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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนีม้ีวตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 และ 2) เพ่ือประเมินคุณภาพแผนการจัด
กิจกรรมแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก โดยมีขั้นตอนการวิจัย 2 ขั้นตอนคือ 1) การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก 2) การประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก กลุ่มตัวอย่าง
เป็นผู้ เช่ียวชาญ ด้านเนือ้หาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ และด้านการจัดกิจกรรมแบบผสมผสาน รวมท้ังหมด 6 ท่าน ได้จากการ
เลือกแบบเจาะจง  ผลการวิจัยพบว่า  แผนการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลักมีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุดโดยมี
ค่าเฉลีย่ ( x ) เท่ากับ 4.56 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.49 

ค ำส ำคญั: การจดักิจกรรมแบบผสมผสาน การเรียนโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั การแกปั้ญหาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต ์

Abstract 

The purposes of this research were 1) to develop the blended planning of activities by using the problem-based 

learning for raising the ability in the problem solving about the robot control programing of Prathom Suksa 4 students 

2) to assess the quality of the blended planning of activities by using the problem-based learning. The research

procedures were divided into two phases. The first phase was to develop the blended planning of activities by using the 

problem-based learning and the second phase was to assess the quality of the blended planning of activities. The 

sample groups in the study were six experts. Who were divided into phases. The content writing phases and the blended 

planning.  The research findings were as follows:  The blended planning of activities by using the problem-based learning 

was in the highest level of the quality to be the highest level (  = 654. , S.D. =  490. )  
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1. บทน ำ
พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แกไ้ขเพ่ิมเติม

(ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 2545 ก าหนดให้มีการน าเทคโนโลยีและการ
ส่ือสารมาใช้กับการศึกษา เพ่ือให้ผูเ้รียนมีความรู้และทักษะ
เพียงพอ ท่ีจะใชเ้ทคโนโลยเีพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้
ดว้ยตนเองไดต้ลอดชีวติ [1]  

การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน
นั้นสามารถท าไดห้ลายรูปแบบตั้งแต่การน าคอมพิวเตอร์มาใช้
เป็นอุปกรณ์ในการเรียนการสอน การน าบริการต่างๆ ในระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยเฉพาะเวิลด์ไวด์เวบ็ (World Wide Web) 
มาพฒันาเป็นส่ือการสอนในทุกระดบัการศึกษา และการจดัการ
เรียนการสอนผ่านระบบอีเลิร์นนิง (e-Learning) โดยใชเ้ทคโนโลยี
อินเทอร์เน็ตเป็นส่ือกลางในการติดต่อระหวา่งผูเ้รียน และผูส้อน 
ผูเ้รียนสามารถเรียนไดโ้ดยไม่มีขอ้จ ากดัในเร่ืองของเวลาและ
สถานท่ี (Anytime Anywhere) เป็นการสร้างโอกาส และความ
เสมอภาคในการเรียนรู้ ทั้งน้ียงัสามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้ และ    
ส่งข่าวสารถึงกนัไดอ้ยา่งรวดเร็วก่อใหเ้กิดสังคมแห่งการเรียนรู้ [2] 
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน หรือ Blended Learning คือ
การประยุกต์รูปแบบการเรียนการสอนโดยการผสมผสาน
ระหวา่งการเรียนแบบออนไลน์ (Asynchronous Learning) และ
การเผชิญหนา้ (Synchronous Learning) หรือเรียนในหอ้งเรียน 
รวมไปถึงวธีิการสอน เทคนิค หรือแมก้ระทัง่ทรัพยากรต่างๆ [3] 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบใชปั้ญหาเป็นหลกั (Problem-
based Learning) เป็นการสอนท่ี มุ่งสร้างความเข้าใจและทาง
แกปั้ญหาโดยปัญหาจะเป็นจุดตั้งตน้ของกระบวนการเรียนรู้และ
เป็นตวักระตุน้ต่อไปในการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาดว้ยเหตุผล
และการสืบคน้ขอ้มูลท่ีตอ้งการเพื่อสร้างความเขา้ใจ กลไกของ  
ตวัปัญหารวมทั้งวิธีแกปั้ญหา [4] จากการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ท่ี
เหมาะสมส าหรับการน ามาใชก้บัการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิง 
คือการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก ซ่ึงเป็นการจัดการ
เรียนการสอนท่ีท าให้ผูเ้รียนเกิดทักษะการแก้ปัญหา โดยใน
ระหวา่งการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นหลกั ผูส้อนจะตอ้งมีทกัษะ
ท่ีเพียงพอเพ่ือช่วยกระตุน้ผูเ้รียน ให้ค  าช้ีแนะ แนะน าแนวทาง 
เตรียมแหล่งขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งใหพ้ร้อมเพ่ือสนบัสนุนผูเ้รียน 

หลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวดัไร่ขิงไดก้ าหนดเป้าหมาย
ของผูเ้รียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 
เพื่อให้ผูเ้รียนมีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน 
เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ และการศึกษาต่อไดอ้ย่าง  
มีประสิทธิภาพ โดยมีสาระการเรียนรู้ท่ีส าคัญ คือสาระท่ี 2 
การออกแบบ และเทคโนโลยี และสาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสาร [5] ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
(21st Century Skills) คือทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรม ท่ีเน้น
ให้ผูเ้รียนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และนวตักรรม มีการคิด
อย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา รวมทั้ งการส่ือสารและ
การร่วมมือ [6] 

ผู ้วิจัยได้เล็งเห็นประโยชน์ของการน าหุ่นยนต์ LEGO 
MINDSTORMS มาเป็นส่ือในการจดัการเรียนการสอน โดยใช้
โปรแกรม LEGO MINDSTORMS Education EV3 ในการ
ควบคุมการท างานของหุ่นยนต ์เพื่อกระตุน้และส่งเสริมให้เกิด
การเรียนรู้และการแก้ปัญหา ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Barker and Ansorge (2007)[7] ท่ีพบว่าการน าหุ่นยนต์ LEGO 
MINDSTORMS มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือซ่ึงนักเรียนสามารถท าให้
หุ่นยนตป์ฏิบติัตามกติกาการแข่งขนัไดส้ าเร็จน าไปสู่การเรียนรู้
และสามารถพฒันาทักษะการแก้ปัญหาได้ โดยงานวิจัยน้ีได้
พฒันาแผนการจดักิจกรรมแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็น
หลักเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
ให้ มีประสิทธิภาพ และน าแผนไปประเมินคุณภาพโดย
ผู ้เช่ียวชาญ เพื่อน าแผนไปใช้ในการพัฒนาบทเรียนแบบ
ผสมผสานส าหรับการวจิยัในระยะต่อไป 

2. วตัถุประสงค์กำรวจิยั
2.1 เพ่ือพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานโดยใช้

ปัญหาเป็นหลกัเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนตข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

2.2 เพ่ือประเมินคุณภาพแผนการจดักิจกรรมแบบผสมผสาน
โดยใชปั้ญหาเป็นหลกั 
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3. ขอบเขตของกำรวจิยั
3.1 ประชากร คือ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาการเขียนโปรแกรม

ควบคุมหุ่นยนต ์และดา้นการออกแบบการเรียนแบบผสมผสาน 
    3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู ้เช่ียวชาญด้าน เน้ือหาการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต ์และดา้นการออกแบบการเรียนแบบ
ผสมผสาน จ านวน 6 ท่าน ไดจ้ากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยมีประสบการณ์การสอนไม่ต ่ากวา่ 5 ปี 
  3.3 ตวัแปรท่ีใชใ้นการวจิยั 
          3.3.1 ตวัแปรตน้ คือ แผนการจดักิจกรรมแบบผสมผสาน
โดยใช้ปัญหาเป็นหลักเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แกปั้ญหาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต ์

  3.3.2 ตวัแปรตาม คือ ผลการประเมินแผนการจดักิจกรรม 

4. กรอบแนวคดิทีใ่ช้ในกำรวจิยั
การวิจัย เร่ืองแผนการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานโดยใช้

ปัญหาเป็นหลักเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา    
ดงัแสดงในภาพท่ี 1 

 

ภำพที ่1 กรอบแนวคิดท่ีใชใ้นการวจิยั 

5. วธีิด ำเนินกำรวจิยั
การวิจยั เร่ืองแผนการจดักิจกรรมแบบผสมผสานโดยใช้

ปัญหาเป็นหลกั แบ่งการด าเนินงานออกเป็น 2 ขั้นตอนดงัน้ี 
ขั้นตอนที ่1 การพฒันาแผนการจดักิจกรรมแบบผสมผสาน

