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Abstract 
 The objectives of this research were 1) 1) to develop a teaching set on writing basic commands 
for the subject of Introduction to Programmable Controllers with MIAP learning process combined with 
game-based teaching 2) to find the efficiency of teaching and learning management on writing basic 
commands for the subject of Introduction to Programmable Controllers with MIAP learning process 
combined with game-based teaching 3) to compare the learning achievement of the learners before and 
after learning with the teaching set on writing basic commands for the subject of Introduction to 
Programmable Controllers with MIAP learning process combined with game-based teaching and 4) to 
study the satisfaction of the learners with the teaching set on writing basic commands for the subject of 
Introduction to Programmable Controllers with MIAP learning process combined with game-based 
teaching. The sample group of 21 2nd-year students from Programmable Controller subject of Mechatronics 
Department, Vocational Course, Nakhonsithammarat Technical College, in semester 2 of the academic 
year of 2019 was selected through cluster random sampling. The data gathering was conducted by 
instructional package, specialists, worksheet, job sheet, pre-test, post-test, practice tests, and satisfaction 
assessment. The data were analyzed to find the percentile, average, standard deviation, and t-test. 
 The results of the research showed that 1) the teaching set developed was of good quality at a 
high level 2) the efficiency of the teaching set on writing basic commands was at 83.93/80.36, which was 
higher than the 80/80 threshold set 3) the after-class tests were higher than the pre-class tests scores at the 
.01 level of statistical significance and 4) their satisfaction with teaching and learning was at the highest level. 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาชุดการสอน เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน วิชาโปรแกรมเมเบิล
คอนโทรลเลอร์เบื้องต้น ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม 2) หาประสิทธิภาพการ
จัดการเรียนการสอน เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน วิชาโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์เบื้องต้น ด้วยกระบวนการ
เรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียน
ด้วยชุดการสอน เรื่อง การเขียนคำสั่งพ้ืนฐาน วิชาโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์เบื้องต้น ด้วยกระบวนการเรียนรู้
แบบ MIAP ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยชุดการสอน เรื่อง การเขียน
คำสั่งพื้นฐาน วิชาโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์เบื้องต้น ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอนโดย
ใช้เกม กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนระดับชั้น ปวช. 2 สาขาวิชาช่างเมคคาทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 จำนวน 21 คน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือชุด
การสอน เรื่องการเขียนคำสั่งพื้นฐาน แบบประเมินคุณภาพชุดการสอน แบบฝึกหัด ใบสั่งงาน แบบทดสอบก่อน
เรียน แบบทดสอบหลังเรียน แบบทดสอบปฏิบัติ และแบบประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่า  
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบที (t-test) 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ชุดการสอนที่พัฒนาขึ้นมามีคุณภาพอยู่ในระดับดี 2) ประสิทธิภาพของชุด  
การสอน เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน มีค่าเท่ากับ 83.93/80.36 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กำหนดไว้ 3) การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
และ 4) ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับมากที่สุด 

คำสำคัญ: ชุดการสอน การสอนโดยใช้เกม กระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP 
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บทนำ 
ปัจจุบันระบบอัตโนมัติได้เข้ามามีบทบาท

ในการใช้ชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก และยังเป็น
ระบบการทำงานที่มีแนวโน้มที่จะพัฒนาและเติบโต
เพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ มีหน้าที่หลักเพื่ออำนวยความ
สะดวกสบายในการดำเนินชีวิตแก่มนุษย์ และมี
อิทธิพลต่องานทางด้านอุตสาหกรรมขนาดย่อมไป
จนถงึอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ ซึ่งในงานอุตสาหกรรม
ทั ้งหลายระบบควบอัตโนมัติเข้ามามีบทบาทเป็น
อย่างมากในการพัฒนาเพราะเป็นวิธีการผลิตที่ช่วย
ลดต้นทุน สามารถควบคุมคุณภาพของการผลิตได้ 
ดีขึ้น เพิ่มกำลังการผลิตและทำให้การผลิตมีความ
น่าเชื่อถือสูง ทำให้ปัจจุบันหลาย ๆ บริษัทมุ่งเน้น
การพัฒนาระบบสายงานการผลิตไปท่ีระบบการผลติ
แบบอัตโนมัติ สิ ่งสำคัญที่ช่วยทำให้เครื ่องจักรนั้น 
สามารถที ่จะทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดย 
การใช้พีแอลซี (PLC: Programmable Logic Controller) 
ซึ่งเป็นหน่วยประมวลผลที่สามารถเขียนโปรแกรมได้ 
ช่วยจัดการควบคุม สั ่งงาน รับค่าเซนเซอร์ต่าง ๆ 
และกำหนดการทำงานของระบบควบคุมอัตโนมัติ  
ที ่ออกแบบมาสำหร ับใช ้งานควบค ุมทางด ้าน
อุตสาหกรรม จึงทำให้ พีแอลซี (PLC) ได้รับความ
นิยม มีความน่าเชื่อถือสูง และยังมีความเหมาะสม
กับการควบคุมในระบบควบคุมอัตโนมัติมากที่สุด 
ในปัจจุบัน เนื่องจากใช้งานง่าย แก้ไขเพิ่มเติมง่าย 
และรูปแบบเป็นสากล ผลจากการเปลี่ยนแปลงทำให้
การใช้งานพีแอลซีได้ถูกสอดแทรกไว้กับการเรียน
การสอน เพื่อให้สอดคล้องกับขบวนการต่าง ๆ ใน
งานอุตสาหกรรมที่อาศัยเครื่องจักรทำงานแทนคน
ในรูปของระบบการควบคุมการทำงานอัตโนมัติ 

สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
เป็นหน่วยงานที่จัดการศึกษาของชาติด้านอาชีวะ  
จึงได้กำหนดเจตนารมณ์และอุดมการณ์ในการจัด
การศึกษาของอาชีวศึกษา และการฝึกอบรมวิชาชีพ 

