนี้เปนการดําเนินการพัฒนาโครงงานตาม

แผนการที่ไดกําหนดไวในแผนการดําเนินงาน เพ่ือใหการพัฒนาโครงงานเปนไปตามกําหนดการ

การทดสอบการใชงาน ประเมินผลและปรับปรุงแกไข

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนาโครงงาน คือ การทดสอบวา

านของเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัส มีความถูกตองและตอบโจทยของผูใชหรือไม 

สะดวกมากขึ้นในการกดเจลแอลกอฮอลและรูสึกปลอดภัยเวลา

ปริมาณการจายแอลกอฮอลออกจากเครื่องกดแตละครั้ง

มีปริมาณที่เทากันทุกครั้ง ชวยใหประหยัดแอลกอฮอลไดเปนอยางมาก 

ความถี่ในการตรวจวัดระยะของเซ็นเซอรอัลตราโซนิค

สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือปรับระยะหางระหวาง

เซ็นเซอรตรวจวัดระยะดวยคลื่นอัลตราโซนคิกับผูใชงานใหมีความหลากหลายในการใชงานได

อุปกรณสําหรับสรางเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั  

นการพัฒนาโครงงานตาม

แผนการที่ไดกําหนดไวในแผนการดําเนินงาน เพ่ือใหการพัฒนาโครงงานเปนไปตามกําหนดการ

การทดสอบการใชงาน ประเมินผลและปรับปรุงแกไข  เมื่อไดตนแบบของ

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนาโครงงาน คือ การทดสอบวา

านของเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัส มีความถูกตองและตอบโจทยของผูใชหรือไม 

สะดวกมากขึ้นในการกดเจลแอลกอฮอลและรูสึกปลอดภัยเวลา

ปริมาณการจายแอลกอฮอลออกจากเครื่องกดแตละครั้ง

ความถี่ในการตรวจวัดระยะของเซ็นเซอรอัลตราโซนิค

สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือปรับระยะหางระหวาง

เซ็นเซอรตรวจวัดระยะดวยคลื่นอัลตราโซนิคกับผูใชงานใหมีความหลากหลายในการใชงานได
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นการพัฒนาโครงงานตาม

แผนการที่ไดกําหนดไวในแผนการดําเนินงาน เพ่ือใหการพัฒนาโครงงานเปนไปตามกําหนดการ 

เมื่อไดตนแบบของ

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสแลวขั้นตอนตอไปของการพัฒนาโครงงาน คือ การทดสอบวา

านของเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัส มีความถูกตองและตอบโจทยของผูใชหรือไม 

สะดวกมากขึ้นในการกดเจลแอลกอฮอลและรูสึกปลอดภัยเวลา 

ปริมาณการจายแอลกอฮอลออกจากเครื่องกดแตละครั้ง 

ความถี่ในการตรวจวัดระยะของเซ็นเซอรอัลตราโซนิค 

สามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือปรับระยะหางระหวาง 

เซ็นเซอรตรวจวัดระยะดวยคลื่นอัลตราโซนิคกับผูใชงานใหมีความหลากหลายในการใชงานได 
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ภาพที่ 8 เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสมัผัส 

ภาพโดย : วิรัตน  ปุยกระโทก 

 

   ขั้นตอนที่ 5 การเขียนรายงานของโครงงาน 

     ดําเนินการเขียนรายงานตามแบบฟอรมการเขียนรายงานโครงงาน  

   ขั้นตอนที่ 6 การนาํเสนอและเผยแพรโครงงาน  

     เมื่อพัฒนาโครงงานเสร็จสิ้นแลว จะตองมีการเขียนรายงานฉบับสมบูรณ และ 

นําโครงงานที่พัฒนาขึ้นมานําเสนอ  โดยเครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผัสนี้ สามารถนํามา 

เสนอใหเห็นลําดับขั้นตอนตาง ๆ ของการพัฒนาผานรูปแบบการนําเสนอแบบ Storyboard ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ใหผูเรียนเกิดทักษะในการแกปญหา เกิดประสบการณการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เพราะผูเรียนได

 

 

 

 

 

 

        ปญหาที่ตองการแก

     - การกดเจลแอลกอฮอลจากขวด

       หรือภาชนะบรรจุไมปลอดภัย            หรือภาชนะบรรจุมีการสัมผัส       แบบไมสัมผัส

     - ภาชนะบรรจุแอลกอฮอลอาจ

       แพรเชื้อไวรัสโควิด 

 

  

 

                                                  

              การทดลอง

   - ติดตั้งระบบเซ็นเซอรท่ีอุปกรณ       

     ตามท่ีไดออกแบบไวและเขียน          และภาชนะบรรจุแอลกอฮอล           แบบไมสัมผัส สามารถให

     โปรแกรมเพ่ือควบคุมการทํางาน       ใหเหมาะสมกับการใชงาน

     ของอุปกรณท่ีเกี่ยวของ

 

ภาพ

 สรุป การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงเนน

ใหผูเรียนเกิดทักษะในการแกปญหา เกิดประสบการณการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เพราะผูเรียนได

ลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีรูปแบบขั้นตอนในการทํางานที่ชัดเจน ซึ่งในแตละขั้นตอนผูเรียนจะไ

การสรางโอกาสในการเรียนรู 

สอนแบบโครงงานยังเปนการฝกทักษะการทํางานกลุม สรางปฏิสัมพันธกับสมาชิกภายในกลุม เพราะ

มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนเพ่ือแกปญหารวมกันเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันภายในกลุ

ประเด็นตาง ๆ ชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ทาทายความสามารถ ปรากฏผลงาน

Storyboard

ปญหาที่ตองการแก  

การกดเจลแอลกอฮอลจากขวด

หรือภาชนะบรรจุไมปลอดภัย            หรือภาชนะบรรจุมีการสัมผัส       แบบไมสัมผัส

ภาชนะบรรจุแอลกอฮอลอาจ

แพรเชื้อไวรัสโควิด 19 ได                โดยตรง

      

                                                  

การทดลอง   

ติดตั้งระบบเซ็นเซอรท่ีอุปกรณ       

ตามท่ีไดออกแบบไวและเขียน          และภาชนะบรรจุแอลกอฮอล           แบบไมสัมผัส สามารถให

โปรแกรมเพ่ือควบคุมการทํางาน       ใหเหมาะสมกับการใชงาน

ของอุปกรณท่ีเกี่ยวของ  

ภาพที่ 9 การนําเสนองานผาน

สรุป การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงเนน

ใหผูเรียนเกิดทักษะในการแกปญหา เกิดประสบการณการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เพราะผูเรียนได

ลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีรูปแบบขั้นตอนในการทํางานที่ชัดเจน ซึ่งในแตละขั้นตอนผูเรียนจะไ

การสรางโอกาสในการเรียนรู 

สอนแบบโครงงานยังเปนการฝกทักษะการทํางานกลุม สรางปฏิสัมพันธกับสมาชิกภายในกลุม เพราะ

มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนเพ่ือแกปญหารวมกันเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันภายในกลุ

ประเด็นตาง ๆ ชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ทาทายความสามารถ ปรากฏผลงาน

Storyboard : เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

     ขอมูลที่พบเกี่ยวกับปญหา                  

การกดเจลแอลกอฮอลจากขวด        - การกดเจลแอลกอฮอลจากขวด

หรือภาชนะบรรจุไมปลอดภัย            หรือภาชนะบรรจุมีการสัมผัส       แบบไมสัมผัส

ภาชนะบรรจุแอลกอฮอลอาจ            

ได                โดยตรง

      สิ่งที่ชอบ        สิ่งท่ีพัฒนาได

                                                  สิ่งท่ียังไมเขาใจ  ไอเดียใหม ๆ

  ผลการทดลองและการประเมินผล

ติดต้ังระบบเซ็นเซอรท่ีอุปกรณ       - ปรับระยะหางระหวางผูใช

ตามท่ีไดออกแบบไวและเขียน          และภาชนะบรรจุแอลกอฮอล           แบบไมสัมผัส สามารถให

โปรแกรมเพื่อควบคุมการทํางาน       ใหเหมาะสมกับการใชงาน

   

การนําเสนองานผาน

ภาพโดย 

สรุป การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงเนน

ใหผูเรียนเกิดทักษะในการแกปญหา เกิดประสบการณการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เพราะผูเรียนได

ลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีรูปแบบขั้นตอนในการทํางานที่ชัดเจน ซึ่งในแตละขั้นตอนผูเรียนจะไ

การสรางโอกาสในการเรียนรู เพราะผูเรียน

สอนแบบโครงงานยังเปนการฝกทักษะการทํางานกลุม สรางปฏิสัมพันธกับสมาชิกภายในกลุม เพราะ

มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนเพ่ือแกปญหารวมกันเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันภายในกลุ

ประเด็นตาง ๆ ชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ทาทายความสามารถ ปรากฏผลงาน

 

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

ขอมูลที่พบเก่ียวกับปญหา                  

การกดเจลแอลกอฮอลจากขวด

หรือภาชนะบรรจุไมปลอดภัย            หรือภาชนะบรรจุมีการสัมผัส       แบบไมสัมผัส

            กับขวดหรือภาช

ได                โดยตรง 

สิ่งท่ีชอบ        สิ่งที่พัฒนาได

สิ่งท่ียังไมเขาใจ  ไอเดียใหม ๆ

ผลการทดลองและการประเมินผล

ปรับระยะหางระหวางผูใช

ตามท่ีไดออกแบบไวและเขียน          และภาชนะบรรจุแอลกอฮอล           แบบไมสัมผัส สามารถให

โปรแกรมเพ่ือควบคุมการทํางาน       ใหเหมาะสมกับการใชงาน

  

การนําเสนองานผาน Storyboard 

ภาพโดย : วิรัตน  ปุยกระโทก

สรุป การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงเนน

ใหผูเรียนเกิดทักษะในการแกปญหา เกิดประสบการณการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เพราะผูเรียนได

ลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีรูปแบบขั้นตอนในการทํางานที่ชัดเจน ซึ่งในแตละขั้นตอนผูเรียนจะไ

เพราะผูเรียนมีการศึกษาคนควาดวยตนเอง  นอกจากน้ีการเรียนการ

สอนแบบโครงงานยังเปนการฝกทักษะการทํางานกลุม สรางปฏิสัมพันธกับสมาชิกภายในกลุม เพราะ

มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนเพ่ือแกปญหารวมกันเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันภายในกลุ

ประเด็นตาง ๆ ชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ทาทายความสามารถ ปรากฏผลงาน

? 

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

ขอมูลที่พบเกี่ยวกับปญหา                  

การกดเจลแอลกอฮอลจากขวด

หรือภาชนะบรรจุไมปลอดภัย            หรือภาชนะบรรจุมีการสัมผัส       แบบไมสัมผัส

กับขวดหรือภาชนะบรรจุ 

สิ่งที่ชอบ        สิ่งท่ีพัฒนาได 

สิ่งท่ียังไมเขาใจ  ไอเดียใหม ๆ 

ผลการทดลองและการประเมินผล

ปรับระยะหางระหวางผูใช            

ตามท่ีไดออกแบบไวและเขียน          และภาชนะบรรจุแอลกอฮอล           แบบไมสัมผัส สามารถให

โปรแกรมเพื่อควบคุมการทํางาน       ใหเหมาะสมกับการใชงาน  

   

Storyboard เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

วิรัตน  ปุยกระโทก

สรุป การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงเนน

ใหผูเรียนเกิดทักษะในการแกปญหา เกิดประสบการณการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เพราะผูเรียนได

ลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีรูปแบบขั้นตอนในการทํางานที่ชัดเจน ซึ่งในแตละขั้นตอนผูเรียนจะไ

มีการศึกษาคนควาดวยตนเอง  นอกจากน้ีการเรียนการ

สอนแบบโครงงานยังเปนการฝกทักษะการทํางานกลุม สรางปฏิสัมพันธกับสมาชิกภายในกลุม เพราะ

มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนเพ่ือแกปญหารวมกันเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันภายในกลุ

ประเด็นตาง ๆ ชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ทาทายความสามารถ ปรากฏผลงาน

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

ขอมูลที่พบเก่ียวกับปญหา                  แนวทางแกปญหา

การกดเจลแอลกอฮอลจากขวด   - สรางเครื่องกดเจลแอลกอฮอล    

หรือภาชนะบรรจุไมปลอดภัย            หรือภาชนะบรรจุมีการสัมผัส       แบบไมสัมผัส

  

ผลการทดลองและการประเมินผล     เทคโนโลยีที่พัฒนาสําเร็จ

           - เครื่องกดเจลแอลกอฮอล

ตามท่ีไดออกแบบไวและเขียน          และภาชนะบรรจุแอลกอฮอล           แบบไมสัมผัส สามารถให

  บริการแกผูใชงานไดแบบ

  อัตโนมัติมีความปลอดภัย 

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

วิรัตน  ปุยกระโทก 

สรุป การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงเนน

ใหผูเรียนเกิดทักษะในการแกปญหา เกิดประสบการณการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เพราะผูเรียนได

ลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีรูปแบบขั้นตอนในการทํางานที่ชัดเจน ซึ่งในแตละขั้นตอนผูเรียนจะไ

มีการศึกษาคนควาดวยตนเอง  นอกจากน้ีการเรียนการ

สอนแบบโครงงานยังเปนการฝกทักษะการทํางานกลุม สรางปฏิสัมพันธกับสมาชิกภายในกลุม เพราะ

มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนเพ่ือแกปญหารวมกันเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันภายในกลุ

ประเด็นตาง ๆ ชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ทาทายความสามารถ ปรากฏผลงาน

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั 

แนวทางแกปญหา

สรางเครื่องกดเจลแอลกอฮอล    

หรือภาชนะบรรจุไมปลอดภัย            หรือภาชนะบรรจุมีการสัมผัส       แบบไมสัมผัส 

เทคโนโลยีที่พัฒนาสําเร็จ

เครื่องกดเจลแอลกอฮอล

ตามท่ีไดออกแบบไวและเขียน          และภาชนะบรรจุแอลกอฮอล           แบบไมสัมผัส สามารถให

บริการแกผูใชงานไดแบบ

อัตโนมัติมีความปลอดภัย 

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั

สรุป การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงเนน

ใหผูเรียนเกิดทักษะในการแกปญหา เกิดประสบการณการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เพราะผูเรียนได

ลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีรูปแบบขั้นตอนในการทํางานที่ชัดเจน ซึ่งในแตละขั้นตอนผูเรียนจะไ

มีการศึกษาคนควาดวยตนเอง  นอกจากน้ีการเรียนการ

สอนแบบโครงงานยังเปนการฝกทักษะการทํางานกลุม สรางปฏิสัมพันธกับสมาชิกภายในกลุม เพราะ

มีการพูดคุยแลกเปลี่ยนเพ่ือแกปญหารวมกันเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันภายในกลุมของสมาชิก

ประเด็นตาง ๆ ชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ทาทายความสามารถ ปรากฏผลงาน
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แนวทางแกปญหา 

สรางเครื่องกดเจลแอลกอฮอล     

เทคโนโลยีที่พัฒนาสําเร็จ  

เครื่องกดเจลแอลกอฮอล 

ตามท่ีไดออกแบบไวและเขียน          และภาชนะบรรจุแอลกอฮอล           แบบไมสัมผัส สามารถให 

บริการแกผูใชงานไดแบบ 

อัตโนมัติมีความปลอดภัย  

เครื่องกดเจลแอลกอฮอลแบบไมสัมผสั 

สรุป การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเปนรูปแบบการเรียนการสอนที่มุงเนน

ใหผูเรียนเกิดทักษะในการแกปญหา เกิดประสบการณการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เพราะผูเรียนได

ลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีรูปแบบขั้นตอนในการทํางานที่ชัดเจน ซึ่งในแตละขั้นตอนผูเรียนจะไดรับ

มีการศึกษาคนควาดวยตนเอง  นอกจากน้ีการเรียนการ

สอนแบบโครงงานยังเปนการฝกทักษะการทํางานกลุม สรางปฏิสัมพันธกับสมาชิกภายในกลุม เพราะ

มของสมาชิกใน

ประเด็นตาง ๆ ชวยกระตุนใหผูเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ทาทายความสามารถ ปรากฏผลงาน
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เปนรูปธรรมที่สามารถจับตองได  โดยผูสอนจะทําหนาที่เพียงคอยดูแลและใหคําปรึกษาแกผูเรียน ซึ่ง

จะสงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางเต็มศักยภาพ จนสงผลทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน

สูงขึ้น 

5. เอกสารที่เก่ียวของกับการเขียนโปรแกรมควบคุมระบบสมองกลฝงตัวเบื้องตนและ 

    หุนยนต 

  5.1 ศึกษาเอกสารตําราที่เกี่ยวกับหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว 

    5.1.1 ความเปนมาของระบบสมองกลฝงตัว 

      เพ่ือใหทราบประวัติความเปนมาของระบบสมองกลฝงตัว วิรุฬห ศรีบริรักษ  

(2557 : 100-104) ไดกลาวถึงยุคเริ่มตนของคอมพิวเตอรต้ังแตป ค.ศ.1930 ซึ่งเปนคอมพิวเตอรที่มี 

ขนาดใหญและสามารถทําการประมวลผลไดเพียงทีละงาน (single task) เทาน้ันแตเมื่อเวลาผานไป

การพัฒนาและวิวัฒนาการของเทคโนโลยีสูงมากขึ้น ทําใหชิฟและอุปกรณอิเล็กทรอนิกสภายในเล็กลง

อยางตอเนื่อง จนกระทั่งในป ค.ศ.1940 ไดเริ่มมีการนําระบบสมองกลฝงตัวมาควบคุมขีปนาวุธนําวิถี 

(Missile) สําหรับที่ใชในกองทัพทหารซึ่งหนึ่งในระบบสมองกลฝงตัวที่ทันสมัยที่สุดในยุคนั้นก็คือเครื่อง

ควบคุมที่มีช่ือวา "Apollo Guidance Computer" ถูกสรางขึ้นโดย Charles Stark Draper ณ แล็ป 

MIT Instrumentation แตโปรเจคตัวนี้ยังถูกมองวามีความเสี่ยงในการใชงานเน่ืองจากตองนําวงจรที่

เคยมีขนาดใหญมากมายอใหเล็กลงรวมทั้งนํ้าหนักจะตองเบาลงเพ่ือใหสามารถนําวงจรไปฝงไวภายใน

ผลิตภัณฑที่ตองการได แตในที่สุดผลงานช้ินแรกจากแลป MIT ก็ถูกพัฒนาปรับปรุงขึ้นมาไดจนสําเร็จ

โดยต้ังช่ือวา Autonetics D-17 guidance computer และไดถูกนําไปใชในการทหารของโครงการ

