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4.1 การเตรีย

4.1.1
จากก

เนื่องจากกิจก
กวา 8 ป จะไ
พัฒนาข้ึนมา
อายุสูงกวา 9 
ไมคอยมีความ

ดังนั้
คน หญิง 33 ค
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ยมการทดลอง
1 กลุมผูทดล
การทดลองใ
กรรมการทดล
ไมสามารถมีส
นี้ พัฒนาข้ึน
 ป ซ่ึงสามารถ
มทาทายนัก แ
ั้นกลุมผูทดลอ
คน ดังรูปท่ี 4
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การท

ง 
ลอง 
ในเบ้ืองตนพ
ลองใชระยะเว
สมาธิอยูไดกับ
สําหรับเด็กที่
ถเช่ือมโยงส่ิง
และไมจําเปน
องท่ีทําการวิจ
.2 

รูปท่ี 4.

 

 
บทท่ี

ทดลองและผ

บวา งานวิจัย
วลานาน 2-3 ช
บการทดลอง
ที่มีการเช่ือมโ
งที่เปนนามธ
นตองพึ่งระบบ
จัยจึงอยูในชว

1  กลุมทดลอ

 4 
ผลการทดลอ

ยนี้ไมเหมาะ
ช่ัวโมง และใช
งไดจนจบ แล
โยงเร่ืองนามธ
รรมไดแลว เ
บของเรา 
วงอายุ 8-9 ป 

องจําแนกตาม

อายุ 8 ป

38

อง 

สําหรับเด็กเ
ชความอดทน
ละในทางตรง
ธรรมไดไมดี
มื่อไดทดลอง

 จํานวน 52 ค

อาย ุ

ล็กท่ีมีอายุต่ํ
นสูง ในเด็กเล็
งกันขามเคร่ือ
ดี ดังนั้นในกล
งทํากิจกรรมเ

คน ดังรูปท่ี 4.

อายุ 9 ป

14

ากวา 8 ป 
กท่ีอายุต่ํา
องมือท่ีได
ลุมเด็กท่ีมี
เหลานี้ จึง

.1 ชาย 19 
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4.1.2
การท

งายไปยากโด
ท่ีไมมีฟงกชัน
แนะนําดวยก
ข้ันตอนใหกับ
มคีวามแตกต

4.1.3
ในก

คาระยะเวลาก
จนถึงกิจกรรม

ทดลอง หลังจ
เด็กจึงเร่ิมทํา
เขียนโปรแกร
ส่ิงกีดขวางท่ีไ
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2 การออกแบ
ทดลองเร่ิมตน
ดยไมใชฟงกชั
นนี้ แตเม่ือกิจ
การถามคําถาม
บเด็ก และศึก
างกันอยางไร

3 กิจกรรมกา
ารทดลองเร่ิม
การทํางาน ห
มมีความซับซ

4.1.3.1 เข
เปนกิจกร

จากเด็กๆไดเรี
กิจกรรมนี้ ซึ
รมใหรถวิ่งไป
ไดกําหนดไว
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รูปท่ี 4.2

บบการทดลอง
นดวยการใหเด
ชนัทํางานทีละ
กรรมมีความ
มแลว ก็ยังไม
ษาวากอนเดก็
ร 
ารทดลอง 
มตนดวยการแ
หลังจากนั้นได
ซอนมากข้ึนเรื
าวงกต  
รมท่ีไมมีคว
รียนรูวิธีการใ
ซ่ึงเร่ิมดวยกา
ปตามเสนทา
ให  ซ่ึงมีรูปแ
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2  กลุมทดลอ

ง 
ด็กเขียนโปรแ
ะข้ันตอน ซ่ึงมี
มยากมากข้ึน แ
มสามารถแกไ
กใชฟงกชันทํ

แนะนําใหเด็ก
ดใหเด็กลองทํ
ร่ือยๆ 2 กิจกร

ามซับซอนม
ใชงานโรโบ-
รทําใหรถเดิน
งท่ีกําหนดให
แบบตางๆดังต

เด็

  

