
บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
  การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงพัฒนา (Research  and  Development) เพ่ือพัฒนา

และหาประสิทธิภาพและศึกษาระดับความพึงพอใจของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ือง
เทคโนโลยีทางการพิมพ  รายวิชา 263-204 เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  สําหรับ
นักศึกษาระดบัปริญญาตร ี  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  วิทยาเขตปตตาน ี  
  การพัฒนาบทเรียนผานเครอืขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ 
ในรายวิชาเทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศกึษา   ผูวิจัยไดนาํระเบียบวธิีวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) ของบอรกและกอลล (Borg, Walter R. and Goll, Meredith D., 1979 : 
626-637) และในสวนของการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเนต็ไดนาํรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนของ ดิคและคาเรย  (Dick and Carey) (อางถึงในทวีศักดิ ์  
กาญจนสุวรรณ, 2546 : 377-379)  ซึ่งเปนรูปแบบที่สอดคลองกับบทเรยีนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตทีม่ีการนําเสนอแบบมัลติมีเดยี  โดยมีกระบวนการสรางดงันี้ 

 1.  การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 2.  วางแผนการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเนต็ 
 3.  สรางบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเนต็ 
 4.  ทดลองใชแบบหนึ่งตอหนึ่ง 
 5.  นําผลที่ไดในขั้นที ่4 ไปปรับปรุงแกไข 
 6.  การทดลองกลุมยอย 
 7.  นําผลที่ไดในขั้นที ่6 ไปปรับปรุงแกไข 
 8.  การทดลองใชแบบภาคสนาม 
 9.  นําผลที่ไดในขั้นที ่8 ไปปรับปรุงแกไข 
 10.  นําบทเรียนที่ไดไปใช 
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ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากร 
  ประชากรในการวิจัยครั้งนี้คอื นักศึกษาในระดับปริญญาตรีช้ันปที่ 2  วิชาเอกและ
วิชาโทเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  วิทยาเขตปตตาน ีที่
กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2548 และยังไมเคยเรียนในรายวิชา 263-204  เทคโนโลยี
ทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  จํานวน  84 คน 

 2.  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้คือ นักศึกษาในระดับปริญญาตร ี ช้ันปที่ 2  
วิชาเอกและวิชาโทเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  วิทยา
เขตปตตาน ีที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่ 1  ปการศึกษา  2548 และยังไมเคยเรียนในรายวิชา 263-
204  เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  ในการกําหนดขนาดของกลุมตัวอยาง 
(Sample Size)  ใชวิธีการกําหนดกลุมตัวอยางโดยใชเกณฑตามแนวความคิดของ บญุธรรม   
จิตอนนัต (2546 : 65)  ซ่ึงไดมาจากการแบงกลุมตัวอยางแบบชั้นภูม ิ(Stratified Sampling) โดย
แบงกลุมตัวอยางเปน 3  กลุม  คือ  กลุมเกง  กลุมปานกลาง  และกลุมออน  จากนัน้ทําการสุม
อยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวิธีการจับฉลากเพื่อใหไดกลุมตัวอยางจํานวน  42 คน  
เพ่ือใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองเทคโนโลยี
ทางการพิมพ 
  2.1   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองบทเรียนครั้งที่  1  จํานวน  3 คน  ไดมาจาก
การสุมอยางงายโดยวธิีการจับฉลาก แบงนักศึกษาท่ีมีผลการเรียนสูง  ปานกลางและต่ํา  อยางละ  1  
คน   
  2.2  กลุมตัวอยางที่ใชการทดลองบทเรียนครั้งที่  2  จํานวน  9 คน  ไดมาจากการ
สุมอยางงายโดยวิธีการจบัฉลาก แบงนักศกึษาที่มีผลการเรียนสูง  ปานกลางและต่ํา  อยางละ  3  
คน  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตตามเกณฑ  80/80 
  2.3  กลุมตัวอยางที่ใชการทดลองบทเรียนครั้งที่  3  โดยการเลอืกนักศกึษาจาํนวน  
30  คน  ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวธิีการจับฉลาก  เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขายอนิเทอรเน็ตตามเกณฑ  80/80 
 การพัฒนาบทเรียนผานเครอืขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  เพ่ือหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ  80:80 และศึกษาระดบัความพึงพอใจของผูเรียน  มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 
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 1. การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยตางๆ เพ่ือใชประกอบการพัฒนาบทเรียนผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งประกอบดวย เอกสารเกี่ยวกับการสรางบทเรียนผานเครอืขายอินเทอรเน็ต 
หลักการออกแบบบทเรียนผานเครือขาย ทฤษฎีตางๆ ที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต เอกสารที่เก่ียวของกับเนื้อหาท่ีใชในการสรางบทเรียนเรื่องเทคโนโลยีทางการ
พิมพ   เอกสารที่ใชประกอบสําหรับการสรางเครื่องมอืในการวิจัย  ซึ่งไดแก แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบประเมินคุณภาพบทเรียน แบบสอบถามความคดิเห็นและแบบ
ประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับบทเรียนผานเครือขายอนิเทอรเน็ตรวมทั้งงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 2.  วางแผนการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเนต็ 
   2.1  ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) 
         2.1.1  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 
  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตครั้งนี้ คือ 
ไดบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  ที่มีประสิทธิภาพ  
วัตถุประสงคของการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อพัฒนาบทเรียนและศึกษาระดบั
ความพึงพอใจของบทเรียนเพื่อการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยี
ทางการพิมพ   รายวิชาเทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  สําหรับนักศกึษาระดับ
ปริญญาตร ี  วิชาเอกและวิชาโทเทคโนโลยกีารศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัย  
สงขลานครินทร  วิทยาเขตปตตาน ี
              2.1.2  วิเคราะหผูเรียน 
  ผูเรียนเปนนักศึกษาระดบัปริญญาตรี  วิชาเอกและวิชาโทเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  วิทยาเขตปตตานี  ผูเรียนซึ่งกําลังเรียนอยูใน
ระดับอดุมศึกษามีคุณลักษณะที่สอดคลองกับการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตหลาย
ประการ ตามแนวความคิดของ บุญเรือง เนียมหอม (2540 : 64) ไดแกความสามารถทาง 
พุทธิปญญาทีสู่ง มีความกระตือรือรนสูง  ชอบที่จะพูดคยุซักถามอาจารยผูสอนนอกเวลาเรียน  และ
ใชเวลาสวนใหญอยูที่สถาบนั บรรยากาศในการเรียนรูจะอยูในรูปแบบการชวยเหลือ และการ
รวมมือ  ซึ่งเมือ่นําคุณลักษณะดังกลาวของผูเรียนมาวิเคราะหรวมกับสภาพจริงที่เปนอยู  ผูวิจัยจึงมี
แนวความคิดในการออกแบบเพื่อใหตอบสนองความตองการและความสามารถของผูเรียนทั้งในรูป
ของการเรียนรู   มีการออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมจากงายไปหายากเพื่อใหผูเรียนทําความเขาใจ
ดวยตนเองอยางเปนขั้นตอน   ใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาไดตามความตองการของตนเอง  
มีความงายและสะดวกในการใชบทเรียนและดึงดดูความสนใจของผูเรียนทั้งในดานกิจกรรม  ความ
สวยงาม  การมีปฏิสัมพันธผูเรียนกับบทเรียน  การใชศกัยภาพของมัลติมีเดียในการนําเสนอเนื้อหา 
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        2.1.3  รวบรวมขอมูล เปนการเตรียมความพรอมทางดานทรัพยากรสารสนเทศ
ทั้งหมดที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองเทคโนโลยีทางการพิมพ
ไดแก 