โดยใช้ปัญหาเป็นหลักเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แกปั้ญหาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต ์

1) ศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมแบบผสมผสานจาก
เอกสารต่างๆ และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

2) สัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นเน้ือหา และดา้นการออกแบบ
การเรียนแบบผสมผสาน โดยใชแ้บบสมัภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

3) น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา
มาวเิคราะห์เพื่อออกแบบกิจกรรมแบบผสมผสานโดยใชปั้ญหา
เป็นหลกั ก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เกณฑ์การวดั และ
ประเมินผล 

4) ศึกษาเอกสารการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ และ
ด าเนินการสร้างแผนการจดักิจกรรม 

5) น าแผนการจัดกิจกรรมท่ีพฒันาข้ึนเสนอต่ออาจารย์
ท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณา และปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

6) น าแผนการจัดกิจกรรมท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขตาม
ขอ้เสนอแนะของอาจารยท่ี์ปรึกษาแลว้ ไปเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ
เพื่อประเมินคุณภาพ 

ขั้นตอนที ่2 การประเมินคุณภาพของแผนการจดักิจกรรมแบบ
ผสมผสานโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั 

1) สร้างเคร่ืองมือการประเมินคุณภาพแผนการจดักิจกรรม
แบบผสมผสานโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั 

2) น าแบบประเมินคุณภาพไปเสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3
ท่าน เพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ผลการประเมิน 
พบวา่ แบบประเมินมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคส์ามารถ
น าไปใชใ้นการวจิยัได ้

3) ปรับปรุงเคร่ืองมือการประเมินคุณภาพแผนการจดักิจกรรม
ตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

4) น าเคร่ืองมือการประเมินคุณภาพไปประเมินคุณภาพ
แผนการจดักิจกรรมแบบผสมผสาน 

5) วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัด
กิจกรรม โดยใชค้่าเฉล่ีย (X) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ซ่ึงมีเกณฑ์ในการก าหนดค่าน ้ าหนักของการประเมินคุณภาพ
ของแผนการจดักิจกรรมเป็น 5 ระดบั คือ มากท่ีสุด มาก ปาน
กลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสุด 

6. ผลกำรวจิยั
การวจิยัคร้ังน้ีน าเสนอผลการวจิยัเป็น 2 ตอน ดงัน้ี

การเรียนแบบผสมผสาน 
[2], [4], [8] 

การเรียนโดยใชปั้ญหา
เป็นหลกั [2], [10] 

หลกัสูตร  
[5] 

แผนการจดักิจกรรมแบบผสมผสานโดยใชปั้ญหาเป็นหลกัเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแกปั้ญหาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต ์

ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

ความสามารถ 
ในการแกปั้ญหา 

พฤติกรรมการเรียน
แบบผสมผสาน 
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ตอนที่ 1 แผนการจดักิจกรรมแบบผสมผสานโดยใชปั้ญหา
เป็นหลกัเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาการเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต ์

ผูว้ิจัยได้น าเสนอตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
จ านวน  1 แผน  คือแผนการจัด กิจกรรมการ เรียน รู้ ท่ี  2         
เร่ือง การเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมหุ่นยนต์ให้เคล่ือนท่ีไป
ดา้นหนา้ และถอยหลงัได ้

สำระส ำคัญ  การเขียนโปรแกรม LEGO MINDSTORMS 
Education EV3 เพื่อควบคุมอุปกรณ์การเคล่ือนท่ี (Motor)  

เน้ือหำ การเขียนโปรแกรมเพ่ือให้หุ่นยนต์เคล่ือนท่ีไป
ดา้นหนา้ และถอยหลงั 

ผลกำรเรียนรู้ทีค่ำดหวงั 

1. ผู ้เรียนสามารถอธิบายเร่ืองการเขียนโปรแกรมเพื่อ
ควบคุมอุปกรณ์การเคล่ือนท่ี (Motor) (Knowledge) 

2. ผูเ้รียนสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือให้หุ่นยนต์เคล่ือนท่ี
ไปดา้นหนา้ และถอยหลงัได ้(Practice) 