องจําแนกตาม

แกรมดวยการ
มคีวามคลายค
และเด็กติดปญ
ไขปญหาได ผ
ทาํงานทีละข้ัน

กๆเรียนรูวิธีกา
ทํากิจกรรมจา
รรม คือ 

มากนัก จึงใช
-บล็อก และก
นหนาและถอ
ห เพื่อไปชนลู
ตารางท่ี 4.1 

ดก็ชาย

19

เพศ 

รตอบล็อกคํา
คลึงกับการทด
ญหาจนเกิดคว
ผูวิจัยจึงแนะ
นตอน และหลั

ารใชงานโรโ
กกิจกรรมที่มี

ชเปนกิจกรร
ารปรับคาระ
อยหลังกลับม
ลูกบอล โดยที

เด็กห

33

ส่ังเพื่อทํากิจ
ดลองของงาน
วามสับสน แ
นําฟงกชันทํา
ลังจากใชงาน

บ-บล็อก และ
มีความซับซอ

มในตอนตน
ยะเวลาการทํ
มาท่ีเดิม ไปจ
ที่ไมชนขอบถ

หญิง

3

 

กรรมจาก
นวิจัยอ่ืนๆ 
มผูวิจัยจะ
างานทีละ
ฟงกชันนี้ 

ะการปรับ
อนนอยไป

นของการ
างานแลว 
จนกระท่ัง
ถนน หรือ
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ตารางท่ี 4.1  กจิกรรมเขาวงกตแบบตางๆ 
กิจกรรม รูปภาพของกิจกรรม คําสั่งของกิจกรรม 

รถเดินหนาและถอย
หลังกลับท่ีเดิม 

          

- เดินหนา 
- ถอยหลัง 

ตัว L 

 

- เดินหนา 
- หมุนขวา 
- เดินหนา 

เลข 1 

 

- ถอยหลัง 
- หมุนขวา 
- เดินหนา 

มุมปาน 

 

- หมุนขวา 
- เดินหนา 
- หมุนซาย 
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ตารางท่ี 4.1  กจิกรรมเขาวงกตแบบตางๆ (ตอ) 
กิจกรรม รูปภาพของกิจกรรม คําสั่งของกิจกรรม 

ชนบอลแลวถอยจอด 

 

- หมุนขวา 
- เดินหนา 
- ถอยหลัง 

ซิกแซก 

 

- เดินหนา 
- หมุนขวา 
- เดินหนา 
- หมุนซาย 
- เดินหนา 

บันได 

 

- เดินหนา 
- หมุนซาย 
- เดินหนา 
- หมุนขวา 
- เดินหนา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 43  
 

ตารางท่ี 4.1  กจิกรรมเขาวงกตแบบตางๆ (ตอ) 
กิจกรรม รูปภาพของกิจกรรม คําสั่งของกิจกรรม 

เขาวงกต 

 

ชนบอลลูกท่ี 1 
- ถอยหลัง 
- หมุนซาย 
- เดินหนา 
- หมุนขวา 
- เดินหนา 
- หมุนซาย 
- เดินหนา 
ชนบอลลูกท่ี 2  
- ถอยหลัง 
- หมุนขวา 
- เดินหนา 
- หมุนซาย 
- เดินหนา 
- หมุนขวา 
- เดินหนา 
- หมุนขวา 
- เดินหนา 

 
4.1.3.2 วาดรูป  
กิจกรรมนี้เปนกิจกรรมที่มีความซับซอนคอนขางมาก ดังนั้นจึงใชเปนกิจกรรมการ

ทดลองในชวงทายของการทดลอง ซ่ึงกิจกรรมนี้เด็กจะไดใชบล็อกคําส่ังเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุม
รถหุนยนตซ่ึงมีปากกาติดอยูดานหนารถ ใหวาดรูปตางๆตามท่ีตนตองการ เชน สามเหล่ียม, ส่ีเหล่ียม
, หรือเขียนอักษรตัวยอช่ือของตนเอง หรือส่ิงตางๆท่ีเด็กตองการ ดังรูปท่ี 4.3 
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รูปท่ี 4.3  ตัวอักษร N ท่ีวาดโดยใชโรโบ-บล็อก 

 
4.2 ผลการทดลอง 

โรโบ-บล็อกไดทําการทดลองดวยกัน 2 ดาน ดังนี้ 
4.2.1 การทดลองดานการพัฒนาเคร่ืองมือสําหรับเขียนโปรแกรมท่ีเหมาะสมกับเด็ก 
จากการทดลองเบ้ืองตน ทําใหทราบวา เคร่ืองมือท่ีไดทําการพัฒนานั้นยังมีจุดท่ีเด็กสามารถ

