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การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการค านวณ  
เพ่ือส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ  

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3* 
 

The Development Of Learning Activity Package With Mbot Robot In 
Computing Science Subject To Enhance Logical Thinking And  

Systematic Problem Solving For Pratomsuksa 3 Students 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายของการศึกษาเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการค านวณ เพื่อส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหา 
เชิงระบบ 2) เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 3) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้
ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์ ปีการศึกษา 2562 จ านวน 34 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random 
sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการค านวณ เพื่อ
ส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ แบบประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ้และแบบสังเกตพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ สถิติที่

ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( ̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ร้อยละ ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 และค่า T-test 
Dependent 
 ผลการวิจับพบว่า 1) ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot              

ในภาพรวมมีความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.53) ชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
83.25/82.50 2) ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot พบว่า ผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่า
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ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 3) พฤติกรรมการการใช้ความคิด

เชิงตรรกะ และการแก้ปัญหาเชิงระบบมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง ( ̅ =15.15) คิดเป็นร้อยละ 75.76  
 
ค าส าคัญ : ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้หุ่นยนต์ mBot การใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
 
Abstract   
 This research aimed to 1) develop and find the Efficiency of the learning activity package 
with mBot robot in Computational science subject to enhance logical thinking skill and problem-
solving, 2) examine the results from using learning activity package, and 3) observe the behavior of 
using logical thinking and problem-solving System. The samples of this research were selected 34 
Prathomsuksa 3 students in the first semester of the academic year 2019 at Rojanawit School 
Phitsanulok choose by cluster random sampling. The research instruments were 1) learning activity 
package with mBot Robot. 2) the quality assessment form of learning activity package 3) Learning 
assessment Test and behavior observation in, logical thinking and problem-solving. The statistics 

used in the research are E1/E2 (Efficiency), mean ( ̅), standard deviation (S.D.), T-Test dependent 
and percentage. 
 The results showed that 1) The Learning activity package with mBot robot had effective 

E1/E2, at the criterion of 83.25/82.50, At the highest level ( ̅ = 4.53) 2) The Results of the learning 
activity package with mBot robot found that post-test scores were higher than per-test scores at 
the statistic significant level of .05 3) The behavior of using logical thinking and solving-problems an 

average score is medium ( ̅= 15.15) at 75.76 percentage. 
 
Keywords: learning activities package, mBot robot, logical thinking and systematic problem 
solving.  
 
บทน า 
 ผู้วิจัยได้ปฏิบัติงานด้านการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์ระดับชั้นประถมศึกษา
พบว่า นักเรียนในโรงเรียนมีศักยภาพและความพร้อมที่จะพัฒนาตนเองด้านการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ต่อ
การเรียนรู้ ประกอบกับผู้บริหารและคุณครูในโรงเรียนให้ความสนใจและเห็นคุณค่าของการน าเทคโนโลยีเข้ามามี
ส่วนช่วยในการศึกษา ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนได้จัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณ ตั้งแต่ระดับ           
ชั้น ป.1 - ป.6 โดยน าหุ่นยนต์ mBot ซึ่งเป็นหุ่นยนต์ที่พัฒนาขึ้นส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ช่วยเสริมสร้าง
กระบวนการคิดเชิงตรรกะ โดยใช้โปรแกรม mBlock Scratch และ mBlock Application ในการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ รูปแบบการเรียนเน้นทักษะการคิดเชิงค านวณเพื่อแก้ไขปัญหา ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มาเป็นสื่อประกอบการเรียน  
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ภาพที่ 1 หุ่นยนต์ mBot 

