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การใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสรมิการ
คิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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วิจัยออกเป็น 2 ระยะ คือ (1) การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ (2) การศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการ
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วิเคราะห์ข้อมูลดว้ยสถิติเชิงพรรณนา  (Descriptive Statistics) ได้แก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉล่ีย (X) ส่วนเบี่ยงเบน
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กระบวนการ คือ (1) การวิเคราะหปั์ญหา (Analyze Problem) (2) การออกแบบวิธีการและแกไ้ขปัญหา (Design 
Solution) (3) การตรวจสอบการแก้ปัญหา  (Inspect Solution) (4) การน า เสนอการแก้ปัญหา  (Present 
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The purposes of this research are as follows: (1) to develop a learning model of robotics 

activities and problem-based learning to promote computational thinking skills among Grade Three 
elementary students at Srinakharinwirot University Prasarnmit Demonstration School; and (2) to study 
the results of using the learning models. The instrument for the development of the design was 
Research and Development (R&D), divided into two phases: (1) the development of a learning model; 
and (2) a study of the results of using learning models. The samples in Phase One consisted of three 
research specialists (Technology Specialist, Computational Thinking Specialist, and Assessment 
Specialist). In Phase Two, the subjects were thirty Grade Three elementary students at Srinakharinwirot 
University Prasarnmit Demonstration School and used cluster random sampling. The statistics used 
for data analysis were: percentage, average (x), standard deviation (S.D.), and a dependent sample 
t-test. The research findings were as follows: In Phase One, a learning model of robotics activities and 
a problem-based learning for promoting computational thinking skills for Grade Three elementary 
students at Srinakharinwirot University Prasarnmit Demonstration School, which consisted of a four-
step process: (1) analyze the problem; (2) design a solution; (3) inspect the solution; and (4) present 
a solution. The results of the evaluation of the learning model had an Index of Consistency (IOC) 
of 0.67-1.00. In Phase Two, the results of using the model found that the students who learned by 
utilizing the model had higher computational skills than before learning with a statistical significance 
at the level of .05. 

 
Keyword : Computational thinking, Robotics activities, Problem-based Learning 

 

 

  



  ฉ 

กิตติกรรมประ กาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ปริญญานิพนธฉ์บบันีส้  าเร็จไดด้ว้ยดี เนื่องจากผูว้ิจยัไดร้บัความกรุณาอย่างยิ่งจาก ผูช้่วยศาสตราจารย ์
ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสิรฐภาพ และผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง ท่านทั้งสองไดเ้สียสละเวลา เพื่อให้
ค าปรึกษาและแนะน าแนวทางดา้นปริญญานิพนธ์ให้กับผู้วิจัยดว้ยความเมตตา  รวมถึงเป็นก าลังใจ และมอบ
ความรูแ้ละประสบการณท์ี่ดีแก่ผูว้ิจยั เพื่อเพิ่มพนูความสามารถในการท างานวิจยัไดเ้ป็นอย่างมาก 

ผูว้ิจยัขอขอบพระคณุ รองศาสตราจารย ์ดร.สรุพล บญุลือ ที่กรุณาเสียสละเวลาในการเป็นประธานสอบ
ปริญญานิพนธแ์ละขอขอบคุณผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.แจ่มจนัทร ์ศรีอรุณรศัมี คณะกรรมการสอบปริญญานิพนธ์
และผูเ้ชี่ยวชาญทุกท่าน ที่ใหค้  าแนะน าและขอ้เสนอแนะส าหรบัการวิจัยในครัง้นี ้ ซึ่งท าใหป้ริญญานิพนธ์ฉบับนี ้
สมบรูณม์ากยิ่งขึน้ 

ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุกท่านอันได้แก่  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อัญชนา สุขสมจิตร ผู้ช่วย
ศาสตราจารย ์ดร.จลุศกัดิ์ สขุสบาย และ อาจารยพ์ิชญานิน ศิรหิลา้ ที่ไดเ้สียสละเวลา เพื่อใหค้  าปรกึษาและประเมนิ
เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัใหก้บัผูว้ิจยัดว้ยความเมตตา 

ขอขอบคุณคณาจารยจ์ากคณะศึกษาศาตรท์ุกท่านที่ใหค้วามรูแ้ก่ผูว้ิจยัในการศึกษา ซึ่งท าใหผู้ว้ิจยัได้
พฒันาความรูค้วามสามารถของตนเอง และน าประสบการณท์ี่ไดไ้ปใชพ้ฒันาในการท างานต่อไป รวมถึงเพื่อนรว่ม
รุ่นในสาขาเทคโนโลยีการศึกษาทุกคนที่คอยเป็นก าลังใจเสมอตลอดระยะเวลาการวิจัย  ทั้งนีข้อขอบคุณอาจารย์
คทัลียา วิเลปะนะ อาจารยณ์ัฐพงษ์ บางท่าไม ้และอาจารยธ์นะเมศฐ์ วิทยาวรพฒัน ์ที่ช่วยเหลือใหค้  าปรกึษาและ
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บทที ่1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

ในยุคสมัยที่เทคโนโลยีกา้วเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตมนุษย ์ไดเ้กิดความเปลี่ยนแปลง

ต่าง ๆ อย่างมากมาย ไม่ว่าจะเป็นระบบเศษฐกิจที่ขับเคลื่อนไปด้วยเทคโนโลยีสมัยใหม่ การ

แข่งขนัทางดา้นดิจทัลั ระบบสื่อสารที่ใชช้่องทางที่หลากหลายขึน้ รวมไปถึงสิ่งอ านวยความสะดวก

ต่าง ๆ จากการพัฒนานวัตกรรมของมนุษยท์ี่มุ่งเนน้ในการช่วยพัฒนาใหช้ีวิตสะดวกสบายมาก

ยิ่งขึน้ การเปลี่ยนแปลงครัง้ยิ่งใหญ่นีไ้ดส้่งผลไปยงัทุกประเทศ ทุกภูมิภาค และทุกภาคส่วนใหเ้กิด

การพัฒนาขีดความสามารถ เพื่อใหต้อบโจทยก์ับยุคสมัยที่ก าลงัเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วนี ้  

ประเทศไทยเองก็ได้มีการมุ่งพัฒนาขีดความสามารถนี ้เพื่อให้เป็นประเทศที่ขับเคลื่อนด้วย

เทคโนโลยีและนวัตกรรม ดังที่เกิดการเปลี่ยนแปลงทางดา้นการศึกษาเนื่องจากเป็นส่วนที่ช่วย

พฒันาทรพัยากรมนษุยโ์ดยตรง ที่จะช่วยใหผู้ไ้ดร้บัการพฒันาเกิดความรู ้ความเขา้ใจ และมีทกัษะ

การใชเ้ทคโนโลยีที่ทนัสมยัต่อการเปลี่ยนแปลงนี ้ ไม่ว่าจะเป็นการรูเ้ท่าทนัสื่อ การใชง้านเทคโนโลยี

ที่ทนัสมยั และการคิดสรา้งสรรคน์วตักรรมในอนาต  

การพัฒนาประเทศจ าเป็นต้องอาศัยก าลังหลักด้านทรัพยากรมนุษย์เป็นอย่างมาก 

ประเทศไทยจึงมีการจัดการศึกษาที่มุ่งพัฒนาทักษะทางด้านเทคโนโลยี โดยใน พ.ศ. 2560 

กระทรวงศึกษาธิการไดต้อบรบันโยบายขา้งตน้และมีการจดัท าหลกัสตูรรายวิชาวิทยาการค านวณ 

(Computing science) ที่มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  

รูเ้ท่าทันสารสนเทศ และสิ่งที่ส  าคัญคือการมุ่งเน้นที่การคิดแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวันอย่างเป็น

ระบบ โดยอาศัยการใชเ้ทคโนโลยีในการช่วยอ านวยความสะดวก ผูเ้รียนจะไม่ไดเ้รียนแค่การใช้

โปรแกรมพืน้ฐานของคอมพิวเตอร ์หรือการเรียนรู้เก่ียวกับวิธีการใช้คอมพิวเตอรข์ั้นพื ้นฐาน  

แต่จะไดเ้รียนรูใ้นกระบวนการคิดแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ และสามารถน ามาปรบัใชใ้นการแกไ้ข

ปัญหาในสาขาวิชาต่าง ๆ รวมทั้งเป็นพืน้ฐานที่ท าให้ผูเ้รียนสามารถจัดการกับปัญหาที่มีความ

ซบัซอ้นได ้ซึ่งมีความส าคัญกับการใชช้ีวิตในอนาคตของผูเ้รียนยุคนี ้ที่โดยส่วนใหญ่แลว้จะใชม้ี

การใชง้านแอปพลิเคชนั หรือโปรแกรมต่าง ๆ เพื่อเป็นตวัช่วยในการอ านวยความสะดวกใหก้ับชีวิต 

ไม่ว่าจะเป็นการท างาน การเรียน การขนส่ง หรือแม้กระทั่ งการให้ความบันเทิง จนอาจ  
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จะกลายเป็นปัจจัยหนึ่งที่มีความส าคัญของชีวิตในอนาคตอันใกลท้ี่ก าลงัจะมาถึง ทัง้นี ้รายวิชา

วิทยาการค านวณนั้น มีองค์ประกอบหนึ่งที่มีความส าคัญซึ่ง เป็นแนวทางในการพัฒนา

ความสามารถของผูเ้รียนในการวางรากฐานที่ส  าคัญของอาชีพที่มีความจ าเป็นในอนาคต ไม่ว่า  

จะเป็นนกัพฒันาโปรแกรม หรือแอปพลิเคชนั นกัตรวจสอบระบบความปลอดภยัทางไซเบอร ์ผูด้แูล

ระบบ หรือผูท้ี่มีความรูค้วามสามารถทางด้านการเขียนโปรแกรม เป็นตน้  นั่นก็คือ การคิดเชิง

ค านวณ (Computational Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถในการแกไ้ขปัญหาที่มีความหลากหลาย

จากการใชค้วามสามารถขององคป์ระกอบทัง้ 4 ดา้น  (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละ

เทคโนโลยี, 2560) 

การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาที่มี

ความหลากหลายอย่างเป็นระบบ เช่น การจัดล าดับเชิงตรรกศาสตร์  การวิเคราะห์ข้อมูล  

และการสรา้งสรรคว์ิธีแกปั้ญหาไปทีละขัน้ตอน หรือเรียกว่าอลักอริทึม รวมทัง้การแยกย่อยปัญหา

ที่ช่วยใหร้บัมือกับปัญหาที่ซบัซอ้นหรือมีลกัษณะเป็นค าถามปลายเปิดได ้สิ่งที่ส  าคัญของการคิด

เชิงค านวณ คือ ความสามารถในการคิด วางแผน แก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ ที่สามารถ

ประยุกตใ์ชร้่วมกับศาสตรอ่ื์น ๆ ได ้เนื่องดว้ยปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตจริงไม่สามารถใชศ้าสตรใ์ด

ศาสตรห์นึ่งในการแกไ้ขปัญหาได ้จ าเป็นตอ้งบูรณาการศาสตรต่์าง ๆ รว่มกบัการใชค้วามสามารถ

ในการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบในการแก้ไข โดยอาศัยเทคโนโลยีเป็นตัวช่วยอ านวยความ

สะดวก การคิดเชิงค านวณมีองคป์ระกอบที่ส  าคญั 4 ดา้น ประกอบไปดว้ย 1) การแยกย่อยปัญหา 

2) การจดจ ารูปแบบ 3) การคิดเชิงนามธรรม และ 4) การออกแบบอลักอริทึม ดงันัน้ในการจดัการ

เรียนรูจ้ึงตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบเหล่านี ้เพื่อใหผู้เ้รียนในศตวรรษที่ 21 มีพืน้ฐานที่เพียงพอต่อ

การแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง น าไปสู่การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม จนสามารถพัฒนาเป็น

นวตักรรมที่สามารถขับเคลื่อนประเทศต่อไปได ้ดงันัน้การจดัการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนมีการคิดเชิง

ค านวณจึงเป็นแนวคิดที่ส  าคญัและมีความจ าเป็นอย่างสงูต่อผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 (J. M.  Wing, 

2010; บญัญพนต ์และ พนมพร, 2559) ซึ่งการที่จะสง่เสรมิความสามารถนีไ้ดน้ัน้ ผูส้อนจ าเป็นตอ้ง

จดักิจกรรมที่มีความเหมาะสมในการพฒันาความสามารถเฉพาะนีใ้หก้บัผูเ้รียนอย่างสม ่าเสมอ 

การจดัการเรียนรูใ้นการสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณที่ไดร้บัการยอมรบัจากนกัการศึกษานัน้

แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 1) การจัดกิจกรรม Unplugged คือ กิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนไดท้ า

ความคุน้เคยกับหลกัการท างานของโปรแกรม การเขียนโปรแกรมเบือ้งตน้ ผ่านการลงมือปฏิบติั
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ประกอบกับเล่น เรียนรู ้การลองผิดลองถูก การเรียนรูร้่วมกันเป็นกลุ่มโดยไม่ใชค้อมพิวเตอรห์รือ

อุปกรณท์างดา้นคอมพิวเตอรใ์นการเรียนรู ้ กิจกรรมนีจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนรูแ้ละเขา้ใจเก่ียวกับเรื่อง

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรไ์ดใ้นทางออ้ม และหากใชค้วบคู่กับการเรียนรูเ้รื่องการคิดเชิงค านวณจะ

สามารถท าใหผู้เ้รียนพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาได ้ซึ่งการจดัการเรียนรูล้กัษณะนีผู้เ้รียน

จะได้รับการเรียนรู้ที่มากกว่าความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ (Fukuoka, 2015; 

Rodriguez, Kennicutt, Rader, และ Camp, 2017) และ 2) กิจกรรมแบบ Plugged คือ กิจกรรม

ที่ใชค้อมพิวเตอร ์หรืออปุกรณอิ์เล็กทรอนิกสต่์าง ๆ ในการเรียนรู ้ซึ่งวิธีที่ไดร้บัความนิยมและเป็นที่

ยอมรับในการพัฒนาการคิดเชิงค านวณ คือ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรใ์นรูปแบบของ

โปรแกรมเชิงจินตภาพ เนื่องจากผูเ้รียนจะไดฝึ้กการออกแบบโปรแกรมอย่างเป็นขัน้ตอน เรียนรู้

ภาษาในการเขียนโปรแกรมที่มีความแตกต่างกัน มีการจัดล าดับความคิด การคิดเชิงตรรกะ 

ตลอดจนน าไปสู่การออกแบบอัลกอริทึมในการท างาน การเรียนรูใ้นลกัษณะนีถื้อเป็นการเริ่มตน้

การท าความเขา้ใจในหลกัการเขียนโปรแกรมเบือ้งตน้ ดว้ยเพราะเป็นการเรียนรูภ้าษาที่เขา้ใจง่าย

และไม่ซับซอ้น สอดคลอ้งกับ (บัญญพนต ์และ พนมพร, 2559) ที่กล่าวว่า ขอ้ดีของการเขียน

โปรแกรมเชิงจินตภาพนัน้คือการลดขัน้ตอนที่ซบัซอ้นในการพฒันาโปรแกรม หรือโครงงาน มีการ

ประยกุตใ์ชง้านไดก้บัผูใ้ชง้านทกุระดบัผ่านการแปลผลดา้นตรรกศาสตรเ์ชิงสญัลกัษณ ์และลดการ

จดจ าค าสั่งที่มีความแตกต่างในภาษาโปรแกรม แต่กลบัใหค้วามเขา้ใจในเรื่องโครงสรา้งของภาษา

โปรแกรมไดดี้กว่าการเขียนโปรแกรมในรูปแบบอกัษร จากการศึกษาพบว่าการเขียนโปรแกรมเชิง

จินตภาพนัน้ถูกน ามาประยุกตใ์ชก้ับการเรียนการสอนในรูปแบบต่าง ๆ และวิธีการสอนที่มีความ

น่าสนใจคือ การประยุกตใ์ชโ้ปรแกรมจินตภาพกบัการจดักิจกรรมดว้ยชุดหุ่นยนต ์(Robotics) เพื่อ

ช่วยพฒันาการคิดเชิงค านวณ เนื่องจากการจดักิจกรรมดว้ยชุดหุ่นยนตน์ัน้เป็นการจดักิจกรรมให้

ผูเ้รียนไดเ้รียนรูโ้ครงสรา้ง หลกัการท างาน การออกแบบโปรแกรมควบคมุหุ่นยนต ์จึงท าใหผู้เ้รียน

ไดเ้รียนรูก้ารแกปั้ญหาอย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้  ทัง้นีผู้เ้รียนจะไดร้บัการพัฒนาทักษะต่าง ๆ 

จากการจดักิจกรรม เช่น ทกัษะการคิดวิเคราะห ์ทกัษะการคิดแกปั้ญหา รวมถึงการพฒันาการคิด

เชิงค านวณด้วยเช่นกัน (Chambers Carbonaro และ  Murray 2008; Yada, Zhou Mayfield, 

Hambrusch และ Korb, 2011) เนื่องจากมีขอ้ดีที่สอดคลอ้งกบัแนวทางในการพฒันาผูเ้รียนใหเ้กิด

การแกไ้ขปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ   
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ชุดหุ่นยนต ์(Robotics) ช่วยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูผ้่านสภาพแวดลอ้มที่จัดขึน้ 

ส่งผลให้เกิดการพัฒนาการทางด้านความคิดขั้นสูง เกิดทักษะการคิดแก้ปัญหา มีผลเชิงบวก 

ต่อการพัฒนาความคิดในการคิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา เช่นเดียวกันกับการเรียนรูก้ารเขียน

โปรแกรม นอกจากนีก้ารเรียนรูด้ว้ย Robotics สามารถช่วยพฒันาใหผู้เ้รียนที่มีลกัษณะเป็นผูเ้รียน

เชิงรบักลายเป็นผูเ้รียนเชิงรุก (Active Learner) และมีพัฒนาการทางสมอง ทางความคิด ท าให้

ผูเ้รียนพัฒนาจากการเป็นนักศึกษาคน้ควา้ขอ้มูล ไปสู่การเป็นนักนวัตกร (Innovator) ได ้ ทั้งนี ้

กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ย Robotics ช่วยสะทอ้นหนทางของการแกปั้ญหาของผูเ้รียนได ้และช่วยเนน้

ในเรื่องของการเชื่อมโยงการแกปั้ญหาทางนามธรรมในบริบทของโลกแห่งความจริงได้ ผูเ้รียนจะมี

ส่วนร่วมในการเรียนรู้ และเกิดทักษะการคิดวิเคราะห์อันเป็นหนทางที่จะน าไปสู่การสร้าง

ความหมายทางการเรียนรูท้ี่ครอบคลุมมากขึน้ วิทยาการหุ่นยนตส์ามารถสรา้งบริบทที่แท้จริง

ส าหรับการเรียนรู้และน าเสนอทักษะการรู้เท่าทันเทคโนโลยีที่จ  าเป็นในโลกสมัยใหม่ได้ 

นอกจากนัน้การใช ้Robotics ในการจดัการเรียนการสอนเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการพฒันาการ

คิดเชิ งค านวน เนื่ องจากผู้เ รียนเรียนได้ลงมือปฏิบัติ เ รื่ องการจัดล าดับของการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ (Alimisis, 2009; Castledine, 2011; Atmatzidou และ Demetriadis, 

2014;  Chalmers, 2018) 

จากการศึกษาที่ผ่านมานั้น พบว่า ปัญหาของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดหุ่นยนต์ 

(Robotics) โดยสว่นใหญ่มีการศึกษาถึงผลการใชง้านสื่อที่มีความหลากหลายในการจดัการเรียนรู ้

แต่ยังมีช่องว่างในเรื่องของการจัดกระบวนการ ขั้นตอน หลักการทฤษฎีที่ ใช้ในการสอน  

เพื่อสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนในการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณใหเ้กิดประโยชนส์ูงสุด 

ส่งผลใหผู้เ้รียนไดร้บัการพัฒนาทักษะอย่างไม่เต็มประสิทธิภาพ ขาดความหลากหลายในการ

ประเมินผูเ้รียน ไม่มีแบบแผนที่ชัดเจนในการจัดการเรียนรู ้ไม่สามารถอา้งอิงรูปแบบการจัดการ

เรียนรูเ้พื่อไปใชใ้นการพฒันาการคิดเชิงค านวณในบริบทอ่ืนได ้อีกทัง้ยงัมีขอ้คิดเห็นในงานวิจยัให้

มีการจดัท ากระบวนการ หรือแนวทางในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้หลกัการประเมิน การเพิ่ม

แผนงานของการจดัการเรียนรู ้การออกแบบ พฒันาแนวทางที่ผูส้อนจะสามารถบรรจปุระสบการณ ์

หลกัการ แนวคิดที่เกิดขึน้ในโลกของความเป็นจริง ลงในหลกัสตูรการใชช้ดุหุ่นยนตท์ี่ก าหนดขึน้ใน

การเรียนการสอน เนื่องจากปัจจุบนัยังขาดการบูรณาการกับการใชก้ระบวนการจัดการเรียนการ

สอนที่ถูกออกแบบมาให้สอดคล้องกับการใชชุ้ดหุ่นยนต ์(Castledine, 2011; Atmatzidou และ 
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Demetriadis, 2014) การจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมชุดหุ่นยนต ์(Robotics) ใหม้ีประสิทธิภาพนั้น

จึงจ าเป็นตอ้งอาศัยรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่มีความเหมาะสมกับบริบทของทักษะ กิจกรรม มี

การประยุกตใ์ชท้ฤษฎีการเรียนรูต่้าง ๆ ใหม้ีความสอดคลอ้งกับจดมุ่งหมาย  และมีขั้นตอนการ

จดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันาความสามารถของผูเ้รียน โดยอาศยัหลกัการ แนวคิดที่นิยมใชเ้พื่อสง่เสริม

การคิดเชิงค านวณนัน้มีลกัษณะที่ใกลเ้คียงกนั เช่น การแกไ้ขปัญหา การพิชิตภารกิจ การออกแบบ

วิธีแกปั้ญหา การแสดงขัน้ตอนการแกไ้ขปัญหา เป็นตน้  

ในปัจจุบนัไดม้ีการน าแนวคิด วิธีการจดัการเรียนรูท้ี่หลากหลายในการพฒันาการคิดเชิง

ค านวณ ส่วนใหญ่นั้นพบว่ามีการน าวิธีการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based-

Learning) และ การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem Based-Learning) มาประยุกตใ์ชใ้น

การจัดการเรียนรู้มากที่สุด  (Castledine, 2011; Atmatzidou และ Demetriadis, 2014; Pinto-

Llorente, Martín González และ García-Peñalvo 2016) ซึ่งทั้งสองวิธีล้วนเอือ้อ านวยต่อการ

พฒันาการคิดเชิงค านวณ แต่มีความแตกต่างกนัในเรื่องของความเหมาะสมของระดบัช่วงวยัของ

ผูเ้รียน ประเภทสื่อที่น าไปใช ้และรูปแบบของการจัดกิจกรรม ซึ่งวิธีการเรียนรูท้ี่มีความเหมาะสม

กับบริบทของการคิดเชิงค านวณ และมีความน่าสนใจ ทา้ทายต่อการศึกษานั้น คือ การจัดการ

เรียนรูโ้ดยการใชปั้ญหาเป็นฐาน (Project Based-Learning) เนื่องจากจดัเป็นการเรียนรูท้ี่ส่งเสรมิ

ใหผู้เ้รียนแกปั้ญหาดว้ยตนเอง คน้พบองคค์วามรูใ้หม่ผ่านกระบวนการแกปั้ญหาจากการท างาน

เป็นทีม และไม่ตอ้งอาศยัภมูิความรูเ้ดิมระดบัสงูเมื่อเทียบกบัการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem Based-Learning)  นั้น เป็นการเรียนรู ้

ที่มุ่งแก้ปัญหา มีขั้นตอนการเรียนรูท้ี่ยืดหยุ่น มีรูปแบบการเรียนรูท้ี่ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้

ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้มีการสรา้งความรูข้ึน้ใหม่จากปัญหาที่เกิดขึน้จริง เพื่อใหผู้เ้ รียนนัน้เกิดทกัษะ

การคิดในหลากหลายรูปแบบจากการมุ่งแก้ปัญหาด้วยตนเอง รวมทั้งได้รับความรูใ้นศาสตร์ 

ที่ศึกษาไปพรอ้ม ๆ กนั และนอกจากนัน้ยงัเป็นวิธีที่ท าใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการท างานเป็นทีม  ร่วมกัน

แก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้ เกิดวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลายและสรา้งสรรค์มากยิ่ งขึน้ เป็นการเรียนรู ้

ที่มุ่งเนน้พัฒนาความสามารถที่จ  าเป็นต่อการเรียนรูต้ลอดชีวิต โดยการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง  

ของผูเ้รียน  ผูส้อนจะใชปั้ญหาในชีวิตประจ าวันกระตุ้นผูเ้รียนใหเ้กิดการคิด จนกระทั่ งผู้เรียน 

เกิดการคน้ควา้ขอ้มลูและน าขอ้มลูไปแกปั้ญหา น าไปสู่การเกิดความองครู์ด้ว้ยตนเอง โดยปัญหา

ที่ใชอ้าจจะใชก้ารเรียนรูจ้ากสถานการณจ์ริงหรือการจ าลองก็ได ้การจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
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เป็นฐานจะสามารถร่วมพฒันาการเรียนรูจ้ากการจดักิจกรรมโดยใช ้Robotics เพื่อพฒันาการคิด

เชิงค านวณได้ เพราะมีรูปแบบการเรียนรูท้ี่ เอือ้อ านวยต่อการค้นคว้า ระดมความคิด มุ่งเน้น 

ที่กระบวนการแกปั้ญหา นอกจากนัน้สิ่งที่แตกต่างไปคือมีการน าเสนอวิธีการ หรือกลยุทธ์ในการ

แก้ปัญหา ท าให้ผู ้เ รียนนั้นได้สะท้อนความคิดจากการเรียนรู้ที่ถูกจัดขึ ้นด้วยตนเองได้  

(นนทกร, 2559; ไพศาล, 2558) การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem Based-Learning) จึง

เป็นแนวคิดที่มีความเหมาะสมในการประยุกต์ใช้ร่วมกับกิจกรรม Robotics เพื่อใช้ในการ

พัฒนาการรคิดเชิงค านวณของผูเ้รียน ซึ่งตอ้งอาศัยหน่วยงานหรือสถานศึกษาที่มีความพรอ้มใน

การศึกษาการใช้ เนื่ องจากชุดหุ่ นยนต์เ ป็นสื่ อที่ มีมูล ค่า ค่อนข้างสูง  และต้องอาศัย  

ผู้ที่มีความช านาญในการถ่ายทอดการเรียนรู้สู่ผู ้เรียน รวมถึงสภาพแวดล้อมที่ เอื ้ออ านวย  

ในการจดักิจกรรม 

ปัจจุบันโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  

เป็นสถาบนัการศึกษาที่มีความมุ่งเนน้ในการเป็นตน้แบบของการจดัการศึกษา สู่มาตรฐานระดับ

สากล ส่งเสริมการวิจยัทางการศึกษาที่มีคุณภาพ มีการพฒันานวตักรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลาย 

สง่เสรมิการสรา้งครูมืออาชีพ มีความพรอ้มในดา้นของบุคลากรที่มีคณุภาพ ดา้นสื่อและเทคโนโลยี 

ที่มีความหลากหลาย ทันสมัย เหมาะส าหรับการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางการศึกษา  

และการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที ่เป็นต้นแบบ มีการส่งเสริมให้ผู ้เรียนกล้าคิด กล้าสร้างสรรค์  

กล้าแสดงออกอย่างมีวัฒนธรรม ซึ่งเป็นอัตลักษณ์สำคัญของผู้เรียน ด้านโครงสร้างของหลักสูตรมีการ

พัฒนาความรู้ ความสามารถของผู้เรียนเป็น 3 ช่วง ได้แก่ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 - 2 บูรณาการเรียน

การสอน โดยเน้นการสร้างทักษะพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 - 4 เน้นการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานและ

การประยุกต์ใช้องค์ความรู้ และชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 - 6 เป็นการนำทักษะพื้นฐานไปประยุกต์ใช้  

นอกจากนี้ยังได้มุ ่งเน้นในเรื่องการสร้างสรรค์นวัตกรรมของผู้เรียน ซึ่งการคิดเชิงคำนวณถือเป็น

แนวคิดหนึ่งที่ส่งเสริมผู้เรียนสามารถพัฒนาในเรื่องของการคิดแก้ไขปัญหา รวมถึงเป็นการเสริมสร้าง

พื้นฐานของการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นการประยุกต์ใช้ทักษะและองค์ความรู้ของผู้เรียน รายวิชา

วิทยาการคำนวณได้มีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมที่หลากหลายรวมถึงการใช้  Robotics 

เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ แต่ยงัไม่มีแบบแผน หรือรูปแบบการเรียนการสอนที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียน

เกิดการพฒันาการคิดเชิงค านวณโดยเฉพาะ ยงัไม่มีการวดัประเมินรายดา้นของการคิดเชิงค านวณ
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ของผูเ้รียนอย่างชดัเจน ประกอบกบัความตอ้งการในการพฒันาผูเ้รียนใหม้ีความสามารถดา้นการ

คิดเชิงค านวณผ่านการใช ้Robotics  

ดว้ยเหตุผลดังกล่าวนีผู้ว้ิจัยจึงใหค้วามสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

กิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบั

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  

(ฝ่ายประถม) ใหม้ีคณุภาพ และสามารถน าไปใชป้ระโยชนใ์นการจดัการเรียนการสอน ใหเ้กิดการ

จดัการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ มแีบบแผน ล าดบัขัน้ตอนในการพฒันาที่ชดัเจน มุ่งพฒันาผูเ้รียนให้

เกิดการคิดเชิงค านวณที่เป็นประโยชนใ์นการพฒันานวตักรรมในอนาคต 

วัตถุประสงคข์องงานวิจัย 
1. เพื่อพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

2. เพื่อศกึษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรู้

โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

ความส าคัญของงานวิจัย 
1. รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อ

ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ สามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ โรงเรียน

สาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ในระดับชัน้ต่าง ๆ ซึ่งสามารถ

ช่วยใหเ้กิดการพฒันาการคิดเชิงค านวณแก่ผูเ้รียนในทกุระดบัชัน้ นอกจากนัน้กลุม่สาระการเรียนรู้

อ่ืน ๆ สามารถน ารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ นี ้ไปประยกุตใ์ชใ้นการจดัการเรียนการสอนของตนเอง

เพื่อช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการคิดเชิงค านวณ ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดความสามารถในการ

แกปั้ญหาอย่างเป็นขัน้ตอนได ้ผูเ้รียนในโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝ่ายประถม) ทุกระดับชั้นจะเกิดการพัฒนาการคิดเชิงค านวณ มีความสามารถในการคิด

แกปั้ญหาอย่างเป็นขัน้ตอนดว้ยตนเอง 
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2. ผูเ้รียนที่ผ่านการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย Robotics ร่วมกบัการเรียนรู้

โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ สามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนวิชา

วิทยาการค านวณ โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) มีผล

ของการคิดเชิงค านวณหลงัเรียนสงูขึน้กว่าก่อนเรียน หากน ากระบวนการจดัการเรียนรูฯ้ นีไ้ปใชจ้ะ

ส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถคิดแกปั้ญหาเป็นล าดบัขัน้ตอนดว้ยตนเองได ้เมื่อถูกพฒันาอย่างต่อเนื่อง

จะช่วยใหผู้เ้รียนมีการคิดแกปั้ญหาที่น าไปสู่การออกแบบ สรา้งสรรค ์ผลงานของตนเอง สามารถ

แก้ปัญหาในระดับที่สูงขึน้ จากการพัฒนาพืน้ฐานด้านการคิดเชิงค านวณผ่านการเรียนรูจ้าก

กระบวนการนี ้

3. รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) จะเป็นทางเลือกในการออกแบบการ

จัดการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืนของประเทศไทยไดใ้นอนาคต ซึ่งครูผูส้อนที่ตอ้งการพัฒนา

ผู้เรียนให้เกิดการคิดเชิงค านวณ การคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน สามารถน ากระบวนการ

จดัการเรียนรูน้ีม้าประยุกตใ์ชก้บัการเรียนการสอนของตนเอง ส่งเสริมผูเ้รียนใหคิ้ดแกปั้ญหาดว้ย

ตนเองเป็น เมื่อทุกระดับชั้นไดร้บัการส่งเสริมอย่างต่อเนื่องจะช่วยพัฒนาใหผู้เ้รียนสามารถคิด

แกปั้ญหาดว้ยตนเองเกิดการคิดสรา้งสรรคผ์ลงาน เป็นพลเมืองที่มีคณุภาพกบัยุคที่ขบัเคลื่อนด้วย

เทคโนโลยี ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมได ้

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการ

เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ  ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) โดยก าหนด

ขอบเขต ดงันี ้

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั 
ประชากรที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ได้แก่ นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  

ที่เรียนวิชาวิทยาการค านวณ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 ทัง้หมด 8 หอ้ง จ านวน 240 คน 
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กลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 
กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ไดแ้ก่ นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนวิชาวิทยาการค านวณ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 30 คน ไดม้าโดยวิธีการสุ่ม

แบบแบ่งกลุม่ (Cluster Random Sampling) โดยใชว้ิธีการจบัฉลากและใชห้อ้งเรียนเป็นหน่วยสุม่ 

เนือ้หาที่ใชใ้นการวิจยั 
การวิจัยในครั้งนี ้เนื ้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็นเนื ้อหาการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics 

รายวิชาวิทยาการค านวณ ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 หน่วยที่ 4 เรื่องการคิดเชิงค านวณ มีเนือ้หาคือ  

1.การแยกย่อยปัญหา 2.การจดจ ารูปแบบ 3.การระบุส่วนส าคัญของ และ 4.การออกแบบ

อลักอรทิมึ 

ระยะเวลาที่ใชใ้นการวิจยั 
ระยะเวลาที่ใชใ้นการวิจัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ใชร้ะยะเวลาในการทดลอง  

8 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 ชั่วโมง 

ตัวแปรทีศ่ึกษา 
ตวัแปรตน้ คือ การใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรู้

โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  

ตวัแปรตาม คือ ความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

2. แบบประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
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3. แผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการ

เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

3.1 แบบประเมินชิน้งาน 

 3.2 แบบสงัเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม 

4. แบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรู้

ดว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 

ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

5. แบบวดัการคิดเชิงค านวณ 

6. แบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบวดัการคิดเชิงค านวณ 

สมมติฐานการวิจัย 
1. การคิดเชิงค านวณของผู้เรียนที่ เรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม 

Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  

(ฝ่ายประถม) ก่อนและหลงัเรียนแตกต่างกนั 

2. ผลการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณของผูเ้รียนที่เรียนรูด้ว้ยรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ดว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) โดยรวมสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
1. การคิดเชิงค านวณ หมายถึง ความรูค้วามเขา้ใจ และความสามารถในการคิดแกปั้ญหา

อย่างเป็นขั้นตอนตามองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ 4 ประเภท  ประกอบไปด้วย  

1) การแยกย่อยปัญหา คือ วิธีการท างานที่แบ่งแยกปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพื่อช่วยให้

แกปั้ญหาไดง้่ายขึน้ 2) การจดจ ารูปแบบ คือ วิธีการท างานที่น าสว่นที่มีความเหมือนหรือคลา้ยคลึง

กนัมาแกปั้ญหา 3) การระบุส่วนส าคญัของปัญหา คือ การมุ่งแกปั้ญหาหลกัที่ส  าคญัและแยกสว่น
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ที่ไม่เก่ียวขอ้งออกไป และ 4) การออกแบบอลักอริทึม คือ การออกแบบวิธีการแกปั้ญหาอย่างเป็น

ล าดบัขัน้ตอน โดยใชเ้ครื่องมือในการประเมิน คือ แบบวดัการคิดเชิงค านวณแบบปรนยั 4 ตวัเลือก 

จ านวน 16 ขอ้ แบบประเมินชิน้งาน และแบบสงัเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรมจากแผนการจดัการ

เรียนรูต้ามรูปแบบฯ 

2. กิจกรรม Robotics หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึน้โดยการใชชุ้ดหุ่นยนต ์Lego 

Education WeDo 2.0 เป็นสื่อในการแก้ไขปัญหาจากการจัดการเรียนรู้ แบ่งประเภทการจัด

กิจกรรมออกเป็น 2 ประเภท คือ 1.กิจกรรมประเภท Un-plugged เป็นการท ากิจกรรมโดยใช้

ชิน้ส่วนของหุ่นยนตเ์ป็นสื่อ เช่น การจ าแนกและจดัเก็บชิน้ส่วนเป็นหมวดหมู่ การประกอบหุ่นยนต ์

เป็นต้น เพื่อเตรียมความพรอ้มผู้เรียนในเรื่องของพืน้ฐานการคิดและการท าความคุ้น เคยกับ 

ชุดหุ่นยนต ์2. กิจกรรมประเภท Plugged เป็นท ากิจกรรมการเขียนโปรแกรม โดยการออกแบบ

อัลกอริทึมควบคุมหุ่นยนต์ดว้ยซอฟตแ์วร ์WeDo 2.0 และแสดงผลผ่านการท างานของหุ่นยนต ์ 

เพื่อเป็นการแสดงผลลพัธก์ารแกไ้ขปัญหาของผูเ้รียน 

3. การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน หมายถึง การจดัการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนโดยใชปั้ญหา

เป็นตวัช่วยกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรู ้ประกอบดว้ย ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูท้ี่ผ่านการศึกษา

และสังเคราะห์ (Lawlor, 2014; CHENG และ  Xiang, 2016; ณัฐกร , 2553; ไพศาล , 2558; 

สิรีวฒัน,์ 2560) เพื่อใหเ้หมาะสมกบับริบทของการเรียนรูก้ารคิดเชิงค านวณ ทัง้หมด 7 ขัน้ตอน คือ 

1) การเผชิญปัญหา 2) การท าความเขา้ใจปัญหา 3) การแบ่งกลุ่ม 4) การระดมความคิด 5) การ

แกปั้ญหารว่มกนั 6) การทดสอบการแกปั้ญหา 7) การน าเสนอการแกปั้ญหา 

4. กิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน หมายถึง การจัดกิจกรรม

การเรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียนดว้ยสื่อประเภทชุดหุ่นยนต ์Lego Education WeDo 2.0 และใชข้ั้นตอน 

ของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานที่ผ่านการสงัเคราะห ์7 ขัน้ตอน ในการเรียนรู ้ซึ่งผูว้ิจยั

ไดอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ัง้หมด 6 กิจกรรม ดงันี ้1) เจา้ปัญหาและเจา้ปัญญา 2) กิจกรรม

นายช่างตัวนอ้ย 3) กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์อ้ย 1 4) กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์อ้ย 2 5) กิจกรรม 

การแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 1 6) กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 2 

5. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ขั้นตอนการปฏิบัติของการจัดการเรียนการสอน

เพื่อให้ผู ้เรียนบรรลุตามจุดมุ่งหมาย ที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ มีขั้นตอนการพัฒนา
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รูปแบบ ที่ผ่านการสงัเคราะห  ์(Joyce,  1996; รฐักรณ ์คิดการ,  2551; อังสุรีย ์พันธ์แกว้,  2558 ; 

ศศิธร ศรีวงษ์ญาติดี,  2560) ทัง้หมด 6 ขัน้ตอน คือ 1) ก าหนดจุดมุ่งหมายของรูปแบบการจดัการ

เรียนรู ้2) ศึกษา วิเคราะห ์ขอ้มลูพืน้ฐานที่เก่ียวขอ้งกับการเรียนการสอน 3) ก าหนดกระบวนการ

จัดการเรียนรู ้4) ก าหนดแนวทางของการน าไปใช ้5) ประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู ้และ 6) 

ปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

6. รูปแบบการจดักิจการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น

ฐาน หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนการสอนทัง้หมด 4 กระบวนการ เพื่อใหเ้หมาะสมกบัการ

จัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ คือ 1) การวิเคราะหปั์ญหา 2) การออกแบบ

และแก้ไขปัญหา 3) การตรวจสอบปัญหา และ 4) การน าเสนอการแก้ปัญหา ที่พัฒนาขึน้ 

จากการศึกษาขอ้มูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ แนวคิดทฤษฎีที่ การประเมินความเหมาะสม  

และความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยี ผูเ้ชี่ยวชาญ

ดา้นการคิดเชิงค านวณ และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวดัประเมินผล  

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้ท าการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Robotics ทั้งหมด  

6 กิจกรรม คือ 1) เจา้ปัญหาและเจา้ปัญญา 2) กิจกรรมนายช่างตวันอ้ย 3) กิจกรรมโปรแกรมเมอร์

นอ้ย 1 4) กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์อ้ย 2 5) กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 1 6) กิจกรรมการ

แก้ปัญหาด้วยโปรแกรม 2 ใช้ร่วมกับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่ผ่าน  

การสังเคราะห์ (Lawlor.  2014; Cheng,  2016; ณัฐกร สงคราม,  2553; ไพศาล สุวรรณน้อย,  

2558; สิรีวฒัน ์อายุวฒัน,์  2560;) เพื่อใชใ้นการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูเ้ป็นกระบวนการ

ในการจดัการเรียนรูท้ัง้หมด 4 กระบวนการ คือ 1) การวิเคราะหปั์ญหา 2) การออกแบบและแกไ้ข

ปัญหา 3) การตรวจสอบปัญหา และ 4) การน าเสนอการแกปั้ญหา เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การคิดเชิงค านวณของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การจดัการเรียนรูด้ว้ย

กิจกรรม Robotics 

ความสามารถ 

ในการคิดเชิงค านวณ 

การจดัการเรียนรู ้

โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

 

รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics  

รว่มกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเรื่องรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับ

การจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ซึ่งผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสาร
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง มีเนือ้หาที่คลอบคลมุกบัหวัขอ้ต่าง ๆ ดงันี ้

1. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
2. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัชดุหุ่นยนต ์(Robotics) 
3. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
Based Learning) 
4. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

1. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับการคิดเชิงค านวณ 
1.1 ความหมายของการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 

บัญญพนต ์และ พนมพร (2559) ไดใ้หค้วามหมายของ Computational thinking  
ว่าเป็นการคิดเชิงค านวณอย่างเป็นระบบ เป็นแนวคิดที่ส  าคัญและมีความจ าเป็นต่อผู้เรียน  
ในศตวรรษที่ 21 เป็นสิ่งที่ต้องใช้ทักษะและเทคนิคในการแก้ปัญหา เช่น นักพัฒนาซอฟตแ์วร ์
และวิศวกรคอมพิวเตอร ์ใชท้กัษะนีใ้นการแกปั้ญหาการท างาน 

ศุภวัต ทรัพย์เกิด (2559) ได้ให้ความหมายของ Computational thinking ว่าเป็น 
กระบวนการคิดแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ จากการวิเคราะหข์อ้มูลที่มีอยู่อย่างเป็นระบบ ผ่านการหา
ความสมัพนัธข์องปัญหา เพื่อใหผู้แ้กปั้ญหาสามารถติดตามการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

เรืองรอง, แกว้อไุร, นาม่วงอ่อน, ชา้งขวญัยืน, และ เต็งคิว (2561) ไดใ้หค้วามหมาย
ของ Computational thinking ว่าเป็นกระบวนการคิดที่ตอ้งใชท้ักษะและเทคนิคเพื่อแกไ้ขปัญหา 
โดยมีล าดบัขัน้ตอนและวิธีการแกไ้ขปัญหา ขัน้ตอนการแกไ้ขปัญหาจะตอ้งถูกน าเสนอในรูปแบบ  
ที่ผูแ้กไ้ขปัญหาสามารถปฎิบติัตามไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถน าแนวคิดที่มีล  าดบัขัน้ตอน
ไปใชใ้นการแกปั้ญหาจากขอ้มลูที่มีอยู่จ  านวนมาก และสามารถหาเหตผุลจากฐานขอ้มลูได ้

Jeannette M Wing (2006) ไดใ้หค้วามหมายของ Computational thinking ว่าเป็น
สิ่งที่เก่ียวขอ้งกับการแก้ปัญหา การออกแบบระบบ การท าความเขา้ใจในพฤติกรรมของมนุษย์ 
โดยใชแ้นวคิดพืน้ฐานของวิทยาศาสตร ์คอมพิวเตอร ์และการค านวณ รวมไปถึงการใชเ้ครื่องมือ
ทางวิทยาการค านวณ เพื่อน าไปสู่การออกแบบวิธีแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งวิธีการแก้ไข
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ปัญหานัน้ไม่เพียงแต่จะสามารถใชแ้กปั้ญหาได ้แต่ยงัรวมไปถึงการออกแบบวิธีแกปั้ญหาที่สะดวก 
มีประสิทธิภาพและมีความสวยงาม   

Jeannette M Wing (2008) ไดใ้หค้วามหมายของ Computational thinking ว่าเป็น
การคิดเชิงวิเคราะห์ที่เป็นการแบ่งปันระหว่าง การคิดเชิงคณิตศาสตรท์ี่มุ่งหาวิธีแก้ไขปัญหา  
กบัการคิดเชิงวิศวกรรมในการออกแบบและพฒันาระบบบนพืน้ฐานขอ้จ ากดัของโลกความเป็นจริง  
และรวมไปถึงการผสมผสานระหว่างแนวคิดทางวิทยาศาสตร ์

Barr, Harrison, และ  Conery (2011) ได้ให้ความหมายของ  Computational 
thinking ว่าเป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่มีการก าหนดปัญหาและการแก้ไขปัญหาโดยอาศัย
คอมพิวเตอร ์หรือเครื่องมืออ่ืน ๆ เพื่อช่วยในการแกไ้ข โดยขอ้มลูที่ใชใ้นการแกไ้ขปัญหานัน้จะตอ้ง
ถูกจัดระเบียบ วิเคราะห ์อย่างมีเหตุผล มีชุดขัน้ตอนการแก้ปัญหา หรือ อัลกอริทึมในการแก้ไข
ปัญหา ซึ่งผลของการแกไ้ขปัญหาสามารถที่จะน าไปอา้งอิงในการแกไ้ขปัญหาที่คลา้ยคลงึกนัได ้

Cuny, Snyder, และ Wing (2010) ไดใ้หค้วามหมายของ Computational thinking  
ว่าเป็นกระบวนการคิดที่ เ ก่ียวข้องกับการก าหนดปัญหาและแนวทางของการแก้ไขปัญหา  
ซึ่งแสดงออกในรูปแบบของผลการด าเนินงานที่มีประสิทธิภาพ โดยมีรูปแบบ แผน ในการ
ประมวลผลขอ้มลูนัน้ ๆ 

The International Society for Technology in Education (2011)  ให้ความหมาย
ของ Computational thinking ว่าเป็นกระบวนการแก้ไขปัญหาที่ไม่จ าเพาะเจาะจง โดยมีการ
ก าหนดปัญหา จัดระเบียบขอ้มูล วิเคราะหแ์ละจ าลองรูปแบบการแก้ไขปัญหาผ่ านอัลกอริทึม  
เพื่อเป็นวิธีการแกปั้ญหาที่มีประสิทธิภาพมากที่สดุโดยอาศัยคอมพิวเตอรเ์ป็นตวัช่วยในการแกไ้ข
ปัญหา 

Community Computing at School (2014) ไดใ้หค้วามหมายของ Computational 
thinking ว่าเป็นการพิจารณาปัญหาโดยอาศยัคอมพิวเตอรเ์ป็นตวัอ านวยความสะดวกในการแกไ้ข
ปัญหานั้น การคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) จะช่วยในการอธิฺบายแนวคิดในการ
แกไ้ขปัญหาที่คอมพิวเตอรส์ามารถแกไ้ด ้โดยที่มนษุยเ์ป็นผูคิ้ดคน้กระบวนการแกปั้ญหา 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดส้รุปความหมายของ
การคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) ว่าหมายถึง ความสามารถในการคิด ออกแบบ 
วางแผน แนวทางการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ มีล  าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาที่ชัดเจน 
เรียกว่า อลักอริทึม ซึ่งไม่ไดมุ้่งเนน้ที่เพียงการแกปั้ญหาดา้นคอมพิวเตอรเ์ท่านัน้ แต่มีจุดประสงค์
หลกัคือการมุ่งเนน้แกปั้ญหาในชีวิตประจ าวัน โดยอาศัยคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยีเป็นตัวช่วย  
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ในการจ าลองสถานการณ์ สภาพแวดล้อม และช่วยอ านวยความสะดวกในการแก้ไขปัญหา  
และได้น าแนวคิดนี ้มาใช้เป็นแกนหลักในการก าหนดวัตถุประสงค์ การจัดกิจกรรม และกา ร
ประเมินผล ในการส่งเสริมความสามารถนีผ้่านการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียน
เกิดความรู ้ความเขา้ใจ และความสามารถในการคิดเชิงค านวณ 

1.2 องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking) 
 บัญญพนต์ และ พนมพร (2559) ได้แบ่งองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ

ออกเป็น 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้
  1. Decomposition การวิเคราะหปั์ญหาเชิงลึกในส่วนประกอบต่าง ๆ ของปัญหา 

เพื่อศึกษาความซบัซอ้นของผลลพัธห์รือปัญหา แจกแจงเพื่อน าไปสู่ส่วนประกอบย่อยของปัญหา
เพื่อปรบัปรุงใหดี้ขึน้ 

  2. Pattern Recognition การมองหารูปแบบของปัญหาที่เหมือนกนัหรือคลา้ยคลึง
กนัเพื่อน ามาประเมินสถานการณข์องปัญหา 

   3. Generalization และ Abstraction การมองภาพรวมของปัญหาเพื่อนิยามสิ่งที่
เป็นรายละเอียดย่อย 

  4. Algorithm Design การออกแบบการแกปั้ญหาอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน เพื่อให้
ไดผ้ลลพัธท์ี่ดีที่สดุ 

สถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2561) ไดแ้บ่งองคป์ระกอบของ 
การคิดเชิงค านวณเป็น 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้

