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เอกสารและงานวจิัยทีÉเกีÉยวข้อง 
 

 การศึกษาวิจยัครั Êงนี Ê ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ทําการศึกษาเอกสารทีÉเกีÉยวข้อง โดยแบ่งหัวข้อ

ดงัตอ่ไปนี Ê 
   1. เอกสารทีÉเกีÉยวข้องกับบทเรียนบนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต   

  1.1   ทฤษฎีการเรียนรู้ทีÉเกีÉยวข้องกบัการเรียนการสอนผา่นระบบเครือขา่ย

อินเทอร์เน็ต 

  1.2  แนวคดิเกีÉยวกบับทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต   

  1.3  การออกแบบและสร้างบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต   

    1.4  องค์ประกอบของการเรียนรู้บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

  1.5 เอกสารและงานวจิยัทีÉเกีÉยวข้องกบับทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
   2.  เอกสารทีÉเกีÉยวข้องกับการคดิแก้ปัญหา 
         2.1  ความหมายของการคดิแก้ปัญหา 

         2.2  ประเภทของปัญหา 

         2.3  กรอบของความคดิ 

         2.4  ความสําคญัของการคดิแก้ปัญหา 

         2.5  กระบวนการแก้ปัญหา 

         2.6  การเรียนการสอนกบัความสามารถในการคดิแก้ปัญหา 

         2.7  ทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญาของเพียเจต์ 

         2.8  ลกัษณะของบคุคลทีÉมีความสามารถในการแก้ปัญหา 

         2.9  การประเมินการคดิ 

         2.10 เอกสารและงานวิจยัทีÉเกีÉยวข้องกบัการคดิแก้ปัญหา 
   3.เอกสารและงานวจิัยทีÉเกีÉยวข้องกับโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน  (Robocode) 

       3.1 โปรแกรม Robocode   

          3.2 ประโยชน์ของโปรแกรม Robocode 
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1.  เอกสารทีÉเกีÉยวข้องกับบทเรียนบนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต   
 1.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ทีÉเกีÉยวข้องกบัการเรียนการสอนผา่นระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

   1.1.1  การเรียนรู้โดยการค้นพบของบรูเนอร์ (Bruner) การเรียนการสอนผ่านเว็บ 

เป็นกระบวนการเรียนรู้ทีÉสอดคล้องกับแนวคิดพื Êนฐานของทฤษฎีการค้นพบ เนืÉองจากการเรียนรู้ 

โดยผ่านทางอินเทอร์เน็ตเป็นกระบวนการทีÉผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิÉงแวดล้อมด้วยตนเอง คือมี

ปฏิสมัพนัธ์กบัข้อมลู ขา่วสาร ความรู้ทีÉมีอยูใ่นอินเทอร์เน็ตด้วยตนเอง ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้สอน 

ผู้ เรียน ผู้ ทีÉสนใจและผู้ เชีÉยวชาญทัÉวโลก 

   1.1.2  การเรียนรู้ด้วยการนําตนเอง การเรียนผ่านเว็บ ผู้ เ รียนจะต้องมีความ

รับผิดชอบสูงในการนําตนอง ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ส่วนผู้สอนจะเป็นผู้ อํานวยความสะดวก

จัดหาทรัพยากรแหล่งข้อมูลให้พร้อมและจะต้องปฏิสมัพนัธ์กันทั Êงระหว่างผู้ เรียนกับผู้สอน และ

ระหวา่งผู้ เรียนด้วยกนัเอง 

   1.1.3  รูปแบบการเรียนการสอนของกาเย ่(Gagne) โดยยดึหลกัการนําเสนอเนื Êอหา

และจดักิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสมัพนัธ์ หลกัการสอนทั Êง 9 ประการ ได้แก่ 

  1)  เร่งเร้าความสนใจ 

  2)  บอกวตัถปุระสงค์ 

  3)  ทบทวนความรู้เดมิ 

  4)  นําเสนอเนื Êอหาใหม ่

  5)  ชี Êแนะแนวทางการเรียนรู้ 

  6)  กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน 

  7)  ให้ข้อมลูย้อนกลบั 

  8)  ทดสอบความรู้ใหม ่

  9)  สรุปและนําไปใช้ 

 สรุปได้ว่า  การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เป็นการนําเสนอเนื Êอหา 

และจดักิจกรรมการเรียนรู้ทีÉมีการปฏิสมัพนัธ์  ทั Êงระหวา่งผู้ เรียนกบัผู้สอน  ผู้ เรียนด้วยกนัเอง  ข้อมลู 

ขา่วสาร ความรู้ทีÉมีอยูใ่นอินเทอร์เน็ต ผู้ ทีÉสนใจ  และผู้ เชีÉยวชาญทัÉวโลก 

 1.2  แนวคดิเกีÉยวกบับทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

 การจดัการเรียนการสอนผ่านเว็บ (Web-Based Instruction: WBI) โดยพิจารณาจาก

ประโยชน์คุณลกัษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและเวิลด์วายเว็บ มาออกแบบเป็นเว็บเพจ 

การเรียนการสอน เพืÉอสนบัสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ทั Êงนี Êผู้สอนและ
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ผู้ เรียนจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทีÉ เชืÉอมโยงซึÉงกันและกัน             

ทีÉก่อให้เกิดประโยชน์ในการเรียนการสอนซึÉงถือเป็นมติใหม่ของเครืÉองมือ กระบวนการในการเรียน

การสอนและการประยกุต์ให้เทคโนโลยีเพืÉอการศกึษาในสหสัวรรษใหมที่Éสามารถเรียนได้ทกุทีÉทกุเวลา 

 การเรียนการสอนผ่านเว็บในรูปแบบต่าง ๆ กันเทคนิค ลกัษณะการออกแบบเว็บ   

การเรียนการสอน ขั Êนตอนการจดัการเรียนการสอนผ่านเว็บ การจดักิจกรรมผ่านเว็บ การประเมินผล 

การเรียนทีÉมีการเรียนการสอนผา่นเว็บและข้อควรคํานกึเพืÉอเป็นแนวทางในการตดัสนิใจในการพฒันา 

การเรียนการสอนตอ่ไปในอนาคตด้วย (สรรรัชต์  ห่อไพศาล, 2544, หน้า 93-104) 

 ความหมายของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีคําศพัท์ หรือชืÉอเรียกทีÉเกีÉยวข้อง 

หลายคําทีÉมีความหมายใกล้เคียงกัน ได้แก่ WBI (Web-Based Instruction), WBE (Web-

based Education), WBL (Web-Based Learning), NBI (Net-Based Instruction), WBT (Web-

Based Training), IBT (Internet-Based Training) เป็นต้น ได้มีผู้ให้นิยาม เกีÉยวกบัคําเหลา่นี Êไว้วา่ 

 มนต์ชยั  เทียนทอง (2545, หน้า 73) ได้ให้ความหมายวา่ “บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

ทีÉนําเสนอผา่นเครือขา่ยคอมพิวเตอร์โดยใช้เว็บเบราเซอร์ (Browser) เป็นตวัจดัการ” 

 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544, หน้า 87) ให้ความหมายไว้ว่า “เป็นการผสมผสานกนั

ระหว่างเทคโนโลยีปัจจุบนักับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนเพืÉอเพิÉมประสิทธิภาพทาง 

การเรียนรู้ และแก้ปัญหาในเรืÉองข้อจํากัดทางด้านสถานทีÉและเวลา โดยการสอนบนเว็บจะ

ประยุกต์ใช้คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด์ไวด์เว็บในการจัดสภาพแวดล้อมทีÉส่งเสริมและ

สนบัสนนุการเรียนการสอนซึÉงการเรียนการสอนทีÉจดัขึ Êนผา่นเว็บนี Ê อาจเป็นบางสว่นหรือทั Êงหมดของ

กระบวนการเรียนการสอนก็ได้” 

 สรรรัชต์  ห่อไพศาล (2544, หน้า 93) ได้ให้ความหมายไว้ว่า “การใช้โปรแกรมสืÉอหลาย

มิติทีÉอาศยัประโยชน์จากคุณลกัษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตมาออกแบบเป็นเว็บเพืÉอ     

การเรียนการสอน สนบัสนนุและสง่เสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมายเชืÉอมโยงเป็นเครือข่าย

ทีÉสามารถเรียนได้ทุกทีÉทุกเวลา โดยมีลกัษณะทีÉผู้ สอนผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กันโดยผ่านเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ทีÉเชืÉอมโยงกนัและกนั”  

  Parson (1997) ได้นิยามความหมายของ WBI/WBT ไว้ว่าเป็นการเรียนการสอน     

บนเว็บทั Êงหมดหรือเพียงบางส่วนในการส่งความรู้ไปยงัผู้ เรียน ซึÉงการเรียนการสอนในลกัษณะนี Ê  

มีหลายรูปแบบและมีคําทีÉเกีÉยวข้องหลายคํา เช่น Online Learning, Distance Education Online 

เป็นต้น 
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 สําหรับ Khan( 1997)  ได้นิยามบทเรียน WBI/WBT ไว้วา่ เป็นโปรแกรมการเรียนการสอน

ทีÉนําเสนอในรูปของไอเปอร์มีเดียทีÉนําคณุลกัษณะและทรัพยากรตา่งๆ ทีÉมีอยูใ่นเครือขา่ยใยแมงมมุ

มาใช้เป็นประโยชน์ในการจดัสภาพแวดล้อมเพืÉอสนบัสนนุการเรียนรู้ 

 สรุปได้ว่า WBI/WBT เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ทีÉนําเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

โดยใช้เว็บเบราเซอร์เป็นตวัจดัการ ดงันั Êน จึงมีความแตกต่างกบับทเรียน CAI/CBTธรรมดาอยู่บ้าง

ในสว่นของการใช้งาน ได้แก่ สว่นของระบบการติดตอ่กบัผู้ ใช้ (User Interfacing System) ระบบ

การนําเสนอบทเรียน(Delivery System) ระบบการสืบท่องข้อมลู(Navigation System) และระบบ

การจัดการบทเรียน(Computer Managed System)เป็นต้น เนืÉองจากบทเรียนWBI/WBT 

นําเสนอผ่านเว็บเบราเซอร์ Internet Explorer ซึÉงใช้หลกัการนําเสนอแบบไฮเปอร์เท็กซ์ 

(Hypertext) (มนต์ชยั  เทียนทอง, 2545, หน้า 234) 

 1.3  การออกแบบและสร้างบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต   

    สําหรับการออกแบบบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  โดยใช้วิธีการระบบ ขั Êนตอน

หลกัๆ มีอยู ่5 ขั Êนตอน คือ การวิเคราะห์เนื Êอหา การออกแบบบทเรียน การพฒันาบทเรียน  

การทดลองใช้และการประเมินผล ซึÉงรายละเอียดในแตล่ะขั Êนตอนดงัแสดงในภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประเมินผล 

วิเคราะห์เนื Êอหา 

พฒันาบทเรียน 

ออกแบบบทเรียน ทดลองใช้ 

 

 ภาพ 1  แสดงขั Êนตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้วิธีการระบบ  
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    1.3.1  วิเคราะห์เนื Êอหาเป็นขั Êนตอนแรกของการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

ซึÉงมีความสําคญั เนืÉองจากผลทีÉได้จากขั Êนตอนนี Êจะส่งผลขั Êนตอนตอ่ๆ ไปถ้าการวิเคราะห์เนื Êอหาไม่

สมบูรณ์ จะทําให้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทีÉสร้างขึ Êนไม่มีประสิทธิภาพทีÉจะนําไปใช้งานตาม

วตัถุประสงค์ได้ ขั Êนตอนนี Êจึงต้องกระทําด้วยความรอบคอบ และต้องใช้ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ     

เข้าช่วย รวมทั Êงต้องอาศยัผู้ เชีÉยวชาญตรวจสอบความสมบูรณ์ของเนื ÊอหาทีÉได้จากการวิเคราะห์   