เช่ือมโยงความคิด และทําความเขาใจไดไมดีนัก ดังนั้นผูวิจัยจึงไดทําการพัฒนาปรับปรุงเคร่ืองมือ 
ใหมีความเหมาะสมสําหรับการเขียนโปรแกรมของเด็กประถมตน 

4.2.1.1 การใชสัญลักษณและคําศัพทในการเรียก 
จากการทดลองคร้ังแรก ในบล็อกคําส่ังเล้ียว ไดใชสัญลักษณดังรูปท่ี 4.4 ดานซาย แต

พบวาเด็กเกิดความเขาใจผิดเกี่ยวกับการเลี้ยว โดยเขาใจวาการเล้ียวคือการท่ีรถหมุน แลวเดินไป
ขางหนา ดังนั้นจึงไดปรับเปล่ียนคําท่ีพูดกับเด็กวาเปนการ “หมุนขวา” และปรับสัญลักษณ ใหเปน
การหมุน ดังรูปท่ี 4.4 ดานขวา  

 หลังจากไดเปล่ียนสัญลักษณและการเรียกแลว ทําใหเด็กเขาใจเกี่ยวกับบล็อกคําส่ัง
นี้มากข้ึน 
 
 

 

 
 

รูปท่ี 4.4  สัญลักษณบล็อกคําส่ังเล้ียวแบบเดิม(ซาย) สัญลักษณเล้ียวท่ีปรับปรุงแลว(ขวา) 
4.2.1.2 ธงสัญลักษณชวยจดจําบล็อกคําส่ังท่ีตองแกไข และวิธีการแกไข 
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เมื
โปรแกรมทํ
และตองแกไข

ดั
ตองการแกไ
แตละบล็อกคํ

 

4
ใ

จะตองแกไขด
เบื่อหนาย 

ดั
4.6 จากเดิมก
แตเม่ือผูวิจัย
ออกมาและส

มื่อโปรแกรม
างานเสร็จเ ี
ขอยางไร 
ดังนั้น ผูวิจัยส
ไข  ดังรูปท่ี  
คําส่ัง 

รูปท่ี 

.2.1.3 ไมโป
นการส่ังใหร
ดวยการเพิ่มห

ดังนั้น ผูวิจัยจึ
กอนท่ีเด็กใช 
ไดแนะนําให

สามารถจัดการ

มมีความยาวม
รียบรอยแล

สรางธงสัญลั
4.5 เพื่อชวย

 4.5  ธงสัญลัก
วิธีการแก

ปแทรกเตอรช
รถหมุน เมื่อเด็
หรือลดคา แล

ึงสรางเคร่ือง
เด็กเกิดความ
หรูจักไมโปแ
รกับปญหานี้ไ
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มากข้ึน และ
ว  เด็กมักลืม

กษณที่มีเคร่ือ
ยจดจําบล็อก

กษณที่ชวยใน
กไขบล็อกคําส

 
ชวยใหเกิดควา
ด็กพบปญหา
ละตองใชเวลา

งมือเพื่อชวยใ
มสับสน และไ
แทรกเตอรนี้ 
ไดทันที 

  

มีบล็อกคําส่ั
มวาบล็อกคํา

องหมาย บวก
กที่ตองดีบัก

นการจดจําบล็
ส่ังท่ีผิดพลาด

ามเขาใจเร่ืองก
มักเกิดความ
าในการดีบักโ

ในการกะระย
ไมทราบวาต
 และวางไมโ

สังท่ีผิดพลาด
าส่ังท่ีตองแก

ก หรือ ลบ ใ
 และวิธีการ

ล็อกคําส่ัง(ซาย
(ขวา) 

การหมุนมาก
สับสน โดยไ
โปรแกรมมาก

ยะมุมท่ีตองก
องจัดการปญ
โปแทรกเตอร

หลายบล็อก
กไขคือบล็อ

หเด็กวางไวที
รดีบักโปรแ

ย)  

กข้ึน 
ไมทราบวาปญ
ก จนบางคร้ัง

การใหรถหมุน
ญหาท่ีเกิดข้ึน
รครอบรถไว

 หลังจาก
อกใดบาง  

ที่บล็อกท่ี
กรมของ 

 

