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บทคัดย่อ  

 
การวิจัยนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) ศึกษาแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื ่อพัฒนา

โครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา และ 2) สังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัว
เพื ่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา กลุ ่มเป้าหมาย ได้แก่ ผู ้เชี ่ยวชาญ จำนวน 21 คน 
คัดเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมายตามเกณฑ์ท่ีกำหนด แบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้เทคนิค EDFR รอบที่ 1  2) แบบสอบถามแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือ
พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา รอบที่ 2 และ 3) แบบสอบถามแนวโน้มการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื ่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา  รอบที่ 3 สถิติที่ใช้ ได้แก่  
มัธยฐาน และผลต่างของควอไทล์ที่ 1 และ 3 

ผลการวิจัย พบว่า 1) การศึกษาแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา มีผลแยกตามแต่ละด้านดังนี ้  (1) ด้านนโยบาย หลักการ และแนวคิด 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา จัดแบ่งเป็น 4 
ด้าน ได้แก่ นโยบายการพัฒนาประเทศไทย 4.0 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) และการจดัการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ผู้เชี่ยวชาญ
มีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 
เท่ากับ 0  (2) ด้านองค์ประกอบกิจกรรมรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ได้แก่ สาระการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว ขั้นตอนการพัฒนา
โครงงานคอมพิวเตอร์ เทคนิคการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการทำโครงงาน รูปแบบสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัว
ที ่เหมาะสมกับนักเรียน การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  การใช้ประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศผ่าน Google Application การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศผ่าน Youtube และการวัด
และประเมินผล ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ข้อ ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่าง
ระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1  (3) ด้านตัวชี้วัดรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือ
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พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ได้แก่ คุณลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ
คุณลักษณะของนักเรียน ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และ
ผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 เท่ากับ 0 และ (4) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกล 
ฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ได้แก่ จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบค่ายวิชาการ การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบ่งออกเป็น 4 กิจกรรม การบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบโครงงาน การบูรณาการสะเต็มศึกษาในขั้นที่ 1 เปิดโลกการเรียนรู้ ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ปัจจัยพื้นฐาน ขั้นที่ 3  
วางแผนการดำเนินงาน ข้ันที่ 4 ปฏิบัติการสร้างสรรค์ ข้ันที่ 5 จัดทำรายงานและคู่มือ และข้ันที่ 6 สานต่อการเรียนรู้  
ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ช่วง ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 
และ 1 อยู ่ระหว่าง 0-1 และ 2) ผลการสังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื ่อพัฒนา
โครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ประกอบด้วย 6 ส่วน ดังนี้ ส่วนที่ 1) ด้านนโยบาย หลักการและ
แนวคิด ส่วนที่ 2) ข้ันตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ ส่วนที่ 3) สาระการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว 
ส่วนที่ 4) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่วนที่ 5) การวัดผลประเมินผลกิจกรรม
การเรียนรู้ และส่วนที่ 6) ตัวชี้วัดกิจกรรมการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
 

คำสำคัญ: เทคโนโลยีสมองกลฝังตัว  โครงงานคอมพิวเตอร์  สะเต็มศึกษา  เทคนิค EDFR   
 

Abstract 
 

The purposes of the research were 1) to investigate the trends of embedded technology 
application for developing STEM based computer project and 2) to synthesize the models of 
embedded technology application for developing STEM based computer project. The target 
population was twenty one experts selected by purposive sampling. The research instrument was 
1) an interview form of the experts by using EDFR technique for the 1st round, and 2) two sets of 
questionnaires on the trends of embedded technology application for developing STEM based 
computer project for the 2nd and 3rd round. The statistics used were median and quartile of the 1st 
and 3rd round.    

The research study showed that the trends of embedded technology application for 
developing STEM based computer project consisted of 4 components. 1) The policies, principles 
and concepts of embedded technology application for developing STEM based computer project 
consisted of four major items: policy of Thailand 4.0, learning skills in the 21st century (3Rs8Cs), the 
Basic Education Core Curriculum B.E 2008 (the improved curriculum B.E 2017) and STEM learning 
management.  The median of the four items assessed by the experts was at a high level (Me = 5), 
and the range of quartiles 3 and 1 was 0. 2) The activities of the embedded technology application 
for developing STEM based computer project consisted of the contents of embedded technology, 
process of computer project development, techniques for project based learning, the appropriate 
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teaching materials of embedded technology, information technology application for learning 
activities through Google Application, information technology application through Youtube and 
measurement and evaluation. The median of all items assessed by the experts was at a high level 
(Me = 5), and the range of quartiles 3 and 1 was 0-1. 3) The indicators of embedded technology 
application for developing STEM based computer project consisted of attribute of learning activities 
and characteristics of the students. The median of the tow indicators assessed by the experts was 
at a high level (Me = 5), and the range of quartiles 3 and 1 was 0. 4) The four learning activities of 
embedded technology application for developing STEM based computer project consisted of 
academic learning camp activities, STEM based project learning activities. The six step of learning 
activities by integrating STEM based computer project. Step 1 of the stem based learning activities 
focused on opening to learning world, step 2 of the activities focused on basic factor analysis, step 
3 of the activities focused on planning for the operation, step 4 of the activities focused on creative 
activities, step 5 of the activities focused on writing a report and a handbook, and step 6 of the 
activities focused on learning transfer. The median of all activities assessed by the experts was at 
a high level (Me = 5), and the range of quartiles 3 and 1 was 0-1. 2) The synthesis of the models 
of embedded technology application for developing STEM based computer project consisted of 6 
parts: 1) policy, principles and concepts, 2) computer project development process, 3) learning 
contents of embedded technology, 4) application of information technology for learning activity 
management, 5) evaluation of learning activities and 6) indicators of computer project 
development activities in accordance with the STEM education guidelines. 