เริÉมตั Êงแต่การพิจารณาหลกัสูตร การกําหนดวตัถุประสงค์ การเลือกสืÉอ การกําหนดเนื Êอหา และ

การกําหนดวิธีการนําเสนอ ตามรายการกิจกรรมทีÉต้องการกระทําดงัต่อไปนี Ê  

     1)  วิเคราะห์หลกัสตูร  และเนื Êอหาได้มาจากการศกึษาวิเคราะห์รายวิชาและ

เนื Êอหาของหลักสูตรรวมถึงแผนการสอน และคําอธิบายรายวิชา หนังสือ ตํารา และเอกสาร

ประกอบในการสอน แตล่ะวิชา หลกัจากได้รายละเอียดของเนื Êอหามาแล้ว ให้กระทําดงันี Ê 

       - นํามากําหนดวตัถปุระสงค์ 

- จดัลําดบัเนื Êอหาให้มีความสมัพนัธ์ตอ่เนืÉองกนั 

- เขียนหวัข้อเรืÉองตามลําดบัเนื Êอหา 

- เลือกหวัข้อเรืÉองและเขียนหวัข้อยอ่ย 

- นําเรืÉองทีÉเลือกมาแยกเป็นหวัข้อยอ่ย แล้วจดัลําดบัความตอ่เนืÉอง 

และความสมัพนัธ์ในหวัข้อยอ่ยของเนื Êอหา 

     2)  กําหนดวตัถปุระสงค์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะบ่งบอกถึงสิÉง   

ทีÉคาดหวงัวา่นกัศกึษาจะแสดงพฤตกิรรมใด ๆ ออกมาหลงัจากสิ Êนสดุการเรียนรู้ โดยทีÉพฤตกิรรมนั Êน

จะต้องวดัได้ หรือสงัเกตได้ คําทีÉระบใุนวตัถปุระสงค์ประเภทนี Êจึงเป็นคํากริยาทีÉชี Êเฉพาะเช่น อธิบาย

แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น โดยนําเนื Êอหา และกิจกรรมทีÉได้จากทีÉผ่านมาซึÉงสอดคล้อง

กบัหวัเรืÉองยอ่ทีÉจะมาสร้างเป็นบทเรียนมาพิจารณาเขียนวตัถปุระสงค์ 

     3) วิเคราะห์สืÉอ และกิจกรรมการเรียนการสอนในขั Êนตอนนี Ê จะยึดตาม

วตัถปุระสงค์ของบทเรียนเป็นหลกั โดยมีรายละเอียดดงันี Ê 

       - กําหนดเนื Êอหา  กิจกรรมการเรียน  เนื ÊอหาทีÉคาดหวงัวา่จะให้นกัศกึษาได้

เรียนรู้ 

       - เขียนเนื Êอหาสั Êนๆทกุหวัข้อยอ่ยให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม 
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       - เขียนลําดบัเนื Êอหาทุกหัวข้อย่อย จากนั Êนจึงทําการจัดลําดบัเนื Êอหา

ตามลําดบัขั Êน โดยเริÉมจากบทนํา ระดบัของเนื Êอหา และกิจกรรมความต่อเนืÉองของเนื Êอหาแต่ละ

บลอ็กหรือเฟรม ความยากง่ายของเนื Êอหา และเลือกสืÉอทีÉจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ 

     4) กําหนดขอบขา่ยของบทเรียน หมายถึงการกําหนดความสมัพนัธ์ของเนื Êอหา

แต่ละหัวข้อย่อย ในกรณีทีÉเนื ÊอหาเรืÉองดงักล่าวแยกเป็นหัวข้อเรืÉองย่อยหลาย หัวข้อจําเป็นต้อง

กําหนดขอบข่ายของบทเรียนแต่ละเรืÉอง เพืÉอหาความสมัพนัธ์กนัระหว่างบทเรียน จะได้ทราบถึง

แนวทางขอบขา่ยของบทเรียนทีÉนกัศกึษาจะเรียนตอ่ไป 

     5) กําหนดวิธีการนําเสนอ อนัได้แก่ การเลือกรูปแบบการนําเสนอเนื Êอหา      

ใน  แตล่ะเฟรมวา่จะใช้วิธีการแบบใด โดยสรุปผลจากขั ÊนตอนทีÉ 3 และ 4 นํามากําหนดเป็นรูปแบบ  

การนําเสนอเป็นต้นวา่การจดัวางตําแหน่งและขนาดของเนื Êอหาการออกแบบและแสดงภาพกราฟิก

บนจอภาพ และการออกแบบเฟรมตา่ง ๆ ของบทเรียน  

     1.3.2  ออกแบบบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในขั Êนตอนนี Ê หมายถึงการเขียนบทดําเนิน

เรืÉอง (Storyboard) และ ผงังาน (Flowchart) บทดําเนินเรืÉองหมายถึง เรืÉองราวของบทเรียน          

ทีÉประกอบด้วยเนื Êอหาแบ่งออกเป็นเฟรมตามวัตถุประสงค์ และแบบการนําเสนอ โดยร่างเป็นเฟรม   

ย่อย ๆ เรียงตามลําดับตั Êงแต่เฟรมทีÉ  1 จนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียน บทดําเนินเรืÉ องจะ

ประกอบด้วยภาพ ข้อความลกัษณะของภาพ และเงืÉอนไขตา่ง ๆ โดยมีลกัษณะเช่นเดียวกนักบับท

สคริปต์ของการถ่ายทําสไลด์หรือภาพยนตร์ และเขียนบทดําเนินเรืÉองจะยดึหลกัของข้อมลูทีÉได้จาก

การวิเคราะห์เนื ÊอหาทีÉผ่านมาเป็นหลกั บทดําเนินเรืÉองจะใช้เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนในขั Êน

ตอ่ไป ดงันั Êนการสร้างบทดําเนินเรืÉองจงึต้องมีความละเอียดรอบครอบและสมบรูณ์ เพืÉอให้การสร้าง

บทเรียนในขั Êนต่อไปทําได้ง่ายและเป็นระบบ อีกทั Êงยังสะดวกต่อการแก้ไขบทเรียนในภาพหลัง  

เขียนผังงานเพืÉอแสดงความสมัพันธ์ของบทดําเนินเรืÉอง ซึÉงเป็นการจัดลําดบัความสมัพันธ์ของ

เนื Êอหาแต่ละเฟรม หรือแต่ละส่วน ดงันั ÊนการเขียนบทดําเนินเรืÉองและผงังาน จึงต้องกระทําควบคู่

กนัไปขั Êนอยูก่บัผู้ออกแบบบทเรียนวา่จะพิจารณาสิÉงใดก่อน อาจะเขียนไปพร้อม ๆ กนัก็ได้ 

     1.3.3  การสร้างบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในขั Êนนี Êจะยึดตามขั ÊนตอนทีÉดําเนินการ

มาแล้วทั Êงหมด เพืÉอสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึÉงทําได้ 2 ลกัษณะตามทีÉได้กล่าว

มาแล้ว คือ การใช้โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสร้างบทเรียนโดยเฉพาะในลกัษณะของระบบนิพนธ์

บทเรียนซึÉงการใช้โปรแกรมประเภทนี Êเหมาะสําหรับผู้สอนทัÉวๆ ไป โดยไม่จําเป็นต้องมีทักษะ

ทางด้านการเขียนโปรแกรมมาก่อน ส่วนอีกลกัษณะหนึÉงก็คือ การใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์
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ช่วยสอนโดยทีÉผู้ สร้างจะต้องอาศยัความชํานาญ และมีประสบการณ์ในด้านการเขียนโปรแกรม

ตา่งๆ มาแล้วเป็นอยา่งดีขั Êนตอนการสร้างบทเรียนประกอบด้วยขั Êนตอนดงันี Ê 

      1)  การเตรียมการ ได้แก่ 

- การเตรียมภาพ เช่น ภาพนิÉง ภาพเคลืÉอนไหว ภาพกราฟิก 

- การเตรียมเสยีง 

- การเตรียมสิÉงอืÉน ๆ ประกอบการสร้างบทเรียน 

      2)  การใสเ่นื Êอหาและกิจกรรม 

- ป้อนข้อมลูทีÉแสดงบทจอภาพ 

- สิÉงทีÉคาดหลงั และ การตอบสนอง 

- ข้อมลูสําหรับการควบคมุการตอบสนอง 

      3)  การใสข้่อมลูเพืÉอบนัทกึการสอน 

     1.3.4  ทดลองใช้หลงัจากสร้างบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเสร็จสิ Êนแล้ว ขั ÊนทีÉต้องทํา

ต่อไปก็คือการนําบทเรียนไปทดลองใช้ ขั Êนตอนนี Êเป็นขั ÊนตอนทีÉจําเป็นอย่างยิÉงก่อนทีÉจะนําเอา

บทเรียนไปใช้ในการเรียนการสอนโดยมีข้อความปฏิบตัดิงันี Ê 

      1) ตรวจสอบ ในการตรวจสอบจะต้องกระทําตลอดเวลา ซึÉงรวมถงึการตรวจสอบ

ในแตล่ะขั Êนตอนของการออกแบบ และการพฒันาบทเรียน 

      2) ทดลองใช้งานบทเรียน บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจําเป็นต้องมีการทดลอง

ใช้งานก่อนทีÉจะมีการนําไปใช้งานจริง โดยกระทํากบักลุม่เป้าหมาย และผู้ เชีÉยวชาญเพืÉอเป็น      

การตรวจสอบความถกูต้อง และความสมบรูณ์ของบทเรียน 

     1.3.5  ประเมินผลบทเรียนด้วยบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต จะคล้ายกบัการประเมินผล

บทเรียนทัÉวไป โดยทัÉวไปมีวตัถปุระสงค์ 2 ประการ คือ เพืÉอการประเมินผลตวับทเรียน และประเมิน

ผลสมัฤทธิของนกัศึกษา เมืÉอเรียนกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้สถิติมาเป็นเกณฑ์ในÍ

การประเมินผลด้านประสิทธิภาพของตวับทเรียน นอกจากต้องกระทําตามขั ÊนตอนดงัทีÉกล่าวมา

ข้างต้นแล้ว ในการออกแบบผู้ ออกแบบยังต้องคํานึงถึงส่วนประกอบทีÉสําคัญๆ ของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทีÉดีควรมี  โดยยึดหลกัการศกึษาเงืÉอนไขการเรียนรู้จากทฤษฎีของนกัศกึษา 

และนกัจิตวิทยากลุม่ตา่งๆ (มนต์ชยั  เทียนทอง, 2545, หน้า 54-59) 

    1.3.6  สว่นประกอบของบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ตจงึประกอบด้วยสว่นตา่งๆ ดงันี Ê 

      1) บทนําเรืÉอง (Title) บทนําเรืÉองประกอบด้วยภาพนําเรืÉอง ชืÉอเรืÉอง           

และ เทคนิคต่างๆ ประกอบ ส่วนนี Êเป็นส่วนแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทีÉสร้างความ
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สนใจและกระตุ้นให้นกัศกึษาติดตามบทเรียน ตามหลกัการของ Robert Gagne กลา่วว่าในขั Êนนี Ê

จะต้องใช้เทคนิคต่างๆ ทั ÊงภาพเคลืÉอนไหว ภาพกราฟิก สีเสียง ผสมผสานกัน เพืÉอเร่งเร้าความ

สนใจของนกัศกึษา ด้วยการนําเสนอสืÉอตา่งๆ ในเวลาอนัสั Êนกระชบั และตรงจดุ ซึÉงอาจตามด้วยข้อ

หวัเรืÉองบทเรียน แล้วอาจจะค้างภาพดงักล่าวนี Êไว้บนจอภาพ จนกระทัÉงนักศึกษากดแป้นใดๆ 

เพืÉอให้นกัศึกษามีส่วนร่วมในบทเรียน บทนําเรืÉองจึงเป็นส่วนสําคญัทีÉช่วยกระตุ้นให้นกัศึกษา