   1. Decomposition การแบ่งกลุ่มปัญหาหรืองานใหเ้ป็นขนาดย่อย คือ การแบ่ง
ปัญหาที่มีขนาดใหญ่ ใหก้ลายเป็นปัญหาขนาดย่อย เพื่อเป็นการมุ่งเนน้ในการจัดการปัญหาได้
สะดวกและง่ายขึน้กว่าเดิม 
   2. Pattern Recognition การพิจารณารูปแบบของปัญหา คือ การพิจารณา  
ลกัษณะของปัญหา หรือแนวโนม้ของปัญหา ที่มีความเหมือน คลา้ยคลึงกัน หรือเป็นส่วนที่เคย 
เกิดขึน้มาก่อน มาใชใ้นการแกไ้ขปัญหาที่คลา้ยคลึงกนั และสามารถพิจารณาส่วนที่คลา้ยคลึงกนั
เป็นปัจจยัในการแกไ้ขปัญหา 
   3. Abstraction การพิจารณาความส าคัญของปัญหา คือ การแยกแยะส่วนที่
ส  าคญัของปัญหาออกจากสว่นที่ไม่ส  าคญั หรือ สว่นที่ไม่ใช่ประเด็นหลกัของการจดัการปัญหาออก
จากสว่นของปัญหาหลกั 
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   4. Algorithm Design การออกแบบอัลกอริทึม คือ การออกแบบขั้นตอนการ
ท างาน ขั้นตอนการแก้ไขปัญหา โดยที่มีล  าดับขั้นตอนที่มีความชัดเจน มีประสิทธิภาพ  
ที่คอมพิวเตอรน์ัน้สามารถปฏิบติัตามได ้

Atmatzidou และ Demetriadis (2014) ได้แบ่งประเภทและอธิบายถึงแนวทางในการ
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ นอกจากนั้นยังกล่าวไว้ว่า ในการส่งเสริมกา รคิดเชิงค านวณนั้น
จ าเป็นตอ้งสรา้งรูปแบบของการคิดเชิงค านวนซึ่งน าไปสู่การจ าแนกการวัดประเมินผลการคิดเชิง
ค านวน ดงันี ้
ตาราง 1 การคิดเชิงค านวณ ค าอธิบายทกัษะ และค าแนะน าในการพฒันาทกัษะตามแนวคิดของ 
Atmatzidou  

การคิดเชิงค านวณ ค าอธิบายทักษะ ค าแนะน าในการพัฒนาทักษะ 
การคิดเชิงนามธรรม การระบุประเด็นปัญหาใหช้ดัเจน 

เพื่อการแยกปัญหาและ
องคป์ระกอบ 
ที่ไม่เก่ียวขอ้งออกจากกนั 

1. แยกขอ้มลูที่ส  าคญัออกจาก
ขอ้มลูที่ซบัซอ้น 
2. วิเคราะหแ์ละระบกุารท างาน 
ของโปรแกรมที่แตกต่างกนั 
3. จ าแนกการใชง้านโปรแกรม 
ที่แตกต่างกนักบัสถาณการณ์
หรือสภาพแวดลอ้มของปัญหา  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตาราง 1 (ต่อ) 
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การคิดเชิงค านวณ ค าอธิบายทักษะ ค าแนะน าในการพัฒนาทักษะ 
การจดักระท าสิ่งที่
คลา้ยคลงึกนั 

กระบวนการหรือแนวทางในการคิด
แกไ้ขปัญหาที่น าไปสูก่ารแกปั้ญหาที่
มีความหลากหลาย 

1. ขยายประเด็นปัญหาใหก้วา้ง
ขึน้ เพื่อใหค้รอบคลมุปัญหาอ่ืน ๆ 
2. ก าหนดตวัแปรในการ
แกปั้ญหา 

อลักอรทิมึ การออกแบบวิธีแกไ้ขปัญหาอย่าง
เป็นล าดบัขัน้ตอนที่ชดัเจน 

1. ความชดัเจนของขัน้ตอน 
การแกไ้ขปัญหา 
2. ความหลากหลายของการ
แกไ้ขปัญหาอย่างเป็นขัน้ตอน 
3. ผลลพัธท์ี่ดีที่สดุของขัน้ตอน
การแกไ้ขปัญหา 

การออกแบบโมดลู การพฒันากระบวนการท างานของ
โปรแกรมใหท้ างานอตันโนมติั  
โดยประกอบดว้ยค าสั่งต่าง ๆ เพื่อ
แกปั้ญหาที่เหมือนหรือแตกต่างกนั 

ออกแบบโปรแกรมในการ
แกปั้ญหาที่เหมือนหรือแตกต่าง
กนั 

 
Community computing at School (2014) ได้แบ่งองค์ประกอบของการคิดเชิง

ค านวณเป็น 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้ 
  1. Logical Reasoning การคิดเชิงตรรกะ คือ การคิดใหเ้หตผุลในขอ้ปัญหา เป็น

การฝึกการคิดโดยใชเ้หตุผลประกอบในการอธิบายสิ่งต่าง ๆ ว่าท าไมถึงเป็นเช่นนี ้ท าไมถึงเกิด
เหตกุารณน์ี ้เป็นตน้  

  2. Algorithm อัลกอริทึม คือ วิธีการ แนวทาง ชุดค าสั่ง หรือ ล าดับการคิด ที่จะ
สามารถท าให้บรรลุเป้าหมายให้ส  าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด โดยล าดับการคิดนี ้ 
ไม่จ าเป็นที่จะใชใ้นบทเรียนเรื่องการค านวณเสมอไป ยงัสามารถใชใ้นการคิดแกปั้ญหาต่าง ๆ ได ้
เช่น การคิดเรื่องวิธีการเดินทางมาโรงเรียนอย่างไรใหใ้กลท้ี่สดุ เป็นตน้  

 3. Decomposition การแยกย่อยปัญหา คือ การพิจารณาและแยกปัญหา
ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ท าให้สามารถแก้ปัญหาที่มีขนาดใหญ่ได้ง่ายขึน้ เนื่องจากการลดความ
ซบัซอ้นของปัญหาผ่านการแยกองคป์ระกอบออกเป็นสว่นย่อย ๆ 
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   4. Abstraction การคิดเชิงนามธรรม คือ การระบุความส าคญัเพื่อมุ่งเนน้ในการ
แกไ้ขปัญหาและน าสิ่งที่ไม่เก่ียวขอ้งออกจากกระบวนการคิด เพื่อใหง้่ายต่อการแกปั้ญหา 

   5. Pattern Recognition การจดจ า เ ป็น รูปแบบ คือ การระบุสิ่ งที่ มี ความ
คลา้ยคลึงกนัเพื่อช่วยในการแกไ้ขปัญหาใหง้่ายขึน้ ผ่านการท าซ า้ หรือ การคน้หาสิ่งที่มีความซ า้
หรือคลา้ยกนั  

Curzon Dorling Ng Selby แล ะ  Woollard (2014) ไ ด้ ตี พิ มพ์ผ ล ก า ร ศึ ก ษ า 
ที่น่าสนใจเก่ียวกบันิยามของการคิดเชิงค านวณโดยพิจารณาจากฉันทามติระหว่างสื่อสิ่งพิมพ ์39 
ฉบบั ซึ่งไดส้รุปแนวคิดเก่ียวกบัการคิดเชิงค านวณได ้7 องคป์ระกอบดงันี ้

  1. กระบวนการคิด คือ การคิดในการก้ไขปัญหา โดยมุ่งเน้นในเรื่องการหาทาง
แกปั้ญหาหรือสถานการณท์ี่เกิดขึน้  

   2. การคิดเชิงนามธรรม คือ การคิดระบุปัญหาใหม้ีความชัดเจนขึน้โดยการแยก
ส่วนประกอบที่ไม่เก่ียวขอ้งของปัญหานัน้เพื่อลดความซบัซอ้นของปัญหา และมุ่งเนน้ไปที่ประเด็น
ปัญหาที่มีควาส าคญั 

  3. การแยกย่อยปัญหา คือ การแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ หลายส่วน 
เพื่อที่จะจดัการกบัปัญหาไดอ้ย่างเป็นระบบ รวดเรว็ และง่ายขึน้ 

  4. การออกแบบอัลกอริทึม คือ การออกแบบวิธีแก้ปัญหาของบุคคลอย่างเป็น
ขัน้ตอน เป็นระบบที่ชดัเจน และสามารถใชข้ัน้ตอนในการแกไ้ขปัญหาในการคาดการณแ์ละจ าลอง
รูปแบบของผลลพัธไ์ดอ้ย่างแม่นย า 

  5. การประเมินผล คือ การประเมินผลสามารถบ่งบอกได้ถึงผลของการแก้ไข
ปัญหา โดยสามารถท าใหบ้คุคลทราบถึงวิธีแกปั้ญหาและเลือกใชว้ิธีที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสดุได ้

  6. การคิดเชิงตรรกะ คือ การคิดหลากหลายรูปแบบที่น าไปสู่การแก้ปัญหาได้
อย่างครอบคลมุ หลากหลายรูปแบบ หรือแกปั้ญหาไดต้ามสถานการณท์ี่เกิดขึน้ 

  7. การออกแบบโปรแกรมอัตโนมัติ คือ การออกแบบวิธีแกปั้ญหาในรูปแบบของ
โปรแกรมทางคอมพิวเตอรท์ี่จะช่วยแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนมากขึน้ไดอ้ย่างแม่นย าโดยการ
ประมวลผลจากขัน้อลักอรทิมึที่ถกูออกแบบขึน้ 

Chen et al. (2017) ไดก้ าหนดองคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณไว ้5 องคป์ระกอบ 
เรียกย่อว่า SDARE ดงันี ้

  1. Syntax (S) คือ การก าหนดปัญหาและการแก้ปัญหาโดยใช ้Syntax ที่เครื่อง
รูจ้กั 
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  2. Data (D) คือ การจดัระเบียบและวิเคราะหข์อ้มลู 
  3. Algorithms (A) คือ แนวคิดและการสร้างวิ ธีแก้ปัญหาผ่านอัลกอริทึม 

(ชดุค าสั่ง) 
  4. Representing (R) คือ การน าเสนอปัญหาและแนวทางแกไ้ขผ่านแบบจ าลอง 
  5. Efficient Effective (E) คือ การสรา้งแก้ไขและประเมินผลวิธีแก้ปัญหาโดยมี

เปา้หมายเพื่อใหเ้กิดการผสมผสานที่มีประสิทธิภาพสงูสดุของขัน้ตอนและทรพัยากร 
 

ตาราง 2 การสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบการคิดเชิงค านวณ 
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บญัญพนต ์และ พนมพร 
(2559) √ √ √ √        

สสวท. (2561) √ √ √ √        

Atmatzidou (2014) √  √ √      √ √ 
Community computing 
at school (2014) √ √ √ √        

Curzon Selby, และ 
Woollard (2014) √  √ √ √ √ √   √  

Chen et al.(2017)    √  √ √ √ √   

 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง องค์ประกอบของการคิดเชิง

ค านวณนัน้ ถูกจ าแนกไวแ้ตกต่างกนัขึน้อยู่กบัชนิดของตัวแปรและชนิดของงานวิจัยนัน้ แต่ก็ยงัมี
องค์ประกอบที่มีความซ ้าซ้อนและคล้ายคลึงกันอยู่มาก จากข้อมูลนี ้ผู ้วิจัยจึงสังเคราะห์
องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ (Computational thinking) ใหม้ีความเหมาะสมกบับริบทของ
ผูเ้รียน การจดัการเรียนการสอน และจดุมุ่งหมายของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ไว ้ดงันี ้1.การคิดแยกย่อยปัญหา (Decomposition) คือ การแยกสว่นประกอบของปัญหาที่มีความ
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แตกต่างกัน ออกจากกัน ใหง้่ายต่อการคิดแก้ปัญหา 2.การจดจ ารูปแบบ(Pattern Recognition)  
คือ การน าส่วนประกอบของปัญหาที่มีความซ า้ หรือคลา้ยคลึงกัน มาช่วยในการแก้ไขปัญหา   
3.การระบุสาระส าคญัของปัญหา (Abstraction) คือ การระบุความส าคญัของปัญหาโดยการแยก
ส่วนที่ไม่เก่ียวข้องออกจากส่วนส าคัญของปัญหา 4.การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) คือ  
การออกแบบขัน้ตอนของการแกไ้ขปัญหา เป็นรูปแบบ ขัน้ตอน ค าสั่ง ที่มีความชัดเจน สามารถ
แกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ และน าไปสู่ปัญหาที่มีความคลา้ยคลึงกันได ้จากการสงัเคราะหน์ีผู้ว้ิจัยได้
น าไปใชใ้นการก าหนดองคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
เนื่องจากองคป์ระกอบที่ผ่านการสงัเคราะหน์ีส้ามารถช่วยพฒันาผูเ้รียนในดา้นการคิดเชิงค านวณ
ได้ เมื่อผู้เรียนสามารถระบุปัญหาให้มีความชัดเจน (Abstraction) แยกแยะสิ่งที่มีความ 
แตกต่างกัน (Decomposition)   และน า รูปแบบ วิ ธีการที่มีความคล้ายคลึงกัน (Pattern 
Recognition) มาใชใ้นการแกปั้ญหา ผูเ้รียนจะสามารถแบ่งแยก จัดกระท ากับส่วนประกอบของ
ปัญหาไดเ้ป็นหมวดหมู่ ท าใหผู้เ้รียนสามารถแกปั้ญหาไดง้่ายขึน้และมีความรวดเร็วยิ่งขึน้ น าไปสู่
การออกแบบวิธีแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน (Algorithm) ซึ่งเป็นหนทางของการแก้ปัญหา  
ดว้ยเหตผุลหลกันี ้องคป์ระกอบทัง้ 4 ขอ้ ที่ผูว้ิจยัไดท้ าการสงัเคราะหแ์ละเลือกใช ้จึงมีความส าคญั
และถือเป็นองค์ประกอบที่ครอบคลุมกับการคิดเชิงค านวณ ซึ่งการที่จะช่วยพัฒนาการคิดเชิง
ค านวณของผูเ้รียนไดน้ัน้จ าเป็นที่จะอาศยัหลกัการ วิธีการ หรือ รูปแบบ ที่เหมาะสมกบัการพฒันา 
เพราะการ คิด เชิ งค านวณ (Computational thinking)  นั้น เ ป็นการ คิด เชิ งแก้ ไ ข ปัญหา   
ที่มีเอกลกัษณแ์ละองคป์ระกอบเฉพาะตัว การเลือกวิธีการ หรือรวมไปถึงการจัดสภาพแวดลอ้ม  
ก็เป็นปัจจยัหนึ่งที่ส  าคญัเช่นกนั 

1.3 วิธีการและเครื่องมือการวดัการคิดเชิงค านวณ 
  จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องกับวิธีการและเครื่องมือการวัดการคิดเชิง

ค านวณสามารถสรุปรายละเอียดได ้ดงันี ้ 
  การวัดการคิดเชิงค านวณ (Computational Thinking Test) ต้องพิจารณาจาก

แนวคิดพืน้ฐานของการคิดเชิงค านวณ เช่น การล าดบั (Sequences) การวนลปู (Loops) เงื่อนไข 
(Conditionals) ฟังกช์นั (Function) เป็นตน้ ซึ่งถือเป็นการคิดเชิงตรรกะที่จะต่อยอดไปสู่การเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร ์(Computer Programming)  ดงันัน้เครื่องมือที่ใชว้ัดการคิดเชิงค านวณจึง
ตอ้งครอบคลุมเนือ้หาในดา้นพุทธิพิสยั 4 ดา้น คือ (1) Decomposition (2) Pattern Recognition 
(3) Abstraction และ (4) Algorithmic design ซึ่ง โรมัน กอนซาเลซ (González, 2015) ไดส้รา้ง
แบบทดสอบเพื่อวัดการคิดเชิงค านวณจากแนวคิดพืน้ฐานของการค านวณและเนือ้หาดา้นพุทธิ



  22 

พิสัยของการคิดเชิงค านวณ ต่อมา บรคัแมน (Brackmann et al. 2017) น ามาใชว้ัดการคิดเชิง
ค านวณของผูเ้รียนระดับประถมศึกษา แบบทดสอบเป็นแบบแบบเลือกตอบ (Multiple choice) 4 
ค าตอบ โดยขอ้ค าถามจะเนน้เรื่องพืน้ฐานของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ตวัอย่างขอ้ค าถาม 
ดงัภาพประกอบ 1 

 

 

ภาพประกอบ 1 แสดงตวัอย่างแบบทดสอบตามแนวคิดพืน้ฐานของการคิดเชิงค านวณดา้นวนลปู 
(Loops) (Román-González, 2015; Brackmann et al., 2017) 

 de Campos et al. (2014) เลือกใชแ้บบทดสอบแบบตวัเลือกในการวดัการคิดเชิง
ค านวณของผูเ้รียน โดยแบบทดสอบประกอบดว้ย ขอ้ค าถามที่ครอบคลุมใน 3 ประเด็นหลกั คือ 
(1) Abstraction (2) Correlation และ (3) Codification ในการวดัการคิดเชิงค านวณของผูเ้รียนใน
ระดบัชัน้ประถมศกึษา  

  Chen et al. (2017) เ ลื อก ใช้แบบทดสอบปรนัย  (Multiple choice) และ
แบบทดสอบแบบอัตนัย (Open-ended question) ในการวดัการคิดเชิงค านวณ โดยแบบทดสอบ
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แบบอัตนัยใหค้ะแนนผ่านรูบลิก (Rubric score) ที่สรา้งจากองคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ 
ไดแ้ก่ (1) การก าหนดปัญหาและการแกปั้ญหาโดยใช ้Syntax (Syntax: S) (2) การจดัระเบียบและ
วิเคราะห์ข้อมูล (Data : D) (3) แนวคิดและการสร้างวิธีแก้ปัญหาผ่านอัลกอริทึม (ชุดค าสั่ ง) 
(Algorithms : A)  (4) การน าเสนอปัญหาและแนวทางแก้ไขผ่านแบบจ าลองและหลักเกณฑ์  
(Representing : R) และ (5) การสรา้งแกไ้ขและประเมินผลวิธีแกปั้ญหาโดยมีเปา้หมายเพื่อใหเ้กิด
การผสมผสานที่มีประสิทธิภาพสงูสดุ (Efficient Effective :E) ผูเ้รียนจะตอ้งท าแบบทดสอบก่อน
เรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยแบบทดสอบจะเป็นสถานการณ์ที่
สอดคลอ้งกบั Robotics Platforms และ Pseudo-code ที่ผูเ้รียนศกึษา จากนัน้ผูส้อนจะใหค้ะแนน
จากรูบลิกครบทัง้ 5 องคป์ระกอบ ตวัอย่างแบบทดสอบแบบปรนัย (ภาพที่ 2.2)และแบบทดสอบ
แบบอตันยั (ภาพที่ 2.3) ในการวดัการคิดเชิงค านวณ  

 
ภาพประกอบ 2 ตวัอย่างแบบทดสอบแบบปรนยัในการวดัการคิดเชิงค านวณ  

(Chen et al.,  2017) 

 
ภาพประกอบ 3 ตวัอย่างแบบทดสอบแบบอตันยัในการวดัการคิดเชิงค านวณ  

(Chen et al.  2017) 

  Jaipal-Jamani และ Angeli (2017) ไดเ้ลือกใชเ้ครื่องมือในการเก็บขอ้มลูการวัด
การคิดเชิงค านวณ โดยการใชชุ้ดหุ่นยนต ์Lego WeDo 2.0 เป็นแบบทดสอบแบบอัตนัยเรื่องการ
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ท างานของโปรแกรมหรือการเขียนโปรแกรมควบคมุหุ่นยนตแ์บบ Block code กลุม่ตวัอย่างจะตอ้ง
ท าแบบทดสอบภายหลังการทดลองและน าข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติ โดยแบบทดสอบแบบ
อตันยัเรื่องการท างานของโปรแกรมมีรายละเอียด ดงันี ้

 
ภาพประกอบ 4 ตวัอย่างแบบทดสอบแบบอตันยัในการวดัการคิดเชิงค านวณ  

(Jaipal-Jamani,  2017) 

  นอกจากแบบทดสอบแบบอัตนัยแลว้ Jaipal-Jamani ไดอ้อกแบบแบบประเมิน
ตนเองเรื่องการรบัรูต้นเองในการเรียนรูด้ว้ย Robotics จากนัน้น าขอ้มูลมาวิเคราะหท์างสถิติเพื่อ
อภิรายผล มีรายละเอียด ดงันี ้

 
ภาพประกอบ 5 ตวัอย่างแบบประเมินการรบัรูต้นเองในการเรียนรูด้ว้ย Robotics 

(Jaipal-Jamani,  2017) 
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 จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบแบบวดัการคิดเชิงค านวณ พบว่า มีการ
ออกแบบแบบวัดการคิดเชิงค านวณในหลากหลายรูปแบบ ขึน้อยู่กับกิจกรรม หรือวิธีการ  
จัดการเรียนรู้ โดยสิ่งที่มีความคล้ายคลึงกันคือการน าองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ  
ที่สังเคราะหข์ึน้ มาใชใ้นการก าหนดโจทยใ์หผู้เ้รียนนั้นสามารถคิดแก้ไขปัญหาที่ถูกจ าลองขึน้  
ไม่ว่าจะเป็นปัญหาในรูปแบบของสถานการณ์จ าลองจากชีวิตประจ าวัน หรือปัญหาจ าลอง  
ในรูปแบบของการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ ประเภทของแบบวัดนั้นมีทั้งประเภทปรนัย  
และอตันยั โดยส่วนใหญ่แบบวดัประเภทอตันยัจะถูกใชก้บัผูเ้รียนในวยัที่สามารถอ่านและเขียนได้
คล่องแคล่ว และมีการใช้เวลาในการท าแบบวัดค่อนข้างมาก เหมาะส าหรับการใช้วัดการคิด
วิเคราะหท์ี่ใชค้วามละเอียด เช่น การวิเคราะหปั์ญหาและออกแบบอัลกอริทึมในการแกไ้ขปัญหา 
การออกแบบโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ เป็นต้น ส่วนแบบวัดประ เภทปรนัยจะถูกใช้ในการ 
ตัง้ค าถามประเภทสถานการณจ์ าลอง การแกไ้ขปัญหาจากโปรแกรมจินตภาพในเรื่องของการเลือก
อัลกอริทึมในการแกไ้ขปัญหา ซึ่งเหมาะกับผูเ้รียนที่เป็นวัยที่อยู่ในช่วงพัฒนาการอ่านและเขียน
มากกว่า เพราะช่วยประหยัดเวลา แต่โจทย์ที่ใช้จ าเป็นที่จะต้องวัดการคิดเชิงค านวณให้ครบ 
ในดา้นที่ก าหนด โดยเฉพาะในเรื่องของอลักอริทึมจะตอ้งออกแบบใหผู้เ้รียนสามารถคิด วิเคราะห ์
และเรียบเรียงการคิดในการออกแบบอัลกอริทึมจากแบบนามธรรมใหก้ลายเป็นรูปธรรมให้ได้  
ดว้ยเหตนุีผู้ว้ิจยัจึงออกแบบแบบวดัการคิดเชิงค านวณ โดยเลือกใชแ้บบปรนยัเพื่ อใหเ้หมาะสมกบั
ช่วงวยัของผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ก าลงัอยู่ในช่วงพฒันาทัง้ดา้นการอ่านและเขียน โดยใช้
วัดองคป์ระกอบการคิดเชิงค านวณทัง้หมด 4 ดา้น คือ การคิดแยกย่อยปัญหา การจดจ ารูปแบบ 
การระบุส่วนส าคญัของปัญหา และการออกแบบอลักอริทึม ดา้นละ 4 ขอ้ ทัง้หมด 16 ขอ้ ซึ่งเป็น
แบบทดสอบที่มีความสอดคลอ้งกับเนือ้หา กิจกรรม ที่ผูเ้รียนไดร้บัการจัดการเรียนรูจ้ากผูส้อน  
ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มุ่งเนน้ในการสง่เสรมิดา้นการคิดเชิงค านวณโดยเฉพาะ 

1.4 การจดัการเรียนรูเ้พื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ 
กิจกรรม Unplugged 

  Curzon, McOwan, Plant, และMeagher (2014) ไดใ้หค้วามหมายของกิจกรรม 
Unplugged ไวว้่า เป็นแนวทางในการสอนแนวคิดเก่ียวกับคอมพิวเตอรโ์ดยใชท้ฤษฎีการสร้าง
ความรูด้ว้ยตนเอง โดยเป็นกิจกรรมที่ดีในการสอนนกัเรียนใหพ้ฒันาการคิดเชิงค านวณ 

  Takaoka, Fukushima, Hirose, และ Hasegawa (2014) ได้ให้ความหมายของ
กิจกรรม Unplugged ไวว้่า เป็นเครื่องมือในการสอนวิชาวิทยาการคอมพิวเตอรโ์ดยการใชเ้ทคนิค
ที่หลากหลาย เช่น เกม ปรศินา การเคลื่อนไหวรา่งกาย ทกุอย่างที่ไม่ใช่การใชค้อมพิวเตอร ์ 
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  Fukuoka (2015) ไดใ้หค้วามหมายของกิจกรรม Unplugged ไวว้่า เป็นกิจกรรมที่
สามารถใชใ้นการเรียนการสอนผ่านการลงมือท า โดยที่ไม่จ าเป็นตอ้งพึ่งพาคอมพิวเตอร ์ซึ่งวิธีการ
นีจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูเ้รื่องเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไ์ดใ้นทางออ้ม ประกอบกบัเลน่ เรียนรู ้
การลองผิดลองถูก การเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มผ่านการเล่น การมุ่งเน้นในการแก้ปัญหาไม่
เหมือนกบัการมุ่งเนน้ในการเขียนโปรแกรม 

   Rodriguez, Rader, และ  Camp (2016) ไ ด้ ให้ความหมายของกิ จกร รม 
Unplugged ไวว้่า กิจกรรมการถ่ายทอดพืน้ฐานแนวคิดทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร ์ใหก้ับ
นกัเรียนที่ไม่เคยมีพืน้ฐานทางดา้นคอมพิวเตอรม์าก่อน เป็นกิจกรรมที่มุ่งเนน้ในการผลกัดนัทกัษะ
การคิดแกปั้ญหาที่ไม่ใช่เพียงการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

  Brackmann et al. (2017) ได้ให้ความหมายของกิจกรรม Unplugged ไว้ว่า 
กิจกรรมที่พฒันาผูเ้รียนใหเ้กิดการคิดเชิงค านวณดว้ยกิจกรรมแบบ offline และไม่ตอ้งใชก้ารเขียน
โคด้จากโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ 

  Rodriguez et al. (2017) ได้ให้ความหมายของกิจกรรม Unplugged ไว้ว่า 
เครื่องมือในการสอนวิทยาการค านวณใหก้ับนักเรียนที่ไม่มีพืน้ฐานทางด้านคอมพิวเตอร ์และ
ผลลพัธท์ี่คาดหวงั คือ นกัเรียนไดเ้รียนรูพ้ืน้ฐานความรู ้ทกัษะ ในการเขียนโปรแกรมหรือการเขา้ถึง
คอมพิวเตอร ์และหากใชค้วบคู่กับการเรียนรูเ้รื่องการคิดเชิงค านวณ จะสามารถท าใหน้ักเรียน
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาได ้โดยเป็นกิจกรรมที่มุ่งเมน้มากกว่าการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรท์ั่วไป 

  CS Education Research Group (2019) ได้ให้ความหมายของกิ จก ร รม 
Unplugged ไว้ว่า เป็นกิจกรรมแนะน านักเรียนให้รู ้จักการคิดเชิงค านวณผ่านแนวคิด เช่น 
ตัวเลขไบนารี อัลกอริทึม การจัดเรียงขอ้มูล เป็นตน้ เป็นกิจกรรมที่สามารถเสริมสรา้งทักษะการ
เขียนโปรแกรมที่ไม่จ าเป็นตอ้งใชค้อมพิวเตอร ์

  จากขอ้มลูขา้งตน้นัน้แสดงใหเ้ห็นถึงการใหค้วามหมายของกิจกรรม Unplugged 
ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกัน คือ กิจกรรมที่ใชใ้นการจัดการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนเขา้ใจถึงการคิดเชิง
ค านวณ การเขียนโปรแกรม โดยที่ยังไม่ต้องใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีใดในการเรียนรู ้ ถือเป็นการ
เตรียมความพรอ้มผู้เรียน กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดแรงจูงใจ มีความเข้าใจพื ้นฐานของการเขียน
โปรแกรม เรียนรูป้ระสบการณใ์นการเขียนโปรแกรมจากการจ าลองกิจกรรมที่ฝึกใหแ้กปั้ญหาเป็น
หลกั รวมถึงการเรียนรูใ้นการใชค้วามสามารถทางดา้นการคิดเชิงค านวณ จากแนวคิดดงักล่าวนี ้
ผูว้ิจยัไดพ้ฒันากิจกรรมการเรียนรูภ้ายในรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ที่ชื่อว่า “นายช่างตวันอ้ย” เพื่อ
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ช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูแ้ละเตรียมความพรอ้ม กระตุน้การคิด โดยใชห้ลักการจัดกิจกรรมแบบ 
Unplugged คือ กิจกรรมการเรียนรูก้ารแยกย่อยปัญหาโดยใชชุ้ดหุ่นยนต ์เพื่อใหผู้เ้รียนไดว้าง
แผนการท างาน ผ่านกิจกรรมการแยกสว่นประกอบของหุ่นยนตต์ามต าแหน่ง ภายในเวลาที่ก าหนด 
และนอกจากนัน้ผูว้ิจยัยงัน าแนวคิดนีไ้ปใชใ้นกิจกรรมที่เป็นการเรียนรูเ้รื่องอลักอรทิมึ เพื่อใหผู้เ้รียน
ไดเ้ตรียมความรอ้มก่อนการเขียนโปรแกรมจากชุดหุ่นยนต ์ 

ตวัอย่างการจดักิจกรรม Unplugged 
การใชก้ิจกรรม Unplugged ในการพัฒนาผูเ้รียนใหม้ีความพรอ้มในดา้นการเขียน

โปรแกรมเบือ้งตน้นัน้ จากการศึกษาพบว่านกัวิชาการไดจ้ดักิจกรรมที่มีความหลากหลายแตกต่าง
กันอย่างกว้างขวาง โดยน าวัตถุประสงค์ของการพัฒนาผู้เ รียนเข้ามาเ ป็นหลักในการ  
จดักิจกรรม เช่น องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณในแต่ละดา้น เป็นตน้ ผูว้ิจยัจึงจดัประเภทของ
กิจกรรม Unplugged ที่มีความนิยมและถกูใชอ้ย่างกวา้งขวาง 2 ประเภท ดงันี ้

กิจกรรมที่เก่ียวกบัเลขฐานหรือระบบไบนารี (Binary) 
  Thies และ Vahrenhold (2013) ไดศ้ึกษาการใชก้ิจกรรม Count the Dots ดว้ย

การใหผู้เ้รียนเปิดการด์ที่มีจ านวนจุดอยู่ภายหลงัการด์ เพื่อเรียนรูเ้รื่องจ านวนจากการนับจุด และ
เรียนรูเ้รื่องเลขฐานสองจากการพลิกและเปิดการด์บางการด์ นอกจากนัน้ยงัศึกษาการใชก้ิจกรรม
การคน้หาแบบไบนารี  (Binary Search) จากกิจกรรมเรือรบประจญับาน นกัเรียนจะไดร้บัใบงานที่
มีหมายเลขเรือรบทัง้หมด 26 ล า และจะตอ้งทายว่าเรือของเพื่อนนัน้คือหมายเลขใดจนกว่าจะหมด 
ใครที่ทายไดจ้ านวนครัง้นอ้ยกว่าเป็นผูช้นะ วิธีการนีจ้ะเป็นการฝึกผูเ้รียนใหใ้ชก้ลยุทธ ์ใชค้วามคิด
เชิงตรรกะ และวิธีการคน้หาแบบไบนารี 

  Rodriguez et al. (2017) ไดใ้ชก้ิจกรรมการเก่ียวกับเลขฐานสองในการเรียนการ
สอน โดยใหผู้เ้รียนท าการคน้หาล าดับของตวัเลขผ่านสถานการณปั์ญหา คือ การคน้หารองเทา้ที่
เรียงตามขนาดของเบอรร์องเทา้ จากการติดตามขอ้มลูของสตัวเ์ลีย้ง และการแทนค่าของตวัเลขซึ่ง
เป็นระบบการคน้หาแบบไบนารี (Binary Search) 

  พรพิมล (2562) ไดใ้ชก้ิจกรรมการเรียนรูเ้ก่ียวกบัเลขฐาน โดยใชบ้ตัรแสดงตวัเลข
ในกิจกรรมการคา้หาเลขฐานสองและการหาผลรวมของเลขฐานสิบ ดว้ยการบวกเลขและการพลิก
บตัรที่ก านดตัวเลขต่าง ๆ ไว ้จากนัน้รวมผลและสรุปผลตัวเลขฐานสองและเลขฐานสิบ เพื่อเป็น
การเสรมิสรา้งพืน้ฐานของการเขียนโปรแกรมการท าความเขา้ใจเลขฐานสอง ดงัภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ 6 แสดงตวัอย่างกิจกรรม Binary Digit 

  การใช้กิจกรรมที่เน้นให้ผู ้เรียนได้ท าการศึกษาระบบเลขฐานและการค้นหา

แบบไบนารี ช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้การคิดวิเคราะห์ ใช้กลยุทธ์ วิธีการ ที่ใช้หลักตรรกะ เหตุผล 

ประกอบการตัดสินใจ ซึ่งเลขฐานเป็นพืน้ฐานในดา้นการคิดของการเขียนโปรแกรม เมื่อผูเ้รียน 

มีความรูค้วามเข้าใจในด้านนีแ้ล้ว จึงจ าเป็นที่จะต้องเรียนรูแ้ละฝึกฝน ในกิจกรรมที่สามารถ

ออกแบบแนวคิด หรือขัน้ตอนที่ใชแ้กไ้ขปัญหาได ้ซึ่งเป็นสิ่งที่เรียกว่าอลักอรทิมึ 

กิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบัพืน้ฐานการออกแบบอลักอรทิมึ 
   Thies และ Vahrenhold (2013)ไดศ้ึกษาการใช้กิจกรรม Sorting Networks ซึ่ง

เป็นกิจกรรมใหผู้เ้รียนจัดเรียงเครือข่ายคอมพิวเตอรท์ี่เชื่อมโยงกัน โดยผูเ้รียนจะตอ้งแบ่งกลุ่ม

ออกเป็นกลุม่ละ 6 คน จ านวน 2 ทีม และทัง้สองทีมจะตอ้งน าการด์หมายเลขที่ตนเองไดจ้ากครูมา

เปรียบเทียบกนั ผูเ้รียนที่การด์ตวัเลขเยอะกว่าจะตอ้งยา้ยไปฝ่ังขวาของวงกลม ผู้ที่ไดเ้ลขนอ้ยกว่า

จะตอ้งไปฝ่ังซา้ย ดังภาพประกอบ 7 จนกว่าจะถึงเสน้ชัย และหากท าผิดจะตอ้งกลบัไปเริ่มใหม่ 

กิจกรรมผู้เรียนจะได้ฝึกฝนทักษะในด้านของ การเรียงล าดับ การเปรียบเทียบ ตลอดจนการ

ออกแบบอลักอริทึม และการแกไ้ขปัญหาร่วมกัน และรบัรูว้่าคอมพิวเตอรจ์ะประมวลผลเร็วเมื่อมี

การท างานรว่มกนัและจะตอ้งท างานตามอลักอรทิมึตามล าดบัขัน้ตอนเท่านัน้  
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ภาพประกอบ 7 แสดงล าดบัวงกลมในกิจกรรม Sorting Networks 

  Brackmann et al. (2017) ไดท้ าการศึกษาและออกแบบกิจกรรม Unplugged ที่

ใชใ้นการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณในแต่ละองคป์ระกอบ ซึ่งไดมุ้่งเนน้ในการใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู ้

เพื่อท าความเขา้ใจ และสามารถออกแบบอลักอริทึมในการแกไ้ขปัญหา ผ่านการใชแ้ผนงาน หรือ

ใบงาน ในการท ากิจกรรม เช่น กิจกรรมการออกแบบขัน้ตอนการท างาน การปลกูตน้ไม ้กิจกรรม

การเดินทางไปยงัจดุหมายโดยการอ่านค าสั่งทีละขัน้ตอน เป็นตน้ ดงัภาพประกอบ 8 

 

ภาพประกอบ 8 แสดงตวัอย่างกิจกรรมของ บรคัแมน และคณะ 

  del Olmo-Muñoz, Cózar-Gutiérrez, และ  González-Calero (2020)  ได้ท า 
การศึกษากิจกรรม Unplugged ที่ใช้ในโรงเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า กิจกรรมหนึ่งที่ถูก
เลือกใช ้คือ กิจกรรมการเขียนโปรแกรมดว้ยตารางกระดาษ (Graph paper programming) เป็น
การระบายสีลงในตารางจากอัลกอริทึมที่ก าหนดขึน้ ผูเ้รียนจ าตอ้งอ่านอัลกอริทึมและท าตาม
ขัน้ตอนทีละขัน้ตอน โดยอัลกอริทึมที่ถูกก าหนดนัน้จะอยู่ในรูปแบบของสญัลกัษณเ์พื่อใหผู้เ้รียน
เขา้ใจและปฏิบติัตามไดง้่าย ดงัภาพประกอบ 9  
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ภาพประกอบ 9 แสดงตวัอย่างกิจกรรม Graph paper 

กิจกรรมประเภท Plugged 
Jiang และ  Wong (2019) ได้กล่าวถึงกิจกรรม Plugged ว่าเป็นกิจกรรมที่ช่วย

พฒันาการคิดเชิงค านวณของผูเ้รียน ซึ่งกิจกรรม Plugged นัน้เป็นการท ากิจกรรมโดยที่ผูเ้รียนนัน้
ไดท้ าการส ารวจและสรา้งสรรคจ์ากการใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นตวัช่วยในการท ากิจกรรม 

Lodi (2020) ไดใ้หค้  าจ ากัดความของกิจกรรม Plugged ว่า เป็นกิจกรรมที่เก่ียวขอ้ง
คอมพิวเตอรแ์ละการเขียนโปรแกรม มุ่งเนน้ในการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการค านวณ และ
เป็นกิจกรรมที่ตรงกนัขา้มกบักิจกรรมประเภท Unplugged 

Rehmat, Ehsan, และ Cardella (2020) ไดใ้หค้  าจ ากัดความของกิจกรรมประเภท 
Plugged ว่า เป็นกิจกรรมที่ต้องอาศัยอุปกรณ์ดิจิทัลในการเรียนรู้ ต่างกับกิจกรรมประเภท 
Unplugged ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ไม่จ าเป็นตอ้งใช ้

ตวัอย่างกิจกรรมประเภท Plugged 
Tsarava et al. (2017) ไดท้ าการศึกษาการพฒันาการคิดเชิงค านวณดว้ยการเรียนรู้

โดยใชเ้กมเป็นฐาน ควบคู่กบัการใชก้ิจกรรม unplugged และกิจกรรมประเภท plugged โดยการ
เลือกใช ้AppInventor ซึ่งเป็นซอฟตแ์วรก์ารออกแบบแอปพลิเคชันออนไลนท์ี่สามารถใชง้านได้
ดว้ยเว็บบราวเซอร ์ดว้ยการออกแบบแอปพลิเคชนัจากการเขียนโปรแกรมเบือ้งตน้ดว้ยรูปแบบของ
การลากและวาง ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจง่ายขึน้และสามารถใชง้านไดห้ลากหลายระบบปฏิบติัการ การ
เขียนโปรแกรมเพื่อออกแบบแอปพลิเคชันจาก Appinventor นัน้ ใชก้ารเขียนโปรแกรมที่มีความ
คลา้ยคลึงกันกับโปรแกรม Scratch แต่ผูเ้รียนที่ใช ้AppInventor สามารถออกแบบแอปพลิเคชัน
และสามารถน าไปใชจ้รงิได ้

(Saxena, Lo, Hew, และ Wong, 2020) ไดเ้ลือกใชหุ้่นยนต ์Bee-Bot ในการศึกษา
เรื่องการออกแบบกิจกรรม Unplugged และ Plugged เพื่อปลกูฝังการคิดเชิงค านวณ กรณีศึกษา
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ในระดับปฐมวัย ซึ่งเป็นหุ่นยนตท์ี่สามารถควบคุมให้แสดงผลค าสั่งด้วยการเคลื่อนที่ เช่น การ
เดินหนา้ ถอยหลงั หมุนซา้ย หมุนขวา เป็นตน้ ใชก้ารเขียนโปรแกรมในการวางค าสั่งตามล าดับ 
เป้าหมายของกิจกรรมนี ้คือ การน าหุ่นยนต ์Bee-Bot เดินทางไปยงัเป้าหมายดว้ยการหลบสิ่งกีด
ขวางตามภารกิจบนแผนกระดานที่ใชเ้ป็นพืน้ในการเดินทาง ดงัภาพประกอบ 10 

 
ภาพประกอบ 10 แสดงตวัอย่างกิจกรรมจากหุ่นยนต ์Bee-Bot 

 
Chongo, Osman, และ Nayan (2021) ได้ใช้กิจกรรมประเภท plugged ในการ

จดัการเรียนการสอนเรื่องไฟฟ้าเคมีควบคู่กบัการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ดว้ยสื่อชนิดโปรแกรม
เชิงจินตภาพ คือ โปรแกรม Scratch ซึ่งเป็นซอฟตแ์วรใ์นการเขียนโปรแกรมเบือ้งตน้ ใชก้ารเขียน
โปรแกรมประเภท Block-based programming ใชก้ารลากและวางเป็นวิธีการหลัก เมื่อผูเ้รียน 
ถูกพฒันาการคิดเชิงค านวณใหม้ีประสิทธิภาพมากขึน้ ก็จะส่งผลใหผู้เ้รียนมีความรูค้วามสามารถ  
ในเรื่องของไฟฟ้าเคมีที่มากขึน้ตามไปดว้ย  

Rehmat et al. (2020) ไดท้ าการศึกษาเรื่องกลยุทธใ์นการพฒันาการคิดเชิงค านวณ
ของผู้เรียนในวัยเด็กเล็ก โดยการใช้กิจกรรมการเขียนโปรแกรมด้วยเกม Computing for the 
Critters ซึ่งก าหนดใหผู้เ้ล่นจ าลองเป็น Robot ที่จะตอ้งเดินทางไปยังสัตวต่์าง ๆ ผ่านการเขียน
โปรแกรมด้วยโค้ดเชิงสัญลักษณ์ ซึ่งกิจกรรมนี ้สามารถช่วยให้ผู้เรียนในชั้นเด็กเล็กได้เข้าใจ  
ในเรื่องของการคิดเชิงค านวณพืน้ฐาน และการเคลื่อนที่อย่างง่าย ซึ่งมีตัวอย่างของกิจกรรม  
ดงัภาพประกอบ 11 
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ภาพประกอบ 11 แสดงตวัอย่างเกม Computing for the Critters 

 
Usengül และ Bahçeci (2020) ไดท้ าการศึกษาผลการใช ้Robotics ในการจัดการ

เรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ดว้ยชุดหุ่นยนต ์Lego Education Wedo 2.0 ซึ่งเป็น
ชุดหุ่นยนตท์ี่ประกอบไปดว้ยชิน้ส่วน และซอฟตแ์วร ์Wedo 2.0 ซึ่งเป็นการเขียนโปรแกรมควบคุม
หุ่นยนตโ์ดยการลากและวาง มีการใชโ้คด้ที่เป็นสญัลกัษณแ์สดงสว่นในการท างานเช่น มอเตอร ์ตวั
ควบคมุไฟ เสียง เป็นตน้ จากการศกึษาพบว่ากลุม่ที่ไดท้ ากิจกรรม Plugged จากชดุหุ่นยนต ์Lego 
Education Wedo 2.0 ผลการคิดเชิงค านวณแตกต่างกับกลุ่มควบคุมปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .05  

บญัญพนต ์และ พนมพร (2559) ไดท้ าการศึกษาการพฒันาเกมการคิดเชิงค านวณ
ผ่านการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ (Visual Programming Language, VPL) ซึ่งเป็นรูปแบบการ
เขียนโปรแกรมที่ลดความจ าเป็นในส่วนของโครงสร้างภาษาโปรแกรม เพราะตัวแปลภาษา
โปรแกรม (Compiler) มีการเตรียมเครื่องมือ และ สภาพแวดลอ้มในการท างาน  (Development 
Environment) ที่พรอ้มใชง้านไดท้นัทีที่เรียกว่า คอมโพเนนต ์(Component) ที่ อาจจะอยู่ในรูปแบบ
ของสญัลกัษณ ์กราฟิกรูปภาพ ปุ่ ม ในรูปแบบวตัถุใหล้ากวางบนหนา้จอการท างาน และสามารถ
ประมวลผลไดเ้ทียบเท่าการเขียนโปรแกรมดว้ยภาษาโปรแกรมปรกติ ขอ้ดีของการเขียนโปรแกรม
เชิงจินตภาพนัน้คือการลดขัน้ตอนที่ซบัซอ้นในการพฒันาโปรแกรม หรือโครงงาน มีการประยุกตใ์ช้
งานไดก้บัผูใ้ชง้านทกุระดบัผ่านการแปลผลดา้นตรรกศาสตรเ์ชิงสญัลกัษณ ์และลดการจดจ าค าสั่ง
ที่มีความแตกต่างในภาษาโปรแกรม  (Programming Syntax) แต่กลับให้ความเข้าใจในเรื่อง
โครงสรา้งของภาษาโปรแกรม (Programming Structure) ไดดี้กว่า การเขียนโปรแกรมในรูปแบบ
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ตวัอกัษร (Text-Based Programming) และไดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม Scratch และ Google Blockyใน
การศกึษา 

  จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งดงักล่าวนัน้  พบว่า โปรแกมเชิงจินตภาพ หรือ 
Visual Programming Language เป็นการเขียนโปรแกรมในรูปแบบของกราฟิก กล่อง หรือบล็อค 
ขึน้อยู่กับจุดประสงค์การออกแบบของผู้พัฒนา มีการประมวลผลโปรแกรมเพื่อแสดงผลลัพธ ์
ในรูปแบบต่าง ๆ ลักษณะการเขียนคือการลาก วาง และปรบัแต่งรายละเอียดของฟังชันก์การ
ท างาน สามารถใหค้วามเขา้ใจเรื่องโครงสรา้งภาษาไดดี้กว่าการเขียนในรูปแบบตวัอกัษร โปรแกรม 
เชิงจินตภาพนัน้จัดอยู่ในประเภทการเรียนรูแ้บบ Plugged ซึ่ง เป็นการเรียนรูก้ารเขียนโปรแกรม
ผ่านการใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยีซึ่งตรงกันขา้มกับการเรียนรูแ้บบ Unplugged ในดา้นของการใช้
อุปกรณ์เทคโนโลยี ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนได้ฝึกการคิดวิเคราะห ์   การแก้ไขปัญหา ผ่านการจ าลอง
สถานการณ์ เกิดวิธีการคิดสร้างสรรค์ที่มากขึน้ในการแก้ไขปัญหา ผู้วิจัยได้น ารูปแบบก าร
พัฒนาการคิดเชิงค านวณทั้งสองแบบคือ 1) กิจกรรม Unplugged และ 2) กิจกรรม Plugged  
มาประยุกตใ์ชก้บักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ย Robotics เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่สามารถพฒันาการคิด
เชิงค านวณอย่างมีประสิทธิภาพมาก เนื่องจากผลวิจยัชีใ้หเ้ห็นถึงแนวทางในการพฒันาผูเ้รียนใน
ดา้นการคิดเชิงค านวณนัน้จ าเป็นที่จะตอ้งอาศยักิจกรรม Unplugged เพื่อสรา้งพืน้ฐานในการคิด 
และการเขียนโปรแกรมใหก้บัผูเ้รียน และใชก้ิจกรรม Plugged ในการพฒันาการแกไ้ขปัญหาใหก้บั
ผูเ้รียน การจัดกิจกรรมทัง้สองประเภทจึงมีความส าคัญอย่างยิ่งที่จะเป็นส่วนช่วยพัฒนาผู้เรียน  
ซึ่งต้องอาศัยสื่อการเรียนการสอนที่ตอบโจทย์กับกิจกรรมแต่ละประเภทด้วยเช่นกัน ซึ่งผู้วิจัย  
ไดท้ าการศกึษาในหวัขอ้ถดัไป 

1.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิงค านวณ 
Atmatzidou และ Demetriadis (2014) ไดท้ าการวิจยัเรื่อง วิธีการสง่เสรมิการคิดเชิง

ค านวณของผูเ้รียน โดยผ่านกิจกรรมเรียนรูแ้บบ Robotics โดยท าการทดลองกับนักเรียนระดับ
มธัยมศกึษาเป็นกลุม่ ทัง้หมด 35 คน เพศชาย 28 คน เพศหญิง 7 คน โดยการทดลองแต่ละครัง้จะ
แบ่งออกเป็น 3 กลุ่มย่อย ใชก้ารทดลองโดยการจัดกิจกรรมที่มีการตัง้โจทยแ์ละใหผู้ท้ดลองลงมือ
แกปั้ญหาผ่านกิจกรรม Robotics ครัง้ละ 2 ชั่วโมง ชุด Robotics ที่ใชคื้อ Lego Mindstorms NXT 
2.0 และมีการเก็บขอ้มลูการวิจยัในรูปแบบของ t-test for paired-samples โดยเปรียบเทียบขอ้มลู
ตามประเภท คือ 1. องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ 2. ความสามารถในการคิดแกปั้ญหา ซึ่ง
การจดักิจกรรมในแต่ละครัง้จะมีความแตกต่างกนั กิจกรรมในชุดที่ 1 จะเป็นการอธิบายถึงขอ้มูล
พืน้ฐานของชุด Robotics Lego Mindstorms NXT 2.0 การกิจกรรมในชุดที่ 2 จะเป็นการอธิบาย
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และท ากิจกรรมเก่ียวกบัแนวคิดของการคิดเชิงค านวณ ชุดที่ 3 เป็นตน้ไปจะเป็นการจัดกิจกรรมที่
เน้นการท าความเข้าใจของปัญหา การแก้ปัญหาที่ซับซ้อนขึน้  จนถึงขั้นของการท ากิจกรรม
แกปั้ญหา โดยจะเป็นการแข่งขันตามโจทยท์ี่ก าหนดขึน้ โดยใชก้ารสรา้ง Robotics และการเขียน
โปรแกรมเพื่อแกไ้ขปัญหา 

 ผลการวิจยั พบว่า ในขัน้แรกของการจดักิจกรรมผูเ้รียนประสบปัญหาเก่ียวกบัความ
เขา้ใจในดา้นแนวคิดของการคิดเชิงค านวณ อย่างไรก็ตามเมื่อผ่านกิจกรรมต่อไปเรื่อย ๆ ผูเ้รียนมี
ความเขา้ใจที่ดีขึน้ นกัเรียนมีความสนใจในกิจกรรมที่จดัขึน้รวมถึงการท างานภายในทีม ในการจดั
กิจกรรมที่มากขึน้ก็จะมีการแกปั้ญหาและการคิดเชิงค านวณที่เพิ่มมากยิ่งขึน้ ขอ้แนะน าในการท า
วิจยัในภายหนา้ ผูว้ิจยัไดแ้นะน าแนวทางในการสนบัสนนุการคิดเชิงค านวณว่า 1.เพิ่มแผ่นงานการ
ท างานที่สนบัสนุนผูเ้รียนผ่านกิจกรรม 2. เพิ่มจ านวนกิจกรรม 3. สรา้งงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับการ
วดัและประเมินผลใหม้ากยิ่งขึน้ 

