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บทคัดย่อ 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้ศูนย์การเรียนรู้เร่ือง การ
ประยกุต์ใช้โปรแกรมภาษา C++ 2) ประเมินทักษะในการเขียนโปรแกรมของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 3) ศึกษาความ
พึงพอใจของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีและบุคคลท่ีสนใจในกิจกรรมการ
เรียนรู้เร่ืองการประยุกต์ใช้โปรแกรมภาษา C++ ใช้การเลือกแบบเจาะจง จ านวน 9 คน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าสถิติ ร้อยละ 
ค่าเฉลีย่ ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ ค่า t-test แบบ Dependent  

ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้ศูนย์การเรียนรู้เร่ือง การประยุกต์ใช้โปรแกรมภาษา 
C++ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (  = 4.56, S.D. = 0.448) 2) ผลประเมินทักษะในการเขียนโปรแกรมของผู้ เรียน
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนัียส าคัญทางสถิติท่ีระดบั .05 3) ผู้ เรียนมคีวามพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดบัมากท่ีสุด 
สรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ รูปแบบกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมส่ีวนร่วม

ท าให้ผู้ เรียนมคีวามกะตือรือร้น และ ผู้ เรียนสามารถประยกุต์ใช้การเขียนโปรแกรมภาษา C++ ในการท าโครงงานได้ 

ค ำส ำคญั: โครงงานเป็นฐาน โปรแกรมภาษาซีพลสัพลสั ศูนยก์ารเรียนรู้ 

Abstract 

Nowadays, the world technology is begin developed continuously. However, in Thailand the technology hasn’t 

developed enough due to the lack of human resources and unskilled programmers, so, it is important that we develop 

the learning activities by using a project-based approach. The objectives of this study are; 1) to develop learning 

activities by using a project-based within learning center on C++ programming language application, 2) to evaluate 

the skill in developing the program, and 3) to study the satisfaction of the learners. The samples of this study were 9 

กำรพฒันำกจิกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำนภำยใต้ศูนย์กำรเรียนรู้ 

เร่ือง กำรประยุกต์ใช้โปรแกรมภำษำ C++ 
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student, those samples was purposive sampling, the research instrument were analyzed by Percentage, Mean, Standard 

Deviation and t-test dependent. 

The result of the study found that; 1) the learning activities were most appropriate (𝑋 = 4.56, S.D. = 0.448) 

2) the outcomes of the learner became higher after using this approach in the classroom at the 0.005 level of 

significance, and 3) The result from the study showed high levels of satisfaction, The activities provided the 

opportunities to the student to participate in the classroom and it is useful in the future. 

 

Keyword: Project based learning, C++ Programming Language, learning center  

1. บทน ำ 
เม่ื อโลกก าลังก้าว สู่ อุตสาหกรรมให ม่แห่ งอน าคต 

นวตักรรมคอมพิวเตอร์ท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงคร้ังใหญ่ใน
การประมวลผลและเข้ามาเป็นอุปกรณ์สั่งการท างานให้
เค ร่ืองจักรเป็นระบบอัตโนมัติ  และมีการต่อยอดท าให้
เคร่ืองจักรเขา้มาใช้ช่วยในการท างานแทนมนุนย ์[1] ซ่ึงการ
สร้างและพัฒนานวตักรรมและเทคโนโลยีเหล่าน้ี ต้องใช้
การบูรณาการความรู้ในหลายๆด้าน ส่ิงส าคัญอย่างหน่ึงคือ
ค ว า ม รู้ ด้ า น ก า ร พั ฒ น า โ ป ร แ ก ร ม แ ล ะ ร ะ บ บ
ไมโครคอนโทรลเลอร์ซ่ึงประกอบไปด้วยการเช่ือมต่อ
เซ็นเซอร์ต่างๆ โดยส่วนใหญ่ตอ้งพฒันาดว้ยโปรแกรมภาษา 
C++ ท่ีใช้กันอย่างแพร่หลายในอุตสาหกรรมและการศึกษา 
และการเขียนโปรแกรมยงัเป็นองค์ประกอบเบ้ืองตน้ในวิชา
วิศวกรรมไฟฟ้า ซ่ึงในปัจจุบันประเทศไทยยงัขาดแคลน
บุคลากรดา้นซอฟตแ์วร์ท่ีมีความคุณภาพ จากการส ารวจสภาพ
อุตสาหกรรมซอฟตแ์วร์ในปี 2553 ของส านกังานสถิติแห่งชาติ 
พบปัญหาและอุปสรรคด้านบุคลากรซอฟต์แวร์จะเห็นได้ว่า
ผูป้ระกอบการไทยประสบปัญหาการขาดแคลนบุคลากรทั้งใน
เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ [2] 