ญหาท่ีพบ
งเกิดความ

น ดังรูปท่ี 
นี้อยางไร 
ว เด็กก็ยิ้ม
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รูปท่ี 4.6  ไมโปแทรกเตอรท่ีออกแบบมาสําหรับโรโบ-บล็อก 

 
4.2.2 ศึกษาผลของการใชฟงกชันท่ีชวยในการดีบักในการเขียนโปรแกรมสําหรับเด็ก 
ในการทดลองจริง ซ่ึงไดทําการทดลองกับกลุมทดลองท่ีมีความเหมาะสม จํานวน 9 คร้ัง กับเด็ก

ท้ังหมด 5 โรงเรียน พบวา 
4.2.2.1 การทดลองท่ีโรงเรียนหนองไคร จังหวัดเชียงใหม 
ทําการทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 อายุ 8 ป  จํานวน 6 คน เปนเด็กชาย  

3 คน และเด็กหญิง 3 คน โดยทําการแบงเปน 3 กลุม กลุมละ 2 คน ชาย-หญิง  
จากการทดลองพบวาเม่ือกิจกรรมมีความซับซอนมากข้ึน และพบปญหาของโปรแกรม 

ท่ีไดตอไว เด็กๆจะเกิดความสับสน และไมทราบวาจะตองดีบักโปรแกรมอยางไร จึงแนะนําใหใช
ฟงกชันทํางานทีละข้ันตอน ดังตารางท่ี 4.2 ก็จะสามารถมองออกวาปญหาที่เกิดข้ึนนั้นเกิดจากท่ีใด 
และตองดีบักโปรแกรมอยางไร  

โดยท่ีเด็กๆมีความเห็นวาฟงกชันนี้มีสวนชวยในการดีบักโปรแกรมเปนอยางมาก ทําให
มองเห็นและทราบวาปญหานั้นอยูท่ีใด และชอบใชงานฟงกชันทํางานทีละข้ันตอน มากกวาท่ีจะไม
ใช ดังรูปท่ี 4.7 
 
ตารางท่ี 4.2  การใชฟงกชัน Step-By-Step กับกิจกรรมตางๆ 

กลุมท่ี เดินหนา-ถอยหลัง รถว่ิงเปนรูปตวั L วาดรูป 
1 ไมใช Step-By-Step ใช Step-By-Step  
2 ไมใช Step-By-Step ไมใช Step-By-Step ใช Step-By-Step 
3 ไมใช Step-By-Step ไมใช Step-By-Step ใช Step-By-Step 
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รูปท่ี 4.7  เด็กๆใชฟงกชันทาํงานทีละข้ันตอนชวยในการวาดรูป 

 
4.2.2.2 การทดลองท่ีโรงเรียนบานเชิงดอยสุเทพ จังหวัดเชียงใหม คร้ังท่ี 1 
ไดทําการทดลองกับเด็ก 6 คน แบงเปนกลุมจํานวน 3 กลุมๆละ 2 คน ชาย-หญิง อายุ 8 ป 

ทําการทดลองกลุมละประมาณ 45 นาที 
จากการทดลองพบวา  เด็กทุกกลุมสามารถทําความเขาเกี่ยวกับบล็อกคําส่ังและ

พารามิเตอรไดดี โดยเด็กเกิดความเขาใจวา ถาพารามิเตอรมีคามาก หุนยนตจะทําตามคําส่ังนั้นนาน  
ในกิจกรรมเขียนโปรแกรมใหรถหุนยนตเดินหนาแลวถอยหลังดังในตารางท่ี 4.1  

เด็กทุกกลุมสามารถทําได แตเม่ือกิจกรรมมีความยากมากขึ้น ดังรูปท่ี 4.8 คือใหหุนยนตเดินเปนรูป
ตัว L เด็กเกิดความสับสนเร่ืองพารามิเตอรของการหมุน เนื่องจาก หากปรับใหหมุนมาก หุนก็จะ
หมุนกลับมาท่ีเดิม ซ่ึงเด็กเช่ือมโยงพารามิเตอรกับองศาการหมุนไดไมดีนัก เด็กจึงสับสน และใช
เวลาในการดีบักโปรแกรมนาน  