ช่ือ Minute missile   

      ต้ังแตชวงป ค.ศ. 1961 จนถึงป ค.ศ. 1966 ไดมีการปรับปรุงการออกแบบของ

วงจรจากเดิมที่ใชตัวทรานซิสเตอรขนาดใหญและใชฮารดดิสภายนอกในการเก็บขอมูล มาเปนการนํา

ชิฟประมวลผลแบบใหมเขามาใชงานแทนที่ตัวทรานซิสเตอรเดิมจนทําใหไดวงจรมีขนาดเล็กลงและมี

ประสิทธิภาพสูงมากขึ้น จนสามารถออกมาเปนผลิตภัณฑระบบสมองกลฝงตัวรุนใหมได โดยใชช่ือวา 

Minuteman II  

      เทคโนโลยีดานระบบสมองกลฝงตัวไดถูกพัฒนาอยางตอเน่ืองเพ่ือทําใหมีขนาด

ที่เล็กลงและประสิทธิภาพสูงขึ้น จนกระทั่งในป ค.ศ. 1971 ก็ไดเริ่มเขาสูยุคไมโครโปรเซสเซอรยุคแรก 

อยางเต็มตัวดวยการเปดตัวของหนวยประมวลผล Intel 4004 ที่ถูกออกแบบขึ้นมาสําหรับเปนหนวย

ประมวลผลกลางในเครื่องคิดเลข แตก็ยังคงใชฮารดดิสภายนอกในการเก็บหนวยความจําตางอยู จน

มาถึงในป ค.ศ.1980 ก็ไดมีการผนวกหนวยความจํากับตัวชิปประมวลผลเขาดวยกันไดสําเร็จซึ่งถือได

วาเปนจุดเริ่มตนที่สําคัญของวงการไมโครคอลโทรเลอรต้ังแตน้ันเปนตนมา โดยตัวไมโครคอนโทรเลอร
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ตัวแรกของโลกคือ Intel 8048 และตอมาในป ค.ศ. 1980 วงการไมโครคอลโทรเลอรก็มีการเปลี่ยน 

แปลงอีกครั้งหน่ึงเมื่อ Intel ไดเปดตัว Intel 8051 ที่มาพรอมกับเครื่องมือชวยในการพัฒนาโปรแกรม  

software developments tools) จนไดรับการตอบรับจากผูใชอยางกวางขวางและเปนที่นิยมทั้งใน 

ระดับมหาวิทยาลัย บริษัทพัฒนาทางดานระบบสมองกลฝงตัว 

      แตก็ยังมีขอจํากัดในการพัฒนาโปรแกรมเพราะสามารถเขียนโปรแกรมลงไปใน

ไมโครคอนโทรเลอรไดเพียงครั้งเดียว (PROMs) แตหลังจากน้ันไมนานก็ไดมีการพัฒนาเพ่ิมมาอีกขั้น

เพ่ือทําใหสามารถลบโปรแกรมภายในแลวบันทึกไดใหมโดยใชเทคโนโลยี EPROM ที่เปนการลบดวย

แสงยูวี (UV) และตอมาภายหลังก็ไดมีการสรางเครื่องลบโปรแกรมชนิดกลองสรางแสง UV ที่สามารถ

ลบขอมูลใน EPROM โดยใชเวลาประมาณ 5-10 นาทีจนกระทั้งป ค.ศ. 1993 ไดมีการพัฒนาจาก 

EPROM มาเปน EEPROM ที่สามารถลบหรือแกไขโปรแกรมไดโดยที่ไมตองเอาออกจากคอมพิวเตอร

เหมือน EPROM แตอยางไรก็ตาม EEPROM จะตองลบขอมูลทั้งหมดกอนที่จะใสขอมูลใกมเขาไปทุก

ครั้ง ซึ่งยังมีขอจํากัดอยูที่จํานวนครั้งการลบหรือแกไข ตอมาต้ังแตป ค.ศ. 1992 ทั้ง 12 บริษัทยักษ

ใหญทางดานคอมพิวเตอรก็ไดรวมกันจัดต้ังกลุมสมาคม PC/104 Consortium เพ่ือกําหนดแนวทาง

ในการนําเทคโนโลยีเครื่องคอมพิวเตอรทั่วไปมาปรับใหเหมาะสมกับการประยุกตใชในระบบสมองกล

ฝงตัว โดยไดออกแบบเมนบอรดและปรับขนาดของกลองใหมีขนาดเล็กกะทัดรัดเพ่ือใหสามารถวาง

ซอนกันเปนช้ันไดดวยขนาดกวางยาวเพียง 4 น้ิว และมีความหนาเพียง 1 น้ิว ดวยการนําเสนอของ

กลุมสมาคม PC/104 ทําใหไดรับการตอบรับจากภาครัฐและภาคเอกชนอยางคาดไมถึง ดังนั้นกลุม

ตลาดทางดานการทหารและการแพทยจึงเปนกลุมแรกที่ไดนําแนวคิดและเทคโนโลยีสมองกลฝงตัวไป

ประยุกตใชงานจริง 

      จนกระทั่งเทคโนโลยีสมองกลฝงตัวเริ่มไดรับความนิยมอยางกวางขวางและ

ประสิทธิภาพของตัวประมวลผลภายในเองก็เพ่ิมขึ้นอยางรวดเร็วจึงเริ่มนําไปสูการพัฒนาสําหรับใชใน

อุตสาหกรรมสื่อมัลติมิเดียโดยเริ่มตนจากการไดสรางตู PC/104-based Kiosk ขึ้นมาเปนตัวแรก 

จนถึงวันนี้ไดมีบริษัทมากกวา 100 แหงที่เขารวมกลุมสมาคม PC/104 Embedded Consortium 

เพ่ือรวมกําหนดมาตราฐานของผลิตภัณฑ ตัวอยางเชน Ethernet card, FireWire, hard drives, 

RAM drives, video cards, audio cards, general I/O, flash cards, modems, GPS, cellular  

telephone, wireless Internet และอีกมากมาย นอกจากนั้นยังมีอีกปจจัยหน่ึงที่เปนตัวกระตุนกลุม 

นักพัฒนาและผูสนใจเทคโนโลยีสมองกลฝงตัวคือการออกนิตยสารทางดานระบบสมองกลฝงตัว ซึ่ง

เริ่มออกสูสายตานักพัฒนามาต้ังแตป ค.ศ.1988 ในช่ือวา “Embedded Systems Programming” 

และเพ่ิงมาเปลี่ยนช่ือเปน “Embedded Systems Design” เมื่อป ค.ศ. 2005 จนกระทั่งถึงปจจุบัน 
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      ดังน้ัน สามารถสรุปนิยามของระบบสมองกลฝงตัวไดวา เปนระบบที่ถูกออก 

แบบสําหรับใชงานในวัตถุประสงคเฉพาะดานที่ไมเหมือนกับคอมพิวเตอรที่ใชงานทั่วไปเพราะระบบ 

สมองกลฝงตัวจะถูกกําหนดการทํางานตามความตองการอยางชัดเจนไวลวงหนาเรียบรอยแลว ซึ่ง 

คุณลักษณะของระบบสมองกลฝงตัวที่สําคัญไดแก 

      1. เปนการออกแบบเพ่ือทํางานอยางใดอยางหนึ่งโดยจะทํางานตามโปรแกรม

ที่ต้ังไว      

      2. เปนการประมวลผลแบบครั้งละงาน (Single Task) 

      3. สามารถเรียกใชไดหลายฟงกชันแตไดทีละฟงกชันจนสําเร็จเทาน้ัน 

      4. ราคาถูก 

      5. ใชงานงาย 

      6. มีจุดเช่ือมตอนอย ใชงานงาย 

      7. มีฟงกชันการทํางานที่เพียงพอและรวดเร็ว 

      8. ใชพลังงานตํ่า 

      9. รองรับการสั่งงานจากภายนอก 

      10. สามารถคํานวณไดแมนยําและแสดงผลแบบ real-time 

    5.1.2 ความเปนมาของระบบหุนยนต 

      คําวา “หุนยนต” มาจากคําวา ROBOT ศัพทคํานี้ปรากฏขึ้นครั้งแรกที่ประเทศ

เชคโกสโลวะเกีย ในป ค.ศ.1920 จากการแสดงละครเวทีลอเลียนที่ช่ือ Rossum’s Universal  

Robots โดย คาเรล คาเปก (Karel Capek) ไดใหคํานิยามถึง หุนยนต คือ การแสดงลอเลียนหรือการ 

เลียนแบบใหคลายคลึงกับการเคลื่อนไหวของมนุษย สําหรับในประเทศไทยมีนักวิชาการหลายทานได

ใหความหมายของคําวา “หุนยนต” ไว เชน 

       วรพจน กรแกววัฒนกุล, ชัยวัฒน ลิ้มพรจิตรวิไล และ กฤษดา ใจเย็น (ม.ป.ป. : 

23) ไดกลาววา ในปจจุบันความหมายของคําวา “หุนยนต” ไมไดอยูในวงจํากัดเฉพาะการเคลื่อนไหว

ที่คลายมนุษยเทานั้น แตยังรวมไปถึงการทํางานอยางอัตโนมัติอีกดวย    

      วิชาญ คําแสน (2555 : 1) ไดใหความหมายของหุนยนตไววา เปนเครื่องจักร 

ชนิดหน่ึงที่มีลักษณะการทํางานแบบอัตโนมัติ (Automatic Machine) หรือก่ึงอัตโนมัติ (Semi  

Automatic Machine) สามารถสรางโปรแกรมใหทํางานอยางใดอยางหนึ่ง 

     อรรณพ  เรืองวิเศษ และกฤษดา วิศวธีรานนท (2558 : 2) ไดสรุปไววาหุนยนต 

เปนเครื่องจักรหรืออุปกรณอัตโนมัติ ที่สามารถทํางานหรือปฏิบัติตามจุดมุงหมายไดเอง 
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      เดฟ จอหนสัน (Dave Johnson. 2014 : 1-2) ไดใหความหมายของหุนยนต 

ไววา เปนเครื่องจักรที่สามารถตัดสินใจควบคุมตัวมันเองและทํางานไดอยางอัตโนมัติภายใตเง่ือนไข

ของโปรแกรมที่เรากําหนดขึ้น 

       จากความหมายของคําวา “หุนยนต” ดังกลาวขางตน พอสรุปไดวา “หุนยนต”  

หมายถึง เครื่องจักรกลที่มลีักษณะคลายคลงึกับสิ่งมีชีวิต สามารถทํางานดวยตนเองหรืออัตโนมัติหรือ

ก่ึงอัตโนมัติ ภายใตเง่ือนไขของโปรแกรมทีม่นุษยเปนผูกําหนด 

    5.1.3 ประเภทของหุนยนต 

      วิชาญ คําแสน (2555 : 1) ไดกลาววา แมวาหุนยนตจะไดรับการพัฒนามาเปน

ลําดับในหลาย ๆ รูปแบบ แตสามารถแบงประเภทของหุนยนตออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ ดังน้ี 

      1. หุนยนตชนิดติดต้ังอยูกับที่ (Fixed Robot) หุนยนตประเภทนี้จะไมสามารถ

เคลื่อนที่ไปไหนไดดวยตนเอง แตจะมีลักษณะเปนแขนกล สามารถเคลื่อนไหวไดเฉพาะแตละขอตอ

ภายในตัวเองเทานั้น สวนมากมักจะถูกนําไปใชในโรงงานอุตสาหกรรม เชน โรงงานประกอบรถยนต 

เปนตน 

      2. หุนยนตชนิดที่เคลื่อนที่ได (Mobile Robot) หุนยนตประเภทนี้จะสามารถ 

เคลื่อนที่ไปไหนมาไหนไดดวยตนเอง บางก็เคลื่อนที่โดยการใชลอ หรือบางแบบก็เคลื่อนที่โดยการใช

ขา ซึ่งหุนยนตประเภทน้ี สวนใหญยังเปนงานวิจัยที่อยูในหองทดลอง เพ่ือพัฒนาออกมาใชงานใน

รูปแบบ ตาง ๆ เชน หุนยนตสํารวจดาวอังคาร ขององคการนาซา เปนตน 

      5.1.4 สวนประกอบของหุนยนต 

      วรพจน กรแกววัฒนกุล, ชัยวัฒน  ลิ้มพรจติรวิไล และกฤษดา ใจเย็น (ม.ป.ป. :  

23) ไดอธิบายถึงสวนประกอบในหุนยนตอัตโนมัติทั่วไปวา จะประกอบดวยสวนสําคัญ 4 สวน คือ 

สวนควบคุม สวนตรวจจับหรือเซ็นเซอร สวนกลไกเคลื่อนไหว และสวนที่เปนแหลงจายไฟ ซึ่งแตละ

สวนจะมีรายละเอียด ดังนี้ 

      1. สวนควบคุมหรือสมองของหุนยนต 

       คิโยฮิโร  โนริอากิ (2556 : 136) สวนควบคุมหรือสมองของหุนยนตน้ันเปน 

สวนที่ทําใหหุนยนตตางจากเครื่องจักรธรรมดาทั่วไป ซึ่งสมองของหุนยนตสามารถสรางขึ้นดวย

อุปกรณอิเล็กทรอนิกสพ้ืนฐาน เชน ทรานซิสเตอร ตัวตานทาน และตัวเก็บประจุ เปนวงจรอยางงาย 

แตขอเสียของการสรางสมองหุนยนตที่ประกอบดวยอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่สําคัญก็คือ การเช่ือมตอ

วงจรอยางถาวร ซึ่งหากมีการเปลี่ยนแปลงหรือเพ่ิมเติมความสามารถของหุนยนต จะตองตัดตอสาย

หรือแมกระทั่งตองสรางวงจรใหมเลยทีเดียว ดังน้ันในปจจุบัน การสรางสมองของหุนยนตจึงนิยมใช

ระบบคอมพิวเตอรและไมโครคอนโทรลเลอร เนื่องจากเมื่อใดที่ตองการเปลี่ยนการทํางานของหุนยนต  
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เราก็สามารถเช่ือมตอวงจรสมองที่ประกอบดวยระบบคอมพิวเตอรไดดวยการเปลี่ยนแปลงโปรแกรมที่ 

อยูภายในเทาน้ัน         

      2. สวนตรวจจับหรือเซ็นเซอร 

       กอรดอน แมคคอม (Gordon McComb. 2015 : 469-600) เซ็นเซอรที่ใช 

กับหุนยนตมีมากมายหลายกหลายแบบ เชน เซ็นเซอรตรวจจับการชน ตรวจจับปริมาณแสง ตรวจจับ

อุณหภูมิ ตรวจจับควัน ตรวจจับระยะทาง ฯลฯ ซึ่งเราสามารถนํามาประยุกตใชกับหุนยนตของเราได 

ทั้งสิ้น ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคในการสรางหุนยนตนั้น เน่ืองจากเซ็นเซอรจะทําหนาที่ตรวจจับสัญญาณ 

หรือการเปลี่ยนแปลงของปริมาณทางวิทยาศาสตร แลวรายงานหรือแจงใหสวนควบคุมรับทราบ  

       เดฟ จอหนสัน (Dave Johnson. 2017 : 9-10) เซ็นเซอร (Sensor) หรือ 

ตัวตรวจจับของหุนยนตน้ัน เปรียบเทียบไดกับประสาทสัมผัสของมนุษย เซ็นเซอรจะทําหนาที่รับ

ขอมูลจากสิ่งแวดลอมเพ่ือรายงานใหสวนควบคุมทราบวา สิ่งแวดลอมเปนอยางไร เชน เซ็นเซอร

ตรวจจับการชน จะทําหนาที่ตรวจสอบวามีสิ่งใดขวางทางที่หุนยนตกําลังจะเคลื่อนที่ไปหรือไมซึ่ง

ขอมูลนี้จะใชประกอบในการตัดสินใจของหุนยนตวาจะเคลื่อนที่หลบสิ่งกีดขวางนี้อยางไร  

      3. สวนกลไกเคลื่อนไหว 

        กลไกเคลื่อนไหวนับไดวา เปนสวนประกอบสําคัญที่ขาดไมไดเชนกันสําหรับ 

หุนยนต เพราะหุนยนตตองมีการเคลื่อนไหวจะเคลื่อนไหวบางสวนหรือทั้งหมดก็ได ซึ่งในกลไกที่ใช 

เคลื่อนไหวจะมีสวนประกอบยอยที่สําคัญ 2 สวนคือ แหลงกําหนดการเคลื่อนไหวและกลไกที่ทําให 

เกิดการขับเคลื่อน  

          3.1 แหลงกําเนิดการเคลื่อนไหวของหุนยนตที่เปนที่นิยมใชและรูจกักนัดี คือ  

มอเตอร (Motor) มอเตอรที่นิยมใชงานไดแก มอเตอรไฟฟากระแสตรงธรรมดา เซอรโวมอเตอรและ 

สเต็ปเปอรมอเตอร ซึ่งมอเตอรแตละแบบตางก็ตองการวงจรขับเฉพาะเปนของตัวมันเองความตองการ

พลังงานไฟฟาในการทํางานก็จะเปลี่ยนแปลงไปตามขนาดของมอเตอร ซึ่งจะสงผลตอแหลงจายไฟ

ของหุนยนตดวย 

        3.2 กลไกขับเคลื่อน ในการสรางสวนขับเคลื่อนของหุนยนตน้ัน เราสามารถ 

นํามอเตอรมาขับเคลื่อนหุนยนตไดโดยตรงหากมอเตอรตัวน้ันมีแรงบิดหรือทอรก (Torque) ที่มากพอ 

เชน เซอรโวมอเตอรหรือสเต็ปเปอรมอเตอร สําหรับมอเตอรไฟตรงแบบธรรมดามักมีความเร็วรอบสูง

มาก ๆ แตแรงบิดนอย ทําใหการควบคุมยากและเมื่อนําไปใชขับเคลื่อนจะทําใหไมดีเนื่องจากแรงบิด

นอย จึงไมสามารถเอาชนะความฝดของพ้ืนผิวที่หุนยนตจะเคลื่อนที่ไปไดหุนยนตจึงไมเคลื่อนที่หรือถา

เคลื่อนที่ไดก็ไมดี ไมสามารถไตเนินลาดเอียงได การเลือกใชมอเตอรเปนกลไกขับเคลื่อนจึงมีสวน

สําคัญมากในการแกปญหาน้ี 
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       4. แหลงจายไฟ  

        สวนที่เปนแหลงจายไฟ เปนสวนที่ทําใหหุนยนตมีชีวิต กอรดอน แมคคอม 

(Gordon McComb. 2015 : 99) เนื่องจากหากไมมีแหลงจายไฟ ทุกสวนที่กลาวมากอนหนาน้ีจะไม 

