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Applying Constructionism via RoboMind 
in Programming Subject

บทคัดย่อ
 บทความนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ด้านการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนโรงเรียนแสงทอง
วิทยา จังหวัดสงขลา ซึ่งเป็นผลมากจากการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดคอนสตรคัชั่นนิสซึม่ โดยใชโ้ปรแกรมโรโบมายด์  
มีรูปแบบการวิจยัเชิงทดลองแบบวจิยักึ่งทดลองกลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่4 ที่กำลังศึกษาอยู่ใน
ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2551 จำนวน 111 คน เครื่องมือ
ท่ีใช้ในการวิจัยคือแผนการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ซ่ึงออกแบบ
โดยอ้างอิงทฤษฎี คอนสตรัคชั่นนิสซึ ่ม และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ค่าความยากง่ายอยู่ในระดับ 
0.69) สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล คอื Two-sample z-test  
ผลการทดลองพบว่าคะแนนของนักเรียนหลังจากได้รับการ
สอน โดยใช้โปรแกรม โรโบมายด์สูงกว่านักเรียนที่เรียน
โดยใช้แผนผังหุ่นยนต์ อย่างมีระดับนัยสำคัญที่  0.05

คำสำคัญ: วิชาการเขียนโปรแกรม คอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม 
โรโบมายด์

Abstract
 The purpose of this research was to compare achievement
on programming language subject of the Mathayomsuksa 4
students in Saengthong Vittaya School, Songkhla, concerning 
Constructionism theory by RoboMind. This Quasi-Experimental
research was conducted in Independent two samples. The 
subjects were 111 students in the second semester of the 
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academic year 2008. The instruments used in this research 
were lesson plan and programming language test, different 
level = 0.69. Statistics utilized for data analysis were Two-
sample z-test. The result revealed that test scores of students 
using RoboMind werehigher than one another at the 0.05 
level of signi cance.

Keyword: Programming subject  Constructionism  Robo-
Mind

1. บทนำ
 วิชาการเขียนโปรแกรมเป็นส่วนหน่ึงของวิชาคอมพวิเตอร์
ท่ีอยู่ในสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีในระดับมัธยมศึกษา
[1] สอดคล้องกับแนวทางการจัดการศึกษาที่กำหนดโดย
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 [2] แต่เน่ืองจาก
ภาษาท่ีใช้ในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีความเป็นตรรกะ
(Logical) ซ่ึงแตกตา่งจากภาษาท่ีใชใ้นการสื่อสารของมนษุย์ 
[3] จึงทำให้ใช้เวลาค่อนข้างนานในการศึกษากระบวนการ
ทำงานของภาษาโปรแกรม ดังนั้นวิชาการเขียนโปรแกรม
เบื้องต้นมักจะใช้เทคนิคในการสอนโดยเริ่มจากอัลกอริธึม
เป็นการแก้ไขปัญหา โดยการเขียนแผนผังการทำงานและ
รหัสเทียมเพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในกระบวนการ
ทำงานของโปรแกรมเบื้องต้น
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการสอนวิชาการเขียนโปรแกรมระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนแสงทองวิทยาจงัหวดัสงขลา
ถงึแม้ว่าในการสอนอัลกอริธึมน้ันจะทำใหน้ักเรียนเกดิความ
เข้าใจในกระบวนการแกไ้ขปัญหาของโปรแกรมได้เป็นอย่างดี 
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แต่จากประสบการณ์ในการสอนและการสังเกตพฤติกรรม
ของนกัเรียนทำให้พบปัญหาคือ (1) นกัเรียนต้องจนิตนาการ
ถึงการทำงานของโปรแกรมเอง (2) ทำให้ต้องใชเ้วลาในการ
ทำความเขา้ใจโครงสร้างการทำงานของการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ค่อนข้างมาก (3) ส่วนใหญ่ขาดความเชื่อมั่น
และไม่คุ้นเคยกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง (4) ไม่สามารถนำ
ความรู้ไปประยุกต์ในการแกปั้ญหาท่ีแตกต่างออกไป (5) มัก
ขาดความอดทนในการเรียนรู้ จากปัญหาดังกลา่วผู้วจิยัจึงได้
ประยุกต์แผนผังหุ่นยนต์ [4] มาใช้ในการสอนโดยจำลองการ
ทำงานของหุ่นยนต์แล้วแก้ปัญหาด้วยการเขียนโปรแกรมด้วย
รหัสเทียม โดยหุ่นยนต์จะทำงานตามคำส่ังท่ีมอียู่ในโปรแกรม
เท่านั้น ดังภาพที ่1

