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บทคัดย่อ 
 บทความวิจัยการพัฒนาการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพื้นฐานโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎี
การเรียนรู ้แบบ Learning by doing ที่ส่งผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จัดทำขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์ 1. เพื่อศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนจากการ
เรียนรู้การเขียนโปรแกรมพื้นฐาน 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
การเขียนโปรแกรมโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 3. เพื่อสร้างกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ Learning by doing โดยมีขอบเขตของการวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติ 
(Action research) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมโดยใช้โครงงานด้านนวัตกรรมมา
ช่วยในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนโปรแกรมและการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา โดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง จำนวน 22 
คน ซึ่งขั้นตอนในการวิจัยเริ่มจากการเตรียมความพร้อมของผู้สอนและนักเรียนโดยการชี้แจงการดำเนินการ 
กำหนดขอบเขตเวลาในการทำกิจกรรม ออกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอนในการเขียนโปรแกรม
พ้ืนฐานโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Learning by doing และดำเนินการจัดกิจกรรม
กับผู้เรียนตามระยะเวลาที่กำหนดในแผนการสอน พร้อมทั้งประเมินผลสัมฤทธิ์ทา งการเรียนและวัดผลการ
พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในการได้แก่ 1. แผนการ
จัดการเรียนรู้เรื ่อง โครงงานนวัตกรรมด้านการพัฒนาเทคโนโลยี IoT เพื่อประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน 2. แบบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 3.แบบสังเกตและแบบประเมินความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาโดยใช้โครงงานเป็นฐาน ผลของการวิจัย โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และ t-test (dependent) พบว่า 1) หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพื้นฐานโดย
ใช้โครงงานเป็นฐาน นักเรียนมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมพื้นฐานสูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลการประเมินการสังเกตพฤติกรรมทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน ระหว่าง



การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎี Learning by doing โดยภาพรวมอยู่ในระดับ
ดีมาก 
คำสำคัญ : ทักษะคิดวิเคราะห์ การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน โครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้ด้วยการลงมือทำ 
 

Abstract 
 The research has focused on developing Eleventh-grade student’ Knowledge of Ability 
in basic programing using Project-based Learning and Learning by doing theory. Objectives of 
the study are as following; 1 )  To study students' problem-solving skills from learning basic 
programming 2 )  To compare the learning achievement before and after learning basic 
programming by learning from the project 3) To create a project-based learning management 
process in conjunction with the Learning by doing theory.  The scope of this research is to 
develop a model of programming learning management by using innovative projects to help 
developing learning achievement in programming and develop problem-solving skills of junior-
year students. The sample were a group of 22 selected student who studying in grade 11 in 
the first semester of the academic year 2022 at the Demonstration School of Suan Sunandha 
Rajabhat University. The tools used in this research are 1 )  learning management plan on the 
topic of an innovative project on applying IoT technology for application to solve everyday 
problems. 2) Preliminary Programming Skills Test 3) An observation form and a project-based 
problem-solving ability assessment form. By using mean data analysis, standard deviation, and 
T-Test (dependent), the result shows that 1) After learning the basic project-based 
programming learning activities, the students have significantly higher level of basic 
programming skills than before conducting activities by 0.5 statistical level. 2) From 
observation of students’ problem-solving behavior while conducting the project-based 
learning activities along with using Learning by doing theory, the overall assessment result was 
at very-good level. 
Keywords : Analysis thinking , Coding, Project base, Learning by doing 
 

บทนำ 
 ปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีด้านอุตสาหกรรม 
เทคโนโลยีการสื่อสาร เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ ได้มีการพัฒนาให้ทันสมัยมากยิ่งขึ้นเพ่ือช่วย
อำนวยความสะดวกให้กับการดำเนินชีวิตประจำวันของมนุษย์ เมื่อเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจำวัน
มากขึ้นทำให้การจัดการศึกษาของประเทศไทยได้มีการจัดการปฏิรูปการศึกษาเพ่ือให้สอดคล้องกับสภาพสังคม 
ซึ่งมีการพัฒนาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560 ได้กำหนดให้มีรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) ซึ่งมีเป้าหมายพัฒนาผู้เรียน
ให้ใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณ สามารถคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ โดยมีเนื้อหา



เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดอย่างเป็นระบบ การเขียนโปรแกรม
เป็นทักษะที่สำคัญสำหรับเด็กในยุคศตวรรษที่ 21 ไม่เพียงแค่เป็นการเพิ่มความสามารถในการสร้างซอฟตแ์วร์
คอมพิวเตอร์ หรือแอปพลิเคชันและเว็บไซต์ต่างๆ ที่มีความสำคัญต่อการใช้งานบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 
สมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์ แต่ยังเป็นการเพิ่มทักษะการคิดหลายๆ ด้านไม่ว่าจะเป็นทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ทักษะการคิดแก้ปัญหา ทักษะการคิดอย่างสรรค์  
 สำหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษานั้นการเขียนโปรแกรมนับว่าเป็นเรื่องยากสำหรับผู้เรียน  ซึ่งใน
การจัดการเรียนการสอนในหน่วยการเรียนรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นในปีการศึกษา 2564 นั้นพบว่ า 
นักเรียนยังขาดความรู้ความเข้าใจในเรื่องของโครงสร้างภาษาโปรแกรม การทำงานของโปรแกรม หน้าที่การ
ทำงานของคำสั่งต่างๆ ในภาษาโปรแกรม ซึ่งในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา จัดการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน ด้วยโปรแกรมภาษาซี ผล
การเรียนรู้ที่ผ่านมาพบว่าผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนผ่านตามเกณฑ์หน่วยการเรียนรู้ต่ำกว่า 70% เมื่อพิจารณาเป็น
รายบุคคลจะพบว่า นักเรียนจำโครงสร้างคำสั่งไม่ได้ เมื่อเกิด error ขึ้น นักเรียนไม่สามารถแก้ไขคำสั่งที่ error 
ได้อย่างถูกต้อง นักเรียนไม่สามารถประยุกต์คำสั่งกับการทำงานที่แตกต่างออกไปได้ รวมไปถึงนักเรียนจำคำสั่ง 
และหน้าที่ของคำสั่งไม่ได้ นั้นสะท้อนให้เห็นว่านักเรียนยังขาดทักษะของการเขียนโปรแกรม และทักษะในการ
แก้ปัญหา การเขียนโปรแกรมไม่สามารถใช้การท่องจำคำสั่งได้เพียงอย่างเดียว แต่ต้องเข้าใจถึงโครงสร้างและ
ผลลัพธ์ของคำสั่งนั้นๆ 
 จากปัญหาข้างต้นทำให้ผู้วิจัยมีแนวคิดในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะ
การเขียนโปรแกรมพื้นฐานให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น และพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา โดยใช้
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Learning by doing ซึ่งเป็นแนวการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
จริงด้วยตนเอง ผ่านการทำกิจกรรมต่างๆ ในสภาพแวดล้อมจริง ทำให้ได้ฝึกคิด ฝึกทำ ฝึกปฏิบัติจนเกิดเป็น
ทักษะการเรียนรู้ การเรียนแบบ Learning by doing มีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4 ขั้นตอนได้แก่ 1) 
ขั้นเตรียม 2) ขั้นดำเนินการ 3) ขั้นสรุป 4) ขั้นประเมิน โดยผู้วิจัยได้นำทฤษฎี Learning by doing มาใช้
ร่วมกับการให้นักเรียนทำโครงงานนวัตกรรม โดยการสร้างนวัตกรรมเทคโนโลยีที่ใช้บอร์ด Arduino เป็นตัว
ควบคุมการทำงานให้สามารถทำงานได้อย่างอัตโนมัติ ซึ่งนักเรียนต้องเขียนคำสั่งโปรแกรมควบคุมลงไปใน
บอร์ด Arduino ทำให้นักเรียนได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมเกิดการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม และทักษะ
การแก้ปัญหาควบคู่ไปด้วย นักเรียนสามารถเห็นผลลัพธ์ของคำสั่งโปรแกรมที่เขียนลงไปทันทีจากการแสดงผล
ที่บอร์ด Arduino ทำให้นักเรียนเข้าใจหน้าที่การทำงานของคำสั่งโปรแกรมมากยิ่งขึ้น 
 
 วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนจากการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมโดย 

ใช้โครงงานเป็นฐาน 
3. เพ่ือสร้างกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ Learning  

by doing 
 



 
สมมติฐานการวิจัย 
หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎี Learning by doing  

นักเรียนมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนการใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ 
 
 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
  ตัวแปรต้น      ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน
และการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา โดยนำมาสร้างเป็นกรอบแนวคิดเพื่อใช้เป็นกรอบในการศึกษาเพื่อสร้าง
กระบวนการจัดการเรียนรู ้การเขียนโปรแกรมพื้นฐานโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ 
Learning by doing ได้ดังแผนภาพ 
 
 ขอบเขตของการวิจัย 
 การวิจัยเป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติ (Action research) เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้การเขียน
โปรแกรมโดยใช้โครงงานด้านนวัตกรรมมาช่วยในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านการเขียนโปรแกรม
และการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2565  

