
บททีÉ 3 
 

วิธีดาํเนินการศึกษาค้นคว้า 
 

 วิธีดําเนินการศึกษาค้นคว้าบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉอง โปรแกรมหุ่นยนต์

เสมือน (Robocode) เพืÉอสง่เสริมการคิดแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 3 ในครั Êงนี Ê

ใช้ระเบียบวิธีวิจยัและพฒันา (Research and Development) ดงันี Ê 

 1.  ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

 2.  เครืÉองมือทีÉใช้ในการศกึษาค้นคว้า 

 3.  การเก็บรวบรวมข้อมลู 

 4.  การวิเคราะห์ข้อมลู 
 
1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 1.   ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

   1.1   ประชากร  ได้แก่  นกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 3  ปีการศกึษา 2553 โรงเรียน 

ศรีนคร  สงักดั สํานกังานเขตพื ÊนทีÉการศกึษาสโุขทยั  เขต  2  จํานวน  203 คน 

   1.2 กลุม่ตวัอยา่ง  ได้แก่  นกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 3/5  ปีการศกึษา 2553 

โรงเรียนศรีนคร  สงักดั สํานกังานเขตพื ÊนทีÉการศกึษาสโุขทยั  เขต  2  จํานวน  30  คน  โดยวธีิการ

เลือกแบบเจาะจง 
 
2.  เครืÉองมือทีÉใช้ในการศกึษาค้นคว้า 
 ผู้ศกึษาค้นคว้าได้ศกึษาข้อมลูตา่ง ๆ  เพืÉอการศกึษาค้นคว้า  ดงันี Ê 

 2.1 ขั Êนตอนการสร้างบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต มีลําดบัขั Êนตอนการสร้าง 

ตามรูปแบบของ ADDIE Model ดงัตอ่ไปนี Ê (สภุณิดา  ปสุริุนทร์คํา,  2549) 

  2.1.1  ขั Êนวิเคราะห์  (Analysis) 

    1) วิเคราะห์ปัญหา(Problem Analysis) จากประสบการณ์การสอนของ 

ผู้ศกึษาค้นคว้าในกลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีทีÉผา่นมาพบวา่ผู้ เรียนขาด

ความสามารถในการคดิแก้ปัญหา ซึÉงกิจกรรมการเรียนทีÉใช้อยูย่งัไมอํ่านวยให้ผู้ เรียนมากนกั 
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    2) วิเคราะห์ผู้ เรียน (Identification of Student) ศกึษาและสงัเกตด้านความรู้

ความสามารถและประสบการณ์เดมิของผู้ เรียน พบวา่นกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 3 ยงัการคดิ

แก้ปัญหา 

    3) วิเคราะห์เนื Êอหา(Content Analysis) ศกึษาค้นคว้าจากเอกสารประกอบ 

การเรียนการสอน หนงัสือ ครูผู้ มีประสบการณ์ในการสอน เรืÉองโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือนและเว็บไซต์  

เพืÉอกําหนดเนื Êอหาให้มีความสมัพนัธ์ระหว่างการเรียนรู้กบัเนื Êอหาสาระ  ภารกิจการเรียนการสอน

และระดบัความรู้ความสามารถของผู้ เรียน เรียงลําดบัเนื Êอหาวิชาจากง่ายไปยากและได้เลือกเนื Êอหา

เพืÉอใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูในครั Êงนี Ê เพืÉอเป็นการสร้างความรู้พื Êนฐานในการใช้โปรแกรมหุน่ยนต์

เสมือนให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจและฝึกฝนทกัษะเบื Êองต้นเพืÉอนําไปประยกุต์ใช้ในการสง่เสริมการคิด

แก้ปัญหาตอ่ไป 

  2.1.2  ขั Êนออกแบบ  (Design)   

    1)  การออกแบบบทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้  โดยใช้ประโยชน์ของความ