มีทางทํางานได สําหรับหุนยนตสวนใหญ จะใชแรงดันไฟตรงเปนไฟเลี้ยง ระดับของแรงดันจะขึ้นอยู

กับเทคโนโลยีของสวนควบคุมชนิดและขนาดของมอเตอรเปนหลัก แหลงจายไฟในหุนยนตสวนมาก

มักเปนแบตเตอรี่ (Battery) แบตเตอรี่ที่ใชมีทั้งแบบประจุแรงดันใหมไดและไมได ซึ่งราคาของมันก็จะ

แตกตางกันออกไป รวมไปถึงชนิดของวัตถุดิบที่นํามาผลิตแบตเตอรี่ก็จะมีผลโดยตรงตอความสามารถ

ในการจายกระแสไฟฟา หากเปนแบตเตอรี่ธรรมดาก็จะมีผลโดยตรงตอความสามารถในการจายไฟฟา 

     5.1.5 การใชระบบสมองกลฝงตัวและหุนยนตในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

      ในตางประเทศ ซึ่ง มารติน (Martin. 2013 : 129-140) ไดมีการศึกษาการนํา

ระบบสมองกลฝงตัวและหุนยนตไปใชสอนกับเด็กอายุ 10-13 ป พบวานักเรียนมีความกระตือรือรน 

และสนใจในการเรียนรูมากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับเรสนิคและออคโก (Resnick and Ocko. 2000 : 

121-128 ; อางอิงจาก สุชิน  เพ็ชรรักษ. 2554 : 52-53) ทีช้ี่ใหเห็นวา การใชกิจกรรมระบบสมองกล

ฝงตัวและหุนยนตในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเปนกิจกรรมที่ดีสําหรับสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน

โดยเฉพะสาระสําคัญบางเรื่องในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตรและเทคโนโลยี จะเกิดการเรียนรูได

อยางรวดเร็ว 

      สําหรับในประเทศไทย ปญญา  นาแพงหมื่น (2552 : 211) ไดกลาวถึงโครงการ

การนํากิจกรรมการสรางหุนยนตมาใชในหนวยการทดลองของโครงการพัฒนากระบวนการเรียนรูของ

มูลนิธิศึกษาพัฒน ที่ไดพยายามนําแนวคิดของทฤษฏีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางช้ินงาน  

(Constructionism Theory) เขามาเปนทางเลือกหน่ึงในการจัดการศึกษาโดยเห็นวากิจกรรมเกี่ยวกับ 

การสรางหุนยนต เปนกิจกรรมที่แสดงความรูใหเห็นเปนรูปธรรมสามารถจับตองได 

      สุชิน เพ็ชรรักษ (2554 : 53-54) ไดอธิบายถึงการนําหุนยนตมาใชในกิจกรรม 

การเรียนการสอนวา กลุมผูเรียนซึ่งเปนนักเรียน นักศึกษามหาลัยและครูใหความสนใจการนําหุนยนต

มาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนเปนอยางมาก เพราะไดปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูจากการสัมผัสสื่อ

การเรียนรูดวยมือของตนเอง และสามารถออกแบบสิ่งที่ตองการสรางไดอยางหลากหลายตามความ

ตองการ 

      จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับระบบสมองกลฝงตัวและหุนยนตดังกลาว 

ขางตน เปนการศึกษาเพ่ือใหเกิดความรูความเขาใจเพ่ิมเติมเกี่ยวกับความหมายประเภทสวนประกอบ 

หลักการทํางาน และการควบคุมการทํางานของระบบสมองกลฝงตัวและหุนยนตตลอดจนแนวคิดใน

การนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู อยางไรก็ตาม ดวยเหตุที่อุปกรณที่ใชในกิจกรรมการเรียน
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การสอนระบบสมองกลฝงตัวและหุนยนตในปจจุบันน้ันมีราคาคอนถูกลงเปนอยางมาก ดังนั้นการนํา

ระบบสมองกลฝงตัวและหุนยนตไปใชในกิจกรรมการเรียนรูจึงเปนที่นิยมแพรหลายเปนอยางมาก 

    5.2 ศึกษาเอกสารตําราที่เก่ียวกับไมโครคอนโทรลเลอร Arduino 

    เดชฤทธ์ิ  มณีธรรม (2560 : 1) ไดกลาวถึงบอรดไมโครคอนโทรลเลอร Arduino ถือ 

วาเปนบอรดยอดนิยมและใชกันอยางแพรหลาย ที่สามารถนําไปพัฒนาโปรเจ็กต (Project) ได

หลากหลาย เรียนรูไดงายและเหมาะสําหรับผูเริ่มตน ไมโครคอนโทรลเลอร Arduino จะใชชิป AVR 

เปนหลักไมโครคอนโทรลเลอร Arduino ทุกรุน เน่ืองจากไมโครคอนโทรลเลอรของตระกูล AVR น้ัน

ทันสมัย ในชิปบางตัวสามารถเช่ือตอผาน USB ไดโดยตรง สามารถใชกับคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี 

และในไมโครคอนโทรลเลอรตระกูล AVR ยังมีสวนของโปรแกรมพิเศษที่เรียกวา บูตโหลดเดอร (Boot 

loader) โดยจะเปนสวนโปรแกรมที่จะถูกเรียกขึ้นมากอนการเรียกโปรแกรมปกติ ทําใหสามารถเขียน

สั่งการทํางานไดกอนการเรียกโปรแกรมปกติ ทําใหไมโครคอนโทรลเลอร Arduino นั้นอาศัยสวน

โปรแกรมพิเศษนี้ในการทําใหชิปสามารถโปรแกรมผานพอรตอนุกรมชนิด UART ไดจึงทําใหการเขียน 

โปรแกรมไปในชิปใชเพียง USB ติดตอกับ UART ก็สามารถทํางานได 

    นพ มหิษานนท (2561 : 13) ไมโครคอนโทรเลอร Arduino เปนภาษาอิตาเลี่ยน โดย    

อานวา อาดุอีโน จนเพียนมาเปน อารดุยโน ในภาษาอ่ืน ๆ โดย Arduino คือไมโครคอนโทรลเลอรที่

เปนแบบ Open-Source Platform สําหรับการสรางตนแบบโปรแกรมการทํางานของวงจร ซึ่งจะมี

สวนประกอบเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกส แนนอนเครื่องใชไฟฟาแทบจะทุกชนิด ต้ังแตไมชอตยุงไปจน 

ถึงเครื่องคอมพิวเตอรตางก็ตองมีบอรดไมโครคอนโทรลเลอรที่ถูก Upload โปรแกรมการทํางานตาม

คุณสมบัติที่ผูออกแบบตองการ แตคําวา “ไมโครคอนโทรลเลอรแบบ Open-Source Platform”  

เปนความพิเศษที่เปนขอดีของบอรด Arduino คือเปดกวางใหผูคนสามารถพัฒนาและประยุกตการใช 

งานอยางเสรี ไมมีลิขสิทธ์ิ จึงทําใหบอรด Arduino เปนที่รูจักและนิยมนํามาใชงานกันอยางแพรหลาย 

และที่สําคัญ Platform ของไมโครคอนโทรลเลอรอยาง Arduino ที่งายตอการนําไปใชงาน ซึ่งถือเปน 

จุดมุงหมายของการสรางไมโครคอนโทรลเลอรสําหรับผูคนทั่วโลก “โดยเฉพาะเด็ก ๆ ที่มีความสนใจ

ในเทคโนโลยี” ทําใหบอรด Arduino ถูกพัฒนาดวยความรวมมือจากคนทั่วโลก และจําหนายในราคา

ที่เด็ก ๆ สามารถจับตองไดไมยากเทาใดนัก 

    ขอดีอีกขอหน่ึงที่สําคัญของบอรด Arduino คือ เปนบอรดอิเล็กทรอนิกสที่มีขนาดเล็ก 

ขนาดใกลเคียงกันกับบัตรประชาชน (หรืออาจจะเล็กกวาดวยซ้ํา) โดยสวนประกอบหลักของบอรดคือ 

ไมโครคอนโทรลเลอร และนํามาประกอบรวมกันกับอุปกรณอิเล็กทรอนิกสอื่น ๆ และถูกพัฒนาใหงาย

ตอการใชงานมากขึ้นเรื่อย ๆ ซึ่งทั้งน้ีบอรด Arduino จะมีหลากหลายรุนใหเลือกใช โดยแตละรุนของ 

Arduino อาจมีความแตกตางกัน เริ่มจากขนาดของบอรด หรือสเปกซึ่งเปนคุณสมบัติพิเศษอยางอ่ืน
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เชน จํานวนของขา (Pin) แรงดันไฟฟาที่ใช แรงดันไฟฟาที่ Output หรือประสิทธิภาพของบอรด

ไมโครคอนโทรลเลอร 

    5.2.1 ซอฟตแวร Arduino 

      ซอฟตแวร Arduino ถูกสรางขึ้นมาจากภาษา Arduino นั่นก็คือ ภาษา C/C++ 

เราจะตองใชภาษ C ในการเขียนโปรแกรมควบคุมโครคอนโทรลเลอร โดการสรางและเขียนโปรแกรม

ชุดคําสั่ง “Sketch Code” โดยใชภาษา C ผานโปรแกรม Arduino IDE หรือ Arduino Web Editor 

ซึ่งเปนเครื่องมือสําหรับเขียนโปรแกรมชุดคําสั่งในการควบคุมไมโครคอนโทรลเลอรใหเปนไปตามที่เรา

ตองการ โดยทั้งนี้เครื่องมืออยางโปรแกรม Arduino IDE และ Arduino Web Editor จะสามารถ

รวบรวมและยนืยันโปรแกรมชุดคําสั่ง Sketch Code ได ซึ่งหาก Sketch Code มีความผิดพลาดหรือ

เขียนภาษา C ไมรูเรื่องหรือโปรแกรมไมมีความเขาใจในสิง่ที่เราเขียนขึ้น ระบบจะมีการแจงเตือนให

เราทําการแกไขในวรรคทีผ่ิดหรือบรรทัดที่ระบบไมเขาใจทนัที และขั้นตอนสุดทายในการทํางานของ

ซอฟตแวร Arduino คือ การ Upload Sketch Code ไปยังบอรด Arduino หมายถงึการ Upload 

โปรแกรมชุดคําสั่ง (Sketch Code) ไปยังไมโครคอนโทรลเลอรของบอรด Arduino เพ่ือที่จะใหบอรด

สง-รับสัญญาณ Data หรือสัญญาณไฟ 3V หรือ 5V ไปยังวงจรโมดูลอิเล็กทรอนิกสทีเ่ช่ือมตออยูและ

ควบคุมการทํางานใหเปนไปตามที่เราตองการ 

    5.2.2 โปรแกรม Arduino IDE  

      โปรแกรม Arduino IDE คือ ซอฟตแวรหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางหน่ึงที่

ถูกสรางขึ้นมาเพ่ือรองรับการใชงานบอรด Arduino สําหรบัการเขียนหรือสรางโปรแกรมชุดคําสั่งหรือ 

Sketch Code เรียกวา Verify “การตรวจสอบหรือการยืนยัน Sketch Code” หรือ Compile “ 

การประมวลผล Sketch Code” และสําหรับขั้นตอนการ Upload Sketch Code ที่ผานการ Verify 

หรือ Compile ในสถานะ Success แลว ไปยังไมโครคอนโทรลเลอรของบอรด Arduino เพ่ือใหเกิด

การตอบสนองของชุดโมดูลอิเล็กทรอนิกส ตามโปรแกรม Sketch Code ไดกําหนดไว “ไฟติด ไฟดับ 

ก่ีมิลลิวินาที ดับกี่มิลลิวินาที วนซ้ําภายในกี่วินาที” 

      นอกจากน้ีโปรแกรม Arduino IDE ยังสามารถแสดงคาการประมวลผลของ 

ไมโครคอนโทรลเลอรของบอรด Arduino ไดอีกดวย โปรแกรม Arduino IDE จะมีโหมด Serial  

Monitor สําหรับแสดงคาเปนตัวเลข และ Serial Plotter สําหรับแสดงคาเปนกราฟเสน ซึ่งผูใชงาน

สามารถดูคาตัวเลขและกราฟเสนเหลาน้ีไดที่เมนู Tools เชน หากเราเขียน Sketch Code เพ่ือใชให 

บอรด Arduino รับสัญญาณจาก Temperature Humidity Sensor Module (เซ็นเซอรตรวจวัด

อุณหภูมิและความช้ืน) บอรด Arduino จะทําการแปรสัญญาณ Data เปนตัวเลขและแสดงใน Serial 

Monitor ซึ่งเราจะสามารถดูคาอุณหภูมิและคาความช้ืนที่เซ็นเซอรวัดไดแบบ Real Time หรือหาก

เราเขียน Sketch Code เพ่ือ Code เพ่ือใหบอรด Arduino รับสัญญาณจาก Heartbeat Sensor 



64 

 

Module (เซ็นเซอรตรวจวัดชีพจร) บอรด Arduino จะทําการแปรสัญญาณ Data เปนเสนกราฟซึ่ง

เราจะสามารถดูคาการเตนของสัญญาณชีพไดแบบ Real Time เชนกัน 

    5.2.3 Arduino Web Editor 

      Arduino Web Editor คือ เว็บเพจหนึ่งของเว็บไซต www.arduino.cc โดย 

อยูที่  Link https://create.arduino.cc//  ซึ่งเว็บเพจนี้เปรียบเสมือนกับโปรแกรม Arduino IDE  

ทุกประการ และสามารถใชงานเหมือนกันทุกอยาง Verify หรือ Compile และ Upload Sketch  

Code ไปยังบอรด Arduino ไดเชนเดียวกับโปรแกรม Arduino IDE เพียงแต Arduino Web Editor  

เปนเครื่องมือที่อํานวยความสะดวกใหแกการใชไมโครคอนโทรลเลอร สามารถเกิดขึ้นไดทุกที่ เรา

สามารถ Upload Sketch Code ไปยังบอรด ไดทุกที่ทุกเวลา โดยไมตองติดต้ังโปรแกรม Arduino  

IDE บนระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรเลยแตอยางใด 

    5.2.4 Sketch Code 

      Sketch คือ แบบราง ถาเปน Sketch Code ก็คือ แบบรางรหัส ซึ่งเปนภาษา 

Arduino หรือก็คือภาษา C/C++ โดย Sketch Code คือ โปรแกรมชุดคําสั่งที่ Upload ไปยังบอรด

ไมโครคอนโทรลเลอร Arduino ใหสั่ง-รับสัญญาณไปยังโมดูลอิเล็กทรอนิกส ตามที่เราไดกําหนดใน

โปรแกรมชุดคําสั่ง อยากจะใหสวิตซติด ก็ใชภาษา C เขียนลงไปใน Sketch Code หรืออยากใหไฟ 

LED กระพริบ แลวติดคางกี่มิลลิวินาที ก็เขียนลงไปใน Sketch Code  สาํคัญที่สุด ภาษา C ที่เราใช

เขียนประกอบขึ้นเปน Sketch Code บอรด Arduino จะตองเขาใจในโปรแกรมชุดคําสั่งของเรา ถา

บอรดมันไมเขาใจภาษา C ของเรามันก็ไมตางอะไรกับกอนหินกอนหน่ึง  

      Arduino ถือวากําลังไดรับความนิยมและกลายเปนสิ่งที่นาสนใจ โดยเฉพาะ 

นักอิเล็กทรอนิกสทั้งมือใหมและระดับมืออาชีพ โดยจะมีการเผยแพรประสบการณเกี่ยวกับ Arduino 

บนโลกอินเทอรเน็ต ทําใหเราสามารถคนควา เรียนรูวิธีแกไขปญหาตาง ๆ ไดงาย หรือแมแตวิธีใชงาน

หรือการสรางโปรเจ็คมากมาย สิ่งเหลาน้ีถือเปนแรงบันดาลใจที่สําคัญที่เกิดขึ้นกับนักเขียนโปรแกรม

มือใหม นอกจากน้ีบอรด Arduino ยังเปนไมโครคอนโทรลเลอรที่พรอมใชงานไดทันที เพราะบอรด 

Arduino ติดต้ังอุปกรณจําเปนพ้ืนฐานมาใหเรียบรอยทุกอยางแลว ซึ่งจะมีความแตกตางจากบอรด

ไมโครคอนโทรลเลอรอ่ืน ๆ ที่จะตองจัดหาและจัดซื้ออุปกรณอ่ืน ๆ มาติดต้ังเพ่ิมเติม 

      Arduino สามารถเขียนโปรแกรมชุดคําสั่ง หรือ Sketch Code ดวยไวยากรณ

ภาษา C/C++ ซึ่งแนนอนมันงายสําหรับผูที่มีพ้ืนฐานดานการเขียนโปรแกรมอยูบางแลว หรือสําหรับ 

ผูที่ไมเคยเขียนโปรแกรมมากอนเลย ก็สามารถเริ่มตนศึกษาภาษา C อยางจริงจังโดยการศึกษาจาก 

Sketch Code ที่ถูกตองและสมบูรณใชงานไดดี และนําไปเปรียบเทียบกับคูมือหรือตําราการใชภาษา 

C ซึ่งจะทําใหการศึกษาเรียนรูในการทําความเขาใจเกี่ยวกับภาษา C จะงายขึ้น และจุดเดนอีกอยาง
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หน่ึงของการเปน Open-Source สําหรับ Arduino คือ Libraries หาไดไมยากบนอินเทอรเน็ต ซึ่งมี 

Library ใหเลือกใชมากมาย ทําใหการเขียนโปรแกรมทําไดงายและรวดเร็วย่ิงขึ้น 

    สรุปเห็นผลที่ทําใหบอรดไมโครคอนโทรลเลอร Arduino ไดรับความนิยมสูงสุด คือ  

เปนบอรดไมโครคอนโทรลเลอรที่ราคาไมแพงมากเกินไป และสําหรับเด็กที่ตองการพ้ืนฐานที่สําคัญ

เก่ียวกับเทคโนโลยีและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรบอรดไมโครคอนโทรลเลอร  Arduino จะชวย

เติมเต็มความคิดและความฝนของเด็กกับเทคโนโลยีที่ไมเคยหยุดพัฒนาไดอยางไรขีดจํากัด 

  5.3 ศึกษาเอกสารตําราที่เก่ียวของกับโปรแกรมภาษา C สําหรบัไมโครคอนโทรลเลอร 

Arduino  

    ไมโครคอนโทรลเลอรไมวาจะเปนตระกูลใดก็ตามจะทํางานไดก็ตอเมื่อมีชุดคําสั่งที่สั่ง

ใหทํางานตามที่ตองการที่เรียกวาโปรแกรม โดยคําสั่งหรือโปรแกรมที่ไมโครคอนโทรลเลอรเขาใจและ

สามารถทํางานไดอยูในรูปของรหัสลอจิก 0 และ 1 หากนําลอจิกมาจับกลุมก็เปนเลขฐาน 16 ที่เรียก 