 ช่วยใหผู้้เรียนเกิดกระบวนการคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ Katsumi  Nishimura 
(อ้างใน รังสรรค์ เลิศในสัตย์, 2552) กล่าวว่า เป็นกระบวนการทางสมองที่สามารถฝึกได้ โดยจะต้องฝึกให้เกิดการ
ท าซ้ าบ่อย ๆ จนติดเป็นพฤติกรรมถาวร ผู้ที่มีกระบวนการคิดเชิงตรรกะจะเป็นผู้มองปัญหาเป็นภาพรวมใหญ่แล้ว
ค่อยย่อยเป็นส่วนต่าง ๆ เพื่อหาจุดผิดพลาดหรือจุดที่จะต้องด าเนินการแก้ไข ผู้สอนสามารถสังเกตพฤติกรรมนี้
ของผู้เรียนได้ในทุกขั้นตอนการปฏิบัติงานตลอดจนการน าเสนอผลงาน ท าให้สามารถประเมินพฤติกรรมของ
ผู้เรียนได้ ในปีแรกโรงเรียนไม่มีคู่มือหรือแบบท ากิจกรรมส าหรับประกอบการสอนเกี่ยวกับหุ่นยนต์มาให ้              
เมื่อด าเนินการสอนไปได้ซักระยะหนึ่งเริ่มพบปัญหาในการสอน เนื่องจากครูผู้สอนขาดความช านาญในการใช้
อุปกรณ์ และขาดสื่อที่จะน ามาเป็นแนวทางในการสอน ท าให้บางครั้งในการสอนไม่ได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาสื่อในรูปแบบที่ผู้สอนและผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง เพื่อตอบสนองความ
ต้องการในการรับรู้ของผู้เรียนที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยค้นคว้าหาข้อมูลในการผลิตสื่อการสอน วิธีการสอนและ
กระบวนการจัดกิจกรรมที่เหมาะสม จึงได้แนวทางผลิตสื่อเป็นชุดกิจกรรมซึ่งเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาอย่าง
หนึ่งที่รวบรวมสื่อ กระบวนการและกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นสื่อกลางระหว่างครูกับนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2558) ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดท าชุดกิจกรรมที่เน้นให้
ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยมีครูคอยช่วยในการด าเนินกิจกรรมจัดกลุ่ม การประเมินและจัดล าดับ
คะแนน ผู้เรียนท ากิจกรรมตามรูปแบบชุดกิจกรรมที่ออกแบบไว้ร่วมกับการใช้หุ่นยนต์ mBot เป็นสื่อประกอบ 
โดยจะออกแบบการด าเนินกิจกรรมตามแนวของเกมมิฟิเคชั่น ซึ่งเป็นการน าเอารูปแบบ วิธีการ องค์ประกอบของ
เกมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการสอน เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดองค์ความรู้ที่สอดคล้องกับ STEM ศึกษา โดย
องค์ประกอบที่ส าคัญของการจัดการสอนแบบเกมมิฟิเคชั่น (Karl M. Kapp, 2012: 26-49 อ้างใน เลิศบ ารุงชัย
,2017) ประกอบด้วย 1) เป้าหมายในทุกชั่วโมงเรียนครูต้องก าหนดเป้าหมายให้ผู้เรียน 2) กฎ อธิบายเงื่อนไขของ
แต่ละกิจกรรมให้ชัดเจน 3) ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ ครูต้องสร้างบรรยากาศให้เกิดการแข่งขัน
ระหว่างทีม และคอยกระตุ้นให้ทุกคนในทีมช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 4) เวลา ต้องจ ากัดเวลาในการท ากิจกรรม ให้
ผู้เรียนท างานสัมพันธ์กับเวลา 5) รางวัล เมื่อได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ครูควรจะมีรางวัลให้กับผู้เรียน เช่น คะแนน 
6) ผลป้อนกลับ หลังจบกิจกรรมครูให้ค าแนะน าการปฏิบัติเพื่อแก้ไขงาน 7) ระดับ เมื่อผ่านกิจกรรม นักเรียนจะ
สามารถเรียนในระดับต่อไปได้  
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 จากหลักการและเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมีความสนใจพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ
หุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการค านวณ เพื่อส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และเพื่อให้สอดคล้องกับสภาพความต้องการของโรงเรียนที่สนับสนุนการพัฒนา
สื่อการสอนที่สามารถเสริมสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเองและส่งเสริมให้เด็กได้ใช้เทคโนโลยีที่มีอยู่ในมือให้เกิด
ประโยชน์ 
 
จุดมุ่งหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot  
 2. เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot  
 3. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบที่มีต่อชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot  
 
วิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาตามกระบวนการของการวิจัยและการพัฒนา (Research and 
Development) มีขั้นตอนดังนี้  
 ขั้นตอนที่ 1 การสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot  
 ขั้นตอนที่ 2 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot  
 ขั้นตอนที่ 3 การศึกษาผลการใช้และพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ  
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2561 โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์ และผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมในการใช้สื่อ ได้แก่ อาจารย์ภาควิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยนเรศวร ครูผู้สอนในรายวิชาวิทยาการค านวณ และผู้บริหารฝ่าย
ประถมศึกษา โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทย์  
 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ 
  2.1 การสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot  
   2.1.1 ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ที่จบการศึกษาอย่างน้อยระดับปริญญาโทเทคโนโลยีการศึกษา
หรือมีความรู้ความสามารถด้านการวิจัยหรือเป็นผู้ที่มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับหลักสูตรและการสอนในรายวิชา
วิทยาการค านวณหรือวิทยาศาสตร์หรือคอมพิวเตอร์และมีประสบการณ์การสอนมาแล้วไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือเป็นผู้ที่
มีประสบการณ์ด้านการพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
   2.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ส าหรับการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ 
mBot ประกอบด้วย 
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    2.1.2.1 การทดลองแบบเดี่ยว (Individual try out) ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
จ านวน 3 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) ประกอบด้วยนักเรียนที่เรียนเก่งจ านวน 1 คน 
ปานกลาง 1 คนและเรียนอ่อน 1 คน ส าหรับตรวจสอบความเหมาะสมของการใช้ภาษา เวลาและปัญหาที่เกิดขึ้น
ขณะใช้ชุดกิจกรรม 
    2.1.2.2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group try out) ได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
จ านวน 8 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) ประกอบด้วยนักเรียนที่เรียนเก่งจ านวน 2 คน 
ปานกลาง 4 คนและเรียนอ่อน 2 คน จะเป็นกลุ่มย่อยกลุ่มละ 4 คนในอัตราส่วน 1 ต่อ 2 ต่อ 1 ส าหรับทดลองใช้ชุด
กิจกรรมการเรยีนรู้ หาความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
    2.1.2.3 การทดลองภาคสนาม (Field try out) ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 
24 คน ที่เรียนในรายวิชาวิทยาการค านวณ ได้มาโดยใช้การเลือกแบบแบ่งกลุ่ม (cluster random sampling) 
แบ่งเป็นกลุ่มย่อยที่มีนักเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน กลุ่มละ 4 คน ในอัตราส่วน 1 ต่อ 2 ต่อ 1 ส าหรับหาประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการค านวณ เพื่อส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและ
การแก้ปัญหาเชิงระบบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 
  2.2 การทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองได้แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนโรจนวิทย์ ปีการศึกษา 2562 จ านวน 34 คน ได้จากการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
โดยใช้การเลือกแบบแบ่งกลุ่ม (cluster random sampling) และจัดล าดับตามผลการทดสอบก่อนเรียน จัดเข้ากลุ่ม 
กลุ่มละ 4 คน ก าหนดให้ในแต่ละกลุ่มประกอบด้วยนักเรียนที่มีความสามารถต่างกัน เป็นนักเรียนเก่ง 1 คน                 
ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน ได้จ านวน 8 กลุ่ม 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot ที่พัฒนาโดยผู้วิจัย ภายในชุดกิจกรรมประกอบด้วย 
  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้ชุดกิจกรรมแต่ละหน่วยการเรียนรู้ โดยศึกษาและวิเคราะห์
หลักสูตรการกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) วิธีการท าแผนประกอบชุดกิจกรรม 
และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยใช้กระบวนการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น ก าหนดแผนการจัดกิจกรรม             
5 แผน แผนละ 4 ชั่วโมง รวม 20 ชั่วโมง ประกอบด้วย ชื่อแผน เวลาที่ใช้ สาระส าคัญ มาตรฐานการเรียนรู้              
ผลการเรียนรู้ จุดประสงค์ สาระการเรียนรู้ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม ข้อก าหนดและเงื่อนไขตามแนวเกมมิฟิเคชั่น  
การวัดประเมินผล แบบประเมินพฤติกรรม ตรวจสอบความเหมาะสมในการน ามาใช้ของแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน แผนการเรียนรู้มีความเหมาะสมในการน ามาใช้มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.54 คิดเป็นร้อยละ 90.85 
  1.2 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม โดยศึกษาองค์ประกอบของคู่มือการใช้ชุดกิจกรรมจากชุดกิจกรรมใน
รายวิชาวิทยาศาสตร์ คอมพิวเตอร์ STEM ศึกษา และ mBlock ประกอบด้วย ค าชี้แจงช าหรับครู วิธีการใช้งานชุด
กิจกรรมและแบบทดสอบ ข้อตกลงเบื้องต้น เกณฑ์การประเมิน โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน แผนการเรียนรู้มี
ความเหมาะสมในการน ามาใช้มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.6 คิดเป็นร้อยละ 92.00  
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  1.3 ด้านการวัดและประเมินผล ประกอบด้วยกิจกรรมและแบบทดสอบ ได้ประเมินค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ระหว่าง 0.67 – 1.00 โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ยของทุกกิจกรรมเท่ากับ 0.74 ประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ยของ
แบบทดสอบเท่ากับ 0.80 ประเมินความเหมาะสมในการน ามาใช้โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ด้านการวัดและ
ประเมินผลมีความเหมาะสมในการน ามาใช้มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.44 คิดเป็นร้อยละ 88.80 
 2. แบบประเมินพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ส าหรับนักเรียน               
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรมเพื่อเป็น
แนวทางในการสร้างข้อค าถาม วิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการและพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการ
แก้ปัญหาเชิงระบบเพื่อน าไปสู่การตั้งข้อค าถามโดยใช้แบบสังเกตแบบมาตราส่วนประมาณค่า Rating scale 3 ระดับ 
คือ มาก ปานกลาง น้อย ตรวจสอบดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม (Index of Item Objective Congruence: 
IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน มีค่าเฉลี่ยของดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.87 
 3. แบบทดสอบความสามารถในการล าดับขั้นตอนการท างานและการใช้งานหุ่นยนต์ เป็นแบบทดสอบ
ปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ โดยได้ศึกษาหนังสือต าราเอกสารที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบปรนัย และ
ออกแบบข้อค าถามตามวัตถุประสงค์ ตามตัวชี้วัดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน (วิทยาการค านวณ) 
แบบทดสอบให้ครอบคลุมกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและกิจกรรมการใช้หุ่นยนต์ mBot ผู้เชี่ยวชาญจ านวน                
3 ท่าน พิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามตัวเลือกกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้คัดเลือกข้อสอบที่ผ่านการประเมิน
ไปจัดท าเป็นแบบทดสอบออนไลน์ โดยเว็บไซต์ Kahoot แล้วน ามาทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหานี้มาแล้ว
และไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 8 คน เพื่อน าผลการทดสอบมาวิเคราะห์ความยากง่าย (p) (บุญชม ศรีสะอาด, 2554, 
น. 83-90) ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ โดยมีเกณฑ์ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และ            
ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบมีค่าตั้งแต่ 0.20-1.00 และคัดเลือกข้อสอบตามที่ก าหนดไว้ 
 
การด าเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามรูปแบบการทดลอง แบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดี่ยวที่มีการทดสอบก่อนและหลังเรียน 
(One-Group Pretest-Posttest Design) (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545) ดังนี้ 
 1. ชี้แจงนักเรียนซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างเพื่อท าความเข้าใจวิธีการเรียนรู้ จุดประสงค์ของการเรียนรู้ และ
วิธีการวัดประเมินผลการเรียนรู ้
 2. ทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบผ่าน website Kahoot ที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้น จ านวน 10 ข้อ  
 3. ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมร่วมกับหุ่นยนต์ mBot ใช้เวลาในการสอน
สัปดาห์ละ 4 ชั่วโมง  
 4. ประเมินผลระหว่างการใช้งานชุดกิจกรรมด้วยแบบฝึกในชุดกิจกรรมและแบบสังเกตพฤติกรรมการใช้
ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบของผู้เรียน 
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 5. ประเมินผลหลังการสอนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมร่วมกับหุ่นยนต์ mBot 
แล้วน าผลการทดสอบก่อนและหลังเรียนที่ได้มาเปรียบเทียบผลการใช้ด้วยค่าสถิติทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน                 
(T-test dependent) 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ  
  1.1 การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องของกิจกรรม ข้อค าถาม และ
แบบทดสอบประเมินกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง กับจุดประสงค์การเรียนรู้ (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538, 
น. 249) 
  1.2 ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลก่อนและหลังการใช้                
ชุดกิจกรรม (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
 2. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณร่วมกับหุ่นยนต์ mBot เปรียบเทียบ 
E1/E2 (ชัยยงศ์ พรมวงศ์ และคณะ, 2537) 
 3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความเหมาะสมในการน ามาใช้ของใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้