จากการศึกษาปัญหาดังกล่าวพบว่าส่วนหน่ึงเกิดจาก
หลักสูตรการเรียนการสอนยงัไม่ตรงกับความต้องการของ
ตลาดแรงงาน นกัศึกษาจบใหม่ขาดความรู้ความสามารถจึงไม่
สามารถฏิบติังานไดจ้ริง การเรียนรู้การเขียนโปรแกรมมีเน้ือหา
ยาก ผูเ้รียนมีส่วนร่วมระหว่างการเรียนน้อย ตอ้งใช้เวลานอก
ชั้ น เรียนเพ่ิมในการฝึกทักษะการแก้ปัญหาเชิงการเขียน
โปรแกรม เพราะตอ้งเรียนรู้ทกัษะอ่ืนๆอีกดว้ย ซ่ึงเป็นทกัษะท่ี
มีความซบัซอ้น และมีส่ือการสอนท่ีไม่หลากหลาย [3] จากการ
คน้หาขอ้มูลพบวา่กระบวนการเรียนการสอนท่ีจะพฒันาผูเ้รียน

ไปสู่การพัฒนาท่ีย ัง่ยืนนั้ น ต้องให้โอกาสได้คิด วิเคราะห์ 
แก้ปัญหาด้วยตนเองเป็นการยกระดับความรู้และทักษะ โดย
ตอ้งยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง เป็นการพฒันาท่ีเน้นการปฏิบัติ
จริง [4] 

ในโลกปัจจุบันเป็นโลกท่ีเต็มไปด้วยขอ้มูลข่าวสารต่างๆ 
การรับรู้ข่าวสารตลอดจนการสืบค้นแสวงหาความรู้นั้ นจึง
เกิดข้ึนได้เพียงปลายน้ิวสัมผสั รูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน
ตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ปัญหาท่ีเกิดจากโลกแห่งความจริง มีการ
เช่ือมโยงเร่ืองราวต่างๆแบบสหวทิยาการ สนุกกบัการเรียนดว้ย
การลงมือ [5] ครูผู ้สอนจึงควรเปล่ียนมาเป็น ผู ้อ  านวยการ
เรียนรู้ หรือ ผูช้ี้แนะ ซ่ึงการเรียนรู้เน้ือหาในหลายส่วนก็ไม่
จ าเป็นตอ้งสอน แต่ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองและลง
มือปฏิบัติจริงในการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project 
Base Leaning) การเรียนรู้จะเป็นแบบร่วมมือเป็นทีมมากกว่า
การเรียน รู้แบบตัวใครตัวมัน  [6] ผ่านการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ (ICT) เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้โดยครูผูส้อนมี
หน้าท่ีในการสร้างส่ิงแวดล้อมในการเรียนรู้ของผูเ้รียนเช่น 
ทรัพยากรการเรียนรู้ แหล่งส่ือต่างๆ รวมถึงการออกแบบการ
เรียนรู้ใหมี้ลกัษณะท่ีทนัสมยั เพลิดเพลิน แต่ทา้ทาย 