 แม้ว่าเทคนิคในข้างต้นจะช่วยเสริมจินตนาการและลดเวลา
ในการเรียน แต่กย็งัพบปัญหาคือนกัเรียนบางส่วนยังคงขาด
ความเช่ือม่ันและไม่คุ้นเคยกับการเรียนรู้ด้วยตนเองไม่สามารถ
นำความรู้ไปประยุกต์ในการแกป้ญัหาท่ีแตกต่างออกไปและ
มักขาดความอดทนในการเรียนรู้
 บทความนี ้จึงมีวัตถุประสงค์เพื ่อประยุกต์ใช้ทฤษฎี
คอนสตรัคชัน่นิสซ่ึมด้วยโปรแกรมโรโบมายด์สำหรับการเรียน
เขียนโปรแกรม อนัจะนำไปสู่แนวทางแกปั้ญหาข้างต้น ซึ่งจะ
ทำการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิด้านการเรียนในวิชาการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน โรงเรียนแสงทองวิทยา 
จังหวัดสงขลา

2. ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง
 2.1 ทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิสซึ่ม (Constructionism 
Theory)
 คอนสตรัคช่ันนิสซ่ึม [5] คือทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีนักเรียนเป็น
ผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยมีสาระสำคัญที่ว่า ความรู้

ไม่ใช่มาจากการสอนของครูหรือผู้สอนเพียงอย่างเดียว แต่
ความรู้จะเกิดข้ึนและถูกสร้างข้ึนโดยนักเรียนเอง [6] การเรียนรู้
จะเกิดขึ้นได้ดีก็ต่อเมื่อนักเรียนได้ลงมือกระทำด้วยตนเอง
(Learning by Doing) และกระบวนการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพ
มากที่สุด เมื่อนักเรียนมีสว่นร่วมในการสรา้งที่มีความหมาย
กับนักเรียนคนนั้น เช่น สร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือ
ต่อชิ้นส่วนอุปกรณ์เลโก เป็นต้น
 ดังนั้นทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่มจึงให้ความสำคัญกับ
โอกาสและเคร่ืองมอื (Tools) เช่น โปรแกรมภาษาโลโก เปน็
เคร่ืองมอืท่ีเปิดโอกาสใหน้ักเรียนสามารถนำไปสร้างความรู้
ให้เกิดขึ้นภายในตัวนักเรียนเองได ้ซึ่งครูควรเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ดำเนินกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง มีทางเลือก
ที่มากขึ้นโดยการลงมือปฏิบัติหรือสร้างงานท่ีตนเองสนใจ 
และสร้างองค์ความรู้ขึ้นมาเองโดยการผสมผสานระหว่าง
ความรู้เดิมกับความรู้ใหม่
 สุชิน [7] กล่าวว่าทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่มสามารถ
นำมาใช้ในการปฏิรูปการเรียนรู้ในประเทศไทย โดยปรับให้
มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของสถานศึกษาที ่
แตกต่างกนัท้ังการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 
ซ่ึงผลการวิจยัช้ีให้เห็นว่ากระบวนการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎี
คอนสตรัคช่ันนิสซึ่ม สอดคล้องกบัแนวทางการจดัการศกึษา
ของประเทศไทย
 2.2  ภาษาโลโกและโรโบมายด์ (LOGO Programming
Language and RoboMind)
 ภาษาโลโก เป็นโปรแกรมภาษาท่ีถูกออกแบบให้ง่ายต่อ
การเข้าใจและนำไปใช้งาน โดยมีความใกล้เคียงกับภาษาที่
ใช้ในการส่ือสารของมนุษย์ [5] เพ่ือใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้
ตามกรอบทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่มและยังเป็นภาษาที่มี
ประสิทธิภาพสูงสำหรับเด็กนักเรียน [8] ส่งเสริมการเรียนรู้
แนวคดิและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และคณติศาสตร์ [9] 
นอกจากนี้นักเรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง โดย
ไม่ต้องมีครูคอยควบคุมในการทำกิจกรรม
 ในปัจจบุนัมีโปรแกรมภาษาโลโกที่ใชง้านกนัอยู่ประมาณ
200 โปรแกรม [10] โดยมีรูปแบบภาษาท่ีและระบบปฏิบัติการ
ที่แตกต่างกัน เช่น StarLogoTNG, MicroWorldsEx และ 
โปรแกรมโรโบมายด์ [11] เป็นฟรีแวร์ ใช้งานง่าย ออกแบบ
สวยงามสามารถในการใช้งานข้ามระบบและเป็นโปรแกรม
เพื่อการเรียนรู ้(Educational Program) สำหรับการเขียน