สูตรการหาค่าเฉลี่ย (Mean:  ̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) ก าหนดเกณฑ์ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานต้องไม่เกิน 1.00 คะแนน (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ในการค านวณ  
 4. การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาการค านวณร่วมกับหุ่นยนต์ 
mBot โดยใช้สถิติทดสอบ t-test Dependent samples โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ในการค านวณ  
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ
ค านวณเพื่อส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot ตามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน โดยภาพรวมมีคุณภาพระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.53 คิดเป็นร้อยละ 90.8 โดยได้
จ าแนกเป็นด้านต่าง ๆ ได้แก่ 1) ด้านองค์ประกอบของชุดกิจกรรม มีคุณภาพอยู่ในระดับ มาก ค่าเฉลี่ย 4.5              
คิดเป็นร้อยละ 90.00 2) ด้านคู่มือการใช้ชุดกิจกรรม มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4 .6 คิดเป็น             
ร้อยละ 92.00 3) ด้านแผนการจัดการเรียนรู้ มีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.54 คิดเป็นร้อยละ 90.85 
4) ด้านชุดกิจกรรม มีคุณภาพระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.54 คิดเป็นร้อยละ 90.8 และ 5) ด้านการวัดและ
ประเมินผล มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 4.44 คิดเป็นร้อยละ 88.80 จากผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ
มีข้อเสนอเสนอแนะด้านการตรวจสอบความถูกต้องในการพิมพ์ การใช้ภาษาและการเพิ่มสื่อประกอบ เช่น               
วิดิทัศน์ และแบบฝึกหัดออนไลน์ ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ดังตาราง 1 
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ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการค านวณ 
เพื่อส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

 ̅ S.D. 
ร้อย
ละ 

ระดับ
คุณภาพ 1 2 3 4 5 

1. องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 
1.1 องค์ประกอบมีความชัดเจนครบถ้วน
เพียงพอ 

0 0 0 4 1 4.2 0.40 84 มาก 

1.2 จ านวนชดุกิจกรรมการเรียนรู้ครอบคลุม
สาระ 

0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

1.3 สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค ์ 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 
1.4 ข้อปฏิบัติในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ชดัเจน เข้าใจง่าย 

0 0 0 4 1 4.2 0.40 84 มาก 

เฉลี่ย        4.50 0.40 90 มาก 
2. คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม 
2.1 ค าชี้แจงมีความเหมาะสมตอ่การปฏิบัติจริง 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 
2.2 ส่วนประกอบของคู่มือการใช้ชุดกิจกรรม 0 0 0 3 1 4 0.63 80 มาก 
2.3 สามารถน าไปใช้ในการปฏบิัติงานไดจ้ริง 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 
2.4 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับการจัด
กิจกรรม 

0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

2.5 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับสาระ 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 
เฉลี่ย      4.60 0.46 92 มากที่สุด 

3. แผนการจัดการเรียนรู้ 
3.1 มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วดัชั้นปี และสาระ
การเรียนรู้ ตรงตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 

0 0 0 1 4 4.8 0.48 96 มากที่สุด 

3.2 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู ้

0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

3.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับวัยและความ
สนใจของผู้เรียน 

0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

3.4 กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เหมาะสมกับเนื้อหา 0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 
3.5 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา 0 0 1 2 2 4.2 0.75 84 มาก 
3.6 กิจกรรมการเรียนเรียนรู้มีล าดับงา่ยไปยาก 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 
3.7 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นกระบวนการกลุ่ม 0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 



Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

Humanities, Social Sciences and arts      

Volume 12 Number 6  November – December 2019     

 
 

 2433  

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

 ̅ S.D. 
ร้อย
ละ 

ระดับ
คุณภาพ 1 2 3 4 5 

เฉลี่ย      4.54 0.50 90 มากที่สุด 
4.ชุดกิจกรรม 
4.1 ใช้ภาษาเข้าใจง่าย เหมาะสมกับวัย 0 0 0 5 0 4 0.00 80 มาก 
4.2 ขนาดและสีของตัวอักษรที่ใช้ 0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 
4.3 ความน่าสนใจในการในเสนอเนื้อหา 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 
4.4 ความสอดคล้องของเนื้อหาและกิจกรรม 0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 
4.5 กิจกรรมพัฒนาทักษะการคิดเชิงตรรกะ 0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 
4.6 กิจกรรมมีล าดับขั้นตอนที่เหมาะสม 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 
4.7 มีเฉลยที่สอดคล้องกับกิจกรรมและข้อ
ค าถาม 

0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 

4.8 ชุดกิจกรรมสามารถช่วยพฒันาทักษะการ
คิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบได้ 