 

Keywords: Embedded Technology, Computer Project, STEM Education, EDFR Technique 
 

บทนำ 
 

การศึกษาไทยได้ให้ความสำคัญต่อแนวทางการปฏิรูปการศึกษาไปสู ่ย ุคศตวรรษที่ 21 คือ การที่
กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาสมรรถนะ
สำคัญของนักเรียนทั้ง 5 ประการ คือ ความสามารถในการสื ่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถใน 
การแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี [1] สอดคล้องกับการพัฒนา
ทักษะผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21 และมุ่งเน้นให้ผู้สอนมีกระบวนทัศน์ในการพัฒนาผู้เรียน โดยเน้นกระบวนการ
เรียนรู้สำคัญกว่าความรู้ โดยครูเป็นผู้ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ไปพร้อมกับผู้เรียน เป็นการเรียนการสอนที่เน้น
การปฏิบัติการลงมือทำ การเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสนใจของผู้เรียน [2] ดังนั้นผู้สอนจึงจำเป็นต้องจัดรูปแบบ
การสอน หรือเทคนิคการสอนให้สอดคล้องกับการพัฒนาผู้เรียนในยุคศตวรรษที่ 21  

โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 สมรรถนะตาม
หลักสูตรแกนกลาง นอกจากนี้ยังจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเป็นบุคคลที่ใฝ่เรียนใฝ่รู้ ตลอดจนเป็นผู้ที่มีคุณธรรม
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จริยธรรมของผู้ใช้งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เช่น ไม่คัดลอกโปรแกรมที่มีลิขสิทธ์ิ ไม่ละเมิดการใช้
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์โดยที่ตนเองไม่มีสิทธิ์ ไม่นำผลงานของผู้อื่นมาเป็นของตนเอง ผลงานที่ได้ต้องไม่สร้างความ
เสียหายต่อตนเอง สังคมและสิ ่งแวดล้อม ซึ ่งคุณลักษณะดังกล่าวนี ้เมื ่อนักเร ียนนำไปปรับใช้ในการดำเนิน
ชีวิตประจำวันในภายหน้า จะช่วยให้นักเรียนดำรงตนอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข [3] 

เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเป็นหน่ึงในเทคโนโลยีในยุคศตวรรษที่ 21 ถือเป็นเทคโนโลยีหน่ึงที่สามารถนำมา
ประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการสร้างชิ้นงาน และควบคุม 
สั่งการในการทำโครงงานด้านคอมพิวเตอร์ เช่น หุ่นยนต์ เครื่องตรวจจับสภาพอากาศ โปรแกรมปิดเปิดไฟสัญญาณ
จราจร อุปกรณ์อัจฉริยะต่างๆ ส่งผลให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดแก้ปัญหา การคิดอย่างเป็นระบบ การทำงาน
ร่วมกันเป็นทีมและนักเรียนสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวสู่โครงงานที่มีความเหมาะสม ทันสมัยและมี
ความคิดสร้างสรรค์ [4]  

การจัดการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา (STEM Education) เป็นรูปแบบหนึ่งมุ ่งเน้นให้นักเรียน  
มีทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เป็นการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการข้ามกลุ่มวิชา ใช้ความรู้และทักษะในด้านต่าง ๆ ผ่าน
การทำกิจกรรม หรือการทำโครงงานที่เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของผู้ เรียน การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาจะช่วย
ให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิด ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการสื่อสาร ซึ่ง
ทักษะดังกล่าวเป็นทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนพึงมี [5] 

จากความสำคัญของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การพัฒนาทักษะแห่งอนาคตใหม่ด้วยการเรียนรู้แบบ
โครงงานคอมพิวเตอร์ ที่มุ่งเน้นการประยุกต์ใช้ด้านเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว และการจัดการเรียนการสอนแบบสะ
เต็มศึกษาที่มุ ่งเน้นส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ผู ้วิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาแนวโน้ม 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาและสังเคราะห์
รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ซึ่งผู้วิจัย
คาดหวังว่าผลการวิจัยจะนำไปสู่รูปแบบการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาที่มกีารบูรณาการ
ความรู ้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์เพื ่อใช้เป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสมองกลฝังตัว เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนฝึกทักษะการคิดเชิงระบบด้วยการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และ
มีทักษะในการสร้างชิ้นงานนวัตกรรมใหม ่ๆ อย่างมีประสิทธิผล 

 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อศึกษาแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื ่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา 
 1.2 เพื่อสังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา  
  
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ดนุพล บุญชอบ [6] ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้โครงงาน ระหว่างกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้แบบ
ผสมผสานและกลุ่มปกติ รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ พบว่า 1) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
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และหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนโครงงานกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้แบบผสมผสานและกลุ่มปกติ แตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของโครงงานหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนโครงงาน
ระหว่างกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้แบบผสมผสาน และกลุ่มปกติ แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมี
ผลสัมฤทธิ์ของโครงงานหลังเรียน ของนักเรียนกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู ้แบบผสมผสาน สูงกว่านักเรียนกลุ่มปกติ  
3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโครงงาน พบว่า นักเรียนกลุ่มร่วมมือกันเรียนรู ้แบบ
ผสมผสานมีความพึงพอใจรวมทุกด้าน อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.38 และนักเรียนกลุ่มปกติมีความพึงพอใจรวมทุกด้าน อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.19 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66 