ติดตามบทเรียน ผู้ออกแบบบทเรียนจึงควรให้ความสําคญัในการนําเสนอภาพข้อความและเทคนิค

ตา่งๆ ทีÉช่วยสร้างความสนใจได้สงูอย่างไรก็ตามไม่ควรใช้เวลาในการนําเสนอมากเกินไปนกัศกึษา

อาจเกิดความเบืÉอหน่ายได้ 

      2) คําชี Êแจงบทเรียน (Instruction) เป็นส่วนทีÉแจ้งให้นกัศึกษาทราบถึง

วิธีการใช้บทเรียน และการควบคุมบทเรียน เช่น การใช้แป้นพิมพ์ การใช้เมาส์ ตลอดจนการคิด

คะแนนและการเก็บรักษาบทเรียน เป็นต้น ตามทีÉผู้ออกแบบบทเรียนเห็นว่ามีความจําเป็นทีÉควร

ชี ÊแจงเพืÉอให้นักศึกษาเกิดความมัÉนใจในการใช้บทเรียนในส่วนนี Êควรนําเสนอด้วยข้อความสั Êนๆ 

ให้กระชับ เป็นทางการ และไม่ควรใช้เทคนิคพิเศษแต่อย่างใด แต่อาจจะใช้เทคนิคพิเศษในการ

ปฏิสมัพนัธ์บ้างก็ได้เมืÉอเห็นว่าคําชี Êแจงส่วนนั Êนสามารถสร้างเสริมให้นักศึกษามีกิจกรรมร่วมได้   

เช่น การใช้เมาส์ อาจสร้างสถานการณ์จําลองการใช้เมาส์เพืÉอฝึกฝนให้นกัศกึษาคุ้นเคยก่อนใช้ 

      3)  วตัถปุระสงค์บทเรียน (Objective) เป็นสว่นทีÉกําหนดไว้เพืÉอให้นกัศกึษา

ได้ทราบความคาดหวงัของบทเรียน หรือพฤติกรรมทีÉนกัศกึษาจะแสดงออกเมืÉอสิ Êนสดุบทเรียน โดย

จะระบุเป็นวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ตามหลกัการเรียนรู้ถือว่าวตัถุประสงค์มีความสําคญัมาก

เนืÉองจากเป็นเป้าหมายทีÉบทเรียนกําหนดไว้ให้นกัศกึษาไขวค่ว้าให้บรรลตุามเป้าหมายนั ÊนซึÉงจํานวน

ข้อของวตัถปุระสงค์ขึ Êนอยูก่บัปริมาณของเนื ÊอหาทีÉได้วิเคราะห์มาแล้วตั Êงแตข่ั Êนตอนแรกการนําเสนอ

วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมในสว่นนี Ê อาจจะนําเสนอครั Êงละข้อหรือนําเสนอครั Êงเดียวครบทกุข้อก็ได้ 

แต่ไม่ควรใช้เวลามากนัก นอกจากนี Êยังอาจสร้างไว้เป็นรายการให้นักศึกษาเลือกก็ได้เพืÉอให้

นกัศกึษาได้เลือกอา่นเมืÉอต้องการเท่านั Êน 

      4)  รายการให้เลือก (Main Menu) เป็นสว่นทีÉแสดงหวัเรืÉองย่อย ๆ ทั Êงหมด    

ทีÉมีอยูใ่นบทเรียน เพืÉอให้นกัศกึษาเลือกเรียนตามลําดบัก่อนหลงัหรือตามความสามารถของตนเอง  

(ถ้าบทเรียนเปิดโอกาสให้เลือก) โดยวิธีการเลือกอาจป้อนเป็นตวัเลขหรือตวัอกัษรเลืÉอนแถบแสง

คลิกเมาส์ หรือวิธีการอืÉน ๆ ก็ได้ การนําเสนออาจทําในลกัษณะของแผนผงัการเรียน (Learning 

map) ก็ได้ ซึÉงหมายถึงการแสดงหวัเรืÉองย่อยในลกัษณะของไดอะแกรม เช่น บล็อคไดอะแกรม 
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แสดงรายชืÉอของหวัเรืÉองย่อยทั Êงหมดในรูปของความสมัพนัธ์ทีÉต่อเนืÉองกัน เพืÉอแสดงให้นกัศึกษา

ทราบถึงความสมัพนัธ์ของหวัเรืÉองทั Êงหมด 

      5) แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-Test) เพืÉอประเมินความรู้ความสามารถ

ของนกัศึกษาในขั Êนต้น ก่อนทีÉจะเริÉมเรียนว่ามีความรู้พื Êนฐานเพียงพอหรือไม่หรือมีอยู่ในระดบัใด

ทั Êงนี Êขึ Êนอยู่กับผู้ ออกแบบบทเรียน ว่าจะนําผลการทดสอบไปใช้หรือไม่อย่างไร เช่น นําไปใช้

จดัลําดบัการเข้าสู่บทเรียน ผู้ ทีÉได้คะแนนแบบทดสอบค่อนข้างดี อาจจะข้ามบทเรียนบางส่วนแล้ว

ไปเรียนในเนื Êอหาส่วนทีÉยากขึ Êน ในทางตรงกันข้ามหากนักศึกษาคนใดทีÉได้คะแนนตํÉากวา่เกณฑ

อาจจะถกูตดัสทิธิไมใ่ห้เรียนหรือต้องเรียนตั Êงแตต้่นก็ได้ แบบทดสอบทีÉนิยมใช้จะเป็นแบบทีÉตรวจวดัÍ

ง่าย และแปลผลเป็นคะแนนได้สะดวก เช่น แบบเลือกตอบ แบบถกูผิด แบบจบัคู่ บางกรณีอาจจะ

ใช้แบบเตมิคําตอบสั Êนๆ ก็ได้ขึ Êนอยู่กบัลกัษณะเนื Êอหาและวตัถปุระสงค์ของผู้ออกแบบบทเรียน โดย

การพิจารณาว่าควรมีแบบทดสอบก่อนบทเรียนหรือไม่นั Êนขึ Êนอยู่กับผู้ออกแบบและลกัษณะของ

เนื Êอหา ถ้าวิชาทัÉวไปอาจไมต้่องมีแบบทดสอบก็ได้ 

      6) เนื Êอหาบทเรียน (Information) เป็นสว่นสําคญัของบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

และใช้เวลามากกว่าส่วนอืÉนๆ เป็นส่วนทีÉนําเสนอเนื Êอหาใหม่แก่นกัศึกษา ตามหลกัการนําเสนอ

เนื Êอหาใหม่ของ Robert Gagne ได้เสนอแนะว่า ควรใช้วิธีนําเสนอด้วยภาพประกอบข้อความ โดยใช้

คําถามสร้างสรรค์บทเรียน และเปิดโอกาสให้นกัศกึษามีสว่นร่วมในการทํากิจกรรมตา่งๆ ทีÉบทเรียน

กําหนดไว้ ซึÉงมีส่วนประกอบ ได้แก่ ส่วนของเนื Êอหาใหม่ ส่วนของเฟรมช่วยเหลือ และส่วนของสืÉอ

ประกอบ ในส่วนของเนื Êอหาใหม่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะนําเสนอเป็นเฟรมๆ 

ประกอบด้วยข้อความนั Êนๆ โดยพยายามใช้ภาพแทนคําพดู หรือ คําอธิบายให้มากทีÉสดุ นอกจากนี Ê

การนําเสนอเนื Êอหาใหม ่ยงัต้องยดึหลกัการเรียนรู้รายบคุคล 

      7)  การตรวจปรับเนื Êอหา (Feedback) เกิดจากคําถามทีÉใช้ ในระหวา่งการ

นําเสนอเนื Êอหา เพืÉอดําเนินบทเรียนไปตามแนวทางทีÉกําหนดไว้ โดยใช้คําถามเพืÉอตรวจปรับความ

เข้าใจเป็นระยะๆ โดยใช้หลกัประสบการณ์การเรียนรู้ จากสิÉงทีÉง่ายไปสูย่าก จากสิÉงทีÉรู้แล้วไปสูส่ิÉงทีÉ

ยงัไมรู้่ 

      8)  แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Post-Test) มีไว้เพืÉอตรวจสอบวดัผลสมัฤทธิÍ

ทางการเรียนของนักศึกษา และประเมินผลว่านักศึกษาบรรลุตามวัตถุประสงค์ทีÉตั Êงไว้หรือไม่

เพียงใดถ้าไม่ผ่านเกณฑ์ทีÉกําหนดไว้ อาจจะออกแบบบทเรียนให้ไปเรียนซํ Êาในสว่นทีÉทําแบบทดสอ

ไมไ่ด้ หรือกลบัไปสูร่ายการให้เลือกใหมก็่ได้ วตัถปุระสงค์หลกัของแบบทดสอบท้ายบทเรียน ใช้เพืÉอ

วดัผลสมัฤทธิทางการเรียนของนกัศึกษาหลัÍ งจากทีÉได้ศึกษาเนื ÊอหาทีÉผ่านไปแล้วนอกจากนี Êยงัใช้ 
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เพืÉอประเมินคณุภาพของบทเรียนตามหลกัสถิติการศกึษา โดยการเปรียบเทียบระหว่างผลคะแนน

การทดสอบระหวา่งบทเรียน และผลการทดสอบท้ายบทเรียน 

 สรุปได้ว่า  การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จะต้องใช้วิธีการระบบ 

ขั Êนตอนหลกั ๆ มีอยู่ 5 ขั Êนตอน คือ การวิเคราะห์เนื Êอหา การออกแบบบทเรียน การพฒันาบทเรียน 

การทดลองใช้  และการประเมินผล 

  1.4   องค์ประกอบของการเรียนรู้บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

     ภาสกร เรืองรอง (2544) กล่าวว่า การเรียนการสอนผ่านเว็บสามารถทําการ

สืÉอสารภายใต้ระบบ Multi-User ได้อย่างไร้พรมแดนผู้ เรียนสามารถติดต่อสืÉอสารกับผู้ เรียน 

อาจารย์หรือผู้ เชีÉยวชาญ ฐานข้อมลู และสามารถรับส่งข้อมลูการศึกษาเล็กทรอนิกส์ (Electronic   

Education Data) อย่างไม่จํากดัเวลา ไม่จํากดัสถานทีÉภายใต้ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซึÉงการเรียน

การสอนผา่นเว็บนั Êนจะต้องประกอบด้วย 

    1.4.1  ความเป็นระบบ  ความเป็นระบบสามารถแบง่ได้ดงันี Ê 

       - Input ได้แก่ ผู้ เรียน,ผู้สอน,วตัถปุระสงค์การเรียน,สืÉอการสอน, ฐานความรู้

การสืÉอสารและกิจกรรม, การประเมินผล, สว่นอืÉนๆซึÉงสถาบนัการศกึษาเป็นผู้ กําหนด 

       -  Process  ได้แก่ การสร้างสถานการณ์หรือการจดัสภาวะการเรียน 

การสอน  โดยใช้วตัถดุบิจาก Input  ตามแผนการสอนทีÉวางไว้ 

       -  Out put ได้แก่  ผลสมัฤทธิทางการเรียน ซึÉงได้แก่การประเมินผลÍ  

    1.4.2 ความเป็นเงืÉอนไข เป็นการกําหนดเงืÉอนไขในการเรียน เช่น กําหนดเงืÉอนไข

ว่าเมืÉอเสร็จสิ Êนจากการเรียนแล้วจะต้องทําแบบประเมินการเรียน หากทําแบบประเมินผ่านตาม

คะแนนทีÉกําหนดไว้ก็สามารถไปศกึษาบทเรียนตอ่ไป แตถ้่าไมผ่า่นตามเงืÉอนไขจะต้องเรียนซํ Êาจนกว่

จะผา่น เป็นต้น 

    1.4.3  การสืÉอสารและกิจกรรม  การสืÉอสารและกิจกรรมเป็นตวักระตุ้นให้ผู้ เรียน

เกิดการปฏิสมัพนัธ์  เป็นสิÉงทีÉช่วยให้เกิดการเรียนรู้เข้าสูเ่ป้าหมายได้ง่ายขึ Êน  เช่น  การใช้  E-mail, 

