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บทที่ 1 

บทนำ 

1.1 ความเปนมาและความสำคัญ 

การวิจัยเปนเครื ่องมือที ่สำคัญที ่จะชวยใหครูผู สอนสามารถแกปญหาและพัฒนาการสอนให      

ประสบความสำเร็จซึ่งจะเห็นไดจากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และที่แกไขเพิ่มเติม      

(ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ซึ่งเปนกฎหมายแมบททางการศึกษาของไทย และไดใหความสำคัญกับการวิจัยและ

กำหนดมาตรา ในหลายมาตราที่บงชี้ใหเห็นวาการวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนเรียนรู โดยในมาตรา 24 (5) 

วาดวย “สงเสริมสนับสนุนใหผู สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม สื่อการเรียนและอำนวยความ

สะดวก เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรู รวมท้ังสามารถใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการ

จัดการเรียนรู ทั้งนี้ ผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันสื่อการเรียนการสอนและแหลงวิทยาการประเภท

ตางๆ” โดยเห็นไดวาการวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการจัดการเรียนรู ซึ่งเปนตัวชวยในการฝกกระบวนการ

คิด วิเคราะห ตอบปญหาและแกปญหาอยางเปนเหตุเปนผล และในมาตรา 30 ไดระบุไววา “ใหสถานศึกษา

พัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพรวมทั้งการสงเสริมใหผูสอนสามารถวิจัยเพื่อพัฒนาการ

เรียนรูที่เหมาะสมกับผูเรียนในแตละระดับการศึกษา” จะเห็นวาจากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 

2542 ได ให ความสำค ัญกับการว ิจ ัยเพ ื ่อพ ัฒนาการเร ียนร ู ของผ ู  เป นอย างมาก นอกจากน ี ้ทาง

กระทรวงศึกษาธิการไดจัดทำแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรงศึกษาธิการฉบับที่ 12 พ.ศ. 2560 – 2564 ซึ่งมี

หลักสำคัญคือยึดคนเปนศูนยกลางการพัฒนา โดยมีเปาหมายหลักคือกำลังคนไดรับการผลิตและพัฒนา

ศักยภาพการแขงขันภายในประเทศ โดยเฉพาะกำลังคนอาชีวะศึกษาทีปจจุบันประเทศไทยกำลังมีความ

ตองการสูงตอตลาดแรงงานในไทย (กระทรวงศกึษาธิการ ,2565)  

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษานั้นมีดวยกันหลายรูปแบบ แตในประเภทของ

อุตสาหกรรมนั้นการเรียนการสอนจะเนนไปทางรูปแบบเนนสมรรถนะของผูเรียน (MIAP) โดยมีองคประกอบ

ดวยกันเปน 4 ขั้นตอน ไดแก 1) ขั้นสนใจปญหา (Motivation) เปนการกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากที่จะรู 

โดยผูสอนอาจใชสื่อการสอนเชน รูปภาพ และวีดีทัศน  หรือใชการตั้งคำถามกระตนผูเรียน 2) ขั้นการใหเนื้อหา 

(Information) เปนขั้นตอนที่ครูผูสอนใหขอมูลแกผูเรียน โดยครูผูสอนตองแจงใหผูเรียนทราบวาผูสอนจะให

บรรยายในเรื่องอะไรและบรรยายแสดงความรู เนื้อหา สาระ ใหแกผูเรียน 3) ข้ันพยายาม (Application) เปน

ขั้นตอนที่ตรวจสอบผูเรียนวามีพฤติกรรมเปนไปตามวัตถุประสงคการเรียนรูหรือไม โดยอาจจะใหผูเรียนทำ

แบบฝกหัด แบบฝกปฏิบัติ หรือการตั้งคำถามเพื่อใหผูเรียนตอบเปนการวัดความเขาใจของผูเรียน 4) ขั้นสำเร็จ

ผล (Progress) เปนขั้นตอนตอเนื่องมาจากขั้นพยายามเพราะนำผลที่ผูเรียนทำแบบฝกหัด แบบปฏิบัติ มาทำ

การตรวจสอบวาเปนไปตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไวหรือไม ทำใหผูสอนไดทราบวาผูเรียนขาดองคความรูในเรื่อง
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ใด ผูสอนสามารถทำการแกไข และสรุปทความเขาใจใหแกผูเรียนอีกครั้ง (สถาบันอาชีวศึกษากรุงเทพมหานคร

, 2562) 

การเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning: PBL) มีรากฐานมาจากแนวคิดของ 

John Dewey ที่เชื่อวาการเรียนรูเกิดจากประสบการณและการลงมือปฏิบัติจริง และไดรับการพัฒนาอยาง

เปนระบบครั้งแรกในป ค.ศ. 1969 โดย Howard Barrows ที่คณะแพทยศาสตร มหาวิทยาลัย McMaster 

ประเทศแคนาดา เพื่อแกปญหาที่นักศึกษาแพทยไมสามารถนำความรูทางทฤษฎีไปประยุกตใชในสถานการณ

จริงได แนวคิดนี้จึงแพรหลายไปยังสาขาวิชาตาง ๆ ทั่วโลก เนื่องจากมีความสำคัญในการสงเสริมทักษะการคิด

วิเคราะห การเรียนรูดวยตนเอง การทำงานเปนทีม และการเชื่อมโยงความรูกับชีวิตจริง ซึ่งลวนเปนทักษะที่

จำเปนสำหรับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 และตอบสนองความตองการของโลกยุคปจจุบันที่มุงเนนบุคลากรที่

สามารถแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ในปจจุบันการเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษาที่เนนสมรรถนะของผูเรียน (MIAP model) อาจจะ

ยังไมเพียงพอตอการพัฒนาผูเรียนในดานทักษะการทำงานรวมกับผูอื ่นยกตัวอยางเชน ทักษะการสื่อสาร 

ทักษะการทำงานเปนทีม ทักษะการเปนผูนำ ทักษะการตัดสินใจ และทักษะการแกไขปญหา เปนตน ซึ่งเปน

ทักษะที่จำเปนสำหรับการทำงานเนื่องจากเปนทักษะที่ชวยยกระดับใหองคกรประสบความสำเร็จจากการท่ีคน

ในองคกรรวมมือกันทำงาน นอกเหนือจากความสามารถทางดานทักษะ สมรรถนะ ของบุคลากรในองคกรแลว 

โดยจากงานวิจัย “แนวทางพัฒนาทักษะวิชาชีพของนักศึกษาสถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลาง 4 เพื่อการ

พัฒนาทรัพยากรมนุษยสูประเทศไทย” ซึ่งเปนงานวิจัยที่ศึกษาระดับทักษะวิชาชีพและระดับปจจัยที่สงผลตอ

ทักษะวิชาชีพ เปรียบเทียบทักษะวิชาชีพจำแนกตามปจจัยสวนบุคคล ศึกษาปจจัยที่สงผลตอทักษะวิชาชีพ 

