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บทคัดยอภาษาไทย 

 

สัญญารับทุนเลขท่ี    : 6/2565 
 

ช่ือโครงการ  : การพัฒนาชุดส่ือการเรียนรูโค้ดด้ิง “หุนยนตเขียนโปรแกรม 

อัจฉริยะ : BUGBOT” เพื ่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสังกัดเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 

23 จังหวัดสกลนคร 
 

ช่ือนักวิจัย  : วราพร อัศวโสภณชัยและคณะ, มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 
 

E-mail Address  : waraporn.at@snru.ac.th 
 

ระยะเวลาโครงการ : 20 กรกฎาคม 2564 – 16 มกราคม 2567 

 

งานวิจัยนี ้มีจุดประสงค์เพื ่อ (1) ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมชุดสื ่อการเรียนรู โค้ดด้ิง 

“หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” (2) ทดลองนวัตกรรมสื่อการเรียนรูในชั้นเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสังกัดเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 23 จังหวัดสกลนคร และ (3) 

ประเมินผลการใช้นวัตกรรมสื่อการเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” ใน

ชั้นเรียนจริง กลุมเปาหมายคือ 1) ครูผูสอนรายวิชา วิทยาการคำนวณ จำนวน 9 คน ใช้การสุมแบบ

เจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเปนแบบประเมินสื่อตนแบบ แบบประเมินผลการอบรมครู วิเคราะห

ข้อมูลดวยการวิเคราะหเชิงเนื ้อหา สถิติเชิงบรรยาย ไดแก่ รอยละ ค่าเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และกลุมตัวอยาง คือ 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและตอนปลาย จำนวน 416 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ไดแก่ ผูเรียนแบบประเมินสมรรถนะผูเรียน  และวิเคราะหข้อมูลดวยสถิติ

อนุมาน One sample t-test 

ผลการศึกษา พบวา 

1) การประเมินชุดส่ือ 1) ดานวัสดุ ไดแก่ ดานความคงทน การใช้งานง่าย และความเหมาะสม

ในการใช้งาน อยูในระดับดีมาก   ทั้งนี้ จากราคาตนทุนในการผลิตตอตัว 1,200-1,500 บาท พบวามี

ราคาค่อนข้างแพง   2) ดานการจัดวางองค์ประกอบภายในและภายนอก และ 3) ดานความคิด

สรางสรรค์และการใช้งานจริง การประเมินอยูในระดับ ดีมาก  
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   2) จากการอบรมครูใช้สื่อในชั้นเรียน หลังอบรม พบวา พบวา การอบรมตอบโจทยตามวัตถุ

ประสงต ระดับมากที่สุด รอยละ 72.7 การอบรมตอบโจทยความตองการของผูเข้าอบรม ระดับมาก

ที่สุด รอยละ 63.6 การอบรมช่วยพัฒนาองค์ความรู ระดับมากที่สุด รอยละ 90.9 องค์ความรูสามารถ

นำไปตอยอดได ระดับมากท่ีสุด รอยละ 63.6 

 3) หลังเรียนรูดวยสื่อ  BUGBOT พบวา ทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน 3 ดาน ไดแก่ 

ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิดเชิงระบบ และความสามารถในการแก้ปญหา มี

ค่าเฉล่ียสูงกวาก่อนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติระดับ .05 

 

คำสำคัญ :    โค้ดด้ิง, ส่ือการเรียนรู, การคิดเชิงระบบ, เขียนโปรแกรม 
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Abstract 

 

Project Code : 6/2022 
 

Project Title : Development of Coding Learning Kit “Smart Programming Robot:  

BUGBOT” to Enhance Systems Thinking Skill of Middle School 

Students in Schools under the Secondary Educational Service Area 

Office 23, Sakon Nakhon Province 
 

Investigator : Waraporn Atsawasoponchai et al., Sakon Nakhon Rajabhat University 
 

E-mail Address : waraporn.at@snru.ac.th 
 

Project Period : 20 July 2021 – 16 January 2024 

 

 The research aims (1) to design and develop coding learning kit “Smart 

Programming Robot : BUGBOT” (2) to try out the coding learning kit in middle schools 

under the Secondary Educational Service Area 23, Sakon Nakhon Province and (3) to 

evaluate the quality of coding learning kit from implementing in classroom. The target 

group is 9 teachers/student teachers teaching computing science subject, working in 

schools under the Secondary Educational Service Area 23. The first target group was 

selected by purposive sampling. The research tools included a questionnaire for 

assessing the model of coding learning kit, a questionnaire for teacher training and a 

interview questions.  The data were analyzed by content analysis and descriptive 

statistics such as percentage, mean and S.D. The second sampling group was 416 

middle school and high school students, selected by purposive sampling. The research 

tool was a performance assessment form, and the data were analyzed by inferential 

statistics, one sample t-test. 

  The findings showed that 1) the assessment of the coding learning kit 

“BUGBOT” revealed that the material is durable, easy and suitable to use, and the 

design outside and inside were suitable and creative; 2) For teacher training, it showed 

the training covered the required contents at the highest level (72.7%), responded to 

teachers’ needs at the highest level (63.6%), increased knowledge at the highest level 
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(90.9%) and helped apply knowledge into practice at a high level (63.6%); and 3) When 

compared the students’ systematic thinking skills before and after learning with 

BUGBOT, it indicated that the students improved the thinking skills than before learning 

at a statistical significance .05. The thinking skills above included 3 aspects, first, the 

ability to communicate, second, the ability to think systematically and third, the ability 

to solve problem. 

 

Keywords : Coding, Learning Materials, Systems Thinking Skill, Programming 
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บทที่ 1 

ความเปนมาของโครงการ 
 

1.1 หลักการและเหตุผล 

 จากการวิเคราะหแนวโนมการเปลี่ยนแปลงระดับโลก (Global Megatrends) ที่คลอบคลุมถึง

การเปล่ียนแปลงสำคัญในหลายมิติ  โดยเฉพาะมิติความก้าวหนาทางเทคโนโลยีท่ีกลาววา ปจจุบันโลก

เข้าสูยุคของการปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 เปนยุคแหงการประยุกตใช้เทคโนโลยีในการพัฒนา

นวัตกรรม เนนบูรณาการระหวางศาสตรพื ้นฐานกับศาสตรเทคโนโลยีเพื ่อการผลิต และสราง

นวัตกรรม เช่น การใช้นาโนเทคโนโลยีและวัสดุสมัยใหมในการสรางมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจของภาค

การผลิต รวมถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับการศึกษา ซึ่งความก้าวหนาทางเทคโนโลยีนี ้ผูท่ีมี

ศักยภาพในการตอยอดและนำเทคโนโลยีมาประยุกตใช้จะอยูรอดทามกลางความเปลี่ยนแปลง 

ในขณะที่ผูที่ไมสามารถปรับตัวไดทันตอความเปลี่ยนแปลง อาจตองเผชิญความเสี่ยงในหลายดาน 

อาทิเช่น การเข้าสู ตลาดแรงงานในอนาคต ความสามารถในการแข่งขันทางธุรกิจ เปนตน (ราง

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 13, 2564) ดังนั้น การพัฒนาคนใหมีทักษะดาน

เทคโนโลยีและทักษะการคิดเชิงระบบ เปนการวางรากฐานเตรียมกำลังคนเพื่อสราง ผลิต และพัฒนา

นวัตกรรมอันจะตอบโจทยความตองการตามแนวโนมเศรษฐกิจโลกในอนาคต 

 ทักษะการคิดสรางสรรค์และสรางนวัตกรรมเปนหนึ่งในทักษะของผูเรียนในศตวรรษท่ี 21 

ผูเรียนจำตองไดรับการพัฒนาเพื่อใหสามารถประกอบอาชีพและดำรงชีวิตไดอยางมีคุณภาพ ทั้งนี้ตอง

อาศัยกระบวนการและเวลาในการบมเพาะ เริ่มตั้งแตการมีสื่อการเรียนรูที่ดี วิธีการสอนของครู และ

แรงจูงใจในการเรียนรูของผูเรียน การผลิตสื่อที่ตอบโจทยทักษะดังกลาว เปนสวนสำคัญช่วยสงเสริม

ใหผูเรียนเกิดทักษะดังกลาวได 

 สื่อเทคโนโลยีโค้ดดิ้งเพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงระบบ (Systems Thinking Skill) เปนชุด

เครื่องมือช่วยฝกการแก้ปญหาเปนระบบผานการมองอยางเชื่อมโยง ตั้งแตการวางแผนการทำงาน 

การมองหลายมิติผานเปาหมาย บริบท พฤติกรรมของระบบแบบเชื่อมโยง เพื่อใหไดข้อมูลเชิงลึกและ

ความเข้าใจในมุมใหม จนนำไปสู การแก้ปญหาอยางเปนระบบ ชุดสื ่อประกอบไปดวยอุปกรณ

อิเล็กทรอนิกส รวมถึงกิจกรรมที่ฝกการวางแผนและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร จากการสำรวจ

พบวา สื่อเทคโนโลยีที่สามารถใช้พัฒนาทักษะเปาหมายได เปนสื่อนำเข้าจากตางประเทศ มีราคา

ค่อนข้างสูง หาซื้อยากในพื้นที่ตางจังหวัด ดังนั้น จึงไดริเริ่มแนวคิดการผลิตสื่อเทคโนโลยีเพื่อตอบ

โจทยการเรียนรูโค้ดดิ้งเองดวยวัสดุที่ราคาถูก หาง่าย มีประสิทธิภาพ และสามารถตอบโจทยการ

เรียนรู ซึ่งสามารถช่วยลดตนทุนการซื้อสื่อ รวมถึงเปนการเปดโอกาสใหครู ผูเรียน เข้าถึงสื่อการ

เรียนรู ไดง่ายขึ ้น จนสงผลใหเกิดการพัฒนาทักษะของผูเรียนได ทั้งนี ้ การออกแบบและพัฒนา

นวัตกรรมสื่อเทคโนโลยีและดิจิทัล “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” มีเปาหมายเพ่ือ
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พัฒนาคู่มือการสรางนวัตกรรมสื่อ ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูโค้ดดิ้งอยางสรางสรรค์ และ

พัฒนาสื่อตนแบบที่มีประสิทธิภาพ ตอบโจทยการพัฒนาทักษะเทคโนโลยีและทักษะการคิดเชิงระบบ

ของผูเรียน ใหครูมีสื่อตนแบบพรอมใช้ และครูสามารถนำองค์ความรูไปตอยอดในการผลิตส่ือดวย

ตนเองจากวัสดุที่หาง่าย ราคาถูก จนมีสื่อพรอมใช้สำหรับการจัดการเรียนรูแก่ผูเรียนในโรงเรียนของ

ตนได 

 โครงการวิจัย การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมสื่อเทคโนโลยีและดิจิทัล “หุนยนตเขียน

โปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” เปนการพัฒนาคู่มือการสรางสื่อและพัฒนาสื่อตนแบบเพื่อนำรองใช้

ใน 9 โรงเรียนแรกสังกัดเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 23 จังหวัดสกลนคร และเปนโรงเรียนกลุม

ภาคีเครือข่ายในเขตพ้ืนท่ีบริการของมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร ท้ังน้ี มีแนวทางการขยายผล ดังน้ี 

(1) ขยายผลไปยังพื้นที่อื่นๆ ไดแก่ โรงเรียนอื่นๆ สังกัดเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 23 

(สพฐ.) โรงเรียนสังกัดองค์กรปกครองสวนทองถ่ิน (อบพ.) โรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษา เปนตน 

(2) หลังสิ ้นสุดโครงการ นำผลการศึกษามาจัดทำข้อเสนอแนะเพื ่อเสนอตอสำนักงาน
ศึกษาธิการจังหวัดสำหรับพิจารณาใหเกิดเปนนโยบายการศึกษาของจังหวัด 

 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1.2.1 เพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรมชุดสื่อการเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรม

อัจฉริยะ : BUGBOT” 

 1.2.2 เพื่อทดลองนวัตกรรมสื่อการเรียนรูในชั้นเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสังกัด

เขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา 23 จังหวัดสกลนคร 

 1.2.3 เพ่ือประเมินผลการใช้นวัตกรรมส่ือการเรียนรูโค้ดด้ิง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : 

BUGBOT” ในช้ันเรียนจริง เพ่ือเสริมสรางทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน 

 

1.3 กลุมเปาหมาย/ขอบเขตการศึกษา 

 กลุมเปาหมาย 

 กลุมเปาหมาย 1: ตัวแทนครูจากโรงเรียนนำรอง 9 แหงสังกัดเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 

23 จังหวัดสกลนคร จำนวน 9 คน สอนกลุ มสาระวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มีการเลือก

กลุมเปาหมายแบบกำหนดโควตา (Quota selection) จากโรงเรียนละ 1 คน 

 กลุมเปาหมาย 2: นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน (ม.1 - ม.3) อายุระหวาง 12-16 ป ศึกษาอยู

โรงเรียนสังกัดเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 23 จังหวัดสกลนคร มีการเลือกกลุมเปาหมายดวยการ

สุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage sampling) จำนวนโดยประมาณ 438 คน จาก 9 โรงเรียนนำ

รอง 
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 พ้ืนท่ีดำเนินงาน (ขอบเขตการศึกษา) 

 พ้ืนท่ีดำเนินงาน จังหวัดสกลนคร 

 สถานท่ีดำเนินงาน 9 โรงเรียนนำรอง สังกัดเขตพื ้นที ่การศึกษามัธยมศึกษา 23 จังหวัด

สกลนคร มีดังน้ี 

โรงเรียน ที่ตั้ง 

โรงเรียนสกลนครพัฒนศึกษา 271 ถนนไอ ที ยู ตำบลงิ้วดอน อำเภอเมือง จังหวัดสกลนคร 

(พื้นที่พัฒนาและทดลองสื่อก่อนนำใช้จริง) 

โรงเรียนธรรมบวรวิทยา 244 หมู 6 ตำบลคำบอ อำเภอวาริชภูมิ จังหวัดสกลนคร  

โรงเรียนดงมะไฟวิทยา  1175 หมู 13 ตำบลขมิ้น อำเภอเมือง จังหวัดสกลนคร 

โรงเรียนดานมวงคำพิทยาคม 239 หมู 1 บานดานมวงคำ ตำบลดานมวงคำ อำเภอโคกศรีสุพรรณ จังหวัด

สกลนคร 

โรงเรียนโพนพิทยาคม 79 หมู 7 ตำบลบานโพน อำเภอโพนนาแก้ว จังหวัดสกลนคร 

โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส 400 หมู 4 ตำบลวานรนิวาส อำเภอวานรนิวาส จังหวัดสกลนคร 

โรงเรียนพรรณาวุฒาจารย 430 หมู 2 บานพรรณา ถนนพรรณา-อากาศ ตำบลพรรณา อำเภอพรรณา

นิคม จังหวัดสกลนคร 

โรงเรียนโพนงามศึกษา 50 หมู 8 ตำบลโพนงาม อำเภออากาศอำนวย จังหวัดสกลนคร 

โรงเรียนพังโคนวิทยาคม   344 หมู 8 ตำบลไฮหยอง อำเภอพังโคน จังหวัดสกลนคร 

 

1.4 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับและผลลัพธท่ีได 

 1.5.1 คู่มือกระบวนการผลิตนวัตกรรมชุดสื่อการเรียนรู โค้ดดิ ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรม

อัจฉริยะ : BUGBOT” จำนวน 1 เลม 

 1.5.2 นวัตกรรมตนแบบชุดสื ่อการเรียนรู โค้ดดิ ้ง “หุ นยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : 

BUGBOT” จำนวน 100 ชุด 

 1.5.3 คู่มือการใช้นวัตกรรมชุดสื่อเทคโนโลยี “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ: BUGBOT” 

จำนวน 100 ชุด 

นวัตกรรมชุดสื่อเทคโนโลยีการเรียนรูโค้ดด้ิง 

“หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” 

 

ทักษะการคิดเชิงระบบ 
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 1.5.4 นักเรียนเกิดทักษะการคิดเชิงระบบจากการเรียนรูผานกิจกรรมโค้ดดิ้ง ดวยสื่อการสอน 

“หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ: BUGBOT” ไมนอยกวา 400 คน จาก 9 โรงเรียนนำรอง สังกัดเขต

พ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา 23 จังหวัดสกลนคร (ประเมินจากแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน) 

 1.5.5 แผนการจัดการเรียนรูโค้ดดิ้งตนแบบ (best practice) สำหรับโรงเรียนอื่นๆ ในกลุม

ภาคีเครือข่ายนำไปเปนแนวทางการจัดการเรียนการสอนโค้ดด้ิง อยางนอย 1 แผน 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 ทักษะวิทยาการคำนวณ 

ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) เปนกระบวนการในการแก้ปญหา การ

คิดวิเคราะหอยางมีเหตุผลเปนขั้นตอน เพื่อหาวิธีกรแก้ปญหาในรูปแบบที่สามารถนำไปประมวลผลได

อยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงทักษะการคิดเชิงคำนวณ มีองค์ประกอบดังน้ี 

- การแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอย (Decomposition) เปนการพิจารณาและแบง