เป็นเครือข่ายอย่างสงูสดุ และเหมาะสม ให้สามารถสร้างการเชืÉอมโยงแหล่งข้อมลูอืÉนทีÉสนบัสนุน

เนื ÊอหาหลักทีÉสร้าง มีการนําทางเพืÉอเป็นการแนะนําแนวทางให้ผู้ เรียนได้ศึกษา จัดกิจกรรม        

การปฏิสมัพนัธ์ให้ผู้ เรียนได้รับประโยชน์จากการเรียนรู้แบบร่วมมือกับผู้ อืÉนด้วยเว็บบอร์ด ผู้ เรียน

และผู้ สอนมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านระบบเครือข่าย โดยไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์  ซึÉงบทเรียนบน

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉ อง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) ประกอบด้วย หน้าหลัก           

ผลการเรียนรู้ทีÉคาดหวัง หน้าบทเรียน 2 หน่วย  แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน  หน้าความรู้

เพิÉมเตมิ  และหน้าเว็บบอร์ด 
 
 

หน้าหลกั  

 

หนวยทีÉ  ่ 1 หนวยทีÉ ่ 2 

หน้าบทเรียน 2 หนว่ย 

หน้าผลการเรียนรู้ทีÉคาดหวงั  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ  2  แสดงการออกแบบบทเรียนและกิจกรรมการเรียนรู้   
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    2)  การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen  Design)  ได้นําแนวทางการออกแบบ

เว็บเพจของกิดานันท์  มลิทอง (2542)  มาเป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เรืÉองโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) ดงันี Ê 

 -  ขนาดของเวบ็เพจทีÉไมใ่หญ่เกินไป 

 -  กําหนดความยาวของหน้าให้สั Êน ความยาวของข้อความในหน้าอยู่

ระหวา่ง 200 – 500 คํา 

 -  ใสส่ารสนเทศทีÉสําคญัทีÉสดุในสว่นบนของหน้า 

 -  ใช้สีพื ÊนหลงัทีÉสบายตาอา่นงา่ย ไมมี่ลวดลายมากเกินไป 

 -  ใช้แบบตวัอกัษร  สีและขนาดอกัษรทีÉอา่นง่าย 

 -  มีรายการเมนแูสดงรายละเอียดของเว็บเพจ 

 -  เชืÉอมโยงข้อมลูไปยงัเป้าหมายได้ตรงกบัความต้องการมากทีÉสดุ 

 -  เนื Êอหากระชบั  สั Êนและทนัสมยั 

 -  สามารถโต้ตอบกบัผู้ใช้ได้อยา่งทนัท่วงที 

 -  การเลือกใช้รูปภาพทีÉจะแทนทีÉคําบรรยายอย่างเหมาะสมและไม่มาก

จนเกินไป 

 -  ใช้งานง่าย 

 -  เป็นมาตรฐานเดียวกัน  โดยแบ่งเนื Êอหาออกเป็นหมวดหมู่  เพืÉอความ

เป็นระเบียบน่าใช้งาน 

  2.1.3  ขั Êนพฒันา  (Development) 

    1)  การสร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรืÉองโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

(Robocode) เพืÉอสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ  3  มีดงัตอ่ไปนี Ê 

    -  สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรืÉองโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

(Robocode) ตามทีÉออกแบบไว้  และเลือกใช้โปรแกรมทีÉเหมาะสมในการนํามาจดัทําเป็นบทเรียน  

เพืÉอให้บทเรียนทีÉสร้างขึ Êนสามารถทํางานได้ดีบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ซึÉงเนื Êอหาบทเรียนได้ถูก

สร้างขึ Êนจากองค์ประกอบหลายสว่น  ทั Êงจากข้อความ  ภาพนิÉง  ภาพเคลืÉอนไหว  โดยโปรแกรมทีÉจะ

นํามาใช้ในการพฒันาบทเรียน  ได้แก่  โปรแกรม  HTML  และ  PHP  โปรแกรมตกแต่งภาพ  

โปรแกรมเว็บบราวเซอร์  เป็นต้น 
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     -  นําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทีÉพัฒนาขึ Êนเสนอต่ออาจารย์         