กิจกรรมการเรียนรู้ของวยัรุ่นและผูใ้หญ่ในปัจจุบนันั้น มิได้
มีเพียงในหลักสูตรหรือในโรงเรียนแต่เพียงอย่างเดียว ซ่ึง
ลกัษณะการเรียนในห้องเรียนปัจจุบนัอาจจะถูกจ ากดัดว้ยการ
มุ่งเน้นการถ่ายทอดเน้ือหามากกว่าการเรียนจากสภาพความ
เป็นจริง ไม่เน้นกระบวนการท่ีให้พฒันาความคิดวิเคราะห์ ถูก
จ ากัดด้วยวิชาท่ีต้องเรียนตามหลักสูตรบังคับ  ไม่สามารถ
เช่ือมโยงความรู้ระหว่างรายวิชาได้ การจ ากัดหน่วยกิตการ
ลงทะเบียนเรียนในแต่ละภาคการศึกษา ความแตกต่างระหวา่ง
บุคคล และสภาพแวดลอ้มท่ีอาจจะไม่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ 
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[4,7] ดว้ยขอ้จ ากดัของการเรียนในหอ้งเรียนธรรมดา การเขา้มา
ศึกษาเรียนรู้เพ่ิมเติมในศูนย์การเรียนรู้จึงเป็นอีกทางเลือก
ส าหรับผูเ้รียนเพื่อศึกษาหาความรู้ในเร่ืองท่ีสนใจ 

จากเหตุผลดังกล่าวผูว้ิจัยจึงมีความสนใจในการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานภายใตศู้นยก์าร
เรียน รู้  เ ร่ืองการประยุกต์ใช้โป รแกรมภาษ า C++ โดย            
ให้ผู ้เรียนฝึกการเขียนโปรแกรมภาษา C++ ควบคุมบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ และการลงมือปฏิบัติท าโครงงาน       
ให้ผูเ้รียนมีความรู้และทักษะการปฏับิติและความสามารถ          
ในการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมภาษา C++ เพื่อเสริมสร้างคุณภาพ
บุคลากรในสาขาวชิาไฟฟ้าและอิเลก็ทรอนิกส์ อีกทั้งยงัเป็นการ
เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขนัทางเทคโนโลยขีองประเทศ
ต่อไป 

2. วตัถุประสงค์ 

2.1 เพื่อพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน
ภายใตศู้นยก์ารเรียนรู้เร่ือง การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมภาษา C++ 

2.2 เพื่อประเมินทกัษะในการเขียนโปรแกรมของผูเ้รียนท่ี
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้
ศูนยก์ารเรียนรู้เร่ือง การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมภาษา C++ 

2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้ศูนยก์ารเรียนรู้เร่ือง 
การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมภาษา C++ 

3.  สมมตฐิำน 

3.1 นักเรียนมีทักษะการเขียนโปรแกรมหลังเรียนโดย
เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐานภายใต้
ศูนยก์ารเรียนรู้ เร่ืองการประยุกต์ใช้โปรแกรมภาษา C++ สูง
กวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญั .05 

3.2 ประสิทธิผลดา้นความพึงพอใจของนกัเรียนต่อกิจกรรม
การเรียนรู้อยูใ่นระดบัมาก 

4.  ขอบเขตของกำรวจิยั 

4.1 ประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 
4.1.1 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีและ

บุคคลท่ีสนใจเขา้มาเรียนในศูนยก์ารเรียนรู้ 

4.1.2 กลุ่มตวัอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีและ
บุคคลท่ีสนใจในกิจกรรมการเรียนรู้เร่ือง การประยุกต์ใช้
โปรแกรมภาษา C++ จ านวน 9 คน 

4.2 เน้ือหำ 
1) หน่วยท่ี 1 เรียนรู้พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมภาษา C++ 

ควบคุมไมโครคอนโทรลเลอร์ 2) หน่วยท่ี  2 การเขี ยน
โปรแกรมภาษา C++ ควบคุมไมโครคอนโทรลเลอร์เช่ือมต่อ
กบัอุปกรณ์ต่างๆ 3) หน่วยท่ี 3 การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมภาษา 
C++ ท าโครงงานดา้นหุ่นยนตแ์ละระบบอตัโนมติั 