Chat, Web board  เป็นต้น  เพืÉอตดิตอ่ผู้สอนหรือเพืÉอนร่วมชั ÊนเมืÉอเกิดข้อสงสยั 

    1.4.4  Learning  Root การกําหนดแหลง่ความรู้ภายนอกทีÉเกีÉยวข้องกบับทเรียน  

โดยมีเงืÉอนไข  เช่น  แหลง่ความรู้ภายนอกทีÉมีความยากเป็นลําดบั  หรือเกีÉยวข้องกบัหวัข้อการเรียน

เป็นลําดบัการกําหนด  Learning  Root  ใช้เทคนิค  Frame  ช่วยชี Êนําทางให้แก่ผู้ เรียน 

  บปุผชาติ ทฬัหิกรณ์ (2546)  ได้กล่าวไว้ว่าการใช้เว็บเพืÉอการเรียนการสอนมีหลกัการ

สําคญั  4 ประการคือ  ดงันี Ê 1) ผู้ เรียนเข้าเว็บได้ทกุเวลาและเป็นผู้ กําหนดลําดบัการเข้าเว็บนั Êนหรือ
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ตามลําดบัทีÉผู้ออกแบบได้ให้แนวทางไว้ 2) การเรียนการสอนผ่านเว็บจะเป็นไปได้ดีถ้าเป็นไปตาม

สภาพแวดล้อมตามแนวคิดของนัก Constructivist คือมีการเรียนรู้อย่างมีปฏิสมัพันธ์และเรียนรู้

ร่วมกัน 3) ผู้สอนเปลีÉยนแปลงตนเองจากการเป็นผู้กระจายถ่ายทอดข้อมลูมาเป็นผู้ช่วยเหลือผู้ เรียน  

ในการค้นหาการประเมินและการใช้ประโยชน์จากสารสนเทศทีÉ ค้นมาจากสืÉอหลากหลาย             

4) การเรียนรู้เกิดขึ ÊนในลกัษณะเกีÉยวข้องกนัหลายวิชา (Interdisciplinary) และไม่กําหนดว่าจะต้อง

บรรลจุดุประสงค์การเรียนรู้ในเวลาทีÉกําหนด 

 สรุปได้ว่า  องค์ประกอบสําคัญของการเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  จะต้อง

ประกอบด้วย 1) ความเป็นระบบ (Input Process Output) 2) การกําหนดเงืÉอนไขในการเรียน      

3) การสืÉอสารและกิจกรรม  4) กําหนดแหลง่ความรู้ภายนอกทีÉเกีÉยวข้องกบับทเรียนอยา่งมีเงืÉอนไข  

  1.5  เอกสารทีÉเกีÉยวข้องกบับทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

         1.5.1  งานวิจยัในประเทศ  

      สมเจตน์ สตัยกิจขจร (2547 : บทคดัย่อ) ทําการพฒันาบทเรียนบนระบบ

เครือข่ายวิชาการเจรจาธุรกิจระหว่างประเทศ มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย กลุม่ตวัอย่างทีÉใช้ในการ

วิจยั คือ นกัศึกษาหลกัสตูรบริหารธุรกิจบณัฑิต สาขาวิชาการบริหารธุรกิจระหว่างประเทศ 

มหาวิทยาลยัหอการค้าไทยผลการวิจยัปรากฏว่า บทเรียนบนระบบเครือข่ายมีประสิทธิภาพสงูกว่า

เกณฑ์ 80/80 ทีÉกําหนดไว้บทเรียนบนระบบเครือข่ายมีคา่ดชันีประสิทธิภาพและผลสมัฤทธิทางการÍ

เรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนบนระบบเครือขา่ยหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน 

      นลิน  เล็กมาก (2548 : บทคดัย่อ) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิทางการเรียนÍ

บนเว็บเรืÉองคณุธรรมของการอยู่ร่วมกันตามหลกัศาสนาระหว่างนกัเรียนชั ÊนมธัยมศึกษาปีทีÉ 2       

ทีÉมีบคุลิกภาพแบบเก็บตวัและแบบแสดงตวั ผลการวิจยัพบว่าเว็บเพจเพืÉอการเรียนการสอน เรืÉอง

คณุธรรมของการอยู่ร่วมกนัตามหลกัศาสนา มีประสิทธิภาพ สงูกว่าเกณฑ์ 80/80 และผลสมัฤทธิÍ

ทางการเรียนบนเว็บ เรืÉอง คุณธรรมของการอยู่ร่วมกันตามหลักศาสนาระหว่างนักเรียนชั Êน

มธัยมศกึษาปีทีÉ 2 ทีÉมีบคุลกิภาพแบบเก็บตวัและแบบแสดงตวัไมมี่ความแตกตา่งกนั 

     อภิสิทธิ  สริุยะ Í (2549 : บทคดัย่อ) ได้ทําการวิจยัเรืÉอง การสร้างบทเรียนบนเว็บ 

เรืÉอง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดบัชั Êนมธัยมศกึษา

ปีทีÉ 1 ผลการวิจยัพบว่า  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ  เรืÉอง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุม่สาระ

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีประสิทธิภาพ เท่ากบั 84.89/80.67 ผลสมัฤทธิทางการÍ

เรียนของนกัเรียนทีÉเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิต ิ 

ทีÉระดบั .05  และความพงึพอใจของนกัเรียนทีÉมีตอ่บทเรียนบนเว็บ อยูใ่นระดบัมาก 
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    1.5.2  งานวิจยัตา่งประเทศ 

     Mathew (2000) ได้ทําการวิจยัเรืÉองการสร้างและการพฒันา WBI ทีÉมีการสร้าง

สภาพแวดล้อมเพืÉอการเรียนรู้ด้วยตนเอง จากการศกึษาในครั Êงนี Ê WBI ทีÉสร้างขึ Êนใช้เป็นสว่นเสริม  

ในการเรียนการสอนทีÉจดัตามหลกัสตูร Information Processing Strand of the Alberta Career 

and Technology Studies program โดยมุ่งศกึษาเปรียบเทียบว่า WBI มีส่วนช่วยให้เกิด          

การเปลีÉยนแปลงอย่างไรระหว่างทีÉให้ครูเป็นศนูย์กลางกบันกัศึกษาเป็นศนูย์กลางการเรียนรู้ WBI  

เหมือนแหล่งข้อมูลอันดับสามทีÉนักศึกษาใช้ในการปฏิสัมพันธ์กับวิทยาลัยช่วยลดเวลาใน          

การจดัการ และงานสอนทีÉต้องสอนแบบซํ Êา ๆ ทําให้ครูมีเวลาเพิÉมมากขึ Êน 

     Shih(1998) ได้ศึกษาเกีÉยวกับความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติของนักศึกษา 

แรงจูงใจลกัษณะทางการเรียน กลวิธีการเรียนรู้ รูปแบบการเรียน ทีÉมีต่อผลสมัฤทธิทางการเรียนÍ

การสอน ผ่านเว็บในลักษณะการศึกษาทางไกล ผลการวิจัยพบว่าไม่มีความแตกต่างอย่างมี

นยัสําคญัระหว่าง ผลสมัฤทธิทางการเรียนกับปัจจยัอืÉน ๆ จากการสงัเกตพบว่Í านกัศึกษาสนุกกับ

การเรียนการสอนผ่านเว็บ นกัศกึษาจะสนใจในการตรวจสอบเกรดมากกว่าการสืÉอสารในชั Êนเรียน

กบัผู้สอนผา่นอีเมล์ 

     Khan (1997) ได้กล่าวไว้ว่าการออกแบบเว็บเพจทีÉดีมีความสําคญัต่อการเรียน

การสอนเป็นอยา่งมาก ดงันั Êนจงึควรทําความเข้าใจถึงคณุลกัษณะ 2 ประการของการเรียนการสอน

ผ่านเว็บ ซึÉงประการแรกก็คือ คณุลกัษณะหลกั (Key Features) เช่น การสนบัสนนุให้นกัศกึษามี

ปฏิสมัพันธ์กับบทเรียนผู้สอน การนําเสนอบทเรียนในลกัษณะของสืÉอหลายมิติ สามารถสืบค้น

ข้อมลูบนเครือข่ายได้ สามารถเข้าสู่โปรแกรมการสอนผ่านเว็บจากทีÉใดก็ได้ทัÉวโลก รวมถึงสามารถ

ควบคมุการเรียนของตนเองได้ และประการทีÉสองก็คือคณุลกัษณะเพิÉมเติม (Additional Features) 

เช่น การใช้งานของโปรแกรมทําได้ง่าย มีระบบป้องกนัการลกัลอบขโมยข้อมลูรวมทั Êงระบบให้ความ

ช่วยเหลือทีÉง่ายตอ่การปรับปรุงแก้ไข เป็นต้น 
  
2. เอกสารทีÉเกีÉยวข้องกับการคดิแก้ปัญหา 
        2.1  ความหมายของการคดิแก้ปัญหา 

          การคิดแก้ปัญหาเป็นกระบวนการทางความคิดทีÉสําคญักระบวนการหนึÉงและเป็น

สิÉงจําเป็นทีÉทุกคนต้องใช้ในชีวิตประจําวนั  ถ้าทุกคนได้รับการฝึกให้รู้วิธีการคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ

ยอ่มเป็นประโยชน์แก่ผู้ ทีÉได้รับการฝึกฝน  นกัจิตวิทยาและนกัการศกึษาหลายท่านได้ให้ความหมาย

เกีÉยวกบัความสามารถในการคดิแก้ปัญหาไว้  ดงันี Ê 
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          กาเย่  (Gadne, 1970, p. 63  อ้างอิงใน เบญจมาศ  สนัประเสริฐ,  2553, หน้า 24)  

ได้อธิบายถึงความสามารถในด้านการคิดแก้ปัญหาว่าเป็นรูปแบบของการเรียนรู้อย่างหนึÉงทีÉต้อง

อาศยัการเรียนรู้ประเภทหลกัการทีÉมีความเกีÉยวข้องกนัตั Êงแตส่องประเภทขึ Êนไปประสมประสานกนั

จนเป็นความสามารถชนิดใหม่  เรียกว่า  ความสามารถทางการคิดแก้ปัญหา โดยอาศยัการเรียนรู้

ประเภทความคิดรวบยอด เป็นการเรียนรู้อีกประเภทหนึÉงทีÉต้องอาศยัความสามารถในการมองเห็น

ลกัษณะร่วมกนัของสิÉงเร้า 

          กู๊ด  (Good, 1973, p. 518) ได้แสดงความคิดเห็นว่า  วิธีการทางวิทยาศาสตร์กบั

การแก้ปัญหาเป็นเรืÉองเดียวกัน  กล่าวคือ  การแก้ปัญหาเป็นแบบแผนหรือวิธีดําเนินการ ซึÉงใน

สภาพวะทีÉมีความยุ่งยากลําบาก  หรืออยู่ในสภาวะของการตรวจสอบข้อมลูทีÉหามาได้  โดยข้อมลู

นั ÊนมีความเกีÉยวข้องกบัปัญหา  มีการตั Êงสมมติฐาน  มีการตรวจสอบสมมติฐานภายใต้การควบคมุ  

มีการเก็บรวบรวมข้อมลูจากการทดลอง  เพืÉอหาความสมัพนัธ์ทีÉจะทดสอบสมมติฐานนั Êนว่าเป็นจริง

หรือไม ่

          นารีรัตน์  ฟักสมบรูณ์  (2541, หน้า 48)  สรุปว่า  ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา

เป็นพฤติกรรมหรือคุณลกัษณะทีÉบุคคลเลือกระทําหรือปฏิบตัิ  ในการหาทางออกกับปัญหาหรือ

สถานการณ์ต่างๆ  ทีÉต้องเผชิญ  มีลกัษณะเฉพาะเอกัตบุคคล  เป็นกิจกรรมทีÉเป็นทั Êงการแสดง