ทีÉปรึกษา  เพืÉอตรวจสอบและขอคําแนะนํา  และปรับแก้ตามทีÉอาจารย์ทีÉปรึกษาแนะนํา 

     -  นําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตทีÉปรับปรุงแก้ไขแล้ว  เสนอ          

ตอ่ผู้ เชีÉยวชาญเพืÉอตรวจสอบและประเมินบทเรียน   

     -  นําบทเรียนบนเครือขา่ยไปหาประสทิธิภาพ 

    2)  หาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉอง  โปรแกรม

หุ่นยนต์เสมือน (Robocode)  เพืÉอสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ  3 

ในเดือนพฤษภาคม -  มิถนุายน  2553 ดงันี Ê 

     -  ทดลองกลุ่มเล็ก 3 คน (เก่ง  ปานกลาง  อ่อน) เพืÉอตรวจสอบหาความ

เหมาะสมของเนื Êอหา ภาพ สี และขนาดตวัอกัษร การมีปฏิสมัพนัธ์     

     -  ทดลองกลุม่ยอ่ย 9 คน เพืÉอทดสอบหาข้อบกพร่อง 

     -  ทดลองกลุ่มใหญ่   21 คน   เ พืÉอหาประสิท ธิภาพของบทเ รียน             

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรืÉอง  โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพืÉอส่งเสริมการคิด

แก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ  3 

  2.1.4  ขั Êนการนําไปใช้  (Implementation) 

  นําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉอง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode)  

ไปใช้กับกลุ่มตวัอย่าง จํานวน 30 คน ใช้เวลาสปัดาห์ละ 2 ชัÉวโมง จํานวน 1 ครั Êง  ในเดือน

กรกฎาคม  2553  ดงันี Ê 

    1)  ครูผู้สอนชี Êแจง แนะนําการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต             

เรืÉองโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode)  

    2)  จดักลุม่ผู้ เรียนกลุ่มละ 2 คน คละเพศ และคละความสามารถในการเรียน 

และแนะนําให้สมาชิกกลุม่ช่วยเหลือซึÉงกนัและกนั 

    3) ประเมินผลผู้ เรียนก่อนเรียนเป็นรายบุคคล โดยให้ผู้ เรียนทําแบบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธิทางการเรียนก่อนเรียน  เพืÉอทดสอบความÍ รู้พื Êนฐานก่อนทีÉจะเรียนด้วยบทเรียนบน

เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต และให้ผู้ เรียนดําเนินการตดิตั Êงโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

    4)  ผู้ เ รียนดําเนินการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉ อง

โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) ขณะเรียนผู้ เรียนในกลุ่มมีการดแูลช่วยเหลือซึÉงกนัและกนั 

หากมีปัญหาหรือข้อสงสยัให้ปรึกษาหรือถามคู่ของตน  ก่อนทีÉจะมาถามครูและร่วมรับผิดชอบงาน

ในกลุม่ตามกิจกรรมทีÉกําหนดให้เพืÉอความสําเร็จในกลุม่ของตน    
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  5)  หลงัจากเรียนแตล่ะหน่วยการเรียน จะต้องทําแบบทดสอบท้ายบทเรียนและเมืÉอ

เรียนครบ 2 หน่วยการเรียน จะวดัผลสมัฤทธิทางการเรียนหลงัเรียน Í (Posttest) 

    6) นกัเรียนลงสนามแข่งหุ่นยนต์เสมือน  จํานวน 1 ชัÉวโมง จํานวน 1 ครั Êง   

เพืÉอประเมินการคดิแก้ปัญหา 

    7)  ผู้ เรียนประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉอง  

โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน  (Robocode) เพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา   สําหรับนักเรียนชั Êน

มธัยมศกึษาปีทีÉ  3 

  2.1.5  ขั Êนประเมินผล  (Evaluation)   