5. วธีิกำรวจิยั 

5.1 รูปแบบกำรวจิยั  
การวิจัยในคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research) ซ่ึงเป็นการวิจัยในรูปแบบกลุ่มเดียว ทดสอบก่อน
และหลังเรียน (One Group Pretest - Posttest Design) โดยมี
กลุ่มตวัอยา่งกลุ่มเดียวแต่ถูกวดัผลหรือสังเกตทั้งก่อนและหลงั
การทดลอง สามารถเขียนเป็นแผนผงัดงัภาพท่ี 1  

T1 X T2 

ภำพที ่1  แบบแผนการวิจยัแบบหน่ึงกลุ่มทดสอบก่อนทดสอบหลงั  
(One Group Pretest - Posttest Design) 

สญัลกัษณ์ท่ีใชใ้นแบบแผนการวจิยัมีความหมาย ดงัน้ี 
T1 แทน  การทดสอบก่อนเรียน 
X  แทน การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 
T2 แทน การทดสอบหลงัเรียน 
    โดยท่ี T1 และ T2 เป็นการวดัดว้ยเคร่ืองมือวดัชนิดเดียวกนั มี
มาตรวดัเดียวกนั แลว้เปรียบเทียบผลการทดลองจาก T1 และ T2 

5.2 กำรพัฒนำกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำน
ภำยใต้ศูนย์กำรเรียนรู้  

ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยหน่วยท่ี 1 
และ หน่วย 2 ไดจ้ดักิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ มี 3 ขั้นตอน
คือ 1) ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน 2) ขั้นท ากิจกรรม 3) ขั้นสรุปและ
ประเมินผล ส่วนในหน่วยท่ี 3 มีการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน [8] มี 6 ขั้นตอน ดงัน้ี 1) ผูส้อน
แนะน าแนวทางในการท าโครงงาน บอกให้ผูเ้รียนมีการเตรียม
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ความพร้อมและรู้จกัหาวิธีการหาความรู้ดว้ยตนเอง เช่น คู่มือ 
ส่ือต่างๆท่ีผูส้อนไดเ้ตรียมไวใ้ห้ อุปกรณ์ หรืออินเตอร์เน็ต 2) 
กระตุ ้นความสนใจโดยการสร้างแรงบันดานใจในการท า
โครงงาน โดยยกตัวอย่างโครงงานท่ีน่าสนใจ เช่ือมโยงกับ
ชีวิตประจ าวนั ให้ผูเ้รียนมองเห็นภาพในการน าความรู้การ
เขียนโปรแกรมมาสร้างให้เกิดช้ินงาน และอธิบายถึงอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถน ามาสร้างช้ินงานไดง่้าย 3) แบ่งกลุ่ม
ยอ่ยๆ 2-3 คน ร่วมกนัก าหนดหัวขอ้ คน้ควา้หาขอ้มูล วางแผน
ท าโครงงาน ซ่ึงโครงงานจะตอ้งใชอุ้ปกรณ์ในศูนยก์ารเรียนรู้ 
4) ผู ้เรียนลงมือปฏิบัติท าโครงงานตามท่ีกลุ่มได้ก าหนด
จุดมุ่งหมายไว ้ขั้นตอนน้ีจะช่วยให้ผูเ้รียนรู้จกัการแลกเปล่ียน
ความรู้กันเองภายในกลุ่ม หรือนอกกลุ่ม โดยผูส้อนจะเป็นผู ้
อ  านวยความสะดวกในการด าเนินการจัดหาอุปกรณ์และ
สาธารณูปโภคท่ีจ าเป็น 5) ผูเ้รียนสรุปผลการท าโครงงานและ
บอกถึงปัญหาท่ีพบและวิธีการแก้ปัญหา 6) ผูเ้รียนน าเสนอ
ผลงานของตนเอง และร่วมกนัประเมินผล  

5.3 กำรพฒันำเคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจิยั  
5.3.1 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง  
1.  แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็น

