
การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์  mBot  วิชาวิทยาการคาํนวณ   

เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ   

สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

พัชราภรณ์  จารุพันธ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  เสนอเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษา 

หลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑติ 

สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 

กรกฎาคม 2556 

ลิขสิทธ์ิเป็นของมหาวิทยาลัยนเรศวร 



อาจารย์ท่ีปรึกษา และหัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ได้พิจารณา 

การศกึษาค้นคว้าด้วยตนเอง  เร่ือง  “การพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์  mBot  วิชา

วิทยาการคํานวณ เ พ่ือส่ง เสริมการใช้ความคิดเชิ งตรรกะและการแก้ปัญหาเชิ งระบบ   

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  3”  เห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา ตามหลกัสูตร

ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  ของมหาวิทยาลัย

นเรศวร 

 

 

 

..................................................... 

ผู้ชว่ยศาสตราจารย์  ดร.กิตตพิงษ์    พุม่พวง 

อาจารย์ท่ีปรึกษา 

 

 

 

..................................................... 

รองศาสตราจารย์  ดร.ทิพรัตน์  สิทธิวงศ์ 

หวัหน้าภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา 

กรกฎาคม  2562 

 

 

 

 

  



ประกาศคุณูปการ 
 

รายงานการศึกษาค้นคว้าเร่ืองการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์  mBot   

วิชาวิทยาการคํานวณ  เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ  สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ด้วยตนเองฉบบันี ้สําเร็จลุล่วงได้ด้วยดี  โดยความกรุณาอย่างย่ิง
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บทคัดย่อ 

 

 การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุง่หมายของการศกึษาค้นคว้าเพ่ือ 1) เพ่ือพฒันา และหาประสิทธิภาพ 

ของชุด กิจกรรม การ เ รียน รู้ ร่ วม กับหุ่นยน ต์  mBot วิช า วิทยาการ คํานวณเ พ่ือส่ ง เส ริม  

การใช้ความคิดเชิงตรรกะ และการแก้ปัญหาเชิงระบบ 2) เพ่ือศึกษา ผลการใช้ชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ 3) เพ่ือศกึษาพฤตกิรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะ และการแก้ปัญหาเชิงระบบ   

กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าได้แก่  นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียน

อนุบาลโรจนวิทย์  จังหวัดพิษณุโลก  ปีการศึกษา 2562 จํานวน 34 คน  โดยใช้วิธีการสุ่มแบบ

แบ่งกลุ่ม (cluster  random  sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณเพ่ือส่งเสริมการใช้ การความคิดเชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิงระบบ แบบประเมิน คณุภาพของชดุกิจกรรม การเรียนรู้แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ 

และแบบสงัเกต พฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะ และการแก้ปัญหาเชิงระบบ สถิติท่ีใช้ในการ

วิจัย  ได้แก่  ค่าเฉล่ีย (𝑋𝑋� ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  ร้อยละ  ค่า  E1/E2  และค่า  T-test  

Dependent 

ผลการวิจับพบว่า 1) ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับ

หุ่นยนต์  ในภาพรวมมีความเหมาะสม  อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑋𝑋� =  4.53)  ชุดกิจกรรม มี

ประสิทธิภาพ  E1/E2  เท่ากับ  83.25/82.50  2)  ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับ

หุน่ยนต์ mBot  พบว่า  ผลการเรียนรู้หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ ท่ีระดบั 

.05  ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้  3)  พฤติกรรมการการใช้ความคิดเชิงตรรกะ และการ

แก้ปัญหาเชิงระบบมีคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดบัปานกลาง  (𝑋𝑋� =15.15) คดิเป็นร้อยละ 75.76   
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ABSTRACT 

 

 This  research  aimed  to  study  1)  Develop  and  find  the  Efficiency  of  the  learning  

activity  package  with  mBot  robot  in  Computational  science  subject  to  enhance  logical  

thinking  skill  and  problem-solving  2)  Study  the  results  from  using  learning  activity  package  

3)  Study  the  behavior  of  using  logical  thinking  and  problem  solving  System   

The  samples  of  this  research  were  selected  34  Prathomsuksa  3  students  in  the  

first  semester  of  the  academic  year  2019  at  Rojanawit  school  Phitsanulok  choose  by  

cluster  random  sampling.  The  research  instruments  were  1)  learning  activity  package  with  

mBot  Robot.  2)  the  quality  assessment  form  of  learning  activity  package  3)  Learning  

assessment  Test  and  behavior  observation  in,  logical  thinking  and  problem-solving.  

The  statistics  used  in  the  research  are  E1/E2  (Efficiency),  mean  (𝑋𝑋� ),  standard  deviation  

(S.D.),  T-Test  dependent  and  percentage. 

The  results  showed  that  1)  The  Learning  activity  package  with  mBot  robot  had  effective  

E1/E2,  at  the  criterion  of  83.25/82.50,  At  the  highest  level  (𝑋𝑋� =  4.53)  2)  The  Results  of  

the  learning  activity  package  with  mBot  robot  found  that  post-test  scores  were  higher  

than  per-test  scores  at  the  statistic  significant  level  of  .05  3)  The  behavior  of  using  

logical  thinking  and  solving-problems  an  average  score  is  medium  (𝑋𝑋� =  15.15) at  75.76  

percentage. 
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บทที่  1 

 

บทนํา 
 

ความเป็นมาของปัญหา 

 เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมในชีวิตประจําวนัของมนุษย์มากขึน้จนแทบจะเป็นส่วนหนึ่ง

ของร่างกายเลยทีเดียวก็วา่ได้ จะเห็นได้ว่าในยคุสมยันีไ้มว่า่จะมองทางไหนมกัจะพบเห็นเทคโนโลยี

และการส่ือสารแบบก้าวกระโดด ซึ่งส่งผลต่อความก้าวหน้าด้านเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศ 

(กระทรวงศกึษาธิการ, 2560) อีกทัง้ประกอบกบัแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาตฉิบบัท่ี 12 

ท่ีมุ่งเน้นการปรับโครงสร้างประเทศไทยไปสูป่ระเทศไทย 4.0 เพ่ือมุ่งสู่จดุหมาย “ความมัน่คง มัง่คัง่ 

และยัง่ยืน” ตามหลกัเศรษฐกิจพอเพียง ในยคุท่ีประเทศไทยต้องเผชิญกบัแรงกดดนัและความเส่ียง

ภายใต้สถานการณ์ท่ีกระแสโลกาภิวัตน์เข้มข้นมากขึน้ เป็นโลกไร้พรมแดนท่ีมีการพัฒนาการ

ส่ือสารด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่ทําให้คนในสังคมใกล้ชิดกันมากขึน้ ในฐานะผู้ จัดการศึกษาจึง

จําเป็นต้องพัฒนาคนผู้ ใช้เทคโนโลยีให้ก้าวทันตามกะแสโลกท่ีเปล่ียนไป โดยส่งเสริมการพฒันา

คณุภาพการศกึษา ทกัษะการคิดและการใช้เทคโนโลยี เพ่ือวางรากฐานให้คนไทยเป็นคนท่ีสมบรูณ์ 

มีคณุธรรมจริยธรรม มีระเบียบวินยั คา่นิยมท่ีดี มีจิตสาธารณะและมีความสขุ โดยมีสุขภาวะและ

สขุภาพท่ีดี ครอบครัวอบอุ่น ตลอดจน เป็นคนเก่งท่ีมีทกัษะความรู้ความสามารถและพฒันาตนเอง

ได้ต่อเน่ืองตลอดชีวิต ตามแนวทางยุทธศาสตร์แห่งชาติ 20 ปี (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนา

เศรษฐกิจและสงัคมแหง่ชาต,ิ 2560) 

 ความท้าทายในการจัดการศึกษาในยุคสมัยท่ีเด็กเกิดมาพร้อมเทคโนโลยี คือ จะทํา

อย่างไร ให้เด็กใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์และคุ้มคา่มากท่ีสดุ การพฒันาส่ือการสอนจึงเป็นเร่ือง

สําคญัเป็นอยา่งมาก เพราะเม่ือเดก็หนัไปให้ความสนใจกบัเทคโนโลยีมากกว่าการหาความรู้จากใน

หนงัสือตํารา ผู้สอนจึงควรทําให้สิ่งท่ีเด็กสนใจเกิดประโยชน์ตอ่การเรียนรู้มากท่ีสดุ ตวัอย่างเชน่ ใน

งานมหกรรมการศกึษาเพ่ืออนาคต EdTeX2017 นพ.ธีระเกียรต ิเจริญเศรษฐศิลป์ รัฐมนตรีว่าการ

กระทรวงการศกึษา ได้กล่าวถึงการนํานวตักรรมและเทคโนโลยีมาใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือเพิ่ม

ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของทัง้ผู้ เรียนและผู้สอนซึ่งเป็นประโยชน์กบัการพฒันาประเทศในระยะยาว 

และปทูางสู่การนําไปพฒันาหลกัสตูรการเรียนการสอน เพ่ือผลิตบคุลากรรองรับความต้องการของ

อตุสาหกรรมแหง่อนาคต (สาลินีย์ ทบัพิลา, 2560) 

 

 



 จากท่ีผู้ วิจัยได้ปฏิบตัิงานด้านการจดัการเรียนการสอนในโรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์ใน

ระดบัชัน้ประถมศึกษาพบว่า นักเรียนในโรงเรียนมีศกัยภาพและความพร้อมในการท่ีจะพฒันา

ตนเอง ในด้านการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ ประกอบกับผู้บริหารและคณุครูใน

โรงเรียนให้ความสนใจและเห็นคณุคา่ของการนําเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนช่วยในการศกึษา ผู้ วิจยัจึง

ได้ทําการศึกษาสภาพ ปัญหาและความต้องการในการใช้ส่ือประกอบการสอนของครูโรงเรียน

อนบุาลโรจนวิทย์ (พชัราภรณ์ จารุพนัธ์, 2560) จากผลการศกึษาพบว่า ครูส่วนใหญ่ให้ความสนใจ

กบัส่ือการสอนท่ีผู้ เรียนสามารถใช้เรียนได้ทกุท่ีทกุเวลา และสามารถเลือกเรียนได้ตามความสนใจ 

ส่ือเสมือนจริง ภาพสามมิต ิส่ือของจริง รองลงมา คือ ส่ือภาพ และส่ือวีดิทศัน์ ครูยงัให้ความสนใจ

กบัส่ือท่ีมีความทนัสมยัสามารถแก้ไขเพิ่มเติมได้ โดยเฉพาะในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ครูผู้สอนจะให้

ความสําคญักับส่ือการสอนมากตัง้แต่ระดบัชัน้อนุบาล ผู้ วิจยัจึงสนใจท่ีจะพัฒนาส่ือในรูปแบบท่ี

ผู้ เ รียนสามารถศึกษาไ ด้ ด้วยตนเอง  มีความหลากหลายในการเ รียน รู้  เ พ่ือตอบสนอง 

ความต้องการในการรับรู้ของผู้ เรียนท่ีแตกต่างกัน ประกอบกับท่ีโรงเรียนใช้การจดัการสอน STEM 

เพ่ือการศกึษา และหุ่นยนต์ mBot จงึต้องการส่ือท่ีสามารถประยกุต์ใช้ให้ความรู้ได้หลากหลาย และ

เป็นเร่ืองใหม่ ผู้ วิจยัได้รับมอบหมายให้จดัการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคํานวณ ผู้ วิจยัจึง

ค้นคว้าหาข้อมลูในการผลิตส่ือ วิธีการสอนและกระบวนการจดักิจกรรมท่ีเหมาะสม จึงได้แนวทาง

ในการผลิตส่ือเป็นชดุกิจกรรมซึ่งเป็นนวตักรรมทางการศกึษาอย่างหนึ่งท่ีรวบรวมส่ือ กระบวนการ

และกิจกรรมการเรียนรู้ตา่ง ๆ เป็นส่ือกลางระหว่างครูกบันกัเรียนให้เกิดการเรียนรู้ตามจดุประสงค์

อย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้ยงัเป็นส่ือผสมประเภทหนึ่งซึ่งมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเร่ืองท่ีจะสอนมีความ

สอดคล้องกบัเนือ้หาวิชาหน่วยการเรียนหรือหวัเร่ืองและวตัถปุระสงค์ เพ่ือชว่ยให้มีการเปล่ียนแปลง

พฤตกิรรมการเรียนรู้เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ ( ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2537, น. 113–114 อ้างถึงใน 

ชยัวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2558) นอกจากนีโ้รงเรียนได้มีการจัดการสอนวิชาวิทยาการคํานวณ และนํา

หุน่ยนต์ mBot มาเป็นอปุกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนการสอน ท่ีพฒันาขึน้สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

เพ่ือช่วยเสริมสร้างกระบวนการคิดเชิงตรรกะ  โดยใช้โปรแกรม  mBlock Scratch และ  APP  

ใน Smart Phone ในการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ รูปแบบการเรียนนัน้เน้นทักษะการคิด 

เชิ ง คํานวณเพ่ือแก้ไขปัญหา  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้ พื น้ฐาน  พ.ศ.  2551 

(ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) แต่ไม่มีคู่มือ หนังสือหรือแบบทํากิจกรรมสําหรับประกอบการสอนใน

โรงเรียน เม่ือดําเนินการสอนไปได้ซักระยะหนึ่ง จึงเร่ิมพบว่าเกิดปัญหาในการสอน เน่ืองจาก

ครูผู้สอนยงัขาดความชํานาญ และขาดส่ือท่ีจะนํามาเป็นแนวทางในการสอน ทําให้บางครัง้ในการ

สอนไมไ่ด้ตามวตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ 



 จากหลักการและเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้ วิจัยจึงมีความสนใจพัฒนาชุดกิจกรรม 

การเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและ

การแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 และเพ่ือให้สอดคล้องกบัสภาพความ

ต้องการของโรงเรียนท่ีสนบัสนนุการพฒันาส่ือการสอนท่ีสามารถเสริมสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง

และสง่เสริมให้เดก็ได้ใช้เทคโนโลยีท่ีมีอยูใ่นมือให้เกิดประโยชน์มากท่ีสดุ  

 

จุดมุ่งหมายของการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot  

วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณ เพ่ือส่งเสริมทกัษะการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 3. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบท่ีมีต่อชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิง

ตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 

ขอบเขตของงานวิจัย 

 การวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้กําหนดขอบเขตของแตล่ะขัน้ตอนมีรายละเอียดดงันี ้

 ขัน้ตอนท่ี 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ

หุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิงระบบ สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 

 1. ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 5 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบั

หุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิง

ระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ประกอบด้วยผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันาส่ือการสอน 

และคณุครูผู้สอนวิชาวิทยาการคํานวณในระดบัชัน้ประถมศกึษา 

 2. นักเ รียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  3 โรงเ รียนอนุบาลโรจนวิทย์  จังหวัดพิษณุโลก 

ปีการศกึษา 2561 ประกอบด้วย 



  2.1 นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์ ปีการศึกษา 2561 

จํานวน 3 คน จําแนกเป็นเก่ง 1 คน กลาง 1 คนและออ่น 1 คน 

  2.2 นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์ ปีการศึกษา 2561 

จํานวน 8 คน จดัเป็นกลุม่ยอ่ย จําแนกเป็น เก่ง ปานกลาง ออ่น ในอตัราสว่น 1: 2 :1 

  2.3 นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์ ปีการศึกษา 2561 

จํานวน 24 คน จดัเป็นกลุม่ยอ่ย จําแนกเป็น เก่ง ปานกลาง ออ่น ในอตัราสว่น 1: 2 :1 

 ขอบเขตด้านเนือ้หา 

 1. ความเหมาะสมในการนําไปใช้ในด้านตา่ง ๆ ได้แก่ องค์ประกอบของชดุกิจกรรม คูมื่อ

การใช้ชดุกิจกรรม แผนการจดัการเรียนรู้ ชดุกิจกรรม การวดัและประเมินผล  

 2. เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจัยมุ่งให้ผู้ เรียนได้ศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ 

mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ประกอบด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 5 เร่ือง ได้แก่ 

  กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 1 การแสดงอลักอริทมึในการทํางาน  

  กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 2 การเขียนโปรแกรมและลําดบัการทํางาน  

  กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 3 การเขียนโปรแกรมทํางานซํา้  

  กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 4 Debugging  

  กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 5 ประยกุต์ใช้งานโปรแกรม  

 ขอบเขตด้านตัวแปร 

 1. ประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ

เพ่ือส่งเสริมทักษะการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพ E1/ E2  

 2. ความเหมาะสมในการนําไปใช้ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมทกัษะการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โดยให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินตามเกณฑ์ 5 ระดบั  

 ขัน้ตอนท่ี 2 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 

 ประชากร ได้แก่นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์ จังหวัด

พิษณโุลก ปีการศกึษา 2562 จํานวน 320 คน 



 กลุ่มตัวอย่าง  ไ ด้แก่  นักเ รียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  3 โรงเ รียนอนุบาลโรจนวิทย์ 

ปีการศกึษา 2562 จํานวน 34 คน ท่ีเรียนวิชาวิทยาการคํานวณ (หุน่ยนต์) ทําการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง

โดยใช้การเลือกแบบแบง่กลุม่ (cluster random sampling) 

 ขอบเขตด้านเนือ้หา 

 เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยัมุ่งให้ผู้ เรียนได้ศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 

วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมทักษะการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ประกอบด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 5 เร่ือง ได้แก่ 

 1. กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 1 การแสดงอลักอริทมึในการทํางาน  

  1.1 การแก้ปัญหาตามแนวคิดเชิงคํานวณ 4 ขัน้ตอน ได้แก่ การแยกแยะปัญหา การ

หารูปแบบของปัญหา การหาความสําคญัของปัญหา และการเขียนอลักอริทมึ 

  1.2 สว่นประกอบตา่ง ๆ และการทํางานของหุน่ยนต์ การประกอบหุน่ยนต์  

 2. กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 2 การเขียนโปรแกรมและลําดบัการทํางาน  

  2.1 ขัน้ตอนการทํางานของคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรมอย่างมีลําดบัขัน้ตอน 

การแสดงผงัการทํางานของโปรแกรม และการลําดบัคําสัง่ 

  2.2 การเช่ือมตอ่หุน่ยนต์และคอมพิวเตอร์เพ่ือสัง่งานล้อและมอเตอร์ โดยใช้โปรแกรม 

mblock ในการสัง่งานหุน่ยนต์ 

 3. กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 3 การเขียนโปรแกรมทํางานซํา้  

  3.1 ลําดบัการทํางานซํา้ การใช้คําสัง่ทําซํา้เพ่ือลดความซบัซ้อนในการทํางาน ทําให้

ตรวจสอบโปรแกรมได้ง่ายขึน้ 

  3.2 การสัง่งานไฟและเสียงโดยใช้คําสัง่ทําซํา้ 

 4. กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 4 Debugging  

  4.1 การตรวจสอบเง่ือนไขของโปรแกรมในรูปแบบต่าง ๆ และสามารถแก้ไขการ

ทํางานท่ีผิดพลาดของโปรแกรมได้ตามลําดบั (Debugging)  

  4.2 การใช้งานเซ็นเซอร์ตรวจจบัเส้น ใช้สําหรับตรวจจบัเส้นดํา 

 5. กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 5 การประยกุต์ใช้งานโปรแกรม  

  5.1 ประยุกต์ใช้งานโปรแกรมคําสั่งต่าง ๆ จากเหตกุารณ์จําลองและสามารถแก้ไข

ปัญหาจากสถานการณ์ตา่ง ๆ ท่ีกําหนดให้ได้ 

  5.2 การใช้งานเซ็นเซอร์อลัตร้าโซนิค ใช้สําหรับตรวจคล่ืนสะท้อน 

 

 



 ขอบเขตด้านตัวแปร 

 ตัวแปรต้น 

 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือสง่เสริมทกัษะการ

ใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 ตัวแปรตาม 

 1. ผลการใช้ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot  

วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมทักษะการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 2. พฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบท่ีเกิดจากการใช้ชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณเพ่ือส่งเสริมทกัษะการใช้ความคิด

เชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 

ข้อตกลงเบือ้งต้น 

 การศึกษาครัง้นีจ้ัดทําขึน้เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมทักษะความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์ จังหวัดพิษณุโลก เพ่ือเป็นการปรับพืน้

ฐานความรู้ของผู้ เรียนให้เข้ากับวิชาวิทยาการคํานวณ และสามารถใช้หุ่นยนต์ mBot ได้ถูกต้อง 

สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ใช้ความคิดเชิงตรรกะและแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เกิดเจตคติท่ีดีตอ่การเรียน

ในวิชาวิทยาการคํานวณ และยงัเป็นการพฒันาส่ือเสริมการสอนให้ผู้ เรียนและผู้สอนสามารถเรียนรู้

ได้ทกุท่ีทกุเวลา ใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ตอ่การเรียนรู้  

  

สมมตฐิานของการวิจัย 

 1. ผลการใช้ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัท่ีระดบั .05 

 2. พฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบของนกัเรียนท่ีเรียน

ด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิด

เชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 อยูใ่นระดบัมาก 

 

 



นิยามศัพท์เฉพาะ 

 1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง ส่ือประสมท่ีจัดทําขึน้ประกอบด้วย 1) คู่มือครู 

วิธีการใช้ชดุกิจกรรม แผนการสอน 2) คูมื่อนกัเรียน ใบความรู้ และกิจกรรม 3) แบบฝึกหดัและเฉลย 

เพ่ือให้นกัเรียนได้ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot เป็นแบบฝึกปฏิบตัิ สอดคล้องกับเนือ้หา

และวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีต้องการให้เกิดกบัผู้ เรียน และเพ่ือสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ใช้ความคิด

เชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ โดยจัดทําเนือ้หาสาระเร่ืองการแก้ปัญหาตามแนวคิดเชิง

คํานวณและการใช้หุน่ยนต์ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 เป็นกิจกรรมจํานวน 5 เร่ือง ได้แก่  

  กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 1 การแสดงอลักอริทมึในการทํางาน  

  กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 2 การเขียนโปรแกรมและลําดบัการทํางาน  

  กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 3 การเขียนโปรแกรมทํางานซํา้  

  กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 4 Debugging  

  กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 5 ประยกุต์ใช้งานโปรแกรม  

 2. หุ่นยนต์ หมายถึง mBot Robot เป็นหุ่นยนต์เพ่ือการศกึษาสําหรับผู้ เร่ิมสร้างหุ่นยนต์ 

โดยใช้โปรแกรม  mBlock Scratch และ Application ใน Smart Phone ท่ีใช้เขียนโปรแกรมใน

รูปแบบ Block Programing ในการเขียนคําสัง่เพ่ือควบคมุการทํางาน 

 3. ประสิทธิภาพชุดกิจกรรม หมายถึง E1/E2 ตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีกําหนด 80/80 

(ประหยดั จิระพงศ์, 2559 อ้างถึงใน ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 2559) คา่ประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการ

เรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ดงันี ้

  80 ตวัแรก (E1) หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการทํากิจกรรมในชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

  80 ตวัหลงั (E2) หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการทําแบบทดสอบวดัผล

หลงัเรียน จากการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ปีท่ี 3 

 4. ผลการใช้ชุดกิจกรรม หมายถึง ผลท่ีเกิดจากการเรียนรู้ของนกัเรียนจากชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและ

การแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 วดัได้จากคะแนนท่ีนกัเรียนได้ทํา

แบบทดสอบชนิดตอบ 4 ตวัเลือก จํานวน 10 ข้อ 20 คะแนน  

 



  5. ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ หมายถึง การฝึกใช้ความคิดอย่างมี

ลําดบัขัน้ตอนเกิดการเช่ือมโยงเหตแุละผลท่ีตอ่เน่ืองกนั ให้ความสําคญักบัภาพรวมของปัญหาและ

เป้าหมายท่ีต้องการจะให้บรรลุผล ดําเนินการแก้ปัญหาตามแนวทางของระบบตามขัน้ตอน 

สามารถสร้างสรรค์แนวคิดใหม่ ๆ ไม่ยึดติดอยู่กบัแนวคิดเดิม คะแนนท่ีได้จากผลการประเมินตาม

แบบสงัเกตพฤตกิรรมการใช้ความคิดเชิงตกรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 
 



บทที่  2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

 ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ดงันี ้

 1. หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) 

  1.1 หลกัการ 

  1.2 จดุมุง่หมาย 

  1.3 สมรรถนะสําคญัของผู้ เรียนและคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

 2. หลกัสตูรสาระวิชาวิทยาศาสตร์ วิชาวิทยาการคํานวณ ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

  2.1 ความสําคญัคณุลกัษณะเฉพาะ และ คณุภาพผู้ เรียน 

  2.2 ขอบเขตเนือ้หาสาระ มาตรฐานการเรียนรู้ และตวัชีว้ดั 

 3. ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

  3.1 ความหมายและแนวคดิในการผลิตชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

  3.2 ประเภทของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

  3.3 องค์ประกอบของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

  3.4 ขัน้ตอนการสร้างชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

  3.5 การหาประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

  3.6 ประโยชน์ของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

 4. การจดัการเรียนรู้โดยใช้หุน่ยนต์ 

  4.1 ความหมายและประเภทของหุน่ยนต์ 

  4.2 หุน่ยนต์ mBot 

  4.3 แนวคิดของการใช้หุน่ยนต์เพ่ือการศกึษา 

 5. การใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

  5.1 ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

  5.2 องค์ประกอบการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ  

  5.3 เคร่ืองมือสําหรับพฒันาความคดิเชิงตรรกะและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงระบบ 



  5.4 การพฒันานิสยัและฝึกใช้ความคดิเชิงตรรกะและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 6. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

  6.1 งานวิจยัในประเทศ 

  6.2 งานวิจยัตา่งประเทศ 

 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศักราช 2551 

 หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาพืน้ฐาน เป็นหลกัสตูรท่ีพฒันาผู้ เรียนให้เป็นมนษุย์ท่ีมีความ

สมดลุทัง้ด้านร่างกาย ความรู้ คณุธรรม มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลเมืองโลก 

ยดึมัน่ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย อนัมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมขุ มีความรู้และ

ทักษะพืน้ฐานรวมทัง้จิตคติท่ีจําเป็นต่อการศึกษา การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต 

มุง่เน้นผู้ เรียนเป็นสําคญับนพืน้ฐานของความเช่ือท่ีว่าผู้ เรียนทกุคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเอง

ได้อยา่งเตม็ศกัยภาพ (หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551, หน้า 4) 

 1. หลักการ 

  หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานมีหลกัการท่ีสําคญัดงันี ้

  หลกัสตูรการศกึษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติเน้นผู้ เรียนเป็นสําคญัมีจดุมุง่หมาย

และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเปา้หมายสําคญั สําหรับการพฒันาเดก็และเยาวชนให้มีความรู้ ทกัษะ 

เจตคตแิละคณุธรรม บนพืน้ฐานของความเป็นไทยควบคูก่บัความเป็นสากล เป็นการศกึษาเพ่ือปวง

ชน ท่ีประชาชนทกุคนมีโอกาสได้รับการศกึษาอยา่งเสมอภาคและมีคณุภาพ มีหลกัสตูรการศกึษา

สําหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอธัยาศยั ครอบคลุมกลุ่มเป้าหมายสามารถเทียบ

โอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์สนองการกระจายอํานาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด

การศกึษาให้สอดคล้องกบัสภาพและความต้องการของท้องถ่ิน มีโครงสร้างยืดหยุ่น ทัง้ด้านสาระ

การเรียนรู้ เวลาและการจดัการเรียนรู้ 

 2. จุดมุ่งหมาย 

  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานมุ่งพัฒนาผู้ เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา 

มีความสุข มีศกัยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกําหนดจุดมุ่งหมายท่ีจะให้เกิดกับ

ผู้ เรียนเม่ือจบการศกึษาดงันี ้

  2.1 มีคณุธรรม จริยธรรม และคา่นิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคณุคา่ของตนเอง มีวินยัและ

ปฏิบตัตินตามหลกัพทุธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนบัถือ ยดึหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

  2.2 มีความรู้อันเป็นสากล มีความสามารถในการส่ือสาร คิดแก้ไขปัญหา การใช้

เทคโนโลยีและมีทกัษะชีวิต 



  2.3 มีสขุภาพกายและสขุภาพจิต มีนิสยัรักการออกกําลงักาย 

  2.4 มีความรักชาต ิมีจิตสํานกึในความเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก ยดึมัน่ในวิถี

ชีวิต และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมขุ 

  2.5 มีจิตสํานกึในการอนรัุกษ์วฒันธรรมและภูมิปัญญาไทย พฒันาสิ่งแวดล้อม มีจิต

สาธารณะท่ีมุง่ทําประโยชน์และสร้างสิ่งท่ีดีงามในสงัคม อยูร่่วมกนัในสงัคมอยา่งมีความสขุ 

 3. สมรรถนะสําคญัของผู้ เรียนและคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พฒันาผู้ เรียนให้มีคณุภาพตามมาตรฐาน

การเรียนรู้ ซึ่งการพฒันาผู้ เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีกําหนดไว้นัน้ จะช่วยให้ผู้ เรียนเกิด

สมรรถนะสําคญั 5 ประการ ดงันี ้

   3.1 ความสามารถในการส่ือสารพูด ความสามารถในการรับส่งข้อมูลข่าวสาร 

มีวฒันธรรมในการใช้ภาษา การถ่ายทอดความคิด ความรู้สึก และทศันคติของตนเอง เพ่ือเป็นการ

แลกเปล่ียนประสบการณ์ท่ีเป็นประโยชน์ตอ่การพฒันาตนเอง และสงัคม สามารถเลือกรับข้อมูล

ข่าวสารได้อย่างถูกต้อง ตลอดจนเลือกใช้วิธีการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ และไม่ส่งผลกระทบต่อ

ตนเองและสงัคม 

  3.2 ความสามารถในการคดิ สามารถคิดวิเคราะห์ คิดสงัเคราะห์ คิดอย่างสร้างสรรค์ 

คิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิดอย่างเป็นระบบ เพ่ือนําไปสู่การสร้างความรู้หรือสารสนเทศ เพ่ือ

การตดัสินใจเก่ียวกบัตนเองและสงัคมได้อยา่งเหมาะสม 

  3.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้ เรียนสามารถแก้ปัญหาและอปุสรรคท่ีเผชิญได้

อยา่งถกูต้องและเหมาะสม บนหลกัการของเหตผุล มีคณุธรรม สามารถเข้าใจการเปล่ียนแปลงของ

เหตกุารณ์ตา่ง ๆ และความสมัพนัธ์ตา่ง ๆ ในสงัคม เสาะหาแหล่งหาความรู้ท่ีจะนํามาประยกุต์ใช้

ในการปอ้งกนัและแก้ปัญหา โดยคํานงึถึงผลกระทบท่ีจะเกิดขึน้ตอ่ตนเอง สงัคม และสิ่งแวดล้อม 

  3.4 ความสามารถในการใช้ทกัษะชีวิต ผู้ เรียนสามารถนํากระบวนการตา่ง ๆ ไปใช้ใน

ชีวิตประจําวนัของตนเอง เป็นการเรียนรู้อย่างตอ่เน่ือง การทํางาน และการอยู่ร่วมกนัในสงัคม การ

เสริมสร้างความสมัพนัธ์อนัดี และรู้จกัการจดัการปัญหาและความขดัแย้งตา่ง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 

สามารถปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียนแปลงของสภาวะสังคม และสิ่งแวดล้อม รู้จักหลีกเล่ียง

พฤตกิรรมท่ีไมพ่งึประสงค์ตอ่ตนเองและผู้ อ่ืน 

  3.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี ผู้ เ รียนสามารถเลือกและใช้ทักษะทาง

เทคโนโลยีต่าง ๆ เพ่ือตนเองและสังคม ทัง้ในด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร การทํางาน และการ

แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ถกูต้อง เหมาะสม และมีคณุธรรม  

 



หลักสูตรสาระวิทยาศาสตร์ วิชาวิทยาการคาํนวณ ระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 1. ความสาํคัญและคุณลักษณะเฉพาะ 

  วิทยาการคํานวณ เป็นการเรียนรู้เก่ียวกับการคิดเชิงคํานวณ การคิดวิเคราะห์

แก้ปัญหา เป็นขัน้ตอน และเป็นระบบ ประยกุต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี

สารสนเทศ และการส่ือสาร ในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ (กระทรวง 

ศกึษาธิการ, 2560, น. 4) 

  คณุภาพผู้ เรียน จนจบชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ผู้ เรียนมีคณุภาพ ดงันี ้

  1. ตัง้คําถาม หรือกําหนดปัญหาเก่ียวกับสิ่งท่ีจะเรียนรู้ตามท่ีกําหนดให้ หรือตาม

ความสนใจ สงัเกต สํารวจ ตรวจสอบ โดยใช้เคร่ืองมืออยา่งง่าย รวบรวมข้อมลู บนัทกึ และอภิปราย

ผลสํารวจตรวจสอบด้วยการเขียนหรือวาดภาพ และส่ือสารสิ่งท่ีเรียนรู้ด้วยการเล่าเร่ือง หรือการ

แสดงออกทางทา่ทางเพ่ือให้ผู้ อ่ืนเข้าใจ 

  2. แก้ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้ขัน้ตอนการแก้ปัญหา มีทักษะในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสารเบือ้งต้น รักษาข้อมลูส่วนตวั แสดงความกระตือรือร้น สนใจท่ีจะเรียนรู้ มี

ความคิดสร้างสรรค์เก่ียวกบัเร่ืองท่ีศึกษาตามท่ีกําหนดให้ หรือตามความสนใจ มีส่วนร่วมในการ

แสดงความเห็นและยอมรับฟังความเห็นของผู้ อ่ืน 

  3. แสดงความรับผิดชอบด้วยการทํางานท่ีได้รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น รอบคอบ 

ประหยดั ซ่ือสตัย์ จนงานสําเร็จลลุว่ง ทํางานร่วมกบัผู้ อ่ืนได้อยา่งมีความสขุ 

  4. ตะหนกัถึงประโยชน์ของการใช้ความรู้และกระบวนการทางวิทย์ การดําเนินชีวิต 

ความรู้เพิ่มเตมิ ทําโครงงานหรือชิน้งานท่ีกําหนดให้หรือตามความสนใจ 

  ขอบเขตเนือ้หาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้และตวัชีว้ดั วิชา

วิทยาการคํานวณ จากหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 ฉบบัปรับปรุง 2560 

  สาระท่ี 4 เทคโนโลยี 

  มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงคํานวณในการแก้ปัญหาท่ีพบในชีวิตจริง

อย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารในการเรียนรู้ การทํางาน

และการแก้ไขปัญหา ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ รู้เทา่ทนัและมีจริยธรรม  

  

 

 

 

 



ตาราง 1 ตัวชีวั้ดตามมาตรฐานการเรียนรู้ 

 

ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้ 

1. แสดงอลักอริทมึในการ

ทํางาน หรือการแก้ ปัญหาอยา่ง

ง่าย โดยใช้ภาพสญัลกัษณ์ หรือ

ข้อความ 

- อลักอริทมึเป็นขัน้ตอนท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 

- การแสดงอลักอริทมึทําได้โดยการเขียนบอกเลา่วาดภาพหรือใช้

สญัลกัษณ์ 

- ตวัอยา่งปัญหา เช่น เกมเศรษฐี เกมบนัไดง ูเกม OX การเดินไป

โรงอาหาร การทําความสะอาดห้องเรียน 

2. เขียนโปรแกรมอยา่งง่าย โดย

ใช้ซอฟต์แวร์หรือสือ่และตรวจหา

ข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

- การเขยีนโปรแกรมเป็นการสร้างลาํดบัของคําสัง่ในให้

คอมพิวเตอร์ทํางาน 

- ตวัอยา่งโปรแกรม เช่น เขียนโปรแกรมท่ีสัง่ให้ตวัละครทํางานตาม

ไมส่ิน้สดุ 

- การตรวจสอบหาข้อผิดพลาด ทําได้โดยตรวจสอบคําสัง่ท่ีแจ้ง

ข้อผิดพลาดหรือหาผลลพัธ์ไมเ่ป็นไปตามท่ีต้องการ ให้ตรวจสอบ

การทํางานของคาํสัง่ทีละขัน้ 

- ซอฟต์แวร์หรือสือ่ท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม เช่น การใช้บตัรคํา

แสดง การเขยีนโปรแกรม code.org 

3. การใช้อินเตอร์เน็ตค้นหา

ความรู้ 

- อินเทอร์เน็ตเป็นเครือขา่ยขนาดใหญ่ ช่วยให้การติดตอ่สือ่สารทํา

ได้สะดวก และรวดเร็วเป็นแหลง่ข้อมลูความรู้ ท่ีชว่ยในการเรียน

และการดาํเนินชีวิต 

- Web Browser เป็นโปรแกรม สาํหรับอา่นเอกสารบนเว็บเพจ 

- การสบืค้นข้อมลูบนอินเตอร์เน็ตทําได้โดย การใช้เว็บไซต์สาํหรับ

สบืค้น และต้องกําหนดคาํค้นท่ีเหมาะสม จงึจะได้ข้อมลูท่ีต้องการ 

- ข้อมลูความรู้ เช่น วิธีทําอาหาร วธีิการพบักระดาษเป็นรูปร่าง 

ตา่ง ๆ ข้อมลูประวตัิศาสตร์ชาติไทย อาจเป็นความรู้ในวิชาอ่ืน ๆ 

หรือเร่ืองท่ีกําลงัเป็นประเด็นสนใจในชว่งนัน้ 

- การใช้อินเทอร์เน็ตอยา่งปลอดภยั ควรอยูใ่นความดแูลของครูและ

ผู้ปกครอง 

 

 

 



ตาราง 1 (ต่อ) 

 

ตัวชีว้ัด สาระการเรียนรู้ 

4. รวบรวมประมวลผลและ

นําเสนอข้อมลูโดยใช้ซอฟต์แวร์

ประยกุต์ ตามวตัถปุระสงค์ 

- การรวบรวมข้อมลูทําได้โดย การกําหนดหวัข้อท่ีต้องการ เตรียม

อปุกรณ์ในการจดบนัทกึ 

- การประมวลผลอยา่งง่าย เช่น การเปรียบเทียบการจดักลุม่ การ

เรียงลาํดบั 

- การนําเสนอข้อมลูทําได้หลายลกัษณะ ตามความเหมาะสม เช่น 

การบอกเลา่ การทําเอกสารรายงาน การจดัทําแผน่ปา้ยประกาศ 

- การใช้ซอฟต์แวร์ทํางานตามวตัถปุระสงค์ เช่น ใช้ซอฟต์แวร์

นําเสนอ หรือซอฟต์แวร์กราฟิก การสร้างแผนภมูิ รูปภาพ การใช้

ซอฟต์แวร์ประมวลผลคํา ทําปา้ยประกาศ หรือรายงาน ใช้

ซอฟต์แวร์ทําตารางในการนําเสนอข้อมลู 

5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

อยา่งปลอดภยัปฏิบตัติามข้อตกลง

ในการใช้อินเตอร์เน็ต 

- การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยา่งปลอดภยั เช่นปอ้งข้อมลูสว่นตวั 

- ขอความชว่ยเหลอืจากครู หรือผู้ปกครอง เมื่อเกิดปัญหาจากการ

ใช้งาน เมือ่พบข้อมลูหรือบคุคลทําให้ไมส่บายใจ 

- การปฏิบตัิตนตามข้อตกลงในการใช้อินเตอร์เน็ต จะทําให้ไมเ่กิด

ความเสยีหายตอ่ตนเองและผู้ อ่ืน เช่น ไมใ่ช้คําหยาบคาย 

ล้อเลยีน ดา่ทอ ทําให้ผู้ อ่ืนเสยีหายหรือเสยีใจ 

- ข้อดี และข้อเสยีของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร 

 

  ผู้ วิจยัได้วิเคราะห์สาระท่ี 4 เทคโนโลยี มาตรฐาน ว 4.2 ตวัชีว้ดั ป 3/1 แสดงอลักอริทึม

ในการทํางาน หรือการแก้ปัญหาอยา่งง่าย โดยใช้ภาพสญัลกัษณ์ หรือข้อความ ตวัชีว้ดั ป 3/2 เขียน

โปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือและตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม ผู้ เรียน

จําเป็นต้องฝึกทกัษะโดยใช้เคร่ืองมือท่ีหลายหลาย ได้แก่ การเขียนขัน้ตอน การวางแผนการทํางาน 

การแก้ปัญหาจากสถานการณ์ตา่ง ๆ ตลอดจนใช้งานซอฟต์แวร์หรือส่ือในการเขียนโปรแกรม  

  การเรียนในห้องแบบปกติท่ีสอนด้วยหนงัสือและแบบฝึกหดัอาจจะไม่เพียงพอตอ่การ

เรียนรู้ของผู้ เรียน ผู้ วิจยัจงึได้นําส่ือหุน่ยนต์ mBot มาปรับใช้ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือช่วยให้

ผู้ เรียนเห็นการทํางานของโปรแกรมชัดเจนมากขึน้เป็นรูปธรรม สนุกและมีความสุขกับการเรียน 

นอกจากนีย้ังทําให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์จากการประกอบ ปรับเปล่ียนโครงสร้างของ



หุน่ยนต์ สามารถตรวจสอบและแก้ไขข้อผิดพลาดของโปรแกรม ฝึกการคดิเป็นลําดบัขัน้ตอนได้ โดย

จดัเตรียมเนือ้หาสําหรับตวัชีว้ดัท่ี 3/1, 3/2 และ 3/2 ดงันี ้ 

 

ตาราง 2 โครงสร้างเนือ้หาวิชาวิทยาการคาํนวณ  

 

มาตรฐานการ

เรียนรู้/ตัวชีว้ัด 

แผนการจัดการเรียนรู้/เร่ือง 

 

เวลา 

(ชั่วโมง) 

นํา้หนัก 

คะแนน 

ว 4.2 ป 3/1  แผนการเรียนรู้ท่ี 1 การเขยีนอลักอริทมึ 4 3 

ว 4.2 ป 3/1  

ป 3/3  

แผนการเรียนรู้ท่ี 2 การเขยีนโปรแกรมและลาํดบัการทํางาน 4 3 

ว 4.2 ป 3/1  

ป 3/3  

แผนการเรียนรู้ท่ี 3 การใช้คาํสัง่เง่ือนไข 4 4 

ว 4.2 ป 3/2  

ป 3/3  

แผนการเรียนรู้ท่ี 4 การตรวจหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม 

(Debugging) 

4 5 

ว 4.2 ป 3/1 

ป 3/2 ป 3/3 

แผนการเรียนรู้ท่ี 5 การประยกุต์ใช้งานโปรแกรม 3 5 

สอบปลายภาค 1 10 

รวม 20 30 

  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 1. ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ชุดการเรียน (Instructional Package or Learning Package) 

ในภาษาโดยรวมแล้วมีความหมายคล้ายคลึงกนั อาจใช้แทนกนัได้ มีนกัการศกึษาหลายท่านได้ให้

ความหมายของชดุกิจกรรมไว้ ดงันี ้

  ชดุกิจกรรมจดัเป็นนวตักรรมอย่างหนึ่งทางการศึกษาท่ีรวบรวมส่ือ กระบวนการและ

กิจกรรมตา่ง ๆ นํามาใช้เป็นส่ือกลางในการถ่ายทอดความรู้ ระหว่างผู้สอนกบัผู้ เรียน ให้ผู้ เรียนเกิด

การเรียนรู้ตามวตัถปุระสงค์ มีจดุเด่น คือ สามารถตอบสนองวตัถปุระสงค์ของหลกัสตูรขัน้พืน้ฐาน 

ท่ีเน้นการฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจดัการการเผชิญสถานการณ์ และสามารถประยุกต์ใช้

ความรู้ในการป้องกนัและการแก้ปัญหา ทําให้ผู้สอนสามารถนําชดุกิจกรรมมาใช้ในการแก้ปัญหา

ทางการสอนได้ โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบตัิลงมือทํา และ

เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ผู้ เรียนจะเกิดทักษะการคิดและปฏิบตัิอย่างมีลําดบัขัน้ตอน ใฝ่รู้ ใฝ่



เรียน นอกจากนีช้ดุกิจกรรมยงัเป็นการผสมผสานเนือ้หาจากสาระการเรียนรู้ตา่ง ๆ อย่างมีสดัส่วน

และสมดลุ ตลอดจนปลกูฝังคณุลกัษณะอนัพึงประสงค์ คณุธรรม และคา่นิยมอนัดีงาม (ประหยดั 

จิระวรพงศ์, 2527, น. 263) 

  ชุดกิจกรรม คือ รูปแบบโปรแกรมทางการสอนอย่างหนึ่งท่ีจดัขึน้อย่างเฉพาะ มีวสัด ุ

อุปกรณ์ ท่ีใช้ในการสอน ประกอบด้วยคู่มือครู เนือ้หา แบบทดสอบ ข้อมูลท่ีเช่ือถือได้ กําหนด

จดุมุง่หมายการเรียนไว้อยา่งชดัเจน ชดุกิจกรรมนีค้รูเป็นผู้จดัให้กบัผู้ เรียน ผู้ เรียนแตล่ะคนได้ศกึษา

โดยใช้แหลง่การเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ครูจะต้องเป็นผู้ กําหนดแผนการเรียนให้กบัผู้ เรียน โดยมีครูเป็น

ผู้ปรึกษาในการเรียน (Good, 1973, อ้างถึงใน เยาวลกัษณ์ ช่ืนอารมณ์, 2549, น. 14) 

  ชุดการสอนส่ือผสม มีจุดมุ่งหมายท่ีจะสอนเฉพาะเร่ือง มีความสอดคล้องกับเนือ้หา 

หรือหนว่ยท่ีเรียน มีวตัถปุระสงค์ท่ีชว่ยในการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ  

(ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2537, น. 113-114) 

  ชดุกิจกรรมจดัเป็นส่ือประสมชนิดหนึ่ง ท่ีจดัทําขึน้สําหรับหน่วยการเรียน ตามหวัข้อ 

เนือ้หา และประสบการณ์ท่ีผู้ เรียนควรจะได้รับในแตล่ะหน่วย โดยจะจดัทําเอาไว้เป็นชุด ๆ ผู้สร้าง

จะสร้างชุดกิจกรรมจะช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ทําให้ผู้สอนจะเกิดความมัน่ใจ

และความพร้อมในการสอน (บญุชม ศรีสะอาด, 2541, น. 95; บญุเกือ้ ควรหาเวช, 2542, น. 91) 

  ชุดกิจกรรมเป็นการผลิตและการนําส่ือการเรียนรู้หลายอย่างมาผสมผสาน 

มีความสัมพันธ์และส่งเสริมคุณค่าซึ่งกันและกัน ตวัอย่างหนึ่งอาจใช้เพ่ือการเร้าความสนใจ อีก

อยา่งหนึง่อาจใช้เพ่ืออธิบายเนือ้หา ข้อเท็จจริง ก่อให้เกิดการแสวงหาความรู้ นําไปสูค่วามเข้าใจอนั

ลึกซึง้อาจจะเรียกได้ว่า ส่ือนีคื้อส่ือประสมท่ีนํามาใช้ให้สอดคล้องกับเนือ้หาช่วยให้ผู้ เรียนเกิด 

การเปล่ียนแปลงพฤตกิรรม และเกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ (วิชยั วงษ์ใหญ่, 2525, น. 178) 

  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นส่ือท่ีครูใช้ประกอบการสอนโดยหลกัการเน้นผู้ เรียนเป็น

ศนูย์กลาง ผู้ เรียนสามารถใช้ส่ือต่าง ๆ ในชุดกิจกรรมท่ีผู้สอนสร้างขึน้ อนัก่อให้เกิดประโยชน์เพ่ือ

การส่ือสารระหว่างผู้ เ รียนกับผู้ สอน (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2552, น . 14) ในชุดกิจกรรมจะ

ประกอบด้วยจดุประสงค์การเรียนรู้ท่ีจะสะท้อนความต้องการในการเรียนรู้เนือ้หา กิจกรรม 

  การเรียนรู้ และการวดัประเมินผลการเรียนรู้ ท่ีจะนํามาบรูณาการเข้าด้วยกันอย่างมี

ระบบ ประกอบด้วยจุดมุ่งหมาย เนือ้หาสาระ ส่ือ วัสดุอุปกรณ์ และกิจกรรมการสอน (วัฒนาพร 

ระงบัทกุข์, 2542, น. 27; อรนชุ ลิมตศริิ, 2546, น. 167) 

 



  ชุดกิจกรรมหรือชุดการเรียนเป็นชุดท่ีประกอบด้วยวัสดุอุปกรณ์หลายชนิดเป็น

องค์ประกอบ มีความสมบรูณ์ในตนเอง โดยผู้สร้างได้รวบรวมและจดัไว้อยา่งเป็นกลุม่ ชดุกิจกรรมนี ้

สร้างขึน้เพ่ือตอบสนองวตัถุประสงค์ใดวตัถปุระสงค์หนึ่ง โดยมีช่ือเรียกตามการใช้งานนัน้ ๆ เช่น 

ถ้าสร้างขึน้เพ่ือการศกึษาโดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือให้ครูใช้ประกอบการสอนมกัจะเรียกว่าชดุกิจกรรม

สําหรับครู instructional Package แตถ้่าให้ผู้ เรียนเป็นผู้ใช้ชดุกิจกรรมนีโ้ดยท่ีเป็นผู้ ให้คําปรึกษาเรา

จะเรียกวา่ชดุกิจกรรม Learning Package (เนือ้ทอง นาย่ี, 2544, น. 12) 

   จากการได้ศึกษาความหมายของชุดกิจกรรมเรียนรู้สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

เป็นส่ือประสมอย่างหนึ่งท่ีครูผู้สอนสร้างขึน้ หรือนํามาใช้เพ่ือใช้ในการจดัการเรียนการสอนแบบ

การเน้นผู้ เรียนเป็นสําคญั โดยเกิดจากการบรูณาการส่ือตา่ง ๆ ท่ีผู้สอนและผู้ เรียนสามารถใช้งานได้

อย่างหลากหลาย โดยจะจัดเป็นชุดตามหัวข้อหรือตามเนือ้หานัน้ ๆ บรรจุไว้ในซอง กล่อง หรือ

รูปแบบออนไลน์ เพ่ือมุง่ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในเร่ืองนัน้อยา่งมีประสิทธิภาพ ในแตล่ะชดุกิจกรรม

จะประกอบด้วยจุดประสงค์การเรียนรู้ เนือ้หากิจกรรม การเรียนรู้ การประเมินผลการเรียนรู้ 

ส่ือประกอบ วสัดอุุปกรณ์ มีส่วนช่วยให้การเรียนรู้เกิดขึน้อย่างมีความหมายและช่วยให้ผู้สอนเกิด

ความมัน่ใจมากขึน้ ซึง่ในครัง้นีผู้้ วิจยัจะเรียกวา่ ชดุกิจกรรมการเรียนรู้  

  แนวคดิทฤษฎีการผลิตชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  แนวคดิท่ีจะนํามาผลิตชดุกิจกรรมการเรียนรู้ (ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2523, น. 119 -120, 

อ้างถึงใน ชยัวตัน์ สทุธิรัตน์, 2558; บญุเกือ้ ควรหาเวช, 2545, น. 92) ได้แก่  

  1. ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยผู้ผลิตส่ือจะต้องคํานึงถึงความต้องการ 

ความสนใจและความถนัดของผู้ เรียน เป็นสําคญัความแตกต่างของบุคคลนัน้มีหลายด้าน เช่น  

ด้านสติปัญญา ด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม การคิดการอ่าน เป็นต้น การจดัการเรียนการสอนท่ี

คํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล วิธีท่ีเหมาะสมท่ีสดุ คือ การจดัการสอนรายบุคคล หรือการ

สอนตามเอกัตภาพ การศึกษาโดยเสรี ซึ่งเป็นการท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง

เป็นหลักผู้ เรียนมีโอกาสเลือกเลือกเรียนตามความสนใจ ความสามารถ ตามสติปัญญา โดยมี

ครูผู้สอนคอยให้คําแนะนําตามความเหมาะสม 

   2. ความพยายามท่ีจะเปล่ียนจากการสอนเดิม มาเป็นการจดัประสบการณ์เรียนรู้

นอกห้องเรียนให้กับผู้ เรียน โดยการใช้ส่ือการสอนแบบต่าง ๆ ซึ่งต้องจัดให้ตรงกับเนือ้หาและ

ประสบการณ์การเรียนในหน่วยการสอนนัน้ ๆ ด้วยวิธีการสอนต่าง ๆ ครูจะถ่ายทอดความรู้ให้แก่

ผู้ เรียนเพียง 1 ใน 3 ของเนือ้หาทัง้หมดเทา่นัน้ สว่นท่ีเหลือผู้ เรียนจะต้องศกึษาเองจากสิ่งท่ีครูผู้สอน

ได้เตรียมไว้ให้ในชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 



   3. การใช้โสตทัศนูปกรณ์ในรูปแบบของการจัดการสอนท่ีหลากหลาย ครูควรหา

อุปกรณ์ เคร่ืองมือท่ีใช้สําหรับเป็นแหล่งความรู้ให้นกัเรียน แทนการให้ครูเป็นผู้ ถ่ายทอดความรู้

ให้กบันกัเรียนตลอดเวลา เป็นแนวทางใหมใ่นการผลิตชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

  4. ปฏิกิริยาสมัพนัธ์ระหว่างครูและนกัเรียนเปล่ียนจากการท่ีนกัเรียนเป็นผู้ รับเท่านัน้ 

ทําให้นักเรียนขาดทักษะการแสดงออก ทักษะการคิดและกระบวนการกลุ่ม จึงได้มีการนําเอา

กระบวนการกลุม่สมัพนัธ์มาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือให้เดก็ได้ประกอบกิจกรรมร่วมกนั 

  5. การจัดสภาพแวดล้อมโดยการยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ จัดสภาพแวดล้อม

ออกเป็นโปรแกรมสอน คือ กระบวนการการเรียนการสอนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เข้าเรียน กิจกรรม

การสอนด้วยตนเอง ได้ทราบหรือได้ตดัสินใจว่าการปฏิบตัิงานของตนถกูผิดอย่างไร มีการเสริมแรง

ท่ีทําให้นกัเรียนภูมิใจวา่คดิถกู และจะทําให้เกิดพฤติกรรมนัน้ซํา้ ในอนาคตผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ไป

ตามขัน้ตอน ตามความถนดั และเพ่ือความสบายใจของผู้ เรียน 

  จากการศกึษาแนวคดิในการผลิตชดุกิจกรรมการเรียนรู้สรุปได้ ว่าการผลิตชดุกิจกรรม

การเรียนรู้นัน้จะต้องคํานึงถึงผู้ เรียนเป็นสําคญัและต้องเป็นชดุกิจกรรมเพ่ือผู้ เรียนไม่ใชเ่พ่ือลดภาระ