คือ การพัฒนากำลังคนระดับกึ่งฝีมือ ระดับฝีมือ 
ระดับเทคนิค และระดับเทคโนโลยี เพื ่อให้เกิด
คุณภาพตามสมรรถนะอาชีพที ่กำหนดไว้ โดยจัด 
ในสถานศ ึกษาของร ัฐ สถานศ ึกษาของเอกชน  
สถานประกอบการ หรือโดยความร่วมมือระหว่าง
สถานศึกษากับสถานประกอบการอย่างต่อเนื ่อง 
และมีประสิทธิภาพตามมาตรฐานสากล (Office of 
the Vocational Education Commission,  2014) 
การจัดการเรียนรู้ วิชา โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์
เบื้องต้น เป็นวิชาหนึ่งในหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) พุทธศักราช 2556 ประเภทวิชา 
ช่างอุตสาหกรรม สาขาวิชาเมคคาทรอนิกส์ ของ
สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ซึ ่งเป็น
รายวิชาที่มุ่งให้นักเรียนมีสมรรถนะรายวิชา ในการ
แสดงความรู้เกี่ยวกับหลักการทำงานและการใช้งาน
โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ เขียนโปรแกรม 
เมเบิลคอนโทรลเลอร์ ติดตั้งและทดสอบการทำงาน
ของโปรแกรมเมเบ ิลคอนโทรลเลอร ์  ต ่อวงจร
โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ควบคุมอุปกรณ์
ภายนอก โดยจะต้องจัดการเรียนการสอนทั ้งใน
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ แต่จากการสอบถาม
นักศึกษาฝึกปฏิบัติการสอน ชั ้นปีที ่ 5 สาขาวิชา
วิศวกรรมแมคคาทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลศรีวิชัย ที่ได้ปฏิบัติการสอน ณ วิทยาลัย
ต่าง ๆ พบว่า การจัดการเรียนการสอน วิชาโปรแกรม
เมเบิลคอนโทรลเลอร์เบื้องต้น ระดับประกาศนียบตัร
วิชาชีพ ส่วนใหญ่ผู ้สอนใช้หนังสือเรียนประกอบ 
การสอนเป ็นส ่วนใหญ่ การสอนเน ื ้อหาที ่ เป็น 
ทฤษฎีจะใช้วิธีการสอนแบบบรรยายและให้นักเรียน
ทำแบบฝึกหัดจากหนังสือเร ียน ในส่วนของการ 
สอนปฏิบัติก็จะใช้ใบงานที ่ม ีอยู ่ในหนังสือเร ียน
ประกอบการปฏิบัต ิงาน ซึ ่งครูผ ู ้สอนไม่ได้มีสื่อ 
การสอน หรือวิธีการสอนอย่างอื่น เนื่องมาจากครู 
มีภาระงานต่าง ๆ มากเกินไป เช่น งานสนับสนุน 
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งานตามนโยบายของจังหวัด งานนโยบายของ
สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ทำให้ครู  
มีเวลาในการเตรียมสอนน้อยลง จึงเป็นสาเหตุให้
ผู้เรียนเกิดการเบื่อหน่าย ไม่มีความสนใจอยากเรียน  

Brahmawong (2008) กล่าวว่า “ชุดการ
สอน หมายถึง ชุดสื ่อประสมซึ ่งผลิตขึ ้นมาอย่าง 
มีระบบ มีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จในตัวเอง โดย 
ม ีความส ัมพ ันธ ์และสอดคล ้องก ับเน ื ้อหาว ิชา
ประสบการณ์ที่สามารถนำมาใช้ในการเรียนการสอน 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้ง
ชุดการสอนเป็นนวัตกรรมในการผลิตและการใช้  
สื่อการสอน ที่เริ ่มมีบทบาทต่อการเรียนการสอน 
ทุกระดับในปัจจุบันและในอนาคต เพราะชุดการ
สอนจะเป็นแนวทางใหม่ที ่จะช่วยแก้ปัญหาและ 
เพิ่มประสิทธิภาพ ทั้งนี้ เพราะชุดการสอนเป็นระบบ
ของการวางแผนการสอนที่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย
ของเนื้อหาวิชานั้น ๆ จึงทำให้เกิดประโยชน์และ
คุณค่าในการเรียนการสอนอย่างมาก” และจาก
กระบวนการเรียนรู้ของ Sirisukphaiboon (2006) 
“คนเราจะเร ียนรู ้ได้ก ็ต่อเมื ่อผู ้น ั ้นมีความสนใจ
อยากจะรู้ ได้รับข้อมูลที่เพียงพอ ได้ลงมือทำ/ฝึก
ปฏิบัติ และได้ทราบผลการฝึกหัด เมื่อได้รับงานใหม่
ที่ไม่เคยทำได้มาก่อนจะทำให้ผู้เรียนพบปัญหาและ
สนใจที่จะแก้ปัญหานั้น สนใจที่จะศึกษาหาข้อมูล 
แล้วนำไปใช้ในการแก้ปัญหา หากพิสูจน์ทราบได้ว่า
สามารถใช้แก้ปัญหาได้เขาก็จะเกิดการเรียนรู ้ใน 
การแก้ปัญหานั ้น ซึ ่งเป็นขั ้นตอนในการเรียนรู ้ที่  
สั้นที่สุด ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นสนใจ
ปัญหา (Motivation: M) เป็นการจูงใจนำผู้เรียน 
เข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นศึกษาข้อมูล (Information: I) 
เมื่อผู้เรียนประสบปัญหามีความต้องการหรือสนใจ 
ที ่จะแก้ปัญหานั ้นแต่ด้วยเหตุที ่เป็นปัญหาใหม่ที่  
ไม่เคยรู้หรือทำได้มาก่อนย่อมต้องการศึกษาข้อมูล 
และทำการเก็บรวบรวมข้อมูล หรือเนื้อหาเรื่องราว

ต่าง ๆ เพื ่อที ่จะได้นำไปใช้ในการแก้ปัญหานั้น 
เป็นการศึกษาข้อมูล ซึ่งผู้สอนจะต้องให้เนื้อหาสาระ
แก่ผ ู ้ เร ียนที ่ เพ ียงพอด้วยวิธ ีการและเทคนิคที่
หลากหลาย ใช้อุปกรณ์ช่วยสอนและวางขั ้นตอน 
ในการให้เนื ้อหาจากง่ายไปยาก 3) ขั ้นพยายาม 
(Application: A) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้ 
นำความรู ้จากเนื ้อหาที ่ได้ร ับมาไปทดลองฝึกหัด
แก้ปัญหาหรือฝึกปฏิบัติว่าได้รับเนื ้อหามากน้อย
เพียงใด ก่อให้เกิดการตรวจปรับเนื ้อหาในส่วน 
ที่ผู ้เรียนยังรับเนื ้อหาไม่ได้ ซ่อมเสริมให้สมบูรณ์  
และถูกต้อง 4) ขั้นสำเร็จผล (Progress: P) เป็นการ
ตรวจความถูกต้องของผู้เรียนหลังจากนำความรู้ที่ได้
ไปปฏิบัติจริงแล้วว่าผลที่ได้ถูกต้องหรือไม่ ถ้าผลที่ได้
ถูกต้องจะทำให้ความรู้ที่ใช้นั ้นเป็นความรู้ที ่ทำให้
เกิดผลสำเร็จ จึงจะถือว่าผู ้เรียนได้เกิดการเรียนรู้
แล้ว” หากผู ้สอนพยายามหารูปแบบวิธีการสอน 
ใหม่ ๆ สื่อการสอนใหม่ ๆ เพื่อนำมาปิดช่องโหว่ของ
ข้อจำกัดของการเรียนรู้ การรับรู้ของนักเรียน สร้าง
แรงจูงใจของนักเรียนให้มีความอยากรู้อยากเห็น 
เปลี่ยนการเรียนเป็นเรื่องน่าเบื่อ ไม่สนุก ไม่อยาก
เรียน เป็นให้อยากเรียนและเรียนอย่างสนุก 