  -  เตรียมทรัพยากรในสวนของเนื้อหาเก่ียวกับเทคโนโลยีทางการพิมพไดแกตาํรา  
หนังสือ  วารสารทางวิชาการ  งานวิจัย  หนังสืออางอิง  เว็บไซตที่เก่ียวของ   

  -  เตรียมเอกสารคูมือเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต
และการพัฒนาบทเรียน 

  -  เตรยีมเครื่องมือและอุปกรณที่มีความจาํเปนในการพฒันาบทเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต 
  2.2  ข้ันการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 

        2.2.1  ศึกษาและเลือกเนื้อหาหลักสูตรวิชา 263-204 เทคโนโลยีทางกราฟกและ
ส่ิงพิมพในการศึกษา  วิชาทีว่าดวยทฤษฎแีละหลักการดานกราฟกและการพิมพ  การประยุกต
เทคโนโลยีรวมสมัยมาใช  และการนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชเพ่ือการออกแบบผลติงานกราฟก
และส่ิงพิมพสําหรับการศึกษาและพฒันาทรัพยากรมนุษย  สําหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตร ี 
วิชาเอกและวิชาโทเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร    
วิทยาเขตปตตาน ี

       2.2.2  วิเคราะหขอมูลจากเอกสารตางๆทีไ่ดมา  แลวมาวิเคราะหเนื้อหาที่จะนาํมาผลิต
บทเรียนตามตารางวิเคราะหเนื้อหา แบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียนใหเหมาะสมกับการเรียน
ของผูเรียน  โดยพิจารณาเวลาที่ใชในการเรียนแตละชวง  ตามระดับการศึกษาของผูเรียน  ซึ่ง
พิจารณาลักษณะความยากงายและรายละเอียดของเนื้อหา  สําหรับเรื่องเทคโนโลยีทางการพิมพ  
สามารถแบงเนื้อหาออกเปน  5  เร่ืองยอย  ดังตอไปนี ้     
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    ตาราง 2  โครงสรางเน้ือหาเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  
 
 เร่ือง เร่ืองยอย 
1.  ความรูเบื้องตนการพิมพ 
   
     

1.1  ความหมายการพิมพ  
1.2  ประวัติการพิมพ 
1.3  ขอบขายของการพิมพ 
1.4  บทบาทของสิ่งพิมพ 
1.5  ความสําคญัของสิ่งพิมพ 

2. ลักษณะและองคประกอบของสิ่งพิมพ 
 
 

2.1 หนังสือพิมพ 
2.2  นิตยสาร 
2.3  วารสาร 
2.4  หนังสือ 
2.5  ส่ิงพิมพเฉพาะกิจ 

3.  การออกแบบสิ่งพิมพ 3.1  ความหมายการออกแบบ 
3.2  หลักการออกแบบสิ่งพิมพ 
3.3  ระบบกรดิ 
3.4  การออกแบบหนังสือพิมพ 
3.5  การออกแบบนิตยสาร 
3.6  การออกแบบหนังสือ 
3.7  การออกแบบสิ่งพิมพเฉพาะกิจ 

4.  ระบบการพิมพ 4.1  การพิมพระบบใชแรงกด 
4.2  การพิมพระบบไรแรงกด 
4.3  การพิมพระบบอิเล็กทรอนิกส 
4.4  การพิมพยุคใหม 

