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บทคดัย่อ 

การวิจยัคร้ังน้ีมีจุดมุ่งหมาย 1) เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานหุ่นยนต์  โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ ส าหรับครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ 2) เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์  โดยใช้บทเรียน
โปรแกรมแบบมลัติพอยทน์กัเรียน และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของครูผูส้อนและนกัเรียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์  โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ ท่ีสร้างข้ึนกลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี 
ประกอบดว้ย 2 กลุ่ม คือกลุ่มท่ี 1ครูผูส้อน ไดแ้ก่ ครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ สังกดัส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนบา้นมูเซอ โรงเรียนบา้นห้วยน ้ าขาว และโรงเรียน
บา้นห้วยหล่อดูก โรงเรียนละ 1 คน รวมทั้งส้ินจ านวน 3 คน ไดม้าโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เน่ืองจากเป็นครูผูส้อน
สาระเทคโนโลยสีารสนเทศท่ีมีความสนใจการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนตแ์ละสนใจเขา้ร่วมการวิจยัใน
คร้ังน้ี กลุ่มท่ี 2 นักเรียน ไดแ้ก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3สังกดัส านักงานเขตพ้ืนท่ี
การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนบา้นมูเซอ โรงเรียนบา้นห้วยน ้ าขาว และ
โรงเรียนบา้นห้วยหล่อดูก โรงเรียนละ 5 คน รวมทั้งส้ินจ านวน 15 คน ไดม้าโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เน่ืองจากเป็น
นกัเรียนท่ีอยูใ่นโรงเรียนครูผูส้อนสาระเทคโนโลยสีารสนเทศในกลุ่มท่ี 1 โดยครูผูส้อนดงักล่าวไดเ้ลือกนกัเรียนท่ีมีความ
สนใจการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนตแ์ละสนใจเขา้ร่วมการวจิยัในคร้ังน้ี 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาประกอบดว้ย การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียน
โปรแกรมแบบมลัติพอยท์แบบวดัสัมฤทธิผลการจัดการเรียนรู้ แบบวดัความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์

ผลการศึกษาพบวา่การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์ โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลั
ติพอยท์ส าหรับครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 87.85/87.73 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑม์าตรฐาน 80/80  
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 หลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน
หุ่นยนต ์ โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์ครูผูส้อนและนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยใชกิ้จกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์ โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 
 
ค าส าคญั กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์ บทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์
*ศึกษานิเทศกช์ านาญการพิเศษ ส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5  
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Abstract 

 Topic:The Development of Learning Activity Robot Project Model by using 

Multipoint Instruction Lesson for Information Technology Teacher 

The purposes of this research were to 1) develop and find out the efficiency of the 

development of learning activity robot project model by using multipoint instruction lesson 

for Information Technology teacher 2) comparelearning achievement before and after doing 

learning activity robot project model by using multipoint instruction lesson 3) study the 

satisfaction of teachers and students towards learning activity robot project model by using 

multipoint instruction lesson. The sample used in this research involved 2 samples: (1) a 

group of teacher: 3 of Information Technology teachers – interested in learning activity robot 

project model , and required to participate this research from Musur school, Ban Huai Nam 

Khao school, and Ban Huai Lo Duk school, Chiang Mai Primary Educational Service Area 

Office 5, in the 2
nd

 semester of the academic year 2011, by using purposive sampling, (2) a 

group of student: 15 of Primary 1 to Matthayom 3 students – interested in learning activity 

robot project model and chosen by teachers in 1
st
 group to participate in this research  from 

Musur school, Ban Huai Nam Khao school, and Ban Huai Lo Duk school (5 each per school), 

Chiang Mai Primary Educational Service Area Office 5, in the 2
nd

 semester of the academic 

year 2011, by using purposive sampling. 

  Research instruments included learning activity robot project model by using 

multipoint instruction lesson, learning achievement test, and satisfaction test towards learning 

activity robot project model by using multipoint instruction lesson.  

 The research result revealed that The efficiency E1/E2of learning activity robot 

project model by using multipoint instruction lesson for Information Technology teacher is at 

87.85/87.73 which it higher than the setting criteria 80/80. 

