
 

 

บทที่ 4 ผลการวิจัย 

 

ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี มีวัตถุประสงคเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาระบบเครือขาย

คอมพิวเตอรเบื้องตน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิภาพผลทางการเรียนรูของผูเรียน   

และทําการหาความพึงพอใจของผูเรียน  ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้น ซึ่งจําแนกได

ดังน้ี 

 4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน 

  

4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาระบบเครือข าย

คอมพิวเตอรเบื้องตน 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชา  ระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนเร่ิมต้ังแตการกําหนด

วิชาที่จะสรางบทเรียนกําหนดวัตถุประสงคและกลุมเปาหมายของบทเรียนโดยมีขั้นตอนการ

ดําเนินงานในการสรางตามลําดับ 5 ขั้นตอนหลัก ไดแก ขั้นตอนการวิเคราะห (Analysis), ขั้นตอนการ

ออกแบบ (Design), ขั้นตอนพัฒนา (Development), ขั้นตอนการสราง (Implementation) และ ขั้นตอน

การประเมิน (Evaluation)  

 

ผลที่ไดรับจากการดําเนินงาน สรางบทเรียนในแตละขั้นตอนมีดังน้ี 

 

4.1.1 ผลการวิเคราะหเนื้อหาวิชาการ 

การวิเคราะหเน้ือหาวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนไดผลตามลําดับดังน้ี 

 

4.1.1.1 ผลการสรางแผนภูมิระดมสมอง   (Brain Storm Chart) 

ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารหลักสูตรรายวิชา และคําอธิบายรายวิชา ระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน

เอกสารการสอน และตําราที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนทําการสอบถาม

ขอบเขตเน้ือหาวิชากับผูเชี่ยวชาญ ที่มีประสบการณเกี่ยวกับการสอนวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอร

เบื้องตนและจากประสบการณการสอนของผูวิจัยเองที่สอนวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน

มาเปนเวลา 4 ป แลวทําการระดมสมอง เพื่อรวบรวมหัวเร่ืองและเน้ือหาที่เกี่ยวของผลจากการระดม

สมองไดเปนแผนภูมิ (Brain Storm Chart) ดังแสดงรายละเอียดตามรูปที่ 4.1  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
รูปท่ี 4.1 แสดงแผนภูมิระดมสมองของเน้ือหาบทเรียน 



 

 

4.1.1.2 ผลการสรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธของเน้ือหา  (Concept Chart)  

เมื่อนําแผนภูมิที่ไดจากการระดมหัวเร่ืองไว มาพิจารณาเพื่อทําการรวบรวมกลุมหัวเร่ืองที่สัมพันธกัน

เขาไวดวยกัน ซึ่งไดมีการเพิ่มและตัดหัวเร่ืองรวมทั้งปรับหัวเร่ืองตาง ๆ ตามเหตุผลและผลตามหลัก

วิชาการเพื่อพิจารณาความเหมาะสม ความถูกตอง จึงจะไดกลุมเน้ือหาที่มีความสอดคลองสัมพันธกัน

เปนแผนภาพ  Concept Chart ดังรูปที่ 4.2  

 

4.1.1.3 ผลการสรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) 

หลังจากผูทําวิจัยไดผลการวิเคราะหความสัมพันธของหัวเร่ืองแลวทําการพิจารณาถึงลําดับ และ

ความสัมพันธในการเรียนรูเน้ือหาจริงของผูเรียนเปนหลัก สามารถแสดงความสัมพันธและลําดับ

กอนหลังของเน้ือหาบทเรียน เขียนเปนแผนภูมิตามลําดับ พิจารณาและเขียนไปตามลําดับจนกระทั่ง

หมดหัวขอแรกจึงเร่ิมเขียนหัวหลักอ่ืนๆ ตอไป ไดแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) 

ดังแสดงในรูปที่ 4.3  

 

4.1.2 ผลการออกแบบการสอน 

ในขั้นตอนน้ีผูวิจัยไดทําการออกแบบการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาการโปรแกรม

เว็บ 2 มีผลในการออกแบบในแตละขั้นตอนดังน้ี 

 