จากประเด็นดังกล่าวข้างต้น จึงได้พัฒนา
ชุดการสอน เร ื ่อง การเขียนคำสั ่งพื ้นฐาน วิชา 
โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์เบื้องต้น ด้วยกระบวนการ
เรียนรู ้แบบ MIAP ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม ซึ่ง 
ในการจัดการเรียนรู้ได้นำวิธีการสอนโดยใช้เกมร่วม
ด้วย มีวัตถุประสงค์เพื ่อช่วยให้ผู ้เร ียนได้เรียนรู้  
เรื ่อง การเขียนคำสั่งพื ้นฐานอย่างสนุกสนานและ 
ท้าทายความสามารถ ทำให้เกิดประสบการณ์ตรง 
และเป็นวิธีที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง  

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื่อสร้างชุดการสอน เรื่อง การเขียน

คำสั่งพื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ 
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ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน
โดยใช้เกม สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาช่างเมคคาทรอนิกส์ 

2. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอน 
ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

3. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยชุดการสอน 
เรื่อง การเขียนคำสั่งพื ้นฐาน วิชาโปรแกรมเมเบิล
คอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP 
ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั ้นปีที ่ 2 สาขาวิชาช่าง 
เมคคาทรอนิกส์ 

4. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของผู ้เร ียน 
ที่เรียนด้วยชุดการสอน เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน  

วิชาโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการ
เร ียนร ู ้แบบ MIAP ร ่วมก ับการสอนโดยใช้เกม 
สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ัน 
ปีท่ี 2 สาขาวิชาช่างเมคคาทรอนิกส์ 

 

สมมติฐานการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนหลังได้รับ 
การจัดการเร ียนการสอน เร ื ่อง การเขียนคำสั่ง
พ ื ้นฐาน ว ิชา โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์   
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน
โดยใช้เกม สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง 
สถิติที่ระดับ .01

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. ประสิทธิภาพของชุดการสอน หมายถึง 
ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอนด้วยชุด
การสอน เรื่อง เรื่องการเขียนคำสั่งพื้นฐาน รายวิชา 
โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ ที่สร้างขึ้นตามเกณฑ์
ที่กำหนด 80/80 (E1/E2) 
  1.1 E1 หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่ผู ้เรียน

ได้รับโดยเฉลี่ย จากการทำแบบฝึกหัดระหว่างการ
เรียนและใบสั่งงาน  
                1.2 E2 หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (พฤติกรรมที่เปลี่ยนในตัวผู้เรียนหลังเรียน)
คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่ผู ้เรียนได้รับจากการ
ทดสอบหลังเรียนและทดสอบปฏิบัติ 

2.  ชุดการสอน เร ื ่อง การเข ียนคำสั่ง
พื ้นฐาน หมายถึง นวัตกรรมการศึกษาที่ซึ ่งนำสื่อ
ประสมที ่ม ีความสอดคล้องกับเนื ้อหาวิชาของ
หลักสูตร มาใช้ในระบบการเรียนการสอน เพื่อช่วย

ตัวแปรต้น 

การสอนโดยใช้ชุดการสอน เรื่อง การเขียนคำสั่ง
พื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ ด้วย
กระบวนการเรียนรู ้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน
โดยใช้เกม สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 สาขาวิชาช่างเมคคาทรอนิกส์ 

 
 
 

ตัวแปรตาม 

1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนด้วยชุดการสอน
เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน 
2. ผลความพึงพอใจในการเรียนดว้ยชุดการ
สอน เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน 
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ให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ตามวัตถุประสงค์
การสอนที่กำหนด ประกอบด้วย 1) สิ่งที่กำหนดให้
ในรายวิชา 2) รายการหัวข้อเรื่อง 3) โครงการสอน 
4) ตารางรายละเอียดหัวข้อหลัก/หัวข้อย่อย/หัวข้อ
ปฏิบัต ิ 5) รายการวัตถุประสงค์การสอน 6) ใบ
แผนการสอน 7) ใบเนื้อหา 8) แบบฝึกหัด/ใบสั่งงาน 
9) สื่อการสอน และ 10) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  

3 .  กระบวนการ เร ียนรู้ แบบ MIAP 
หมายถึง รูปแบบการสอนหรือ กระบวนการสอนที่มี 
4 ข้ันตอน ขั้นที่ 1 ขั้นสนใจปัญหา (Motivation: M) 
การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนมีความพร้อมที่จะ
เรียน มีความตั้งใจและสนใจที่จะเรียน ต้องการทำ
อะไรบางอย่างที่แปลกใหม่หรือไม่เคยทำได้มาก่อน 
หรือเมื่อประสบปัญหามีความสนใจที่จะแก้ปัญหา
นั้น ซึ่งจะเริ่มด้วยขั้นสนใจปัญหา ขั้นที่ 2 ขั้นศึกษา
ข้อมูล (Information: I) เมื ่อผู ้เรียนประสบปัญหา 
มีความต้องการหรือสนใจที่จะแก้ปัญหานั้นแต่ด้วย
เหตุที ่เป็นปัญหาใหม่ที ่ไม่เคยรู ้หรือทำได้มาก่อน 
ย่อมต้องการการศึกษาข้อม ูล และทำการเก็บ
รวบรวมข้อมูล หรือเนื้อหาเรื่องราวต่าง ๆ เพื่อที่จะ
ได้นำไปใช้ในการแก้ปัญหานั้นเป็นขั้นศึกษาข้อมูล 
ขั้นที่ 3 ขั้นพยายาม (Application: A) เพื่อให้เกิด
ความมั ่นใจได้ว่าข้อมูลหรือเนื ้อหาเรื ่องราวที่ได้  
จากการศึกษามานั ้นถูกต้องเพียงพอสำหรับการ
แก้ปัญหาจริงย่อมต้องการการฝึกหัด การทดลองใช้
งานข้อมูลหรือเนื้อหานั้นในการแก้ปัญหาจริงซึ่งจะ
เป็นขั้นพยายาม ขั้นที่ 4 ขั้นสำเร็จผล (Progress: P) 
การได้พยายามนำข้อมูลหรือเนื้อหามาใช้แก้ปัญหา
ย่อมจะได้ผลออกมา ซึ่งหากข้อมูลที่ศึกษามานั้น 
มีความถูกต้องและมีปร ิมาณเพียงพอก็ย ่อมจะ
แก้ปัญหาดังกล่าวให้สำเร็จลงได้ 

4. การสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการ
สอนที่สร้างความสนใจหรือสนุกสนานตามกติกาที่