The learning achievement of student after doing learning activity robot project 

model by using multipoint instruction lesson was significantly different at 0.01 

level.Teachers and students have satisfied  learning activity robot project model by using 

multipoint instruction lesson based on a very good level. 
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ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 จากมาตรการในการปฏิรูปการศึกษา จะเห็นได้ว่าการปฏิรูปการศึกษาเป็นหน้าท่ีส าคญัของรัฐบาลและ
สถาบนัการศึกษารวมทั้งผูท่ี้เก่ียวขอ้งจะตอ้งร่วมกนัพฒันาการศึกษาของประเทศชาติให้สอดคลอ้งกบัพระราชบัญญติั
การศึกษาดงักล่าวโดยการน าเทคโนโลยสีารสนเทศมาใชป้ระโยชน์ในการพฒันาการศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุดเนน้
ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู้และใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเคร่ืองมือสร้างการเรียนรู้ให้กวา้งขวางและกระจาย
โอกาสทางการศึกษาในทุกระดับก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงรูปแบบการเรียนรู้ของผูเ้รียน (ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติ. 2545 : 32-34) 

ส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 ในฐานะหน่วยงานท่ีท าหนา้ท่ีบริหารจดัการศึกษา
ในเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 3 อ าเภอ ประกอบดว้ย ฮอด ดอยเต่า และอมก๋อย เป็นองค์การท่ีน านโยบายไปสู่การปฏิบติั เพ่ือให้
การศึกษาเกิดการพฒันาทั้งเชิงคุณภาพและปริมาณ ตรงตามความตอ้งการและทนัท่วงที ทั้งน้ีส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ยงัตอ้งท าหนา้ท่ีก ากบั ดูแล ประสาน ส่งเสริม สนบัสนุนให้สถานศึกษาและหน่วยงานทางการศึกษา สามารถปฏิบติัหนา้ท่ี
ตามนโยบาย กฎเกณฑม์าตรฐานและเป้าหมายท่ีก าหนดไวอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (ส านกังานปฏิรูปการศึกษา. 2545: 24) (เจือ
จนัทร์ จงสถิตอยู.่ : 2545 อา้งถึงในส านกังานปฏิรูปการศึกษา. 2546:362) 

จากการวิเคราะห์หลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ท่ีไดก้ าหนดคุณภาพของผูเ้รียนเม่ือจบชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ไวว้่า ผูเ้รียนตอ้งเขา้ใจหลกัการเบ้ืองตน้ของการ
ส่ือสารข้อมูลเครือข่ายคอมพิวเตอร์หลักการและวิธีแก้ปัญหาหรือการท าโครงงานด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศมีทกัษะการคน้หาขอ้มูลและการติดต่อส่ือสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างมีคุณธรรมและจริยธรรมการใช้
คอมพิวเตอร์ในการแกปั้ญหาสร้างช้ินงานหรือโครงงานจากจินตนาการและการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศน าเสนองาน 

แต่จากการติดตามผลการด าเนินงานท่ีผ่านมา ผูว้ิจัยในฐานะศึกษานิเทศก์รับผิดชอบสาระเทคโนโลยี
สารสนเทศ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มีปัญหาดา้นการไม่สามารถประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีสร้างและพฒันาช้ินงานไปใชใ้น
สถานการณ์จริงหรือประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้เน่ืองจากครูผูส้อนใชว้ิธีการจดัการเรียนรู้โดยให้ผูเ้รียนเลียนแบบท า
ตาม ผูเ้รียนขาดความรู้ความเขา้ใจในกระบวนการเรียนรู้ ไม่สามารถคิด และแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง ขาดความสามารถ
ในการใชเ้ทคโนโลยสีร้างแรงจูงใจท่ีจะเรียนรู้ต่อไปท าใหค้วามรู้ความเขา้ใจในส่ิงท่ีเรียนมาไม่ลึกซ้ึง ไม่ช่วยให้ผูเ้รียนรู้จกั
การคิดวิเคราะห์ในส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้มาจนไม่สามารถน าความรู้ท่ีไดเ้รียนรู้มาไปใชไ้ดใ้นสถานการณ์จริงผลท่ีตามมาก็คือ 
ผูเ้รียนยงัขาดทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์อย่างเป็นระบบ นักเรียนไม่มีวิสัยทัศน์ ไม่สามารถน าความรู้ไป
ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัได ้

จากสภาพปัญหาดงักล่าว  ผูว้ิจยัจึงพฒันากระบวนการจดัการเรียนการสอนของครูผูส้อนสาระเทคโนโลยี
สารสนเทศให้เป็นไปในลกัษณะท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผูเ้รียนมีการ
พฒันาท่ีครอบคลุมทั้งความสามารถทางสติปัญญา การใชก้ระบวนการคิดขั้นสูงและการใชเ้หตุผล โดยน ารูปแบบการสอน
ท่ีมีคุณลกัษณะเหมาะสมคือกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์ (Robot Project – Based Learning) ซ่ึงเป็นการจดั 
การเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นให้ผูเ้ รียนรู้จักคิดวิเคราะห์ในส่ิงท่ีเรียนรู้และสามารถน าความรู้ท่ีได้เรียนรู้มาไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์จริง  และเพื่อใหค้รูผูส้อนมีทกัษะกระบวนการการท างานท่ีชดัเจนข้ึน 

บทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ ถือวา่เป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์อีกทางเลือกหน่ึง เป็นกระบวนทศัน์ใหม่ท่ี
ก่อใหเ้กิดประสิทธิภาพทางการศึกษาท่ีเอ้ือต่อการจดัการเรียนรู้ของผูเ้รียนมากยิง่ข้ึน บทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์เป็น
ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนในห้องเรียนมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบับทเรียนพร้อมกันได้จากเคร่ือง
คอมพิวเตอร์เพียงเคร่ืองเดียว กล่าวคือ ถา้ในห้องเรียนมีคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง แต่มีนักเรียนมากถึง 40 คน เขา้มาใชง้าน
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ร่วมกนั การใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยทจ์ะสามารถรองรับเมาส์ของนกัเรียนทั้ง 40 คนไดพ้ร้อมกนั แต่ละคนจะมี
ช่ือเรียกเมาส์ เช่น เด็กชาย ก. เด็กหญิง ข. เป็นตน้ ภาพสญัลกัษณ์ของเมาส์นกัเรียน   จะปรากฏบนจอภาพหนา้หอ้งเรียน เม่ือ
ครูให้นกัเรียนตอบค าถาม นกัเรียนแต่ละคนจะใชเ้มาส์ของตนเองคลิกค าตอบท่ีตอ้งการ ระบบซอฟตแ์วร์จะประมวลผลว่า 
นกัเรียนตอบถูกก่ีคน ตอบผิด  ก่ีคน ท าใหน้กัเรียนทุกคนไดมี้ส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ สนุกคิด สนุกท า  สามารถประยกุตใ์ช้
ไดก้บัทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ บทเรียนดงักล่าวครูผูส้อนสร้างข้ึนจากโปรแกรมไมโครซอฟท์เพาเวอร์พอยท์ 2003 หรือ 
2007 (Microsoft PowerPoint 2003/2007) โดยเพ่ิมเคร่ืองมือ (PowerPoint add-in) ท่ีช่วยสร้างเน้ือหาแบบอินเทอร์แร็คทีฟ
บนแผ่นสไลด์ได ้ซ่ึงคุณลกัษณะดงักล่าวจะสนบัสนุนทกัษะการเรียนรู้ของผูเ้รียน (Learning Skill)  เช่น การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ การเรียนรู้เป็นทีม เป็นตน้ (Microsoft. 2005 : 1-2) 

ดงันั้น บทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ จึงเป็นอีกทางเลือกหน่ึงท่ีช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ร่วมกนัและให้
โอกาสผูเ้รียนได้เขา้ถึงเทคโนโลยีไดม้ากข้ึนกว่าเดิม โดยผูว้ิจยัไดบู้รณาการการใช้บทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์
ร่วมกบัการจดัการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์และใชช่ื้อวา่ “การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใช้
บทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์ส าหรับครูผูส้อนสาระเทคโนโลยสีารสนเทศ”  ซ่ึงเป็นแนวการจดัการเรียนรู้ใหผู้เ้รียนได้
เรียนรู้จากประสบการณ์จริงไดฝึ้กทกัษะกระบวนการคิดการปฏิบติัและการประยกุตค์วามรู้ไปใชเ้นน้ให้ผูเ้รียนมีทกัษะการ
ออกแบบงานและการท างานอย่างมีกลยุทธ์ โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี และเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนน า
เทคโนโลยมีาประยกุตใ์ชใ้นการท างาน 
 
วตัถุประสงค์ของการวจิยั 

1. เพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพของการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใช้บทเรียน
โปรแกรมแบบมลัติพอยทส์ าหรับครูผูส้อนสาระเทคโนโลยสีารสนเทศ  

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยทข์องครูผูส้อนสาระเทคโนโลยสีารสนเทศ 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและนกัเรียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์
 
สมมตฐิานการวจิยั 

1. ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพของการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียน
โปรแกรมแบบมลัติพอยทส์ าหรับครูผูส้อนสาระเทคโนโลยสีารสนเทศ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

2. นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์
มีสมัฤทธิผลการจดัการเรียนรู้สูงข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

3. ครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศและนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยทม์ากยิง่ข้ึน 
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ขอบเขตของการวจิยั 
 1. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

1.1 ประชากร ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่  
 1.1.1 กลุ่มที่ 1  ครูผู้สอน ได้แก่ ครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนท่ี

การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 89 คน 
 1.1.2 กลุ่มที่ 2 นักเรียน ไดแ้ก่ นักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  

สงักดัส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 2,819 คน 
1.2 กลุ่มตวัอย่างกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี แบ่งเป็น 2 กลุ่ม ไดแ้ก่ 
 1.2.1 กลุ่มที ่1 ครูผู้สอน ไดแ้ก่ ครูผูส้อนสาระเทคโนโลยสีารสนเทศ สงักดัส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

ประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนบา้นมูเซอ โรงเรียนบา้นหว้ยน ้ าขาว และโรงเรียนบา้น
ห้วยหล่อดูก โรงเรียนละ 1 คน รวมทั้งส้ินจ านวน 3 คน ไดม้าโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เน่ืองจากเป็นครูผูส้อนสาระ
เทคโนโลยสีารสนเทศท่ีมีความสนใจการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนตแ์ละสนใจเขา้ร่วมการวจิยัในคร้ังน้ี 

 1.2.2 กลุ่มที่ 2 นักเรียน ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึงระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3สังกัด
ส านกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนบา้นมูเซอ โรงเรียนบา้น
ห้วยน ้ าขาว และโรงเรียนบา้นห้วยหล่อดูก โรงเรียนละ 5 คน รวมทั้งส้ินจ านวน 15 คน ไดม้าโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
เน่ืองจากเป็นนักเรียนท่ีอยู่ในโรงเรียนครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศในกลุ่มท่ี 1 โดยครูผูส้อนดงักล่าวไดเ้ลือก
นกัเรียนท่ีมีความสนใจการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนตแ์ละสนใจเขา้ร่วมการวจิยัในคร้ังน้ี 

2. ขอบเขตด้านเนือ้หา 
 2.1 การวจิยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดพ้ฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์ 
ส าหรับครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ และเน้ือหาส าหรับการเรียนรู้เร่ือง การจดัท าโครงงานโดยใชหุ่้นยนต์เป็น
เคร่ืองมือ โดยเน้ือหาของบทเรียนจะสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลย ีและน าเสนอเน้ือหาสอดคลอ้งกบัขั้นตอนการพฒันาโครงงาน 9 ขั้นตอนไดแ้ก่ ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหาหรือ
ความตอ้งการขั้นท่ี 2 ผสมผสานรวบรวมขอ้มูลขั้นท่ี 3 สมบูรณ์แบบการศึกษาคน้ควา้  ขั้นท่ี 4  เลือกหาแนวทางท่ีดี ขั้นท่ี 5 มีการ
วางแผนปฏิบติัขั้นท่ี 6 เด่นชดัดว้ยการด าเนินการขั้นท่ี 7 สรุปผลโครงงานเพ่ือปรับปรุง ขั้นท่ี 8 มุ่งน าเสนอเพ่ือประเมินและ
ขั้นท่ี 9 เดินหน้าปฏิบติัการจริง เน่ืองจากตอ้งการพฒันาครูผูส้อนให้สามารถจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนมีทกัษะดา้น
กระบวนการการสร้างช้ินงานท่ีชดัเจนข้ึน สรุปเน้ือหาท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี  แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 
  ตอนท่ี 1 ความรู้เก่ียวกบัการจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
  ตอนท่ี 2 การออกแบบ สร้างและควบคุมหุ่นยนตอ์ตัโนมติั 
  ตอนท่ี 3 การพฒันาโครงงานโดยใชหุ่้นยนตเ์ป็นเคร่ืองมือ 
 2.2 ผูว้ิจัยพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใช้บทเรียนโปรแกรมแบบมัลติพอยท์  ส าหรับ
ครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศโดยบูรณาการรูปแบบการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544 : 4-9)  การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชหุ่้นยนตเ์ป็นเคร่ืองมือ และการ
จดัการเรียนการสอนโดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์(Microsoft. 2005 : 1-2) 
 3. ขอบเขตด้านตวัแปร 
  3.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ไดแ้ก่ การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใช้
บทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์ส าหรับครูผูส้อนสาระเทคโนโลยสีารสนเทศ 
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  3.2 ตวัแปรตาม(Dependent Variable) ไดแ้ก่ 
   1) สัมฤทธิผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติ
พอยท ์ส าหรับครูผูส้อนสาระเทคโนโลยสีารสนเทศ และ 
   2) ความพึงพอใจของครูและนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใช้บทเรียน
โปรแกรมแบบมลัติพอยท ์ส าหรับครูผูส้อนสาระเทคโนโลยสีารสนเทศ 
 
แบบแผนทีใ่ช้ในการวจิยั 
 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการศึกษา  โดยใชแ้บบแผนการทดลอง แบบ One-Group Pre-test  Post-test Design ซ่ึงมีแบบ

แผนการทดลอง ดงัน้ี(ลว้น สายยศ และองัคณา  สายยศ. 2538:240) 
 

O1 หรือ วดั1 X หรือ ให ้ O2 หรือ วดั2 
 เม่ือสญัลกัษณ์ท่ีใชใ้นแบบแผนการวจิยั คือ  
       X    แทน   การจดักระท า (กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนตโ์ดยใชบ้ทเรียนโปรแกรม

แบบ 
มลัติพอยท)์ (Treatment) 