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ระดับชั้น 

1. กระบวนการจัดการเรียนรู้การ
เขียนโปรแกรมพ้ืนฐานโดยใช้
โครงงานเป็นฐาน 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ 
Learning by doing 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
2. ทักษะการเขียนโปรแกรม

พ้ืนฐาน 
3. ทักษะการคิดแก้ปัญหา 

การพัฒนาการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐานโดย
ใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้แบบ 
Learning by doing ที่ส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และทักษะการแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 
 



มัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 
2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาฝ่าย 

มัธยม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ห้อง 5 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โดยการเลือกแบบเจาะจง 
จำนวน 22 คน 

3. ตัวแปรในการศึกษา 
3.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐานโดยใช้โครงงานเป็นฐาน และ  

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Learning by doing 
3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ ทักษะการคิดแก้ปัญหา 

4. ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 
การวิจัยในครั้งนี้ดำเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โดยใช้เวลาในการดำเนินการ 

เป็นเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน ( 100 นาที) ในชั่วโมงรายวิชาวิทยาการคำนวณ  
5. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

เนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้เป็นเนื้อหาจากหน่วยการเรียนรู้เรื่อง โครงงานนวัตกรรมด้านการ 
พัฒนาเทคโนโลยี IoT เพ่ือประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน โดยมีรายละเอียดการเรียนรู้ดังนี้ 

5.1 ความหมายและความสำคัญของเทคโนโลยี IoT 
5.2 ประเภทของอุปกรณ์ท่ีใช้ในการพัฒนาโครงงานนวัตกรรมด้านเทคโนโลยี 
5.3 การเขียนคำสั่งควบคุมการทำงานของเซนเซอร์ 
5.4 การเขียนคำสั่งควบคุมการทำงานอุปกรณ์แสดงผล 
5.5 การเขียนคำสั่งแบบวนซ้ำ การเปรียบเทียบเงื่อนไข เพ่ือให้อุปกรณ์สามารถทำงานได้อย่าง 

อัตโนมัติ 
 
 เครื่องมือวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง โครงงานนวัตกรรมด้านการพัฒนาเทคโนโลยี IoT เพ่ือประยุกต์ใช้ใน 
การแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน ประกอบด้วย 

1.1 แผนการเรียนรู้ที่ 1 เทคโนโลยี IoT สาระสำคัญ ความหมายและหลักการสำคัญของ 
เทคโนโลยี IoT องค์ประกอบของเทคโนโลยี IoT แนะนำอุปกรณ์ที่ใช้ในการทำโครงงาน 

1.2 แผนการเรียนรู้ที่ 2 การเขียนคำสั่งเบื้องต้น สาระสำคัญ โปรแกรมท่ีใช้ในการเขียนคำสั่ง 
เพื่อให้บอร์ด Arduino สามารถควบคุมการทำงานของอุปกรณ์ให้ทำงานอย่างอัตโนมัติ คำสั่งในการเรียกใช้ 
Library ฟังชันก์การทำงาน void setup void loop 

1.3 แผนการเรียนรู้ที่ 3 การเชื่อมต่อแผงวงจร สาระสำคัญ วิธีการเชื่อมต่ออุปกรณ์เซนเซอร์ 
กับบอร์ด Arduino และเขียนโปรแกรมควบคุมเซนเซอร์ให้สามารถอ่านค่าต่างๆ แล้วส่งข้อมูลค่าที่อ่านได้ไปให้
บอร์ด Arduino และสั่งงานให้แสดงผลที่ serial monitor 

1.4 แผนการเรียนรู้ที่ 4 การเชื่อมต่ออุปกรณ์แสดงผล สาระสำคัญ เชื่อมต่ออุปกรณ์แสดงผล  



เช่น Servo , Motor, Relay หรือ buzzer และเขียนคำสั่งควบคุมการทำงานให้อุปกรณ์แสดงผลนั้นทำงาน
ตามคำสั่งที่กำหนด 

1.5 แผนการเรียนรู้ที่ 5 การประยุกต์เพ่ือการพัฒนาโครงงาน สาระสำคัญ นักเรียนนำเนื้อหา 
การเรียนรู้ในแผนการเรียนรู้ที่ 1 – 4 มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบโครงงานนวัตกรรม โดยให้นักเรียนได้เลือก
หัวข้อในการทำโครงงานด้วยตนเอง และเขียนคำสั่งควบคุมการทำงานของระบบ ให้สามารถทำงานได้อย่าง
อัตโนมัติ พร้อมทั้งนำเสนอโครงงาน 

2. แบบวัดทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น 
แบบทดสอบการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นปรนัย 20 ข้อ มีตัวเลือก 4 ตัวเลือก โดยกำหนดเกณฑ์ใน 