5.  การผลติสิง่พิมพ 5.1  กระบวนการกอนพิมพ 
5.2  กระบวนพิมพ 
5.3  กระบวนการหลังพิมพ 
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    2.2.3  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยกําหนดวตัถุประสงคตามตาราง
วิเคราะหเนื้อหา  เพ่ือกําหนดสิ่งที่ผูเรียนควรจะประสบผลสําเร็จหลังจากที่ไดเรียนรูเนื้อหาในหนวย
การเรียนนั้น  และวัตถุประสงคยังเปนแนวทางในการออกแบบการวัดและประเมินผลอีกดวย  ซึ่ง
การกําหนดวัตถุประสงค ประกอบดวย 1) การกระทํา (Performance)  2) เง่ือนไข (Conditions)  
3) เกณฑ (Criteria)  เมื่อกําหนดวตัถุประสงคแลว  ควรมีการแบงประเภทหรือระดบัของขอบเขต
การเรียนรู  เพ่ือใหทราบวาการเรียนรูนั้นจะครอบคลุมแนวของทักษะหรือพฤติกรรมอะไรบาง  จึง
ตองมีการกําหนดวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม ไดแก  
           1. พุทธพิิสัย เปนวัตถปุระสงคที่ตั้งไวเพ่ือวัดการเรียนรูของผูเรียนเกี่ยวกับความรู 
ความเขาใจ สติปญญา และการพัฒนา เปนตน 
           2.  จติตพิสัย เปนวัตถุประสงคทางดานความคดิ  เจตคติ ความรูสึก คานิยม 
และการเสริมสรางทางปญญา 
           3.  ทักษะพิสัย เปนวตัถุประสงคที่เก่ียวกับการกระทํา การแสดงออก หรือการ
ปฏิบัติ(กิดานนัท  มลิทอง, 2540 : 98-99)   
       2.2.4  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก  โดยวิเคราะหการเรียนการสอน  กําหนดประเภท
การเรียนรู  ใหสอดคลองกับการออกแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดของกาเย  (Gagne, 1977) 
(อางถึงในบญุเรือง  เนียมหอม, 2540 : 61-63)  มีเปาหมายมุงใหผูเรียนเชื่อมโยงการจัดสภาพการ
เรียนการสอนอนัเปนสภาวะภายนอกตัวผูเรียน  ใหสอดคลองกับกระบวนการเรียนรูภายในตัว
ผูเรียนซึ่งเปนกระบวนการทีเ่กิดขึ้นภายในสมองของคนเราซึ่งมีการทํางานของสมองคลายกับการ
ทํางานของคอมพิวเตอร  อันไดแก  
  1.  การสรางความสนใจ  
  2.  แจงจดุประสงค   

  3.  กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงการเรียนรูเทาที่จําเปน   
  4.  เสนอบทเรียนใหม   

  5.  ช้ีแนวทางการเรียนรู   
  6.  การฝกปฏิบัติ         

  7.  การใหขอมูลปอนกลับ   
  8.  การประเมนิผลการเรียนตามจดุประสงค        

  9.  สงเสริมความแมนยําและการถายโอนการเรียนรู   
 กระบวนการเรียนการสอนของกาเย (Gagne, 1977) เปนกระบวนการที่มีการ

ปฏิสัมพันธระหวางผูสอน  และผูเรียน  ชวยใหผูเรียนไดรับความรูใหมๆ ไดอยางมคีวามหมายโดย
การเชื่อมโยงกับความรูเดิมทีม่ีอยูและชวยใหผูสอนตรวจสอบผลการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
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วาเปนไปตามจุดประสงคหรือไม   สามารถชวยเหลือผูเรียนไดทนัทีดวยขอมูลปอนกลับ
   

        1.  กําหนดกลยุทธการเรียนการสอน  ไดนําข้ันตอนซึ่งแนะนาํการเรยีนสําหรับผูเรียน
แตละคนเพื่อใหไดรับผลสําเร็จในการเรียน (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2545 : 111-112) ดังตอไปนี ้ 
     2.  กิจกรรมกอนการเรียนการสอน (Pre-instructional Activities) ไดแก 
วิธีการในการเราใจความสนใจผูเรียน  การแนะนาํวิธีการเรียน และนาํเสนอวัตถุประสงค  
เชิงพฤติกรรมใหกับผูเรียน 

          3.  การนําเสนอเนื้อหา (Information Presentation) มีการออกแบบใหผูเรียน
สามารถเขาถึงเนื้อหาไดอยางยืดหยุนมีลักษณะที่ไมตายตัว  (Non-Linear) สําหรับโครงสรางเนื้อหา
ผูวิจัยไดออกแบบโครงสรางเนื้อหา โดยใชโครงสรางแบบเรียงลําดบั แบบลาํดบัขัน้ และโครงสราง
แบบใยแมงมมุ ซึ่งข้ึนอยูกับลักษณะโครงสรางดังภาพตอไปนี ้
 
 
 

 
 
 
 
 
   
       
  

ภาพประกอบ 13 โครงสรางเน้ือหาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 
จากในทุกๆ ลําดบัชั้นของเนือ้หาสามารถเชื่อมโยงไปยังคําช้ีแจงการเรยีน  จุดประสงคการ

เรียนรู แบบฝกหัดระหวางเรียน  ทรัพยากรเพิ่มเติม  ลิงค (Link) ที่เก่ียวของ การบานตดิตอผูสอน
และแบบทดสอบหลังเรียน โดยแตละลําดบัชั้นจะมีรายละเอียดของโครงสราง ดังตอไปนี ้
  ก.  ลําดบัชั้นที ่1 คือ เมนูหลักของบทเรียน เปนสวนที่ใหผูเรียนตัดสนิใจเพื่อเลือก
เรียนในหัวขอที่ตองการ ซึ่งจะเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาในลําดบัชั้นที ่2 ตอไป 

เมนูหลัก 

เน้ือหา 1 เน้ือหา 2 เน้ือหา 3 

เน้ือหา  เน้ือหา  เน้ือหา  

โครงสรางลําดับช้ันที่ 1 

โครงสรางลําดับช้ันที่ 2 

โครงสรางลําดับช้ันที่ 3 
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  ข.  ลําดบัชั้นที ่2 เปนสวนของรายละเอียดเนื้อหาท่ีผูเรียนไดเลือกผานจากลําดับชั้น
ที่ 1 อาจจะมีรายละเอียดทั้งหมดของเนื้อหา หรืออาจมกีารเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาในลําดบัชั้นที ่3 
ตอไป 
      ค.  ลําดับชั้นที ่3 เปนสวนของรายละเอียดเนื้อหาท่ีเปนสวนลึกที่ผูเรียนไดเรียน
ผานลาํดบัชั้นที่ 2 ในชั้นนี้อาจมีการเชื่อมโยงแบบเรียงลําดบั หรือแบบเว็บ เพ่ือไมใหผูเรียนเกิด 
 