        O1    แทน การทดสอบวดักลุ่มตวัอยา่งก่อนการทดลอง (Pretest) 
        O2    แทน การทดสอบวดักลุ่มตวัอยา่งหลงัการทดลอง (Posttest) 
 แบบแผนท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นการศึกษากลุ่มเดียวแต่มีการวดั 2 คร้ัง คือ เลือกกลุ่มทดลองมา 1 กลุ่มวดัคร้ังท่ี 1 
ก่อนใชน้วตักรรมคือกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยทแ์ลว้วดัคร้ังท่ี 2  เม่ือ
กิจกรรมการเรียนรู้ดงักล่าว เสร็จแลว้ ต่อจากนั้นจึงเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉล่ียของการวดัคร้ังท่ี 1 กบัคร้ังท่ี 2 โดยใช้
การทดสอบดว้ยค่าสถิติที (t-test) (พิสณุ  ฟองศรี. 2550 : 128) 
 
การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการศึกษา 

 การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์ ส าหรับครูผูส้อนเทคโนโลยี
สารสนเทศ ผูว้จิยัไดด้ าเนินการประกอบไปดว้ย 2 ขั้นตอนดงัน้ี 
 1. ขั้นการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใช้บทเรียนโปรแกรมแบบมัลติพอยท์การพฒันา
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ ส าหรับครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีขั้นตอน
ดงัน้ี 
  1.1 ศึกษาวธีิการหลกัการทฤษฎีและเทคนิควิธีการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน การจดัการเรียนรู้โดย
ใชหุ่้นยนตเ์ป็นเคร่ืองมือ และการสร้างบทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยทจ์ากเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในและต่างประเทศ 
  1.2 ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551ตวัช้ีวดั และสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดบัประถมศึกษาและระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การส่ือสารมาตรฐานง 3.1 เขา้ใจเห็นคุณค่าและใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูลการเรียนรู้การ
ส่ือสารการแกปั้ญหาการท างานและอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพประสิทธิผลมีคุณธรรม 
  1.3 วิเคราะห์โครงสร้างบทเรียนโปรแกรมแบบมัลติพอยท์ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานหุ่นยนตแ์ละเน้ือหาส าหรับการเรียนรู้เร่ือง การจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์โดยใชหุ่้นยนตเ์ป็นเคร่ืองมือ  
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โดยเน้ือหาของบทเรียนจะสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ระดบัประถมศึกษา และระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ และน าเสนอเน้ือหาสอดคลอ้งกบัขั้นตอนการพฒันา
โครงงานไดแ้ก่ ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการขั้นท่ี 2 ผสมผสานรวบรวมขอ้มูลขั้นท่ี 3 สมบูรณ์แบบการศึกษาคน้ควา้  
ขั้นท่ี 4 เลือกหาแนวทางท่ีดี ขั้นท่ี 5 มีการวางแผนปฏิบติัขั้นท่ี 6 เด่นชดัดว้ยการด าเนินการขั้นท่ี 7 สรุปผลโครงงานเพื่อ
ปรับปรุง ขั้นท่ี 8 มุ่งน าเสนอเพ่ือประเมินและขั้นท่ี 9  เดินหนา้ปฏิบติัการจริง เน่ืองจากตอ้งการพฒันาผูเ้รียนให้มีทกัษะดา้น
กระบวนการการสร้างช้ินงานท่ีชดัเจนข้ึน สรุปเน้ือหาท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี  แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 
   ตอนท่ี 1 ความรู้เก่ียวกบัการจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 
   ตอนท่ี 2 การออกแบบ สร้างและควบคุมหุ่นยนตอ์ตัโนมติั 
   ตอนท่ี 3 การพฒันาโครงงานโดยใชหุ่้นยนตเ์ป็นเคร่ืองมือ 
  1.4 น าแบบประเมินคุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติ
พอยท์ ท่ีผูเ้ช่ียวชาญประเมินมาให้คะแนนและหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานผลปรากฏว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน

หุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยทอ์ยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสุด ( X = 4.71, S.D = .12 ) 
 2. ขั้นการทดสอบประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติ
พอยทเ์ม่ือผา่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญและน ามาปรับปรุงแกไ้ขเรียบร้อยแลว้ผูว้ิจยัไดน้ ากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน
หุ่นยนต์ โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ไปหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียน
โปรแกรมแบบมลัติพอยท์ดว้ยการน าไปทดลองน าร่องโดยใชก้บัสถานการณ์จริงเพ่ือตรวจคุณภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
โครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยทก่์อนท่ีจะน าไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจริง 
 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 1. ผลการหาประสิทธิภาพของของกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ กบั
นกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี  จ านวน 15 คน พบวา่ นักเรียนท าแบบวดัสัมฤทธิผลระหว่างจดัการเรียนรู้ (E1) ได้
ถูกตอ้ง คิดเป็นค่าร้อยละ 87.85 และนกัเรียนท าแบบวดัสมัฤทธิผลหลงัจดัการเรียนรู้ เพื่อน าผลมาหาประสิทธิภาพ  (E2) ไดถู้กตอ้ง คิดเป็น
ค่าร้อยละ 87.73 จึงแสดงว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใช้บทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ มีประสิทธิภาพ 
87.85/87.73 (E1 /E2) ซ่ึงสูงกวา่เกณฑม์าตรฐาน 80/80 
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์ 

ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี มีคะแนนเฉล่ียก่อนจดัการเรียนรู้เท่ากบั 19.96 (X =19.96) จากคะแนนเต็มทั้งส้ิน 30  คะแนน และ

มีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.50  (S.D. = 1.50) และคะแนนหลงัจดัการเรียนรู้เท่ากบั 26.32 (X =26.32)  จากคะแนนเตม็ 30 คะแนน ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.33 (S.D. = 1.33)  เม่ือเปรียบเทียบระหวา่งคะแนนก่อนและหลงัจดัการเรียนรู้พบวา่ คะแนนหลงัจดัการเรียนรู้ของ
นกัเรียนสูงกวา่ก่อนจดัการเรียนรู้ แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 3. ครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีจดัการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใชบ้ทเรียน

โปรแกรมแบบมลัติพอยท ์มีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ไดค้่าเฉล่ียรวมอยูใ่นระดบัมาก ( X  = 4.17, S.D. = .37) 
 4. นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติ

พอยท ์มีความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ไดค้่าเฉล่ียรวมอยูใ่นระดบัมาก ( X  = 4.47, S.D. = .45) 
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อภิปรายผลการวจิยั 
 จากผลการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ส าหรับครูผูส้อน

สาระเทคโนโลยสีารสนเทศผูว้จิยัไดน้ าประเด็นส าคญัท่ีพบจากการศึกษามาอภิปรายผล ตามวตัถุประสงคข์องการวจิยั ดงัน้ี 
 1. จากทดลองใชกิ้จกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนตโ์ดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ส าหรับครูผูส้อน

สาระเทคโนโลยสีารสนเทศท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพ 87.85/87.73 (E1 /E2) ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์80/80 ซ่ึงองคป์ระกอบท่ี
ท าใหกิ้จกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยทมี์ประสิทธิภาพ ดงัน้ี 