งานของผู้สอน ผู้ผลิตจะต้องใช้หลกัจิตวิทยาในการเรียนรู้ทัง้เร่ืองของความแตกตา่งระหว่างบคุคล 

การเสริมแรง การใช้ส่ือประกอบการสอนท่ีหลากหลาย ตลอดจนจะต้องเปล่ียนรูปแบบการสอนจาก

ครูเป็นศูนย์กลางให้มายึดผู้ เ รียนเป็นศูนย์กลาง จัดการเรียนการสอนและใช้ส่ือเทคโนโลยีท่ี

หลากหลาย สามารถผลิตชดุกิจกรรมการเรียนรู้บรูณาการร่วมกบัความรู้ของครอบครัว ชมุชนและ

สงัคม ให้ผู้ เรียนสามารถนําความรู้ท่ีได้รับไปใช้ในชีวิตประจําวนัได้ ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตาม

วตัถุประสงค์การเรียนรู้ ท่ีสอดคล้องกับหลกัสูตรแกนกลางท่ีกําหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ วิจยั

จึงได้ผลิตชุดการเรียนรู้นีใ้นรูปแบบเอกสารออนไลน์ ร่วมกับกิจกรรมหุ่นยนต์ มีการแข่งขนั การ

วดัผลและเก็บคะแนนในแต่ละแบบฝึกหดั ตามรูปแบบของเกมมิฟิเคชัน่เผ่ือกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิด

ความสนใจ กระตือรือร้นในการปฏิบตังิาน และร่วมกนัทํางานเพ่ือเปา้หมายของกลุม่ 

 2. ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  บญุเกือ้ ควรหาเวช (2545, น. 145) แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมแบ่งเป็น 3 ประเภท 

ดงันี ้

   1. ชุดกิจกรรมประกอบคําบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมท่ีครูผู้ สอนไว้ใช้สําหรับปูพืน้

ฐานความรู้ให้ผู้ เรียนได้เข้าใจในเวลาเดียวกัน มุ่งเน้นการขยายเนือ้หาสาระได้ชดัเจน ชุดกิจกรรม

แบบนีจ้ะช่วยให้ผู้สอนพดูน้อยลงและเป็นการใช้ส่ือการสอนท่ีมีอยู่ ส่ือท่ีใช้ ได้แก่ รูปภาพ แผนภูมิ 

หรือกิจกรรมท่ีกําหนดไว้ เป็นต้น 



  2. ชดุกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมท่ีมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนได้ร่วมกนัทํางาน

เป็นกลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ 5-7 คน โดยใช้ส่ือการสอนท่ีบรรจุไว้ในชุดกิจกรรมนัน้ มุ่งเน้นการฝึก

ทกัษะในเนือ้หาวิชา จดักิจกรรมในรูปแบบของศนูย์การเรียน 

   3. ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกภาพ เป็นชุดกิจกรรมสําหรับ

ผู้ เรียนเรียนด้วยตนเองเป็นรายบุคคล ผู้ เรียนสามารถศึกษาค้นคว้าได้ตามความสนใจของตนเอง 

สามารถเรียนท่ีไหนก็ได้ส่วนมากจะมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนได้ทําความเข้าใจเพิ่มเติมกับรายวิชาผู้ เรียน 

สามารถประเมินผลการเรียนได้ด้วยตนเอง ชุดกิจกรรมนีอ้าจจดัอยู่ในลกัษณะของการสอนย่อย 

หรือการสอนเสริม 

  ระพินทร์ โพธ์ิศรี (2545, หน้า 59) แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมแบ่งเป็น 2 ประเภท 

ดงันี ้

  1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-study Package) ชุดกิจกรรมนีส้ร้างขึน้

เพ่ือให้นักเรียนนําไปศึกษาด้วยตนเองไม่มีคุณครูสอน เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์สําเร็จรูปหรือ

บทเรียนออนไลน์ 

  2. ชดุการเรียนการสอน คือ ชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึน้โดยมีครูเป็นผู้ ดําเนินกิจกรรมเป็น

หลกั ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์การเรียนท่ีตัง้ไว้ เช่น ชุดฝึกอบรมหรือชุดคําตอบ

ตา่ง ๆ 

  คณะอนุกรรมการปฏิรูปการเรียนรู้ในคณะกรรมการปฏิรูปการศึกษากระทรวง 

ศกึษาธิการ (2548 อ้างถึงใน ประเสริฐชยั, 2554) ได้แบง่ประเภทชดุการสอน ดงันี ้

  1. ชุดการสอนแบบการเรียนด้วยตนเอง หรือชุดการสอนรายบุคคล ประกอบด้วย

บทเรียนโปรแกรม แบบประเมินผล และอปุกรณ์การเรียน 

   2. ชุดการสอนแบบเรียนกลุ่มนี  ้เป็นชุดการสอนท่ีจะจัดกิจกรรมให้ผู้ เ รียนเป็น 

หมู่คณะ ตามบตัรคําสัง่ โดยการจดัชุดการสอนเป็นกล่องกิจกรรมสําหรับครู เพ่ือช่วยให้นกัเรียน

ได้รับความรู้พร้อมกนัในเวลาท่ีกําหนด 

  คณะอนกุรรมการการพฒันาการสอนและผลิตอุปกรณ์การสอนคณิตศาสตร์ได้แบ่ง

ชดุกิจกรรมออกเป็น 3 ประเภท ดงันี ้

   1. ชดุกิจกรรมสําหรับครู เป็นชดุกิจกรรมท่ีจดัให้เฉพาะครูมีคูมื่อและเคร่ืองมือสําหรับ

ครูนําไปใช้ในการสอน โดยมีครูเป็นผู้ ดําเนินการและควบคุมกิจกรรมทัง้หมด นักเรียนเป็น 

ผู้ ร่วมกิจกรรมภายใต้การดแูลของครู 



   2. ชดุกิจกรรมสําหรับนกัเรียน เป็นชดุกิจกรรมท่ีจดัให้นกัเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูมี

หน้าท่ีเพียงจัดอุปกรณ์และมอบชุดการสอนให้นักเรียน คอยรับผลรายงานเป็นระยะ นักเรียน

สามารถศกึษาค้นคว้าได้ด้วยตนเอง 

  3. ชดุกิจกรรมท่ีครูและนกัเรียนร่วมมือกันใช้ ชดุกิจกรรมนีมี้ลกัษณะเป็นผสมผสาน

ระหว่างแบบท่ี 1 กับแบบท่ี2 คือ ครูจะต้องเป็นผู้ ควบคุมและและคอยดูแล ส่วนในชุดกิจกรรม

นักเรียนต้องเป็นผู้ กระทําด้วยตนเอง ซึ่งมีการจัดกิจกรรม เหมาะสําหรับนักเรียนในระดับชัน้

มธัยมศกึษาท่ีเร่ิมฝึกให้นกัเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองภายใต้การควบคมุของครู 

  ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2523, น. 118-119) ได้จําแนกออกเป็น 4 ประเภทใหญ่ ๆ คือ 

   1. ชุดการสอนประกอบการบรรยาย  เ รียกไ ด้ว่า เ ป็นชุดการสอนสําหรับครู 

ชุดการสอนนีจ้ะมีเนือ้หาเพียงวิชาเดียว ใช้กับผู้ เรียนทัง้ชัน้ โดยจะแบ่งหัวข้อการบรรยายและ

กิจกรรมไว้ตามลําดบั ใช้เพ่ืออํานวยความสะดวกแก่ครูและลดบทบาทการพูดของครูให้น้อยลง 

เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมมากขึน้ นิยมใช้กับการฝึกอบรมและการสอนในระดบัอุดมศึกษา 

ส่ือการสอนท่ีใช้อดัเป็นแผน่คําสอน แผนภมูิ รูปภาพ ภาพยนตร์ โทรทศัน์ หรือกิจกรรมกลุม่ 

  2. ชดุการสอนสําหรับการเรียนกิจกรรมกลุ่ม เป็นชดุการสอนท่ีมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนได้ทํา

กิจกรรมร่วมกนัครูจะเปล่ียนบทบาทจากผู้บรรยายเป็นผู้ช่วยเหลือ ในชดุการสอนจะประกอบด้วย

ชดุการสอนย่อยท่ีมีจํานวนเท่ากับจํานวนหน่วย อาจจดัอยู่ในรูปของส่ือประสมหรืออาจใช้เป็นส่ือ

รายบุคคล หรือจะใช้ทัง้กลุ่มก็ได้ ในการเรียนหากมีปัญหาผู้ เรียนสามารถซักถามครูได้เสมอ 

หลงัจากท่ีผู้ เรียนศกึษาจบแล้ว สามารถศกึษาจากส่ือเสริมท่ีครูได้เตรียมไว้ให้ได้ 

  3. ชดุกิจกรรมการเรียนการสอนรายบคุคล เป็นชดุกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีจดัให้

ผู้ เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามคําแนะนําของครูผู้สอน นิยมใช้กบัห้องเรียนท่ีมีลกัษณะพิเศษ อาจ

เรียกได้วา่เป็นห้องเรียนรายบคุคล นอกจากนีผู้้ เรียนยงัสามารถนํากลบัไปใช้เรียนท่ีบ้านได้ด้วย โดย

การให้การชว่ยเหลือจากผู้ปกครอง จงึนิยมเรียกวา่บทเรียนแบบโมดลู (Instruction Module) 

  4. ชดุการสอนทางไกล เป็นชุดการสอนสําหรับผู้ เรียนท่ีอยู่ห่างไกลสถานศึกษา สอน

ให้ผู้ เรียนศึกษาด้วยตนเองโดยไม่จําเป็นต้องมาเข้าชัน้เรียน ประกอบด้วยส่ือประเภทต่าง ๆ เช่น

สิ่งพิมพ์ วิทยุ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ และการสอนเสริมตามศูนย์บริการ เช่น ชุดการเรียนการสอน

ทางไกลของมหาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช  

  จากการศึกษาประเภทของชุดกิจกรรมข้างต้นสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มี

รูปแบบการจดัการสอนท่ีหลากหลาย สามารถแบง่ตามผู้ใช้งาน ออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้



  1. ชุดกิจกรรมท่ีเน้นให้ผู้ เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ในชุดกิจกรรมรูปแบบนี ้

ผู้ เรียนจะสามารถเรียนจากท่ีไหนก็ได้ตามความสามารถและความชอบของตนเอง โดยอยู่บน

พืน้ฐานการเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของกระทรวงศกึษา ในชดุกิจกรรมจะประกอบด้วย ส่ือท่ี

เสนอความรู้ กิจกรรมการเรียน และส่วนของการวัดผลให้ผู้ เรียนสามารถประเมินตนเองได้ มีทัง้

แบบท่ีเรียนคนเดียวและเรียนด้วยกระบวนการกลุ่ม เหมาะสําหรับนักเรียนมัธยมท่ีสามารถ

ปฏิบตัิงานท่ีมอบหมายได้ด้วยตนเอง หรือให้นกัเรียนนําไปใช้เรียนรู้ท่ีบ้านโดยอยู่ในความดแูลของ

ผู้ปกครอง เชน่ แบบฝึกอบรม บทเรียนออนไลน์ ชดุการเรียนทางไกล 

  2. ชุดกิจกรรมท่ีเน้นให้ครูสามารถนํามาใช้เป็นส่ือประกอบการสอน ในรูปแบบของ

กิจกรรม ส่ือสําหรับนําเสนอเนือ้หา ครูจะมีส่วนร่วมในการใช้เป็นส่ือประกอบการสอน เช่น ใช้ส่ือ

วีดีโอ โทรทศัน์ เพ่ือลดบทบาทการพดูของครู หรือใช้กระบวนการกลุ่มให้ผู้ เรียนได้ค้นหาความรู้ ครู

มีหน้าท่ีคอยให้คําปรึกษาเพิ่มเติมและดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้ เรียนดําเนินกิจกรรมา

ไปตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ท่ีตัง้ไว้ เช่น ชุดกิจกรรมประกอบคําบรรยาย ชุดกิจกรรมกลุ่ม 

ชดุฝึกอบรม 

  ในการวิจัยครัง้นี  ้ผู้ วิจัยได้จัดทําชุดกิจกรรมท่ีเน้นให้ผู้ เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ได้ด้วย

ตนเอง โดยมีครูคอยช่วยในการดําเนินกิจกรรมจดักลุ่ม การประเมินและจดัลําดบัคะแนน ผู้ เรียน

ดําเนินกิจกรรมตามรูปแบบชดุกิจกรรมท่ีออกแบบไว้ร่วมกับการใช้หุ่นยนต์ mBot เป็นส่ือประกอบ 

โดยจะออกแบบการดําเนินกิจกรรมตามแนวของเกมมิฟิเคชั่น ซึ่งเป็นการนําเอารูปแบบ วิธีการ 

องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการจดักิจกรรมการสอน เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เกิดองค์ความรู้ท่ีสอดคล้อง

กบั STEM ศึกษา โดยองค์ประกอบท่ีสําคญัของการจดัการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน่ (Karl M. Kapp, 

2012, น. 26-49 อ้างถึงใน เลิศบํารุงชัย,2017) ประกอบด้วย 1) เป้าหมาย (Goals) ในทุกชั่วโมง

เรียนครูต้องกําหนดเปา้หมายให้ผู้ เรียน 2) กฎ (Rules) อธิบายเง่ือนไขของแตล่ะกิจกรรมให้ชดัเจน 

3) ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) ครูต้อง

สร้างบรรยากาศให้เกิดการแข่งขนัระหว่างทีม และคอยกระตุ้นให้ทุกคนในทีมช่วยเหลือซึ่งกนัและ

กนั 4) เวลา (Times) ต้องจํากดัเวลาในการทํากิจกรรม ให้ผู้ เรียนทํางานสมัพนัธ์กับเวลา 5) รางวลั 

(Reward) เม่ือได้ตามเป้าหมายท่ีตัง้ไว้ ครูควรจะมีรางวัลให้กบัผู้ เรียน เช่น คะแนน หรือการเก็บ

ดาว 6) ผลป้อนกลับ (Feedback) หลังจบกิจกรรมครูให้คําแนะนําการปฏิบัติเพ่ือแก้ไขงาน 7) 

ระดบั (Levels) เม่ือผา่นกิจกรรม นกัเรียนจะสามารถเรียนในระดบัตอ่ไปได้ 

 3. องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  

  บุญชม ศรีสะอาด (2537, น. 59-96) เสนอแนะว่าชุดการสอนควรมีองค์ประกอบท่ี

สําคญั 4 ประการ ดงันี ้



  1. คูมื่อในการใช้ชุดการสอนเป็นคู่มือท่ีจดัทําขึน้เพ่ือให้ใช้ชุดการสอนปฏิบตัิตามให้

บรรลุวตัถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพโดยอาจจดัทําเป็นคู่มือประกอบด้วยแผนการสอนสิ่งท่ีครู

ต้องเตรียมก่อนสอนบทบาทของครูผู้ เรียนและการจดัการชัน้เรียนการจดัการชัน้เรียน  

  2. บตัรงานเป็นบตัรท่ีมีคําชีแ้จงให้ผู้ เรียนรู้ว่าจะต้องปฏิบตัิอะไรบ้างโดยระบกิุจกรรม

ตามลําดบัขัน้ตอน 

  3. แบบทดสอบวดัความก้าวหน้าเป็นแบบทดสอบท่ีใช้สําหรับตรวจสอบว่าหลงัจาก

การเรียนการสอนจบแล้วผู้ เรียนเปล่ียนแปลงพฤตกิรรมตามวตัถปุระสงค์หรือไม ่ 

  4. ส่ือต่าง  ๆ  สามารถใช้เป็นส่ือผสมหลายชนิด เช่น บทความ  เนือ้หา จุลสาร 

โปรแกรมรูปภาพ แผนภูมิต่าง ๆ หรืออาจจะเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือบทเรียน

ออนไลน์ 

  คาร์ดาเรลลี ้(Cardarelli,1973, pp 150) กําหนดโครงสร้างของชุดกิจกรรมว่าจะต้อง

ประกอบด้วย 

  1. หวัข้อ  

  2. หวัข้อยอ่ย 

  3. จดุมุง่หมายหรือเหตผุล 

  4. จดุมุง่หมายเชิงพฤตกิรรม 

  5. การทดสอบก่อนเรียน 

  6. การทดสอบยอ่ย  

  7. การทดสอบขัน้ตอนสดุท้าย 

  Nelson, & Lorbeer (1975; อคัรเดช ทรงศิลา, 2542, น. 17) ได้สร้างชดุกิจกรรมการ

เรียนวิทยาศาสตร์สําหรับครู โดยครูสามารถนํากิจกรรมนีไ้ปใช้ในห้องเรียน หรือใช้เป็นแบบฝึก

เพิ่มเตมิได้ การสร้างชดุกิจกรรมนีป้ระกอบด้วยปัญหา คําถามท่ีนําเข้าสูบ่ทเรียน ช่วยให้ครูสามารถ

เลือกกิจกรรมตา่ง ๆ ได้เหมาะสม ตามการสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนมีคําถามสร้างสรรค์

อยูท้่ายกิจกรรม แตล่ะกิจกรรมคําถามเหลา่นี ้ครูจะชกัจงูให้นกัเรียนคดิวิพากษ์นําไปสูก่ารทดลองท่ี

หลากหลายตามความสนใจของผู้ เรียน ชดุกิจกรรมประกอบด้วย 

  1. ปัญหาซึง่เป็นช่ือเร่ืองของกิจกรรม 

  2. วสัดอุปุกรณ์ 

  3. วิธีดําเนินการทดลอง 

  4. วิธีดําเนินการทดลอง ท่ีเป็นหลกัฐานสามารถอ้างอิงและศกึษาตอ่ 



  5. คําถามท้ายกิจกรรมท่ีทําให้เกิดความคิดและความท้าทายในการค้นหา 

  ทิศนาแขมมณี (2534, หน้า 10-12) กลา่ววา่ชดุกิจกรรมกอบด้วยสว่นตา่ง ๆ ดงันี ้

   1. ช่ือกิจกรรม ประกอบด้วย หมายเลขกิจกรรม ช่ือกิจกรรมและเนือ้หา 

  2. คําชีแ้จง เป็นสว่นท่ีอธิบายความมุง่หมายหลกัของกิจกรรมนัน้ 

  3. จดุมุ่งหมาย เป็นส่วนท่ีระบคุวามสําคญัของกิจกรรมนัน้ระบุเนือ้หาและมโนทศัน์

ของกิจกรรม 

  4. ส่วนท่ีระบุวสัดอุุปกรณ์ และวิธีการดําเนินกิจกรรม เพ่ือให้ครูทราบว่าต้องเตรียม

อะไรบ้าง 

  5. ขัน้ตอนการดําเนินกิจกรรม เป็นส่วนท่ีระบุวิธีการดําเนินกิจกรรม เพ่ือให้บรรลุ

วตัถปุระสงค์ตามท่ีตัง้ไว้ 

  สมจิตร  สวธนไพบูลย์ (2537, น.  43) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรม

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ประกอบด้วย 

  1. ช่ือชดุ คือลําดบัของชดุและหวัเร่ือง 

  2. เ วล า  หมายถึง  กําหนดเวลา เ รียนเ ป็น  50 ห รือ  100 นาทีตามหลักสูตร

กระทรวงศกึษาธิการ 

  3. จดุประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง การระบพุฤตกิรรมท่ีต้องการให้เกิดตามหลกัสตูร 

  4. ข้อชวนคิด หมายถึง การกําหนดข้อความท่ีจะนําไปสู่การสร้างจิตสํานึกการพึง่พา

ตนเอง 

  5. กิจกรรม หมายถึง การกําหนดงานปฏิบตั ิเชน่ การอา่นค้นคว้าเพิ่มเตมิ การทดลอง 

โดยมีวสัดมุาให้ 

   6. การตรวจสอบบทสรุป หมายถึง การตรวจสอบความรู้ท่ีได้เรียนมาใขชดุกิจกรรม 

  7. การทํากิจกรรมสะสมคะแนน หมายถึง การให้นกัเรียนเลือกทํากิจกรรมตามลําดบั

ความสนใจ 

  8. การตอบคําถามท้ายกิจกรรม หมายถึง การกําหนดคําถามตามวัตถุประสงค์ให้

นกัเรียนคดิตอ่ยอด หรือเพ่ือทบทวนความรู้ 

  9. การตรวจคําตอบ หมายถึง การให้นกัเรียนตรวจคําตอบด้วยตนเองโดยดจูากเฉลย

คําตอบท่ีมีให้  

  10. การประเมินตนเอง หมายถึง แบบฟอร์มท่ีให้นกัเรียนกรอกคะแนนท่ีได้จากการ

ประเมินผลด้วยตนเอง 



  กรรณิการ์   ไผทฉันท์  (2541, น .  83-84)  ไ ด้จัดทําชุดกิจกรรมการเ รียน รู้ตาม

สภาพแวดล้อม ได้กําหนดสว่นประกอบ ดงันี ้

  1. ช่ือกิจกรรม สว่นท่ีระบช่ืุอเนือ้หาการเรียน 

  2. คําชีแ้จง เป็นสว่นท่ีอธิบายเปา้หมายท่ีต้องการให้บรรลผุล 

  3. จดุประสงค์ของกิจกรรม ระบเุปา้หมายท่ีนกัเรียนจะได้เม่ือจบกิจกรรม 

  4. เวลาท่ีใช้ เป็นสว่นท่ีระบใุนชดุกิจกรรมนัน้ 

  5. ส่ือ เป็นสว่นท่ีระบถึุงวสัดอุปุกรณ์ท่ีใช้ในการดําเนินกิจกรรม 

  6. เนือ้หา เป็นรายละเอียดท่ีนกัเรียนต้องการทราบ 

  7. กิจกรรม เป็นสว่นท่ีนกัเรียนต้องปฏิบตัติามขัน้ตอน 

  จากการศึกษาองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีหลายรูปแบบ ผู้ วิจยัสรุปได้

ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้นัน้ ควรมี ช่ือชุดกิจกรรม คําชีแ้จง วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เวลาท่ีใช้ 

ส่วนท่ีบรรจุเนือ้หาสาระ กิจกรรมท่ีก่อการเรียนรู้ การประเมินตนเองของผู้ เรียน การประเมิน

พฤตกิรรมการเรียนรู้เชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ผู้ วิจยัจึงได้สร้างชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

มีองค์ประกอบ ดงันี ้ 

  1. ช่ือกิจกรรม 

  2. คําชีแ้จงสําหรับการใช้ชดุกิจกรรม (คูมื่อนกัเรียน) 

  3. แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ (คูมื่อครู) 

  4. หุน่ยนต์ mBot  

  5. โปรแกรม makeblock ใช้ได้ทัง้ในคอมพิวเตอร์และโทรศพัท์มือถือ 

  6. ใบความรู้ 

  7. ใบกิจกรรม 

  7. แบบทดสอบ 

  8. เฉลยกิจกรรมและแบบทดสอบ 

  9. การประเมินพฤตกิรรมการเรียนรู้เชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 4. ขัน้ตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  ชัยยงศ์ พรหมวงศ์ (2523, น . 123 อ้างถึงใน ชัยวัฒน์  สุทธิ รัตน์, 2558, น .  458) 

ได้เสนอแนวทางการพฒันาชดุกิจกรรมไว้ดงันี ้

  1. กําหนดหมวดหมูข่องเนือ้หาและกิจกรรม จดัการบรูณาการอยา่งเหมาะสม 

  2. กําหนดหนว่ยการเรียน  

  3. กําหนดหวัเร่ือง กําหนดประสบการณ์ให้ตรงกบัหวัข้อยอ่ย 



  4. กําหนดมโนทศัน์และหลกัการ มโนทศัน์จะต้องสอดคล้องกบัหนว่ยและหวัเร่ือง 

  5. กําหนดวัตถุประสงค์ท่ีสอดคล้องกับเ ร่ือง  เขียนวัตถุปะสงค์เชิงพฤติกรรม  

และมีเกณฑ์การเปล่ียนแปลงพฤตกิรรม 

  6. กําหนดกิจกรรมการเรียน กิจกรรมต้องสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ และหวัเร่ือง 

  7. กําหนดแบบวดัและประเมินผล ให้ตรงกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 

  8. การเลือกและผลิตส่ือการสอน ทัง้วสัดอุุปกรณ์ รวมถึงวิธีการสอน ควรมีการนําไป

ทดลองใช้เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 

  9. การหาประสิทธิภาพชดุการสอน เพ่ือประกนัว่าชดุการสอนมีประสิทธิภาพ ผู้สร้าง

จะต้องกําหนดเกณฑ์การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไว้ล่วงหน้า โดยต้องคํานึงถึงกระบวรการและ

ผลลพัธ์ โดยกําหนดเป็นร้อยละของคะแนนเฉล่ีย E1/E2 

  E1 หมายถึง คา่ประสิทธิภาพการทํางานคดิเป็นคะแนนเฉล่ียจากแบบฝึกหดัทัง้หมด 

  E2 หมายถึง ค่าประสิทธิภาพการทํางานคิดเป็นคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบหลัง

เรียน 

  10. การใช้ชุดการสอน ชุดการสอนท่ีผ่านการประเมินประสิทธิภาพแล้วสามารถ

นําไปใช้ได้ในขัน้ตา่ง ๆ ของการสอนดงันี ้ 

   10.1 ขัน้ทบทวนความรู้เดมิ  

   10.2  ขัน้นําเข้าสูบ่ทเรียน 

   10.3  ขัน้ดําเนินการจดักิจกรรม 

   10.4  ขัน้สรุปบทเรียน และทดสอบหลงัเรียน  

  วิชยั วงษ์ใหญ่ (2525, น. 134-137 อ้างถึงใน จินตวีร์ โยสีดา, 2554, น. 31) ได้เสนอ

ขัน้ตอนการผลิตชดุกิจกรรมไว้ดงันี ้

  1. ศึกษาเนือ้หาสาระของวิชาท่ีจํานํามาสร้างชุดกิจกรรมอย่างละเอียด ตัง้แต่

หลกัสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีว้ดั นํามาวิเคราะห์เพ่ือแบ่งหน่วยการเรียนและหน่วยการเรียน

ยอ่ย ควรเรียงลําดบัเนือ้หาสาระจากง่ายไปยาก และไมท่บัซ้อนกนัในแตล่ะหนว่ย 

  2. พิจารณารูปแบบชุดกิจกรรม พืน้ฐานความรู้ ประสบการณ์เรียนและช่วงวยัของ

ผู้ เรียน  

  3. กําหนดเวลาในการสอนแต่ละหน่วยการเรียน ช่วงการหาความรู้ ช่วงการทํา

กิจกรรม และชว่งการสรุปความรู้ 

  4. กําหนดความคดิรวบยอดท่ีจะได้จากการเรียนในหนว่ยนัน้  



  5. กําหนดจุดประสงค์การเรียนให้สอดคล้องกับความคิดรวบยอดท่ีกําหนดเป็น

จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม  

  6. วิเคราะห์งานและกิจกรรมในชัน้เรียน จดัลําดบัตามความสําคญัและสอดคล้องกบั

หนว่ยการเรียนรู้ 

  7. เรียงลําดบักิจกรรมการเรียน เพ่ือการดําเนินกิจกรรมไมต่ดิขดั ไมเ่กิดความซํา้ซ้อน  

  8. ส่ือการเรียน วสัด ุอปุกรณ์และกิจกรรมการเรียน ครูควรจดัเตรียมอปุกรณ์ท่ีต้องใช้

ให้พร้อมก่อนการเรียนการสอน ซึง่สามารถดไูด้จากคูมื่อครู หรือสิ่งใดท่ีจะให้นกัเรียนเตรียมมาควร

บอกลว่งหน้า 

  9. การประเมินผล เพ่ือตรวจสอบความรู้และความเข้าใจของผู้ เรียนในการดําเนิน

กิจกรรม ผู้สอนควรประเมินผู้ เรียนในระหว่างดําเนินกิจกรรม และฝึกให้ผู้ เรียนรู้จกัประเมินตนเอง

ด้วย 

  10. การทดลองชดุกิจกรรม เพ่ือหาประสิทธิภาพและปรับปรุงให้ถกูต้องเหมาะสมกบั

กลุม่ผู้ เรียน ควรนําส่ือไปทดลองกบักลุม่เล็ก ๆ ก่อน แล้วคอ่ยมาทดลองกบัเด็กทัง้ชัน้ โดยใช้คําถาม

ในการประเมินดงันี ้

   10.1 ชดุกิจกรรมนีต้้องการความรู้เดมิของนกัเรียนหรือไม ่

   10.2 การนําเข้าสูบ่ทเรียนของชดุกิจกรรมนีเ้หมาะสมหรือไม ่

   10.3 การประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน มีความสับสนวุ่นวายกับผู้ เรียน

หรือไม ่

   10.4 การสรุปผลการเรียนการสอนเพ่ือเป็นแนวทางสู่ความคิดรวบยอดหรือ

หลกัการสําคญัของการเรียนรู้ในหนว่ยนัน้ ๆ ดีหรือไม ่

   10.5 การประเมินผลหลังการเรียน เ พ่ือตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ี

เปล่ียนแปลงเกิดขึน้นัน้ ให้ความเช่ือมัน่ได้มากน้อยแคไ่หนกบัผู้ เรียน 

  สคุนธ์ สินธพานนท์ (2551, น. 18) ได้กลา่วถึงกระบวนการการสร้างชดุกิจกรรม ดงันี ้

  1. เลือกหวัข้อ เป็นการกําหนดขอบเขตสําคญัของเนือ้หา ซึ่งได้มาจากการวิเคราะห์

สาระการเรียนรู้ของหลกัสตูรการศกึษาขัน้นพืน้ฐาน มาตรฐานการเรียนรู้ และตวัชีว้ดัในชัน้ปี 

  2. กําหนดเนือ้หา โดยคํานงึถึงความรู้พืน้ฐานของผู้ เรียน 

  3. เขียนวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้ ใช้งานทราบถึงผลท่ีจะ

ได้รับและพืน้ฐานความรู้ท่ีต้องมีก่อนการเรียน 



  4. สร้างแบบทดสอบ โดยใช้แบบวัดความรู้ก่อนเรียน เพ่ือวัดพืน้ฐานความรู้ของ

ผู้ เรียน แบบทดสอบระหวา่งเรียน เพ่ือวดัความรู้ในแตล่ะเนือ้หาย่อยในแตล่ะบท ใช้เพ่ือทบทวนและ

ให้ผู้ เรียนได้ตรวจสอบความรู้ในแตล่ะบท และแบบวดัผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน เพ่ือประเมินประสิทธิผล

จากการใช้งานชดุกิจกรรม  

  5. จดัทําชดุกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วย บตัรคําสัง่ บตัรปฏิบตัิการและบตัรเฉลย (ถ้ามี) 

บตัรเนือ้หา บตัรฝึกหดั และบตัรเฉลยบตัรฝึกหดั บตัรทดสอบ และบตัรเฉลยบตัรทดสอบ 

  6. การวางแผนการจดักิจกรรม ทําได้โดย ให้ผู้ เรียนได้มีบทบาทสําคญัในการดําเนิน

กิจกรรม ผู้สอนเป็นเพียงคนคอยชีแ้นะ และควบคมุการเรียนการสอน จดักิจกรรมหลากหลายท่ี

เหมาะสมกับชุดการเรียนการสอน ฝึกพฒันาผู้ เรียนให้ใช้วิธีคิดท่ีหลากหลาย เช่น คิดแกปัญญา 

คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจรณญาณ ฝึกการทํางานเป็นทีมสร้างภาวะผู้ นําและผู้ตามท่ีดีให้กับ

ผู้ เรียน 

  7. การรวบรวมและจดัทําส่ือการเรียนการสอน ส่ือการสอนบางชนิดได้มีผู้ จดัทําไว้

แล้ว ผู้สอนสามารถนํามาประยุกต์ใช้เพิ่มเติมได้ เพ่ือประหยดัเวลาในการผลิตส่ือใหม่ ทัง้นีค้วร

เลือกให้เหมาะสมกบัเนือ้หาและชว่งวยัของผู้ เรียน 

  จากการศึกษาการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สรุปได้ว่า การสร้างชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้นัน้ ผู้สร้างควรศกึษาหลกัสตูร มาตรฐานการเรียนรู้ ตวัชีว้ดั ชว่งวยัของผู้ เรียน พืน้ฐานความรู้

และประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน สิ่งท่ีเก่ียวข้องกับการนําส่ือมาใช้ ระบวุตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม

รวมถึงภาพรวมของการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้ ใช้งานเข้าใจจุดหมายและวตัถปุระสงค์การเรียนในเร่ืองนัน้ 

การเรียงลําดบัเนือ้หาในแต่ละบทควรระวงัการทบัซ้อนของเนือ้หา ซึ่งจะก่อนให้เกิดความซบัซ้อน

กบัผู้ เรียน ควรลําดบัเนือ้หาจากง่ายไปยาก มีกิจกรรมขัน้กบัการสอดแทรกเนือ้หา เพ่ือไม่ให้ผู้ เรียน

เกิดความเบ่ือหน่ายกบัการเรียนรู้ การจดักิจกรรมควรฝึกให้ผู้ เรียนพฒันาทกัษะหลาย ๆ ด้าน เช่น 

ทักษะการคิด การทํางานเป็นทีม  มีแบบทดสอบความรู้ให้ผู้ เ รียนได้ฝึกฝนและทําให้ทราบ

ความก้าวหน้าในการเรียน รู้เรียนสามารถตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเองได้ ทัง้นีห้ลงัจากสร้างชุด

กิจกรรมแล้วควรมีการทดลองใช้กับกลุ่มเล็ก ๆ เพ่ือหาประสิทธิภาพและปรับปรุงคณุภาพของชุด

กิจกรรมนัน้ ก่อนนํามาทดลองใช้กบันกัเรียนทัง้ห้อง คูมื่อการดําเนินกิจกรรมของครูควรมีละเอียดท่ี

ชดัเจน ทัง้ขัน้ตอน กระบวนการ การจดัเตรียมส่ือและอปุกรณ์ เพ่ือให้ครูผู้ใช้สามารถดําเนินกิจกรรม

ได้อยา่งไมต่ดิขดั สรุปเป็นขัน้ตอนการดําเนินการได้ดงันี ้

  1. ศกึษาหลกัสตูรและกําหนดเนือ้หา  

  2. กําหนดช่ือเร่ืองท่ีสอดคล้องกบัสาระการเรียน  



  3. กําหนดหนว่ยการเรียน 

  4. กําหนดวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 

  5. กําหนดกิจกรรม กระบวรการเรียนรู้ 

  6. กําหนดแบบวดัประเมินผล 

  7. กําหนดการใช้ส่ือและอปุกรณ์ 

  8. เลือกส่ือและอปุกรณ์ท่ีสามารถนํามาใช้ร่วมกบักิจกรรมและผลิตส่ือชดุกิจกรรม 

  9. หาประสิทธิภาพของชดุกิจกรรม โดยทดลองกบักลุม่เล็กและกลุม่กลาง 

  10. ทดลองใช้กบักลุม่ใหญ่และปรับปรุงประสิทธิภาพ 

 5. การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  เลิศ อานนัทนะ และคณะ (2537, น. 494) ได้พูดถึงการหาประสิทธิภาพของชุดการ

สอนท่ีมาจากภาษาองักฤษคําว่า Developmental testing เป็นการตรวจสอบพฒันาการเพ่ือให้การ

ดําเนินงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ คือ การนําชดุการสอนไปทดลองใช้ tried Out เพ่ือปรับปรุง

แล้วจึงนําไปสอนจริง  จากนัน้นําผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขแล้วจึงผลิตเป็นชุดการสอนท่ีมี

ประสิทธิภาพ การทดลองในคือ การนําชุดการสอนท่ีผลิตเป็นต้นแบบไปทดลองใช้ตามขัน้ตอนท่ี

กําหนดไว้ในระบบ เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพของชดุการสอนให้เข้ากบัเกณฑ์ ส่วนการทดลองสอน

จริงหมายถึง การนําชดุการสอนท่ีทดลองใช้แล้ว ปรับปรุงแล้ว ของแตล่ะวิชาไปสอนในชัน้เรียนจริง

หรือในสถานการณ์เรียนจริง ความจําเป็นของการทดสอบประสิทธิภาพเคร่ืองมือนัน้ ก็เพ่ือเป็นการ

ประกนัว่าเคร่ืองมือท่ีผลิตออกมานัน้ มีประสิทธิภาพจริง ตามท่ีมุ่งหวงัไว้ การทดสอบประสิทธิภาพ

จงึจําเป็นสําหรับผู้ผลิตและผู้ใช้ ซึ่งได้อธิบายแยกไว้ดงันี ้สําหรับหนว่ยงานของการผลิตชดุการสอน 

เป็นการประกันคุณภาพว่าชุดการสอนอยู่ในขัน้ท่ีเหมาะสมแก่การลงทุน หากเม่ือทดสอบ

ประสิทธิภาพแล้วไมไ่ด้ผลดี ก็ไมจํ่าเป็นต้องทําใหมใ่ห้สิน้เปลืองเวลา สําหรับผู้ ท่ีใช้ชดุการสอน ก่อน

นําชดุการสอนไปใช้ ควรจะมัน่ใจว่าชุดการสอนนีจ้ะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง การ

ทดสอบประสิทธิภาพจะทําให้ได้ชดุการสอนท่ีมีคา่การใช้งานตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ สําหรับผู้ผลิต

ชดุการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะทําให้ผู้ผลิตมัน่ใจได้ว่าสิ่งท่ีบรรจอุยูใ่นชดุการสอน จะต้อง

ชว่ยให้ผู้ผลิตประหยดัแรงงาน แรงสมอง เวลา และเงินทองในการเตรียมต้นแบบ 

  ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2545, น. 494- 495) กล่าวว่า การสร้างชุดกิจกรรมการสอนก่อน

นําไปใช้จริงนัน้ ควรมีการทดลองแก้ไขปรับปรุงให้ได้มาตรฐานเสียก่อน เพ่ือให้ทราบว่าชดุการสอน

นัน้มีความพร้อมใช้งานเพียงใด จึงได้กําหนดเกณฑ์ของการหาประสิทธิภาพชุดการสอน 

ซึ่งหมายถึงระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในระดับท่ีผู้ ผลิต 

พึงพอใจหากชดุการสอนนัน้มีคณุภาพ เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดแสดงว่าชดุการสอนนัน้ สมควร



นําไปใช้สอนและคุ้มค่ากับการลงทุนผลิตออกมา การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ ทําได้โดยการ

ประเมินผลจากพฤตกิรรมของผู้ เรียนแบง่เป็น 2 ลกัษณะ คือ การประเมินผลพฤตกิรรมตอ่เน่ือง เป็น

การประเมินขัน้กระบวนการ และการประเมินผลพฤตกิรรมขัน้สดุท้าย เป็นการประเมินผลลพัธ์การ

ประเมินผลพฤติกรรมต่อเน่ือง จะกําหนดเป็นค่า E1 ซึ่งเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ การ

ประเมินผลขัน้สดุท้ายจะกําหนดเป็นคา่ E2 คือ คา่ประสิทธิภาพของผลลพัธ์การประเมินพฤตกิรรม

ตอ่เน่ือง ผู้ประเมินสามารถสงัเกตได้จากหลายอยา่ง เชน่ พฤตกิรรมการทํางานกลุม่ การทํารายงาน

หรือการปฏิบตังิานจากท่ีได้รับมอบหมาย ตลอดจนกิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีผู้สอนได้กําหนดไว้ เพ่ือประเมิน

พฤติกรรมในชัน้เรียน และสุดท้ายการประเมินผลลพัธ์ของผู้ เรียน ให้ประเมินจากแบบทดสอบหลงั

เรียน หรือการสอบปลายภาค ประสิทธิภาพของชุดการสอนจะเป็นตัวกําหนด เกณฑ์ว่าผู้ สอน

ต้องการให้ผู้ เรียนเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปเพียงใด โดยกําหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉล่ียการ

ทํางานและการปฏิบตังิานของผู้ เรียนทัง้หมด ตอ่ผลการทดสอบหลงัเรียนของผู้ เรียนทัง้หมด  

  สรุปแล้วหมายถึง E1 และ E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพ

ของผลลพัธ์ วิธีคํานวณหาประสิทธิภาพนัน้ได้ทัง้ในภาพรวมลกัษณะกว้างและวดัส่วนย่อยเป็นราย

จดุประสงค์ นําข้อมูลท่ีได้มาตดัสินใจโดยไม่ต้องใช้วิธีอ่ืนมาประกอบซํา้ อีกเกณฑ์ท่ีได้คือ E1 /E2 

คือ1/2 เท่ากับ 80/80 หรือ 90/90 หรืออ่ืน ๆ ก็ได้ แต่ถ้าทําต่ํากว่าเกณฑ์นีแ้สดงว่าคุณภาพของ

เคร่ืองมือไมน่า่เช่ือถือซึง่การหา E1 และ E2 มีวิธีการคํานวณหาร้อยละได้จากสตูรตอ่ไปนี ้ 

 

E1 = (∑X/N) X 100 

A 

  โดย  

  E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจดัไว้ในชดุการสอนคิดเป็นร้อยละจากการทํา

แบบฝึกหดัและหรือประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนระหว่างเรียน 

  ∑X คือ คะแนนจากการทําแบบฝึกหัดและหรือการประกอบกิจกรรมการเรียน 

ระหวา่งเรียน 

  A คือ คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัและหรือกิจกรรมการเรียน 

  N คือ จํานวนผู้ เรียน 

 

E2 = (∑F/N)X 100 

B 



  โดยท่ี  

  E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (พฤติกรรมท่ีเปล่ียนในตวัผู้ เรียนหลงัการเรียนด้วย

ชดุการเรียนการสอน) คดิเป็นอตัราสว่นจากการทําแบบทดสอบหลงัเรียนและหรือประกอบกิจกรรม

หลงัเรียน 

  ∑F คือ คะแนนรวมของผู้ เรียนจากการทําแบบทดสอบหลงัเรียนและหรือการประกอบ

กิจกรรมหลงัเรียน 

  B คือ คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียนและหรือกิจกรรมหลงัเรียน 

  N คือ จํานวนผู้ เรียน 

  ฉลองชยั สรุวฒันบรูณ์ (2528, น. 215) ได้กําหนดเกณฑ์ท่ีผลิตไว้ 3 ระดบั คือ 

  1 สงูกวา่เกณฑ์ เม่ือเทียบกบัประสิทธิภาพของชดุการสอนท่ีตัง้ไว้เกิน 2.5 เปอร์เซ็นต์

ขึน้ไป 

  2 เท่ากับเกณฑ์ เ ม่ือเทียบกับประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีตัง้ไว้ไม่เกิน 2.5 

เปอร์เซ็นต์ 

  3 ต่ํากว่าเกณฑ์ เม่ือเทียบกับประสิทธิภาพของชุดการสอนท่ีตัง้ไว้แต่ไม่ต่ํากว่า 2.5 

เปอร์เซ็นต์หรือวา่ยงัมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได้ 

  ขัน้ตอนการทดสอบประสิทธิภาพ สามารถทําได้โดยนําชุดการสอนไปทดลองตาม

ขัน้ตอนดงันี ้

  ขัน้ท่ี 1 ทดลองแบบเดียว เป็นการทดลองคู่หนึ่งต่อผู้ เรียน 1 คน โดยจะต้องทดลอง

กับผู้ เรียนอ่อนก่อน จากนัน้ค่อยนําไปทดลองกับผู้ เรียนระดบัปานกลาง และเก่งตามลําดบั และ

คํานวณหาประสิทธิภาพ จากนัน้ปรับปรุงให้ดีขึน้ โดยปกติคะแนนท่ีได้จากการทดลองแบบนีจ้ะต่ํา

กว่าเกณฑ์มาก แตเ่ม่ือปรับปรุงแล้วคะแนนจะสงูขึน้อีก ในการทดลองแบบกลุ่มตอ่ไปในขัน้นี ้จะใช้

เกณฑ์ประสิทธิภาพ ประมาณ 60/60 

  ขัน้ท่ี 2 ทดลองแบบกลุ่ม เป็นการทดลองครูหนึ่งต่อผู้ เรียน 6-10 คน โดยจะต้องคละ

ผู้ เรียน ห้ามมีลกัษณะไปทางใดทางหนึ่ง เม่ือคํานวณหาประสิทธิภาพแล้วให้ปรับปรุงข้อบกพร่อง 

คะแนนของผู้ เรียนจะต้องเพิ่มขึน้ เม่ือเทียบกบัเกณฑ์ประมาณ 10 เปอร์เซ็นต์ 

  ขัน้ท่ี 3 ทดสอบภาคสนาม เป็นการทดลองครูหนึ่งตอ่ผู้ เรียนทัง้ชัน้ และนกัเรียนห้องท่ี

เลือกมาไม่ควรเป็นนกัเรียนท่ีมีลกัษณะเอนเอียงไปทางใดทางหนึง่ คํานวณหาประสิทธิภาพแล้วทํา

การปรับปรุงผลลัพธ์ ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ไม่เกิน 2.5 ถือว่ายอมรับได้แต่ถ้าหากต่างกัน

มาก ผู้สอนควรปรับเกณฑ์ของประสิทธิภาพเสียใหมโ่ดยยดึตามความเป็นจริง 



  เลิศ อานนัทนะ และคณะ (2537, น. 500) กล่าวว่า การยอมรับประสิทธิภาพของชุด

การสอนนัน้  หลังจากท่ีทดลองภาคสนามแล้ว  ควรนําค่าภาพท่ีตัง้ไ ว้มาเทียบกับเกณฑ์ 

โดยประสิทธิภาพท่ีสมควรยอมรับได้นัน้ ให้มีคา่ความแปรปรวนอยูท่ี่ 2.5 เปอร์เซ็นต์ถึง 5 เปอร์เซ็นต์ 

ซึง่หมายถึง ชดุการสอนนัน้ไม่ต่ํากว่าเกณฑ์ 5 เปอร์เซ็นต์ตามท่ีกําหนดไว้ เช่น ถ้าเกมประสิทธิภาพ 

80/80 ทดลองภาคสนามแล้วได้คะแนนประสิทธิภาพ 77.5/77.5 ถือวา่ชดุการสอนนัน้ยอมรับได้  

  โดยสรุปได้ว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพนัน้มี 3 ระดบั คือ สูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ เท่ากับท่ีตัง้

ไว้ ต่ํากวา่เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ประมาณ 2.5 เปอร์เซ็นต์ถึง 5 เปอร์เซ็นต์  

  จากการศึกษาการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ท่ีสร้างขึน้นัน้ ควรมีการทดสอบและปรับปรุงหลายครัง้ เพ่ือให้ผู้ ใช้เกิดความมั่นใจใน

ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้นัน้ และสามารถนําไปใช้ได้จริง โดยการกําหนดเกณฑ์

ประสิทธิภาพในขัน้ทดลองเพ่ือพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ในแตล่ะกลุม่ให้เร่ิมกําหนดตัง้แต ่60/60 

ผลของการประเมินประสิทธิภาพท่ีได้จะต้องมีคะแนนเพิ่มขึน้ในกลุ่มต่อไป แต่ถ้าเม่ือประเมิน

ภาคสนามแล้ว เกณฑ์คะแนนประสิทธิภาพไม่ถึงตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ผู้ ใช้สามารถปรับเกณฑ์

คะแนนลงมาได้ตามสภาพจริง หรือดําเนินการสร้างชดุกิจกรรมใหม่ ผู้ วิจยัได้เลือกใช้เกณฑ์ 80/80 

ในการหาคุณภาพของชุดกิจกรรมนี  ้ถ้าได้ตามท่ีกําหนดก็จะทําให้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้นีมี้

ประสิทธิภาพและมีความน่าเช่ือถือ ชดุกิจกรรมการเรียนรู้นีจ้ะสามารถทําให้นกัเรียนเรียนรู้ได้ตาม

วตัถปุระสงค์ท่ีกําหนดไว้ กําหนดความหมายดงันี ้

  80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนของผู้ เรียนโดยได้

คะแนนร้อยละ 80 ขึน้ไป 

  80 ตวัหลัง หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบหลังแล้วได้คะแนนเฉล่ีย 

ร้อยละ 80 ขึน้ไป 

 6. ประโยชน์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

  ประโยชน์ของชุดกิจกรรม การจัดกิจกรรมเรียนรู้โดยใช้ชุดการสอนมีประโยชน์

หลากหลายท่ีค้นพบจากงานวิจยั ดงันี ้

  บุญเกือ้  ควรหาเวช (2543, น. 110-111) กล่าวว่า การใช้ชุดกิจกรรมช่วยให้ผู้ เรียน

จํานวนมากได้รับความรู้ในแนวเดียวกนั อีกทัง้ยงัช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ส่งเสริมนิสยั

รักการเรียนอย่างต่อเน่ือง เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้แสดงความสามารถของตนเองอย่างเต็มท่ี 

เน่ืองจากผู้ เรียนสามารถเลือกจะเรียนเร่ืองท่ีสนใจและถนดัได้ด้วยตนเอง ในส่วนของด้านการสอน 

ชดุกิจกรรมช่วยแก้ปัญหาการขาดแคลนครู ลดภาระการสอนของครู ครูสามารถสอนผู้ เรียนได้ตาม



วัตถุประสงค์และมีความมั่นใจในการสอน ทําให้ครูสามารถดําเนินกิจกรรมการเรียนได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

  สมจิตร  สวนธนไพบูลย์ (2535, น. 39) ได้กล่าวถึงข้อดีของชุดกิจกรรมไว้ว่าชุด

กิจกรรมชว่ยให้นกัเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองตามอตัภาพและตามความสามารถ นกัเรียนไม่

เกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียนจากการทบทวนซํา้ของครู ผู้ เรียนสามารถเลือกท่ีจะเรียนเม่ือไหร่ก็

ได้ไม่ต้องคอยฟังผู้ สอน นักเรียนจะรู้สึกภูมิใจในตนเองเพราะหากตอบผิดจะไม่โดนตําหนิ 

ชดุกิจกรรมสามารถตอบสนองความแตกตา่งระหว่างบคุคลได้อย่างดี ไม่จําเป็นท่ีต้องให้นกัเรียน

เรียนพร้อมกันอีกทัง้ยงัช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการอ่าน ส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความรับผิดชอบต่อ

หน้าท่ี ชดุกิจกรรมชว่ยประหยดัรายจา่ยคา่อปุกรณ์ของนกัเรียน และชว่ยลดภาระของคณุครู ในการ

สอนคณุครูยงัสามารถนําชดุกิจกรรมมาชว่ยในการจดัสอนซอ่มเสริมให้กบันกัเรียนท่ีเรียนไมท่นัได้ 

  ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน์ (2558, น. 460-461) ได้สรุปประโยชน์ของชุดกิจกรรมจากข้อ

ค้นพบงานวิจยัตา่ง ๆ ดงันี ้

  1. ด้านผลการเ รียนจากงานวิจัยของ  Stone (1975)  และรัชเพ็ญ  เทพหัสดิน  

ณ อยธุยา (2533, น. 50-60) พบวา่ หลงัจากการใช้ชดุการสอนแล้วทําให้ผลสมัฤทธ์ิของผู้ เรียนดีขึน้ 

เป็นอย่างมาก นกัเรียนท่ีได้เรียนจากชุดการสอนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านกัเรียนท่ีเรียน

จากการสอนแบบปกตอิย่างมีนยัสําคญั 0.1 

  2. ความคิดและการเปรียบเทียบทางสังคม Vivas (1985) ได้ทําการวิจยัในประเทศ

เวเนซุเอลา พบว่า การใช้ชุดกิจกรรมทําให้นกัเรียนมีความสามารถด้านความคิด มีความพร้อมใน

การเรียน ความคิดสร้างสรรค์ ด้านเชาว์ปัญญา และด้านการปรับตวัมากขึน้กว่านกัเรียนท่ีเรียนด้วย

การเรียนแบบปกต ิ

  3. การแก้ปัญหาเดก็เรียนช้า Wilson (1986) ได้ทําการทดลองใช้ชดุการสอนด้านวิชา

คณิตศาสตร์พบว่า ครูผู้สอนยอมรับในการใช้ชุดการสอนว่ามีประสิทธิภาพสูงกว่าการเรียนปกติ

และยงัสามารถแก้ปัญหาเดก็เรียนช้าได้ 

   4. ทัศนคติต่อการเรียน Blankenship (1977) ได้สร้างชุดการสอนในรายวิชาสังคม

ศกึษาโดยใช้กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้อนุบาล 3 ประเทศเยอรมันพบว่า นกัเรียนมีทศันคติใน

การเรียนท่ีดีขึน้ 

  5. ความสามารถในการเขียน Alberson (2001) สร้างชุดการสอนเก่ียวกับการเขียน

นิยายในรายวิชาการเขียนพบว่า ชดุการเขียนชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถเขียนเนือ้หาในระดบัท่ีดีขึน้และ

ใช้ภาษาท่ีไพเราะกวา่เดมิ 



  6. ความสามารถในการแก้ปัญหา รัตนา ฉายะเจริญ (2538, น. 88-95) ได้สร้างชุด

การสอนในรายวิชากลุ่มเสริมสร้างประสบการณ์ชีวิตพบวา่ หลงัจากนกัเรียนได้ใช้ชดุการสอนแล้วมี

ความสามารถในการแก้ปัญหาสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.1 

  จากการศึกษาประโยชน์ของการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ มีต่อการจัดการเรียน 

การสอนพบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้นัน้สามารถช่วยให้ผู้ เรียนฝึกทกัษะการหาความรู้ด้วยตนเอง 

เสริมสร้างนิสยัการรักการอ่าน และสามารถสรุปความรู้ได้อย่างเป็นระบบ ผู้ เรียนรู้จกัการตดัสินใจ 

การแบง่หน้าท่ีในการทํางานเป็นทีม และมีความรับผิดชอบต่อสงัคมและส่วนรวม ในส่วนของการ

เรียนรายบุคคล ผู้ เ รียนสามารถเลือกตัดสินใจเรียนได้ตามความสามารถโอกาส เวลา และ

ความชอบของตนเอง ทําให้ช่วยแก้ปัญหาการเรียนไม่ทนัเพ่ือน และลดความเบ่ือหน่ายในการเรียน

ซํา้ ชุดกิจกรรมยงัช่วยให้ผู้สอนและผู้ เรียนมีความมัน่ใจในการดําเนินการกิจกรรมในห้องเรียน ลด

ภาระการเตรียมการสอนล่วงหน้า ทําให้กิจกรรมการสอนดําเนินไปอย่างตอ่เน่ือง ในโรงเรียนท่ีขาด