ฐานภายใตศู้นยก์ารเรียนรู้ มี 3 หน่วยการเรียนรู้ ในหน่วยท่ี 1 
เรียนรู้จากส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ ส่ือวิดีโอ 
และคู่มือนักเรียนในระบบจัดการเรียนรู้ของศูนย์การเรียน 
หน่วยท่ี 2 เรียนรู้การเช่ือมต่อกบัอุปกรณ์อินพุต-เอาต์พุตต่างๆ
จากส่ือวิดีโอและคู่มือและชุดอุปกรณ์ทดลองในระบบจดัการ
เรียนรู้ของศูนยก์ารเรียน หน่วยท่ี 3 ใชข้ั้นตอนการจดัการเรียนรู้
โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน เป็นการจดักลุ่มท าโครงงานขนาดเล็ก
ท่ีประยุกต์ใชค้วามรู้จากหน่วยท่ี 1 และ หน่วยท่ี 2 เพ่ือพฒันา
ผลิตภัณฑ์โดยผู ้เรียนลงมือปฏิบัติโครงงานจากชุดอุปกรณ์
ทดลอง และสามารถศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้ท่ี
จดัไวใ้ห้ในระบบจดัการเรียนรู้ของศูนยก์ารเรียน หรือคน้คว้า
จากแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ 

2. ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ ส่ือวดีิโอ และส่ือ
อุปกรณ์ทดลอง  

บทเรียนคอมพิ วเตอร์ เพื่ อการเรียน รู้เร่ือง การเขียน
โปรแกรมภาษา C++ ควบคุมไมโครคอนโทรลเลอร์ Arduino 

เป็นบทเรียนมีการปฏิสมัพนัธ์กบัผูเ้รียน สามารถหดัป้อนขอ้มูล
ในการเขียนโปรแกรมและตรวจวดัความรู้ของตนโดยการท า
ขอ้สอบวดัความรู้ในทา้ยบทเรียนแต่ละบท ช่วยกระตุน้ความ
สนใจและกระชบัเวลาในการเร่ิมตน้เรียนรู้ สามารถเป็นส่ือช่วย
ในการเรียนรู้ก่อนท ากิจกรรมหรือเพ่ือทบทวนเน้ือหาด้วย
ตัวเอง และตอบสนองในเร่ืองความแตกต่างระหว่างบุคคล 
ตวัอยา่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ดงัภาพท่ี 2 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2  ตวัอยา่งบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ 

ส่ือวิดีโอสาธิตการเขียนโปรแกรม และสาธิตการต่อวงจร
การท างานของบอร์ด Arduino เช่ือมต่อกบัอุปกรณ์ต่างๆ ผูว้ิจยั
ไดจ้ดัท าและรวบรวมวิดีโอไวใ้นระบบการจดัการเรียนรู้ของ
ศูนยก์ารเรียน เพ่ือช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจเน้ือหาในการ
เขียนโปรแกรมท่ีเช่ือมต่อกบัอุปกรณ์อินพตุ-เอาตพ์ตุไดร้วดเร็ว
ข้ึน ตวัอยา่งส่ือวดีิโอดงัภาพท่ี 3 

 
 
 
 

ภาพท่ี 3  ตวัอยา่งวิดีโอสาธิต 

ส่ืออุปกรณ์ทดลอง เป็นอุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีจัดไว้
ภายในศูนยก์ารเรียนรู้ใช้ในการท ากิจกรรมแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 1 – 3 ตวัอยา่งส่ืออุปกรณ์ทดลองดงัภาพท่ี 4 

 
 
 
 

ภาพท่ี 4  ส่ืออุปกรณ์ทดลอง 

3. คู่มือครูและคู่มือนกัเรียน 
    คู่มือครูสร้างข้ึนเพ่ือใชเ้ป็นแนวทางในการจดัการเรียนรู้