4.1.2.1 ผลการกําหนดกลวิธีการนําเสนอบทเรียน 

สําหรับการนําเสนอบทเรียน สามารถแบงเน้ือหาออกเปนหนวยเรียน (Module) ของบทเรียนโดย

แสดงเปนแผนภูมินําเสนอลําดับการเรียนทั้งรายวิชา (Course Flow Chart) โดยแบงออกเปนหนวย  

การเรียนซึ่งพิจารณาถึงเวลาเรียนแตละคร้ังของกลุมเปาหมาย  และคํานึงถึงเน้ือหาที่สัมพันธกันโดยใช

เวลาในแตละคร้ังประมาณ 2 ชั่วโมง การวิเคราะหเน้ือหาของวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน

จํานวนหนวยการเรียน 3 หนวยกิต เปนทฤษฏีจํานวน 3 หนวยการเรียน ในชุดการสอนบน

คอมพิวเตอรการสอนแบบ; IMMCAI Package จากแผนภูมิโครงขายการวิเคราะหเน้ือหาวิชา  

(Content Network Analysis) ในรูปที่ 4.3 ปรากฏวาสามารถจัดการศึกษาบนคอมพิวเตอรได 8 หนวย

การเรียน การศึกษาความรูวิชาน้ีอยูในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ซึ่งสามารถ

ดําเนินการเรียนบนคอมพิวเตอรอยางตอเน่ืองไดถึง 2 ชั่วโมง ในแตละหนวยการเรียน สําหรับการ

เรียนปกติ รวมเวลาประมาณ 16 ชั่วโมงสําหรับผูเรียนเร็วอาจใชเวลาลดลงเหลือเพียง 8 ชั่วโมง  

เน้ือหาของบทเรียนทั้ง 8 หนวยเรียนไดออกแบบลําดับของเน้ือหาบทเรียน (Course Flow Chart)       

ดังแสดงในรูป 4.4 แตทั้งน้ีในการออกแบบบทเรียนจริงบนคอมพิวเตอรน้ัน ผูเรียนสามารถเลือก



 

 

หนวยเรียนใดกอนก็ไดตามความตองการ  หรือเลิกเรียนบทเรียนในขณะที่เรียนไดตลอดเวลา  ไมวาจะ

กําลังเรียนอยูในหนวยการเรียนใด 

 

4.1.2.2 ผลการสรางแผนภูมิการนําเสนอ  (Module Presentation Chart)  

ผลการวิเคราะหรูปแบบและลําดับในการเสนอบทเรียนในแตละหนวยใหสอดคลองกับกระบวนการ

เรียนการสอนจริง ประกอบดวย ขั้นตอนของการนําเขาสูเน้ือหาของบทเรียน ขั้นตอนการเสนอเน้ือหา 

ขั้นตอนการเสริมการเรียนรูดวยกิจกรรมและแบบฝกหัด ขั้นตอนของการสรุปเน้ือหาแสดงเปน

แผนภูมิการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ดังรูปที่  4.5  

 

4.1.2.3 ผลการเขียนรายละเอียดเน้ือหา  (Script Development) 

การเขียนรายละเอียดเน้ือหาของบทเรียนใหเปนกรอบ ตามลําดับที่วางแผนไว โดยกําหนดภาพ เสียง สี 

และการปฏิสัมพันธของแตละกรอบใหครบถวนและชัดเจน แตละกรอบ (Frame) มีลักษณะเปน

แบบฟอรมที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นเอง และคํานึงหลังการออกแบบรวมทั้งองคประกอบศิลป เมื่อนํากรอบ

การสอนทั้งหมดมาจัดเรียนตามแผนที่วางไวจะไดเปน Story Board ของบทเรียนทั้งหมด 

 

4.1.2.4 ผลการหาคาความถูกตองทางเน้ือหา (Content Correctness) 

การหาคาความถูกตองทางดานเน้ือหา โดย 
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4.1.3  ผลการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

การสรางขอสอบของบทเรียนสรางตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยวิเคราะหเพื่อหาจํานวนขอสอบ

ที่ตองการจริงโดยผูเชี่ยวชาญ โดยใชวิธีของ โรวิเนลลี (Rovinelli) และ แฮมเบิลตัน (Hableton) โดยใช