0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

4.9 ผู้เรียนได้เรียนรู้กระบวรการท างานและการ
แก้ปัญหาจากชุดกิจกรรม 

0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

4.10 ค าถามในชุดกิจกรรมเปิดกว้างให้ผู้เรียน
คิดค าตอบที่หลากหลาย 

0 0 0 3 2 4.4 0.49 88 มาก 

เฉลี่ย      4.54 0.41 90.8 มากที่สุด 
5.การวัดและประเมินผล 
5.1 มีเครื่องมือและเกณฑ์ที่ขัดเจน เข้าใจง่าย 0 0 0 1 4 4.8 0.40 96 มากที่สุด 
5.2 สามารถวัดและประเมินไดต้ามสภาพจริง 0 0 0 5 0 4 0.00 80 มาก 
5.3 มีจ านวนข้อของการทดสอบที่เหมาะสม 0 0 1 2 2 4.2 0.75 84 มาก 
5.4 สอดคล้องกับการพัฒนาความคิดเชิงตรรกะ
และการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

5.5 ช่วยให้เห็นการวางแผนและการด าเนินงาน
ที่ชัดเจนมากข้ึน 

0 0 0 2 3 4.6 0.49 92 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.44 0.43 88.8 มาก 
รวมเฉลี่ย 4.53 0.42 90.8 มากที่สุด 
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 ผลการประเมินประสิทธิภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot จ านวนนักเรียน 
24 คน มีประสิทธิภาพของกระบวนการเท่ากับ 83.25 มีประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 82.50 แสดงว่าชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้นี้ มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 83.25/82.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ดังตาราง 2 
 
ตาราง 2  ผลการประเมินประสิทธิภาพการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการ

ค านวณ เพื่อส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ 80/80 (จ านวนนักเรียน 24 คน) 

 
ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 

ระหว่างเรียนด้วยชดุกิจกรรมการเรียนรู้ 
ร้อยละของคะแนน 
ทดสอบหลังเรียน 

ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 3 ชุดที่ 4 ชุดที่ 5 
81.88 80.83 82.50 82.71 88.33 82.50 

รวมเฉลี่ยร้อยละ  83.25 ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์82.50 
E1/E2 = 83.25/82.50 

 
 2. ผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการค านวณ เพื่อส่งเสริม
การใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อน
ใช้ชุดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตาราง 3 
 
ตาราง 3  ผลการเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot              

วิชาวิทยาการค านวณ เพื่อส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 (จ านวนนักเรียน 34 คน) 

*p<.05 
 จากตาราง 3 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนก่อนเรียน เท่ากับ 7.07 คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลัง
เรียน เท่ากับ 16.81 ค่า t-test ที่ได้เท่ากับ 27.63 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า 
คะแนนผลการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot หลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 

ความสามารถในการล าดับขั้นตอนและการเขียนโปรแกรม n Mean S.D. t-test Sig.(p) 
ก่อนเรียน 34 7.07 1.93 

27.63 .000* 
หลังเรียน 34 16.81 1.25 
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 3. ผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบของนักเรียนหลังใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้ง 5 เรื่อง อยู่ในระดับปานกลาง ดังตาราง 4 
 
ตาราง 4 ผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบของนักเรียนหลังใช้ 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้ง 5 เรื่อง เป็นรายด้านพฤติกรรม 

ข้อที่ รายการประเมิน 
กิจกรรมเรื่องที่ 

เฉลี่ย 
แปล

ความหมาย 1 2 3 4 5 
การใช้ความคิดเชิงตรรกะ 

1 
ให้ความส าคัญกับการมอง
ภาพรวมของปัญหา 

2.33 2.00 3.00 2.83 2.83 2.60 มาก 

2 
ก าหนดเป้าหมายที่ต้องการ
ชัดเจน 

2.17 2.33 2.33 2.83 2.83 2.50 มาก 

3 
แสดงล าดับขั้นตอนของความ
เป็นเหตุและผล 

1.83 2.00 2.67 2.67 2.67 2.37 ปานกลาง 

4 
วิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้นเพือ่
หาทางป้องกัน 

2.08 3.00 2.33 2.67 2.83 2.58 มาก 

5 
ประเมนิอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น
เพื่อหาทางหลีกเลี่ยง 

2.42 2.33 2.33 2.67 2.17 2.38 ปานกลาง 

6 แก้ปัญหาตามล าดับความส าคัญ 2.00 2.67 2.67 2.83 2.83 2.60 มาก 

7 
ตัดสินใจท าในสิง่ที่มีเหตุผล
รองรับ 

2.17 1.67 2.67 2.83 2.58 2.38 ปานกลาง 

8 รับฟังความคิดเห็นของกลุ่ม 2.50 2.33 2.67 2.83 2.75 2.62 มาก 

9 
ตรวจสอบและประเมินผลการ
ปฏิบัติงาน 

2.00 2.00 2.50 2.67 2.67 2.37 ปานกลาง 

10 
วางแผนงานเพื่อให้เกิดปัญหา
น้อยที่สุด 

2.17 2.67 2.75 3.00 3.00 2.72 มาก 

การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
1 ระบุปัญหาที่เกิดในการท างาน 2.00 2.67 2.33 2.83 2.83 2.53 มาก 

2 
หาตัวเลือกที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหานั้น 

2.33 2.67 2.67 2.67 2.50 2.57 มาก 

3 การวางแผนการแก้ปัญหา 2.17 2.00 2.58 2.83 2.83 2.48 ปานกลาง 

4 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหารต้น 2.00 2.33 2.67 2.33 2.50 2.37 ปานกลาง 
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ข้อที่ รายการประเมิน 
กิจกรรมเรื่องที่ 