การให้คะแนน คือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน ทำการทดสอบก่อนและหลังการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ ซึ่งจากการตรวจสอบคุณภาพพบว่าสามารถใช้ได้ท้ัง 20 ข้อ ค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.6 – 1.00 

3. แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบประเมินความสามารถในการคิดแก้ปัญหาโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
  แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบประเมินความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนนั้น
ประกอบไปด้วยประเด็นในการประเมิน 6 ข้อ ดังต่อไปนี้ 

1) ผู้เรียนสามารถระบุปัญหาได้ 
2) ผู้เรียนสามารถรวบรวมข้อมูลและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาได้ 
3) ผู้เรียนสามารถออกแบบวิธีการแก้ปัญหาได้ 
4) ผู้เรียนสามารถวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหาได้ 
5) ผู้เรียนสามารถทดสอบ ประเมินผลและปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาหรือชิ้นงานได้ 
6) ผู้เรียนสามารถนำเสนอวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหาหรือชิ้นงานได้ 

    
 การดำเนินการทดลอง 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการ 
เรียนรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมพ้ืนฐานโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎี Learning by doing ในภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ ( 100 นาที) โดยมีขั้นตอนในการดำเนินการ
ทดลองดังนี ้

1. ผู้วิจัยกำหนดกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยโดยการเลือกแบบเจาะจง เป็นเด็กนักเรียนระดับชั้น 
มัธยมศึกษาปีที ่ 5 ห้อง 5 จากห้องห้องเรียน 4 ห้องเรียน โดยวัดจากทักษะการเขียนโปรแกรมพื้นฐาน
เปรียบเทียบ 4 ห้องเรียน ซึ่งห้อง 5 มีผลการทดสอบในหน่วยการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพื้นฐานในปี พ.ศ. 
2564 น้อยที่สุด ซึ่งกลุ่มตัวอย่างในการทดลองครั้งนี้มีจำนวน 22 คน 

2. ทำการทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบ จำนวน 1 ฉบับ คือ แบบทดสอบทักษะการเขียน 
โปรแกรมเบื้องต้น รวมคำถามทั้งหมด 20 ข้อ ให้เวลาในการทำ 30 นาที ซึ่งดำเนินการให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
ทำแบบทดสอบในสัปดาห์แรกท่ีใช้แผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้สำหรับการวิจัย 

3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน  



5 แผน ซึ่งเป็นการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐานในการควบคุมบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ที่ทำงานร่วมกับ
เซนเซอร์ และอุปกรณ์แสดงผล เพื่อควบคุมการทำงานให้ชุดอุปกรณ์สามารถทำงานได้อัตโนมัติ  ระยะเวลาใน
การจัดการเรียนการสอนตามแผนการสอน จำนวน 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ (100 นาที) 

4. ทำการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบจำนวน 1 ชุด คือ แบบทดสอบทักษะการเขียน 
โปรแกรมเบื้องต้น 

5. นำผลคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมาวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าทางสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน 
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และหาค่าที ชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t -test Dependent) และสรุปผลการ
ดำเนินการวิจัย 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. นำคะแนนที่ได้จากการตรวจแบบทดสอบวัดความสามารถด้านการเขียนโปรแกรม มาวิเคราะห์หา 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยก่อนใช้กิจกรรมการเรียนรู้
และหลังใช้กิจกรรมการเรียนรู้ โดยการหาค่า t ชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t – test Dependent)  

2. นำคะแนนที่ได้จากการประเมินความสามารถด้านการคิดแก้ปัญหา มาวิเคราะห์หา 
ระดับความสามารถในการแก้ปัญหา โดยคะแนนประเมินในแต่ละประเด็นในการพิจารณา ประกอบไปด้วย 4 
ระดับคุณภาพ (คู่มือหลักสูตรวิทยาการคำนวณ ฉบับปรับปรุงปี 2561 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี) โดยสามารถอธิบายความหมายของระดับคุณภาพได้ดังนี้ คือ 4 หมายถึง ดีมาก 3 หมายถึง ดี 
2 หมายถึง พอใช้ และ 1 หมายถึง ปรับปรุง โดยเมื่อพิจารณาระดับคุณภาพตามประเด็นการประเมินทั้ง 6 
ประเด็น สามารถกำหนดเกณฑ์การตัดสินคุณภาพ ดังนี้ 
  20 – 24  ระดับคุณภาพ ดีมาก 
  15 – 29  ระดับคุณภาพ ดี 
  10 – 15  ระดับคุณภาพ พอใช้ 
  1 – 9  ระดับคุณภาพ ปรับปรุง 
 