กำหนด ช ่วยให ้น ักเร ียนเก ิดการเร ียนร ู ้ตาม
วัตถุประสงค์ ส่งเสริมและกระตุ ้นให้เกิดความรู้
พัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้รับประสบการณ์ตรง ซึ่งการ
ใช้เกมเข้ามาบูรณาการในการเรียนการสอน สามารถ
ใช้ได้ทั ้งในขั้นการนำเข้าสู ่บทเรียน การให้ข้อมูล  
การมอบหมายงาน และหรือข้ันการประเมินผล 

5.  การหาความพ ึ งพอใจ  หมายถึ ง  
ผลสะท้อนถ ึงความร ู ้ส ึกในการเร ียนการสอน  
เรื่องการเขียนคำสั่งพื ้นฐาน วิชาโปรแกรมเมเบิล -
คอนโทรลเลอร ์  ซ ึ ่ งจ ัดการเร ียนการสอนด ้วย
กระบวนการเรียนรู ้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน 
โดยใช้เกมพิจารณาจากค่าเฉลี่ยการตอบแบบสอบถาม
ของกลุ่มตัวอย่าง 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั ้นปีที ่ 2 
สาขาวิชาช่างเมคคาทรอนิกส์ ว ิทยาลัยเทคนิค
นครศร ีธรรมราช ท ี ่ลงทะเบ ียนเร ียนรายว ิชา 
โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร ์ ภาคเร ียนที ่ 2  
ปีการศึกษา 2562  

2. กลุ่มตัวอย่างที่ในการวิจัย คือ นักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) ชั ้นปีที ่ 2 
สาขาวิชาช่างเมคคาทรอนิกส์ ว ิทยาลัยเทคนิค
นครศร ีธรรมราช ท ี ่ลงทะเบ ียนเร ียนรายว ิชา 
โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร ์ ภาคเร ียนที ่ 2  
ปีการศึกษา 2562 จำนวน 21 คน ได้มาโดยวิธี 
การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 

การพัฒนาชุดการสอน  
การพัฒนาชุดการสอน เรื่อง การเขียน

คำสั่งพื้นฐาน วิชาโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ 
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน
โดยใช้เกม มีรายละเอียดของการสร้างชุดการสอน 



วารสารศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์วิทยาเขตปัตตานี| 

                                                                                                              ปีที่ 33 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สงิหาคม 2565  147 

 

ตามแนวทางการสร้างชุดการสอนด้วยกระบวนการ
เรียนรู้แบบ MIAP ของ Promchun (2010) ดังขั้นตอน
ต่อไปนี ้
 1. ศึกษาทฤษฎี แนวคิด และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการสร้างชุดการสอน พบว่า ชุดการสอน 
เป็นนวัตกรรมการศึกษาที่ซึ่งนำสื่อประสมที่มีความ
สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาของหลักสูตรมาใช้ในระบบ
การเรียนการสอน เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมตามวัตถุประสงค์การสอนที่กำหนด ซึ่งชุด
การสอนประกอบด้วย 1) สิ่งที่กำหนดให้ในรายวิชา 
2) รายการหัวข้อเรื่อง 3) โครงการสอน 4) ตาราง
รายละเอียดหัวข้อหลัก/หัวข้อย่อย/หัวข้อปฏิบัติ  
5) รายการวัตถุประสงค์การสอน 6) ใบแผนการสอน 

7) ใบเนื้อหา 8) แบบฝึกหัด/ใบสั่งงาน 9) สื ่อการ
สอน และ 10) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทาง 
การเรียน  
 2. นำหัวข้อเรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน 
มาวิเคราะห์หัวข้อหลัก/หัวข้อย่อย/หัวข้อปฏิบัติ 
และเขียนตารางแสดงรายละเอียดพร้อมทั ้งระบุ
ระดับความร ู ้หร ือความสามารถทางสติปัญญา 
( Intellectual Skill Level:  ISL ได ้แก ่  R:  Recall 
Knowledge, A: Apply Knowledge, T: Transfer 
Knowledge) และระดับทักษะหรือความสามารถ
ทางทักษะกล้ามเนื ้อ (Physical Skill Level: PSL 
ได้แก่ I: Imitation, C: Control, A: Automatism) 
ดังแสดงในตาราง 1

 
ตาราง 1  
รายละเอียดหัวข้อหลัก/หัวข้อย่อย/หัวข้อปฏิบัต ิ

รายละเอียด
หัวข้อหลัก 

หัวข้อย่อย ISL หัวข้อปฏิบัต ิ PSL 
R A T I C A 

การเขียนคำสั่ง
พื้นฐาน 

1.1 สัญลักษณ์และ
รหัสคำสั่ง 

✓       

1.2 การกำหนด
หมายเลขอุปกรณ ์

✓       

1.3 แลดเดอร์
ไดอะแกรมเบื้องต้น 

✓   1.6 เขียนแลดเดอร์
ไดอะแกรมของคำสั่ง
พื้นฐาน 

 ✓  

1.4 คำสั่งพื้นฐาน ✓      
1.5 การเขียนรหัส
คำสั่งจากแลดเดอร์
ไดอะแกรม 

✓   1.7 เขียนรหัสคำสั่งจาก
แลดเดอร์ไดอะแกรม 

 ✓  
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ตาราง 2  
รายการวัตถุประสงค์การสอน 

รายการวัตถุประสงค์การสอน ISL 
R A T 

1. บอกความหมายของสัญลักษณ์รหัสคำสั่งพื้นฐานได้ถูกต้อง ✓   
2. บอกวิธีการกำหนดหมายเลขอุปกรณ์ได้ถูกต้อง ✓   
3. บอกความหมายของคำสั่งพื้นฐานได้ถูกต้อง ✓   
4. เขียนแลดเดอร์ไดอะแกรมของคำสั่งพื้นฐานได้ถูกต้อง  ✓  
5. เขียนรหัสคำสั่งจากแลดเดอร์ไดอะแกรมได้ถูกต้อง  ✓  

  
 3. เขียนรายการวัตถุประสงค์การสอน 
ที่ครอบคลุมกับหัวข้อหลัก/หัวข้อย่อย/หัวข้อปฏิบัติ 
และสอดคล้องกับระดับความรู้ ดังแสดงในตาราง 2 
 4. จัดทำใบเนื้อหาที่ครอบคลุมวัตถุประสงค์
การสอนข้อที่ 1-5 
 5. จัดทำใบแบบฝึกหัด ที ่ครอบคลุม
วัตถุประสงค์การสอนข้อที่ 1-3 เป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ จำนวน 15 ข้อ และนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 ท ่าน ประเม ินความสอดคล ้องของ 
ข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่าง 0.67 - 1.00 จำนวน 11 ข้อ  
และเลือกแบบฝึกหัดที ่ผ ่านการประเมินจำนวน  
10 ข้อ ไปสร้างในแอปพลิเคชันคาฮูท 
 6. จ ัดทำใบสั่งงานและใบประเมินผล 
ที่ครอบคลุมวัตถุประสงค์การสอนข้อที่ 4 และ 5 
จำนวน 6 ใบสั่งงาน ได้แก่ 
 ใบสั่งงานที่ 1 การใช้คำสั่ง LOAD และ 
LOAD NOT 
 ใบสั ่งงานที ่ 2 การใช้คำสั่ง AND และ 
AND NOT 
 ใบสั่งงานที่ 3 การใช้คำสั่ง OR และ OR 
NOT 
 ใบสั่งงานที่ 4 การใช้คำสั่ง OUT และ 
OUT NOT 