แคลนครูสามารถนําชุดกิจกรรมมาใช้เพ่ือแก้ปัญหาครูไม่พอสอนได้ เพราะชุดกิจกรรมได้ถูก

จดัเตรียมขึน้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นสิ่งอํานวยความสะดวกท่ีมีการบูรณาการส่ือต่าง ๆ มาเป็น

อย่างดี ทําให้ผู้สอนและผู้ เรียนสามารถนําไปใช้ในการศกึษาได้ทกุท่ีทกุเวลา ผู้ เรียนจะได้รับความรู้

ตรงตามวตัถุประสงค์ของการเรียนในเร่ืองนัน้ ๆ และยงัสามารถฝึกฝนตนเองผ่านการทํากิจกรรม

แบบฝึกทกัษะในชุดกิจกรรม ทําให้ผู้ เรียนรู้จกัคิดเป็นสามารถแก้ปัญหาได้สอดคล้องกับมาตรฐาน

การศึกษา การทําแบบฝึกหดัต่าง ๆ ยงัช่วยให้ผู้ เรียนมีวินยัในตนเอง รู้จกัการปฏิบตัิตามคําสัง่เป็น

ขัน้ตอน นักเรียนยังสามารถประเมินตัวเองและพัฒนาตนเองต่อไปได้อีกด้วย จากการศึกษา

ประโยชน์ต่าง  ๆ จะเห็นได้ว่าชุดกิจกรรมมีคุณค่าสามารถส่งเสริมให้ผู้ เ รียนเรียนได้ตาม

ความสามารถของแต่ละบุคคล ฝึกทกัษะการคิดแก้ปัญหา มีความรับผิดชอบต่อตนเองและสงัคม 

ช่วยให้ผู้ เรียนและการเรียนการสอนเป็นไปตามจุดมุ่งหมาย จึงเป็นส่ือท่ีมีความเหมาะสมท่ีจะ

นําไปใช้ในการจดัการเรียนการสอนได้เป็นอยา่งดี  

 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้หุ่นยนต์ 

 1. ความหมายของหุ่นยนต์ 

  ปัจจุบนัการนําหุ่นยนต์มาใช้ในชีวิตประจําวัน เป็นเร่ืองท่ีแพร่หลายเป็นอย่างมาก 

ไม่ว่าจะเป็นสําหรับทางการแพทย์ ในโรงงาน หรือกระทั่งในอวกาศ หุ่นยนต์ถูกสร้างขึน้เพ่ือเป็น

เพ่ือนเล่นของมนุษย์ จนกระทั่งปัจจุบันนีมี้การพัฒนาหุ่นยนต์ท่ีมีลักษณะคล้ายกับมนุษย์  

เพ่ือให้สามารถอาศัยอยู่ร่วมกับมนุษย์ในชีวิตประจําวันได้ หุ่นยนต์ คือ เคร่ืองจักรชนิดหนึ่งท่ีมี

ลกัษณะการทํางานแบบอตัโนมตัิและก่ึงอตัโนมตัิสามารถโปรแกรมได้อยา่งหลากหลายอยา่งไรก็ดี 



RIA (the Robotics Industries Association) ได้ให้คําจํากัดความของหุ่นยนต์ท่ีใช้ในอุตสาหกรรม

ในท่ีประชมุระดบันานาชาติของบริษัทอตุสาหกรรมท่ีใช้หุ่นยนต์ 11 แห่งเม่ือปี ค.ศ. 1981 ใจความ

ว่ า  An industrial robot is a reprogrammable, multifunction manipulator designed to move 

materials, part, tools or special devices through variable programmed motion for the 

performance of a variety of tasks. ซึ่งหมายถึง หุ่นยนต์อุตสาหกรรม คือ เคร่ืองจักรท่ีสามารถ

สั่งงานได้อย่างหลากหลายหน้าท่ี ได้รับการออกแบบมาให้สามารถหยิบ จับ เคล่ือนย้าย วัสดุ 

อปุกรณ์ เคร่ืองมือหรืออุปกรณ์พิเศษตา่ง ๆ โดยสามารถตัง้ค่าการทํางานเพ่ือควบคมุมนัได้ (จิตติ

ศกัดิ ์ตัว้ชาวฒัน์วนัทนา, 2548)  จะกล่าวได้ว่า คือ เคร่ืองจกัรกลท่ีสามารถทํางานแทนมนุษย์ได้

ทกุประเภททัง้ทางตรงและทางอ้อมรวมถึงงานท่ีเส่ียงอนัตรายท่ีมนุษย์ไม่สามารถเข้าไปทําเองได้

ขณะการทํางานเป็น หรือถกูมนษุย์ควบคมุหรือสามารถปรับเปล่ียนได้หลากหลาย 

  ศาสตราจารย์ George A. Bekey แห่งมหาวิทยาลยัเซาเทิร์นแคลิฟอร์เนีย ได้ให้นิยาม

หุน่ยนต์ว่าเป็น “เคร่ืองจกัรท่ีสามารถ รับรู้ คิด และกระทํา” (A machine that senses, thinks, and 

acts) ซึง่หุน่ยนต์ในความหมายนีเ้ป็นหุน่ยนต์ท่ีเรียกวา่หุน่ยนต์อตัโนมตั ิ(Autonomous robot) 

  บญุธรรม ภทัราจารุกลุ (2556) หุ่นยนต์ คือเคร่ืองจกัรอตัโนมตั ิท่ีสามารถออกแบบให้

ทํางานแทนมนษุย์ในทกุประเภทท่ีมนษุย์ไม่สามารถทํางานได้โดยทํางานด้วยคําสัง่ทําซํา้ในรูปแบบ

ท่ีซบัซ้อนและยืดหยุน่ได้ดี  

  ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาต  (2551) หุ่นยนต์  คือ 

เคร่ืองจักรหรืออุปกรณ์อย่างหนึ่ง ท่ีสามารถเคล่ือนไหวได้ โดยมีโปรแกรมการตดัสินใจ สามารถ

ปรับเปล่ียนโปรแกรมการทํางานได้หลากหลายหน้าท่ี เช่น การตอบสนองข้อมูลกับสัญญาณ

แวดล้อม ทํางานแทนมนษุย์ท่ีอาจทํางานด้วยตนเอง หรือมีการตัง้คา่ลําดบัการทํางานไว้ลว่งหน้า 

  สํานกังานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) ให้ความหมายของ

หุ่นยนต์ว่า มีลกัษณะส่วนหนึ่งคือเป็นเคร่ืองจกัรระบบอตัโนมตัิ เน่ืองจากมีองค์ประกอบและการ

ทํางานท่ีคล้ายกัน แต่หุ่นยนต์จะสามารถตดัสินใจและปรับเปล่ียนโปรแกรมการทํางานได้อย่าง

หลากหลาย ซึ่งระบบอตัโนมตัิ ไม่สามารถทําได้ องค์ประกอบท่ีสามารถแสดงให้เห็นถึงการทํางาน

ของหุน่ยนต์อยา่งชดัเจน คือ การระบบการควบคมุหุน่ยนต์ ซึ่งประกอบด้วย องค์ประกอบหลกัอยู่ 3 

ส่วนท่ีสมัพนัธ์กัน ได้แก่ programming Pendent หรืออุปกรณ์ท่ีทําหน้าท่ีป้อนคําสัง่จากผู้ควบคุม

หรือผู้ ใช้งาน Controller หรือส่วนท่ีรับคําสัง่จากผู้ ใช้งาน อุปกรณ์ท่ีทําหน้าท่ีป้อนคําสัง่แล้วนํามา

ประมวลผล เพ่ือการควบคมุการทํางานของหุ่นยนต์ และสุดท้ายคือ Manipulator หรือเรียกง่าย ๆ 

วา่ตวัหุน่ยนต์ ท่ีจะทํางานคําสัง่ผา่นการประมวลผลคําสัง่ท่ีได้รับจากผู้ใช้งาน 



  สรุปความหมายของหุ่นยนต์ตามท่ีนกัการศกึษาหลายท่านได้ให้คํานิยามกล่าวได้ว่า

หุ่นยนต์เป็นเคร่ืองจกัรท่ีมีความสามารถในการทํางานทัง้แบบอตัโนมัติและก่ึงอัตโนมตัิ คือ ต้อง

ได้รับการควบคมุจากมนษุย์ สามารถทํางานในรูปแบบท่ีมีความซบัซ้อนและทําซํา้ได้ดี อ่านการตัง้

โปรแกรมควบคุมการทํางาน หุ่นยนต์จะประกอบด้วยอุปกรณ์ป้อนคําสั่ง อุปกรณ์รับคําสั่งและ

อปุกรณ์แสดงผล 

  ผู้ วิจยัเลือกใช้หุ่นยนต์ mBot ซึ่งเป็นหุ่นยนต์อจัฉริยะเสริมสร้างกระบวนการคิดอย่าง

เป็นระบบ สําหรับเด็กนักเรียนชัน้ประถมศึกษา สําหรับผู้ เร่ิมสร้างหุ่นยนต์ เช่ือมต่อด้วยระบบ 

sensor 4 port และมีโมดลูอิเล็กทรอนิกส์ 7 ชดุ ใช้โปรแกรม mBlock Scratch และ APP ใน Smart 

Phone ในการเขียนโปรแกรม และสามารถแปลงโค้ดเป็นซอร์สโค้ด Arduino เพ่ือพฒันาต่อไปได้ 

และตวั IDE จะโอเพนซอส์ในอนาคต ตวับอร์ดพฒันาตอ่มาจาก Arduino ให้มีเซ็นเซอร์พืน้ฐานและ

ชดุขบัมอเตอร์ในตวั mBot เน้นทกัษะการคิดเชิงคํานวณเพ่ือแก้ไขปัญหา ตามหลกัสตูรแกนกลาง

การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) มาเป็นตวัช่วยในการจัดการศึกษา

วิทยาการคํานวณเพ่ือให้ผู้ เรียนเข้าใจการวางลําดบัขัน้ตอนการทํางาน และเห็นภาพรวมการวาง

ระบบท่ีชดัเจนมากขึน้  

 2. หุ่นยนต์ mBot 

 

 
 

ภาพ 1 หุ่นยนต์ mbot 

 

ท่ีมา: มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ, ม.ป.ป. 



  หุ่นยนต์ mBot เป็นหุ่นยนต์สําหรับเด็กท่ีผลิตโดยบริษัท Makeblock เพ่ือการศึกษา

เรียนรู้นําเข้าจากประเทศจีน หลงัจากท่ีประสบความสําเร็จจากการร่วมระดมทุนทาง kickstarter 

บริษัท  Makeblock Co., Ltd ก่อตัง้ขึ น้ในปี  2013 คือผู้ นํา ด้านนวัตกรรม  STEAM Education  

ท่ีมุ่งให้ความรู้และสร้างความสนุกสนานในโรงเรียน สถานศึกษา และท่ีบ้าน ผ่านการนําเสนอ

ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และคอนเทนต์อันครอบคลุม รวมถึงการแข่งขนัหุ่นยนต์ โดยมีจุดมุ่งหมาย 

เพ่ือบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับการศึกษา อีกทัง้ยังได้รับรางวัล Finland Kokoa Certification, 

2018 Family Choice Awards นอกจากนี ้รางวลัดงักล่าวยงัเป็นรางวลัล่าสดุท่ี Makeblock ได้รับ

จากเวทีประกาศรางวลัระดบันานาชาต ิหลงัจากคว้ามาแล้ว 7 รางวลั ได้แก่ Gold Edison Awards, 

รางวัล  IF Design Award จาก เยอรม นี , CES Innovation Awards, รางวัล  Red Dot Product 

Design Award จากเยอรมนี, รางวลั IDEA Gold Award จากสหรัฐ, K-Design Gold Award จาก

เกาหลีใต้ และรางวลั Good Design Award จากญ่ีปุ่ น จึงได้รับการพฒันาต่อจากบอร์ด Arduino 

โดยมีการเพิ่มการติดตัง้อุปกรณ์ต่าง ๆ รวมถึงชุดมอเตอร์ไฟฟ้า มีช่องต่ออุปกรณ์ภายนอก 

(expansion ports) 4 ช่อง สามารถเช่ือมต่อกับโมดลูควบคมุแบบอิเล็กทรอนิกส์ได้มากกว่า 100 

ชนิด เด็ก ๆ สามารถใช้จินตนาการสร้างหุ่นได้หลากหลายรูปแบบจากการใช้ชุดตอ่เสริม หรือใช้

อุปกรณ์แบบ Maker ท่ีหาได้ทัว่ไปกว่า 500 ชิน้ นกัเรียนจะเรียนรู้หลกัการทางอิเล็กทรอนิกส์และ

กลไก อีกทัง้ปรูากฐานสําหรับการทําความเข้าใจหุ่นยนต์ระหวา่งการตอ่สร้างชิน้งาน หุ่นยนต์ mBot 

สามารถตอ่กบัชิน้ส่วนของ Lego ท่ีมีอยู่แล้ว ฉะนัน้เด็ก ๆ สามารถตอ่ยอดจินตนาการได้อย่างไม่มี

ท่ีสิน้สดุและใช้โปรแกรมภาษา Scratch 2.0 ในการพฒันา ในหลายประเทศเชน่ จีน แมคซิโกในไทย

ได้นําเข้าโดยบริษัท Imagineering ซึง่เป็นบริษัทจดัทําส่ือการศกึษาและหลกัสตูรการเรียนการสอน  

  โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์ ได้ใช้ส่ือการสอนจากบริษัท Imagineering มาใช้ในการ

จดัการเรียนการสอนในหลายวิชา รวมถึงวิชาท่ีวิทยาการคํานวณ (หุ่นยนต์) ท่ีทางโรงเรียนได้เปิด

สอนในปีการศกึษา 2561 เป็นปีแรก แตย่งัไมมี่แบบเรียน หนงัสือ หรือส่ือการสอนอ่ืน ๆ มาประกอบ 

จึงมีความจําเป็นท่ีจะจดัหาส่ือมาเพ่ือประกอบการเรียนการสอน ทางผู้ วิจยัได้เห็นถึงความสําคญั

ของการมีส่ือประกอบการสอนนี ้จึงได้ขออนุมตัิทางโรงเรียนเพ่ือจดัทําวิจยัชุดกิจกรรมสําหรับชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีผู้ วิจยัได้รับผิดชอบอยู่ร่วมกบัการเรียนการสอนหุ่นยนต์ mBot ในปีการศกึษา 

2562  

 3. แนวคดิของการใช้หุ่นยนต์เพ่ือการศึกษา 

  การนําหุ่นยนต์มาใช้เพ่ือการศึกษาท่ีเห็นได้ชัดท่ีชุดจะเป้นการจัดการเรียนการสอน 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ STEM Education ท่ีได้นําจุดเด่นของแต่ละวิชามาผสมผสานกัน

อย่างลงตวัเหมาะสมกับผู้ เรียนช่วยให้ผู้ เรียนนําความรู้ทุกศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหา ค้นคว้า 



และพฒันาให้เหมาะสมกับโลกปัจจุบนั โดยอาศยัการจดัการเรียนรู้ท่ีครูผู้สอนในแต่ละสาขาวิชา

ร่วมมือกนัหรือชีแ้นะแนวทางหลกัการในเร่ืองท่ีผู้ เรียนสนใจใคร่รู้โดยมีพืน้ฐานของสาขาวิชานัน้ ๆ 

เป็นองค์ประกอบ เพราะในการทํางานจริงหรือในชีวิตประจําวนันัน้ต้องใช้ความรู้หลายด้านในการ

ทํางาน มิได้แยกใช้ความรู้เป็นส่วนๆ เรียกได้ว่าประหนึ่งทําการจําลองการแก้ปัญหาท่ีจะเกิดขึน้ 

โดยให้ผู้ เรียนคิดและประเมินผลการแก้ปัญหาด้วยตวัเองเป็นหลกันอกจากนี ้STEM Education ยงั

เป็นการส่งเสริมการพฒันา ทกัษะท่ีสําคญัในศตวรรษท่ี 21 อีกด้วย STEM Education เป็นรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการข้ามกลุ่มสาระวิชา ได้แก่ 4 สาขาวิชา คือ วิชาวิทยาศาสตร์ 

(Science [S]), วิชาเทคโนโลยี  (Technology [T]), วิช วิศวกรรมศาสตร์  (Engineer [E]), วิชา

คณิตศาสตร์ (Mathematics [M]) กลา่วคือ 

  วิทยาศาสตร์ (S) เน้นเก่ียวกบัความเข้าใจพืน้ฐานของธรรมชาติรอบตวั โดยครูผู้สอน

จะใช้ วิธีการสอนวิทยาศาสตร์ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (Inquiry-based Science Teaching) หรือ

กิจกรรมการสอนแบบแก้ปัญหา (Scientific Problem-based Activities) ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีมีการ

ทดสอบทดลอง มีการเปรียบเทียบให้เห็นภาพก่อนและหลงัการเรียนอย่างชดัเจน เหมาะกบัผู้ เรียน

ระดบัประถมศึกษาโดยการสอนวิทยาศาสตร์ในแบบ STEM Education จะทําให้นักเรียนสนใจ 

สนกุสนาน มีความกระตือรือร้น รู้สึกท้าทายและเกิดความมัน่ใจในการเรียน ส่งผลให้ผู้ เรียนสนใจท่ี

จะเรียนในสาขาวิทยาศาสตร์ในระดบัชัน้ท่ีสงูขึน้และประสบความสําเร็จในการเรียน 

   เทคโนโลยี (T) เป็นวิชาท่ีว่าด้วยการใช้งานเคร่ืองไม้เคร่ืองมือท่ีจําเป็นและทนัสมัย 

เป็นตวัช่วยให้สามารถแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ โดยมีรูปแบบขบวนการในการแก้ปัญหา ปรับปรุง 

พฒันาสิ่งตา่ง ๆ เพ่ือตอบสนองตามความต้องการในยคุของเรา ทัง้นีอ้าจจะอาศยัหรือรู้จกัเรียนรู้ใช้

งานข้อมลูท่ีมีอยู่รอบ ๆ ตวั มิใช่แตเ่พียงหมายถึง เคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือระบบ ICT แตเ่พียงอย่าง

เดียว อาจจะมีกระบวนการเสริมท่ีเรียกว่า Design Process ท่ีมีส่วนคล้ายคลึงกับกระบวนการ

สืบเสาะ ดงักลา่วข้างต้น 

  วิศวกรรมศาสตร์ (E) เป็นวิชาท่ีว่าด้วยการประยุกต์สิ่งตา่ง ๆ ท่ีอยู่รอบตวั เพ่ือช่วยใน

กระบวนความคิด สร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ใหม่ให้เกิดขึน้อย่างเป็นรูปธรรม โดยอาศยั

ความรู้ทัง้ทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ทัง้นีรู้ปแบบวิศวกรรมศาสตร์อาจจะมิใชแ่ต่

เพียงสิ่งของท่ีจับต้องได้เท่านัน้ กระบวนการคิดหรือหลักการท่ีช่วยแก้ไขปัญหาก็ถือเป็นวิชา

วิศวกรรมศาสตร์ด้วยเหมือนกนั อยา่งเชน่ วิธีแก้ไขปัญหาการจอดอยา่งไมเ่ป็นระเบียบ เป็นต้น 

  คณิตศาสตร์ (M) เป็นการใช้ความรู้ในสาขาวิชาท่ีมิได้หมายถึงการนบัหรือคํานวณ

จํานวนเพียงอยา่งเดียวเทา่นัน้ แตเ่ก่ียวกบัองค์ประกอบอ่ืน ๆ ท่ีสําคญัด้วย เชน่ 



  ประการแรก คือ กระบวนการคิดเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical Thinking) ซึ่งได้แก่

การเปรียบเทียบ การจําแนก/ จดักลุ่ม การจดัแบบรูป และการบอกรูปร่างรวมถึงบง่บอกคณุสมบตัิ 

ประการท่ีสอง ภาษาคณิตศาสตร์ เดก็จะสามารถถ่ายทอดความคิดหรือ ความเข้าใจความคิดรวบยอด 

(Concept) ทางคณิตศาสตร์ได้ โดยใช้ภาษาคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร เช่น มากกว่า น้อยกว่า 

เล็กกว่า ใหญ่กว่า รูปเหล่ียมก่ีเหล่ียมก่ีมุม ลกัษณะใหญ่เล็ก ฯลฯ ประการต่อมา คือ การส่งเสริม

การคิดในรูปแบบคณิตศาสตร์ขัน้สูง (Higher-Level Math Thinking) จากกิจกรรมการเล่นของเด็ก

หรือการทํากิจกรรมในชีวิตประจําวนัแล้วชีแ้นะว่าสิ่งท่ีจะช่วยแก้ไขนัน้มีหลกัการของคณิตศาสตร์

มาช่วยได้อย่างไร กล่าวโดยรูปแล้วรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ STEM Education นอกจาก

จะเป็นบูรณาการทัง้ 4 สาขาวิชาแล้ว ยังเป็นผสานการบริบทท่ีเก่ียวข้องกับการนําไปใช้ใน

ชีวิตประจําวนัอีก โดยให้ผู้ เรียนสามารถเข้าใจและส่ือถึงความสําคญัต่อเป้าหมายของการเรียนรู้ 

เห็นคณุค่าของการเรียนพร้อมท่ีจะนําเอาสิ่งต่าง ๆ ไปประยุกต์ เพ่ือเพิ่มมูลค่าของความรู้นัน้ หรือ

เพิ่มโอกาสในการทํางาน อนัจะเป็นส่วนท่ีสร้างความแข็งแกร่งทัง้สงัคมและเศรษฐกิจของประเทศ

ได้ในอนาคต นอกเหนือจากการจัดการเรียนรู้ท่ีทําให้ผู้ เรียนเกิดการพัฒนาด้านต่าง ๆ อย่าง

ครบถ้วนแล้ว ยังสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาคนให้มีคุณภาพในศตวรรษท่ี 21 เช่น ด้าน

ปัญญา ผู้ เรียนเข้าใจในเนือ้หาสาระของวิชานัน้ ๆ อย่างแท้จริง สามารถประยุกต์และเช่ือมต่อ

ความรู้ได้อย่างเป็นระบบและเป็นขัน้เป็นตอน ด้านทักษะการคิด ผู้ เรียนพัฒนาทักษะการคิด 

โดยเฉพาะการคิดขัน้สูง เช่น การคิดเชิงวิเคราะห์ปัญหา มีความคิดสร้างสรรค์ พร้อมกับสามารถ

ส่ือสารความคิดนัน้ให้ออกมาเป็นสิ่งท่ีผู้ อ่ืนเข้าใจได้ ด้านคุณลักษณะ ผู้ เรียนมีทกัษะการทํางาน

กลุ่ม ทักษะการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ การเป็นผู้ นํา การเป็นผู้ ตาม ตลอดจนการน้อมรับคํา

วิพากษ์วิจารณ์ของผู้ อ่ืน หรือยอมรับฟังความคิดเห็นท่ีแตกต่าง เพ่ือแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้เฉพาะ

หน้าได้อยา่งลดความขดัแย้ง 

  ความสัมพันธ์ท่ีสอดคล้องกับการใช้หุ่นยนต์เป็นฐานความรู้ 

  คงปฏิเสธไมไ่ด้เลยวา่ หากพดูถึงหุน่ยนต์แล้วยอ่มหมายถึงทกุอยา่งท่ีกล่าวมา ทัง้เร่ือง

เทคโนโลยี วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ รวมถึงวิศวกรรมศาสตร์หรืออาจจะส่ือได้วา่ ทัง้หมดทัง้มวลท่ี

เรียนรู้ก็เพ่ือสร้างสรรค์ หุ่นยนต์อันแสดงถึงภาพลักษณ์ของการใช้องค์ความรู้ทัง้หลายนัน้เอง 

นอกจากนี ้หุ่นยนต์ยงัส่ือถึงความน่าต่ืนเต้น สิ่งแปลกใหม่อนัน่าค้นหาของใครก็ตามท่ีพบเห็นเป็น

สิ่งใหม่ท่ีเกิดขึน้บนโลกโดยผ่านนํา้มือมนษุย์ หุ่นยนต์ จึงเสมือนตวัแทนของความคิดสร้างสรรค์ 

นวัตกรรมและการประยุกต์ใช้งานความรู้ทัง้ 4 สาขาวิชา อย่างครบถ้วน จึงเป็นเหตุผลหนึ่งท่ีเรา

สามารถนําหุ่นยนต์มาช่วยในการเรียนการสอนท่ีเรียกว่า  กระบวนการเรียนรู้แบบ  STEM 

Education แม้ว่ากระบวนการดงักล่าวจะสามารถเช่ือมโยงในหมวดวิชาอ่ืน ๆ ได้อย่างหลากหลาย 



แต่สิ่งท่ีแสดงให้เห็นอย่างเป็นรูปธรรมของการเรียนหุ่นยนต์ คือ ความกระตือรือร้นของการอยากรู้

อยากเห็นของผู้ เรียน  

  วิธีการสอนหรือนํากิจกรรมโดยหุ่นยนต์อันหมายถึง การใช้ส่ือท่ีสามารถอธิบาย

รูปแบบ ลกัษณะและการใช้งานท่ีจะประกอบเป็นสิ่งประดิษฐ์ท่ีเรียกวา่ หุน่ยนต์ได้นัน้พืน้ฐานความ

เข้าใจเร่ืองระบบไฟฟ้า พลงังานและการเคล่ือนท่ี โครงสร้างและการทํางานของชิน้ส่วนตา่ง ๆ ท่ีมี

รูปแบบในเชิงคณิตศาสตร์ ส่ีเหล่ียม สามเหล่ียม มุมป้าน มุมแหลม การเช่ือมต่อชิน้ส่วนต่าง ๆ ท่ี

ง่ายในการประกอบ ข้อตอ่ ฯลฯ ในยคุสมยัใหมอ่ปุกรณ์และเคร่ืองมือช่วยในการสร้างสรรค์หุ่นยนต์

เกิดขึน้อย่างมากมายและหลากหลายรวมถึงราคาก็ไม่แพงเหมือนสมัยเก่าก่อน เราจึงสามารถ

เรียนรู้การสร้างหุน่ยนต์ได้ไมย่ากนกั ไม่วา่จะเป็นตวัตอ่อยา่ง เลโก้ ไมด์สตอร์ม หรืออปุกรณ์หุน่ยนต์

สําหรับเด็ก My Robot Time ท่ีเข้ามาทําตลาดในเมืองไทย เราสามารถแบ่งการเรียนรู้ผู้ เรียน

ออกเป็น 6 ระดบั ได้แก่ ระดบั 1 เบือ้งต้น ให้ผู้ เรียนเข้าใจเร่ืองพลังงานและแบตเตอร่ี ต้นกําเนิด

พลังงานสําหรับหุ่นยนต์ได้ ขนาดและความจขุองแบตเตอร่ีอย่างง่ายๆ ใกล้ตวั อาทิ ถ่านไฟฉาย

ขนาด AA, AAA ท่ีใช้งานต่าง ๆ กัน หรือความจขุองถ่านไฟฉายขนาด 1.5 โวลต์ เม่ือรวมกันจะได้

ความจเุท่าไหร่ การทํางานของมอเตอร์ท่ีช่วยให้หุ่นยนต์เคล่ือนไหวในแบบตา่ง ๆ ระดบั 2 เรียนรู้ถึง

ความสามารถพิเศษของหุ่นยนต์ ท่ีเสริมเข้ามาโดยอาศยัอปุกรณ์ท่ีเรียกวา่ ตวัตรวจจบัหรือเซนเซอร์ 

เพ่ือเพิ่มความสามารถพิเศษให้กับหุ่นยนต์ของเราให้เสมือนคิดได้เอง ผ่านคุณสมบัติเซนเซอร์

ตรวจจบัแสง พร้อมกบัพลงังานการขบัเคล่ือนท่ีเพิ่มขึน้มาด้วยมอเตอร์ใช้งาน 2 ตวั ระดบั 3 พืน้ฐาน

การควบคุม เราสามารถใช้งานและควบคมุหุ่นยนต์ได้ตามความต้องการผ่านอุปกรณ์ท่ีเรียกว่า 

รีโมตคอนโทรลแบบอินฟราเรด ท่ีช่วยให้สามารถบงัคบัทิศทางหุ่นยนต์หรือสัง่การเพ่ือให้หุ่นยนต์

เคล่ือนท่ีในแบบต่าง ๆ ได้ การควบคมุระยะไกลผ่านอุปกรณ์พืน้ฐาน เข้าใจการเช่ือมต่อระหว่าง

หุ่นยนต์กบัตวัควบคมุ ระดบั 4 ประยุกต์อุปกรณ์และเคร่ืองมือพืน้ฐานท่ีหุ่นยนต์ควรมี ให้สามารถ

สร้างสรรค์เป็นหุ่นยนต์ท่ีมีรูปแบบหลากหลาย ตามวัตถุประสงค์การใช้งาน มีอุปกรณ์พืน้ฐาน

ทัง้หมดเช่น ตวัตรวจจบั รีโมตคอนโทรล มอเตอร์ ให้ใช้งานร่วมกันอย่างเหมาะสมและกลมกลืน 

พัฒนาการปรับเปล่ียนโครงสร้างของหุ่นยนต์ ทดสอบและทดลองการเช่ือมต่ออุปกรณ์พืน้ฐาน 

ต่าง ๆ ระดับ 5 พืน้ฐานการออกแบบสั่งงานหุ่นยนต์ผ่านตัวโปรแกรม หรือการเขียนโปรแกรม

หุน่ยนต์อยา่งง่ายด้วยภาษารูปภาพส่ือถึงท่ีมาท่ีไปของการสร้างหุ่นยนต์ท่ีต้องมีพืน้ฐานความเข้าใจ

เร่ืองลําดบัขัน้ตอนการทํางาน ทัง้นีจ้ะสอนให้เห็นถึงความสําคญัท่ีใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามา

ประยกุต์ในการสร้างสรรค์หุน่ยนต์ อนัเป็นองค์ประกอบสําคญัให้ผู้ เรียนเข้าใจในการใช้เทคโนโลยี

มาช่วยเหลืองานให้สําเร็จ พร้อม ๆ กับรู้จกัเรียงลําดบัปัญหาท่ีเกิดขึน้ วิเคราะห์และแก้ไขได้ด้วย



ตวัเอง ระดบั 6 นกัพฒันาโปรแกรมหรือการเขียนโปรแกรมสัง่งานหุ่นยนต์ได้ตามท่ีใจต้องการ นัน้

หมายถึงระดบันีจ้ะเป็นขัน้สงูท่ีชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถแตกแขนงความรู้ทัง้ในขัน้พืน้ฐานและอปุกรณ์

ทัง้หมดท่ีมี เช่ือมโยงและสามารถใช้งานได้ตามโจทย์ปัญหาท่ีเกิดขึน้ พร้อม ๆ กบัคดิและสร้างสรรค์

หุน่ยนต์ในแบบของตวัเองเพ่ือแก้ไขหรือต้องการสร้างสิ่งใหม่ๆ  ให้เกิดขึน้ด้วยตวัเอง ในขัน้ตอนนีเ้อง

ท่ีจะสร้างเสริมทกัษะความคิดในการรวบรวมทัง้ 4 สาขาวิชาและความรู้ทัว่ไปอนัจะส่งผลให้ผู้ เรียน

ตระหนกัได้ว่า ทัง้เทคโนโลยีและความรู้ในสาขาท่ีเรียนมานัน้สามารถประยกุต์และชว่ยแก้ไขปัญหา

ท่ีเกิดขึน้ได้อย่างไร ทัง้ 6 ระดบัดงักล่าวนีเ้ป็นตวัอย่างของการจัดการเรียนการสอนท่ีนําเอาส่ือ

หุ่นยนต์มาเป็นฐานของกิจกรรมท่ีเรียกว่า กิจกรรมการสอนแบบแก้ปัญหา (Scientific Problem-

based Activities) ผ่านกระบวนการสืบเสาะ ค้นหาทดลอง  แก้ไขและลองผิดลองถูกบนพืน้

ฐานความรู้ท่ีมี ไม่ท้อแท้ ไม่ยอมแพ้ จนกว่าจะได้แก้ไขปัญหานัน้ ๆ หรือรวมทัง้ Project-based 

Learning, Problem-based Learning และ Design-based Learning อนัเป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ี

จําเป็นในศตวรรษท่ี 21 นี ้ท่ีมีความสนกุสนาน ต่ืนเต้นและอยากเรียนซํา้แล้วซํา้อีก 

  ฉะนัน้ การสอนด้วยส่ือหุ่นยนต์ไม่ว่าจะด้วยอุปกรณ์แบบไหน ค่ายไหนก็สามารถ

ประยกุต์และเช่ือมตอ่ความรู้ระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนให้เรียนรู้ไปพร้อม ๆ กนัได้ เพราะการพฒันา

ตามหลกัการ 3i (Imagination, Inspiration และ Innovation) จินตนาการ ผสานแรงบนัดาลใจจน

เกิดเป็นนวตักรรม นัน้คงไม่ได้เกิดขึน้เพียงชัว่ข้ามคืนแต่ต้องผ่านการบ่มเพาะ สะสมองค์ความรู้

อย่างคอ่ยเป็นคอ่ยไป ตลอดจนลงมือปฏิบตัิจริงให้เป็นรูปธรรมมากท่ีสุด จึงจะแสดงให้เห็นว่าสิ่งท่ี

คิดและเรียนรู้สามารถใช้งานได้จริง การสอนด้วยหุ่นยนต์แบบตวัต่อดงักล่าวจึงเปรียบได้กับการ

สร้างและแก้ไข ปรับปรุง เปล่ียนแปลง พฒันา เพิ่มเติม อย่างซํา้ไปซํา้มา เพ่ือสร้างสรรค์สิ่งท่ีดีกว่า

อนัเดิม จะเป็นส่วนท่ีช่วยจุดประกายความคิดฝัน และนําเสนอออกมาเป็นความสําเร็จเล็ก ๆ น้อย 

ๆ สะสมจนเกิดความมัน่ใจในการอยากจะทําอะไรให้เกิดขึน้ตอ่ไป ด้วยกระบวนการเรียนรู้ผา่นส่ือท่ี

เรียกวา่ หุน่ยนต์ จะเป็นสว่นท่ีจดุประกายความคดิสร้างสรรค์ของผู้ เรียนให้สามารถประยกุต์ความรู้

ในหลากหลายวิชาและเห็นความสําคญัของการเรียนรู้ในทุก ๆ สาขา อนัจะเป็นสิ่งพิสจูน์ได้ส่วน

หนึง่วา่องค์ประกอบท่ีชว่ยให้ชีวิตดําเนินได้มิได้เกิดขึน้เพียงสิ่งหนึง่สิ่งเดียว 

  การเรียนแบบ STEM Education โดยใช้หุ่นยนต์เป็นฐานการเรียนรู้ระดับ

ประถมศึกษา 

  หุ่นยนต์อาจจะเป็นการใช้คําหรือช่ือเรียกเพ่ือสร้างความน่าสนใจจงูใจให้เกิดความ

อยากรู้ในเร่ืองนัน้ ๆ ให้เกิดขึน้ แตแ่ท้ท่ีจริงแล้วการสร้างสิ่งประดิษฐ์ท่ีเรียกว่า หุ่นยนต์ น่ีต้องอาศยั

ความรู้หลายสาขาเข้ามาเก่ียวข้อง ไมว่่าจะเป็นเร่ืองของจินตนาการ ความคดิสร้างสรรค์ ความรู้เชิง

สงัเกตสงัเคราะห์ และวิทยาศาสตร์หรือแม้แตเ่ร่ืองการคิดคํานวณ แม้วา่ในความเป็นจริงแล้ว ผู้ เลน่



หรือผู้ ประกอบหุ่นยนต์นัน้อาจจะใช้การคาดคะเนหรือประมาณการณ์เอาว่าแบบนัน้แบบนี ้

เพ่ือประกอบชิน้ส่วนตา่ง ๆ อนัเป็นองค์ประกอบท่ีเกิดจากการจดัสรรไว้แล้ว อย่างตวัตอ่ชนิดตา่ง ๆ 

ไม่วา่จะเรียกชดุตวัตอ่นัน้ว่าอยา่งไร เช่น เลโก้, ตวัตอ่ไอคดิส์, ลาคิว ฯลฯ เป็นต้น ด้วยส่วนประกอบ

และชิน้ส่วนต่าง ๆ น่ีเองท่ีซ่อนความรู้เหล่านีเ้อาไว้อาจจะเรียกได้ว่าเป็นส่วนมิติสัมพันธ์สร้าง

ภาพเสมือนให้เกิดขึน้ภายในสมองของผู้ เลน่ หรือประกอบชิน้สว่นนัน้หยิบจบับอ่ย ๆ เป็นประจํา จน

เกิดภาพองค์ประกอบชิน้ส่วนรูปเรขาคณิตเหล่านีข้ึ น้ในจินตนาการให้เป็นสิ่งนัน้สิ่ ง นี ไ้ ด้ 

เม่ือประกอบชิน้ส่วนจริง ๆ จึงสามารถหยิบจับตวัต่อซึ่งมีรูปร่างและลักษณะทางเรขาคณิต ขึน้

รูปทรงตามท่ีต้องการได้ ฉะนัน้หากเราจะแยกแบ่งประเภทเพ่ือให้เข้าใจตรงกันก็สามารถแยก

ออกมาเป็นสัดส่วนได้ว่าอะไรคือ วิทยาศาสตร์ อันไหนคือคณิตศาสตร์ และอันไหนท่ีเรียกว่า

วิศวกรรม จนไปถึงเทคโนโลยี เพราะแท้ท่ีจริงแล้วเม่ือของเหล่านีนํ้าไปใช้งานเราจะไม่แบ่งตาม

รายวิชาดงักล่าวอาจจะเรียกร่วม ๆ กนัไปเลย เพราะความเป็นจริงแล้วสิ่งประดษิฐ์ทัง้หลายท่ีเกิดขึน้

ล้วนผ่านกระบวนการทางความคดิวิเคราะห์และแยกแยะ คดัสรร จนรวมกนัเป็นสิ่งประดษิฐ์ดงัท่ีได้

เห็น แตเ่ม่ือต้องการทราบองค์ประกอบเพ่ือหาข้อดีของการเล่นสร้างประกอบหุน่ยนต์แล้วละก็อยาก

ให้นํา้หนักลงไปท่ีคณิตศาสตร์เป็นส่วนหลักเน่ืองจากชิน้ส่วนหลายๆ ชิน้ล้วนเกิดเป็นรูปร่างทรง

ส่ีเหล่ียม สามเหล่ียม เส้นตรง มมุฉาก มมุปา้น วงกลม เป็นต้น เม่ือได้องค์ประกอบทางคณิตศาสตร์

มาแล้วขัน้ต่อไปคือ การอาศัยความเช่ือมโยงทางวิทยาศาสตร์เข้ามาช่วยเพ่ือสร้างการทดลอง 

ขึน้รูปร่างตามความคิดเป็นสัตว์ต่าง ๆ เคร่ืองใช้ภายในบ้าน รูปร่างท่ีคุ้นเคยเหล่านีเ้องท่ีรวมเอา

วิทยาศาสตร์มาเก่ียวข้อง ไมว่่าจะสร้างให้หุ่นยนต์เคล่ือนไหวด้วยมอเตอร์ ขบัเคล่ือนด้วยแหล่งจ่าย

พลงังานไฟฟา้เชน่ แบตเตอร่ี สิ่งเหลา่นีล้้วนเก่ียวข้องกบัวิทยาศาสตร์ การใช้ล้อแบบตา่ง ๆ ทัง้มียาง

และไม่มียาง ทําให้การเคล่ือนท่ีเป็นแบบใด สิ่งเหลา่นีล้้วนรวมเรียกวา่ วิทยาศาสตร์ท่ีเข้ามาเสริมให้

การสร้างและการทดลองสนุกสนานมากขึน้ ทัง้นีก้ารนําส่วนต่าง ๆ มาประกอบขึน้รูปร่างต่าง ๆ 

เหล่านีเ้ราเรียกการทํางานให้ออกมาเป็นโครงงานเป็นชิน้งานเหล่านีว้่า การสร้างเชิงวิศวกรรมด้วย

องค์ประกอบการได้ลงมือทํา แบบลองผิดลองถกูจนสามารถแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึน้ได้ ณ ขณะเวลา

นัน้ ๆ จึงเรียกสิ่งเหล่านีว้่าการทํางานเชิงวิศวกรรม เพราะวิศวกรรมในนิยามของผู้ เขียนคือการ

เปล่ียนจากสิ่งท่ีคิดให้ออกมาเป็นรูปธรรม เป็นสิ่งของ สิ่งประดษิฐ์หรือหลกัการทํางานอยา่งใดอยา่ง

หนึ่งท่ีสามารถปรับปรุงเปล่ียนแปลงใช้งานได้ ซึ่งส่วนใหญ่องค์ประกอบนีอ้าจจะอยู่ในรูปแบบอ่ืน ๆ 

ไม่ว่าความถนัดเชิงช่าง งานฝีมือ ฯลฯ เป็นต้น สําหรับตัวหลักท่ีหนีไม่พ้นคือการใช้เทคโนโลยี

(Technology) หรือตวั T อันเป็นส่วนเสริมให้งานทัง้หมดสามารถต่อยอดจากสิ่งเดิม ๆ ให้พิเศษ

มากขึน้ไม่ว่าจะเป็นเร่ืองของการเขียนโปรแกรมในการสร้างหุ่นยนต์ชัน้สูงขึน้ไป ต้องเก่ียวข้องกับ



เคร่ืองคอมพิวเตอร์ การใช้งานคอมพิวเตอร์เบือ้งต้นซึ่งนกัเรียนรุ่นใหม่ทกุคนต้องเรียนรู้ คงไม่แปลก

ท่ีนกัเรียนจะสามารถเรียนรู้การใช้งานอุปกรณ์ไอทีได้รวดเร็วและใช้งานเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้เก่ง

กว่าคนในยุคเก่าก่อน เพราะนักเรียนเขาเติบโตมากับสภาพแวดล้อมท่ีเทคโนโลยีใกล้ตวัของเขา

มากกว่ารุ่นก่อนท่ีเกิดในยคุการสร้างและคาบเก่ียวกบัสมยักาลของเทคโนโลยีท่ีพฒันามาอย่างก้าว

กระโดด จึงเห็นว่า การเรียนรู้ในหมวดท่ีเรียกว่า STEM Education มันสอดคล้องกับการเล่น

หุ่นยนต์หรือตวัต่อชนิดตา่ง ๆ เหล่านีไ้ด้อย่างไร แม้แตง่านต้นแบบด้านวิศวกรรมบางตวั มืออาชีพ

เองยงัต้องพึ่งพาชิน้ส่วนเหล่านีใ้นการสร้างต้นแบบสิ่งประดิษฐ์ให้ตอบสนองต่อความคิดเบือ้งต้น

ก่อน นําไปสร้างตวัจริงหรือท่ีเราเรียกวา่ เคร่ืองต้นแบบ และปรับปรุงเปล่ียนแปลงชิน้งานไปเร่ือย ๆ 

หาความรู้ท่ีจะสามารถตอบสนองความคิดเพ่ือสร้างสิ่งประดิษฐ์พิเศษๆ เหล่านีใ้ห้เป็นจริงมากท่ีสดุ 

จนเกิดสิ่งท่ีเรียกวา่ นวตักรรม หรือสิ่งประดษิฐ์แปลกใหมอ่นัจะเปล่ียนโลกใบเดมิ ๆ นีอ้อกไปเร่ือย ๆ 

  รูปแบบการเรียนรู้สร้างหุ่นยนต์  

  การจําแนกแบ่งความรู้ให้เป็นลําดับขัน้เพ่ือปรับกระบวนทัศน์การศึกษาสามารถ

เรียงความพร้อมเบือ้งต้นไปสู่การสร้างท่ียุง่ยากมากขึน้หรือมีเง่ือนไขท่ีต้องสร้างให้ครอบคุ้มมากขึน้

ระดบัเบือ้งต้น-เรียนรู้ชิน้สว่นองค์ประกอบของตวัตอ่วา่มีชิน้ส่วนอยา่งไรและเปล่ียนแปลงรูปแบบใด

ได้บ้าง พร้อมหลกัการการประกอบชิน้ส่วนต่าง ๆ ทําอย่างไร ถอดชิน้ส่วนเหล่านีอ้ย่างไรมิให้เกิด

ความเสียหาย รวมถึงการสร้างอปุนิสยัในการเก็บรักษาอปุกรณ์การเรียนรู้เหล่านีอ้ย่างไร เพ่ือสร้าง

นิสัยความมีระเบียบการจัดการซึ่งวินยัตรงนีจ้ะเหมาะสมต่อวิชาช่างหรือวิศวกรรมในอนาคตได้ 

การเรียนรู้เข้าใจรูปแบบเหมือนสัตว์ต่าง ๆ ท่ีจะสร้างสรรค์ผลงานให้เกิดขึน้จากตัวอย่างตาม

สิ่งแวดล้อมรอบข้างท่ีคุ้นเคย ระดบักลาง-เรียนรู้เข้าใจความสามารถพิเศษของตวัตรวจจบัหรือการ

เพิ่มความสามารถให้กับหุ่นยนต์ เพ่ือให้สามารถใช้งานในระบบอตัโนมตัิท่ีตดัสินใจภารกิจเองได้ 

เรียนรู้การทํางานของอปุกรณ์ตรวจจบั ประกอบสิ่งประดษิฐ์ท่ีเกิดขึน้จริงและให้เห็นความพิเศษของ

ระบบอัตโนมัติ นอกจากนีย้ังเพิ่มการเรียนรู้ระบบควบคมุไร้สายหรือรีโมตคอนโทรลซึ่งสามารถ

บงัคบัควบคมุหุ่นยนต์ได้จากระยะไกล เปิดมมุมองการบงัคบัหุ่นยนต์ได้อีกแบบหนึง่ เรียนรู้รูปแบบ

การเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต์ในลกัษณะตา่ง ๆ ไม่วา่จะด้วยล้อ เช่น รถแขง่ F1 หรือการเคล่ือนท่ีแบบใช้

สายพานเหมือนรถถัง การเคล่ือนท่ีแบบใช้ขา โดยอาศยัการเคล่ือนท่ีแบบหมุนปรับเปล่ียนวิธีการ

เคล่ือนท่ีเป็นรูปแบบอ่ืน ๆ ได้ เม่ือเข้าใจระบบการเคล่ือนท่ีและการบงัคบัแบบไร้สายแล้ว จึงมา

สร้างสิ่งประดิษฐ์ท่ีต้องการได้ ตามลักษณะพืน้ฐานความรู้ดงักล่าวนี ้ระดบัสูง-เรียนรู้เข้าใจการ

สร้างหุ่นยนต์ด้วยวิธีการเขียนโปรแกรมสัง่การ ในระดบันีจ้ะเข้าใจโลกของการสร้างหุ่นยนต์มากขึน้ 

นัน้คือเราสามารถสร้างสรรค์และบงัคบัหุ่นยนต์ด้วยการเขียนโปรแกรม อนัหมายถึง สร้างเง่ือนไข

การทํางานตา่ง ๆ ให้กบัหุ่นยนต์ ซึ่งการเรียนรู้ระดบันีจ้ะประกอบด้วยความรู้พืน้ฐานโครงสร้างของ



หุ่นยนต์ จนมาถึงเรียนรู้ใช้เทคโนโลยีประกอบการสร้างคือ คอมพิวเตอร์และโปรแกรมการสัง่งาน 

สามารถเรียนรู้การควบคมุความเร็วของมอเตอร์อนัเป็นสว่นขบัเคล่ือนหุน่ยนต์ได้ ตลอดจน สามารถ

สั่งการเซอร์โวมอเตอร์อุปกรณ์ชิน้ใหม่เพ่ือออกแบบการเคล่ือนท่ีแบบบังคับองศาการหมุนได้ 

เพิ่มเติมความสามารถของหุ่นยนต์ท่ีใกล้เคียงกบัความเป็นจริงมากขึน้ ความสําคญัของการเรียนรู้

ในระดบันีจ้ะหมายถึง เรียนรู้ลําดบัการสัง่งานหรือสร้างเง่ือนไขของการทํางานตา่ง ๆ เปิดมมุมอง

การแก้ไขปัญหาแบบเป็นขัน้เป็นตอน เจอปัญหาตดิขดัอยา่งไร สามารถกลบัไปหาสาเหตแุละต้นตอ่

ของปัญหาท่ีเกิดขึน้ได้ จากตวัอย่างลําดบัขัน้การเรียนรู้หุ่นยนต์ท่ีกล่าวมานีเ้พ่ือแสดงให้เห็นว่าการ

เช่ือมโยงวิธีการเรียนรู้ท่ีจําเป็นสําหรับสร้างหุ่นยนต์นัน้จะเป็นประโยชน์ตอ่พืน้ฐานการศึกษาไม่ว่า

เด็กท่ีเรียนจะเติบโตขึน้ไปเรียนสาขาใดในอนาคต ย่อมสามารถมีพืน้ฐานลําดบัการแก้ไขปัญหา 

ลําดบัความคดิท่ีสําคญัในการสร้างสรรค์งานด้านใดก็ตามอนัจะเกิดประโยชน์กบัผู้ เรียนทัง้สิน้ 

 

ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 ธนายุทธ สิรินตุานนท์ (2559) กล่าวว่า ปัญหาคือ “ผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้และไม่ตรงกบัความ

คาดหวงัหรือสิ่งท่ีควรจะเป็น” การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการทําความเข้าใจปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึน้ 

โดยเก่ียวข้องกบัการทํางานของสมอง (การคิด) และพฤติกรรมท่ีใช้แก้ปัญหา เม่ือมีปัญหาผ่านเข้า

มาสู่ระบบการรับรู้ของมนุษย์ (Sensing) มนุษย์แต่ละคนมีวิธีการจัดการกับปัญหาท่ีแตกต่างกัน

ออกไป ซึ่งส่งผลให้เกิดการสะสมเป็นประสบการณ์ท่ีแตกต่างกันในแต่ละคน ดังนัน้การให้

ความสําคญักบัแตล่ะปัจจยัท่ีส่งผลให้เกิดประสบการณ์ท่ีมีประสิทธิภาพ (Effective Experience) 

ในการแก้ปัญหาจึงเป็นสิ่งท่ีจําเป็นอย่างมาก หนึง่ในการคดิแก้ปัญหาท่ีมีประสทิธิภาพคือ “การคิด

เชิงตรรกะ (Logical Thinking)” เน่ืองจากเหตผุลตา่ง ๆ ได้แก่ การคิดเชิงตรรกะให้ความสําคญักับ

การมองภาพรวมของปัญหา (Big Picture) การคิดเชิงตรรกะมุ่งเน้นการกําหนด Framework ใน

การแก้ปัญหา การคิดเชิงตรรกะมีการกําหนดเปา้หมายท่ีต้องการบรรลอุย่างชดัเจน (Goal) การคิด

เชิงตรรกะแสดงลําดบัขัน้ตอนของความเป็นเหตุและผล (Cause and Effect) การคิดเชิงตรรกะ

วิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึน้เพ่ือหาทางปอ้งกนั การคิดเชิงตรรกะประเมินอปุสรรคท่ีอาจเกิดขึน้เพ่ือ

หาทางหลีกเล่ียง การคิดเชิงตรรกะหลีกเล่ียงการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า การคิดเชิงตรรกะเน้นการ

จดัลําดบัแก้ปัญหากับสิ่งท่ีให้ผลลพัธ์สูง และการคิดเชิงตรรกะเน้นการแสวงหาความเป็นไปได้ใน

การแก้ปัญหา 

 

 

 



 1. ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

  การคิดเชิงตรรกะ (Logical Thinking) ให้ความสําคัญกับการวิเคราะห์หาเหตุผล

แท้จริงของความสําเร็จและล้มเหลว แสดงลําดับขัน้ตอนของเร่ืองราวอย่างชัดเจน และอ่ืน ๆ 

ดงักลา่วข้างต้น เพ่ือนําไปสูก่ารตดัสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาในทรัพยากรท่ีมีอยูอ่ยา่งจํากดั อาจกลา่ว

ได้ว่าการคิดเชิงตรรกะคือ “การตดัสินใจแบบมีเหตผุลรองรับ” ดงันัน้ความคิดเชิงตรรกะถือว่าเป็น

กระบวนการสร้างนิสยัการแก้ไขปัญหาอยา่งเป็นระบบ การตดัสินใจใช้เหตผุลมากกวา่อารมณ์ และ

หลีกเล่ียงการคดิแก้ปัญหาท่ียดึตดิกบักรอบความคิดเดมิ 

  ไกรกิต ิ ทิพกนก (2561) หลกัการคดิท่ีเป็นพืน้ฐานของ Logical Thinking ก็คือ MECE 

(Mutually Exclusive Collectively Exhaustive) หมายถึง สภาพการณ์ท่ีไม่มีตกหล่นซํา้ซ้อน โดย

การคิดจากมหภาคไปสู่จุลภาคแล้วพิจารณาความเช่ือมโยงท่ีมีต่อกนั เช่น ในการกําหนดบทบาท

และความรับผิดชอบในองค์กรจะใช้ MECE เพ่ือป้องกันไม่ให้เกิดการทํางานท่ีซํา้ซ้อนได้ Logical 

Thinking จงึหมายถึง ความสามารถในการคดิหาเหตผุล จากความเช่ือ หลกัฐาน หรือข้ออ้างท่ีมีอยู่

แล้วนํามาเช่ือมโยงเป็นข้อสรุป เป็นการกระตุ้นให้เราใช้สมองทัง้สองซีกคือ ความคิดวิเคราะห์กับ

การใช้ความจําได้อย่างสมดลุกนัเพ่ือนํามาช่วยแก้ปัญหาหรือตดัสินใจในชีวิตประจําวนัและในการ

ทํางานซึ่งมีเคร่ืองมือหรือวิธีการมากมาย เช่น แผ่นตรวจสอบ (Check Sheet) แผนผังพาเรโต 

(Pareto Diagram) Matrix แผนผังแสดงเหตุและผล (Cause & Effect Diagram) หรือ QC Tools 

ทัง้หลาย 

  Logical Thinking เป็นทกัษะพืน้ฐานของทกัษะการคิดทัว่ไป logic มีรากศพัท์มาจาก

ภาษากรีกว่า logos ซึ่งแปลว่าการแสดงความคิดออกมาเป็นคําพูด การพูด เหตุผล สมมุติฐาน 

สนุทรพจน์ logic หรือ ตรรกะ จงึเป็นกระบวนการของการใช้เหตผุล ฮาลเปอร์น (Halpern) กลา่วว่า 

การใช้เหตผุลเป็นลกัษณะของมนุษย์ ในการสนทนาเหตผุลจะช่วยบอกเราว่าอะไรก่อนอะไรหลัง 

เวลาเราใช้เหตผุลเราจะใช้ความรู้หลาย ๆ อย่างในเร่ืองท่ีเก่ียวข้องเพ่ือประเมินถึงข้อสรุป วา่ถกูต้อง

