
บทที่ 3 
 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 
 จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังที่กล่าวมาแล้วในบทที่ 2 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลดังกล่าว 
มาเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจัย ซึ่งมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 
 1. แบบแผนวิธีการวิจัย 
 2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 3. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 4. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 5. วิธีการสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย 
 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 7. สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย 
 
1. แบบแผนวิธีกำรวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้  เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยอาศัยรูปแบบ 
หนึ่งกลุ่มสอบก่อน-สอบหลัง (One group pretest-posttest design) มีแบบแผนการทดลองดังนี้  
(ยุทธ ไกยวรรณ์, 2545 : 124-138) 
 

T1 X T2 
 
  T1 หมายถึง การสอบก่อนการจัดกระท า (Pretest) 
  T2 หมายถึง การสอบหลังการจัดกระท า (Posttest) 
  X หมายถึง ตัวแปรอิสระที่ท าการจัดกระท า (Experimental or Treatment) 
 
 การวิจัยในครั้งนี้ ใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ซึ่งได้มาจากการสุ่มนักเรียน 2 ห้อง กลุ่มละ 40 
คน และด าเนินการทดลองในรูปแบบเดียวกัน คือ อาศัยรูปแบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อน-สอบหลัง เหตุผล
ของการเลือกทดลองด้วยวิธีการเดียวกันกับกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม เพื่อเป็นการยืนยันถึงผลการทดลอง
ทั้ง 2 คร้ัง และน าไปสู่การทดสอบสมมติฐานในประเด็นต่าง ๆ ต่อไป สามารถแสดงขั้นตอนวิธี 
การด าเนินการวิจัยได้ดังภาพที่ 3-1 
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ภาพที่ 3-1 แบบแผนวิธีการวิจัย 
 
2. ตัวแปรท่ีศึกษำ 
 การวิจัยในครั้งนีม้ีตัวแปรที่ต้องศึกษา 2 ตัวแปร ประกอบด้วย 
 2.1  ตัวแปรอิสระ  คือ ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสาร
ข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

สอบหลังเรียน และตอบแบบสอบถามการยอมรับของผู้ใช้ 
 

วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 

กลุ่มตัวอย่าง (สุ่มได้ 2 กลุ่ม) 

ประชากร 

เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ 
เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

สอบก่อนเรียน 
 

กลุ่มทดลองที่ 1 (40 คน) กลุ่มทดลองที่ 2 (40 คน) 

ข้อมูลกลุ่มทดลองที่ 1 ข้อมูลกลุ่มทดลองที่ 2 
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 2.2  ตัวแปรตำม คือ  
     - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว 
บนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
     - การยอมรับของผู้เรียน  ต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว 
บนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 
3. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชากรส าหรับการวิจัยในคร้ังนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
ประสาทรัฐประชากิจ อ.ด าเนินสะดวก จ.ราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8  
โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากประชากรเพื่อท าการวิจัย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 3.1 ประชำกร 
      นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประสาทรัฐประชากิจ อ.ด าเนินสะดวก 
จ.ราชบุรี สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8  ปีการศึกษา 2554 จ านวน 183  คน 
 3.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประสาทรัฐประชากิจ ปีการศึกษา 2554 
ซึ่งใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก โดยใช้ห้องเป็นหน่วยในการสุ่ม ได้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4/2 และ 4/3 หลังจากนั้น สุ่มนักเรียนในแต่ละห้องโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก ได้
นักเรียนห้องละ 40 คน ได้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 40 คน เพื่อท าการทดลองต่อไป 
 
4. เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 เคร่ืองมือเพื่อการวิจัยประกอบไปด้วยเคร่ืองมือ ดังนี้ 
 4.1 ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
 4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ 
 4.3 แบบสอบถามการยอมรับของผู้ใช้ ที่มีต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว
บนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
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5. วิธีกำรสร้ำงเคร่ืองมือในกำรวิจัย 
 เคร่ืองมือส าหรับการวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นตามหลักการดังที่ได้กล่าวมาแล้ว 
ในบทที่ 2 เพื่อให้ได้เคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพ สามารถน าไปเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ 
 5.1 วิธีกำรพัฒนำระบบกำรเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองกำรสื่อสำรข้อมูล
และเครือข่ำยคอมพิวเตอร์  โดยใช้ตัวแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบน้ าตก แบบเพิ่มคุณสมบัติ 
การทวนซ้ าเป็นรอบ (โอภาส เอ่ียมสิริวงศ์, 2549 : 75) หรือที่เรียกว่า Adapted Waterfall Model 
ผสมผสานกับตัวแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบการสร้างต้นแบบ (ณัฏฐพันธ์  เขจรนันทน์, 2551 : 58) 
มีขั้นตอนดังภาพที่ 3-2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 3-2 ตัวแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบน้ าตกผสมผสานกับตัวแบบการสร้างต้นแบบ 
 

รวบรวมความต้องการ 

ทดสอบซอฟต์แวร์ 
 

น าไปใช้ 
 

วิเคราะห์และออกแบบระบบ 

สร้างระบบแบบปรับตัวได้ 
 

น าไปทดลองใช้ 

ปรับแต่งระบบ 

ได้ระบบที่สมบูรณ ์(ซอฟต์แวร์) 

การสร้างระบบต้นแบบที่ปรับตัวได้ 
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  การพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวเพื่อการวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้บูรณาการ 
ตัวแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์ 2 ตัวแบบดังที่ได้กล่าวข้างต้นเข้าด้วยกัน เพื่อให้ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้น
ตรงกับความต้องการของผู้ใช้ หรือผู้เรียนมากที่สุด เน่ืองจากมีการพัฒนาซอฟต์แวร์ต้นแบบซึ่งเป็น
ระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีเว็บแบบธรรมดาที่ยังไม่สามารถปรับตัวได้ และน าไปให้ผู้เรียนและ
ผู้เชี่ยวชาญทดลองใช้งาน เพื่อเก็บรวบรวมความต้องการของผู้ใช้ และให้ได้มาซึ่งค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญเพื่อการปรับปรุงให้ได้ระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีเว็บที่สามารถปรับตัวได้  
ตามรายละเอียดของขั้นตอนการพัฒนาซอฟต์แวร์ดังนี้ 
  5.1.1 รวบความความต้องการ 
     เป็นการศึกษาปัญหาและความต้องการของผู้เรียนในประเด็นต่าง ๆ เบื้องต้น
โดยผู้วิจัยได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ทั้งจากเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และศึกษาการเรียนรู้
บนเทคโนโลยีเว็บที่มีอยู่ในปัจจุบัน ตลอดจนศึกษาเร่ืองหลักสูตรการเรียนการสอน เพื่อน าเนื้อหา 
ไปสร้างระบบต้นแบบที่เป็นระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีเว็บที่มีใช้งานอยู่ทั่วไป และยังไม่สามารถ
ปรับตัวตามผู้เรียนได้ ซึ่งผู้เรียนทุกคนจะได้รับการน าเสนอสารสนเทศต่าง ๆ ที่เหมือนกัน ดังแสดง
ตัวอย่างระบบต้นแบบดังกล่าวพอเป็นสังเขป ตามภาพที่ 3-3, 3-4, 3-5 และ 3-6 ดังนี ้
 

 
 

ภาพที่ 3-3 ระบบต้นแบบที่ยังไม่สามารถปรับตัวได้ (หน่วยที่ 1 หน้าจุดประสงค์การเรียนรู้) 
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ภาพที่ 3-4 ระบบต้นแบบที่ยังไม่สามารถปรับตัวได้ (หน่วยที่ 1) 
 
 

 
 

ภาพที่ 3-5 ระบบต้นแบบที่ยังไม่สามารถปรับตัวได้ (หน่วยที่ 2) 
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ภาพที่ 3-6 ระบบต้นแบบที่ยังไม่สามารถปรับตัวได้ (หน่วยที่ 3) 
 
   เมื่อได้ระบบต้นแบบดังกล่าวแล้ว ผู้วิจัยได้น าไปให้ตัวแทนผู้เรียน 3 กลุ่ม คือ 
เก่ง ปานกลาง พื้นฐาน ทดลองใช้งาน นอกจากนั้นยังได้น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นผู้มีความช านาญ
ทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสอนได้ทดลองใช้งาน และเก็บรวบรวมความต้องการของ
ผู้ใช้และผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้วิธีการสังเกตแบบมีส่วนร่วม การสัมภาษณ์ จากนั้นให้ผู้ใช้และผู้เชี่ยวชาญ 
ตอบแบบสอบถามตามที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น (ดังแสดงไว้ในภาคผนวก ก) ตามหลักการของการศึกษา
การใช้งาน (Usability study) เพื่อหาข้อตกลงหรือความต้องการร่วมกันระหว่างผู้ใช้กับผู้พัฒนา
ซอฟต์แวร์ และให้ผู้เชี่ยวชาญได้ระบุความต้องการเพิ่มเติม เพื่อน าข้อมูลดังกล่าวไปพัฒนาระบบ 
การเรียนรู้ที่สามารถปรับตัวได้ และตรงตามความต้องการของผู้ใช้ต่อไป ซึ่งผลของการศึกษา 
ความต้องการดังกล่าว สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3-1 สรุปผลการประเมินความคิดเห็นของผู้ใช้ต่อระบบต้นแบบที่ยังไม่สามารถปรับตัวได้ 
 

ข้อ รำยกำรประเมิน ค่ำเฉลี่ย SD 
1 การน าเสนอเน้ือหาเอ้ือต่อการเรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างผู้เรียน

แต่ละคน 
2.50 0.55 

2 ความยาวของเนื้อหาในแต่ละหน้ามีความเหมาะสม 2.83 0.41 
3 มีระบบการทดสอบความรู้ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 2.67 0.52 
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ตารางที่ 3-1 (ต่อ) 
 

ข้อ รำยกำรประเมิน ค่ำเฉลี่ย SD 
4 การออกแบบจอภาพมีความเหมาะสม สีพื้นหน้าและสีพื้นหลัง

เหมาะสม สวยงาม ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
2.17 0.41 

5 ขนาดและสีตัวอักษรอ่านง่าย 2.83 0.41 
6 ภาพประกอบสื่อความหมายสอดคล้องกับเน้ือหา และขนาดของภาพ 

มีความเหมาะสม 
2.67 0.52 

7 เสียงประกอบการน าเสนอเหมาะสมกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ 1.83 0.41 
8 จุดเชื่อมโยง (Link) ต่าง ๆ จัดวางในต าแหน่งที่เหมาะสม สะดวกต่อ 

การใช้งาน 
2.83 0.41 

9 การเชื่อมโยงไปยังเน้ือหาแต่ละหน้ามีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน 3.17 0.41 
10 รายการค าสั่งและปุ่มค าสั่ง จัดวางได้อย่างคงเส้นคงวา  

และสื่อความหมายการใช้งานได้อย่างดี 
2.67 0.52 

11 มีระบบการน าทางที่ดี ช่วยให้ผู้เรียนไม่หลงทางในการเรียนรู้ 2.00 0.00 
12 มีระบบการปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ 2.67 0.52 
13 ใช้งานง่ายและสะดวกต่อการเรียนรู้ 2.83 0.41 

สรุป 2.59 0.42 

 
  จากตารางที่ 3-1 จะเห็นได้ว่าผู้ใช้มีความเห็นในภาพรวมต่อการใช้งานระบบต้นแบบ
ที่ยังไม่สามารถปรับตัวได้ อยู่ในระดับพอใช้ ( =2.59 , SD=0.42) คือ การน าเสนอเน้ือหาและ 
การออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ยังไม่เป็นที่พึงพอใจเท่าที่ควร สอดคล้องกับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 3-2 สรุปผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อระบบต้นแบบที่ยังไม่สามารถ 
                   ปรับตัวได้ 
 

ข้อ รำยกำรประเมิน ค่ำเฉลี่ย SD 
1 โครงสร้างของเน้ือหาครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.40 0.55 
2 เน้ือหาถูกต้องและมีความทันสมัย 4.40 0.55 
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ตารางที่ 3-2 (ต่อ) 
 