วาภาษาเครื่องซึ่งภาษาเครื่องเปนภาษาที่มนุษยไมสามารถเขาใจไดเนื่องจากเปนเลขฐาน 16 ทั้งหมด 

ดังนั้นในการเขียนโปรแกรมจึงจําเปนตองใชภาษาที่มนุษยสามารถเขาใจได โดยภาษาที่มนุษยเขาใจได

และใกลเคียงกับภาษาเครื่องมากที่สุดคือภาษาแอสเซมบลี แตเน่ืองจากการพัฒนาช้ินงานโดยใชภาษา 

แอสเซมบลีเปนไปไดยากและมีความซับซอน เพ่ือใหงายและรวดเร็วตอการพัฒนาโปรแกรมใชงาน

ไมโครคอนโทรลเลอรภาษาที่เหมาะสมคือภาษา C ประภาส สุวรรณเพชร (ม.ป.ป. : 22-44)  ไดกลาว 

ถึงภาษา C สําหรับไมโครคอนโทรลเลอร Arduino โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

    5.3.1 โครงสรางของภาษา C 

      ภาษา C เปนภาษาที่ไดรับความนิยมสูงเปนภาษาโครงสรางงายตอการทําความ 

เขาใจและงายตอการนําไปพัฒนาตอสามารถเขียนโปรแกรมแยกเปนสวน ๆ โดยแตละสวนสามารถ

เรียกใชงานไดจากสวนอ่ืนของโปรแกรมทําใหสามารถแบงงานใหหลายคนไปพัฒนาได การเขียน

โปรแกรมเปนสวน ๆ เรียกวาฟงกช่ัน โครงสรางของภาษา C มีสวนประกอบ 2 สวนคือ สวนหัวของ 

โปรแกรมและสวนตัวของโปรแกรมสวนตัวโปรแกรมจะมีฟงกช่ันหลักช่ือวา main( ) เพ่ือเปนสวนหลัก

ในการทํางาน และอาจมีฟงกช่ันอ่ืนที่ผูใชเขียนขึ้นเพ่ือใชงานเรียกวาฟงกช่ันรอง 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

  

   

ผูออกแบบไดจัดวางใหผูใชงานไดใชงานงายซึ่งโครงสรางหลัก

   

   

ต้ังแตตน แตถาตองการเขียนโปรแกรมขั้นสงูสามารถเขียนในสวนหัวโปรแกรมและสวนของฟงกช่ัน

รองที่เขียนขึ้นใชงานเองเพ่ือใหใช

 

 

 

 

 

 

   

  

 

 

 

 

ฟงกชั่นที่เวียนกลับทํางานเวียนซ้ํา

  5.3.2  โครงสรางของภาษา 

    โครงสรางภาษา 

ผูออกแบบไดจัดวางใหผูใชงานไดใชงานงายซึ่งโครงสรางหลัก

    1. setup 

    2. loop 

แตถาตองการเขียนโปรแกรมขั้นสงูสามารถเขียนในสวนหัวโปรแกรมและสวนของฟงกช่ัน

รองที่เขียนขึ้นใชงานเองเพ่ือใหใช

      (พ้ืนฐาน) 

ตัวโปรแกรม

ฟงกชั่นที่ทํางานคร้ังเดียว 

ฟงกชั่นที่เวียนกลับทํางานเวียนซ้ํา

    ภาพ

ที่มา : ประภาส

โครงสรางของภาษา 

โครงสรางภาษา C 

ผูออกแบบไดจัดวางใหผูใชงานไดใชงานงายซึ่งโครงสรางหลัก

setup เปนสวนที่เก็บฟงกช่ันที่ทํางานครั้งเดียว

2. loop เปนสวนที่เก็บฟงกช่ันที่เมื่อทํางานครบแลวจะวนกลับมาทําซ้ําใหม

แตถาตองการเขียนโปรแกรมขั้นสงูสามารถเขียนในสวนหัวโปรแกรมและสวนของฟงกช่ัน

รองที่เขียนขึ้นใชงานเองเพ่ือใหใชงานสะดวกมากย่ิงขึ้นไดเชนเดียวกับภาษา 

(พื้นฐาน)   

ภาพที่ 11  โครงสรางภาษา 

ที่มา : ประภาส

ตัวโปรแกรม 

ฟงกชั่นที่ทํางานคร้ังเดียว setup()

ฟงกชั่นที่เวียนกลับทํางานเวียนซ้ํา loop()

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 10  โครงสรางภาษา 

ประภาส สุวรรณเพชร

โครงสรางของภาษา C สําหรับไมโครคอนโทรลเลอร

C สําหรับ Arduino 

ผูออกแบบไดจัดวางใหผูใชงานไดใชงานงายซึ่งโครงสรางหลัก

เปนสวนที่เก็บฟงกช่ันที่ทํางานครั้งเดียว

เปนสวนที่เก็บฟงกช่ันที่เมื่อทํางานครบแลวจะวนกลับมาทําซ้ําใหม

แตถาตองการเขียนโปรแกรมขั้นสงูสามารถเขียนในสวนหัวโปรแกรมและสวนของฟงกช่ัน

งานสะดวกมากยิ่งขึ้นไดเชนเดียวกับภาษา 

 

  

โครงสรางภาษา 

ประภาส สุวรรณเพชร

 

setup() 

loop() 

ตัวโปรแกรมฟงกชั่นหลัก 

ฟงกชั่นรองท่ีเขียนเพ่ิมขึ้น

หัวโปรแกรม

โครงสรางภาษา 

สุวรรณเพชร. (ม.ป.ป.

สําหรับไมโครคอนโทรลเลอร

Arduino ถูกจัดใหมใหงายตอผูใชงานเบ้ืองตนซึ่ง

ผูออกแบบไดจัดวางใหผูใชงานไดใชงานงายซึ่งโครงสรางหลัก ๆ จะมีเพียง 

เปนสวนที่เก็บฟงกช่ันที่ทํางานครั้งเดียว

เปนสวนที่เก็บฟงกช่ันที่เมื่อทํางานครบแลวจะวนกลับมาทําซ้ําใหม

แตถาตองการเขียนโปรแกรมขั้นสงูสามารถเขียนในสวนหัวโปรแกรมและสวนของฟงกช่ัน

งานสะดวกมากย่ิงขึ้นไดเชนเดียวกับภาษา 

          

โครงสรางภาษา C สําหรับ 

สุวรรณเพชร. (ม.ป.ป.

 

 

 

 ฟงกชั่นรองที่เขียนเพ่ิมขึ้นเอง

ฟงกชั่นที่ทํางานคร้ังเดียว 

ฟงกชั่นที่เวียนกลับทํางานเวียนซ้ํา

ตัวโปรแกรม ฟงกชั่นหลัก main() 

ฟงกชั่นรองท่ีเขียนเพิ่มข้ึน 

หัวโปรแกรม 

โครงสรางภาษา C 

ม.ป.ป.) 

สําหรับไมโครคอนโทรลเลอร Arduino

ถูกจัดใหมใหงายตอผูใชงานเบ้ืองตนซึ่ง

ๆ จะมีเพียง 2 สวนเทานัน้

เปนสวนที่เก็บฟงกช่ันที่ทํางานครั้งเดียว 

เปนสวนที่เก็บฟงกช่ันที่เมื่อทํางานครบแลวจะวนกลับมาทําซ้ําใหม

แตถาตองการเขียนโปรแกรมขั้นสงูสามารถเขียนในสวนหัวโปรแกรมและสวนของฟงกช่ัน

งานสะดวกมากยิ่งขึ้นไดเชนเดียวกับภาษา C มาตรฐาน

        (ขั้นสูง) 

สําหรับ Arduino 

ม.ป.ป.) 

ตัวโปรแกรม 

หัวโปรแกรม 

ฟงกชั่นรองที่เขียนเพ่ิมขึ้นเอง

ฟงกชั่นที่ทํางานคร้ังเดียว 

ฟงกชั่นที่เวียนกลับทํางานเวียนซ้ํา

Arduino 

ถูกจัดใหมใหงายตอผูใชงานเบ้ืองตนซึ่ง

สวนเทาน้ัน คือ

เปนสวนที่เก็บฟงกช่ันที่เมื่อทํางานครบแลวจะวนกลับมาทําซ้ําใหม

แตถาตองการเขียนโปรแกรมขั้นสงูสามารถเขียนในสวนหัวโปรแกรมและสวนของฟงกช่ัน

มาตรฐาน 

 

 

ฟงกชั่นรองที่เขียนเพ่ิมขึ้นเอง 

ฟงกชั่นที่ทํางานคร้ังเดียว setup() 

ฟงกชั่นที่เวียนกลับทํางานเวียนซ้ํา loop() 

66 

ถูกจัดใหมใหงายตอผูใชงานเบ้ืองตนซึ่ง

 

เปนสวนที่เก็บฟงกช่ันที่เมื่อทํางานครบแลวจะวนกลับมาทําซ้ําใหม

แตถาตองการเขียนโปรแกรมขั้นสงูสามารถเขียนในสวนหัวโปรแกรมและสวนของฟงกช่ัน
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   5.3.3 ตัวแปรในภาษา C  

      การประกาศตัวแปร คือ การจองพ้ืนที่ในหนวยความจําเพ่ือนําไปใชงานใน

ฟงกช่ัน โดยการใชช่ือตัวแปรแทนการกําหนดเปนคาแอดเดรสของหนวยความจํา รูปแบบของการ

ประกาศตัวแปรเปนดังน้ี 

   ชนิดของตัวแปร  ช่ือตัวแปร; 

 

  หรือ  ชนิดของตัวแปร  ช่ือตัวแปรที่ 1, ช่ือตัวแปรที่ 2, ………. ; 

 

   5.3.4  หลักการตั้งชื่อตัวแปรในภาษา C 

      หลักการต้ังช่ือตัวแปรมีขอกําหนดหลัก ๆ อยู 4 ประการดวยกันคือ 

      1. ช่ือที่ต้ังตองไมซ้ํากับคําสงวนของภาษา C (คําที่ภาษา C มีใชงานอยูแลว) 

      2. การใชตัวอักษรใหญกับตัวอักษรเล็กถือวาเปนคนละตัว 

      3. ตัวแรกของช่ือตัวแปรตองเปนตัวอักษรเทาน้ันตัวถัดไปเปนตัวเลขได 

      4. ช่ือตัวแปรหามเวนวรรค 

    5.3.5  ชนิดของตัวแปรในภาษา C สําหรบัไมโครคอนโทรลเลอร Arduino 

ตารางที่  7  ชนิดของตัวแปรในภาษา C สําหรับไมโครคอนโทรลเลอร Arduino 

ชนิด 
ขนาด 

ขอบเขต 
บิต ไบต 

Boolean 

char 

unsigned char 

byte 

int 

unsigned int 

long 

unsigned long 

float 

double 

8 

8 

8 

8 

16 

16 

32 

32 

32 

64 

1 

1 

1 

1 

2 

2 

4 

4 

4 

8 

true, false 

-128 ถึง +127 

0 ถึง 255 

0 ถึง 255 

-32768 ถึง +32767 

0 ถึง 65535 

-2147483648 ถึง +2147483647 

0 ถึง 4294967295 

±3.4E±38 (~7 digits) 

±1.7E±308 (~15 digits) 
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   5.3.6 พอยนเตอร 

      พอยนเตอรเปนตัวช้ีตําแหนงขอมูลของตัวแปรอ่ืนที่เก็บในหนวยความจํา โดย

ตัวพอยนเตอรเปนตัวเก็บตําแหนงแทนการเก็บขอมูล ในการใชงานพอยนเตอรจะใชเครื่องหมาย * 

นําหนาและใชเครื่องหมาย & เมื่อตองการคาตําแหนงของตัวแปรอ่ืนโดยมีรูปแบบดังนี้ 

         รูปแบบ   

 

    ชนิดของตัวแปร   * ชื่อตัวแปร; 

 

   5.3.7 อารเรย 

      อารเรยเปนการเพ่ิมความสามารถในการเก็บขอมูลของตัวแปรใหสามารถเก็บ

เปนชุดได โดยใชช่ือตัวแปรเดิมได การใชงานตัวแปรอารเรยจะใชเครื่องหมาย [ ] ตอทายตัวแปรโดย

ภายในวงเล็บเปนตัวเลข ซึ่งสามารถใชงานไดหลายมิติ มีรูปแบบดังน้ี  

         รูปแบบ  

 

    ชนิดของตัวแปร ช่ือตัวแปร[ตัวเลข];    // เปนอารเรย 1 มิติ 

   ชนิดของตัวแปร ช่ือตัวแปร[ตัวเลข,ตัวเลข];   // เปนอารเรย 2 มิติ 

   ชนิดของตัวแปร ช่ือตัวแปร[ตัวเลข,ตัวเลข,ตัวเลข];   // เปนอารเรย 3 มิติ 

 

   5.3.8 ตัวดําเนินการในภาษา C 

      ตัวดําเนินการในภาษา C แบงตามลักษณะการกระทํา ได 5 กลุมดวยกัน คือ 

      1. ตัวกระทําทางคณิตศาสตร 

      2. ตัวกระทําทางลอจิกระดับบิต 

      3. ตัวกระทําบูลีน 

      4. ตัวกระทําเปรียบเทียบ 

      5. ตัวกระทําประสม 

      โดยในแตละลักษณะมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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ตารางที่  8  ตัวกระทําทางคณิตศาสตร 

เครื่อง 

หมาย 
การกระทํา ตัวอยาง คําอธิบาย 

+ 

- 

* 

/ 

% 

บวก 

ลบ 

คูณ 

หาร 

หารเอาเศษ 

x=y+z; 

x=y-z; 

x=y*z; 

x=y/z; 

x=y%z; 

x เทากับคาในตัวแปร y บวกกับคาในตัวแปร z 

x เทากับคาในตัวแปร y ลบดวยคาในตัวแปร z 

x เทากับคาในตัวแปร y คูณดวยคาในตัวแปร z 

x เทากับคาในตัวแปร y หารดวยคาในตัวแปร z 

x เทากับเศษของการหารระหวางตัวแปร y  

กับตัวแปร z 

 

ตารางที่  9  ตัวกระทําทางลอจิก 

เครื่อง 

หมาย 
การกระทํา ตัวอยาง คําอธิบาย 

& 

| 

^ 

~ 

<< 

>> 

แอนด 

ออร 

เอ็กซคลซูิฟออร 

วันคอมพลีเมนต 

เลื่อนไปทางซาย 

เลื่อนไปทางขวา 

x=y&z; 

x=y|z; 

x=y^z; 

x=~y; 

x=x<<1; 

x=x>>2; 

x เทากับคาในตัวแปร y แอนดกับคาในตัวแปร z 

x เทากับคาในตัวแปร y ออรกับคาในตัวแปร z 

x เทากับคาในตัวแปร y เอ็กซคลูซิฟออรกับ z 

x เทากับคาตรงขามของคาในตัวแปร y 

เลื่อนขอมูลใน x ไปทางซายไป 1 บิต 

เลื่อนขอมูลใน x ไปทางขวาไป 2 บิต 

 

ตารางที่  10  ตัวกระทําบูลีน 

เครื่อง 

หมาย 
การกระทํา คําอธิบาย 

&& 

|| 

! 

แอนด 

ออร 

อินเวิรส 

เช่ือมเง่ือนไข 2 เง่ือนไขดวยคําวา “และ” 

เช่ือมเง่ือนไข 2 เง่ือนไขดวยคําวา “หรือ” 

ใชตรวจสอบตัวแปรวาเทากับศูนยหรือไมเชน if (!x) 
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ตารางที่  11  ตัวกระทําการเปรียบเทียบ 

เครื่อง 

หมาย 
การกระทํา ตัวอยาง คําอธิบาย 

> 

< 

>= 

<= 

== 

!= 

มากกวา 

นอยกวา 

มากกวาหรือเทากับ 

นอยกวาหรือเทากับ 

เทากับ 

ไมเทากับ 

if(x>10) 

if(x<10) 

if(x>=10) 

if(x<=10) 

if(x==10) 

if(x!=10) 

x มากกวา 10 ใชหรือไม 

x นอยกวา 10 ใชหรือไม 

x มากกวาหรือเทากับ 10 ใชหรือไม 

x นอยกวาหรือเทากับ 10 ใชหรือไม 

x เทากับ 10 ใชหรือไม 

x ไมเทากับ 10 ใชหรือไม 

 

   5.3.9 ไวยากรณภาษา C 

      1. ประกาศช่ือแทน เปนการประกาศใชช่ืออ่ืนแทนคาที่ตองการเพ่ือใหสะดวก

ตอการเขียนโปรแกรม รูปแบบเปนดังน้ี 

 

     

 

       constantName: ช่ือที่ตองการกําหนดต้ัง 

       value: คาที่ตองการกําหนดใหช่ือนั้นมีคาเทากับ 

      2. การรวมไฟลอื่นเขามารวมเปนการประกาศไฟลอ่ืน ๆ เขามารวมกับตัว

โปรแกรมกอนการคอมไพล รปูแบบเปนดังนี้ 

    

  

    

 

    file: ช่ือไฟลที่ตองการนําเขามารวมกับโคดโปรแกรมที่กําลังเขียนขึ้น 

     3. การใสหมายเหตุลงในโคดโปรแกรม เปนการใสขอความใด ๆ ลงในโคด

โปรแกรมเพ่ือที่จะอธิบายโปรแกรมหรือเพ่ือบันทึกความจําวาโคดในตําแหนงน้ัน ๆ เขยีนขึ้นเพ่ือ

ประสงคสิ่งใด การใสหมายเหตุจะตองใสเครื่องหมายเพ่ือใหคอมไพลเลอรขามการคอมไพลในสวนน้ี

รูปแบบเปนดังน้ี 

#define constantName value 

#include <file> 

#include "file" 
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     4. การใสเครื่องหมายทายคําสั่งภาษาซี เปนภาษาที่มีการใสเครื่องหมายทาย

ฟงกช่ันซึ่งเปนสิ่งที่แตกตางและโดดเดนกวาโปรแกรมในภาษาอ่ืน ๆ โดยมีหลักคิดดังน้ี 

 

     

 

    

 

   5.3.10  คําสั่งภาษาซีการดําเนนิการแบบทางเลือก 

      ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือใหไมโครคอนโทรลเลอรทํางานในสิ่งที่ตองการ 

นอกจากคําสั่งภาษาซีที่สั่งใหทํางานเปนลําดับแลว จําเปนตองใชคําสั่งภาษาซีที่มีการทํางานแบบให

เลือกเสนทางการทํางาน โดยการทําตามเง่ือนไข หรือการใหทําซ้ํา แบบมีเง่ือนไขหรือไมมีเง่ือนไข โดย