    1)   ประเมินจากการทําแบบทดสอบระหว่างการเ รียนด้วยบทเรียน             

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และแบบทดสอบหลงัเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ว่ามี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ทีÉกําหนดไว้ 80/80  ประเมินการคิดแก้ปัญหา และความพึงพอใจของ

ผู้ เรียนอยูใ่นระดบัมากขึ Êนไป 

    2)  เขียนรายงานการศกึษาค้นคว้า 
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กําหนดปัญหา 

- วิเคราะห์ปัญหา               

- วิเคราะห์ผู้ เรียน                 

- วิเคราะห์เนื Êอหา/ผลการเรียนรู้ทีÉคาดหวงั 

ขั Êนวิเคราะห์           

(Analysis) 

 - วิเคราะห์ทรัพยากรทีÉเกีÉยวข้อง 

- ออกแบบบทเรียนและกิจกรรมการเรียน        

 - ออกแบบจอภาพ                 

- สร้างบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต   

อาจารย์ทีÉปรึกษาตรวจสอบ 

ผู้ เชีÉยวชาญตรวจสอบและ    

ประเมินบทเรียนบนเครือข่าย 

หาประสทิธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

ประเมินผลและนําไปปรับปรุง 

นําบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง 
ขั Êนนําไปใช้           

(Implementation) 

ขั Êนพฒันา              

(Development) 

ขั Êนออกแบบ           

(Design) 

ขั Êนประเมินผล        

(Evaluation) 
ประเมินผล  

 
เขียนรายงานการศกึษาค้นคว้า  

 

ภาพ  3  แสดงโครงสร้างการพฒันาบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 
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 2.2  ขั Êนตอนการสร้างแบบประเมินคณุภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอนิเทอร์เน็ต  

  2.2.1  ศึกษารายละเอียดเกีÉยวกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพเครืÉองมือทีÉใช้      

ในการศกึษาค้นคว้าเพืÉอเป็นแนวทางในการสร้าง 

  2.2.2  พิจารณาคณุลกัษณะทีÉต้องการประเมิน 

  2.2.3  สร้างแบบประเมินคุณภาพสําหรับผู้ เชีÉยวชาญ โดยใช้แบบประเมินทีÉมี

ลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  5  ระดบั  คือ  5  4  3  2  และ  1  โดยการกําหนด

ความหมายคะแนนของตวัเลือกในแบบประเมินแตล่ะข้อ  ดงันี Ê 

    มีคณุภาพระดบัดีมาก  ให้คะแนน  5  คะแนน 

    มีคณุภาพระดบัดี   ให้คะแนน  4  คะแนน 

    มีคณุภาพระดบัปานกลาง  ให้คะแนน  3  คะแนน 

    มีคณุภาพระดบัน้อย   ให้คะแนน  2  คะแนน 

    มีคณุภาพระดบัน้อยทีÉสดุ  ให้คะแนน  1  คะแนน 

  2.2.4  นําแบบประเมินทีÉสร้างขึ Êนไปปรึกษาอาจารย์ทีÉปรึกษาเพืÉอพิจารณาและ

เสนอแนะเกีÉยวกบัการใช้ภาษา  ความชดัเจน  ความเหมาะสม  แล้วนําคําแนะนําทีÉได้มาปรับปรุง

ตามคําแนะนําของอาจารย์ทีÉปรึกษา 

  2.2.5  นําแบบประเมินให้ผู้ เชีÉยวชาญจํานวน  3  ท่าน  ประเมินคณุภาพของบทเรียน

บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

  2.2.6  นําผลจากการประเมนิมาพิจารณาหาคา่เฉลีÉย  โดยกําหนดระดบัการประเมนิ

คณุภาพเครืÉองมือ  ดงันี Ê 

    4.51  -  5.00 หมายถงึ เครืÉองมือมีคณุภาพดีมาก 

    3.51  -  4.50 หมายถงึ เครืÉองมือมีคณุภาพดี 

    2.51  -  3.50 หมายถงึ เครืÉองมือมีคณุภาพปานกลาง 

    1.51  -  2.50 หมายถงึ เครืÉองมือมีคณุภาพน้อย 

    1.00  -  1.50 หมายถงึ เครืÉองมือมีคณุภาพน้อยทีÉสดุ 

    เกณฑ์การยอมรับคณุภาพ  คือ  2.51  ขึ Êนไป 
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 ศกึษารายละเอียดการสร้างแบบประเมิน