หรือไม ่

  Logical Thinking จึงหมายถึง ความสามารถในการคิดหาเหตุผล จากความเช่ือ 

หลกัฐาน หรือข้ออ้างท่ีมีอยู่แล้วนํามาเช่ือมโยงเป็นข้อสรุป เป็นการกระตุ้นให้เราใช้สมองทัง้สองซีก

คือ ความคิดวิเคราะห์กบัการใช้ความจําได้อย่างสมดลุกนัเพ่ือนํามาช่วยแก้ปัญหาหรือตดัสินใจใน

ชีวิตประจําวนั  

  Thomson ได้ให้ความหมายของตรรกศาสตร์ว่าคือศาสตร์ท่ีว่าด้วยการคิด (Logic is 

the sign of laws Of thought ) หมายความว่า การคิดของมนุษย์นัน้ ในแต่ละเร่ืองจะมีกรอบแห่ง

ความคิดท่ีมีการเรียบเรียงกันกรองคําพูดออกมาตามลําดบัทําให้คําพูดนัน้มีนํา้หนักมีพลังเกิด



ความสมเหตสุมผลอย่างเช่นว่า เราพูดถึง ไก่ โดยท่ีเราไม่ได้พูดถึงการคุ้ยเข่ีย แต่เราเร่ิมกล่าวถึง

สตัว์ท่ีมี 2 ขา 2 ปีกแล้วพูดถึงลักษณะคุ้ยเข่ียทีหลัง จนทําให้ทุกคนพร้อมใจกันว่าสัตว์นัน้คือ ไก่ 

โดยปราศจากโดยปราศจากคนคดัค้าน จากสถานการณ์คนเราจะต้องมีอะไรสกัอย่าง หรือสถานท่ี

สกัแห่ง ท่ีคอยเก็บสิ่งท่ีเราเคยเห็นและรับรู้ เม่ือมีคนกล่าวถึงสิ่งนัน้ก็จะปรากฏในมโนภาพ ช่วยให้

เราอธิบายสิ่งนัน้ไม่ผิดพลาด อาจจะปรียบสถานท่ีนัน้เป็นกล่องหรือกรอบแห่งความคดิอนัจากท่ีเรา

รู้จกัคดิ คือการคิดตามกรอบแล้วจงึคอ่ยคิดนอกกรอบเหมือนกบัตอนท่ีเรายงัเด็กเรารู้จกักนัเดิน แต่

หลงัจากท่ีเราเร่ิมเดนิเก่งแล้วเราเร่ิมคดิอยากจะว่ิงก็ย่อมทําได้ตามใจ   

  การคิดตามกฎหรือกรอบแห่งการคิดของตรรกะ  

  1. กฎสิ่งสากล (Universal) หมายถึง  สิ่งเดียวและเป็นสามัญทั่วไปแก่สิ่ง อ่ืน ๆ 

อีก มากมาย หรือการรวมเอาของท่ีเป็นชนิดเดียวกันไว้ทัง้หมด หรือสิ่งเดียวท่ีมีต่อหลาย ๆ สิ่ง 

(One – to – Many) เม่ือกล่าวถึงสิ่งสากลก็จําเป็นต้องกลา่วถึงสิ่งเฉพาะ(ปัจเจก) ซึ่งเป็นสิ่งตรงข้าม 

กบัสิ่งสากล หากไม่มีสิ่งเฉพาะสิ่งท่ีเป็นสิ่งสากลก็ไม่มี เช่น สตัว์ แบง่ออกเป็น มนษุย์กบัเดรัจฉาน 

คําว่า สตัว์ เป็นคํากลาง ๆ ไม่รู้ว่าเป็นคนหรือเดรัจฉาน แตเ่ม่ือเอาสองสิ่งมาเปรียบเทียบกนั สตัว์มี

ความเป็นสากลมากกวา่คนกบัเดรัจฉาน ทัง้นี ้เพราะสตัว์แบง่ออกเป็นคนกบั(สตัว์) เดรัจฉานนัน่เอง 

2. การนิยามความหมาย (Definition) หมายถึง การให้ความหมายสัน้ ๆ กะทดัรัด และ ได้ใจความ

มากท่ีสุด โดยมีกฎข้อท่ี 1 ว่าการนิยามความหมายต้องประกอบด้วย วิเสสชาติ (สกุล- Genus) 

นานัตตภาพ (ภาวะท่ีแตกต่าง) เช่น สุนัขเป็นสตัว์ท่ีชอบเห่าหอน เพราะเม่ือ นิยามแล้วเราเข้าใจ

ชดัเจนว่ามีสตัว์ชนิดหนึ่งท่ีช่ือว่าสุนขัเท่านัน้ท่ีชอบเห่าชอบหอน ญัตติ (ประโยค) ดงักล่าวมาจาก

สอง สว่นคือ ศพัท์นิยาม ได้แก่คําวา่ สนุขั และบทนิยาม ได้แก่คําวา่ เป็น สตัว์ชอบเหา่หอน 

  โสวิทย์ บํารุงภกัดิ ์ได้เสนอรูปแบบ การคดิเชิงตรรกะ ดงันี ้

  1. การคิดแบบรอบด้าน หมายถึงการคิดแบบรอบกายรอบเอว จนเห็นซ้ายเห็นขวา 

เห็น หน้าเห็นหลัง ตัวอย่าง สมมติว่าขณะเราขับรถไปบนถนน จู่ ๆ มีรถอีกคันแซงปาดหน้าเรา 

อย่าง แรง ส่วนมากเราจะเกิดโมโห เพราะอะไรก็เพราะเราคิดถึงความปลอดภยัในตวัเรา นัง่ตอ่ไป

เรา กลับคิดได้ว่าเขาอาจจําเป็นนะ ลูกเขาอาจจะป่วย แม่เขาอาจจะเจ็บ หรืออ่ืน ๆ เขาจึง

จําเป็นต้องรีบ การคิดถึงคนอ่ืนก็ทําให้ใจเราเย็น เพราะมีเขาเกิดขึน้ความเย็นใจจึงเกิด หากคิดถึง

แต่เราความร้อน ใจก็จะเพิ่มมากขึน้ ๆ การมองเห็นตวัเราและตวัเขาจึงเป็นการคิดรอบด้านแบบ 

ง่าย ๆ  

  2. การคิดในเชิงบวก หมายถึงการยอมรับความจริงในสิ่งท่ีเรามีท่ีเราเป็น ตวัอย่าง 

เรามีจมูกแบน (ดัง้ยบุ) เราจะรู้สึกว่าเป็นปมด้วย แตพ่อไปเป็นนกัร้องกลบัมีเสียงดี เพราะเสียงจะ

ขึน้ นาสิกจะทําให้เสียงไพเราะ หรือตวัเล็กแตพ่อไปนัง่เคร่ืองบนิหรือนัง่รถทวัร์ เรากลบันัง่สบายวาง 



เท้าวางมืออย่างสบาย แตม่องดฝูร่ังตวัใหญ่นัง่แบบอึดอดัท่ีวางเท้าวางมือก็ไม่มี เห็นแล้วอดสงสาร 

ไมไ่ด้ มองเห็นอยา่งนัน้ก็รู้สกึวา่ตวัเล็กก็ดีอยา่งนีแ้หละ  

  3. การคิดแบบมมุกลบัหรือกลบัมุม ข้อนีค้งไม่ต้องให้ความหมายอะไร เพราะความ

มนั ชดัอยูแ่ล้ว ตวัอย่าง มีใครสกัคนมาตอ่ว่าเราวา่คณุน่ีดีแตพ่ดู ดีแตต่ัง้ข้อสงัเกตคนอ่ืน ไม่เห็นคิด 

และทําอะไรเป็นชิน้เป็นอัน เราก็คิดในมุมกลบัหรือกลับมุมคิดว่า เราจะไม่ดีแต่พูด เราจะไม่ตัง้ 

ข้อสงัเกตกบัการทํางานของคนอ่ืนมากนกั และเราจะทํางานให้เป็นโล่เป็นพายมากขึน้ แล้วเรารีบ 

ลงมือทํางาน ทําอย่างมุง่มนั จริงจงั ทุ่มเท และเสียสละอยา่งเต็มท่ี หรือคิดแบบง่าย ๆ ก็คือเราจะไม ่

เป็นฟ้ามีแตร้่อง แตไ่มย่อมตกสกัที แตเ่ราจะเป็นฟ้าร้องด้วยและมีนํา้จากฟ้าตกมาด้วย 

  Katsumi Nishimura (1956 อ้างถึงใน รังสรรค์ เลิศในสัตย์, 2552) กล่าวว่า logical 

Thinking เป็นพืน้ฐานแห่งแนวคิดแนวทางการปฏิบัติท่ีเป็นเหตุเป็นผลต่อเน่ืองกันในสังคมท่ีมี 

logical Thinking อยู่มาก จะทําให้สงัคมนัน้ดํารงได้อยู่อย่างมีเหตมีุผลมีการวางแผนเป็นขัน้ตอนมี

การลําดบัเร่ืองราวก่อนหลงั มองปัญหาในภาพรวม คนในสงัคมมีการใช้ปัญญามากกว่าอารมณ์ 

แตถ้่าหากสงัคมขาดเราจะ Logical Thinking จะทําให้ สงัคมดําเนินไปอย่างไมมี่ลําดบัขัน้ตอนคือ

มกัทําไปก่อนแล้วคอ่ยมาแก้ปัญหาทีหลงัหรือมองจากจดุย่อย ๆ เป็นหลกั คนไม่สามารถเห็นภาพ

มวลรวมทําให้เกิดการทํางานซํา้ซ้อนเกิดความผิดพลาดการเจรจาไม่ราบร่ืนแต่ถ้าสังคมฝึกสร้าง

นิสยัการมองภาพรวมให้กบัตนเองได้จะสามารถคิดได้อยา่งเป็นระบบและทํางานได้บรรลเุปา้หมาย

สาย โดยมีการสูญเสียน้อยท่ีสุด Logical Thinking เกิดขึน้ท่ีอเมริกาเป็นแห่งแรก เพราะเป็น

ประเทศท่ีมีคนตา่งเชือ้ชาตเิข้ามาอาศยัปะปนกนัด้วยเหตนีุก้ารทํางานซบัซ้อนด้วยการแตกตา่งทาง

ความคิดหากไม่หาวิธีท่ีจะอธิบายให้อีกฝ่ายหนึ่งเข้าใจและยอมรับด้วย ซึ่งจะเห็นได้ชดันิสัยการ

วิเคราะห์ความแตกตา่งของคน คนท่ีขาด Logical Thinking มกัจะมองไม่เห็นภาพรวมของปัญหา

และโยนความผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ให้กบัผู้ อ่ืนหรือสิ่งอ่ืน 

  กล่าวโดยสรุปแล้ว กระบวนการคดิเชิงตรรกะเป็นกระบวนการทางสมองท่ีสามารถฝึก

ได้ โดยจะต้องฝึกให้เกิดการทําซํา้บอ่ย ๆ จนติดเป็นพฤตกิรรมถาวร ผู้ ท่ีมีกระบวนการคดิเชิงตรรกะ

จะเป็นผู้มองปัญหา หรือสถานการณ์เป็นภาพรวมใหญ่ แล้วค่อยย่อยเป็นส่วนต่าง ๆ เพ่ือหาจุด

ผิดพลาดหรือจดุท่ีจะต้องดําเนินการแก้ไข มีลกัษณะการคดิหลายรูปแบบ เชน่ คดิแบบรอบด้าน คิด

มุมบวก คิดแบบกลับด้าน ผู้ สอนสามารถสังเกตพฤติกรรมนีข้องผู้ เ รียนได้ในทุกขัน้ตอนการ

ปฏิบตังิาน ตลอดจนการนําเสนอผลงาน ทําให้สารารถประเมินพฤตกิรรมของผู้ เรียนได้ 

 



 
 

ภาพ 2 แนวคดิเชิงคาํนวณ 

 

ท่ีมา: Imagineering, 2560 

 

  การแก้ปัญหาเชิงระบบ 

  สัญญา จันทร์สงวน (ม.ป.ป.) ได้กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาเชิงระบบว่าเป็น

กระบวนการแก้ไขปัญหาซึ่งนําเชิงตรรกะอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นการนําวิธีการเชิงระบบมาใช้ใน

การแก้ไขปัญหา ซึ่งมีวิธีการตามขัน้ตอนเช่นเดียวกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มีการกําหนด

ความต้องการและค้นหาคําตอบหรือวิธีการอนันํามาซึง้ผลลพัธ์ท่ีคาดหวงัไว้ 

  รสสุคนธ์  มกรมณี (2550) กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงระบบว่า เป็นกระบวนการ

แก้ปัญหาเชิงตรรกะอย่างมีโครงสร้าง ประกอบด้วย ปัจจัยนําเข้า กระบวนการ และผลลัพธ์ 

มีรูปแบบและดําเนินงานตามลําดับขัน้ตอน สารารถช่วยให้การดําเนินงานสําเร็จอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

  บรรพต  เคลียพวงพิทย์ (2559) กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงระบบว่า เป็นศาสตร์อย่าง

หนึ่งท่ีมีประโยชน์อย่างมากในการแก้ปัญหาการทํางาน สามารถนํามาใช้แก้ปัญหาท่ีมีความ

ซบัซ้อนได้อย่างรวดเร็ว โดยมีเคร่ืองมีท่ีสําคญัท่ีสดุคือการตัง้คําถาม ประกอบด้วยขัน้ตอนการรับรู้

ปัญหา การสรุปรูปแบบเฉพาะของปัญหา หาสาเหตท่ีุเป็นไปได้ เทียบสาเหตท่ีุเป็นไปได้กบัรูปแบบ

ของปัญหา และทดสอบหาสาเหตท่ีุแท้จริง 



  Tom G. Stevens (2019) กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงระบบว่าเป็นกระบวนการท่ี

สามารถนํามาใช้ในการแก้ปัญหาได้คอบคลุมทุกเร่ืองในชีวิต มีกระบวนการ ได้แก่ สํารวจปัญหา 

สํารวจทางเลือกทางแก้ไข (เส้นทางสู่ความสุข) เลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด การวางแผนและการ

ดําเนินการ การตอบรับการรวบรวมและการรวบรวม 

  PacRim Group กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงระบบว่ามันเป็นสิ่งสําคัญท่ีจะสามารถ

วิเคราะห์ผลกระทบและการประเมินผลกระทบเพ่ือหลีกเล่ียงการเกิดปัญหาอ่ืน มีขัน้ตอนได้แก่ การ

ระบุปัญหาศึกษารายละเอียด การวิเคราะห์ข้อมูล ทดสอบสมมติฐาน ทดสอบผลและแปล

ความหมาย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 3 การแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 

ท่ีมา: ภทัรพล ภทัรทิพากร, 2556 

  

  จากการศึกษาข้อมูล การแก้ปัญหาเชิงระบบ สรุปได้ว่า การแก้ปัญหาเชิงระบบเป็น

กระบวนการหนึ่งซึ่งต้องอาศยัลําดบัขัน้ตอนเชิงตรรกะมาใช้ในการแก้ปัญหา โดยมีสิ่งสําคญัท่ีสุด

คือการตัง้คําถาม เป็นการกําหนดจุดเร่ิมต้นของการแก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ ย่ิงเรามีคําถามกับ

ปัญหานัน้มากเท่าไหร่จะช่วยให้เราค้นพบวิธีการแก้ปัญหานัน้ได้ มีกระบวนการดําเนินงานคล้าย

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กําหนดปัจจยันําเข้า กระบวนการ และผลลพัธ์ ใช้การเปรียบเทียบ 

ทดลอง เพ่ือหาทางเลือกท่ีดีท่ีสดุในการแก้ปัญหา 

 

 

 

กําหนดปัญหา 

ออกแบบ 

เลือก 

นําไปปฏิบตั ิ

ตรวจสอบ 

การตดัสนิใจ 
การแก้ปัญหา 



  กล่าวโดยสรุปแล้วจะเห็นได้ว่าการคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบมีความ

สอดคล้องกันทัง้ในรูปแบบและกระบวนการ ผู้ ท่ีมีกระบวนการคิดเชิงตรรกะจะเป็นผู้มองปัญหา 

หรือสถานการณ์เป็นภาพรวมใหญ่ แล้วค่อยย่อยเป็นส่วนต่าง ๆ เพ่ือหาจุดผิดพลาดหรือจุดท่ี

จะต้องดําเนินการแก้ไข เม่ือรู้แล้วว่าจะต้องเร่ิมต้นแก้ปัญหาอย่างไรก็จะสามารถดําเนินการ

แก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ โดยอาศยัวิธีการเชิงระบบอนัจะทําให้ทราบปัจจยันําเข้า กระบวนการ 

และผลลพัธ์ สามารถดําเนินการแก้ปัญหาได้อยา่งเร็วเร็ว มีประสิทธิภาพและตรงตอ่ความต้องการ  

  แนวคดิทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง  

  ทฤษฎีท่ี 1 Filley (1975) ได้เสนอกระบวนการของความขัดแย้ง โดยแบ่งออกเป็น 

6 ขัน้ตอน ดงันี ้1) สภาพก่อนเกิดความขดัแย้ง (Antecedent Condition of Conflict) เป็นลกัษณะ

ของสภาพการณ์ท่ีอาจปราศจากความขัดแย้ง แต่จะนําไปสู่การขดัแย้ง 2) ความขดัแย้งท่ีรับรู้ได้ 

(Perceived Conflict) เป็นการรับรู้จากสภาพการณ์ท่ีเกิดขึน้ของฝ่ายต่าง ๆ ว่ามีความขัดแย้ง

เกิดขึน้ 3) ความขัดแย้งท่ีรู้สึกได้ (Felt Conflict) โดยอาจมีความรู้สึกว่า ถูกคุกคาม ถูกเกลียดชัง 

กลัว หรือไม่ไว้วางใจ 4) พฤติกรรมท่ีปรากฏชัด (Minifest Behavior) อาจแสดงความก้าวร้าว 

การแข่งขัน การโต้เถียงหรือการแก้ปัญหา 5) การแก้ปัญหาหรือระงับความขัดแย้ง (Conflict 

Resolution or Supervision วิธีการแก้ไขความขัดแย้งมี 4 วิธี ได้แก่ 5.1)  วิธีชนะ-แพ้ (Win-Lose 

Method) 5.2) วิธีแพ้ทัง้คู่ (Lose-Lose methods) 5.3) วิธีการท่ีทัง้สองฝ่ายเป็นผู้ ชนะ (Win-Win 

methods) เก่ียวข้องกับเทคนิคการเจรจาในกรณีท่ีเสมอภาคกัน 5.4 วิธีการแก้ไขปัญหาร่วมกัน 

หรือแบบชนะทัง้คู ่(Win-Win Method) ทฤษฎีนีเ้ก่ียวข้องกบัเทคนิคการแก้ไขการร้องเรียนของลกูค้า 

ลกูค้าร้องเรียน (เกิดความขดัแย้ง) พนกังานรับรู้และรู้สึกได้ถึงปัญหา พฤตกิรรมท่ีปรากฏชดัคือการ

ร่วมมือแก้ปัญหาโดยยืนอยูบ่นจดุยืนหรือความต้อการของอีกฝ่ายหนึง่ 

  ทฤษฎีท่ี 2 Reinforcement ของ B.F. Skinner การจูงใจในองค์การสามารถเกิดได้

อย่างอัตโนมัติทําให้เกิดซํา้แล้วซํา้เล่าโดยมีเง่ือนไขดังนี  ้Operant Condition เป็นกระบวนการ

ควบคุมพฤติกรรมของคนในองค์การ Organizational Behavior Modification คือการนําเทคนิค 

Operant Condition ไปใช้เพ่ือกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมของปัจเจกบุคคลในการทํางาน ในองค์การ 

โดยอตัโนมตัติรงกบับทท่ี 8 การบรรลเุปา้หมายได้แล้ว ก็ต้องมุ่งตัง้เปา้หมายใหมใ่ห้เป็นการควบคมุ

ให้เกิดการคิดแบบ  Logical Thinking อย่างต่อเ น่ือง  Position reinforcement เป็นพฤติกรรม 

ท่ีพึงปรารถนาให้เกิดภายในองค์การ โดยการให้รางวลัทําให้สมาชิกในองค์การเกิดความพึงพอใจ 

เม่ือได้แสดงพฤติกรรมนีอ้อกมา Negative reinforcement เป็นการส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมท่ีพึง

ปรารถนาโดยการเสริมเชิงลบ โดยการหลีกเล่ียงไม่ให้สมาชิกในองค์การเกิดความไม่พอใจ เม่ือได้

แสดงพฤตกิรรมนัน้ออกมา Punishment เป็นการพยายามขจดัพฤตกิรรมท่ีไม่พงึปรารถนา โดยการ



ลงโทษ  Extinction เป็นการพยายามขจัดพฤติกรรมท่ีไม่พึงปรารถนาให้หมดแล้วก็ต้องมุ่ง

ตัง้เปา้หมายใหมใ่ห้เป็นการควบคมุให้เกิดการคดิแบบ Logical Thinking อยา่งตอ่เน่ือง 

  จากการศึกษาเก่ียวกับความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบพบว่าปัญหา 

คือ สิ่งท่ีเกิดขึน้ไม่ตรงกบัสิ่งท่ีเราคาดหวงัหรือผลท่ีเราต้องการมนษุย์จะใช้พฤติกรรมการแก้ปัญหา

ประสบการณ์แตล่ะคนทําให้เกิดปัจจยัท่ีมีผลตอ่ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา ความคิดเชิงตรรกะ 

เป็นการมองภาพรวมของปัญหาโดยมุ่งเน้นท่ีจะแก้ท่ีจุดสําคญัของปัญหาด้วยการใช้เหตแุละผล

ออกมาเป็นลําดบัขัน้ตอนทําให้สามารถเห็นความสําเร็จและความล้มเหลวของวิธีการนัน้ ๆ และ

รู้จกัหลีกเล่ียงท่ีจะแก้ปัญหาแบบเดิม ๆ กระบวนการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิง

ระบบจะทําให้ผู้ เรียนพิจารณาเห็นถึงจดุเช่ือมโยง ของกระบวนการต่าง ๆ และรู้จกัเลือกวิเคราะห์

สว่นท่ีสําคญัในการแก้ปัญหานัน้ผู้ เรียนจะได้ใช้สมองทัง้สองซีกคือการวิเคราะห์และการใช้ความจํา

อย่างสมดลุการมาช่วยในการแก้ปัญหาหรือตดัสินใจ กฎของความคิดเชิงตรรกะได้แก่กดสิ่งสากล

คือเป็นสิ่งเดียวและเป็นสิ่งสามญัทัว่ไปเช่นแบ่งออกจากมนุษย์กับสตัว์เดรัจฉานคําว่าสตัว์เป็นคํา

กลางๆ มีความเป็นสากลมากกว่าคําว่าคนกับเดรัจฉานทัง้นีเ้พราะสตัว์แบ่งออกเป็นคนกับ(สตัว์)

เดรัจฉานนัน้เอง การนิยามความหมาย ช่วยให้เราเห็นภาพของสิ่งๆนัน้ชดัเจนมากย่ิงขึน้เช่นเรา

กล่าวว่าสนุขัเป็นสตัว์ท่ีชอบเห่าหอน โดยทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้ความคิดเชิงตรรกะได้แก่การ

เสนอกระบวนการของความขดัแย้งของ Filley เป็นกระบวนการแก้ปัญหาจากความขดัแย้งด้วยวิธี

ต่าง ๆ ทฤษฎี Reinforcement ของ B.F. Skinner การจูงใจให้คนในองค์กรเกิดพฤติกรรมโดยมี

เง่ือนไขเพ่ือมุง่ไปยงัเปา้หมายอาจมีการให้รางวลั และพยายามขจดัพฤตกิรรมท่ีไม่พงึปรารถนาโดย

การลงโทษ 

 3. องค์ประกอบการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ  

  ปัจจยัท่ีเป็นอปุสรรคสําหรับการมีความคิดเชิงตรรกะ คือ การหลงอยู่ในอดีตท่ีประสบ

ความสําเร็จการท่ีคนเรายึดติดกับความสําเร็จในอดีตจะทําให้เราไม่เกิดความคิดเพราะจะนําเอา

ความคดิในอดีตมาเป็นเคร่ืองมือนัน่เองทําให้ไม่ค้นหาสาเหตท่ีุแท้จริงว่าทําไมในอดีตเราจึงประสบ

ความสําเร็จและจากประสบการณ์ความสําเร็จอาจจะเป็นสาเหตขุองความล้มเหลวในอนาคตอยา่ง

หลีกเล่ียงไม่ได้ประสบการณ์ความล้มเหลวคือการท่ีทําอะไรแล้วไม่ประสบความสําเร็จทําให้เรา

สร้างกรอบหรือข้อห้ามในการทํากิจกรรมนัน้ซํา้อีกหากเราไม่คดิหาสาเหตวุา่ทําไมจงึล้มเหลวแตก่บั

คิดแต่ถึงแต่ผลลพัธ์จะทําให้เราสร้างข้อห้ามนัน้ขึน้มา เราควรแยกให้ชดัเจนระหว่างวตัถุประสงค์

กับวิธีการวตัถุประสงค์คือความต้องการท่ีเราต้องการให้เกิดขึน้ส่วนวิธีการคือขัน้ตอนท่ีจะทําให้

บรรลวุตัถปุระสงค์ เพราะจะก่อให้เกิดการสร้างความคดิใหม่ๆ การถามคําถามวา่ทําไมจะไปกระตุ้น

สมองให้เกิดความรู้ความสนใจเกิดความคิดในเชิงบวกมากขึน้ หลงัจากนัน้แล้วฝึกทําความเข้าใจ



ในภาพรวมคือการคิดจากมหภาคไปสู่จุลภาค คือต้องทําความเข้าใจเก่ียวกบัปัจจยัองค์ประกอบ

ของโครงสร้างมวลรวมนัน้เพราะการคิดในรูปแบบนีคื้อหลกัความคิดท่ีคิดถึงภาพลกัษณ์โดยรวม

เป็นการอธิบายให้เห็นภาพท่ีควรจะเป็นในอนาคตจะช่วยให้รับรู้และเข้าใจเร่ืองราวได้อย่างชดัเจน

ทําให้เกิดความคิดลําดบัขัน้ตอนไปสู่ขัน้ตอนย่อยได้ควรรู้จกัแสวงหาความเป็นไปได้อย่ายึดติดกับ

ข้อเสนอเพียงข้อเสนอเดียวควรคิดหาทางเลือกไว้หลากหลาย เรียนรู้วิธีการจดัระเบียบสารสนเทศ

การรับรู้และการจบัคําสําคญัในโลกไร้พรมแดนท่ีมีข้อมลูข่าวสารจํานวนมากมายความรวดเร็วของ

ข้อมลูก็เพิ่มขึน้เร่ือย ๆ อาจทําให้เราเผลอทิง้ข้อมลูสําคญัไปโดยไมรู้่ตวั  

  องค์ประกอบของการคิดเชิงตรรกะ  

  1. สิ่งสําคญั คือ การคิดจากมหภาคไปสู่จุลภาคโดยการรับรู้และยึดกลุ่มมวลรวมไว้

ก่อนแล้วค่อยพิจารณาไปถึงส่วนย่อย สิ่งท่ีสําคญัอีกเร่ืองหนึ่งคือ การเขียน Grand Design ท่ีจะ

มองภาพความเป็นไปได้ในอนาคต โดยใช้กระบวนการ MECE (Mutually Exclusive Collectively 

Exhaustive) “สภาพการณ์ท่ีไมมี่การตกหลน่หรือความซํา้ซ้อน” เพราะถ้าหากมีการตกหลน่ ก็จะทํา

ให้สูญเสียโอกาส อีกข้อหนึ่งคือ “ถ้ามีความซํา้ซ้อนเกิดขึน้ ก็จะเกดชิดความสูญเสียหรือความ

สบัสนขึน้ได้” และสร้าง Framework หมายถึง สิ่งท่ีทําให้ “กรอบของมวลรวม” มีความชดัเจน หรือ 

“สิ่งท่ีทําให้ปัจจยัองค์ประกอบของโครงสร้างมวลรวม” มีความชดัเจน 

  2. ขยายศกัยภาพให้มากขึน้โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ไม่ยึดติดอยู่กับกรอบเดิม ๆ 

Zero Base เป็นวิธีการคิดสําหรับการขยายศกัยภาพท่ีมีอยู่ให้มากขึน้โดยเร่ิมคิดใหม่จากจดุท่ีเป็น

ศนูย์ คิดแบบ Option เป็นการคิดให้มีความคิดท่ีหลากหลายเอาไว้ เป็นเป็นทางเลือกท่ีใช้ทดแทน

กนัหรือ เป็นทางเลือกท่ีมาขึน้ท่ีใช้ในการแก้ปัญหา Brainstorming คือการระดมความคิดเห็นของ

สมาชิก เคล็ดลบัของการทํา Brainstorming คือการให้มีไอเดียวอย่างอิสระจะคล้ายกับวิธีคิดแบบ 

Zero Base ตรงท่ีว่าอย่าไปยึดติดกบัแนวคิดท่ีมีอยู่ในปัจจบุนั ปล่อยความคิดให้อิสระจะทําให้เกิด

ไอเดีย 

  3. รู้จกัใช้เทคนิคในการจัดระเบียบข้อมูลข่าวสาร เช่น การใช้แผนภูมิหรือใช้ตาราง 

ซึ่งแผนภูมินัน้มีจุดดีอยู่ท่ีสามารถใช้ในลักษณะ 2 มิติ (มิติเดียวคือการเขียนอธิบาย) ข้อดีของ

แผนภูมิคือ สามารถท่ีจะวางตําแหน่งของข้อมูลได้อย่างอิสระหรือวางได้หลายตําแหน่งได้หลาย

ลําดบัชัน้ หรือจะแสดงออกมาเป็นกราฟได้ทัง้ แนวตัง้ แนวนอนพร้อมกนัได้ 

  4. กระบวนการตดัสินใจ การแก้ปัญหานัน้ควรมาจากกระบวนการตดัสินใจท่ีชดัเจน

จะทําให้ชว่ยเพิ่มความสามารถในการอธิบาย ควรมีความเข้าใจในเร่ืองของการประเมินเชิงปริมาณ

กบัการประเมินเชิงคณุภาพ โดยท่ีการประเมินเชิงปริมาณเป็นการประเมินออกมาในลกัษณะของ



ตวัเลข แตก่ารประเมินเชิงคณุภาพจะสามารถนําไปใช้ประกอบพิจารณาโดยมวลรวม สําหรับสว่นท่ี

ไมส่ามารถแสดงให้เป็นคา่ตวัเลขได้  

 4. เคร่ืองมือสาํหรับพัฒนาความคิดเชิงตรรกะและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

  ขัน้ตอนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบมีเทคนิคต่าง ๆให้เลือกมากมาย เทคนิคหรือ

เคร่ืองมือเหล่านีส้ามารถนําไปใช้รวม ๆ ปน ๆ กนัได้ การมีทศันะคติท่ีดีในการแก้ปัญหาคือ การมี

ความตัง้ใจท่ีจะแก้ปัญหาและต้องรู้ว่าเรานัน้แก้ไปเพ่ืออะไร แก้ทําไม ทําไมต้องแก้ เม่ือแก้ไม่ออก

ต้องทําอยา่งไร ต้องเห็นว่าปัญหาทกุอยา่งนัน้ยอ่มมีทางแก้ได้ อย่าท้อแท้และอยา่ยอมแพ้กบัปัญหา 

แต่เราต้องสามารถยอมรับว่าปัญหาบางอย่างก็ไม่สามารถแก้ได้ ต้องทําใจ และต้องรู้ด้วยว่าแก้

ไม่ได้จริง ๆ เพราะอะไร คนเราไม่สามารถท่ีจะหนีปัญหาได้เพราะปัญหาย่อมก่อตวัข้นมาทุกเม่ือ 

เม่ือไรก็ตามท่ีเราทําอะไร เช่น การเปิดร้านขายขนม ตอนเปิดร้านใหม่ต้องมีปัญหาเก่ียวกับการ

ลงทุน ร้านไม่เป็นท่ีรู้จกัแล้วก็ต้องคิดหาวิธีแก้ ปัญหาเก่ียวกับการลงทุนคือเงินทุนไม่พอก็ต้องแก้

ด้วยการไปหยิบยืมเงินจากคนอ่ืนหรือกู้ เงินธนาคารก็ได้ ร้านไม่เป็นท่ีรู้จกัก็ต้องแก้ด้วยการโฆษณา 

การแจกใบปลิว การเสนอส่วนลดให้กบัลกูค้า ฉะนัน้ถ้าเรามีทศันคติท่ีดีในการแก้ปัญหาก็จะทําให้

เราสามารถแก้ปัญหานัน้ได้ คนท่ีหนีปัญหานัน้จะเป็นคนท่ีอ่อนแอทัง้ทางด้านการบริหารงานและ

การดําเนินชีวิต 

  การค้นหาปัญหา คือ การค้นหาปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้ในองค์กร ท่ีเกิดขึน้ในระหว่าง

การทํางาน ปัญหาท่ีค้นหานัน้ต้องเป็นปัญหาท่ีแท้จริง ไม่ใช่เอาปัญหาท่ีเป็นแค่สาเหตมุาตัง้เป็น

ปัญหาท่ีต้องแก้ไข เพราะจะทําให้เราไม่ได้แก้ปัญหาท่ีเป็นปัญหาท่ีแท้จริงขององค์กร การค้นหา

ปัญหาไมใ่ชส่ิ่งท่ีจะค้นหาได้ง่าย เพราะปัญหาบางอยา่งอาจก่อตวัขึน้แบบเงียบ ๆ ช้า ๆ ซอ่นเร้น แต่

การท่ีเราค้นเจอปัญหาได้เร็วจะทําให้เราสามารถแก้ปัญหาได้เร็วเชน่กนั 

  การยอมรับปัญหา คือ การยอมรับว่านัน่เป็นปัญหาและทําการศกึษาลงมือแก้ปัญหา 

สําหรับใครท่ีไม่ยอมรับปัญหาว่าน่ีคือปัญหา ผลคือประมาทไม่แก้ไขหรือมีข้ออ้าง ข้อแก้ตัว

ตลอดเวลาวา่ไมสํ่าคญั ไมจํ่าเป็นรอไว้ก่อน อ้างวา่น่ีไมใ่ช่ปัญหา แก้ไปก็ไม่ได้อะไรดีขึน้มา แก้ไม่ได้

หรอกแล้วผลสดุท้ายก็ไม่ได้แก้ปัญหาทําให้ปัญหานัน้ทวีความรุนแรงขึน้แล้วตอ่ก็จะมาสามารถแก้

ได้เพราะปัญหานัน้จะจะรับการสะสมเพิ่มมมากขึน้ทําให้แก้ยาก เพราะฉะนัน้ผู้ บริหารควรจะ

ยอมรับกบัปัญหาท่ีเกิดขึน้ในองค์กรตัง้แตแ่รก เพราะจะทําให้การแก้ปัญหานัน้ทําได้เร็ว ทําได้ง่าย 

และไมก่่อความเสียหายให้กบัองค์กรมากนกั 

 

 



  การกําหนดปัญหา คือ การตัง้ปัญหา ต้องตัง้ปัญหาให้ตรงประเด็นให้ถกูต้อง แตต้่อง

ระวังการเถียงกัน คุยกันนานเกินไปจนเซ็ง กลายเป็นบ่น และตามด้วยความท้อแท้ ควรจะมี

เคร่ืองมือในการบริหารเข้ามาช่วย เช่น ผงักางปลา แผนภูมิพาราโต six sigma ช่วยในการอธิบาย

ให้เห็นชดัเจนและเป็นทางการ สามารถบอกถึงท่ีมาและท่ีไปได้ สามารถอธิบายให้คนอ่ืนเข้าใจได้ 

  การวางแผนการแก้ปัญหา คือ การวางแผนการแก้ปัญหาให้ถกูต้องการแก้ปัญหานัน้

จะเป็นวงจรแบบ PDCA หรือถ้าเป็นแบบ SIX SIGMA คือการทําวงจร DMAIC การวางแผนการ

แก้ปัญหานัน้ต้องอาศยัการใช้เคร่ืองมือเข้ามาช่วยในการแก้ปัญหา ฉะนัน้ต้องเลือกใช้เคร่ืองมือให้

สอดคล้องกบัปัญหา เพ่ือปัญหาจะได้ถกูแก้ไปอยา่แท้จริง 

  การวางแผนแบบ PDCA นัน้จะประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน คือ 

  1. Plan การวางแผน  การกําหนดหัวข้อปัญหา  การสํารวจสภาพปัจจุบันและ

ตัง้เปา้หมาย การวางแผนแก้ไข การวิเคราะห์สาเหต ุ

  2. Do การปฏิบตั ิการกําหนดมาตรฐานตอบโต้และการปฏิบตั ิ

  3. Check การตรวจสอบ การตดิตามผล 

  4. Action การกําหนดมาตรฐาน ทําให้เป็นมาตรฐานในการทํางาน 

  การทําความเข้าใจเร่ืองตวัแปรและการหาข้อมูล ต้องหาตวัแปลและข้อมูลท่ีจะใช้ใน

การแก้ปัญหา การท่ีจะหาตวัแปรได้นัน้ต้องอาศยัการค้นคว้า ทดลองและการสอบถาม 

  การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหารต้นตอสาเหตุและกําหนดสมมติฐาน จะเป็นเทคนิคท่ี

เก่ียวกับการค้นคว้า การวิเคราะห์ การทดลอง การพิสูจน์ต่าง ๆ เพ่ือเจาะลึก ค้นหาต้นตอสาเหตุ

ของปัญหา 

  คิดเป็นระบบ คือ การเรียบเรียงความคิด การคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผลสามารถอธิบาย

ความคดินัน้ได้ สามารถเช่ือมโยงความคดิกบัปัญหาได้ 

  การระดมสมอง เพ่ือสร้างทางเลือกเป็นเทคนิคตา่ง ๆ ท่ีใช้ในการระดมสอง คณุสมบตัิ

ของผู้ ระดมสมองประกอบด้วย มีความรู้เพียงพอไหม ควบคมุอารมณ์ได้ไหม เข้าใจเทคนิคในการ

ระดมสมองดีพอไหม คนท่ีเข้าร่วมประชุมต้องคิดเป็นด้วยคือสามารถคิดแบบเช่ือมโยงได้ ถ้า

ผู้ เข้าร่วมระดมสมองมีสิ่งนีอ้ยู่จะทําให้เกิดการระดมสมองท่ีดี มีประสิทธิภาพและมีการออกความ

คดิเห็นได้อยา่งทัว่ถึงและได้แนวคดิท่ีหลากหลาย 

  การตดัสินใจ คือ การตดัสินใจจากทางเลือกหลาย ๆ ทางเลือก ท่ีผ่านการพิจารณาท่ีดี

แล้วว่าจะทําให้บรรลตุามวตัถปุระสงค์และเปา้หมายขององค์กรได้ เชน่ องค์กรมีเปา้หมายท่ีจะผลิต

สินค้าได้กําไรเพิ่มมากขึน้จาก 20 % เป็น 25% ในปีนัน้ 



  สิ่งท่ีน่ากลวัในการตดัสินใจเลือกทางเลือก คือ การใช้ความรู้สึกมากเกินไป ใช้อารมณ์

มากเกินไป ดงันัน้อย่าลําเอียงอย่าอคต ิอย่าเห็นใครดีกวา่เราหรือต่ํากว่าเรา การได้ข้อมลูมาผิด คิด

วนเป็นวงกลมจนหาทางออกไม่ได้ เห็นเร่ืองเล็กเป็นเร่ืองใหญ่ ไล่ลําดบัความสําคญัไม่ได้ เห็นเร่ือง

เล็กเป็นเร่ืองใหญ่ คดิตืน้เกินไปจนทําให้หาต้นตอของเพราะมวัแตแ่ก้ท่ีปลายเหต ุมีบรรยากาศแบบ

อกศุลคือการคดิไมจ่ริงใจ ไมมี่จริยธรรม รีบร้อนตดัสินใจควรจะพิจารณาปัญหาให้ดีเสียก่อน 

  การกล้าลงมือแก้ไขและการบริหารการเปล่ียนแปลง การลงมือแก้ไขปัญหาท่ีแท้จริง

ขององค์กร การยอมรับตอ่การเปล่ียนแปลงในองค์กรและสามารถบริหารการเปล่ียนแปลงได 

  การลงมือแก้ไขและการบริหารการเปล่ียนแปลง คนท่ีกลัวการลงมือแก้ไขส่วนใหญ่

แล้วจะกลัวการเปล่ียนแปลง การเปล่ียนแปลงนัน้มีอยู่ส่ีช่วงคือการต่อต้านในช่วงแรก มีความ

สบัสน ปรับตวักบัของใหม ่รักษาระดบั 

  การติดตามผล การท่ีต้องติดตามผลเพราะจะทําให้ทราบว่าทําจริงหรือไม่ ทําแล้วมี

ปัญหาอะไรเกิดขึน้มาบ้าง ควรจะกําหนดวนัท่ีจะติดตามผลได้ หากการทํางานของทีมทําท่าว่าจะ

ไมร่อดก็ควรคดิใหมทํ่าใหม ่วางแผนใหม ่หาข้อมลูเพิ่มเตมิหรือเปล่ียนทีมทํางานใหม ่ 

  การป้องกันปัญหา คือ การป้องกันเหตกุารณ์ท่ีไม่พึงประสงค์ไม่ให้เกิด แต่มีแนวโน้ม

ว่าจะเกิดขึน้ในอนาคตทัง้ใกล้และไกล เหตกุารณ์ท่ีไม่อยากให้เกิดขึน้กบัเรา ไม่อยากให้เกิดขึน้กับ

องค์กรกบัหน่วยงานของเราฉะนัน้เราจงึควรท่ีจะหาต้นตอของสาเหตาเพ่ือท่ีจะปอ้งกนัไมใ่ห้ปัญหา

นัน้เกิดขึน้ตัง้แตต้่น ขัน้ตอนการหาทางปอ้งกันคือ สร้างทศันคติในการป้องกัน การหาปัญหาและ

ตระหนกัว่านีคื้อปัญหา การกําหนดปัญหา การวางแผนการปอ้งกนัการทําความเข้าใจเร่ืองตวัแปร

และการหาข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือหาต้นตอของสาเหต ุและกําหนดข้อสมมติฐาน วิธีคิด

อย่างเป็นระบบ การตดัสินใจเลือก การกล้าลงมือป้องกันและการบริหารการเปล่ียนแปลง การ

ตดิตามผล 

  เคร่ืองมือสําหรับพัฒนาความคิดเชิงตรรกะและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงระบบ โดย

สรุปแล้วจะต้องเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้สําหรับการตรวจสอบพฤตกิรรมการดําเนินกิจกรรมของผู้ เรียนได้ 

ตัง้แตก่ารแยกแยะปัญหา วางแผนการแก้ไข การดําเนินงาน และการปอ้งกนัปัญหาเกิดซํา้อย่างมี

ระดับคะแนนท่ีชัดเจน  ทําให้ผู้ สอนทราบว่าผู้ เ รียนยังขาดทักษะในด้านใด  และควรเพิ่ม

ความสามารถด้านใดให้กบัผู้ เรียน ผู้ วิจยัจึงเลือกจดัทําเคร่ืองมือประเภทแบบประเมินพฤติกรรมท่ี

กําหนดชว่งคะแนนความถ่ีในการปฏิบตัขิองผู้ เรียน 

 

 

 



 5. การพัฒนานิสัยและฝึกใช้ความคิดเชิงตรรกะและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

  การพฒันาความคิดเชิงตรรกะและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงระบบสิ่งสําคญัคือควรจะ

ฝึกให้ตวัเองมีนิสยัการใช้ความคดิเชิงตรรกะซึง่มีวิธีท่ีหลากหลายในการสร้างสรรค์นิสยัได้การไมย่ึด

ตดิกบัความคิดฝังใจหรือไมย่ึดตดิกบักรอบจะเป็นประโยชน์ท่ีสร้างให้เกิดนิสยัความคิดแบบมีสกักะ

ได้อยา่งตอ่เน่ือง ซึง่ควรจะสร้างนิสยัดงัตอ่ไปนี ้ 

  1. สร้างนิสยัการรับรู้โดยภาพรวมทัง้หมดเป็นการจดัระเบียบข้อมลูและการรับรู้โดย

ภาพรวมด้วยกระดาษแผ่นเดียว คือ การจดเนือ้หาสาระของแผนธุรกิจหรือสิ่งท่ีอยากบอกให้กับ

บคุคลอ่ืน อยู่ในกระดาษแผ่นเดียวจนเกิดเป็นนิสยัและเป็นวิธีหนึ่งท่ีมีประสิทธิภาพในการถ่ายทอด

ความรู้โดยภาพรวม 

  2. สร้างนิสยัการขยายกรอบความคิด คือ คดิหาหนทางไว้หลายอยา่งตัง้แตแ่รกก่อนท่ี

จะลงมือทําหรือทํากิจกรรมใด ๆ ควรคิดท่ีจะสร้างนิสยัให้คิดถึงวิธีตา่ง ๆ เสียก่อนและรู้จกัคดัเลือก

วิธีท่ีดีท่ีสดุมาใช้ทดแทนไว้เป็นตวัเลือกสํารอง 

  3. การปฏิบตัิตนอย่างมีตรรกะ คือ รู้จกัเลือกใช้ประโยชน์จากส่วนท่ีใจเย็นและส่วนท่ี

ร้อนของตวัเอง ส่วนท่ีเย็นคือการทําให้เช่ือด้วยการมีขัน้ตอนอยา่งเป็นเหตเุป็นผล ส่วนท่ีร้อนคือการ

ทําให้เช่ือโดยการเรียกร้องทางอารมณ์โอกาสสําเร็จหรือความเป็นไปได้ท่ีจะประสบความสําเร็จจาก

การใช้ประโยชน์ของทัง้ 2 ทางนีข้ึน้อยูก่บัสถานการณ์และวฒุิภาวะของผู้ ฟังในขณะนัน้ 

  4. การพดูอย่างมีตรรกะการพดูข้อสรุปก่อนก็เป็นเทคนิคหนึ่ง คือ การสรุปข้อมลูและ

อธิบายให้ผู้ ฟังเข้าใจในเวลาอนัสัน้ เพราะผู้ ฟังสมยันีต้้องการทราบข้อมลูโดยสรุปมากกวา่ไมค่วรใส่

ข้อมลูท่ีไมเ่ก่ียวข้องลงไปเพราะจะทําให้ผู้ ฟังเกิดความสบัสนวา่อนัไหนเป็นข้อมลูท่ีแท้จริง 

  5. การเขียนอย่างมีตรรกะ คือ การเขียนลําดบัเร่ืองราวไว้ก่อนจะทําให้สามารถลําดบั

ขัน้ตอนในการพดูได้การเขียนจะทําให้เราสามารถจดัลําดบัหวัข้อใหญ่และหวัข้อยอ่ยทําให้เร่ืองราว

มีลําดบัท่ีชดัเจน 

  6. การส่ือสารอย่างมีตรรกะการส่ือสาร Communication คือการแลกเปล่ียนความรู้

ด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น การเขียน การพูด การแสดงออกทางอารมณ์ ดงันัน้การส่ือสารท่ีประสบ

ความสําเร็จเราจะต้องคิดด้วยว่าอีกฝ่ายหนึ่งสามารถรับรู้และเข้าใจข้อมูลท่ีเราส่งออกไปได้มาก

น้อยเพียงใดหากการส่ือสารนัน้สมบรูณ์ผู้ รับสารจะเข้าใจสารท่ีเราส่งไปทัง้หมดและมีการตอบกลบั

มาแล้วเรียกการส่ือสารแบบนีว้า่ทเูวย์หรือการส่ือสารท่ีสมบรูณ์ 

  7. การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ คือ การรับรู้และเข้าใจประเด็นของปัญหาอย่าง

ถกูต้อง ประเด็นปัญหาท่ีจริงก็คือ ช่องว่างระหว่างเปา้หมายกับสภาพปัจจบุนัหากบรรลุเป้าหมาย

ได้ แล้วก็ต้องมุง่หาเปา้หมายใหม่เม่ือบรรลเุปา้หมายใหม ่แล้วก็ต้องตัง้เปา้หมายใหม ่แล้วทําให้เกิด



ช่องว่างใหม่เพ่ือสร้างจิตสํานึกต่อปัญหาสูงขึน้ทําอย่างนีเ้ร่ือย ๆ โดยการแก้ปัญหาอย่างมีตรรกะ

จะต้องจดัโครงสร้างของขัน้ตอนการแก้ปัญหาออกเป็น 5 ขัน้ตอนดงันีข้ัน้ตอนท่ี 1 ทําให้เป้าหมาย

ชดัเจนโดยมีความชดัเจนในเปา้หมายและการรับรู้ร่วมกนั ขัน้ตอนท่ี 2 วิเคราะห์สภาพปัจจบุนัโดย

รวบรวมข้อมูลหรือข้อเท็จจริงปัจจุบนัรวมถึงข้อมลูท่ีจําเป็นในการร่างมาตรกรแก้ไข ขัน้ตอนท่ี 3 

รับรู้ปัญหาร่วมกันคือมีความชดัเจนในช่องว่างระหว่างเป้าหมายกบัสภาพปัจจุบนัพร้อมทัง้ค้นหา

แนวทางการจํากดัช่องว่าง ขัน้ตอนท่ี 4 นโยบายการแก้ไขปัญหาต้องมีความชดัเจนในนโยบายของ

การแก้ไขปัญหาและใส่ไอเดียวในแผนท่ีหลากหลาย และขัน้ตอนท่ี 5 นําเสนอแนวปฏิบัติตาม

มาตรการแก้ไข 

  จากการศึกษาการพฒันาความคิดเชิงตรรกะและเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงระบบสิ่ง

พบว่าสําคญัท่ีควรทําให้เกิดกับผู้ เรียน ประกอบไปด้วย สร้างนิสัยการรับรู้โดยภาพรวมทัง้หมด 

สร้างนิสัยการขยายกรอบความคิด การปฏิบัติตนอย่างมีตรรกะ มีลําดับขัน้ตอนและมีเหตุผล 

ผู้ เรียนต้องรู้จกัการลําดบัความคดิ ทัง้การพดู การเขียน และการลําดบัการส่ือสาร สดุท้ายสิ่งสําคญั

จึงจําเป็นจะต้องรู้จักขัน้ตอนการแก้ปัญหาอย่างมีระบบ มีลําดบัขัน้ตอนท่ีชัดเจน เพ่ือให้ได้แนว

ทางการแก้ปัญหาตลอดจนการเตรียมการเพ่ือรับมือปัญหาท่ีจะเกิดขึน้ในอนาคต ซึ่งผู้สอนสามารถ

สัง่เกตผู้ เรียนได้จากกระบวนการทํางาน การวางแผน และการลําดบัขัน้ในการแก้ปัญหา 

 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 1. งานวจัิยในประเทศ 

  เชษฐ์  ศิริสวัสดิ์ (2555) ได้ศึกษาเร่ือง การพัฒนาชุดส่ือสําหรับออกแบบและสร้าง

หุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแบบบูรณาการตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพ่ือ

สร้างสรรค์ด้วยปัญญา มีจดุมุ่งหมายเพ่ือพฒันาชดุส่ือกิจกรรม โดยมีวิธีการดําเนินงาน 4 ขัน้ตอน 

คือ ศึกษาค้นคว้าข้อมูลพืน้ฐานสร้างชุดกิจกรรมทดลองใช้และประเมิน ปรับปรุงชุดส่ือการ

ดําเนินการดังกล่าวทําให้ได้ชุดส่ือกิจกรรมสําหรับการออกแบบและสร้างหุ่นยนต์และแผนการ

เรียนรู้เ ร่ืองการออกแบบและสร้างหุ่นยนต์โดยเคร่ืองมือดังกล่าวได้ผ่านการพิจารณาจาก

ผู้ เช่ียวชาญพบวา่ ชดุส่ือสําหรับการออกแบบและสร้างหุ่นยนต์สามารถผ่านการทดสอบและทํางาน

ได้ อย่างมีประสิทธิภาพ ทกุองค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้มีความเหมาะสมและสอดคล้อง

กันท่ีได้นําชุดส่ือไปทดลองใช้กับกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1-3 โรงเรียนวัด

ราษฎร์ศรัทธาธรรมจงัหวัดชลบุรี จํานวน 30 คน ใช้ระยะเวลาการทดลอง 2 วัน โดยรูปแบบการ

ทดลองเป็นแบบกลุ่มเดียว ทําการทดลองก่อนและหลงั ทําการวิเคราะห์ข้อมลูด้วยคา่ Dependent 

t test และ One Sample t test พบว่า ผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนหลัง



การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัสําคญั 0.1 เก็บความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อชุด

สําหรับออกแบบและสร้างหุ่นยนต์สูงกว่าเกณฑ์ 3.5 อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั.01 และ

ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนออกแบบหุ่นยนต์ สูงกว่าเกณฑ์ 3.5 อย่างมีนยัสําคญัท่ี

ระดบั.01 แสดงว่าชุดสืบนีมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ และสามารถนําไปใช้ในการจดัการเรียนรู้ได้

อยา่งมีประสิทธิภาพ 

  มงคล  ศิริสวสัดิ์ (2553) ได้ศึกษาเร่ือง การพฒันาหุ่นยนต์ ช่วยสอนประกอบการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คณิตศาสตร์ต่ํา พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้หุ่นยนต์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ 

77.02/76.67 ดชันีประสิทธิภาพ 0.55 ซึง่สงูกวา่เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้นกัเรียนท่ีเรียนด้วยหุน่ยนต์ช่วยสอนมี

ประสิทธิภาพทางการเรียนสงูกวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยวิธีปกตอิยา่งมีคา่นยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบัจดุ 

01 นกัเรียนท่ีโดยเรียนโดยใช้หุ่นยนต์ช่วยสอนมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่านกัเรียนท่ีเรียน

ด้วยวิธีปกติอย่างมีค่านัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบัจดุ 01 นักเรียนมีความห่วงใย พอใจต่อหุ่นยนต์

ช่วยสอนในระดับมากท่ีสุดสรุปแล้วว่าการใช้หุ่นยนต์ช่วยสอนประกอบกิจกรรมการเรียนรู้มี

ประสิทธิภาพและเอือ้ต่อการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนส่งเสริมให้นักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อ 

การเรียนคณิตศาสตร์และยงัสนกุไปกบักิจกรรมท่ีจดัการเรียนการสอนในชัน้เรียนอีกด้วย 

  ชูศกัดิ์  โสธรา (2555) ได้ทําการศึกษาเร่ือง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาการ

เขียนโปรแกรมเร่ืองการควบคุมหุ่นยนต์ กับนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนปะคํา 

พิทยาคม โดยผลการวิจัยพบว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้นีมี้ประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ท่ี 76.84/75.67 

