
บททีÉ 5 
 

บทสรุป 
 

 การศึกษาค้นคว้า  เ รืÉ อง   โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน  (Robocode) เ พืÉอส่ง เส ริม              

การคิดแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ  3 สามารถสรุปอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ  

ดงันี Ê 

 

สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 
 จากการวิจยัเรืÉองการพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉอง  โปรแกรมหุ่นยนต์

เสมือน (Robocode) เพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  สําหรับนักเรียนชั ÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ   3         

สรุปผลการศกึษาค้นคว้าได้ดงันี Ê 

 1. บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉอง  โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode)      

เพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศึกษาปีทีÉ  3  ทีÉสร้างขึ Êนมีประสิทธิภาพ  

80.67 /82.33  ซึÉงสงูกวา่เกณฑ์ทีÉกําหนด 

 2. นกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 3/5 โรงเรียนศรีนคร ร้อยละ 86.67 ทีÉเรียนด้วยบทเรียนบน

เครือขา่ยอินเทอร์เน็ต เรืÉองโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา

ตามขั Êนตอน  5  ขั Êนตอน  ได้แก่  การกําหนดปัญหา การตั Êงสมมุติฐาน  การรวบรวมข้อมูล               

การวิเคราะห์ข้อมลู และการสรุปผล  ซึÉงผา่นเกณฑ์ทีÉตั Êงไว้ร้อยละ  60  และมีนกัเรียนจํานวนร้อยละ 

13.33  ไมผ่า่นเกณฑ์ทีÉตั Êงไว้  (46.67 และ  53.33)        

 3. การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนของนักเรียนชั ÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ 3/5 ทีÉมีต่อ

บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉองโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพืÉอส่งเสริมการคิด

แก้ปัญหาทีÉสร้างขึ Êน  พบว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต        

เรืÉองโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) อยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลีÉยเท่ากับ 4.34 และค่า

เบีÉยงเบนมาตรฐานเท่ากบั  0.40 
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อภปิรายผล 
 จากการศึกษาค้นคว้าเพืÉอพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉองโปรแกรม

หุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา สําหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 3      

สามารถอภิปรายผลได้ดงันี Ê 

 1. จากการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉองโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน 

(Robocode) เพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั ÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ 3  พบว่า

ประสิทธิภาพของบทเรียนมีค่าเท่ากบั 80.67 /82.33  หมายความว่า  นกัเรียนได้คะแนนเฉลีÉยจาก

แบบทดสอบระหว่างเรียน  คิดเป็นร้อยละ 80.67 และคะแนนเฉลีÉยผลสมัฤทธิทางการเรียนจากÍ

แบบทดสอบหลงัเรียนคิดเป็นร้อยละ  82.33  แสดงว่า บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉองโปรแกรม

หุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพืÉอสง่เสริมการคิดแก้ปัญหา  สําหรับนกัเรียนชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ  3   

มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์   80/80 ทีÉตั Êงไว้  เนืÉองจากการดําเนินการพัฒนาและการหา

ประสิทธิภาพได้ทําอย่างเป็นระบบ  โดยยึดหลกัการสร้างตามรูปแบบของ ADDIE Model            

(สุภณิดา  ปุสุรินทร์คํา,  2549)  ตั Êงแต่ขั Êนการวิเคราะห์  (Analysis) ขั Êนการออกแบบ(Design)     

ขั Êนการพฒันา(Development)  และขั Êนการนําไปใช้(Implementation)  ทําให้บทเรียนบนเครือข่าย

อินเตอร์เน็ตทีÉพฒันาขึ Êนใช้งานง่าย สวยงาม  เพราะมีการการออกแบบหน้าจอเหมาะสม เนื Êอหา    

มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  การนําเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ และมีการออกแบบ       

ให้ปฏิสมัพนัธ์สะดวกและใช้ง่าย โดยมีอาจารย์ทีÉปรึกษาและผู้ เชีÉยวชาญตรวจสอบทกุขั Êนตอนและ

ได้แก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะทําให้ได้บทเรียนบนเครือข่ายทีÉมีคุณภาพสามารถนําไปใช้        

ในการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนได้  นอกจากนั Êนแล้วยงัได้ทําการประเมินบทเรียนจาก

นักเรียนโดยได้ดําเนินการอย่างเป็นขั Êนตอนมีการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องทีÉพบจากการสงัเกต  