คําสั่งที่มีการทํางานแบบทางเลือกในภาษาซี มีดวยกัน 4 คําสั่ง คือ  

      1. คําสั่ง  if เปนคําสั่งที่มีการตรวจสอบเง่ือนไข โดยถาเง่ือนไขเปนจริงจะ

ทํางานตามชุดคําสั่งที่กําหนดไว รูปแบบเปนดังนี้ 

 

      if (เง่ือนไขที่ตรวจสอบ) 

 

     2. คําสั่ง if-else เปนคําสั่งสําหรับการตรวจสอบเง่ือนไขที่มีชุดคําสั่งใหทาํงาน

เมื่อเง่ือนไขเปนจริงและมีชุดคําสั่งใหทํางานเมื่อเง่ือนไขเปนเท็จ เราจะใชคําสั่ง if-else  มาใชงาน  

มีรูปแบบดังนี้ 

 

      if (เง่ือนไขที่ตรวจสอบ) else 

 

 

//................ ใชในกรณีบรรทดัเดียว 

/*..............*/ ใชในกรณีหลายบรรทัด 

  ;    สําหรับคําสั่งทีท่ํางานเสร็จสิ้นในตัว 

  { }    สําหรับคําสั่งทีม่ีคําสั่งอ่ืนรวมเขาไปดวยกัน 
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     3. คําสั่ง if-else if-else เปนคําสั่งที่มีการตรวจสอบเง่ือนไขหลายเง่ือนไข และ

มีชุดคําสั่งที่เตรียมใหทํางานในแตละเง่ือนไขหากเง่ือนไขนั้น ๆ ถูกตอง 

 

      if (เง่ือนไขที่ตรวจสอบ) else if (เง่ือนไขที่ตรวจสอบ) 

 

       4. คําสั่ง switch เปนคําสั่งหลายทางเลือกอีกคําสั่งหน่ึงที่มีการทํางานคลาย ๆ 

คําสั่ง  if-else if…else ตางตรงที่การตรวจสอบเง่ือนไขจะใชการตรวจสอบการเทากันของตัวแปรที่ใช

ตรวจสอบเทาน้ัน โดยเมื่อตรวจสอบคาแลวเทากับคาที่กําหนดใหทําคําสัง่ที่เตรียมไว 

   5.3.11 คําสัง่ภาษาซีการดําเนนิการแบบวนซ้ํา 

       การเขียนโปรแกรมสั่งงานไมโครคอนโทรลเลอร ตองมีการทํางานแบบวนซ้ํา

หรือวนรอบ เพ่ือที่จะทํางานในชุดคําสั่งเดิม ลักษณะการทํางานมีทั้งแบบมีเง่ือนไขหรือไมมีเง่ือนไข ใน

ภาษาซี มีคําสั่งสําหรับสั่งงานใหไมโครคอนโทรลเลอรทํางานซ้ํา มีดังน้ี 

       1. คําสั่ง for เปนคําสั่งที่ใชในกรณีที่ทราบจํานวนรอบที่จะทํางานซ้ํา โดยมี

รูปแบบดังนี้ 

     for(คาเริ่มตน;เง่ือนไข;เพ่ิมหรือลดคา ) 

       { 

            //ชุดคําสั่งที่ตองการทําซ้ํา 

       } 

 

       2. คําสั่ง  while เปนคําสั่งที่ใหทํางานวนซ้ํา หรือวนรอบการทํางานโดยมีการ

ตรวจสอบเง่ือนไขกอนถาหากเง่ือนไขเปนจริงจะทํางานตามชุดคําสั่งที่เตรียมไว เมื่อทํางานใน 

ชุดคําสั่งที่เตรียมไวเสร็จจะมกีารวนกลับไปตรวจสอบเง่ือนไขอีก หากเง่ือนไขเปนจริงจะทํางานใน

ชุดคําสั่งที่เตรียมไวโดยทําแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนกวาเง่ือนไขจะเปนเท็จจะออกจากวงรอบการทําซ้ํา 

โดยมีรูปแบบดังนี้   

     while(เง่ือนไข ) 

       { 

    //ชุดคําสั่งที่ตองการทําซ้ํา 

       }  
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       3. คําสั่ง  while(1) เปนคําสั่งที่ใหทํางานวนซ้ํา หรือวนรอบไมรูจบ เน่ืองจาก 1 

คือเปนจริงตลอดไปในโปรแกรม Arduino ก็คือฟงกช่ัน loop( ) น่ันเอง  

 

        while(1) 

      { 

    //ชุดคําสั่งที่ตองการทําซ้ํา 

      } 

 

       4. คําสั่ง do-while เปนคําสั่งที่ใหทํางานวนซ้ําหรือวนรอบ โดยมีการ

ตรวจสอบเง่ือนไขการทํางานคลายกับคําสัง่  while ตางตรงที่ฟงกช่ัน do-while จะทํางานใน 

ชุดคําสั่งที่เตรียมไวทําซ้ําไปกอน 1 รอบแลวจึงตรวจสอบเง่ือนไข 

    

 

 

 

6. การหาประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน 

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2556 : 3-12) ไดใหความหมายและรายละเอียดสําหรับการหา

ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน โดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

  6.1 ความหมายของการทดสอบประสทิธภิาพ  

     6.1.1 ความหมายของประสทิธิภาพ 

       ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะใน 

การดําเนินงานเพ่ือใหงานมีความสําเร็จโดยใชเวลา ความพยายาม และคาใชจายคุมคาที่สุดตาม

จุดมุงหมายที่กําหนดไวเพ่ือใหไดผลลัพธ โดยกําหนดเปนอัตราสวนหรือรอยละระหวางปจจัย นําเขา

กระบวนการและผลลัพธ (Ratio between input, process and output) 

    6.1.2 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ  

        การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจึงหมายถึงการหาคุณภาพ

ของสื่อหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามขั้นตอนของ การพัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแตละขั้น ตรงกับ

ภาษาอังกฤษวา “Developmental Testing” Developmental Testing คือ การทดสอบคุณภาพ

do 

    { 

   //ชุดคําสั่งที่ตองการทําซ้ํา 

     } while(เง่ือนไข ) 
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ตามพัฒนาการของการผลิตสื่อหรือชุดการสอนตามลําดับขั้นเพ่ือทําการตรวจสอบคุณภาพของแตละ

องคประกอบของตนแบบช้ินงานใหดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ  

       สําหรับการผลิตสื่อและชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนํา

สื่อหรือชุดการสอนไปทดสอบดวยกระบวนการสองขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใชเบ้ืองตน 

(Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพการสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่

กําหนดใน 3 ประเด็น คือ การทําใหผูเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้น การชวยใหผูเรียนผานกระบวนการเรียน

และทําแบบประเมินสุดทายไดดีและการทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจ นําผลที่ไดมาทําการปรับปรุง

แกไขกอนที่จะผลิตออกมาเผยแพรเปนจํานวนมาก 

       1. การทดสอบประสิทธิภาพใชเบ้ืองตน เปนการนําสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิต

ขึ้นเปนตนแบบ (Prototype)แลวไปทดลอบประสิทธิภาพ ใชตามขั้นตอนที่กําหนดไวในแตละระบบ 

เพ่ือปรับปรุง ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนใหเทาเกณฑ ที่กําหนดไวและปรับปรุงจนถึงเกณฑ  

       2. การทดสอบประสิทธิภาพ สอนจริง หมายถึง การนําสื่อหรือชุดการสอนที่ได 

ทดสอบประสิทธิภาพใชและปรับปรุงจนไดคุณภาพถึงเกณฑแลวของแตละหนวยทุกหนวยในแตละ

วิชาไปสอนจริงในช้ันเรียนหรือในสถานการณการเรียนที่แทจริงในชวงเวลาหน่ึง อาทิ 1 ภาคการศึกษา

เปนอยางนอยเพ่ือตรวจสอบคุณภาพเปนครั้งสุดทายกอนจะนําไปเผยแพรและผลิตออกมาเปนจํานวน

มาก การทดสอบประสิทธิภาพทั้งสองขั้นตอนจะตองผานการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา (Research and  

Development-R&D) โดยตองดําเนินการวิจัยในขั้นทดสอบประสิทธิภาพเบ้ืองตนและอาจทดสอบ

ประสิทธิภาพซ้ําในขั้นทดสอบประสิทธิภาพใชจริงดวยก็ได 

 6.2 ความจําเปนที่จะตองหาประสิทธิภาพ  

     การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนมีความจําเปนดวยเหตุผล 3 ประการ  

คือ  

    6.2.1 สําหรับหนวยงานผลติสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อจะ

ชวยประกันคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอนวาอยูในขั้นสูงเหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวน

มาก หากไมมกีารทดสอบประสิทธิภาพเสียกอนแลวเมื่อผลิตออกมาใชประโยชนไมไดดีก็จะตองผลิต

หรือทําขึ้นใหมเปนการสิ้นเปลืองทั้งเวลา แรงงานและเงินทอง  

    6.2.2 สําหรับผูใชสื่อหรือชดุการสอนสื่อหรือชุดการสอน ที่ไดผานการทดสอบ 

ประสิทธิภาพจะทําหนาที่เปนเครื่องมือชวยสอนไดดีในการสรางสภาพการเรียนใหผูเรียนเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมตามที่มุงหวัง ดังนั้น กอนนําสื่อหรือชุดการสอนไปใชจริงจึงควรมั่นใจวา ชุดการสอนนั้นมี

ประสิทธิภาพในการ ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนจริงการทดสอบประสิทธิภาพตามลําดับขั้นจะชวยให

เราไดสื่อหรือชุดการสอนที่มีคุณคาทางการสอนจริงตามเกณฑที่กําหนดไว  
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    6.2.3 สําหรับผูผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตม ี

ความมั่นใจไดวาเนื้อหาสาระที่บรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความ เหมาะสม งายตอการเขาใจอันจะ

ชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงขึ้น เปนการประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียม

ตนแบบ 

  6.3 การกําหนดเกณฑประสทิธิภาพ 

    6.3.1 ความหมายของเกณฑ (Criterion) เกณฑเปนขีดกําหนดที่จะยอมรับวาสิ่งใด 

หรือ พฤติกรรมใดมีคุณภาพและหรือปริมาณที่จะรับได การต้ังเกณฑตองต้ังไวครั้งแรกครั้งเดียวเพ่ือ

จะปรับปรุงคุณภาพใหถึงเกณฑขั้นตอนที่ต้ังไวจะต้ังเกณฑการทดสอบประสิทธิภาพไวตางกันไมได 

เชน เมื่อมีการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว ต้ังเกณฑไว 60/60 แบบกลุม ต้ังไว 70/70 สวนแบบ

สนาม ต้ังไว 80/80 ถือวา เปนการต้ังเกณฑที่ไมถูกตอง อน่ึงเน่ืองจากเกณฑที่ต้ังไวเปนเกณฑตํ่าสุด 

ดังน้ันหากการทดสอบคุณภาพของสิ่งใดหรือพฤติกรรมใดไดผลสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวอยางมีนัยสําคัญที่

ระดับ .05 หรืออนุโลมใหมีความคลาดเคลื่อนตํ่าหรือสูงกวาคาประสิทธิภาพที่ต้ังไวเกิน 2.5 ก็ใหปรับ

เกณฑขึ้นไปอีกหน่ึงขั้น แตหากไดคาตํ่ากวาคาประสิทธิภาพที่ต้ังไว ตองปรับปรุงและนําไปทดสอบ 

ประสิทธิภาพใชหลายครั้งในภาคสนามจนไดคาถึงเกณฑที่กําหนด 

    6.3.2 ความหมายของเกณฑประสทิธิภาพ  หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือ 

ชุดการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เปนระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะ

พึงพอใจวา หากสื่อหรือชุดการสอนมีประสทิธิภาพถึงระดับนั้นแลว สื่อหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณคาที่

จะนําไปสอนนักเรียนและคุมแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ

กระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) 

กําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 = Efficiency of Process (ประสิทธิภาพที่เกิดจากกระบวนการ) 

และพฤติกรรมสุดทาย (ผลลพัธ) กําหนดคาประสิทธิภาพเปน E2 = Efficiency of Product 

(ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 

      ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา 

ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ โดยกําหนดใหผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานที่กําหนดและ 

การประกอบกิจกรรมของผูเรยีนทั้งหมดตอรอยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2  

= ประสิทธิภาพ ของกระบวนการหรือประสิทธิภาพของผลลัพธ ตัวอยาง 80/80 หมายความวาเมื่อ

เรียนจากสื่อหรือชุดการสอนแลว ผูเรียนจะสามารถทําแบบฝกปฏิบัติหรืองานไดผลเฉลี่ย 80% และ

ทําการประเมินหลังเรียนและงานสุดทายไดผลเฉลี่ย 80% การจะกําหนดเกณฑ E1/ E2 ใหมคีาเทาใด   

น้ันใหผูสอนเปนผูพิจารณาตามความพอใจ โดยพิจารณาพิสัยการเรียนที่จําแนกเปนวิทยพิสัย 

(Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain) และทักษะพิสัย (Skill Domain) 
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  6.4 วิธีการคํานวณหาประสทิธิภาพ  

    ชัยยงค  พรหมวงศ (2556 : 10)  การคํานวณเพ่ือหาประสิทธิภาพ กระทําได 2 วิธี 

คือ โดยใชสูตรและโดยการคํานวณธรรมดา  

    6.4.1 โดยใชสตูร กระทําไดโดยใชสูตรตอไปน้ี 

    สูตรที่ 1   E1   = 
∑ ౔
ొ
୅

 × 100  หรือ  
 ଡ଼ തതത

୅
 × 100 

 

   เมื่อ E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

    ∑ X คือ คะแนนรวมของแบบฝกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ทํา

ระหวางเรียนทั้งที่เปนกิจกรรมในหองเรียน นอกหองเรียนหรือออนไลน 

    A คือ คะแนนเต็มของแบบฝกปฏิบัติทุกช้ินรวมกัน 

    N คือ จํานวนผูเรียน  

     สูตรที่ 2   E2  = 
∑ ూ
ొ
୆

 × 100  หรือ  
 ୊ തതത

୆
 × 100 

 

   เมื่อ E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

    ∑ F คือ คะแนนรวมของผลลัพธของการประเมินหลังเรียน 

    B คือ คะแนนเต็มของการประเมินสุดทายของแตละหนวย  

      ประกอบดวยหลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงาน 

      สุดทาย 

    N คือ จํานวนผูเรียน  

   6.4.2 โดยใชวิธีการคาํนวณโดยไมใชสูตร 

      หากจําสูตรไมไดหรือไมอยากใชสูตร ผูผลิตสื่อหรือชุดการสอนก็สามารถใชวิธี 

การคํานวณธรรมดาหาคา E1 และ E2 ไดดวยวิธีการคํานวณธรรมดา สําหรับ E1 คือคาประสิทธิภาพ

ของงานและแบบฝกปฏิบัติกระทําไดโดยการนําคะแนนงานทุกช้ินของนักเรียนในแตละกิจกรรมแตละ

คนมารวมกันแลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนโดยเปนรอยละ สําหรับคา E2 คือประสิทธิภาพผลลัพธของ

การประเมินหลังเรียนของแตละสื่อหรือชุดการสอน กระทําไดโดยการเอาคะแนนจากการสอบหลัง

เรียนและคะแนนจากงานสุดทายของนักเรียน ทั้งหมดรวมกันหาคาเฉลี่ยแลวเทียบสวนรอยเพ่ือหาคา

รอยละ 



77 

 

  6.5 การตีความหมายผลการคํานวณ  

    หลังจากคํานวณหาคา E1 และ E2 ไดแลว ผูหาประสิทธิภาพตองตีความหมายของ

ผลลัพธโดยยึดหลักการและแนวทางดังน้ี  

    6.5.1 ความคลาดเคลื่อนของผลลพัธ ใหมคีวามคลาดเคลื่อนหรือความแปรปรวน 

ของผลลัพธไดไมเกิน .05 (รอยละ 5) จากชวงตํ่าไปสูง = ±2.5 น่ันใหผลลัพธของคา E1 หรือ E2 ที่ถือ 

วาเปนไปตามเกณฑมีคาตํ่ากวาเกณฑไมเกิน 2.5% และสงูกวาเกณฑที่ต้ังไวไมเกิน 2.5% หากคะแนน 

E1 หรือ E2 หางกันเกิน 5% แสดงวากิจกรรมที่ใหนักเรียนทํากับการสอบหลังเรียนไมสมดุลกันเชน คา 

E1 มากกวา E2 แสดงวางานที่มอบหมายอาจจะงายกวาการสอบหรือหากคา E2 มากกวาคา E1 แสดง

วาการสอบงายกวาหรือไมสมดุลกับงานที่มอบหมายใหทําจําเปนที่จะตองปรับแกหากสื่อหรือชุดการ

สอนไดรับการออกแบบและพัฒนาอยางดีมีคุณภาพ คา E1 หรือ E2 ที่คํานวณ ไดจากการทดสอบ

ประสิทธิภาพจะตองใกลเคียงกันและหางกันไมเกิน 5% ซึ่งเปนตัวช้ีที่จะยืนยันไดวา นักเรียนไดมีการ

เปลี่ยนพฤติกรรมตอเนื่องตามลําดับขั้นหรือไม กอนที่จะมีการเปลี่ยนพฤติกรรมขั้นสุดทาย หรืออีกนัย

หนึ่งตองประกันไดวานักเรียนมีความรูจริง ไมใชทํากิจกรรมหรือทําขอสอบไดเพราะการเดา  

      การประเมินในอนาคตจะเสนอผลการประเมินเปนเลขสองตัว คือ E1 คู E2 

เพราะจะทําใหผูอานผลการประเมินทราบลกัษณะนิสัยของผูเรียน ระหวางนิสัยในการทํางานอยาง

ตอเนื่องคงเสนคงวาหรือไมกับการทํางานสุดทายวามีคุณภาพมากนอยเพียงใด เพ่ือประโยชนของ 

การกลั่นกรองบุคลากรเขาทาํงาน  

  6.6 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 

    เมื่อผลิตสื่อหรอืชุดการสอนขึ้นเปนตนแบบแลว ตองนําสื่อหรือชุดการสอนไปหา 

ประสิทธิภาพตามขั้นตอนตอไปนี้  

    6.6.1 การทดสอบประสทิธภิาพแบบเด่ียว (1:1)  

      เปนการทดสอบประสิทธิภาพที่ผูสอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุด 

การสอนกับผูเรียน 1-3 คน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเด็กเกง ระหวางทดสอบประสิทธิภาพให

จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวาหงุดหงิด ทําหนาฉงน หรือทําทาทาง

ไมเขาใจหรือไม ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงาน ที่มอบใหทําและ

ทดสอบหลังเรียน นําคะแนนมาคํานวณเพ่ือหาประสิทธิภาพหากไมถึงเกณฑตองปรับปรุงเนื้อหาสาระ

กิจกรรมระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนใหดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ไดจากการทําการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเด่ียวน้ีจะไดคะแนนตํ่ากวาเกณฑมาก แตไมตองวิตกเมื่อปรับปรุงแลวจะสูงขึ้นมาก

กอนนําไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ทั้งนี้ E1/E2 ที่ไดจะมีคาประมาณ 60/60  
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    6.6.2 การทดสอบประสทิธภิาพแบบกลุม (1 : 10)  

      เปนการทดสอบประสิทธิภาพที่ผูสอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุด

การสอนกับผูเรียน 6–10 คน (คละผูเรียนที่เกง ปานกลางกับออน) ระหวางทดสอบประสิทธิภาพให

จับเวลาในการประกอบกิจกรรมที่กําหนด สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวาหงุดหงิดทําหนาฉงนหรือทํา

ทาทางไมเขาใจหรือไมหลังจากทดสอบประสิทธิภาพใหประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ การทํา 

กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบใหทําและประเมินผลลัพธคือการทดสอบหลังเรียนและงานสุดทาย

ที่มอบใหนักเรียนทําสงกอนสอบประจําหนวยใหนําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากวาไมถึง

เกณฑตองปรับปรุงเน้ือหาสาระ กิจกรรมระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนใหดีขึ้น คํานวณหา

ประสิทธิภาพแลวปรับปรุง ในคราวน้ีคะแนนของผูเรียนจะเพ่ิมขึ้นอีกเกือบเทาเกณฑโดยเฉลี่ยจะหาง

จากเกณฑประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2 ที่ไดจะมีคาประมาณ 70/70 

    6.6.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1 : 100)  

      เปนการทดสอบประสิทธิภาพที่ผูสอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุด 

การสอนกับผูเรียนทั้งช้ัน ระหวางทดสอบประสิทธิภาพใหจับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกต

พฤติกรรมของผูเรียนวาหงุดหงิด ทําหนาฉงนหรือทําทาทางไมเขาใจหรือไม หลังจากทําการทดสอบ

ประสิทธิภาพภาคสนามแลว ใหประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่ 

มอบใหทําและใหทดสอบหลังเรียน นําคะแนนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ หากไมถึงเกณฑตองทําการ 

ปรับปรุงเน้ือหาสาระการจัดกิจกรรมระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนใหดีขึ้นแลวนําไปทดสอบ  

ประสิทธิภาพภาคสนามซ้ํากับนักเรียนตางกลุม อาจมีการทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนกวาไดคา 

ประสิทธิภาพถึงเกณฑขั้นตํ่า ปกติไมนาจะทดสอบประสิทธิภาพเกินสามครั้ง ดวยเหตุนี้ขั้นทดสอบ 

ประสิทธิภาพ ภาคสนามจึงแทนดวย 1 : 100  

      ผลลัพธที่ไดจากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกลเคียงกันเกณฑที่ต้ัง

ไวหากตํ่าจากเกณฑไมเกิน 2.5% ก็ใหยอมรับวาสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไว 

หากคาที่ไดตํ่ากวาเกณฑมากกวา -2.5 ใหทําการปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ําจน 

กวาจะถึงเกณฑ หรือหากสูงกวาเกณฑไมเกิน +2.5 ก็ยอมรับวาสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพ 

ตามเกณฑที่ต้ังไว หากคาที่ไดสูงกวาเกณฑเกิน +2.5 ใหปรับเกณฑขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น เชน กําหนด 

เกณฑไว 80/80 ก็ปรับขึ้นเปน 85/85 หรือ 90/90 ตามคาประสิทธิภาพที่ทดสอบประสิทธิภาพได 
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7. ดัชนปีระสิทธิผล 

  (บุญชม ศรีสะอาด. 2553 : 58-159) คาดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness : E.I.) หมายถึง  

คาที่แสดงการเรียนรูที่กาวหนาขึ้นจากพ้ืนฐานความรูเดิมที่มีอยูแลว หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนจากสื่อ 

นวัตกรรมหรือแผนการจัดการเรียนรูนั้น ๆ  

  การหาคาดัชนีประสิทธิผลกรณีรายบุคคล ตามแนวคิดของ Hofland จะใชสูตรดังนี้ 

    คาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) =   

 

     โดยทั่วไปการหาคาดัชนีประสิทธิผลมักหาโดยใชคะแนนของกลุม ซึ่งทาํใหมีสูตรเปลีย่นไป 

ดังนี้ 

   คาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) =  

 

  การหาคาดัชนีประสิทธิผล เปนการพิจารณาพัฒนาการในลักษณะที่วาเพ่ิมขึ้นเทาไร ไมได 

ทดสอบวาเพ่ิมขึ้นอยางนาเช่ือถือไดหรือไม มีขอสังเกตบางประการเก่ียวกับคาดัชนีประสิทธิผล ดังน้ี 

  คาดัชนีประสิทธิผลเปนเรื่องของอัตราสวนของผลตางจะมีคาสูงสุดเปน 1.00 สวน คาตํ่าสุด 

ไมสามารถกําหนดได เพราะมีคาตํ่ากวา -1.00 ก็ได และถาเปนคาลบแสดงวาคะแนนสอบกอนเรียน 

มากกวาหลังเรียน ซึ่งมีความหมายวา ระบบการเรียนการสอนหรือสื่อไมมีคุณภาพ 

    1. ถาผลสอบกอนเรียนของนักเรียนทุกคนไดคะแนนรวมเทาไรก็ได (ยกเวนคะแนน

เต็มทุกคน) และถาผลสอบหลงัเรียนของนักเรียนทุกคนทําไดถูกหมดทุกขอ (ไดคะแนนเต็มทุกคน)  

คาดัชนีประสิทธิผลจะเปน 1.00 

    2. ถาผลการสอบกอนเรียนมากกวาหลังเรียน คาดัชนีประสิทธิผลอาจจะมีคาตํ่ากวา  

-1.00 ก็ได 

    3. การแปลความหมายของคาดัชนีประสิทธิผลไมนาจะแปลความหมายเฉพาะคาที่

คํานวณไดวานักเรียนมีพัฒนาการขึ้นเทาใด คิดเปนรอยละเทาไร แตควรจะดูขอมูลเดิมประกอบดวย

วาหลังจากนักเรียนมีคะแนนเพ่ิมขึ้นเทาไร ในบางครั้งคะแนนหลังเรียนเพ่ิมขึ้นเล็กนอยเปนเพราะวา

กลุมนั้นมีความรูเดิมในเรื่องน้ันมากอยูแลว ซึ่งไมใชเรื่องเสียหาย 

  ดังน้ัน คาดัชนีประสิทธิผลที่เกิดขึ้นแตละกลุมไมสามารถเปรียบเทียบกันได เพราะไมไดเริ่ม

จากฐานความรูที่เทากัน คาดัชนีประสิทธิผลของแตละกลุมจะอธิบายเฉพาะกลุมเทาน้ัน   

 

 

ผลรวมคะแนนหลังเรียนของทุกคน – ผลรวมคะแนนกอนเรียนของทุกคน 

(จํานวนนักเรียน X คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนกอนเรียนของทุกคน 

คะแนนหลังเรยีน – คะแนนกอนเรียน 
คะแนนเต็ม – คะแนนกอนเรียน 
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8. ทฤษฏีเก่ียวกับความพึงพอใจ 

  8.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

   หลุย  จําปาเทศ  (ม.ป.ป. : 7)  ไดใหความหมายของคําวา “ความพึงพอใจ” ไววา 

ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความสมหวังหรือการประสบความสําเร็จ 

   จําปา  วัฒนศิรินทรเทพ (2550 : 48) สรุปไววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึก 

นึกคิดความเช่ือ การแสดงความรูสึก ความคิดเห็นตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยมีการแสดงพฤติกรรมออกมา 2 

ลักษณะคือ ทางบวก ซึ่งแสดงในลักษณะความชอบ ความพึงพอใจ ความสนใจ เห็นดวย ทําใหอยาก

ทํางานหรือปฏิบัติกิจกรรม อีกลักษณะหนึ่งคือ ทางลบ ซึ่งจะแสดงออกมาในลักษณะของความเกลียด 

ไมพึงประสงค ไมพอใจ ไมสนใจไมเห็นดวย อาจทําใหบุคคลเกิดความเบ่ือหนาย หรือตองการหนีหาง

จากสิ่งน้ัน นอกจากน้ีความพึงพอใจอาจจะแสดงออกในลักษณะความเปนกลางก็ได เชน รูสึกเฉย ๆ 

ไมรักไมชอบไมนาสนใจในสิ่งนั้น ๆ 

    สมพิศ ไชยเสนา (2550 : 54) กลาววา ความพึงพอใจ คือ ความรูสึกของบุคคลตอสิ่งใด 

สิ่งหน่ึง ความรูสึกพึงพอใจเกิดขึ้นเมื่อบุคคลไดรับสิ่งที่ตนตองการและทําใหบุคคลมีพฤติกรรมตอสิ่งเรา

น้ันในเชิงบวกหรือเปนไปตามเปาหมายที่ตนเองตองการ หรือไมมีความรูสึกขัดแยงกับสิ่งเหลาน้ันและ

ถาระดับความรูสึกถามีความเครียดมากจะทําใหเกิดความไมพึงพอใจในการทํางานความพึงพอใจเปลี่ยน 

แปลงไปตามเวลาและสถานการณแวดลอม 

   กมลทิพย  นันทจันทร (2550 : 49) กลาวถึง ความพึงพอใจคือความรูสึกที่ชอบหรือ

พอใจที่มีองคประกอบ และสิง่จูงใจในดานตางๆของงานและผูปฏิบัติงานนั้นไดรับความสนองความ

ตองการ 

   ศรีลักษณ  ผลวัฒนะ (2551 : 29)  ไดใหความหมายของความพึงพอใจไววาความพึงพอใจ 

หมายถึง สภาพหรือระดับความพึงพอใจของบุคคลซึ่งเปนผลมาจากความสนใจและทศันคติของบุคคล

ที่มีตอคุณภาพของงานนั้น 

   สมนึก ภัททิยธนี (2551 : 22) ไดใหความหมายของ ความพึงพอใจ หมายถึง 

การยินยอมที่จะตอบสนองและการเต็มใจตอบสนอง จะกอใหเกิดความพึงพอใจในการไดตอบสนอง

ขึ้นดวยอารมณช่ืนชอบสนุกสนาน เชน การตอบวา “เขาใจ” ดวยใบหนาย้ิมแยม สรุปความรูสึก หรือ 

เจตคติที่ดีของบุคคลมีตอการปฏิบัติกิจกรรมอยางใดอยางหน่ึงสงผลใหการดําเนินกิจกรรมนั้นบรรลุผล 

สําเร็จ 

    แนงนอย  พงษสามารถ (2551 : 45) ไดใหความหมายของความพึงพอใจวา หมายถึง  

ทาทีตอสิ่งตาง ๆ  3  อยาง คือ ปจจัยเกี่ยวกับงานโดยตรง ลักษณะเฉพาะเจาะจงของแตละคน และ

ความสัมพันธระหวางกลุมในสิ่งที่อยูนอกหนาที่การงาน 
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       ประสาท  อิศรปรีดา (2554 : 300)  กลาววา ความพึงพอใจหมายถึงพลังที่เกิดจาก

พลังทางจิตที่มีผลไปสูเปาหมายที่ตองการของมนุษย  

   จากที่กลาวมาสรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกนึกคิด ความเช่ือ การแสดง 

ความรูสึกความคิดเห็นตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือทัศนคติของบุคคลที่มีตองานหรือกิจกรรมซึ่งสามารเปนไป 

ไดทั้งทางบวกและทางลบ ระดับความพึงพอใจของแตละบุคคลยอมมีความแตกตางกัน 

  8.2 แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวกับความพึงพอใจ 

    ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน (2553 : 219-220)  ไดเสนอทฤษฎีที่เกี่ยวกับการสรางความ   

พึงพอใจไว 3 ทฤษฎี ในที่นี้จะขอนําเสนอเพียงทฤษฎีเดียวคือ ทฤษฎีสัญชาตญาณ (Instinct Theory) 

เปนทฤษฎีด้ังเดิมกอนศตวรรษที่ 18 นักจิตวิทยามีความเช่ือวา มนุษยเปนผูมีเหตุผลสามารถควบคุม

ตนเองได  ความเช่ือน้ีสืบเน่ืองมาจากศาสนาและศีลธรรม นอกจากนี้พวกที่เช่ือวาความพึงพอใจเปน 

ความสุข (Hedonistic)  มีความเช่ือวา คนเรานั้นเปนผูแสวงหาความสุขและความพยายามหลีกเลี่ยง

ความทุกข 

    ประสาท  อิศรปรีดา (2554 : 310)  ไดศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวกับความพึงพอใจ 

ของมาสโลว (Maslow 's The Human  Needs  Theory ) ไววาทุกคนมีความตองการอยูเสมอและ

ไมมีที่สิ้นสุดเมื่อไดรับความตองการอยางหน่ึงจะตองการอีกอยางหน่ึง ซึ่งมีลักษณะความตองการ 5  

ระดับ ไดแก   

       1. ความตองการทางสรีระ (Physiological Needs) หมายถึง ความตองการ 

พ้ืนฐานของรางกาย เชน ความหิว ความกระหาย ความตองการและการพักผอน เปนตน ความ

ตองการเหลาน้ีเปนความตองการที่จําเปนสําหรับมีชีวิตอยู  มนุษยทุกคนมีความตองการทางสรีระอยู

เสมอจะขาดเสียไมไดถาอยูในสภาพที่ขาดจะกระตุนใหตนเองมีกิจกรรมขวนขวายที่จะสนองความ

ตองการ 

       2. ความตองการความปลอดภัยและมั่นคง (Safety and Security Needs)  

เปนความตองการความมั่นคงปลอดภัยทั้งทางดานรางกายและจิตใจเปนอิสระจากความกลัวการขูเข็ญ

บังคับจากผูอื่นและสิ่งแวดลอม เปนความตองการที่จะไดรับการปกปองคุมกัน เปนความตองการที่เริ่ม

มีต้ังแตวัยทารกจนกระทั่งวัยชรา 

       3. ความตองการความรักและการเปนสวนหน่ึงของหมู (Love and Belonging 

Needs) หมายถึง มนุษยทุกคนมีความปรารถนาจะใหเปนที่รักของผูอื่น และตองการมีความสัมพันธ

กับผูอื่นและเปนสวนหนึ่งของหมู 

       4. ความตองการที่จะไดรับการยกยองจากผูอ่ืน (Self Esteem Needs) เปน

ความตองการที่จะใหผูอ่ืนยกยองตนเอง ใหผูอื่นเห็นวาตนมีความสามารถ มีคุณคาและมีเกียรติเปน

ความปรารถนาของบุคคลที่ทาํใหเกิดพฤติกรรมตาง ๆ 
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       5. ความตองการจะบรรลุถึงความตองการของตนเองอยางแทจริง (Need for 

Self Actualization) เปนความตองการขั้นสูงสุดของมนุษย เชน ความตองการอยากเปนหัวหนา

สูงสุดของหนวยงาน ความตองการอยากเดนอยากดังในทางหน่ึง 

    จากแนวความคิดของมาสโลว (Maslow) แสดงใหเห็นวามนุษยสวนใหญไมสามารถ 

บรรลุความตองการในระดับรูจักตนเองได ทําใหมนุษยตองอยูรวมกันเปนกลุมและทําการสื่อสารซึ่งกัน

และกันเพ่ือหวังผลในสวนหน่ึงที่กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงความคิดอยางกวางขวางเกิดการรวมมือกัน 

นําไปสูการปฏิบัติเรื่องใดเรื่องหน่ึง  เปนการสนองความตองการตาง ๆ ของมนุษยน่ันเองเมื่อมนุษยทุก

คนมีความตองการและความตองการน้ันไดรับการบริการหรือมีการตอบสนองแลว ยอมจะทําใหเกิด

ความพึงพอใจ 

    สกอตต  (Scott. 1970 : 124) ไดเสนอแนวคิดในเรื่องการจูงใจใหเกิดความพึงพอใจ 

ตอการทํางานที่จะใหผลเชิงปฏิบัติ  มีลักษณะดังน้ี 

      1. งานควรมีสวนสัมพันธกับความปรารถนาสวนตัวงานนั้นจะมีความหมาย

สําหรับผูทํา 

       2. งานนั้นตองมีการวางแผนและวัดความสําเร็จได โดยใชระบบการทํางานและ 

การควบคุมที่มปีระสิทธิภาพ 

       3. เพ่ือใหไดผลในการสรางสิง่จูงใจภายในเปาหมายของงานจะตองมีลักษณะ

ดังนี้ 

        3.1 คนทํางานมีสวนในการต้ังเปาหมาย 

        3.2 ผูปฏิบัติไดรับทราบผลสําเร็จในการทํางานโดยตรง 

         3.3 งานน้ันสามารถทําใหสําเร็จได 

    เมื่อนําแนวคิดน้ีมาประยุกตกับการใชจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  นักเรียนมีสวน

เลือกเรียนตามความสนใจและมีโอกาสรวมกันต้ังจุดประสงคหรือความมุงหมายในการทํากิจกรรมได

เลือกวิธีแสวงหาความรูดวยวิธีที่ผูเรียนถนัดและสามารถคนหาคําตอบได 

    สิริอร วิชชาวุธ (2555 : 225-226)  การดําเนินการจัดการเรียนการสอน การสราง 

ความพึงพอใจเปนสิ่งที่สําคัญเพราะจะทําใหเกิดการชวยกระตุนใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมหรือทํางาน

ที่ไดรับมอบหมาย เกิดการเรียนรูและบรรลุผลตามจุดประสงคหรือผลการเรียนรูที่คาดหวัง ดังนั้น 

ครูผูสอนจึงตองคํานึงถึงความพึงพอใจในการเรียนโดยการสรางความพึงพอใจใหเกิดขึ้นในการเรียน

หรือการทํางาน มีแนวคิดพ้ืนฐานสําคัญดังนี้ คือ  
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       1. ความพึงพอใจนําไปสูผลงาน 

           นักจิตวิทยามนุษยนิยมเช่ือวา บุคคลจะสรางผลงานที่ดีก็ตอเมื่อเขาไดรับ 

การตอบสนองความตองการ จนเปนที่นาพอใจแลว แนวทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว และทฤษฎี 2 

องคประกอบของเฮิรซเบิรกจะพยายามตอบสนองความตองการของบุคคล ไมวาจะเปนรางวัลภายใน

หรือภายนอกใหเปนที่นาพอใจของบุคคลกอน บุคคลเหลาน้ีจะมีความพอใจเกิดขึ้น ซึ่งความพอใจของ