ภาพท่ี 1 เทคนิคในการสอนโดยแผนผังหุ่นยนต์
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โปรแกรมอย่างง่าย โดยพัฒนามาจากภาษาโลโก เพ่ือสนับสนุน
ให้นกัเรียนได้เข้าใจพื้นฐานของคอมพวิเตอร์ด้วยเทคนิคการ
เขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต ์ ดังภาพที ่2 โรโบมายด์ได้
ถูกออกแบบเพื่อให้นักเรียนได้วิเคราะห์และเขียนโปรแกรม
ควบคมุหุ่นยนต์ตามโครงสร้างของภาษาท่ีถูกกำหนดไว้ ผลท่ี
ได้จากประสบการณ์และความคิดของแต่ละคนจะทำให้เกิด
การสร้างโปรแกรมที่หลากหลาย

 2.3 การจูงใจนักเรียน (Motivation)
 Benjamin และคณะ [12] กลา่วถึงการพฒันาเทคนิคเพื่อ
จูงใจนักเรียน โดยใช้เครื ่องมือช่วยออกแบบโดยใช้ภาพ 
(Visual Design Tool) และการแสดงผลลัพธ์ทันทีหลังการ
ทดสอบ (Immediate Feedback through Testing) ซ่ึงสามารถ
แสดงคำแนะนำในกรณีที่เกิดข้อผิดพลาดข้ึนทำให้นักเรียน
สามารถเรียนรู้และแก้ไขข้อผิดพลาดเหล่านั้นได้ด้วยตนเอง 
ผลการวิจัยข้างต้นชี้ให้เห็นว่าโปรแกรมจำลองการทำงาน
แบบกราฟิกในการเรียนนั้นช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้
และแก้ปัญหาต่างๆ ได้ด้วยตนเองและส่งผลให้ผลการเรียน
ดีขึ้นมากกว่าเดิม
 Lertlum [13] กลา่วว่าความเพลดิเพลนิ (Hedonic) ทำให้
การเรียนเกิดความน่าสนใจและองค์ประกอบที่สะดุดตา 
(Attractiveness) จะช่วยให้นักเรียนเกิดความอดทนต่อการ
เรียนรู้ในสิ่งที่ยาก
 2.4 การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการออกแบบ
ย้อนกลับ (Backward Design)
 กระบวนการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการออกแบบ
ย้อนกลบัมีแนวคิดท่ีว่าครูสามารถออกแบบการเรียนรู้จากการ