ในการทดลองมีเด็กไดลองใชฟงกชันทํางานทีละข้ันตอน 2 กลุม พบวาการใชฟงกชัน
ทํางานทีละข้ันตอน ชวยใหเด็กสามารถมองเห็น และดีบักโปรแกรมท่ีเกิดข้ึนได 
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รูปท่ี 4.8  เด็กตอโปรแกรมเพื่อใหรถว่ิงเปนรูปตัว L 

 
4.2.2.3 การทดลองท่ีโรงเรียนบานเชิงดอยสุเทพ จังหวัดเชียงใหม คร้ังท่ี 2 
การทดลองคร้ังนี้ไดทําการทดลองกับนักเรียนกลุมเดียวกับท่ีทําการทดลองในคร้ังแรก 

เพื่อศึกษาพัฒนาการและเปรียบเทียบเพื่อหาความแตกตางดานการเรียนรูระหวางคร้ังแรกและคร้ังท่ี 
2 

โดยการทดลองคร้ังนี้ใหเด็กๆไดทํากิจกรรมเขาวงกตแบบ 3 ข้ันตอน เพ่ือใหรถหุนยนต
วิ่งตามถนนไปชนลูกบอล ดังรูปท่ี 4.9 จํานวน 3 กิจกรรม ดังในตารางท่ี 4.1 คือ 

- กิจกรรมแรกเปนรูปตัว “L” นั่นคือ เขียนโปรแกรมเพื่อใหรถหุนยนตเดินหนา 
หมุนขวา และเดินหนา 

- กิจกรรมรูปเลข “1”  คือ การเขียนโปรแกรมใหรถหุนยนตถอยหลัง เล้ียวขวา 
และเดินหนา 

- กิจกรรมมุมปาน คือ การเขียนโปรแกรมเพ่ือใหรถหุนยนตเล้ียวขวา เดินหนา 
และเล้ียวซาย 

เม่ือไดทําการเปรียบเทียบผลการทดลองคร้ังนี้กับผลการทดลองคร้ังแรก พบวา  
คร้ังนี้ เด็กสามารถดีบักโปรแกรมไดเร็วกวาคร้ังแรก และเด็กสามารถเช่ือมโยงพารามิเตอรกับ
พฤติกรรมของหุนยนตไดดีข้ึน คือในการทําใหรถเล้ียวเด็กเร่ิมเขาใจวาถารถหมุนนานเกิน รถก็จะ
หมุนรอบ ซ่ึงถาไมตองการใหรถหมุนครบรอบ ก็ตองปรับคาใหนอยลง โดยท่ีในคร้ังแรกเด็กมัก
เขาใจวาสาเหตุมาจากการตอบล็อกคําส่ังผิด 
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รูปท่ี 4.9  เด็กๆทํากิจกรรมรูปตัวเลข “1”  

 
4.2.2.4 การทดลองท่ีโรงเรียนบานเชิงดอยสุเทพ จังหวัดเชียงใหม คร้ังท่ี 3 
การทดลองคร้ังนี้ไดเปล่ียนกลุมทดลองเปนกลุมเด็กท่ีไมเคยเลนมากอน อายุ 8 ป จํานวน 

6 คน โดยแบงเปน 3 กลุม ชาย-หญิง  
เพื่อทดสอบสมมติฐานวา ในเบื้องตนเด็กสามารถคิดวางแผนไดเพียง 2 ข้ันตอน  

โดยหลังจากเด็กไดเรียนรูบล็อกคําส่ังตางๆแลว ลองใหทําใหรถเดินหนาแลวกลับมาท่ีเดิม  
และใหทํากิจกรรมชนบอลแลวถอยจอด ดังในตารางท่ี 4.1 

จากการทดลองพบวา เด็กไดมีการสรางคําศัพทข้ึนมาตามความเขาใจของตนเอง โดยจะ
เรียกการที่รถหมุน(TR,TL) วา “เวียน” และเห็นไดชัดวา เด็กสามารถคิดได 3 step ดังรูปท่ี 4.10 
ดังนั้นจากขอสงสัยกอนหนานี้ ท่ีคิดวาเด็กสามารถคิดไดแค 2 step นั้นจึงไมเปนความจริง แตท่ีไม
สามารถคิดไดตั้งแตแรกเปนเพราะการหมุนเปนส่ิงท่ีเขาใจไดยากสําหรับเด็ก 