ความรู้   ความคิด   และเป็นทักษะอย่างหนึÉ ง ทีÉ ต้องฝึกฝนและควรฝึกฝนให้กับนักเ รียน  

ความสามารถในการคิดแก้ปัญหายังขึ Êนอยู่กับองค์ประกอบหลายด้าน  เช่น  ความรู้  หรือ

ประสบการณ์เดมิ  ความสามารถทางสตปัิญญา  เป็นต้น 

          ชาตรี  เกิดธรรม  (2542, หน้า 69)  ได้ให้ความหมายของความสามารถในการคิด

แก้ปัญหาว่าเป็นพฤติกรรมทีÉมีแบบแผนหรือวิธีดําเนินการทีÉสลับซับซ้อน  ซึÉงต้องอาศัยความรู้  

ความคิด  ประสบการณ์  วิธีการ  และขั Êนตอนในการศกึษา  เพืÉอให้บรรลถุึงจดุมุ่งหมายทีÉต้องการ

แก้ปัญหาของบุคคลแต่ละคนนั Êนจะแตกต่างกันและแต่วุฒิภาวะ  ประสบการณ์  ความสนใจ  

สตปัิญญา  ความพร้อม  แรงจงูใจ  อารมณ์  และสภาพแวดล้อม 

          กาญจนา  ฉตัรศรีสกลุ (2544, หน้า 57)  สรุปว่า  ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา

ผู้ เรียนสามารถพฒันาได้จากหลายแนวทาง  ทั Êงนี Êขึ Êนอยู่กับวิธีสอน การจดักิจกรรมการเรียนการ

สอนทีÉสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ประสบการณ์ในการคิดแก้ปัญหาอย่างมีหลกัการและให้เหตผุลการเรียน

การสอนทีÉนกัเรียนสามารถค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเอง เช่น การทําแบบฝึกก็เป็นการทํากิจกรรม

ลกัษณะหนึÉงทีÉทําให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการคดิแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ได้ด้วยเหตผุล 
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          อมุาวิชนีย์  อาจพรม  (2546, หน้า 43)  ได้ให้ความหมายของความสามารถในการคิด

แก้ปัญหาเป็นกระบวนการคิดแก้ปัญหาทีÉมีแบบแผนมีจุดมุ่งหมาย  ซึÉงอาศยัความรู้  ความเข้าใจ  

ความคดิและประสบการณ์เดมิมาใช้ในการแก้ปัญหาใหม ่

          สวุิทย์  มลูคํา  (2547, หน้า 15)  ได้ให้ความหมายของการคิดแก้ปัญหา  หมายถึง  

ความสามารถในทางสมองในการขจัดสภาวะความไม่สมดุลทีÉเกิดขึ Êน  โดยพยายามปรับตวัเอง  

และสิÉงแวดล้อมให้ผสมผสานกลมกลืนกลบัเข้าสูส่ภาวะทีÉคาดหวงั 

   Anderso  (1967, หน้า 14-15) ทีÉได้อธิบายถึงคณุสมบตัิของผู้แก้ปัญหาทีÉมีประสิทธิภาพ

คือ  มีการคดิเป็นระบบ  ไมรี่บดว่นสรุป  มีการวางแผนเป็นขั Êนตอนอยา่งตอ่เนืÉอง   

   Neuman  (1993, หน้า  33)  กลา่วถึงนกัแก้ปัญหาทีÉดีว่า “ควรพิจารณาปัญหาโดย

ใช้การวิเคราะห์และการคดิอยา่งมีเหตผุล  ไมค่าดเดาคําตอบ  หรือใสค่วามรู้สกึของผู้แก้ปัญหาลงไป  

   Sorerson & Others (1996, หน้า 9) ได้แสดงความคิดเห็นว่า  นกัแก้ปัญหาทีÉดีต้อง

มีการจัดทํากับข้อมูลทีÉเกีÉยวข้องกับปัญหาอย่างมีเหตุผล  และหาข้อมูลเพิÉมเติมในส่วนทีÉขาด

หายไป    

   สรุปได้ว่า  ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ทีÉมีแบบแผน อาจประกอบด้วยขั Êนตอน

ดงันี Ê  ขั Êนกําหนดปัญหา ขั Êนตั Êงสมมตุฐิาน  ขั Êนรวบรวมข้อมลู  ขั Êนวิเคราะห์ข้อมลู และขั Êนสรุปผล  ทั Êงนี Ê

ขึ Êนอยู่กับวิธีสอน  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีÉส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้ประสบการณ์ในการคิด

แก้ปัญหาอยา่งมีหลกัการและให้เหตผุล   

 2.2  ประเภทของปัญหา 

      โพลยา (Polya, 1985, pp. 123-128)  ได้แบง่ปัญหาออกเป็น  2  ประเภท  คือ 1)  ปัญหา

ทีÉให้ค้นพบ  (Problem to Find)  เป็นปัญหาให้ค้นพบในสิÉงทีÉต้องการ  ซึÉงอาจจะเป็นปัญหาใน    

เชิงทฤษฎี  หรือปัญหาในเชิงปฏิบัติอาจจะเป็นรูปธรรมหรือนามธรรม ส่วนสําคญัของปัญหานี Ê

แบ่งเป็น  3  ส่วน  คือ  สิÉงทีÉต้องการหา  ข้อมลูทีÉกําหนดให้  และเงืÉอนไข  2)  ปัญหาให้พิสจูน์  

(Problem to Prove)  เป็นปัญหาทีÉให้แสดงอย่างสมเหตสุมผลว่า ข้อความทีÉกําหนดให้เป็นจริงหรือ

เป็นเท็จ  ส่วนสําคญัของปัญหานี Êแบ่งได้  2  ส่วน  คือ  สมมติฐานหรือสิÉงทีÉกําหนดให้และสรุปผล

หรือสิÉงทีÉจะต้องพิสจูน์ 

      สมนึก  ปัญญาสิงห์  (2537, หน้า 5)  กล่าวว่า  ลกัษณะหรือประเภทของปัญหา     

ทีÉบุคคลทัÉวไปรับรู้หรือเผชิญอยู่และมีผลกระทบต่อจิตใจและกระบวนการแก้ปัญหา  ดงันี Ê  1)  

ปัญหาทีÉมนุษย์สร้างขึ Êนและอยู่ในความสามารถทีÉมนุษย์แก้ไขได้  ปัญหาประเภทนี Êมนุษย์          

เป็นผู้สร้างขึ Êน  ทั Êงโดยเจตนาและไม่เจตนาหรือไม่รู้สกึตวัว่าเป็นผู้สร้างปัญหาขึ Êน  เช่น  ปัญหาเรืÉอง



 20 

การทํางานบริหารงาน  ปัญหามนษุย์สมัพนัธ์กบัเพืÉอนร่วมงาน เป็นต้น  2) ปัญหาทีÉเกิดขึ Êนจากธรรมชาต ิ 

อยูเ่หนือการควบคมุของมนษุย์  เช่น  นํ Êาท่วม  พาย ุ ไต้ฝุ่ น  ภยัแล้ง  เป็นต้น 

      มนสั  บญุประกอบ  และคณะ  (2547, หน้า 72) ได้กลา่วไว้วา่  การแบง่ประเภทของ

ปัญหาขึ Êนอยู่กับเกณฑ์ทีÉใช้ในการแบ่ง  ในทีÉนี Êแบ่งประเภทของปัญหาตามความเบีÉยงเบนของ

สภาพการณ์ทีÉเกิดขึ Êนจริงกบัความต้องการทีÉเกิดขึ Êน  ทั Êงนี Ê  โดยยึดความแตกต่างของช่วงเวลาเป็น

หลกั  ซึÉงปัจจบุนัมี  3  ประเภท คือ  1)  ปัญหาขดัข้อง  หมายถึง  ปัญหาทีÉเบีÉยงเบนไปจากสิÉงหรือ

มาตรฐานทีÉเราต้องการ  ซึÉงเกิดขึ Êนในอดีตและในปัจจุบนัก็ยงัคงเป็นปัญหาอยู่  และยงัคงจะเป็น

ปัญหาตอ่ไปในอนาคต  หากปัญหานี Êไม่ได้รับการแก้ไข  หรือมีการแก้ไขปัญหาแล้ว  แตม่าตรการทีÉ

แก้ไขปัญหานั Êนไม่ได้ผล  เช่น  ปัญหาการจราจรในกรุงเทพฯ  ปัญหาคอรัปชัÉน  ปัญหาการเสีย

ดลุการค้า  เป็นต้น  จุดเน้นของการแก้ปัญหาประเภทนี Ê  คือ  การรักษาสถานการณ์ให้กลบัคืนสู่

สภาพเดมิเช่นทีÉเคยเป็นมาด้วยดีในอดีต 2) ปัญหาการป้องกนั  หมายถึง  ปัญหาทีÉสอ่เค้าว่าอาจจะ

เกิดความเบีÉยงเบนขึ Êนได้ในอนาคต  เนืÉองจากปัจจบุนัมีเครืÉองชี ÊหรือสิÉงทีÉบอกเหต ุหรือมีสถานการณ์

บางอยา่งทีÉบอกให้เรารู้วา่หากไมรี่บจดัการอยา่งหนึÉงอย่างใดลงไปเพืÉอเป็นการป้องกนัแล้ว  ปัญหา

นั Êนย่อมเกิดขึ Êนอย่างแน่นอน  3)  ปัญหาพฒันา  หมายถึง  ปัญหาทีÉหลาย ๆ คนอาจมองไม่เป็น

ปัญหาก็ได้  ซึÉงทีÉเป็นดงันี Êอาจมาจากสภาพเหตกุารณ์ของสิÉงทีÉไมต้่องการให้เกิดขึ Êนได้เกิดและสะสม

มานานจนกระทั Êงรู้สกึวา่เป็นเรืÉองธรรมดาทัÉวๆ  ไปไม่เห็นผลเสียหายอะไร  แตปั่ญหาการพฒันานี Êมี

จดุเน้นอยู่ทีÉว่าหากเราเปลีÉยนแปลงหรือปรับปรุงพฒันาตนเอง  เพืÉอผลดี ในอนาคตดีกว่าจะปล่อย

ให้ทกุสิÉงเป็นไปเอง  ซึÉงแม้ว่าไม่มีวีÉแววว่าจะเกิดปัญหาอะไรแต่การพิจารณาตนเองไว้ก่อนจะทําให้

เกิดผลได้ดีกวา่  เช่น  การพฒันาตนเองให้มีความรู้ด้านตา่ง ๆ อยูเ่สมอ  เป็นต้น 

 สรุปได้ว่า  ปัญหาสามารถแบ่งออกได้เป็น  3  ประเภท คือ 1) ปัญหาทีÉให้ค้นพบ        

เป็นปัญหาให้ค้นพบในสิÉงทีÉต้องการ ซึÉงมนษุย์อาจสร้างขึ Êนและอยู่ในความสามารถทีÉมนษุย์แก้ไขได้  

2)  ปัญหาให้พิสูจน์   เป็นปัญหาทีÉให้แสดงอย่างสมเหตุสมผล   อาจเป็นปัญหาทีÉ เ กิดขึ Êน             

จากธรรมชาติ  อยู่เหนือการควบคมุของมนษุย์  และ  3) ปัญหาพฒันา  ปัญหานี Êมีจุดเน้นอยู่ทีÉว่า

หากเราเปลีÉยนแปลงหรือปรับปรุงพฒันาตนเองเพืÉอผลดีในอนาคตดีกวา่จะปลอ่ยให้ทกุสิÉงเป็นไปเอง 
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 2.3  กรอบความคดิ 

        การคิดนั Êนมีอยู่ จํานวนมากมาย   ซึÉงสามารถจัดกลุ่มได้  3  กลุ่มใหญ่  ดังนี Ê  

(สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาต,ิ 2540, หน้า 12) 