และเป็นเอกสารประกอบการเรียนการสอน ซ่ึงประกอบดว้ย
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ขั้ นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เน้ือหาการเรียนรู้การ
ประยุกต์ใช้โปรแกรมภาษา C++ กบั Arduino กิจกรรมพร้อม
เฉลย แบบวดัทักษะและเกณฑ์คะแนนคุณภาพผลงานของ
กิจกรรม แบบสังเกตและประเมินผลพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน และแบบทดสอบพร้อมเฉลย ดงัภาพท่ี 5 

 
 
 
 

ภาพท่ี 5  ลกัษณะของคู่มือครู 

4. ระบบการจดัการเรียนรู้ของศูนยก์ารเรียนรู้ ผูว้ิจยัไดจ้ดั
ทรัพยากรการเรียนรู้และสภาพแวดลอ้มเพ่ือให้เอ้ืออ านวยการ
ต่อกิจกรรมเรียนรู้ของผูเ้รียน โดยใชร้ะบบการจดัเก็บขอ้มูลท่ี
ประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือการเรียนรู้ เน้ือหา 
วดีิโอ คู่มือนกัเรียน แบบทดสอบ รวมทั้งแบบประเมินความพึง
พอใจของผูเ้รียนใน Google Classroom แสดงดงัภาพท่ี 6 และ
ผูเ้รียนสามารถหาความรู้เพ่ิมเติมจากแหล่งเรียนรู้เวบ็ไซต์ของ
ศูนยก์ารเรียนรู้ URL : http://automationlearn.org/ โดยลกัษณะ
ของเวบ็ไซตแ์สดงดงัภาพท่ี 7 
 
 
 

 
ภาพท่ี 6  ระบบจดัการเรียนรู้ Google Classroom 

 

 
 
 

ภาพท่ี 7  เวบ็ไซตศ์ูนยก์ารเรียนรู้ 

5.3.2 เค ร่ื อ ง มื อ ท่ี ใช้ ใน ก าร เก็บ รวบ รวมข้อ มู ล
ประเมินผล ไดแ้ก่  

1. แบบประเมินแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน ภายใตศู้นยก์ารเรียนรู้  

2. แบบทดสอบประเมินทกัษะการเขียนโปรแกรม เป็น
แบบทดสอบปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 35 ขอ้ ก าหนดการ

ใหค้่าคะแนน คือ ตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบได ้
0 คะแนน 

3. แบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน โดยพิจารณา
ความเห็นของนกัเรียนใน 3 ดา้น คือ ดา้นบรรยากาศการเรียนรู้ 
ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และดา้นส่ือและแหล่งเรียนรู้ 

6. ผลกำรวจิยั 

6.1 ผลประเมินของผู้เช่ียวชำญต่อแผนกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้ ผลการประเมินของผู ้เช่ียวชาญ พบว่า แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ดา้นคู่มือเอกสารประกอบการสอนและดา้น
การวดัและประเมินผล มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด  
ตารางท่ี 1  ผลการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ 

รำยกำรประเมิน 
 

S.D. 
ควำม

เหมำะสม 
1. ดา้นแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 4.48 0.50 มาก 
2. ดา้นส่ือและแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 
3. ดา้นคู่มือเอกสารประกอบการสอน 4.83 0.29 มากท่ีสุด 
4. ดา้นการวดัและประเมินผล 4.83 0.29 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.56 0.44 มากท่ีสุด 

6.2 ผลกำรเปรียบเทียบทักษะในกำรเขียนโปรแกรมของ
ผู้เรียนก่อนและหลังเรียนโดยกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้        
ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้โดยการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีทักษะในการ
เขียนโปรแกรมหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 ดงัแสดงในตารางท่ี 2 
ตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบทกัษะในการเขียนโปรแกรมของผูเ้รียน
ก่อนและหลงัเรียนโดยการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

กำรทดสอบ N  S.D. df t P 
ก่อนเรียน 9 10.11 2.57 

8 37.55 .00 
หลงัเรียน 9 25.44 2.40 
6.3 ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของผู้เรียนต่อกิจกรรมกำร

เรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน ผูเ้รียนมีความพึงพอใจในดา้น
ส่ือและแหล่งเรียนรู้และด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด ดงัแสดงในตารางท่ี 3 
ตารางท่ี 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูเ้รียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