ความสับสนและบทเรียนไมใหมีความลึกมากเกินไป ซึ่งในการออกแบบบทเรียนในการวิจัยครั้งนี้  
จะไมมีโครงสรางเปนรูปแบบตายตัว ข้ึนอยูกับลักษณะของเนื้อหาในแตละบทวามีความเหมาะสม
กับโครงสรางแบบใด 
  นอกจากนั้นบทเรียนมีการเสนอแบบ Interactive Multimedia  คือ ประกอบดวย
ขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว เสียง โดยที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและไดรับผล
ยอนกลับทันทขีณะเรียน ในแตละสวนซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้   
  ก.  ขอความ ใชในสวนของหัวขอ เมนู เนื้อหา การอธบิายภาพและแบบทดสอบจะ
นําเสนอในรูปของ HTML และกราฟก 
  ข.  ภาพนิ่ง ใชประกอบเนื้อหาที่มีการแสดงภาพ ซึ่งอยูในไฟล .GIF และ .JPEG 
  ค.  ภาพเคลื่อนไหว ใชประกอบเนื้อหาท่ีมีการแสดงภาพ การจําลองสถานการณ 
นําเสนอขั้นตอนตางๆ และสวนของแบบฝกหัด อยูในรปูของ Gif  Animation, Flash,  Movie  และ  
Shockwave 
  ง.  เสียง ใชประกอบในภาพเคลื่อนไหว ปุม เสียงบรรยาย 

  3.  การฝกฝน (Practice) ผูเรียนมีโอกาสในการฝกฝนความรูที่ไดรับ  มีการจัดให
มีผลยอนกลับ (Feedback) เก่ีนวกับผลการเรียนของผูเรียน  

  4.  การวัดผลการเรียนรู (Assessment of Learning Outcomes) มี 2 สวน คือ 
แบบฝกหัดระหวางเรียน โดยใชการประเมินผลหลังเรียนจบบทเรียนในแตละหนวย และการ
ทดสอบหลังเรียนโดยประเมนิผลหลังจากเรียนจบบทเรียนในแตเร่ือง 

  5.  การติดตามผลและการซอมเสริม (Follow-up and Remediation) ไดแก  
เอกสารสิ่งพิมพที่ผูเรียนสามารถไปศึกษาเพิ่มเติม  ไฟลเนื้อหาในรูปแบบ .pdf สําหรับ Download  
และเว็บไซตทีเ่ก่ียวของกับเรื่องเทคโนโลยีทางการพิมพ    

      
 3.  สรางบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเนต็เรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  รายวิชา 
263-204 เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  

    3.1  สรางผังงาน (Flow Chart) 
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  ผูวิจัยไดออกแบบผังงานเพือ่กําหนดรูปแบบการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในบทเรียน  
โดยใชโครงสราง  แบบเรียงลําดบั (Seguential Structure) แบบลําดับขัน้ (Hierarchical Structure) 
และโครงสรางแบบใยแมงมมุ (Web Structure) ซึ่งแตละโครงสรางผูวิจัยไดพิจารณาตามความ
เหมาะสมของเนื้อหาและการเชื่อมโยงเนื้อหา  และตดิตั้งผานเครือขายอินเทอรเน็ตของภาควิชา 
เทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  วิทยาเขตปตตาน ี
ที่ใหผูเรียนเรียนรูผานแหลงการเรียนรูที่หลากหลาย  สรางองคความรูใหมดวยการปฏิสัมพันธ 
ระหวางผูเรียนกับผูสอน  ผูเรียนกับผูเรียนดวยกัน  ผูเรียนกับสื่อการเรียนรูรูปแบบตางๆเปนสราง
ชุมชนของผูเรียนและผูรู (Community of Learners & Scholars) ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  
มีรายละเอียดดังตอไปนี ้
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    3.2  จัดทาํสตอร่ีบอรด (Story Board) สตอรี่บอรดคือการเตรียมการนําเสนอ
ขอความ  ภาพ  รวมทั้งส่ือในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ การนาํเสนอเนื้อหาและ
ลักษณะการนาํเสนอ ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรดรวมไปถึงการเขียนสคริปต (สครปิตในที่นี้คือ 
เนื้อหาขอความในบทเรียน)  ที่ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอซึ่งไดแก  เนื้อหา  ขอมูล  คาํถาม  ผล
ยอนกลับ  คําแนะนาํ  คําช้ีแจง  ขอความเรียกความสนใจ เสียง  ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว 
(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541 : 32) การจัดทําสตอรีบ่อรดที่มีลักษณะมัลติมีเดียนั้นจะตองมีการ
ออกแบบภาพ ขอความ  เสียง  และการเคลื่อนไหวใหเขากับเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งจะตองผาน
กระบวนการทาํงานที่เปนมาตรฐานในการคิด การสรางสตอรี่บอรดเริม่ตนดวย การทําแบบรางและ
การจัดวางเบือ้งตน โดยการรางแบบคือการวาดเพื่อถายทอดความคดิเบื้องตนดวยดินสอ  หรือ
ปากกาดวยลายเสนงายๆ หรือใชคอมพิวเตอรในการรางแบบ  เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสือ่
ในรูปแบบตางๆเหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมตามลาํดบัขั้นตอนบนจอคอมพิวเตอร   

    3.3  เสนออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา การใชภาษา 
การใชภาพประกอบ การเชื่อมโยงและสวนประกอบอื่นๆ  แลวนํามาปรบัปรุงแกไข 

