
บทท ี 1 
 

บทนํา 
 
ความเป็นมาของปัญหา 
 ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  ส่งผลให้การดําเนินชีวิตประจําวัน        

ของมนษุย์เปลียนแปลงไปจากอดีต และมีแนวโน้มจะพฒันาต่อไปโดยไม่สินสดุ หากมองทางด้าน

มุมบวกเทคโนโลยีมีส่วนในการสร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจมากมาย แต่หากพิจารณาผลกระทบ

ทางด้านลบ เทคโนโลยีไอซีทีก่อให้เกิดปัญหาทางสงัคมหลายอย่าง โดยเฉพาะปัญหาวิกฤติสงัคม 

ทีเกิดกบัเดก็และเยาวชน ซงึเกิดผลกระทบและสร้างปัญหาทีรุนแรง เช่น ปัญหาเด็กติดเกม  ติดเน็ต 

ตดิแชท ปัญหาการถกูลอ่ลวง ปัญหาการใช้สือไม่เหมาะสม ปัญหาการไม่รู้คณุคา่ของไอซีที การใช้

ไอซีทีอย่างฟุ่ มเฟือย การหลงไหลในเรืองไร้สาระ โดยเฉพาะความสนกุสนาน ทําให้ไม่สนใจเรียน

หนังสือ การหนีเรียน การเรียนตกตํา สร้างความทุกข์ใจให้กับผู้ ปกครองอย่างมาก เนืองจาก

เทคโนโลยีไอซีทีได้รับความสนใจในหมู่เด็กและเยาวชนมาก เด็ก และเยาวชนจึงเรียนรู้ไอซีทีได้เร็ว 

การแก้ปัญหาเดก็และเยาวชนวิธีหนงึทีได้ผลดีคือ การหาสงิทีมีสาระมาทดแทน และสร้างภมูิคุ้มกนั 

โดยเปิดพืนทีกิจกรรมทางเลือกทีสนกุสนาน มีสาระ และสร้างความคดิสร้างสรรค์ จินตนาการทําให้

เกิดความสนกุสนานและมีบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ ซงึจะทําให้เด็กและเยาวชนได้รับการพฒันา

ไปในแนวทางทีถกูต้อง (สํานกังานสง่เสริมอตุสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาต)ิ 

 กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาขันพืนฐาน พุทธศักราช 2544       

ให้เป็นหลกัสตูรแกนกลางของประเทศ โดยกําหนดจดุหมาย และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมาย

และกรอบทิศทางในการพฒันาคณุภาพผู้ เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคณุภาพชีวิตทีดีเป็นคนดี    

มีคณุธรรม  จริยธรรม  มีค่านิยมทีดี  มีจิตใฝ่รู้  พฒันาตนเองอยู่เสมอ  มีความสามารถในการคิด

วิเคราะห์  ตดัสินใจ แก้ไขปัญหาและพงึตนเองได้  มีความสขุและมีขีดความสามารถในการแข่งขนั

ในเวทีระดบัโลก (กระทรวงศึกษาธิการ,2544) พร้อมกนันีได้ปรับกระบวนการพฒันาหลกัสตูรให้มี

ความสอดคล้องกับเจตนารมณ์แห่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 และทีแก้ไข

เพิมเตมิ(ฉบบัที 2)พ.ศ.2545 ในการจดัการศกึษาต้องยดึหลกัวา่ผู้ เรียนทกุคนมีความสามารถเรียนรู้

และพฒันาตนเองได้ และถือว่าผู้ เรียนมีความสําคญัทีสดุ กระบวนการจดัการศกึษาต้องสง่เสริมให้

ผู้ เรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพ  และในมาตรา 24 การจดักระบวนการ

เรียนรู้ให้สถานศกึษาและหน่วยงานทีเกียวข้องจดัเนือหาและกิจกรรมให้สอดคล้องกบัความสนใจ

และความถนดัของผู้ เรียนโดยคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  ส่งเสริมและสนับสนุนให้มี  
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การจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สือการเรียนการอํานวยความสะดวก  เพือให้ผู้ เรียนเกิดการ

เรียนรู้และมีความรอบรู้  การจัดการการศึกษาให้เกิดขึนได้ทุกเวลาและทุกสถานที  เพือพัฒนา

ผู้ เรียนตามศกัยภาพ  (สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาต,ิ2546 หน้า 25-29)  

 การนําเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนด้วยวิธีการ                 

ทีหลากหลาย  เช่น  ระบบการบริหารจดัการในสถานศกึษา  (MIS),  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

(CAI), Web-base Instruction, Courseware, e-Learning, e-Library, Video on Demand, 

Video Conference, โทรทัศน์การศึกษาทางไกล, Robot  นันเป็นองค์ประกอบสําคญัหนึง           

ในการสร้างประสบการณ์ทางการศึกษาให้แก่ผู้ เรียน  สือการสอนมีให้เลือกมากมายหลายชนิด   