ปญหา/งาน/สวนประกอบ ออกเปนสวนยอย เพ่ือใหจัดการกับปญหาไดง่ายข้ึน 

- การพิจารณารูปแบบของปญหาหรือวิธีการแก้ปญหา (Pattern Recognition) การพิจารณา

รูปแบบ แนวโนม และลักษณะทั่วไปของปญหา/ข้อมูล โดยพิจารณาวาเคยพบปญหาลักษณะนี้มา

ก่อนหรือไม หากมีรูปแบบของปญหาที่คลายกันสามารถวิธีการแก้ปญหานั้นมาประยุกตใช้ และ

พิจารณารูปแบบปญหายอย วามีสวนใดเหมือนกัน เพื่อใช้วิธีการแก้ปญหาเดียวกันได ทำใหจัดการกับ

ปญหาไดง่ายข้ึน และการทำงานมีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน 

- การพิจารณาสาระสำคัญของปญหา (Abstraction) เปนการพิจารณารายละเอียดที่สำคัญ

ของปญหา แยกแยะสาระสำคัญออกจากสวนท่ีไมสำคัญ 

- การออกแบบอัลกอริทึม (Algorithm) ข้ันตอนในการแก้ปญหาหรือการทำงาน โดยลำดับของ

คำส่ังหรือวิธีการท่ีชัดเจนท่ีคอมพิวเตอรสามารถปฏิบัติตามได 

สาระการเรียนรูเทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) 

 
 

เปาหมายของหลักสูตร 

1. เพ่ือใช้ทักษะการคิดเชิงคำนวณในการวิเคราะห แก้ปญหาอยางเปนข้ันตอนและเปนระบบ 
2. เพื่อใหมีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห สังเคราะห 

และนำสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปญหา 
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3. เพื่อประยุกตใช้ความรูดานวิทยาการคอมพิวเตอร สื่อดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร ในการแก้ปญหาในชีวิตจริง การทำงานรวมกันอยางสรางสรรค์เพื่อประโยชนตอตนเองหรือ

สังคม 

4. เพื่อใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอยางปลอดภัย รูเทากัน มีความรับผิดชอบ มี
จริยธรรม 

 ทั้งนี้ การสอนโค้ดดิ้งอยูในสวนของวิทยาการคอมพิวเตอร (Computer Science) เปนการ

เสริมทักษะคิดเชิงระบบ คิดเปนขั้นตอน และเปนเหตุเปนผล ซึ่งบรรจุอยูในหลักสูตรแกนกลาง กลุม

สาระวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 

2.2 ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการ 

ซิกมันด ฟรอยด (Sigmund Freud) ใหความสําคัญตอประสบการณในวัยเด็กของบุคคลซึ่งจะ

มีผลตอบุคลิกภาพเมื่อเติบโตเปนผูใหญ ฟรอยด กลาววา ชีวิตของบุคคลวัยเด็กเปนวัยที่สําคัญที่สุด

ของชีวิตของมนุษย การจัดการตอบสนองและใหประสบการณที่ดีตอความตองการทางรางกาย จะทํา

ใหเด็กพัฒนาไปตามขั ้นตอนอยางสมบูรณ จากทฤษฎีจิตวิเคราะห  (Freud’s Psychoanalytic 

Theory) ฟรอยดแบงลักษณะจิตใจของบุคคลเปน 3 สวน คือ อิด (Id) อีโก้ (Ego) และ ซุปเปอรอีโก้ 

(Superego) 

อิด (Id) เปนเสมือนแรงจูงใจหรือความอยากที่จะทําสิ่งหนึ่งสิ ่งใดที่เปนความตองการของ

รางกาย ตามความพอใจของตนอยางเดียว โดยไมคํานึงถึงความนิยมหรือมาตรฐานของสังคม 

อีโก้ (Ego) เปนสวนของจิตที่รูสํานึก รูจักกลอมเกลาจิตใจใหเข้ากับสภาพแวดลอมที่แทจริง ยัง

รูจักเลือกและควบคุมความปรารถนาตาง ๆ โดยคํานึงถึงความเปนจริง 

ซุปเปอรอีโก้ (Superego) คือ จิตท่ีถูกการขัดเกลา มีมโนธรรมและศีลธรรม มีวิจารณญาณและ

ความรูสึกผิดชอบ 

ฟรอยดเห็นวาเด็กในระยะปฐมวัยมีความสําคัญ หากเด็กไดรับการตอบสนองตัวอยางถูกตอง

ตามขั้นของพัฒนาการ จะช่วยใหเด็กสามารถพัฒนาตนเองไปอยางดี และพัฒนาในขั้นที่สูงขึ้นไปได 

ฟรอยดเชื่อวาพฤติกรรมเปนแรงกระตุนของจิตใตสํานึก บุคคลที่เปนโรคจิตประสาทเกิดจากการท่ี

สัญชาติ ญาณถูกกดไว ดังนั้นการเลี้ยงดูเด็กจึงตองเข้าใจลักษณะพัฒนาการของเด็กแตละวัยเปด

โอกาสใหเด ็กไดพ ัฒนา ไปตามขีดความสามารถและเปดโอกาสใหเด ็กไดแสดงออก (Free 

Expression) เพื ่อใหสัญชาติญาณที่เก็บกด ไวมีทางออก การบังคับเด็กใหทําในสิ่งที ่ยังไมถึงข้ัน

พัฒนาการจะทําใหเกิดความเครียด แตการตอบสนองดวย การเข้าใจและใหความรักเมตตาตอเด็ก จะ

ช่วยใหเด็กผานขั้นพัฒนาการแตละขั้นไปดวยดี นอกจากนี้ ฟรอยด กลาวถึงเรื่องกฎของความพอใจ 

ฟรอยดเชื่อวามนุษยทุกคนตองการความสุขความยินดี และหลีกเลี่ยงความทุกข์หรือความเจ็บปวด 

มนุษยเรียนรูโดยการใหรางวัลและการทําโทษ ฟรอยดจึงมีความเชื่อเกี่ยวกับการเรียนรูดังน้ี 1. การ
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เรียนรูของเด็กแตละระดับอายุจะแตกตางกัน 2. ขั้นพัฒนาการมีความสําคัญตอการเรียนรูถาเด็กมี

พฤติกรรมที่เปนลักษณะของขั้นใดขั้นหนึ่ง ยึดเยื้ออยูนานกวาปกติเด็กจะมีปญหาในการเรียนรูสิ่งที่อยู

ขั้นตอไป 3. ขั้นแฝงเปนระยะที่พรอมจะสนใจสิ่งแวดลอมตางๆ และเปนระยะที่พรอมจะเข้าเรียน 4. 

การเรียนรูไดรับอิทธิพลจากบานและโรงเรียน โดยเฉพาะการเรียนรูทางสังคม เด็กอาจเกิดการ

เลียนแบบจากตัวแบบในสภาพแวดลอมท่ีอยู 

ฌอง เพียเจต (Jean Piaget) ผูพัฒนาทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา (Piaget’s Cognitive 

Development Theory) เพียเจทไดศึกษาพัฒนาการทางปญญาของเด็กเปนขั้น ๆ ตามลําดับอายุ 

โดยอธิบายพฤติกรรม ของมนุษยเฉพาะดานความคิดความเข้าใจ เพียเจทพบวาเด็กคิดและเข้าใจส่ิง

ตาง ๆ แตกตางจากผูใหญ สำหรับเด็กปฐมวัย ช่วงอายุ 2-7 ป พัฒนาการอยูในขั้นความคิดก่อนเกิด

ปฏิบัติการ (Preoperational Stage) เปนข้ันท่ีเด็กเร่ิมเรียนรูภาษาพูด เข้าใจเคร่ืองหมาย ทาทางท่ีส่ือ

ความหมาย เด็กอาศัยการรับรู ยังไมสามารถหาเหตุผลมาอางอิงได ในข้ันน้ี สามารถแบงข้ันพัฒนาการ

เปนขั ้นยอยๆ ได 2 ขั้น คือ ขั้นก่อนเกิดความคิดรวบยอด เปนขั ้นที ่เด็กชอบสำรวจ หากเด็กมี

ประสบการณมาก เด็กจะยิ่งมีคำถามสำรวจสิ่งตางๆมากขึ้น เด็กจะสนใจวาเหตุการณตางๆทำไม

เกิดขึ้น เกิดอยางไร มีการเลียนแบบพฤติกรรมคนรอบข้าง เริ่มใช้ภาษาและเข้าใจความหมายของ

สัญลักษณ และขั้นการคิดแบบใช้ญาณหยั่งรู เปนขั้นที่การคิดของเด็กขึ้นอยูกับการรับรูเปนสวนใหญ 

จึงเห็นไดวา เด็กมีการตัดสินใจเปลี่ยนไปมา ยังไมเข้าใจวา สิ่งของหนึ่งจะมีปริมาณเทากับอีกสิ่งหน่ึง 

ทวาเด็กในวัยนี ้ จะเข้าใจจำนวน เข้าใจเรื ่องความคงที ่ คือ เข้าใจวาสิ ่งของมีรูปแบบเดิม ไม

เปลี ่ยนแปลง  คิดยอนกลับไมได ในช่วงวัยนี ้ เด็กจะยึดตนเองเปนศูนยกลาง มีการเลียนแบบ

พฤติกรรม และแสดงออกพฤติกรรมตามตัวแบบท่ีใกลชิด 

เจอโรม บรูเนอร (Jerome Bruner) เชื่อวาพัฒนาการทางความคิด ความเข้าใจ จะตองเกิด

จากส่ิงตอไปน้ี 

1. การใหเด็กทำสิ่งตาง ๆ อยางอิสระมากขึ้น ทำใหมีการพัฒนาทางปญญาในขณะที่เด็กรู
ภาษา ก็รูจักเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ทำใหรูวาการตอบสนองใดจะ

ไดรับความพึงพอใจ 

2. การเรียนสัญลักษณที ่ใช้แทนสิ ่งตาง ๆ เด็กจะสะสมความรู ไวและสามารถทำนาย
คาดคะเน ส่ิงใหมๆ ท่ีเกิดข้ึนได  

3. พัฒนาการทางความคิด คือความสามารถที่จะสื่อสารใหคนอื่นและตนเองไดรูถึงสิ่งที่ตน
กําลังทำโดยใช้คําตาง ๆ หรือสัญลักษณสามารถอธิบายการกระทำในอดีตและปจจุบันได  

4. ผูสอนและผูเรียนมีความสัมพันธกันอยางมีระบบ ดังนั้น พอแม ผูปกครอง ครูหรือสมาชิก
คนอื่นๆ ในสังคมจะตองสอนเด็ก ตลอดจนตองนำเอาวัฒนธรรมตาง ๆ มาตีความและใหเด็กมีสวน

รวม 
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5. ภาษาเปนกุญแจของการพัฒนาดานความคิด กลาวคือ เด็กใช้ภาษาเพ่ือส่ือความหมาย ทำ
ใหเข้าใจตนเองและสิ่งตาง ๆ ใช้สื่อความคิดของตนไปสูคนอื่น เมื่อโตขึ้นก็ใช้ภาษาเพื่อคิดเชื่อมโยง

เหตุการณตาง ๆ ทำใหสามารถเชื่อมโยงเหตุการณอยางเปนเหตุเปนผล และเชื่อมโยงสิ่งใหมเข้ากับส่ิง

ท่ีคลายกัน  

6. การพัฒนาทางความคิด สังเกตไดจากการมีความสามารถเลือกทำกิจกรรมและเลือกที่จะ 
สนใจเหตุการณไดเม่ือมีทางเลือกมาพรอม ๆ กัน  

บรูนเนอรไดเนนความสำคัญของสิ่งแวดลอมและวัฒนธรรมที่มีผลตอพัฒนาการทาง สติปญญา 

เช่นเดียวกับ เพียเจทโดยไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูดวยการค้นพบดวยตนเอง (Discovery 

Learning) และการสอนพื้นฐานวิชาการตาง ๆ ใหกับเด็กเทาที่เด็กจะสามารถเรียนรูไดดวยการเนน

การจัดสภาพแวดลอมท่ีกระตุนการเรียนรูของเด็ก  

 

2.3 การคิดเชิงระบบ 

 การคิดเชิงระบบมีรากฐานมาจากทฤษฎีระบบทั่วไป (General System Theory) โดย ลูดวิค 

วอน เบอรทาแลนซ์ฟ (Ludwig Von Bertakanffy) ศาสตราจารยดานชีววิทยา ชาวออสเตรีย เขียน

หนังสือชื่อวา General System Theory กลาวถึงการมองโลกแบบองค์รวม และการใหความสำคัญ

กับองค์ประกอบตางๆ วามีความเกี่ยวข้องกัน แนวคิดนาสนใจจึงไดรับการตอยอดไปใช้ในศาสตรอื่นๆ  

ในทางการศ ึ กษา ได  ใ ช ้ ทฤษฎ ี ร ะบบ  (System Theory) ในล ั กษณะ เป  นสหว ิ ทยาการ 

(Interdisciplinary)  (Neuliep, 1996; Hoban, 2010) 

 การสอนแบบการคิดเชิงระบบ ผูสอนมีบทบาทสำคัญในการสงเสริมการคิดเชิงระบบของผูเรียน 

เปนการคิดเชิงเปรียบเทียบเสมือนการมองลงไปจากมุมสูงของนก (Bird’s-eye view) จะทำให

มองเห็นสวนตางๆ ที่อยู ข้างใน มีการตัดสินใจก่อนลงมือทำ เนื ่องจากทุกการตัดสินใจอาจเกิด

ผลกระทบตอสวนอ่ืนๆ ไปดวย (ชิดมงคล และคณะ, 2560) 

 ลักษณะการคิดเชิงระบบ 

 1. การคิดแบบองค์รวม (holistic) หรือเปนภาพรวมทั ้งหมด (wholeness) มีการคิด

เชื่อมโยงในรูปของความสัมพันธเชิงเครือข่าย (Networks) ที่ปฏิสัมพันธเชิงเครือข่ายที่มีปฏิสัมพันธ

กัน 

 2. การคิดท่ีสัมพันธกับการมองบริบท (context) เปนการคิดท่ีใหความสำคัญกับสัมพันธภาพ

ระหวางระบบกับส่ิงแวดลอมของระบบ 

 3. การคิดเปนลำดับชั้น (hierarchy) ระบบหนึ่งๆ อาจจะมาจากระบบยอยๆ หลายระบบท่ี

ประกอบกันขึ้นมา และระบบยอยก็มีความสัมพันธของสวนตางที่เปนองค์ประกอบยอย ซึ่งในแตละ

ลำดับช้ันของระบบยอยตางมีความสัมพันธเชิงเครือข่ายดวย 
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 4. คิดแบบมีปฏิสัมพันธตอกัน (interaction) การปฏิสัมพันธระหวางระบบยอยและระบบ

ใหญมีความสัมพันธกัน หากเกิดการเปล่ียนแปลงก็จะกระทบรวมกันไปดวย 

 5. คิดแบบวงจรปอนกลับ (feedback-loops) เปนสวนสำคัญของระบบ โดยการปอนกลับ

เปนการคิดในลักษณะเปนวง (loop) มากกวาเปนเสนตรง หากมีการเปลี่ยนแปลงสวนใดสวนหนึ่งใน

ระบบจะสงผลกระทบหรือเกิดผลตอสวนอื่น และเมื่อเวลาผานไปผลท่ีเกิดขึ้นอาจจะสงผลยอนกลับมา

เปนจุดเร่ิมตนก็ได 
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บทที่ 3 

วิธีการดำเนินงาน 
  

 วิจัยนี้เป,นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีขั้นตอนการดำเนินงาน จำนวน 

4 งวดงาน 

รายงานความก้าวหนาในงวดงานที่ 2 ผูวิจัยไดเนน วัตถุประสงค์ที ่ 1 ออกแบบและพัฒนา

นวัตกรรมชุดสื่อเทคโนโลยีการเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” มีขั้นตอนการ

ดำเนินงานดังน้ี 

1. วิเคราะหบริบทการเรียนการสอนเพื่อสงเสริมทักษะการคิดของนักเรียน และลักษณะสื่อการ
สอนท่ีสงเสริมทักษะการคิด 

2. สำรวจส่ือการสอนโค้ดด้ิงในตลาดท่ีตอบโจทยการเรียนรู 
3. ระดมแนวคิดจากทีมผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู ดานวัสดุศาสตร 

ดานวิทยาการคอมพิวเตอร ดานจิตวิทยาการศึกษาและพัฒนาการเด็ก ดานหลักสูตรและการสอน จำนวน 

5 ทาน เพ่ือหาแนวทางการพัฒนาส่ือเทคโนโลยีสำหรับการสอนโค้ดด้ิง 

4. ผลิตและพัฒนา ส่ือจากการวางแผน ในข้ันตอนท่ี 3 

 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ไดแก่ แบบประเมินชุดสื่อการเรียนรูโค้ดดิ้ง BUGBOT พรอมดวยแผนท่ี

เดินหุนยนต สำหรับผูเช่ียวชาญ จำนวน 5 ทาน 

 

การเก็บข้อมูลวิจัย  

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนที่พัฒนาทักษะการคิดของนักเรียน 
และหลักสูตรหรือเน้ือหาการพัฒนาทักษะกระบวนการคิด 

2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการผลิตสื่อการเรียนรูโค้ดดิ้งที่สงเสริมทักษะการคิดใน
บริบทตางๆ 

3. เก็บข้อมูลจากการสนทนากลุม (Focus group) และ แบบประเมินชุดสื่อการเรียนรูโค้ดด้ิง 

จากผูเช่ียวชาญ จำนวน 5 ทาน 

 

การวิเคราะหข้อมูล 

1. แบบประเมินสื่อสำหรับผูเชี่ยวชาญ ทำการวิเคราะหข้อมูล โดยแยกตัวแปรที่ศึกษาเพื่อนำมา

