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บทคัดย่อ 

 การวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักศึกษาสาขาเทคโนโลยี
เครื่องกล ในรายวิชา การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้การจัดการเรียนการสอนด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้  7E เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเองผ่านการหาข้อมูลจากหนังสือ 
อินเตอร์เน็ต และ Chat bot AI เพ่ือหาความรู้ในการเขียนโปรแกรมตามโจทย์ที่ได้รับมอบหมาย และ
สร้างโครงงานที่ใช้การควบคุมด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ ผลการทดลองพบว่า ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิม
มากขึ้น 
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Abstract 

 This research aims to study the academic achievement of students in the 

Mechanical Technology program in the subject of Computer Programming using the 7E 

learning cycle teaching method. To enable learners to create knowledge by 

themselves through searching for information from books, the internet, and Chat bot 

AI to find knowledge in programming according to the assigned tasks and create 

projects that use computer program control. The experimental results found that 

learners had more knowledge. 
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บทที่ 1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญ 

  ปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีด้าน
อุตสาหกรรมเทคโนโลยีการสื่อสาร เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ ได้มีการพัฒนาให้
ทันสมัยมากยิ่งขึ้นเพ่ือช่วยอ านวยความสะดวกให้กับการด าเนินชีวิตประจ าวันของมนุษย์ เมื่อ
เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวันมากขึ้นท าให้การจัดการศึกษาของประเทศไทยได้มีการ
จัดการปฏิรูปการศึกษาเพ่ือให้สอดคล้องกับสภาพสังคม ซึ่งมีเป้าหมายพัฒนาผู้เรียนให้ใช้ทักษะการ
คิดเชิงค านวณ สามารถคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ  โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ การเขียนโปรแกรม
เป็นทักษะที่ส าคัญส าหรับเด็กในยุคศตวรรษที่ 21 ไม่เพียงแค่เป็นการเพ่ิมความสามารถในการสร้าง
ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ หรือแอปพลิเคชันและเว็บไซต์ต่างๆ ที่มีความส าคัญต่อการใช้งานบนอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ สมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์ แต่ยังเป็นการเพ่ิมทักษะการคิดหลายๆ ด้านไม่ว่าจะเป็น
ทักษะการคิดวิเคราะห์ ทักษะการคิดแก้ปัญหา ทักษะการคิดอย่างสรรค์ 
  ส าหรับนักศึกษาเทคโนโลยีเครื่องกล นั้นการเขียนโปรแกรมนับว่าเป็นเรื่องยากส าหรับผู้เรียน 
เพราะพ้ืนฐานของนักศึกษาไม่ได้ถูกปูพ้ืนมาจากช่วงมัธยมศึกษาตอนปลาย อีกท้ังธรรมชาติของผู้เรียน
ด้านเครื่องกลนั้นไม่ชอบในเนื้อหาที่เป็นการจดจ า แต่จะถนัดด้านการปฏิบัติเสียมากกว่า  
  สถาบันส่งเสริ มการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้นeเสนอและส่งเสริมการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ผ่านกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ เพ่ือให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ใหม่ โดยเชื่อมโยงสิ่ง
ที่เรียนรู้กับประสบการณ์หรือความรู้เดิมเป็นความรู้ใหม่ของนักเรียน จึงเป็นหนึ่งในแนวทางการสอน
วิทยาศาสตร์ที่มีประสิทธิภาพ ที่ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ในทุก ๆ ระดับ ควรมีความเข้าใจและสามารถ
น าไปใช้ได้อย่างถูกต้อง ซึ่งกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มีขั้นตอนต่าง ๆ 5ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) ขั้นอธิบายและลง
ข้อสรุป (Explanation) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) และขั้นประเมินผล (Evaluation) ซึ่งต่อมา 
Eisenkraft (2003) ได้ปรับปรุงขั้นตอนการสอนจาก 5ขั้น เป็น 7ขั้น โดยปรับปรุงขั้นตอนการสอนใน
ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement) และข้ันขยายความรู้กับขั้นประเมินผล โดยในขั้นเร้า ความสนใจได้
แยกออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่  ขั้นตรวจสอบความรู้ เดิม (Elicitation) และขั้นเร้าความสนใจ 
(Engagement) ส่วนในขั้นขยายความรู้และขั้นประเมินผล ได้ปรับเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ขั้นขยายความรู้ 
(Elaboration) ขั้นประเมินผล (Evaluation) และขั้นน าความรู้ไปใช้ ซึ่งสรุปได้ว่ารูปแบบการสอน
แบบวัฏจักรสืบเสาะหาความรู้ 7ขั้น (7E) คือ ขั้นส ารวจตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation) ขั้นเร้า
ความสนใจ (Engagement) ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration) ขั้นอธิบาย (Explanation) ขั้นขยาย
ความรู้ (Elaboration) ขั้นประเมินผล (Evaluation) และข้ันน าความรู้ไปใช้ (Extension) 
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  จากปัญหาข้างต้นท าให้ผู้วิจัยมีแนวคิดในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนา

ทักษะการเขียนโปรแกรมพ้ืนฐานให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น และพัฒนาทักษะการ

แก้ปัญหา โดยใช้ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้แบบ 7E ซึ่งเป็นแนวการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้

ลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง ผ่านการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในสภาพแวดล้อมจริง ท าให้ได้ฝึกคิด ฝึกท า 

ฝึกปฏิบัติจนเกิดเป็นทักษะการเรียนรู้ ร่วมกับการให้นักเรียนท าโครงงานนวัตกรรม โดยการสร้าง

นวัตกรรมเทคโนโลยีที่ใช้บอร์ด Arduino เป็นตัวควบคุมการท างานให้สามารถท างานได้อย่างอัตโนมัติ 

ซึ่งนักเรียนต้องเขียนค าสั่งโปรแกรมควบคุมลงไปในบอร์ด Arduino ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้การเขียน

โปรแกรมเกิดการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม และทักษะการแก้ปัญหาควบคู่ไปด้วย นักเรียน

สามารถเห็นผลลัพธ์ของค าสั่งโปรแกรมที่เขียนลงไปทันทีจากการแสดงผลที่บอร์ด Arduino ท าให้

นักเรียนเข้าใจหน้าที่การท างานของค าสั่งโปรแกรมมากยิ่งขึ้น 

 

จุดประสงค์ของงานวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนจากการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้การเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

3. เพ่ือสร้างกระบวนการจัดการเรียนรู้ 7 ขั้นร่วมกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
2. ผู้สอนได้แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

น าไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาอ่ืน ๆเพ่ือให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ที่ดีข้ึน 
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บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 แนวคิดพื้นฐานของรูปแบบการเรียนการสอน 

การจัดการเรียนการสอนแบบใช้โครงงานเป็นฐานเป็นการเสริมสร้างศักยภาพของผู้เรียนให้
เกิดการพัฒนาได้เต็มขีดความสามารถ สร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง โดย
ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านกิจกรรม การตั้งสมมุติฐาน การทดลอง การเก็บผลการทดลอง และการสรุปผล
การทดลอง เพ่ือให้บรรลุตามจุดประสงค์ของโครงงาน ผู้สอนสามารถก าหนดแผนการสอนหรือ
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยอาศัยขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานร่วมกับสิ่งที่จะน ามาซึ่งหัวข้อ
โครงงานที่จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้  โดยมีทักษะและปัจจัยที่น ามาประกอบการวาง
แผนการสอนและจัดกิจกรรมดังนี้ 

1. การสังเกต สามารถสังเกตและจดจ ารายละเอียดของสิ่งต่างๆ รอบตัวเพ่ือน ามาใช้
ประโยชน์ในการสร้างสรรค์โครงงานได้ 

2. การคิด สามารถคิดและเชื่อมโยงความรู้ได้อย่างเหมาะสม และสามารถน าไปใช้เป็นฐานใน
การสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ได้ 

3. การถาม สามารถตั้งหรือใช้ค าถามที่เหมาะสมเพ่ือการได้มาซึ่งข้อมูลและข้อสรุปต่างๆ ใน
การน าไปใช้เป็นแนวทางเพ่ือการสร้างสรรค์โครงงาน 

4. การปฏิบัติ สามารถทดลองด้วยทักษะการท างานที่มีประสิทธิภาพ บนพื้นฐานของหลักการ
และทฤษฎีต่างๆที่เก่ียวข้อง มีความตั้งใจและมุ่งมั่นที่จะด าเนินโครงการให้ส าเร็จ 

5. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สามารถแลกเป็นความรู้จากผู้อ่ืน ยอมรับและเปิดใจรับฟังความ
คิดเห็นของผู้อื่น และสามารถถ่ายทอดความรู้แก่ผู้อ่ืนได้ 