และสมัภาษณ์ผู้ เรียน  การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายได้รับการออกแบบอย่างมีขั Êนตอนตาม

หลกัทฤษฎีและพฒันาจนมีประสิทธิภาพ  ซึÉงเป็นบทเรียนทีÉมีลกัษณะแบบ  IWBI  (Interactive  

Web – Based  Instruction)  Khan (1997) ได้กลา่วไว้ว่าการออกแบบเว็บเพจทีÉดีมีความสําคญั

ตอ่การเรียนการสอนเป็นอย่างมาก ดงันั Êนจึงควรทําความเข้าใจถึงคณุลกัษณะ 2 ประการของการ

เรียนการสอนผา่นเว็บ ซึÉงประการแรกก็คือ คณุลกัษณะหลกั (Key Features) เช่น การสนบัสนนุให้

นกัศกึษามีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนผู้สอน การนําเสนอบทเรียนในลกัษณะของสืÉอหลายมิติ สามารถ
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สืบค้นข้อมลูบนเครือข่ายได้ สามารถเข้าสู่โปรแกรมการสอนผ่านเว็บจากทีÉใดก็ได้ทัÉวโลก รวมถึง

สามารถควบคมุการเรียนของตนเองได้ และประการทีÉสองก็คือคณุลกัษณะเพิÉมเติม (Additional 

Features) เช่น การใช้งานของโปรแกรมทําได้ง่าย มีระบบป้องกนัการลกัลอบขโมยข้อมลูรวมทั Êง

ระบบให้ความช่วยเหลือทีÉง่ายต่อการปรับปรุงแก้ไข เป็นต้น  Mathew (2000) ได้ทําการวิจยัเรืÉอง

การสร้างและการพฒันา WBI ทีÉมีการสร้างสภาพแวดล้อมเพืÉอการเรียนรู้ด้วยตนเอง จากการศกึษา

ในครั Êงนี Ê WBI ทีÉสร้างขึ Êนใช้เป็นส่วนเสริม  ในการเรียนการสอนทีÉจดัตามหลกัสตูร Information 

Processing Strand of the Alberta Career and Technology Studies program โดยมุ่งศกึษา

เปรียบเทียบว่า WBI มีส่วนช่วยให้เกิดการเปลีÉยนแปลงอย่างไรระหว่างทีÉให้ครูเป็นศนูย์กลางกบั

นักศึกษาเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ WBI  เหมือนแหล่งข้อมูลอันดับสามทีÉนักศึกษาใช้ในการ

ปฏิสมัพนัธ์กบัวิทยาลยัช่วยลดเวลาในการจดัการ และงานสอนทีÉต้องสอนแบบซํ Êา ๆ ทําให้ครูมีเวล

เพิÉมมากขึ Êน สอดคล้องกบังานวิจยัของ  อภิสิทธิ  สริุยะ Í (2549 : บทคดัย่อ)  ได้ทําการวิจยัเรืÉอง    

การสร้างบทเรียนบนเว็บ เรืÉอง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ระดบัชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 1 ผลการวิจยัพบว่า  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ  เรืÉอง 

เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 

84.89/80.67  ผลสมัฤทธิทางการเรียนของนกัเรียนทีÉเรียนÍ ด้วยบทเรียนบนเว็บ หลงัเรียนสงูกวา่ก่อน

เรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติทีÉระดบั .05  และความพงึพอใจของนกัเรียนทีÉมีต่อบทเรียนบนเว็บ 

อยูใ่นระดบัมาก   

 2. จากการประเมินการคิดแก้ปัญหาของนกัเรียนชั ÊนมธัยมศึกษาปีทีÉ 3 หลงัเรียน        

ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เรืÉอง โปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) พบว่า นกัเรียน

ร้อยละ 86.67  มีการคดิแก้ปัญหา ตามขั Êนตอน 5 ขั Êนตอน ได้แก่ การกําหนดปัญหา การตั Êงสมมตุิฐาน 

การรวบรวมข้อมลู การวิเคราะห์ข้อมลู และการสรุปผล ผ่านเกณฑ์ทีÉตั Êงไว้ร้อยละ 60  สอดคล้องกบั

งานวิจยัของสาวิตรี  เบาจิตต์ (2547 หน้า 50 ) ได้ทําการวิจยัเรืÉองการใช้วิธีการสอน แบบสตอรีไลน์