หาค่ารอยละ (Percentage) ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสำเร็จรูป  
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 รายงานความก้าวหนาในงวดงานที่ 3 ผูวิจัยไดเนน วัตถุประสงค์ที่ 2 อบรมเชิงปฏิบัติการใหครูนำ

นวัตกรรมชุดส่ือเทคโนโลยีการเรียนรูโค้ดด้ิง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” ไปจัดกิจกรรม

การเรียนรูในชั้นเรียนอยางสรางสรรค์ เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนตน มีข้ันตอนการดำเนินงาน ดังน้ี  

1. อบรมเชิงปฏิบัติการครู จาก 9 โรงเรียนนำรอง สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

สกลนคร  

1.1 ลงพ้ืนท่ีสังเกตบริบทโรงเรียน พรอมนำส่ือไปใหคุณครู  
1.2 สาธิตวิธีการใช้สื่อรายบุคคล ปรับตามทักษะและประสบการณการใช้สื่อ Coding ของ

คุณครู  

1.3 สนทนากลุม (Focus group) เพ่ือทราบปญหาการใช้งานส่ือ 

1.4 อบรมกลุ ม (เพิ ่มเติม) เพื ่อเสริมทักษะการใช้สื ่อตามความตองการของกลุ มตัวอยาง 
หลังจากสนทนากลุม 

1.5 ประเมินผลการอบรมครู 
2. ทดลองใช้ส่ือในพ้ืนท่ีโรงเรียนทดลอง  

2.1 ทดลองใช้ส่ือในช้ันเรียน 
2.2 ประเมินผลสื่อ BUGBOT ท่ีครูนำใช้สอนโค้ดดิ้งในชั้นเรียน จากบันทึกหลังสอนและการ

สนทนากลุม (focus group) 

 

กลุมเปาหมายท่ีใช้ในการศึกษา  

 การอบรมเชิงปฏิบัติการ 

 กลุมเปาหมายท่ีใช้ในการวิจัยในคร้ังน้ี ไดแก่ ครูสอนวิชาวิทยาการคำนวณ จำนวน 9 คน จาก 9 

โรงเรียนนำรอง ไดแก่ โรงเรียนสกลนครพัฒนศึกษา โรงเรียนธรรมบวรวิทยา โรงเรียนดงมะวิทยา โรงเรียน

ดานมวงคำพิทยาคม โรงเรียนโพนพิทยาคม โรงเรียนพังโคนวิทยาคม โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส โรงเรียน

พรรณนาวุฒาจารย และโรงเรียนโพนงามศึกษา เลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

ตามคุณสมบัติ ดังน้ี 

1. มีสถานะเป,นครูหรือนักศึกษาฝ̂กสอน สอนหรือฝ̂กสอนในโรงเรียนเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษา 23 จังหวัดสกลนคร 

2. กำลังศึกษา/มีวุฒิการศึกษาดcานคอมพิวเตอรd วิทยาการคอมพิวเตอรd คอมพิวเตอรdศึกษา 

หรือสาขาท่ีเก่ียวขcองกับทางคอมพิวเตอรd  

3. มีประสบการณdสอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณระดับช้ันมัธยมศึกษา 
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        การทดลองใช+ส่ือในพ้ืนท่ีโรงเรียนทดลอง 

  กลุjมเปkาหมายท่ีใชcในการวิจัย ไดcแกj นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปmท่ี 2 จำนวน 40 คน จาก

โรงเรียนสกลนครพัฒนศึกษา เลือกกลุjมตัวอยjางเจาะจง (Purposive sampling) มีคุณสมบัติ ดังน้ี 

 1. เป,นนักเรียนในช้ันเรียนของครูกลุjมเปkาหมายท่ีไดcรับการอบรมจากโครงการ 

 2. สมัครใจเรียนการเขียนโปรแกรมดcวยส่ือการเรียนรูc BUGBOT 

 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แบบบันทึกการสัมภาษณสำหรับผูเข้าอบรม ประกอบดวยประเด็น 3 ประเด็น ดังนี้ 1) บริบท

การสอนโค้ดดิ้งในโรงเรียน 2) สื่อการสอนโค้ดดิ้งที่นำมาใช้จัดการสอนในชั้นเรียน 3) ลักษณะผูเรียน และ 

4) ประเด็นอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้อง สำหรับครูกลุมตัวอยางจาก 9 โรงเรียนนำรอง 

2. แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเข้าอบรม ประกอบดวย 5 ประเด็น ดังนี้ 1) เนื้อหาการ

อบรม 2) ระยะเวลาการอบรม 3) รูปแบบการอบรม 4) การนำองค์ความรูไปตอยอด 5) วิทยากร 

 

การเก็บข้อมูลวิจัย  

 1. เก็บขcอมูลจากบันทึกการสัมภาษณdผูcเขcาอบรม หลังจากการอบรมคร้ังท่ี 1 เสร็จส้ิน 

 2. เก็บขcอมูลดcวยแบบสอบถามความพึงพอใจจากผูcเขcาอบรม หลังจากการอบรมคร้ังท่ี 2 เสร็จส้ิน 
 
การวิเคราะหข้อมูล 

 1. แบบบันทึกการสัมภาษณd วิเคราะหdขcอมูลดcวย การวิเคราะหdเชิงเน้ือหา (Content analysis) 

   2.  แบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะหdขcอมูลโดยแยกตัวแปรที่ศึกษาเพื่อนำมาหาค่ารอยละ 

(Percentage) ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรสำเร็จรูป  

  

 รายงานความก้าวหนาในงวดงานที่ 4 ผูวิจัยไดเนน วัตถุประสงค์ที่ 3 ประเมินผลการใช้นวัตกรรม

สื่อการเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” ในชั้นเรียนจริง เพื่อเสริมสรางทักษะ

การคิดเชิงระบบของนักเรียน มีข้ันตอนการดำเนินงาน ดังน้ี 

1. ครูออกแบบแผนการสอนโค้ดด้ิงดวยส่ือการสอน BUGBOT  

2. ครูนำส่ือไปใช้ในช้ันเรียนจริง ในพ้ืนท่ีโรงเรียนกลุมทดลอง จำนวน 9 โรงเรียน 

3. ประเมินผลการใช้ส่ือ BUGBOT ในช้ันเรียนของครู จากการสนทนากลุม (focus group)  

4. วัดและประเมินผลผูเรียนดานทักษะการคิดเชิงระบบดวยแบบประเมินก่อน-หลังเรียน (rating 

scale) 
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กลุมตัวอยางท่ีใช้ในการศึกษา  

 กลุมตัวอยางท่ีใช้ในการวิจัยในคร้ังน้ี ไดแก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตนและตอนปลาย 

จำนวน 400 คน จาก 9 โรงเรียนนำรอง ไดแก่ โรงเรียนสกลนครพัฒนศึกษา โรงเรียนธรรมบวรวิทยา 

โรงเรียนดงมะวิทยา โรงเรียนดานมวงคำพิทยาคม โรงเรียนโพนพิทยาคม โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส 

โรงเรียนพรรณนาวุฒาจารย และโรงเรียนโพนงามศึกษา เลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive 

sampling) ตามคุณสมบัติ ดังน้ี 

1. เป,นนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนตcน หรือ ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดโรงเรียน

สังกัดเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา 23 จังหวัดสกลนคร 

 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย มีดังน้ี 

1. แบบบันทึกการสนทนากลุม (focus group) สำหรับครูประเมินการใช้สื่อสอนชั้นเรียนจริง 

ประกอบดวยประเด็น 1. พื้นฐานความรูเดิมของนักเรียน 2. ขั้นตอนการสอน 3. ระดับทักษะการคิดเชิง

ระบบของนักเรียนที่เกิดจากการใช้สื่อ BUGBOT (การประเมินภาพรวม) 4. ปญหาและอุปสรรคการนำส่ือ

ไปใช้ในช้ันเรียน 

2. แบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน ประเมินก่อนและหลังเรียน (rating scale) 

ประกอบดวย 3 ประเด็นหลัก ดังนี้ 1) ความสามารถในการสื่อสาร ซึ่งประกอบดวยประเด็นยอย 1.1

ความสามารถในการรับ- สงสาร 1.2 การใช้วิธีสื่อสารที่เหมาะสม 1.3 การเลือกรับและสงข้อมูลที่ถูกตอง 

2) ความสามารถในการคิดเชิงระบบ ประกอบดวยประเด็นยอย 2.1 ความสามารถในการคิดรอบดาน 2.2 

ความสามารถในการคิดเปนลำดับขั้น 2.3 ความสามารถในการสรางองค์ความรู และ 3) ความสามารถใน

การแก้ปญหา ประกอบดวยประเด็นยอย 3.1 ความสามารถในการแก้ไขปญหาอยางเปนเหตุเปนผล 3.2 

การแสวงหาความรูเพิ่มเติมเพื่อแก้ไขปญหา 3.3 การเลือกใช้ข้อมูลอยางถูกตองและเหมาะสมในการ

แก้ปญหา  

  

การเก็บข้อมูลวิจัย  

 ผูวิจัยดำเนินการเก็บข้อมูล ดังน้ี  

1. ครูประเมินผลหลังสอน โดยเข้ารวมประชุมแบบสนทนากลุม (focus group) ทางออนไลน มี

จุดประสงค์ใหครูประเมินสื่อ BUGBOT หลังใช้สอนในชั้นเรียน รวมทั้งประเมินทักษะการคิดเชิงระบบของ

นักเรียน (ภาพรวม) 

2. ครูประเมินทักษะการคิดเชิงระบบของผูเรียน (รายกลุม) ดวยแบบประเมินสมรรถนะการคิด
เชิงระบบผูเรียน (ก่อนเรียน-หลังเรียน) 
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การวิเคราะหข้อมูล 

1. แบบบันทึกการสนทนากลุม (Focus group) ใช้การวิเคราะหเชิงเน้ือหา (Content analysis) 

2. แบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน ทำการวิเคราะหข้อมูลดวยสถิติอนุมาน One 

sample t-test  
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
  

 วิจัยเรื ่อง การพัฒนาชุดสื ่อการเรียนรู การเรียนรู โค้ดดิ ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ: 

BUGBOT” เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสังกัด

เขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 23 จังหวัดสกลนคร มีวัตถุประสงค์ 1) ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมชุด

สื่อเทคโนโลยีการเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” 2) อบรมเชิงปฏิบัติการให

ครูนำนวัตกรรมชุดสื่อเทคโนโลยีการเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” ไปจัด

กิจกรรมการเรียนรูในชั้นเรียนอยางสรางสรรค์ เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนตน และ 3) ประเมินผลการใช้นวัตกรรมสื่อการเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรม

อัจฉริยะ : BUGBOT” ในช้ันเรียนจริง  

 จุดประสงค์ที ่ 1 การออกแบบและพัฒนาชุดสื่อการเรียนรูโค้ดดิ ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรม

อัจฉริยะ : BUGBOT” ประกอบดวยข้อมูล 2 สวน ดังน้ี 

1) การออกแบบและพัฒนาชุดส่ือ 
2) ผลการประเมินชุดส่ือจากผูเช่ียวชาญ จำนวน 5 ทาน 

 

สวนท่ี 1 การออกแบบและพัฒนาชุดส่ือ ประกอบดวย 3 ข้ันตอน ดังน้ี 

ข้ันตอนท่ี 1: การเลือก Micro Controller 

Micro Controller เหตุผล 

1. Microbit เปนการเรียนรูทักษะการคิดวิเคราะห โดยไมตองเขียนโค้ด เปนการ

เขียนโปรแกรม Blog Programming ง่ายตอการใช้งาน 

2. Kidbright เปนการเรียนรูทักษะการคิดวิเคราะห โดยไมตองเขียนโค้ด เปนการ

เขียนโปรแกรม Blog Programming ง่ายตอการใช้งาน 

3. Arduino Nano มีขนาดเล็ก ประสิทธิภาพสูง สามารถเขียนโค้ดตามความตองการได 

และสามารถเขียนโค้ดสำหรับการออกแบบเพ่ือแก้ปญหาใน

ชีวิตประจำวันไดจริง ราคา 190-300 บาท 

4. Arduino UNO-R3 มีขนาดใหญกวา Arduino Nano ประสิทธิภาพสูง สามารถเขียน

โค้ดตามความตองการได และสามารถเขียนโค้ดสำหรับการออกแบบ

เพ่ือแก้ปญหาในชีวิตประจำวันไดจริง ราคา 220-450บาท 
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จากการพิจารณาองค์ประกอบตางๆ พบวา Micro Controller ของ Arduino ตอบโจทยการใช้

งานมากที่สุด ผูเรียนสามารถเริ่มตนการเขียนโค้ดดวยตนเองได จัดการเรียนรูแบบ Project-based โดยผู

สามารถใช้สื่อเพื่อฝกทักษะการเขียนโค้ดเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบ ตลอดจนสามารถออกแบบ

ชิ ้นงานเพื ่อแก้ปญหาในชีวิตประจำวันได เช่น การออกแบบสวิชทเปด-ปด ไปอัตโนมัติ เครื ่องวัด

อุณหภูมิหอง เปนตน 

เมื่อพิจารณา Arduino ที่พบตามทองตลาด พบวา Arduino Nano มีขนาดเล็ก ราคายอมเยาว 

สามารถหาซื้อไดตามทองตลาด ใช้งานไดดี เหมาะกับการผลิตสื่อการเรียนรูสำหรับผูเรียนที่ตองการ

ออกแบบสื่อที่มีขนาดเล็ก เก็บง่าย เปรียบเทียบกับ Arduino UNO-R3 ซึ่งมีประสิทธิภาพการทำงาน

ใกลเคียงกับ เพียงแตมีขนาดใหญกวา และมีราคาสูงกวา ดังน้ัน จึงเลือกใช้ Arduino Nano ในการผลิตส่ือ 

BUGBOT ซ่ึงตอบโจทยการผลิตส่ือท่ีราคาถูก หาง่าย ตอบจุดประสงค์การเรียนรู 

 

 
ภาพท่ี 1  Arduino Nano 

 

เมื่อนำมาทดลอง พบวา Arduino Nano มีขาเสียบอุปกรณไมเพียงพอ ทำใหตองมีการออกแบบ

เพ่ือส่ังทำบอรดขยายขา (Shield) มาติดต้ังเพ่ิม 

 
ภาพท่ี 2  ภาพ Sketch ของบอรดขยายขา 
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ภาพท่ี 3  ตัวแบบจริงบอรดขยายขา 

 

สรุปการประเมินส่ือจากผูเช่ียวชาญดานไฟฟาและแผงวงจร   

1. ผูเช่ียวชาญคนท่ี 1 จากสาขาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  

“การเลือกใช้ Micro Controller : Arduino Nano เหมาะสมกับการใช้งานและการออกแบบท่ี

ครอบภายนอก ซึ่งตองการใหเล็ก กะทัดรัด การออกแบบตัวบอรดขยายขาดี เปนการเพิ่มขาสำหรับเสียบ

อุปกรณ (Censors) เพิ่มได ทั้งนี้ ควรคำนึงถึงความสิ้นเปลืองในการผลิตสวนนี้ จำกัดตัว Censors ให

เหลือเพียง 2-3 ตัว จะทำให BUGBOT น้ำหนักเบาลง เมื่อตัวสื่อเคลื่อนไหว ทำใหประหยัดแบตเตอรี่มาก

ขึ้น และลดปญหาการทำงานหนักของมอเตอร หากตองการเพิ่มอุปกรณในภายหลังก็สามารถทำได สื่อตัว

น้ีเปนตัวเร่ิมตนเทาน้ัน มีข้อเสนอแนะใหลดจำนวน Censors ลงเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการใช้งาน” 

2. ผูเช่ียวชาญคนท่ี 2 จากสาขาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  

“การออกแบบ Shield สาขาทำเองไดดวยตนทุนราคาถูกสำหรับสื ่อตนแบบ เสนอแนะให

นักศึกษาหรือเจ้าหนาที่สาขาช่วยตัดใหได ขอใหออกแบบวาตองการแบบใด หากตองการผลิตจำนวนมาก 

สั่งโรงงานเปนทางเลือกที่ดี งานออกมาเรียบรอยและลดภาระงานอื่นๆไปดวย ในสวนของ Shield ไม

จำเปนตองทำขาเยอะ เอาเทาท่ีพอใช้งาน จะช่วยประหยัดพ้ืนท่ีภายในได” 

 

ข้ันตอนท่ี 2 : การทดสอบ Micro Controller 

BUGBOT Micro Controller ผลการทดสอบ 

Arduino Nano + Extra Shield + Censors (ตัววัดอุณหภูมิ, 

ไฟ, ลำโพง, ปุมเปด-ปด, ตัววัดแสง) 

สามารถใช้งานได 
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ภาพท่ี 4  ตัว BUGBOT 

 

สรุปการประเมินส่ือจากผูเช่ียวชาญดานไฟฟาและแผงวงจร   

  ผูเช่ียวชาญคนท่ี 3 นักวิชาการปฏิบัติการ คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  

“อุปกรณหลายตัว ทำใหบัดกรีหลายจุดตามไปดวย อาจลดอุปกรณบางตัวลง การทดสอบตัว 

BUGBOT ทุกตัวก่อนประกอบช่วยลดปญหาการรื้อซ่อมไดเยอะ ตองแยกชิ้นสวนใสกลองหรือถุงซิปลอคไว 

เพ่ือปองกันการเสียหาย เพราะมีอุปกรณหลายช้ิน” 