ผลสมัฤทธ์ิของ การเรียนโดยเฉล่ียของนกัเรียน มีผลสมัฤทธ์ิท่ีสูงกว่าก่อนเรียนท่ีนยัสําคญัทางสถิติท่ี

ระดบัจุด 05 และ ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนเฉล่ียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างน้อยร้อยละ 20 อย่างมีนยัสําคญั

ทางสถิตท่ีิระดบัจดุ 05 นกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้ชดุกิจกรรมนีโ้ดยภาพรวมมีความพงึพอใจสงูมาก 

  ปนัดดา  ลิม้สุขนิรันดร์ (2560) ได้ศึกษาเร่ือง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง การเปล่ียนแปลงพลังงานและการเกิด 

ปฏิกิริยาเคมี สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 นนทบรีุ: โรงเรียนสวนกหุลาบวิทยาลยั นนทบรีุ 

พบว่า 1) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ทาง

วิทยาศาสตร์ เ ร่ือง การเปล่ียนแปลงพลังงานและการเกิดปฏิกิริยาเคมี สําหรับนักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพ 86.43 / 82.70  2) ภายหลงัการทดลองจดักิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง การเปล่ียนแปลง

พลงังานและการเกิดปฏิกิริยาเคมี สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 นกัเรียนกลุม่เปา้หมายสว่น



ใหญ่มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 จํานวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 96 

โดยมีคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบหลังเรียน  คือ 17.96 คะแนน  (𝑋𝑋�=17.96) 3. นักเ รียนมี 

ความพงึพอใจของนกัเรียนภายหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสง่เสริม

กระบวนการคดิวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง การเปล่ียนแปลงพลงังานและการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ (𝑋𝑋�= 4.83) 

  ปาริชาติ  เภสชัชา (2554) ได้ศกึษาเร่ืองการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน

หุ่นยนต์โดยใช้บทเรียนโปรแกรมแบบมัลติพอยท์ สําหรับครูผู้ สอนสาระเทคโนโลยีสารสนเทศ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาได้แก่ บทเรียนโปรแกรมแบบมลัติพอยท์ แบบวัดผลสําฤทธ์ิการเรียนรู้

และแบบวัดความพึงพอใจ พบว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพ 87.85/87.73 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 

ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนเป็นอย่างดี เน่ืองจากมีสิ่งเร้า การเสริมแรงในส่ือ ทําให้ผลสําฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผู้ เรียนสงูขึน้ ครูผู้สอนมีความพงึพอใจในการจดักิจกรรมในระดบัดีมาก  

  คมสัน คงเอ่ียม (2558) ได้ศึกษาเร่ืองแนวทางการบริหารงานวิชาการเก่ียวกับ 

การจดัการเรียนการสอนด้านหุ่นยนต์ โรงเรียนชมุชนวดัตะเคียนงาม สํานกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษา

ประถมศึกษาระยอง เขต 2 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาหาแนวทางในการบริหารจัดการงาน 

ดําเนินการศึกษาด้วยวิธีการวิจยัเชิงคณุภาพ พบว่าโรงเรียนท่ีจดัการเรียนการสอนด้านหุ่นยนต์

จะต้องมีความพร้อมคือ หลกัสูตรด้านหุ่นยนต์ รูปแบบการจดัการเรียนการสอนด้านหุ่นยนต์ การ

จัดการสอนในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี จัดในแผนกเทคโนโลยี มีการสอนด้วย

หุ่นยนต์บูรณาการกับกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ และครูผู้สอนต้องจบการศึกษาสาขาวิชา วิศวกรรม 

วิทยาศาสตร์ และคอมพิวเตอร์ ผลการเรียนรู้และกําหนดให้ผู้ เ รียนมีความรู้ด้านโปรแกรม

คอมพิวเตอร์มีความสามารถเก่ียวกับหุ่นยนต์การแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าการวางแผนเป็นระบบ

และทักษะงานช่างรู้จักประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์และเห็นความสําคัญของหุ่นยนต์ใน

ชีวิตประจําวันเคารพเสียงส่วนใหญ่นําหุ่นยนต์ไปพัฒนาต่อการแสดงออกรูปแบบการพัฒนา

หุน่ยนต์ในโรงเรียนตอ่ไปในอนาคตควรหานวตักรรมใหม่ๆ มาใช้ในการเรียนการสอน 

  ชศูกัดิ์  โสชะรา(2555) ได้ศึกษาเร่ืองการพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ วิชาการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ รหสั ง31202 สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ความมุ่งหมายเพ่ือ  

1) พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ วิชาการเขียนโปรแกรม ควบคุมหุ่นยนต์ รหัส ง31202 สําหรับ

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิก่อน

และหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ วิชาการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุ่นยนต์ รหัส ง31202 สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ



นกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ รหสั ง31202 

สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4  วิจัยพบว่า 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  วิชาการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ รหัส ง31202 สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยภาพรวมมี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 76.84/75.70  2) ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนเฉล่ียของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ วิชา การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ รหัส ง31202 สําหรับนักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีท่ี 4 สงูกวา่ ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน

เฉล่ียสงูกว่าก่อนเรียนอย่างน้อยร้อยละ 20 อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 3) นกัเรียนท่ีเรียน

โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ วิชาการเขียนโปรแกรมควบคมุหุน่ยนต์ รหสั ง31202 สําหรับนกัเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 โดยภาพรวมมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสดุ 

  กิตติ เสือแพร, และพฒัพงษ์ อมรวงศ์ (2559) ได้ศึกษาเร่ืองการพฒันาชุดฝึกอบรมการ

เขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ด้วยภาษาซี สําหรับนักศึกษาครุศาสตร์อุตสาหกรรมพบว่าผลการ

เปรียบเทียบความแตกตา่งของการทดสอบความรู้ด้วยคา่ สถิติทีเท่ากบั 6.26 แสดงว่าคะแนนหลงัการ

ฝึกอบรมสูงกว่า คะแนนก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และผลการประเมิน

ความคิดเห็นและความพึงพอใจของ ผู้ เข้ารับการอบรมพบว่าส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในระดบัมาก 

ซึง่เป็นไปตามสมมติฐานท่ีได้ตัง้เอาไว้แสดงว่าชดุฝึกอบรม ท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพทําให้ผู้ เข้ารับการ

อบรมมีความรู้ เพิ่มมากขึน้และเหมาะสมในการนําไปใช้งานจริงตอ่ไป 

  พชัรี กัลยา (2551) ได้ศึกษาเร่ืองความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยท่ี

ได้รับการจัดกิจกรรม เกมการศึกษามิติสัมพันธ์ กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีเ้ด็กปฐมวัยเพศ

หญิงอายุ 5-6 ปีท่ีกําลังศึกษาอยู่ในชัน้อนุบาล 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนพัฒนา

วิทยากรุงเทพมหานครสงักดัมูลนิธิแห่งสภาคริสตจกัรในประเทศไทย พบว่าหลงัจากการจดักิจกรรม

เกมการศึกษามิติสมัพนัธ์โดยภาพรวมในการจําแนกรายด้านทุกด้านอยู่ในระดบัดีเม่ือเปรียบเทียบ

ก่อนกับหลงัการทดลองพบว่าสูงขึน้อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบัจุด 01 แสดงให้เห็นว่าการจัด

กิจกรรมเกมการศกึษามิตสิมัพนัธ์สง่เสริมให้เด็กปฐมวยัมีความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลสงูขึน้ 

  ชนาธิป  บุบผามาศ (2553) ได้ศึกษาเร่ือง การคิดเชิงเหตผุลของเด็กปฐมวยัท่ีได้รับ

การจดักิจกรรมการเล่านิทานอีสปประกอบคําถาม ได้ทําการศึกษากับเด็กปฐมวยัชายและหญิง

อายุระหว่าง  5-6 ปี ท่ี กําลังศึกษาอยู่ ในระดับชั น้อนุบาลปี ท่ี  3 โรง เ รียนไผทอุดมศึกษา 

กรุงเทพมหานคร จํานวน 15 คนท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีคื้อแผนการจดักิจกรรมเล่านิทานอีสปตอบ

คําถามและแบบทดสอบวดัการคิดเชิงเหตผุลซึ่งมีค่าความเช่ือมัน่ท่ี .86 ผลการวิจยัพบว่าการคิด

เชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัยหลังจากการจัดกิจกรรมเล่านิทานอีสปประกอบคําถามสูงกว่า 



ก่อนทดลองอย่างมีนัยสําคญัท่ีระดบั .01 เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านแล้วพบว่าการคิดเชิงเหตุผล 

ด้านการเปรียบเทียบและด้านการสรุปความสงูกว่าก่อนทดลองอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 

.05 ด้านการจดัประเภทสงูกวา่ก่อนทดลองอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

 2. งานวิจัยต่างประเทศ 

  Brawley (1975) ได้ทําการศกึษาการสร้างชดุการสอนแบบใช้ส่ือประสมเร่ืองการบอก

เวลา สําหรับเรียนช้า ประกอบด้วยชดุอปุกรณ์และส่ือการสอนจํานวน 12 ชดุใช้เวลาในการทดลอง 

15 วัน ผลปรากฏว่า กลุ่มทดลองท่ีใช้ชุดส่ือประสมนี  ้เรียนดีกว่ากลุ่มทดลองควบคุมอย่างมี

นยัสําคญั ท่ีระดบั .01 

  Giles (1975) ได้ทําการศึกษาเร่ืองคณุคา่ของชุดการสอนแบบศนูย์การเรียนในระดบั

ประถมศกึษาจากการวิจยัพบว่า ชดุการสอนแบบศนูย์การเรียนนัน้เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้ร่วมกนั

ทํากิจกรรมและส่ือการเรียนการสอนแบบต่าง ๆท่ีคุณครูจัดให้นัน้ตอบสนองความต้องการของ

นกัเรียนได้เป็นอย่างดีทําให้นกัเรียนเกิดความกระตือรือร้นมีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งแตกต่างจาก

การสอนปกติท่ีครูจดักิจกรรมตามแผนการสอนท่ีวางไว้ ครูมีหน้าท่ีการสาธิตบรรยายและควบคมุ

ชัน้เรียนตามแผนการสอนท่ีกําหนดโดยไม่คํานึงถึงความแตกตา่งระหว่างบุคคลนกัเรียนไม่มีอิสระ

ตอ่การทํากิจกรรมและไมเ่กิดความกระตือรือร้นในบทนัน้ ๆ  

  Richad et al. (1988) ได้สร้างชุดส่ือการสอนเร่ืองวิธีการสอนด้านทกัษะการสนทนา

เก่ียวกับพฤติกรรมของเด็กอย่างไม่เป็นระบบโดยใช้ชุดกิจกรรมเพ่ือพฒันาทกัษะทัง้ 6 ด้านของ

นกัเรียนในระดบัชัน้ประถมศึกษาพบว่านกัเรียน 2 ใน 3 ของนกัเรียนทัง้หมดมีพฤติกรรมด้านการ

สนทนาดีขึน้และมีประสิทธิภาพการสอนสงูกวา่เกณฑ์จากเนือ้หาวิชาท่ีกําหนดในชัน้เรียน 

  Süleyman YAMAN (2005) ได้ศึกษาเร่ืองผลการพัฒนาความคิดเชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหาเชิงระบบสําหรับการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่าการใช้ PBL ในชัน้เรียนวิทยาศาสตร์ท่ี

ประสบความสําเร็จและเพ่ือพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะคณุครูนกัเรียนต้องมีระดบัท่ีสงูขึน้ ทกัษะ

การใช้เหตผุล การศกึษาประเภทนีจ้ะเป็นประโยชน์สําหรับการศกึษาวิทยาศาสตร์ระดบัประถมศกึษา 

ระหว่าง PBL นกัเรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการรวบรวมข้อมูลการระบุสมมติฐานการรวบรวมและ

วิเคราะห์ข้อมูลและการวาดข้อสรุปเชิงตรรกะ PBL พัฒนาการทํางานร่วมกันและการมีปฏิสัมพันธ์

เพราะมันกระตุ้นให้นักเรียนเรียนในทีม ดังนัน้,ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้จากการใช้วิธีการนีช้่วยให้

นักเรียนพัฒนาตัวเอง การศึกษานีจ้ะมีส่วนช่วยในการสร้างการศึกษาให้มากขึน้ มีประสิทธิภาพ 

นอกจากนีก้ารศกึษานีซ้ึ่งดําเนินการในด้านการศึกษาของครูจะเป็นเป็นประโยชน์กับครูนกัเรียนท่ีทํา

หน้าท่ีในโรงเรียนประถมศึกษาและอ่ืน ๆสถาบันการศึกษา เห็นได้ชัดว่าจําเป็นต้องมีการศึกษา

เพิ่มเตมิเพ่ือกําหนดวิธีการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือเพิ่มทกัษะท่ีแตกตา่งของนกัเรียน 



  จากการศกึษาหลกัการแนวคดิทฤษฎีและเอกสารท่ีเก่ียวข้องสรุปได้วา่ชดุกิจกรรมการ

เรียนรู้สามารถพัฒนาผู้ เรียนได้หลากหลายด้านทัง้นีข้ึน้อยู่กับความแตกต่างระหว่างบุคคล

โดยเฉพาะความต้องการการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยกระบวนการเรียนจากครูเป็นศูนย์กลาง

เปล่ียนเป็นนกั เป็นศนูย์กลางและแนวคิดท่ีต้องการให้เกิดปฏิสมัพนัธ์ในชัน้เรียนการใช้ชดุกิจกรรม

การเรียนรู้จึงเป็นแรงจงูใจให้ผู้ เรียนมีความสนใจท่ีจะเสาะหาความรู้ด้วยตนเองอีกทัง้ยงัผสมผสาน

กับการใช้เทคโนโลยีประเภทหุ่นยนต์ให้ผู้ เรียนได้เกิดความสนุกความคิดสร้างสรรค์และยงัช่วย

พฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบท่ีผู้ เรียนจะได้เผชิญในระหว่างกิจกรรม

การเรียนเม่ือเกิดปัญหาผู้ เรียนจะสามารถนํากระบวนการในการคดิและการแก้ปัญหามาชว่ยในการ

ดําเนินงานและการแก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตช่วยให้ผู้ เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ต่อยอดและ

พฒันางานได้ด้วยตนเองด้วยเหตนีุผู้้ วิจยัจึงมีความสนใจเป็นอย่างย่ิงท่ีจะพฒันาชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ร่วมกับการใช้หุ่นยนต์ mBot ตามรูปแบบการเรียนหุ่นยนต์เป็นฐาน เพ่ือเป็นแนวทางในการ

พฒันาทกัษะความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบอีกทัง้ยงัเป็นการพฒันาการเรียนรู้ของ

ผู้ เรียนให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้   
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 

ภาพ 4 กรอบแนวคิดในการวิจัย 



 



บทที่  3 

 

วิธีดาํเนินงานวิจัย 

 

 การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุ่งหมายเพ่ือพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้ วิจัยได้ดําเนินการศึกษาตามกระบวนการของการวิจัยและ 

การพฒันา (Research and Development) มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพ

ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 2) เพ่ือศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot 3) เพ่ือศกึษาพฤตกิรรมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ

ท่ีมีตอ่ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot โดยมีขัน้ตอนดงันี ้ 

 ขัน้ตอนท่ี 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 

วิชาวิทยาการคํานวณเพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 ขัน้ตอนท่ี 2 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณ เพ่ือสง่เสริมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบสําหรับนกัเรียน 

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 ขัน้ตอนท่ี 3 การศึกษาผลการใช้และพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหาเชิงระบบ ของนกัเรียนหลงัการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้  

  

ขัน้ตอนท่ี 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 

วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 ด้านแหล่งข้อมูล 

 กลุม่ตวัอยา่ง ท่ีใช้ในการหาประสิทธิภาพของส่ือจําแนกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้

 1. ผู้ เช่ียวชาญจํานวน 5 ท่าน ท่ีจบการศึกษาอย่างน้อยระดับปริญญาโทเทคโนโลยี

การศกึษา หรือมีความรู้ความสามารถด้านการวิจยั วดัและประเมินผล หรือเป็นผู้ ท่ีมีความรู้ความ

เข้าใจเก่ียวกับหลักสูตรและการสอนในรายวิชาวิทยาการคํานวณหรือวิทยาศาสตร์ หรือ

คอมพิวเตอร์ และมีประสบการณ์การสอนมาแล้วไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือเป็นผู้ ท่ีมีประสบการณ์ดาน

การพฒันาส่ือเพ่ือการศกึษา เพ่ือตรวจสอบความถกูต้องและความเหมาะสมในการนําไปใช้ 



 2. การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 ประกอบด้วย 

  2.1 การทดลองแบบเด่ียว (Individual try out) ได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

ปีการศกึษา 2562 โรงเรียนโรจนวิทย์ จํานวน 3 คน ได้มาโดยการจบัฉลากเพ่ือเป็นตวัแทนของกลุ่ม

ตวัอยา่ง ตามเกณฑ์ท่ีเลือกไว้คือผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในเทอม 2 ปีการศกึษา 2561 ประกอบด้วย

นักเรียนท่ีเรียนเก่งจํานวน 1 คน ปานกลาง 1 คนและเรียนอ่อน 1 คน สําหรับตรวจสอบความ

เหมาะสมของการใช้ภาษา เวลาและปัญหาท่ีเกิดขึน้ในการใช้ชดุกิจกรรม 

  2.2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group try out) ได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนโรจนวิทย์ จํานวน 8 คน ได้มาโดยการจบัฉลากเพ่ือเป็นตวัแทน

ของกลุ่มตวัอย่าง ตามเกณฑ์ท่ีเลือกไว้คือผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในเทอม 2 ปีการศึกษา 2561 

ประกอบด้วยนกัเรียนท่ีเรียนเก่งจํานวน 2 คน ปานกลาง 4 คนและเรียนออ่น 2 คน จะเป็นกลุ่มย่อย

กลุ่มละ 4 คนในอตัราส่วน 1 ต่อ 2 ตอ่ 1 สําหรับทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ หาความยากง่าย

และอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

  2.3 การทดลองภาคสนาม (Field try out) ได้แก่ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3  

ปีการศกึษา 2562 โรงเรียนโรจนวิทย์ จํานวน 24 คน ท่ีเรียนในรายวิชาวิทยาการคํานวณ ได้มาโดย

ใช้การเลือกแบบแบ่งกลุ่ม (cluster random sampling) แบ่งเป็นกลุ่มย่อยท่ีมีนักเรียนเก่ง ปาน

กลาง อ่อน กลุ่มละ 4 คน ในอตัราส่วน 1 ต่อ 2 ต่อ 1 สําหรับหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80 

 ด้านเนือ้หา 

 เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยัมุ่งให้นกัเรียนได้ศกึษาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot 

วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ประกอบด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 5 เร่ือง ได้แก่ 

 กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 1 การแสดงอลักอริทมึในการทํางาน  

 กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 2 การเขียนโปรแกรมและลําดบัการทํางาน  

 กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 3 การเขียนโปรแกรมทํางานซํา้  

 กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 4 Debugging  

 กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 5 ประยกุต์ใช้งานโปรแกรม  

 



 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณร่วมกับหุ่นยนต์ 

mBot เ พ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียน 

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ประกอบไปด้วย 

 1. ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้

ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนเร่ือง การใช้แนวคิดเชิงคํานวณร่วมกับหุ่นยนต์ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 จํานวน 10 ข้อ ทัง้ 5 เร่ือง เป็นแบบทดสอบออนไลน์ แบบเลือกตอบ 

(multiple Choice)  

 3. แบบสงัเกตพฤตกิรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 การสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

 ผู้ วิจัยได้ดําเนินการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 มีขัน้ตอนการสร้างตามรูปแบบ ADDIE Model (McGriff, Steven J. 

(2000 อ้างถึงใน วชัรพล วิบลูยศริน, 2557) ดงันี ้



 
 

ภาพ 5 ขัน้ตอนการวิจัยและพัฒนาเคร่ืองมือ 

  

 1. ขัน้การวิเคราะห์ (analysis) 

  1.1 วิเคราะห์นกัเรียน เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนโรจนวิทย์ จงัหวดั

พิษณุโลก ผู้ วิจัยได้นําผลการเรียนรายวิชาวิทยาการคํานวณ ระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2  

 

การพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขัน้ตอนท่ี 1 

การพฒันาชดุกิจกรรม 

ขัน้ตอนท่ี 3 

การศกึษาผลการใช้และ 

พฤติกรรมท่ีเกิดหลงั 

การใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ - ทดลองใช้ชดุกิจกรรม 

- ประเมินผลการเรียนหลงัเรียน 

- ประเมินพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 

วิเคราะห์ (Analysis) 

การออกแบบ (Design) 

การพฒันา (Development) 

การนําไปทดลองใช้ 

(Implementation) 

การประเมินและปรับปรุงผล 

(Evaluate and Improve) 

ขัน้ตอนท่ี 2 

การทดลองใช้ชดุกิจกรรม 

- วิเคราะห์ปัญหา 

- วิเคราะห์นกัเรียน 

- วิเคราะห์หลกัสตูร 

- วิเคราะห์ทรัพยากร 

- ออกแบบหนว่ยการเรียน 

- ออกแบบกิจกรรมการเรียน 

- ออกแบบชดุกิจกรรม 

- สร้างชดุกิจกรรมการเรียน  

- สร้างแบบทดสอบ   

- สร้างแบบสงัเกตพฤติกรรม 

- ทดลองแบบเดี่ยว 

- ทดลองแบบกลุม่เลก็ 

- ทดลองภาคสนาม 
 

- ประเมินคณุภาพของชดุกิจกรรม 

 



ปีการศกึษา 2561 ของนกัเรียนมาจดักลุ่มโดยเรียงลําดบัคะแนนจากสงูสดุไปยงัต่ําสดุแบง่คะแนน

ออกเป็น 3 ช่วง คือ เก่ง ปานกลาง อ่อน และวิเคราะห์ด้านทกัษะการใช้งานโปรแกรมคอมพิวเตอร์

พืน้ฐานและการใช้เทคโนโลยี จากการสงัเกตและสอบถามจากครูประจําชัน้และครูผู้สอน จึงสรุปได้

วา่นกัเรียนท่ีเป็นกลุม่ตวัอยา่งมีความพร้อมท่ีจะเรียนด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้  

   1.2 วิเคราะห์ปัญหาการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคํานวณซึ่งเป็น

รายวิชาใหมข่องกลุม่สาระวิทยาศาสตร์ เร่ืองการใช้ความคดิเชิงตรรกะ จากการสงัเกตพฤตกิรรมใน

ชัน้เรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนโรจนวิทย์ ปีการศกึษา 2561 พบว่า นกัเรียนยงั

ขาดการใช้ความคิดอย่างเป็นระบบทําให้ไม่สามารถปฏิบัติงานท่ีมีความยุ่งยากซับซ้อนและมี

ขัน้ตอนได้ นกัเรียนส่วนใหญ่มกัจะปฏิบตัิงานไปในทิศทางเดียวกนัไม่ชอบเสนอความคดิของตนเอง

หรือแตกตา่งจากของคนอ่ืน ทําให้นกัเรียนขาดทกัษะในการคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ขาดความคิด

สร้างสรรค์ ความพยายามแก้ปัญหาด้วยแนวทางท่ีแตกตา่ง และเม่ือนกัเรียนเกิดปัญหานกัเรียนก็

จะขาดความกระตือรือร้นในการเรียน รอให้ครูมาช่วยแก้ปัญหานัน้ แนวทางการแก้ไขปัญหา

ดงักลา่วทําได้โดยการสร้างนวตักรรมการจดัการเรียนการสอนท่ีจะมาชว่ยพฒันานกัเรียนในรูปแบบ

ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบกับการใช้หุ่นยนต์ท่ีสามารถสั่งงานได้โดยโปรแกรมท่ีไม่

สลบัซบัซ้อน สามารถชว่ยให้นกัเรียนเกิดความคิดเป็นลําดบัขัน้ตอนได้ 

  1.3 วิเคราะห์หลกัสตูรสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ โรงเรียนโรจนวิทย์ได้ใช้หนงัสือ

เรียน วิชาวิทยาการคํานวณจากบริษัทอิมเมจิเนียร่ิง ท่ีอ้างอิงจากตวัชีว้ดัตามหลกัสูตรแกนกลาง

การศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 สาระการเรียนรู้เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) มาตรฐาน ว 

4.2 ตัวชีว้ัด ป3/1 แสดงอัลกอริทึมในการทํางาน หรือการแก้ ปัญหาอย่างง่าย โดยใช้ภาพ

สัญลักษณ์ หรือข้อความ ป 3/2 เขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือ และตรวจหา

ข้อผิดพลาด ของโปรแกรม  และสอดแทรกตัวชีว้ัด ป 3/3 ป 3/4 และป 3/5 เ ร่ืองการใช้งาน

อินเตอร์เน็ตและการรวบรวมข้อมลูไว้ระหว่างบทเรียนได้ (ตามตารางโครงสร้างวิชา หน้า 18)  

  1.4 วิเคราะห์เอกสาร หลกัการ ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเก่ียวข้องในการสร้างชดุกิจกรรม

การเรียนรู้ 

  1.5 วิเคราะห์ความหมาย ความสําคญั องค์ประกอบพืน้ฐาน การประยุกต์ใช้ทฤษฎี

การจดัการเรียนการสอนด้วยชดุกิจกรรม และการใช้ส่ือหุน่ยนต์เพ่ือการศกึษาตลอดจนเลือกเทคนิค

การจดัการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม กําหนดองค์ประกอบของชุดกิจกรรมประกอบด้วย คําชีแ้จง

สําหรับครูและนักเรียน ตารางแสดงการวิเคราะห์ตวัชีว้ดั เนือ้หา กิจกรรม แบบทดสอบ และแบบ

เฉลย 



 2. ขัน้ตอนการออกแบบ (Design) 

  ดําเนินการออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 มีขัน้ตอนดําเนินการ ดงันี ้

  2.1 ออกแบบหนว่ยการเรียนรู้ 

   2.1.1 กําหนด สาระและขอบเขตในรายวิชาวิทยาการคํานวณสําหรับนักเรียน 

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 เร่ืองการใช้แนวคดิเชิงคํานวณร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot จํานวน 20 ชัว่โมง 

   2.1.2 กําหนดหัวเร่ืองจํานวน 5 หัวเร่ือง การแสดงอัลกอริทึมในการทํางาน 

การเขียนโปรแกรมและลําดบัการทํางาน การเขียนโปรแกรมทํางานซํา้ debugging ประยกุต์ใช้งาน

โปรแกรม 

   2.1.3 กําหนดจดุประสงค์ให้สอดคล้องกบัหวัเร่ือง และตวัชีว้ดัชัน้ปี 

  2.2 ออกแบบแบบกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการจดัทําแผนการเรียนรู้ดงันี ้

   2.2.1 จัดทําแผนการเรียนรู้หน่วยท่ี 1-5 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ

Gamification เพ่ือให้สอดคล้องกบัการจดัการเรียนแบบนัน้นกัเรียนเป็นศนูย์กลาง ตามแบบ STEM

ศกึษา ท่ีมุ่งเน้นให้นกัเรียนได้พฒันาทกัษะทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม และคณิตศาสตร์ 

ไปพร้อม ๆ กนั ผา่นรูปแบบกิจกรรมท่ีหลากหลาย ซึง่กระบวนการของ Gamification มีองค์ประกอบ

ได้แก่ เป้าหมาย กติกา ความสมัพนัธ์ เวลา รางวลั ผลป้อนกลบั ระดบั ท่ีครูจะต้องทําความเข้าใจ

และกําหนดไว้ก่อนใช้ชดุกิจกรรม และมีขัน้ตอนการจดักิจกรรมการสอนดงันี ้

    1) ขัน้ก่อนใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

     1.1) ศึกษาสาระสําคัญ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ และเทคนิควิธีการ

จดัการเรียนการสอนตามท่ีระบไุว้ในแผนการจดัการเรียนรู้ให้เข้าใจทกุขัน้ตอน 

     1.2) ศกึษาคําชีแ้จง และทําความเข้าใจ การใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

     1.3) ตรวจสอบองค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามท่ีระบุไว้ 

และเรียงลําดบัการใช้งานให้ถกูต้อง 

     1.4) เตรียมอุปกรณ์ ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

หฟัูงหรือลําโพง 

    2) ขัน้ใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถปรับใช้ได้ตามความเหมาะสมกบั

บริบทของโรงเรียน 



     2.1) ครูต้องแจ้งสาระการเรียนรู้และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้กับ

นกัเรียน ในแตล่ะชดุกิจกรรม 

     2.2) แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม 2-4 คน และตลอดการเรียนในชุด

กิจกรรมนัน้นกัเรียนต้องอยูก่ลุม่เดียวกนัเสมอ 

     2.3) นกัเรียนศกึษาเนือ้หาใหมห่รือทบทวนสิ่งท่ีได้ศกึษามาแล้วจากส่ือ

เนือ้หา ซึง่มีวิธีการในการเตรียมส่ือเสนอเนือ้หาดงันี ้

      2.3.1) กรณีมีคอมพิวเตอร์เพียงพอสําหรับนกัเรียน ครูสามารถ

ให้นกัเรียนศกึษาผา่น eBook หรือไฟล์.pdf  

      2.3.2) กรณีท่ีไม่มีคอมพิวเตอร์สําหรับนักเรียน ครูสามารถ

จดัพิมพ์ชดุกิจกรรมในรูปแบบเอกสารประกอบการเรียนได้ 

      2.3.3) หากนักเรียนเกิดข้อสงสัยหรือไม่สามารถเรียนรู้ด้วย

ตนเองได้ นกัเรียนสามารถสอบถามเพ่ือนตา่งกลุ่มหรือครูผู้สอน เพ่ือจะได้นําความรู้ไปขยายผลใน

กลุม่ให้เข้าใจถกูต้อง  

     2.4) ครูมอบภารกิจให้นกัเรียน ซึ่งนกัเรียนจะต้องช่วยกนัวางแผนงาน

โดยใช้ภาพสญัลกัษณ์ ก่อนเร่ิมปฏิบตังิานและสร้างผลการทํางานผา่นการเขียนโปรแกรม  

     2.5) ในแต่ละสัปดาห์จะมีการนําเสนอผลงานจากการเรียนรู้ โดย

ผู้สอนจะเป็นผู้ตดัสินลําดบัคะแนน ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ของแตล่ะกิจกรรม เชน่ ทําได้ถกูต้องมากท่ีสดุ 

ทําภารกิจได้สําเร็จโดยใช้จํานวนบล็อกคําสัง่น้อยท่ีสดุ อธิบายการทํางานได้ชดัเจนท่ีสดุ 

     2.6) นกัเรียนท่ีชนะการแข่งขนัและมีคะแนนสะสมมากท่ีสดุจะได้รับ

รางวลัพิเศษ 

     2.7) ขณะท่ีนักเรียนดําเนินกิจกรรม ครูสามารถเดินดูนักเรียนอย่าง

ใกล้ชิด เพ่ือให้คําแนะนําสําหรับนกัเรียนท่ียงัมีข้อสงสยัหรือไมเ่ข้าใจภารกิจท่ีครูได้มอบหมายให้ 

    3) ขัน้หลงัใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

     3.1) นกัเรียนทําแบบทดสอบหลงัเรียน จํานวน 10 ข้อ 

     3.2) บนัทกึผลจากการทําแบบทดสอบจากการทํากิจกรรมกลุม่ตา่ง ๆ 

     3.3) บันทึกผลจากการทําแบบทดสอบย่อยและแบบทดสอบท้าย

บทเรียน 

     3.4) สรุปความรู้ท้ายบทเรียนในรูปแบบของ Mind Map ของกลุ่ม หรือ

ของห้องปรับตามความเหมาะสม นกัเรียนชว่ยกนัเก็บอปุกรณ์เข้าท่ีให้เรียบร้อย  



  2.3 ออกแบบชดุกิจกรรมการเรียนรู้ จํานวน 5 เร่ืองมีขัน้ตอน ดงันี ้

    2.3.1 ศกึษาเอกสาร หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 

(ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการคํานวณ) ชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 3 เพ่ือกําหนดเนือ้หา หวัเร่ืองและจุดประสงค์การเรียนรู้ การวดัประเมินผล ตลอดจนหนังสือ 

แบบเรียน วิชาวิทยาการคํานวณ ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 และเอกสารอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการใช้

หุน่ยนต์ พร้อมทัง้ศกึษาขัน้ตอนการสร้างชดุกิจกรรมการเรียนรู้จากเอกสารตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้อง 

   2.3.2 กําหนดองค์ประกอบของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ประกอบด้วย 

     1) คําชี แ้จงสําหรับชุดกิจกรรมการเ รียนรู้  ซึ่ ง เ ป็นแนวทางในการ

ดําเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

     2) คําชีแ้จงสําหรับครู แผนผงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ตารางแสดงการ

วิเคราะห์ตวัชีว้ดั 

    3) แผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีมีขัน้ตอนการจัดกิจกรรมคือ ขัน้นํา ขัน้ทํา

กิจกรรม ขัน้ตรวจสอบผลงาน และขัน้สรุป 

     4) คําชีแ้จงสําหรับนกัเรียน 

    5) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละชุด จะประกอบด้วย แผนการจัดการ

เรียนรู้ ใบความรู้ ใบกิจกรรม ใบเฉลยกิจกรรม แบบฝึกหดัท้ายชดุกิจกรรม เฉลยแบบฝึกหดัท้ายชดุ

กิจกรรม 

    ส่วนประกอบของคูมื่อครูจะประกอบด้วยคําชีแ้จงการดําเนินกิจกรรมการ

เรียนรู้ บทบาทของครูผู้ สอน สิ่งท่ีครูผู้ สอนต้องเตรียม ส่วนประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

กําหนดการการจดักิจกรรมการวดัและประเมินผล 

  3. ขัน้พัฒนา (Development) 

  3.1 การสร้างชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณเพ่ือ

ส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

3 มีวิธีการสร้างชดุกิจกรรมดงันี ้(ชยัยงค์ พรหมวงศ์, 2545, น. 459) 

   3.1.1 กําหนดหมวดหมู่เนือ้หาโดยศึกษาจากหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้

พืน้ฐานพุทธศกัราช 2551 ฉบบัปรับปรุง 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ แนวทางการวัด

และประเมินผลการเรียนรู้ หนงัสือและเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการสร้างชดุกิจกรรม 

   3.1.2 กําหนดหนว่ยการสอนแบง่เนือ้หาออกเป็น 5 หนว่ยการเรียนรู้ ได้แก่ 



    ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 1 การแสดงอลักอริทมึในการทํางาน  

    ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 2 การเขียนโปรแกรมและลําดบัการทํางาน  

    ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 3 การเขียนโปรแกรมทํางานซํา้  

    ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 4 Debugging  

    ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 5 ประยกุต์ใช้งานโปรแกรม  

   3.1.3 กําหนดหวัเร่ืองและวตัถปุระสงค์ให้สอดคล้องกบัหวัข้อการเรียนรู้ 

   3.1.4 ดํา เ นินการจัดทําแผนการเ รียน รู้ จํานวน  5 แผนให้สอดคล้องกับ

วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม 

   3.1.5 กําหนดองค์ประกอบของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

  3.2 นําชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้ วิจยัได้สร้างขึน้เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาการศึกษา

ค้นคว้าด้วยตนเองเพ่ือขอคําแนะนําแก้ไขสว่นท่ียงับกพร่องและนํามาปรับปรุงแก้ไข 

  3.3 นําชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ี

ปรึกษาการศกึษาค้นคว้าด้วยตนเองแล้วนําไปเสนอผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 ทา่น เพ่ือพิจารณาความ

ถกูต้องและความเหมาะสมของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ จากนัน้นําผลการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญทัง้ 

3 ท่าน มาหาค่าดชันีความสอดคล้อง (index of item objective congruence: IOC) ด้านกิจกรรม 

แบบทดสอบและแบบสงัเกต บนัทึกผลการพิจารณาของผู้ เช่ียวชาญแต่ละคน แล้วนํามาคํานวณ

ตามสตูร สําหรับคา่ท่ีได้ ต้องมีคา่ระหว่าง 0.67-1.00 พร้อมปรับปรุงตามคําแนะนํา (ภาคผนวกหน้า 

126-140) 

  3.4 นําชุดกิจกรรมการเ รียน รู้ ร่วมกับหุ่นยนต์  mBot วิชา วิทยาการคํานวณ 

เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 3 ไปให้ผู้ เช่ียวชาญประเมิน เพ่ือสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัความเหมาะสมในการนําไปใช้

ของชุดกิจกรรม โดยแบบประเมินมีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วน (Rating Scale) ตามแนวคิดของ

ลิเคอร์ท (Likert) กําหนดระดบัความคดิเห็นออกเป็น 5 ระดบั ได้แก่ 

   5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ 

   4 หมายถึง เหมาะสมมาก 

   3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

   2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 



   1 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสดุ 

   การแปลความหมายค่าเฉล่ียจะใช้เกณฑ์การแปลงความหมาย ดังนี ้(บุญชม 

ศรีสะอาด, 2545, น. 72) 

   4.51-5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสดุ 

   3.51-4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 

   2.51-3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

   1.51-2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 

   1.00-1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสดุ (ภาคผนวก หน้า 133) 

 4. ขัน้ตอนท่ี 4 การนําไปใช้ (Implementation) 

  การหาคา่ประสิทธิภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 มีขัน้ตอนการดําเนินการดงันี ้

  ระยะท่ี 1 การทดลองแบบเด่ียว (individual try out) นําชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไป

ทดลองใช้กบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนโรจนวิทย์ จํานวน 3 คน ท่ี

เรียนในรายวิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของการใช้ภาษา เวลาและปัญหา

ท่ีเกิดขึน้ในการใช้ชดุกิจกรรม 

  ระยะท่ี 2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group try out) นําชดุกิจกรรมการเรียนรู้

ไปทดลองใช้กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2562 โรงเรียนโรจนวิทย์ 

จํานวน 8 คน ท่ีเรียนในรายวิชาวิทยาการคํานวณ ประกอบด้วยนกัเรียนท่ีเรียนเก่งจํานวน 2 คน 

ปานกลาง 4 คนและเรียนอ่อน 2 คน จะเป็นกลุ่มย่อยกลุ่มละ 4 คนในอัตราส่วน 1 : 2 : 1 สําหรับ

ตรวจสอบความถกูต้องของเนือ้หา ความเข้าใจ การวดัประเมินผล  

  ระยะท่ี 3 การทดลองภาคสนาม (Field try out) นําชดุกิจกรรมการเรียนรู้ไปทดลอง

ใช้กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ปีการศกึษา 2562 โรงเรียนโรจนวิทย์ จํานวน 24 คน ท่ีเรียนใน

รายวิชาวิทยาการคํานวณ ได้มาโดยใช้การเลือกแบบแบ่งกลุ่ม (cluster random sampling) 

แบ่งเป็นกลุ่มย่อยท่ีมีนกัเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่มละ 4 คน ในอตัราส่วน 1: 2: 1 จดัการสอน

ตามท่ีระบใุนแผนการเรียนรู้ โดยมีการเก็บคะแนนจากการทํากิจกรรมและแบบทดสอบย่อยในชุด

กิจกรรม จํานวน 5 ชดุ (E1) และทําแบบทดสอบหลงัเรียนด้วยชดุกิจกรรม (E2) แล้วนําคะแนนมา

วิเคราะห์หาประสิทธิภาพ ผลการวิเคราะห์ปรากฏวา่ มีประสิทธิภาพ (ภาคผนวก หน้า 145)  

 

 



 5. ขัน้ตอนท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation) 

   5.1 การประเมินผลหาประสิทธิภาพการใช้ส่ือ โดยประเมินผลระหว่างเรียนเทียบกับ

ผลหลงัเรียนโดยใช้ ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริม

การใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ตาม

เกณฑ์ท่ีกําหนด 80/80 (ภาคผนวกหน้า 121) 

  5.2 ประเมินจากแบบสงัเกตพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหา

เชิงระบบ โดยใช้แบบประเมินมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั (ภาคผนวกหน้า 137) 

 

ตาราง 3 การดาํเนินงานตามรูปแบบ ADDIE Model 

 

ADDIE ขัน้ตอนการดาํเนินงาน 

ขัน้การวิเคราะห์  

(analysis) 

1.  วิเคราะห์ปัญหา 

- โรงเรียนขาดสือ่การสอนท่ีจะนํามาใช้ประกอบ การ

สอนหุน่ยนต์  mBot และขาดสือ่เสริมสาํหรับ การฝึก

ปฏิบตัิและการศกึษาด้วยตนเอง สาํหรับนกัเรียน 

-  นกัเรียนขาดความกระตือรือร้นในการเรียน  ไม่

พยายามคดิแก้ปัญหาด้วยตนเองเมื่อเกิดปัญหา  

หรือการทํางานท่ีมคีวามซบัซ้อน 

2.  วิเคราะห์นกัเรียน 

-  นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี  3  โรงเรียน 

โรจนวิทย์  จากการสอบถามครูประจําชัน้ และ

ครูผู้สอนสงัเกตเปรียบเทียบผลการเรียน วชิา

วิทยาการคาํนวณในระดบัชัน้ประถมศกึษา 

ปีท่ี  2 

3.  วิเคราะห์หลกัสตูร 

-  มาตรฐาน  ว  4.2  ตวัชีว้ดั  ป3/1  แสดงอลักอริทมึ

ในการทํางาน  หรือการแก้  ปัญหาอยา่งงา่ย  โดยใช้

ภาพสญัลกัษณ์  หรือข้อความ  ป  3/2  เขียน

โปรแกรมอยา่งงา่ย  โดยใช้ซอฟต์แวร์หรือสือ่  และ

ตรวจหาข้อผิดพลาด  ของโปรแกรม  และสอดแทรก

ตวัชีว้ดั  ป  3/3   

ป  3/4  และป3/5  เร่ืองการใช้งานอินเตอร์เน็ตและ

การรวบรวมข้อมลูไว้ระหวา่งบทเรียนได้ 

ตาราง 3 (ต่อ) 

 



ADDIE ขัน้ตอนการดาํเนินงาน 

 4.  วิเคราะห์ทรัพยากร 

-  โรงเรียนมีห้องคอมพิวเตอร์  สาํหรับนกัเรียนชัน้ 

ป.3  จํานวน  30  เคร่ือง  และมีหุน่ยนต์  mBot  

จํานวน  35  ตวั  สาํหรับจดัการเรียนการสอน  มี

อินเตอร์เน็ตสาํหรับคอมพิวเตอร์ทกุเคร่ือง 

ขัน้ตอนการ

ออกแบบ (Design) 

5.  ออกแบบหนว่ยการเรียน 

-  กําหนดสาระและขอบเขตในรายวิชาวิทยาการ 

คํานวณสาํหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3  เร่ือง

การใช้แนวคิดเชิงคํานวณร่วมกบัการใช้หุน่ยนต์

จํานวน  20  ชัว่โมง  5  เร่ือง  ได้แก่  การแสดง

อลักอริทมึในการทํางาน  การเขียนโปรแกรมและ

ลาํดบัการทํางาน  การเขยีนโปรแกรมทํางานซํา้  

Debugging  ประยกุต์ใช้งานโปรแกรม 

6.  ออกแบบกิจกรรม 

การเรียน 

-  จดัทําแผนการเรียนรู้หนว่ยท่ี  1-5  โดยการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้แบบ  Gamification  ซึง่เป็นการ

จดัการสอนท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง   

มีองค์ประกอบได้แก่  เปา้หมาย  กติกา  

ความสมัพนัธ์  เวลา  รางวลั  ผลปอ้นกลบั  ระดบั 

-  ออกแบบกิจกรรมในเลม่ตามแนวทางของ  STEM  

ศกึษา ให้นกัเรียนได้ประยกุต์ใช้ความรู้ ทาง

วิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  วิศวกรรม  และ

คณิตศาสตร์ในการปฏิบตัิกิจกรรมท่ีหลากหลาย 

ตามลาํดบังา่ยไปยาก 

7.  ออกแบบชดุกิจกรรม 

-  ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 

พทุธศกัราช  2551 (ฉบบัปรับปรุง2560) 

-  กําหนดองค์ประกอบของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

ขัน้พัฒนา  

(Development) 
8.  สร้างชดุกิจกรรมการเรียน 

-  ศกึษาหลกัสตูรวิทยาการคาํนวณ ชัน้ป.3 

-  กําหนดเนือ้หาในแตล่ะหวัข้อ 

-  ศกึษาข้อมลูการสร้าง  คูม่ือครู  คูม่ือนกัเรียน  และ

แบบประเมิน  แบบทดสอบ 

 

ตาราง 3 (ต่อ) 

 

ADDIE ขัน้ตอนการดาํเนินงาน 



 

9.  สร้างแบบทดสอบ 

10.  สร้างแบบสงัเกต 

พฤติกรรม 

-  เลอืกกิจกรรมและสือ่เสริมสาํหรับฝึกปฏิบตั ิ

และศกึษาความรู้ 

-  กําหนดองค์ประกอบของชดุกิจกรรม 

และเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา 

การนําไปใช้  

(Implementation) 

11.  ทดลองแบบเดี่ยว 

-  กลุม่ทดลองจํานวน  3  คน  เพ่ือศกึษาความ

ถกูต้องของภาษา  การใช้สแีละข้อความ  เวลาใน

การทํากิจกรรม 

12.  ทดลองแบบกลุม่เลก็ 

-  กลุม่ทดลองจํานวน  8  คน  เพ่ือศกึษาความยาก

ง่ายของเนือ้หา กิจกรรม  แบบทดสอบ และแบบ

สงัเกต 

13.  ทดลองภาคสนาม 
-  กลุม่ทดลองจํานวน  24  คน  เพ่ือศกึษา

ประสทิธิภาพของการใช้สือ่การสอน 

การประเมินผล  

(Evaluation) 

14.  ประเมินคณุภาพของชดุ

กิจกรรม 

 

-  ประเมินคณุภาพของสือ่การสอนโดยผู้ เช่ียวชาญ  

จํานวน  5  ทา่น  ประกอบด้วยครูผู้สอนวิชา

วิทยาการคาํนวณและ 

ผู้บริหารโรงเรียนโรจนวิทย์ 

 

 การสร้างกิจกรรม แบบทดสอบวัดผลการเรียน 

 การสร้างกิจกรรม แบบทดสอบวดัผลการเรียนจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ

หุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิง

ระบบ สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 มีวิธีการดําเนินสร้างข้อคําถามในกิจกรรม และ

แบบทดสอบเป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ผู้ วิจยัได้ดําเนินการดงันี ้

  1. ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 ฉบบัปรับปรุง 2560 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในด้านมาตรฐานการเรียนรู้ คําอธิบายรายวิชา ผลการเรียนรู้ท่ี

คาดหวงัสาระการเรียนรู้ 

  2. กําหนดวัตถุประสงค์ ตามตัวชีว้ัดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 

(วิทยาการคํานวณ) 

  3. ศึกษาหนังสือตําราเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างแบบปรนัยและการ

ออกแบบกิจกรรม 

 4. สร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุมกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมจํานวน 50 ข้อ และ

กิจกรรมการใช้หุน่ยนต์ mbot 



 5. นําข้อสอบท่ีสร้างขึน้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบการใช้ ความถกูต้อง

ของเนือ้หา ภาษา การตัง้ข้อคําถาม ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (index of item 

objective congruence: IOC) คณุภาพของแบบทดสอบโดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดงันี ้

  +1  เม่ือแนใ่จวา่ข้อสอบนัน้วดัได้ตามวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 

   0 เม่ือไมแ่นใ่จวา่ข้อสอบนัน้วดัได้ตามวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 

  - 1  เม่ือแนใ่จวา่ข้อสอบนัน้วดัได้ ไมต่รงกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 

  โดยข้อสอบท่ีถกูคดัเลือก นํามาใช้จะต้องมีคา่ความสอดคล้องมากกวา่หรือเทา่กบั 0.5 

ผู้ เช่ียวชาญจํานวน 3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้องของการใช้กิจกรรม ข้อคําถาม ตวัเลือกกับ

วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ คา่ความสอดคล้อง (IOC) อยูร่ะหว่าง 0.67-1.00 (ภาคผนวกหน้า 126 และ 

134) 

 6. คดัเลือกข้อสอบท่ีผ่านการประเมินไปจัดทําเป็นแบบทดสอบออนไลน์ โดยเว็ปไซต์ 

Kahoot แล้วนํามาทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเคยเรียนเนือ้หานีม้าแล้ว จํานวน 8 คน เพ่ือนําผลการ

ทดสอบมาวิเคราะห์ความยากง่าย (p) (บุญชม ศรีสะอาด, 2554, น. 83-90) ของแบบทดสอบเป็น

รายข้อ โดยมีเกณฑ์คา่ความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และคา่อํานาจจําแนก 

(r) ของแบบทดสอบมีค่าตัง้แต่ 0.20-1.00 และคดัเลือกข้อสอบตามท่ีกําหนดไว้ (ภาคผนวกหน้า 

144) 

 การสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิง

ระบบ 

  การสร้างแบบสงัเกตพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบโดย

การเรียนด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้

ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 มีขัน้ตอนการ

สร้างดงันี ้

 1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมเพ่ือเป็น

แนวทางในการสร้างข้อคําถาม 

 2. วิเคราะห์ข้อมลูเก่ียวกบักระบวนการและพฤติกรรมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิงระบบเพ่ือนําไปสู่การตัง้ข้อคําถามโดยใช้แบบสังเกตแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

Rating scale 

 3. นําแบบสงัเกตพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบท่ีสร้าง

เสร็จแล้วเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาและความเหมาะสมในการ

ใช้ภาษาของแบบสงัเกต 



  4. นําแบบสงัเกตพฤตกิรรมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบเสนอตอ่

ผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 3 ทา่น เพ่ือวิเคราะห์ความสอดคล้องของการใช้ข้อคําถาม มีคา่ความสอดคล้อง 

(IOC) อยูร่ะหวา่ง (ภาคผนวก หน้า 140) 

  5. จดัทําแบบสงัเกตฉบบัสมบรูณ์เพ่ือนําไปรวบรวมข้อมลูตอ่ไป 

 

ขัน้ตอนท่ี 2 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 ด้านแหล่งข้อมูล 

 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนโรจนวิทย์ จังหวัดพิษณุโลก 

ปีการศกึษา 2562 จํานวน 320 คน 

 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้สําหรับทดลองการใช้และศกึษาผลความคิดเห็นชดุกิจกรรมการเรียนรู้

ร่วมกับหุ่นยนต์  mBot วิชาวิทยาการคํานวณ  เ พ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ได้แก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

โรงเรียนโรจนวิทย์ จังหวัดพิษณุโลก ปีการศึกษา 2562 จํานวน 34 คน ได้จากการเลือกกลุ่ม

ตัวอย่างโดยใช้การเลือกแบบแบ่งกลุ่ม (cluster random sampling) และจัดลําดับตามผลการ

ทดสอบก่อนเรียน จัดเข้ากลุ่ม กลุ่มละ 4 คน กําหนดให้ในแต่ละกลุ่มประกอบด้วยนักเรียนท่ีมี

ความสามารถตา่งกนั เป็นนกัเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และออ่น 1 คน ได้จํานวน 8 กลุม่ 

 ด้านเนือ้หา 

 เนือ้หาท่ีใช้ในการวิจยัมุ่งให้นกัเรียนได้ศกึษาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot 

วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ประกอบด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 5 เร่ือง ได้แก่ 

 กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 1 การแสดงอลักอริทมึในการทํางาน  

 กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 2 การเขียนโปรแกรมและลําดบัการทํางาน  

 กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 3 การเขียนโปรแกรมทํางานซํา้  

 กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 4 Debugging  

 กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี 5 ประยกุต์ใช้งานโปรแกรม  

 ด้านตัวแปร 

 ตวัแปรต้น ได้แก่ ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot 

 ตวัแปรตาม ได้แก่ 



 1. ผลการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot 

 2. พฤตกิรรมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 แบบแผนการทดลอง 

 ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ดําเนินการตามรูปแบบการทดลอง แบบกลุ่มทดลองกลุ่มเด่ียว

ท่ีมีการทดสอบก่อนและหลงัเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) ซึง่มีรูปแบบดงัตาราง 4 

(มนต์ชยั เทียนทอง, 2545) 

 

ตาราง 4 รูปแบบการทดลองแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 

 

ทดสอบก่อนเรียน กระบวนการทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

T1 X T2 

 X แทน การเรียนด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

 T1   แทน ทดสอบก่อนเรียน  (Pretest) 

 T2   แทน ทดสอบหลงัเรียน  (Posttest) 

 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1. ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้

ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3  

 2. แบบทดสอบวดัผลการเรียน 

 3. แบบสงัเกตพฤตกิรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 วิธีดาํเนินการทดลอง 

 การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุ่งหมายเพ่ือพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้ วิจัยได้ดําเนินการศึกษาตามกระบวนการของการวิจยัและการ

พฒันา (Research and Development) โดยมีขัน้ตอนดงันี ้ 

 

 1. ขัน้ตอนการกาํหนดปัญหา 



  1.1 ศึกษาข้อมูลพืน้ฐาน ผู้ศึกษาได้ค้นคว้าข้อมูลเร่ืองท่ีสนใจจากเอกสาร หนังสือ

และผลงานวิจยัจากหลาย ๆ แหล่ง ประกอบกับการสอบถามความต้องการส่ือการเรียนการสอน

ของบคุคลากรในโรงเรียน เพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนดปัญหาท่ีจะศกึษา 

  1.2 วิเคราะห์ข้อมลูจากท่ีได้ทําการค้นคว้าและสอบถามมา จนได้ส่ือวสัดท่ีุตรงตาม

ความต้องการของโรงเรียนท่ีได้ปฏิบตังิานสอนอยู ่

 2. ขัน้ศึกษาค้นคว้า 

  2.1 ศึกษาข้อมูลจากหลักสูตรแกนกลางเพ่ือดูมาตรฐานและตวัชีว้ดั รวมถึงเนือ้หา

สาระในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เพ่ือท่ีจะนํามาผลิตส่ือให้มีความรู้ท่ีครอบคลมุ 

  2.2 ศึกษาขัน้ตอน แนวคิด กระบวนการการผลิตส่ือ เพ่ือให้ได้ส่ือท่ีทนัสมยัและตรง

ตามความต้องการของโรงเรียน 

 3. ขัน้ดาํเนินงาน 

  3.1 การสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณ

ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 เพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา ครูนอกและในโรงเรียน 

จํานวน 5 คน ทําการประเมินตวัส่ือต้นแบบ  

  3.2 นําส่ือท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีไม่ใช่กลุ่ม

เดียวกับกลุ่มท่ีทดลองเพ่ือสังเกตความสนใจ ความถูกต้องของเนือ้หาและการใช้ภาษา ความ

ถกูต้องของกิจกรรม แบบทดสอบ ความยากง่าย อํานาจจําแนก และประสิทธิภาพในการใช้ส่ือของ