เฉลี่ย 
แปล

ความหมาย 1 2 3 4 5 
ตอสาเหตุและก าหนดสมมติฐาน 

5 การระดมสมองในกลุ่ม 2.33 2.67 2.58 3.00 3.00 2.72 มาก 

6 
ร่วมกันศึกษาหาข้อมูลในการ
แก้ปัญหา 

2.17 2.67 2.50 2.67 2.67 2.53 มาก 

7 
เป็นผู้น าและเป็นผู้ตามทีด่ีใน
กลุ่ม 

2.67 1.17 2.83 2.67 2.67 2.40 ปานกลาง 

8 
การลงมือแก้ไขและการ
เปลี่ยนแปลงกิจกรรม 

2.33 2.33 2.67 2.83 2.67 2.57 มาก 

9 
ประเมินและตดิตามผลการ
ท างาน 

2.17 2.00 2.50 2.83 2.25 2.35 ปานกลาง 

10 ป้องกันการเกิดปัญหาซ้ า 2.33 2.00 2.67 2.83 2.25 2.42 ปานกลาง 
รวมเฉลี่ย 2.21 2.28 2.60 2.77 2.67 2.50 มาก 

 
 จากตาราง 4 พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ           
หลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot โดยภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับปานกลาง             

( ̅ = 15.15) คิดเป็นร้อยละ 75.76 และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ชุดกิจกรรมที่มีการใช้พฤติกรรมการใช้

ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ คือชุดกิจกรรมที่ 4 ( ̅ = 16.59) คิดเป็นร้อยละ 82.94 มีคะแนน

