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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ศศิธร ศรีวงษ์ญาติดี : การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  (DEVELOPMENT OF ROBOT 
PROGRAMMING LEARNING MODEL WITH THE 7E LEARNING CYCLE TO ENHANCE CREATIVE 
PROBLEM SOLVING ABILITIES) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร.เนาวนิตย์ สงคราม{, 215 หน้า. 

การวิจัยในครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เพื่อพัฒนารูปแบบฯ (2) เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบฯ และ (3) 
เพื่อนําเสนอรูปแบบฯ ตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ คือ ผู้เช่ียวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 15 ท่าน ได้แก่ 
ผู้เช่ียวชาญด้านการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E ผู้เช่ียวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ
ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลอง คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 และ
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 รวมจํานวน 25 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินรับรองรูปแบบ แผนการ
จัดการเรียนรู้ แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แบบสังเกตพฤติกรรมและแบบสอบถามความ
พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่าท ี(t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบฯที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเร้าความสนใจ (2) ขั้น
สํารวจและค้นหา (3) ขั้นอธิบาย (4) ขั้นขยายความรู้ (5) ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (6) ขั้นประเมิน และ (7) ขั้นนํา
ความรู้ไปใช้ องค์ประกอบของรูปแบบฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) ครู (2) นักเรียน (3) สื่อการเรียนรู้ 
และ (4) การวัดและประเมินผล ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  พบว่า คะแนนเฉลี่ยและพฤติกรรมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนของตัวอย่างสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5883379727 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: THE 7E LEARNING CYCLE / ROBOT PROGRAMMING / CREATIVE PROBLEM SOLVING 
ABILITY 

SASITHORN SRIWONGYADDEE: DEVELOPMENT OF ROBOT PROGRAMMING LEARNING 
MODEL WITH THE 7E LEARNING CYCLE TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING 
ABILITIES. ADVISOR: ASSOC. PROF. NOAWANIT SONGKRAM, Ph.D. {, 215 pp. 

The purposes of this research were (1) to develop a model of robot programming 
learning with the 7E learning cycle, (2) to try out a model, and (3) to propose a model of robot 
programming learning with the 7E learning cycle to enhance creative problem solving ability. The 
subjects in model development consisted of fifteen experts including robot programming learning 
experts, the 7E learning cycle experts and creative problem solving experts. The subjects in 
model experiment were 25 students from seven-grade students and nine-grade students. The 
research instruments consisted of a model evaluation form, lesson plan, a creative problem 
solving ability test, observational assessment and student’s satisfaction towards the model test 
questionnaire. The data were analyzed using mean, standard deviation, and t-test dependent. 

The research results indicated that: the developed model consisted of seven phases as 
follows: (1) Engagement phase, (2) Exploration phase, (3) Explanation phase, (4) Elaboration 
phase, (5) Exchange phase, (6) Evaluation phase, and (7) Extension phase. There were four 
components as follows: (1) Teacher, (2) Students, (3) Learning Media, and (4) Measurement and 
evaluation. The experimental result indicated that the subjects had a creative problem solving 
ability post-test mean scores higher than pre-test mean scores at .05 level of significance. 
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บทที ่1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 จากความเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยในปัจจุบัน เดิมจากยุคเกษตรกรรมสู่ยุคอุตสาหกรรม
จนกระทั่งได้ก้าวเข้าสู่โลกยุคดิจิตอลอย่างเต็มตัว ความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวทําให้การดํารงชีวิต
รวมทั้งภาวะทางเศรษฐกิจดําเนินไปอย่างรวดเร็ว การติดต่อสื่อ การเข้าถึงแหล่งข้อมูลผ่านโลก
ออนไลน์มีปริมาณมากขึ้น ส่งผลให้คุณลักษณะของเด็กเปลี่ยนแปลงไปประกอบกับการปรับตัวและ
แก้ปัญหาของมนุษย์เพื่อให้สามารถดํารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ ความสามารถและทักษะการแก้ปัญหา
จึงเป็นคุณลักษณะที่พึงมีในสังคมปัจจุบันเพราะในสังคมปัจจุบันเป็นสังคมที่ซับซ้อน ก้าวกระโดด การ
เรียน การทํางานจึงย่อมประสบปัญหาไม่ว่าจะเป็นปัญหาเกี่ยวกับความรู้สึก ปัญหาที่เป็นรูปธรรม 
ปัญหาที่เป็นเสมือนอุปสรรคให้กับบุคคลใดบุคคลหนึ่งไม่ไปถึงเปูาหมายนั้น บุคคลที่มีความสามารถใน
การแก้ปัญหานั้นย่อมมีโอกาสที่จะไปสู่เปูาหมายที่ดีได้กว่าผู้ที่ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ความสามารถใน
การแก้ปัญหาจึงสามารถฝึกฝนได้และการฝึกฝนนี้จะเป็นความสามารถหนึ่งที่ครูผู้สอนพ่ึงรู้ เพ่ือที่จะ
นําไปพัฒนาและปลูกฝังให้กับผู้ เรียนสามารถดํารงตนได้อย่างมีคุณภาพ เตรียมพร้อมรับการ
เปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21  

 แนวทางการจัดการศึกษาไทยมีส่วนมุ่งเน้นให้ความสําคัญกับการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาที่จะบังเกิดขึ้นกับตัวผู้เรียน ดังจะเห็นได้จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่  
10 ที่ชี้ให้เห็นถึงความจําเป็นของการปรับเปลี่ยนจุดเน้นในการพัฒนาคุณภาพคนในสังคมไทยให้
สามารถดํารงตนอย่างมีคุณธรรม และมีความรอบรู้เท่าทัน พร้อมทั้งมีสมรรถนะ ทักษะและความรู้
พ้ืนฐานที่จําเป็นในการดํารงชีวิต โดยสมรรถนะที่นักเรียนพึงมี ประกอบด้วย (1) ความสามารถในการ
สื่อสาร (2) ความสามารถในการคิด ได้แก่ คิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมี
วิจารณญาณ และคิดอย่างเป็นระบบ (3) ความสามารถในการแก้ปัญหา (4) ความสามารถในการใช้
ทักษะชีวิต และ (5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี อันจะส่งผลต่อการพัฒนาประเทศแบบยั่งยืน 
(สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 2560) จากแนวทางดังกล่าวจึง
สอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ ในประการแรกคือ การจัดการเรียนการสอนที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสําคัญ เน้นกระบวนการเรียนรู้ที่นักเรียนสามารถแก้ปัญหาเองได้ มีการสร้างองค์ความรู้ที่
ส่งผลให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา คิดสร้างสรรค์ พร้อมทั้งมีทักษะทางการใช้
เทคโนโลยีเข้ามาอยู่ในการเรียนรู้ สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมอย่าง
สันติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  
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 ในช่วงหลายปีที่ผ่านมาประเทศไทยได้พบปัญหาด้านการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
เทคโนโลยี และวิศวกรรมศาสตร์ โดยผลสํารวจพบว่าอัตรากําลังคนทั้ง 4 สาขาวิชาที่กล่าวมามี
แนวโน้มลดลงจํานวนผู้เรียนสายวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีลดลงในทุกระดับ นักเรียนที่จบระดับชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลายมีความสนใจทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ลดลง อีกทั้งการประเมินผลทั้ง
ในระดับประเทศและระดับนานาชาติ อันได้แก่ การทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน โดย
ผลการทดสอบบ่งชี้ว่า การศึกษาวิทยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ในระดับโรงเรียนมีคุณภาพต่ําโดยเฉลี่ย
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2558) และประเด็นปัญหาสําคัญประการ
สุดท้ายคือ การจัดการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไม่สนองความต้องการในการพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมของชาติทั้งในปริมาณและคุณภาพซึ่งต้องการกําลังคนที่มีความรู้และทักษะด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการผลิตและการบริการที่มีการแข่งขันสูงในอนาคต จาก
ประเด็นปัญหาที่กล่าวมานั้น สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้เล็งเห็น
ความจําเป็นในการเร่งพัฒนากําลังคนที่ไม่เพียงแต่มีความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
และเทคโนโลยี ต้องสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ดังกล่าวในการดํารงชีวิตประจําวันและการประกอบ
อาชีพ อีกทั้งทักษะที่พร้อมสําหรับโลกในศตวรรษ ที่ 21 กล่าวคือ เป็นผู้ที่มีทักษะ ด้านชีวิตและอาชีพ 
ซ่ึงทักษะต่าง ๆ เหล่านี้เป็นสิ่งจําเป็นในการส่งเสริมการทํางานและประกอบอาชีพ ทักษะดังกล่าวถือ
เป็นส่วนสําคัญที่จะช่วยเสริมสร้างให้เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์และสร้างอัตรากําลังเพ่ือเพ่ิมมูลค่า
ของผลผลิต ทางสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) จึงได้ประยุกต์ ปรับ
ยุทธศาสตร์การจัดการศึกษาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี  ให้เน้นความรู้และทักษะที่
เหมาะสมกับการประกอบอาชีพ ในเศรษฐกิจและในสังคมยุคที่มีการแข่งขันสูงโดยได้นําการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา มาเผยแพร่ให้กับสถานศึกษา หน่วยงานทางด้านการศึกษาและ
บุคลากรการศึกษาเพ่ือเป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วยให้ เยาวชนไทยได้พัฒนาทักษะกระบวนการคิด
วิเคราะห์แก้ปัญหารวมทั้งเห็นความสําคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี
ต่อไป (ศูนย์สะเต็มศึกษาแห่งชาติ; สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2257)  

 ครจูึงได้เล็งเห็นถึงกระบวนการในการจัดการเรียนรู้มากขึ้น โดยเริ่มจากการเน้นกระบวนการ
มากกว่าเนื้อหา เน้นการเรียนรู้ที่เป็นแบบบูรณาการ ประยุกต์ศาสตร์วิชาที่เป็นประเด็นปัญหา นั่นคือ
สาขาวิชา วิทยาศาสตร์ คณิศศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ และเทคโนโลยี ซึ่งการจัดกระบวนการเรียนรู้
ดังต่อไปนี้ถือว่ามีความเหมาะสม สามารถเพ่ิมศักยภาพในตัวนักเรียนได้ ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบ
สืบเสาะหาความรู้หรือแสวงหาความรู้ การจัดการเรียนรู้แบบการใช้ปัญหาเป็นฐานการเรียนรู้ หรือ
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน กระบวนการเรียนรู้ที่กล่าวมานั้นล้วนเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการ
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สอนทางสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ ทั้งสิ้น โดยจุดหมายปลายทางของ
ครูผู้สอนมีความมุ่งหวังให้นักเรียนคิดเป็น ทําเป็น แก้ปัญหาเป็น และสามารถนําความรู้ที่ได้จากการ
เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้พัฒนาตนได้อย่างมีคุณภาพให้เท่าทันกับโลกสมัยที่เปลี่ยนแปลง  

 การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้หรือแสวงหาความรู้นั้น จะเน้นนักเรียนเป็น
ศูนย์กลางในการเรียนรู้กล่าวคือ เมื่อครูมีความต้องการให้ นักเรียนเกิดความรู้ทักษะในด้าน
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ และเทคโนโลยี ครูจะต้องศึกษาพัฒนาตนเองเพ่ือที่จะนํา
ความรู้นั้นมาจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นการบูรณาการเนื้อหาในสาขาวิชาดังกล่าว อีกทั้งครูควรมีสื่อ
ที่มีความน่าสนใจเพ่ือมาช่วยดึงดูดให้นักเรียนมีความอยากรู้อยากทดลองเข้าสู่กิจกรรมนั้น ๆ เมื่อ
นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้อยู่บ่อยครั้ง นักเรียนจะค่อย ๆ ซึมซับความรู้และทักษะจากการทํา
กิจกรรมอย่างไม่รู้ตัว เช่น ของเล่น เกมส์ วีดิทัศน์ หรือแม้แต่หุ่นยนต์ ถือเป็นตัวอย่างชี้ให้เห็นถึงสื่อ
การเรียนรู้ที่สามารถนํามาจัดกิจกรรมที่เน้นการบูรณาการความรู้ต่าง ๆ ได้อย่างชัดเจน ด้วยสื่อการ
เรียนรู้หุ่นยนต์นี้ สาระการเรียนรู้ที่นักเรียนจะได้รับนั้นไม่ใช่แค่วิชาความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ หรือวิชา
คอมพิวเตอร์เท่านั้นแต่ยังมีความรู้ด้านอื่น ๆ รวมอยู่ด้วย เช่น ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ จะได้ความรู้ใน
เรื่องชิ้นส่วนและการประกอบวงจรอิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น การคํานวณพลังงานไฟฟูา วงจรไฟฟูา แรง
เสียดทาน ความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จะได้ความรู้เรื่องการแก้ปัญหา โดยในขั้นตอนดังนี้ การ
วิเคราะห์และกําหนดรายละเอียดของปัญหา การเลือกเครื่องมือและออกแบบขั้นตอนวิ ธีการ
ดําเนินการแก้ปัญหา การตรวจสอบและการปรับปรุง การถ่ายทอดความคิดในการแก้ไขปัญหาอย่างมี
ขั้นตอน รวมไปถึงข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม เช่น การวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบโปรแกรม การ
เขียนโปรแกรม การทดสอบโปรแกรม และการจัดทําเอกสารประกอบการเขียนโปรแกรมในด้านงาน
ต่าง ๆ ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ความรู้ในส่วนนี้จําเป็นมากต่อการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพราะ
ไม่ว่าจะเป็นการเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมหุ่นยนต์หรือเขียนโปรแกรมอ่ืน ๆ ขึ้นมาใช้งานต้องใช้
ความรู้ทางวิชาคณิตศาสตร์ในการเขียนโค้ด เช่น เรื่องเหตุผล จํานวนสมการ การทดลองสุ่ม สถิติ เป็น
ต้น หุ่นยนต์ จึงเป็นสื่อการเรียนรู้อีกชนิดหนึ่งที่สามารถเป็นตัวกลางในการเชื่อมโยงความรู้บูรณาการ
สาระต่าง ๆ สําหรับนักเรียนได้เป็นอย่างดีและยังเป็นการสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี อีกทั้งยังตอบสนองต่อการเรียนรู้แบบสะเต็มที่จะนําพาให้นักเรียน
ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนานวัตกรรมให้ผลผลิตใหม่ ๆ ได้เช่นกัน (นิรมิษ เพียรประเสริฐ, 
2556) 

 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จึงเป็นการแก้ปัญหารูปแบบหนึ่งที่มุ่งหาคําตอบรวมถึงการ
พัฒนาสภาวะที่เป็นอยู่ให้ดีขึ้น โดยเป็นทํางานร่วมกันระหว่างการคิดสร้างสรรค์ การคิดวิจารณญาณ 
และการคิดในรูปแบบต่าง ๆ ว่าดีหรือไม่ จนถึงระยะหนึ่งจึงพิจารณาความคิดเหล่านั้นเพ่ือทําการ
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เลือกและประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีที่ดีที่สุด จากนั้นวางแผนการแก้ปัญหาและจึงนําไป
แก้ปัญหาโดยเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาและควบคุมตนเองได้ ด้วยความรอบคอบและสมบูรณ์ 
การจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แนวทางการแก้ปัญหาอีกวิธีหนึ่ง ซึ่งผ่าน
การศึกษาและวิจัยมาว่า เป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่อิงกับสาระการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยฝึกให้ทํา
ความเข้าใจกับปัญหา ฝึกการมองปัญหาโดยใช้ทั้งความรู้สึกและมุ่งแก้ปัญหา ทําให้การดําเนินการ
แก้ปัญหามีประสิทธิภาพ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554)  

 ผู้วิจัยได้พิจารณาปัญหาข้างต้นและการศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า
วิธีการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นคือ การจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เนื่องจากการแก้ปัญหาต้องมีการดําเนินการตามขั้นตอน ผู้แก้ปัญหาต้อง
ทําความเข้าใจปัญหาผ่านการสืบเสาะหาความรู้ แล้วจึงวางแผนแก้ปัญหา อาจมีความจําเป็นที่จะต้อง
ย้อนกลับมาพิจารณาปัญหาเพื่อทําความเข้าใจกับปัญหาให้มากขึ้น หรือเมื่อวางแผนแก้ปัญหาแล้ว แต่
ขณะที่ได้ลงมือแก้ปัญหา อาจพบว่าไม่สามารถจะทําตามแผนได้ก็ต้องย้อนกลับมาวางแผนใหม่อีกครั้ง 
หรือทําความเข้าใจกับปัญหาใหม่จนกว่าจะเกิดข้อค้นพบวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบ
กับเหตุผลที่ว่าเด็กไทยในปัจจุบันยังขาดกระบวนการคิดแบบวิทยาศาสตร์ ไม่สามารถคิดและ
แก้ปัญหาโดยใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้เต็มตามศักยภาพ ไม่สามารถพัฒนาวิธีคิดแบบ
คิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล ซึ่งวิธีการในการแก้ปัญหาดังกล่าว คือ การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่
เหมาะสมหรือจัดประสบการณ์ต่าง ๆ เน้นผู้เรียนให้ฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แสวงหาค้นหา 
และสรุปสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง การที่ผู้เรียนจะสร้างองค์ความรู้ได้ต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่
หลากหลายโดยเฉพาะอย่างยิ่งกระบวนการสืบเสาะหาความรู้การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
โดยเปูาหมายที่สําคัญของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E คือ เน้นความสําคัญของการ
ถ่ายโอนความรู้ ให้นักเรียนเป็นผู้ควบคุมและนําตนเองดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชานั้น ๆ 
(Wilson, 1993; รุจาภา ประถมวงษ์ สมบัติ ท้ายเรือคํา และประสาท เนืองเฉลิม, 2552; สุนัชชา ศุภ
ธรรมวิทย์, 2556) 

 จากที่มาและความสําคัญดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยรูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ โดยการที่จะพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของในตัวผู้เรียนให้ได้นั้น จะต้องคํานึงถึง
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่อาจจะเป็นตัวช่วยส่งเสริมหรืออาจจะขัดขวางความสามารถในการแก้ปัญหา
ของแต่ละบุคคลนั้น ไม่ว่าจะเป็นทัศนคติในการแก้ปัญหา แรงจูงใจ อารมณ์ของผู้แก้ปัญหา 
ความสามารถทางการคิด และการใช้กลวิธีการคิดสร้างสรรค์ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาและ
จัดการเรียนรู้ในเนื้อหาอ่ืนต่อไป 
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ค าถามวิจัย 

  1. รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีขั้นตอนและองค์ประกอบอะไรบ้าง 

 2. ผลของการศึกษารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นอย่างไร 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 

  2.1 ศึกษาคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของตัวอย่างจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  2.2 ศึกษาคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากแบบ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

  2.3 ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 3. เพ่ือนําเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 
สมมติฐานการวิจัย 

 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E มีผลต่อการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
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  ระยะที่ 1  

   - ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  ระยะที่ 2  

   - ผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ อาจารย์ด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์  ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

   - นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 
2560 โรงเรียนสาธิต สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 

  ระยะที่ 3 

   - ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2. ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

  ระยะที่ 1  

   - ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการสอน
โปรแกรมหุ่นยนต์ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E และผู้ทรงคุณวุฒิ
ทางด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  ระยะที่ 2 

   - ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 12 ท่าน ได้แก่ อาจารย์ด้านการสอนโปรแกรม
หุ่นยนต์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์  

   - นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ปีการศึกษา 2560 เป็น
การคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 25 คน  

  ระยะที่ 3 

   - ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการสอน
โปรแกรมหุ่นยนต์ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E และผู้ทรงคุณวุฒิ
ทางด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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 3. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

  ตัวแปรต้น รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

  ตัวแปรตาม ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 4. ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในปีการศึกษา 2560 รวมเป็นระยะเวลา 6 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที  
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กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรยีนรู้ 7E  

(Eisenkraft, 2003; รุจาภา ประถมวงษ์ สมบัติ 
ท้ายเรือคํา และประสาท เนืองเฉลิม, 2552) 

การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E หมายถึง 
ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้จากการฝึกคิด สืบเสาะหาความรู้ 
เพื่อให้ได้มาซึ่งคําตอบหรือผลลัพธ์จากข้อเท็จจริง
หรือสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วย 7 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเร้าความสนใจ 2) ขั้นสํารวจ
และค้นหา 3) ขั้นอธิบาย 4) ขั้นขยายความรู้ 5) 
ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ 6) ขั้นประเมิน และ 7) 
ขั้นนําความรู้ไปใช้ 

โปรแกรมหุ่นยนต ์

(ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2537; วรพจน์ กร
แก้ววัฒนกุล ชัยวัฒน์ ลิ้มพรจิตรวไิล และ กฤษดา ใจ

เย็น, 2548) 

โปรแกรมหุ่นยนต์ หมายถึง สาระการเรียนรู้ที่นักเรยีน
จะได้ เรียนเกี่ยวกับหุ่นยนต์  ตั้ งแต่ เรียนรู้ทฤษฎี
พื้นฐาน การประกอบช้ินส่วนของหุ่นยนต์ ตลอดจน
การเขียนชุดคําสั่งควบคุมให้หุ่นยนต์ทํางานซึ่งเป็น
แบบอัตโนมัติ ตามสถานการณ์ที่ครูกําหนด โดยทํา
การเขียนชุดคําสั่งผ่านโปรแกรม Arduino ด้วย
ภาษาซีเบื้องต้น  

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

(ศศิรัศม์ สริกขกานนท,์ 2540; สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  หมายถึง ความสามารถที่เกิดจากการแก้ปัญหาหรือแก้ไข
สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อ 1) นักเรียนสามารถทําความเข้าใจถึงปัญหานั้น ๆ 2) สามารถวางแผน
จําลองความคิด 3) สามารถตัดสินใจและดาํเนินการเพื่อเลอืกวิธีแนวทางที่เหมาะสม และ 4) ได้รับการสนับสนุน
คําตอบ สามารถวัดออกมาเป็นคะแนนได้จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแบบ
วัดแบบอัตนัย วัดความสามารถทั้ง 4 ประการ ที่กล่าวมาข้างต้น โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนที่พัฒนามาจาก
แนวคิดของทอร์แรนซ์ ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) ได้แก่ (1) ความคล่องในการคิด (2) ความยืดหยุ่นในการ
คิด และ (3) ความคิดริเริ่ม การวัดและประเมินผล ครูจะประเมินก่อนเรียนและหลังเรียนจากแบบวัดดังกล่าว 
ซึ่งเป็นแบบวัดคู่ขนาน ในระหว่างการเรียนรู้ ครูจะประเมินพฤติกรรมการทําใบงานและการปฏิบัตกิิจกรรมต่างๆ 
ด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ฯ ประเมินความสามารถทั้ง 4 ประการ ที่กล่าวมาข้างต้นเช่นกัน โดยมี
เกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรมที่พัฒนามาจากแนวคิดของ Andrew (2017) แบ่งระดับคุณภาพพฤติกรรมเป็น 
3 ระดับได้แก่ (1) ระดับเริ่มต้น (2) ระดับกําลังพัฒนา (3) ระดับคล่องแคล่ว และ (4) ระดับเป็นแบบอย่างได้   

รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

แผนภาพที่  1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

 1. การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E หมายถึง ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการฝึกคิด สืบเสาะหาความรู้ เพ่ือให้ได้มาซึ่งคําตอบหรือผลลัพธ์จาก
ข้อเท็จจริงหรือสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเร้าความสนใจ (2) 
ขั้นสํารวจและค้นหา (3) ขั้นอธิบาย (4) ขั้นขยายความรู้ (5) ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (6) ขั้นประเมิน 
(7) ขั้นนําความรู้ไปใช้  

 2. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถที่เกิดจากการ
แก้ปัญหาหรือแก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อ 1) นักเรียนสามารถทําความเข้าใจถึง
ปัญหานั้น ๆ 2) สามารถวางแผนจําลองความคิด 3) สามารถตัดสินใจและดําเนินการเพ่ือเลือกวิธี
แนวทางท่ีเหมาะสม และ 4) ได้รับการสนับสนุนคําตอบ สามารถวัดออกมาเป็นคะแนนได้จากแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแบบวัดแบบอัตนัย วัดความสามารถทั้ง 4 
ประการ ที่กล่าวมาข้างต้น โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนที่พัฒนามาจากแนวคิดของทอร์แรนซ์ ศศิรัศม์ 
สริกขกานนท์ (2540) ได้แก่ (1) ความคล่องในการคิด (2) ความยืดหยุ่นในการคิด และ (3) ความคิด
ริเริ่ม การวัดและประเมินผล ครูจะประเมินก่อนเรียนและหลังเรียนจากแบบวัดดังกล่าว ซึ่งเป็นแบบ
วัดคู่ขนาน ในระหว่างการเรียนรู้ ครูจะประเมินพฤติกรรมการทําใบงานและการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 
ด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ฯ ประเมินความสามารถทั้ง 4 ประการ ที่กล่าวมาข้างต้นเช่นกัน 
โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรมที่พัฒนามาจากแนวคิดของ Andrew (2017) แบ่งระดับคุณภาพ
พฤติกรรมเป็น 3 ระดับได้แก่ (1) ระดับเริ่มต้น (2) ระดับกําลังพัฒนา (3) ระดับคล่องแคล่ว และ (4) 
ระดับเป็นแบบอย่างได้   

 3. โปรแกรมหุ่นยนต์ หมายถึง สาระการเรียนรู้ที่นักเรียนจะได้เรียนเกี่ยวกับหุ่นยนต์ ตั้งแต่
เรียนรู้ทฤษฎีพ้ืนฐาน การประกอบชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ ตลอดจนการเขียนชุดคําสั่งควบคุมให้หุ่นยนต์
ทํางานซึ่งเป็นแบบอัตโนมัติ ตามสถานการณ์ที่ครูกําหนด โดยทําการเขียนชุดคําสั่งผ่านโปรแกรม 
Arduino ด้วยภาษาซีเบื้องต้น 

 4. ความพึงพอใจ หมายถึง สภาวะที่นักเรียนแสดงออกในความรู้สึกทางบวกต่อการจัดการ
เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ที่นักเรียนแสดงออกถึงความชอบ ความพอใจ 
ความรู้สึกดีต่อจิตใจในการจัดสภาพแวดล้อมด้านต่าง ๆ อันจะส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ในระยะยาว 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

10 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2. เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฎจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 3. เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่นําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารการศึกษา
มาประยุกต์ใช้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โรงเรียนในสังกัดกระทรวงศึกษาธิการ ผู้วิจัยได้
ศึกษาเอกสาร ตํารา งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง นําเสนอตามลําดับได้ดังนี้ 

ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนการสอน 

 1.1 ความหมายของรูปแบบการเรียนการสอน 

 1.2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 

 1.3 การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน 

ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E (7E Learning Cycle) 

 2.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

 2.2 ความเป็นมาของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

 2.3 รูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

 2.4 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E  

ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์  

 3.1 ความหมายการเรียนรู้การโปรแกรมหุ่นยนต์ 

 3.2 ความรู้เรื่องหุ่นยนต์ 

 3.3 การเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้หุ่นยนต์ทํางาน 

 3.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ 

 3.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องการกับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 

ตอนที่ 4 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 

 4.1 ความหมายของการแก้ปัญหา 

 4.2 องค์ประกอบของการแก้ปัญหา   
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 4.3 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 4.4 ความเป็นมา แนวคิดและกระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 4.5 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 4.6 ความแตกต่างระหว่างการแก้ปัญหากับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 4.7 การวัดและประเมินผลความสามารถในแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 4.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบ 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโปรแกรม
หุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้วิจัยจึง
ได้ศึกษาความหมายของรูปแบบ องค์ประกอบของรูปแบบ และการพัฒนารูปแบบ โดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 

1.1 ความหมายของรูปแบบ 

 รูปแบบ คือ รูปแบบที่เป็นระบบ รูปย่อ สัญลักษณ์ที่แสดงถึงโครงสร้างหรือแบบจําลองของ
สิ่งที่เป็นนามธรรมให้ออกมาเป็นรูปธรรม มีทั้งที่เป็นลักษณะของแผนผัง แผนภาพ เป็นต้น เพ่ือให้ผู้ที่
ศึกษาเกิดความเข้าใจในสิ่งนั้นมากข้ึน (Kaplan, 1964; Raj, 1996; ทิศนา แขมมณี, 2545) 

 รูปแบบการเรียนรู้ คือ แบบแผนหรือต้นแบบที่ใช้ในการดําเนินการจัดการเรียนรู้ โดยแบบ
แผนนี้มีการจัดวางไว้อย่างเป็นระบบ ส่วนใหญ่ประกอบด้วย ทฤษฎี หลักการที่ยึดถือ และ
กระบวนการสอนที่มีลักษณะเฉพาะที่ได้รับการยอมรับหรือทดสอบว่ามีประสิทธิภาพอันจะนําให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ครูกําหนดไว้ และแต่ละรูปแบบการจัดการเรียนรู้จะสะท้อน
ผลของการเรียนในทิศทางที่แตกต่างกันไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับครูที่จะเป็นผู้จัดและดําเนินการสอนให้ตรง
กับจุดมุ่งหมายท่ีต้องการ (Anderson, 1997; Joyce, 1996; ทิศนา แขมมณ,ี 2545, 2550) 

 

1.2 องค์ประกอบของรูปแบบ 

 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ เดิมได้มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนการสอน ซึ่งสามารถแบ่งองค์ประกอบได้อย่างหลากหลาย ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนว่าครูต้องการพัฒนาในด้านใด องค์ประกอบของรูปแบบที่สําคัญ และ
มีความจําเป็น ได้แก่  

 1. หลักการ ทฤษฎี หรือแนวคิดที่เป็นพื้นฐานของรูปแบบนั้น  

 2. วัตถุประสงค์ที่มีความสัมพันธ์กับการพัฒนาของรูปแบบ 

 3. วิธีการ กระบวนการเรียนการสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ 

 4. หลักฐานที่แสดงการยอมรับประสิทธิภาพของรูปแบบนั้น หรือการประเมินผล 

(Anderson, 1997; Arends, 1998; Joyce, 1996; ทิศนา แขมมณ,ี 2545) 
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1.3 การพัฒนารูปแบบ 

 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้หรือการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ได้มีนักการเรียน
ศึกษาเสนอหลักการแนวทางในการพัฒนารูปแบบไว้ดังนี้ (Joyce, 1996) 

 1. การพัฒนารูปแบบจําเป็นต้องมีทฤษฎียอมรับ 

 2. ในการพัฒนารูปแบบ ก่อนนําไปใช้อย่างแพร่หลายจําเป็นต้องมีการวิจัย ทดสอบทฤษฎี 
และตรวจสอบคุณภาพ แล้วผ่านการปรับปรุงให้เป็นที่ยอมรับ 

 3. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนหรือรูปแบบการเรียนรู้ จะต้องมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างสูงสุด หรือในรูปแบบนั้นสามารถประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ เมื่อ
พิจารณาแล้วเห็นว่าเหมาะสม 

 4. ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ควรคํานึงวัตถุประสงค์อย่างกว้างขวางเพ่ือประโยชน์ทั้งแก่
ครูและนักเรียน 

 

ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E (7E Learning Cycle) 

2.1 ความหมายของการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

 การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้หรือที่นักการศึกษาหลายท่านเรียกว่า วิธีการสอนแบบสืบ
สอบ วิธีการสอนแบบสืบสอนสอบสวน แต่ในทั้งนี้มาจากภาษาอังกฤษคือคําว่า Inquiry Method ซึ่ง
ถ้ากล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้นั้น สามารถสรุปได้ว่า การสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้ หมายถึง ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน ที่ครูเป็นผู้กระตุ้นให้นักเรียนเกิดคําถาม 
แล้วใช้กระบวนการคิดในรูปแบบต่าง ๆ คิดหาข้อเท็จจริง ไม่ว่าจะเป็นการคิดแก้ปัญหา คิดหาเหตุและ
ผล หรือคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ทั้งนี้นักเรียนจะต้องลงมือในการสืบสอบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง โดยมี
ครูเป็นผู้ควบคุมหรือคอยชี้แนวทางในการค้นหาข้อเท็จจริง และสามารถนําความรู้และประสบการณ์
นั้นมาประยกุต์ใช้ต่อไปได้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2523; ชาตรี เกิดธรรม, 2545; ทิศนา แขมมณี, 2550; 
พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข, 2557)  

 

2.2 ความเป็นมาของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

 การจัดการเรียนการสอนแบบวัฎจักรการเรียนรู้ 7E คือ การสืบเสาะหาความรู้รูปแบบหนึ่งที่
ประกอบด้วย 7 ขั้น ซึ่งได้รับการพัฒนามาจากการสอนแบบสืบสอบมีลําดับความเป็นมาดังนี้ 
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 วัฏจักรที่ 1: วัฏจักรการเรียนรู้ 3 ขั้น (3E Learning Cycle) 

 คาร์พลัส (Karplus, 1959) ได้นําเสนอรูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ เพ่ือนําไปใช้ปรับปรุง
หลักสูตรวิทยาศาสตร์ (Science Curriculum Improvement Study Program หรือ SCIS) ซึ่ง
ประกอบด้วย 3 ขั้น ดังนี้ 

 1. ขั้นส ารวจ (Exploration Phase) 

 2. ขั้นสร้าง (Formation Phase) 

 3. ขั้นค้นพบ (Discovery Phase) 

 จากการพัฒนาวัฏจักรการเรียนรู้ทั้ง 3 ขั้น ของคาร์พลัส ยังไม่เป็นที่ประสบความสําเร็จ 
เนื่องจากยังมีครูจํานวนมากไม่เข้าใจใน 2 ขั้นตอนหลัง คือ “ขั้นสร้าง” และ “ขั้นค้นพบ” บาร์แมน
และโกตาร์ จึงได้ปรับเปลี่ยนเป็น “ขั้นสํารวจ” “ขั้นแนะนํามโนทัศน์” และ “ขั้นประยุกต์ใช้มโน
ทัศน์” ต่อมานักวิทยาศาสตร์ได้เปลี่ยนชื่อเรียกจาก “ขั้นแนะนํามโนทัศน์” เป็น “ขั้นแนะนําคํา
สําคัญ” ด้วยเหตุผลที่ว่าครูสามารถแนะนําและอธิบายให้คําสําคัญหรือนิยามศัพท์เฉพาะให้กับ
นักเรียนแต่มิใช่แนะนํามโนทัศน์ให้แก่นักเรียนเพราะนักเรียนต้องเป็นผู้ค้นพบหรือสร้างมโนทัศน์ด้วย
ตนเอง แต่อย่างไรก็ตามได้มีการปรับเปลี่ยนชื่อของขั้นตอนที่ 2 ให้มีความเหมาะสมมากขึ้น คือ จาก
ชื่อ “ขั้นสร้างมโนทัศน์” (Concept Formation) ได้ปรับเปลี่ยนเป็น “ขั้นได้มาซึ่งมโนทัศน์”
(Concept Acguisition) (Abruscato, 1982; R. B. M. Charles, Kotar,, 1989; Edward, 1989) 

 วัฏจักรการเรียนรู้ที่กล่าวมาทั้ง 3 ขั้นนั้น มีเพียงขั้นที่ 2 ที่มีชื่อเรียกที่ต่างกันแต่คําอธิบาย
ความหมายของการในไปใช้มีความใกล้เคียงกัน โดยแต่ละข้ันมีสาระสําคัญดังนี้ 

 1. ขั้นส ารวจ (Exploration Phase) เป็นขั้นที่นักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรมโดยการสังเกต
ตั้งคําถามและคิดวิเคราะห์ สํารวจหรือทดลอง เก็บรวบรวมข้อมูล ทําการจดบันทึกโดยอาจปฏิบัติ
กิจกรรมเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม ครูมีบทบาทเป็นผู้ควบอํานวยความสะดวก สังเกตพฤติกรรม ตั้ง
คําถามเพ่ือกระตุ้นและชี้แนวทางการเรียนรู้ของนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนค้นพบหรือสร้างมโนทัศน์ด้วย
ตนเอง 

 2. ขั้นแนะน าค าส าคัญ/ ขั้นได้มาซึ่งมโนทัศน์/ ขั้นสร้างมโนทัศน์ (Term 
introduction/Concept formation/Concept acquisition Phase) เป็นขั้นที่ครูมีบทบาท
มาก โดยจะตั้งคําถามกระตุ้นและชี้แนะให้นักเรียนคิดเชื่อมโยงสิ่งที่ได้ปฏิบัติในขั้นสํารวจ ครูจะ
แนะนําและอธิบายคําศัพท์ที่สําคัญของมโนทัศน์นั้น ๆ เพ่ือให้นักเรียนจัดเรียงความคิดใหม่ ขั้นนี้ จะ
เกิดปฏิสัมพันธ์กันระหว่างครูและนักเรียน เพ่ือค้นหามโนทัศน์จากข้อมูลและการสังเกตในขั้นสํารวจ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

16 

 3. ขั้นประยุกต์ใช้มโนทัศน์ (Concept application Phase) เป็นขั้นที่ครูกระตุ้นให้
นักเรียนนํามโนทัศน์ที่ค้นพบหรือเกิดการเรียนรู้แล้วมาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่หรือตั้งปัญหา
ใหม่ เพื่อทําให้นักเรียนขยายความรู้ความเข้าใจในมโนทัศน์นั้น ๆ มากยิ่งข้ึน 

 จากการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษา ได้มีการพัฒนาวิธีการใหม่ ๆ ออกมารวมถึงขั้นตอนใน
การเรียนการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 3E มาเป็นขั้นตอนในการเรียนการสอนแบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 4 ขั้น ดังนี้ (Abruscato, 1982; Barman, 1989) 

 1. ขั้นส ารวจ เป็นขั้นที่การเน้นให้นักเรียนเป็นสําคัญมากในระดับหนึ่ง โดยครูมีบทบาทคือ
กระตุ้นความไม่สมบูรณ์ทางความคิดของนักเรียน และช่วยให้เกิดการปรับขยายความคิด เป็น
ผู้รับผิดชอบให้นักเรียนได้รับคําแนะนํา คําชี้แจง และวัสดุอุปกรณ์อย่างเพียงพอ ที่มีปฏิสัมพันธ์ในทาง
ที่สัมพันธ์กับแนวคิดคําแนะนําชี้แจงของครูต้องไม่บอกกับนักเรียนโดยตรง โดยครูจะให้นักเรียนสร้าง
แนวคิดทางวิทยาศาสตร์สําหรับตนเอง ให้ใช้คําถามแนะเพ่ือช่วยเริ่มกระบวนการวางแผน ทั้งนี้คําถาม
ต้องนําไปสู่กิจกรรมของต่าง ๆ ที่สําคัญต้องไม่บอกหรืออธิบายแนวคิดแต่อาจจะกล่าวถึงการสอน
อย่างย่อ ๆ ได้ บาททีอาจจะเป็นไปในรูปจุดประสงค์การสอน 

 2. ขั้นอธิบาย เป็นขั้นที่ยึดนักเรียนเป็นสําคัญเป็นอันดับที่สอง รองลงมาจากขั้นสํารวจ คือครู
ต้องคอยสร้างสรรค์ หาสิ่งที่อํานวยความสะดวกทางจิตใจให้แก่นักเรียน เปูาหมายของขั้นนี้เพ่ือให้ครู
ได้นํานักเรียนไปสู่กระบวนการสร้างความคิดเกี่ยวกับบทเรียนซึ่งจะได้จากการสร้างความคิด ดังที่
ทฤษฎีของเพียเจต์ที่ได้อธิบายไว้ว่า นักเรียนต้องมุ่งเน้นค้นพบเบื้องต้นจากการสํารวจเบื้องต้นของ
นักเรียนเอง ครูต้องแนะนําภาษาหรือรูปแบบแนวคิดเพ่ือช่วยในการปรับขยายโครงสร้างความคิด ครู 
แนะนํานักเรียนจนสามารถสร้างคําอธิบายของตนเองเกี่ยวกับความคิด ครูควรงดการบอกนักเรียน
เพ่ิมเติมถึงแม้ความเข้าใจของนักเรียนยังไม่สมบูรณ์ แต่ควรช่วยนักเรียนให้ใช้ข้อมูลของตนสร้าง
แนวคิดท่ีถูกต้อง ซึ่งจะนําไปสู่ขั้นต่อไปโดยอัตโนมัติ คือ ขั้นการขยายความคิด 

 3. ขั้นการขยายความคิด ในขั้นการขยายความคิด ควรเป็นขั้นที่ยึดนักเรียนเป็นสําคัญให้
มากที่สุดเท่าท่ีจะมากได้ และเป็นขั้นที่จัดขึ้นเพ่ือกระตุ้นความร่วมมือของกลุ่ม เปูาหมายของขั้นนี้ เพ่ือ
ช่วยให้นักเรียนได้จัดการประสบการณ์เดิมที่คล้ายกัน เพ่ือให้ค้นพบการประยุกต์ใหม่สําหรับสิ่งที่
เรียนรู้มาแล้ว เป็นการเชื่อมโยงแนวคิดระหว่างประสบการณ์เดิมและข้อค้นพบใหม่ เปูาหมายเพ่ือจะ
ให้นักเรียนสามารถจินตนาการตามแนวความคิดไปให้ไกลที่สุด ครูจะต้องให้เด็กใช้ภาษา หรือ 
สัญลักษณ์ของแนวคิดใหม่ เพ่ือว่าพวกเขาจะได้เพ่ิมความเข้าใจของพวกตน จุดนี้เป็นจุดที่เหมาะสมที่
จะช่วยให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้สิ่งที่เรียนรู้โดยการขยายตัวอย่าง หรือโดยการจัดประสบการณ์เชิง
การสํารวจเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนาส่วนบุคคลของนักเรียน การสอบสวนความสัมพันธ์ภายในระหว่าง
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วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี สังคม ความเติบโตทางวิชาการ และตระหนักรู้ด้านอาชีพ ขั้น
การขยายนี้สามารถนําไปสู่การสํารวจบทเรียนต่อไปโดยอัตโนมัติ ดังนั้นวัฏจักรต่อเนื่องสําหรับการ
เรียนการสอนจึงถูกสร้างขึ้นมาในขั้นนี้ ครูสามารถช่วยให้นักเรียนได้จัดระเบียบความคิดของตนเอง
โดยการเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้มาเข้ากับความคิดหรือประสบการณ์อ่ืน ๆ ซึ่งสําคัญกับความคิดที่สร้างขึ้น 
ในขั้นนี้จะเพ่ิมความหมายของแนวคิดและเพ่ือขยายขอบเขตของความต้องการสําหรับเด็ก 

 4. ขั้นประเมิน เปูาหมายของขั้นนี้ เพ่ือเป็นการทดสอบมาตรฐานการเรียนรู้ซึ่งมักจะเกิดขึ้น
ในสัดส่วนการเพ่ิมขึ้นที่น้อยกว่าการยกระดับทางความคิด ที่มีการหยั่งรู้จริงที่เป็นไปได้ ดังนั้นผลการ
เรียนต่อเรียนซึ่งไม่ใช่การสิ้นสุดของบท หรือวิธีการของหน่วยการเรี ยน และเพ่ือช่วยกระตุ้นสร้าง
แนวความคิดทางจิตใจ และทักษะกระบวนการการประเมินผล รวมถึงในแต่ละขั้นของวัฏจักรการ
เรียนรู้ ไม่ใช่จัดทําเฉพาะสุดท้าย 

 วัฏจักรที่ 2: วัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5E Learning Cycle) 

 ในปี ค.ศ.1992 นักพัฒนาหลักสูตรจากโครงการศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตร์สาขาชีววิทยา
ของสหรัฐอเมริกา (Biological Science Curriculum Studies หรือ BSCS) ได้ปรับปรุงวัฏจักรการ
เรียนรู้ออกเป็น 5 ขั้น หรือที่เรียกย่อว่า 5E ซึ่งเป็นแนวทางสําหรับการออกแบบการจัดการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร์ให้เหมาะสมยิ่งข้ึน ประกอบด้วยขั้นดังต่อไปนี้ (Bybee, 2002; R. B. J. Charles, D. 
Shedd,, 1992; Lawson, 1995)   

 1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement Phase) 

 2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) 

 3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) 

 4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) 

 5. ขั้นประเมิน (Evaluation Phase) 

 รายละเอียดของแต่ละขั้นมีดังต่อไปนี้ 

 1. ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement Phase) คือ ขั้นตอนในการนําเข้าสู่บทเรียนโดย
การสร้างความสนใจ ซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากความสงสัย หรือเกิดจากการอภิปรายกันระหว่างครูและ
นักเรียน ระหว่างนักเรียนในกลุ่มด้วยกันจากเรื่องที่น่าสนใจ อาจมาจากเหตุการณ์ที่กําลังเกิดขึ้นอยู่
ในช่วงนั้น หรือเป็นเรื่องที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพ่ิงเรียนรู้มาแล้ว สิ่งเหล่านี้จะเป็นตัวกระตุ้นให้
นักเรียนต้ังคําถาม กําหนดประเด็นที่จะศึกษา หรือในกรณีที่ยังไม่มีประเด็นใดน่าสนใจครูอาจให้ศึกษา
จากสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ หรือครูจะกระตุ้นด้วยการให้โจทย์กับนักเรียนก่อนแต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียน
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ปฏิบัติหรือยอมรับกับสิ่งที่ครูสนใจ นักเรียนจะเป็นผู้ยอมรับเป็นประเด็นที่ต้องการศึกษานั้นด้วย
ตนเอง จากนั้นจึงร่วมกันกําหนดขอบเขตรายละเอียดของเรื่องที่จะศึกษาให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น อาจ
รวมทั้งการรวบรวมความรู้ประสบการณ์เดิม หรือความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ที่จะช่ วยให้นําไปสู่ความ
เข้าใจมากข้ึน โดยมีแนวทางที่ใช้ในการสํารวจอย่างหลากหลาย 

 2. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) คือ ขั้นตอนที่นักเรียนต้องกระทําต่อมา
เมื่อนักเรียนได้ทําความเข้าใจในประเด็นหรือคําถามที่สนใจจะศึกษาอย่างถ่องแท้แล้ว  จึงมีการ
วางแผนกําหนดแนวทางการสํารวจ ตั้งสมมติฐาน กําหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ จากนั้นลงมือปฏิบัติ
เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป 

 3. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) คือ ขั้นตอนในการนําข้อมูล 
ข้อสนเทศ ที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และนําเสนอที่ได้ในรูปต่าง ๆ เช่น บรรยาย สรุป สร้าง
แบบจําลองทางคณิตศาสตร์หรือวาดรูป เป็นต้น การค้นพบในขั้นนี้อาจเป็นไปได้หลายทาง ขึ้นอยู่กับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ของนักเรียนแต่ละคน แต่ผลที่ได้รับคือนักเรียนจะสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตัวเอง 

 4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) คือ ขั้นตอนในการนําความรู้ที่สร้างขึ้นไป
เชื่อมโยงกับความรู้เดิมหรือความรู้ที่ได้จากค้นคว้าเพ่ิมเติม หรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบายสถานการณ์
หรือเหตุการณ์อ่ืนถ้าใช้อธิบายเรื่องต่าง ๆ ได้มาก็แสดงว่าข้อจํากัดน้อย ซึ่งก็จะช่วยให้เชื่อมโยงกับ
เรื่องต่าง ๆ และทําให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น 

 5. ขั้นประเมิน (Evaluation Phase) คือ ขั้นตอนในการประเมินการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการต่าง ๆ ว่านักเรียนมีความรู้เป็นอย่างไร มากน้อยเพียงใด ขั้นนี้จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
ประเมินตนเองถึงแนวความคิดที่ได้สรุปไว้ในทั้ง 4 ขั้น ว่ามีความสอดคล้องหรือถูกต้องมากน้อย
เพียงใด รวมทั้งการประเมินของครูต่อการเรียนรู้ของนักเรียนด้วย จากขั้นนี้จะนําไปสู่การนําความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในเรื่องอ่ืน ๆ และในรูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะความรู้ สามารถสรุปได้ดัง
ภาพประกอบ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ , 
2257) 
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 วัฏจักรที่ 3: วัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E Learning Cycle) 