ข้อ รำยกำรประเมิน ค่ำเฉลี่ย SD 
3 การน าเสนอเน้ือหาเป็นไปตามล าดับสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 
4.00 0.71 

4 การน าเสนอเน้ือหาเอ้ือต่อการเรียนรู้ตามความแตกต่างระหว่างผู้เรียน
แต่ละคน 

1.60 0.55 

5 ความยาวของเนื้อหาในแต่ละหน้ามีความเหมาะสม 2.40 0.55 
6 มีระบบการทดสอบความรู้ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 2.80 0.45 
7 การออกแบบจอภาพมีความเหมาะสม สีพื้นหน้าและสีพื้นหลัง

เหมาะสม สวยงาม ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
2.80 0.45 

8 ขนาดและสีตัวอักษรอ่านง่าย 2.80 0.45 
9 ภาพประกอบสื่อความหมายสอดคล้องกับเน้ือหา และขนาดของภาพ 

มีความเหมาะสม 
2.80 0.84 

10 เสียงประกอบการน าเสนอเหมาะสมกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ 1.00 0.00 
11 จุดเชื่อมโยง (Link) ต่าง ๆ จัดวางในต าแหน่งที่เหมาะสม สะดวกต่อ 

การใช้งาน 
2.20 0.45 

12 การเชื่อมโยงไปยังเน้ือหาแต่ละหน้ามีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน 3.20 0.45 
13 รายการค าสั่งและปุ่มค าสั่ง จัดวางได้อย่างคงเส้นคงวา  

และสื่อความหมายการใช้งานได้อย่างดี 
2.80 0.45 

14 มีระบบการน าทางที่ดี ช่วยให้ผู้เรียนไม่หลงทางในการเรียนรู้ 1.80 0.45 
15 มีระบบการปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ 2.60 0.89 
16 ใช้งานง่ายและสะดวกต่อการเรียนรู้ 2.40 0.89 

สรุป 2.75 0.54 

   
  จากตารางที่ 3-2 จะเห็นได้ว่าผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นในภาพรวมต่อการใช้งานระบบ
ต้นแบบที่ยังไม่สามารถปรับตัวได้ อยู่ในระดับพอใช้ ( =2.75 , SD=0.54) นอกจากนั้นผู้วิจัยได้
รวบรวมความต้องการเพิ่มเติมจากผู้ใช้และผู้เชี่ยวชาญ  ซึ่งต้องการให้ออกแบบซอฟต์แวร์ 
เพื่อการเรียนรู้ให้มีการปรับเปลี่ยนการน าเสนอเน้ือหา และระบบปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ได้ตาม 
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ความต้องการของผู้เรียน เพื่อเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละบุคคล 
รวมทั้งต้องการให้ซอฟต์แวร์เพื่อการเรียนรู้สามารถน าเสนอรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น 
ผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ผู้วิจัยได้
รวบรวมความต้องการเพิ่มเติมของผู้ใช้และผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์เพื่อปรับปรุงต้นแบบดังกล่าว 
เพื่อให้ได้ระบบการเรียนรู้บนเทคโนโลยีเว็บที่สามารถปรับตัวตามผู้เรียนได้ต่อไป 
  5.1.2 วิเคราะห์และออกแบบระบบ 
      ผู้ใช้และผู้เชี่ยวชาญได้เสนอความต้องการเพิ่มเติมในประเด็นต่าง ๆ ซึ่งสามารถ
วิเคราะห์เป็นประเด็นต่าง ๆ ได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 3-3 สรุปผลการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้และผู้เชี่ยวชาญต่อการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
 

ข้อ ประเด็น ควำมต้องกำร 
1 การออกแบบจอภาพ

และการใช้สี 
 ควรใช้สีพื้นหลังที่อ่านง่ายสบายตา ผู้ใช้เปลี่ยนสีพื้นหลังได้ โดยมีสี
หรือภาพพื้นหลังให้เลือกอย่างหลากหลาย ควรออกแบบการน าเสนอให้
อยู่ในหน้าจอเดียวไม่ควรให้ผู้ใช้คลิกเลื่อนจอภาพ 

2 ตัวอักษร ควรให้ผู้ใช้เลือกปรับขนาดและสีตัวอักษรได้ 
3 รูปภาพ  ควรมีรูปภาพประกอบเน้ือหาและภาพของผู้เรียนปรากฏอยู่บนจอภาพ 

อาจมีภาพเคลื่อนไหวบ้าง  หรืออาจมีการให้เลือกว่าต้องการหรือ 
ไม่ต้องการรูปภาพ ตามความชอบของผู้เรียนได้ 

4 เสียงประกอบ  ควรมีเสียงเพลงเบา ๆ หรืออาจเป็นเสียงบรรยายประกอบเนื้อหา และ
ควรมีปุ่มควบคุมปิดเปิดเสียงได้ 

5 จุดเชื่องโยง (Link)  จุดเชื่อมโยง ควรใช้ข้อความสั้น ๆ ที่มีลักษณะเด่นกว่าข้อความทั่วไป
และสื่อความหมายได้ดี หรือใช้สัญรูปเป็นจุดเชื่อมโยง ควรมีค าอธิบาย
เมื่อน าเมาส์ไปชี้ และมีความคงเส้นคงวา 

6 รายการค าสั่งและปุ่ม
ค าสั่ง 

 รายการค าสั่งควรมีลักษณะที่ต่างจากข้อความทั่วไป อาจใช้สัญรูปอยู่
หน้ารายการค าสั่งเพื่อเพิ่มความสวยงามและช่วยสื่อความหมาย และ 
ควรมีค าอธิบายเมื่อน าเมาส์ไปชี้ที่รายการค าสั่งหรือปุ่มค าสั่ง 
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ตารางที่ 3-3 (ต่อ) 
 

ข้อ ประเด็น ควำมต้องกำร 
7 ระบบการน าทาง ระบบการน าทาง ควรให้ผู้ใช้เลือกเส้นทางตามความสนใจและมีอิสระ

ในการเลือก ควรมีแผนผังแสดงภาพรวมของการเรียนรู้ หรือสถานะ  
การอ่านเน้ือหาหน้าต่าง ๆ เพื่อให้ทราบว่าหน้าใดเข้าอ่านไปแล้วบ้าง 
ควรให้ผู้เรียนเลือกกลับไปยังหน้าเดิมที่เรียนค้างไว้ได้ และมีค าอธิบาย
เมื่อน าเมาส์ไปชี้ที่จุดต่าง ๆ  

8 ด้านเนื้อหา การน าเสนอเน้ือหา ควรน าหลักการของสื่อหลายมิติแบบปรับตัว มาใช้
ในการน าเสนอ เพื่อให้ผู้เรียนที่มีความรู้พื้นฐานแตกต่างกัน สามารถ
เรียนรู้ตามความเหมาะสมของผู้เรียนแต่ละคน โดยแยกเนื้อหาเป็น 3 
กลุ่ม คือ เก่ง ปานกลาง และพื้นฐาน ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกปริมาณหรือ
รูปแบบการน าเสนอเน้ือหาได้เอง และแบบทดสอบควรมีระบบการสุ่ม 

9 อ่ืน ๆ ควรมีระบบการลงทะเบียนเข้าใช้งาน เพื่อบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ของผู้ใช้ 
    
   ผู้วิจัยได้น าผลการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการ ความเห็นต่าง ๆ ของผู้ใช้และ
ผู้เชี่ยวชาญ ไปออกแบบเพื่อปรับปรุงระบบต้นแบบเดิมซึ่งไม่สามารถปรับตัวตามผู้เรียน ให้ไดร้ะบบ
การเรียนรู้ที่สามารถปรับตัวได้ โดยออกแบบองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ 
   1) ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ (Architecture Design) เป็นการน าเทคโนโลยี
สารสนเทศในระบบต่าง ๆ ได้แก่ เทคโนโลยีเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีเวิลด์ไวด์เว็บ 
เทคโนโลยีการจัดการฐานข้อมูลและระบบปัญญาประดิษฐ์ (AI) ด้วยการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยใช้ภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ภาษาพีเอชพี (PHP) และจาวาสคริปต์ (Java Script) เพื่อ 
การพัฒนาระบบ สามารถแสดงองค์ประกอบของระบบ ได้ดังภาพต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 



 74 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 3-7 การออกแบบสถาปัตยกรรมระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ 
ปรับปรุงจาก (ปานจิตร์ หลงประดิษฐ์, 2551 : 31) 

 
   จากภาพที่ 3-7 เป็นการออกแบบสถาปัตยกรรมระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว 
บนเทคโนโลยีเว็บ การท างานของระบบประกอบไปด้วยผู้เรียนในฝั่งเคร่ืองลูกข่ายลงชื่อเข้าใช้งาน
โดยอาศัยโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ และร้องขอข้อมูลต่าง ๆ ไปยังฝั่งเคร่ืองแม่ข่าย โดยที่เคร่ืองแม่ข่าย
จะท าหน้าที่จดัเก็บข้อมูลต่าง ๆ โดยอาศัยระบบการจัดการฐานข้อมูล เช่น เก็บข้อมูลผู้ใช้งานหรือ
ผู้เรียน เก็บโปรแกรมควบคุมขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนการสอนตามตัวแบบการสอน เก็บรูปแบบ
การน าเสนอเน้ือหาตามตัวแบบหลัก ซึ่งมีการปรับเปลี่ยนตามระดับการเรียนรู้และรูปแบบการเรียนรู้
ของผู้เรียนแต่ละคน เพื่อให้เป็นไปตามตัวแบบการปรับตัวที่ได้ออกแบบไว้ เมื่อเคร่ืองแม่ข่ายรวบรวม
ข้อมูลจากการร้องขอตรงกับความต้องการของผู้ใช้แต่ละคนแล้ว จะส่งข้อมูลเหล่านั้นตอบกลับไปยัง
เคร่ืองลูกข่ายและน าเสนอสารสนเทศต่าง ๆ ที่เหมาะสมกับผู้ใช้แต่ละคนผ่านโปรแกรมเว็บเบราว์เซอร์ 
หากเคร่ืองลูกข่ายมีการปรับเปลี่ยนข้อมูลใด ๆ ของผู้ใช้แต่ละคน ข้อมูลเหล่านั้นจะถูกส่งมาบันทึกไว้
ในฐานข้อมูลที่เคร่ืองแม่ข่ายทันที และระบบจะมีการท างานในลักษณะนี้โต้ตอบกันระหว่างเคร่ือง 
ฝั่งลูกข่ายกับเคร่ืองฝั่งแม่ข่ายจนกว่าผู้ใช้งานจะออกจากระบบ 
    
 
 
 

ฝั่งลูกข่าย 

ตัวแบบ 
การปรับตัว 

 

ฐานข้อมูล 

ตัวแบบ 
ผู้ใช้ 

ตัวแบบ 
การสอน 

ตัวแบบ 
หลัก 

เคร่ืองแม่ข่าย 

ฝั่งแม่ข่าย 

เบราว์เซอร์ 

ร้องขอ 

ตอบสนอง 

 เทคโนโลยีเว็บ 
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   2) การออกแบบเชิงแนวคิด เป็นการออกแบบองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ
ส าหรับการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่าย
คอมพิวเตอร ์ดังภาพที่ 3-8 
 

 

 

 
 

ภาพที่ 3-8 การออกแบบองค์ประกอบของระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ 
ปรับปรุงจาก (สุธารัตน์ จ าปาทิพย์ และปานจิตร์ หลงประดิษฐ์, 2554 : 602-612) 