กล่าวได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนรู้ หรือการจัด

บรรยากาศของการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดการสร้างความรู้ด้วยตัวเองผ่านกิจกรรม

โครงงาน โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์อย่างเป็นขั้นเป็นตอน โดยมีผู้สอนสนับสนุนและให้

ค าแนะน าจนผู้เรียนสามารถค้นพบค าตอบและสังเคราะห์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  

 

2.2 หลักการจัดการสอนแบบสืบเสาะหาความรู 7 ขั้น 

การสืบเสาะหาความรู้เป็นแนวคิดที่มีความซับซอนและมีความหมายแตกต่างกันไป ตาม

บริบทที่ผู้ใชได้น าไปใช โดย Budnitz (2003) กล่าววา ศูนย์กลางของการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความ

รมูีตน้ก าเนิดจากนักวิทยาศาสตร ครู และนักเรียน การสืบเสาะหาความรูเป็นวิธีหนึ่งในการเรียนรูโดย
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ใชกระบวนการส ารวจสิ่งต่างๆ และน าไปสู่การถามค าถามและท าการสืบคนเพ่ือใหได้ความรูใหม่ 

(Educational Broadcasting Corporation, 2003) 

การสืบเสาะหาความรู เป็นรูปแบบการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างความรู ด้วยตนเอง 

(Constructivism) ซึ่งกล่าวไววา เป็นกระบวนการที่นักเรียนตองสืบคน ส ารวจ เสาะหา ตรวจสอบ 

และคนควาด้วยวิธีการต่าง ๆ ท าใหนักเรียนเกิดความเขาใจในความรูนั้นอย่างมีความหมาย โดย

สามารถสร้างเป็นองคความรูของนักเรียนเอง และเก็บเป็นข้อมูลไวในสมองได้อย่างยาวนาน สามารถ

น ามาใช้ไดเ้มื่อมีสถานการณใด ๆ มาเผชิญหนา (สาขาชีววิทยา สสวท., 2550) การสืบเสาะหาความรู

เป็นกระบวนการเรียนรูที่หลากหลายคือ การถามค าถาม การส ารวจข้อมูล การวิเคราะห์การสรุปผล 

การคนหาการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการอธิบาย (Wu & Hsieh, 2006) จากที่กล่าวมาข้างต้น

สรุปไดว้า การเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่ใหนักเรียนเป็นผู้

ค้นหาความรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการที่นักเรียนตองสืบคน ส ารวจ ตรวจสอบ และคนค้าด้วย

วิธีการต่าง ๆ เพ่ือน ามาประมวลหาค าตอบหรือขอสรุปด้วยตนเอง และสามารถน าความรูที่ได้มาใช

ประโยชนได้ 

 

2.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถทางสมองด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับประสบการณ

ทั้งทางตรงและทางออมจากการจัดการเรียนรู  ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี้ 

 Good (1973, 7) กล่าววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การบรรลุถึงความรู  หรือการ

พัฒนาการเรียนการสอน โดยพิจารณาจากคะแนนที่ก าหนดให หรือคะแนนที่ได้จากงานที่ได้รับ

มอบหมาย หรือจากท้ังสองสวน 

 ศิริพร สุวรรณการณ (2546, 41) ไดก้ลา่ววาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ

ของบุคคลที่ได้รับการฝกฝนแลว การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเป็นการวัดระดับความสามารถใน

การเรียนรูของบุคคลที่ไดร้ับการฝกฝนแลว 

 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ (2541, 8) กล่าว

สรุปได้วา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ คือพฤติกรรมการเรียนรูที่พึงประสงค ด้าน

สติปัญญาในวิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีได้ยึด แนวทาง

ของ Klopfer ในการประเมินผลการเรียนรู ด้านสติปัญญาหรือดานความรูความคิด แบงได้ 4 ด้าน 
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ดังนี้ 1) ความรูความจ า 2) ความเขาใจ 3) กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร์ 4) การน า

ความรูและวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ 

 จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พอสรุปได้วา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 

ความสามารถของบุคคลที่ได้รับการฝกฝนหลังจากการเรียนรู ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่สามารถวัดได้จาก

พัฒนาการทางสติปัญญา ในดานความรู ความจ า ความเขาใจ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การน า

ความรูและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช ซึ่งวัดไดจ้ากคะแนนของผู้เรียนในการท า แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ด้านพุทธพิสัย  

1.1 พฤติกรรมดานความรู หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงวาผู้เรียนมีความจ าในเรื่องต่าง ๆ ที่

ได้รับรูจากการคนคว้าดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งความรูที่ควรวัดและประเมินผล จ าแนก

เป็น 9 ประเภท ได้แก  

1.1.1 ความรูเกี่ยวกับความจริง ซึ่งมีอยู่แลวในธรรมชาติ สามารถสังเกตได้ โดยตรง 

และทดลองแล้วจะได้ผลเหมือนเดิมทุกครั้ง  

1.1.2 ความรูเกี่ยวกับมโนทัศน เป็นการน าความรูที่เกี่ยวกับความจริงหลายๆ สวนที่

มีความเก่ียวของกันมาผสมผสานเป็นความรูใหม่  

1.1.3 ความรูเกี่ยวกับหลักการและกฎวิทยาศาสตร์เป็นหลักอ้างอิง ซึ่งได้มาจากการ

น ามโนทัศนหลาย ๆ มโนทัศนที่เก่ียวของกันมาผสมผสานอธิบายเป็นความรูใหม ่

1.1.4 ความรูเกี่ยวกับขอตกลง เป็นการตกลงร่วมกันของนักวิทยาศาสตร์ในการใช

อักษรย่อและเครื่องหมายต่าง ๆ แทนค าพูดเฉพาะ  

1.1.5 ความรูเกี่ยวกับขั้นตอนของปรากฏการณ สิ่งที่เกิดขึ้นเองในธรรมชาติที่มีการ

เกิดขึ้นหมุนเวียนซ้ าๆกันจนกลายเป็นวัฏจักรที่นักวิทยาศาสตร์สามารถอธิบายถึงขั้นตอนของปรากฏ

การณเหลานั้นได้ 

1.1.6 ความรู เกี่ยวกับเกณฑในการแบ่งประเภทของสิ่งต่าง ๆ ในธรรมชาติตองมี

มาตรฐานส าหรับการแบง่ประเภท ซึ่งผู้ที่ศึกษาดา้นวิทยาศาสตร์ควรจะรู  

1.1.7 ความรูเกี่ยวกับเทคนิคและกรรมวิธีทางวิทยาศาสตร์เนนเฉพาะความสามารถ

ที่จะบอกถึงสิ่งที่นักเรียนรูเทานั้น และความรูนี้ได้มาจากการอ่านหนังสือ หรือการบอกเล่าของครู ไม่

ใชความรูที่ได้มาจากกระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร์  

1.1.8 ความรูเกี่ยวกับศัพททางวิทยาศาสตร์ ศัพทวิทยาศาสตร์ที่วาด้วยนิยามต่าง ๆ 

และการใชศัพทเฉพาะทางวิทยาศาสตร์  
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1.1.9 ความรูเกี่ยวกับทฤษฎี ข้อความที่ใชอธิบายและท านายปรากฏการณต่าง ๆ เช

น ทฤษฎีอะตอม และทฤษฎีวิวัฒนาการ  

 1.2 พฤติกรรมดานความเขาใจ หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงวาผู้เรียนได้ใชความรู้ที่สูงกว่า

ความรู้ความจ า ซึ่งแบ่งเปน็ 2 ประเภท คือ  

1.2.1 ความเขาใจขอเท็จจริง วิธีการ กฎเกณฑ หลักการ และทฤษฎีต่าง ๆ เป็น

พฤติกรรมที่ผูเรียนตองบรรยายในรูปแบบใหม่ที่แตกตางจากที่เคยเรียนมา เมื่อผู้เรียนได้เรียนเรื่องใด

เรื่องหนึ่งมา และเม่ือได้รับขอมูลของอีกสิ่งหนึ่งที่มีลักษณะคล้ายคลึงกัน สามารถอธิบายสิ่งนั้นได ้ 

1.2.2 ความเขาใจเกี่ยวกับการแปลความหมายของขอเท็จจริง หลักการ และทฤษฎีที่

อยู่ในรูปของหนึ่งไปเป็นอีกรูปหนึ่ง  

1.3 พฤติกรรมดานกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง พฤติกรรมที่ผู้เรียนแสวงหาความ

รูและแกปญหาดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ด าเนินการโดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 

1.4 พฤติกรรมด้านการน าความรูและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาใช หมายถึง พฤติกรรม