คณุภาพบทเรียนบนเครือข่าย  

 

 
 

 

พิจารณาคณุลกัษณะทีÉต้องการประเมิน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตรวจสอบเบื Êองต้นด้วยตนเอง 

ปรึกษาอาจารย์ทีÉปรึกษา 

นําผลการประเมิน                     

มาพิจารณาหาคา่เฉลีÉย 

แก้ไขปรับปรุง 

ประเมินโดยผู้ เชีÉยวชาญ 

แก้ไขปรับปรุง 

แก้ไขปรับปรุง 

สร้างแบบประเมินสําหรับผู้ เชีÉยวชาญ       

แบบมาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั 

 

ภาพ  4  แสดงขั Êนตอนการสร้างแบบประเมินคณุภาพบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
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 2.3  ขั Êนตอนการสร้างแบบประเมินการคิดแก้ปัญหา เรืÉอง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

(Robocode) 

  แบบประเมินการคิดแก้ปัญหาทีÉผู้ศึกษาค้นคว้าใช้ในการประเมินการคิดแก้ปัญหา 

เรืÉอง  โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) มีขั Êนตอนดงัตอ่ไปนี Ê 

  2.3.1  ศกึษาวธีิการสร้างแบบการคดิแก้ปัญหา  เกณฑ์ให้คะแนน (Scoring Rubrics) 

  2.3.2 พิจารณาคณุลกัษณะทีÉต้องการประเมินการคิดแก้ปัญหา เรืÉอง โปรแกรม

หุ่นยนต์เสมือน (Robocode) และกําหนดเกณฑ์ในการประเมินการคดิแก้ปัญหา  

  2.3.4 ลงมือสร้างแบบประเมินการคิดแก้ปัญหา เรืÉอง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

(Robocode) โดยพิจารณาตามเกณฑ์ทีÉกําหนดไว้  

  2.3.5 นําแบบประเมินการคิดแก้ปัญหาทีÉสร้างขึ Êน  ไปปรึกษาอาจารย์ทีÉปรึกษา 

เพืÉอให้อาจารย์ทีÉปรึกษาตรวจสอบและให้คําแนะนํา จากนั Êนนํามาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา  

  2.3.6  นําแบบประเมินการคิดแก้ปัญหาไปให้ผู้ เชีÉยวชาญประเมินความเหมาะสม  

เพืÉอนํามาหาคา่ดชันีความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้ เชีÉยวชาญ 

  2.3.7 แบบประเมินการคิดแก้ปัญหา บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เรืÉอง 

โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode)เพืÉอสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา สําหรับนกัเรียนชั Êนมธัยมศกึษา

ปีทีÉ  3 
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ศกึษารายละเอียดการสร้างแบบประเมิน 

การคิดแก้ปัญหา 

 

 

 

 
 

กําหนดเกณฑ์ทีÉใช้ในการประเมิน          

การคิดแก้ปัญหา 

 

 

 

 

ปรึกษาอาจารย์ทีÉปรึกษา 

ผู้ เชีÉยวชาญตรวจสอบ(หาคา่IOC) 

ปรับปรุงแก้ไข 

ปรับปรุงแก้ไข 

สร้างแบบประเมินการคิดแก้ปัญหา                   
 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

คดัเลือกแบบประเมินการแก้ปัญหา  

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินการคิดแก้ปัญหา  

 

 