  1) เน้ือหา ดา้นเน้ือหา เร่ือง การจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทส่ือเพ่ือการศึกษา เป็นเน้ือหาเสริม
ประสบการณ์เพ่ิมเติมสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พทุธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ระดบัประถมศึกษา และระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ประกอบดว้ยเน้ือหา 3 ตอน ไดแ้ก่ ตอนท่ี 1 ความรู้เก่ียวกบั
การจดัท าโครงงานคอมพิวเตอร์ตอนท่ี 2 การออกแบบ สร้างและควบคุมหุ่นยนต ์ตอนท่ี 3 การพฒันาโครงงานโดยใช้
หุ่นยนตเ์ป็นเคร่ืองมือการวเิคราะห์เน้ือหาวชิาเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัอีกขั้นตอนหน่ึงเพราะเน้ือหาวชิาท่ีเหมาะสมจะท าให้การ
จดักิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพส าหรับปริมาณเน้ือหาวชิาท่ีเลือกใชส้ าหรับเป็นส่ือจะพิจารณาเลือกเน้ือหาท่ีเขา้ใจง่าย
สามารถเห็นขั้นตอนการด าเนินการใชง้านไดท้นัที (Step by Step) สอดคลอ้งกบัขั้นตอนการพฒันาโครงงานไดแ้ก่ ขั้นท่ี 1 
ก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการขั้นท่ี 2 ผสมผสานรวบรวมขอ้มูลขั้นท่ี 3 สมบูรณ์แบบการศึกษาคน้ควา้  ขั้นท่ี 4  เลือกหา
แนวทางท่ีดี ขั้นท่ี 5 มีการวางแผนปฏิบติัขั้นท่ี 6 เด่นชดัดว้ยการด าเนินการขั้นท่ี 7 สรุปผลโครงงานเพ่ือปรับปรุง ขั้นท่ี 8 มุ่ง
น าเสนอเพ่ือประเมินและขั้นท่ี 9  เดินหนา้ปฏิบติัการจริง เน่ืองจากตอ้งการพฒันาผูเ้รียนให้มีทกัษะดา้นกระบวนการการ
สร้างช้ินงานท่ีชดัเจนข้ึน ส่วนหลกัการต่างๆจะตอ้งมีการเรียนรู้ก่อนท่ีจะลงมือปฏิบติัโครงงานซ่ึงสอดคลอ้งกบัอรจรีย ์ณ 
ตะกัว่ทุ่ง (2543) ท่ีกล่าววา่การวิเคราะห์เน้ือหาเป็นวิธีการแยกแยะแจกแจงเน้ือหาหรือแนวคิดท่ีปรากฏในเอกสารข่าวสาร
ค าพดูหรือภาพท าใหท้ราบโครงสร้างและขอบเขตเน้ือหาอยา่งละเอียดรวมทั้งท าให้ผูส้อนเห็นการเปล่ียนแปลงของเน้ือหา
ในแต่ละช่วงเวลาท่ีท าการวิเคราะห์ดว้ยและผลจากการแยกแยะแจกแจงเน้ือหาช่วยให้สามารถแบ่งเน้ือหาวิชาออกเป็นหัว
เร่ืองหัวเร่ืองยอ่ยและหัวขอ้ยอ่ยผูส้อนตอ้งท าความเขา้ใจกบัเน้ือหาสาระเพ่ือก าหนดให้ชดัเจนว่าจะให้ผูเ้รียนเรียนเน้ือหา
อะไรบา้งเรียนอะไรก่อนอะไรหลงัไม่ให้ส่ิงท่ีตอ้งเรียนนั้นมากหรือน้อยเกินไปยากหรือง่ายเกินไปและวชิราพร อจัฉริยโกศล 
(2537) ไดก้ล่าวว่าการเสนอสารสนเทศผ่านคอมพิวเตอร์ในลกัษณะท่ีเอ้ือ ต่อการรับรู้ของมนุษยจ์ะช่วยให้ปฏิสัมพนัธ์
ระหวา่งผูใ้ชก้บัสารสนเทศมีผลสูงข้ึนเน้ือหาสาระท่ีมีจะตอ้งถูกตอ้งมีความสมบูรณ์และกะทดัรัดเน้ือหาจะตอ้งไม่วกวนใช้
ภาษาท่ีชัดเจนง่ายแก่การเขา้ใจดังนั้น การน าเสนอเน้ือหาวิชาท่ีเหมาะสมกับความสามารถในการรับรู้ของผูเ้รียนการ
จดัล าดับของ การเสนอประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผูเ้รียนจึงควรจัดให้เหมาะสมกับความสามารถของผูเ้รียนและตอ้ง
เหมาะสมกบัเวลาท่ีสอนดว้ยดงันั้นการจดัล าดบัเน้ือหาควรค านึงถึงความเหมาะสมระหว่างเน้ือหากบัเวลาท่ีท าการสอน
เพราะท าใหก้ารด าเนินการสอนเป็นไปอยา่งราบร่ืนและเป็นไปตามการวางแผนท่ีก าหนดไวไ้ดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

  2) ส านวนภาษา ภาษาท่ีใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์
ผูว้ิจัยไดศึ้กษาจากค าศัพท์จากเอกสาร และเวบ็ไซต์ทั้ งในและต่างประเทศ และได้ค  าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไขจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ จึงเป็นภาษาง่าย ๆ  ชดัเจน ถูกตอ้ง เหมาะสมกบัวยัและเป็นการน าเสนอในลกัษณะบอกเล่าขั้นตอนทีละขั้น ท าให้
อ่านง่าย นกัเรียนอ่านแลว้สามารถเขา้ใจไดท้นัที 

  3) ภาพกราฟิกประกอบบทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์เป็นภาพแสดงรายละเอียดตามขอ้เท็จจริงได้
อยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์ รูปภาพท่ีใชท้ าให้นักเรียนเห็นขั้นตอนท่ีถูกตอ้งและช่วยให้นกัเรียนจินตนาการ ขยายประสบการณ์
ของนกัเรียนใหก้วา้งยิง่ข้ึน  

 



การประชุมเสนอผลงานวจิยัระดบับณัฑิตศึกษา มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  คร้ังที ่2 
 The 2

nd
 STOU Graduate Research Conference 

9 
 

  4) การออกแบบการสอน เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรม
แบบมลัติพอยท ์เพื่อใหค้รูผูส้อนมีทกัษะกระบวนการการท างานท่ีชดัเจนข้ึน จึงใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ท่ีสร้างข้ึน 
ร่วมกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์เป็นการบูรณาการความรู้เทคนิควธีิการและเทคโนโลยท่ีีทนัสมยัเขา้
ดว้ยกนัน ามาประยุกต์ใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมเป็นการพฒันาการเรียนการสอนให้บรรลุตามเป้าประสงค์ของหลกัสูตรและ
ตอบสนองความตอ้งการเรียนรู้ขั้นพ้ืนฐานของผูเ้รียน และพฒันาผูเ้รียนให้เป็นผูใ้ฝ่รู้ตลอดชีวิตช่วยให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้
กวา้งขวาง และเรียนรู้ ไดร้วดเร็วยิง่ข้ึน อีกประการหน่ึงท่ีส าคญัคือให้ผูเ้รียนมีความรู้และทกัษะเพียงพอท่ีจะใชเ้ทคโนโลยี
เพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเองไดอ้ยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวติ 

