
บทที่ 5 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

1. สรุปการวิจัย 

  การวิจัยและพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบ

สมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

วิชาเทคโนโลยี 5 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 สรุปได ดังน้ี 

  1.1 วัตถุประสงคของการวิจัยและพัฒนา 

    1.1.1 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของเอกสารประกอบการเรียนการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

   1.1.2 เพ่ือหาคาดัชนีประสิทธิผลของเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรม 

ควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

   1.1.3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  

ที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว

โดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) กอนเรยีนและหลังเรียน  

    1.1.4 เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียน

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based 

Learning)  

  1.2 วิธีดําเนนิการวิจัยและพฒันา 

    การวิจัยและพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและ 

ระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ใชการวิจัยเชิงทดลอง 

(Experimental Research)  โดยไดดําเนินการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : 

R&D) (มาเรียม นิลพันธุ. 2555 : 239) ประกอบดวย 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 วิจัย (Research: 

R1) คือ การศึกษาขอมูลพ้ืนฐานและความตองการ ขั้นตอนที่ 2 พัฒนา (Develop: D1) คือ การ

ออกแบบและพัฒนานวัตกรรม ขั้นตอนที่ 3 วิจัย (Research: R2) คือ การนํานวัตกรรมไปใชจริงกับ

กลุมตัวอยาง และขั้นตอนที่ 4 พัฒนา (Develop: D2) คือ การประเมินผลและปรับปรุงนวัตกรรม 

โดยมีวิธีการศึกษาคนควาและดําเนินการเปนขั้นตอนตามลําดับ ดังน้ี  
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    ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาขอมูลพ้ืนฐานและสํารวจความตองการ (Research : R1) 

    ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและพัฒนาจัดทําเอกสารประกอบการเรียนการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) 

(Development : D1) 

    ขั้นตอนที่ 3 การนําเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและ

ระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ไปทดลองใชกับกลุม

ตัวอยาง (Implementation=Research : R2)   

   ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลและการปรับปรุงเอกสารประกอบการเรียนการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

(Evaluation and Improve=Development : D2) 

  1.3 สมมุติฐานการวิจัยและพัฒนา 

    1.3.1 เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบ 

สมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) มีคาประสิทธิภาพตาม 

เกณฑ 75/75 (ชัยยงค พรหมวงศ. 2556 : 10)  

    1.3.2 เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบ 

สมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) มีคาดัชนีประสิทธิผลต้ังแต 

.50 ขึ้นไป ไป (บุญชม ศรีสะอาด. 2553 : 159)  

    1.3.3 นักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุม 

หุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) มีผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีคาเฉลี่ยสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

    1.3.4 นักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุม 

หุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ประกอบ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

 1.4 สรุปผลการวิจัยและพัฒนา 

    การวิจัยและพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project  Based Learning) สามารถสรุปผลได 

ดังตอไปน้ี    
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   1. การหาประสิทธิภาพของการใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรม  

ควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project  Based Learning) ประกอบ  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู  ไดคาประสิทธิภาพ (E1/E2) 78.21/76.35 สูงกวาคาประสิทธิผลตามเกณฑ 

75/75  

    2. นักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ประกอบการจัด

กิจกรรมการเรียนรู มีคาดัชนีประสิทธิผล (E.I) .57 สูงกวาคาดัชนีประสิทธิผลตามเกณฑที่กําหนดไว 

.50   

    3. นักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ประกอบการจัด

กิจกรรมการเรียนรู มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนมีคาเฉลี่ยสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

    4. นักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project  Based  Learning) ประกอบการจัด 

กิจกรรมการเรียนรู  มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด โดยมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.61 มีคา

เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ .50  

   สรุปไดวา จากการทดลองใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ประกอบการจัด 

กิจกรรมการเรียนรู  มีผลการทดลองมีความสอดคลองกันตามสมมติฐานการวิจัยทุกขอ คือ เอกสาร

ประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน 

(Project  Based  Learning)  มีคาประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 มีคาดัชนีประสิทธิผลต้ังแต .50 

ขึ้นไป นักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบ

สมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project  Based Learning) ประกอบการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนมากกวากอนเรียน และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการใช

เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงาน

เปนฐาน (Project Based Learning) สําหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูในรายวิชาเทคโนโลยี  5 

โดยรวมในระดับมากที่สุด 
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2. อภิปรายผลการวิจัย 

  การวิจัยและพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบ

สมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) มีประเด็นที่คนพบและควรนํามา

อภิปรายดังนี้ 

 2.1 การหาประสิทธิภาพและดัชนีประสิทธิผลของการใชเอกสารประกอบการเรียน 

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project  

Based Learning) จากการทดลองผลปรากฏวาไดคาประสิทธิภาพ (E1/E2) สูงกวาเกณฑ 75/75 

ที่ต้ังไว หมายความวานักเรียนไดคะแนนเฉลี่ยจากการทํากิจกรรมในชวงระหวางเรียน คือ การทํา

แบบฝกหัดหลังเอกสารประกอบการเรียน การพัฒนาโครงงานตามหนวยการเรียนรูและการทํา

แบบทดสอบยอยหลังหนวยการเรียนรู สูงกวารอยละ 75 และคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน สูงกวารอยละ 75 และไดคาคาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) สูงกวา

เกณฑ .50 ที่ต้ังไว หมายความวาหลังจากไดทําการทดลองนักเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้นมากกวารอยละ 50 

ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานของการวิจัย ขอที่ 1 และขอที่ 2 ทั้งนี้  เน่ืองมาจากเอกสารประกอบการเรียน

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based 

Learning) เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 

3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รายวิชาเทคโนโลยี 5 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 มีกระบวนการ

และขั้นตอนในการพัฒนาขึ้นอยางเปนระบบ มีการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐาน ซึ่ง

นําหลักการที่สําคัญของโครงงานมาประยุกตใชเพ่ือสรางการเรียนรูและคุณลักษณะของผูเรียน โดยจะ

เนนเพ่ิมเติมในเรื่องของกระบวนการเรียนรูและคุณลักษณะที่ชัดเจนมากขึ้น จึงเปนรูปแบบของการจัด

กิจกรรมการเรียนรูที่สามารถชวยสงเสริมการเรียนรูและเพ่ิมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต

ใหกับนักเรียน โดยนักเรียนมีการเรียนรูผานกระบวนการทํางานเปนกลุม รูจักแสวงหาความรูดวย

ตนเอง สามารถสรางผลงาน แกปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นไดดวยตนเอง มีการเขียนกระบวนการจัดทํา

โครงงานและไดผลการจัดกิจกรรมที่เปนรูปธรรม สามารถนําความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน ซึ่ง

สอดคลองกับผลการศึกษาของ ชามาศ  ดิษฐเจริญ (2556 : 112-115) ซึ่งไดการจัดการเรียนรูแบบ

โครงงานตามแนวคอนสตรัคช่ันนิซึ่ม ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุนยนตประยุกต ที่พบวา 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานทําใหผูเรียนเกิดทักษะในการเรียนรูการเขียนโปรแกรมพัฒนา

หุนยนตไดอยางรวดเร็วและมีความสนุกสนานเพราะผูเรียนมีการลงมือปฏิบัติจริง รูจักวิธีแกปญหา

แสวงหาความรูดวยตนเองทําใหเกิดทักษะในการทํางานดวยตนเองและทําใหผูเรียนเกิดความคิด  

สรางสรรค มีผลงานเปนรูปธรรม และยังสอดคลองกับผลการศึกษาของ สุปรีย บูรณะกนิษฐ (2556 : 

96-100) ที่ไดทําการวิจัยการใชเทคโนโลยีเสริมศักยภาพที่แตกตางกันในการเรียนรูแบบโครงงานเปน

ฐานที่มีตอความสามารถในการคิดวิเคราะหและการแกปญหาในการโปรแกรมหุนยนต พบวา การจัด
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กิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานชวยสงเสริมการเรียนรูและสงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุนยนตดวยตัวของนักเรียนเอง นักเรียนเกิดความเขาใจในสิ่งที่ไดศึกษาอยางลึกซึ้ง ชวยใหนักเรียน

ไดรับประสบการณความรูที่หลากหลายและมีความสามารถในการแกปญหา ซึ่งสอดคลองกับ Barron 

(2009) ซึ่งไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง  Doing with Understanding : Lessons from Research on 

Problem and Project Based Learning. โดยไดพบวา กิจกรรมการสอนแบบโครงงานมี

จุดมุงหมายที่เหมาะสมสําหรับการเรียนรูที่นําไปสูความเขาใจที่ลึกซึ้งจากการทํางานเปนกลุม เปน

รูปแบบการสอนที่จะสรางความรูใหอยูกับนักเรียนไดยาวนาน ทําใหเกิดการพัฒนาทักษะและความรู