พิจารณาผลลัพธ์ของหลักสูตร [14] เฉลิม [15] กล่าวว่าเป็น
กระบวนการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่กำหนดหลักฐาน
และกิจกรรมการประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ หรือตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวังก่อน 
แล้วจึงออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียน
มีความรู้ ความสามารถและแสดงผลการเรียนรู้ของนกัเรียน
ตามกิจกรรมการประเมินผลการเรียนรู้ที่กำหนดไว้ โดยมี
แนวทางในการออกแบบข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 3 ข้ันตอน
หลัก ๆ ดังนี้
 ขั้นตอนที่ 1 ระบุเป้าหมายหลักของการเรียนรู้ เป็นการ
กำหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ที่คาดหวัง
ที่จะให้เกิดในตัวนักเรียนตามมาตรฐานสาระการเรียนรู้ [1] 
รวมท้ังจุดมุ่งหมายของรายวิชาท่ีกำหนดว่า ต้องการให้นักเรียน
ได้เรียนรู้ มีความเข้าใจ ทักษะและเจตคติ ในเรื่องใดบ้าง 
เพื่อให้เกิดความรู้พื้นฐาน ความรู้ในทักษะหรือความเข้าใจ
ที่สำคัญและความรู้ความเข้าใจท่ีคงทน
 ข้ันตอนที ่2 กำหนดวิธีการวดัประเมินผลการเรียนรู้ เป็น
การกำหนดหลักฐานการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีต้องการหลังจาก
ได้เรียนรู้แล้ว ซึ่งสามารถบ่งชี้ได้ว่านักเรียนมีความรู้ ความ
สามารถตามท่ีกำหนดไว้ ด้วยวิธีการประเมินท่ีหลากหลายและ
ต่อเนื่อง ข้ันตอนสุดท้าย วางแผนการจัดกิจกรรม และสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นการออกแบบการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ เพ่ือใหผู้้เรียนได้แสดงออกตามหลกัฐานการท่ีระบุ
ไว้ในข้ันท่ี 2 เพ่ือเป็นหลักฐานว่า ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถ
ตามที่กำหนดไว้ในขั้นท่ี 1

3. วิธีการดำเนินการวิจัย
 3.1 ประชากร
 กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่างของบทความน้ี คือ นักเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนวชิาการเขียนโปรแกรม จำนวน
111 คน ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนแสงทอง
วิทยา อำเภอหาดใหญ่ จังหวัดสงขลา โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม
คือ กลุ่มทดลองซ่ึงสอนด้วยโปรแกรมโรโบมายด์ จำนวน 58 คน 
และกลุ่มทดสอบซ่ึงสอนด้วยแผนผังของหุ่นยนต์จำนวน 53 คน
ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบใช้ความสะดวก
 3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ซึ่ง
เป็นการสอนแบบคอนสตรัคช่ันนิสซึ่มและแบบทดสอบวัดผล

ภาพท่ี 2  โปรแกรมโรโบมายด์
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สัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมเร่ือง กระบวน
การแก้ปัญหา
  3.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ ขั้นตอนการออกแบบ
แผนการเรียนรู้มีดังนี้
  1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื ้นฐาน [1] และ
มาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชพีและ
เทคโนโลยี [2]
  2) นำหน่วยการเรียนรู้เร่ืองกระบวนการแก้ไขปัญหา
มาสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคช่ันนิสซึม่
ด้วยวิธีการออกแบบย้อนกลับ โดยแบ่งเป็น 3 หน่วยย่อย 
ซ่ึงในแต่ละหน่วยประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ท่ีสร้าง
ความเพลดิเพลนิในการเรียนโดยใช้โปรแกรมโรโบมายด์ดังนี้
  หน่วยท่ี 1 ความรู้พ้ืนฐาน โดยเรียนรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับ
อัลกอริธึมและการใช้งานโปรแกรมโรโบมายด์เบื้องต้นเพื่อ
สร้างความรู้ความเข้าใจสร้างแรงจูงใจและประสบการณ์ใน
การแก้ปัญหาเบื้องต้นจากกิจกรรมเช่นการใช้ผังงานในการ
แกปั้ญหาการใชง้านโปรแกรมและคำส่ังพืน้ฐานในการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ด้วยโปรแกรมโรโบมายด์
  หน่วยท่ี 2 เช่ียวชาญการกระทำ โดยนำประสบการณ์
จากหนว่ยแรกมาใชใ้นการแกไ้ขปัญหาท่ีแตกต่างกันเป็นการ
สนบัสนนุให้นกัเรียนเกดิการคดิวิเคราะห์และประยุกต์ในการ
แกไ้ขปัญหาผ่านกิจกรรมท่ีกำหนดจนทำให้เกิดความชำนาญ
และความมั่นใจในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น เช่น การประยุกต์
คำสัง่พ้ืนฐานด้วยคำส่ังเงือ่นไขการวนรอบและการสร้างคำสัง่
ใหม่ด้วยโพซีเยอร์ในการแก้ไขโจทย์ปัญหาที่แตกต่างกัน
  หน่วยท่ี 3 เสริมสร้างประสบการณ์  โดยจัดกิจกรรม
การเรียนแบบร่วมมือเพ่ือสนับสนุนให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง คิดวเิคราะห์และแลกเปลีย่นความรู้ ซ่ึงผู้วจิยัเป็น
ผู้อำนวยความสะดวก (Facilitator)โดยเปิดโอกาสให้นักเรียน
เป็นผู้สร้างและประเมินผลในกิจกรรมด้วยการแบ่งนักเรียน
เป็นกลุ่มละ 6 คน ร่วมกนัระดมความคิดเพ่ือสร้างโจทย์ปัญหา 
ทั้งนี้การฝึกฝนสร้างโจทย์ปัญหาจะช่วยให้นักเรียนสามารถ
แสดงออกถงึความคิดสร้างสรรคโ์ดยการนำองคค์วามรู้ท่ีเกดิ
จากประสบการณ์ของแต่ละคนมาร่วมกนัสร้างโจทย์ปัญหาท่ี
หลากหลาย แล้วประเมินหาโจทย์ปัญหาท่ีเหมาะสมหลังจากน้ัน
จึงนำเสนอให้กลุ่มอื่นๆ ได้ทำการวิเคราะห์และแก้ไขปัญหา
เพื่อเพ่ิมทักษะในการแกปั้ญหาท่ีแตกตา่งกนัออกไป เกดิการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในกลุ่มที่อันเกิดจากการแก้ปัญหาที่