 รูปแบบการสอนที่มีความเหมาะสมในการนํามาใช้สอนวิทยาศาสตร์ที่เรียกว่า รูปแบบการ
สอน 7 ขั้น นั้นได้มีการพัฒนากระบวนการขั้นตอนโดยปรับจากการสอนแบบ 5 ขั้นเป็น 7 ขั้น หรือที่
นิยมเรียกย่อว่า 7E แบ่งในขั้นเร้าความสนใจออกเป็น 2 ส่วนคือ ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม และขั้นเร้า
ความสนใจ ในขั้นขยายความรู้และขั้นประเมินความรู้ปรับเป็น 2 ส่วน คือ ขั้นประเมิน และขั้นนํา
ความรู้ไปใช้ รูปแบบการสอนแบบ 7 ขั้น หรือเรียกว่า 7E จึงประกอบด้วยดังนี้ (Eisenkraft, 2003) 

 1. ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase)  

 2. ขั้นน าเร้าความสนใจ (Engagement Phase) 

 3. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) 

 4. ขั้นอธิบาย/สร้างแนวความคิด (Explanation Phase) 

 5. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) 

 6. ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) 

 7. ขั้นน าความคิดไปใช้ (Extension Phase) 

 กระบวนการทั้ง 7 ขั้นนี้เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่องในลักษณะของวัฏจักรการเรียนรู้ (Cycle) ในขั้น
ตรวจสอบความรู้เดิมจะช่วยให้นักเรียนนําความรู้ที่มีอยู่แล้วมาใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ และช่วย
ปูองกันไม่ให้เกิดแนวความคิดท่ีผิดพลาด การสอนตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เป็นการเรียนรู้ที่เน้น
การถ่ายโอนการเรียนรู้และให้ความสําคัญเก่ียวกับการตรวจสอบความรู้พ้ืนฐานเดิมของนักเรียนจะทํา

แผนภาพที่ 2.1 รูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการสืบเสาะความรู้ 
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ให้ครูค้นพบว่า นักเรียนต้องเรียนรู้อะไรก่อน ก่อนที่จะเรียนรู้ในเนื้อหาบทเรียนนั้น ๆ ซึ่ง จะช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 

2.3 รูปแบบการเรียนแบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E 

 การนําความรู้ ประสบการณ์ไปใช้อธิบายหรือประยุกต์ใช้กับเหตุการณ์หรือเรื่องอ่ืน ๆ จะ
นําไปสู่ข้อโต้แย้งหรือข้อจํากัดซึ่งก่อให้เกิดเป็นประเด็นปัญหาหรือคําถามที่จะต้องสํารวจตรวจสอบ
ต่อไป ทําให้เกิดเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องกันไปเรื่อย ๆ จึงเรียกกว่า Inquiry cycle กระบวนการ
สืบเสาะหาความรู้จึงช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ทั้งเนื้อหาและหลักการ ทฤษฎี ตลอดจนการลงมือ
ปฏิบัติเพื่อให้ได้ความรู้ซึ่งจะเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ต่อไป  

 ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น หรือที่เรียกว่า 7E สรุปได้ตามแนวคิดดังนี้ 

 แนวคิดที่ 1: Miami Museum of Science ได้พัฒนาวงจรการเรียนรู้แบบ 5E ของ BSCS 
เป็น 7E  ประกอบด้วย (Paula Distefano Miami News, 2001) 

 1. ขั้นสร้างความสนใจ  

 2. ขั้นส ารวจค้นหา 

 3. ขั้นอธิบาย 

 4. ขั้นขยายความรู้ 

 5. ขั้นขยายความคิดรวบยอด  

 6. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

 7. ขั้นประเมิน  

 แนวคิดที่ 2: Eisenkraft นักการศึกษาที่มีความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการสอนวิทยาศาสตร์ ได้
แบ่งข้ันตอนกระบวนการออกเป็นขั้นย่อย ๆ ประกอบด้วยดังนี้ (รุจาภา ประถมวงษ์ สมบัติ ท้ายเรือคํา 
และประสาท เนืองเฉลิม, 2552)  

 1. ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) 

 2. ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase)  

 3. ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration Phase) 
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 4. ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation Phase) 

 5. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) 

 6. ขั้นประเมิน (Evaluation Phase) 

 7. ขั้นน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase)  

 ภาพประกอบรูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้จาก 5E เป็น 7E ตามแนวคิด 
Eisenkraft (Eisenkraft, 2003; ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2537; สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์, 2537) 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

  

 แนวคิดที่ 3: Karagoz and Zeki Saka นักวิจัยที่มีความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้
ตามรูปแบบ 7E โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในรายวิชาสาขาฟิสิกส์ ประกอบด้วย
ขั้นตอน ดังนี้ (Özden Karagöza and Ahmet Zeki Sakab, 2015) 

 1. ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase) 

 2. ขั้นส ารวจ (Exploration Phase)  

 3. ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) 

 4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase)  

1. Engagement Phase 

2. Exploration Phase 

3. Explanation Phase 
 

4. Elaboration Phase 
 

5. Evaluation Phase 

1. Elicitation Phase 

2. Engagement Phase 

3. Exploration Phase 

4. Explanation Phase 

5. Elaboration Phase 

6. Evaluation Phase 

7. Extension Phase 

แผนภาพที่  2.1 ภาพประกอบรูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้จาก 5E เป็น 7E ตาม
แนวคิด Eisenkraft 
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 5. ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (Exchange Phase) 

 6. ขั้นประเมิน (Evaluation Phase) 

 7. ขั้นน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase) 

 รูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E นี้ ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะนํามาเป็นแนวทางใน
การจัดการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ด้วยหลักการ วัตถุประสงค์ และขั้นตอนที่มีความสอดคล้องกับ
บทเรียนหุ่นยนต์ การคิดแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่เผชิญหรือสามารถนําความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ให้
เกิดกระบวนการทํางานใหม่ ๆ อีกทั้งต้องมีความเข้าใจในกระบวนการทํางานแต่ละส่วน อันจะส่งผล
ให้เกิดการถ่ายโอนความรู้ และการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ยังสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ให้
เกิดประโยชน์ที่สามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตปะจําวัน ผู้วิจัยจึงได้ทําการสังเคราะห์ขั้นตอนของ
การเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ออกมาเป็นของผู้วิจัย สรุปได้ตามตารางดังตารางท่ี 2.1  

ตารางท่ี 2.1 การสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

ขั้นตอนการเรียนรู้ 

แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

Miami Museum 
of Science 

(2001) 

Eisenkraft 

(2003) 

Karagozand 
Zeki Saka 

(2014) 

ผู้วิจัย 

 

1. ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม  √   

2. ขั้นเร้าความสนใจ √ √ √ √ 

3. ขั้นส ารวจและค้นหา √ √ √ √ 

4. ขั้นอธิบาย √ √ √ √ 

5. ขั้นขยายความรู้ √ √ √ √ 

6. ขั้นขยายความคิด 

รวบยอด 

√    

7. ขั้นแลกเปลี่ยน 

การเรียนรู้ 

√  √ √ 

8. ขั้นประเมิน √ √ √ √ 

9. ขั้นน าความรู้ไปใช้  √ √ √ 
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 จากตารางการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ของผู้วิจัยที่สามารถ
นํามาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ท้ังนี้มีความสอดคล้องกับการส่งเสริมและพัฒนาทักษะความสามารถของนักเรียนตาม
แนวการจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21(Eisenkraft, 2003; Özden Karagöza and Ahmet Zeki 
Sakab, 2015; Paula Distefano Miami News, 2001) 

 
2.4 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

 จากการศึกษาขั้นตอนของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ผลลัพธ์ที่ครูต้องการคือ 
นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างประสิทธิภาพหรือการทําให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยที่ผู้วิจัยได้
ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ในหัวข้อองค์ประกอบของการ
เรียนรู้ฯ พบว่าได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้กําหนดองค์ประกอบสําคัญ ๆ ของการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E สรุปได้ดังนี้ 

 Lim (2004) ได้นําเสนอองค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบที่มีความสอดคล้อง
กับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ได้แก่ 

  1. คร ู

  2. นักเรียน 

  3. สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา 

  4. เว็บโปรแกรมหรือแหล่งข้อมูลสําหรับการแก้ปัญหา  

  5. กิจกรรมสะท้อนการเรียนรู้ 

 Alberta Learning (2004) ได้นําเสนอรูปแบบการเรียนแบบสืบสอบที่มีพ้ืนฐานมากจากการ
รวบรวมงานวิจัยจากทั่วทุกมุมโลกมาเป็นเวลา 30 ปี ประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ 

  1. กิจกรรมการสะท้อนกระบวนการ 

  2. นักเรียน 

  3. คร ู

  4. กิจกรรมที่จําลองปัญหา 

  5. กิจกรรมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

  6. การประเมินผลผลิต 
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 Thomas (2008) ได้นําเสนอองค์ประกอบที่สําคัญของการเรียนแบบสืบสอบประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบดังนี้ 

  1. คร ู

  2. นักเรียน 

  3. นิยามปัญหา  

  4. หลักฐานและข้อโต้แย้ง 

  5. กิจกรรมสะท้อนกระบวนการ 

  6. การประเมินผล 

 Özden Karagöza and Ahmet Zeki Sakab (2015) ได้อธิบายแนวทางการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E สําหรับคร ูประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ 

  1. คร ู

  2. นักเรียน 

  3. สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา 

  4. เว็บโปรแกรมสําหรับการสอน 

  5. กิจกรรมแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ 

  6. กิจกรรมสะท้อนการเรียนรู้ 

 จากการศึกษาองค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 7E หรือจาก
แนวคิดที่เป็นพ้ืนฐานเดิม คือ การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ สืบเสาะหาความรู้ หรือแสวงหาความรู้ 
ผู้วิจัยจึงได้ทําการสังเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E ของผู้วิจัยเอง ดัง
ตารางแสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
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ตารางท่ี 2.2 การสังเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

องค์ประกอบของการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการ

เรียนรู้ 7E 

Alberta 
Learning 
(2004) 

Lim 
(2004) 

Thomas 
(2008) 

Özden 
Karagöza and 
Ahmet Zeki 
Sakab (2015) 

ผู้วิจัย 

1. ครู √ √ √ √ √ 

2. นักเรียน √ √ √ √ √ 

3. ส ถ า น ก า ร ณ์ ที่ เ ป็ น
ปัญหา 

 √ √ √  

4. เว็บโปรแกรม  √  √  

5. หลักฐานและข้อโต้แย้ง   √   

6. สื่อการเรียนรู้     √ 

7. กิจกรรมจ าลองปัญหา √     

8. กิจกรรมแลกเปลี่ยนการ
เรียนรู้ 

√   √  

9. กิจกรรมสะท้อนการ
เรียนรู้ 

√ √ √ √  

10. การประเมินผล √  √  √ 

  

 จากการสังเคราะห์องค์ประกอบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E จากนักการศึกษาที่ได้
นําเสนอองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้อันจะนําไปสู่เปูาหมายอย่างประสิทธิภาพ พบว่า สําหรับ
การเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ประกอบด้วยองค์ประกอบทั้งหมด 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ (1) ครู (2) นักเรียน (3) สื่อการเรียนรู้ และ (4) การวัดและประเมินผล 
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ข้อดีของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มีดังนี้ 

 1. นักเรียนมีโอกาสได้พัฒนาความคิดอย่างเต็มที่ สามารถสร้างองค์ความรู้จากศึกษาค้นคว้า
ไดด้้วยตนเอง 

 2. นักเรียนมได้ฝึกความคิดและฝึกลงมือปฏิบัติ ได้เรียนรู้วิธีจัดระบบความคิดและวิธีเสาะ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองทําให้เกิดความรู้ทีค่งทนและเชื่อมโยงการเรียนรู้ได้  

 3. เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ 

 4. นักเรียนสามารถเรียนรู้กระบวนและหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้เร็วขึ้น 

 5. นักเรียนจะเป็นผู้มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนการเรียนรู้ในสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และสาขาที่
เกี่ยวข้อง เช่น สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เป็นต้น 

ข้อจ ากัดของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มีดังนี้ คือ 

 1. ใช้เวลามากในการจัดการเรียนรู้แต่ละครั้ง 

 2. ถ้าสถานการณ์ที่ครูสร้างขึ้นไม่ทําให้น่าสนใจหรือไม่สามารถเร้าความสนใจของนักเรียนได้ 
อาจส่งผลทําให้นักเรียนเบื่อหน่ายและถ้าครูไม่เข้าใจบทบาทหน้าที่ในการสอนวิธีนี้  เคร่งครัดในการ
ควบคุมพฤติกรรมของนักเรียนมากเกินไป ก็จะส่งผลทําให้นักเรียนไม่มีโอกาสได้สืบเสาะหาความรู้ด้วย
ตนเองเช่นกัน 

 3. นักเรียนที่มีระดับสติปัญญาต่ําประกอบกับเนื้อหาวิชาที่ค่อนข้างยาก นักเรียนอาจจะไม่
สามารถศึกษาหาความรู้ได้ด้วยตนเองได้ 

 4. นักเรียนบางคนที่ยังไม่เป็นผู้ใหญ่พอ ทําให้ขาดแรงจูงใจในการศึกษาค้นคว้าลดลง 

 5. ถ้าใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบนี้อยู่เสมอ อาจทําให้ความสนใจของนักเรียนใน
การศึกษาลดลง  

 สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ 7E เป็นแนวทางการสอนที่ด ีนักเรียนเรียน
ด้วยความเข้าใจ ไม่ใช่การเรียนแบบท่องจํา ครูจะต้องเป็นผู้สร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนให้
เอ้ือต่อการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
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2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E 

 สุจิตรา เขียวศรี (2550) ได้ทําการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบเสาะบน
เว็บวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้น โดยแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะคือ ระยะที่ 1 การสร้างรูปแบบการเรียนการ
สอนฯ และศึกษาความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ระยะที่ 2 ทดลองประสิทธิภาพของรูปแบบที่
พัฒนาขึ้นไปใช้กับตัวอย่างจํานวน 25 คน ระยะที่ 3 นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบ 
ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น  ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) 
หลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) กระบวนการเรียนการสอน และ 4) การวัดและประเมินผล หลักการของ
รูปแบบเน้นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสงสัยกระบวนการสืบสอบการช่วยเสริมศักยภาพโดยครู
สอนและเครื่องมือซอฟต์แวร์ ผลการทดลองในระยะที่ 2 พบว่า นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาหลัง
การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยี
การศึกษาจํานวน 6 ท่านมีความเห็นว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมสามารถนําไปใช้ระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นได้ 

 มรีจิ คงทรัตน์ (2553) ได้ทําการวิจัยในการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์และเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนโดยทําการเปรียบเทียบระหว่างตัวอย่างที่เรียนด้วย
เทคนิคแนวเทียบกับวัฏจักรการเรียนรู้ 5E และกลุ่มที่เรียนด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 5E ตัวอย่างคือ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ศึกษาโดยการเปรียบเทียบก่อนและหลังการเรียน ผลการวิจัย
พบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูง
กว่ากลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเจต
คติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์สูงกว่ากลุ่มเปรียบเทียบอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 ธัญชนก โหน่งกดหลด (2554) ได้ทําการวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E โดยศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ และศึกษาความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ ตัวอย่างในการวิจัยคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยวิจัยนี้เป็นวิจัยเชิงทดลองทํา
การเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ที่เกิดข้ึนจากการจัดการเรียนรู้ 2 รูปแบบ ได้แก่ การ
จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และการจัดการเรียนรู้แบบใช้สมองเป็นฐาน ผลการวิจัยมี
รายละเอียดดังนี้ 1. นักเรยีนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้รูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบใช้สมองเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ไม่แตกต่างอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติ 2. นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักร 7E และที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้สมองเป็นฐานมีความสามารถในการวิเคราะห์
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ทางวิทยาศาสตร์ไม่แตกต่างอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ 4. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร
การเรียนรู้ 7E มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี (2554) ได้ทําการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้ทัศนศึกษา
เสมือน ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ วัตถุประสงค์เพ่ือ
เสริมสร้างผลการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์ และเพ่ือศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนโดยใช้ทัศน
ศึกษาเสมือนด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตัวอย่างในการวิจัย
คือ 1) ครูประจําวิชาวิทยาศาสตร์ จํานวน 104 คน และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จํานวน 31 คน 
เครื่องมือที่ใช้คือ แบบวัดมโนทัศน์ทางวิทยาศาสตร์ แบบวัดความสามารถในการสืบค้น แบบวัด
ความสามารถในการสื่อความหมาย และแบบวัดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
ผลการวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 1. รูปแบบการเรียนโดยใช้ทัศนศึกษาเสมือนด้วยกระบวนการเรียนรู้
แบบสืบสอบและการคิด อย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 1) เนื้อหาการเรียนรู้
ด้วยทัศนศึกษาเสมือน 2) สื่อทัศนศึกษาเสมือน ได้แก่ สื่อวีดีทัศน์ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กระดาน
สนทนาออนไลน์ กิจกรรมแบบฝึกหัด และเกม 3) ผู้เชี่ยวชาญประจําแหล่งเรียนรู้ 4) ระบบจัดการ
เรียนรู้ทัศนศึกษาเสมือน 5) การประเมินผลการเรียนด้วยทัศนศึกษาเสมือน รูปแบบการเรียนโดยใช้
ทัศนศึกษาเสมือนฯ แบ่งเป็น 3 ระยะ แต่ละระยะประกอบด้วย 6 ขั้นตอนย่อย เช่น การกระตุ้นและ
เร้าความสนใจ การสํารวจและสืบค้น การอธิบาย การลงข้อสรุปแบบอุปนัย/นิรนัย การขยายความรู้ 
และการประเมินผล 2. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนโดยใช้ทัศนศึกษาเสมือนด้วย
กระบวนการเรียนรู้แบบสืบสอบและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ พบว่า หลังการทดลองนักเรียนมีผล
การเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 รูปแบบการเรียนโดย
ใช้ทัศนศึกษาเสมือนฯ ที่ได้ ตรวจสอบคุณภาพและรับรองรูปแบบจากผู้ทรงคุณวุฒิก่อนและหลังการ
ทดลอง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

 Young (1970) ได้ทําการศึกษาการใช้อุปกรณ์การสอนสําหรับพัฒนาความคิดแบบสืบ
เสาะหาความรู้สอนให้นักเรียนรู้จักคิดอย่างอิสระ จัดเหตุการณ์ให้นักเรียนคาดหวังและเร่งเร้าให้
นักเรียนอยากรู้อยากเห็นนักเรียนต้องพยายามหาคําอธิบายสําหรับเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างขัดแย้ง
โดยเปรียบเทียบผลระหว่างสิ่งที่ใช้ความคิดแบบสืบเสาะหาความรู้หลายทางด้วยกันโดยทดลอง  กับ
นักเรียนเกรด 4 จํานวน 71 คน แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มที่ 1 เป็นกลุ่มควบคุม อีก2 กลุ่มเป็นกลุ่ม
ทดลอง และทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์โดยสอบหลังและก่อนผลการศึกษาพบว่า
กลุ่มทดลองสามารถอธิบายปัญหาที่เกิดขึ้นได้ดีกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติส่วนอย่างอ่ืน
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 วิลเลี่ยม (1981 อ้างถึงใน ธัญชนก โหน่งกดหลด, 2554) ได้ศึกษาเปรียบเทียบทัศนคติ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณระหว่างการสอนแบบสืบ
เสาะหาความรู้กับการสอนแบบเดิมที่ครูเป็นศูนย์กลางวิชาประวัติศาสตร์อเมริกา  วิจัยนี้เป็นวิจัย
ทดลองตัวอย่างในกลุ่มทดลองมีจํานวน 41 คน สอนด้วยวิธีสืบเสาะหาความรู้เดิมกลุ่มควบคุม 13 คน
ส่วนแบบเดิมทําการสอนเป็นเวลา 24 สัปดาห์ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม 

 การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ทั้ง 7 ขั้นนี้ ได้พัฒนามาจากการเรียนการสอนแบบการ
สืบสอบ (Inquiry) ซึ่งเดิมมีกระบวนการเรียนรู้ทั้งหมด 5 ขั้น แต่จุดประสงค์หลักของทั้ง 2 รูปแบบ มี
ความต้องการเดียวกันคือ มุ่งเน้นให้ทุกกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนได้เกิดทักษะกระบวนการคิด
แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ด้วยตนเอง รู้จักค้นคว้าหาความรู้ รู้จักใช้กระบวนการคิดหาเหตุผล โดยครู
จะต้องตั้งคําถามเพ่ือกระตุ้นนักเรียนได้ใช้ความคิดในการตอบคําถาม เน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลาง
การเรียนรู้ คิดทําความเข้าใจและลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ได้ ในส่วนของความแตกต่างนั้นจะมี
ขั้นตอนเพ่ิมเข้ามาเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและสนุกกับการเรียนมากขึ้น อีกทั้งยัง
สามารถประยุกต์ความรู้ที่ได้ไปสู่การสร้างประสบการณ์ของตนเอง จึงเกิดเป็นการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 7 ขั้น 

 จากการที่ผู้วิจัยได้ศึกษาสังเคราะห์ เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยต่าง ๆ สรุปได้ว่า  
การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E หมายถึง ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้จากการฝึกคิด สืบเสาะหาความรู้ เพ่ือให้ได้มาซึ่งคําตอบหรือผลลัพธ์จากข้อเท็จจริงหรือ
สถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเร้าความสนใจ (2) ขั้นสํารวจและ
ค้นหา (3) ขั้นอธิบาย (4) ขั้นขยายความรู้ (5) ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (6) ขั้นประเมิน (7) ขั้นนํา
ความรู้ไปใช้ ผู้วิจัยจึงได้นํารูปแบบการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ 7E นี้ มาพัฒนาใช้ในการเรียนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถือเป็นรูปแบบที่ครู
สามารถนําไปประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมโดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ ซึ่งเน้น
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้อันที่จะส่งผลให้นักเรียนเข้าถึงความรู้ ความจริงได้ด้วยตนเอง 

 

ตอนที ่3 การเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 

2.1 ความรู้เรื่องหุ่นยนต์ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   (สสวท.) ได้พัฒนาหลักสูตรและสื่อการเรียนรู้
ทางด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้
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นักเรียนได้ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ได้ใช้ความสามารถในด้านต่าง ๆ หาความรู้ด้วยตนเอง 
รู้จักการใช้เหตุผล ฝึกความคิดสร้างสรรค์ และสามารถใช้คอมพิวเตอร์บวกกับการใช้เทคโนโลยีเป็น
เครื่องมือในการพัฒนาการเรียนรู้ ให้เหตุผลที่เหมาะสมในการแก้ปัญหา สนุกกับการเรียน ซึ่งเป็น
แนวทางในการสนับสนุนนโยบายปฏิรูปการศึกษาในการส่งเสริมการเรียนรู้ เรื่องหุ่นยนต์ เสริมสร้าง
พัฒนาทักษะในการคิดตามแนวการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ทั้งนี้เพ่ือส่งเสริมและจูงใจ
ให้ครูและนักเรียนได้เรียนรู้วิธีการใช้เทคโนโลยีผสมผสานกับความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ในการพัฒนา
หุ่นยนต์ ซึ่งเป็นรากฐานสําคัญยิ่งต่อการพัฒนาวงการความรู้สู่วิชาชีพสาขาอุตสาหกรรมของไทยใน
อนาคต ที่สําคัญยังเป็นประโยชน์ต่อตัวนักเรียนในรายละเอียด ดังนี้ (สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2551) 

 1) ทําให้นักเรียนได้เรียนรู้ทักษะพ้ืนฐานของหุ่นยนต์ 

 2) ได้รับประสบการณ์ตรงในการทํางานร่วมกันเป็นกลุ่ม ในการสร้างชิ้นงานตามที่สนใจ 

 3) ได้รับการฝึกทักษะด้านการทําโครงงาน เช่น ทักษะเกี่ยวกับไฟฟูา อิเล็กทรอนิกส์และ
กลไก เป็นต้น 

 4) มีโอกาสในการเข้าร่วมประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ในระดับต่าง ๆ  

 ความหมายของหุ่นยนต์ 

 หุ่นยนต์ ที่เรารู้จักกันในฐานะท่ีเป็นครื่องจักรที่ทําหน้าที่ในการทํางานแทนมนุษย์ มีลําดับการ
ทํางานเป็นขั้นตอนตามที่มนุษย์ได้ออกแบบไว้ มีความสามารถที่หลากหลาย หรือกล่าวได้ว่า หุ่นยนต์ 
หมายถึง เครื่องจักรประเภทหนึ่ง ที่เกิดจากการนําเทคโนโลยีและวิทยาการต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ เพ่ือ
ทําให้เครื่องจักรนั้นทํางานได้ตามที่ต้องการ ซึ่งมีทั้งแบบอัตโนมัติ หรือแบบควบคุมโดยมนุษย์ โดย
หุ่นยนต์จะสามารถทํางานได้ก็ต่อเมื่อมนุษย์หรือผู้ใช้งานปูอนคําสั่งผ่านการเขียนโปรแกรมให้
เครื่องจักรนั้น ๆ ทํางาน (ดารณี ไทยประเสริฐ, 2554; นิรมิษ เพียรประเสริฐ, 2556; สารานุกรมเสรี, 
2560)  

 ประเภทของหุ่นยนต์ (สารานุกรมเสรี, 2560)  

 ประเภทของหุ่นยนต์สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทหลัก ดังนี้  

 1. หุ่นยนต์ที่ทํางานโดยตั้งอยู่กับที่ ไม่สามารถเคลื่อนที่ได้ หุ่นยนต์ที่ติดตั้งอยู่กับที่สามารถ
เคลื่อนไหวไปมา แต่ไม่สามารถเคลื่อนที่ได้หุ่นยนต์ในประเภทนี้ ได้แก่ แขนกลของหุ่นยนต์ที่ใช้ในงาน
ด้านอุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น งานด้านอุตสาหกรรมผลิตรถยนต์ แขนกลของหุ่นยนต์ที่ใช้งานในด้าน
การแพทย์ (แขนกลที่ใช้ในการผ่าตัด) หุ่นยนต์ประเภทนี้จะมีลักษณะโครงสร้างที่ใหญ่โต เทอะทะ 
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และมีน้ําหนักมาก ใช้พลังงานให้สามารถเคลื่อนไหว ได้จากแหล่งจ่ายพลังงานภายนอก และจะมีการ
กําหนดขอบเขตการเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์เอาไว้ ทําให้หุ่นยนต์สามารถเคลื่อนไหวไปมาได้ในเฉพาะที่
ที่กําหนดเอาไว้เท่านั้นหุ่นยนต์ที่ติดตั้งอยู่กับที่ 

 2. หุ่นยนต์ ที่ทํางานโดยมีการเคลื่อนไหวและเคลื่อนที่ได้ หุ่นยนต์ที่สามารถเคลื่อนไหว
ร่างกายไปมาได้อย่างอิสระ หมายความถึง หุ่นยนต์ที่สามารถเคลื่อนย้ายตัวเองจากตําแหน่งหนึ่งไปยัง
อีกตําแหน่งหนึ่งได้อย่างอิสระ หรือมีการเคลื่อนที่ไปมาในสถานที่ต่าง ๆ เช่น หุ่นยนต์ที่ใช้ในการ
สํารวจดวงจันทร์ ขององค์กรนาซ่า หุ่นยนต์สํารวจใต้พิภพหรือหุ่นยนต์ที่ใช้ในการขนถ่ายสินค้า ซึ่ง
หุ่นยนต์ที่สามารถเคลื่อนไหวได้นี้ ถูกออกแบบลักษณะของโครงสร้างให้มีขนาดเล็กและมีระบบ
เคลื่อนที่ไปมา รวมทั้งมีแหล่งจ่ายพลังสํารองภายในร่างกายของตนเอง แตกต่างจากหุ่นยนต์ที่ไม่
สามารถเคลื่อนที่ไปมาได้ ซึ่งจะต้องมีแหล่งจ่ายพลังอยู่ภายนอก  

 ส่วนประกอบของหุ่นยนต์ (Purinatth, 2554) 

 หุ่นยนต์แต่ละจะประกอบด้วยอุปกรณ์และชิ้นส่วนต่าง ๆ มากมาย ซึ่งอุปกรณ์แต่ละชนิดนั้น
จะมีหน้าที่ต่างกันไป ตามลักษณะและวัตถุประสงค์ของการใช้งาน การนําหุ่นยนต์ไปใช้ประโยชน์จึง
ต้องมีความรู้ตั้งแต่ส่วนแรกเริ่มก่อนมาประกอบเป็นหุ่นยนต์หนึ่งตัว เพ่ือให้หุ่นยนต์สามารถทํางานได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รวดเร็ว คงทน และประหยัดพลังงาน ส่วนประกอบของหุ่นยนต์จึงแบ่ง
ส่วนประกอบใหญ่ ๆ ได ้4 ส่วนดังนี้ 

 1. อุปกรณ์ทางกล แมคคานิค (Mechanic) คือ ชิ้นส่วนกลไกต่าง ๆ ของหุ่นยนต์ ได้แก่ 1)
โครงสร้าง (frame) โครงสร้างเป็นส่วนประกอบหลักสําคัญของหุ่นยนต์ 2)เพลา (shaft) เพลาเป็น
ชิ้นส่วนที่มีลักษณะเป็นก้านทรงกระบอกที่หมุนได้ ใช้ในการส่งถ่ายกําลังจากอุปกรณ์ขับเร้า  3)เฟือง 
(gear) เฟืองทําหน้าที่ส่งกําลังจากเพลาหนึ่งไปยังอีกเพลาหนึ่ง 4) สกรูส่งกําลัง (power screw) สกรู
ส่งกําลังมีหน้าที่ส่งกําลังโดยเปลี่ยนจากการหมุนเป็นการเลื่อ 5) สายพาน (belt) สายพานมีหน้าที่ส่ง
กําลังจากเพลาหนึ่งไปยังอีกเพลาหนึ่ง 6) โซ่ (chain) โซ่มีหน้าที่ส่งกําลังจากเพลาหนึ่งไปยังอีกเพลา
หนึ่ง 7) สปริง (spring) สปริงเป็นชิ้นส่วนที่มีความยืดหยุ่น ทําหน้าที่ได้หลายประเภท 8) ข้อต่อสวม
เพลา (coupling) ข้อต่อสวมเพลาเป็นอุปกรณ์ที่ทําหน้าที่ส่งถ่ายแรงบิดระหว่างเพลาสองเพลา 9) 
คลัตช์ (clutch) คลัตช์เป็นอุปกรณ์ที่ทําหน้าที่ส่งถ่ายแรงบิดระหว่างเพลาสองเพลา 10) เบรก 
(break) เบรกเป็นอุปกรณ์ควบคุมการเคลื่อนที่ของชิ้นส่วน โดยการทําให้การเคลื่อนที่ช้าลง 11) ข้อ
ต่อ (joint) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้เชื่อมต่อชิ้นส่วนที่เคลื่อนที่สัมพัทธ์กันของหุ่นยนต์ 12) ก้านต่อโยง (link) 
วัตถุที่นํามาเชื่อมต่อเพ่ือสร้างการเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์  และ 13) ตลับลูกปืนและปลอกสวม 
(bearing and bush) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้รองรับจุดหมุน หรือจุดต่างๆที่เคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ หากจะ
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เปรียบกับมนุษย์แล้วจะเปรียบได้กับทําหน้าที่เป็นโครงกระดูกหรืออวัยวะร่างกายภายนอก เช่น แขน 
ขา ลําตัว เป็นต้น บุคคลที่ทําหน้าที่ดูแลในส่วนนี้ควรเป็นผู้ที่มีความรู้ ความสามารถทางด้านฟิสิกส์ 
เช่น เวคเตอร์ แรง โมเมนตัม และควรมีความรู้ในเรื่องระบบกลไกต่างๆ เป็นอย่างดี มีความสามารถ 
ออกแบบระบบทางกลได้  

 3. อุปกรณ์ไฟฟูา อิเลคทรอนิกส์ (Electronic) คือ อุปกรณ์ที่ใช้สัญญาณทางระบบไฟฟูา เช่น 
1) อุปกรณ์ตรวจรู้ เซ็นเซอร์ (Sensor) ใช้สําหรับตรวจวัดปริมาณของตัวแปรต่างๆ ใช้ในการรับค่า 
(input) ปริมาณทางฟิสิกส์ (physic) 2) ชุดขับมอเตอร์ต่าง ๆ (motor driver) เป็นส่วนสําคัญที่จะทํา
ให้มอเตอร์เกิดการหมุนและอุปกรณ์แสดงผล (output device ) อุปกรณ์ที่ใช้แสดงค่า (output) 
สถานะต่างๆ ของหุ่นยนต์ให้มนุษย์ทราบ หากเปรียบกัยมนุษย์นั้นอุปกรณ์ทางไฟฟูาเปรียบได้กับ 
ประสาทสัมผัส เส้นประสาท และ อวัยวะภายใน ผู้ที่ควรทําหน้าที่ดูแลส่วนนี้ควรเป็นผู้ที่มีความรู้ 
ความสามารถเก่ียวกับวงจรไฟฟูา งานด้านอิเล็กทรอนิคส์ควรมีความรู้เกี่ยวกับวงจรอิเล็กทรอนิกส์ต่าง 
ๆ และจะต้องสามารถวิเคราะห์ และออกแบบวงจรต่างๆ ได ้

 4. อุปกรณ์ควบคุม คอนโทรลเลอร์ (Controller) คือ สมองกลที่ควบคุมการทํางานของ
หุ่นยนต์ เช่น สมองกลที่ประดิษฐ์จากอุปกรณ์อิเลคทรอนิกส์ เครื่องควบคุมขนาดเล็ก คอมพิวเตอร์
ชนิดแผงวงจรสําเร็จรูป (SBC : Single Board Computer) เครื่องควบคุมเชิงตรรกะที่สามารถ
โปรแกรมได้ และคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC : Personal Computer) หากเปรียบกับมนุษย์แล้วใน
ส่วนนี้จะเปรียบได้กับสมอง สติปัญญาของมนุษย์  บุคคลที่ดูแลในส่วนนี้ควรเป็นผู้ที่มีความรู้ 
ความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์  และคอมพิวเตอร์จะต้องเป็นผู้ที่มีความคิดอย่างเป็นระบบ 
สามารถออกแบบเป็นกระบวนการต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี  

   
3.2 การเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 

 การเรียนรู้ โปรแกรมหุ่นยนต์  หมายถึง การเขียนชุดคําสั่ งที่ผู้ เขียนสามารถเขียน
โปรแกรมควบคุมให้หุ่นยนต์ทํางานอย่างใดอย่างหนึ่ง หรือหลายอย่างได้ การทํางานของหุ่นยนต์นี้จะที่
มีลักษณะการทํางานแบบอัตโนมัติ สามารถจะสั่งให้หุ่นยนต์ทํางานได้ตามต้องการ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการ
เขียนโปรแกรมควบคุมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่นํามาใช้ในการประกอบการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ การ
เขียนโปรแกรม Arduino ด้วยภาษาซีเบื้องต้น เพ่ือควบคุมการทํางานของหุ่นยนต์ (วรพจน์ กร
แก้ววัฒนกุล ชัยวัฒน์ ลิ้มพรจิตรวิไล และ กฤษดา ใจเย็น, 2548)  

 การเรียนรู้สร้างหุ่นยนต์ คือการเรียนรู้ที่ผ่านการจําความคิดที่แบ่งเป็นขั้นตอน ซึ่งแต่ละขั้น
ได้ผ่านการศึกษาความไปได้ในการสร้างหุ่นยนต์ว่าการกระทํานั้น ๆ สามารถทําให้เกิดขึ้นได้ อาจ
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เป็นไปในรูปแบบของการสร้างจากข้ันตอนเบื้องต้นไปสู่ขั้นตอนที่ยากขึ้นหรือมีเงื่อนไขในการสร้างตาม
วัตถุประสงค์นั้น ๆ โดยสามารถแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

 ระดับเบื้องต้น เป็นการเรียนรู้ในเรื่อง ชิ้นส่วนองค์ประกอบของตัวต่อว่ามีชิ้นส่วนอย่างไรและ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบใดบ้าง พร้อมหลักการการประกอบชิ้นส่วนต่าง ๆ รวมถึงการสร้างอุปนิสัยในการ
เก็บรักษาอุปกรณ์การเรียนรู้เหล่านี้อย่างไร เพ่ือสร้างนิสัยความมีระเบียบการจัดการซึ่งวินัยตรงนี้จะ
เหมาะสมต่อวิชาช่างหรือวิศวกรรมในอนาคตได้  

 ระดับกลาง เป็นการเรียนรู้ทําความเข้าใจความสามารถพิเศษของตัวตรวจจับหรือการเพ่ิม
ความสามารถให้กับหุ่นยนต์ เพ่ือให้สามารถใช้งานในระบบอัตโนมัติที่ตัดสินใจภารกิจเองได้ เรียนรู้
การทํางานของอุปกรณ์ตรวจจับต่าง ๆ ประกอบสิ่งประดิษฐ์ที่เกิดขึ้นจริงและให้เห็นความพิเศษของ
ระบบอัตโนมัติ นอกจากนี้ยังเพ่ิมการเรียนรู้ระบบควบคุมไร้สายหรือรีโมตคอนโทรลซึ่งสามารถบังคับ
ควบคุมหุ่นยนต์ได้จากระยะไกล เปิดมุมมองการบังคับหุ่นยนต์ได้อีกแบบหนึ่ง เรียนรู้รูปแบบการ
เคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ในลักษณะต่างๆ ไม่ว่าจะด้วยล้อ หรือการเคลื่อนที่แบบใช้สายพานเหมือนรถถัง 
การเคลื่อนที่แบบใช้ขา โดยอาศัยการเคลื่อนที่แบบหมุนปรับเปลี่ยนวิธีการเคลื่อนที่เป็นรูปแบบอ่ืนๆ 
ได้ เมื่อเข้าใจระบบการเคลื่อนที่และการบังคับแบบไร้สายแล้ว จึงมาสร้างสิ่งประดิษฐ์ที่ต้องการได้ 
ตามลักษณะพ้ืนฐานความรู้ดังกล่าว 

 ระดับสูง เป็นการเรียนรู้ทําความเข้าใจเรื่องการสร้างหุ่นยนต์ด้วยวิธีการเขียนโปรแกรมสั่ง
การ ในระดับนี้จะเข้าใจโลกของการสร้างหุ่นยนต์มากขึ้น นั้นคือสามารถสร้างสรรค์และบังคับหุ่นยนต์
ด้วยการเขียนโปรแกรม อันหมายถึง สร้างเงื่อนไขการทํางานต่าง ๆ ให้กับหุ่นยนต์ ซึ่งการเรียนรู้ระดับ
นี้จะประกอบด้วยความรู้พื้นฐานโครงสร้างของหุ่นยนต์ จนมาถึงเรียนรู้ใช้เทคโนโลยีประกอบการสร้าง
คือ คอมพิวเตอร์และโปรแกรมการสั่งงาน สามารถเรียนรู้การควบคุมความเร็วของมอเตอร์อันเป็น
ส่วนขับเคลื่อนหุ่นยนต์ได้ ความสําคัญของการเรียนรู้ในระดับนี้ นักเรียนจะได้เรียนรู้ลําดับการสั่งงาน
หรือสร้างเงื่อนไขของการทํางานต่างๆ เปิดมุมมองการแก้ไขปัญหาแบบเป็นขั้นเป็นตอน เป็นการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่ หรือเรียกได้ว่าเป็นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เจอปัญหาติดขัดอย่างไร 
สามารถกลับไปหาสาเหตุและต้นต่อของปัญหาที่เกิดข้ึนได้ (ศิริสาร เขตปิยรัตน์, 2559) 

 
3.3 การเขียนโปรแกรมเพื่อส่ังให้หุ่นยนต์ท างาน 

 การท างานของหุ่นยนต์ 

 หุ่นยนต์แต่ละประเภท มีลักษณะการทํางานที่ถูกออกแบบมาให้มีความคล้ายกับการทํางาน
ของร่างกายมนุษย์ จึงได้มีแบ่งระบบการทํางานออกเป็น 3 ขั้นตอนได้แก่ 
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 1. ขั้นตอนการรับรู้ เปรียบเสมือนเป็นส่วนแรกของการทําความรู้จักของมนุษย์ เช่น การ
มองเห็น หรือการสัมผัสของมนุษย์ 

 2. ขั้นตอนการประมวลผล เปรียบได้กับการทํางานของสมองในการนึกคิด คือ เป็นขั้นของ
การหาคําตอบ การจดจํา หรือการแสดงในการคํานวณ 

 3. ขั้นตอนของการแสดงผล เปรียบกับการทํางานที่เกิดขึ้นจากสมองสั่งไปยังอวัยวะต่าง ๆ ให้
ขยับตามการทํางานของร่างกายมนุษย์ 

 ระดับของหุ่นยนต์ทั่วไป สามารถแบ่งการทํางานตามการควบคุมได้ 2 แบบดังนี้ 

 1. ระบบบังคับด้วยมือ (Manual System) เป็นการควบคุมหุ่นยนต์ โดยใช้มนุษย์เป็นผู้สั่ง
การบังคับหรือควบคุมให้หุ่นยนต์ทํา หรือ เคลื่อนไหวตามที่ต้องการผ่านแท่นระบบควบคุม โดยส่วน
ใหญ่จะใช้จอยสติ๊ก (Joystick) เป็นตัวควบคุม 

 2. ระบบอัตโนมัติ (Automation System) เป็นการควบคุมหุ่นยนต์ โดยใช้หลักลอจิกวงจร
อิกเล็กทรอนิกส์ หรือใช้การเขียนโปรแกรมเป็นตัวตัดสินใจและประมวลผล โดยมักออกแบบระบบ
เป็น 3 รูปแบบ คือ 

  2.1 วงจรอิเล็กทรอนิกส์ มักจะนํามาทําเป็นหุ่นยนต์ที่เรียกว่า บีม (Beam) ไม่ต้องม ี

วงจรไมโครคอนโทรลเลอร์และวงจรไมโครโปรเซสเซอร์ ซึ่งส่วนใหญ่จะใช้หลักของลอจิก (Logic) และ
เกจ (Gate) เช่น And gate, Or gate มาใช้ 

  2.2 วงจรไมโครคอนโทรลเลอร์ เป็นอุปกรณ์ที่ใช้งานเฉพาะการควบคุมจุดเล็กๆ ใช้ 

หน่วยความจําไม่มากมักจะเขียนโปรแกรมลงไป 

  2.3 วงจรไมโครโปรเซสเซอร์เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ประมวลผลในคอมพิวเตอร์ เช่น ใช้ใน 

หุ่นยนต์ Asimo เป็นต้น 

 ภาษาซีกับการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 

 พ้ืนฐานโปรแกรมภาษาซี ภาษาซี ถูกคิดค้นครั้งแรกในปี ค.ศ.1972 โดย เดนนิส ริทชี่ 
(Dennis Ritchie) ที่ห้องแล็บเบล (Bell Labs) โดยได้แนวคิดมาจากภาษา BCPL แต่เดิม ภาษาซี ถูก
พัฒนาขึ้นเ พ่ือใช้ เป็นภาษาสําหรับการสร้างระบบปฏิบัติการยูนิกซ์  เนื่องจากในขณะนั้น
ระบบปฏิบัติการยูนิกซ์เขียนด้วยภาษาแอสเซมบลี (Assembly) ซึ่งเป็นภาษาท่ียึดติดกับฮาร์ดแวร์ของ
เครื่อง การที่จะย้ายระบบปฏิบัติการไปใช้กับเครื่องอ่ืนจึงเป็นเรื่องยากไม่สามารถกระทําได้ ถือเป็น
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ข้อเสียของภาษาแอสเซมบลี ทําให้ต่อมาการพัฒนาภาษาซจีึงเป็นที่นิยมเนื่องจากเป็นภาษาที่ไม่ยึดติด
กับฮาร์ดแวร์ (คมคาย ปวุดตานนท์, 2557) 

 ในปัจจุบันการใช้ภาษาซีไม่ได้จํากัดอยู่เพียง การใช้ในงานสร้างระบบปฏิบัติการเท่านั้น แต่
สามารถนําไปใช้ในการเขียนโปรแกรมในทุกหลากหลายประเภท ได้แก่ งานเกี่ยวกับการคํานวณ งาน
เกี่ยวกับการจัดการฐานข้อมูลหรือสร้างโปรแกรมสําหรับจัดพิมพ์เอกสาร หรือแม้กระทั่งงานเกี่ยวกับ
ควบคุมการทํางานของอุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์ชนิดต่าง ๆ ในที่นี้รวมไปถึงการเขียนโปรแกรมโดยใช้
ภาษาซีเพ่ือควบคุมการทํางานของหุ่นยนต์ เป็นต้น ตัวอย่างโปรแกรมที่ใช้ภาษาซีในการเขียนเพ่ือ
ควบคุมการทํางานของหุ่นยนต์คือ โปรแกรม Arduino (Arduino  programming language) ต้อง
เขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา C/C++ ภาษาของโปรแกรมนี้แบ่งได้เป็น 2 ส่วนหลักคือ 1. โครงสร้าง
ภาษา (Structure) ตัวแปรและค่าคงที่ 2. ฟังก์ชั่น (Function) โดยจะอิงตามภาษา C/C++ กล่าวได้
ว่าการเขียนโปรแกรมสําหรับ Arduino คือการเขียนโปรแกรมภาษาซี ที่เรียกใช้ฟังก์ชั่นและไลบรารี่ที่
ทาง Arduino ได้เตรียมไว้ให้แล้วจึงสะดวกต่อการเขียนโปรแกรมควมคุมหุ่นยนต์ (Innovative 
Experiment Co., 2559) 

  

3.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ 

 ในการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับการโปรแกรมหุ่นยนต์มีหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นโดย Andrew 
(2017) มีความตั้งใจในการพัฒนาหลักสูตรการสอนเก่ียวกับวิชาหุ่นยนต์เพ่ือต้องการให้นักเรียนในช่วง
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้พัฒนาทักษะตามแนวคิดการจัดการเรียนการสอน
ในศตวรรษที่ 21 ที่เล็งเห็นถึงความสําคัญของการเรียนรู้วิชาหุ่นยนต์ในโลกปัจจุบัน กระบวนการ
เรียนรู้ที่นักเรียนใช้ในห้องเรียนคือกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยเริ่มตั้งแต่การเรียนรู้ออกแบบ
หุ่นยนต์ รวมไปถึงการนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันของตัวเอง 

 ในหลักสูตรการสอนวิชาหุ่นยนต์ จะเป็นเพียงบางส่วน ถึงแม้ว่าเรื่องหุ่นยนต์จะมีรายละเอียด
และซับซ้อนมาก แต่การนําเสนอนี้จะมีความครอบคลุมเนื้อหา เหมาะสมที่จะนํามาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ ครูจะมีหน้าที่วางแผนการจัดการเรียนรู้ล่วงหน้าก่อนประมาณ 3 – 4 สัปดาห์เพ่ือให้เกิด
ครอบคลุมตามบทเรียนและกิจกรรมต่อไปนี้ 

 การเตรียมความพร้อมสําหรับบทเรียนหุ่นยนต์ที่เกิดจากการร่วมมือกันของครูระว่างครูสอน
วิทยาศาสตร์ สอนคณิตศาสตร์และการสอนเกี่ยวกับเทคโนโลยี โดยมีวัตถุประสงค์คือมีความต้องการ
ให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่แท้จริง Authentic Learning Task (ALT) มีรายละเอียดดังตารางการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์ (Andrew, 2017)   
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ตารางท่ี 2.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์  