 ใบสั่งงานท่ี 5 การใช้คำสั่ง END  
 ใบสั่งงานที่ 6 การใช้คำสั่ง AND LOAD 
และ OR LOAD 
 7. จัดทำสื่อการสอน ประกอบด้วย สื่อ
นำเสนอ บัตรคำสัญลักษณ์และรหัสคำสั่งเบื้องต้น 
และชุดแผงสวิตช์และหลอดไฟสัญญาณ 
 8. จัดทำใบแผนการสอน ซึ่งเป็นการระบุ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนพื ้นฐาน ด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอนโดย
ใช้เกม ในขั้นศึกษาข้อมูล (I) ขั้นพยายาม (A) และ
ขั้นสำเร็จผล (P)  
 9. จ ัดทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน (ภาคทฤษฎี) เป็นแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ และแบบทดสอบปฏิบัติ จากนั้น
นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ประเมินความ
สอดคล้องของข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (IOC) มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 - 1.00 โดยมี
แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
(ภาคทฤษฎี) เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบที่ผ่าน
การประเมิน จำนวน 10 ข้อ จากจำนวนทั้งหมด  
15 ข้อ และแบบทดสอบปฏิบัติ จำนวน 6 ข้อ จาก
จำนวนทั้งหมด 8 ข้อ 
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 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
 1. ชุดการสอน ซึ่งผ่านการประเมินคุณภาพ
ชุดการสอนแบบการพิจารณาแลว้ให้คะแนน (Subjective 
Evaluation) จากผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน  
 2. แบบฝึกหัด แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
จำนวน 10 ข้อ ซึ ่งผ่านการประเมินค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรมจากผู้เช่ียวขาญจำนวน 3 ท่าน 
 3. ใบสั่งงาน จำนวน 6 ใบสั่งงาน ซึ่งผ่าน
การประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง
ข ้อคำถามก ับว ัตถ ุประสงค ์ เช ิงพฤต ิกรรมจาก 
ผู้เชี่ยวขาญจำนวน 3 ท่าน 

4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เร ียน แบบปรนัยชนิดเล ือกตอบ เม ื ่อผ ่านการ
พิจารณาจากผู ้ เช ี ่ยวชาญ พบว่าแบบทดสอบมี
จำนวน 10 ข้อ มีค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาเท่ากับ 
0.89 
 5. แบบทดสอบปฏิบ ัติ  ซ ึ ่ งผ ่านการ
ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 
ข ้อคำถามก ับว ัตถ ุประสงค ์ เช ิงพฤต ิกรรมจาก 
ผู้เชี่ยวขาญ จำนวน 3 ท่าน จำนวน 6 ข้อ 

 6. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนการสอนด้วยชุดการสอนที่สร้างขึ้น  
เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับที ่ผ ่านการ
ตรวจสอบดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของความ 
ตรงเชิงเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน โดยจะมีค่า 
IOC อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 
 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล ดำเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ตามลำดับขั้นตอนดังนี้ 
 1. ดำเนินการหาคุณภาพของชุดการสอน
ที ่สร้างขึ ้นมาจากแบบประเมินของผู ้ทรงคุณวุฒิ  
ซึ่งเป็นอาจารย์ที่มีประสบการณ์ในด้านการสอนวิชา
โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์และการจัดทำชุด 
การสอน จำนวน 3 ท่าน 

 2. นำหนังสือขอความร่วมมือในการ 
เก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย จากสาขาครุศาสตร์
อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย 
ไปยังผู้อำนวยการวิทยาลัยเทคนิคนครศรีธรรมราช 
เพื่อขออนุญาตและประสานงานในการเก็บข้อมูล
เพื่อการวิจัย 
 3. ดำเนินการหาประสิทธิภาพของชุด
การสอน และการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) ชั ้นปีที ่ 2 สาขาวิชาช่างเมคคาทรอนิกส์  
ที่เรียนด้วยชุดการสอนเรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน 
วิชาโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการ
เร ียนร ู ้แบบ MIAP ร ่วมก ับการสอนโดยใช้เกม 
ดำเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
  3.1 นำช ุดการสอนท ี ่สร ้างข ึ ้นไป
ทดสอบกับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่างแต่ไม่ใช้กลุ่มตัวอย่างเพื่อหาประสิทธิภาพใน
ครั้งท่ี 1 จำนวน 3 คน และหาประสิทธิภาพครั้งที่ 2 
จำนวน 6 คน เพื่อตรวจสอบข้อบกพร่อง จากนั้น 
นำชุดการสอนที่ได้ทำการแก้ไขข้อบกพร่องเสร็จ
สมบูรณ์แล้ว จึงนำไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง จำนวน 21 คน 
  3.2 ปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง
ก่อนเริ ่มใช้ชุดการสอน ผู้สอนชี้แจงวัตถุประสงค์  
การสอน รูปแบบ ขั้นตอนการสอน และวิธีเรียนให้
กลุ่มตัวอย่างทราบ 
  3.3 ให ้น ักเร ียนกลุ ่มต ัวอย่างทำ
แบบทดสอบก่อนเร ียน เพื ่อนำคะแนนไปใช้ใน 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  3.4 ดำเนินการจัดการเรียนการสอน
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน
โดยใช้เกม ตามขั้นตอนดังน้ี 
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  ขั้นที่ 1: ขั้นสนใจปัญหา (Motivation: 
M) ผ ู ้สอนนำเข้าสู ่บทเร ียน โดยสนทนาซักถาม 
กับผู้เรียนจากสื่อนำเสนอ หลังจากนั้นร่วมกันสรุป
เข้าสู่บทเรียน 
      ขั้นที่ 2: ขั้นศึกษาข้อมูล (Information: I)  
   - ผู้สอนให้ผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม 
และให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนกลุ่มละ 1 คนออกมา
หน้าชั้น เพื่อมาลองเล่นชุดแผงสวิตช์และหลอดไฟ
สัญญาณ โดยตัวแทนแต่ละกลุ่มจะสลับกันกดสวิตช์
เพื่อให้เพื่อน ๆ ในห้องสังเกตผลที่เกิดกับหลอดไฟ
สัญญาณหลังจากนั ้นผู ้เร ียนร่วมกันอภิปรายกับ
ผ ู ้สอน และผู ้สอนให้เน ื ้อหาตามวัตถุประสงค์
ประสงค์ข้อที่ 1 – 2 ระหว่างการให้เนื้อหาผู้สอนจะ
ใช้สื่อนำเสนอรูปแบบภาพอินคอมพลีทพิกเจอร์เพื่อ
เพิ่มความเข้าใจให้กับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น หลังจากนั้น
ให้ผู ้เรียนทั้ง 2 กลุ่มเล่นเกมส์จับคู่สัญลักษณ์กับ
รูปแบบการทำงาน ในชื่อเกมส์ว่า คู่ฉันอยู่ไหน หาก
ทีมไหนสามารถจับคู่ได้ถูกต้องหมดก่อนก็จะเป็น 
ผู้ชนะ เมื ่อเล่นเกมส์เสร็จเรียบร้อยแล้วผู ้สอนกับ
ผู้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียนสัญลักษณ์และรหัสคำสั่ง 
   - ผู้สอนให้เนื้อหาตามวัตถุประสงค์
การสอนข้อที่ 3-5 โดยผู้สอนบรรยายด้วยสื่อนำเสนอ
พร้อมทั ้งให้ผู ้เร ียนทั้ง 2 กลุ ่มเล่นเกมส์ร่วมด้วย
ช่วยกันเติม ซึ่งจะให้ผู้เรียนนำบัตรคำไปต่อในวงจร
ให้วงจรสมบูรณ์ตามเงื ่อนไข เมื ่อเล่นเกมส์เสร็จ
เรียบร้อยแล้วผู้สอนกับผู้เรียนร่วมกันสรุปบทเรียน 

