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                การเตรียมคนเขาสูอุตสาหกรรมในปจจุบันที่โลกมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว สถานศึกษามีหนาที่
รับผิดชอบโดยตรงตอภารกิจที่สําคัญนี้  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี พบวา  
มีปญหาการเรียนการสอนดานความรูและทักษะในการทํางานโดยเฉพาะการคิดและการแกปญหา อีกทั้งการไมยอมรับ
บัณฑิตที่จบจากมหาวิทยาลัยราชภัฏเขาทํางานในสถานประกอบการ งานวิจัยนี้ไดนําเสนอวิธีการสอนโดยโครงงาน 
เพื่อการสรางสรรคช้ินงาน บนพื้นฐานแนวคิดทฤษฎี คอนสตรักชันนิซึม เพื่อใชในการแกปญหาการเรียนการสอน
ดังกลาวเพื่อใหนักศึกษามีความรูและทักษะในการทํางาน โดยมีวัตถุประสงคดังนี้ 1)  พัฒนากิจกรรมการเรียนรู
โดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 2)  ศึกษาผลการเรียนรูโดย
โครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกดานตางๆคือ 2.1)  ดานมโนทัศนดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส  2.2 )  ดานการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2.3)  ดานการเรียนรูรวมกันเพื่อการ
สรางสรรคช้ินงานดานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2.4)  การสะทอนความคิดจากการกระทําของนักศึกษาในการทํา
โครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก กระบวนการวิจัยแบงออกเปน 2 ระยะ 
ดังนี้  ระยะที่ 1 ออกแบบขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรูโดยสังเคราะหจากทฤษฎี และออกแบบดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก ระยะที่ 2 ศึกษาผลการเรียนรู ดานมโนทัศน การแกปญหา การเรียนรูรวมกัน และการสะทอน
ความคิดจากการกระทํา ประชากรที่ศึกษาเปนนักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส มหาวิทยาลัยราชภัฎ
เพชรบุรี จํานวน 36 คน ดําเนินการเก็บและ วิเคราะหขอมูลดวยวิธีการเชิงปริมาณและคุณภาพ 
 
 ผลการวิจัยสรุปไดวา 1)  กิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานประกอบดวย 6 ขั้น คือ 
1.1)  แนะนําและใหความรูพ้ืนฐานที่จําเปนในการสรางโครงงาน 1.2)  นักศึกษาเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
1.3)  นักศึกษาสะทอนความคิดเห็นจากการเลน 1.4)  นักศึกษาจินตนาการถึงโครงงานที่จะทําและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกัน 1.5)  นักศึกษาสรางสรรคช้ินงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 1.6)  นักศึกษาเลนกับช้ินงาน  
และถาตองการใหนักศึกษาสรางโครงงานไดเร็วเสริมดวยใบกิจกรรม 2) ผลการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการ
สรางสรรคช้ินงานดานตางๆคือ 2.1)  นักศึกษาเกิดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2.2)  มีรูปแบบการแกปญหา   
สองวิธี คือ  แบบลําดับและแบบสุม 2.3)  นักศึกษามีการเรียนรูรวมกันโดยการแลกเปลี่ยนกันดวยกระบวนการ
ประสบการณภายในถูกนําออกมาแลกเปลี่ยนภายนอกและประสบการณภายนอกจะปรับประสบการณภายใน
เปนวงจรไมมีสิ้นสุด และ 2.4)  มีกระบวนการสะทอนความคิดจากการทําโครงงาน จากการรูในการกระทํา 
ไปเปนความรูในการกระทํา นักศึกษาจะสะทอนความคิดทุกครั้งที่เกิดปญหาและความประหลาดใจ   
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Industries require a supply of people to cope with a rapidly and dramatically changing world.   

The University has a mission and is responsible for satisfying that need.  The Technology Industries Facuty of 
Phetchaburi Rajabhat University found that there was a problem in the learning and the teaching of 
knowledge and skills for use in the workplace. The specialty is thinking skills, problem solving skills and  
graduates who have not been accepted in the workplace. The research methodology is teaching by a project-
based learning approach for the construction of the object made of digital electronic blocks based on 
Constructionism for problem solving as students lack of knowledge and skills in work. The objectives of this 
research were:  1)  to develop a learning activity by project-based learning approach for construction made of 
digital electronic blocks. 2)  to study of learning achievement by project-based learning approach for 
construction of object made of digital electronic blocks in four areas:  2.1)  digital electronic concepts;  2.2)  
problem solving electronics project.; 2.3)  collaboration in constructing the electronics project and 2.4)  study 
of reflect in action of using digital electronic blocks to help in the building of a product. The research process 
has two main steps:  1)  the design step, of learning activity by systhesis from the theory and design of digital 
electronic blocks. 2)  study of learning achievement in four areas:  digital electronic concept, problem solving, 
collaboration and reflect in action.  The population used in the study was Electronic Technology students of 
Phetchaburi Rajabhat University consisting of 36 people.  Collection data and analysis was undertaken using 
both quatitative and qualitative methodologies.. 

 
The findings can be concluded that 1) project-based learning activity consists of six steps:   

1.1) introduction which gave basic knowledge needed to build; 1.2)  students play with digital electronic 
blocks; 1.3)  students reflect in action from play 1.4)  students imagin building the project to  and share ideas;   
1.5)  students build the project  1.6)  students play with the product.  If we require the students to build the 
project quickly we support by giving them the activity work sheet to guide them. 2)  learning achievement   
2.1)  students acquire the digital electronic concept;     2.2)  students acquire  the problem solving method two 
types:  order and random; 2.3)  students collaborat by sharing external experiences and internal experiences as 
continuing loop; 2.4)  students reflect- in -action of building the project using the concepts of knowing- in- 
action to knowledge- in -action. Student will reflect every time when they cncounter problems and surprise. 
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  ทฤษฏีการเรียนรูดวยตนเองตามแนวคิดของ Piaget 12 
  ทฤษฏีการเรียนรูดวยตนเองตามแนวคิดของ Vygotsky 14 
  ทฤษฏีการเรียนรูสรางความรูดวยตนเอง ตามแนวคดิของ Paper 15 
 ทฤษฏีการเรียนรูจากประสบการณ 24 
 การเรียนรูโดยการทําโครงงาน 29 
  รูปแบบของการทําโครงงาน 31 
 เทคโนโลยีการเรียนรู 33 
  การพัฒนาการของแนวคดิ Digital Manipulative และ Tangible Interface 33 
  เลโกโลโกบล็อก 34 
  อิเล็กทรอนิกสบล็อก 35 
  โพลบล็อก 36 
  หลักการในการออกแบบการสราง Construction kit 37 

 
 



 

 

(2)

สารบัญ (ตอ) 
  
 หนา 
 
 การเรียนรูมโนทัศน 38 
  มโนทัศนตามแนวคดิของประเวศ  วะส ี 39 
  มโนทัศนตามแนวคดิของ Novak และ Gowin 40 
  มโนทัศนตามแนวคดิของ Papert 41 
 ทฤษฏีเกี่ยวกับการแกปญหา 42 
  การแกปญหาอยางเปนระบบ 43 
  การแกปญหาแบบลองผิดลองถูก 45 
  การแกปญหาตามแนวคิดของ Papert 46 
 การเรียนรูรวมกันโดยการทําโครงงาน 46 
  การเรียนรูรวมกัน 47 
  บรรยากาศและสภาพแวดลอม 48 
 การสะทอนในการกระทํา 49 
 การประเมินผลการเรียนรู 51 
  โครงสรางของกระบวนการวดั 51 
  คุณลักษณะของงานที่กําหนดในกระบวนการประเมิน 52 
  มาตรฐานในการใหคะแนน 53 
  ความยุติธรรมและความเสมอภาค 53 
  การวัดมโนทศัน 55 
 งานวิจยัที่เกี่ยวของ 56 
  งานวิจยัภายในประเทศ 56 
  งานวิจยัตางประเทศ 59 
 สรุปการตรวจเอกสาร 62 
  ประเด็นแนวและคิดทฤษฏี 62 
  ประเด็นการดาํเนินกจิกรรมการเรียนรู 63 
 
 



 

 

(3)

สารบัญ (ตอ) 
  
 หนา 
 
บทที่ 3  วิธีการวิจัย  64 
 ประชากรที่ศึกษา 65 
 การวิจยัระยะที่ 1 พัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อ                     

การสรางสรรคช้ินงานดวยดจิิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 66 
 การวิจยัระยะที่ 2  ศึกษาผลการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรค 

ช้ินงานดวยดิจติอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 74 
  การเก็บรวบรวมขอมูล 74 
  การวิเคราะหขอมูล 75 
บทที่ 4  ผลการวิจัย 78 
 ผลการวิจัยระยะที่ 1 78 
  ผลการพัฒนากิจกรรมการเรยีนรูจากการสังเคราะหทฤษฏี 79 
  ผลการพัฒนาและออกแบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 89 
 ผลการวิจัยระยะที่ 2 92 
  ขอมูลทั่วไปของกลุมประชากร 92 
  ผลการเรียนโดยโครงงานดานมโนทัศนดจิิตอลอิเล็กทรอนิกส 93 
  ผลการเรียนโดยโครงงานดานการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 103 
  ผลการเรียนรูดานการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 111 
  ดานการสะทอนความคิดเห็นจากการกระทาํของนักศึกษาในการทํา 

 โครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 120 
บทที่ 5 สรุปและขอเสนอแนะ 125 
 สรุปผลการวิจัย 125 
  ระยะที่ 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงาน 
  เพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 125 
  ระยะที่ 2  ผลการศึกษาผลการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 127 
 ขอวิจารณผลการวิจยั 129 



 

 

(4)

สารบัญ (ตอ) 
  
 หนา 
 
  ระยะที่ 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงาน 
  เพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 129 
  ระยะที่ 2  ผลการศึกษาผลการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 134 
  ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 138  
  ขอเสนอแนะในงานวจิัยคร้ังตอไป 139 
 
เอกสารและสิ่งอางอิง 140 
 
ภาคผนวก   150 
 ภาคผนวก ก   รายนามผูเชี่ยวชาญ 151 

ภาคผนวก ข   แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูและกรอบแนวคิด  
 ทฤษฎีสนับสนุนในการสรางกิจกรรม 153 

 ภาคผนวก ค  การวิเคราะหเนื้อหาวิชาและใบกิจกรรมการเรียนรู 182 
 ภาคผนวก ง  คูมือการใชดิจติอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 194  
 ภาคผนวก จ  เครื่องมือวัดและประเมนิผล 206 

ภาคผนวก ฉ  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 ของนักศึกษา 225 
ภาคผนวก ช  ภาพการสรางโครงงาน  265 

 
ประวัติการศึกษาและการทํางาน 269 



 

 

(5)

สารบัญตาราง 
 

ตารางที่   หนา 
 
 3.1 สรุปเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 77 
 
 4.1 ขอมูลพื้นฐานของกลุมประชากร 93 
 
 4.2 คะแนนความรูในเนื้อหาดิจติอลอิเล็กทรอนิกส 94 
 
 4.3 คะแนนการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 104 
 
 4.4 ระดับการประเมินกระบวนการเรียนรูรวมกนั จากการใชแบบประเมิน 
  ตามเกณฑ Scoring Rubrics 112 
 
 4.5 ระดับการประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน จากการใชแบบประเมิน 
  ตามเกณฑ Scoring Rubrics 113 
 
 4.6 ประเมินชิ้นงานโดยผูวจิัย 114 
 
 4.7 ประเมินชิ้นงานโดยนกัศกึษาประเมินตนเอง 115 
 
 
ตารางผนวกที่ 

 
ข1   กรอบแนวคิด ทฤษฎีสนับสนุนในการสรางกิจกรรมการเรียนรู 164 
 
ค1   วิเคราะหวัตถุประสงคลอจิกเชิงจัดหมู 185 
 
ค2   วิเคราะหวัตถุประสงคลอจิกเชิงจัดหมู 186 



 

 

(6)

สารบัญตาราง (ตอ) 
 

ตารางผนวกที่   หนา 
 

ฉ1   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 1   226 
 
ฉ2   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 2   227 
 
ฉ3   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 3   228 
 
ฉ4   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 4   229 
 
ฉ5   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 5   230 
 
ฉ6   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 6   231 
 
ฉ7   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 7   232 
 
ฉ8   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 8   233 
 
ฉ9   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 9   234 



 

 

(7)

สารบัญตาราง (ตอ) 
 

ตารางผนวกที่   หนา 
 

ฉ10   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 10  235 
 
ฉ11   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 11   236 
 
ฉ12   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 12   237 
 
ฉ13   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 13   238 
 
ฉ14   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 14  239 
 
ฉ15   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 15  240 
 
ฉ16   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 16   241 
 
ฉ17   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 17   242 
 
ฉ18   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 18   243 



 

 

(8)

สารบัญตาราง (ตอ) 
 

ตารางผนวกที่   หนา 
 

ฉ19   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 19   244 
 
ฉ20   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 20   245 
 
ฉ21   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 21   246 
 
ฉ22   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 22   247 
 
ฉ23   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 23   248 
 
ฉ24   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 24   249 
 
ฉ25   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 25   250 
 
ฉ26   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 26   251 
 
ฉ27   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 27   252 



 

 

(9)

สารบัญตาราง (ตอ) 
 

ตารางผนวกที่   หนา 
 

ฉ28   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 28   253 
 
ฉ29   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 29   254 
 
ฉ30   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 30   255 
 
ฉ31   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 31   256 
 
ฉ32   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 32   257 
 
ฉ33   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 33   258 
 
ฉ34   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 34   259 
 
ฉ35   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 35   260 
 
ฉ36   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 คนที่ 36   261 



 

 

(10)

สารบัญตาราง (ตอ) 
 

ตารางผนวกที่   หนา 
 

ฉ37   ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
 ทั้งหมดกอนเรยีน   262 



 

 

(11)

สารบัญภาพ 
 

 ภาพที ่ หนา 
 
 2.1 แสดงแนวคิด Piaget, Papert และ Vygotsky 23 
 
 2.2   แสดงแนวคิดของ Lewin, Dewey และ Kolb 28 
 
 2.3 แสดงภาพรวมขั้นตอนการเรยีนรูโดยโครงงาน 32 
 
 2.4 แสดงแนวคิดทฤษฎีสูกิจกรรมการเรียนรูโดยการทําโครงงาน 

เพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 63 
 
 3.1 กระบวนการวจิัย 65 
 
 3.2   แสดงขั้นตอนการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานที่สังเคราะหจากทฤษฎ ี 69 
 
 4.1 แสดงขั้นตอนการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานที่สังเคราะห 
  จากทฤษฏ ี 83 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 

การเปลี่ยนแปลงของโลกในปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วและรุนแรง มีความรูและ
ทักษะใหมๆ เกิดขึ้นตลอดเวลา จําเปนที่จะตองเรงระดมทรัพยากรตางๆ มาใชใหเกิดประโยชนและ
มีประสิทธิภาพมากที่สุด ซ่ึงทรัพยากรที่สําคัญที่สุดคือ ทรัพยากรมนุษย การพัฒนาทรัพยากรมนุษย
เปนหนาที่หลักของสถานศึกษาในระดับตางๆ ที่จะตองพัฒนาบุคลากรเพื่อตอบสนองกับความตองการ 
และในการผลิตกําลังคนเพื่อตอบสนองในสาขานั้นๆ โดยเฉพาะกําลังคนในดานอุตสาหกรรม 
สถานศึกษาจะตองใหความสนใจตอการเรียนการสอนในสาขาวิชาชีพตางๆ อยางจริงจัง และจะตอง
พยายามพัฒนาวิธีการเรียนการสอนใหมีคุณภาพและดีขึ้นเรื่อยๆ แตเนื่องจากตลาดแรงงาน 
มีความตองการบุคลากรที่มีความสามารถมากขึ้นเรื่อยๆ ตามการเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบัน  
จึงเปนเรื่องใหญสําหรับสถานศึกษาที่จะตองพัฒนาการเรียนการสอนใหทันกับความตองการของ
ตลาด แรงงาน โดยปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการสอนใหทันสมัยและทันกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น 
โดยเฉพาะการทํางานในปจจุบัน พบวาผูคนจํานวนมากทํางานที่ไมไดสัมผัสงานนั้นมาตั้งแตเกิด 
ทุกคนจะเรียนรูทักษะที่สามารถใชกับงานผานชีวิตประจําวัน ซ่ึงสิ่งสําคัญมากที่สุดในปจจุบันคือ
รูปแบบ (pattern) ของแตละบุคคลที่มีความพรอมสําหรับความสามารถที่จะเรียนรูทักษะใหม 
การเขาถึงมโนทัศนใหมและสถานการณใหมๆ ที่ไมไดคาดฝน ส่ิงสําคัญในปจจุบันที่ทุกคนจะตอง
มีคือจะตองมีความสามารถในการเรียนรู (Papert, 1993)  

 
ในป พ.ศ. 2523 ทุกคนกลาวถึงเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมอุตสาหกรรม (industrial 

society)ไปสูยุคสังคมขอมูลขาวสาร (information society) ทุกภาคสวนไดรับผลกระทบ ขอมูลขาวสาร
มีคุณคาและราคามากที่สุด จนกระทั่งป พ.ศ. 2533  ทุกคนเริ่มพูดและตระหนักถึงยุคสังคมแหงความรู 
(knowledge society) ขอมูลขาวสารดวยตัวขอมูลขาวสารเองไมไดนํามาซึ่งการเปลี่ยนแปลง 
แตขึ้นอยูกับการเปลี่ยนแปลงขอมูลขาวสารเหลานั้นไปเปนความรูไดอยางไร และจะจัดการกับ
ความรูเหลานั้นไดอยางไร การเคลื่อนผานจากสังคมขอมูลขาวสารสูสังคมแหงความรูไดแสดงใหเห็น
ความชัดเจนในการพัฒนาสังคมที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว จนกระทั่งปจจุบันมีการกลาวถึง 
การเกิดขึ้นของยุคสังคมแหงการสรางสรรค (creative society) เปนยุคที่ทุกคนตองตระหนักถึง
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ไมใชเพียงแตรู ส่ิงตางๆ อยางไร แตจะตองมีความสามารถในการคิดและทําการสรางสรรค 
ส่ิงเหลานั้น ความตองการพัฒนาเทคโนโลยีใหมๆ ความตองการความคิดสรางสรรคในการพัฒนา
ความเปนอยู และพัฒนา เครื่องมือที่จะชวยใหเกิดการพัฒนา ส่ิงสําคัญเหลานี้สถาบันการศึกษา 
มีสวนสําคัญในการเตรียมคนตอการพัฒนา สถาบันการศึกษาจะตองชวยใหผูเรียนในการขยาย
ความสามารถในการคิดสรางสรรค ซ่ึงยุคแหงการสรางสรรคนี้เปาหมายคือ แตละคนจะตองมี
ความสามารถในการสรางสรรคผลิตสิ่งใหมๆ สําหรับตนเองและชุมชนตนเอง (Resnick, 2002)  
ซ่ึงจะเห็นวาในยุคของสังคมแหงการสรางสรรค การใชและการผลิตเทคโนโลยีมีสวนสําคัญในการ
พัฒนาดานตางๆ  

 
บิลเกต (Bill Gates) ผูกอตั้งบริษัทไมโครซอฟต ไดกลาวถึงการเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีในยุคดิจิตอล มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว โดยไดตั้งคําถามวา เทคโนโลยีจะชวยให
คุณดําเนินธุรกิจใหดีกวาในปจจุบันไดอยางไร? เทคโนโลยีจะทําใหธุรกิจของคุณเปลี่ยนแปลง
อยางไร? และเทคโนโลยีจะทําใหคุณชนะในอีก 5 ป หรือ 10 ปไดอยางไร? ถาในป พ.ศ. 2523  
มีการกลาวถึงคุณภาพ (quality) ป พ.ศ. 2533 กลาวถึง การรีเอนจิเนียรริง (reengineering) และ 
ในปจจุบันมีการกลาวถึง ความเร็ว (velocity) บิลเกตไดเสนอแนะในยุคของความเร็ว การเคลื่อนที่
ของขอมูลขาวสารจะตองเร็ว ความรูสามารถจับตองได( Gates, 2000) โดยบิลเกตไดเสนอแนวทาง
ในการใชเทคโนโลยีในยุคดิจิตอลคือ ทางดวนขอมูล และโครงขายระบบประสาทขอมูล (Gates, 
2001) จากแนวคิดของบิลเกตชี้ใหเห็นวา การเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบันจําเปนตองพัฒนา
เทคโนโลยีและจําตองมีแนวคิดในการสรางสรรคเทคโนโลยีดวย ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ 
Negropnte (1995)  ที่เห็นวา การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีของโลกปจจุบันทําให  อะตอม 
(atoms) กลายเปนบิต (bits)   

 
Papert ไดช้ีใหเห็นวาเทคโนโลยีที่ใชในการเรียนรูและการศึกษา จําเปนตองใชเทคโนโลยี

ใหม แทนที่จะนําแตแนวคิดใหมไปใชกับระบบการศึกษาที่เปนอยูในปจจุบัน ก็เนื่องมาจากวา 
เรากําลังเตรียมเด็กสําหรับโลกยุคใหมที่เปนโลกดิจิตอล (digital world) นั่นเอง (สุชิน เพ็ชรักษ, 
2544) ซ่ึงการใชเทคโนโลยีจะตองมีความสามารถระดับเชี่ยวชาญเทคโนโลยี (technological 
fluency) โดย Papert อธิบายวา คําวา เชี่ยวชาญ (fluent) เปนคําที่มีความหมายเฉพาะมากในแงของ
ความรูที่เด็กจะตองมีเกี่ยวกับเทคโนโลยี ความเชี่ยวชาญนี้ไมไดมาจากการอานจากหนังสือหรือฟงมา 
แตเกิดจากการใชเทคโนโลยีจนกระทั่งเกิดความคุนเคยในสถานการณที่แตกตาง คลายกับการไดรับ
ความเชี่ยวชาญภาษาฝรั่งเศสจะมาจากการใชภาษาฝรั่งเศสในประเทศฝรั่งเศส (Papert, 1996) ดังนั้น
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การเรียนการสอนในสภาวการณปจจุบันที่จะทําใหผูเรียนใชเทคโนโลยีจนเกิดความเชี่ยวชาญ 
จําเปนอยางยิ่งที่จะตองใหผูเรียนมีโอกาสใชเทคโนโลยีดวย  ตัวผูเรียนเอง เพื่อที่จะสามารถคิดและ
สรางสรรคเทคโนโลยีใหมๆ ดวยตนเอง  

 
การเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วขางตน การแขงขันของโลกไรพรมแดน และการพัฒนา

เทคโนโลยีเปนไปอยางรวดเร็วและตอเนื่อง ทําใหนายจางและลูกจางตองมีการปรับตัวโดยเฉพาะ
นายจางหรือผูประกอบการมีปญหาในเรื่องกําลังคน ซ่ึงผูประกอบการตองการกําลังคนที่มี
ความสามารถทางดานการคิด (thinking) การแกปญหา (problem solving) การทํางานรวมกัน 
(collaboration) และ เทคนิคระดับสูง (high-level technical) มีการปรับตัวเขากับสถานการณปจจุบัน
ที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วไดดี  สวนลูกจางพบวา ทักษะเดิมๆ และเทคโนโลยีเกาไมสามารถใชกับ
งานในปจจุบัน(Rowden, 1996; Inman and Vernon, 1997; Payne, 1997 cited Spence, 1999) ดังนั้น
การเตรียมกําลังคนที่จะเขาสูงาน  ในทศวรรษตอไปสิ่งที่ตองการสําหรับการจัดการศึกษา 
ดานอาชีพอุตสาหกรรมจะตองมีการเตรียมความสามารถสําหรับกําลังคนคือ ทักษะการคิด  
ทักษะการแกปญหา ทักษะการทํางานรวมกันและเทคนิคระดับสูง (Doolittele and Camp, 1999)  

 
จากการเปลี่ยนแปลงขางตนสะทอนใหเห็นวาสถานศึกษาที่ผลิตกําลังคนจะตองรับมือ 

ในดานตางๆ กับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น การปรับเปลี่ยนการพัฒนากําลังคนใหเหมาะสมและ 
เขากับสถานการณในปจจุบันจะตองดําเนินการพัฒนากําลังคนอยางไร ผูวิจัยมีความเห็นวาปจจัยที่มี
ผลตอการพัฒนากําลังคนมีหลายปจจัย แตปจจัยที่สําคัญคือ  การปรับปรุงการเรียนการสอน  
โดยเนนการเรียนการสอนที่จะทําใหผูเรียนเกิดทักษะดานตางๆ คือ ทักษะทางดานการคิด  
การแกปญหา  การทํางานรวมกัน รูจักใชและพัฒนาเทคโนโลยี  และมีความคิดสรางสรรค  
ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ รุงรังษี  วิบูลชัย (2545) ที่ทําการวิจัยเร่ือง  การพัฒนาตัวบงชี้รวมของ
คุณภาพการสอนในระดับอุดมศึกษา พบวา ผูเรียนนั้นจะตองมีความสามารถในการแสวงหาขอมูล
และความรูใหม ผูเรียนตองมีทักษะในการแกปญหา การจัดการและทักษะการคิดวิเคราะห  
 

การสะทอนใหเห็นปญหาขางตนมีความสอดคลองกับปญหาของ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เพชรบุรีในระยะ 10 ปที่ผานมา ตั้งแตป พ.ศ. 2541 ถึงปจจุบัน พบวา นักศึกษามีปญหาดาน ความคิด
สรางสรรค ความคิดเชิงเหตุผล การแกปญหา และสถานการณบางแหงไมรับสมัครผูที่จบจาก
มหาวิทยาลัยราชภัฏ (สํานักวิจัยและบริการวิชาการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี, 2548)  
ซ่ึงสอดคลองกับผลการศึกษาของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติถึงการไมยอมรับ



 

 

4 

บัณฑิตที่จบมหาวิทยาลัยราชภัฎ เขาทํางานในสถานประกอบการ (บุญธง  วสุริย, 2547 อางถึง 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ, 2543) เมื่อพิจารณาเปนรายสาขาวิชาพบวา สาขา
วิชาชีพเทคโนโลยีอุตสาหกรรม คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม นักศึกษาที่จบการศึกษามี ความรู
และความสามารถไมพอกับงานที่ทํา ขาดทักษะการคิด ทักษะการแกปญหา และทักษะทํางาน
รวมกับผูอ่ืน (สํานักวิจัยและบริการวิชาการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี, 2548) 

 
ซ่ึงสอดคลองกับ การจัดประชุมเชิงปฏิบัติการเรื่องการศึกษาความตองการกําลังคนของ

กลุมอุตสาหกรรมการสื่อสาร ของสํานักงานนโยบายและแผนการศึกษา สํานักงานเลขาธิการ 
สภาการศึกษา (สกศ) ไดแสดงใหเห็นถึงการพัฒนาศักยภาพของบุคลากรในอาชีพอุตสาหกรรม 
การสื่อสาร มีการพัฒนาที่ไมตรงกับความตองการและผูที่จบการศึกษาไมสามารถที่จะทํางานได  
ซ่ึงการประชุมครั้งนี้ไดขอสรุปวา นักศึกษาที่สําเร็จการศึกษามีความรูความสามารถยังไมเพียง
พอที่จะทํางานได นักศึกษาที่จบมาใหมตองฝกอบรมพื้นฐานทางดานทักษะตางๆ อยางนอย  
4-6 เดือน ใชเงินไปไมต่ํากวา 5-6 หมื่นบาทตอคน โดยเฉพาะในสายชางอุตสาหกรรมผูที่จบมา
จะตองฝกอบรมเพิ่มจึงจะไดชางเทคนิคที่ทํางานได รวมถึงวิศวกรที่จบใหมๆ ก็มีลักษณะคลายกัน 
(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2548) 

 
อีกทั้งแรงงานที่สําเร็จการศึกษาในระดับอาชีวศึกษาก็มีลักษณะเชนเดียวกันคือ ความพึงพอใจ

ของหัวหนางานตอผูสําเร็จอาชีวศึกษาระดับตางๆ พบวาแรงงานที่ไดจากผูสําเร็จการศึกษามีปญหา
ในดานบุคลิกภาพและเจตคติอยูมาก สวนดานคุณภาพในดานความสามารถทางวิชาการและ 
ทักษะทางดานอาชีพ พบวายังมีปญหาดานความคิดสรางสรรค การเรียนรูงาน การประยุกตความรู
ใหมกับงาน การจัดระบบงาน และการใชเครื่องมือและสิ่งอํานวยความสะดวก  ดังนั้นจึงกลาวไดวา
การผลิตกําลังคนระดับอาชีวศึกษาโดยรวมมีปญหาดานคุณภาพมากกวาปริมาณ (บุญธง  วสุริย, 
2547)  

 
จากปญหาดังกลาว คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี จําเปนอยางยิ่ง

ที่จะตองพัฒนาการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดความสามารถกับนักศึกษา ซ่ึงวิธีการเรียนการสอนที่ให
โอกาสผูเรียนในการคิด การแกปญหา ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูคือ การเรียนรูตามแนว 
คอนสตรักชันนิซึม ซ่ึงการเรียนรูรูปแบบนี้ครูจะเปนผูเตรียมวัสดุ อุปกรณและแนะแนวทาง 
(guide)ใหกับผูเรียน โดยผูเรียนจะมีโอกาสในการเรียนรู การสรางสรรคส่ิงตางๆ และการทํางาน
รวมกัน (Papert, 1993) ผูเรียนมีโอกาสในการสราง ประดิษฐ และทดลองดวยตนเอง (Resnick, 
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1992) ซ่ึงแนวคิดนี้สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ระบุวา 
การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา  ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวา
ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) การจัดการเรียนรูดังกลาวจําเปนตอง
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนการสอนทั้งของครูและนักเรียน กลาวคือ ลดบทบาทของครูผูสอน
จากเปนผูบอกเลา บรรยายและสาธิต เปนการวางแผนจัดกิจกรรมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูกิจกรรม
ตางๆโดยจะตองเนนที่บทบาทของนักเรียนตั้งแตเร่ิมตนคือรวมวางแผนการเรียน การวัดผล 
ประเมินผล และตองคํานึงวากิจกรรมการเรียนนั้นเนนการพัฒนากระบวนการคิด การวางแผน  
ลงมือปฏิบัติ ศึกษา คนควา รวบรวมขอมูลดวยวิธีการตางๆ จากแหลงเรียนรูที่หลากหลาย 
ตรวจสอบ วิเคราะหขอมูล การแกปญหา การมีปฏิสัมพันธซ่ึงกันและกัน (กรมวิชาการ, 2545) และ
สอดคลองกับแนวคิดของ Gardner ที่เสนอวา เด็กแตละคนมีความแตกตางกัน จําเปนตองสอนดวย
วิธีที่แตกตางกัน การศึกษาแบบ ผลผลิตจํานวนมาก (mass-produced) จะไมสามารถทําใหเด็กเขาสู
โลกที่มีความหลากหลายในปจจุบันได โดย Gardner ไดเสนอใหโรงเรียนสอนเด็กใหฝกงานจริง ทํา
โครงงาน และ ใหเกิดความเชี่ยวชาญเทคโนโลยี (Gates, 1995) อีกทั้งแนวคิดของ Resnick (2005)  
ที่กลาววาการสอนความรูโดยตรงเปนวิธีที่ไมคอยจะมีประสิทธิภาพ วิธีที่มีประสิทธิภาพคือการให
ผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง และแนวคิดของ Wyeth and Wyeth (2003) ที่กลาววาวิธีการเรียนรูทีด่ี
ที่สุดคือการออกแบบและสรางสรรคส่ิงนั้น อีกทั้งแนวคิดของ Feynman ที่กลาววาอะไรที่ฉันไม
สามารถสรางสรรคได ฉันจะไมเขาใจสิ่งนั้น (Gleick, 1992)  

 
งานวิจัยนี้ผูวิจัยไดเสนอแนวคิดการเรียนรูในรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิด 

และมุมมองของทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม ที่เสนอมุมมองตอการเรียนรูโดยผูเรียนลงมือสราง  
มีการแลกเปลี่ยนกับคนอื่นๆ (share) และใชวัตถุชวยคิด (object-to-think-with) ในการสรางความรู
และสรางสิ่งประดิษฐตางๆ การสรางสิ่งประดิษฐเหลานั้นภายนอกจะมีผลตอการสรางความรู
ภายในสมองของคนเรา (Shaw,1995) การมองเห็นปจจัยที่สําคัญในวัฒนธรรมคือวัตถุ (materials)  
ที่จะทําใหเกิดมโนทัศน (concept) งายๆ ตอการเรียนรูและมุมมองใหมตอการเรียนรูที่แตกตางจากเดิม 
(Papert, 1980) อีกทั้งการปรับตัวเขากับสภาวะการที่โลกเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในปจจุบัน   
ซ่ึงจะพบวามีการสรางสรรคส่ิงตางๆ ในระดับโมเลกุล (Meyer and Stan, 2003) 

 
ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนดวยวิธีนี้ ผูวิจัยเชื่อวาจะสามารถพัฒนาศักยภาพของผูเรียน

ในคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ใหมีความรูและความสามารถในการ
ปฏิบัติงานที่เพียงพอกับงานที่ทํา มีทักษะการคิด การแกปญหา และการทํางานรวมกับผูอ่ืน 
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วัตถุประสงคของงานวิจัย 
 
 งานวิจยันี้มวีัตถุประสงคเพื่อ 
 
 1.   พัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานดวยดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก  สําหรับนักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส  
 
 2.   ศึกษาผลการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานดวยดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก สําหรับนักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส ดานตางๆ คือ 
 
  2.1   ดานมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส  
  
  2.2   ดานการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 
  2.3   ดานการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางสรรคช้ินงานดิจติอลอิเล็กทรอนิกส 
 
  2.4   ดานการสะทอนความคิดจากการกระทําของนักศึกษาในการทําโครงงานเพื่อ 
การสรางสรรคช้ินงาน 
 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 
 กิจกรรมที่พัฒนาขึ้นและแนวทางการสรางวัตถุชวยคิดนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและ 
นักเทคโนโลยีทางการศึกษาในการปรับเปลี่ยนวิธีคิดและแนวทางการจัดการเรียนการสอน การผลิต
ส่ือการเรียนรูจากสื่อที่ถายทอดความรูเปนสื่อที่ใชสรางความรู 
  

คํานิยามศพัท 
 
 ผลการเรียนรู  หมายถึง  ผลที่ เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อ 
การสรางสรรคช้ินงานใน 4 ดานคือ  มโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส การแกปญหาโครงงานดิจิตอล
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อิเล็กทรอนิกส การเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน และการสะทอนความคิดจาก 
การกระทํา  
 
 การทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิ้นงาน หมายถึง  การสรางผลผลิตที่เปนชิ้นงานจาก
กระบวนการกิจกรรมการเรียนรูตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม  
 
 การเรียนรูตามแนวทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม หมายถึง การเรียนรูโดยการลงมือสราง
ช้ินงาน โดยมีวัตถุชวยคิด ชวยในการสรางสรรคส่ิงตางๆ ที่มีความหมายตอผูสรางเองและผูอ่ืน
รอบๆ ตอผูสราง อีกทั้งจะตองแลกเปลี่ยนความรูที่เกิดขึ้นจากการสรางนั้นกับคนอื่นๆ 
 
 ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก หมายถึง วัตถุชวยคิดในการสรางโครงงานเพื่อการสรางสรรค
ช้ินงาน 
 
 กิจกรรมการเรียนรู ในงานวิจัยนี้ หมายถึง สภาพการจัดกิจกรรมที่นําปรัชญา ทฤษฎี  
และแนวคิดเกี่ยวกับ การสรางความรูดวยตนเองมาสังเคราะหเปนกิจกรรมการเรียนรู ซ่ึงมี 5 ขั้น คือ
1)  แนะนําและใหความรูพื้นฐานที่จําเปนในการสรางโครงงาน 2)  นักศึกษาคิดหัวขอที่จะสราง
โครงงานโดยใชวงจรจากใบกิจกรรม 3)  นักศึกษาสราง ช้ินงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก    
4)  นักศึกษามีการแลกเปลี่ยน(share)ความรูซ่ึงกันและกันและประเมินโครงงาน 5)  นักศึกษา
สะทอนความคิด(reflect) จากการสรางโครงงาน 
 
 มโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส หมายถึง ความรูดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ในรายวิชา ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส 2  ประเมินโดยแบบวัดมโนทัศนทางดานเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส และความคิด
เกี่ยวกับเสนทางการสรางโครงงานที่นักศึกษาบรรยายในอนุทิน แบบรายงานโครงงานและ  
การสัมภาษณ  
 
 แบบทดสอบมโนทัศนทางดานเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส หมายถึง แบบทดสอบที่ผูวิจัย
สรางขึ้นเพื่อวัดมโนทัศนทางดานเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส จํานวน 1 ชุด เปนแบบวัดแบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก 60 ขอ 
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 การแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส หมายถึง การที่นักศึกษาสามารถวิเคราะห
ปญหา สาเหตุของปญหา สามารถสังเคราะหโดยเสนอแนวทางการแกปญหาตามสภาพปญหาที่พบ 
สามารถประเมินโดยเลือกแนวทาง วิธีการปฏิบัติในการแกปญหาที่เหมาะสมมีประสิทธิภาพ 
ประเมินโดยแบบวัดการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส และวิธีการแกปญหาที่นักศึกษา
บรรยายในอนุทิน แบบรายงานโครงงาน และการสัมภาษณ  
 
 แบบทดสอบการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส หมายถึง แบบทดสอบที่ผูวิจัย
สรางขึ้นเพื่อวัดการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสจํานวน 1 ชุด เปนแบบทดสอบแบบ
เขียนตอบโดยนักศึกษาแกปญหาจากสถานการณที่กําหนดให และประเมินโดยเกณฑ Scoring 
Rubrics การแกปญหา 
 
 การเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางสรรคชิ้นงาน หมายถึง การเรียนรูที่นักศึกษาคนควา
แลกเปลี่ยนขอมูลซ่ึงกันและกัน มีสวนรวมในการอภิปราย รวมกันแกปญหา  รวมมือกันทํางาน 
ปฏิบัติงานรวมกันและรวมกันผลิตชิ้นงาน ประเมินโดยเกณฑ Scoring Rubrics  ดานการเรียนรู
รวมกัน ดานความสามารถในการปฏิบัติการ และดานชิ้นงานและลักษณะการเรียนรูรวมกันที่
นักศึกษาบรรยายในอนุทิน 
 
 ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส หมายถึงวงจรเชิงจัดหมู วงจรเชิงลําดับ และวงจรอิเล็กทรอนิกส
ทั่วไป  
 
 การสะทอนความคิดจากการกระทํา หมายถึง กระบวนการคิดและเกิดความหมายความรูที่
เกิดขึ้นระหวางการทําโครงงาน (process project) ที่นักศึกษาบรรยายในอนุทิน รายงานโครงงาน
และการสัมภาษณ  
 
 อนุทิน หมายถึง การบันทึกของนักศึกษาเพื่อสะทอนความคิดเกี่ยวกับประสบการณที่ไดรับ
จากการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน โดยบันทึกวามีอะไรเกิดขึ้นในขณะ
การเรียนรู นักศึกษามี ความคิดเห็น มีปญหา และมีการแกปญหาอยางไร ขอสงสัยหรือขอเสนอแนะ
อะไร อาจารยจะอานอนุทินของนักศึกษาทุกครั้งและแสดงความคิดเห็นสะทอนกลับใหนักเรียน
ทราบทุกครั้ง 
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 รายงานการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิ้นงาน หมายถึง การเขียนรายงานเมื่อนักศึกษา
ทําโครงงานสําเร็จแลวโดยบันทึกแนวคิดในการสราง ระหวางการสรางและความสําเร็จ 
 
 การใหคะแนนแบบ Scoring Rubrics หมายถึง การพิจารณาสิ่งที่จะใหคะแนนอยางละเอยีด
และครอบคลุมหลายๆ ดาน มีการระบุเกณฑของงาน และคุณภาพของงาน  
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
  
 การศึกษาวิจยัคร้ังนี้ผูวิจัยไดเรียบเรียงเอกสารและงานวจิัยตามลําดับหวัขอดังนี ้
 
 1.   ความตองการแรงงานของอุตสาหกรรม 
 2.   ทฤษฎีการเรียนรูสรางความรูดวยตนเอง 
 3.   ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ 
 4.   การเรียนรูโดยโครงงาน 
 5.   เทคโนโลยีการเรียนรู 
 6.   มโนทัศนการเรียนรู 
 7.   แนวคดิและทฤษฎีเกี่ยวกับการแกปญหา 
 8.   การเรียนรูรวมกันโดยการทําโครงงาน 
 9.   การสะทอนความคิดจากการกระทํา 
 10.  การประเมินผลการเรียนรู 
 11.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 
 

ความตองการแรงงานของอุตสาหกรรม 
 
 อุตสาหกรรมมีความสําคัญตอการพัฒนาประเทศแตส่ิงหนึ่งที่อุตสาหกรรมตองการคือ 
กําลังคนที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพในการทํางาน สามารถปรับตัวใหเขากับสถานการณปจจุบัน 
สถานศึกษาผูมีหนาที่รับผิดชอบโดยตรงตอการพัฒนากําลังคนจะตองมีความเขาใจตองานของ
อุตสาหกรรมและธรรมชาติของอุตสาหกรรม  จึงจะสามารถผลิตกําลังคนใหตอบสนอง 
ความตองการของอุตสาหกรรมได โดยในโลกของอุตสาหกรรมนั้น การประกอบการจําเปนตองใช
บุคคลากรหลายระดับในการรวมมือประสานกันในการผลิตสิ้นคาหรือบริการ  
  
 กําลังคนที่ใชในการพัฒนาประเทศและเศรษฐกิจโดยรวมนั้น จะมีอยูหลายระดับโดยสามารถ
แบงอยางกวางๆ ตามมุมมองมาตรฐานการจัดกําลังคนอยู 3 ระดับดังนี้ 
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 1.   กําลังคนระดับสูง (higher-level manpower) ไดแก ผูที่ไดรับการศึกษาจนจบ
มหาวิทยาลัย หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา ระดับนักวิชาชีพ (professional level) สวนใหญจะเปนผูที่
ไดรับการศึกษาสามัญครบ 12 ป แลวเรียนตอในมหาวิทยาลัย 4-6 ป กําลังคนระดับนี้จะทํางานใช
สมองเปนสวนใหญอันไดแก งานวิเคราะหวิจัย งานตามวิชาชีพที่ซับซอนและใชความรูขั้นสูง  
งานทางดานการบริหาร เชนการวางแผนการจัดการกําลังคนระดับสูงในสายของเทคนิคศึกษา ไดแก 
นักวิชาชีพทางวิทยาศาสตร วิทยาศาสตรประยุกต นักเทคโนโลยี เชน นักวิทยาศาสตร วิศวกร 
วิศวกรปฏิบัติ และ นักเทคโนโลยีแขนงตางๆ  
 
 2.   กําลังคนระดับกลาง (middle-level manpower) เปนกําลังคนที่ถือวามีระดับ
ความสามารถรองลงมาจากกําลังคนระดับสูง ทํางานในลักษณะของผูชวย หรือมือรองของ 
นักวิชาชีพ มีความรูทางทฤษฎีและสาขาวิชาชีพนอยกวานักวิชาชีพ แตมีความสามารถในทางปฏิบัติ
ภายใตการควบคุมดูแลของนักวิชาชีพไดเปนอยางดี และในกรณีที่มีงานซึ่งตองใชแรงงานขั้นต่ํา
รวมดวย กําลังคนระดับกลางที่จบเทคนิคศึกษาทางดานอุตสาหกรรมนิยมเรียกวาชางเทคนิคหรือ
เทคนิคเชียน (technician) แตทางสาขาบริการไมมีช่ือเรียกเปนการเฉพาะ แตเปนที่เขาใจกันวา 
เปนผูบริหารระดับกลางหรือบางทีเรียกวาพนักงานกึ่งวิชาชีพ 
 
 3.   กําลังคนระดับต่ํา (lower-level manpower) เปนกําลังคนที่มีความสามารถในเชิง
ปฏิบัติการดวยมือเปนหลัก หรือกลาวอีกนัยหนึ่งคือใชกําลังกายเปนองคประกอบสําคัญ ปกติจะมี
ความรูทางวิชาสามัญถึงเกณฑบางคับเปนอยางต่ําซึ่งโดยทั่วไปไดแกผูที่จบการศึกษามัธยมศึกษา
ตอนปลายแตสมัครใจที่จะไดรับการฝกฝนทางดานฝมือและพอใจประกอบวิชาชีพชางฝมือ ความรู
ทางทฤษฎีที่เกี่ยวของกับวิชาชีพมีบางเพียงเล็กนอยเพียงเพื่อประโยชนในการประกอบงานที่ตองใช
มือเทานั้นเมื่อเปรียบเทียบกับคนระดับกลางแลว กําลังคนระดับต่ํามีฝมือมากกวาแตมีความรูทาง
ทฤษฎีนอยกวา (วีระพันธ  สิทธิพงศ, 2540)  
 
  สรุป ในการพัฒนากําลังเพื่อตอบสนองอุตสาหกรรม ผูจัดการศึกษาจะตองเขาใจโลกของ
งานอุตสาหกรรมมีการแบงกําลังคนกวางๆ ออกเปน 3 ระดับ คือ 1)  กําลังคนระดับสูง 2)  กําลังคน
ระดับกลาง และ 3)  กําลังคนระดับต่ํา  
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ทฤษฎีการเรียนรูสรางความรูดวยตนเอง 
   
ทฤษฎีการเรียนรูสรางความรูดวยตนเองตามแนวคิดของ Piaget  
 
 Piaget ไมไดกลาวชัดเจนวาทฤษฎีของเขาเปน คอนสตรักติวิซึม แตนักการศึกษา นักทฤษฎี
ความรูและนักจิตวิทยาใหช่ือแนวคิดนี้วา คอนสตรักติวิซึม Piaget ใหความสนใจวาความรูเกิดขึ้นได
อยางไร และความรูนี้มีการพัฒนาอยางไร โดยกลาวถึงธรรมชาติของมนุษยวาโดยธรรมชาติแลว
มนุษยมีแนวโนมพื้นฐานที่ติดตัวมาแตกําเนิดอยู 2 ลักษณะคือ การจัดระบบโครงสรางความรู
(organization) และการปรับขยายโครงสรางความรู (adaptation)  
 
 1.   การจัดระบบโครงสรางความรู เปนการจัดภายในโดยวิธีรวมกระบวนการตางๆ เขาเปน
ระบบอยางติดตอกันเปนเรื่องเปนราว 
 
 2.   การปรับขยายโครงสรางความรู เปนการปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมซึ่งเปนแนวโนมที่มี
มาตั้งแตเกิด การที่คนเรามีการปรับตัว เนื่องจากมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมซึ่งการปรับตัวนี้
ประกอบดวย 2 กระบวนการคือ กระบวนการดูดซึมประสบการณ (assimilation) และกระบวนการ
ปรับโครงสรางทางปญญา (accommodation) ซ่ึงเปนการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางสติปญญาเดิม
ใหสอดคลองกับสิ่งแวดลอมใหม 
 
  2.1   กระบวนการดูดซึมประสบการณ (assimilation) เปนกระบวนการที่เกิดขึ้น 
เมื่อบุคคล มีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม เมื่อบุคคลรับรูส่ิงเราเขาไปในสมอง การเรียนรูจะเกิดขึ้นได
ก็ตอเมื่อบุคคลนั้นมีการจัดกระทํา (ทางสมอง) ในการนําสิ่งเหลานั้นไปเชื่อมโยงกับขอมูลเดิมที่มีอยู
ในโครงสรางทางสติปญญาของตนเอง (schema) ซ่ึงบุคคลไดส่ังสมมาตั้งแตเกิดกระบวนการที่
โครงสรางทางสติปญญาเดิมซึมซับสิ่งเราเขาไป หรือกระบวนการความรูใหมกับความรูเดิม
เชื่อมโยงกันไดอยางลงตัวและมีความหมายกับบุคคลนั้น  จะทําใหบุคคลนั้นอยูในสภาพสมดุล 
(equilibrium) มีความเขาใจในประสบการณหรือความรูนั้น สามารถอธิบายไดและแสดงออกได
ตามความสามารถของตน เนื่องจากตนเปนผูคิด ผูสรางความหมายของสิ่งนั้นดวยตนเอง  
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  2.2   กระบวนการปรับโครงสรางทางเชาวปญญา (accommodation) เปนการกระบวนการที่
เกิดขึ้น เมื่อบุคคลรับสิ่งเราเขาไปและพยายามจะดูดซึมเชื่อมโยงสิ่งเราใหมเขากับความรูเดิมที่ตนมี
อยูเดิมในโครงสรางทางสติปญญาของตน แตไมสามารถดูดซับรับเขาไปเชื่อมโยงอยางมี
ความหมายได ก็จะเกิดสภาวะที่เรียกวา “สภาวะไมสมดุล” เกิดขึ้นเมื่อบุคคลเกิดสภาวะไมสมดุลขึ้น 
คือเกิดความงุนงง สงสัย สับสน บุคคลก็จะพยายามปรับสภาพนั้นโดยใชกระบวนการทางสติปญญา
ของตนในการคิดคนหาวิธีที่จะสรางความหมายของสิ่งเราใหมนั้นกับสิ่งเดิมที่มีอยู ซ่ึงในหลายๆ 
กรณี อาจใชกระบวนการทางสังคมเขามาชวย จนในที่สุดสามารถสรางความหมายของสิ่งเหลานั้น
กับสิ่งเดิมได ความหมายที่สรางขึ้นจึงเปนผลการเรียนรูของกระบวนการเรียนรูอันเปนกระบวนการ
สรางความหมายของขอมูลส่ิงเราและประสบการณตางๆ ของตน ซ่ึงบุคคลแตละคนอาจสราง
ออกมาไมเหมือนกันและสงผลใหบุคคลปรับโครงสรางทางสติปญญาของตน (ทิศนา  แขมมณี และ
คณะ, 2545) 
  
  Piaget ไดรับการยอมรับวาเปนผูใหกําเนิดแนวคิดในการสรางความรูดวยตนเอง  
ซ่ึงในสายตาของ Piaget มองเด็กเปนผูสรางและดูเหมือนวาเด็กจะมีพรสวรรคมาตั้งแตกําเนิด  
ในฐานะที่เปนผูเรียนที่ดี กอนที่จะเขาโรงเรียน ซ่ึงการเรียนรูแบบนี้เรียกวา Piagetian Learning หรือ 
เปนการเรียนรูโดยปราศจากการสอน  หลายคนอาจจะมีคําถามวาการเรียนรูที่เกิดเองตามธรรมชาติ
เกิดขึ้นเองไดอยางไร ขณะที่การเรียนรูบางอยางเกิดขึ้นไดเร็ว บางอยางเกิดขึ้นไดชา หรือแมกระทั้ง
ไมเกิดขึ้นเลย Piaget อธิบายวา สาเหตุเกิดจากความซับซอนของสิ่งที่จะเรียนรู และการเรียนรูที่เปน
รูปแบบ(formality) ซ่ึงที่จุดนี้ทําใหนักการศึกษาและนักจิตวิทยา ทางการศึกษานํามาประยุกตใช 
ในการวิจัยโดยเฉพาะ Papert ซ่ึงไดมองเห็นปจจัยที่เปนสิ่งที่ทําใหเกิดการเรียนรู ไดเร็วคือ  
วัตถุ (materials) ที่จะทํามโนทัศนงายๆ และเปนรูปธรรม (Papert, 1980) 
 
  สรุปแนวคิดของ Piaget ใหความสนใจกับการเกิดขึ้นของความรูโดยไดคนพบวาความรู
เกิดขึ้นไดจากการที่มนุษยมีสัญชาตญาณแหงความอยูรอดติดตัวมาอยู 2 ลักษณะคือ การจัดระบบ
โครงสรางความรู) และการปรับขยายโครงสรางความรู นอกจากนั้น Piaget ยังไดอธิบายการเกิดขึ้น
ของความรูดวยตนเองจากการปรับขยายโครงสรางความรู ในสองลักษณะคือ กระบวนการดูดซึม
ประสบการณ และกระบวนการปรับโครงสรางทางเชาวปญญา Piaget เชื่อในการเรียนรู 
โดยปราศจากการสอนและมองเด็กๆ คือนักสรางและมีพรสวรรคมาตั้งแตเกิด 
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ทฤษฎีการเรียนรูสรางความรูดวยตนเองตามแนวคิดของ Vygotsky  
 
 Vygotsky เปนผูบุกเบิก สังคมวัฒนธรรม (sociocultural) ในการเขาใจกระบวนการ
พัฒนาการรูคิดในเด็ก  ในงานวิจัยของ Vygotsky คนพบความเปนพลวัตรสําหรับกิจกรรมเกี่ยวกับ
จิตใจของแตละบุคคล Vygotsky พบวาสังคมและวัฒนธรรม ปฏิสัมพันธกันอยางไรทําใหเกิด
แหลงกําเนิดของการรูคิด ในความเปนจริงมีความเชื่อวาความตองการของคนเรา  ตองการ
ตอบสนองและสื่อสารกันในบริบทของสังคมวัฒนธรรมที่ทําใหการรูคิดของมนุษยพัฒนาเปน
สติปญญา และสิ่งนี้ทําใหมนุษยแตกตางจากการรูคิดของสัตว สัญลักษณและคําตางๆ เปนสิ่งแรก
สําหรับเด็กและที่สําคัญ  ความหมายของสิ่งเหลานี้จะเปนตัวเชื่อมในสังคมที่เด็กจะตองติดตอกับ 
คนอื่นๆ การรูคิดและการสื่อสาร กลายเปนพื้นฐานใหมและเหนือกวารูปแบบกิจกรรมในตัวเด็ก  
ซ่ึงสิ่งนี้ทําใหเขาเหลานั้นแตกตางจากสัตว ลักษณะที่โดดเดนของผลกระทบสําหรับการปฏิสัมพันธ
กันทางสังคมคือการพัฒนาการรูคิด Vygotsky แสดงใหเห็นวาบทบาทกิจกรรมภายนอกมีผลตอ
จิตใจภายในสําหรับการสรางความเขาใจ  ซ่ึงสงผลสะทอนระหวางจิตใจภายในและกิจกรรม
ภายนอก  Papert ไดนําหลักการนี้มาใชและถือเปนหัวใจของกระบวนทัศน คอนสตรักชันนิซึม 
แมวาผลสะทอนระหวางกันของความเปนพลวัตรระหวางภายในและภายนอกเปนวงจรที่ตอเนื่อง
จนกลายเปนวงจรการเรียนรู Vygotsky ใหมุมมองที่ชัดเจนเพิ่มเติมถึงองคประกอบภายนอก  
(การแลกเปลี่ยน  และประสบการณจากการสื่อสาร) เปนกุญแจสําคัญเบื้องตนในหลายๆ 
องคประกอบ ในการเริ่มตนขององคประกอบภายในผานกระบวนการภายใน (process of 
internalization) (Shaw, 1995) 
 
  Vygotsky เชื่อวาองคประกอบที่มีอิทธิพลตอการเรียนรูของบุคคล คือการสรางสื่อกลาง
และการมีปฏิสัมพันธทางสังคมวัฒนธรรม นอกจากนี้ Vygotsky ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับ 
การปฏิสัมพันธระหวางบุคคลกับสิ่งแวดลอมรอบตัวโดยเฉพาะสิ่งแวดลอมทางสังคมและ
วัฒนธรรม วาชวยพัฒนาความสามารถในการเรียนรูของบุคคล การชวยเหลือและชี้แนะจากผูที่มี
ความชํานาญมากกวา จะทําใหบุคคลสามารถแกปญหาที่ไมสามารถแกปญหาดวยตัวเองได 
ประสบการณจากการแกปญหาดังกลาวจะทําใหบุคคลเกิดการเรียนรูและสามารถแกปญหาไดตาม
ลําพังในเวลาตอมา นอกจากนั้นเขายังไดอธิบายเรื่อง การฝกฝนสติปญญา แบงออกเปน 4 ระดับ  
ซ่ึงอยูบนพื้นฐานความคิดที่วา ความอยากรูอยากเห็น ชอบถามคําถาม รูสึกตื่นเตนกับงานใหมๆ 
และคิดวาเปนสิ่งไมยากเลยที่จะฝกฝนกิจกรรมพื้นฐานนั้นๆ ถาหากวาจําเปน ขั้นแรกของการฝกฝน
สติปญญาคือ ผูใหญหรือครูจะตองทําตัวเปนตัวอยางหรือสรางรูปแบบกิจกรรมใหเปนตัวอยาง และ
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ผูเรียนไดเห็นถึงความสําคัญของผลงานชิ้นนั้นเมื่อสําเร็จแลว การฝกฝนนี้จะคอยๆ สรางทักษะใหม
บนทักษะพื้นฐานเดิม และหวังวาผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูและมีทักษะเดิมที่เคยเรียนรูไวแลว  
ขั้นที่สอง ผูใหญหรือครูซ่ึงมีภารกิจมากมายจะทําหนาที่เปนผูชวยในการสรางกิจกรรมการเรียนรูแก
ผูเรียนเพราะผูเรียนยังไมคอยมีความแนใจมากนักสําหรับกิจกรรมการเรียนรู ขั้นที่สาม เมื่อผูเรียนมี
ความเชื่อมั่นมากขึ้นและคอยๆ ลดความตองการการชวยเหลือจากผูใหญหรือครูลงโครงสราง
กิจกรรมที่ผูใหญทําใหก็จะคอยๆ ถูกนําออกไป และถาผูเรียนมีความสามารถมากขึ้น เขาก็จะเปน
อิสระจากผูใหญหรือครู ไมตองการความชวยเหลืออีกตอไป และขั้นสุดทายเปนขั้นที่สําคัญ คือ
เผาพันธุมนุษยจะมีความสามารถทําสิ่งตางๆ ไดดังนั้นการเรียนรูจึงเปนกิจกรรมที่ทําจนเกง 
จนชํานาญ ผูเรียนแตละคนจะเปรียบเสมือนเปนครูโดยทางออมใหกับเพื่อนในกลุม (ศันสนีย  ฉัตรคุปต, 
2544) 
 
  สรุปแนวคิดของ Vygotsky แนวคิดนี้สนใจในกระบวนการทางสังคมที่กอใหเกิดความรู 
Vygotsky พบวา สังคมและวัฒนธรรม มีปฏิสัมพันธกันอยางไรทําใหเกิดความรู และการรูคิด   
โดย Vygotsky เชื่อวาความตองการของคนเรา การตอบสนองและการสื่อสารกันในบริบทของ
สังคมวัฒนธรรม ทําใหเกิดความรูและมนุษยเกิดการพัฒนาสติปญญา ซ่ึงสิ่งนี้ทําใหมนุษยแตกตาง
จากการรูคิดของสัตว บทบาทกิจกรรมภายนอกมีผลตอจิตใจภายในสําหรับการสรางความเขาใจ  
ซ่ึงสงผลสะทอนระหวางจิตใจภายในและกิจกรรมภายนอก เปนวงจรการเรียนรูประสบการณ 
โดยไมมีที่ส้ินสุด  Papert ไดนําหลักการนี้มาใชและถือเปนหัวใจของกระบวนทัศน ทฤษฎี 
คอนสตรักชันนิซึม 
 
ทฤษฎีการเรียนรูสรางความรูดวยตนเอง ตามแนวคิดของ Papert  
 
 ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม แนวคิดโดยรวมแสดงดังภาพที่ 2.1  เปนแนวคิดที่เพิ่มเติมจาก
มุมมองของ คอนสตรักติวิซึม ซ่ึง Subject เปนผูกระทําการสราง ซ่ึงตรงขามกับรูปแบบในอดีต
สําหรับการพัฒนาการเรียนรูที่เรียกวา อินสตรักชันนิซึม (instructionism) ทฤษฎีการเรียนรู 
คอนสตรักชันนิซึมเนนที่การวิพากษวิจารณบนพื้นฐานการสรางสิ่งตางๆ ซ่ึงเปนสิ่งที่อยูภายนอก
และแลกเปลี่ยนกัน โดยมีวัสดุหรืออุปกรณในการสราง Papert (1960) ไดนําเสนอทฤษฎีนี้โดยกลาว
วา พวกเราเขาใจ ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม ในฐานะที่ประกอบดวยส่ิงตางๆ แตไปนอกเหนือจาก 
ที่ Piaget เรียกวา “Constructivism” ตัวอักษร v เปนทฤษฎีที่วาดวยความรูสรางโดยผูเรียนเอง ไมใช
ถูกปอนโดยครู สวนตัวอักษร n จากคํา Constructionism เพิ่มเติมแนวคิดในที่นี้โดยเฉพาะสิ่งที่
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เหมาะสมเมื่อผูเรียนสนใจในการสรางบางสิ่งบางอยางภายนอกหรืออยางนอยแลกเปลี่ยนกัน เชน 
การสรางปราสาททราย หุนยนต โปรแกรมคอมพิวเตอร  ส่ิงเหลานี้เปนการนําเราไปสูรูปแบบ 
การใชวงจรการสรางใหมของประสบการณ การเรียนรูสําหรับสิ่งที่อยูภายในและประสบการณที่อยู
ภายนอก อะไรคือส่ิงที่อยูภายนอกและอะไรคือส่ิงที่อยูภายใน สลับกันไปมาไมมีที่ส้ินสุด ส่ิงที่เนน
ของทฤษฎีนี้คือ ความสนใจการสรางภายนอกสําหรับการกระทําของผูเรียนมีผลกระทบตอสมอง
ภายในของผูเรียน ทฤษฎีนี้ไดแสดงใหเห็นการพัฒนาการของเด็กสําหรับการกระทําสรางสรรคส่ิง
ตางๆซึ่ง เปนการสรางสรรคใหมของการปฏิสัมพันธ เด็กสามารถสะทอนผลระหวางประสบการณ
ภายในและภายนอก  ประสบการณขางในนําออกไปผานการสรางและการแลกเปลี่ยนกันภายนอก 
ซ่ึงประสบการณขางนอกจะปรับประสบการณภายในทําความเขาใจใหม โดยการตีความหมายใหม 
ในรูปแบบที่อยูภายนอก ซ่ึงรูปแบบภายอกจะทําใหเกิดเขาใจความหมายใหมภายใน กระบวนการนี้
สามารถกลายเปนขั้วระหวางภายนอกกับภายใน ความแตกตางจากการสรางและการสรางสรรคของ
เด็กจะไมจบสิ้น มุมมองที่สําคัญของ ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม คือการใหโอกาสและบริบทสําหรับ
กิจกรรมการสรางสิ่งตางๆ ภายนอก ซ่ึงกลายเปนประสบการณภายใน ดังที่ Papert ไดอธิบายวา  
 

…ฉันชอบที่จะหาประเด็นสําคัญทางทฤษฎีขบคิด  เชน  คอนสตรักชันนิซึม เปรียบเทียบ
กับอินสตรักชันนิซึม ซ่ึงไมไดหมายความวา อินสตรักชันนิซึมไมดีหรือเปลาประโยชน  
แตนักการศึกษาไดใหคุณคาอินสตรักชันนิซึมมากเกินไปถึงขนาดถือเปนจุดสําคัญในการ
เปลี่ยนแปลงการศึกษา แตฉันคิดวาถาจะปรับปรุงการเรียนรูใหดีขึ้นนาจะไมไดมาจาก 
การหาวิธีการสอนของครูที่ดีขึ้นแตนาจะมาจากการใหโอกาสที่ดีกวาแกผูเรียนในการสราง
ความรู… 

 
 ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม เปนการเตรียมทางผานไปในเสนทางที่กลไกบางอยางซอนอยูใน
แตละคน ซ่ึงทําการสรางสรรคผลผลิตและพัฒนาประสบการณ และเนนไปที่ประสบการณภายใน
และภายนอก สําหรับการสราง ความสัมพันธ  และการสนับสนุนสําหรับการพัฒนา (Shaw, 1995) 
 
 Papert มีมุมมองบนพื้นฐานแนวคิดที่วา ผูเรียนอยูในสถานการณที่ไมรูและโดยการมองไป
ที่สถานการณและปญหาภายใตมุมมองที่แตกตางกัน การกระทําในลักษณะนี้สามารถเชื่อมสิ่งที่ไม
สามารถเขากันไดใหเขากันไดในวิถีทางการคิดของคนคนหนึ่ง Papert มองสถานการณ  หรือ 
การเชื่อมตอทางดานสติปญญาของผูเรียนในสถานการณเปนกุญแจสําคัญของการเรียนรูกับ
ปรากฏการณภายใตการศึกษา (Dekoli, 2003)  นอกจากนั้น Papert ยังเนนใหเห็นวา การเรียนรูที่ดี
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ที่สุดคือการลงมือทํา  แตพวกเราจะเรียนรูไดดีกวาอีก ถาพวกเราผสมผสานการทําของเรากับการพูด
และการคิดเกี่ยวกับอะไรที่เราทํา (Papert, 1999)  
 
 นอกจากการอธิบายแนวคิดนี้ของ Papert แลวยังมีมุมมองของนักวิชาการที่ไดแสดงแนวคิด
ตอทฤษฎีนี้ดังนี้ 
 