ความเป็นมาและ
ความส าคัญของหุ่นยนต์ 

ส่วนประกอบของหุ่นยนต์ การออกแบบหุ่นยนต์ 

ALT1 – ประโยชน์ของ
หุ่นยนต์ (วิทยาศาสตร์) 

กิจกรรม – นักเรียน
ตรวจสอบความรู้ผ่านการชม
วีดีทัศน์ และร่วมกัน
อภิปรายถึงการใช้ประโยชน์
ของหุ่นยนต์ตั้งแต่ในอดีต 
ปัจจุบันและในอนาคต 

ALT1 – ฟิสิกส์และวิทยาการ
หุ่นยนต์ (วิทยาศาสตร์) 

กิจกรรม – นักเรียนรู้และเข้าใจ
ถึงความสัมพันธ์ของมวล น้ําหนัก 
แรงและกําลังในแต่ละส่วนของ
ส่วนประกอบของหุ่นยนต์ 

ALT1 – ออกแบบหุ่นยนต์โดย
ใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์  

กิจกรรม – นักเรียน
ประยุกต์ใช้ความรู้แล้ว
ออกแบบหุ่นยนต์ผ่าน
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์
ในการสร้างหุ่นยนต์ขึ้นมาใหม่ 

ALT2 – การสอนลําดับทาง
ความคิด (คณิตศาสตร์) 

กิจกรรม – นักเรียนใช้
ความคิดเชิงตรรกะและการ
ลําดับในการเขียน
กระบวนการตามโจทย์ที่ครู
เป็นผู้กําหนด 

ALT2 – การเขียนโปรแกรม
หุ่นยนต์ (คณิตศาสตร์) 

กิจกรรม – นักเรียนสามารถ
กําหนดการใช้งานของเซ็นเซอร์
แต่ละชนิด อาจกําหนดในรูปแบบ
ของอัตราส่วน ระยะทางในการ
ทํางาน หรือการเคลื่อนที่ในระ
ยไกลของหุ่นยนต์ 

ALT2 – ร่างหุ่นยนต์ที่
ออกแบบ (คณิตศาสตร์) 

กิจกรรม – นักเรียนวาด
หุ่นยนต์ที่ได้ออกแบบไว้โดย
การรายละเอียดของโครงร่าง
สเกลอัตราส่วนที่ชัดเจน 

ALT3 – ตรวจสอบหุ่นยนต์
ผ่านการเขียน (LA)  

กิจกรรม – นักเรียนนําเสนอ
ผลกระทบที่เกิดข้ึนในสังคม
ของการใช้ประโยชน์ของ
หุ่นยนต์โดยใช้ความรู้และ
ความคิดเห็นผ่านการเขียน 

ALT3 – การคิดสังเคราห์: 
หุ่นยนต์ที่ดีควรเป็นอย่างไร 

(Language Art) 

กิจกรรม – นักเรียนใช้ความรู้ใน
การออกแบบหุ่นยนต์ที่ต้องการ
โดยเขียนบรรยายรายละเอียด
ส่วนประกอบของหุ่นยนต์ด้วย 

ALT3 – การประเมิน: หุ่นยนต์
ที่พัฒนาขึ้น (LA) 

กิจกรรม – นักเรียนประเมิน
หุ่นยนต์ที่ออกแบบ โดยอาจใช้
วิธีการเปรียบเทียบกับหุ่นยนต์
ของเพ่ือนในแต่ละส่วนที่
ตนเองมีหรือขาด พร้อมกับ
อธิบายเหตุผลที่มาของส่วนนั้น  
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3.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องการกับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 

 สุปรีย์ บูรณะกนิษฐ (2556) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะห์ก่อน
เรียนและหลังเรียนของการใช้เทคโนโลยีเสริมศักยภาพที่ต่างกันและเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มที่ใช้
เทคโนโลยีเสริมศักยภาพท่ีแตกต่างกันในการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานในวิชาการโปรแกรมหุ่นยนต์
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและ
หลังเรียนของการใช้เทคโนโลยีเสริมศักยภาพที่ต่างกันและเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มที่ใช้เทคโนโลยี
เสริมศักยภาพที่แตกต่างกันในการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานในวิชาการโปรแกรมหุ่นยนต์ของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้  คือนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่  1 
จํานวน 23 คน ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝุายมัธยม ที่เรียนวิชาการโปรแกรม
หุ่นยนต์ แบ่งเป็นกลุ่มที่เรียนด้วยการใช้เทคโนโลยีเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่น  จํานวน 11 คน และ
กลุ่มที่เรียนด้วยการใช้เทคโนโลยีเสริมศักยภาพแบบคงที่  จํานวน 12 คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
ข้อมูล ได้แก่ 1) แบบทดสอบความรู้พ้ืนฐานก่อนเรียนในวิชาการโปรแกรมหุ่นยนต์ 2) แบบทดสอบ
การคิดวิเคราะห์ในวิชาการโปรแกรมหุ่นยนต์ 3) แบบทดสอบการแก้ปัญหาในวิชาการโปรแกรม
หุ่นยนต์ 4) แบบประเมินการทําโครงงานหุ่นยนต์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ t-test สรุปผลการวิจัย
ได้ดังนี ้1. นักเรียนทั้งสองกลุ่มที่เรียนด้วยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่นและแบบคงท่ีมีความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่
เรียนด้วยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่นและแบบคงที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์แตกต่างกัน
อย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .052. นักเรียนทั้งสองกลุ่มที่เรียนด้วยการเสริมศักยภาพแบบ
ยืดหยุ่นและแบบคงที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนด้วยการเสริมศักยภาพแบบยืดหยุ่นและแบบคงที่มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 สหพล เลิศวิริยะไพศาล และคณะ (2559) งานวิจัยนี้เป็นพัฒนาระบบควบคุมการเคลื่อนที่
ของหุ่นยนต์บนแผนที่ที่กําหนดให้ ด้วยสมาร์ทโฟน ซึ่งทํางานบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ระบบ
ควบคุมทํางานผ่าน บลูทูธและประยุกต์ใช้ขั้นตอนวิธีของไดก์สตรา คํานวณเส้นทางที่สั้นที่สุดสําหรับ
หุ่นยนต์ ให้เคลื่อนที่ไปตามแผนที่ ในการดําเนินงานข้างต้น ผู้ใช้งานจะต้องควบคุมการเคลื่อนที่ ของ
หุ่นยนต์โดยใช้โปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟน ข้อมูลการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์จะ ถูกส่งผ่าน
อุปกรณ์บลูทูธไปยังบลูทูธโมดูลที่ติดตั้งอยู่บนบอร์ดอาดูโน่บนหุ่นยนต์ จากนั้น บอร์ดอาดูโน่จะทําการ
วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับ แล้วทําการส่งสัญญาณไปยังโมดูลขับ มอเตอร์ เพ่ือให้โมดูลขับมอเตอร์ควบคุม
ทิศทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์บนแผนที่ต่อไป ผลของการวิจัยนี้เพ่ือพัฒนาการฝึกทักษะการคิด
วิเคราะห์แบบเป็นขั้นตอนวิธี โดยที่ผู้ควบคุมหุ่นยนต์จะต้องสร้างชุดคําสั่งระบุทิศทางการเคลื่อนที่ของ
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หุ่นยนต์บนแผนที่จากจุดเริ่มต้นไปยังจุดสิ้นสุดผ่านโปรแกรมประยุกต์บนสมาร์ทโฟน หากผู้ ควบคุม
ต้องการประมวลผลชุดคําสั่งการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ ทําได้โดยกดปุุมเริ่ม (START) และในการเฉลย
เส้นทางที่ถูกต้องหุ่นยนต์จะเคลื่อนที่แบบอัตโนมัติจาก จุดเริ่มต้นไปยังจุดสิ้นสุด ด้วยเส้นทางที่สั้น
ที่สุด โดยใช้ขั้นตอนวิธีของไดก์สตรา นอกจากนั้นผู้ใช้งานยังสามารถกําหนดค่าน้ําหนักบนแผนที่ได้อีก
ด้วย 

 Goldman, Eguchi and Sklar (2004 อ้างถึงในสุปรีย์ บูรณะกนิษฐ, 2556) ได้วิจัยเกี่ยวกับ
หลักสูตรการศึกษาหุ่นยนต์ ด้วยเทคโนโลยีในการสอนฟิสิกส์ คณิตศาสตร์ ในโรงเรียนแห่งหนึ่งที่เมือง 
นิวยอร์ค ตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น หลักสูตรหุ่นยนต์ โดยแบ่งเป็น 2 โครงการ 
โครงการที่หนึ่ง ใช้เวลาเรียน 5 สัปดาห์ มีนักเรียน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 12 คน รวมทั้งหมด 24 
คน ใช้เวลาเรียน 2 ครั้งต่อสัปดาห์ เรียนครั้งละ 1 1/2 ชั่วโมง วัตถุประสงค์ในการเรียนเพ่ือเพ่ิม
จํานวนผู้เข้าเรียนต่อในมหาวิทยาลัยในสาขาทางด้านวิศวกรรมศาสตร์ และผู้ที่เตรียมตัวประกอบ
อาชีพซึ่งมีใบรับรองวุฒิให้ โครงการที่สอง ใช้เวลาในการเรียน 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 ครั้ง ครั้งละ 2 
ชั่วโมง มีนักเรียนประมาณ 20 คน จุดประสงค์ของหลักสูตรนี้ ต้องการพัฒนาหลักสูตรโดยเฉพาะ
คอมพิวเตอร์ กระบวนการในการพัฒนาหลักสูตร แบ่งได้เป็น 3 ส่วนด้วยกัน คือ 1) การสร้าง 
(Construction) 2) การเขียนโปรแกรม (Programming) และ3) การนําไปใช้ (Application) วิธีการ
ในการวิจัยครั้งนี้ ใช้การสํารวจโดยสํารวจก่อนและหลัง ทํางาน เพ่ือวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
กระบวนการทางปัญญา และระดับความสนใจในวิชา คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีหุ่นยนต์ 
รวมไปถึงการให้ผลย้อนกลับ เป็นการประเมินโครงการ ไปพร้อม ๆ กัน การอภิปราย การให้ 
feedback และการทํา Workshop โดยใช้ เว็บไซต์ออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า การวิจัยนี้ขาดความ
เที่ยง (Reliability) เพราะกลุ่มตัวอย่างน้อยมาก แต่ยังมีผู้สนใจมาลงทะเบียนตลอดเวลาทั้งสอง
โครงการ และการเรียนประสบผลสําเร็จ การทําโครงงาน หุ่นยนต์เป็นหนึ่งในโครงการที่นักเรียนสนใจ
หาประสบการณ์ และต้องการ feedback ทันทีมากกว่าที่ จะรอคําถามจาก Pre and Post โดยตรง 
นอกจากนี้ยังพบว่า การแบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่มละ 3 คน จะดีที่สุด แต่นักเรียนยังกล่าวว่า 
ตนเองขาดความมั่นใจในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับหุ่นยนต์ ซึ่ง จะต้องช่วยโดยจัดหาพ่ีเลี้ยงให้ และ
ความยากที่สุดของการวิจัยครั้งนี้ คือ การให้ความยินยอมจากพ่อ แม่และผู้ปกครองในการร่วมวิจัย 

 Barak (2009) ได้ทําการวิจัยเกี่ยวกับโครงงานหุ่นยนต์  การเรียนความคิดทางด้าน
วิทยาศาสตร์และการแก้ปัญหา วิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพโดยทํา Lego mindstorm ในโรงเรียน
มัธยมศึกษาระดับชั้นตอนต้นที่ศูนย์การศึกษาฮาลอน เป็นวิทยาลัยที่สอนทางวิศวกรรมศาสตร์
หลักสูตรที่เรียนใช้เวลาประมาณ 15 สัปดาห์สอนสัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง  โดยครูต้องมีประสบการณ์ด้าน
การสอนทําหุ่นยนต์อย่างน้อย 5 ปีการวิจัยนี้ดําเนินการเป็นเวลา 3 ปีนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
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ทดลองใช้เวลา 3 ปี ในปีแรกนักเรียนทั้งหมด 80 คนเป็นหญิง 38 คน ปีที่ 2 เป็นนักเรียนทั้งหมด 76 
คนหญิง 29 คนและ ในปีที่ 3 นักเรียนทั้งหมด 116 คนเป็นหญิง 68 คน ในปีนี้มีนักเรียนปีที่ 1 และ 
และปีท่ี 2 เข้ามาเรียนในวิชาขั้นสูงแต่นักเรียนปีที่ 3 เข้ามาเรียนในวิชาพ้ืนฐานของปีที่ 1 ด้วย คําถาม
การวิจัยเรื่องนี้มี 3 คําถามได้แก่ 1) ทําอย่างไรจึงจะแก้ปัญหาของหุ่นยนต์ให้ทันเวลา 2) ความรู้ชนิด
ใดที่นํามาใช้ในการทําโครงงานหุ่นยนต์และ 3) ทําอย่างไรให้การสอนนอกระบบที่เป็นอยู่เกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและการแก้ปัญหาให้ได้ประโยชน์ได้มาก การรวบรวมข้อมูลในการวิจัยใช้วิธี
สัมภาษณ์นักเรียนเป็นรายบุคคล และรายกลุ่ม โดยใช้การสังเกตในชั้นเรียน สิ่งที่นักเรียนสร้างขึ้นคือ
หุ่นยนต์ การแก้ปัญหา การวิเคราะห์ไตร่ตรองขณะทํางาน การสะท้อนความคิดของตนในแต่ละ
โครงงานรวมทั้งการเขียนรายงาน การประชุม อภิปราย ถ่ายภาพวิดีโอ เก็บบันทึกไว้ไฟล์คอมพิวเตอร์ 
เป็นการเรียนเนื้อหา เป็นความรู้ในการปฏิบัติ ในปีที่ 2 เรียนรู้ลักษณะวิธีการต่างๆเตรียมงานในการ
สร้างหุ่นยนต์รวมทั้งหน้าที่ส่วนประกอบทั้งต่าง ๆ ทั้งด้านวิทยาศาสตร์  กลศาสตร์  ชีววิทยา 
คณิตศาสตร์ เป็นต้น เรียนให้เข้าใจลึกซึ้งถึงส่วนต่าง ๆ ที่จะประกอบเป็นหุ่นยนต์ ในปีที่ 3 เป็นการ
ประกอบหุ่นยนต์และแก้ปัญหาที่พบขณะประกอบหุ่นยนต์เตรียมรายงานการปฏิบัติการสร้างหุ่นยนต์
จัดอภิปรายสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนนักเรียน ครู ผู้ปกครอง และผู้บริหาร เพ่ือให้ได้
ข้อคิด จากการวิจัยพบว่า ได้ผลิตหุ่นยนต์ขนาดเล็กที่ทําด้วย Lego mindstorm ที่มีคุณภาพ โดยใช้
ความรู้ 3 อย่างที่เรียนมาประกอบกัน ด้วยความช่วยเหลือจากครูเพียงเล็กน้อย สิ่งที่ทําต่อมา คือ ได้
หุ่นยนต์ที่สามารถวิ่งบนทางโค้งได้ และได้หุ่นยนต์ขว้างลูกบอลลงตะกร้า ปัญหาที่พบในงานวิจัยนี้ คือ 
การปูองกันไม่ให้หุ่นยนต์ล้ม และหุ่นยนต์วิ่งถอยหลังเมื่อไต่ขึ้นทางโค้งที่ นักเรียนต้องแก้ไขให้สําเร็จ 
โดยสรุปการวิจัยนี้ตอบคําถามวิจัยได้ทั้ง 3 ข้อ ช่วยให้เข้าใจในการทําโครงงานประหยัดเวลาและ
แรงงานได้รับความรู้และกิจกรรมจากการกระทํามากกว่าการเรียนรู้เนื้อหาที่ใช้การท่องจํา 

 จากการที่ผู้วิจัยได้ศึกษาสังเคราะห์ เอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยต่าง ๆ เกี่ยวกับ
ความรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ สรุปได้ว่า โปรแกรมหุ่นยนต์ หมายถึง สาระการเรียนรู้ที่นักเรียนจะได้เรียน
เกี่ยวกับหุ่นยนต์ ตั้งแต่เรียนรู้ทฤษฎีพ้ืนฐาน การประกอบชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ ตลอดจนการเขียน
ชุดคําสั่งควบคุมให้หุ่นยนต์ทํางานซึ่งเป็นแบบอัตโนมัติ ตามสถานการณ์ที่ครูกําหนด โดยทําการเขียน
ชุดคําสั่งผ่านโปรแกรม Arduino ด้วยภาษาซีเบื้องต้น 
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ตอนที่ 4 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 

4.1 ความหมายของการแก้ปัญหา  

 ในการจัดการเรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นรายวิชาใด นอกจากจะมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดความรู้ ความ
เข้าใจที่สามารถประเมินผลได้ชัดเจนด้วยการทดสอบผลสัมฤทธิ์แล้วนั้น ยังมุ่งเน้นให้มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาควบคู่ไปด้วย โดยการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดแทรกทักษะในการแก้ปัญหา
ไปพร้อม ๆ กับการสอนในด้านเนื้อหาวิชาการ แม้ว่าจะไม่มีการประเมินผลที่ชัดเจนในปัจจุบัน แต่เป็น
การปลูกฝังและพัฒนาความรู้ ความสามารถในการแก้ปัญหาที่เป็นไปด้วยกัน ซึ่งจะส่งผลดีต่อการ
พัฒนาตนเองและสังคมในระยะยาว เนื่องจากเป็นความรู้และประสบการณ์ที่นักเรียนสามารถนําสิ่งที่
ได้นั้นไปปรับใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจําวันได้ต่อไป 

 ถ้ากล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหา โดยทั่วไปคนส่วนใหญ่จะเข้าใจตรงกันว่า คือ การ
เผชิญกับอุปสรรคหนึ่ง ๆ แล้วทําการคิดหาวิธีการหรือแนวทางเพ่ือนํามาปฏิบัติจัดกระทํา ซึ่งผลลัพธ์ที่
ได้อาจมีทั้งสมหวังและผิดหวัง ทั้งนี้การแก้ปัญหาในแต่ละสถานการณ์นั้นคือประสบการณ์ที่แต่ละคน
สั่งสมมาไม่เท่ากัน การแก้ปัญหาจึงถือเป็นความสามารถของแต่ละบุคคล และจากการศึกษาเอกสาร 
ตํารา บทความ และงานวิจัยต่าง ๆ ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า การแก้ปัญหา คือ ความสามารถที่เป็นทักษะ
พ้ืนฐานของแต่ละบุคคลที่สามารถพัฒนาได้ ซึ่งความสามารถในการแก้ปัญหาของแต่ละบุคคลจะ
เพ่ิมขึ้นก็ต่อเมื่อบุคคล ๆ นั้นมีความพยายาม มุ่งมั่นในการหาแนวทางหรือวิธีการแก้ปัญหาตลอดจน
การรวบรวมประสบการณ์ที่เคยเผชิญ มาเป็นทางเลือกแล้วประเมินตัดสินใจใช้ในการแก้ปัญหานั้น ๆ 
ให้หมดไป (Osborn, 1953; สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554; เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์, 2557) 

 กระบวนการแก้ปัญหา 

 ถ้ากล่าวถึงกระบวนการในการแก้ปัญหานั้น Wilson (1993) ได้กล่าวว่า กระบวนการ
แก้ปัญหา โดยทั่วไป มักจะนําเสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาเป็นแบบเชิงเส้น ดังแผนภาพที่ 2.3 
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 วิลสันมีความเห็นว่ารูปแบบการแก้ปัญหาแบบเชิงเส้นนี้ยังมีข้อบกพร่อง เนื่องจากการ
แก้ปัญหาต้องมีการดําเนินการตามขั้นตอนในลักษณะเชิงเส้นเท่านั้น แต่ในความเป็นจริงนั้นใน
กระบวนการแก้ปัญหาเมื่อผู้แก้ปัญหาทําความเข้าใจปัญหา และวางแผนแก้ปัญหาแล้ว อาจมีความ
จําเป็นที่จะต้องย้อนกลับมาพิจารณาปัญหาเพ่ือทําความเข้าใจกับปัญหาให้มากขึ้น หรือเมื่อวางแผน
แก้ปัญหาแล้ว แต่ขณะที่ได้ลงมือแก้ปัญหา อาจพบว่าไม่สามารถจะทําตามแผนได้ก็ต้องย้อนกลับมา
วางแผนใหม่อีกครั้ง ดังนั้นจึงได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอนในลักษณะพลวัตร (dynamic) 
และแสดงเป็นวัฏจักร (Cycle) 

 

อ่านปัญหา 

แก้ปัญหา 

พิจารณาปัญหา 

ตรวจสอบค าตอบ 

อ่านปัญหา 

วางแผนแก้ปัญหา 

ท าความเข้าใจปัญหา 

ด าเนินการแก้ปัญหา 

ตรวจสอบผล 

แผนภาพที่ 2.2 การแก้ปัญหาแบบเชิงเส้น 
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การสร้างปัญหาใหม่ 

 
 

  

 การแก้ปัญหาประสบผลสําเร็จนั้น ผู้แก้ปัญหาต้องมีความเข้าใจปัญหาแล้วใช้ความคิด 
พิจารณาวิเคราะห์ข้อมูลที่มีอยู่เพ่ือหาแนวทางวิธีการแก้ปัญหานั้น ๆ ที่เหมาะสม ซึ่งจากการศึกษา
งานวิจัยพบว่า องค์ประกอบที่สําคัญที่ส่งผลให้การแก้ปัญหานั้นเกิดประสิทธิภาพ คือ ความคิด จึง
พบว่าการแก้ปัญหามักเกิดไปพร้อม ๆ กับความคิดสร้างสรรค์ 

 
4.2 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ ความสามารถในการจากมุ่งคิดค้นหา
คําตอบ เริ่มด้วยการคิดหาวิธีการแก้ปัญหา อาจมีทั้งวิธีที่ลงมือกระทําแล้วประสบผลสําเร็จหรือลงมือ
กระทําแล้วล้มเหลว ทั้งนี้ผู้แก้ปัญหาจะต้องประเมินเลือกวิธีที่เหมาะสมกับปัญหานั้น ๆ แต่การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีความแตกต่างจากการแก้ปัญหาปกติคือ มีการนําเสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่ เป็นการคิดคล่อง คิดริเริ่ม คิดยืดหยุ่น และคิดละเอียดละออ มีระบบแบบแผน 
และสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได ้(ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2537; ศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 2540; 
สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์, 2535; สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) 

  

เข้าใจปัญหา 

วางแผน 

ด าเนินการแก้ปัญหา 

มองย้อนกลับ 

แผนภาพที่  2.3 กรอบงานที่เน้นพลวัตรและเป็นวัฏจักร ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เกิดโดยธรรมชาติ 
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4.3 ความเป็นมา แนวคิดและกระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เกิดจากแนวความคิดของ Alex Osborn ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับ
ความคิดสร้างสรรค์ที่จะหาวิธีการใหม่ ๆ ที่เป็นประโยชน์ในสถานการณ์ใหม่ ๆ โดยมีความเชื่อว่าทุก
คนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ และตัดสินใจโดย จึงถือได้ว่า Alex Osborn เป็น
ผู้คิดค้นกระบวนการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) ในหนังสือชื่อว่า 
Wake up Your mine ซึ่งมกีระบวนการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทั้งหมด 7 ขั้น ดังนี้ (Osborn, 
1953) 

 1. ส ารวจปัญหา (Orientation) คือสามารถระบุประเด็นปัญหาได้ 

 2. เตรียมความพร้อม (Preparation) เกี่ยวกับปัญหาเพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

 3. วิเคราะห์ปัญหา (Analysis) เป็นการวิเคราะห์ คิดพิจารณา และแจกแจงข้อมูล 

 4. ตั้งสมมติฐาน (Hypothesis) เป็นขั้นพิจารณาอย่างรอบคอบและหาทางเลือกที่เป็นไปได้
ไว้หลายทาง 

 5. ศึกษาปัญหาที่แท้จริง (Incubation) เป็นขั้นของความคิด เมื่อเกิดความคิดบางอย่างขึ้น
มาแล้วทําให้ความคิดนั้นชัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งใช้หลักของการเชื่อมโยง 

 6. สังเคราะห์ปัญหา (Synthesis) เป็นการนําส่วนต่าง ๆ ของความคิดมารวมกันซึ่งบางครั้ง
เกิดในขั้นของการครุ่นคิดได้ 

 7. พิสูจน์สอบทานความจริงที่มีผลกระทบกับปัญหาในหลากหลายมิติ (Verification) 
เป็นการคัดเลือกจากคําตอบที่มีประสิทธิภาพที่สุด 

 

 Alex Osborn นํากระบวนการ 7 ขั้นตอน ไปประยุกต์ใช้ในด้านโฆษณาและการศึกษาและ
ออกหนังสือ Applied Imagination ฉบับปรังปรุงในปี 1963 แก้ไขกระบวนการทั้ง 7 ขั้นตอนให้
เหลือเพียง 3 ขั้นตอนดังนี้ 

 1. ค้นหาข้อเท็จจริงของปัญหา (Fact Finding) มี 2 องค์ประกอบ คือ การกําหนด 

ปัญหาและการเตรียมความพร้อม 

 2. ค้นหาแนวความคิดที่เกี่ยวข้องในมิติต่าง ๆ (Idea Finding)  

 3. ค้นหาหนทางแก้ไขปัญหา (Solution Finding) ประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 3 
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ประการ คือ  

  1) การประเมินทางเลือกว่าทางเลือกแต่ละแนวทางการแก้ไขนั้นสามารถใช้ได้จริง 

หรือไม่อย่างไร  

  2) การตัดสินใจเลือกทางท่ีจะเกิดมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลสูงสุดในสภาวการณ์ 

นั้น เรียกว่า “การนํามาใช้” (Adoption) 

ปี 1967 ได้เกิด Osborn Parnes Model เป็นขั้นตอน 5 ขั้นของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ดังนี้ 

 1. ค้นหาข้อเท็จจริงของปัญหา (Fact Finding) ในขั้นนี้เมื่อเกิดปัญหาทําให้เกิดความวิตก
กังวลต้องรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดข้ึน เพ่ือทําให้ทราบว่าปัญหานั้นคืออะไร มีปัญหามาก
น้อยเพียงใด 

 2. ค้นพบปัญหา (Problem Finding) เมื่อได้ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาแล้วในขั้นนี้จะพิจารณา
ถึงประเด็นปัญหาหลาย ๆ ด้าน และผูกเป็นคําถามที่สําคัญ ที่จะนํามาแก้ไข 

 3. ค้นหาแนวความคิดที่เกี่ยวข้องในมิติต่าง ๆ (Idea Finding) ในขั้นนี้เป็นการระดม
ความคิดเพ่ือหาวิธีการที่จะแก้ปัญหาจากคําถามที่เลือกไว้ออกมาให้ได้มากที่สุด โดยยังไม่มีการ
ประเมินความเหมาะสมในขั้นนี้ 

 4. ค้นหาหนทางแก้ไขปัญหา (Solution Finding) ในขั้นนี้เป็นขั้นพิจารณาคัดเลือกวิธีการ
ที่เหมาะสมที่สุดจากวิธีการที่หามาได้ในขั้นที่ 3 โดยจะต้องหาหลักเกณฑ์ในการเลือก เมื่อได้เกณฑ์ท่ี
เหมาะสมแล้ว นําเกณฑ์นั้นไปพิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 

 5. ค้นหาแนวทางท่ียอมรับได้ (Acceptance Finding) เป็นการนําเอาวิธีการที่เหมาะสม
ที่สุดจากขั้นที่ 4 มาพิสูจน์ให้เห็นว่าสามารถนําไปใช้ได้จริง รวมทั้งการเผยแพร่ความคิดนั้นให้ผู้อ่ืนลอง
ปฏิบัติเพื่อให้เป็นที่ยอมรับ 

 

 ทฤษฏีของทอร์แรนซ์ (Torrance) จากแนวคิดในทฤษฎีนี้ ความคิดสร้างสรรค์ คือ การ
แสดงออกของพฤติกรรม ความรู้สึกจากการเห็นปัญหา การรวบรวมความคิดต่าง ๆ เพ่ือตั้งสมมติฐาน 
ทดสอบสมมติฐาน ตลอดจนการเผยแพร่ผลสรุปที่ได้ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นกระบวนการแก้ปัญหา
ทางวิทยาศาสตร์นั่นเอง ทําให้แนวคิดทฤษฎีของทอร์แรนซ์ เรียกกระบวนการนี้ ว่า กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่าง (The creative problem solving process) ซี่งประกอบไปด้วย 5 ขั้นดังนี้ 
(Torrance, 1974) 
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 1. พบความจริง (Fact-finding) การพบความจริงคือขั้นแรกที่จะเกิดความรู้สึกกังวลใจ 
และมีความสับสนวุ่นวายในจิตใจตามมา จากจุดนี้พยายามตั้งสติ คิดกําหนดสิ่งที่ทําให้กังวลใจว่าสิ่ง
เหล่านั้นคืออะไร  

 2. ค้นพบปัญหา (Problem-finding) เป็นสิ่งที่เกิดต่อจากข้ันที่ 1 เมื่อได้พิจารณาจน 
รอบคอบแล้วจึงลงข้อสรุปว่าความกังวลใจหรือความสันสนวุ่นวายในใจนั้นก็คือ การมีปัญหาเกิดข้ึน
นั่นเอง 

 3. ตั้งสมมติฐาน (Idea-finding) ขึ้นต่อจากข้ันที่ 2 เมื่อรู้ว่าปัญหาเกิดข้ึนแล้ว ก็จะ
พยายามคิดและตั้งสมมติฐานขึ้นและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือนําไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานต่อไป 

 4. ค้นพบค าตอบ (Solution-finding) เป็นการพบคําตอบจากการทดสอบ สมมติฐานใน
ขั้นที่ 3 

 5. ยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-finding) เป็นการยอมรับคําตอบที่ได้จากการ
พิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้สําเร็จได้อย่างไร จากการค้นพบจะนําไปสู่หนทางที่จะทําให้เกิด
แนวคดิหรือสิ่งใหม่ต่อไป 

 

 Davis ได้กล่าวถึงกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ตามที่มูลนิธิเพ่ือการศึกษาความคิด
สร้างสรรค์ (The Creative Education Foundation) ใช้อยู่ในปัจจุบันโดยเรียกกระบวนการนี้ว่า 
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ กระบวนการนี้จะเริ่มต้นด้วยการมีปัญหาที่เรียกว่า ความยุ่ง
เหยิง (Mess) กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แบ่งออกเป็นขั้น ๆ ดังนี้ (Davis, 1983; อ้างถึงใน
สุนัชชา ศุภธรรมวิทย,์ 2556) 

 1. ค้นหาความจริง (Fact finding) ในขั้นนี้เมื่อเกิดปัญหาทําให้เกิดความวิตกกังวล ก็ต้อง
พยายามหาข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดข้ึน เพ่ือทําให้ทราบว่าปัญหานั้นคืออะไร 

 2. ค้นหาปัญหา (Problem finding) จากขั้นที่ 1 เมื่อได้ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาแล้วในขั้นนี้
จะพิจารณาถึงมูลเหตุและแนวทางท่ีเป็นไปได้ โดยคิดถึงความเป็นไปได้หลาย ๆ แนวทางให้ได้มาก
ที่สุด จากนั้นนําแนวทางทั้งหมดมาคัดเลือกหาแนวทางท่ีเหมาะสมที่สุดเพียง 1 หรือ 2 แนวทาง แล้ว
ตั้งเป็นประเด็นปัญหาเพื่อค้นหาวิธีการแก้ไขต่อไปในขั้นที่ 3 

 3. ค้นหาความคิด (Idea finding) เมื่อได้ประเด็นปัญหาจากข้ันที่ 2 แล้ว ในขั้นนี้จะเป็น
การระดมความคิดเพ่ือหาวิธีการที่จะแก้ปัญหาตามประเด็นที่ตั้งไว้ออกมาให้ได้มากท่ีสุดอย่างอิสระ 
โดยยังไม่มีการประเมินความเหมาะสมในขั้นนี้ 
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 4. ค้นหาค าตอบ (Solution finding) ในขั้นนี้เป็นขั้นตอนของการพิจารณาคัดเลือกวิธีการ
ที่เหมาะสมที่สุดจากวิธีการที่หามาได้ในขั้นที่ 3 โดยเริ่มแรกจะต้องหาหลักเกณฑ์ในการเลือก เช่น 
ความประหยัด ความรวดเร็ว เป็นต้น เมื่อได้หลักเกณฑ์ที่เหมาะสมแล้วจึงนําหลักเกณฑ์นั้นไป
พิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 

 5. ค้นหาค าตอบท่ีเป็นที่ยอมรับ (Acceptance finding) ขั้นตอนนี้จะเป็นการนําเอา
วิธีการที่เหมาะสมที่สุดจากขั้นที่ 4 มาพิสูจน์ให้เห็นว่าสามารถนําไปใช้ได้จริง รวมทั้งการเผยแพร่
ความคิดนั้นให้ผู้อ่ืนลองปฏิบัติเพ่ือเป็นที่ยอมรับ 

 

 Donnale J. Treffinger  ถือเป็นโมเดลการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ฉบับล่าสุด คือ ฉบับ 
6.1 ซึ่งเป็นแนวทางสําหรับบุคคลในการใช้ทักษะการคิดทั้ง ทักษะความคิดสร้างสรรค์และการคิด
อย่างมีวิจารณญาณไปอย่างกลมกลืนกัน เพื่อทําความเข้าใจในสิ่งที่ท้าทายและโอกาสที่ดีที่ทําให้เกิด
ความคิดใหม่ข้ึน และพัฒนาวางแผนสําหรับการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ โดย CPS ฉบับ 6.1 
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลัก 6 ขั้นตอนย่อย เป็นแบบแผนที่มีความยืดหยุ่นแหละเหมาะกับทุกสภาพ
ปัญหา (S. G. Isaksen, Dorval, K. B., & Treffinger, D. J,, 2011; S. G. Isaksen, 
Dorval,K.B..,and Treffinger,D.J,, 1994; Treffinger, 2004; อ้างถึงในพรสวรรค์ วงค์ตาธรรม, 
2558)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพที่  2.4 กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ฉบับ 6.1 (CPS Version 6.1) 
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 กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามโมเดลที่ได้พัฒนาขึ้นโดย Isaksen, Dorval และ 
Treffinger สามารถแบ่งเป็นกระบวนการแก้ปัญหาได้ 4 ขั้นตอนหลัก 8 ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 

 1. ท าความเข้าใจปัญหา (Understand the challenge) 

  1.1 สร้างสรรค์โอกาส (Constructing opportunities) มองหาโอกาสที่เป็น
ประโยชน์และเป็นผลดีกับเปูาหมาย โดยการพิจารณาโอกาสที่เป็นไปได้และท้าทาย และการระบุ
เปูาหมายที่สร้างสรรค์ 

  1.2 สํารวจข้อมูล (Exploring data) ค้นหาองค์ประกอบหลักของปัญหา โดย
รวบรวมแหล่งของข้อมูลจากหลาย ๆ แหล่ง และจากมุมมองที่แตกต่างกันเพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการ
แก้ปัญหาจะทําให้สามารถเข้าใจปัญหามากยิ่งขึ้น ซึ่งจะทําให้ผู้แก้ปัญหาไม่ไขว้เขวในการเข้าใจ
เกี่ยวกับเปูาหมาย และสถานการณ์ที่เป็นอยู่ 

   - ขั้นนี้ต้องตัง้คําถามเพ่ือให้ได้ข้อมูลคือ ใคร อะไร ที่ไหน อย่างไรและทําไม  

เพ่ือให้ได้ความกระจ่างเกี่ยวกับสภาพบริบทของปัญหา 

   - ในขั้นนี้ผู้แก้ปัญหาจะต้องหาข้อมูลและพยายามจําแนกประเภทหรือจับ 

กลุ่มข้อมูล (convergent) เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีประสิทธิผลต่อการแก้ปัญหามากที่สุด 

  1.3 โครงร่างของปัญหา (Framing problems) พิจารณาคิดค้นหาปัญหาที่เกิดข้ึน 

ทั้งหมด แล้วเลือกปัญหาที่สําคัญท่ีสุด เพ่ือตัดสินว่าปัญหาใดคือ ปัญหาที่แท้จริงที่ต้องนํามาแก้ไข เพ่ือ
ใช้ในการค้นหาวิธีแก้ไขปัญหาต่อไปในขั้นตอนนี้เป็นขั้นที่ต้องพยายามคิดแบบอเนกนัย (Divergent) 
โดยเฉพาะคําถามต้องถามในลักษณะเชิงบวก ซึ่งกระตุ้นการตอบ เช่น แนวทางท่ีควรจะเป็นคืออะไร 

 2. รวบรวมความคิด (Generating ideas) 

  2.1 สร้างแนวคิด (Generating Ideas) เป็นการค้นหาและสร้างแนวคิดที่ต้องใช้ 

ความคิดแบบอเนกนัย (Divergent) ซึ่งต้องการ 

   - ความคดิคล่องแคล่ว คือ คิดหาคําตอบให้ได้ปริมาณมาก 

   - คิดยืดหยุ่น คือ การคิดได้หลาย ๆ รูปแบบ  

   - คิดริเริ่ม คือ คิดแปลกใหม่ ไม่ธรรมดา ไม่ซ้ําใคร 

   - ความคิดละเอียดลออ คือ คิดให้ได้รายละเอียดสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน  

 3. เตรียมก่อนลงมือ (Preparing for action) 
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  3.1 สร้างแนวทางแก้ไขปัญหา (Developing solutions) ประยุกต์ใช้กลยุทธิ์ และ 

เครื่องมือในการวิเคราะห์ พัฒนา และปรับปรุงแนวทางที่มีแนวโน้มมีความเป็นไปได้ให้กลายเป็น
แนวทางแก้ปัญหาที่ใช้ได้ 

  3.2 สร้างการยอมรับ (Building acceptance) การหาข้อสนับสนุนกับแนวทางการ 

แก้ไขปัญหาและวางแผนวิธีการที่จะดําเนินการ พร้อมทั้งประเมินผลลัพธ์และประสิทธิผลจากแนว
ทางการแก้ไขปัญหาข้อสนับสนุนการคัดเลือกแนวทางการแก้ปัญหานั้นต้องพิจารณาจากบุคคล 
สถานที่ วัสดุอุปกรณ์ หรือเวลาที่จะช่วยสนับสนุนให้แผนการดําเนินงานบรรลุวัตถุประสงค์ หากผู้
แก้ไขปัญหาไม่พิจารณาด้านทรัพยากรที่เอ้ือต่อการแก้ไขปัญหาก่อนก็อาจเป็นอุปสรรค์ในการที่จะ
ดําเนินการแก้ปัญหาต่อไป 

 4. วางแผนการด าเนินการ (Planning your approach) 

  4.1 ประเมินภารกิจ (Appraising tasks) เป็นการสํารวจวิธกีารที่ใช้แก้ปัญหาว่ามี 

ความสอดคล้องกับเปูาหมายหลักหรือไม่ 

  4.2 ออกแบบวิธีการ (Designing process) เป็นขั้นใช้องค์ความรู้ ที่มีเก่ียวกับเรื่อง 

นั้น ๆ เพื่อกําหนดเครื่องมือ หรือวิธีการที่เหมาะสมที่สุดเพ่ือช่วยให้เราบรรลุเปูาหมาย 

 

 สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ได้ทําการวิจัยสังเคราะห์แนวคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักวิชาการท้ังในและต่างประเทศ และได้สรุปเป็นขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งมี
ทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดังนี้  

 1. เข้าถึงปัญหา คือ การทําความเข้าใจ ทําความรู้จักกับสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา โดยศึกษา
รายละเอียดของสถานการณ์อย่างรอบด้าน เพ่ือระบุปัญหาที่จะต้องแก้ไข สํารวจข้อมูลจาก
แหล่งข้อมูล กําหนดกรอบของปัญหา ประกอบด้วย 

  1.1 เห็นความสําคัญคือ ระบุและอธิบายความสําคัญของปัญหาทั้งในความคิดของ
ตนเองและผู้อื่น รวมถึงมีความคิดที่เหมาะสมต่อปัญหา 

  1.2 สํารวจข้อมูลคือการสํารวจข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาเพ่ือทําความเข้าใจกับ
สถานการณ์อย่างรอบด้าน 

  1.3 ระบุปัญหาคือการตัดสินว่าปัญหาที่เกิดขึ้นทั้งหมดนั้นปัญหาใดคือปัญหาที่
แท้จริงที่ต้องนํามาแก้ไข และมีความคิดที่เหมาะสมต่อการแก้ปัญหา 
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 2. คิดวิธีการแก้ปัญหา คือ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการหาวิธีแก้ปัญหาให้มากท่ีสุด โดย
ไม่มีการตัดสินว่าความคิดท่ีผิดหรือถูก ยึดปริมาณของความคิดว่าเป็นสิ่งที่สําคัญสําหรับการแก้ปัญหา
รวมถึงการสร้างวิธีการแก้ปัญหาใหม่จากวิธีการเดิมที่มี 

 3. เลือกและเตรียมการ คือ การประเมินวิธีการแก้ปัญหาด้วยเกณฑ์ที่สร้างขึ้นจนได้วิธีที่ดี
ที่สุด จากนั้นจึงพิจารณาสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่อาจจะเกิดข้ึนในกระบวนการแก้ปัญหาและการ
วางแผนใหม่โดยมีขั้นตอนได้แก่ 

  3.1 เลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยการสร้างเกณฑ์คัดเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดทํา 

การประเมินวิธีการแก้ปัญหาและเลือกวิธีการแก้ปัญหา 

  3.2 คาดการณ์ผลกระทบ เป็นการระบุสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้น 

ในกระบวนการแก้ปัญหา ระบุทรัพยากรที่ใช้ในการแก้ปัญหา 

 4. วางแผนการแก้ปัญหา คือ การวางแผนการแก้ปัญหา เป็นการประกันความเป็นไปได้ของ
วิธีการแก้ปัญหา ตรวจสอบ ติดตาม ปรับปรุงกิจกรรมต่าง ๆ ที่ใช้ในการแก้ปัญหา การวางแผนการ
แก้ปัญหาโดยใช้ความสามารถและข้อจากัดของบุคคล บริบท เงื่อนไข ทรัพยากร และอุปสรรค ซึ่งมี
ขั้นตอนคือ 

  4.1 ประเมินทรัพยากร คือการระบุแนวทางและทรัพยากรที่ต้องในการแก้ปัญห 4.2 
ออกแบบกระบวนการ เป็นการวางข้ันตอนและกิจกรรมการแบ่งหน้าที่ของ 

สมาชิกในกลุ่มพร้อมกับระบุขั้นตอนการทํางานให้เกิดประสิทธิภาพ 

 5. ลงมือปฏิบัติ คือ การนําแผนที่วางไว้ไปปฏิบัติจริง การกํากับและติดตามการแก้ปัญหา 
เปรียบเทียบกับผลลัพธ์หรือเปูาหมายที่วางไว้ มีการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการแก้ปัญหา เมื่อ
เป็นไปตามที่วางแผนไว้ก็ให้การเสริมแรงตนเอง ในขั้นตอนนี้ประกอบด้วย 

  5.1 ลงมือปฏิบัติเป็นการลงมือปฏิบัติตามแผน สังเกต และสะท้อนและปรับปรุง
กระบวนการแก้ปัญหา 

  5.2 เผชิญปัญหา คือการจัดการกับความรู้สึกของตนเองระหว่างการแก้ปัญหา
ประกอบด้วยการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของตน เปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ การควบคุมตน  

และเสริมแรงตนเอง 
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ตารางท่ี 2.4 สังเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
4.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สามารถทําได้
หลายวิธี แต่แบ่งออกเป็น 2 วธิีหลัก ๆ คือ  

 1) การสอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยตรง เป็นการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาและ
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ให้ผู้เรียนแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2) การสอนกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยการสอนแบบบูรณาการกับการสอน
เนื้อหาวิชาตามหลักสูตรปกติ (สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์, 2537) แสดงในแผนภาพดังนี้ 

Osborn (1953) 

 

Torrance 
(1974) 

Davis 
(1983) 

Treffinger 
(2004) 

 

สิทธิชัย 
ชมพูพาทย์ 

(2554) 

ผู้วิจัย 

1. ค้นหา
ข้อเท็จจริงของ
ปัญหา 

1. พบ
ความจริง 

1. ค้นหา
ความจริง 

1. ทําความเข้าใจ
ปัญหา 

1. เข้าถึง
ปัญหา 

1. ทําความ
เข้าใจปัญหา 

2. ค้นพบ
ปัญหา 

2. ค้นหา
ปัญหา 

2. ค้นหา
ปัญหา 

2. รวบรวม
ความคิด 

2. คิดวิธีการ
แก้ปัญหา 

2. จําลอง
ความคิด 

3. ค้นหา
แนวความคิดท่ี
เกี่ยวข้อง 

3. 
ตั้งสมมติฐา
น 

3. ค้นหา
ความคิด 

3. เตรียมก่อนลง
มือ 

3. เลือกและ
เตรียมการ 

3. ตัดสินใจ
เพ่ือ
ดําเนินการ 

4. ค้นหา
หนทางแก้ไข
ปัญหา 

4.ค้นพบ
คําตอบ 

4. ค้นหา
คําตอบ 

4. วางแผนการ
ดําเนินการ 

4. วาง
แผนการ
แก้ปัญหา 

4. สนับสนุน
คําตอบ 

5. ค้นหา
แนวทางท่ี
ยอมรับได้ 

5. ยอมรับ
ผลจากการ
ค้นพบ 

5. ค้นหา
คําตอบที่
เป็นที่
ยอมรับ 

 5. ลงมือ
ปฏิบัติ 
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 1. การพัฒนาหลักสูตรเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยตรง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 2. การพัฒนาหลักสูตรเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยการ
สอนแบบบูรณาการเข้ากับการสอนเนื้อหาวิชาตามปกติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หลักสูตร ความคิดสร้างสรรค์ 

- ความคิดอเนกนัย 

- ความคิดคล่อง 

- ความคิดยืดหยุ่น 

- ความริเริ่ม 

- จินตนาการ 

- การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

- การคิดประดิษฐ์ 

หลักสูตร 

เนื้อหาวิชา 

กลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต 

กลุ่มสร้างเสริมลักษณะนิสัย 

กลุ่มทักษะ 

กลุ่มการงานและพ้ืนฐานอาชีพ 

หลักสูตร 

แผนภาพที่  2.5 การพัฒนาหลักสูตรเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
โดยตรงและบูรณาการเข้ากับการสอนเนื้อหาวิชาตามปกติ 

(สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธ์, 2537 อ้างถึงใน ศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 2540) 
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 การจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่เกิดขึ้นกับแต่ละ
บุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น ขั้นอยู่กับความปลอดภัยทางจิต และบรรยากาศที่สนับสนุนให้คิด  
(Osborn, 1953) 

 แนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ มีดังนี้ 

 1. สอนให้เกิดจินตนาการ หรือใช้เทคนิคการสอนอย่างสร้างสรรค์ 

 2. สอนใช้เด็กเรียนรู้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยการกระทํา 

 3. สอนให้เด็กเรียนรู้วิธีระดมสมอง โดยมีจัดมุ่งหมายให้บุคคลมีความคิดหลายทิศทาง คิดได้
มากในช่วงเวลาจํากัด 