พัฒนาทักษะวิชาชีพ และพัฒนาทรัพยากรมนุษยสูประเทศไทย 4.0 ซึ่งจากงานวิจัยนี้ปจจัยที่นักวิจัยนำมา

ศึกษาคือ ทักษะความยืดหยุนและความสามารถในการปรับตัว ซึ่งเปนทักษะที่เกิดจากการทำงานรวมกัน และ

จากงานวิจัยนี้พบวาทักษะความยืดหยุนและความสามารถในการปรับตัวมีความสอดคลองกับกิจกรรมการ

เรียนรูของผูเรียน (นพพร จันทรนำชู และ ทิพยวรรณ สุขใจรุงวัฒนา, 2561) 

จากเหตุผลขางตน ผูวิจัยในฐานะครูผูรับผิดชอบการเรียนการสอน การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

โดยการเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษาที่สวนใหญเปนการเรียนการสอนที่เนนสมรรถนะ (MIAP model) 

แตในบริบทของการทำงานทักษะที่สำคัญอีกทักษะหนึ่งคือ ทักษะความยืดหยุนและปรับตัว ผูวิจัยจึงสนใจที่นำ

กิจกรรมการเรียนการสอนที่เปนการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning: PBL) โดยมี

วัตถุประสงคคือเพื่อพัฒนาทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคำสั่งแบบทางเลือกรายวิชาสมองกลฝงตัว

ระดับชั้น ปวส.1 สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคบานคาย โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใช

ปญหาเปนฐาน (Problem – Based Learning) จำนวน 13 คน 
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.3.1 เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเรื่องพัฒนาทักษะการ

แกปญหาการเขียนโปรแกรมคำสั่งแบบทางเลือกรายวิชาสมองกลฝงตัวระดับชั ้น ปวส.1 สาขาเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคบานคาย 

1.3.2 เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคำสั่งแบบทางเลือกรายวิชาสมองกล

ฝงตัวระดับชั้น ปวส.1 สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคบานคาย กอนเรียนและหลังเรียน 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

1.3.1 กลุมเปาหมาย 

 กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นปวส.1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 วิทยาลัยเทคนิค

บานคาย จำนวน 13 คนซึ่งไดมาโดยการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง  

1.3.2 ผูรวมวิจัย  

         -  

1.3.3 ขอบเขตดานสาระการเรียนรู 

        เนื ้อหาที ่ใชในการวิจัยรายวิชาสมองกลฝงตัวว ิทยาลัยเทคนิคขอนแกนสังกัดสำนักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษา กลุมสาระการเรียนรูอุตสาหกรรม ชั้นปวส.1 ภาคเรียนที่ 2 ประกอบดวย

แผนการจัดการเรียนรูและแบบฝกทักษะ จำนวนทั้งสิ้น 1 แผนการจัดการเรียนรู รวม 5 ชั่วโมง ดังนี ้

  1. แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 เรื่อง งานการเขียนโปรแกรมแบบตัวเลือก จำนวน 5 ชั่วโมง 

   

1.3.4 ขอบเขตดานตัวแปรที่ศึกษา 

 1) ตัวแปรตน การเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน 

 2) ตัวแปรตาม ทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคำสั่งแบบทางเลือก  

 

1.3.5 ขอบเขตดานเวลา 

  ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย ใชเวลาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2568 ใชเวลาดำเนินการ

ทดลอง 45ชั่วโมง   
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1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1.4.1 ทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคำสั่งแบบทางเลือกของผูเรียนระดับชั้น ปวส.1 แผนก

เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส ไดรับการพัฒนาข้ึน 

1.5 นิยามปฏิบตัิการ 

1.5.1 MIAP model หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เนนดานสมรรถนะของผูเรียน 

โดยเปนการเรียนการสอนที่กระตุนใหผูเรียนเกิดความสน ความอยากรู อยากเห็น ตอเนื้อหาสาระที่ผูสอน

ตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรู สรางใหผูเรียนมีความพยายามในการหาแนวทางหรือวิธิการแกไขปญหา 

นอกจากนี้ยังมกีารวัดและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบวาผลลัพธเปนไปตามวัตุประสงคท่ีไดตั้งไวหรือไม 

1.5.2 การเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning: PBL) หมายถึง กระบวนการ

จัดการเรียนรูที่นำปญหาจากสถานการณจริงมาเปนสื่อและจุดเริ่มตนในการกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

ดวยตนเอง โดยผูเรียนจะตองรวมกันวิเคราะหปญหา คนควาหาความรู และสรางองคความรูใหมเพื่อนำไปสู

การแกปญหานั้น ภายใตการแนะนำของผูสอนที่ทำหนาที่เปนผูอำนวยความสะดวกในการเรียนรู มากกวาการ

ถายทอดความรูโดยตรง 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

การวิจัยในเรื่อง การพัฒนาทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคำสั่งแบบทางเลือกรายวิชาสมอง

กลฝงตัวระดับชั้น ปวส.1 สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคบานคาย โดยใชการจัดการเรียนรู

แบบใชปญหาเปนฐาน (Problem – Based Learning) โดยผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพ่ือ

ใชเปนทฤษฎีแนวทางประกอบการศกึษา และเปนแนวทางในการดำเนินงานวิจัย ตามหัวขอดังนี้ 

1. พระราชบัญญัติการอาชีวศกึษา 

2. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงเทคโนโลยเีทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส 

3. วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

4. การเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative learning) 

5. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ  

6. งานวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

7. แผนการจัดการเรียนรู 

8. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

2.1 พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา 

ตามที ่พระราชบัญญัติการอาชีวศึกษา พ.ศ. 2551 ใหไว  ณ วันที ่ 21 กุมภาพันธ 2551 โดย

พระราชบัญญัตินี้มีบทบัญญัติเกี่ยวกับการอาชีวศึกษาทั้งหมด 63 มาตรา และในมาตราที่ 4 ไดใหความหมาย

เก่ียวกับอาชีวศกึษาไวดังนี ้

“การอาชีวศึกษา” หมายความวา กระบวนการศึกษาเพื่อผลิตและพัฒนากำลังคนในดานวิชาระดับ

ฝมือ ระดับเทคนิค และระดบัเทคโนโลย ี 

“การฝกอบรมวิชาชีพ” หมายความวา การเพิ่มพูนความรูและการฝกทักษะอาชีพระยะสั้นหรือระยะ

ยาว ท้ังในและนอกสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันการอาชีวศึกษา ซึ่งจัดขึ้นเปนโครงการหรือสำหรับกลุม

หมายเฉพาะภายใตหลักสูตรที่คณะกรรมการการอาชีวศึกษากำหนด 

“สถาบัน” หมายความวา สถาบันการอาชีวศึกษาของรัฐที่จัดตั้งขึ้นเพื่อดำเนินการจัดการอาชีวศึกษา

และการฝกอบรมวิชาชีพตามพระราชบัญญัตินี ้
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“สถานประกอบการ” หมายความวา สถานประกอบการที่รวมมือกับสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือ

สถาบันการอาชีวศึกษาในสังกัดสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาเพื ่อจัดการอาชีวศึกษาและการ

ฝกอบรมวิชาชีพ ทั้งนี้ ตามหลักเกณฑที่คณะกรรมการการอาชีวศึกษากำหนด 

“มาตรฐานการอาชีวศึกษา” หมายความวา ขอกําหนดเก่ียวกับคุณลักษณะ คณุภาพและมาตรฐานใน

การจัดการอาชีวศึกษาที่พึงประสงค เพื่อใชเปนเกณฑในการสงเสริม การกำกับดูแลการตรวจสอบ การ

ประเมินผล และการประกันคุณภาพการจัดการอาชีวศกึษา 

“กองทุน” หมายความวา กองทุนเพ่ือพัฒนาการอาชีวศึกษาและการฝกอบรมวิชาชีพ 

“คณะกรรมการการอาชีวศึกษา” หมายความวา คณะกรรมการการอาชีวศึกษาตามกฎหมายวาดวย

ระเบียบบริหารราชการกระทรวงศึกษาธิการ 

“รัฐมนตรี” หมายความวา รัฐมนตรผีูรักษาการตามพระราชบัญญัต ิ

โดยในมาตราที่ 8 ไดระบุไววาการจัดการอาชีวศึกษาและการฝกอบรมวิชาชีพใหจัดได โดยรูปแบบ 

ดังตอไปนี้ 

1. การศึกษาในระบบ เปนการจัดการศึกษาวิชาชีพที่เนนการศึกษาในสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือ

สถาบันเปนหลัก โดยมีการกกำหนดจุดมุงหมาย วิธีการศึกษา หลักสูตร ระยะเวลาการวัดและการประเมินผลที่

เปนเงื่อนไขของการสำเรจ็การศึกษาที่แนนอน 

2. การศึกษานอกระบบ เปนการจัดการศึกษาวิชาชีพที่มีความยืดหยุนในการกําหนดจุดมุงหมาย 

รูปแบบ วิธีการศกึษา ระยะเวลา การวัดและการประเมินผลทีเ่ปนเงื่อนไขของการสำเร็จการศึกษา โดยเนื้อหา

และหลักสูตรจะตองมีความเหมาะสมและสอดคลองกับสภาพปญหาและความตองการของบุคคลแตละกลุม 

3. การศึกษาระบบทวิภาคี เปนการจัดการศึกษาวิชาชีพที ่เกิดจากขอตกลงระหวางสถานศึกษา

อาชีวศึกษาหรือสถาบันกับสถานประกอบการ รัฐวิสาหกิจ หรือหนวยงานของรัฐ ในเรื่องการจัดหลักสูตร การ

เรียนการสอน การวัดและการประเมินผล โดยผูเรียนใชเวลาสวนหนึ่งในสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบัน 

และเรียนภาคปฏิบัติในสถานประกอบการ รัฐวิสาหกิจหรือหนวยงานของรัฐ 

นอกจากนี้ในมาตราที่ 9 การจัดการอาชีวศึกษาและการฝกอบรมตามมาตรา 6 มาตร 7 และ มาตร 8 

ใหจัดตามหลักสูตรที่คณะกรรมการการอาชีวศกึษากำหนดดังตอไปนี ้
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 1. ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 

 2. ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

 3. ปริญญาตรีสายเทคโนโลยหีรือสายปฏิบัติการ 

 โดยจากพระราชบัญญัติอาชีวศึกษานี้ ทางสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาจึงไดจัดทำหลังสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาเมคคาทรอนิกส (สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศกึษา, 2565) 

 

2.2  หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาเทคโนโลยเีทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส 

ในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยีเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส โดยมีจุดประสงคสาขาวิชาดังนี ้

1. เพื ่อใหสามารถประยุกตใชความรูและทักษะดานภาษาและการสื่อสาร ทักษะการคิดและการ

แกปญหาทักษะทางสังคมและการดำรงชีวิตในการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ 

2. เพื่อใหมีความเขาใจและสามารถประยุกตใชหลักการบริหารและจัดการวิชาชีพ การใชเทคโนโลยี

ดิจิทัลและหลักการงานอาชีพที่สัมพันธเกี่ยวของกับการพัฒนาวิชาชีพเทคโนโลยีเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส ให

ทันตอการเปลี่ยนแปลงและความกาวหนาของเศรษฐกิจ สังคมและเทคโนโลย ี

3. เพื่อใหมีความเขาใจในหลักการและกระบวนการทำงานในกลุมงานพื้นฐานดานไฟฟาเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสเครื่องกล ระบบอัตโนมัติและหุนยนต 

4. เพื่อใหสามารถประยุกตใชความรูและทักษะทางเทคโนโลยีดานไฟฟา เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส 

ระบบทางกล ระบบอัตโนมัติและหุนยนต ในการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ 

5. เพ่ือใหสามารถปฏิบัติงานวิเคราะห แกปญหา สรางสรรคและนําเทคโนโลยีมาใชในการพัฒนางาน 

ไฟฟา เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส ระบบทางกล ระบบอัตโนมัติและหุนยนต ในสาขาวิชาเทคโนโลยีเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส 

6. เพื่อใหสามารถปฏิบัติงานชางเมคคาทรอนิกส ชางเทคนิคระบบหุนยนต ชางเทคนิคหุนยนตชาง

เทคนิคควบคุมการผลิตระบบอัตโนมัติ ชางควบคุมดวยระบบโปรแกรมเมเบิลลอจิกคอนโทรลเลอรชางเทคนิค

ซอมบํารุงการผลิตระบบอัตโนมัติ ชางเทคนิคและบริการขายอุปกรณการผลิตอัตโนมัติ ผูชวยนักวิจัยและ

พัฒนาดานเทคโนโลยีเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส ผูประกอบการดานเทคโนโลยีเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส 

ประกอบอาชีพอิสระ รวมทั้งการใชความรู และทักษะเปนพ้ืนฐานในการศกึษาต$อในระดับสูงขึ้นได 
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7. เพ่ือใหสามารถปฏิบัติงานและดำรงชีวิตโดยประยุกตใชหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงหลักการ

ใชพลังงานและทรัพยากรอยางคุมคา คำนึงถึงความปลอดภัยตอตนเอง ผูอ่ืนและการอนุรักษสิ่งแวดลอม 

8. เพ่ือใหมีเจตคติที่ดีตองานอาชีพ มีความคิดริเริ่มสรางสรรค ซื่อสัตยสุจริต มีระเบียบวินัยมีความ

รับผิดชอบตอสังคม สิ่งแวดลอม ตอตานความรุนแรงและสารเสพติด  

 

2.3 วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ศึกษาและปฏิบัติเกี ่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร องคประกอบของโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร คำสั่ง ตัวแปร การเขียนผังงาน (Flow Chart) กำหนดขั้นตอนการทำงานเพื่อแกไขปญหา

(Algorithm) ฟงกชันโปรแกรมยอย รวมถึงการแกไขโปรแกรม และตรวจสอบหาขอผิดพลาดในการใชงาน