Roscoe, Fearn, และ Posey (2014)  ไดท้ าการส ารวจแนวทางในการพฒันาการคิด
เชิงค านวณในหลากหลายรูปแบบการเรียนรู ้และไดส้งัเคราะหอ์งคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ 
ไว ้5 ประเภท ดงันี ้1.การคิดเชิงนามธรรม 2.การวิเคราะหโ์ดยใชก้ารคิดเชิงตรรกะ 3.กระบวนการ
แกปั้ญหาแบบอลักอรทิมึ 4.การประเมินประสิทธิภาพ 5.นวตักรรม จากนัน้ท าการส ารวจการเรียนรู้
เพื่อพฒันาการคิดเชิงค านวณในรูปแบบที่แตกต่างกนั ดงันี ้

  1. การเรียนรูใ้นหลักสูตรระยะสั้น Printcraft Bootcamp เป็นการเรียนรูโ้ดยให้
ผูเ้รียนใชโ้ปรแกรม Minecraft 2 เพื่อออกแบบสภาพแวดลอ้มตามจินตนาการของผูเ้รียนในโลก
เสมือนจากคอมพิวเตอร ์จากนัน้ท าการสรา้งวตัถุที่ถูกออกแบบมาใหค้ลา้ยคลึงกบัโลกเสมือนโดย
ใชเ้ครื่องพิมพ ์3 มิติ ผูเ้รียนจะถูกกระตุ้นการคิดตามจินตนาการและเกิดการคิดเชิงนามธรรม
ผสมผสานกบัการจดัการตวัเลขในการสรา้งวตัถใุหอ้อกมาไดจ้รงิซึ่งคลา้ยกบัการคิดเชิงค านวณ 

  2. การอบรมเชิงปฏิบติัการการใชแ้อปพลิเคชนั AppInventor เป็นแอปพลิเคชนัที่
ใชใ้นการสรา้งแอปพลิเคชนัที่ตอ้งการ โดยรูปแบบจะเป็นการเขียนโคด้แบบลากและวางซึ่งผูเ้รียนที่
ผ่านการอบรมสามารถสรา้งเกมที่อยู่ในรูปแบบของแอปพลิเคชนัไดเ้กิดความสามารถในการคิดเชิง
ตรรกะ การวางแผนอย่างเป็นล าดับขัน้ตอนเพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาหรืออัลกอริทึม ซึ่งเป็นทักษะ
หนึ่งในเรื่องของการคิดเชิงค านวณ 

  3. ชมรม Robotics เป็นกลุ่มการเรียนรู้เสริมหลังเลิกเรียนของผู้เรียน ซึ่งเป็น
กิจกรรมส่งเสริมการคิดเชิงค านวณที่มีความหลากหลายมากที่สุดจาก 3 รูปแบบการเรียนรู้ 
เนื่องจากผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งเรียนรูใ้นเรื่องของ ฮารด์แวร ์ซอฟตแ์วร ์การเขา้ถึงทรพัยากรที่มีความ



  35 

หลากหลาย เช่น Arduino Microcontroller และ Lego Mindstorms ผลลัพธ์ที่น่าสนใจจากการ
เรียนรูรู้ปแบบนีคื้อ ผู้เรียนเกิดการเรียนรูเ้รื่องวงจรอิเล็กทรอนิกสพ์ืน้ฐาน สามารถท างานกับ
โปรแกรมที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางและมีความหลากหลายได้ เช่น S4A (โปรแกรม 
Scratch ส าหรบั Arduino) โปรแกรม NXT-G ส าหรบัชดุหุ่นยนต ์Lego Mindstorms ช่วยใหผู้เ้รียน
ไดม้ีโอกาสในการท างานร่วมกนัระหว่างการใชฮ้ารด์แวรแ์ละซอฟตแ์วร ์ซึ่งสามารถลดระดบัความ
ซบัซอ้นบางอย่างของการคิดค านวณลงได ้ช่วยใหผู้เ้รียนไดส้รา้งสรรคช์ิน้งานจากความสนใจของ
ตนเองจริง ๆ นอกจากนัน้ยังมีความคิดเห็นเก่ียวกับงานวิจัยว่า การคิดเชิงค านวณนัน้เป็นทักษะ
การคิดแก้ปัญหาที่ประกอบไปด้วย การคิดเชิงตรรกะ การออกแบบวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ขัน้ตอนหรืออลักอรทิมึ สิ่งเหลา่นีจ้ะสามารถช่วยใหน้กัเรียนทุกคนมีความสามารถในการแกปั้ญหา 
และการใชเ้หตุผลมากยิ่งขึน้ ซึ่งในปัจจุบนัโลกมีการพัฒนาดา้นเทคโนโลยีอย่างกา้วกระโดด สิ่ง
หนึ่งที่เป็นแกนหลกัของเทคโนโลยีสมยันีคื้อการเขียนโปรแกรม และที่ส  าคญัผูส้อนควรเปิดโอกาส
น าพานักเรียนไปสัมผัสกับประสบการณ์ของเทคโนโลยีที่นักเรียนยังไม่เคยรูจ้ักหรือเป็นสิ่งที่ยัง
เป็นไปไม่ได ้และควรศึกษาช่องทาง เปิดโอกาสใหต้นเองในการเรียนรูเ้ก่ียวกบัคอมพิวเตอรห์รือสิ่ง
ใหม่ ๆ เสมอ 

Pinto-Llorente et al. (2016) ไดท้ าการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาการคิดเชิงค านวณ 
โดยการใช้วิธีการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ Lego Education WeDo 2.0 กลุ่มตัวอย่างคือ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 อาย ุ10 ปี จ านวน 52 คน เป็นเพศชาย 25 คน และเพศหญิง 27 คน 
ลงทะเบียนเรียนวิชาบงัคบัเรื่องวิทยาศาสตรธ์รรมชาติ ซึ่งเป็นกิจกรรมการเรียนรูแ้นว STEM โดยมี
การทดลองคือ แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน ประกอบไปด้วยสมาชิกที่มีระดับ
ความสามารถที่แตกต่างกัน หนึ่งในระดับต ่า หนึ่งในระดับกลาง และหนึ่งในระดับสูง แต่ละกลุ่ม
จะตอ้งท าการออกแบบและสรา้งโปรแกรม 3 มิติ ทั้งหมด 2 รูปแบบ 1.Dancing Birds คือ การ
สรา้งหุ่นยนตน์กดว้ยกลไกผสมกบัการเขียนโปรแกรมใหน้กส่งเสียง และสั่งใหม้อเตอรท์ างานเพื่อ
หมนุสายพานท าใหร้ะบบรอกท างาน 2. Smart Spinner คือ การเขียนโปรแกรมเพื่อสั่งงานมอเตอร์
ใหท้ าการปลอ่ยตวัสปินเนอรล์งมาที่พืน้ และใชเ้ซนเซอรต์รวจจบัความเคลื่อนไหวสั่งการใหม้อเตอร์
หยดุโดยตัโนมติัเมื่อปล่อยสปินเนอรล์งมา 

จากการวิจยัพบว่า การสอนโดยใชโ้ปรแกรม Lego Education WeDo ผ่านกิจกรรม
การสรา้งโมเดล 3 มิติ สามารถพฒันาการคิดเชิงค านวณของผูเ้รียนได ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งการคิด
เชิงตรรกะซึ่งเป็นการใชเ้หตผุลในการคิดแกปั้ญหา จากการวิเคราะหบ์ทบาทของผูส้อนจากผูเ้รียน
นัน้พบว่า ผูส้อนมีส่วนเป็นอย่างมากในการสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่ดี ผูส้อนตอ้งเป็นผูแ้นะน า 
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อ านวยการเรียนรู ้แสดงให้ผู้เรียนเห็นถึงสิ่งที่ถูกและผิด ผลส ารวจของการวิจัยพบว่าผู้เรียนมี
ทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรูด้ว้ยวิธีนี ้ผูเ้รียนเกิดแสดงถึงความกระตือรือรน้ที่จะเรียนรู ้เขา้ใจเนือ้หา
ผ่านการท างานเป็นกลุ่มได้ดีขึน้ ซึ่งทั้งหมดนี ้ได้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของการเรียนรู้ด้วย
โปรแกรม Lego Education WeDo ในการพฒันาการคิดเชิงค านวณในระดบัประถมศกึษา 

Ninlapun และ  Bongkotphet (2021)  ได้ท าการวิ จัย เ รื่ อ ง ของนัก เ รี ยนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีวัตถุประสงค์ คือ 1) ศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 
Unplugged และ 2) เพื่อพฒันาทกัษะการคิดเชิงคานวณของนกัเรียน ชัน้ประถมศกึษา ปีที่ 5 เรื่อง 
รูปสี่เหลี่ยม กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียน ที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 36 คน ไดม้าโดยใชว้ิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยไดแ้ก่ แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรูแ้บบ Unplugged ที่ส่งเสริมทักษะการคิดเชิงคานวณ จ านวน 3 แผน แบบ
สงัเกตการจดัการเรียนรู ้ใบกิจกรรม และแบบสมัภาษณท์กัษะการคิดเชิงคานวณ วิเคราะหข์อ้มลู
เชิงคณุภาพโดยการวิเคราะหเ์นือ้หา และเชิงปรมิาณโดยการใชค่้ารอ้ยละ  

ผลวิจัย พบว่า 1) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบ Unplugged ที่ส่งเสริม
ทกัษะการคิดเชิงค านวณ สิ่งที่ควรเนน้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้4 ขัน้ตอน คือ 1) การใชค้ าถาม
ส าคัญ ครูควรเนน้ย า้นักเรียนว่าจะตอ้งค านึงถึงเงื่อนไขย่อย ๆ ของปัญหาใหญ่ดว้ย 2) พิจารณา
โครงสรา้ง ควรยกตัวอย่างการเขียนสาระสาคัญของปัญหาก่อนให้นักเรียนท าด้วยตนเอง 3) 
ออกแบบการแกปั้ญหา ควรยกตวัอย่างการเขียนอลักอรทิึมก่อนใหน้กัเรียนออกแบบดว้ยตนเอง 4) 
ทบทวนขัน้ตอนในการแก้ปัญหา การประเมินผลและตรวจสอบการแก้ปัญหาดว้ยตนเองเป็นสิ่ง
ส าคญัครูควรเนน้ย า้ใหน้กัเรียนตรวจสอบก่อนน าเสนอ ในการปฏิบติักิจกรรมในแต่ละขัน้ตอนตอ้ง
ใหเ้วลา ที่เหมาะสม 2) นักเรียนมีทักษะการคิดเชิงค านวณจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูแ้บบ 
Unplugged รอ้ยละ 57.14 โดยมีทกัษะการคิดเชิงค านวณโดยรวมอยู่ในระดับดี  

การศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องเก่ียวกับการคิดเชิงค านวณ  ผู้วิจัยพบว่า งานวิจัย 
โดยส่วนใหญ่ที่พบนั้นใช้วิ ธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบของ Project Based-Learning  
และ Problem-Based Learning มากที่สุด ซึ่งทั้งสองวิธีล้วนเอือ้อ านวยต่อการพัฒนาการคิด 
เชิงค านวณ แต่แตกต่างกันในเรื่องของระดับช่วงวยัของกลุ่มตัวอย่าง สื่อ และรูปแบบของการจัด
กิจกรรม เพราะทัง้สองวิธีนัน้สามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดการคิดแกปั้ญหา มีการท างานร่วมกัน
เป็นทีม เกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียน สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณไดเ้ช่นกัน ในส่วนของ  
สื่อการสอนนัน้ในระดบัมธัยมสว่นใหญ่ไดเ้ลือกใชชุ้ดหุ่นยนต ์Lego Education NXT เพื่อใชใ้นการ
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ แต่ในระดับประถมนัน้นิยมใช ้Lego Education Wedo 2.0 เนื่องจาก 
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มีลักษณะของซอฟต์แวรก์ารเขียนโปรแกรมที่ไม่ซับซ้อน มีความยืดหยุ่น ง่ายต่อการใช้งาน  
และการท าความเขา้ใจพืน้ฐานของการเขียนโปรแกรมเบือ้งตน้ ในดา้นของรูปแบบการจดัการเรียน
การสอนนัน้ โดยส่วนใหญ่งานวิจัยที่เก่ียวของกับกิจกรรมหุ่นยนตไ์ดอ้ธิบายถึงผลของการใช้สื่อ  
แต่ยังขาดในเรื่องของกระบวนการ ขัน้ตอน หลกัการทฤษฎีที่ใชใ้นการเอือ้อ านวยการสอนใหเ้กิด
ประสิทธิภาพในการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  ซึ่งเป็นช่องว่างที่ส  าคัญที่ผูว้ิจัยตอ้งการเติมเต็ม  
ในส่วนของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่อาศัยหลักการและทฤษฎี ดว้ยเหตุผลนี ้วิจัย  
จึงไดพ้ัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ โดยใชก้ิจกรรมชุดหุ่นยนต ์
Lego Education Wedo 2.0 เพราะเป็นสื่อที่มีประสิทธิภาพในระดบัสากล สามารถจดักิจกรรมได้
ทั้งในรูปแบบของ กิจกรรม Unplugged ในด้านการใช้ตัวต่อและโครงสร้างของหุ่นยนต์  
และกิจกรรมประเภท Plugged ในดา้นของการเขียนโปรแกรม เหมาะสมกบัระดบัช่วงวยัของกลุม่
ตัวอย่างและเนือ้หาในการจัดการเรียนการสอนร่วมกับการใช้รูปแบบการสอนแบบ Problem- 
Based Learning เนื่องจากเป็นรูปแบบการสอนที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนแก้ปัญหาดว้ยตนเอง คน้พบ
องคค์วามรูใ้หม่ผ่านกระบวนการแกปั้ญหาจากการท างานเป็นทีม และไม่ตอ้งอาศยัภมูิความรูเ้ดิม
มากเหมือนกับการเรียนรูแ้บบ Project Based-Learning เนื่องจากวยัของผูเ้รียนนัอ้ยู่ในชัน้ระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 3 ช่วงอายุ 8-9 ปี ซึ่งเป็นวัยแห่งการพัฒนาทักษะในดา้นต่าง ๆ มากกว่าการ
ประยุกตห์รือบูรณาการองคค์วามรู้ นอกจากในดา้นของรูปแบบหรือวิธีการจัดการเรียนการสอน
แลว้ สื่อที่น ามาใชเ้องก็เป็นส่วนส าคัญที่ช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู ้ฝึกฝน จากการลงมือปฏิบติั โดย
การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ที่ผู ้วิจัยได้ท าการศึกษานั้นมีการสื่อการสอนที่มีความ
หลากหลาย สื่อประเภทหนึ่งที่มีความน่าสนใจ สามารถสรา้งแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียน และเหมาะสม
กับบริบทของการใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 
Learning) คือ การใชช้ดุหุ่นยนต ์(Robotics)  
2. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับชุดหุ่นยนต ์(Robotics) 

2.1 ความหมายของหุ่นยนต ์ 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องพบว่ามีการให้ความหมายของ 

Robotics ไวใ้นทางที่คลา้ยคลงึกนั ซึ่งสว่นใหญ่แลว้นัน้ Robotics นัน้ มีความหมยใกลเ้คียงกนักบั
ค าว่าหุ่นยนต ์ซึ่งนกัวิชาการก็ไดใ้หค้วามหมายของ Robotics หรือหุ่นยนตไ์ว ้ดงันี ้

 นิรมิษ (2556) กล่าวว่าหุ่นยนต์ คือ เครื่องจักรกลชนิดหนึ่งที่ท างานตามความ 
ตอ้งการหรือการสั่งการของมนุษย ์กล่าวคือสามารถปฏิบัติ งานแทนมนุษยไ์ด้ทั้งทางตรงและ
ทางอ้อม รวมทั้งในงานที่  เสี่ยงอันตรายที่มนุษย์ไม่สามารถท าได้ สามารถท างานอย่างเป็น
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อตัโนมติัดว้ยตวัหุ่นยนตเ์อง หรือถูกควบคมุโดยมนุษยอี์กที หุ่นยนต ์โดยทั่วไปแบ่งเป็น 2 ประเภท
ตามลักษณะการ ใช้งาน คือ 1. หุ่นยนต์ชนิดที่ติดตั้งอยู่กับที่ (Fixed Robot) เป็นหุ่นยนต์ ที่ไม่
สามารถเคลื่อนที่ไปไหนดว้ยตนเอง มีลกัษณะเป็นแขนกล สามารถขยบัและเคลื่อนไหวไดเ้ฉพาะ
แต่ละขอ้ต่อภายในตวัเอง เท่านัน้ มกัน าไปใชใ้นโรงงานอตุสาหกรรม เช่น โรงงานประกอบ รถยนต ์
2. หุ่นยนตช์นิดที่เคลื่อนที่ได ้(Mobile Robot) หุ่นยนต ์ประเภทนีส้ามารถเคลื่อนที่ไปยงัที่ต่าง ๆ ได้
ดว้ยตวัเอง โดย การใชล้อ้หรือขา 

  ศรีวงษ์ญาติดี และ สงคราม (2560)  ไดใ้หค้วามหมายของหุ่นยนต ์ว่า หุ่นยนต์ 
ที่เรารูจ้ักกันในฐานะที่เป็นครื่องจักรที่ท าหน้าที่ในการท างานแทนมนุษย์ มีล  าดับการท างาน  
เป็นขั้นตอนตามที่มนุษยไ์ดอ้อกแบบไว ้มีความสามารถที่หลากหลาย หรือกล่าวไดว้่า หุ่นยนต ์
หมายถึง เครื่องจกัรประเภทหนึ่ง ที่เกิดจากการน าเทคโนโลยีและวิทยาการต่าง ๆ มาประยุกตใ์ช ้
เพื่อ ท าใหเ้ครื่องจกัรนัน้ท างานไดต้ามที่ตอ้งการ ซึ่งมีทัง้แบบอตัโนมติั หรือแบบควบคมุโดยมนุษย ์
โดยหุ่นยนตจ์ะสามารถท างานไดก้็ต่อเมื่อมนุษยห์รือผูใ้ชง้านป้อนค าสั่งผ่านการเขียนโปรแกรมให ้
เครื่องจกัรนัน้ ๆ ท างาน  

  Maneehaet และ  Wannapiroon (2562)  ได้ให้ความหมายว่าหุ่นยนต์  หรือ 
Robotics เป็นการท างานที่อาศัยเทคนิคการสร้างและพัฒนาเครื่องจักรกล หรือ อุปกรณ์
คอมพิวเตอรใ์หม้ีความฉลาด และสามารถท างานที่ตอ้งการความแม่นย าสูง หรือเป็นงานที่ท าให้
เกิดความเมื่อยลา้ น่าเบื่อ หรือเสี่ยงอันตรายส าหรบัมนุษย ์เช่น หุ่นยนตช์งกาแฟ หุ่นยนตน์ักบิน 
หุ่นยนตเ์ก็บกูว้ตัถรุะเบิด 

2.2 ประเภทของหุ่นยนต ์ 
ประเภทของหุ่นยนตส์ามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทหลกั ดงันี ้ 
  1. หุ่นยนตท์ี่ท างานโดยตัง้อยู่กบัที่ ไม่สามารถเคลื่อนที่ได ้หุ่นยนตท์ี่ติดตัง้อยู่กับที่

สามารถ เคลื่อนไหวไปมา แต่ไม่สามารถเคลื่อนที่ได้หุ่นยนต์ในประเภทนี ้ ได้แก่ แขนกลของ
หุ่นยนตท์ี่ใชใ้นงาน ดา้นอุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น งานดา้นอุตสาหกรรมผลิตรถยนต ์แขนกลของ
หุ่นยนตท์ี่ใชง้านในดา้น การแพทย ์(แขนกลที่ใชใ้นการผ่าตัด) หุ่นยนตป์ระเภทนีจ้ะมีลักษณะ
โครงสรา้งที่ใหญ่โต เทอะทะ และมีน า้หนกัมาก ใชพ้ลงังานใหส้ามารถเคลื่อนไหว ไดจ้ากแหลง่จ่าย
พลงังานภายนอก และจะมีการ ก าหนดขอบเขตการเคลื่อนไหวของหุ่นยนตเ์อาไว ้ท าใหหุ้่นยนต์
สามารถเคลื่อนไหวไปมาไดใ้นเฉพาะที่ ที่ก าหนดเอาไวเ้ท่านัน้หุ่นยนตท์ี่ติดตัง้อยู่กบัที่  

   2. หุ่นยนต์ ที่ท างานโดยมีการเคลื่อนไหวและเคลื่อนที่ได้ หุ่นยนต์ที่สามารถ
เคลื่อนไหว ร่างกายไปมาไดอ้ย่างอิสระ หมายความถึง หุ่นยนตท์ี่สามารถเคลื่อนยา้ยตัวเองจาก
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ต าแหน่งหนึ่งไปยัง อีกต าแหน่งหนึ่งไดอ้ย่างอิสระ หรือมีการเคลื่อนที่ไปมาในสถานที่ต่าง ๆ เช่น 
หุ่นยนตท์ี่ใชใ้นการ ส ารวจดวงจนัทร ์ขององคก์รนาซ่า หุ่นยนตส์ ารวจใตพ้ิภพหรือหุ่นยนตท์ี่ใชใ้น
การขนถ่ายสินคา้ ซึ่ง หุ่นยนตท์ี่สามารถเคลื่อนไหวไดน้ี ้ถูกออกแบบลกัษณะของโครงสรา้งใหม้ี
ขนาดเล็กและมีระบบ เคลื่อนที่ไปมา รวมทั้งมีแหล่งจ่ายพลังส ารองภายในร่างกายของตนเอง 
แตกต่างจากหุ่นยนต์ที่ไม่ สามารถเคลื่อนที่ไปมาได้ ซึ่งจะต้องมีแหล่งจ่ายพลังอยู่ภายนอก 
(สารานกุรมเสรี, 2560) 

2.3 ระบบการท างานของหุ่นยนต ์
 หุ่นยนตแ์ต่ละประเภท มีลกัษณะการท างานที่ถูกออกแบบมาแตกต่างกนั แต่ระบบ

การท างานของหุ่นยนตน์ัน้ถกูออกแบบมาใหใ้กลเ้คียงกบัการท าท างานของมนุษยม์ากที่สดุ  
ศรีวงษ์ญาติดี และ สงคราม (2560) ไดแ้บ่งระบบการท างานของหุ่นยนตอ์อกเป็น 3 

ขัน้ตอน ดงันี ้
  1. ขั้นตอนการรบัรู ้เปรียบเสมือนเป็นส่วนแรกของการท าความรูจ้ักของมนุษย ์

เช่น การ มองเห็น หรือการสมัผสัของมนษุย ์ 
  2. ขั้นตอนการประมวลผล เปรียบไดก้ับการท างานของสมองในการนึกคิด คือ 

เป็นขัน้ของ การหาค าตอบ การจดจ า หรือการแสดงในการค านวณ  
  3. ขั้นตอนของการแสดงผล เปรียบกับการท างานที่เกิดขึน้จากสมองสั่งไปยัง

อวยัวะต่าง ๆ ให ้ขยบัตามการท างานของรา่งกายมนษุย ์  
  ระบบของหุ่นยนตท์ั่วไป สามารถแบ่งการท างานตามการควบคมุได ้2 แบบดงันี ้ 
  1. ระบบบงัคบัดว้ยมือ (Manual System) เป็นการควบคมุหุ่นยนต ์โดยใชม้นุษย์

เป็นผู้สั่ง การบังคับหรือควบคุมให้หุ่นยนต์ท า หรือ เคลื่อนไหวตามที่ต้องการผ่านแท่นระบบ
ควบคมุ โดยสว่น ใหญ่จะใชจ้อยสติก๊ (Joystick) เป็นตวัควบคมุ  

  2. ระบบอัตโนมัติ (Automation System) เป็นการควบคุมหุ่นยนต์ โดยใช้หลัก
ลอจิกวงจร อิกเล็กทรอนิกส ์หรือใชก้ารเขียนโปรแกรมเป็นตัวตัดสินใจและประมวลผล โดยมัก
ออกแบบระบบ เป็น 3 รูปแบบ คือ  

    2.1 วงจรอิเล็กทรอนิกส ์มกัจะน ามาท าเป็นหุ่นยนตท์ี่เรียกว่า บีม (Beam) 
ไม่ตอ้งมีวงจรไมโครคอนโทรลเลอรแ์ละวงจรไมโครโปรเซสเซอร ์ส่วนใหญ่จะใชห้ลักของลอจิก 
(Logic) และ เกท (Gate) เช่น And gate, Or gate มาใช ้ 

   2.2 วงจรไมโครคอนโทรลเลอร ์เป็นอุปกรณท์ี่ใชง้านเฉพาะการควบคุม
จดุเล็ก ๆ ใชห้น่วยความจ าไม่มากมกัจะเขียนโปรแกรมลงไป  
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   2.3 วงจรไมโครโปรเซสเซอรเ์ป็นอปุกรณท์ี่ใชป้ระมวลผลในคอมพิวเตอร ์
เช่น ใชใ้น หุ่นยนต ์Asimo เป็นตน้ 

2.4 ประโยชนข์องการเรียนรูโ้ดยใช ้Robotics 
(Chambers et al., 2008)  ชุดหุ่นยนตช์่วยใหผู้เ้รียนไดม้ีส่วนร่วมในการเรียนรูผ้่าน

โครงสรา้งสภาพแวดลอ้มที่จัดตั้งขึน้ ส่งผลใหเ้กิดการพัฒนาการทางดา้นความคิดที่ สูงขึน้ เกิด
ทกัษะการคิดแกปั้ญหา สง่เสรมิวิธีการคิดของนกัเรียนใหเ้ป็นการเรียนรูอ้ย่างมีความหมายท่ีแทจ้ริง 

Castledine (2011) กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ย Robotics ช่วยสะทอ้นหนทางของการ
แกปั้ญหาของผูเ้รียนได ้และช่วยเนน้ในเรื่องของการเชื่อมโยงการแกปั้ญหาทางนามธรรมในบริบท
ของโลกแห่งความจรงิได ้นกัเรียนจะมีสว่นรว่มในการเรียนรู ้และเกิดทกัษะการคิดวิเคราะหอ์นัเป็น
หนทางที่จะน าไปสู่การสรา้งความหมายทางการเรียนรูท้ี่ครอบคลุมมากขึ ้น วิทยาการหุ่นยนต์
สามารถสรา้งบริบทที่แทจ้ริงส าหรบัการเรียนรูแ้ละน าเสนอทกัษะการรูเ้ท่าทนัเทคโนโลยีที่จ  าเป็น
ในโลกสมยัใหม่ได ้

Yadav et al. (2011) การใช ้Robotics ในการเรียนการสอนนัน้ช่วยใหผู้เ้รียนเรียนรู้
แบบรูปธรรม ของแนวคิดที่เป็นในเชิงลกัษณะของนามธรมจากการที่ไดล้งมือแกไ้ขปัญหาในโลก
แห่งความจรงิ 

 Alimisis (2009) การศึกษาจ านวนมากระบุว่ากิจกรรมการเรียนรูด้ว้ย Robotics มี
ผลเชิงบวกต่อการพฒันาความคิดในการคิดวิเคราะห ์คิดแกปั้ญหา เช่นเดียวกนักบัการเรียนรูก้าร
เขียนโปรแกรม 

Atmatzidou และ  Demetriadis (2014) กิจกรรมการเรียนรู้ด้วย Robotics ช่วย
พัฒนาใหผู้เ้รียนที่มีลักษณะเป็นผูเ้รียนแบบรับกลายเป็นผูเ้รียนเชิงรุก มีพัฒนาการทางสมอง 
ความคิด จากการเป็นนกัศกึษา คน้ควา้ขอ้มลู จนถึงนกัสรา้งสรรคค์วามรูใ้หม่ 

Chalmers (2018) การใช้  Robotics ในการจัดการ เ รี ยนการสอนเ ป็นวิ ธีที่ มี
ประสิทธิภาพในการพฒันาการคิดเชิงค านวน เนื่องจากนกัเรียนไดล้งมือปฏิบติัเรื่องการจดัล าดับ
ของการเขียนโปรแกรมควบคมุหุ่นยนต ์นอกจากนีก้ารจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ที่ใชช้ดุ
หุ่นยนต ์Lego Wedo 2.0 ช่วยเพิ่มโอกาสใหน้กัเรียนไดร้บัการสง่เสรมิดา้นการคิดเชิงค านวณ จาก
การฝึกปฏิบติัการเขียนโปรแกรมควบคมุหุ่นยนต ์และจากกิจกรรมที่ถูกจดัขึน้ภายใตชุ้ดหุ่นยนตน์ี ้
เป็นการจัดประสบการณ์ใหน้ักเรียนที่ไม่เหมือนใคร นักเรียนไดล้งมือท ากิจกรรมผ่านระบบการ
ท างานเป็นทีม ดา้นครูเองก็มีความมั่นใจมากขึน้ในการจดัการเรียนการสอนที่มุ่งพฒันาการคิดเชิง
ค านวณของนกัเรียน 
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2.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics 
  ศรีวงษ์ญาติดี และ สงคราม (2560)  ไดท้ าการศึกษา ผลการพัฒนารูปแบบการ

เรียนรูโ้ปรแกรมหุ่นยนตด์ว้ยวฏัจกัรการเรียนรู ้7E เพื่อ สง่เสรมิความสามารถในการแกปั้ญหาอย่าง
สรา้งสรรค ซึ่งผลของการวิจยัพบว่า รูปแบบฯที่พฒันาขึน้ประกอบดว้ย 7 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ (1) ขัน้เรา้
ความสนใจ (2) ขัน้ ส  ารวจและคน้หา (3) ขัน้อธิบาย (4) ขัน้ขยายความรู ้(5) ขัน้แลกเปลี่ยนการ
เรียนรู ้(6) ขั้นประเมิน และ (7) ขั้นน า ความรูไ้ปใช ้องคป์ระกอบของรูปแบบฯ ประกอบดว้ย 4 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ (1) ครู (2) นกัเรียน (3) สื่อการเรียนรู ้และ (4) การวดัและประเมินผล ผลการ
ทดลองใชรู้ปแบบการเรียนรูโ้ปรแกรมหุ่นยนตด์ว้ยวฏัจกัรการเรียนรู ้7E เพื่อ สง่เสรมิความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พบว่า คะแนนเฉลี่ยและพฤติกรรมความสามารถในการ 
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนของตัวอย่างสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดบั .05  

  Castledine (2011) ได้ท าการทดลองเก่ียวกับการจัดเรียนเรียนรู้ด้วย  LEGO 
Robotics เพื่อพิสจูนค์วามสามารถในการแกปั้ญหาของรูปแบบการจดัเรียนรู้ ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชชุ้ด
หุ่ นยนต์ LEGO Mindstorms NXT เพื่ อ ใช้ในการทดลองกับกลุ่ มตัวอย่ าง  คือ  นัก เ รี ยน 
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 23 คน เพศชาย 12 คน เพศหญิง 11 คน จากนัน้แบ่งกลุ่มการสรา้ง
หุ่นยนต์ กลุ่มละ 2-4 คน และเริ่มการเก็บข้อมูลโดยท าการทดลองการเรียนการสอนโดยใช้ 
Robotics ทัง้หมด 2 สปัดาห ์วนัละ 1 ชั่วโมง ซึ่งจะมีรูปแบบของโจทยก์ารแกปั้ญหาโดยการเขียน
โปรแกรมที่แตกต่างกัน ผูว้ิจัยเก็บขอ้มูลโดยใชแ้บบสอบถามเป็นค าถามปลายเปิดใหน้ักเรียน
อธิบายถึงแนวทางในการแกปั้ญหา ทัง้หมด 4 ขอ้ ดงันี ้1.คณุมีวิธีค านวณเวลากบัระยะทางส าหรบั
หุ่นยนตอ์ย่างไร 2. ใหอ้ธิบายว่าคุณมีวิธีในการทดลองใหหุ้่นยนตว์ิ่งไดอ้ย่างไร และกลยุทธ์อะไร  
3.ในระหว่างการทดลองมีการปรบัเปลี่ยนกลยุทธห์รือไม่ อย่างไร 4.คณุไดเ้รียนรูก้ลยุทธอ์ะไรใหม่
บา้ง 5.คณุใชก้ลยทุธเ์หลา่นีใ้นชีวิตของคณุไดท้ี่ไหน  

  ผลการทดลองสรุปไดว้่าชุด LEGO Robotics เป็นชุดหุ่นยนตท์ี่ชว้ยพฒันาในการ
แกปั้ญหาไดจ้ริง  ผูเ้รียนควรไดร้บัการจัดการเรียนรูใ้นสภาพแวดลอ้มที่เอือ้อ านวยการแกปั้ญหา
นอกเหนือจากการเรียนแบบปกติแต่มีขอ้เสนอแนะในเรื่องของควรมีการจดัรูปแบบการเรียนการ
สอน ที่ช่วยแนะน าใหผู้เ้รียนไดม้ีแนวทางในการแกปั้ญหาจากการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์
กบัปัญหาในโลกแห่งความเป็นจรงิ ซึ่งเป็นสิ่งที่ควรใหค้วามส าคญั 

  Chalmers (2018)ได้ท าการศึกษาการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณโดยใช้ 
Robotics ในการสอนการเขียนโปรแกรม ของโรงเรียนระดับประถมศึกษาในประเทศออสเตรเลีย
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ทั้ง  4  โรง เ รี ยน  ด้วยวิ ธีการสัมภาษณ์ การตอบแบบสอบถาม  รวมถึ งการวิ เคราะห์ 
กรอบแนวคิดของการคิดเชิงค านวณกบัการเรียนการสอนจากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  

  พบว่า การใช ้Robotics และ กิจกรรมต่าง ๆ ช่วยท าใหค้รูผูส้อนรูส้ึกมั่นใจในการ
น าพานักเรียนเหล่านั้นไปสู่การพัฒนาการคิดเชิงค านวณ นอกจากนั้นจากการศึกษายังพบว่า
ปัจจยัส าคญัที่ควรมุ่งเนน้ คือ การพฒันาความสามารถส่วนบุคคลของครูผูส้อน จนถึงวิธีการสอน
ดว้ยการใชหุ้่นยนตเ์ป็นฐาน (Robotics-based) ในแนวทางของการบูรณาการดว้ยกิจกรรมสะเต็ม
ศึกษา (STEM) ซึ่ งสามารถช่วยส่งเสริมการพัฒนาการคิดเชิงค านวณได้ อย่างไรก็ตาม  
จากการศึกษาครูยังขาดการบูรณาการการใชง้าน Robotics ใหเ้ขา้กับการจัดการเรียนการสอน  
ซึ่งผลของการศึกษาแสดงให้เห็นว่าครูจ าเป็นที่จะต้องได้รับความรูค้วามเข้าใจ พัฒนาทักษะ 
ทางเทคโนโลยีที่จ  าเป็น ส าหรับการพัฒนาผู้เรียนด้วยการใช้หุ่นยนต์ เมื่อครูเข้าใจในการ  
ใชเ้ทคโนโลยีมากขึน้ จะส่งผลใหค้รูมีความมั่นใจในการจะการเรียนการสอน เกิดการจดัการเรียนรู้ 
ที่ส่งผลดีตามมา โดยรูปแบบการพัฒนาที่ถูกใชอ้ย่างแพร่พลาย คือ รูปแบบของ TPACK ซึ่งช่วย
พฒันาครูใหม้ีความรูค้วามเขา้ใจในเทคโนโลยี การเขียนโปรแกรม และวิศวกรรม ที่ใชใ้นการเรียน
การสอน รวมไปถึงการเรียนรูแ้นวสะเต็มศึกษา (STEM) นอกจากนัน้ยงัพบหลกัฐานว่า แมน้กัเรียน
ในระดับก่อนประถมศึกษาก็ยังสามารถที่จะรบัรูถ้ึงการคิดเชิงค านวณได ้โดยการใช้ Robotics  
ช่วยใหน้กัเรียนนัน้มีความสามารถในนการจัดล าดับ การตรวจสอบปัญหาและสามารถแกปั้ญหา
ไดดี้ยิ่งขึน้ จากการที่นกัเรียนไดท้ ากิจกรรมเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมอย่างง่าย ประเภทการลาก
และวาง ช่วยใหเ้ห็นภาพการท างานของอัลกอริทึมไดดี้ยิ่งขึน้ ครูทุกคนใหค้วามเห็นที่ตรงกันว่า  
สื่อการสอนที่สามารถพฒันาผูเ้รียนในระดบัประถมศึกษาใหส้ามารถเขียนโปรแกรมเพื่อพฒันาการ
คิดเชิงค านวณได้ คือ ชุดหุ่นยนต์ Lego Education Wedo 2.0 เพราะสามารถช่วยให้ผู้เรียน 
เกิดการแกไ้ขปัญหาและการท างานเป็นกลุม่  

 จากขอ้มลูที่ผุว้ิจยัไดท้ าการศึกษามานัน้ พบว่า หมวดหมู่ของหุ่นยนตไ์ดต้ามการ
ท างานเป็น 2 ประเภทหลกั คือ 1) หุ่นยนตท์ี่ไม่สามารถเคลื่อนไหวได ้2) หุ่นยนตท์ี่เคลื่อนไหวได้
อย่างอิสระ ระบบโดยรวมของหุ่นยนต์นั้นสามารถแบ่งออกเป็น 3 ระบบ คือ การรับข้อมูล  
การประมวลผล และการแสดงผลของขอ้มูล หรือการแบ่งระบบตามการบงัคับคือ บงัคับดว้ยมือ
หรือค าสั่ง และระบบอัตโนมัติ ซึ่งการน าชุดหุ่นยนตม์าใชป้ระโยชนใ์นวงการการศึกษานัน้เป็นไป
อย่างกวา้งขวาง การใชชุ้ดหุ่นยนตเ์ป็นสื่อในการเรียนรูน้ั้นท าใหผู้ ้เรียนไดเ้ห็นผลของการท างาน
ของโปรแกรมในรูปแบบที่เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้ ผูเ้รียนเกิดทกัษะการคิดวิเคราะห ์ เกิดการเรียนรู้
เชิงรุก ผู้เรียนได้ปฏิบัติการแก้ไขปัญหาจริงจากการค้นคว้าสู่การเป็นผู้สร้างสรรค์ผลงาน  
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และนอกจากนั้นชุดหุ่นยนต์ยังช่วยให้ผู้เรียนได้พ ฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยีที่เป็นสิ่งส าคัญ 
กบัโลกในอนาคต ในการน าความรูม้าใชใ้นงานวิจยันัน้ ผูว้ิจยัไดเ้ลือกใชหุ้่นยนตป์ระเภทเคลื่อนไหว
ไดอ้ย่างอิสระมาใช ้คือ Lego Education Wedo2.0 ซึ่งเป็นชุดหุ่นยนตท์ี่ไดร้บัการยอมรบัในระดับ
สากลและมีผลวิจัยรองรบัว่าสามารถพัฒนาการคิดเชิงค านวณได ้ซึ่งเหมาะสมกับกิจกรรมการ
เรียนรูท้ี่ออกแบบขึน้ สามารถเคลื่อนที่หุ่นยนตใ์นการท าภารกิจแบบต่าง ๆ ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรูก้าร
เขียนโปรแกรมผนวกกับการบูรณาการความรูใ้นศาสตรต่์าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวิทยาศาสตร ์หรือ
คณิตศาสตร ์เป็นตน้ นอกจากนัน้ผูว้ิจัยไดน้ าข้อมูลอันเป็นประโยชนม์าใชใ้นดา้นของการเตรียม
เนือ้หา  การเลือกกิจกรรมที่เหมาะกับจุดประสงคข์องการเรียนการสอน ร่วมกับแผนการจัดการ
เรียนรูห้รือรูปแบบในการจดัการเรียนรูท้ี่เป็นแบบแผน โดยการอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อช่วยให้
การเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณมีประสิทธิภาพมากที่สุด ซึ่งผูว้ิจัยไดเ้ลือกใช
แนวคิดของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 

 
3. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based 
Learning) 

3.1 ความหมายของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
   ณัฐกร (2553) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) ว่า เป็นการเรียนรูต้อ้งที่ใหผู้เ้รียนเป็นศนูยก์ลาง (Student-centered 
learning) จัดกา ร เ รี ยน รู้ เ ป็ น กลุ่ ม ขนาด เล็ ก  โ ดย เน้นกา ร ใ ช้ ปัญหา เ ป็ นตั ว ก ร ะ ตุ้ น  
การเรียนรู ้ซึ่งลกัษณะของปัญหาสามารถหาค าตอบไดห้ลากหลาย เอือ้ใหผู้เ้รียนสามารถแสวงหา
ความรูแ้กปั้ญหาไดอ้ย่างเป็นระบบ บทบาทของผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวก หรือใหค้ าแนะน า 
พรอ้มทัง้ประเมินผลจากการปฏิบติังานในสถานการณจ์รงิ 
   พรจิต (2553) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) ว่า เป็นการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดเก่ียวกับ
ปั ญ ห า นั้ น  น า ไ ป สู่ ก า ร ตั้ ง ส ม ม ติ ฐ า น  ค ว า ม เ ป็ น ไ ป  ส า เ ห ตุ ข อ ง ปั ญ ห า นั้ น  
การคน้ควา้ขอ้มูลเพื่อน ามาแกปั้ญหา ผูเ้รียนนัน้อาจจะไม่มีความรูใ้นเรื่องปัญหาที่ไดร้บัมาก่อน  
แต่อาจใชป้ระสบการณค์วามรูท้ี่มีอยู่จากการเรียนมา เนือ้หาที่น ามาจัดการเรียนรูต้อ้งบูรณาการ
หลายวิชาเข้าด้วยกัน เพื่อให้ผู ้เรียนได้ดึงความรู้จากวิชาต่าง ๆ มาอธิบายหรือใช้แก้ปัญหา  
การเรียนรูแ้บบกลุ่มย่อย ที่ผูเ้รียนจะไดช้่วยเหลือ แลกเปลี่ยนความรู ้ภายในกลุ่ม โดยมีผูส้อนคอย
อ านวยความสะดวกใหเ้ท่านัน้ 
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   นฤมล (2554) ได้ให้ความหมายการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) ไวว้่า เป็นเคร่ืองมือในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนแสวงหาความรูด้ว้ยตวัเอง 
ฝึกการคิด วิเคราะห ์และแกปั้ญหาร่วมกันโดยการท างานเป็นกลุ่ม เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการท างาน
เป็นทีมเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง น ามาซึ่งความรูใ้นการแกไ้ขปัญหา 
   ไพศาล (2558) วิธีการเรียนรูท้ี่มีรูปแบบการเรียนรูท้ี่ใชปั้ญหาเป็นตัวกระตุ้นให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้มีการสรา้งความรูข้ึน้ใหม่จากปัญหาที่เกิดขึน้จรงิ เพื่อใหผู้เ้รียนนัน้เกิดการคิด
ในหลากหลายรูปแบบจากการมุ่งแก้ปัญหาดว้ยตนเอง รวมทัง้ไดร้บัความรูใ้นศาสตรท์ี่ศึกษาไป
พรอ้ม ๆ กนั 
   นนทกร (2559) ไดใ้หค้วามหมายของการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-Based Learning) คือ เป็นการเรียนรูท้ี่มุ่งเน้นพัฒนาความสามารถที่จ  าเป็นต่อการ
เรียนรูต้ลอดชีวิต โดยการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองของนักเรียนที่เป็นกลุ่มขนาดเล็ก ครูผูส้อนจะใช้
ปัญหาในชีวิตประจ าวนักระตุน้นกัเรียนใหเ้กิดการคิด จนกระทั่งนกัเรียนเกิดการคน้ควา้ขอ้มลูและ
น าขอ้มูลไปแกปั้ญหา น าไปสู่การเกิดความองครู์ด้ว้ยตนเอง โดยปัญหาที่ใชอ้าจจะใชก้ารเรียนรู้
จากสถานการณจ์รงิหรือการจ าลองก็ได ้
    ชลาธิป (2560) ไดใ้หค้วามหมายของ Problem-Based Learning ว่า เป็นการ 
จดัประสบการณเ์รียนรูโ้ดยก าหนดปัญหาหรือสถานการณปั์ญหาขึน้มา มีกระบวนการกลุ่มในการ
ท างานร่วมกนั การแสดงความคิดเห็น การสืบคน้ขอ้มลูเพื่อใชใ้นการแกปั้ญหา เลือกวิธีแกปั้ญหา
อย่างเหมาะสม และน าเสนอวิธีแกปั้ญหาใหผู้อ่ื้นไดร้บัทราบ 
   Barrows (1986) ไดใ้หค้วามหมายการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-
Based Learning) คือ สภาพแวดลอ้มที่ผูเ้รียนเรียนรูผ้่านปัญหาที่สามารถส่งเสริมการท างานของ
ผูเ้รียนได ้โดยผูเ้รียนตอ้งใชค้วามรูแ้ละทักษะในกระบวนการแกปั้ญหา ดงันัน้กระบวนการจัดการ
เรียนรูจ้  าเป็นจะตอ้งพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการเรียนรูแ้ละคน้ควา้ความรูด้ว้ยตนเอง 
กระบวนการเรียนรูแ้บบกลุ่ม การสะทอ้นคิด และการประเมินผลดว้ยตนเอง เพื่อใหก้ารเรียนรูโ้ดย
ใชปั้ญหาเป็นฐานมีประสิทธิภาพสงูสดุ 
   Woods (1994) กล่าวถึงการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน คือ กิจกรรมการเรียนรู้
ที่จัดขึน้จากสถานการณ์ปัญหาที่อยู่ภายใต้ความต้องการ และบริบทของผู้เรียนที่สามารถ 
ใชค้วามรูแ้ละทกัษะที่จะเรียนรูไ้ด ้โดยการใชค้วามรูท้ี่มีอยู่แกไ้ขสถานการณห์รือปัญหานัน้ 
   Finkle และ Torp (1995) ไดใ้หค้วามหมายของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
ว่า ระบบการสอนที่ผู ้เรียนจะได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาและพัฒนาความรูค้วบคู่กัน โดย
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สภาพแวดลอ้มที่ใชจ้ัดการเรียนรูจ้ะตอ้งเหมาะสมกับระดับของผูเ้รียน อีกทั้งมีลักษณะสะทอ้น
สภาพปัญหาที่แทจ้รงิ 
 
ตาราง 3 การสงัเคราะหค์วามหมายของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
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พรจิต (2553) √  √  √ 
  √   

ณฐักร (2553) √ √ √   √     

นฤมล (2554) √ √ √ √ √ 
     

ไพศาล (2558) √ √         

นนทกร (2559) √ √ √   √  √   

ชลาธิป (2559)     √   √  √ 

Woods (1994)   √   √     

Finkle และ Torp (1995)   √    √    

Barrows (1986)   √    √  √  

ชลาธิป สมาหิโต (2559)     √   √  √ 

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งขา้งตน้สามารถสรุป ความหมาย
ของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-baesd Learning) ไดว้่า การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐาน คือ การเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดพฤติกรรมความต้องการที่จะ
แสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง ซึ่งผูเ้รียนจะมีการพัฒนาการคิดแก้ปัญหาควบคู่ไปกับความรูอ่ื้น ๆ 
ผูส้อนจะเป็นผูส้นบัสนุนหรืออ านวยการจดัประสบการณเ์รียนรู้ให ้ผูเ้รียน ผ่านกระบวนการระดม
ความคิดของผูเ้รียน มีการท างานร่วมกนักบัผูอ่ื้น มีปฏิสมัพนัธ ์มุ่งเนน้ในกระบวนการแกไ้ขปัญหา  
โดยปัญหาที่ถูกน ามาใช้นั้นจะเป็นปัญหาที่ เกิดในชีวิตประจ าวันหรือเกิดจากการจ าลอง
สถานการณก์็ได ้ 
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3.2 ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  
  ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งเก่ียวกับขัน้ตอนการจัดการเรียนรู้

โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน พบว่า มีนกัการศกึษาหลายท่านไดก้ าหนดขัน้ตอนของการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชปั้ญหาเป็นฐานไวห้ลากหลาย สามารถสรุปไดด้งันี ้

  ณัฐกร (2553)ไดส้รุปขัน้ตอนของกระบวนการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานไวว้่า 
กระบวนการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานประกอบไปดว้ย 6 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

1. เตรียมความพรอ้มผูเ้รียน  
  1.1 ชีแ้จงเงื่อนไข เป็นขัน้ที่ผูส้อนชีแ้จงเป้าหมายของการเรียน ขัน้ตอน 

และวิธีการเรียนการสอน รวมถึงสื่อ เครื่องมือ บทบาทของผูเ้รียนและผูส้อน การแบ่งกลุม่ ตลอดจน
ระยะเวลาในการจดัเรียนรูใ้หผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจตรงกนั 

   1.2 แบ่งกลุ่มผูเ้รียน เป็นขั้นที่ผูเ้รียนจะถูกแบ่งเป็นกลุ่มย่อย ประมาณ  
5-8 คน ภายในกลุ่มจะเฉลี่ยระดับความรูข้องผูเ้รียน (เก่ง กลาง อ่อน) ทัง้นีก้ารแบ่งกลุ่มจะต้อง
ค านึงถึงพฤติกรรมการท างานของผู้เรียนด้วย จากนั้นแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบของสมาชิก
ภายในกลุม่ 

   1.3 ฝึกอบรม ผู้สอนสาธิตและให้ผู้เรียนทดลองปฏิบัติการใช้งานของ
เครื่องมือที่น ามาช่วยสนบัสนนุการเรียนรู ้

2. เสนอสถานการณปั์ญหา  
   2.1 เกริ่นน า ผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียนโดยพูดเชื่ อมโยงความรู้หรือ

ประสบการณเ์ดิมของผูเ้รียนกบัสถานการณท์ี่ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู ้ 
   2.2 น าเสนอสถานการณ์ ผู้สอนน าเสนอกรณีตัวอย่างในบริบทต่าง ๆ 

พรอ้มทัง้บอกรายละเอียดที่จ  าเป็น เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจมากขึน้  
   2.3 แจ้งวัตถุประสงค์ ผู้สอนเลือกพูดท้าทาย เพื่อกระตุ้นให้ผู ้เรียน  

อยากแกปั้ญหาที่ผูส้อนเสนอไปตอนตน้ 
   2.4 บอกแหลง่ขอ้มลู ผูส้อนแนะน าแหลง่ขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัปัญหา และ

จะเป็นประโยชนต่์อการแกปั้ญหาของผูเ้รียน  
3. ก าหนดกรอบการศกึษา  

    3.1 เขา้ใจปัญหา ผูเ้รียนท าความเขา้ใจกบัสถานการณจ์ากโจทยท์ี่ผูส้อน
ก าหนด โดยสมาชิกในกลุม่จะตอ้งมีความเขา้ใจปัญหาตรงกนัทกุคน 
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    3.2 สรา้งสมมติฐาน ผูเ้รียนระดมสมองรวมกนั เพื่อแลกเปลี่ยนความคิด 
พรอ้มตัง้สมมติฐานความเป็นไปไดข้องแนวทางการแกปั้ญหา  