ปริญญา อันภักดี [7] ได้ทำการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม โดยจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานผ่านสื่อสังคมออนไลน์ วิชา IPST-MicroBox ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชุมแพ
ศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานผ่านสื่อสังคมออนไลน์วิชา 
IPST-MicroBox ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 1.02 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 1 แสดงว่ามีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐานเมกุยแกนส์ 2) ผู้เรียนมีทักษะการทำงานเป็นทีมสูงข้ึนตามลำดับ วงรอบปฏิบัติที่ 1 ผู้เรียนมีทักษะ
การทำงานเป็นทีมอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีร้อยละของคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 50.63 วงรอบปฏิบัติที่ 2 ผู้เรียนมี
ทักษะการทำงานเป็นทีมอยู่ในระดับมาก โดยมีร้อยละของคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 61.88 วงรอบปฏิบัติที่ 3 ผู้เรียนมี
ทักษะการทำงานเป็นทีมอยู่ในระดับมาก โดยมีร้อยละของคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 79.23 3) ผลคะแนนหลังเรียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานผ่านสื่อสังคมออนไลน์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าคะแนนก่อน
เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ทักษะการทำงานเป็นทีมมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์เท่ากับ 0.472 แสดงว่า ตัวแปรทั้งสองมีความสัมพันธ์
ในทิศทางเดียวกัน 5) การศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานผ่านสื่อสังคมออนไลน์  
ของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยรวมพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.50 

สุพิชฌาย์ ศรีโคตร [2] ได้ศึกษาวิจัยเรื ่อง การพัฒนาชุดฝึกอบรมเพื ่อส่งเสริมผู ้เรียนเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ด้วยอุปกรณ์  Raspberry  Pi. ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาชุดฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมผู้เรียนเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยอุปกรณ์  Raspberry  Pi พบว่า กิจกรรมการฝึกอบรมประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ นโยบาย หลักการและแนวคิด เครือข่ายความร่วมมือ กิจกรรมการฝึกอบรมเพื่อส่งเสริมผู้ เรียน สื่อและ
เครื่องมือสนับสนุนและตัวชี้วัดการฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมผู้เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยอุปกรณ์ Raspberry  
Pi และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อชุดฝึกอบรมเพื่อส่งเสริมผู้เรียนเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยอปุกรณ์  
Raspberry  Pi ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 2) ผลการทดลองใช้ชุดฝึกอบรมเพื ่อส่งเสริมผู ้เรียนเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยอุปกรณ์ Raspberry Pi พบว่า ชุดฝึกอบรมเพ่ือส่งเสริมผู้เรียนที่พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ 
83.23/82.42 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน และมีผลการทดลองด้านความรู้ พบว่า ผู้เรียนที่เข้าร่วมอบรม มีคะแนน
เฉลี่ยหลังการอบรมสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการอบรม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ด้านทักษะ พบว่า  
ผลการทดลอบปฏิบัติด้วยแบบฝึกหัด ผู้เรียนมีทักษะอยู่ระดับดีมาก  ร้อยละ 81.82 และด้านความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมฝึกอบรม ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก 3) ผลการศึกษาทักษะการโปรแกรมคอมพิวเตอร์
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ด้วยอุปกรณ์  Raspberry  Pi ของผู้เรียนพบว่า ทักษะการเขียนโปรแกรมด้วยอุปกรณ์  Raspberry  Pi ของผู้เรียน
จากการประเมินผลโครงงานที่ผู้เรียนทำการสร้างข้ึน โดยใช้แบบประเมินโครงงานของผู้เรียน จำนวน 33 คน ผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีคะแนนจากการทำโครงงาน อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 81.82 มีคะแนนจากการทำโครงงานอยู่ใน
ระดับดี คิดเป็นร้อยละ 18.18 