 การจัดการเรียนรู้เพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นแนวคิดหนึ่งของการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นนักเรียนเป็นสําคัญ โดยใช้ปัญหาหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นตัวกระตุ้นการเรียนรู้ของนักเรียน 
ที่อาศัยความคิดสร้างสรรค์ และความคิดวิจารณญาณ ในการแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนทํากิจกรรม
การเรียนรู้รายบุคคล กระบวนการกลุ่ม แลกเปลี่ยนเรียนรู้และร่วมมือกัน มีการบันทึก และการ
อภิปราย การสร้างความรู้หรือบรรลุจุดมุ่งหมายด้วยตนเอง และจัดกิจกรรมที่มีความสมดุลทั้งอารมณ์
และประสิทธิผลของการแก้ปัญหา โดยครูเป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้  ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะ
ประกอบไปด้วย 1) จุดมุ่งหมาย 2) หลักการและแนวปฏิบัติดังนี้ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) 

 1. จุดมุ่งหมาย กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีจุดมุ่งหมายเพ่ือฝึก
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้แก่นักเรียนโดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ท่ีประกอบด้วย การคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การคิดวิจารณญาณ การสืบค้นและ
รวบรวมข้อมูล กระบวนการกลุ่ม การบันทึก และการอภิปราย 

 2. หลักการและแนวปฏิบัติของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 

  2.1 ขั้นรับรู้ปัญหา หลักการ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ขั้นนี้นักเรียนจะต้องทํา
ความเข้าใจกับสถานการณ์ที่แสดงถึงปัญหาหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้จากการกระตุ้นของครู มีการ
สร้างความท้าทายต่อการแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสาระการเรียนรู้ในสถานการณ์นั้น นักเรียนมี
ความคิดที่เหมาะสมกับปัญหา ระบุปัญหาที่แท้จริงจากสถานการณ์หรือเป็นเปูาหมายในการการ
จัดการเรียนรู้ในครั้งนั้นๆ ประเด็นสําคัญคือ การสร้างสถานการณ์ของครูที่จะต้องสามารถยก
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สถานการณ์ที่นักเรียนได้ใช้ความรู้จากสาระการเรียนรู้ หรือตัวชี้วัดที่จะสอนมาเป็นปัญหาที่จะให้
นักเรียนได้วิเคราะห์ และแก้ไข 

  แนวปฏิบัติ 

  ครู: สร้างให้สถานการณ์ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ให้กับ
นักเรียน แล้วครูและนักเรียนตั้งคําถามต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น โดยครูอาจจะให้ข้อมูลแก่นักเรียนเพ่ือ
เชื่อมโยงการเรียนรู้ไปสู่การระบุปัญหาที่แท้จริง (ซึ่งเป็นปัญหาที่จะทําให้นักเรียนได้เรียนรู้ตามตัวชี้วัด
และสาระการเรียนรู้)  ครูควรให้นักเรียนตั้งเปูาหมายในการแก้ปัญหาหรือระบุว่าต้องการเรียนรู้ใน
เรื่องใด ขั้นตอนนี้ครูต้องฝึกให้นักเรียนได้ใช้ความคิด 2 ประการคือ 1) ความคิดสร้างสรรค์ ในการคิด
เกี่ยวกับรายละเอียดของสถานการณ์ให้มาก ให้นักเรียนคิดแตกต่าง (ซึ่งครูอาจจะใช้ คําถามว่าแล้ว
อย่างอ่ืนล่ะ คนอ่ืนคิดอย่างไร ถามอย่างไร) รวมถึงการให้นักเรียนตั้งคําถามที่หลากหลาย และ 2) 
ความคิดวิจารณญาณ โดยให้นักเรียนศึกษารายละเอียดของปัญหา และระบุปัญหาที่แท้จริง (ซึ่ง
อาจจะสร้างเกณฑ์ในการตัดสินว่าสิ่งใดเป็นปัญหาเช่น มุมมองของคนอ่ืน ความจํา เป็นเร่งด่วน) ซึ่ง
ปัญหาที่นักเรียนระบุมานั้นจะต้องมีลักษณะที่สามารถสืบค้นข้อมูลเพื่อแก้ปัญหา หรือสามารถทดสอบ
สมมุติฐานได้ 

  นักเรียน: แสดงออกโดยการตั้งคําถามท่ีมีต่อสถานการณ์ที่ครูสร้างขึ้น สืบค้นข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ในกรณีที่สถานการณ์นั้นไม่ชัดเจน ฝึกการวิเคราะห์และคัดเลือกปัญหาที่ต้อง
แก้ อธิบายรายละเอียดและความสําคัญของสถานการณ์ วางเปูาหมายในการแก้ปัญหาหรือกําหนด
เนื้อหาที่ต้องเรียนรู้และค้นคว้า 

  2.2 ขั้นระดมความคิด หลักการ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแสวงหาวิธีการ
แก้ปัญหาเป็นสิ่งจําเป็นในการจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การฝึกฝนความคิด
สร้างสรรค์ทั้งรายบุคคลและใช้กระบวนการกลุ่ม จะทําให้สามารถฝึกความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างดี 
โดยจะต้องหลุดออกจากกรอบความเหมาะสม ความเป็นไปได้ก่อน 

  แนวปฏิบัติ 

  ครู: ต้องฝึกความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยกระตุ้นให้นักเรียนคิดวิธีการ
แก้ปัญหาให้มากในระดับบุคคล และนําเสนอ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในกลุ่ม คือ 1) ให้นักเรียนการคิดหา
วิธีการแก้ปัญหาของตนเอง ครูจะกระตุ้นนักเรียนด้วยคําถามเช่น จากปัญหาที่นักเรียนพบ หรือ
เปูาหมายงานของกลุ่มเราจะมีวิธีการแก้ปัญหาเพ่ือไปให้ถึงจุดหมายอะไรบ้าง ถ้าไม่ใช้วิธีการนี้จะใช้
วิธีการอ่ืนได้หรือไม่ แล้วถ้าคิดตรงกันข้ามกับวิธีนี้ล่ะ หรือ ถ้าเราทําให้สะดวกขึ้น หรือทําให้เป็น
ขั้นตอนจะมีวิธีการอย่างไร 2) จัดกิจกรรมให้รวมวิธีการแก้ปัญหา ครูให้นักเรียนจะได้นําเสนอวิธีการ
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แก้ปัญหาของตนเอง และรับฟังวิธีการแก้ปัญหาของเพ่ือน จากนั้นคือนักเรียนจะสร้างวิธีการแก้ปัญหา
ใหม่ โดยการรวมจุดดีจุดเด่นของแต่ละวิธีเป็นวิธีการใหม่ของกลุ่ม 

  นักเรียน: ต้องคิดวิธีการแก้ปัญหาของตน แล้วเลือกและนําเสนอวิธีการแก้ปัญหาให้
สมาชิกในกลุ่ม และแลกเปลี่ยนความคิดกับเพื่อนในกลุ่ม ช่วยกันสร้างวิธีการแก้ปัญหาใหม่ โดยการบูร
ณาการวิธีการแก้ปัญหาของตนให้เป็นที่ยอมรับของกลุ่ม อธิบายลักษณะการแก้ปัญหาของกลุ่ม พร้อม
ทั้งอธิบายเหตุผลของการเลือกวิธีการแก้ปัญหา 

  2.3 ขั้นวางแผน หลักการ เมื่อนักเรียนได้คัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาแล้ว การวางแผน
แก้ปัญหาโดยการคิดว่า จะใช้อะไรในการดําเนินกิจกรรมการแก้ปัญหาบ้าง และคาดว่าในระหว่างการ
แก้ปัญหาจะเกิดอะไรขึ้น ทั้งสิ่งที่เป็นอุปสรรคต่อการแก้ปัญหา และสิ่งที่สนับสนุนการแก้ปัญหาให้
ลุล่วงสําเร็จ จะช่วยให้การแก้ปัญหาไปอย่างถูกทาง และช่วยลดความเสี่ยงในการแก้ปัญหา ส่งผลให้
การแก้ปัญหาประสบความสําเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ 

  แนวปฏิบัติ 

  ครู: ตั้งคําถามในขณะที่นักเรียนกําลังวางแผนเพ่ือให้นักเรียนได้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ เช่น แล้วมีขั้นตอนที่สําคัญอีกหรือไม่ อะไรที่ต้องใช้บ้าง อาจจะเกิดอะไรขึ้นบ้าง หรือ
แม้แต่การที่ครูให้นักเรียนตั้งคําถามในกลุ่มเพ่ือที่จะทําให้เกิดการวางแผนอย่างละเอียดเช่น ลองตั้ง
คําถามเพ่ือที่จะได้ตอบในการวางแผนการแก้ปัญหา ในด้านการคิดวิจารณญาณครูต้องให้เด็กนักเรียน
ได้พิจารณาว่าแผนที่วางไว้มีความชัดเจนหรือไม่ และแผนสอดคล้องกับบริบท เงื่อนไข และทรัพยากร
รวมถึงปัจจัยสนับสนุน สิ่งที่เป็นอุปสรรคที่จะเกิดขึ้นหรือไม่ นอกจากนี้ยังต้องให้นักเรียนได้นําเสนอ
แผนการแก้ปัญหาที่วางไว้เพ่ือจะได้ฝึกการอธิบายและแลกเปลี่ยนแนวคิดของแต่ละกลุ่มด้วย 

  นักเรียน: ระบุขั้นตอนและกิจกรรมการแก้ปัญหา รวมทั้งระบุทรัพยากรที่ต้องใช้
ภายใต้เงื่อนไขและปัจจัยที่อาจจะเกิดขึ้นในระหว่างการแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้ให้วางขั้นตอนการ
แก้ปัญหาให้ชัดเจนมากที่สุดและแบ่งหน้าที่ นอกจากนี้นักเรียนต้องแลกเปลี่ยนแผนการแก้ปัญหา
ระหว่างกลุ่ม ซึ่งเน้นการอภิปรายระหว่างกลุ่ม 

  2.4 ขั้นปฏิบัติ หลักการ นักเรียนปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ เปรียบเทียบผล และ
กระบวนการแก้ปัญหากับเปูาหมายที่วางไว้ การกํากับตนเองและเสริมแรงตนเอง 

  แนวปฏิบัติ 

  คร:ู การกํากับนักเรียนให้ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ ถามและดูแลนักเรียนเกี่ยวกับการ
ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ เป็นที่ปรึกษาและให้คําแนะนํา ครูอาจจะให้นักเรียนรายงานการทํากิจกรรม
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ด้วยปากเปล่า และรายละเอียดของกลุ่มพร้อมทั้งควบคุมชั้นเรียนด้วย รวมถึงให้การเสริมแรงหรือสอน
วิธีการเสริมแรงตนเองให้แก่นักเรียน 

  นักเรียน: ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ บันทึกกิจกรรมการแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอน การ
เปรียบเทียบสิ่งที่ปฏิบัติกับเปูาหมายที่วางไว้ รวมถึงการให้กําลังใจตนเองขณะลงมือแก้ปัญหา 

  2.5 ขั้นสรุปและกรองความคิด หลักการ การสรุปองค์ความรู้ทางด้านเนื้อหาจาก
การเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้  รวมถึงการที่สรุปขั้นตอนการแก้ปัญหา วิเคราะห์จุดดี 
จุดบกพร่องของเนื้อหาความรู้และกระบวนการแก้ปัญหา จะทําให้เกิดการพิจารณาจุดดี จุดเด่นของ
การแก้ปัญหา เพ่ือการนําไปสู่การแก้ปัญหาในครั้งต่อไปได้ เป็นการส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างต่อเนื่อง 

  แนวปฏิบัติ 

  คร:ู กระตุ้นให้นักเรียนได้นําเสนอทั้งในส่วนของความรู้และวิธีการแก้ปัญหาจากการ
ปฏิบัติ รวมทั้งการให้ข้อเสนอแนะต่อกิจกรรมและความคิดของนักเรียน กระตุ้นนักเรียนให้คิดต่อไปว่า
จะวิเคราะห์ความรู้และขั้นตอนการแก้ปัญหาที่ผ่านมาว่ามีผลดีผลเสียอย่างไร และถ้าจะปฏิบัติงาน
ต่อไปในลักษณะเดียวกันจะทําอย่างไร พร้อมกับบอกแนวทางปรับใช้ในชีวิตประจําวันด้วย 

  นักเรียน: สรุปความรู้และขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ ซึ่งอาจจะแสดงออกโดยการเล่า
ให้เพ่ือนฟัง การนําเสนอหน้าชั้นเรียน นอกจากนี้ยังต้องสามารถอธิบายหรือแสดงให้เห็นว่าได้เข้าใจใน
เนื้อหาและกิจกรรมที่ผ่านมา ให้คําแนะนําหรือปรับใช้เนื้อหาหรือกระบวนการในเรื่องอ่ืนๆ 

 
4.5 ความแตกต่างระหว่างการแก้ปัญหากับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 เมื่อเปรียบเทียบระหว่างการแก้ปัญหากับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นจะพบว่า 
กระบวนการทั้งสองอย่างมีส่วนที่เหมือนและแตกต่างกัน ส่วนที่เหมือนกันคือการทําปัญหาให้ชัดเจน 
การหาสาเหตุของปัญหา การตั้งจุดมุ่งหมายในการแก้ปัญหา การคิดหาวิธีแก้ปัญหา การลงมือปฏิบัติ
ตามวิธีการแก้ปัญหา การสรุปผลการแก้ปัญหา แต่กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีสิ่งที่
เพ่ิมเติมจากการแก้ปัญหาปกติกล่าวคือ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) 

 1. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เน้นการคิดระดับสูง 3 อย่างที่ทํางานร่วมกันคือ การ
แก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ และการคิดวิจารณญาณ ส่วนการแก้ปัญหาปกติอาจจะมีการคิดระดับสูง
เพ่ือให้ได้คําตอบของปัญหาอยู่บ้าง แต่ไม่ปรากฏอย่างชัดเจน 
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 2. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เน้นวัตถุประสงค์ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 
ตั้งแต่ขั้นต้นๆคือความรู้ความจํา ไปจนถึงขั้นสูงสุดคือการประเมิน เช่น นักเรียนที่มีความสามารถ
พิเศษจะเป็นคนที่สร้างเกณฑ์การประเมินวิธีการแก้ปัญหา และนํามาประเมินวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 
ส่วนการแก้ปัญหาปกตินั้นยังไม่มีความเด่นชัดในเรื่องของการสร้างเกณฑ์ประเมินวิธีการแก้ปัญหา 

 3. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในการวิจัยนี้เน้นการมีความคิดที่เหมาะสมต่อปัญหา
กล่าวคือ มีความคิดว่าปัญหาเป็นเรื่องปกติ สามารถแก้ไขได้ และต้องใช้ความพยายามและระยะเวลา
ในการแก้ไข ซึ่งเป็นกระบวนการลดความวิตกกังวลในการแก้ปัญหา สร้างความมั่นใจและความ
พยายามในการแก้ปัญหา ซึ่งถ้าไม่มีความคิดท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหา ก็จะไม่สามารถแก้ปัญหาได้มี
ประสิทธิภาพเท่าท่ีควรจะเป็น แต่การแก้ปัญหาปกติ ไม่ได้กล่าวถึงกระบวนการเหล่านี้ 

 4. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะกล่าวถึงการทําความเข้าใจกับองค์ประกอบของการ
แก้ปัญหา ซึ่งในการแก้ปัญหาผู้แก้ปัญหาวางเปูาหมายหรือทําความเข้าใจใน 2 ลักษณะคือ 1) เน้นการ
จัดการที่ตัวปัญหา คือเน้นการแก้ไขตัวปัญหาให้ประสบผลสําเร็จ และ 2) การจัดการกับอารมณ์ที่มีต่อ
ปัญหาและการแก้ปัญหานั้น โดยกระบวนการแก้ไขจะเน้นอารมณ์ของผู้แก้ปัญหาที่มีต่อสถานการณ์ที่
เป็นปัญหานั้น ทําให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างไม่เครียด ทําให้เกิดประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา ส่วน
การแก้ปัญหาตามปกตินั้นขั้นตอนการทําความเข้าใจกับองค์ประกอบของการแก้ปัญหาจะไม่ชัดเจน 

 
4.6 การวัดและประเมินผลความสามารถในแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 การศึกษาเพ่ือกําหนดเกณฑ์การวัดและประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ได้มีนักการศึกษาและนักจิตวิทยาได้เสนอแนวคิดไว้ดังนี้ 

 Quellmalz (1985 อ้างถึงในศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 2540) กล่าวว่าแบบสอบเลือกตอบเป็น
การวัดทักษะเฉพาะด้าน ไม่สามารถวัดความสามารถในการแก้ปัญหาได้ และเสนอลักษณะเครื่องมือที่
ใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาซึ่งเป็นทักษะการคิดระดับสูง ไว้ดังนี้ 

 1. ปัญหาที่ถามเป็นปัญหาสําคัญและเกิดได้บ่อย 

 2. วัดทักษะรวม ๆ ไม่แยกวัดทักษะเป็นส่วน ๆ 

 3. กําหนดปัญหาที่มีทางเลือกหรือวิธีแก้ปัญหาหลาย ๆ ทาง 

 4. กําหนดรูปแบบคําถามที่ให้นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลได้ 

  5. กําหนดคําถามให้มีการเชื่อมโยงความคิดและสรุปทั่ว ๆ ไป 

 6. พัฒนางานที่เกี่ยวกับการประเมินการคิดระดับสูงให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 
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 สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์ (2534: 51 อ้างถึงใน ศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 2540) ได้แสดงเกณฑ์ใน
การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ 3 ข้อโดยยึดหลักการให้คะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ดังนี้ 

 1. การให้คะแนนความคล่องในการคิด พิจารณาจากคําตอบที่เป็นไปได้ตามเงื่อนไขของ
คําถามโดยให้คะแนนคําตอบละ 1 คะแนนตามปริมาณคําตอบที่ไม่ซ้ํากัน 

 2. การให้คะแนนความยืดหยุ่นในการคิด พิจารณาจากคําตอบที่เป็นไปได้ ซึ่งจะจัดกลุ่มหรือ
ประเภทของคําตอบของนักเรียนแต่ละคนตามวิธีการคิดที่แตกต่างกันต่อสิ่งเร้าหรือเงื่อนไขที่
กําหนดให้ โดยให้คะแนนคําตอบเป็นกลุ่มหรือประเภทละ 1 คะแนน 

 3. ให้คะแนนความคิดริเริ่ม พิจารณาจากความถี่ของคําตอบของนักเรียนทั้งหมดที่เป็น
ความคิดแปลกแตกต่างไปจากธรรมดาในการตอบของกลุ่มตัวอย่างโดยกําหนดให้คําตอบที่มีความถี่
จับกลุ่มตั้งแต่ 2 - 4.9% จะได้ 1 คะแนนถ้าเป็นคําตอบที่ซ้ํากับกลุ่มจะได้ 2 คะแนน ถ้าความถี่เกิน 
5% จะไม่ถือเป็นความคิดริเริ่ม หรือให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ของคําตอบ ตามวิธีการของ 
Cropley (1996) คําตอบใดที่ตัวอย่างตอบซ้ํากันมาก ๆ ก็ให้คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย ถ้าคําตอบซ้ํา
กับคนอื่นน้อยหรือไม่ซ้ํากับคนอ่ืนเลย ก็จะได้คะแนนมากขึ้น 

 กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์และการคิดแก้ปัญหามีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอย่าง
ใกล้ชิดและผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นผลผลิตใหม่นั้น นับเป็นผลลัพธ์สุดท้ายของ
กระบวนการแก้ปัญหา ด้วยเหตุนี้ในการประเมินผลผลิตของการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จึง
สามารถนําหลักเกณฑ์การประเมินผลผลิตของความคิดสร้างสรรค์มาอธิบายร่วมไปด้วยกันได้ 
(Guiford, 1973) 

 1. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554)  

 หลักการ การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นการให้สถานการณ์ที่เป็น
ปัญหาแก่นักเรียน แล้วให้นักเรียนใช้ความสามารถในการแก้ปัญหาทําแบบทดสอบแบบเขียน แล้วจึง
มาตรวจให้คะแนนเป็นส่วน ๆ โดยยึดแนวทางการตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ การมีความคิด
ที่เหมาะสม รวมถึงการสร้างเกณฑ์ในการคัดเลือกปัญหา  

 แนวปฏิบัติ การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ควรใช้เครื่องมือที่เป็น
แบบสอบถามชนิดเขียนตอบ ไม่เป็นแบบตัวเลือก และกําหนดสถานการณ์ที่เป็นปัญหามาให้ การให้
คะแนนโดยการวิเคราะห์ โดยการกําหนดคะแนนลงไปตามขั้นตอนของการแก้ปัญหาทั้ง 11 ขั้นตอน 
ได้แก่ 
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  1.1 การระบุปัญหาและบอกความสําคัญของปัญหา ทดสอบความสามารถของ
นักเรียนในการระบุความสําคัญของปัญหาในมุมมองของตนและผู้อ่ืน 

  1.2 ความคิดที่เหมาะสมต่อปัญหา ทดสอบความสามารถของนักเรียนในการคิดที่
เหมาะสมต่อปัญหา 

  1.3 สํารวจและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ทดสอบความสามารถของ
นักเรียนในการสํารวจและรวมรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหา 

  1.4 ระบุปัญหาที่แท้จริง ทดสอบความสามารถของนักเรียนในการระบุปัญหาที่
แท้จริงที่ต้องการแก้ไข 

  1.5 คิดวิธีการแก้ไขปัญหา ทดสอบความสามารถของนักเรียนในการคิดวิธีการ
แก้ปัญหา 

  1.6 ประเมินวิธีการแก้ไขปัญหา ทดสอบความสามารถของนักเรียนในการประเมิน
วิธีการแก้ปัญหา 

  1.7 ระบุปัจจัยสนับสนุน อุปสรรค ที่อาจจะเกิดขึ้นในการแก้ไขปัญหา รวมถึง
ทรัพยากรที่ต้องใช้ในการแก้ไขปัญหา ทดสอบความสามารถของนักเรียนในการระบุปัจจัยสนับสนุน
อุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นในการแก้ปัญหา รวมถึงทรัพยากรที่ต้องใช้ในการแก้ปัญหา 

  1.8 วางแนวทางและระบุทรัพยากรที่ต้องใช้จริงในการแก้ไขปัญหา ทดสอบ
ความสามารถของนักเรียนในการวางแนวทางและระบุทรัพยากรที่ต้องใช้จริงในการแก้ปัญหา 

  1.9 วางแผนการแก้ไขปัญหา เครื่องมือและการมอบหมายงาน/กิจกรรมในการแก้ไข
ปัญหา ทดสอบความสามารถของนักเรียนในการวางแผนการแก้ปัญหา เครื่องมือและการมอบหมาย
งาน/กิจกรรมในการแก้ปัญหา 

  1.10 ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ สะท้อนผล และพัฒนาวิธีการแก้ไขปัญหา ทดสอบ
ความสามารถของนักเรียนในการปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ สะท้อนผลและพัฒนาวิธีการแก้ปัญหา 

  1.11 จัดการควบคุมตนเอง ประเมิน และเสริมแรงตนเองระหว่างการแก้ไขปัญหา
ทดสอบความสามารถของนักเรียนในการจัดการควบคุมตนเอง ประเมิน และเสริมแรงตนเองระหว่าง
การแก้ปัญหา 

 2. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ในสาระการเรียนรู้ที่สอน (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554)  
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 หลักการ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์นั้นมีความสําคัญ ทําให้ทราบว่านักเรียนมีคุณลักษณะตามมาตรฐาน ตัวชี้วัดตามที่หลักสูตร
กําหนดไว้หรือไม่ ควรพัฒนาและส่งเสริมในด้านใด โดยยึดสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรของ
สถานศึกษา  

 แนวปฏิบัติ ครูวิเคราะห์หลักสูตรด้านมาตรฐาน ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้เพ่ือกําหนดเป็น
กิจกรรมการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เมื่อมีการวัดผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนตามตัวชี้วัด
อาจจะสร้างแบบทดสอบขึ้นมาวัดหลากรูปแบบ เช่น แบบทดสอบซึ่งมีทั้งแบบตัวเลือก หรือแบบ
ข้อเขียนเป็นต้น ตามความเหมาะสม เป็นแบบทดสอบที่อิงกับสาระการเรียนรู้ 

 3. การวัดเจตติที่มีต่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (ศิริพร แก้วอ่อน, 2557)  

 หลักการ เจตคติต่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่สําคัญ เพราะเจตคติเป็นตัวทํานาย
พฤติกรรมได้ เมื่อมีเจตคติที่ดีต่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นักเรียนก็มีแนวโน้มที่จะนําวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้ในการแก้ปัญหาการเรียนและชีวิตประจําวัน  

 แนวปฏิบัติ การวัดเจตคติครูอาจจะใช้แนวคิดเจตคติ 3 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบ
ทางการรู้คิดเชิงประเมินค่าองค์ประกอบทางความรู้สึกและ องค์ประกอบทางการมุ่งกระทํา โดยยึด
ตามการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งได้แก่  

  3.1 การระบุปัญหาและบอกความสําคัญของปัญหา  

  3.2 ความคิดท่ีเหมาะสมต่อปัญหา  

  3.3 สํารวจและรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหา  

  3.4 ระบุปัญหาที่แท้จริง  

  3.5 คิดวิธีการแก้ไขปัญหา  

  3.6 ประเมินวิธีการแก้ไขปัญหา  

  3.7 ระบุปัจจัยสนับสนุน อุปสรรค ที่อาจจะเกิดขึ้นในการแก้ไขปัญหา รวมถึง
ทรัพยากรที่ต้องใช้ในการแก้ไขปัญหา  

  3.8 วางแนวทางและระบุทรัพยากรที่ต้องใช้จริงในการแก้ไขปัญหา  

  3.9 วางแผนการแก้ไขปัญหา เครื่องมือและการมอบหมายงาน/กิจกรรมแก้ไขปัญหา 
  3.10 ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ สะท้อนผล และพัฒนาวิธีการแก้ไขปัญหา 
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  3.11 จัดการควบคุมตนเอง ประเมิน และเสริมแรงตนเองระหว่างการแก้ไขปัญหา
นั้น  

 4. วัดพฤติกรรมการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน และพฤติกรรมการ
จัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของครูผู้สอน (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) 

 หลักการ พฤติกรรมการเรียนรู้นั้นประกอบด้วยพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนและ
พฤติกรรมการสอนของครู พฤติกรรมการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะเป็นส่วนสําคัญที่ทํา
ให้นักเรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ รวมถึงเจตคติที่ดีต่อการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนั้นการที่ครูทราบว่าพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน
รวมถึงพฤติกรรมการสอนของครูเกิดหรือไม่จะเป็นแนวทางให้ครูและนักเรียนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้
อย่างมีเปูาหมายมากยิ่งขึ้น และจะปรับปรุงให้เกิดข้ึนหากพฤติกรรมใดยังไม่เกิด การวัดพฤติกรรมการ
เรียนรู้แบบแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของครูและนักเรียนจึงมีความจําเป็น แนวปฏิบัติ การวัด
พฤติกรรมการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไม่ได้เน้นที่ความรู้ของนักเรียนหรือความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แต่เน้นว่าพฤติกรรมต่างๆเกิดขึ้นในระดับใด ซึ่งครูสามารถพัฒนา
เครื่องมือขึ้นมาได้เช่น แบบตรวจสอบ เป็นต้น 

 นอกจากนี้ในการประเมินการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้สอนสามารถพิจารณาได้จากการ
สังเกตและการใช้คําถามในขณะที่ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมไม่ว่าเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม ด้วยการ
บันทึกภาพพฤติกรรม หรือการสัมภาษณ์ เพ่ือเป็นการรวบรวมข้อมูลสําหรับวิเคราะห์พฤติกรรมและ
ผลงาน จากนั้นทําการประเมินผลงานเป็นระยะต่อเนื่องเพ่ือดูพัฒนาการความก้าวหน้าในการ
แสดงออกของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
4.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 สมปอง เพชรโรจน์ (2549) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบสืบสอบเพ่ือการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สําหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตร์
กายภาพและเทคโนโลยี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในการศึกษาตัวอย่างที่ดําเนินการคือผู้เชี่ยวชาญ 
จํานวน 22 คน และนิสิตปริญญาบัณฑิตที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 2308351 วิทยาศาสตร์สภาวะ
แวดล้อม 1 ภาคต้น ปีการศึกษา 2549 พบว่า 1) การศึกษารูปแบบการเรียนการสอนผู้เชี่ยวชาญมี
ความเห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบเพ่ือการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 
คือ ขั้นนํา ขั้นเรียน และข้ันสรุป โดยขั้นเรียนจะประกอบด้วย 5 กิจกรรม คือการค้นหาความจริง การ
ค้นหาปัญหา การค้นหาความคิด การค้นหาคําตอบ และการค้นหาคําตอบที่เป็นที่ยอมรับ ทั้งนี้ การ
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จัดการเรียนรู้แบบสืบสอบเพ่ือการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จะต้องอาศัยคําถามและคําแนะนําจากครู 
เพ่ือนํานักเรียนไปสู่การค้นหาคําตอบและวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้กรณีศึกษาเพ่ือนํา เสนอสถานการณ์
และสภาพปัญหาให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 2) ผลการทดลองใช้รูปแบบ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 3) รูปแบบการ
เรียนการสอนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอน 
(เปูาหมาย ชนิดของการเรียนการสอน เนื้อหา บทบาทนักเรียน บทบาทครู วิธีปฏิสัมพันธ์ เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และเครือข่าย ปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน และการประเมินผล) วิธีการเรียนการ
สอน (ระบบปฏิบัติการสําหรับนักเรียนและครู และขั้นตอนการเรียนการสอน คือ ขั้นนํา ขั้นเรียนบน
เว็บ ขั้นประเมินผลการเรียน) และกิจกรรมการเรียนการสอน (กิจกรรมในห้องเรียน การทดสอบการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน กิจกรรมการเรียนบนเว็บ) 

 สุนัชชา ศุภธรรมวิทย์ (2556) ได้การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต
ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบฯ 2) เพ่ือศึกษาผลของการใช้
รูปแบบฯ และ 3) เพ่ือนําเสนอรูปแบบฯ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ คือ ผู้เชี่ยวชาญ 
จํานวน 20 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 6 คนผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน
ระดับประถมศึกษา 8 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 6 คน กลุ่มตัวอย่าง
ที่ใช้ในการทดลอง คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จํานวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบ ชุดกิจกรรม แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบฯ 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัย
พบว่า รูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สื่อการสอน 2) ครู 3) นักเรียน 
4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ 5) การวัดและประเมินผล มีขั้นตอน 5 ขั้นได้แก่ 1) ขั้นนําเข้าสู่
บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย 2) ขั้นกําหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 3) ขั้นสร้าง
ความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม 4) ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ และ 
5) ขั้นสรุปความรู้ ผลการทดลองใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ (2557) ได้ศึกษาปัจจัยและองค์ประกอบการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสาน (Blended learning) ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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ศึกษาปัจจัยและองค์ประกอบในกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ส่งผลต่อความสามารถ
ในการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ และ ศึกษาอิทธิพลของตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบผสมวิธี (Mixed methods research) แบบ Embedded 
design ซึ่งเก็บข้อมูลเชิงปริมาณกับนิสิตนักศึกษาครุศาสตร์ศึกษาศาสตร์ จํานวน 545 คน และเก็บ
ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการสังเกตการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานจํานวน 1 รายวิชา พร้อมทั้ง
สัมภาษณ์ผู้สอนและผู้เรียนในรายวิชา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม แบบประเมินผล
งาน แบบสังเกต และแบบสัมภาษณ์ และวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติบรรยาย การวิเคราะห์สัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ และการวิเคราะห์ความสัมพันธ์โมเดลสมการโครงสร้าง และวิเคราะห์เนื้อหาของข้อมูลเชิง
คุณภาพจากการสังเกต และสัมภาษณ์ผู้สอนและผู้เรียนเพื่อตรวจสอบความตรงของข้อมูล ผลการวิจัย
พบว่า 1) จากการวิเคราะห์โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ โดยเปรียบเทียบโมเดลความสัมพันธ์เชิง
สาเหตุที่มีตัวแปรการเรียนการสอนแบบผสมผสานและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นตัว
แปรเชิงสาเหตุและโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุที่มีตัวแปรปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นตัวแปรส่งผ่าน พบว่า โมเดลความสัมพันธ์เชิง
สาเหตุที่มีตัวแปรการเรียนการสอนแบบผสมผสานและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นตัว
แปรเชิงสาเหตุสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์มากกว่าโมเดลปฏิสัมพันธ์ระหว่างการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แสดงให้เห็นว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไม่ส่งผลต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทั้งนี้ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ พบว่า ผู้สอน
ประยุกต์กลยุทธ์การเรียนการสอนที่หลากหลายเข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และใช้ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ มากกว่าการบูร
ณาการ 2) จากการวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบความตรงของโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ พบว่า โมเดล
ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุเป็นโมเดลที่สามารถปรับเพ่ือให้สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ได้เหมาะสม
ที่สุด โดยโมเดลที่พัฒนามีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่งตัวแปรกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ และการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน สามารถอธิบายความแปรปรวนในตัวแปร
ตาม คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ได้ร้อยละ 29.1 โดยองค์ประกอบการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นองค์ประกอบที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีความสัมพันธ์กับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้จากการสังเกต
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และสัมภาษณ์นักเรียน พบว่า กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกระบวนการที่ครูประยุกต์ใน
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ครูจัดให้นักเรียนตลอดภาคการศึกษา อาทิ การตั้งคําถาม การระดมสมอง การ
สร้างห้องเรียนที่ยืดหยุ่น เป็นต้น 3) จากการวิเคราะห์โมเดลความถดถอย ตัวแปรปัจจัยในการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานและกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทั้ง 10 ปัจจัย สามารถอธิบาย
ความแปรปรวนของความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ร้อยละ 23 โดยตัวแปรกิจกรรม
การเรียนรู้เป็นตัวแปรเดียวที่ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ทั้งนี้ข้อมูลเชิงคุณภาพ พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ อาทิ การศึกษาจากกรณีศึกษา 
การลงมือปฏิบัติ การทําโครงงานเดี่ยวและกลุ่ม เป็นต้น เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนรู้ 

 Parnes (1976) ได้ทดลองใช้วิธีการระดมสมองในการหาวิธีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โดยวิธีทดลองเปรียบเทียบกลุ่มที่หนึ่งใช้วิธีการระดมสมอง โดยให้ทุกคน
เสนอวิธีการแก้ปัญหามากที่สุดเท่าที่คิดได้ โดยไม่ต้องคํานึงถึงว่าเป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด กลุ่มที่
สองให้เสนอวิธีการแก้ปัญหาที่คิดว่าเป็นวิธีที่ดีที่สุดผลการศึกษาพบว่าภายในระยะเวลาเท่ากันกลุ่มที่
หนึ่งมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มที่สอง 

 Anderson (1975 อ้างถึงใน สรวงสุดา ปานสกุล, 2545) ได้ทําการศึกษาความสัมพันธ์
ระหว่างการมีส่วนร่วมในห้องเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ระดับ 6 ผลการศึกษาพบว่า ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์สามารถพิจารณาได้จากการมีส่วน
ร่วมทางวาจาในห้องเรียน และการส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ไม่ก่อให้เกิดผลเสีย
ทางการเรียน 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ ความสามารถที่เกิดจากการแก้ปัญหาหรือแก้ไขสถานการณ์ต่าง 
ๆ ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อ 1) นักเรียนสามารถทําความเข้าใจถึงปัญหานั้น ๆ 2) สามารถวางแผนจําลอง
ความคิด 3) สามารถตัดสินใจและดําเนินการเพ่ือเลือกวิธีแนวทางที่เหมาะสม และ 4) ได้รับการ
สนับสนุนคําตอบ สามารถวัดออกมาเป็นคะแนนได้จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแบบวัดแบบอัตนัย วัดความสามารถทั้ง 4 ประการ ที่กล่าวมาข้างต้น โดยมีเกณฑ์
การให้คะแนนที่พัฒนามาจากแนวคิดของทอร์แรนซ์ ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) ได้แก่ (1) ความ
คล่องในการคิด (2) ความยืดหยุ่นในการคิด และ (3) ความคิดริเริ่ม การวัดและประเมินผล ครูจะ
ประเมินก่อนเรียนและหลังเรียนจากแบบวัดดังกล่าว ซึ่งเป็นแบบวัดคู่ขนาน ในระหว่างการเรียนรู้ ครู
จะประเมินพฤติกรรมการทําใบงานและการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยแบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ฯ ประเมินความสามารถทั้ง 4 ประการ ที่กล่าวมาข้างต้นเช่นกัน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน
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พฤติกรรมที่พัฒนามาจากแนวคิดของAndrew (2017) แบ่งระดับคุณภาพพฤติกรรมเป็น 3 ระดับ
ได้แก่ (1) ระดับเริ่มต้น (2) ระดับกําลังพัฒนา (3) ระดับคล่องแคล่ว และ (4) ระดับเป็นแบบอย่างได้   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนในการดําเนินงานวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

 ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 

  2.1 ศึกษาคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของตัวอย่างจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  2.2 ศึกษาคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากแบบ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

  2.3 ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ระยะที่ 3 การนําเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์โดยมีรายละเอียดขั้นตอนการดําเนินการวิจัยดังนี้  

 

ประชากรและตัวอย่างในการวิจัย 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้าน
การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ตัวอย่างในการดําเนินการวิจัย ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ
ทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และด้านการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีแต่ละ
ท่านมีคุณสมบัติ ดังนี้ 

 1. เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ มีคุณสมบัติ ได้แก่ 

  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ 5 ปี หรือ 

  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในทางวง
  การศึกษา 

 2. เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนรู้รูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มีคุณสมบัติ ได้แก่ 

  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ทางด้านการเรียนรู้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E  5 ปี หรือ 

  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการเรียนรู้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E  ซึ่งเป็นที่ยอมรับ 
  ในทางวงการศึกษา 

 3. เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีคุณสมบัติ ได้แก่ 

  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ทางด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 5 ปี หรือ 

  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในทาง
  วงการศึกษา 
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เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ 

 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ได้แก่ แบบประเมินรับรองรูปแบบการ
เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์  

 มีข้ันตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดังนี้ (รายละเอียดของเครื่องมือปรากฏใน
ภาคผนวก ข) 

 1. ศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์ บทความ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 

 2. กําหนดประเด็นในการประเมินเพ่ือพัฒนาแบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 3. นําแบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
ถูกต้องเหมาะสม 

 4. ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินรองรับรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามคําแนะนําของอาจารย์ที่
ปรึกษาให้ถูกต้องสมบูรณ์ 

 

ขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบ 

 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบในการวิจัยครั้งนี้  มีการร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์
ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยมีขั้นตอนใน
การพัฒนาดังนี้ 

 1. ศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์ บทความ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีรายละเอียดดังนี้ 

  1.1 ศึกษาข้อมูลแนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ซึ่ง
ประกอบด้วยความหมายของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ความเป็นมาของการเรียนรู้แบบวัฏ
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จักรการเรียนรู้ 7E รูปแบบการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E บทบาทของครูและนักเรียนในการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E  

  1.2 ศึกษาข้อมูลแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์  ซึ่งประกอบด้วย 
ความหมายของการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ความรู้เรื่องหุ่นยนต์ การเขียนโปรแกรมเพ่ือสั่งให้หุ่นยนต์
ทํางาน และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการกับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 

  1.3 ศึกษาข้อมูลแนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย 
ความหมายของการแก้ปัญหา ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ความเป็นมา แนวคิด
และกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประเมินความสามารถในแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ความแตกต่างระหว่างการแก้ปัญหากับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คุณสมบัติของนักคิดแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2. นําข้อมูลสาระสําคัญที่ได้จากการศึกษา มาสังเคราะห์ในด้านทฤษฎีและแนวคิด แล้วร่าง
รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 3. นําร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
เหมาะสมและปรับปรุงตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

 4. นําร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน โดยผู้ทรงคุณวุฒิทุก
ท่านมีคุณสมบัติในความเชี่ยวชาญทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มาเป็นระยะเวลา 5 ปี และหรือเป็นผู้ที่มีผลงาน
ทางวิชาการเกี่ยวกับการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประเมินรับรองร่างรูปแบบฯ ในด้านความเหมาะสมของรูปแบบฯ 
ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ 1) ภาพรวมของรูปแบบฯ 2) ขั้นตอนการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ตาม
รูปแบบฯ 3) การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบฯ และ 4) การใช้งานรูปแบบฯ โดยมีเกณฑ์การ
ประเมินตามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ดังนี้ 

  5 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมมากที่สุด 

  4 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
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  3 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 

  2 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 

  1 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 5. ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามคําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน  

  

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบฯ ใช้สถิติหาค่าเฉลี่ย ( ̅) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วนําข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้มีความ
สมบูรณ์  

 

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  
7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ประกอบด้วย  

  2.1 ศึกษาคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของตัวอย่างจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  2.2 ศึกษาคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากแบบ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

  2.3 ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 

ประชากรและตัวอย่างในการวิจัย 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 

  1) ผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ อาจารย์ด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
เรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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  2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2560 
โรงเรียนสาธิต สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 

 ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 

  1) ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 12 ท่าน ได้แก่ อาจารย์ด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์  

  2) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ปีการศึกษา 2560 เป็นการ
คัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) รวมจํานวน 25 คน การคัดเลือกตัวอย่าง คือ นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความสนใจเรียนในวิชาเลือกเพ่ิมเติมจึง
ลงทะเบียนเรียนในวิชา หุ่นยนต์ ซึ่งอยู่ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยทําการทดลองในปีการศึกษา 2560 โดยใช้เวลา 6 สัปดาห์ 
สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาท ี 

 

การออกแบบวิจัย 

 การออกแบบการทดลองในครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental 
Research) เป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนทดลองและหลังทดลอง (One Group 
Pretest and Posttest Design)  

 

    E   : O1  x  O2 

 

  E หมายถึง  กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  
     จํานวน 30 คน 

  O1 หมายถึง  การวัดก่อนการทดลอง คือ ทําแบบวัด  
     ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
     ก่อนเรียน 
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  X หมายถึง  การดําเนินการทดลอง คือ การดําเนินกิจกรรม 
     การเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ  
     เรียนรู้ 7E  

  O2 หมายถึง  การวัดหลังการทดลอง คือ ทําแบบวัด  
     ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
     หลังเรียน 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ 2 แบบ คือ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง และเครื่องมือที่
ใช้ในการเก็บข้อมูล ดังนี้ 

 1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้การโปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักร
การเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ได้แก่  

  2.1 แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์
ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังกล่าวมีรายละเอียดและขั้นตอนวิธีการสร้าง ดังนี้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

แผนการจัดการเรียนรู้การโปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E   

 แผนการจัดการเรียนรู้การโปรแกรมหุ่นยนต์ คือ เอกสารที่แสดงรายละเอียดการจัดการเรียน
การสอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ที่มีเนื้อหารายวิชาเกี่ยวกับการ
โปรแกรมหุ่นยนต์ กระบวนการวางแผนการแก้ปัญหา ขั้นตอนการทํางานอัลกอรึทึม โครงสร้างภาษา 
การใช้งานฟังก์ชั่นต่าง ๆ และเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เพ่ือส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา การคิด
สร้างสรรค์ โดยผู้วิจัยได้จัดทําเป็นแผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย มีจํานวนทั้งสิ้น 3 หน่วยการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ (รายหน่วยการเรียนรู้ที่ 1) เรื่อง รู้จักหุ่นยนต์ 

 แผนการจัดการเรียนรู้ (รายหน่วยการเรียนรู้ที่ 2) เรื่อง การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 

 แผนการจัดการเรียนรู้ (รายหน่วยการเรียนรู้ที่ 3) เรื่อง หุ่นยนตพิชิตเขาวงกต 

มีรายละเอียดและขั้นตอนดังนี้ (รายละเอียดของเครื่องมือปรากฏในภาคผนวก ข) 

 1.1 ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รายละเอียดของ
รายวิชาหุ่นยนต์ ในด้านวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ และการวัดประเมินผลการเรียนรู้ จากนั้นนําข้อมูลมาวิเคราะห์ประกอบกับโครงสร้างของ
เนื้อหาและความต้องการของผู้เรียนด้วยรูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 1.2 ศึกษาเอกสาร บทความ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยนํา
เทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือหลักในการเรียนรู้นั่นคือการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 

 1.3 หลังจากเรียนรู้ในเรื่องขององค์ประกอบของเนื้อหาแล้วนั้น ผู้วิจัยได้ทําการค้นคว้า
เพ่ิมเติมในเรื่องโปรแกรมหุ่นยนต์โดยมีการสัมภาษณ์ครูผู้สอน อาจารย์ที่สอนวิชาโปรแกรมหุ่นยนต์ใน
ระดับต่าง ๆ ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาถึงระดับอุดมศึกษา  

 1.4 จัดทําแผนการจัดการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์โดยใช้รูปแบบวัฎจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยจัดทําเป็นแผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วย 
จํานวน 3 แผน จากนั้นนําไปให้อาจารย์ประจําวิชาเพ่ือตรวจสอบด้านเนื้อหา ความเหมาะสม รวมทั้ง
สํานวนภาษาเพ่ือนําข้อผิดพลาดหรือข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําต่อไป 

 1.5 นําแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้านการสอนโปรแกรม
หุ่นยนต์และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 2 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม 
ผลการประเมินพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมทั้งด้านครอบคลุมเนื้อหา ขั้นตอนการ
เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ และด้านการใช้สื่อการเรียนรู้ 

 1.6 ทําการปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
ต่อไป 
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เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นแบบทดสอบแบบข้อเขียน จํานวน 
1 ฉบับ คะแนนเต็ม 75 คะแนน โดยการกําหนดสถานการณ์แล้วให้นักเรียนตอบคําถามจํานวน 3 ข้อ 
ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่เป็นปัญหาให้นักเรียนอ่านเนื้อเรื่อง แล้วแสดงความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ อันได้แก่ 

  1) เข้าใจปัญหาสามารถระบุปัญหาได้ 

  2) จําลองความคิดในการแก้ปัญหา 

  3) ตัดสินใจเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาและดําเนินการแก้ปัญหาได้ 

  4) สนับสนุนคําตอบ 

 ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มาจากงานวิจัยของ 
ของศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) และ ศิริพร แก้วอ่อน ดุษฎี โยเหลา และ กมลวรรณ คารมปราชญ์ 
คล้ายแก้ว (2558) มีเกณฑ์ในการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยยึด
หลักการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Torrance (1974) รายละเอียด
ในการสร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีขั้นตอนดังนี้  (รายละเอียดของ
เครื่องมือปรากฏในภาคผนวก ข) 

 1. ศึกษา เอกสาร บทความ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศเกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เนื้อหาบทเรียนที่สอดคล้องกับการเรียนโปรแกรม
หุ่นยนต์ 

 2. ศึกษาหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร วัตถุประสงค์รายวิชา และขอบข่ายของวิชา
โปรแกรมหุ่นยนต์ 

 3. พัฒนาร่างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยแบบวัดมีลักษณะ
เป็นแบบอัตนัย จํานวน 3 ข้อ มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 

  3.1 สร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีความสอดคล้อง
กับตารางเนื้อหาโปรแกรมหุ่นยนต์และพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการวัด และจะต้องมีความ
ครอบคลุมขั้นตอนของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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  3.2 นําแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่เป็นแบบอัตนัย 
จํานวน 3 ข้อ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทางด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาที่ใช้ความถูกต้อง แล้วประเมินแบบวัดโดยตรวจสอบดัชนีความสอดคล้อง 
IOC (Index of item Objective Congruence) โดยมีวิธีการให้คะแนนดังนี้  