 
   -ตัวแบบหลัก ใช้หลักการคอนดิชันแนลเท็กซ์ เพื่อน าเสนอเน้ือหาให้เหมาะสม
กับผู้เรียนทั้ง 3 กลุ่ม คือ เก่ง ปานกลาง พื้นฐาน และเพื่อน าเสนอสารสนเทศตามรูปแบบการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนต้องการ 
   -ตัวแบบการสอน ใช้ตัวแบบการสอนเคลเลอร์แพลนผสมผสานกับตัวแบบ 
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การสอนทั่วไป ซึ่งเป็นตัวแบบการสอนที่ค านึงถึงผู้เรียนเป็นส าคัญ มีขั้นตอนดังที่ได้กล่าวมาแล้วใน
บทที่ 2  
   -ตัวแบบการปรับตัว เป็นส่วนที่เกี่ยวกับระบบการปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ประกอบไป
ด้วยสิ่งส าคัญ 2 ประการ คือ การน าเสนอแบบปรับตัว และการสนับสนุนการน าทางแบบปรับตัว 
ถึงแม้ว่าระบบสื่อหลายมิติแบบปรับตัวมีประโยชน์อย่างยิ่งในการน ามาพัฒนาระบบการเรียนรู้ 
แบบปรับตัวตามสภาพผู้เรียน แต่ยังพบปัญหาบางประการ ดังที่ ปานจิตร์ หลงประดิษฐ์ (Longpradit 
et al., 2007 : 201) ได้กล่าวไว้ว่า ปัญหาของระบบสื่อหลายมิติแบบปรับตัวที่พบ คือ ระบบจะมี 
การปรับตัวโดยที่ผู้ใช้ไม่สามารถควบคุมได้ และผู้ใช้อาจไม่เข้าใจเหตุผลว่า เพราะเหตุใดระบบจึง
น าเสนอสารสนเทศ และระบบการน าทางแบบนั้นออกมา อาจท าให้ผู้ใช้เกิดความสับสนและต้องการ
ปรับเปลี่ยนการน าเสนอสารสนเทศบางอย่างได้ตามที่ต้องการ ซอฟต์แวร์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นในครั้งนี้ 
จึงได้ออกแบบเพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว โดยได้ปรับเพิ่มตัวแบบเกี่ยวกับการปรับเปลี่ยนความเป็น
สว่นตัว (Personalisation Model) เข้าไปในตัวแบบการปรับตัวอีก 3 ตัวแบบ คือ ตัวแบบการน าเสนอ
เน้ือหาตามระดับการเรียนรู้ (Knowledge Configuration Model) ตัวแบบการน าเสนอเน้ือหาตาม
รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Style Model) และตัวแบบการน าเสนอสารสนเทศตามรูปแบบส่วนตัว 
(My Personalised Model) เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว โดยมีรายละเอียดของตัวแบบที่เพิ่มเติมดังนี้ 
   ตัวแบบการน าเสนอเน้ือหาตามระดับการเรียนรู้ เป็นส่วนที่ผู้เรียนสามารถ
ควบคุมสารสนเทศในการน าเสนอเนื้อหา ซึ่งเป็นผลมาจากการปรับตัวของระบบได้เอง เช่น กลุ่มเก่ง 
ปานกลางและพื้นฐาน จะเห็นสารสนเทศต่างกัน แต่ผู้เรียนสามารถเลือกเปลี่ยนระดับการเรียนรู้แต่ละ
หน่วยการเรียน เพื่อให้เห็นสารสนเทศที่ต้องการได้  
   ตัวแบบการน าเสนอเน้ือหาตามรูปแบบการเรียนรู้ เป็นส่วนที่ใช้ปรับเปลี่ยน
การน าเสนอเน้ือหาตามรูปแบบการเรียนรู้ตามความชอบของผู้เรียน โดยแบ่งรูปแบบการเรียนรู้
ออกเป็น 3 แบบ คือ การเรียนรู้ด้วยการอ่านเน้ือหา การเรียนรู้ด้วยรูปภาพ และการเรียนรู้ด้วยการฟัง
เสียงบรรยาย โดยใช้หลักการคอนดิชันแนลเท็กซ์ แอนโนเตชัน ไดเร็กไกด์แดนซ์ และแมพพิ่ง เพื่อให้
การท างานของซอฟต์แวร์สามารถปรับเปลี่ยนตามความต้องการของผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้ 
   ตัวแบบการน าเสนอสารสนเทศตามรูปแบบส่วนตัว เป็นการปรับเปลี่ยน 
การแสดงผลสารสนเทศต่าง ๆ บนจอภาพ ตามความต้องการส่วนตัวของผู้เรียนแต่ละคน เช่น สามารถ
เปลี่ยนแปลงรูปภาพของตนเอง ก าหนดสีตัวอักษร ขนาดตัวอักษร หรือภาพพื้นหลังหน้าเว็บเพจได้
ตามความต้องการ คล้ายกับการใช้งานระบบสังคมออนไลน์ (Social Network) เช่น เฟสบุ๊ค ซึ่งจะเห็น
ได้ว่า ผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยนการแสดงผลต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง มีความเป็นส่วนตัวมากขึ้น ท าให้ผู้ใช้
รู้สึกเสมือนว่า ตนเองสามารถควบคุมสิ่งต่าง ๆ ได้ เป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้ใช้งาน ท าให้ผู้ใช้
มีความสุข และสนุกกับการเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงได้น าสิ่งดังกล่าวมาเสริมประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์ 
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ที่พัฒนาขึ้นในคร้ังนี้ 
   -ตัวแบบผู้ใช้ ออกแบบให้มีการลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ โดยมีการบันทึกข้อมูล 
เช่น ชื่อ นามสกุล รหัสผ่าน หรือสถานะการเรียนรู้ต่าง ๆ ของผู้เรียนลงในฐานข้อมูล เพื่อน าเสนอ
สารสนเทศให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน 
   3) การออกแบบฐานข้อมูล (Database Design) โดยใช้เทคโนโลยีการจัดการ
ฐานข้อมูลซึ่งเป็นบริการฟรี ไม่เสียค่าใช้จ่ายและไม่มีปัญหาเร่ืองลิขสิทธิ์  คือ โปรแกรมจัดการ
ฐานข้อมูลที่มีชื่อว่า มายเอสคิวแอล (MySQL) ซึ่งเป็นโปรแกรมส าหรับเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
รองรับค าสั่งภาษาเอสคิวแอล (Structured Query Language - SQL) เป็นเคร่ืองมือส าหรับเก็บข้อมูล 
ที่ต้องใช้ร่วมกับเคร่ืองมือหรือโปรแกรมอ่ืนอย่างบูรณาการ เพื่อให้ได้ระบบงานที่รองรับ 
ความต้องการของผู้ใช้ เช่นท างานร่วมกับเคร่ืองแม่ข่าย โปรแกรมถูกออกแบบให้สามารถท างาน 
ได้บนระบบปฏิบัติการที่หลากหลาย โดยออกแบบฐานข้อมูลตามวิธีการที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 2  
(ดังแสดงไว้ในภาคผนวก ข) 
   4) การออกแบบจอภาพ (Screen Design) และออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ 
(User Interface Design) เป็นการออกแบบโดยใช้แผ่นภาพล าดับเร่ือง (Storyboard) ซึ่งพิจารณา
องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น การก าหนดขนาดพื้นที่ของจอภาพที่รองรับการใช้งาน โดยก าหนดขนาด
มาตรฐานของการแสดงผลทางจอภาพที่ความละเอียด 1024 x 768 จุดต่อตารางนิ้ว ก าหนดรูปแบบ 
การใช้ตัวอักษร ขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร การจัดวางสิ่งต่าง ๆ บนจอภาพ รวมไปถึงก าหนดเงื่อนไข
ปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ระหว่างผู้ใช้งานกับคอมพิวเตอร์ เพื่อให้สอดคล้องกับตัวแบบการสอน ดังน้ี 
   การออกแบบหน้าจอหลักของระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ 
เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยมีระบบการเรียนรู้ให้เลือก 2 รูปแบบ คือ  
การเรียนแบบไม่ปรับตัวและแบบปรับตัว ซึ่งระบบการเรียนรู้แบบไม่ปรับตัวนั้น ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้อง
ลงชื่อเข้าสู่ระบบ แต่การน าเสนอสารสนเทศจะเป็นรูปแบบเดียวกัน แต่หากผู้เรียนลงชื่อเข้าสู่ระบบ
การเรียนรู้แบบปรับตัว การน าเสนอสารสนเทศจะเปลี่ยนไปตามสภาพผู้เรียนแต่ละคนดังภาพที่ 3-9 
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ภาพที่ 3-9 การออกแบบหน้าจอหลักของระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ 
 
   การออกแบบหน้าจอการลงทะเบียนใหม่ ในกรณีที่ผู้เรียนยังไม่เคยลงทะเบียน
เข้าสู่ระบบ เพื่อสร้างฐานข้อมูลไว้บันทึกข้อมูลต่าง ๆ ของผู้เรียนแต่ละคน เพื่อใช้ส าหรับปรับเปลี่ยน
การน าเสนอสารสนเทศต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคนต่อไป ดังภาพที่ 3-10 

 

 
 

ภาพที่ 3-10 การออกแบบหน้าจอการลงทะเบียนใหม่ 
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   การออกแบบหน้าจอหลักเมื่อผู้เรียนลงชื่อเข้าสู่ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว 
ของผู้เรียนแต่ละคน ประกอบไปด้วยรายการเมนูแก้ไขข้อมูลส่วนตัวต่าง ๆ ขั้นตอนของกิจกรรม 
การเรียนรู้ และข้อมูลเพิ่มเติม เช่น แผนผังแสดงภาพรวมของกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด หรือดู
คะแนนการทดสอบต่าง ๆ ดังภาพที่ 3-11 

 

 
 

ภาพที่ 3-11 การออกแบบหน้าจอหลักเมื่อลงชื่อเข้าสู่ระบบ 
 
   การออกแบบหน้าจอของหน่วยการเรียนรู้ต่าง ๆ ประกอบไปด้วยภาพของ
ผู้เรียนพร้อมชื่ออยู่กลางจอภาพ ถัดลงมาคือรายการเมนูการปรับเปลี่ยนข้อมูลความเป็นส่วนตัวต่าง ๆ 
ในหน้าแรกของทุกหน่วยการเรียนรู้จะน าเสนอจุดประสงค์การเรียนรู้ ส่วนเน้ือหาจะเร่ิมจากหน้าที่ 2 
ส่วนในหน้าสุดท้ายจะเป็นแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ ในหน้าเนื้อหาแต่ละหน้าจะมีกล่อง
โต้ตอบให้ผู้เรียนเลือกเปลี่ยนระดับการเรียนรู้ ระหว่าง เก่ง ปานกลาง และพื้นฐาน ได้เอง นอกจากนั้น
ด้านขวามือของจอภาพจะเป็นกล่องโต้ตอบให้ผู้เรียนเลือกเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ ซึ่งประกอบ 
ไปด้วย การเรียนรู้ที่ผู้เรียนชอบ 3 รูปแบบคือ ชอบอ่านเน้ือ ชอบดูรูปภาพประกอบ และชอบฟังเสียง
บรรยาย ด้านล่างจะเป็นสัญรูปเพื่อใช้ส าหรับกลับหน้าจอหลัก หรือเลือกเปลี่ยนหน้าไปตามล าดับ  
นอกจากนั้นผู้เรียนสามารถเปลี่ยนหน้าไปตามความต้องการได้โดยคลิกที่หมายเลขหน้าด้านบน
เน้ือหา ดังแสดงในภาพที่ 3-12 และ 3-13 
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ภาพที่ 3-12 การออกแบบหน้าจอแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

 
 

ภาพที่ 3-13 การออกแบบหน้าจอเนื้อหาหน้าต่าง ๆ 
 
   การออกแบบหน้าจอการท าแบบทดสอบต่าง ๆ จะประกอบไปด้วยรูปภาพ
ผู้เรียนอยู่กลางหน้าจอ ถัดลงไปเป็นค าชี้แจงการท าแบบทดสอบ หลังจากนั้นจะเป็นค าถามและ
ตัวเลือกของแบบทดสอบ โดยใช้วิธีการสุ่มเพื่อสลับข้อสอบ และสลับตัวเลือกในแต่ละข้อ ด้านล่างสุด
จะมีปุ่มส่งข้อสอบ เมื่อผู้เรียนท าแบบทดสอบเสร็จแล้ว ให้คลิกที่ปุ่มดังกล่าว เพื่อตรวจข้อสอบและ
แสดงคะแนนที่ได้ให้ผู้เรียนทราบโดยทันที ดังแสดงในภาพที่ 3-14 และ 3-15 
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ภาพที่ 3-14 การออกแบบหน้าจอแบบทดสอบ (ส่วนหัว) 
 