วรปภา อารีราษฎร์, อภิชาติ เหล็กดี และธเนศ ยืนสุข [8] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการพัฒนาทักษะการเขียน
โปรแกรมควบคุมด้วยภาษาซี โดยใช้เรสพ์เบอรรี่ไพ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษาทักษะการเชื่อมต่ออุปกรณ์ 
Raspberry Pi กับอุปกรณ์ภายนอก นักศึกษาสามารถเชื่อมต่ออุปกรณ์ Raspberry Pi กับอุปกรณ์ภายนอกโดยเฉลี่ย
อยู่ในระดับมากที่สุด  2) ผลการศึกษาทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมด้วยภาษาซี นักศึกษามีทักษะการเขียน
โปรแกรมควบคุมด้วยภาษาซี โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด 3) ผลการศึกษาการประยุกต์ใช้อุปกรณ์ Raspberry Pi 
สู่โครงงาน นักศึกษาสามารถประยุกต์ใช้อุปกรณ์ในการสร้างโครงงาน โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก และ 4) 
นักศึกษามีความพึงพอใจต่อกิจกรรมพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมควบคุมด้วยภาษาซี โดยใช้ Raspberry Pi อยู่
ในระดับมากที่สุด 
 ภาสกร เรืองรอง [9] กล่าวว่า วิจัยที่ใช้ในการศึกษาอนาคตเพื ่อเป็นเครื ่องมือทำนายคาดการณ์ บ่งชี้
แนวโน้มสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต มีลักษณะสำคัญประกอบด้วย 1) เวลามีการระบุช่วงเวลา เช่น 5 ปี, 10 ปี, 
25 ปี 2) ปัญหาไม่ใช่ปัญหาในความรับผิดชอบของคนใดคนหนึ่ง 3) ทฤษฎี เป็นความพยายามที่จะใช้และสร้าง
ทฤษฎีในการศึกษา 3) เทคนิคการวิเคราะห์ ผสมผสานระหว่างวิธีการทางวิทยาศาสตร์และเชิงพรรณนา 4) การนำ
ผลที่ได้ไปใช้ เพ่ือประกอบการวางแผนและการตัดสินใจเก่ียวกับอนาคต 
 หทัยรัตน์ หอมไกรลาศ วรปภา อารีราษฎร์ และมนต์ชัย เทียนทอง [10] ได้วิจัยเรื่อง การสังเคราะห์
องค์ประกอบการพัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรีเพื ่อเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพ โดยใช้เทคนิค  
อีดีเอฟอาร์ ผลวิจัย พบว่า 1) การศึกษาองค์ประกอบการพัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรีเพื่อเตรียมความพร้อม
ด้านเท็คสตาร์ทอัพประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1 .1) ความสำคัญของนโยบายการจัดการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนานักศึกษาด้านเท็คสตาร์ทอัพ 1.2) ปัจจัยที่เกี่ยวข้องในการพัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรี เพ่ือเตรียมความ
พร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพ และ 1.3) คุณลักษณะของกิจกรรมการเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพโดย
ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติ ที่ค่ามัธยฐานอยู่ระหว่าง  2-5  และมีค่าพิสัยควอร์ไทล์ อยู่ระหว่าง 0-1  2)  องค์ประกอบ
ของการพัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรีเพื่อเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพประกอบด้วย 3 ส่วน คือ  2.1) 
นโยบายการจัดการศึกษา 3 ด้าน คือ ด้านยุทธศาสตร์ชาติ 20ปี (พ.ศ.2560-2579)  ด้านแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) และด้านการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู ้เรียนในศตวรรษที่ 21  
2.2) องค์ประกอบของการพัฒนาคู่มือการพัฒนานักศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพ ประกอบด้วย 5 
ด้าน คือ (1) ด้านหลักการทฤษฎี (2) ด้านการพัฒนาคู่มือการพัฒนานักศึกษาเพ่ือเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ท
อัพ (3) ด้านขั้นตอนการพัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื่อเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพ (4) ด้านสิ่ง
สนับสนุนการอบรม และ (5) ด้านกิจกรรมการอบรม และ 3) คุณลักษณะของคู่มือการพัฒนานักศึกษาระดับปริญญา
ตรี เพื่อเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพ ประกอบด้วย 2 ด้าน คือ ด้านกิจกรรมการพัฒนานักศึกษาและด้าน
คุณลักษณะของผู้เรียน และ 3) ข้ันตอนการพัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรีเพ่ือเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ท
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อัพ  ประกอบด้วย 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 สร้างแรงบันดาลใจ ขั้นที่ 2 ศึกษาปัญหาและสร้างแนวคิดขั้นที่ 3 สร้าง
ทีมงานข้ันที่ 4 สร้างแนวคิดธุรกิจใหม่และ ข้ันที่ 5 นำเสนอธุรกิจใหม่ 
 ศิคริษฐ์ คุณชมภู, วรปภา อารีราษฎร์ และธรัช อารีราษฎร์ [11] ได้วิจัย เรื่อง การศึกษาแนวโน้มการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื ่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม โดยใช้เทคนิค EDFR 
ผลการวิจัย พบว่า แนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วน
ร่วม มีผลแยกตามแต่ละด้านดังน้ี 1) ปัจจัยด้านหลักการและแนวคิดในการดำเนินงานเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรมให้ประสบความสำเร็จ จัดแบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ หลักการและแนวคิดด้านวัฒนธรรม หลักการและแนวคิด
ด้านการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และตัวชี้วัดความสำเร็จในการดำเนินงาน ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ 
ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1 2) องค์ประกอบ
การบริหารจัดการการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมในชุมชนให้ประสบความสำเร็จ จัดแบ่งเป็นแต่ละด้าน ได้แก่ 
องค์ประกอบการบริหารจัดการ ประกอบ ไปด้วย โครงสร้าง กลยุทธ์ ระบบและการจัดการ และทีมงาน ผู้เชี่ยวชาญ
มีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ  ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่
ระหว่าง 0-1 และ 3) แนวทางการนำ/ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการบริหารจัดการการท่องเที่ยวเชิง
วัฒนธรรม จัดแบ่งเป็นแต่ละด้าน ได้แก่ ด้านการนำเสนอสารสนเทศผ่านสื่อในรูปแบบต่าง ๆ ด้านขอบข่ายของการ
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ด้านลักษณะของสื่อ ที่นำเสนอ และด้านการจัดทำฐานข้อมูลนักท่องเท่ียว ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติ
ร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1 
   

วิธีดำเนินการวิจัย 
 

1. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
        ประกอบด้วย 7 ข้ันตอน ดังน้ี 
 1.1 ศึกษาและสรุปกรอบแนวคิดจากเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องในนโยบายด้านการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวสะเต็มศึกษา กรอบแนวทางการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษาที่ควรนำมาบูรณาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ แนวทางในการวัดและประเมินผล   
 1.2 นำกรอบแนวคิดจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยมาเป็นแนวทางในการจัดทำแบบสอบถาม
ปลายเปิดแบบมีโครงสร้าง เพ่ือสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้วยเทคนิค EDFR ในรอบท่ี 1 
 1.3 คัดเลือกและกำหนดคุณสมบัติผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 21 คน 
 1.4 เก็บข้อมูลรอบที่ 1 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้แบบสอบถามแบบมีโครงสร้างที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น และ
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลและนำมาจัดทำแบบสอบถาม ตามกระบวนการเทคนิค EDFR ใน 
รอบที่ 2 
 1.5 เก็บข้อมูลรอบที่ 2 สอบถามความคิดเห็นของผู ้เชี ่ยวชาญ โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน  และผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล ด้วยสถิติมัธยฐาน และค่า
พิสัยความแตกต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 กับควอไทล์ที่ 1 และนำค่าสถิติดังกล่าวไปลงข้อมูลในแบบสอบถามรอบที่ 2 
เพ่ือใช้เป็นแบบสอบถามรอบที่ 3   
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 1.6 เก็บข้อมูลรอบที่ 3 เพ่ือยืนยันความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 
 1.7 วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลจากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแนวโน้มการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวสะเต็มศึกษา 
 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 
 2.1 แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง สำหรับใช้ในเทคนิค EDFR รอบที่ 1  
 2.2 แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ สำหรับใช้ในเทคนิค EDFR รอบที่ 2 
 2.3 แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ สำหรับใช้ในเทคนิค EDFR รอบท่ี 3 
 