ที่นักเรียนน าความรู มโนทัศน หลักการ กฎ ทฤษฎี รวมทั้งวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใชในการแกป

ญหาในสถานการณใหม่ได้ 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางวิทยาศาสตร์ด้านจิตพิสัย  

พิจารณาจากพฤติกรรมดานความรูสึก อารมณ และระดับการยอมรับหรือปฏิเสธ แต่มิได้

รวมถึงพฤติกรรมดานความรูสึกทั้งหมดที่ควรจะเกิดขึ้นในตัวของนักเรียน โดยจะกลาวถึงเฉพาะเจต

คติพฤติกรรมที่เกี่ยวกับเจตคติในวิชาวิทยาศาสตร ์สามารถแบงได้ดังนี้  

2.1 เจตคติต่อวิทยาศาสตร์ การแสดงออกถึงเจตคติที่ดีตอวิทยาศาสตร์ ซึ่งสามารถสังเกตได้

จากการแสดงออกในเชิงสนับสนุนที่อยู่ในรูปของการพูด การเขียน หรือการแสดงทาทีที่บงบอกถึง

ความตระหนักในคุณคาของวิทยาศาสตร์ทีช่่วยเพิ่มพูนความเขาใจของมนุษย์ใหดียิ่งขึ้นไป  

2.2 เจตคติตอกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เป็นการแสดงออกถึงการยอมรับวากระบวนการ

สืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร์เป็นแนวทางที่มีความเที่ยงตรง ซึ่งสังเกตได้จากการแสดงออกใน

เชิงยอมรับ โดยน ากระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาใชในการแสวงหาความรู  

2.3 เจตคติเชิงวิทยาศาสตร์ การแสดงออกถึงความซื่อสัตย ใจกว้าง มีการ วิเคราะห์วิจารณ 

ไม่ดวนผลีผลามลงความเห็น ความละเอียดรอบคอบ 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านทักษะพิสัย  
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เป็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เนนความช านาญในการปฏิบัติและด าเนินงานพฤติกรรมด้าน

ทักษะพิสัยที่ Klopfer ได้เสนอแนะไวมี 2 ประเด็นคือ  

3.1 ทักษะการใช เครื่องมือปฏิบัติการทั่วไป ทักษะด้านนี้จะเน้นเรื่องทักษะของการใช

เครื่องมือ จัดการกับเครื่องมือได้อย่างคลองแคลว ซึ่งเกิดจากการได้ฝกปฏิบัติงานที่ตองใชเครื่องมือ

เหลานี้อยา่งสม่ าเสมอ  

3.2 ทักษะการปฏิบัติงานการทดลองได้อย่างปลอดภัย ทักษะนี้จะพิจารณาเรื่องของการ

ด าเนินการที่มีล าดับขั้นตอนด้วยความละเอียดถี่ถวนและระมัดระวัง มีความรอบคอบเพ่ือใหได้ผลที่มี

คุณคา  

จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ดังกล่าว เห็นได้ว าผลสัมฤทธิ์ทาง

วิทยาศาสตร์มุงวัดความรูทางด้านเนื้อหาความรูทางวิทยาศาสตร์และกระบวนการในการแสวงหา

ความรู โดยการวัดพฤติกรรมการเรียนรูที่พึงประสงคทั้งหมด ไม่วาจะเป็นดานความรู ความเขาใจ 

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เจตคติความสนใจ ทักษะปฏิบัติการ รวมถึงการน าความรูและวิธีการ

ทางวิทยาศาสตรไ์ปใช 

2.4 สถิติที่ใช้ในงานวิจัย 

1. ค่าเฉลี่ย (Mean) 

                                                                X̅ =
∑ Xi
N
i=1

N
                                                              (1) 

 โดยที่ 

                X̅  คือ ค่าเฉลี่ย 

            ∑ Xi
N
i=1  คือ ผลรวมของข้อมูลทั้งหมด 

                             N คือ จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

2. ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

S = √
∑(x − x̅)2

N − 1
 

    S คือ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                            X คือ ข้อมูลแต่ละจ านวน 

                                      X̅ คือ ค่าเฉลี่ยของข้อมูลชุดนั้น 

                          N คือ จ านวนข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
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3. ค่าร้อยละ 

                                                  Percentage(%) =
X∙100

N
                                           (3) 