 

ข้ันท่ี 3 : การเลือกวัสดุ  

 จากการสำรวจตลาด  พบวา องค์ประกอบภายใน Coding Robot มีหลายหลายรูปแบบ โดย

ฟงก์ชั่นการใช้งานแตกตางกันออกไป ทั้งนี้ Coding Robot ที่ขายในประเทศไทยเปนสินค้านำเข้า มีราคา

แพง ตั้งแต 2,000-5,000บาท ขึ้นไป สวนสื่อโค้ดดิ้งที่พบตามทองตลาด มีราคาประมาณ 900-1,200 บาท 

มีรูปทรงขนาดใหญ แตสามารถตอบโจทยการเรียนรูได 

 

 
ภาพท่ี 5  ตัวอยางส่ือท่ีพบตามทองตลาด 1 
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ภาพท่ี 6  ตัวอยางส่ือท่ีพบตามทองตลาด 2 

 

ท้ังน้ี ทางผูวิจัยไดทดลองวัสดุท่ีแตกตางกัน ดังน้ี 

วัสดุ ภาพตัวอยาง ผลสรุป 

1. Laser Cut 

 

- รูปทรงไมสามารถออกแบบ

ใหตรงตามคอนเซ็ปของส่ือ 

BUGBOT  

- เม่ือติดอุปกรณการตางๆ มี

ลักษณะเทอะทะ ไมคลองตัว

เวลาบอทว่ิง 

- ตองจัดทำช้ินสวนหลาย

ช้ินสวน  

- วัสดุมีราคาถูก หาง่าย 

2. กระดาษลัง 

 

- ไมมีความคงทน อาจใช้งาน

ไดไมนาน 

- ประหยัด ทำง่าย ไมมี

ค่าใช้จ่าย 
    

    
    

สําน
ักงา

นเล
ขาน

ุการ
 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



 20 

วัสดุ ภาพตัวอยาง ผลสรุป 

3. พลาสติก 3D 

Printing 

 

- ใช้งานไดดี วัสดุคงทน  

- รูปทรงสวยงาม สามารถ

ออกแบบตามคอนเซ็ปของ

งานได 

- ลงสีไดหลากหลาย 

-เม่ือใช้งานกับตัวบอท 

สามารถประกอบไดง่าย 

- มีราคาแพง 

- ใช้ระยะเวลานานในการ

ผลิต 1 ตัว ประมาณ 20 

ช่ัวโมง 

4. พลาสติก หลอโมล 

 

-  เบา คงทน  

- สามารถใสสีสันได

หลากหลาย 

- ระยะเวลาการผลิตเร็ว  

- รูปทรงสวยงาม สามารถ

ออกแบบตามคอนเซ็ปของ

งานได 

- ผลิตตอช้ินไดในราคาถูก 

- ตองส่ังทำโมล ซ่ึงมีราคา

แพง ประมาณ 100,000 

บาทข้ึนไป 

5. พลาสติก หลอบ

ลอค ทำมือ 

 

- ใช้งานไดดี วัสดุคงทน  

- รูปทรงสวยงาม สามารถ

ออกแบบตามคอนเซ็ปของ

งานได 

- ลงสีไดหลากหลาย 

- วัสดุแข็ง คงทน  

- ระยะในการผลิต 2-3 

ช่ัวโมงตอตัว 
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วัสดุ ภาพตัวอยาง ผลสรุป 

- ค่าทำบลอค 20,000-

40,000 บาท 

- เน่ืองจากผลิตมือ ทำให

ขนาดและรูปทรงไมเสถียร – 

วัสดุแข็ง ทำใหยากตอการ

ประกอบภายใน  

- ผลิตตอช้ินมีราคาแพง 

 

ท้ังน้ี ผูวิจัยเลือกใช้วัสดุท่ีเปน พลาสติก หลอบลอค ทำมือ เน่ืองจากตอบโจทยการใช้งานมากท่ีสุด 

ในงบประมาณท่ีสมเหตุสมผล 

5. ประเมินส่ือจากผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ทาน มีข้อเสนอแนะดังน้ี 

1. ผูเช่ียวชาญคนท่ี 1 

สาขาวิชาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  

“สามารถใช้การปริ้น 3D แทนไดหรือไม หรือปลอยเปลือยแบบไมมีที่ครอบก็ได หาก

ตองการประหยัดงบประมาณ เนื่องจากการทำบลอค หรือทำโมลตนทุนสูง หากเปนตัวตนแบบลองใช้วิธี 

Paper marche ก็เปนทางเลือกที่ดีหรือออกแบบโครงไวใหผูเรียนทำเองได วัสดุพลาสติกจากการหลอบ

ลอค ทำมือไมค่อยยืดหยุนเหมือนปริ้น 3D ลองดูการใช้งาน สื่อวิ่งไดดีไหม ปญหาที่เจอคือ เวลาประกอบ

ไมสามารถใช้นอตไดทั้งหมด เนื่องจากเปนวัสดุที่แข็ง ลองใช้กาวติดเคลือบดู นอกจากนี้ หากตองการ

ประหยัดตนทุน ลองหาซื้อของเลนแลวมาแกะภายในออก แยกชิ้นสวน ประกอบใหม ใสตัวบอทของเรา 

จะเปนไปไดไหม” 

2. ผูเช่ียวชาญคนท่ี 3 

นักวิชาการปฏิบัติการ คณะเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  

“เนื่องจากเปนบลอค ทำมือ แตละตัวจึงมีมาตรฐานไมเหมือนกัน แตคิดวาทนทานกวา

ทุกวัสดุที่เสนอมาแลว ทั้งนี้ ตัวโมเดลที่ปริ้นดวย 3D ผิวจะไมค่อยเรียบ แตวัสดุที่เราเลือกใช้ สีสวย 

ออกแบบตามใจได ตรงคอนเซ็ป ดีเรื่องสีสัน และรูปรางตัวบอท ใหลองดูวาจะประกอบอยางไร ใหคงทน

ถาวรภายดานใน แตภายนอกสวยงามแลว และเปนสื่อที่ออกแบบเอง ไมซ้ำใคร ปองกันเรื่องการก๊อปป 

เร่ืองลิขสิทธ์ิตางๆ” 

3. ผูเช่ียวชาญคนท่ี 4 

สาขาวิชาการสอนปฐมวัย คณะครุศาสตร 
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“เปนสื่อสรางสรรค์ รูปทรง สีสันได ดึงดูดความสนใจของเด็ก โดยเฉพาะเด็กประถม ถา

ออกแบบกิจกรรมใหง่าย เด็กระดับนี้ก็นาจะสนใจเรียนรูดวย การใช้งาน ภายนอก เข้าใจง่ายดี ไมแนใจ

ภายในวาผูเรียนรูเร่ืองแผงวงจรขนาดไหน อาจจะตองสอนตรงน้ีเบ้ืองตนดวย” 

 

สวนท่ี 2 ผลการประเมินชุดส่ือจากผูเช่ียวชาญ จำนวน 5 ทาน 

 สำหรับการประเมินการผลิตตนแบบชุดสื่อ หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ BUGBOT ผูวิจัยไดทำ

การประเมินทั้งหมด 3 ดาน ไดแก่ ดานวัสดุ ดานการจัดวางองค์ประกอบภายในและภายนอก และดาน

ความคิดสรางสรรค์ ซ่ึงไดรับการประเมินจากผูเช่ียวชาญ 5 ทาน มีผลการประเมินดังน้ี 

 

เกณฑคะแนน 

 คะแนน 0 – 0.99 หมายถึงหุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ BUGBOT เหมาะใช้ในการเรียนการ

สอนนอยท่ีสุด 

 คะแนน 1.00 – 1.99 หมายถึงหุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ BUGBOT เหมาะใช้ในการเรียน

การสอนนอย 

คะแนน 2.00 – 2.99 หมายถึงหุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ BUGBOT เหมาะใช้ในการเรียน

การสอนปานกลาง 

คะแนน 3.00 – 3.99 หมายถึงหุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ BUGBOT เหมาะใช้ในการเรียน

การสอนดี 

คะแนน 4.00 – 5.00 หมายถึงหุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ BUGBOT เหมาะใช้ในการเรียน

การสอนดีมาก 

 

ข้อ รายการพิจารณา 
ค่าเฉลี่ย 

(Average) 

ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D) 

แปรผล 

1) ดานวัสดุ 

1.1 ความคงทน 4.60 0.55 ดีมาก 

1.2 ราคาถูก 2.80 0.84 นอย 

1.3 ใช้งานง่าย 4.20 0.84 ดีมาก 

1.4 เหมาะสมกับการใช้งาน 4.60 0.55 ดีมาก 

2) ดานการจัดวางองค์ประกอบภายในและภายนอก 

2.1 ปุม 5.00 0.00 ดีมาก 

2.2 ลักษณะ 4.40 0.89 ดีมาก 
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ข้อ รายการพิจารณา 
ค่าเฉลี่ย 

(Average) 

ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D) 

แปรผล 

2.3 ส ี 5.00 0.00 ดีมาก 

2.4 รูปทรง 4.20 0.84 ดีมาก 

3) ดานความคิดสรางสรรค์ 

3.1 ความแปลกใหม 5.00 0.00 ดีมาก 

3.2 สามารถตอบโจทยการเรียนรูได 5.00 0.00 ดีมาก 

 

 จากตารางการประเมิน พบวา 1) ดานวัสดุ  ไดแก่ ดานความคงทน การใช้งานง่าย และความ

เหมาะสมในการใช้งาน อยูในระดับดีมาก   ทั้งนี้ จากราคาตนทุนในการผลิตตอตัว 1,200-1,500 บาท 

พบวามีราคาค่อนข้างแพง   2) ดานการจัดวางองค์ประกอบภายในและภายนอก และ 3) ดานความคิด

สรางสรรค์และการใช้งานจริง การประเมินอยูในระดับ ดีมาก 

 

 จุดประสงค์ที ่ 2 อบรมเชิงปฏิบัติการใหครูนำนวัตกรรมชุดสื ่อเทคโนโลยีการเรียนรู โค้ดด้ิง 

“หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” ไปจัดกิจกรรมการเรียนรูในชั้นเรียนอยางสรางสรรค์ เพ่ือ

พัฒนาทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ประกอบดวยข้อมูล 2 สวน ดังน้ี 

1) ผลการใช้สื่อในพื้นที่โรงเรียนทดลอง ไดแก่ โรงเรียนสกลพัฒนศึกษา อำเภอเมือง จังหวัด
สกลนคร 

2) ผลการอบรมครูใช้ส่ือ BUGBOT และการออกแบบแผนการสอน 

 

สวนท่ี 1 ผลการอบรมครูใช้ส่ือ BUGBOT เพ่ือการจัดการเรียนรูในช้ันเรียน 

 การอบรมเชิงปฏิบัติการครู จาก 9 โรงเรียนนำรอง สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา

สกลนคร มีข้ันตอนการดำเนินงาน ดังน้ี 

1.1 ลงพ้ืนท่ีสังเกตบริบทโรงเรียน พรอมนำส่ือไปใหคุณครู  
จากการลงพื้นที่สำรวจโรงเรียนและสัมภาษณครูกลุมเปาหมาย พบวา บริบทการจัดการ

เรียนรูดานวิทยาการคำนวณและโค้ดด้ิงมีข้อจำกัดท่ีแตกตางกัน ดังตอไปน้ี 

 

โรงเรียน บริบทการสอนวิทยาการคำนวณ 

1. โรงเรียนสกลนครพัฒนศึกษา 
(พ้ืนท่ีพัฒนาและทดลองส่ือก่อนนำใช้

จริง) 

มีครูที่มีทักษะการสอนวิทยาการคำนวณในทุกระดับชั้น และ

มีสื่อการสอนที่เพียงพอตอจำนวนนักเรียนในแตละระดับช้ัน 

มีหองแลปคอมพิวเตอรสำหรับสอนวิชานี้โดยเฉพาะ นักเรียน
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โรงเรียน บริบทการสอนวิทยาการคำนวณ 

มีความกะตือรือลนในการเรียนรู เนื่องจากไดรับการปูพื้นฐาน

มาอยางดี ทำใหเข้าใจบทเรียนไดเร็ว และสามารถทำตาม

แบบฝกหัดในช้ันเรียนได 

2. โรงเรียนธรรมบวรวิทยา ไมมีครูที่มีทักษะการสอนดานวิทยาการคำนวณ โดยเฉพาะ

การสอนเขียนโค้ด ทั้งนี้มีวิชาวิทยาการคำนวณใหนักศึกษา

ฝกสอน จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครเปนผูรับผิดชอบ

รายวิชา นักศึกษาฝกสอนมีทักษะเบื้องตนในการเขียนโค้ด 

ทางโรงเรียนไมมีสื่อการสอน เช่น Arduino, Microbit และ 

Kidbright ผลการสำรวจพบวา นักเรียนไมมีทักษะการเขียน

โค้ดเลย และไมมีแรงจูงใจในการเรียนวิชาดังกลาว 

3. โรงเรียนดงมะไฟวิทยา  นักเรียนมีทักษะพื้นฐานในการเขียนโค้ดจำกัด มีครูที่มีองค์

ความรูและสามารถสอนนักเรียนแตละระดับชั้นใหมีทักษะได 

ท้ังน้ี โรงเรียนมีส่ือการสอนโค้ดด้ิงจำนวนจำกัด ไมเพียงพอตอ

จำนวนนักเรียน ทำใหการเรียนรูเปนไปอยางลาช้า คาดวา

ตองปูพ้ืนฐานใหมต้ังแตตน 

4. โรงเรียนดานมวงคำพิทยาคม ไมมีบุคลากรสอนวิชาวิทยาการคำนวณ ไมมีสื ่อการเรียนรู 

เพ่ิงเปดสอนวิชาดังกลาวไดเพียง 1 ภาคการศึกษา นักเรียนไม

มีทักษะการเขียนโค้ดมาก่อน วิชาวิทยาการคำนวณให

นักศึกษาฝกสอน จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครเปน

ผูรับผิดชอบรายวิชา  

5. โรงเรียนโพนพิทยาคม นักเรียนมีความพรอมในดานสื่อการเรียนรู มีทักษะการเขียน

โค้ด และพรอมที่จะเรียนรู มีบุคลาการสอนวิชาวิทยาการ

คำนวณเพียงพอ นักเรียนไดรับรางวัลศิลปะหัตถกรรมดาน

การออกแบบ (Graphic Design) ซึ่งมีคุณครูเปนผูฝกทักษะ

ให มีหองแลปคอมพิวเตอรสำหรับการเรียนอยางเพียงพอ 

และเปดใหบริการทั้งในเวลาเรียนและหลังเลิกเรียน ทั้งน้ี

คุณครูสนับสนุนใหนักเรียนมีทักษะการเขียนโค้ด และหาส่ิง

สนับสนุนการเรียนรู  ทั ้งสื ่อและบุคลากรมาฝกทักษะให

นักเรียนสำหรับการแข่งขันศิลปะหัตถกรรมในปถัดไป 
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โรงเรียน บริบทการสอนวิทยาการคำนวณ 

6. โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส โรงเรียนมีชมรมการเขียนโปรแกรมหุนยนต มีสื่อการสอนวิชา

วิทยาการคำนวณเพียงพอ และมีบุคลากรที่มีทักษะเชี่ยวชาญ 

มีองค์ความรูในการประกอบหุนยนต และสามารถฝกทักษะ

นักเรียนใหสามารถแข่งขันในเวทีตางๆได 

7. โรงเรียนพรรณาวุฒาจารย มีนักศึกษาฝกสอนจากมหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนครเปน

ผูรับผิดชอบรายวิชาวิทยาการคำนวณ ทางโรงเรียนไมมีส่ือ

การสอน นักเรียนไมมีทักษะการเขียนโค้ด  

8. โรงเรียนโพนงามศึกษา มีบุคลากรครูที่มีทักษะการเขียนโค้ด (เพ่ิงไดรับการบรรจุใหม) 

สามารถสอนวิชาวิทยาการคำนวณไดทุกระดับชั้น มีหองแลป

คอมพิวเตอร ทั้งนี้ไมมีสื่อการสอน ไดแก่ Arduino, Microbit 

หรือ Kidbright นักเรียนไมมีทักษะการเขียนโค้ด แตมีทักษะ

คอมพิวเตอรอ่ืนๆ 

9. โรงเรียนพังโคนวิทยาคม มีบุคลากรครู (ครูอัตราจ้างและครูบรรจุใหม) ที่มีความรูและ

ทักษะการเขียนโค้ด รับผิดชอบสอนวิชาวิทยาการคำนวณ 

ทั้งนี้ไมมีสื่อการเรียนรูสำหรับนักเรียน ทำใหผูเรียนไมมีทักษะ

การเขียนโค้ด  

 

1.2 สาธิตวิธีการใช้สื่อรายบุคคล ปรับตามทักษะและประสบการณการใช้สื่อ Coding ของ

คุณครู  

 

โรงเรียน ผลการสาธิตการใช้ส่ือ BUGBOT 

1. โรงเรียนสกลนครพัฒนศึกษา 
(พ้ืนท่ีพัฒนาและทดลองส่ือก่อนนำใช้

จริง) 