    3.3 ก าหนดประเด็นการเรียนรู ้ผูเ้รียนคน้ควา้หาความรูจ้ากแหล่งการ
เรียนรูต่้าง ๆ ที่เก่ียวขอ้ง แลว้พิจารณาความสอดคลอ้งกบัปัญหาและสมมติฐานที่ตัง้ไว ้

     3.4 วางแผนงาน กลุ่มผูเ้รียนวางแผน เพื่อก าหนดขอบเขต แนวทางการ
แกปั้ญหาที่ชดัเจน และแบ่งหนา้ที่รบัผิดชอบ 

4. คน้ควา้ขอ้มลู  
    4.1 สืบคน้ สมาชิกในกลุ่มแต่ละคนต่างสืบคน้ขอ้มูลจากแหล่งขอ้มลูทัง้

ภายในและภายนอกตามความรบัผิดชอบที่ไดร้บัมอบหมาย 
4.2 บนัทกึ ผูเ้รียนตอ้งบนัทกึความรูท้ี่ไดจ้ากการสืบคน้  

   4.3 รายงานความคืบหน้า สมาชิกในกลุ่มแต่ละกลุ่มรายงานผลการ
สืบคน้ของแต่ละคน เพื่อดภูาพรวม และหาช่องว่างของขอ้มลูที่ยงัสืบคน้ไม่ทั่วถึง  

  5. เลือกแนวทางแกปั้ญหา จัดล าดับแนวทาง น าขอ้มูลที่สืบคน้มาจัดล าดับแนว
ทางการแกปั้ญหาที่มีความเป็นไปไดม้ากที่สดุ 

   5.1 ตรวจสอบ/ทดลอง น าแนวทางการแก้ปัญหาที่มีความเป็นไปไดไ้ป
ทดลองรว่มกบัเครื่องมือ หรือน าไปขอความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ  

   5.2 คน้ควา้เพิ่มเติม หลงัจากการทดลองแนวทางการแกปั้ญหาหากมีผล
ที่ไม่ชดัเจน ใหผู้เ้รียนคน้หาขอ้มลูเพิ่มเติมเพื่อใหแ้นวทางการแกปั้ญหามีความสมบรูณม์ากขึน้  

   5.3 สรุปผล สมาชิกรว่มกนัสรุปผลการเรียนรูท้ี่สามารถพิสจูนส์มมติฐาน  
  6. น าเสนอผลงาน  
   6.1 น าเสนอผลงาน นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลการแก้ปัญหากับ

เพื่อนรว่มชัน้ 
   6.2 วิจารณผ์ลงาน ผูส้อนและผูเ้รียนรว่มกนัสอบถาม เสนอความคิดเห็น

ต่อผลการแกปั้ญหา 
   6.3 เผยแพร่ผลงาน ผู้เ รียนเผยแพร่ที่น า เสนอ หลักการ แนวคิด  

และแนวทางแกปั้ญหาต่อผูท้ี่สนใจ  
  ไพศาล (2558) ไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดย

ใ ช้ ปั ญ ห า เ ป็ น ฐ า น  ทั้ ง ใ น ร ะ ดั บ ก า ร ศึ ก ษ า ขั้ น พื ้ น ฐ า น แ ล ะ ร ะ ดั บ อุ ด ม ศึ ก ษ าทั้ ง  
ในประเทศและต่างประเทศ ที่อาศัยลกัษณะส าคัญของการจัดการเรียนรูแ้บบ PBL เป็นกรอบใน
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การออกแบบขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้จากผลการศึกษาพบว่าขัน้ตอนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานนัน้มีหลากหลายรูปแบบ ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้

  รูปแบบที่ 1 แบบ 7 ขัน้ตอน มีลกัษณะของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้ 
    1. Clarifying Unfamiliar Terms กลุ่มผู้เรียนท าความเข้าใจค าศัพท์ 

ข้อความที่ปรากฏอยู่ ในปัญหาให้ชัดเจน โดยอาศัยความรู้พื ้นฐานของสมาชิกในกลุ่ม 
หรือการศกึษาคน้ควา้จากเอกสารต าราหรือสื่ออ่ืน ๆ  

    2. Problem Definition กลุ่มผูเ้รียนระบุปัญหาหรือขอ้มูลส าคัญร่วมกัน 
โดยทกุคนในกลุม่เขา้ใจปัญหา เหตกุารณ ์หรือ ปรากฏการณใ์ดที่กลา่วถึงในปัญหานัน้  

    3. Brainstorm กลุม่ผูเ้รียนระดมสมองวิเคราะหปั์ญหา และหาเหตผุลมา
อธิบาย โดยใช้ความรู้เดิมของตนเองและสมาชิกกลุ่ม เป็นการช่วยกันคิดอย่างมีเหตุมีผล  
สรุปความรูแ้ละแนวคิดของกลุม่เก่ียวกบัปัญหา เพื่อน าไปสูก่ารสรา้งสมมติฐานเพื่อใชแ้กปั้ญหา 

    4. Analyzing the problem กลุ่มผู้ เ รี ยนอธิบายและตั้ งสมม ติฐาน 
ที่เชื่อมโยงกนักบัปัญหาตามที่ไดร้ะดมสมองกนั แลว้น าผลมาจดัล าดบัความส าคญั เพื่อใชใ้นการ
แกปั้ญหา  

    5. Formulating Learning Issues กลุ่มผู้เรียนก าหนดจุดประสงค์การ
เรียนรู ้เพื่อคน้หาขอ้มลูที่จะอธิบายผลการวิเคราะหท์ี่ตัง้ไว้ ผูเ้รียนสามารถอธิบายไดว้่าความรูส้่วน
ใดรูท้ี่ตนเองรูแ้ลว้ สว่นใดบา้งตอ้งทบทวน สว่นใดบา้งที่ยงัเขา้ใจหรือจ าเป็นตอ้งไปคน้ควา้เพิ่ม  

   6. Self-Study ผู้เรียนค้นคว้าสารสนเทศจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู ้ดว้ยตนเอง (Self-Directed Learning)  

  7. Reporting จากรายงานขอ้มูลสารสนเทศใหม่ที่ไดเ้ขา้มา กลุ่มผูเ้รียน
น ามาอภิปราย วิเคราะห ์สงัเคราะห ์ตามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้แลว้สรุปเพื่อน าไปใชใ้นโอกาสต่อไป 

   รูปแบบที่ 2 แบบ 9 ขัน้ตอน มีลกัษณะของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้ 
   1. อ่านสถานการณ์ ท าความเข้าใจกับค าและความหมายของค า   

โดยใชค้วามรูพ้ืน้ฐานของสมาชิกภายในกลุม่ หรือเอกสาร ต ารา  
    2. นิยามปัญหา โดยแสวงหาความคิดเห็นแบบระดมสมองอย่างมีเหตผุล 

และวิจารณญาณ  
    3. วิเคราะหปั์ญหา โดยแสวงหาความคิดเห็นแบบระดมสมองฃอย่างมี

เหตผุล และวิจารณญาณ  
    4. ตัง้สมมติฐาน โดยพยายามตัง้สมมติฐานใหม้ากที่สดุเท่าที่จะมากได ้
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    5. ล าดบัความส าคญัของสมมติฐาน พิจารณาสมมติฐาน เพื่อหาขอ้ยุติที่
ปฏิเสธสมมติฐานได ้ 

    6. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้จากสมมติฐาน พิจารณาว่าต้องใช้
ความรูเ้รื่อง อะไรบา้ง  

    7. ศกึษาหาความรูเ้พิ่มเติมภายนอกกลุม่ เช่น เอกสาร ต ารา ผูเ้ชี่ยวชาญ   
    8. สังเคราะห์ค้นคว้าความรูเ้พิ่มเติม จากภายนอกกลุ่ม เช่น เอกสาร 

ต ารา ผูเ้ชี่ยวชาญ  
    9. สรุปการเรียนรูห้ลกัการ แนวคิดจากการแกปั้ญหา โดยน าเสนอความรู้

มาเสนอต่อสมาชิก 
รูปแบบที่ 3 แบบ 10 มีลกัษณะของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้
    1. ผูเ้รียนเผชิญปัญหาที่มีความคลมุเครือ  
   2. ผู้เรียนถามค าถาม ในสิ่งที่สนใจจากสถานการณ์ปัญหา - โดยใช้  

IPF question  
   3. การด าเนินการคน้หา จากการใชค้ าถาม IPF  
   4. เขียนแผนผงัการคน้ปัญหา และจดัล าดบัความส าคญั  
   5. การส ารวจปัญหา/สืบเสาะ เพื่อช่วยก าหนดการวางแผนของกลุม่  
   6. การวิเคราะห ์โดยผูเ้รียนรบัผิดชอบต่อการวิเคราะหท์ี่ก าหนดขึน้  
    7. การเรียนรูซ้  า้ เป็นการเสนอสิ่งที่ไดเ้รียนรูต่้อกัน เกิดความเขา้ใจใหม่ 

และน าไปใชแ้กปั้ญหาและนิยามปัญหา ถา้ไม่ชดัเจนไปเรียนรูเ้พิ่ม  
   8. การสรา้งแนวค าตอบและค าแนะน า เป็นการสรา้งความรูจ้ากผลที่ได ้ 
   9. อธิบายผลลัพธ์ที่ ได้จากการค้นพบ โดยครูจะเป็นผู้ถามนักเรียน 

เก่ียวกบัสิ่งที่ไดท้ า การคน้พบของนกัเรียน  
    10. การประเมินผลลัพธ์ โดยครู ผู้เรียน และเพื่อน  คือ การประเมิน

ผ ล ลั พ ธ์  ก า ร ค้ น ห า แ ล ะ ปัญ ห า ที่ แ ท้ จ ริ ง ร่ ว ม กั น  ร ว ม ถึ ง ก า ร ไ ด้ ม า ซึ่ ง  ค ว า ม รู้   
ของตนเอง โดยสรา้งเกณฑก์ารประเมิน (Rubric Scoring) เพื่อใชก้ารประเมินผลต่าง ๆ   

  รูปแบบที่ 4 แบบ 11 ขัน้ตอน มีลกัษณะของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้
   1. การจดักลุม่  
   2. การก าหนดวตัถปุระสงค ์ 
   3. การศกึษาปัญหาและรายละเอียดของปัญหา  
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   4. การระบปุระเด็นในการแกปั้ญหา  
   5. การก าหนดวตัถปุระสงคข์องแนวทางในด าเนินการ  
   6. การระบขุอ้มลูที่จะตอ้งศกึษา 
   7. การก าหนดสภาพแวดลอ้มและแหลง่เรียนรู ้ 
   8. การสรา้งการเรียนรูด้ว้ยตนเอง โดยการรวบรวมความรูจ้ากการคน้ควา้ 
   9. ทบทวนความเขา้ใจกบัความรูท้ี่ไดร้บัใหม่  
   10. เลือกวิธีแกปั้ญหา/น าเสนอการแกปั้ญหา  
   11. การประเมินผล  
  สิรีวฒัน ์(2560) ที่ใชใ้นการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานในการทดลองกับ

นกัศึกษาพยาบาล ประกอบดว้ย 7 ขัน้ตอนส าคญั ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดแ้บ่งบทบาทของผูส้อน และผูส้อน
ไวอ้ย่างชดัเจน มีรายละเอียดดงันี ้ 

ตาราง 4 การขั้นตอนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานจากการสังเคราะห์ของ  
สรีวฒัน ์อายวุฒัน ์(2560) 

ขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

1. เสนอสถานการณแ์ละ
แลกเปลี่ยนขอ้มลู 

เสนอสถานการณ ์ปัญหาที่
เหมาะสมกบัการเรียนรูแ้ละ
เปา้หมายของการเรียน และสรา้ง
บรรยากาศการเรียนรูใ้หผู้เ้รียน
สบายใจที่จะแลกเปลี่ยนความรู้
กนัมากที่สดุ 

แลกเปลี่ยนความรูแ้ละขอ้มลูเดิม
รวมทัง้ความคิดของผูเ้รียน
ภายในกลุม่ รว่มกนัวิเคราะห ์
ไตรต่รอง คิดอย่างมี
วิจารณญาณรว่มกบัเพื่อน
ภายในกลุม่  
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 ตารง 4 ต่อ 

ขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้ 

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

2. สรา้งสมมติฐาน 
 

สรา้งบรรยากาศการเรียนรู ้ตัง้
ค าถามกระตุน้ผูเ้รียนใหผู้เ้รียน
แสดงทกัษะการคิดวิเคราะห ์คิด

อย่างมีเหตผุล และใหผ้ล
ปอ้นกลบัต่อผูเ้รียน 

ระดมสมองเพื่อสรา้งสมมติฐาน 
ตัง้ค าถามที่ตอ้งการจะทราบ 
จากสถานการณปั์ญหาที่ผูส้อน
ก าหนด อาจจดัท าเป็นแผนผงั

ความคิด  
3. ก าหนดวตัถปุระสงค์
การเรียนรู ้

ผูส้อนตัง้ค าถาม เพื่อใหผู้เ้รียนเกิด
ความคิดวิเคราะหม์ากที่สดุ 
ตามวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้อีกทัง้
ประเมินผลกระบวนการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียน พรอ้มทัง้ใหผ้ลปอ้นกลบั
ของผูเ้รียน 

ผูเ้รียนรว่มกนัก าหนด
วตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้ 
จากแหลง่ขอ้มลูที่สืบคน้ เพื่อให้
เขา้ใจสถานการณท์ี่ผูส้อน
ก าหนดมากขึน้ 

4. อภิปราย  และ คิด
วิเคราะหข์อ้มลู 

ผูส้อนสนบัสนุนการเรียนรู ้อ านวย
ความสะดวก และตั้งค าถาม
กระตุน้ใหผู้เ้รียนไปในทิศทางตาม
วตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้ 

ผูเ้รียนน าขอ้มลูที่ศึกษามา
แลกเปลี่ยนความรู ้วิเคราะห ์
อภิปรายขอ้มลูรว่มกนั เพื่อหา
ขอ้สรุป  

5. ประยกุตใ์ชค้วามรูก้บั
สถานการณ ์

ผูส้อนตัง้ค าถาม ชีป้ระเด็นส าคญั
เพื่อใหผู้เ้รียนเห็นถึงแนวทางการ
แกปั้ญหาต่อไป 

ผูเ้รียนน าความรูแ้ละขอ้มลูที่ได้
จากการคน้ควา้หาความรูม้า
ประยกุตใ์ชแ้กปั้ญหา หรือ
สถานการณท์ี่ผูส้อนเสนอ พรอ้ม
จดัท าแผนงานโครงการน าเสนอ
ผล 

  Lawlor (2014) ไดเ้สนอกระบวนการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานไว ้8 ขั้นตอน 
ไดแ้ก่  

  ขัน้ตอนที่ 1 ผูส้อนเสนอสถานการณปั์ญหาใหก้ับผูเ้รียน พรอ้มทัง้แหล่งขอ้มูลที่
เก่ียวขอ้ง และเป็นประโยชนใ์หก้บัผูเ้รียน  
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ขัน้ตอนที่ 2 ผูเ้รียนแลกเปลี่ยนขอ้มลู ความรู ้ความคิดเห็นภายในกลุม่ 
ขัน้ตอนที่ 3 สรา้งสมมติฐานการเรียนรูต้ามสถานการณปั์ญหาที่ผูเ้รียนไดร้บั 

  ขั้นตอนที่ 4 ผูเ้รียนสืบคน้ขอ้มูลเพิ่มเติม เพื่อมาสนับสนุนสมมติฐาน แนวทาง  
การปัญหา ใหม้ีความชดัเจมมากยิ่งขึน้  
   ขั้นตอนที่  5 รวมรวบข้อมูลที่ค้นคว้า แล้วแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบในกลุ่ม 
เพื่อใหไ้ดก้ารแกไ้ขปัญหาที่ลกึซึง้มากขึน้ 
   ขัน้ตอนที่ 6 อภิปราย และวิเคราะหข์อ้มลูจากการสืบคน้เชิงลกึของสมาชิกในกลุม่  
   ขัน้ตอนที่ 7 สรุปผลจากการอภิปราย และวิเคราะหข์อ้มลูรว่มกนัภายในกลุม่  
   ขั้นตอนที่ 8 ประเมินผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยประเมิน
กระบวนการ (Process Evaluation) และประเมินความรูร้วบยอด (Summative Evaluation) 

3.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ฐิ ตินันท์  ( 2560)  ได้ศึ กษาผลสัมฤท ธิ์ ท างการ เ รี ยนและความสามา รถ 
ในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคผังกราฟิก โดยได้สังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหา 
เป็นฐานส าหรบัชัน้ประถมศึกษปีที่ 3 จ านวน 5 ขัน้ตอน คือ 1.ขัน้ก าหนดปัญหา 2.ขัน้ด าเนินการ
ศึกษาคน้ควา้ 3.ขั้นสังเคราะหค์วามรู ้4.ขั้นสรุปผล 5.ขั้นน าเสนอและประเมินผล ผลวิจัยพบว่า  
1) นักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคผังกราฟิก มีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01  
2) นักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคผังกราฟิก มีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวิทยาศาสตรห์ลงัเรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
3) นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคผงักราฟิก มีความสามารถ
ในการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร ์หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
และ 4) นักเรียนที่ ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับเทคนิคผังกราฟิก  
มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลัง เรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดบั .01 

พิมพใ์จ (2560) ไดศ้ึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อการพฒันา
ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์ ท า ง ก า ร เ รี ย น  แ ล ะ ค ว าม ส าม า ร ถ ใ น ก า ร แ ก้ ปัญห า  ร ว ม ถึ ง เ จ ตค ติ   
ในวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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2) ความสามารถในการแก้ปัญหาหลงัเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 3) เจตคติทางวิทยาศาสตรห์ลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นอกจากนั้นยังพบผลการวิจัยและขอ้เสนอแนะที่น่าสนใจ คือ  
1) ในการจัดการเรียนรูใ้นแผนที่ 1 และ 2 มีปัญหาเพราะนักเรียนยังไม่คุน้เคยกับการท าความ
เขา้ใจกบัประเด็นปัญหาดว้ยตนเอง อาจเพราะนกัเรียนคุน้เคยกับรูปแบบการสอนที่ครูเป็นผูป้้อน
เนือ้หาเป็นส่วนมาก การท าความเขา้ใจปัญหาเป็นเรื่องส าคญัเพราะเป็นตวัขบัคลื่อนกระบวนการ
เรียนรูท้ัง้หมด ครูจึงควรน าเสนอปัญหาที่สามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความกระตือรือรน้มากขึน้ 
และใหค้ าแนะน านกัเรียนเมื่อพบปัญหา 2) ควรใหน้กัเรียนไดน้ าเสนอผลงานของตนเองภายหลงั
การเรียนรู ้เพื่อใหน้ักเรียนเห็นถึงขอ้ดีขอ้บกพร่องของกลุ่มต่าง ๆ และกลุ่มตนเอง นักเรียนจะมี
ความตั้งใจในการพัฒนาผลงานให้ดีขึน้กว่าเดิม มีความกล้าแสดงออกที่จะน าเสนอผลงาน  
3) เนื่องจากงานวิจัยนีม้ีแบบทดสอบเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเพียงอย่างเดียว ดังนั้นใน
งานวิจัยครั้งต่อไปควรมีวิธีที่ใช้ประเมินความสามารถที่มีความหลากหลายเช่น แบบสังเกต  
แบบสมัภาษณ ์เป็นตน้ 

CHENG และ Xiang (2016)ไดท้ าการศึกษาผลของการสอนดว้ยการจัดการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานกับการเขียนโปรแกรมภาษา C เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ โดยและได้
สงัเคราะหข์ัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานไว ้6 ขัน้ตอนดงันี ้1) การออกแบบปัญหา 
คือ การออกแบบประเด็นปัญหาตามลักษณะ บริบท ที่เก่ียวขอ้งกับองคค์วามรู ้2) การจัดกลุ่ม  
คือ การจัดกลุ่มผูเ้รียนโดยอาศัยการคัดเลือกผูเ้รียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน คือ เก่ง กลาง 
อ่อน เข้าไปอยู่ในกลุ่มเดียวกัน 3) การศึกษาร่วมกัน คือ การท าการศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่ใช้
แกปั้ญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม 4) การอภิปราย คือ การรวบรวมขอ้มลูมาแลกเปลี่ยนซึ่งกนัและกัน 5) 
การสรุปผล คือ ครูจะเป็นผูจ้ดัการอภิปรายสรุปผลเพื่ออธิบายถึงจุดเด่นและจุดดอ้ยของงาน และ
ได้แสดงความสัมพันธ์ระหว่างการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานกับการคิดเชิงค านวณ 
ภายหลงัจากขัน้การออกแบบปัญหา ดงันี ้
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ภาพประกอบ 12 การแสดงความสมัพนัธร์ะหว่างการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน

กบัการคิดเชิงค านวณ (Cheng, 2016) 

ผลการวิจยัพบว่า การสอนดว้ยการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานกบัการเขียน
โปรแกรมภาษา C เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณสามารถช่วยพฒันาการเรียนรูข้องผูเ้รียนได ้ซึ่ง
การเรียนรูก้ารเขียนโปรแกรมโดยใชภ้าษา C เป็นส่วนที่ส  าคัญในการพัฒนาการคิดเชิงค านวณ
เนื่องจากผูเ้รียนเกิดการคิด วิเคราะห ์และออกแบบวิธีแก้ปัญหา หรือที่เรียกว่า อัลกอริทึมของ
โปรแกรม นอกจากนัน้การเรียนโดยการใชปั้ญหาเป็นฐานช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจ สามารถ
เรียนรู ้คน้พบความรูด้ว้ยตนเองจากการท างานเป็นทีม มีการเชื่อมโยงความรูข้อเท็จจรงิจากการใช้
คอมพิวเตอร์ มีความสามารถในการแก้ไขปัญหาคอมพิวเตอร์ และช่วยยกระดับเพิ่มขีด
ความสามารถของการคิดเชิงค านวณได ้

 จากการศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน พบว่า 
ขัน้ตอนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานนัน้มีดว้ยกันหลากหลายรูปแบบ มีการสงัเคราะห์
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ขึน้อยู่กับองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณที่ถูก
สงัเคราะหแ์ละน ามาใชเ้ป็นตัวแปรที่ศึกษา โดยสิ่งที่มีความคลา้ยคลึงกันของขัน้ตอนการจัดการ
เรียนรูน้ัน้คือ การก าหนดปัญหาหรือการท าความเขา้ใจกับปัญหาที่เกิดขึน้ ผูเ้รียนจะตอ้งเข้าใจ
ปัญหาใหช้ดัเจนหรือรบัรูส้ถานการณปั์ญหาที่ถกูก าหนดขึน้ใหถู้กตอ้ง  ต่อมาคือการระดมความคิด
หรือการท างานร่วมกนัเป็นกลุม่ เป็นการระดมสมองเพื่อช่วยกนัแกไ้ขปัญหาจากการที่ สมาชิกผ่าน
การเผชิญปัญหาที่พบแลว้น าสิ่งที่ไดม้าแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกัน น าไปสู่การร่วมกันแกไ้ขปัญหา
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โดยการออกแบบวิธีแกไ้ขตามสมมติฐานที่ร่วมกันสรา้งขึน้ นัน้สุดทา้ยที่มีความคลา้ยคลึงกันคือ
การสรุปผล ประเมิน หรือการแสดงผลป้อนกลบัสะทอ้นการแกปั้ญหาของผูเ้รียน อาจจะเป็นโดย
ครูผูส้อน โดยเพื่อนนกัเรียนกลุ่มอ่ืน หรือตวัผูเ้รียนเอง  ซึ่งการน าวิธีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐานมาใช้ในการเรียนเรื่องการเขียนโปรแกรมสามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณได้จริง 
นอกจากนัน้ยังสามารถพัฒนาทักษะในดา้นต่าง ๆ ของผูเ้รียนได ้ควบคู่ไปกับการเรียนรูใ้นดา้น
เนือ้หาคือ การคิดวิเคราะห ์การท างานรว่มกนักบัผูอ่ื้น  ความกลา้แสดงออกในการน าเสนอผลงาน
หรือวิธีการในการแก้ไขปัญหา ผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะจากงานวิจัยที่ เก่ียวข้องเหล่านั้นมา
ประยุกต์ใช้กับแนวทางในการจัดการเรียนการสอนของตนเอง คือ 1) ครูควรน าเสนอปัญหา 
ที่กระตุ้นผู้เรียนให้คิดอย่างกระตือรือร้น 2) นักเรียนควรน าเสนอผลงานของตนเองภายหลัง
กิจกรรม นอกจากนัน้ผูว้ิจยัไดท้ าการสงัเคราะหข์ัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานใหม้ี
ความเหมาะสมกบัรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics เพื่อพฒันาการคิดเชิงค านวณ 
ของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ทัง้หมด 7 ขัน้ตอน มีรายละเอียดของขัน้ตอน ดงันี ้

  1) การเผชิญปัญหา (Acknowledging Problem) คือ การที่ผูส้อนท าการก าหนด 
หรือ ชีแ้จงประเด็นปัญหาใหผู้เ้รียนทราบว่าอะไรคือปัญหา มีรายละเอียด กติกา กฎเกณฑอ์ย่างไร 
และผูเ้รียนไดเ้ผชิญกับปัญหาดว้ยตนเอง รบัรูถ้ึงรายละเอียดของปัญหาที่จะตอ้งท าการแกไ้ขอนั
ก่อใหเ้กิดการตัง้ค าถามหรือสมมติฐานที่ใชใ้นการแกไ้ขปัญหา 

  2 )  กา รท าความ เข้า ใจ ปัญหา  ( Clarifying the problem)  ก า ร ที่ผู้ เ รี ยน 
ท าความเขา้ใจกับขอ้มูล สถานการณ ์ปัญหา วิเคราะหข์อ้มูล ตัง้ค าถามหรือขอ้สงสยัที่ตอ้งการ
ทราบเพื่อน าไปสูก่ารออกแบบแนวทางการแกไ้ขปัญหา 

  3) การแบ่งกลุม่ (Create a group) การท่ีผูเ้รียนแบ่งกลุม่การแกไ้ขปัญหาออกเป็น
กลุ่มละ 3-5 คน อย่างมีเงื่อนไข คือ จะตอ้งแบ่งหนา้ที่การท างานหรือดว้ยเหตผุลอ่ืนที่เก่ียวขอ้งกบั
การแก้ไขปัญหา เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถช่วยเหลือและใช้ความสามารถของตนเองในการแก้ไข
ปัญหาไดดี้ที่สดุ 

  4) การระดมความคิด (Brainstorming)  การที่ผูเ้รียนร่วมกันระดมความคิดใน
การวิ เคราะห์ข้อมูล  ออกแบบวิ ธีการแก้ไข ปัญหาและแบ่ งหน้าที่ การท างานร่วม กัน  
ใชก้ารตดัสินใจรว่มกนัเป็นกลุม่โดยยึดหลกัประชาธิปไตย น าไปสูแ่บบแผนของการแกไ้ขปัญหา 

  5) การแกปั้ญหาร่วมกัน (Solve Problem) การที่ผูเ้รียนร่วมกันแกไ้ขปัญหาตาม
แบบแผนที่วางไว้หรือการลองผิดลองถูก เป็นการร่วมมือในการแกไขปัญหาใหลุ้ล่วงก่อนการ
ปรบัปรุงแกไ้ขปัญหา 
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  6) การทดสอบการแก้ปัญหา (Inspect Solution) การที่ผูเ้รียนทดสอบวิธีแก้ไข
ปัญหาของกลุ่มตนเอง หากพบข้อผิดพลาดจะท าการระดมความคิดในการร่วมกันใหม่  
เพื่อแกไ้ขปัญหาอีกครัง้ ตรวจสอบความถกูตอ้งและแกไ้ขปัญหาจนกว่าจะพบความส าเรจ็ 

  7) การน าเสนอการแกปั้ญหา (Present Solution)  การทีผู่เ้รียนน าเสนอปัญหาที่
เกิดขึน้ระหว่างการท างาน วิธีการแกไ้ขปัญหา ผลการแกไ้ขปัญหา และรบัฟังขอ้เสนอแนะจากผูอ่ื้น 
เป็นการสะทอ้นความคิดของตนเอง แบ่งปันการคน้พบองคค์วามรูใ้หม่ และวิธีการแก้ปัญหาที่
คน้พบจากกิจกรรม 
4. เอกสารทีเ่กี่ยวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

จากการศึกษาเอกสารที่มีความเก่ียวขอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรียนรูน้ัน้ พบว่า ไดม้ีการใช้
ค าที่คลา้ยคลึงกันในเอกสารทางวิชาการและงานวิจัย เช่น รูปแบบการสอน รูปแบบการจัดการ
เรียนการสอน รูปแบบการจัดการเรียนรู ้เป็นตน้ ซึ่งทัง้หมดนัน้เป็นค าที่มีความหมายใกลเ้คียงกัน 
ผูว้ิจัยจึงไดท้ าการศึกษาเนือ้หาของเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับรูปแบบการจัดการเรียนรู ้
และสงัเคราะหไ์ว ้ดงันี ้

4.1 ความหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
  ปฏิบติัของการจดัการเรียนการสอนที่ถูกจดัขึน้อย่างเป็นระเบียบ มีล  าดบัขัน้ตอน 

ประกอบไปด้วยหลักการ แนวคิด หรือทฤษฎี ที่ได้รับการยอมรับ มีการทดสอบประสิทธิภาพ  
และจดักระบวนการสอนโดยอาศัยเทคนิคหรือวิธีการสอนที่ช่วยใหบ้รรลจุุดมุ่งหมายของการสอน
นัน้ ๆ รูปแบบการสอนในแต่ละรูปแบบจะมุ่งเนน้ในการพฒันาผลการเรียนของผูเ้รียนที่แตกต่างกนั 
ขึน้อยู่กับผูส้อนที่จะเป็นผูเ้ลือกใชรู้ปแบบการเรียนรูก้ับผูเ้รียนตามจุดมุ่งหมายของการเรียนรูใ้ด 
(พวงเพ็ญ อินทรประวัติ, 2532; อังสุรีย ์ พันธ์แก้ว, 2558; ทิศนา แขมมณี, 2560; ศศิธร ศรีวงษ์
ญาติ, 2560) 

4.2 องคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
   นักวิชาการศึกษาไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของการจัดการเรียนรูห้รือรูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ไว้อย่างหลากหลาย ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าจากเอกสารงานวิจัย  
ของนกัวิชาการศกึษาหลายท่าน จากนัน้น ามาวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหไ์ด ้ดงันี ้  

  1. วัตถุประสงคท์ี่มีความสมัพันธ์กับรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ เพราะการจัดท า
รูปแบบการจดัการเรียนรู ้เป็นสิ่งที่มุ่งเนน้ในการพฒันาผูเ้รียนตามจดุมุ่งหมายท่ีถกูก าหนดขึน้อย่าง
เฉพาะเจาะจง จึงจ าเป็นตอ้งมีวตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ชัดเจนเพื่อเป็นแนวทาง
สูก่ารพฒันา 
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  2. หลกัการ ทฤษฎี หรือแนวคิดที่เป็นฐานของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้เพราะการ
จดัท ารูปแบบการจดัการเรียนรู ้ตอ้งอาศยัหลกัการ ทฤษฏี หรือแนวคิดเพื่อช่วยใหก้ารจดัการเรียนรู้
มีประสิทธิภาพและไดร้บัการยอมรบั มีมาตรฐานที่ชดัเจนในการพฒันาผูเ้รียนสู่การเรียนรูเ้ฉพาะ
ดา้น 

  3. เทคนิค วิธีการ หรือกระบวนการเรียนการสอน เพราะการใชรู้ปแบบการจัดการ
เรียนรูก้ับผูเ้รียนโดยผูส้อนนั้น จะตอ้งมีกระบวนการที่ชัดเจน เพื่อใหง้่ายต่อการท าความเขา้ใจ  
และเกิดแบบแผนการปฏิบติัที่ชดัเจน 

  4. แนวทางการน ารูปแบบการจดัการเรียนรูไ้ปใช ้เพราะการอธิบายถึงวิธีการหรือ
แนวทางการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้ ซึ่งได้แก่ บริบทของผู้สอน บริบทของผู้เรียน  
และผลลทัธท์ี่เกิดจากการจดัการเรียนรูใ้นกระบวนการนัน้ จะช่วยท าใหผู้ส้อนเขา้ใจในกระบวนการ 
หลักการ แนวคิดในการพัฒนาผูเ้รียนไดดี้ยิ่งขึน้ (ศรีสังข,์ 2551; อังสุรีย,์ 2558; แขมณี, 2560;  
ศรีวงษญ์าติดี และ สงคราม, 2560) 

4.3 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้
   การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนหรือการพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูน้ัน้ 

มีนักวิชาการที่เสนอแนวคิด ขั้นตอน ของการพัฒนาไวห้ลายท่าน ซึ่งผูว้ิจัยไดท้ าการสงัเคราะห ์
ดงันี ้ 

   1. ก าหนดจดุมุ่งหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ในการพฒันาผูเ้รียน
เฉพาะดา้น เพื่อความชดัเจนของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

   2. ศกึษา วิเคราะห ์ขอ้มลูพืน้ฐานที่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอน  
3. ก าหนดกระบวนการจดัการเรียนรู ้
4. ก าหนดแนวทางของการน าไปใช ้
5. ประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
6. ปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

  (Joyce, 1996; รฐักรณ,์ ดร.สมสรร, ดร.สรุชยั, ดร.ธ ารงค,์ และ ดร.สนุนัท,์ 2551; 
องัสรุีย,์ 2558; ศรีวงษญ์าติดี และ สงคราม, 2560) 

  ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่ผ่านการศึกษาและสังเคราะห์นั้น ไปใช้ในการออกแบบ  
และพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่มีวัตถุประสงคท์ี่มุ่งเน้นในการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  
ดว้ยกิจกรรมชุดหุ่นยนตร์่วมกบัการใชท้ฤษฎีการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ซึ่งมีแนวทาง
ในการพฒันารูปแบบ คือ 1. ก าหนดจุดมุ่งหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้2 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นที่
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1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค า นวณ และด้านที่  2  
คือ การศึกษาผลของการใชรู้ปแบบ 2. ศึกษา วิเคราะห ์ขอ้มลูพืน้ฐานที่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนการ
สอนในด้านขององค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณ ทั้งหมด 4 องค์ประกอบคือ 1) การคิด 
แยกย่อยปัญหา (Decomposition) 2) การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) 3) การระบุ
สาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และ 4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) 3.ก าหนด
กระบวนการจัดการเรียนรูใ้นรูปแบบของ 4. ก าหนดแนวทางของการน าไปใชโ้ดยอธิบายบริบท
ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียนในขัน้ตอนต่าง ๆ 5. ประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูก้่อนน าไปทดลองใช้
จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านเนื ้อหาการสอน ด้านสื่อเทคโนโลยี และด้านของการวัด
ประเมินผลการเรียนรู ้เพื่อรบัรองรูปแบบในการน าไปใช ้และ 6. ปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู้
อีกครัง้จากค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ เมื่อผ่านการรองรบัแลว้ไดน้ าไปใชท้ดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
จากนัน้ปรบัปรุงอีกครัง้เพื่อใหรู้ปแบบสมบรูณส์ามารถใขง้านไดจ้รงิ  
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บทที ่3  
การด าเนินการวิจัยและผลการวิเคราะห ์ 

 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เป็นการวิจัยประเภทวิจัย  
และพฒันา (Research and Development)  มีรายละเอียดของการวิจยั ดงันี ้

1. การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
2. การพฒันาเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
3. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
4. การพิทกัษส์ิทธิ์กลุม่ตวัอย่าง 
5. การวิเคราะหข์อ้มลู  

1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
การวิจยัครัง้นีแ้บ่งการวิจยัออกเป็น 2 ระยะ มีรายละเอียดดงันี ้
ระยะที่ 1 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

  1.1 ประชากรที่ศึกษาในการวิจยัครัง้นี ้ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้หมด 3 ท่าน โดยใช้
วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จากคณุสมบติั คือ มีการศึกษาในระดบัปริญญา
โทขึน้ไป หรือมีความเชี่ยวชาญในดา้นการคิดเชิงค านวณ หรือดา้นเทคโนโลยี หรือดา้นการวัด
ประเมินผล เป็นเวลามากกว่า 3 ปี ขึน้ไป หรือ มีต าแหน่งทางวิชาการในระดบัผูช้่วยศาสตราจารย์
ขึน้ไป เพื่อตรวจสอบหาคณุภาพของเครื่องมือ โดยแบ่งเป็น 

    1.1.1 รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  

   1.1.2 แบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics 
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียน  
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  
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  1.1.3 แผนการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม 
Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  
  1.1.4 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบั
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายประถม) 

  1.1.5 แบบวดัการคิดเชิงค านวณ 
  1.1.6 แบบประเมินแบบวดัการคิดเชิงค านวณ 
ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับ

การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษา  
ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

  2.1 ประชากรท่ีใชใ้นการศกึษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ไดแ้ก่ นกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรง เ รี ยนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ โ รฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายประถม) ที่เรียนวิชาวิทยาการค านวณ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ทั้งหมด 8 ห้อง 
จ านวน 240 คน 

  2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ไดแ้ก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ที่ เรียนวิชาวิทยาการค านวณ  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ทั้งหมด 1 หอ้ง 
จ านวน 30 คน ไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใชห้อ้งเรียน
เป็นหน่วยสุม่  
2. การพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) มีรายละเอียดในการพัฒนา
เครื่องมือที่ใขใ้นการวิจยั ดงันี ้
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  2.1 รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

  การวิจัยครั้งนีผู้ ้วิจัยได้ร่างรูปแบบการจัดเรียนรูฯ้ ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนการพัฒนา
รูปแบบการจัดารเรียนรูท้ี่ผ่านการสงัเคราะหจ์ากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง  (Joyce, 1996; 
รฐักรณ ์และคณะ, 2551; องัสรุีย,์ 2558; ศรีวงษญ์าติดี และ สงคราม, 2560) 6 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

1. ก าหนดจดุมุ่งหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
   2. ศกึษา วิเคราะห ์และสงัเคราะหข์อ้มลูพืน้ฐานที่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอน  

3. ก าหนดกระบวนการจดัการเรียนรู ้
4. ก าหนดแนวทางของการน าไปใช ้
5. ประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
6. ปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

มีรายละเอียดของการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ดงันี ้
   1. ก าหนดจุดมุ่งหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยจุดมุ่งหมายของการ
พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ครั้งนี ้ คือ การส่งเสริมการ คิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  
ตามองคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณที่ผ่านการสงัเคราะหจ์ากเอกสารที่เก่ียวขอ้ง (Atmatzidou 
และ  Demetriadis, 2014; Curzon, Dorling, et al., 2014; School, 2014; Chen et al., 2017 ; 
บัญญพนต ์และ พนมพร, 2559; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี , 2560) 
ทัง้หมด 4 ดา้น ไดแ้ก่ 

  1) การคิดแยกย่อยปัญหา (Decomposition) คือ การแยกส่วนประกอบ
ของปัญหาที่มีความแตกต่างกนั ออกจากกนั เพื่อใหง้่ายต่อการคิดแกปั้ญหา  

  2) การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition)  คือ การน าส่วนประกอบ
ของปัญหาที่มีความซ า้ หรือคลา้ยคลงึกนั มาช่วยในการแกไ้ขปัญหา   

  3)  การระบุสาระส าคัญของ ปัญหา (Abstraction)  คือ  การระบุ
ความส าคญัของปัญหาโดยการแยกสว่นที่ไม่เก่ียวขอ้งออกจากส่วนส าคญัของปัญหา  

  4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) คือ การออกแบบขั้นตอนของ
การแกไ้ขปัญหา เป็นรูปแบบ ขัน้ตอน ค าสั่ง ที่มีความชัดเจน สามารถแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ และ
น าไปสูปั่ญหาที่มีความคลา้ยคลงึกนัได ้ 
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   2. ศึกษา วิเคราะห ์และสงัเคราะหข์อ้มลูพืน้ฐานที่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอน 
บทความทางวิชาการ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ  
มีรายละเอียด ดงันี ้ 

  2.1 ศึกษาขอ้มูลแนวคิดเก่ียวกับเนือ้หา ประกอบดว้ย การวิเคราะหช์่วง
วัยของผูเ้รียน ลกัษณะการเรียนรูต้ามระดับพัฒนาการของผูเ้รียน รวมถึงหลกัสูตรการศึกษา ผล
การศกึษาที่คาดหวงั ที่เก่ียวขอ้งกบัวิชาวิทยาการค านวณ เรื่องการคิดเชิงค านวณ 

  2.2 ศึกษาข้อมูลแนวคิดเก่ียวกับการคิดเชิงค านวณ ประกอบด้วย 
ความหมายของการคิดเชิงค านวณ องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ วิธีการวดัและประเมินการ
คิดเชิงค านวณ วิธีการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมการคิดเชิง และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการคิดเชิง
ค านวณ  

  2.3 ศึกษาข้อมูลแนวคิดเก่ียวกับกิจกรรม Robotics ประกอบด้วย 
ความหมายของ Robotics ประเภทของ Robotics ประโยชนข์องการเรียนรูโ้ดยใช ้Robotics และ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ย Robotics  

  2.4 ศึกษาข้อมูลแนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ประกอบดว้ย ความหมายของการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ขัน้ตอนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
    3. ก าหนดกระบวนการจดัการเรียนรู  ้ซึ่งในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและสังเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และวิธีการที่ช่วยสนับสนุนการ
สง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ เพื่อน ามาก าหนดกระบวนการจดัการเรียนรู ้มีรายละเอียดดงันี ้

  3.1 ศกึษากระบวนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานที่เหมาะสมกบั
การส่งเสริมการคิดเชิงค านวณแก่ผูเ้รียนจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง  จากนัน้สงัเคราะห์
ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (CHENG และ Xiang, 2016; Lawlor, 2014; ณัฐ
กร, 2553; ไพศาล, 2558; สิรีวฒัน,์ 2560) โดยแบ่งออกเป็น 7 ขัน้ตอน คือ 1) การเผชิญปัญหา 2) 
การท าความเขา้ใจปัญหา 3) การแบ่งกลุ่ม 4) การระดมความคิด 5) การแกปั้ญหาร่วมกนั 6) การ
ทดสอบการแกปั้ญหา 7) การน าเสนอการแกปั้ญหา  

 3.2 ก าหนดกระบวนการจัดการเรียนรู ้จากการสังเคราะหข์ั้นตอนการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานทัง้ 7 ขัน้ตอน ผูว้ิจยัไดท้ าการรวบรวมและก าหนดกระบวนการจดัการ
เรียนรู้เพื่อให้เหมาะสมกับการด าเนินการสอนของครูและการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยแบ่ง



  63 

กระบวนการเรียนรูอ้อกเป็น 4 ขั้น สามารถสรุปได ้ดังนี ้ขั้นที่ 1 ขั้นวิเคราะหปั์ญหา ขั้นที่ 2 ขั้น
ออกแบบและแกไ้ขปัญหา ขัน้ที่ 3 ชัน้ตรวจสอบปัญหา และ ขัน้ที่ 4 ขัน้น าเสนอการแกปั้ญหา  
   4. ก าหนดแนวทางของการน าไปใช ้ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าคู่มื่อการใชรู้ปแบบการจดัการ
เรียนรูฯ้ และก าหนดกรอบแนวทางการน ารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ เพื่อการน าไปใช ้ดงัตาราง 5   
ตาราง 5 แนวทางการน ารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ไปใช ้

กระบวนการ 
จัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน 

บริบทของผู้สอน บริบทของผู้เรียน ผลลัพธ ์
ทีค่าดหวัง 
ของผู้เรียน 

ขัน้ที่ 1 
การวิเคราะห์
ปัญหา 

1. การเผชิญ
ปัญหา 
2. การท าความ
เขา้ใจปัญหา 
3. การแบ่งกลุม่ 

ท าหนา้ที่กระตุน้
ผูเ้รียนดว้ยปัญหา 
และใหค้วามรู ้
เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจ
สถานการณปั์ญหา
มากที่สดุ 

รบัรู ้ท าความเขา้ใจ
ปัญหา  
และแบ่งกลุม่ 
การเรียนรู ้ 
กลุม่ละ 3-5 คน  

เขา้ใจปัญหา  
รบัรูข้อ้มลูที่ใขใ้นการ
แกปั้ญหา  
แบ่งกลุม่การเรียนรู้
ไดด้ว้ยตนเอง 
 

ขัน้ที่ 2 
การออกแบบ
วิธีการและการ
แกไ้ขปัญหา 

4. การระดม
ความคิด  
5. การแกปั้ญหา
รว่มกนั 

ท าหนา้ที่ 
อ านวยความสะดวก
ใหผู้เ้รียนรว่มกนั
ท างานอย่างเต็มที่ 

ระดมความคิด 
ตดัสินใจ  
แกไ้ขปัญหาร่วมกนั 

สามารถรว่มกนั
ตดัสินใจ 
แบ่งหนา้ที่การ
ท างาน แกไ้ขปัญหา
รว่มกนัได ้

ขัน้ที่ 3 
การตรวจสอบ
การแกปั้ญหา 

6. การทดสอบ
การแกปั้ญหา 

ท าหนา้ที่ชีแ้จง 
ขอ้ผิดพลาดให้
ผูเ้รียนคิดวิเคราะห ์ 
หาสาเหตกุารเกิด
ขอ้ผิดพลาด และ
คน้พบวิธีแกปั้ญหา 

ลงมือแกไ้ขปัญหา
รว่มกนั ตรวจสอบวิธี
แกปั้ญหาดว้ยตนเอง 
คิดวิเคราะห์
ขอ้ผิดพลาด  
และปรบัปรุง 
วิธีแกไ้ขปัญหา 

สามารถ คิด 
วิเคราะห ์แกไ้ข
ขอ้ผิดพลาด หรือ
ปัญหาเฉพาะหนา้  
ที่เกิดขึน้รว่มกนัได ้
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ตาราง 5 ต่อ 

กระบวนการ 
จัดการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน 

บริบทของผู้สอน บริบทของผู้เรียน ผลลัพธ ์
ทีค่าดหวัง 
ของผู้เรียน 

ขัน้ที่ 4 
การน าเสนอ
การแกไ้ข
ปัญหา 

7. การน าเสนอ
การแกปั้ญหา 

สอบถาม ประเมิน 
ใหข้อ้เสนอแนะ
เก่ียวกบัการแกไ้ข
ปัญหา 

อธิบายหลกัการ 
แนวคิด วิธีการ
แกปั้ญหา 
ขอ้ผิดพลาดที่พบ 
รวมถึงวิธีการแกไ้ข 

สามารถอธิบาย 
วิธีการท างาน
รว่มกนั วิธีการ
แกปั้ญหา เสนอแนะ
ความคิดเห็น 
ที่เป็นประโยชน ์
ในการแกปั้ญหา ได ้
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ภาพประกอบ 13 ผงังานกระบวนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม 

Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

ผังงานกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

แก้ปัญหาไม่สำเร็จ 

1.การวิเคราะหปั์ญหา  

(Analyze problem) 

2.การออกแบบวิธีการ 

และแกไ้ขปัญหา  

(Design Solution) 

 

3.การตรวจสอบการแกป้ัญหา

(Inspect Solution) 

เริ่มตน้ 

แก้ปัญหาสำเร็จ 

4.การนำเสนอการแก้ปัญหา  

(Present Solution) 

สิน้สดุ 
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  5. ประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ผูว้ิจัยออกแบบวิธีการประเมินรูปแบบการจัดการ
เรียนรูฯ้ ดงันี ้   

  5.1 น าข้อมูลที่ ได้จากการศึกษา ค้นคว้า มาสัง เคราะห์และร่าง  
แบบประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้  

   5.2 น าร่างแบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ เสนอต่ออาจารย ์
ที่ปรกึษาวิทยานิพนธเ์พื่อตรวจสอบความถกูตอ้ง 

   5.3 ปรับป รุ ง ร่ า ง ร่ า ง แบบประ เมิน รูปแบบการจัดการ เ รี ยน รู้ฯ  
เรื่องความถูกตอ้ง ความเหมาะสม การใชภ้าษาและน าไปปรบัปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์  
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ไดเ้นือ้หาในการประเมินมีองคป์ระกอบทัง้หมด 5 ดา้น ไดแ้ก่ 1) ภาพรวม
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 2) องค์ประกอบที่ส่งผลต่อการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ  
3) แนวทางการจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 4) เครื่องมือที่ใขใ้นการจดัการเรียนการสอนตาม
รูปแบบฯ และ 5) สื่อที่ใขใ้นการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ โดยใชด้ัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Consistency: IOC) มีเกณฑใ์นการตรวจพิจารณารายการประเมิน ดงันี ้

   ใหค้ะแนน 1 เมื่อผูเ้ชี่ยวชาญแน่ใจว่าเหมาะสม 
ใหค้ะแนน 0 เมื่อผูเ้ชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าเหมาะสม 
ใหค้ะแนน -1 เมื่อผูเ้ชี่ยวชาญแน่ใจว่าไม่เหมาะสม 

   น าผลการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญ มาท าการวิเคราะหเ์พื่อหา
ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เป็นรายขอ้ โดยแปลความหมายถา้รายการประเมินที่มีค่า  

IOC ≥ 0.5 แสดงว่า รายการประเมินนัน้มีความเหมาะสม 
IOC ≤ 0.5 แสดงว่า รายการประเมินนัน้ไม่มีความเหมาะสม 

   โดยการสรุปผลขอ้มูลหากพบว่ารูปแบบการขัดการเรียนรูฯ้ นัน้ 
มีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากบั 0.50 ถือว่าเหมาะสมสามารถน าไปใชไ้ด ้

  5.4 น าแบบรา่งรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่าน ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 1 ท่าน มีคุณสมบติัในความเชี่ยวชาญ
เทคโนโลยีการศึกษา มาเป็นระยะเวลา 5 ปี และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการคิดเชิงค านวณจ านวน 1 ท่าน 
มีคุณสมบัติในความเชี่ยวชาญดา้นการคิดเชิงค านวณ มาเป็นระยะเวลา 3  ปี และดา้นการวัด
ประเมินผล จ านวน 1 ท่าน มีคณุสมบติัในดา้นความเชี่ยวชาญการวดัประเมินผล มาเป็นระยะเวลา 
5 ปี เพื่อประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ 
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ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน สามารถ
น าไปใชไ้ด ้(มีค่า IOC ระหว่าง 0.67-1.00)  
  6. ปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้เสนอแนะจากผูเ้ชี่ยวชาญมาใชใ้นการ
ปรบัปรุงรูปแบบดารจดัการเรียนรูฯ้  เพื่อน าไปใชใ้นการเก็บขอ้มลูในขัน้ต่อไป 