                            X คือ ข้อมูลแต่ละจ านวน 

                            N คือ จ านวนข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

วิภาดา วงศ์สุริยา (2560 : 1) ไดท าการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

ภายใต้ศูนย์การเรียนรู้ เรื่องการประยุกต์ใช้โปรแกรมภาษา C++ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี จ านวน 9 คน ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้ศูนย์

การเรียนรู้ เรื่อง การประยุกต์ใช้โปรแกรมภาษา C++ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x  

4.56, S.D.=0.44) ผลประเมินทักษะในการเขียนโปรแกรมของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง

มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

รุจาภา ประถมวงษ์ (2551) ได้ท าการศึกษาความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ทักษะ กระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้น 

ประถมศึกษาปีที่6 ในวิชาวิทยาศาสตร์เรื่อง สารในชีวิตประจ าวัน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร

การเรียนรู้5ข้ัน เทียบกบัการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจกัรการเรียนรู้7ข้ัน ผลการวิจัยพบว่า จัดการเรียนรู้

แบบวัฏจักรการเรียนรู้5ขั้นและจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7ขั้น เป็นการจัดการเรียนการ

สอนที่ท าให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ ทักษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียน 

ศิลา สงอาจินต์(2551) ไดศึ้กษาการคิดวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่6โดยใช้วิธีการสืบเสาะหาความรู้5ขั้นซ่ึงแบบแผนการวิจัยเป็น

แบบกึ่งทดลองโดยใช้การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนชั้น 

ประถมศึกษาปีที่6 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้5ขั้น มีความสามารถในการคิด

วิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01 
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Cepni, Sahin and Ipek (2010) ได้ท าการศึกษาผลของมโนทัศน์ เรื่องการจมการลอยที่ได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบ 5E ร่วมกับเทคนิคท านายสังเกตอธิบาย(POE) การเปลี่ยนกรอบมโนทัศน์(CCT) 

และการใช้เนื้อหาสั้น ๆ ในรูปแบบการ์ตูนเพ่ือสอนเกี่ยวกับแนวคิด (CC) โดยมีเป้าหมายเพ่ือศึกษาผล

การสอนหลังจากใช้วิธีการดังกล่าวแล้ว ที่มีต่อการเปลี่ยนมโนทศัน์เกี่ยวกับการจมการลอย โดยกลุ่ม

ทดลองได้รับการเรียนรู้แบบ 5E ร่วมกับ หลายเทคนิคและกลุ่มทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ 5E 

ของกระทรวงศึกษาธิการ พบว่ากลุ่มทดลองมีการเปลี่ยนแปลงมโนทัศน์ที่ถูกต้องหลังได้รับการสอน

ด้วยรูปแบบดังกล่าวสูงกว่า กลุ่มควบคุมอย่างมีนยัส าคัญ ที่ .05 
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บทที่ 3 

วิธีการด าเนินงานวิจัย 

3.1 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาแขนงวิชาเทคโนโลยีเครื่องกลจ านวน 15 คน ที่ลงทะเบียนเรียนใน

รายวิชาปฏิบัติการการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ในภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567  
 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
การวิจัยนี้ผู้วิจัยก าหนดเครื่องมือการวิจัยดังนี้ 
1. บทเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน วิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
2. แบบทดสอบความรู้ ก่อนและหลังเรียน 
3. แบบประเมินโครงงานผู้เรียน 
 

3.3 การออกแบบการจัดการเรียนการสอน  
 ส าหรับใช้อกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(ProjectBased Learning) ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้
จัดท าขึ้น เพ่ือที่จะแสดงกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาเทคโนโลยีเครื่องกล คณะ
เทคโนโลยีอุตสาหกรรม รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ พร้อมกับได้แสดงรายละเอียดการใช้
งานเอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project 
Based 
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ตารางท่ี 3.1 ข้อมูลการจัดการเรียนการสอน 
ขั้นการเรียนรู้ กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะห าความรู้ แบบ 7E 
1. ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม ถามผู้เรียนว่า ส่วนประกอบ

ของอุปกรณ์ IOTที่นักเรียน
รู้จักมีอะไรบ้าง 

ผู้เรียนยกตัวอย่างอุปกรณ์ IOT
และบอกลักษณะของการ
ท างานตามความเข้าใจของ
นักเรียน 

2. ขั้นเร้าความสนใจ ผู้สอนยกตัวอยากอุปกรณ์จาก 
อินเตอร์เนตให้ผู้เรียนศึกษา 

ผู้เรียนร่วมกันแสดงความ
คิดเห็นว่า มีส่วนประกอบของ
อุปกรณ์เหมือนหรือแตกต่าง
กันอย่างไร 