คาเฉลี่ยที่มากกวาหรือเทากับ 0.5 ซึ่งเปนขอสอบที่มีความเที่ยงตรงตามเน้ือหา เพราะไดวัดตาม

จุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการจริงไดผลการวิเคราะหทั้งสิ้น 90 ขอ ผูวิจัยจึงไดเขียนแบบทดสอบ

ขึ้นมาจํานวน 90 ขอและนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางไดแบบทดสอบที่ผานกระบวนการวิเคราะห

คุณภาพจํานวน 60 ขอ นําไปสรางเก็บไวในคลังขอสอบของบทเรียน 

 

ตารางท่ี 4.1  แสดงจํานวนขอสอบในแตละหนวยจําแนกตามระดับพฤติกรรมทางสติปญญา 

 

 

หนวยท่ี 

ระดับพฤติกรรมทางสติปญญา  

รวม ความรู

ความจํา 

ความ

เขาใจ 

การ

นําไปใช 

การ

วิเคราะห 

การ

สังเคราะห 

การ

ประเมินผล 

1 10 5 5 - - - 20 

2 10 6 4 - - - 20 

3 10 5 5 - - - 20 

รวม 30 16 14 - - - 60 

 

จากตารางที่ 4.6 ไดผลการกําหนดนํ้าหนักวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 3 หนวยการเรียนไดผลดังน้ี 

 

หนวยที่ 1 เร่ือง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการวิเคราะหและออกแบบระบบสารสนเทศ ไดจํานวน

แบบทดสอบ 20 ขอ โดยแบงเปนระดับพฤติกรรมทางสติปญญา ความรูความจํา 10 ขอ ความเขาใจ 5 

ขอ และการนําไปใช 5 ขอ 

 

หนวยที่ 2 เร่ือง การพัฒนาระบบ ไดจํานวนแบบทดสอบ 20 ขอ โดยแบงเปนระดับพฤติกรรมทาง

สติปญญา ความรูความจํา 10 ขอ ความเขาใจ 6 ขอ และการนําไปใช 4 ขอ 

 

หนวยที่ 3 เร่ือง การกําหนดปญหาและความตองการ ไดจํานวนแบบทดสอบ 20 ขอ โดยแบงเปน

ระดับพฤติกรรมทางสติปญญา ความรูความจํา 10 ขอ ความเขาใจ 5 ขอ และการนําไปใช 5 ขอ 

 



 

 

การพัฒนาแบบทดสอบมีผลของการตรวจสอบและวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ ดานตาง ๆ

ดังตอไปน้ี 

 

4.1.3.1  ผลการหาคาความเท่ียงตรงตามเน้ือหา 

นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานวัดผลประเมินผลเปนผูประเมินคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 

ของขอสอบแตละขอกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมขอสอบที่มีคาดัชนีความสอดคลองเฉลี่ย 0.5 ขึ้นไป 

โดยใชวิธีของ Carver ไดคาเฉลี่ยต้ังแต 0.5-1 จํานวน 60 ขอ เปนขอสอบที่สามารถนําไปพัฒนาและ

ตรวจสอบหาคุณภาพในขั้นตอนตอไปได 

 

4.1.3.2  ผลการหาคาระดับความยาก (P) 

นําผลสอบที่ไดจากการทดสอบนักศึกษาชั้นปที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศที่ผานการเรียนวิชา

ระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนมาวิเคราะหเพื่อหาคาความยากของขอสอบรายขอ ขอสอบที่มี

ความยาก (P) อยูระหวาง 0.2-0.8 เปนขอที่นําไปใชได ไดแบบทดสอบที่ตรงตามเกณฑจํานวน 60 ขอ 

ดังรายละเอียดภาคผนวก ข. 

 

4.1.3.3  ผลการหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

นําผลสอบที่ไดจากการทดสอบนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นปที่ 2 ที่ผานการเรียนวิชา

ระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนมาวิเคราะหเพื่อหาคาอํานาจจําแนกของขอสอบรายขอโดยทําการ

เลือกขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนก 0.2-0.8 ไดแบบทดสอบที่ตรงตามเกณฑ จํานวน 60 ขอ ซึ่ง

รายละเอียดแสดงอยูในภาคผนวก ข. 