  Bourgoin (1990) มีมุมมองตอทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม โดยเชื่อวา ทุกคนเรียนรูโดยการ
สรางใหมของความรูและกระบวนการนี้จะงายเมื่อทําในบริบทสําหรับการสรางวัตถุอยาง 
มีความหมาย   ทฤษฎีคอนสตรักชันนิ ซึมเปนการสัง เคราะหจากทฤษฎี  คอนสตรักติวิส 
(constructivist) สําหรับนักจิตวิทยาพัฒนาการ และเสนอโอกาสโดยเทคโนโลยี ซ่ึงถือวาเปน
พื้นฐาน การศึกษาสําหรับวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร ในกิจกรรมที่นักเรียนกําลังสราง 
ความเขาใจงายๆ มากกวาการรับขอมูลหรือขอเท็จจริงโดยปราศจากบริบท ในสิ่งซึ่งเขาสามารถ 
ที่จะใชมันและเขาใจมันในทันที่ในบริบทนั้นๆ ไมตองรอที่จะใชและเขาใจในอนาคต  
 
 นอกจากนั้น Shaw (1995) ยังไดใหความเห็นวาทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม เปนปรัชญาทาง
การศึกษาซึ่งยืนยันวาคนเราเรียนรูไดดีเมื่อสนใจในการสรางสิ่งประดิษฐอยางมีความหมายดวย 
การสรางสิ่งเหลานั้นดวยตัวเขาเองอยางมีความหมาย และแลกเปลี่ยนสิ่งนั้นกับคนอื่นๆ ในกลุม
หรือผูที่มีความสนใจเหมือนกัน ดวยการสรางสิ่งประดิษฐภายนอก จะมีอิทธิพลและการสะทอน
กลับตอการสรางความรูภายในสมองคน  ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม มีรากฐานจาก คอนสตรักติวิซึม 
ของ Piaget ทฤษฎีของ Piaget อธิบายวาความรูเกิดการสรางขึ้นไดอยางไรในสมองของคนเรา  
สวน Papert อธิบายวา บทบาทของการสรางสิ่งตางๆ เปนสวนที่สนับสนุนสิ่งที่อยูในสมอง ทฤษฎี
คอนสตรักชันนิซึม นํามุมมองของ ทฤษฎีความรูมาใชโดยมีวัตถุประสงคที่จะทําความเขาใจ
ธรรมชาติการเรียนรูเกิดขึ้นอยางไรเหมือนกับทฤษฎีคอนสตรักติวิซึม แตดวยมุมมองที่มองที่ 
การผลิตจึงทําใหเปลี่ยนมุมมองการเรียนรูของคน สําหรับการเรียนรูในลักษณะนี้เนนการใช
คอมพิวเตอรในฐานะที่ เปนเครื่องมืออันทรงพลังสนับสนุนวิถีทางใหมสําหรับการคิดและ 
การเรียนรู อีกหลักการหนึ่งของทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมตองการสรางชุมชนผู เรียน 
ที่จะแลกเปลี่ยนแนวคิดของโครงงานหรือการสํารวจตางๆ ซ่ึงบางคนใช face-to-face บางคนใช  
on-line ชุมชน ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมใหโอกาสมากสําหรับแตละคนสําหรับการเรียนรู  
การสรางสรรค และการพัฒนาผลิตภัณฑที่นาพอใจ และบางครั้งสนับสนุนเครือขายการเรียนรู  
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 สวน Martin (1994) ไดอธิบายถึงทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมวา เนนการจัดสภาพแวดลอม 
และจัดเครื่องมือ (tools) ใหกับเด็กไดสรางความรูซ่ึงการจัดสภาพแวดลอมเหมือนกับการเรียนรู
ภาษาฝรั่งเศสในประเทศฝรั่งเศส และการมีเครื่องมือใหเด็กไดใชซ่ึงไดแก เลโกโลโก สวนการจัด
สภาพแวดลอมจะใชคอมพิวเตอรซ่ึงคือ ภาษาโลโก (logo) โดยภาษานี้ใหความแตกตางไปจากภาษา
อ่ืนๆ 2 ประการ 1)  เปนการโปรแกรมในลักษณะปฏิสัมพันธ (interactive) และ 2)  เปนการกระทํา
ไมใชเฉพาะการจัดกระทําเฉพาะขอมูลแตเปนการกระทําที่ใชตัวเองมีสวนรวมดวย เปนการคิดกับ
ตัวเอง เตาในโลโกจะใหเด็กเลนสนุกและคุนเคยกับวัตถุที่ถือวาอยูในความคิดเขา  เมื่อเขาคิด
เกี่ยวกับวัตถุเขาจะมีพฤติกรรมอยางไร ในงานวิจัยของ Martin จะสราง Programable Bric และ
ศึกษา Programable Bric กับเด็กๆ  
 
 นอกจากนั้น Resnick (1992) ยังไดอธิบายแนวคิดนี้คือ การเรียนรูผานการออกแบบ 
(learning-by –design) คืออีกดานหนึ่งที่ Papert เรียกวา คอนสตรักชันนิซึม เปนการเขาสูการเรียนรู
และการศึกษา ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม เปนการยืนยันวา การเรียนรูเปนกระบวนการ Active 
Process ในบุคคลที่กระทํากิจกรรมในการสรางความรูจากประสบการณของเขาในโลก (แนวคิด
ตั้งอยูบนพื้นฐาน คอนสตรักติวิซึม ของ Piaget) ซ่ึงในที่นี้ ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม ไดเพิ่มเติม
แนวคิดในการสรางความรูใหมของบุคคลที่มีประสิทธิ์ภาพ เมื่อเขาสนใจในการสรางผลิตภัณฑ
อยางมีความหมายสําหรับตัวเขาเอง เขาอาจสราง ปราสาททราย เลโกโลโก หรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร  ส่ิงสําคัญคืออะไรที่เขากระทําดวยความสนใจในการสรางบางสิ่งบางอยางที่มี
ความหมายตอตัวเขาและคนอื่นๆ รอบตัวเขา Papert เปรียบเทียบใหเห็นความแตกตางกับการสอนวา  
การสอนนั้นมักจะเนนไปที่วิถีทางใหมสําหรับครูที่จะสอน สวน ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม จะเนน
ไปที่วิถีทางใหมสําหรับผูเรียนที่จะสราง  ทั้งสองอยางมีความสําคัญแต Papert ใหความสําคัญ 
การสรางความรูคือ ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม ไมใช อินสตรักชันนิซึม Papert เสนอวาสิ่งที่ทาทาย
สําหรับนักการศึกษาและนักพัฒนาการศึกษาคือการสรางสรรคเครื่องมือและสภาพแวดลอมที่
กระตุนผูเรียนคือ 1)  การสราง 2)  ประดิษฐ 3)  การทดลอง กระบวนการที่เกี่ยวของอยางนอย  
2 อยางสําหรับการออกแบบคือ 1) นักการศึกษาจะตองออกแบบสิ่งตางๆ ที่อนุญาตใหนักเรียน
ออกแบบและสรางสิ่งตางๆ 2)  ใหโอกาสนักเรียนในการคิดและสรางสรรค  
  
 สวน Bers (2001) ไดอธิบายการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพเกิดขึ้นผานการออกแบบและ 
การสรางสําหรับวัตถุที่ผูเรียนสนใจอยางลึกซึ้ง ซ่ึง Papert อธิบายวาหองเรียนคณิตศาสตรควรเปน
เหมือนหองเรียนศิลปะการแกะสลักสบูที่นักเรียนจะเกี่ยวของกับการออกแบบตามจิตนาการของเขา   
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สวนวิชาคณิตศาสตรกิจกรรมจะเตรียมประสบการณเรียนรูของผูเรียนที่ซ่ึงเด็กควรจะเรียนรู  และ
สรางแนวคิดทางคณิตศาสตร ซ่ึงไมมีความสอดคลองกับแตละคนและสไตลของแตละคน  
อีกความสําคัญหนึ่งคือ โอกาสสําหรับผูเรียนที่สะทอนกระบวนการเรียนรูของตนเองไมใชเฉพาะ
การคนหาแบบแผนการสรางใหม แตเปนการอธิบายชัดเจนเกี่ยวกับแนวคิดเขา เมื่อมีการแลกเปลีย่น
กับคนอื่นๆ ถึงการสรางสรรคและการประยุกตความรูที่สรางขึ้นเอง  คําถามปลายเปดและการรูคิด
ของสังคมวัฒนธรรม เขากับเครื่องมือและการใหเด็ก ๆ หรือผูเร่ิมตนสนใจกับเนื้อหาอยางรวดเร็ว
และสไตลการเรียนรูเขา ส่ิงทั้งหลายเหลานี้คือ ศูนยกลางของ ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม Papert  
มีมุมมองตอแนวคิดที่วา ผูเรียนถลําไปยังสถานการณที่ไมรูและโดยการมองที่สถานการณและ
ปญหาดวยมุมมองที่แตกตางกัน Papert มองไปที่สถานการณที่กุญแจสําคัญของการเรียนรูคือ 
การกลายเปนสวนหนึ่งกับปรากฏการณภายใตส่ิงที่ศึกษา ทั้ง Papert และ Piaget มีมุมมองตอ 
การเรียนรูรวมกันระหวางความจริงที่วา เด็กสรางเครื่องมือการรูคิดดวยตนเอง สําหรับสิ่งที่อยู
ภายนอกที่เปนจริง เขาเหลานั้นแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน ซ่ึงเปนการเพิ่มมุมมองการสรางความรู 
สวนที่แตกกันคือ Piaget .ใหความสนใจในการสรางโครงสรางทางสติปญญาภายในที่มีเถียรภาพ
เปนอยางไร สวน Papert สนใจพลวัตรสําหรับการเปลี่ยนแปลงระหวางภายในและภายนอกเปน
อยางไร 
 
 ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมมีจุดเดนในเรื่องของ การใชเทคโนโลยีชวยในการเรียนรูและ
สรางสรรคสติปญญาโดยแนวคิดของ Papert ที่วาการเรียนรูเกิดขึ้นไดอยางไรและดิจิตอล
เทคโนโลยีสามารถปรุงแตงอยางไรในกระบวนการเรียนรู ดังนั้นองคประกอบพื้นฐานกิจกรรม 
การเรียนรูจึงเนนไปที่ การทํา (making) การสราง (building) ส่ิงประดิษฐที่มีความหมายเฉพาะตัว 
(Sipitakiat, 2007) 
 
 นอกจากนั้น Papert เสนอวา บุคคลเรียนรูไดดีที่สุดผานกระบวนการสรางสิ่งประดิษฐ 
ซ่ึงนานมากกอนจะเสนอคําวา ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม ความจริงแลว Papert อธิบายวา 
คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่ทรงพลังสามารถชวยใหเด็กสรางและเปนผูเรียนรู (Millner, 2005) 
 
 หลักการของทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม คือ การสรางกิจกรรมของผูเรียนและการสรางใหม
ของความรูจากประสบการณของเขาในโลก เปนการเนนที่ผูเรียนสนใจในการสรางวัตถุ ทฤษฎีคอน
สตรักชันนิซึม แตกตางจากทฤษฎีอ่ืน ๆ ตรงที่ทฤษฎีอ่ืนๆจะกลาวถึงเฉพาะความรูที่ไดรับ แตทฤษฎี
คอนสตรักชันนิซึมใหความสําคัญกับบทบาทของผลกระทบ ผูเรียนมีสติปญญาจากการที่เมื่อเขา
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ทํางานกับกิจกรรมและสรางโครงงานอยางมีความหมายเฉพาะบุคคล รูปแบบความสัมพันธกับ
ความรูเปนสิ่งที่สําคัญในฐานรูปแบบใหมในการแสดงความรู โดยเนนที่ความหลากหลาย เนนที่
ผูเรียนสามารถเชื่อมตอกันของความรู ในวิถีทางที่แตกตางกัน สภาพแวดลอมการเรียนรูสนับสนุน
สไตลที่หลากหลาย และการแสดงความรูในสไตลที่หลากหลาย (Kaifai and Resnick, 1996) 
 
 ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมเริ่มตนกับทฤษฎีของ Piaget คือ คอนสตรักติวิซึม ซ่ึงสภาวะ
ผูเรียนกระทํากิจกรรมการสรางความรูดวยตัวเขาเอง ผูเรียนไมไดรับมาจากครูหรือวาผูเรียนมี 
แตความวางเปลา ผูเรียนกระทําการวิเคราะหกิจกรรมที่เขาเห็น และทําการดูดซึมประสบการณ   
การสังเกตและนําขอมูลเหลานั้นไปยังรูปแบบความรูหรือความคิดที่มีมากอนหนานั้น  หรือบางครั้ง
ตองปรับเปลี่ยนรูปแบบโครงสรางทางปญญาไปยังการสังเกตและรับขอมูลใหมที่ไมสัมพันธกันกับ
ความรูที่ไดรับมากอนหนานี้ Papert นํา คอนสตรักติวิซึม มาเพิ่มเติม และเรียกวา ทฤษฎีคอนสตรัก
ชันนิซึม Papert กลาววา วิถีทางที่ดีที่สุดของผูเรียนคือ การสรางความรูดวยการสรางสิ่งตางๆ  
การออกแบบและการสรางสิ่งตางๆ มีวิถีทางที่มากมายและหลากหลายในการปฏิสัมพันธกับวัตถุ
และแนวคิด ผูเรียนจําเปนตองมีแนวคิดเกี่ยวกับการคิด เกี่ยวกับการสรางบางสิ่งบางอยาง (Resnick, 
Rusk and Cooke, 1998)   
 
 สรุป ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม หมายถึง ทฤษฎีการเรียนรูโดยการลงมือสราง โดยมีวัตถุ
ชวยคิด ชวยในการสรางสิ่งตางๆ ที่มีความหมายตอผูสรางเองและผูอ่ืนรอบๆ ตอผูสราง อีกทั้ง
จะตองแลกเปลี่ยนความรูที่เกิดขึ้นจากการสรางนั้นกับคนอื่นๆ ดวยวงจรการเรียนรูระหวาง
ประสบการณภายในกับภายนอก  
 
 ผลจากการใชทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมทําใหเกิดแนวคดิและทฤษฎีเพิม่ขึ้นดังนี ้
 
 ทฤษฎีความรูแบบพหุนิยม (epistemological pluralism) เปนทฤษฎีที่นําเสนอแนวคิด
เกี่ยวกับสไตลของสติปญญาโดย Turkle และ Papert สําหรับการประยุกตใชแนวคิด การเรียนรู 
โดยคอนสตรักชันนิซึม ในการวิจัยเกี่ยวกับนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร Turkle และ Papert ได
แสดงใหเห็นวานักออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรมีสไตลสติปญญาที่แตกตางกัน  ซ่ึงเรียกวา  
นักวางแผน (planner) กับนักคิดไปทําไป (bricoleur) นักคิดไปทําไปมีลักษณะคลายคลึงกับจิตรกร 
ผูซ่ึงยืนอยูระหวางรอยปายของพูกันที่ผาใบและมองไปที่ผาใบ หลังจากนั้นเขาก็มุงมั่นตัดสินใจวา
อะไรที่จะทําตอไป สวนนักวางแผน การขามขั้นตอนหมายถึงความผิดพลาดไมสามารถทําอะไร
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ตอไปได นักคิดไปทําไปมีเปาหมายแตการเริ่มตนเขาสูความจริงของเขาโดยจิตวิญญาณของ 
การทาทายรวมกัน ขณะที่ลําดับขั้น (hierarchy) และนามธรรม (abstraction) เปนสิ่งที่มีคุณคา
สําหรับนักวางแผน นักคิดไปทําไปชอบที่จะเจรจาพูดคุยและปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่งใหมๆ เสมอ 
Turkle และ Papert ยอมรับวา นักวิทยาศาสตร นักคอมพิวเตอรและนักศึกษาระดับปริญญาโท  
มีทักษะทางดานของการคิดไปทําไป ซ่ึงแนนอนวาวัฒนธรรมของนักโปรแกรมคอมพิวเตอรที่
เชี่ยวชาญ  วัฒนธรรมของนักแฮกเกอรมีสไตลคิดไปทําไปเปนของตัวเอง การศึกษาของทั้งสอง 
จะโพกัสไปที่กิจกรรมการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรในฐานะที่มีประสบการณของนัก
โปรแกรมเมอร  และแสดงใหเห็นถึงแรงกดดันของวัฒนธรรมทําใหมีรูปแบบการคิดที่แตกตางกัน  
ทั้งสองไดอภิปรายถึง การประยุกตใชแนวคิดทั้งสองรูปแบบในการพัฒนาสติปญญาในดานของ
วิศวกรรม และการออกแบบที่แสดงใหเห็นในระดับมหาวิทยาลัย (Turkle and Papert, 1990)  
   
 การออกแบบบนสิ่งที่ปรากฏ (emergent design) การออกแบบบนสิ่งที่ปรากฏนี้นําเสนอ
โดย David Cavallo ซ่ึง Cavallo ไดแสดงใหเห็นในโครงการประภาคารปญญา (Lighthouse)  
เปนโครงการที่พยายามที่จะปฏิรูปการศึกษานอกโรงเรียนในประเทศไทย โดยการสรางสรรค
สภาพแวดลอมการเรียนรูดวยเทคโนโลยี โดยการแสดงตัวอยางการออกนอกกลอง (out-of-the-box) 
สําหรับการเรียนรู โดยแนวคิดคือการสรางตัวอยางในตัวอยาง (design all the way down) สําหรับ
สภาพแวดลอมการเรียนรูและการใชเทคโนโลยี โดยการออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรู จาก
กระบวนการที่ปรากฏจากการปฏิสัมพันธสําหรับผูเรียน โครงการประภาคารปญญา เนนที่
วัฒนธรรมสําหรับความเชี่ยวชาญเทคโนโลยี ซ่ึงแสดงใหเห็นชัดเจนวา  ในฐานะบุคคลผูซ่ึงปกติ
แลวคือ แฮกเกอร(hacker)ในการใชเทคโนโลยีในไรนาของเขา และเครื่องจักรกลที่เปนเครื่องมือ 
ในการถายโยง (transferred) จิตวิญญาณของการคิดไปทําไป (bricoleur) ไปยังประสบการณเรียนรู
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร และการเริ่มตนสรางสไตลเรียนรูของตัวเอง  ในกรณีของโครงการ 
ประภาคารปญญา เปนการประยุกตใชทฤษฎีความรูทางดานมานุษยวิทยา (epistemological 
anthropology) ซ่ึงประกอบไปดวยทักษะและความรูซ่ึงฝงอยูในชุมชน และใชส่ิงเหลานี้ในฐานะ
เปนสะพานเชื่อมไปยังบริบทใหมสําหรับการพัฒนา การวิเคราะหพฤติกรรมการเรียนรู นํามา 
ซ่ึง วัฒนธรรมเครื่องจักรกล (engine culture) ในชนบทของไทย ในฐานะที่คนไทยไมยอมรับ
ศักยภาพการเรียนรูของตนเองและการประยุกตเทคโนโลยีชนบทของตนเอง (Cavallo, 2000)    
 



 

 

22 

 โครงการประภาคารปญญาไดวางแผนมาจาก สถาบันเทคโนโลยีแมสซาซูเซส (MIT)  
โดยเริ่มตน 1)  ตองสรางหลักสูตรที่เปนแกนกลางและใชหลักสูตรนี้กับทุกโรงเรียน 2)  ตอง
ฝกอบรมครูกอนแลวใหครูถายถอดไปยังนักเรียน 3)  ควรมีหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรใหมากพอ
ในทุกโรงเรียน และสุดทายตองมีการอบรมครู ซ่ึงทั้งหมดยกเลิกและใชการออกแบบบนสิ่งที่
ปรากฏทั้งหมด (emergent design) Cavallo แสดงตัวอยางใหเห็นในกรณีตัวอยางของการใชแนวคิด 
การออกแบบบนสิ่งที่ปรากฏ ที่ไดเขาไปศึกษาและใชวิธีนี้ที่หมูบานหนองโบสถ อําเภอนางรอง 
จังหวัดบุรีรัมย  หลังจากที่ Cavallo แนะนําชาวบานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร โปรแกรม Microwold 
Logo   เลโกโลโก ใหกับชาวบาน ในตอนเย็นไดพูดคุยกับชาวบานถึงปญหาการขาดแคลนน้ํา และ
ชาวบานตองการสรางฝายน้ําลนในการเก็บน้ําในหนาแลง Cavallo และชาวบานชวยกันจําลอง 
การสรางฝายน้ําลนจากเทคโนโลยีที่ไดรับ ชาวบานใชเทคโนโลยีในคอมพิวเตอรในการสรางและ
จําลองแผนที่ในการสรางฝายน้ําลน  ชาวบานกลุมนี้ เปนกลุมที่ เรียนไมดีในระบบโรงเรียน  
จบการเรียนแคประถม 4 และ ประถม 7 ไมมีความสามารถทางคณิตศาสตร และ วิศวกรรมศาสตร 
แตเขาเหลานั้นสามารถที่จะใชโปรแกรม Mricrowold Logo และกลองดิจิตอลในการสรางแผนที่
และการจําลองการสรางฝาย ซ่ึงในการสรางฝายน้ําลนหนวยงานราชการเคยมาดําเนินการแลว 
แตลมเหลว (Cavallo, 2000)    
 
 แตจากการที่ชาวบานไดสํารวจและถายรูปมาสรางและจําลองบนคอมพิวเตอรและนําเสนอ 
ปรากฏวาการสรางฝายผิดเสนทางน้ําไหล  ทําใหน้ําในฝายไมเพียงพอสําหรับหนาแลงนี้เปน 
การแสดงใหเห็นการเขาถึงเทคโนโลยีของชาวบานและนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนรูและการ
แกปญหา ชาวบานที่ไมมีโอกาสเรียนรูและใชเทคโนโลยีแตเขาสามารถที่จะใชและเขาถึงไดอยาง 
นาทึ่ง  จากการที่ชาวบานไดใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ชาวบานตองการการเขาสูระบบอินเทอรเนต  
ในการจัดการและควบคุมความรูดวยตนเอง  เชน ในการแกปญหาและวินิจฉัยแหลงน้ําที่ไมสะอาด
ทําใหวัวเปนโรค  นอกจากนั้นกลุมแมบานยังสามารถที่จะใช เลโกโลโก จําลองระบบ 
การผลิตขนมและผลิตภัณฑพื้นบานในหมูบานโดยการจําลองใหเห็นกระบวนการผลิตการขนสง
ส้ินคาและการสรางเครื่องจักรที่จะพัฒนารูปแบบของสิ้นคาใหมีคุณภาพดีขึ้นสามารถทราบถึง  
ตนทุนและจะขยายการผลิตไดอยางไร คํานวณโดยใชโปรแกรม แอกเซล ซ่ึงกรณีตัวอยางทั้งหมด 
มีการออกแบบการเรียนรูบนสิ่งที่ปรากฏ (Cavallo, 2000)  ดังนั้นการออกแบบบนสิ่งที่ปรากฏ 
เปนการออกแบบที่ยึดพื้นฐานของการออกแบบตามสถานการณที่ปรากฏอยู 
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 การออกแบบบนสิ่งที่ปรากฏ เปนการออกแบบซึ่งกรอบทฤษฎีเนนการประยุกตทฤษฎี
ความรูเพื่อการสืบสวนทักษะและความรูที่ฝงตัวอยูในพื้นที่การเรียนรูของชุมชน คลายกับการสองไฟ
ไปบนความตองการที่จะศึกษาบนโลกของการออกแบบ Cavallo ไดประยุกตแนวคิดของ 
การออกแบบบนสิ่งที่ปรากฏในการสรางการประยุกต(applications) ตางๆ และนอกจากนั้น 
ในผลงานวิจัยของ Sipitakiat ไดแสดงใหเห็นวาการออกแบบบนสิ่งที่ปรากฏสามารถที่จะใชในการ
สรางเครื่องมือ (tools) ไดดวย (Sipitakiat, 2001)   

 
 

 
 
 
 
 
 
  
 
                 
 
 
 

 
 

ภาพที ่2.1  แสดงแนวคิด Piaget, Papert และ Vygotsky 
 
 สรุปทฤษฎี คอนสตรักติวิซึม และทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมจากภาพที่ 2.1 แสดงแนวคิด
ของทั้งสามแนวคิดของ Piaget, Vygotsky and Papert ทําใหเกิดความเขาใจตอมุมมองในการจัด 
การเรียนรูที่ความรูมาจากการสรางดวยตนเอง โดยแนวคิดของ Piaget ไดอธิบายสิ่งที่เกิดขึ้น 
ในสมอง เมื่อมนุษยมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมลอม Piagetไดอธิบายการเกิดโครงสรางของความรู 
(schema) ในสมองหรือการดูดซึม ความรูเกาเขากับความรูใหมนั้นเกิดขึ้นไดอยางไรหรืออธิบายงาย 
ๆ คือ การสรางสิ่งที่เกิดจากรูปธรรมไปยังสิ่งที่เปนนามธรรมไดอยางไร Piaget เรียกการกระทํานี้วา

รูปธรรม (Concrete)  

นามธรรม (Abstract) 

แนวคิดของPiaget แนวคิดของ Papert 

แนวคิดของ Vygotsky 
 

สังคมและวัฒนธรรมมีผลตอการสรางความรูและ 
การเรียนรู การกระทําภายนอกมีผลกระทบตอภายใน
สมองของคนเรา 

ดูดซึมประสบการณ 

การปรับโครงสรางทาง
ปญญา 

 วัตถุชวยคิด 

วัตถุชวยคิด 
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การสรางจาก Concrete ไปยัง Formal และในกรณีที่ความรูใหมไมสามารถเขากับความรูเกาไดจะมี
การทําความเขาใจตอความรูนั้นใหมนั้นคือกระบวนการปรับโครงสรางทางปญญา เปนการสราง
ความรูใหมตอส่ิงนั้นการสราง Schema ใหมกับสิ่งแวดลอมนั้นหรือการอธิบายงายๆ คือ การสราง
จากนามธรรมใหมภายในไปยังรูปธรรมภายนอกเพื่อใหเกิดความเขาใจใหมกับสิ่งแวดลอม 
ภายนอกนั้น 
 
 แตสําหรับ Papert ไดรับอิทธิพลแนวคิดจาก Piaget และ Vygotsky แตมีมุมมองที่แตกตาง
ในเร่ืองของการพัฒนาสติปญญาของมนุษย Papert มีความเชื่อวามีปจจัยหนึ่งที่ทําใหการพัฒนา
สติปญญาไมเปนลําดับขั้นไดและสามารถสรางความรูและวิถีทางการเรียนรูที่แตกตางออกไปคือ
วัตถุชวยคิด Papert อธิบายวาวัฒนธรรมของเราขาดซึ่งวัตถุในการสรางมโนทัศนงายๆ และเปน
รูปธรรม วัตถุชวยคิดนี้สามารถที่จะทําใหเกิดการ ดูดซึมประสบการณ และ ปรับโครงสรางทาง
ปญญา อยางเปนรูปธรรมและรวดเร็ว การเรียนรูเกิดจากการสรางสรรคส่ิงตางๆ โดยเนนที่ผูสราง
จะตองมีวัตถุในการสรางสรรค ซ่ึงถามองจากแนวคิดของทั้งสองทฤษฎี จะพบวาทั้งสองแนวคิด 
พยายามที่จะสรางความรูระหวางรูปธรรมและนามธรรม 
 
 สําหรับ Vygotsky แลว สังคมและวัฒนธรรมมีผลตอการเรียนรูของมนุษยและสิ่งเหลานี้ทํา
ใหมนุษยแตกตางจากสัตวและที่สําคัญ Vygotsky พบวาการกระทําภายนอกทางดานสังคมและ
วัฒนธรรมมีผลตอความรูหรือประสบการณที่อยูภายใน  การสรางความรู เปนผลมาจาก
ประสบการณภายนอกมีผลตอประสบการณภายในและประสบการณภายในเมื่อนําออกมา
แลกเปลี่ยนกับคนอ่ืนๆ จะทําใหความเขาใจประสบการณเปลี่ยนไปและวงจรนี้จะสลับกันไปมา 
ไมมีที่ส้ินสุด  
 

ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ 
  
  ทฤษฎีการสรางความรูเปนทฤษฎีที่อธิบายความรู (knowledge) วาเปนผลของความพยายาม
ของมนุษยในการจัดการกับโลกแหงประสบการณของตนเอง ทรรศนะนี้เกี่ยวกับความรูในปรัชญา
ปฏิบัตินิยม (pragmatism) ซ่ึงเปนอิทธิพลจากแนวคิดของ วิลเลียม  เจมส (William  James) และ 
จอหน  ดิวอี (John  Dewey) ในตอนตนของคริสตศตวรรษที่ 20 James (1975) มีความเห็นวาความรู
คือความสามารถของรายบุคคล ในการปรับประสบการณเกาหรือความเชื่อเดิมที่มีอยูใหเขากับ
ประสบการณใหมไดดวยกระบวนการพิสูจนใหเห็นจริงได และมีความสมเหตุสมผล (process of 
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verification and validation) กอใหเกิดประโยชนในทางปฏิบัติ และกระบวนการของการนําความคิด
ที่ผานกระบวนการพิสูจนใหเห็นจริงและมีความสมเหตุสมผลแลวไปสูความคิดเห็นอื่นๆ 
ในประสบการณอ่ืนๆ ที่มีคาสําหรับการดําเนินชีวิต และขจัดความขัดแยงระหวางความคิด 
ในประสบการณเกากับประสบการณใหม  วิธีการหาความรูของปฏิบัตินิยมไมไดเร่ิมตนจาก 
ความเปนจริงทั่วไปแลวใชหลักเหตุผลถอดเอาความจริงปลีกยอยออกมาดังการ นิรนัย (deduction) 
ที่ปรากฏในลัทธิเหตุผลนิยม ปฏิบัตินิยมยอมรับประสบการณและขอเท็จจริงที่ไดรับทางประสาทสัมผัส 
เพียงอยางเดียวเปนบอเกิดของความรู และไมใชประสบการณ ทุกประสบการณจะเปนความรู 
ความรูจะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อมีการไตรตรอง (reflection) เกี่ยวกับประสบการณนั้นๆ (ไพจิตร  สดวกการ, 
2539) 
 
 Dewey ใหความสําคัญที่ผูเรียนเปนผูลงมือกระทําเพื่อใหเกิดการเรียนรู (learning by doing) 
เนนที่ผูเรียนเปนผูสราง (creation) ความรูใหมหรืออาจกลาวไดวา ผูเรียนปรับเปลี่ยนตนเอง 
(transformation of oneself) ตามกระบวนการเรียนรูใหสามารถปฏิบัติตนในสถานการณใหมได   
Dewey เห็นวาการเรียนรูจากประสบการณมิใชเพียงการเรียนที่จะทําอะไรสักอยางหนึ่งใหไดเทานัน้ 
การเรียนรูจากประสบการณเปนวงจรของการลองกระทํา วงจรการลองกระทําหรือการเรียนรูจาก
ประสบการณเร่ิมที่ 1) ผูเรียนรับรูปญหา 2)  คิดหาแนวทาง 3) ลองกระทํา 4) ผูเรียนเกิด
ประสบการณจากผลของการกระทําและในที่สุด 5)  ผูเรียนสรางความรูของตนเอง โดยอาจเปน 
การยืนยันในความรูเดิมวาสอดคลองและใชไดในสถานการณใหมหรือปรับเปล่ียนความรูเดิมเปน
ความรูใหม (ชัยฤทธิ์ โพธิสุวรรณ, 2544) Dewey ไดแบงประสบการณเปน 2 ประเภท คือ 
ประสบการณที่ไมไดรูคิด (non-cognitive experience) และประสบการณรูคิด (cognitive experience) 
ประสบการณที่ไมไดรูคิดเปนกระบวนการของการกระทําและประสบการณเปลี่ยนแปลงระหวาง
อินทรีกับสภาพแวดลอมโดยที่มิไดไตรตรอง (reflection) มักเกิดขึ้นในชีวิตประจําวันของอินทรีจาก
การมีความสัมพันธกับสิ่งตางๆ ในลักษณะตางๆ อยางมีความหมาย และกลายเปนความเคยชิน 
โดยอินทรีมิไดตระหนักรูเกี่ยวกับสิ่งเหลานั้น คร้ันเมื่อกระบวนการไตรตรองเร่ิมขึ้นประสบการณที่
ไมรูคิดเหลานั้นจะคอยๆ มีความหมายขึ้น ผูไตรตรองจึงเริ่มรูและเขาใจในสิ่งที่ตนประสบ 
ประสบการณที่ไมไดรูคิดซึ่งผานกระบวนการไตรตรองแลวก็จะกลายเปนประสบการณรูคิด
ประสบการณที่ไมไดรูคิดจึงเปนขอมูลเบื้องตนสําหรับการไตรตรองเปนสิ่งที่มีอยูกอนและ 
มีขอบเขตกวางกวาประสบการณรูคิดซึ่งเปนความรู (ไพจิตร  สะดวกการ, 2539)  
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 นอกจากนั้น Dewey  มีมุมมองตอการเรียนรูจากประสบการณคลายคลึงกันกับรูปแบบของ 
Lewin แตแตกตางจาก Lewin ที่ใชกระบวนการปอนกลับ (feedback) ในการอธิบายการปรับเปลี่ยน
กระบวนการเรียนรู โดยแนวคิดของ Dewey เร่ิมตนจากการกระตุน (impulse ) ซ่ึงเปนขั้นตอนที่ 1 
ทําใหเกิดความรูสึก (feeling) และความปรารถนาสําหรับประสบการณจริงไปยังความมุงมั่น 
ในระดับที่สูงขึ้น สําหรับการกระทําในขั้นตอไป  ขั้นที่ 2 คือ การสังเกตและรวบรวมขอมูล
(Observation) ขั้นตอนที่ 3 คือ ความรู (Knowledge) หมายถึงความรูที่เกิดขึ้นจากประสบการณ 
ขั้นตอนที่ 4 คือ การตัดสินใจ (Judgment) หมายถึง การตัดสินใจจากการสังเกตเห็นและจําได 
แนวคิดแสดงดังภาพที่ 2.2 นอกจากนั้นการอธิบายรูปแบบของ Dewey คลายคลึงกับของ Lewin 
โดยเนนที่กระบวนการเรียนรู ระหวางขั้วของกระบวนการระหวาง ประสบการณเชิงรูปธรรม 
(concrete experience) และมโนทัศนนามธรรม (abstract conceptualization)  การสังเกต การสะทอน 
(reflective observation)และการทดลองปฏิบัติจริง (active experimentation)  ซ่ึงการกระตุนเปน
จุดเริ่มตนของการเกิดประสบการณจนทําใหเกิดแรงขับเคลื่อนในกระบวนการของสิ่งเหลานั้น 
(Kolb, 1984)  
   
 Lewin  มีมุมมองตอการเรียนรูจากประสบการณ หมายถึง เทคนิคของการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ และวิธีการทดลองในหองปฏิบัติการ Lewin เร่ิมตนกับ “ที่นี้และขณะนี้” (here-and –
now) ของประสบการณบุคคลในการเลือกสรรคขอมูลและการรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับประสบการณ 
ขอมูลตางๆ เมื่อมีการวิเคราะหและสรุปผลแลวจะถูกปอนกลับไปยังผูปฏิบัติเพื่อใชในการปรับปรุง
พฤติกรรมและเลือกประสบการณใหม การเรียนรูที่เกิดขึ้นจึงเปนวงจร 4 ขั้นคือ ขั้นที่ 1 
ประสบการณเชิงรูปธรรม ซ่ึงเปนพื้นฐานของการสังเกตและการสะทอน ขั้นที่ 2 คือ การสังเกตและ
การสะทอน เปนการสังเกตและการสะทอนความรูเพื่อเปนมโนทัศน ขั้นที่ 3 คือ มโนทัศน
นามธรรม(Formation of abstract concepts and generalization) ขั้นนี้จะไดมโนทัศนที่เปนนามธรรม
พรอมที่จะทําการทดสอบมโนทัศนนั้นในทางปฏิบัติ  ขั้นที่  4 คือ  การทดสอบมโนทัศน 
ในสถานการณใหม (Testing implication of concepts in new situations) ขั้นนี้จะเปนปฏิบัติเพื่อ
ทดสอบความรูหรือมโนทัศนในสถานการณใหมจากมโนทัศนที่ได ทั้ง 4 ขั้นตอนแสดงดังภาพที่ 
2.2 Lewin ยังกลาวถึงความผิดพลาดของบุคคลหรือองคการมาจากความไมสมดุลของขั้วระหวาง 
การสังเกตและการสะทอน และ การทดสอบมโนทัศนในสถานการณใหม (Kolb, 1984) 
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 Kolb มีทัศนะและมุมมองตอการเรียนรูจากประสบการณ ซ่ึงไดสันนิษฐานวา การเรียนรู
ของคนสวนใหญมีแนวทางที่แนนอนสําหรับการพัฒนา และแตละคนเปนผูเรียนที่มีการพัฒนาบน
เสนทางของตนเอง งานวิจัยของ Kolb แสดงใหเห็นสไตล (styles) การเรียนรูที่มีอิทธิพลตอบุคคล 
การศึกษา อาชีพ บทบาทในการทํางานและการกระทํากิจกรรม  นิยามการเรียนรูในมุมมองของ 
Kolb หมายถึง กระบวนการที่ความรูเกิดจากการสรางสรรคผานการปรับเปลี่ยนประสบการณ 
ความรูเปนผลมาจากการรวมกัน (combination) ของความเขาใจ (grasping) ของประสบการณซ่ึงคือ
แกน y ในภาพที่ 2.1  และการปรับเปลี่ยน (transforming) ซ่ึงคือ แกน x นอกจากนั้นยังมีขั้วตรงขาม
ของความเขาใจคือ ความเขาใจที่เปนรูปธรรม (apprehension) และ ความเขาใจที่เปนนามธรรม
(comprehension) และขั้วตรงขามของ การปรับเปลี่ยนคือ ภายนอก (extention) และภายใน 
(intention)  จึงทําใหเกิด 4 องคประกอบสําหรับสไตลการเรียนรูของบุคคลไดแก  1)  ความเขาใจ
ของประสบการณผานรูปธรรม และ การปรับเปลี่ยนผานภายใน ซ่ึงทําใหเกิดผลลัพธระหวางขั้ว
เรียกวา แบบอเนกนัย (divergent type) 2)  ความเขาใจของประสบการณผานความเขาใจนามธรรม 
และ การปรับเปล่ียนผานภายใน ซ่ึงทําใหเกิดผลลัพธระหวางขั้วเรียกวา แบบซึมซับ (assimilative 
type) 3)  ความเขาใจของประสบการณผานความเขาใจนามธรรม และ การปรับเปลี่ยนผานภายนอก  
ซ่ึงทําใหเกิดผลลัพธระหวางขั้วเรียกวา แบบเอกนัย (convergent type) 4) ความเขาใจของ
ประสบการณผานความเขาใจรูปธรรมและการปรับเปลี่ยนผาน ภายนอก ซ่ึงผลลัพธระหวางขั้ว
เรียกวาความรูแบบปฏิบัติ (execcutive  type)  ซ่ึงจะทําใหเกิดบล็อกของการพัฒนาระดับสูงขึ้น
สําหรับความรู (Kolb, 1984) 
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ภาพที่ 2.2  แสดงแนวคิดของ Lewin, Dewey และ Kolb  
ที่มา: Kolb (1984) 
 
 จากมุมมองและทัศนะคติตอการเรียนรูจากประสบการณของ Dewey, Lewin  และ Kolb 
สามารถสรุปเปนภาพความคิดดังภาพที่ 2.2  
 
  สรุปแนวคิดของกลุมการเรียนรูจากประสบการณที่อธิบายถึงความรูคือ ประสบการณเนน
การปรับประสบการณเกาหรือความเชื่อเดิมที่มีอยูใหเขากับประสบการณใหม ใหความสําคัญที่
ผูเรียนเปนผูลงมือกระทําเพื่อใหเกิดการเรียนรู (learning by doing) เนนที่ผูเรียนเปนผูสราง 
(creation) ความรูใหม การเรียนรูที่เปนกระบวนการและแนวคิดของการเชื่อวา บุคคลมีวิถี 
การเรียนรูที่แนนอนและเปนของตนเอง ความรูเกิดจากขั้วของรูปธรรมและนามธรรม และจาก

 ประสบการณเชิง
รูปธรรม( concrete           
Experience) 

การสังเกตและ
สะทอนreflective   
observation 

มโนทัศนนามธรรม
(abstract 
Conceptualization) 

การทดลองปฏิบัติ
จริง (active 
Experimention) 

การกระตุน(impulse) 

ประสบการณเชิง
รูปธรรม(concrete 

การสังเกต
(obser-
vation 

สังเกตและสะทอน
(observations and 
reflections) 

    ความรู (knowledge) 

การ
ตัดสิน 
ใจ
(judg- 
ment) 

Kolb 

DEWEY 

LEWIN 

มโนทัศนนามธรรม(Formation of 
abstractConcepts and eneralizations) 

การทดสอบมโนทัศนใน
สถานการณใหม (testing 
implication of concepts in 
new situations) 

ความเขาใจที่เปนรูปธรรม (apprehension) 

ความเขาใจ (grasping)

ความเขาใจที่เปนนามธรรม(comprehension) 

การปรับเปลี่ยน (transforming) 
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นามธรรมไปยังรูปธรรม ซ่ึงใชกระบวนการความเขาใจประสบการณและการปรับเปลี่ยน
ประสบการณ  
 

การเรียนรูโดยการทําโครงงาน 
 
  Dewey ไดนําเสนอ การเรียนรูโดยผูเรียนลงมือกระทํา (Learning by doing) แนวคิดนี้เชื่อวา
นักเรียนสามารถเรียนรูไดดีจากประสบการณและการลงมือกระทํากิจกรรมที่ตอบสนอง 
ความแตกตางระหวางบุคคล  และยังสอดคลองกับแนวคิดของ Vygotsky ที่เชื่อวาการเรียนรูเกิดจาก
การมีปฏิสัมพันธทางสังคมซึ่งถือไดวาเปนจุดเริ่มตนของการเรียนรูโดยโครงงานเริ่มตนในป 
ค.ศ.1900 ในอเมริกา (Grant, 2002) 
 
  ในปจจุบันไดมีการนําการทําโครงงานมาใชกับการศึกษา โดยมีการใหนิยามหรือความหมายที่
แตกตางกันอยางหลากหลาย เชน Buck Institute for Education (1999) ไดใหความหมายของการทํา
โครงงานไววา เปนรูปแบบการจัดกิจกรรมในหองเรียนที่มีการปรับเปลี่ยนจากการเรียนที่ทํา 
การปฏิบัติในระยะสั้นๆ แบงแยกเนื้อหา ยึดครูเปนศูนยกลาง ไปเปนการเรียนรูที่จัดกิจกรรมเปน
เวลายาวนาน ใชความรูหลากหลายวิชายึดผูเรียนเปนศูนยกลาง และมีการประยุกตส่ิงที่เรียนรูเขาสู
โลกของความเปนจริง สวน INTEC (1997) กลาววานิยามที่ดีที่สุดของการเรียนรูโดยทําโครงงาน 
คือ การเรียนรูที่ใชกระบวนการสืบสวนสอบสวนอยางกวางขวาง (extended inquiry) ใหนักเรียนได
มีสวนรวมในการเลือกหัวขอที่มีความสัมพันธกับหลักสูตรที่โรงเรียนกําหนดไว การสืบสวน
สอบสวนสามารถครอบคลุมเนื้อหาสวนใหญของหลักสูตรหรืออาจจะกําหนดใหทําโครงงานเพียง 
2 วันตอสัปดาหตลอดภาคเรียนก็ได  
 
 Grant (2002) ไดกลาวถึงการเรียนรูโดยการทําโครงงานวา เปนวิธีการสอนที่ยึดผูเรียนเปน
ศูนยกลาง โดยที่ผูเรียนและผูสอนมีการวางแผนบทเรียนและตั้งวัตถุประสงคดวยกัน ซ่ึงการเรียนรู
แบบนี้ จะมีการสืบสอบ (investigation) อยางลึกซึ้ง โดยที่ผูเรียนสรางชิ้นงานหรือส่ิงประดิษฐที่มี
ความหมายตอตนเองแสดงออกถึงสิ่งที่เขาไดเรียนรู มีความอิสระในการเรียนรู สามารถปรับแตง
ช้ินงานหรือส่ิงประดิษฐใหเหมาะสมและนาสนใจสําหรับตัวผูเรียนเอง Blumenfeld และคณะ  
(1991) ไดใหความหมายของการทําโครงงานไววาเปนการสอนที่มุงเนนใหนักเรียนมีสวนรวม 
ในกระบวนการสืบสอบหาความรู ซ่ึงในกรอบนี้นักเรียนจะตองดําเนินการแกปญหาที่สําคัญโดยมี
การซักถาม การโตแยงความคิด การสรางคําพยากรณ การวางแผนงาน การทดลอง การเก็บรวบรวม
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ขอมูลและการเขียนรายงานสรุปผล การสื่อสารเพื่อแลกเปลี่ยนความคิดและขอคนพบกับบุคคลอื่น  
การถามคําถามใหมๆ และการสรางสรรคส่ิงใหมๆ เชน โมเดล รายงาน วีดีทัศนหรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร เปนตน ซ่ึงโครงการจะตองมีองคประกอบที่สําคัญ 2 ประการ คือ คําถามหรือปญหา 
ที่ใชในการดําเนินกิจกรรมการเรียนรูและผลผลิตสุดทายที่ไดจากการทํากิจกรรม  เชน ส่ิงประดิษฐ
หรือผลผลิตที่สนองตอบตอปญหาที่ตั้งไว The Challenge 2000 Multimedia Project (2001) กลาววา
การเรียนรูโดยทําโครงงานเปนยุทธศาสตรของการสอนแบบหนึ่งซึ่งมุงหมายใหนักเรียนไดสัมพันธ
กับสภาพจริง ใชกิจกรรมที่เปนจริงชวยเสริมการเรียนรู นักเรียนจะไดรับโครงการหรือปญหา 
ซ่ึงสามารถใชวิธีการในการแกปญหาหรือแสวงหาคําตอบไดหลายทาง นอกจากนี้การทําโครงการ
ยังยึดนักเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู โดยที่ครูทําหนาที่เปนผูชวยอํานวยความสะดวกหรือ 
ใหคําแนะนํา นักเรียนไดเรียนรูจากการทํางานรวมกันเปนกลุม มีการกระตุนใหใชแหลงขอมูลจาก
หลายแหลงและการประเมินผลจะเนนการประเมินผลตามสภาพจริงและการประเมินผลจาก 
การปฏิบัติ   
 
 โดยสรุปความหมายของการทําโครงงานที่กลาวมาพอสรุปไดวาการทําโครงงานจะตองมี
สวนที่สัมพันธกับสิ่งตอไปนี้ คือ 
 
 1.   ครูตองหาวิธีการกระตุนใหเกิดขอคําถามหรือปญหาที่สําคัญจากนักเรียนและตองเปน
ส่ิงที่สัมพันธกับหลักสูตรของโรงเรียน 
 
  2.   บทบาทของครูจะทําหนาที่เปนผูใหคําแนะนํา ผูอํานวยความสะดวกหรือเปนที่ปรึกษา 
 
 3.   นักเรียนจะตองมีสวนรวมอยางกระตือรือรนจากปญหาที่ตั้งขึ้น และนักเรียนไดรับ 
การพัฒนาการเรียนรูจากการนําเสนอชิ้นงานที่เปนผลผลิตของตนเอง 
 
  4.   เมื่อส้ินสุดการทําโครงงานจะตองไดผลผลิตที่เปนรายงานหรือขอสรุปจากกระบวนการ
สืบสวนสอบสวนในปญหานั้นๆ 
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รูปแบบของการทําโครงงาน    
 
 Tucker (1998) อาจารยผูสอนวิชา ETC 567:Technology Society & Education ของ 
Nothern Arizona University ไดสรางรูปแบบการเรียนรูที่เปน Constructionist Model โดยตั้งชื่อวา 
The Process of Creation ซ่ึงมีรูปแบบขั้นตอนดังนี้  
 
  1.   เลือกปญหาหรือหัวขอ 
 2.   ขั้นออกแบบการทําโครงงาน 
 3.   ขั้นลงมือทําโครงงาน 
 4.   ขั้นเสนอผลงานและประเมินโครงงาน (ไพบูลย  วิริยะวัฒนะ, 2547) 
 
  ไพบูลย  วิริยะวัฒนะ (2547) ไดเสนอรูปแบบการสรางโครงงานจากการเรียนรูวิชาฟสิกส
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เร่ืองปรากฏการณคล่ืนดวยวิธีการเรียนรูรวมกันโดยการทํา
โครงงาน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 
 1.   ทดสอบความรูเดิมและใหความรูพื้นฐาน 
 2.   เลือกปญหา/หัวขอการทําโครงงาน 
 3.   ขั้นการออกแบบการทําโครงงาน 
 4.   ขั้นลงมือทําโครงงาน 
 5.   เสนอผลงานและประเมินโครงงาน (ไพบูลย  วิริยะวัฒนะ, 2547) 
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ภาพที่ 2.3  แสดงภาพรวมขัน้ตอนการเรียนรูโดยโครงงาน 
 
 สรุปการเรียนรูโดยโครงงานมีแนวคิดจากการที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีจากประสบการณ
และการลงมือกระทํากิจกรรม โดยอาศัยการปฏิสัมพันธของสังคม ซ่ึงการเรียนรูโดยโครงงานมี
องคประกอบคือ 1)  สภาพแวดลอมที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 2)  การเรียนรูรวมกัน 3)  เนื้อหา
เปนไปตามหลักสูตร 4)  กิจกรรมการเรียนรูเปนไปตามสภาพจริง 5)  รูปแบบการนําเสนอที่
หลากหลาย 6)  การจัดสรรเวลา 7)  การประเมินโดยวิธีการใหมๆ ซ่ึงสิ่งเหลานี้เปนองคประกอบที่
สําคัญในการเรียนรูโดยโครงงานและอีกสิ่งหนึ่งที่มีความสําคัญคือขั้นตอนกิจกรรมการสราง
โครงงานโดยภาพรวมประกอบดวย 1)  เลือกปญหา/หัวขอในการทําโครงงาน 2)  ออกแบบการทํา
โครงงาน 3)  ลงมือการทําโครงงาน 4)  เสนอผลงานและประเมินผลงาน แสดงภาพรวมดังภาพที่ 2.3 
 
 

เลือกปญหา/หัวขอในการทําโครงงาน 

ออกแบบการทําโครงงาน 

ลงมือทําโครงงาน 

เสนอผลงานและประเมินผลงาน 
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เทคโนโลยีการเรียนรู 
 
 ในทศวรรษที่ผานมามีเทคโนโลยีมากมายสนับสนุนการเรียนรู และมีอิทธิพลมากสําหรับ
บมนักวิจัยทางดานคอนสตรักชันนิส (constructionist) โดยเฉพาะกลุมวิจัยที่ MIT Media Lab ได
พัฒนาหาเทคโนโลยีใหมสําหรับเด็กซึ่งเรียกวา Digital Manipulatives และยกระดับการเรียนรู 
โดยใชคอมพิวเตอรแบบฝงตัว (embedded computer) และการจําลอง (simulation ) ตางๆ ในการ
เรียนรูใหม กลุมวิจัยนี้ยังไดตั้งความหวังในอนาคตที่จะใหมีเทคโนโลยีใหมๆ การประยุกตใชงาน
ใหมๆ และการเรียนรูแบบใหม เพราะการประยุกตแนวคิดในวิถีทางใหมสามารถนํามา 
ซ่ึงเทคโนโลยีใหมได สวนอีกแนวคิดหนึ่งเปนแนวคิดที่พยายามที่จะติดตอกับขอมูลขาวสารในโลก
ดิจิตอลโดยการสัมผัสและรูสึกไดที่เรียกวา Tangible Interface ซ่ึงเปนแนวคิดของ Hiroshi Ishii  
ที่ไดนําเสนอและเปนผูบุกเบิกแนวคิดนี้ (Zuckerman and Resnick, 2003)  
 
การพัฒนาการของแนวคดิ Digital  Manipulatives และ Tangible Interface  
 
 Manipulatives เปนแนวคิดที่ชวยใหเด็กเรียนรูมโนทัศนที่เปนนามธรรมผานการลงมือทําที่
สามารถใชเพื่อแสดงหรือแทนรูปแบบของปญหา  สถานการณ หรือ การพัฒนามโนทัศนทางดาน
คณิตศาสตร Digital Manipulatives ชวยใหเกิดการเรียนรูผานการลงมือทํา แตไดเพิ่มเติมโดยการฝง
ชิพคอมพิวเตอรเขาไปในวัตถุ  เพื่อที่จะทําใหเกิดมโนทัศนที่ชัดเจน และสามารถควบคุมการสั่งการได 
ถามโนทัศนของ Manipulatives ในอดีตคือ ตัวเลข รูปเหล่ียม สี พื้นที่ พื้นผิว เมื่อกลายเปน Digital 
Manipulatives จะเปนพลังงาน ความเร็ว สังคมเครือขาย การปอนกลับและการควบคุม   
การติดตอส่ือสาร ความแตกตางของเรขาคณิตและพฤติกรรมของระบบควบคุม (Zukerman, 2004)    
   
   ในป ค.ศ. 1998 Resnick และ นักวิจัยที่ Lifelong Kindergarten group ที่ MIT Media Lab 
ไดแนะนําชุด Digital Manipulatives ที่ยกระดับของเลนในอดีตไดแก ลูกปด ลูกบอล และเหรียญ   
ไดใหเด็กไดสํารวจแนวคิดเกี่ยวกับมโนทัศนของเด็กและผูใหญก็มีลักษณะเหมือนกัน  ยกตัวอยาง
โปรแกรมลูกปดจะทําใหเด็กเกิดความคิดสรางสรรคระบบพลวัตรของรูปแบบการเคลื่อนไหวไฟ
และกระบวนการเรียนรูเกี่ยวกับมโนทัศนของปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นแลวแตจะจิตนาการ  
สวนลูกบอลเปนโปรแกรมลูกบอลที่ภายใน บรรจุดวยชิพคอมพิวเตอรและเซ็นเซอรความเร็ว  
เพื่อใชวัดความเร็วในเวลาที่แตกตางกัน ภายในลูกบอลสามารถแสดง เสียงและแสงได  เด็กสามารถ
เปลี่ยนแปลงโปรแกรมลูกบอลดวยตนเอง ในกระบวนการเลนและโปรแกรมเด็กสามารถเรียนรู
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เกี่ยวกับมโนทัศน สําหรับการเลนในวิธีที่แตกตางกัน Resnick ไดพบวา กลุมนักศึกษามหาวิทยาลัย
ก็สามารถใชลูกบอล (bit ball) ในการทดลองทางฟสิกสในหองเรียนเพื่อหาความเร็วของวัตถุที่
เคลื่อนที่เปนวิถีโคง และสามารถเขาใจความเร็วของวัตถุในอากาศได (Resnick, 1998) 
 
  สวนกลุม Tangible Media ที่สถาบัน MIT ไดเปนผูบุกเบิกเมื่อป ค.ศ. 1997 เปนนวัตกรรม
การเชื่อมตอกับโลกดิจิตอล ที่เรียกวา Tangible Interfaces สําหรับเด็กและผูใหญ ในจินตนาการของ 
Ishii ซ่ึงเปนผูจุดประกายแนวคิดนี้ และเขาใหช่ือวา Tangible Bits Ishii เปนผูที่เนนย้ําวา มนุษยมี
ความเชี่ยวชาญ  ทักษะการสัมผัส และ กระทํากับวัตถุรอบๆ ตัวมากกวาการสํารวจโดยคอมพิวเตอร
แบบ GUI (Graphical User Interfaces) เชน คียบอรดและเมาสกลุมของ Ishii มีวัตถุประสงคที่จะ
เชื่อมตอโลกดิจิตอลกับโลกของอะตอมใหเขากันอยางกลมกลืนใหได (Ullmer, 2002)  ทั้งสอง
แนวคิดชวยทําใหเขาใจเกี่ยวกับสิ่งตางๆ มากขึ้น วัตถุชวยคิดที่ Papert คิดขึ้นมาครั้งแรกคือ ภาษา 
โลโก (logo) ซ่ึงเปนภาษาคอมพิวเตอรที่ชวยใหเด็กเรียนรูเกี่ยวกับ แนวคิดทางดานคณิตศาสตร  
และหลังจากนั้นมีการพัฒนาวัตถุชวยคิดอีกจํานวนมากดังตอไปนี้ 
 
เลโกโลโกบล็อก 
 
 ในป ค.ศ. 1985 Seymour Papert, Steve Ocko และ Mitchel Resnick ไดสรางแนวคิดใหม
โดยที่ ทั้งสามคนไดสรางชุด Construction set สําหรับใหเด็กไดเลน และ สรางตามความคิดของเด็ก 
โดยที่ทั้งสามคนตองการโดยมีเงื่อนไขวาเด็กจะตองมีความสามารถที่จะโปรแกรม และควบคุมสิ่งที่
เขาสราง เด็กไมใชเฉพาะออกแบบโครงสรางและกลไกเทานั้น แตเด็กจะตองสามารถเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรควบคุมมันไดดวย ดังนั้นทั้งสามจึงรวมมือกับบริษัท LEGO Toy ในการผลิต 
LEGO brick และทําการเชื่อมตอ ภาษาโลโกเขากับชุด LEGO brick ซ่ึงเรียกวา เลโกโลโก ภาษา 
โลโก พัฒนาในป ค.ศ. 1960 เปนโปรแกรมภาษาสําหรับเด็ก (Papert, 1980) โดยใชเตาเปน 
ตัวแทนที่จะแสดงความคิดออกมา LEGO Block เปนรูปแบบใหมที่พัฒนาตอจาก LEGO brick  
เพิ่ม Construction set มากขึ้น และภาษาที่ใช จะเปนภาษา Logo Block การใชงานและการนําไปใช
เหมือนเดิม (Resnick, 1992)  การพัฒนาชุดอุปกรณสําหรับการสราง (Construction kits) มีการ
พัฒนาใน 3 ระยะคือ 1) บล็อกสําหรับการสราง ซ่ึงเด็กสามารถที่จะนําบล็อกไปใชในการสรางบาน 
สะพาน ปราสาท ฯลฯ ซ่ึงเปนการเลนกับแนวคิดทางดานของสถาปตยกรรมกอสราง 2) ชุดเฟอง
สําหรับการสราง ในระยะนี้เปนการพัฒนาใหเด็กสามารถพัฒนาแนวคิดสําหรับการสรางกลไก
ตางๆ ของเครื่องจักรกล และ 3)  กลุมวิจัยที่ MIT Media Lab ไดพัฒนา เลโกโลโก ซ่ึงเปนการศึกษา
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พฤติกรรมของสิ่งประดิษฐ ซ่ึงในระยะนี้ เด็กจะสามารถสรางหุนยนตและสิ่งตางๆ เพื่อศึกษา
พฤติกรรมของสิ่งเหลานั้นได (Resnick, 1993)  ในการสรางเลโกโลโก มีเปาหมายที่จะใหเด็กเขาใจ
เกี่ยวกับกับมโนทัศนของ ระบบปอนกลับและการควบคุม อีกทั้งพัฒนากระบวนการเรียนรูของ
ผูเรียนใหเขาใจในปรากฏการณของสิ่งที่ปรากฏ (emergent phenomena) (Zuckerman, 2007). 
 