เพืÉอพฒันากระบวนการแก้ปัญหาของนกัเรียนชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 3 โรงเรียนบ้านห้วยต้ม  จงัหวดั

ลําพนู พบวา่การวดักระบวนการแก้ปัญหานกัเรียนมีคะแนนเฉลีÉย   คิดเป็น 19.35 คะแนน  คิดเป็น

ร้อยละ  64.50  ซึÉงสงูกวา่เกณฑ์ทีÉตั Êงไว้  คือร้อยละ 60 ตามความคิดเห็นของ Anderso (1967 หน้า 

14-15) ทีÉได้อธิบายถึงคณุสมบตัขิองผู้แก้ปัญหาทีÉมีประสทิธิภาพคือ  มีการคิดเป็นระบบ ไม่รีบดว่น
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สรุป  มีการวางแผนเป็นขั Êนตอนอย่างต่อเนืÉอง  ส่วน Neuman  (1993 หน้า  33) กล่าวถึงนกั

แก้ปัญหาทีÉดีว่า “ควรพิจารณาปัญหาโดยใช้การวิเคราะห์และการคิดอย่างมีเหตุผล ไม่คาดเดา

คําตอบหรือใสค่วามรู้สกึของผู้แก้ปัญหาลงไป” และ Sorerson & Others (1996 หน้า 9) ได้แสดง

ความคดิเห็นวา่นกัแก้ปัญหาทีÉดีตอ่มีการจดัทํากบัข้อมลูทีÉเกีÉยวข้องกบัปัญหาอย่างมีเหตผุลและหา

ข้อมลูเพิÉมเตมิในสว่นทีÉขาดหายไป  และสอดคล้องกบัซีมวัร์  แพเพอร์ท (2540) ได้ทดลองใช้ Lego-

Logo กบันกัเรียนชั ÊนประถมศกึษาปีทีÉ 5  จํานวน  6  คน  ของโรงเรียน Hennigan ในรัฐแมสซาซู

เสต  เป็นเวลา 1  ชัÉวโมงต่อสปัดาห์ตลอดปีการศกึษา ปรากฏว่า  เมืÉอใช้กล่องใส่คําสัÉงในการสร้าง

หุ่นยนต์รูปเตา่ ซึÉงมี touch Sensors ตดิไว้ด้านหน้า  เมืÉอหุ่นยนต์วิÉงไปชนสิÉงใดเข้าก็ให้ถอยหลงัและ

ปรับทิศทางการเลี Êยวก่อนทีÉจะเดนิหน้าตอ่ไป  ทําให้นกัเรียนได้เรียนรู้วิธีการเปิด-ปิด มอเตอร์  ซึÉงทํา

ให้หุ่นยนต์เคลืÉอนไหวในทิศทางของหุ่นยนต์ เข้าใจวิธีการทํางานร่วมกนัระหว่าง Sensor มอเตอร์  

และกล่องใส่คําสัÉง  นกัเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ Êน  และทําการศึกษาวิจยัราย

กรณี (Case Study) กบันกัเรียนอาย ุ8-11 ปี  ทีÉเรียนคอมพิวเตอร์ในโรงเรียน  โดยให้ความสนใจ

กบักระบวนการเรียนรู้ของเด็กโดยใช้โปรแกรม Microworld Logo พบว่า ในกระบวนการเรียนรู้  

เด็กสามารถควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง และเด็กได้พัฒนาและต่อยอดความคิดของตัวเอง       

เด็กสามารถค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหาในแบบของตัวเอง  เนืÉองจากโปรแกรมดังกล่าวจะช่วย

ส่งเสริมให้เด็กต้องแก้ปัญหาในโปรแกรมจากการเขียนขั Êนตอนการสร้างโปรแกรมให้สิÉงต่างใน

โปรแกรมเคลืÉอนไหว  ซึÉงจะเคลืÉอนทีÉไปทีÉใดก็จะต้องใช้การคํานวณทางคณิตศาสตร์เข้ามาช่วย  

รวมทั ÊงการทีÉเด็กสามารถอธิบายได้ถึงกลไกการเคลืÉอนทีÉของสิÉงนั Êนๆ ซึÉงเป็นองค์ความรู้ทีÉเด็กเป็น