       2.3.1 ทกัษะการคดิ  หมายถึง  ความสามารถในการแสดงออก  หรือแสดงพฤติกรรมของ

การใช้ความคิด เช่น การสงัเกตการณ์  การเปรียบเทียบ  การจําแนกแยกแยะ  ขนายความ  จัดกลุ่ม  

ฯลฯ  

   2.3.2  ลกัษณะการคิด  หมายถึง  คําทีÉแสดงของการคิด  ซึÉงใช้ในลกัษณะเป็นคําวิเศษณ์  

เช่น  คิดกว้าง  คิดไกล  คิดรอบคอบ  ซึÉงคําไม่ได้แสดงออกถึงพฤติกรรมโดยตรง แต่สามารถแปล

ความไปถึงพฤตกิรรมหรือการกระทําประการใดประการหนึÉง 

   2.3.2  กระบวนการคิด  หมายถึง    การคิดทีÉมีความสลบัซบัซ้อนสงูขึ Êน ต้องมีพื Êนฐาน

ด้านทักษะความคิดหลายๆ  ด้านมาผสมกัน  กระบวนการคิดจึงมีขั Êนตองและมีความแยบยล       

จึงทําให้พบแนวทางในการแก้ปัญหา การคิดถือเป็นกาคิดขั Êนสูง  ประกอบด้วย  การคิดทีÉมี

วิจารณญาณ  คดิแก้ปัญหา  คดิริเริÉมสร้างความคดิรวบยอด  คดิตดัสนิใจ 

        สํานกังานคณะกรรมการศกึษาแห่งชาติ  (2540, หน้า 15-17)  จดัมิติของการคิดไว้  

6  ด้าน  คือ  มิติด้านข้อมลู  มิติด้านคณุสมบตัิทีÉเอื Êอตอ่การคิด  มิติด้านทกัษะการคิด  มิติด้าน

ลกัษณะการคดิ  มิตด้ิานกระบวนการคดิ  และมิตด้ิานการควบคมุแลประเมินการคดิของตนเอง 

 2.4  ความสําคญัของการคดิแก้ปัญหา 

         รศนา  อชัชะกิจ  (2537, หน้า 11)  ได้กลา่วถึง  ความสําคญัของการแก้ปัญหาไว้วา่   

การแก้ปัญหานั Êนเป็นเรืÉองทีÉจําเป็นต่อมนุษย์ทุกเพศทุกวัยมิอาจหลีกเลีÉยงได้  ต่างต้องประสบ    

เป็นประจําทุกวนัตลอดชีวิต  กล่าวคือ  หน้าทีÉของมนษุย์คือการแก้ปัญหา  ผู้ ทีÉมีความสามารถสงู 

ในการแก้ปัญหาย่อมประสบผลสําเร็จในชีวิตส่วนตัว   ครอบครัว  และหน้าทีÉการทํางาน             

การแก้ปัญหามีความสําคัญต่อการอยู่รอดปลอดภัยและการดําเนินหน้าทีÉการงาน  คุณภาพ      

ของมนุษย์จึงขึ Êนอยู่กับความสามารถในการปฏิบัติหน้าทีÉและความสามารถในการแก้ปัญหา     

เป็นสําคญั 

        ประพนัธ์ศิริ  สเุสารัจ  (2541, หน้า 103)  ได้กลา่วว่า  การแก้ปัญหาเป็นทกัษะสําคญั

และจําเป็นในภาวะสงัคมปัจจุบนั  ซึÉงในระบบการศึกษาจําเป็นต้องให้ความสําคญัในการพฒันา

ฝึกฝนเยาวชนทั Êงในห้องเรียนและนอกห้องเรียนให้มีโอกาสฝึกทกัษะการคดิแก้ปัญหาให้มากขึ Êน 

        มนสั  บุญประกอบ  และคณะ  (2547, หน้า 87)  ได้กล่าวว่า  ปัญหาเป็นสิÉงทีÉท้า

ทายความสามารถของมนุษย์  ทุกคนต้องเผชิญหน้ากับปัญหานานัปการ  ดงันั Êนจึงต้องเรียนรู้
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เกีÉยวกบัการแก้ปัญหาเพืÉอให้พ้นจากสภาพทีÉเป็นทกุข์  สภาพทีÉไม่พงึปรารถนา  สภาพทีÉขดัแย้งไปสู่

สภาพทีÉเป็นสขุ  สภาพทีÉสมปรารถนา สภาพแห่งสนัต ิ  

 สรุปได้ว่า  การแก้ปัญหาเป็นสิÉงทีÉสําคญัในการดํารงชีวิตประจําวนัของมนุษย์ ทุกเพศ  

ทุกวัยมิอาจหลีกเลีÉยงได้  ต้องเผชิญหน้ากับปัญหานานัปการ  ดังนั Êนการแก้ปัญหาจึงเป็นสิÉง         

ทีÉ สําคัญทีÉ ต้องปลูกฝังให้เกิดกับผู้ เ รียน  เพืÉอทีÉจะก่อเกิดทักษะการคิดแก้ปัญหาได้ดีและ                 

มีประสิทธิภาพ  สามารถปรับตวัให้เข้ากับสภาวะแวดล้อมต่างๆ ประสบผลสําเร็จในชีวิตส่วนตวั  

ครอบครัว  หน้าทีÉการทํางาน  และดํารงชีวิตอยูใ่นสงัคมได้อยา่งมีความสขุ  

 2.5  กระบวนการคดิแก้ปัญหา 

       บลมู  (Bloom, 1956, p, 122)  ได้เสนอขั Êนตอนการคดิแก้ปัญหาไว้ดงันี Ê 

       ขั ÊนทีÉ  1 เมืÉอผู้ เรียนพบปัญหา ผู้ เรียนจะคิดค้นสิÉงทีÉเคยพบเห็นและเกีÉยวข้องกบั

ปัญหา 

    ขั ÊนทีÉ  2  ผู้ เรียนจะใช้ผลจากขั ÊนทีÉหนึÉงมาสร้างรูปแบบของปัญหาขึ Êนมาใหม ่

    ขั ÊนทีÉ  3  จําแนกแยกแยะปัญหา 

    ขั ÊนทีÉ  4  การเลือกใช้ทฤษฎี  หลกัการ  ความคดิ  และวิธีการทีÉเหมาะสมกบัปัญหา 

    ขั ÊนทีÉ  5  การใช้ข้อสรุปของวิธีการแก้ปัญหา 

    ขั ÊนทีÉ  6  ผลทีÉได้จากการคดิแก้ปัญหา 

      กระทรวงศกึษาธิการ (2545, หน้า 16-18)  ได้กล่าวไว้ว่า กระบวนการคิดแก้ปัญหา  

ประกอบด้วย  4  ขั Êนตอน  ดงันี Ê 1) ทําความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาจะต้องทําความเข้าใจกบั

ปัญหาทีÉพบให้ถ่องแท้ในประเด็นตา่งๆ  คือ ปัญหาถามว่าอย่างไร, มีข้อมลูใดแล้วบ้าง, มีเงืÉอนไข

หรือต้องการข้อมลูใดเพิÉมเตมิอีกหรือไม ่ 2)  วางแผนแก้ปัญหา  เป็นการคดิหาวิธีวางแผนเพืÉอแก้ปัญหา  

โดยใช้ข้อมลูจากปัญหาทีÉวิเคราะห์ไว้แล้วมาประกอบกบัข้อมลูและความรู้ทีÉเกีÉยวข้องกบัปัญหานั Êน

และนํามาใช้ประกอบการวางแผนแก้ปัญหา 3) ดําเนินการแก้ปัญหาและประเมินผล ขั Êนตอนนี Êจะ

เป็นการประเมินว่าวิธีการแก้ปัญหาและผลทีÉได้ถกูต้องหรือได้ผลอย่างไร 4) ตรวจสอบการแก้ปัญหา  

เป็นการประเมินภาพรวมของการแก้ปัญหา ทั Êงในด้านวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา และการ

ตดัสนิใจรวมทั Êงการนําไปประยกุต์ใช้ 

 สรุปได้วา่  กระบวนการแก้ปัญหามีความจําเป็นและสําคญัในการนําไปใช้ในชีวิตประจําวนั

ได้จริงๆ  ดังนั Êน  การพัฒนาการคิดแก้ปัญหาจึงต้องมีแบบแผน ประกอบด้วย ขั Êนกําหนดปัญหา     

ขั Êนตั Êงสมมตุฐิาน ขั Êนรวบรวมข้อมลู ขั Êนวิเคราะห์ข้อมลู และขั Êนสรุปผล 
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 2.6  การเรียนการสอนกบัความสามารถในการแก้ปัญหา 

 ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของแต่ละบคุคลนั Êนแตกต่างกนัขึ Êนอยู่กบับคุคลนั Êนจะ

แก้ปัญหาด้วยวิธีใด  นอกจากการเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาแล้วการแก้ปัญหายงัขึ Êนอยูก่บัสตปัิญญา  

ความรู้  อารมณ์  ประสบการ  และการจงูใจ  ซึÉงเป็นปัจจยัสําคญัในการตอ่ความสามารถในการคิด

แก้ปัญหา  วิธีการคดิแก้ปัญหานั Êนไมมี่ขั ÊนตอนทีÉแน่นอนตายตวัเสมือไป  ดงันั Êนการเรียนการสอนจึง

เป็นส่วนหนึÉงทีÉจะช่วยพัฒนาปัจจัยต่างๆ  อันจะส่งผลให้ความสามารถในกาคิดแก้ปัญหาของ

นกัเรียนดีขึ Êนได้ สอดคล้องกบัเดรสเซล (Dressel ,1995, pp. 418-420) และแครอล (Caroll, 1964, 

p. 76) อธิบายไว้ว่า  การคิดแก้ปัญหาต้องมีการฝึกอยู่เสมอ การทีÉนกัเรียนจะมีความสามารถใน

การคดิแก้ปัญหาการเรียนได้ย่อมคิดแก้ปัญหาอืÉนๆ  ได้เช่นกนั  ครูควรมีวิธีการช่วยฝึกนกัเรียนให้มี

ความสามารถในการคดิแก้ปัญหา 

 สมจิต สวธนไพบูลย์ (2541,หน้า 91-92) ได้กล่าวไว้ว่า การทีÉจะแก้ปัญหาต่างๆ ได้  

ผู้สอนต้องจัดสภาพการณ์ต่างๆ เพืÉอยัÉวยุให้ผู้ เรียนได้ใช้กระบวนการในการแก้ปัญหาเช่น 1)        

จัดสถานการณ์ทีÉเป็นสถานการณ์ใหม่ๆ และมีวิธีการแก้ปัญหาได้หลายๆ วิธีมาให้ผู้ เรียนฝึกฝน    

ในการแก้ปัญหาให้มากๆ  2) ปัญหาทีÉไดหยิบยกมาให้ผู้ เรียนได้ฝึกฝน ควรเป็นปัญหาทีÉผู้ เรียนยงั 

ไมเ่คยประสบมาก่อน  ควรเป็นปัญหาทีÉไมเ่กินความสามารถของผู้ เรียนหรือกลา่วอีกนยัหนึÉงปัญหา

นั Êนต้องอยู่ในกรอบของทกัษะกระบวนการทางเชาว์ปัญญาของผู้ เรียน 3) การฝึกแก้ปัญหานั Êน

ผู้สอนควรจะได้แนะให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์ปัญหาว่าเป็นปัญหาเกีÉยวกบัอะไรและถ้าเป็นปัญหาใหญ่

ก็แตกออกไปเป็นปัญหายอ่ยๆ แล้วคดิปัญหายอ่ยแตล่ะปัญหาและเมืÉอแก้ปัญหาย่อยได้หมดทกุข้อ

ก็เท่ากบัแก้ปัญหานั Êนเอง 4) จดับรรยากาศของการเรียนการสอนหรือจดัสิÉงแวดล้อมทางการเรียน

ให้เปลีÉยนได้ไม่ตายตวั ผู้ เรียนก็จะเกิดความรู้สึกว่าเขาสามารถคิดค้นเปลีÉยนแปลงอะไรได้บ้าง     