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 
 อิเล็กทรอนิกสบล็อก (electronics block) พัฒนาโดย Wyeth (2003) โดยแนวคิดของ 
อิเล็กทรอนิกสบล็อก เปนการจัดทําบล็อกที่ภายในเปนวงจรอิเล็กทรอนิกส ที่สามารถวางตอ 
ซอนกันได โดยจะทําใหเด็กเกิดแนวคิดเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยแตละบล็อกมี
ความสามารถและหนาที่ที่ตางกัน โดยบล็อกจะเปนไดทั้งอินพุทและเอาทพุท การออกแบบ
อิเล็กทรอนิกสบล็อก บนฐานความเชื่อที่วา วิธีที่จะขยายความเขาใจอยางลึกซึ้ง จะตองสรางสรรค
มัน อิเล็กทรอนิกสบล็อก สามารถสรางสรรคส่ิงประดิษฐโปรแกรม (programmable artefacts) และ
สังเกตผลของพฤติกรรมแบบพลวัตร (dynamic behaviours) ในการพัฒนาอิเล็กทรอนิกสบล็อกมี  
2 เปาหมายคือ  พัฒนาและสรางสรรคแหลงเรียนรูทางเทคโนโลยีสําหรับเด็ก สรางสรรคแหลง
เรียนรูแบบ พลวัตรสําหรับการเขาใจแนวคิดในการโปรแกรมคอมพิวเตอร เปาหมายแรกของ
อิเล็กทรอนิกสบล็อก จะเนนไปที่การแนะนําเทคโนโลยีสําหรับเด็กในการพัฒนาโอกาส และ
แนวคิด เด็กรูไดอยางไรกับการเลนกับวัตถุ เขาสํารวจอยางไร กระทํากับวัตถุอยางไร อิเล็กทรอนกิส
บล็อก ออกแบบและสรางสรรคกิจกรรมที่ทําใหเด็กเขาถึงการเลนกับวัตถุ เปาหมายที่สอง คือ 
การสรางสรรคแหลงเรียนรูที่เปนพลวัตร และการโปรแกรมที่ซับซอน อิเล็กทรอนิกสบล็อก
ออกแบบใหเด็กมีกิจกรรมปฏิสัมพันธกับการโปรแกรมกิจกรรม ซ่ึงคือสภาพจริง เด็กเกิดแนวคิด
เกี่ยวกับการโปรแกรม และ ควบคุม โดยจัดกระทําและถายโยงไปยังวัตถุจริง  อิเล็กทรอนิกสบล็อก
ประกอบไปดวยบล็อก  3 กลุมดวยกัน คือ  
 
 1.   บล็อกเซ็นเซอร (sensor block) ประกอบไปดวย บล็อกการเห็น (seeing block) บล็อก
สัมผัส( touch block) บล็อกการไดยิน(hearing block) ซ่ึงบล็อกเหลานี้จะสามารถตรวจจับแสง  
การสัมผัสและ เสียง  
 
 2.   บล็อกกระทํา (action block) ประกอบดวย บล็อกแสง (light block) บล็อกเสียง (sound 
block) บล็อกการเคลื่อนที่ (movment block)  
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 3.   บล็อกตรรกะ (logic block) บล็อกตรรกะเปนบล็อกที่คั่นกลางระหวางเซ็นเซอรบล็อก
และ บล็อกกระทํา มีหนาที่ในการตั้งเงื่อนไขคลายกับคําสั่งเงื่อนไขในคอมพิวเตอร  
 
 อิเล็กทรอนิกสบล็อกถูกออกแบบใหงายสําหรับการใช และสามารถทําใหเด็กเขาใจ   
พฤติกรรมตางๆ เขาอาจสรางบล็อกที่ตอบสนองเมื่อเขาพูด หรือเมื่อเขาสัมผัส และสามารถเพิ่ม
เงื่อนไขใหซับซอนขึ้นไดโดยการเพิ่ม บล็อกตรรกะ ซ่ึงจะทําใหเกิดความหลากหลายในการกระทํา
(Wyeth and Wyeth, 2003)   
 
โฟลบล็อก  
 
  จุดประสงคของการสรางโพลบล็อก (Flow block) คือ ตองการใหเด็กมีความสามารถ
จัดการโครงสรางมโนทัศนของกระบวนการพลวัตร (dynamic process) การออกแบบระบบนี้
ตองการใหระบบเติบโตไปกับเด็กในขั้นที่สูงขึ้น การออกแบบเพื่อการจําลองแนวความคิดเกี่ยวกับ 
ความสัมพันธของการนับ ความนาจะเปน การวนลูป และการแตกแขนง (Branching)โพลบล็อก
ประกอบไปดวยบล็อกจํานวน 4 ชนิดดวยกันคือ   
 
 1.   บล็อกทางเดิน (paths  block) เปนบล็อกที่เชื่อมตอกับบล็อกอื่นๆ โดยแมเหล็ก และ  
มีแสงแสดงกระบวนการไหล (Flow) ซ่ึงเปนแบบพลวัตรที่เคลื่อนยายจากทางเดินหนึ่งไปยัง
กระบวนการตอไป  
 
 2.   บล็อกสิ่งท่ีใหกําเนิด (generator block) เปนบล็อกพลังงานใหกับบล็อกอื่นๆ และยังมี 
สวิสตเร่ิมตนทดสอบกระบวนการดวย  
 
 3.   บล็อกบทบาท (rules block) เปนบล็อกเล็กๆ ที่สามารถเสียบเขาไปใน Paths block  
เพื่อทําการเปลี่ยนแปลงภายในระบบ เชน Rules block สามารถทําใหแสงเดินเร็วหรือชาได  
 
 4.   บล็อกเคร่ืองมือวัด (probes block) เปนบล็อกที่แสดงดังเชน การนับจํานวนแตละครั้ง
ของกระบวนการที่ผานไป  
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 เด็กสามารถตอบล็อกแลวดูผลที่เกิดขึ้น สามารถจําลองรูปแบบที่หลากหลาย การศึกษาและ
การใชโพลบล็อกจะกระทําโดยดูกิจกรรมดังนี้ 
 
 1.   การสรางลําดับการเปลี่ยนความเร็วทีห่ลากหลาย  
 2.   รูปแบบลูปและการเพิ่มความเร็ว 
 3.   ใชทางตรงและทางแยกจดัลําดับอยางไร 
 4.   ใช เครื่องมือวดัและนับตรงจุดไหน 
 5.   การโตตอบกบัโพลบล็อกมีลักษณะอยางไร (Zuckerman et al, 2005)  
 
หลักการในการออกแบบการสราง Construction kit 
 
 ในการออกแบบ วัตถุชวยคิด ผูวิจัยไดยึดหลักการในการออกแบบการสราง Construction  
kit  ตามแนวคิดของ Resnick เปนแนวทางในการออกแบบ ดังนี้ 
 
  1.   การออกแบบ จะตองออกแบบสําหรับนักออกแบบใชงาน    
  
  2.   การออกแบบจะตอง งายในการใช ใชไดหลากหลายและ มีความเพียงพอที่จะให
นักเรียนคนหาวิถีทางใหมที่สามารถใชไดดวยตนเอง  
 
  3.   การออกแบบจะตองชวยใหผูเรียนสํารวจและเขาใจ Powerful ideas 
 
  4.   การออกแบบจะตองสนับสนุนหลากหลายแนวทางและหลายสไตล 
 
  5.   การออกแบบจะตองงายในการนําไปใชงานหรือนําไปสรางสิ่งตาง 
 
  6.   การออกแบบจะตองกําหนดบล็อกอยางระมัดระวังวาตองการใหผูเรียนเรียนรูอะไร  
ตองคิดถึงผูเรียนจะสามารถใชสํารวจอะไร อะไรคือแนวคิดที่ซอนอยูจากมุมมองที่จะสํารวจ เชน 
Programmable bricks  เปนสิ่งที่สรางขึ้นเพื่อ ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู กลไกตางๆ เกียร และเกี่ยวกับ
ระบบควบคุม และปอนกลับ  
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  7.   การสรางโปรแกรมจะตองเปนโปรแกรมที่งายๆ และสัน้ 
 
  8.   การออกแบบจะตองใหอะไรที่ผูเรียนตองการไมใชถามวาผูเรียนตองการอะไร 
 
 9.   การออกแบบผูออกแบบตองสนุกที่จะใชมันดวยตวัผูออกแบบเองเพราะไมควรนําสิ่งที่
ผูออกแบบไมชอบไปใหคนอื่นๆ ใช  
 
 10.  การออกแบบจะตองกระทําซ้ําเพื่อใหไดรูปแบบที่ดีในตอนเริ่มตนไมตองการใหมัน
สมบูรณแบบถาสมบูรณแบบแตดีสําหรับออกแบบและผูใชมัน เพราะถาสมบูรณแบบจะจํากัด
แนวคิดในการสรางรูปแบบใหมตอไป (Resnick, 2006)  
   
 สรุปเทคโนโลยีการเรียนรูที่พัฒนาจากสถาบันเทคโนโลยีแมสซาซูเซส (MIT) 
วัตถุประสงคเพื่อตองการใหเปนวัตถุชวยคิด ที่ชวยใหเด็กเกิดความคิดสรางสรรคนําวัตถุเหลานั้น
ไปสรางสิ่งประดิษฐเพื่อใหเกิดความเขาใจดวยตนเอง นําไปสรางสิ่งตางๆ ตามจินตนาการ ทําให
เด็กเกิดความคุนเคยกับสิ่งที่เขาสรางกระบวนการและวิธีคิดเหลานั้นจะเติบโตไปพรอมกับความ
เจริญเติบโตทางดานสติปญญาของเขาเอง Digital Manipulation และ Tangible Interface เปนสิ่งที่
ทําใหเกิดการสรางและพัฒนาความคิดที่มีพลังและเรียนรูเขาใจผานสิ่งเหลานี้  วัตถุที่เปนเทคโนโลยีนี้ 
Papert เรียกวา วัตถุชวยคิดแสดงใหเห็นความพยายามที่จะสรางวัตถุชวยคิดในการเขาใจในระบบ
หรือส่ิงตางๆ เพื่อทําใหงายและเปนรูปธรรม และทําใหเห็นแนวทางในการนําไปสรางสรรค 
ในฐานะผู เชี่ยวชาญเทคโนโลยี แตวัตถุชวยคิดไมงายที่จะสรางขึ้นมาโดยเฉพาะความรูที่มี 
ความซับซอนมากๆ  

 
การเรียนรูมโนทัศน 

 
 มโนทัศนเกี่ยวของกับกรอบความคิด หรือกระบวนการทางสมองของมนุษยในการจัด
ประเภทของสิ่งตางๆหรือเร่ืองตางๆ โดยพิจารณาจากคุณสมบัติภายนอก ประโยชนใชสอยหรือ
คุณสมบัติภายในที่สามารถตระหนักรูได(Novak and Gowin, 1984; Jahnke, 1998 อางใน สุมิตรา 
ดานพานิชย, 2550)  Vinacke (1952); Gagne and Briggs (1974 อางใน สุมิตรา  ดานพานิชย, 2550)  
มีความเห็นวามโนทัศน คือ ระบบการตอบสนองที่เกิดจากการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงคที่จะ
ประมวลและแปลความหมายขอมูลที่เกิดจากสัมผัสประสบการณในอดีตจะถูกนําไปประยุกตกับ 
ส่ิงที่เกิดขึ้นในปจจุบัน  
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มโนทัศนตามแนวคิดของ ประเวศ  วะสี 
 
 นายแพทย ประเวศ  วะสี มีทัศนะตอการศึกษาตั้งแตอนุบาลถึงมหาวิทยาลัย เปนการศึกษา
แบบถายทอดเนื้อหา แตยังไปไมถึงปญญา เร่ืองเกี่ยวกับความรูหรือ Knowledge ความรูนั้นจะตอง
เปนเรื่องของความจริงขยายความก็คือ ความจริงเปนสิ่งที่พิสูจนมาแลวคนเห็นไดทั่วไปจริงกับ
สถานการณ ทองที่ กาลเวลา ความรูนี้อาจจะเปนเฉพาะเรื่องเชน  เร่ืองตนไม สัตว วิทยาศาสตรวา
เปนเรื่องๆ  ไป ถัดขึ้นมาอีก คือเห็นความเชื่อมโยงของสิ่งตางๆ ทําใหเราเขาใจดีขึ้น ไมเขาใจอะไร
เปนสวนๆ อาจจะเรียกวาเปนปญญาหรือ wisdom ซ่ึงแปลวา “เห็น” อะไรที่เชื่อมโยงกันบางคนเรยีก
ภูมิปญญาซึ่งคําพูดเหลานี้จะใชไมเหมือนกัน แลวแตจะใช ในที่นี้หมายถึงความรูหลังจากเชื่อมโยง
เกิดปญญารูจนกระทั้งเปลี่ยนจิตสํานึก ไมรูสักแตวารู เชน รูเร่ืองนั้น เร่ืองนี้ แตยังไมเอามาพัฒนา
ตนเอง การเรียนรูของเราไปไมถึงความรู เพราะเรียนแตเนื้อหา เชน เนื้อหาเอามาจากยุโรป เอามา
จากตํารา ถายทอดกันตอๆ ไป จนมาไมถึงตัว Knowledge ที่บอกวาเปนความจริงที่พิสูจนกันได  
เพราะฉะนั้นจึงทําใหเกิดความออนแอ ขาดภูมิคุมกัน  การเรียนการสอนแทนที่จะไปสั่งยัดความรู
ใหเด็ก ซ่ึงเปนความเจ็บปวดมากสําหรับผูเรียน จะเห็นวาเด็กๆ เรียนหนังสือกันดวยความเจ็บปวด 
เพราะยัดแตเนื้อหาของตําราเขาไป ใหเด็กทองจําใหหมด บางที่ไมรูวาทองจําไปทําไมแตครูใหทอง
เด็กปจจุบันกลายเปนเด็กที่ไมรูจักตั้งคําถามอะไรตออะไร หรือไมเห็นความเชื่อมโยง เอาแตทอง
เปนดุนๆ เหมือนเอากอนหินใสหัว ใสแลวมันก็หนักและยังเปนกอนอยู สวนเรื่องของมโนทัศน 
ประเวศ  วะสี ไดใหความหมายถึง การเห็นความเชื่อมโยงของสิ่งตางๆ แลวทําใหเราเห็นวาอะไร
เปนอะไร ที่เรียนกันเห็นแตส่ิงเดี่ยวๆ การมองเห็นความเชื่อมโยง ดิน ไสเดือน ตนไม สัตว มนุษย  
มีความเชื่อมโยงกันอยางไร ถามองเห็นก็จะเกิดความเขาใจ  มนุษยมักยึดตนเองเปนศูนยกลาง  
การไมเห็นอะไรแยกเปนสวนๆ จะทําใหเห็นวามนุษยเปนสวนหนึ่งของการเปนระบบ ซ่ึงนี้คือ 
มโนทัศนเกี่ยวกับธรรมชาติและสัตว (ทิศนา  แขมณี, 2545) 
 
 สรุปแนวคิดของ ประเวศ  วะสี เกี่ยวกับมโนทัศน ประเวศ  วะสี ไดใหความหมายเกี่ยวกับ
มโนทัศนที่หมายถึง การเห็นความเชื่อมโยงของสิ่งตางๆ แลวทําใหเราเห็นวาอะไรเปนอะไร   
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มโนทัศนตามแนวคิดของ  Novak and Gowin  
 
 Novak และ Godwin มีมุมมองตอการเรียนรู หมายถึง การเรียนรูของมนุษยจะนํามา 
ซ่ึงการเปลี่ยนแปลงที่มีความหมายสําหรับประสบการณ  Novak และ Godwin ทั้งสองปฏิเสธ 
การเรียนรู ที่หมายถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม โดยใหความเห็นวาประสบการณของมนุษยไมใชเพยีง 
การคิดและการกระทําเทานั้น แตยังมีความรูสึกดวย ทั้งสามสิ่งนี้จะตองไปดวยกัน การคิด 
ความรู สึกและการกระทํา  ทั้งสามสิ่งจะแสดงใหเห็นถึงประสบการณทางการศึกษา  และ 
การเปลี่ยนแปลงที่มีความหมายสําหรับประสบการณ ผานตั้งแต ทารก เด็กนักเรียน ผูเชี่ยวชาญ หรือ
ผูเร่ิมตน Novak และ Godwin ไดสรางเครื่องมือในการเรียนรูที่มีความหมายไดแก แผนผังมโนทัศน 
(Concept map)  และ Vee diagramming โดยที่แผนผังมโนทัศนเปนสิ่งที่ชวยใหนักเรียนและ 
นักการศึกษามองเห็นการมีความหมาย (meanings) สําหรับเนื้อหาที่จะเรียนรู (Novak and Godwin, 
1984) สวน Vee diagramming เปนสิ่งชวยนักเรียนและนักการศึกษาเจาะ (pentrate) เขาไป 
ในโครงสรางและความหมายของความรูเพื่อเขาเหลานั้นจะไดเสาะแสวงหาความเขาใจ  

 
 จากมุมมองความรูเปนสิ่งที่สรางขึ้นของ Novak และ Godwin การสรางขึ้นของความรูใหม
เร่ิมตนจากการสังเกตของตัวเรา สําหรับเหตุการณ (event) หรือ วัตถุ (objects) ผานมโนทัศนที่พวก
เรามีอยูแลว โดยเหตุการณหมายถึง ส่ิงตางๆ ที่เกิดขึ้นหรือทําขึ้น เชน แสงสวาง คือเหตุการณ
ธรรมชาติ สงคราม การศึกษา การแยกอะตอม คือเหตุการณที่มนุษยสรางขึ้น  สวนวัตถุ หมายถึง  
ส่ิงตางๆ ที่มีอยูและสามารถสังเกตเห็น เชน สุนัข ดวงดาว และมนุษย เปนวัตถุที่ธรรมชาติสรางขึ้น 
บาน โรงเรียน เครื่องปนดินเผา คือวัตถุที่มนุษยสรางขึ้น ดังนั้นในการสรางความรูจะเห็นวา  
จะเกี่ยวของทั้งจาก เหตุการณที่เกิดขึ้นดวยธรรมชาติและมนุษยสรางขึ้นและวัตถุที่ธรรมชาติสรางขึ้น
และมนุษยสรางขึ้น ความรูไมไดคนพบเหมือนกับทองหรือน้ํามัน แตสรางขึ้นคลายกับรถหรือ 
ปรามิด Novak และ Godwin ไดนิยาม มโนทัศน ในฐานะที่เปนการจัดระเบียบ (regularity)  
ในเหตุการณหรือวัตถุ เชน มโนทัศนของ เกาอี้คือ วัตถุที่มีขา มีที่นั่ง มีผนังพิงและใชสําหรับนั่ง 
หรือมโนทัศนของลม คือเหตุการณที่เกี่ยวของกับการเคลื่อนที่ของอากาศ แมวาสัตวอ่ืนๆ จะมีความ
เขาใจสิ่งนี้เหมือนกันแตมนุษยพิเศษกวาเพราะมนุษยมีความสามารถในการสรางสรรคและการใช
ภาษาในการติดตอส่ือสาร และมนุษยสามารถเพิ่มเติมสิ่งตางๆ ไดเชน เด็กจะสามารถผสมผสาน
มโนทัศนของเขากับวัตถุและเหตุการณได เขาตองการ นม กลายเปน นมฉัน และหลังจากนั้นเขาก็
จะพูดวา กรุณาใหนมฉันดื่มดวย ซ่ึงสิ่งเหลานี้เปนมุมมองของการเกิดขึ้นและใชมโนทัศนในการทํา
ความเขาใจและการสื่อสารกับคนอื่นๆ (Novak and Godwin, 1984, อางใน วรรณทิพา รอดแรงคา, 2540)    
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 สรุปแนวคิดของ Novak and Gowin ทั้งสองมีมุมมองตอการเรียนรูที่ปฏิเสธการเรียนรูที่
หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม โดยใหความเห็นวา ประสบการณของมนุษยไมใชเพียง  
การคิดและการกระทําเทานั้น แตยังมีความรูสึกดวย ทั้งสามสิ่งนี้จะตองไปดวยกัน และมีมุมมองตอ
มโนทัศนหมายถึง การจัดระเบียบของวัตถุหรือเหตุการณ   
 
มโนทัศนตามแนวคิดของ Papert  

   
 Papert ใหความสําคัญกับการเรียนรูที่ปราศจากการสอนหรือ Piagetian Learning  โดยนํา
รูปแบบแนวคิดมาจากPiaget ที่มองเด็กในฐานะเปนผูสราง โครงสรางทางสติปญญาของเขา ดังนั้น 
ผูสรางตองการวัตถุที่เขาจะตองสราง Papert มองเห็นปจจัยที่ขาดแคลนไปสําหรับผูสรางคือวัตถุที่
จะสรางมโนทัศนงายๆ และเปนรูปธรรม (concrete) Papert ไดกลาวถึงการสรางมโนทัศนวาจะตอง
ลงมือทํา (making) หรือสราง (building) มันขึ้นมา แลวจะทําใหเกิดการเรียนรูมโนทัศนนั้นอยาง
ลึกซึ้ง โดยพยายามหาวิธีการที่จะใหเด็กๆ ไดใชความรูของเขาเหมือนกับ วิศวกรใชความรู
คณิตศาสตรในการออกแบบ  นักวิทยาศาสตรใชความรูคณิตศาสตรในการอธิบายปรากฏการณ
ตางๆ ที่คนพบ หรือนายธนาคารใชคณิตศาสตรในการคิดดอกเบี้ย Papert มองวาเด็กขาดการใช
คณิตศาสตรในสภาพจริงในโรงเรียนไมเหมือนกับ วิศวกร นักวิทยาศาสตร นายธนาคาร ที่ใช
คณิตศาสตรในสภาพจริง Papert จึงพยายามใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการสรางสภาพจริงใหเด็ก
ไดใชคณิตศาสตร โดยอาศัยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนพื้นที่ในการแสดงความรูหรือสรางมโน
ทัศนที่เปนรูปธรรมและในสภาพที่ใชงานจริง Papert ไดยกตัวอยางใหเห็นเปนรูปธรรมในการสราง
มโนทัศนคือการที่เด็กๆ เลนกับเตาพีชคณิต เพื่อสรางมโนทัศนทางคณิตศาสตรและหลักการอื่นๆ 
ซ่ึงผลที่เกิดขึ้นนอกจากมโนทัศนทางดานคณิตศาสตรแลวยังมีความเขาใจถึงความคิดที่มีพลังที่ 
Papert ใชคําวา Powerful Ideas เมื่อเด็กใชเตาพีชคณิตสรางรูปสี่เหล่ียมหรือสามเหลี่ยม เด็กจะไดรับ
มโนทัศนทางดานหลักการทางคณิตศาสตรและหลักของการจัดลําดับชั้น นอกจากนั้นเด็กยังเรียนรู
ที่จะใชแนวคิดที่มีพลังของ แนวคิดการจัดการเปนลําดับชั้น แนวคิดการวางแผน และแนวคิด 
การแกปญหา (debugging) Papert ใหความสําคัญกับการสรางสิ่งตางๆ อยางกระตือรือรนและสิ่งที่
สรางหรือประดิษฐนั้นจะตองมีความหมายตอตนเองและผูอ่ืนที่อยูรอบๆ ขางดวย ซ่ึงจะมีผลตอ 
การเปลี่ยนแปลงหรือเกิดขึ้นของมโนทัศน และยังเกิดความคิดที่มีพลังในการคิดสรางสรรคส่ิงตางๆ 
ดวย (Papert, 1980) 
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  สรุปแนวคิดของ Papert ตอมโนทัศน Papert ไดกลาวถึงการสรางมโนทัศนวาจะตองลงมือ
ทํา(making) หรือ สราง (building) มันขึ้นมา แลวจะทําใหเกิดการเรียนรูมโนทัศนนั้นอยางลึกซึ้ง   
 
 จากแนวคิดในหลายๆ ทานที่กลาวขางตนจึงสรุปไดวา มโนทัศน หมายถึง ความคิด  
การรับรูและตอบสนองตอเหตุการณและวัตถุของผูเรียนโดยผูเรียนสามารถมองเห็นความเชื่อมโยง
โดยอาศัยความรูและทักษะเดิมที่มีอยูและเขาใจความสัมพันธของสิ่งตางๆ เหลานั้นโดยลงมือทํา
หรือสรางสิ่งเหลานั้นขึ้นมา 
 

ทฤษฎีเก่ียวกับการแกปญหา 
 
 นักการศึกษาหลายทานไดอธิบายความหมายเกีย่วกับปญหา และการแกปญหาไวดังนี้ 
  
 ปญหาเปนสิ่งที่เกี่ยวของกับสถานการณที่บุคคลแตละคนตองการบางสิ่งบางอยางแตใน
ขณะนั้นยังไมรูวาจะตองทําอยางไรเพื่อจะไดส่ิงที่ตองการนั้น (Reys et al., 1992 ) 
 
 ปญหาคืองานที่แตละคนกําลังเผชิญและตองการหรือปรารถนาที่จะหาวิธีการแก แตในเวลา
นั้นยังไมมีวิธีการหรือขบวนการที่จะใชในการหาคําตอบ จึงตองพยายามคิดหาวิธีการหาคําตอบ
(Sorenson et al., 1996 ) 
 
 ปญหาคือ สถานการณที่บุคคลกําลังเผชิญอยูแตในขณะนั้นยังไมมีวิธีการหาคําตอบ และ
บุคคลนั้นตองการและการแกปญหาเปนแบบแผนหรือวิ ธีดําเนินการซึ่งอยู ในสภาวะที่มี 
ความยากลําบาก หรือยุงยากหรืออยูในสภาวะที่พยายามตรวจสอบขอมูลที่หามาได ซ่ึงมีความ
เกี่ยวของกับปญหา มีการสมมติฐานและมีการตรวจสอบสมมติฐานภายใตการควบคุม มีการ
รวบรวม เก็บขอมูลจากการทดลองเพื่อหาความสัมพันธที่จะทดสอบสมมติฐานนั้นวาเปนจริง
หรือไม  (Good, 1973)  
 
 การแกปญหาเปนกระบวนการที่บุคคลตองใชความรู ทักษะและความเขาใจ เพื่อทําใหเกิด
ความพึงพอใจในสถานการณที่ไมคุนเคย กระบวนการแกปญหาเริ่มจากการเผชิญกับจุดเริ่มตนของ
ปญหา และสรุปเมื่อไดพบคําตอบแลวพิจารณาดวยความรอบคอบวาคําตอบนั้นมีความสอดคลอง
กับเงื่อนไขของปญหาหรือไม (Krulik and Rudnick, 1993 )  
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 การแกปญหาคือกระบวนการที่แตละบุคคลไดคิดลําดับขั้นตอนของแผนที่จะดําเนินการ
เกี่ยวกับคําถาม สถานการณ หรือเงื่อนไขที่ตองการหาคําตอบ แตยังไมมีคําตอบหรือวิธีแกปญหา 
ในขณะนั้น (Beyer, 1991) 
 
 วรรณทิพา  รอดแรงคา (2540) กลาวถึงการเรียนการสอนการแกปญหาในทางวิทยาศาสตร 
วาจะตองใหนักเรียนลงมือปฏิบัติในการแกปญหาดวยตนเอง โดยใหเหตุผลวาการลงมือปฏิบัติ 
ในการแกปญหาถือวาเปนกระบวนการเรียนรูทั้งหมดของนักเรียน การแกปญหาเปนการสราง
ความรูและทักษะใหม โดยอาศัยความรูและทักษะเดิมที่มีอยูกอน กระบวนการแกปญหาในเรื่องใด
เร่ืองหนึ่งมีความสําคัญ มากกวาการรูในเรื่องนั้น ๆ การแกปญหาเปนการใช และเพิ่มความรูที่มีอยู
เดิมใหมากขึ้น เชนเดียวกับการใชและเพิ่มทักษะกระบวนการ และการลงมือปฏิบัติ  การรูทักษะ
และแนวคิดตางๆ อาจมีประโยชนแตไมเพียงพอที่จะรับประกันวา นักเรียนจะเปนผูแกปญหาอยาง 
มีประสิทธิภาพ การแกปญหาประกอบดวยลําดับขั้นของการกระทํา แตถึงแมวาการแกปญหาจะมี
ลําดับขั้นตอนก็ตาม การแกปญหาก็สามารถเริ่มตนที่ขั้นตอนใดก็ได  
 
การแกปญหาอยางเปนระบบ 
 
 การแกปญหาตามแนวคดิของ Dewey  
 
 แนวคิดของ Dewey มีมุมมองตอการแกปญหาโดยวิธีการคิด การครุนคิด อยางเปน
กระบวนการดังนี้  
 
  1.   แสดงปญหา นักเรียนหรือครูจะตองนําเสนอปญหา 
 
  2.   กําหนดปญหา ระบุปญหา โดยพิจารณาจากธรรมชาติของปญหา และขอจํากัดตางๆ 
ของปญหา  
 
  3.   พัฒนาสมมุติฐาน ระบุความเปนไปไดในการแกปญหา  
 
  4.   ทดสอบสมมุติฐาน กําหนดวธีิการแกปญหาใหมีความยืดหยุน 
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  5.   เลือกสมมติฐานที่ดีที่สุด การกําหนดสมมติฐานที่ดีจะตองคํานึงถึงจุดออนและจุดแข็ง
ของปญหา (Bruning, Schraw and Ronning, 1999)  
 
  สรุปแนวคิดเกี่ยวกับการแกปญหาตามแนวคิดของ Dewey คือ การแกปญหาโดยวิธีการคิด  
การครุนคิด อยางเปนกระบวนการ 
 
 การแกปญหาตามแนวคดิวทิยาศาสตร    
 
 วิธีการแกปญหาเปนการเนนใหผูเรียนไดคิดเปน วิธีการนี้อาจเรียกวา วิธีแบบวิทยาศาสตร 
(scientific method ) หรือวิธีการแหงปญญา (intectual) ในวิธีการนี้มีจุดเนนอยูที่ใหนักเรียนคิดเปน 
วิธีการแกปญหาแหงปญญา ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ 5 ขั้นตอนดังนี้ 
 
  1.   กําหนดปญหาใหถูกตอง 
  2.   การตั้งสมมติฐาน 
 3.   การทดลองและการเก็บขอมลู 
 4.   การวิเคราะหขอมูล 
 5.   การสรุปผลและการนําไปใช (มังกร  ทองสุขดี, 2532 อางใน พงษศักดิ์  แปนแกว, 2545)  
 
  สรุปแนวคิดเกี่ยวกับการแกปญหาตามแนวคิดวิทยาศาสตรคือ การเนนใหนักเรียนคิดเปน
และลงมือแกปญหาดวยตนเอง    
 
 การแกปญหาตามแนวคดิของ Polya  
 
  วิธีการแกปญหาของ Polya ไดอธิบายถึงการแกปญหาของคนสวนมากมักจะพยายาม
แกปญหาทั้งหมดในครั้งเดียว Polya ไดประสบการณจากการสังเกตนักเรียนที่ลมเหลวในการ
แกปญหาพบวา นักเรียนพยายามที่จะแกปญหาทั้งหมดในครั้งเดียวและเขายังไดเสนอวิธีการ
แกปญหาโดยการ แบงแยกปญหาและพิชิตมัน นักเรียนจํานวนมากบอยครั้งลมเหลวในการ
แกปญหาเพราะวา เขายืนยันที่จะพยายามแกปญหาทั้งหมดในครั้งเดียว โดย Polya เสนอวา เราควรแยก
หรือแตกปญหาไปเปนสวนๆ และแกมันจากนั้นก็รวมมันเขาดวยกัน (Kaifai and Resnick, 1996) 
นอกจากนั้น Polya ยังไดเสนอวิธีการและขั้นตอนการแกปญหาโดยเขาไดอธิบายวาการแกปญหา
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จําเปนตองสอนเปนขั้นตอนและมีรายการหรือคําถามที่จะตองตอบโดยไดนําเสนอขั้นตอนในการ
แกปญหาดังนี้ 
 
 1.   ทําความเขาใจเกี่ยวกับปญหา (understanding the problem) ดวยคําถามดังตอไปนี้ อะไร
ที่ไมรู อะไรคือขอมูล อะไรคือเงื่อนไข เงื่อนไขอะไรที่เปนไปได เงื่อนไขมีมากไปหรือนอยไปหรือ
ตรงขามกันหรือไม  จากนั้นแบงแยกตัวแปรสําหรับเงื่อนไขเปนสวนๆ เทาที่จะทําได 
 
 2.   วางแผนสําหรับการแกปญหา (devising a plan) โดยการคนหาการเชื่อมตอระหวาง
ขอมูลและสิ่งที่ไมรู ดวยคําถามดังนี้  เคยเห็นปญหานี้มากอนหรือไม  หรือเคยเห็นปญหาที่
เหมือนกันแตรูปแบบแตกตางกันหรือไมรูความสัมพันธของปญหาหรือไม ทราบทฤษฎีที่จะใช
หรือไม  มองไปในสิ่งที่ไมรู และพยายามคิดถึงปญหาที่คุนเคยวาเหมือนหรือไมเหมือนในสิ่งที่ไมรู 
ปญหามีความสัมพันธกับสิ่งที่เคยแกมากอนหรือไม สามารถใชผลของการแกปญหาที่ผานมาได
หรือไม  สามารถใชวิธีการเดิมไดหรือไม เปนตน 
 
 3.   นําแผนลงสูการปฏิบัติ (carrying out the plan) โดยตรวจสอบแตละขั้นตอน วามีความ
ถูกตองชัดเจนหรือไม สามารถพิสูจนใหเห็นจริงไดหรือไม  
 
 4.   มองยอนกลับไป (looking back) สามารถตรวจสอบผลลัพธไดหรือไม ผลลัพธมีความ
แตกตางจากเปาหมายหรือไมสามารถใชผลลัพธและวิธีการนี้กับการแกปญหาอื่นๆ ไดหรือไม
(Polya, 1973) 
 
 สรุปแนวคิดเกี่ยวกับการแกปญหาตามแนวคิดของ Poya คือ การแกปญหาโดยการแบงแยก
ปญหาแลวพิชิตมัน 
 
การแกปญหาแบบลองผดิลองถูก   
 
  การแกปญหาตามแนวคิดนี้จะใชวิธีการลองผิดลองถูกซึ่งเปนวิธีที่เราทุกคนไดมีโอกาสใช
ในการแกปญหา โดยเราจะใชวิธีการตางๆ จนกระทั่งไดวิธีการแกปญหานั้นได แตการแกปญหา
โดยวิธีนี้ไมแนนอนวาจะแกปญหาไดและมักไมมีประสิทธิภาพ อาจทําใหเสียเวลาโดยไม 
ประสบผลสําเร็จในการแกปญหาการแกปญหาแบบนี้นับเปนการแกปญหาแบบแรกที่ใชในยุคของ
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและยังคงใชมาจนถึงปจจุบัน (พงษศักดิ์  แปนแกว, 2545) 
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 สรุปแนวคิดเกีย่วกับการแกปญหา คือ การใชวิธีการลองผิดลองถูก 
 
การแกปญหาตามแนวคดิของ Papert  
 
 การแกปญหาตามแนวคิดของ Papert จะมีลักษณะคอนขางที่จะเปนรูปธรรม Papert  
ในฐานะที่เปนผูเสนอทฤษฎี Constructionism ไดเสนอวิธีการแกปญหาโดยการเลนกับปญหา 
(playing with problem) จะยกระดับความสามารถนอกเหนือจากการแกปญหาของเขาเหลานั้น 
(Kaifai and Resnick, 1996) Papert ไดแสดงใหเห็นวา หลักการของ Polya คอนขางที่จะเปน
นามธรรมสําหรับการแกปญหาที่ผูแกปญหาเคยรูแลว  แตการแกปญหาของ Papert ดวยเตาพีชคณิต 
จะเปนรูปธรรมมากกวา โดยมีหลักการงายๆ คือ เลนกับเตา และทํามันดวยตัวของเราเอง การเลน
กับเตาเปนแหลงกําเนิดสถานการณตางๆ ที่มีความคลายกันอยางไมจบสิ้นแลมีความหลากหลาย 
เพราะวาสรางบนพื้นฐานพฤติกรรมของตัวเราเอง ดังนั้นเมื่ออยูในปญหาเราสามารถเลนกับเตา  
จะทําใหเกิดรูปแบบการแกปญหาที่คุนเคยได เพราะรูปแบบการมองสิ่งตางๆ จะคลายกับ
สถานการณที่คุนเคยกับการเลนกับเตา (Papert, 1980) 
 
 สรุปแนวคิดเกี่ยวกับการแกปญหาตามแนวคิดของ Papert คือ การแกปญหาโดยเลนกับ
ปญหา 
 
 สรุปแนวคิดโดยภาพรวมในการแกปญหาคือการสรางความรูและทักษะใหมโดยอาศัย
ความรูและทักษะเดิมที่มีอยูโดยมีรูปแบบการแกปญหาแบบเปนระบบและแบบลองผิดลองถูก 
  

การเรียนรูรวมกันโดยการทาํโครงงาน 
 

 จากทฤษฎีพัฒนาการทางสมองทั้งของ Piaget และ Vygotsky ทําใหเกิดความสนใจตอ
บทบาทของปฏิสัมพันธทางสังคมที่มีตอการพัฒนาความรู ซ่ึงทัศนะของ Piaget และ Vygotsky 
แตกตางกันคือ Piaget มีความเห็นวาแรงขับของการพัฒนาอยูภายในบุคคล วุฒิภาวะเปน
องคประกอบหลักของการพัฒนา แต Vygotsky เห็นวาแรงขับการพัฒนามาจากภายนอก 
ปฏิสัมพันธทางสังคมเปนแกนหลักของกระบวนการพัฒนาการเรียนรูในเด็ก (Tudge และ 
Winterhoff cited Barfuth, 2000) แตอยางไรก็ตามพื้นฐานทางทฤษฎีของทั้ง Piaget และ Vygotsky 
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ตางมีบทบาทตอการจัดการศึกษาในแนวทางเรียนรูรวมกันของนักเรียนโดยเฉพาะ Vygotsky ที่เนน
การปฏิสัมพันธของสังคมตอการเรียนรูและสรางความรูดวยตนเอง 
 
การเรียนรูรวมกัน  
 
 การเรียนรูรวมกัน (collaborative learning) เปนวิธีจัดการเรียนรูที่เนนการมีปฏิสัมพันธ
ระหวางสมาชิกในกลุมดวยกันเองและกับบุคคลอื่นๆ ที่เกี่ยวของในสภาพแวดลอมของการเรียนรู 
นักเรียนมีการทํางานดวยกันเปนคูหรือกลุมเล็กๆ มีการแลกเปลี่ยนการเรียนรูซ่ึงกันและกัน  
การเรียนรูผานกลุมมากกวาการเรียนเรียนรูโดยการทํางานเพียงคนเดียว ซ่ึง Barnes and Todd (1997 
cited Fraser, 1998); Davidson (1994 cited Fraser, 1998) ไดกลาวเกี่ยวกับการเรียนรูรวมกันวา เปน
การสืบสวนสอบสวนภาระงานรวมกันซึ่งจะแตกตางกับ Cooperative Model ที่ภาระงานจะถูกแบง
ออกเปนองคประกอบยอยๆ และบทบาทของสมาชิกภายในกลุมจะทําหนาทีเปนตัวแทนของการ
ทํางานในแตละองคประกอบ การเรียนรูรวมกันเปนกระบวนการของการคนพบ การสราง
ความหมาย ความรูถูกสรางขึ้นตลอดเวลาผานการแลกเปลี่ยนแบบรวมมือกัน วัตถุประสงคของ 
การเรียนรูรวมกันเพื่อที่จะกระตุนนักเรียนดวยปญหา ความทาทายและการถายทอดความคิดผาน
กระบวนการแบบประชาธิปไตย สวน Galton and Williamson (1992 cited Fraser, 1998)  
ไดกลาวเกี่ยวกับการทํางานรวมกันไววา นักเรียนในกลุมมุงสรางผลผลิตสิ่งใดสิ่งหนึ่งรวมกัน  
โดยจะมีสวนที่สัมพันธกับกิจกรรมการแกปญหา กระบวนการโตแยงที่เกี่ยวกับประเด็นปญหา  
การคนหาความเห็นรวมกัน หรือขอแนะนําเกี่ยวกับวิธีการแกปญหา นอกจากนั้น Forman และ 
Cazden (1985) ไดใหความหมายของการเรียนรูรวมกันที่แตกตางไปจากการมีปฏิสัมพันธกัน
ระหวางเพื่อนไววา การรวมมือกันตองมีภาระงานที่สมาชิกรวมกันสรางบางสิ่งบางอยางขึ้นมา และ
เปนสิ่งที่ไมสามารถสรางขึ้นมาไดโดยลําพังบุคคลใดบุคคลหนึ่ง (ไพบูลย  วิริยะวัฒนะ, 2547) 
 
 การเรียนรูตามแนวคิด คอนสตรักชันนิซึม เปนแนวคิดที่เชื่อวา การเรียนรูเกิดขึ้นไดดี 
เมื่อเด็กมีสวนรวมในการเรียนรูรวมกันในการสรางผลผลิตที่มีความหมายกับผูเรียน การเรียนรู  
เนนปจจัยที่ทําใหเกิดการเรียนรูรวมกันในการสรางโอกาสและสภาพแวดลอมการเรียนรูรวมกัน
ไดแก  การมีวัตถุชวยคิด และบรรยากาศและสภาพการเรียนรูรวมกัน 
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บรรยากาศและสภาพแวดลอม 
  
 การเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรักชันนิซึมนั้น การมีวัสดุที่ดีสําหรับใชสรางความรูหรือ
บริบททางสังคมที่มีการสรางความรูยังไมเปนการเพียงพอ สวนสําคัญคือ บรรยากาศและ
สภาพแวดลอมการเรียนรูหรือบริบททางสังคมที่มีการสรางความรูนั้น การมีทางเลือกที่หลากหลาย
เปนสวนสําคัญหนึ่งในบรรยากาศและสภาพแวดลอม การที่คนเรามีโอกาสไดเลือกวาจะสรางอะไร
ไดมากเทาใด ก็จะเต็มใจมีสวนรวมในการทํางานนั้น ความหลากหลาย มีความหมาย 2 ประการคือ 
การมีความหลากหลายของทักษะและรูปแบบ ความหลากหลายของทักษะหมายถึง การมีบุคคลที่มี
ทักษะที่แตกตางกันหลายระดับ ตั้งแตรูนอยจนรูมาก ในบางครั้งอาจหมายถึงระดับอายุที่แตกตางกัน
ในชั้นเรียน การที่ผูเรียนมีระดับความสามารถไมแตกตางกัน อาจคิดและทําอะไรเหมือนกัน  
คิดไมออกจะคิดไมออกเหมือนกัน แตถาในกลุมมีความแตกตางกันคนที่มีประสบการณนอย
สามารถเรียนไดมากจากคนที่มีทักษะมากกวาตน และคนที่มีประสบการณมากจะมีทักษะและ
ความรู เพิ่ มขึ้นจากการไดชวย เหลือคนอื่น  สวนความหลากหลายอีกประการหนึ่ งคือ  
ความหลากหลายในรูปแบบหมายถึง เมื่อมีการสรางชิ้นงานที่มีความหมาย จะไมมีวิธีใดเปนวิธีที่
ถูกตองในการทําเชน บางคนจะชอบวางแผนการทํางานกอนอยางระมัดระวังวาจะทําอะไร และอาจ
มีการปรับแผนบางในระหวางการทํางาน การทํางานวิธีนี้เปนวิธีที่มีประสิทธิภาพ แตไมไดเปนวิธี
เดียวในการทํางาน บางคนพอใจที่จะทํางานโดยไมตองมีแผนแตใชวิธีพูดคุยถามไถกันในขณะ
ทํางานนั้น พิจารณาดูงานที่ทําไป แลวตัดสินใจวาจะทําอะไรตอไป รูปแบบการทํางานแบบแรกเปน
แบบนักวางแผน และแบบที่สองเปนแบบ คิดไปทําไปไมมีแผนตายตัว เปนรูปแบบที่ใชไดทั้งสอง
รูปแบบ จึงควรยอมรับและใหเกียรติกัน การจะบังคับใหแตละคนเปลี่ยนไปใชรูปแบบของอีกคน 
เหมือนการบังคับใหเด็กถนัดซายใชมือขวาเขียนหนังสือ เปนเรื่องที่ไมควรทํา สวนประกอบสุดทาย
ของบรรยากาศและสภาพแวดลอมการเรียนรู คือ การมีความเปนกันเอง ควรมีความเปนมิตร ยินดี
ตอนรับ และเชื้อเชิญผูเรียน และที่สําคัญควรใหเวลากับผูเรียนที่พอเพียงในการทํางาน ใหเวลา
สําหรับการใชสมาธิ การพูดคุย การนึกฝน การเดินไปเดินมาและการไดดูวาคนอื่นเขาทําอะไรกัน 
นอกจากนี้จะตองใชเวลาสําหรับการเริ่มตนที่อาจผิดพลาดไป ใหเวลาเมื่อเกิดการติดขัดและใหเวลา
ในการอยูเฉยๆ ไมตองทําอะไร (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ, 2546) 
    
 สรุปการเรียนรูรวมกัน หมายถึง การเรียนรูที่เนนการแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันระหวาง
สมาชิกในกลุมดวยกันเองและกับบุคคลอื่นๆ ภายใตสภาวะแวดลอมการเรียนรูที่มีทางเลือก  
มีความหลากหลายและเปนกันเองโดยใชวงจรการเรียนรูระหวางประสบการณภายในกับ
ประสบการณภายนอก 
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การสะทอนในการกระทํา ( Reflect –in-action) 
 

  การเกิดเองตามธรรมชาติ (spontaneous)หรือการรูเอง (intuitive) ในสิ่งกระทําสําหรับ
ชีวิตประจําวัน เรามีความรูกับเรื่องนั้นๆ ในรูปแบบเฉพาะตนเอง บอยครั้งเราไมสามารถที่จะพูดไดวา
อะไรที่เรารู แตส่ิงหนึ่งที่เรารูคือ เรารูในการกระทําของเราเอง (knowing-in-action) ไมวาจะเปนคน
ทั่วๆ ไปหรือผูชํานาญ (professional) บอยคร้ังคิดเกี่ยวกับอะไรคือส่ิงที่เขากระทํา บางสิ่งบางอยาง
ขณะทํา ส่ิงกระตุนที่ทําใหเกิดการคิดคือความประหลาดใจ หรือแปลกใจ ซ่ึงมีการการคิดยอนกลับ
ไปที่การกระทําที่ผานมา การรูถึงสิ่งที่กระทําอยางชัดเจนในการกระทํา ซ่ึงอาจจะมีคําถามสําหรับ
ถามตัวเอง เชน อะไรคือคุณลักษณะการสังเกตของฉันเมื่อฉันจดจําสิ่งตางๆ อะไรคือหลักการที่ฉัน
กระทําการตัดสินใจ ฉันมีกรอบตอปญหานี้อยางไรเมื่อฉันพยายามที่จะแกปญหานี้ ปกติแลวการ
สะทอนเกี่ยวกับการรูในการกระทําจะดําเนินไปดวยกันกับการกระทําดวยมือ มีบางครั้งเขาใจยาก 
หรือเปนปญหา หรือปรากฏการณที่นาสนใจ กับสิ่งที่แตละคนพยายามที่จะจัดการมัน ดังนั้นเขาจะ
พยายามที่จะสะทอนบนความเขาใจในการกระทําของเขาถึงสิ่งที่เขามีการวิพากษวิจารณ การสราง
ขึ้นใหม และการแสดงออกในการสนับสนุนการกระทํา ซ่ึงกระบวนการทั้งหมดคือกระบวนการ
ของการสะทอนในการกระทํา การสะทอนในการกระทําบางครั้งเราคิดเกี่ยวกับบางสิ่งบางอยางทีท่าํ 
ประโยคที่วา การคิดบนเทาของคุณ ไมไดเสนอเพียงแควาเราสามารถคิดเพียงแคเกี่ยวกับอะไรที่เรา
กําลังกระทํามันแตเราสามารถคิดเกี่ยวกับการทําบางสิ่งบางอยางขณะที่กําลังทํามัน ส่ิงที่เราสนใจ
คือ กระบวนการที่เกิดขึ้นในระหวางการดําเนินการ และความกาวหนาของวิถีทางแหงการกระทํา
มัน การสะทอนในการกระทําสวนมากจะขึ้นอยูกับประสบการณที่มีความประหลาดใจ (Schon, 
1983) 
 
 Inhelder และ Karmiloff  Smith ไดอธิบายถึง การกระบวนการในการคนพบของเด็กในการ
กระทํา โดยไดใหเด็กๆ ไดศึกษาการสมดุลของบล็อกไมบนคานเหล็ก ทั้งสองใหความสนใจตอ
กระบวนการที่เกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติของเด็ก โดยใหเด็กเรียนรูเกี่ยวกับคุณสมบัติของบล็อกไม 
ความสมดุลของสิ่งเหลานั้นบนคานเหล็ก และการกระทําของเด็กๆ หลังจากประสบผลสําเร็จและ
ความลมเหลว ทั้งสองพบวา เด็กๆ อายุ 7-8 ปเร่ิมตนกิจกรรมเหมือนกันคือ การวางกลองที่ 
จุดศูนยกลางของคานเหล็ก ซ่ึงการวางสามารถซอนกันขึ้นไปเรื่อยๆ ได ซ่ึงทําใหเด็กรับทราบวา 
ส่ิงตางๆ มีจุดสมดุลที่ตรงกลางซึ่งเขาเรียกวา ทฤษฎีในการกระทํา (theory-in-action) แตเมื่อวาง
บล็อกสูงขึ้นเรื่อยปรากฏวาบล็อกไมไมสามารถที่จะตั้งอยูไดและพังลงมา ทําใหเด็กหยุดและคิดถึง
ส่ิงที่เกิดขึ้นเกิดผิดพลาดอะไรเกี่ยวกับการเรียงบล็อกบนจุดศูนยกลางของคานเหล็ก เด็กชั่งน้ําหนัก
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ที่มือสองขางจนกระทั้งนํามาซึ่งการวางบล็อกในแตละขางของคานเหล็กการกระทํานี้เรียกวา ทฤษฎี
การตอบสนอง (theory-response) เด็กๆ รับรูวาการสมดุลไมไดเกิดจากจุดศูนยกลางของวัตถุแตเกิด
จากแรงโนมถวงของโลก ซ่ึงการพบความจริงนี้จะทําใหเด็กรับรูถึงทฤษฎีในการกระทําอีกครั้ง   
การรูในการกระทํา คือส่ิงที่เด็กแสดงออกมาดวยตัวเขาเอง ดวยความรูสึกเกี่ยวกับบล็อก การสังเกต
ในเชิงทฤษฎี ซ่ึงเด็กสามารถปรับเปลี่ยนการรูในการกระทําไปเปนความรูในการกระทําได ซ่ึงเด็ก 
มีการไตรตรอง มีการสรางลักษณะเฉพาะและเด็กมีการทดสอบการทดลองดวยตนเอง (Schon, 
1983) 
 
 Schon (1987) ไดอธิบายถึงสามมโนทัศนในการสรางความรูและความเขาใจสําหรับ 
การสะทอนของผูชํานาญไดแกการรูในการกระทํา (knowing-in-action) การสะทอนในการกระทํา
(reflection-in-action) และการสะทอนบนการกระทํา (knowing-on-action)  
 
  การรูในการกระทําคือ ความรูภายในตนเอง (tacit knowledge) เราแสดงความรูภายใน
ตนเองเมื่อไรก็ตามที่เรากระทําในวิถีทางที่สมเหตุสมผล แตอาจจะไมชัดเจนภายใตการคิดสําหรับ
การกระทําของเรา การรูในการกระทําอาจจะสังเกตเห็นไดเชน การขับรถ การทักทายเพื่อน  
การพิมพจดหมาย หรืออาจจะไมสามารถสังเกตเห็นคือ ความเขาใจอะไรที่เราอาน การจําใคร 
คนหนึ่งในงานเลี้ยง เปนตนเรารูอะไรมากมายซึ่งเปนการรูในการกระทําและแสดงใหเห็นมากมาย
ในชีวิตประจําวัน เราแสดงความรูของเราที่เกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติและดวยวิธีการที่ชํานาญ เชน 
การหยิบกุญแจออกจากกระเปาและไขประตูรถ การเลนเปยโน เปนตน แมวาจะเปนการแนนอน 
ที่เราสามารถที่จะอธิบายสิ่งตางๆ ภายใตการสังเกตและการสะทอน โดยปกติแลวคือการสราง 
Schon ไดอธิบายวา การรูในการกระทําของเราสามารถปรับเปลี่ยนเปนความรูในการกระทําได 
ปกติแลวการรูในการกระทําจะไมเปนคําพูด การกระทําของเราโดยมากเกิดจากการเกิดเองโดย
ธรรมชาติ ซ่ึงโดยปกติแลว เราอาจเพิ่งจะทํามัน ไมทํามัน อธิบายมัน เชน เราขับรถไปทํางาน  เขียน
จดหมาย อานหนังสือ เปนสถานการณที่ปกติไมนาแปลกใจอะไร  เปนการดําเนินการของการ
กระทําของเราที่เปนไปอยางราบเรียบ แตถาสิ่งเหลานี้ทําใหเราแปลกใจไมเปนไอยางที่เราคิดและ
คาดหวังสิ่งเหลานี้จะเปนตัวกระตุนใหเกิดการสะทอนในการกระทําซึ่ง Schon อธิบายวามันเปนสิ่ง
สําคัญยิ่งสําหรับการเปลี่ยนแปลงและการพัฒนาการรูคิด (Bruning, Schraw and Ronning, 1999) 
 



 

 

51 

 การสะทอนในการกระทําคือ การรูจักคิดถึงการคิดเกี่ยวกับการกระทําและการคิดของ 
ส่ิงเหลานั้น การสะทอนในการกระทํามาจาก เหตุการณที่ไมไดคาดหวัง และการรูในการกระทําที่
นํามาซึ่งเหตุการณที่ไมไดคาดหวัง เชน เราใชกุญแจเปดล็อกรถเราทุกวันแตมาวันหนึ่งเราไขกุญแจ
ปลดล็อกไมได เหตุการณที่ไมไดคาดหวังเกิดขึ้นเปนการกระตุนใหเราพิจาณาวาอะไรเกิดขึ้นทําไม
ถึงปลดล็อกไมได ซ่ึงเราจะสะทอนมันออกมา เราอาจจะใสกุญแจผิด เราอาจจะหมุนกลับขาง ซ่ึงเรา
อาจคนพบวาที่ปลดล็อกไมไดเนื่องจากกุญแจเปนสนิม เปนตน การสะทอนการกระทําจะกระตุนให
เราทดลองคิด บนการขยายความรูที่ผานมาความลมเหลวและความสําเร็จที่ไมไดคาดหวังอาจนํามา
ซ่ึงทิศทางที่หลากหลาย (Bruning, Schraw and Ronning, 1999) 
 
 สรุป การสะทอนในการกระทํา หมายถึง กระบวนการที่เกิดขึ้นระหวางการทําโครงงาน 
(process project) และสิ้นสุดโครงงาน (output) ของนักศึกษา 
 

การประเมินผลการเรียนรู 
 
 โดยทั่วไปแลวคุณลักษณะของกระบวนการประเมินที่มีลักษณะที่เปนการประเมินจาก
สภาพจริง (authentic assessment) จะตองประกอบดวยคุณลักษณะขององคประกอบของ
กระบวนการทั้งโครงสรางของกระบวนการวัดคุณลักษณะของงานที่กําหนด มาตรฐานของการให
คะแนน ตลอดจนความยุติธรรมและความเสมอภาพในกระบวนการดังนี้ (พรทิพย  ไชยโส, 2543) 
 
1.  โครงสรางของกระบวนการวัด  
 
 1.1 งานหรือคําถามที่กําหนดในการประเมินสามารถเปดเผยตอสาธารณะไดมิใชเกี่ยวของ
กับผูสอนและผูเรียนเทานั้น อาจจะตองเกี่ยวของกับผูปกครอง ผูคนอื่นนักการศึกษา ผูนําชุมชน  
ที่เกี่ยวของกับกระบวนการในการจัดการนั้น 
 
 1.2 ไมไดวางอยูบนเงื่อนไขของเวลาที่กําหนดโดยไมมีหลักเกณฑ แตจะตองมีความ
เปนไปได และเปนไปตามที่เปนจริง กระบวนการวัดมิใชทําที่กระบวนการใดกระบวนการหนึ่ง  
แตเปนตลอดชวงของเวลาในกระบวนการเรียนการสอนนั้น มีลักษณะเหมือนกับการเก็บสะสมงาน
ลงใน Portfolio 
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 1.3 การแกปญหาหรือการทํางานที่กําหนดในกระบวนการวัดตองอาศัยความรวมมือของ
ผูเรียน คือมีลักษณะการทํางานกลุม ที่ตองอาศัยความรวมมือในการทํางานที่จะแกไขปญหาในการ
ประเมินนั้น 
 
 1.4 แนวทางการแกปญหาจะตองเปนกระบวนการที่ตองการตรวจสอบและทบทวนแนว
ทางการปฏิบัติที่จะตองแกไขปญหานั้นๆ ซ่ึงกวาที่จะแกไขปญหาไดตองกระทําซ้ําแลวซํ้าอีก 
 
 1.5 กระบวนการประเมินตองใหผลยอนกลับกับผูเรียนที่จะเนนผูเรียนเปนศูนยกลางหาก
ตองมีการปรับปรุงแกไขอยางใดแมจะเกี่ยวของกับแผนงานของโรงเรียน โครงสราง หรือ นโยบาย
ของโรงเรียนอาจจะตองปรับ เพื่อที่จะทําใหผูเรียนบรรลุตามเปาหมายที่กําหนด 
 
2.  คุณลักษณะของงานที่กําหนดในกระบวนการประเมิน 
 
 2.1  งานที่กําหนดใหผูเรียนแสดงออกเพื่อแกไขปญหาตองเปนงานที่เปนเรื่องจําเปนและ
สําคัญ 
 
 2.2  งานที่กําหนดตองใหผูเรียนไดใชความสามารถ และทักษะ และคุณลักษณะตางๆ  
ที่สําคัญ 
 
 2.3  เนื้อเร่ืองที่วัดหรือสถานการณของงานตองมีความซับซอนและทาทายปญญาความคิด 
ความสามารถของผูเรียน 
 
 2.4  ผูเรียนจะตองมีสวนรวมในการแสวงหาความรูดวยตัวเขาเองเพื่อที่จะแกปญหาจาก
สถานการณที่กําหนดในการประเมิน 
 
  2.5  จะตองเปนงานที่ใหผูเรียนไดแสดงคุณลักษณะนิสัยตางๆ ออกมาดวยมิใชเพียงเรื่อง 
ความรู ความจํา หรือทักษะเบื้องตน 
 
  2.6  สถานการณหรือเนื้อหาเปนสิ่งที่ทาทาย เปนตัวแทนของสถานการณที่สําคัญ ออกแบบ
มาใหเนนทางลึกมากกวาทางกวาง 
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  2.7  เปนสถานการณที่มิไดกําหนดโครงสรางชัดเจนซึ่งอาจจะไดรับการตีความและเลือกใช
วิธีการแกไขปญหาตางๆ กัน เมื่อไดรับการตีความปญหาตางไป 
 
3.  มาตรฐานในการใหคะแนน 
 
  3.1 เกณฑที่นํามาใชในการประเมินตองเปนสิ่งที่มีความจําเปน ไมใชตรวจสอบนับ
คลาดเคลื่อนจากการทํางานเล็กๆ นอยๆ ที่ไมสําคัญและไมจําเปน หรือไมเกี่ยวของ 
 
  3.2   นาํการประเมนิตนเองของผูเรียนเปนสวนหนึ่งของการตัดสินใจในกระบวนการประเมนิ 
 
  3.3   นําการประเมนิตนเองของผูเรียนเปนสวนหนึ่งของการตดัสินใจในกระบวนการประเมิน 
 
  3.5  ความเปนมาตรฐานของเกณฑตองเกี่ยวของกับจุดมุงหมายของการเรียนรูที่กําหนดไว 
 
4.  ความยุติธรรมและความเสมอภาค 
 
 4.1  คํานึงและเปดเผยถึงขอจาํกัดของกระบวนการประเมนินั้นๆ 
 
 4.2  คํานึงถึงความสามารถหรือทักษะของผูเรียนมีมากอนวาตองมีพื้นฐานอยางใดจึงจะ
สามารถทํางานในสถานการณที่กําหนดของการประเมินได 
 
 4.3  ลดการเปรียบเทียบที่ไมจําเปนระหวางกลุมผูเรียน 
 
 4.4  ยอมใหมีโอกาสในการปรับแกไขรูปแบบการประเมิน ตลอดจนเปดโอกาสการแสดง
ความถนัดความสนใจของผูเรียน 
 
 4.5  เปนกระบวนการที่เหมาะสมกับผูเรียนทุกคนและเปนสิ่งที่จําเปนตอการเรียนรูสงเสริม
ใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูจากกระบวนการประเมินนั้น 
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 การประเมินจากสภาพจริง เปนวิธีการประเมินที่ออกแบบมาเพื่อสะทอนใหเห็นพฤติกรรม 
และทักษะที่จําเปนของนักเรียนในสถานการณที่เปนจริงแหงโลกปจจุบัน และเปนวิธีการประเมินที่
เนนงานที่นักเรียนแสดงออกในภาคปฏิบัติ (performance) เนนกระบวนการเรียนรู (process) 
ผลผลิต (products) และแฟมสะสมงาน (portfolio) (Popham, 1995) การที่จะทําใหนักเรียนบรรลุ
ความตองการของแตละบุคคลไดนั้น วิธีการประเมินตามสภาพจริง จะเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวน
รวมในการประเมิน และมีสวนรวมในการจัดกระบวนการเรียนรูของตนเอง ดังนั้นวิธีการประเมิน
วิธีนี้จะชวยในการพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนไดอยางตอเนื่อง กระบวนการที่ใชในการประเมิน
ตามสภาพจริง อาจใชการสังเกต การบันทึก และการเก็บรวบรวมขอมูลจากผลงานและวิธีการที่
นักเรียนทํา (กรมวิชาการ, 2539)  นอกจากนั้นการปฏิบัติงานจริง ถือเอาการที่ใหผูเรียนปฏิบัติงาน 
เชน แกปญหาโดยใชประสบการณในสภาพคลายคลึงกับเหตุการณในชีวิตจริงจนเหมือน 
การแกปญหาในชีวิตประจําวัน โดยอาจจะเปนขอสอบขอเขียนหรือการเสนอแผนงานตลอดจน 
การแกปญหานั้นๆ ใหสําเร็จ (พรทิพย  ไชยโส, 2543) 
 
 การประเมินจากสภาพจริงมักใชรูบริคส (rubrics) เพื่ออธิบายผลสําฤทธิ์ของผูเรียน 
Goodrich (1997) ไดอธิบายความหมายของรูบริคส หมายถึง เครื่องมือในการใหคะแนนที่มีการระบุ
เกณฑ (criterial) ประเมินชิ้นงานและคุณภาพของชิ้นงานในแตละเกณฑ ยกตัวอยางเชน  
การประเมินชิ้นงานเขียนไดแก จุดประสงคเนื้อหา การใหรายละเอียด การใชภาษาเปนตน  
และคุณภาพของงานเขียนแตละเกณฑอาจเปนยอดเยี่ยมจนถึงไมดี Goodrich (1997) ไดช้ีใหเห็นวา
รูบริคส มีความเกี่ยวของกับครูและนักเรียนดวยเหตุผลหลายประการดังนี้ 
 
 1.   เปนเครื่องมือที่สามารถใชไดกับทั้งการสอนและการประเมิน เราสามารถใชรูบริคส 
เพื่อการพัฒนาหรือปรับปรุงการปฏิบัติงานของนักเรียน และชวยใหครูสามารถตั้งความคาดหวังกับ
การปฏิบัติงานของนักเรียนไดอยางชัดเจน นอกจากนี้ยังสามารถแสดงใหนักเรียนเห็นไดอยาง
ชัดเจนวาทําอยางไรจึงจะปฏิบัติงานไดตามความคาดหวังที่ตั้งไว ผลเชนนี้ชวยใหมีการพัฒนาหรือ
ปรับปรุงทั้งคุณภาพของชิ้นงานและการเรียนรูของนักเรียนควบคูกันไป ดังนั้นจึงสรุปไดวาการใช
รูบริคสจะชวยนิยามคําวาคุณภาพใหชัดขึ้น 
 
 2.   เปนเครื่องมือที่มีประโยชนในการชวยเหลือนักเรียนใหเปนผูที่สามารถตัดสินคุณภาพ
ช้ินงานอยางมีเหตุผล ทั้งงานของตนและผูอ่ืน นักเรียนจะรูขอผิดพลาดของตนเองและผูอ่ืน การทํา
เชนนี้บอยๆ คร้ัง ชวยใหนักเรียนเกิดความรับผิดชอบในการทํางานของตนมากยิ่งขึ้น 
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 3.   เปนเครื่องมือที่ชวยลดจํานวนเวลาที่ครูใชในการประเมินผลงานของนักเรียนลงได 
เพราะโดยปกติครูมักจะประเมินงานของนักเรียนทีละชิ้น แตถาใชรูบริคสในการประเมินแลว 
นักเรียนจะสามารถประเมินงานของตนเองและของเพื่อนๆ ได นอกจากนี้แลวรูบริคสยังชวยให
นักเรียนไดขอมูลยอนกลับเกี่ยวกับจุดเดนและสิ่งที่ควรปรับปรุงแกไขในชิ้นงานของตนเอง 
 
 4.   ครูชอบใชรูบริคส เพราะมีลักษณะยืดหยุนที่สามารถทําใหครูสอนนักเรียนที่มี 
ความหลากหลายไดแตกตางกัน 
 
 5.   รูบริคสใชงานงาย และอธิบายงาย การใชรูบริคสจะชวยใหนักเรียนทราบวาเขาได
เรียนรูอะไร และเมื่อมีการประชุมผูปกครอง ครูอาจอธิบายใหผูปกครองเขาใจไดงาย โดยผูปกครอง
จะทราบไดวาบุตรหลานของตนตองทําอยางไรบาจึงจะประสบผลสําเร็จ 
 
การวัดมโนทัศน  
 
 วิธีการวัดมโนทัศนสามารถแบงเปนกลุมใหญๆ ได 3 กลุมคือ 
 
 1.  การสัมภาษณ เปนการตรวจสอบมโนทัศนของนักเรียนดวยการใหตอบคําถามและบอก
เหตุผลของการตอบ เชน การสัมภาษณแบบคลินิก (clinical interview) ของ Piaget การสัมภาษณ
แบบใชตัวอยาง ของ Osborne และ Gilbert การสัมภาษณแบบใชเหตุการณ (interview about 
events) ของ Osborne  
  
 2.   การเขียน เปนการตรวจสอบมโนทัศนของนักเรียน ดวยการใหนักเรียนเขียนแผนภาพ
มโนทัศน(Novak และ Gowin,1984) วงจรมโนทัศน(concept circle) (Wandersee, 1985) 
 
 3.   การทดสอบ เปนการตรวจสอบมโนทัศนของนักเรียนโดยใชแบบสอบเปนเครื่องมือ 
แบบสอบนี้แตละขอจะมี 2 สวน สวนที่ 1 เปนการตอบคําถามของขอกระทงที่ตั้งไว สวนที่ 2  
จะเปนการบอกเหตุผลของการเลือกคําตอบในสวนที่ 1 เชน แบบวัดมโนทัศนของ Lawson (1978); 
Lawson et al. (1979); Tobin and Capie (1981); Treagust (1987) เปนตน แบบสอบชนิดเลือกตอบ
ทั้งสวนที่เปนคําตอบและสวนที่เปนเหตุผลของการเลือกคําตอบนั้น (สุจินต  เล้ียงจรูญรัตน, 2543) 
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 สรุป กระบวนการประเมินที่เปนการประเมินตามสภาพจริงจะตองประกอบดวย
องคประกอบที่ สําคัญคือ  โครงสรางของกระบวนการวัด  คุณลักษณะของงานที่กําหนด 
ในกระบวนการประเมิน มาตรฐานการใหคะแนน และความยุติธรรมและความเสมอภาค ในการ
ประเมินจากสภาพจริงมักจะใชรูบริคส เพราะวาจะสามารถและติดตามความกาวหนาของนักเรียน
ไดอยางตอเนื่องและสามารถปอนกลับขอมูลใหกับนักเรียนได การวัดมโนทัศนมี 3 กลุมคือ  
1)  การสัมภาษณ 2)  การเขียน และ 3)  การทดสอบ   
 

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
งานวิจัยภายในประเทศ       
 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูตามแนวความคิด คอนสตรักติวิซึม คอนสตรักชันนิซึม 
และการเรียนรูโดยวิธีการทําโครงงาน  
 
 ไพบูลย วิริยะวัฒนะ (2547) ไดทําการศึกษาการเรียนรูวิชาฟสิกสของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 เร่ืองปรากฏการคลื่นดวยวิธีการเรียนรูรวมกันโดยการทําโครงงาน โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อการพัฒนารูปแบบวิธีการเรียนรูรวมกันโดยวิธีการทําโครงงานและศึกษามโนทัศน
และการแกปญหาโจทยวิชาฟสิกสเร่ือง ปรากฏการณคล่ืน  ผลการศึกษาพบวา รูปแบบวิธีการเรียนรู
รวมกันโดยการทําโครงงานประกอบดวยการจัดกิจกรรมการเรียนรู 5 ขั้นตอนคือ ทดสอบความรู
เดิมและใหความรูพื้นฐาน เลือกปญหา/เลือกหัวขอการทําโครงงาน ออกแบบการทําโครงงาน ลงมือ
ทําโครงงานโดยจะมีการสะทอนความคิดในทุกขั้นตอน มโนทัศนเร่ืองปรากฏการณคล่ืนและ 
การแกปญหาโจทยของนักเรียน  ภายหลังการเรียนดวยวิธีการเรียนรูรวมกันโดยการทําโครงงานมี
คะแนนเฉลี่ยสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 สรุปผลการวิจัยไดวาการเรียนรูรวมกัน
โดยการทําโครงงาน มีผลทําใหนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายมี  มโนทัศนทางฟสิกส
เพิ่มขึ้น และสามารถแกปญหาโจทยวิชาฟสิกสได 
 
 ไพจิตร  สะดวกการ (2535) ไดทําการศึกษาผลการสอนคณิตศาสตรตามแนวคิดของทฤษฎี
คอนสตรักติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและความสามารถในการถายโยง
การเรียนรูของนักเรียนระดับมัธยมตอนตน โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการสอน
คณิตศาสตรตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตรักติวิสตที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
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และความสามารถในการถายโยงการเรียนรูของนักเรียนระดับมัธยมตอนตนผลการศึกษาพบวา  
นักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ปานกลางที่ไดรับการสอนดวยกระบวนการ
สอนคณิตศาสตรที่สรางขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนระดับเดียวกันที่ไดรับการสอนปกติ 
ที่ระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติ .01 แตไมพบความแตกตางในนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงและต่ํา ขนาดของความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตที่เนื่องมาจากการสอน
ดวยกระบวนการสอนคณิตศาสตรที่สรางขึ้นและการสอนปกติในนักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตรปานกลางและต่ําใหญกวาขนาดของความแตกตางในนักเรียน ระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง นักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
สูงและปานกลางที่ไดรับการสอนดวยกระบวนการที่สรางขึ้นและไดรับการสอนปกติมีความคงทน
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ไมแตกตางกัน นักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร สูง  ปานกลาง และต่ํา ที่ไดรับการสอนดวยกระบวนการที่สรางขึ้นและไดรับ 
การสอนปกติมีความสามารถในการถายโยงการเรียนรูไดสูงกวานักเรียนในระดับเดียวกัน ที่ไดรับ
การสอนปกติ  
 