- ผ ู ้สอนสร ุปบทเร ียนโดยให้
ผู ้เร ียนทำกิจกรรมผ่านแอปพลิเคชัน quizshow 
เพื่อทบทวนความรู้ทั้งหมดก่อนทำแบบฝึกหัด 
      ขั้นที่ 3: ขั้นพยายาม (Application: 
A) ผู้สอนให้ผู้เรียนทุกคนทำแบบฝึกหัด โดยการนำ
ความรู้ที่ได้รับมาใช้แก้ปัญหา ด้วยการเล่นเกมผ่าน
แอปพลิเคชันคาฮูท จำนวน 10 ข้อ และผู้สอนให้

ผู้เรียนฝึกทักษะการเขียนคำสั่งพื้นฐานตามใบสั่งงาน
ที่ 1- 6  
  ขั้นที่ 4: ขั้นสำเร็จผล (Progress: P) 
ผู ้สอนเฉลยแบบฝึกหัดพร้อมทั้งปรับแต่งบทเรียน 
ในประเด็นที่ผู้เรียนยังทำแบบฝึกหัดไม่ถูกต้อง และ
ประเม ินผลการฝ ึกปฏิบัต ิในใบประเมินผลการ
ปฏิบัติงาน 
  3.5 ทดสอบหล ังเร ียน หล ังจาก
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างผ่านการเรียนการสอน เรื่อง 
การเขียนคำสั่งพื้นฐาน ครบทุกหัวข้อเรื่อง ทำการ
ทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบหลังเรียน  
และทดสอบปฏิบัติ 
  3.6 ผู ้เรียนประเมินความพึงพอใจ 
ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน เรื่อง การเขียนคำสั่ง
พ ื ้นฐาน ว ิชา โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์   
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน
โดยใช้เกม 
 4. นำข้อมูลทั้งหมดไปวิเคราะห์ทางสถิติ 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์หาคุณภาพของชุดการสอน
ที่สร้างขึ้น โดยการหาค่าร้อยละเฉลี่ย 
 2. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการ
สอน โดยใช้เกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพ คือ E1/E2 
โดย E1 คือ ผลจากการทำแบบฝึกหัดและใบสั่งงาน 
และ E2 คือ ผลของการทำแบบทดสอบหลังเรียน
และแบบทดสอบปฏิบัติ นำมาคิดเป็นร้อยละเฉลี่ย 
โดยกำหนดเกณฑ์ E1/E2 ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80/80 
(Brahmawong, 2013) 
 3. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน 
ด ้ วยการหาค ่ าคะแนนเฉล ี ่ ยจากการทดสอบ 
ก่อนเรียน (T1) และคะแนนที่ได้จากการทดสอบ 
หลังเรียน (T2) และใช้สถิติทีแบบไม่อิสระ (t-test 
dependent) โดยกำหนดนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 คำนวณโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป 
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 4. วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน 
ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจซึ่งเป็นแบบมาตร 
ประมาณค่า 5 ระดับ ประกอบด้วย 4 ด้าน คือ  
1) ด้านชุดการสอน 2) ด้านสื ่อการสอน 3) ด้าน
กิจกรรมการเร ียนการสอน และ4) ด้านความรู้ 
ที ่ได ้ร ับ โดยการหาค่าเฉลี ่ยและส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน ซึ่งมีระดับในการประเมิน 5 ระดับและ
แปรความหมายค่าเฉลี ่ยที ่ได ้จากแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจ โดยใช้เกณฑ์การประเมินและแปล
ความหมาย ดังนี้ (Srisa-ard, 2003)  
 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความ
ว่า พึงพอใจมากท่ีสุด 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความ
ว่า พึงพอใจมาก 

 ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความ 
ว่า พึงพอใจปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความ 
ว่า พึงพอใจน้อย 
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความ 
ว่า พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

ผลการวิจัย  
 1. การประเมินคุณภาพของชุดการสอน 
เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบิล-
คอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP 
ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั ้นปีที ่ 2 สาขาวิชาช่าง 
เมคคาทรอนิกส์ ปรากฏผลดังตาราง 3

 
ตาราง 3 
ผลการประเมินคุณภาพของชุดการสอน 

รายการประเมิน คะแนนร้อยละเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. สิ่งท่ีกำหนดให้ในรายวิชา 98.00 ดีมาก 
2. รายการหัวข้อเรื่อง 90.00 ดีมาก 
3. ตารางรายละเอียดหัวข้อหลัก/หัวข้อย่อย 80.00 ด ี
4. รายการวัตถุประสงค์การสอน 80.00 ด ี
5. ใบแผนการสอน 92.00 ดีมาก 
6. ใบเนื้อหา 82.00 ด ี
7. แบบฝึกหัด/ใบเฉลยแบบฝึกหัด 80.00 ด ี
8. ใบสั่งงาน/แบบประเมินผล 76.00 ด ี
9. สื่อนำเสนอ/บัตรคำ/และ ชุดแผงสวิตช์และหลอดไฟสัญญาณ 76.00 ด ี
10. แบบทดสอบก่อนเรียน 76.00 ด ี
11. แบบทดสอบหลังเรียน 76.00 ด ี

โดยภาพรวม 83.00 ด ี
 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพชุด
การสอน เรื่อง การเขียนคำสั่งพ้ืนฐาน วิชาโปรแกรม
เมเบิลคอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ 