ความสามารถ กระบวนการคิด ความคิดสรางสรรคทั้งน้ีเปนการเริ่มตนกิจกรรมการเรียนรูแบบ

แกปญหากอนที่จะดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนขั้นตอไป  

 2.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชเอกสาร 

ประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปน

ฐาน (Project Based Learning) จากการทดลองการทําแบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิกอนเรียน

และหลังเรียน เมื่อทําการวิเคราะหคะแนนหลังทดลองพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลัง

เรียนมีคาเฉลี่ยสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัย

ขอที่ 3 ทั้งน้ี เน่ืองมาจากทุกขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู นักเรียนไดเรียนรูและทําการฝก

ปฏิบัติกิจกรรมที่เกิดขึ้นในหองเรียน โดยนําหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวมาเปนสื่อกลางสําหรับใช

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน ซึ่งมีลักษณะของการจัดกิจกรรมที่เปนงานกลุม 

กอใหเกิดการระดมความคิด ซึ่งในขั้นการแสวงหาความรูนักเรียนจะตองชวยกันคนควาหาความรูดวย

ตนเองนํามาสูการเพ่ิมความรูที่ไดจากการลงมือปฏิบัติจริงสูการสรุปสิ่งที่เรียนรูเปนความรูใหม โดย

ขณะปฏิบัติกิจกรรมในทุกขั้นตอนนักเรียนจะไดรับความชวยเหลือและคําแนะนําจากครูผูสอน ซึ่ง

นักเรียนสามารถสรางผลงาน แกปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นไดดวยตนเองและไดผลลัพธจากการจัด

กิจกรรมที่เปนรูปธรรม เมื่อถึงขั้นตอนของการนําเสนอผลงานนักเรียนสามารถสรุปความคิดและองค

ความรูจากเน้ือหาที่ไดเรียนมาทําใหเกิดความคงทนของการเรียนรู  สอดคลองกับงานวิจัยของ รังศิมา 

ชูเทียน (2558 : 59) ที่ไดทําการวิจัยการสอนผานเว็บบล็อกดวยการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ผลวิจัยพบวา การสอนผานเว็บบล็อกดวยการเรียนรูแบบ

โครงงานเปนฐานวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลัง

เรียน สูงกวากอนเรียน มีคา t-test เทากับ 3.77 ซึ่งมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05  สอดคลองกับงานวิจัยของ ราตรี เสนาปา และรัตนติพร สําอาง (2559 : 92) ที่ไดทําการวิจัย 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานที่มีตอทักษะการเรียนรูขั้นพ้ืนฐานในศตวรรษที่ 21 

รายวิชาฟสิกส เรื่อง งานและพลังงาน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา 

นักเรียนที่ไดรับการจัด การเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา
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กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สอดคลองกับกับงานวิจัยของ เรวดี รัตนวิจิตร 

(2555: 58-59) ที่ไดทําการวิจัยการพัฒนาความคิดสรางสรรค รายวิชา คอมพิวเตอรกลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยใชการจัดการเรียนรู แบบโครงงานเปนฐาน ผลการวิจัยพบวา 

นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรู แบบโครงงานเปนฐาน มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉลี่ยหลัง

เรียนสูงกวา กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับผลการวิจัยของ สุปรีย 

บูรณะกนิษฐ (2556 : 96-100)  ที่ไดทําการวิจัยการใชเทคโนโลยีเพ่ือเสริมศักยภาพที่แตกตางกันใน

การเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานที่มีตอความสามารถในการคิดวิเคราะหและการแกปญหาในการ

โปรแกรมหุนยนต ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนทั้งสองกลุมที่

เรียนดวยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุนและแบบคงที่มีความสามารถในการแกปญหาหลังเรียนสูง

กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

  2.3 ผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรียนตอการใชเอกสารประกอบการเรียน 

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project  

Based Learning) จากผลการวิจัยพบวา การประเมินความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด ซึ่งเปนไป

ตามสมมติฐานการวิจัยขอที่ 4 เน่ืองจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยนําหุนยนตและระบบสมองกล

ฝงตัวมาเปนสื่อกลางสําหรับใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรขั้น

พ้ืนฐาน โดยอาศัยกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน ดังกลาวทําใหผูเรียนมี