 วรัญญา  จีระวิพูลวรรณ (2546) ไดทําการศึกษาผล การพัฒนาครูวิทยาศาสตร มัธยมศึกษา
ตอนตน ใหจัดการเรียนรูตามแนวคอนสตรักติวิซึม: กรณีศึกษาโรงเรียนหนึ่งในจังหวัดอุดร โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อศึกษาความเชื่อของครูเกี่ยวกับธรรมชาติวิทยาศาสตร ความเชื่อของครูเกี่ยวกับ 
การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร การจัดการเรียนรูตามแนวคอนสตรักติวิซึมในดานการเขียนแผน 
การเรียนรู การเตรียมสื่อและอุปกรณการปฏิบัติตามแผนการเรียนรู การวัดและประเมินผล 
การเรียนรู ปจจัยสงเสริมการพัฒนาครูใหจัดการเรียนรูตามแนวคอนสตรักติวิซึม อุปสรรคในการ
พัฒนาครูใหจัดการเรียนรูตามแนวคอนสตรักติวิซึมผลการศึกษาพบวา ความเชื่อของครูมีแนวโนม
เปลี่ยนไปในการจัดการเรียนการสอนแนวคอนสตรักติวิซึมและความเชื่อในเรื่องของธรรมชาติ
วิทยาศาสตร การจัดการเรียนรูของครูเปลี่ยนไปในทิศทางที่สอดคลองกับการจัดการเรียนรูตามแนว
คอนสตรักติวิซึมปจจัยที่สงเสริม พัฒนาครูคือความเชื่อในธรรมชาติวิทยาศาสตร การสนับสนุนจาก
เพื่อนครู ครอบครัว ผูบริหาร 
 
 สุจินต  เล้ียงจรูญรัตน (2543) ไดทําการศึกษา ผลการใชกระบวนการเรียนการสอนแบบ
คอนสตรักติวิซึมและการใชแฟมผลงานในการสอนหัวขอเร่ือง พลังงานกับชีวิตและเครื่องใชไฟฟา
ในบานระดับ ม. 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการเรียน
ปกติการเรียนดวยวิธีการคอนสตรักติวิซึมการเรียนดวยวิธีการคอนสตรักติวิซึมและทําแฟมผลงาน
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ตัวแปรตามมโนมติเกี่ยวกับพลังงานกับชีวิต และเครื่องใชไฟฟาผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียน
ดวยกระบวนการคอนสตรักติวิซึมและทําแฟมผลงาน มีมโนมติและการนําความรูไปใชมากกวา 
นักเรียนที่เรียนดวยกระบวนการคอนสตรักติวิซึมแตไมไดทําแฟมผลงานนักเรียนที่เรียนดวย
กระบวนการคอนสตรักติวิซึมแตไมทําแฟมผลงานงานมีเจตคติตอวิชาวิทยาศาสตรดีขึ้นมากกวา  
2 กลุมนักเรียนที่คุนเคยกับวิธีการเรียนแบบเกาทําใหรูปแบบการเรียน แบบคอนสตรักติวิซึมเปนไป
ไดในระดับหนึ่งเทานั้น 
 
 ปรียา  นพคุณ (2545) ไดทําการศึกษา การพัฒนารูปแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตรตามแนวการสรางองคความรู ในระดับชั้นประถมปที่ 5 โรงเรียนสาธิตแหง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนารูปแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตรตามแนวการสรางองคความรู และศึกษาผลของการพัฒนารูปแบบกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนวิทยาศาสตรตามแนวการสรางองคความรู รวมท้ังความคิดเห็นของครู  นักเรียน 
ผูบริหาร และผูปกครองที่มีตอการเรียนรูที่มีตอการเรียนการสอนวิทยาศาสตรตามแนวการสราง
องคความรู การศึกษาพบวา พฤติกรรมการสอนของครูเปนไปตามหลักการสอนวิทยาศาสตรตาม
แนวทางการสรางความรู นักเรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนในดานการคิด การวิเคราะห  
การตัดสินใจ การรูวิธีการสืบคนขอมูล การนําเสนอ และนักเรียนยังมีการพัฒนาแนวคิด  
การแกปญหา  การทํางานแบบรวมมือ การนําไปใชในสภาพจริงและเจตคติทางบวกตอวิทยาศาสตร 
อีกทั้งนักเรียน ครู ผูบริหาร และผูปกครองเห็นดวยกับการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรตาม
แนวทางการสรางองคความรู 
 
 นพวรรณ  ภูไพบูลย (2545) ไดทําการศึกษา การเปรียบเทียบระหวางรูปแบบการเรียนกับ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยการสอนตามทฤษฎีการสรางความรู โดยมีวัตถุประสงค 
เพื่อ เปรียบเทียบระหวางรูปแบบการเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการสอนตามทฤษฎี 
การสรางองคความรู การศึกษาพบวา รูปแบบการเรียนที่ตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการ
สอนตามทฤษฎีการสรางความรูไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 สุดาวัลย  ทับแอน (2545) ไดทําการศึกษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนและความ
คงทนในการจําระหวางวิธีสอนแบบการสรางองคความรูกับวิธีสอนแบบปกติ โดยมีวัตถุประสงค
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียนและความคงทนในการจํา เร่ือง การคัดเลือกเมล็ดพันธ ระหวาง
วิธีสอนแบบแนวทฤษฎีการสรางองคความรู กับวิธีสอนแบบปกติ การศึกษาพบวา คะแนน
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของกลุมที่เรียนดวยวิธีสอนแบบแนวทฤษฎี 
การสรางองคความรูสูงกวากลุมนักเรียนที่เรียนดวยวิธีสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 
 
 สรุปงานวิจัยภายในประเทศ ผลการวิจัยพบวา การสอนดวยวิธีคอนสตรักติวิซึมกับวิธีปกติ
ไมแตกตางกัน มีความคงทนของความรูไมแตกตางกัน แตการสอนดวยวิธีคอนสตรักชันนิซึมทําให
ผูเรียนมีมโนทัศนเพิ่มขึ้น มีการเรียนรูรวมกัน แสดงการคิด การแกปญหาและสามารถแกปญหาได 
ความเชื่อของครูเปลี่ยนไปเมื่อครูจัดการเรียนการสอนรูปแบบนี้ ประกอบกับนักเรียน ครู ผูบริหาร 
ผูปกครองก็เห็นดวยกับวิธีนี้ 
 
งานวิจัยตางประเทศ 
 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูตามแนวความคิด คอนสตรักติวิซึม คอนสตรักชันนิซึม  
การเรียนรูโดยวิธีการทําโครงงาน การเรียนรูตามแนวคิด Digital Manipulative และ Tangible 
Interface  
 
 Maunsaiyat (2002) ไดทําการศึกษา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติ
ของนักศึกษาอาชีวศึกษาตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต โปรแกรมวิชาอิเล็กทรอนิกส ในประเทศไทย  
โดยมีวัตถุประสงค เพื่อศึกษาเปรียบเทียบความแตกตางระหวางการสอนดวยวิธีตามแนวคิด 
คอนสตรักติวิสต และการสอนปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติแตกตางกันหรือไม   
ผูที่เรียนดวยวิธี ตามแนวคิด คอนสตรักติวิสต มีความชอบในวิธีการเรียนแบบนี้มากกวาวิธีการเรียน
แบบเดิมหรือไม ผลการศึกษาพบวา ไมมีความแตกตางกันทั้งสองวิธี แตการเรียนดวยวิธี  
ตามแนวคิด คอนสตรักติวิสตมีคะแนน หลังสอบมากกวากอนสอบมากขึ้น และนักเรียนรอยละ 
73.3  ชอบการเรียนวิธีนี้ รอยละ 21.3 ชอบเรียนแบบเดิม รอยละ 5.4 ชอบเรียนทั้งสองแบบ 
 
 Mills (2002) ไดทําการศึกษา ความมีประสิทธิภาพการเรียนรูโดยโครงงานในโปรแกรม
วิชาวิศวกรรมโครงสราง โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา อะไรที่นักศึกษาวิศวกรรมโครงสราง
ตองการเรียนรู  ที่จะใหมีความสามารถในการออกแบบและสรางโครงสรางทางดานวิศวกรรม
โครงสรางเมื่อเขาจบการศึกษาไป จะกระทําการเรียนรูผานหลักสูตรการเรียนรูโดยโครงงานอยางไร   
นักศึกษาทางดานวิศวกรรมทําอะไรบางในการเรียนรูโดยโครงงาน  นักศึกษาทางดานวิศวกรรม 
มีแนวโนมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการใชวิธีการเรียนรูผานโครงงานอยางไร ผลการศึกษาพบวา 
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ไมสามารถระบุไดวาสิ่งไหนที่นักศึกษาตองการเรียนรู ส่ิงที่ตองกระทําในการเรียนโดยโครงงานคือ
ความชัดเจนของแหลงขอมูล ปญหาของนักศึกษา การสะทอนเนื้อหาและกระบวนการเรียนรู  
จากขอมูลช้ีใหเห็นวานักศึกษามีความเขาใจดีตอเทคนิคและทักษะทั่วไปในระดับสูงเมื่อเรียนดวย
วิธีการเรียนรูโดยโครงงาน และสิ่งสําคัญจากการสัมภาษณนักศึกษาคือข้ันตอนของการทําโครงงาน
จะตองชัดเจนและกระทําได  
 
 Zukerman (2004) ไดทําการศึกษา ระบบบล็อก การเรียนรูเกี่ยวกับมโนทัศนของระบบผาน
รูปแบบการลงมือกระทําและการจําลองโดยมีวัตถุประสงคคือ ตองการจําลองสภาพแวดลอมที่งาย
ในการแนะนําแนวคิดเกี่ยวกับระบบ  การกระทําเกี่ยวกับมโนทัศนของระบบผลการวิจัยพบวา 
ระบบบล็อกชวยใหเด็กอายุ 5 ขวบสามารถเขาใจระบบพลวัตรเชน Net-Flow , Feedback Loop ซ่ึงมี
สอนในวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยเทานั้น  และระบบบล็อกนี้สามารถนําไปประยุกตใชในระบบ
อ่ืนๆ ไดดวย เชน  ธุรกิจ  เปนจําลองการดําเนินธุรกิจ ระบบอุตสาหกรรม   
 
 Raffle (2004) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับ Topobo การประกอบโครงสราง 3 มิติ ระบบกับ
หนวยความจําเคลื่อนที่ โดยมีวัตถุประสงค เพื่อใหเขาใจการเคลื่อนไหวและการเคลื่อนที่ของวัตถุ  
3 มิติ ที่สามารถบันทึกการเคลื่อนที่และแสดงการเคลื่อนที่ใหมได เชนสามารถนําชิ้นสวน Topobo 
มาสรางเปนรูปสุนัขและศึกษาการเคลื่อนที่หรือโปรแกรมใหเคลื่อนที่ในลักษณะตางๆ ผลการศึกษา
พบวา เด็กอายุ 5 – 13 ป มีความสามารถในการสรางสรรคและมีประสบการณกับการทดลอง 
Topobo ในการเรียนรูเกี่ยวกับ การเคลื่อนที่ ของสัตวตางเมื่อเปรียบเทียบกับการเคลื่อนที่อ่ืนๆ เด็ก
อายุ แปด ป สามารถพัฒนาการเดินของหุนยนต โดยเขาสามารถเขาใจหลักการสมดุล  ระดับและ
แรงตางๆ ที่มีผลตอโครงสรางในการเคลื่อนที่ เพราะวาในการเชื่อมตัวของหุนยนตแตละสวนตอง
ตอบสนองตอแรงธรรมชาติและขอจํากัดของระบบ 
 
 Sipitakiat (2001) ไดทําการศึกษาการสรางพลังและจิตนาการในสภาพแวดลอมการเรียนรู 
โดยใชทฤษฎี คอนสตรักชันนิซึม และ แนวคิดในการสรางสภาพแวดลอมที่เปนมิตร(conviviality) 
โดยไดเนนสภาพแวดลอมที่เปนมิตรในการทําและออกแบบ  กิจกรรมการเรียนรูเนนบนความเปน
มิตรและนําสิ่งที่ที่ปรากฏมาออกแบบ (emergent design) ซ่ึงความเปนมิตรและการออกแบบบน 
ส่ิงที่ปรากฏ แสดงใหเห็นระบบและกรอบแนวคิด (framework) ในการชี้ชัดและอภิปราย ถึงรูปแบบ 
(pattern) ในกระบวนการพัฒนากิจกรรม  โดยเนนไปที่กิจกรรมการออกแบบและสรางเครื่องมือ  
ซ่ึงงานวิจัยแสดงใหเห็นวา การสรางเครื่องมืออยางไรทําใหเกิดสภาพแวดลอมความเปนมิตรและ
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สนุกสนานและมั่นคง งานวิจัยแสดงใหเห็นถึงความสมดุลของพลวัตรในวิธีที่แตกตางสําหรับ 
การเรียนรูและการสอนเกี่ยวพันธกันไป    
 
 Hlubinka (2003) ไดศึกษาศึกษาเกี่ยวกับ เบื้องหลังจอภาพ การเลาเรื่องดิจิตอลเครื่องมือ
สําหรับ การสะทอนการปฏิบัติ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ ศึกษาและทําความเขาใจ ทําไม และอยางไร
เราถึงทําอะไรอยางที่เราทํา ซ่ึงจากการสะทอนของผูเรียน ที่มีความสําคัญมากตอการสรางสรรค 
การคนพบสิ่งใหม และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคนอื่น ๆ ผลการศึกษาพบวา การใช ทฤษฎี
การเรียนรู คอนสตรักชันนิซึม ชวยให เกิดการเรียนรูรวมกัน ปรับปรุงขอบกพรองซึ่งกันและกัน 
เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันและกัน วัตถุชวยคิด (Object-to-think-with) สามารถสงเสริม
และสนับสนุน การสรางเรื่องเลาดิจิตอล  
 
 Shaw (1995) ไดศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบสภาพแวดลอมสําหรับสังคม คอนสตรักชันนิซึม 
ในการพัฒนาสังคมและการเปลี่ยนแปลงในสังคมเมือง โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการพัฒนาการ 
ทางดานการรู-คิด (cognitive) ของแตละคนมีลักษณะเปนอยางไรโดยมีเทคโนโลยีเปนเครื่องนําทาง   
โดยวัตถุประสงคเพื่อยกระดับ กระบวนการ การกระทํา และเครื่องมือ (tools) องคประกอบที่สําคัญ
ในการศึกษาคือ สังคมเครือขายคอมพิวเตอรหรือที่เรียกวา MUSIC (multi use sessions in 
community) ที่ออกแบบสนับสนุนสภาพแวดลอมของสังคมคอนสตรักชันนิส ผลการศึกษาพบวา  
แตละคนยากที่จะประสบผลสําเร็จในการกระทําที่ปราศจากการสนับสนุนของเพื่อนๆ เครื่องมืองายๆ 
สําหรับการสรางสังคม คอนสตรักชันนิซึม คือ การใชเทคโนโลยีในการจัดการกิจกรรม และ
สรางสรรคสังคม การพัฒนาจะตองมีเครื่องมือที่เพียงพอดังเชน เครื่องมือในการสื่อสาร ซ่ึงเปน
กุญแจสําคัญในการที่จะเปดประตูสูความคาดหวังใหมๆ ทุกคนจะตองรวมกันในการแสดง 
ความคิดเห็น แลกเปลี่ยนประสบการณซ่ึงกันและกัน ระหวางผูเชี่ยวชาญและผูเร่ิมตน  
โดยผูเชี่ยวชาญจะไดรับสิ่งแปลกใหมจากผูเร่ิมตน และผูเร่ิมตนก็จะไดส่ิงแปลกใหมจากผูเชียวชาญ 
แตทั้งนี้จะตองอยูที่ความจริงจังของทั้งสองฝาย  
 
 สรุปงานวิจัยตางประเทศ ผลการวิจัยพบวา การสรางพลังและจินตนาการในสภาพแวดลอม
การเรียนรูโดยทฤษฎี คอนสตรักชันนิซึม การสรางและการออกแบบการเรียนรูจะเนนที่นําสิ่งที่ที่
ปรากฏมาออกแบบโดยเนนไปที่กิจกรรมการออกแบบและสรางเครื่องมือ ซ่ึงงานวิจัยแสดงใหเห็นวา 
การสรางเครื่องมืออยางไรทําใหเกิดสภาพแวดลอมความเปนมิตรและสนุกสนานและมั่นคง 
ซ่ึง Zukerman ไดศึกษาเครื่องมือ (วัตถุชวยคิด) ที่เรียกวา ระบบบล็อก ที่ทําใหเด็กอายุ 5 ขวบเขาใจ
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ระบบพลวัตร Raffle ศึกษา Topobo พบวาเด็กอายุ 5-13 ป สามารถสรางสรรคกับ Topobo  เกี่ยวกับ
การเคลื่อนที่ Hlubinka พบวาทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมทําใหเกิดการเรียนรูรวมกันโดยวัตถุชวยคิด
สามารถสงเสริมและสนับสนุน การสรางเรื่องเลาดิจิตอล และ Shaw พบวาเครื่องมือเปนสิ่งสําคัญ
ในองคประกอบของการศึกษา เปนกุญแจสําคัญในการที่จะเปดประตูสูความคาดหวังใหมๆ ทุกคน 

 
สรุปการตรวจเอกสาร 

 
 จากการตรวจเอกสารที่เกี่ยวของกับแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยตางๆ ผูวิจัยสามารถสรุป
ประเด็นที่สําคัญแตละประเด็นที่เกี่ยวของดังนี้  
 
ประเด็นแนวคดิและทฤษฎี 
 
 จากแนวคิดทฤษฎี การเรียนรูจากประสบการณของ Lewin, Dewey และ Kolb ทําใหผูวิจัย
ทราบวาการสรางความรูเกิดจากกระบวนการของขั้วตรงขามระหวาง Concrete Experience 
(รูปธรรม) และ Abstract Conceptualization (นามธรรม) โดยการกระทําสิ่งที่เปนรูปธรรมใหเปน
ความรูที่เปนนามธรรมจะใชกระบวนการ Reflective Observation และถาตองการกระทําความรูที่
เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมจะใชกระบวนการ Active Experimention และข้ัวระหวาง Active 
Experimention และ Reflective Observation จะตองมีความสมดุลย 
 
 สําหรับมุมมองการเรียนรูตามแนวคิด คอนสตรักติวิซึมและ คอนสตรักชันนิซึม ผูวิจัย
พบวาแนวคิดของ Piaget เมื่อบุคคลปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม บุคคลนั้นจะใชจะใชกระบวนการ 
ดูดซึมประสบการณ ในการกระทําตอส่ิงที่เปนรูปธรรม(concrete) ใหเปนนามธรรม (abstract)  
แตถาทําตรงขามกันโดยใชกระบวนการ ปรับโครงสรางทางเชาวปญญา  สวนแนวคิดของ Papert 
เมื่อตองการกระทําสิ่งที่เปนรูปธรรม(concrete) ใหเปนนามธรรม (abstract) จะใชวัตถุชวยคิด  
ในการกระทํา ซ่ึงถาทําตรงขามกันก็ใช วัตถุชวยคิดเชนเดียวกัน นอกจากนั้น Vygotsky ยังเสนอ
แนวคิดในการกระทํา ระหวางขั้นตรงขามระหวาง Concrete Experience (รูปธรรม) และ Abstract 
Conceptualization (นามธรรม) จะใช กระบวนการสังคมและวัฒนธรรม 
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 อีกทั้งแนวคิดกระบวนการในการสรางโครงงานที่นําเสนอองคประกอบของการทํา
โครงงานและรูปแบบของการทําโครงงานจนกระทั้งเทคโนโลยีในการเรียนรูในการชวยคิดและ
สรางสรรคความรู ทําใหเกิดขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน
แสดงดังภาพที่ 2.5 โดยข้ันตอนประกอบไปดวย 1)  แนะนํารายวิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก
และสอบวัดความรูเดิม 2)  นักศึกษาคิดหัวขอที่จะสรางโครงงานโดยใชวงจรจากใบกิจกรรม  
3)  นักศึกษาสรางชิ้นงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 4)  นักศึกษามีการแลกเปลี่ยนความรู 
ซ่ึงกันและกัน 5)  นักศึกษาสะทอนความคิดจากการสรางโครงงาน 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

       

 

ภาพที่ 2.4  แสดงแนวคิดทฤษฎีสูกิจกรรมการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 
 
ประเด็นการดาํเนินกิจกรรมการเรียนรู 
 

ในการนําขั้นตอนไปใชกับกลุมประชากรที่ศึกษาในหองเรียน ผูวิจัยไดใชควบคูกับ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู คูมือดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ใบกิจกรรมการเรียนรู ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก โดยในการดําเนินการทดลองจะใชการประเมินคือ การประเมินเพื่อดูผล 
การเรียนรูใน  4 ดานคือ  มโนทัศนดิจิตอลอิ เล็กทรอนิกส  การแกปญหาโครงงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส การเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางสรรคช้ินงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส และการสะทอน
ความคิดจากการกระทําของนักศึกษา 

การเรียนรูจาก
ประสบการณ 

เทคโนโลยี 
การเรียนรู 

การเรียนรูโดย
โครงงาน 

ทฤษฎี คอนสตรัก
ติวิซึมและคอน 
สตรักชันนิซึม 
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บทที่ 3 
 

วิธีการวิจัย 
  
 ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวยการออกแบบกิจกรรมและสรางเครื่องมือตางๆ 
โดยกระบวนการวิจัยออกเปน 2 ระยะดังตอไปนี้ 
 
 1.   การวิจัยระยะที่ 1 พัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรค
ช้ินงานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก โดยการสังเคราะหจากแนวคิดและทฤษฎี และสราง
เครื่องมือประเมินผลการเรียนรู 
 
 2.   การวิจัยระยะท่ี 2  ศึกษาผลการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน
ดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก โดยการเก็บรวบรวมขอมูล วิเคราะหขอมูล และสรุปผลการวิจัย  
 
 โดยมีรายละเอียดดังภาพที่ 3.1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

65 

 ระยะท่ี 1   
 
 
 
 
 
 
 
 

ระยะท่ี 2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3.1  กระบวนการวจิัย 

 
ประชากรที่ศึกษา 

 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้คือนักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 1 หอง 36  
 
 

1.  พัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดย
การทําโครงงานเพื่อการ
สรางสรรคชิน้งานดวยดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 

- พัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยการสังเคราะห   
กิจกรรมการเรียนรูจากแนวคิดและทฤษฎี 

- ออกแบบและสราง ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

- สรางแผนกิจกรรมการเรียนรู 
- สรางใบกิจกรรมการเรียนรู 
- สรางเครื่องมือ ที่ใชในการรวบรวมขอมูลและ
ประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู 

2.  ศึกษาผลการเรียนรูโดยการทํา
โครงงานเพื่อการสรางสรรค
ชิ้นงานดวยดจิิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 

- ศึกษาผลการเรียนรูโดยการทําโครงงาน
เพื่อการสรางสรรคช้ินงานดวยดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกใน 4 ดาน คือ 

-  มโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส  
-  การแกปญหาโครงงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส 

-  การเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางสรรค
ช้ินงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 

-  การสะทอนความคิดจากการกระทํา
ของนักศึกษา 
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การวิจัยระยะที่ 1 พัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิ้นงาน 
ดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกและสรางเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู 

 
 1.   กิจกรรมการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิ้นงาน ผูวิจัยไดทําการศึกษา
คนควาทฤษฎีและแนวคิดตางๆ ซ่ึงผูวิจัยไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฎีคอนสตรักติวิซึมและ 
คอนสตรักชันนิซึม ผสมผสานกับทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณของ Lewin, Dewey และ Kolb 
มาใชในการสรางกิจกรรมการเรียนรู อีกทั้งแนวคิดในการเรียนรูโดยโครงงาน และเทคโนโลยี 
การเรียนรูดังนี้  
 
  ทฤษฎีคอนสตรักติวิซึมและคอนสตรักชนันิซึม 
   
  ทฤษฎีคอนสตรักติวิซึมและคอนสตรักชันนิซึม เปนทฤษฎีที่วาดวยความรูไมงายที่จะ
ถายทอดจากผูสอนไปยังผูเรียน ผูเรียนจะตองสรางความรูดวยตนเอง Piaget และ Papert ไดอธิบาย
แนวคิดในการสรางความรูดวยตนเอง โดยทั้งสองไดอธิบายเกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนรูและการรูคิด 
ของมนุษย ซ่ึง Piaget อธิบายถึงการพัฒนาของมนุษยจากทารกจนถึงผูใหญ มีการพัฒนามุมมองตอ
โลกจากรูปธรรมไปยังนามธรรม  ซ่ึงกระบวนการพัฒนาจะเกิดเปนวงจรเมื่อมนุษยมีปฏิสัมพันธกับ
ส่ิงแวดลอม กระบวนการพัฒนาจะตองใชกระบวนการดูดซึมประสบการณ และกระบวนการปรับ
โครงสรางทางปญญา ความเชื่อของ Piaget เชื่อในการเรียนรูที่ปราศจากการสอน  สวน Papert 
อธิบายวา การพัฒนามุมมองตอโลกจาก รูปธรรมไปยังนามธรรมจะตองใช วัตถุชวยคิดในการสราง
ความเขาใจ  สําหรับแนวคิดของ Vygotsky อธิบายเกี่ยวกับขั้วตรงขามระหวางรูปธรรมและ
นามธรรมในการเรียนรูวาสังคมและวัฒนธรรมมีผลตอการสรางความรูและการเรียนรูของมนุษย 
ประสบการณการกระทําภายนอกมีผลกระทบตอประสบการณภายในสมองของคนเรา และสิ่งที่อยูใน
สมองมีผลกระทบตอการกระทําภายนอก ซ่ึงจะเปนวงจรการเรียนรูสลับกันไปมาไมมีส้ินสุด  
แตส่ิงที่สําคัญของกระบวนการคือ การแลกเปลี่ยนกัน (share) กับคนอ่ืนๆ ซ่ึงจะพบวาแนวคิด 
ทั้งสามอธิบายการพัฒนาการเรียนรูจากรูปธรรมไปสูนามธรรม ซ่ึงเปนการสรางความรูดวยตนเอง
เกิดขึ้นไดอยางไรแตทั้งสามไมไดเนนที่กระบวนการ 
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  การเรียนรูโดยโครงงาน 
   
  การเรียนรูโดยโครงงานมีแนวคิดบนพื้นฐานของการเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน
สําหรับการเรียนรูโดยมีขั้นตอนโดยทั่วๆ ไปประกอบไปดวย การเริ่มตน (เลือกปญหา/หัวขอในการ
ทําโครงงาน) การออกแบบการทําโครงงาน ลงมือทําโครงงาน การเสนอผลงานและประเมิน 
ผลงาน 
 
  เทคโนโลยีการเรียนรู 
 
  เทคโนโลยีการเรียนรูมีความสําคัญในการสนับสนุนการเรียนรูในปจจุบันโดยมี 
การพัฒนาอยางตอเนื่องโดยเฉพาะตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม คือ Digital Manipulation 
และ Tangible interface ทั้งสองแนวคิดมีการพัฒนาอยางตอเนื่องจากอดีตจนถึงปจจุบัน ทําใหเกิด
วัตถุชวยคิดในการเรียนรูมากมาย เชน เลโกโลโก อิเล็กทรอนิกสบล็อก โพลบล็อก ซีสเทิมบล็อก 
เปนตน ส่ิงเหลานี้ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางกวางขวางและลึกซึ้งกวาที่ผานมา ดังนั้นผูวิจัย 
จึงใชแนวคิดเหลานี้ในการพัฒนาวัตถุชวยคิดในงานวิจัยนี้คือ ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 
  ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ 
  
  จากการสังเคราะหแนวคิดทฤษฎีคอนสตรักติวิซึม คอนสตรักชันนิซึม การเรียนรู 
โดยโครงงานและเทคโนโลยีการเรียนรูเพื่อสังเคราะหเปนกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยพบวาทฤษฎี
คอนสตรักติวิซึมและคอนสตรักชันนิซึมไมเพียงพอเนื่องจาก จะตองมีการใหผูเรียนสรางโครงงาน
อยางเปนกระบวนการเพื่อใหเกิดประสบการณและสรางความรูดวยตนเอง ดังนั้นผูวิจัยจึงใชแนวคดิ
การเรียนรูจากประสบการณเพิ่มเติมเขาไป จากแนวคิดการเรียนรูจากประสบการณของ Lewin, 
Dewey และ Kolb ไดอธิบายกระบวนการเกิดความรูจากประสบการณ โดยเริ่มจากการสรางความรู
ที่เปนนามธรรม (abstract) เกิดขึ้นระหวางขั้วประสบการณเชิงรูปธรรม (concrete experience: CE) 
กับการสรางมโนทัศนนามธรรม (abstract conceptualization: AC) สวนความรูอีกดานหนึ่งคือ 
การสรางความรูที่เปนรูปธรรม (concrete) เกิดขึ้นระหวางขั้ว การสรางมโนทัศนนามธรรม (abstract 
conceptualization: AC) กับขั้วประสบการณเชิงรูปธรรม(concrete experience: CE) การจะเกิด
ความรูที่เปนนามธรรมจะตองมีการสังเกตและสะทอน (reflective and observations) และการจะเกิด
ความรูที่เปนรูปธรรม (concrete) จะตองมีการทดลองปฏิบัติจริง (active experimention) และ 
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การเรียนรูที่มีประสิทธิภาพจะเกิดขึ้นเมื่อขั้วระหวาง การทดลองปฏิบัติจริง และ การสังเกตและ
สะทอนมีความสมดุล  จากแนวคิดพบวาทั้งสามอธิบายการสรางความรู เปนกระบวนการ  
หรือที่เรียกวาเปนวงจรการเรียนรู  
  
  จากการสังเคราะหแนวคิดและทฤษฎีขางตนผูวิจัยไดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนจัด
กิจกรรมการเรียนรูแผนที่ 1ก และ2ข (แสดงภาคผนวก ข) โดยกิจกรรมประกอบไปดวย  1)แนะนํา
และใหความรูพื้นฐานที่จําเปนในการสรางโครงงานโดยกิจกรรมกระทําดังนี้ 1.1)  แนะนําดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกและจัดใหนักศึกษาแขงขันเชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 1.2)   ผูวิจัย
สาธิตการใชงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 1.3)  นักศึกษาพิสูจนทดลองเกตพื้นฐานดวยดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 1.4)  สอบวัดความรูเดิม  2)  นักศึกษาคิดหัวขอที่จะสรางโครงงานโดยใช
วงจรจากใบกิจกรรมโดยกิจกรรมกระทําดังนี้ 2.1) ใหใบกิจกรรมการเรียนรูกับนักศึกษาทุกกลุม 
2.2) นักศึกษาคิดโครงงานจากใบกิจกรรมที่จัดให ระดมสมองในการคิดหัวขอโครงงาน 
2.3)  นักศึกษาคนควาขอมูลเองและจัดการขอมูลที่สัมพันธกับโครงงานจากแหลงตางๆ 2.4)  ระบุ
ขั้นตอนการดําเนินการเพื่อสรางโครงงานจากหัวขอ ออกแบบโครงงานและเลือกดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกที่จัดเตรียมไวให 3)  นักศึกษาสรางชิ้นงงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก
โดยกิจกรรมกระทําดังนี้ 3.1)  นักศึกษาสรางชิ้นงานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสตามแบบที่ได
ออกแบบไว 3.2) นักศึกษาทดสอบการทํางาน และปรับปรุงโครงงานใหมีประสิทธิภาพ  
4)  นักศึกษามีการแลกเปลี่ยนความรูซ่ึงกันและกันพรอมประเมินโครงงาน 4.1)  นักศึกษานําเสนอ
ผลงานและอภิปรายการสรางโครงงานและมีการแลกเปลี่ยนความรูซ่ึงกันและกัน 4.2)  ประเมิน
โครงงานและปรับปรุงชิ้นงานใหมีประสิทธิภาพ 5)  นักศึกษาสะทอนความคิดจากการสราง
โครงงาน 5.1)  นักศึกษาสะทอนความคิดจากการกระทําในระหวางการสรางโครงงานและหลังการ
สรางโครงงาน 5.2)  นักศึกษาสะทอนความคิดจากการกระทําโดยบันทึกในอนุทินและมีขั้นตอน
การทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานดังภาพที่ 4.1   
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ภาพที ่3.2  แสดงขั้นตอนการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานที่สังเคราะหจากทฤษฎี 
 
   จากนั้นผูวิจัยไดนํากิจกรรมการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นไปปรึกษาคณะกรรมการวิทยานิพนธ 
และเสนอผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพกิจกรรมการเรียนรู จากนั้นผูวิจัยได
ปรับปรุงและนําไปทดลองใชกับประชากร ซ่ึงผลในการทดลองใชกิจกรรมการเรียนรูที่สังเคราะห
จากทฤษฎีจะนําเสนอในบทที่ 4  
   

แนะนําและใหความรูพื้นฐานที่จําเปนใน
การสรางโครงงาน  
1.แนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก
และจัดใหนักศึกษาแขงขันเชื่อมตอ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
2. ผูวิจัยสาธิตการใชงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3. นักศึกษาพิสูจนทดลองเกตพื้นฐานดวย
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
4.สอบวัดความรูเดิม 

นักศึกษาคิดหัวขอที่จะสรางโครงงาน
โดยใชวงจรจากใบกิจกรรม 

  นักศึกษาสราง ชิ้นงานจากดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 

นักศึกษามีการแลกเปลีย่น
(share)ความรูซ่ึงกันและกันและ 

ประเมินโครงงาน 

นักศึกษาสะทอนความคิด(reflect) จาก
การสรางโครงงาน 

1 

2 

3 

4 

5 
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 2.   การสร างดิ จิตอลอิ เ ล็กทรอนิกสบล็อก  ผู วิจั ยไดสร างจากแนวคิดจากทฤษฎี 
คอนสตรักติวิซึมและคอนสตรักชันนิซึม ที่การสรางความรูเกิดจากการกระทํา จากรูปธรรม 
(concrete)  ไปยังนามธรรม (abstract) และจากนามธรรมไปเปนรูปธรรมดวยกระบวนการ ดูดซึม
ประสบการณ และ ปรับโครงสรางทางปญญา ซ่ึง Papert ไดใชโปรแกรม Logo สราง เตาเรขาคณิต 
(turtle geometry) ในการสรางการเรียนรูคณิตศาสตรรูปแบบใหม ในการเขาใจเรขาคณิตอยางเปน
รูปธรรม   เตาจะเปนวัตถุชวยคิดในการเรียนรูเรขาคณิตเปนวัตถุที่ทําใหเกิดการเรียนรูจากนาม
รูปธรรมไปเปนนามธรรมไดดีและแตกตางจากการเรียนรูแบบเดิม โดย Papert เชื่อเชนเดียวกับ 
Piaget วารูปแบบที่เปนทางการ และวัฒนธรรมมีผลตอการเขาถึงความรูและการเรียนรูของมนุษย 
โดยเฉพาะ Papert เชื่อวาปจจัยหนึ่งที่มีผลตอการเขาถึงความรูและการเรียนรูคือ วัฒนธรรม และการ
ขาดวัตถุ(materials) ที่จะทํามโนทัศน (concept) งายๆ และเปนรูปธรรม Papert อธิบายวา 
วัฒนธรรมไดเตรียมวัตถุมากมายแตถูกกีดขวาง (block) ที่จะใชวัตถุเหลานั้น เนื่องจากวัตถุเหลานั้น 
มีลักษณะที่เปนทางการ (formal) และถูกกีดขวางดวยวัฒนธรรม Papert เชื่อวาคอมพิวเตอรจะ
สามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรูและการคิด โดยคอมพิวเตอรจะเปนวัตถุชวยคิดในการสราง
ความรู  เปล่ียนวิถีทางการเรียนรูและสรางสติปญญา 
 
  จากงานวิจัยของกลุมโลโก ที่หองปฏิบัติการปญญาประดิษฐ (A.I.) MIT เปนการยืนยัน
แนวคิดนี้ของ Papert และตอมาบริษัท LEGO ประเทศเดนมารก ไดรวมมือกับ MIT ในการพัฒนา
และสรางวัตถุชวยคิดที่เรียกวา LEGO/Logo tc ในการชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู มโนทัศน  ทางดาน
วิทยาศาสตร  คณิตศาสตร และวิศวกรรมศาสตร จากแนวคิดและหลักการขางตนผูวิจัยจึงไดแนวคิด
ในการสรางวัตถุชวยคิด เพื่อใหเกิดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส สรางความรูดวยตนเอง มีทักษะ
ในการแกปญหาและการเรียนรูรวมกัน ผูวิจัยพยายามสรางวัตถุที่จะสรางมโนทัศนงายๆ และเปน
รูปธรรม จากการสรางวงจรนับ ซ่ึงประกอบไปดวย วงจรรับขอมูลจากสวิตซ วงจรนับ และวงจร
แสดงผล  ซ่ึงมักจะทําบนแผนวงจรพิมพเดียวกัน ผูวิจัยจึงเกิดแนวคิดโดยการแบงวงจรออกเปน
สวนๆ 3 สวนและแบงเปนชิ้นโดยอิสระจากกัน  ซ่ึงผลปรากฏวาสามารถที่จะนําแตละสวนไปใช
งานอยางอื่นไดนอกจากวงจรนับเพียงอยางเดียว  โดยผูวิจัยสรางสวนแสดงผลเพิ่มเติมนอกจาก 
จะแสดงผลไดอยางเดียวสามารถขับอุปกรณตาง ๆ ไดเชน มอเตอร รีเลย ฯลฯ สวนอินพุทแทนที่จะ
รับเฉพาะสวิตซ แบบกด ผูวิจัยสรางเพิ่มเติมใหสามารถรับแสงสวางได  จากนั้นผูวิจัยไดนําอุปกรณ
โปรแกรมไดที่เรียกวา CPLD (complex programmable logic device) มาใชแทนวงจรทางดาน
อิเล็กทรอนิกส ที่มีขอจํากัดคือเปนวงจรเฉพาะที่ไมสามารถเปลี่ยนแปลงได  ใหสามารถในการสราง
วงจรอะไรก็ไดโดยอิสระจากนั้นผูวิจัยไดนําไปเปนวัตถุชวยคิดในการสรางหุนยนตและสราง
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โครงงานตางๆ ไดมากมาย ผูวิจัยจึงไดสรางดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกนี้ขึ้น โดยผูวิจัยไดยึดหลัก
ในการออกแบบตามแนวคิดในการสราง Construction Kit ของ Resnick และ Silverman เพื่อใช 
ในงานวิจัยนี้ สําหรับการสรางและลักษณะดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกนําเสนอในบทที่ 4  
 
 3.   การสรางแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยสรางแผนการเรียนรูจากขั้นตอนกิจกรรมที่
ไดจากการสังเคราะหทฤษฎีหลักการดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก เนื้อหาในรายวิชา ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส 2 และ ใบกิจกรรมการเรียนรู มาดําเนินการสรางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู
จากนั้นผูวิจัยไดนําไปปรึกษาคณะกรรมการการวิจัยและนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมิน
คุณภาพของแผนกิจกรรมการเรียนรู หลังจากนั้นผูวิจัยไดนํามาปรับปรุงแกไขและใชในการทดลอง
กับกลุมประชากรโดยมีแผนกิจกรรมการเรียนรูทั้งหมด 2 แผน (แสดงภาคผนวก ข)    
 
 4.   การสรางใบกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยยึดแนวคิดการสรางกิจกรรมการเรียนรูของ 
Resnick ที่ไดแสดงความคิดเห็นวาในการทดลองในหองปฏิบัติการแบบเดิมวา นักศึกษาจะเสียเวลา
ไปกับการอานและศึกษาขั้นตอนจากใบงานหรือที่ Resnick เรียกวา Cookbook นักศึกษาเสียเวลา
มากในการที่จะตองทําตามขั้นตอนเหมือนการทําอาหารจากคูมือ แทนที่จะใชเวลาเหลานั้นในการ
คิดสรางสรรคเรียนรูส่ิงใหมๆ ใหมากขึ้น แตการทดลองนักศึกษาสวนใหญจะเสียเวลากับเรือ่งนีม้าก 
ผูวิจัยจึงไดสรางใบกิจกรรมการเรียนรูที่เปนในลักษณะเปดกวางใหนักศึกษาไดใชเวลาสวนใหญ 
ในการสรางความเขาใจดวยตนเองใหมากที่สุดตามวิธีการของนักศึกษาเอง พยายามใหนักศึกษาได
ใชความคิดสรางสรรคในการที่จะสรางมโนทัศนของตนเอง จากกรอบแนวคิดนี้ผูวิจัยนํามาสรางใบ
กิจกรรมการเรียนรู ตามมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ที่อยูในเนื้อหาวิชาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส  
2 จากนั้นผูวิจัยไดนําไปปรึกษาคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ทางดานอิเล็กทรอนิกสตรวจสอบและประเมินคุณภาพ จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขเพื่อใชในการ
วิจัย (แสดงภาคผนวก ค)     
 
 5.   การสรางเครื่องมือและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลและ
ประเมินผลการเรียนรูประกอบดวย  
 
  5.1   แบบทดสอบมโนทัศนทางดานเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสเร่ือง วงจรเชิงจัดหมู
และวงจรเชิงลําดับ  เปนแบบวัดความรูมโนทัศนทางดานเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
ตามเนื้อหาที่จะใชสอนในรายวิชาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 ในหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
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พ.ศ. 2548 ประกอบดวยขอคําถามชนิดเลือกตอบ (multiple choices) แบบ 4 ตัวเลือกโดยมีการสราง
และตรวจสอบคุณภาพดังนี้ 
 
   5.1.1   ศึกษาเนื้อหาวิชาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 เพื่อทําการวิเคราะหมโนทัศน 
ที่สําคัญในเรื่อง วงจรเชิงจัดหมูและวงจรเชิงลําดับ(แสดงภาคผนวก ค)     
  
   5.1.2   สรางแบบทดสอบการเรียนรูมโนทัศนวิชาดิจิตอลอิ เ ล็กทรอนิกส  
2 วิเคราะหเนื้อหาที่จัดทําขึ้นเปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือกจํานวน 70 ขอ นําแบบทดสอบไปให
อาจารยผูเชี่ยวชาญการสอนทางดานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสจํานวน 3 คนตรวจสอบความตรงของ
เนื้อหาเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข  
 
   5.1.3   นําแบบทดสอบการเรียนรูมโนทัศนวิชาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสที่ผูวิจัยสราง
ขึ้นและผานการปรับปรุงแกไขไปทดลองใชกับนักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสที่
ไมใชกลุมประชากรจํานวน 40 คนเพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบไดแก หาคาความเชื่อมั่นดวยคา
สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (cronbachs’alpha coefficient) คาความยากงายและคาอํานาจ 
การจําแนกดังนี้ 1) คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับมีคา 0.780 2)  คาความยากงาย  
อยูระหวาง 0.27-0.75 และ 3)  คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.23-0.73  
 
  5.2   แบบทดสอบการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส เปนแบบทดสอบ 
การแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ตามเนื้อหาที่จะใชสอนในรายวิชา
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 ในหลักสูตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี พ.ศ. 2548 ประกอบดวยสถาน
การที่เปนปญหาทั้งทางดานเนื้อหาและการปฏิบัติโดยมีการสรางและตรวจสอบ คุณภาพดังนี้ 
 
   5.2.1   ศึกษาเนื้อหาวิชาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 เพื่อทําการวิเคราะหเนื้อหาที่
สําคัญในเรื่องวงจรเชิงจัดหมูและวงจรเชิงลําดับ (แสดงภาคผนวก ค) 
  
   5.2.2   สรางแบบทดสอบที่เปนสถานการณปญหาทางดานเนื้อหาและการปฏิบัติ
โครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสจํานวน 6 สถานการณแลวนําแบบทดสอบไปใหอาจารยผูเชี่ยวชาญ
การสอนทางดานอิเล็กทรอนิกสจํานวน 3 คนตรวจสอบความตรงของเนื้อหา  
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   5.2.3   นําแบบแบบทดสอบที่เปนสถานการณปญหาที่ผูวิจัยสรางขึ้นและผาน 
การปรับปรุงแกไขไปทดลองใชกับนักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสที่กําลังเรียน 
ในรายวิชาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 จํานวน 5 คน จํานวน 6 สถานการณ เพื่อทดสอบคุณภาพของ
แบบทดสอบดานความเขาใจขอความในสถานการณ ความเหมาะสมของเวลา โดยมีอาจารยประจํา
วิชาเปนผูสังเกตการณและใหคําแนะนําในบางประเด็นที่สําคัญ 
 
  5.3   แบบประเมิน Scoring Rubrics การเรียนรูรวมกัน ประกอบดวยแบบประเมินที่
อาจารยใชประเมินนักศึกษา และแบบประเมินที่นักศึกษาใชประเมินตนเอง ผูวิจัยมีขั้นตอนในการ
สรางรูบริคสสําหรับประเมินโครงงานที่นักศึกษาสรางขึ้นมาดังนี้ 
 
   5.3.1   กําหนดเกณฑระดับของคุณภาพของสิ่งที่ตองการประเมิน  
 
   5.3.2   สราง Scoring Rubrics ตามเกณฑและระดบัของคุณภาพของสิ่งที่กําหนดไว  
 
   5.3.3   นํา Scoring Rubrics ที่สรางขึ้นใหคณะกรรมการที่ปรึกษาการวิจัยและ
ผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ตรวจสอบความตรงของแบบประเมินและทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําที่
ไดรับกอนนําไปใช  
 
  5.4   การสัมภาษณ เปนการรวบรวมขอมูล เชิงคุณภาพ ทั้งนี้เพื่อเปดโอกาสใหนักศึกษา
ทุกคนไดแสดงความคิดเห็น การสัมภาษณเปนการสัมภาษณแบบไมมีโครงสรางเพราะตองการถาม
โดยไมจํากัดความคิดสรางสรรคของนักศึกษาทั้งนี้ขึ้นอยูกับสถานการณ 
   
  5.5   แบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา (อนุทิน) บันทึกการเรียนรูของนักศึกษาเปน
การบันทึกถึงสิ่งที่นักศึกษาเกิดการเรียนรู ความรูสึก ความคิดเห็นตอโครงงานที่ทํา ความเขาใจและ
การนําทฤษฎีไปใชงานการรูจักกับปญหาและแกปญหาที่เกิดขึ้น การเรียนรูรวมกัน การวางแผน 
การทํางาน การสะทอนความคิดเห็นตองานที่ทํากอนและหลังการสรางโครงงาน ผลของการเรียนรู
ดานมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส การแกปญหาโครงงาน การบันทึกการเรียนรูผูวิจัยดําเนินการ
ดังนี้ 
   



 

 

74 

   5.5.1   ใหนักศึกษามีการบันทึกอนุทินทุกครั้งที่มีการจัดกิจกรรม โดยบันทึก 
ทุกครั้งหลังการเรียน โดยมีกําหนดในการสงการจัดกิจกรรมการเรียนรูคร้ังตอไปตลอดระยะเวลา
ของการวิจัย 12 สัปดาห แตละคนจะตองสงบันทึกทั้งหมด 12 คร้ัง และบันทึกการสะทอน 
ความคิดเห็นกอนและหลังการทําโครงงาน  
 
   5.5.2   ผูวิจัยจะอานบันทึกการเรียนรูและการแกปญหา  และทําการบันทึก 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะเปนขอมูลยอนกลับใหกับนักศึกษาโดยเร็ว และขอมูลการบันทึกของ
นักศึกษาจะใชในการปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู  
 
  5.6   แบบรายงานโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส  นักศึกษาจะเขียนรายงานการสราง
โครงงานสงทุกครั้งที่ช้ินงานสําเร็จ 
   
  5.7   บันทึกวีดิทัศนกิจกรรมการเรียนรูทุกครั้งที่จัดกิจกรรมการเรียนรู  
 

 
การวิจัยระยะที่ 2  ศึกษาผลการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิน้งาน 

ดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 
 ผูวิจัยไดใชแผนกิจกรรมการเรียนรูในการจัดกิจกรรมการเรียนรูในหองเรียนและทําการเกบ็
ขอมูลกอนจัดกิจกรรม ในระหวางการจัดกิจกรรมและหลังการทํากิจกรรม โดยวิเคราะหผลหลังการ
จัดกิจกรรมดังนี้ 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ผูวิจัยมีขั้นตอนการศึกษาผลการเรียนรูและเก็บรวบรวมขอมูลดังนี้  
 
 1.   ผูวิจัยทําหนาที่อาจารยผูสอนรายวิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 แกประชากรในการวิจัย 
ที่เปนนักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส ช้ันปที่ 1 หลักสูตร 2 ปหลังอนุปริญญา  
ของมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีจํานวน 36 คน โดยในชวงสัปดาหแรก ผูวิจัยไดแนะนํารายวิชา 
แนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ทดสอบวัดความรูเดิม จากนั้นผูวิจัยไดทดลองและเก็บขอมูล
เปนระยะเวลา 11 สัปดาห  
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 2.   ทดสอบวัดความรูพื้นฐาน ผูวิจัยทดสอบกอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูในดานมโนทัศน
ทางดานเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส จํานวน 60 ขอ โดยใชแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
 
 3.   จัดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยวางแผนการเก็บขอมูล
ตางๆ ดังนี้  
   
  3.1   ทําการบันทึกวีดีทัศนกิจกรรมการเรียนการสอนทุกครั้งที่มีการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู  ทั้งนี้ผูวิจัยไดอาศัยเจาหนาที่ฝายโสตทัศนศึกษา มหาวิทยาลัยราชเพชรบุรี เปนผูชวยวิจัย
ทําหนาที่บันทึกวีดีทัศนให  
 
  3.2   สัมภาษณกลุมที่ศึกษาเพื่อเก็บขอมูลทางลึกเกี่ยวกับแนวคิดและการแกปญหา
โครงงาน และการเรียนรูรวมกัน  การสะทอนความคิดเห็นจากการทําโครงงาน 
 
  3.3   สังเกตพฤติกรรมการเรียนรูของกลุมที่ศึกษา 
 
  3.4   อานบันทึกการเรียนรู (อนุทิน) ของนักศึกษาแลวใหขอคิดเห็นและขอมูลยอนกลับ
เสมอ 
 
  3.5  อานรายงานโครงงานที่นักศึกษาเขียนรายงานสงเมื่อทําชิ้นงานเสร็จ 
 
 4.  ตรวจสอบความรูหลังการจัดกิจกรรม ดวยเครื่องมือและวิธีการเดียวกับการตรวจสอบ
กอนเรียน 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 
  การเก็บรวบรวมขอมูลมีทั้งขอมูลเชิงปริมาณและขอมูลเชิงคุณภาพ ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลที่
ไดจากการวิจัย ดังนี้  
 
 1.  ขอมูลจากแบบทดสอบมโนทัศนทางดานเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยคํานวณหา
คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน   



 

 

76 

 2.   ขอมูลจากแบบทดสอบการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอเิล็กทรอนิกส  ผูวิจัยใหคะแนน
โดยใช  Scoring Rubrics ใชเกณฑตอไปนีใ้นการตีความหมาย 
 
  คาเฉลี่ยระหวาง   1.00 – 1.50  อยูในระดับคณุภาพ  1 คือ ขั้นเริ่มฝกหัด  
  คาเฉลี่ยระหวาง   1.51 – 2.50  อยูในระดับคณุภาพ  2 คือ ขั้นฝกหัด 
  คาเฉลี่ยระหวาง   2.51 – 3.50  อยูในระดับคณุภาพ  3 คือ ขั้นชํานาญ 
  คาเฉลี่ยระหวาง   3.51 – 4.00  อยูในระดับคณุภาพ  4 คือ ขั้นเชี่ยวชาญ 
 
 3.   ขอมูลจากการประเมิน Scoring Rubrics ดานการเรียนรูรวมกัน  ดานการปฏิบัติงาน 
และชิ้นงาน  ผูวิจัยใชเกณฑตอไปนี้ในการตีความหมาย 
 
  คาเฉลี่ยระหวาง   1.00 – 1.50  อยูในระดับคณุภาพ  1 คือ ขั้นเริ่มตน  
  คาเฉลี่ยระหวาง   1.51 – 2.50  อยูในระดับคณุภาพ  2 คือ ขั้นพัฒนา 
  คาเฉลี่ยระหวาง   2.51 – 3.50  อยูในระดบัคณุภาพ  3 คือ ขั้นทําไดสําเรจ็ 
  คาเฉลี่ยระหวาง   3.51 – 4.00  อยูในระดับคณุภาพ  4 คือ ขั้นเปนแบบอยาง 
 
 4.   ขอมูลเชิงคุณภาพ  ผูวิจัยเก็บขอมูลอยางตอเนื่องและมากพอที่มองเห็นขอสรุปรวมที่ได
โดยผูวิจัยมองในลักษณะมิติตางๆ ของการเรียนรู และทําการวิเคราะหเพื่อหาขอสรุปโดยมีวิธีการ
ดังนี้  
 
  4.1 กล่ันกรองขอมูล จากขอมูลดิบที่ไดจาก บันทึกอนุทิน รายงานโครงงานและ 
การสัมภาษณ 
 
  4.2  จัดกลุมขอมูล จากขอมูลในขั้นที่ 1 โดยการวิเคราะหและสังเคราะหขอมูลตาม
คุณลักษณะและความเชื่อมโยงระหวางประเด็น 
 
  4.3  วิเคราะหและสังเคราะหแบบแผนความสัมพันธภายในกลุมของขอมูลเพื่อหา 
ความเชื่อมโยงระหวางกลุมขอมูลที่จัดไวแลว เพื่อใหไดขอสรุปในการอธิบายปรากฏการณ 
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ตารางที่ 3.1  สรุปเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 

ขอมูล เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ชวงเวลาการเก็บขอมูล 
1. มโนทัศนดานดิจิตอล  
    อิเล็กทรอนิกส 

1.  แบบวัดมโนทัศนทางดานเนื้อหาดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส 

2.  แบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา
(อนุทิน) ดานมโนทัศนดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส 

3.  แบบรายงานโครงงานของนักศึกษา 
4.  การสัมภาษณ 
 

กอนและหลังการเรียน 
 
ระหวางการเรียน 
 
 
ระหวางการเรียน 
ระหวางการเรียน 

2.  การแกปญหาโครงงาน   
     ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 

1.  แบบวัดการแกปญหาโครงงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส 

2.  แบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา
(อนุทิน)แกปญหา 

3.  รายงานโครงงานของนักศึกษา 
4.  การสัมภาษณ  
 

หลังการเรียน 
 
ระหวางการเรียน 
 
ระหวางการเรียน 
ระหวางการเรียน 

3. การเรียนรูรวมกัน 1.  แบบประเมินรูบริคสดานกระบวนการ
เรียนรู 

2.  แบบประเมินรูบริคสดานความสามารถ
ในการปฏิบัติงาน 

3.  แบบประเมินรูบริคสดานชิ้นงาน 
4.  แบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา

(อนุทิน) 

ระหวางการเรียน 
 
ระหวางการเรียน 
 
ระหวางการเรียน 
ระหวางการเรียน 

4.  การสะทอนความคิดจากการ
กระทํา 

1.  แบบบันทึกการเรียนรูของนักศึกษา
(อนุทิน) 

2.  แบบรายงานโครงงานของนักศึกษา 
 
3.  การสัมภาษณ 
 

ระหวางการเรียน 
 
ระหวางการเรียน 
 
ระหวางการเรียน 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน
ดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก สําหรับนักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ผูวิจัยไดนําเสนอขอมูลและผลการวิจัยเปนลําดับดังนี้ 
  

ผลการวิจัยระยะที่ 1 
 
 1.   ผลการพัฒนากิจกรรมการเรยีนรูโดยการทาํโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 
 
  -  ผลการปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนรู  
  -  ผลการปรับกิจกรรมครั้งที่ 1  
  -  ผลการปรับกิจกรรมครั้งที่ 2 
 
 2.   ผลการพัฒนาและออกแบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 
  -  ทดสอบแนวคิดดจิิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
  -  การพัฒนาและออกแบบดจิิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
  -  การสรางและทําการทดสอบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 
 
 1.   ขอมูลทั่วไปของประชากร 
 
 2.   ผลการเรียนรูดานมโนทัศนดจิิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 
  -  ขอมูลเชิงปริมาณ 
  -  ขอมูลเชิงคุณภาพ 
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 3.   ผลการเรียนรูดานการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 
  -  ขอมูลเชิงปริมาณ 
   -  ขอมูลเชิงคุณภาพ 
 
 4.   ผลการเรียนรูดานการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 
 
  -  ขอมูลเชิงปริมาณ 
  -  ขอมูลเชิงคุณภาพ 
 
 5.   ผลการเรียนรูดานสะทอนความคิดจากการกระทํา 
 
  -  ขอมูลเชิงคุณภาพ 
 

ผลการวิจัยระยะที่ 1 
 
 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน ผูวิจัยได
นําเสนอผล 2 ประเด็นคือ  1)  ผลการปรับเปล่ียนกิจกรรมการเรียนรู 2)  ผลการพัฒนาและออกแบบ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 
ผลการปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนรูจากการสังเคราะหทฤษฏี 
 
 ผลการทดลองใชแผนกิจกรรมการเรียนรูและขั้นตอนการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรค
ช้ินงานพบวา ในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแผนที่ 1  ผูวิจัยแนะนําและใหความรูพื้นฐานที่
จําเปนในการสรางโครงงาน โดยผูวิจัยแนะนํารายวิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก เนื้อหาดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสและสอบวัดความรูเดิม โดยในการแนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกผูวิจัยจัดให
นักศึกษาแขงขันดวยการนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกมาสรางเปนรูปรางตางๆ ตามจิตนาการ 
(แสดงภาคผนวก ช) จากนั้นผูวิจัยไดสาธิตเกตพื้นฐานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ใหนักศึกษา
นําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกมาพิสูจนความรูเกตพื้นฐานทางดานดิจิตอล โดยสรางเปนหุนยนต 
ซ่ึงกอนที่นักศึกษาจะสรางหุนยนตผูวิจัยไดใหคูมือการใชงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
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(แสดงภาคผนวก ง) กับนักศึกษาเพื่อสรางหุนยนตในการทดสอบเกตพื้นฐาน ผูวิจัยพบวานักศึกษา
สามารถใชงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกโดยบรรยากาศเปนไปอยางสนุกสนาน ผูวิจัยพบวา 
ในสัปดาหแรกของการทําตามแผนกิจกรรมการเรียนรูแผนที่ 1 ไมมีอุปสรรคแตอยางใด แตเมื่อ 
เขาสูแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแผนที่ 2 คือสัปดาหที่ 2  ผูวิจัยไดใหใบกิจกรรมการเรียนรูกับ
นักศึกษา โดยใหนักศึกษาคิดและสรางโครงงานจากใบกิจกรรมเหลานั้น ผลการวิจัยพบวา
บรรยากาศเริ่มมีความตึงเครียดเกิดขึ้น เนื่องจากนักศึกษาพยายามคิดโครงงานจากใบกิจกรรมที่
ผูวิจัยใหคิดและสรางโครงงานจากใบกิจกรรมนั้น ประกอบกับความเรงรีบเพื่อใหทันกับกรอบเวลา
ที่ผูวิจัยกําหนด 
 
 ในสัปดาหที่ 2 นักศึกษายังไมไดขอสรุปใดๆ เกี่ยวกับหัวขอโครงงานที่จะสราง สัปดาหที่ 3 
ผูวิจัยไดใหนักศึกษาคิดโครงงานตอจากสัปดาหที่ผานมา บรรยากาศเริ่มผอนคลายแตละกลุมเลน
และพูดคุยกัน โดยไมไดสนใจการคิดหัวขอโครงงาน ผูวิจัยพยายามแนะนําและยกตัวอยางโครงงาน
งายๆ แตนักศึกษายังคงไมสนใจและแสดงความนาเบื่อหนายในการคิดโครงงาน ในสัปดาหนี้มี
เพียงกลุมเดียวจากทั้งหมด 9 กลุม ที่คิดหัวขอได แตเมื่อลงมือสรางโครงงาน นักศึกษาเกิดความ
ลมเหลวเนื่องจากโครงงานมีความซับซอนเกินความสามารถของนักศึกษาทําใหโครงงานลมเหลว
จึงตองเริ่มคิดโครงงานใหมอีกครั้ง สัปดาหที่4 ผูวิจัยยังคงใหนักศึกษาคิดหัวขอตอจากสัปดาหที่แลว 
ในสัปดาหนี้มีนักศึกษากลุมหนึ่งเลนกับหุนยนตที่ภายในกลุมสรางขึ้นมาเพื่อเลนกันสนุกๆ จาก 
การคิดหัวขอโครงงานไมได หุนยนตสรางจากวงจรเกตงายๆ จากความรูที่เคยสรางมาในสัปดาห
แรกของการสรางโครงงาน  ผูวิจัยจึงสอบถามนักศึกษาสรางสิ่งเหลานี้ไดอยางไร  ผลจาก 
การสอบถามพบวานักศึกษาทําสิ่งนี้เพื่อเลนสนุกกันเพราะวาคิดโครงงานจากใบกิจกรรมเปนเรื่องยาก
และนาเบื่อหนายจึงทําใหเกิดความเครียด จึงทําอะไรเลนกันสนุกๆ เทานั้น ผูวิจัยจึงนําเรื่องนี้เปน
ตัวอยางใหกับนักศึกษากลุมอื่นๆในการสรางโครงงาน   
 
 จากปรากฏการณที่ไดทดลองใชแผนกิจกรรมการเรียนรูแผนที่ 1 ที่สังเคราะหจากทฤษฎี
และผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญและคณะกรรมการที่ปรึกษาแลว นําไปทดลองใชจริง สัปดาห
แรกไมมีปญหาเกิดขึ้น แต 3 สัปดาหตอมาสัปดาหละ 4 ช่ัวโมง พบวานักศึกษาไมสามารถคิดและ
สรางโครงงานได ทําใหผูวิจัยมีความจําเปนตองปรับกิจกรรมการเรียนรูภายใตเหตุผลคือ     
1)  นักศึกษาไมสามารถที่จะสรางโครงงานไดและไมสําเร็จตามเวลาที่กําหนด 2)  เมื่อผูวิจัยได
ทดลองใชรูปแบบกิจกรรมนี้เมื่อพิจารณาตามแนวคิด คอนสตรักชันนิซึม ที่ผูวิจัยกลับไปทบทวน
อีกครั้งเมื่อนักศึกษาทําโครงงานไมสําเร็จทําใหผูวิจัยมีความเขาใจเกี่ยวกับแนวคิด คอนสตรักชันนิซึม
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มากขึ้นหลังจากผูวิจัยไดใชงานทฤษฎีนี้ในสถานการณจริงใน 4 สัปดาห 3)  ผูวิจัยพบวานักศึกษาที่
สรางหุนยนตเลนกันอยางสนุกคือ เหตุการณที่มีความเปนไปไดที่นักศึกษาจะสรางโครงงานได
สําเร็จนอกเหนือจากรูปแบบที่ผูวิจัยกําลังทําอยูและผูวิจัยจําเปนที่จะตองปรับรูปแบบกิจกรรม 
การเรียนรู ซ่ึงในการปรับผูวิจัยยังคงใชกรอบแนวคิด คอนสตรักชันนิซึมและการเรียนรูจาก
ประสบการณ เปนกรอบในการปรับกิจกรรม  
 
ผลการปรับกิจกรรมคร้ังท่ี 1   
 
 ผูวิจัยพบวานักศึกษาสามารถสรางโครงงานไดในสัปดาหที่ 5 สาเหตุที่นักศึกษาไมสามารถ
ที่จะคิดโครงงานไดเพราะไปจํากัดความคิดของนักศึกษาใหคิดในสิ่งที่ผูสอนตองการแตนักศึกษา
ไมตองการ ซ่ึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองใหนักศึกษาไดเลนกับแนวคิดของตนเองกอนโดยผูวิจัยเปด
กวางในการใหนักศึกษาสรางและคิดโครงงานอะไรก็ได โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับหลักการและ
ทฤษฎีดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส โดยใหนักศึกษามีโอกาสเลนกับ ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกให 
มากที่สุด ซ่ึงจะทําใหนักศึกษาสามารถสรางโครงงานได ดังนั้นจากการใชกิจกรรมการเรียนรู 
จนกระทั้งนักศึกษาสรางโครงงานไดกิจกรรมการเรียนรูประกอบดวย  
 
 1. แนะนําและใหความรูพื้นฐานที่จําเปนในการสรางโครงงาน โดยกิจกรรมกระทําดังนี้ 
1.1)  แนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกและจัดใหนักศึกษาแขงขันเชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 1.2)   ผูวิจัยสาธิตการใชงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 1.3)  นักศึกษาพิสูจนทดลองเกต
พื้นฐานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ซ่ึงในขั้นนี้จะทําซ้ําเหมือนกับการจัดกิจกรรมครั้งแรก 
เพื่อใหนักศึกษามีความเขาใจมากยิ่งขึ้น 
 
 2.   นักศึกษาเลน (play) กับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก โดยกิจกรรมกระทําดังนี้  
2.1)  นักศึกษาเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกตามที่นักศึกษาตองการ  2.2)  ผูวิจัยคอยให 
ความชวยเหลือ  
 
 3.   นักศึกษาสะทอนความคิด (reflect) จากการเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก  
โดยกิจกรรมกระทําดังนี้ 3.1)  นักศึกษาสะทอนความคิดจากการเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก  
3.2)  นักศึกษาสรุปความรูและแนวคิดหรือเหตุการณตางๆ ที่ไดรับจากการเลน 
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 4.   นักศึกษาจินตนาการ (imagin) ถึงโครงงานที่จะทําและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน  
โดยกิจกรรมกระทําดังนี้ 4.1)  นักศึกษาจินตนาการถึงโครงงานที่จะสรางโดยใชความรูและแนวคิด
จากการสะทอนความคิดจากการกระทํา 4.2)  นักศึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกอนที่จะสราง
โครงงาน 
 