3. กลุ่มเป้าหมาย 
 ผู้เชี่ยวชาญในพัฒนาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนว 
สะเต็มศึกษา คัดเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมายตามเกณฑ์ที่กำหนด จำนวน 21 คน แบบเฉพาะเจาะจง โดยมีคุณสมบัติ คือ 
เป็นผู้ที่มีคุณวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอก หรือมีตำแหน่งทางวิชาการต้ังแต่รองศาสตราจารย์ หรือมีประสบการณ์
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา หรือเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการนิเทศติดตาม ศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนแบบสะเต็มศึกษา ไม่น้อยกว่า  3 ปี หรือ มีประสบการณ์ในการทำงานหรือจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานทางด้านเทคโนโลยีสมองกลฝังตัวไม่น้อยกว่า  3 ป ี
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 ได้แก่ สถิติมัธยฐาน และผลต่างของควอไทล์ที่ 1 และ 3 โดยใช้เกณฑ์การแปลผลค่ามัธยฐาน (Median) 
ดังน้ี  
     ค่ามัธยฐานเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายถึง  ระดับมากทีสุ่ด 
     ค่ามัธยฐานเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายถึง  ระดับมาก 
     ค่ามัธยฐานเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายถึง  ระดับปานกลาง 
     ค่ามัธยฐานเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายถึง  ระดับน้อย 
     ค่ามัธยฐานเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด 
 การแปลผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าพิสัยอินเทอร์ควอไทล์พิจารณาจากค่าความแตกต่างควอไทล์  
ที่ 3 กับควอไทล์ที่ 1 [12] ดังน้ี 
  ถ้าค่าพิสัยอินเทอร์ควอไทล์ที่คำนวณได้มีค่าไม่เกิน 1.50 แสดงว่าความเห็นของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
ข้อความน้ันสอดคล้องกัน (Consensus) 
  ถ้าค่าพิสัยอินเทอร์ควอไทล์ที่คำนวณได้มีค่ามากกว่า 1.50 แสดงว่าความเห็นของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่มี
ต่อข้อความน้ันไม่สอดคล้องกัน (Consensus) 
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ผลการวิจัย 
 

1. ผลการศึกษาแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทาง
สะเต็มศึกษา 
 1.1 ด้านนโยบาย หลักการ และแนวคิดการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื ่อพัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ตามแนวสะเต็มศึกษา ผลการวิเคราะห์แสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 นโยบาย หลักการ และแนวคิดการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์
ตามแนวสะเต็มศึกษา  
 

รายการ Med IR ระดับ ข้อท่ีเลือก 

ด้านท่ี 1 นโยบาย หลักการ และแนวคิดการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวสะเต็ม
ศึกษา 
1. นโยบายการพัฒนาประเทศไทย 4.0 5.00 0 มากที่สุด  
2. ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) 5.00 0 มากที่สุด  
3. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 5.00 0 มากที่สุด  
4. การจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา 5.00 0 มากที่สุด  

  
 จากตารางที่ 1 พบว่า ด้านนโยบาย หลักการ และแนวคิดการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือ
พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวสะเต็มศึกษา จัดแบ่งเป็น 4 ด้าน ได้แก่ นโยบายการพัฒนาประเทศไทย 4.0 
ทักษะการเร ียนรู ้ในศตวรรษที ่ 21 (3Rs8Cs) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง 2560)  และการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับ
มาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 เท่ากับ 0 
 
 1.2 ด้านองค์ประกอบกิจกรรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา ผลการวิเคราะห์แสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 องค์ประกอบกิจกรรมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา 
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ด้านที่ 2 องค์ประกอบกิจกรรมรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา 
1. สาระการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว ประกอบด้วย 
   1.1 ระบบโครงสร้างของเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว 5.0 0.0 มากที่สุด  
   1.2 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมการทำงานของเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว 5.0 0.0 มากที่สุด  
   1.3 การใช้งานอุปกรณ์เพิ่มเติมเชื่อมต่อกับเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว ได้แก่ 5.0 0.0 มากที่สุด  



วารสารวิชาการนวัตกรรมการจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม 
  

 ปีที่ 7 ฉบับที่ 1 เดือน มกราคม – เดือน มิถุนายน ปี 2563    
 

 [111] 
 

ITMRMU 

รายการ Med IR ระดับ ข้อท่ีเลือก 
เซ็นเซอร์ มอเตอร์และการแสดงผลต่าง  ๆ
   1.4 สื่ออุปกรณ์เทคโนโลยสีมองกลฝังตัวที่เหมาะสมในการเรียนรู้ 
      1.4.1 Orange pi  5.0 1.0 มากที่สุด  
      1.4.2 KidBright 5.0 0.0 มากที่สุด  
      1.4.3 Micro bit 5.0 1.0 มากที่สุด  
      1.4.4 Node MCU 5.0 1.0 มากที่สุด  
2. ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ มี 6 ขั้นตอน ประกอบด้วย 
   2.1 ขั้นที่ 1 เปิดโลกการเรียนรู้ 5.0 0.0 มากที่สุด  
   2.2 ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ปัจจัยพื้นฐาน 5.0 0.0 มากที่สุด  
   2.3 ขั้นที่ 3 วางแผนการดำเนินงาน 5.0 0.0 มากที่สุด  
   2.4 ขั้นที่ 4 ปฏิบัติการสร้างสรรค์ 5.0 0.0 มากที่สุด  
   2.5 ขั้นที่ 5 จัดทำรายงานและคู่มือ 5.0 0.0 มากที่สุด  
   2.6 ขั้นที่ 6 สานต่อการเรียนรู้ 5.0 0.0 มากที่สุด  
3. เทคนิคการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการทำโครงงาน 
   3.1 เทคนิคพี่เลี้ยง (Mentor) 5.0 0.0 มากที่สุด  
   3.2 เทคนิคกลุ่มแบบจิ๊กซอร์ (Jigsaw) 5.0 1.0 มากที่สุด  
4. รูปแบบสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวที่เหมาะสมกับนักเรียน 
   4.1 สื่อวีดิโอ 5.0 0.0 มากที่สุด  
   4.2 สื่อภาพน่ิง 5.0 0.0 มากที่สุด  
   4.3 สื่อเอกสารประกอบการเรียนรู้ 5.0 0.0 มากที่สุด  
5. การใช้ประยุกต์ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศผ่าน Google Application 
   5.1 การใช้ Google Classroom ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5.0 0.0 มากที่สุด  
   5.2 การใช้ Google Forms ในการทำแบบฝึกหัด แบบทดสอบ แบบสอบถาม  
แบบประเมินต่าง ๆ 5.0 0.0 