    3.4  นําสตอรีบ่อรดที่ปรับปรุงแกไขแลว  เสนอใหผูเช่ียวชาญทางดานเทคโนโลยี
การศึกษา  จํานวน 3 คน   เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของเนื้อหา 
             3.5  สรางบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ในขั้นนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอ
ร่ีบอรด (Story  Board) ใหกลายเปนบทเรยีนผานเครือขายอินเทอรเนต็  เร่ืองเทคโนโลยีทางการ
พิมพ โดยใชเครื่องมือในการสรางดังนี้  
    3.5.1   ดานอปุกรณ  ประกอบดวยเครื่องคอมพิวเตอรและระบบปฏบิัติการ 
                           3.5.1.1  ใชระบบปฏบิัติการ  Microsoft  Window  XP 
                           3.5.1.2  ใชหนวยความจําหลักขนาด  256 MB 
             3.5.1.3   หนวยประมวลผลกลาง  Intel  Pentium  M            
                           3.5.1.4   ฮารดดิสก  40 GB 
                           3.5.1.5   จอภาพ  VGA   
                           3.5.1.6   การดเสียงและลําโพง 
             3.5.2.7   คียบอรด  
             3.5.1.8   เมาส  เครื่องอานซดีีรอม 
          3.5.2  ดานซอฟแวรที่ใชสรางบทเรียนประกอบดวย 
        3.5.2.1  โปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตทีส่ามารถ
นําเสนอภาพ  เสียงและภาพเคลื่อนไหวไดด ี เชนโปรแกรม Microsoft Word, Adobe Acrobat 5.0, 
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Macromedia  Dreamweaver MX, Macromedia Flash MX, SWiSHmax, 
 Adobe Premier 6.5 
        3.5.2.2  โปรแกรมตกแตงภาพกราฟกอ่ืนๆ เชน  Adobe  Photoshop 7.0, 
CorelDRAW 11,Corel PHOTO-PAINT 11 ฯลฯ 
  3.6  การผลิตเอกสารคูมือการใช  นอกจากความชวยเหลือที่จัดหาไวในเว็บแลว  
การผลิตคูมือการใชจะมีประโยชนตอผูเรียนมากเพราะจะสามารถชวยใหผูเรียนเรียนบทเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตไดอยางมั่นใจและสามารถขอคําแนะนาํจากคูมอืไดทุกเมื่อทีม่ีปญหาเกี่ยวกับ
การใชงานไมวาผูเรียนจะอยูหนาคอมพิวเตอรก็ตาม  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 2541 : 115)  
  คูมือการใชบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  
ประกอบไปดวย 
        3.6.1  รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณและซอฟตแวรทีจ่ําเปน 
        3.6.2  แนะนาํบทเรียน 
        3.6.3  วัตถุประสงคของบทเรียน 
        3.6.4  การใชบทเรียน 
        3.6.5  ปญหาท่ีอาจม ี
        3.6.6  เอกสารอางอิง 
  3.7  การประเมินและแกไขบทเรยีน  บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดตอง
ประเมินในสวนการนาํเสนอและการทํางานของบทเรียน   
       3.7.1  นําบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่องเทคโนโลยีทางการพิมพ   
รายวิชา 263-204 เทคโนโลยทีางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  ที่สรางเสร็จแลวใหอาจารยที่
ปรึกษาตรวจสอบและนาํขอเสนอแนะทีไ่ดมาแกไขปรับปรุง 
        3.7.2  หลังจากปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาแลว  จึงนํา
บทเรียนเสนอใหผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษากลุมเดิม  ประเมินคุณภาพของบทเรียนผาน
เครอืขายอินเทอรเน็ตเรื่องเทคโนโลยีทางการพิมพ  รายวิชาเทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพใน
การศึกษา   เพ่ือจะนํามาปรับปรุงใหดีย่ิงข้ึน  ซึ่งจะใหผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพของบทเรียนใน
ดานตางๆ ไดแก สวนนําของบทเรียน  เนื้อหา  การใชภาษา  การออกแบบปฏิสัมพันธ  การใช
ภาพประกอบ  การออกแบบทิศทางภายในบทเรียน เปนตน 
 
 4.  การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง   
     เปนการทดลองใชบทเรยีนผานเครือขายอินเทอรเนต็  เร่ืองเทคโนโลยีทางการพิมพ   
รายวิชา263-204  เทคโนโลยทีางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  เพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรองใน
ดานตางๆ  ความถูกตองของเนื้อหา  การสื่อความหมายของบทเรียนตามความคดิเห็นของผูเรียน  
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โดยใชแบบสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกับบทเรียน  ไปทดลองใชกับนกัศึกษาวิชาเอกและวิชาโท
เทคโนโลยีการศึกษา  ซึ่งลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศกึษา  
ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2548  จํานวน 3 คน 
 5.  นําผลจากการทดลองแบบหนึ่งตอหนึง่  มาปรับปรุงบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต 
 6.  การทดลองแบบกลุมยอย   
  เปนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง 
เทคโนโลยีทางการพิมพตามเกณฑ  80/80  ข้ันตน   โดยการนําบทเรยีนที่ทําการปรบัปรุงแลวในขัน้
แรก ไปทดลองใชกับนักศึกษาวิชาเอกและวิชาโทเทคโนโลยีการศึกษา   ซึ่งลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา  263-204 เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2548  
จํานวน 9 คนโดยใหผูเรียนเรียนเนื้อหา  ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบ 
หลังเรียน  และทําแบบสอบถามความคิดเห็น 
 7.  นําผลการทดลองกลุมยอย  มาปรับปรุงบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 8.  การทดลองภาคสนาม   
      เปนการทดลองบทเรียนเพื่อใชในการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต   
เร่ืองเทคโนโลยีทางการพิมพ  ทดลองกับนักศึกษาวิชาเอกและวิชาโทเทคโนโลยีการศึกษา  ซึ่ง
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา  263-204  เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษาใน 
ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา  2548  จํานวน  30 คน  จากการสุมตัวอยางอยางงายโดยวิธกีารจับฉลาก  
โดยใหผูเรียนเรียนเนื้อหา  ทําแบบทดสอบระหวางเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน  และแบบประเมนิ
ระดับความพงึพอใจ  แลวนาํผลการทดลองที่ไดมาหาคาประสิทธิภาพตามเกณฑไมนอยกวา  80/80  
โดยใชสูตร  1Ε : 2Ε  (เยาวลักษณ  เตียรณบรรจงและคณะ, 2544 : 162-163) 
 9.  ปรับปรุงบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ตามผลที่ไดจากการทดลองภาคสนาม
เพ่ือความพรอมของบทเรียนในการนําไปใชตอไป 
 10.  ตรวจสอบความเรียบรอยของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตและเอกสารที่
เก่ียวของเพ่ือใชในกระบวนการวิจัยตอไป 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  ประกอบดวย 
 1.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เร่ือง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  วิชา 263-204 เทคโนโลยี
ทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  โดยสรางข้ึนเปนแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียน 
 2.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับผูเช่ียวชาญ 
 3.  แบบสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  
เทคโนโลยีทางการพิมพของนักศึกษา 
 4.  แบบประเมินระดับความพึงพอใจของนักศกึษาเกี่ยวกับบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  รายวิชา  263-204  เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพ
ในการศึกษา 
 
การสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  แบบทดสอบเรื่องเทคโนโลยีทางการพิมพ  รายวิชา 263 - 204 เทคโนโลยีทาง
กราฟกและสิง่พิมพในการศึกษา 
  เพ่ือใชเปนแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน   เพ่ือนําไปใชใน
การหาประสิทธิภาพบทเรียน  มีข้ันตอนการดําเนินงานดังนี ้
  1.1  ศึกษาทฤษฏี  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ  โดยทําการศึกษาหลักสูตร 
วิชา 263-204  เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  เร่ืองเทคโนโลยีทางการพิมพ  
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร 
  1.2  ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา  กําหนดจดุประสงคเชิงพฤติกรรม  เก่ียวกับเรื่อง
เทคโนโลยีทางการพิมพ  วิชา 263-204  เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศกึษาของบทเรียน
ที่สรางข้ึน  
  1.3  สรางตารางวิเคราะหหลักสูตร  แสดงความสัมพันธระหวางเนื้อหาและ
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
  1.4  สรางตารางโครงสรางกําหนดน้ําหนักเนื้อหาวิชาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม
ที่จะวัดโดยพิจารณาจากความสําคัญของเนื้อหาและจาํนวนคาบเรียน  วาจะวัดจดุประสงคขอใดเปน
จํานวนขอเทาใด 
  1.5  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการเขียนแบบทดสอบชนดิเลอืกตอบ 
  1.6  เขียนขอสอบแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  ซึ่งเปน
ขอสอบเลือกตอบชนดิ  5  ตัวเลือก  โดยใหสอดคลองและครอบคลมุเนื้อหาและวตัถุประสงคเชิง
พฤติกรรมที่ตั้งไว 
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  1.7  ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content  Validity)  โดยนําแบบทดสอบ
ระหวางเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียนที่สรางเสร็จแลว  ใหผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
จํานวน  4 คน  และผูเช่ียวชาญดานการวดัผลจํานวน  1  คน  ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity)  โดยพิจารณาความสอดคลองระหวางขอสอบแตละขอกับจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม 
      1.7.1  นําผลการพิจารณาของผูเช่ียวชาญมาคาํนวณคาดัชนคีวามสอดคลอง
ระหวางขอสอบกับจดุประสงค (Index of ltem-Objective Congruence : IOC) ตามวธิกีารของ 
โรวิแนลลีและแฮมเบิลตัน  (Rovinelli and Hambleton, 1997  อางถึงในบุญชม  ศรีสะอาด, 2535 : 
60-61) 
 โดยการใหคะแนนความคดิเห็นของผูเช่ียวชาญจะวิเคราะหโดยใชตารางวิเคราะห
หลักสูตรเปนเกณฑในการพิจารณา  ดังนี ้(พวงรัตน ทวีรัตน, 2540 : 117)   
                  +1   เมื่อ  แนใจวาขอคําถามสอดคลองกับจดุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไว 
       0   เมื่อ  ไมแนใจวาขอคาํถามสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไว  
     -1   เมื่อ  แนใจวาขอคาํถามไมสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไว  
     1.7.2  คัดเลอืกแบบทดสอบระหวางเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียน  ที่
ผูเช่ียวชาญไดพิจารณาแลว   ซึ่งขอสอบจะตองมีคาดัชนคีวามสอดคลองระหวางขอสอบกับ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมมีคามากกวาหรือเทากับ 0.5  ข้ึนไป (โรวิเนลลีและแฮมเบลิตัน  
(Rovinelli  and  Hambleton,  อางถึงในบญุชม  ศรีสะอาด, 2535 : 60-61)  
  1.8  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลวนําไปทดลองใช(Try Out) กับนักศึกษา
ที่ไมใชกลุมทดลองซึ่งเปนนกัศึกษาระดบัปริญญาตร ีคณะศึกษาศาสตร  วิชาเอกและ 
วิชาโทเทคโนโลยีการศึกษา  ที่เคยเรียนรายวิชา 263-204  เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพใน
การศึกษา จํานวน 30 คน 
  1.9  วิเคราะหหาคาความยาก (Difficulty) และคาอํานาจจําแนก (Discrimination) 
ของขอสอบแตละขอ  โดยนาํผลการทดสอบของนักศึกษามาตรวจสอบใหคะแนนโดยตอบถูกให  1  
คะแนนตอบผดิหรือไมตอบให  0 คะแนน  โดยคดัเลือกขอสอบที่มีความยากงาย  0.20 ถึง 0.80  
และมีคาอํานาจจําแนก  0.20  ข้ึนไป  (พวงรัตน ทวีรัตน, 2540 : 129-130)    
  1.10  นําขอสอบที่ผานการหาคาความยากและคาอํานาจจําแนกตามเกณฑที่
กําหนดไวไปทดสอบกบันักศกึษาที่เคยเรียนรายวิชา 263-204  เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพใน
การศึกษาจํานวน 30 คน และนําผลที่ไดจากการทดสอบกับนักศึกษา  มาหา 
ความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบโดยใชสูตร  KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน  (Kuder-
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Richardson) อีเบล (Ebel, 1986 : 77)  ซึ่งคาความเชื่อมั่นตองมีคามากกวา 0.70 จึงจะเปน
แบบทดสอบที่มีคาความเชื่อมั่นเปนเกณฑที่ยอมรับได (ไพโรจน  ตีรณธนากุล, 2546 : 170) 
  1.11  นําผลทีไ่ดมาวิเคราะห ปรับปรุง และคัดเลือกขอสอบ ที่ครอบคลุมเนื้อหา
และจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว แลวจึงนําไปใชเปนเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้ 
   การสรางแบบทดสอบ  สามารถแสดงเปนแผนภาพดังภาพประกอบ 16 
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 2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับผูเช่ียวชาญ   
  เปนเครื่องมือที่ใหผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาใชในการประเมินบทเรียน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ตทีส่รางข้ึน  ใหมีความเหมาะสม  และพรอมที่จะนําไปทดลอง  โดย
ข้ันตอนการดาํเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนผานเครือขายอินเทอรเนต็ที่ผูวิจัยสราง
ข้ึน  มีดังนี ้
  2.1  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการประเมินสื่อการสอน 
  2.2  กําหนดคณุลักษณะในดานตางๆของสื่อที่ตองการจะประเมิน  โดยผูวิจัยได
นําเอาเกณฑการประเมินคุณภาพส่ือมัลติมเีดียเพื่อการศกึษาของกรมวิชาการ  
(เยาวลักษณ  เตียรณบรรจงและคณะ, 2544 : 198-202) และเกณฑการประเมินโปรแกรมการเรียน
การสอนผานเว็บของอักษรา   แสงอราม (2543, : 143-166) นํามาปรับใช  โดยเลือกขอคําถามที่มี
ความสอดคลองกับการประเมินบทเรียนผานเครือขายอนิเทอรเน็ต 
  2.3  สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  มีลักษณะ
เปนมาตราสวนประมาณคา  (Rating Scale)  มีระดับการประเมนิ  5  ระดับ  โดยใหความสําคญั  
ดังนี ้
  คุณภาพดีมาก             ให   5    คะแนน 
  คุณภาพด ี           ให   4    คะแนน 
  คุณภาพปานกลาง        ให      3    คะแนน 
  คุณภาพพอใช             ให         2    คะแนน 
  คุณภาพควรปรับปรุง     ให        1    คะแนน 
  โดยเกณฑการยอมรับคุณภาพของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง
เทคโนโลยีทางการพิมพ   วิชาเทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา  จะพิจารณาจาก
คาเฉล่ียคาํถามแตละขอ  หากขอใดไดคาเฉล่ีย "ดี"  ถึง "ดีมาก" จึงจะยอมรับ   นอกจากนัน้คาเฉล่ีย
รวมจะตองไมต่ํากวาเกณฑ  "ด"ี  ซึ่งกําหนดคาเฉล่ียดังนี ้  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2533 : 138) 
    คะแนน    1.00-1.49      หมายถึง     คุณภาพควรปรับปรุงอยางย่ิง 
    คะแนน    1.50-2.49      หมายถึง     คุณภาพควรปรับปรุง 
    คะแนน    2.50-3.49      หมายถึง     คุณภาพอยูในระดับปานกลาง 
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    คะแนน    3.50-4.49      หมายถึง     คุณภาพอยูในระดับด ี
    คะแนน    4.50-5.00      หมายถึง     คุณภาพอยูในระดับดีมาก 
  2.4  นําแบบประเมินที่สรางเสร็จแลวใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และเทคโนโลยี
การศึกษาตรวจสอบความถกูตองแลวนําไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  2.5  เมื่อไดขอคําถามทั้งหมดแลวจึงนาํไปสรางแบบประเมินฉบับจริง  และนําไปใช
จริง 