สิงสําคญัผู้ สอนจะต้องเลือกและใช้สือการสอนให้เหมาะกับบทเรียน  โดยสือดงักล่าวต้องใช้ได้

อย่างสะดวก  และเมือนํามาใช้แล้วต้องช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิงขึน  การใช้

สือการสอนในรูปแบบทีเหมาะสมมีความจําเป็นอย่างยิง   เพราะสือจะช่วยให้การรับรู้มี

ประสทิธิภาพสงูขนึ (สวุิทย์ บงึบวั, 2552 หน้า 42-43)  

การคิดแก้ปัญหา  เป็นกระบวนการทํางานทีสลบัซบัซ้อนของสมองทีต้องอาศยัสติปัญญา 

ทกัษะ ความรู้ ความเข้าใจ ความคดิ การรับรู้ ความชํานาญ รูปแบบพฤตกิรรมตา่ง ๆ ประสบการณ์

เดมิทงัจากทางตรง (มีผู้อบรมสงัสอน) และทางอ้อม (เรียนรู้ด้วยตนเอง) มโนคติ กฎเกณฑ์  ข้อสรุป  

การพิจารณา  การสงัเกต และการใช้กลยุทธ์ทางปัญญาทีจะวิเคราะห์สงัเคราะห์ ความรู้ความ

เข้าใจต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณ  มีเหตุและจินตนาการ เพือหาแนวปฏิบัตินันหมดสินไป       

บรรลจุดุมุ่งหมายทีต้องการและการได้มาซึงความรู้ใหม่ และจากทฤษฎีการพฒันาทางสติปัญญา

ของเพียเจท์ (Piaget, 1997, unpaged อ้างอิงในประสาท  อิศรปรีดา,2538  หน้า 43-63) พบว่า

เด็กในช่วงอายรุะหว่าง 7–11 ปี  สามารถใช้สมองในการคิดอย่างมีเหตผุล แตก่ระบวนการคิดและ

การใช้เหตผุลในการแก้ไขปัญหายงัต้องอาศยัสงิทีเป็นรูปธรรม จดุเดน่ของเดก็วยันี คือ เริมมีเหตผุล

สามารถคิดกลบัไปกลบัมาได้ เด็กเริมมองเห็นเหตกุารณ์และสิงตา่งๆ ได้ หลายแง่หลายมมุมากขนึ

สามารถตงักฎเกณฑ์นํามาใช้ในการแบง่แยกสงิตา่ง ๆ เป็นหมวดหมูไ่ด้ 

 โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) คือ ชดุซอฟต์แวร์เกมเพือการศกึษาทีผู้ เลน่จะต้อง

ทําการเขียนโปรแกรมควบคมุหุ่นยนต์รถถงัด้วยภาษาจาวา  เพือทําการแขง่ขนัในสมรภมูิรบบนโลก

ไซเบอร์  ซงึผู้ เล่นต้องพฒันาปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ให้แก่รถถงัของตนเอง  

เพือให้ต่อสู้กบัคู่แข่งและได้มาซึงชยัชนะ  คําว่า  “ปัญญาประดิษฐ์”  หมายถึง  ศาสตร์แขนงหนึง

ของวิทยาการคอมพิวเตอร์ทีต้องการประดิษฐ์เครืองจกัร เช่น คอมพิวเตอร์หรือหุ่นยนต์ ให้สามารถ

คิดและมีพฤติกรรมเลียนแบบมนุษย์ในกระบวนการตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้  ซึงอาจจะต้องมี     
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การวินิจฉัย หาเหตุผล จากองค์ความรู้ทีจัดเก็บไว้  แล้วนําองค์ความรู้เหล่านันมากทําการแปล

ความเพือการสรุปผลสําหรับใช้แก้ปัญหา ซึงสําหรับนักเรียนชันมัธยมศึกษาปีที 3 คุณภาพของ

ผู้ เรียน เมือจบการศกึษาจําเป็นต้องมีทกัษะการแสวงหาความรู้ ทกัษะกระบวนการแก้ปัญหาและ

ทกัษะการจดัการ  เข้าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดบัของเทคโนโลยี  มีความคิดสร้างสรรค์  

ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการด้วย   

 จากความสําคัญทีกล่าวมาข้างต้น  ผู้ ศึกษาค้นคว้ามีความสนใจทีจะพัฒนาบทเรียน     

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรือง  โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพือส่งเสริมการคิด

แก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชันมธัยมศึกษาปีที 3  ซึงมีคณุสมบตัิในการผสมผสานสือต่างๆ อาทิ  

ภาพนิง  เสียง  กราฟิก  และภาพเคลือนไหว  อีกทงัการเชือมโยงเนือหาตา่งๆ  เข้าด้วยกนั  จะทําให้

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรืองโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode)มีความน่าสนใจ   

เร้าความสนใจของผู้ เรียนยิงขึน  ช่วยส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาทีสอดคล้องสภาพการณ์อนัเป็นส่วน

สําคญัของการเรียนรู้และดํารงชีวิตของนักเรียน โดยเฉพาะนักเรียนระดบัชันมัธยมศึกษาปีที 3       