2.2 แบบประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

  แบบประเมินงรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ มีขัน้ตอนการสรา้งและตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ
ดงันี ้ 

  2.2.1 ศึกษา คน้ควา้ วิเคราะห ์และสงัเคราะห ์บทความ แนวคิด ทฤษฎี
และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  

  2.2.2 ก าหนดประเด็นการประเมินเพื่อพัฒนาร่างแบบประเมินความ
สอดคลอ้งของแบบประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 

   2.2.3 ร่างแบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics 
ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษา
ปรญิญานิพนธเ์พื่อตรวจสอบความถกูตอ้ง ความเหมาะสม และการใชภ้าษา จากนัน้ปรบัปรุงตาม
ค าแนะน า ซึ่งไดร้ายละเอียดของหวัขอ้การประเมินทัง้หมด 5 องคป์ระกอบ ดงันี ้ดา้นที่ 1 ภาพรวม
ของรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ได่แก่ 1) วตัถุประสงคข์องรูปแบบฯ 2) องคป์ระกอบของรูปแบบฯ 
3) แนวทางการน ารูปแบบฯ ไปใชใ้นการจดัการเรียนรู ้4) เครื่องมือที่ใชใ้นการจดัการเรียนการสอน 
5) สื่อที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ดา้นที่ 2 องคป์ระกอบที่สง่ผลต่อการเรียนการสอนตามตามรูปแบบ
ฯ ไดแ้ก่ 1) องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ 2) ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
7 ขัน้ตอน 3) กระบวนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ ดา้นที่ 3 ไดแ้ก่ แนวทางการจัดการเรียนการ
สอนตามรูปแบบฯ ได้แก่ 1) ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานสอดคล้องกับ
กระบวนการจดัการเรียนรูท้ัง้ 4 กระบวนการ 2) บริบทของผูส้อนและผูเ้รียน 3) ขัน้ตอนการจดัการ
เรียนการสอนดว้ยกระบวนการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ ดา้นที่ 4 เครื่องมือที่ใชใ้นจัดการเรียน
การสอนตามรูปแบบฯ ไดแ้ก่ 1) ลกัษณะของการจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 2) สื่อที่ใชใ้น
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การจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 3) เครื่องมือการวัดประเมินผลตามรูปแบบฯ และดา้นที่ 5 
สื่อที่ใชใ้นการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ ไดแ้ก่ 1) ค าอธิบายขัน้ตอนการใขง้านชุดหุ่นยนต ์Lego 
Education Wedo 2.0 2) ความเหมาะสมของรูปภาพประกอบ 3) การใชภ้าษาที่เขา้ใจง่าย 

  2.2.4 น าแบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ
เพื่อใชป้ระกอบการประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้    

2.3 แผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ย Robotics รว่มกบัการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนคิรนทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

 แผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ ประกอบดว้ย เอกสารที่แสดงรายละเอียดของการจดัการเรียน 
การสอน การจดักิจกรรมการเรียนรูด้ว้ย Robotics ร่วมกบั การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน ที่ผ่าน
การสงัเคราะหเ์ป็น 7 ขัน้ตอน คือ 1.การเผชิญปัญหา 2.การท าความเขา้ใจปัญหา 3.การแบ่งกลุ่ม 
4.การระดมความคิด 5.การแกปั้ญหาร่วมกนั 6.การทดสอบการแกปั้ญหา และ 7.การน าเสนอการ
แก้ปัญหา รวมถึงแบบประเมินชิน้งาน แบบสังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม และเกณฑก์ารวัด
ประเมินผล ซึ่งใชใ้นการวัดผลการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณ (ตัวอย่างดังตาราง 6 และ 7) มี
รายละเอียดและขัน้ตอนการพฒันา ดงันี ้ 

 2.3.1 ศกึษาเนือ้หา หลกัสตูร ผลการเรียนรูท้ี่คาดหวงั รายละเอียดของ วิทยาการ
ค านวณ ดา้นวตัถุประสงคข์องการเรียนรู ้สาระและมาตรฐานการเรียนรู ้การจดักิจกรรมการเรียนรู ้
และการวดัประเมินผลการเรียนรู ้จากนัน้น าขอ้มลูมาวิเคราะห ์

 2.3.2 ออกแบบแบบรา่งแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ แบบประเมินชิน้งาน 
แบบสงัเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม และเกณฑก์ารวัดประเมินผล จากขอ้มูลที่ผ่านการศึกษา 
วิเคราะห ์และสรุป 

 2.3.3 น าแบบร่างแผนการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ แบบประเมินชิน้งาน  
แบบสังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม และเกณฑก์ารวัดประเมินผล เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษา
ปรญิญานิพนธ ์เพื่อประเมินความถกูตอ้ง ความเหมาะสม การใชภ้าษา และการวดัประเมินผล 

 2.3.4 จดัท าแผนการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดย
ใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ แบบประเมินชิน้งาน แบบสงัเกตพฤติกรรมการ
ท ากิจกรรม และเกณฑก์ารวัดประเมินผล โดยจัดท าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ จากนัน้เสนอต่อ
ผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา จ านวน 1 ท่าน มีคณุสมบติั
ในความเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษา มาเป็นระยะเวลา 5 ปี และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการคิดเชิง
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ค านวณจ านวน 1 ท่าน มีคณุสมบติัในความเชี่ยวชาญดา้นการคิดเชิงค านวณ มาเป็นระยะเวลา 3 
ปี และดา้นการวดัประเมินผล จ านวน 1 ท่าน มีคณุสมบติัในดา้นความเชี่ยวชาญการวดัประเมินผล 
มาเป็นระยะเวลา 5 ปี ประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ โดย
พิจารณาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) มีเกณฑใ์นการตรวจพิจารณาขอ้
ค าถาม ดงันี ้

ใหค้ะแนน 1 เมื่อผูเ้ชี่ยวชาญแน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน 0 เมื่อผูเ้ชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน -1 เมื่อผูเ้ชี่ยวชาญแน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง 

  น าผลการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญ มาท าการวิเคราะหเ์พื่อหาค่าดัชนี
ความสอดคลอ้ง (IOC) เป็นรายขอ้ โดยแปลความหมายถา้ขอ้ค าถามที่มีค่า  

IOC ≥ 0.5 แสดงว่า แผนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้ง 
IOC ≤ 0.5 แสดงว่า แผนการจดัการเรียนรูไ้ม่มีความสอดคลอ้ง 

 โดยการสรุปผลข้อมูลหากพบว่ารูปแบบการขัดการเรียนรูฯ้ นั้นที่มีค่า 
IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ถือว่าสอดคล้องสามารถน าไปใช้ได้ (มี ค่า IOC ระหว่าง 
0.67-1.00)  

 
ตาราง 6 ตวัอย่างแบบสงัเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม เรื่องเซ็นเซอร ์

ล าดับ รายการประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 

1 ใชค้  าสั่งการท างานของเซ็นเซอรอ์ย่างถกูตอ้ง    
2 ประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมร่วมกบัเซ็นเซอรไ์ดอ้ย่าง

เหมาะสม 
   

3 ปรบัปรุงแกไ้ขขอ้ผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม    
4 อธิบายการออกแบบอลักอริทมึอย่างมีเหตผุล    
5 แกไ้ขปัญหาไดท้นัเวลาที่ก าหนด    
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ตาราง 7 ตวัอย่างเกณฑก์ารประเมินผลการการสงัเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม เรื่องเซ็นเซอร ์

รายการประเมิน คะแนน 
ใช้ค าส่ังการท างานของเซ็นเซอรอ์ย่างถูกต้อง 

1. ใชค้  าสั่งการท างานของเซ็นเซอรไ์ดถู้กตอ้งทัง้หมด 

2. ใชค้  าสั่งการท างานของเซ็นเซอรไ์ดถู้กตอ้งแต่ไม่ทัง้หมด 

3. ใชค้  าสั่งการท างานของเซ็นเซอรไ์ม่ถกูตอ้ง 

 
3 
2 
1 

ประยุกตใ์ช้โปรแกรมร่วมกับเซ็นเซอรไ์ด้อย่างเหมาะสม 
1. ใชโ้ปรแกรมไดต้รงกบัจุดประสงค ์และมีการประยกุตใ์ชก้บัค าสั่งอ่ืน ๆ 

2. ใชโ้ปรแกรมไดต้รงกบัจุดประสงค ์แต่ไม่มีการประยุกตใ์ชก้บัค าสั่งอ่ืน ๆ 

3. ใชโ้ปรแกรมไม่ตรงกบัจุดประสงค ์ไม่มีการประยกุตใ์ชก้บัค าสั่งอื่น ๆ 

 
3 
2 
1 

ปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม 
1. มีการตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผิดพลาดมากกว่า 2 ครัง้ขึน้ไป 

2. มีการตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผิดพลาดไม่เกิน 1 ครัง้  

3. ไม่มีการตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผิดพลาด 

 
3 
2 
1 

อธิบายการออกแบบอัลกอริทมึอย่างมีเหตุผล 
1. อธิบายการออกแบบอลักอริทมึจากการใชเ้หตผุลไดช้ดัเจน  

2. อธิบายการออกแบบอลักอริทมึจากการใชเ้หตผุลไดไ้ม่ชดัเจน  

3. อธิบายการออกแบบอลักอริทมึจากการใชเ้หตผุลไม่ได ้ 

 
3 
2 
1 

แก้ไขปัญหาได้ทันเวลาทีก่ าหนด 
1. ท ากิจกรรมส าเรจ็ไดต้ามเวลาที่ก าหนด 

2. ท ากิจกรรมส าเรจ็แต่เกินเวลาที่ก าหนด 

3. ไม่สามารถท ากิจกรรมใหส้  าเรจ็ได ้

 
3 
2 
1 

ระดบัเกณฑต์ดัสินคณุภาพ 
ช่วงคะแนน ระดบัคณุภาพ 
14 – 15  การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหาอยู่ในระดบัดีมาก 
11 – 13  การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหาอยู่ในระดบัดี 
8 – 10  การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหาอยู่ในระดบัปานกลาง 
5 – 7  การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหาอยู่ในระดบัควรพฒันา 
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2.3.5 ปรบัปรุงแกไ้ขแผนการจดัการเรียนรูฯ้ ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ ซึ่งได้
แผนการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ มีโครงสรา้งในการจัดกิจกรรมทั้งหมด 6 กิจกรรม จ านวน  
8 ชั่วโมง คือ 1) กิจกรรมเจ้าปัญหาและเจ้าปัญญา 2) กิจกรรมนายช่างตัวน้อย 3) กิจกรรม
โปรแกรมเมอรน์อ้ย 1 4) กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์อ้ย 2 5) กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 1 
6) กิจกรรมการแก้ปัญหาด้วยโปรแกรม 2 แบบประเมินชิน้งาน แบบสังเกตพฤติกรรมการท า
กิจกรรม และเกณฑก์ารวดัประเมินผล  

2.3.6 น าแผนการจัดการเรียนรูฯ้  ที่ถูกพัฒนาแลว้ไปใชใ้นการทดลองกับกลุ่ม
ตวัอย่าง 

2.4 แบบประเมินแผนตามรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ย Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนคิรนทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

  2.4.1 ศึกษา ค้นคว้า วิเคราะห์ และสังเคราะห์ บทความ แนวคิด ทฤษฎีและ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  

2.4.2 ก าหนดประเด็นการประเมินเพื่อพัฒนาร่างแบบประเมินความสอดคลอ้ง
ของแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ 

2.4.3 ร่างแบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้
ตามรูปแบบฯ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ความ
เหมาะสม และการใช้ภาษา จากนั้นปรับปรุงตามค าแนะน า ซึ่งได้แบบประเมินดัชนีความ
สอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) ของแผนการจัดการเรียนรูท้ี่มีหัวขอ้ทัง้หมด 10 หัวขอ้ 
ดงันี ้ 1) แผนมีองคป์ระกอบส าคัญครบถว้นและสมัพันธก์ัน 2) เนื ้อหา/สาระการเรียนรูส้อดคลอ้ง
กับจุดประสงค์ 3) กิจกรรมสอดคล้องกับเนื ้อหาและวัตถุประสงค์ 4) กิจกรรมเหมาะสมและ
สอดคลอ้งกับความสามารถและวัยของผูเ้รียน 5) กิจกรรมการเรียนรูมุ้่งเนน้การแกไ้ขปัญหา 6) 
กิจกรรมการเรียนรูส้่งเสริมใหเ้กิดการคิดเชิงค านวณ 7) กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสมกับ
ระดบัชัน้ 8) สื่อ/แหล่งเรียนรูส้อดคลอ้งกับกิจกรรมและจุดประสงค ์9) สื่อ/แหล่งเรียนรูส้่งเสริมให้
เกิดการคิดเชิงค านวณ 10) วิธีการวดัผลและเครื่องมือสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคแ์ละกิจกรรม 

2.4.4 น าแบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ 
เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 1 ท่าน มี
คณุสมบติัในความเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษา มาเป็นระยะเวลา 5 ปี และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการ
คิดเชิงค านวณจ านวน 1 ท่าน มีคุณสมบัติในความเชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ มาเป็น



  72 

ระยะเวลา 3 ปี และดา้นการวดัประเมินผล จ านวน 1 ท่าน มีคณุสมบติัในดา้นความเชี่ยวชาญการ
วดัประเมินผล มาเป็นระยะเวลา 5 ปี เพื่อประกอบการประเมินแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ  

2.5 แบบวดัการคิดเชิงค านวณ  
  แบบวดัการคิดเชิงค านวณ เป็นแบบวดัความสามารถในการคิดเชิงค านวณประเภทปรนยั
ที่ผ่านการศกึษาขอ้มลูจากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง (González, 2015);  Brackmann et al,  
2017;; Chen et al,  2017; Jaipal-Jamani และ Angeli,  2017) จ านวน 16 ข้อ คะแนนเต็ม 16 
คะแนน โดยเป็นแบบทดสอบแบบปรนยัซึ่งเป็นการทดสอบความรูค้วามเขา้ใจในดา้นองคป์ระกอบ
ของการคิดเชิงค านวณ แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 1. การแยกย่อยปัญหา 2. การจดจ ารูปแบบ  
3. การคิดเชิงนามธรรม  4. การออกแบบอลักอรทิมึ มีรายละเอียดและขัน้ตอนการพฒันา ดงันี ้ 

 2.5.1 ศกึษารายละเอียดของแผนการจดัการเรียนรู ้และจดุประสงคก์ารเรียนรูใ้น
การพฒันาการคิดเชิงค านวณ เพื่อน าเนือ้หามารา่งขอ้ค าถาม และเกณฑก์ารประเมินผล 

2.5.2 ศึกษาหลกัการ วิธีการวดัและประเมินเก่ียวกบัการคิดเชิงค านวณ ซึ่งอยู่ใน
รูปแบบของแบบทดสอบแบบปรนัยและอัตนัย ประกอบดว้ยการวัดการคิดเชิงค านวณที่ผ่านการ
สงัเคราะหอ์งคป์ระกอบเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 1. การแยกย่อยปัญหา 2. การจดจ ารูปแบบ 3. การ
คิดเชิงนามธรรม 4. การออกแบบอลักอรทิมึ 

 2.5.3 ร่างแบบวัดการคิดเชิงค านวณประเภทปรนัย จ าแนกตามองคป์ระกอบ
ของการคิดเชิงค านวณ 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1. การแยกย่อยปัญหา 2. การจดจ ารูปแบบ 3. การคิดเชิง
นามธรรม 4. การออกแบบอลักอรทิมึ รวมจ านวนทัง้หมด 32 ขอ้  

2.5.4 น ารา่งแบบวดัการคิดเชิงค านวณ จ านวน 32 ขอ้ เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรกึษา
ปรญิญานิพนธ ์เพื่อตรวจสอบ ความถกูตอ้ง ความเหมาะสม และภาษาในการใชง้าน 

2.5.5 น าร่างแบบวดัการคิดเชิงค านวณ จ านวน 32 ขอ้ เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา ความถูกตอ้ง และประเมินแบบวัดการคิดเชิงค านวณ โดยพิจา
ราณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) มีเกณฑใ์นการตรวจพิจารณาข้อ
ค าถาม ดงันี ้

ใหค้ะแนน 1 เมื่อผูเ้ชี่ยวชาญแน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน 0 เมื่อผูเ้ชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน -1 เมื่อผูเ้ชี่ยวชาญแน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง 

  โดยน าผลการพิจารณาของผูเ้ชี่ยวชาญ มาท าการวิเคราะหเ์พื่อหาค่า
ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) เป็นรายขอ้ โดยแปลความหมายถา้ขอ้ค าถามที่มีค่า  
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IOC ≥ 0.5 แสดงว่า แบบวดัทกัษะมีความสอดคลอ้ง 
IOC ≤ 0.5 แสดงว่า แบบวดัทกัษะไม่มีความสอดคลอ้ง 

 น าขอ้ค าถามที่มีค่า IOC มากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 สรา้งแบบวดัการคิด
เชิงค านวณ (มีค่า IOC ระหว่าง 0.33-1.00) 
ตาราง 8 ตารางวิเคราะหแ์บบวดัการคิดเชิงค านวณ  

2.5.6 ปรบัปรุงแกไ้ขแบบวดัการคิดเชิงค านวณจากขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ 
ซึ่งไดแ้บบวดัที่พรอ้มท าการหาคณุภาพจ านวน 24 ขอ้ 

 2.5.7 น าแบบวัดการคิดเชิงค านวณไปใชก้ับนักเรียนที่มีลกัษณะใกลเ้คียงกับ
กลุม่ตวัอย่าง คือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 ที่ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง จ านวน 30 คน จากนัน้น าผล
มาวิเคราะหห์าค่าความยากง่าย (Difficulty index) และค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) โดยใช้
ข้อค าถามที่มีค่าความยากง่าย (Difficulty index) ที่อยู่ระหว่าง 0.41-0.60 ค่าอ านาจจ าแนก 
(Discrimination) ที่อยู่ระหว่าง 0.40 ขึน้ไป และค่าความเชื่อมั่นโดยใชส้ตูรการหาค่าสมัประสิทธิ์

อลัฟ่าของ ครอนบคั (Coefficient Alpha) ที่อยู่ระหว่าง 0.70 ขึน้ไป ซึ่งไดข้อ้ค าถามที่ผ่านเงื่อนไข
จ านวน 22 ขอ้  

เนือ้หา 

 

ระดับพัฤติกรรมการวัด 
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 ์

การแยกย่อยปัญหา
(Decomposition) 

1 5 - 1 1 - 8 

การจดจ ารูปแบบ  
(Pattern Recognition) 

1 - 2 4 1 - 8 

การระบุสาระส าคัญของปัญหา 
(Abstraction)  

1 2 3 - 2 - 8 

การออกแบบอัลกอริทมึ 
(Algorithm)  

1 - 3 3 1 - 8 

รวมแบบวัดการคิดเชิงค านวณ 4 7 8 8 5 - 32 
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2.5.8 เลือกใชข้อ้ค าถามที่ผ่านการหาคุณภาพเพื่อน าไปใชเ้ก็บขอ้มูล โดยแบ่ง
ตามองคป์ระกอบของการคิดเขิงค านวณทัง้หมด 4 ดา้น ไดแ้ก่ 1. การแยกย่อยปัญหา จ านวน 4  
ขอ้ 2. การจดจ ารูปแบบ จ านวน 4  ขอ้ 3. การคิดเชิงนามธรรม จ านวน 4  ขอ้ 4. การออกแบบ
อลักอรทิมึ จ านวน 4  ขอ้ รวมทัง้หมด 16 ขอ้  

2.5.9 น าแบบวดัการคิดเชิงค านวณที่ผ่านการวิเคราะหค์ณุภาพแลว้ไปใชใ้นการ
เก็บขอ้มลู โดยเก็บขอ้มลูในรูปแบบของการทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง 

2.6 แบบประเมินแบบวดัการคิดเชิงค านวณ 
2.6.1 ศึกษา คน้ควา้ วิเคราะห ์และสังเคราะห ์บทความ แนวคิด ทฤษฎีและ

งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  
2.6.2 ก าหนดประเด็นการประเมินเพื่อพฒันาร่างแบบประเมินแบบวดัการคิดเชิง

ค านวณ 

  2.6.3  ร่างแบบประเมินแบบวัดการคิดเชิงค าคนวณ เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษา
ปรญิญานิพนธเ์พื่อตรวจสอบความถกูตอ้ง ความเหมาะสม และการใชภ้าษา จากนัน้ปรบัปรุงตาม
ค าแนะน า ซึ่งไดแ้บบประเมินประเภทดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC)  

2.6.4 น าแบบแบบประเมินแบบวัดการคิดเชิงค านวณที่ผ่านการปรบัปรุงแก้ไข 
เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อประเมินแบบวัดการคิดเชิงค านวณ โดยเลือกใชข้อ้ค าถามที่มีค่าดัชนี
ความสอดคลอ้งมากกว่าหรือเท่ากบั 0.50 ขึน้ไป 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 

3.1 ขั้นตอนการเก็บข้อมูลการวิจัย 
 การด าเนินการวิจัยเรื่องรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย Robotics ร่วมกับการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนคิรนทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) มีขั้นตอนในการเก็บ
ขอ้มลู ดงันี ้

3.1.1 ผู้วิจัยท าหนังสือขออณุญาตการท าวิจัยในมนุษย์และท าหนังสือถึง
ผูอ้  านวยการโรงเรียนเพื่อขอความอนเุคราะหใ์นการเก็บขอ้มลูวิจยั 

 3.1.2 ผูว้ิจยัประสานงานกบักลุ่มทดลองที่มีความใกลเ้คียงกับกลุ่มตวัอย่าง ซึ่ง
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนวิชาวิทยาการค านวณ จ านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอย่าง เพื่อทดสอบหาคณุภาพของแบบวดัการคิดเชิงค านวณ จากนัน้ปรบัปรุงและน าไปทดลอง
ใช ้
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 3.1.3 ส าหรบักลุม่ตวัอย่าง ซึ่งเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ปีที่ 3 จ านวน 30 คน
ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดสอบวัดการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน  โดยใช้แบบวัดการคิดเชิงค านวณ  
ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ มีลกัษณะเป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน  16  ขอ้ เพื่อวดัการคิด
เชิงค านวณของนกัเรียนก่อนการทดลอง และบนัทกึขอ้มลูที่ไดเ้ป็นคะแนนก่อนเรียน  

 3.1.4 ด าเนินการสอนโดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ จ านวน 6 หน่วย จ านวน 
8 ชั่วโมง มีรายละเอียด ดงันี ้

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 กิจกรรมเจา้ปัญหาและเจา้ปัญญา     จ านวน 1 ชั่วโมง 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 กิจกรรมนายช่างตวันอ้ย      จ านวน 1 ชั่วโมง 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์อ้ย 1     จ านวน 1 ชั่วโมง 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 4 กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์อ้ย 2     จ านวน 1 ชั่วโมง 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 5 กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 1   จ านวน 2 ชั่วโมง 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 6 กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 2   จ านวน 2 ชั่วโมง 
  3.1.5 เมื่อจัดการเรียนรูค้รบตามจ านวนครัง้แลว้ ท าการทดสอบวัดการคิดเชิง

ค านวณหลังเรียน โดยใช้แบบวัดการคิดเชิงค านวณ มีลักษณะข้อสอบเป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 16  ขอ้ ซึ่งเป็นชุดเดียวกนักบัแบบทดสอบก่อนเรียน  บนัทึกขอ้มลูที่
ไดเ้ป็นคะแนนหลงัเรียน 

 3.1.6 น าข้อมูลมาวิเคราะห์เชิงปริมาณด้านการคิดเชิงค านวณด้วยสถิติ  
t-test dependent ส าหรบัคะแนนแบบวดัการคิดเชิงค านวณ  

3.1.7 น าข้อมูลมาวิเคราะห์เชิงประมาณด้านการคิดเชิงค านวณด้วย สถิติ  
One Sample t-test ส  าหรบัคะแนนการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณ 

3.2 แบบแผนการวิจัย 
  การออกแบบการทดลองในครัง้นีเ้ป็นการศึกษาแบบกลุ่มเดียววดัผลก่อนและหลงัทดลอง 
(One –Shot Case Design)  
 
 

E   หมายถึง กลุม่ตวัอย่าง คือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 จ านวน 30 คน  
  X  หมายถึง การด าเนินการทดลอง คือ การด าเนินกิจกรรมดว้ย Robotics ร่วมกับการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  
  O1 หมายถึง การวดัผลก่อนการทดลอง คือ การท าแบบวดัการคิดเชิงค านวณก่อนเรียน 

E :  O1 X O2 
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  O2 หมายถึง การวดัผลหลงัการทดลอง คือ การท าแบบวดัการคิดเชิงค านวณหลงัเรียน 
4. การพิทักษสิ์ทธิ์กลุ่มตัวอย่าง 

การวิจยัเรื่องรูปแบบจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics 
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ผูว้ิจยั
ไดน้ าโครงร่างวิทยานิพนธเ์สนอต่อคณะกรรมการฝ่ายจริยธรรมในมนุษยเ์พื่อพิจารณาขออนุญาต
ในการเก็บขอ้มลูกบักลุม่ตวัอย่าง และไดป้ฏิบติัตามหลกัจรยิธรรมในมนษุย ์ดงันี ้

  4.1 หลักความเคารพในบุคคล (Respect for person)  
  ผูว้ิจัยไดท้ าหนังสือชีแ้จงรายละเอียดต่อ กลุ่มตัวอย่าง ผูป้กครอง และโรงเรียน

เพื่อขออนุญาตในการยินยอมเพื่อเก็บขอ้มูลการวิจัย จากนัน้ไดแ้นะน าตัว และอธิบายเรื่องการ
ทดลองและเก็บขอ้มลูในการวิจยัครัง้นีว่าเป็นไปดว้ยความสมคัรใจ และชีแ้จงว่าหากไม่ยินยอมใน
ระหว่างการเก็บขอ้มลูหรือตอ้งการที่จะถอนตวันัน้ กลุม่ตวัอย่างสามารถกระท าไดต้ลอดเวลา ไม่มี
ผลใดต่อการเรียนการสอนปกติ การเก็บข้อมูลที่ได้จากการวิจัยจะเป็นความลับเพื่อใช้ในเชิง
วิชาการเท่านัน้ และจะท าลายเมื่อครบก าหนด 1 ปี หลงัจากการวิจยัไดร้บัการเผยแพร่ 

   4.2 หลักการให้ประโยชน ์ไม่ก่อให้เกิดอันตราย (Beneficence/Non-maleficence)  
 ผูว้ิจัยไดช้ีแ้จงประโยชน์ที่กลุ่มตัวอย่างจะไดร้ับจากการวิจัย คือ การเรียนรูใ้น

รูปแบบที่พฒันาขึน้เพื่อพฒันาในดา้นการขึน้เชิงค านวณโดยใชก้ิจกรรม Robotics โดยเฉพาะ และ
ชีแ้จงโอกาสที่จะเกิดอันตรายจากการเก็บขอ้มลูอย่างชัดเจนว่า อาจมีความเสี่ยงในดา้นของการ
หยิบจับอุปกรณช์ุดหุ่นยนต ์ซึ่งผูว้ิจัยไดค้ัดเลือกชุดหุ่นยนตท์ี่ใชใ้นการวิจัยที่เหมาะสมกับวัยของ
ผูเ้รียนและเป็นที่ยอมรบัในระดับสากล  คือ Lego Education Wedo 2.0 เพื่อลดความเสี่ยงต่อ
อนัตรายท่ีจะเกิดขึน้  
  4.3 หลกัความยุติธรรม (Justice)  
  ผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกกลุ่มตวัอย่างดว้ยความเท่าเทียมโดยใชก้ารคัดเลือกดว้ยวิธีการสุ่มแบบ
แบ่งกลุม่โดยใชห้อ้งเป็นฐานสุม่เท่านัน้ ไม่ก าหนดกลุม่ตวัอย่างจากเกณฑค์ะแนน หรือเพศ เพื่อลด
ความเหลื่อมล า้ของความเป็นมนษุย ์ 
5. การวิเคราะหข์้อมูล 

 ในการวิจัยรูปแบบจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics 
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ไดท้ า
การจดักระท าขอ้ขอ้มลูโดยใชส้ถิติ ดงันี ้ 



  77 

1. สถิติพืน้ฐาน 

 1.1 ค่าเฉลี่ย (�̅�) 
 1.2 ค่ารอ้ยละ (Percentage) 
 1.3 ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
2. สถิติที่ใชใ้นการหาคณุภาพเครื่องมือ 
  2.1 การหาค่าความเที่ยงตรงตามเนือ้หา (Validity) ของแบบทดสอบ โดยใชด้ชันี

ความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC)  
 2.2 การหาค่าความยากง่าย (P) 
 2.3 การหาค่าอ านาจจ าแนก (R) 
 2.4 การหาค่าความเชื่อมั่นโดยใชสู้ตรการหาค่าสมัประสิทธิ์อลัฟ่าของ ครอนบคั 

(Coefficient Alpha)   
3. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
 3.1 เปรียบเทียบความสามารถในการคิดเชิงค านวณ ก่อนเรียนและหลงัเรียนของ

กลุม่ตวัอย่างโดยใชส้ถิติ t-test dependent  
 3.2 เปรียบเทียบคะแนนการท ากิจกรรม Robotics ของกลุ่มตวัอย่าง โดยใชส้ถิติ 

One Sample t-test 
การสรุปขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 

ในแบบการคน้ควา้และการทดลอง โดยสรุปการด าเนินการวิจยัทัง้ 2 ระยะ ดงันี ้
ระยะที่ 1 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics 

รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน 

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
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1. เนือ้หาในการเรียนเรื่อง

การคิดเชงิค านวณ 

2. แนวทางในการออกแบบ

รูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 

การด าเนินงาน ระยะที ่1 ผลทีไ่ด้รับ 

1 ศกึษา คน้ควา้ วเิคราะหแ์ละศกึษาแนวคิด ทฤษฎี 

หลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั  

1.1 วิเคราะหข์อ้มลูเชิงเนือ้หาและปรมิาณที่

เก่ียวขอ้งกบัวชิาวิทยาการค านวณ เรื่อง  

การคิดเชงิค านวณ 

1.2 ศกึษาขอ้มลูเก่ียวการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม 

Robotics 

1.3 ศกึษาขอ้มลูเก่ียวการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา 

เป็นฐาน 

1.4 น าขอ้มลูมาวเิคราะหแ์ละสงัเคราะหแ์นวทาง 

ในการออกแบบรูปแบบการเรียนรูด้ว้ยกจิกรรม 

Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น

ฐานเพื่อส่งเสรมิการคิดเชงิค านวณ 

2 รา่งรูปแบบการเรียนจดัการเรียนรูฯ้  

3 รา่งแผนการจดัการเรยีนรูต้ามรูปแบบฯ แบบประเมิน

ชิน้งาน แบบสงัเกตพฤตกิรรมการท ากิจกรรม  

4 รา่งแบบวดัการคิดเชงิค านวณ 

5 รา่งแบบประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ แบบประเมิน

แผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ และแบบประเมิน

แบบวดัการคิดเชงิค านวณ 

1. รา่งรูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้  

2. รา่งแบบประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 

3. รา่งแผนการจดัการเรยีนรูต้ามรูปแบบฯ 

    3.1 รา่งแบบประเมินเชิน้งาน 

    3.2 รา่งแบบสงัเกตพฤตกิรรมการท า

กิจกรรม  

4. รา่งแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูต้าม

รูปแบบฯ  

5. รา่งแบบวดัการคิดเชงิค านวณ 

6. รา่งแบบประเมินแบบวดัการคดิเชงิค านวณ 
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ภาพประกอบ 14 ขัน้ตอนการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics 
รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน 

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
ระยะที่ 1  

 

 

6 น ารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ แผนการจดัการเรียนรูต้าม
รู ป แ บ บ ฯ  แ ล ะ แ บ บ วั ด ก า ร คิ ด เ ชิ ง ค า น ว ณ  
และแบบประเมิน ตรวจสอบจากนั้นปรับปรุงตาม
ค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

การด าเนินงานระยะที ่1 ผลทีไ่ด้รับ 

1. รา่งรูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้  

2. รา่งแผนการจดัการเรยีนรูต้ามรูปแบบฯรา่ง 

3. รา่งแบบวดัการคิดเชงิค านวณ 

4. แบบประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 

5. แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ 

6. แบบประเมินแบบวดัการคิดเชงิค านวณ 

7 น าเครื่องมือและแบบประเมินเสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญในการ
ประเมินความสอดคลอ้งของเครื่องมือเพื่อน าไปใช ้

8 ปรบัปรุงและพฒันาตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 

9 น ารูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ แผนการจัดการเรียนรู ้

ตามรูปแบบ และแบบวัดการคิดเชิงค านวณ ไปใชใ้น

การทดลองเพื่อเก็บขอ้มลู 

10  

1. รูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้  

2. แผนการจดัการเรยีนรูต้ามรูปแบบฯ 
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ระยะที่ 2 การศกึษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics 

รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน 

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. หนงัสือรบัรองการขออนญุาต

ด าเนินการวจิยัดา้นจรยิธรรมในมนษุย ์

2. หนงัสือขออนญุาตด าเนินการวิจยั 

และเก็บขอ้มลูวิจยั 

การด าเนินงาน ระยะที ่2 ผลทีไ่ด้รับ 

1. จดัท าหนงัสือขออนญุาตการท าวิจยัในมนษุย ์
2. จดัท าหนงัสือขอความอนเุคราะหใ์นการเก็บขอ้มลูวิจยั 
 

3. ด าเนินการขออนุญาตด าเนินการวิจัยและเก็บข้อมูลต่อ
ผูอ้  านวยการโรงเรียนและกลุ่มตวัอย่าง 
4. ประสานงานกบักลุ่มทดลองที่มีความใกลเ้คียงกบักลุ่ม

ตวัอยา่ง จ านวน 30 คน 

5. ทดสอบหาคณุภาพของแบบวดัการคดิเชิงค านวณ 

6. ปรบัปรุงแบบวดัการคิดเชงิค าวณ 

1. ตารางก าหนดการการเก็บขอ้มลู 

2. แบบตอบรบัการขออนญุาตเกบ็ขอ้มลู 

1.ผลการหาคณุภาพแบบวดัการคิดเชิงค านวณ  

(ค่าอ านาจจ าแนก คา่ความยากงา่ย ค่าความ

เชื่อมั่น)  

2. แบบวดัการคิดเชงิค านวณฉบบัสมบรูณ ์
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ภาพประกอบ 15 ขัน้ตอนการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics 
รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน 

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
ระยะที่ 2  

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

7. ท าการทดอบวดัการคดิเชิงค านวณก่อนเรยีน 

8. ด าเนินการสอนโดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ จ านวน  

    6 หน่วย ทัง้หมด 8 ชั่วโมง 

9. ท าการทดสอบวดัการคดิเชงิค านวณหลงัเรียน  

 

 

10. น าขอ้มลูมาวิเคราะหเ์ชิงปรมิาณดา้นการคิดเชิงค านวณ 
 

1.คะแนนการคิดเชงิค านวณก่อนเรียน 

2. คะแนนการท ากิจกรรมการคิดเชิง

ค านวณ 

3. คะแนนการคิดเชิงค านวณหลงัเรียน 

 

1.ผลสถิติการคดิเชงิค านวณ 

2. ผลสถิติการท ากจิกรรมการคดิเชิง

ค านวณ 

 

 

การด าเนินงาน ระยะที ่2 ผลทีไ่ด้รับ 
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บทที ่4 ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
 

การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงค ์ดังนี ้1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม 
Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายประถม) 2. เพื่อศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการ
เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ผูว้ิจัยได้แบ่ง  
การวิจยัออกเป็น 2 ระยะ ไดแ้ก่ 
 ระยะที ่1 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
  ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายประถม) 
 1.1 แนวคิดของรูปแบบ 
 รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เป็นกระบวนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันา
มาจากการสงัเคราะหข์อ้มูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง พบว่า การคิดเชิงค านวณเป็น
ความสามารถทางการคิดแกปั้ญหาที่ส  าคัญ นับเป็นตัวแปรส าคัญที่จ  าเป็นต่อการพัฒนามนุษย์ 
สู่ยุคแห่งการขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรมนี ้ โดยการคิดเชิงค านวณนั้นมีวิธีการในการส่งเสริม  
ทีหลากหลาย หนึ่งในวิธีการที่มีประสิทธิภาพคือการเรียนรูผ้่านกิจกรรม Robotics ซึ่งในปัจจุบนั 
ยงัไม่มีวิธีการหรือรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ชดัเจน  
 ผูว้ิจัยจึงน าตัวแปรและปัญหาที่พบจากการศึกษาขอ้มูลนัน้ สงัเคราะหแ์ละน าไปพัฒนา
เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ที่มุ่งเนน้ในการช่วยส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณของผูเ้รียน จากการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ที่ถูกออกแบบโดยกระบวนการเรียนรู  ้
ที่สงัเคราะหข์ึน้จากหลกัการ ทฤษฎี การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน มีแนวคิดพืน้ฐานใหผู้เ้รียน
เกิดองคค์วามรูใ้นดา้นการคิดเชิงค านวณ ดว้ยวิธีการคน้พบแนวทางการแกไ้ขปัญหาดว้ยตัวเอง
จากสถานการณปั์ญหาที่ถูกก าหนดขึน้ ผ่านกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ใชส้ื่อประเภท Robotics ซึ่งช่วย
ตอบสนองต่อการแสดงผลลัพธ์ของการแก้ไขปัญหาให้เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ ้น ส่งเสริม
ความสามารถในการแกปั้ญหา นอกจากนัน้ผูเ้รียนไดเ้รียนรูว้ิธีการท างานร่วมกนักบัผูอ่ื้น เกิดการ
สะท้อนความคิดในการแก้ไขปัญหา เพื่อน าไปสู่แนวทางการแก้ ไขปัญหาร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 16 รูปแบบรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  
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จากภาพประกอบ 16 รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรู้

โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ซึ่งมีรายละเอียด 
ของกระบวนการจดัการเรียนรู ้ดงันี ้

กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ  

  1.การวิเคราะหปั์ญหา (Analyze problem)  
   การกระตุ้นผู้เรียนโดยการใช้ปัญหาที่ก าหนดขึน้ โดยปัญหานั้นจะเป็นปัญหา  

ที่ ใกล้เคียงกับปัญหาตามบริบทของเนื ้อหาการเรียนการสอนจากกิจกรรมทั้ง 6 กิจกรรม  
และเชื่อมโยงไปยังการสถานการณ์ปัญหาในชีวิตจริงซึ่งอิงตามระดับวัยของผูเ้รียนในระดับชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3  นอกจากนัน้ผูส้อนจะเป็นผูถ้ามค าถามใหผู้เ้รียนเกิดความสงสยัเพื่อใหผู้เ้รียน
เกิดการเชื่อมโยงความคิดในการแก้ไขปัญหา จากนั้นด าเนินการกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดค วาม
กระตือรือรน้จากการใชส้ื่อการสอนที่น่าสนใจที่ท าใหผู้เ้รียนสามารถเชื่อมโยงความรูก้ับการแกไ้ข
ปัญหาได ้คือ สื่อประเภทวิดีโอ หรือตัวอย่างการท างานของหุ่นยนต ์ตัวอย่างเช่น วิดีโอที่แสดง
สถานการณ์ปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ ข่าวสารที่ก าลังเป็นที่กล่าวถึง หรือแม้กระทั่งการแข่งขัน
หุ่นยนต ์เป็นตน้ ซึ่งการใชส้ื่อจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ้จากนัน้ 
ผูส้อนจะเป็นผูช้ีแ้จงสถานการณปั์ญหา และอธิบายขอ้มูลประกอบการแกไ้ขปัญหา ผูเ้รียนจะท า
หนา้ที่เป็นผูร้บัขอ้มลู ท าความเขา้ใจ และเผชิญกบัปัญหาที่ถูกก าหนดขึน้ ผูเ้รียนสามารถสอบถาม
ขอ้มูล ขอ้สงสัยเพิ่มเติมดว้ยตนเอง ซึ่งจะช่วยใหเ้ขา้ใจในสถานการณ์ที่จะตอ้งเผชิญไดดี้ยิ่งขึน้ 
หลงัจากนัน้ผูเ้รียนจะแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ 3-5 คน ตามเงื่อนไขที่ผูส้อนก าหนด เช่น การแบ่ง
ตามหนา้ที่การท างานที่ตนเองถนัด ไดแ้ก่ ผูเ้ขียนโปรแกรม ผูอ้อกแบบโครงสรา้งหุ่นยนต ์และผู้
สรา้งสรรค ์หรือการแบ่งตามโจทยข์องแต่ละกิจกรรมที่ถูกจดัขึน้ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูอ้ย่าง
เต็มที่จากการท างานรว่มกนั 

  กระบวนการนีป้ระกอบไปดว้ยขั้นตอนการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานทั้งหมด  
3 ขั้นตอน คือ 1) การเผชิญปัญหา (Acknowledging problem) การที่ผู ้สอนท าการก าหนด  
หรือ ชีแ้จงประเด็นปัญหาใหผู้เ้รียนทราบว่าอะไรคือปัญหา มีรายละเอียด กติกา กฎเกณฑอ์ย่างไร 
และผูเ้รียนไดเ้ผชิญกับปัญหาด้วยตนเอง รบัรูถ้ึงรายละเอียดของปัญหาที่จะต้องท าการแก้ไข  
อันก่อใหเ้กิดการตัง้ค าถามหรือสมมติฐานที่ใชใ้นการแกไ้ขปัญหา 2) การท าความเขา้ใจปัญหา 
(clarifying the problem) การที่ผู ้เรียนท าความเข้าใจกับข้อมูล สถานการณ์ ปัญหา วิเคราะห์
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ขอ้มูล ตัง้ค าถามหรือขอ้สงสยัที่ตอ้งการทราบเพื่อน าไปสู่การออกแบบแนวทางการแกไ้ขปัญหา   
3) การแบ่งกลุ่ม (Create a group) การที่ผูเ้รียนแบ่งกลุ่มการแกไ้ขปัญหาออกเป็นกลุม่ละ 3-5 คน 
อย่างมีเงื่อนไข คือ จะตอ้งแบ่งหนา้ที่การท างานหรือดว้ยเหตผุลอ่ืนที่เก่ียวขอ้งกบัการแกไ้ขปัญหา 
เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถช่วยเหลือและใช้ความสามารถของตนเองในการแก้ไขปัญหาได้ดีที่สุด   
เช่น การแบ่งกลุ่มตามหนา้ที่ตนเองสนใจ คือ นักเขียนโปรแกรม นักต่อโครงสรา้งหุ่นยนต ์นักคิด
สรา้งสรรค ์เป็นตน้ 

ผูส้อนจะใชส้ื่อที่ส่งผลเกิดแรงจูงใจ มีความน่าสนใจแก่ผูเ้รียน เช่น วิดีโอ ตัวอย่าง  
การใชช้ดุหุ่นยนต ์เป็นตน้ เนื่องจากในกระบวนการขัน้นีเ้ป็นขัน้ตอนที่แสดงใหผู้เ้รียนเห็นถึงปัญหา 
ซึ่งส่งผลใหเ้กิดการรบัรูปั้ญหาจากขอ้มูล เมื่อผูเ้รียนไดร้บัแรงกระตุน้จนเกิดแรงจูงใจที่จะศึกษา
ขอ้มูลเพิ่มเติมจนเกิดเป็นการตัง้สมมติฐานส่วนบุคคลขึน้ ซึ่งในกระบวนการขัน้นีจ้ะเป็นการช่วย
ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดความสามารถในการคิดเชิงค านวณในด้านของ การคิดแยกย่อยปัญหา 
(Decomposition) จากการที่ผูเ้รียนจะตอ้งใชก้ารแยกสว่นประกอบของปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
เพื่อให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจรายละเอียดของปัญหาหรือข้อมูลที่ เ ก่ียวข้อง จากนั้น  
ใชค้วามสามารถในการคิดเชิงค านวณดา้นของ การระบุสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction)  
เพื่อใชใ้นการแยกแยะสิ่งที่เก่ียวขอ้งกบัปัญหา เมื่อพิจารณาไดว้่าสิ่งใดที่ไม่เก่ียวขอ้งกบัปัญหานัน้
ก็ไม่ควรน ามาคิด ควรแยกสิ่งเหล่านัน้ออกไป และสิ่งใดที่เก่ียวขอ้งหรือมีความเป็นไปไดน้ัน้ ก็ควร  
ที่จะใชเ้ป็นประเด็นในการสอบถามขอ้มูลเพิ่มเติม เพื่อใหเ้ขา้ใจปัญหา สถานการณ ์หรือภารกิจ 
ที่ไดร้บัมอบหมาย จนกระทั่งผูเ้รียนสามารถตัง้สมมติฐานของตนเองได ้ซึ่งสง่ผลไปยงักระบวนการ
จัดการเรียนรูท้ี่ 2 คือ การออกแบบวิธีการและแก้ไขปัญหา (Design Solution) ผูส้อนจะใชก้าร
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียนในการตรวจสอบความพรอ้มของผูเ้รียน ว่าสามารถรบัรู ้
ปัญหาได้จริงหรือไม่ สามารถเข้าใจปัญหาเกิดขึน้ได้มากน้อยเพียงใด จากการสะท้อนผล  
ของผูเ้รียนในการถามและการสรุปข้อมูลเพื่อที่จะน าไปสรา้งสมมติฐานของตนเอง เพื่อน าเอา
ข้อมูลที่ได้ไปใช้ในการระดมสมองและการลงมือออกแบบวิธีการแก้ไขปัญหาของกลุ่มตนเอง  
ในขัน้ตอนถัดไป ซึ่งขัน้ตอนที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนรบัรูปั้ญหาและขอ้มูลเช่นนีน้ัน้ควรใชร้ะยะเวลาใน
การจดักิจกรรม ประมาณ 5-10 นาที เพื่อใหผู้เ้รียนไดม้ีเวลาในการคิดไตรต่รองและเตรียมพรอ้ม 

2. การออกแบบวิธีการและแกไ้ขปัญหา (Design Solution) 
   ภายหลังจากแบ่งกลุ่มการท ากิจกรรมไดแ้ลว้นั้น ผูเ้รียนภายในกลุ่มจะท าการ  
ระดมความคิด จากปัญหาที่เกิดขึน้ วิเคราะหข์อ้มูลที่ไดร้บัจากกระบวนการที่ 1 ร่วมกัน จากนัน้
เสนอวิธีในการแก้ปัญหาร่วมกันกับสมาชิกภายในกลุ่ม เมื่อผู้เรียนร่วมกันตัดสินใจเลือก 
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วิธีแกปั้ญหาที่ดีที่สุดไดแ้ลว้ ผูเ้รียนจะตอ้งออกแบบวิธีการแกไ้ขปัญหาของสถานการณท์ี่เกิดขึน้  
ในรูปแบบต่าง ๆ จากกิจกรรมที่เรียนรู ้ ไม่ว่าจะเป็นการวางแผนการท ากิจกรรมด้วยการเขียน
ขั้นตอนการออกแบบหุ่นยนต์โดยการวาด หรือการออกแบบขั้นตอนการท างานของโปรแกรม  
เป็นตน้ เพื่อใชใ้นการแกไ้ขปัญหาในกระบวนการถัดไป ผูเ้รียนจะตอ้งใชห้ลกัประชาธิปไตยซึ่งอยู่
บนพืน้ฐานของเหตุผลในการตัดสินใจร่วมกัน ในระหว่างนี ้ผูส้อนจะท าหน้าที่ในการสังเกตการ
ท างานร่วมกนัของผูเ้รียน การตอบค าถาม ใหค้ าแนะน าและเอือ้อ านวยความสะดวกเพื่อใหผู้เ้รียน
ท างานรว่มกนัอย่างดีที่สดุ 

  กระบวนการนีป้ระกอบไปดว้ยขั้นตอนการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานทั้งหมด  
2 ขัน้ตอน คือ ขัน้ที่ 4) การระดมความคิด (Brainstorming) คือ การท่ีผูเ้รียนร่วมกนัระดมความคิด 
ในการวิเคราะหข์อ้มลูจากขอ้มลูที่ไดร้บั หรือสมมติฐานของตนเองที่ไดต้ัง้ขึน้ ออกแบบวิธีการแกไ้ข
ปัญหาและแบ่งหนา้ที่การท างานร่วมกัน ในการท าภารกิจต่าง ๆ ใชก้ารตดัสินใจร่วมกันเป็นกลุ่ม
โดยยดึหลกัประชาธิปไตยเมื่อตอ้งเลือกวิธีการใดใดก็ตามในการท างาน และขัน้ที่ 5) การแกปั้ญหา
ร่วมกนั (Solve problem) คือ  การที่ผูเ้รียนร่วมกนัแกไ้ขปัญหาตามแบบแผนที่วางไวห้รือการลอง
ผิดลองถกู เป็นการรว่มมือในการแกไขปัญหาใหล้ลุว่งก่อนการปรบัปรุงแกไ้ขปัญหา  
  ผูส้อนจะเป็นผูอ้  านวยความสะดวกใหแ้ก่ผูเ้รียนในดา้นของการใหข้อ้มลูเพิ่มเติม 
การดแูลช่วยเหลือโดยเนน้ให้ผูเ้รียนไดท้ างานร่วมกนัอย่างเต็มที่ เนื่องจากเป็นกระบวนการจดัการ
เรียนรูท้ี่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการคิด การวางแผน และการตัดสินใจร่วมกันของผูเ้รียน ในขัน้นี ้ 
จะเป็นการช่วยส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงค านวณด้าน การจดจ ารูปแบบ (Pattern 
Recognition) เนื่องจากผูเ้รียนไดว้างแผนและออกแบบแนวทางการแกไ้ขปัญหา ซึ่งเป็นสิ่งที่ตอ้ง
ใช้ความสามารถในการจดจ าวิธีการแก้ไขปัญหา และรูปแบบที่สามารถแก้ไขปัญหาได้ดี  
เพื่อน ามาใชก้ับกลุ่มของตนเอง จนกระทัง้ผูเ้รียนสามารถออกแบบขัน้ตอนการท างานร่วมกันได ้  
ซึ่งเป็นความสามารถในดา้นของ การออกแบบอลักอริทึม (Algorithm) ที่ผูเ้รียนตอ้งใชใ้นการแกไ้ข
ปัญหาไม่ว่าจะเป็นขัน้ตอนการท างานตามหนา้ที่ของตน ขัน้ตอนการประกอบหุ่นยนตโ์ดยการใช้
ชิน้สว่นที่ก าหนด ซึ่งถือเป็นกิจกรรม Unplugged ที่ใชใ้หผู้เ้รียนไดเ้ตรียมความพรอ้มก่อนการเขียน
โปรแกรม และที่ส  าคัญคือการออกแบบอัลกอริทึมการท างานของหุ่นยนต์ผ่านค าสั่งควบคุม  
ที่ผูเ้รียนเลือกใชใ้นใหเ้หมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา ในขัน้ตอนนีจ้ึงเป็นขัน้ตอนส าคญัที่ผูเ้รียนจะได้
คิด ออกแบบ และตัดสินใจลงมือปฏิบัติ เพื่อทดลองแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์หรือภารกิจ  
ที่ไดร้บัมอบหมาย หลงัจากนัน้จะเป็นการตรวจสอบผลของการทดลองว่าส าเรจ็หรือไม่ ผูส้อนจะใช้
การสงัเกตการท ากิจกรรมของผูเ้รียนในดา้นของการสรา้งชิน้งาน การออกแบบชิน้งาน การวางแผน
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การท างาน หรือการออกแบบอัลกอริทึมของผูเ้รียน เพื่อเป็นการตรวจสอบว่าผูเ้รียนสามารถที่จะ
วางแผนและลงมือแกไ้ขปัญหาไดห้รือไม่ หากเกิดปัญหาขึน้ผูส้อนสามารถใหค้ าแนะน าเพื่อช่วยให้
ผูเ้รียนไดน้ าขอ้มลูไปใชใ้นการแกปั้ญหาดว้ยตวัเองไดใ้นขัน้ของการตรวจสอบการแกไ้ขปัญหา ซึ่ง
จากเหตผุลที่กล่าวมานัน้ผูเ้รียนควรมีเวลาในการท ากิจกรรมขัน้นีไ้ม่เกิน 10 นาที เนื่องจากผูเ้รียน
ควรใชเ้วลาในการออกแบบและลงมือท า พอสมควรแต่ไม่ควรใหเ้วลามากจนเกินไปเนื่องจากในขัน้
ที่ 3 จะเป็นขัน้ที่ใหน้ักเรียนไดม้ีอิสระในการทดลองและสะทอ้นผลการทดลอง ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญที่
ผูเ้รียนควรใชเ้วลาในการท ากิจกรรมมากกว่า 
  3) การตรวจสอบการแกปั้ญหา (Inspect Solution)  