ความสุข สนุกสนาน ต่ืนเตนกับการทดลอง นักเรียนสามารถใชความคิดและจิตนาการของตนเอง

สรางสรรคผลงานหรือสิ่งที่ตนเองสนใจพรอมทั้งแกไขปญหาที่เกิดขึ้นดวยตนเอง ซึ่งสอดคลองกับ

หลักการและแนวคิดที่มาจากแนวคิดทางการศึกษาของ John  Dewey (1975 อางถึงในวัฒนา  

ระงับทุกข. 2543) ที่เปนผูเสนอแนวความคิดเรื่องการเรียนรูดวยการลงมือทําหรือ “Learning By 

Doing” เปนการจัดการเรียนการสอนที่ใหความสําคัญกับผูเรียน สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ

ตอการเรียนรูของตนเองดวยการกําหนดจุดมุงหมาย กําหนดวิธีการสรางองคความรูและการมีสวนรวม

ในการประเมินผลการเรียนรู การจัดกิจกรรมการเรียนรูจึงเปนการจัดบรรยากาศ จัดกิจกรรม จัดสื่อ 

จัดสถานการณ ฯลฯ ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเต็มตามศักยภาพ ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ  

นริศรา เคนแสง (2560 : 55) ซึ่งไดทําการวิจัยรูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐานใน

รายวิชาคอมพิวเตอรและสารสนเทศเพ่ืองานอาชีพของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 

สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป ผลการวิจัยพบวาการจัดการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐานในรายวิชา

คอมพิวเตอรและสารสนเทศเพ่ืองานอาชีพมีคุณภาพดีมาก ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียน 

รูโดยใชรูปแบบโครงงานเปนฐาน โดยรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.34 คาสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เทากับ .59 สอดคลองกับผลการวิจัยของ  รังศิมา ชูเทียน (2558 : 59) ที่ไดทําการวิจัย  

การสอนผานเว็บบล็อกดวยการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
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ผลวิจัยพบวา การสอนผานเว็บบล็อกดวยการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร มีความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการสอนผานเว็บบล็อกดวยการเรียนรูแบบ

โครงงานเปนฐาน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.47 อยูในระดับ

มาก สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.57 สอดคลองกับงานวิจัยของ ราตรี เสนาปา และรัตนติพร 

สําอาง (2559 : 92) ที่ไดทําการวิจัยการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐานที่มีตอทักษะการ

เรียนรูขั้นพ้ืนฐานในศตวรรษที่ 21 รายวิชาฟสิกส เรื่อง งานและพลังงาน สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ

โครงงานเปนฐาน รายวิชาฟสิกส เรื่องงานและพลังงานอยูในระดับมากที่สุด สอดคลองกับงานวิจัย

ของ เรวดี รัตนวิจิตร (2555 : 58-59) ที่ไดทําการวิจัยการพัฒนาความคิดสรางสรรครายวิชา 

คอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยใชการจัดการเรียนรู แบบโครงงาน

เปนฐาน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรู

แบบโครงงานเปนฐานมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู แบบโครงงานเปนฐานโดยรวมอยูในระดับ

มาก (ܠത = 4.31) และสอดคลองกับงานวิจัยของ วิภาดา  วงศสุริยา (2560 : 1) ที่ไดทําการวิจัยการ

พัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน ภายใตศูนยการเรียนรู เรื่องการประยุกตใช

โปรแกรมภาษา C++  พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนรูอยูในระดับมากที่สุด  

   จากผลการวิจัยและพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต

และระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  ผูวิจัยไดคนพบ

ประเด็นที่สําคัญเพ่ิมเติมตอไปน้ี 

   1. ผูเรียนมีพฤติกรรมกลาทาทายการสอนของผูสอน กลาวคือ ผูเรียนไมยึดติดกับ

ความรูที่มีอยูเดิม กลาพิสูจนสิ่งที่คิดและทาทายความสามารถ ซึ่งอยูนอกเหนือกรอบความรูที่ผูสอนได

ใหคําแนะนําตามแนวคิดหรือทฤษฏีที่ไดเรียนรูจากผูสอน 

   2. ผูเรียนมีแรงจูงใจในการแกไขปญหาสูง กลาวคือ เมื่อมีปญหาเกิดขึ้นในกระบวนการ

เรียนรู ผูเรียนจะพยายามคนหาชองทางเพ่ือใหหลุดพนจากปญหาหรือขอจํากัดทางการเรียนรู

แบบเดิม ๆ เน่ืองจากผูเรียนเกิดความรูสึกทาทายความสามารถที่มีอยูสูงกวาศักยภาพของตนเอง  