ครูมีทักษะเชี ่ยวชาญดานการเขียนโค้ดและการซ่อมและ

ประกอบตัวบอท สามารถแกะประกอบและปรับเปลี ่ยน

อุปกรณได การสาธิตการใช้สื่อเปนไปอยางรวดเร็ว ดวยครูมี

พื้นฐานดีและสนใจศึกษาเพิ่มเติมดวยตนเองอยางสม่ำเสมอ 

อีกทั้งยังเปนที่ปรึกษาใหกับกลุมผูสอนดานการแกะประกอบ

และการซ่อมแซมบอท 

2. โรงเรียนธรรมบวรวิทยา ครูมีทักษะพื้นฐานการเขียนโค้ดเบื้องตน การสาธิตการใช้ส่ือ 

BUGBOT ครูเข้าใจสามารถเข้าใจไดประมาณรอยละ 70  

ตองมีผู ใหคำปรึกษาในใช้งาน ทั้งนี ้ไมมีทักษะในการแกะ
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โรงเรียน ผลการสาธิตการใช้ส่ือ BUGBOT 

ประกอบ ไมรูจักอุปกรณภายใน เมื่อบอทมีปญหาไมสามารถ

หาสาเหตุและแก้ไขได  

3. โรงเรียนดงมะไฟวิทยา  ครูมีทักษะพื้นฐานการเขียนโค้ดเบื้องตน การสาธิตการใช้ส่ือ 

BUGBOT ครูเข้าใจสามารถเข้าใจไดประมาณรอยละ 70  

ตองมีผู ใหคำปรึกษาในใช้งาน ทั้งนี ้ไมมีทักษะในการแกะ

ประกอบ ไมรูจักอุปกรณภายใน เมื่อบอทมีปญหาไมสามารถ

หาสาเหตุและแก้ไขได 

4. โรงเรียนดานมวงคำพิทยาคม ครูมีทักษะพื้นฐานการเขียนโค้ดเบื้องตน การสาธิตการใช้ส่ือ 

BUGBOT ครูเข้าใจสามารถเข้าใจไดประมาณรอยละ 60  

ตองมีผู ใหคำปรึกษาในใช้งาน ทั้งนี ้ไมมีทักษะในการแกะ

ประกอบ ไมรูจักอุปกรณภายใน เมื่อบอทมีปญหาไมสามารถ

หาสาเหตุและแก้ไขได 

5. โรงเรียนโพนพิทยาคม ครูมีทักษะเชี่ยวชาญดานการเขียนโค้ด สามารถเข้าใจการใช้ 

BUGBOT ไดอยางรวดเร็ว สามารถแกะประกอบตัวบอทได

เบื้องตน มีความตั้งใจและสนใจในการศึกษาเกี่ยวกับอุปกรณ

ภายในบอท เมื่อบอทมีปญหาสามารถหาข้อมูลเพื่อแก้ปญหา

ไดดวยตนเอง  

6. โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส ครูมีทักษะพื้นฐานการเขียนโค้ดเบื้องตน การสาธิตการใช้ส่ือ 

BUGBOT ครูเข้าใจสามารถเข้าใจไดประมาณรอยละ 70 ท้ังน้ี

มีชมรมดานการประกอบหุนยนตเพื่อการแข่งขันของโรงเรียน 

มีบุคลากรที ่เชี ่ยวชาญอยู ในโรงเรียน เมื ่อบอทมีปญหา 

สามารถขอความช่วยเหลือจากบุคลากรในโรงเรียนได 

7. โรงเรียนพรรณาวุฒาจารย ครูมีทักษะพื้นฐานการเขียนโค้ดเบื้องตน การสาธิตการใช้ส่ือ 

BUGBOT ครูเข้าใจสามารถเข้าใจไดประมาณรอยละ 60  

ตองมีผู ใหคำปรึกษาในใช้งาน ทั้งนี ้ไมมีทักษะในการแกะ

ประกอบ ไมรูจักอุปกรณภายใน เมื่อบอทมีปญหาไมสามารถ

หาสาเหตุและแก้ไขได 

8. โรงเรียนโพนงามศึกษา ครูมีทักษะเชี่ยวชาญดานการเขียนโค้ด การสาธิตการใช้ส่ือ

เปนไปอยางรวดเร็ว ดวยครูมีพื ้นฐานดีและสนใจศึกษา

เพิ ่มเติมดวยตนเองอยางสม่ำเสมอ อีกทั ้งสามารถเปนท่ี
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โรงเรียน ผลการสาธิตการใช้ส่ือ BUGBOT 

ปรึกษาใหกับกลุมดานการใช้บอทไดเปนอยางดี  ทั้งนี้ครูมี

ทักษะในการแกะประกอบ แตมีความกะตือรือลนในการหา

ความรูเพ่ิมเติม 

9. โรงเรียนพังโคนวิทยาคม ครูมีทักษะพื้นฐานการเขียนโค้ดเบื้องตน ทั้งนี้ไมมีทักษะใน

การแกะประกอบ ไมรูจักอุปกรณภายใน เมื่อบอทมีปญหาไม

สามารถหาสาเหตุและแก้ไขได แตมีความตั้งใจในการฝกใช้

บอทและมักขวนขวายหาความรูเพ่ิมเติมไดดวยตนเอง 

 

1.3 จากการสัมภาษณ เพื่อทราบปญหาการใช้งานสื่อ หลังการสาธิตการใช้งาน BUGBOT 

(อบรมรายบุคคล) กลุมตัวอยางไดลองฝกใช้เอง เพ่ือเตรียมสอนในช้ันเรียนจริง มีรายละเอียดโดยสรุปดังน้ี 

1.3.1 ดานความคงทน   
1.3.1.1 ที่ครอบภายนอกมีความคงทน แตมีผิวขรุขระจากการปริ้น 3D 

สายไฟหลุดจากแผงวงจรไดง่าย ตองแกะเพ่ือขยับสาย 

1.3.1.2 ที่ครอบเปราะบาง ตัวถานใสไมพอดีกับรางถาน เวลาวิ่งเร็วอาจ
ทำใหถานหลุดจากรางถานได 

1.3.1.3 บอทวิ่งไดช้า บางตัววิ ่งไดเร็ว-ช้า ตางกัน ทั้งที ่ใสความเร็ว

เทากัน 

1.3.1.4 เมื่อรันโค้ดในเครื่องคอมพิวเตอร สามารถรันได แตพอ output 

ออก พบวา บอท errors บอทไมเดินตามคำส่ัง 

1.3.1.5 ตองแกะประกอบ และขยับอ ุปกรณภายในบางต ัว เช่น 

Ultrasonic และจอ LED เปนตน 

1.3.2 การตอบโจทยการเรียนรู 
1.3.2.1 ผูเรียนจากบางโรงเรียนมีทักษะพื้นฐาน สามารถใช้สื่อเพื่อฝก

ทักษะการเขียนโค้ดได แตตองฝกทีละข้ัน แบบค่อยเปนค่อยไป 

1.3.2.2 ผูเรียนจากบางโรงเรียนไมมีทักษะมาก่อน ทำใหตองเริ่มสอน
ต้ังแตเร่ิมตน แบบค่อยเปนค่อยไป 

1.3.3 การดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
1.3.3.1 จากรูปลักษณภายนอก สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนได

ดี ผู เร ียนใหความสนใจทันทีที ่เห็นตัวบอท ผู เร ียนไมรู วา 

BUGBOT เอาไวทำอะไร แตอยากเรียนรูกับเตาทอง 
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1.3.3.2 ผูเรียนใหความสนใจเปนอยางมาก เม่ือเห็นตัวบอท  
 

   ทั้งนี้ เมื่อครูลองทดลองฝกใช้งานดวยตนเอง พบปญหาการลงโปรแกรม การรันโค้ด 

บอท Errors และบอทเดินช้า อีกทั้งครูมีความรูจำกัดดานอุปกรณภายใน จึงอยากไดรับการอบรมเพิ่มเติม

ในหัวข้อดังกลาว เปนองค์ความรูท่ีตองใช้ในการแกะซ่อม เม่ือบอทมีปญหา 

1.4 ผลการอบรมครู อบรมกลุม (เพิ่มเติมครั้งที่ 2) เพื่อเสริมทักษะการใช้สื่อ BUGBOT ตาม

ความตองการของกลุมตัวอยาง ในประเด็น 1) การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 2) การลงโปรแกรม

คอมพิวเตอร สำหรับ BUGBOT 3)  รูจักอุปกรณภายใน BUGBOT 4) การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู

ดวย BUGBOT ซึ่งจัดขึ้น วันที่ 1 ธันวาคม 2566 ณ หอง Co-working Space 01 และ 02 อาคาร 11 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร พบวา 

1.4.1 เน้ือหาการอบรมตรงตามวัตถุประสงค์และตอบโจทยตามความตองการของกลุม
ตัวอยางมากท่ีสุด รอยละ 72.7 และระดับมาก รอยละ 27.3 

 
 

1.4.2 ระยะเวลาในการอบรมมีความเหมาะสม ระดับมาก รอยละ 54.5 ระดับมากท่ีสุด 

รอยละ 36.4 และระดับปานกลาง รอยละ 9.1 
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1.4.3 รูปแบบและวิธีการอบรมตอบโจทยความตองการของกลุมตัวอยาง ระดับมาก
ท่ีสุด รอยละ 63.6 และระดับมาก รอยละ 36.4 

 

 
 

1.4.4 การอบรมช่วยพัฒนาองค์ความรู ในหัวช้อที่ตองการ ระดับมากที่สุด รอยละ 
90.9 และระดับมาก รอยละ 9.1 

 

 
1.4.5 ผูเข้าอบรมสามารถนำสิ่งที่ไดจากการอบรมไปใช้ในการปฏิบัติงานหรือตอยอด

การเรียนรู ระดับมากท่ีสุด รอยละ 63.6 และระดับมาก รอยละ 36.4 
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1.4.6 วิทยากรเปดโอกาสใหซักถามและแสดงความคิดเห็น ระดับมากที่สุด รอยละ 
81.8 และ ระดับมาก รอยละ 18.2 

 
1.4.7 วิทยากรตอบคำถามไดตรงประเด็นและชัดเจน ระดับมากที่สุด รอยละ 81.8 

และ ระดับมาก รอยละ 18.2 

 

   
1.4.8 เม่ือเปรียบเทียบความรูก่อนอบรมและหลังอบรม พบวา ก่อนอบรมผูเข้าอบรมมี

ความรูระดับปานกลาง รอยละ 54.5 ระดับมากและมากท่ีสุด รอยละ 18.2 และระดับนอย 9.1 หลังอบรม 

พบวา ผูเข้าอบรมมีความรูระดับมากท่ีสุด รอยละ 63.6 และ ระดับมาก รอยละ 36.4 
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1.4.9 องค์ความรูที่ผูเข้าอบรมไดรับเพิ่มขึ้นจากการอบรม ประกอบดวย 1) มีความ

เข้าใจในการเขียนโค้ดมากขึ้น 2) มีการแก้ปญหาอยางเปนระบบและทำงานเปนขั้นตอน 3) ทราบแนวทาง

ใช้สื่อ BUGBOT สำหรับการจัดการเรียนรูในชั้นเรียน 4) เข้าใจกระบวนการทำงานของ BUGBOT มากข้ึน 

ไดแก่ สวนประกอบภายใน และการซ่อมบำรุง ทั้งนี้มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม อยากใหมีการจัดการอบรม

ลักษณะน้ีอยางตอเน่ือง  

  

 กลาวโดยสรุป การอบรมครูเพื่อการจัดการเรียนรูโค้ดดิ้งดวยสื่อ BUGBOT มีประเด็นที่เกี่ยวข้อง 

ดังน้ี 

 1. เมื่อสำรวจความตองการอบรมครูแตละโรงเรียนในกลุมเปาหมาย พบวา บางโรงเรียนเพิ่งเร่ิม

สอนโค้ดดิ ้งระดับชั ้นมัธยมศึกษา เนื ่องจากขาดแคลนครูผู สอน สวนใหญเปนครูที ่บรรจุใหม จะได

รับผิดชอบสวนวิชาวิทยาการคำนวณ บางโรงเรียนใหนักศึกษาฝกสอนเปนผูรับผิดชอบรายวิชานี้ เนื่องจาก

ขาดแคลนบุคลากรท่ีมีความเช่ียวชาญ ท้ังน้ี จากการสัมภาษณกลุมตัวอยาง พบวามีบางโรงเรียนมีบุคลากร

พรอมและมีส่ือการสอนท่ีหลากหลาย เช่น Kidbright Microbit และ Arduino และผูเรียนมีทักษะพ้ืนฐาน

ดานการเขียนโค้ดแลว 

 2. ทั้งนี้ เมื่อพบวาแตกตางทั้งดานบุคลากรที่จำกัด ความพรอมของสื่อ การจัดการเรียนการสอน

โค้ดดิ้งระดับมัธยมศึกษา องค์ความรูและทักษะของครูผูสอน ซึ่งเปนปจจัยสำคัญในการแบงกลุมการอบรม

ครู จากข้อมูลดังกลาว ทำใหผูวิจัยปรับแผนการอบรมจากการอบรมกลุมรวม เปนการอบรมรายบุคคล 

โดยผูวิจัยเดินทางเข้าไปยังโรงเรียนกลุมเปาหมาย เพ่ือค้นหาบุคลากรท่ีสนใจและมีความรูพ้ืนฐานการเขียน

โค้ด และอบรมวิธีการใช้งาน BUGBOT รายบุคคล อีกท้ัง การเข้าไปพูดคุย ทำใหทราบเพ่ิมเติมวา นักเรียน

แตละโรงเรียนในระดับช้ันเดียวกัน มีองค์ความรูและทักษะท่ีแตกตางกันในวิชาวิทยาการคำนวณ  

 3. การอบรมครูแตละคน ใช้เวลาแตกตางกัน เน่ืองจากมีพ้ืนฐานการเขียนโค้ดท่ีตางกัน  

 4. หลังการอบรมเชิงรุกรายบุคคล พบวา ครูบางทานเกิดปญหาในการใช้งานตัวสื่อ จึงไดมีการ

สรางกลุมไลนเพ่ือติดตอส่ือสารกับกลุมครู สามารถสอบถามปญหาท่ีเกิดข้ึน ทีมวิจัยจะเปนผูมอนิเตอรและ
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ช่วยแก้ปญหาแบบเรียลไทม และขอใหทีมวิจัยมีการจัดอบรมกลุม (เพิ่มเติม) เพื่อเสริมสรางทักษะในบาง

หัวข้อท่ีจำเปนตอการนำ BUGBOT ไปใช้สอนในช้ันเรียน เช่น การซ่อมประกอบบอท เปนตน 

 5. การเขียนแผนการจัดการเรียนรู ตองปรับตามบริบทโรงเรียนและผูเรียน ซึ่งมีความแตกตางกัน 

โดยคุณครูไดแนวทางเพ่ือกลับไปออกแบบแผนการสอนใหเหมาะกับบริบทของผูเรียนและโรงเรียน 

 

สวนท่ี 2  ผลการใช้ส่ือในพ้ืนท่ีโรงเรียนทดลอง  

 โรงเรียนที่ใช้เปนพื้นที่ทดลองสื่อ BUGBOT ไดแก่ โรงเรียนสกลนครพัฒนศึกษา อำเภอเมือง 

จังหวัดสกลนคร ครูผูสอนไดทดลองใช้สื ่อกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 2 หองเรียน เปน

ระยะเวลา 1 คาบ คาบละ 50 นาที 

 

 
 

 การใช้สื่อในโรงเรียนทดลอง ประกอบไปดวย ชุดสื่อการเรียนรูโค้ดดิ้ง BUGBOT พรอมแผนที่ และ

คู่มือการใช้สื่อสำหรับนักเรียน จากการทดลองสอน พบวา ผูเรียนสามารถลงโปรแกรมตามคู่มือการใช้ส่ือ

ได และสามารถเขียนโค้ดให BUGBOT ว่ิงได ตามโจทยปญหาในใบงาน ท้ังน้ี พบปญหาเม่ือเขียนโปรแกรม

คำส่ังลงตัว BUGBOT แลววางบนแผนท่ี พบวา บอทแตละตัวมีแรงในการเดินไมเทากัน บางตัวใช้ความเร็ว 

40 สามารถเดินได เทากับบางตัวท่ีใช้ความเร็ว 80 ท้ังๆท่ีตัวบอทมีขนาดเทากันและใช้ถานชนิดเดียวกัน  

 

ผลการทดลอง 1 ความสามารถในการเข้าใจโค้ดและวางแผนการเขียนโค้ด 
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 จากภาพ แสดงใหเห็นวา ผู เรียนสามารถเขียนโค้ดให BUGBOT เดินบนแผน ตามใบงานท่ี

กำหนดใหได ตามโจทยปญหาในใบงานท่ีกำหนดให  

 
ตัวอยางโจทยปญหาในใบงาน 

 

ผลการทดลอง 2 การทดลองรัน BUGBOT ดวยโค้ดท่ีกำหนดให 
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 จากภาพแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสามารถเขียนโค้ดเพื่อปอนข้อมูลให BUGBOT วิ่งได ทั้งนี้พบวา 

ความแตกตางของความเร็วในการว่ิง BUGBOT แตละตัวไมเทากัน เม่ือใสความเร็วเทากัน แตแรงในการว่ิง

แตกตางกัน ทั้งนี้ BUGBOT ทุกตัว สามารถวิ่งบนแผนที่ได ตามการคำสั่งที่ปอนลงตัวบอท เพียงแตมี

ความเร็ว-ช้าท่ีตางกัน 

  

ผลการทดลอง 3 ความสามารถในการแก้ปญหาเม่ือ BUGBOT เกิดปญหา 

 

 
 

 จากการใหทดลองสอนในชั้นเรียน พบวา ผูเรียนสามารถใช้งาน BUGBOT ได รวมถึงการเขียนโค้ด