ผลการวิจัย 
 การดำเนินการวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียนจากการเรียนรู้การ
เขียนโปรแกรมพื้นฐาน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหาก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมโดยใช้โครงงานเป็นฐานและ เพื่อสร้างกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎีการเรียนรู้ Learning by doing ซึ่งมีขอบเขตของการวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัย
เชิงปฏิบัติ (Action research) เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพ้ืนฐานโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับ
ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ Learning by doing ที่ส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหา ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งผลการดำเนินงานวิจัยได้ครั้งนี้พบว่า 

1. ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของแผนการ 



จัดการเรียนรู้ เรื่อง โครงงานนวัตกรรมด้านการพัฒนาเทคโนโลยี IoT ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน ร่วมกับทฤษฎี Learning by doing โดยผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้จำนวน 5 
แผน ระยะเวลาในการดำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู้รวมทั้งหมด 8 สัปดาห์ ใช้ระยะเวลาสัปดาห์ละ 2 
คาบ (100 นาที) โดยกระบวนการในการจัดการเรียนรู้ตามแผนการรู้นั้นได้ใช้ทฤษฎี Learning by doing ที่
ประกอบไปด้วยขั้นตอน 4 ขั้นตอนได้แก่ 1) ขั้นเตรียม 2) ขั้นดำเนินการ 3) ขั้นสรุป 4) ขั้นประเมิน  ในการนี้
ผู้วิจัยได้ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสาขาคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นผู้ประเมินแผนการจัดการเรียนรู้
จำนวน 3 ท่าน โดยประเมินในด้านเนื้อหา ด้านการวัดและประเมินผล ด้านสื่อนวัตกรรม และด้านแผนการ
จัดการเรียนรู้ โดยได้คะแนนประเมิน IOC อยู่ระหว่าง 0.6 – 1.00 และได้ทำการหาประสิทธิภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้ ดังแสดงในตรารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) ของแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง โครงงานนวัตกรรมด้านการพัฒนาเทคโนโลยี IoT 
 
ตารางที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของแผนการ
จัดการเรียนรู้เรื่อง โครงงานนวัตกรรมด้านการพัฒนาเทคโนโลยี IoT 

รายการ n 
คะแนน

เต็ม 

คะแนนเต็มรวม
ของนักเรียน

ทั้งหมด 
ร้อยละ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการระหว่างเรียน 
(E1) 

22 20 357 81.13 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์หลังเรียน (E2) 22 20 363 82.50 
ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (E1/E2) 81.13/82.50 

  
 จากการหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ของแผนการจัดการเรียนรู้
เรื่อง โครงงานนวัตกรรมด้านการพัฒนาเทคโนโลยี IoT นั้นพบว่าค่าประสิทธิภาพของกระบวนการระหว่าง
เรียน (E1) มีค่าร้อยละ 81.13 เปรียบเทียบกับค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์หลังเรียน (E2) มีค่าร้อยละ 82.50 
จึงสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง โครงงานนวัตกรรมด้านการพัฒนาเทคโนโลยี IoT มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 มีค่าอยู่ที่ 81.13/82.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนดตามหลักทฤษฎีว่าต้องไม่ต่ำกว่า 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น จากการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับ 
ทฤษฎี Learning by doing ในการทดลองครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการให้กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 22 โดยการเลือกแบบเจาะจง ทำแบบทดสอบ
วัดทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จำนวนแบบทดสอบละ 20 ข้อ 
เป็นแบบ 4 ตัวเลือก ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนคือ ถ้าตอบถูกได้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดได้ 0 คะแนน แล้วนำผล
คะแนนก่อนเรียน และหลังเรียนมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t-test ได้ผลดังตาราง
ที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น 
 



 
 
 
ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้น 

คะแนน คะแนนเต็ม จำนวนนักเรียน 𝑥̅  S.D. t-test Sig 
ก่อนเรียน 20 22 9.45 8.06 

10.88 .000 
หลังเรียน 20 22 16.18 1.77 

 ** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการทดสอบก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ด้วยค่าสถิติคือค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และค่า t-test ของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า คะแนน
ทดสอบหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ย 16.18 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 1.77 ซึ่งสูงกว่าการ
ทดสอบก่อนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 9.45 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 8.06 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. ผลการประเมินการสังเกตพฤติกรรมทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน ระหว่างการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎี Learning by doing ซึ่งระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
นั้นได้มีการสังเกตพฤติกรรมในการแก้ปัญหา จากกระบวนการทำโครงงานของนักเรียน ซึ่งมีประเมินทักษะการ
แก้ปัญหาของผู้เรียนแล้ว ได้ผลดังตารางที่ 3 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน ระหว่างการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎี Learning by doing 
 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานร่วมกับทฤษฎี Learning by doing 