  ให้คะแนน +1 สําหรับข้อที่แน่ใจว่าสอดคล้อง 

  ให้คะแนน   0 สําหรับข้อที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้อง 

  ให้คะแนน   1 สําหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่สอดคล้อง 

 จากนั้นนําคะแนนที่ได้มาคํานวณหาค่าความสอดคล้องของข้อคําถาม โดยแปลความหมายถ้า
ข้อคําถามท่ีมีค่า IOC ≥ 0.5 แสดงว่า ข้อคําถาม มีความสอดคล้อง 

  IOC ≤ 0.5 แสดงว่า ข้อคําถาม ไม่มีความสอดคล้อง  

  (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

โดยเมื่อตรวจสอบดัชนีความสอดคล้อง IOC พบว่ามีค่า 0.86 ถือว่ามีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่กําหนด 

 4. ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 5. สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้วิจัย 
ยึดหลักการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Torrance (1974) คือ (1) 
การให้คะแนนความคล่องในการคิด (2) การให้คะแนนความยืดหยุ่นในการคิด และ(3) การให้คะแนน
ความคิดริเริ่ม ในแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะมีปัญหาจากสถานการณ์
ต่าง ๆ 3 สถานการณ์ แต่ละสถานการณ์ประกอบด้วยคําถาม จํานวน 4 ข้อย่อย โดยเกณฑ์การให้
คะแนนมีรายละเอียดดังนี้ 

  คําถามข้อที่ 1 (4 คะแนน) นักเรียนสามารถแสดงความเข้าใจปัญหา รับรู้สาเหตุของ
ปัญหาและสามารถระบุว่าปัญหาในสถานการณ์นั้น คืออะไร สามารถระบุคําตอบได้ในจํานวนมาก
ภายในเงื่อนไขเวลาที่กําหนด ซึ่งสอดคล้องกับเกณฑ์การให้คะแนนความคิดคล่องคิดของทอร์แรนซ์ 
(ศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 2540) 

   คิดคล่องแคล่ว: (4 คะแนน) พิจารณาจากคําตอบที่เป็นไปได้ ตามเงื่อนไข
   ของคําถามภายในระยะเวลาที่กําหนด  

   เกณฑ ์ 0 – 1 คําตอบ ได ้0 คะแนน  หมายถึง ไม่ด ี

    2 – 3 คําตอบ ได ้1 คะแนน  หมายถึง พอใช้ 
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    4 – 5 คําตอบ ได ้2 คะแนน  หมายถึง ดี 

    6 – 7 คําตอบ ได ้3 คะแนน  หมายถึง ดีมาก 

    8 คําตอบขึ้นไป ได ้4 คะแนน หมายถึง ดีที่สุด 

  คําถามข้อที่ 2 (5 คะแนน) นักเรียนสามารถจําลองความคิด นําเสนอแนวทางวิธีใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คําตอบจากคําถามท่ีมีความแปลกใหม่ มีความหลากหลายและแตกต่าง
จากคนอ่ืน ซึ่งสอดคล้องกับเกณฑ์การให้คะแนนความคิดริ เริ่มและความยืดหยุ่นในการคิดของทอร์
แรนซ์ (ศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 2540)  

   ความคิดริเริ่ม: (4 คะแนน) พิจารณาความถี่ของคําตอบของนักเรียน 
   ทั้งหมดท่ีเป็นความคิดแปลกแตกต่างไปจากธรรมดาในการตอบของ 
   ตัวอย่าง โดยการให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ของคําตอบตามวิธีการ
ของ Cropley (1966 อ้างถึงในสมศักดิ์ สินธุระเวชญ์, 2536) มีรายละเอียดดังนี้   

    คําตอบที่ซ้ํากันตั้งแต่  12% ขึ้นไป ให้ 0 คะแนน 

        คําตอบที่ซ้ํากัน   6 - 11% ให้ 1 คะแนน 

         คําตอบที่ซ้ํากัน   3 - 5%  ให้ 2 คะแนน 

         คําตอบที่ซ้ํากัน   2%   ให้ 3 คะแนน 

         คําตอบที่ซ้ําแค่  1%  ให้ 4 คะแนน 
   ความยืดหยุ่นในการคิด: (1 คะแนน) พิจารณาจากคําตอบที่เป็นไปได้โดยถ้า
   คําตอบอยู่ในกลุ่มหรือประเภทของคําตอบของนักเรียนทั้งหมด ตามวิธีการ
   คิดท่ีแตกต่างกันหรือมีเงื่อนไขที่กําหนดให้ 

  คําถามข้อที่ 3 (8 คะแนน) นักเรียนสามารถตัดสินใจเลือกแนวทาง มีขั้นตอน และมี
เหตุผลในการเลือกวิธีการแก้ปัญหานั้น ๆ โดยมีเกณฑ์ในการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ตามวิธีการของ (ศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 2540) ดังนี้ 

  1) นําเสนอวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่จํานวนมาก  2 คะแนน 

   2) ตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้   2 คะแนน 

   3) มีข้ันตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา 2 คะแนน 

   4) คิดเชิงบวก      2 คะแนน 
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  คําถามข้อที่ 4 (8 คะแนน) เป็นการนําเสนอคําตอบ โดยคําตอบนั้นต้องมีการ
สนับสนุนมีการยอมรับคําตอบที่ได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยที่ว่าจะแก้ปัญหาให้สําเร็จได้อย่างไร อันจะ
นําไปสู่หนทางที่จะทําให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการให้คะแนนความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามวิธีการของ (ศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 2540) ดังนี้ 

   1) นําเสนอแนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่   2 คะแนน 

   3) แก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่กําหนด   2 คะแนน 

   4) ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มแก้ปัญหาได้จริง 2 คะแนน 

   5) เหมาะสมตรงกับสภาพปัญหา    2 คะแนน 

ตัวอย่างข้อคําถามและเกณฑ์การตรวจให้คะแนนมีรายละเอียดดังตารางที่ 3.1 

ตารางท่ี 3.1 ลักษณะข้อคําถามและเกณฑ์การให้คะแนนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

ค าถาม เกณฑ์การให้คะแนน 

1) เข้าใจปัญหาสามารถระบุปัญหาได้ 

คําถามข้อที่ 1 จากสถานการณ์
ที่ครูกําหนดให้ จงบอกข้อมูลที่
นักเรียนรับรู้ในสถานการณ์นี้ 
(ระบุให้ได้จํานวนมากที่สุด) 

 

 คิดคล่องแคล่ว: (4คะแนน) พิจารณาจากคําตอบที่
เป็นไปได้ ตามเงื่อนไขของคําถามภายในระยะเวลาที่
กําหนด เกณฑ์การให้คแนน ดังนี้  

0 – 1 คําตอบ ได้ 0 คะแนน  หมายถึง ไม่ด ี

2 – 3 คําตอบ ได้ 1 คะแนน  หมายถึง พอใช้ 

4 – 5 คําตอบ ได้ 2 คะแนน  หมายถึง ดี 

6 – 7 คําตอบ ได้ 3 คะแนน  หมายถึง ดีมาก 

8 คําตอบขึ้นไป ได้ 4 คะแนน หมายถึง ดีที่สุด 

2) จ าลองความคิดในการแก้ปัญหาได้ 

คําถามข้อที่ 2 ปัญหาที่เกิดขึ้น
ในสถานกาณ์นี้ได้แก่อะไรบ้าง 
(ระบุเป็นข้อในไม่จํากัดจํานวน) 

 ความคิดริเริ่ม: (4 คะแนน) พิจารณาความถี่ของ
คําตอบของนักเรียนทั้งหมดที่ เป็นความคิดแปลก
แตกต่างไปจากธรรมดาในการตอบของตัวอย่างโดยให้
คะแนนตามสัดส่วนของความถ่ีของคําตอบ ดังนี้ 
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ค าถาม เกณฑ์การให้คะแนน 

 คําตอบที่ซ้ํากันตั้งแต ่ 12% ขึ้นไป ให้ 0 คะแนน 

     คําตอบที่ซ้ํากัน   6 - 11%    ให้ 1 คะแนน 

      คําตอบที่ซ้ํากัน   3 - 5%     ให้ 2 คะแนน 

      คําตอบที่ซ้ํากัน   2%      ให้ 3 คะแนน 

      คําตอบที่ซ้ําแค่  1%     ให้ 4 คะแนน  

 ความยืดหยุ่นในการคิด: (1คะแนน) พิจารณาจาก
คําตอบที่เป็นไปได้ โดยคําตอบมีความแตกต่างกันแต่
อยู่ในเงื่อนไขท่ีกําหนดให้ 

3) ตัดสินใจและด าเนินการ  

คําถามข้อที่ 3 นักเรียนมี
แนวทางวิธีในการแก้ปัญหานี้
อย่างไร (ระบุเป็นข้อหรือแสดง
แนวทางการแก้ปัญหาผ่านการ
เขียน Flowchart) 

 นําเสนอวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่จํานวนมาก 2 คะแนน 

 ตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้  2 คะแนน 

 มีขั้นตอนในการปฏิบัติ  มี เหตุผลในการเลือกวิธี
แก้ปัญหา                                                 
2 คะแนน 

 คิดเชิงบวก     2 คะแนน 

4) สนับสนุนค าตอบ  

คําถามข้อที่ 4 จากการนําเสนอ
แนวทางการแก้ปัญหา นักเรียน
คิ ด ว่ า แ น ว ทา ง ใ ดส าม า ร ถ
แก้ปัญหาได้จริง เพราะเหตุใด   

 นําเสนอแนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่  2 คะแนน 

 แก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่กําหนด  2 คะแนน 

 ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มแก้ปัญหาได้จริง
                                           2 คะแนน 

 เหมาะสมตรงกับสภาพปัญหา  2 คะแนน 

 สรุปรายละเอียดการตรวจข้อสอบแต่ละเรื่องตามเกณฑ์การแสดงรายละเอียดดังตารางที่ 3.2 
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ตารางท่ี 3.2 สรุปรายละเอียดการตรวจข้อสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แต่ละ
เรื่องตามเกณฑ์ 

เร่ือง
ท่ี 

ด้านการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ 

เสนอวิธี
แก้ปัญหา
แปลกใหม่ 

เลือกปัญหา
และวิธีแก้ได้ 

ทันเวลา แนวโน้ม
แก้ได้จริง 

มีข้ันตอน
มีเหตุผล 

คิด
คล่อง 

คิด
ริเร่ิม 

คิดยืด 

หยุ่น 

แนวคิด
ใหม่ 

เหมาะสม เชิง
บวก 

1      √ √ √ √ √ √ 

2 √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

3 √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √ 

 
 6. ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาบทเรียนโปรแกรมหุ่นยนต์กับแบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในด้านความตรงของเนื้อหาและภาษาที่ใช้  โดยพิจารณาความสอดคล้อง
ของเนื้อหากับวัตถุประสงค์ในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยนําไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมดังกล่าว   

 7. นําแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มี
ลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มที่ศึกษา จํานวน 30 คน นําแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับตัวอย่างที่จะศึกษา แล้วนําผลมาวิเคราะห์ค่า
ความเที่ยงโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค ดังนี้ 

 สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

 

  [
   

 
] [  

∑  
 

  
 ] 

   
   เมื่อ   แทน ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

      แทน จํานวนข้อสอบคําถามหรือข้อสอบ 

      
  แทน ความแปรปรวนของคะแนนข้อที่ i 

      
  แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 
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  พบว่า แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีค่าแปรปรวนรายข้อ
อยู่ในช่วง 0.84 – 2.63 ค่าความแปรปรวนผลรวม มีค่าเท่ากับ 15.28 เมื่อวิเคราะห์หาค่าความเที่ยง
โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค พบว่า มีค่าความเที่ยง 0.81 

 8. นําแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลในการทดลอง 

 

2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ฯ มีขั้นตอนในการสร้างดังนี้  (รายละเอียดของเครื่องมือ
ปรากฏในภาคผนวก ข) 

 1. ศึกษาเอกสารรายละเอียด เนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 2. ศึกษาหลักการและวิธีการในการวัดและประเมินผลที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และการเรียนรู้เกี่ยวโปรแกรมหุ่นยนต์ 

 3. พัฒนาร่างแบบสังเกตพฤติกรรม ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 

  3.1 วิเคราะห์และระบุตัวชี้ที่ใช้เป็นเกณฑ์การประเมิน 

  3.2 อธิบายคุณลักษณะ ทักษะ หรือพฤติกรรมที่ต้องการเห็น รวมทั้งข้อผิดพลาด
ทั่วไปที่ไม่ต้องการให้เกิดขึ้นกับนักเรียน และเขียนคําบรรยายลักษณะพฤติกรรมที่พึงประสงค์ โดย
แยกแต่ละเกณฑ์หรือแต่ละคุณลักษณะ เพ่ือกําหนดอัตราส่วนของแบบวัดที่เหมาะสม โดยเกณฑ์การ
ให้คะแนนแบบสังเกตพฤติกรรมของแต่ละข้อ ผู้วิจัยได้พัฒนามาจากเกณฑ์การประเมินการให้คะแนน
พฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ตามหลักสูตรวิชาหุ่นยนต์ที่ Andrew (2017) ได้พัฒนาขึ้น ซึ่ง
ต้องใช้ข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมตามสภาพจริงตามบริบทห้องเรียน โดยให้กรอกเป็ นตัวเลข 
ระดับ 0, 1, 2 และ 3  ซึ่งตัวเลขมีความหมาย ระดับคุณภาพ  3  หมายถึง  ระดับเป็นแบบอย่างได้
ระดับคุณภาพ  2  หมายถึง  ระดับคล่องแคล่ว ระดับคุณภาพ  1  หมายถึง  ระดับกําลังพัฒนา และ 
ระดับคุณภาพ  0  หมายถึง  ระดับเริ่มต้น (Andrew, 2017) สามารถวัดออกมาเป็นคะแนน
พฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อันได้แก่ 

  1) เข้าใจปัญหาสามารถระบุปัญหาได้ 

  2) จําลองความคิดในการแก้ปัญหา 
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  3) ตัดสินใจเสนอแนวทางในการแก้ปัญหาและดําเนินการแก้ปัญหาได้ 

  4) สนับสนุนคําตอบ 

 โดยมีรายละเอียดของเกณฑ์การให้คะแนนพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ในการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์ดังตัวอย่างตารางที่ 3.3 และตารางท่ี 3.4 
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ตารางที่ 3.3 เกณฑ์การประเมินการให้คะแนนพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ของนักเรียนรายบุคคล (ภาคทฤษฏี) 

วัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E 

ความสามารถ
ในการ

แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 

หน่วยการเรียนรู้ที่: รู้จักหุ่นยนต์ IPST-SE  

ระดับ 

เร่ิมต้น 

(0 คะแนน) 

ระดับ 

ก าลังพัฒนา 

(1 คะแนน) 

ระดับ 

คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) 

ระดับ 

เป็นแบบอย่าง
ได้ 

(3 คะแนน) 

1. ขั้นเร้าความ
สนใจ 

1. ทําความ
เข้าใจปัญหา: 
อธิบาย
ความหมาย
ของหุ่นยนต์ 

อธิบายไมไ่ด ้ อธิบายได้แต่
เรียบเรียง
ประโยคไม่
ถูกต้อง
เหมาะสม 

อธิบายได้
และเรียบ
เรียงประโยค
ถูกต้อง
เหมาะสม 

อธิบายได้ดี 
ถูกต้องและมี
รายละเอียด
ชัดเจน 

2. ขั้นสาํรวจและ
ค้นหา 

3. ขั้นอธิบาย 

2. จําลอง
ความคิด: ระบุ
ส่วนประกอบ
ของหุ่นยนต์  

นักเรียนระบุ
ส่วนประกอบ
ได้เพียง 1-3 
รายการ 

นักเรียนระบุ
ส่วนประกอบ
หุ่นยนต์ได้ 4-5 
รายการ 

นักเรียนระบุ
ส่วนประกอบ
หุ่นยนต์ได้ 6-
8 รายการ 

นักเรียนระบุ
ส่วนประกอบ
หุ่นยนต์ได้ 9-
12 รายการ 

4. ขั้นขยายความรู้ 

5. ขั้นแลกเปลี่ยน
การเรียนรู ้

3. ตัดสนิใจ
และ
ดําเนินการ: 
แยกประเภท
ส่วนประกอบ
ของหุ่นยนต์  

นักเรียนแยก
ประเภทได้
เพียง 1-3 
รายการ 

นักเรียนแยก
ประเภทได้ 4-5 
รายการ 

นักเรียนแยก
ประเภทได้ 
6-8 รายการ 

นักเรียนแยก
ประเภทได้ 9-
12 รายการ 

6. ขั้นประเมิน 

7. ขั้นนําความรู้ไป
ใช้ 

4. สนบัสนุน
คําตอบ:การ
ประกอบของ
หุ่นยนต ์

นักเรียน
ประกอบ
หุ่นยนต์สําเร็จ
ไม่ถึง 50% 
ของหุ่นยนต์ 

นักเรียน
ประกอบสําเร็จ 
50% ของ
หุ่นยนต ์

นักเรียน
ประกอบ
สําเรจ็ 50-
79 % ของ
หุ่นยนต ์

นักเรียน
ประกอบสําเร็จ 
80-100% ของ
หุ่นยนต ์
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ตารางท่ี 3.4 เกณฑ์การประเมินการให้คะแนนพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ของนักเรียนรายบุคคล (ภาคปฏิบัติ) 

วัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E 

ความสามารถ
ในการ

แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 

หน่วยการเรียนรู้: เขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ IPST-SE  

ระดับ 

เร่ิมต้น 

(0 คะแนน) 

ระดับ 

ก าลังพัฒนา 

(1 คะแนน) 

ระดับ 

คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) 

ระดับ 

เป็นแบบอย่าง
ได้ 

(3 คะแนน) 

1. ขั้นเร้าความ
สนใจ 

1. ทําความ
เข้าใจปัญหา: 
การตอบ
คําถาม 

ตอบคําถาม
ไม่ได ้

ตอบคําถามได้
แต่เรียบเรียง
ประโยคไม่
ถูกต้อง
เหมาะสม 

ตอบคําถาม
ได้และเรียบ
เรียงประโยค
ถูกต้อง
เหมาะสม 

ตอบคําถามได้ดี 
ถูกต้องและมี
รายละเอียด 

2. ขั้นสาํรวจและ
ค้นหา 

3. ขั้นอธิบาย 

2. จําลอง
ความคิด: การ
เขียนโปรแกรม  

มีหลาย
ขั้นตอนไม่
ครบถ้วน/ระบุ
รายละเอียด
ไม่เพียงพอ 

มีบางข้ันตอนไม่
ครบถ้วน/ระบุ
รายละเอียด
เล็กน้อย 

ภาพรวมของ
การระบุ
ขั้นตอนและ
รายละเอียด
มีความ
เหมาะสม 

อธิบายแต่ละ
ขั้นตอนอย่าง
ละเอียดและ
เหมาะสม 

4. ขั้นขยายความรู้ 

5. ขั้นแลกเปลี่ยน
การเรียนรู ้

3. ตัดสนิใจ
และ
ดําเนินการ: ให้
ความร่วมมือ
ปฏิบัติภารกิจ 

ไม่ปฏิบตัิและ
ไม่ให้ความ
ร่วมมือ 

ให้ความร่วมมือ
แต่ปฺฏิบัตติาม
คําสั่งเพียงบาง
คําสั่ง 

ให้ความ
ร่วมมือและ
และปฏิบตัิ
ตามคําสั่ง 

ให้ความร่วมมือ 
ปฏิบัติตาม
คําสั่งและให้
ข้อเสนอแนะ 

6. ขั้นประเมิน 

7. ขั้นนําความรู้ไป
ใช้ 

4. สนบัสนุน
คําตอบ:ผล
การปฏิบัติ
กิจกรรม 

ผลการปฏิบตัิ
กิจกรรม
สําเรจ็ไม่ถึง 
50% ของ
กิจกรรม 

ผลการปฏิบตัิ
กิจกรรมได้ 
50% ของ
กิจกรรม 

ผลการปฏิบตัิ
กิจกรรม
สําเรจ็ 50-
79% ของ
กิจกรรม 

ผลการปฏิบตัิ
กิจกรรมสําเร็จ 
80-100% ของ
กิจกรรม 
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  3.3 นําแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใช้ความถูกต้อง โดย
ตรวจสอบดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of item Objective Congruence) โดยมีวิธีการให้
คะแนนดังนี้  

   ให้คะแนน +1 สําหรับข้อที่แน่ใจว่าสอดคล้อง 

   ให้คะแนน   0 สําหรับข้อที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้อง 

   ให้คะแนน   1 สําหรับข้อที่แน่ใจว่าไม่สอดคล้อง 

 จากนั้นนําคะแนนที่ได้มาคํานวณหาค่าความสอดคล้องของข้อคําถาม โดยแปลความหมายถ้า
ข้อคําถามท่ีมีค่า IOC ≥ 0.5 แสดงว่า ข้อคําถาม มีความสอดคล้อง 

  IOC ≤ 0.5 แสดงว่า ข้อคําถาม ไม่มีความสอดคล้อง  

  (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

โดยเมื่อตรวจสอบดัชนีความสอดคล้อง IOC พบว่ามีค่า 0.78 ถือว่ามีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่กําหนด 

 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 แบบสอบถามความพึงพอใจฯ มีขั้นตอนในการสร้างดังนี้  (รายละเอียดของเครื่องมือปรากฏ
ในภาคผนวก ข) 

 1. ศึกษาเอกสาร บทความ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 2. กําหนดประเด็นคําถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถาม โดยเป็นแบบสอบถามที่มีลักษณะเป็น
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) เพ่ือสํารวจความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์ด้วยวัฎจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์     
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) มีระดับความพึงพอใจดังนี้ 

  ระดับ 5 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 

  ระดับ 4 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมาก 

  ระดับ 3 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 

  ระดับ 2 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อย 
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  ระดับ 1 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

 3. นําแบบสอบถามความพึงพอใจฯ ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
ครอบคลุมของข้อคําถามและความเหมาะสมของภาษา จากนั้นจึงนํามาปรับแก้ไขตามคําแนะนํา 

 4. นําแบบสอบถามความพึงพอใจฯ ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหา ความครบถ้วน และความครอบคลุมของคําถาม โดยการประเมินความสอดคล้อง 
(IOC) และจากการพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา ผลการประเมินพบว่าแบบสอบถามความพึงพอใจฯ 
มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่กําหนด 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การดําเนินการทดลองใช้รูปแบบฯ โดยเป็นแบบวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental 
Research) เป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนทดลองและหลังทดลอง (One Group 
Pretest and Posttest Design)  ผู้วิจัยต้องเตรียมความพร้อมในเรื่องของสถานที่และอุปกรณ์การ
เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ก่อนการทดลองมีข้ันตอนการดําเนินการทดลองดังนี้ 

  1. ครูดําเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ในรายวิชา หุ่นยนต์ 
จํานวน 2 คาบต่อ 1 สัปดาห์ รวมเป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที โดย
ในสัปดาห์ทุก ๆ สองสัปดาห์ ครูจะดําเนินการสอนตามข้ันตอนของรูปแบบฯ 

  2. ในสัปดาห์แรก ครูเริ่มด้วยการปฐมนิเทศเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน
รายวิชา หุ่นยนต์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แล้วให้นักเรียนทํา
แบบทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียน จํานวน 3 
ข้อ ใช้เวลาประมาณ 30 นาท ี

  3. สัปดาห์ที่ 1-2 ครูดําเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วยที่ 1 คือ 
รู้จักหุ่นยนต์ IPST-SE โดยครูประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากใบงาน และ
การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์ รวมระยะเวลา 3 คาบ คาบละ 50 นาท ี

  4. สัปดาห์ที่ 2-3 ครูดําเนินการสอนต่อด้วยแผนการจัดการเรียนรู้รายหน่วยที่ 2 คือ 
การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ IPST-SE โดยครูประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์จากใบงาน และการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ รวมระยะเวลา 3 
คาบ คาบละ 50 นาท ี
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  5. สัปดาห์ที่ 3 ครูดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ราย
หน่วยที่ 3 คือ หุ่นยนต์พิชิตเขาวงกต โดยครูประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
จากการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการควบคุมหุ่นยนต์ รวมระยะเวลา 6 คาบ คาบละ 50 
นาท ี

  6. สัปดาห์สุดท้ายของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัย
ได้พัฒนาขึ้นนั้น ครูให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ จํานวน 3 ข้อ ใช้เวลาประมาณ 30 นาท ี

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เปรียบเทียบคะแนนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของตัวอย่าง ใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ย 2 กลุ่ม แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent) สูตรที่ใช้คํานวณค่าที (t-test) 

 2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของตัวอย่าง ใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ย 2 กลุ่ม แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent) สูตรที่ใช้คํานวณค่าที (t-test) 

 3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ใช้สถิติหาค่าเฉลี่ย ( ̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนความพึงพอใจและการบรรยายเป็นความเรียง 

 

ระยะที ่3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 การนําเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นการนําผลที่ได้จากการศึกษามาปรับปรุงแก้ไขและ
นําเสนอ เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบโดยนําเสนอในรูปแบบแผนภาพแสดงรูปแบบ และความ
เรียงอธิบายรูปแบบ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1. นําข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแก้ไข และนําเสนอใน
รูปของแผนภาพประกอบความเรียง 
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 2. นําเสนอรูปแบบฯให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน ประเมินรับรองรูปแบบฯ โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านมีคุณสมบัติในความเชี่ยวชาญทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มาเป็นระยะเวลา 5 ปี และหรือ
เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 3. นําข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์มีความสมบูรณ์ 

 

ประชากรและตัวอย่างในการวิจัย 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้าน
การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ตัวอย่างในการดําเนินการวิจัย ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ ผู้ทรงคุณวุฒิ
ทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และด้านการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีแต่ละ
ท่านมีคุณสมบัติ ดังนี้ 

 1. เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ มีคุณสมบัติ ได้แก่ 

  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ 5 ปี หรือ 

  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในทางวง
  การศึกษา 

 2. เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนรู้รูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มีคุณสมบัติ ได้แก่ 

  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ทางด้านการเรียนรู้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E  5 ปี หรือ 

  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการเรียนรู้วัฏจักรการเรียนรู้ 7E  ซึ่งเป็นที่ยอมรับ 
  ในทางวงการศึกษา 

 3. เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีคุณสมบัติ ได้แก่ 

  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ทางด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 5 ปี หรือ 
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  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในทาง
  วงการศึกษา 

  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่ งมี
ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ (รายละเอียดของเครื่องมือปรากฏในภาคผนวก ข) 

 1. ศึกษา เอกสาร บทความ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 2. กําหนดประเด็นข้อคําถามเพ่ือพัฒนาแบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์
ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยแบบ
ประเมินเป็นแบบประเมินมาตรประมานค่า 5 ระดับ (Likert Scale) และเป็นแบบปลายเปิด แล้ว
นําไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม 

 มาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) มีระดับความพึงพอใจดังนี้ 

  ระดับ 5 หมายถึง  แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากที่สุด 

  ระดับ 4 หมายถึง  แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 

  ระดับ 3 หมายถึง  แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 

  ระดับ 2 หมายถึง  แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 

  ระดับ 1 หมายถึง  แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 3. ปรับปรุงแก้ไขแบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้ โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
ตามแนวคิดสะเต็มศึกษา เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือให้เกิดความ
สมบูรณ์ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 มีข้ันตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
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 1. นํารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน โดยผู้ทรงคุณวุฒิทุก
ท่านมีคุณสมบัติในความเชี่ยวชาญทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มาเป็นระยะเวลา 5 ปี และหรือเป็นผู้ที่มีผลงาน
ทางวิชาการเกี่ยวกับการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E และการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แสดงความเห็นและประเมินรับรองรูปแบบ 

 2. นําข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้องและ
สมบูรณ์ 

 3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 4. นําเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

 วิเคราะห์คะแนนความคิดเห็น โดยวิเคราะห์คะแนนความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิด้วย

ค่าเฉลี่ย ( ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และข้อเสนอแนะโดยบรรยายเป็นความเรียง 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยงานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์
ดังนี้  

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 

  2.1 ศึกษาคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของตัวอย่างจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  2.2 ศึกษาคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากแบบ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

  2.3 ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 3. เพ่ือนําเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ผู้วิจัยนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยมีรายละเอียดแบ่งเป็น 3 ตอนดังนี้ 

 ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ตอนที่ 2 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 

  2.1 ศึกษาคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของตัวอย่าง 

  2.2 ศึกษาคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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  2.3 ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ตอนที่ 3 การนําเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 งานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลซึ่งประกอบด้วย 2 ขั้นตอน มีรายละเอียด
ดังนี้ 

 1. การศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิดทฤษฎี บทความ และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E องค์ประกอบ
ของการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แล้ว
สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีเพ่ือนํามาพัฒนาเป็นร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2. ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 

  2.1 นําร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านมีคุณสมบัติในความเชี่ยวชาญทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มาเป็นระยะเวลา 5 ปี และหรือ
เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือประเมินรับรองคุณภาพ โดยประเมินภาพรวมของรูปแบบฯ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ของรูปแบบฯ การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบฯ และการใช้งานของรูปแบบฯ  

  2.2 ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์ตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

   

1. ผลจากการศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์ แนวคิดทฤษฎี บทความ และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง  

 1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสาร บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และการเรียนโปรแกรมหุ่นยนต์ สรุปได้ว่า การเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ประกอบด้วย มีรายละเอียดดังนี้ 

  1.1.1 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E ประกอบด้วย 
7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเร้าความสนใจ (2) ขั้นสํารวจและค้นหา (3) ขั้นอธิบาย (4) ขั้นขยายความรู้ 
(5) ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (6) ขั้นประเมิน (7) ขั้นนําความรู้ไปใช้ แต่ละข้ันมีรายละเอียดดังนี้ 
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   1) ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase) ในขั้นตอนนี้ครูมีหน้าที่หลัก 
คือต้องกระตุ้นให้ความสนใจให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจให้มีความอยากรู้อยากเห็น หรือเป็นการสนทนา
เกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา ครูจะเป็นผู้ตั้งประเด็นคําถามหรือปัญหาเพ่ือให้นักเรียนได้คิดเพ่ืออยากที่
หาคําตอบ พฤติกรรมที่ครูคาดหวังในขั้นนี้คือนักเรียนจะมุ่งเน้นไปที่ปัญหาของสถานการณ์หรือ
เหตุการณ์นั้น 

   2) ขั้นสํารวจและค้นหา (Exploration Phase) ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมี
หน้าที่หลัก คือจะเมื่อนักเรียนทราบประเด็นปัญหา ขั้นตอนที่ต้องกระทําด้วยตนเองเพ่ือให้ได้มาซึ่ง
คําตอบนั่นคือการ ค้นหา สํารวจข้อเท็จจริงต่าง ๆ แล้วทําการรวบรวม ข้อมูล เพ่ือที่จะนําคําตอบนั้น 
ๆ มาศึกษาทดลองเพ่ือพัฒนาเป็นกระบวนการในการแก้ปัญหาต่อไป 

   3) ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมีบทบาท
ร่วมกับครู คือเมื่อนักเรียนได้ทําการรวบรวมข้อมูลเรียบร้อยแล้วนั้น สิ่งที่นักเรียนจะดําเนินการต่อเป็น
การจัดกระทํากับข้อมูลเพ่ือให้เป็นรูปธรรมมากขึ้นที่จะแก้ปัญหา เช่น ในบทเรียนโปรแกรมหุ่นยนต์ที่
นักเรียนจะต้องแก้ปัญหาตามโจทย์ ในขั้นนี้นักเรียนอาจจะอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาออกมาในรูป
ของการเขียน Flowchart บทบาทของครูคือจะเป็นผู้อธิบายวิธีการเขียน Flowchart และคอยให้
คําปรึกษาระหว่างที่นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา ครูสามารถให้นักเรียนได้ทํางานร่วมกับผู้อ่ืน แล้ว
นําเสนอผลงานของตนเอง 

   4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมีหน้าที่
หลัก คือ นักเรียนจะต้องแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่แตกต่างกัน เป็นขั้นทดสอบความสามารถของ
นักเรียนว่าเกิดการเรียนรู้หรือไม่ ซึ่งจะทําให้นักเรียนได้พัฒนาความรู้ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ได้แนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ๆ ที่สามารถนําไปใช้กับบริบทอ่ืน ๆ ได้ 

   5) ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (Exchange Phase) ในขั้นตอนนี้นักเรียน
จะต้องนําเสนอผลงานหรือแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองอาจมีการสนทนาแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นระหว่างเพ่ือนร่วมชั้น หรือได้รับข้อเสนอแนะจากครู ทําให้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันทั้งในห้องเรียน
และการใช้อินเตอร์เน็ตเมื่อต้องแลกเปลี่ยนทางออนไลน์ 

   6) ขั้นประเมิน (Evaluation Phase) ในขั้นตอนนี้ครูจะมีหน้าที่หลัก คือ
เมื่อนักเรียนได้นําเสนอพร้อมทั้งทําการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้แล้วนั้น ครูจะทําการประเมินอย่างเป็น
ทางการ อาจจะเป็นการประเมินจากผู้ร่วมชั้นเรียนด้วยกัน หรือเป็นการประเมินจากครู จากนั้นให้
ข้อเสนอแนะ เพ่ือสามารถนําไปปรับปรุงแก้ไขต่อไป 
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   7) ขั้นนําความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ในขั้นตอนนี้เป็นความความหวัง
ของครูที่จะเห็นนักเรียนสามารถนําความรู้และแนวทางวิธีคิดไปประยุกต์ปรับใช้สําหรับการดําเนิน
ชีวิตประจําวันเมื่อต้องเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ หรือสามารถนําไปประยุกต์ใช้สําหรับการเรียนรู้ใน
รายวิชาเนื้อหาอ่ืน ๆ เพื่อที่จะได้มาซึ่งคําตอบที่นักเรียนต้องการ 

 1.2 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสาร บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สรุปได้เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ที่มีความสอดคล้องกับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มีรายละเอียด
ดังนี้ 

  1.2.1 ค้นหาข้อเท็จจริงของปัญหา 

  1.2.2 คิดวิธีการแก้ปัญหา  

  1.2.3 เลือกวิธีและเตรียมการแก้ปัญหา 

  1.2.4 ลงมือปฏิบัติ 

  1.2.5 นําคําตอบไปประยุกต์ใช้ 

 จากการศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสาร บทความและงานวิจัยต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องในระยะท่ี 1 ผู้วิจัยจึงร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นําเสนอดังแผนภาพนี้  
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(ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ น าเสนอดังแผนภาพที่ 4.1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่  4.1 (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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2. ผลการศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 

 2.1 จากการนําร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน โดยแต่ละ
ท่านมีคุณสมบัติในความเชี่ยวชาญทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือประเมินรับรองคุณภาพและแสดงความคิดเห็น 
ที่มีต่อรูปแบบฯ ผู้วิจัยนําเสนอประเด็นสําคัญตามหัวข้อในการประเมินและแสดงความคิดเห็นมี
รายละเอียดดังนี้ 

  2.1.1 ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

   1) การนําเสนอร่างรูปแบบฯ ควรเขียนอธิบายที่มาของรูปแบบ โดยกล่าวถึง
ทฤษฎีหรือแนวคิดท่ีใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบฯ  

   2) ควรเขียนอธิบายเปูาหมาย วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้นในภาพรวม 

   3) นอกจากภาพ model ของรูปแบบในลักษณะกราฟิกแล้ว ควรเขียน
บรรยายรายละเอียดของรูปแบบแต่ละขั้นตอน เช่น การใช้งาน สื่อ บทบาทของผู้สอน บทบาทของ
ผู้เรียน กิจกรรมการเรียนรู้ กลยุทธ์การเรียนการสอน การประเมิน เป็นต้น 

   4) ในภาพรวมควรอธิบายกิจกรรมหรือกลยุทธ์การเรียนการสอนให้ชัดเจน
ว่ากิจกรรมหรือกลยุทธ์การเรียนการสอนใดที่สามารถทําให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ได้ เช่น การตั้งคําถามด้วย 5W1H การใช้กรณีศึกษาเปรียบเทียบ เป็นต้น 

   5) ควรระบุวิธีการและขั้นตอนการประเมินผล ชี้แจงการประเมินผลว่าจะ
ประเมินด้วยวิธีการใดในชั้นเรียน และเป็นการประเมินเพ่ือรายงานผลในลักษณะพัฒนาผู้เรียนให้มี
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้หรือเป็นการประเมินผลเพื่อตัดสินความสามารถ 

  2.1.2 ขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

   1) ขั้นเร้าความสนใจผู้เรียน ควรอธิบายกิจกรรมหรือรูปแบบการเรียนรู้ที่จะ
ดําเนินเพ่ือสร้างความสนใจให้กับผู้เรียนอย่างละเอียด เพ่ือให้ผู้อ่านเข้าใจในขั้นตอนนั้น และการ
ปฐมนิเทศ หรือการทดสอบการก่อนเรียนคือการเร้าความสนใจของผู้เรียนหรือไม่ 
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   2) ขั้นสํารวจและค้นหา ควรอฺธิบายรายละเอียดของโปรแกรมและสื่อที่จะ
ใช้ทั้งรูปแบบ เนื้อหา ประเด็นที่จะนําเสนอในสื่อนั้น ๆ ระยะเวลาในการนเสนอ กิจกรรมการเรียนรู้
ประกอบการเรียนผ่านสื่อ 

   3) ขั้นอธิบาย ควรเป็นขั้นที่สังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการค้นหาและรวบรวม
เนื้อหาในข้ันก่อนหน้า เพ่ือเตรียมข้อมูลสําหรับการระดมสมองคิดหาแนวทางการแก้ปัญหาต่อไป 

   4) ขั้นขยายความรู้ ควรระบุรายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะใช้ 
ขั้นตอน ระยะเวลา เครื่องมือที่จะใช้ในการเรียนรู้ การเตรียมความพร้อม หรืออ่ืน ๆ เป็นต้น 

   5) ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ หรือการวิพากษ์งาน ระบุ platform ที่ใช้ใน
การทํากิจกรรมในชั้นเรียน ระบุระยะเวลาหรือเงื่อนไขในการแสดงความคิดเห็น เช่น เปิดโอกาสให้
ตัวแทนแสดงความคิดเห็น หรือแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ หรือแสดงความคิดเห็นผ่านกระดาน
สนทนา เป็นต้น 

   6) ขั้นประเมิน ในการทดสอบหลังเรียนเป็นการทดสอบประเด็นใด วัด
ความสามารถหรือทักษะใดควรระบุให้ชัดเจน การประเมินพฤติกรรมรายบุคคลระหว่างการเรียนจะ
ดําเนินการด้วยวิธีใด และผู้สอนคนเดียวสามารถทําได้หรือไม่ ผู้เรียนในชั้นเรียนมีจํานวนกี่คน หาก
นักเรียนมีจํานวนมากอาจไม่สามารถประเมินรายบุคคลได้ทุกคน แต่อาจจะประเมินในภาพรวมของ
กิจกรรมกลุ่ม ระบุเกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากการทําใบ
งานเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมและความสอดคล้องของคําสั่งชิ้นงานและเกณฑ์การประเมินการ
ปฏิบัติกิจกรรม ควรมีการระบุประเด็นในการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์การ
วิจัยเพื่อนําผลการประเมินที่ได้ไปดําเนินการปรุบปรุงต่อไป  

   7) ขั้นนําความรู้ไปใช้ การให้ข้อเสนอแนะเป็นการดําเนินการในชั้นเรียน
หรือผ่านระบบออนไลน์ และการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เริ่มจากการให้
ผู้เรียนทราบและรับรู้ประเด็นปัญหาที่ต้องการแก้ไจ ให้อิสระในการคิดหาแนวทางการแก้ปัญหา ด้วย
กระบวนการสร้างสรรค์ ดังนั้นขั้นตอนการเรียนรู้ควรมุ่งให้ผู้เรียนได้ค้นหาปัญหาตรวจสอบประเด็น
ปัญหา หาข้อเท็จจริง รวบรวมข็อมูล การใช้คําถาม การคิดหลากหลาย และให้ระยะเวลากับการคิด
ช่วงหนึ่ง เพ่ือให้เกิดการตกตะกอนทางความคิด แล้วจึงตัดสินใจเลือกวิธีการที่เหมาะสมกับบริบทมาก
ที่สุด 

 2.2 จากที่ผู้วิจัยได้นําเสนอข้อมูลจากการประเมินร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์
ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และการแสดง
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยได้พัฒนาต้นแบบของรูปแบบฯ นําเสนอได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

95 

โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ประกอบด้วยรายละเอียด 2 ส่วน ได้แก่ รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักร
การเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ องค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ 

 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase)  

 ในขั้นตอนนี้ครูมีหน้าที่หลัก คือต้องกระตุ้นให้ความสนใจให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจให้มีความ
อยากรู้อยากเห็น หรือเป็นการสนทนาเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา ครูจะเป็นผู้ตั้งประเด็นคําถามหรือ
ปัญหาเพื่อให้นักเรียนได้คิดเพ่ืออยากท่ีหาคําตอบ พฤติกรรมที่ครูคาดหวังในข้ันนี้คือนักเรียนจะมุ่งเน้น
ไปที่ปัญหาของสถานการณ์หรือเหตุการณ์นั้น 

 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration Phase)  

 ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมีหน้าที่หลัก คือจะเมื่อนักเรียนทราบประเด็นปัญหา ขั้นตอนที่ต้อง
กระทําด้วยตนเองเพ่ือให้ได้มาซึ่งคําตอบนั่นคือการ ค้นหา สํารวจข้อเท็จจริงต่าง ๆ แล้วทําการ
รวบรวม ข้อมูล เพ่ือที่จะนําคําตอบนั้น ๆ มาศึกษาทดลองเพ่ือพัฒนาเป็นกระบวนการในการ
แก้ปัญหาต่อไป 

  ขั้นตอนที่ 3 ขั้นอธิบาย (Explanation Phase)  

 ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมีบทบาทร่วมกับครู คือเมื่อนักเรียนได้ทําการรวบรวมข้อมูลเรียบร้อย
แล้วนั้น สิ่งที่นักเรียนจะดําเนินการต่อเป็นการจัดกระทํากับข้อมูลเพ่ือให้เป็นรูปธรรมมากขึ้นที่จะ
แก้ปัญหา เช่น ในบทเรียนโปรแกรมหุ่นยนต์ที่นักเรียนจะต้องแก้ปัญหาตามโจทย์ ในขั้นนี้นักเรียน
อาจจะอธิบายขั้นตอนการแก้ปัญหาออกมาในรูปของการเขียน Flowchart บทบาทของครูคือจะเป็น
ผู้อธิบายวิธีการเขียน Flowchart และคอยให้คําปรึกษาระหว่างที่นักเรียนวิเคราะห์ปัญหา ครูสามารถ
ให้นักเรียนได้ทํางานร่วมกับผู้อ่ืน แล้วนําเสนอผลงานของตนเอง 

 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase)  

 ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมีหน้าที่หลัก คือ นักเรียนจะต้องแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่แตกต่าง
กัน เป็นขั้นทดสอบความสามารถของนักเรียนว่าเกิดการเรียนรู้หรือไม่ ซึ่งจะทําให้นักเรียนได้พัฒนา
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ความรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้แนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ๆ ที่สามารถ
นําไปใช้กับบริบทอ่ืน ๆ ได้ 

 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (Exchange Phase)  

 ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะต้องนําเสนอผลงานหรือแนวทางในการแก้ปัญหาของตนเองอาจมีการ
สนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างเ พ่ือนร่วมชั้น หรือได้รับข้อเสนอแนะจากครู ทําให้มี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกันทั้งในห้องเรียนและการใช้อินเตอร์เน็ตเมื่อต้องแลกเปลี่ยนทางออนไลน์ 

 ขั้นตอนที่ 6 ขั้นประเมิน (Evaluation Phase)  

 ในขั้นตอนนี้ครูจะมีหน้าที่หลัก คือเมื่อนักเรียนได้นําเสนอพร้อมทั้งทําการแลกเปลี่ ยนการ
เรียนรู้แล้วนั้น ครูจะทําการประเมินอย่างเป็นทางการ อาจจะเป็นการประเมินจากผู้ร่วมชั้นเรียน
ด้วยกัน หรือเป็นการประเมินจากครู จากนั้นให้ข้อเสนอแนะ เพ่ือสามารถนําไปปรับปรุงแก้ไขต่อไป 

 ขั้นตอนที่ 7 ขั้นน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase)  

 ในขั้นตอนนี้เป็นความความหวังของครูที่จะเห็นนักเรียนสามารถนําความรู้และแนวทางวิธีคิด
ไปประยุกต์ปรับใช้สําหรับการดําเนินชีวิตประจําวันเมื่อต้องเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ หรือสามารถนําไป
ประยุกต์ใช้สําหรับการเรียนรู้ในรายวิชาเนื้อหาอ่ืน ๆ เพื่อที่จะได้มาซึ่งคําตอบที่นักเรียนต้องการ 

 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 องค์ประกอบท่ี 1 ครู (Teacher) 

 ครู คือ ผู้ที่มีหน้าที่หลักคือ ให้ความรู้ ชี้นํา คอยให้คําปรึกษาช่วยเหลือแก่นักเรียน และ
อํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ทั้งในด้านเนื้อหาบทเรียน สื่อการเรียนรู้ หรือเครื่องมือ
อุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นต้น และในการจัดการเรียนรู้ครูควรยึดนักเรียนเป็นสําคัญทั้งนี้ควรคํานึงถึงเรื่อง
ความแตกต่างและความต้องการของแต่ละบุคคล 

 องค์ประกอบท่ี 2 นักเรียน (Students)  

 นักเรียน คือ ผู้ที่มีหน้าที่หลักคือ เรียนรู้ ดําเนิน ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ในเนื้อหาหรือ
รายวิชานั้น ๆ อาจเป็นการเรียนรู้แบบปฏิบัติคนเดียว ปฏิบัติเป็นคู่ หรือปฏิบัติเป็นกลุ่ม ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ
เนื้อหาในบทเรียนและจํานวนนักเรียนต้องมีความสอดคล้องเหมาะสมเพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
อย่างสูงสุด 
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 องค์ประกอบท่ี 3 สื่อการเรียนรู้ (Learning Media) 

 สื่อการเรียนรู้ คือ สื่อที่นักเรียนใช้ในการเรียนรู้ เปรียบเสมือนตัวกลางหรือช่องทางในการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ ทักษะประสบการณ์ จากแหล่งความรู้ไปสู่นักเรียน และทําให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ครูควรจัดการเรียนรู้ที่เน้นการใช้สื่อที่นักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้า ประดิษฐ์ สร้าง 
หรือจัดทําด้วยตัวเอง เพ่ือเป็นการส่งเสริมและพัฒนาความสามารถในด้านต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นกับ
นักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

 องค์ประกอบท่ี 4 การวัดและประเมินผล (Measurement and Evaluation) 

 การวัดและประเมินผล คือ การประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนในเนื้อหาหรือบทเรียนนั้น 
ๆ ครูสามารถประเมินผลการเรียนได้ตั้งแต่ก่อนเรียนเพ่ือวัดความรู้เดิมอีกทั้งจะเป็นประโยชน์ในด้าน
การจดัการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ รวมถึงระหว่างการเรียนรู้สามารถประเมินผลการเรียนในแต่
ละครั้งจากการทําใบงานและการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ที่สําคัญครูควรประเมินผลการเรียนหลังเรียน
เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบพัฒนาการในการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคน และทําการปรับปรุ งแก้ไข
ต่อไป 