เขาจะชวยทําใหเขาเกิดแรงจูงใจในการทํางาน ทําใหผลงานออกมาดีได 

       แนวคิดดังกลาว ครูผูสอนที่ตองการจัดกิจกรรมการเรียนรูใหมีประสทิธิภาพ

และบรรลผุลการเรียนรูตามที่กําหนดไว จําเปนตองคํานึงถึงหลักการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ม ี

ความสอดคลองและตอบสนองกับความตองการของผูเรียนและมีบรรยากาศที่เอ้ือตอการเรียนรู มีการ 

ใหรางวัลหรือการเสริมแรง เพ่ือใหผูเรียนเกดิแรงจูงใจและเปนการสรางความพึงพอใจตอการเรียน 

       2. ผลงานทําใหเกิดความพึงพอใจ 

            พอรตเตอร ลอวเลอร และแฮ็กแมน (สิริอร วิชชาวุธ.  2555 : 226 ; อางอิงจาก 

Porter, Lawler and Hackman. 1975 : unpage) มีความเช่ือวา คนเราไดรับรางวัลภายในจาก 

การทํางานสําเร็จ ทําใหเขาเกิดมีความภาคภูมิใจในตนเองและไดรับรางวัลภายนอก เชน การยกยอง 

ชมเชย ซึ่งถารางวัลเหลาน้ีถูกรับรูวาเหมาะสมตรงตามที่ตนคาดหวังไวก็จะเกิดความพอใจ ความพอใจ 

ในงานเกิดจากการไดผลงานและไดรับผลตอบแทนจากผลงานตามที่คาดหวังไว 

       ดังน้ันในการสรางความพึงพอใจตอการเรียนและผลการปฏิบัติงานที่ดีควร

นําไปประยุกตใชทั้งสองแนวทาง โดยครูผูสอนตองมีความรูความเขาใจในความตองการพ้ืนฐานของ

ผูเรียนและตอบสนองตอความตองการน้ัน ๆ จะเปดโอกาสใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการสราง

ผลงานของตนเองและเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียนหรือใหโอกาสเขาไดใชความรูและความ 

สามารถอยางเต็มที่ เมื่องานสําเร็จก็เปรียบเสมือนวาเขาไดรับรางวัลภายในไปในตัวรวมทั้งจะตองมี

รางวัลภายนอกที่เหมาะสมและยุติธรรม จึงจะเกิดความพึงพอใจตอการเรียนหรือการทาํงาน 

9. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

  9.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

    9.1.1 งานวิจัยที่เก่ียวกับการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

     ชามาศ  ดิษฐเจริญ (2556 : 112-115) ไดทําการวิจัยการพัฒนาความคิด

สรางสรรคและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6  โดยการจัดการเรียนรูแบบ

โครงงานตามแนวคอนสตรัคช่ันนิซึ่ม ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุนยนตประยุกต โดยกลุม

ตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 แผนการเรียนวิทยาศาสตร จํานวน  

30 คน โรงเรียนบดินทรเดชา  (สิงห สิงหเสนี) ซึ่งเรียนรายวิชา การเขียนโปรแกรมสรางและพัฒนา
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หุนยนตประยุกต  เปนการวิจัยเชิงทดลองขั้นตน (PreExperimental Research Design) เปน

การศึกษากลุมทดลองกลุมเดียว ผลการวิจัยพบวา 1. นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน

ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิซึ่งมีคะแนนความคิดสรางสรรคทั้ง 4 ดาน ไดแก 1) ความคิดริเริ่ม 

2) ความคิดคลอง  3) ความคิดยืดหยุน และ 4) ความคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 85.33 

และมีนักเรียนที่ผานเกณฑรอยละ 90 ซึ่งมีคาสูงกวาเกณฑที่กําหนด 2. นักเรียนที่ไดรับการจัดการ

เรียนรูแบบโครงงานตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิซึ่งมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

โปรแกรมพัฒนาหุนยนตประยุกต คิดเปนรอยละ 81.44 ของคะแนนเต็มและมีจํานวนนักเรียนผาน

ตามเกณฑคิดเปนรอยละ 90 ของจํานวนนักเรียนทั้งหมดซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

     ชูศักด์ิ  โสชะรา (2553 : 93-94) ไดทําการวิจัยการพัฒนาชุดการสอน เรื่อง 

คําสั่งพ้ืนฐานในการควบคุมหุนยนตวิชาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยม 

ศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนปะคําพิทยาคม อําเภอปะคํา จังหวัดบุรีรัมย 

โดยมีกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา  ชุดการสอน เรื่อง คําสั่งพ้ืนฐานในการควบคุม

หุนยนต ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต มปีระสิทธิภาพเทากับ 77.46/74.29  และผล 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชชุดการสอน เรื่อง คําสั่งพ้ืนฐานในการ

ควบคุมหุนยนต รายวิชา การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตมีคาสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ 0.5  3. ชุดการสอนเรื่อง คําสั่งพ้ืนฐานในการควบคุมหุนยนต รายวิชาการเขียนโปรแกรม 

ควบคุมหุนยนต มีคาดัชนีประสิทธิผล เทากับ 0.71 4. นักเรียนที่เรียนโดยใชชุดการสอน เรื่อง คําสั่ง

พ้ืนฐานในการควบคุมหุนยนต วิชาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต มีความพึงพอใจอยูในระดับ

มากที่สุด 

       โชติก  ทรัพยดี (2558 : 53-54) การพัฒนาบทเรียนผานระบบเครือขาย 

อินเทอรเน็ตเพ่ือทบทวนเรื่องการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตระดับมัธยมศึกษาตอนตน โดยมี 

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย ฉะเชิงเทรา ประจํา 

ปการศึกษา 2557 จํานวน 34 คน ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือ

การทบทวน เรื่องการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี (xത = 4.07, 

S=0.65) และมีคาคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดี (xത = 4.41, S=0.09) 2) บทเรียนผาน

ระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือการทบทวน เรื่องการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต มีคา

ประสิทธิภาพ 80.29/82.35 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด  3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนดวย

บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
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     ณัฐศักด์ิ  จันทรเพชร : (2560 : 106) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาการเขียนโปรแกรม เรื่องการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5  จํานวน 38 คน ใช

วิธีการสุมแบบกลุมจากโรงเรียนนราธิวาส  อําเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส  ผลวิจัยพบวา 1) บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เรื่องการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุนยนต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ 81.85/80.18  2) หลังจัดการเรียนรู

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร เรื่องการเขียนโปรแกรมึควบคุมหุนยนต สูงกวากอนใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

     เดชอุดม  ไชยวงศคต (2559 : 136-137).  การพัฒนาบทเรียนแบบรวมมือบน

เว็บโดยใช เทคนิคที เคโอ ที่ส ง เสริมความสามารถในการคิดแกปญหา  รายวิชาการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุนยนต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนธาตุนารายณวิทยายน อําเภอเมือง จังหวัดสกลนคร จํานวน 64 

คน แบงเปนกลุมควบคุม จํานวน 32 คน และกลุมที่เรียนดวยบทเรียนแบบรวมมือบนเว็บ จํานวน 32 

คน  ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียนแบบรวมมือบนเว็บโดยใชเทคนิคทีเคโอ มีผลการประเมินคุณภาพ

โดยผูเช่ียวชาญมีระดับความคิดเห็นโดยรวมในระดับมาก (xത = 4.42, S.D.=0.58) 2) บทเรียนแบบ

รวมมือบนเว็บโดยใชเทคนิคทีเคโอมีประสิทธิภาพตามเกณฑเมกุยแกนส เทากับ 1.07 3) คะแนน

ความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนแบบรวมมือบนเว็บโดยใชเทคนิค

ที เคโอที่ พัฒนาขึ้นสู งกวา เกณฑที่ ต้ั ง ไว รอยละ 80 อยางมีนัยสํ าคัญทางสถิ ติที่ ระดับ .05                  

4) ความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนที่ใชบทเรียนแบบรวมมือบนเว็บโดยใชเทคนิคทีเคโอ

ที่พัฒนาขึ้น สูงกวาหองเรียนที่จัดการเรียนการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

     นพดล ชอบใหญ (2559 : 124-125) การพัฒนาหลักสูตรฝกอบรม เรื่องการ

เขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาตอนตน ปการศึกษา 2559 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี จํานวน 30 คน 

ผลการวิจัยพบวา การทดลองใชหลักสูตรฝกอบรม เรื่องการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน พบวา 1) นักเรียนมีความรูหลังจากฝกอบรมสูงกวากอนการฝกอบรม

อยางมีนัยสําคัญทางาสถิติที่ระดับ .01  2) นักเรียนมีทักษะการประกอบหุนยนตและการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุนยนต เฉลี่ยระดับมาก และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอหลักสูตรฝกอบรมใน

ระดับมาก 
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     พูนศักด์ิ วงศสวัสดิ์ และนิตยา สําเร็จผล (2555 : 84) ไดทําการวิจัยการพัฒนา 

บทเรียนอีเลิรนนิง เรื่องโครงงานระบบสมองกลฝงตัว ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน 

อีเลิรนนิง ที่หาโดยการใชคา E1/E2 มีคา 97.15/84.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว สวนคาผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนดานทักษะการปฏิบัติ อยูที่ระดับรอยละ 84.67 และมีคามากกวาเกณฑที่ต้ังไวที่รอยละ 

80 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

     สุปรีย บูรณะกนิษฐ (2556 : 96-100) ไดทําการวิจัยการใชเทคโนโลยีเพ่ือเสริม 

ศักยภาพที่แตกตางกันในการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานที่มีตอความสามารถในการคิดวิเคราะหและ

การแกปญหาในการโปรแกรมหุนยนต ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน กลุมตัวอยางที่ใชในการ

วิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 23 คน ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ฝายมัธยม ที่เรียนวิชาการโปรแกรมหุนยนต ผลการวิจัยพบวา 1. นักเรียนทั้งสองกลุมที่เรียนดวยวิธี 

การเสริมศักยภาพแบบยืดหยุนและแบบคงที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะหหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนดวยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุน

และแบบคงที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะหแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนทั้งสองกลุมที่เรียนดวยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุนและแบบคงที่มีความสามารถในการ

แกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนดวยการ

เสริมศักยภาพแบบยืดหยุนและแบบคงที่มีความสามารถในการแกปญหาแตกตางกันอย างไมมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตารางที่  12  การวิเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

ชื่อผูวิจัย วิธีสอน จุดเดน จุดดอย 

ชามาศ  ดิษฐเจริญ การจัดการเรียนรูแบบโครงงาน

ตามแนวคอนสตรัคชั่นนิซ่ึม 

- ผูเรียนเกิดทักษะ 

  การเขียน โปรแกรม   

  คอมพิวเตอรเปน 

  อยางดี  

- ผูเรียนเกิดทักษะ 

  การเขียน โปรแกรม   

  คอมพิวเตอรเปน 

  อยางดี  

- ผูเรียนไดเรียนรูจาก 

  สิ่งท่ีสนใจและมีความ 

  ถนัด 

 

- ใชระยะเวลานาน 

- ผูสอนตองมีความรู 

  เพียงพอ 

- ใชระยะเวลานาน 

- ผูสอนตองมีความรู 

  เพียงพอ 

- ผูเรียนอาจจะไดรับ 

  ความรูท่ีเปนหลัก 

  วิชาการไมเพียงพอ 
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ตารางที่  12  (ตอ) 

ชื่อผูวิจัย วิธีสอน จุดเดน จุดดอย 

  - ผูเรียนมีความ 

  สนุกสนานจากการ 

  ลงมือปฏิบัติจริง 

- ผูเรียนแสวงหาความรู 

  ดวยตนเองและทําให 

  เกิดทักษะในการ 

  ทํางานดวยตนเองหรือ 

  ทักษะกระบวนการ 

  ทํางานกลุม 

- ผูเรียนเกิดความคิด 

  สรางสรรค มีผลงาน 

  เปนรูปธรรม 

- ผูเรียนรูจักวางแผน  

  ออกแบบการทํางาน 

- เกิดความคงทนของ 

  การเรียนรู 

- ผูเรียนไดฝกแกปญหา 

- ประสบการณบาง 

  กรณีไมสามารถ 

  วางแผนงานและ 

  ทํากิจกรรมได 

 

ชูศักดิ์  โสชะรา การพัฒนาชุดการสอน - ผูเรียนไดรับเนื้อหาใน 

  การเรียนการสอน 

  เปนไปในแนวทาง 

  เดียวกัน 

- สรางความพรอมความ 

  ม่ันใจแกผูสอน 

- การเรียนเปนอิสระ 

  จากบุคลิกภาพของ 

  ผูเรียน 

- แกปญหาความ 

  แตกตางระหวางบุคคล 

- ผลสําเร็จของการ 

  เรียนรูอาจจะไมเห็น 

  เปนรูปธรรม 

- ไมมีการเสริมทักษะ 

  กระบวนการกลุม 

  ของผูเรียน 

- ขาดความคงทน 

  ในความรุ 
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ตารางที่  12  (ตอ) 

ชื่อผูวิจัย วิธีสอน จุดเดน จุดดอย 

โชติก  ทรัพยดี  การพัฒนาบทเรียนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต 

- ผูเรียนไดตอบโตหรือมี 

  ปฏิบัติสัมพันธกับ 

  บทเรียนผานระบบ  

  คอมพิวเตอร 

- นักเรียนสามารถเรียน 

  เวลาใดก็ไดตามความ 

  ตองการ 

- ผูสอนไมสามารถรับรู 

  ความรูสึกปฏิกิริยาท่ี 

  แทจริงของผูเรียน 

- ผูสอนขาดปฏิสัมพันธ 

  กับผูเรียน 

- ผูเรียนขาดทักษะ 

  กระบวนการทํางาน 

  กลุม 

ณัฐศักด์ิ  จันทรเพชร การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 

- ใหผลยอนกลับ    

  (Feedback) แก 

  ผูเรียนอยางรวดเร็ว 

- สะดวกในการประเมิน 

  ผลการเรียน 

- สามารถเลือกเรียน 

  เนื้อหาใดกอนหลังก็ได 

- ผูเรียนจะตองเรียน 

  เนื้อหาตามท่ีกําหนด 

  ไวเทานั้น 

- ผูเรียนไมไดใช 

  ความคิดสรางสรรค 

  และจินตนาการใน 

  การสรางผลงาน 

เดชอุดม  ไชยวงศคต การพัฒนาบทเรียนแบบรวมมือ

บนเว็บ โดยใชเทคนิคทีเคโอ 

- เทคนิคทีเคโอ เพื่อ 

  สงเสริมวิธีการแก 

  ปญหาใหกับผูเรียน  

- มีรูปแบบการเรียนรู 

  โดยใชวิธีการแขงขัน 

  ระหวางเรียน 

- ผูเรียนบางคนไม 

  สามารถศึกษาดวย 

  ตนเองได 

- ผูเรียนขาดทักษะ 

  กระบวนการทํางาน 

  กลุม 

- การใชเทคนิคทีเคโอ 

  ไมสงเสริมความคิด 

  สรางสรรคใหกับ 

  ผูเรียน และไมมี 

  ผลงานเปนรูปธรรม 

  ท่ีสามารถจับตองได 

นพดล  ชอบใหญ การพัฒนาหลักสูตรฝกอบรม - ผูเรียนไดรับความรู 

  ตามท่ีผูสอนกําหนด 

   ครบถวน 

- ผูเรียนมีโอกาสซักถาม 

  ผูสอนไดในขณะเรียน 

- ผูเรียนมีเวลาจํากัดใน 

  การเรียนรู 

- เปนการสื่อสารแบบ 

  ทางเดียว ผูเรียนอาจ 

  เกิดความเบื่อหนาย 
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ตารางที่  12  (ตอ) 

ชื่อผูวิจัย วิธีสอน จุดเดน จุดดอย 

  - ผูเรียนไดมีโอกาสฝกทักษะ 

  ในระหวางการใชชุดฝก 

  อบรม 

- ขาดการสงเสริม 

  กระบวนการกลุม 

พูนศักดิ์ วงศสวัสดิ์ และ

นิตยา สําเร็จผล 

บทเรียนอีเลิรนนิง - นําเสนอเนื้อหาบทเรียน 

  ประยุกตใชหลักการของ 

  เมอรริลล โดยการกระตุน  

  สาธิต ประยุกต 

- การเสนอเนื้อหาบทเรียน 

  แบบทบทวนและปฏิบัติ 

  ซํ้า ๆ มุงใหเกิดความ 

  แมนยําในการปฏิบัติ 

- เรียนไดตลอดเวลาไมจํากัด 

  สถานที่ 

- ผูเรียนจะตองเรียน 

  ผานระบบอีเลิรนนิ่ง 

- ผูเรียนไดปฏิบัติตาม 

  เนื้อหาท่ีกําหนดไว 

  ในบทเรียนเทานั้น 

  ไมไดมีการสราง 

  ชิ้นงานนอกเหนือ 

  จากท่ีกําหนดไวใน 

  บทเรียน 

- ไมสามารถรับรู 

  ความรูสึกหรือ 

  ปฏิกิริยาท่ีแทจริงของ   

  ผูเรียนและผูสอนได 

สุปรีย  บูรณะกนิษฐ การใชเทคโนโลยีเสริม

ศักยภาพที่แตกตางกันในการ

เรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน 

- ใชเทคโนโลยีของเว็บ 

  และคอมพิวเตอรมา 

  ชวยเสริมศักยภาพ 

  การเรียนรูแบบ 

  โครงงาน 

- ผูเรียนมีความสะดวก 

  คลองตัวในการเรียนรู 

- มีการใชเทคโนโลยี 

  เสริมศักยภาพผูเรียน 

- ผูเรียนมีทักษะในการ 

  ทํางานกลุม 

- ผูเรียนมีความคิด 

  สรางสรรค เกิดผลงาน   

  เปนรูปธรรม 

- ผูเรียนและผูสอน 

  จะตองมีการเตรียม 

  ความพรอมในเรื่อง 

  คอมพิวเตอรและ 

  ระบบอินเทอรเน็ต 

  ตลอดเวลา 
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  จากตารางการวิเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต พบวา  

    จุดเดน  การจัดกิจกรรมการเรียนรูการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต เมื่อมีการนํา

สื่อนวัตกรรมหรือรูปแบบวิธีการสอนที่แตกตางกันออกไปมาจัดกิจกรรมการเรียนรู ก็จะใหผลสัมฤทธ์ิ

ของการเรียนที่แตกตางกันออกไป โดยแตละรูปแบบก็จะมีจุดเดนที่แตกตางกัน กลาวคือ การใช

รูปแบบการสอนโดยใชโครงงานเปนฐาน มีจุดเดนที่มุงเนนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง 

ผูเรียนสามารถแสวงหาความรูเพ่ือแกปญหาดวยตนเอง ทําใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค มีทักษะ