เลขที่
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

ระดับคุณภาพ ประเด็นการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
เกณฑ์
ตัดสิน

คุณภาพ 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

1 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

2 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

3 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

4 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

5 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

6 

คะ
แน

นร
วม

 

1 24 4 4 4 4 3 3 22 ดีมาก 

2 24 3 3 3 3 3 3 18 ดี 

3 24 4 4 3 3 3 3 20 ดีมาก 

4 24 4 4 3 3 3 3 20 ดีมาก 

5 24 3 3 3 3 3 3 18 ดี 



เลขที่
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

ระดับคุณภาพ ประเด็นการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
เกณฑ์
ตัดสิน

คุณภาพ 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

1 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

2 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

3 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

4 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

5 

ปร
ะเ

ด็น
ที่ 

6 

คะ
แน

นร
วม

 

6 24 4 4 4 4 4 3 23 ดีมาก 

7 24 4 4 3 3 3 3 20 ดีมาก 

8 24 3 3 3 3 3 3 18 ดี 

9 24 4 4 3 3 3 3 20 ดีมาก 

10 24 4 4 4 4 4 3 23 ดีมาก 

11 24 3 3 3 3 3 3 18 ดี 

12 24 4 4 3 3 3 3 20 ดีมาก 

13 24 4 4 4 3 3 3 21 ดีมาก 

14 24 4 4 3 3 3 3 20 ดีมาก 

15 24 3 3 3 3 3 3 18 ดี 

16 24 4 4 3 3 3 3 20 ดีมาก 

17 24 4 4 3 3 3 3 20 ดีมาก 

18 24 4 4 3 3 3 3 20 ดีมาก 

19 24 4 4 4 3 3 3 21 ดีมาก 

20 24 4 4 3 3 3 3 20 ดีมาก 

21 24 4 4 4 3 3 3 21 ดีมาก 

22 24 4 4 4 3 3 3 21 ดีมาก 

  
 จากผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานร่วมกับทฤษฎี Learning by doing พบว่าจำนวนนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาในระหว่างการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก มีจำนวน 17 คน และนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี 
จำนวน 5 คน จะเห็นว่าโดยส่วนใหญ่แล้วนักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหา จากการทำกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้



โครงงานเป็นฐาน ร่วมกับทฤษฎี Learning by doing อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นค่าร้อยละ คือ ร้อยละ 77.3 
และอยู่ในระดับดี คิดเป็นค่าร้อยละ คือ ร้อยละ 22.7 

 
 

อภิปรายผล 
  การวิจัยการพัฒนาการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพื้นฐานโดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎีการ
เรียนรู้แบบ Learning by doing ที่ส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหา ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 มีเป้าหมายเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องการเขียนโปรแกรมพื้นฐานและการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา โดยใช้รูปแบบการทำงานโครงงานนวัตกรรมร่วมกับการจัดการเรียนรู ้แบบ 
Learning by doing ซึ่ง John Dewey ได้ให้ทฤษฎีการเรียนรู้จากการปฏิบัติหรือ Learning by doing ไว้ว่า 
เป็นการเรียนรู้ในลักษณะของการจัดกิจกรรมที่เน้นการฝึกการกระทำ (Learning by doing) เพื่อส่งเสริมให้
เกิดประสบการณ์โดยตรงกับผู้เรียน เนื่องจากผู้เรียนได้ปฏิบัติและเรียนรู้ด้วยตนเองโดยนำหลักกระบวนการ
ด้านวิทยาศาสตร์มาประกอบทำให้ผู ้เรียนเกิดทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ การคิดแก้ปัญหา การคิดอย่าง
สร้างสรรค์ เนื่องจากความรู้เกิดจากการปฏิบัติจริงแต่ถ้าสิ่งใดยังไม่ถูกใช้สำหรับการกระทำนั้นเป็นเพียงข้อมูล
ไม่ใช่ความรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ Fikru Debebe Mekonnen ที่ได้ทำการวิจัยเพ่ือการพัฒนากลยุทธการสอนโดย
ใช้หลัก Learning by doing ที่ส่งผลสัมฤทธิ์ต่อผลการเรียนของผู้เรียน โดยได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้จาก
ประสบการ์ที่เกิดจากการกระทำโดยตรงนั้นทำให้นักเรียนเกิดประโยชน์สูงสุด โดยครูจะมีบทบาทเพียงผู้ชี้นำ
และอำนวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมหรือสื่อการเรียนรู้เท่านั้น ซึ่งกระบวนจัดการเรียนรู้นี้ ได้ความสนใจ
จากผู้เรียน นักเรียนมีความตื่นตัวในการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น โดยนักเรียนที่เห็นด้วยในการใช้กระบวนการ 
Learning มากกว่าครั้งนั้นคือ 56% (Fikru Debebe Mekonnen, 2020)  
 จากการดำเนินการวิจัยการพัฒนาการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมพื้นฐานในครั้งได้ดำเนินการ ในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีกลุ่มตัวอย่างจำนวน 22 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง มีผลการวิจัยที่ตรงตาม
วัตถุประสงค์และสมมติฐานของการวิจัยดังต่อไปนี้ 

1. ผลการหาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของแผนการ 
จัดการเรียนรู้เรื่อง โครงงานนวัตกรรมด้านการพัฒนาเทคโนโลยี IoT ได้ทำการวัดค่าประสิทธิภาพของแผนการ
จัดการเรียนรู้ได้ค่าประสิทธิภาพคือ 81.13/82.52 ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ที่กำหนดคือ 80/80 ในแผนการจัดการ
เรียนรู้เป็นเรียนโดยผ่านการดำเนินโครงงานซึ่งนักเรียนจะเป็นปฏิบัติกิจกรรมด้วนตนเองเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการ
พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา โดยในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้นั้นได้อิงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีฉบับปรับปรุง ปีพุทธศักราช 2560 โดยยึดตาม
มาตรฐานและตัวชี้วัด ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานนั้นเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้
ด้านทักษะการเขียนโปรแกรมให้กับผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ เมธาวี โสรเนตร ที่ได้กล่าวไว้ว่า ในการดำเนินการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงานทำให้ผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์หลังการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานสูงกว่าก่อน
เรียนและผู้เรียนมีความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือการทำโครงงานหลังจัดการเรียนรู้ที่สูงขึ้น (เมธาวี 
โสรเนตร, 2560) 



2. ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น จากการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับ 
ทฤษฎี Learning by doing จากการนำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไว้ มาดำเนินการใช้จัดการเรียน
การสอนโดยใช้โครงเป็นฐานร่วมกับทฤษฎี Learning by doing ได้ผลสัมฤทธิ์ด้านทักษะการเขียนโปรแกรม
โดยเปรียบเทียบจากการทำแบบทดสอบก่อนและหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู้และทำการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t-test ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 22 คน 
พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 16.18 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 1.77 ซึ่งมากกว่าคะแนน
ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีค่าเฉลี่ย 9.45 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 8.06 อยู่มีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ทั้งนี้ผลสัมฤทธิ์ดังกล่าวเป็นไปตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานคือ หลังจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับทฤษฎี Learning by doing นักเรียนมีความสามารถในการเขียน
โปรแกรมสูงกว่าก่อนการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ (ปุริม ชฎารัตนฐิติ, 2559) ที่ได้ทำการพัฒนา
ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยการเรียนการสอนแบบโครงงานพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนของ
นักศึกษาที่เรียนในรูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้โครงงานเป็นฐานนั้นมีทักษะการนำความรู้และประสบการณ์
ไปปรับใช้กับวิชาอื่นๆ ได้ และทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ร่วมทั้งมีทักษะด้านการเขียนโปรแกรมที่
สูงขึ้นด้วย  (พัฒนะ, 2563) ได้มีการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับการเขียนโปรแกรมด้วย KidBright ซึ่ง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนโดยการวัดด้วยแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนพบว่าหลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 และ (ปาจรีย์, 2563) ที่ได้ทำการวิจัยในเรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานที่มีผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า การใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานนั้นส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียนที่สูงกว่าก่อน และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรมในรูปแบบโครงงานอยู่ใน
ระดับมาก 

3. ผลการประเมินทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน 
เป็นฐานร่วมกับทฤษฎี Learning by doing พบว่าจำนวนนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาในระหว่างการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก มีจำนวน 17 คน และนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี 
จำนวน 5 คน ซึ่งคิดเป็นค่าร้อยละ ได้คือ นักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 77.3 
และนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 22.7 โดยส่วนใหญ่แล้วนักเรียนมีทักษะการ
แก้ปัญหาในระดับดีมาก ซึ่งจะเห็นว่าจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกั บทฤษฎี 
Learning by doing ที่ทำให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ด้วยตนเองนั้นส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาของผู้เรียนที่ดีขึ้น อีกท้ังในรูปแบบการเรียนรู้ด้วยโครงงานยังช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้รู้จักการกำหนด
ปัญหา การสืบค้นแนวทางแก้ปัญหา การออกแบบแนวทางแก้ปัญหา การทดลองแก้ปัญหา การประเมินผลการ
แก้หาได้ตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ (ชญาภรณ์, 2560) ที่ได้กล่าวถึงทักษะการแก้ปัญหาซึ่งเป็นทักษะพื้นฐานใน
การดำรงชีวิตของมนุษย์ การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการทางสติปัญญาที ่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมเพื่อกระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิด ซึ่งกระบวนการคิดแก้ปัญหาประกอบไปด้วย
องค์ประกอบที่สำคัญ 3 ประการ ได้แก่ ทักษะการคิด อุปนิสัยหรือลักษณะนิสัยในการคิด กระบวนการคิดของ
ตนเอง เพื่อให้เกิดทักษะคิด รวมไปถึง (มัทนา, 2562) ได้ทำการทดลองการจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงาน เพ่ือ