นกัเรียน เพ่ือหาข้อผิดพลาดและปรับปรุงตอ่ไป 

 4. ขัน้ทดลอง 

  การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ 

เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 3 นําส่ือท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขไปทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่างท่ีศกึษา โดยดําเนินการชีแ้จง ทําความ

เข้าใจเก่ียวกบัการใช้งานส่ือก่อน 

  ศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรม และพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิงระบบของนกัเรียนท่ีเกิดขึน้หลงัการใช้ชดุกิจกรรม  

 5. ขัน้สรุปและประเมินผล  

  หลังจากท่ีได้ดําเนินการศึกษาและทดสอบความรู้ไปแล้ว ผู้ศึกษาจะต้องวิเคราะห์

ข้อมลูท่ีได้มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของการใช้ส่ือท่ีพฒันาขึน้ก่อนและหลงัเรียน  

 



ขัน้ตอนท่ี 3 การศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิง

ตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ของนักเรียนหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  

 ด้านตัวแปร 

 ตวัแปรต้น ได้แก่ ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot 

 ตวัแปรตาม ได้แก่ 

 1. ประสิทธิภาพของชดุกิจกรรม 

 2. ผลการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot 

 3. พฤตกิรรมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล  

 การสร้างชดุกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณร่วมกับหุ่นยนต์ mBot เพ่ือส่งเสริม

การใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้

ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู ดงันี ้ 

 1. ศกึษาค้นคว้าและกําหนดปัญหาในการวิจยั 

 2. วิเคราะห์ความต้องการของโรงเรียน ครู และนกัเรียน 

  2.1 วิเคราะห์สภาพปัญหาท่ีเกิดขึน้ในปัจจบุนั 

  2.2 จดัทําแบบสอบถามความต้องการ การใช้ส่ือของบคุลากรในโรงเรียน 

  2.3 วิเคราะห์เนือ้หาราชวิชาและทรัพยากรท่ีจะนํามาใช้ในการผลิตส่ือ 

  2.4 วิเคราะห์เคร่ืองมือและวิธีการสร้างส่ือ 

  2.5 วิเคราะห์งานและกิจกรรมในการใช้ส่ือ 

 3. ศกึษาประสิทธิภาพการใช้ส่ือจากผู้ เช่ียวชาญและการ try out กบักลุม่ตวัอยา่งยอ่ย 

 4. ศกึษาผลการใช้ส่ือและพฤตกิรรมท่ีเกิดกบักลุม่ตวัอยา่งเปา้หมาย  

 สถติท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. สถิตท่ีิใช้ในการหาคณุภาพของเคร่ืองมือ  

  1.1 การตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา โดยหาค่าดชันีความสอดคล้องของกิจกรรม 

ข้อคําถาม และแบบทดสอบประเมินกับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

(ล้วน สายยศและองัคณา สายยศ, 2538, น. 249) 

  1.2 ค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบวัดผลก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม 

(บญุชม ศรีสะอาด, 2554, น. 81-82) 

  1.3 ค่าอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม 

(บญุชม ศรีสะอาด, 2554, น. 87-89) 



 2. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณร่วมกับหุ่นยนต์ 

mBot เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 E1/E2 (ชยัยงศ์ พรมวงศ์ และคณะ, 2537, น. 916) 

 3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความเหมาะสมในการนํามาใช้ของใช้ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและ

การแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้สูตรการหาค่าเฉล่ีย 

(Mean:𝑋𝑋�) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) กําหนดเกณฑ์ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานต้องไม่เกิน 1.00 คะแนน (บุญชม ศรีสะอาด, 2554, น. 100-104) โดยใช้โปรแกรม

ประยกุต์ในการคํานวณ  

 4. การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณ

ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้สถิติทดสอบ t-test Dependent samples โดยใช้โปรแกรม

ประยกุต์ในการคํานวณ  
 



บทที่  4 

 

ผลการวิจัย 

 

 การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุ่งหมายเพ่ือพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้ วิจัยได้ดําเนินการศึกษาตามกระบวนการของการวิจยัและการ

พฒันา (Research and Development) โดยผู้ วิจยันําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูตามลําดบั ดงันี ้

 ตอนท่ี 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 

วิชาวิทยาการคํานวณเพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบสําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 ตอนท่ี 2 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณเพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบสําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

ของนกัเรียนหลงัการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้  

  

ตอนท่ี 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 

วิชาวิทยาการคํานวณเพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ

สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 ในการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ 

เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 3 ผู้ วิจยันําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลู ดงันี ้

 

 

 

 

 

 



ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 

วิชาวิทยาการคาํนวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหา

เชิงระบบ สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ 

𝑋𝑋� S.D. ร้อยละ 
ระดับ 

คุณภาพ 1 2 3 4 5 

1.  องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 

1.1  องค์ประกอบมีความชดัเจนครบถ้วนเพียงพอ 0 0 0 4 1 4.2 0.40 84 มาก 

1.2  จํานวนชดุกิจกรรมการเรียนรู้ครอบคลมุสาระ 

การเรียนรู้ 

0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

1.3  สาระการเรียนรู้สอดคล้องกบัจดุประสงค์ การ

เรียนรู้ 

0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

1.4  ข้อปฏิบตัิในการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 

ชดัเจน เข้าใจงา่ย 

0 0 0 4 1 4.2 0.40 84 มาก 

เฉล่ีย      4.50 0.40 90 มาก 

2.  คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม 

2.1  คําชีแ้จงมีความเหมาะสมตอ่การนําไป ปฏิบตัิ

จริง 

0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

2.2  สว่นประกอบของคูมื่อการใช้ชดุกิจกรรม 

ครบถ้วน 

0 0 0 3 1 4 0.63 80 มาก 

2.3  สามารถนําไปใช้ในการปฏิบตัิงานได้จริง 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

2.4  จดุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบั การจดั

กิจกรรม 

0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

2.5  จดุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบัสาระ การ

เรียนรู้ 

0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

เฉล่ีย      4.60 0.46 92 มากที่สุด 

3.  แผนการจัดการเรียนรู้ 

3.1  มาตรฐานการเรียนรู้  ตวัชีว้ดัชัน้ปี  และสาระ

การเรียนรู้  ตรงตามหลกัสตูร แกนกลางการศกึษา

ขัน้พืน้ฐาน  2551 

0 0 0 1 4 4.8 0.48 96 มากที่สุด 

3.2  จดุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบักิจกรรม 

การเรียนรู้ 

0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

3.3  เนือ้หามีความเหมาะสมกบัวยัและความสนใจ 

ของผู้ เรียน 

0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

3.4  กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เหมาะสมกบัเนือ้หา 0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

3.5  กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 0 0 1 2 2 4.2 0.75 84 มาก 

3.6  กิจกรรมการเรียนเรียนรู้มีลําดบัจากงา่ยไปยาก 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

3.7  กิจกรรมการเรียนรู้เน้นกระบวนการกลุม่ 0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

เฉล่ีย      4.54 0.50 90 มากที่สุด 



ตาราง 5 (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ 

𝑋𝑋� S.D. ร้อยละ 
ระดับ 

คุณภาพ 1 2 3 4 5 

4. ชุดกิจกรรม 

4.1  ใช้ภาษาเข้าใจงา่ย  เหมาะสมกบัวยั 0 0 0 5 0 4 0.00 80 มาก 

4.2  ขนาดและสีของตวัอกัษรทีใ่ช้ 0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

4.3  ความน่าสนใจในการในเสนอเนือ้หา 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

4.4  ความสอดคล้องของเนือ้หาและกิจกรรม การ

เรียนรู้ 

0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

4.5  กิจกรรมพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

4.6  กิจกรรมมีลําดบัขัน้ตอนที่เหมาะสม 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

4.7  มีเฉลยที่สอดคล้องกบักิจกรรมและข้อคําถาม 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

4.8  ชดุกิจกรรมสามารถชว่ยพฒันาทกัษะ การคิด

เชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบได้ 

0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

4.9  ผู้ เรียนได้เรียนรู้กระบวรการทํางานและ การ

แก้ปัญหาจากชดุกิจกรรม 

0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

4.10  คําถามในชดุกิจกรรมเปิดกว้างให้ผู้ เรียน คิด

คําตอบที่หลากหลาย 

0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

เฉล่ีย      4.54 0.41 90.8 มากที่สุด 

5. การวัดและประเมินผล 

5.1  มีเคร่ืองมือและเกณฑ์ที่ขดัเจน  เข้าใจงา่ย 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

5.2  สามารถวดัและประเมินได้ตามสภาพจริง 0 0 0 5 0 4 0.00 80 มาก 

5.3  มีจํานวนข้อของการทดสอบที่เหมาะสม 0 0 1 2 2 4.2 0.75 84 มาก 

5.4  สอดคล้องกบัการพฒันาความคิดเชิงตรรกะ 

และการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

5.5  ชว่ยให้เหน็การวางแผนและการดาํเนินงาน ที่

ชดัเจนมากขึน้ 

0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

เฉล่ีย 4.44 0.43 88.8 มาก 

รวมเฉล่ีย 4.53 0.42 90.8 มากที่สุด 

 

 จากตาราง 5 พบว่า ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ

หุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิง

ระบบ สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ จํานวน 5 ท่าน 

โดยภาพรวมมีคณุภาพระดบั มากท่ีสดุ มีคา่เฉล่ีย 4.53 คิดเป็นร้อยละ 90.8 โดยได้จําแนกเป็นด้าน

ตา่ง ๆ ได้แก่ 1) ด้านองค์ประกอบของชดุกิจกรรม มีคณุภาพอยู่ในระดบั มาก คา่เฉล่ีย 4.5 คิดเป็น



ร้อยละ 90 2) ด้านคู่มือการใช้ชุดกิจกรรม มีคุณภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย 4.6 คิดเป็น

ร้อยละ 92 3) ด้านแผนการจดัการเรียนรู้ มีคณุภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ คา่เฉล่ีย 4.54 คิดเป็นร้อย

ละ 90.85 4) ด้านชุดกิจกรรม มีคุณภาพระดบัมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย 4.54 คิดเป็นร้อยละ 90.8 5) 

ด้านการวดัและประเมินผล มีคณุภาพอยู่ในระดบัมาก มีคา่เฉล่ีย 4.44 คดิเป็นร้อยละ 88.8 จากผล

การประเมินมีข้อเสนอเสนอแนะด้านการตรวจสอบความถกูต้องในการพิมพ์ การใช้ภาษาและการ

เพิ่มส่ือประกอบ เชน่ วีดทิศัน์ และแบบฝึกหดัออนไลน์  

  

ตาราง 6 ผลการประเมินประสิทธิภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ 

mBot วิชาวิทยาการคาํนวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหาเชงิระบบสาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์ 80/80 

(จํานวนนกัเรียน 24 คน) 

 

ร้อยละของคะแนนเฉล่ีย 

ระหว่างเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ร้อยละของคะแนน 

ทดสอบหลังเรียน 

ชุดท่ี  1 ชุดท่ี  2 ชุดท่ี  3 ชุดท่ี  4 
ชุดท่ี  

5 
 

81.88 80.83 82.50 82.71 88.33 82.50 

รวมเฉล่ียร้อยละ 83.25 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  82.50 

E1/E2  =  83.25/82.50 

 

 จากตาราง 6 พบวา่ ผลการประเมินประสิทธิภาพการพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบั

หุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิง

ระบบ  สําหรับนักเ รียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  3 จํานวนนักเ รียน  24 คน  มีประสิทธิภาพของ

กระบวนการเท่ากับ 83.25 มีประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 82.50 แสดงว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้นี ้มี

ประสิทธิภาพ E1/E2 เทา่กบั 83.25/82.50 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 

 

  

 



ตอนท่ี 2 ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คาํนวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบสาํหรับนักเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3  

 

ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชาวิทยาการคาํนวณร่วมกับหุ่นยนต์ mBot เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิด 

เชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3  

(จํานวนนกัเรียน 34 คน) 

 

การทดสอบ 𝑋𝑋� S.D. df t-test Sig. 

ก่อนเรียน 7.07 1.93 
33 27.63 .000* 

หลังเรียน 16.81 1.25 

 

*มีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

หมายเหตุ: รายละเอียดคะแนนก่อน-หลงัเรียนด้วยชดุกิจกรรม อยูใ่นภาคผนวกหน้า 146 

 

ตาราง 8 ผลการวิเคราะห์ค่า t-Test แบบ dependent 

 

   คะแนนหลังเรียน คะแนนก่อนเรียน 

Mean 16.81 7.07 

Variance 1.57 3.73 

Observations 34.00 34.00 

Pearson  Correlation 0.22  

Hypothesized  Mean  Difference 0.00  

df 33.00  

t  Stat 27.63  

P(T<=t)  one-tail 0.00  

t  Critical  one-tail 1.69  

P(T<=t)  two-tail 0.00  

t  Critical  two-tail 2.03  

 



 จากตาราง 7 และ 8 แสดงผลการเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลงัเรียนด้วยชดุกิจกรรม

การเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและ

การแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 (จํานวนนักเรียน 34 คน) พบว่า 

คะแนนเฉล่ียของนกัเรียนก่อนเรียน เทา่กบั 7.07 คะแนนเฉล่ียของนกัเรียนหลงัเรียน เท่ากบั 16.81 

คา่ t-test ท่ีได้เท่ากบั 27.63 และเม่ือเปรียบเทียบระหวา่งคะแนนก่อนและหลงัเรียน พบวา่ คะแนน

ผลการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบสําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 หลกัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  
 

ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

ของนักเรียนหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
 

ตาราง 9 ผลการใช้พฤตกิรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ

หุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคาํนวณเพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะ 

และการแก้ปัญหาเชิงระบบ (จํานวนนกัเรียน 34 คน) 

 เง่ือนไขคะแนน 

 16-20 คะแนน อยูใ่นระดบัมาก 

 10-15 คะแนน อยูใ่นระดบัปานกลาง 

 5-10 คะแนน อยูใ่นระดบัน้อย 

 0-5 คะแนน อยูใ่นระดบัไมแ่สดงพฤตกิรรม 
 

การสังเกตพฤติกรรม 𝑋𝑋� S.D. ร้อยละ ระดับพฤติกรรม 

กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี  1 13.12 1.43 65.59 น้อย 

กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี  2 14.24 0.58 71.18 ปานกลาง 

กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี  3 15.65 1.76 78.24 มาก 

กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี  4 16.59 1.50 82.94 มาก 

กิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองท่ี  5 16.18 1.36 80.88 มาก 

รวมเฉลี่ย 15.15 0.59 75.76 ปานกลาง 

 

หมายเหตุ: รายละเอียดคะแนนการประเมินพฤตกิรรมการใช้ความคดิเชิงตรรกะ 

และการแก้ปัญหาเชิงระบบ อยูใ่นภาคผนวก หน้า 148 



 จากตาราง 9 พบว่า นกัเรียนมีพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิง

ระบบ หลงัการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริม

การใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบโดยภาพรวมมีคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดับ 

ปานกลาง (𝑋𝑋� = 15.15) คิดเป็นร้อยละ 75.76 และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ชุดกิจกรรมท่ีมี

การใช้พฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ คือชุดกิจกรรมท่ี 4 

(𝑋𝑋� = 16.59) คิดเป็นร้อยละ 82.94 มีคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดบัมาก รองลงมา คือชุดกิจกรรมท่ี 5  

(𝑋𝑋�=16.18) คดิเป็นร้อยละ 80.88 มีคะแนนเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก 

 

ตาราง  10  ผลการประเมินพฤตกิรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิง

ระบบตามรายด้านของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังการใช้ชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคาํนวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้

ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ (จํานวนนกัเรียน 34 คน)  

  เง่ือนไขการประเมิน 

  3 หมายถึง แสดงพฤตกิรรมให้เห็นในระดบัมาก 

  2 หมายถึง แสดงพฤตกิรรมให้เห็นในระดบัปานกลาง 

  1 หมายถึง แสดงพฤตกิรรมให้เห็นในระดบัน้อย 

 

ข้อ

ที่ 
รายการประเมิน 

กิจกรรมเร่ืองที่ 
เฉล่ีย 

แปล 

ความหมาย 1 2 3 4 5 

การใช้ความคิดเชิงตรรกะ 

1 ให้ความสาํคญักบัการมองภาพรวม 

ของปัญหา 

2.33 2.00 3.00 2.83 2.83 2.60 มาก 

2 มีการกําหนดเป้าหมายทีต้่องการ 

บรรลอุยา่งชดัเจน 

2.17 2.33 2.33 2.83 2.83 2.50 มาก 

3 แสดงลาํดบัขัน้ตอนของความเป็น 

เหตแุละผล 

1.83 2.00 2.67 2.67 2.67 2.37 ปานกลาง 

4 วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึน้ 

เพ่ือหาทางป้องกนั 

2.08 3.00 2.33 2.67 2.83 2.58 มาก 

5 ประเมินอปุสรรคที่อาจเกิดขึน้ 

เพ่ือหาทางหลีกเลี่ยง 

2.42 2.33 2.33 2.67 2.17 2.38 ปานกลาง 

6 แก้ปัญหาตามลําดบัความสําคญั 2.00 2.67 2.67 2.83 2.83 2.60 มาก 

7 ตดัสินใจทาํในสิ่งที่มีเหตผุลรองรับ 2.17 1.67 2.67 2.83 2.58 2.38 ปานกลาง 

8 รับฟังความคิดเห็นของกลุม่ 2.50 2.33 2.67 2.83 2.75 2.62 มาก 

 



ตาราง  10  (ต่อ) 

 

ข้อ

ที่ 
รายการประเมิน กิจกรรมเร่ืองที่ เฉล่ีย 

แปล 

ความหมาย 

9 ตรวจสอบและประเมินผล 

การปฏิบตัิงาน 

2.00 2.00 2.50 2.67 2.67 2.37 ปานกลาง 

10 วางแผนงานเพ่ือให้เกิดปัญหา 

น้อยที่สดุ 

1.17 2.67 2.75 3.00 3.00 2.72 มาก 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

1 ระบปัุญหาที่เกิดในการทาํงาน 2.00 2.67 2.33 2.83 2.83 2.53 มาก 

2 หาตวัเลือกที่หลากหลาย 

ในการแก้ปัญหานัน้ 

1.33 2.67 2.67 2.67 2.50 2.57 มาก 

3 การวางแผนการแก้ปัญหา 2.17 2.00 2.58 2.83 2.83 2.48 ปานกลาง 

4 การวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือหารต้นตอ

สาเหตแุละกําหนดสมมติฐาน 

2.00 2.33 2.67 2.33 2.50 2.37 ปานกลาง 

5 การระดมสมองในกลุม่ 2.33 2.67 2.58 3.00 3.00 2.72 มาก 

6 ร่วมกนัศกึษาหาข้อมลูในการ 

แก้ปัญหา 

2.17 2.67 2.50 2.67 2.67 2.53 มาก 

7 เป็นผู้ นําและเป็นผู้ตามที่ดีในกลุม่ 1.67 1.17 2.83 2.67 2.67 2.40 ปานกลาง 

8 การลงมือแก้ไขและการเปลี่ยนแปลง

กิจกรรม 

2.33 2.33 2.67 2.83 2.67 2.57 มาก 

9 ประเมินและติดตามผลการทํางาน 1.17 2.00 2.50 2.83 2.25 2.35 ปานกลาง 

10 ป้องกนัการเกิดปัญหาซํา้ 2.33 2.00 2.67 2.83 2.25 2.42 ปานกลาง 

รวมเฉล่ีย 1.96 2.13 2.34 2.49 2.42 2.27 ปานกลาง 

 

 ตาราง 10 แสดงพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบของ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัจากการเรียนด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 

วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือสง่เสริมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ จํานวน 34 

คน เม่ือวิเคราะห์เป็นรายด้าน การใช้ความคิดเชิงตรรกะ ผลเฉล่ียจากการเรียนรู้กิจกรรม 5 เร่ือง

พบว่า นักเรียนสามารถวางแผนงานเพ่ือให้เกิดปัญหาน้อยท่ีสุดอยู่ในระดับมาก ค่าเฉล่ีย 2.72 

รองลงมานักเรียนรับฟังความคิดเห็นอยู่ในระดับมากของกลุ่มค่าเฉล่ีย 6.62 และนักเรียนให้

ความสําคญักับการมองภาพรวมของปัญหา แก้ไขปัญหาตามลําดบัความสําคญัอยู่ในระดบัมาก 

คา่เฉล่ีย 2.60 ด้านการแก้ปัญหาเชงิระบบพบวา่ นกัเรียนใช้การระดมสมองในกลุ่ม อยูใ่นระดบัมาก

คา่เฉล่ีย 2.72 รองลงมา นกัเรียนหาตวัเลือกท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหานัน้ และลงมือแก้ไขทํา

การเปล่ียนแปลงกิจกรรมอยู่ในระดบัมาก คา่เฉล่ีย 2.57 เม่ือเปรียบเทียบคา่เฉล่ียทัง้ 5 ชดุกิจกรรม



แล้วพบว่า นกัเรียนมีความสามารถในการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบอยู่ใน

ระดบัปานกลางโดยสามารถสงัเกตการพฒันาได้ตามลําดบักิจกรรม 

  
 



บทที่ 5 

 

บทสรุป 

 

 การพัฒนาชุดกิจกรรมการเ รียนรู้ ร่วมกับหุ่นยนต์  mBot วิชา วิทยาการคํานวณ 

เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 3 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ

หุ่นยนต์ mBot 2) เพ่ือศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 3) เพ่ือศึกษา

พฤติกรรมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบท่ีมีตอ่ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบั

หุน่ยนต์ mBot สรุปผลการวิจยัได้ดงันี ้

 

สรุปผลการวิจัย 

 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

  1.1 การหาคุณภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับหุ่นยนต์  mBot 

วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ในภาพรวมอยู่ในระดับมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมากท่ีสุด  

(𝑋𝑋� = 4.53) 

  1.2 การประเมินประสิทธิภาพการพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot 

วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ E1/E2 

เทา่กบั 83.25/82.50 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ โดยได้จําแนกเป็นด้านตา่ง ๆ ได้แก่  

   1.2.1 ด้านองค์ประกอบของชดุกิจกรรม มีคณุภาพอยูใ่นระดบั มาก คา่เฉล่ีย 4.5 

คดิเป็นร้อยละ 90  

   2.1.2 ด้านคูมื่อการใช้ชดุกิจกรรม มีคณุภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีคา่เฉล่ีย 4.6 

คดิเป็นร้อยละ 92  

   2.1.3 ด้านแผนการจดัการเรียนรู้ มีคณุภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ คา่เฉล่ีย 4.54 

คดิเป็นร้อยละ 90.85  



   2.1.4 ด้านชดุกิจกรรม มีคณุภาพระดบัมากท่ีสดุ มีคา่เฉล่ีย 4.54 คิดเป็นร้อยละ 

90.8  

   2.1.5 ด้านการวดัและประเมินผล มีคณุภาพอยูใ่นระดบัมาก มีคา่เฉล่ีย 4.44 คิด

เป็นร้อยละ 88.8  

   จากผลการประเมินมีข้อเสนอเสนอแนะด้านการตรวจสอบความถูกต้องในการ

พิมพ์ การใช้ภาษาและการเพิ่มส่ือประกอบ เชน่ วีดทิศัน์ และแบบฝึกหดัออนไลน์ สามารถนําส่ือไป

ใช้ในการสอนจริงได้ 

 2. ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ วิชาวิทยาการคํานวณร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 

เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 3 พบวา่ ผลการเรียนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อย่างมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 ซึง่เป็นไป

ตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 

 3. พฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ท่ีมีต่อชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและ

การแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 อยู่ในระดบัดีปานกลาง (𝑋𝑋�= 15.15) 

มีคะแนนเฉล่ีย คดิเป็นร้อยละ 75.76 เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านพบวา่ นกัเรียนสามารถวางแผนงาน

เพ่ือให้เกิดปัญหาน้อยท่ีสดุอยู่ในระดบัมาก คา่เฉล่ีย 2.72 รองลงมานกัเรียนรับฟังความคิดเห็นอยู่

ในระดบัมากของกลุ่มค่าเฉล่ีย 6.62 และนกัเรียนให้ความสําคญักับการมองภาพรวมของปัญหา 

แก้ไขปัญหาตามลําดบัความสําคญัอยู่ในระดบัมาก ค่าเฉล่ีย 2.60 ด้านการแก้ปัญหาเชิงระบบ

พบว่า นักเรียนใช้การระดมสมองในกลุ่ม อยู่ในระดับมากค่าเฉล่ีย 2.72 รองลงมา นักเรียนหา

ตวัเลือกท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหานัน้ และลงมือแก้ไขทําการเปล่ียนแปลงกิจกรรมอยู่ในระดบั

มาก คา่เฉล่ีย 2.57 

 

อภปิรายผล 

 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 83.25/82.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ี

กําหนดไว้ คือ 80/80 แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีผู้ วิจยัได้พฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ ทัง้นี ้อาจเน่ืองมาจากผู้ วิจยัได้ดําเนินการ 

สร้าง ออกแบบ และพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือ



ส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

3 ตามรูปแบบของ ADDIE Model (McGriff, Steven J., 2000 อ้างถึงใน วชัรพล วิบลูยศริน, 2557) 

ซึ่ง มีการพัฒนาอย่างเป็นระบบ  ไ ด้แก่  ขัน้การวิเคราะห์  ขัน้การออกแบบ  ขัน้การพัฒนา 

ขัน้การนําไปใช้ ขัน้การประเมินผลและปรับปรุง ซึ่งในแต่ละขัน้ตอนสามารถตรวจสอบได้อย่าง

ชดัเจน และดําเนินการสร้างชุดกิจกรรมตามขัน้ตอนการสร้างชุดกิจกรรมของ ชยัยงค์  พรหมวงค์ 

(2523 อ้างถึงใน สุคนธ์ สินธพานนนท์, 2552, น. 17-18) ท่ีได้กล่าวถึงปัจจยัและองค์ประกอบใน

การพฒันาชดุกิจกรรม และรูปแบบการนําชดุกิจกรรมมาใช้ เพ่ือให้ได้มาซึ่งชดุกิจกรรมท่ีเหมาะสม

กบัเนือ้หา และการจดัการเรียนรู้ โดยมีขัน้ตอนในการพฒันาชุดกิจกรรม ตัง้แต ่การกําหนดหน่วย

การสอน กําหนดหวัเร่ือง กําหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม การจดักิจกรรม และการวดัประเมินผล 

หลงัจากนัน้จึงทําการประเมินวดัความสอดคล้องของวตัถปุระสงค์กบัเนือ้หา กิจกรรม และแบบวดั

ต่าง ๆ จากนัน้ดําเนินการผลิตส่ือท่ีจะนํามาใช้ประกอบในชุดกิจกรรม เช่น การคัดเลือกเนือ้หา

ความรู้ คลิปวีดีโอ การสร้างแบบทดสอบใน Kahoot เม่ือดําเนินการสร้างและจดัทําชุดกิจกรรม

เรียบร้อยแล้ว จึงนําชุดกิจกรรมท่ีได้ไปหาประสิทธิภาพ 3 ขัน้ตอน คือ การทดลองแบบเด่ียวกับ

นกัเรียนจํานวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบเร่ืองของการใช้ภาษา ความเข้าใจในการใช้ชุดกิจกรรมและ

อุปกรณ์ต่าง ๆ เนือ้หาและเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จากนัน้ดําเนินการปรับปรุงแก้ไข 

ซึ่งได้แก้ไขเพิ่มเติมในเร่ืองของการลดจํานวนและปรับเปล่ียนกิจกรรม จํานวนข้อสอบ เน่ืองจากใช้

เวลามากเกินไป ปรับปรุงการใช้สี ขนาดตวัหนงัสือในชดุกิจกรรม จากนัน้จึงนํามาทดลองกับกลุ่ม

ตัวอย่างขนาดเล็กท่ีเป็นตัวแทนของกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 8 คน  เพ่ือหาค่าประสิทธิภาพของ

แบบทดสอบโดยการหาคา่ความตรงและความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ พบหว่าหลงัจากปรับแก้ไข

แล้วข้อสอบท่ีนํามาใช้สามารถใช้ได้จริงทัง้หมดตามเกณฑ์การหาค่าประสิทธิภาพและอํานาจ

จําแนก จากนัน้จึงนําไปทดลองภาคสนามกับนกัเรียนท่ีเป็นตวัแทนกลุ่มตวัอย่าง จํานวน 24 คน 

เพ่ือหาประสิทธิภาพ E1/E2 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.25/82.50 

เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ แสดงให้เห็นว่าชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 สามารถนํานํามาใช้เป็นส่ือการสอนได้ อาจเน่ืองมาจากชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี

ผู้ วิจยัได้พฒันาขึน้มีส่ือการสอนท่ีหลากหลาย ทําให้สามารถกระตุ้นความสนใจของนกัเรียนได้เป็น

อย่างดี ใช้กระบวนการสอนรูปแบบเกมมิฟิเคชัน่ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561) ท่ีจดัการเรียนการสอน

รูปแบบเกม เน้นการทํางานเพ่ือเปา้หมาย การเก็บคะแนน และการร่วมมือกนัในกลุ่ม ทําให้นกัเรียน

ทกุคนต้องช่วยกันปฏิบตัิงานเพ่ือให้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เม่ือนํามาใช้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot ซึ่งเป็น



หุน่ยนต์เพ่ือการศกึษาสําหรับเดก็ ทําให้เด็กสนกุ และมีความกระตือรือร้นในการทํากิจกรรมมากขึน้ 

สอดคล้องกับผลการวิจัยของเชษฐ์ ศิริสวัสดิ์ (2555) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดส่ือสําหรับออกแบบ

และสร้างหุ่นยนต์เพ่ือการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแบบบูรณาการตามแนวทฤษฎีการ

เรียนรู้เพ่ือสร้างสรรค์ด้วยปัญญา ผลการวิจยัพบว่า การใช้ชดุกิจกรรมร่วมกบัหุน่ยนต์สามารถช่วย

ให้ผลการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 

อย่างมีนยัสําคญั 0.1 เก็บความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่ชดุสําหรับออกแบบและสร้างหุ่นยนต์สูง

กว่าเกณฑ์ 3.5 อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั.01 และความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีตอ่การเรียน

ออกแบบหุ่นยนต์ สูงกว่าเกณฑ์ 3.5 อย่างมีนยัสําคญัท่ีระดบั.01 แสดงว่าชุดสืบนีมี้ประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ์ และสามารถนําไปใช้ในการจดัการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่นเดียวกบังานวิจยั

ของชศูกัดิ์ โสธรา (2555) ได้ทําการศึกษาการพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้วิชาการเขียนโปรแกรม

เร่ืองการควบคุมหุ่นยนต์ กับนักเรียนระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนปะคําพิทยาคม โดย

ผลการวิจยัพบว่าชดุกิจกรรมการเรียนรู้นีมี้ประสิทธิภาพโดยรวมอยู่ท่ี76.84/75.67 ผลสมัฤทธ์ิของ 

การเรียนโดยเฉล่ียของนกัเรียน มีผลสมัฤทธ์ิท่ีสงูกว่าก่อนเรียนท่ีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั.05 และ 

ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนเฉล่ียสงูกว่าก่อนเรียนอย่างน้อยร้อยละ 20 อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั.

05 นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมนีโ้ดยภาพรวมมีความพึงพอใจสูงมาก จึงทําให้เห็นว่าชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจดัทําร่วมกบัหุน่ยนต์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 

  1.1 การประเมินคณุภาพการพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ในภาพรวมอยู่ในระดับมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

(𝑋𝑋�= 4.53) ซึ่งจากการเปรียบเทียบผลการประเมินคุณภาพตามความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

จํานวน 5 ท่าน โดยภาพรวมมีคณุภาพระดบั มากท่ีสดุ มีคา่เฉล่ีย 4.53 คิดเป็นร้อยละ 90.8 โดยได้

จําแนกเป็นด้านต่าง ๆ ได้แก่ 1) ด้านองค์ประกอบของชุดกิจกรรม มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 

ค่าเฉล่ีย 4.5 คิดเป็นร้อยละ 90 2) ด้านคู่มือการใช้ชุดกิจกรรม มีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

มีค่าเฉล่ีย 4.6 คิดเป็นร้อยละ 92 3) ด้านแผนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 

คา่เฉล่ีย 4.54 คิดเป็นร้อยละ 90.85 4) ด้านชดุกิจกรรม มีคณุภาพระดบัมากท่ีสุด มีคา่เฉล่ีย 4.54 

คิดเป็นร้อยละ 90.8 5) ด้านการวัดและประเมินผล มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ีย 4.44  

คดิเป็นร้อยละ 88.8 จากผลการประเมินมีข้อเสนอเสนอแนะด้านการตรวจสอบความถกูต้องในการ

พิมพ์ การใช้ภาษาและการเพิ่มส่ือประกอบ เช่น วีดิทัศน์ และแบบฝึกหัดออนไลน์ และจากการ

ประเมินโดยผู้ บริหารและหัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี อนุมัติให้



สามารถนําส่ือมาใช้สอนได้ในเรียนจริงได้ เน่ืองจากท่ีโรงเรียนยงัขาดส่ือเสริมท่ีจะนํามาใช้ร่วมกับ

หุน่ยนต์ mBot ในโรงเรียน 

  1.2 การประเมินประสิทธิภาพการพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคํานวณ 

ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับ

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80  

 2. ผลการเรียนจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

คํานวณเพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 จํานวน 34 คน พบว่า ผลการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัสําคญั

ทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ คะแนนก่อนเรียนเฉล่ียของนกัเรียน เท่ากับ 

7.07 คะแนนหลังเรียนเฉล่ียของนักเรียน เท่ากับ 16.81 ค่า t-test ท่ีได้เท่ากับ 27.63 และเม่ือ

เปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลงัเรียน พบว่า คะแนนผลการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนด้วย

ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิง

ตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลกัเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

 จากการทดลองในชัน้เรียนจริงพบว่าผลการเรียนของนักเรียนสามารถทําได้ดีตามท่ี

คาดหวงั นกัเรียนสนกุกบัการเรียนมากกวา่การเรียนในห้องปกต ิเน่ืองจากบรรยายกาศการเรียนจะ

เป็นแบบแข่งขัน มากกว่าการมานั่งทําทําตามเวลาครูสอนในห้องเรียน เพราะจากการสังเกต

นักเรียนกระตือรือในการปฏิบัติงาน นักเรียนตัง้ใจทํางานในแต่ละกิจกรรม แต่มีปัญหาในชุด

กิจกรรมแรกเน่ืองจากนกัเรียนยงัไมเ่ข้าใจกระบวนการเรียน ทําให้คะแนนออกมาต่ํา แตห่ลงัจากนัน้

คะแนนของนักเรียนมีการพัฒนาขึน้เร่ือย ๆ สอดคล้องกับมงคล ศิริสวัสดิ์ (2553) ท่ีได้พัฒนา

หุน่ยนต์ ชว่ยสอนประกอบการจดักจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 

ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่ํา พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้หุ่นยนต์ช่วย

สอนมีประสิทธิภาพ 77.02/76.67 ดชันีประสิทธิภาพ 0.55 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้นักเรียนท่ีเรียน

ด้วยหุ่นยนต์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีปกติอย่างมีค่า

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับจุด 01 นักเรียนท่ีโดยเรียนโดยใช้หุ่นยนต์ช่วยสอนมีเจตคติต่อวิชา

คณิตศาสตร์สงูกว่านกัเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีคา่นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบัจดุ 01 นกัเรียน

มีความห่วงใย พอใจต่อหุ่นยนต์ช่วยสอนในระดบัมากท่ีสุดสรุปแล้วว่าการใช้หุ่นยนต์ช่วยสอน

ประกอบกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและเอือ้ตอ่การพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนส่งเสริม

ให้นกัเรียนมีเจตคติท่ีดีตอ่การเรียนคณิตศาสตร์และยงัสนกุไปกบักิจกรรมท่ีจดัการเรียนการสอนใน



ชัน้เรียนอีกด้วย สอดคล้องกับงานวิจยัของ Giles (1975) ได้ทําการศึกษาเร่ืองคุณค่าของชุดการ

สอนแบบศนูย์การเรียนในระดบัประถมศึกษาจากการวิจยัพบว่าชดุการสอนแบบศนูย์การเรียนนัน้

เปิดโอกาสให้นกัเรียนได้ร่วมกันทํากิจกรรมและส่ือการเรียนการสอนแบบต่าง ๆท่ีคณุครูจดัให้นัน้

ตอบสนองความต้องการของนกัเรียนได้เป็นอย่างดีทําให้นกัเรียนเกิดความกระตือรือร้นมีความคิด

สร้างสรรค์ ซึ่งแตกต่างจากการสอนปกติท่ีครูจดักิจกรรมตามแผนการสอนท่ีวางไว้ ครูมีหน้าท่ีการ

สาธิตบรรยายและควบคมุชัน้เรียนตามแผนการสอนท่ีกําหนดโดยไมคํ่านงึถึงความแตกตา่งระหวา่ง

บคุคลนกัเรียนไมมี่อิสระตอ่การทํากิจกรรมและไมเ่กิดความกระตือรือร้นในบทนัน้ 

 3. พฤติกรรมการการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ท่ีมีต่อชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิด 

เชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 อยูใ่นระดบัปานกลาง 

(𝑋𝑋� = 15.15) มีคะแนนเฉล่ีย คิดเป็นร้อยละ 75.76 และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ชดุกิจกรรมท่ี

มีการใช้พฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ คือชุดกิจกรรมท่ี 4 

(𝑋𝑋� = 16.59) คิดเป็นร้อยละ 82.94 มีคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดบัมาก รองลงมา คือชุดกิจกรรมท่ี 5 

(𝑋𝑋� =16.18) คิดเป็นร้อยละ 80.88 มีคะแนนเฉล่ียอยู่ในระดับมาก จากผลการประเมินพบว่า

นกัเรียนมีการพฒันากระบวนการคดิ การจดัลําดบัการทํางาน และการแก้ปัญหาดีขึน้ตามลําดบัชดุ

กิจกรรม อาจเป็นเพราะนกัเรียนเข้าใจกระบวนการคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ

มากขึน้ เม่ือนกัเรียนปฏิบตัิงานอย่างเป็นขัน้ตอน สามารถทําให้นกัเรียนปฏิบตัิงานได้ไวขึน้ ถกูต้อง

มากขึน้ แต่เน่ืองจากระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลองค่อนข้างสัน้ทําให้ยงัไม่เห็นผลการเปล่ียนแปลง

พฤติกรรมท่ีชัดเจน จึงทําให้ผลพฤติกรรมท่ีเกิดขึน้ไม่ได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตัง้ไว้ คือนกัเรียนเกิด

พฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบในระดบัมาก ทัง้นีพ้ฤติกรรมท่ี

ต้องการให้เกิดกบัผู้ เรียนสอดคล้องกบับทความของ Katsumi Nishimura (1956 อ้างถึงใน รังสรรค์ 

เลิศในสัตย์, 2552) กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงตรรกะ (logical Thinking) เป็นกระบวนการทาง

สมองท่ีสามารถฝึกได้ เป็นพืน้ฐานแห่งแนวคดิแนวทางการปฏิบตัิท่ีเป็นเหตเุป็นผลตอ่เน่ืองกนั โดย

จะต้องฝึกให้เกิดการทําซํา้บอ่ย ๆ จนตดิเป็นพฤติกรรมถาวร ผู้ ท่ีมีกระบวนการคิดเชิงตรรกะจะเป็น

ผู้มองปัญหา หรือสถานการณ์เป็นภาพรวมใหญ่ แล้วค่อยย่อยเป็นส่วนต่าง ๆ เพ่ือหาจดุผิดพลาด

หรือจดุท่ีจะต้องดําเนินการแก้ไข มีลกัษณะการคิดหลายรูปแบบ เช่น คิดแบบรอบด้าน คิดมมุบวก 

คิดแบบกลับด้าน ผู้สอนสามารถสงัเกตพฤติกรรมนีข้องนักเรียนได้ในทุกขัน้ตอนการปฏิบตัิงาน 

ตลอดจนการนําเสนอผลงาน ทําให้สารารถประเมินพฤติกรรมของนักเรียนได้ นอกจากนีย้ัง

สอดคล้องกบับทความของไกรกิต ิทิพกนก (2018) ท่ีกล่าววา่ ความคิดเชิงตรรกะคือ ความสามารถ



ในการคิดหาเหตุผล จากความเช่ือ หลักฐาน หรือข้ออ้างท่ีมีอยู่แล้วนํามาเช่ือมโยงเป็นข้อสรุป 

เป็นการกระตุ้นให้เราใช้สมองทัง้สองซีกคือ ความคิดวิเคราะห์กบัการใช้ความจําได้อย่างสมดลุกัน

เพ่ือนํามาช่วยแก้ปัญหาหรือตดัสินใจในชีวิตประจําวนัและในการทํางานซึ่งมีเคร่ืองมือหรือวิธีการ

มากมาย เช่น แผ่นตรวจสอบ (Check Sheet) แผนผังพาเรโต (Pareto Diagram) Matrix แผนผัง

แสดงเหตแุละผล (Cause & Effect Diagram) หรือ QC Tools ทัง้หลาย เม่ือมาเปรียบเทียบกับผล

การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง 

การเปล่ียนแปลงพลงังานและการเกิด ปฏิกิริยาเคมี สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 นนทบรีุ: 

โรงเรียนสวนกหุลาบวิทยาลยั นนทบรีุ ปนดัดา ลิม้สขุนิรันดร์ (2560) พบวา่ 1) ประสิทธิภาพ 86.43 

/ 82.70 2) ภายหลังการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม

กระบวนการคดิวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง การเปล่ียนแปลงพลงังานและการเกิดปฏิกิริยาเคมี 

สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 นกัเรียนกลุ่มเปา้หมายส่วนใหญ่มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 จํานวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 96 โดยมีคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบ

หลงัเรียนคือ 17.96 คะแนน (𝑋𝑋�  =17.96) 3) นกัเรียนมีความพึงพอใจของนกัเรียนภายหลงัการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสง่เสริมกระบวนการคดิวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์ 

เร่ือง การเปล่ียนแปลงพลังงานและการเกิดปฏิกิริยาเคมี สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 

โดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (𝑋𝑋�  = 4.83) แสดงให้เห็นว่าจากการท่ีนกัเรียนได้ฝึกลําดบัความคิด

ผ่านการทํากิจกรรมต่าง ๆ และฝึกใช้คําสั่งอย่างเป็นขัน้ตอน ผ่านกิจกรรมท่ีนักเรียนจะต้อง 

วางแผนการทํางานเป็นรูปแบบผังงานก่อนเร่ิมเขียนคําสั่ง ทําให้นกัเรียนลําดบัความคิดมากขึน้ 

เม่ือเทียบกับประสบการณ์ท่ีได้จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนท่ีได้เรียนหุ่นยนต์ในปี

การศกึษา 2561นกัเรียนจะมีพฤตกิรรมมองท่ีผลลพัธ์เป็นหลกั เม่ือเขียนคําสัง่มา คําสัง่ของนกัเรียน

จะมีการเขียนซํา้กันหลายรอบ เม่ือเขียนคําสัง่ผิด นกัเรียนจะไม่สามารถแก้ไขคําสั่งได้ เน่ืองจาก

จะต้องมาไล่ตรวจท่ีละบรรทัด ทําให้เกิดความล่าช้า และนักเรียนเบ่ือหน่ายท่ีจะแก้ไขปัญหา 

บางครัง้การสอนก็ไม่ประสบความสําเร็จตามท่ีคาดหวังไว้ แต่เม่ือนําชุดกิจกรรมมาใช้นักเรียน

สามารถทํากิจกรรมได้ตามเวลาท่ีกําหนด อาจเป็นเพราะนกัเรียนไมรู้่สึกกดดนัในการเรียน เพราะ

ครูบ่อยให้นกัเรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง นักเรียนสามารถปรึกษาในกลุ่มได้ ทําให้นกัเรียนไม่ต้อง

แก้ปัญหาคนเดียว นกัเรียนท่ีเรียนช้า หรือไม่เข้าใจในบทเรียนสามารถผา่นบทเรียนไปได้ไวขึน้ จาก

การใช้ชดุกิจกรรมประกอบ  

 



 จากการได้ศึกษาวิจัยในครัง้นีพ้บว่าการใช้ส่ือการสอนท่ีหลากหลายมีผลดีมากต่อ

นกัเรียนกลุ่มทดลอง อาจเป็นเพราะส่ือท่ีเลือกมาใช้ และกิจกรรมท่ีทําในแตล่ะครัง้มีความแตกตา่ง

กนัและมีการพฒันาให้ยากขึน้เร่ือย ๆ ทําให้นกัเรียนเกิดความท้าทายท่ีจะทํากิจกรรม ประกอบกับ

การทํากิจกรรมในรูปแบบกลุ่มแข่งขนั นกัเรียนในกลุม่จําเป็นจะต้องช่วยเหลือกนั ในส่วนนีทํ้าให้ผู้ ท่ี

เรียนอ่อนเข้าใจ และพัฒนาตวัเองได้มากขึน้เม่ือเทียบกับการสอนปกติ ซึ่งชุดการสอนนีช้่วยให้

ครูผู้ สอนประหยัดเวลาในการสอนหน้าชัน้เรียน และสามารถเข้าถึงตัวนักเรียนได้มากขึน้ ครู

สามารถเข้าไปสอนนักเรียนเป็นรายกลุ่มได้ โดยท่ีนักเรียนกลุ่มอ่ืนก็ยังตัง้ใจปฏิบตัิกิจกรรมอยู่ 

หลงัจากการทดลองซํา้อยูห่ลายรอบทําให้ผู้ วิจยัได้ดําเนินการปรับแก้ไขชดุกิจกรรมการเรียนรู้จนทํา

ให้การทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งได้ผล 

 

ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการใช้ชุดกิจกรรม 

 ก่อนเร่ิมแจกอุปกรณ์และชุดกิจกรรม ครูจะต้องอธิบายการใช้งานอุปกรณ์ให้นักเรียน

เข้าใจ และแนะนําเนือ้หา การทํากิจกรรม ตามลําดบัเพ่ือท่ีจะได้เกิดความเข้าใจและอย่างตอ่เน่ือง 

 ในระหว่างทํากิจกรรมครูจําเป็นต้องยํา้ให้เห็นถึงความสําคญั ของการทํางานร่วมกันใน

กลุม่ การแบง่หน้าท่ี และความรับผิดชอบตอ่หน้าท่ีของตนเอง เน่ืองจากนกัเรียนยงัอยูใ่นชว่งวยัท่ียงั

ไมส่ามารถรับผิดชอบอะไรหลายอยา่ง ๆ ได้ ครูต้องคอยควบคมุอยูเ่สมอ 

 ผู้สอนต้องสงัเกตปัญหาท่ีเกิดขึน้ ในระหวา่งการดําเนินกิจกรรม เพ่ือนําไปปรับปรุงวิธีการ

สอนในครัง้ต่อไป ผู้สอนอาจนําชดุกิจกรรมมาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียน หรือนํามาใช้ในการเรียน

ทัง้หมดได้ 

 หลังจัดกิจกรรมการให้รางวัลเป็นสิ่งสําคัญท่ีทําให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นใน

การศกึษา และปฏิบตักิิจกรรม 

 ข้อเสนอแนะในการทาํงานวิจัยครัง้ต่อไป 

 ศกึษาผลการใช้ส่ือประเภทอ่ืนร่วมกบัหุน่ยนต์เพ่ือการศกึษา 

 พฒันาส่ือเสริมทกัษะการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ท่ีนกัเรียน

สามารถนํามาใช้ในชีวิตประจําวนัได้ 

 พฒันาการชดุกิจกรรมในรูปแบบแอพพลิเคชัน่ให้สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย  

  
 



บรรณานุกรม 

 

ไกรกิต ิทิพกนก. (2561, 14 มกราคม). หลกัสตูรคดิอยา่งมีตรรกะเพ่ือการแก้ปัญหา. สืบค้น 5 

มกราคม 2561, จาก www.kctathailand: kctathailand.com/หลกัสตูร-การคิดเชิงตรร/ 

กรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ. (2542). สรุปผลการศึกษาศกัยภาพของเด็กไทย. กรุงเทพฯ:  

ครุุสภาลาดพร้าว. 

กรมวิชาการกระทรวงศกึษาธิการ. (2545). คู่มือการจดัการเรียนรู้กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์. 

กรุงเทพฯ: องค์การรับสง่สินค้าและพสัดภุณัฑ์ (ร.ส.พ.). 

กระทรวงศกึษาธิการ. (2551). หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551. กรุงเทพ: 

กระทรวงศกึษาธิการ. 

กิตต ิเสือแพร, และพฒัพงษ์ อมรวงศ์. (2559). การพฒันาชดุฝึกอบรมการเขียนโปรแกรมควบคมุ

หุ่นยนต์ ด้วยภาษาซี สําหรับนกัศึกษาครุศาสตร์อตุสาหกรรม. สืบค้น 5 มกราคม 2561, 

จาก http://www2.it.kmutnb.ac.th/journal/pdf/vol23/ch03.pdf 

กิติศกัดิ์  เทียนทองศริิ. (2559). การพฒันาชุดการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เร่ือง สาร

และสมบติัของสารสําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6.  สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก

http://digital_collect.lib.buu.ac.th/dcms/files/55920467.pdf 

คมสนั คงเอ่ียม. (2558). แนวทางการบริหารงานวิชาการเก่ียวกบัการจดัการเรียนการสอนด้าน

หุ่นยนต์โรงเรียนชมุชนวดัตะเคียนงามสํานกังานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาระยอง

เขต 2 (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). ชลบรีุ: มหาวิทยาลยับรูพา. 

โครงการสารานกุรมไทยสําหรับเยาวชน . (ม.ป.ป.). หุ่นยนต์. สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก

www.kanchanapisek: http://kanchanapisek.or.th/kp6/index.php 

จีระพงษ์ โพพนัธุ์. (2561). วิทยาการคํานวณ ม.1. สืบค้น 11 มิถนุายน 2561, จาก

https://www.krui3.com 

ใจทิพย์ ณ สงขลา. (2561). การออกแบบการเรียนแนวดิจิทลั: Digital Learning Design. 

กรุงเทพฯ: สํานกัพิมพ์แหง่จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 

ชนาธิป บบุผามาศ. (2553). การคิดเชิงเหตผุลของเด็กปฐมวยัทีไ่ดรั้บการจดักิจกรรมการเล่านิทาน

อีสปประกอบคําถาม. สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก http://thesis.swu.ac.th/ 

swuthesis/Ear_Chi_Ed/Chanatip_B.pdf 



ชยัยงศ์ พรหมวงศ์. (2521). นวตักรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษากบัการสอน. กรุงเทพฯ: 

ไทยวฒันาพานิช. 

ชยัยงศ์ พรหมวงศ์. (2523). ระบบสื่อการสอนในเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา. กรุงเทพฯ: 

ชมุนมุสหกร์การเกษตรแหง่ประเทศไทย. 

ชยัยงศ์ พรหมวงศ์. (2525). เทคโนโลยีทางการสอนและการศึกษา. นนทบรีุ: มหาวิทยาลยั 

สโุขทยัธรรมธิราช. 

ชยัยงศ์ พรหมวงศ์. (2537). ชดุการสอนระดบัประถมศกึษา. ใน เอกสารประกอบการสอนวิชาสื่อ

การสอนระดบัประถมศึกษา (น. 8-15). นนทบรีุ: มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช. 

เชษฐ์ ศริิสวสัดิ์. (2012). การพฒันาชดุส่ือสําหรับออกแบบและสร้างหุน่ยนต์เพ่ือการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแบบบรูณาการตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้สร้างสรรค์. 

วารสารศึกษาศาสตร์, 1, 144. 

ชศูกัดิ์ โสชะรา. (2555). รายงานผลการพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู้ วิชาการเขียน

โปรแกรมควบคมุหุน่ยนต์ รหสั ง31202 สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4. เข้าถึงได้

จาก http://sochara.blogspot.com/2012/03/31202-4.html 

ชศูกัดิ์ โสชะรา. (2559). การพฒันาชดุการสอน เร่ือง คําสัง่พืน้ฐานในการควบคมุหุ่นยนต์ วิชาการ

เขียนโปรแกรมควบคมุหุ่นยนต์ สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่4. สืบค้น 5 มกราคม 

2561, จาก http://dspace.bru.ac.th/xmlui/handle/123456789/2874 

ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์. (2559). การออกแบบระบบการสอน. กรุงเทพฯ: วีพรินท์(1991). 

ทิศนา แขมณี. (2534). คู่มือครูรูปแบบการฝึกทกัษะการทํางานกลุ่มสําหรับนกัเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที ่5. กรงเทพฯ: จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 

ทีมงานผู้ผลิตการ์ตนู Lipda Pola. (2561). lipda pola. สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก 

https://www.youtube.com/watch?v=HDS8sc0E8U0 

ทีมงานผู้ผลิตการ์ตนู Lipda Pola. (2561). Lipda Pola. สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก 

https://www.youtube.com/watch?v=7ITAF0CkPwg 

ธนายทุธ สิรินตุานนท์. (ม.ป.ป.). หลกัสูตรการคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ. สืบค้น 5 

มกราคม 2561, จาก http://www.thanayut.com/images/TH%201.6%20Course 

%20outline%20การคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ.pdf 



เนือ้ทอง นาย่ี. (2544). ผลการใช้ชดุกิจกรรมทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์กบัการสอนโดยครู

เป็นผูส้อนทีมี่ผลต่อทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่3 

(ปริญญานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต). กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 

บรรพต เคลียพวงพิทย์. (2559). การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ (Systematic Problem Solving). 

สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก http://j500c.blogspot.com/2016/12/systematic-

problem-solving.html 

บริษัท อิมเมจิเน่ียร่ิง เอ้ดดเูคชัน่ จํากดั. (2651). ดิจิทลั คิดส์ เล่ม 3. กรุงเทพฯ: ดา่นสทุธาการพิมพ์. 

บญุเกือ้ ควรหาเวช. (2542). นวตักรรมการศึกษา. กรุงเทพฯ: ศนูย์หนงัสือจฬุาลงกรณ์ 

มหาวิทยาลยั. 

บญุเกือ้ ควรหาเวช. (2543). นวตักรรมการศึกษา (พิมพ์ครัง้ท่ี 5). กรุงเทพฯ: SP Pring. 