 

 
รูปท่ี 4.10  เดก็ใชโรโบ-บล็อกเขียนโปรแกรมใหรถวิ่งไปชนลูกบอล 
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4.2.2.5 การทดลองท่ีโรงเรียนบานเชิงดอยสุเทพ จังหวัดเชียงใหม คร้ังท่ี 4 
โดยการทดลองคร้ังนี้ทําการทดลองกับเด็ก 2 คน ท่ีเคยเลนโรโบ-บล็อกมากอน ซ่ึงเปน

เด็กกลุมท่ีทําการทดลองคร้ังท่ี 1 และ 2 ของโรงเรียนบานเชิงดอยสุเทพ โดยใหเด็กลองทํากิจกรรม
เขาวงกต ดังในตารางท่ี 4.1 โดยไมจํากัดระยะเวลา เพื่อใหรถหุนยนตไปชนลูกบอลลูกท่ี 1 หรือ 2 
ลูกใดลูกหนึ่ง ใหหลนจากท่ีวาง  

จากการทดลองพบวา 
- เด็กมีการคิดและการดีบักโปรแกรมแบบเปนภาพรวม จากการทดลองพบวา เม่ือเด็ก

เกิดความสับสนจนไมสามารถดีบักโปรแกรมได ผูวิจัยจึงแนะนําใหเด็กคอยๆ แกพารามิเตอรทีละ

บล็อก คือ ตอแคบล็อกแรก แลวปรับพารามิเตอรใหไดตามตองการ แลวคอยตอบล็อกท่ีสองเพ่ิม 

เชนนี้ไปเร่ือยๆ ซ่ึงก็ชวยใหเด็กดีบักโปรแกรมไดดีกวาการปรับดีบักบล็อกท่ีมีปญหาพรอมกันทุก

บล็อก แตจากการสังเกตพบวา เด็กชอบดีบักโปรแกรมแบบภาพรวมมากกวา  

- เม่ือโปรแกรมท่ีเด็กไดตอไวมีความยากมากข้ึน และมีท่ีผิดพลาดหลายท่ี เด็กมักจะลืม

วาตองแกไขท่ีบล็อกคําส่ังใดบาง หรือหากจําตําแหนงได ก็มักจะจะลืมวาแตละบล็อกตองแกไข

อยางไร ดังรูปท่ี 4.11  ดังนั้น หากมีส่ิงท่ีชวยในการจดจําหรือทําเคร่ืองหมาย วาตองแกไขบล็อก

คําส่ังไหนอยางไร นาจะชวยใหเด็กดีบักโปรแกรมไดดีข้ึนมาก 

 

 
รูปท่ี 4.11 เด็กใชวิธีการจดจําบล็อกท่ีตองแกไขดวยการเอามือจับไว 

 
- ทายท่ีสุดแลว เด็กไมสามารถคิดตอไดวาตองตอบล็อกคําส่ังเพิ่มอยางไร จึงไดลองให

เด็กคนหนึ่งลองจับหุนยนตไปบนเขาวงกต แลวบอกวาหุนยนตจะตองทําอะไร และจะตองทําจนถึง

เม่ือไร สวนเด็กอีกคนเปนคนตอ block พบวา วิธีนี้เปนวิธีท่ีชวยใหเด็กวางแผนไดดีท่ีสุด เม่ือ
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เปรียบเทียบกับการวางแผนโดยใหลองคิดแลวพูดออกมา หรือการวาด ซ่ึงตรงกับหลักของ tangible 

คือ หากเด็กจับตองอุปกรณเปนรูปธรรม จะสามารถถายทอดความคิดออกมาไดดีกวาอุปกรณท่ีเปน

นามธรรม  

- เด็กมีการสรางคําศัพทข้ึนมาตามความเขาใจของตนเอง โดยเรียกบล็อกคําส่ัง หมุน

ซายและหมุนขวา วา “โคง” และเดินหนาวา “ตรง” 

 

4.2.2.6 การทดลองท่ีโรงเรียนบานเชิงดอยสุเทพ จังหวัดเชียงใหม คร้ังท่ี 5 
คร้ังนี้ไดทําการทดลองกับเด็กอายุ 8 ป จํานวน 4 คน แบงเปน 2 กลุม กลุมละ 2 คน ชาย