 5.   นักศึกษาสรางสรรค (create) ช้ินงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก โดยกิจกรรม
กระทําดังนี้ 5.1) นักศึกษาสรางสรรคช้ินงานดวยวัสดุและดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก  
5.2)  นักศึกษาทดสอบการทํางานและปรับปรุงชิ้นงาน 5.3)  นักศึกษาสะทอนความคิดในการ
สรางสรรคช้ินงานและเมื่อเกิดปญหา  
 
 6.   นักศึกษาเลน (play)กับชิ้นงาน โดยกิจกรรมกระทําดังนี้ 6.1)  นักศึกษาเลนกับชิ้นงาน 
สํารวจแนวคิดภายใตส่ิงที่สราง 6.2)  นักศึกษาแลกเปลี่ยน (share) ความรูและแนวคิดในขณะเลน
กับคนอื่นๆ รอบๆ ตัวโดยใชวงจรการเรียนรูระหวางประสบการณภายในกับภายนอก  
 
 ดังนั้นขั้นตอนการทําโครงงานจึงปรับเปลี่ยนจากการใหนักศึกษาคิดโครงงานเปนให
นักศึกษาเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกกอน ขั้นตอนการทําโครงงานที่ปรับใหมแสดงขั้นตอน
ดังภาพที่ 4.2  
 
 
 



 

 

83 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.1  แสดงขั้นตอนการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานจากการปรับกิจกรรมครั้งที่ 1 

 

แนะนําและใหความรูพื้นฐานที่จําเปน 
ในการสรางโครงงาน 
 1.แนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก
และจัดใหนักศึกษาแขงขันเชื่อมตอ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
2. ผูวิจัยสาธิตการใชงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3. นักศึกษาพิสูจนทดลองเกตพื้นฐานดวย
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

 

(I)นักศึกษาจินตนาการ(imagin) 

ถึงโครงงานที่จะทํา และ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น 

(C)นักศึกษาสรางสรรค(create) ช้ินงาน

จากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

(P)นักศึกษาเลน(play) กับดิจิตอล

อิเล็กทรอนิกสบล็อก    

(R)นักศึกษาสะทอนความคิด(reflect) 

จากการเลน 

(P)นักศึกษาเลน(play) กับชิ้นงาน    

1 

2 

3 

4 

5 

6 
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ผลการปรับกิจกรรมคร้ังท่ี 2 
 
 การปรับรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูคร้ังที่ 2 ภายใตเหตุผลคือ 1)  นักศึกษามีการใชวงจร
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสในการสรางโครงงานซ้ําๆ กันมีเพียงวงจรนับและฟลิบฟลอบเทานั้น             
2)  นักศึกษาใชเวลามากในการสรางโครงงาน 3)  ผูวิจัยตองการใหนักศึกษาสรางโครงงานได
ครอบคลุมเนื้อหาในรายวิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2  ดังนั้นผูวิจัยจึงนําใบกิจกรรมมาใชอีกครั้ง
โดยกิจกรรมมีดังนี้ 
 
 1.  ใหใบกิจกรรมกับนักศึกษา  ผูวิจัยใหใบกิจกรรมกับนักศึกษาอีกครั้งโดยใหใชวงจรจาก
ใบกิจกรรมในการสรางโครงงาน ซ่ึงที่ผานมานักศึกษาทําไมได  
 
 2.   นักศึกษาเลน (play) กับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก หลังจากที่ผูวิจัยนําใบกิจกรรม
กลับมาใชอีกครั้งพบวา นักศึกษาไดนําวงจรดิจิตอลจากใบกิจกรรมมาทดสอบการทํางานเพื่อทํา
ความเขาใจเกี่ยวกับวงจรดิจิตอลโดยใชดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกในการทดสอบ ในการทดสอบ
วงจรและแนวคิดของตนเอง ผูวิจัยพบวานักศึกษาเลนกันอยางสนุกสนานกับวงจรจากใบกิจกรรม 
โดยมีดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกเปนชุดทดลองวงจรและแนวคิด จากการไดเลนกับใบกิจกรรม 
นักศึกษาสามารถสรางโครงงานระบบควบคุมการปดเปดตูเย็น และจากการเลนกับมอเตอรโดยการ
โหลดวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสที่ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก เมื่อนักศึกษาทดสอบการทํางาน
โดยกดสวิตซตัวที่ 1 พบวามอเตอรหมุนตามเข็มนาฬิกา แตถากดสวิตซตัวที่ 2 พบวามอเตอรหมุน
ทวนเข็มนาฬิกา นักศึกษาสามารถที่จะนําแนวคิดนี้ไปสรางเปนโครงงานตางๆ ไดมากมายเชน 
เครื่องยกรถ สายพานลําเรียงสิ้นคาหรือ เรือขามฟาก เปนตน  
 
 3.   นักศึกษาสะทอนความคิด(reflect) จากการเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก หลังจาก
นักศึกษาเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ผูวิจัยพบวานักศึกษามีการสะทอนความคิดถึงสิ่งที่ได
เลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก มีการแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน ซ่ึงบางครั้งผูวิจัยพบวานักศึกษา
สรางชิ้นงานซ้ําอีกครั้งเพื่อใชในการสะทอนความคิด นักศึกษากลาววาการทําอยางนี้ไดความรู
เพิ่มขึ้น ซ่ึงนักศึกษาสามารถคิดโครงงานที่จะทําไดอยางอัตโนมัติจากการทําซ้ําๆนี้  
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 4.   นักศึกษาจินตนาการ (imagin) ถึงโครงงานที่จะตองทํา การจิตนาการในขั้นนี้ผูวิจัย
พบวา นักศึกษาจะเขาใจวงจรและการทํางานของโครงงานที่จะตองสรางจากการไดเลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก  ซ่ึงการจินตนาการจะเกิดแนวคิดเกี่ยวกับโครงงานที่จะตองสรางอยาง
อัตโนมัติ จากประสบการณที่นักศึกษามีหรือจากสิ่งที่นักศึกษาเคยเกี่ยวของและสัมผัส นักศึกษาที่มี
ประสบการณมากจะสามารถคิดโครงงานไดมากและซับซอน 
 
 5.   นักศึกษาสรางสรรค (create) ช้ินงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก พบวานักศึกษา
สรางไดรวดเร็วมาก เพราะวามีวงจรอยูแลวและกลไกแนวคิดตางๆมีความสมบูรณซึ่งแตกตางจาก
การสรางสรรคที่ผานมาคือ ในการสรางจะชาเพราะจะเสียเวลาในการหาวงจรใหม เมื่อโครงงาน 
ไมเปนไปตามที่วางแผนไว แตกับการสรางสรรคโดยนักศึกษามีใบกิจกรรมประกอบนักศึกษาจะทํา
ไดรวดเร็ว 
 
 6. นักศึกษาเลน (play) กับชิ้นงาน นักศึกษาจะทําการสํารวจแนวคิดภายใตส่ิงที่สราง  
ซ่ึงจะทําใหนักศึกษาสามารถที่จะนําแนวคิดจากชิ้นงานไปสรางโครงงานใหมตอไปไดอีก 
โดยนักศึกษาจะวนกลับไปที่ขั้นที่ 3 ไปเรื่อยๆ จนกวาโครงงานจะครอบคลุมเนื้อหาที่เรียน 
 
 ดังนั้นผูวิจัยจึงทําการปรับขั้นตอนการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานอีกครั้งตาม
การปรับกิจกรรมการเรียนรู เพื่อใหนักศึกษาสามารถสรางโครงงานไดเร็ว อีกทั้งการใชวงจรดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสไดซับซอนและหลากหลาย โดยผูวิจัยไดนําใบกิจกรรมกลับมาใชอีกครั้งและปรับ
ขั้นตอนการสรางโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานดังภาพที่ 4.3  พบวานักศึกษาสรางโครงงาน
ไดหลากหลายและมีความรวดเร็วมากเพราะวานักศึกษาสามารถใชวงจรในใบกิจกรรมสราง
โครงงาน 
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ภาพที่ 4.2  แสดงขั้นตอนการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานจากการปรับกิจกรรมครั้งที่ 2 

 
 

4 

(I)นักศึกษาจินตนาการ(imagin) 

ถึงโครงงานที่จะทํา และ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น 

(C)นักศึกษาสรางสรรค(create) ช้ินงาน

จากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

(P)นักศึกษาเลน(play) กับดิจิตอล

อิเล็กทรอนิกสบล็อก 

(P)นักศึกษาเลน(play) กับชิ้นงาน    

 

ใบกิจกรรม   

(R)นักศึกษาสะทอนความคิดเ(reflect) 

จากการเลน 

1 

2 

3 5 

6 

4 
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 จากการปรับกิจกรรมการเรียนรู 2 คร้ัง ผูวิจัยสามารถสรุปกิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงาน
เพื่อการสรางสรรคช้ินงานและขั้นตอนการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานดังภาพที่ 4.4   
โดยการปรับกิจกรรมการเรียนรูทั้งสองครั้ง โดยดําเนินการจัดกิจกรรมตามแผนการเรียนรูทั้ง 2  
ที่ผานมาทําใหผูวิจัยพบวา กิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานประกอบดวย 
6 ขั้นคือ 1.1)  แนะนําและใหความรูพื้นฐานที่จําเปนในการสรางโครงงาน 1.2)  นักศึกษาเลนกับ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 1.3)  นักศึกษาสะทอนความคิดจากการเลนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 1.4)  นักศึกษาจินตนาการถึงโครงงานที่จะทําและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 1.5)  นักศึกษา
สรางสรรคช้ินงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 1.6)  นักศึกษาเลนกับชิ้นงาน และถาตองการให
นักศึกษาสรางโครงงานไดเร็วเสริมดวยใบกิจกรรม โดยเงื่อนไขสําคัญนักศึกษาจะตองเลนกับ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกกอนโดยนักศึกษาใชวงจรที่ผูวิจัยแนะนําในขั้นตอนแรก เมื่อไดแนวคิด
และหัวขอโครงงานแลว จากนั้นนักศึกษาจึงจะสรางโครงงาน ซ่ึงพบการทํางานในลักษณะนี้
สําหรับกิจกรรมรูปแบบการปรับครั้งแรก เมื่อผูวิจัยใชใบกิจกรรมรวมในการคิดโครงงานโดยให
นักศึกษาเลนกับวงจรจากใบกิจกรรม จากนั้นนักศึกษาสามารถคิดโครงงานไดอยางอัตโนมัติ   
เมื่อนักศึกษาผานขั้นตอนการสรางโครงงานทั้งสองรูปแบบในสรางโครงงาน นักศึกษาสามารถคิด
โครงงานตามขั้นตอนการสรางโครงงานทั้งสองรูปแบบกลับไปกลับมาไดคือ รูปแบบที่ปราศจาก
การนําทางโดยใบกิจกรรม ภาพที่ 4.2  และการคิดแบบมีใบกิจกรรมนําทาง ภาพที่ 4.3 ซ่ึงใน
ขั้นตอนสุดทายผูวิจัยพบวานักศึกษามีการเลนกับชิ้นงานที่สรางเสร็จแลวและพบวานักศึกษา
สามารถนําแนวคิดจากชิ้นงานไปใชสรางโครงงานตอไปไดอีก นักศึกษาสามารถเรียนรูดวยตนเอง
มากขึ้นโดยสามารถคนหาวงจรแปลกๆ จากในหนังสือ อินเทอรเนต โครงงานตางๆ มาใช  
โดยผูวิจัยไมไดแนะนําและบางวงจรผูวิจัยไมเคยทดลองใชงาน   
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ภาพที ่4.3  แสดงขั้นตอนการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 
 

(I)นักศึกษาจินตนาการ(imagin) 

ถึงโครงงานที่จะทํา และแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น 

(C)นักศึกษาสรางสรรค(create) ช้ินงาน

จากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

(P)นักศึกษาเลน(play) กับดิจิตอล

อิเล็กทรอนิกสบล็อก    

(P)นักศึกษาเลน(play) กับชิ้นงาน    

 

 
ใบกิจกรรม (เสริมเมือ่
ตองการใหนักศึกษาคิด
โครงงานไดเร็วขึ้น) 

แนะนําและใหความรูพื้นฐานที่จําเปนใน
การสรางโครงงาน 
 1.แนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก
และจัดใหนักศึกษาแขงขันเชื่อมตอ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
2. ผูวิจัยสาธิตการใชงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3. นักศึกษาพิสูจนทดลองเกตพื้นฐานดวย
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
4. สอบวัดความรูเดิม 

(R)นักศึกษาสะทอนความคิด (reflect) 

จากการเลน 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

1 
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ผลการพัฒนาและออกแบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
  
 ดิจิตอลอิเล็กทรอนิคสบล็อกเปนวัตถุชวยคิดในการพัฒนาการเรียนรูและสรางสรรค
สติปญญาของผูเรียนในดานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส โดยผูวิจัยไดทําการพัฒนาจากแนวคิดของ        
เลโกโลโก ซ่ึงแนวคิดของเลโกโลโก สรางขึ้นมาเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเกี่ยวกับแนวคิดระบบ
ควบคุม ไดแก ระบบควบคุมดวยมือ ระบบอัตโนมัติ และระบบปอนกลับ อีกทั้งปรากฏการณ 
Emergent โดยวัตถุประสงคเพื่อใหเด็กไดมีโอกาสเขาใจเกี่ยวกับแนวคิดนี้กอนที่จะเรียน 
ในมหาวิทยาลัย สาเหตุเพราะเพราะความรูเกี่ยวกับระบบควบคุม มีการสอนเฉพาะในมหาวิทยาลัย
เทานั้น แตผูสรางเลโกโลโกมองเห็นความสําคัญนี้กับเด็ก โดยแนวคิดของผูสรางเลโกโลโกคือ   
เด็กๆ สามารถที่จะพัฒนาแนวคิดและความเขาใจเกี่ยวกับปริมาณ (น้ําปริมาณมากหรือนอยในแกว
น้ํา) ทั้งแตเกิด แตไมมีโอกาสพัฒนาแนวคิดเกี่ยวกับระบบจนกระทั่งเขาเรียนในมหาวิทยาลัย จึงทํา
ใหผูสรางเลโกโลโกพัฒนาวัตถุชวยคิดนี้ในการพัฒนาเด็กๆ ควบคูกันไปกับแนวคิดและความเขาใจ
เกี่ยวกับปริมาณตั้งแตยังเล็ก โดยขอจํากัดของเลโกโลโก คือ ไมสามารถที่จะใชในการเรียนการสอน
ในวิชาอื่นๆ ได เชน วิชาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ไมโครคอนโทรลเลอร การเขียนโปรแกรมภาษา
ตางๆ เปนตน จากการที่ผูวิจัยมีความเขาใจเกี่ยวกับแนวคิดของเลโกโลโก ประกอบกับผูวิจัยสอน 
ในรายวิชาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 1 และ 2 มาหลายป จึงคิดและสราง ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกขึ้น 
โดยหลักการพื้นฐานเหมือนกับเลโกโลโก คือสามารถตอแตละชิ้นเขาดวยกันไดและสามารถใช 
ในการทําความเขาใจเรื่องของระบบ แตดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกมีขอพิเศษที่สามารถใชในการ
เรียนรูวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสซ่ึงเลโกโลโกทําไมได และแตละชิ้นมีวงจรอิเล็กทรอนิกสภายใน 
ซ่ึงเลโกโลโกมีคอมพิวเตอรเล็กๆ เพียงชิ้นเดียวสวนชิ้นใน 1 ชุด สวนอื่นๆ เปนเพียงตัวตอ (LEGO) 
เทานั้น  ผูวิจัยจึงดําเนินการออกแบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกดังนี้  
 
 1.   ทดสอบแนวคดิดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 
    ผูวิจัยเร่ิมตนทดสอบแนวคิดจากวงจรนับงายๆ ที่ประกอบดวยวงจรนับสัญญาณไอซี 
7490 ซ่ึงทํางานเปนวงจรนับ สวนไอซี 7447 เปนวงจรถอดรหัส และเซเวนเซ็กเมนทเปนสวน
แสดงผล ซ่ึงปกติทั้ง 3 สวนจะสรางบนแผนปริ้นเพียงแผนเดียว แตในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัย
ทดสอบโดยการแบงวงจรออกเปน 3 สวนอิสระจากกันคือ สวนอินพุทรับสัญญาณจาก สวิตซกดติด
ปลอยดับ สวนการประมวลผลผูวิจัยใชวงจรนับ และสวนวงจรเอาทพุท ผูวิจัยใชวงจรถอดรหัสและ
วงจรเซเวนเซ็กเมนท จากการทดลองแบงวงจรเปน 3 สวนไดแก อินพุต ประมวลผล และเอาทพุต
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ผูวิจัยไดแนวคิดเพิ่มขึ้น ถาในกรณีที่อินพุทและเอาทพุทเหมือนเดิมแตสวนการประมวลผล
เปลี่ยนเปนวงจรดิจิตอลอื่นๆ จะเกิดอะไรขึ้น  
 
  ผูวิจัยพบวาสามารถที่จะขยายวงจรจากที่เปนเพียงวงจรนับซึ่งเปนวงจรเชิงลําดับ
สามารถเปลี่ยนเปนวงจรเชิงจัดหมูเชน วงจรถอดรหัสและวงจรเขารหัสวงจรมัลติเพรกและดีมัลติเพรก 
เปนตน ผูวิจัยจึงเกิดแนวคิดตอไปอีกคือถาเปลี่ยนแปลงอินพุทใหสามารถเปนตัวตรวจจับแสงสวาง 
สวนเอาทพุทเปนชุดขับมอเตอรแทนจะเกิดอะไรขึ้น ผูวิจัยพบวา ในการขยายอินพุตและเอาทพุต
สามารถที่จะนําไปเชื่อมตอกับโลกภายนอกไดหลากหลายแตที่สําคัญสวนวงจรตางๆ ที่เคยเปน
วงจรนับจะตองสามารถโปรแกรมและเปลี่ยนแปลงภายในได ดังนั้นผูวิจัยจึงไดนําไอซี CPLD มา
ใชในการที่จะตองเปลี่ยนแปลงแกไขวงจรตางๆ ตามเงื่อนไขการใชงาน  ปกติจะใชไอซี ทีทีแอล  
ซ่ึงไอซีบางตัวจะหายากบางครั้งไมมีขายในทองตลาด ดังนั้นการใช CPLD  สามารถที่จะขจัดปญหา
นี้ได และCPLD สามารถสรางวงจรทางดานดิจิตอลอะไรก็ได จากแนวคิดดังกลาวผูวิจัย
เปลี่ยนแปลงอินพุทจากสวิตซกดติดปลอยดับเปนแสงอินฟาเรดและเปนลิมิตสวิตซ  ซ่ึงสวนนี้
เรียกวา สวนอินพุท สวนวงจรนับเดิมผูวิจัยเปลี่ยนแปลงโดยใชไอซี CPLD ซ่ึงผูวิจัยสามารถ
โปรแกรมวงจรเชิงจัดหมู หรือวงจรเชิงลําดับได สวนนี้เรียกวาสวนประมวลผล สวนเอาทพุท ผูวิจัย
เปลี่ยนแปลงเปนชุดขับมอเตอรจํานวนสองชุด สวนนี้เรียกวาสวนเอาทพุทจากทั้ง 3 สวนผูวิจัย
สามารถที่จะสรางโครงงานตางๆไดมากมายโดยใชดิจิตอลในการควบคุมเชน การสรางหุนยนตวิ่ง
ตามเสน หุนยนตหลบหลีกสิ่งกีดขวาง ชุดสูบน้ําเขาถังพัก เปนตน จากการทดสอบแนวคิดผูวิจัย 
จึงนําแนวคิดตางๆ ไปสรางดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกเพื่อใชงานจริง  
 
 2.   การพัฒนาและออกแบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ผูวิจัยไดพัฒนาและออกแบบ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกใหประกอบดวยบล็อกทั้งหมด 5 ชนิดดังตอไปนี้  
 
  2.1   บล็อกพฤติกรรม เปนบล็อกที่มีความสําคัญมากที่สุดในการเขาใจมโนทัศนดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสภายในประกอบดวย CPLD เปนไอซีที่สามารถโปรแกรมวงจรทางดานดิจิตอลลงไป
ไดจากนั้นนําไปใชงานตามที่โปรแกรมโปรแกรมไว  บล็อกนี้เปนบล็อกสีน้ําเงินมีพอรตสําหรับ
อินเทอรเฟสกับภายนอก 4 พอรต ประกอบดวย พอรตเชื่อมตอเพื่อโปรแกรมการทํางาน  
และ 3 พอรตที่สามารถโปรแกรมเปนไดทั้งอินพุทและเอาทพุท ทั้งนี้ขึ้นอยูกับผูใชงาน  
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  2.2   บล็อกอินพุท จํานวน 2 บล็อก ประกอบดวยอินพุทที่รับขอมูลจากสวิตซและ 
รับขอมูลดวยแสงอินฟาเรด  บล็อกรับขอมูลจากสวิตซ เปนสวิตซกดติดปลอยดับจํานวน 8 ตัว  
สวนการรับขอมูลทางแสงอินฟาเรดประกอบดวยวงจรตรวจจับทางแสงจํานวน 4 ชุดโดยสามารถ
ตอชุดตรวจจับ (sensor) เพื่อตรวจจับสิ่งกีดขวางตางๆ โดยชุดตรวจจับจะใชแสงอินฟาเรดในการ
ตรวจจับ  
 
  2.3   บล็อกเอาทพุท จํานวน 3 บล็อก ประกอบดวย บล็อกขับมอตอร บล็อกแสดงผลดวย 
แอล อี ดี และบล็อกแสดงผลดวยตัวเลข เซเวนเซ็กเมนท บล็อกขับมอเตอรภายในใชไอซีขับ
มอเตอร สามารถขับมอเตอรไมเกิน 3 แอมป ไอซีประกอบดวยชุดขับมอเตอรสองชุดอิสระจากกัน 
สามารถขับมอเตอรพรอมกันได 2 ตัว บล็อกนี้สามารถขับมอเตอรหรือ รีเลยขนาด 5 โวลตได 
บล็อกมีลักษณะเปนสีเขียวบล็อกแสดงผลดวย แอล อี ดี เปนบล็อกที่สามารถแสดงผลตางๆ ดวย 
แอล อี ดี ทั้ง 8 ตัวบล็อกมีลักษณะเปนสีแดงขาว สวนบล็อกแสดงผลดวยตัวเลขโดยใชเซเวนเซ็ก
เมนท  ภายในประกอบดวยไอซีถอดรหัส 7447 จํานวน 2 ชุดอิสระจากกันบล็อกนี้มีลักษณะสีแดง
เขียว 
 
  2.4   บล็อกสัญญาณนาฬิกา จํานวน 1 บล็อก เปนบล็อกที่ภายใน ประกอบดวย วงจร
ผลิตสัญญาณนาฬิกา บล็อกนี้จะผลิตสัญญาณนาฬิกาทุก 1 วินาทีบล็อกนี้จะมีลักษณะสีขาว  
    
  2.5   บล็อกบัปเฟอร จํานวน 1 บล็อกเปนบล็อกที่ใชในการปองกันสัญญาณรบกวนตางๆ 
จากอุปกรณภายนอกภายในบล็อกประกอบดวย ไมโครคอนโทรลเลอรที่โปรแกรมสําหรับ 
การควบคุมสัญญาณรบกวน สามารถทํางานโดยอิสระจากกันสองชุดในการนําไปใชงานบล็อก 
มีลักษณะสีแดง  
 
 3.   การสรางและทําการทดสอบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกในการสรางผูวิจัยสรางเปน  
3ระยะของการพัฒนา คือ  
 
  3.1   ระยะท่ี 1 ผูวิจัยสรางดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกตามแนวคิดขางตนโดยเนนไปที่
การใชงานเปนหุนยนตเทานั้น ผูวิจัยจึงสรางสวนประกอบตางๆ คงที่ไมสามารถที่จะนําไปสราง
เปนรูปรางตางๆ ไดนอกเหนือจากหุนยนตเล็กๆ ที่เลียนแบบพฤติกรรมสัตวเทานั้น ในการสราง 
จะสามารถแยกชิ้นสวนตาง ๆ ไดแตไมสามารถที่จะประกอบเปนรูปรางอื่นๆ ได เพราะคงที่ตาม
รูปแบบที่กําหนดมา  
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  3.2   ระยะท่ี 2 ผูวิจัยไดทดลองประกอบดูและสรางเปนหุนยนตโดยผูวิจัยตองการให     
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกสามารถที่จะประกอบเปนรูปรางอื่นๆ ได ผูวิจัยจึงออกแบบดิจิตอล
เฉพาะรูปรางภายนอกใหม ผูวิจัยพบวาสามารถที่จะประกอบเปนรูปรางตางๆ ไดมากขึ้น จากการที่
นําไปทดสอบใหนักศึกษาชั้นปที่ 4 โปรแกรมเทคโนโลยีอุตสาหกรรม นักศึกษาสามารถสรางเปน
รูปรางตางๆ ไดแตมีขอจํากัดเนื่องจากมีเพียง 2 บล็อก   
 
  3.3   ระยะท่ี 3 ผูวิจัยเพิ่มจํานวนบล็อกมากขึ้นเปน 8 บล็อก ผูวิจัยไดนําดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกไปใชงานจริงเพื่อทดสอบวงจรภายในโดยนําไปใชในการควบคุมการสูบน้ํา
เขาถังพัก โดยใชวงจรดิจิตอลเปนวงจรเชิงลําดับผลการทดสอบสามารถใชงานไดโดยไมมีปญหา  
สําหรับรูปรางภายนอกของดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกจะตัวเชื่อมตอตัวผูและตัวเมียสามารถที่จะ
เชื่อมตอกันเปนรูปรางตางๆ ไดตามจินตนาการ จากการสรางดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกขึ้นมา
ผูวิจัยไดทําการทดสอบทางดานการทํางานของอุปกรณภายในบล็อกโดยทดสอบที่ละบล็อกตาม
ฟงกชันการทํางาน พบวาไมมีปญหาทางดานของการโหลดกระแสและเกิดอันตรายกับผูใชเพราะ
เปนไฟแรงดันต่ําขนาด 5 โวลท และทํางานตามฟงกชันที่ตองการแตอาจมีอันตรายจากตัวเชื่อมตอ
เทานั้น  
 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 
 

 ในการศึกษาการใชกิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน ผูวิจัยได
นํา เสนอผลการวิจัย  3 ประเด็นคือ  1) ผลการเรียนรูโดยโครงงานดานมโนทัศนดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส 2)  ผลการเรียนรูโดยโครงงานดานการแกปญหา 3)  ผลการเรียนรูโดยโครงงานดาน
การเรียนรูรวมกัน 4)  ผลการสะทอนความคิดของนักศึกษาจากการทําโครงงาน  
 
ขอมูลท่ัวไปของประชากร 
  
 ประชากรที่ใชในการทดลองเพื่อศึกษากิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรค
ช้ินงาน เปนนักศึกษาคณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ที่ลงทะเบียนเรียน
รายวิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 ตามหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี พ.ศ. 2548 ในภาคเรียน
ที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 1 หองมีจํานวนนักศึกษา 36 คน เปนชาย 34 คนหญิง 2 คน  
เปนนักศึกษาจากการการคัดเลือกระบบโควตา (quota) จํานวน 15 คน และสอบคัดเลือกจํานวน  
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21 คน จบการศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง(ป.ว.ส.) จํานวน 13 คน และระดับ
อนุปริญญาวิทยาศาสตร (อ.ว.ท.) จํานวน 23  คน โดยมีระดับผลการเรียนอยูในระดับ 1.6 – 3.35 
แสดงขอมูลพื้นฐานดังตารางที่ 4.1    
 
ตารางที่ 4.1  ขอมูลพื้นฐานของประชากร 

 

 ขอมูล  จํานวน 
1. วิธีการเขาศึกษา   

     สอบคัดเลือก  21 
     คัดเลือกแบบโควตา  15 
     รวม 36 

2. ระดับผลการเรียน   
     ต่ํากวา 2.00  5 
     2.00-2.49  14 
     2.50 และสูงกวา  17 
     รวม  36    min = 1.60  max = 3.35 

 
ผลการเรียนโดยโครงงานดานมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 
 ในการนํา เสนอขอมูลดานมโนทัศนดิจิตอลอิ เ ล็กทรอนิกส ผูวิจัยนํา เสนอขอมูล 
ใน 2 ประเด็นคือ  ขอมูลเชิงปริมาณและขอมูลเชิงคุณภาพ ดังนี้   
 
 1.   ขอมูลเชิงปริมาณ   
 
    จากแบบทดสอบมโนทัศนดานเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสผูวิจัยดําเนินการทดสอบ
กอนและหลังการจัดกิจกรรมเรียนรูโดยขอสอบมีทั้งหมด 60 ขอคะแนนเต็ม 60 คะแนน วิเคราะห
เทียบกับเกณฑที่กําหนดไว  โดยอางอิงจากเกณฑการประเมินผลการเรียนตามหลักสูตร 
ซ่ึงมีหลักเกณฑคะแนนรอยละ 50 ถือเปนเกณฑต่ําสุด และรอยละ 80 ขึ้นไปเปนเกณฑสูงสุดในการ
ตัดสินผลการเรียน ระดับคะแนนและเกณฑดังกลาวคือ  
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   80  ขึ้นไป     ดีมาก   
  70 – 79     ดี   
  60 – 69     พอใช   
  50 – 59     ต่ํา   
  ต่ํากวา 50       ไมผาน 
 
  โดยผูวิจยันําเสนอดังตารางที่ 4.2  ดังนี ้
 
ตารางที่ 4.2  คะแนนความรูในเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 
มโนทัศน คาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 คะแนน รอยละ คะแนน 

กอนเรียน ( 60 คะแนน) 24.12 40.20 

หลังเรียน ( 60 คะแนน) 34.09 56.81 

คะแนนเพิ่มขึน้ 9.97 16.61 

5.27 

8.35 

 
   จากตารางที่4.2  ผลจากการใชแบบทดสอบวัดมโนทัศนดานเนื้อหาดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส ซ่ึงเปนแบบทดสอบเลือกคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียวจํานวน 60 ขอ คะแนน
เต็ม 60 คะแนน ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นเพื่อใชวัดมโนทัศนดานเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสกอนและ 
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู ผลการวิจัยพบวานักศึกษาที่เปนกลุมประชากรจํานวน 36 คน 
สามารถทําแบบทดสอบฉบับนี้กอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูไดระดับคะแนนเฉลี่ย 24.12 คะแนน 
และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูไดระดับคะแนนเฉลี่ยได 34.09 คะแนน นักศึกษาสามารถทํา
คะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 16.16 คะแนน  เมื่อเทียบกับเกณฑระดับต่ํารอยละ 50 (30 คะแนน) คะแนน
เฉลี่ยกอนสอบต่ํ ากวา เกณฑระดับต่ํ า  สวนหลังสอบสูงกวา เกณฑระดับต่ํ า  เมื่อพิจารณา 
ในรายละเอียดเปนรายดานของหัวขอเนื้อหาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 เปนรายบุคคลในภาคผนวก ฉ 
พบวา นักศึกษาแตละคนทําคะแนนสอบกอนเรียนจากต่ําไปสูง ไดแก วงจรดีมัลติเพรกก วงจรมัลติ
เพรก สถานการณโครงงาน วงจรการเปรียบเทียบ วงจรการนับ วงจรฟลิบฟลอบ วงจรถอดรหัส 
และวงจรเขารหัส ตามลําดับ  สวนคะแนนสอบหลังเรียนจากต่ําไปสูงไดแก วงจรดีมัลติเพรก 
วงจรมัลติเพรก วงจรเปรียบเทียบ วงจรฟลิบฟลอบ วงจรนับ  วงจรถอดรหัส สถานการณโครงงาน 
และวงจรเขารหัส  ตามลําดับ โดยนักศึกษาทําคะแนนเพิ่มขึ้นในทุกดาน  
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 2.   ขอมูลเชิงคุณภาพ 
   
   ขอมูลเชิงคุณภาพ ดานมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยนําเสนอโดยใชโครงงาน
หุนยนตรักษาความสมดุล และโครงงานเตือนลืมปดไฟหนารถยนตในการอธิบายใน 3 ประเด็นคือ 
1)  ความคิด การรับรูและตอบสนองตอเหตุการณหรือวัตถุ 2)  การมองเห็นความเชื่อมโยงของ
เหตุการณหรือวัตถุ กับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส โดยอาศัยความรูและทักษะเดิมที่มีอยู 3)  ความเขาใจ
ความสัมพันธภายในวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส โดยมีเสนทางการสรางมโนทัศนจากขั้นตอนที่ 2 
ถึงขั้นตอนที่ 6  แสดงดังภาพที่ 4.5   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.4  แสดงเสนทางการสรางมโนทัศน 

(I)นักศึกษาจินตนาการ(imagin) ถึง
โครงงานที่จะทํา และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น 

(P)นักศึกษาเลน(play) กับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก    

(P)นักศึกษาเลน(play) กับชิ้นงาน    

 

 
ใบกิจกรรม (เสริมเมือ่
ตองการใหนักศึกษาคิด
โครงงานไดเร็วขึ้น) 

แนะนําและใหความรูพื้นฐานที่
จําเปนในการสรางโครงงาน 
1.แนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกและจัดใหนักศึกษาแขงขัน
เชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
2. ผูวิจัยสาธิตการใชงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3. นักศึกษาพิสูจนทดลองเกต
พื้นฐานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
4.สอบวัดความรูเดิม 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

(C)นักศึกษาสรางสรรค(create) ชิ้นงานจาก

ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

(R)นักศึกษาสะทอนความคิดเ(reflect) จาก
การเลน 

1 

3 5 
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  2.1 โครงงานหุนยนตรักษาความสมดุล โครงงานนี้นักศึกษาสรางขึ้นเพื่อศึกษา 
การรักษาความสมดุลของหุนยนตในการเคลื่อนที่พื้นขรุขระ ซ่ึงอาจทําใหหุนยนตเสียความสมดุล
โดยนักศึกษามีกระบวนการศึกษาดังตอไปนี้ 
 
    2.1.1   นักศึกษามีความคิด รับรูและตอบสนองตอเหตุการณหรือวัตถุ ผลการวิจัย
พบวา เมื่อนักศึกษาไดเลนกับหุนยนตที่สรางจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก (หุนยนตแสดง 
ดังภาพที่ 4.6)  นักศึกษาสะทอนความคิดจากการเลนกับหุนยนตทําใหเกิดความรูและประสบการณ
เกี่ยวกับหุนยนต ประกอบกับนักศึกษาไดพบกับหุนยนตเดินบนพื้นขรุขระทําใหหุนยนตเสีย 
ความสมดุลและพลิกคว่ําจากอินเทอรเนต (หุนยนตแสดงดังภาพที่ 4.6)  ทําใหนักศึกษาเกิด 
แรงบันดาลใจในการศึกษาถึงการควบคุมความสมดุลของหุนยนต จึงทําใหนักศึกษาเกิดแนวคิด
โครงงานหุนยนตรักษาความสมดุล 

 

              

 
ภาพที่ 4.5 แสดงหุนยนตพลิกคว่ําจากอินเทอรเนตและหุนยนตทีน่ักศกึษาเลน 
 
    จากปรากฏการณที่เกิดขึ้นนักศึกษามีความคิด รับรูและตอบสนองตอ
เหตุการณ เมื่อนักศึกษาไดเลนกับหุนยนตที่สรางจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ทําใหนักศึกษามี
ความรูและประสบการณ ซ่ึงความรูและประสบการณนี้จะถูกใชเชื่อมโยงเมื่อนักศึกษาไดพบกับ
หุนยนตจากอินเทอรเนต ทําใหนักศึกษาสามารถคิดโครงงานรักษาความสมดุลของหุนยนตได   
 
    2.1.2   นักศึกษามองเห็นความเชื่อมโยงของเหตุการณหรือวัตถุกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส ผลการวิจัยพบวาเมื่อนักศึกษา ไดแนวคิดเกี่ยวกับโครงงานที่จะสรางแลว นักศึกษา
ทําการศึกษาแนวคิดในการควบคุมความสมดุลเบื้องตน ไดแก การเลี่ยงไมบนมือ ลูกตุมนาฬิกา และ
ชิงชาสวรรค ดังที่นักศึกษาอธิบายในอนุทินดังนี้ 
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    “การศึกษาเกี่ยวกับการทรงตัวโดยใชเครื่องรักษาความสมดุล โดยใช
หลักการทํางานโดยการใชนิ้วดันไมในทิศทางตางๆ เพื่อทําใหไมทรงตัวอยูไดโดยไมตกจากนิ้ว” 
 
    “โดยจากหลักการแรงโนมถวงของโลกที่ทุกๆ อยางจะตองตกสูพื้นโลก 
เมื่อส่ิงตางๆ ตกลงสูพื้นโลกทุกอยางจะตองมีการทรงตัว แตจะมีการรักษาสมดุลที่แตกตางกันไป
ตามขนาดและน้ําหนัก” 
 
     จากการอธิบายแสดงใหเห็นวานักศึกษาไดศึกษาแนวคิดการควบคุม 
ความสมดุลเบื้องตนแสดงดังภาพที่ 4.6  แนวคิดนี้จะกลายเปนแนวคิดในการสรางกลไกของ
หุนยนตรักษาความสมดุล 
 

 

 

ภาพที่ 4.6  แสดงการทดสอบแนวคดิการรกัษาสมดุลเบื้องตน   
 
      นักศึกษาไดทดลองแนวคิดเกี่ยวกับความสมดุลเบื้องตน และสรางกลไก
หุนยนตรักษาความสมดุลขึ้น หลังจากนั้นนักศึกษาจะเชื่อมโยงแนวคิดเกี่ยวกับวงจรดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส ที่นักศึกษามีความรูจากการที่นักศึกษาเลนกับหุนยนตในตอนเริ่มตน เขากับกลไก
การรักษาความสมดุลของหุนยนตที่นักศึกษาสรางขึ้น ดังที่นักศึกษาอธิบายในรายงานการทํา
โครงงานดังนี้ 
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    “หุนยนตจะตอง เดินไปขางหน า เรื่ อยๆ  โดยที่ ชุด ลูกตุมที่ ควบคุม 
ความสมดุลตั้งอยูตรงกลางและมี สวิตซ 2 ตัว เพื่อบอกวาหุนยนตเอียงไปขางหนาหรือขางหลัง  
โดยถาสวิตซ ตัวที่อยูขางหนา (SW1) สัมผัสกับชุดลูกตุมหุนยนตจะถอยหลัง ถาสวิตซที่อยูขางหลัง 
(SW2) สัมผัสกับชุดลูกตุมหุนยนตจะเดินไปขางหนาผมจึงใช อาร เอส พลิปพลอป และวงจรเกต
พื้นฐาน”  
 
     จากเงื่อนไขขางตนนักศึกษาสามารถที่จะเชื่อมโยงวงจรฟลิบฟลอบ  
(flip flop) และวงจรเขารหัส  เขากับเงื่อนไขกลไกของหุนยนตที่สรางขึ้น แสดงดังภาพที่ 4.8  
 

 

 

ภาพที่ 4.7  แสดงวงจรที่เชื่อมโยงกับสภาวะการทํางานของหุนยนต 
 
     จากวงจรพบวานักศึกษาใชวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสที่นักศึกษาเคยใช 
ในการควบคุมหุนยนต ซ่ึงประกอบไปดวยวงจรควบคุมหุนยนตเดินหนาและถอยหลังกับหุนยนต
เมื่อกดสวิตซหนึ่ง (SW1) หุนยนตเดินหนา แตถากดสวิตซสอง (SW2) หุนยนตจะหยุด  
โดยนักศึกษามีการเชื่อมโยงแนวคิดดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสกับกลไกรักษาสมดุล โดยใชสวิตซหนึ่ง
และสองเปนชุดตรวจจับความสมดุลในการสั่งการใหหุนยนตเคลื่อนที่อยางสมดุล แตเมื่อนักศึกษา
ทําการทดสอบปรากฏวาหุนยนตทํางานไมคอยมีประสิทธิภาพ มักจะกระตุกเมื่อระบบควบคุม 
ความสมดุลทํางานทําใหนักศึกษาเพิ่มวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสเขาไปอีก 
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    2.1.3  นักศึกษาเขาใจความสัมพันธภายในวงจรอิเล็กทรอนิกส  ผลการวิจัยพบวา 
นักศึกษาสามารถเขาใจความสัมพันธภายในวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส เมื่อนักศึกษามีการพัฒนา
หุนยนตจนกระทั่งสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยพบวานักศึกษาสามารถที่จะใชวงจร
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสในการควบคุมหุนยนตในหลายๆ วงจร เพื่อควบคุมใหหุนยนตทํางานอยางมี
ประสิทธิภาพ เมื่อพิจารณาแลวพบวาประกอบไปดวยวงจร เชน วงจรเขารหัส วงจรฟลิปฟลอบ 
วงจรนับ วงจรเปรียบเทียบ ซ่ึงวงจรที่เพิ่มเขาไปในวงจรควบคุมเดิม ผูวิจัยพบวานักศึกษาใชความรู
เดิมจากการเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก และจากเอกสารตําราและอินเทอรเนต โดยวงจร 
ในการควบคุมหุนยนตที่นักศึกษาใชทํางานรวมกันแสดงดังภาพที่ 4.9 
 

 

 

ภาพที่ 4.8  แสดงภาพวงจรดจิิตอลอิเล็กทรอนิกสในการควบคุมความสมดุลของหุนยนต 
 
 จากวงจรพบวานักศึกษาสามารถนําวงจรทั้งหมด 4 วงจรมาใชงานรวมกันเพื่อควบคุม
หุนยนตรักษาความสมดุล ทั้ง 4 วงจรนี้ ผูวิจัยพบวานักศึกษาใชวงจรที่รูจักในตอนเริ่มงานวิจัยไดแก
วงจรเขารหัสและวงจรฟลิปฟลอบ  แตในการใชงานเพื่อรักษาหุนยนตรักษาความสมดุล นักศึกษา
สามารถนําวงจรสองวงจรนี้ไปใชทํางานรวมกับวงจรนับและวงจรเปรียบเทียบที่นักศึกษาไดมาจาก
หนังสืออีก   
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  สรุปเสนทางการสรางมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส นักศึกษาเริ่มตนกับการเลนกับ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก นักศึกษาสะทอนความคิดจากการเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
นักศึกษาเกิดความคิด การรับรูและตอบสนองตอเหตุการณหรือวัตถุ โดยนักศึกษาสามารถมองเห็น
ความเชื่อมโยงของเหตุการณหรือวัตถุเหลานั้นกับวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส  มีความสามารถ
เขาใจความสัมพันธภายในวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสจนกระทั่ง ลงมือสรางสิ่งเหลานั้นขึ้นมาจน
กลายเปนมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส พบวานักศึกษามีความเขาใจอยางลึกซึ้งกับมโนทัศนวงจร
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส จากการสัมภาษณนักศึกษาแบบไมเปนทางการ พบวานักศึกษาสามารถที่จะ
อธิบายไดถึงการทํางานเบื้องตนของวงจรแตละวงจรและเมื่อมีการเชื่อมโยงสัมพันธกับวงจรอื่นๆ 
หรือเชื่อมโยงกับเหตุการณหรือวัตถุอ่ืนๆ โดยโครงงานที่สรางสําเร็จแสดงดังภาพที่ 4.10 

 

 
 
ภาพที่ 4.9  แสดงชิ้นงานการรักษาความสมดุลของหุนยนต 
 
   2.2   โครงงานเตือนลืมปดไฟหนารถยนต  ผลการวิจัยพบวา ในโครงงานนี้นักศึกษาใช
ประสบการณในชีวิตประจําวันสําหรับแรงบันดาลใจในการสรางโครงงานนี้โดยมีกระบวนการ
เหมือนกับการสรางหุนยนตรักษาความสมดุลดังนี้ 
 
    2.2.1   นักศึกษามีความคิด รับรูและตอบสนองตอเหตุการณหรือวัตถุ โครงงานนี้
พบวา นักศึกษาเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ซ่ึงในระหวางเลนนั้น นักศึกษาจําไดวาเมื่อขับ
รถมาโรงเรียนแตเชามืด จําตองเปดไฟหนารถยนต แตพอมาถึงมหาวิทยาลัย นักศึกษาลืมปดไฟหนา
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รถ เมื่อถึงตอนเย็นไฟแบตเตอรี่จะหมด ทําใหนักศึกษาไมสามารถที่จะสตารทรถได ดังที่นักศึกษา
อธิบายในรายงานการทําโครงงานดังนี้ 
 
    “การนึกถึงกิจวัติประจําวันของเราทําอะไรบาง จึงนึกขึ้นไดโดยเริ่มจากการ
ขับรถมาโรงเรียนในตอนเชามักจะลืมปดไฟหนารถยนตเปนประจําทําใหในตอนเย็นรถสตารทไม
ติดจึงเปนเหตุใหทําโครงงานนี้” 
 
     จากการอธิบายนักศึกษามีประสบการณคือ ปญหาในเรื่องของไฟแบตเตอรี่หมด 
เพราะวา ลืมปดไฟหนารถกับประสบการณคือ การเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ทําให
นักศึกษามีความคิด รับรูและตอบสนองตอเหตุการณนั้นๆ จนทําใหนักศึกษาสามารถคิดโครงงานได  
 
    2.2.2   การมอง เห็นความ เชื่ อมโยงของ เหตุก ารณหรื อ วัตถุ กับดิ จิตอล
อิเล็กทรอนิกส ผลการวิจัยพบวา  นักศึกษารับรูเหตุการณหรือวัตถุขางตนสามารถที่จะเชื่อมโยง 
ส่ิงตางๆ เหลานั้นเขากับวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส  โดยเริ่มตนจากการที่ตั้งเงื่อนไขของการทํางาน 
ในการควบคุมการเปดปดไฟหนารถดังการอธิบายในอนุทินดังนี้ 
 
    “เมื่อสวิตซไฟหนาถูกเปดอยู เครื่องยนตยังไมดับ ประตูหองโดยสารเปดอยู 
สัญญาณจะไมสงเสียงหรือเตือน แตถาอยูในสถานะที่ไฟหนาเปดอยูเครื่องยนตดับ ประตูเปด
สัญญาณเตือนจะถูกสงไปยังชุดเสียงเตือนและไฟเตือนจะติดทันที พรอมกับชุดจับเวลาทํางานแสดง
เวลาที่เปดไฟหนารถนานเทาไร เมื่อมีการปดไฟหนารถสัญญาณเตือนจะดับลงทันที” 
 
     จากเงื่อนไขขางตนนักศึกษาสามารถเชื่อมโยงเงื่อนไขไปยังวงจรดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสโดยใชคุณสมบัติวงจรเกตพื้นฐานอยางงายๆ ซ่ึงตั้งเงื่อนไขการทํางานไว 3 สภาวะ
การทํางานคือ 1 1 0 โดยมีสภาวะการทํางานตามลําดับดังนี้  1 = ไฟหนา 1 = ประตูหองโดยสาร 0 = 
เครื่องยนตดับ เมื่อครบเงื่อนไข 3 สภาวะสัญญาณเตือนจะทํางาน นักศึกษาจึงใช ออรเกต (or gate) .
ในการทํางานในสภาวะดังกลาว แสดงดังภาพที่ 4.11 
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ภาพที่ 4.10  แสดงวงจรลืมปดไฟหนารถยนต 
 
    2.2.3   ความเขาใจความสัมพันธภายในวงจรอิเล็กทรอนิกส ผลการวิจัยพบวา 
นักศึกษาสามารถเขาใจความสัมพันธวงจรเกตที่ใชในการแสดงสภาวะการทํางานของโครงงานนี้
โดยสามารถที่จะเชื่อมโยงวงจรเกตพื้นฐานและเพิ่มวงจรแสดงเวลาในการลืมปดไฟหนารถทําให
ทราบวาลืมปดมานานแคไหน  ซ่ึงนักศึกษามีการขยายความสามารถของวงจรที่แสดงเวลาการลืม
ปดไฟ เมื่อพิจารณาจากภาพวงจรในภาพที่ 4.12 พบวานักศึกษาสามารถเขาใจความสัมพันธของ
วงจรตางๆ คือ วงจรนับ วงจรเปรียบเทียบ และวงจรเขารหัส ที่ใชรวมกันในการทํางานเปนวงจร
ควบคุมการแจงเตือนลืมปดไฟหนารถยนต ดังภาพที่ 4.12 
 

 
 

ภาพที่ 4.11  แสดงภาพวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสในการลืมปดเปดไฟหนารถ 
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    ผูวิจัยพบวานักศึกษานําวงจรเปรียบเทียบ และวงจรนับมาจากนักศึกษา 
กลุมอื่นที่มีความรูเร่ืองนี้  สวนวงจรถอดรหัส นักศึกษาสรางขึ้นมาเองจากการกําหนดเงื่อนไข 
การทํางานขางตน โครงงานนี้นักศึกษาไมไดใชวงจรจากที่ผูวิจัยแนะนําในชวงเริ่มตนของการวิจัย 
แตใชวิธีการสรางขึ้นมาจากการเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก และดูวงจรจากกลุมอื่น 
โดยนํามาใชกับโครงงานของตน  
 
      สรุป โครงงานนี้นักศึกษาเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกจนกระทั่งเกิด
แนวคิดเมื่อนักศึกษานึกถึงประสบการณเดิมในการขับรถมาเรียนที่มหาวิทยาลัย การเชื่อมโยงนี้ 
ทําใหนักศึกษาสามารถคิดโครงงานออกมาได จนกระทั่งสามารถออกแบบเปนชิ้นงานลืมปดเปดไฟ
หนารถแสดงดังภาพที่ 4.13 
 

 

 

ภาพที่ 4.12  แสดงชิ้นงานลืมปดไฟหนารถ 
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ผลการเรียนรูโดยโครงงานดานการแกปญหาโครงงานดจิิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 
 ในการนําเสนอขอมูลดานการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยนําเสนอ
ขอมูลใน 2 ประเด็นคือ ขอมูลเชิงปริมาณและขอมูลเชิงคุณภาพ ดังนี้   
 
 1.   ขอมูลเชิงปริมาณ 
 
  จากแบบทดสอบการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยดําเนินการทดสอบ
หลังการจดักิจกรรมการเรียนรูโดยขอสอบมีทั้งหมด 6 ขอหรือ 6 สถานการณปญหา ใหคะแนนดวย
Scoring Rubrics (ภาคผนวก จ) ซ่ึงเกณฑการประเมินแสดงในบทที่ 3 โดยผูวิจัยนําเสนอดังตารางที่ 
4.3 ดังนี้ 
 
ตารางที่ 4.3  คะแนนการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 

ลําดับที่ มีความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับ
ปญหาที่เกิดขึ้น 

วิเคราะหสาเหตุ
ของปญหา 

เสนอแนวทาง
แกปญหาตามขอมูล
และสภาพปญหา 

เลือกแนวทางและวิธี
ปฏิบัติในการแกปญหา
ท่ีเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 

คะแนน
เฉล่ีย 

1 3.8 3.5 2.7 2.7 3.2 
2 3.8 3.3 3.3 2.8 3.2 
3 3.8 3.3 2.8 2.7 3.1 
4 3.2 3.5 3.0 2.0 3.1 
5 3.7 3.5 2.8 2.2 3.0 
6 3.2 2.7 3.0 3.0 3.0 
7 3.7 3.3 2.8 2.0 3.0 
8 3.2 3.5 2.8 2.0 2.9 
9 3.2 3.5 2.8 2.0 2.9 
10 3.7 3.2 3.0 2.0 2.9 
11 3.5 3.3 3.0 2.0 2.9 
12 3.5 3.3 2.5 2.2 2.8 
13 3.5 3.3 2.3 2.0 2.8 
14 3.5 3.2 2.5 2.0 2.8 
15 4.0 3.3 2.0 1.7 2.8 
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ตารางที่ 4.3  (ตอ) 
 

ลําดับที่ มีความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับ
ปญหาที่เกิดขึ้น 

วิเคราะหสาเหตุ
ของปญหา 

เสนอแนวทาง
แกปญหาตามขอมูล
และสภาพปญหา 

เลือกแนวทางและวิธี
ปฏิบัติในการแกปญหา
ท่ีเหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 

คะแนน
เฉล่ีย 

16 3.5 3.7 2.0 2.0 2.8 
17 3.8 3.0 3.0 2.0 2.8 
18 3.7 3.7 2.0 2.0 2.8 
19 3.2 3.3 2.7 1.8 2.7 
20 3.7 3.2 2.2 2.0 2.7 
21 3.5 3.2 2.2 2.0 2.7 
22 3.8 3.2 2.0 2.0 2.7 
23 3.2 3.3 2.2 2.0 2.7 
24 3.7 2.8 2.8 2.0 2.7 
25 3.8 3.0 2.0 1.8 2.6 
26 4.0 2.8 2.0 2.0 2.6 
27 3.7 3.3 2.2 2.0 2.6 
28 3.7 2.8 2.2 2.2 2.6 
29 3.5 3.3 2.0 1.7 2.6 
30 4.0 3.0 2.0 2.0 2.6 
31 3.2 3.2 2.0 2.0 2.6 
32 3.7 3.3 2.0 2.0 2.6 
33 3.8 3.0 2.0 1.8 2.5 
34 3.2 3.0 2.0 2.0 2.5 
35 3.8 2.7 2.8 1.3 2.5 
36 3.5 2.7 1.8 2.0 2.5 

ระดับคะแนนเฉลี่ย
แตละคนรายดาน 

 
3.6 

 
3.2 

 
2.4 

 
2.1 

 
2.8 
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  จากตารางที่ 4.3 แสดงใหเห็นวาการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสของ
นักศึกษาทั้งหมดโดยเฉลี่ย 2.8 นักศึกษามีการแกปญหาอยูในระดับคุณภาพ 3 คือ ขั้นชํานาญ แตเมื่อ
พิจารณาเปนรายดานมีรายละเอียดดังนี้ 1) มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับปญหาที่เกิดขึ้นคาเฉลี่ย 3.6 
นักศึกษาสามารถบอกถึงปญหาที่เกิดขึ้นไดมากกวา 2 ปญหา 2)  วิเคราะหสาเหตุของปญหาคาเฉลี่ย 
3.2 นักศึกษาอธิบายรายละเอียดของปญหาได 3 – 4 สาเหตุ 3)  เสนอแนวทางแกปญหาตามขอมูล
และสภาพปญหาคาเฉลี่ย 2.4 นักศึกษาเสนอแนวทางแกปญหาได 1 – 2  แนวทาง 4)  เลือกแนวทาง
และวิธีปฏิบัติในการแกปญหาที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุดคาเฉลี่ย 2.1 นักศึกษาเลือก
แนวทางและวิธีปฏิบัติไดแตไมเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  
 
 2.  ขอมูลเชิงคณุภาพ 
 
   ผลการเรียนรูโดยโครงงานดานการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส หลังจาก
ใชขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรูทั้ง 6 ขั้นตอน ผูวิจัยพบวาการแกปญหาโครงงานเกิดขึ้นในระหวางที่
นักศึกษาสรางโครงงาน ขั้นตอนที่ 4  ถึง ขั้นตอน 6 ดังภาพที่ 4.14 ซ่ึงปญหาที่เกิดขึ้นทําใหนักศึกษา
สรางความรูและวิธีการในการแกปญหา โดยผูวิจัยนําเสนอโดยใชโครงงานเครื่องสไลดกลวย และ
เครื่องควบคุมระบบนิวเมติกสสําหรับการอธิบายใน 3 ประเด็นคือ 1)  การรับรูปญหา 2)  สาเหตุ
ของปญหา และ3)  วิธีการแกปญหา  
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ภาพที่ 4.13  ปญหาเกิดเมื่อนกัศึกษาสรางโครงงาน 
  
 
 

(I)นักศึกษาจิตนาการ(imagin) ถึง
โครงงานที่จะทํา และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น 

(C)นักศึกษาสรางสรรค(create) ช้ินงานจาก
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

(P)นักศึกษาเลน(play) กับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก    

(P)นักศึกษาเลน(play) กับชิ้นงาน    

 

 
ใบกิจกรรม (เสริมเมือ่
ตองการใหนักศึกษาคิด
โครงงานไดเร็วขึ้น) 

แนะนําและใหความรูพื้นฐานที่
จําเปนในการสรางโครงงาน 
1.แนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกและจัดใหนักศึกษาแขงขัน
เชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
2. ผูวิจัยสาธิตการใชงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3. นักศึกษาพิสูจนทดลองเกต
พื้นฐานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
4.สอบวัดความรูเดิม 

 

(R)นักศึกษาสะทอนความคิด(reflect) จาก
การเลน 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

1 
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  2.1   โครงงานเครื่องสไลดกลวย โครงงานนี้เปนโครงงานที่นักศึกษาประยุกตดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกในเครื่องสไลดกลวยจริงไมใชสถานการณจําลองสําหรับการควบคุมการนับ
จํานวนกลวยในเครื่องสไลด 
 
   2.1.1   การรับรูปญหา ผลการวิจัยพบวา นักศึกษารับรูปญหาเมื่อชุดนับจํานวน
กลวยที่ไสดผิดพลาดระหวางการนับโดยจํานวนการนับของกลวยจริงกับชุดนับมีจํานวนแตกตางกัน
เปนเหตุใหนักศึกษารับรูวาชุดนับมีปญหาในการนับ ทําใหไมไดจํานวนกลวยที่แทจริง ดังที่
นักศึกษาไดอธิบายในอนุทินดังนี้ 
 
    “สังสัยชุดนับจะเพีย้นเพราะวาผมใสกลวย 5 ลูกแตผลการนับได 8 ลูก” 
 
    จากปญหาที่เกิดขึ้นนักศึกษารับรูปญหาจากการทํางานของชุดนับทํางาน 
ไมเปนไปตามจํานวนกลวยที่นับจริงทําใหนักศึกษาพยายามที่จะคนหาสาเหตุ  
 
   2.1.2   การคนหาสาเหตุของปญหา ผลการวิจัยพบวานักศึกษาคนหาปญหา 
โดยวิธีการลองผิดลองถูกจากการเดาสุมในจุดที่นักศึกษาคิดวานาจะเปนปญหาของการนับผิดพลาด
ดังที่นักศึกษาไดอธิบายในอนุทินดังนี้ 
 
    “ผมเดาวาการนับเพี้ยนนาจะเกิดจากชุดนับเพราะวาชุดควบคุมไมมีอะไร
มากเพียงตอลิมิตสวิตซจากเครื่องไสดกลวยเขามาที่ชุดนับ”  
 
    จากการอธิบายนักศึกษาได เดาสุมจากประสบการณของตนเองวา  
ชุดควบคุมนาจะมีปญหาเพราะในการเชื่อมตอกับเครื่องสไลดกลวยเพียงเชื่อมลิมิตสวิตซกับเครื่อง
นับเทานั้น ซ่ึงลิมิตสวิตซไมนาจะมีปญหาอะไร จากการที่นักศึกษาสันนิษฐานวานาจะเกิดจาก 
ชุดนับทําใหนักศึกษาลองเปลี่ยนชุดนับซึ่งผลปรากฏวายังมีปญหาเหมือนเดิมทําใหนักศึกษา 
สุมแกปญหาตอซ่ึงนักศึกษาเดาวานาจะเกิดจากลิมิตสวิตซ นักศึกษาไดทดลองใชสวิตซที่ปองกัน
สัญญาณรบกวนแทนลิมิตสวิตซ ผลปรากฏวาชุดนับสามารถทํางานไดเปนปกติ ทําใหนักศึกษา
ทราบตนเหตุของปญหาที่แทจริง 
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   2.1.3   นักศึกษาดําเนินการแกปญหา ผลการวิจัยพบวานักศึกษาใชวิธีการวางแผน
อยางเปนระบบในการแกปญหานี้โดยนักศึกษาไดอธิบายไวในอนุทินดังนี้ 
 
    “ทําเครื่องสไลดกลวยปญหาที่พบคือสัญญาณรวบกวนจากลิมิตสวิตซ
ตรวจจับกลวยผมจึงวางแผนการแกปญหาเปนลําดับขั้นคือ 1)  ใชปฟเฟอะดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกในการลดสัญญาณรบกวนในระบบ 2) ใชไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 ในการลดสัญญาณ
รบกวนในระบบ 3)  ใชไอซีปฟเฟอะทีทีแอลในการลดสัญญาณรบกวนในระบบ ผลปรากฏวาใช
ไมโครคอนโทรลเลอรที่สุด”  
 
    จากการอธิบายของนักศึกษาแสดงใหเห็นวานักศึกษามีการวางแผน 
การแกปญหาของระบบโดยมีการทดลองใชชุดปองกันสัญญาณรบกวน 3 ชนิดและไดขอสรุปวา 
การใชไมโครคอนโทรลเลอรเปนวิธีการแกปญหาที่ทําใหระบบมีเสถียรภาพมากที่สุด 
 
    สรุป นักศึกษารับรูเกี่ยวกับปญหาเมื่อชุดนับจํานวนกลวยนับผิดพลาดและ
ดําเนินการคนหาปญหาดวยวิธีการเดาสุมและเปลี่ยนอุปกรณที่คิดวานาจะเกิดปญหา จนกระทั่งพบ
ปญหาที่แทจริงจึงดําเนินการแกปญหานั้นอยางเปนระบบโดยวางแผนการทดลองทีละสวนและ
สามารถประเมินไดวาวิธีการแกปญหาไหนใหผลดีที่สุด   
 
  2.2   ระบบควบคุมนิวเมติกส โครงงานนี้เปนโครงงานที่นักศึกษาประยุกตดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกเพื่อใชงานจริงในการควบคุมระบบนิวเมติกส ซ่ึงระบบเดิมใชระบบ พี แอล ซี
โดยนักศึกษาไดทดลองระบบโดยการจําลองเงื่อนไขการทํางานของระบบเดิมจากสวิตซและ 
แอลอีดีจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ซ่ึงนักศึกษาพบวาการทํางานเปนไปตามเงื่อนไขที่นักศกึษา
วางไว โดยแสดงผลการจําลองการทํางานดวยแอลอีดี หลังจากนั้นนักศึกษาไดนําไปใชควบคุม
ระบบจริง  
 
   2.2.1   การรับรูปญหา ผลการวิจัยพบวา เมื่อนักศึกษาไดเชื่อมตอระบบดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกเขากับระบบนิวเมติกส ระบบนิวเมติกสไมสามารถที่จะทํางานได นักศึกษา
รับรูปญหาที่เกิดขึ้นจากระบบที่ไมทํางานดังที่นักศึกษาไดอธิบายในการเขียนรายงานโครงงานดังนี้ 
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    “ผมมั่นใจระบบผมทํางานไมพลาดเพราะวาทดลองจําลองการทํางานดวย
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกแลว การออกแบบวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสเรียบรอยแลว เพียงแต
เมื่อเชื่อมเขาระบบจริงผมแทน เอาพุทที่เปน แอลอีดี ดวยรีเลยเพื่อเปดปดระบบลมเทานั้น” 
 
    จากการอธิบายของนักศึกษา พบวานักศึกษามีความมั่นใจในระบบที่จําลอง
การทํางานถูกตองกอนเชื่อมตอระบบ แตเมื่อเชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกเขากับระบบ 
พบวาระบบไมสามารถที่จะทํางานตามที่วางแผนไว 
 
   2.2.2  การคนหาสาเหตุของปญหา ผลการวิจัยพบวานักศึกษากลุมนี้ใชวิธีการเดา
สุมตรวจสอบจุดที่คิดวาเกิดปญหา ระบบไมทํางานเพราะวารีเลยที่มีหนาที่เปดปดระบบลม 
ไมทํางาน นักศึกษาจึงดําเนินการตรวจสอบจุดที่ระบบไฟจากชุดดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
ขับรีเลยโดยตรงดังที่นักศึกษาอธิบายไวในการเขียนรายงานโครงงานดังนี้ 
 
    “เมื่อนํามิเตอรมาวัดไฟดูปรากฏวา มีไฟออกมาจากดิจิตอลเล็กทรอนิกส
บล็อกที่ขับรีเลยเพียง 2 โวลต  ผมจึงสันนิษฐานวารีเลยไมทํางานเพราะไฟไมพอ” 
 
     จากการอธิบายของนักศึกษาพบวานักศึกษาใชวิ ธีการคนหาปญหา 
โดยสุมจุดที่คิดวานาจะเกิดปญหาโดยใชประสบการณและความรูที่ เคยไดรับจากการเรียน  
จากการสัมภาษณแบบไมเปนทางการพบวาในการคนหาปญหาของนักศึกษาสวนมากมักจะใช
ความรูเดิมหรือประสบการณที่มีอยูประกอบการวิเคราะหและการคนหาสาเหตุของปญหา 
 