บญุเกือ้ ควรหาเวช. (2545). นวตักรรมทางการศกึษา. พิมพ์ครัง้ท่ี 6. กรุงเทพฯ: ภาควิชาเทคโนโลยี

การศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินวิโรฒ. 

บญุเรียง ขจรศลิป์. (2533). การวิจยัทางการศึกษา. ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์. กรุงเทพฯ: ฟิสิกส์เซ็นเตอร์การพิมพ์. 

บญุชม ศรีสะอาด. (2545). การวิจยัเบีย้งต้น. กรุงเทพฯ: สวีุริยาสาสน์. 

ปนดัดา ลิม้สขุนิรันดร์. (2561). การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ทีส่่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์

ทางวิทยาศาสตร์ เร่ือง การเปลีย่นแปลงพลงังานและการเกิด ปฏิกิริยาเคมี สําหรับ

นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2. สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก https://www.xn--

12cg5gc1e7b.com/14674 

ปาริชาต ิเภสชัชา. (2554). The Development of Learning Activities and Projects on 

Robotics Using Multi Point Lesson for Teachers of Information Technology. 

สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก https://www.stou.ac.th/thai/grad_stdy/Masters/% 

E0%B8%9D%E0%B8%AA%E0%B8%AA/research/2nd/FullPaper/ 

พชัรี กลัยา. (2551). ความสามารถในการคิดเชิงเหตผุลของเด็กปฐมวยัทีไ่ด้รับการจดักิจกรรม 

เกมการศึกษามิติสมัพนัธ์. สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก http://thesis.swu.ac.th/ 

swuthesis/Ear_Chi_Ed/Phatcharee_K.pdf 

พชัราภรณ์ จารุพนัธ์. (2560). การศึกษาสภาพ ปัญหาและความต้องการในการใช้สือ่การสอนของ

ครูโรงเรียนอนบุาลโรจนวิทย์. พิษณโุลก: คณะศกึษาศาสตร์. มหาวิทยาลยันเรศวร. 

สญัญา จนัทร์สงวน. (ม.ป.ป.). การแก้ปัญหาระบบงานดว้ยวิธีการเชิงระบบ. สืบค้น 5 มกราคม 

2561, จาก http://www.nco-rta.com/nco/commandant/commandant.pdf 



ภทัรพล ภทัรทิพากร. (2556). กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ. สืบค้น 5 มกราคม 2561,  

จาก http://pattarapol12599.blogspot.com/2013/06/ 

มงคล ศริิสวสัดิ์. (253). การพฒันาหุ่นยนต์ช่วยสอนประกอบกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 

ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6. สกลนคร: มหาวิทยาลยัราชภฎัสกลนคร. 

รสสคุนธ์ มกรมณี. (2550). ระบบและวิธีการเชิงระบบ. วารสารการศึกษาไทย. สืบค้น 5 มกราคม 

2561, จาก http://doed.edu.ku.ac.th/article/systemmethod.pdf 

ระพินทร์ โพธ์ิศรี. (2545). วิจยัในชัน้เรียน. ม.ป.ท.: ม.ป.พ. 

ราชบณัฑิตยสถาน. (2532). ปทานกุรมสงัคมวิทยา. กรุงเทพฯ: อกัษรเจริญทศัน์การพิมพ์. 

รุ่งทิวา จกัรกร. (2527). วิธีการสอนทัว่ไป. กรุงเทพฯ: คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยั 

ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

ล้วน สายยศ, และองัคณา สายยศ. (2538). เทคนิคการวิจยัทางการศกึษา (พิมพ์ครัง้ท่ี 4). 

กรุงเทพฯ: สวีุริยาสาสน์. 

วรกิต วดัเข้าหลาม. (2540). ชดุการสอน. ขอนแก่น: ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา  

คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัขอนแก่น. 

วรภทัธ์ ภู่เจริญ. (2550). คิดอย่างเป็นระบบและเทคนิคการแก้ปัญหา. กรุงเทพฯ: สามลดา. 

ศริิสาร เขตปิยรัตน์. (2558). พืน้ฐานการเรียนรู้หุ่นยนต์ ทกัษะใหม่ในระบบการศึกษาในศตวรรษที่ 

21. สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก e-edstemeducation: http://www.se-

edstemeducation.com/ 

ศริิสาร เขตปิยรัตน์. (2559). การเรียนแบบ STEM Education. สืบค้น 15 มกราคม 2561, จาก 

http://www.se-edstemeducation.com 

สถาบนัพฒันาคณุภาพวิชาการ. (2561). กระบวกการคิดเชิงคํานวฯเพือ่สนบัสนนุการสอน 

coding. กรุงเทพฯ: พฒันาคณุภาพวิชาการ. 

สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาต.ิ (2542). พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ 

พ.ศ.2542 แก้ไขเพ่ิมเติม พ.ศ.2545. กรุงเทพฯ: สํานกังานคณะกรรมการการศกึษา

แหง่ชาติ. 

สํานกัสภาเลขาธิการสภาการศกึษา. (2552). แผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบบัปรับปรุง (2552-2559). 

กรุงเทพฯ: พริกหวานกราฟิค. 

อกัษรเจริญทศัน์. (2561). การคิดเชิงคํานวณ. สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก 

https://www.facebook.com/AksornACT 

http://pattarapol12599.blogspot.com/2013/06/?fbclid=IwAR2U9gxNNShhDd5aZVw_7oxdsRqwPGWsDWpj2ok6siCfuLCqiNxT6Luc9es


อิมเมจิเนียร่ิง เอ็ดดเูคชัน้. (2561). Lipda Pola. สืบค้น 5 มกราคม 2561, จาก 

https://www.youtube.com/watch?v=lzgmECKO19w 

อิมเมจิเนียร่ิง เอ็ดดเูคชัน่ จํากดั. (2561). การแก้ปัญหาในการทํางาน. กรุงเทพ: ดา่นสทุธาการพิมพ์. 

Best J.W. (1977). Research in education. New Jersey: Prentice Hall. 

Brawley O.D. (2002 April). A Study of Evoluation then Effect of Using Multi-media 

instructional Modules to Teach Time-telling to Retarded Learners. Dissertation 

Abstarcts Internatinal, 10(35), 4280-A. 

freepik. (2011). Vector free vector. Retrived January 22, 2018, from 

https://www.freepik.com/free-vector/barcode-

vectors_547515.htm#term=code&page=1&position=0 

Good C. V. (1973). Dictionary of Education. New York: McGraw Hill. 

Joey Del Nichols. (1994, September). The effect of Cooperative learning on a student 

achievement and movement education in high school geometry class. N.P.: 

n.p. 

Katsumi Nishimura. (2010). Logical Thinking. Bangkok: Technology Promotion 

Association (Thailand-Japan) 

Liao Yuqiang, & Zhao Tongzheng. (n.d.). mBlock kids maker rocks with the robots. 

Retrived January 22, 2018, from http://download.makeblock.com/mBlock 

Kidsmakerrockswiththerobots.pdf 

Magaert Hannah Giles. (1975). Learning Center: Design for Learning and Living. N.P.: 

n.p. 

PacRim Group. (n.d.). Systematic Problem Solving. Retrived January 22, 2018, from 

https://www.pacrimgroup.com/pdf/Systematic%20Problem%20Solving.pdf 

Philip Kapfer. (1972). Instructinal to leaning Package in American Education.  

New Jersey: Education Technology Publication Enlewood Clifts. 

Projectlab. (2018). Robotics Education. Bangkok: Project Lab. 

Raise Genius School. (n.d.). ประโยชน์ของการเรียนหุ่นยนต์. Retrived January 22, 2018, 

from https://www.raisegeniusschool.com/ 



Richard Young K. (1988 April). Teaching Converasation Skills to Behaviorally Disordered 

Chrildren. N.P.: n.p. 

Süleyman YAMAN. (2005). Effectiveness on Development of Logical Thinking Skills of 

Problem Based Learning Skills in Science Teaching. Retrived January 22, 

2018, from http://www.tused.org/internet/tused/archive/v2/i1/sypnosis/ 

tusedv2i1o5.pdf 

ThaiTestOnline dotcom. (2018). วิชา วิทยาการคํานวณ ป.4. Retrived January 22, 2018, 

from http://ratruamscience4.blogspot.com/2018/05/2-natural-language.html 

Tom G. Stevens PhD. (n.d.). Problem Solving. Retrived January 22, 2018, from 

http://web.csulb.edu/~tstevens/wsps.htm 

Wang Yu. (n.d.). Makeblock. Retrived January 22, 2018, from 

http://download.makeblock.com/mblock/docs/getting-started-with-mblock.pdf 
 



ภาคผนวก 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ภาคผนวก ก  รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 

  

 รายช่ือผู้ เช่ียวชาญประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับวิชาวิทยาการคํานวณร่วมกับ

หุน่ยนต์ mBot สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 และตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใช้ในการศกึษา 

 ผู้เช่ียวชาญในการประเมินความเหมาะสมในการนํามาใช้ของชุดกิจกรรม 

 1. ดร.พิชญาภา ยวงสร้อย อาจารย์ ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษาและส่ือสารการศกึษา 

คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

 2. คณุชิดพนัธ์ ตนัตมิงักร ผู้ชว่ยผู้จดัการ ฝ่ายประถมศกึษา โรงเรียนอนบุาลโรจนวิทย์ 

 3. คณุจิรารัตน์ สวสัดวิงศ์ หวัหน้ากลุม่สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

โรงเรียนอนบุาลโรจนวิทย์ 

 4. คณุวธันกร เหนียมพว่ง เจ้าหน้าท่ีบริหารงานทั่วไป กองกิจการนิสิต และท่ีปรึกษา

ฝ่ายโสตทศันปูกรณ์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

 5. คณุณฐัพล สวุรรณช่ืน ครูผู้ สอนวิทยาศาสตร์และวิทยาการคํานวณ ฝ่ายวิชาการ 

โรงเรียนทา่แฝกอนสุรณ์ 4 สพป.อตุรดติถ์ เขต 2 

 ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 

 1. ดร.พิชญาภา ยวงสร้อย อาจารย์  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาและ ส่ือสาร

การศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

 2. คณุจิรารัตน์ สวสัดวิงศ์ หวัหน้ากลุม่สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

โรงเรียนอนบุาลโรจนวิทย์ 

 3. คณุณฐัพล สวุรรณช่ืน ครูผู้สอนวิทยาศาสตร์และวิทยาการคํานวณ ฝ่ายวิชาการ 

โรงเรียนทา่แฝกอนสุรณ์ 4 สพป. อตุรดติถ์ เขต 2 

 

 

  

 

 

 



ภาคผนวก ข  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 

 1. แบบประเมินความสอดคล้องด้านจุดประสงค์การเรียนรู้กับกิจกรรมท่ีใช้ของชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี

ท่ี 3 (ผู้ เช่ียวชาญ) 

 2. แบบประเมินความสอดคล้องด้านจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบของชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี

ท่ี 3 (ผู้ เช่ียวชาญ) 

 3. แบบประเมินความสอดคล้องของคําถามท่ีใช้วดัพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะ

และการแก้ปัญหาเชิงระบบของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ 

สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 (ผู้ เช่ียวชาญ)  

 4. แบบประเมินความเหมาะสมในการนํามาใช้ของชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกบัหุน่ยนต์ 

mBot วิชาวิทยาการคํานวณ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 (ผู้ เช่ียวชาญ) 

 5. แบบประเมินพฤติกรรมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบจากการ

ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ สําหรับนักเ รียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 3 

  

แบบประเมินความสอดคล้องด้านจุดประสงค์การเรียนรู้กับกิจกรรมการเรียนรู้ 

(สาํหรับผู้เช่ียวชาญ) 

 คําชีแ้จง โปรดพิจารณาวา่กิจกรรมการเรียนรู้และข้อคําถามแตล่ะชดุกิจกรรมการเรียนรู้

ตอ่ไปนี ้มีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้หรือไม ่โดยคําเคร่ืองหมาย ลงในชอ่งคา่ความ

สอดคล้องตามความคิดเห็นของทา่นดงันี ้

 +1 เม่ือทา่นแนใ่จวา่สาระการเรียนรู้สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 0 เม่ือทา่นไมแ่นใ่จวา่สาระการเรียนรู้สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 -1 เม่ือทา่นแนใ่จวา่สาระการเรียนรู้ไมส่อดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 

 

 

 

 



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ 

ค่าความ

สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  1  เร่ือง  การแสดงอัลกอริทมึในการทาํงาน 

เนือ้หาสาระ 

-  อลักอริทมึเป็นขัน้ตอนที่ใช้ในการแก้ปัญหา 

-  การแสดงอลักอริทมึทําได้โดยการเขียนบอกเลา่วาดภาพหรือใช้สญัลกัษณ์ 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถเขียนและ

ออกแบบขัน้ตอน โดยใช้ 

ภาพสญัลกัษณ์ได้ 

1. ให้นกัเรียนลําดบัการประกอบอปุกรณ์ของหุน่ยนต์  

mBotโดยใช้สญัลกัษณ์เพ่ือวางแผนก่อนลงมือประกอบ 

    

2. เขียนแผนภาพ  การวางแผนการประกอบหุน่ยนต์  

mBot 

    

3. ออกแบบหุน่ยนต์  mBot ตามจินตนาการของ 

นกัเรียนพร้อมทัง้บอกประโยชน์ของหุ่นยนต์ตวันี ้

    

2.  เพ่ือให้นกัเรียน 

วางแผนและแก้ปัญหา 

การทํางานเบือ้งต้น 

4. ให้นกัเรียนประกอบหุน่ยนต์ตามขัน้ตอนที่นกัเรียน 

ได้วางแผนไว้พร้อมระบปัุญหาและขัน้ตอน 

การแก้ปัญหา 

    

5. หากเกิดปัญหา  นกัเรียนจะเตรียมการแก้ปัญหา 

อยา่งไร 

    

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการคดิ เชิง

ตรรกะและ การแก้ปัญหา 

เชิงระบบแก่ผู้ เรียน 

6. ให้นกัเรียนทดสอบการทํางานของหุน่ยนต์ 

โดยใช้โหมดคําสัง่ตา่ง ๆ และตรวจสอบวา่หุน่ยนต์ 

สามารถทํางานได้ ตามคําสัง่ให้ไม ่

นกัเรียนสามารถลําดบัขัน้ตอนการแก้ปัญหา 

การประกอบหุน่ยนต์นีไ้ด้อยา่งไร 

    

7. นกัเรียนคิดวา่  ในการประกอบหุน่ยนต์จะเกิดปัญหา 

อะไรบ้าง   

    

8. จากการแยกปัญหาในตอนแรก  นกัเรียนคิดวา่   

นกัเรียนจะลําดบัการประกอบหุน่ยนต์  mBot 

อยา่งไร 

    

9. เม่ือนกัเรียนปรับเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหา และลําดบั

ขัน้ตอนการแก้ไขแล้ว   

นกัเรียนจะพบวา่ในการประกอบหุน่ยนต์นี ้มีสิ่งสําคญั

อะไรบ้างและนกัเรียนจะดําเนินการประกอบ หุน่ยนต์

อยา่งไร 

    

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง การเขียนโปรแกรมและลาํดับการทาํงาน 

เนือ้หาสาระ 

การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดบัของคําสัง่ในให้คอมพิวเตอร์ทํางาน 

1.  นกัเรียนสามารถ 

เลือกใช้คําสัง่ที่เหมาะสม

กบัการทํางานในขัน้ตอน

ตา่ง  ๆ  ได้ 

1. พาหุน่ยนต์ไปยงัเป้าหมายโดยใช้ลกูศรแทน 

สญัลกัษณ์ การเดินของหุน่ยนต์เพ่ือไปยงัหลอดไฟ 

    

2. ให้นกัเรียนเขียนโปรแกรมให้หุน่ยนต์เดิน ในรูปแบบ

ตา่ง  ๆ  ในโปรแกรมเดียว  ดงัตอ่ไปนี ้

    



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ 

ค่าความ

สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

 

 

-  เดินตรง  -  เคลื่อนที่เป็นวงกลมเล็ก 

-  ถอยหลงั -  เคลื่อนที่เป็นวงกลมใหญ่ 

3. เกิดสถานการณ์ฉกุเฉินมีผู้ ได้รับบาดเจ็บอยู ่ที่อีกฝ่ัง

ของถนน  นกัเรียนจะต้องเขียนคําสัง่รถอตัโนมตัิ เพ่ือไป

รับผู้บาดเจ็บสง่โรงพยาบาลให้นกัเรียนวางแผน 

เส้นทาง ที่ใกล้ทีส่ดุ  และเขียนคําสัง่เพ่ือไปรับผู้บาดเจ็บ 

    

2.  นกัเรียนสามารถ

ตรวจสอบและแก้ปัญหา 

การทํางานที่ผิดพลาดได้ 

 

4. ให้นกัเรียนเข้าเว็ปไซต์  code.org 

เพ่ือฝึกการเรียงลําดบัโปรแกรมในเบือ้งต้น 

    

5. ทดลองซํา้จากสถานการณ์ตวัอยา่ง 

กําหนดคา่  motor  ตามที่โจทย์กําหนด และบนัทกึผล   

M1=M2   

M1>M2 

M1<M2 

    

3.  เพ่ือสร้างกระบวนการ

คิดเชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิงระบบแก่

ผู้ เรียน 

6. ทดลองซํา้จากสถานการณ์ตวัอยา่ง จากการทดลอง

คําสัง่ในเบือ้งต้น  ให้นกัเรียนทดลองเปลี่ยนคา่ตอ่ไปนี ้ 

และสงัเกตคุวามสมัพนัธ์ 

และการทาํงานของหุน่ยนต์ 

1.  เพ่ิม/ลดคา่  speed  ไมเ่ปลี่ยนคา่  wait   

2.  เพ่ิม/ลดคา่  wait  ไมเ่ปลี่ยนคา่  speed 

3.  สงัเกตความสมัพนัธ์  ของ  speed  และ  wait 

    

 7. มาชว่ยกนัเขียนโปรแกรม  รถบงัคบักนัเถอะ  

หลงัจากที่นกัเรียนได้ทดลองใช้คีย์บอร์ดควบคมุ 

หุน่ยนต์แล้ว  ลองใช้ลกูศรขึน้  ลง  ซ้าย  ขวา  ในการ

บงัคบัให้  mBot  ของเราเคลื่อนที ่

    

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  3  เร่ือง  เขียนโปรแกรมการทาํงานซํา้ 

เนือ้หาสาระ เขียนโปรแกรมที่สัง่ให้ตวัละครทาํงานตามไมส่ิน้สดุ 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถ เขียนโปรแกรม 

ทํางานอยา่งไมส่ิน้สดุได้ 

 

ให้นกัเรียนวางแผนเส้นทางที่จะเดินชมเคร่ือง 

เลน่ตา่ง  ๆ  2  รอบ  โดยใช้คําสัง่ให้น้อยที่สดุ 

    

ให้นกัเรียนวางแผนเส้นทางที่จะเดินชมเคร่ืองเลน่ 

ตา่ง  ๆ  โดยใช้คําสัง่ให้น้อยที่สดุ 

เง่ือนไขภารกิจ   

1.  ทกุครัง้ที่เจอเคร่ืองเลน่จะต้องหยดุเดิน  1  วินาท ี

2.  เม่ือหยดุเดินจะต้อง  เปิดไฟ  2  สี  สลบักนั  5  ครัง้ 

3.  หยดุเดินและปิดไฟเม่ือเดินถึงจดุหมาย 

    

2.  เพ่ือให้นกัเรียน สงัเกต

การทํางาน 

1.ในชีวิตประจําวนัของนกัเรียนมีกิจกรรมใดที่นกัเรียน

ทําซํา้  ๆ  บ้าง  ลองเขียนในรูปแบบทําซํา้เพ่ือลด

    



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ 
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ของโปรแกรมและแก้ไข

ปัญหาด้วยตนเอง   

 

ขัน้ตอนในการทํา 

กิจกรรมนัน้ 

2.หากต้องการให้หุน่ยนต์เคลื่อนที่เป็น              และ            

นกัเรียนจะวางแผน      การเคลื่อนที่ของหุน่ยนต์

อยา่งไร 

1.  การเคลื่อนที่เป็นรูปหลายเหลี่ยม  ประกอบด้วย

ขัน้ตอนใดบ้าง 

2.  การเคลื่อนที่เป็น           และแตกตา่งกนัอยา่งไร 

    

3.นกัเรียนชว่ยกนัสัง่งานหุน่ยนต์ให้สอดคล้องกบั

เหตกุารณ์ที่เกิดขึน้บนหน้าจอ  โดยสร้างเหตกุารณ์ดงันี ้

1.  สร้าง  Sprites  2  ตวั  คือ  ลิง  และกล้วย 

2.  เขียน  Scripts  ให้ตวัละคร 

    

3.  เพ่ือสร้างกระบวนการ 

คิดเชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหาเชิงระบบ 

แก่ผู้ เรียน 

4.ทดลองซํา้จากสถานการณ์ตวัอยา่ง  ถ้าต้องการให้

หุน่ยนต์เร่ิมทํางานเม่ือกดปุ่ ม  และหยดุทํางานเม่ือกด

ปุ่ มอีกครัง้  นกัเรียนจะเขียนแผนการสัง่งานหุน่ยนต์  

อยา่งไร 

    

5.ทดลองซํา้จากสถานการณ์ตวัอยา่ง  เขียนโปรแกรม

ให้หุน่ยนต์เคลื่อนที่  ดงันี ้ เดินหน้าและถอยหลงั

จํานวน  5  รอบพร้อมกบัเปิดไฟและเสยีงสญัญาณ  ให้

นกัเรียนเขียนผงัการทํางานอธิบายขัน้ตอน 

    

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  4  เร่ือง  Debugging 

เนือ้หาสาระ 

การตรวจสอบหาข้อผิดพลาด  ทําได้โดยตรวจสอบคําสัง่ที่แจ้งข้อผิดพลาดหรือหาผลลพัธ์ไมเ่ป็นไปตามที่ต้องการ  ให้ตรวจสอบ

การทํางานของคําสัง่ทีละขัน้ 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถเขียนโปรแกรม 

ที่ซบัซ้อน  มีเง่ือนไขได้ 

 

1.ให้นกัเรียนลองตัง้เง่ือนไขในกิจวตัรประจําวนัของ

นกัเรียน  เพ่ือสร้างทางเลือก  และหาวิธีการที่ตา่ง

ออกไปจากที่เป็นอยูใ่นปัจจบุนั 

    

2.เกมวิ่งแข่ง 

1.  เช่ือมตอ่  mBot  กบัโปรแกรม  mBlock 

2.  Upgrade  Firmware 

3.  สร้าง  sprite  2  ตวั  และฉาก 

4.  กําหนดให้  1  ตวัเลน่อตัโนมตั ิ

      อีกนึงตวัจะบงัคบัผ่านหุน่ยนต์ 

      เขียนคําสัง่การทําให้ให้หุน่ยนต์  

    

3.ให้นกัเรียนเขียนผงัการทาํงานและโปรแกรมสัง่งาน 

หุน่ยนต์  ตามเง่ือนไขตอ่ไปนี ้  

    

 
 

 

 



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ 

ค่าความ

สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

1.  ทกุครัง้ที่ปิดไฟ  หุน่ยนต์จะเต้น  (เคลื่อนที่ไปมา)  

และเปิดไฟสลบัส ี

2.  ทกุครัง้ที่เปิดไฟ  หุน่ยนต์จะหยดุการทํางานทกุ

อยา่ง 

2.  เพ่ือให้นกัเรียนสงัเกต

ข้อผิดพลาดและสามารถ

แก้ไขได้ทลีะขัน้   

 

4.ให้นกัเรียนเดินทางไปลา่ขมุทรัพย์โดยพิจารณา 

เง่ือนไข 

 
ให้นกัเรียนแสดงอลักอริทมึในการทํางานแก้ไขปัญหา 

ด้วยการวาดภาพ  หรือใช้สญัลกัษณ์ 

    

5.จากภาพโปรแกรมกิจวตัรประจําวนัที่ถกูต้องควรมี

ขัน้ตอนอยา่งไร 

    

6.ให้นกัเรียนทําการดบีกัโปรแกรมการทํางานในที่มืดที่

กําหนดให้เง่ือนไขโปรแกรม   

1.1.  ทกุครัง้ที่หุน่ยนต์เข้าที่มืด  หุน่ยนต์จะเปิดไฟสี

เขียว 

1.2.  ทกุครัง้ที่หุน่ยนต์อยูท่ี่สวา่ง  หุน่ยนต์จะเปิดไฟสี

แดง 

    

3.  เพ่ือสร้างกระบวนการ 

คิดเชิงตรรกะและ การ

แก้ปัญหาเชิงระบบ แก่

ผู้ เรียน 

7.  ให้นกัเรียนชว่ยกนัสร้างสนามรถแขง่  โดยใช้เทปดํา

เป็นเส้นทางให้รถวิ่งตาม 

-  นกัเรียนสามารถสร้างสนามได้ตามจินตนาการ ของ

ตวัเอง   

    

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  5  เร่ือง  การประยุกต์ใช้งานโปรแกรม 

เนือ้หาสาระ 

การประยกุต์ใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถประยกุต์ ใช้

ความรู้ เพ่ือพฒันา 

ชิน้งานของตนเองได้ 

1.ให้นกัเรียนเดินเขียนผงัการทํางานและโปรแกรม

ของอลัตราโซนิค 

เง่ือนไข  : 

1.  เม่ือเจอสิ่งขีดขวางในระยะ  15  เซนติเมตร  จะต้อง

เลีย้วขวา 

2.  ถ้าไมเ่จอสิ่งขีดขวางให้เดนิหน้าตลอด 

    

2.มาชว่ยพาคนเจ็บไปสง่โรงพยาบาลกนั 

เง่ือนไข  : 

    



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ 

ค่าความ

สอดคล้อง ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

1.  รถพยาบาลจะต้องวิ่งไปถึงโรงพยาบาลโดย ใช้

เส้นทางที่ใกล้ทีส่ดุ 

2.  รถพยาบาลจะต้องเปิดไซเลน  (ไฟสลบัส)ี  และเปิด

เสียงสญัญาณ  เพ่ือของทาง 

3.  รถพยาบาลเม่ือจอดสง่คนเจ็บหน้าโรงพยาบาล แล้ว

จะต้องหยดุการทํางานทัง้หมด 

3. ประดิษฐ์หุน่ยนต์ทํางานอตัโนมตั ิ

เง่ือนไข: 

1.  หุน่ยนต์จะทํางานเม่ือกดปุ่ มบนบอร์ด 

2.  สามารถแยกชิน้สว่น  เปลี่ยนตาํแหน่ง  หรือเลือกใช้

เฉพาะอปุกรณ์ได้ 

3.  เขียนคําสัง่ให้หุน่ยนต์ทํางานตามต้องการได้ 

4.  หุน่ยนต์ไมจํ่าเป็นจะต้องมีล้อสําหรับการเคลื่อนที ่

5.  สามารถใช้วสัดอ่ืุนมาประกอบเป็นโครงสร้าง ของ

หุน่ยนต์ได้ 

    

2.  เพ่ือให้นกัเรียนสงัเกต 

ข้อผิดพลาดและ 

ดําเนินการแก้ไข อยา่ง

เป็นระบบ   

4.ทดสอบผลการทํางานของเซนเซอร์ 

1.  สงัเกตคา่ที่แสดง  โดยวางวตัถไุว้น่ิงๆ 

2.  บอกความเปลี่ยนแปลงของคา่ที่ผิดพลาด  เชน่  มี

คา่เพ่ิมลด  +1  cm 

3.  สงัเกตความแมน่ยําของเซ็นเซอร์  โดยใช้ไมบ่รรทดั

วดั  และบนัทกึความผิดพลาด 

    

3.  เพ่ือสร้างกระบวนการ 

คิดเชิงตรรกะและ การ

แก้ปัญหาเชิงระบบ แก่

ผู้ เรียน 

5.นกัเรียนสามารถใช้อปุกรณ์อลัตราโซนิค 

ร่วมกบัการสร้างเกมผ้านโปรแกรม  mBlock 

เพ่ือควบคมุการทํางานของ  sprite  โดยนกัเรียนจะได้

ศกึษาตวัอยา่งจากโปรแกรม 

    

 

 

ลงช่ือ........................................ผู้ เช่ียวชาญ 

(................................................) 

 

  

 

 

แบบประเมินความสอดคล้องด้านจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบ 



(สาํหรับผู้เช่ียวชาญ) 

 

คําชีแ้จง โปรดพิจารณาว่าแบบทดสอบในกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไปนี  ้มีความสอดคล้องกับ

จุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ โดยคําเคร่ืองหมาย ลงในช่องค่าความสอดคล้องตามความคิดเห็น

ของทา่นดงันี ้

 +1 เม่ือทา่นแนใ่จวา่สาระการเรียนรู้สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 0 เม่ือทา่นไมแ่นใ่จวา่สาระการเรียนรู้สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 -1 เม่ือทา่นแนใ่จวา่สาระการเรียนรู้ไมส่อดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้ 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม 

ค่าความ

สอดคล้อง 

ข้อ 

เสนอ 

แนะ 

+1 0 -1  

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  1  เร่ือง  การแสดงอัลกอริทมึในการทาํงาน 

เนือ้หาสาระ 

-  อลักอริทมึเป็นขัน้ตอนที่ใช้ในการแก้ปัญหา 

-  การแสดงอลักอริทมึทําได้โดยการเขียนบอกเลา่วาดภาพหรือใช้สญัลกัษณ์ 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถเขียนและ 

ออกแบบขัน้ตอน  โดยใช้

ภาพสญัลกัษณ์ได้ 

2.  เพ่ือให้นกัเรียน 

วางแผนและแก้ปัญหา 

การทํางานเบือ้งต้น 

3.  เพ่ือสร้างกระบวน 

การคิดเชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหาเชิงระบบ 

แก่ผู้ เรียน 

1.  แนวคิดเชิงคํานวนณมีก่ีขัน้ตอน 

ก.  2  ขัน้ตอน ข.  3  ขัน้ตอน 

ค.  4  ขัน้ตอน ง.  5  ขัน้ตอน               

 (ตอบ  ค.) 
 

    

2.  ขัน้ตอนใดเป็นขัน้ตอนที่สาํคญัทีส่ดุในการแก้ปัญหา 

ก.  แยกแยะ ข.  หาความสําคญั   

ค.  หารูปแบบ ง.  แสดงลาํดบัขัน้ตอน           

 (ตอบ  ง.) 
 

    

3.  ขัน้ตอนใดที่ชว่ยให้เราเห็นขัน้ตอนแก้ปัญหาที่ชดัเจนที่สดุ 

ก.  แยกแยะ ข.  หาความสําคญั   

ค.  หารูปแบบ ง.  แสดงลาํดบัขัน้ตอน           

 (ตอบ  ง.) 
 

    

4.  เม่ือเกิดปัญหาต้องทําสิ่งใดเป็นลาํดบัแรก 

ก.  แยกแยะ ข.  หาความสําคญั   

ค.  หารูปแบบ ง.  แสดงลาํดบัขัน้ตอน           

 (ตอบ  ก.) 

 

 
 

    

5.  การยอ่ยปัญหาเป็นสว่นๆ  ชว่ยในเร่ืองใด     



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม 

ค่าความ

สอดคล้อง 

ข้อ 

เสนอ 

แนะ 

+1 0 -1  

ก.  เห็นสิ่งที่ทําให้เกิดปัญหา 

ข.  ลําดบัขัน้ตอนการแก้ปัญหา 

ค.  เกิดการเปรียบเทียบสิ่งที่เป็นปัญหา 

ง.  หาทางแก้ไขปัญหาได้        (ตอบ  ก.) 

 6.  ข้อใดเรียงลําดบัขัน้ตอนการแก้ปัญหาได้ถกูต้อง 

ก.  แยะแยะปัญหา,หาความสําคญั,หารูปแบบ,ลําดบัขัน้ 

ข.  แยะแยะปัญหา,หารูปแบบ,หาความสําคญั,ลําดบัขัน้ 

ค.  หารูปแบบ,แยะแยะปัญหา,หาความสําคญั,ลําดบัขัน้ 

ง.  ลําดบัขัน้,แยะแยะปัญหา,หาความสําคญั,หารูปแบบ 

   (ตอบ  ข.) 

    

7.  ขัน้ตอนใดชว่ยให้เราหาเห็นความแตกตา่งของปัญหากบัสิ่ง

ที่เกิดขึน้เป็นประจํา 

ก.  แยกแยะ ข.  หาความสําคญั   

ค.  หารูปแบบ ง.  แสดงลาํดบัขัน้ตอน           

 (ตอบ  ค.) 
 

    

8.  นกัเรียนพบวา่สาเหตสุําคญัที่ทําให้นกัเรียนตื่นสาย  คือ  

นอนดกึ  การพบสาเหตทุีส่ําคญัทีส่ดุอยูใ่นขัน้ตอนใด 

ก.  แยกแยะ ข.  หาความสําคญั   

ค.  หารูปแบบ ง.  แสดงลาํดบัขัน้ตอน           

 (ตอบ  ข.) 
 

    

9.  แนวคิดเชิงคํานวณมีลกัษณะอยา่งไร 

ก.  มีลําดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหา 

ข.  มีขัน้ตอนให้เลือกหลากหลาย 

ค.  สามารถนํามาใช้อธิบายคาํตอบของคําถามได้ 

ง.  ปรับใช้งานขัน้ตอนได้ตามความเหมาะสม           

   (ตอบ  ก.) 

    

10.  ข้อใดไมใ่ชรู่ปแบบการแสดงอลักอริทมึใน 

ก.  วาดภาพ ข.  เขียนเรียงความ 

ค.  บอกเลา่ ง.  สญัลกัษณ์      (ตอบ  ข.) 
 

    

 

 

 

 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  2  เร่ือง  การเขียนโปรแกรมและลําดับการทาํงาน 

เนือ้หาสาระ 



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม 

ค่าความ

สอดคล้อง 

ข้อ 

เสนอ 

แนะ 

+1 0 -1  

การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดบัของคําสัง่ในให้คอมพิวเตอร์ทํางาน 

1.  นกัเรียนสามารถ 

เลือกใช้คําสัง่ที่เหมาะสม

กบัการทํางานในขัน้ตอน

ตา่ง ๆ  ได้ 

 

1.  ขัน้ตอนการทํางานของคอมพิวเตอร์เป็นอยา่งไร 

ก.  รับเข้าข้อมลู,ประมวลผล,สง่ออกข้อมลู 

ข.  เขียนโปรแกรม,แสดงผลข้อมลู 

ค.  ประมวลผล,  สง่ออกข้อมลู 

ง.  รับข้อมลู,สง่ออกข้อมลู   (ตอบ  ก.) 

    

     

2.  นกัเรียนสามารถ 

ตรวจสอบและแก้ปัญหา 

การทํางานที่ผิดพลาดได้ 

3.  เพ่ือสร้างกระบวนการ 

คิดเชิงตรรกะและ การ

แก้ปัญหาเชิงระบบ แก่

ผู้ เรียน 

2.  คีย์บอร์ด  จดัเป็นอปุกรณ์ประเภทอะไร 

ก.  รับเข้าข้อมลู  ข.  ประมวลผลข้อมลู 

ค.  สง่ออกข้อมลู  ง.  พิมพ์ข้อมลู    (ตอบ  ก.) 

    

3.  สิ่งใดที่ใช้สําหรับสัง่งานคอมพิวเตอร์ 

ก.  คีย์บอร์ด  ข.  เมาส์ 

ค.  โปรแกรม  ง.  จอภาพ   (ตอบ  ค.) 

    

4.  ภาษาที่ใช้สื่อสารกบัคอมพิวเตอร์เรียกวา่อะไร 

ก.  coke   ข.  code 

ค.  cake   ง.  cook   (ตอบ  ค.) 

    

5.  จากรูปภาพที่กําหนด  จากจดุ 1  ไป

ยงัจดุ  2  จะเขียนโปรแกรม  การเดินได้

ก่ีวิธี 

 

 2 

1  

  
 

ก.  2  วิธี 

ค.  4  วิธี 

ข.  3  วิธี 

ง.  5  วิธี  (ตอบ  ข.) 
 

    

  

6.  จากรูปวิธีการเขียนทางเดินใด

ถกูต้อง 

 

    

    

    
 

ก. 

ข. 

ค. 

ง.                            

(ตอบ  ข.) 

    



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม 

ค่าความ

สอดคล้อง 

ข้อ 

เสนอ 

แนะ 

+1 0 -1  

ให้นกัเรียนจบัคูว่ิธีการเดนิกบัเส้นทางตอ่ไปนี ้

7. 

 

8. 

 

9. 

 

10. 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

7.    ง 

8.    ข 

9.    ค 

10.  ก 

 

 

 

    

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  3  เร่ือง  เขียนโปรแกรมการทาํงานซํา้ 

เนือ้หาสาระ 

เขียนโปรแกรมที่สัง่ให้ตวัละครทาํงานตามไมส่ิน้สดุ 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถเขียนโปรแกรม 

ทํางานอยา่งไมส่ิน้สดุได้ 

2.  เพ่ือให้นกัเรียน สงัเกต

การทํางานของโปรแกรม

และแก้ไขปัญหาด้วย

ตนเอง   

3.  เพ่ือสร้างกระบวนการ 

คิดเชิงตรรกะและ การ

แก้ปัญหาเชิงระบบ แก่

ผู้ เรียน 

ให้นกัเรียนเลือกคําตอบที่ถกูต้องที่สดุ 

1.  หากต้องการลดขัน้ตอนคาํสัง่ที่เหมือนกนัให้สัน้ลงจะใช้

คําสัง่ใด 

ก.  wait   

ค.  if 

ข.  repeat 

ง.  if…else          (ตอบ  ข.)                         

 

    

2.  การเขียนโปรแกรมซํา้มีประโยชน์อยา่งไร 

ก.  เขียนโปรแกรมได้สวยงาม 

ข.  ตรวจสอบข้อผิดพลาดได้งา่ยขึน้ 

ค.  โปรแกรมอา่นงา่ยขึน้ 

ง.  ทําให้โปรแกรมมีความหลากหลาย  (ตอบ  ข.)                       

    

3.  หากต้องการให้หุน่ยนต์เดินเป็นรูปสามเหลี่ยมจะเขียนคําสัง่

อยา่งไรให้สัน้ที่สดุ 

ก.  เดินหน้า  เลีย้วซ้าย  และเลีย้วขวา  ซํา้  2  รอบ 

ข.  เดินหน้า  เลีย้วซ้าย  และเลีย้วขวา  ซํา้  3  รอบ 

ค.  เดินหน้าและเลีย้วซ้าย  ซํา้  3  รอบ 

ง.  เดินหน้าและเลีย้วซ้าย  ซํา้  2  รอบ      (ตอบ  ง.)       

    

4.  เพราะเหตใุดการเดินซํา้ของหุน่ยนต์ในแตล่ะรอบถึงตา่งกนั 

ก.  ปริมาณแบตเตอร์ร่ี 

ข.  ความยาวของคําสัง่ 

ค.  ความเร็วมอเตอร์ 

    

   
 
  

  
   
 

  

  

 
 

 
 



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม 

ค่าความ

สอดคล้อง 

ข้อ 

เสนอ 

แนะ 

+1 0 -1  

ง.  เวลาที่ใช้ (ตอบ  ก.)         

5.  repeat  until  ใช้สัง่งานอยา่งไร 

ก.  ทําซํา้จนกระทัง้มีเหตกุารณ์อ่ืนเข้ามา 

ข.  ทําซํา้จนกระทัง้จบเหตกุารณ์ 

ค.  ทําซํา้จนกระทัง้ไมมี่คําสัง่ให้ทํา 

ง.  ทําซํา้จนไปตลอด                (ตอบ  ก.)         

    

 ให้นกัเรียนเขียนโปรแกรมการเดินตามเส้นทางนีใ้ห้ถกูต้องและ

สัน้ที่สดุ 

 

 

6................. 

7  ................ 

8  ................ 

9  ................ 

10............... 

ก.  เดินหน้า 

ข.  เลีย้วขวา 

ค.  รอ 

ง.  ทําซํา้  3  รอบ 

จ.  หยดุเดิน 

6.  ง 

7.  ก 

8.  ค 

9.  ข 

10.  จ 
 

    

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  4  เร่ือง  Debugging 

เนือ้หาสาระ 

การตรวจสอบหาข้อผิดพลาด  ทําได้โดยตรวจสอบคําสัง่ที่แจ้งข้อผิดพลาดหรือหาผลลพัธ์ไมเ่ป็นไปตามที่ต้องการ  ให้ตรวจสอบ

การทํางานของคําสัง่ทีละขัน้ 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน

สามารถเขียนโปรแกรม 

ที่ซบัซ้อน  มีเง่ือนไขได้ 

2.  เพ่ือให้นกัเรียนสงัเกต

ข้อผิดพลาดและ 

สามารถแก้ไขได้ทีละขัน้   

3.  เพ่ือสร้างกระบวนการ

คิดเชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิงระบบแก่

ผู้ เรียน 

1.-5  จากโปรแกรมที่กําหนดให้นกัเรียน 

ทําการดีบกัโปรแกรมให้ถกูต้อง 

 

1................. 

2  ................ 

3  ................ 

4  ................ 

5............... 

ก.  ทําซํา้  5   

ข.  เดินหน้า 

ค.  เลีย้วขวา 

ง.  รอ 

จ.  หยดุ 

1.ก 

2.ข 

3.ง 

4.ค 

5.จ 
 

    

เม่ืออยูใ่นที่มืด  หุน่ยนต์จะเปิดไฟ  เม่ืออยูใ่นที่สวา่งหุน่ยนต์จะ

เปิดไฟสีแดง  นกัเรียนจะวางเง่ือนไขนีอ้ยา่งไร  เขียนลําดบั

โปรแกรม 

  if  light  sensor  

>300  6................ 

else 

7............... 

ก.  LED  red 

ข.  LED  black 

ค.  LED  white 

ง.  stop 

6.ก 

7.ข 

 

    

  

 
 



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม 

ค่าความ

สอดคล้อง 

ข้อ 

เสนอ 

แนะ 

+1 0 -1  

 8.  การวางเง่ือนไขให้กบัเหตกุารณ์มีประโยชน์อยา่งไร 

ก.  ทําให้เรารู้สาเหตแุละแก้ไขได้งา่ยขึน้ 

ข.  ทําให้โปรแกรมมีความซบัซ้อน 

ค.  ทําให้โปรแกรมเข้าใจได้ยาก 

ง.  ทําให้ใช้อปุกรณ์ได้หลากหลาย                (ตอบ  ก) 

    

 9.  เง่ือนไข  if  และ  if…else  ตา่งกนัอยา่งไร 

ก.จํานวนเง่ือนไข 

ข.ทํางานตา่งกนั 

ค.ลกัษณะของเง่ือนไข 

ง.เหมือนกนั   (ตอบ  ก) 

    

10.  หากต้องการให้เกิดการทาํซํา้ไปตลอดจะใช้เง่ือนไขใด 

ก.if   ข.if…else 

ค.wait   ง.forever        (ตอบ  ง) 

    

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  5  เร่ือง  การประยุกต์ใช้งานโปรแกรม 

เนือ้หาสาระ 

การประยกุต์ใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถประยกุต์ ใช้

ความรู้เพ่ือพฒันา 

ชิน้งานของตนเองได้ 

2.  เพ่ือให้นกัเรียนสงัเกต 

ข้อผิดพลาดและ 

ดําเนินการแก้ไข อยา่ง

เป็นระบบ   

3.  เพ่ือสร้างกระบวนการ 

คิดเชิงตรรกะและ การ

แก้ปัญหาเชิงระบบ แก่

ผู้ เรียน 

1.  อปุกรณ์ใดตอ่ไปนีใ้ช้ประโยชน์จากการเขียนโปรแกรม 

ก.  พดัลม  ข.  แอร์ 

ค.  จกัรยานไฟฟา้ ง.  ไฟบ้าน        (ตอบ  ข) 

    

2.  เพ่ือให้เขียนโปรแกรมโดยไมผิ่ดพลาดนกัเรียนควรทําสิ่งใด 

ก.เขียนสตอร์ร่ีบอร์ด 

ข.วางผงังานโปรแกรม 

ค.เตรียมแก้ปัญหาลว่งหน้า 

ง.ตรวจเช็คทกุขัน้ตอน    (ตอบ  ข) 

    

เขียนโปรแกรม  หุน่ยนต์รักษาความปลอดภยั  จากคําสัง่

ตอ่ไปนี ้

3........................... 

4........................... 

5........................... 

6........................... 

ก.  play  note  A5  

haft 

ข.  if  ultrasonic  

<300 

ค.else 

ง.run  forward 

3.ข 

4.ก 

5.ค 

6.ง 

 

 

    

ให้นกัเรียนตรวจสอบโปรแกรมสัง่งานหุน่ยนต์จากสถานการณ์ 

ตอ่ไปนี ้

    

 

 



จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อคาํถาม 

ค่าความ

สอดคล้อง 

ข้อ 

เสนอ 

แนะ 

+1 0 -1  

พอ่แมต้่องการหุน่ยนต์เฝา้ทารกในตอนกลางคืน  นกัเรียนคิดวา่

ควรออกแบบหุน่ยนต์อยา่งไร 

Forever 

7................ 

8............... 

9............... 

10.............. 

ก.  If  sound  sensor  >20 

ข.  Else 

ค.  Call  parents’  room 

ง.  Record  camera 

7.ก 

8.ค 

9.ข 

10.ง 

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินความสอดคล้องของคาํถามท่ีใช้วัดพฤตกิรรม 

การใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 

 คําชีแ้จง โปรดพิจารณาว่ารายการประเมินต่อไปนีว้่ามีความสอดคล้องกบัคณุลกัษณะ

การใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบหรือไม่ โดยคําเคร่ืองหมาย / ลงในช่องค่า

ความสอดคล้องตามความคิดเห็นของทา่นดงันี ้

 +1 เม่ือทา่นแนใ่จวา่รายการประเมินสอดคล้องกบัคณุลกัษณะท่ีต้องการวดั 

 0 เม่ือทา่นไมแ่นใ่จวา่รายการประเมินสอดคล้องกบัคณุลกัษณะท่ีต้องการวดั 

 -1 เม่ือทา่นแนใ่จวา่รายการประเมินสอดคล้องกบัคณุลกัษณะท่ีต้องการวดั 

 

ข้อ

ที่ 
รายการประเมิน 

ค่าความ 

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  

การใช้ความคิดเชิงตรรกะ     

1 ให้ความสาํคญักบัการมองภาพรวมของปัญหา     

2 มีการกําหนดเป้าหมายทีต้่องการบรรลอุยา่งชดัเจน     

3 แสดงลาํดบัขัน้ตอนของความเป็นเหตแุละผล     

4 วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึน้เพ่ือหาทางป้องกนั     

5 ประเมินอปุสรรคที่อาจเกิดขึน้เพ่ือหาทางหลีกเลี่ยง     

6 แก้ปัญหาตามลําดบัความสําคญั     

7 ตดัสินใจทาํในสิ่งที่มีเหตผุลรองรับ     

8 รับฟังความคิดเห็นของกลุม่     

9 ตรวจสอบและประเมินผลการปฏบิตัิงาน     

10 วางแผนงานเพ่ือให้เกิดปัญหาน้อยที่สดุ     



ข้อ

ที่ 
รายการประเมิน 

ค่าความ 

สอดคล้อง 
ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1  

การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ     

1 ระบปัุญหาที่เกิดในการทาํงาน     

2 หาตวัเลือกที่หลากหลายในการแก้ปัญหานัน้     

3 การวางแผนการแก้ปัญหา         

4 การวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือหารต้นตอสาเหตแุละกําหนดสมมติฐาน     

5 การระดมสมองในกลุม่         

6 ร่วมกนัศกึษาหาข้อมลูในการแก้ปัญหา     

7 เป็นผู้ นําและเป็นผู้ตามที่ดีในกลุม่     

8 การลงมือแก้ไขและการเปลี่ยนแปลงกิจกรรม         

9 ประเมินและติดตามผลการทํางาน     

10 ป้องกนัการเกิดปัญหาซํา้     

 

ลงช่ือ...........................................ผู้ เช่ียวชาญ 

  

แบบประเมินความเหมาะสมในการนํามาใช้ 

ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคาํนวณ 

สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

(สาํหรับผู้เช่ียวชาญ) 

 

 คาํชีแ้จง 

 ขอความอนุเคราะห์จากท่านผู้ เช่ียวชาญ พิจารณาว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ

หุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีผู้ ศึกษาสร้างขึน้มี

ความเหมาะสมและสอดคล้องในด้านตา่ง ๆ ตามท่ีกําหนดไว้หรือไม ่ดงันี ้

 1. องค์ประกอบของชดุกิจกรรม จํานวน 4 ข้อ 

 2. คูมื่อการใช้ชดุกิจกรรม จํานวน 5 ข้อ 

 3. แผนการจดัการเรียนรู้ จํานวน 7 ข้อ 

 4. ชดุกิจกรรม จํานวน 10 ข้อ 

 5. การวดัและประเมินผล จํานวน 6 ข้อ 

 โดยทําเคร่ืองหมาย / ในชอ่งระดบัความคดิเห็นตามความเห็นของทา่น ดงันี ้

 5 หมายถึง ชดุกิจกรรมมีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 



 4 หมายถึง ชดุกิจกรรมมีความเหมาะสมมาก 

 3 หมายถึง ชดุกิจกรรมมีความเหมาะสมปานกลาง 

 2 หมายถึง ชดุกิจกรรมมีความเหมาะสมน้อย 

 1 หมายถึง ชดุกิจกรรมมีความเหมาะสมน้อยท่ีสดุ 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1.  องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 

1.1  องค์ประกอบมีความชดัเจนครบถ้วนเพียงพอ       

1.2  จํานวนชดุกิจกรรมการเรียนรู้ครอบคลมุสาระการเรียนรู้       

1.3  สาระการเรียนรู้สอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้       

1.4  ข้อปฏิบตัิในการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ชดัเจน  เข้าใจงา่ย       

2.  คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม 

2.1  คําชีแ้จงมีความเหมาะสมตอ่การนําไปปฏิบตัิจริง       

2.2  สว่นประกอบของคูมื่อการใช้ชดุกิจกรรมครบถ้วน       

2.3  สามารถนําไปใช้ในการปฏิบตัิงานได้จริง       

2.4  จดุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบัการจดักิจกรรม       

2.5  จดุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบัสาระการเรียนรู้       

3.  แผนการจัดการเรียนรู้ 

3.1  มาตรฐานการเรียนรู้  ตวัชีว้ดัชัน้ปี  และสาระการเรียนรู้  ตรงตาม

หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  2551 

      

3.2  จดุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู้       

3.3  เนือ้หามีความเหมาะสมกบัวยัและความสนใจของผู้ เรียน       

3.4  กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เหมาะสมกบัเนือ้หา       

3.5  กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา       

3.6  กิจกรรมการเรียนเรียนรู้มีลําดบัจากงา่ยไปยาก       

3.7  กิจกรรมการเรียนรู้เน้นกระบวนการกลุม่       

4.ชุดกิจกรรม 

4.1  ใช้ภาษาเข้าใจงา่ย  เหมาะสมกบัวยั       

4.2  ขนาดและสีของตวัอกัษรทีใ่ช้       

4.3  ความน่าสนใจในการในเสนอเนือ้หา       

4.4  ความสอดคล้องของเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรู้       

4.5  กิจกรรมพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ       

4.6  กิจกรรมมีลําดบัขัน้ตอนที่เหมาะสม       

4.7  มีเฉลยที่สอดคล้องกบักิจกรรมและข้อคําถาม       

4.8  ชดุกิจกรรมสามารถชว่ยพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะและ การ

แก้ปัญหาเชิงระบบได้ 

      



รายการประเมิน 
ระดับความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

4.9  ผู้ เรียนได้เรียนรู้กระบวรการทํางานและการแก้ปัญหาจาก ชดุ

กิจกรรม 

      

4.10  คําถามในชดุกิจกรรมเปิดกว้างให้ผู้ เรียนคิดคาํตอบที่หลากหลาย       

5.การวัดและประเมินผล 

5.1  มีเคร่ืองมือและเกณฑ์ที่ขดัเจน  เข้าใจงา่ย       

5.2  สามารถวดัและประเมินได้ตามสภาพจริง       

5.3  มีจํานวนข้อของการทดสอบที่เหมาะสม       

5.4  สอดคล้องกบัการพฒันาความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหา เชิง

ระบบ 

      

5.5  ชว่ยให้เหน็การวางแผนและการดาํเนินงานที่ชดัเจนมากขึน้       

 

ลงช่ือ..........................................ผู้ เช่ียวชาญ 

(........................................) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบประเมินพฤตกิรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการคาํนวณ ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 

สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

กลุม่ท่ี.................ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง

..................................................................................................... 

รายช่ือสมาชิกในกลุม่ 

 1. ..................................................................................................... 

 2. .....................................................................................................  

 3. ..................................................................................................... 

 4. ..................................................................................................... 

 5. ..................................................................................................... 