3. ผูเ้รียนสามารถปฏิบติังานตามขั้นตอนไดถู้กตอ้ง (Attitude)
วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ผูเ้รียนสามารถเขียนโปรแกรม

เพ่ือควบคุมหุ่นยนตใ์หเ้คล่ือนท่ีไปดา้นหนา้ และถอยหลงัได ้
ส่ือกำรเรียนรู้ 
1. บทเรียนออนไลน์ เร่ืองการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุม

อุปกรณ์การเคล่ือนท่ี (Motor) 
2. Clip VDO เร่ือง การเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต์

แผนกำรจดักจิกรรมแบบผสมผสำนโดยใช้ปัญหำเป็นหลกัเพ่ือส่งเสริมควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำกำรเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ 
ขั้นที่ 1 ก ำหนดปัญหำ (การเรียนแบบออนไลน์) 

บทบำทผู้สอน บทบำทผู้เรียน 
1. ผูส้อนแนะน าแนวทาง/ วิธีการเรียนรู้โดยให้ผูเ้รียนดู Clip VDO 
2. ผูส้อนกระตุน้ให้ผูเ้รียนร่วมกนัก าหนดปัญหาจาก Clip VDO ท่ีได้
ศึกษา หากผูเ้รียนคิดประเด็นปัญหาไม่ครอบคลุมผูส้อนคอยตั้งค  าถาม
ให้ผูเ้รียนคิดต่อ 
3. ผูส้อนดูแล ตรวจสอบผลงาน และอ านวยความสะดวกในการเรียน

1. ผูเ้รียนเขา้สู่ห้องเรียนออนไลน์
2. ผูเ้รียนดู Clip VDO และร่วมกนัก าหนดปัญหาจาก Clip VDO 
3. สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัน าเสนอปัญหาท่ีหลากหลาย เช่น หุ่นยนตเ์คล่ือนท่ี
ไปดา้นหนา้ และถอยหลงัไดอ้ยา่งไร, วิธีการใดท่ีจะท าให้หุ่นยนตเ์คล่ือนท่ีไป
ดา้นหนา้ และถอยหลงั โดยใชเ้คร่ืองมือการสร้างเอกสารออนไลน์ร่วมกนั

ขั้นที่ 2 ท ำควำมเข้ำใจปัญหำ (การเรียนในชั้นเรียน) 
1. ผูส้อนตั้งค  าถาม เพ่ือกระตุน้ให้ผูเ้รียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น
2. ผูส้อนตรวจสอบ และให้ขอ้คิดเห็นเพ่ิมเติม
3. ผูส้อนดูแล และอ านวยความสะดวกในการเรียน

1. ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มระดมสมอง ท าความเขา้ใจกบัปัญหา 
2. ผูเ้รียนร่วมกนัสรุปประเด็น ในส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งหรือสมัพนัธ์กบัปัญหา โดยใช้
เคร่ืองมือการสร้างเอกสารออนไลน์ร่วมกนั (google docs) 

ขั้นที่ 3 ด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำ (การเรียนแบบออนไลน์) 
1. ผูส้อนแนะน าบทเรียนออนไลน์ท่ีผูส้อนสร้างข้ึน เร่ืองการเขียน
โปรแกรมเพ่ือควบคุมอุปกรณ์การเคล่ือนท่ี (Motor) 
2. แหล่งเรียนรู้ภายนอก คือเวบ็ไซต ์ท่ีให้ความรู้เร่ืองการเขียน
โปรแกรม LEGO MINDSTORMS Education EV3
3. ผูส้อนตรวจสอบการจดบนัทึกในเอกสาร

1. ผูเ้รียนด าเนินการศึกษาคน้ควา้โดยหัวหนา้กลุ่มเป็นผูแ้บ่งงาน ตามหัวขอ้ของ
ประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งหรือสมัพนัธ์กบัปัญหาให้กบัสมาชิกภายในกลุ่ม รวมถึง
แนวทางการด าเนินการแกปั้ญหา 
2. สมาชิกภายในกลุ่มด าเนินการศึกษาคน้ควา้และจดบนัทึก โดยใชเ้คร่ืองมือการ
สร้างเอกสารออนไลน์ร่วมกนั (google docs) 