 

ดังน้ันผลการวิเคราะหขอสอบรายขอจากขอสอบจํานวน 60 ขอ ไดขอสอบที่เปนไปตามเกณฑความ

ยากและอํานาจจําแนกจํานวน 60 ขอ 

 

4.1.3.4  ผลการหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ 

การคํานวณหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ใช วิธีการหาความเชื่อมั่นภายใน (Internal 

Consistency) ของ Kuder-Richardson 20 (KR-20) ผลการคํานวณหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

แตละหนวย ไดผลดังน้ี 

 

 

 

 



 

 

ตารางท่ี 4.2  แสดงคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบของหนวยเรียนที่ 1-5 

 

หนวยเรียนท่ี คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ผลท่ีได 

1 0.84 มีคาความเชื่อมั่น 

2 0.85 มีคาความเชื่อมั่น 

3 0.89 มีคาความเชื่อมั่น 

 

จากตารางที่ 4.2 สามารถอธิบายผลความเชื่อมั่นของแบบทดสอบไดวา แบบทดสอบหนวยเรียนที่ 1 

ถึง หนวยเรียนที่ 3 มีคาความเชื่อมั่นตามเกณฑที่กําหนด กลาวคือ มากกวา 0.7 ทุกหนวยการเรียน

แสดงวา แบบทดสอบมีความเชื่อมั่นสามารถนําไปใชทดสอบเพื่อการวัดผลได 

 

เมื่อผานขั้นตอนตาง ๆ ของการพัฒนาแบบทดสอบจะไดแบบทดสอบที่ผานเกณฑเพื่อนําไปสรางเปน

คลังขอสอบบทเรียน ไวในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ทั้งหมดจํานวน 60 ขอ 

 

ผลที่ไดในรูปแบบเอกสารมาถึงขั้นน้ี จะไดบทเรียนในลักษณะที่เรียกวา Courseware ที่อยูในรูปแบบ

เอกสารเพื่อเตรียมที่จะนําไปสรางเปนคลังขอสอบในขั้นตอนตอไป 

 

4.1.4  ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

 

4.1.4.1  ผลของการพัฒนาบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

ผลของการพัฒนาบทเรียนบนคอมพิวเตอร ไดบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนพรอมคูมือการใชโดย

เน้ือหาสาระที่อยูในบทเรียนมีทั้งหมด 3 หนวยการเรียนไดแก หนวยเรียนที่ 1 ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับ 

JSP หนวยเรียนที่ 2 การติดต้ังโปรแกรม หนวยที่ 3 แท็กพื้นฐาน 

 

4.1.4.2  ผลการตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation) ของบทเรียน 

 1. เมื่อนําบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรการสอน วิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนให

ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาการวิเคราะหและออกแบบระบบ เปนผูประเมินและตรวจสอบคุณภาพสื่อ

มัลติมีเดีย (Multimedia) ดานขอความหรือตัวอักษร (Text) ดานภาพน่ิง (Image) ดานภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) ดานเสียง (Audio) ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) และดานอ่ืน ๆ เชน ความเหมาะสมของ

การออกแบบจอภาพของบทเรียน พรอมทั้งใหขอแนะนําหรือขอเสนอแนะ ซึ่งผลการประเมินและ

ตรวจสอบคุณภาพดานมัลติมีเดียของบทเรียน มีผลการประเมินดังตอไปน้ี 



 

 

 

ตารางท่ี 4.3  แสดงผลการประเมินคุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia) ของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา และดานคอมพิวเตอรการสอน 

 

ดานการประเมิน ระดับคะแนนเฉลี่ย ผลการประเมิน 

1. ดานตัวอักษร 

2. ดานภาพ 

3. ดานเสียง 

4. ดานปฏิสัมพันธ 

5. ดานอ่ืน ๆ 

4.00 

4.00 

3.52 

4.19 

4.11 

ระดับดี 

ระดับดี 

ปานกลาง 

ระดับดี 

ระดับดี 

ระดับคะแนนเฉลี่ยทุกดาน 3.98 ระดับด ี

 