ส่งเสริมทักษะการคิดแก้ปัญหา โดยใช้ไอซีทีเป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผลการวิจัยพบว่า 
การจัดการเรียนรู้ด้วยโครงงานโดยใช้ไอซีทีเป็นเครื่องมือ สามารถพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนได้
ซึ ่งวัดผลสัมฤทธิ ์จากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนทำให้นัก เรียนมีค่าต้อยละของคะแนน
พัฒนาการอยู่ในระดับสูงที่สุด ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ (รุ่งทิพย์, 2560) ได้สร้างกระบวนการพัฒนา
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของเด็กนักเรียนโดยการใช้เกมการศึกษา ร่วมกับทฤษฎี Leraining by 
doing คือการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง จากการปฏิบัติ จากการลงมือทำ โดยเมื่อจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้จะเก็นว่านักเรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาที่สูงกว่าก่อนจัดประสบการณ์การเรียนรู้ โดยเมื่อ
วันตามเกณฑ์ประเมินพัฒนาการ 4 ด้าน รายบุคคลมาตรฐานคุณลักษณะพึงประสงค์ที่ 10 ของกรมส่งเสริม
การปกครองส่วนท้องถิ่น อยู่ในดับดี 

 

สรุป/ข้อเสนอแนะ 
 ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยเพื่อมุ่งหวังในการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมให้กับนักเรียน ด้วยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของโครงงานนวัตกรรม ซึ่งนักเรียนต้องทำการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาซีเพ่ือ
ควบคุมการทำงานของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ในการเรียนนี้จะใช้บอร์ด Arduino เป็นตัวควบคุมการทำงาน
ของระบบ ร่วมกับเซนเซอร์และอุปกรณ์แสดงผล โดยยึดหลักการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎี Learning by doing 
ที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้ ค้นคว้า และปฏิบัติด้วยตนเอง โดยมีขั้นตอนในการจัดกิจกรรม 4 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นเตรียม 
2) ขั้นดำเนินการ 3) ขั้นสรุป 4) ขั้นประเมิน ในการทำโครงงานนั้นผู้วิจัยได้แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 
5 – 6 คน และเปิดโอกาสให้แต่ละกลุ่มได้ปรึกษาเลือกหัวข้อโครงงานโดยให้นักเรียนสำรวจปัญหาที่พบเจอใน
ชีวิตประจำวันและนำอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มาประยุกต์ใช้ช่วยแก้ปัญหา เมื่อทำการสรุปประเด็นปัญหาได้แล้ว 
นักเรียนต้องค้นคว้าข้อมูลเพ่ือกำหนดแนวทางการแก้ไข ซึ่งแนวทางในการแก้ไขนั้นจำเป็นต้องอาศัยทักษะการ
เขียนโปรแกรมร่วมด้วย เพื่อการสร้างนวัตกรรมที่จะมาช่วยอำนวยความสะดวกให้กับผู้ใช้งานตามปัญหาที่
นักเรียนกำหนด ทำให้นักเรียนเกิดทักษะในการเขียนโปรแกรมรวมไปถึงทักษะในการแก้ปัญหาควบคู่ไป โดย
ผลที่ได้จากการใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เรื่อง โครงงานนวัตกรรมด้านการพัฒนาเทคโนโลยี IoT ได้ส่ง
ผลสัมฤทธิ์ต่อทักษะการเขียนโปรแกรมที่ดีขึ้น โดยวัดด้วยแบบทดสอบทักษะการเขียนโปรแกรมผลที่ได้จาก
การวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t-test ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
จำนวนกลุ่มตัวอย่าง 22 คน พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย 16.18 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 
1.77 ซึ่งมากกว่าคะแนนก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีค่าเฉลี่ย 9.45 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานที่ 8.06 
อยู่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 
77.3 และนักเรียนที่มีทักษะการแก้ปัญหาในระดับดี คิดเป็นร้อยละ 22.7 จะเห็นว่าโดยภาพรวมแล้วนักเรียนมี
ทักษะการแก้ปัญหาในระดับดีมาก 
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