 2.3 นําต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน โดยแต่ละท่านมี
คุณสมบัติในความเชี่ยวชาญทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประเมินรับรองคุณภาพความตรงความตรงตามเนื้อหา 
ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย 7 ขั้นตอน และมี
องค์ประกอบของรูปแบบฯ ทั้งหมด 4 องค์ประกอบ โดยมีเกณฑ์การประเมินในการวิเคราะห์ข้อมูล
ของระดับคะแนนดังนี้ ระดับคะแนน 4.50 – 5.00 หมายความว่า ดีมาก ระดับคะแนน 3.50 – 4.49 
หมายความว่า ดี ระดับคะแนน 2.50 – 3.49 หมายความว่า ปานกลาง ระดับคะแนน 1.50 – 2.49 
หมายความว่า น้อย และระดับคะแนน 1.00 – 1.49 หมายความว่า น้อยมาก (ศิริชัย กาญจนวาสี, 
2552) 
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ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากผู้ทรงคุณวูฒิ 

รายการประเมินรับรองรูปแบบฯ 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

ตอนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

1. หลักการ ทฤษฎีและแนวคิดพ้ืนฐานในการ
พัฒนารูปแบบฯ 

4.33 0.47 ดี 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 4 0.82 ดี 

3. ขั้นตอนในการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 4 0.82 ดี 

4. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

4 0.82 ดี 

5. เครื่องมือที่ใช้ในการเรียนตามรูปแบบฯ 4.33 0.47 ดี 

6. การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบฯ 3.67 0.47 ดี 

ตอนที่ 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ขั้นที่ 1 เร้าความสนใจ    

1.1 การปฐมนิเทศและทดสอบก่อนเรียน 3.33 0.47 ปานกลาง 

1.2 การอธิบายโปรแกรม/สื่อในการเรียนรู้ 3.67 0.47 ดี 

1.3 ชมสื่อวิดีทัศน์สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา 4.33 0.47 ดี 

1.4 สนทนาเก่ียวกับหัวข้อที่ต้องการสอน
ร่วมกัน 

4.33 0.47 ดี 

ขั้นที่ 2 ส ารวจและค้นหา    

2.1 ผู้เรียนศึกษาสื่อการเรียนรู้ 4.33 0.47 ดี 

2.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาความรู้
จากแหล่งต่าง ๆ 

4.33 0.47 ดี 
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รายการประเมินรับรองรูปแบบฯ 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

2.3 ทําใบงานเดี่ยวจากการชมสื่อวิดีทัศน์ 3.67 0.47 ดี 

ขั้นที่ 3 อธิบาย    

3.1 ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมในการเรียนรู้ 3 0.82 ปานกลาง 

3.2 ผู้เรียนแก้ปัญหาจากการเรียนรู้ 3.33 0.47 ปานกลาง 

3.2 ผู้สอนให้คําปรึกษา แนะนําการเรียนรู้ 3.67 0.47 ดี 

ขั้นที่ 4 ขยายความรู้    

4.1 ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม (เก่ง กลาง อ่อน) ร่วมกัน
ศึกษาสื่อการเรียนรู้ 

4.33 0.47 ดี 

4.2 ผู้เรียนร่วมกันลงมือปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

4.33 0.47 ดี 

4.3 ผู้เรียนร่วมกันลงมือปฏิบัติแก้ปัญหา 4.33 0.47 ดี 

ขั้นที่ 5 แลกเปลี่ยนการเรียนรู้    

5.1 ผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดใน
กิจกรรมกลุ่ม 

4.33 0.47 ดี 

5.2 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนําเสนอผลงานจาก
กิจกรรมการเรียนรู้ 

4.33 0.47 ดี 

5.3 ผู้สอนให้ข้อเสนอแนะจากการนําเสนอ
ผลงาน 

4.33 0.47 ดี 

ขั้นที่ 6 ประเมินผล    

6.1 ผู้เรียนรับการประเมินจากผู้สอน 4 0 ดี 

6.2 ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นต่อเพ่ือนต่าง
กลุ่ม 

4.33 0.47 ดี 

ขั้นที่ 7 น าความรู้ไปใช้    
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รายการประเมินรับรองรูปแบบฯ 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

7.1 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายความรู้ 4.33 0.47 ดี 

7.2 ผู้เรียนสรุปความรู้ที่ได้รับผ่านกระดาน
สนทนา 

4.33 0.47 ดี 

7.3 ทดสอบหลังเรียน 3.33 0.47 ปานกลาง 

ตอนที่ 3 การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

1. การทดสอบความรู้พื้นฐานก่อนเรียน 4 0.82 ดี 

2. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ก่อนเรียน 

4.33 0.47 ดี 

3. การประเมินพฤติกรรมรายบุคคลระหว่าง
การจัดการเรียนรู้ 

4 0 ดี 

4. การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์จากการทําใบงาน 

4.33 0.47 ดี 

5. การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่ า งสร้ า งสร รค์ จ ากการล งมื อปฏิ บั ติ
กิจกรรม/เกม 

4.67 0.47 ดีมาก 

6. การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลัง
การเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 

4.33 0.47 ดี 

7. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์หลังเรียน 

4 0.82 ดี 

8. การทดสอบความรู้พื้นฐานหลังเรียน 3.33 0.47 ปานกลาง 

ตอนที่ 4 การใช้งานรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

1. รูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถนําไปใช้ใน 4.33 0.47 ดี 
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รายการประเมินรับรองรูปแบบฯ 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

ห้องเรียนได้จริง 

2. กิจกรรม/เครื่องมือสามารถนําไปใช้ตาม
รูปแบบฯ ได้จริง 

4.33 0.47 ดี 

3. ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ
ฯ 

3.67 0.47 ดี 

4. รูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริม
ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า รแ ก้ ปั ญ ห า อย่ า ง
สร้างสรรค์ได้จริง 

4 0.82 ดี 

รวม 4.05 0.51 ดี 

  

 จากตารางที่ 4.1 การประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พบว่าในภาพรวมของรูปแบบฯ
ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่า รูปแบบฯมีความเหมาะสมดี แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ
ก่อนนําไปทดลองใช้ และได้รับความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิจากการประเมินรับรองรูปแบบ 
ดังนี้ 

 1. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับภาพรวมของรูปแบบฯ เขียนบรรยายรายละเอียดของ
รูปแบบฯ แต่ละขั้นตอน เช่น การใช้งาน สื่อ บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน กิจกรรมการเรียนรู้ กล
ยุทธ์การเรียนการสอน การประเมิน เป็นต้น และระบุวิธีการและขั้นตอนการประเมินผล ชี้แจงการ
ประเมินว่าจะประเมินด้วยวิธีใดในข้ันใด และเป็นการประเมินเพ่ือรายงานผลในลักษณะพัฒนาผู้เรียน
ให้มีความก้าวหน้า 

 2. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ระบุรายละเอียดของ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่จะใช้ ขั้นตอน ระยะเวลา เครื่องมือที่จะใช้ในการเรียน การเตรียมความพร้อม 
และการทดสอบก่อนและหลังเรียนควรเป็นการทดสอบที่วัดความสามารถมากกว่าการทดสอบที่วัด
ผลสัมฤทธิ์ 
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 3. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการประเมินผลการเรียนตามรูปแบบฯ ระบุเกณฑ์การ
ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากการทํากิจกรรมและการทําใบงาน  และ
ระบุประเด็น วัตถุประสงค์ในการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน  

 4. ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้งานของรูปแบบฯ การพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เริ่มจากการให้ผู้เรียนทราบและรับรู้ประเด็นปัญหาที่ต้องการแก้ไข ให้อิสระ
ในการคิดหาแนวทางแก้ปัญหา ด้วยกระบวนการสร้างสรรค์ หาจ้อเท็จจริง รวบรวมข้อมูล มีวิธีการคิด
สร้างสรรค์ที่หลากหลายทั้งการเปรียบเทียบ การระดมสมอง การใช้คําถาม และการใช้ระยะเวลากับ
การคิดช่วงหนึ่งเพ่ือให้เกิดการตกตะกอนทางความคิด แล้วจึงตัดสินใจเลือกวิธีการที่เหมาะสมกับ
บริบทมากที่สุด 
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รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่ผ่านการประเมินรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ น าเสนอดัง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่  4.2 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่ผ่านการรับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

การวัดและประเมินผล ครู สื่อการเรียนรู้ นักเรียน 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E 
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ตอนที่ 2 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 การศึกษาผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้ ผู้วิจัยนําไปทดลองกับตัวอย่างซึ่งเป็น
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนสาธิตแ ห่ง
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา ผู้วิจัยทําการทดลองในปีการศึกษา 2560 
รวมจํานวนทั้งสิ้น 25 คน ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที
แล้วดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยแบ่งการศึกษาผลการทดลองออกเป็น 4 ตอน มีรายละเอียดดังนี้ 

 2.1 รายละเอียดของตัวอย่าง 

 2.2 ผลการวิเคราห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน
ของตัวอย่างจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2.3 ผลการวิเคราะห์คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากแบบ
สังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E  

 2.4 ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 

2.1 รายละเอียดของตัวอย่าง 

 รายละเอียดของตัวอย่าง ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีความสนใจเรียนในวิชาเลือกเพ่ิมเติมจึง
ลงทะเบียนเรียนในวิชา หุ่นยนต์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
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ตารางท่ี 4.2 แสดงข้อมูลทั่วไปของตัวอย่าง 

สถานภาพ n = 25 

จ านวน (คน) ร้อยละ 

เพศ   

1. ชาย 24 96 

2. หญิง 1 4 

รวม 25 100 

ระดับชั้น   

1. ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 15 60 

2. ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 10 40 

รวม 25 100 

  

 จากตารางที่ 4.2 แสดงรายละเอียดของตัวอย่าง พบว่า ตัวอย่างที่ผู้วิจัยดําเนินการทดลอง
เป็นเพศชาย 24 คน คิดเป็นร้อยละ 96 เป็นเพศหญิง 1 คน คิดเป็นร้อยละ 4 เป็นนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 จํานวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และเป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
จํานวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 40  
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แผนภาพที่  4.3 แสดงรายละเอียดตัวอย่าง (สถานภาพ: เพศ)  

แผนภาพที่  4.4 แสดงรายละเอียดของตัวอย่าง (สถานภาพ: ระดับชั้น) 
 
2.2 ผลการคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
ตัวอย่างจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของตัวอย่างจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์ดังตารางที่ 4.3 

96% 

4% 

เพศ ชาย หญิง 

60% 

40% 

ระดับชั้น ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
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ตารางท่ี 4.3 แสดงค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของตัวอย่าง 

คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

คะแนน ค่าเฉลี่ย 

X  

ส่วนเบี่บงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

t Sig. 

ก่อนเรียน 20 9.16 1.55 8.196** .000 

หลังเรียน 20 13.10 1.60   

** P < .05 

 จากตารางที่ 4.3 แสดงค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของตัวอย่าง พบว่าคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของตัวอย่างหลังเรียนได้ค่าเฉลี่ย X = 13.10, S.D. = 1.60 ส่วนคะแนน

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนของตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย X = 9.16, S.D. = 
1.55 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มี
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  

 
2.3 ผลการวิเคราห์คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากแบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E  

 ผลการวิเคราะห์คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนระหว่างเรียนรู้ตามรูปแบบการ
เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ดังแสดงตารางที่ 4.4 
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ตารางท่ี 4.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ครั้งท่ี 
1 และครั้งที่ 4 ของตัวอย่าง 

คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้
ในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ 

คะแนน ค่าเฉลี่ย 

X  

ส่วนเบี่บงเบนมาตรฐาน 

S.D. 

t Sig. 

ท าความเข้าใจปัญหา 

ครั้งที่ 1 3 2.12 .67 -2.377** .026 

ครั้งที่ 4 3 2.48 .51   

จ าลองความคิด 

ครั้งที่ 1 3 2.00 .76 -1.541** .136 

ครั้งที่ 4 3 2.24 .56   

ตัดสินใจและด าเนินการ 

ครั้งที่ 1 3 2.24 .88 -2.295** .031 

ครั้งที่ 4 3 2.72 .46   

สนับสนุนค าตอบ 

ครั้งที่ 1 3 1.96 .89 -2.213.** .037 

ครั้งที่ 4 3 2.44 .51   

รวม 

ครั้งที่ 1 12 8.32 1.89 -4.927** .000 

ครั้งที่ 4 12 9.88 1.45   

** P < .05 

 จากตารางที่ 4.4 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของตัวอย่าง พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีคะแนนพฤติกรรมการ
เรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย X = 9.88, S.D. = 1.45 ส่วนคะแนน
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พฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในครั้งที่ 1 มีค่าเฉลี่ย X = 8.32, S.D. = 1.89  
ผลการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 
ของตัวอย่างพบว่า นักเรียนที่เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
มีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ครั้งที่ 4 หรือหลังเรียน สูงกว่า ครั้งที่ 1 
หรือก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์แบ่งเป็นรายตอน พบว่า คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ทุกด้านมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 

2.3 ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจสําหรับนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์
ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แสดงดังตาราง
ที่  โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ ดังนี้ 4.50 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 3.5 – 4.49 หมายถึง 
พึงพอใจมาก 2.50 – 3.49 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 1.50 – 2.49 หมายถึง พึงพอใจน้อย และ 
1.00 – 1.49 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

ตารางที่ 4.5 แสดงการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจสําหรับนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมินความพึงพอใจ 

ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย 

X  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

ขั้นที่ 1 เร้าความสนใจ    

       1.1 ครูตั้งคําถามกระตุ้นความคิดนักเรียน 4.52 0.81 มากที่สุด 

       1.2 ครูให้สถานการณ์เพ่ือให้นักเรียน
แก้ปัญหา 

4.36 0.69 มาก 

ขั้นที่ 2 ส ารวจและค้นหา    

       2.1 กิจกรรมรู้จักหุ่นยนต์ IPST-SE ศึกษา
และรวบรวมความรู้จากสื่อวิดีทัศน์เสริมความรู้ 

4.8 0.40 มากที่สุด 
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รายการประเมินความพึงพอใจ 

ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย 

X  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

“How to assemble ibot” 

       2.2 กิจกรรมควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้น 
ศึกษาและรวบรวมความรู้การเขียนโปรแกรมจาก
บทเรียนออนไลน์ 

4.32 0.79 มาก 

       2.3 กิจกรรมหุ่นยนต์พิชิตเขาวงกต ศึกษา
รวบรวมความรู้จากการเขียนโปรแกรมและจาก
ประสบการณ์ในการแก้ปัญหา 

4.36 0.62 มาก 

ขั้นที่ 3 อธิบาย      

      3.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดจากสื่อ
วิดีทัศน์ “How to assemble ibot” เพ่ือ
ประกอบหุ่นยนต์  

4.60 0.49 มากที่สุด 

      3.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดจาก
บทเรียนหุ่นยนต์เพ่ือตอบคําถามจําลองความคิด 

4.56 0.70 มากที่สุด 

      3.3 นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดทดลอง
เขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์และแก้ปัญหาตาม
ภารกิจ 

4.76 0.71 มากที่สุด 

ขั้นที่ 4 ขยายความรู้    

      4.1 นักเรียนขยายความรู้ของตัวเองโดยการ
ทําใบงาน 

4.48 0.57 มาก 

      4.2 นักเรียนขยายความรู้ของตัวเองโดยการ
บันทึกวิดีโอพร้อมอธิบายหลักการควบคุม 

4.84 0.37 มากที่สุด 

ขั้นที่ 5 แลกเปลี่ยนการเรียนรู้    

      5.1 นักเรียนนําเสนอการประกอบหุ่นยนต์  4.32 0.68 มาก 
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รายการประเมินความพึงพอใจ 

ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย 

X  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

      5.2 นักเรียนนําเสนอ Flowchart จําลอง
ความคิด 

4.16 0.97 มาก 

      5.3 นักเรียนเผยแพร่วิดีโอการแก้ปัญหา
ควบคุมหุ่นยนต์  

4.84 0.37 มากที่สุด 

      5.4 นักเรียนร่วมกันซักถามแลกเปลี่ยน
ความคิด/วิธีการ 

4.52 0.57 มากที่สุด 

ขั้นที่ 6 ประเมิน    

      6.1 ครูประเมินการประกอบหุ่นยนต์ จาก
กิจกรรมใบงานและการบันทึกภาพระหว่างปฏิบัติ
กิจกรรม 

4.44 0.98 มาก 

      6.2 ครูประเมินการควบคุมหุ่นยนต์ จากการ
บันทึกวิดีโอผลงานการแก้ปัญหาในการควบคุม
หุ่นยนต์ของนักเรียน 

4.72 0.45 มากที่สุด 

      6.3 นักเรียนประเมินตนเองจากการบันทึก
หลังการเรียน 

4.52 0.64 มากที่สุด 

ขั้นที่ 7 น าความรู้ไปใช้    

      7.1 นักเรียนตอบคําถามสะท้อนการเรียนรู้
จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

3.88 0.86 มาก 

      7.2 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุป
ความรู้หลังการปฏิบัติกิจกรรม 

4.52 0.85 มากที่สุด 

รวม 4.50 0.66 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 4.5 แสดงการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจส าหรับนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ นี้ ในภาพรวมอยู่ในระดับ 
พึงพอใจมากที่สุด ( X = 4.50, S.D.= 0.66) เมื่อพิจารณาเป็นรายขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้

โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์แล้วนั้น ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ มีดังนี้ 1) ขั้นเร้าความ
สนใจ อยู่ในระดับมาก ( X =  4.44) 2) ขั้นสํารวจและค้นหา อยู่ในระดับมาก ( X = 4.49) 3) ขั้น
อธิบาย อยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.64) 4) ขั้นขยายความรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.66) 5) 
ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ อยู่ในระดับมาก ( X = 4.46) 6) ขั้นประเมิน อยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 
4.56) และ 7) ขั้นนําความรู้ไปใช้ อยู่ในระดับมาก ( X = 4.2)     

 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 หลังจากการเรียนรู้ เกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ตามรูปแบบฯ นักเรียนทั้งในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 และนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้แสดงความคิดเห็นสะท้อนการเรียนรู้
และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับรูปแบบฯ สรุปได้ว่า จากการเรียนในรายวิชาหุ่นยนต์  สิ่งที่ได้จาก
การเรียน สิ่งแรกคือ ได้รับความรู้ในเรื่องของการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์นั่นคือ การเขียน
โปรแกรมโดยใช้ภาษาซี ซึ่งถือเป็นความรู้ที่มีความยากแต่เมื่อนํามาใช้ในการเรียนโปรแกรมหุ่นยนต์ทํา
ให้มีความน่าสนใจมากขึ้น ได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมในการควบคุมหุ่นยนต์ทําให้มองเห็นภาพมากกว่า
การเรียนแบบบรรยายและการเขียนโปรแกรมแบบท่ัวไปทําให้เกิดความเข้าใจมากขึ้น นอกจากความรู้
ที่ได้รับแล้วนั้น นักเรียนยังสามารถลงมือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ครูเป็นผู้กําหนดได้อย่าง
สร้างสรรค์ ได้หาแนวทางวิธีใหม่ ๆ มาใช้ในการแก้ปัญหา อีกทั้งยั งได้ทํากิจกรรมและภารกิจต่าง ๆ 
ได้รับความสนุกสนาน ที่สําคัญได้ช่วยกันระดมความคิดตอบคําถาม เกิดความสามัคคีในหมู่คณะ 
นอกจากนั้นนักเรียนจะได้รับฟังการแสดงความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ ในการประเมินและแลกเปลี่ยน
การเรียนรู้ที่สามารถนําเทคนิควิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเพ่ือนแต่ละกลุ่มมาปรับใช้ให้
เหมาะกับสถานการณ์นั้น ๆ อีกด้วย ดังแสดงรายละเอียดของข้อความสนับสนุนต่อไปนี้ 

 

“ผมได้ฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหา การวางแผน ที่ส าคัญผมต้องใช้จินตนาการในการมองภาพของ
หุ่นยนต์ที่จะวิ่งก่อนเขียนโปรแกรม แล้วก็ท าให้ผมได้รับความรู้เกี่ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
Arduino และการเขียนภาษาซ”ี 
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“ได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เพ่ือให้หุ่นยนต์เดินตามที่เราต้องการ เรียนรู้หลักการในการ
แก้ปัญหาจากปัญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งบางปัญหาต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์มาช่วย เนื่องจากมีเวลาจ ากัดจึง
ต้องเลือกวิธีใหม่ ๆ ท าให้สนุกดีครับ” 

 

“วิชานี้ท าให้ผมต่อหุ่นยนต์เป็น รู้จักหุ่นยนต์ที่หน้าตาไม่เหมือนหุ่นยนต์ครับ ผมได้ฝึกการเขี ยน
โปรแกรมสั่งให้หุ่นยนต์แก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ท างานร่วมกับเพื่อน เกิดความสามัคคี” 

 

“ได้รับความสนุกสนานจากการแข่งขันในภารกิจต่าง ๆ อยากให้ครูมีของรางวัลเยอะ ๆ ได้รับความรู้
เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ซึ่งไม่เคยเรียนมาก่อนยากครับแต่ก็สนุกดี” 

 

“ได้รับความรู้ที่แปลกใหม่ที่ผมไม่เคยเรียนมาก่อน ท าให้ผมชอบเรื่องหุ่นยนต์มากขึ้น แต่อยากให้ครู
แจกคู่มือการเขียนโปรแกรม เพราะเวลาเขียนต้องสลับหน้าจอท าให้ล าบากนิดหน่อยครับ” 

 

“การเรียนวิชานี้ท าให้ผมฝึกการแก้ปัญหาเฉพาะได้ เพราะบางสัปดาห์หุ่นของผมก็วิ่งดี พอมาอีก
สัปดาห์หุ่นของผมเป็นอะไรก็ไม่รู้ครับ ท าให้ต้องหาสาเหตุไปเรื่อย ๆ ” 

 

ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ในการนําเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้ หลังจากที่ผู้วิจัยได้ศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบฯ 
เรียบร้อยแล้วนั้น จากนั้นจึงนําผลที่ได้มาปรับปรุงแล้วนําเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน เพ่ือ
ประเมินรับรองรูปแบบฯ โดยมีเกณฑ์การประเมินในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 4.50 – 5.00 
หมายความว่า ดีมาก 3.50 – 4.49 หมายความว่า ดี 2.50 – 3.49 หมายความว่า ปานกลาง 1.50 – 
2.49 หมายความว่า น้อย และ 1.00 – 1.49 หมายความว่า น้อยมาก (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) ซึ่ง
ผลการประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.6 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมจากการประเมิน
รับรองรูปแบบฯ 

รายการประเมินรับรองรูปแบบฯ 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

ตอนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

1.1 หลักการ ทฤษฎีและแนวคิดพ้ืนฐาน
ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ฯ 

5 0 ดีมาก 

1.2 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์
ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

5 0 ดีมาก 

1.3 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 4.33 0.47 ดี 

1.4 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

5 0 ดีมาก 

1.5 การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ 

4.67 0.47 ดีมาก 

1.6 การใช้งานของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 5 0 ดีมาก 

ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

2.1 ขั้นเร้าความสนใจ 

2.2 ขั้นสํารวจและค้นหา 

5 0 ดีมาก 

4.33 0.47 ดี 

2.3 ขั้นอธิบาย 4.33 0.47 ดี 

2.4 ขั้นขยายความรู้ 5 0 ดีมาก 

2.5 ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

2.6 ขั้นประเมินผล 5 0 ดีมาก 

2.7 ขั้นนําความรู้ไปใช้ 5 0 ดีมาก 
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รายการประเมินรับรองรูปแบบฯ 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

ตอนที่ 3 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

3.1 คร ู 5 0 ดีมาก 

3.2 นักเรียน 5 0 ดีมาก 

3.3 สื่อการเรียนรู้ 5 0 ดีมาก 

3.4 การวัดและประเมินผล 5 0 ดีมาก 

ตอนที่ 4 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

4.1 ทําความใจปัญหา 5 0 ดีมาก 

4.2 จําลองความคิด 5 0 ดีมาก 

4.3 ตัดสินใจและดําเนินการ 5 0 ดีมาก 

4.4 สนับสนุนคําตอบ 5 0 ดีมาก 

ตอนที่ 5 การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

5.1 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียน 

4.67 0.47 ดีมาก 

5.2 การประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 

5 0 ดีมาก 

5.3  กา รประ เมิ น ใบ ง านการ เ รี ยนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์ 

5 0 ดีมาก 

5.4 การประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากการปฏิบัติ
กิจกรรมภารกิจ 

5 0 ดีมาก 

5.5 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์หลังเรียน 

5 0 ดีมาก 
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รายการประเมินรับรองรูปแบบฯ 
ค่าเฉลี่ย 

( ) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 

แปล
ความหมาย 

ตอนที่ 6 การใช้งานรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

6.1 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถนําไปใช้ในห้องเรียนได้จริง 

5 0 ดีมาก 

6.2 กิจกรรม/เครื่องมือสามารถนําไปใช้
ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ ได้จริง 

5 0 ดีมาก 

6.3 ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

5 0 ดีมาก 

6.4 รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น
สามารถส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้จริง 

5 0 ดีมาก 

รวม 4.91 0.08 ดีมาก 

 

 จากตารางที่ 4.6 พบว่า ในภาพรวมจากการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นว่ารูปแบบฯ มีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถนําไปใช้ได้ 

 นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมการนํารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์
ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้ใน
สถานการณ์จริง ดังนี้ 

 1. ควรระบุสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้ชัดเจน เพ่ือประโยชน์ต่อครูที่มีความ
สนใจรูปแบบฯ และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้ 

 2. ในขั้นตอนของรูปแบบฯ ในขั้นอธิบาย ควรอธิบายรายละเอียดของกิจกรรมที่ให้นักเรียน
ปฏิบัติหรือความรู้จะได้ในขั้นนี้ นอกเหนือจากการระดมความคิด ควรเพิ่มเติมในส่วนนี้ 
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 3. การวัดและประเมินผล ที่มีท้ังการประเมินระหว่างทางและปลายทาง ควรเพ่ิมการประเมิน
ระหว่างนักเรียนด้วย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

บทที ่5 
ผลการวิจัย 

 การนําเสนอผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้วิจัยนําเสนอรายละเอียดของ
รูปแบบฯ โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ 

 ตอนที่ 1 บทน า ประกอบด้วย 

  1. หลักการและเหตุผลของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 

  1. รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์   

 ตอนที่ 3 การน ารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เมื่อน าไปใช้ปฏิบัติ 

  1. วิธีการนํารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้ 

  2. เงื่อนไขของการนํารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้ 
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ตอนที่ 1 

บทน า 

หลักการและเหตุผล 

 จากความเปลี่ยนแปลงของสังคมไทยในปัจจุบัน เดิมจากยุคเกษตรกรรมสู่ยุคอุตสาหกรรม
จนกระทั่งได้ก้าวเข้าสู่โลกยุคดิจิตอลอย่างเต็มตัว ส่งผลให้การดํารงชีวิตรวมทั้งภาวะทางเศรษฐกิจ
ดําเนินไปอย่างรวดเร็ว การติดต่อสื่อ การเข้าถึงแหล่งข้อมูลผ่านโลกออนไลน์มีปริมาณมากขึ้น ส่งผล
ให้คุณลักษณะของเด็กเปลี่ยนแปลงไปประกอบกับการปรับตัวและแก้ปัญหาของมนุษย์เพ่ือให้สามารถ
ดํารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพ ความสามารถและทักษะการแก้ปัญหาจึงเป็นคุณลักษณะที่พึงมีในสังคม
ปัจจุบัน บุคคลที่มีความสามารถในการแก้ปัญหานั้นย่อมมีโอกาสที่จะไปสู่เปูาหมายที่ดีได้กว่าผู้ที่ไม่
สามารถแก้ปัญหาได้ ความสามารถในการแก้ปัญหาจึงสามารถฝึกฝนได้และการฝึกฝนนี้จะเป็น
ความสามารถหนึ่งที่ครูผู้สอนพ่ึงรู้ เพ่ือที่จะนําไปพัฒนาและปลูกฝังให้กับผู้เรียนสามารถดํารงตนได้
อย่างมีคุณภาพ เตรียมพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงของโลกศตวรรษที่ 21 

 ความเปลี่ยนแปลงที่กล่าวมาข้างต้นนี้ ชี้ให้เห็นถึงความจําเป็นของการปรับเปลี่ยนจุดเน้นใน
การพัฒนาคุณภาพคนในสังคมไทยให้สามารถดํารงตนอย่างมีคุณธรรม และมีความรอบรู้เท่าทัน 
พร้อมทั้งมีสมรรถนะ ทักษะและความรู้พ้ืนฐานที่จําเป็นในการดํารงชีวิต โดยสมรรถนะที่นักเรียนพึงมี 
ได้แก่ ความสามารถในการคิด เช่น คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิดอย่างเป็นระบบ  
ความสามารถในการแก้ปัญหา และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นต้น อันจะส่งผลต่อการ
พัฒนาประเทศ จุดเน้นที่จะนําไปสู่แนวทางในการแก้ปัญหาดังกล่าวจึงสอดคล้องกับนโยบายของการ
จัดการศึกษาไทยในปัจจุบันคือ การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสําคัญ ส่งเสริมผู้เรียนให้มี
ทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ มีทักษะทางเทคโนโลยี สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ และ
สามารถดํารงตนได้อย่างถาวร ครูผู้สอนจึงได้เล็งเห็นถึงกระบวนการในการจัดการเรียนรู้มากขึ้น โดย
เริ่มจากการเน้นกระบวนการมากกว่าเนื้อหา ได้แก่ กระบวนการแสวงหาความรู้ กระบวนการ
แก้ปัญหา กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการทางเทคโนโลยี เป็นต้น ในช่วงหลายปีที่ผ่าน
มาประเทศไทยได้พบปัญหาด้านการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี  และ
วิศวกรรมศาสตร์ จํานวนผู้เรียนสายวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีลดลงในทุกระดับ อีกทั้งการ
ประเมินผลทั้งในระดับประเทศและระดับนานาชาติอันได้แก่ การทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้น
พ้ืนฐาน โดยผลการทดสอบบ่งชี้ว่าการศึกษาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ในระดับโรงเรียนมีคุณภาพ
ต่ําโดยเฉลี่ย และประเด็นปัญหาสําคัญอีกประการคือ การจัดการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไม่
สนองความต้องการในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของชาติทั้งในปริมาณและคุณภาพซึ่งต้องการ
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กําลังคนที่มีความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการผลิตและการบริการที่
มีการแข่งขันสูงในอนาคต 

 ความจําเป็นในการพัฒนากําลังคนที่ไม่เพียงจะให้ความสําคัญ ทางด้านการมีความรู้และ
ทักษะด้านวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี แตต่้องสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ดังกล่าวในการ
ดํารงชีวิตประจําวันและการประกอบอาชีพ อีกทั้งทักษะที่พร้อมสําหรับโลกในศตวรรษ ที่ 21 
กล่าวคือ เป็นผู้ที่มีทักษะ ด้านชีวิตและอาชีพ ซึ่งทักษะต่าง ๆ เหล่านี้เป็นสิ่งจําเป็นในการส่งเสริมการ
ทํางานและประกอบอาชีพ ทักษะดังกล่าวถือเป็นส่วนสําคัญที่จะช่วยเสริมสร้างให้เป็นผู้มีความคิด
สร้างสรรค์และสร้างอัตรากําลังเพ่ือเพ่ิมมูลค่าของผลผลิต แนวทางการจัดการศึกษาไทยจึงได้มีการ
ปรับยุทธศาสตร์การจัดการศึกษาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ให้เน้นความรู้และทักษะที่
เหมาะสมกับการประกอบอาชีพ ในเศรษฐกิจและในสังคมยุคที่มีการแข่งขันสูงโดยได้นําการจัดการ
เรียนรู้ตามแนวทางสะเต็มศึกษา มาเผยแพร่ให้กับสถานศึกษา หน่วยงานทางด้านการศึกษาและ
บุคลากรการศึกษาเพ่ือเป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วยให้เยาวชนไทยได้พัฒนาทักษะกระบวนการคิด
วิเคราะห์แก้ปัญหารวมทั้งเห็นความสําคัญของการเรียนวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี
ต่อไป 

 การจัดการเรียนรู้ของนักเรียนไทยในรูปแบบของการบูรณาการที่จะทําให้นักเรียนเกิดความรู้
ทักษะในด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ ครูควรมีสื่อที่มีความ
น่าสนใจมาช่วยดึงดูดให้นักเรียนเข้าสู่กระบวนการกิจกรรมก่อน จากนั้นนักเรียนจะค่อย ๆ ซึมซับ
ความรู้และทักษะจากการทํากิจกรรมอย่างไม่รู้ตัว เช่น ของเล่น เกมส์ วีดีทัศน์ หรือแม้แต่หุ่นยนต์ที่จะ
เป็นตัวอย่างให้เห็นถึงสื่อที่สามารถนํามาจัดกิจกรรมสะเต็มได้ การบูรณาการความรู้ต่าง ๆ ด้วย
หุ่นยนต์จะเห็นได้ว่าสาระการเรียนรู้ที่นักเรียนจะได้รับนั้นไม่ใช่แค่วิชาความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ หรือ
วิชาคอมพิวเตอร์เท่านั้นแต่ยังมีความรู้ด้านอ่ืน ๆ รวมอยู่ด้วย เช่น ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์ จะได้
ความรู้ในเรื่องชิ้นส่วนและการประกอบวงจรอิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น เป็นต้น หุ่นยนต์ จึงเป็นสื่อการ
เรียนรู้อีกชนิดหนึ่งที่สามารถเป็นตัวกลางในการเชื่อมโยงความรู้บูรณาการสาระต่าง ๆ สําหรับ
นักเรียนได้เป็นอย่างดีและยังเป็นการสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ทั้งยังตอบสนองต่อการเรียนรู้แบบสะเต็มที่จะนําพาให้นักเรียนได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค์เพ่ือพัฒนานวัตกรรมให้ผลผลิตใหม่ ๆ ได้เช่นกัน 

 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จึงเป็นการแก้ปัญหารูปแบบหนึ่งที่มุ่งหาคําตอบรวมถึงการ
พัฒนาสภาวะที่เป็นอยู่ให้ดีขึ้น โดยเป็นทํางานร่วมกันระหว่างการคิดสร้างสรรค์ การคิดวิจารณญาณ 
และการคิดในรูปแบบต่าง ๆ ว่าดีหรือไม่ จนถึงระยะหนึ่งจึงพิจารณาความคิดเหล่านั้นเพ่ือทําการ
เลือกและประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีที่ดีที่สุด จากนั้นวางแผนการแก้ปัญหาและจึงนําไป
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แก้ปัญหาโดยเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาและควบคุมตนเองได้ ด้วยความรอบคอบและสมบูรณ์ 
การจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แนวทางการแก้ปัญหาอีกวิธีหนึ่ง ซึ่งผ่าน
การศึกษาและวิจัยมาว่า เป็นกระบวนการแก้ปัญหาที่อิงกับสาระการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยฝึกให้ทํา
ความเข้าใจกับปัญหา ฝึกการมองปัญหาโดยใช้ทั้งความรู้สึกและมุ่งแก้ปัญหา ทําให้การดําเนินการ
แก้ปัญหามีประสิทธิภาพ  

 ผู้วิจัยได้พิจารณาปัญหาข้างต้นและการศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า
วิธีการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นคือ การจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เนื่องจากการแก้ปัญหาต้องมีการดําเนินการตามขั้นตอน ผู้แก้ปัญหาต้อง
ทําความเข้าใจปัญหาผ่านการสืบเสาะหาความรู้ แล้วจึงวางแผนแก้ปัญหา อาจมีความจําเป็นที่จะต้อง
ย้อนกลับมาพิจารณาปัญหาเพ่ือทําความเข้าใจกับปัญหาให้มากขึ้น หรือทําความเข้าใจกับปัญหาใหม่
จนกว่าจะเกิดข้อค้นพบวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบกับเหตุผลที่ว่าเด็กไทยในปัจจุบันยัง
ขาดกระบวนการคิดแบบวิทยาศาสตร์ ไม่สามารถคิดและแก้ปัญหาโดยใช้ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ได้เต็มตามศักยภาพ ซึ่งวิธีการในการแก้ปัญหานี้ คือ การจัดกระบวนการเรียนรู้ที่
เหมาะสม เน้นผู้เรียนให้ฝึกคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แสวงหา และสรุปสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง การที่ผู้เรียนจะสร้างองค์ความรู้ได้ต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลายโดยเฉพาะอย่างยิ่ง
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E โดยเปูาหมายที่สําคัญของการจัดการเรียนรู้
แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E คือ เน้นความสําคัญของการถ่ายโอนความรู้ ให้นักเรียนเป็นผู้ควบคุมและ
นําตนเองดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชานั้น ๆ  

 จากที่มาและความสําคัญดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยรูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เพ่ือที่จะได้นํารูปแบบฯ จากการวิจัยครั้งนี้ไปพัฒนาในการจัดการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 

 

วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
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 3. เพ่ือนําเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
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ตอนที่ 2                                                                                                   

รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วยรายละเอียด 2 ส่วน ได้แก่ รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ิมส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ 
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ 

 1. ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase)  

 2. ขั้นสํารวจและค้นหา (Exploration Phase)  

 3. ขั้นอธิบาย (Explanation Phase)  

 4. ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase)  

 5. ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (Exchange Phase)  

 6. ขั้นประเมิน (Evaluation Phase)  

 7. ขั้นนําความรู้ไปใช้ (Extension Phase)  

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 1. ครู (Teacher) 

 2. นักเรียน (Students)  

 3. สื่อการเรียนรู้ (Learning Media) 

 4. การวัดและประเมินผล (Measurement and Evaluation) 
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แผนภาพที่  5.1 แสดงรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 

 

 

การวัดและประเมินผล ครู สื่อการเรียนรู้ นักเรียน 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E 
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 รายละเอียดของรูปแบบการการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 รูปแบบการการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase)  

 ขั้นเร้าความสนใจ เป็นขั้นที่ครูมีหน้าที่หลัก คือ ครูกระตุ้นให้ความสนใจให้นักเรียนเกิด
แรงจูงใจ เกิดข้อสงสัยหรือมีความอยากรู้อยากเห็น โดยในขั้นนําเข้าสู่บทเรียนครูจะตั้งคําถามกระตุ้น
ความคิด หรือให้สถานการณ์ที่เป็นปัญหา นักเรียนจะต้องใช้ความคิดเพ่ือตอบคําถาม แสดงความ
สนใจใฝุรู้ อยากเรียนรู้ ศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ สําหรับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์สื่อการ
เรียนรู้ถือว่าเป็นสิ่งจําเป็น ขั้นเร้าความสนใจสื่อการเรียนรู้ที่ครูต้องมีการเตรียมการและมีความพร้อม 
ได้แก่ ชุดโปรแกรมและอุปกรณ์หุ่นยนต์ เว็บโปรแกรมที่เป็นช่องทางในการจัดการเรียนรู้ ใบงาน
สําหรับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ และสื่อวีดิทัศน์เสริมความรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์ การวัดและการ
ประเมินผลในขั้นเร้าความสนใจนี้ คือการสังเกตพฤติกรรมในการตอบคําถาม โดยใช้แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ซึ่งมีเกณฑ์ในการวัดพฤติกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์
โดยเฉพาะ แบ่งได้เป็น 4 ระดับ คือ ให้คะแนนพฤติกรรม เท่ากับ 0 คะแนน หมายถึง ระดับเริ่มต้น 1 
คะแนน หมายถึง ระดับกําลังพัฒนา 2 คะแนน หมายถึง ระดับคล่องแคล่ว และ 3 คะแนน หมายถึง 
ระดับเป็นแบบอย่างได้   

 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นส ารวจและค้นหา (Exploration Phase)  

 ในขั้นสํารวจและค้นหา เป็นขั้นที่นักเรียนจะมีหน้าที่หลัก คือ นักเรียนศึกษาและรวบรวม
ความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ สืบเนื่องมาจากคําถามท่ีครูได้ถามหรือให้สถานการณ์ที่เป็นปัญหาใน
ขั้นเร้าความสนใจ จากสื่อการเรียนรู้ ได้แก่ บทเรียนโปรแกรมหุ่นยนต์ออนไลน์ วีดิทัศน์เสริมความรู้
เกี่ยวกับหุ่นยนต์ และเว็บไซต์โปรแกรมที่เป็นช่องทางสําหรับการจัดการเรียนรู้ ในขั้นนี้ครูควรทํา
หน้าที่เพียงให้สื่อการเรียนรู้ เพ่ือประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นกับนักเรียนที่ได้ศึกษา ค้นคว้า และรวบรวม
ความรู้ ความเหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์นี้ ควรจัดกิจกรรมกลุ่ม โดยให้นักเรียน
แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2-3 คน เพ่ือนักเรียนทุกคนสามารถเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ได้อย่างครอบคลุมและ
ทั่วถึง การวัดและประเมินผล ครูสามารถประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนจากพฤติกรรมการให้ความ
ร่วมมือปฏิบัติกิจกรรมแก้ปัญหาและผลจากการทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ตามเกณฑ์การ
เรียนรู้หุ่นยนต์ 
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  ขั้นตอนที่ 3 ขั้นอธิบาย (Explanation Phase)  

 ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมีบทบาทร่วมกับครู คือ ในขั้นอธิบายนี้นักเรียนดําเนินปฏิบัติกิจกรรม
กลุ่ม ร่วมกันระดมความคิดโดยการอธิบายความคิดของตัวเอง สืบเนื่องมาจากในขั้นสํารวจและค้นหา
ที่นักเรียนแต่ละคนได้ทําการรวบรวมข้อมูลความรู้จากสื่อการเรียนรู้มาสรุปเป็นแนวคิดของกลุ่ม ใน
การระดมความคิดนักเรียนแต่ละกลุ่มจะร่วมกันคิด วางแผนจําลองความคิด เพ่ือหาแนวทางการ
แก้ปัญหา การปฏิบัติกิจกรรมในขั้นนี้จะแสดงให้เห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้น เช่น ครูให้สถานการณ์
ปัญหาที่นักเรียนแก้ปัญหาเกี่ยวกับหุ่นยนต์ นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอธิบายวิธีการแก้ปัญหา แสดง
การจําลองความคิดออกมาในรูปแบบการเขียน Flowchart ผ่านใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 
บทบาทของครูคือจะเป็นผู้อธิบายวิธีการเขียน Flowchart และคอยให้คําปรึกษาระหว่างที่นักเรียน
จําลองความคิด การวัดและประเมินผล ครูประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนได้จากการทําใบงานการ
เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ และพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมในการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ตามเกณฑ์
การเรียนรู้หุ่นยนต์ 

 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase)  

 ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมีหน้าที่หลัก คือ ในขั้นขยายความรู้นี้ นักเรียนแต่ละกลุ่มขยายความรู้
โดยการอธิบายหลักการหรือแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้ร่วมกันวางแผนจําลองความคิด ผ่านการทําใบ
งานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ หรือขยายความรู้ของกลุ่มตัวเองโดยการอธิบายหลักการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ผ่านการบันทึกภาพ ทั้งที่เป็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ซึ่งจะทําให้
นักเรียนได้พัฒนาความรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ได้แนวคิดและประสบการณ์
ใหม่ ๆ ที่สามารถนําไปใช้กับบริบทอ่ืน ๆ ได้ การวัดและประเมินผล ครูประเมินการเรียนรู้ของ
นักเรียนได้จากการทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ผลการปฏิบัติกิจกรรมทั้งที่เป็นภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว และพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมในแก้ปัญหาจากการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 
ตามเกณฑ์การเรียนรู้หุ่นยนต์ 

 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (Exchange Phase)  

 ในขั้นตอนนี้ถือเป็นขั้นในการเรียนรู้ที่สําคัญอีกขั้นหนึ่ง คือ จากที่ครูกระตุ้นนักเรียนโดยให้
สถานการณ์ที่เป็นปัญหา นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมปฏิบัติกิจกรรมตั้งแต่สํารวจและค้นหา แล้วนํามา
อธิบาย จากนั้นจึงขยายความรู้นําไปสู่แลกเปลี่ยนการเรียนรู้ โดยนักเรียนแต่กลุ่มนําเสนอผลงานหรือ
วิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหาของตนเอง นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ทั้งในทางที่เป็นผู้รับและเป็นผู้ให้
ความรู้ สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในขั้นนี้คือ ทั้งชุดอุปกรณ์หุ่นยนต์ และใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 
ระหว่างการดําเนินกิจกรรมแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ จะมีการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่าง
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เพ่ือนร่วมชั้น หรือได้รับข้อเสนอแนะจากครู ทําให้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันทั้งในห้องเรียนและการใช้
อินเตอร์เน็ตเมื่อต้องแลกเปลี่ยนทางออนไลน์ ครูสามารถประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนได้จากการทํา
ใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ และพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมแก้ปัญหาจากชุดอุปกรณ์
หุ่นยนต์   

 ขั้นตอนที่ 6 ขั้นประเมิน (Evaluation Phase)  

 ในขั้นตอนนี้ครูจะมีหน้าที่หลัก คือ ครูจะเน้นการประเมินย่อย เพ่ือให้เห็นพัฒนาการในการ
เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์อีกทั้งเห็นพัฒนาการด้านความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ครู
จะทําการประเมินระหว่างการเรียนรู้ของนักเรียนตลอดเวลา เพ่ือนําไปสู่การประเมินผลรวม อาทิ
ประเมินการประกอบหุ่นยนต์ จากกิจกรรมใบงานและการบันทึกภาพระหว่างปฏิบัติกิจกรรม ประเมิน
การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ จากการบันทึกภาพเคลื่อนไหวผลงานการแก้ปัญหาในการควบคุม
หุ่นยนต์ของนักเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ได้แก่ แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ฯ ใบงานการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ การ
ให้คะแนนจะเป็นไปตามเกณฑ์การเรียนรู้หุ่นยนต์ 

 ขั้นตอนที่ 7 ขั้นน าความรู้ไปใช้ (Extension Phase)  

 ในขั้นตอนนี้ นักเรียนจะตอบคําถามสะท้อนการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ผ่านสื่อการจัดการ
เรียนรู้ แสดงให้เห็นถึงองค์ความรู้ กระบวนการขั้นตอนที่นักเรียนได้รับ จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกัน
อภิปรายสรุปความรู้ถึงหลักการ ข้อค้นพบ หรือข้อเสนอแนะหลังการปฏิบัติกิจกรรม นอกจากนี้ในขั้น
นําความรู้ไปใช้ถือเป็นความความหวังของครูที่จะเห็นนักเรียนสามารถนําความรู้และแนวทางวิธีคิดไป
ประยุกต์ปรับใช้สําหรับการดําเนินชีวิตประจําวันเมื่อต้องเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ หรือสามารถนําไป
ประยุกตใ์ช้สําหรับการเรียนรู้ในรายวิชาเนื้อหาอ่ืน ๆ เพื่อที่จะได้มาซึ่งคําตอบที่นักเรียนต้องการ 

 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 องค์ประกอบท่ี 1 ครู (Teacher) 

 ครู คือ ผู้ให้ความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์ในระดับเบื้องต้น คอยให้คําปรึกษา 
ชี้แนะแนวทางในการแก้ปัญหาแก่นักเรียน และเป็นผู้อํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ทั้งใน
ด้านเนื้อหาบทเรียน สื่อการเรียนรู้ หรือเครื่องมืออุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นต้น 
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 องค์ประกอบท่ี 2 นักเรียน (Students)  

 นักเรียน คือ ผู้เรียนรู้และดําเนินการปฏิบัติกิจกรรมเกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ โดยในการ
ปฏิบัติกิจกรรมนั้นจะประกอบด้วยนักเรียน จํานวน 2-3 คน ทั้งนี้เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 องค์ประกอบท่ี 3 ส่ือการเรียนรู้ (Learning Media) 