กระบวนการทํางานกลุม เกิดผลงานเปนรูปธรรม จนทําใหเกิดความคงทนของการเรียนรู สามารถถาย

โยงความรูไปยังกลุมความรูอ่ืนได การใชบทเรียนอีเลิรนน่ิง สามารถเรียนซ้ํา ๆ ไดหลายครั้งตามความ

ตองการ ไมจํากัดเวลาและสถานที่ การพัฒนาชุดการสอน มีจุดเดนที่ ผูเรียนจะไดรับเน้ือหาการเรียน

การสอนเปนไปในแนวทางเดียวกัน ชวยสรางความมั่นใจใหกับผูสอนและแกปญหาความแตกตาง

ระหวางบุคคลได สําหรับรูปแบบวิธีสอนที่มีลักษณะการเรียนรูผานระบบคอมพิวเตอรหรือเครือขาย

อินเทอรเน็ต มีจุดเดนในเรื่องที่ผูเรียนไดมีโอกาสตอบโตหรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนผานระบบ

คอมพิวเตอรไดทันที ผู เรียนสามารถเรียนรูเวลาใดก็ไดตามความตองการและใหผลยอนกลับ 

(Feedback) รวดเร็วแกผูเรียน สําหรับรูปแบบการสอนโดยใชเทคนิคทีเคโอ มีจุดเดนในดานการ

สงเสริมวิธีการแกปญหาใหกับผูเรียน ผานรูปแบบการแขงขันของนักเรียนในระหวางเรียน และการ

พัฒนาชุดฝกอบรม มีจุดเดนที่ผูเรียนจะไดรับความรูตามลําดับที่ผูสอนกําหนด ผูเรียนมีโอกาสซักถาม

ในขณะเรียนและมีโอกาสไดฝกทักษะรวมกันในระหวางการฝกอบรม  

    จุดดอย  การจัดกิจกรรมการเรียนรูการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต ซึ่งแตละ

รูปแบบหรือวิธีการสอนก็จะมีจุดดอยที่แตกตางกันออกไป เชน การจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปน

ฐานจะมีการใชระยะเวลานานในการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะผูสอนจะตองมีความรูเพียงพอ

สําหรับการใหคําปรึกษาหรือแนะนําผูเรียน การใชบทเรียนอีเลิรนนิ่ง  ผูเรียนจะตองเรียนตามเน้ือหาที่

ไดกําหนดไว ไมมุงเนนการสรางช้ินงานที่เปนรูปธรรม การพัฒนาชุดการสอน มีจุดดอยในเรื่อง

ผลสําเร็จของการเรียนรูอาจจะไมเห็นเปนรูปธรรม ขาดการสงเสริมทักษะกระบวนการทํางานกลุม 
สําหรับรูปแบบวิธีสอนที่มีลักษณะการเรียนรูผานระบบคอมพิวเตอรหรือเครือขายอินเทอรเน็ต มีจุด

ดอยที่ผูสอนไมสามารถรับรูความรูสึกหรือปฏิกิริยาที่แทจริงของผูเรียน ผูเรียนไมสามารถสื่อ 

ความรูสึกทางอารมณในการเรียนรูไดอยางแทจริง อีกทั้งผูเรียนบางคนไมสามารถศึกษาดวยตนเองได 

ผูเรียนขาดทักษะกระบวนการทํางานกลุม ทั้งผูเรียนและผูสอนจะตองมีความพรอมของอุปกรณ

สําหรับเขาสูระบบคอมพิวเตอรหรืออินเทอรเน็ต  รูปแบบการสอนโดยใชเทคนิคทีเคโอ ผูเรียนบางคน

ไมสามารถศึกษาดวยตนเองได ขาดทักษะกระบวนการทํางานกลุม ขาดการสงเสริมความคิด  

สรางสรรคใหกับผูเรียน อาจมีหรือไมมีผลงานที่เปนรูปธรรมที่สามารถจับตองได และการพัฒนา
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หลักสูตรฝกอบรม  ผูเรียนมีเวลาจํากัดในการเรียนรู เปนการสื่อสารแบบทางเดียว ผูเรียนอาจเกิด

ความเบ่ือหนายในระหวางการเรียนรู 

     สรุป จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว ซึ่งผูวิจัยไดนํามาวิเคราะหเปรียบเทียบเพ่ือใหทราบ

ถึงความแตกตางของวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู ทําใหผูวิจัยไดพบวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดย

ใชโครงงานเปนฐาน เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติ ซึ่งสอดคลองกับ

แนวคิดของ John  Dewey (1975 อางถึงในวัฒนา  ระงับทุกข. 2543) ที่กลาววา การที่จะพัฒนาให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูนั้น จะตองจัดใหผูเรียนไดเรียนรูตามความสนใจ ตามความถนัด และสิ่งที่เรียน

ควรเปนประโยชนสัมพันธกับชีวิตประจําวันของผูเรียนใหมากที่สุด ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด

เมื่อไดรับประสบการณตรงและจากการปฏิบัติดวยตนเอง การจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน 

จึงเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดใชความรูความสามารถในการแสวงหาความรูดวยตนเอง สามารถ

วางแผน คิดคนออกแบบ ลงมือปฏิบัติจนไดขอคนพบของปญหาน้ัน ๆ และเปนการเรียนรูที่เปน

กระบวนการ มีวัตถุประสงคมุงไปที่ผลลัพธสุดทายหรือช้ินงาน ซึ่งตางจากวิธีการสอนดวยวิธีอ่ืน ๆ 

กลาวคือ การสอนดวยวิธีอ่ืน ๆ โดยภาพรวมเปนการเรียนรูที่มุงเนนเปนรายบุคคลหรือเปนกลุมก็ได 

แตไมเนนที่ช้ินงานเหมือนกับการเรียนโดยใชโครงงานเปนฐานที่ผูเรียนสรางช้ินงานอันเปนผลจากการ

เรียนรู  

   จากที่ผูวิจัยไดศึกษาคนควาไดดําเนินการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของกับรูปแบบการ

จัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน ทําใหพบวาแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใช

โครงงานเปนฐานที่ปรับจากการศึกษาการจัดการเรียนรูแบบ PBL จากโครงการสรางชุดความรูเพ่ือ

สรางเสริมทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ของเด็กและเยาวชน : จากประสบการณความสําเร็จของโรงเรียน

ไทย ของ ดุษฎี โยเหลาและคณะ จํานวน 6 ขั้นตอน ประกอบดวย 1) ขั้นใหความรูพ้ืนฐาน 2) ขั้น

กระตุนความสนใจ  3) ขั้นจัดกลุมรวมมือ 4) ขั้นแสวงหาความรู  5) ขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรู  และ 6) ขั้น

นําเสนอผลงาน เปนรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐานที่มีความเหมาะสม ซึ่ง

ทุกขั้นตอนมีความสอดคลองกับบริบทของการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่สามารถชวยยกระดับผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนักเรียนใหสูงขึ้นได ซึ่งจะชวยทําใหนักเรียนไดพัฒนาความรูและทักษะที่ จําเปน

สอดคลองกับการพัฒนาทักษะผูเรียนในศตวรรษที่ 21 มาเปนตนแบบในการวิจัยและพัฒนา 
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   9.1.2 งานวิจยัที่เก่ียวของกับความพงึพอใจ 

     นริศรา เคนแสง (2560 : 55) ไดทําการวิจัยรูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใช 

โครงงานเปนฐานในรายวิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพ่ืองานอาชีพของนักเรียนระดับประกาศนีย 

บัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป โดยมีกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ผลการวิจัย

พบวาการจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐานในรายวิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพ่ืองานอาชีพมี 

คุณภาพดีมาก คาคะแนนเฉลี่ยเทากับ 4.53 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.29 และผูเรียนมี 

ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูโดยใชรูปแบบโครงงานเปนฐานโดยรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 

เทากับ 4.34 คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ .59 

      รังศิมา ชูเทียน (2558 : 59) ไดทําการวิจัยการสอนผานเว็บบล็อกดวยการ

เรียนรูแบบโครงงานเปนฐานวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบุญคุมราษฏรบํารุง จังหัดปทุมธานี จํานวน 30 คน ป

การศึกษา 2557 ผลวิจัยพบวา การสอนผานเว็บบล็อกดวยการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานเทากับ 82.93/80.85 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน สูงกวากอนเรียน มีคา t-test เทากับ 3.77 ซึ่งมีความ

แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และมีความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการสอนผาน

เว็บบล็อกดวยการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มี

คาเฉลี่ยเทากับ 4.47 อยูในระดับมาก สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.57 

     ราตรี เสนาปา และรัตนติพร สําอาง (2559 : 92) ไดทําการวิจัยการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานที่มีตอทักษะการเรียนรูขั้นพ้ืนฐานในศตวรรษที่ 21 รายวิชาฟสิกส 

เรื่อง งานและพลังงาน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา 1. นักเรียนที่ไดรับการ

จัด การเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2. นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน มีคาเฉลี่ย

ของทักษะการเรียนรูขั้นพ้ืนฐานในศตวรรษที่ 21 กอนเรียนและหลังเรียน เทากับ 2.71 และ 3.62 

ตามลําดับซึ่งแสดงใหเห็นวานักเรียนมีการพัฒนาทางทักษะการเรียนรูขั้นพ้ืนฐานในศตวรรษที่ 21 ที่

เพ่ิมขึ้นหลังจากที่ไดรับการจัดการเรียนรู ซึ่งอยูในระดับที่ดีเยี่ยม 3. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัด

กิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน รายวิชาฟสิกส เรื่องงานและพลังงานอยูในระดับมากที่สุด 

     เรวดี รัตนวิจิตร (2555 : 58-59) ไดทําการวิจัยการพัฒนาความคิดสรางสรรค 

รายวิชา คอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยใชการจัดการเรียนรูแบบ

โครงงานเปนฐาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียน

บุญสมวิทยาจังหวัดจันทบุรีจํานวน 48 คน ผลการวิจัยพบวา 1. การจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปน

ฐานสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียน 2. นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน
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เปนฐานมีคะแนนความคิดสรางสรรคเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05  3. นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรู แบบโครงงานเปนฐาน มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

เฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4. นักเรียนที่ไดรับการจัดการ

เรียนรูแบบโครงงานเปนฐานมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานโดยรวมอยูใน 

ระดับมาก (xത = 4.31) 

      วิภาดา  วงศสุริยา (2560 : 1) ไดทําการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดย

ใชโครงงานเปนฐาน ภายใตศูนยการเรียนรู เรื่องการประยุกตใชโปรแกรมภาษา C++ กลุมตัวอยาง

เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 9  คน ผลการวิจัยพบวา กิจกรรมการเรียนรูโดยใชโครงงาน

เปนฐานภายใตศูนยการเรียนรู เรื่อง การประยุกตใชโปรแกรมภาษา C++ มีความเหมาะสมอยูใน

ระดับมากที่สุด (xത = 4.56, S.D.=0.44) ผลประเมินทักษะในการเขียนโปรแกรมของผูเรียนหลังเรียน

สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผูเรียนมีความพึงพอใจตอกิจกรรมการ

เรียนรูอยูในระดับมากที่สุด  

     สรุป จากการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ สรุปไดวา 

นักเรียนจะมีความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนรูที่นาสนใจและนักเรียนไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 

ดังน้ันการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยจึงสนใจที่จะวัดความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 หลังเรียน

โดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใช

โครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) วานักเรียนมีความพึงพอใจในระดับใด 

 9.2 งานวิจัยตางประเทศ 

    บารรอน (Barron. 2010) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง Doing with Understanding : 

Lessons from Research on Problem and Project Based Learning. โดยมีวิธีวิจัยคือ ใชการ

สํารวจรายบุคคลและใหพวกเขาบรรยายวามีสวนรวมในโครงการนั้นอยางไร จากนั้นสรุปผลดวยการ

อภิปราย ผลการวิจัยพบวา กิจกรรมโครงงานมีผลตอการเรียนรูของนักเรียนอยางมาก ขอคนพบคือ 

กิจกรรมโครงงานมีจุดมุงหมายที่เหมาะสมสําหรับการเรียนรูที่นําไปสูความเขาใจที่ลึกซึ้งเปนรูปแบบ

การสอนที่จะสรางความรูใหอยูกับนักเรียนไดยาวนานทั้งน้ีเปนการเริ่มตนกิจกรรมการเรียนรูแบบ

แกปญหากอนที่จะดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนขั้นตอไปทําใหมีโอกาสหลากหลายในการ

ประเมินผลดวยตนเอง พัฒนาทักษะทางสังคมและความเปนผูนําได 

    เบนจามิน เออวิน และ พาเวล เพทโทรวิค (Benjamin Erwin and Pavel Petovic. 

2012) ไดทําการศึกษาเรื่องการสรางใหเกิดการเรียนรูในโรงเรียนดวยชุดกิจกรรมโครงงานหุนยนต

ของเลโก โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือตรวจสอบความเปนไปไดของการใชชุดกิจกรรมโครงงานหุนยนตของเล

โกในโรงเรียนดวยความมุงหวังที่วาชุดกิจกรรมนี้จะทําใหเกิดการพัฒนาทักษะและความรู
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ความสามารถทางวิศวกรรมวิทยาศาสตร กระบวนการคิด ความคิดสรางสรรคและการทํางานเปนกลุม 

โดยวิธีการสํารวจความสนใจของครูและนักเรียนในการเลือกรูปแบบการเรียนรู แลวทดลองใชชุด

กิจกรรม สุดทายทําการสํารวจความคิดเห็นอีกครั้ง พบวาครูและนักเรียนใหความสนใจการสอน

เทคโนโลยีในโรงเรียนรูปแบบน้ีเปนอยางดี และยังเห็นวาหุนยนตเปนเทคโนโลยีที่มีความสําคัญของ

ปจจุบันและอนาคต สวนในการใชชุดกิจกรรมโครงงานน้ี ปรากฏวาครูและนักเรียนใหความสนใจเปน

อยางมาก สวนความคิดเห็นจากการตอบแบบสอบถามหลังจากทดลองใชชุดกิจกรรมน้ีแลวปรากฏวา

ครูและนักเรียนพอใจและเห็นวาชุดกิจกรรมโครงงานนี้มีความเหมาะสมที่จะใชในโรงเรียน 

    อีริ โคลเบิรก และนาฮาม ออเลฟ (Eli Kolberg and Nahum Orlev. 2014 : 87-88) 

ไดศึกษาเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวเพ่ือบูรณาการ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในโรงเรียนสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือ

พัฒนาหลักสูตรการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว เพ่ือบูรณาการ

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีภายในโรงเรียนสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 และทดลองใช พบวา

นักเรียนที่เรียนดวยหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียน

ดวยวิธีปกติและการเรียนรูดวยหุนยนตสามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนนักเรียนใหเขารวม

กิจกรรมไดมากกวาการเรียนดวยวิธีปกติ นักเรียนสามารถสรางโครงงานที่มีความซับซอนและตองใช

ความคิดสรางสรรคไดดี 

10. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

  จากการทําการวิจัยในช้ันเรียน รวมถึงการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและจาก 

ประสบการณที่ไดสอนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 มากวา 14 ป 

พบวาโดยสวนใหญความพรอมในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยี 5 ในดานของสื่อ  

การเรียนการสอนยังไมสอดคลองกับการพัฒนาทักษะผูเรียนในศตวรรษที่ 21 กลาวคือ สื่อการเรียน

การสอนยังไมตอบสนองในการพัฒนาทักษะของผูเรียน เชน ทักษะการคิดวิเคราะห การคิดอยางมี

วิจารณญาณ คิดอยางสรางสรรคและคิดเชิงนวัตกรรม ทักษะในการสื่อสาร ทักษะการใชคอมพิวเตอร 

ความรวมมือ การทํางานเปนทีมและการกลาแสดงออกเพ่ือนําเสนอทักษะความรูที่เกิดขึ้นได  รวมถึง

การจัดการเรียนรูในเรื่องความรูพ้ืนฐานที่ยังไมเหมาะสมโดยไมมีการคํานึงถึงเวลาและความแตกตาง

ระหวางบุคคล จนสงผลทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี 5 ตํ่า 

   จากการศึกษาคนควาพบวา การแกปญหาโดยการนําหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวเปน 

สื่อมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานโดยใชโครงงานเปนฐาน เปนวิธี

หน่ึงที่สามารถทําใหนักเรียนสนใจใครเรียนรู เพราะนักเรียนไดลงมือปฏิบัติเพ่ือฝกทักษะตาง ๆ ดวย

ตนเองทุกขั้นตอน มีผลงานเปนรูปธรรมสามารถจับตองได การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงาน
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เปนฐานถือวามีประสิทธิภาพที่เหมาะสมสามารถนําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู เพ่ือยกระดับ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนใหสูงขึ้นได ซึ่งจะชวยทําใหนักเรียนไดพัฒนาความรูและทักษะที่

สอดคลองกับการพัฒนาทักษะผูเรียนในศตวรรษที่ 21 รวมทั้งรูสึกมีความพึงพอใจตอการจัดการ

เรียนรูในรายวิชาเทคโนโลยี 5 

  แนวคิดทฤษฏีพ้ืนฐานที่ใชในออกแบบพัฒนาและการปรับปรุงเอกสารประกอบการเรียน

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based  

Learning) ซึ่งใชสําหรับประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูนั้น ผูวิจัยไดทําการศึกษาการจัดกิจกรรม

การเรียนรูตามแนวทฤษฏีการสรางความรูดวยตนเองโดยการสรางสรรคช้ินงาน (Constructionism) 

ซึ่งเปนทฤษฏีที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ (Learner Centered) เนนการเรียนรูดวยการปฏิบัติ (Learning 

By Doing) การจัดการเรียนรูดวยวิธีการแกปญหา (Problem Solving) และการประเมินผลตาม

สภาพจริง สําหรับรูปแบบการพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) สําหรับประกอบ

กิจกรรมการเรียนรูน้ัน ผูวิจัยไดแบงออกเปน 4 ขั้นตอน คือ  

     1. การศึกษาคนควาและสํารวจขอมูลพ้ืนฐาน   

     2. การจัดทําเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบ 

สมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

    3. การทดลองใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและ 

ระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

     4 การประเมินผลและปรับปรุงเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุม 

หุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

    หลังจากไดทดลองหาประสิทธิภาพและคาดัชนีประสิทธิผลของเอกสารประกอบการ 

เรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project  

Based Learning) จากการประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูแลว จึงทําการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียน ซึ่งกรอบแนวคิดในการวิจัย

ครั้งน้ี สามารถสรุปไดดังภาพที่ 12 
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ภาพที่  12 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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