   2.2.3   นักศึกษาดําเนินการแกปญหา ผลการวิจัยพบวานักศึกษากลุมนี้แกปญหา
ดวยการลองผิดลองถูกไปเรื่อยๆ ในการแกปญหา ซ่ึงจากการสัมภาษณแบบไมเปนทางการนักศึกษา
ไดทดลองหาวิธีการขับรีเลยดวยไฟ 2 โวลต ซ่ึงรีเลยตองการไฟไมต่ํากวา 3.5 โวลตจึงจะทํางาน 
โดยวงจรแรกในการขับรีเลยนักศึกษาใชทรานซีสเตอรขับรีเลย ซ่ึงเมื่อรีเรยทํางานไดชุดควบคุม
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสไมทํางานเนื่องจากมีสัญญาณรบกวนขณะรีเลยทํางานทําใหชุดดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกหยุดทํางานเมื่อทํางานไปประมาณ 2 วินาที จึงเปลี่ยนไปใชชุดเชื่อมตอทาง
แสง ซ่ึงสามารถใชงานไดแตจะตองเพิ่มวงจรการเชื่อมตอทางแสงเขาระบบซึ่งเปนเรื่องที่ยุงยาก  
ทําใหนักศึกษาทดลองขับรีเลยดวยชุดขับมอเตอรที่นักศึกษาเคยใชขับมอเตอรขณะเลนหุนยนต 
พบวาใชไดดังที่นักศึกษาไดอธิบายในอนุทินดังนี้ 
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    “ลองผิดลองถูกมาหลายอยางแตนึกไดวาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกที่ขับ
มอเตอรในหุนยนต นาจะขับรีเลยได ผมจึงทดลองขับรีเลยดูปรากฏวาใชได ผมจึงแกปญหานี้โดย
การสงเอาพุตไปที่ชุดขับมอเตอรแทน ซ่ึงมีไฟประมาณ 4 โวลต” 
  
    นักศึกษาแกปญหาโดยการใชความรูเดิมที่มีในการแกปญหาโดยใชการขับ
ดวยรีเลย และการเชื่อมตอทางแสงจนกระทั่งนักศึกษาพบวิธีที่ดีที่สุดคือใชดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกซึ่งใชขับมอเตอรในการทํางานของหุนยนตไปใชในการขับรีเลยแทน 
 
    สรุปนักศึกษาเริ่มตนกับการประสบปญหาจากการเชื่อมตอดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกกับระบบนิวเมติกซ ซ่ึงนักศึกษามั่นใจวาระบบใชงานไดเพราะมีการทดลอง
จําลองการทํางานมาแลวแตเมื่อใชงานจริงพบปญหาขึ้น นักศึกษาใชวิธีการคนหาปญหาโดยวิธีการ
สุมจุดที่คิดวาจะเกิดปญหาโดยใชความรูและประสบการณที่มีในการวิเคราะหปญหาเมื่อพบปญหา
ในกลุมนี้จะใชวิธีการลองผิดลองถูกในการทําใหรีเลยทํางานและใชความรูเดิมและประสบการณ 
ในการแกปญหา 
 

ผลการเรียนรูดานการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางสรรคชิ้นงาน 
 
 ผลการเรียนรูดานการเรียนรูรวมกัน ผูวิจัยไดนําเสนอประเด็นขอมูล 2 ประเด็นคือ  
1)  ขอมูลเชิงปริมาณ 2)  ขอมูลเชิงคุณภาพ โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
 1.   ขอมูลเชิงปริมาณ จากการประเมินตามเกณฑ Scoring Rubrics 
 
   1.1   บริบทของการเรียนรูรวมกัน 
 
   การประเมินบริบทการเรียนรูรวมกัน ผูวิจัยเปนผูประเมินโดยใชเกณฑ Scoring 
Rubrics ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น ซ่ึงมีองคประกอบภายใน 9 องคประกอบ แตละองคประกอบไดมี 
การแบงคะแนนเปน 4 ระดับคือ ขั้นเริ่มตนได 1 คะแนน ขั้นพัฒนาได 2 คะแนน ขั้นทําไดสําเร็จได 
3 คะแนนและขั้นเปนแบบอยางได 4 คะแนนรายละเอียดแสดงดังภาคผนวก จ  ผลการประเมินมี
รายละเอียดดังตารางที่ 4.4  
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ตารางที่ 4.4  ระดับการประเมินกระบวนการเรียนรูรวมกนั จากการใชแบบประเมินตามเกณฑ 
Scoring Rubrics  

 
ระดับคะแนนของนักศึกษากลุมท่ี 

ประเด็นที่ประเมิน 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

คะแนน
เฉล่ีย 

 การแลกเปลี่ยนขอมูล 4.0 4.0 4.0 4.0 4.0 3.8 3.0 3.0 3.8 3.7 
 การรับฟงทรรศนะจากเพื่อน
รวมกลุม 

4.0 4.0 4.0 3.0 4.0 4.0 3.0 2.5 4.0 3.6 

 การประพฤติปฏิบัติงาน 4.0 4.0 3.8 3.0 3.8 3.3 3.0 3.0 3.3 3.3 
 การมีสวนรวมในการอภิปราย 3.5 4.0 4.0 3.8 3.0 3.8 3.3 3.0 2.0 3.3 
 การรวมมือกันผลิตช้ินงานของ
สมาชิกในกลุม 

3.0 4.0 4.0 4.0 4.0 3.0 2.0 2.3 4.0 3.3 

 บรรยากาศการทํางานรวมกัน
ในกลุม 

3.8 3.0 3.3 4.0 3.0 3.0 3.0 3.0 3.0 3.2 

 การรวมกันแกปญหาของกลุม 3.8 3.3 3.8 3.3 3.8 3.0 2.8 2.0 3.0 3.2 
 การสืบเสาะหาความรูใน
ระหวางการสรางโครงงาน 

3.8 3.0 4.0 4.0 3.0 3.0 2.0 2.0 2.0 3.0 

 การคนควาและการรวบรวม
ขอมูลกอนสรางโครงงาน 

3.3 2.5 3.5 3.5 3.3 2.3 2.3 2.3 2.0 2.8 

   
    จากตารางที่ 4.4  แสดงใหเห็นวาการเรียนรูรวมกันของนักศึกษาสวนใหญอยูใน
ระดับคุณภาพ 3 คือ ขั้นทําไดสําเร็จ โดยนักศึกษาใหความสําคัญกับการแลกเปลี่ยนขอมูลและ 
การรับฟงทัศนะจากเพื่อนรวมกลุมเพราะมีคะแนนเฉลี่ย 3.7 และ 3.6 ตามลําดับ สวนประเด็นที่ผล
การประเมินคอนขางต่ํา ไดแก  การคนควาและการรวบรวมขอมูล และการสืบเสาะหาความรู เพราะ
มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 2.8 และ 3.0 ตามลําดับ 
 
  2.2   บริบทของความสามารถในการปฏิบตัิงาน 
 
   การประเมินความสามารถในการปฏิบัติงานของนักศึกษา เนื่องจากการวิจัยคร้ังนี้
ผูวิจัยเนนที่ความสามารถในการเรียนรูรวมกันในการนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกไปใชในการ
สรางความรูและกระบวนการเรียนรูรวมกัน การคิด การแกปญหา ดังนั้นผูวิจัยจึงใหอิสระนักศึกษา
ในการนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกไปสรางสรรคสติปญญา ผูวิจัยใชการประเมินตามเกณฑ 
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Scoring Rubrics ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นในการประเมินความสามารถการปฏิบัติงานของนักศึกษา  
ซ่ึงมีองคประกอบภายใน 8 องคประกอบ แตละองคประกอบไดมีการแบงคะแนนเปน 4 ระดับคือ 
ขั้นเริ่มตนได 1 คะแนน ขั้นพัฒนาได 2 คะแนน ขั้นทําไดสําเร็จได 3 คะแนนและขั้นเปนแบบอยางได 
4 คะแนนรายละเอียดแสดงดังภาคผนวก จ  ผลการประเมินแสดงดังตารางที่ 4.5  
 
ตารางที่ 4.5  ระดับการประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน จากการใชแบบประเมินตามเกณฑ 

Scoring Rubrics  
 

ประเด็นที่ประเมิน ระดับคะแนนของนักศึกษากลุมท่ี 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

คะแนน
เฉล่ีย 

ความสามารถในการประยุกตใชงาน 4.0 4.0 3.3 3.0 4.0 4.0 3.5 3.3 4.0 3.7 
ความสามารถในการแกปญหา 3.8 4.0 3.8 3.3 4.0 4.0 3.0 2.8 4.0 3.6 
การเชื่อมตอวงจรในการใชงาน 3.5 3.0 3.0 4.0 4.0 4.0 3.3 3.0 3.0 3.4 
การเลือกใชงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 

3.8 2.8 4.0 3.8 3.0 3.3 2.8 1.8 3.8 3.3 

บอกคุณสมบัติและหนาที่ของบล็อก 3.5 3.3 3.8 3.8 3.8 2.0 2.5 1.8 3.0 3.0 
การนําเสนอผลงาน 3.5 3.0 4.0 4.0 3.0 3.0 3.0 2.0 2.0 3.0 
การเชื่อมตอแตละบล็อกใหทํางาน 3.0 3.3 3.5 3.0 3.0 3.0 2.0 2.0 2.8 2.8 
ความเขาใจการออกแบบระบบ 3.5 2.5 3.5 3.0 3.0 2.0 2.0 2.0 2.0 2.6 

   
   จากตารางที่ 4.5 แสดงใหเห็นวาความสามารถในการปฏิบัติงานของนักศึกษา 
สวนใหญอยูในระดับคุณภาพ 3 คือ ขั้นทําไดสําเร็จ โดยนักศึกษาใหความสําคัญกับการประยุกตใชงาน
และการแกปญหาเพราะมีคะแนนเฉลี่ย 3.7 และ 3.6 ตามลําดับ สวนประเด็นที่ผลการประเมิน
คอนขางต่ําไดแก ความเขาใจเกี่ยวกับการออกแบบระบบและการเชื่อมตอแตละบล็อกใหทํางาน
เพราะมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 2.6 และ 2.8 ตามลําดับ 
 
   2.3   ผลผลิตท่ีเปนชิ้นงาน 
 
     จากการเรียนรูรวมกันในการสรางชิ้นงาน ผูวิจัยใชการประเมินตามเกณฑ Scoring 
Rubrics ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นในการประเมินชิ้นงาน ขอมูลจากแบบประเมินที่ใชในการประเมิน
ช้ินงานจะพิจารณาตามองคประกอบ 9 องคประกอบ แตละองคประกอบไดมีการแบงคะแนนเปน  
4 ระดับคือ ขั้นเริ่มตนได 1 คะแนน ขั้นพัฒนาได 2 คะแนน ขั้นทําไดสําเร็จได 3 คะแนนและขั้นเปน
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แบบอยางได 4 คะแนน โดยในการวิจัยไดใชแบบประเมินใน 2 ลักษณะคือ ผูวิจัยประเมิน  
และนักศึกษาประเมินตนเอง ผลการประเมินแสดงในตารางที่ 4.6 และ 4.7 ตามลําดับดังนี้ 
 

ตารางที่ 4.6  ประเมินชิ้นงานโดยผูวจิัย 
 

ประเด็นที่ประเมิน ระดับคะแนนของนักศึกษากลุมท่ี 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

คะแนน 
เฉล่ีย 

การคิดนอกรูปแบบและมุมมอง
ใหมของการเรียนรู 

3.8 4.0 3.8 4.0 3.8 3.5 3.0 2.8 3.5 3.6 

ความแปลกใหมของชิ้นงาน 4.0 3.8 4.0 3.3 3.5 2.5 3.0 2.5 3.8 3.4 
คุณภาพของชิ้นงาน 3.5 3.5 3.5 3.8 3.8 3.0 2.5 2.0 3.0 3.2 
การออกแบบเหมาะสมกับการ
ใชงาน 

3.3 3.3 4.0 3.8 3.8 2.0 1.5 1.8 3.0 2.9 

ช้ินงานมีความสอดคลอง
ระหวางสภาพแวดลอมกับ
คุณลักษณะชิ้นงาน 

3.5 3.0 3.8 2.8 3.3 2.3 2.8 1.8 3.3 2.9 

การทํางานตามหนาที่ของ
ช้ินงาน 

3.3 3.0 3.5 3.0 3.0 2.0 2.0 2.3 3.0 2.8 

ความเหมาะสม  ความปลอดภัย
และความแข็งแรงของชิ้นงาน 

3.5 3.3 3.3 3.0 3.3 2.3 2.5 1.5 2.8 2.8 

ความสวยงามของชิ้นงาน 3.3 3.0 3.5 3.3 3.8 2.3 2.3 1.3 3.0 2.8 
การออกแบบมีความสอดคลอง
กับเปาหมาย 

3.3 3.3 3.5 3.0 3.5 1.8 1.5 1.3 3.3 2.7 

 
   จากตารางที่ 4.6 แสดงใหเห็นวาระดับคะแนนเฉลี่ยของชิ้นงานของนักศึกษา
ทั้งหมด 9 กลุม โดยสวนใหญอยูในระดับคุณภาพ 3 คือ ขั้นทําไดสําเร็จโดยประเด็นที่ระดับคะแนน
เฉลี่ยสูงสุด คือ การคิดนอกรูปแบบและมุมมองใหมของการเรียนรูและความแปลกใหมของชิ้นงาน 
ไดระดับคะแนนเฉลี่ย 3.6และ 3.4 ตามลําดับ สวนประเด็นที่ไดระดับคะแนนเฉลี่ยนอยที่สุดคือ  
การออกแบบมีความสอดคลองกับเปาหมาย ไดระดับคะแนนเฉลี่ย 2.7   
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ตารางที่ 4.7  ประเมินชิ้นงานโดยนกัศึกษาประเมินตนเอง 
 

ประเด็นที่ประเมิน ระดับคะแนนของนักศึกษากลุมท่ี 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

คะแนน
เฉล่ีย 

การคิดนอกรูปแบบและ
มุมมองใหมของการเรียนรู 

4.0 4.0 4.0 4.0 3.8 3.5 3.0 3.0 3.8 3.7 

ความแปลกใหมของชิ้นงาน 4.0 3.8 4.0 3.3 4.0 2.5 2.8 2.5 4.0 3.4 
คุณภาพของชิ้นงาน 3.8 3.5 4.0 3.8 3.8 3.0 2.8 2.5 2.8 3.3 
ช้ินงานมีความสอดคลอง
ระหวางสภาพแวดลอมกับ
คุณลักษณะชิ้นงาน 

3.8 3.5 3.8 3.5 3.5 2.5 2.8 2.3 3.3 3.2 

การออกแบบเหมาะสมกับการ
ใชงาน 

3.8 3.3 4.0 3.8 3.8 2.3 2.0 2.3 3.0 3.1 

การทํางานตามหนาที่ของ
ช้ินงาน 

3.8 3.0 3.5 3.0 3.0 2.3 2.3 2.5 3.0 3.0 

 ความสวยงามของชิ้นงาน 4.0 3.0 3.5 3.3 3.5 2.3 2.5 2.3 2.8 3.0 
การออกแบบมีความสอดคลอง
กับเปาหมาย 

3.0 3.3 4.0 3.5 3.5 2.3 2.0 2.0 2.5 2.9 

ความเหมาะสม  ความ
ปลอดภัยและความแข็งแรง
ของชิ้นงาน 

3.3 3.5 3.3 3.0 3.3 2.3 2.3 2.0 2.5 2.8 

 
   จากตารางที่ 4.7 แสดงแสดงใหเห็นวาระดับคะแนนเฉลี่ยของชิ้นงานของนักศึกษา
ทั้งหมด 9 กลุม โดยสวนใหญอยูในระดับคุณภาพ 3 คือ ขั้นทําไดสําเร็จโดยประเด็นที่ระดับคะแนน
เฉลี่ยสูงสุด คือ การคิดนอกรูปแบบและมุมมองใหมของการเรียนรูและความแปลกใหมของชิ้นงาน  
ไดระดับคะแนนเฉลี่ย 3.7 และ 3.4 ตามลําดับ สวนประเด็นที่ไดระดับคะแนนเฉลี่ยนอยที่สุดคือ 
ความเหมาะสม ความปลอดภัยและความแข็งแรง ไดระดับคะแนนเฉลี่ย 2.8 
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 2.   ขอมูลเชิงคุณภาพ 
 
  ขอมูลเชิงคุณภาพผูวิจัยนําเสนอปรากฏการณของการแลกเปลี่ยนเรียนรูซ่ึงกันและกัน
ของนักศึกษาในระหวางการสรางโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสโดยนักศึกษาเรียนรูรวมกันตั้งแต
ขั้นตอนที่ 1 ถึง ขั้นตอนที่ 6 แสดงดังภาพที่ 4.15  ดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4.14  การเรียนรูโดยโครงงานดานการเรียนรูรวมกนั 
  

(P)นักศึกษาเลน(play) กับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก    

(P)นักศึกษาเลน(play) กับชิ้นงาน    

 

 
ใบกิจกรรม (เสริมเมือ่
ตองการใหนักศึกษาคิด
โครงงานไดเร็วขึ้น) 

แนะนําและใหความรูพื้นฐานที่จําเปนใน
การสรางโครงงาน 
1.แนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก
และจัดใหนักศึกษาแขงขันเชื่อมตอ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
2. ผูวิจัยสาธิตการใชงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3. นักศึกษาพิสูจนทดลองเกตพื้นฐานดวย
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
4. สอบวัดความรูเดิม 

 1 

2 

3 

4 

5 

6 

(C)นักศึกษาสรางสรรค(create) ช้ินงานจาก
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

(R)นักศึกษาสะทอนความคิด(reflect) จาก
การเลน 

(I)นักศึกษาจิตนาการ(imagin) ถึง
โครงงานที่จะทํา และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น 

3 

4 

5 

1 
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  2.1   การแลกเปล่ียนซึ่งกันและกัน (share) ผลการวิจัยพบวานักศึกษามีการแลกเปลี่ยน
งานกันทําภายในกลุม โดยสาเหตุที่นักศึกษามีการแลกเปลี่ยนงานกันทํานักศึกษาใหเหตุผลวา  
ในตอนเริ่มทําโครงงานนักศึกษามีการแบงงานกันทํา ซ่ึงทําใหแตละคนทํางานในสิ่งที่ตนเองไดรับ
มอบหมาย เมื่องานถูกแบงเปนสวนๆ เมื่องานเสร็จแตละคนจะนําแตละสวนของตนมาประกอบเขา
กับสวนของเพื่อนที่ไดรับมอบหมายเพื่อใหเปนระบบที่ตองการ ซ่ึงทําใหเกิดปญหาคือ งานแตละ
สวนไมสามารถที่จะเขากันไดเพราะแตละคนก็จะสรางและออกแบบเฉพาะในสวนของตน ทําให
ไมสามารถที่จะเชื่อมตอกับของคนอื่นๆ ได นักศึกษาตองแกปญหาโดยการแลกเปลี่ยนกันทาํโดยให
แตละคนสลับกันทําสวนของเพื่อนๆ เทาที่เวลาจะมีใหโดยใชขอมูลจากที่เพื่อนมีให   
 
    ในการแลกเปลี่ยนงานกันทํานักศึกษาพบวาเพื่อนมีแนวคิดที่แตกตางจากที่ตนเองทํา 
วงจรใชงานงายและมีความสมบูรณมากขึ้น ประกอบกับเพื่อนสามารถที่จะเชื่อมตอในสวนของ
ตนเองเขากับสวนที่แลกเปลี่ยนกันทํา เชนนักศึกษาสรางโครงงานสายพานลําเลียงสิ้นคานักศึกษา
จะแบงงานกวางๆ ออกเปนสองสวนคือ สวนของฮารดแวรและสวนของซอฟทแวร สวนฮารดแวร
นักศึกษาจะสรางระบบสายพานขึ้นมาโดยเฉพาะกลไกในการหมุนและเซ็นเซอรในการตรวจนับ 
สวนซอฟตแวรจะเขียนโปรแกรมการตรวจจับและนับพรอมทําการแสดงผล นักศึกษาพบวาแตละ
คนจะมีแนวคิดที่แตกตางกันและการอธิบายบางทีก็ไมสามารถเขาใจไดจะตองทําใหดู ในขณะทํา
โครงงานนักศึกษาจะมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน โดยนักศึกษาไดสอบถามเพื่อนวา ทําไมตอง
ใชวงจรนี้ทําไมตองมีวงจรเปรียบเทียบสองวงจรเชนในโครงงานการทําเครื่องอบไก นักศึกษา 
จะเดินมาดูเพื่อนๆ ทําอยางไรและพยายามสอบถามและเรียนรู หลังจากนั้นนักศึกษาจะนําความรู
หรือแนวคิดนั้นไปตอยอดโดยไมตองเริ่มตนนับหนึ่งใหม นักศึกษาอธิบายวาในบางกลุมที่ทํางานชา
เพราะวายังใชความพยายามไดไมถึงขั้น และบางกลุมจะไมสรางโครงงานที่ตอเนื่องจะตองมีการมา
สรางใหมอีกครั้งเพราะลืมวงจรเดิมแลวทําใหเสียเวลา  
 
   ในการแลกเปลี่ยนความรูนักศึกษาไดอธิบายวาทําใหนักศึกษามีความเขาใจมากขึ้น 
หรือแมแตบางครั้งคิดโครงงานไมไดนักศึกษาไดแลกเปลี่ยนกับคนอื่นๆ จะทําใหนักศึกษา 
มีแนวทางที่จะทําตอไปแมวาจะยังคิดไมออกในงานที่จะทํา ในการสรางโครงงานนักศึกษาจะนํา
แนวคิดจากเพื่อนๆ ไปทดลองใช นักศึกษากลุมหนึ่งอธิบายวา ในการทําการทดลองในระยะแรก 
จะไมมีการบันทึกสิ่งที่ไดจากการทดลองทําใหเสียเวลาเพราะจะลืมหนาที่การทํางานของวงจรนั้น 
แตเมื่อไดแลกเปลี่ยนเรียนรูจากกลุมที่ทํางานไดเร็วปรากฏวาจะตองมีการจดบันทึกสภาวะลอจิก
ของวงจรไวและไดรับคําแนะนําจากเพื่อนๆ ใหลองใชวิธีการนี้ดูปรากฏวาใชไดผล   
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   การแลกเปลี่ยนงานภายนอกกลุม  นักศึกษาพบวาเพื่อนบางกลุมมีการพัฒนา
แนวคิดที่ซับซอนกวาตัวเองมาก ในบางวงจรนักศึกษาพยายามที่จะเขาใจเพื่อนกลุมที่แลกงานกันทํา 
ซ่ึงบางครั้งพบวาเพื่อนมีแนวคิดที่ซับซอนและทาทายมาก นักศึกษาอธิบายวาในการนําโครงงาน
ของเพื่อนมาทําจะทําใหกลุมของตนไดทราบแนวคิดและวิธีคิดของเพื่อนวาเขาคิดวงจรนี้ออกมาได
อยางไร   และทําไมหรือมี เหตุผลอยางไรถึงคิดออกมาในลักษณะนี้  ทําใหรับรูวาเพื่อนมี
ความสามารถแตกตางจากเรามากขนาดไหนและจะเรียนรูวิธีคิดจากเขาไดอยางไร ในการแลก
โครงงานกันทํา บางกลุมพบวาเพื่อนใชวงจรลอจิกที่ซับซอนเกินไป เชนโครงงานเครื่องตัดกระดาษ 
ซ่ึงนักศึกษานําของเพื่อนมาปรับวงจรใหมแตหนาที่การทํางานเปนไปตามเดิม ซ่ึงทําใหกลุมที่คิด
วงจรที่มีการใชลอจิกเกตจํานวนมากไดรับทราบวา ในบางครั้งเราไมจําเปนตองใชวงจรที่ซับซอน
สามารถใชวงจรที่งายๆแตทํางานอยางมีประสิทธิภาพได ทําใหนักศึกษาไดรับรูถึงงานที่ทําไม
จําเปนตองมีคําตอบเดียวสามารถที่จะสรางวงจรอยางอื่นที่ทํางานไดดีกวาหรือเทียบเทากันได   
 
   จากการที่นักศึกษาแลกเปลี่ยนงานกันทําภายในกลุมและแลกโครงงานกันทํานอก
กลุม พบวากระบวนการที่เกิดขึ้นคือวงจรการเรียนรูที่เกิดจาก ความรูหรือประสบการณอะไร 
ที่อยูในสมองของนักศึกษาจะถูกนําออกมาแลกเปลี่ยนกับคนอื่นๆ สวนความรูหรือประสบการณ
อะไรที่อยูขางนอกจะถูกนําเขาไปเพิ่มความเขาใจเดิมที่อยูในสมองยิ่งขึ้น ซ่ึงกระบวนการนี้ 
จะสลับกันไปมาเปนวงจรพลวัตรอยางไมมีที่ส้ินสุดในการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสรางความรูไป
เร่ือยๆ  
    
   2.2   การรวมกันผลิตชิ้นงาน ผลการวิจัยพบวาในการสรางโครงงานแตละกลุมมี
ความชอบและสรางโครงงานที่แตกตางกัน ผูวิจัยไดใหอิสระและโอกาสในการสรางโครงงานที่
หลากหลายโดยใหแตละกลุมเลือกเองวาจะทําอะไร โดยแตละกลุมไดรับอุปกรณที่เหมือนกันคือ 
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกจํานวน 8 บล็อก  นักศึกษานําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกไปสราง
โครงงานที่แตกตางกันขึ้นอยูกับแนวคิดของนักศึกษา ซ่ึงนักศึกษาแตละกลุมในระยะแรกของการวิจัย 
ผูวิจัยใหนักศึกษาคิดโครงงานโดยอิสระไมมีใบกิจกรรมใหนักศึกษาสรางโครงงานที่หลากหลาย
และรูปแบบการทํางานดวยตัวเอง ในระยะแรกนักศึกษาอธิบายวาคอนขางจะสับสนเพราะวา 
ไมคุนเคยกับการเรียนวิธีนี้ นักศึกษาใชเวลานานในการสรางกระบวนการเรียนรูของตนเองและของ
กลุม เมื่อระยะเวลานานขึ้นนักศึกษาสามารถคิดโครงงานไดเร็วและมีความซับซอนมาก นักศึกษา
อธิบายวาขณะนี้นักศึกษาทราบรูปแบบแลววาจะสรางโครงงานอยางไรแทบจะไมมีความขัดแยงกัน
เลยภายในกลุม ผิดกับตอนแรกที่นักศึกษาแตละคนพยายามนําแนวคิดของตนเองใสเขาไป 
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ในโครงงานใหมากที่สุด จึงทําใหเกิดการถกเถียงทําใหเสียเวลามาก แตขณะนี้ใครคิดอะไรได 
จะพรอมใจกันคิดโครงงานนั้นทันที ซ่ึงนักศึกษาพบวิธีการทํางานรวมกันภายในกลุมนี้จะไม
สามารถที่จะอธิบายออกมาไดวารูปแบบการทํางานของกลุมตัวเองทํางานอยางไร แตสามารถ
ทํางานไดเร็วและเสร็จตามกําหนดเวลา ซ่ึงการที่ผูวิจัยใหความอิสระในการคิดทําใหนักศึกษา
คนพบรูปแบบการคิดและการทํางานเฉพาะตัวเองเฉพาะของกลุมไดนี้คือการใหทางเลือกไมได
จํากัดแนวคิดของนักศึกษา เปนวิธีการที่นักศึกษาใชในการผลิตชิ้นงานรวมกัน 
  
  2.3  การปฏิบัติงานรวมกัน  ผลการวิจัยพบวานักศึกษามีรูปแบบการคิดและการทํางาน
อยูสองรูปแบบคือ นักวางแผน (planer) และนักคิดไปทําไป (bricolage) เมื่อมีการสรางชิ้นงานที่มี
ความหมาย จะไมมีวิธีใดที่เปนวิธีที่ถูกตองในการกระทําเพียงวิธีเดียว นักศึกษาใชวิธีการทํางานที่
แตกตางกันแตมีความสําเร็จเชนเดียวกัน นักศึกษาที่ทําเครื่องนับสินคาจะมีการวางแผนและแบงงาน
กันทําทํางานอยางเปนระบบ เมื่องานมีปญหาก็จะชวยกันแกไขปรับปรุงงานไปตามขั้นตอน  
มีการวางแผนจะทําอะไรกอนหลัง มีรูปแบบการคิดที่เปนนักวางแผน ซ่ึงผลการวิจัยพบวา กลุมนี้ 
จะทํางานคอนขางชาและจากการสังเกตพบวากลุมนี้จะแบงงานกันทําและมอบหมายหนาที่กันอยาง
ชัดเจน แตกลุมการสรางหุนยนตรักษาความสมดุลจะไมมีการวางแผนจะสรางและทําไปเรื่อยๆ  
คิดไปทําไปลองผิดลองถูกไปเรื่อยๆ สุดทายงานก็เสร็จจากการสังเกตกลุมนี้จะรวมกันทําและงาน
จะเสร็จเร็ว จากการวิจัยพบวาในกลุมจะมีการทํางานแบบไหนขึ้นอยูกับผูนํากลุมวามีรูปแบบการคดิ
และการทํางานอยางไร ในกลุมของนักวางแผนผูนํากลุมจะมีแนวคิดเปนนักวางแผนและสมาชิก
ภายในกลุมจะเห็นดวยที่จะทํางานในลักษณะนี้ สวนกลุมนักคิดไปทําไปผูนํากลุมจะมีแนวคิดแบบ
คิดไปทําไปภายในกลุมก็จะเห็นพรอมดวยในการทํางาน   
 
  2.4  บรรยากาศการทํางานรวมกัน  ผลการวิจัยพบวาบรรยากาศของการเรียนเปนไป
ดวยความเครงเครียดในระยะแรกของการสรางโครงงาน แตเมื่อเวลาผานไปบรรยากาศเริ่มดีขึ้น 
นักศึกษามีการเดินไปมาไดดูคนอื่นๆ เขาทําอะไรกัน ไดเห็นแนวคิดของกลุมอื่นที่คิดแตกตางจาก
กลุมของตนเอง ปฏิสัมพันธระหวางเพื่อนกับเพื่อนมีความใกลชิดมากขึ้น  นักศึกษากลาคิดกลาถาม
มากขึ้น  แตนักศึกษายังคงมีการเลนที่ไมไดสนใจการทํางานภายในกลุมทําใหบางกลุมงานชากวา
กําหนด   
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  2.5  การรวบรวมและการสืบเสาะหาความรู ผลการวิจัยพบวา นักศึกษารอใหอาจารย
ผูสอนอธิบาย ซ่ึงบางคนสับสนวาทําไมอาจารยจึงไมสอน เพียงแตแนะนําเนื้อหาเบื้องตนและ 
ใหนักศึกษาคิดโครงงาน นักศึกษาทุกคนจะรอคอยการอธิบายจากครูผูสอน จะตองทําอะไรบาง 
จะตองเตรียมอะไรบาง จะตองคนหาขอมูลจากไหน ถึงจะคิดและสรางโครงงานได นักศึกษา
ตองการใหผูสอนบอกใหทํามากกวาจะคิดและทําเอง  และเมื่อมีการสรางโครงงานนักศึกษาจะไม
สามารถที่จะสรางโครงงานตอไดเนื่องจากจะตองคนหาขอมูลเพิ่ม แตนักศึกษาไมทราบจะตองทํา
อยางไร จะพยายามใหอาจารยทําใหดู ใหอาจารยอธิบายในทุกๆ ขั้นตอนอยางละเอียด  
 
ดานการสะทอนความคิดจากการกระทําของนักศึกษาในการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิ้นงาน 
 
 ผูวิจัยไดนําเสนอขอมูลเชิงคุณภาพ จากการสะทอนความคิดของนักศึกษาจากการทํา
โครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน (reflect-in-action) โดยใชขอมูลจากการสัมภาษณ อนุทิน  
การเขียนรายงานของนักศึกษา ซ่ึงผูวิจัยไดแสดงใหเห็นวิธีการและรูปแบบการสะทอนความคิดเห็น
ผานขั้นตอนกิจกรรมโดยโครงงานโครงงานหุนยนตรักษาความสมดุล โครงงานระบบนับจํานวน
สินคา และโครงงานเกมสจุดไมขีดไฟ ซ่ึงนักศึกษามีการสะทอนความคิดจากการกระทําโครงงาน
ตั้งแตขั้นตอนที่ 2 ถึง ขั้นตอนที่ 6 แสดงดังภาพที่ 4.15 ดังนี้ 
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ภาพที่ 4.15  การสะทอนความคิดจากการทาํโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน 
 
 1.   โครงงานหุนยนตรักษาความสมดุล ผลการวิจัยพบวานักศึกษา สรางโครงงานหุนยนต
โดยมีเปาหมายคือหุนยนตจะตองเดินหนาไปเรื่อยๆ โดยชุดควบคุมความสมดุลที่ใชในการควบคุม
ตั้งอยูตรงกลางเมื่อหุนยนตเอียงไปดานใดดานหนึ่งระบบการควบคุมความสมดุลจะทํางาน  
นักศึกษารูในการกระทําของตัวเอง (knowing-in-action) ถึงความรูที่ใชในการควบคุมหุนยนต  
ซ่ึงประกอบดวยวงจรควบคุมการเดินหนาของหุนยนตเมื่อกดสวิตซ 1 หุนยนตเดินหนา และเมื่อกด
สวิตซ 2  หุนยนตหยุด และวงจรหุนยนตเดินหนาเมื่อไมมีการกดสวิตซที่ควบคุมหุนยนตและ
หุนยนตจะถอยหลังเมื่อมีการกดสวิตซ  นักศึกษาใช 2 วงจรทํางานรวมกัน ซ่ึงเปนตามทฤษฎีในการ
ปฏิบัติ (theory-in-action) แลวสามารถทํางานได แตเมื่อใชงานจริงไมสามารถที่จะทํางานได ทําให
นักศึกษามีการหยุดและคิดวามีอะไรเกิดขึ้น ปญหาที่เกิดขึ้นจะเปนการกระตุนใหหยุดและคิด 
ซ่ึงจะเปนการเริ่มตนใหมีการสะทอนความคิดในการจัดการกับสิ่งที่เกิดขึ้น ดังที่นักศึกษาอธิบายวา
“…ทดลองวาดวงจร 2 วงจรรวมกันพอทดสอบการทํางาน วงจรใชไมได ผมงงและสงสัยวาทําไม 

(I)นักศึกษาจิตนาการ(imagin) ถึง
โครงงานที่จะทํา และแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น 

(P)นักศึกษาเลน(PLAY) กับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก    

(P)นักศึกษาเลน(PLAY) กับชิ้นงาน    

 
ใบกิจกรรม (เสริมเมือ่
ตองการใหนักศึกษาคิด
โครงงานไดเร็วขึ้น) 

แนะนําและใหความรูพื้นฐานที่จําเปนใน
การสรางโครงงาน 
1.แนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก
และจัดใหนักศึกษาแขงขันเชื่อมตอ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
2. ผูวิจัยสาธิตการใชงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3. นักศึกษาพิสูจนทดลองเกตพื้นฐานดวย
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
4. สอบวัดความรูเดิม 

 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

(C)นักศึกษาสรางสรรค(create) ช้ินงานจาก
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

(R)นักศึกษาสะทอนความคิดเห็น(reflect) 
จากการเลน 3 5 

1 
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จึงคิดวา ที่วงจรใชไมไดเพราะ สวิตซ แตทดสอบดูไมใช จึงนั่งคิดและทดลองประมาณ 2 วัน 
ยังไมได…” 
 
  จากการที่นักศึกษาพบกับการไมทํางานของหุนยนตทําใหนักศึกษาหยุดและคิดถึง 
การทํางานของหุนยนต นักศึกษาเผชิญกับปญหาหรือเหตุการณที่ไมเปนไปตามที่ตองการ นักศึกษา
ใชวิธีการทดลองไปเรื่อยๆ ลองผิดลองถูกโดยนักศึกษาจะใชทฤษฎีการตอบสนอง (theory-
response) ที่ตนเอง คิดวาใชไดในการแกปญหาโดยนําวงจรตางๆ ที่นักศึกษามีความรูหรือ
ประสบการณที่ผานมาตอเพิ่มเติมซึ่งเปนการบังคับใหนักศึกษาระลึกถึงสมมติฐานตางๆ ที่จะทําให
หุนยนตทํางาน ดังที่นักศึกษาอธิบายวา  “...วันที่ 3 ผมก็เปลี่ยนวิธีการโดยทดลองไปเรื่อยๆ ลองเอา
วงจรตาง ๆ ตอรวมเขาไปอีกเมื่อทดสอบการทํางานดูปรากฏวาใชได...” 
 
 การแกปญหาที่เกิดขึ้นนักศึกษาจะไดความรูใหมในการกระทํา (knowledge –in –action) 
ซ่ึงหุนยนตสามารถทํางานได โดยการรักษาความสมดุลในการเคลื่อนที่ จากกระบวนทั้งหมด
นักศึกษาจะมีการใชทฤษฎีจากหลักวิชาการและทฤษฎีของตนเองในการเผชิญกับปญหาซึ่งวิธีการ
และรูปแบบนี้นักศึกษาแตละคนแตละกลุมจะไมเหมือนกัน ปญหานี้เปนเพียงปญหาหนึ่งในการ
สรางโครงงานซึ่งผูวิจัยพบวานักศึกษามีการหยุดและคิดหลายครั้งในการสรางโครงงานหนึ่ง
โครงงานเมื่อพบกับสิ่งที่ไมคาดคิดหรือไมเปนไปตามที่ตองการ 
 
 2.   โครงงานระบบนับจํานวนสินคา  นักศึกษาสรางโครงงานนี้จากแนวคิดของการเชื่อมตอ
การทํางานของดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกทํางานรวมกับ เลโกโลโกซึ่งนักศึกษากําหนดเงื่อนไข
โดยนับสินคาลงกลอง 10 ช้ิน จากนั้นจะหยุดสงสินคาลงกลองจนกระทั้งมีกลองใหมเขามาถึงจะเริ่ม
กระบวนการใหม ในตอนเริ่มตนนักศึกษาสรางวงจรนับสินคาโดยความรูเดิมที่มีอยู โดยนักศึกษา
ทราบจากความรูเดิมในตอนเริ่มตนของการสรางโครงงาน ซ่ึงการนับจะนับจาก 0 ถึง 15 แตส่ิงที่
นักศึกษาตองการคือ การนับ 0 ถึง 9 จะไดสินคา 10 ช้ิน นักศึกษาจะหยุดและคิด ควรจะปรับวงจร
อยางไรใหนับเพียง 10 คร้ังเทานั้น นักศึกษาพยายามคิดถึงความรูเดิมและประสบการณเดิม  
ใชการลองผิดลองถูกจนกระทั้งนักศึกษาพบวิธีการแกปญหา นักศึกษาจะไดความรูใหมในการทํา
ใหวงจรนับเพียง 10  ซ่ึงนักศึกษากลุมนี้มีการใชวิธีการในการเผชิญกับปญหานี้ดวยวิธีการลองผิด
ลองถูก แตเมื่อมีการใชงานจริงปรากฏวา สายพานลําเลียงไมหยุดเมื่อสินคาถูกสงลงกลองครบ  
10 ช้ินแลว นักศึกษาพบกับปญหาอีกครั้ง นักศึกษาเริ่มกระบวนการเดิมโดยหยุดและคิดถึงความรูเดิม
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ที่มีเพื่อใชในการแกปญหา นักศึกษาใชทฤษฎีที่ตนเองคิดวาจะใชแกปญหาไดในการเผชิญกับ
ปญหา ซ่ึงวิธีการกระทําของนักศึกษาคือการลองผิดลองถูก ดังที่นักศึกษาอธิบายวา  
 

…ปญหาคือจะตองใหมอเตอร หมุนเพียงรอบเดียวแลวหยุด ซ่ึงจากการศึกษาแลวพบวา 
มอเตอร จะหยุดหมุนจะตองรีเซต หรือใหนับเกินเลข 9 แตถาเกินจะไมมีอินพุตเขามา    
รีเซตวงจร จึงใชวิธีการลองผิดลองถูกอยูหลายๆ อยางเชน ใชวงจร เกตตางๆ วงจรพลิปพล
อป ก็ยังใชไมได สุดทายมาเกิดแนวคิดที่วา ถาเราใชสวิตซ 2 ตัวที่ทํางานไดเหมือนกันแลว
เอาไวคนละตําแหนง ถึงสามารถใชงานได… 

 
  จากการอธิบายนักศึกษามีรูปแบบการเผชิญปญหาเหมือนเดิมคือ ลองผิดลองถูก โดยใช
ความรูเดิมและความรูที่ตนเองคิดวาจะแกปญหาไดในการแกปญหาจนกระทั่งสุดทายนักศึกษา
สามารถแกปญหาได นักศึกษาจะไดความรูใหม จากการสัมภาษณนักศึกษาในการแกปญหาพบวา
นักศึกษาไมใชวิธีการวางแผนที่เปนระบบเพราะวาจะเสียเวลาและใชขอมูลมาก และไมสะดวก 
ในการใชงานเนื่องจากจะตองทําอยางเปนขั้นตอน แตการใชการลองผิดลองถูกนักศึกษาจะทํางาน
ไดเร็วกวาและคลองตัวกวามาก 
   
 3.   โครงงานเกมสจุดไมขีด โครงงานนี้นักศึกษามีการเผชิญปญหาเปนระยะในการทํา
โครงงานโดยโครงงานมีเงื่อนไขและเปาหมายคือ มี 5 ฐานพลังงานสําหรับการจุดไมขีดโดยเริ่มจาก 
กดสวิตซใหสายพานซึ่งเปนแหลงพลังงานแรกทํางาน มอเตอรจะหมุน สายพานจะติดสติกเกอร 
สีขาว เมื่อสายพานที่ติดสติกเกอรผานเซ็นเซอร ปมน้ําซึ่งเปนฐานที่ 2 จะทํางานสูบน้ําขึ้นไปเพื่อให
ระดับน้ําไปกดสวิตซฐานที่ 3 เพื่อใหลอเล่ือนทํางานวิ่งผานเซ็นเซอร ซ่ึงจะทําใหฐานที่ 4 ทํางาน
ปลอยลูกบอลกดสวิตซฐานที่ 5 ใหมอเตอรหมุนเพื่อไปจุดไมขีด จากลําดับการทํางานผูวิจัยพบวา
นักศึกษาใชการรูในการกระทําของตนเองในการสรางโครงงานจนกระทั่ง เกิดปญหาแรกขึ้นคือ
สายพานในตอนเริ่มตน นักศึกษาใชเชือกและมีการผูกไมติดกับเชือกเพื่อไปกดสวิตซใหปมทํางาน 
ซ่ึงปรากฏวาสายพานลื่นไมสามารถทํางานได นักศึกษาหยุดและคิดถึงความรูเดิมและประสบการณ
เดิมจนกระทั่งสามารถแกปญหาได โดยนักศึกษาใชสายพาน เลโกโลโกแทนเชือกซึ่งนักศึกษาเผชิญ
กับปญหา คือใชวิธีการแกปญหาเฉพาะหนาและ หาแนวความคิดใหมที่แตกตางกันออกไป  
สวนปญหาที่ 2  ปมน้ําที่ใชในการสูบน้ํา เมื่อถังน้ําอยูในระดับเดียวกันระดับน้ําจะถายเทกันตลอด
เพื่อรักษาระดับน้ําใหสมดุลกันตลอดเวลานักศึกษาตองการใหน้ํามีระดับตางกันเพื่อไปกดสวิตซ
นักศึกษาหยุดและคิดจนกระทั่งแกปญหาได โดยการวางถังน้ําสองถังในระดับที่แตกตางกัน ผูวิจัย
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พบวา นักศึกษาพยายามใชความรูและประสบการณเดิมในการทําความเขาใจกับปญหาหรือความรู
ใหมจนกระทั่งสามารถเขาใจได แตถาไมเขาใจก็จะทิ้งปญหานั้นๆ ไป เปนตน  
  
 สรุป การสะทอนความคิดเห็นจากการกระทําผูวิจัยพบวา เปนกระบวนการที่เกิดขึ้น
ระหวาง การกระทํา (action) กับการคิด (think) โดยนักศึกษาสรางโครงงานจากการรูในการกระทํา
ของตนเอง โดยใชทฤษฎีในการกระทําจนกระทั่งเกิดปญหานักศึกษาจะหยุดและคิดโดยใช
กระบวนการในการเผชิญกับปญหาที่คลายกันคือ การลองผิดลองถูก และหาแนวทางใหมที่แตกตางกัน
ออกไป นักศึกษาไตรตรองปญหาและใชทฤษฎีที่ตนเองคิดวาจะสามารถแกไดในการจัดการกับ 
ส่ิงผิดปกตินั้นๆ จนกระทั่งแกปญหาหรือเขาใจสิ่งนั้นไดนักศึกษาจะสรางความรูใหมขึ้นมา 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 
 การเรียนการสอนที่มีการถายถอดความรูสูผูเรียนเปนวิธีที่ใชกันมานานและเปนวิธีการ
ดังเดิมที่มีประสิทธิภาพวิธีหนึ่ง แตในงานวิจัยนี้เสนอแนวทางการเรียนรูอีกรูปแบบหนึ่งที่ตรงกัน
ขามกับการเรียนรูแบบเดิมคือผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง ซ่ึงจากปญหาพบวานักศึกษาโปรแกรม
วิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรีขาดทักษะไดแก ทักษะการคิด   
การแกปญหา และการเรียนรูรวมกันในสถานการปจจุบัน ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่เพิ่มเติม
ทักษะขางตนจําตองปรับเปลี่ยนวิธีการสอนในรูปแบบใหมสําหรับการเรียนรู ซ่ึงงานวิจัยนี้เสนอ
การเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน เปนทางเลือกหนึ่งที่ใหนักศึกษาไดฝกฝนทักษะ
ดังกลาว โดยใช ทฤษฎีการเรียนรู คอนสตรักชันนิซึม  การเรียนรูโดยโครงงาน  เทคโนโลยี 
การเรียนรู และทฤษฎี การเรียนรูจากประสบการณ  ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูรูปแบบใหม   
ซ่ึงเปนการเรียนรูที่เนนกระบวนการธรรมชาติ (natural process) ที่ผูเรียนสรางกระบวนการเรียนรู
ดวยตนเอง และสรางความรูดวยตนเอง โดยครูเปนผูเตรียมวัสดุหรือวัตถุชวยคิดใหกับผูเรียน และ
แนะแนวทาง (guide) ใหกับผูเรียน ครูไมไดสอนโดยตรง ในบทนี้จะนําเสนอผลสรุปและ 
การอภิปรายในประเด็นที่เปนการแสดงใหเห็นการเชื่อมโยงและกระบวนการตางๆ ในการพัฒนา
ขั้นตอนกิจกรรมและผลของการเรียนรูจากการจัดกิจกรรม ซ่ึงในตอนสุดทายจะเสนอแนะเกี่ยวกับ
ขอเสนอแนะทั่วไปและขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 

สรุปผลการวิจัย 
 
 การวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําเสนอสรุปผลการวิจัยใน 2 ระยะคือ ระยะที่ 1 ผลการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน และระยะที่ 2 ผลการศึกษาผลการเรียนรู
โดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน   
 
ระยะท่ี 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิ้นงาน 
 
 ผูวิจัยไดสรุปประเด็นการวจิัยโดยสรุปในแตละประเด็นดังนี ้
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 ผลการสังเคราะหกิจกรรมการเรียนรูจากทฤษฎี ผลการวิจัยพบวา กิจกรรมการเรียนรู 
โดยโครงงานเพื่อการสรางสรรค ช้ินงานที่ สัง เคราะหจากทฤษฎีในบทที่  2 กอนที่จะมี 
การปรับเปล่ียนกิจกรรมประกอบดวยขั้นตอนการสรางโครงงาน 5 ขั้นคือ 1)  แนะนํารายวิชา 
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก และสอบวัดความรูเดิม 2)  นักศึกษาคิดหัวขอที่จะสรางโครงงาน 
โดยใชวงจรจากใบกิจกรรม 3)  นักศึกษาสรางชิ้นงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 4) นักศึกษา
แลกเปลี่ยนความรูซ่ึงกันและกันและประเมินโครงงาน 5)  นักศึกษาสะทอนความคิดจากการสราง
โครงงาน  
 
 ผลการปรับเปล่ียนกิจกรรมการเรียนรูคร้ังท่ี 1 ผลการวิจัยพบวาขั้นตอนถูกปรับไปตาม
สถานการณจริงที่นักศึกษาทําโครงงานไดเปนผลสําเร็จ ซ่ึงขั้นตอนกิจกรรมมีการปรับใหม
ประกอบดวยขั้นตอนการสรางโครงงาน 6 ขั้นคือ 1)  แนะนํารายวิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก
และสอบวัดความรูเดิม 2)  นักศึกษาเลน (play) กับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 3) นักศึกษาสะทอน
ความคิด (reflect) จากการเลน 4)  นักศึกษาจินตนาการ (imagine) ถึงโครงงานที่จะทําและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 5)  นักศึกษาสรางสรรค(create) ช้ินงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก  
6)  นักศึกษาเลน (play) กับชิ้นงาน  
 

ผลการปรับเปล่ียนกิจกรรมการเรียนรูคร้ังท่ี 2  ผลการวิจัยพบวา ขั้นตอนกิจกรรมยังคง
เหมือนเดิม แตผูวิจัยสังเกตเห็นวานักศึกษามีการใชวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสซํ้าๆ เดิมและ 
มีการคิดโครงงานไดลาชา ผูวิจัยจึงนําใบกิจกรรมกลับมาใชในการสรางโครงงานของนักศึกษาอีก
คร้ัง โดยมีขั้นตอนการสรางโครงงานคือ 1)  ใหใบกิจกรรมกับนักศึกษา 2)  นักศึกษาเลน (play)  
กับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกโดยใชวงจรจากใบกิจกรรม 3)  นักศึกษาสะทอนความคิด (reflect) 
จากการเลน 4)  นักศึกษาจินตนาการ(imagine) ถึงโครงงานที่จะทําและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น   
4)  นักศึกษาสรางสรรค (create) ช้ินงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 5)  นักศึกษาเลน (play) 
กับชิ้นงาน 
 
 ผลการพัฒนาและออกแบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ผลการวิจัยพบวา ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกที่ออกแบบและสรางขึ้นใชในการสรางโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน
ประกอบดวย บล็อกทั้งหมด 5 ชนิด 1)  บล็อกพฤติกรรมจํานวน 1 บล็อกเปนบล็อกที่สามารถ
โปรแกรมวงจรดิจิตอลได และถือวาเปนบล็อกที่มีความสําคัญมากที่สุด 2)  บล็อกอินพุตจํานวน  
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2 บล็อกและ ลิมิตสวิตซ จํานวน 4 ตัว อินฟาเรดสวิตซ 4 ตัว 3)  บล็อกเอาตพุตจํานวน 3 บล็อก และ
มอเตอร จํานวน 2 ตัว 4)  บล็อกสัญญาณนาฬิกาจํานวน 1 บล็อก 5)  บล็อกบัปเฟอรจํานวน 1 บล็อก  
 
ระยะท่ี 2 ผลการศึกษาผลการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิน้งาน 
   
 ผูวิจัยไดสรุปประเด็นการวจิัยโดยสรุปในแตละประเด็นดังนี ้
 
 ผลการเรียนโดยโครงงานดานมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ผลการวิจัยพบวา นักศึกษา 
มีความรูมโนทัศนทางดานเนื้อหาโดยการทดสอบดวยขอสอบวัดมโนทัศนทางดานเนื้อหา หลังการ
ทํากิจกรรมการเรียนรูดานมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส พบวานักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยดาน 
มโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสสูงกวาคะแนนกอนการกระทํากิจกรรมการเรียนรูเพิ่มขึ้น 9.97 
คะแนน คิดเปนรอยละ 16.61 และนักศึกษามีเสนทางดานมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ดังนี้  
1) นักศึกษามีความคิด รับรูและตอบสนองตอเหตุการณหรือวัตถุ 2) นักศึกษามองเห็น 
ความเชื่อมโยงของเหตุการณหรือวัตถุกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 3) นักศึกษามีความเขาใจ
ความสัมพันธภายในวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส สามารถลงมือสรางสิ่งเหลานั้นได   
  
 ผลการเรียนรูโดยโครงงานดานการแกปญหา ผลการวิจัยพบวา จากการที่ผูวิจัยทดลองใช
วิธีการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน กับกลุมประชากรดานการแกปญหาโครงงาน 
พบวานักศึกษาเมื่อทดสอบการแกปญหาหลังการทํากิจกรรมการเรียนรู  โดยขอสอบวัด 
การแกปญหาและประเมินโดยScoring Rubrics พบวา การแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
ของนักศึกษาทั้งหมดโดยเฉลี่ย 2.8 นักศึกษามีการแกปญหาอยูในระดับคุณภาพ 3 คือ ขั้นชํานาญ  
แตเมื่อพิจารณาเปนรายดานมีรายละเอียดดังนี้ 1) มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับปญหาที่เกิดขึ้นคาเฉลี่ย 
3.6 นักศึกษาสามารถบอกถึงปญหาที่เกิดขึ้นไดมากกวา 2 ปญหา 2)  วิเคราะหสาเหตุของปญหา
คาเฉลี่ย 3.2 นักศึกษาอธิบายรายละเอียดของปญหาได 3 – 4 สาเหตุ 3)  เสนอแนวทางแกปญหาตาม
ขอมูลและสภาพปญหาคาเฉลี่ย 2.4 นักศึกษาเสนอแนวทางแกปญหาได 1 – 2  แนวทาง 4)  เลือก
แนวทางและวิธีปฏิบัติในการแกปญหาที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุดคาเฉลี่ย 2.1 นักศึกษา
เลือกแนวทางและวิธีปฏิบัติไดแตไมเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ  
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 ผลการเรียนรูโดยโครงงานดานการเรียนรูรวมกัน  ผลการวิจัยพบวาจากการที่ผูวิจัยทดลอง
ใชวิธีการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน กับกลุมประชากร ดานการเรียนรูรวมกัน
พบสิ่งที่สําคัญใน 5 ประเด็นดังนี้ 
 
 1.   บริบทของการเรียนรูรวมกัน นักศึกษาใหความสําคัญกับการแลกเปลี่ยนขอมูลและ 
การรับฟงทัศนะจากเพื่อนรวมกลุมเพราะมีคะแนนเฉลี่ย 3.7 และ 3.6 ตามลําดับ สวนประเด็นที่ผล
การประเมินคอนขางต่ําไดแก การคนควาและการรวบรวมขอมูล และการสืบเสาะหาความรู เพราะ
มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 2.8 และ 3.0 ตามลําดับ 
 
 2.   บริบทความสามารถในการปฏิบัติงาน นักศึกษาใหความสําคัญกับการประยุกตใชงาน
และการแกปญหาเพราะมีคะแนนเฉลี่ย 3.7 และ 3.6 ตามลําดับ สวนประเด็นที่ผลการประเมิน
คอนขางต่ําไดแก ความเขาใจเกี่ยวกับการออกแบบระบบและการเชื่อมตอแตละบล็อกใหทํางาน
เพราะมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 2.6 และ 2.8 ตามลําดับ 
 
 3.   การประเมินชิ้นงาน มีการประเมินโดยผูวิจัย และ การประเมินโดยนักศึกษาประเมิน
ตนเอง ผลการประเมินเกณฑ Scoring Rubrics นักศึกษามีระดับคะแนนเฉลี่ยสูงสุด คือ การคิดนอก
รูปแบบและมุมมองใหมของการเรียนรูและความแปลกใหมของชิ้นงาน ไดระดับคะแนนเฉลี่ย 3.6
และ 3.4 ตามลําดับ สวนประเด็นที่ไดระดับคะแนนเฉลี่ยนอยที่สุดคือ การออกแบบมีความ
สอดคลองกับเปาหมาย ไดระดับคะแนนเฉลี่ย 2.7   
 
  4.   การแลกเปล่ียนซึ่งกันและกัน  นักศึกษามีการแลกเปลี่ยนงานกันทําภายในกลุมเพราะวา
จะไดรับรูและเขาใจแนวคิดของเพื่อนสมาชิกภายในกลุม เพราะบางครั้งเพื่อนไมสามารถที่จะ
อธิบายใหเขาใจไดตองใหทําใหดู  นอกจากนั้นยังมีการแลกเปลี่ยนงานนอกกลุม เพราะวา 
การแลกเปลี่ยนงานนอกกลุมจะทําใหนักศึกษามีความรูกวางขวางมากยิ่งขึ้น นักศึกษาใชวงจร 
การเรียนรูของประสบการณภายในและประสบการณภายนอกในการแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน    
  
 5.   การรวมกันผลิตชิ้นงานและการปฏิบัติงานรวมกัน   นักศึกษามีทางเลือกในการสราง
โครงงานที่หลากหลายในแตละกลุม ซ่ึงมีความชอบและสรางโครงงานที่แตกตางกัน นักศึกษามี
หลากหลายรูปแบบในการคิดและการทํางาน เปนนักวางแผนและนักคิดไปทําไป  และมีความเปน
กันเองระหวางอาจารย นักศึกษามีบรรยากาศของความเปนมิตรและอบอุนมากขึ้น 
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 การสะทอนความคิดเห็นจากการกระทําจากโครงงาน ผลการวิจัยพบวา นักศึกษา 
มีกระบวนการสะทอนความคิดเห็นจากการทําโครงงานคือ นักศึกษารับรูในการกระทําของตนเอง
(knowing-in-action) ถึงความรูที่ใชในการทําโครงงาน ซ่ึงทําตามทฤษฎีในทางปฏิบัติ (theory-in-
action) จนกระทั่งถูกกระตุนดวยปญหาซึ่งเปนจุดเริ่มตนของการสะทอนความคิด (reflect) นักศึกษา
จะใชวิธีการของตนเองในการเผชิญกับปญหาซึ่งเรียกวาทฤษฎีการตอบสนอง (theory-response)  
ซ่ึงแตละคนมีในการแกปญหาจนกระทั้งประสบผลสําเร็จ นักศึกษาจะไดความรูใหมในการกระทํา 
(knowledge-in-action) กระบวนการจะเกิดทุกครั้งที่นักศึกษามีปญหาหรือประหลาดใจในโครงงาน
ที่ทําสิ่งเหลานี้จะไปกระตุนใหเกิดการสะทอนความคิด ซ่ึงกระบวนการทั้งหมดเราเรียกวา  
การสะทอนความคิดเห็นจากการกระทําโครงงาน 
 

ขอวิจารณผลการวิจัย 
  

 การวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําเสนอกระบวนการวิจัยจนถึงการสรุปผลการวิจัย มีประเด็นที่เปน
ขอสังเกต ควรแกการอภิปรายใน 2 ระยะคือ  ระยะที่ 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู 
โดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงาน และระยะที่ 2 ผลการศึกษาผลการเรียนรูโดยโครงงาน 
เพื่อการสรางสรรคช้ินงาน   
 
ระยะท่ี 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิ้นงาน 
 
 วิวัฒนาการของแนวคิดมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง 12 สัปดาห จนกระทั่งนักศึกษาประสบ
ผลสําเร็จในการสรางโครงงานโดยมีประเด็นที่ควรวิจารณดังนี้ 
 
 การปะทะกันระหวาง คอนสตรักชันนิซึม และ อินสตรักชันนิซึม 
 
 ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม มีความเชื่อวา ความรูไมงายที่จะถายทอดจากครูไปยังผูเรียน  
ความรูไมใชสินคาที่จะซื้อขายกันได ผูเรียนตองสรางความรูเองจากการสรางสรรคส่ิงตางๆ ที่มี
ความหมายเฉพาะตัวเขาเองโดยมีการแลกเปลี่ยน (share) ความรูนี้กับคนอื่นๆ (Ackermann, 2004) 
การเรียนการสอนดวยแนวคิดนี้ผูสอนตองมีความเชื่อตอแนวคิดขางตนกอนจึงจะสามารถที่จะ
จัดการเรียนการสอนไดประสบผลสําเร็จ จากการวิจัยผูวิจัยพบวานักศึกษามีการเรียนการสอน 
ในลักษณะแบบอินสตรักชันนิซึม (instructionism) ซ่ึงสอบถามจากนักศึกษา ซ่ึงการเรียนการสอน
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ในลักษณะนี้ผูสอนจะพยายามหาวิธีการใหมๆ ในการสอนนักเรียน ซ่ึงเปนการพัฒนาวิธีการมาจาก
การสอนแบบดังเดิมที่ผูเรียนจะรับความรูจากครูผูสอน ครูจะตองเตรียมความรูมาใหกับผูเรียน 
(Ausubel, 1968) อินสตรักชันนิซึมเปนการพัฒนาทางดานผูสอนซึ่งตรงขามกับคอนสตรักชันนิซึม
ที่เปนการพัฒนาดานตัวผูเรียน ทั้งสองวิธีมีความสําคัญ แต Papert เห็นวา การศึกษาวิธี คอนสตรัก
ชันนิซึมนาจะดีกวา (Resnick, 1992) เมื่อผูวิจัยไดนําแนวคิดทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม มาใชจึงทํา
ใหเกิดความสับสนตอผูเรียนเหตุผลคือ ผูเรียนไมเคยเรียนในลักษณะนี้มากอน ประกอบกับถูกจํากัด
ดวยระบบการจัดการศึกษาที่ครูมักจะถายทอดความรูใหกับนักเรียน นักเรียนนั่งฟงและรับความรู
ไปเหมือนวิธีการดังเดิม  ผูวิจัยไดทดลองใชรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการ
สรางสรรคช้ินงาน ปรากฏวานักศึกษาไมคุนเคยและสับสน นักศึกษามีความอึดอัดกับรูปแบบที่ใช
โดยเฉพาะเมื่อผูวิจัยใหนักศึกษาสรางโครงงาน โดยมีเงื่อนไขใหนักศึกษาสรางโครงงานจากดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกและใบกิจกรรมที่ผูวิจัยเตรียมให แตนักศึกษาไมสามารถที่จะสรางโครงงาน
ไดปฎิเสธการเรียนรูรูปแบบนี้ จากปรากฏการณที่เกิดขึ้นผูวิจัยคิดวาเปนการปะทะกันระหวาง 
แนวคิด คอนสตรักชันนิซึม และ อินสตรักชันนิซึม ซ่ึงผูเรียนเคยชินกับการเรียนรูแบบรับเอามาเปน
การสรางความรูดวยตนเองดวยการสรางสรรคส่ิงตางๆ ดวยตนเอง ผูเรียนไมสามารถที่จะสราง
โครงงานไดผูวิจัยคิดวานาจะมาจากผูเรียนไมไดรับโอกาสจากครูผูสอนใหมีการคิดและสรางสรรค
ส่ิงตางๆ ดวยตนเอง สําหรับงานวิจัยนี้ผูวิจัยยึดแนวคิดของ Papert (1993) ที่กลาวถึง การเรียนรูที่ดี
ที่สุดไมไดมาจากการคนหาวิธีการสอนที่ดีที่สุดสําหรับครู แตเปนการใหโอกาสผูเรียนในการสราง  
ดังนั้นผูวิจัยจึงพยายามที่จะกระตุนและแนะแนวทางใหกับนักศึกษาโดยมีการปรับขั้นตอนการสราง
โครงงานเปนระยะตามสถานการณจริง จึงทําใหเกิดการปรับรูปแบบขั้นตอนการสรางโครงงาน  
2 ระยะ แตสุดทายก็ประสบผลสําเร็จ  
 
 การนําสิ่งท่ีปรากฏมาออกแบบ (emergent design) 
 
 ปญหาที่เกิดขึ้นกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบทฤษฎี คอนสตรักชันนิซึม ผูวิจัยพบ
กับบรรยากาศของความตรึงเครียดของนักศึกษา เมื่อผูวิจัยไดใหนักศึกษาสรางโครงโดยกําหนด
โครงงานจะตองใชวงจรดิจิตอลจากใบกิจกรรมที่ผูวิจัยเตรียมให  นักศึกษาใชเวลา 3 สัปดาหในการ
คิดและสรางโครงงาน แตไมประสบผลสําเร็จ นักศึกษาพยายามคิดโครงงานแตไมสามารถที่จะนํา
วงจรดิจิตอลจากใบกิจกรรมไปใชได บรรยากาศเริ่มเครียดมากขึ้นเมื่อผูวิจัยกําหนดระยะเวลาของ
การสิ้นสุดการสรางโครงงาน เวลาผานไป 3 สัปดาหนักศึกษาไมสามารถที่จะสรางโครงงานได  
มีกลุมเดียวที่สามารถคิดหัวขอโครงงานได แตเมื่อลงมือสรางโครงงานไมประสบผลสําเร็จ สาเหตุ
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เพราะโครงงานมีความยากเกินความรูและความสามารถของนักศึกษา จนกระทั่งสัปดาหที่ 4   
มีนักศึกษากลุมหนึ่งกําลังเลนอยางสนุกอยูกับหุนยนตที่สรางขึ้นจากการใชวงจรเกตพื้นฐานที่สราง
ขึ้นโดยใชความรูในการสรางจากการทํากิจกรรมสัปดาหแรก ซ่ึงผูวิจัยแนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกในตอนเริ่มตนการวิจัย นักศึกษาสรางหุนยนตใหเดินหนาไปเรื่อยๆ เมื่อพบเสนสีดําหุนยนต
จะถอยหลังกลับทําใหหุนยนตกระตุกกลับไปกลับมาระหวางเสนสีดํากับพื้นสีขาว เมื่อผูวิจัยพบ 
ในขณะที่ผูวิจัยสังเกตการณ จึงสอบถามถึงการสรางหุนยนตตัวนี้ นักศึกษาอธิบายวาเนื่องจาก
ความเครียดที่เกิดขึ้นกับการสรางโครงงานจึงทําอะไรเลนกันสนุกสนานเพื่อคลายความเครียด  
ทําใหผูวิจัยรับรูถึงการสรางโครงงานที่จะเกิดขึ้นได  
 