 สื่อการเรียนรู้ คือ สื่อที่นักเรียนใช้ในการเรียนรู้เกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ เปรียบเสมือน
ตัวกลางหรือช่องทางในการถ่ายทอดองค์ความรู้ ทักษะประสบการณ์ จากแหล่งความรู้ไปสู่นักเรียน 
และทําให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูควรจัดการเรียนรู้ที่เน้นการใช้สื่อที่นักเรียนสามารถ
ศึกษาสืบเสาะ ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติ เพ่ือเป็นการส่งเสริมและพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตัวอย่างสื่อสําหรับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ได้แก่ ชุดโปรแกรมและ
อุปกรณ์หุ่นยนต์ ใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ สื่อวีดิทัศน์เสริมความรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์ เว็บ
โปรแกรมสําหรับการจัดการเรียนรู้ บทเรียนออนไลน์เกี่ยวกับหุ่นยนต์ เป็นต้น  

 องค์ประกอบท่ี 4 การวัดและประเมินผล (Measurement and Evaluation) 

 การวัดและประเมินผล คือ การประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ระหว่างเรียนตลอดเวลา เพ่ือเป็นฐานของการประเมินที่นําไปสู่การประเมินผลรวม โดยครูทําการ
ประเมินก่อนเรียนจากแบบวัด แบบคู่ขนาน เพื่อวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ในระหว่างการเรียนจะประเมินผลในแต่ละครั้งจากการทําใบงานและการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ เป็น
การเก็บข้อมูลที่ทําให้เห็นถึงพัฒนาการความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 
จากนั้นครูประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนจากแบบวัด เพ่ือศึกษาและ
เปรียบเทียบพัฒนาการในการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคน  
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 การเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน แสดงรายละเอียดดังนี้ 

 

 

                

 

 

 

แผนภาพที่  5.2 แสดงองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การวัดและประเมินผล ครู สื่อการเรียนรู้ นักเรียน 

องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
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แผนภาพที่  5.3 ขั้นเร้าความสนใจ ของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 1 

ขั้นเร้าความสนใจ 

คร ูนําเข้าสู่บทเรียนโดยตั้งคําถาม
กระตุ้นความคิดนักเรียน หรือให้
สถานการณ์ปัญหา 

นักเรียน สนใจประเด็น
ที่ครูถาม แล้วตอบ
คําถาม 

คร ูให้ชุดอุปกรณ์หุ่นยนต์
และใบงานกิจกรรม ภาย 

ใต้เง่ือนไขต่าง ๆ  

นักเรียน มีความอยากรู้ 
อยากค้นหา และลงมือ 

ปฏิบัต ิ

คร ูประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของนกัเรียนจาก
การตอบคําถามและการให้ความรว่มมือในการ
ปฎิบัติกิจกรรมตามเกณฑ์การเรียนหุ่นยนต์ 
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แผนภาพที่  5.4 ขั้นสํารวจและค้นหา ของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ 
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 2 

ขั้นส ารวจและค้นหา 

นักเรียน เร่ิมปฏิบัติกิจกรรมแก้ปัญหา
เกี่ยวกบัหุ่นยนต ์โดยจับคู่ หรือแบ่งกลุ่ม
ไม่เกิน 3 คน 

นักเรียน ศึกษาและรวบรวมความรู้ จากที่ครูได้ถามหรือให้สถานการณ์ที่เป็นปัญหาใน
ขั้นเร้าความสนใจ จากสื่อบทเรียนโปรแกรมหุ่นยนต์ออนไลน์ วีดิทัศน์เสริมความรู้ ซ่ึง
เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู ้

คร ูประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของนกัเรียนจาก
การใบงานและการให้ความรว่มมือในการปฎิบัติ
กิจกรรมตามเกณฑ์การเรียนหุ่นยนต ์
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แผนภาพที่  5.5 ขั้นอธิบาย ของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 3 

ขั้นอธิบาย 

นักเรียน ด าเนินปฏิบตัิกิจกรรมกลุ่ม 
ร่วมกันระดมความคดิ โดยการ
อธิบายความคิดของตัวเอง 

นักเรียน นักเรียนแต่ละกลุม่จะร่วมกันคิด 
วางแผนจ าลองความคิด สรปุเป็นแนวคิด
ของกลุ่ม เพื่อหาแนวทางการแกป้ัญหา 

คร ูจะเป็นผู้อธิบายวธิีการเขียน 
Flowchart และคอยให้ค าปรึกษา
ระหว่างที่นักเรียนจ าลองความคิด 

คร ูประเมินพฤติกรรมการเรยีนรู้ของ
นักเรียนจากการใบงานและการปฎิบตัิ
กิจกรรม ตามเกณฑ์การเรียนหุ่นยนต ์
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แผนภาพที่  5.6 ขั้นขยายความรู้ ของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที 4 

ขั้นขยายความรู้ 

นักเรียน แต่ละกลุ่มขยายความรู้โดย
การอธบิายหลักการหรือแนวทางการ
แก้ปัญหาผ่านใบงาน 

นักเรียน ขยายความรู้ของกลุ่มตัวเองโดยการอธิบายหลกัการเขยีน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ผ่านการบันทกึภาพ ทั้งที่เป็นภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว 

คร ูประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียนจากการใบงานและการปฎิบัติ
กิจกรรม ตามเกณฑ์การเรียนหุ่นยนต ์
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แผนภาพที่  5.7 ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ ของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ

เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 

 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 5 

ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ 

นักเรียน 

นําเสนอการประกอบหุ่นยนต ์

นักเรียน ร่วมกันซักถามแลกเปลีย่น 

ความคิด/วิธกีาร 

นักเรียน แบ่งปันภาพเคลื่อนไหว
การแก้ปญัหาควบคุมหุ่นยนต ์

คร ูประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียนจากการปฎิบัติกจิกรรม ตาม
เกณฑ์การเรียนหุ่นยนต ์

นักเรียน นําเสนอ 
Flowchart จําลอง
ความคิด 
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แผนภาพที่  5.8 ขั้นประเมิน ของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นที่ 6 

ขั้นประเมิน 

คร ูประเมินการประกอบหุ่นยนต์ จาก
กิจกรรมใบงานและการบันทึกภาพ
ระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

นักเรียน ประเมินตนเอง
จากการบันทึกหลังการ
เรียน 

คร ูประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์จากแบบวัด 
ก่อนเรียนและหลังเรียน  

คร ูประเมินการควบคุมหุ่นยนต์ จาก
การบันทึกภาพผลงานการแกป้ัญหาใน
การควบคุมหุ่นยนตข์องนักเรียน 
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แผนภาพที่  5.9 ขั้นนําความรู้ไปใช้ ของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 

7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 

 

 

ขั้นที่ 7 

ขั้นน าความรู้ไปใช้ 

นักเรียน ตอบคําถามสะท้อนการเรียนรู้
จากท้ายกจิกรรมการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต ์

ครูและนักเรียน ร่วมกันอภิปราย
สรุปความรู้หลังการปฏบิัติกิจกรรม 

นักเรียน ทําแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์หลัง
เรียน 

ความสามารถในการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ตอนที่ 3 

การน ารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เมื่อน าไปใช้ปฏิบัติ 

 การนํารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ิอส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้ ประกอบด้วย 1) วิธีการนํารูปแบบฯ ไปใช้ และ 
2) เงื่อนไขของการนํารูปแบบฯ ไปใช้ 

1. วิธีการน ารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้ 

 1.1 ครูที่นํารูปแบบฯ ไปใช้ ควรมีการเตรียมความพร้อมในบริบทสภาพแวดล้อมต่าง ๆ ก่อน
การทดลองใช้รูปแบบฯ นั่นคือความพร้อมด้านโครงสร้างพ้ืนฐานที่จําเป็นสําหรับการจัดการเรียนรู้
ภายในโรงเรียน ด้านเครื่องมือ ได้แก่ ชุดโปรแกรมและอุปกรณ์หุ่นยนต์ เครื่องคอมพิวเตอร์ ระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตภายในโรงเรียน และครูควรมีทักษะด้านทางใช้เทคโนโลยีสารสารเทศและการ
สื่อสารเพื่อสามารถถ่ายทอดความรู้ให้แก่นักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ 

 1.2 ครูที่นํารูปแบบฯ ไปใช้ ควรตรวจสอบความพร้อมของนักเรียนในการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์ เครื่องมือ ด้านโครงสร้างพ้ืนฐานที่จําเป็นสําหรับการปฏิบัติกิจกรรม ได้แก่ ชุดโปรแกรมและ
อุปกรณ์หุ่นยนต์ที่นักเรียนจะต้องใช้ ระบบอินเทอร์เน็ต (ทั้งที่บ้านและภายในโรงเรียน) รวมถึงการ
ค้นหาข้อมูลสารสนเทศทางอินเทอร์เน็ต 

 1.3 ครูที่นํารูปแบบฯ ไปใช้ ควรมีการปฐมนิเทศ เพ่ือชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับขั้นตอนการ
เรียนรู้ เนื้อหาบทเรียนที่จะได้เรียน รูปแบบการทํากิจกรรมเกี่ยวกับหุ่นยนต์ การประเมินผลการเรียน 
ให้ผู้เกี่ยวข้อง ได้แก่ อาจารย์ นักเรียน เป็นต้น โดยอธิบายให้เห็นถึงประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นกับตัว
นักเรียนที่ได้รับจากการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ นี้ เพราะการดําเนินการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ นี้ถือ
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับทักษะแนวคิดในศตวรรษที่ 21 ที่จะส่งผลให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 1.4 ครูที่นํารูปแบบฯ ไปใช้ควรมีการเก็บข้อมูลและประเมินการมีส่วนร่วมในการปฏิบัติ
กิจกรรมของนักเรียน ไม่ว่าจะเป็นในการเก็บข้อมูลในรูปแบบของแบบบันทึกจากใบงานของนักเรียน
หรือเก็บข้อมูลเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวตลอดระยะเวลาของการจัดการเรียนรู้ เพ่ือเป็นการ
ประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนว่าเกิดขึ้นจริง และสามารถนําผลของการเก็บข้อมูลมาพัฒนาตัวเอง
เพ่ือสามารถนําข้อผิดพลาดไปปรับปรุงแก้ไขในการสอนครั้งต่อไป 
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 1.5 ครูที่นํารูปแบบฯ ไปใช้ต้องดําเนินการสอนตามขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์วัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

2. เงื่อนไขของการน ารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้ 

 2.1 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์วัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเร้าความสนใจ (2) ขั้นสํารวจ
และค้นหา (3) ขั้นอธิบาย (4) ขั้นขยายความรู้ (5) ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (6) ขั้นประเมิน และ (7) 
ขั้นนําความรู้ไปใช้ และมีองค์ประกอบ ได้แก่ (1) ครู (2) นักเรียน (3) สื่อการเรียนรู้ (4) เว็บโปรแกรม 
และ (5) การวัดและประเมินผล ดังนั้น หากนํารูปแบบฯ ไปใช้เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในเรื่อง
ของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ครูควรดําเนินกิจกรรมในครอบคลุมทุกขั้นตอนและองค์ประกอบที่
ใช้ในแต่ละขั้นตอน รวมไปถึงการใช้งานทางด้านอุปกรณ์ สื่อการเรียนรู้ และเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องตาม
เงื่อนไขที่ระบุไว้ 

 2.2 การใช้งานของรูปแบบฯ จะเน้นในเรื่องของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบ
อินเทอร์เน็ต รวมไปถึงสื่อการเรียนรู้ ชุดโปรแกรมและอุปกรณ์หุ่นยนต์ ควรมีความพร้อมในด้าน
เครื่องมือดังกล่าว ตลอดจนทักษะการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการติดต่อสื่อสาร 

 2.3 ครูที่นํารูปแบบฯ ไปใช้ควรเลือกสถานการณ์หรือปัญหาที่มีความเหมาะสมทั้งตัวนักเรียน 
สถานการณ์ในปัจจุบัน เพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามรูปแบบฯ นี้ 

 2.4 การนํารูปแบบฯ ไปใช้ ครูควรคํานึงถึงสภาพแวดล้อมและบริบทของโรงเรียนที่สามารถ
เอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้ 

 2.5 การใช้งานของรูปแบบฯ นี้ หากครูที่มีความสนใจที่จะให้นักเรียนเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์
หุ่นยนต์ แต่สภาพแวดล้อมและบริบทของโรงเรียนไม่เอ้ืออํานวยต่อการจัดการเรียนรู้ ครูสามารถนํา
รูปแบบฯ นี้ไปดําเนินการจัดการเรียนรู้ได้ โดยเปลี่ยนจากการใช้ชุดโปรแกรมและอุปกรณ์หุ่นยนต์มา
เป็นเว็บโปรแกรมที่จําลองการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ต่าง ๆ ครูสามารถสร้างสถานการณ์ที่
เป็นปัญหาแล้วให้นักเรียนแก้ไขได้เช่นกัน 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

บทที ่6 
สรุปผลการวจัิย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแกป้ัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 

  2.1 ศึกษาคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของตัวอย่างจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

  2.2 ศึกษาคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากแบบ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

  2.3 ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 3. เพ่ือนําเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 การดําเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 

 ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ดําเนินการพัฒนาตามข้ันตอนดังนี้ 

 1. ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ บทความ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการ
จัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E การเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ และความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากนั้นนําข้อมูลสาระสําคัญที่ได้จากการศึกษา มาสังเคราะห์ในด้านทฤษฎี
และแนวคิด แล้วร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
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 2. นําร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความ
เหมาะสมและปรับปรุงตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

 3. นําร่างรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน โดยผู้ทรงคุณวุฒิทุก
ท่านมีคุณสมบัติในความเชี่ยวชาญทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มาเป็นระยะเวลา 5 ปี และหรือเป็นผู้ที่มีผลงาน
ทางวิชาการเกี่ยวกับการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประเมินรับรองร่างรูปแบบฯ แล้วดําเนินการแก้ไขปรับปรุงตามคําแนะนํา
ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

 4. ดําเนินการพัฒนาเป็นต้นแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นเร้า
ความสนใจ (2) ขั้นสํารวจและค้นหา (3) ขั้นอธิบาย (4) ขั้นขยายความรู้ (5) ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ 
(6) ขั้นประเมิน และ (7) ขั้นนําความรู้ไปใช้ องค์ประกอบของรูปแบบฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 
ได้แก่ (1) ครู (2) นักเรียน (3) สื่อการเรียนรู้ และ (4) การวัดและประเมินผล จากนั้นนํารูปแบบไป
ทดลองใช้ต่อไป 
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 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 ตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  

  1) ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 12 ท่าน ได้แก่ อาจารย์ด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  7E และผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์  

  2) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
สาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา จํานวน 25 คน 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้การโปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งได้รับการพัฒนาขึ้นในระยะที่ 2 โดยได้ส่งให้
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จํานวน 2 
ท่าน ทําการตรวจและประเมินคุณภาพเรียบร้อยแล้ว 

 2. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นแบบทดสอบแบบข้อเขียน โดย
การกําหนดสถานการณ์แล้วให้นักเรียนตอบคําถามจํานวน 3 ข้อ ซึ่งเป็นสถานการณ์ที่เป็นปัญหาให้
นักเรียนอ่านเนื้อเรื่อง แสดงการรับรู้ปัญหา สาเหตุของปัญหา และเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา 
ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มาจากงานวิจัยของ ของศศิรัศม์ 
สริกขกานนท์ (2540) และ ศิริพร แก้วอ่อน ดุษฎี โยเหลา และ กมลวรรณ คารมปราชญ์ คล้ายแก้ว 
(2558) มีเกณฑ์ในการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยยึดหลักการให้
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Torrance (1974) แล้วนําแบบวัดและเกณฑ์
การให้คะแนนไปให้ผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ทําการตรวจสอบและประเมินคุณภาพเรียบร้อย พบว่า
มีค่าความเชื่อมั่น 0.86 ถือว่ามีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่กําหนด 

 3. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้พัฒนามาจากเกณฑ์การประเมินการให้
คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ตามหลักสูตรวิชาหุ่นยนต์ที่ (Andrew, 2017) ได้
พัฒนาขึ้น ซึ่งต้องใช้ข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมตามสภาพจริงตามบริบทห้องเรียน โดยให้กรอก
เป็นตัวเลข ระดับ 0, 1, 2 และ 3  ซึ่งระดับคุณภาพ 3 หมายถึง ระดับเป็นแบบอย่างได้ ระดับ
คุณภาพ 2 หมายถึง ระดับคล่องแคล่ว ระดับคุณภาพ 1 หมายถึง ระดับกําลังพัฒนา และระดับ
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คุณภาพ  0 หมายถึง ระดับเริ่มต้น จากนั้นนําแบบสังเกตพฤติกรรมฯ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 
ท่าน เพื่อตรวจสอบดัชนีความสอดคล้อง IOC พบว่ามีค่า 0.78 ถือว่ามีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่กําหนด 

 4. แบบสอบถามความพึงพอใจสําหรับนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักร
การเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยเป็นแบบสอบถามที่มี
ลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) เพ่ือสํารวจความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฎจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์จากนั้นนําแบบสอบถามความพึงพอใจฯ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 3 ท่าน พบว่ามีคุณภาพ
ผ่านเกณฑ์ท่ีกําหนด 

 การด าเนินการวิจัย 

 การดําเนินการทดลองใช้รูปแบบฯ เป็นงานวิจัยแบบเชิงทดลอง (Experimental Design) ซึ่ง
เป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนและหลังเรียน (One Group, Pretest-Posttest 
Design) โดยมีขั้นตอนการดําเนินการทดลอง โดยเตรียมความพร้อมในเรื่องของสถานที่และอุปกรณ์
การเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ก่อนการทดลอง จากนั้น ครูดําเนินการทดลองตามแผนการจัดการเรียนรู้
ที่พัฒนาขึ้น ในรายวิชา หุ่นยนต์ จํานวน 2 คาบต่อ 1 สัปดาห์ รวมระยะเวลา 6 สัปดาห์ ในสัปดาห์ทุก 
ๆ สองสัปดาห์ ครูจะดําเนินการสอนตามข้ันตอนของรูปแบบฯ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้น
เร้าความสนใจ (2) ขั้นสํารวจและค้นหา (3) ขั้นอธิบาย (4) ขั้นขยายความรู้ (5) ขั้นแลกเปลี่ยนการ
เรียนรู้ (6) ขั้นประเมิน และ (7) ขั้นนําความรู้ไปใช้ 

 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เปรียบเทียบคะแนนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของตัวอย่าง ใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ย 2 กลุ่ม แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent) สูตรที่ใช้คํานวณค่าที (t-test) 

 2. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของตัวอย่าง ใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ย 2 กลุ่ม แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent) สูตรที่ใช้คํานวณค่าที (t-test) 

 3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ใช้สถิติหาค่าเฉลี่ย ( ̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนความพึงพอใจและการบรรยายเป็นความเรียง 
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 ระยะที่ 3 การนําเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ผู้วิจัยนํารูปแบบการเรียนรู้ โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ได้จากการแก้ไขเรียบร้อยตามผลการทดลองไป ให้
ผู้ทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ท่าน ประเมินรับรองรูปแบบฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านมีคุณสมบัติในความ
เชี่ยวชาญทางด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ ด้านการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มาเป็นระยะเวลา 5 ปี และหรือเป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการเกี่ยวกับการ
สอนโปรแกรมหุ่นยนต์ การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ผลการรับรองรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีความเห็นว่ารูปแบบฯ มีความเหมาะสมดีแล้ว 
สามารถนําไปใช้ได้ 

 

สรุปผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ บทความ แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีรายละเอียดดังนี้ 

 1. รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน ได้แก่ 

  1.1 ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase) ขั้นเร้าความสนใจ เป็นขั้นที่ครูมี
หน้าที่หลัก คือ ครกูระตุ้นให้ความสนใจให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจ เกิดข้อสงสัยหรือมีความอยากรู้อยาก
เห็น โดยในขั้นนําเข้าสู่บทเรียนครูจะตั้งคําถามกระตุ้นความคิด หรือให้สถานการณ์ที่เป็นปัญหา 
นักเรียนจะต้องใช้ความคิดเพ่ือตอบคําถาม แสดงความสนใจใฝุรู้ อยากเรียนรู้ ศึกษาเกี่ยวกับโปรแกรม
หุ่นยนต์ สําหรับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์สื่อการเรียนรู้ถือว่าเป็นสิ่งจําเป็น ขั้นเร้าความสนใจสื่อ
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การเรียนรู้ที่ครูต้องมีการเตรียมการและมีความพร้อม ได้แก่ ชุดโปรแกรมและอุปกรณ์หุ่นยนต์ เว็บ
โปรแกรมที่เป็นช่องทางในการจัดการเรียนรู้ ใบงานสําหรับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ และสื่อวีดิ
ทัศน์เสริมความรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์ การวัดและการประเมินผลในขั้นเร้าความสนใจนี้ คือการสังเกต
พฤติกรรมในการตอบคําถาม โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์  ซึ่งมีเกณฑ์ใน
การวัดพฤติกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์โดยเฉพาะ แบ่งได้เป็น 4 ระดับ คือ ให้คะแนนพฤติกรรม 
เท่ากับ 0 คะแนน หมายถึง ระดับเริ่มต้น 1 คะแนน หมายถึง ระดับกําลังพัฒนา 2 คะแนน หมายถึง 
ระดับคล่องแคล่ว และ 3 คะแนน หมายถึง ระดับเป็นแบบอย่างได้   

  1.2 ขั้นสํารวจและค้นหา (Exploration Phase) ในขั้นสํารวจและค้นหา เป็นขั้นที่
นักเรียนจะมีหน้าที่หลัก คือ นักเรียนศึกษาและรวบรวมความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ สืบ
เนื่องมาจากคําถามท่ีครูได้ถามหรือให้สถานการณ์ที่เป็นปัญหาในขั้นเร้าความสนใจ จากสื่อการเรียนรู้ 
ได้แก่ บทเรียนโปรแกรมหุ่นยนต์ออนไลน์ วีดิทัศน์เสริมความรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์ และเว็บไซต์โปรแกรม
ที่เป็นช่องทางสําหรับการจัดการเรียนรู้ ในขั้นนี้ครูควรทําหน้าที่เพียงให้สื่อการเรียนรู้ เพ่ือประโยชน์ที่
จะเกิดขึ้นกับนักเรียนที่ได้ศึกษา ค้นคว้า และรวบรวมความรู้ ความเหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์นี้ ควรจัดกิจกรรมกลุ่ม โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2-3 คน เพ่ือนักเรียนทุกคน
สามารถเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ได้อย่างครอบคลุมและทั่วถึง การวัดและประเมินผล ครูสามารถ
ประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนจากพฤติกรรมการให้ความร่วมมือปฏิบัติกิจกรรมแก้ปัญหาและผลจาก
การทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ตามเกณฑ์การเรียนรู้หุ่นยนต์ 

  1.3 ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมีบทบาทร่วมกับครู 
คือ ในขั้นอธิบายนี้นักเรียนดําเนินปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม ร่วมกันระดมความคิดโดยการอธิบายความคิด
ของตัวเอง สืบเนื่องมาจากในขั้นสํารวจและค้นหาที่นักเรียนแต่ละคนได้ทําการรวบรวมข้อมูลความรู้
จากสื่อการเรียนรู้มาสรุปเป็นแนวคิดของกลุ่ม ในการระดมความคิดนักเรียนแต่ละกลุ่มจะร่วมกันคิด 
วางแผนจําลองความคิด เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหา การปฏิบัติกิจกรรมในขั้นนี้จะแสดงให้เห็นเป็น
รูปธรรมมากข้ึน เช่น ครูให้สถานการณ์ปัญหาที่นักเรียนแก้ปัญหาเกี่ยวกับหุ่นยนต์ นักเรียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกันอธิบายวิธีการแก้ปัญหา แสดงการจําลองความคิดออกมาในรูปแบบการเขียน Flowchart ผ่าน
ใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ บทบาทของครูคือจะเป็นผู้อธิบายวิธีการเขียน Flowchart และ
คอยให้คําปรึกษาระหว่างที่นักเรียนจําลองความคิด การวัดและประเมินผล ครูประเมินการเรียนรู้ของ
นักเรียนได้จากการทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ และพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมในการ
เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ตามเกณฑ์การเรียนรู้หุ่นยนต์ 

  1.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมีหน้าที่หลัก คือ 
ในขั้นขยายความรู้นี้ นักเรียนแต่ละกลุ่มขยายความรู้โดยการอธิบายหลักการหรือแนวทางการ
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แก้ปัญหาที่ได้ร่วมกันวางแผนจําลองความคิด ผ่านการทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ หรือ
ขยายความรู้ของกลุ่มตัวเองโดยการอธิบายหลักการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ผ่านการ
บันทึกภาพ ทั้งท่ีเป็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ซึ่งจะทําให้นักเรียนได้พัฒนาความรู้ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ได้แนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ๆ ที่สามารถนําไปใช้กับบริบทอ่ืน ๆ 
ได ้การวัดและประเมินผล ครูประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนได้จากการทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์ ผลการปฏิบัติกิจกรรมทั้งที่เป็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว และพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรม
ในแก้ปัญหาจากการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ตามเกณฑ์การเรียนรู้หุ่นยนต์ 

  1.5 ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (Exchange Phase) ในขั้นตอนนี้ถือเป็นขั้นในการ
เรียนรู้ที่สําคัญอีกขั้นหนึ่ง คือ จากที่ครูกระตุ้นนักเรียนโดยให้สถานการณ์ที่เป็นปัญหา นักเรียนแต่ละ
กลุ่มร่วมปฏิบัติกิจกรรมตั้งแต่สํารวจและค้นหา แล้วนํามาอธิบาย จากนั้นจึงขยายความรู้นําไปสู่
แลกเปลี่ยนการเรียนรู้ โดยนักเรียนแต่กลุ่มนําเสนอผลงานหรือวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหาของตนเอง 
นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ทั้งในทางที่เป็นผู้รับและเป็นผู้ให้ความรู้ สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในขั้นนี้คือ ทั้งชุด
อุปกรณ์หุ่นยนต์ และใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ระหว่างการดําเนินกิจกรรมแลกเปลี่ยนการ
เรียนรู้ จะมีการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างเพ่ือนร่วมชั้น หรือได้รับข้อเสนอแนะจากครู 
ทําให้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันทั้งในห้องเรียนและการใช้อินเตอร์เน็ตเมื่อต้องแลกเปลี่ยนทางออนไลน์  ครู
สามารถประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนได้จากการทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ และ
พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมแก้ปัญหาจากชุดอุปกรณ์หุ่นยนต์   

  1.6 ขั้นประเมิน (Evaluation Phase) ในขั้นตอนนี้ครูจะมีหน้าที่หลัก คือ ครูจะเน้น
การประเมินย่อย เพ่ือให้เห็นพัฒนาการในการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์อีกทั้งเห็นพัฒนาการด้าน
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ครูจะทําการประเมินระหว่างการเรียนรู้ของนักเรียน
ตลอดเวลา เพื่อนําไปสู่การประเมินผลรวม อาทิประเมินการประกอบหุ่นยนต์ จากกิจกรรมใบงานและ
การบันทึกภาพระหว่างปฏิบัติกิจกรรม ประเมินการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ จากการ
บันทึกภาพเคลื่อนไหวผลงานการแก้ปัญหาในการควบคุมหุ่นยนต์ของนักเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการ
ประเมินการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ได้แก่ แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ฯ ใบ
งานการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ การให้คะแนนจะเป็นไปตามเกณฑ์การเรียนรู้
หุ่นยนต์ 

  1.7 ขั้นนําความรู้ไปใช้ (Extension Phase) ในขั้นตอนนี้ นักเรียนจะตอบคําถาม
สะท้อนการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ผ่านสื่อการจัดการเรียนรู้ แสดงให้เห็นถึงองค์ความรู้ กระบวนการ
ขั้นตอนที่นักเรียนได้รับ จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้ถึงหลักการ ข้อค้นพบ หรือ
ข้อเสนอแนะหลังการปฏิบัติกิจกรรม นอกจากนี้ในขั้นนําความรู้ไปใช้ถือเป็นความความหวังของครูที่
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จะเห็นนักเรียนสามารถนําความรู้และแนวทางวิธีคิดไปประยุกต์ปรับใช้สําหรับการดําเนิน
ชีวิตประจําวันเมื่อต้องเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ หรือสามารถนําไปประยุกต์ใช้สําหรับการเรียนรู้ใน
รายวิชาเนื้อหาอ่ืน ๆ เพื่อที่จะได้มาซึ่งคําตอบที่นักเรียนต้องการ 

 2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี้ 

  2.1 ครู (Teacher) คือ ผู้ให้ความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์ในระดับ
เบื้องต้น คอยให้คําปรึกษา ชี้แนะแนวทางในการแก้ปัญหาแก่นักเรียน และเป็นผู้อํานวยความสะดวก
ในการจัดการเรียนรู้ทั้งในด้านเนื้อหาบทเรียน สื่อการเรียนรู้ หรือเครื่องมืออุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นต้น 

   2.2 นักเรียน (Students) คือ ผู้เรียนรู้และดําเนินการปฏิบัติกิจกรรมเกี่ยวกับ
โปรแกรมหุ่นยนต์ โดยในการปฏิบัติกิจกรรมนั้นจะประกอบด้วยนักเรียน จํานวน 2-3 คน ทั้งนี้เพ่ือให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  2.3 สื่อการเรียนรู้ (Learning Media) คือ สื่อที่นักเรียนใช้ในการเรียนรู้เกี่ยวกับ
โปรแกรมหุ่นยนต์ เปรียบเสมือนตัวกลางหรือช่องทางในการถ่ายทอดองค์ความรู้ ทักษะประสบการณ์ 
จากแหล่งความรู้ไปสู่นักเรียน และทําให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูควรจัดการเรียนรู้ที่
เน้นการใช้สื่อที่นักเรียนสามารถศึกษาสืบเสาะ ค้นคว้า และลงมือปฏิบัติ เพ่ือเป็นการส่งเสริมและ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตัวอย่างสื่อสําหรับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 
ได้แก่ ชุดโปรแกรมและอุปกรณ์หุ่นยนต์ ใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ สื่อวีดิทัศน์เสริมความรู้
เกี่ยวกับหุ่นยนต์ เว็บโปรแกรมสําหรับการจัดการเรียนรู้ บทเรียนออนไลน์เกี่ยวกับหุ่นยนต์ เป็นต้น  

  2.4 การวัดและประเมินผล (Measurement and Evaluation) คือ การประเมินผล
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ระหว่างเรียนตลอดเวลา เพ่ือเป็นฐานของการประเมิน
ที่นําไปสู่การประเมินผลรวม โดยครูทําการประเมินก่อนเรียนจากแบบวัด แบบคู่ขนาน เพ่ือวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และในระหว่างการเรียนจะประเมินผลในแต่ละครั้งจาก
การทําใบงานและการปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ เป็นการเก็บข้อมูลที่ทําให้เห็นถึงพัฒนาการความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน จากนั้นครูประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์หลังเรียนจากแบบวัด เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบพัฒนาการในการเรียนรู้ของนักเรียนแต่
ละคน โดยวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน 
รวมไปถึงการวัดและประเมินการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นระหว่างการจัดการเรียนรู้ เครื่องมือที่ช้ในการวัดและ
ประเมินผล ได้แก่ แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน แก้ปัญหา 
ผู้วิจัยได้พัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จาก
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งานวิจัยของศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) และ ศิริพร แก้วอ่อน ดุษฎี โยเหลา และ กมลวรรณ คารม
ปราชญ์ คล้ายแก้ว (2558) จะแบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่  

  ตอนที่ 1 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (10 คะแนน) โดยมีเกณฑ์
ในการให้คะแนน 5 เกณฑ์ ได้แก่ (1) นําเสนอวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่จํานวนมาก (2) ตัดสินใจเลือก
ปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ (3) แก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่กําหนด (4) ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มี
แนวโน้มแก้ปัญหาได้จริง และ (5) มีข้ันตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา  

  ตอนที่ 2 ความคิดสร้างสรรค์ (15 คะแนน) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 3 เกณฑ์ โดย
ยึดหลักการให้คะแนนของทอร์แรนซ์ (ศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 2540) ได้แก่ (1) คิดคล่อง (2) คิดริเริ่ม 
(3) คิดยืดหยุ่น (4) นําเสนอแนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่ (5) เหมาะสมตรงกับสภาพปัญหา และ (6) คิด
เชิงบวก  

 จากผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏ
จักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้ทรงคุณวุฒิให้
ความเห็นว่าโดยรวมต้นแบบรูปแบบมีคุณภาพดี โดยค่าเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ
ในภาพรวมที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.05 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.51  

  

 ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ผู้วิจัยได้ทดลองกับตัวอย่างที่กําหนดไว้
หลังจากการวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลได้ดังนี้ 

 1. รายละเอียดของตัวอย่าง 

 ตัวอย่างที่ผู้วิจัยดําเนินการทดลองเป็นเพศชาย 24 คน คิดเป็นร้อยละ 96 เป็นเพศหญิง 1 
คน คิดเป็นร้อยละ 4 เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จํานวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 60 และ
เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จํานวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 40  

 2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและ
หลังเรียนของตัวอย่างจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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 คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของตัวอย่างหลังเรียนได้ค่าเฉลี่ย ( X )
เท่ากับ 13.10 และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.60 ส่วนคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนของตัวอย่างมีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 9.16 และ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.55 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์
ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 3. ผลการวิเคราะห์คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากแบบ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E  

 ผลการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ครั้งที่ 1 
และครั้งที่ 4 ของตัวอย่าง พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ครั้งที่ 4 ได้ค่าเฉลี่ย  = 9.88, S.D. = 1.45 ส่วนคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในครั้งที่ 1 มีค่าเฉลี่ย  = 8.32, S.D. = 1.89  ผลการเปรียบเทียบคะแนน
พฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ครั้งที่ 1 และครั้งที่ 4 ของตัวอย่างพบว่า 
นักเรียนที่เรียนตามรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E มีคะแนนพฤติกรรม
การเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ครั้งที่ 4 หรือหลังเรียน สูงกว่า ครั้งที่ 1 หรือก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเม่ือพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
แบ่งเป็นรายตอน พบว่า คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ทุกด้านมี
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 4. ผลการวิเคราะห์คะแนนความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักร
การเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 คะแนนความพึงพอใจสําหรับนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พบว่า ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ นี้ ในภาพรวมอยู่ในระดับ พึงพอใจมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย ( X ) 
เท่ากับ 4.50 และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.66 เมื่อพิจารณาเป็นรายขั้นตอนของ
รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แล้วนั้น ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ มีดังนี้ (1) 
ขั้นเร้าความสนใจ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 4.44 (2) ขั้นสํารวจและค้นหา อยู่ในระดับ
มาก มีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 4.49 (3) ขั้นอธิบาย อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 4.64 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

148 

(4) ขั้นขยายความรู้ อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 4.66 (5) ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ 
อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ4.46 (6) ขั้นประเมิน อยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย ( X ) 
เท่ากับ4.56 และ (7) ขั้นนําความรู้ไปใช้ อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 4.2     

 

 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 หลังจากการเรียนรู้ เกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ตามรูปแบบฯ นักเรียนทั้งในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 และนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้แสดงความคิดเห็นสะท้อนการเรียนรู้
และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับรูปแบบฯ สรุปได้ว่า จากการเรียนในรายวิชาหุ่นยนต์ สิ่งที่ได้จาก
การเรียน สิ่งแรกคือ ได้รับความรู้ในเรื่องของการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์นั่นคือ การเขียน
โปรแกรมโดยใช้ภาษาซี ซึ่งถือเป็นความรู้ที่มีความยากแต่เมื่อนํามาใช้ในการเรียนโปรแกรมหุ่นยนต์ทํา
ให้มีความน่าสนใจมากขึ้น ได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมในการควบคุมหุ่นยนต์ทําให้มองเห็นภาพมากกว่า
การเรียนแบบบรรยายและการเขียนโปรแกรมแบบท่ัวไปทําให้เกิดความเข้าใจมากขึ้น นอกจากความรู้
ที่ได้รับแล้วนั้น นักเรียนยังสามารถลงมือแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ครูเป็นผู้กําหนดได้อย่าง
สร้างสรรค์ ได้หาแนวทางวิธีใหม่ ๆ มาใช้ในการแก้ปัญหา อีกทั้งยังได้ทํากิจกรรมและภารกิจต่าง ๆ 
ได้รับความสนุกสนาน ที่สําคัญได้ช่วยกันระดมความคิดตอบคําถาม เกิดความสามัคคีในหมู่คณะ 
นอกจากนั้นนักเรียนจะได้รับฟังการแสดงความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ ในการประเมินและแลกเปลี่ยน
การเรียนรู้ที่สามารถนําเทคนิควิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของเพ่ือนแต่ละกลุ่มมาปรับใช้ให้
เหมาะกับสถานการณ์นั้น ๆ อีกด้วย ดังแสดงรายละเอียดของข้อความสนับสนุนต่อไปนี้ 

 

 ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 จากผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏ
จักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้ทรงคุณวุฒิให้
ความเห็นว่าโดยรวมต้นแบบรูปแบบมีคุณภาพดี โดยค่าเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ
ในภาพรวมที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ย ( X ) เท่ากับ 4.91 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.08 นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมการนํารูปแบบการ
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เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ไปใช้ในสถานการณ์จริง ดังนี้ 

 1. ควรระบุสื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้ชัดเจน เพ่ือประโยชน์ต่อครูที่มีความ
สนใจรูปแบบฯ และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้ 

 2. ในขั้นตอนของรูปแบบฯ ในขั้นอธิบาย ควรอธิบายรายละเอียดของกิจกรรมที่ให้นักเรียน
ปฏิบัติหรือความรู้จะได้ในขั้นนี้ นอกเหนือจากการระดมความคิด ควรเพิ่มเติมในส่วนนี้ 

 3. การวัดและประเมินผล ที่มีท้ังการประเมินระหว่างทางและปลายทาง ควรเพ่ิมการประเมิน
ระหว่างนักเรียนด้วย  

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 การวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้ ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัย โดยแบ่ง
ประเด็นการอภิปรายตามข้ันตอนของรูปแบบฯ มีรายละเอียดดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นเร้าความสนใจ โดยในขั้นนําเข้าสู่บทเรียนครูจให้ตั้งคําถามกระตุ้นความคิด 
หรือให้สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา โดยครูให้โจทย์เกี่ยวกับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ เช่น “ให้นักเรียน
ประกอบหุ่นยนต์ภายในเวลาที่กําหนด” หรือ “ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้น 
เพ่ือพิชิตเส้นชัย” เป็นต้น ดังที่นักการศึกษาทางด้านการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ 7E สรุป
ได้ไว้ว่า ในการกระตุ้นความคิดของนักเรียนต้องทําให้นักเรียนตั้งคําถาม กําหนดประเด็นที่จะศึกษา 
หรือในกรณีที่ยังไม่มีประเด็นใดน่าสนใจครูอาจให้ศึกษาจากสื่อการเรียนรู้ต่าง ๆ หรือครูจะกระตุ้น
ด้วยการให้โจทย์กับนักเรียนก่อนแต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียนปฏิบัติหรือยอมรับกับสิ่งที่ครูสนใจ 
(Bybee, 2002; R. B. J. Charles, D. Shedd,, 1992; Lawson, 1995) สําหรับการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์สื่อการเรียนรู้ถือว่าเป็นสิ่งจําเป็น ขั้นเร้าความสนใจสื่อการเรียนรู้ ได้แก่ ชุดโปรแกรมและ
อุปกรณ์หุ่นยนต์ เว็บโปรแกรมที่เป็นช่องทางในการจัดการเรียนรู้ นั่นคือ เว็บไซต์ edmodo.com ใบ
งานสําหรับการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ และสื่อวีดิทัศน์เสริมความรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์ การวัดและการ
ประเมินผลในขั้นเร้าความสนใจนี้ คือการสังเกตพฤติกรรมในการตอบคําถาม โดยใช้แบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ประเด็นสําคัญในขั้นเริ่มต้นนี้ คือ การสร้างสถานการณ์ของครู
จะทําให้นักเรียนได้ใช้ความรู้มาวิเคราะห์ และแก้ไขปัญหานั้น มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกับ
แนวคิดของ สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) นักการศึกษาที่ได้ทําการวิจัยเกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่าง
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สร้างสรรค์ ชี้ให้เห็นว่าการท่ีนักเรียนสามารถรับรู้และเข้าใจปัญหา สามารถระบุปัญหาที่แท้จริงได้ อัน
จะส่งผลให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในประการแรก คือ การทําความเข้าใจ
ปัญหา และจากการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ในขั้นเร้า
ความสนใจ นักเรียนแสดงความคิดเห็นว่ามีความพึงพอใจมากที่สุดสําหรับการที่ครูตั้งคําถามกระตุ้น
ความคิดนักเรียน รองลงคือมีความพึงพอใจในระดับมาก สําหรับการที่ครูให้สถานการณ์เพ่ือให้
นักเรียนได้แก้ปัญหา (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.52 และ 4.36 ตามลําดับ)  

 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นสํารวจและค้นหา (Exploration Phase) เป็นขั้นที่นักเรียนศึกษาและ
รวบรวมความรู้เกี่ยวกับโปรแกรมหุ่นยนต์ สืบเนื่องมาจากคําถามที่ครูได้ถามหรือให้สถานการณ์ที่เป็น
ปัญหาในขั้นเร้าความสนใจ จากสื่อการเรียนรู้ ได้แก่ บทเรียนโปรแกรมหุ่นยนต์ออนไลน์ วีดิทัศน์เสริม
ความรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์ และเว็บไซต์ Edmodo.com ซึ่งเป็นช่องทางสําหรับการจัดการเรียนรู้ ครูจะ
ทําหน้าที่เพียงให้สื่อการเรียนรู้ เพ่ือประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นกับนักเรียนที่ได้ศึกษา ค้นคว้า และรวบรวม
ความรู้ ความเหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์นี้  ควรจัดกิจกรรมกลุ่ม โดยให้นักเรียน
แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2-3 คน เพื่อนักเรียนทุกคนสามารถเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ได้อย่างครอบคลุมและ
ทั่วถึง และจากแนวคิดโมเดลการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ Treffinger (2004) ได้สรุปองค์ประกอบ
ของการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ไว้ว่า การสํารวจข้อมูล ถือเป็นองค์ประกอบหลักของการแก้ปัญหา คือ
การรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ จะเป็นพ้ืนฐานในการแก้ปัญหาที่ทําให้สามารถเข้าใจปัญหามาก
ยิ่งขึ้น ซึ่งจะทําให้ผู้แก้ปัญหาไม่ไขว้เขวในการเข้าใจเกี่ยวกับเปูาหมาย แนวคิดนี้จึงเป็นส่วนสนับสนุน
ได้ว่าการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ในขั้นตอนสํารวจและค้นหา มีส่วนพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มากขึ้น และจากการสํารวจความคิดเห็นนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
การศึกษา รวบรวมความรู้จากสื่อวีดิทัศน์เสริมความรู้ ในระดับมากที่สุด รองลงที่นักเรียนมีความพึง
พอใจในระดับมาก คือศึกษา รวบรวมความรู้จากบทเรียนออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.8 และ 4.32 
ตามลําดับ)  

  ขั้นตอนที่ 3 ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะมีบทบาทร่วมกับครู 
คือ ในขั้นอธิบายนี้นักเรียนดําเนินปฏิบัติกิจกรรมกลุ่ม ร่วมกันระดมความคิดโดยการอธิบายความคิด
ของตัวเอง สืบเนื่องมาจากในขั้นสํารวจและค้นหาที่นักเรียนแต่ละคนได้ทําการรวบรวมข้อมูลความรู้
จากสื่อการเรียนรู้มาสรุปเป็นแนวคิดของกลุ่ม ในการระดมความคิดนักเรียนแต่ละกลุ่มจะร่วมกันคิด 
วางแผนจําลองความคิด มีความสอดคล้องกับแนวคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Davis (1983) 
ที่กล่าวไว้ว่า ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น การค้นหาความคิดคือการระดมความคิดเพ่ือหา
วิธีการที่จะแก้ปัญหาตามประเด็นที่ตั้งไว้ อีกทั้งยังเชื่อมโยงกับหลักการและแนวปฏิบัติในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) จัด
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กิจกรรมที่ให้นักเรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแสวงหาวิธีการแก้ปัญหา ฝึกฝนความคิด
สร้างสรรค์ทั้งรายบุคคลและใช้กระบวนการกลุ่ม จะทําให้สามารถฝึกความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างดี 
การปฏิบัติกิจกรรมในขั้นนี้จะแสดงให้เห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้น เช่น ครูให้สถานการณ์ปัญหาที่นักเรียน
แก้ปัญหาเกี่ยวกับหุ่นยนต์ นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันอธิบายวิธีการแก้ปัญหา แสดงการจําลอง
ความคิดออกมาในรูปแบบการเขียน Flowchart ผ่านใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ บทบาทของ
ครูคือจะเป็นผู้อธิบายวิธีการเขียน Flowchart และคอยให้คําปรึกษาระหว่างที่นักเรียนจําลอง
ความคิด และจากการสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ พบว่า
ในขั้นการอธิบาย นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 3 ประเด็น ได้แก่ 1) การได้ทํากิจกรรม
กลุ่มที่ร่วมกันระดมความคิดเพ่ือทดลองเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์และแก้ปัญหา 2) ได้ร่วมกัน
ระดมความคิดเพ่ือประกอบหุ่นยนต์ และ 3) ได้ร่วมกันระดมความคิดเพ่ือตอบคําถามจําลองความคิด 
(ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.76 4.60 และ 4.56 ตามลําดับ) และแสดงความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ในขั้น
นี้ว่า 

“ผมได้ฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหา การวางแผน ที่ส าคัญผมต้องใช้จินตนาการในการมองภาพของ
หุ่นยนต์ที่จะวิ่งก่อนเขียนโปรแกรม แล้วก็ท าให้ผมได้รับความรู้เกี่ ยวกับหลักการเขียนโปรแกรม 
Arduino และการเขียนภาษาซ”ี 

 

“ได้เรียนรู้การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น เพ่ือให้หุ่นยนต์เดินตามที่เราต้องการ เรียนรู้หลักการในการ
แก้ปัญหาจากปัญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งบางปัญหาต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์มาช่วย เนื่องจากมีเวลาจ ากัดจึง
ต้องเลือกวิธีใหม่ ๆ ท าให้สนุกดีครับ” 

 