ในบทบาทตา่งๆ ให้โอกาสผู้ เรียนได้คิดอยู่เสมอ 5) ฝึกฝนแก้ปัญหาหรือการแก้ปัญหาปัญหาใดๆ   

ก็ตาม ผู้สอนไม่ควรบอกวิธีการแก้ปัญหาให้ตรงๆ เพราะถ้าบอกให้แล้วผู้ เรียนไม่ได้ใช้ยทุธศาสตร์

การคดิของตนเอง 

          สําราญ  วงันุราช  (2542, หน้า 41)  สรุปแนวทางในการจดัการเรียนการสอน      

ในกระบวนการแก้ปัญหาไว้ ดงันี Ê  1) สอนให้นกัเรียนเข้าใจในความหมาย  และประเภทของการ

แก้ปัญหา 2) สอนให้นกัเรียนเข้าใจเทคนิคการแก้ปัญหาแบบขั Êนตอนเดียวและฝึกให้ใช้เทคนิคการ

คิดถอยหลงั  การทําปัญหาให้ง่ายลง  การพิจารณาปัญหาโดยรวมและเฉพาะการสุ่มและลองผิด

ลองถูก การใช้กฎ การใช้คําใบ้ การใช้วิธีผ่าครึÉง การสร้างตารางหรือกราฟ การสร้างแบบจําลอง 

เป็นต้น 3) สอนให้นกัเรียนเข้าใจขั Êนตอนในการแก้ปัญหาแบบหลายขั Êนและฝึกให้ใช้ขั Êนตอนการ
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สํารวจปัญหา ระบปัุญหา หาทางแก้ไขทีÉหลากหลาย  เลือกทางทีÉคิดว่าดีทีÉสดุ  ออกแบบวิธีการและ

ขั Êนตอนในการแก้ปัญหา เลือกการออกแบบทีÉทีÉสดุมาใช้รวบรวมผลและตีความการแก้ปัญหาและ

ประเมินผลการแก้ปัญหา 

 สรุปได้วา่  แนวทางการจดัการเรียนการสอน  ต้องเน้นให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะกระบวนการคดิ

แก้ปัญหาอยู่เสมอ  ด้วยวิธีการทีÉหลากหลาก  มีการจดับรรยากาศและสภาพแวดล้อมทีÉเอื Êอต่อการ

เรียนรู้  ซึÉงจะทําให้ผู้ เรียนเกิดการอยากทีÉจะเรียนรู้และเกิดประสบการณ์  รวมถึงเกิดทกัษะการคิด

แก้ปัญหาและสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวนัได้ 

 2.7  ทฤษฎีพฒันาการทางสตปัิญญาของเพียเจต์ 

 เพียเจต์  (Piaget) นักจิตวิทยาชาวสวิสเซอแลนด์  ได้แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญา

ออกเป็น  4  ขั Êน  ได้แก่  (สรุางค์  โค้วตระกลู, 2541, หน้า 50)   

   2.7.1  ระยะการแก้ปัญหาด้วยการกระทํา  (Sensorimotor Stage)  เป็นพฒันาการ

ขั ÊนเริÉมต้นตั Êงแตแ่รกเกิดจนถึง  2 ปี  เดก็วยันี Êจะเกิดการเรียนรู้จากประสาทสมัผสัมกัจะหยิบจบัวตัถุ

มาคลํา หรือเคาะ ฯลฯ ในขั Êนนี Êเด็กจะก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว  เช่น  สามารถประสานงานระหว่าง

กล้ามเนื Êอ  มือ  และสายตา  สามารถค้นหาวตัถทีุÉเปลีÉยนไปตลอดจนสามารถสืÉอสารโดยใช้ภาษา

ได้  เด็กในวยันี Êจะมีพฤติกรรมทําอะไรบอ่ยๆ  ซํ Êาๆ  เป็นการเลียนแบบ  พยายามแก้ปัญหาแบบลอ

ผิดลองถูก  เมืÉอสิ Êนสุดระยะนี Ê  เด็กมักมีการแสดงออกของพฤติกรรมอย่างมีจุดมุ่งหมายและ

สามารถแก้ปัญหาโดยการเปลีÉยนวิธีการต่างๆ เพืÉอให้ได้สิÉงทีÉต้องการ  แต่ความสามารถในการคิด

วางแผนของเดก็ยงัอยูใ่นขีดจํากดั 

   2.7.2  ระยะการแก้ปัญหาด้วยการรับรู้และยังไม่รู้จักใช้เหตุผล (Preperational 

Stage)  ระยะนี Êอยู่ในช่วงอายรุะหว่าง 2-7 ปี  ซึÉงแบง่เป็นขั Êนย่อยๆ อีก 2  ขั Êน  คือ  ในช่วงอาย ุ 2-4  ปี  

เป็นช่วงทีÉเด็กเริÉมจะมีเหตผุลเบื Êองต้น  สามารถโยงความสมัพนัธ์ของเหตกุารณ์ 2 เหตกุารณ์หรือ

มากกว่ามาเป็นเหตผุลเกีÉยวโยงซึÉงกนัและกนัได้  แตเ่หตผุลของเด็กวยันี Êยงัมีขอบเขตจํากดั  เพราะ

เด็กยงัยดึตวัเองเป็นศนูย์กลาง (Egocentric)  คือ  ยึดความคิดของตนเองเป็นใหญ่และมองไม่เห็น

เหตุผลของผู้ อืÉน ความคิดและเหตุผลไม่ค่อยถูกต้องกับหลักความเป็นจริง  ในช่วงระยะทีÉ  2        

อยูใ่นช่วงอายปุระมาณ  4-7 ปี  เด็กจะมีความคิดรวบยอดเกีÉยวกบัสิÉงตา่ง ๆ รอบตวัดีขึ Êน  รู้จกัแยก

ประเภทและแยกชิ Êนส่วนของวัตถุ  เริÉมมีการพัฒนาการเกีÉยวกับการอนุรักษ์แต่ยังไม่แจ่มชัด       

รู้จกัแบง่พวกแบง่ชั Êนแตย่งัคดิหรือตดัสนิผลการกระทําตา่ง ๆ จากสิÉงทีÉเห็นภายนอกเท่านั Êน 
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   2.7.3  ระยะแก้ปัญหาด้วยเหตผุลกบัสิÉงทีÉเป็นรูปธรรม  (Concrete Operation Stage)  

อยู่ในช่วงอาย ุ7-11 ปี  เป็นระยะทีÉเด็กเข้าใจความคิดของคนอืÉนได้ดีขึ Êน ลดความยดึติดตนเองเป็น

ศนูย์กลาง เริÉมเอาเหตผุลรอบๆตวัมาคิดประกอบในการตดัสินใจหรือแก้ปัญหาในชีวิตประจําวนั  

เด็กในวัยนี Êสามารถคิดทวนกลับได้ (Reversibility) นอกจากนี Êความสามารถในการจําของเด็ก

ในช่วงอายนีุ Êมีประสทิธิภาพมากขึ Êน  สามารถจดักลุม่หรือจดัพวกได้อยา่งสมบรูณ์  สามารถสนทนา

กบัผู้ อืÉนและเข้าใจความคดิของผู้ อืÉนได้ 

   2.7.4 ระยะแก้ปัญหาด้วยเหตผุลกบัสิÉงทีÉเป็นนามธรรม  (Formal Operation Stage)  

เป็นช่วงอาย ุ11 ปีขึ Êนไป  ถือว่าเป็นขั Êนสดุท้ายของการพฒันาทางสติปัญญาของเด็กและเป็นขั Êน    

ทีÉสมบูรณ์ทีÉสดุ กล่าวคือ เด็กสามารถคิดได้แม้สิÉงนั Êนไม่ปรากฏให้เห็น สามารถตั Êงสมมติฐานและ

สามารถพิสจูน์ได้ สามารถแก้ปัญหาตา่งๆ โดยมีการคิดก่อนแก้ปัญหานั Êนๆ สามารถเข้าใจสตูรหรือ

กฎเกณฑ์ต่างๆ ได้ดี  พัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กวัยนี Êจะเจริญเต็มทีÉเช่นเดียวกับผู้ ใหญ่      

แตอ่าจมีการตดัสนิใจแก้ปัญหาแตกตา่งไปจากผู้ใหญ่บ้าง เพราะมีประสบการณ์น้อยกวา่ 

 สรุปได้ว่า  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต์  แบง่ออกเป็น 4 ขั Êน โดยเด็กจะ

สามารถคิดและแก้ปัญหาได้ดีในขั ÊนทีÉ 4 คือ ระยะแก้ปัญหาด้วยเหตุผลกับสิÉงทีÉเป็นนามธรรม  

(Formal Operation Stage) สติปัญญาของเด็กจะพฒันาอยู่ในขั ÊนทีÉสมบรูณ์ ซึÉงสามารถคิดอย่าง  

มีเหตผุลและเข้าใจในเรืÉองของนามธรรมได้ 

  2.8  ลกัษณะของบคุคลทีÉมีความสามารถในการแก้ปัญหา 

        สวุิทย์  คํามลู  (2547, หน้า 17)  ได้กลา่วถึงคณุสมบตัขิองนกัคดิแก้ปัญหาไว้  ดงันี Ê 

          2.8.1  รู้จกัคดิอยา่งมีเหตผุล 

          2.8.2  ตั Êงใจค้นหาความจริง 

          2.8.3  กระตือรือร้น 

          2.8.4  ใฝ่รู้ใฝ่เรียน  สนใจสิÉงรอบๆ ด้าน 

          2.8.5  เปิดใจรับความคดิเห็นใหม ่

          2.8.6  มีมนษุย์สมัพนัธ์ 

          2.8.7  มีคณุลกัษณะความเป็นผู้ นํา 

          2.8.8  กล้าหาญ  กล้าเผชิญความจริง 

          2.8.9  มีคดิหลากหลายและคดิยืดหยุน่ 

          2.8.10 มัÉนใจในตนเอง 

          2.8.11  มีความคดิสร้างสรรค์ 
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          2.8.12  มีความสามารถในการปรับตวัเข้ากบัสถานการณ์ 

          2.8.13  ใจเย็น สขุมุ  รอบคอบ 

 2.9  การประเมินทกัษะการคดิ 

        แนวทางการวดัทกัษะการคิดด้วยรูปแบบวิธีวดั  3  วิธีผสมผสานกนั (Stiggins & 

Quellmalz. 1998 : 6) คือ  ใช้วิธีการถามคําถามด้วยปากเปลา่ระหวา่งการเรียนการสอน  ใช้วิธีการ

ทดสอบด้วยแบบทดสอบ  และการสงัเกตการณ์แสดงออกโดยครูผู้สอนอยา่งมีจดุมุง่หมาย   

          สติËกกิน  และคณะ (Stiggins, et al. 1988 : 6-7)  ได้กําหนดขั Êนตอนในการวดั

ทกัษะการคิดไว้เป็น  3  ขั Êนตอน  คือ  1)  นิยามทกัษะการคิดทีÉต้องการวดัให้ชดัเจน  2)  กําหนด

รูปแบบการประเมิน (Assessment) ทีÉจะใช้ในชั Êนเรียน อย่างน้อย  2  วิธี  ได้แก่  การประเมินด้วย

การถามคําถามปากเปลา่ในชั Êนเรียน  การทดสอบด้วยแบบทดสอบและการประเมินจากการสงัเกต

ผลของการแสดงออก 3) วางแผนยทุธศาสตร์ในการประเมินให้ครอบคลมุทกัษะการคิดทกุประเภท  

ซึÉงลกัษณะของการคิด อาจเป็นการคิดแบบซบัซ้อน  ทีÉประกอบด้วยทกัษะการคิดย่อยอย่างน้อย

สองทกัษะขึ Êนไป      

2.10  เอกสารงานวิจยัทีÉเกีÉยวข้องกบัการคดิแก้ปัญหา 

   สดดุี  ธรรมครูปัตย์ (2541) ได้ศกึษาความสามารถในการใช้ความรู้ทางวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีเพืÉอพัฒนาคุณภาพชีวิตของนักเรียน  ทีÉมีความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