 

 
 

ภาพที่ 3-15 การออกแบบหน้าจอแบบทดสอบ (ส่วนท้าย) 
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   การออกแบบหน้าจอเพื่อให้ผู้เรียนเลือกขนาดตัวอักษรเพื่อการน าเสนอนั้น 
ประกอบไปด้วย ตัวอักษรที่เป็นเน้ือหาทั่วไปกับตัวอักษรที่เป็นหัวข้อ โดยมีขนาดตัวอักษรให้เลือก
ทั้งหมด 7 ขนาด ดังภาพที่ 3-16 
 

 
 

ภาพที่ 3-16 การออกแบบหน้าจอการเลือกขนาดตัวอักษรขนาดต่าง ๆ 
 

    การออกแบบหน้าจอเพื่อให้ผู้เรียนเลือกสีการน าเสนอสารสนเทศต่าง ๆ 
ประกอบไปด้วย สีตัวอักษรที่เป็นเนื้อหา สีพื้นหลังเน้ือหา สีตัวอักษรที่เป็นหัวข้อ สีพื้นหลังหัวข้อ 
สีของพื้นหลังหน้าเว็บเพจ ตลอดจนสีของจุดเชื่อมโยงต่าง ๆ ดังแสดงในภาพที่ 3-17 
 

 
 

ภาพที่ 3-17 การออกแบบหน้าจอการเลือกสีในการแสดงผลสิ่งต่าง ๆ บนจอภาพ 
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   การออกแบบหน้าจอเพื่อให้ผู้เรียนเลือกปรับเปลี่ยนภาพพื้นหลังหน้าเว็บเพจ 
ตามความต้องการของผู้เรียนแต่ละคนนั้น จะมีให้เลือก 30 รูปแบบ โดยรูปแบบแรกเป็นการใช้สีพื้น
หลัง ไม่ต้องการใช้ภาพ ส่วนรูปแบบที่ 2-30 เป็นภาพพื้นหลังให้ผู้เรียนเลือก 29 ภาพ ดังแสดงในภาพ
ที่ 3-18 
 

 
 

ภาพที่ 3-18 การออกแบบหน้าจอการเลือกภาพพื้นหลังหน้าเว็บเพจ 
 

   การออกแบบหน้าจอการแสดงผลข้อมูลเพิ่มเติมต่าง ๆ ของผู้เรียนแต่ละคน 
เช่น แสดงแผนผังภาพรวมของกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด หรือคะแนนการทดสอบต่าง ๆ ประกอบ 
ไปด้วยภาพของผู้เรียนอยู่กลางหน้าจอ ถัดลงมาเป็นรายการเมนูให้เลือกการปรับเปลี่ยนรูปแบบ 
การแสดงผล ไม่ว่าจะเป็นขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร หรือภาพพื้นหลังหน้าเว็บเพจ เพื่อให้เป็นไปตาม
ความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน ดังแสดงในภาพที่ 3-19 และ 3-20 
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ภาพที่ 3-19 การออกแบบหน้าจอแผนผังสถานะการเรียนรู้ต่าง ๆ 
 
 

 
 

ภาพที่ 3-20 การออกแบบหน้าจอผลคะแนนการท าแบบทดสอบต่าง ๆ 
 

   ส าหรับรายละเอียดทั้งหมด ของการออกแบบหน้าจอและปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ได้
แสดงไว้ในแผ่นภาพล าดับเร่ือง (ดังแสดงไว้ในภาคผนวก ฏ) 

 
 



 85 

   5) การออกแบบการน าเสนอกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการออกแบบขั้นตอน 
ในการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ โดยอาศัยตัวแบบการสอนทั่วไป ผสมผสานกับ
ตัวแบบการสอนเคลเลอร์แพลน เพื่อให้ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นสามารถท างานสอดคล้องกับ 
ตัวแบบการสอนที่ก าหนดไว้ โดยมีขั้นตอนการสอนเร่ิมจากการให้ค าแนะน าต่าง ๆ สอบก่อนเรียน 
แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละหน่วยย่อย ศึกษาเน้ือหาแต่ละหน่วยย่อย ทดสอบหน่วยย่อย ศึกษา
เน้ือหาซ้ า (กรณีสอบไม่ผ่านหน่วยย่อย) ศึกษาเน้ือหาในหน่วยย่อยต่อไป (กรณีทดสอบผ่านหน่วยย่อย
ก่อนหน้า) และสอบหลังเรียนเป็นขั้นตอนสุดท้าย สามารถแสดงขั้นตอนการผสมผสานตัวแบบ 
การสอนทั่วไปกับตัวแบบการสอนเคลเลอร์แพลน ได้ดังภาพที่ 3-21 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3-21 แผนภาพขั้นตอนการสอนด้วยการผสมผสานตัวแบบการสอนทั่วไป 

           กับตัวแบบการสอนเคลเลอร์แพลน 

ให้ค าแนะน าต่าง ๆ  

สรุปเพื่อประเมินผลการเรียนรู้ (สอบหลังเรียน) 

ศึกษาเน้ือหาซ้ า  
(กรณีทดสอบหน่วยย่อย

ยังไม่ผ่าน) 

แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละหน่วยย่อย 

ปรับพฤติกรรมก่อนการสอน (สอบก่อนเรียน) 

ศึกษาเน้ือหาแต่ละหน่วยย่อย 

ทดสอบหน่วยย่อย 

ศึกษาเน้ือหาใหม่  
(กรณีที่ทดสอบหน่วยย่อย

ผ่านแล้ว) 
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   การน าเสนอกิจกรรมการเรียนรู้ของซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้น มีระบบการเรียนรู้  
2 ทางเลือก คือ การเรียนรู้แบบไม่ปรับตัว เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนทุกคนสามารถเข้าเรียนรู้ได้ โดย 
ไม่ต้องลงชื่อเข้าสู่ระบบ และอีกทางเลือกหนึ่ง คือ การเรียนรู้แบบปรับตัว ซึ่งผู้เรียนต้องลงชื่อเข้าสู่
ระบบ เป็นการแสดงตัวตนให้ระบบได้รับทราบ เพื่อปรับเปลี่ยนการน าเสนอเนื้อหา ให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียนแต่ละคนตามที่ระบบได้วิเคราะห์ไว้ ตลอดจนน าเสนอสารสนเทศและรูปแบบการเรียนรู้ตามที่
ผู้เรียนแต่ละคนก าหนด และเป็นไปตามตัวแบบการสอนที่ออกแบบไว้ เร่ิมจากการลงชื่อเข้าสู่ระบบ 
การทดสอบก่อนเรียนเพื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์ และแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 กลุ่มย่อยตามระดับความรู้
ในแต่ละหน่วยการเรียน จากนั้นจึงเข้าไปศึกษาบทเรียนทีละหน่วย และสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้ 
แต่ละหน่วย หากไม่ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด ในที่นี้จะก าหนดเกณฑ์การผ่านคือ 80 เปอร์เซ็นต์ จะต้อง
กลับไปทบทวนเนื้อหาใหม่อีกครั้ง และทดสอบให้ผ่านเกณฑ์ในแต่ละหน่วยย่อยทั้ง 3 หน่วยก่อน  
จึงสามารถทดสอบหลังเรียน เพื่อประเมินผลการเรียนรู้ในภาพรวมทั้งหมด ในระบบการเรียนรู้แบบ
ปรับตัวนั้นสามารถแสดงขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรู้ได้ดังภาพต่อไปนี้ 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-22 ผังงานการออกแบบการน าเสนอกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

ทดสอบก่อนเรียน 

เร่ิม 

สอบก่อนเรียนหรือยัง 
ยังไม่สอบ 

สอบแล้ว 

ลงชื่อเข้าสู่ระบบ 

p.2 
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ภาพที่ 3-22 (ต่อ) 

เรียนรู้หน่วยที่ 1 และสอบท้ายหน่วย 

สอบผ่านเกณฑ์ 80 % 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

p.2 

สอบผ่านเกณฑ์ 80 % 
ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

ทดสอบหลังเรียน 

จบ 

เรียนรู้หน่วยที่ 2 และสอบท้ายหน่วย 

สอบผ่านเกณฑ์ 80 % 

เรียนรู้หน่วยที่ 3 และสอบท้ายหน่วย 
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   การน าเสนอสารสนเทศหรือเนื้อหาให้เหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 
ทั้ง 3 กลุ่ม คือ เก่ง ปานกลาง และพื้นฐาน มีแนวทางดังนี้ 
   กลุ่มเก่ง จะได้รับสารสนเทศเทศเฉพาะที่เป็นบทสรุปขององค์ความรู้ในเร่ือง
นั้น ๆ  และมีกิจกรรมอ่ืน ๆ ให้ผู้เรียนได้เลือกปฏิบัติตามความสนใจ เช่น การคลิกที่จุดเชื่อมโยงต่าง ๆ 
เพื่อดูรายละเอียดเพิ่มเติม ซึ่งอาจจะไม่ปฏิบัติก็ได้ เนื่องจากผู้เรียนในกลุ่มนี้มีระดับความรู้ดีอยู่แล้ว 
ดังตัวอย่างในภาพที่ 3-23 
 

 
 

ภาพที่ 3-23 การน าเสนอเน้ือหาเร่ืองการเชื่อมต่อแบบบัส (กลุ่มเก่ง) 
 

   กลุ่มปานกลาง จะได้รับสารสนเทศที่เป็นบทสรุปขององค์ความรู้ในเร่ืองนั้น ๆ 
และมีการน าเสนอสารสนเทศเพิ่มเติมบางส่วน พร้อมกิจรรมต่าง ๆ ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติบ้าง ดังตัวอย่าง
ในภาพที่ 3-24 
 

 
 

ภาพที่ 3-24 การน าเสนอเน้ือหาเร่ืองการเชื่อมต่อแบบบัส (กลุ่มปานกลาง) 
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   กลุ่มพื้นฐาน จะได้รับสารสนเทศที่เป็นบทสรุปขององค์ความรู้ในเร่ืองนั้น ๆ 
และมีการน าเสนอสารสนเทศเพิ่มเติม พร้อมตัวอย่างประกอบเนื้อหา และกิจกรรมต่าง ๆ ให้ผู้เรียน 
ได้ปฏิบัติ เพื่อเป็นการเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน เน่ืองจากผู้เรียนในกลุ่มนี้ มีระดับ
ความรู้น้อย ควรได้รับสารสนเทศที่หลากหลายรูปแบบ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนในกลุ่มนี้เกิดการพัฒนา 
การเรียนรู้มากที่สุดต่อไป ดังตัวอย่างในภาพที่ 3-25 
 

 
 

ภาพที่ 3-25 การน าเสนอเน้ือหาเร่ืองการเชื่อมต่อแบบบัส (กลุ่มพื้นฐาน) 
 