 ดังนั้นผูวิจัยจึงนําสิ่งที่ปรากฏมาออกแบบขึ้นตามแนวคิดของ Cavallo (2000) โดยให
นักศึกษาสรางโครงงานอะไรก็ได โดยมีเงื่อนไขเพียงเพื่อใหดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกมีชีวิต
ขึ้นมาไมตองสรางโครงงานจากใบกิจกรรมและแจงนักศึกษาทุกกลุมไมตองสนใจใบกิจกรรม หรือ
โครงงานจะมีวงจรตามใบกิจกรรมหรือไม  จากเหตุการณที่เกิดขึ้นทําใหผูวิจัยตองทําการปรับ
รูปแบบและขั้นตอนกิจกรรมใหม ซ่ึงเหตุการณนี้คลายกับงานวิจัยของ Cavallo ที่ทําการวิจัย 
ในโครงการ ประภาคารปญญา ของมูลนิธิไทยคม ที่ตองมีการปรับแผนการวิจัยใหมจากที่เคย
วางแผนที่ สถาบันเทคโนโลยีแมสซาซูเซส (MIT) โดยใชหลักการของการออกแบบบนสิ่งที่ปรากฏแทน  
จากปรากฏการณที่เกิดขึ้นผูวิจัยคิดวา การที่ใหนักศึกษาทําตามที่ครูบอกและครูมีการกําหนด 
ทุกอยางใหกับนักศึกษานั้นเปนสิ่งที่ไมเสียหายและยังคงมีการใชกันมานาน แตถาจะใหผูเรียนเกิด
ความคิดสรางสรรคจะตองใหอิสระกับผูเรียนในการคิดและกระทํา เพราะถาครูมีการกําหนดให
ผูเรียนทําโนนทํานี่จะไปจํากัดความคิดสรางสรรคและความอิสระในการคิดของผูเรียน ทําให
นักศึกษามีความเครียดและไมสามารถสรางโครงงานไดสําหรับงานวิจัยนี้ วิธีการคือจะตองเปด
พื้นที่ในการสรางใหกับนักศึกษาใหมาก  
 
 ชองวางสําหรบัการออกแบบ (design space) 
 
 การใหนักศึกษาสรางโครงงานโดยใหคิดโดยอิสระนี้จะทําใหนักศึกษาสรางโครงงานงายๆ
ตามที่นักศึกษาเขาใจและคุนเคยกอนที่จะสรางโครงงานไดซับซอน ซ่ึงการใหอิสระนี้ Martin 
(1994) เรียกวา Design Space เปนการเปดชองวางสําหรับการออกแบบที่ผูสอนจะตองเปดพื้นที่นี้
ใหกับนักศึกษาใหมากที่สุดเทาที่จะทําได ซ่ึงแนวคิดนี้ Papert (1993); Resnick (1992); Martin 
(1994)  ไดอธิบายถึงการสรางรูปแบบการเรียนรูนี้วา ครูควรจะใหนักเรียนสรางรูปแบบการเรียนรู
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ของตนเองเปนความคิดของผูเรียนไมใชความคิดหรือรูปแบบของครูผูสอน ครูจะตองสนับสนุนให
นักเรียนไดสราง สํารวจและสรางทฤษฎีของตนเอง ซ่ึงกระบวนการนี้ Martin เรียกวา การคิดแบบ 
Bottom-up เปนการคิดแบบขางลางขึ้นขางบน ซ่ึงตรงขามกับการคิดแบบวิทยาศาสตรที่คิดแบบ 
Top-Down คือคิดแบบบนลงลาง การเปดพื้นที่ใหกับนักศึกษานี้ จะเปนการเปดประตูที่เปน 
การสรางสถานการณที่เปนธรรมชาติใหกับนักศึกษาในการเผชิญกับปญหาที่จะเกิดขึ้นและเรียนรูที่
จะจัดการและเขาใจรูปแบบสถานการณนั้นๆ ซ่ึงลําดับของการจัดการกับสถาณการณนั้น Papert 
(1980) เรียกวา Hierarchical Organization เปนแนวคิดในการจัดการและวางแผนเฉพาะตนเองผาน
การสรางโครงงาน ซ่ึงกระบวนการนี้จะติดตัวนักศึกษาไปในการเผชิญกับสถานการณจริงๆ  
ซ่ึง Papert อธิบายวา ผูเรียนจะนํารูปแบบที่เคยใชและประสบผลสําเร็จกลับมาใชอีกครั้ง ดังนั้น
ผูวิจัยมีความเห็นวาในการที่จะใหนักศึกษาไดเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรักชันนิซึม จําเปนอยางยิ่ง
ที่ผูสอนจะตองเปดพื้นที่ในการออกแบบใหผูเรียนใหมากที่สุด ถามีการจํากัดดวยกฎเกณฑมากจะ
ไมสามารถที่จะทําใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคได เพราะถูกจํากัดดวนกฎเกณฑตางๆ ที่ครูเปน
ผูตั้งขึ้นมา ซ่ึง Papert ไดแสดงทัศนะกับเรื่องนี้วา การจํากัดสิ่งตางๆ จากครูจะไปจํากัดความคิด
สรางสรรคของผูเรียน เมื่อผูเรียนจะสรางสรรคส่ิงตางๆ ก็จะกลัวผิดพลาดจากการที่ครูไดวาง
กฎเกณฑไว ถาผิดหมายถึงผูเรียนจะไดคะแนนเปนศูนยหรือถูกลงโทษ ซ่ึงแนวคิดนี้จะถูกฝงอยู
ภายใตจิตสํานึกของผูเรียนตลอดเวลา ในการวิจัยนี้ผูวิจัยพบวานักศึกษาคิดโครงงานไมไดเพราะ
ผูวิจัยมีการวางกฎเกณฑมากเกินไปทําใหเกิดปญหาขึ้น 
 
  การพัฒนาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 
  การพัฒนาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกเปาหมายเบื้องตนของผูวิจัยเพื่อชวยใหนักศึกษา
สํารวจ  เขาใจความคิดที่มีพลังและมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส และการคิดในการสรางสรรค
การแกปญหา  ซ่ึงจากผลงานวิจัยของ Resnick (1992); Martin (1994) และแนวคิดของ Papert 
(1993) พบวาความพยายามที่จะสอนความคิดที่มีพลังใหกับเด็กๆ โดยตรงไมมีประสิทธิภาพ ดังนั้น
กลยุทธที่ใชคือ การเตรียมโอกาสใหกับเด็กๆ ในการเผชิญและใชความคิดที่มีพลังใหเปน
กระบวนการธรรมชาติ ในประสบการณออกแบบและสรางสิ่งตางๆ ผูวิจัยนําแนวคิดนี้มาใชในการ
ออกแบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ซ่ึงการออกแบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกไมเพียงแตให
นักศึกษาเรียนรูจากการออกแบบเทานั้น  แตเปาหมายคือการสรางสิ่งตางๆและใหนักศึกษาสํารวจ
แนวคิดภายใตการสรางของสิ่งเหลานั้นการเชื่อมโยงของสิ่งตางๆ ในการใชงานจริงเขาใจสิ่งตางๆมี
การทํางานอยางไร (Resnick, 2005) โดยเฉพาะมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส เชน แนวคิดเกี่ยวกบั
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ระบบควบคุมทางดานวิศวกรรม แนวคิดเกี่ยวกับวงจรดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส  กระบวนการ
แกปญหา การออกแบบสิ่งใหมๆ ในวิถีทางใหม เปนตน  ผูวิจัยไดออกแบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกเพื่อใหนําไปใชในการสรางโครงงานที่แตกตางกัน  โดยนักศึกษามีการใชดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกที่เหมือนกัน   
 
 ดังนั้นผูวิจัยไดพัฒนาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกใน 8 ประเด็นที่สําคัญคือ 1)  การออกแบบ
สําหรับผูออกแบบ (designer)ไมใชผูใช (user) เปนการสรางขึ้นมาเพื่อใหนักศึกษานําไปใชในการ
ออกแบบโครงงานตางๆ ซึ่งจะเห็นวานักศึกษาไดออกแบบโครงงานมากมายที่มีความหลากหลาย
และแตกตางกัน 2)  เนนการสํารวจในโครงงานที่นักศึกษาสรางขึ้นแตกตางกันกวางๆ ผูวิจัยตองการ
ใหนักศึกษาสรางโครงงานเพื่อใหได ผลลัพธ (outcome) ที่แตกตางและหลากหลาย ในฐานะที่เปน
ตัวช้ีวัดในความสําเร็จของนักศึกษา โดยตองการใหนักศึกษาไดคนหาวิธีการใหมๆ ที่จะใชดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกเหลานั้นดวยตัวของนักศึกษาเอง 3)  ตองการใหนักศึกษาสรางความคิดที่มีพลัง
และใชความคิดที่มีพลังดวยตนเองเพราะการสอนปกติจะเกิดยาก (Resnick, 1994) 4) ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกสนับสนุนใหนักศึกษาเกิดแนวคิดและการทํางานในหลายๆ ทางและหลายๆ 
สไตล ซ่ึงจากผลการวิจัยแสดงใหเห็นสไตลการทํางานของนักศึกษาที่แตกตางกันมีทั้งนักวางแผน 
นักคิดไปทําไป เปนตน 5)  ผูวิจัยไดออกแบบใหดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกงายที่จะใช  ผูวิจัยได
สรางเปนบล็อกๆ ซ่ึงแตละบล็อกมีหนาที่เฉพาะแตละบล็อกสามารถนําไปตอใชงานไดทันที   
6) ผูวิจัยเลือกซอนความซับซอนที่มีความยุงยากไวภายดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก เชน วงจรรับ
สัญญาณอินพุทจากเซ็นเซอรแสง หรือสวิตซจะถูกซอนไวในบล็อกอินพุทนักศึกษาทราบเพียง
หนาที่ใชงานเทานั้น 7)  ผูวิจัยออกแบบบล็อกดวยความสนุกที่จะใชบล็อกดวยตัวของผูวิจัยเอง 
ในการสรางสิ่งตางๆ จากผลการวิจัยนักศึกษาสนุกที่จะใชมันในการสรางสิ่งตางๆ เชนเดียวกัน  
8)  ผูวิจัยออกแบบดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกในรูปแบบที่ไมไดทดสอบความเปนมาตรฐาน
เพราะวาผูวิจัยตองการใหเปนวัตถุชวยคิดสําหรับผูสรางไมใชสําหรับผูใชตามแนวคิดของ Resnick 
ที่ออกแบบ Construction Kit จากแนวทางการออกแบบ 8 ประเด็นสําคัญ ผลการวิจัยพบวา  ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกมีความสมบูรณและทําใหนักศึกษาไดสรางโครงงานที่หลากหลาย ใชดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกในการทําความเขาใจวงจรดิจิตอล สรางความคิดที่มีพลัง สรางวิธีการเขาใจ
ดวยตนเอง พยายามมองหาวิธีการใหมๆ ในการสรางโครงงานผูวิจัยมีความเห็นวาการพัฒนาวัตถุ
ชวยคิดใหกับผูเรียนไดใชในการสรางสติปญญาเปนสิ่งที่สําคัญในการที่จะใหผูเรียนเกิดพลังของ
ความคิดสรางสรรคในการสรางสรรคส่ิงตางๆ อยางเปนรูปธรรม   
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ระยะท่ี 2 ผลการศึกษาผลการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิน้งาน   
 
 ผลการเรียนรูดานมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
  
 จากการที่นักศึกษารับรูและตอบสนองตอการเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ทําให
นักศึกษาสรางความรูจากการไดมีโอกาสเลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก และมีการสะทอน
ความคิดจากการเลนกับสิ่งนั้น ซ่ึงการรับรูและการตอบสนองนี้ จะถูกนําไปเชื่อมกับเหตุการณหรือ
วัตถุรอบๆ ตัวของนักศึกษา ซ่ึงในการสรางโครงงานพบวานักศึกษานําความรูจากการเลนกับ
หุนยนตที่สรางจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกไปเชื่อมตอกับหุนยนตจากอินเทอรเนต ซ่ึงเปนเหตุ
ใหเกิดแนวคิดในการสรางโครงงานหุนยนตรักษาความสมดุล ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ Novak 
and Gowin (1984) ที่อธิบายถึงความรูเปนเปนสิ่งที่สรางขึ้น การสรางความรูใหมเร่ิมตนจาก 
การสังเกตตัวเรา สําหรับเหตุการณหรือวัตถุ ผานมโนทัศนที่พวกเรามีอยูแลว นักศึกษามีความรู
เกี่ยวกับหุนยนตที่สรางจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ซ่ึงเปนความรูเดิมและมีการตอบสนองตอ
หุนยนตจากอินเทอรเนต ที่เปนเหตุการณใหมทําใหเกิดแนวคิดใหมในการสรางสรรคส่ิงใหม  
โดยประสบการณเดิมจะถูกนําไปประยุกตกับสิ่งที่เกิดขึ้นในปจจุบัน ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ 
Vinacke(1952); Gagne and Brigg (1974 อางใน สุมิตรา  ดานพานิชย, 2550) ที่อธิบายเกี่ยวกับ
ระบบการตอบสนองที่เกิดจากการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงคที่จะประมวลและแปลความหมายของ
ขอมูลที่เกิดขึ้นจากสัมผัสประสบการณในอดีตจะถูกนําไปประยุกตกับสิ่งที่เกิดขึ้นในปจจุบัน ซ่ึงใน
ที่นี้คือแนวคิดของการคิดหัวขอโครงงานของนักศึกษา ผูวิจัยมีความเห็นวาในการที่จะใหนักศึกษา
สามารถที่จะคิดโครงงานไดจําเปนอยางยิ่งที่จะตองใหผูเรียนไดเลนกับหุนยนตเพื่อใหเกิดความรู
และประสบการณ ซ่ึงเมื่อนักศึกษาไดสัมผัสหรือรับรูส่ิงรอบๆ ตัวกับเปาหมายที่ตองการสราง
โครงงาน จะสามารถทําใหนักศึกษามีความคิดจินตนาการในการสรางสรรคส่ิงตางๆ ได  
 
 นักศึกษามีความสามารถในการเชื่อมโยงเหตุการณหรือวัตถุกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก  เพราะวาผูวิจัยจัดสภาพแวดลอมและดิจิตอลอิ เล็กทรอนิกสบล็อกใหกับนักศึกษา 
ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ Martin (1994) ที่ไดอธิบายวา ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม เนนการจัด
สภาพแวดลอมและจัดเครื่องมือใหกับเด็กไดสรางสรรคส่ิงตางๆ ในการเรียนรูของนักศึกษามีส่ิงที่
จะตองสราง และมีส่ิงที่จะเชื่อมโยง โดยนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกไปใชในการควบคุม
หุนยนตรักษาความสมดุลหรือควบคุมวงจรการเปด ปดไฟหนารถ จึงทําใหนักศึกษาสามารถที่จะ
เชื่อมโยงสิ่งเหลานี้ไดโดยอาศัยความรูและประสบการณเดิม จากการที่ได เลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก  
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 ผลการเรียนรูดานการแกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 
 นักศึกษามีการรับรูปญหาจากการไดพบปญหาจริงจากการสรางโครงงานซึ่งปญหาที่พบ
นักศึกษาจะมีวิธีการคนหาสาเหตุที่เหมือนกันคือ การลองผิดลองถูก เหตุที่นักศึกษาใชวิธีนี้อาจเปน
เพราะวา การลองผิดลองถูกเปนวิธีการที่เราทุกคนไดมีโอกาสใชในการแกปญหา โดยใชวิธีการตางๆ 
จนกระทั่งแกปญหาได เมื่อนักศึกษานําแนวคิดนี้มาใชในการคนหาสาเหตุของปญหา จะใชวิธีการ
ตาง ๆ ในการคนหา โดยสุมจุดที่เปนปญหาและลองผิดลองถูกในจุดที่คิดวาจะเกิดปญหาไปเรื่อยๆ 
จนกวาจะพบจุดที่เกิดปญหา และในการสุมนักศึกษาจะใชความรูและประสบการณเดิมในการ
วิเคราะหสาเหตุ ถานักศึกษามีความรูและประสบการณมากจะพบสาเหตุของปญหาไดเร็ว 
 
 สวนการแกปญหาพบวานักศึกษาใชวิธีการวางแผนอยางเปนระบบในการแกปญหาและ
การลองผิดลองถูกในการแกปญหา เหตุที่แตละกลุมใชวิธีการที่แตกตางกันในแตละกลุมอาจเปน
เพราะความแตกตางของแตละบุคคล และโครงสรางของความรูที่ซับซอนแตกตางกัน (Ausbel, 
1968)  
 
 ผลการเรียนรูดานการเรียนรูรวมกันเพื่อการสรางสรรคชิ้นงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 
 จากผลการวิจัยในตารางที่4.4  จะเห็นวาระดับคะแนนคอนขางสูงในการแลกเปลี่ยนขอมูล
และการรับฟงความคิดเห็นของเพื่อนๆ รวมกลุม ซ่ึงสอดคลองกับแนวความคิดของการเรียนรูตาม
ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึม ซ่ึง Papert ไดอธิบายวาในการสรางความรูและชิ้นงานที่มีความหมายตอ
ตัวเองแลวจะตองมีการแลกเปลี่ยนกับคนอื่นๆ ดวย จะทําใหเกิดเปนวงจรการเรียนรูที่ผูเรียนนํา
ความรูที่อยูภายในออกมาแลกเปลี่ยนกับคนอื่นๆ ภายนอกและปรับความเขาใจใหมกับสิ่งที่อยู
ภายนอก สวนสิ่งที่อยูภายนอกจะทําใหเกิดการปรับความเขาใจใหมภายใน เปนกระบวนการอยางนี้
ไปไมมีที่ส้ินสุด (Shaw, 1995) ดังนั้นระดับคะแนนในหัวขอนี้จึงสูง สวนระดับคะแนนที่มีระดับ
คะแนนต่ําไดแก การคนควา การรวบรวมขอมูล และการสืบเสาะหาความรูมีระดับคะแนนคอนขาง
นอยสาเหตุเกิดจากการที่นักศึกษาเคยชินกับการเรียนรูแบบบรรยายและรอรับความรูจากอาจารย
ผูสอนอยางเดียวจึงทําใหนักศึกษาขาดทักษะในการคนควาหาความรูและการสืบเสาะดวยตนเอง  
ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ไพบูลย วิริยะวัฒนะ (2547) ที่ไดพบวา นักเรียนมีความคุนเคยกับ
ระบบการสอนแบบครูเปนผูปอนความรูให เพราะนักเรียนเรียนแบบสบายไมตองกระตือรือรน  
ไมตองมีภาระงานที่ตองรับผิดชอบมากจึงทําใหนักเรียนขาดความกระตือรือรนที่จะคนควาหา
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ความรูดวยตนเอง เพราะรอครูเปนผูปอนให จากผลงานการวิจัยนี้นักศึกษามีลักษณะคลายกันจึงทํา
ใหระดับคะแนนดานนี้ต่ําที่สุด   
 
 จากผลการวิจัยในตารางที่ 4.5 จะเห็นวาระดับคะแนนทางดานการประยุกตใชงานและ 
การแกปญหามีระดับคะแนนสูงเพราะวาการเรียนรูดวยวิธีการตามทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมผูเรียน
มีความอิสระในการสรางสรรคช้ินงานตางๆ ทําใหผูเรียนมีความเชี่ยวชาญในการประยุกตการใช
เทคโนโลยี สอดคลองกับแนวคิดของ Papert (1980) ที่ใหเด็กๆ ไดมีโอกาสในการประยุกตใชภาษา 
Logo ในการสรางรูปทางดานเรขาคณิตและทําการประยุกตใชในวิชาฟสิกส ในเรื่องกฎการเคลื่อนที่
ของเตา ซ่ึงการประยุกตการใชงานของ Papert มีความหมายถึงการประยุกตโดยการสรางสิ่งตาง
ขึ้นมา และสอดคลองกับแนวคิดของ Resnick (2001) ซ่ึงเกี่ยวของกับการการประยุกตใชเทคโนโลยี
ในระดับผูเชี่ยวชาญ (fluency) วาความสามารถในการประยุกตเทคโนโลยีไมเพียงแต การรูวาจะใช
เทคโนโลยีอยางไร แตจะตองรูวาจะสรางสิ่งตางๆ โดยใชเทคโนโลยีอยางไรอยางมีความหมาย และ
แนวคิดใกลเคียงกับ Wyeth and Wyeth (2003) ไดอธิบายเกี่ยวกับการที่จะเขาใจอยางลึกซึ้งกับบาง
ส่ิงบางอยางเราจะตองนํามันไปประยุกตใชงานและสรางสรรคมัน  จากงานวิจัยนี้ระดับคะแนนอยู
ในระดับที่สูงเนื่องจากนักศึกษาไดมีโอกาสในการประยุกตและสรางสรรคมัน สวนการแกปญหามี
คะแนนในระดับสูงที่รองลงมา เกิดจากการเรียนรูดวยวิธีนี้ จะทําใหนักศึกษาไดประสบกับปญหา
ตางๆ มากมายซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Papert (1993) ที่อธิบายวา การเรียนรูตามทฤษฎี  
คอนส ตรักชันนิซึม เปนการใหผูเรียนเลนกับปญหา (playing with problems) จะเปนการยกระดับ
ความสามารถนอกเหนือจากการแกปญหาของผูเรียน โดยเนนที่จะทําใหดีที่สุดไดอยางไร อีกทั้ง
สอดคลองกับแนวความคิดของ Martin (1994) ที่ไดวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูทางดานวิศวกรรม 
โดยการสรางหุนยนต LEGO/Logo ที่ไดช้ีใหเห็นวา ในการสรางหุนยนตและการแขงขันหุนยนต 
ะทําใหนักศึกษาไดพบกับปญหาจํานวนมากที่เกิดขึ้นตลอดระยะเวลาของการสรางและการแขงขัน  
นักศึกษาจะไดพบกับสถานการณที่ Martin เรียกวา Design Space ซ่ึงเปนสถานการณที่เปดโอกาส
ใหนักศึกษาไดใชความสามารถและสรางกระบวนการแกปญหาของตนเอง  สําหรับดานที่มีระดับ
คะแนนที่ต่ําไดแก ความเขาใจเกี่ยวกับการออกแบบระบบควบคุม สาเหตุมาจากนักศึกษาไมมี
ความรูทางดานวิศวกรรมระบบควบคุมเพราะเปนศาสตรที่ตองใชในการออกแบบในระดับสูงอีกทั้ง
ในเนื้อหาจะใชโมเดลทางคณิตศาสตรในการทําความเขาใจ ซ่ึงจากผลการวิจัยนักศึกษาจะไม
สามารถคิดถึงวาเปนระบบอะไร แตเมื่อออกแบบเสร็จนักศึกษาสามารถบอกไดวาคือระบบอะไร 
บางครั้งเปนการอยากที่นักศึกษาจะอธิบายถึงระบบการออกแบบนี้ สาเหตุอีกประการคือผูวิจัยไดให
นักศึกษาสรางชิ้นงานโดยกระบวนการที่ เปนอิสระจึงทําใหนักศึกษาไมใหความสนใจกับ 
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การออกแบบที่ตองยึดกฎเกณฑมากนัก ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ Martin ที่อธิบายวา  
การออกแบบดวยวิธี Botton-up นักศึกษาจะไมคํานึงถึง ระบบของการออกแบบอยางเปนขั้นตอน 
นักศึกษาสามารถเริ่มตนการออกแบบไดทุกขั้นตอนไมจําเปนจะตองเริ่มตนอยางเปนลําดับ  
ซ่ึงเปนไปไดวา นักศึกษาไมไดคํานึงถึง ระบบควบคุมตามหลักวิศวกรรม จึงทําใหคะแนนในดานนี้ต่ํา  
สวนระดับคะแนนที่รองลงมา ไดแกดาน การเชื่อมตอแตละบล็อกใหทํางาน สาเหตุมาจาก 
การสับสนในการเชื่อมตอระหวางบล็อกเพราะวานักศึกษาจะไมสามารถจําขาสัญญาณแตละ
ขาสัญญาณได ประกอบกับภายในบล็อกที่ยังคงซอนวงจรที่ยุงยากซับซอนไวทําใหนักศึกษาสับสน
ในการเชื่อมตอ จึงทําใหระดับคะแนนดานนี้ต่ํา   
 
 จากผลการวิจัยในตารางที่ 4.6 และ 4.7  จะเห็นวา ประเด็นที่นักศึกษามีคะแนนสูงสุดคือ
การคิดนอกรูปแบบและมุมมองใหมตอการเรียนรู  เพราะวานักศึกษาเมื่อไดมีอิสระและโอกาส 
ในการสรางชิ้นงานดวยตนเองและทําอยางตอเนื่องจะทําใหนักศึกษามีความคิดสรางสรรคและ
ความคิดแปลกใหมไปไดเร่ือยๆ ยิ่งเมื่อนํามาแลกเปลี่ยนกันแลวยิ่งทําใหนักศึกษาไดแนวคิดที่แปลก
ใหมและสามารถคิดนอกรูปแบบที่มีอยูได วงจรการเรียนรูที่มีการเรียนรูระหวางแนวคิดที่อยูภายใน
ถูกนําออกมาแลกเปลี่ยนกับเพื่อนๆ ภายนอกตามแนวคิดของ Vygotsky (1978 )และ Papert (1990) 
และมีความสอดคลองกับแนวคิดของ Resnick (2006) ที่ไดอธิบายถึงการเรียนรูที่ใหเด็กไดสราง
ความรูดวยตนเองโดยใชวัตถุชวยคิดจะทําใหเด็กสามารถเกิดความคิดสรางสรรคและความคิดที่มี
พลัง เพราะวาวัตถุชวยคิดไมเพียงแตกระตุนเด็กในการสรางสิ่งตางๆ แตสนับสนุนและชวยใหเขา
เหลานั้นสํารวจความคิดแปลกใหมและการคิดที่นอกรูปแบบการเรียนรูภายใตส่ิงที่สรางขึ้น  
สวนประเด็นที่มีคะแนนต่ําสุดในดานของความเหมาะสม  ความแข็งแรงและความปลอดภัย 
เพราะวาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกถูกออกแบบมาสําหรับผูสรางไมใชสําหรับผูใชดังนั้นจึงไมมี
ความสมบูรณและมาตรฐานในการรองรับเพราะวาผูสรางจะตองสรางบนสิ่งที่ไมมีความสมบูรณ
ตามแนวคิดและแนวทางการออกแบบชุดคิตสําหรับการสรางของ Resnick (2006) ดังนั้น 
การออกแบบชิ้นงานจึงมองวาไมมีความสมบูรณและความปลอดภัย    
 
   การสะทอนความคิดจากการทําโครงงาน  จากผลการวิจัยแสดงใหเห็นวา นักศึกษามี 
การสะทอนความคิดเมื่อพบกับปญหา นักศึกษาจะหยุดและคิด และสะทอนความคิดจากปญหาที่
เกิดขึ้นซึ่งนักศึกษาจะใชกระบวนการของตนเองในการแกปญหาจนกระทั่งสามารถแกปญหาได 
และนักศึกษาจะไดความรูใหม ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ Shon ที่อธิบายวา ปญหาหรือ 
ความประหลาดใจจะเปนสิ่งกระตุนที่ใหมนุษยมีการสะทอนความคิด (reflect) และถาสามารถ
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แกปญหาไดก็จะทําใหไดความรู ใหม  ซ่ึงการสะทอนความคิดนี้จะขึ้นอยูกับความรูและ
ประสบการณของของผูแกปญหาดวย  ซ่ึงผลการวิจัยนักศึกษาจะมีการสะทอนความคิดในขณะ
สรางโครงงานเมื่อพบกับปญหาหรือประหลาดใจที่เพื่อนกลุมอื่นๆ ทําการสรางโครงงานไดดีกวา 
ทําใหนักศึกษาทราบถึงจุดบกพรองของตนเองและมีการพัฒนาเพิ่มศักยภาพกับตนเองมากขึ้น  
การสะทอนความคิดจากการทําโครงงานมีความสําคัญมากตอแนวคิดของการเรียนรูจาก
ประสบการณ  คอนสตรักชันวิซึมและคอนสตรักชันนิซึม 
 

ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  
 จากผลการศึกษาผูวิจัยมีขอเสนอแนะวา การนํากิจกรรมการเรียนรูรูปแบบนี้ไปใชควร
ปฏิบัติดังนี้  
 
 1.   ผูสอนควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระในการคิดและการสรางสรรค ไมควรไปจํากัด
ผูเรียนจะตองไดความรู ความคิด ตามที่ผูสอนตองการโดยเฉพาะในระยะเริ่มตนจะตองปลอยผูเรียน
อยางอิสระใหโอกาสในการออกแบบและคิดสรางสรรคใหมากที่สุด ใหผูเรียนไดเลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกใหมากที่สุดเทาที่มีเวลา เนื่องจากการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยพบวาในตอนเริ่มตนของ
การวิจัยโดยใหนักศึกษาคิดโครงงานจากใบกิจกรรม ซ่ึงเปนกรอบในการจํากัดความคิดของผูเรียน 
ทําใหผูเรียนไมมีโอกาส ทางเลือกในการคิดและสรางโดยอิสระ เปนเหตุใหผูเรียนคิดโครงงาน
ไมไดถึง 3 สัปดาห แตเมื่อเปดโอกาสใหคิดโดยอิสระพบวาผูเรียนคิดและสรางโครงงานเสร็จ
ภายใน 2 สัปดาห (ดูรายละเอียดหัวขอผลการปรับกิจกรรมครั้งที่ 1 หนา 81)  
 
 2.   ผูสอนควรระมัดระวังในการสนับสนุนและแนะนํา  ซ่ึงผูสอนบางครั้งอาจจะมี
ความคุนเคยกับการสอนที่เขมงวดกับผูเรียน ควรลดความเขมงวดปลอยนักศึกษาคิดและทําโดย
อิสระซ่ึงผูเรียนอาจจะทําเสียงดังหรือเลนกันบาง แตสุดทายผลการวิจัยพบวา การที่ใหคิดโดยอิสระ
และเลนกันบาง ทําใหนักศึกษามีความอิสระในการคิดและสรางสรรคงานไดเต็มที่ผูเรียนสามารถ
คิดและสรางความรูดวยตนเองได  
 
 3.   ผูสอนควรสังเกตในกรณีที่ผูเรียนไมสามารถคิดหรือสรางโครงงานได ผูสอนควร
พยายามสังเกตการเลนของผูเรียนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก ผูสอนอาจนําลักษณะการเลนมา
ปรับเปนโครงงานหรือในกรณีที่ผูเรียนไมสามารถคิดโครงงานไดสมบูรณ ผูสอนอาจแนะนํา
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เพิ่มเติมตอยอดเพื่อใหผูเรียนคิดตอไปไดอีก สําหรับเวลาในการจัดกิจกรรมควรจัดเวลาใหมากกวา
วิชาปกติและควรจัดการเรียนการสอนในภาคบายและตอเนื่องเพราะในการสรางโครงงาน บางครั้ง
อาจจะตองทํางานจนดึก  
  

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 

 1.   นักวิจัยและผูสอนควรมีการวิจัยซํ้ากับกลุมที่ศึกษาใหม เพื่อยืนยันประสิทธิภาพ
กิจกรรมการเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการสรางสรรคช้ินงานจะเกิดผลลัพธเชนเดียวกันหรือไม  
 
 2.   นักวิจัยและผูสอนควรมีการวิจัยการนําแนวคิดของกิจกรรมการเรียนรูรูปแบบนี้ไปใช
รวมกับการสอนที่มีลักษณะผูสอนบรรยายในระยะแรกแลวตามดวยกิจกรรมรูปแบบนีเ้พือ่ใหผูเรียน
ไดมีโอกาส คิด เลนกับแนวคิดของตนเองและจินตนาการจนในที่สุดสามารถสรางความรูของ
ตนเองได 
  
 3.   ผูสอนและนักเทคโนโลยีทางการศึกษา ควรมีการศึกษาถึงการสรางวัตถุชวยคิดรูปแบบ
อ่ืนๆ  หรือพัฒนาดิจิตอลอิ เ ล็กทรอนิกสบล็อกใหสามารถใชในรายวิชาอื่นๆ  เชน  วิชา
ไมโครโปรเซสเซอรหรือไมโครคอนโทรลเลอร วิชาระบบควบคุม เปนตน  
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
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ชื่อผูเชี่ยวชาญ เคร่ืองมือวิจัยท่ีขอความอนุเคราะห
ใหพิจารณา 

ตําแหนงงานและสถานที่
ทํางาน 

1.  รศ.ดร. บุปผชาติ ทัฬหิกรณ - การสรางขั้นตอนกิจกรรม 
- แบบประเมินตามเกณฑ Scoring 

Rubrics  
- แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

รองผูอํานวยการ 
ศูนยคอมพิวเตอร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

2.  ดร. สมชาย  หมื่นสายญาติ - การสรางขั้นตอนกิจกรรม 
- แบบประเมินตามเกณฑ Scoring 

Rubrics  
- แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

อาจารยผูสอนสถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลา 
เจาคุณทหารลาดกระบัง 

3.  ดร. ไพบูลย  วิริยะวัฒนะ - การสรางขั้นตอนกิจกรรม 
- แบบประเมินตามเกณฑ Scoring 

Rubrics  
- แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

รองคณบดีคณะวิทยาศาสตร 
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนคร 

4.  ดร. ปรัชญานันท  นิลสุข - แบบทดสอบมโนทัศนดานเนื้อหา
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 

- แบบทดสอบการแกปญหา 
 

อาจารยผูสอนสถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลา 
พระนครเหนือ 

5.  รศ. ธีรศิลป  ทุมวิภาต - แบบทดสอบมโนทัศนดานเนื้อหา
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 

-แบบทดสอบการแกปญหา 
 

ผูชวยอธิการบดีฝายวิจัย
สถาบันเทคโนโลยี 
พระจอมเกลาพระนครเหนือ 

6.  ดร. บุญธง  วสุริย - แบบทดสอบมโนทัศนดานเนื้อหา
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 

- แบบทดสอบการแกปญหา 

ผูอํานวยการศูนยวิศวกรรม 
และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครปฐม 
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ภาคผนวก ข 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูและกรอบแนวคิด ทฤษฎสีนับสนุนในการสรางกิจกรรม 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
 

แผนกิจกรรมการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้นประกอบดวย 
 

1.  แผนจัดกิจกรรมการเรียนรูแผนที่ 1 
  

 -  แผนกจิกรรมการเรียนรู แผนที่ 1ก 
 -  แผนกจิกรรมการเรียนรู แผนที่ 1ข 

 
2.  แผนจัดกิจกรรมการเรียนรูแผนที่ 2 

  
 -  แผนกจิกรรมการเรียนรู แผนที่ 2ก 
 -  แผนกจิกรรมการเรียนรู แผนที่ 2ข 
 -  แผนกจิกรรมการเรียนรู แผนที่ 2ค 
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วัตถุประสงคปลายทาง เมื่อเรียนจบผูเรียนสามารถ 
 

1.  รูจกและเขาใจเบื้องตนเกีย่วกับ วงจรเขารหัส วงจรถอดรหัส วงจรมัลติเพรก วงจรดมีัลติเพรก วงจรเปรียบเทียบ วงจร ฟลิบฟลอบและวงจรนบั  
2.  รูจักและเขาใจ ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3.  สามารถใชงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกได  
 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เมื่อเรียนจบผูเรียนสามารถ 
 
1.  บอกและอธิบายไดเบื้องตนเกีย่วกับ วงจรเขารหัส วงจรถอดรหัส วงจรมัลติเพรก วงจรดมีัลติเพรก วงจรเปรียบเทียบ วงจรฟลิบฟลอบและวงจรนับ  
2.  บอกและอธิบายการทํางานของบล็อกแตละบล็อกมีหนาที่ทําอะไร 
3.  ปฏิบัติการเชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกใหเปนรูปรางตางๆตามจินตนาการ 
4.  ปฏิบัติการเชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกเคลื่อนที่ไดโดยสรางเปนหุนยนตโดยใชวงจรเกตพืน้ฐาน 

 
 

แผนกิจกรรมการเรียนรู แผนที่ 1ก 
หัวขอ แนะนํารายวิชาดจิิตอลอิเล็กทรอนิกส และ ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

วิชา ดิจติอลอิเล็กทรอนิกส 2       เวลา  4  ชั่วโมง 
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ขั้นตอนการจัดกิจกรรม กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน ประเมินผล/ เวลาในการจัดกิจกรรม 
1.  แนะนําและใหความรู
พื้นฐานที่จําเปนในการ
สรางโครงงาน 
 
1.1 แนะนํารายวิชาดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส  

1. นําเสนอภาพรวมของ
การเรียนการสอนวิชา
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
2.นําเสนอความรูเบื้องตน
และตัวอยางวงจรดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส จํานวน 7 
เรื่อง 
3. ถามคําถามผูเรียน
เกี่ยวกับความรูและวงจร
แตละวงจรเชน  
- วงจรถอดรหัสหมายถึง
วงจรที่มีการทํางานอยางไร 
-วงจรฟลิบฟลอบหมายถึง
วงจรที่มีการทํางานอยางไร 
-วงจรนี้(แสดงวงจร
เปรียบเทียบ)มีการทํางาน
อยางไร 

1.  ดูภาพและตอบคําถาม 
โดยอธิบายวงจรจากภาพ 
2.  บันทึกเนื้อหาที่สําคัญที่
ไดจากผูสอนอธิบายลงใน
สมุดบันทึกของนักศึกษา 
 
 

1. เพาเวอรพอยนแสดง
เนื้อหาและภาพรวมของ
รายวิชา 
1. เพาเวอรพอยนแสดง
ภาพวงจรทั้ง 7 เรื่อง  

ความสนใจในการตอบคําถาม
และการอภิปรายตามที่ผูเรียน
เขาใจ 

 40 นาที 
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ขั้นตอนการจัดกิจกรรม กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน ประเมินผล เวลาในการจัดกิจกรรม 
1.2  แนะนําดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 

1.  อธิบายลักษณะภายนอกและ
การเชื่อมตอภายนอกแตละ
บล็อกของดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
2.  อธิบายการทํางานภายใน
และหนาที่การทํางานของแตละ
บล็อก 
3.  อธิบายขาสัญญาณแตละ
บล็อกตามคูมือ(ภาคผนวก ค) 

ดูและซักถามใน
ประเด็นที่สงสัย 

1.  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
2. เพาเวอรพอยนแสดง
ลักษณะขาสัญญาณ  

ความสนใจในการซักถามและ
สมุดบันทึก 

20   นาที 

1.3  สรางความคุนเคย
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกดวยการจัดแขงขัน
ใหเชื่อมตอดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกตาม
จินตนาการ 

1. อธิบายกติการเกมสการ
แขงขันและใหนักศึกษา
แบงกลุมดวยความสมัครใจ
กลุมละ 4 คนใหดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกแตละกลุม 
2. อธิบายเกณฑการตัดสินโดย
การตัดสินจะใหผูเรียนโหวต
กันเอง กลุมไหนไดคะแนน
มากที่สุดจะเปนผูชนะ 
 

สรางชิ้นงานจาก
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกตามจินตนาการ
ของกลุม 

ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 

ความสนใจในการทํางาน
รวมกัน  

60   นาที 
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ขั้นตอนการจัดกิจกรรม กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน ประเมินผล เวลาในการจัดกิจกรรม 
 1.4  สาธิตการใชงาน
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 

1. แสดงวิธีการสราง
หุนยนตแบบงายๆ 
2. เขียนวงจรเกตพื้นฐาน
ในโปรแกรมเวปแพคเพื่อ
ควบคุมหนยนตเมื่อมีการ
กดสวิตซดานซายหรือ
ดานขวาใหมีการเคลื่อนที่ 
3. โหลดโปรแกรมลงที่
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก(บล็อกพฤติกรรม) 
4. แสดงการทํางานของ
หุนยนตที่ภายในควบดวย
เกตพื้นฐาน 
5. . เขียนวงจรเกตฟลิบ  
ฟลอบในโปรแกรมเวป
แพคเพื่อควบคุมหนยนต
เมื่อมีการกดสวิตซดานซาย
หรือขวาใหเดินหนาหรือ
ถอยหลัง 

ดูและซักถามในประเด็นที่
สงสัย 

1.  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
2.  โปรแกรมเวปแพค 

ความสนใจและการซักถาม 
อภิปรายในประเด็นที่เกิด
ความสงสัย 

20   นาที 
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ขั้นตอนการจัดกิจกรรม กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน ประเมินผล เวลาในการจัดกิจกรรม 
1.5  นักศึกษาทดลองใช
งานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกโดยใชเกตพื้นฐาน 

1. ชวยเหลือและแนะนําใน
ในการสรางหุนยนตอยาง
งายและแนะนํากลุมที่ไม
เขาใจการโหลดโปรแกรม 
2. แนะนําการบังคับ
หุนยนตเมื่อโหลด
โปรแกรมสําเร็จ 

1.สรางหุนยนตอยางงาย
จากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
2. เขียนวงจรเกตพื้นฐาน 
3. โหลดวงจรลงไปที่
บล็อกพฤติกรรม 
4. ทดสอบการทํางานของ
หุนยนต 
5. เขียนวงจรฟลิบ ฟลอบ  
6. โหลดวงจรไปที่บล็อก
พฤติกรรม 
7. ทดสอบการทํางานของ
หุนยนต 

1.  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
2.  โปรแกรมเวปแพค 

1. ความสามารถใน  การ
สรางหุนยนต  
2. การทดลองเขียน
โปรแกรมเวปแพคและการ
โหลดโปรแกรม 
3. อนุทิน 

50   นาที 

.1.6 สอบวัดความรูเดิม 1. เตรียมขอสอบและแจก
แบบทดสอบ 

ทําแบบทดสอบ   50     คะแนน 
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คําอธิบายรายวิชา    ดิจติอลอิเล็กทรอนิกส 2  3(2-2) 
 
 ศึกษาคุณสมบัติของไอซีดิจิตอล เทคนิคการเชื่อมโยงสัญญาณไอซี การโปรแกรมอุปกรณดิจิตอลโปรแกรม การออกแบบและประยุกต วงจรเชิงจัดหมู 
วงจรเชิงลําดับ ทดลองการทํางานของไอซีที่สอดคลองกับทฤษฎี สรางโครงงานอยางงาย 1-2 โครงงาน โดยสรางอุปกรณดิจิตอลโปรแกรมที่ไดศึกษาจาก
ทฤษฎีมาประยุกตทดสอบการทํางาน  
 
 วัตถุประสงคการเรียนรู   
 
 เมื่อนักศึกษาเรียนจบแลวนกัศึกษาสามารถ : 
 
 4.1  มีความรูในเนื้อหารายวชิา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 
 4.2  แกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสได  
 4.3  สรางโครงงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกได 

 
 

แผนกิจกรรมการเรียนรู แผนที่ 1ข 
วิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2     ระดับ ปริญญาตรี 2 ป (หลังอนุปริญญา)   เวลา  11 สัปดาห 

    เรื่อง  เรียนรู ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสโดยการทําโครงงานดวยดจิิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก  
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
มีความรูในเนื้อหารายวิชา 
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 
 
 
 
. แกปญหาโครงงาน
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสได 
 
 
 
 
สรางโครงงานจากดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกได  
 
 

ขั้นที่ 2. นักศึกษาคิดหัวขอที่จะ
สรางโครงงานโดยใชวงจรจาก
ใบกิจกรรม 
2.1 ใหใบกิจกรรมการเรียนรู
กับนักศึกษาทุกกลุม 
2.2  นักศึกษาคิดโครงงานจาก
ใบกิจกรรมที่จัดให ระดมสมอง
ในการคิดหัวขอโครงงาน 
2.3นักศึกษาคนควาขอมูลเอง
และจัดการขอมูลที่สัมพันธกับ
โครงงานจากแหลงตางๆ 
2.4 ระบุขั้นตอนการดําเนินการ
เพื่อสรางโครงงานจากหัวขอ 
ออกแบบโครงงานและเลือก
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกที่
จัดเตรียมไวให 
 

1. แนะนําใบกิจกรรม
การเรียนรู 
2. แสดงตัวอยาง
โครงงานเครื่องปมน้ํา
เขาสูถังที่สรางจาก
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
3. คอยชวยเหลือ
แนะนําผูเรียน 
4. ประเมินนักศึกษา 

1. ผูเรียนระดมสมองคิด
โครงงานโดยใชวงจรจาก
ใบกิจกรรม 
2. นักศึกษาวางแผนระบุ
ขั้นตอนการออกแบบ
โครงงาน 
 

เครื่องปมน้ําเขาสูถัง 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2. Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. วีดีทัศน 
4. การสังเกตพฤติกรรม 
5. การสัมภาษณ 
6.อนุทิน 
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
ขั้นที่ 3. นักศึกษาสรางชิ้นงงาน
จากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
3.1 นักศึกษาสรางชิ้นงานดวย
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสตามแบบ
ที่ไดออกแบบไว  
3.2  นักศึกษาทดสอบการ
ทํางาน และปรับปรุงโครงงาน
ใหมีประสิทธิภาพ 

1. คอยใหความ
ชวยเหลือแนะนํา 
2. ประเมินนักศึกษา 

1. สรางโครงงานจาก
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
2. ทดสอบการทํางานของ
โครงงาน 
3. ปรับปรุงประสิทธิภาพ
โครงงาน 

 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2. Scoring Rubrics การ
ปฏิบัติงาน 
3. วีดีทัศน 
4. การสังเกตพฤติกรรม 
5. การสัมภาษณ 
6.อนุทิน 

 

ขั้นที่ 4 นักศึกษามีการ
แลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและ
กันพรอมประเมินโครงงาน 
4.1นักศึกษานําเสนอผลงาน
และอภิปรายการสรางโครงงาน
และมีการแลกเปลี่ยนความรูซึ่ง
กันและกัน  
4.2  ประเมินโครงงานและ
ปรับปรุงชิ้นงานใหมี
ประสิทธิภาพ 

1. คอยใหความ
ชวยเหลือแนะนํา 
2. กระตุนนักศึกษาให
มีการอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนกัน 
2. ประเมินนักศึกษา 

1. นําเสนอโครงงาน 
2. แลกเปลี่ยนกับเพื่อนๆ
ในโครงงานที่นําเสนอ 
3.ประเมินชิ้นงงานตนเอง 

 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2. Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. Scoring Rubrics ชิ้นงาน 
4. วีดีทัศน 
5. การสังเกตพฤติกรรม 
6. การสัมภาษณ 
7.อนุทิน 
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
 ขั้นที่ 5 นักศึกษาสะทอน

ความคิดจากการสรางโครงงาน 
5.1  นักศึกษาสะทอนความคิด
จากการกระทําในระหวางการ
สรางโครงงานและหลังการ
สรางโครงงาน 
5.2 นักศึกษาสะทอนความคิด
จากการกระทําโดยบันทึกใน
อนุทิน 

 กระตุนผูเรียนให
คิดถึงเหตุการณและ
ความรูที่ไดรับ การ
แกปญหาที่เกิดขึ้นใน
ระหวางการสราง
โครงงานและสิ้นสุด
การสรางโครงงาน 
 

1. พยายามนึกถึงเหตุการณ
และความรูที่ไดรับ 
2. เขียนบันทึกความรูที่
ไดรับในอนุทิน 
 

 1. อนุทิน 
2.รายงานโครงงาน 
3. สมภาษณ 
 

  วนซ้ํากลับไปขั้นที่ 2 จนกวา
ผูเรียนจะสรางโครงงานไดครบ
ตามเนื้อหาในใบกิจกรรม 

    

 สอบวัดความรูหลังการจัด
กิจกรรม 

   1. แบบทดสอบฉบับเดิมกอน
การเรียน 
2.แบบทดสอบการแกปญหา 
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ตารางผนวกที่ ข1  กรอบแนวคิด ทฤษฎีสนับสนุนในการสรางกิจกรรมการเรียนรู 
 

กรอบแนวคิดและกรอบทฤษฎี กิจกรรมการเรียนรู 
 
-ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมของ Papert (แนะนําผูเรียนเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียนรู ใน
ที่นี้คือ รายวิชาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส และ ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก วิธีที่ 
Papert เสนอคือ การไดเลนและใชเหมือนในสถานการณจริง คลายกับเรียนภาษา
ฝรั่งเศลในประเทศฝรั่งเศล) 
 
- ทฤษฎี คอนสตรักติวิซึมของ  Piaget (การเรียนรูรูปธรรมถึงนามธรรม) 
 
- ทฤษฎี คอนสตรักติวิซึมของ  Piaget (คนหาความรูเดิมเพื่อการพัฒนาการเรียนรู) 
 

1.  แนะนํารายวิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกและสอบวัดความรูเดิม 
1.1  แนะนํารายวิชาดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
1.2  แนะนําดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกและจัดใหมีการแขงขันเชื่อมตอดิจิตอล

อิเล็กทรอนิกสบล็อกเปนรูปรางตางๆตามจินตนาการ 
1.3  สาธิตการใชงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
1.4  นักศึกษาพิสูจนทดลองเกตพื้นฐานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
1.5  สอบวัดความรูเดิม 

 

- ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (การสรางมโนทัศนเชิงนามธรรม (abstract 
conceptualization:AC)) ของ Lewin ,Dewey และ Kolb ) นักศึกษาคิดโครงงาน
จากมโนทัศนเชิงนามธรรม  
 
- ทฤษฎี คอนสตรักชันนิซึม ผูสอนเปนที่ปรึกษาและรวมเรียนรูกับผูเรียน 

2. นักศึกษาคิดหัวขอที่จะสรางโครงงานโดยใชวงจรจากใบกิจกรรม 
2.1 ใหใบกิจกรรมการเรียนรูกับนักศึกษาทุกกลุม 
2.2  นักศึกษาคิดโครงงานจากใบกิจกรรมที่จัดให ระดมสมองในการคิดหัวขอโครงงาน 
2.3  นักศึกษาคนควาขอมลูเองและจัดการขอมูลที่สัมพันธกับโครงงานจากแหลงตางๆ 
2.4  ระบุขั้นตอนการดําเนินการเพื่อสรางโครงงานจากหัวขอ ออกแบบโครงงานและ

เลือกดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกที่จัดเตรียมไวให 
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ตารางผนวกที่ ข1  (ตอ) 
 

กรอบแนวคิดและกรอบทฤษฎี กิจกรรมการเรียนรู 

 
- ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (การทดลองปฏิบัติจริง (active 
experimention:AE)) ของ Lewin ,Dewey และ Kolb ) นักศึกษาทดลองปฏิบัติ
จริงในการสรางชิ้นงาน 
 
-ทฤษฎีคอนสตรักชันนิซึมของ Papert (สรางความรูและสติปญญาดวยวัตถุชวย
คิด (ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก)) 
 

3. นักศึกษาสรางชิ้นงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3.1  นักศึกษาสรางชิ้นงานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสตามแบบที่ไดออกแบบไว  
3.2  นักศึกษาทดสอบการทํางาน และปรับปรุงโครงงานใหมีประสิทธิภาพ 

 
- ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (ประสบการณเชิงรูปธรรม(concrete 
experience:CE)) ของ Lewin ,Dewey และ Kolb ) จากการที่นักศึกษาเลนกับ
ชิ้นงานและสํารวจแนวคิดภายใตสิ่งที่สรางตามแนวคิดของ Resnick  
 
- ทฤษฎี คอนสตรักติวิซึม ของ Vygotsky นักศึกษาแลกเปลี่ยนความรูและ
ความคิดซึงกันและกันวงจรการเรียนรูประสบการณภายในกับภายนอก 

4. นักศึกษามีการแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกันพรอมประเมินโครงงาน 
4.1  นักศึกษานําเสนอผลงานและอภิปรายการสรางโครงงานและมีการแลกเปลี่ยน

ความรูซึ่งกันและกัน  
4.2  ประเมินโครงงานและปรับปรุงชิ้นงานใหมีประสิทธิภาพ 
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ตารางผนวกที่ ข1  (ตอ) 
 

กรอบแนวคิดและกรอบทฤษฎี กิจกรรมการเรียนรู 
- ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (การสังเกตและสะทอน(reflective and 
observations:RO)) ของ Lewin ,Dewey และ Kolb ) จากการที่นักศึกษาเลนกับ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกแลวสรุปความรูและแนวคิดตางๆที่ไดรับจากการ
เลนกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 
- นักศึกษาสะทอนความคิดจากการกระทํา ของ Shon  
 

5. นักศึกษาสะทอนความคิดจากการสรางโครงงาน 
5.1  นักศึกษาสะทอนความคิดจากการกระทําในระหวางการสรางโครงงานและ 

หลังการสรางโครงงาน 
5.2 นักศึกษาสะทอนความคิดจากการกระทําโดยบันทึกในอนทุิน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

167 
167 

 
 
 
 
 
 

 
วัตถุประสงคปลายทาง เมื่อเรียนจบผูเรียนสามารถ 
 

1.  รูจักและเขาใจเบื้องตนเกีย่วกับ วงจรเขารหัส วงจรถอดรหัส วงจรมัลติเพรก วงจรดีมัลติเพรก วงจรเปรียบเทยีบ วงจร ฟลิบฟลอบและวงจรนับ 
2.  รูจักและเขาใจ ดิจติอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3.  สามารถใชงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกได 

 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เมื่อเรียนจบผูเรียนสามารถ 
 

1.  บอกและอธิบายไดเบื้องตนเกี่ยวกับ วงจรเขารหัส วงจรถอดรหัส วงจรมัลติเพรก วงจรดีมัลติเพรก วงจรเปรียบเทียบ วงจรฟลิบฟลอบและวงจรนับ 
2.  บอกและอธิบายการทํางานของบล็อกแตละบล็อกมีหนาที่ทําอะไร 
3.  ปฏิบัติการเชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกใหเปนรูปรางตางๆตามจินตนาการ 
4.  ปฏิบัติการเชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกเคลื่อนที่ไดโดยสรางเปนหุนยนตโดยใชวงจรเกตพื้นฐาน 

 
 
 

แผนกิจกรรมการเรียนรู แผนที่ 1ข (ปรับกิจกรรมครั้งที่ 1) 
หัวขอ แนะนํารายวิชาดจิิตอลอิเล็กทรอนิกส และ ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

วิชา ดิจติอลอิเล็กทรอนิกส 2       เวลา  4  ชั่วโมง 
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ขั้นตอนการจัดกิจกรรม กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน ประเมินผล/ เวลาในการจัดกิจกรรม 
1.  แนะนําและใหความรู
พื้นฐานที่จําเปนในการ
สรางโครงงาน 
 
1.1 แนะนํารายวิชาดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส  

1. นําเสนอภาพรวมของ
การเรียนการสอนวิชา
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
2.นําเสนอความรูเบื้องตน
และตัวอยางวงจรดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส จํานวน 7 
เรื่อง 
3. ถามคําถามผูเรียน
เกี่ยวกับความรูและวงจร
แตละวงจรเชน  
- วงจรถอดรหัสหมายถึง
วงจรที่มีการทํางานอยางไร 
-วงจรฟลิบฟลอบหมายถึง
วงจรที่มีการทํางานอยางไร 
-วงจรนี้(แสดงวงจร
เปรียบเทียบ)มีการทํางาน
อยางไร 

1.  ดูภาพและตอบคําถาม 
โดยอธิบายวงจรจากภาพ 
2.  บันทึกเนื้อหาที่สําคัญที่
ไดจากผูสอนอธิบายลงใน
สมุดบันทึกของนักศึกษา 
 
 

1. เพาเวอรพอยนแสดง
เนื้อหาและภาพรวมของ
รายวิชา 
1. เพาเวอรพอยนแสดง
ภาพวงจรทั้ง 7 เรื่อง  

ความสนใจในการตอบคําถาม
และการอภิปรายตามที่ผูเรียน
เขาใจ 

 40 นาที 
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ขั้นตอนการจัดกิจกรรม กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน ประเมินผล เวลาในการจัดกิจกรรม 
1.2  แนะนําดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 

1.  อธิบายลักษณะภายนอกและ
การเชื่อมตอภายนอกแตละ
บล็อกของดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
2.  อธิบายการทํางานภายใน
และหนาที่การทํางานของแตละ
บล็อก 
3.  อธิบายขาสัญญาณแตละ
บล็อกตามคูมือ(ภาคผนวก ค) 

ดูและซักถามใน
ประเด็นที่สงสัย 

1.  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
2. เพาเวอรพอยนแสดง
ลักษณะขาสัญญาณ  

ความสนใจในการซักถามและ
สมุดบันทึก 

20   นาที 

1.3  สรางความคุนเคย
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกดวยการจัดแขงขัน
ใหเชื่อมตอดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกตาม
จินตนาการ 

1. อธิบายกติการเกมสการ
แขงขันและใหนักศึกษา
แบงกลุมดวยความสมัครใจ
กลุมละ 4 คนใหดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกแตละกลุม 
2. อธิบายเกณฑการตัดสินโดย
การตัดสินจะใหผูเรียนโหวต
กันเอง กลุมไหนไดคะแนน
มากที่สุดจะเปนผูชนะ 
 

สรางชิ้นงานจาก
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกตามจินตนาการ
ของกลุม 

ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 

ความสนใจในการทํางาน
รวมกัน  

60   นาที 
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ขั้นตอนการจัดกิจกรรม กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน ประเมินผล เวลาในการจัดกิจกรรม 
 1.4  สาธิตการใชงาน
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 

1. แสดงวิธีการสราง
หุนยนตแบบงายๆ 
2. เขียนวงจรเกตพื้นฐาน
ในโปรแกรมเวปแพคเพื่อ
ควบคุมหนยนตเมื่อมีการ
กดสวิตซดานซายหรือ
ดานขวาใหมีการเคลื่อนที่ 
3. โหลดโปรแกรมลงที่
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก(บล็อกพฤติกรรม) 
4. แสดงการทํางานของ
หุนยนตที่ภายในควบดวย
เกตพื้นฐาน 
5. . เขียนวงจรเกตฟลิบ  
ฟลอบในโปรแกรมเวป
แพคเพื่อควบคุมหนยนต
เมื่อมีการกดสวิตซดานซาย
หรือขวาใหเดินหนาหรือ
ถอยหลัง 

ดูและซักถามในประเด็นที่
สงสัย 

1.  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
2.  โปรแกรมเวปแพค 

ความสนใจและการซักถาม 
อภิปรายในประเด็นที่เกิด
ความสงสัย 

20   นาที 
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ขั้นตอนการจัดกิจกรรม กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน ประเมินผล เวลาในการจัดกิจกรรม 
1.5  นักศึกษาทดลองใช
งานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อกโดยใชเกตพื้นฐาน 

1. ชวยเหลือและแนะนําใน
ในการสรางหุนยนตอยาง
งายและแนะนํากลุมที่ไม
เขาใจการโหลดโปรแกรม 
2. แนะนําการบังคับ
หุนยนตเมื่อโหลด
โปรแกรมสําเร็จ 

1.สรางหุนยนตอยางงาย
จากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
2. เขียนวงจรเกตพื้นฐาน 
3. โหลดวงจรลงไปที่
บล็อกพฤติกรรม 
4. ทดสอบการทํางานของ
หุนยนต 
5. เขียนวงจรฟลิบ ฟลอบ  
6. โหลดวงจรไปที่บล็อก
พฤติกรรม 
7. ทดสอบการทํางานของ
หุนยนต 

1.  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส
บล็อก 
2.  โปรแกรมเวปแพค 

1. ความสามารถใน  การสราง
หุนยนต  
2. การทดลองเขียนโปรแกรม
เวปแพคและการโหลด
โปรแกรม 
3. อนุทิน 

50   นาที 
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คําอธิบายรายวิชา    ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2  3(2-2) 
 

ศึกษาคุณสมบัติของไอซีดิจิตอล เทคนิคการเชื่อมโยงสัญญาณไอซี การโปรแกรมอุปกรณดิจิตอลโปรแกรม การออกแบบและประยุกต วงจรเชิง 
จัดหมู วงจรเชิงลําดับ ทดลองการทํางานของไอซีที่สอดคลองกับทฤษฎี สรางโครงงานอยางงาย 1-2 โครงงาน โดยสรางอุปกรณดิจิตอลโปรแกรมที่ไดศึกษา
จากทฤษฎีมาประยุกตทดสอบการทํางาน  
 
วัตถุประสงคการเรียนรู   
 

เมื่อนักศึกษาเรียนจบแลวนักศึกษาสามารถ : 
 

4.1  มีความรูในเนื้อหารายวิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 
4.2  แกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสได  
4.3  สรางโครงงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกได 

 

แผนกิจกรรมการเรียนรู แผนที่ 2ข (ปรับกิจกรรมครั้งที่ 1) 
วิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2     ระดับ ปริญญาตรี 2 ป (หลังอนุปริญญา)   เวลา  7  สัปดาห 

    เรื่อง  เรียนรู ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสโดยการทําโครงงานดวยดจิิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก  
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
มีความรูในเนื้อหารายวิชา 
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 
 
 
 
แกปญหาโครงงานดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสได 
 
 
 
 
สรางโครงงานจากดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกได  
 
 

ขั้นที่ 2. นักศึกษาเลนกับ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 
2.1)  นักศึกษาเลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกตามที่
นักศึกษาตองการ   
2.2)  ผูวิจัยคอยใหความ
ชวยเหลือ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. คอยชวยเหลือแนะนํา
ผูเรียน 
2. ประเมินนักศึกษา 

 นักศึกษาเลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 

  1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2. Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. วีดีทัศน 
4. การสังเกตพฤติกรรม 
5. การสัมภาษณ 
6.อนุทิน 
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
3. นักศึกษาสะทอนความคิด 
(reflect) จากการเลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3.1)  นักศึกษาสะทอนความคิด
จากการเลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3.2)  นักศึกษาสรุปความรูและ
แนวคิดหรือเหตุการณตางๆที่
ไดรับจากการเลน 

1. คอยใหความชวยเหลือ
แนะนํา 
2. กระตุนผูเรียนใหคิดถึง
เหตุการณและความรูที่
ไดรับ การแกปญหาที่
เกิดขึ้นในระหวางการ
เลนและสิ้นสุดการเลน 
3. ประเมินนักศึกษา 

สะทอนความคิดจากการ
เลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 

 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2.  Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. วีดีทัศน 
4. การสังเกตพฤติกรรม 
5. การสัมภาษณ 
6.อนุทิน 

 

4.  นักศึกษาจินตนาการ 
(imagin) ถึงโครงงานที่จะทํา
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กัน 4.1)  นักศึกษาจินตนาการ
ถึงโครงงานที่จะสรางโดยใช
ความรูและแนวคิดจากการ
สะทอนความคิดจากการกระทํา 
4.2)  นักศึกษาแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกอนที่จะสรางโครงงาน 
 

1. คอยใหความชวยเหลือ
แนะนํา 
2. กระตุนนักศึกษาใหมี
การจินตนาการอภิปราย
และแลกเปลี่ยนกัน 
3. ประเมินนักศึกษา 

1. จินตนาการถึง
โครงงานที่จะทํา 
2. แลกเปลี่ยนกับเพื่อนๆ
ในโครงงานที่นําเสนอ 
 

เครื่องปมน้ําเขาสูถัง 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2.  Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. วีดีทัศน 
4. การสังเกตพฤติกรรม 
5. การสัมภาษณ 
6.อนุทิน 
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
 5.  นักศึกษาสรางสรรค 

(create) ชิ้นงานจากดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก  
5.1)  นักศึกษาสรางสรรค
ชิ้นงานดวยวัสดุและดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 5.2)  นักศึกษาทดสอบการ
ทํางานและปรับปรุงชิ้นงาน 
 5.3)  นักศึกษาสะทอน
ความคิดในการสรางสรรค
ชิ้นงานและเมื่อเกิดปญหา  
 

ผูสอนคอยใหความ
ชวยเหลือ  
 

สรางโครงงานและ
แกปญหาขณะการสราง
โครงงาน 

 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2. Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. วีดีทัศน 
4. การสังเกตพฤติกรรม 
5. การสัมภาษณ 
6.อนุทิน 
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
 6.  นักศึกษาเลน (play)กับ

ชิ้นงาน  
6.1)  นักศึกษาเลนกับชิ้นงาน 
สํารวจแนวคิดภายใตสิ่งที่สราง 
 6.2)  นักศึกษาแลกเปลี่ยน 
(share) ความรูและแนวคิด
ในขณะเลนกับคนอื่นๆ
รอบๆตัวโดยใชวงจรการเรียนรู
ระหวางประสบการณภายใน
กับภายนอก  
 

กระตุนผูเรียนใหสํารวจ
แนวคิดภายใตสิ่งที่สราง
นั้น 

สํารวจแนวคิดภายใตสิ่ง
ที่สราง 

 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2. Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. Scoring Rubrics ชิ้นงาน 
4. วีดีทัศน 
5. การสังเกตพฤติกรรม 
6. การสัมภาษณ 
7.อนุทิน 

 วนซ้ํากลับไปขั้นที่ 3จนกวา
ผูเรียนจะสรางโครงงานไดครบ
ตามเนื้อหาในใบกิจกรรม 
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คําอธิบายรายวิชา    ดิจติอลอิเล็กทรอนิกส 2  3(2-2) 
 

ศึกษาคุณสมบัติของไอซีดิจิตอล เทคนิคการเชื่อมโยงสัญญาณไอซี การโปรแกรมอุปกรณดิจิตอลโปรแกรม การออกแบบและประยุกต วงจรเชิง 
จัดหมู วงจรเชิงลําดับ ทดลองการทํางานของไอซีที่สอดคลองกับทฤษฎี สรางโครงงานอยางงาย 1-2 โครงงาน โดยสรางอุปกรณดิจิตอลโปรแกรมที่ไดศึกษา
จากทฤษฎีมาประยุกตทดสอบการทํางาน 
 