ภาพ   5  แสดงขั Êนตอนการสร้างแบบประเมินการคดิแก้ปัญหา 

เรืÉอง โปรแกรมหุ่นยนต์ (Robocode) 
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 2.4  ขั Êนตอนการสร้างแบบสอบถามประเมนิความพงึพอใจ 

  การสร้างแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจทีÉผู้ ศึกษาค้นคว้าใช้ในการศึกษา 

ความพงึพอใจของนกัเรียนทีÉมีตอ่บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต มีขั Êนตอนในการสร้างดงัตอ่ไปนี Ê  

  2.4.1  ศกึษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพงึพอใจในการเรียนตามวิธีของ Likert 

  2.4.2  สร้างแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจของผู้ เ รียนทีÉ มีต่อบทเรียน             

บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  เพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  เ รืÉ อง   โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน  

(Robocode)  5  ระดบั  โดยกําหนดความหมายของคะแนนของตวัเลือกในแบบสอบถามประเมิน

ความพงึพอใจแตล่ะข้อดงันี Ê 

    มีความพงึพอใจมากทีÉสดุ ให้คะแนน 5 คะแนน 

    มีความพงึพอใจมาก  ให้คะแนน 4 คะแนน 

    มีความพงึพอใจปานกลาง ให้คะแนน 3 คะแนน 

    มีความพงึพอใจน้อย  ให้คะแนน 2 คะแนน 

    มีความพงึพอใจน้อยทีÉสดุ ให้คะแนน 1 คะแนน 

  2.4.3  นําแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจทีÉสร้างขึ Êนไปปรึกษาอาจารย์            

ทีÉปรึกษา เพืÉอพิจารณาและเสนอแนะเกีÉยวกบัการใช้ภาษา ความชดัเจน  ความเหมาะสม แล้วนํา

คําแนะนําทีÉได้มาปรับปรุงแก้ไข 

  2.4.4  นําแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจให้ผู้ เชีÉยวชาญตรวจสอบหาความ

เหมาะสมของแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ  จากนั Êนนําวิเคราะห์ข้อมลู  หาค่าดชันีความ

สอดคล้องของข้อคําถาม และคดัเลือกข้อคําถามทีÉมีคา่ IOC ตั Êงแต ่0.6 ขึ Êนไป 

  2.4.5  นําแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจไปใช้ในการประเมินกับนักเรียน      

ชั ÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ  3  โรงเรียนศรีนคร  หลังจากเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต       

โดยกําหนดความหมายของระดับการประเมินความพึงพอใจทีÉ มีต่อบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตดงันี Ê 

    4.51  -  5.00 หมายถงึ มีความพงึพอใจมากทีÉสดุ  

    3.51  -  4.50 หมายถงึ มีความพงึพอใจมาก  

    2.51  -  3.50 หมายถงึ มีความพงึพอใจปานกลาง  

    1.51  -  2.50 หมายถงึ มีความพงึพอใจน้อย  

    1.00  -  1.50 หมายถงึ มีความพงึพอใจน้อยทีÉสดุ  
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ศกึษารายละเอียดการสร้างแบบสอบถาม

ประเมินความพงึพอใจ 
 

 

 

 

ผู้ เชีÉยวชาญตรวจสอบ(หาคา่IOC) 
ปรับปรุงแก้ไข 

ปรึกษาอาจารย์ทีÉปรึกษา 
ปรับปรุงแก้ไข 

สร้างแบบสอบถามประเมินความพงึพอใจทีÉมีต่อ 

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต                      

 

 

 

 

 

 

 

 

 
คดัเลือกแบบประเมินการแก้ปัญหา 

เรืÉอง  โปรแกรมหุน่ยนต์เสมือน  (Robocode) 
 

 

 

 

 

 

 

แบบสอบถามประเมินความพงึพอใจ                

 