  เป็นการทดสอบวิธีการแกไ้ขสถานการณ์ปัญหาของผูเ้รียนภายในกลุ่มจากการ
ทดลองท ากิจกรรมต่าง ๆ เช่น การแยกชิ ้นส่วนของหุ่นยนต์ การต่อโครงสร้าง การเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เพื่อพิชิตภารกิจ เป็นต้น หากผู้เรียนพบว่ากลุ่มของตนเองท าการ
แกปั้ญหาไม่ส  าเรจ็ จะตอ้งด าเนินการในกระบวนการที่ 2 ใหม่อีกครัง้ เพื่อทบทวนความผิดพลาดที่
เกิดขึน้และหาวิธีแกปั้ญหาที่ดีที่สุดร่วมกนั จนกว่าผูเ้รียนจะสามารถแกไ้ขปัญหาร่วมกนัไดส้  าเร็จ 
ในส่วนนีผู้ ้สอนจะท าหน้าที่ร่วมตรวจสอบการแก้ไขปัญหาของผู้เรียน และชีแ้จงให้ผู ้เรียนคิด 
วิเคราะหเ์พิ่มเติมประเด็นจากขอ้ผิดพลาด และแนะน าแนวทางเพื่อใหเ้ขา้ใจถึงขอ้ผิดพลาดของ
กลุ่มตนเอง เพื่อน าขอ้ผิดพลาดนั้นไปแก้ไขร่วมกัน โดยมุ่งเน้นใหผู้เ้รียนไดแ้ก้ไขปัญหาได้ด้วย
ตนเองอย่างถึงที่สดุ 
 กระบวนการนีป้ระกอบไปดว้ยขัน้ตอนการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานทัง้หมด 1 ขัน้ตอน 
คือ ขัน้ที่ 6) การทดสอบการแกปั้ญหา (Inspect Solution) การท่ีผูเ้รียนทดสอบวิธีแกไ้ขปัญหาของ
กลุม่ตนเอง หากพบขอ้ผิดพลาดจะท าการระดมความคิดในการรว่มกนัใหม่เพื่อแกไ้ขปัญหาอีกครัง้ 
ตรวจสอบความถกูตอ้งและแกไ้ขปัญหาจนกว่าจะพบความส าเรจ็  
 กระบวนการจดัการเรียนรูใ้นขัน้นีน้บัว่าเป็นกระบวนการส าคญัที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดพ้ิสจูน์
การท างานของตนเองว่าสามารถแก้ไขปัญหาได้หรือไม่ ผู ้เรียนจะเกิดความสามารถในการ  
ระบุสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) เนื่องจากผูเ้รียนจะตอ้งวิเคราะหแ์ละระบุไดว้่าส่วนใด 
ที่เกิดปัญหาขึน้จากการท ากิจกรรม เช่น ค าสั่งส่วนใดที่เป็นปัญหาหลัก ส่วนใดของหุ่นยนต์ 
ที่ขัดข้องและส่งผลให้เกิดปัญหา หรือค าสั่ งใดของอัลกอริทึมที่ผิดพลาด ซึ่งเป็นการค้นหา  
ส่วนที่ผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) โดยการตรวจสอบปัญหาไปทีละส่วนย่อย ๆ ด้วยการใช้
ความสามารถในดา้นของการคิดแยกย่อยปัญหา (Decomposition) เมื่อผูเ้รียนสามารถระบปัุญหา
ที่แทจ้ริงไดแ้ลว้ จะตอ้งแกไ้ขขอ้ผิดพลาดในส่วนต่าง ๆ รวมถึงการแกไ้ขขอ้ผิดพลาดของโปรแกรม 
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(Debug) ซึ่งต้องใช้ความสามารถในด้านของการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) ในการ
ตรวจสอบขั้นตอนการท างานทีละขั้นตอน หากผู้เรียนพบเจอส่วนที่ไม่เป็นปัญหา หรือส่วนที่
สามารถแก้ไขปัญหาได้นั้น ผู้เรียนจะได้ใช้ความสามารถในด้านของ การจดจ ารูปแบบ  
(Pattern Recognition) ในการน าส่วนที่ประสบความส าเร็จไปใชแ้ก้ปัญหาที่คลา้ยคลึงกันได ้ซึ่ง
เป็นการยอ้นกลับไปยังกระบวนการจัดการเรียนรูข้ั้นที่ 2 การออกแบบวิธีการและแก้ไขปัญหา 
(Design Solution) ใหม่อีกครัง้ จนกว่าจะสามารถแก้ไปปัญหาไดท้ั้งหมด ดว้ยหุผลนีจ้ึงควรให้
ผู ้เรียนได้มีเวลาในการท ากิจกรรมขั้นนีไ้ม่น้อยกว่า 15 นาที เพราะผู้เรียนจะได้ใช้เวลาในการ
ทบทวนการท างานของตวัเอง และพยายามแกไ้ขปัญหาใหส้  าเรจ็ดว้ยตวัเองได ้หากผูเ้รียนสามารถ
ท าภารกิจได้ส  าเร็จก่อนเวลา ก็ถือเป็นสิ่งที่ ดีเนื่องจากเวลาที่เหลือนั้นผู้เรียนสามารถต่อเติม
แนวความคิด และสรา้งสรรคผ์ลงานในสิ่งที่ตนตอ้งการได ้ซึ่งผูส้อนจะตรวจสอบความสามารถใน
การพิจารณาปัญหา และความสามารถในการแกไ้ขปัญหาของผูเ้รียนได ้จากการสงัเกตพฤติกรรม
ซึ่งผูส้อนสามารถใชแ้บบสงัเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรมในแต่ละกิจกรรม เพื่อใหค้ะแนนผูเ้รียน
ตามเกณฑก์ารประเมินที่ตัง้ไว ้เมื่อผูเ้รียนสามารถด าเนินการในขัน้ตอนนีไ้ด ้เพื่อเป็นการบนัทกึผล
สะทอ้นกลบัของผูเ้รียนและน าไปอธิบายการท างานของผูเ้รียนในขัน้ตอนสดุทา้ย คือ การน าเสนอ
การแกไ้ขปัญหา 
    4) การน าเสนอการแกปั้ญหา (Present Solution) เมื่อผ่านช่วงเวลาของการท ากิจกรรม 
ผูเ้รียนจะเขา้สู๋กระบวนการน าเสนอการแกปั้ญหา คือการน าเสนอแนวคิด เทคนิค วิธีการในการ
แก้ปัญหา ปัญหาที่พบจากการท างาน หรือท ากิจกรรม และวิธีในการแก้ปัญหาเ หล่านั้น  
ดา้นผูเ้รียนเองก็จะเป็นผูส้อบถาม ประเมิน และใหข้อ้เสนอแนะเก่ียวกบัวิธีการแกไ้ขปัญหาในกลุ่ม
ของเพื่อน และกลุ่มของตนเองเช่นเดียวกัน ไม่ว่าผูเ้รียนจะสามารถแกไ้ขปัญหาไดส้  าเร็จหรือไม่  
ก็จ าเป็นที่จะตอ้งน าเสนอผลของการแกไ้ขปัญหา เพื่อเป็นสะทอ้นผลสู่ตนเอง  ผูส้อนจะท าหนา้ที่ 
เป็นผูส้อบถาม ประเมิน และใหผ้ลป้อนกลับสู่ผูเ้รียนจากขอ้เสนอแนะเก่ียวกับวิธีการแก้ปัญหา
เพิ่มเติม เพื่อเป็นสะทอ้นผลซึ่งกนัและกนัจากการท ากิจกรรมแกไ้ขปัญหา 
  กระบวนการนีป้ระกอบไปดว้ยขัน้ตอนการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานทัง้หมด 1 ขัน้ตอน 
คือ 1.การน าเสนอการแก้ปัญหา (Present Solution) เป็นการที่ผูเ้รียนน าเสนอปัญหาที่เกิดขึน้
ระหว่างการท างาน วิธีการแก้ไขปัญหา ผลการแก้ไขปัญหา และรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้อ่ืน  
เป็นการสะทอ้นความคิดของตนเอง แบ่งปันการคน้พบองคค์วามรูใ้หม่  

ผลของการน าเสนอการแก้ไขปัญหาจะช่วยให้ผู้เรียนได้สะท้อนการฝึกฝนการใช้
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณทั้ง 4 องค์ประกอบอีกครั้ง จากการสะท้อนผลจากเพื่อน  
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สูเ่พื่อน และจากผูส้อนสูผู่เ้รียน ท าใหผู้เ้รียนไดร้บัรูว้่าปัญหาแทจ้รงิแลว้คืออะไร มีวิธีการตรวจสอบ
และแกไ้ขโดยการแยกย่อยปัญหาอย่างไร วิธีการแกปั้ญหาที่น าไปใชไ้ดม้ีวิธีใดบา้ง และขัน้ตอน
การแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมของแต่ละกลุ่มนั้นเป็นอย่างไร เมื่อจบกระบวนการสุดทา้ยนีผู้เ้รียน  
จะสามารถน าองคค์วามรูแ้ละผลของการท ากิจกรรมที่ไดไ้ ปใชเ้ชื่อมโยงกบัการท างานและเกิดการ
พัฒนาที่มากยิ่งขึน้จากการท ากิจกรรมในครั้งถัดไป จึงควรให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในขั้นตอนนี ้
ประมาณ 5-10 นาที ผูส้อนสามารถใหค้ะแนน และรบัฟังผลสะทอ้นของผูเ้รียนดว้ยการสงัเกตการ
น าเสนอของผูเ้รียนและการวิจารณ์ผลการท ากิจกรรมของกลุ่มผูเ้รียน จากนั้นบันทึกผลการท า
กิจกรรมของผูเ้รียนครัง้นีใ้นบนัทึกหลงัสอน เพื่อน าผลการท างานของผูเ้รียนและการจัดกิจกรรม 
ไปปรบัปรุงกิจกรรมในครัง้ถดัไป 
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ภาพประกอบ 17 ผงังานกระบวนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม 

Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

ผังงานกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

แก้ปัญหาไม่สำเร็จ 

1.การวิเคราะหปั์ญหา  

(Analyze problem) 

2.การออกแบบวิธีการ 

และแกไ้ขปัญหา  

(Design Solution) 

 

3.การตรวจสอบการแกป้ัญหา

(Inspect Solution) 

เริ่มตน้ 

แก้ปัญหาสำเร็จ 

4.การนำเสนอการแก้ปัญหา  

(Present Solution) 

สิน้สดุ 
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  1.5 ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่าย
ประถม) 

ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) จากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน
ทัง้หมด 3 ท่าน ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเนือ้า ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยี และผูเ้ชี่ยวชาญ
ดา้นการวัดประเมินผล ประเมินโดยใชแ้บบประเมินรูปแบบฯ ซึ่งมีองคป์ระกอบทั้งหมด 5 ดา้น 
จ านวนทั้งหมด 17 หัวขอ้ ดว้ยดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ผ่านเกณฑ์ 
โดยมีค่า IOC ระหว่าง 0.50 ขึน้ไป ซึ่งมีการวิเคราะหผ์ลดงัตารางต่อไปนี ้

 
ตารางที่ 9 แสดงผลการประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

รายการประเมิน คุณภาพของรูปแบบ 

 ค่าดัชนี (IOC) ผลการประเมิน 

ด้านที ่1 ภาพรวมของรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้   

    1. วตัถปุระสงคข์องรูปแบบจดัการเรียนรูฯ้ 1 เหมาะสม 

    2. องคป์ระกอบของรูปแบบจดัการเรียนรูฯ้ 1 เหมาะสม 

    3. แนวทางการน ารูปแบบฯ ไปใชใ้น 
        การจดัการเรียนรู ้

1 เหมาะสม 

    4. เครื่องมือที่ใชใ้นการจดัการเรียน 
        การสอน 

0.67 เหมาะสม 

    5. สื่อที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ 1 เหมาะสม 
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ตาราง 9 (ต่อ)  

รายการประเมิน คุณภาพของรูปแบบ 

 ค่าดัชนี (IOC) ผลการประเมิน 

ด้านที ่2 องคป์ระกอบที่สง่ผลต่อการเรียนการสอน
ดว้ยรูปแบบฯ 

  

1. องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ 1 เหมาะสม 

2.  ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้
ปัญหาเป็นฐาน 7 ขัน้ตอน 

1 เหมาะสม 

3. กระบวนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ 1 เหมาะสม 

ด้านที ่3 แนวทางการจดัการเรียนการสอนตาม
รูปแบบฯ 

  

1. ขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานสอดคลอ้งกบักระบวนการจดัการ
เรียนรูท้ัง้ 4 กระบวนการ 

1 เหมาะสม 

2. บรบิทของผูส้อนและผูเ้รียน 1 เหมาะสม 

3. ขัน้ตอนการจดัการเรียนการสอนดว้ย
กระบวนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ 

1 เหมาะสม 

ด้านที ่4 เครื่องมือที่ใชใ้นการตดัการเรียนการสอน
ตามรูปแบบฯ 

  

1. ลกัษณะของการจดัการเรียนการสอนตาม
รูปแบบฯ 

1 เหมาะสม 

2. สื่อที่ใชใ้นการจดัการเรียนการสอนตาม
รูปแบบฯ 

1 เหมาะสม 

3. เครื่องมือการวดัประเมินผลตามรูปแบบฯ 0.67 เหมาะสม 
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ตารางที่ 9 (ต่อ)  

รายการประเมิน คุณภาพของรูปแบบ 

 ค่าดัชนี (IOC) ผลการประเมิน 

ด้านที ่5 สื่อที่ใชใ้นการจดัการเรียนการสอนตาม
รูปแบบฯ 

  

1. ค าอธิบายขัน้ตอนการใขง้านชดุหุ่นยนต ์
Lego Education Wedo 2.0 

1 เหมาะสม 

2. ความเหมาะสมของรูปภาพประกอบ 1 เหมาะสม 

3. การใชภ้าษาที่เขา้ใจง่าย 1 เหมาะสม 

จากตาราง 9 ผลการประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบั
การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษา  
ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ที่ผ่านการประเมิน
โดยผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน มีรายละเอียด ดงันี ้

ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ที่ผ่านการประเมินโดย
ผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน พบว่า ดา้นที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ (มีค่า IOC ระหว่าง 
0.67-1.00) เหมาะสม ด้านที่  2 องค์ประกอบที่ส่งผลต่อการเรียนการสอนด้วยรูปแบบฯ  
(มีค่า IOC ระหว่าง 1.00-1.00) เหมาะสม ดา้นที่ 3 แนวทางการจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 
(มีค่า IOC ระหว่าง 1.00-1.00) เหมาะสม ดา้นที่ 4 เครื่องมือที่ใชใ้นการตัดการเรียนการสอน 
ตามรูปแบบฯ (มีค่า IOC ระหว่าง 0.67-1.00) เหมาะสม ดา้นที่ 5 สื่อที่ใชใ้นการจดัการเรียนการ
สอนตามรูปแบบฯ (มีค่า IOC ระหว่าง 1.00-1.00) เหมาะสม ดงันัน้ องคป์ระกอบของรูปแบบการ
จัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิด
เชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทร 
วิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ทัง้ 5 ดา้น ที่ผ่านการประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน มีค่า
ดชันีความสอดคลอ้งมากกว่า 0.50 สามารถน าไปใชไ้ด ้
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ระยะที ่2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่าย
ประถม) 

2.1 ผลการคิดเชิงค านวณ 
การศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการ

เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  จากกลุม่ตวัอย่างจ านวน 
30 คน แบ่งเป็น 1.ผลการคิดเชิงค านวณ 2.ผลการท ากิจกรรมภายหลงัการใชรู้ปแบบการจดัการ
เรียนรูฯ้ มีผลการวิเคราะห ์ดงันี ้
 

ตารางที่ 10 แสดงผลการคิดเชิงค านวนจากเรียนการสอนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบั
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายประถม) 

คะแนน n ค่าเฉล่ีย (�̅�) S.D. t P 

ก่อนเรียน 30 7.80 1.095  

16.049 
 

0.00 
หลงัเรียน 30 12.96 2.008 

จากตารางที่ 10 พบว่า การเก็บขอ้มูลดว้ยแบบวัดการคิดเชิงค านวณแบบประนัย 
จ านวน 16 ขอ้ ทั้งหมด 16 คะแนน ผลการคิดเชิงค านวณภายหลังการเรียนรูด้้วยรูปแบบการ
จัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิด
เชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) หลงัเรียนมี (�̅�=12.97, S.D. =2.008) ซึ่งสงูกว่าก่อนเรียน (�̅�=7.80, 
S.D. =1.095)  

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลผลการคิดเชิงค านวณนั้นยอมรับสมมติฐานที่ตั้งไว้  
คือ การคิดเชิงค านวณของผูเ้รียนที่เรียนรูด้ว้ยรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics 
ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนระดับชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  
ก่อนและหลงัเรียนแตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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2.2 ผลการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณ 
การศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการ

เรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  จากการท ากิจกรรมของ
กลุม่ตวัอย่างจ านวน 30 คน มีรายละเอียด ดงันี ้ 
ตารางที่ 11 แสดงผลคะแนนการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวนจากเรียนการสอนดว้ยรูปแบบการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิการคิด
เชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

กิจกรรม คะแนนเฉล่ีย (�̅�) 
เต็ม 20 คะแนน 

ระดับการประเมิน 
เทยีบกับเกณฑร้์อยละ 

70 
1. กิจกรรมเจา้ปัญหาและเจา้ปัญญา 12.80 ไม่ผ่าน 
2. กิจกรรมนายช่างตวันอ้ย 15.20 ผ่าน 
3. กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์อ้ย 1 16.10 ผ่าน 
4. กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์อ้ย 2 16.90 ผ่าน 
5. กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 1 18.60 ผ่าน 
6. กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 2 19.10 ผ่าน 

รวม 6 กิจกรรม 16.45 ผ่าน 

จากตารางที่ 11 พบว่า ผลการท ากิจกรรมจากการเรียนรูด้้วยรูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เมื่อเปรียบเทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 พบว่า กิจกรรมที่ 1 กิจกรรมเจา้

ปัญหาและเจา้ปัญญา ผูเ้รียนไดค้ะแนนของการท ากิจกรรม อยู่ระหว่าง 11-15 (�̅�=12.80) ไม่ผ่าน
เกณฑ ์กิจกรรมที่ 2 กิจกรรมนายช่างตัวน้อย ผูเ้รียนไดค้ะแนนของการท ากิจกรรม อยู่ระหว่าง  

12-17 คะแนน (�̅�=15.80) ผ่านเกณฑ ์กิจกรรมที่ 3 กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์้อย 1 ผูเ้รียนได้

คะแนนของการท ากิจกรรม อยู่ระหว่าง 15-17 คะแนน ( �̅�=16.10) ผ่านเกณฑ ์กิจกรรมที่ 4 
กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์้อย 2 ผูเ้รียนไดค้ะแนนของการท ากิจกรรม อยู่ระหว่าง 16-18 คะแนน 

(�̅�=16.90) ผ่านเกณฑ ์กิจกรรมที่ 5 กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 1 ผูเ้รียนไดค้ะแนนของ
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การท ากิจกรรม อยู่ระหว่าง 17-20 คะแนน (�̅�=18.60) ผ่านเกณฑ ์กิจกรรมที่ 6 กิจกรรมการ
แก้ปัญหาด้วยโปรแกรม 2 ผู้เรียนได้คะแนนของการท ากิจกรรม อยู่ระหว่าง 17-20 คะแนน 

(�̅�=19.10) ผ่านเกณฑ์ และผลคะแนนการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณทั้ง 6 กิจกรรม 

(�̅�=16.45) พบว่า มีค่าคะแนนมากกว่ารอ้ยละ 70 ซึ่งผ่านเกณฑท์ี่ตัง้ไว ้ 
 

ตาราง 12 แสดงผลการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณจากเรียนการสอนดว้ยรูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เมื่อเทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

รายการประเมิน n ค่าเฉล่ีย 

(�̅�) 

S.D. t P 

คะแนนกิจกรรม 
การคิดเชิงค านวณ 

30 16.45 0.773 17.353 0.00 

จากตารางที่ 12 ผลการวิเคราะหข์้อมูลผลการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณนั้น
ยอมรบัสมมติฐานที่ตัง้ไว ้คือ ผลการท ากิจกรรมจากการคิดเชิงค านวณดว้ยรูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) โดยรวม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดบั .05 
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บทที ่5  
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี ้ มีการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การพัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อ
ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย  
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) และ ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิด
เชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) มีรายละเอียดในการด าเนินการวิจยั ดงันี ้ 
 
วัตถุประสงคข์องงานวิจัย 

1. เพื่อพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

2. เพื่อศกึษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ระยะที่ 1 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

1.1 ประชากรที่ศึกษาในการวิจัยครั้งนี ้ ได้แก่ ผู ้เชี่ยวชาญทั้งหมด 3 ท่าน โดยใช้
วิ ธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี  1 ท่าน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ 1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดประเมินผล 1 ท่าน   
เพื่อตรวจสอบและประเมินความสอดคลอ้งของเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับ
การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษา  
ปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
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2.1 ประชากรที่ใชใ้นการศกึษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  
ที่เรียนวิชาวิทยาการค านวณ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 ทัง้หมด 8 หอ้ง จ านวน 240 คน 

2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ได้แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ที่ เรียนวิชาวิทยาการค านวณ  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ทั้งหมด 1 หอ้ง 
จ านวน 30 คน ไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) โดยใชห้อ้งเรียน
เป็นหน่วยสุม่  
 
ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

ระยะ 1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่าย
ประถม) 

 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ มีรายละเอียดในการด าเนินการวิจยั ดงันี ้
1. ศกึษา คน้ควา้ วิเคราะหแ์ละศกึษาแนวคิด ทฤษฎี หลกัการที่เก่ียวขอ้งจากเอกสารและ

งานวิจยั  
2. ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ซึ่งประกอบดว้ยขัน้ตอนการพฒันารูปแบบการจัดการ

เรียนรูท้ี่ผ่านการสงัเคราะหจ์ากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง (Joyce, 1996; รฐักรณ ์และคณะ, 
2551; องัสรุีย,์ 2558; ศรีวงษญ์าติดี และ สงคราม, 2560) ทัง้หมด 6 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

2.1 ก าหนดจดุมุ่งหมายของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
2.2 ศกึษา วิเคราะห ์และสงัเคราะหข์อ้มลูพืน้ฐานที่เก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอน  
2.3 ก าหนดกระบวนการจดัการเรียนรู ้
2.4 ก าหนดแนวทางของการน าไปใช ้
2.5 ประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
2.6 ปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

3. ร่างแบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูต้าม
รูปแบบฯ และแบบประเมินแบบวดัการคิดเชิงค านวณ 
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4. น ารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ แผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ แบบประเมินชิน้งาน 
แบบสังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม แบบวัดการคิดเชิงค านวณ และแบบประเมิน ตรวจสอบ
จากนัน้ปรบัปรุงตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

 5. น าเครื่องมือและแบบประเมินเสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญในการประเมินหาความสอดคลอ้ง
ของเครื่องมือเพื่อน าไปใชใ้นการวิจยั ดงันี ้

  5.1 รา่งรูปแบบการจดัการเรียนรู ้เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
 5.2 รา่งแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบ เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน  
  5.2.1 รา่งแบบประเมินชิน้งาน 
  5.2.2 รา่งแบบสงัเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม 
  5.3 รา่งแบบวดัการคิดเชิงค านวณ เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน  
6. ปรบัปรุงและพฒันาเครื่องมือตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 
7. น ารูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ แผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบ และแบบวดัการคิด

เชิงค านวณ ที่ผ่านการปรบัปรุงตามค าแนะน า ไปใชใ้นการทดลองเพื่อเก็บขอ้มลู 
ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics 

ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายประถม) 

การศกึษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ มีรายละเอียดในการด าเนินการวิจยั ดงันี ้

   1. ติดต่อประสานงานเพื่อขออนญุาตในการเก็บขอ้มลู 
   2. เก็บขอ้มลูของการทดลองโดยด าเนินการดงันี ้ 
    2.1 การเก็บขอ้มลูก่อนเรียน (Pre-Test) โดยใขแ้บบวดัการคิดเชิงค านวณ 
แบบปรนยั จ านวน 16 ขอ้ กบักลุม่ตวัอย่างจ านวน 30 คน 
   2.2 การจัดการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม 
Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
กบักลุม่ตวัอย่างจ านวน 30 คน  
    2.3  การเก็บข้อมูลหลังเรียน  (Post-Test) โดยใช้แบบวัดการคิดเชิง
ค านวณ แบบปรนยั จ านวน 16 ขอ้ กบักลุม่ตวัอย่างจ านวน 30 คน กบักลุม่ตวัอย่างจ านวน 30 คน 
   3. วิเคราะห ์สรุปผล และปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น

ฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  

2. แบบประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

3. แผนการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับ
การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนระดับชัน้ประถม
ศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ที่ผ่านการประเมิน 

 3.1 แบบประเมินชิน้งาน 
 3.2 แบบสงัเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม 
4. แบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจดัการเรียนรู้

ดว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
  5. แบบวดัการคิดเชิงค านวณ  

6. แบบประเมินความสอดคลอ้งของแบบวดัการคิดเชิงค านวณ  
 

สรุปผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ท าการสรุปผลการวิจัยโดยเริ่มจากวัตถุประสงค์ของการวิจัย  และผลของ  
การด าเนินงานวิจยั มีรายละเอียด ดงันี ้  
วัตถุประสงคข์้อที ่1 เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับ
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษา ปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายประถม) 

ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ที่ผ่านการประเมิน  
โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีองค์ประกอบทั้งหมด 5 ด้าน ได้แก่ ด้านที่  1 ภาพรวมของรูปแบบ 
การจัดการเรียนรูฯ้ (มีค่า IOC ระหว่าง 0.67-1.00) เหมาะสม ดา้นที่ 2 องคป์ระกอบที่ส่งผลต่อ 
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การเรียนการสอนด้วยรูปแบบฯ (มีค่า IOC ระหว่าง 1.00-1.00) เหมาะสม ด้านที่ 3 แนวทาง 
การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ (มีค่า IOC ระหว่าง 1.00-1.00) เหมาะสม ด้านที่  4 
เครื่องมือที่ใชใ้นการตดัการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ (มีค่า IOC ระหว่าง 0.67-1.00) เหมาะสม 
ด้านที่  5 สื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ (มีค่า IOC ระหว่าง 1.00-1.00) 
เหมาะสม โดยรวมรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ มีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง ( IOC ระหว่าง 0.67 - 
1.00) ซึ่งมีค่าความสอดคลอ้งมากกว่า 0.50 สามารถน าไปใชไ้ด ้
วัตถุประสงคข์้อที ่2 เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics 
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายประถม) 

 ผลการคิดเชิงค านวณ  
จากการเก็บขอ้มูลดว้ยแบบวัดการคิดเชิงค านวณแบบประนัย จ านวน 16 ขอ้ ทัง้หมด  

16 คะแนน ผลการคิดเชิงค านวณจากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรม 
Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

เป็นไปตามสมมติฐานที่ผูว้ิจัยตัง้ไว ้โดยมีการคิดเชิงค านวณหลงัเรียน (�̅�=12.97, S.D. =2.008)  

ซึ่งสงูกว่าก่อนเรียน (�̅�=7.80, S.D. =1.095) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  
ผลการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณ 
จากการสังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณของผู้เรียนทั้ง 30 คน  

พบว่า เมื่อน ามาเปรียบเทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 พบว่า ผลคะแนนการท ากิจกรรมทัง้ 6 กิจกรรม 

ของผูเ้รียนมีค่าคะแนนเฉลี่ย (�̅�=16.45) สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 ที่ตัง้ไว ้และเมื่อน ามาวิเคราะห์
ดว้ยขอ้มลูเชิงสถิติแลว้ สามารถสรุปไดว้่า ผลการท ากิจกรรมจากการคิดเชิงค านวณดว้ยรูปแบบ
การจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการ
คิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) โดยรวม สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดบั .05 
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อภปิรายผลการวิจัย 
วัตถุประสงคข์้อที ่1 เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics 

ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียน
ชั้น ประถมศึกษา ปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
(ฝ่ายประถม) 

ผลการประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ที่ผ่านการประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า ในทุกด้านของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสม  
ซึ่งดา้นที่ 4 เครื่องมือที่ใชใ้นการตดัการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ (มีค่า IOC ระหว่าง 0.67-1.00) 
ซึ่งเป็นดา้นที่ไดร้บัค่าดัชนีต ่าที่สุด ทัง้นีเ้ป็นเพราะ ขอ้ค าถามบางขอ้ไม่ครอบคลุมในดา้นการวัด 
เนื่องจากผูว้ิจัยไดใ้ชข้อ้ค าถามที่ใชรู้ปแบบของโปรแกรมจากซอฟตแ์วร ์Wedo 2.0 ที่ใชผู้เ้รียนได้
เรียนรูจ้ากการท ากิจกรรม Robotics ดว้ยชดุหุ่นยนต ์Lego Education Wedo 2.0 มาใชใ้นแบบวดั
การคิดเชิงค านวณทัง้ 4 ดา้น คือ 1.การคิดแยกย่อยปัญหา (Decomposition) 2.การจดจ ารูปแบบ 
(Pattern Recognition) 3.การระบุสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) และ 4.การออกแบบ
อัลกอริทึม (Algorithm) ท าให้ในบางด้านอาจเกิดการคลุมเครือในการวัด จากความเห็นของ
ผูเ้ชี่ยวชาญที่กล่าวว่า “ไม่แน่ใจว่า ตัวเลือกของขอ้ค าถามเก่ียวขอ้งกับดา้นการแยกย่อยปัญหา
หรือไม่ เนื่องจากเป็นเรื่องชุดค าสั่งของหุ่นยนต์” ซึ่งผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความส าคัญและน าไป
ปรบัปรุงแบบวดัการคิดเชิงค านวณ เพื่อใหค้วามเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนทัง้ในบริบทของทกัษะ
การอ่าน การคิด และการใชง้านอปุกรณ ์พบว่าผูเ้รียนสามารถท าแบบวดัไดภ้ายในเวลาที่ก าหนด 
และสามารถแยกความสามารถของผูเ้รียนได้อย่างชัดเจน นอกจากนั้นดา้นอ่ืน ๆ คือ ดา้นที่ 2 
องคป์ระกอบที่สง่ผลต่อการเรียนการสอนดว้ยรูปแบบฯ ดา้นที่ 3 แนวทางการจดัการเรียนการสอน
ตามรูปแบบฯ และดา้นที่ 5 สื่อที่ใชใ้นการจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ พบว่า มีค่าดชันีความ
สอดคลอ้ง (มีค่า IOC ระหว่าง 1.00-1.00) ซึ่งเป็นดา้นที่มีค่าดชันีความสอดคลอ้งมากที่สุด ทั้งนี ้
เป็นเพราะ ดา้นที่ 2 องคป์ระกอบที่ส่งผลต่อการเรียนการสอนดว้ยรูปแบบฯ ผูเ้ชี่ยวชาญมีความ
มั่นใจว่า องคป์ระกอบการคิดเชิงค านวณที่ผ่านการสงัเคราะห ์ทัง้ 4 องคป์ระกอบ และการเรียนรู้
โดยใชป้ ญหาเป็นฐานที่ผ่านการสังเคราะหท์ั้ง 7 ขั้นตอน นั้น มีความสอดคลอ้ง เป็นไปในทาง
เดียวกัน ว่าสามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณได ้เนื่องการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานจัดเป็น
ทฤษฎีที่มุ่งเนน้ในการแกไ้ขปัญหาสอดคลอ้งกับหลกัขององคป์ระกอบของการคิดค านวณทั้ง 4 
องคป์ระกอบที่เป็นเทคนิควิธีการในการน าพาผูเ้รียนสู่การแกปั้ญหาที่หลากหลาย สอดคลอ้งกับ 



  103 

เฉิน และคณะ (Chen et al., 2017) ในดา้นที่ 3 แนวทางการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 
ผูเ้ชี่ยวชาญมีความมั่นใจว่า กระบวนการที่ถูกสงัเคราะหข์ึน้เพื่อน ามาใชใ้นการจัดการเรียนการ
สอน ประกอบกับบริบทของผูเ้รียนและผูส้อน มีความสอดคลอ้งไปในแนวทางเดียวกัน มีล  าดับ
ขัน้ตอนชัดเจนและเห็นด้วยกับผูว้ิจัยว่า ควรมีขัน้ตอนของการน าเสนอการท างานของผูเ้รียนเอง
เพื่อเป็นการสะทอ้นการแกไ้ขปัญหา (พิมพใ์จ, 2560) และในดา้นที่ 5 สื่อที่ใชใ้นการจัดการเรียน
การสอนตามรูปแบบฯ ผูเ้ชี่ยวชาญมีความมั่นใจในความสอดคลอ้งของการเลือกใชส้ื่อ Robotics 
คือ ชุดหุ่นยนต์ Lego Education Wedo2.0 ซึ่งเป็นสื่อที่สามารถใช้ได้ทั้งในกิจกรรมประเภท 
Unplugged และกิจกรรมประเภท Plugged นอกจากนัน้ยงัสามารถใชใ้นการเขียนโปรแกรมเพื่อ
ฝึกฝนการออกแบบอัลกอริทึม ซึ่งเป็นส่วนช่วยในการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ และมีงานวิจัย
รองรบัการใชส้ื่อประเภทนี่ที่หลากหลาย (Jaipal-Jamani และ Angeli, 2017) รวมถึงการอธิบาย
คู่มือในการใชง้านชุดหุ่นยนตท์ี่มีภาพประกอบและมีความเขา้ใจง่าย จึงส่งผลใหอ้งคป์ระกอบของ
รูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ที่ผ่านการประเมินทั้ง 3 ดา้นนีม้ีดัชนีความสอดคล้องที่สูงที่สุดจาก
องคป์ระกอบทัง้หมด 

วัตถุประสงคข์้อที ่2 เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม 
Robotics ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

ผลการคิดเชิงค านวณ 
จากการศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ พบว่า ผลการ คิดเชิงค านวณ 

หลงัเรียนของผูเ้รียน (�̅�=12.97, S.D.=2.008) สงูกว่าก่อนเรียน (�̅�=7.80, S.D. =1.095) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นการยอมรบัสมมติฐาน ที่ว่า การคิดเชิงค านวณของผูเ้รียน
ภายหลังเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรู ้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ต่างกันกับก่อนเรียน  
ทัง้นีเ้ป็นเพราะว่า 

1. การน าแนวคิดเรื่องการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)  
มาใชใ้นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ เมื่อพิจารณา พบว่า  
เมื่อเรียนรูด้ว้ยรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ใชปั้ญหาเป็นฐานมากขึน้ผูเ้รียนมีการตัง้ค าถามที่ตรง
ประเด็นและบ่อยครัง้ขึน้ มีความตอ้งการที่จะคน้พบความรูด้ว้ยตนเองมากขึน้ การใชรู้ปแบบการ
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จัดการเรียนรูท้ี่ใช ้(Problem-Based Learning) ช่วยส่งเสริมผูเ้รียนใหส้ามารถแก้ไขปัญหาดว้ย
ตนเองได ้จากการท างานร่วมกับเป็นกลุ่มท่ีผูเ้รียนมีสิทธิ์ในการเลือกเอง ในการท ากิจกรรมนั้น
นอกจากผูส้อนที่เป็นผูก้  าหนดสถานการณ์จ าลองใหผู้เ้รียนแก้ไขแลว้ บางครัง้ผูเ้รียนก็จะเป็นผู้
ก าหนดปัญหาที่จะท าการแกไ้ขขึน้เอง จากการปรกึษากบัสมาชิกภายในกลุ่มในเรื่องที่ตนสนใจใน
ชีวิตประจ าวนั และใชช้ดุหุ่นยนตใ์นการจ าลองการแกไ้ขปัญหา ผูเ้รียนสว่นใหญ่มีเจตคติที่ดีต่อการ
ท างานเป็นทีม เกิดความสนุก และชื่นชอบในการท างานร่วมกันกับสมาชิกภายในกลุ่ม และจาก
การท ากิจกรรมพบว่ากลุ่มผูเ้รียนที่มีความสามัคคี ท างานร่วมกนัไดดี้มักจะไดร้บัคะแนนจากการ
ท ากิจกรรมที่สูงแปรผันตรงกัน นอกจากนีผู้เ้รียนยังเกิดความเชื่อมโยงความรูใ้นเรื่ องของการใช้
อุปกรณ์เทคโนโลยีจากการท ากิจกรรมแก้ไขปัญหาด้วยกิจกรรมประเภท Plugged สอดคล้อง
แนวคิดของ เชงและเซียง (CHENG และ Xiang, 2016) ที่ไดน้ าวิธีการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน
มาพฒันาการคิดเชิงค านวณของผูเ้รียน นอกจากนีก้ารน าแนวคิดการจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหา
เป็นฐานจากรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ มาใชใ้นการเรียนการสอน สามารถช่วยส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณที่มุ่งเน้นในการแก้ไขปัญหาเป็นหลักได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ พิมพ์ใจ  
เกตกุารณ ์(พิมพใ์จ, 2560) ที่พบว่า ความสามารถในเรื่องของการแกปั้ญหาหลงัเรียนของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใชก้ารจัดการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05  และสอดคลอ้งกบั ฐิตินนัท ์สมัมานุช (ฐิตินนัท,์ 2560) ที่ไดศ้ึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตรข์องนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานร่วมกบัเทคนิคผงักราฟิก พบว่า 
นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานรว่มกบัเทคนิคผงักราฟิก มีความสามารถใน
การแกปั้ญหาหลงั เรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 60 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิตที่ระดบั .01 ทัง้นีผ้ลของ 
การวิจัยที่อา้งอิงนัน้ไดส้อดคลอ้งกันในเรื่องของการส่งเสริมผูเ้รียนดา้นการแกไ้ขปัญหา ซึ่งเป็น
ปัจจัยที่เป็นแนวทางที่ใกลเ้คียงกันกับการคิดเชิงค านวณที่มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนไดเ้กิดการคิดแก้ไข
ปัญหา ด้วยเหตุนี ้การจัดการเรียนรู้เ ป็นฐานทั้ง  7 ขั้นตอน ที่ผู ้วิจัยได้สั งเคราะห์เพื่ อใช ้
ในกระบวนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ นัน้ จึงสามารถสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณของผูเ้รียนได ้

2. การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยการใช ้Robotics ซึ่งช่วยใหผู้เ้รียนนั้นสามารถเรียนรู้ 
จากการแก้ไขปัญหาที่เป็นรูปธรรมมากขึน้จากการลงมือปฏิบัติ ผ่านการเรียนรูใ้นเนือ้หาของ 
การคิดเชิงค านวณทัง้ 4 องคป์ระกอบ ช่วยใหผู้เ้รียนนัน้สามารถถ่ายทอดวิธีการคิดแกปั้ญหาที่เป็น
นามธรรมสู่การออกแบบอัลกอริทึมของหุ่นยนต ์และแสดงผลการแก้ไขปัญหาแบบรูปธรรมได้ 
จากการท างานของหุ่นยนต์ในกิจกรรมต่าง ๆ ที่ผู ้วิจัยได้ก าหนดขึน้ ทั้งในด้านของการเรียนรู้
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โครงสรา้งของหุ่นยนต ์กลไกการท างานของชิน้ส่วนผ่านกิจกรรม Un-plugged และการเรียนรูก้าร
ออกแบบอัลกอริทึมของหุ่นยนตเ์พื่อแกไ้ขปัญหา จากการสงัเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม พบว่า 
ผูเ้รียนนัน้เกิดความเขา้ใจในการเขียนโปรแกรมมากยิ่งขึน้ มีความสขุกบัการใชชุ้ดหุ่นยนต ์เขา้ใจ
ผลของการแก้ไขปัญหาจากการสังเกตการท างานของหุ่นยนต์ และการพิชิตภารกิจในแต่ละ
กิจกรรม ซึ่งผลการท ากิจกรรมดว้ย Robotics นั้นไดส้อดคลอ้งกับแนวคิดของ ยาดัฟและคณะ 
(Yadav et al., 2011) ในเรื่องการใช ้Robotics ในการเรียนการสอนนัน้ช่วยใหผู้เ้รียนเรียนรูแ้บบ
รูปธรรม ของแนวคิดที่เป็นในเชิงลกัษณะของนามธรรม จากการที่ไดล้งมือแกไ้ขปัญหาในโลกแห่ง
ความจริง นอกจากนั้นการแสดงผลการท างานของอัลกอริทึมของหุ่นยนต ์ที่เกิดจากการเขียน
โปรแกรมเชิงจินตภาพจากชุดหุ่นยนต ์Lego Education WeDo 2.0 ยงัช่วยใหผู้เ้รียนมีทศันคติที่ดี
ต่อการเรียนรู ้ดว้ยวิธีนีผู้เ้รียนไดแ้สดงถึงความกระตือรือรน้ที่จะเรียนรู ้เขา้ใจเนือ้หาผ่านการท างาน
เป็นกลุ่มได้ดีขึน้ ช่วยดึงดูดใหผู้ ้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ้ เป็นสื่อที่น่าสนใจที่จะต่อยอด  
ในการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในด้านอ่ืน ๆ ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ ปินโต ยูเรนเต้ และคณะ  
(Pinto-Llorente et al., 2016) ที่ไดท้ าการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนาการคิดเชิงค านวณ โดยการใช้
วิธีการเขียนโปรแกรมเชิงจินตภาพ Lego Education WeDo และพบว่า สามารถพฒันาการคิดเชิง
ค านวณของผูเ้รียนได ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งการคิดเชิงตรรกะซึ่งเป็นการใชเ้หตผุลในการคิดแกปั้ญหา 
การจดักิจกรรม Robotics เพื่อส่งเสริมกนัคิดเชิงค านวณนัน้ ผูว้ิจยัไดใ้ชก้ระบวนการจดัการเรียนรู้
ตามรูปแบบฯ ที่ประกอบดว้ยการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) ใน
การพฒันาผูเ้รียนและพบว่า ผูเ้รียนสามารถเขียนคิด ตดัสินใจ ระบสุว่นส าคญัของปัญหาไดช้ดัเจน 
สามารถออกแบบอลักอริทมึการท างานของโปรแกรมควบคมุหุ่นยนต์ไดดี้ขึน้จากการเรียนในแต่ละ
ครัง้ ผูเ้รียนสามารถถ่ายทอดความคิดออกมาในรูปแบบของอัลกอริทึมการท างานของหุ่นยนต์ 
สอดคลอ้งกบั เชงและเซียง (CHENG และ Xiang, 2016) ที่กล่าวว่า การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็น
ฐานร่วมกับการเขียนโปรแกรมสามารถส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการพัฒนาในการคิดเชิงค านวณได ้
เนื่องจากการเขียนโปรแกรมเป็นสว่นที่ส  าคญัในการพฒันาการคิดเชิงค านวณ จากการท่ีผูเ้รียนเกิด
การคิด วิเคราะห ์และออกแบบวิธีแกปั้ญหา หรือที่เรียกว่า อัลกอริทึม (Algorithm) ของโปรแกรม 
นอกจากนัน้การเรียนโดยการใชปั้ญหาเป็นฐานยงัช่วยท าใหผู้เ้รียนเกิดแรงจงูใจ และช่วยยกระดบั
เพิ่มขีดความสามารถของการคิดเชิงค านวณได ้ 

3. การใชก้ระบวนการการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบ ฯ ในการเรียนการสอน เมื่อพิจารณา
รายละเอียดของการเรียนรูข้องผูเ้รียนผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผูว้ิจัยไดพ้ัฒาขึน้ พบว่า  
   1) ดา้นการวิเคราะหปั์ญหา (Analyze problem) เมื่อนกัเรียนท ากิจกรรมมากขึน้
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นกัเรียนจะพยายามสอบถามขอ้สงสยัเก่ียวกบัปัญหา รวมถึงการสอบถามถึงสมมติฐานที่ตนตัง้ขึน้ 
การที่นักเรียนกระตือรือรน้ในการสอบถามขอ้มูล หรือแนวทางการท างาน จะสามารถออกแบบ
วิ ธีการแก้ปัญหาที่ มีความแตกต่างกับผู้ อ่ืน  และสามารถแ ก้ปัญหาได้ถูกต้องมากขึ ้น  
อาจเนื่องมาจากผูเ้รียนไดร้บัขอ้มลูที่ตอ้งการจากการสอบถาม และการรบัรูข้องปัญหาที่ชดัเจนท า
ใหส้ามารถเขา้ใจปัญหาไดดี้ขึน้ ส่งผลใหส้ามารถพฒันาแนวทางการแกไ้ขปัญหาของกลุ่มตนเอง
ได ้สอดคลอ้งกับ พิมพใ์จ เกตุการณ ์(พิมพใ์จ, 2560) ที่กล่าวว่า การท าความเขา้ใจปัญหาเป็น
เรื่องส าคัญเพราะเป็นตัวขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรูท้ั้งหมด ผู้สอนจึงควรน าเสนอปัญหาที่
สามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความกระตือรือรน้มากขึน้ และใหค้ าแนะน านักเรียนเมื่อพบปัญหา 
ส่งผลใหใ้นขัน้นีผู้เ้รียนจะไดร้บัการฝึกฝนความสามารถของการคิดเชิงค านวณในดา้นของการระบุ
สาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) เนื่องจากผูเ้รียนจ าเป็นที่จะตอ้งท าความเขา้ใจปัญหา จึง
ตอ้งคิดในเรื่องที่เก่ียวขอ้งกับปัญหาจริงห เท่านัน้ ส่วนใดที่ไม่เก่ียวขอ้งก็ควรน ามาคิด เมื่อผูเ้รียน
เผชิญกับปัญหาและสามารถระบุไดแ้ลว้ว่าสิ่งใดคือสิ่งที่ตอ้งการแกไ้ข ผูเ้รียนจะพิจารณาปัญหา
อย่างถ่ีถว้นอีกครัง้เพื่อน าสิ่งที่ตวัเองคิดหรือเกิดความสงสยั เป็นขอ้ค าถามในการสอบถามขอ้มูล 
เช่น กิจกรรมการรบัส่งผูโ้ดยสารจ าเป็นตอ้งรบัส่งเพียงครัง้ละ 1 คนหรือไม่ จ าเป็นตอ้งใชร้ถที่มี 4 
ลอ้หรือไม่ สามารถใชต้วัต่อมากกว่า 15 ชิน้ไดห้รือไม่ หากผูเ้รียนตอ้งการเพิ่มเติมอลักอรทิึมการใช้
เสียงเข้ามาจะวิธีการท าอย่างไร เป็นต้น ซึ่งข้อค าถามเหล่านี ้เกิดจากการที่ผู ้เรียนได้ใช้
ความสามารถดา้นการคิดแยกย่อยปัญหา (Decomposition) แยกส่วนประกอบของปัญหาหลัก
ออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพื่อท าความเขา้ใจทีละประเด็น จนสามารถเขา้ใจปัญหาและน าไปสู่การ
ตัง้สมมติฐานดว้ยตนเองได ้เนื่องจากการที่ผูเ้รียนสามารถรบัรูแ้ละเขา้ใจปัญหานัน้ ท าใหผู้เ้รียน
สามารถมองเห็นภาพรวมของกิจกรรมไดช้ดัเจนมากขึน้ 