มากที่สุด  

   5.3 การใช้ Google Sites ในการนำเสนอกิจกรรมของนักเรียน 5.0 0.0 มากที่สุด  
   5.4 การใช้ Google Search เป็นเคร่ืองมือค้นหาข้อมูลใช้ในการเรียนรู้ 5.0 0.0 มากที่สุด  
   5.5 การใช้ Google Drive เป็นเครื่องมือในการนำเสนอข้อมูลออนไลน์ หรือการ
แชร์ข้อมูล 5.0 0.0 

มากที่สุด  

   5.6 การใช้ Google mail ในการลงชื่อเช้าใช้งาน google classroom 5.0 0.0 มากที่สุด  
6. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศผ่าน Youtube 
   6.1 การนำเสนอเน้ือหาวีดิโอผ่าน Youtube 5.0 0.0 มากที่สุด  
   6.2 การนำเสนอผลงานนักเรียนผ่าน Youtube 5.0 0.0 มากที่สุด  
   6.3 การนำเสนอเน้ือหาวีดิโออ่ืนที่เก่ียวข้องผ่าน Youtube 5.0 0.0 มากที่สุด  
7. การวัดและประเมินผล 
   7.1 การวัดผลด้านเน้ือหาความรู้ของนักเรียน 
      7.1.1 เทคโนโลยีสมองกลฝังตัว 5.0 0.0 มากที่สุด  
      7.1.2 การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 5.0 0.0 มากที่สุด  
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      7.1.3 ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิศวกรรมและเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง
ในการพัฒนาโครงงาน 5.0 0.0 

 
มากที่สุด 

 
 

   7.2 การประเมินผลด้านทักษะของนักเรียน 
      7.2.1 ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม 5.0 0.0 มากที่สุด  
      7.2.2 ทักษะการทำงานเป็นทีม ได้แก่ การแก้ปัญหา ภาวะผู้นำและผู้ตามที่ดี 
ความร่วมมือ การวางแผน การสื่อสารและการนำเสนอ 5.0 0.0 

มากที่สุด  

      7.2.3 ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้ 5.0 0.0 มากที่สุด  
  7.3 การประเมินผลด้านการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 
      7.3.1 การประเมินผลจากการนำเสนอ 5.0 0.0 มากที่สุด  
      7.3.2 การประเมินผลจากชิ้นงานโครงงาน 5.0 0.0 มากที่สุด  

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า องค์ประกอบกิจกรรมรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนา
โครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ได้แก่ สาระการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว ขั ้นตอน 
การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ เทคนิคการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการทำโครงงาน รูปแบบสื่อการเรียนรู้เทคโนโลยี
สมองกลฝังตัวที่เหมาะสมกับนักเรียน การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศผ่าน Google Application การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศผ่าน Youtube 
และการวัดและประเมินผล ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ข้อ ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และ
ผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1 
 

1.3 ตัวชี้วัดรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทาง
สะเต็มศึกษา ผลการวิเคราะห์แสดงในตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 ตัวชี้วัดรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทาง  

สะเต็มศึกษา 
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ด้านท่ี 3 ตัวชี้วัดรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
1. คุณลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 1.1 พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัว 5.0 0.0 มากที่สุด  
 1.2 บูรณาการองค์ความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยีและวิศวกรรมใน  
การพัฒนาโครงงาน 5.0 0.0 

มากที่สุด  

 1.3 ส่งเสริมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 5.0 0.0 มากที่สุด  
2. คุณลักษณะของนักเรียน 
 2.1 มีความรู ้ความเข้าใจด้านเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว เทคโนโลยีสารสนเทศ  
การพัฒนาโครงงานและความรู ้ด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิศวกรรมและ
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องในการพัฒนาโครงงาน 5.0 0.0 

มากที่สุด  
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 2.2 มีทักษะการเรียนรู้สู่การเป็นนวัตกร ได้แก่ ทักษะนวัตกรรมและทักษะการคิด
สร้างสรรค ์ 5.0 0.0 

มากที่สุด  

 2.3 มีทักษะการทำงานเป็นทีมและแก้ปัญหา ได้แก่ การแก้ปัญหา ภาวะผู้นำและ 
ผู้ตามที่ดี ความร่วมมือ การวางแผน การสื่อสารและการนำเสนอ 5.0 0.0 

มากที่สุด  

 2.4 มีทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้ 5.0 0.0 มากที่สุด  
  
 จากตารางที ่ 3 พบว่า ตัวชี ้วัดรูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื ่อพัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ได้แก่ คุณลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และคุณลักษณะของ
นักเรียน ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่าง 
ควอไทล์ที่ 3 และ 1 เท่ากับ 0  
 

1.4 กิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื ่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา  ผลการวิเคราะห์แสดงในตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 กิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทาง

สะเต็มศึกษา 
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ด้านที่ 4 กิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
1. จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบค่ายวิชาการ  5.0 0.0 มากที่สุด  
2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ แบ่งออกเป็น 4 กิจกรรม ดังน้ี 
   กิจกรรมที่ 1 ความหมาย ลักษณะ ประโยชน์ การใช้งานเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว  5.0 0.0 มากที่สุด  
   กิจกรรมที่ 2 การเขียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของบอร์ดเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว 5.0 0.0 มากที่สุด  
   กิจกรรมที่ 3 การใช้งานเทคโนโลยีสมองกลฝังตัวร่วมกับเซ็นเซอร์ภายนอก มอเตอร์
หรืออุปกรณ์แสดงผลต่าง ๆ 5.0 0.0 

