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บทคัดย่อ 
  การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาระดับทักษะการแก้ปัญหาที่ได้รับจากการสอนโดยใช้ 
การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ และ 2) ศึกษา
ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ 
(5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/10  
โรงเรียนมหาวชิราวุธ จังหวัดสงขลา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษาที่ 2557 แผนการเรียน SMA จํานวน
นักเรียน 30 คน ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือการวิจัย
ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับ
โปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์จํานวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบวัดทักษะการแก้ปัญหา 
3) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอท 
ซีมูเลเตอร์สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 1) ค่าเฉลี่ย 2) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า  
1) ระดับทักษะการแก้ปัญหาที่ได้รับจากการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ 
(5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์อยู่ในระดับทักษะการแก้ปัญหามากที่สุด ( x =7.61, 
S.D.=0.06)  2) ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
( x =4.69, S.D=0.05) 
   
คําสําคัญ: การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E), โปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์, ทักษะ 
การแก้ปัญหา 
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Abstract 
  The objectives of this research were to 1) study level of the problem-solving 
skill received from teaching of learning by 5E inquiry process with Robot Simulator 
Program 2) And study level of the satisfaction to student received from teaching of  
learning by 5E inquiry process with Robot Simulator Program. The sample were of 30 
grade 11th students in SMA Program of Mahavajiravudh School Songkhla Province 
during the second semester of the 2014 academic year form cluster random 
sampling. The instruments used 1) learning organization plans of learning by 5E 
Inquiry process with Robot Simulator Program 4 lesson plans 2) the problem-solving 
skill Test 3) the questionnaire on satisfaction from teaching of learning by 5E inquiry 
process with Robot Simulator Program. Statistics used for data analysis were to  
1) average 2) standard deviation.  
  The results were as follows. 1) The level of the problem-solving skill received 
from teaching of learning by 5E inquiry process with Robot Simulator Program in 
computer and algorithm subject by the problem - solving skill of grade 11thstudents 
showed the highest level of the satisfaction. ( x =7.61, S.D.=0.06) 2) The level of 
satisfaction to student received from teaching of learning by 5E inquiry process with 
Robot Simulator Program in computer and algorithm subject by the problem-solving 
skill of grade 11thstudent showed the highest level of the satisfaction. ( x =4.69, 
S.D=0.05) 
  
Keywords: Learning by 5E Inquiry Process, Robot Simulator Program, Problem-Solving Skill 
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บทนํา 
  เมื่อวิทยาการทางการศึกษาก้าวหน้าขึ้นตามลําดับ การเรียนการสอนก็เปลี่ยนไป จึงทําให้ 
แนวทางการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ได้กําหนดการวัด
และประเมินผลการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมุ่งให้ผู้เรียนมีสมรรถนะ 
ที่สําคัญ ได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามรถในการแก้ปัญหา
ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตและความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551: 6-7) จากการสังเกตการจัดการเรียนการสอนช้ันเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ที่โรงเรียนมหาวชิราวุธ 
จังหวัดสงขลา พร้อมทั้งจดบันทึกปัญหาที่เกิดขึ้นในช้ันเรียนลงในแบบบันทึกการสังเกตช้ันเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์ซึ่งผลจากการสังเกตการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธี พบว่า  
การจัดการเรียนการสอนมีลักษณะที่เน้นครูผู้สอนเป็นสําคัญ ซึ่งบทบาทครูผู้สอนจะใช้วิธีการสอนแบบ
ให้นักเรียนเขียนโปรแกรมตามท่ีครูกําหนด มีการทําใบงาน การตอบคําถามของนักเรียนจากโจทย์ 
การเขียนโปรแกรมท่ีครูต้ังขึ้น นักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถนําไปประยุกต์กับโจทย์ข้ออ่ืน ๆ ได้  
เน่ืองจากนักเรียนขาดความเช่ือมั่นในวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง อีกทั้งในการจัดการเรียนการสอน
ของครูผู้สอนมุ่งเน้นไปที่ผลลัพธ์การเขียนโปรแกรมเป็นหลัก ไม่ได้เน้นให้นักเรียนเกิดการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง ไม่ได้เปิดโอกาสให้นักเรียนแก้ปัญหาด้วยตัวเองจนเกิดทักษะและสื่อที่ใช้ในการ
เขียนโปรแกรมน้ันคือโปรแกรม Dev C++ ไม่ส่งเสริมให้นักเรียนคิดวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลายได้
เท่าที่ควร เพราะนักเรียนต้องจินตนาการถึงการทํางานของโปรแกรมเอง ทําให้ต้องใช้เวลาในการทํา
ความเข้าใจโครงสร้างการทํางานของการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้วยเหตุน้ีจึงทําให้นักเรียนขาด
ทักษะการแก้ปัญหาในการเขียนโปรแกรม 
  วิธีการสืบเสาะหาความรู้ยึดหลักแนวทางของกลุ่มนักการศึกษาโครงการหลักสูตรสาขา
ชีววิทยาของสหรัฐอเมริกา (Biological Science Curriculum Study) โดยใช้คําว่าวิธีการสืบเสาะหา
ความรู้ (Inquiry Cycle) ปัจจุบันสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้นํามาเผยแพร่
โดยเรียกว่าการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry Cycle) ซึ่งมี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความ
สนใจ (Engagement) 2) ขั้นสํารวจและค้นหา (Exploration) 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป
(Explanation) 4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) 5) ขั้นประเมิน (Evaluation) และเพ่ือให้จดจํา
ง่าย จึงเรียกว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 5E ตัวอักษรย่อ 5E มาจาก E ที่เป็นอักษรตัวแรกของคําศัพท์
ภาษาอังกฤษในแต่ละขั้นตอนน่ันเอง (Bybee, 1989: 215-217) โดยผู้วิจัยได้นํามาเช่ือมโยงกับวิชา
คอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธี ดังน้ี 1) ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) ครูกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ
และพร้อมที่จะเรียนรู้ ทําให้นักเรียนเกิดความรู้สึกต่ืนเต้นและสนใจในวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เป็นไปได้  
กิจกรรมอาจจะเป็นผลลัพธ์ของการเขียนโปรแกรมหรือการกําหนดประเด็นปัญหาที่จะศึกษาซึ่งนําไปสู่
การตรวจสอบ 2) ขั้นสํารวจและค้นหา (Exploration) เป็นขั้นตอนที่ครูจะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
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สังเกต หาตัวแปร วิเคราะห์ข้อมูลจากโจทย์ที่กําหนด 3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation)  
ขั้นน้ีนักเรียนจะสรุปผลลงในรูปของโฟลว์ชาร์ตหรือขั้นตอนวิธีเป็นการอธิบายผลในขั้นการสํารวจและ
ค้นหาในรูปแบบของสัญลักษณ์ทางข้ันตอนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และในขั้นน้ีนักเรียน 
จะเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของโฟลว์ชาร์ตเข้าสู่ขั้นการเขียนโปรแกรมในโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ได้ 
4) ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนใช้ความรู้เหล่าน้ันไปสู่สถานการณ์ใหม่  
ซึ่งประกอบด้วยการสร้างโจทย์ใหม่รวมทั้งการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องโดยใช้โปรแกรมโรบอท
ซีมูเลเตอร์ 5) ขั้นประเมิน (Evaluation) เป็นการประเมินผลระหว่างเรียน โดยการประเมินผล
ระหว่างเรียนสามารถเกิดขึ้นในขั้นตอนต่าง ๆ ของการเรียนการสอนและการประเมินผลรวบยอด 
ในการเรียนรู้ของนักเรียนจะประเมินจากใบกิจกรรมและช้ินงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 
เมื่อครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5E ที่ทําให้ผู้เรียนพยายามสร้างความรู้ใหม่โดยอาศัยฐานความรู้เดิม 
เป็นการฝึกให้นักเรียนเรียนรู้ โดยการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจะทําให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
มากย่ิงขึ้น (อาภา ธัญญะศิริกุล, 2552: 78) 
  การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้น เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ฝึกให้นักเรียนรู้จัก
ค้นคว้าหาความรู้โดยใช้กระบวนการทางความคิดหาเหตุผล ทําให้ค้นพบความรู้หรือแนวทางแก้ปัญหา
ที่ถูกต้องด้วยตนเอง โดยผู้สอนต้ังคําถามประเภทกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความคดิ หาวิธีการแก้ปัญหาได้เอง  
สามารถนําการแก้ปัญหามาใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวันได้ (ชาตรี เกิดธรรม, 2545: 36) และการ
สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นน้ันเป็นการสอนที่เน้นกระบวนการแสวงหาความรู้ที่จะช่วยให้
นักเรียนได้ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง ให้นักเรียนได้มีประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ครูจึงจําเป็นต้องมี
การเตรียมสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ ศึกษาโครงสร้างของกระบวนการสอน การจัดลําดับเน้ือหา  
โดยครูทําให้หน้าที่คล้ายผู้ช่วย และนักเรียนทําหน้าที่คล้ายผู้จัดวางแผนการเรียน นักเรียนจะเป็น 
ผู้เริ่มต้นในการจัดการเรียนการสอนด้วยตนเอง ข้อดีของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ คือนักเรียน 
มีโอกาสได้พัฒนาความคิดอย่างเต็มที่ได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองมีโอกาสได้ฝึกความคิดและ 
ฝึกการกระทํา ทําให้ได้เรียนรู้วิธีจัดระบบความคิดและวิธีเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (ภพ เลาห
ไพบูลย์, 2542: 156) โดยผู้วิจัยได้นําทฤษฎีโพลยา (สุคนธ์ สินธพานนท์, วรรรัตน์ วรรณเลิศลักษณ์ 
และพรรณี สินธพานนท์. 2555: 141; อ้างอิงจาก Polya, 1957: 6-22) ได้เสนอขั้นตอนของการคิด
แก้ปัญหา ดัง น้ี 1) ทําความเข้าใจในปัญหา พยายามเข้าใจในสัญลักษณ์ต่าง ๆ ในปัญหา  
สรุป วิเคราะห์ แปลความ ทําความเข้าใจได้ว่าโจทย์ถามอะไร โจทย์ให้ข้อมูลอะไรบ้าง มีข้อมูล
เพียงพอหรือไม่  2) การแยกแยะปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพ่ือสะดวกในการลําดับขั้นตอน 
ในการแก้ปัญหาและวางแผนว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา 3) การลงมือทําตามแผนรวมถึงวิธีการ
แก้ปัญหา 4) การตรวจสอบวิธีการและคําตอบเพ่ือให้แน่ใจว่าแก้ปัญหาได้ถูกต้อง เพ่ือศึกษาทักษะ 
การแก้ปัญหาของนักเรียน 
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  ถึงแม้ว่าในการสอนอัลกอริธึมน้ันจะทําให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในกระบวนการแก้ไขปัญหา
ของโปรแกรมได้เป็นอย่างดี แต่นักเรียนไม่สามารถนําความรู้ไปประยุกต์ในการแก้ปัญหาที่แตกต่าง
ออกไป เพราะสื่อที่ใช้ในการเขียนโปรแกรมไม่ส่งเสริมให้นักเรียนคิดวิธีแก้ปัญหาที่หลากหลายได้
เท่าที่ควร ผู้วิจัยจึงได้นําโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ (Robot Simulator Program) เป็นโปรแกรม
เพ่ือการเรียนรู้  (Education Program) สําหรับจําลองการทํางานของหุ่นยนต์ โดยที่ยังไม่จําเป็นต้อง