โปรแกรม (Debugging) การตรวจสอบการทำงานของโปรแกรมและแกไขโปรแกรม โดยใชเครื่องมือ (Editor, Test 

tool, Document Tool) วิเคราะหและออกแบบงานเพื่อเขียนโปรแกรม การสรางชุดคําสั่งใหมการสราง Data Link 

Library (DLL) หรือ Unit โดยเลือกใชโปรแกรมภาษาซี หรือโปรแกรมภาษาอื่น ๆ การประยุกตใชคำสั่งเพื่อสราง

ผลงานในดานตาง ๆ 

2.4 การเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Base Learning) 

การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-based learning หรือ PBL) เปนรูปแบบการเรียนรูที่

เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคนิยม (Constructivism) โดยใหผูเรียนสรางความรูใหม 

จากการใชปญหาที่เกิดข้ึนจริงในโลกเปนบริบทของการเรียนรู(Learning Context) เพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะใน

การคิดวิเคราะหและคิดแกปญหา รวมทั้งไดความรูตามศาสตรในสาขาวิชาที่ตนศึกษา ไปพรอมกันดวย การ

เรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานจึงเปนผลมาจากกระบวนการท างานที่ตองอาศัยความเขาใจและการแกไขปญหา

เปนหลัก ถามองในแงของยุทธศาสตรการสอน PBL เปนเทคนิคการสอน ที่สงเสริมใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ

ดวยตนเอง เผชิญหนากับปญหาดวยตนเอง จะท าใหผูเรียนไดฝกทักษะในการคิดหลายรูปแบบ เชนการคิด

วิจารณญาณ คิดวิเคราะห การคดิสังเคราะห การคดิสรางสรรค ฯลฯ 

ขั้นตอนการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem-Base Learning) 

1. จัดกลุมแนะนำสมาชิก 

2. กำหนดวัตถุประสงค 

3. ศึกษาปญหาที่ไดรับ ขยายรายละเอียดของปญหา 

4. กำหนดประเด็น ประเด็นในการเรียนรู 

5. กำหนดวัตถุประสงคของแผนดำเนินการ 
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6. ทำความตกลงกันในเรื่องของ ขอมูลที่จะตองศึกษา 

7. กำหนดแหลงเรียนรู 

8. รวบรวมความรูที่ไดมาจากการคนควาสรางการเรียนรูดวยตนเอง 

9. ทำความเขาใจซำ้อีกกับความรูที่ไดรับใหม 

10. เลือกวิธีในการแกปญหา นำเสนอวิธีการแกปญหา 

11. การประเมินผล 

 

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.6.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

ขจรพงษ พูภมรไกรภพ (2562 : 14) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง MIAP กับการเรียนรูระดับอาชีวะ โดยได

อธิบายกระบวนการสอนที่เหมาะกับการจัดการศึกษาในระดับอาชีวศึกษามีความเหมาะสมกับ MIAP model 

ที่มุ งเนนฝกทักษะผู เรียนเปนสำคัญ กระบวนการสอนที่สอนตองลงมือปฏิบัติจริง เพื ่อใหผู เรียนไดเห็น

กระบวนการหรือขั้นตอนการทดลองหรือปฏิบัติท่ีถูกตอง ชวยปองกันอุบัติเหตุที่อาจจะเกิดขึ้นได กระบวนการ

สอนนี้ ยังครอบคลุมถึงเรื่องการวัดผลดวย ผลการวิจัยพบวากระบวนการสอนแบบ MIAP เปนกระบวนการ

สอนที่ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง ทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง เพราะจะทำใหผูเรียนจำในสิ่งที่ลง

มือปฏิบัติได 75 % ตามพีระมิดแหงการเรียนรู เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนในสายอาชีพที่มุ งเนนไปที่

สมรรถนะทักษะอาชีพ กระบวนการเรียนการสอนแบบ MIAP จึงเปนกระบวนการเรียนการสอนที่เหมาะกับ

การสอนในระดับอาชีวศึกษาเปนอยางมาก โดยมีการเรียนการสอนทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติที่นำไปใชแกไข

ปญหาในการทำงานจริงๆ 

อนุสรณ ปติวงษ, สมเกียรติ ตันติวงศวาณิชและกฤษณา คิดด ี(2563 :) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนา

ทักษะการเขียนโปรแกรม ดวยการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับบทเรียนอีเลิรนนิง เรื่อง การเขียน

โปรแกรมแบบมีทางเลือกสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบทักษะการเขียน

โปรแกรม ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน รวมกับบทเรียนอีเลิรนนิง เรื่อง 

การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือกและนักเรียนที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบปกติ กลุมตัวอยางที่ใชในการ

วิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลักสูตรหองเรียนพิเศษ โรงเรียนพนัสพิทยาคาร ที่ไดจากการสุม

ตัวอยางแบบแบงกลุ ม ดวยวิธีจับสลาก จำนวน 2 หองเรียน รวม 72 คน เครื่องมือหลักที ่ใชในการวิจัย 

ประกอบดวย 1) แผนการจัดการเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐาน รวมกับบทเรียนอีเลิรนนิง เรื่อง การเขียน

โปรแกรมแบบมีทางเลือก 2) บทเรียนอีเลิรนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก และ 3) แบบวัด

ทักษะการเขียนโปรแกรม มีการดำเนินการวิเคราะหขอมูลทางสถิติดวยคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

การทดสอบสถิติที แบบความแปรปรวนรวม ผลการวิจัยพบวา 1) แผนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 



10 
 

รวมกับบทเรียนอีเลิรนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก มีคุณภาพในระดับดีมาก (x̄= 4.64, S.D. 

=0.48) 2) บทเรียนอีเลิรนนิง เรื่อง การเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก มีคุณภาพดานเนื้อหา ในระดับดีมาก 

(x̄= 4.60, S.D. =0.52) มีคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื ่อ ในระดับดีมาก (x̄= 4.71, S.D. =0.49) และมี

ประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ 79.13/78.89 และ 3) ทักษะการเขียนโปรแกรมของนักเรียนที่เรียนดวยการ

จัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน รวมกับบทเรียนอีเลิรนนิง เรื่องการเขียนโปรแกรมแบบมีทางเลือก สูงกวา

นักเรียนที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบปกติ อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 

ธนะศักดิ์ อาคมศิลป, สิทธิชัย บุษหมั่น และกาญจนา คำสมบัติ (2557) ไดศกึษาวิจัยเรื่องการพัฒนา

บทเรียนบนเครือขายโดยใชการเรียนรูแบบรวมมือรูปแบบทีมแขงขัน TGT วิชา งานไฟฟาและเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกสเบื้องตนสำหรับนักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยมีวัตถุประสงคคือเพื่อพัฒนา

บทเรียนบนเครือยขายการเรียนรู แบบรวมมือแบบทีมแขงขัน (TGT) ว ิชา งานไฟฟาและเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมนักศึกษาเรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย

โดยใชการเรียนรูรวมมือรูปแบบทีมแขงขัน(TGT) กับกลุมนักศึกษาเรียนแบบปกติ เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผล 

ของนักศึกษาที่เรียนบทเรียนบนเครือขายโดยใชการเรียนรูรวมมือรูปแบบทีมแขงขัน (TGT) และเพื่อหาความ

พึงพอใจ ของนักศึกษา ที่ไดเรียนดวยบทเรียนบนเครือขายโดยใชการเรียนรูรวมมือรูปแบบทีมแขงขัน (TGT) 

ผลการวิจัยพบวา 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายโดยใชการเรียนรูแบบรวมมือรูปแบบทีมแขงขัน 

TGT ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพดีพอใช (87.75 / 83.75) ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไวที่ 80/80 ผลการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูของ

นักศึกษาคิดเปนรอยละ 71.53 และความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอบทเรียนบนเครือขาย อยูในระดับมาก ( 

X = 4.02, S.D.= 0.81) 

2.6 งานวิจัยเชิงปฏิบัติการ 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การแสวงหาความรูภายใตการดำเนินการของ นักปฏิบัติที่กลายมา

เปน นักวิจัย หรือผูซึ่งทำงานเปนหุน สวนกับนักวิจัย เพื่อตรวจสอบประเด็นและปญหาในสถานที่ทำงานของ

ตนเอง เปนการนำความคิดไปปฏิบัติผานกระบวนการที่ เปนวงจร ซึ่งแตละวงจะขึ้นกับวงกอนหนา การวิจัย

เชิง ปฏิบัติการไมใชวิธีการวิจัยบริสุทธิ์ แตเปนสวนหนึ่งของการพัฒนา และนักวิจัยสามารถใชวิธีการเก็บและ 

รวบรวมขอมูลไดหลากหลายวิธีการวิจัยเชิงปฏิบัติการเปนทั้งการวิจัยและการปฏิบัติการ (Holloway, 2553) 
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2.7 แผนการจัดการเรียนรู 

กรมวิชาการ (2546) ไดใหความหมายของแผนการจัดการเรียนรู ไวว าแผนการจัดการเรียนรู 

หมายถึง แผนซึ่งครูเตรียมการจัดการเรียนรูใหแกนักเรียน โดยวางแผนการจัดการเรียนรู แผนการใชสื่อการ

เรียนรูหรือแหลงเรียนรู แผนการวัดผลประเมินผลโดยการวิเคราะหจากคำอธิบายรายวิชาหรือหนวยการเรียนรู 

ซึ ่งยึดผลการเร ียนรู ท ี ่คาดหวังและสาระการเรียนรู ที ่กำหนด อันสอดคลอง กับมาตรฐานการเรียนรู  

ชวงชั้น 

 

2.8 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ในสวนของตัวแปรตนคือการนำการจัดการเรียนการสอนแบบการใชปญหาเปนฐานประยุกตใชใน

รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยมีตัวแปรตามคือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้น 

ปวส.1 สาขาเทคโนโลยเีทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส 

 

ภาพที่ 1. ภาพกรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเรยีนรูแ้บบใช้

ปัญหาเป็นฐาน

ทกัษะการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

การศกึษาในครั้งนี้ เปนการยกระดับทางการศึกษาของผูเรียนระดับ ปวส.1 ในรายวิชาสมองกลฝงตัว

โดยใชกระบวนการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน โดยดำเนินการดังน้ี 

1. กลุมประชากร/กลุมเปาหมาย/ผูรวมวิจัย 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 

4. วิธดีำเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล 

5. การวิเคราะหขอมูล 

6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

3.1       กลุมประชากร/กลุมเปาหมาย/ผูรวมวิจัย 

กลุมประชากร : ผูเรียนระดับ ปวส.1 แผนกเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคบานคาย ป

การศกึษา 2568 จำนวน 13 คน 

  

3.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

การดำเนินการวิจัยนี้กำหนดเครื่องมือที่ใชในการวิจัยดังนี้ 

2.2.1 แผนการจัดการเรียนรู ผูวิจัยไดดำเนินการจัดทำตามขั้นตอน โดยใชคูมือการจัดการเรียนรูท่ี

ไดจัดทำขึ้น โดยอางอิงมาตรฐานวิชาชีพที่กำหนดโดยสำนักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพในหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส  

2.2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ในรายวิชาสมองกลฝงตัว 

2.2.3 สถิติเพื ่อใชวัดประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชการเรียนรูแบบ

ปญหาเปนฐาน 
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3.3 การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 

ในปจจุบันเครื่องมือที่ใชในการวิจัยมีดวยกันหลายประเภท โดยทาง ณัฏฐภรณ หลาวทอง (2559) 

ไดกลาวถึงประเภทของเครื่องมือการวิจัยไวดังนี้เครื่องมือการวิจัยที่นิยมใชในการวิจัยนั้นมีหลากหลายประเภท 

เชน แบบสอบถามหรือแบบสำรวจ แบบสัมภาษณ แบบทดสอบหรือแบบสอบ และแบบสังเกต เครื่องมือ

เหลานี้ ยังมีชนิดของเครื่องมือแบงเปนประเภทยอย ๆ อีก โดยเครื่องมือวิจัยสามารถแบงตามประเภทไดดังนี ้

1. แบบสอบถามหรือแบบสำรวจ 

1.1 แบบปลายปด 

- แบบตรวจสอบรายการ 

- แบบมาตรประมาณคา 

- แบบจัดอันดับ 

- แบบถูก-ผิด/ใช-ไมใช 

- แบบเลือกตอบ 

1.2 แบบปลายเปด 

- แบบเติมคำ 

- แบบตอบสั้น 

- แบบความเรียง 

2. แบบสัมภาษณ 

2.1 แบบมีโครงสราง 

2.2 แบบกึ่งโครงสราง 

2.3 แบบไมมีโครงสราง 

3. แบบทดสอบหรือแบบสอบ 

3.1 จัดประเภทตามการแปลความหมาย 

- แบบสอบแบบอิงกลุม 

- แบบสอบแบบอิงเกณฑ 

3.2 จัดประเภทตามการตอบ 
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3.2.1 แบบกำหนดคำตอบใหเลือก (select-response test) 

- แบบสอบถูกผิด (true or false) 

- แบบสอบจับคู (matching) 

- แบบสอบเลือกตอบ (multiple choice) 

3.2.2 แบบกำหนดคำตอบขึ้นมาเอง (supply-response test) 

- แบบสอบเติมคำ (completion) 

- แบบสอบตอบสั้น (short answer) 

- แบบสอบกำหนดขอบเขตคำตอบ (restricted response) 

- แบบสอบไมกำหนดขอบเขตของคำตอบ (extended response) 

3.3 จัดประเภทตามการใหคะแนน 

3.3.1 แบบสอบปรนัย (objective test) 

- แบบสอบถูกผิด (true or false) 

- แบบสอบจับคู (matching) 

- แบบสอบเติมคำ (completion) 