วิทยาศาสตร์ต่างกนัในจงัหวดันนทบรีุ  กลุ่มตวัอย่างทีÉใช้ในการศกึษาเป็นนกัเรียนชั Êนมธัยมศกึษา 

ปีทีÉ 3 ปีการศกึษา 2540 จํานวน 846 คน  พบว่า 1) นกัเรียนมีความสามารถทางวิทยาศาสตร์

ต่างกันในระดบัปานกลางมีจํานวนมากทีÉสุด 2) นักเรียนทีÉมีความสามารถในการใช้ความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพืÉอพัฒนาคุณภาพชีวิตในระดับปานกลางมีจํานวนมากทีÉสุด 3) 

นกัเรียนทีÉมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ในระดบัสงูมีความสามารถในการใช้

ความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพืÉอพฒันาคณุภาพชีวิตสงูกว่านกัเรียนทีÉมีความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ระดับปานกลางและระดับตํÉา  ในขณะเดียวกนันกัเรียนที Éม

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ระดบัปานกลาง มีความสามารถในการใช้ความรู้

ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพ่อพฒันาคณุภาพชีวิตสงูกว่านกัเรียนทีÉมีความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ระดบัตํÉา 

   สายสณีุย์  สีหวงษ์  (2545)  ได้ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างทกัษะกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร์  เจตคติเชิงวิทยาศาสตร์กับความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของ

นกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ  3  สงักดัสํานกังานการประถมศกึษาจงัหวดับรีุรัมย์  ปีการศกึษา  2544  
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จํานวน  353  คน   ผลการวิจัยปรากฏว่า  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติเชิง

วิทยาศาสตร์มีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์  อย่างมี

นยัสําคญัทางสถิติทีÉระดบั .01  ซึÉงมีคา่สมัประสิทธิสหสมัพนัธ์เท่ากบั Í .700 และ .492  ตามลําดบั  

และทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์รายด้านทกุด้าน  เจตคติเชิงวิทยาศาสตร์รายด้านทกุด้าน  

มีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์อย่างมีนยัสําคญัทาง

สถิตทีิÉระดบั .01  

        มนวิภา  อ่อนศรี  (2541)  ได้ทําการศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างทกัษะกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์  กบัความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์กบันกัเรียนชั Êนมธัยมศกึษา  

ปีทีÉ 3 พบว่า  ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ทั Êง 13 ทกัษะกบัความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางวิทยาศาสตร์มีความสมัพนัธ์ทางบวกอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิÉระดบั .01           

               กลาสเซอร์  (Glaser. 1994 : DAI-B55/03)  ทําการวิจยัเรืÉอง  ทกัษะภายในตนเอง

และทักษะการสร้างความรู้ความเข้าใจของสมาชิกเกีÉยวกับการปรับกระบวนการทํางาน  

วตัถปุระสงค์ของการวิจยัเป็นการศึกษาการพฒันาทกัษะการสร้างความรู้ความเข้าใจของผู้ ใหญ่  

เมืÉอต้องเผชิญกับปัญหา  และมุ่งค้นหาลกัษะการพฒันาตลอดไปจนถึงการคาดทํานายรูปแบบ  

ลักษณะของการวิจัยตามสภาพธรรมชาติ  เพืÉอค้นหาสิÉงทีÉปรากฏร่องรอยและคุณลักษณะ           

ในการศกึษา ครั Êงนี Ê  ทกัษะทีÉศกึษาประกอบด้วย 9 ทกัษะ คือ  การคดิเชิงระบบ  การบรูณาการและ               

การสงัเคราะห์  การศึกษามมุมองของคนอืÉน  การวิเคราะห์และวินิจฉัย  การยอมรับ  การจําแนก

และการเผชิญความรู้สึก  ความตั ÊงใจทีÉจะปฏิเสธอํานาจเบ็ดเสร็จ  ความสามรถทีÉจะรู้จกัยืดหยุ่น  

ความสามารถ  ทีÉจะเผชิญกบัความรู้สึกสบัสน  และความสามารถทีÉจะประเมินและยอมรับความ

เสีÉยง  ผลการวิจยัพบว่า  การพฒันาทกัษะทั Êงหมดสามารถพฒันาได้ด้วยทกัษะย่อย ๆ การเรียน

จากแม่แบบ และการสะท้อนประสบการณ์เป็นวิธีการทีÉได้รับการยอมรับว่าสามารถพฒันาทกัษะ 

ทั Êง  9  ให้กบัสมาชิกได้ 

Gaiher, Rogan & Braun (2007)  ได้ศกึษาความสามารถในการแก้ปัญหาและการคิด  

รวบยอดของนกัเรียนทีÉเรียนด้วยการสอบแก้ปัญหาในวิชาฟิสิกส์  กลุ่มตวัอย่างทีÉใช้ในการศึกษา

เป็นนกัเรียนชั Êนมธัยมศกึษา  จํานวน  189  คน  ใน  16  โรงเรียนของประเทศแอฟริกาใต้ทีÉมีผลการ

เรียนอยู่ในระดบัตํÉามาก  ผลการวิจยัปรากฏวา่หลงัจากได้รับการสอนแบบแก้ปัญหาแล้วนกัเรียน  

มีความสามารถในการแก้ปัญหาและความคดิรวบยอดในวิชาฟิสกิส์ดีกวา่เดมิ 
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3.  เอกสารและงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้องกับโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน  (Robocode) 
 3.1  โปรแกรม Robocode   

 Robocode คือ ชุดซอฟต์แวร์เกมเพืÉอการศึกษาทีÉผู้ เล่นจะต้องทําการเขียนโปรแกรม 

ควบคมุหุ่นยนต์รถถงัด้วยภาษาจาวา  เพืÉอทําการแข่งขนัในสมรภมูิรบบนโลกไซเบอร์  ซึÉงผู้ เลน่ต้อง

พฒันาปัญญาประดิษฐ์  (Artificial  Intelligence :  AI)  ให้แก่รถถงัของตนเองเพืÉอให้ได้มาซึÉงชยั

ชนะคําว่า  “ปัญญาประดิษฐ์”  หมายถึง  ศาสตร์แขนงหนึÉงของวิทยาการคอมพิวเตอร์ทีÉต้องการ

ประดิษฐ์เครืÉองจกัร เช่น คอมพิวเตอร์หรือหุ่นยนต์ ให้สามารถคิดและมีพฤติกรรมเลียนแบบมนษุย์

ในการบวนการตดัสินใจแก้ไขปัญหาได้ ซึÉงอาจจะต้องมีการวินิจฉัย หาเหตุผล จากองค์ความรู้      

ทีÉจดัเก็บไว้ แล้วนําองค์ความรู้เหลา่นั ÊนมากทําการแปลความเพืÉอการสรุปผลสําหรับใช้แก้ปัญหา 

 3.2  ประโยชน์ของโปรแกรม Robocode 

       3.2.1 โรโบโค้ด  คือ  การเขียนโปรแกรมควบคมุหุ่นยนต์แบบเสมือนบนคอมพิวเตอร์ 

จงึแตกตา่งกบัการเขียนโปรแกรมควบคมุหุ่นยนต์เพืÉอการศกึษาทัÉวไป ทีÉใช้อปุกรณ์เกรดตํÉา จึงทําให้

การเขียนโปรแกรมส่วนใหญ่วุ่นวายอยู่กับการตั Êงค่าหุ่นยนต์เพืÉอทําตามโจทย์บนสนามทีÉตายตวั   

แต่สําหรับโรโบโค้ด เป็นการประลองปัญญาผ่านกลยุทธ์การต่อสู้ ทีÉไม่มีวนัรู้ว่าอะไรจะเกิดขึ Êน       

ในการแขง่ขนัจริง แตต้่องออกแบบโปรแกรมทีÉทําให้หุ่นยนต์สามารถเอาตวัรอดจากสนามแขง่ขนัได้  

       3.2.2 Robocode  เป็นเกมทีÉใช้ภาพการ์ตนูรถถงั เป็นหลกัในการสอน ไม่มีภาพคน

บาดเจ็บ เลือด หรือสิÉงอืÉนใดทีÉอาจจะทําให้ผู้ เลน่ซมึซบัความเคยชินในการก่อความรุนแรงตอ่บคุคล

อืÉนจงึทําให้สามารถเลน่ได้ทกุเพศทกุวยั  

       3.2.3 Junior Robot คือ  ชดุคําสัÉงทีÉทําปรับรูปแบบเพืÉอให้เข้าใจได้ง่าย และไม่ต้องใช้

พื Êนฐานในการเขียนโปรแกรมมากจนเกินไป จึงทําให้แม้ผู้ ทีÉไม่เคยเขียนโปรแกรมมาก่อนสามารถ

สนกุกบัโรโบโค้ดได้ทนัที  

      3.2.4  ด้วยความเรียบง่ายของชดุคําสัÉง Junior Robot จึงทําให้เป็นชดุคําสัÉงทีÉเหมาะ

อย่างยิÉงกบัการใช้ในการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรม ด้วยรูปแบบคําสัÉงทีÉเข้าใจง่าย แต่คงไว้ 

ซึÉงประสิทธิภาพและแนวคิดพื Êนฐานของการเขียนโปรแกรม จึงทําให้ชุดคําสัÉง Junior Robot  

เหมาะอยา่งยิÉงสําหรับผู้ เริÉมต้นฝึกเขียนโปรแกรม 

 ซีมวัร์  แพเพอร์ท  (2540)  ได้ทดลองใช้ Lego-Logo กับนักเรียนชั ÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5  

จํานวน  6  คน  ของโรงเรียน Hennigan ในรัฐแมสซาซูเสต  เป็นเวลา 1  ชัÉวโมงตอ่สปัดาห์ตลอดปี

การศกึษา ปรากฏว่า  เมืÉอใช้กลอ่งใสค่ําสัÉงในการสร้างหุ่นยนต์รูปเตา่ ซึÉงมี touch Sensors ติดไว้

ด้านหน้า  เมืÉอหุ่นยนต์วิÉงไปชนสิÉงใดเข้าก็ให้ถอยหลงัและปรับทิศทางการเลี Êยวก่อนทีÉจะเดินหน้า

ต่อไป  ทําให้นกัเรียนได้เรียนรู้วิธีการเปิด-ปิด มอเตอร์  ซึÉงทําให้หุ่นยนต์เคลืÉอนไหวในทิศทางของ
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หุ่นยนต์ เข้าใจวิธีการทํางานร่วมกนัระหว่าง Sensor มอเตอร์  และกลอ่งใสค่ําสัÉง  นกัเรียนมีความ

กระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ Êน  และทําการศกึษาวิจยัรายกรณี (Case Study) กบันกัเรียนอาย ุ

8-11 ปี  ทีÉเรียนคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน  โดยให้ความสนใจกบักระบวนการเรียนรู้ของเด็กโดยใช้

โปรแกรม Microworld Logo พบว่า ในกระบวนการเรียนรู้  เด็กสามารถควบคมุการเรียนรู้ของ

ตนเอง และเดก็ได้พฒันาและตอ่ยอดความคดิของตวัเอง  เดก็สามารถค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหาใน

แบบของตวัเอง  เนืÉองจากโปรแกรมดงักล่าวจะช่วยส่งเสริมให้เด็กต้องแก้ปัญหาในโปรแกรมจาก

การเขียนขั Êนตอนการสร้างโปรแกรมให้สิÉงต่างในโปรแกรมเคลืÉอนไหว  ซึÉงจะเคลืÉอนทีÉไปทีÉใดก็

จะต้องใช้การคํานวณทางคณิตศาสตร์เข้ามาช่วย  รวมทั ÊงการทีÉเด็กสามารถอธิบายได้ถึงกลไกการ

เคลืÉอนทีÉของสิÉงนั Êนๆ ซึÉงเป็นองค์ความรู้ทีÉเดก็เป็นผู้สร้างขึ Êนด้วยตวัของเขาเอง 

 

 

 
 