คำสั่ง ใหเซนเซอรแตละตัวทำงานได แตเมื่อบอทเกิดหยุดเดิน หรือสะดุดในการวิ่ง ผูเรียนยังไมสามารถ

การหาสาเหตุของปญหาได เนื่องจากตัวบอทมีรายละเอียดของอุปกรณภายในที่ซับซ้อน อาจเปนไดวา

ผูเรียนไมมีพ้ืนฐานความรูในอุปกรณแตละช้ิน  

 

ข้อเสนอแนะจากครูผูทดลองใช้ BUGBOT ในพ้ืนท่ีโรงเรียนทดลอง  

1. พบปญหาวา Window 11 ของเครื ่องคอมพิวเตอรในชั ้นเรียนไมรองรับโปรแกรมของ 

Arduino ทำใหตองลงวินโดวในเวอรชั่นที่รองรับการใช้งาน ดังนั้น จึงควรตรวจสอบและลงโปรแกรมให

เรียบรอยก่อนเข้าสอน 

2. ความหนืดของพ้ืนผิวแผนท่ี (Map) มีผลตอการว่ิงของบอท ตองมีการปรับโค้ดใหสอดคลองกับ

การว่ิงบนพ้ืนผิว  

3. ตวามหนืดของลอบอทแตละตัวไมเทากัน ตองมีการปรับโค้ดเพื่อหาจุดสมดุลที่สามารถวิ่งได
อยางราบร่ืน 
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4. Liberty เวอรชั่นเก่าและใหม มีความแตกตางกัน ตองหาเวอรชั่นที่ดี ใช้งานได ครูควรค้นหา

และทดลองใช้ก่อนนำไปสอนในช้ันเรียนจริง 

5. ผูเรียนควรมีความรูเบื้องตนเกี่ยวกับอุปกรณภายใน เพื่อสามารถวิเคราะหแก้ไขปญหาการ
หยุดว่ิงของบอทได และผูเรียนควรมีพ้ืนฐานในการประกอบบอทและทักษะการซ่อมบอท 

6. ถาจ่ายไฟมากเกินไป Censor อาจอานค่าไมได ผูเรียนตองค้นหาระดับการจ่ายไฟท่ีเหมาะสม 

7. ถานชารทท่ีใช้ในการว่ิงบอท หมดไว ควรมีถานสำรอง อยางนอย 1-2 ก้อน ตอบอท 1 ตัว 

8. การใหนักเรียนเขียนโค้ดบอทดวยตัวเอง เปนสิ่งที่ยาก ครูควรใหฝกจากการคัดลอกโค้ดในข้ัน
แรก และค่อยๆพัฒนาไปทีละข้ัน 

9. รูปลักษณภายนอกของบอทนาสนใจ สามารถดึงดูดผูเรียนไดดี ทั้งนี้ อยากใหมีจำนวนบอท
มากพอกับจำนวนนักเรียน จะทำใหเกิดการเรียนรูอยางท่ัวถึง 

10. สัญลักษณบนแผนที่ ควรแปะติดเรียบไปกับแผนที่ เพื่อใหบอทสามารถวิ่งบนสัญลักษณได 
สะดวกตอการใช้งานมากกวา 

11. สื่อการเรียนรูสามารถสงเสริมทักษะการคิดเชิงระบบของผูเรียนได ทั้งนี้ ดวยพื้นฐานของ
ผูเรียนดานการเขียนโค้ดมีจำกัด ทำใหตองใช้เวลาในการปูพื้นฐานทีละขั้น ครูควรแบงสอนเนื้อหายอยและ

ประเมินผลตามจุดประสงค์ยอย และครูควรใหผูเรียน ซึ่งเปนสมาชิกของกลุมทุกคนมีสวนในการวางแผน

และฝกเขียนโค้ด เพ่ือประเมินทักษะรายบุคคลดวย 

 

 วัตถุประสงค์ที ่ 3 ประเมินผลการใช้นวัตกรรมสื่อการเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรม

อัจฉริยะ : BUGBOT” ในชั้นเรียนจริง เพื่อเสริมสรางทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน ประกอบดวย

ข้อมูล 2 สวน ดังน้ี  

  1. ผลการใช้ส่ือในพ้ืนท่ีโรงเรียนกลุมเปาหมาย 9 โรงเรียนนำรอง จากการสนทนากลุม (Focus 

group) 

  2. ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียนกลุมตัวอยาง (ประเมินก่อนเรียนและ

หลังเรียน) 

 

สวนท่ี 1  ผลการใช้ส่ือในพ้ืนท่ีโรงเรียนกลุมตัวอยางใน 9 โรงเรียนนำรอง 

 1.1 การสนทนากลุม (focus group) หลังนำส่ือไปใช้สอน 

 จากการสนทนากลุม (focus group) สำหรับประเมินผลการใช้สื่อในพื้นที่โรงเรียนกลุมตัวอยาง 

ซึ่งคลอบคลุมประเด็น ดังน้ี 1. พื้นฐานความรูเดิมของนักเรียน 2. ขั้นตอนการสอน 3. ระดับทักษะการคิด

เชิงระบบของนักเรียนที่เกิดจากการใช้สื่อ BUGBOT (การประเมินภาพรวม) 4. ปญหาและอุปสรรคการนำ

ส่ือไปใช้ในช้ันเรียน พบวา 
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โรงเรียน การนำส่ือไปใช้ในพ้ืนท่ีโรงเรียนกลุมตัวอยาง 

1. โรงเรียนสกลนครพัฒนศึกษา สอนระดับชั้น ม.6 นักเรียนไมมีพื้นฐานโค้ดดิ้งหรือ

เขียนโค้ดมาก่อน เสนอแนะใหใช้สื่อ BUGBOT ตั้งแต 

ระดับชั้น ม.3 โรงเรียนมีครูที่มีศักยภาพ แตไมไดสอน

การเขียนโปรแกรมที่ใช้โค้ด เรียนเขียนแบบตอบลอค 

ไมมีสอนเขียนโค้ดแลวใหรันบอท ทำใหนักเรียนไมมี

พ้ืนฐาน 

ข้ันตอนการสอน  

1. แจ ้งจ ุดประสงค ์การสอนและประโยชนการ
นำไปใช้ตอยอดและประยุกตใช้ในการทำงาน 

2. แจกคู่มือใหนักเรียนศึกษา 
3. อธิบายอุปกรณ แตละชนิด เช่น เซนเซอรแตละตัว 
และอุปกรณภายนอก  

4. สอนโค้ดแตละอยาง เช่น LED และมอเตอร 

ใหเด็กลองรันบอทวิ่งบนโตะก่อน ใหรูจักเขียนโค้ดแต

ละสวน 

ผลการสอน  

เด็กสามารถเขียนโค้ดตามได จากการใช้คู่มือควบคู่ไป

กับการอธิบายเพิ่มเติม นักเรียนสามารถเรียนรูไดจาก

คู่มือ ครูอธิบายแตละข้ันเพ่ิมเติม ในช่ัวโมงแรก พบวา

เด็กไมเคยเห็น และไมรู จักอุปกรณในลักษณะนี้มา

ก่อน ไมรูวาคืออุปกรณอะไร เอาไวใช้สำหรับทำอะไร 

เมื่อจบ 2 คาบแรก นักเรียนสามารถเขียนโค้ดไดแบบ

แยกสวน (เรียนสัปดาหละ 2 คาบ) หากตองการสอน

ใหครบกระบวนการ ควรใช้ท ั ้ งหมด 6 คาบ (3 

สัปดาห) สามารถเดินหนา และเลี้ยวซ้าย เลี้ยวขวาได 

ถาครบเซนเซอรทุกตัว เกิดทักษะการคิดแก้ปญหา 

การคิดเชิงระบบ อาจใช้เวลาทั ้งหมด 8 คาบ (4 

สัปดาห) 
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โรงเรียน การนำส่ือไปใช้ในพ้ืนท่ีโรงเรียนกลุมตัวอยาง 

2. โรงเรียนธรรมบวรวิทยา นักเรียนไมมีพื้นฐานทั้งภาษาอังกฤษ Python และ

ภาษา C นำไปใช้กับระดับชั้น ม. 2 มีความกังวลใน

เร่ืองของศัพทเฉพาะท่ีเปนภาษาอังกฤษ  

3. โรงเรียนดงมะไฟวิทยา  นักเร ียนไมม ีพ ื ้นฐานการเขียนโค้ด นำไปใช้กับ

นักเรียนช้ัน ม.4 และ ม.5  

4. โรงเรียนดานมวงคำพิทยาคม สอนระดับชั้น ม.6 ไมมีพื้นฐานการเขียนโค้ดมาก่อน 

แตใหความสนใจกับบอท คอมพิวเตอรรันไมค่อยได 

ข้ันตอนการสอน  

1. อธิบายจากคู่มือ สงใหนักเรียนดูควบคู่ไปกับการ
สอน 

2. ครูสาธิตการใช้งานบอทให เช่น เซนเซอรแตละตัว  
3. ครูทำไปพรอมกับนักเร ียน โดยเข ียนโค้ดไป

พรอมๆกัน 

ผลการสอน  

นักเรียนบางกลุมทำได และบางกลุมทำไมได ไดลอง

ฝกวิ่งบนแผนที่ สามารถเขียนโค้ดใหบอทเดินได แต

ไมไดทำไดทุกโจทย โรงเรียนไมมีสอนการเขียนโค้ดมา

ก่อน จึงตองสอนอยางค่อยเปนค่อยไป  

5. โรงเรียนโพนพิทยาคม สอนระดับชั้น ม. 2 สอนจำนวน 2 คาบตอสัปดาห 

สามารถรันโค้ดไดภายใน 1 คาบ คอมพิวเตอรท่ี

โรงเรียนเปนวินโดว 11 ไมสามารถใช้กับบอทได ทำ

ใหตองใช้กับโนตบุคสวนตัวที ่เปนวินโดว 10 ซ่ึง

สามารถรันบอทได นักเร ียนมีพื ้นฐานการเขียน 

Python แตไมมีพ้ืนฐานการเขียนภาษา C 

ข้ันตอนการสอน  

1. เปดคู่มือ 
2. สงโค้ดสำเร็จใหนักเรียน แลวใหฝกแก้โค้ด 
3. ใหฝกเดินตรง และเลี้ยวซ้าย-ขวาก่อนเปนอันดับ
แรก 

ผลการสอน  
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โรงเรียน การนำส่ือไปใช้ในพ้ืนท่ีโรงเรียนกลุมตัวอยาง 

นักเรียนสามารถทำได ภายใน 2 คาบแรก แตไมไดรู

ความหมายของโค้ดหรือมีความรูดานอุปกรณภายใน 

6. โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส  นำสื่อไปใช้สอนระดับชั้น ม. 6 นักเรียนมีพื้นฐานการ

เข ียนเว ็บมาก ่อน  ไม  เคยเข ียนภาษา  C ไม  มี

ประสบการณการใช ้ Arduino มีการเร ียนเข ียน 

Python มาก่อน ในหลักสูตรของโรงเรียนไมมีที่สอน

เขียนโค้ดดวยภาษา C 

7. โรงเรียนพรรณาวุฒาจารย นักเรียนไมมีพ้ืนฐาน ใช้กับระดับช้ัน ม.1  

8. โรงเรียนโพนงามศึกษา สอนระดับช้ัน ม.4 นักเรียนไมมีพ้ืนฐาน 

ข้ันตอนการสอน  

1. ใหจับโค้ดเลย  
2. สอนใหรูจักอุปกรณแตละชนิด 
3. สอนแค่โค้ดพ้ืนฐาน 
4. ปลอยใหเด ็กเร ียนรู ด วยตัวเอง จับเลนบอท 
แก้ปญหาเอง ปรากฏวาเด็กสามารถทำได 

5. ครูคอยมอนิเตอร ใหเด็กลองต้ังโจทยเลนเอง  
ท้ังน้ี มีการสอนท้ังในเวลา และสอนเพ่ิมเติมนอกเวลา 

ผลการสอน  

เด็กสามารถทำได ภายใน 5 คาบ นอกจากคำส่ัง

เด ินหนา-หลัง หลังสอนพบวา เด ็กสามารถใช้

เซนเซอรไฟ ลำโพง และหนาจอได ซึ่งหาทางรันดวย

ตนเอง จนสามารถแก้ไขปญหาได รวมถึงตั ้งโจทย

ปญหาเอง และหาทางจนรันไดตามโจทยท่ีกำหนด 

9. โรงเรียนพังโคนวิทยาคม  นักเรียนเรียน Python ไมมีพื้นฐานการเขียนภาษา C 

ใช้กับระดับช้ัน ม.3 
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สวนที่ 2  ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน ประเมินก่อนและหลังเรียน (rating 

scale) 

 จากแบบประเมินทักษะก่อนและหลังเรียนของนักเรียนจาก 9 โรงเรียนนำรอง ไดแก่ โรงเรียน

สกลนครพัฒนศึกษา โรงเรียนธรรมบวรวิทยา โรงเรียนดงมะวิทยา โรงเรียนดานมวงคำพิทยาคม โรงเรียน

โพนพิทยาคม โรงเรียนพังโคนวิทยาคม โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส โรงเรียนพรรณนาวุฒาจารย และ

โรงเรียนโพนงามศึกษา รวม 419 คน (n = 76 กลุมทดลอง) พบวา สมรรถนะดานความสามารถในการ

สื่อสาร ความสามารถในการคิดเชิงระบบ และความสามารถในการแก้ปญหาของผูเรียน เพิ่มขึ้นหลังจาก

เรียนรูดวยส่ือ BUGBOT ดังน้ี 

2.1 ความสามารถในการรับ-สงสาร 
t-Test: Paired Two Sample for Means      

  หลงัเรียน ก่อนเรียน 

Mean 2.24 1.54 
Variance 0.18 0.31 
Observations 76.00 76.00 
Pearson Correlation 0.35  
Hypothesized Mean Difference 0.00  
df 75.00  
t Stat 10.74  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.38  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.64   

 

ตารางเปรียบเทียบความสามารถในการรับ-สงสารก่อนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน 

คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df sig. 

ก่อนเรียน 76 1.54 0.31 
10.74 75 0.00** 

หลังเรียน 76 2.24 0.18 

** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จากตารางแสดงใหเห็นวา คะแนนความสามารถในการรับ-สงสารก่อนเรียนของผูเรียนมี

คะแนนเฉลี่ยเทากับ 1.54 สวนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเทากับ 2.24 เมื่อนำคะแนนมาเปรียบเทียบพบวา

ความสามารถในการรับ-สงสารของผูเรียนที่ไดรับการเรียนการสอนดวยการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

BUGBOT หลังเรียนสูงกวาก่อนเรียนท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 

 

 2.2 การใช้วิธีส่ือสารท่ีเหมาะสม 
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t-Test: Paired Two Sample for Means      
  หลงัเรียน ก่อนเรียน 

Mean 2.32 1.45 
Variance 0.27 0.46 
Observations 76.00 76.00 
Pearson Correlation 0.46  
Hypothesized Mean Difference 0.00  
df 75.00  
t Stat 11.84  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.38  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.64   

 

ตารางเปรียบเทียบการใช้วิธีส่ือสารท่ีเหมาะสมก่อนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน 

คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df sig. 

ก่อนเรียน 76 1.45 0.46 
11.84 75 0.00** 

หลังเรียน 76 2.32 0.27 

** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางแสดงใหเห็นวา การใช้วิธีสื่อสารที่เหมาะสมก่อนเรียนของผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 

1.45 สวนหลังเรียนมีค่าเฉล่ียเทากับ 2.32 เม่ือนำคะแนนมาเปรียบเทียบพบวาการใช้วิธีส่ือสารท่ีเหมาะสม

ของผูเรียนที่ไดรับการเรียนการสอนดวยการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต BUGBOT หลังเรียนสูงกวา

ก่อนเรียนท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 

 

2.3 การเลือกรับและสงข้อมูลท่ีถูกตอง 

t-Test: Paired Two Sample for Means      
  หลงัเรียน ก่อนเรียน 

Mean 2.55 1.49 
Variance 0.38 0.36 
Observations 76.00 76.00 
Pearson Correlation 0.56  
Hypothesized Mean Difference 0.00  
df 75.00  
t Stat 16.20  
P(T<=t) one-tail 0.00  
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t Critical one-tail 2.38  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.64   

 

 

ตารางเปรียบเทียบการเลือกรับและสงข้อมูลท่ีถูกตองก่อนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน 

คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df sig. 

ก่อนเรียน 76 1.49 0.36 
16.24 75 0.00** 

หลังเรียน 76 2.55 0.38 

** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางแสดงใหเห็นวา การเลือกรับและสงข้อมูลที่ถูกตองก่อนเรียนของผูเรียนมีคะแนนเฉล่ีย

เทากับ 1.49 สวนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเทากับ 2.55 เมื่อนำคะแนนมาเปรียบเทียบพบวาการเลือกรับและสง

ข้อมูลที่ถูกตองของผูเรียนที่ไดรับการเรียนการสอนดวยการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต BUGBOT หลัง

เรียนสูงกวาก่อนเรียนท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 

 

 2.4 ความสามารถในการคิดรอบดาน 

t-Test: Paired Two Sample for Means      
  หลงัเรียน ก่อนเรียน 

Mean 2.46 1.39 
Variance 0.25 0.27 
Observations 76.00 76.00 
Pearson Correlation 0.47  
Hypothesized Mean Difference 0.00  
df 75.00  
t Stat 17.70  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.38  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.64   

 

ตารางเปรียบเทียบความสามารถในการคิดรอบดานก่อนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน 

คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df sig. 