  2) ด้านการออกแบบวิธีการและแก้ไขปัญหา (Design Solution) ในการท า
กิจกรรมครั้งแรก ๆ นักเรียนจะยังไม่สามารถระดมความคิด แบ่งหน้าที่การท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เนื่องจากอาจจะยังไม่เกิดความคุน้เคยในการท างาน แต่ในระยะหลัง  ๆ นักเรียน
สามารถท างานดว้ยกันไดดี้ขึน้ กลุ่มที่สามารถแบ่งหนา้ที่การท างานไดอ้ย่างชัดเจนมักจะท างาน
ประสบความส าเร็จได้เร็วกว่ากลุ่ม อ่ืน ซึ่ งมีผู ้เรียนบางกลุ่มที่สามารถออกแบบหุ่นยนต ์
และโปรแกรมควบคมุหุ่นยนตไ์ดแ้ตกต่างจากกลุ่มอ่ืน ซึ่งเป็นแนวคิดใหม่ที่ไม่เหมือนใคร แต่กลุ่ม
ของผูเ้รียนส่วนใหญ่นัน้ มักจะมีวิธีการแกไ้ขปัญหาที่เหมือนกัน จากการศึกษาที่พบนี ้ผูส้อนจึง
จ าเป็นที่จะตอ้งสง่เสรมิ กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการคิดที่หลากหลาย คิดแกปั้ญหาในสิ่งที่ตวัเองสงสยั  
และทดลองใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงจินตนาการของตนเองกับวิธีการแกไ้ขปัญหาที่อยู่บนพืน้ฐานของ
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เหตผุล และควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดพ้บเจอกับเทคโนโลยีที่ทันสมยั สอดคลอ้งกบัขอ้เสนอแนะ
ของ รอสโค และคณะ (Roscoe et al., 2014) ที่ไดก้ล่าวว่า ผูส้อนควรเปิดโอกาสน าพานกัเรียนไป
สมัผสักบัประสบการณข์องเทคโนโลยีที่นกัเรียนยงัไม่เคยรูจ้กัหรือเป็นสิ่งที่ยงัเป็นไปไม่ได ้และควร
ศึกษาช่องทาง เปิดโอกาสให้ตนเองในการเรียนรู้เก่ียวกับคอมพิวเตอรห์รือสิ่งใหม่ ๆ เสมอ  
ซึ่งในกระบวนการออกแบบวิธีการและแกไ้ขปัญหา (Design Solution) นีจ้ะช่วยใหน้กัเรียนไดเ้สนอ
ความคิดเห็นร่วมกันมากขึน้ และบางครัง้นักเรียนเกิดการยอมรบัในตัวเพื่อนมากขึน้จากการที่ได้
เห็นมุมมองที่แตกต่างในการท างานที่หลากหลายกว่าวิชาที่เรียนภายในหอ้งเรียน นอกจากนั้น
ผูเ้รียนยังไดร้บัการฝึกฝนการใชค้วามสามารถของการคิดเชิงค านวณในดา้นและการออกแบบ
อัลกอริทึม (Algorithm) ในการวางแผนขั้นตอนการท างานในแต่ละกิจกรรม เช่น การวางแผน
ขั้นตอนการหยิบชิน้ส่วน การออกแบบอัลกอริทึมในการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต ์เป็นตน้ 
และใชค้วามสามารถในการจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) จากการที่ผูเ้รียนจะตอ้งร่วมกัน
ท างานโดยการวางแผน ไม่ว่าจะเป็น การแบ่งหนา้ที่การท างาน การออกแบบโครงสรา้งหุ่นยนต ์
การคน้หาวิธีการแกไ้ขปัญหาร่วมกนั ผูเ้รียนจะตอ้งน าวิธีการแกไ้ขปัญหาที่คน้พบไปใชใ้นแกไ้ขใน
ปัญหา และเมื่อแกปั้ญหาได ้ก็จะตอ้งใชค้วามสามารถนีใ้นการเชื่อมโยงการแกปั้ญหาที่มีความ
เหมือนและสอดคลอ้งกนัต่อไป เพื่อท าให้การแกไ้ขปัญหานัน้ง่ายขึน้ ตวัอย่างเช่น การท ากิจกรรม
การแยกชิน้ส่วนหุ่นยนตข์องผูเ้รียน ผูเ้รียนไดเ้รียนรูเ้ทคนิค วิธีการที่เหมาะสม ในการแยกชิน้ส่วน
ลอ้ไดอ้ย่างคล่องแคล่ว จึงน ามาใชก้ับการแยกชิน้ส่วนอ่ืน ๆ ที่มีลักษณะทางกายภาพคลา้ยกัน  
เป็นตน้ ซึ่งกระบวนการเรียนรูใ้นขัน้นีจ้ะส่งผลใหผู้เ้รียนมีการท างานร่วมกันมากขึน้ เกิดการวาง
แผนการท างาน และเป็นการเตรียมความพรอ้มในการทดสอบผลของการแกไ้ขปัญหาในขัน้ถดัไป 

 3) ด้านการตรวจสอบการแก้ปัญหา ( Inspect Solution) กระบวนการขั้นนี ้เป็นสิ่งที่
ส  าคญัในดา้นของการตรวจสอบสิ่งที่นกัเรียนไดร้่วมกนัออกแบบการแกไ้ขปัญหา นกัเรียนมกัจะใช้
เวลากับส่วนนีเ้ป็นหลัก นักเรียนจะตอ้งท าการทดลองหลายครัง้จนกว่าจะไดผ้ลลัพธ์ที่ถูกต้อง 
และเหมาะสมที่สุด ผู้สอนจ าเป็นต้องเน้นย า้ถึงความส าคัญของกระบวนการ เมื่อพบปัญหา
นักเรียนจ าเป็นที่จะต้องแก้ไขและปรับปรุงร่วมกันในทันที ในการเรียนการสอนขั้นนี ้ พบว่า  
เป็นขัน้ตอนที่จ  าเป็นตอ้งใหเ้วลากับผูเ้รียนมากเพื่อใหผู้เ้รียนไดท้ดลอง ผลการออกแบบขั้นตอน
การแกไ้ขปัญหา ซึ่งหากเนือ้การเรียนรูห้รือจุดประสงคก์ารเรียนรูม้ีความซอ้นผูส้อนผูส้อนจ าเป็น  
ที่จะตอ้งเพิ่มคาบในการท ากิจกรรม หรือ จ านวนครัง้ในการท ากิจกรรมมากขึน้ เพื่อใหผู้เ้รียนได้
แสดงศกัยภาพออกมาไดเ้ต็มที่ที่สุด  สอดคลอ้งกบั แอตแมตซีดวู ์และดีเมียเทียดิส (Atmatzidou 
และ Demetriadis, 2014) ที่ไดท้ าการวิจัยเรื่องวิธีการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณของผูเ้รียน โดย
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ผ่านกิจกรรมเรียนรูแ้บบ Robotics กล่าวว่า ในการจัดกิจกรรมที่มากขึน้ก็จะมีการแกปั้ญหาและ
การพฒันาคิดเชิงค านวณที่เพิ่มมากย่ิงขึน้ และไดแ้นะน าว่าหากตอ้งการที่จะพฒันาผูเ้รียนใหม้ีการ
คิดเชิงค านวณมากย่ิงขึน้ก็ควร 1.เพิ่มแผนงานการท างานที่สนบัสนนุผูเ้รียนผ่านกิจกรรมใหม้ากขึน้  
2. เพิ่มจ านวนกิจกรรมใหม้ากขึน้ 3. สรา้งงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการวัดและประเมินผลใหม้าก
ยิ่งขึน้ ซึ่งในขั้นตอนการตรวจสอบการแก้ปัญหา (Inspect Solution) นับว่าเป็นขั้นตอนที่ท าให้
ผูเ้รียนมองเห็นการแกไ้ขปัญหาดว้ยชุดหุ่นยนตอ์ย่างเป็นรูปธรรมที่สดุ ผูส้อนผูส้อนจึงควรใหเ้วลา
ในการท ากิจกรรมมากยิ่งขึน้ อย่างนอ้ย 15 นาที เนื่องจากในขัน้นีผู้เ้รียนจะไดท้ าการทบทวนและ
ไดใ้ชค้วามสามารถทางการคิดเชิงค านวณแบบองคร์วมครบทัง้ 4 ดา้น จากการที่ผูเ้รียนพบปัญหา
ขึน้ใหม่ที่ไม่สามารถแกไ้ขได ้จึงตอ้งพิจารณา ตรวจสอบ ขัน้ตอนการแกไ้ขปัญหา หรืออลักอริทึม
ในแต่ละขัน้ตอนที่ออกแบบไว ้ว่ามีสิ่งใดที่เป็นขอ้ผิดพลาด (Bug) จากนัน้ระบปัุญหาที่แทจ้รงิใหไ้ด้
ว่าเกิดจากสิ่งใด ซึ่งเป็นการใช้ความสามารถในด้านของ การระบุสาระส าคัญของปัญหา 
(Abstraction) ผูเ้รียนจะตรวจสอบปัญหาที่พบโดยการตรวจสอบทีละขัน้ตอน ทีละสว่น เพื่อระบใุห้
ได้ว่ าส่วนใดที่ ต้องแก้ไข  เ ป็นการใช้ความสามารถทางด้าน การคิดแยกย่อย ปัญหา
(Decomposition) ภายหลังจากนีจ้ะเป็นการออกแบบขั้นตอนการแก้ไขปัญหาหรืออัลกอริทึม
ขึน้มาอีกครัง้ ผูเ้รียนจะไดฝึ้กฝนความสามารถในการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) และเมื่อ
ผูเ้รียนแกไ้ขปัญหาได ้จะท าใหผู้เ้รียนสามารถเชื่อมโยงวิธีในการแกไ้ขปัญหากบัปัญหาที่คลา้ยคลึง
กนัไดต่้อไป เป็นการใชค้วามสามารถในดา้นของการจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition) ซึ่งดงัที่
กล่าวมานัน้ จึงเป็นเหตผุลใหก้ระบวการในขัน้ตอนนีค้วรใชร้ะยะเวลามากที่สุดในการท ากิจกรรม 
ซึ่งผูเ้รียนจะน าผลที่ไดจ้ากกระบวนการขัน้นีไ้ปใชใ้นการน าเสนอผลการท ากิจกรรมในกระบวนการ
จดัการเรียนรูข้ัน้สดุทา้ย 

4) ด้านการน าเสนอการแก้ปัญหา (Present Solution) เป็นขั้นที่จ  าเป็นส าหรับการ
สะท้อนผลป้อนกลับของผู้เรียนด้วยกัน และจากผู้สอนที่คอยสังเกตและเป็นผู้อ  านวยการจัด
กิจกรรม ในระยะแรกผูเ้รียนไม่กลา้ที่จะน าเสนอสิ่งที่ตนเองเกิดปัญหาขึน้ กลุ่มที่แพใ้นการท า
กิจกรรมจะไม่ตอ้งการที่จะอธิบายถึงขอ้ผิดพลาด บางครัง้เกิดขอ้ถกเถียงกนัส าหรบัสาเหตขุองการ
ผิดพลาด แต่เมื่อท ากิจกรรมในครั้งต่อ  ๆ มา ผู้เรียนสามารถยอมรับผลได้ดีขึ ้น และยินดี 
ที่จะอธิบายปัญหา สิ่งที่น่าสนใจส าหรับการน าเสนอคือ การเปิดโอกาสให้กลุ่มอ่ืน  ๆ ร่วมกัน
อภิปราย เสนอแนวทางที่ดีขึน้ เพื่อที่จะปรบัปรุงการท างานในครัง้ต่อไป ซึ่งนักเรียนก็สามารถ
ปรับปรุงข้อผิดพลาดในกลุ่มของตนเองได้ดีขึน้ ซึ่งการน าเสนอการแก้ปัญหานั้นเป็นสิ่งที่ช่วย
สะทอ้นผลการท างานทุกอย่างของผูเ้รียน ช่วยใหผู้เ้รียนรบัรูข้อ้มลู ขอ้ผิดพลาด รวมถึงจุดเด่นของ
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ตนเอง สอดคลอ้งกับขอ้เสนอแนะของ พิมพใ์จ เกตุการณ์ (พิมพใ์จ, 2560) และ เชง และเซียง 
(CHENG และ Xiang, 2016) ที่กล่าวว่า ครูควรที่จะเป็นผูจ้ัดการอภิปรายสรุปผลภายหลังการ
เรียนรู ้เพื่ออธิบายถึงจุดเด่นและจุดดอ้ยของงาน และควรใหน้กัเรียนไดน้ าเสนอผลงานของตนเอง 
เพื่อใหน้กัเรียนเห็นถึงขอ้ดีขอ้บกพร่องของกลุ่มต่าง ๆ และกลุ่มตนเอง นกัเรียนจะมีความตัง้ใจใน
การพฒันาผลงานใหดี้ขึน้กว่าเดิม มีความกลา้แสดงออกที่จะน าเสนอผลงาน ซึ่งขัน้ตอนนีผู้เ้รียน
จะไดท้บทวนกวนท ากิจกรรมและการฝึกฝนความสามารถของการคิดเชิงค านวณทัง้หมด จากการ
ที่ได้ทราบผลสะท้อนในประเด็นที่ว่า ปัญหาที่แท้จริงของกิจกรรมนีคื้ออะไร มีวิธีการใดบ้างที่
สามารถแกไ้ขได ้ผูเ้รียนสามารถแกไ้ขปัญหาไดห้รือไม่ อย่างไร และมีขัน้ตอนการแกปั้ญหาแบบใด
ที่น่าสนใจหรือสามารถแกปั้ญหาได ้ที่ผูเ้รียนจะน าไปใชใ้นการท ากิจกรรมครัง้ถดัไป เนื่องจากการ
ที่ผูเ้รียนไดร้บัผลสะท้อนกลับจากการท ากิจกรรมจะช่วยใหเ้ห็นข้อบกพร่องและสามารถแก้ไข
ขอ้บกพรอ่งในกระบวนการท างานของตนเองได ้ท าใหก้ารท ากิจกรรมในครัง้ถดัไปมีแนวโนม้ที่ดีขึน้
เรื่อย ๆ 

ผลการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณ 
  จากผลการท ากิจกรรมของผูเ้รียนทั้ง 6 กิจกรรม เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์รอ้ยละ 70 

พบว่า กิจกรรมทัง้ 6 กิจกรรมมีค่าคะแนนเฉลี่ยของผูเ้รียน ระหว่าง (�̅�=12.80-19.10) จากคะแนน

เต็ม 20 คะแนน จ าแนกรายกิจกรรม ดงันี ้1.เจา้ปัญหาและเจา้ปัญญา (�̅�=12.80) ไม่ผ่านเกณฑ ์

2.กิจกรรมนายช่างตัวนอ้ย (�̅�=15.80) ผ่านเกณฑ ์3.กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์อ้ย1 ( �̅�=16.10) 

ผ่านเกณฑ ์4.กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์อ้ย 2 (�̅�=16.90) ผ่านเกณฑ ์5.กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ย

โปรแกรม 1 (�̅�=18.60) ผ่านเกณฑ์ 6.กิจกรรมการแก้ปัญหาด้วยโปรแกรม 2 มี (�̅�=19.10)  

ผ่านเกณฑ ์และสรุปผลคะแนนทัง้ 6 กิจกรรม คือ (�̅�=16.45) ผ่าเกณฑ ์ซึ่งกิจกรรมที่ผูเ้รียนไดค่้า
คะแนนเฉลี่ยนอ้ยที่สุดและไม่สามารถผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 ที่ตัง้ไว ้คือ กิจกรรมที่ 1. เจา้ปัญหา

และเจ้าปัญญา (�̅�=12.80) ทั้งนีอ้าจเกิดจากการเรียนรูข้ั้นต้นจากการจัดกิจกรรม Robotics 
ผูเ้รียนเกิดประสบปัญหาในการท ากิจกรรม เนื่องจากผูเ้รียนยงัไม่สามารถปรบัตวัใหเ้ขา้กับเพื่อน 
จึงไม่สามารถระดมความคิดและร่วมกันออกแบบวิธีการแก้ไขปัญหาร่วมกันจากกระบวนการ
เรียนรูข้ั้น การออกแบบวิธีการและแก้ไขปัญหา (Design Solution) ได ้ส่งผลใหใ้นกระบวนการ
เรียนรูข้ัน้การตรวจสอบการแกปั้ญหา (Inspect Solution) นัน้ไม่ประสบผลส าเร็จ อีกทัง้อาจจะยงั
ไม่เขา้ใจตวักิจกรรมและในเรื่องแนวคิดของการคิดเชิงค านวณ เพราะผูเ้รียนในวยันีย้งัไม่มีพืน้ฐาน
ในการเรียนเรื่องนีม้าก่อน และในกระบวนการเรียนรูข้ั้นการน าเสนอการแก้ปัญหา (Present 
Solution) นั้น เมื่อผู้เรียนไม่สามารถแก้ไขปัญหาและไม่เข้าใจแนวคิดของการคิดเชิงค านวณ  
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ในขัน้ตน้จึงน าเสนอผลการแกไ้ขปัญหาไดไ้ม่ดีเท่าที่ควร จึงส่งผลใหค้ะแนนของการท ากิจกรรม  
โดยใช ้Robotics ในขัน้ตน้ของผูเ้รียนไม่ผ่านเกณฑก์ารประเมินที่รอ้ยละ 70 ซึ่งภายหลงัจากผูเ้รียน
ไดเ้รียนรูแ้ละท ากิจกรรมบ่อยครัง้ขึน้ นักเรียนสามารถท าความเขา้ใจเรื่องแนวคิดของการคิดเชิง
ค านวณไดดี้ขึน้และสามารถพัฒนาการคิดเชิงค านวณไดดี้ขึน้เรื่อย ๆ ตรงกับผลคะแนนการท า
กิจกรรมของผูว้ิจยั ซึ่งสงัเกตไดจ้ากคะแนนการท ากิจกรรมของผูเ้รียนในแต่ละกิจกรรมที่พฒันาขึน้
อย่างต่อเนื่อง และสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 ทุกกิจกรรม คือ กิจกรรมที่ 2.กิจกรรมนายช่างตวันอ้ย 

(�̅�=15.80) กิจกรรมที่  3 กิจกรรมโปรแกรมเมอรน์้อย1 ( �̅�=16.10) กิจกรรมที่  4 กิจกรรม

โปรแกรมเมอรน์อ้ย 2 (�̅�=16.90) กิจกรรมที่ 5 กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 1 (�̅�=18.60) 

และกิจกรรมที่ 6 กิจกรรมการแกปั้ญหาดว้ยโปรแกรม 2 มี (�̅�=19.10) ทัง้นีเ้ป็นเพราะผูเ้รียนเริ่มมี
ความสมัพนัธก์บัเพื่อนที่ดีขึน้ เรียนรูแ้ละเขา้ใจแนวคิดของการคิดเชิงค านวณไดดี้จากการเรียนรูท้ี่
บ่อยขึน้ ส่งผลให้คะแนนการท ากิจกรรมนั้นพัฒนาขึน้อย่างต่อเนื่องเป็นล าดับ สอดคล้อง
ผลการวิจัยของ แอตแมตซีดูว ์และดีเมียเทียดิส (Atmatzidou และ Demetriadis, 2014)ซึ่งในขัน้
แรกของการจัดกิจกรรมผูเ้รียนประสบปัญหาเก่ียวกับความเขา้ใจในดา้นแนวคิดของการคิดเชิง
ค านวณ อย่างไรก็ตามเมื่อผ่านกิจกรรมต่อไปเรื่อย ๆ ผูเ้รียนจะเกิดความเขา้ใจที่ดีขึน้ มีความสนใจ
ในกิจกรรมที่จดัขึน้รวมถึงการท างานภายในทีมที่เป็นไปในเชิงบวก ในการจดักิจกรรมที่มากขึน้จะ
เกิดการแกปั้ญหาและการคิดเชิงค านวณที่เพิ่มมากยิ่งขึน้ แสดงใหเ้ห็นว่าการท ากิจกรรมการคิดเชิง
ค านวณของผูเ้รียน ที่มีระยะเวลายาวนานมากขึน้ ช่วยสง่ผลใหก้ารรบัรูแ้ละความเขา้ใจของผูเ้รียน
เพิ่มมากขึน้ตามไปดว้ย การคิดเชิงค านวณจึงเป็นสิ่งที่ตอ้งไดร้บัการฝึกฝนอย่างสม ่าเสมอ ภายใต้
รูปแบบของกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมองคป์ระกอบการคิดเชิงค านวณทั้ง 4 ดา้น นอกจากนั้นการ
เสริมสรา้งทักษะการท างานเป็นทีม อาจเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการคิดเชิง
ค านวณไดดี้มากยิ่งขึน้ จากการท างานร่วมกนัเพื่อแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ เนื่องจากผูเ้รียนแต่ละคนมี
ความสามารถและความถนดัที่แตกต่างกนั ที่สามารถเติมเต็มและช่วยเหลือกนัในการแกไ้ขปัญหา 
และสิ่งที่น่าสนใจคือเมื่อถึงจุดที่ผูเ้รียนมีการพัฒนาการคิดเชิงค านวณจนสามารถท ากิจกรรมได้
อย่างดีเยี่ยมแลว้ ผูส้อนควรจดักิจกรรมโดยใชล้  าดบัขัน้การเรียนรูป้ระเภทสรา้งสรรคก์บัผูเ้รียนมาก
ขึน้ ใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกถึงองคค์วามรูท้ี่ได ้และส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนที่เกิดได้
ง่ายที่สดุจากวยัที่ยงัอยู่ในระดบัประถมศกึษา  
ข้อเสนอแนะการวิจัย 

การพัฒนารูปแบบรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
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โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  ครั้งนี ้ ผู ้วิจัย 
มีขอ้เสนอแนะทั่วไปและขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ต่อไป ดงันี ้

ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
  1. ผู้ใช้ควรจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการละลายพฤติกรรม การท างานร่วมกัน  

ของผูเ้รียน ก่อนการน ารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ไปใช ้เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถแกไ้ขปัญหาร่วมกนั
ไดอ้ย่างดีที่สดุ  

  2.  ผู้ใช้ควรสอนเนื ้อหาหรือแนวคิดพื ้นฐานให้นัก เ รียนเข้าใจเบื ้องต้น 
ก่อนน ารูปแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ไปใช ้และใชก้ระบวนการจัดการเรียนรูข้องรูปแบบฯ  
ในการพฒันาทกัษะที่เกิดขึน้จากการท ากิจกรรม 

  3. ผูใ้ชค้วรจดัท าแบบวัดแบบอัตนัยเพื่อใชใ้นการวัดการคิดเชิงค านวณประกอบ
กบัการวดัแบบปรนยั เพื่อเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกถึงการคิดแกไ้ขปัญหาจากการออกแบบ
อลักอรทิมึที่มีความหลากหลายและแตกต่างกนั  
  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

 1. ควรศึกษาเรื่องแนวทางการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ดว้ยการจัดการเรียนรู้
ออนไลนท์ี่ประกอบไปดว้ย กิจกรรมจ าลองประเภท Unplugged และ Plugged และใชโ้ปรแกรม
เชิงจินตภาพที่แสดงผลลพัธก์ารท างานของอลักอริทึมไดอ้ย่างชัดเจน เพื่อเป็นการเพิ่มช่องทางใน
การพัฒนาผูเ้รียนตามความแตกต่างระหว่างบุคคล และแกปั้ญหาการเรียนรูใ้นสถานการณท์ี่ไม่
สะดวกในการใช ้Robotics เช่น สถานการณจ์ากไวรสั Covid-19  

  2 .  ควรศึกษาเรื่ อง ปัจจัยของการท างานเป็นทีมที่ ส่ งผลต่อการพัฒนา
ความสามารถในการคิดเชิงค านวณ จากการใชก้ิจกรรม Robotics  
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(การศกึษาปฐมวยั) -- มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ, 2558. 
http://thesis.swu.ac.th/swudis/Ear_Chi_Ed/Aungsuree_P.pdf 

  

 
 

 

https://www.scimath.org/ebook-technology/item/8376-2560-25051
https://www.scimath.org/ebook-technology/item/8376-2560-25051
https://th.wikipedia.org/wiki/
http://thesis.swu.ac.th/swudis/Ear_Chi_Ed/Aungsuree_P.pdf
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเ้ชี่ยวชาญประเมินเครื่องมือวิจยั 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินเคร่ืองมือวิจัย 
 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
ผูช้่วยศาสตราจารย.์ดร.อญัชนา  สขุสมจิตร   
รองคณบดีบณัฑิตวิทยาลยั ฝ่ายวิชาการ   

ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดประเมินผล 
ผูช้่วยศาสตราจารย.์ดร.จลุศกัดิ ์ สขุสบาย   
รองผูอ้  านวยการฝ่ายวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงค านวณ 
อาจารยพ์ิชญานิน  ศิรหิลา้  
อาจารยผ์ูส้อนวิชาฉนัทศกึษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
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ภาคผนวก ข 

ตวัอย่างเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
1. ตวัอย่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรู ้    
    โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ 
    ประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
    ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
2. ตวัอย่างแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ 
3. ตวัอย่างแบบวดัการคิดเชิงค านวณ 
4. ตวัอย่างแบบประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
5. ตวัอย่างแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบ 
6. ตวัอย่างแบบประเมินแบบวดัการคิดเชิงค านวณ 
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1. ตัวอย่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที ่3  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

คู่มือกการใชง้าน 

รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 

เพื่อสง่เสรมิการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

 

ค าน า 

คู่มือการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เป็นเอกสารการอธิบาย

รายละเอียดเก่ียวกบั ที่มา องคป์ระกอบ และแนวทางการน ารูปแบบฯ ไปใชใ้นการจดัการเรียนการ

สอน เพื่อใหผู้ท้ี่ตอ้งการน าไปใชไ้ดเ้ตรียมพรอ้มกบัสิ่งที่ตอ้งศกึษาก่อน โดยรูปแบบการจดัการ

เรียนรูฯ้ ประกอบไปดว้ยสาระส าคญั 5 ประการ ดงันี ้
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1. ที่มาของรูปแบบฯ 

2. วตัถุประสงคข์องรูปแบบฯ 

3. องคป์ระกอบของรูปแบบฯ 

4. แนวทางการน ารูปแบบฯ ไปใชใ้นการจดัการเรียนรู ้

5. เครื่องมือที่ใชใ้นการจดัการเรียนการสอน 

6. สื่อที่ใขใ้นการจดัการเรียนรู ้

1. ทีม่าของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

  แผนพัฒนาเศรษฐกิจแห่งชาติ ฉบับที่  12 ได้ให้ความส าคัญกับแนวทางการพัฒนา

เศรษฐกิจของประเทศใหม้ีความกา้วหนา้ และเป็นการพฒันาที่ยั่งยืน โดยมุ่งพฒันาในส่วนต่าง ๆ 

ที่มีความเก่ียวขอ้งกับเศรษฐกิจไทยในอนาคต โดยเฉพาะอย่างยิ่งเรื่องการพัฒนานวัตกรรมเพื่อ

น ามาใชใ้นการขับเคลื่อนเพื่อยกระดับศักยภาพของประเทศในทุกมิติ พระราชบญัญัติการศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ.2542 ฉบบัแกไ้ขเพิ่มเติม พ.ศ.2542 หมวด 9 เรื่องเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 

66 กล่าวว่า ผูเ้รียนมีสิทธิไดร้บัการพฒันาขีดความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษาใน

โอกาสแรกที่ท าได้ เพื่อให้มีความรูแ้ละทักษะเพียงพอที่จะใชเ้ทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการ

แสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต  (กระทรวงศึกษาธิการ : 2560) ซึ่ง

กระทรวงศกึษาธิการไดต้อบรบันโยบายขา้งตน้ในปีการศึกษา พ.ศ. 2560 โดยมีการจดัท าหลกัสูตร

รายวิชาวิทยาการค านวณที่มุ่งพฒันาใหผู้เ้รียนเกิดความรู ้ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี รูเ้ท่า

ทันสารสนเทศ และสิ่งที่ส  าคัญคือการมุ่งเนน้ที่การคิดแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวันอย่างเป็นระบบ 

โดยการอาศยัเทคโนโลยีเพื่อเป็นตวัช่วยอ านวยความสะดวก  

วิทยาการค านวณ ประกอบไปด้วยเสาหลัก 3  ประการคือ 1) การคิดเชิงค านวณ 

(Computational Thinking) 2) พืน้ฐานความรูด้า้นเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital Technology) และ 3) 

พืน้ฐานการรูเ้ท่าทนัสื่อและข่าวสาร (Media and Information Literacy) (สถาบนัส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี :สสวท.,  2561)  ส่วนที่ส  าคัญที่สุดที่จะช่วยพัฒนาหรือเติมเต็มการ

พัฒนาผูเ้รียนใหเ้กิดทักษะการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบดังที่กล่าวมานัน้ คือ การคิดเชิงค านวณ 

(Computational Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถในการแกปั้ญหาที่มีความหลากหลายอย่างเป็น

ระบบ สิ่งที่ส  าคญัของทกัษะการคิดเชิงค านวณ คือ ความสามารถในการคิด วางแผน แกไ้ขปัญหา

อย่างเป็นระบบ ที่สามารถประยุกตใ์ชร้่วมกบัศาสตรอ่ื์น ๆ ได ้เนื่องดว้ยปัญหาที่เกิดขึน้ในชีวิตจรงิ
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ไม่สามารถใช้ศาสตรใ์ดศาสตรห์นึ่งในการแก้ไขปัญหาได ้จ าเป็นตอ้งบูรณาการศาสตรต่์าง ๆ 

ร่วมกบัการใชค้วามสามารถในการแกไ้ขปัญหาอย่างเป็นระบบในการแกไ้ข โดยอาศัยเทคโนโลยี

เป็นตัวช่วยอ านวยความสะดวก เพื่อใหผู้เ้รียนในศตวรรษที่ 21 มีพืน้ฐานที่เพียงพอต่อการแก้ไข

ปัญหาในชีวิตจริง น าไปสู่การออกแบบและพัฒนาโปรแกรม จนสามารถพัฒนาเป็นนวัตกรรมที่

สามารถขับเคลื่อนประเทศต่อไปได ้การจัดการเรียนรูเ้พื่อใหผู้เ้รียนมีทกัษะการคิดเชิงค านวณจึง

เป็นแนวคิดที่ส  าคัญและมีความจ าเป็นอย่างสูงต่อผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 (Wing. 2011; บัญญ

พนต ์พลูสวสัดิ.์ 2559)  

การจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณมีวิ ธีการจัดการเรียนรู้ที่

หลากหลาย โดยวิธีที่มีความน่าสนใจคือ การประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมจินตภาพกบัการจดักิจกรรมดว้ย

ชุดหุ่นยนต ์(Robotics) เพื่อช่วยพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ เนื่องจากการจดักิจกรรมดว้ยชุด

หุ่นยนต์นั้นเป็นการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้โครงสร้าง หลักการท างาน การออกแบบ

โปรแกรมควบคมุหุ่นยนต ์จึงท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูก้ารแกปั้ญหาอย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้  ทัง้นี ้

ผูเ้รียนจะไดร้บัการพฒันาทกัษะต่าง ๆ จากการจดักิจกรรม เช่น ทกัษะการคิดวิเคราะห ์ทกัษะการ

คิดแก้ปัญหา รวมถึงการคิดเชิงค านวณด้วยเช่นกัน (Yadav.   2011; Chambers.  2008) การ

จัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมชุดหุ่นยนต ์(Robotics) ใหม้ีประสิทธิภาพนัน้จ าเป็นตอ้งอาศัยรูปแบบ

การจัดการเรียนรูท้ี่มีความเหมาะสมกับบริบทของทักษะ กิจกรรม มีการประยุกตใ์ชท้ฤษฎีการ

เรียนรูต่้าง ๆ ใหม้ีความสอดคลอ้งกบัจดมุ่งหมาย และมีขัน้ตอนการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันาทกัษะ  

ปัจจุบนัมีการน าแนวคิด วิธีการจดัการเรียนรูท้ี่หลากหลายในการพฒันาทกัษะการคิดเชิง

ค านวณ ส่วนใหญ่นั้นพบว่ามีการน าวิธีการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  (Project Based-

Learning) และ การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (Problem Based-Learning) มาประยุกตใ์ชใ้น

การจดัการเรียนรูม้ากที่สดุ (Castledine, 2011; Atmatzidou, 2014; Pinto-Llorente, A. M,  2016) 

ซึ่งทัง้สองวิธีลว้นเอือ้อ านวยต่อการพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณ แต่มีความแตกต่างกนัในเรื่อง

ของความเหมาะสมของระดับช่วงวัยของผูเ้รียน ประเภทสื่อที่น าไปใช ้และรูปแบบของการจัด

กิจกรรม ซึ่งวิธีการเรียนรูท้ี่มีความเหมาะสมกับบริบทของการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics เพื่อ

ส่งเสริมการคิดเชิงค านวณคือ การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Project Based-

Learning) เนื่องจากจดัเป็นการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนแกปั้ญหาดว้ยตนเอง คน้พบองคค์วามรู้

ใหม่ผ่านกระบวนการแกปั้ญหาจากการท างานเป็นทีม และไม่ตอ้งอาศัยภูมิความรูเ้ดิมระดับสูง
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เมื่อเทียบกบัการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน เพราะเป็นวิธีการที่เป็นการเรียนรูท้ี่มุ่งแกปั้ญหา มี

ขัน้ตอนการเรียนรูท้ี่ยืดหยุ่น มีรูปแบบการเรียนรูท้ี่ใชปั้ญหาเป็นตวักระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้มี

การสรา้งความรูข้ึน้ใหม่จากปัญหาที่เกิดขึน้จริง เพื่อใหผู้เ้รียนนัน้เกิดทกัษะการคิดในหลากหลาย

รูปแบบจากการมุ่งแกปั้ญหาดว้ยตนเอง รวมทัง้ไดร้บัความรูใ้นศาสตรท์ี่ศึกษาไปพรอ้ม ๆ กนั และ

นอกจากนัน้ยงัเป็นวิธีที่ท าใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการท างานเป็นทีม ร่วมกนัแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ เกิดวิธี

แกปั้ญหาที่หลากหลายและสรา้งสรรคม์ากย่ิงขึน้ (ไพศาล สวุรรณนอ้ย. 2558; นนทกร อรุณพฤษา

กลุ. 2559)  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เป็น
สถาบนัการศึกษาที่มีความมุ่งเนน้ในการเป็นตน้แบบของการจดัการศกึษา สูม่าตรฐานระดบัสากล 
สง่เสรมิการวิจยัทางการศึกษาที่มีคณุภาพ มีการพฒันานวตักรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลาย สง่เสรมิ
การสรา้งครูมืออาชีพ ซึ่งในดา้นของการจดัการเรียนรูข้องโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิ
โรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) นัน้ มีความพรอ้มในดา้นของบุคลากรที่มีคณุภาพ สื่อ เทคโนโลยี 
ที่มีความหลากหลาย ทันสมัย เหมาะส าหรับการสร้างสรรค์นวัตกรรมทางการศึกษา ก าร
พัฒนาการจัดการเรียนรูท้ี่เป็นต้นแบบ มีคุณภาพ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการเป็น
ตน้แบบทางการจดัการการศึกษาได ้

ดว้ยเหตุผลดังกล่าวนีผู้ว้ิจัยจึงใหค้วามสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วย
กิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ 
ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายประถม) เพื่อใหเ้กิดการจัดการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ เกิดแบบแผน ล าดับขัน้ตอนในการ
พัฒนาทักษะที่ชัดเจน มุ่งพัฒนาผูเ้รียนใหเ้กิดทักษะการคิดเชิงค านวณที่เป็นประโยชน์ในการ
พฒันานวตักรรม จากการเป็นผูเ้รียนรูสู้ก่ารเป็นนวตักรในอนาคต 

2. วัตถุประสงคข์องรูปแบบฯ 

  2.1 เพื่อพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรู้
โดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

  2.2 เพื่อศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบั
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
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3. องคป์ระกอบของรูปแบบฯ 

  รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน

เพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) องคป์ระกอบของรูปแบบฯ ประกอบไป

ดว้ย 3 ส่วนหลกั คือ  

3.1 องคป์ระกอบของการคิดเชิงค านวณ 
    การคิดเชิงค านวณ (Computational thinking)  เป็นความสามารถในการคิด 
ออกแบบ วางแผน แนวทางการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ มีล  าดับขั้นตอนในการแก้ปัญหาที่
ชัดเจน เรียกว่า อัลกอริทึม ซึ่งไม่ไดมุ้่งเน้นที่เพียงการแก้ปัญหาด้านคอมพิวเตอรเ์ท่านั้น แต่มี
จุดประสงคห์ลกัคือการมุ่งเนน้แกปั้ญหาในชีวิตประจ าวัน โดยอาศัยคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยี
เป็นตัวช่วยในการจ าลองสถานการณ ์สภาพแวดลอ้ม และช่วยอ านวยความสะดวกในการแกไ้ข
ปัญหา มีองคป์ระกอบ ดงันี ้ 
  1) การคิดแยกย่อยปัญหา (Decomposition) คือ การแยกส่วนประกอบของปัญหาที่มี
ความแตกต่างกนั ออกจากกนั เพื่อใหง้่ายต่อการคิดแกปั้ญหา  
  2) การจดจ ารูปแบบ (Pattern Recognition)  คือ การน าสว่นประกอบของปัญหาที่มีความ
ซ า้ หรือคลา้ยคลงึกนั มาช่วยในการแกไ้ขปัญหา   
  3) การระบสุาระส าคญัของปัญหา (Abstraction) คือ การระบคุวามส าคญัของปัญหาโดย
การแยกสว่นที่ไม่เก่ียวขอ้งออกจากสว่นส าคญัของปัญหา  
  4) การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) คือ การออกแบบขั้นตอนของการแก้ไขปัญหา 
เป็นรูปแบบ ขัน้ตอน ค าสั่ง ที่มีความชัดเจน สามารถแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ และน าไปสู่ปัญหาที่มี
ความคลา้ยคลงึกนัได ้ 

3.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
  การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน คือ การเรียนรูท้ี่ใชปั้ญหาเป็นตวักระตุน้ผูเ้รียนให้

เกิดพฤติกรรมความต้องการที่จะแสวงหาความรูด้้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะมีการพัฒนาการคิด
แกปั้ญหาควบคู่ไปกบัความรูอ่ื้น ๆ ผูส้อนจะเป็นผูส้นบัสนุนหรืออ านวยการจดัประสบการณเ์รียนรู้
ให ้ผูเ้รียน ผ่านกระบวนการระดมความคิดของผูเ้รียน มีการท างานร่วมกันกับผูอ่ื้น มีปฏิสมัพนัธ ์
มุ่งเนน้ในกระบวนการแกไ้ขปัญหา โดยปัญหาที่ถูกน ามาใชน้ัน้จะเป็นปัญหาที่เกิดในชีวิตประจ า
วันหรือเกิดจากการจ าลองสถานการณก์็ได ้การจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics เพื่อพัฒนา
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ทกัษะการคิดเชิงค านวณ ของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีขัน้ตอนการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชปั้ญหาเป็นฐานทัง้หมด 7 ขัน้ตอน มีรายละเอียดของขัน้ตอน ดงันี ้
  1) การเผชิญปัญหา คือ การที่ผูส้อนท าการก าหนด หรือ ชีแ้จงประเด็นปัญหาให้
ผูเ้รียนทราบว่าอะไรคือปัญหา มีรายละเอียด กติกา กฎเกณฑอ์ย่างไร และผูเ้รียนไดเ้ผชิญกับ
ปัญหาดว้ยตนเอง รบัรูถ้ึงรายละเอียดของปัญหาที่จะตอ้งท าการแกไ้ข 
   2) การท าความเขา้ใจปัญหา คือ ผูเ้รียนท าความเขา้ใจกับขอ้มูล สถานการณ์ 
ปัญหา วิเคราะห์ข้อมูล ตั้งค าถามหรือข้อสงสัยที่ต้องการทราบเพื่อน าไปสู่การออกแบบแนว
ทางการแกไ้ขปัญหา 
   3) การแบ่งกลุ่ม คือ การที่ผูเ้รียนแบ่งกลุ่มการแกไ้ขปัญหาออกเป็นกลุ่มละ 3-5 
คน อย่างมีเงื่อนไข คือ จะตอ้งแบ่งหนา้ที่การท างานหรือดว้ยเหตุผลอ่ืนที่เก่ียวขอ้งกับการแก้ไข
ปัญหา 
   4) การระดมความคิด คือ ผูเ้รียนร่วมกนัระดมความคิดในการวิเคราะห ์ท าความ
เขา้ใจกับปัญหาร่วมกันอีกครัง้ ออกแบบวิธีการแก้ไขปัญหาและแบ่งหน้าที่การท างาน ใชก้าร
ตดัสินใจรว่มกนัเป็นกลุม่ 
   5) การแกปั้ญหารว่มกนั คือ ผูเ้รียนรว่มกนัแกไ้ขปัญหาตามแนวทางที่วางไว ้ 
   6) การทดสอบการแก้ปัญหา คือ ผูเ้รียนทดสอบวิธีแกไ้ขปัญหาของกลุ่มตนเอง 
หากพบข้อผิดพลาดจะท าการระดมความคิดในการร่วมกัน เพื่อแก้ไขปัญหาใหม่อีกครั้งและ
ตรวจสอบความถกูตอ้งของการแกไ้ขปัญหาจนกว่าจะแกไ้ขปัญหาส าเรจ็ 

  7) การน าเสนอการแก้ปัญหา คือ ผู้เรียนน าเสนอปัญหาที่เกิดขึน้ระหว่างการ
ท างาน วิธีการแกไ้ขปัญหา ผลการแกไ้ขปัญหา และรบัฟังขอ้เสนอแนะจากผูอ่ื้น 

3.3 กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

  กระบวนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ เป็นกระบวนการจดัการเรียนรูท้ี่

พฒันาขึน้เพื่อใชใ้นการออกแบบและจดัการเรียนการสอน ประกอบดว้ยขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้

โดยใชป้ ญหาเป็นฐานทัง้ 7 ขัน้ตอน และน ามาพฒันาเพื่อใหเ้หมาะสมกบัการจดัการเรียนการสอน

ดว้ยกิจกรรม Robotics ในระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ประกอบดว้ย 4 กระบวนการ ดงันี  ้

  3.3.1 การวิเคราะหปั์ญหา (Analyze problem) 

     การกระตุน้ผูเ้รียนโดยการใชปั้ญหาที่ก าหนดขึน้ โดยปัญหานั้นจะเป็น

ปัญหาที่ใกลเ้คียงกบัปัญหาในชีวิตจริงเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเชื่อมโยงความคิด นอกจากนัน้ผูส้อน
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สามารถสอบถามปัญหาจากผูเ้รียนหากผูเ้รียนตอ้งการที่จะแกไ้ขปัญหาที่พบเจอดว้ยตนเองซึ่งจะ

ช่วยกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียนรูท้ี่ดี จากนัน้ด าเนินการกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความ

กระตือรือรน้เพื่อเตรียมพรอ้มที่จะเรียนรูจ้ากการใชส้ื่อการสอนที่น่าสนใจ เช่น วิดีโอ การใชหุ้่นยนต ์

เกมการเรียนรู ้เป็นตน้ ใหค้วามรูค้วามเขา้ใจแก่ผูเ้รียนเพื่อเป็นขอ้มลูประกอบการแกไ้ขปัญหา ใน

ส่วนของผูเ้รียนนัน้จะท าหนา้ที่เป็นผูร้บัขอ้มลู ท าความเขา้ใจ และเผชิญกบัปัญหาที่ถูกก าหนดขึน้

โดยผูส้อน หลังจากนั้นผูเ้รียนจะแบ่งกลุ่มออกเป็นกลุ่มละ 3-5 คน ในแต่ละกิจกรรมที่ถูกจัดขึน้ 

เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างเต็มที่จากการรว่มกนัท างานของผูเ้รียน 

3.3.2 การออกแบบวิธีการและแก้ไขปัญหา (Design Solution) 

     การท่ีผูเ้รียนภายในกลุม่จะท าการระดมความคิด วิเคราะหปั์ญหาร่วมกนั

อีกครัง้ และเสนอวิธีในการแกปั้ญหาร่วมกนักับสมาชิกภายในกลุ่ม จากนัน้ร่วมกนัตัดสินใจเลือก

วิธีแกปั้ญหาที่ดีที่สดุเพื่อลงมือแกปั้ญหาร่วมกนั ผูส้อนจะท าหนา้ที่ในการสงัเกตการท างานร่วมกนั

ของผูเ้รียน ตอบค าถาม ใหค้ าแนะน าและเอือ้อ านวยความสะดวกเพื่อใหผู้เ้รียนท างานร่วมกัน

อย่างดีที่สดุ 

   3.3.3 การตรวจสอบการแก้ปัญหา (Inspect Solution) 

    การทดสอบวิธีการแก้ปัญหาของผูเ้รียนภายในกลุ่ม หากผูเ้รียนพบว่า

กลุม่ของตนเองท าการแกปั้ญหาไม่ส  าเรจ็ จะตอ้งระดมความคิด รว่มกนัออกแบบวิธีแกปั้ญหา หรือ

เป็นการด าเนินการในกระบวนการในขัน้ที่ 2 ใหม่อีกครัง้ เพื่อทบทวนความผิดพลาดที่เกิดขึน้และ

หาวิธีแกปั้ญหาที่ดีที่สดุ ผูส้อนจะท าหนา้ที่รว่มตรวจสอบ ประเมิน การแกไ้ขปัญหาของผูเ้รียน และ

ชีแ้จงใหผู้เ้รียนคิด วิเคราะห ์เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงขอ้ผิดพลาดของกลุม่ตนเอง เพื่อน าขอ้ผิดพลาดนัน้ไป

แกไ้ขรว่มกนั 

  3.3..4 การน าเสนอการแก้ปัญหา (Present Solution) 

     การน าเสนอแนวคิด เทคนิค วิธีการในการแกปั้ญหา ปัญหาที่พบในการ

ท างาน และวิธีในการแก้ปัญหาเหล่านั้น ผู้สอนจะท าหน้าที่ เป็นผู้สอบถาม ประเมิน และให้

ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบัวิธีการแกปั้ญหาของผูเ้รียน ดา้นผูเ้รียนเองก็จะเป็นผูส้อบถาม ประเมิน และ

ใหข้อ้เสนอแนะเก่ียวกบัวิธีการแกไ้ขปัญหาในกลุม่เพื่อนของและกลุม่ของตนเองเช่นเดียวกนั  
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4. แนวทางการน ารูปแบบฯ ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

 แนวทางการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรูโ้ดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) มีรายละเอียด ดงันี ้

แนวทางการน ารูปแบบฯไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนด้วยกิจกรรม Robotics 

กระบวนการ 
จัดการ
เรียนรู้ 

ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน 

บริบทของผู้สอน บริบทของผู้เรียน ผลลัพธ ์
ทีค่าดหวัง 
ของผู้เรียน 

ขัน้ท่ี 1 
การวเิคราะห์
ปัญหา 

1. การเผชิญ
ปัญหา 
2. การท าความ
เขา้ใจปัญหา 
3. การแบ่งกลุ่ม 

ท าหนา้ที่กระตุน้
ผูเ้รียนดว้ยปัญหา 
และใหค้วามรู ้
เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจ
สถานการณปั์ญหา
มากที่สดุ 

รบัรู ้ท าความเขา้ใจ
ปัญหา  
และแบ่งกลุ่ม 
การเรียนรู ้ 
กลุ่มละ 3-5 คน  

เขา้ใจปัญหารบัรูข้อ้มลูที่ใขใ้นการ
แกปั้ญหา แบ่งกลุ่มการเรียนรูไ้ด้
ดว้ยตนเอง 
 

ขัน้ท่ี 2 
การออกแบบ
วิธีการและ
การแกไ้ข
ปัญหา 

4. การระดม
ความคิด  
5. การแกปั้ญหา
รว่มกนั 

ท าหนา้ที่ 
อ านวยความสะดวก
ใหผู้เ้รียนรว่มกนั
ท างานอย่างเต็มที่ 

ระดมความคิด 
ตดัสินใจ  
แกไ้ขปัญหารว่มกนั 

สามารถรว่มกนัตดัสินใจ 
แบ่งหนา้ที่การท างาน แกไ้ขปัญหา
รว่มกนัได ้

ขัน้ท่ี 3 
การ
ตรวจสอบ
การแกปั้ญหา 

6. การทดสอบ
การแกปั้ญหา 

ท าหนา้ที่ชีแ้จง 
ขอ้ผิดพลาดใหผู้เ้รียน
คิดวเิคราะห ์ 
หาสาเหตกุารเกิด
ขอ้ผิดพลาด และ
คน้พบวิธีแกปั้ญหา 

ลงมือแกไ้ขปัญหา
รว่มกนั ตรวจสอบวิธี
แกปั้ญหาดว้ยตนเอง 
คิดวเิคราะห์
ขอ้ผิดพลาด  
และปรบัปรุง 
วิธีแกไ้ขปัญหา 

สามารถ คดิ วเิคราะห ์แกไ้ข
ขอ้ผิดพลาด หรือปัญหาเฉพาะ
หนา้ที่เกดิขึน้รว่มกนัได ้

ขัน้ท่ี 4 
การน าเสนอ
การแกไ้ข
ปัญหา 

7. การน าเสนอ
การแกปั้ญหา 

สอบถาม ประเมิน ให้
ขอ้เสนอแนะเก่ียวกบั
การแกไ้ขปัญหา 

อธิบายหลกัการ 
แนวคิด วิธีการ
แกปั้ญหา 
ขอ้ผิดพลาดที่พบ 
รวมถงึวิธีการแกไ้ข 

สามารถอธิบายวิธีการท างาน
รว่มกนั วิธีการแกปั้ญหา 
เสนอแนะความคดิเห็น 
ที่เป็นประโยชนใ์นการแกปั้ญหา 
ได ้
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ผังงานกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

แก้ปัญหาไม่สำเร็จ 

1.การวิเคราะหปั์ญหา  

(Analyze problem) 

2.การออกแบบวิธีการ 

และแกไ้ขปัญหา  

(Design Solution) 

 

3.การตรวจสอบการแกป้ัญหา

(Inspect Solution) 

 

เริ่มตน้ 

แก้ปัญหาสำเร็จ 

4.การนำเสนอการแก้ปัญหา  

(Present Solution) 

สิน้สดุ 
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รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐาน  

เพื่อสง่เสรมิ การคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 3  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม)  

 

5. เคร่ืองมือที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

5.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 

 แผนการจดัการเรียนรูเ้ป็นแบบแผนที่ใขเ้พื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนดารสอนดว้ย

กิจกรรม  Robotics ซึ่ งประกอบด้วยกิจกรรม  Un-plugged และกิจกรรมแบบ Plugged  
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โครงสร้างวิชาวิทยาการค านวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 

หน่วยการเรียนรู้ที ่4 เร่ือง การคิดเชิงค านวณ 

คร้ังที ่ เร่ือง กิจกรรม องคป์ระกอบของ
การคิดเชิงค านวณ 

1 เจา้ปัญหาและเจา้
ปัญญา 

การวิเคราะหแ์ละระบสุ่วนส าคญั
ของปัญหา 

การระบสุว่นส าคญั
ของปัญหา 

2 นายช่างตวันอ้ย 1. การวิเคราะหส์ว่นประกอบ
รถยนต ์
2. การแยกสว่นประกอบหุ่นยนต ์

การแยกย่อยปัญหา
และการจดจ ารูปแบบ 

3 โปรแกรมเมอรน์อ้ย 1 การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ อลักอรทิมึ 
การจดจ ารูปแบบ 

4 โปรแกรมเมอรน์อ้ย 2 การใชง้านเซ็นเซอรแ์ละโปรแกรม อลักอรทิมึ 
การแยกย่อยปัญหา 

5 การแกปั้ญหาดว้ย
โปรแกรม 1 

การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหา  อลักอรทิมึ 
การระบสุว่นส าคญั
ของปัญหา 

6 การแกปั้ญหาดว้ย
โปรแกรม 2 

การเขียนโปรแกรมเพื่อแกปั้ญหา 
 

การระบสุว่นส าคญั
ของปัญหา 
การจดจ ารูปแบบ 
การแยกย่อยปัญหา
อลักอรทิมึ 
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2. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 
 

 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

แผนการจดัการเรียนรู ้กลุม่สาระการเรียนรูว้ิทยาศาตร ์

รายวิชา วิทยาการค านวณ  ระดบัชัน้ ประถมศกึษาปีที่ 3                    ภาคเรียนที่ 2 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 4 เรื่อง โปรแกรมเมอรน์อ้ย 1         เวลา 1 ชั่วโมง  

มาตรฐานการเรียนรู ้ ว 4.2            ตวัชีว้ดั  ว 4.2  ป.