   6) การออกแบบเนื้อหา เป็นการน าเนื้อหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 โรงเรียนประสาทรัฐประชากิจ วิชาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระการเรียนรู้ที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
ใช้เวลาในการเรียน 10 ชั่วโมง แบ่งเป็นสัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง รวม 5 สัปดาห์ ประกอบด้วยเนื้อหาดังนี้ 
(ประสาทรัฐประชากิจ, 2553) 
    หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การสื่อสารข้อมูล  
    - ความหมายของการสื่อสารข้อมูล 
    - องค์ประกอบของการสื่อสารข้อมูล 
    -  สื่อกลางในการสื่อสารข้อมูล 
    -  วิธีการถ่ายโอนข้อมูล     
    -  ประโยชน์ของสื่อสารข้อมูล 
    หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
    -  ความหมายของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
    -  โปรโตคอล (Protocol) 
    -  รูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่าย (Network Topology) 
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    หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เครือข่ายประเภทต่าง ๆ และอุปกรณ์เครือข่าย 
    - เครือข่ายคอมพิวเตอร์ประเภทต่าง ๆ 
    -  อุปกรณ์ที่ส าคัญในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
    -  ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 
  5.1.3 สร้างระบบแบบปรับตัวได้  
          เป็นการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ือง 
การสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้ภาษาเอชทีเอ็มแอล ซึ่งเป็นภาษาในการก าหนด
รูปแบบของเอกสารบนหน้าเว็บเพจ มีลักษณะหรือข้อก าหนดที่ต่างไปจากภาษาคอมพิวเตอร์ทั่วไป 
โดยโครงสร้างของภาษาเอชทีเอ็มแอลจะใช้ค าสั่งที่เรียกว่าแท็ก (Tag) เป็นค าสั่งในการก ากับรูปแบบ
การแสดงผลบนหน้าเว็บเพจ (บัญชา ปะสีละเตสัง, 2551 : 17) เน่ืองจากภาษาเอชทีเอ็มแอลเป็นเพียง
การก าหนดรูปแบบการแสดงผลหน้าเว็บเพจ แต่ไม่อาจท าให้การน าเสนอเน้ือหามีการเปลี่ยนแปลงได้ 
หรือที่เรียกว่า หน้าเนื้อหาคงที่ (Static Page) ต้องใช้ภาษาที่จะช่วยปรับเปลี่ยนเนื้อหาในการน าเสนอ
ให้มีการเปลี่ยนแปลงตามเงื่อนไขหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งเรียกว่า หน้าเนื้อหาที่ปรับเปลี่ยนได้ 
(Dynamic Page) เช่น ภาษาพีเอชพี ซึ่งในปัจจุบันมีการน าภาษาพีเอชพีมาพัฒนาเว็บเพจร่วมกับภาษา
เอชทีเอ็มแอลมากยิ่งขึ้น ที่ส าคัญคือ ภาษาพีเอชพี เป็นภาษาที่ไม่มีลิขสิทธิ์ สามารถเปิดเผยต้นฉบับ
ของโปรแกรมได้ ท าให้ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง (พร้อมเลิศ หล่อวิจิตร, 2550 : 31-35) 
นอกจากภาษาพีเอชพีแล้วยังต้องอาศัยจาวาสคริปต์  และใช้ชุดค าสั่ง ซีเอสเอส (Cascading Style 
Sheets - CSS) ส าหรับก าหนดการแสดงผลข้อมูลหน้าเว็บพจ โดยจะเข้ามาช่วยเพิ่มความสามารถ
ให้กับภาษาเอสทีเอ็มแอลในการแสดงผล นอกจากนั้น ยังต้องอาศัยโปรแกรมจัดการรูปภาพ 
โปรแกรมจัดการด้านเสียงและภาพเคลื่อนไหว ส่วนในด้านการจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ได้อาศัยโปรแกรม
จัดการฐานข้อมูลที่มีชื่อว่า มายเอสคิวแอล เพื่อให้การท างานของซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นเป็นไปตามที่
ได้ออกแบบไว้ต่อไป 
  5.1.4 น าไปทดลองใช้ 
        หลังจากพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวได้เสร็จแล้ว ได้น าไปทดลองใช้กับ
ผู้เรียนกลุ่มหนึ่ง เพื่อหาข้อบกพร่องที่อาจพบได้ระหว่างการใช้งาน โดยใช้วิธีการสังเกตแบบ 
มีส่วนร่วม และสัมภาษณ์ผู้ใช้งาน เพื่อน าข้อบกพร่องต่าง ๆ น าไปปรับแต่งระบบให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น
ต่อไป  
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  5.1.5 ปรับแต่งระบบ 
       จากผลของการน าระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวได้ไปทดลองใช้งาน พบ
ข้อบกพร่องเล็กน้อย เช่น การพิมพ์ข้อความผิดบางจุด ได้ปรับแก้ระบบให้มีความสมบูรณ์ต่อไป  
  5.1.6 ได้ระบบที่สมบูรณ์ (ซอฟต์แวร์) 
        หลังจากได้ระบบที่สมบูรณ์แล้ว คือ ระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยี
เว็บ ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นตามหลักของวิศวกรรมซอฟต์แวร์ ขั้นตอนต่อไปเป็นการน า
ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นไปผ่านกระบวนการทดสอบตามหลักวิศวกรรมซอฟต์แวร์ เพื่อให้ได้ซอฟต์แวร์
ที่มีประสิทธิภาพ ก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  5.1.7 การทดสอบซอฟต์แวร์ เป็นการทดสอบประสิทธิภาพการท างานของระบบ 
การเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อ
ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้นก่อนน าไปใช้งานจริง ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบ
ประสิทธิภาพของซอฟต์แวร์ตามคุณลักษณะต่าง ๆ ดังที่ได้กล่าวไว้แล้วในบทที่ 2 โดยแบ่งออกเป็น 3 
ขั้นตอนดังน้ี 
   1) ทดสอบโดยผู้พัฒนาซอฟต์แวร์เอง เป็นการตรวจสอบในด้านความถูกต้อง  
ความเที่ยง สภาพความทนทาน การปฏิบัติการ ความสามารถในการบ ารุงรักษา การน ามาใช้ใหม่  
การเคลื่อนย้าย และความสามารถในเชิงทัศนะวิสัย ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
     1.1) การทดสอบหน่วยย่อย เป็นการทดสอบในส่วนย่อยที่สุดของโปรแกรม  
โดยพิจารณาจากต้นฉบับ (Source Code) ในการเขียนโปรแกรมและทดสอบว่าโปรแกรมท างานตาม 
ที่ต้องการหรือไม่ การก าหนดเงื่อนไขต่าง ๆ เมื่อสั่งให้โปรแกรมท างานแล้วได้ผลลัพธ์ถูกต้องหรือไม่ 
     1.2) การทดสอบการเชื่อมต่อหน่วยย่อย เป็นการน าโปรแกรมย่อยต่าง ๆ  
ที่ผ่านการทดสอบแล้ว มาเชื่อมต่อกันและทดสอบในภาพรวม โดยทดสอบควบคู่กันไป 
ทั้งแบบบนลงล่างและล่างขึ้นบน และได้แก้ไขข้อผิดพลาดที่พบในระหว่างการทดสอบ 
     1.3) การทดสอบระบบ เป็นการตรวจสอบประสิทธิภาพในการท างาน 
โดยภาพรวมของระบบ เพื่อหาข้อผิดพลาดหรือข้อบกพร่องภายนอก โดยเน้นการทดสอบการใช้งาน 
ที่เสมือนการใช้งานจริง เพื่อให้ทราบว่าซอฟต์แวร์มีประสิทธิตามที่คาดหวังไว้หรือไม่ การวิจัยครั้งนี้
ผู้วิจัยได้เลือกประเด็นต่าง ๆ ตามที่ได้กล่าวมาแล้วในบทที่ 2 ส าหรับท าการทดสอบระบบ ดังนี ้
    -   ปฏิสัมพันธ์จากผู้ใช้กับซอฟต์แวร์ เป็นการประเมินในด้าน 
การสื่อสารกับผู้ใช้ในประเด็นต่าง ๆ คือ ความยากง่าย ความสะดวกในการติดต้ัง ล าดับการน าเสนอ
เน้ือหา การแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ ปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ความสะดวกในการควบคุมบทเรียน ระดับ
ความพึงพอใจ ระดับความน่าสนใจของการเสริมแรงและการแสดงผลย้อนกลับ 
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    -  การน าเสนอ เป็นการทดสอบคุณภาพการน าเสนอทางจอภาพ คือ  
ความสวยงามในการออกแบบ ความเหมาะสมของรูปภาพ ความคมชัด ขนาด และสีตัวอักษร การใช้สี 
แสง และความสว่างของภาพ รวมไปถึงความเร็วในการแสดงผลเมื่อมีการเปลี่ยนหน้าจอ 
    -  ค าศัพท์และภาษา เป็นการทดสอบประสิทธิภาพด้านการสื่อสาร 
ด้วยข้อความ ตัวอักษร และเสียง ได้แก่ ความเหมาะสมของการใช้ภาษาบนปุ่มค าสั่งต่าง ๆ  
ความชัดเจนของตัวอักษร ความยากง่ายในการอ่าน เสียงประกอบชัดเจนถูกต้อง ระดับและรูปแบบ
ของเสียงดนตรีประกอบในการน าเสนอ     
   2) ทดสอบโดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นการตรวจสอบระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว  
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ด้วยการน าระบบการเรียนรู้ดังกล่าวเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ เพื่อ
ตรวจสอบในด้านการพัฒนาสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาและด้านเนื้อหา จากนั้นเก็บรวบรวมข้อมูล 
ด้วยการใช้แบบประเมินประสิทธิภาพระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสาร
ข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ดังแสดงไว้ในภาคผนวก ค) เพื่อประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
ความเหมาะสมของการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว และความถูกต้องของเน้ือหา  
การตรวจสอบในขั้นนี้ อาศัยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน (ดังแสดงไว้ในภาคผนวก ง) โดยใช้ค่าสถิติ
พื้นฐานดังนี้ (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2553 : 34-70) 
    2.1) ค่าเฉลี่ย  
 
 
     เมื่อ     หมายถึง  ค่าเฉลี่ย 
     หมายถึง  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    n หมายถึง  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
   ค่าระดับความเห็นแบ่งตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ดังนี้ 
   4.50 – 5.00 หมายถึง เห็นด้วยในประเด็นที่ประเมินมากที่สุด   
   3.50 – 4.49 หมายถึง เห็นด้วยในประเด็นที่ประเมินมาก     
   2.50 – 3.49 หมายถึง เห็นด้วยในประเด็นที่ประเมินปานกลาง       
   1.50 – 2.49 หมายถึง เห็นด้วยในประเด็นที่ประเมินน้อย   
   1.00 – 1.49 หมายถึง เห็นด้วยในประเด็นที่ประเมินน้อยที่สุด 
 
                            2.2) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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   เมื่อ SD หมายถึง ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    X หมายถึง คะแนนระดับความเห็นของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน 

   หมายถึง ค่าระดับความเห็นเฉลี่ย (คะแนนเฉลี่ย) 
     n หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
   ความหมายของเกณฑ์ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีดังนี้ 
    SD = 0   หมายถึง ผู้ประเมินมีความเห็นสอดคล้องกัน 
    0 < SD < 1  หมายถึง ผู้ประเมินมีความเห็นค่อนข้างเหมือนกัน 
    SD>1  หมายถึง ผู้ประเมินมีความเห็นค่อนข้างต่างกัน 
  5.1.8 น าไปใช้ เป็นการน าระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวดังกล่าว ซึ่งผ่าน 
การตรวจสอบประสิทธิภาพภายในแล้ว ไปใช้งานจริงกับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาประสิทธิภาพ 
ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการยอมรับของผู้ใช้ เป็นการประเมินผลการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
ในขั้นสุดท้าย ซึ่งจะได้น าผลมารายงานให้ทราบในบทที่ 4 ต่อไป 
  สามารถแสดงขั้นตอนการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ
เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ได้ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-26 ผังงานขั้นตอนการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ 
        เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 

วิเคราะห์หลักสูตร  มาตรฐานการเรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนรู้และตัวแบบการสอน 

ศึกษาหลักวิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

สร้างต้นแบบอย่างง่ายที่ไม่มีการปรับตัว 
เพื่อรวบรวบความต้องการจากผู้ใช้และผู้เชี่ยวชาญ 

 

เร่ิมต้น 

p.2 

วิเคราะห์ความต้องการเพื่อออกแบบระบบต้นแบบ แบบปรับตัวได้ 
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             ภาพที่ 3-26 (ต่อ) 
 
 

ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 

จบ 

ประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ออกแบบสถาปัตยกรรมระบบ ออกแบบฐานข้อมูล  
ออกแบบจอภาพและปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ  ออกแบบการน าเสนอกิจกรรมการเรียนรู้ 

และ ออกแบบเนื้อหา 
 

น าเสนอที่ปรึกษา 

ทดสอบด้วยตนเอง และแก้ไข 
(ทดสอบหน่วยย่อย  ทดสอบการเชื่อมต่อหน่วยย่อย และการทดสอบระบบ) 