มีหุ่นยนต์จริง ๆ โดยเน้นไปที่การนําไปใช้ฝึกเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ตามเส้นเป็นหลัก   
 ดังน้ันผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรม
โรบอทซีมูเลเตอร์โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) จะช่วยให้นักเรียนได้ฝึก
ความคิด ได้รู้วิธีสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเอง สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาช่วยให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างมีความหมายและโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ช่วยเพ่ิมทักษะในการแก้ไขปัญหา 
ที่แตกต่างกันออกไปได้ในวิชาคอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ในวิชาคอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
  

วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือศึกษาระดับทักษะการแก้ปัญหาที่ได้รับจากการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาในวิชา
คอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 2. เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ 
ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์มีต่อทักษะการแก้ปัญหาในวิชา
คอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 

ระเบียบวิธีการวิจัย 
  ผู้วิจัยได้ดําเนินการวิจัยตามแบบแผนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research)  
ตามแนวความคิดของเคมมิส (Kemmis) ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 
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รูปที่ 1: รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการของเคมมิส (Kemmis)  
 
 การวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน  ซึ่งมีขั้นตอน ดังน้ี 1) ขั้นวางแผน (Plan) ในขั้นน้ีผู้วิจัย 
จะทําการวางแผนการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้เรื่อง กระบวนการแก้ปัญหาที่ผ่าน
การหาคุณภาพแล้ว 2) ขั้นปฏิบัติ (Act) ในขั้นน้ีผู้วิจัยดําเนินการจัดการเรียนการสอนจํานวน  
4 แผนการจัดการ 3) ขั้นสังเกต (Observe) ในขั้นน้ีผู้วิจัยจะสังเกตการปฏิบัติการจัดการเรียน 
การสอนของตัวเองในทุกแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนผู้วิจัยทําการจดบันทึก
การจัดการเรียนการสอน ซึ่งจะมีครูพ่ีเลี้ยงทําการสังเกตการณ์จดการเรียนการสอนด้วย เพ่ือนํามาเป็น
ข้อมูลในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในแผนการจัดการเรียนรู้ถัดไป โดยมีวงจรปฏิบัติ 4 วงจร 
4) ขั้นสะท้อนผล (Reflect) หลังจากที่ผู้วิจัยทําการจัดการเรียนการสอนครบทั้ง 4 แผนการจัดการ
เรียนรู้ ประเมินทักษะการแก้ปัญหาในวิชาคอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีและผู้วิจัยนําแบบสอบถาม 
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ ไปสอบถาม
นักเรียนในระยะน้ี ผู้วิจัยได้ทราบข้อมูลเก่ียวกับทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ในการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ(5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์   
 

อุปกรณ์และวิธีการ 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย 
   1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) 
ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ จํานวน 4 แผนการจัดการเรียนรู้ 
   1.2 แบบวัดทักษะการแก้ปัญหา 
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   1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับ
โปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ (Robot Simulator Program) 
 2. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยดําเนินการวิจัยและเก็บข้อมูล ดังน้ี  
   2.1 ระยะที่ 1 สํารวจและวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นในช้ันเรียนวิชาคอมพิวเตอร์และ
ขั้นตอนวิธี ในระยะน้ีผู้วิจัยได้ทําการสํารวจและวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดขึ้นในช้ันเรียนวิชาคอมพิวเตอร์