3/1  ป.3/2 

1.  ผลการเรียนรู้  (Learning Outcome) 

 นักเรียนมีความรูค้วามเขา้ใจในการออกแบบอัลกอริทึม สามารถแก้ปัญหาดว้ยการใช้

เทคโนโลยี แบ่งกลุม่การท างานเพื่อแกปั้ญหารว่มกนั มีความมุ่งมั่นในการท างานจนส าเรจ็ลลุว่ง 

2.  ความคิดรวบยอดหลัก (Main Concept) 

อัลกอริทึมเป็นการออกแบบวิธีการแกไ้ขปัญหาอย่างขั้นตอน มีรูปแบบ ค าสั่ง ที่มีความ

ชัดเจน สามารถน าไปใชเ้ป็นแบบแผนการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึน้และน าไปสู่การแก้ไขปัญหาที่มี

ความคลา้ยคลงึกนัได ้เป็นองคป์ระกอบหน่ึงของการคิดเชิงค านวณ  

การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้เป็นวิธีการที่ช่วยใหป้ระหยัดขัน้ตอนการท างาน ใชเ้วลาใน

การแก้ปัญหาได้เร็วขึน้ กระชับ และสะดวกต่อการเขียนโปรแกรม การใช้เครื่องมือการท าซ า้ 

(Repeat) เป็นเคร่ืองมือพืน้ฐานของการเขียนโปรแกรม 

3.  หัวข้อสาระการเรียนรู้ (Sub Concept / Topic) 

1) อลักอรทิมึ 

2) การเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ 
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4.  สมรรถนะ   

  1) ความสามารถในการเรียนรู ้การสื่อสาร   

      2) ความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ   

      3) ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

      4) ความสามารถในการแกปั้ญหา      

5.  อ่าน คิดวิเคราะห ์เขียน 

1) ออกแบบอลักอรทิมึไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

       2) เขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ได ้

       3) มุ่งมั่นในการท างานและร่วมกนัแกไ้ขปัญหา 

6.  คุณลักษณะอันพึงประสงค ์ 

       1)  มุ่งมั่นในการท างานและร่วมกนัแกไ้ขปัญหา 

7.  ค่านิยมหลักของคนไทย 

       1)  ใฝ่หาความรู ้หมั่นศกึษาเลา่เรียนทัง้ทางตรง และทางออ้ม 

8.  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ (Learning Objective)   

     ดา้นความรู ้ (knowledge) 

- ออกแบบอลักอริทมึไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

     ดา้นทกัษะ  (skill) 

       - เขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ได ้

    ดา้นคณุลกัษณะ  (characteristic) 

       - มุ่งมั่นในการท างานและรว่มกนัแกไ้ขปัญหา 

9.การออกแบบกิจกรรม 
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ขั้นที ่1 ขั้นวิเคราะหปั์ญหา (15 นาที) 

1.1 การเผชิญปัญหา 

  1.1.1 ครูอธิบายเรื่องอลักอริทมึว่าเป็นการเรียนรูเ้ก่ียวกบัการออกแบบวิธีการท่ีจะช่วยให้

การแกปั้ญหาสะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึน้ นั่นคือ การออกแบบอลักอริทมึ หรือการออกแบบ

ขัน้ตอนการแกไ้ขปัญหา  และอธิบายถึงวิธีการออกแบบอลักอรทิมึอย่างง่าย 

  1.1.2 ครูอธิบายภารกิจของนกัเรียนในวนันีว้่า “ ครัง้นีน้กัเรียนจะไดส้รา้งทีม และเมื่อ

นกัเรียนสรา้งทีมไดแ้ลว้ ต่อไปจะเป็นการรว่มมือกนัสรา้งทีมการแข่งขนัหุ่นยนต ์ภารกิจในครัง้นีคื้อ

การเดินทางไปยงัจดุหมายที่ก าหนดโดยใชค้ าสั่งการท าซ า้ นกัเรียนจะตอ้งเขียนโปรแกรมใหก้บั

หุ่นยนตเ์พื่อท าภารกิจใหส้  าเรจ็” 

1.2 การท าความเข้าใจปัญหา 

  1.2.1 ครูสาธิตวิธีการเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ และอธิบายถึงขอ้ดีและเหตผุลที่ควรใช้

เครื่องมือการท าซ า้ (Repeat) 

  1.2.2 นกัเรียนท าความเขา้ใจปัญหาจากขอ้มลูที่ก าหนดให ้และสามารถสอบถาม

รายละเอียดที่ตนอยากทราบจากครูได ้ 

1.3 การแบ่งกลุ่ม 

  1.3.1 นกัเรียนแบ่งเป็นกลุม่ละ 3 คน จ านวนทัง้หมด 10 กลุม่  

ขั้นที ่2 ขั้นออกแบบวิธีการและแก้ไขปัญหา (10 นาท)ี 

2.1 การระดมความคิด 

  2.1.1 ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนปรกึษา ระดมความคิด ในการวิเคราะหปั์ญหารว่มกนัก่อน

ท าภารกิจ 

2.1.2 นกัเรียนรว่มกนัออกแบบการเขียนอลักอรทิมึและการท าภารกิจภายในกลุม่ของ

ตนเองโดยการปรกึษาและแสดงความคิดเห็นรว่มกนั 

2.2 การแก้ปัญหาร่วมกัน 
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   2.2.1 นกัเรียนลงมือเขียนโปรแกรมควบคมุหุ่นยนตต์ามที่ไดว้างแผนไว ้

ขั้นที ่3 ขั้นตรวจสอบวิธีแก้ปัญหา (10 นาท)ี 

3.1 ทดสอบการแก้ไขปัญหา 

  3.1.1 นกัเรียนรว่มกนัตรวจสอบความถูกตอ้งของการเขียนโปรแกรมควบคมุหุ่นยนต์ 

  3.1.2 หากไม่ส  าเรจ็ นกัเรียนจะตอ้งยอ้นกลบัไปรว่มกนัระดมความคิด เพื่อออกแบบ

วิธีการและรว่มกนัแกไ้ขปัญหาจนกว่าจ าสามารถแกไ้ขปัญหาจนส าเรจ็ลลุว่ง 

  3.1.3 ครูรว่มสงัเกตผลการแกไ้ขปัญหของผูเ้รียน เพื่ออธิบายถึงขอ้ผิดพลาดที่เกิดขึน้โดย

เนน้ใหผู้เ้รียนไดค้น้พบ รว่มกนัคิด และแกไ้ขปัญหาดว้ยตนเอง หากพบขอ้ผิดพลาดที่ซ  า้ซอ้นกนั

หลายกลุม่จะตอ้งหยุดการท ากิจกรรมชั่วคราวเพื่อชีแ้จงอีกครัง้ เพื่อกระตุน้การคิดของผูเ้รียนและ

อธิบายเพิ่มเติมขอ้มลู 

ขั้นที ่4 ขั้นน าเสนอการแก้ไขปัญหา (10 นาท)ี 

4.1 การน าเสนอการแก้ป ญหา 

  4.1.1 เมื่อนกัเรียนสามารถแกไ้ขปัญหาจนส าเรจ็ลลุว่งแลว้ ในขัน้นีน้กัเรียนจะน าเสนอ

สรุปผลการแกไ้ขปัญหา ปัญหาที่พบในการท างาน วิธีแกไ้ขปัญหา แนวทางในการปรบัปรุงการ

ท างานครัง้ต่อไป 

  4.1.2 ครูแนะน าเพิ่มเติมในประเด็นที่เก่ียวขอ้ง และรว่มสรุปผลรว่มกบันกัเรียนอีกครัง้ 

  4.1.3 ครูชีแ้จงกิจกรรมและนดัหมายเก่ียวกบัการเรียนในครัง้ต่อไป 

10.  ส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 

1. แอปพลิเคชั่น Wedo2.0 

2. Tablet 

3. ชดุหุ่นยนต ์Lego Education Wedo2.0 

11. การประเมินผล   

1. การประเมินชิน้งาน 
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2. การสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรู ้

12.  การออกแบบวิธีการและเคร่ืองมือประเมินผล  

ตัวชีว้ัด 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

วิธีการวัด เคร่ืองมือวัด แหล่งข้อมูล เกณฑ ์

ดา้นความรู ้ (knowledge) 

ออกแบบอลักอรทิมึไดอ้ย่าง

ถกูตอ้ง 

การประเมิน

ชิน้งาน 

แบบประเมิน 

ชิน้งาน 

ชิน้งาน ผ่านเกณฑค์ณุภาพ

ในระดบัดีขึน้ไป 

ดา้นทกัษะ  (skill) 

เขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ได ้

การประเมิน

กิจกรรม 

แบบประเมิน 

กิจกรรม 

นกัเรียน ผ่านเกณฑค์ณุภาพ

ในระดบัดีขึน้ไป 

ดา้นคณุลกัษณะ  

(characteristic) 

มุ่งมั่นในการท างานและร่วมกนั

แกไ้ขปัญหา 

การสงัเกต แบบสงัเกต

พฤติกรรมการ

เรียนรู ้

นกัเรียน ผ่านเกณฑค์ณุภาพ

ในระดบัดีขึน้ไป 
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แบบประเมินชิน้งาน 

เร่ืองการออกแบบอัลกอริทมึ 

รายการประเมิน คะแนน 
1. ออกแบบอลักอรทิมึไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

2. ใชค้  าสั่งเหมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา 

3. ใชค้  าสั่งในการเขียนโปรแกรมที่หลากหลาย 

4. มีความคิดสรา้งสรรคใ์นการท างาน 

5 

1. ออกแบบอลักอรทิมึไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

2. ใชค้  าสั่งเหมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา 

3. ใชค้  าสั่งในการเขียนโปรแกรมที่หลากหลาย 

4 

1. ออกแบบอลักอรทิมึไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

2. ใชค้  าสั่งเหมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา 
3 

1. ออกแบบอลักอรทิมึถูกตอ้งบางสว่น 

2. ใชค้  าสั่งเหมาะสมกบัการแกไ้ขปัญหา 
2 

1. ออกแบบอลักอรทิมึถูกตอ้งบางสว่น 1 

 

เกณฑก์ารประเมินตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

5  การออกแบบอลักอรทิมึอยู่ในระดบัดีมาก 

4  การออกแบบอลักอรทิมึอยู่ในระดบัดี 

3  การออกแบบอลักอรทิมึอยู่ในระดบัปานกลาง 

2  การออกแบบอลักอรทิมึอยู่ในระดบัควรพฒันา 

1  การออกแบบอลักอรทิมึอยู่ในระดบัควรไดร้บัการช่วยเหลือ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม เร่ืองการเขียนโปรแกรมแบบวนซ า้ 

ล าดับ รายการประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 

1 ใชค้  าสั่งการท าซ า้อย่างถูกตอ้ง    
2 ประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมแบบวนซ า้ไดอ้ย่างเหมาะสม    
3 ปรบัปรุงแกไ้ขขอ้ผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม    
4 อธิบายการออกแบบอลักอริทมึอย่างมีเหตผุล    
5 แกไ้ขปัญหาไดท้นัเวลาที่ก าหนด    

 

เกณฑก์ารประเมินกิจกรรม เร่ืองการจัดหมวดหมู่ชิน้ส่วนหุ่นยนต ์

รายการประเมิน คะแนน 
ใช้ค าส่ังการท าซ า้อย่างถูกต้อง 

1. ใชค้  าสั่งการท าซ า้ไดถ้กูตอ้งทัง้หมด 

2. ใชค้  าสั่งการท าซ า้ไดถ้กูตอ้งแต่ไม่ทัง้หมด 

3. ใชค้  าสั่งการท าซ า้ไม่ถกูตอ้ง 

 
3 
2 
1 

ประยุกตใ์ช้โปรแกรมแบบวนซ า้ได้อย่างเหมาะสม 
1. ใชโ้ปรแกรมไดต้รงกบัจุดประสงค ์และมีการประยกุตใ์ชก้บัค าสั่งอ่ืน ๆ 

2. ใชโ้ปรแกรมไดต้รงกบัจุดประสงค ์แต่ไม่มีการประยุกตใ์ชก้บัค าสั่งอ่ืน ๆ 

3. ใชโ้ปรแกรมไม่ตรงกบัจุดประสงค ์ไม่มีการประยกุตใ์ชก้บัค าสั่งอื่น ๆ 

 
3 
2 
 
1 

ปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรม 
1. มีการตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผิดพลาดมากกว่า 2 ครัง้ขึน้ไป 

2. มีการตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผิดพลาดไม่เกิน 1 ครัง้  

3. ไม่มีการตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผิดพลาด 

 
3 
2 
1 

อธิบายการออกแบบอัลกอริทมึอย่างมีเหตุผล 
1. อธิบายการออกแบบอลักอริทมึจากการใชเ้หตผุลไดช้ดัเจน  

2. อธิบายการออกแบบอลักอริทมึจากการใชเ้หตผุลไดไ้ม่ชดัเจน  

3. อธิบายการออกแบบอลักอริทมึจากการใชเ้หตผุลไม่ได ้ 

 
3 
2 
1 
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รายการประเมิน คะแนน 
แก้ไขปัญหาได้ทันเวลาทีก่ าหนด 

1. ท ากิจกรรมส าเรจ็ไดต้ามเวลาที่ก าหนด 

2. ท ากิจกรรมส าเรจ็แต่เกินเวลาที่ก าหนด 

3. ไม่สามารถท ากิจกรรมใหส้  าเรจ็ได ้

 
3 
2 
1 

 

ระดับเกณฑต์ัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 

14 – 15      การจดัหมวดหมู่ของสว่นประกอบอยู่ในระดบัดีมาก 

11 – 13      การจดัหมวดหมู่ของสว่นประกอบอยู่ในระดบัดี 

7 – 10      การจดัหมวดหมู่ของสว่นประกอบอยู่ในระดบัปานกลาง 

5 – 6      การจดัหมวดหมู่ของสว่นประกอบอยู่ในระดบัควรพฒันา 
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แบบสังเกตพฤติกรรมความมุ่งมั่นในการท างานและร่วมกันแก้ไขปัญหา 

ล าดับ รายการประเมิน ระดับคะแนน 
3 2 1 

ด้านความมุ่งมั่นในการท างาน    
1 มีความตัง้ใจและพยายามในการท างานที่ไดร้บั

มอบหมาย 

   

2 มีความอดทนและไม่ย่อทอ้ต่ออปุสรรคเพื่อให้
งานส าเรจ็ 

   

ด้านการร่วมกันแก้ไขปัญหา    
1 มีสว่นรว่มในการวิเคราะหปั์ญหา    
2 มีการระดมความคิดก่อนการลงมือแกไ้ขปัญหา    
3 มีการตรวจสอบและแกไ้ขปัญหารว่มกนั    
4 มีสว่นรว่มกบัการน าเสนอ    

 

เกณฑก์ารประเมินพฤติกรรมความมุ่งมั่นในการท างานและร่วมกันแก้ไขปัญหา 

ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑก์ารให้คะแนน 
3 2 1 

ด้านความมุ่งมั่นในการท างาน 
1. มีความตัง้ใจ
และพยายามใน
การท างานที่
ไดร้บัมอบหมาย 

มีสมาธิจดจ่อ ตัง้ใจ
ท างานที่ไดร้บั
มอบหมายดว้ยตนเอง
ทกุครัง้ ไม่รบกวนผูอ่ื้น 

มีสมาธิจดจ่อ ตัง้ใจ
ท างานที่ไดร้บั
มอบหมายดว้ยตนเอง
บางครัง้ ไม่รบกวนผูอ่ื้น 

ไม่มีสมาธิจดจ่อ ไม่
ตัง้ใจท างานที่ไดร้บั
มอบหมายดว้ยตนเอง
ทกุครัง้ รบกวนผูอ่ื้น 

2. มีความอดทน
และไม่ย่อทอ้ต่อ
อปุสรรคเพื่อให้
งานส าเรจ็ 

พยายามท างานจน
ส าเรจ็ แกไ้ขปัญหา
เพื่อใหง้านเสรจ็
ทนัเวลา 

พยายามท างานจน
ส าเรจ็ แกไ้ขปัญหา
เพื่อใหง้านเสรจ็แต่ไม่
ทนัเวลา 

ไม่พยายามท างานจน
ส าเรจ็ ไม่แกไ้ขปัญหา
เพื่อใหง้านเสรจ็ 
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ประเด็น 
การประเมิน 

เกณฑก์ารให้คะแนน 
3 2 1 

ด้านการร่วมกันแก้ไขปัญหา 
1. มีสว่นรว่มใน
การวิเคราะห์
ปัญหา 

มีความพยายามในการ
ถามและตอบค าถาม 
รว่มกนัวิเคราะหปั์ญหา  

มีความพยายามในการ
ถามและตอบค าถาม 
ไม่รว่มกนัวิเคราะห์
ปัญหา 

ไม่มีความพยายามใน
การถามและตอบ
ค าถาม ไม่รว่มกนั
วิเคราะหปั์ญหา 

2. มีการระดม
ความคิดก่อน
การลงมือแกไ้ข
ปัญหา 

มีการระดมสมอง แบ่ง
หนา้ที่การท างาน 
ตดัสินใจรว่มกนั 

มีการระดมสมอง แต่ไม่
แบ่งหนา้ที่การท างาน  
ไม่ตดัสินใจรว่มกนั 

ไม่มีการระดมสมอง ไม่
แบ่งหนา้ที่การท างาน 
ไม่ตดัสินใจรว่มกนั 

3. มีการ
ตรวจสอบและ
แกไ้ขปัญหา
รว่มกนั 

รว่มกนัตรวจสอบ
ขอ้ผิดพลาด ออกแบบ
วิธีแกปั้ญหาใหม่
รว่มกนั แกปั้ญหา
รว่มกนั 

รว่มกนัตรวจสอบ
ขอ้ผิดพลาด ไม่
ออกแบบวิธีแกปั้ญหา
ใหม่รว่มกนั  
ไม่แกปั้ญหารว่มกนั 

ไม่รว่มกนัตรวจสอบ
ขอ้ผิดพลาด ไม่
ออกแบบวิธีแกปั้ญหา
ใหม่รว่มกนั  
ไม่แกปั้ญหารว่มกนั 

4. มีสว่นรว่มกบั
การน าเสนอ 

มีสว่นรว่มกบัการเป็นผู้
น าเสนอทุกคน มีสว่น
รว่มกบัการเป็นผูต้ัง้
ค  าถามบ่อยครัง้ 

มีสว่นรว่มกบัการเป็นผู้
น าเสนอทุกคน มีสว่น
รว่มกบัการเป็นผูต้ัง้
ค  าถามบางครัง้ 

มีสว่นรว่มกบัการเป็นผู้
น าเสนอเป็นบางคน มี
สว่นรว่มกบัการเป็นผู้
ตัง้ค  าถามนอ้ยครัง้ 

 

ระดับเกณฑต์ัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน  ระดับคุณภาพ 

16 – 18      การมุ่งมั่นในการท างานและรว่มกนัแกไ้ขปัญหาอยู่ในระดบัดีมาก 

13 – 15         การมุ่งมั่นในการท างานและรว่มกนัแกไ้ขปัญหาอยู่ในระดบัดี 

9 – 12      การมุ่งมั่นในการท างานและรว่มกนัแกไ้ขปัญหาอยู่ในระดบัปานกลาง 

6 – 8      การมุ่งมั่นในการท างานและรว่มกนัแกไ้ขปัญหาอยู่ในระดบัควรพฒันา 
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5.2 แบบทดสอบวัดการคิดเชิงค านวณ 

แบบทดสอบวดัการคิดเชิงค านวณมีจุดประสงคใ์นการวดัทัง้หมด 4 องคป์ระกอบหลกั ของการคิด
เชิงค านวณ ได้แก่ 1. การคิดแยกย่อยปัญหา (Decomposition) 2.การจดจ ารูปแบบ (Pattern 
Recognition) 3. การระบุสาระส าคัญของปัญหา (Abstraction) 4. การออกแบบอัลกอริทึม 
(Algorithm) ประกอบไปดว้ยแบบทดสอบแบบปรนยัทัง้หมด 16 ขอ้ ดงันี ้

 

3. แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณ 
 

ชื่อ.......................................นามสกลุ................................ชัน้......................เลขที่.................. 

 

การแยกย่อยปัญหา 

ขอ้ใดใชว้ิธีการแยกย่อยปัญหาไดอ้ย่างถูกต้อง 

1. ปิงปองตอ้งการจดัของในหอ้งเรียน จึงแยกประเภทสิ่งของ เพื่อใหเ้ก็บง่ายขึน้ 

2. เปแ้บ่งของเลน่ใหน้อ้งเพื่อแสดงความมีน า้ใจต่อกนัและกนั 

3. ปอนเขียนผงังานการแยกขยะขจากขัน้ตอนแรกจนถึงขัน้ตอนสดุทา้ย 

4. ปกป้องตอ้งการระบายสีแดง จึงแยกสีอ่ืนออกไปใหห้มด ใชเ้พียงสีแดง 

การจดจ ารูปแบบ 

รถ เครื่องบิน และเรือ มีความสัมพันธก์ันอย่างไร  

1. มีขนาดเท่ากนั 

2. มีลอ้เหมือนกนั  

3. สามารถรบัผูโ้ดยสารไดเ้ท่ากนั 

4. สามารถรบัผูโ้ดยสารไดเ้หมือนกนั  
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การระบุสาระส าคัญของปัญหา 

นกัเรียนจะตอ้งเดินทางไปทศันศึกษาที่ภาคเหนือในเดือนธันวาคม ที่มีอากาศหนาวเย็นมาก และ

ตอ้งท ากิจกรรมออกก าลงักายเป็นทีม 7 คนขึน้ไป ดว้ยการเลน่กีฬา นกัเรียนจะจดัเตรียมอปุกรณ์

ในขอ้ใด เพื่อท าภารกิจใหถ้กูตอ้ง  

 1. ชุดว่ายน า้ เสือ้กลา้ม กางเกงขาสัน้ 

2. เสือ้กนัหนาว เสือ้แขนยาว กางเกงขายาว ลกูฟุตบอล 

3. เสือ้กนัหนาว กางเกงขายาว ฮลูาฮปู 

4. เสือ้แขนสัน้ กางเกงขาสัน้ ลกูปิงปอง 

การออกแบบอัลกออริทมึ 

15. หากตอ้งการใหห้นุ่ยนตเ์คลื่อนที่ไปดา้นหนา้ ดว้ยความเรว็ 8 เป็นเวลา 5 วินาที จะตอ้งใช้

อลักอรทิมึในขอ้ใด 

1. 

 
2. 

 
3. 

 
4. 

 
6. ส่ือทีใ่ช้ในการจัดการเรียนรู้ 

6.1 ชุดหุ่นยนต ์Lego Education Wedo 2.0  

        ชุดหุ่นยนต ์ lego Education Wedo 2.0 เป็นชุดหุ่นยนตส์ าหรบัการเรียนรูใ้นเรื่องของ

การเขียนโปรแกรม โดยค าสั่งที่ใชจ้ัดอยู่ในรูปแบบของ Block-Based Coding ที่เหมาะส าหรับ

ผู้เรียนที่มีอายุ 7 ปี ขึน้ไป มีระบบซอฟต์แวรท์ี่รองรับทั้งในระบบของแท็บเล็ตและระบบของ

คอมพิวเตอร ์เชื่อมต่อระหว่างหุ่นยนตก์บัอปุกรณด์ว้ยสญัญาณ Bluetooth มีรายละเอียด ดงันี ้
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   6.1.1 การจัดเรียงชิน้ส่วน 

   ชุดหุ่นยนต ์lego Education Wedo 2.0 ประกอบไปดว้ยส่วนที่ส  าคญั 3 ประเภท 

คือ 1.ชิน้ส่วนส าหรบัต่อ 2. ตัวควบคุมหุ่นยนต์ 3. เซ็นเซอรข์องหุ่นยนต ์โดยชิน้ส่วนต่าง ๆ ของ

หุ่นยนตน์ัน้ จะถูกจดัเรียงตามช่องที่ระบุไวจ้ากแผ่นรายการที่อยู่ในกลอ่งชดุหุ่นยนต์ และชิน้ส่วนที่

อยู่ภายนอกกรอบนัน้จะถกูบรรจไุวท้ี่ชัน้ล่างของกล่อง  

  

  6.1.2 การเชื่อมต่อหุ่นยนต ์

        ชุดหุ่นยนต ์lego Education Wedo 2.0 เชื่อมต่อดว้ยสัญญาณ Bluetooth จาก

อปุกรณป์ระเภทแท็บเล็ตและประเภทคอมพิวเตอร ์มีขัน้ตอนการเชื่มอต่อ ดงันี ้

1) เปิดโปรแกรมหรือแอปพลิเคชนั Wedo2.0 จากอปุกรณ ์
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2) เลือกค าสั่งเพิ่มโครงการดว้ยปุ่ ม (New Project)   

 

3) เลือกค าสั่งเชื่อมต่อหุ่นยนตด์า้นบนมมุขวา 

 

4) เปิดสวิตซท์ี่ตัวควบคุมหุ่นยนตโ์ดยการกดปุ่ มค้างไว ้1 วินาที จากนั้นเลือก

เชื่อมต่อกบัหุ่นยนตต์ามล าดบั 
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6.1.3 ค าส่ังของโปรแกรม   

   ชุดหุ่นยนต ์ lego Education Wedo 2.0 มุง้เน้นในการเรียนรูเ้รื่องของการเขียน

โปรแกรม โดยค าสั่งที่ใชจ้ดัอยู่ในรูปแบบของ Block-Based Coding แบ่งประเภทตามการใชง้าน 

ดงันี ้

  1) ค าสั่งการท างานของมอเตอรแ์ละตัวควบคุมหุ่นยนต ์เป็นค าสั่งที่ใชใ้นการสั่ง

การมอเตอรแ์ต่ตวัควบคมุหุ่นยนตใ์หท้ างานในรูปแบบต่าง ๆ ดงันี ้

รูปแบบของค าส่ัง หน้าทีก่ารท างาน 

 

1. ความเร็วของมอเตอร ์เป็นการเลือกใชค้วามเร็วของมอเตอร์
สามารถเลือกใขไ้ดส้งูสดุในระดบั 9 โดยการก าหนดค่าที่ตวัเลข 

 

2. เวลาในการท างานของมอเตอร ์เป็นการก าหนดระยะเวลา
การท างานของมอเตอร ์

 

3. การหยุดการท างานของมอเตอร ์เป็นการหยุดการกระท าหรือ
หยดุการท างานของเมอเตอรท์นัที 

 

4. การหมุนมอเตอรรู์ปแบบที่ 1 เป็นการหมุนมอเตอรแ์บบตาม
เข็มของนาฬิกา 

 

5. การหมุนมอเตอรรู์ปแบบที่ 2 เป็นการหมุนมอเตอรแ์บบตาม
เข็มของนาฬิกา 

 

6. การแสดงสีของตัวควบคุม เป็นการแสดงสีต่าง ๆ จากตัว
ควบคมุหุ่นยนต ์มีสีใหเ้ลือกแสดงทัง้หมด 10 แบบ  
 

    2) ค าสั่งการแสดงผลจากอุปกรณ์ เป็นค าสั่งที่ใชใ้นการแสดงผลของขอ้มูลใน

รูปแบบต่าง ๆ ดงันี ้
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รูปแบบของค าส่ัง หน้าทีก่ารท างาน 

 

1. ค าสั่งแสดงเสียง เป็นการแสดงเสียงต่าง ๆ จากอุปกรณ์มี
รูปแบบของเสียงใหเ้ลือกแสดงสงูสดุ 28 เสียง 

 

2. ค าสั่งการแสดงภาพ เป็นการแสดงภาพต่าง ๆ จากอปุกรณม์ี
รูปแบบของภาพใหเ้ลือกแสดงสงูสดุ 28 ภาพ 

 

3. ค าสั่งแสดงผลตัวเลข เป็นการแสดงผลตัวเลขตามที่ผูใ้ชง้าน
ออกแบบไว ้

 

4. ค าสั่งการแสดงผลลพัธ ์เป็นการแสดงผลลพัธข์องตวัเลขที่เคย
แสดงไวใ้นแต่ละครัง้ ทัง้หมด 4 รูปแบบคือ การบวก การลบ การ
คณู การหาร 

 

5. ค าสั่งการจดัการหนา้จอ เป็นการเลือกประเภทของหนา้จอใน
รูปแบบต่าง ๆ 3 รูปแบบ 

   3) ค าสั่งการท างานรูปแบบต่าง ๆ เป็นค าสั่งที่ใขใ้นการวางเงื่อนไขการท างานใน

การเขียนโปรแกรมเพื่อช่วยใหแ้กปั้ญหาในสถานการณท์ี่แตกต่างได ้ดงันี ้ 

รูปแบบของค าส่ัง หน้าทีก่ารท างาน 

 

1. ค าสั่งเริ่มตน้การท างาน เป็นการเริ่มตน้การท างานตามล าดบั
ขัน้ตอนที่ไดเ้ขียนโปรแกรมไว ้

 

2. ค าสั่งการหยุดการท างานของโปรแกรม เป็นการหยุดการ
ท างานของโปรแกรมทัง้หมดทนัที 

 

3. ค าสั่งการท างานพรอ้มกนัของโปรแกรม เป็นการท างานพรอ้ม
กนัของโปรแกรมที่ถกูออกแบบไวม้ากกว่า 1 ชดุ 
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รูปแบบของค าส่ัง หน้าทีก่ารท างาน 

 

4. ค าสั่งการรับข้อความโปรแกรม เป็นการรับข้อความของ
โปรแกรมที่ถูกก าหนดไว ้โดยมีเงื่อนไขว่าข้อความที่ถูกส่งกับ
สว่นที่รบัตอ้งเป็นค่ากนั โปรแกรมนัน้จึงจะท างาน 

 

5. ค าสั่งการส่งข้อความโปรแกรม เป็นการส่งข้อความของ
โปรแกรม โดยมีเงื่อนไขว่าขอ้ความที่ถูกส่งกบัส่วนที่รบัตอ้งเป็น
ค่าเดียวกนั โปรแกรมนัน้จึงจะท างาน 

 

6. ค าสั่งการหยุดรอ เป็นค าสั่งของการหน่วงเวลาใหก้ับค าสั่ง
ก่อนหนา้ โดยสามารถก าหนดระยะเวลาได ้หน่วยเป็นวินาที 

 

7. ค าสั่งการท าซ า้ เป็นค าสั่งที่ใชก้ าหนดจ านวนรอบของการ
ท าซ า้ของโปรแกรม 

  4) ค าสั่งที่เก่ียวขอ้งกับเซ็นเซอร ์เป็นการก าหนดเงื่อนไขการท างานจากการรบั

ขอ้มลูของเซ็นเซอรป์ระเภทต่าง ๆ ในหลากหลายรูปแบบ ดงันี ้

รูปแบบของค าส่ัง หน้าทีก่ารท างาน 

 

1. ค าสั่งการท างานประเทภ Tilt sensor เป็นก าหนดเงื่อนไขจาก
ขอ้มูลที่ไดข้องเซ็นเซอรป์ระเภทการวัดค่าองศส มีรูปแบบการ
ท างานที่แตกต่างกนัทัง้หมด  4 รูปแบบ 

 

2. ค าสั่งการท างานประเทภ Motion sensor เป็นก าหนดเงื่อนไข
จากขอ้มูลที่ไดข้องเซ็นเซอรป์ระเภทการวัดระยะ มีรูปแบบการ
ท างานที่แตกต่างกนัทัง้หมด  4 รูปแบบ 

   5) ค าสั่งการก าหนดค่า เป็นการก าหนดค่าใหก้บัค าสั่งหลกัต่าง ๆ ใหท้ างานตาม

จ านวน หรือตามขอ้มลูที่ไดร้บั ดงันี ้

รูปแบบของค าส่ัง หน้าทีก่ารท างาน 

 

1. ค าสั่งการรบัค่าจากไมค ์เป็นการรบัค่าความดงัของเสียงเพื่อ
เปลี่ยนเป็นค่าตวัเลข ใหก้บัการก าหนดค่าของของโปรแกรมต่าง
หลกัๆ  
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รูปแบบของค าส่ัง หน้าทีก่ารท างาน 

 

2. ค าสั่งการก าหนดค่าชนิดตัวเลข เป็นการก าหนดค่าตัวเลข
ให้กับโปรแกรมหลักต่าง ๆ เช่น การก าหนดค่าความเร็วของ
มอเตอร ์

 

3. ค าสั่ งการก าหนดค่าชนิดตัวอักษร เป็นการก าหนดค่า
ตัวอักษรใหก้ับโปรแกรมหลักต่าง ๆ เช่นการแสดงตัวอักษรใน
ชดุค าสั่งแสดงผล 

 

4. ค าสั่งการก าหนดค่าการแสดงผลตัวเลข เป็นการก าหนด
ตวัเลขการแสดงผลในค าสั่งการแสดงผล 

 

5. ค าสั่งการสุ่มค่า เป็นการสุ่มค่าตวัเลขในการใชง้านค าสั่งต่าง 
ๆ 

  6.1.4 การเรียนรู้เพ่ิมเติม 

  ผูใ้ชง้านสามารถคา้หาขอ้มลูเพื่มเติมในดา้นต่าง ๆ ไดท้ี่แถบ Menu bar ดา้นบน 

ดงันี ้
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รูปแบบของค าส่ัง หน้าทีก่ารท างาน 

 

1. การกลบัไปที่หนา้หลกัของโครงการ (Home)  

 

2. การคน้หากิจกรรมการเรียนของ Lego Education Wedo2.0 
ที่ได้รวบรวมไว้ เช่นโมเดลการต่อ และกิจกรรมวิทยาศาสตร ์
กิจกรรมการคิดเชิงค านวณ เป็นตน้ 

 

3. โมเดการต่อในรูปแบบต่าง ๆ และรูปแบบของโปรแกรมที่ใช้
งาน 

 

4. การบันทึกภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และการบันทึกภาพ
หนา้จอ 

 

5. การจดัการเอกสาร เช่น การพิมพ ์การเพิ่มรูปภาพ เป็นตน้ 

 

6. โหมดการช่วยเหลือผู้ใช้งาน เป็นการอธิบายเครื่องมือ 
รายละเอียดต่าง ๆ ทัง้หมดของซอฟตแ์วร ์Wedo2.0 
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4. ตัวอย่างแบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 
ตอนที่1 ภาพรวมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกับการเรียนรู้
โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่าย
ประถม) 

หัวข้อการประเมิน ความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

    1. วตัถปุระสงคข์องรูปแบบฯ     
    2. องคป์ระกอบของรูปแบบฯ     

    3. แนวทางการน ารูปแบบฯ ไป

ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้

    

    4. เครื่องมือที่ใชใ้นการจัดการ

เรียนการสอน 

    

    5. สื่อที่ใชใ้นการจดัการเรียนรู ้     

 

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมเก่ียวกบัภาพรวมของรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics รว่มกบั

การเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

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

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

.............................................................................................................................................. 
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 จากการประเมินตามความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรม Robotics 

รว่มกบัการเรียนรูโ้ดยใชปั้ญหาเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรบันกัเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

ขา้พเจา้มีความเห็นว่า 

 รูปแบบมีความเหมาะสมดีแลว้ สามารถน าไปใชท้ดลองได ้

 รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช  ้

 รูปแบบยงัไม่มีความเหมาะสม 

 

ลงชื่อ............................................. 

               

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

วนัที่............................................... 

 

ผูว้ิจยัขอกราบขอบคณุท่านเป็นอย่างสงู 

ที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 

อนัเป็นประโยชนต่์องานวิจยัในครัง้นีเ้ป็นอย่างมาก 
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5. ตัวอย่างแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 
แบบประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู้เร่ือง การคิดเชิงค านวณ  
งานวิจัยเร่ือง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics ร่วมกบัการเรียนรู้โดยใช้

ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

รายการหัวข้อ 
การประเมิน 

ความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 
สอดคลอ้ง 

+1 
ไม่
แน่ใจ 
0 

ไม่เสอด
คลอ้ง 
-1 

1. แผนมีองคป์ระกอบส าคญัครบถว้นและสมัพนัธ์
กนั 

    

2. เนือ้หา/สาระการเรียนรูส้อดคลอ้งกบั
จดุประสงค ์

    

3. กิจกรรมสอดคลอ้งกบัเนือ้หาและวตัถปุระสงค ์     
4. กิจกรรมเหมาะสมและสอดคลอ้งกบั
ความสามารถ 
และวยัของผูเ้รียน 

    

5. กิจกรรมการเรียนรูมุ้่งเนน้การแกไ้ขปัญหา     
6. กิจกรรมการเรียนรูส้ง่เสริมใหเ้กิดการคิดเชิง
ค านวณ 

    

7. กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสมกบัระดบัชัน้     
8. สื่อ/แหลง่เรียนรูส้อดคลอ้งกบักิจกรรมและ
จดุประสงค ์

    

9. สื่อ/แหลง่เรียนรูส้ง่เสรมิใหเ้กิดการคิดเชิง
ค านวณ 

    

10. วิธีการวดัผลและเครื่องมือสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคแ์ละกิจกรรม 
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ค าชีแ้จง   ขอใหท้่านผูเ้ชี่ยวชาญไดแ้สดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อการพฒันาแผนการจดัการ
เรียนรูเ้รื่อง การคิดเชิงค านวณ โดยระบเุครื่องหมาย  (/)  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพรอ้ม
เขียนขอ้เสนอแนะ ที่เป็นประโยชนใ์นการน าไปพิจารณาปรบัปรุงต่อไป 
  +1 หมายถึง สอดคลอ้ง   0  หมายถึง ไม่แน่ใจ   -1  หมายถึง ไม่สอดคลอ้ง 

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม
.............................................................................................................................................. 

     ลงชื่อผูเ้ชี่ยวชาญ
................................................................. 

(...........................................................) 
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6. ตัวอย่างแบบประเมินแบบวัดการคิดเชิงค านวณ  
แบบประเมินดัชนีค่าความสอดคล้อง (IOC) แบบทดสอบวัดการคิดเชิงค านวณ 

ค าชีแ้จง   ขอใหท้่านผูเ้ชี่ยวชาญไดแ้สดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อการพฒันาแบบทดสอบวดั
การคิดเชิงค านวณ โดยระบเุครื่องหมาย  (/)  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพรอ้มเขียน 
ขอ้เสนอแนะ ที่เป็นประโยชนใ์นการน าไปพิจารณาปรบัปรุงต่อไป 

 
 

จัดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 
 

ล าดับข้อ
ค าถาม 

ความคิดเหน็ของผู้เชี่ยวชาญ ข้อเสนอแนะ 
เหมาะส

ม 
+1 

ไม่
แน่ใจ 
0 

ไม่
เหมาะสม 

-1 
 
 
 

การแยกย่อยปัญหา 
(Decomposition) 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

 
 
 
 

การจดจ ารูปแบบ  
(Pattern recognition) 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     
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ภาคผนวก ค 
ผลการประเมินเครื่องมือและการศึกษาผลการวิจยั 
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ผลการประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 

ตาราง 13 แสดงผลการประเมินรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 

หัวข้อการประเมิน ข้อที ่ ความคิดเหน็ IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ภาพรวมของรูปแบบ 
การจดัการเรียนรูฯ้ 

1 1 1 1 1 เหมาะสม 
2 1 1 1 1 เหมาะสม 
3 1 1 1 1 เหมาะสม 
4 1 1 0 0.67 เหมาะสม 
5 1 1 1 1 เหมาะสม 

องคป์ระกอบที่สง่ผลต่อ
การเรียนการสอนตาม

รูปแบบฯ 

1 1 1 1 1 เหมาะสม 
2 1 1 1 1 เหมาะสม 
3 1 1 1 1 เหมาะสม 

แนวทางการจดัการ
เรียนการสอนตาม

รูปแบบฯ 

1 1 1 1 1 เหมาะสม 
2 1 1 1 1 เหมาะสม 
3 1 1 1 1 เหมาะสม 

เครื่องมือที่ใช ้
ในการจดัการเรียนการ
สอนตามรูปแบบฯ 

1 1 1 1 1 เหมาะสม 
2 1 1 1 1 เหมาะสม 
3 1 1 0 0.67 เหมาะสม 

สื่อที่ใชใ้นการจดัการ
เรียนรูต้ามรูปแบบ 

1 1 1 1 1 เหมาะสม 
2 1 1 1 1 เหมาะสม 
3 1 1 1 1 เหมาะสม 

เฉลี่ย 0.96 เหมาะสม 
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ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

ตาราง 14 แสดงผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ 

รายการประเมิน
หัวข้อที ่

ความคิดเหน็ IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
4 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
5 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
6 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
7 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
8 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
9 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
10 1 1 0 0.67 สอดคลอ้ง 

เฉลี่ย 0.96 สอดคลอ้ง 
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ผลการประเมินแบบวัดการคิดเชิงค านวณ 

ตาราง 15  ผลการประเมินแบบวดัการคิดเชิงค านวณ 

ขอ้
ที่ 

ผูเ้ชี่ยวชาญ 

IO
C 

แป
ลผ
ล 

ขอ้
ที่ 

ผูเ้ชี่ยวชาญ 

IO
C 

แป
ลผ
ล 

คนที่ 
1 

คน
ที่ 2 

คน
ที 3 

คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที 
3 

1 0 0 1 0.33 ไม่สอดคลอ้ง 17 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
2 1 0 0 0.33 ไม่สอดคลอ้ง 18 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 19 1 0 0 0.3

3 
ไม่สอดคลอ้ง 

4 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 20 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
5 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 21 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
6 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 22 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
7 1 1 0 0.67 สอดคลอ้ง 23 1 0 0 0.3

3 
ไม่สอดคลอ้ง 

8 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 24 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
9 1 0 0 0.33 ไม่สอดคลอ้ง 25 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
10 1 0 1 0.67 สอดคลอ้ง 26 1 1 0 0.6

7 
สอดคลอ้ง 

11 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 27 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
12 1 0 0 0.33 ไม่สอดคลอ้ง 28 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
13 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 29 1 0 0 0.3

3 
ไม่สอดคลอ้ง 

14 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 30 1 0 0 0.3
3 

ไม่สอดคลอ้ง 

15 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 31 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
16 0 1 1 1 สอดคลอ้ง 32 1 1 1 1 สอดคลอ้ง 
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ผลการประเมินค่าความยากง่ายของแบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
ตาราง 16  แสดงผลการประเมินค่าความยากง่ายของแบบวดัการคิดเชิงค านวณ 24 ขอ้  

ขอ้
ที่ 

 
ดชันีความยาก 
ของขอ้สอบ 

แปลผล ขอ้
ที่ 

 
ดชันีความยาก 
ของขอ้สอบ 

แปลผล 

1 0.90 ใชไ้ม่ได ้ 13 0.50 ใชไ้ด ้
2 0.57 ใชไ้ด ้ 14 0.53 ใชไ้ด ้
3 0.53 ใชไ้ด ้ 15 0.50 ใชไ้ด ้
4 0.50 ใชไ้ด ้ 16 0.50 ใชไ้ด ้
5 0.73 ใชไ้ด ้ 17 0.50 ใชไ้ด ้
6 0.67 ใชไ้ด ้ 18 0.57 ใชไ้ด ้
7 0.47 ใชไ้ด ้ 19 0.53 ใชไ้ด ้
8 0.93 ใชไ้ม่ได ้ 20 0.47 ใชไ้ด ้
9 0.43 ใชไ้ด ้ 21 0.63 ใชไ้ด ้
10 0.57 ใชไ้ด ้ 22 0.53 ใชไ้ด ้
11 0.47 ใชไ้ด ้ 23 0.50 ใชไ้ด ้
12 0.60 ใชไ้ด ้ 24 0.57 ใชไ้ด ้
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ผลการประเมินค่าอ านาจจ าแนกของแบบวัดการคิดเชิงค านวณ 
ตาราง 17  แสดงผลการประเมินค่าอ านาจจ าแนกของแบบวดัการคิดเชิงค านวณ 24 ขอ้  

ขอ้
ที่ 

 
ดชันีค่าอ านาจ

จ าแนก 
แปลผล ขอ้

ที่ ดชันีค่าอ านาจจ าแนก แปลผล 

1 0.097 ใชไ้ม่ได ้ 13 0.585 ใชไ้ด ้
2 0.434 ใชไ้ด ้ 14 0.590 ใชไ้ด ้
3 0.531 ใชไ้ด ้ 15 0.620 ใชไ้ด ้
4 0.514 ใชไ้ด ้ 16 0.399 ใชไ้ด ้
5 0.408 ใชไ้ด ้ 17 0.491 ใชไ้ด ้
6 0.574 ใชไ้ด ้ 18 0.492 ใชไ้ด ้
7 0.489 ใชไ้ด ้ 19 0.590 ใชไ้ด ้
8 0.141 ใชไ้ม่ได ้ 20 0.443 ใชไ้ด ้
9 0.490 ใชไ้ด ้ 21 0.470 ใชไ้ด ้
10 0.527 ใชไ้ด ้ 22 0.590 ใชไ้ด ้
11 0.536 ใชไ้ด ้ 23 0.445 ใชไ้ด ้
12 0.539 ใชไ้ด ้ 24 0.434 ใชไ้ด ้

 
ตาราง 18  แสดงผลผลการหาความเชื่อมั่นของแบบวดัการคิดเชิงค านวณ 

  

           
 
 
 
 
ผลคะแนนการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน 
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ตาราง 19 แสดงผลคะแนนการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลงัเรียน คะแนนเต็ม 16 คะแนน 

คนที่ ก่อนเรียน หลังเรียน 
1 7 11 
2 10 16 
3 10 16 
4 7 10 
5 8 11 
6 7 15 
7 7 14 
8 8 13 
9 7 13 
10 6 14 
11 7 11 
12 9 15 
13 7 13 
14 8 16 
15 8 10 
16 7 10 
17 9 15 
18 8 15 
19 9 15 
20 6 10 
21 8 13 
22 8 13 
23 9 12 
24 6 12 
25 9 15 
26 8 14 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

คนที่ ก่อนเรียน หลงัเรียน 
27 7 14 
28 7 11 
29 8 11 
30 9 11 

เฉล่ีย 7.80 12.96 
S.D. 1.09 2.00 

 
ผลการวิเคราะหส์ถิติการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลังเรียน 
ตาราง 20 ผลการวิเคราะหส์ถิติการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลงัเรียน วิเคราะหส์ถิติ t-test 
dependent ดว้ยโปรแกรม SPSS 

 
 
 
 
 

Paired Samples Statistics 

 Mean N 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 pre 7.80 30 1.095 .200 

post 12.97 30 2.008 .367 
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ผลคะแนนการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณ 

ตาราง 21 แสดงผลคะแนนการคิดเชิงค านวณก่อนเรียนและหลงัเรียน คะแนนเต็ม 16 คะแนน 

คนที่ กิจกรรมที่ 
1 

กิจกรรมที่ 
2 

กิจกรรมที ่
3 

กิจกรรมที ่
4 

กิจกรรมที ่
5 

กิจกรรมที ่
6 

1 12 16 16 16 17 17 
2 15 15 17 17 19 20 
3 12 14 16 16 19 20 
4 15 17 17 19 20 20 
5 12 14 16 16 19 20 
6 15 17 17 19 20 20 
7 12 15 16 16 18 18 
8 13 15 16 17 20 20 
9 12 15 16 16 18 18 
10 14 17 17 17 19 19 
11 12 14 16 16 19 20 
12 14 17 17 17 19 19 
13 12 15 16 16 18 18 
14 14 17 17 17 19 19 
15 12 16 16 16 17 17 
16 12 14 16 17 18 19 
17 14 16 16 16 19 20 
18 13 16 16 17 19 19 
19 14 16 16 16 19 20 
20 13 15 16 17 20 20 
21 12 14 16 17 18 19 
22 13 16 16 17 19 19 
23 12 16 16 16 17 17 
24 14 16 16 16 19 20 
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ตาราง 21 (ต่อ) 

คนที่ กิจกรรมที่ 
1 

กิจกรรมที่ 
2 

กิจกรรมที ่
3 

กิจกรรมที ่
4 

กิจกรรมที ่
5 

กิจกรรมที ่
6 

25 12 14 16 17 18 19 
26 11 12 15 18 17 19 
27 13 15 16 17 20 20 
28 13 16 16 17 19 19 
29 13 16 16 17 19 19 
30 11 12 15 18 17 19 

เฉล่ีย 12.80 15.20 16.10 16.90 18.60 19.10 
S.D. 1.186 1.494 0.547 0.959 1.037 0.959 

 
ผลการวิเคราะหส์ถิติการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณ 
ตาราง 22 การวิเคราะหส์ถิติการท ากิจกรรมการคิดเชิงค านวณ วิเคราะหส์ถิติ One Sample T-test 
ดว้ยโปรแกรม SPSS 
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ภาคผนวก ง 
ประมวลภาพการทดลอง 
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ประมวลภาพตัวอย่าง การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม Robotics 
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝ่ายประถม) 

 
 

การแบ่งกลุม่ระดมความคิดก่อนการแกไ้ขปัญหา 
 

 
 

การวางแผนเลือกชิน้ส่วน แบ่งหนา้ที่การท างาน ก่อนแกไ้ขปัญหา 
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การท ากิจกรรมประเภท Un-Plugged เรื่องการแยกชิน้ส่วนหุ่นยนต ์
 

 
 

การท าภารกิจแกไ้ขปัญหาเรื่องการใชเ้ซ็นเซอร ์
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การออกแบบหุ่นยนตเ์พื่อใชแ้กไ้ขปัญหาตามแผนที่รว่มกนัวางไวข้องผูเ้รียน 
 

 
 

การออกแบบอลักอรทิมึการท างานของหุ่นยนต ์
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การน าเสนอกระบวนการท างาน วิธีการแกไ้ขปัญหา 
และการเสนอแนวทางการท างานจากเพื่อนรว่มหอ้ง 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ชยัภทัร ลกูบวั 
วัน เดือน ปี เกดิ 6 มีนาคม 2537 
สถานทีเ่กดิ นครราชสีมา 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2560 การศกึษาบณัฑิต (กศ.บ.) สาขาเทคโนโลยีสื่อสารการศกึษา  

มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร   
พ.ศ. 2564 การศกึษามหาบณัฑติ (กศ.ม.) สาขาเทคโนโลยีการศกึษา  
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร   
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