ปรับปรุงแก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

สร้างระบบต้นแบบ แบบปรับตัวได้ 
 

p.2 

น าเสนอที่ปรึกษา 
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 5.2 กำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบ 
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  มีขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบดังนี้ 
  5.2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ วิเคราะห์
หลักสูตรการเรียนการสอน เพื่อท าความเข้าใจถึงมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ และวิธีการวัดผลประเมินผล 
  5.2.2 ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
  5.2.3 สร้างตารางวิเคราะห์จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยเขียนจุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรมตามแบบของเมเกอร์ ซึ่งวัดครอบคลุม 6 ระดับตามรูปแบบของบลูม คือ ความรู้ความจ า 
ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า ได้จุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรมหน่วยการเรียนรู้ละ 10 ข้อ รวมทั้งหมด 30 ข้อ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3-4 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 
 

ข้อท่ี จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1 เมื่อก าหนดข้อความมาให้ 4  ข้อความ ผู้เรียนสามารถเลือกความหมายที่ตรงกับการสื่อสาร

ข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 
2 เมื่อยกตัวอย่างการกระท ารูปแบบต่าง ๆ มาให้ 4 รูปแบบ ผู้เรียนสามารถระบุถึงสิ่งที่ตรงกับ

ความหมายของการสื่อสารข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 
3 เมื่อก าหนดองค์ประกอบของระบบการสื่อสารข้อมูลมาให้ ผู้เรียนสามารถเลือกรายการที่มี

องค์ประกอบของการสื่อสารข้อมูลที่ครบถ้วนได้ 
4 เมื่อก าหนดข้อความที่แสดงกิจกรรมการสื่อสารข้อมูลมาให้ ผู้เรียนสามารถแยกแยะถึง

องค์ประกอบผู้ส่งสาร ของการสื่อสารข้อมูลจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้อง 
5 เมื่อก าหนดสื่อกลางในการสื่อสารข้อมูลมาให้ 4 ชนิด ผู้เรียนสามารถเลือกใช้สื่อกลางที่

เหมาะสมกับตัวอย่างการสื่อสารข้อมูลที่ก าหนดมาให้ได้ 
6 เมื่อก าหนดสื่อกลางในการสื่อสารข้อมูลมาให้ 4 ชนิด ผู้เรียนสามารถระบุถึงสื่อกลางที่ควร

น าไปใช้กับสถานการณ์การสื่อสารข้อมูล ที่ก าหนดมาให้ได้อย่างถูกต้อง 
7 เมื่อก าหนดรูปแบบการโอนถ่ายข้อมูลมาให้ ผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบการโอนถ่ายข้อมูลที่

ตรงกับการสื่อสารข้อมูลที่ก าหนดให้ได้อย่างถูกต้อง 
8 เมื่อก าหนดรูปแบบการสื่อสารมาให้ 4 รูปแบบ ผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบที่เหมาะสมกับ

ตัวอย่างการใช้งานที่ก าหนดมาให้ได้อย่างถูกต้อง 
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ตารางที่ 3-4 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
9 เมื่อก าหนดประโยชน์ของการสื่อสารข้อมูลมาให้ 4 ข้อ ผู้เรียนสามารถเลือกประโยชน์ที่ตรง

กับสถานการณ์ที่ก าหนดมาให้ได้อย่างถูกต้อง 
10 เมื่อก าหนดวิธีการติดต่อสื่อสารมาให้ ผู้เรียนสามารถเลือกวิธีการที่ดีที่สุด เหมาะสมกับ

สถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 
 
ตารางที่ 3-5 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 
 

ข้อท่ี จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1 เมื่อก าหนดข้อความมาให้4 ข้อความ ผู้เรียนสามารถเลือกข้อความที่ตรงกับความหมายของ

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 
2 เมื่อยกตัวอย่างการใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ มาให้ 4  รูปแบบ ผู้เรียนสามารถระบุถึงสิ่งที่ไม่ใช่

หลักการท างานของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ได้ 
3 เมื่อก าหนดภาระงานมาให้ ผู้เรียนสามารถเลือกภาระงานที่ควรน าระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

มาช่วยอ านวยความสะดวกในการใช้งานได้ 
4 เมื่อก าหนดข้อความมาให้ 4 ข้อความ ผู้เรียนสามารถเลือกข้อความที่ตรงกับความหมายของ

โพรโทคอล (Protocol) ได้อย่างถูกต้อง 
5 เมื่อก าหนดคุณลักษณะการท างานของโพรโทคอลมาให้ 4 ข้อ ผู้เรียนสามารถเลือกคุณลักษณะ

การท างานที่ถูกต้องของโพรโทคอลได้ 
6 เมื่อก าหนดโพรโทคอลมาให้ 4 ชั้น ผู้เรียนสามารถเลือกชั้นที่ท าหน้าที่ในการตรวจสอบ

สายสัญญาณการส่งข้อมูลได้ 
7 เมื่อก าหนดรูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่ายมาให้ 4 รูปแบบ ผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบ 

การเชื่อมต่อที่ตรงกับรูปภาพได้อย่างถูกต้อง 
8 เมื่อก าหนดรูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่ายมาให้ 4 รูปแบบ ผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบ 

การเชื่อมต่อที่มีลักษณะปลอดภัยกว่าได้ 
9 เมื่อก าหนดรูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่ายมาให้ 4 รูปแบบ ผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบ 

การเชื่อมต่อที่นิยมใช้งานในปัจจุบันได้ 
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ตารางที่ 3-5 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
10 เมื่อก าหนดรูปภาพการเชื่อมต่อเครือข่ายมาให้ ผู้เรียนสามารถจ าแนกการเชื่อมต่อที่เป็น

องค์ประกอบของระบบเครือข่ายจากภาพได้อย่างถูกต้อง 
 
ตารางที่ 3-6 จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 
 

ข้อท่ี จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
1 เมื่อก าหนดชนิดเครือข่ายมาให้ 4 ชนิด ผู้เรียนสามารถเลือกเครือข่ายที่ตรงกับความหมายของ

เครือข่ายเฉพาะที่ได้ 
2 ก าหนดชื่อเครือข่ายมาให้ 4 ชนิด ผู้เรียนสามารถเลือกเครือข่ายที่มีลักษณะการใช้งานคล้ายกับ

เครือข่ายการส่งสัญญาณเคเบิลทีวีได้ 
3 เมื่อก าหนดชนิดของเครือข่ายมาให้ 4 ชนิด ผู้เรียนสามารถเลือกชนิดเครือข่ายที่นิยมใช้งานใน

ร้านอินเทอร์เน็ตทั่วไปได้อย่างถูกต้อง 
4 เมื่อก าหนดชนิดของเครือข่ายคอมพิวเตอร์มาให้ 4 ชนิด ผู้เรียนสามารถบอกถึงชนิดของ

เครือข่ายที่เหมาะสมกับการใช้งานอินเทอร์เน็ตภายในบ้านได้ 
5 เมื่อก าหนดรูปแบบการเชื่อมต่อมาให้ ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้วิธีการเชื่อมต่อที่เหมาะสม

กับความปลอดภัยของข้อมูลได้ 
6 เมื่อก าหนดอุปกรณ์เครือข่ายมาให้ 4 ชนิด ผู้เรียนสามารถเลือกอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับ 

การเชื่อมต่อเครือข่ายแบบดาวได้อย่างถูกต้อง 
7 เมื่อก าหนดอุปกรณ์มาให้ 4 ชนิด ผู้เรียนสามารถเลือกอุปกรณ์ที่ช่วยรักษาสภาพสัญญาณไว้ได้

อย่างถูกต้อง ถึงแม้จะต้องส่งสัญญาณเป็นระยะทางไกล 
8 ก าหนดหน้าที่การท างานของฮับ (Hub) และสวิตช์ (Switch) มาให้ 4 รายการ ผู้เรียนสามารถ

ระบุหน้าที่การท างานที่แตกต่างกันระหว่างฮับกับสวิตช์ได้อย่างถูกต้อง 
9 เมื่อก าหนดอุปกรณ์เครือข่ายมาให้ 4 ชนิด ผู้เรียนสามารถเลือกอุปกรณ์ที่ส าคัญในการใช้แปลง

สัญญาณคอมพิวเตอร์เป็นสัญญาณโทรศัพท์ เพื่อใช้งานอินเทอร์เน็ตได้อย่างถูกต้อง 
10 เมื่อก าหนดอุปกรณ์เครือข่ายมาให้ 4 ชนิด ผู้เรียนสามารถเลือกอุปกรณ์ที่ก่อให้เกิดประโยชน์

สูงสุดในด้านความเร็วของการรับ-ส่งข้อมูล ในระบบแลน (LAN) ได้ 
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   5.2.4 สร้างตารางวิเคราะห์เน้ือหาเพื่อให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เพื่อก าหนดจ านวนข้อสอบ ซึ่งข้อสอบที่จะน าไปใช้มีจ านวน 30 ข้อ ดังรายละเอียดในตารางที่ 3-7 
 
ตารางที่ 3-7 การวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อสร้างแบบทดสอบ 
 

หน่วย 
ที่ 

เน้ือหา 

สัดส่วนและน้ าหนักพฤติกรรมรายหน่วย 

คว
าม
รู้ 

คว
าม
เข้า

ใจ
 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช ้

กา
รว
ิเคร

าะ
ห์ 

กา
รส

ังเค
รา
ะห

์ 

กา
รป

ระ
เม
ินค

่า 

รวม 

1 

กำรสื่อสำรข้อมูล  
1.1 ความหมายของการสื่อสารข้อมูล 1 1 - - - - 2 
1.2 องค์ประกอบของการสื่อสารข้อมูล 1 - - 1 - - 2 
1.3 สื่อกลางในการสื่อสารข้อมูล - 1 - 1 - - 2 
1.4 วิธีการถ่ายโอนข้อมูล - 1 1 - - - 2 
1.5 ประโยชน์ของสื่อสารข้อมูล - 1 1 - - - 2 

รวม 2 4 2 2 - - 10 

2 

เครือข่ำยคอมพิวเตอร์  
2.1 ความหมายของเครือข่าย 
      คอมพิวเตอร์ 

1 1 1 - - - 3 

2.2 โพรโตคอล 1 1 1 - - - 3 
2.3 รูปแบบการเชื่อมต่อเครือข่าย 1 1 1 1 - - 4 

รวม 3 3 3 1 - - 10 

3 

เครือข่ำยประเภทต่ำง ๆ และอุปกรณ์เครือข่ำย 
3.1 เครือข่ายคอมพิวเตอร์ประเภทต่าง ๆ 1 1 2 - 1 - 5 
3.2 อุปกรณ์ที่ส าคัญในระบบเครือข่าย 
      คอมพิวเตอร์ 

1 2 1 - - - 4 

3.3 ประโยชน์ของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ - - - - - 1 1 
รวม 2 3 3 - 1 1 10 

รวมทั้งสิ้น 7 10 8 3 1 1 30 
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  5.2.5 สร้างแบบทดสอบตามรูปแบบที่ก าหนด ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
เชิงพฤติกรรมและให้ครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดจ านวน 30 ข้อ (ดังแสดงไว้ในภาคผนวก จ) 
  5.2.6 น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และ
ความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ โดยการหาค่าความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมกับ
การวัดพุทธิพิสัยทั้ง 6 ด้าน และหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
โดยการหาค่า ไอโอซี (Index of item Objective Congruence : IOC) สามารถใช้สูตรการค านวณ ดังนี้ 
(กรมวิชาการ,  2545 : 64-72) 
  
 
 
  IOC คือ ดัชนีความสอดคล้อง 
  R  คือ คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ  
  R  คือ ผลรวมของคะแนนผู้เชี่ยวชาญ 
  N  คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 
  5.2.7 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของที่ปรึกษา โดยการตรวจสอบ 
ความเที่ยงตรงของแบบทดสอบครั้งที่ 1 นั้น อาจารย์ที่ปรึกษามีความเห็นให้ปรับปรุงแก้ไข
แบบทดสอบข้อที่ 4, 5, 6, 7, 16, 18, 19, 22, 23, 25, 27, 28, 29 และ 30 หลังจากแก้ไขตามค าแนะน า
เสร็จแล้ว ได้น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อประเมินแบบทดสอบที่ปรับปรุงใหม่อีกครั้ง 
ซึ่งในคร้ังนี้ผลการประเมินแบบทดสอบนั้น สามารถน าไปใช้งานได้ทุกข้อ (รายละเอียดการตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ แสดงไว้ในภาคผนวก ฉ) 
  5.2.8 น าไปทดลองใช้กับตัวแทนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
เพื่อหาค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ ใช้สูตรการค านวณดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี, 2546 : 
195) 
 
    
  p  คือ ดัชนีความยากของข้อสอบ 
  R  คือ จ านวนผู้เรียนที่ตอบข้อสอบข้อนั้นได้ถูกต้อง 
  N  คือ จ านวนผู้เรียนที่ตอบข้อสอบทั้งหมด 
 