มากที่สุด  

   กิจกรรมที่ 4 การพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ด้วยเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว 5.0 0.0 มากที่สุด  
3. การบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน 
   3.1 ด้านวิทยาศาสตร์ เป็นการนำเน้ือหาสาระสร้างแนวคิดการทำโครงงาน 5.0 0.0 มากที่สุด  
   3.2 ด้านเทคโนโลยี เป็นการใช้เคร่ืองมือในการเรียนรู้ 5.0 0.0 มากที่สุด  
   3.3 ด้านวิศวกรรม เป็นแนวคิดในการออกแบบการทำโครงงาน 5.0 0.0 มากที่สุด  
   3.4 ด้านคณิตศาสตร์ เป็นการใช้ค่าสถิติในการทดสอบประสิทธิภาพการทดลอง 5.0 0.0 มากที่สุด  

 

 จากตารางที่ 4 พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ได้แก่ จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบค่ายวิชาการ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบ่ง
ออกเป็น 4 กิจกรรม การบูรณาการตามแนวทางสะเต็มศึกษาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน การบูรณา
การสะเต็มศึกษาในข้ันที่ 1 เปิดโลกการเรียนรู้ ข้ันที่ 2 วิเคราะห์ปัจจัยพ้ืนฐาน ข้ันที่ 3 วางแผนการดำเนินงาน ข้ันที่ 
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4 ปฏิบัติการสร้างสรรค์ ข้ันที่ 5 จัดทำรายงานและคู่มือและข้ันที่ 6 สานต่อการเรียนรู้  ผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติร่วมกัน
ในทุก ๆ ช่วง ในระดับมาก โดยที่ค่ามัธยฐานมีค่า 5 และผลต่างระหว่างควอไทล์ที่ 3 และ 1 อยู่ระหว่าง 0-1 
 

2. ผลการสังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื ่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา 

 จากตารางที่ 1-4 ผู้วิจัยพิจารณาเลือกความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่เป็นฉันทามติทุกด้านและทุกข้อที่มี 
ค่ามัธยฐานเท่ากับ 5.00 และค่าพิสัย (IR) ระหว่างควอร์ไทล์ เท่ากับ 0 เพ่ือนำไปสู่การสังเคราะหร์ูปแบบ แสดงตาม
ภาพที่ 1 

 
 

ภาพที่ 1 รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 
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 จากภาพที่ 1 รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนว 
สะเต็มศึกษา ประกอบด้วย 6 ส่วน คือ  ส่วนที่ 1 ด้านนโยบาย หลักการและแนวคิดที่เกี่ยวข้องในพัฒนารูปแบบ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวสะเต็มศึกษา ได้แก่ ด้านนโยบาย 
การพัฒนาประเทศไทย 4.0 ด้านทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) ด้านหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) และด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา ส่วนที่ 2 
ข้ันตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 6 ข้ันตอน คือ ข้ันที่ 1 เปิดโลกการเรียนรู้  ข้ันที่ 2 วิเคราะห์ปัจจัยพ้ืนฐาน 
ขั้นที่ 3 วางแผนการดำเนินงาน ขั้นที่ 4 ปฏิบัติการสร้างสรรค์ ขั้นที่ 5 จัดทำรายงานและคู่มือ ขั้นที่ 6 สานต่อ 
การเรียนรู้ โดยแต่ละข้ันตอนมีการบูรณาการใช้องค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์
และใช้เทคนิคส่งเสริมการเรียนรู ้ด ้วยระบบพี่เลี ้ยง ส่วนที่ 3 สาระการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว 
ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ ด้านระบบโครงสร้างของเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว ด้านการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ควบคุมการทำงานของเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว และด้านการใช้งานอุปกรณ์เพ่ิมเติมเชื่อมต่อกับเทคโนโลยีสมองกล
ฝังตัว ได้แก่ เซ็นเซอร์ มอเตอร์และการแสดงผลต่าง ๆ  ส่วนที่ 4 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย การใช้ Google Classroom ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การใช้ Google Forms 
ในการทำแบบฝึกหัด แบบทดสอบ แบบสอบถาม แบบประเมินต่าง ๆ การใช้ Google Sites ในการนำเสนอกิจกรรม
ของนักเรียน การใช้ Google Search เป็นเครื ่องมือค้นหาข้อมูลใช้ในการเรียนรู้ การใช้ Google Drive เป็น
เครื่องมือในการนำเสนอข้อมูลออนไลน์ หรือการแชร์ข้อมูล การใช้ Google Mail ในการลงชื่อเช้าใช้งาน Google 
Classroom  และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศผ่าน Youtube ส่วนที่ 5 การวัดผลประเมินผลกิจกรรมการ
เรียนรู ้ ประกอบด้วย การวัดผลการเรียนรู ้ด้านความรู ้ความเข้าใจ 3 ด้าน คือ การพัฒนาโครงงาน การใช้งาน
เทคโนโลยีสมองกลและความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตรใ์นการพัฒนาโครงงาน 
 การประเมินผลด้านทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จำนวน 3 ทักษะ คือ การทำงานเป็นทีม ความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้ การประเมินผลการจัดทำโครงงานคอมพิวเตอร์ จำนวน 2 
ด้าน คือ ด้านชิ้นงานโครงงานและด้านการนำเสนอผลงาน ส่วนที่ 6 ตัวชี้วัดกิจกรรมการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์
ตามแนวทางสะเต็มศึกษา ประกอบด้วย 2 ด้าน คือ ด้านคุณลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การพัฒนา
โครงงานคอมพิวเตอร์โดยใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัว การบูรณาการองค์ความรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี
และวิศวกรรมในการพัฒนาโครงงานและส่งเสริมการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ด้านคุณลักษณะของนักเรียน ได้แก่ การมีความรู้ความเข้าใจด้านเทคโนโลยีสมองกลฝังตัว เทคโนโลยีสารสนเทศ 
การพัฒนาโครงงานและความรู้ที่เกี่ยวข้องด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และวิศวกรรม การมีทักษะการเรียนรู้สู่ 
การเป็นนวัตกรและคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม  การมีทักษะการทำงานเป็นทีม 
ได้แก่ การแก้ปัญหา ภาวะผู้นำและผู้ตามที่ดี ความร่วมมือ การวางแผน การสื่อสารและการนำเสนอ  และการมี
ทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้ 
  