และขั้นตอนวิธี ปีการศึกษา 2557 โดยการสังเกตการณ์สอนและสัมภาษณ์นักเรียน    
   2.2 ระยะที่ 2 ศึกษาระดับทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
หลังใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ร่วมกับ 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน ซึ่งมีขั้นตอน ดังน้ี 1) ขั้นวางแผน (Plan) ในขั้นน้ีผู้วิจัยจะทําการวาง
แผนการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ในหน่วยการเรียนรู้เรื่องกระบวนการแก้ปัญหาที่ผ่านการหาคุณภาพแล้ว 
2) ขั้นปฏิบัติ (Act) ในขั้นน้ีผู้วิจัยดําเนินการจัดการเรียนการสอนจํานวน 4 แผนการจัดการ  
3) ขั้นสังเกต (Observe) ในขั้นน้ีผู้วิจัยจะสังเกตการปฏิบัติการจัดการเรียนการสอนของตัวเองในทุก
แผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนผู้วิจัยทําการจดบันทึกการจัดการเรียนการสอน  
ซึ่งจะมีครูพ่ีเลี้ยงทําการสังเกตการณ์จดการเรียนการสอนด้วย เพ่ือนํามาเป็นข้อมูลในการพัฒนาการ
จัดการเรียนการสอนในแผนการจัดการเรียนรู้ถัดไปโดยมีวงจรปฏิบัติ 4 วงจร 4) ขั้นสะท้อนผล 
(Reflect) หลังจากที่ผู้วิจัยทําการจัดการเรียนการสอนครบท้ัง 4 แผนการจัดการรู้ ประเมินทักษะ 
การแก้ปัญหาในวิชาคอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีและผู้ วิจัยนําแบบสอบถามความพึงพอใจต่อ 
การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ ไปสอบถามนักเรียนในระยะน้ี 
ผู้ วิจัยได้ทราบข้อมูลเก่ียวกับทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ในการใช้ 
การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์   
  3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถติิดังน้ี 
  3.1 สถิติพ้ืนฐาน 
    3.1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) 
     3.1.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  3.2 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
    3.2.1 หาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เน้ือหา ใช้วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) การคํานวณค่า IOC เท่ากับ 1.00   
    3.2.2 หาคุณภาพของแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาและเกณฑ์การให้คะแนนโดยใช้
วิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) การคํานวณค่า IOC เท่ากับ 1.00   



62 การประชุมวิชาการการเรียนรู้เชิงรุก “นวัตกรรมการเรียนรู้” | 14-15 พฤษภาคม 2558 

 

    3.2.3 หาค่าสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับวัตถุประสงค์ของแบบสอบถามวัดความ
พึงพอใจ (Index of Item Objective Congruence: IOC) การคํานวณค่า IOC เท่ากับ 1.00   
 

ผลการวิจัย 
 การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ที่มีต่อ
ทักษะการแก้ปัญหาในวิชาคอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  
สรุปผลการวิจัยในภาพรวมได้ดังน้ี ระดับทักษะการแก้ปัญหาที่ได้รับจากการสอนโดยใช้การจัด 
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร ฃอยู่ในระดับทักษะ 
การแก้ปัญหามากท่ีสุด ( x =7.61, S.D.=0.06) และระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน
โดยการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์อยู่ใน
ระดับระดับความพึงพอใจมากที่สุด ( x =4.69, S.D=0.05) 
  1. ระดับทักษะการแก้ปัญหาที่ได้รับจากการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
สืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์โดยแต่ละเรื่องมีดังน้ี เรื่องส่วนประกอบและการใช้
งานฟังก์ชันพ้ืนฐานของโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์อยู่ในระดับทักษะการแก้ปัญหามากที่สุด  
( x =7.70, S.D.=0.60) เรื่องการขับเคลื่อนหุ่นยนต์อยู่ในระดับทักษะการแก้ปัญหามากที่สุด 
( x =7.53, S.D.=0.51) เรื่องการเขียนโปรแกรมบังคับหุ่นยนต์ 1 อยู่ในระดับทักษะการแก้ปัญหามาก