ผู้สร้างขึ Êนด้วยตวัของเขาเอง   และจากผลการศกึษาค้นคว้าครั Êงนี Êผู้ศกึษาค้นคว้าพบว่า  มีนกัเรียน

ร้อยละ 13.33  ไม่ผ่านเกณฑ์  (46.67 และ  53.33) อาจเนืÉองมาจากนักเรียนมีพื Êนฐานความรู้   

เดมิตํÉา และขาดความกระตือรือร้นในการทํากิจกรรมครั Êงนี Ê  จงึทําให้ไมผ่า่นเกณฑ์ทีÉตั Êงไว้ 

จากแนวความคิดเห็นของนกัการศึกษาทีÉกล่าวมาข้างต้น  จะเห็นได้ว่าการศึกษาค้นคว้า 

เรืÉ องโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา สําหรับนักเรียน           

ชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ  3  เป็นแนวทางหนึÉงในการจดัการเรียนการสอนเพืÉอสง่เสริมการคิดแก้ปัญหา

ของนกัเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ  ซึÉงบรรลตุามวตัถุประสงค์การศึกษาทีÉมุ่งเน้นให้ผู้ เรียนคิดเป็น  

ทําเป็น  แก้ปัญหาเป็น 
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 3. จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต       

เรืÉ องโปรแกรมหุ่นยนต์เสมือน (Robocode) เพืÉอส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา สําหรับนักเรียน           

ชั ÊนมธัยมศึกษาปีทีÉ  3 นั Êน  ผู้ เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก  โดยมีค่าเฉลีÉยเท่ากบั  4.34  

และคา่เบีÉยงเบนมาตรฐานเท่ากบั  0.40  จากการวิเคราะห์พบวา่  บทเรียนบนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต

เป็นกิจกรรมทีÉมีสาระและส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา  การจดัลําดบัขั Êนตอนการนําเสนอเนื Êอหาเป็น

ขั Êนตอนอย่างเหมาะสม ผู้ เรียนรู้สึกผ่อนคลายและสนุกสนานเมืÉอเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต  รองลงมาคือ  ขนาดของตวัอกัษร ทีÉใช้ในการนําเสนอเนื Êอหามีความเหมาะสมและผู้ เรียน

สามารถเข้าใจเนื Êอหาในบทเรียนได้ง่าย  สอดคล้องกบังานวิจยัของอภิสิทธิ  สริุยะ Í (2549) ได้ทําการ

วิจยัเรืÉองการสร้างบทเรียนบนเว็บ เรืÉอง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ

และเทคโนโลยี ระดบัชั ÊนมธัยมศกึษาปีทีÉ 1  ได้ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรียนตอ่บทเรียนบนเว็บ 

เรืÉอง เทคโนโลยีสารสนเทศกลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ระดบัชั Êนมธัยมศกึษา

ปีทีÉ 1 อยูใ่นระดบัมากอยา่งมีนยัสําคญัทีÉระดบั .01  

  
ข้อเสนอแนะ 
 จากการศกึษาค้นคว้าครั Êงนี Ê  ผู้ศกึษาค้นคว้าขอเสนอแนะแนวคิดทีÉอาจจะเป็นประโยชน์

ในด้านการศกึษาค้นคว้าครั Êงตอ่ไป 

 1.  ก่อนการจัดการสอนโดยวิธีนี Ê  ครูผู้ สอนควรมีการเตรียมตวันักเรียนให้รู้จักและ

เข้าใจถึงกระบวนการแก้ปัญหา  เพืÉอจะช่วยให้กิจกรรมการเรียนการสอนโดยโปรแกรมหุ่นยนต์

เสมือนนั Êนมีประสิทธิภาพ  โดยการอธิบายขั Êนตอนการแก้ปัญหาพร้อมทั Êงนําปัญหาง่ายๆ มาให้

นกัเรียนฝึกคดิแก้ปัญหา 

 2.  ควรมีการพฒันาบทเรียนบทเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในเนื ÊอหาอืÉนๆ หรือรายวิชาอืÉนๆ 

เพืÉอพฒันาเป็นแหลง่เรียนรู้ และแหลง่ข้อมลูในการศกึษาค้นคว้า  

 3.  ควรมีการศกึษาวิธีการสอนหรือรูปแบบการสอนทีÉหลากหลาย  เพืÉอสามารถนํามา

เป็นแนวทางในการสง่เสริมการคดิแก้ปัญหาของผู้ เรียนได้ 