หลากหลายและการท่ีได้มีส่วนร่วมของนกัเรียนในกลุ่มสง่ผล
ให้เกิดความอดทนในการเรียนรู้
  3) นำแผนการจัดการเรียนรู ้ที ่สร้างขึ ้นเสนอต่อ
ผู ้เชี ่ยวชาญเพื่อพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของ
แผนการสอน และปรับแก้ตามความเหมาะสม
  4) นำแผนการสอนไปทดลองใชกั้บนกัเรียนช้ันมัธยม
ศึกษาปีที ่5 เพื่อดูความเหมาะสมด้านเนื้อหา กิจกรรม และ
เวลา แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไข
  5) ดำเนินการสอนตามแผนการสอนตามท่ีได้ออกแบบ
ไว้ใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่4 ดังแสดงในภาพที ่3

  3.2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คอมพิวเตอร์ เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 25 ข้อ ข้ันตอนการสร้างแบบทดสอบมีดังนี้
  1)  ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากทฤษฎีและ
เอกสารต่างๆ
  2)  สร้างแบบทดสอบที่เหมาะสมกับเนื ้อหา และ
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว ้จำนวน 30 ข้อ
  3)  นำแบบทดสอบที่สร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญเพื่อ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา สำนวนภาษาและความ
สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ แล้วปรับปรุงให้เหมาะสม 
  4) นำแบบทดสอบที่ได้ไปทดสอบใช้กับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนแสงทองวิทยา จำนวน 47 คน
  5) นำผลการทดสอบไปวิเคราะห์คุณภาพด้วยโปรแกรม
วิเคราะห์ข้อสอบ PYTIA 3.0 (Payap Test Item Analysis)
ซึ่งพัฒนาโดยศูนย์คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยพายัพ [16] เพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และ