เฉลี่ยอยู่ในระดับมาก รองลงมา คือชุดกิจกรรมที่ 5 ( ̅ =16.18) คิดเป็นร้อยละ 80.88 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบผลการแสดงพฤติกรรม พบว่า นักเรียนสามารถวางแผนงานเพื่อให้เกิดปัญหา
น้อยที่สุดอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.72 รองลงมานักเรียนรับฟังความคิดเห็นอยู่ในระดับมากของกลุ่มค่าเฉลี่ย 
6.62 และนักเรียนให้ความส าคัญกับการมองภาพรวมของปัญหา แก้ไขปัญหาตามล าดับความส าคัญอยู่ในระดับ
มาก ค่าเฉลี่ย 2.60 ด้านการแก้ปัญหาเชิงระบบพบว่า นักเรียนใช้การระดมสมองในกลุ่ม อยู่ในระดับมากค่าเฉลี่ย 
2.72 รองลงมา นักเรียนหาตัวเลือกที่หลากหลายในการแก้ปัญหานั้น และลงมือแก้ไขท าการเปลี่ยนแปลงกิจกรรม
อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.57 เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทั้ง 5 ชุดกิจกรรมแล้วพบว่า นักเรียนมีความสามารถใน
การใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบอยู่ในระดับปานกลางโดยสามารถสังเกตการพัฒนาได้
ตามล าดับกิจกรรม 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 83.25/82.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ผู้วิจัยพัฒนามานั้นมีประสิทธิภาพเนื่องจากผู้วิจัยได้ด าเนินการ สร้าง ออกแบบ และพัฒนาตามรูปแบบของ 
ADDIE Model (McGriff, Steven J., 2000 อ้างถึงใน วัชรพล วิบูลยศริน, 2557) ซึ่งมีการพัฒนาอย่างเป็นระบบ 
ได้แก่ ข้ันการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการน าไปใช้ ขั้นการประเมินผลและปรับปรุง ซึ่งในแต่
ละขั้นตอนสามารถตรวจสอบได้อย่างชัดเจน และด าเนินการสร้างชุดกิจกรรมตามขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม
ของชัยยงค์ พรหมวงค์ (2523 อ้างถึงใน สุคนธ์ สินธพานนนท์, 2552, น. 17-18) ที่ได้กล่าวถึงปัจจัยและ
องค์ประกอบในการพัฒนาชุดกิจกรรมและรูปแบบการน าชุดกิจกรรมมาใช้ เพื่อให้ได้มาซึ่งชุดกิจกรรมที่เหมาะสม
กับเนื้อหา และการจัดการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาชุดกิจกรรม ตั้งแต่การก าหนดหน่วยการสอน ก าหนด
หัวเรื่อง ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การจัดกิจกรรม และการวัดประเมินผล หลังจากนั้นจึงท าการประเมิน
วัดความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา กิจกรรม และแบบวัดต่าง ๆ จากนั้นด าเนินการผลิตสื่อที่จะ
น ามาใช้ประกอบในชุดกิจกรรม เช่น การคัดเลือกเนื้อหาความรู้ คลิปวีดีโอ การสร้างแบบทดสอบใน Kahoot 
เมื่อด าเนินการสร้างและจัดท าชุดกิจกรรมเรียบร้อยแล้ว จึงน าชุดกิจกรรมที่ได้ไปหาประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอน คือ 
การทดลองแบบเดี่ยวกับนักเรียนจ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบเรื่องของการใช้ภาษา ความเข้าใจในการใช้ชุด
กิจกรรมและอุปกรณ์ต่าง ๆ เนื้อหาและเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จากนั้นด าเนินการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งได้
แก้ไขเพิ่มเติมในเรื่องของการลดจ านวนและปรับเปลี่ยนกิจกรรม จ านวนข้อสอบ เนื่องจากใช้เวลามากเกินไป 
ปรับปรุงการใช้สี ขนาดตัวหนังสือในชุดกิจกรรม จากนั้นจึงน ามาทดลองกับกลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กที่เป็นตัวแทน
ของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 8 คน เพื่อหาค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบโดยการหาค่าความตรงและความเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบ พบว่าหลังจากปรับแก้ไขแล้วข้อสอบที่น ามาใช้สามารถใช้ได้จริงทั้งหมดตามเกณฑ์การหาค่า
ประสิทธิภาพและอ านาจจ าแนก จากนั้นจึงน าไปทดลองภาคสนามกับนักเรียนที่เป็นตัวแทนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
24 คน เพื่อหาประสิทธิภาพ E1/E2 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.25/82.50 เป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการค านวณ เพื่อส่งเสริม
การใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถน าน ามาใช้
เป็นสื่อการสอนได้ อาจเนื่องมาจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมีสื่อการสอนที่หลากหลาย               
ท าให้สามารถกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี ใช้กระบวนการสอนรูปแบบเกมมิฟิเคชั่น               
(ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2561) ที่จัดการเรียนการสอนรูปแบบเกม เน้นการท างานเพื่อเป้าหมาย การเก็บคะแนน และ
การร่วมมือกันในกลุ่ม ท าให้นักเรียนทุกคนต้องช่วยกันปฏิบัติงานเพื่อให้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เมื่อน ามาใช้ร่วมกับ
หุ่นยนต์ mBot ซึ่งเป็นหุ่นยนต์เพื่อการศึกษาส าหรับเด็ก ท าให้เด็กสนุก และมีความกระตือรือร้นในการท า
กิจกรรมมากข้ึน สอดคล้องกับผลการวิจัยของเชษฐ์ ศิริสวัสดิ์ (2555) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดสื่อส าหรับออกแบบ
และสร้างหุ่นยนต์เพื่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแบบบูรณาการตามแนวทฤษฎีการเรียนรู้เพื่อ
สร้างสรรค์ด้วยปัญญา ผลการวิจัยพบว่า การใช้ชุดกิจกรรมร่วมกับหุ่นยนต์สามารถช่วยให้ผลการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของนักเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญ 0.1 ความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อชุดส าหรับออกแบบและสร้างหุ่นยนต์สูงกว่าเกณฑ์ 3.5 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
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ระดับ.01 แสดงว่าชุดกิจกรรมนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ และสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ จึงท าให้เห็นว่าการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่
ก าหนด 
 2. ผลการเรียนจากการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot วิชาวิทยาการค านวณ               
เพื่อส่งเสริมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3                            
จ านวน 34 คน พบว่า ผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไป 
ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้จากการทดลองในชั้นเรียนพบว่าผลการเรียนของนักเรียนสามารถท า ได้ดีตามที่คาดหวัง 
นักเรียนสนุกกับการเรียนมากกว่าการเรียนในห้องปกติ เนื่องจากบรรยากาศการเรียนจะเป็นแบบแข่งขัน 
มากกว่าการมานั่งท าท าตามเวลาครูสอนในห้องเรียน เพราะจากการสังเกตนักเรียนกระตือรือร้นในการปฏิบัติงาน 