  จากองคป์ระกอบของบทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนมีเน้ือหาท่ีน าเสนอขั้นตอนการ
พฒันาโครงงานเป็นเร่ืองราวท่ีท าให้ครูผูส้อนเห็นขั้นตอนกระบวนการท างานท่ีชดัเจน เนน้ให้ครูผูส้อนและนกัเรียนไดมี้
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ ท าใหมี้ความสนุกสนานเพลิดเพลินในการใชบ้ทเรียนโปรแกรมมลัติพอยท์ จากการบอกเล่า
ของเด็กชายในการด าเนินเร่ืองท่ีเหมาะสมกับวยัของนักเรียน การใช้ส านวนภาษาส่ือความหมายได้ชัดเจนเขา้ใจง่าย 
ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเน้ือหาแสดงรายละเอียดเก่ียวกบัขอ้เท็จจริงไดอ้ยา่งถูกตอ้งสมบูรณ์  

 2. จากการทดลองจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบ มลัติพอยท์ส าหรับ
ครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท ์สูงกวา่ก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน
หุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไวข้อ้ท่ี 2 
เน่ืองจากบทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ไดผ้่านกระบวนการสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมจากผูเ้ช่ียวชาญ เป็น
บทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 87.85/87.73 (E1 /E2) ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ ์80/80  สามารถให้ความรู้เน้ือหาสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์
การเรียนรู้ มีการน าเสนอรายละเอียดท่ีจูงใจและชดัเจน เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน ผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน ท าใหเ้ร้า
ใจในการเรียนรู้ มีการเสริมแรง ตลอดจนมีการเรียนรู้แบบร่วมมือ การเรียนรู้ เป็นทีม สามารถวดัพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียนได ้ซ่ึงผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเกิดจากเคร่ืองมือวดัท่ีมีคุณภาพ ตามหลกัและวธีิการวดัผลและการวิจยัท่ีดี ยอ่มท าให้
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เร่ือง การจัดท าโครงงานคอมพิวเตอร์โดยใช้หุ่นยนต์เป็นเคร่ืองมือ สูงข้ึน ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัพิมพนัธ์เดชะคุปต ์(2549) กล่าววา่การจดัการเรียนรู้ให้ผูเ้รียนไดฝึ้กคิดอยา่งเป็นระบบเนน้การปฏิบติัมากกวา่
การท่องจ าเพ่ือให้ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์สังเคราะห์และสร้างองค์ความรู้จะน าไปสู่การพฒันาทกัษะ
กระบวนการคิดใหก้บัผูเ้รียนโดยเฉพาะการสอนคิดดว้ยการท าโครงงาน 

 3. จากการศึกษาความพึงพอใจของครูผูส้อนสารเทคโนโลยีสารสนเทศและนักเรียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์พบว่า ครูผูส้อนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความพึง
พอใจในระดบัมากต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยทท่ี์พฒันาข้ึน และนกัเรียนมี
ความพึงพอใจในระดบัมากต่อกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ท่ีพฒันาข้ึนซ่ึง
สอดคลอ้งงานวิจยัของรังสรรคสุ์กนัทา (2546) ไดศึ้กษวิจยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนโปรแกรมผ่านเวบ็แบบมีส่วนร่วมตาม
แนวคิดการเรียนรู้ดว้ยการน าตนเองส าหรับบุคลากรในองคก์รธุรกิจผลการวิจยัพบวา่กลุ่มท่ีไดรั้บการฝึกอบรมผ่านเวบ็ท่ีมี
ความสามารถระดับกลางและระดบัต ่ามีผลสัมฤทธ์ิพฤติกรรมการเรียนและความพึงพอใจในขั้นการออกแบบและขั้น 
การพฒันาสูงข้ึนกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
  จากผลการศึกษารายงานคร้ังน้ี แสดงใหเ้ห็นวา่กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต ์โดยใชบ้ทเรียนโปรแกรม
แบบมลัติพอยท์ ส าหรับครูผูส้อนสารเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นนวตักรรมท่ีมีบทบาทส าคญัในการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวตัถุประสงคอ์ยา่งมีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใชเ้ป็นกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ิมเติมในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
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อาชีพและเทคโนโลยี ระดบัชั้นประถมศึกษา และระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ เพราะเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเพ่ิมพูนความรู้
ความเขา้ใจ และประสบการณ์ใหก้บันกัเรียนไดต้ามผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั ซ่ึงสอดคลอ้งกบัหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ดังนั้น การพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานหุ่นยนต์ โดยใช้บทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ส าหรับ
ครูผูส้อนสารเทคโนโลยสีารสนเทศ จึงเหมาะสมท่ีจะน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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