3. ขั้นส ารวจค้นหา ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม
จ าแนกลักษณะของอุปกรณ ์ที่
ได้จากการศึกษาจาก
อินเตอร์เนต 

ผู้เรียนศึกษาใบความรู้เรื่อง 
ไมโครคอนโทรลเลอร์ 

4. ขั้นอธิบาย ผู้สอนร่วมสรุปความรู้เกี่ยวกับ
ไมโครคอนโทรลเลอร์ 

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทน
ออกมานาเสนอผลการส ารวจ 

5. ขั้นขยายความรู้ ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียน
ด าเนินการสร้างอุปกรณ์จาก
ไมโครคอนโทรลเลอร์ 

ผู้เรียนประกอบอุปกรณ์และ
โค้ดจากอินเตอร์เนต 

6. ขั้นประเมิน มอบหมายน าเสนอโปรเจค ผู้เรียนน าเสนอโปรเจ็ค 
7. ขั้นนาความรู้ไปใช้ ร่วมกันแสดงความคิดเห็น จาก

สถานการณ์ที่ก าหนด 
ผู้เรียนร่วมกันแสดงความ
คิดเห็น จากสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ 

 
3.4 การประเมินผลการจัดการเรียนรู้ 
3.4.1 วิธีการประเมินผล 
 การวัดและประเมินผลสามารถจ าแนกได้ออกเป็น 2วิธี โดยแตกต่างกันที่กระบวนการและ
จุดประสงค์ของการประเมิน [6] 
 1. การประเมินผลรวม (Summative Evaluation) เป็นการประเมินผลด้านคุณภาพ ความรู้
ของผู้เรียน หลังจากเสร็จสิ้นกระบวนการเรียนรู้ 
 2. การประเมินผลย่อย (Formative Evaluation) เป็นกระบวนการประเมินผลระหว่างการ
เรียนรู้ เน้นการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ 
3.4.2 การประเมินผลตามทักษะที่พึงประสงค์ 
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 การประเมินผลการการจัดการเรียนรู้ เพ่ือมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนตามศตวรรษที่ 21นี้ 
จ าเป็นต้องประเมินผู้เรียนในหลากหลายด้านตามทักษะที่พึงประสงค์ ซึ่งสามารถน ามาวิเคราะห์ตาม
หลักของบลูม สามารถแบ่งได้ออกเป็น 3ด้าน ดังนี้ 
 1. พุทธิพิสัย (Cognitive domain) เป็นการประเมินด้านสติปัญญา ความรู้ที่เพ่ิมขึ้นหลังจาก
การเรียน สามารถวัดผลได้จากข้อสอบก่อนเรียน หลังเรียน หรือการประเมินกระบวนการระหว่างการ
เรียน โดยใช้การประเมินแบบผลรวม  
 2. ทักษะพิสัย (Psychomotor domain) เป็นการประเมินผลด้านความสามารถ การ
ปฏิบัติงาน การใช้เครื่องมือได้อย่างถูกต้อง ทักษะนี้ถูกประเมินด้วยการสังเกตผ่านเกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริค 
 3. จิตพิสัย (Affective domain) หมายถึงลักษณะทางอารมณ์ และคุณลักษณะทางด้าน
คุณธรรม จริยธรรม เช่นความรับผิดชอบ การมีส่วนร่วมกับงานที่รับผิดชอบ ทักษะนี้ถูกประเมินจาก
การสังเกตเช่นเดียวกัน 
 การประเมินทั้งสามทักษะนี้สอดคล้องกับทักษะที่ผู้เรียนพึงมีในศตวรรษที่ 21 ดังที่กล่าว
ข้างต้น ซึ่งการประเมินสามารถท าการประเมินได้ตลอดทั้งกระบวนการ  

 
3.4.3 แบบประเมินชิ้นงาน 

 การสร้างแบบประเมินชิ้นงาน มีจุดประสงค์เพ่ือใช้วัดความสามารถใน การเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรเพ่ือควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสาร

ประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based 

Learning) กับนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง  

 สร้างแบบประเมินชิ้นงาน เพ่ือใช้วัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือ

ควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่าง ๆ จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียน

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) แบบให้ระดับ

คุณภาพ 5 ระดับ (Rating Scale) ตามวิธีการของลิเคิร์ท (Likert’s Summated Rating Scale) คือ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช้ ปรับปรุง จ านวน 4 รายการ โดยข้อความในแบบประเมินชิ้นงานเป็นเรื่องที่

เกี่ยวกับการวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือควบคุมการท างานของอุปกรณ์

ต่าง ๆ ของผู้เรียน ซึ่งผู้ที่ท าการประเมินชิ้นงานจะต้องอ่านข้อความในแบบประเมินชิ้นงานทีละ

รายการและพิจารณาว่าข้อความในแต่ละรายการตรงกับลักษณะหรือรายละเอียดของชิ้นงานที่

ต้องการประเมินเพ่ือวัดความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือควบคุมการท างานของ

อุปกรณ์ต่าง ๆ ของผู้เรียนมากน้อยเพียงใด โดยตรวจให้คะแนนจากการประเมินชิ้นงานตามระดับ

คุณภาพของชิ้นงาน 5 ระดับ 
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ระดับคุณภาพ  

ดีมาก ให้ 5 คะแนน 

ดี ให้ 4 คะแนน 

ปานกลาง ให้ 3 คะแนน 

พอใช้ ให้ 2 คะแนน 

ปรับปรุง ให้ 1 คะแนน 
ส าหรับเกณฑ์ในการแปลผล ก าหนดดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 แปลความ
ว่า 

มีความสามารถอยู่ในระดับ ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 แปลความ
ว่า 

มีความสามารถอยู่ในระดับ ดี 

ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 แปลความ
ว่า 

มีความสามารถอยู่ในระดับ ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 แปลความ
ว่า 

มีความสามารถอยู่ในระดับ พอใช้ 

ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 แปลความ
ว่า 

มีความสามารถอยู่ในระดับ ปรับปรุง 

   

  ท าการทดลองใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยี 5 ที่ผู้วิจัยสร้าง

ขึ้นกับนักเรียน จ านวน 30 คน หลังสิ้นสุดการทดลองภาคสนามและหลัง จากนักเรียนได้เรียนโดยการ

ใช้เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based 

Learning) ครบถ้วนแล้ว 1 วัน และท าการทดลองใช้แบบประเมินความพึงพอใจจากการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้โดยใช้เอกสารประกอบการเรียนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

(Project Based Learning) 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ตารางที่ 4.1 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนวิชา อส 

5110202 ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้วยการจัดการเรียนแบบโครงงานเป็นฐานของ

นักศึกษาหมู่เรียน 671545801 จ านวน 35 คน  

ผลการเรียน n คะแนน
เต็ม 

�̅� S.D. t Sig 

ก่อนเรียน 35 20 8.20 1.58 
3.77 0.00 

หลังเรียน 35 20 16.17 1.33 

 
จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อส 5110202 ปฏิบัติการ

เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยรวมคะแนนได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 8.20 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.58 คะแนน คะแนนหลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 16.17 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 1.33 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน จากผลของคะแนนหลังเรียนที่สูงกว่าก่อนเรียนจึง
สามารถกล่าวได้ว่า เครื่องมือที่ใช้มีประสิทธิภาพ 
 
4.2 ชิ้นงานจากกิจกรรมขยายความรู้ 
 

 
รูปที่ 4.1 ชิ้นงานของนักศึกษา 

 

 

.  



15 
 

บทที่ 5 

สรุปผลการทดลอง 

  จากการจัดการเรียนการสอนปฏิบัติการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้วยการจัดการเรียน

แบบโครงงานเป็นฐานของนักศึกษาหมู่เรียน 671545801 จ านวน 15 คน มีส่วนช่วยพัฒนาผู้เรียนให้

มีทักษะจากกิจกรรมระหว่างการเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้แสดงศักยภาพในแต่ละด้านอย่างเต็มที่ ซึ่ง

ทักษะดังกล่าวนั้นเป็นทักษะผู้เรียนที่พึงประสงค์ในศตวรรษท่ี21  

ข้อเสนอแนะ 

1. ควรมีวิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองในรายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 

 2.ควรท าการทดลองสอนเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา 2 กลุ่ม โดยกลุ่มหนึ่ง

เรียนแบบวิธีสอนปกติและอีกกลุ่มหนึ่งเรียนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง 
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