 

 คําชีแ้จง สงัเกตพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน ตัง้แต่เร่ิมต้นใช้ชดุกิจกรรมจนจบในแต่

ละชดุ โดยทําเคร่ืองหมาย / ลงในช่องระดบัการปฏิบตัิ ตามหวัข้อพฤติกรรมท่ีสงัเกต เพ่ือนําข้อมูล

ไปพิจารณาแก้ไขปรับปรุงการเรียนการสอนในครัง้ต่อไป และเป็นการศึกษาพฤติกรรมในการ

ทํางานของนกัเรียนในกลุม่ ดงันี ้

 3  หมายถึง  มาก 

 2 หมายถึง  ปานกลาง  

 1 หมายถึง  น้อย 

ข้อที่ รายการประเมิน 

ระดับการ

ปฏิบัต ิ

3 2 1 

การใช้ความคิดเชิงตรรกะ 

1 ให้ความสาํคญักบัการมองภาพรวมของปัญหา    

2 มีการกําหนดเปา้หมายท่ีต้องการบรรลอุยา่งชดัเจน    

3 แสดงลาํดบัขัน้ตอนของความเป็นเหตแุละผล    

4 วิเคราะห์ผลกระทบท่ีเกิดขึน้เพ่ือหาทางปอ้งกนั    

5 ประเมินอปุสรรคท่ีอาจเกิดขึน้เพ่ือหาทางหลกีเลีย่ง    

6 แก้ปัญหาตามลาํดบัความสาํคญั    

7 ตดัสนิใจทําในสิง่ท่ีมีเหตผุลรองรับ    



ข้อที่ รายการประเมิน 

ระดับการ

ปฏิบัต ิ

3 2 1 

8 รับฟังความคดิเห็นของกลุม่    

9 ตรวจสอบและประเมินผลการปฏิบตัิงาน    

10 วางแผนงานเพ่ือให้เกิดปัญหาน้อยท่ีสดุ    

การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 

1 ระบปัุญหาท่ีเกิดในการทํางาน    

2 หาตวัเลอืกท่ีหลากหลายในการแก้ปัญหานัน้    

3 การวางแผนการแก้ปัญหา        

4 การวเิคราะห์ข้อมลูเพ่ือหารต้นตอสาเหตแุละกําหนดสมมติฐาน    

5 การระดมสมองในกลุม่        

6 ร่วมกนัศกึษาหาข้อมลูในการแก้ปัญหา    

7 เป็นผู้ นําและเป็นผู้ตามท่ีดใีนกลุม่    

8 การลงมือแก้ไขและการเปลีย่นแปลงกิจกรรม        

9 ประเมินและติดตามผลการทํางาน    

10 ปอ้งกนัการเกิดปัญหาซํา้    

 

ลงช่ือ...........................................ผู้สงัเกต 

 

 

 

 

 

 

 



ภาคผนวก ค  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 1. ผลการประเมินความสอดคล้องด้านจดุประสงค์การเรียนรู้กบักิจกรรมการเรียนรู้  

 2. ผลการประเมินความสอดคล้องด้านจดุประสงค์การเรียนรู้กบัแบบทดสอบ  

 3. ผลการประเมินความสอดคล้องของคําถามท่ีใช้วัดพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิง

ตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

 4. ผลการหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความเช่ือมั่นของ

แบบทดสอบวดัผลการเรียนในชดุกิจกรรมการเรียนรู้ ทัง้ 5 ชดุ 

 5. ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณเพ่ือสง่เสริมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 6. ผลการหาค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชา

วิทยาการคํานวณเพ่ือพฒันาการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สําหรับนกัเรียน

ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 

 7. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนก่อนและหลงัเรียนด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ

หุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการคํานวณ เพ่ือพฒันาการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิง

ระบบ สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3  

 8. ผลการประเมินพฤตกิรรมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตาราง  11  ผลการประเมินความสอดคล้องด้านจุดประสงค์การเรียนรู้กับกิจกรรมการ

เรียนรู้ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง การแสดงอัลกอริทมึในการทาํงาน 

  เนือ้หาสาระ 

  อลักอริทมึเป็นขัน้ตอนท่ีใช้ในการแก้ปัญหา 

  การแสดงอลักอริทมึทําได้โดยการเขียนบอกเลา่วาดภาพหรือใช้สญัลกัษณ์ 

 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ 

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผลการ

ประเมิน 1 2 3 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถเขียนและ

ออกแบบ 

ขัน้ตอน  โดยใช้ 

ภาพสญัลกัษณ์ได้ 

1. ให้นกัเรียนลําดบัการประกอบอปุกรณ์ ของ

หุน่ยนต์  mBotโดยใช้สญัลกัษณ์  เพ่ือวางแผนก่อน

ลงมือประกอบ 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

2. เขียนแผนภาพ  การวางแผนการประกอบ 

หุน่ยนต์  mBot 
1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

3. ออกแบบหุน่ยนต์  mBot  ตามจินตนาการ ของ

นกัเรียน พร้อมทัง้บอกประโยชน์ ของหุ่นยนต์ตวันี ้
0 1 1 0.67 นําไปใช้ได้ 

2.  เพ่ือให้นกัเรียน 

วางแผนและ 

แก้ปัญหา การ

ทํางานเบือ้งต้น 

4. ให้นกัเรียนประกอบหุน่ยนต์ตามขัน้ตอน ที่

นกัเรียนได้วางแผนไว้  พร้อมระบปัุญหาและ

ขัน้ตอนการแก้ปัญหา 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

5. หากเกิดปัญหา  นกัเรียนจะเตรียมการ 

แก้ปัญหาอยา่งไร 
1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการคดิเชิง

ตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิงระบบ

แก่ผู้ เรียน 

6. ให้นกัเรียนทดสอบการทํางานของหุน่ยนต์ 

โดยใช้โหมดคําสัง่ตา่ง  ๆ  และตรวจสอบวา่หุน่ยนต์ 

สามารถทํางานได้ตามคําสัง่ให้ไม ่ นกัเรียน

สามารถลําดบัขัน้ตอนการแก้ปัญหาการประกอบ

หุน่ยนต์นีไ้ด้อยา่งไร 

0 1 1 0.67 นําไปใช้ได้ 

7. นกัเรียนคดิวา่  ในการประกอบหุน่ยนต์ จะเกิด

ปัญหาอะไรบ้าง   
1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

8. จากการแยกปัญหาในตอนแรก  นกัเรียนคิดวา่  

นกัเรียนจะลําดบัการประกอบหุน่ยนต์  mBot 

อยา่งไร 

0 1 1 0.67 นําไปใช้ได้ 

9. เม่ือนกัเรียนปรับเปลี่ยนวิธีการแก้ปัญหา และ

ลําดบัขัน้ตอนการแก้ไขแล้ว   

นกัเรียนจะพบวา่ในการประกอบหุน่ยนต์ นีมี้สิ่ง

สําคญัอะไรบ้าง  และนกัเรียนจะดําเนินการ

ประกอบหุน่ยนต์อยา่งไร 

1 1 0 0.67 นําไปใช้ได้ 

รวมเฉล่ีย 0.67 1 0.89 0.85 นําไปใช้ได้ 

ตาราง  11 (ต่อ) 



 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี  2  เร่ือง  การเขียนโปรแกรมและลาํดับการทาํงาน 

เนือ้หาสาระ การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดบัของคําสัง่ในให้คอมพิวเตอร์ทํางาน 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ 

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผลการ 

ประเมิน 1 2 3 

1.  นกัเรียน 

สามารถเลือกใช้

คําสัง่ที่เหมาะสม

กบัการทํางานใน

ขัน้ตอนตา่ง  ๆ  

ได้ 

 

 

1. พาหุน่ยนต์ไปยงัเป้าหมาย  โดยใช้ลกูศรแทน

สญัลกัษณ์การเดินของหุน่ยนต์เพ่ือไปยงัหลอดไฟ 
1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

2. ให้นกัเรียนเขียนโปรแกรมให้หุน่ยนต์เดิน ใน

รูปแบบตา่ง  ๆ  ในโปรแกรมเดียว  ดงัตอ่ไปนี ้

-  เดินตรง      -  เคลื่อนที่เป็นวงกลมเลก็ 

-  ถอยหลงั    -  เคลื่อนที่เป็นวงกลมใหญ่ 

1 1 0 0.67 นําไปใช้ได้ 

3. เกิดสถานการณ์ฉกุเฉินมีผู้ ได้รับบาดเจ็บ อยูท่ี่

อีกฝ่ังของถนน  นกัเรียนจะต้องเขียนคําสัง่รถ

อตัโนมตัิเพ่ือไปรับผู้บาดเจ็บสง่โรงพยาบาล  ให้

นกัเรียนวางแผนเส้นทางที่ใกล้ที่สดุ  และเขียน

คําสัง่เพ่ือไปรับผู้บาดเจ็บ 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

2.  นกัเรียน 

สามารถ 

ตรวจสอบ และ

แก้ปัญหา 

การทํางาน ที่

ผิดพลาดได้ 

4. ให้นกัเรียนเข้าเว็ปไซต์  code.org 

เพ่ือฝึกการเรียงลําดบัโปรแกรมในเบือ้งต้น 
1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

5. ทดลองซํา้จากสถานการณ์ตวัอยา่ง 

กําหนดคา่  motor  ตามที่โจทย์กําหนด  และ

บนัทกึผล   

M1=M2,  M1>M2,  M1<M2 

0 1 1 0.67 นําไปใช้ได้ 

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการ คิด

เชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหา เชิง

ระบบ แก่ผู้ เรียน 

6. ทดลองซํา้จากสถานการณ์ตวัอยา่ง 

จากการทดลองคําสัง่ในเบือ้งต้น  ให้นกัเรียน

ทดลองเปลี่ยนคา่ตอ่ไปนี ้ และสงัเกตุ

ความสมัพนัธ์ 

และการทาํงานของหุน่ยนต์ 

1.  เพ่ิม/ลดคา่  speed  ไมเ่ปลี่ยนคา่  wait   

2.  เพ่ิม/ลดคา่  wait  ไมเ่ปลี่ยนคา่  speed 

3.  สงัเกตความสมัพนัธ์  ของ  speed  และ  wait 

1 1 0 0.67 นําไปใช้ได้ 

 

7. มาชว่ยกนัเขียนโปรแกรม  รถบงัคบักนัเถอะ  

หลงัจากที่นกัเรียนได้ทดลองใช้คีย์บอร์ดควบคมุ 

หุน่ยนต์แล้ว  ลองใช้ลกูศรขึน้  ลง  ซ้าย  ขวา  ใน

การบงัคบัให้  mBot  ของเราเคลื่อนที ่

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

 รวมเฉล่ีย 0.85 1 0.71 0.86 นําไปใช้ได้ 

ตาราง  11 (ต่อ) 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี  3  เร่ือง  เขียนโปรแกรมการทาํงานซํา้ 



เนือ้หาสาระ  เขียนโปรแกรมท่ีสัง่ให้ตวัละครทํางานตามไมส่ิน้สดุ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ 

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผลการ 

ประเมิน 1 2 3 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถเขียน 

โปรแกรม 

ทํางานอยา่ง ไม่

สิน้สดุได้ 

 

ให้นกัเรียนวางแผนเส้นทางที่จะเดินชมเคร่ืองเลน่

ตา่ง  ๆ  2  รอบ  โดยใช้คําสัง่ให้น้อยที่สดุ 
1 0 1 0.67 นําไปใช้ได้ 

เง่ือนไขภารกิจ   

1.  ทกุครัง้ที่เจอเคร่ืองเลน่จะต้องหยดุเดิน 1  วินาท ี

2.  เม่ือหยดุเดินจะต้อง เปิดไฟ 2 สี สลบักนั 5 ครัง้ 

3.  หยดุเดินและปิดไฟเม่ือเดินถึงจดุหมาย 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

2.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สงัเกตการทํางาน 

ของโปรแกรมและ

แก้ไขปัญหาด้วย

ตนเอง   

 

1.ในชีวิตประจําวนัของนกัเรียนมีกิจกรรมใดที่

นกัเรียนทําซํา้  ๆ  บ้าง  ลองเขียนในรูปแบบทาํซํา้

เพ่ือลดขัน้ตอนในการทํากิจกรรมนัน้ 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

2.หากต้องการให้หุน่ยนต์เคลื่อนที่เป็น              

และ            นกัเรียนจะวางแผน    การเคลื่อนที่

ของหุน่ยนต์อยา่งไร 

1.  การเคลื่อนที่เป็นรูปหลายเหลี่ยม  

ประกอบด้วยขัน้ตอนใดบ้าง 

2.  การเคลื่อนที่เป็น              และ  

 แตกตา่งกนัอยา่งไร 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

3.นกัเรียนชว่ยกนัสัง่งานหุน่ยนต์ให้สอดคล้องกบั

เหตกุารณ์ที่เกิดขึน้บนหน้าจอ โดยสร้างเหตกุารณ์ 

ดงันี ้

1.  สร้าง  Sprites  2  ตวั  คือ  ลิง  และกล้วย 

2.  เขียน  Scripts  ให้ตวัละคร 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการคดิ 

เชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหา เชิง

ระบบแก่ ผู้ เรียน 

4.ทดลองซํา้จากสถานการณ์ตวัอยา่ง  ถ้าต้องการ

ให้หุน่ยนต์เร่ิมทํางานเม่ือกดปุ่ ม  และหยดุทํางาน

เม่ือกดปุ่ มอีกครัง้  นกัเรียนจะเขียนแผนการ

สัง่งานหุน่ยนต์  อยา่งไร 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

5.ทดลองซํา้จากสถานการณ์ตวัอยา่ง  เขียน

โปรแกรมให้หุน่ยนต์เคลื่อนที่  ดงันี ้ เดนิหน้าและ

ถอยหลงัจํานวน  5  รอบพร้อมกบัเปิดไฟและเสยีง

สญัญาณ  ให้นกัเรียนเขียนผงัการทํางานอธิบาย

ขัน้ตอน 

0 1 1 0.67 นําไปใช้ได้ 

 รวมเฉล่ีย 0.85 0.85 1 0.90 นําไปใช้ได้ 

 

ตาราง 11 (ต่อ) 

 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี  4  เร่ือง  Debugging 

 
 

 
 



เนือ้หาสาระ การตรวจสอบหาข้อผิดพลาด  ทําได้โดยตรวจสอบคําสัง่ท่ีแจ้งข้อผิดพลาด หรือหา

ผลลพัธ์ ไมเ่ป็นไปตามท่ีต้องการ  ให้ตรวจสอบการทํางานของคําสัง่ทีละขัน้ 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เช่ียวชาญ IOC 

ผลการ 

ประเมิน 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถเขียน 

โปรแกรม 

ที่ซบัซ้อน  มี

เง่ือนไขได้ 

 

1. ให้นกัเรียนลองตัง้เง่ือนไขในกิจวตัรประจําวนั 

ของนกัเรียน  เพ่ือสร้างทางเลือก  และหาวิธีการที่

ตา่งออกไปจากที่เป็นอยู ่ในปัจจบุนั 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

2. เกมวิ่งแข่ง 

1.  เช่ือมตอ่  mBot  กบัโปรแกรม  mBlock 

2.  Upgrade  Firmware 

3.  สร้าง  sprite  2  ตวั  และฉาก 

4.  กําหนดให้  1  ตวัเลน่อตัโนมตั ิ

      อีกนึงตวัจะบงัคบัผ่านหุน่ยนต์ 

      เขียนคําสัง่การทําให้ให้หุน่ยนต์  

1 0 1 0.67 นําไปใช้ได้ 

3. ให้นกัเรียนเขียนผงัการทํางานและโปรแกรม 

สัง่งานหุน่ยนต์  ตามเง่ือนไขตอ่ไปนี ้  

1.  ทกุครัง้ที่ปิดไฟ  หุน่ยนต์จะเต้น  (เคลื่อนที่ไป

มา)  และเปิดไฟสลบัส ี

2.  ทกุครัง้ที่เปิดไฟ  หุน่ยนต์จะหยดุการทํางานทกุ

อยา่ง 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

2.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สงัเกต 

ข้อผิดพลาดและ 

สามารถแก้ไข ได้

ทีละขัน้   

 

4.ให้นกัเรียนเดินทางไปลา่ขมุทรัพย์โดยพิจารณา 

เง่ือนไข 

 
ให้นกัเรียนแสดงอลักอริทมึในการทํางาน แก้ไข

ปัญหาด้วยการวาดภาพ  หรือใช้สญัลกัษณ์ 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

5. จากภาพโปรแกรมกิจวตัรประจําวนัที่ถกูต้อง 

ควรมีขัน้ตอนอยา่งไร 
0 1 1 0.67 นําไปใช้ได้ 

6.ให้นกัเรียนทําการดบีกัโปรแกรมการทํางานในที่

มืดที่กําหนดให้เง่ือนไขโปรแกรม : 

1.1.  ทกุครัง้ที่หุน่ยนต์เข้าที่มืด  หุน่ยนต์จะเปิดไฟ

สีเขียว 

1 0 1 0.67 นําไปใช้ได้ 

ตาราง 11 (ต่อ) 

 



จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เช่ียวชาญ IOC 

ผลการ 

ประเมิน 

 
1.2.  ทกุครัง้ที่หุน่ยนต์อยูท่ี่สวา่ง  หุน่ยนต์จะเปิด

ไฟสีแดง 
     

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการคดิ 

เชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหา เชิง

ระบบแก่ ผู้ เรียน 

7.  ให้นกัเรียนชว่ยกนัสร้างสนามรถแขง่  โดยใช้

เทปดําเป็นเส้นทางให้รถวิ่งตาม 

-  นกัเรียนสามารถสร้างสนามได้ตามจินตนาการ 

ของตวัเอง   

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

 รวมเฉล่ีย 0.86 0.71 1 1 นําไปใช้ได้ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี  5  เร่ือง  การประยุกต์ใช้งานโปรแกรม 

เนือ้หาสาระ 

การประยกุต์ใช้ซอฟต์แวร์หรือส่ือท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรม 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ 

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผลการ 

ประเมิน 1 2 3 

1.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สามารถประยกุต์ 

ใช้ความรู้ เพ่ือ

พฒันา 

ชิน้งานของตนเอง

ได้ 

1.ให้นกัเรียนเดินเขียนผงัการทํางานและโปรแกรม

ของอลัตราโซนิค 

เง่ือนไข  : 

1.  เม่ือเจอสิ่งขีดขวางในระยะ  15  เซนติเมตร  

จะต้องเลีย้วขวา 

2.  ถ้าไมเ่จอสิ่งขีดขวางให้เดนิหน้าตลอด 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

2.มาชว่ยพาคนเจ็บไปสง่โรงพยาบาล 

เง่ือนไข : 

1.  รถพยาบาลจะต้องวิ่งไปถึงโรงพยาบาล โดยใช้

เส้นทางที่ใกล้ทีส่ดุ 

2.  รถพยาบาลจะต้องเปิดไซเลน  (ไฟสลบัส)ี  

และเปิดเสียงสญัญาณ  เพ่ือของทาง 

3.  รถพยาบาลเม่ือจอดสง่คนเจ็บหน้า 

โรงพยาบาลแล้วจะต้องหยดุการทํางานทัง้หมด 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

 

 

 

 

ตาราง 11 (ต่อ) 

 



จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม/กิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เช่ียวชาญ IOC 

ผลการ 

ประเมิน 

 

3.ประดษิฐ์หุน่ยนต์ทํางานอตัโนมตั ิ

เง่ือนไข  : 

1.  หุน่ยนต์จะทํางานเม่ือกดปุ่ มบนบอร์ด 

2.  สามารถแยกชิน้สว่น  เปลี่ยนตาํแหน่ง  หรือ

เลือกใช้เฉพาะอปุกรณ์ 

3.  เขียนคําสัง่ให้หุน่ยนต์ทํางานตามต้องการได้ 

4.  หุน่ยนต์ไมจํ่าเป็นจะต้องมีล้อสําหรับ การ

เคลื่อนที่ 

5.  สามารถใช้วสัดอ่ืุนมาประกอบเป็น โครงสร้าง

ของหุน่ยนต์ได้ 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

2.  เพ่ือให้นกัเรียน 

สงัเกต

ข้อผิดพลาดและ

ดําเนินการ แก้ไข

อยา่งเป็น ระบบ   

4.ทดสอบผลการทํางานของเซนเซอร์ 

1.  สงัเกตคา่ที่แสดง  โดยวางวตัถไุว้น่ิงๆ 

2.  บอกความเปลี่ยนแปลงของคา่ที่ผิดพลาด  เชน่  

มีคา่เพ่ิมลด  +1  cm 

3.  สงัเกตความแมน่ยําของเซ็นเซอร์  โดยใช้ไม่

บรรทดัวดั  และบนัทกึความผิดพลาด 

0 1 1 0.67 นําไปใช้ได้ 

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการคดิ

เชิงตรรกะและการ

แก้ปัญหาเชิง

ระบบแกผู่้ เรียน 

5.นกัเรียนสามารถใช้อปุกรณ์อลัตราโซนิค 

ร่วมกบัการสร้างเกมผ้านโปรแกรม  mBlock  เพ่ือ

ควบคมุการทํางานของ  sprite  โดยนกัเรียนจะได้

ศกึษาตวัอยา่งจากโปรแกรม 

1 1 1 1 นําไปใช้ได้ 

 รวมเฉล่ีย 0.8 1 1 0.93 
นําไป 

ใช้ได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตาราง 12 ผลการประเมินความสอดคล้องด้านจุดประสงค์การเรียนรู้กับแบบทดสอบ   
 



จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม 

ผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3   

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  1  เร่ือง  การแสดงอัลกอริทมึในการทาํงาน 

เนือ้หาสาระ 

-  อลักอริทมึเป็นขัน้ตอนที่ใช้ในการแก้ปัญหา 

-  การแสดงอลักอริทมึทําได้โดยการเขียนบอกเลา่วาดภาพหรือใช้สญัลกัษณ์ 

1.  เพ่ือให้ 

นกัเรียน 

สามารถเขียน 

และออกแบบ 

ขัน้ตอน  โดยใช้

ภาพสญัลกัษณ์

ได้ 

2.  เพ่ือให้ 

นกัเรียน 

วางแผนและ 

แก้ปัญหาการ

ทํางานเบือ้งต้น 

 

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการคดิ

เชิงตรรกะและ

การแก้ปัญหา

เชิงระบบแก่

ผู้ เรียน 

1.  แนวคิดเชิงคํานวนณมีก่ีขัน้ตอน 

ก.  2  ขัน้ตอน ข.  3  ขัน้ตอน 

ค.  4  ขัน้ตอน ง.  5  ขัน้ตอน    (ตอบ  ค.) 
 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

2.  ขัน้ตอนใดเป็นขัน้ตอนที่สาํคญัทีส่ดุในการแก้ปัญหา 

ก.  แยกแยะ ข.  หาความสําคญั   

ค.  หารูปแบบ ง.  แสดงลาํดบัขัน้ตอน     

      (ตอบ  ง.) 
 

1 1 0 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

3.  ขัน้ตอนใดที่ชว่ยให้เราเห็นขัน้ตอนแก้ปัญหาที่ชดัเจนที่สดุ 

ก.  แยกแยะ ข.  หาความสําคญั   

ค.  หารูปแบบ ง.  แสดงลาํดบัขัน้ตอน           

 (ตอบ  ง.) 
 

1 0 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

4.  เม่ือเกิดปัญหาต้องทําสิ่งใดเป็นลาํดบัแรก 

ก.  แยกแยะ ข.  หาความสําคญั   

ค.  หารูปแบบ ง.  แสดงลาํดบัขัน้ตอน           

 (ตอบ  ก.) 
 

0 1 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

5.  การยอ่ยปัญหาเป็นสว่นๆ  ชว่ยในเร่ืองใด 

ก.  เห็นสิ่งที่ทําให้เกิดปัญหา 

ข.  ลําดบัขัน้ตอนการแก้ปัญหา 

ค.  เกิดการเปรียบเทียบสิ่งที่เป็นปัญหา 

ง.  หาทางแก้ไขปัญหาได้      (ตอบ  ก.) 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตาราง 12 (ต่อ)   
 



จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม 

ผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3   

 6.  ข้อใดเรียงลําดบัขัน้ตอนการแก้ปัญหาได้ถกูต้อง 

ก.  แยะแยะปัญหา,หาความสําคญั,หารูปแบบ,ลําดบัขัน้ 

ข.  แยะแยะปัญหา,หารูปแบบ,หาความสําคญั,ลําดบัขัน้ 

ค.  หารูปแบบ,แยะแยะปัญหา,หาความสําคญั,ลําดบัขัน้ 

ง.  ลําดบัขัน้,แยะแยะปัญหา,หาความสําคญั,หารูปแบบ 

   (ตอบ  ข.)                         

0 1 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

7.  ขัน้ตอนใดชว่ยให้เราหาเห็นความแตกตา่งของปัญหา กบั

สิ่งที่เกิดขึน้เป็นประจํา 

ก.  แยกแยะ ข.  หาความสําคญั   

ค.  หารูปแบบ ง.  แสดงลาํดบัขัน้ตอน           

 (ตอบ  ค.) 
 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

8.  นกัเรียนพบวา่สาเหตสุําคญัที่ทําให้นกัเรียนตื่นสาย  คือ  

นอนดกึ  การพบสาเหตทุีส่ําคญัทีส่ดุอยูใ่นขัน้ตอนใด 

ก.  แยกแยะ ข.  หาความสําคญั   

ค.  หารูปแบบ ง.  แสดงลาํดบัขัน้ตอน           

 (ตอบ  ข.) 
 

0 1 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

9.  แนวคิดเชิงคํานวณมีลกัษณะอยา่งไร 

ก.  มีลําดบัขัน้ตอนในการแก้ปัญหา 

ข.  มีขัน้ตอนให้เลือกหลากหลาย 

ค.  สามารถนํามาใช้อธิบายคาํตอบของคําถามได้ 

ง.  ปรับใช้งานขัน้ตอนได้ตามความเหมาะสม           

   (ตอบ  ก.) 

1 0 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

10.  ข้อใดไมใ่ชรู่ปแบบการแสดงอลักอริทมึใน 

ก.  วาดภาพ ข.  เขียนเรียงความ 

ค.  บอกเลา่ ง.  สญัลกัษณ์             (ตอบ  ข.) 
 

1 1 0 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

 

รวมเฉล่ีย 0.7 0.8 0.8 0.77 

ผ่าน 

การ

ประเมิ

น 

 

 

 

 

 

 

ตาราง 12 (ต่อ)   
 



จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม 

ผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3   

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  2  เร่ือง  การเขียนโปรแกรมและลําดับการทาํงาน 

เนือ้หาสาระ 

การเขียนโปรแกรมเป็นการสร้างลําดบัของคําสัง่ในให้คอมพิวเตอร์ทํางาน 

1.  นกัเรียน 

สามารถเลือกใช้

คําสัง่ที่

เหมาะสมกบั

การทํางานใน

ขัน้ตอนตา่งๆ  

ได้ 

1.  ขัน้ตอนการทํางานของคอมพิวเตอร์เป็นอยา่งไร 

ก.  รับเข้าข้อมลู,ประมวลผล,สง่ออกข้อมลู 

ข.  เขียนโปรแกรม,แสดงผลข้อมลู 

ค.  ประมวลผล,  สง่ออกข้อมลู 

ง.  รับข้อมลู,สง่ออกข้อมลู                  

(ตอบ  ก.) 

1 1 1 1.00 

ผ่าน 

การ 

ประเมิน 

2.  นกัเรียน 

สามารถตรวจ 

สอบและ 

แก้ปัญหา 

การทํางาน ที่

ผิดพลาดได้ 

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการคดิ 

เชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหา 

เชิงระบบแก่ 

ผู้ เรียน 

2.  คีย์บอร์ด  จดัเป็นอปุกรณ์ประเภทอะไร 

ก.  รับเข้าข้อมลู  ข.  ประมวลผลข้อมลู 

ค.  สง่ออกข้อมลู  ง.  พิมพ์ข้อมลู                 

    (ตอบ  ก.) 

1 1 0 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

3.  สิ่งใดที่ใช้สําหรับสัง่งานคอมพิวเตอร์ 

ก.  คีย์บอร์ด  ข.  เมาส์ 

ค.  โปรแกรม  ง.  จอภาพ                         

      (ตอบ  ค.) 

1 0 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

4.  ภาษาที่ใช้สื่อสารกบัคอมพิวเตอร์เรียกวา่อะไร 

ก.  coke   ข.  code 

ค.  cake   ง.  cook                              

    (ตอบ  ค.) 

0 1 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

 

5.  จากรูปภาพที่กําหนด  จากจดุ1  ไป

ยงัจดุ  2  จะเขียนโปรแกรม  การเดินได้

ก่ีวิธี 

 

 2 

1  

  
 

ก.  2  วิธี 

ค.  4  วิธี 

ข.  3  วิธี 

ง.  5  วิธี                  

 (ตอบ  ข.) 
 

1 1 0 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

 

 

 

 

 

ตาราง 12 (ต่อ)   



 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม 

ผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3   

 

 

6.  จากรูปวิธีการเขียนทางเดินใด

ถกูต้อง 

 

    

    

    
 

ก. 

ข. 

ค. 

ง.                        

(ตอบ  ข.) 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

 

ให้นกัเรียนจบัคูว่ิธีการเดนิกบัเส้นทางตอ่ไปนี ้

7. 

 

8. 

 

9. 

 

10. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

7.    ง 

8.    ข 

9.    ค 

10.  ก 

   
 

1 1 0 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

  0 1 1 0.67  

  1 0 1 0.67  

  1 1 1 1.00  

 รวมเฉล่ีย 0.8 0.8 0.7 0.76 

ผ่าน 

การ

ประเมิ

น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   
 
  

  
   
 

  

  

 
 

 
 



ตาราง 12 (ต่อ)   
 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม 

ผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3   

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  3  เร่ือง  เขียนโปรแกรมการทาํงานซํา้ 

เนือ้หาสาระ 

เขียนโปรแกรมที่สัง่ให้ตวัละครทาํงานตามไมส่ิน้สดุ 

1.  เพ่ือให้ 

นกัเรียนสามารถ

เขียนโปรแกรม 

ทํางานอยา่ งไม่

สิน้สดุได้ 

2.  เพ่ือให้ 

นกัเรียนสงัเกต 

การทํางานของ 

โปรแกรมและ 

แก้ไขปัญหาด้วย

ตนเอง   

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการคดิ 

เชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหา

เชิงระบบแก่

ผู้ เรียน 

ให้นกัเรียนเลือกคําตอบที่ถกูต้องที่สดุ 

1.  หากต้องการลดขัน้ตอนคาํสัง่ที่เหมือนกนัให้สัน้ลงจะใช้

คําสัง่ใด 

ก.  wait   

ค.  if 

ข.  repeat 

ง.  if…else                                       

             (ตอบ  ข.) 
 

1 0 1 0.67 

ผ่าน 

การประ 

เมิน 

2.  การเขียนโปรแกรมซํา้มีประโยชน์อยา่งไร 

ก.  เขียนโปรแกรมได้สวยงาม 

ข.  ตรวจสอบข้อผิดพลาดได้งา่ยขึน้ 

ค.  โปรแกรมอา่นงา่ยขึน้ 

ง.  ทําให้โปรแกรมมีความหลากหลาย                         

    (ตอบ  ข.) 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

3.  หากต้องการให้หุน่ยนต์เดินเป็นรูปสามเหลี่ยม จะเขียน

คําสัง่อยา่งไรให้สัน้ทีส่ดุ 

ก.  เดินหน้า  เลีย้วซ้าย  และเลีย้วขวา  ซํา้  2  รอบ 

ข.  เดินหน้า  เลีย้วซ้าย  และเลีย้วขวา  ซํา้  3  รอบ 

ค.  เดินหน้าและเลีย้วซ้าย  ซํา้  3  รอบ 

ง.  เดินหน้าและเลีย้วซ้าย  ซํา้  2  รอบ        

   (ตอบ  ง.)         

1 0 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

4.  เพราะเหตใุดการเดินซํา้ของหุน่ยนต์ในแตล่ะ รอบถึง

ตา่งกนั 

ก.  ปริมาณแบตเตอร์ร่ี 

ข.  ความยาวของคําสัง่ 

ค.  ความเร็วมอเตอร์ 

ง.  เวลาที่ใช้               

(ตอบ  ก.)         

0 1 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

5.  repeat  until  ใช้สัง่งานอยา่งไร 

ก.  ทําซํา้จนกระทัง้มีเหตกุารณ์อ่ืนเข้ามา 

ข.  ทําซํา้จนกระทัง้จบเหตกุารณ์ 

ค.  ทําซํา้จนกระทัง้ไมมี่คําสัง่ให้ทํา 

ง.  ทําซํา้จนไปตลอด                  (ตอบ  ก.)         

1 0 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

ตาราง 12 (ต่อ)   



 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม 

ผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3   

 ให้นกัเรียนเขียนโปรแกรมการเดินตามเส้นทางนีใ้ห้ถกูต้อง

และสัน้ที่สดุ 

 

 

 

6................. 

7  ................ 

8  ................ 

9  ................ 

10............... 

ก.  เดินหน้า 

ข.  เลีย้วขวา 

ค.  รอ 

ง.  ทําซํา้  3  รอบ 

จ.  หยดุเดิน 

6.  ง 

7.  ก 

8.  ค 

9.  ข 

10.  จ 
 

 

 

0 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

0.67 

 

 

ผ่านการ

ประเมิน 

1 1 0 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

0 1 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 0 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

 รวมเฉล่ีย 0.7 0.6 0.9 0.73 
ผ่านการ

ประเมิน 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  4  เร่ือง  Debugging 

เนือ้หาสาระ 

การตรวจสอบหาข้อผิดพลาด  ทําได้โดยตรวจสอบคําสัง่ที่แจ้งข้อผิดพลาดหรือหาผลลพัธ์ไมเ่ป็นไปตามที่ต้องการ  ให้ตรวจสอบ

การทํางานของคําสัง่ทีละขัน้ 

1.  เพ่ือให้ 

นกัเรียนสามารถ

เขียนโปรแกรม 

ที่ซบัซ้อน  มี

เง่ือนไขได้ 

2.  เพ่ือให้ 

นกัเรียนสงัเกต 

ข้อผิดพลาดและ 

สามารถแก้ไขได้

ทีละขัน้   

 

1.-5  จากโปรแกรมที่กําหนดให้นกัเรียน 

ทําการดีบกัโปรแกรมให้ถกูต้อง 

 

1................. 

2  ................ 

3  ................ 

4  ................ 

5............... 

ก.  ทําซํา้  5   

ข.  เดินหน้า 

ค.  เลีย้วขวา 

ง.  รอ 

จ.  หยดุ 

1.ก 

2.ข 

3.ง 

4.ค 

5.จ 
 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

 

 

 

 

 

ตาราง 12 (ต่อ)   

 

 

 
 



 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม 

ผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3   

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการคดิ 

เชิงตรรกะและ 

การแก้ปัญหา 

เชิงระบบแก่ 

ผู้ เรียน 

เม่ืออยูใ่นที่มืด  หุน่ยนต์จะเปิดไฟ  เม่ืออยูใ่นที่สวา่ง

หุน่ยนต์จะเปิดไฟสแีดง  นกัเรียนจะวางเง่ือนไขนีอ้ยา่งไร  

เขียนลําดบัโปรแกรม 

  if  light  sensor  

>300  6................ 

else 

7............... 

ก.  LED  red 

ข.  LED  black 

ค.  LED  white 

ง.  stop 

6.ก 

7.ข 

 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

 
 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

 

8.  การวางเง่ือนไขให้กบัเหตกุารณ์มีประโยชน์อยา่งไร 

ก.  ทําให้เรารู้สาเหตแุละแก้ไขได้งา่ยขึน้ 

ข.  ทําให้โปรแกรมมีความซบัซ้อน 

ค.  ทําให้โปรแกรมเข้าใจได้ยาก 

ง.  ทําให้ใช้อปุกรณ์ได้หลากหลาย         (ตอบ  ก) 

0 1 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

 

9.  เง่ือนไข  if  และ  if…else  ตา่งกนัอยา่งไร 

ก.จํานวนเง่ือนไข 

ข.ทํางานตา่งกนั 

ค.ลกัษณะของเง่ือนไข 

ง.เหมือนกนั   (ตอบ  ก) 

1 0 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

 

10.  หากต้องการให้เกิดการทาํซํา้ไปตลอดจะใช้เง่ือนไขใด 

ก.if 

ข.if…else 

ค.wait 

ง.forever   (ตอบ  ง)                          

1 1 0 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

 รวมเฉล่ีย 0.9 0.9 0.9 0.9 

ผ่าน 

การ

ประเมิ

น 

 

 

 

 

 

 

ตาราง 12 (ต่อ)   



 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
ข้อคาํถาม 

ผู้เช่ียวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3   

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  5  เร่ือง  การประยุกต์ใช้งานโปรแกรม 

เนือ้หาสาระ 

การประยกุต์ใช้ซอฟต์แวร์หรือสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรม 

1.  เพ่ือให้ 

นกัเรียนสามารถ

ประยกุต์ใช้ 

ความรู้เพ่ือ 

พฒันา 

ชิน้งานของ 

ตนเองได้ 

2.  เพ่ือให้ 

นกัเรียน สงัเกต

ข้อผิดพลาดและ

ดําเนินการแก้ไข

อยา่งเป็นระบบ   

3.  เพ่ือสร้าง 

กระบวนการคดิ 

เชิงตรรกะและ

การแก้ปัญหา

เชิงระบบแก่

ผู้ เรียน 

1.  อปุกรณ์ใดตอ่ไปนีใ้ช้ประโยชน์จากการเขียนโปรแกรม 

ก.  พดัลม   ข.  แอร์ 

ค.  จกัรยานไฟฟา้  ง.  ไฟบ้าน  

  (ตอบ  ข) 

0 1 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

2.  เพ่ือให้เขียนโปรแกรมโดยไมผิ่ดพลาด นกัเรียนควรทํา

สิ่งใด 

ก.เขียนสตอร์ร่ีบอร์ด 

ข.วางผงังานโปรแกรม 

ค.เตรียมแก้ปัญหาลว่งหน้า 

ง.ตรวจเช็คทกุขัน้ตอน  (ตอบ  ข) 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

เขียนโปรแกรม  หุน่ยนต์รักษาความปลอดภยั  จากคําสัง่

ตอ่ไปนี ้

3........................... 

4........................... 

5........................... 

6........................... 

ก.  play  note  A5  

haft 

ข.  if  ultrasonic  

<300 

ค.else 

ง.run  forward 

3.ข 

4.ก 

5.ค 

6.ง 

 

 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 0 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

ให้นกัเรียนตรวจสอบโปรแกรมสัง่งานหุน่ยนต์จาก 

สถานการณ์ตอ่ไปนี ้

พอ่แมต้่องการหุน่ยนต์เฝา้ทารกในตอนกลางคืน  นกัเรียน

คิดวา่ควรออกแบบหุน่ยนต์อยา่งไร 

Forever 

7................ 

8............... 

9............... 

10.............. 

ก.  If  sound  sensor  >20 

ข.  Else 

ค.  Call  parents’  room 

ง.  Record  camera 

7.ก 

8.ค 

9.ข 

10.ง 

 

1 1 0 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

0 1 1 0.67 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

1 1 1 1.00 
ผ่านการ

ประเมิน 

 รวมเฉล่ีย 0.8 0.9 0.9 0.87 
ผ่านการ

ประเมิน 

ตาราง  13  ผลการประเมินความสอดคล้องของคาํถามท่ีใช้วัดพฤตกิรรมการใช้ความคิด 

เชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 
 



ข้อ

ที่ 
รายการประเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC 

ผล 

การประเมิน 1 2 3 

การใช้ความคิดเชิงตรรกะ      

1 ให้ความสาํคญักบัการมองภาพรวมของปัญหา 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

2 มีการกําหนดเป้าหมายทีต้่องการบรรลอุยา่งชดัเจน 1 1 0 0.67 ผ่านการประเมิน 

3 แสดงลาํดบัขัน้ตอนของความเป็นเหตแุละผล 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

4 วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึน้เพ่ือหาทางป้องกนั 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

5 ประเมินอปุสรรคที่อาจเกิดขึน้เพ่ือหาทางหลีกเลี่ยง 0 1 1 0.67 ผ่านการประเมิน 

6 แก้ปัญหาตามลําดบัความสําคญั 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

7 ตดัสินใจทาํในสิ่งที่มีเหตผุลรองรับ 1 0 1 0.67 ผ่านการประเมิน 

8 รับฟังความคิดเห็นของกลุม่ 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

9 ตรวจสอบและประเมินผลการปฏบิตัิงาน 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

10 วางแผนงานเพ่ือให้เกิดปัญหาน้อยที่สดุ 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

 รวมเฉล่ีย 0.89 0.89 0.89 0.89 ผ่าน 

การประเมิน 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ      

1 ระบปัุญหาที่เกิดในการทาํงาน 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

2 หาตวัเลือกที่หลากหลายในการแก้ปัญหานัน้ 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

3 การวางแผนการแก้ปัญหา     1 0 1 0.67 ผ่านการประเมิน 

4 การวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือหารต้นตอสาเหตแุละกําหนด 

สมมติฐาน 

1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

5 การระดมสมองในกลุม่     1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

6 ร่วมกนัศกึษาหาข้อมลูในการแก้ปัญหา 1 1 0 0.67 ผ่านการประเมิน 

7 เป็นผู้ นําและเป็นผู้ตามที่ดีในกลุม่ 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

8 การลงมือแก้ไขและการเปลี่ยนแปลงกิจกรรม     1 1 0 0.67 ผ่านการประเมิน 

9 ประเมินและติดตามผลการทํางาน 0 1 1 0.67 ผ่านการประเมิน 

10 ป้องกนัการเกิดปัญหาซํา้ 1 1 1 1 ผ่านการประเมิน 

 รวมเฉล่ีย 0.90 0.90 0.81 0.87 ผ่าน 

การประเมิน 

 

 

 

 

 

 

ตาราง 14 ผลการหาค่าความยากง่าย  (p)  ค่าอาํนาจจาํแนก  (r)  และค่าความเช่ือม่ัน 

ของแบบทดสอบวัดผลการเรียนในชุดกิจกรรมการเรียนรู้  ทัง้ 5 ชุด 
 



ข้อที่ ความยากง่าย  (p) อาํนาจจาํแนก  (r) ผลการทดสอบ 

1 0.63 0.25 ใช้ได้ 

2 0.63 0.25 ใช้ได้ 

3 0.63 0.25 ใช้ได้ 

4 0.63 0.25 ใช้ได้ 

5 0.63 0.75 ใช้ได้ 

6 0.63 0.25 ใช้ได้ 

7 0.63 0.75 ใช้ได้ 

8 0.63 0.25 ใช้ได้ 

9 0.63 0.75 ใช้ได้ 

10 0.63 0.75 ใช้ได้ 

11 0.63 0.25 ใช้ได้ 

12 0.63 0.25 ใช้ได้ 

13 0.63 0.75 ใช้ได้ 

14 0.63 0.75 ใช้ได้ 

15 0.75 0.50 ใช้ได้ 

16 0.75 0.50 ใช้ได้ 

17 0.75 0.50 ใช้ได้ 

18 0.63 0.25 ใช้ได้ 

19 0.63 0.25 ใช้ได้ 

20 0.75 0.50 ใช้ได้ 

21 0.63 0.75 ใช้ได้ 

22 0.63 0.25 ใช้ได้ 

23 0.63 0.25 ใช้ได้ 

24 0.63 0.25 ใช้ได้ 

25 0.75 0.50 ใช้ได้ 

26 0.63 0.25 ใช้ได้ 

27 0.63 0.25 ใช้ได้ 

28 0.75 0.50 ใช้ได้ 

29 0.63 0.25 ใช้ได้ 

30 0.63 0.25 ใช้ได้ 

31 0.75 0.50 ใช้ได้ 

32 0.63 0.25 ใช้ได้ 

ตาราง  14  (ต่อ) 
 

ข้อที่ ความยากง่าย  (p) อาํนาจจาํแนก  (r) ผลการทดสอบ 

33 0.75 0.50 ใช้ได้ 



34 0.63 0.25 ใช้ได้ 

35 0.75 0.50 ใช้ได้ 

36 0.63 0.25 ใช้ได้ 

37 0.75 0.50 ใช้ได้ 

38 0.63 0.25 ใช้ได้ 

39 0.63 0.25 ใช้ได้ 

40 0.63 0.25 ใช้ได้ 

41 0.75 0.50 ใช้ได้ 

42 0.50 0.50 ใช้ได้ 

43 0.75 0.50 ใช้ได้ 

44 0.63 0.25 ใช้ได้ 

45 0.63 0.75 ใช้ได้ 

46 0.38 0.25 ใช้ได้ 

47 0.63 0.75 ใช้ได้ 

48 0.75 0.50 ใช้ได้ 

49 0.63 0.25 ใช้ได้ 

50 0.63 0.25 ใช้ได้ 

   

  



ตาราง 15 ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์  mBot  วิชา

วิทยาการคาํนวณเพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหา 

เชิงระบบ  สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  3  (ผู้เช่ียวชาญ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 𝑿𝑿� S.D. 

ร้อย

ละ 

การแปล

ผล 

1 2 3 4 5     

1.  องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 

1.1  องค์ประกอบมีความชดัเจนครบถ้วนเพียงพอ 0 0 0 4 1 4.2 0.40 84 มาก 

1.2  จํานวนชดุกิจกรรมการเรียนรู้ครอบคลมุ สาระ

การเรียนรู้ 
0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

1.3  สาระการเรียนรู้สอดคล้องกบัจดุประสงค์ การ

เรียนรู้ 
0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

1.4  ข้อปฏิบตัิในการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนรู้ชดัเจน  

เข้าใจงา่ย 
0 0 0 4 1 4.2 0.40 84 มาก 

เฉล่ีย      4.5 0.4 90 มาก 

2.  คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม 

2.1  คําชีแ้จงมีความเหมาะสมตอ่การนําไปปฏิบตัิ 

จริง 
0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

2.2  สว่นประกอบของคูมื่อการใช้ชดุกิจกรรม 

ครบถ้วน 
0 0 1 3 1 4 0.63 80 มาก 

2.3  สามารถนําไปใช้ในการปฏิบตัิงานได้จริง 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

2.4  จดุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบัการจดั 

กิจกรรม 
0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สดุ 

2.5  จดุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบัสาระ การ

เรียนรู้ 
0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

เฉล่ีย      4.6 0.46 92 มากที่สุด 

3.  แผนการจัดการเรียนรู้ 

3.1  มาตรฐานการเรียนรู้  ตวัชีว้ดัชัน้ปี  และสาระ

การเรียนรู้  ตรงตามหลกัสตูรแกนกลาง การศกึษา

ขัน้พืน้ฐาน  2551 

0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

3.2  จดุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกบักิจกรรม 

การเรียนรู้ 
0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สดุ 

3.3  เนือ้หามีความเหมาะสมกบัวยัและความสนใจ 

ของผู้ เรียน 
0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

3.4  กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เหมาะสมกบัเนือ้หา 0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

3.5  กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกบัเวลา 0 0 1 2 2 4.2 0.75 84 มาก 



ตาราง  15  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 𝑿𝑿� S.D. 

ร้อย

ละ 

การแปล

ผล 

1 2 3 4 5     

3.6  กิจกรรมการเรียนเรียนรู้มีลําดบัจากงา่ยไปยาก 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

3.7  กิจกรรมการเรียนรู้เน้นกระบวนการกลุม่ 0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สดุ 

เฉล่ีย      4.5 0.50 91 มากที่สุด 

4.  ชุดกิจกรรม 

4.1  ใช้ภาษาเข้าใจงา่ย  เหมาะสมกบัวยั 0 0 0 5 0 4 0.00 80 มาก 

4.2  ขนาดและสีของตวัอกัษรทีใ่ช้ 0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สดุ 

4.3  ความน่าสนใจในการในเสนอเนือ้หา 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

4.4  ความสอดคล้องของเนือ้หาและกิจกรรม การ

เรียนรู้ 
0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

4.5  กิจกรรมพฒันาทกัษะการคิดเชิงตรรกะ 0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สดุ 

4.6  กิจกรรมมีลําดบัขัน้ตอนที่เหมาะสม 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

4.7  มีเฉลยที่สอดคล้องกบักิจกรรมและข้อคําถาม 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

4.8  ชดุกิจกรรมสามารถชว่ยพฒันาทกัษะ การคิด

เชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบได้ 
0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

4.9  ผู้ เรียนได้เรียนรู้กระบวรการทํางานและ การ

แก้ปัญหาจากชดุกิจกรรม 
0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สดุ 

4.10  คําถามในชดุกิจกรรมเปิดกว้างให้ผู้ เรียน คิด

คําตอบที่หลากหลาย 
0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

เฉล่ีย      4.54 0.41 91 มากที่สุด 

5.  การวัดและประเมินผล 

5.1  มีเคร่ืองมือและเกณฑ์ที่ขดัเจน  เข้าใจงา่ย 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สดุ 

5.2  สามารถวดัและประเมินได้ตามสภาพจริง 0 0 0 5 0 4 0.00 80 มาก 

5.3  มีจํานวนข้อของการทดสอบที่เหมาะสม 0 0 1 2 2 4.2 0.75 84 มาก 

5.4  สอดคล้องกบัการพฒันาความคิดเชิงตรรกะ 

และการแก้ปัญหาเชิงระบบ 
0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สดุ 

5.5  ชว่ยให้เหน็การวางแผนและการดาํเนินงาน ที่

ชดัเจนมากขึน้ 
0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สดุ 

เฉล่ีย      4.44 0.43 89 มาก 

 

 



ตาราง 16 ผลการหาค่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์  mBot  

วิชาวิทยาการคาํนวณเพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหา

เชิงระบบ สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3  (นักเรียน 24 คน)  
 

นักเรียน 

คนที่ 

คะแนนระหว่างการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
คะแนนจากการทดสอบหลังเรียน 

(20  คะแนน) 

 

ชุดละ  20  คะแนน 

 ชุดที่  1 ชุดที่  2 ชุดที่  3 ชุดที่  4 ชุดที่  5 

1 16 17 17 16 19 19 

2 16 18 18 18 19 15 

3 16 18 17 17 17 17 

4 17 16 18 15 18 15 

5 17 17 18 18 15 15 

6 15 15 19 17 18 15 

7 17 18 18 15 17 17 

8 18 19 15 17 18 16 

9 18 15 18 17 17 15 

10 16 18 16 15 17 18 

11 16 17 16 18 16 16 

12 16 15 17 18 19 16 

13 16 15 16 16 16 15 

14 16 15 15 15 19 16 

15 17 15 15 15 18 18 

16 17 15 15 17 17 15 

17 16 15 17 17 17 16 

18 16 16 15 15 18 17 

19 15 15 17 17 18 16 

20 16 16 15 15 19 19 

21 17 15 15 15 18 17 

22 15 16 15 18 18 17 

23 17 16 17 18 18 18 

24 17 16 17 18 18 18 

𝑥𝑥 16.38 16.17 16.50 16.54 17.67 16.50 

S.D. 0.82 1.27 1.29 1.25 1.05 1.32 

ร้อยละ 81.88 80.83 82.50 82.71 88.33 82.50 

E1/E2 83.25 82.5 

 

  



ตาราง 17 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรม การเรียนรู้

ร่วมกับหุ่นยนต์  mBot  วิชาวิทยาการคาํนวณ  เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิง

ตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ  สาํหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3  

(นักเรียนจาํนวน 34 คน)   
 

ลาํดับ 

นักเรียน 
คะแนนก่อนเรียน(X) คะแนนหลังเรียน  (Y) 

Y-X 

(D) 

(Y-X)2 

(D)2 

1 8 16 57.76 7.6 

2 10 16 36 6 

3 9 17 70.56 8.4 

4 10 18 64 8 

5 10 20 92.16 9.6 

6 9 17 64 8 

7 6 18 153.76 12.4 

8 9 18 77.44 8.8 

9 7 17 92.16 9.6 

10 8 16 77.44 8.8 

11 7 16 77.44 8.8 

12 8 15 57.76 7.6 

13 7 14 57.76 7.6 

14 4 16 153.76 12.4 

15 5 16 116.64 10.8 

16 4 16 144 12 

17 6 17 125.44 11.2 

18 5 18 163.84 12.8 

19 8 16 51.84 7.2 

20 7 19 153.76 12.4 

21 8 19 125.44 11.2 

22 8 18 84.64 9.2 

23 9 17 70.56 8.4 

24 4 17 163.84 12.8 

25 6 18 144 12 

26 3 16 174.24 13.2 

27 3 15 144 12 

28 8 18 100 10 

29 7 15 64 8 

30 8 16 70.56 8.4 



ตาราง  17  (ต่อ) 
 

ลาํดับ 

นักเรียน 
คะแนนก่อนเรียน(X) คะแนนหลังเรียน  (Y) 

Y-X 

(D) 

(Y-X)2 

(D)2 

31 9 16 46.24 6.8 

32 8 18 92.16 9.6 

33 6 18 134.56 11.6 

34 7 15 64 8 

𝑥𝑥 7.07 16.81   

SD 1.93 1.25   

ร้อยละ 35.35 84.06   

 

  



ตาราง  18  ผลการประเมนิพฤตกิรรมการใช้ความคดิเชิงตรรกะและ การแก้ปัญหาเชิงระบบ 
 

ลําดับ 

นักเรียน 

รายการประเมนิ 
เฉล่ีย 

 
ระดับคุณภาพ 

ชุดท่ี  1 ชุดท่ี  2 ชุดท่ี  3 ชุดท่ี  4 ชุดท่ี  5  

1 13 15 13 15 18 14.8  น้อย 

2 15 14 13 17 17 15.2  ปานกลาง 

3 13 14 15 18 18 15.6  ปานกลาง 

4 12 15 14 17 17 15  น้อย 

5 14 15 15 17 14 15  น้อย 

6 11 15 13 19 15 14.6  น้อย 

7 12 15 15 19 16 15.4  ปานกลาง 

8 13 13 16 19 14 15  น้อย 

9 12 14 17 18 16 15.4  ปานกลาง 

10 11 15 15 18 18 15.4  ปานกลาง 

11 13 14 16 14 15 14.4  น้อย 

12 13 13 17 16 16 15  น้อย 

13 14 14 18 16 16 15.6  ปานกลาง 

14 13 14 16 16 16 15  น้อย 

15 13 13 17 15 15 14.6  น้อย 

16 12 13 16 16 18 15  น้อย 

17 12 14 13 18 18 15  น้อย 

18 11 14 12 18 15 14  น้อย 

19 16 14 15 18 15 15.6  ปานกลาง 

20 16 14 14 16 15 15  น้อย 

21 11 14 19 18 18 16  ปานกลาง 

22 13 15 16 15 15 14.8  น้อย 

23 12 15 18 16 14 15  น้อย 

24 12 13 16 17 17 15  น้อย 

25 13 15 16 16 15 15  น้อย 

26 16 15 18 17 18 16.8  มาก 

27 13 13 18 14 17 15  น้อย 

28 13 15 17 14 14 14.6  น้อย 

29 13 13 15 17 16 14.8  น้อย 

30 16 15 15 17 17 16  ปานกลาง 

31 13 15 15 16 17 15.2  ปานกลาง 

32 14 13 17 15 16 15  น้อย 

33 14 16 18 18 18 16.8  มาก 

34 14 15 14 14 16 14.6  น้อย 

รวม 446 484 532 564 550 515.2   

x 13.12 14.24 15.65 16.59 16.18 15.15  ปานกลาง 

S.D. 1.43 0.85 1.76 1.50 1.36 0.59   

ร้อยละ 65.59 71.18 78.24 82.94 80.88 75.76   
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ประวัตผู้ิวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ประวัตผู้ิวิจัย 

 

ช่ือ-สกุล      พชัราภรณ์  จารุพนัธ์ 

วัน เดือน ปีเกิด    12 สิงหาคม 2536 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน    9/8 ถนนสรุสีห์ ตําบลในเมือง อําเภอเมือง จงัหวดัพิษณุโลก 

ท่ีทาํงานปัจจุบัน    โรงเรียนอนบุาลโรจนวิทย์ ตําบลในเมือง อําเภอเมือง  

      จงัหวดัพิษณโุลก 65000 

ตาํแหน่งหน้าท่ีปัจจุบัน  ครูคอมพิวเตอร์  

ประวัตกิารศึกษา  

 พ.ศ. 2560   กศ.บ. (เทคโนโลยีการศกึษาและคอมพิวเตอร์ศกึษา)  

      มหาวิทยาลยันเรศวร 
 