ที่สุด ( x =7.47, S.D.=0.63) และเรื่องการเขียนโปรแกรมบังคับหุ่นยนต์ 2 อยู่ในระดับมากที่สุด  
( x =7.73, S.D.=0.64) 
  2. ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 
กระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์โดยแต่ละด้านมีดังน้ี ด้านการจัดการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ด้านการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) อยู่ใน
ระดับระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด ( x =4.70, S.D.=0.03) และด้านโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์อยู่ใน
ระดับมากที่สุด ( x =4.68, S.D.=0.06)  
 

อภิปรายผลการวิจัย 
  ผลการวิจัยการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ 
ที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาในวิชาคอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
อภิปรายผลการวิจัยได้ดังน้ี 
  1. พบว่าระดับทักษะการแก้ปัญหาที่ได้รับจากการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาในวิชา
คอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับทักษะการแก้ปัญหา
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มากที่สุด เพราะเมื่อใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเล
เตอร์มีผลวิจัยแต่ละขั้น ดังน้ี 
   1.1 ขั้นสร้างความสนใจ (Engagement) ผู้วิจัยได้กระตุ้นให้นักเรียนสนใจและพร้อม
ที่จะเรียนรู้ ทําให้นักเรียนเกิดความรู้สึกต่ืนเต้นและสนใจในวิธีแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่เป็นไปได้ โดยการ
เปิดผลลัพธ์ของโปรแกรมแล้วให้นักเรียนช่วยกันอภิปราย พร้อมทั้งอธิบายโจทย์ปัญหาให้นักเรียนฟัง 
และถามคําถามเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนในช้ันเรียน ซึ่งนักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ดีมาก  
เมื่อผู้วิจัยถามประเด็นปัญหาต่าง ๆ นักเรียนจะตอบและร่วมกันอภิปราย 
   1.2 ขั้นสํารวจและค้นหา (Exploration) ผู้วิจัยแจกใบกิจกรรมให้กับนักเรียนเป็น
รายบุคคล นักเรียนได้สังเกต หาตัวแปร วิเคราะห์ข้อมูลจากโจทย์ที่กําหนดด้วยตัวเอง ซึ่งนักเรียน 
มีการทําความเข้าใจในปัญหาเพราะนักเรียนเขียนวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนโดยละเอียด  
มีการกําหนดตัวแปรได้อย่างเหมาะสมและสามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาในแต่ละขั้นตอนได้อย่าง
ชัดเจน 
   1.3 ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (Explanation) ผู้วิจัยให้นักเรียนสรุปผลในรูปของ
โฟลว์ชาร์ตเป็นการอธิบายผลในข้ันการสํารวจและค้นหาในรูปแบบของสัญลักษณ์ทางขั้นตอน 
การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์และในข้ันน้ีนักเรียนจะเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของโฟลว์ชาร์ตเข้าสู่ 
ขั้นการเขียนโปรแกรมในโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ได้ นักเรียนมีการแยะแยะปัญหาในการแก้ปัญหา  
เพราะนักเรียนสามารถแยกปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ และเลือกใช้สัญลักษณ์ได้ถูกต้องโดยนักเรียน
ลําดับขั้นตอนการแก้ปัญหาในรูปแบบโฟลว์ชาร์ตและนักเรียนมีการลงมือทําตามแผนท่ีวางไว้  
เพราะนักเรียนสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์จากโฟลว์ชาร์ตได้ มีการเขียนโปรแกรมตามลําดับ
ขั้นตอนตามท่ีวางไว้พร้อมทั้งมีการตรวจสอบโปรแกรม 
   1.4 ขั้นขยายความรู้ (Elaboration) ผู้วิจัยเปิดโอกาสให้นักเรียนใช้ความรู้เหล่าน้ัน
ไปสู่สถานการณ์ใหม่ซึ่งประกอบด้วยการสร้างโจทย์ใหม่รวมทั้งการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องโดย
ใช้โปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ นักเรียนสามารถลงมือปฎิบัติโจทย์หรือสถานการณ์ใหม่ได้อย่างถูกต้อง 
นักเรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนไปแล้วได้ 
   1.5 ขั้นประเมิน (Evaluation) ผู้วิจัยได้ประเมินผลระหว่างเรียนโดยการประเมินผล