 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration Phase) นักเรียนแต่ละกลุ่มขยายความรู้โดยการ
อธิบายหลักการหรือแนวทางการแก้ปัญหาที่ได้ร่วมกันวางแผนจําลองความคิด ผ่านการทําใบงานการ
เรียนรู้ โปรแกรมหุ่นยนต์  หรือขยายความรู้ของกลุ่มตัว เองโดยการอธิบายหลักการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ผ่านการบันทึกภาพ ทั้งที่เป็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ซึ่งจะทําให้
นักเรียนได้พัฒนาความรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ได้แนวคิดและประสบการณ์
ใหม่ ๆ ที่สามารถนําไปใช้กับบริบทอ่ืน ๆ ได้ ที่จะส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ตามหลักการที่ สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ได้กล่าวว่า การขยายความรู้ โดยการสรุปองค์
ความรู้จากข้อมูลเนื้อหา รวมถึงสรุปขั้นตอนในการแก้ปัญหา วิเคราะห์จุดดี จุดบกพร่องของเนื้อหา
ความรู้และกระบวนการแก้ปัญหา จะนําไปสู่การแก้ปัญหาในครั้งต่อไปได้อย่างต่อเนื่อง เป็นการ
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ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในส่วนของการวัดและประเมินผล ครูประเมิน
การเรียนรู้ของนักเรียนได้จากการทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ผลการปฏิบัติกิจกรรมทั้งที่
เป็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว และพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมในแก้ปัญหาจากการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ตามเกณฑ์การเรียนรู้หุ่นยนต์ และจากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ พบว่า ในขั้นการขยายความรู้ นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก
ที่สุด คือ นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ขยายความรู้ โดยการอธิบายหลักการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์
ผ่านการบันทึกเป็นภาพเคลื่อนไหว และมีความพึงพอใจในระดับมาก คือ นักเรียนแต่ละกลุ่มได้ขยาย
ความรู้โดยการทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.84 และ 4.48 ตามลําดับ) 
นอกจากนี้ยังแสดงความคิดเห็นต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ว่า 

“การเรียนวิชานี้ท าให้ผมฝึกการแก้ปัญหาเฉพาะได้ เพราะบางสัปดาห์หุ่นของผมก็วิ่งดี พอมาอีก
สัปดาห์หุ่นของผมเป็นอะไรก็ไม่รู้ครับ ท าให้ต้องหาสาเหตุไปเรื่อย ๆ ” 

 

 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ (Exchange Phase) ในขั้นตอนนี้ถือเป็นขั้นในการ
เรียนรู้ที่สําคัญอีกขั้นหนึ่ง คือ จากที่ครูกระตุ้นนักเรียนโดยให้สถานการณ์ที่เป็นปัญหา นักเรียนแต่ละ
กลุ่มร่วมปฏิบัติกิจกรรมตั้งแต่สํารวจและค้นหา แล้วนํามาอธิบาย จากนั้นจึงขยายความรู้นําไปสู่
แลกเปลี่ยนการเรียนรู้ โดยนักเรียนแต่กลุ่มนําเสนอผลงานหรือวิธีการที่ใช้ในการแก้ปัญหาของตนเอง 
นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ทั้งในทางที่เป็นผู้รับและเป็นผู้ให้ความรู้ สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในขั้นนี้คือ ทั้งชุด
อุปกรณ์หุ่นยนต์ และใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ ระหว่างการดําเนินกิจกรรมแลกเปลี่ ยนการ
เรียนรู้ จะมีการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างเพ่ือนร่วมชั้น หรือได้รับข้อเสนอแนะจากครู 
ทําให้มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันทั้งในห้องเรียนและการใช้อินเตอร์เน็ตเมื่อต้องแลกเปลี่ยนทางออนไลน์  ครู
สามารถประเมินการเรียนรู้ของนักเรียนได้จากการทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ และ
พฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมแก้ปัญหาจากชุดอุปกรณ์หุ่นยนต์ จากการเรียนรู้ตามขั้นตอนนี้จะช่วย
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อีกประการหนึ่ง ที่มีความสอดคล้องกับ
แนวคิดของ Davis (1983) ที่เป็นขั้นตอนของการพิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุดเพ่ือ
ตัดสินใจและดําเนินการแก้ปัญหาต่อไป ทั้งนี้อาจเป็นการพัฒนาแนวทางของตนเอง หรือเป็นการ
ปรับปรุงแนวทางของตนเองหลังจากได้ทํากิจกรรมในขั้นแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ เมื่อได้แนวทางที่
เหมาะสมแล้วจึงนําแนวทางนั้นไปพิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมและได้รับการยอมรับมากที่สุด 
และจากการสํารวจความคิดเห็นของนักเรียนสําหรับการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ พบว่า ในขั้นแลกเปลี่ยน
การเรียนรู้นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 2 ประเด็น ได้แก่ ได้แลกเปลี่ยนการเรียนรู้โดย
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การแบ่งปันภาพเคลื่อนไหวหลักการแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ และ การได้ร่วม
แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นของเพ่ือนต่างกลุ่ม (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.84 และ 4.52)    

 ขั้นตอนที่ 6 ขั้นประเมิน (Evaluation Phase) ครูจะเน้นการประเมินย่อย เพ่ือให้เห็น
พัฒนาการในการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์อีกทั้งเห็นพัฒนาการด้านความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ครูจะทําการประเมินระหว่างการเรียนรู้ของนักเรียนตลอดเวลา เพ่ือนําไปสู่การ
ประเมินผลรวม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Treffinger (2004) ในการหลักการของการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ สําหรับหาข้อสนับสนุนกับแนวทางการแก้ปัญหาเพ่ือจะดําเนินการ โดยต้องใช้การ
ประเมินผลลัพธ์และประสิทธิผลจากแนวทางการแก้ไขปัญหาข้อสนับสนุน  เพ่ือคัดเลือกและ
ดําเนินงานให้บรรลุวัตถุประสงค์ และยังกล่าวอีกว่าหากผู้แก้ไขปัญหาไม่พิจารณาหรือได้รับการ
ประเมินแนวทางการแก้ไขปัญหาก่อน ก็อาจเป็นอุปสรรค์ในการที่จะดําเนินการแก้ปัญหาต่อไป ใน
ส่วนนี้จึงเรียกว่า การสนับสนุนคําตอบ ถือเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ประการ
หนึ่ง และเป็นประการสุดท้ายที่นักเรียนต้องจัดกระทําให้ประสบความสําเร็จ และในการประเมินการ
เรียนรู้ตามรูปแบบฯ นี้ ได้แก่ ประเมินการประกอบหุ่นยนต์ จากกิจกรรมใบงานและการบันทึกภาพ
ระหว่างปฏิบัติกิจกรรม ประเมินการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ จากการบันทึกภาพเคลื่อนไหว
ผลงานการแก้ปัญหาในการควบคุมหุ่นยนต์ของนักเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินการเรียนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์ ได้แก่ แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ฯ ใบงานการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ การให้คะแนนจะเป็นไปตามเกณฑ์การเรียนรู้หุ่นยนต์ และจาก
การสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ พบว่า ในขั้นการประเมิน
นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ประกอบด้วย 2 ประเด็น ได้แก่ ครูประเมินผลงานการ
แก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ ผ่านการบันทึกภาพเคลื่อนไหวของนักเรียน และ
นักเรียนได้ประเมินตนเองหลังการเรียนด้วยการเขียนสะท้อนความรู้ที่ได้รับ (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.72 
และ 4.52 ตามลําดับ) 

 ขั้นตอนที่ 7 ขั้นนําความรู้ไปใช้ (Extension Phase) นักเรียนจะตอบคําถามสะท้อนการ
เรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ผ่านสื่อการจัดการเรียนรู้ แสดงให้เห็นถึงองค์ความรู้ กระบวนการขั้นตอนที่
นักเรียนได้รับ จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้ถึงหลักการ ข้อค้นพบ หรือ
ข้อเสนอแนะหลังการปฏิบัติกิจกรรม นอกจากนี้ในขั้นนําความรู้ไปใช้ถือเป็นความความหวังของครูที่
จะเห็นนักเรียนสามารถนําความรู้และแนวทางวิธีคิดไปประยุกต์ปรับใช้สําหรับการดําเนิน
ชีวิตประจําวันเมื่อต้องเผชิญกับปัญหาต่าง ๆ หรือสามารถนําไปประยุกต์ใช้สําหรับการเรียนรู้ใน
รายวิชาเนื้อหาอ่ืน ๆ เพื่อที่จะได้มาซึ่งคําตอบที่นักเรียนต้องการ และจากการสํารวจความพึงพอใจที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ พบว่า ในขั้นการนําความรู้ไปใช้นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ
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มากที่สุด คือ การที่ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้หลังการปฏิบัติกิจกรรม และมีความพึง
พอใจในระดับมาก คือ นักเรียนได้ตอบคําถามเพ่ือนําความรู้ที่ได้รับไปใช้จากแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.52 และ 3.88 ตามลําดับ) อีกทั้งนักเรียนยังได้แสดง
ความคิดเห็นต่อรูปแบบฯ ว่า 

“วิชานี้ท าให้ผมต่อหุ่นยนต์เป็น รู้จักหุ่นยนต์ที่หน้าตาไม่เหมือนหุ่นยนต์ครับ ผมได้ฝึกการเขียน
โปรแกรมสั่งให้หุ่นยนต์แก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ท างานร่วมกับเพื่อน เกิดความสามัคคี” 

 

“ได้รับความสนุกสนานจากการแข่งขันในภารกิจต่าง ๆ อยากให้ครูมีของรางวัลเยอะ ๆ ได้รับความรู้
เรื่องการเขียนโปรแกรมภาษาซี ซึ่งไม่เคยเรียนมาก่อนยากครับแต่ก็สนุกดี” 

 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

 1. การพัฒนารูปแบบฯ นี้สามารถนําแนวคิด หลักการและขั้นตอนไปปรับใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนในเนื้อหาวิชาอ่ืนได้ โดยสามารถจัดให้อยู่ในรูปแบบการเรียนรู้แบบบูรณาการ เนื่องจาก
การเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์นี้มีความสอดคล้องกับการสอนแบบ STEM Education ที่ส่งผลให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 2. ในการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ เนื่องจากอาจมีข้อจํากัดในเรื่องของเครื่องมือนั่นคือ หุ่นยนต์ 
ซึ่งบางโรงเรียนมีพบปัญหาในเรื่องขาดเครื่องมือ แต่มีความต้องการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ ผู้วิจัย
ขอทางเลือกในการเรียนรู้คือ โปรแกรมจําลองในการเขียนควบคุมหุ่นยนต์ ทั้งที่เป็นแบบ Web 
Education และ Mobile Application ทําให้สามารถจัดการเรียนรู้ได้ไร้ข้อจํากัด 

 3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถจัดได้กับนักเรียนทั้งระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นและ
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย และการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้
สามารถพัฒนาได้ทุกช่วงวัย 

 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ในการวิจัยครั้งต่อไป อาจเปลี่ยนกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของตัวอย่างในระดับอื่น เช่น ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือระดับอนุปริญญา เป็น
ต้น 
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 2. ในการวิจัยครั้งต่อไป อาจเปลี่ยนเป็นการวิจัยทดลอง โดยปลี่ยนกระบวนการในการจัดการ
เรียนรู้ เช่น จัดการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน เปรียบเทียบกับ การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการเชิง
วิศวกรรม ในเนื้อหาการโปรแกรมหุ่นยนต์ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
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2. อาจารย์ ดร. เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ คณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์ 

      มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

3. อาจารย์ ดร. ธนัท สมณคุปต์   ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการ 
      ทรัพยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  

      สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
      ลาดกระบัง 

4. อาจารย์สุนัชชา    ศุภธรรมวิทย์   โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
      ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา
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ด้านการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ 

1. อาจารย์ลัดดาวัลย์ สุวรรณโชติ    โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
      ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

2. อาจารย์สุธิวัชร ศุภลักษณ ์   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

      คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

3. อาจารย์ชัชรินทร์ เลิศยศบดินทร์  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

      (ฝุายมัธยม) 

4. อาจารย์นงนุช นุชระปูอม   โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
      ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

5. อาจารย์ฐิภาพรรณ บุญมี   โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
      ศูนย์วิจัยและพัฒนาการศึกษา 

6. อาจารย์อุทัยรัตน์ ธรรมอินทร์   โรงเรียนสายปัญญารังสิต 

7. อาจารย์ปิยดา จันทร์เกตุ   โรงเรียนวัดท่าเสา (อาทรราษฎร์อุปถัมภ์) 

8. อาจารย์ยศธร เวียงพระปรก   โรงเรียนชลกันยานุกูล จังหวัดชลบุรี 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

161 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 

 แบบประเมินรับรอง (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
   เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

   THE DEVELOPMENT OF ROBOTICS WITH THE 7E LEARNING  
   CYCLE TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING ABILITIES.  

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร. เนาวนติย์ สงคราม 

ผู้วิจัย    นางสาวศศิธร ศรีวงษ์ญาติดี นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต 

    ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

 เพ่ือประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินผู้วิจัยจะนําไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์
ก่อนนําไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

คําชี้แจง 

 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วยคําถาม 4 ตอน ได้แก่   
1) ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 2) ขั้นตอนการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
3) การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ และ 4) การใช้งานรูปแบบการเรียนรู้ฯ 

 โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนําไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 

  5 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

  4 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมมาก

แบบประเมินรับรอง (ร่าง) 
รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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  3 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 

  2 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 

  1 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ ………………………………………………………………………………………………………… 

ตําแหน่ง   ………………………………………………………………………………………………………… 

สถานที่ทํางาน  ………………………………………………………………………………………………………… 

ตอนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. หลักการ ทฤษฎีและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ
การเรียนรู้ฯ 

     

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ฯ      

3. ขั้นตอนในการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ      

4. กระบวนการที่ทําให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

     

5. เครื่องมือที่ใช้ในการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ      

6. การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………

แบบประเมินรับรอง (ต้นแบบ)  
รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ตอนที่ 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ขั้นที่ 1 เร้าความสนใจ      

       1.1 การปฐมนิเทศและทดสอบก่อนเรียน      

       1.2 การอธิบายโปรแกรม/สื่อในการเรียนรู้      

       1.3 ชมสื่อวิดีทัศน์สถานการณ์ที่เป็นปัญหา      

       1.4 สนทนาเก่ียวกับหัวข้อท่ีต้องการสอนร่วมกัน      

ขั้นที่ 2 ส ารวจและค้นหา      

       2.1 ผู้เรียนศึกษาสื่อการเรียนรู้      

       2.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ      

       2.3 ทําใบงานเดี่ยวจากการชมสื่อวิดีทัศน์      

ขั้นที่ 3 อธิบาย        

      3.1 ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมในการเรียนรู้      

      3.2 ผู้เรียนแก้ปัญหาจากการเรียนรู้      

      3.2 ผู้สอนให้คําปรึกษา แนะนําการเรียนรู้      

ขั้นที่ 4 ขยายความรู้      

      4.1 ผู้เรียนแบ่งกลุ่ม (เก่ง กลาง อ่อน) ร่วมกันศึกษาสื่อการ
เรียนรู้ 

     

      4.2 ผู้เรียนร่วมกันลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้      

      4.3 ผู้เรียนร่วมกันลงมือปฏิบัติแก้ปัญหา      

ขั้นที่ 5 แลกเปลี่ยนการเรียนรู้      

      5.1 ผู้เรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดในกิจกรรมกลุ่ม      



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

166 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ขั้นที่ 1 เร้าความสนใจ      

      5.2 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มนําเสนอผลงานจากกิจกรรมการเรียนรู้      

      5.3 ผู้สอนให้ข้อเสนอแนะจากการนําเสนอผลงาน      

ขั้นที่ 6 ประเมินผล      

      6.1 ผู้เรียนรับการประเมินจากผู้สอน      

      6.2 ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นต่อเพ่ือนต่างกลุ่ม      

ขั้นที่ 7 น าความรู้ไปใช้      

      7.1 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายความรู้      

      7.2 ผู้เรียนสรุปความรู้ที่ได้รับผ่านกระดานสนทนา      

      7.3 ทดสอบหลังเรียน      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 3 การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. การทดสอบความรู้พื้นฐานก่อนเรียน      

2. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อน
เรียน 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3. การประเมินพฤติกรรมรายบุคคลระหว่างการจัดการเรียนรู้      

4. การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
จากการทําใบงาน 

     

5. การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
จากการลงมือปฏิบัติกิจกรรม/เกม 

     

6. การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ 

     

7. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลัง
เรียน 

     

8. การทดสอบความรู้พื้นฐานหลังเรียน      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 4 การใช้งานรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถนําไปใช้ในห้องเรียน
ได้จริง 

     

2. กิจกรรม/เครื่องมือสามารถนําไปใช้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
ได้จริง 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3. ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ      

4. รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่ พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้จริง 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 จากการประเมินความเหมาะสมของ (ต้นแบบ) รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วย 
วัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 ข้าพเจ้ามีความคิดเห็นว่า 
  รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 
  รูปแบบมีความเหมาะสมดี แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไป 
  ทดลองใช้ 
  รูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม 
 

    
                 ลงชื่อ ……………………………………………………..… 
       (……………………………….……………….……..……..) 
ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอันเป็น
ประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 2 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้การโปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E   

 2. ใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 

 3. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 4. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 5. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วย 
วัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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 คําชี้แจง ให้นักเรียนค้นหาคําศัพท์ที่มีความเก่ียวข้องกับหุ่นยนต์ให้ได้มากท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1: รู้จักหุ่นยนต์ IPST-SE 

ใบงานที่ 1 เรื่อง What is a Robot? 

A S C S T A T I C O J B D Y N A M I C V B N U W D A S X M K L I Y 
W S E S C E S P O M O B I L E C V B M U O J H K N M A O S P E C I 
F I C T A S K D X A U T O N O M O U S D V A M E O P M C O N M E 
N T D S T A T I O N A R Y M W S D F V E F M U L T I T S K E S V E R 
O B O T I O H D S E G V E V I P O K K Y D W I W D O R E M O T E R 
A D O I C O M P U T E R D V E T S A F R W C D V C O N T R O L E S 
W G H V C W W A Z D  T E C H N O L O G Y F C W Z Q E U O P R O 
C E S S I N G N S W R O B O T I C S I U O P A D E P R O G R A M I J 
K T F S O U K A S N M S A R T P O I R E D C G T H F D S B N J K P 
O P L K S D E V I C E E R B W E F D L S W S A R D T W D V C W O P 
H U M A N W D P M P I M L K U E D S A T E R M A C H I N E M Y M 
O B I L E S D V R G S C B I N K P E S T F I X E D T E D C V R G H R O 
B O T D V R F R Q G H J S H T W A R O B O T O P W D E V I C E V H 
A R D U I N O S W Y B V D R H N V I P O U O K M P E A D X R E W G 
J U M G T R D S E G J B V F R Y U S 
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2) จากกิจกรรมค้นหาคําศัพท์ ให้นักเรียนบอกความหมายของหุ่นยนต์ จากความรู้
ที่ได้จากคําศัพท์ 

…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………

MY NAME IS………………………………………………. 

ให้นักเรียนค้นหาคําศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับหุ่นยนต์ให้ได้
จํานวนมากที่สุด จากนั้นแปลความหมายของแต่ละ
คํา แล้วนํามาตอบคําถามต่อไปนี้  

1) คําศัพท์ที่เก่ียวข้องกับหุ่นยนต์ที่พบมีทั้งหมด…………คํา แต่ละคํามีความหมาย
ว่าอย่างไร 

…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………

3) ปญัหาที่เกิดข้ึนในการท ากิจกรรมนี้คือ
อะไร……………………………………………………
…………………………………………………………
…………………………………………………………
…………………………………………………………
…………………………………………………………
…………………………………………………………

4) นักเรียนมีวิธีในการแก้ปัญหาอย่างไร 

……………………………………………………………
……………………………………………………………
……………………………………………………………
……………………………………………………………
……………………………………………………………
……………………………………………………………
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 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 1. นักเรียนเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ IPST-SE โดยใชเ้ซ็นเซอร์ได้ 

 2. นักเรียนแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ระหว่างการควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้นได้ 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภารกิจ การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ IPST-SE เดินตามเส้น 

1. นักเรียนวางแผนจําลองความคิดควบคุมหุ่นยนต์ IPST-SE เดินตามเส้นอย่างไร จงอธิบาย
โดยการเขียน Flowchart 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………

เส้นชัย เริ่มต้น 

3 

6 

8 

7 

4 

5 

1 

2 

ชื่อทีม____________________________________ คะแนนที่ได้ ______________
ทีม………………………………………………………..……………………………………. 
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2. ในการทดลองวิ่งหุ่นยนต์ นักเรียนเจอปัญหาหรือไม่ ถ้าพบนักเรียนมีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร 
(ระบุเป็นข้อ) 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
3. นักเรียนเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ IPST-SE ให้เดินตามเส้นอย่างไร (เขียนโปรแกรม
ที่ตนเองเลือกใช้) 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………

4. ถ้าครูเปลี่ยนสนามนักเรียนสามารถใช้ Code การเขียนโปรแกรมนี้ได้หรือไม่ เพราะเหตุใด 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3: หุ่นยนต์พิชิตเขาวงกต 
.  
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภารกิจ    หุ่นยนต์พิชิตเขาวงกต  
ผู้แข่งขัน  แข่งขันทีมละ 2-3 คน แต่ละทีมใช้หุ่นยนต์ 1 ตัว 
รูปแบบการแข่งขัน คิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยควบคุมหุ่นยนต์ให้ออกจากเขาวงกต  
   โดยระหว่างทางเก็บคะแนนให้ได้มากท่ีสุด ภายในเวลา 5 นาท ี
เกณฑ์การตัดสิน  Score +Time record + Mission complete 
กติกาการแข่งขัน 1. ควบคุมหุ่นยนต์จากจุด Start เข้าไปในเขาวงกต จากนั้นคิดแก้ปัญหา
   อย่างสร้างสรรค์ในการหาวิธีเพ่ือเก็บคะแนนให้ได้มากท่ีสุด 
   2. ทีมผู้แข่งขันมีเวลาการเขียนโปรแกรม สํารวจสนาม และซ้อมในสนาม
   จริงได้ตามความเหมาะสม โดยมีเวลาให้ 30 นาที ก่อนการแข่งขัน 
   3. ในการแข่งขันจะเริ่มที่จุด Start หุ่นยนต์เริ่มเก็บคะแนนตามเงื่อนไขที่
   กําหนด และต้องออกจากเขาวงกตภายในเวลา 5 นาที  
 

End 

START
2 

B A 

D 
C 

กติกาในการแข่งขนั: แต่ละคนจะมีคะแนน
เริ่มต้นทีมละ 1000 คะแนน และมีเวลาอยู่ใน
เขาวงกตทีมละ 5 นาที โดยมีเง่ือนไข ดังนี ้
1. ถ้าว่ิงผ่านจุด A เป็นจุดแรก +600 คะแนน 
2. ทุกๆ ครั้งที่กลับมาจุด A - 300 คะแนน 
3. ถ้าว่ิงผ่านจุด B เป็นจุดแรก +400 คะแนน 
4. ทุกๆ ครั้งที่กลับมาจุด B - 200 คะแนน 
5. ทุกๆ ครั้งที่ผ่านมาจดุ C +500 คะแนน 
6. ทุกๆ ครั้งที่ผ่านมาจดุ D +500 คะแนน 
7. ทุกๆ ครั้งที่หุ่นยนต์ค้างกําแพง-100 
คะแนน 
8. ทุกๆ ครั้งที่สัมผสัหุ่นยนต ์ -100 คะแนน 
9. ทุกๆ ครั้งที่กลับมาเริ่มใหม ่-1000 คะแนน 
10. หมดเวลาก่อนออกจากเขาวงกต -500 
คะแนน 
11. พิชิตเขาวงกตได้โดยไมส่ัมผัสหุ่นยนต์ 
+500 คะแนน 
 

ชื่อทีม__________________  
คะแนนที่ได้ ______________ 
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1. นักเรียนวางแผนจําลองความคิดควบคุมหุ่นยนต์ IPST-SE เดินตามเส้นอย่างไร จงอธิบาย
โดยการเขียน Flowchart 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
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 2. ในการแก้ปัญหาเขาวงกต นักเรียนเลือกเส้นทางใดเพ่ือเป็นทางออกให้กับหุ่นยนต์ และเก็บ

แต้มได้กี่คะแนน 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………

3. นักเรียนเจอปัญหาหรืออุปสรรคอะไรบ้างระหว่างการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
4.  นักเรียนมีเทคนิควิธีการจัดการกับสนามนี้อย่างไร เพ่ือให้หุ่นยนต์ออกจากเขาวงกตได้ 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………… 
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แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (ก่อน/หลังเรียน) 
 

ชื่อ-สกุล………………………………………………………………………...…………………ระดับชั้น………….. 
ค าชี้แจง จงตอบคําถามจากสถานการณ์ต่อไปนี้ที่เห็นว่าเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ที่เหมาะสมที่สุด 
สถานการณ์ที่ 1 (15 คะแนน) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

“หัวใจเมือง” โดย ถนอม อัครเศรณี 

1.1 จากบทกวีข้างต้น หัวใจเมือง เมืองที่เจริญรุ่งเรืองร่มเย็นเป็นสุข จะมีลักษณะอย่างไร  
(4 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………………………………….
.…………………………………………………………………………………………………………………………………
.…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………..…………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
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1.2 ถ้าเปรียบกับเมืองนั้นคือประเทศไทย ให้นักเรียนบอกสภาพปัญหาบ้านเมืองในปัจจุบัน  

(ระบุได้ไม่จํากัด) (5 คะแนน) 

ปัญหาที่ 1 
…………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ปัญหาที่ 2 
…………………………………………………………………………………………………………………………………. 

ปัญหาที่ 3 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหาที่ 4 
………………………………………………………………………………………………………………………………… 

1.3 จากข้อ 2) นักเรียนคิดว่าปัญหาใดที่ใกล้ตัวนักเรียนมากท่ีสุด เพราะเหตุใด (2 คะแนน) 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………..…………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………..……………

1.4 นักเรียนมีแนวทางแก้ปัญหานั้นอย่างไร โดยยึดหลักปรัชญาในการแก้ปัญหาของใน
หลวงรัชกาลที่ 9 (4 คะแนน) 
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………..…………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………..……………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
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สถานการณ์ที่ 2 (25 คะแนน) 

 เด็กชายเกริกมีอายุ 14 ปี บ้านของเกริกอยู่ด้วยกัน 3 คน มีพ่อทําหน้าที่
เป็นเสาหลักของบ้าน พ่อของเกริกประกอบอาชีพรับจ้างซ่อมเครื่องใช้ไฟฟูาทั่วไป 
รายได้ก็จะไม่แน่นอน ส่วนแม่เป็นแม่ค้าขายข้าวแกงอยู่ในตลาด ครอบครัวของเกริก
จึงมีฐานะไม่ร่ํารวยนัก แต่เกริกเป็นเด็กดี ชอบช่วยพ่อซ่อมเครื่องใช้ไฟฟูาอยู่บ่อย ๆ 
เขาโปรดปรานและสนใจเกี่บวกับอุปกรณ์ สายไฟ วงจร มอเตอร์ ฯลฯ เขาอาศัยสิ่ง
ต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัวหยิบจับมาเป็นของเล่น ของเล่นของเกริกจึงแปลกไปจากเพ่ือนคนอ่ืน  

 ในงานวันวิทยาศาสตร์ครูให้นักเรียนนําเสนอสิ่งประดิษฐ์ที่ทันสมัย เพื่อนของเกริกแต่ละคน
บ้างก็ซ้ือหุ่นยนต์บังคับ บ้างก็เครื่องบินบังคับ โดยส่วนตัวของเกริกมีความชอบรถบังคับ จึงมีความคิด
ที่จะประดิษฐ์รถบังคับด้วยตนเอง ให้นักเรียนแสดงความคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากสถานการณ์
นี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.2 ปัญหาที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์นี้ ได้แก่อะไรบ้าง (5 คะแนน) 

ปัญหาที่ 1 ………………………………………………………………………………………………………………. 

ปัญหาที่ 2 …………………………………………………………………………………………………………….. 

ปัญหาที่ 3 ……………………………………………………………………………………………………………. 

ปัญหาที่ 4 ……………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหาที่ 5 ……………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………

2.1 จากสถานการณ์นี้ นักเรียนทราบข้อมูลเกี่ยวกับชีวิตเกริกเรื่องอะไรบ้าง (ระบุให้ได้จํานวน
มากทีสุ่ด)  (4 คะแนน) 

ข้อมูลที่ 1 ………………………………………………………………………………………………………………… 

ข้อมูลที่ 2 ……………………………………………………………………………………………………………….. 

ข้อมูลที่ 3 ……………………………………………………………………………………………………………….. 

ข้อมูลที่ 4 ………………………………………………………………………………………………………………… 

ข้อมูลที่ 5 

…………………………………………………………………………………………………………………………………
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2.3 ถ้านักเรียนจะต้องประดิษฐ์รถบังคับ นักเรียนจะแก้ปัญหานี้อย่างไร (สามารถระบุได้
หลายแนวทาง) (10 คะแนน) 

 

แนวทางท่ี 2 

 

 

 

 

รถบังคับ 

แนวทางท่ี 1 

 

 

 

 

รถบังคับ 

แนวทางท่ี 3 

 

 

 

 

รถบังคับ 

2.4 ถ้านักเรียนต้องแนะนําแนวทางการประดิษฐ์หุ่นยนต์ให้เกริก แนวทางเหมาะสมที่สุด 
เพราะเหตุใด จงอธิบาย (6 คะแนน) 

……………………………………………………………………………………………………………………………….…
……………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
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สถานการณ์ที่ 3 (25 คะแนน) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

จงตอบคําถามต่อไปนี้ เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

ในเย็นวันศุกร์หลังเลิกเรียน ขณะที่น๋ิงหน่อง
กําลังเดินกลับบ้าน คุณแม่ของเธอได้โทรเข้า
มาพร้อมกับบอกเธอว่า “ก่อน 6 โมงเย็น
แม่ต้องท าต้มย ากุ้งไปส่งลูกค้า หน่องซ้ือ
ส่วนผสมและเคร่ืองปรุงกลับมาให้แม่ 
หน่อย” จากนั้นหน้าจอโทรศัพท์ของเธอก็
ดับ 
 “ให้ตายซ!ิ! เรายังไม่รูเ้ลยวา่ต้อง
ซื้ออะไรบ้าง แบตกด็ันมาหมดซะอีก” นิ๋ง
หน่องพูดพร้อมกับสีหน้าเคร่งเครยีด 

แผนที่ทางกลับบ้าน 
หมายเลข 1 ขายน้ําพริกเผา/น้ําพริกนรก 
หมายเลข 2 ขายน้ําปลา/น้ําตาล/น้ํามะนาว 
หมายเลข 3 ขายกุ้งกุลาดํา/กุ้งแม่น้ํา 
หมายเลข 4 ขายเห็ดนางฟูา/ผักชี 
หมายเลข 5 ขายน้ําพริกเผา 
หมายเลข 6 ขายกะท/ินมข้นจืด/น้ําซุป 
หมายเลข 7 ขายมะนาว/เห็ดฟาง 
หมายเลข 8 ขายเห็ดฟาง/มะเขือเทศ 
หมายเลข 9 ขายกุ้งแม่น้ํา/กุ้งเลี้ยง 
หมายเลข 10 ขายพริกขี้หน/ูขิง/ข่า/ตะไคร ้
 

3.1 จากสถานการณ์นี้ จงบอกปัญหาท่ีเกิดข้ึนกับหน่อง (ระบุได้ไม่จํากัด) (4 คะแนน) 

ปัญหาที่ 1 ………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหาที่ 2 ………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหาที่ 3 ………………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหาที่ 4 ……………………………………………………………………………………………………………… 

ปัญหาที่ 5 …………………………………………………………………………………………………………… 

สัญลักษณ์  แทน บ้านของนิ๋งหน่อง 

สัญลักษณ์         แทน ระยะทาง 20 เมตร 
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แนวทางท่ี 1 แนวทางท่ี 2 แนวทางท่ี 3 
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3.3 ถ้าหน่องมีเวลาในการเดินทางกลับบ้านจํากัด หน่องควรเลือกแนวทางการแก้ปัญหาใด 
เพราะเหตุใด (6 คะแนน) 
……………………………………………………………………………………………………………………………….…
……………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
3.4 ส่วนผสมและเครื่องปรุงของต้มยํากุ้ง ที่หน่องได้มา ได้แก่ (5 คะแนน) 
……………………………………………………………………………………………………………………………….…
……………………………………………………………………………………………………………………………….…
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

191 

แบบสังเกตพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
วิชา ง20245 หุ่นยนต์ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 รู้จักหุ่นยนต์ IPST-SE 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เวลา 3 คาบ 

ชื่อ-สกุล 

พฤติกรรมการเรียนรู้ คะแนน   
รวม 

(12) 
อธิบาย

ความหมาย
ของหุ่นยนต ์

ระบุ
ส่วนประกอบ
ของหุ่นยนต์ 

IPST 

แยกประเภท
ส่วนประกอบ
ของหุ่นยนต์ 

IPST 

ประกอบ
หุ่นยนต์ IPST 

3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0 3 2 1 0  

ชื่อกลุ่ม 
1. 
______________________ 
2.  

                 

                 

                 

ชื่อกลุ่ม 
1. 
______________________ 
2.  

                 

                 

                 

ชื่อกลุ่ม 
1. 
______________________ 
2.  

                 

                 

                 

ชื่อกลุ่ม 
1. 
______________________ 
2.  
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 การให้คะแนนพฤติกรรมในการทําใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Andrew, 2017)  

โดย  ในระดับ 0,  1,  2 และ 3 ซึ่งตัวเลขมีความหมาย ดังนี้ 

  ระดับคุณภาพ  3  หมายถึง  นักเรียนแสดงพฤติกรรมในระดับที่เป็นแบบอย่างได้ 

  ระดับคุณภาพ  2  หมายถึง  นักเรียนแสดงพฤติกรรมในระดับคล่องแคล่ว 

  ระดับคุณภาพ  1  หมายถึง  นักเรียนแสดงพฤติกรรมในระดับกําลังพัฒนา 
  ระดับคุณภาพ  0  หมายถึง  นักเรียนแสดงพฤติกรรมในระดับเริ่มต้น 

 ตารางแสดงเกณฑ์การประเมินการให้คะแนนพฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนรายบุคคล (ภาคทฤษฎี) 

พฤติกรรมบ่งชี้ 

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1: รู้จักหุ่นยนต์ IPST-SE 

ระดับ 

เร่ิมต้น 

(0 คะแนน) 

ระดับ 

ก าลังพัฒนา 

(1 คะแนน) 

ระดับ 

คล่องแคล่ว 

(2 คะแนน) 

ระดับ 

เป็นแบบอย่างได้ 

(3 คะแนน) 

1) อธิบาย
ความหมายของ
หุ่นยนต ์

อธิบายไมไ่ด ้ อธิบายได้แต่เรยีบ
เรียงประโยคไม่
ถูกต้องเหมาะสม 

อธิบายได้และเรียบ
เรียงประโยคถูกต้อง
เหมาะสม 

อธิบายได้ดี ถูกต้อง
และมรีายละเอียด
ชัดเจน 

2) ระบุ
ส่วนประกอบ
ของหุ่นยนต์ 
IPST 

นักเรียนระบุ
ส่วนประกอบได้
เพียง 1-3 รายการ 

นักเรียนระบุ
ส่วนประกอบ
หุ่นยนต์ได้ 4-5 
รายการ 

นักเรียนระบุ
ส่วนประกอบหุ่นยนต์
ได้ 6-8 รายการ 

นักเรียนระบุ
ส่วนประกอบหุ่นยนต์
ได้ 9-12 รายการ 

3) แยกประเภท
ส่วนประกอบ
ของหุ่นยนต์ 
IPST 

นักเรียนแยก
ประเภทไดเ้พียง 1-
3 รายการ 

นักเรียนแยก
ประเภทได้ 4-5 
รายการ 

นักเรียนแยกประเภท
ได้ 6-8 รายการ 

นักเรียนแยกประเภท
ได้ 9-12 รายการ 

5) การประกอบ
ของหุ่นยนต์ 
IPST 

นักเรียนประกอบ
หุ่นยนต์สําเร็จไม่ถึง 
50% ของหุ่นยนต์ 

นักเรียนประกอบ
สําเรจ็ 50% ของ
หุ่นยนต ์

นักเรียนประกอบ
สําเรจ็ 50-79 % 
ของหุ่นยนต์ 

นักเรียนประกอบ
สําเรจ็ 80-100% ของ
หุ่นยนต ์
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 แบบสอบถามนี้เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรม
หุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ค าชี้แจง แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับนี้มีทั้งหมด 2 ตอน ได้แก่ 
 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 การสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏ
จักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยให้นักเรียน
พิจารณาข้อความในแต่ละข้อ แล้วตอบคําถามตามความเป็นจริงที่ตรงกับความพึงพอใจของตนเอง
มากที่สุด มีระดับความพึงพอใจดังนี้ 
   5 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
   4 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับมาก 
   3 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง  มีความพึงพอใจระดับน้อย 
   1 หมายถงึ  มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงใน  และเติมคําตอบลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 
1. เพศ 
  เพศหญิง  
  เพศชาย 
2. ระดับชั้น 
  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 

 
 
 
 
 

แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ 
ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ 
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ตอนที่ 2 การสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ค าชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงใน  ที่ตรงกับระดับความพึงพอใจของนักเรียนมากท่ีสุด 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ขั้นที่ 1 เร้าความสนใจ      

       1.1 ครูตั้งคําถามกระตุ้นความคิดนักเรียน      

       1.2 ครูให้สถานการณ์เพ่ือให้นักเรียนแก้ปัญหา      

ขั้นที่ 2 ส ารวจและค้นหา      

       2.1 กิจกรรมรู้จักหุ่นยนต์ IPST-SE ศึกษาและรวบรวม
ความรู้จากสื่อวิดีทัศน์เสริมความรู้ “How to assemble ibot” 

     

       2.2 กิจกรรมควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้น ศึกษาและรวบรวม
ความรู้การเขียนโปรแกรมจากบทเรียนออนไลน์ 

     

       2.3 กิจกรรมหุ่นยนต์พิชิตเขาวงกต ศึกษารวบรวมความรู้
จากการเขียนโปรแกรมและจากประสบการณ์ในการแก้ปัญหา 

     

ขั้นที่ 3 อธิบาย        

      3.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดจากสื่อวิดีทัศน์ “How 
to assemble ibot” เพ่ือประกอบหุ่นยนต์  

     

      3.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดจากบทเรียนหุ่นยนต์
เพ่ือตอบคําถามจําลองความคิด 

     

      3.3 นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดทดลองเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์และแก้ปัญหาตามภารกิจ 

     

ขั้นที่ 4 ขยายความรู้      

      4.1 นักเรียนขยายความรู้ของตัวเองโดยการทําใบงาน      

      4.2 นักเรียนขยายความรู้ของตัวเองโดยการบันทึกวิดีโอพร้อม
อธิบายหลักการควบคุม 

     

ขั้นที่ 5 แลกเปลี่ยนการเรียนรู้      
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      5.1 นักเรียนนําเสนอการประกอบหุ่นยนต์       

      5.2 นักเรียนนําเสนอ Flowchart จําลองความคิด      

      5.3 นักเรียนเผยแพร่วิดีโอการแก้ปัญหาควบคุมหุ่นยนต์       

      5.4 นักเรียนร่วมกันซักถามแลกเปลี่ยนความคิด/วิธีการ      

ขั้นที่ 6 ประเมิน      

      6.1 ครูประเมินการประกอบหุ่นยนต์ จากกิจกรรมใบงานและ
การบันทึกภาพระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

     

      6.2 ครูประเมินการควบคุมหุ่นยนต์ จากการบันทึกวิดีโอ
ผลงานการแก้ปัญหาในการควบคุมหุ่นยนต์ของนักเรียน 

     

      6.3 นักเรียนประเมินตนเองจากการบันทึกหลังการเรียน      

ขั้นที่ 7 น าความรู้ไปใช้      

      7.1 นักเรียนตอบคําถามสะท้อนการเรียนรู้จากแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

     

      7.2 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้หลังการ
ปฏิบัติกิจกรรม 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 3 

 แบบประเมินรับรองรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E 
   เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
   DEVELOPMENT OF ROBOT PROGRAMMING LEARNING MODEL  
   WITH THE 7E LEARNING CYCLE TO ENHANCE CREATIVE  
   PROBLEM SOLVING ABILITIES 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร. เนาวนติย์ สงคราม 
ผู้วิจัย    นางสาวศศิธร ศรีวงษ์ญาติดี นิสิตระดับปริญญามหาบัณฑิต 
    ภาคเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
 เพ่ือประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ตามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ ผลที่ได้จากการประเมินผู้วิจัยจะนําไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ก่อนนําไป
เผยแพร่ 
ค าชี้แจง การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วยคําถาม 6 ตอน ได้แก่   
(1) ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้ฯ (2) รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ฯ (3) องค์ประกอบของ
รูปแบบการเรียนรู้ฯ (4) ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (5) การประเมินผลการเรียน
ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ และ (6) การใช้งานของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
 โปรดทําเครื่องหมาย √ ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็น
ประโยชน์ในการนําไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
  5 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
  3 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
  1 หมายถึง  รายการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด

แบบประเมินรับรอง 
รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ชื่อผู้ประเมินรูปแบบ ………………………………………………………………………………………………………… 
ตําแหน่ง   ………………………………………………………………………………………………………… 
สถานที่ทํางาน  ………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. หลักการ ทฤษฎีและแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนารูปแบบ
การเรียนรู้ฯ 

     

2. รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้  
7E 

     

3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ      

4. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์      

5. การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ      

6. การใช้งานของรูปแบบการเรียนรู้ฯ      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับภาพรวมของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

แบบประเมินรับรอง (ต้นแบบ) 
รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ตอนที่ 2 รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ขั้นที่ 1 เร้าความสนใจ      

       1.1 ครูนําเข้าสู่บทเรียนโดยตั้งคําถามกระตุ้นความคิด
นักเรียน  

     

       1.2 ครูให้โจทย์หรือสถานการณ์เพ่ือให้นักเรียน
แก้ปัญหา 

     

       1.3 ครูให้ชุดอุปกรณ์หุ่นยนต์และใบงานกิจกรรม ภายใต้
เงื่อนไขต่าง ๆ เช่น เงื่อนไขของเวลา คะแนน หรือรางวัล เป็น
ต้น 

     

ขั้นที่ 2 ส ารวจและค้นหา      

       2.1 กิจกรรมรู้จักหุ่นยนต์ IPST-SE นักเรียนศึกษาและ
รวบรวมความรู้จากสื่อวิดีทัศน์เสริมความรู้ “How to 
assemble ibot” 

     

       2.2 กิจกรรมควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้น นักเรียนศึกษา
และรวบรวมความรู้การเขียนโปรแกรมจากบทเรียนออนไลน์ 

     

       2.3 กิจกรรมหุ่นยนต์พิชิตเขาวงกต นักเรียนศึกษา
รวบรวมความรู้จากการเขียนโปรแกรมและจากประสบการณ์
ในการแก้ปัญหา 

     

ขั้นที่ 3 อธิบาย        

      3.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดจากสื่อวิดีทัศน์ 
“How to assemble ibot” เพ่ือประกอบหุ่นยนต์  

     

      3.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดจากบทเรียน
หุ่นยนต์เพื่อตอบคําถามจําลองความคิด 
      3.3 นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมความคิดทดลองเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์และแก้ปัญหาตามภารกิจ 
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ขั้นที่ 4 ขยายความรู้      

      4.1 นักเรียนขยายความรู้ของตัวเองโดยการทําใบงาน      

      4.2 นักเรียน ขยายความรู้ของตัวเอง โดยนําสิ่งที่ได้
จําลองความคิดไว้มาเขียนผ่าน Flowchart 

     

      4.3 นักเรียนขยายความรู้ของตัวเองโดยการบันทึกวิดีโอ
พร้อมอธิบายหลักการควบคุม 

     

ขั้นที่ 5 แลกเปลี่ยนการเรียนรู้      

      5.1 นักเรียนนําเสนอการประกอบหุ่นยนต์       

      5.2 นักเรียนนําเสนอ Flowchart จําลองความคิด      

      5.3 นักเรียนเผยแพร่วิดีโอการแก้ปัญหาควบคุมหุ่นยนต์       

      5.4 นักเรียนร่วมกันซักถามแลกเปลี่ยนความคิด/วิธีการ      

ขั้นที่ 6 ประเมิน      

      6.1 ครูประเมินการประกอบหุ่นยนต์ จากกิจกรรมใบงาน
และการบันทึกภาพระหว่างปฏิบัติกิจกรรม 

     

      6.2 ครูประเมินการควบคุมหุ่นยนต์ จากการบันทึกวิดีโอ
ผลงานการแก้ปัญหาในการควบคุมหุ่นยนต์ของนักเรียน 

     

      6.3 นักเรียนประเมินตนเองจากการบันทึกหลังการเรียน      

ขั้นที่ 7 น าความรู้ไปใช้      

      7.1 นักเรียนตอบคําถามสะท้อนการเรียนรู้จากแบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

     

      7.2 ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้หลังการ
ปฏิบัติกิจกรรม 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 3 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. คร ู      

2. นักเรียน      

3. สื่อการเรียนรู้      

4. เว็บโปรแกรม      

5. การวัดและประเมินผล      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนที่ 4 ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ทําความใจปัญหา      

2. จําลองความคิด      

3. ตัดสินใจและดําเนินการ      

4. สนับสนุนคําตอบ      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
…ตอนที่ 5 การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 
7E เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อน
เรียน 

     

2. การประเมินพฤติกรรมการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้
โปรแกรมหุ่นยนต์ 

     

3. การประเมินใบงานการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์      

4. การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
จากการปฏิบัติกิจกรรมภารกิจ 

     

5. การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลัง
เรียน 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนที่ 6 การใช้งานรูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการเรียนรู้ 7E เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถนําไปใช้ใน
ห้องเรียนได้จริง 

     

2. กิจกรรม/เครื่องมือสามารถนําไปใช้ตามรูปแบบการเรียนรู้
ฯ ได้จริง 

     

3. ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ      

4. รูปแบบการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้จริง 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานรูปแบบการเรียนรู้ฯ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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จากการประเมินความเหมาะสมของ (ต้นแบบ) รูปแบบการเรียนรู้โปรแกรมหุ่นยนต์ด้วยวัฏจักรการ
เรียนรู้ 7E เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  

 ข้าพเจ้ามีความคิดเห็นว่า 
  รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ได้ 
  รูปแบบมีความเหมาะสมดี แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไป 
  ใช้ได้ 
  รูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม 
 

 
 
        ลงชื่อ ……………………………………………………..… 

       (……………………………….……………….……..……..) 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอันเป็น
ประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ 
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1. ชุดหุ่นยนต์  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

ชุดหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ iBOT IPST-SE 

ชุดหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้ iBOT IPST-SE 
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2. สื่อวีดิทัศน์เสริมความรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์ 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สื่อวีดิทัศน์เสริมความรู้: How to assemble iBOT IPST-SE 

How to assemble iBOT IPST-SE (ขั้นตอนการสร้างหุ่นยนต์ iBOT IPST-SE) 
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3. เว็บไซต์ส าหรับการสอน บทเรียนหุ่นยนต์ออนไลน์ และใบงานเกี่ยวกับหุ่นยนต์ 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

เว็บไซต์ส าหรับการสอนโปรแกรมหุ่นยนต์ 
(http://robotprogrammingwith7e.weebly.com) 

หน้าหลัก: ประกอบด้วยรายหน่วยเรียนรู้ทั้งหมด พร้อมกับวัตถุประสงค์ของการเรียน 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 รู้จักหุ่นยนต์ IPST-SE 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 รู้จักหุ่นยนต์ IPST-SE 
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บทเรียนหุ่นยนต์ออนไลน์และวีดีทัศน์เสริมความรู้เกี่ยวกับหุ่นยนต์ บนเว็บไซต์ 

หน้าเว็บไซต์ในส่วนของการเรียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ IPST-SE 

กิจกรรมการเรียนรู้การเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เดินตามเส้น 
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พฤติกรรมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จากการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ 
 

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1: 

รู้จักหุ่นยนต์ 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2: 

เขียนโปรแกรมควบคุม
หุ่นยนต์ 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 3: 

หุ่นยนต์พิชิตเขาวงกต 
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