ขั้นที่ 4 สังเครำะห์ควำมรู้ (การเรียนในชั้นเรียน) 
บทบำทผู้สอน บทบำทผู้เรียน 

1. ผูส้อนกระตุน้ให้ผูเ้รียนร่วมกนัแสดงความคิดเห็น
2. ผูส้อนตรวจสอบประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งหรือสมัพนัธ์กบัปัญหา 
วา่ไดค้รบทั้งหมดหรือไม่
3. ผูส้อนตรวจสอบผลงาน และให้ขอ้เสนอแนะ หรือขอ้คิดเห็นเพ่ิมเติม 

1. ผูเ้รียนแต่ละคนน าความรู้ท่ีตนเองไดไ้ปศึกษาคน้ควา้มาน าเสนอภายในกลุ่ม
2. สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกนัตรวจสอบขอ้มูลวา่สามารถตอบค าถามของ
ประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งหรือสมัพนัธ์กบัปัญหา ไดท้ั้งหมดหรือไม่
3. สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกนัสรุปประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งหรือสมัพนัธ์กบัปัญหา
โดยใชเ้คร่ืองมือการสร้างเอกสารออนไลน์ร่วมกนั 

ขั้นที่ 5 ด ำเนินกำรแก้ปัญหำ (การเรียนในชั้นเรียน) 
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1. ผูส้อนตรวจสอบผลงาน และให้ขอ้เสนอแนะ หรือขอ้คิดเห็นเพ่ิมเติม 
2. ผูส้อนดูแล และอ านวยความสะดวกในการเรียน

1. ผูเ้รียนน าความรู้ท่ีไดจ้ากการสังเคราะห์มาด าเนินการแกปั้ญหา โดยเร่ิมจาก
การทดลองการเขียนโปรแกรมจ าลองการท างาน (Launch Virtual Brick) 
เพื่อควบคุมอุปกรณ์การเคล่ือนท่ี (Motor) 
2. ผูเ้รียนลงมือเขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมอุปกรณ์การเคล่ือนท่ี (Motor) 
3. ผูเ้รียนทดลองน าโปรแกรมท่ีเขียนไวแ้ลว้มาติดตั้งในหุ่นยนต ์หากหุ่นยนต์
ไม่สามารถเคล่ือนท่ีได ้ผูเ้รียนสามารถปรับแกเ้พ่ือให้หุ่นยนตเ์คล่ือนท่ีได ้

ขั้นตอนที่ 6 สรุปและประเมินค่ำของค ำตอบ (การเรียนในชั้นเรียน) 
1. ผูส้อนกระตุน้ให้ผูเ้รียนสรุปองคค์วามรู้ท่ีไดจ้ากการเรียน
2. ผูส้อนตรวจสอบองคค์วามรู้ท่ีนกัเรียนร่วมกนัสรุปมา
3. ผูส้อนตอบขอ้คิดเห็นหรือขอ้สงสยัของผูเ้รียน

1. ผูเ้รียนร่วมกนัสรุปองคค์วามรู้ท่ีไดจ้ากการเรียน โดยใชเ้คร่ืองมือ การสร้าง
เอกสารออนไลน์ร่วมกนั

ขั้นที่ 7 น ำเสนอ และประเมินผลงำน (การเรียนในชั้นเรียน) 
1. ผูส้อนประเมินผลงานของผูเ้รียน 
2. ผูส้อนรับฟังการน าเสนอผลงานของผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม 
3. ผูส้อนสอบถามความคิดเห็นเพ่ิมเติมเพ่ือประเมินผลการด าเนินการ
แกปั้ญหา 

1. ผูเ้รียนแต่ละกลุ่มร่วมกนัน าเสนอผลงานของกลุ่มตนเองท่ีไดด้ าเนินการ
มาแลว้ 
2. สมาชิกต่างกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นหรือสอบถามขอ้สงสยัเพ่ิมเติม

กำรประเมนิผล 
1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนระหว่างการจัดกิจกรรม

แบบผสมผสาน 
2. บนัทึกผลการก าหนดปัญหา
3. บนัทึกผลการศึกษาคน้ควา้
4. บนัทึกผลการสรุปประเด็นปัญหา
5. แบบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาการเขียน

โปรแกรมควบคุมหุ่นยนตห์ลงัเรียน 
6. บนัทึกผลการสรุปองคค์วามรู้
7. แบบประเมินผลงาน
ตอนที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมแบบ

ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลกั ด้านเน้ือหา และด้านการจัด
กิจกรรมแบบผสมผสาน 

จากตารางท่ี 1 การประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรม
แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก พบว่าแผนการจัด
กิจกรรมแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก มีคุณภาพ
โดยรวมอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย ( )  เท่ากบั 4.56 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากบั  0.49  

ตำรำงที่  1  ผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมแบบ
ผสมผสานโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั โดยผูเ้ช่ียวชาญ 

รำยกำรประเมนิ 
ผลกำรประเมนิ 

ระดบัคุณภำพ 
x S.D. 

1. สาระส าคญั 4.61 0.44 มากท่ีสุด 
2. เน้ือหา 4.45 0.43 มากท่ีสุด
3. ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 4.67 0.43 มากท่ีสุด
4. วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 4.44 0.62 มาก
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 4.47 0.54 มาก
6. ส่ือการเรียนรู้ 4.71 0.45 มากท่ีสุด
7. การประเมินผล 4.49 0.50 มาก
ภำพรวม ด้ำนเน้ือหำกำรเขยีน

โปรแกรม 4.56 0.49 มำกทีสุ่ด 

7. บทสรุป
แผนการจดักิจกรรมแบบผสมผสานโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาการเขียนโปรแกรม 
ควบคุมหุ่นยนต์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีจ านวน
แผนการสอนทั้งหมด 6 แผน แต่ละแผนการสอนไดจ้ดักิจกรรม
การเรียนการสอน 7 ขั้นตอน โดยผูเ้รียนจะเรียนตามกิจกรรม 
การเรียนรู้ทั้งในชั้นเรียนและการเรียนแบบออนไลน์ ซ่ึงจากการ
ประเมินคุณภาพจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ ง 6 ท่าน พบว่าแผนการจัด
กิจกรรมมีคุณภาพอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด สามารถน าไปใชใ้นการ
พฒันาบทเรียนแบบผสมผสานส าหรับการวจิยัในระยะต่อไป 
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8. อภิปรำยผลกำรวจิยั
จากผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียน

แบบผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก มีประเด็นในการ
อภิปรายดงัน้ี 

ผลการประเมินคุณภาพแผนการจดักิจกรรมการเรียนแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก พบว่าแผนการจัดกิจกรรม  
การเรียนแบบผสมผสานโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั มีคุณภาพโดยรวม
อยู่ในระดับมากท่ีสุด เน่ืองจากผูว้ิจัยได้ท าการศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง แล้วน าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษานั้ น      
มาท าการสังเคราะห์  รวมถึงเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ และ
ด้านการออกแบบการเรียนแบบผสมผสานก่อนลงมือสร้าง
แผนการจดักิจกรรมแบบผสมผสาน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของโอลิเวอร์ Oliver (2006) อา้งถึงใน[2] ท่ีได้ศึกษาเก่ียวกับ
การน าวิธีการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานมาใช้      
เพื่อสนบัสนุนการเรียนโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั งานวิจยัน้ียงัได้
น าแนวคิดและหลกัการของการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้
การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาประจ าสัปดาห์ เสนอเน้ือหา
บทเรียนท่ีผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งใชใ้นการแกปั้ญหา สร้างช่องทาง
ในการติดต่อระหว่างผูเ้รียนกับผูส้อน และเพ่ือนในชั้นเรียน 
และการน าเสนอจากการแกปั้ญหาในชั้นเรียนโดยใหเ้พื่อนร่วม
ห้องอภิปรายผลการน าเสนอร่วมกนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยั
ของวิไล โพธ์ิช่ืน (2555)[9] ท่ีพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐานสามารถพัฒนาความสามารถในการคิด
แกปั้ญหา จากท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้จะเห็นไดว้า่การจดักิจกรรม
แบบผสมผสานโดยใชปั้ญหาเป็นหลกั ช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนรู้ และสามารถทบทวนบทเรียนไดทุ้กท่ี 
ทุกเวลา ซ่ึงท าใหน้กัเรียนมีความสุข สนุกสนานในการเรียน 
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