- แบบสอบเลือกตอบ (multiple choice) 

- แบบสอบแบบโคลซ (cloze) 

3.3.2 แบบสอบอัตนัย (subjective test) 

- แบบสอบตอบสั้น (short answer) 

- แบบสอบกำหนดขอบเขตคำตอบ (restricted response) 

- แบบสอบไมกำหนดขอบเขตของคำตอบ (extended response) 

3.4 จัดประเภทตามการจำกัดเวลา 

- แบบสอบจำกัดเวลาและใชความเร็วในการตอบ (speed test) 

- แบบสอบไมจำกัดเวลาหรือใชความสามารถ (power test) 

3.5 จัดประเภทตามลักษณะที่วัด 

3.5.1 แบบทดสอบสมรรถนะสูงสุด (maximal performance) 

- แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (achievement test) 

- แบบทดทดสอบความสามารถ (ability tests) 

- แบบทดสอบความถนัด (aptitude tests) 

3.5.2 แบบวัดสมรรถนะเฉพาะแบบ (typical performance) 

- แบบวัดบุคลิกภาพ (personality test) 
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- แบบวัดเจตคติ (attitude test) 

- แบบวัดความสนใจ (interest inventory) 

4. แบบสังเกต 

4.1 แบบสังเกตแบบมีสวนรวม 

4.2 แบบสังเกตแบบไมมีสวนรวม 

 จากประเภทของเครื่องมือวิจัยขางตนนี้ ผูวิจัยไดเลือกเครื่องมือวิจัยสำหรับการวิจัยมา 2 ประเภท

เพ่ือใหตรงตามวัตถุประสงคงานวิจัยไดแก 1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจ 

3.4 การสรางเครื่องมือวิจัย 

ในขั้นตอนการสรางเครื่องมือวิจัยผูวิจัยแบงเครื่องมือวิจัยเปน 2 แบบไดแก แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 

(กอนเรียน - หลังเรียน) และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

3.4.1  การสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์

การสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์สำหรับการเรียนการสอนในรายวิชาการเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรมีดวยกันหลายข้ันตอนดังนี้ 

1) ศึกษาเอกสารที่เก่ียวของกับการวัดและประเมินผล วิธีการสรางและการ

เขียนขอสอบในรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

2) ศึกษาจุดประสงคการเรียนรู สมรรถนะวิชาชีพ ในรายวิชาการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

3) สรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิแ์บบปรนัย 5 ตัวเลือก 

3.4.2  การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 

1) ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับแบบสอบถามความพึงพอใจ และวิธีการสราง

แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอรายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

2) กำหนดวัตถุประสงคของการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจที ่ม ีตอ

รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

3) ระบุเนื้อหาหรือประเด็นหลักที่ตองการถาม 

4) กำหนดรูปแบบของคำถาม โดยสามารถกำหนดใหเปนไดทั ้งคำถาม

ปลายเปด และคำถามปลายปด 

5) รางแบบสอบถาม โดยสามารถประกอบไปดวย ขอมูลพื ้นฐาน ขอมูล

เก่ียวกับเรื่องที่ตองการจะถาม และขอเสนอแนะ 

6) ตรวจสอบคำถามวาครอบคลุมไปถึงวัตถุประสงคหรือไม 
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7) ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาและภาษาที่ใชโดยผูเชี่ยวชาญ 

8) ทดลองใชแบบสอบถาม 

9) ปรับปรุงแกไขแบบสอบถาม 

10)  จัดทำแบบสอบถาม 

3.5 การหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 

หลังจากผูวิจัยไดจัดทำเครื่องมือสำหรับงานวิจัยแลว เพื่อใหไดขอมูลที่มีคุณภาพกอนจะนำขอมูลไป

วิเคราะห และนำเสนองานวิจัยที่มีความนาเชื่อถือผูวิจัยตองหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย โดยพิจารณาจาก

คุณสมบัติดังตอไปนี้ 

1) ความเที่ยงตรง (Validation) 

2) ความเชื่อมั่น (Reliable) 

3) ความยากงายและอำนาจจำแยก (Difficulty and Discrimination) 

4) ความเปนปรนัย (Objectivity) 

5) ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) 

6) ความไว (Sensitivity) 

7) ความเปนมิติเดียว (Unidimensionality) 

8) ความงายในการใชงาน (Simplicity) 

จากคุณสมบัติขางตนผูวิจัยไดเลือกการวิเคราะหความเที่ยงตรงดวยวิธีการวิเคราะหดัชนีความ

สอดคลอง เพื่อหาความเที่ยงตรงวาเปนไปตามวัตถุประสงคหรือไม โดยพิจารณาจากสูตร IOC (Index of- 

Item-Objective Congruence) ซึ่งเปนเครื่องมือรวบรวมขอมูลที่ผูวิจัยสรางขึ้นกอนนำไปหาคุณภาพเบ้ืองตน

อยางงาย ดังนี้ 

1) นำเครื่องมือวิจัยที่ไดสรางขึ้นใหเชี่ยวชาญที่เกี่ยวของตรวจสอบและบันทึกคะแนน โดยหาก

ใหคะแนน +1 แสดงถึงคำถามนั้นมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค หากใหคะแนน 0 แสดงถึงผูตรวจสอบไม

แนใจวาคำถามมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค และหากใหคะแนน -1 แสดงถึงความไมสอดคลองของคำถาม

และวัตถุประสงค  

คะแนนรวมของผูเชี่ยวชาญสามารถหาไดจากสูตร 

                                            𝐼𝑂𝐶 =
ஊୖ

௡
                                            (3.1) 

เมื่อ IOC  คือ ดัชนีความสอดคลองระหวางเครื่องมือกับวัตถุประสงค 
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 R  คือ คะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ 

 n  คือ จำนวนผูเชี่ยวชาญ 

 

2) กำหนดเกณฑที่ยอมรับไดโดยใหคา IOC มี่คามากกวา 0.5 ในกรณท่ีผูเชี่ยวชาญมี 3 คน แตใน

กรณีท่ีมีผูเชียวชาญมากกวา 5 คน ใหมีคา IOC มากกวา 0.7  

 

3.4 วิธีดำเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล  

3.4.1 วิธีดำเนินงานวิจัย 

การวิจัยครั ้งนี้เปนการวิจัยเพื ่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของการวิจัยที ่กำหนดไว และจาก

การศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี ่ยวกับการแกไขปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนในระดับชั้น ปวส.1 

ผูวิจัยจึงไดกำหนดรายละเอียดการวิจัยไวจำนวน 4 ขั้นตอนดังตอไปนี้  

1. ขั้นตอนศึกษาปญหา เปนขั้นตอนที่ผู วิจัยคนหาปญหาของผูเรียนในระดับชั้น ปวส.1 เพื่อ

ศึกษาและหาแนวทางในการแกไขปญหาที่เกิดข้ึน โดยสอบถามจากผูท่ีเกี่ยวของ ยกตัวอยางเชนผูปกครอง ครู