อภิปรายผลการวิจัย 
 

 1. การศึกษาแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื ่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา พบว่า ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านนโยบาย หลักการ และแนวคิดการประยุกต์ใช้
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เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื ่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวสะเต็มศึกษา 2) ด้านองค์ประกอบรูปแบบ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 3) ด้านตัวชี้วัด
รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา 4) ด้าน
กิจกรรมการเรียนรู้การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็ม
ศึกษา เหตุที่เป็นเช่นน้ีอาจเน่ืองมาจากการใช้เทคนิคอีดีเอฟอาร์ เป็นกระบวนการศึกษาแนวโน้มที่มีความเป็นไปได้
ในอนาคต ดำเนินงานอย่างเป็นระบบโดยจะต้องอิงพื้นฐานข้อมูลปัจจุบันจากผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ในด้าน
เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวและด้านสะเต็มศึกษา ทั้งน้ีผู้เชี่ยวชาญมีอิสระด้านความคิดสามารถแสดงความคิดเห็นจาก
ประสบการณ์เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวและด้านสะเต็มศึกษา เพราะไม่มีการเผชิญหน้ากันของผู้เชี่ยวชาญ จำนวน  
21 คน สอดคล้องกับงานวิจัยของหทัยรัตน์ หอมไกรลาศ และคณะ [5] ได้วิจัยเรื่อง การสังเคราะห์องค์ประกอบการ
พัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรีเพ่ือเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพ โดยใช้เทคนิคอีดีเอฟอาร์ ผลวิจัย พบว่า 
การศึกษาองค์ประกอบการพัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรีเพ่ือเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพ ประกอบด้วย 
3 ด้าน ได้แก่ 1) ความสำคัญของนโยบายการจัดการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานักศึกษาด้านเท็คสตาร์ทอัพ  
2) ปัจจัยที ่เกี่ยวข้องในการพัฒนานักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื ่อเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพ และ  
3) คุณลักษณะของกิจกรรมการเตรียมความพร้อมด้านเท็คสตาร์ทอัพ โดยผู้เชี่ยวชาญมีฉันทามติ ที่ค่ามัธยฐานอยู่
ระหว่าง 2-5 และมีค่าพิสัยควอร์ไทล์ อยู่ระหว่าง 0-1 
 2. การสังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตาม
แนวทางสะเต็มศึกษา พบว่า รูปแบบ ประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 6 ส่วน ได้แก่ 2.1) ด้านนโยบาย หลักการและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องในพัฒนารูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพื่อพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตาม
แนวสะเต็มศึกษา 2.2) ขั้นตอนการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ 6 ขั้นตอน 2.3) สาระการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี
สมองกลฝังตัว 2.4) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  2.5) การวัดผลประเมินผล
กิจกรรมการเรียนรู้ 2.6) ตัวชี้วัดกิจกรรมการพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษา เหตุที่เป็นเช่นน้ี
อาจเนื่องมาจาก ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยโดยการจัดเก็บข้อมูลโดยใช้เทคนิคอีดีเอฟอาร์ ข้อมูลที่ได้เกิดจากการ
สัมภาษณ์ผู ้เชี ่ยวชาญในรอบที่ 1 นำมาสู ่การวิเคราะห์เป็นข้อคำถามในรอบที่ 2 และ 3 ส่งผลให้ได้ข้อมูลมี  
ความครอบคลุม ผู้เชี่ยวชาญจึงมีฉันทามติร่วมกันในทุก ๆ ด้าน ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ ศิคริษฐ์ คุณชมภู 
และคณะ [6] ได้วิจัยเรื ่อง การศึกษาแนวโน้มการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื ่อส่งเสริมก ารท่องเที่ยว 
เชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม โดยใช้เทคนิคอีดีเอฟอาร์ โดยในการพัฒนารูปแบบการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพื ่อส่งเสริมการท่องเที ่ยวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม ผู ้วิจัยนำข้อมูลที ่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ ด้วยเทคนิคอีดีเอฟอาร์ โดยนำข้อมูลที่มีระดับฉันทามติมากท่ีสุด มีข้อคำถามท้ังหมด 143 ข้อ มีตัวชี้วัด
รวม 90 ข้อ มาวิเคราะห์ประเด็นตามหลักการและแนวคิด และจัดทำองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมแบบมีส่วนร่วม 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

 ข้อมูลที่ได้เป็นการศึกษาโดยใช้ข้อมูลที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญโดยใช้เทคนิค  EDFR และนำข้อมูลที ่ได้นำสู่ 
การสังเคราะห์รูปแบบการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัวเพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็ม



วารสารวิชาการนวัตกรรมการจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภฏัมหาสารคาม 
  

 ปีที่ 7 ฉบับที่ 1 เดือน มกราคม – เดือน มิถุนายน ปี 2563    
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ศึกษา ดังนั ้นควรมีการนำผลวิจัยไปพัฒนาเป็นกิจกรรมการเรียนรู ้ กิจกรรมบูรณาการองค์ความรู ้ที่เกี่ยวข้อง  
พร้อมท้ังข้อมูลสารสนเทศตามเน้ือหาสาระ และนำสู่การจัดทำคู่มือสำหรับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมองกลฝังตัว
เพ่ือพัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามแนวทางสะเต็มศึกษาต่อไป  
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