ก่อนเรียน 76 1.39 0.27 17.70 75 0.00** 
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หลังเรียน 76 2.46 0.25 

** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางแสดงใหเห็นวา ความสามารถในการคิดรอบดานก่อนเรียนของผูเรียนมีคะแนนเฉล่ีย

เทากับ 1.39 สวนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเทากับ 2.46 เมื่อนำความสามารถในการคิดรอบดานของผูเรียนท่ี

ไดรับการเรียนการสอนดวยการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต BUGBOT หลังเรียนสูงกวาก่อนเรียนท่ี

ระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 

 

 2.5 ความสามารถในการคิดเปนลำดับข้ัน 

t-Test: Paired Two Sample for Means      
  หลงัเรียน ก่อนเรียน 

Mean 2.62 1.68 
Variance 0.27 0.33 
Observations 76.00 76.00 
Pearson Correlation 0.04  
Hypothesized Mean Difference 0.00  
df 75.00  
t Stat 10.80  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.38  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.64   

 

ตารางเปรียบเทียบความสามารถในการคิดเปนลำดับข้ันก่อนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน 

คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df sig. 

ก่อนเรียน 76 1.68 0.33 
10.80 75 0.00** 

หลังเรียน 76 2.62 0.27 

** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางแสดงใหเห็นวา ความสามารถในการคิดเปนลำดับขั้นก่อนเรียนของผูเรียนมีคะแนน

เฉลี่ยเทากับ 1.68 สวนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเทากับ 2.62 เมื่อนำความสามารถในการคิดเปนลำดับขั้นของ

ผูเรียนที่ไดรับการเรียนการสอนดวยการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต BUGBOT หลังเรียนสูงกวาก่อน

เรียนท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 
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 2.6 ความสามารถในการสรางองค์ความรู 

t-Test: Paired Two Sample for Means      
  หลงัเรียน ก่อนเรียน 

Mean 2.46 1.45 
Variance 0.25 0.28 
Observations 76.00 76.00 
Pearson Correlation 0.27  
Hypothesized Mean Difference 0.00  
df 75.00  
t Stat 14.21  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.38  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.64   

 

ตารางเปรียบเทียบความสามารถในการสรางองค์ความรูก่อนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน 

คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df sig. 

ก่อนเรียน 76 1.45 0.28 
14.21 75 0.00** 

หลังเรียน 76 2.46 0.25 

** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางแสดงใหเห็นวา ความสามารถในการสรางองค์ความรูก่อนเรียนของผูเรียนมีคะแนน

เฉลี่ยเทากับ 1.45 สวนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเทากับ 2.46 เมื่อนำความสามารถในการสรางองค์ความรูของ

ผูเรียนที่ไดรับการเรียนการสอนดวยการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต BUGBOT หลังเรียนสูงกวาก่อน

เรียนท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 

 

 2.7 ความสามารถในการแก้ไขปญหาอยางเปนเหตุเปนผล 

t-Test: Paired Two Sample for Means      
  หลงัเรียน ก่อนเรียน 

Mean 2.45 1.61 
Variance 0.25 0.24 
Observations 76.00 76.00 
Pearson Correlation 0.29  
Hypothesized Mean Difference 0.00  
df 75.00  
t Stat 12.44  
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P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.38  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.64   

 
 
 
ตารางเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ไขปญหาอยางเปนเหตุเปนผลก่อนเรียนและหลังเรียนของ

ผูเรียน 

คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df sig. 

ก่อนเรียน 76 1.61 0.24 
12.44 75 0.00** 

หลังเรียน 76 2.45 0.25 

** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางแสดงใหเห็นวา ความสามารถในการแก้ไขปญหาอยางเปนเหตุเปนผลก่อนเรียนของ

ผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 1.61 สวนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเทากับ 2.45 เมื่อนำความสามารถในการแก้ไข

ปญหาอยางเปนเหตุเปนผลของผูเรียนที่ไดรับการเรียนการสอนดวยการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

BUGBOT หลังเรียนสูงกวาก่อนเรียนท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 

 

 2.8 การแสวงหาความรูเพ่ิมเติมเพ่ือแก้ไขปญหา 

t-Test: Paired Two Sample for Means      
  หลงัเรียน ก่อนเรียน 

Mean 2.37 1.67 
Variance 0.37 0.25 
Observations 76.00 76.00 
Pearson Correlation 0.14  
Hypothesized Mean Difference 0.00  
df 75.00  
t Stat 8.32  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.38  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.64   

 

ตารางเปรียบเทียบการแสวงหาความรูเพ่ิมเติมเพ่ือแก้ไขปญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของผูเรียน 

คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df sig. 
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ก่อนเรียน 76 1.67 0.25 
8.32 75 0.00** 

หลังเรียน 76 2.37 0.37 

** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางแสดงใหเห็นวา การแสวงหาความรูเพิ่มเติมเพื่อแก้ไขปญหาก่อนเรียนของผูเรียนมี

คะแนนเฉลี่ยเทากับ 1.67 สวนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเทากับ 2.37 เมื่อนำการแสวงหาความรูเพิ่มเติมเพ่ือ

แก้ไขปญหาของผูเรียนที่ไดรับการเรียนการสอนดวยการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต BUGBOT หลัง

เรียนสูงกวาก่อนเรียนท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 

 

 2.9 การเลือกใช้ข้อมูลอยางถูกตองและเหมาะสมในการแก้ปญหา 

t-Test: Paired Two Sample for Means      
  หลงัเรียน ก่อนเรียน 

Mean 2.42 1.63 
Variance 0.30 0.24 
Observations 76.00 76.00 
Pearson Correlation 0.24  
Hypothesized Mean Difference 0.00  
df 75.00  
t Stat 10.77  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.38  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.64   

 

 

 

 

 

ตารางเปรียบเทียบการเลือกใช้ข้อมูลอยางถูกตองและเหมาะสมในการแก้ปญหาก่อนเรียนและหลัง

เรียนของผูเรียน 

คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df sig. 

ก่อนเรียน 76 1.63 0.24 
10.77 75 0.00** 

หลังเรียน 76 2.42 0.30 

** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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จากตารางแสดงใหเห็นวา การเลือกใช้ข้อมูลอยางถูกตองและเหมาะสมในการแก้ปญหาก่อนเรียน

ของผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 1.63 สวนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเทากับ 2.42 เมื่อนำการเลือกใช้ข้อมูลอยาง

ถูกตองและเหมาะสมในการแก้ปญหาของผูเรียนที่ไดรับการเรียนการสอนดวยการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุนยนต BUGBOT หลังเรียนสูงกวาก่อนเรียนท่ีระดับนัยสำคัญทางสถิติ .01 

 

สรุป  จากแบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน ซึ่งประกอบไปดวย 3 ประเด็นหลัก ดังนี้ 1) 

ความสามารถในการสื่อสาร ซึ่งประกอบดวยประเด็นยอย 1.1 ความสามารถในการรับ- สงสาร 1.2 การใช้

วิธีสื ่อสารที่เหมาะสม 1.3 การเลือกรับและสงข้อมูลที่ถูกตอง พบวา ความสามารถในการสื่อสารของ

ผูเรียนหลังเรียนรูดวยสื่อ BUGBOT สูงกวา ก่อนเรียน 2) ความสามารถในการคิดเชิงระบบ ประกอบดวย

ประเด็นยอย 2.1 ความสามารถในการคิดรอบดาน 2.2 ความสามารถในการคิดเปนลำดับขั ้น 2.3 

ความสามารถในการสรางองค์ความรู พบวา ความสามารถในการคิดเชิงระบบของผูเรียนหลังเรียนรูดวย

สื่อ BUGBOT สูงกวา ก่อนเรียน และ 3) ความสามารถในการแก้ปญหา ประกอบดวยประเด็นยอย 3.1 

ความสามารถในการแก้ไขปญหาอยางเปนเหตุเปนผล 3.2 การแสวงหาความรูเพ่ิมเติมเพ่ือแก้ไขปญหา 3.3 

การเลือกใช้ข้อมูลอยางถูกตองและเหมาะสมในการแก้ปญหา พบวา ความสามารถในการแก้ปญหาของ

ผูเรียนหลังเรียนดวยส่ือ BUGBOT สูงกวา ก่อนเรียน 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดสื่อการเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” 

เพื่อสงเสริมทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสังกัดเขตพื้นท่ี

การศึกษามัธยมศึกษา 23 จังหวัดสกลนคร มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมชุดส่ือ

การเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” 2) ทดลองนวัตกรรมสื่อการเรียนรูในช้ัน

เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนสังกัดเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 23 จังหวัดสกลนคร และ 3) 

ประเมินผลการใช้นวัตกรรมสื่อการเรียนรูโค้ดดิ้ง “หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ : BUGBOT” ในช้ัน

เรียนจริง เพื่อเสริมสรางทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน การวิจัยครั้งนี ้เปนการวิจัยและพัฒนา 

(Research and Development) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย มีดังน้ี 

1) แบบประเมินชุดส่ือการเรียนรูโค้ดด้ิง BUGBOT เก็บข้อมูลจากผูเช่ียวชาญ จำนวน 5 ทาน 

2) แบบบันทึกการสัมภาษณสำหรับผูเข้าอบรม ประกอบดวยประเด็น 3 ประเด็น ดังนี้ 1) บริบท

การสอนโค้ดดิ้งในโรงเรียน 2) สื่อการสอนโค้ดดิ้งที่นำมาใช้จัดการสอนในชั้นเรียน 3) ลักษณะผูเรียน และ 

4) ประเด็นอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้อง สำหรับครูกลุมตัวอยางจาก 9 โรงเรียนนำรอง 

3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเข้าอบรม ประกอบดวย 5 ประเด็น ดังนี้ 1) เนื้อหาการ

อบรม 2) ระยะเวลาการอบรม 3) รูปแบบการอบรม 4) การนำองค์ความรูไปตอยอด 5) วิทยากร 

4) แบบบันทึกการสนทนากลุม (focus group) สำหรับครูประเมินการใช้สื่อสอนชั้นเรียนจริง 

ประกอบดวยประเด็น 1. พื้นฐานความรูเดิมของนักเรียน 2. ขั้นตอนการสอน 3. ระดับทักษะการคิดเชิง

ระบบของนักเรียนที่เกิดจากการใช้สื่อ BUGBOT (การประเมินภาพรวม) 4. ปญหาและอุปสรรคการนำส่ือ

ไปใช้ในช้ันเรียน 

5) แบบประเมินทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน ประเมินก่อนและหลังเรียน (rating scale) 

ประกอบดวย 3 ประเด็นหลัก ดังนี้ 1) ความสามารถในการสื่อสาร ซึ่งประกอบดวยประเด็นยอย 1.1

ความสามารถในการรับ- สงสาร 1.2 การใช้วิธีสื่อสารที่เหมาะสม 1.3 การเลือกรับและสงข้อมูลที่ถูกตอง 

2) ความสามารถในการคิดเชิงระบบ ประกอบดวยประเด็นยอย 2.1 ความสามารถในการคิดรอบดาน 2.2 

ความสามารถในการคิดเปนลำดับขั้น 2.3 ความสามารถในการสรางองค์ความรู และ 3) ความสามารถใน

การแก้ปญหา ประกอบดวยประเด็นยอย 3.1 ความสามารถในการแก้ไขปญหาอยางเปนเหตุเปนผล 3.2 

การแสวงหาความรูเพิ่มเติมเพื่อแก้ไขปญหา 3.3 การเลือกใช้ข้อมูลอยางถูกตองและเหมาะสมในการ

แก้ปญหา  
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5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.1.1 ผลการออกแบบชุดส่ือ BUGBOT 

การออกแบบชุดส่ือ BUGBOT แบงเปน 2 สวน ดังน้ี  

1. อุปกรณภายนอก ประกอบดวย โครงบอทที่จัดทำดวย 3D Printing ซึ่งเปนวัสดุท่ี

คงทน ใช้งานง่าย และราคาการผลิตตอตัวอยูในระดับเหมาะสม ทั้งนี้ จะใช้เวลาในการผลิต ประมาณ 11 

ช่ัวโมงตอตัว  

2. อ ุปกรณ ภายใน  ประกอบด  วย  Micro Controller Arduino Nano, Shield, 

Censors (ไฟ LED, ลำโพง, ปุมกด, หนาจอแสดงผล, วัดอุณหภูมิ, วัดความเข้มของแสง และวัดระยะทาง), 

สายจัมเปอร, มอเตอร, ลอ, ถานขนาด 9V และ สาย USB  

5.1.2 ผลการประเมินชุดส่ือการเรียนรูโค้ดด้ิง BUGBOT  

   จากการประเมินชุดสื่อของผูเชี่ยวชาญ จำนวน 5 ทาน พบวา 1) ดานวัสดุ  ไดแก่ ดาน

ความคงทน การใช้งานง่าย และความเหมาะสมในการใช้งาน อยูในระดับดีมาก   ทั้งนี้ จากราคาตนทุนใน

การผลิตตอตัว 1,200-1,500 บาท พบวามีราคาค่อนข้างแพง   2) ดานการจัดวางองค์ประกอบภายในและ

ภายนอก และ 3) ดานความคิดสรางสรรค์และการใช้งานจริง การประเมินอยูในระดับ ดีมาก 

5.1.3 ผลการอบรมครู 
    จากการสนทนากลุมหลังการอบรมรายบุคคล พบวา ครูมีทักษะพื้นฐานดานการเขียน

โปรแกรม ท้ังน้ีนักเรียนไมมีทักษะการเขียนโค้ดดวยภาษาซีมาก่อน ทำใหคาดวาตองปูพ้ืนฐานใหมต้ังแตตน 

จากการใหครูทดลองใช้สื่อระหวางอบรมและในชั้นเรียน พบวา 1. ดานความคงทน  ที่ครอบภายนอกมี

ความคงทน แตมีผิวขรุขระจากการปริ้น 3D สายไฟหลุดจากแผงวงจรไดง่าย ตองแกะเพื่อขยับสาย และท่ี

ครอบเปราะบาง ตัวถานใสไมพอดีกับรางถาน เวลาวิ่งเร็วอาจทำใหถานหลุดจากรางถานได รวมถึงบอทว่ิง

ไดช้า บางตัววิ่งไดเร็ว-ช้า ตางกัน ทั้งที่ใสความเร็วเทากัน เมื่อรันโค้ดในเครื่องคอมพิวเตอร สามารถรันได 

แตพอ output ออก พบวา บอท errors บอทไมเดินตามคำสั่ง อาจตองแกะประกอบ และขยับอุปกรณ

ภายในบางตัว เช่น Ultrasonic และจอ LED เปนตน 2. การตอบโจทยการเรียนรู ผูเรียนจากบางโรงเรียน

มีทักษะพ้ืนฐาน สามารถใช้ส่ือเพ่ือฝกทักษะการเขียนโค้ดได แตตองฝกทีละข้ัน แบบค่อยเปนค่อยไป แตใน

โรงเรียนกลุมทดลองสวนใหญ นักเรียนไมมีพื้นฐานมาก่อน สำหรับผูเรียนจากบางโรงเรียนไมมีทักษะมา

ก่อน ทำใหตองเริ ่มสอนตั้งแตเริ ่มตน แบบค่อยเปนค่อยไป 3. การดึงดูดความสนใจของผูเรียน จาก

รูปลักษณภายนอก สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดี ผูเรียนใหความสนใจทันทีที่เห็นตัวบอท 

ผูเรียนไมรูวา BUGBOT เอาไวทำอะไร แตอยากเรียนรูกับเตาทอง ผูเรียนใหความสนใจเปนอยางมาก เม่ือ

เห็นตัวบอท  
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 ทั้งนี้ เมื่อครูทดลองใช้บอทดวยตัวเอง เพื่อเตรียมสอนในชั้นเรียนจริง พบวา ตองการอบรมเพิ่มเติม

ในหัวข้อ การเขียนโค้ด อุปกรณภายในบอท และวิธีแกะประกอบบอท หลังไดรับการอบรม พบวา การ

อบรมตอบโจทยตามวัตถุประสงต ระดับมากที่สุด รอยละ 72.7 การอบรมตอบโจทยความตองการของผู

เข้าอบรม ระดับมากที่สุด รอยละ 63.6 การอบรมช่วยพัฒนาองค์ความรู ระดับมากที่สุด รอยละ 90.9 

องค์ความรูสามารถนำไปตอยอดได ระดับมากท่ีสุด รอยละ 63.6 

 องค์ความรูที่ผูเข้าอบรมไดรับเพิ่มขึ้นจากการอบรม ประกอบดวย 1) มีความเข้าใจในการเขียนโค้ด

มากขึ้น 2) มีการแก้ปญหาอยางเปนระบบและทำงานเปนขั้นตอน 3) ทราบแนวทางใช้สื ่อ BUGBOT 

สำหรับการจัดการเรียนรู ในชั ้นเรียน 4) เข้าใจกระบวนการทำงานของ BUGBOT มากขึ ้น ไดแก่ 

สวนประกอบภายใน และการซ่อมบำรุง ทั้งนี้มีข้อเสนอแนะเพิ่มเติม อยากใหมีการจัดการอบรมลักษณะน้ี

อยางตอเน่ือง 

5.1.4 ครูประเมินการใช้ส่ือสอนในช้ันเรียนจริง 
    ครูประเมินการใช้สื่อสอนชั้นเรียนจริง ประกอบดวยประเด็น 1. พื้นฐานความรูเดิมของ