ภาพ  6  แสดงขั Êนตอนการสร้างแบบสอบถามประเมินความพงึพอใจ 
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3.  การเก็บรวบรวมข้อมลู 
 หลงัจากได้กลุม่ตวัอยา่งแล้วผู้ศกึษาค้นคว้าได้ดําเนินการตามขั Êนตอนดงันี Ê 
 3.1  ขั Êนเตรียมการ 
        3.1.1  ทําหนงัสือขออนญุาตผู้ อํานวยการโรงเรียนศรีนคร  เพืÉอขอความร่วมมือ 

ในการศกึษาค้นคว้าและเก็บข้อมลู  

       3.1.2  เมืÉอได้รับอนญุาตจากผู้บริหารโรงเรียนแล้ว  ผู้ศกึษาค้นคว้าได้นดัหมาย

นกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ  3/5  จํานวน  30  คน  เพืÉอชี Êแจงวตัถปุระสงค์ และแนะนําผู้ เรียน

เกีÉยวกบัข้อควรปฏิบตัใินการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 
3.2  ขั Êนดาํเนินการทดลอง 

         3.2.1 ให้นักเรียนศึกษาเนื Êอหา จากบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉอง  

โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) จาก http://202.29.80.66/~robot/ ทีÉผู้ศกึษาค้นคว้าสร้าง

ขึ Êน  เป็นรายบคุคล  ใช้เวลา 2  ชัÉวโมง 

  3.2.2 หลงัจากนกัเรียนเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเรียบร้อยแล้ว      

ผู้ศกึษาค้นคว้าทําการแบง่กลุม่ผู้ เรียนออกเป็นกลุม่ ๆ ละ 2 คน  จํานวน 15 กลุม่ จดัให้ผู้ เรียนกลุม่

เดียวกนันัÉงเครืÉองคอมพิวเตอร์ 1 เครืÉอง  โดยผู้ เรียนทําการสร้างหุ่นยนต์รถถงัแข่งขนักบัคู่ต่อสู้จาก

โปรแกรม  โดยผู้ศกึษาค้นคว้าสงัเกตขั Êนตอนการคิดแก้ปัญหาของนกัเรียน และประเมินลงในแบบ

ประเมินการคดิแก้ปัญหาทีÉผู้ศกึษาค้นคว้าสร้างขึ Êน 

       3.2.3 ให้ผู้ เรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจทีÉมีต่อบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต เรืÉอง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพืÉอสง่เสริมการคดิแก้ปัญหา   
 3.3  ขั Êนประเมินผล 
        3.3.1 หลงัสิ Êนสดุการทดลองแล้ว  ผู้ศกึษาวเิคราะห์คะแนนทีÉได้จากการวดั

กระบวนการแก้ปัญหาโดยหาคา่ร้อยละ  นําไปเทียบกบัเกณฑ์ทีÉตั Êงไว้ร้อยละ 60 

       3.3.2  วิเคราะห์ความพงึพอใจของนกัเรียนจากการตอบแบบสอบถาม  โดยนําหา

คา่เฉลีÉย  และสรุปจดัอนัดบัรายงานในรูปแบบการบรรยาย 
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4.  การวิเคราะห์ข้อมลู 
 สถิตทีิÉใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู  ดงันี Ê 

 4.1 การวิเคราะห์หาประสทิธิภาพของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 

 4.1.1 วิเคราะห์ความยากงา่ยของแบบทดสอบ (Level of Difficulty)  

     
R 
N 

     P     =   

   

  เมืÉอ P คือ  ระดบัความยากง่ายของข้อสอบแตล่ะข้อ 

   R คือ  จํานวนคนทีÉทําข้อนั Êนถกู 

   N คือ  จํานวนคนทีÉทําข้อสอบทั Êงหมด 

 ขอบเขตของคา่ P  และการแปลความหมายดงัตอ่ไปนี Ê 

   0.20 – 0.80   เป็นข้อสอบทีÉใช้ได้ดี 

   ตํÉากวา่ 0.20 เป็นข้อสอบทีÉยากเกินไป 

   สงูกวา่ 0.80 เป็นข้อสอบทีÉงา่ยเกินไป 

 