ในวิทยาลัย โดยใชวิธีการสอบถามและสมุดบันทึกประวัติของผูเรียน  

2. ขั้นตอนสรางกระบวนการเรียนรู เปนขั้นตอนการนำขอมูลและปญหาที่ไดจากการศึกษา

ปญหามาสรางเปนกระบวนการเรียนรู โดยมีการวางแผนการจัดการเรียนรู ที่เนนใหผูเรียนมีสวนรวมและเนน

ใหผูเรียนเกิดความสุขในการเรียนรู มีการจัดรูปแบบการเรียนรูใหเหมาะสมกับผูเรียนและตรงกับความถนัด

ของผูเรียน และวางแผนกระบวนการเรียนรูเพื่อสอดคลองกับเนื้อหาของรายวิชาสมองกลฝงตัวเพื่อใหผูเรียน

สรางองคความรูไดดวยตนเอง 

3. ขั้นตอนนำไปใช เปนการนำรูปแบบการเรียนรูมาปรับใชในกิจกรรมตางๆเพื่อใหผูเรียนได

เรียนรูโดยการศกึษาจากสถานการณจริง ศึกษาจาการลงมือปฏิบัติและศึกษาจากชีวิตจริงของผูเรียน 

4. ขั้นตอนติดตามผลการดำเนินกระบวนการ ขั้นตอนนี้เปนการรวมมือกันกับผู วิจัยและ

ผูปกครองเพ่ือสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนเพ่ือศึกษาพัฒนาการในการเรียนรูของผูเรียนในดานตางๆ และนำผล

จาการสังเกตมาวิเคราะหและสรุปผลการใชกระบวนการเรียนรูแบบรวมมือ  
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3.4.2 การรวบรวมขอมูล 

             ผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลตามข้ันตอนดังตอไปนี้  

1. ผูวิจัยสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนในแบบบันทึกพฤติกรรม 

2. การบันทึกพฤติกรรมของผูเรียน 

3. นำขอมูลการบันทึกและการสังเกตพฤติกรรมมาวิเคราะหสาเหตุของปญหา 

 

3.5 การวิเคราะหขอมูล  

ในสวนของการวิเคราะหขอมูลหลังจากผูวิจัยไดจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูใน

รายวิชาสมองกลฝงตัวและนำเครื่องมือวิจัยที่ผูวิจัยไดจัดทำขึ้นไดแก 1) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ (กอนเรียน - 

หลังเรียน) และ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจผูวิจัยเลือกวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติพ้ืนฐานในการเลือกหัวขอ

ที่มีคะแนนต่ำสุด (Minimum)  เฉลี่ย (Mean)   สูงสุด (Maximum)   และคาเบี่ยงแบนมาตรฐาน (Standard 

Deviation)   

3.6 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล  

จากขอมูลท่ีไดจากเครื่องมือวิจัยที่ผูวิจัยไดจัดทำขึ้นมาขางตน โดยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ 

ผูวิจัยไดเลือกใชสถิติพื้นฐานในการนำมาวิเคราะหขอมูลเบ้ืองตนไดแก 

1) คาต่ำสุด (Minimum)   

2) คาสูงสุด (Maximum)   

3) คาเฉลี่ย (Mean) หาไดจากสูตร 

 

 

 

                        𝑥̅ =
ஊ୶

௡
                                                      (3.2) 

เมื่อ 𝑥̅  คือ คาเฉลี่ย (Mean) 

 x  คือ คะแนน 

 n  คือ จำนวน 

4) คาเบี่ยงแบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  หาไดจากสูตร 
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                               𝑆. 𝐷 = ට
∑(௫೔ି௫̅)

మ

௡ିଵ
                                            (3.3) 

เมื่อ  S.D  คือ คาเบี่ยงแบนมาตรฐาน (Standard Deviation)   

 𝑥̅  คือ คาเฉลี่ย (Mean) 

 x  คือ คะแนน 

 n  คือ จำนวน 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

การศึกษาคนควาผูวิจัยไดทำการวิเคราะหขอมูลและแปลผลการวิจัย โดยการวิเคราะหเปรียบเทียบ

ทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคำสั่งแบบทางเลือกรายวิชาสมองกลฝงตัวของนักเรียนชั้น ปวส.1 สาขา

เทคโนโลยีเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส โดยใชกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน จากนั้นจึงวัดทักษะการ

แกปญหาการเขียนโปรแกรมคำสั่งแบบทางเลือกโดยแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ โดยไดผลการทดลองดังนี ้

ตารางที่ 1. ตารางแสดงการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสมองกลฝงตัวของ

นักเรียนชั้น ปวส.1 สาขาเทคโนโลยีเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปน

ฐาน 

การทดลอง จำนวน คาสูงสุด คาต่ำสุด 𝑥̅ S.D 

กอนเรียน 13 6 3 4.5 0.9 

หลังเรียน 13 10 1 7.75 2.3 

 

จากตารางแสดงการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสมองกลฝงตัวของนักเรียนชั้น 

ปวส.1 สาขาเทคโนโลยเีทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส สามาถสังเกตไดวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นโดย

สามารถดูไดจากคาเฉลี่ย (𝑥̅) ที่มีคามากขึ้นจากแบบทดสอบกอนเรียนอยูที่ 4.5 เพ่ิมเปน 7.75 ในแบบทดสอบ

หลังเรียน และยังมีคะแนนสูงสุดเพ่ิมจาก 6 เปน 10 อีกดวย 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปลายผลและขอเสนอแนะ 

5.1 สรุปผล 

จากการศึกษา วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสมองกลฝงตัวของนักเรียนชั้น ปวส.

1 สาขาเทคโนโลยเีทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานไดขอสรุปดังนี ้

ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาสมองกลฝงตัวของนักเรียนชั ้น ปวส.1 สาขาเทคโนโลยีเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเพิ่มมากขึ้นจาก 4.5 เปน 

7.55  

 

5.2 อภิปลายผล 

 จากการนำการเรียนรูแบบรวมมือมาใชในการเรียนการสอนพบวาผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิชาสมองกลฝงตัวของนักเรียนชั้น ปวส.1 สาขาเทคโนโลยีเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส ที่ดีขึ้นเพราะผูเรียน

สวนใหญไดมีการทำกิจกรรมรวมกันทำใหไดแลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกัน โดยเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูไดมากขึ้น และจากแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอวิชาสมองกลฝงตัวพบวาผูเรียนเห็น

ดวยมากที่สุดวาหลักสูตรที่จัดไวสนับสนุนใหผูเรียนมีสวนรวมไดอยางเต็มที่เนื่องจากผูเรียนไดมีการรวมมือกัน

ทำงานตามที่ไดรับมอบหมายอยางเต็มท่ี 

5.3 ขอเสนอแนะ 

 ผูวิจัยจึงขอเสนอแนะแนวทางเพ่ือนำขอคนพบในการวิจัยไปใชในการพัฒนาการเรียนการสอนดังนี ้