MIAP ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม พบว่าโดยภาพรวม
มีค ุณภาพอยู ่ในระดับดี เม ื ่อพิจารณาเป็นราย 
การประเมิน พบว่า ส่วนประกอบในชุดการสอน  
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คำชี้แจงสำหรับครูผู้สอน และใบแผนการสอนอยู่ใน
ระดับดีมาก ส่วนรายการประเมินอื่น ๆ อยู่ในระดับดี 
 2. การประเมินประสิทธิภาพชุดการสอน 
เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบิล-
คอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP 
ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม สำหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั ้นปีที ่ 2 สาขาวิชาช่าง 
เมคคาทรอนิกส์ ปรากฏผลดังตาราง 4 
 จากตาราง 4 ประสิทธิภาพชุดการสอน 
เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบิล-
คอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP 
ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม พบว่า ผู ้เรียนจำนวน  

11 คน มีคะแนนร้อยละเฉลี่ยจากการทำแบบฝึกหัด
และใบสั่งงาน คิดเป็นร้อยละ 83.93 และมีคะแนน
ร้อยละเฉลี ่ยการทำแบบทดสอบหลังเร ียนและ
แบบทดสอบปฏิบัติ คิดเป็นร้อยละ 80.36 แสดงว่า
ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอน เท่ากับ 
83.93/80.36 ซึ ่งสูงกว่าค่าประสิทธิภาพ E1/E2  
ที่กำหนดไว้ 80/80 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนด้วยชุดการสอน 
เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบิล-
คอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP 
ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม ปรากฏผลดังตาราง 5  

 
ตาราง 4  
ประสิทธิภาพชุดการสอน เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบลิคอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการ
เรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม 

จำนวน
ผู้เรียน 

แบบฝึกหัดและใบสั่งงาน แบบทดสอบหลังเรียนและ
แบบทดสอบปฏิบัติ 

 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลี่ย 

ร้อยละ
(E1) 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลี่ย 

ร้อยละ 
(E2) 

21 70 58.75 83.93 70 56.25 80.36 83.93/80.36 
 
ตาราง 5  
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของผู้เรียนโดยใช้ชุดการสอน เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ 
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม  

คะแนนทดสอบ n  ค่าเฉลี่ย S.D. t-test 
ก่อนเรียน 21  41.19 4.15 42.74** 
หลังเรียน 21  58.80 3.65 

** มีนัยสำคัญที่ระดับ .01 
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ตาราง 6  
ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. ด้านชุดการสอน 4.73 0.17 มากที่สุด 
2. ด้านสื่อการสอน 4.83 0.21 มากที่สุด 
3. ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.86 0.25 มากที่สุด 
4. ด้านความรู้ที่ได้รับ 4.63 0.49 มากที่สุด 

โดยภาพรวม 4.76 0.28 มากที่สุด 
 
จากตาราง 5 การเปรียบเทียบสัมฤทธิ์

ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่ 
ใช้ชุดการสอน เรื ่อง การเขียนคำสั่งพื ้นฐาน วิชา 
โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการ
เร ียนร ู ้แบบ MIAP ร ่วมก ับการสอนโดยใช้เกม  
มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 41.19 ส่วนคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 58.80 ผลการทดสอบความ
แตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง 
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 4. การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี
ต่อการจัดการเรียนการสอน เรื่อง การเขียนคำสั่ง
พื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ ด้วย
กระบวนการเรียนรู ้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน 
โดยใช้เกม ปรากฏผลดังตาราง 6 
 จากตาราง 6 ผลการประเม ินความ 
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนด้วยชุดการสอน 
เรื่อง การเขียนคำสั่งพื ้นฐาน วิชาโปรแกรมเมเบิล
คอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP 
ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม พบว่าโดยภาพรวมของ
ผู้เรียน มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
อยู ่ในระดับมากที ่ส ุด เมื ่อพิจารณาเป็นรายการ
ประเมิน พบว่า ผู ้เร ียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 
ทุกรายการประเมิน แต่ด ้านกิจกรรมการเร ียน 
การสอนมีค่าเฉลี่ยมากที่สุด 

อภิปรายผล 
ผลการพัฒนาชุดการสอน เรื่อง การเขียน

คำสั่งพื้นฐาน วิชาโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ 
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน
โดยใช้เกม สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั ้นปีที ่ 2 สาขาวิชาช่างเมคคาทรอนิกส์ 
พบว่า  
 1. คุณภาพของชุดการสอน เรื่อง การเขียน
คำสั่งพื้นฐาน วิชาโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์  
 ชุดการสอนที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมิน
จากผู ้ทรงคุณวุฒิ พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
เนื ่องจากได้ดำเนินการจัดทำชุดการสอนโดยยึด
แนวทางตามขั้นตอนการเรียนรู้รูปแบบ MIAP ตาม
กรอบแนวคิดของ Promchun (2010) อีกทั้งชุดการ
สอนสร้างขึ้นอย่างมีระบบ มีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จ
ในตัวเองที่ประกอบด้วยเนื้อหาสาระ การจัดกิจกรรม 
สื่อต่าง ๆในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ และ
การประเมินผลการเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Karnna & Prathoomthong (2020) ได ้ทำ 
การศึกษา เร ื ่อง การพัฒนาชุดการสอนรูปแบบ 
MIAP สำหรับการจัดการเรียนรู้แบบเชิงรุกร่วมกับ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมทักษะ
การใช้เครื ่องมือวัดทางไฟฟ้า พบว่า ชุดการสอน 
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และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมา  
โดยภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี    
 2. ประสิทธิภาพชุดการสอน เรื ่อง การ
เขียนคำสั่งพื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ 
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน
โดยใช้เกม  
 ผลการหาประสิทธิภาพชุดการสอน เรื่อง 
การเขียนคำสั่งพื้นฐาน วิชา โปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ 
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน
โดยใช้เกม สำหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั ้นปีที ่ 2 สาขาวิชาช่างเมคคาทรอนิกส์  
โดยนำไปทดลองกับกลุ ่มตัวอย่างจำนวน 11 คน  
ผลปรากฏว่า ประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอน 
เท่ากับ 83.93/80.36 ซึ ่งส ูงกว่าเกณฑ์ 80/80  
ที ่กำหนดไว้ หมายความว่า นักเรียนที ่ได้เรียนรู้  
ด้วยชุดการสอน เร ื ่อง การเข ียนคำสั ่งพ ื ้นฐาน  
มีผลคะแนนจากการทำกิจกรรมระหว่างเร ียน 
ประกอบด ้วย แบบฝ ึกห ัดและใบสั ่งงาน ซ ึ ่ งมี 
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 83.93 และผลคะแนนหลังเรียน 
จากแบบทดสอบหลังเรียนและแบบทดสอบปฏิบัติ  
มีค่าเฉลี ่ยร ้อยละ 80.36 ทั ้งนี้  เนื ่องมาจากชุด 
การสอนมีการออกแบบและจัดสร ้างอย่างเป็น
ขั ้นตอนผ่านการตรวจสอบและรับคำแนะนำจาก
ผู ้ทรงคุณวุฒิ มีการทดลองใช้กับกลุ ่มย่อยก ่อน  
แล้วนำข้อบกพร่องนั้นมาปรับปรุงแก้ไขจนแน่ใจว่า
ได้ชุดการสอนที่มีคุณภาพจึงได้นำออกไปทดลอง 
ใช้จริง อีกทั้งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน 
แต่ละหัวข้อมีการเรียงลำดับเนื้อหาจากเนื้อหาง่าย 
ไปหายาก สอนโดยการใช้เกมเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ผ ่านการเล่มเกม ทบทวนความรู้ทั ้งหมดก่อนทำ
แบบฝึกหัด ด้วยแอปพลิเคชัน quizshow จากนั้น
ผู้เรียนทำแบบฝึกหัดด้วยการเล่นเกมผ่านแอปพลิเคชัน
คาฮูท และให้ผู้เรียนฝึกทักษะการเขียนคำสั่งพื้นฐาน
ตามใบสั่งงาน อีกทั้งมีสื่อการสอนที่หลากหลาย เช่น 