    3. ผูเรียนสามารถเช่ือมโยงความรูที่เกิดขึ้นไปยังกลุมความรูอ่ืนได เชน การเช่ือมโยง

ความรูดานการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัว ไปสูความรูดานวิศวกรรม 

ดานพลังงาน ดานกลไกตาง ๆ ในรูปแบบที่แตกตางกัน 
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 กลาวโดยสรุปไดวา เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบ

สมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project  Based  Learning) ที่ไดรับการพัฒนามีคุณคา

สามารถนําไปใชเปนสื่อประกอบ การจัดกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือใชแกปญหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ตํ่า ชวยเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รายวิชาเทคโนโลยี 5 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดวังรี    

บุญเลิศ ไดอยางมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับหลักแนวคิดของ John Dewey Dew (1897 : 77-80) 

ที่เปนผูเสนอแนวความคิดเรื่องการเรียนรูดวยการลงมือปฏิบัติจริง หรือ “Learning by doing” 

หมายถึง นักเรียนไดกระทําสิ่งตาง ๆ ดวยตนเอง ผานการปฏิบัติการจริง ซึ่งเปนแนวคิดที่แพรหลาย

และเปนที่ยอมรับอยางกวางขวางเปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ใหความสําคัญกับผูเรียน สงเสริมให

ผูเรียนมีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเองดวยการกําหนดจุดมุงหมาย กําหนดวิธีการสรางองค

ความรูและการมีสวนรวมในการประเมินผลการเรียนรู ทั้งน้ีเนื่องจากการพัฒนาเอกสารประกอบ 

การเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน 

(Project Based Learning) มีกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ โดยอาศัยกระบวนการวิจัยและ

พัฒนา (Research and Development : R&D) โดยเริ่มตนจากการศึกษาขอมูลพ้ืนฐานและสํารวจ

ความตองการ (Research : R1) ซึ่งทําใหผูวิจัยไดทราบปญหาพ้ืนฐานและความตองการที่จําเปน 

รวมทั้งไดทําการวิเคราะหแนวคิด ทฤษฎีตาง ๆ อยางครอบคลุม เพ่ือใชเปนแนวทางในการนําไปใช

พัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใช

โครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ซึ่งมีผลงานวิจัยเพ่ิมมากขึ้นที่รับรองวาการจัดกิจกรรม

การเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) เปนวิธีการที่เนนใหเด็กแกปญหาดวย

ตนเอง ชวยทําใหนักเรียนเกิดกระบวนการคิดจากการที่เด็กเปนผูกําหนดปญหาและต้ังสมมุติฐานเลือก

แนวทางแกไข โดยเนนการทํางานรวมกันเปนกลุมทําใหเกิดประสบการณตรง สามารถประสบ

ผลสําเร็จในการเรียนได ซึ่งผูวิจัยไดนําแนวคิดดังกลาวมาทําการกําหนดแนวทางในการพัฒนา 

(Development : D1) เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรม ควบคุมหุนยนตและระบบสมอง

กลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) โดยการตรวจสอบคุณภาพดานความ

เที่ยงตรงเชิงเนื้อหาดวยผูเช่ียวชาญ จํานวน 5 ทาน และผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไข แลวนําไปทํา

การทดลองใชจริง (Implementation = Research : R2) ทําใหมีประสิทธิผลเปนไปตามเกณฑที่

กําหนด นอกจากนี้ยังมีการประเมินผลการใชงานจากเกณฑที่กําหนดพรอมทั้งนําขอพกพรองและ

ขอเสนอแนะที่เปนประโยชนมาดําเนินการปรับปรุงแกไขรายละเอียดตาง ๆ (Evaluation and  

Improve = Development : D2) ตลอดกระบวนการของการออกแบบและพัฒนา 
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  ทั้งน้ีจากการที่ผูวิจัยไดใช เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและ

ระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) ประกอบการจัดกิจกรรม

การเรียนรู นอกจากจะทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนเพ่ิมขึ้นแลว ยังทําใหนักเรียน

สามารถสรางสรรคสิ่งประดิษฐทางดานหุนยนตและโครงงานระบบสมองกลฝงตัวออกมาไดอยาง

หลากหลายตอเน่ืองตลอดระยะเวลาที่ไดมีการพัฒนาและวิจัย จนทําใหนักเรียนไดรับรางวัลจาก 