จากตารางที่ 4.3 เมื่อพิจารณาระดับการประเมินคุณภาพของบทเรียนดานมัลติมีเดีย (Multimedia) โดย

ผูเชี่ยวชาญดานมัลติมีเดีย และผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 3 ทาน ไดคะแนนเฉลี่ยทุก

ดานมีคาเทากับ 3.98 มีคาอยูในชวง 3.50-4.49 ซึ่งอยูในเกณฑดี โดยดานองคประกอบหนาจอ ดาน

ตัวอักษร ดานภาพประกอบเน้ือหา ดานเสียงและภาษา มีคาอยูในชวง 3.50-4.49 ซึ่งอยูในเกณฑดี สวน

ทางดานเวลาและปฏิสัมพันธน้ันมีคาอยูในชวง 3.98-4.49 ซึ่งอยูในเกณฑ ดีมาก สรุป ไดวาบทเรียนมี

คุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia) อยูในเกณฑ ดี รายละเอียดการประเมินคุณภาพของบทเรียนดาน

มัลติมีเดียอยูใน ภาคผนวก ก.2 

 

 2. ผลของการนําบทเรียนไปทําการทดลองเพื่อทดสอบกระบวนการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนกอนนําไปทดลองจริง ในการใชงานกับกลุมตัวอยางที่จัดเตรียมไว ซึ่งเปนนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ป 2 จํานวน 5 คน ไดพบปญหาและขอบกพรองในขณะทดลองใช

บทเรียน มีดังน้ี 

 2.1  ในขณะที่เ ร่ิมเขาสูบทเรียนในชวงแรก ผูเรียนเกิดความสับสนเกี่ยวกับการเลือก

บทเรียนเน่ืองจากผูเรียนยังไมคุนกับการเรียนโดยใชโปรแกรม ผูวิจัยจึงตองมีการแนะนําวิธีการเรียน 

 2.2  ปญหาเร่ืองเสียงเน่ืองจากเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใช เปนเคร่ืองคอมพิวเตอรที่มีระบบ

เสียงในตัว (ONBOARD) ความดัง หรือความชัดเจนจึงลดลง และก็เกิดจากหูฟงที่ไมคอยมีคุณภาพจึง

ทําใหระบบเสียงไมคอยดีนัก 

 

ปญหาหรือขอบกพรองที่เกิดขึ้นในขณะทําการทดลองใชบทเรียนกับกลุมตัวอยางจํานวน 5 คนน้ี 

ผูวิจัยไดนํามาวางแผนการทดลอง เพื่อใหการทดลองเรียนบทเรียนกับกลุมตัวอยางจริงน้ัน มีปญหา



 

 

และเกิดอุปสรรคนอยที่สุดซึ่งจะเปนการชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการทดสอบหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนของกลุมตัวอยางจริง 

 3.  ผลการจัดทําคูมือการใชบทเรียน (User Manual) หลังจากบทเรียนไดผานการทดลองแลว

สามารถนําไปเผยแพรตอไปได โดยไดจัดทําคูมือของบทเรียน เน้ือหาของคูมือประกอบดวย การ

อธิบายเกี่ยวกับอุปกรณที่ใชงาน การปรับแตงสภาพแวดลอมของระบบคอมพิวเตอร การเร่ิมเปด

บทเรียน ขั้นตอนการเรียน วิธีการทําแบบฝกหัด และวิธีการทําแบบทดสอบ ขอควรระวังในการใช

บทเรียน ขอมูลเกี่ยวกับที่ปรึกษา และผูพัฒนาบทเรียน และวันที่เร่ิมเผยแพรบทเรียน 

 

 
รูปท่ี 4.5 แสดงลําดับการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน (Course Flow Chart) 

 

เร่ิมต้นบทเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที ่1 

ระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

หน่วยการเรียนรู้ที ่2 

โครงสรางเครือขายและmodel osi 

 

หน่วยการเรียนรู้ที ่3 

ส่ือในการสงขอมูลและอุปกรณในการเช่ือมตอ 

จบบทเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