วัตถุประสงคการเรียนรู 
 

เมื่อนักศึกษาเรียนจบแลวนกัศึกษาสามารถ : 
 

4.1  มีความรูในเนื้อหารายวชิา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 
4.2  แกปญหาโครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสได 
4.3  สรางโครงงานจากดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกได 

แผนกิจกรรมการเรียนรู แผนที่ 2ค (ปรับกิจกรรมครั้งที่ 2) 
วิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2     ระดับ ปริญญาตรี 2 ป (หลังอนุปริญญา)   เวลา  7  สัปดาห 

    เรื่อง  เรียนรู ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสโดยการทําโครงงานดวยดจิิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก  
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
ขั้นที่ 1. ใหใบกิจกรรม ใหใบกิจกรรมกับ

นักศึกษา 
นักศึกษาใชใบกิจกรรม
ในการสรางโครงงาน 

  มีความรูในเนื้อหารายวิชา 
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 
 
 
 
. แกปญหาโครงงาน
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสได 
 
 
 
 
สรางโครงงานจากดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกได  
 
 

ขั้นที่ 2. นักศึกษาเลนกับ
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก
โดยใชวงจรจากใบกิจกรรม 
2.1)  นักศึกษาเลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อกตามที่
นักศึกษาตองการโดยใชวงจร
ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสจากใบ
กิจกรรม   
2.2)  ผูวิจัยคอยใหความ
ชวยเหลือ  
 

1. คอยชวยเหลือแนะนํา
ผูเรียน 
2. ประเมินนักศึกษา 

นักศึกษาเลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 

 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2. Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. วีดีทัศน 
4. การสังเกตพฤติกรรม 
5. การสัมภาษณ 
6.อนุทิน 
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
3. นักศึกษาสะทอนความคิด 
(reflect) จากการเลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3.1)  นักศึกษาสะทอนความคิด
จากการเลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
3.2)  นักศึกษาสรุปความรูและ
แนวคิดหรือเหตุการณตางๆที่
ไดรับจากการเลน 

1. คอยใหความชวยเหลือ
แนะนํา 
2. กระตุนผูเรียนใหคิดถึง
เหตุการณและความรูที่
ไดรับ การแกปญหาที่
เกิดขึ้นในระหวางการ
เลนและสิ้นสุดการเลน 
3. ประเมินนักศึกษา 

สะทอนความคิดจากการ
เลนกับดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 

 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2. Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. วีดีทัศน 
4. การสังเกตพฤติกรรม 
5. การสัมภาษณ 
6.อนุทิน 

 

4.  นักศึกษาจินตนาการ 
(imagin) ถึงโครงงานที่จะทํา
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กัน 4.1)  นักศึกษาจินตนาการ
ถึงโครงงานที่จะสรางโดยใช
ความรูและแนวคิดจากการ
สะทอนความคิดจากการกระทํา 
4.2)  นักศึกษาแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกอนที่จะสรางโครงงาน 
 

1. คอยใหความชวยเหลือ
แนะนํา 
2. กระตุนนักศึกษาใหมี
การจินตนาการอภิปราย
และแลกเปลี่ยนกัน 
3. ประเมินนักศึกษา 

1. จินตนาการถึง
โครงงานที่จะทํา 
2. แลกเปลี่ยนกับเพื่อนๆ
ในโครงงานที่นําเสนอ 
 

เครื่องปมน้ําเขาสูถัง 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2.  . Scoring Rubrics การ
ปฏิบัติงาน 
3. วีดีทัศน 
4. การสังเกตพฤติกรรม 
5. การสัมภาษณ 
6.อนุทิน 
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
 5.  นักศึกษาสรางสรรค 

(create) ชิ้นงานจากดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก  
5.1)  นักศึกษาสรางสรรค
ชิ้นงานดวยวัสดุและดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสบล็อก 
 5.2)  นักศึกษาทดสอบการ
ทํางานและปรับปรุงชิ้นงาน 
 5.3)  นักศึกษาสะทอน
ความคิดในการสรางสรรค
ชิ้นงานและเมื่อเกิดปญหา  
 

ผูสอนคอยใหความ
ชวยเหลือ  
 

สรางโครงงานและ
แกปญหาขณะการสราง
โครงงาน 

 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2. Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. วีดีทัศน 
4. การสังเกตพฤติกรรม 
5. การสัมภาษณ 
6.อนุทิน 
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วัตถุประสงคการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู กิจกรรมของผูสอน กิจกรรมของผูเรียน สื่อที่ใชในการเรียน การประเมิน 
 6.  นักศึกษาเลน (play)กับ

ชิ้นงาน 
6.1)  นักศึกษาเลนกับชิ้นงาน 
สํารวจแนวคิดภายใตสิ่งที่สราง 
6.2)  นักศึกษาแลกเปลี่ยน 
(share) ความรูและแนวคิด
ในขณะเลนกับคนอื่นๆ
รอบๆตัวโดยใชวงจรการเรียนรู
ระหวางประสบการณภายใน
กับภายนอก 
 

กระตุนผูเรียนใหสํารวจ
แนวคิดภายใตสิ่งที่สราง
นั้น 

สํารวจแนวคิดภายใตสิ่ง
ที่สราง 

 1. Scoring Rubrics การเรียนรู
รวมกัน 
2. Scoring Rubrics  
การปฏิบัติงาน 
3. Scoring Rubrics ชิ้นงาน 
4. วีดีทัศน 
5. การสังเกตพฤติกรรม 
6. การสัมภาษณ 
7.อนุทิน 

 วนซ้ํากลับไปขั้นที่ 3จนกวา
ผูเรียนจะสรางโครงงานไดครบ
ตามเนื้อหาในใบกิจกรรม 

    

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
การวิเคราะหเนื้อหาวิชาและใบกิจกรรมการเรียนรู 
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การวิเคราะหเนื้อหาวิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2 
 

ในการจัดการเรียนรูเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคตาม การเรียนรูโดยโครงงานเพื่อการ
สรางสรรคช้ินงานดวยดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกสําหรับนักศึกษาโปรแกรมวิชาเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  นั้นจําเปนตองมีการกําหนดเนื้อหา  กอนการกําหนด
วัตถุประสงคและเครื่องมือในการประเมินผล  ดังนั้นเอกสารที่จะสรางขึ้น ตองเริ่มจากการวิเคราะห
กําหนดวัตถุประสงคของเนื้อหา เพื่อนําไปสูมโนทัศนที่สําคัญ  เพื่อใหเห็นโครงสรางทั้งหมดของ
มโนทัศนในเนื้อหา และโครงสรางในการนํามโนทัศนไปสูการปฏิบัติ  สําหรับเนื้อหาวิชา  ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส 2  มีคําอธิบายรายวิชาดังนี้  
 

 
คําอธิบายรายวิชา          ดิจิตอลอิเล็กทรอนิส 2    3(2-2) 
(ตามหลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภฏัเพชรบุรี พ.ศ. 2548) 

 
ศึกษาคุณสมบตัิของไอซีดิจติอล  เทคนิคการเชื่อมโยงสัญญาณไอซี  การโปรแกรมอุปกรณ

ดิจิตอลโปรแกรม การออกแบบและการประยุกต  วงจรเชิงจัดหมู วงจรเชิงลําดับ ทดลองการทํางาน
ของไอซีที่สอดคลองกับทฤษฎีสรางโครงงานอยางงาย 1- 2 โครงงาน โดยสรางอุปกรณที่ไดศกึษา
จากทฤษฎีมาประยุกตทดสอบการทํางานในสถานการณตางๆ  
 

 

 
 จากคําอธิบายรายวิชา ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 2  สามารถวิเคราะหเปนโครงสรางของเนื้อหา 
ดังนี ้
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ภาพผนวกที ่ค1  โครงสรางเนื้อหาจากคําอธิบายรายวิชา 

คุณสมบัติไอซ ี

    อุปกรณโปรแกรมไดและการโปรแกรมใชงาน 

วงจรรวมดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 

ลอจิกเชิงจัดหมู 
(combination   logic) 

ลอจิกเชิงลําดับ 
(sequential  logic) 

วงจรเขารหัสและ 
วงจรถอยรหัส 

วงจรมัลติเพรกและ 
ดีมัลติเพรก 

วงจร
เปรียบเทียบ 

 
   วงจรนับ 

 
 วงจรฟลิบฟลอบ 

ออกแบบและการประยุกตวงจรลอจิกเชิงจัดหมู ออกแบบและการประยุกตวงจรลอจิกเชิงลําดับ 
 

โครงงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
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กําหนดวัตถปุระสงคดานเนื้อหา 

 
 จากโครงสรางเนื้อหาสามารถกําหนดวัตถุประสงคดานเนื้อหาดังนี ้
 
ตารางผนวกที่ ค1  วิเคราะหวัตถุประสงคลอจิกเชิงจัดหมู 
 

ลอจิกเชิงจัดหมู 
(combination  

logic) 

วัตถุประสงคดานเนื้อหา วัตถุประสงคการปฏิบตั ิ

1. เขาใจและ
ประยุกตใช
วงจรลอจิกเชิงจัด
หมู 

1. อธิบายหลักการทํางานของ
วงจรลอจิกเชิงจัดหมูไดวงจร
ประกอบดวย 
1.1 วงจรเขารหัสและ

ถอดรหัส 
1.2 วงจรมัลติเพลก  และดีมัล

ติเพลก 
1.3 วงจรเปรียบเทยีบสัญญาณ 

 

1.   สามารถประยุกตวงจรลอจิกเชิง 
      จัดหมูไดวงจรประกอบดวย 

1.1 วงจรเขารหัสและวงจร
ถอดรหัส 

1.2 วงจรมัลติเพลก  และดีมัล
ติเพลก 

1.3 วงจรเปรียบเทยีบสัญญาณ 
 

2. ออกแบบวงจร 
ลอจิกเชิงจัดหมู   
ในสถานการณ
ตางๆ 

2. แสดงวิธีการออกแบบ
วงจรลอจิกวงจรลอจิกเชิงจดั
หมูจากโจทยปญหาได 

3. แสดงวิธีการออกแบบ
วงจรลอจิกวงจรลอจิกเชิง 
จัดหมูในชวีิตประจําวนัและ 
สถาณการณทีแ่ตกตางได 

 

2. สามารถออกแบบวงจรลอจิก
เชิงจัดหมูจากโจทยปญหาได 

3. สามารถออกแบบวงจรลอจิก
เชิงจัดหมูเพื่อนําไปประยุกตใช
ในชีวิตประจําวันและ 
สถาณการณทีแ่ตกตางได 
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ตารางผนวกที่ ค2  วิเคราะหวัตถุประสงคลอจิกเชิงจัดหมู 
 

  ลอจิกเชิงลําดบั 
(sequential  

logic) 

วัตถุประสงคดานเนื้อหา วัตถุประสงคการปฏิบตั ิ

1. เขาใจและ
ประยุกตใช
วงจรลอจิกเชิง
ลําดับ 

1. อธิบายหลักการทํางานของ
วงจรลอจิกเชิงลําดับไดวงจร
ประกอบดวย 

1.1 วงจรฟลิบฟลอบ 
        1.2 วงจรนับ 
 

1. สามารถประยุกตวงจรลอจิกเชิง
ลําดับไดวงจรประกอบดวย 
        1.1 วงจรฟลิบฟลอบ 
        1.2 วงจรนับ 

 

2. ออกแบบ
วงจรลอจิกเชิง
ลําดับ.ใน
สถานการณตางๆ 

2. แสดงวิธีการออกแบบวงจรลอจิก
วงจรลอจิกเชิงลําดับจากโจทยปญหา
ได 
 
3. แสดงวิธีการออกแบบวงจรลอจิก
วงจรลอจิกเชิงลําดับใน
ชีวิตประจําวันและสถาณการณที่
แตกตางได 
 

3. สามารถออกแบบวงจรลอจิกเชิง
ลําดับจากโจทยปญหาได 
 
4. สามารถออกแบบวงจรลอจิกเชิง
ลําดับเพื่อนําไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจําวันและสถาณการณที่
แตกตางได 
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ใบกิจกรรม  
 
 
 
 
 

กิจกรรมนี้เปนการศึกษาและใชงาน วงจรเขารหัสสัญญาณและวงจรถอดรหัสสัญญาณ โดย
นักศึกษาจะไดสรางสรรคช้ินงานบางอยางในการใชแนวคดินี ้

 
1.  วงจรเขารหัส 

 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ ค2  วงจรเขารหัส 
 

2.  ใหนําวงจรนี้ไปใชในการสรางสรรคช้ินงานรวมกับวงจรอื่น ๆ 
 

3.  วงจรถอดรหัส 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ ค3 วงจรถอดรหัส 
 

4. ใหนําวงจรนี้ไปใชในการสรางสรรคช้ินงานรวมกับวงจรอื่น ๆ 

ใบกิจกรรมที่ 1  ศึกษาและใชงานวงจรเขารหัสสัญญาณ 
และวงจรถอดรหัสสัญญาณ 
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ใบกิจกรรมที่  2 

 
 
 
 
 

กิจกรรมนี้เปนการศึกษาและใชงาน วงจรมัลติเพรกซและวงจรดีมัลติเพรกซ  โดยนักศึกษา
จะไดสรางสรรคช้ินงานบางอยางในการใชแนวคิดนี้ 

 
1.  วงจรมัลติเพรกซ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ ค4  วงจรมัลติเพรกซ 
 

2.  ใหนําวงจรนี้ไปใชในการสรางสรรคช้ินงานรวมกับวงจรอื่น ๆ 
 
 
 
 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 2 ศึกษาและใชงาน วงจรมัลติเพรกซ 
และวงจรดีมัลติเพรกซ  
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3.  วงจรดีมัลตเิพรกซ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ ค5  วงจรดีมีลติเพรกซ 
 

4.  ใหนําวงจรนี้ไปใชในการสรางสรรคช้ินงานรวมกับวงจรอื่น ๆ 
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ใบกิจกรรมที่  3 

 
 
 
 
 

กิจกรรมนี้เปนการศึกษาและใชงาน วงจรฟลิบฟลอบ โดยนักศึกษาจะไดสรางสรรคช้ินงาน
บางอยางในการใชแนวคิดนี้ 

 
1.  วงจรฟลิบฟลอบออรเกต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที ่ค6  วงจรฟลิบฟลอบออรเกต 
 

2.  ใหนําวงจรนี้ไปใชในการสรางสรรคช้ินงานรวมกับวงจรอื่น ๆ 
 
 
 
 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 3 ศึกษาและใชงานวงจรฟลบิฟลอบ 
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3.  ตามวงจรฟลิบฟลอบแอนเกต 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที ่ค7  วงจรฟลิบฟลอบแอนเกต 
 

4.  ใหนําวงจรนี้ไปใชในการสรางสรรคช้ินงานรวมกับวงจรอื่น ๆ 
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ใบกิจกรรมที่ 4 

 
 
 
 
 

กิจกรรมนี้เปนการศึกษาและใชงาน วงจรนับและวงจรเปรียบเทียบ โดยนักศึกษาจะได
สรางสรรคช้ินงานบางอยางในการใชแนวคิดนี้ 

 
1.  วงจรนับ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที ่ค8  วงจรนับ 
 

2.  ใหนําวงจรนี้ไปใชในการสรางสรรคช้ินงานรวมกับวงจรอื่น ๆ 
 
 
 
 
 
 

ใบกิจกรรมที่ 4  ศึกษาและใชงานวงจรการนับและวงจรเปรียบเทียบ 
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3.  โปรแกรมดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก(บล็อกพฤติกรรม) ตามวงจรเปรียบเทียบดังภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ ค9  วงจรเปรยีบเทียบ 
 

4.  ใหนําวงจรนี้ไปใชในการสรางสรรคช้ินงานรวมกับวงจรอื่น ๆ 
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ภาคผนวก ง 
คูมือการใชดิจติอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 
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คูมือ 
 

การใชงานดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก 

 
โปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส 

 

คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  
 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
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มาทําความรูจักกับดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสกันเถอะ 
 

 เพื่อใหผูศึกษาและทดลองดจิิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก มีความรูความเขาใจในบล็อกตาง ๆ 
มีหลักการทํางานอยางไร และวิธีการเชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก เขาดวยกนัโดยที่ผูจัดทํา
แบงออกเปน 3 สวน คือ 
 

1.  ลักษณะของดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกตาง ๆ ท่ีมีจํานวนทั้งหมด 8 บล็อกและ
อุปกรณเสริมตาง ๆ  

1.1 ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกตาง ๆ  
1)  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก B1 ( INPUT ) 
2)  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก B2 ( INPUT ) 
3)  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก B3 ( INPUT ) 
4)  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก B4 ( INPUT ) 
5)  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก B5 ( PROCESS ) 
6)  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก B6 ( OUTPUT ) 
7)  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก B7 ( OUTPUT ) 
8)  ดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อก B8 ( OUTPUT ) 
 

1.2  อุปกรณเสริมตาง ๆ 
1)  ตัวโหลดโปรแกรมพรอมสาย จํานวน 1 ชุด 
2)  LED จํานวน 8 ดวง 
3)  เซนเซอร จาํนวน 4 คู 
4)  มอเตอร DC จํานวน 2 ตัว 
5)  สวิตซไมโคร จํานวน 4 ตัว 
6)  สายตอแบบ 2 รู จํานวน 12 เสน 
7)  สายตอแบบ 3 รู จํานวน 4 เสน 
8)  สายตอแบบ 10 รู จํานวน 5 เสน 
9)  สายตอแหลงจายไฟ จํานวน 1 เสน 
10)  ตัวกลองแบบแบน จํานวน 3 อัน 
11)  ตัวตอกลองแบบตัว H จํานวน 3 อัน 
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12)  ตัวตอกลองแบบเหลี่ยมตรง จํานวน 3 อัน 
13)  ตัวตอกลองแบบเหลี่ยมขาง จํานวน 3 อัน 
14)  ลอแบบอิสระ จํานวน 1 อัน 

 
2. รายละเอียดของบล็อกและขาสัญญาณ 
 
   2.1  บล็อก B1 บล็อกสีเขียวเปนบล็อกที่ใชในการตอควบคุมการทํางานของเซนเซอรหรือ
สวิตชไมโคร ไดทั้งหมด 4 ตัว และวิธีการตอเซนเซอรและสวิตช 
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ภาพผนวกที ่ง1  แสดงขาสัญญาณบล็อก B1 

PROT A 

GND I/D3 VCC 

GND I/D3 VCC GND I/D3 VCC 

GND I/D3 VCC 

ตอเขาเซนเซอรและสวิตซไมโคร 

สวิตซไมโคร เซนเซอร 

***หมายเหตุ*** 
A-B คือ ดาตาขอมูลออก 
OFF คือ ตัวที่ไมไดใชงาน 
I/D0 – I/D3 คือ ดาตาขอมูลเขา 

B A A VCC 

OFF OFF OFF OFF GND 

B 
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2.2  บล็อก B2 บล็อกสีเหลืองเปนบล็อกที่ใชในการตอควบคุมการทํางานของสวิตชกดติด
ปลอยดับ ทั้งหมด 8 ตัว โดยมีตั้งแต D7 – D0 แลวแตผูใชจะเลือกใชงาน 

 

 
 
ภาพผนวกที ่ง2  แสดงขาสัญญาณบล็อก B2 

PROT A 

O/D4 O/D7 O/D6 O/D5 GND 

O/D3 O/D0 O/D1 O/D2 VCC ***หมายเหตุ*** 
O/D0 – O/D7 คือดาตาขอมูลออก 
I/D0 – I/D3 คือ ดาตาขอมูลเข 

I/D0 

I/D4 I/D5 

I/D3 I/D1 I/D2 

I/D7 I/D6 



 

 

200 

2.3  บล็อก B3 บล็อกสีขาวเปนบล็อกที่ใชในการตอควบคุมการทํางานของการสงสัญญาณ
นาฬิกาโดยความหางของสัญญาณนาฬกิาอยูที่ประมาณ 1 วินาท ี

 

 
 

ภาพผนวกที ่ง3  แสดงขาสัญญาณบล็อก B3 
 

 

PROT C 

VCC OFF OFF OFF OFF 

GND O/D0 OFF OFF OFF 

***หมายเหตุ*** 
O/D0 คือ ดาตาขอมูลออกไป 
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2.4  บล็อก B4 บล็อกสีเขียว – แดง เปนบลอ็กที่ใชในการตอควบคุมการทํางานของความถี่
ของสัญญาณที่เขาใหมีความคงที่มากที่สุด 

 

 
 

ภาพผนวกที ่ง4  แสดงขาสัญญาณบล็อก B4 

PROT A 

VCC O/A O/A O/A O/A

GN O/A O/A O/A O/A

***หมายเหตุ*** 
O/A0-O/A7 และ 
O/B0-O/B7 คือ ดาตา
ขอมูลออกไป 
I/A0-I/A7 และ I/B0-
I/B7 คือ ดาตาขอมูล 
เขาไป 

VCC O/B7 O/B6 O/B5 O/B4 

GND O/B0 O/B1 O/B2 O/B3 

VCC I/A7 I/A6 I/A5 I/A4 

GND I/A0 I/A1 I/A2 I/A3 

ตอกลองท่ี 3&4 ตอกลองท่ี 3&4 

VCC I/B7 I/B6 I/B5 I/B4 

GND I/B0 I/B1 I/B2 I/B3 

PROT A 
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2.5  บล็อก B5 บล็อกสีน้ําเงินเปนบล็อกทีใ่ชในการตอควบคุมการทํางานของ CPLD  
 

 
 

ภาพผนวกที ่ง5  แสดงขาสัญญาณบล็อก B5 

PROT A 

***หมายเหตุ*** 
D?? คือขาตางๆ ของ 
CPLD 

VCC D27 D26 D25 D24 

GND D18 D19 D20 D22 

PROT B PROT C 

VCC D14 D13 D12 D11 

GND D6 D7 D8 D9 

โหลดโปรแกรม 
VCC D38 D37 D36 D35 

GND D28 D29 D33 D34 
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2.6  บล็อก B6 บล็อกสีแดง-ขาว เปนบล็อกที่ใชในการตอควบคุมการทํางานของ LED 
สามารถตอเขากับ LED ไดทัง้หมด 8 ดวง โดยปอนสัญญาณใหเขาขา I/D7-I/D0 เราสามารถจะใช 
LED กี่ดวงก็ไดตามความตองการของผูใช 

 
 

 
 

ภาพผนวกที ่ง6  แสดงขาสัญญาณบล็อก B6 

PROT B& C 

VCC I/D5 I/D6 I/D7 I/D4 

GND I/D2 I/D1 O/D0 I/D3 
***หมายเหตุ*** 
O/D0 – O/D7 คือดาตาขอมูลออก 
I/D0 – I/D3 คือดาตาขอมูลเขา 
 

GND O/D7 

GND O/D3 

GND O/D6 

GND O/D2 

GND O/D5 

GND O/D1 

GND O/D4 

GND O/D0 

ตอเขา LED 
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2.7  บล็อก B7 บล็อกสีเขียว เปนบล็อกที่ใชในการตอควบคุมการทํางานของมอเตอร 
ดวยกัน 2 ตวั 

 

 
 

ภาพผนวกที ่ง7  แสดงขาสัญญาณบล็อก B7 

PROT B& C 

VCC OFF OFF OFF OFF 

GND O/D0 O/D1 O/D2 O/D3 

***หมายเหตุ*** 
O/D0 – O/D3 คือดาตาขอมูลออก 
I/D0 – I/D3 คือดาตาขอมูลเขา 
OFF คือ ตัวที่ไมไดใชงาน 
 

O/D3 O/D2 O/D0 O/D1 

ตอเขามอเตอร 

มอเตอร 
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2.8  บล็อก B8 บล็อกสีแดง เปนบล็อกที่ใชในการตอควบคุมการทํางานของ LED 
7’Segment ขนาด 2 หลักดวยกัน โดยท่ีตวัแรกจะมีตั้งแต A0-D0 และตวัที่สอง A1-D1 

 

 
 

ภาพผนวกที ่ง8  แสดงขาสัญญาณบล็อก B8 
 

PROT B& C 

VCC I/D0 I/C0 I/B0 I/A0 

GND I/D1 I/C1 I/B1 I/A1 

***หมายเหตุ*** 
O/D0 – O/D3 คือ ดาตาขอมูลออก 
I/D0 – I/D3 คือ ดาตาขอมูลเขา 
OFF คือ ตัวที่ไมไดใชงาน 
 

หลักแรก หลักท่ีสอง 
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ภาคผนวก จ 
เครื่องมือวัดและประเมินผล 
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เคร่ืองมือในการวิจัย 
 

เครื่องมือวัดและประเมินผลในสวนที่ผูวิจยัสรางขึ้น ประกอบดวย  
 

1.  แบบทดสอบมโนทัศนดิจติอลอิเล็กทรอนิกส 
 
2  แบบวัดการแกปญหาโครงงาน 

 
3.  แบบบันทกึการแกปญหา 

 
4.  แบบการใหคะแนนการแกปญหาโครงงาน ตามเกณฑ Scoring Rubrics 

 
5.  แบบประเมินกระบวนการเรียนรูรวมกนั ตามเกณฑ Scoring Rubrics  

 
6.  แบบประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน ตามเกณฑ Scoring Rubrics 

 
7.  แบบประเมินชิ้นงาน ตามเกณฑ Scoring Rubrics 
 
8.  อนุทิน 
 
9.  รายงานโครงงาน 
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ตัวอยางแบบวดัมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส 
 
คําแนะนํา:  ใหเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียวแลวกากบาทในกระดาษคําตอบทีแ่จกใหและให
เหตุผลในการตอบแตละขอที่เลือกตอบ 
 
1. ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกบัแนวความคดิของการเขารหัส 

ก. การแปลงผันวตัถุหรือเหตุการณตางๆใหเปนจํานวนตวัเลขรหัสตางๆ 
ข. การแปลงผันจาํนวนตวัเลขรหัสตางๆใหเปนวัตถุหรือเหตุการณตางๆ 
ค.  การเลือกจํานวนตวัเลขรหัสแบบตางๆใหเปนเหตกุารณหรือวัตถุ 
ง. การเลือกวัตถุหรือเหตุการณ ใหเปน จํานวนตัวเลขรหัสแบบตางๆ 
 

2. การเขารหัสนิยมนําไปใชกับงานประเภทใดมากที่สุด 
ก. การแสดงผลดวยจอคอมพวิเตอร 
ข. การรับขอมูลจากคียบอรด 
ค. การปริ้นงานจากเครื่องพิมพ 
ง. การถายภาพดจิิตอล 

 
3. กิจกรรมใดใกลเคียงกับการเขารหัส 
 ก.  การนับวัวที่สนามหญา                   ข.  การวิ่งแขงขัน 100  เมตร        
 ค.   การซื้อแตงโม                                ง.  การขายแตงโม 
 
4.  โครงงานใดเปนการใชแนวคิดการเขารหัสในการทํางาน 

    ก.  หุนยนตเดินหนา 5 วินาทีแลวหยุด           ข.  หุนยนตถอยหลัง 5 วินาทแีลวหยุด   
    ข. ไฟวิ่งสลับไปมา                                       ง. หุนยนตวิ่งตามเสน 

 
5.  กิจกรรมใดใกลเคียงแนวคิดการถอดรหัส 

ก.  การซื้อบัตรซมภาพยนต        ข.  การปอนขอมูลคาน้ําประปา 
ค.  ปนจักรยาน                             ง.  การชมภาพยนต 
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6.  กิจกรรมใดในชีวิตประจําวันใกลเคียงแนวคิดของการมัลติเพรกซที่สุด 
ก. การตัดขนมเคก็ 
ข. การจับฉลาก 
ค. การชมภาพยนต 
ง. การแปลหนังสือ 

 
7.  กิจกรรมใดในชีวิตประจําวันใกลเคียงการทํางานวงจรดีมัลติเพรกซที่สุด 

ก. การตัดขนมเคก็ 
ข. การจับฉลาก 
ค. การชมภาพยนต 
ง. การแปลหนังสือ 

 
8.  จากบล็อกไดอะแกรมเปนวงจรควบคมุการนับเอกสารของเครื่องถายเอกสาร วงจรเปรียบเทียบ
คือหมายเลขใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ก. 1 
ข. 2 
ค. 3 
ง. 4 

 
 

  1  2  3 

         4 

จํานวนการนับเอกสาร 

เครื่องทํางาน 

Start 

ต้ังคาจํานวนนับ 



 

 

210 

ขอสอบการแกปญหา 
 
สถานการณท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพผนวกที่ จ1  วงจรรหัสตูเซฟ1 
 
กลุมที่ 5 ตอวงจรดังภาพโดยผูทดลองตั้งรหัสตูเซฟคือ รหัสหมายเลข 1  ปรากฏวาเมื่อปอน

รหัสหมายเลข 1 ไมสามารถถอดรหัสตูเชฟได ใหพิจารณาจากภาพวาปญหาที่เกิดขึ้นมาจากสาเหตุ
ใด 

 
สถานการณท่ี 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพผนวกที่ จ2  วงจรรหัสตูเซฟ 2 
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จากภาพวงจรเปนวงจรกลุมที่ 3  ผูทดลองตั้งรหัสเซฟไว 2 ผูทดลองปอนรหัสเกิน  3  คร้ัง 
แตไมสามารถเปดเซฟได   ใหพิจารณาวาปญหาที่เกิดขึ้นมาจากสาเหตุใด 
   
สถานการณท่ี 3 

 
จากการสรางชิ้นงานใหเปนหุนยนตตามแนวคิดของ Braitenberg  หุนยนต Vehicles1 ของ

กลุมที่ 5  เคลื่อนที่ไปบนพื้นสีขาว(เดินไปขางหนาเปนเสนตรง)แตเมื่อพบแถบเสนสีดําแลวหุนยนต
ไมยอมถอยหลังกลับ  

 
 โดยตามเงื่อนไขแลวหุนยนตที่สรางขึ้นนี้ เมื่อเซนเซอรตรวจพบแถบเสนสีดําจะถอยกลับ
ทันที่ แตหุนยนตนี้ไมเปนไปตามเงื่อนไขที่ตองการใหพิจารณาวาปญหาที่เกิดขึ้นมาจากสาเหตุใด  
  
สถานการณท่ี 4 

 
จากการสรางชิ้นงานใหเปนหุนยนตตามแนวคิดของ Braitenberg  หุนยนต Vehicles2 ของ

กลุมที่ 3  ปรากฎวาการเคลื่อนที่ของหุนยนตไปบนพื้นสีขาว(เดินไปขางหนาเปนเสนตรง)แตเมื่อ
พบพื้นสีดําแลวหุนยนตวนอยูกับที่ไมสามารถเคลื่อนที่ออกจากพื้นสีดําได 

 
 โดยที่ตามเงื่อนไขแลวหุนยนตเมื่อเซนเซอรพบพื้นสีดําจะถอยกลับทันที แตหุนยนตไม
เปนไปตามเงื่อนไขที่ตองการ ใหพิจารณาวาปญหาที่เกิดขึ้นมาจากสาเหตุใด  

 
สถานการณท่ี 5 

 
จากการทดลองเชื่อมตอวงจรนับ 10 โดยเมื่อเชื่อมตอดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกเขากับ 

ชุดเซ็นเซอร  และชุดแสดงผล ปรากฎวาชุดดิจิตอลอิเล็กทรอนิกสบล็อกไมสามารถแสดงผลนับได 
ใหนักศึกษาวิเคราะหหาสาเหตุและวิธีการแกปญหา  
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สถานการณท่ี 6 
 

 กลุมที่ 1 ตั้งสมมติฐานวาเมื่อติดเซ็นเซอรไวที่ประตูทางเขา-ออก  เมื่อมีใครผานประตูเขามา
เซ็นเซอรจะตรวจจับแลวสงผลไปยังเครื่องบันทึกการเขา-ออกเพื่อใหทราบจํานวนผูเขาออกแต
ปรากฏวาที่เครื่องบันทึกไมสามารถบอกไดวามีคนเขาและออกเทาไรแตทราบจํานวนคนทั้งหมดแต
ไมทราบวาคนเขากี่คน  คนออกกี่คน  ใหนักศึกษาวิเคราะหสถานการณแลวแกไขปญหาที่เกิดขึ้น 
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1. ปญหาในสถานการณนี้คือ 

…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………….……………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………… 
 

2. สาเหตุของปญหาในสถานการณคือ 
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………… 
 

แบบบันทึกการแกปญหา 

คําชี้แจง  ใหนกัศึกษาอานสถานการณปญหา หาขอสรุปแลวเขียนตอบลงในชองวางตาม
แนวความคิดเห็นของตนเองจากขอ 1-5 
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3. นักศึกษาคิดวา จะแกปญหาในสถานการณนี้ไดอยางไรบาง 
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………… 
 

4. จากวิธีการที่นกัศึกษาเสนอเพื่อแกปญหาในสถานการณนี้ คาดวาผลทีไ่ดจะเปนอยางไร 
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………… 
 

5. ใหแสดงวิธีการแกปญหาเปนวิธีการทดลองใหเหน็จรงิ 
 

…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………… 
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แบบประเมินการแกปญหาการทําโครงงานเพื่อการสรางสรรคชิ้นงาน 
  ตามเกณฑ  Scoring  Rubrics 

 
ชื่อนักศึกษา………………………………………………………………………………………… 

 

หัวขอ 
การประเมิน 

ขั้นเริ่มฝกหัด 
(1 คะแนน) 

ขั้นฝกหัด 
(2 คะแนน) 

ขั้นชํานาญ 
(3 คะแนน) 

ขั้นเชี่ยวชาญ 
(4 คะแนน) 

คะแนน 
ท่ีได 

1. มีความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับ
ปญหาที่เกิดขึ้น 

ไมสามารถบอก
ถึงปญหาที่
เกิดขึ้นไดเลย 

สามารถบอกถึง
ปญหาที่เกิดขึน้
ไดเพยีง 1ปญหา 

สามารถบอกถึง
ปญหาที่เกิดขึน้
ไดเพยีง 2ปญหา 

สามารถบอกถึง
ปญหาที่เกิดขึน้
ไดมากกวา  
2 ปญหา 

 

2. วิเคราะหสาเหตุ
ของปญหา 

ไมสามารถ
อธิบายสาเหตุ
ของปญหา 

อธิบาย
รายละเอียดของ
ปญหาไดเพยีง 
1-2 สาเหต ุ

อธิบาย
รายละเอียดของ
ปญหาไดเพยีง 
3-4  สาเหต ุ

อธิบาย
รายละเอียด 
ของปญหาได
มากกวา  
4  สาเหตุ 

 

3. เสนอแนวทาง
แกปญหาตาม
ขอมูลและสภาพ
ปญหา 

ไมสามารถ
เสนอแนวทาง
ในการแกปญหา
ได 

เสนอแนวทาง
แกปญหาไดได
เพียง 1-2 
แนวทาง 

เสนอแนวทาง
แกปญหาได
เพียง 3-4 
แนวทาง 

เสนอแนวทาง
แกปญหาได
มากกวา 4 
แนวทาง 

 

4. เลือกแนวทาง
และวิธีปฏิบัติใน
การแกปญหาที่
เหมาะสมและมี
ประสิทธิภาพ
สูงสุด 

ไมสามารถเลือก
แนวทางและวธีิ
ปฏิบัติได 

เลือกแนวทาง
และวิธีปฏิบัต ิ
ไดแตไม
เหมาะสมและ 
มีประสิทธิภาพ 
กับปญหา 

เลือกแนวทาง
และวิธีปฏิบัต ิ
ไมคอย
เหมาะสม และ 
มีประสิทธิภาพ 

เลือกแนวทาง
และวิธีปฏิบัตไิด
เหมาะสมและ 
มีประสิทธิภาพ 
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แบบประเมินการเรียนรูรวมกันตามเกณฑ  Scoring  Rubrics 
 

ประเมินนักศึกษากลุมท่ี……………………………………………. 
 

หัวขอ 
การประเมิน 

ขั้นเริ่มตน 
(1 คะแนน) 

ขั้นพัฒนา 
(2 คะแนน) 

ขั้นทําไดสําเร็จ 
(3 คะแนน) 

ขั้นเปนแบบอยาง 
(4 คะแนน) 

คะแนน
ท่ีได 

1. การคนควา
และการ
รวบรวม
ขอมูลกอน
สราง
โครงงาน 

ไมมีการ
รวบรวม
ขอมูลที่
สอดคลองกับ
หัวขอโจทย
ปญหาของ
กลุม 

รวบรวมขอมลู 
ที่สอดคลองกับ
หัวขอโจทย
ปญหาของกลุม
ไดบางสวน 

รวบรวมขอมลู
พื้นฐานที่สวน
ใหญสอดคลอง
กับหัวขอโจทย
ปญหาของกลุม 

รวบรวมขอมลู 
ที่สอดคลองกับ
หัวขอโจทยปญหา
ของกลุมได
ครบถวน
ครอบคลุม 

 

2. สืบเสาะหา
ความรู ใน
ระหวางการ
สราง
โครงงาน 

ศึกษาจาก
ตําราไมมีการ
สอบถามและ
พูดคุยกับใคร 

ศึกษาจากตํารา 
สอบถามคนอื่นๆ
ไมมีการ
แลกเปลี่ยนพดูคุย
กับใคร 

ศึกษาจากตํารา  
มีการสอบถาม 
แลกเปลี่ยนพดูคุย
กับคนอื่นๆ 

ศึกษาจากตํารา  
มีการสอบถาม 
แลกเปลี่ยนพดูคุย
กับคนอื่นๆ 
แนะนําคนอื่นได 

 

3. การ
แลกเปล่ียน
ขอมูล 

ไมมีการ
แลกเปลี่ยน
ขอมูลของ
กลุม 

มีการแลกเปลีย่น
ขอมูลที่
สอดคลองกับ
หัวขอโจทย
ปญหาของกลุม
จํานวนนอย 

มีการแลกเปลีย่น
ขอมูลที่สวนใหญ
สอดคลองกับ
หัวขอโจทย
ปญหาของกลุม 

มีการแลกเปลีย่น
ขอมูลที่สอดคลอง
กับหัวขอโจทย
ปญหาอยาง
ครอบคลุม 

 

4. การ
ปฏิบตัิงาน 

ไมปฏิบัติ
หนาที่ที่ไดรับ
มอบหมาย
จากกลุม 

ปฏิบัติหนาที่ที่
ไดรับมอบหมาย
จากกลุมเปนสวน
นอย 

ปฏิบัติหนาที่ที่
ไดรับมอบหมาย
จากกลุมเปนสวน
ใหญ 

ปฏิบัติหนาที่ที่
ไดรับมอบหมาย
จากกลุมอยาง
ครบถวนสมบูรณ 
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หัวขอ 
การประเมิน 

ขั้นเริ่มตน 
(1 คะแนน) 

ขั้นพัฒนา 
(2 คะแนน) 

ขั้นทําไดสําเร็จ 
(3 คะแนน) 

ขั้นเปนแบบอยาง 
(4 คะแนน) 

คะแนน 
ท่ีได 

5. การมีสวน
รวมในการ
อภิปราย 

ไมมีการ
อภิปรายแสดง
ความคิดเหน็
ภายในกลุม 

มีอภิปรายแสดง
ความคิดเหน็
เล็กนอยภายใน
กลุม 

อภิปรายแสดง
ความคิดเหน็และ
ขอมูลสวนนอย
สัมพันธกับงาน
ของกลุม 

อภิปรายแสดง
ความคิดเหน็และ
ขอมูลทั้งหมด
สัมพันธกับงาน
ของกลุม 

 

6. การรวมกัน
แกปญหาของ
กลุม 

ไมมีการ
รวมมือในการ
แกปญหาที่
เกิดขึ้น 

มีการรวมมือกนั
แกปญหาเพียง
เล็กนอย 

มีการรวมมือการ
แกปญหาแตหา
ขอสรุปไมได 

มีการรวมมือการ
แกปญหาและหา
ขอสรุปในการ
แกปญหาได 

 

7. การรับฟง
ทรรศนะจาก
เพื่อนรวม
กลุม 

ภายในกลุมมี
การพูด
ตลอดเวลาไม
เปดโอกาสให
ผูอ่ืนแสดง
ความคิดเหน็
ตางคนตางพูด 

ภายในกลุมมีการ
พูดตลอดเวลาเปน
สวนใหญโดยเปด
โอกาสใหผูอ่ืน
แสดงความ
คิดเห็นนอยมาก 

ภายในกลุมรับฟง
ความคิดเหน็ของ
บุคคลอื่นแต
บางครั้งพูดมาก
เกินความจําเปน 

ภายในกลุมมีการ
รับฟงและพูด
แสดงความคิดห็น 
อยางถูกตองและ
เหมาะสม 

 

8. การรวมมือ
กันผลิต
ชิ้นงานของ
สมาชิกรวม
กลุม 

สมาชิกแสดง
ความขัดแยง
กับเพื่อนรวม
กลุมเสมอใน
การผลิต
ช้ินงาน 

สมาชิกแสดง
ความขัดแยงกบั
เพื่อนรวมกลุม
บางบางครั้งคราว
ในการผลิต
ช้ินงาน 

สมาชิกนานๆจึง
จะแสดงความ
ขัดแยงกับเพื่อน
รวมกลุมในการ
ผลิตชิ้นงาน 

สมาชิกไมแสดง
ความขัดแยงกบั
เพื่อนรวมกลุมเลย
ในการผลิต
ช้ินงาน 

 

9. บรรยากาศ
การทํางาน
รวมกัน
ภายในกลุม 

ภายในกลุมมี
บรรยากาศ
เครงเครียด
มากไมมีการ
พูดคุยตางคน
ตางทํา 

ภายในกลุมมี
บรรยากาศ
เครงเครียดแตยังมี
การพูดคุยและ
รวมกันทํางาน
บาง 

ภายในกลุมมี
บรรยากาศเปน
กันเองมีการ
พูดคุยและรวมกัน
ทํางานมีความ
ขัดแยงกันบาง 

ภายในกลุมมี
บรรยากาศเปน
กันเองมีการพดูคุย
และรวมกัน
ทํางานไมมีความ
ขัดแยงกัน 
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แบบประเมินกระบวนการปฏิบัตงิานตามเกณฑ  Scoring  Rubrics 
 

ประเมินนักศึกษากลุมท่ี……………………………………………. 
 

หัวขอ 
การประเมิน 

ขั้นเริ่มตน 
(1 คะแนน) 

ขั้นพัฒนา 
(2 คะแนน) 

ขั้นทําไดสําเร็จ 
(3 คะแนน) 

ขั้นเปนแบบอยาง 
(4 คะแนน) 

คะแนน  
ท่ีได 

1. การเลือกใช
ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส
บล็อก 

การเลือกใช
ดิจิตอล        
อิเล็กทรอนิกส
บล็อกไม
เหมาะสม 

การเลือกใช
ดิจิตอล         
อิเล็กทรอนิกส
บล็อกเหมาะสม 

การเลือกใช
ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส
บล็อกเหมาะสม 
และมีความ
พยายามในการ
สรางสรรค
ปรับปรุงแกไข 
ส่ิงที่ทํา 

การเลือกใช
ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส
บล็อกเหมาะสม 
และมีการ
สรางสรรค
ปรับปรุงแกไข 
ส่ิงที่ทําเพื่อให
ช้ินงานมี
เสถียรภาพ 

 

2. บอกคุณสมบัติ
และหนาท่ีแต
ละบล็อก 

สามารถบอก
คุณสมบัติและ
หนาที่การ
ทํางานแตละ
บล็อกไดนอย
กวา 50% 

บอกคุณสมบตัิ
และหนาที่การ
ทํางานแตละ
บล็อกได 50 %  

บอกคุณสมบตัิ
และหนาที่การ
ทํางานแตละ
บล็อกได 80 % 

บอกคุณสมบตัิ
และหนาที่การ
ทํางานแตละ
บล็อกไดครบ 
ทุกบล็อก 100% 

 

3. ความเขาใจ
ระบบการ
ออกแบบ 

ไมสามารถ
อธิบายระบบ
ตางๆในการ
ออกแบบ 

สามารถอธิบาย
ระบบไดเพยีง
ระบบเดียว 

สามารถอธิบาย
ระบบได 2 ระบบ 

สามารถอธิบาย
ระบบได 3 ระบบ 
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หัวขอ 
การประเมิน 

ขั้นเริ่มตน 
(1 คะแนน) 

ขั้นพัฒนา 
(2 คะแนน) 

ขั้นทําไดสําเร็จ 
(3 คะแนน) 

ขั้นเปนแบบอยาง 
(4 คะแนน) 

คะแนน  
ท่ีได 

4. การเชื่อมตอแต
ละบล็อกให
ทํางานตามที่
ตองการ 

สามารถ
เชื่อมตอแตละ
บล็อกให
ทํางานไดเพียง
อินพุทและ
โปรเซส  หรือ 
โปรเซสกับ
อินพุท 

สามารถ
เชื่อมตอบล็อก
เพียงพืน้ฐาน
ของระบบที่
ออกแบบ
ประกอบไปดวย 
อินพุท โปรเซส  
เอาทพุท 

สามารถเชื่อมตอ
บล็อกไดทุก
บล็อกอีกทั้ง
สามารถเชื่อมตอ
กับอุปกรณชนดิ
อ่ืนๆได (LED 
Senser Motor) 

สามารถเชื่อมตอ
บล็อกทุกบล็อก
และสามารถ
เชื่อมตอกับ
อุปกรณชนิดอืน่ๆ
พรอมทั้งนําไปใช
ในลักษณะทีน่อก
รูปแบบได 

 

5. การเชื่อมตอ
วงจรในการใช
งานของดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส
บล็อก 

ไมสามารถ
เชื่อมตอวงจร
ภายในที่มี
มากกวา 1 
วงจร 

มีความสามารถ
เชื่อมตอวงจรได 
มากกวา 1 วงจร 

มีความสามารถ
เชื่อมตอวงจรได 
มาก2-3 วงจรและ
สรางวงจรใหม
เพิ่มเติมได 

มีความสามารถ
เชื่อมตอวงจรได 
มากกวา 3 วงจร
และสรางวงจร
ใหมเพิ่มเติมได  

 

6. การนําเสนอ
ผลงาน 

การนําเสนอ
ขาดความ
พรอมและ
นําเสนอสับสน 

การนําเสนอมี
ความพรอม
นําเสนอสับสน 

การนําเสนอมีความ
พรอม  
การนําเสนอไมมี
ความสับสน รูปแบบ
การนําเสนอ 
ไมนาสนใจ 

การนําเสนอมี
ความพรอม การ
นําเสนอไมมี
ความสับสน
รูปแบบการ
นําเสนอนาสนใจ 

 

7. ความสามารถ
ประยุกต
ดิจิตอล  
อิเล็กทรอนิกส
บล็อกในการ
สรางชิน้งาน
ใหม 

สามารถ
ประยุกต
ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส
บล็อกในการ
สรางชิ้นงาน
ใหม(ไมมีวงจร
ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส) 

สามารถประยุกต
ดิจิตอล  อิเล็ก 
ทรอนิกสบล็อก
ในการสราง
ช้ินงานใหมเพยีง
ระดับ พื้นฐาน 
(มีวงจรดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส
เปนเกตพื้นฐาน) 

สามารถประยุกต
ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส
บล็อกในการสราง
ช้ินงานใหม
ระดับกลาง 
(มีวงจรดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกสไม
ซับซอน) 

สามารถประยุกต
ดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส
บล็อกในการสราง
ช้ินงานใหม
ระดับสูง  
(มีวงจรดิจิตอล
อิเล็กทรอนิกส
ซับซอน) 

 



 

 

220 

หัวขอ 
การประเมิน 

ขั้นเริ่มตน 
(1 คะแนน) 

ขั้นพัฒนา 
(2 คะแนน) 

ขั้นทําไดสําเร็จ 
(3 คะแนน) 

ขั้นเปนแบบอยาง 
(4 คะแนน) 

คะแนน  
ท่ีได 

8. ความสามารถ
ในการแกปญหา 

สามารถบอก
สาเหตุปญหาที่
เกิดขึ้น 1-2 
สาเหตุไม
สามารถบอก
แนวทางการ
แกปญหาได
และไมสามารถ
แกปญหาได 

สามารถบอก
สาเหตุของ
ปญหาที่เกิดขึน้ 
3 สาเหตุขึ้นไป
สามารถบอก
แนวทางการ
แกปญหาแตไม
สามารถ
แกปญหาได 

สามารถบอก
สาเหตุของปญหา
ที่เกิดขึ้น 3 สาเหตุ
ขึ้นไปสามารถ
บอกแนวทางการ
แกปญหาสามารถ
แกปญหาไดแตใช
เวลานาน 

สามารถบอก
สาเหตุของปญหา
ที่เกิดขึ้น 3  
สาเหตุขึ้นไป
สามารถบอกแนว
ทางการแกปญหา
สามารถแกปญหา
ไดแตใชเวลา
รวดเร็ว 

 

 



 

 

221 

แบบประเมินชิ้นงาน ตามเกณฑ  Scoring  Rubrics 
 

ประเมินนักศึกษากลุมท่ี……………………………………………. 
 

หัวขอ 
การประเมิน 

ขั้นเริ่มตน 
(1 คะแนน) 

ขั้นพัฒนา 
(2 คะแนน) 

ขั้นทําไดสําเร็จ 
(3 คะแนน) 

ขั้นเปนแบบอยาง 
(4 คะแนน) 

คะแนน
ท่ีได 

1.การออกแบบ
สอดคลองกับ
เปาหมาย 

การออกแบบ
ไมสอดคลอง
กับเปาหมาย 

การออกแบบ
สอดคลอง
คอนขางนอยกับ
เปาหมาย 

การออกแบบ
สอดคลองกับ
เปาหมาย   การ
ทํางานไมสมบูรณ 

การออกแบบ
สอดคลองกับ
เปาหมาย การ
ทํางานสมบูรณ 

 

2.การออกแบบ
เหมาะสมกับ
การใชงาน 

การออกแบบ
ไมเหมาะสม
กับการใชงาน 

การออกแบบ
เหมาะสมกับ
การใชงาน
คอนขางนอย 

การออกแบบ
เหมาะสมกับการ
ใชงานตรงตาม
หลักวิชาการการ
ทํางานไมสมบูรณ 

การออกแบบ
เหมาะสมกับการใช
งานตรงตามหลัก
วิชาการการทํางาน
สมบูรณ 

 

3. การทํางาน
ตามหนาท่ี
(Function) 
ของชิน้งาน 

ช้ินงานทํางาน
ตามหนาที่ได
เพียง หนาที่
เดียว 

ช้ินงานทํางาน
ตามหนาที่ได 2 
หนาที ่ 

ช้ินงานทํางานตาม
หนาที่ได 3 หนาที่  

ช้ินงานทํางานตาม
หนาที่ได 4  หนาที่
ขึ้นไป 

 

4. ความแปลก
ใหม 

ไมมีความ
แปลกใหม 

มีความแปลก
ใหมคอนขาง
นอย 

มีความแปลกใหม
ตอวงการวิชาการ 

มีความแปลกใหม
ตอวงการวิชาการ
และสามารถพัฒนา
ตอได 

 

5. ชิ้นงาน 
มีความ
สอดคลองกัน
ระหวางสภาพ 
แวดลอมกับ
คุณลักษณะ
ของชิน้งาน 

ไมมีความ
สอดคลองกัน
ระหวางสภาพ 
แวดลอมกับ
คุณลักษณะ
ของชิ้นงาน 

มีความ
สอดคลองกัน
ระหวางชิน้งาน
กับคุณลักษณะ
ของชิ้นงาน
คอนขางนอย 

มีความสอดคลอง
กันระหวาง
สภาพแวดลอมกับ
คุณลักษณะของ
ช้ินงานแสดงการ
เชื่อมตอไมชัดเจน 

มีความสอดคลองกัน
ระหวางสภาพแวดลอม
กับคุณลักษณะของ
ช้ินงานแสดงความ
ชัดเจนของการเชือ่มตอ
และงายตอการแกไข
เมื่อเกิดปญหา  
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หัวขอ 
การประเมิน 

ขั้นเริ่มตน 
(1 คะแนน) 

ขั้นพัฒนา 
(2 คะแนน) 

ขั้นทําไดสําเร็จ 
(3 คะแนน) 

ขั้นเปนแบบอยาง 
(4 คะแนน) 

คะแนน
ท่ีได 

6. ความ
เหมาะสม 
ความปลอดภัย
และความ
แข็งแรงใน
การใชงาน 

ไมมีความ
เหมาะสมและ
ความปลอดภยั
ของชิ้นงาน 

มีความ
เหมาะสม
คอนขางนอยใน
การใชงานและ
ไมมีความ
ปลอดภัยของ
ช้ินงาน 

มีความเหมาะสม
ในการใชงานมี
ความปลอดภยั
ความแข็งแรงตอ
การใชงาน
คอนขางนอย 

มีความเหมาะสม  
มีความปลอดภัย
และมีความแขง็แรง
ตอการใชงาน 

 

7. ความ
สวยงาม 

ไมมีความ
สวยงาม 

มีความสวยงาม
คอนขางนอย 

มีความสวยงามที่
แสดงออกถึงความ
เขาใจในความงาม
ของผูออกแบบ 

มีความสวยงามที่
แสดงออกถึงความ
เขาใจในความงาม
และความลึกซึง้ของ
ผูออกแบบ 

 

8. คุณภาพของ
ชิ้นงาน 

คุณภาพของ
ช้ินงานยังตอง
มีการปรับปรุง
ไมสอดคลอง
กับโจทย
ปญหา 

คุณภาพของ
ช้ินงานอยูใน
เกณฑพอใชได
สอดคลองกับ
โจทยปญหาบาง
บางประเด็น 

คุณภาพของ
ช้ินงานอยูใน
เกณฑดีสอดคลอง
กับโจทยปญหา 

คุณภาพของชิน้งาน
อยูในเกณฑดมีาก
สอดคลองกับโจทย
ปญหา 

 

9. การคิดนอก
รูปแบบและ
มุมมองใหม
ของการ
เรียนรู  

ไมมีการคิด
นอกรูปแบบ
หรือมุมมอง
ใหมตอการ
เรียนรู 

มีการคิดนอก
รูปแบบและ
มุมมองใหมตอ
การเรียนรูเพยีง
เล็กนอย 

มีการคิดนอก
รูปแบบและ
มุมมองใหมตอ
การเรียนรูได
หลากหลาย 

มีการคิดนอก
รูปแบบและมมุมอง
ใหมตอการเรยีนรู
ไดหลากหลายและ
สามารถเสนอ
มุมมองใหมในการ
เรียนรูในอนาคตได 
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ช่ือ-นามสกุล……………………………………………..วันที…่……………………………… 
วิชา………………………………………………………หัวขอ……………………………….. 
 
 
ความรูที่ไดรับสําหรับวันนี้ 
.……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

ปญหาที่พบและวิธีการแกไขปญหา 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

ความรูสึกและขอเสนอแนะอื่นๆ 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

      อนุทิน
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ช่ือกลุม…………………………………………………..วันที…่…………………………………. 
ช่ือโครงงาน……………………………………………    หัวขอ…………………………………. 
 
 
1. หลักการเหตุผลและการออกแบบกอนทาํโครงงาน 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

2. วิวัฒนาการทางความคิดระหวางการทําโครงงาน 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

3. ความสําเร็จของโครงงาน 

………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

รายงานโครงงาน
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ภาคผนวก ฉ 
ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษา 
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ตารางผนวกที่ ฉ1  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 1 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 31 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  49 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ2  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 2 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 30 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  50 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ3  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 3 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 30 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  48 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ4  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 4 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 30 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  50 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ5  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 5 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 30 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  50 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ6  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 6 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 29 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  44 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ7  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 7 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 29 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  50 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ8  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 8 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 29 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  35 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ9  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 9 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 29 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  34 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ10  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 10 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 29 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  35 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ11  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 11 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 28 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  41 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ12  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 12 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 28 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  37 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ13  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 13 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 28 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  36 คะแนน 



 

 

239 

ตารางผนวกที่ ฉ14  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 14 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 28 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน = 39   คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ15  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 15 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 28 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  38 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ16  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 16 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 27 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  29 คะแนน 



 

 

242 

ตารางผนวกที่ ฉ17  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 17 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 31 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  49 คะแนน 



 

 

243 

ตารางผนวกที่ ฉ18  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 18 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 26 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  38 คะแนน 



 

 

244 

ตารางผนวกที่ ฉ19  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 19 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 26 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  33 คะแนน 



 

 

245 

ตารางผนวกที่ ฉ20  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 20 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 26 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  34 คะแนน 



 

 

246 

ตารางผนวกที่ ฉ21  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 21 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 25 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  34 คะแนน 



 

 

247 

ตารางผนวกที่ ฉ22  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 22 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 22 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  33 คะแนน 



 

 

248 

ตารางผนวกที่ ฉ23  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 23 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 31 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  49 คะแนน 



 

 

249 

ตารางผนวกที่ ฉ24  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 24 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 20 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  31 คะแนน 



 

 

250 

ตารางผนวกที่ ฉ25  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 25 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 20 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  32 คะแนน 



 

 

251 

ตารางผนวกที่ ฉ26  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 26 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 19 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  31 คะแนน 



 

 

252 

ตารางผนวกที่ ฉ27  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 27 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 19 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  28 คะแนน 



 

 

253 

ตารางผนวกที่ ฉ28  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 28 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 19 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  28 คะแนน 



 

 

254 

ตารางผนวกที่ ฉ29  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 29 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 18 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  26 คะแนน 



 

 

255 

ตารางผนวกที่ ฉ30  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 30 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 31 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  49 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ31  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 31 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 18 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  26 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ32  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 32 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 17 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  26 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ33  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 33 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 16 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  27 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ34  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 34 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 16 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  24 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ35  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 35 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 16 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  22 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ36  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาคนที่ 36 
 

หัวขอ ขอ กอนเรียน หลังเรียน  หัวขอ ขอ กอนสอบ หลังสอบ 
1    31   

2    32   

3    33   

4    34   

วงจร 
เขารหัส 

5    

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

35   

6    36   

7    37   

8    38   

9    39   

วงจร
ถอดรหัส 

10    40   

11    41   

12    42   

13    43   

14    44   

วงจร 
มัลติเพรก 

15    

วงจรการนับ 

45   

16    46   

17    47   

18    48   

19    49   

วงจร 
ดีมัลติเพรก 

20    50   

21    51   

22    52   

23    53   

24    54   

วงจร 
เปรียบเทียบ 

25    55   

26    56   

27    57   

28    58   

29    59   

วงจร  
ฟลิบฟลอบ 

30    

สถานการณ
โครงงาน 

60   

ผลรวมของคะแนนกอนเรียน = 15 คะแนน      ผลรวมของคะแนนหลังเรียน =  21 คะแนน 
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ตารางผนวกที่ ฉ37  ผลคะแนนแบบทดสอบวัดมโนทัศนดิจิตอลอิเล็กทรอนิกส ของนักศึกษาทั้งหมด
กอนเรียน 

 
ลําดับ 
ท่ี 

คะแนน
กอนสอบ 

วงจร
เขารหัส 

วงจร
ถอดรหัส 

มัลติ     
เพรก 

ดีมัลติ 
เพรก 

การ
เปรียบเทียบ 

ฟลิป
ฟลอป 

การนับ สถานการณ
โครงงาน 

1 31 4 4 1 1 3 7 6 5 
2 30 4 3 2 2 1 6 5 7 
3 30 3 5 1 2 2 6 6 5 
4 30 3 3 2 1 2 6 6 7 
5 30 3 3 1 2 3 6 7 5 
6 29 3 3 2 1 3 6 6 5 
7 29 3 3 1 1 2 6 6 7 
8 29 3 3 1 1 3 6 6 6 
9 29 2 3 2 2 2 6 5 7 

10 29 3 3 1 2 4 5 6 5 
11 28 3 3 2 1 3 6 3 7 
12 28 3 3 1 1 2 6 5 7 
13 28 4 2 1 2 1 5 6 7 
14 28 3 3 1 1 4 6 3 7 
15 28 3 3 2 1 1 6 6 6 
16 27 3 3 2 2 2 4 4 7 
17 27 3 2 2 1 1 6 6 6 
18 26 3 2 2 1 3 5 4 6 
19 26 3 3 1 1 2 5 6 5 
20 26 3 2 1 3 2 5 5 5 
21 25 3 3 1 1 1 5 5 8 
22 22 2 4 2 2 2 3 3 4 
23 22 3 2 1 1 1 5 5 4 
24 20 2 2 1 1 2 5 3 4 
25 20 3 2 2 1 1 4 3 4 
26 19 2 2 0 1 2 3 3 6 
27 19 3 2 0 1 1 5 4 3 
28 19 2 2 1 0 1 4 5 4 
29 18 2 2 1 1 3 3 2 4 
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ตารางผนวกที่ ฉ37  (ตอ) 
 
ลําดับ 
ท่ี 

คะแนน
กอนสอบ 

วงจร
เขารหัส 

วงจร
ถอดรหัส 

มัลติ     
เพรก 

ดีมัลติ 
เพรก 

การ
เปรียบเทียบ 

ฟลิป
ฟลอป 

การนับ สถานการณ
โครงงาน 

30 18 2 2 1 1 1 3 3 5 
31 18 3 1 2 1 2 1 2 6 
32 17 3 2 1 0 1 3 4 3 
33 16 2 3 0 0 0 5 3 3 
34 16 2 2 0 1 1 3 4 3 
35 16 2 3 1 0 0 3 3 5 
36 15 2 2 1 0 0 4 4 2 

คะแนนเต็มรวม 180 180 180 180 180 360 360 540 

รวม 100 98 44 41 64 177 164 180 

เปอรเซ็นต 55.56 54.44 24.44 22.78 35.56 49.17 45.56 33.33 

ลําดับที่ คะแนน 
หลังสอบ 

การเขา 
รหัส 

การถอด 
รหัส 

มัลติ 
เพรก 

ดีมัลติ 
เพรก 

การ
เปรียบเทียบ 

ฟลิป
ฟลอป 

การนับ สถานการณ
โครงงาน 

1 49 5 5 3 2 4 9 8 13 
2 50 5 5 3 3 4 9 8 13 
3 48 5 5 3 2 3 9 8 13 
4 40 4 5 3 2 2 7 6 11 
5 50 5 5 3 3 4 9 8 13 
6 44 5 5 3 2 2 8 8 11 
7 50 5 5 3 3 3 9 8 14 
8 35 4 4 1 2 3 6 6 9 
9 34 3 3 2 2 2 6 6 10 

10 35 4 4 1 3 4 5 6 8 
11 41 5 3 2 3 3 7 6 12 
12 37 4 3 2 2 2 6 6 12 
13 36 4 5 1 2 1 6 7 10 
14 39 4 4 2 2 4 6 5 12 
15 38 4 4 2 2 2 6 7 11 
16 29 3 3 2 2 2 4 4 9 
17 29 4 2 2 1 1 6 6 7 
18 38 3 4 2 1 3 6 7 12 
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ตารางผนวกที่ ฉ37  (ตอ) 
 
ลําดับที่ คะแนน 

หลังสอบ 
การเขา 
รหัส 

การถอด 
รหัส 

มัลติ 
เพรก 

ดีมัลติ 
เพรก 

การ
เปรียบเทียบ 

ฟลิป
ฟลอป 

การนับ สถานการณ
โครงงาน 

19 33 3 3 2 1 2 6 6 10 
20 34 3 3 2 3 2 6 5 10 
21 34 4 3 3 2 2 5 5 10 
22 33 4 4 2 2 2 4 5 10 
23 33 3 3 2 3 3 5 5 9 
24 31 3 3 2 2 3 4 5 9 
25 32 4 3 2 1 1 5 5 11 
26 31 3 4 2 1 2 4 5 10 
27 28 3 2 1 1 1 6 5 9 
28 28 2 2 1 1 1 6 5 10 
29 26 2 2 2 1 3 3 4 9 
30 20 2 2 1 1 1 4 3 6 
31 26 3 1 2 1 2 3 5 9 
32 26 3 2 1 2 1 4 4 9 
33 27 2 3 2 2 1 5 3 9 
34 24 2 2 2 1 1 3 4 9 
35 22 3 3 1 1 0 3 3 8 
36 21 2 2 1 0 0 4 4 8 

คะแนนเต็มรวม 180 180 180 180 180 360 360 540 

รวม 127 122 71 65 77 200 200 369 

เปอรเซ็นต 70.56 67.78 39.44 36.11 42.78 55.56 55.56 68.33 
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ภาคผนวก ช 
ภาพการสรางโครงงาน 
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ภาพผนวกที่ ช1  แสดงนกัศึกษาสรางโครงงานตามจิตนาการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพผนวกที่ ช2  แสดงผลงานที่จัดแสดงในหองเรียน 
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ภาพผนวกที่ ช3  แสดงโครงงานเครื่องสไลดกลวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ ช4  แสดงโครงงานระบบควบคุมนิวเมตกิส 
 
 



 

 

268 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ ช5  แสดงโครงงานระบบนบัจํานวนสิ้นคา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพผนวกที่ ช6  แสดงโครงงานเกมสจุดไมขีดไฟ 
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ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 
ช่ือ - นามสกุล    นายเที่ยง  เหมียดไธสง  
วัน เดือน ป ที่เกิด  วันที่ 19 เดือนมีนาคม  พ.ศ. 2513 
สถานที่เกิด   จังหวัดบุรีรัมย 
ประวัติการศึกษา   วิทยาศาสตรบณัฑิต (เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส)  

วิทยาลัยครูพระนคร 
    ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต (การบริหารอาชีวศึกษา)  

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบุัน อาจารย ระดับ 7  
สถานที่ทํางานปจจุบัน  คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
ทุนการศึกษาที่ไดรับ  ทุนพัฒนาอาจารย มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
 