หญิง ซ่ึงเปนเด็กท่ีเคยทําการทดลองมาแลวในคร้ังท่ี 1 และ 2 ของโรงเรียนบานเชิงดอยสุเทพ โดยให
เด็กลองเลนเขาวงกตเหมือนการทดลอง 4.2.2.5 และไดนําธงสัญลักษณท่ีมีเคร่ืองหมาย “บวก” และ 
“ลบ” มาใหเด็กไดลองใช 

จากรูปท่ี 4.12  แสดงใหเห็นวา เด็กมักวางแผนโดยการวาดเฉพาะสวนท่ีเปนเสนตรง 
และมักคิดวา เสนตรงในแนวนอนนั้นคือบล็อกคําส่ังหมุน แทท่ีจริงแลว การหมุนคือการทําใหรถ
หุนยนตเปล่ียนทิศเทานั้น 

และธงสัญลักษณมีสวนชวยใหเด็กสามารถจดจําบล็อกคําส่ังท่ีตองการแกไข และวิธี 
การดีบักโปรแกรมไดอยางมาก 
 

       
รูปท่ี 4.12  เดก็ทําการวางแผนโดยการวาดเสนทางท่ีรถหุนยนตจะวิ่ง 

 
4.2.2.7 การทดลองท่ีโรงเรียนบานสันกําแพง  จังหวัดเชียงใหม 
การทดลองนี้ทดลองกับเด็กอายุ 8-9 ป  จํานวน 13 คน เปนหญิง 11 คน และชาย 2 คน 

จากการทดลองพบวา ในการวางแผน เด็กมักวาดเสนทางท่ีตองใหรถวิ่งเปนเสนตรง และมักเขาใจ
ผิดวาการหมุน คือการหมุนแลวตรงไป เชนเดียวกับการทดลองท่ี 4.2.2.6 

และพบวาการใชฟงกชันทํางานทีละข้ันตอน ชวยใหเด็กสามารถดีบักโปรแกรมตางๆได 
จนสามารถทํากิจกรรมท่ีมีความซับซอนไดมากข้ึนกวาไมใชฟงกชันนี้ ดังรูปท่ี 4.13 
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รูปท่ี 4.13  เดก็ใชฟงกชันทํางานทีละข้ันตอนเม่ือกิจกรรมมีความซับซอนมากข้ึน 

 
4.2.2.8 การทดลองท่ีโรงเรียนเทศบาล 4 (บานเชียงราย)  จังหวัดลําปาง 
การทดลองนี้ทดลองกับเด็กอายุ 8-9 ป  จํานวน 11 คน  เปนชาย 3 คน และหญิง 8 คน 

จากการทดลอง พบวา 
- มีเด็กกลุมหนึ่งท่ีคิดลําดับโปรแกรมผิดพลาด โดยตองการใหรถวิ่งเปนรูปตัว L ซ่ึง

ประกอบดวยคําส่ัง เดินหนา หมุนซาย และเดินหนา แตเด็กไดตอบล็อกคําส่ังผิดพลาดเปน เดินหนา 
หมุนซาย เดินหนา หมุนขวา และเดินหนา ซ่ึงทําใหผลการทํางานของโปรแกรมไมเปนไปตามที่คิด
ไว และไมทราบวาคําส่ังท่ีถูกตองนั้นคืออะไรบาง  แตเม่ือเด็กไดลองวาดเสนทางใหรถหุนยนตวิ่ง 
ดังรูปท่ี 4.14 เด็กก็สามารถลําดับคําส่ังไดอยางถูกตอง 

 

 
รูปท่ี 4.14  เดก็วางแผนโดยการวาดเสนทางใหรถวิ่ง 
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- เม่ือเด็กตองการทําใหรถวิ่งเปนรูปตัว U หลังจากท่ีเด็กสามารถปรับคําส่ังโปรแกรม

ใหถูกตองไดแลว นั่นคือ เดินหนา หมุนซาย เดินหนา หมุนซาย และเดินหนา แตยังไมสามารถปรับ
พารามิเตอรใหถูกตองได โดยเกิดขอผิดพลาดท่ีบล็อกคําส่ังหมุนซายอันแรก แตเด็กเขาใจวา
ขอผิดพลาดน้ีเปนของบล็อกหมุนซายอันท่ีสอง ซ่ึงเปนความเขาใจท่ีผิด จึงไดแนะนําใหเด็กใช
ฟงกชันทํางานทีละข้ันตอน  