ระหว่างเรียนสามารถเกิดขึ้นในขั้นตอนต่าง ๆ ของการเรียนการสอนและการประเมินผลรวบยอด 
ในการเรียนรู้ของนักเรียนจะประเมินจากใบกิจกรรมและช้ินงานการเขียนโปรแกรมของนักเรียน 
ซึ่งจากผลประเมินใบกิจกรรมของนักเรียนปรากฎว่านักเรียนมีระดับทักษะการแก้ปัญหามากที่สุด   
ซึ่งสอดคล้องกับกุญชรี  ค้าขาย (2540: 144) ที่กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่ผู้เรียน
ค้นพบการรวมกันของกฎและหลักการท่ีได้เรียนรู้ไปแล้วว่าสามารถนําไปประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ไข
สถานการณ์ที่เป็นปัญหาและสอดคล้องกับงานวิจัยของระเบียบ อนันตพงศ์ (2550: 71) ที่ได้ศึกษาผล
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การใช้วิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองสนามของแรงและทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นผสมของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนหาดใหญ่วิทยาลัย
สมบูรณ์กุลกันยาจังหวัดสงขลา 
  2. พบว่าระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ที่มีต่อทักษะการแก้ปัญหาในวิชา
คอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับระดับความพึงพอใจ
มากที่สุดเพราะจากที่ให้นักเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนโดยการใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ ในตอนที่ 2  
ของข้อเสนอแนะในการปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรม 
โรบอทซีมูเลเตอร์ นักเรียนได้ตอบแบบสอบถามว่า ชอบกิจกรรมในการเรียนการสอน ชอบโปรแกรม
โรบอทซีมูเลเตอร์ ใช้งานง่าย น่าเรียนรู้ ชอบวิธีการสอนที่มีการต้ังประเด็นแล้วอภิปรายร่วมกัน   
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเจษฎา ประวาลปัทม์กุล (2552: 60) ได้ทํางานวิจัยเรื่องเทคนิค 
เชิงประสิทธิภาพสําหรับการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมที่ใช้การประยุกต์ทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิสซึ่มด้วย
โปรแกรมโรโบมายด์ เทคนิคการเรียนรู้ที่หลากหลาย ได้แก่ การใช้แรงจูงใจ การเรียนโดยใช้ปัญหา 
การเรียนแบบร่วมมือที่นําโปรแกรมโรโบมายด์ (Robo Mind Program) มาใช้ 
 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอในการนําผลวิจัยไปใช้ประโยชน ์
  1.1 ผลการศึกษาพบว่าการเขียนโปรแกรมบังคับหุ่นยนต์ 1 นักเรียนได้ค่าเฉล่ียของ
คะแนนในด้านทักษะการแก้ปัญหาน้อยที่สุดและมีการพัฒนาอย่างดีในเรื่องการเขียนโปรแกรมบังคับ
หุ่นยนต์2 ดังน้ันครูควรสร้างความคุ้นเคยกับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับ
โปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์กับนักเรียนก่อนเพ่ือให้นักเรียนคุ้นเคยกับสถานการณ์ปัญหามากย่ิงขึ้น
เน่ืองจากนักเรียนยังมีความกังวลเกี่ยวกับวิธีคิดของนักเรียนเองว่าถูกหรือผิด 
   1.2 ในการทํากิจกรรมเป็นไปตามขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
สืบเสาะ (5E) มีขั้นตอนจํานวนมาก ดังน้ันควรระมัดระวังในเรื่องของเวลา 
  1.3 การจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับ
โปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในคาบเรียนที่มีระยะเวลาต่อเน่ืองกันเน่ืองจาก
ในขั้นสร้างความสนใจต้องใช้เวลามากเพราะครูต้องทบทวนความรู้เดิมของนักเรียนเกือบทั้งหมด
เพราะระยะเวลาที่ไม่ต่อเน่ืองกันทําให้นักเรียนลืมสิ่งที่เรียนไป 
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 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 
  2.1 ควรศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทักษะการแก้ปัญหากับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคอมพิวเตอร์และขั้นตอนวิธีของนักเรียนว่ามีความสัมพันธ์กันหรือไม่ 
   2.2 ควรศึกษาโปรแกรมโรบอทซีมูเลเตอร์กับวิธีการสอนแบบร่วมมือ   
  2.3 ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะ (5E) ร่วมกับโปรแกรมโร
บอทซีมูเลเตอร์กับระดับช้ันอ่ืน 
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