ทีบรรลตุามวตัถปุระสงค์การศกึษาทีมุง่เน้นให้ผู้ เรียนคดิเป็น  ทําเป็น  แก้ปัญหาเป็น 

 
จุดมุ่งหมายของการศึกษา 
  1.  เพือพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  เรือง  โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

(Robocode) เพือสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที  3 

   2.  เพือประเมนิการคดิแก้ปัญหาของนกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที  3  ทีเรียนด้วยบทเรียน

บนเครือขา่ยอนิเทอร์เน็ต  เรืองโปรแกรมหุน่ยนต์เสมือน (Robocode) 

  3.  เพือศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียนทีมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอนิเตอร์เน็ต  

เรือง  โปรแกรมหุน่ยนต์เสมือน (Robocode) เพือสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียน 

ชนัมธัยมศกึษาปีที  3 

 
ความสาํคัญของการศึกษา 
 นกัเรียนทีเรียนด้วยบทเรียนบนเครือขา่ยอนิเตอร์เน็ต เรือง  โปรแกรมหุน่ยนต์เสมือน 

(Robocode) เพือสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที  3 มีการคดิแก้ปัญหา  
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ขอบเขตของการศึกษา 
 1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

   1.1  ประชากร  ได้แก่  นกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที 3 ปีการศกึษา 2553 โรงเรียนศรีนคร  

สงักดัสํานกังานเขตพืนทีการศกึษาสโุขทยั  เขต  2  จํานวน  203  คน 

   1.2  กลุม่ตวัอยา่ง  ได้แก่  นกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที 3/5  ปีการศกึษา 2553 

โรงเรียนศรีนคร  สงักดั สํานกังานเขตพืนทีการศกึษาสโุขทยั  เขต  2  จํานวน  30  คน  โดยวธีิการ

เลือกแบบเจาะจง 

 2. เนือหา   

  เอกสารสารทีเกียวกบัโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) และการคดิแก้ปัญหา 

 3. ตวัแปร 

  3.1 ตวัแปรอิสระ  ได้แก่  การเรียนโดยใช้บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  เรือง

โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน Robocod) เพือสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา สําหรับนกัเรียนชนัมธัยมศกึษา

ปีที  3 

 3.2  ตวัแปรตาม  ได้แก่ 

    3.2.1 การคดิแก้ปัญหา  หลงัเรียนด้วยบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  เรือง  

โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพือสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชนั

มธัยมศกึษาปีที  3 

  3.2.2  ความพงึพอใจของนกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที  3/5  ทีมีตอ่บทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เรือง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา สําหรับ

นกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที  3 

    
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  หมายถึง บทเรียนประเภทเว็บสนบัสนนุการเรียน

การสอนทีผู้ ศึกษาค้นคว้าสร้างขึน เพือใช้ประกอบการศึกษา  เรือง  โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

(Robocode) ระดบัชนัมธัยมศกึษาปีที  3  โรงเรียนศรีนคร  อําเภอศรีนคร จงัหวดัสโุขทยั 

 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอนิเทอร์เน็ต  หมายถึง บทเรียนบนเครือขา่ย

อินเตอร์เน็ต  เ รือง   โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน  (Robocode) เ พือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา           

สําหรับนกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที  3  มีประสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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   80 ตวัแรก หมายถึง ค่าเฉลียร้อยละ  80  ของคะแนนทีนกัเรียนทงัหมดทีได้        

จากกิจกรรมระหว่างเรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เรือง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

(Robocode) เพือสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที  3   

   80 ตวัหลงั หมายถึง ค่าเฉลียร้อยละ 80 ของคะแนนทีนกัเรียนทงัหมดทีได้         

จากกิจกรรมหลังเรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เรือง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

(Robocode) เพือสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที  3   

 การคดิแก้ปัญหา  หมายถึง  ความสามารถในการคดิแก้ปัญหาของนกัเรียนตามขนัตอน 5 

ขันตอน  ได้แก่  ขันกําหนดปัญหา  ขันตังสมมุติฐาน  ขันรวบรวมข้อมูล  ขันวิ เคราะห์ข้อมูล               

และขนัสรุปผล 

 ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรู้สกึพึงพอใจของนกัเรียนทีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน

บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เรือง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพือสง่เสริมการคิดแก้ปัญหา 

สําหรับนกัเรียนชนัมธัยมศกึษาปีที 3 ทีผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขนึ   

 
สมมุตฐิานของการศึกษาค้นคว้า 

เมือผู้ เ รียนได้ศึกษาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรือง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

(Robocode) เพือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา สําหรับนกัเรียนชันมธัยมศึกษาปีที 3 ทีผู้ศึกษาค้นคว้า

สร้างขนึ  ผู้ เรียนมีความสามารถในการคดิแก้ปัญหาได้ตามเกณฑ์ทีตงัไว้ ร้อยละ 60 

 
 