เม่ือไดใชฟงกชันทํางานทีละข้ันตอนแลว เด็กก็สามารถเขาใจวาแทจริงแลว บล็อก
ท่ีหมุนมากเกินนั้นคือ หมุนอันแรก และยังมีบล็อกอ่ืนๆอีกท่ีผิดพลาด แตหลังจากโปรแกรมทํางาน
เสร็จ เด็กจําไมไดวามีบล็อกใดท่ีตองแกไขบาง จึงไดแนะนําใหใชธงสัญลักษณ วางบนบล็อกท่ี
ผิดพลาด ดังรูปท่ี 4.15 

 

 
รูปท่ี 4.15  เดก็ใชธงสัญลักษณชวยจดจําบล็อกคําส่ังท่ีตองการแกไข 

 
 หลังจากการใช พบวาธงสัญลักษณนี้ชวยใหเด็กสามารถจําไดวาจะตองแกไขบล็อก

คําส่ังใด อยางไรบาง 
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- ในการปรับคาพารามิเตอรของคําส่ังหมุนซายและหมุนขวา เด็กมักจะเพิ่ม

พารามิเตอรอยางเดียว ถึงแมการผิดพลาดนั้นควรแกไขโดยการลดพารามิเตอรก็ตาม ซ่ึงการดีบัก

โปรแกรมลักษณะนี้เกิดจากท่ีเด็กคิดวา ตองแกไขดวยการเพิ่มพามามิเตอรเพื่อใหรถหมุนทบรอบอีก

รอบหนึ่งและหยุดในตําแหนงท่ีตองการ 

 
4.2.2.9 การทดลองท่ีโรงเรียนพิทักษเกียรติวิทยา จังหวัดเชียงใหม 
การทดลองนี้ทดลองกับเด็กอายุ 8-9 ป จํานวน 10 คน  เปนชาย 5 คน และหญิงอีก 5 คน 
จากการทดลอง พบวา เด็กมักแกไขขอผิดพลาดของการหมุนดวยการเพิ่มพารามิเตอร 

เชนเดียวกับการทดลองท่ี 4.2.2.8 แตเม่ือไดแนะนําใหเด็กใชไมโปแทรกเตอรท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ดังรูป
ท่ี 4.6 เด็กก็ทราบวาปญหาบางปญหาตองแกไขดวยการลดพารามิเตอร 

 
 

4.3 สรุปผลการทดลอง 
จากผลการทดลองจะเห็นไดวา เด็กมักวางแผนโดยเช่ือมโยงกับตนเอง ท้ังการวาดเสนทางท่ี

ตองการใหรถหุนยนตวิ่ง การจับรถหุนยนตลากไปบนถนนตามเสนทางท่ีตองการ และการสมมติวา
ตนเองเปนรถหุนยนตแลวทําตามในส่ิงท่ีรถจะตองทํา 

ฟงกชันทํางานทีละขั้นตอนเปนฟงกชันท่ีมีประโยชนอยางมากในการชวยการดีบัก
โปรแกรม ซ่ึงฟงกชันนี้ชวยใหโปรแกรมทํางานชาลง ทําใหเด็กสามารถสังเกตพฤติกรรมของ 
รถหุนยนตและเช่ือมโยงกับบล็อกคําส่ังท่ีกําลังทํางานอยูได สงผลใหเด็กสังเกตเห็นปญหาวาเกิดข้ึน
ท่ีบล็อกคําส่ังใด และตองดีบักโปรแกรมนั้นอยางไร และธงสัญลักษณชวยใหเด็กจดจําบล็อกคําส่ังท่ี
ตองการแกไข รวมถึงวิธีการดีบักโปรแกรมไดดี 

จากประโยชนของฟงกชันทํางานทีละข้ันตอนและธงสัญลักษณท่ีไดกลาวมาน้ี สงผลใหเด็ก
สามารถเรียนรูการเขียนโปรแกรมที่มีความซับซอนไดดีข้ึน และยังชวยพัฒนาความคิดของเด็กใน
ดานการแกไขปญหาอีกดวย 

 