นักเรียน 2. ขั้นตอนการสอน 3. ระดับทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียนที่เกิดจากการใช้สื่อ BUGBOT 

(การประเมินภาพรวม) 4. ปญหาและอุปสรรคการนำสื่อไปใช้ในชั้นเรียน ทั้งนี้ นักเรียนสวนใหญไมมี

พื้นฐานในการเขียนโค้ด หลังทดลองใช้สื่อ BUGBOT ในชั้นเรียน พบวา นักเรียนสามารถเรียนรูการเขียน

โค้ดได และวางแผนการเขียนโค้ดเพื่อใหหุนยนตทำงานไดตามที่โจทยกำหนด แตละกลุมอาจใช้เวลา

แตกตางกัน อยูในช่วง 2-8 คาบ เพื่อใหเกิดการเขียนโค้ดและทักษะการคิดเชิงระบบ ปญหาและอุปสรรค 

พบวา ครูมีความรูจำกัดดานการเขียนโค้ด ซ่ึงตองมีการเตรียมการสอนอยางมาก บางคร้ังเกิดปญหาในการ

รันบอท หรือลงโปรแกรม ซ่ึงตองใช้เวลาในการแก้ปญหา ทำใหการเรียนในช้ันเรียนลาช้าไปบาง 

5.1.5 การประเมินทักษะการคิดเชิงระบบของผูเรียน 
  การประเมินทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน ซ่ึงประกอบไปดวย 3 ประเด็นหลัก ดังน้ี 

1) ความสามารถในการส่ือสาร ซ่ึงประกอบดวยประเด็นยอย 1.1 ความสามารถในการรับ- สงสาร 1.2 การ

ใช้วิธีส่ือสารท่ีเหมาะสม 1.3 การเลือกรับและสงข้อมูลท่ีถูกตอง พบวา ความสามารถในการส่ือสารของ

ผูเรียนหลังเรียนรูดวยส่ือ BUGBOT สูงกวา ก่อนเรียน 2) ความสามารถในการคิดเชิงระบบ ประกอบดวย

ประเด็นยอย 2.1 ความสามารถในการคิดรอบดาน 2.2 ความสามารถในการคิดเปนลำดับข้ัน 2.3 

ความสามารถในการสรางองค์ความรู พบวา ความสามารถในการคิดเชิงระบบของผูเรียนหลังเรียนรูดวยส่ือ 

BUGBOT สูงกวา ก่อนเรียน และ 3) ความสามารถในการแก้ปญหา ประกอบดวยประเด็นยอย 3.1 

ความสามารถในการแก้ไขปญหาอยางเปนเหตุเปนผล 3.2 การแสวงหาความรูเพ่ิมเติมเพ่ือแก้ไขปญหา 3.3 

การเลือกใช้ข้อมูลอยางถูกตองและเหมาะสมในการแก้ปญหา พบวา ความสามารถในการแก้ปญหาของ

ผูเรียนหลังเรียนดวยส่ือ BUGBOT สูงกวา ก่อนเรียน กลาวโดยสรุป ทักษะการคิดเชิงระบบของนักเรียน ซ่ึง

รวมท้ัง 3 ดาน มีระดับสูงกวา ก่อนเรียน 
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5.2 อภิปรายผล  
5.2.1 ผลการวิจัย พบวา การเรียนรู ของผู เรียนผานการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ นยนต 

BUGBOT สงผลใหผูเรียนเกิดทักษะการคิดและสรางสรรค์ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ศศิธร ศรีวงษ

ญาติดี (2554) การเรียนรูโปรแกรมหุนยนตสงเสริมความสามารถในการแก้ปญหาอยางสรางสรรค์ของ

ผูเรียนได 

5.2.2 จากการเรียนรูดวยสื่อการเรียนรู BUGBOT ที่เนนการเรียนเปนกลุม นักเรียนไดลงมือทำ

จริง ครูมีหนาที ่จ ัดสภาพแวดลอมการเรียนรู ใหตอบโจทยผู  เร ียน สอดคลองกับแนวคิดทฤษฎี 

constructionism ทำใหนักเรียนเกิดทักษะการคิดและสรางสรรค์ นักเรียนสามารถตั้งโจทยปญหาเอง 

ออกแบบแผนท่ีเปนรูปแบบตางๆ และวางแผนการเดินทางหุนยนตเพ่ือไปถึงเปาหมายได ซ่ึงแสดงถึงทักษะ

การคิดสรางสรรค์ และคิดเชิงระบบ สอดคลองกับงานวิจัยของ วีรภัทร เพชรสูงเนิน (2565) ที่ใช้ชุดการ

สอนโค้ดดิ้ง เพื่อพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค์ มีการจัดการเรียนรูตามแนวทฤษฎีการสรางสรรค์ดวย

ปญญา (constructionism) 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 การออกแบบและพัฒนาสื่อควรทดลองดcวยวัสดุที่หาไดcงjายหรือดcวยวิธีการอื่นๆที่ทำเอง

ไดc เชjน ใชcกระดาษ ทำ Paper Marche หรือ กลjองลังกระดาษตัด สำหรับท่ีครอบภายนอก ซ่ึงอาจเป,นอีก

ทางเลือกหน่ึงในการผลิตส่ือท่ีลดตcนทุนการผลิตไดc 

5.3.2 การฝ^กอบรมครูเพื ่อเพิ ่มพูนทักษะดcานการเขียนโปรแกรม และการสอนดcวยส่ือ 

BUGBOT เพื่อใหcครูทันตjอความเปลี่ยนแปลง ควรปรับใหcมีการจัดอบรมเพื่อเพิ่มพูนองคdความรูcในหัวขcอท่ี

เก่ียวขcองอยjางตjอเน่ือง แมcวjาจะส้ินสุดโครงการไปแลcว เน่ืองจากมีองคdความรูcใหมjเกิดข้ึนตลอดเวลา 

5.3.3 ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมดcานกระบวนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด ดcวยส่ือการเรียนรูc 

BUGBOT 
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ภาคผนวก ก 

ภาพการดำเนินการวิจัย 

การผลิตตนแบบชุดส่ือ หุนยนตเขียนโปรแกรมอัจฉริยะ BUGBOT 
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ภาพการดำเนินการวิจัย 
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ภาคผนวก ข 
ภาพการดำเนินการวิจัย 

คู่มือการใช้ส่ือการเรียนรู BUGBOT และใบงาน 
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คู่มือการใช้งาน 

หุนยนตอัจฉริยะ: BUGBOT 

 

ข้ันตอนการติดต้ังโปรแกรม Arduino 

1. ดาวนโหลดโปรแกรมท่ี https://support.arduino.cc/hc/en-

us/articles/360019833020-Download-and-install-Arduino-IDE 

 
 

2. เลือกระบบปฏิบัติการท่ีใช้งานแลวทำการติดต้ังโปรแกรม 
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ข้ันตอนการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตอัจฉริยะ: BUGBOT เบ้ืองตน 

1. การควบคุมไฟ (LED) 

ขาท่ีเช่ือมตอกับไฟ LED คือขาท่ี 12 บนแผงวงจร 

ตัวอยางโปรแกรมเปด-ปดไฟสลับกัน 1 วินาที ดังน้ี 
 

int LEDpin = 12; 

void setup() { 
  pinMode(LEDpin, OUTPUT); 

} 

void loop() { 

  digitalWrite(LEDpin, HIGH); 

  delay(1000); 

  digitalWrite(LEDpin, LOW); 
  delay(1000); 

} 

 

 

ประกาศตัวแปรชื่อ LEDpin กำหนดไว้ที่ขาที่ 12 

 

ฟังก์ชัน pinMode เพื่อกำหนดการทำงานของตัวแปร LEDpin 

 
 

กำหนดการทำงานของตัวแปร LEDpin จ่ายแรงดัน 5 volt. 

ในเวลา 1 วินาที 
 

กำหนดการทำงานของตัวแปร LEDpin งดจ่ายแรงดัน 5 volt. 
ในเวลา 1 วินาที 
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2. การควบคุมเสียงลำโพง (Buzzer) และปุม (Button) 

ขาท่ีเช่ือมตอกับลำโพง (Buzzer) คือขาท่ี 11 และปุม (Button) คือขาท่ี 10 

ตัวอยางโปรแกรมเปด-ปดเสียงลำโพงดวยการกดปุม ดังน้ี 

 
int buttonPin = 10; 

int buzzer = 11; 

int buttonState = 0; 
int I = 0; 

 

void setup() { 

  pinMode(buttonPin, INPUT); 

  pinMode(buzzer, OUTPUT); 

} 
void loop() { 

  buttonState = digitalRead(buttonPin); 

  if (I != buttonState ) { 

    I = buttonState; 

    if (buttonState == HIGH) { 
      digitalWrite(buzzer, LOW); 

    } 

    else { 

      digitalWrite(buzzer, HIGH); 

    } 

  } 
} 
 

ประกาศตัวแปร buttonPin กำหนดไว้ที่ขาที่ 10 

ประกาศตัวแปร buzzer กำหนดไว้ที่ขาที่ 10 
ประกาศตัวแปร buttonState มีค่าเป็น 0 

ประกาศตัวแปร I มีค่าเป็น 0 
 

 

กำหนดการทำงานของตัวแปร buttonPin 

กำหนดการทำงานของตัวแปร buzzer 

 
 

กำหนดตัวแปร buttonState เพื่ออ่านค่าลอจิกของ buttonPin 

 

 
 

ถ้าหากกดปุ่มจะไม่มีเสียงลำโพงดังขึ้น 

 
 

ถ้าหากไม่กดปุ่มจะมีเสียงลำโพงดังขึ้น 
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3. การควบคุมหนาจอแสดงผล (OLED) 

1) การติดต้ัง Library Adafruit_SSD1306 และ Adafruit GFX 

ไปยังเมนู Sketch เลือก Include Library และเลือก Manage libraries จะมีหนาตาง

ปรากฏข้ึน จากน้ันทำการค้นหา Adafruit_SSD1306 และ Adafruit GFX เพ่ือติดต้ัง 

 
#include <SPI.h> 

#include <Wire.h> 
#include <Adafruit_GFX.h> 

#include <Adafruit_SSD1306.h> 

#define OLED_RESET 4 

Adafruit_SSD1306 display(OLED_RESET); 

 

void setup() { 

  display.begin(SSD1306_SWITCHCAPVCC, 0x3c); 

  display.clearDisplay(); 

  display.setTextSize(1); 

  display.setTextColor(WHITE); 

  display.setCursor(0,0); 
  display.println("Welcome to"); 

  display.setTextSize(2); 

  display.println("BUGBOT"); 

  display.setTextColor(BLACK, WHITE); 

  display.setTextSize(1); 
  display.println("EDU SNRU"); 

  display.setTextColor(WHITE, BLACK); 

  display.display(); 

} 

 

void loop() { 
} 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เคลียร์หน้าจอ 
 

กำหนดขนาดของตัวอักษรเป็น 1 
 

กำหนดสีตัวหนังสือเป็นสีขาว 
 

กำหนดตำแหน่งการแสดงข้อความเริ่มต้น 

แสดงข้อความ “Welcome to” 
 

กำหนดขนาดของตัวอักษรเป็น 2 
 

แสดงข้อความ “BUGBOT” 

กำหนดสีตัวหนังสือเป็นสีดำ ฉากหลังขาว 
 

กำหนดขนาดของตัวอักษรเป็น 1 
 

แสดงข้อความ “EDU SNRU” 
 

กำหนดสีตัวหนังสือเป็นสีขาว ฉากหลังสีดำ 
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4. การควบคุมการเดินของหุนยนตอัจฉริยะ BUGBOT 

ขาท่ีควบคุมมอเตอรขวา คือขาท่ี 2 และ 4 สวนขาท่ีควบคุมมอเตอรซ้าย คือขาท่ี 6 และ 7 

1) การเดินหนา 
ตัวอยางโปรแกรมควบคุมหุนยนตเดินหนาดวยความเร็ว 40 และว่ิงเปนเวลา 3 วินาที 

int MotorPin2 = 2; 

int MotorPin4 = 4; 

int MotorPin6 = 6; 
int MotorPin7 = 7; 

 

void setup() { 

  pinMode(MotorPin2, OUTPUT); 

  pinMode(MotorPin4, OUTPUT); 

  pinMode(MotorPin6, OUTPUT); 
  pinMode(MotorPin7, OUTPUT); 

   

  digitalWrite(MotorPin2, HIGH);  

  digitalWrite(MotorPin4, LOW); 

  digitalWrite(MotorPin6, HIGH); 

  digitalWrite(MotorPin7, LOW); 
  analogWrite(3, 40); 

  analogWrite(5, 40); 

  delay(3000); 

} 
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2) การเล้ียวซ้าย 
ตัวอยางโปรแกรมควบคุมหุนยนตเลี้ยวซ้ายท่ีเชื่อมตอกับขาท่ี 3 และ 5 ดวยความเร็ว 40 

และว่ิงเปนเวลา 3.5 วินาที 

 
int MotorPin2 = 2; 

int MotorPin4 = 4; 

int MotorPin6 = 6; 
int MotorPin7 = 7; 

 

void setup() { 

  pinMode(MotorPin2, OUTPUT); 

  pinMode(MotorPin4, OUTPUT); 

  pinMode(MotorPin6, OUTPUT); 
  pinMode(MotorPin7, OUTPUT); 

 

  digitalWrite(MotorPin2, HIGH); 

  digitalWrite(MotorPin4, LOW); 

  digitalWrite(MotorPin6, LOW); 

  digitalWrite(MotorPin7, LOW); 
  analogWrite(3, 40); 

  analogWrite(5, 40); 

  delay(3500); 
} 
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3) การเล้ียวขวา 
ตัวอยางโปรแกรมควบคุมหุนยนตเลี้ยวขวาที่เชื่อมตอกับขาที ่3 และ 5 ดวยความเร็ว 40 

และว่ิงเปนเวลา 3.5 วินาที 

 
int MotorPin2 = 2; 

int MotorPin4 = 4; 

int MotorPin6 = 6; 
int MotorPin7 = 7; 

 

void setup() { 

  pinMode(MotorPin2, OUTPUT); 

  pinMode(MotorPin4, OUTPUT); 

  pinMode(MotorPin6, OUTPUT); 
  pinMode(MotorPin7, OUTPUT); 

 

  digitalWrite(MotorPin2, LOW); 

  digitalWrite(MotorPin4, LOW); 

  digitalWrite(MotorPin6, HIGH); 

  digitalWrite(MotorPin7, LOW); 
  analogWrite(3, 40); 

  analogWrite(5, 40); 

  delay(3500); 
} 

 

4) การหยุด 
ตัวอยางโปรแกรมควบคุมหุนยนตเล้ียวขวาท่ีเช่ือมตอกับขาท่ี 3 และ 5 ดวยความเร็ว 0 

 
int MotorPin2 = 2; 

int MotorPin4 = 4; 

int MotorPin6 = 6; 

int MotorPin7 = 7; 

 

void setup() { 
  analogWrite(3, 0); 

  analogWrite(5, 0); 

} 
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แบบฝกหัด 

การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต BUGBOT 

 

โจทยปญหาท่ี 1 หากเตาทองตองการเดินทางไปยังวัดถ้ำผาแดนในเวลา 06.00 น. ท่ีมีถนนมีความมืด

ดวย เตาทองจะตองเดินทางอยางไร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ข้ันตอนท่ี 1 การวางแผน 

 

       

 

 ขั้นตอนที่ 2 เขียนโค้ดเพื่อควบคุมหุนยนต 
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โจทยปญหาที่ 2 เตาทองตองการเดินทางไปรับประทานอาหารกลางวันที่รานเตาถาน โดยไมตองการ

เดินทางผานโรงพยาบาลเพราะกลัวรถติด ตองเดินทางอยางไร 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

ข้ันตอนท่ี 1 การวางแผน 

       

       

 

 ขั้นตอนที่ 2 เขียนโค้ดเพื่อควบคุมหุนยนต 
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โจทยปญหาที่ 3 เตาทองตองการแวะไหวพระที่วัดพระธาตุเชิงชุมวรวิหารก่อนขึ ้นเครื ่องกลับ

กรุงเทพฯ แตไมแนใจวาฝนตกไหม จึงอยากเช็คพยากรณอากาศก่อนออกเดินทาง  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ข้ันตอนท่ี 1 การวางแผน 

 

       

       

 

 ขั้นตอนที่ 2 เขียนโค้ดเพื่อควบคุมหุนยนต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

     

     

     

     

    
    

    
สําน

ักงา
นเล

ขาน
ุการ

 

กอ
งทุ
นพ

ัฒน
าเท

คโน
โลย

ีเพ่ือ
การ

ศึก
ษา



 67 

 

โจทยปญหาท่ี 4 หากเตาทองตองการ….. 

 

 

 

 

 

  ข้ันตอนท่ี 1 การวางแผน 

 

       

 

 ขั้นตอนที่ 2 เขียนโค้ดเพื่อควบคุมหุนยนต 
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โจทยปญหาท่ี 5 หากเตาทองตองการ.... 

 

 

 

 

 

 

  ข้ันตอนท่ี 1 การวางแผน 

 

 

 ขั้นตอนที่ 2 เขียนโค้ดเพื่อควบคุมหุนยนต 
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ภาคผนวก ค 
ภาพการดำเนินการวิจัย 

การอบรมครูใช้ส่ือ BUGBOT 
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