ภาพอินคอม-พลีทพิกเจอร์ สื่อของจริงชุดแผงสวติช์
และหลอดไฟ จึงทำให้ชุดการสอนมีประสิทธิภาพ
เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Boonprasom & Sinthanakul (2020) เรื ่อง 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บ
แบบผสมผสานตามฐานสมรรถนะโดยใช้กระบวนการ
เร ียนร ู ้แบบ MIAP ในรายว ิชาข ั ้นตอนว ิธ ี และ
โครงสร้างข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนเว็บแบบผสมผสานตาม
ฐานสมรรถนะโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP 
ในรายวิชาขั้นตอนวิธีและโครงสร้างข้อมูลที่สร้างขึ้น 
มีประสิทธิภาพโดยเฉลี่ย 84.33/83.50 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์มาตรฐานที่กำหนดคือ 80/80 และสอดคล้อง
กับงานวิจ ัยของ Sirirat, Manoonphol & Pollar 
(2019) เรื่อง การพัฒนาชุดการสอน เรื่อง จำนวน
จริง เพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ด้วยกระบวนการ MIAP สำหรับนักเรียนชั้นมัธยม- 
ศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของ
ชุดการสอน เรื ่อง จำนวนจริง เพื ่อพัฒนาทักษะ 
และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้วยกระบวนการ 
MIAP สำหนับนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 78.79/77.13 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน 
 ผลการของเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทาง 
การเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื ่อง การเขียน
คำสั่งพื ้นฐานวิชาโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ 
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอน
โดยใช้เกม นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 
41.19 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 58.80 
ผลการทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยของคะแนน
ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .01 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ แสดงว่า
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การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดการสอนด้วยกระบวนการ
เรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม ทำให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ ้น เนื ่องจากมีการใช้  
สื ่อการสอนที ่หลากหลาย ส่งเสริมการเรียนรู ้ให้  
กับผู้เรียนโดยการเล่นเกม มีความทันยุคทันสมัย 
และเร้าความสนใจผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ตรงกับที่ 
Khammani (2009) ได้กล่าวว่า “วิธีการสอนโดย 
ใช้เกม คือ กระบวนการที่ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกม
ตามกต ิกา และนำเน ื ้อหาและข ้อม ูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกม
ของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้” 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Panthasen & Kantathanawat 
(2020) ได้ทำการศึกษา การจัดการเรียนรู้ออนไลน์
ด้วยเกมเป็นฐานที่ส่งเสริมการใช้อินเทอร์เน็ตเชิง
สร้างสรรค์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรยีน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนต้องการที่จะเรียนรู้ 
และเพิ่มความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องนี้ได้มากขึ้น 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Junnaun & Chalermnidorn 
(2017) ที่ได้ทำการศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกม Kahoot เพื่อพัฒนาผลการเรียนรู ้วรรณคดี
ไทย ผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้วรรณคดีไทย
เรื่องกาพย์พระไชยสุรยา โดยใช้เกม Kahoot สูงขึ้น
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 
 4. การศึกษาความพึงพอใจของผู ้เร ียน 
ที่เรียนด้วยชุดการสอน เรื่อง การเขียนคำสั่งพื้นฐาน  
วิชาโปรแกรมเมเบิลคอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการ
เรียนรู้แบบ MIAP ร่วมกับการสอนโดยใช้เกม โดย
ภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน

การสอนในระดับมากที่สุด (𝑥̅ = 4.76, S.D. = 0.28) 
เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องการเขียน

คำสั่งพื ้นฐาน ทำให้นักเรียนเข้าใจง่าย รู ้สึกสนุกใน 
การเรียน และยังได้นำเกมมาใช้ในชั้นเรียน นักเรียน 
ได้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมร่วมกัน ฝึกการเรียนรู้ 
ที่หลากหลายและปฏิบัติกิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอน
การเรียนรู้แบบ MIAP ทำให้ผู้เรียนทราบผลการเรียน
ของตนเองและกลุ่มได้อย่างง่ายดาย ส่งผลให้นักเรียน 
มีความพึงพอใจต่อชุดการสอนเรื ่อง การเขียนคำสั่ง
พื้นฐาน อยู่ในระดับมากที่สุด 
  

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 ขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ให้แก่
ผู้เรียน ผู้สอนควรสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนเป็น
รายบุคคลแล้วบันทึกข้อมูลเพื่อนำมาปรับปรุงและ
พัฒนาต่อไป 

  1.2 กิจกรรมขั ้นศึกษาข้อมูลในช่วงที่
ผู ้สอนสรุปบทเรียนโดยให้ผู ้เรียนทำกิจกรรมผ่าน
แอปพลิเคชัน quizshow เพื่อทบทวนความรู้ทั้งหมด
ก่อนทำแบบฝึกหัด และกิจกรรมขั้นพยายามที่ผู้เรยีน
จะต้องทำแบบฝึกหัดด้วยการเล่นเกมผ่านแอปพลิเคชัน
คาฮูท ดังนั้น ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีความพร้อม
ในเรื่องของคอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ หรือแทบ็เล็ต 
ให้มีสัญญาณอินเทอร์เน็ตพร้อมใช้งาน 

  1.3 กิจกรรมขั้นพยายาม ผู้สอนควรใช้
แอปพลิเคชันที่สามารถแก้ไขคำตอบได้ระหว่างรอ
เวลาในการทำแบบฝึกหัดข้อนั้น ๆ เพื่อให้ผู ้เรียน
สามารถทบทวนและมีเวลาในการคิดคำตอบมากขึ้น 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
ควรมีการพัฒนาชุดการสอน วิชาโปรแกรม

เมเบิลคอนโทรลเลอร์ ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบ 
MIAP ร่วมกับการสอนโดยใช้เกมให้ครอบคลุมทั้ง
รายวิชา และศึกษาหาประสิทธิภาพของการชุด 
การสอนทั้งรายวิชา 
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