  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต สามารถแสดง
เปนแผนภาพไดดังนี ้

 
                          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

ภาพประกอบ 17  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง 
             เทคโนโลยีทางการพิมพ   

 3. แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต   
เร่ืองเทคโนโลยีทางการพิมพ  
 เปนแบบสอบถามเกี่ยวกับบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยี 
ทางการพิมพ  เพ่ือนําขอคิดเห็นและขอเสนอแนะไปปรบัปรุงแกไขบทเรียน  มีข้ันตอนการ
ดําเนนิการดังนี้ 
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  3.1  ศึกษาเอกสารการเขียนแบบสอบถาม 
  3.2  เขียนคําถามแบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียน  ผูวิจัยไดเลือกใชการตอบ
แบบมาตรสวนประมาณคา (Rating Scale) 5  ระดับ ตามแบบของลิเคิรท (Likert)  (อางถึงใน  
พวงรัตน  ทวีรัตน, 2540 : 107)   
 

มีความเห็นดวยมากที่สุด         5     คะแนน 
  มีความเห็นดวยมาก               4     คะแนน 
  มีความเห็นดวยปานกลาง        3     คะแนน 
  มีความเห็นดวยนอย              2     คะแนน  
  มีความเห็นดวยนอยที่สุด         1     คะแนน 

 โดยเกณฑการยอมรับความคิดเห็นของผูเรียนจะพิจารณาจากคาเฉล่ียของขอคําถามแต
ละขอ ขอใดมีคาเฉล่ียในระดับ "เห็นดวยมาก" ถึง "เห็นดวยมากที่สุด" จึงจะถือวาผูเรียนมี
ความเห็นดวยในขอคําถามนัน้ๆ ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดคาเฉล่ีย (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535 : 162) ดังนี ้
  คะแนน 4.50 - 5.00   หมายถึง         มีความเห็นดวยมากที่สุด 
  คะแนน 3.50 - 4.49   หมายถึง มีความเห็นดวยมาก 
  คะแนน 2.50 - 3.49   หมายถึง มีความเห็นดวยปานกลาง 
  คะแนน 1.50 - 2.49   หมายถึง มีความเห็นดวยนอย 
  คะแนน 1.00 - 1.49   หมายถึง มีความเห็นดวยนอยที่สุด  
  3.3  นําไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบแลวนาํไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  3.4  นําแบบสอบถามความคิดเห็นไปใชกับกลุมตัวอยาง 
 ข้ันตอนในการสรางแบบสอบถามความคดิเห็นของนักศึกษาท่ีเรียนบทเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  ดังแผนผังภาพประกอบ  
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ภาพประกอบ 18  แบบประเมินความคิดเห็นของบทเรยีนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
   4.  แบบประเมินระดับความพึงพอใจของนักศึกษาตอบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ 
 เปนแบบประเมินระดับความพึงพอใจบทเรียนสําหรับผูเรียน  เพ่ือศึกษาระดับความ 
พึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนหลังจากไดเรียนดวยบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  
เทคโนโลยีทางการพิมพมีข้ันตอนในการดําเนนิการ  ดงันี้ 
  4.1  ศึกษาเอกสารที่เก่ียวของกับการสรางแบบประเมินระดับความพงึพอใจ 
  4.3  นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บ (ศูนยเทคโนโลยี
การศึกษา,  2547 : 92-93)  มาปรับปรุงแกไขใชเปนแบบประเมินความพึงพอใจใหสอดคลองกับ
บทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพและเหมาะสมกับผูเรียน 
  4.4  สรางขอคําถามในแบบประเมินระดบัความพึงพอใจบทเรียนใหตรงกับ
คุณลักษณะทีต่องการประเมินผูวิจัยไดเลือกใชการตอบแบบมาตรสวนประมาณคา (Rating Scale) 
5  ระดับ ตามแบบของลิเคิรท (Likert)  (อางถึงใน  พวงรัตน  ทวีรัตน, 2540 : 107)  เปนเกณฑใน
การแปรความหมาย        