 1) ครูผูสอนสามารถนำการเรียนรูแบบรวมมือไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพโดย

การตั้งกฎเกณฑที่ชัดเจน 

 2) ครูควรใชจิตวิทยาในการโนมนาวจิตใจ และสรางแรงบันดาลใจใหกับเด็กนักเรียนเพื่อใหมีเจตคติที่

ดีตอวินัยในตนเอง
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ภาคผนวก ก 

ตัวอยางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  



 
 

แบบทดสอบ (กอน-หลังเรียน) 

วิชา สมองกลฝงตัว 

หนวยที่ 1. งานความรูเบื้องตนของการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

คำชี้แจง : ใหเลือกคำตอบท่ีถูกที่สุด 

1. พิจารณาโคดตอไปนี้ ขอใดคอืคาของตัวแปร z 

  int x = 10; 

int y = 3; 

int z = x % y + 1; 

ก. 2 

ข. 3  

ค. 4 

ง. 1 

2. จากตารางลำดับความสำคัญของเครื่องหมาย ผลลัพธของนิพจน 15 - 3 * 2 + 4 / 2 คือขอใด 

ก. 7 

ข. 11 

ค. 13 

ง. 9 

3. เมื่อ x = 5 และ y = 5 นิพจน (x >= y) && (x != y) จะใหผลลัพธตรงกับขอใด 

ก. True  

ข. False 

ค. 1 

ง. 0 

4. จากโคดตอไปนี้ ถาผูใชปอนคา point = 75 จะไดผลลัพธอะไร 

  if (point >= 80) { 

        printf("Grade A\n"); 

} else if (point >= 70) { 

        printf("Grade B\n"); 

} else if (point >= 60) { 

        printf("Grade C\n"); 



 
 

} else if (point >= 50) { 

        printf("Grade D\n"); 

} else { 

        printf("Grade F\n"); 

} 
ก. Grade A 
ข. Grade B 
ค. Grade C  
ง. Grade D 

5. คำสั่ง if แบบใดที่เหมาะสมที่สุดเมื่อตองการตรวจสอบเงื่อนไขเพียงอยางเดียว โดยไมตองการทำ

อะไรเมื่อเงื่อนไขเปนเท็จ 

ก. if...else 

ข. if แบบทางเดียว 

ค. if...else if 

ง. switch case 

6. พิจารณาโคดตอไปนี้ เม่ือ score = 65 ผลลัพธที่ไดคือขอใด 

  int score = 65; 

if(score >= 60) { 

          if(score >= 70) { 

           printf("Good"); 

          } 

} else { 

          printf("Try harder"); 

} 

ก. Good 

ข. Try harder 

ค. ไมแสดงผลลัพธใดๆ 

ง. แสดงท้ัง Good และ Try harder 

7. จากโคดตอไปนี ้ขอใดคอืผลลัพธที่ถูกตองเมื่อ choice มีคาเปน 'B' 

  char choice = 'B'; 

switch(choice) { 

           case 'A': 



 
 

             printf("Excellent"); 

           case 'B': 

             printf("Good"); 

             break; 

           case 'C': 

             printf("Fair"); 

             break; 

           default: 

             printf("Invalid"); 

} 

ก. Excellent Good 

ข. Good 

ค. Fair 

ง. Invalid 

8. จากโคดตอไปนี้ ทำไมโปรแกรมจึงทำงานไมถูกตอง 

  int count = 1; 

while(count <= 5); 

{ 

           printf("%d ", count); 

           count++; 

} 

ก. เพราะไมมีการกำหนดคาเริ่มตนใหตัวแปร count 

ข. เพราะมีเครื่องหมาย ; หลังวงเล็บของ while ทำใหเกิด infinite loop 

ค. เพราะไมมีการเพ่ิมคาตัวแปร count 

ง. เพราะเงื่อนไขในการตรวจสอบไมถูกตอง 

9. โคดใดประกาศอาเรยจำนวนเต็ม 10 ตัว 

ก. int arr; 

ข. int arr[10]; 

ค. array<int> arr(10); 

ง. int arr = {10}; 

10. จากโคดตอไปนี้ จะแสดงผลลัพธอะไรบนหนาจอ 



 
 

   int i = 10; 

do { 

           printf("%d\n", i); 

           i--; 

} while (i<=1); 

ก. แสดงเลข 10 เพียงตัวเดียว 

ข. แสดงเลขตั้งแต 10 ลงไปจนถึง 1 

ค. แสดงเลขตั้งแต 1 ขึ้นไปจนถึง 10 

ง. ไมแสดงผลลัพธใดๆ 

 

 



 
 

แบบสัมภาษณ 

วิชา สมองกลฝงตัว 

 

ชื่อโครงงานวิจัย การพัฒนาทักษะการแกปญหาการเขียนโปรแกรมคำสั่งแบบทางเลือกรายวิชา

สมองกลฝงตัว ระดับชั้น ปวส.1 สาขาเทคโนโลยีเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส วิทยาลัยเทคนิคบาน

คาย โดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (Problem – Based Learning) 

ชื่อ - สกุล ผูสัมภาษณ ................................................................................................................... 

เวลา ............................................................ สถานท่ี ..................................................................... 

ชื่อ - สกุล ผูถูกสัมภาษณ .............................................................................................................. 

ระดับการศึกษา .............................................................................................................................. 

 

1. ความรูสึกกอนเขารวมกิจกรรมในชั้นเรียน 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

2. ความรูสึกหลังเขารวมกิจกรรมในชั้นเรียน 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 

3. ทานมีความคิดเห็นอยางไรกับการจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้ 

.........................................................................................................................................

.........................................................................................................................................

......................................................................................................................................... 



 
 

แบบบนัทึกหลังการสอน 

วิชา สมองกลฝงตัว 

 

ผลการใชแผนการสอน 

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................  

 

ผลการเรียนนักเรียน 

.........................................................................................................................................................
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.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................  

 

ผลการสอนของครู 
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ภาคผนวก ข 

คุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 



 
 

คุณภาพเครื่องมือ 

หนวยที่ 1. เรื่อง งานความรูเบื้องตนของการเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ผลการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ 3 คนมีดังนี้ 

จุดประสงคการเรียนรู ขอสอบ คา IOC แปลผล 

ความรูเบื้องตนการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

1. 1.00 ใชได 

ความรูเบื้องตนการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

2. 1.00 ใชได 

ความรูเบื้องตนการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

3. 1.00 ใชได 

ความรูเบื้องตนการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

4. 1.00 ใชได 

ความรูเบื้องตนการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

5. 1.00 ใชได 

ความรูเบื้องตนการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

6. 1.00 ใชได 

ความรูเบื้องตนการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

7. 1.00 ใชได 

ความรูเบื้องตนการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

8. 1.00 ใชได 

ความรูเบื้องตนการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

9. 1.00 ใชได 

ความรูเบื้องตนการเขียน

โปรแกรมคอมพิวเตอร 

10. 1.00 ใชได 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ภาพกิจกรรมการเรียนการสอน/การสัมภาษณ 
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