รำยกำรประเมิน  S.D. ควำมพงึพอใจ 
1. ดา้นบรรยากาศการเรียนรู้ 4.42 0.61 มาก 
2. ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 4.52 0.66 มากท่ีสุด 
3. ดา้นส่ือและแหล่งเรียนรู้ 4.70 0.48 มากท่ีสุด 
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7. สรุปผลและอภิปรำยผล 
การศึกษาผลการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงาน

เป็นฐานภายใตศู้นยก์ารเรียนรู้เร่ือง การประยุกต์ใชโ้ปรแกรม
ภาษา C++ มีผลการวจิยัดงัน้ี 

1. การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน
ภายใตศู้นยก์ารเรียนรู้ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

(  = 4.56, S.D. = 0.448) สามารถน าไปใชใ้นการจดัการเรียน
การสอนได้ รูปแบบกิจกรรมเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม
และผูเ้รียนสามารถประยกุต์ใชก้ารเขียนโปรแกรมภาษา C++ 
ในการท าโครงงานได ้อาจเป็นเพราะวา่การกิจกรรมการเรียนรู้
ท่ีผู ้วิจัยได้เต รียมความพร้อมทางด้าน คู่ มือ  ส่ือบท เรียน
คอมพิวเตอร์ ส่ือวิดีโอ แหล่งทรัพยากรในการคน้ควา้ขอ้มูล 
และอุปกรณ์ทดลองต่างๆ เพ่ือให้ผูเ้รียนได้ใช้ในการเรียนรู้
พฒันาโครงงานต่างๆ 

2. ผูเ้รียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงาน
เป็นฐานภายใตศู้นยก์ารเรียนรู้เร่ือง การประยุกต์ใชโ้ปรแกรม
ภาษา C++ มีทกัษะในการเขียนโปรแกรมหลงัเรียนสูงกวา่ก่อน
เรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 อาจเพราะวา่ผูเ้รียน
ไดท้ ากิจกรรมในแต่ละหน่วย ท่ีฝึกการเขียนโปรแกรมและต่อ
วงจรอิเล็กทรอนิกส์ เกิดการสร้างความรู้ไดด้้วยตนเองท าให้
เขา้ใจการใชค้  าสั่งและกระบวนการท างานต่างๆในการเขียน
โปรแกรม ส่งผลให้ความสามารถในการเขียนโปรแกรม
พฒันาข้ึนอยา่งต่อเน่ือง  

3. ผูเ้รียนมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐานภายใต้ศูนยก์ารเรียนรู้  อยู่ในระดับมาก
ท่ีสุด โดยพบว่าผู ้เรียนมีความสนุกในการเรียนรู้ มีความ
พยายามท่ีจะทดลองต่อวงจรอิเลก็ทรอนิกส์และเขียนโปรแกรม
เพื่อดูผลลัพธ์ เม่ือพบปัญหาผูเ้รียนจะทดลองแก้ปัญหาด้วย
ตนเองก่อน สามารถสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเองและผูเ้รียนได้
แลกเปล่ียนความคิดเห็นกบัผูอ่ื้น ท าให้บรรยากาศเป็นไปอยา่ง
เป็นกนัเองและสนุกสนาน 

ผลการศึกษาขอ้มูลในการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานภายใต้ศูนย์การเรียนรู้ ได้ค  านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ความต้องการและความสนใจของ
ผูเ้รียนเป็นส าคัญ  ออกแบบให้ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนใน

เฉพาะส่วนท่ีตนสนใจได้ โดยให้ผูเ้รียนได้ลงมือปฏิบัติใน
กิจกรรมต่างๆด้วยตนเอง รู้จักการค้นคว้าข้อมูลเพ่ือท า
โครงงาน โดยมีผูส้อนคอยแนะน าและอ านวยความสะดวก 
ทั้งน้ีเพราะวา่ผูเ้รียนแต่ละคนมีสติปัญญาและความสามารถใน
การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั  
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