  4.1.2 สถิติทีÉใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต        

เรืÉอง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา คํานวณได้จากสตูร 

E1/E2 ดงันี Ê 

    E1   = 

      E1 =  ×

∑

A
n

x

 100               

     
  

   E2

            E2  =  ×

∑

B
n

y

 100 

 

 เมืÉอ   E1   แทน  ร้อยละของคา่เฉลีÉยในการวดัความรู้ขณะใช้บทเรียน 

          บนเครือขา่ยอนิเทอร์เน็ต  
 

 



 44 

   E2  แทน ร้อยละของคา่เฉลีÉยในการวดัผลสมัฤทธิหลงัการใช้บทเรียนบนÍ  

      เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

   ∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทีÉได้จากแบบทดสอบหลงัเรียนแตล่ะหนว่ย 

      การเรียนของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

   ∑ y  แทน ผลรวมของคะแนนทีÉได้จากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ 

      หลงัการใช้บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

   N  แทน ขนาดของกลุม่ตวัอยา่ง 

   A  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียนแตล่ะหน่วย 

      ของบทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต 

   B  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิทางการเรียนÍ  
 

  4.1.3  สถิตทีิÉใช้ในการหาคณุภาพของเครืÉองมือ 

 1) การหาค่าเฉลีÉย (Mean) ของคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต

คํานวณได้จากสตูรดงันี Ê  (เกษม  สาหร่ายทิพย์,  2543,  หน้า  224-225) 

    

    
n

x
x ∑=  

 

 เมืÉอ    x  แทน   คา่เฉลีÉย

    แทน   ผลรวมของคะแนนทั Êงหมด ∑ x

       N แทน   จํานวนผู้ เชีÉยวชาญ 

 

  4,14 การหาค่าเบีÉยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) ของคณุภาพ

บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต คํานวณได้จากสตูรดงันี Ê (เกษม  สาหร่ายทิพย์,  2543, หน้า 227-

228) 
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เมืÉอ  S.D. แทน คา่เบีÉยงเบนมาตรฐาน 

  x   แทน คะแนน 

   แทน ผลรวมของคะแนนทั Êงหมด ∑ x

  n  แทน จํานวนผู้ เชีÉยวชาญ 

  4,1.5  การหาความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกบัผลการเรียนรู้ทีÉคาดหวงั  

(มนสชิ  สทิธสิมบรูณ์, 2550, หน้า 110) 
 

IOC =   
N

R∑  

เมืÉอ  IOC    แทน  ดชันีความสอดคล้องระหวา่งแบบทดสอบกบัผลการเรียนรู้  

    ทีÉคาดหวงั  

ΣR แทน  ผลรวมความคดิเห็นของผู้ เชีÉยวชาญทั Êงหมด  

N  แทน   จํานวนผู้ เชีÉยวชาญ  

 

 4.2  การวิเคราะห์การคดิแก้ปัญหา  

  ศกึษากระบวนการแก้ปัญหาของนกัเรียนโดยนําข้อมลูทีÉผู้ศกึษาค้นคว้าได้บนัทึกไว้

ในการสอนแต่ละครั Êง  มาคํานวณหาคา่ร้อยละ  (Percentage) (มนสิช  สิทธิสมบรูณ์, 2550 หน้า 

140) 

 

    P        =          
N 

f  100 

 

   เมืÉอ    P   แทน   คา่ร้อยละ 

    f    แทน   ความถีÉทีÉต้องการแปลงเป็นคา่ร้อยละ 

    N   แทน   จํานวนความถีÉทั Êงหมด  

 

 4.3  การวิเคราะห์ความพงึพอใจของนกัเรียนตอ่บทเรียนเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 

  4.3.1  การหาคา่เฉลีÉย (Mean) 

  4.3.2  การหาคา่เบีÉยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) 
 

 