IOC =
N

R
 

p  = 
N

R  
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  เกณฑ์ความยากง่ายที่ยอมรับได้มีค่าอยู่ระหว่าง 0.20-0.80  ถ้าค่า p มีค่า
นอกเหนือจากเกณฑ์ที่ก าหนดจะต้องปรับปรุงข้อสอบข้อนั้นหรือตัดทิ้งไป เกณฑ์ก าหนดค่าความยาก
ง่ายหรือขอบเขตของค่า p  มีดังนี้ 
  0.81-1.00 หมายถึง ข้อสอบข้อน้ีง่ายเกินไป ใช้ไม่ได้ 
  0.61-0.80 หมายถึง ข้อสอบข้อน้ีค่อนข้างง่าย แต่ใช้ได้ 
  0.40-0.60 หมายถึง  ข้อสอบข้อนี้ยากง่ายปานกลาง ใช้ได้ดี 
  0.20-0.39 หมายถึง  ข้อสอบข้อนี้ค่อนข้างยาก แต่ใช้ได้ 
  0.00-0.19 หมายถึง  ข้อสอบข้อนี้ยากเกินไป ใช้ไม่ได้ 
 
    การวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก ใช้สูตรการค านวณดังนี้ (ล้วน สายยศ และ
อังคณา สายยศ, 2538 : 211) 
 
 
 
   r   หมายถึง ค่าอ านาจจ าแนก 
  RU หมายถึง จ านวนผู้เรียนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
  RL หมายถึง จ านวนผู้เรียนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก  
  N  หมายถึง จ านวนผู้เรียนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 
   เกณฑ์อ านาจจ าแนกที่ยอมรับได้มีค่าตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป ถ้าค่าต่ ากว่า 0.20 
จะต้องปรับปรุงแบบทดสอบข้อน้ันหรือตัดทิ้งไป เกณฑ์ก าหนดค่าอ านาจจ าแนก  มีดังนี ้
  0.40 ขึ้นไป หมายถึง เป็นข้อสอบที่มีอ านาจจ าแนกดีมาก ใช้ได้ 
  0.30-0.39 หมายถึง เป็นข้อสอบที่มีอ านาจจ าแนกดี ใช้ได้ 
  0.20-0.29 หมายถึง เป็นข้อสอบที่มีอ านาจจ าแนกพอใช้ ใช้ได้ 
  0.00-0.19 หมายถึง เป็นข้อสอบที่มีอ านาจจ าแนกน้อย ใช้ไม่ได้ 
 
  5.2.9 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใช้วิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน 
ใช้สูตร KR-20 ซึ่งมีสูตรการค านวณดังนี้ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538 : 197-199) 
   
 
 
 

r =  

2

N

RR LU   
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  rtt  หมายถึง ความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับ 
  n  หมายถึง จ านวนข้อสอบ 
  p  หมายถึง ค่าความยากง่าย 
  q  หมายถึง สัดส่วนของผู้เรียนที่ท าผิดในข้อหนึ่ง ๆ (q=1-p) 
  st

2  หมายถึง ความแปรปรวนของข้อสอบ ค านวณได้จากสูตรต่อไปนี้ 
  
 
 
  N  หมายถึง จ านวนผู้เรียนทั้งหมดที่ท าข้อสอบ 
  x  หมายถึง คะแนนที่ได้ของผู้เรียนแต่ละคน  
    (จ านวนข้อที่ตอบถูกในแต่ละคน) 
  x  หมายถึง ผลรวมของคะแนนที่ได้ของผู้เรียนทุกคน 
  x

2  หมายถึง ผลรวมของคะแนนที่ได้ของผู้เรียนทุกคนยกก าลังสอง 
 
   เกณฑ์ค่าความเชื่อมั่น อธิยายความหมายได้ดังนี้ 
   +1.00 หมายถึง มีค่าความเชื่อมั่นสูงสุด 
     0.00 หมายถึง ไม่มีความเชื่อมั่น 
   -1.00 หมายถึง ค่าความเชื่อมั่นต่ า ไม่ควรน าแบบทดสอบฉบับนี้มาใช้ 
 
   จะเห็นว่า ค่าความเชื่อมั่นเข้าใกล้ +1.00 มากเท่าใด แสดงว่าแบบทดสอบฉบับ
นั้น มีความเชื่อมั่นสูงมาก  เกณฑ์ความเชื่อมั่นที่ยอมรับได้จะมีค่าตั้งแต่ 0.75 ขึ้นไป สรุปผลการหาค่า
ความยากง่าย อ านาจจ าแนก และความเชื่อมั่นของข้อสอบ ได้ดังตารางที่ 3-8 (รายละเอียด 
การวิเคราะห์ข้อสอบแสดงไว้ในภาคผนวก ช) 
 
ตารางที่ 3-8 สรุปค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก และความเชื่อมั่นของการวิเคราะห์ข้อสอบ 
 

ค่ำ ค่ำท่ีค ำนวณได้ ค่ำท่ีใช้ได้ 
ความยากง่าย (p) 0.48-0.75 0.20-0.80 
อ านาจจ าแนก (r) 0.25-0.45 สูงกว่า 0.20 ขึ้นไป 
ความเชื่อมั่น (KR-20) 0.81 สูงกว่า 0.75 ขึ้นไป 
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  5.2.10 น าแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง
เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป สามารถแสดงขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบได้
ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3-27 ผังงานขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบ 
 
 

สร้างแบบทดสอบ  

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20 

น าแบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์แล้ว  
ไปใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุ่มตัวอย่าง  

จบ 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง วิเคราะห์หลักสูตร ก าหนดรูปแบบของ
แบบทดสอบ วิเคราะห์จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมตามแบบของเมเกอร์ 

เร่ิมต้น 

ปรับปรุงแก้ไข น าเสนอที่ปรึกษา 

ทดลองกับตัวแทนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 คน 
เพื่อวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p)  อ านาจจ าแนก (r) เป็นรายข้อ 
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 5.3 วิธีกำรสร้ำงแบบสอบถำมกำรยอมรับของผู้ใช้ แบบสอบถามการยอมรับ 
ของผูใ้ช้ที่มีต่อระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ สร้างขึ้นตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) มีขั้นตอนในการสร้างแบบสอบถามดังนี้ 
  5.3.1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับการประเมินการยอมรับของผู้ใช้งาน
ซอฟต์แวร์ เพื่อสร้างแบบสอบถามการยอมรับของผู้ใช้ 
  5.3.2  ก าหนดจุดมุ่งหมายของแบบสอบถามในประเด็นที่จะประเมินตามที่ได้กล่าว
ไว้แล้วในบทที่ 2 ใน 5 ประเด็นดังต่อไปนี้ (จารึก ชูกิตติกุล, 2547 : 6-7) 
   1) ความง่ายที่จะเรียนรู้ หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ดี ควรใช้เวลาในการเรียนรู้ หรือ
ท าความคุ้นเคยได้อย่างรวดเร็วไม่ต้องเสียเวลานาน 
   2) ความเร็วในการท างาน หมาถึง ซอฟต์แวร์ที่ดี ไม่ควรต้องเสียเวลานาน
เกินไป เพื่อการรอคอยที่ไม่จ าเป็น และสามารถท างานตามมาตรฐานที่ก าหนดได้ 
   3) ความถี่ที่ผู้ใช้จะท าผิดพลาด หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ดี ต้องไม่ท าให้ผู้ใช้งาน 
ปฏิบัติในสิ่งที่ผิดพลาดในขณะที่ใช้งานซอฟต์แวร์นั้น ๆ 
   4) ความทรงจ าของความรู้ หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ดี ต้องไม่สร้างความสับสน
ให้กับผู้ใช้ ถึงแม้จะหยุดใช้งานไปเป็นเวลานานก็ตาม เมื่อกลับมาใช้งานอีกครั้งก็ยังสามารถ 
ใช้งานได้ 
   5) ความพึงพอใจของผู้ใช้ หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ออกแบบมาเป็นอย่างดี  
จะสร้างเจตคติที่ดีต่อการใช้งาน และท าให้ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจในระดับสูง 
  5.3.3 ก าหนดรูปแบบของค าถาม เป็นข้อค าถามชนิดมาตราประเมินค่า (Rating 
Scale) 5 อันดับ โดยมีค่าระดับคะแนนดังนี้ 
   ระดับ 5    หมายถึง  มีความรู้สึกเห็นด้วยระดับมากที่สุด 
   ระดับ 4    หมายถึง  มีความรูส้ึกเห็นด้วยในระดับมาก 
   ระดับ 3    หมายถึง  มีความรู้สึกเห็นด้วยในระดับปานกลาง 
   ระดับ 2    หมายถึง มีความรู้สึกเห็นด้วยในระดับน้อย 
   ระดับ 1    หมายถึง มีความรู้สึกเห็นด้วยในระดับน้อยที่สุด 
                      5.3.4 สร้างแบบสอบถามการยอมรับของผูใ้ช้ ต่อการเรียนด้วยระบบการเรียนรู้ 
แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยเขียนข้อค าถาม
ให้ครอบคลุม ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย จ านวน 20 ข้อ 
  5.3.5 น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง  
และความเที่ยงตรงของข้อค าถามกับประเด็นที่ต้องการประเมินโดยการหาค่าไอโอซี ผลการประเมิน
ในครั้งที่ 1 อาจารย์ที่ปรึกษาให้ปรับแก้ข้อค าถามข้อที่ 7 และข้อ 9-20 โดยแนะน าให้เขียนข้อค าถาม 
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ให้ตรงกับประเด็นที่จะประเมิน และให้เหลือข้อค าถามเพียง 15 ข้อ เมื่อปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า
แล้ว ได้น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาอีกครั้งเพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ผลการประเมินความเที่ยงตรง
ของแบบสอบถามการยอมรับของผู้ใช้ในคร้ังที่ 2 นี ้ข้อค าถามทั้ง 15 ข้อ สามารถน าไปใช้งานได้  
(ดังแสดงรายละเอียดไว้ในภาคผนวก ซ) 
  5.3.6 น าแบบสอบถามการยอมรับของผู้ใช้ ไปทดลองใช้กับตัวแทนกลุ่มตัวอย่าง 
ซึ่งมีลักษณะคล้ายกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ 
โดยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบลัค (Cronbach’s alpha coefficient หรือ  - coefficient) 
ซึ่งเป็นวิธีการหาค่าความเชื่อมั่นของข้อค าถามแต่ละข้อ ที่มีคะแนนในการตอบได้มากกว่า 1 ดังนั้น
วิธีการน้ี จึงถูกน ามาใช้กับแบบวัดที่เป็นมาตราส่วนประมาณค่า ซึ่งค่าความเชื่อมั่นที่ยอมรับกัน
โดยทั่วไป ควรมีค่าไม่น้อยกว่า 0.70 ใช้สูตรการค านวณดังนี้ (ยุทธ ไกรวรรณ์, 2550 : 279-284) 
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   โดยที่  แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 
    K แทน จ านวนข้อค าถาม 
     2

iS  แทน ผลรวมของความแปรปรวนแต่ละข้อ 
    2

tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 
 
  ความเชื่อมั่นของแบบสอบถามการยอมรับของผู้ใช้มีค่าเท่ากับ 0.86 (ดังแสดงไว้ใน
ภาคผนวก ซ) 
  5.3.7 พิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ เพื่อน าแบบสอบถามดังกล่าว ไปเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง และน ามาวิเคราะห์ เพื่อประเมินการยอมรับของผู้ใช้ ที่มีต่อการเรียนด้วยระบบ
การเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ต่อไป 
สามารถแสดงขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 3-28 ผังงานขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามการยอมรับของผู้ใช้ 
 