ภาพท่ี 3  กิจกรรมการสอนด้วยโปรแกรมโรโบมายด์
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ค่าอำนาจจำแนก (r) ของข้อสอบรายข้อซึ่งค่าความยากง่าย
เท่ากบั 0.69 และค่าอำนาจจำแนกเทา่กบั 0.35 หลงัจากนัน้
ได้คัดสรรข้อสอบจำนวน 25 ข้อ แลว้นำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
 3.3 รูปแบบการวิจัย และการวิเคราะห์ข้อมูล
 เป็นการวิจัยเชิงทดลองท่ีมีกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม (Independent
Two Sample) ซึ่งผู้วจิยัทำการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง
โดยผู้วิจัยทำการสอนตามแผนการสอนที่สร้างขึ้นจำนวน 6 
คาบเมือ่สอนจบแลว้ใหน้ักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบ
หลังเรียน ซึ่งการดำเนินการวิจัยอยู่ระหว่างวันที ่3 ถึง 21 
กุมภาพันธ ์2552
 การวเิคราะห์ข้อมูล การทำวจิยัคร้ังนีผู้ว้ิจยัได้ดำเนนิการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป SPSS for Windows
รุ่น 11.0.0 เพื่อคำนวณหาค่าสถิติ z-test โดยมีสมมุติฐาน
การวจิยั คือ สัมฤทธ์ิผลด้านการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
ของนักเรียนหลังจากได้รับการสอนโดยใช้โปรแกรมโรโบมายด์
สูงกว่าการเรียนโดยใช้แผนผังหุ่นยนต์

4. ผลการวิจัย
 ผู้วิจยัได้สอนตามแผนการสอนท่ีออกแบบไว ้และนำแบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ใช้กับ
นักเร ียนกลุ ่มตัวอย่างที ่มีการแจกแจงปกติแล้วผลการ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า z และ
p-values แสดงในตารางที ่1

*p<0.05 
 จากตารางที่ 1 พบวา่ ค่า z-test มีค่าเทา่กบั 3.285 มีคา่
นยัสำคัญทางสถิติ 0.001 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 แสดงว่านกัเรียน
ที่เรียนโดยใชโ้ปรแกรมโรโบมายด์และนักเรียนท่ีเรยีนโดยใช้
แผนผังหุ่นยนต์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยค่าคะแนนเฉลี่ยของ
นักเรียนที่เรียนโดยใช้โปรแกรมโรโบมายด์สูงกว่านักเรียน
ที่เรียนโดยใช้แผนผังหุ่นยนต์ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน

5.  สรุปและอภิปรายผลการทดลอง
 เทคนิคสำหรับการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมโดยการ
ประยุกต์ใช้ทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่มด้วยโรโบมายด์ที ่
นำเสนอน้ีนำไปใชไ้ด้ผลดี ทำให้นักเรียนมีคะแนนสอบสูงกว่า
การเรียนโดยใช้แผนผังหุ่นยนต ์ยิ่งไปกว่านั้นผลที่ได้จาก
กจิกรรมการเรียนซึ่งนอกจากจะช่วยเสริมจนิตนาการและลด
เวลาในการเรียนแลว้ การเรียนรู้จากประสบการณยั์งช่วยให้
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สามารถเพิ่มทักษะในการแก้ไข
ปัญหาการเขียนโปรแกรมคอมพวิเตอร์ท่ีแตกต่างกนัออกไป
ได้ทำให้เกิดความเชื่อมั่นและสร้างความเพลิดเพลินในการ
เรียนอันส่งผลให้นักเรียนเกดิความอดทนในการเรียนรู้มากข้ึน  
อีกท้ังจากการสังเกตของผู้วิจยัพบว่าพฤติกรรมของนกัเรียน
เปลี่ยนไปในทางที่ดีขึ้น เช่นการเข้าเรียนอย่างสม่ำเสมอ 
กระตือรือร้นในการเรียน แสดงออกถึงความสุขในการเรียน 
พยายามในการแก้ปัญหาแลกเปลีย่นเรียนรู้ มีส่วนร่วมในกลุ่ม 
ซ่ึงส่งผลให้เพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียน นอกจากน้ีโรโบมายด์
ไม่มีคา่ใช้จา่ยในการใชง้านและสามารถแกไ้ขโปรแกรมเขียน
เพิ่มเติมได้เนื่องจากเป็น Open Source ดังนั้นครูที่สอน
นักเรียนระดับมัธยมปลายสามารถนำเทคนิคนี้ไปปรับใช้
ประกอบการเรียนการสอนเพือ่สนับสนนุให้นักเรียนมีส่วนร่วม
และเกิดการสร้างความรู้ใหม่ข้ึนด้วยตนเอง
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