การประกวดแขงขันผลงานทางดานหุนยนตและระบบสมองกลอยางตอเนื่อง ทั้งในระดับเขตพ้ืนที่

การศึกษา ระดับภาค ระดับประเทศ ระดับนานาชาติ รางวัลถวยพระราชทาน ทําใหนักเรียนของ

โรงเรียนวัดวังรีบุญเลิศมีช่ือเสียงและเปนที่ยอมรับในทางดานการประดิษฐหุนยนตและระบบสองกล

ฝงตัวเปนอยางมาก 

  นอกจากน้ีตลอดระยะเวลาที่ผูวิจัยไดทําการพัฒนาเอกสารประกอบการเรียนการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning)  

ผูวิจัยไดดําเนินการเผยแพร ทั้งขณะที่กําลังทําการวิจัยอยูและเมื่อไดสรุปผลการวิจัยออกมาแลว ใน

ระหวางปการศึกษา 2559-2561 เชน การเผยแพรผลงานไปยังโรงเรียนตาง ๆ การจัดทําแผนซีดี

บันทึกขอมูล การเผยแพรโดยสงผลงานเขาประกวดแขงขัน การเผยแพรผลงานทางอินเตอรเน็ตผาน

เว็บไซตของหนวยงาน อาทิเชน เว็บไซตของสํานักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา สพฐ. เว็บไซตครู

บานนอกดอทคอม และการเผยแพรผลงานผานทางรายการของสถานีวิทยุ (สุเวศน  กลับศรี, 2562) 

สวท.ทุงสง FM 97.0 MHz รายการเสมาปริทัศน ออกอากาศในวันเสารที่ 1 มิถุนายน 2562 เวลา 

14.00-15.00 น. เปนตน 

3. ขอเสนอแนะเพื่อนําผลการวิจัยไปใช 

  3.1 กอนการจัดกิจกรรมแตละหนวยการเรียนรูครูผูสอนควรศึกษาเน้ือหา รูปแบบ วิธีการ 

และขั้นตอนในการใชเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกล

ฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กลุมสาระ 

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รายวิชา

เทคโนโลยี 5 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จากคูมือการใชงานและอธิบายใหนักเรียนเขาใจวิธีการเรียนและ 

ขอตกลงตาง ๆ ใหเรียบรอย  

  3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน นักเรียนจะตองใชระยะเวลาสําหรับ

การพัฒนาโครงงานมากกวาเวลาเรียนที่กําหนดไวในหลักสูตร ซึ่งนักเรียนสามารถหาช่ัวโมงวางมา

เสริมหรือเพ่ิมเติมในการรวมกลุมกันคนควาเพ่ือทําโครงงานและครูผูสอนจะตองคอยกํากับติดตาม  

การจัดทําโครงงานของนักเรียนในแตละระยะ โดยเฉพาะการเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐานควบคูกับ    

การทําโครงงานที่ครูผูสอนจะตองฝกใหนักเรียนเขียนโปรแกรมคําสั่งหรือฟงกชันขั้นพ้ืนฐานงาย ๆ 
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พรอมใหคําแนะนําประกอบการศึกษาคนควาแกนักเรียนไดตลอดเวลาอยางเปนขั้นตอน เพ่ือฝกทักษะ

การเขียนโปรแกรมขั้นพ้ืนฐาน มุงพัฒนาความสามารถทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศสูความเปนเลิศ 

  3.3 จากผลการวิจัยที่พบวาหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชใชเอกสารประกอบ 

การเรียนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและระบบสมองกลฝงตัวโดยใชโครงงานเปนฐาน 

(Project  Based Learning) เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร รายวิชาเทคโนโลยี 5 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 มีคะแนนใน

ระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่กําหนดไวในระดับดี แสดงวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช

โครงงานเปนฐาน (Project Based Learning) นี้ครูผูสอนในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตนสามารถ

นําไปปรับใชในการพัฒนาความสามารถในการจัดกิจกรรมการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูหรือ

รายวิชาอ่ืน ๆ ได 

4. ขอเสนอแนะสาํหรบัการวิจัยครั้งตอไป 

   ควรมีการศึกษาพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project   

Based Learning) สําหรับเปนสื่อเพ่ือใชจัดกิจกรรมการเรียนรูกับรายวิชา เน้ือหา ชวงช้ัน หรือกลุม

สาระการเรียนรูอ่ืน ๆ เพ่ือชวยยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหสูงขึ้น 