 
 

สร้างแบบสอบถาม 

น าเสนอที่ปรึกษา 

จบ 

ไม่ผ่าน 
ปรับปรุงแก้ไข 

ผ่าน 

วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น ด้วยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค 
 

ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  ก าหนดจุดมุ่งหมายประเด็นที่จะประเมิน 
และรูปแบบของค าถามในการประเมิน 

 

น าแบบสอบถามไปเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
เพื่อน ามาวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัยต่อไป 

เร่ิมต้น 

น าแบบสอบถามไปทดลองกับกลุ่มทดลอง จ านวน 40 คน 
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6.  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย มีขั้นตอนดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 6.1 กำรเก็บข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
  6.1.1 ชี้แจงการใช้งาน ขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ให้กลุ่มตัวอย่างทราบ 
  6.1.2  กลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม สอบก่อนเรียน 
  6.1.3 เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสาร
ข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ใช้เวลาในการทดลองเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลสัปดาห์
ละ 2 ชั่วโมง เป็นเวลา 5 สัปดาห์ รวม 10 ชั่วโมง โดยผู้เรียนต้องศึกษาเนื้อหา และสอบท้ายหน่วย 
การเรียนรู้ย่อยให้ผ่านเกณฑ์ 80 เปอร์เซ็นต์ จึงไปเรียนรู้ในหน่วยถัดไปได้ 
  6.1.4 เมื่อเรียนจบทุกหน่วย จึงทดสอบหลังเรียน 
  6.1.5 เก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อน าไปวิเคราะห์ต่อไป 
 6.2 กำรเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับกำรยอมรับของผู้ใช้ 
  6.2.1 อธิบายให้กลุ่มตัวอย่างทราบ ถึงขั้นตอนในการตอบแบบสอบถามการยอมรับ
ของผู้ใช้ โดยกระท าหลังจากที่ผู้เรียนได้ศึกษาจากระบบการเรียนรู้แบบปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ 
เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และทดสอบหลังเรียนแล้ว 
  6.2.2 ผู้เรียนลงมือตอบแบบสอบถาม โดยใช้เวลา 20 นาที หลังจากนั้นเก็บรวบรวม
แบบสอบถาม 
  6.2.3 น าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เพื่อรายงานผลการวิจัยต่อไป 
 
ตารางที่ 3-9 การก าหนดเวลาในการทดลองเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

เร่ือง เวลำเรียน 
ปฐมนิเทศ ทดสอบก่อนเรียน และศึกษาการใช้งาน 2 ชั่วโมง 
หน่วยที่ 1  การสื่อสารข้อมูล 2 ชั่วโมง 
หน่วยที่ 2  เครือข่ายคอมพิวเตอร์                  2 ชั่วโมง 
หน่วยที่ 3 อุปกรณ์ที่ส าคัญและเครือข่ายประเภทต่าง ๆ 2 ชั่วโมง 
ทดสอบหลังเรียน และตอบแบบสอบถามการยอมรับ 2 ชั่วโมง 
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7. สถิติและกำรวิเครำะห์ข้อมูลกำรวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ตามหลักการ
ทางสถิติ ดังรายละเอียดต่อไปนี ้
 7.1 สถิติที่ใช้ในการประเมินประสิทธิภาพของระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว 
บนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และการวิเคราะห์ความต้องการ
ของผู้ใช้และผู้เชี่ยวชาญ มีดังนี้ 
  7.1.1 ค่าเฉลี่ย ( ) 
  7.1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
 7.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแบบทดสอบ มีดังต่อไปนี้ 
  7.2.1 ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เพื่อประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 
  7.2.2 ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) และค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ (r)  
เพื่อวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแบบทดสอบเป็นรายข้อ 
  7.2.3 ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ KR-20 เพื่อวิเคราะห์ประสิทธิภาพ 
ของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 7.3 สถิติที่ใช้เปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนกับหลัง
เรียน โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( ) และใช้การทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียน
กับหลังเรียน โดยใช้การทดสอบของวิลค็อกซัน (Wilcoxon Matched Pairs Signed Ranks Test) ซึ่ง
เป็นทดสอบความแตกต่างภายในคู่ หรือทดสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มที่มี
ความสัมพันธ์กัน เช่น การทดลองแบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อน-สอบหลัง โดยการทดสอบของวิลค็อกซัน 
จัดเป็นการทดสอบโดยใช้สถิติแบบนอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics) ซึ่งไม่จ าเป็นต้องมี
ข้อตกลงเกี่ยวกับการกระจายของข้อมูลว่าต้องมีลักษณะเป็นอย่างไร และถ้าหากกลุ่มตัวอย่างมีขนาด
ใหญ่ คือ N มากกว่า 25 ใช้สตูรการค านวณหาค่า Z ดังนี้ (วิเชียร เกตุสิงห์, 2522 : 108-111) 
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  เมื่อ T   คือ ผลรวมของอันดับที่ ที่มีเคร่ืองหมายน้อยกว่า 
   N  คือ จ านวนล าดับที่ ที่มีเคร่ืองหมายทั้งหมด  
           (ไม่นับค่าแตกต่างที่เป็น 0)  
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 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบไปด้วย 
  1) ตั้งสมมติฐาน 
   H0 คือ คะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนไม่แตกต่างกัน 
   H1 คือ คะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนแตกต่างกัน 
  2) ก าหนดระดับนัยส าคัญ ( ) ที่ระดับ .05 
  3) หาค่าความแตกต่างระหว่างคะแนนการทดสอบหลังเรียนกับก่อนเรียน โดยเอา
คะแนนการทดสอบหลังเรียนตั้ง และลบด้วยคะแนนการทดสอบก่อนเรียน  
  4) จัดล าดับความแตกต่างของคะแนนการสอบหลังเรียนกับก่อนเรียนตามหลักของ
การจัดล าดับที่ คือถ้าความแตกต่างเท่ากันให้เอาล าดับที่รวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ย (การจัดล าดับที่ใช้
เฉพาะค่าตัวเลขเท่านั้นไม่คิดเคร่ืองหมาย แต่เมื่อจัดล าดับเสร็จแล้วให้ใส่เคร่ืองหมายน าหน้าล าดับที่ไว้
ด้วยเพื่อความสะดวกในขั้นตอนต่อไป) 
  5) หาค่า T โดยรวมล าดับที่ของเคร่ืองหมายที่มีน้อยกว่า 
  6) นับจ านวน N ซึ่งเท่ากับจ านวนล าดับที่ ที่มีเคร่ืองหมายทั้งหมด (ไม่นับค่าแตกต่าง
ที่เป็น 0) 
  7) ค านวณหาค่า Z จากสูตรที่กล่าวมาแล้ว 
  8) เปิดตารางเพื่อดูค่าพื้นที่ ณ จุดตรงค่า Z ที่ค านวณได้ (สุวิมล ติรกานันท์, 2553 : 
283) ถ้าพื้นที่จากตารางมีค่าน้อยกว่าระดับนัยส าคัญ ( /2)  ก็ปฏิเสธสมมติฐาน H0 
  9) สรุปผล โดยถ้าค่าพื้นที่ ณ จุดตรงค่า Z ที่ค านวณได้น้อยกว่าระดับนัยส าคัญ
หมายความว่า ผลการสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน แต่ถ้าค่าพื้นที่ ณ จุดตรงค่า Z ที่ค านวณ
ได้มากกว่าระดับนัยส าคัญหมายความว่า ผลการสอบก่อนเรียนและหลังเรียนไม่แตกต่างกัน 
 7.4 สถิติที่ใช้เพื่อศึกษาการยอมรับของผู้ใช้ที่มีต่อการเรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้แบบ
ปรับตัวบนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้การทดสอบ 
ค่าไค-สแควร์ ( 2 ) ซึ่งข้อมูลจะต้องอยู่ในรูปของความถี่ โดยศึกษาว่าความถี่ของสิ่งที่ศึกษามาได้จริง 
ในแต่ละตัวแปร จะแตกต่างจากความถี่ที่หวังไว้โดยทฤษฎีหรือไม่ ถ้าแตกต่างกันก็แสดงว่า แต่ละกลุ่ม
แตกต่างกันด้วย ในการตัดสินใจปฏิเสธหรือยอมรับ H0 นั้น ถ้าค่าไค-สแควร์ ที่ค านวณได้มากกว่า 
ค่าไค-สแควร์ จากตาราง ณ ระดับนัยส าคัญที่ก าหนดตามขนาดค่า df ก็ให้ปฏิเสธ H0 แต่ถ้าต่ ากว่า 
จึงยอมรับ H0 ข้อควรสังเกตคือ ถ้าค านวณค่าไค-สแควร์ ได้มากกว่าค่า ไค-สแควร์จากตาราง ตอบได้
ทันทีว่า ผลในตัวแปรต่าง ๆ แตกต่างกันและค่าความเชื่อมั่นขึ้นอยู่กับระดับความเชื่อมั่นที่เลือกไว้  
ตัวอย่างเช่น มีตัวแปร 2 ตัว  คือ ยอมรับกับไม่ยอมรับ ค่าไค-สแควร์ที่ค านวณได้ คือ 5.21 และ 
ค่าไค-สแควร์ จากตารางที่ df=1 (k-1, 2-1) ที่ระดับนัยส าคัญ .05 มีค่าเท่ากับ 3.84 จะเห็นว่า  
ค่าไค-สแควร์ที่ค านวณได้ 5.21 สูงกว่า ค่าที่เปิดจากตาราง 3.84 แสดงว่าการยอมรับและไม่ยอมรับ 
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มีความแตกต่างกันจริง โดยใช้สูตรการค านวณดังนี้ (วรชัย เยาวปาณี,  2550 : 261-262) 
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  เมื่อ 2  =  ค่าไค-สแควร์ 
    O    = ค่าความถี่จากการสังเกต (Observed Frequency) 
    E   = ค่าความถี่คาดหวัง (Expected Frequency) 
    k   = จ านวนกลุ่มหรือตัวแปรอิสระที่ศึกษา  
                           (เช่น ยอมรับ กับ ไม่ยอมรับ ค่า k=2) 
    df = k-1  
 

   ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบไปด้วย 
             1) ตั้งสมมติฐาน 

   H0 คือ ไม่มีความแตกต่างระหว่างจ านวนผู้ยอมรับที่สังเกตได้กับที่คาดหวัง 
   H1 คือ จ านวนผู้ยอมรับที่สังเกตได้แตกต่างกับที่คาดหวัง 
             2) ก าหนดระดับนัยส าคัญ ( ) ที่ระดับ .05 
             3) ค านวณค่าไค-สแควร์  ซึ่งเป็นไปตามตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 3-10 ตารางสรุปค่าไค-สแควร์ ( 2 ) แบบสอบถามการยอมรับของผู้ใช้ 
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   4) หาขอบเขตในการปฏิเสธ H0  คือ ถ้าค่าที่ค านวณได้สูงกว่าค่าที่เปิดจาก
ตาราง แสดงว่าปฏิเสธ H0 ยอมรับ H1 (ในการวิจัยคร้ังนี้ ค่าไค-สแควร์ ที่เปิดจากตาราง df=1 ที่ระดับ
นัยส าคัญ .05 มีค่าเท่ากับ 3.48) 
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   5) สรุปผลการทดสอบ ถ้าค่าที่ค านวณได้ในแต่ละข้อค าถาม มากกว่าค่าที่เปิด
จากตาราง แสดงว่าผู้ใช้ยอมรับในประเด็นการประเมินต่าง ๆ ของระบบการเรียนรู้แบบปรับตัว 
บนเทคโนโลยีเว็บ เร่ืองการสื่อสารข้อมูลและเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดังกล่าว 
 หลังจากการเก็บรวบรวมข้อมูลและน ามาวิเคราะห์ตามหลักการทางสถิติเพื่อการวิจัยแล้ว 
สามารถสรุปผลการวิจัยครั้งนี ้ดังรายละเอียดที่จะกล่าวถึงในบทที่ 4 ต่อไป 