นักเรียนตั้งใจท างานในแต่ละกิจกรรม แต่มีปัญหาในชุดกิจกรรมแรกเนื่องจากนักเรียนยังไม่เข้าใจกระบวนการ
เรียน ท าให้คะแนนออกมาต่ า แต่หลังจากนั้นคะแนนของนักเรียนมีการพัฒนาขึ้นเรื่อย ๆ สอดคล้องกับมงคล  
ศิริสวัสดิ์ (2553) ที่ได้พัฒนาหุ่นยนต์ ช่วยสอนประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่ า พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้หุ่นยนต์
ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ 77.02/76.67 ดัชนีประสิทธิภาพ 0.55 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้นักเรียนที่เรียนด้วย
หุ่นยนต์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยวิธีปกติอย่างมีค่านัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับจุด 01 การใช้หุ่นยนต์ช่วยสอนประกอบกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและเอื้อต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนส่งเสริมให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์และยังสนุกไปกับกิจกรรมที่จัดการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนอีกด้วย  
 3. พฤติกรรมการการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ร่วมกับหุ่นยนต์ mBot อยู่ในระดับปานกลาง ( ̅= 15.15) มีคะแนนเฉลี่ย คิดเป็นร้อยละ 75.76                           
จากผลการประเมินพบว่านักเรียนมีการพัฒนากระบวนการคิด การจัดล าดับการท างาน และการแก้ปัญหาดีขึ้น
ตามล าดับชุดกิจกรรม นักเรียนเข้าใจกระบวนการคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบมากขึ้น                 
เมื่อนักเรียนปฏิบัติงานอย่างเป็นขั้นตอน สามารถท าให้นักเรียนปฏิบัติงานได้ไวขึ้น ถูกต้องมากขึ้น แต่เนื่องจาก
ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองค่อนข้างสั้นท าให้ยั งไม่เห็นผลการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ชัดเจน จึงท าให้                    
ผลพฤติกรรมที่เกิดขึ้นไม่ได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ คือนักเรียนเกิดพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการ
แก้ปัญหาเชิงระบบในระดับมาก ทั้งนี้พฤติกรรมที่ต้องการให้เกิดกับผู้ เรียนสอดคล้องกับบทความของ                   
Katsumi Nishimura (1956 อ้างถึงใน รังสรรค์ เลิศในสัตย์, 2552) กล่าวว่า กระบวนการคิดเชิงตรรกะ                       
(logical Thinking) เป็นกระบวนการทางสมองที่สามารถฝึกได้ เป็นพื้นฐานแห่งแนวคิดแนวทางการปฏิบัติที่เป็น
เหตุเป็นผลต่อเนื่องกัน โดยจะต้องฝึกให้เกิดการท าซ้ าบ่อย ๆ จนติดเป็นพฤติกรรมถาวร ผู้สอนสามารถสังเกต
พฤติกรรมนี้ของนักเรียนได้ในทุกขั้นตอนการปฏิบัติงาน ตลอดจนการน าเสนอผลงาน ท าให้สารารถประเมิน
พฤติกรรมของนักเรียนได้ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับบทความของไกรกิติ ทิพกนก (2018) ที่กล่าวว่า ความคิด
เชิงตรรกะคือ ความสามารถในการคิดหาเหตุผล จากความเชื่อ หลักฐาน หรือข้ออ้างที่มีอยู่แล้วน ามาเชื่อมโยง
เป็นข้อสรุปและยังเป็นการกระตุ้นให้เราใช้สมองทั้งสองซีกคือ ความคิดวิเคราะห์กับการใช้ความจ าได้อย่างสมดุล
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กันเพื่อน ามาช่วยแก้ปัญหาหรือตัดสินใจในชีวิตประจ าวันและในการท างานซึ่งมีเคร่ืองมือหรือวิธีการมากมาย เช่น 
แผ่นตรวจสอบ (Check Sheet) แผนผังพาเรโต (Pareto Diagram) Matrix แผนผังแสดงเหตุและผล (Cause & 
Effect Diagram) หรือ QC Tools ทั้งหลาย แสดงให้เห็นว่าจากการที่นักเรียนได้ฝึกล าดับความคิดผ่านการท า
กิจกรรมต่าง ๆ และฝึกใช้ค าสั่งอย่างเป็นขั้นตอน ผ่านกิจกรรมที่นักเรียนจะต้องวางแผนการท างานเป็นรูปแบบผัง
งานก่อนเริ่มเขียนค าสั่ง ท าให้นักเรียนล าดับความคิดมากขึ้น เมื่อเทียบกับประสบการณ์ที่ได้จากการสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียนที่ได้เรียนหุ่นยนต์ในปีการศึกษา 2561 นักเรียนจะมีพฤติกรรมมองที่ผลลัพธ์เป็นหลัก 
เขียนค าสั่งซ้ ากันหลายรอบ เม่ือเขียนค าสั่งผิด นักเรียนจะไม่สามารถแก้ไขค าสั่งได้ เนื่องจากจะต้องมาไล่ตรวจที่
ละบรรทัด ท าให้เกิดความล่าช้าและนักเรียนเบื่อหน่ายที่จะแก้ไขปัญหา บางครั้งการสอนก็ไม่ประสบความส าเร็จ
ตามที่คาดหวังไว้ แต่เมื่อน าชุดกิจกรรมมาใช้นักเรียนสามารถท ากิจกรรมได้ตามเวลาที่ ก าหนด อาจเป็นเพราะ
นักเรียนไม่รู้สึกกดดันในการเรียน เพราะครูให้นักเรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง นักเรียนสามารถปรึกษาในกลุ่มได้              
ท าให้นักเรียนไม่ต้องแก้ปัญหาคนเดียว นักเรียนที่เรียนช้า หรือไม่เข้าใจในบทเรียนสามารถผ่านบทเรียนไปได้              
ไวขึ้น จากการใช้ชุดกิจกรรมประกอบ 
 จากการได้ศึกษาวิจัยในครั้งนี้พบว่าการใช้สื่อการสอนที่หลากหลายมีผลดีมากต่อนักเรียนกลุ่มทดลอง 
อาจเป็นเพราะสื่อที่เลือกมาใช้ และกิจกรรมที่ท าในแต่ละครั้งมีความแตกต่างกันและมีการพัฒนาให้ยากขึ้น               
เรื่อย ๆ ท าให้นักเรียนเกิดความท้าทายที่จะท ากิจกรรม ประกอบกับการท ากิจกรรมในรูปแบบกลุ่มแข่งขัน 
นักเรียนในกลุ่มจ าเป็นจะต้องช่วยเหลือกันและพัฒนาตัวเองได้มากข้ึนเมื่อเทียบกับการสอนปกติ ซึ่งชุดการสอนนี้
ช่วยให้ครูผู้สอนประหยัดเวลาในการสอนหน้าชั้นเรียน และสามารถเข้าถึงตัวนักเรียนได้มากข้ึน ครูสามารถเข้าไป
สอนนักเรียนเป็นรายกลุ่มได้ โดยที่นักเรียนกลุ่มอื่นก็ยังตั้งใจปฏิบัติกิจกรรมอยู่  
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาคร้ังนี้มีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 ครูควรท าความเข้าใจในข้อตกลง วิธีการใช้ชุดกิจกรรม และหุ่นยนต์ให้เข้าใจถ่องแท้ 
  1.2 ครูควรจัดกลุ่มผู้เรียนให้มีความหลากหลายในกลุ่ม เพื่อไม่ให้เกิดการเรียนประสบความส าเร็จ
และผู้เรียนไม่รู้สึกท้อแท้ในการเรียน 
  1.3 ครูควรดูและผู้เรียนอย่างใกล้ชิดและอธิบายวิธีการใช้งานชุดกิจกรรม การให้คะแนนกับผู้เรียน
ให้เข้าใจตรงกัน 
  1.4 ครูต้องสังเกตพฤติกรรมการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบของผู้เรียนทั้ง
การท างานเดียวและกลุ่ม เพื่อจะได้ชี้น านักเรียนและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เรื่องใหม่ๆ 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ศึกษาผลการใช้สื่อประเภทอ่ืนร่วมกับหุ่นยนต์เพื่อการศึกษา 
  2.2 พัฒนาสื่อเสริมทักษะการใช้ความคิดเชิงตรรกะและการแก้ปัญหาเชิงระบบที่นักเรียนสามารถ
น ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
  2.3 พัฒนาการชุดกิจกรรมในรูปแบบแอพพลิเคชั่นให้สามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย 
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