คะแนน   5        พึงพอใจอยูในระดบัมากที่สุด 
  คะแนน   4        พึงพอใจอยูในระดบัมาก 
  คะแนน   3        พึงพอใจอยูในระดบัปานกลาง 



   108

  คะแนน   2        พึงพอใจอยูในระดบันอย 
  คะแนน   1        พึงพอใจอยูในระดบันอยมาก 
 โดยเกณฑการยอมรับความคิดเห็นของผูเรียนจะพิจารณาจากคาเฉล่ียของขอคําถามแต
ละขอ ขอใดมีคาเฉล่ียในระดับ "เห็นดวยมาก" ถึง"เห็นดวยมากที่สุด" จึงจะถือวาผูเรียนมีความเห็น
ดวยในขอคาํถามนั้นๆ ซึ่งผูวจิัยไดกําหนดคาเฉล่ีย (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535 : 162) ดังนี ้
       คะแนน  4.50 - 5.00   หมายถงึ มีความเห็นดวยมากที่สุด 
  คะแนน  3.50 - 4.49   หมายถึง มีความเห็นดวยมาก 
  คะแนน  2.50 - 3.49   หมายถึง มีความเห็นดวยปานกลาง 
  คะแนน  1.50 - 2.49   หมายถึง มีความเห็นดวยนอย 
  คะแนน  1.00 - 1.49   หมายถึง มีความเห็นดวยนอยที่สุด 
  4.5  นําแบบประเมินระดับความพึงพอใจที่ปรับปรุงเสร็จแลวนํามาใหผูเช่ียวชาญ
ตรวจสอบแลวนําไปปรับปรงุแกไขตามคําแนะนาํ 
  4.6  นําแบบประเมินระดับความพึงพอใจไปใชกับกลุมตวัอยาง 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
  
 
 
 
 

 
 
ภาพประกอบ 19   การสรางแบบประเมินระดับความพึงพอใจของบทเรียนผาน   
                        เครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ 
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 จากเครื่องมือที่ใชในการดําเนินการพฒันาทั้ง 4  สวน  สามารถแสดงเปนขั้นตอนของ
การพัฒนาบทเรียนผานเครอืขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  รายวิชาเทคโนโลยี
ทางกราฟกและส่ิงพิมพในการศึกษา   เพ่ือใชในการวิจัยครั้งนี้ไดดังภาพประกอบ 
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วิธีการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 ผูวิจัยดําเนินการทดลองดวยตัวเอง  โดยดําเนินการทดลองตามลําดับ  ดงันี้ 
 1.  ข้ันเตรียมเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
  1.1  ข้ันเตรียมเครื่องมือที่ใชในการทดลองประกอบดวยบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตเรื่องเทคโนโลยีทางการพิมพ  รายวิชา  263-204  เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพใน
การศึกษา  ประกอบดวยบทเรียนผานเครอืขายอินเทอรเน็ต แบบทดสอบเพื่อใชเปนแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  แบบสอบถามความคดิเห็น  และแบบประเมินระดับความ
พึงพอใจสําหรับผูเรียน 
  1.2  ติดตอขออนุญาตอาจารยผูสอนกลุมตวัอยางเพื่อใชเวลาทําการทดลอง 
  1.3  เตรียมกลุมตัวอยางที่เขารับการทดลอง    ทําการนัดวันเวลาและสถานที่
แนนอน 
  1.4  เตรียมหองทดลอง  โดยใหนักศึกษา 1 คน  ตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2.  ข้ันดําเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยดําเนินการในขั้นการทดลอง  ดังนี ้
  2.1 แนะนาํแจงจุดประสงคในการทดลอง  และแนะนําการเขาสูบทเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  รายวิชา  263-204  เทคโนโลยทีางกราฟกและ
ส่ิงพิมพในการศึกษา 
  2.2  ใหกลุมตวัอยางทําการศึกษาบทเรียนตามลําดับขัน้ตอนบทเรียนผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตในเรื่องเทคโนโลยีทางการพิมพ   รายวิชา  263-204  เทคโนโลยีทางกราฟกและส่ิงพิมพ
ในการศึกษา   ซึ่งมีระยะเวลาในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ตามเกณฑที่กําหนดไม
นอยกวา 80/80  มี 3 ข้ันตอนดังตอไปนี ้
    2.2.1 ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง  นําบทเรียนผานเครือขายอนิเทอรเน็ตที่สราง
ข้ึนมาทดลองใชกับนักศึกษาเปนรายบุคคลแบบหนึ่งตอหนึ่ง  โดยทดลองบทเรียนเพื่อการเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ตกับนกัศึกษาจํานวน 3 คน แลวผูวิจัยทําการสังเกตขณะทําการทดลอง  และให
นักศึกษาทําแบบสอบถามความคิดเหน็  แลวนําไปแกไขปรับปรุงตอไป 
    2.2.2  ทดลองแบบกลุมยอย   โดยทดลองบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตกับ
นักศึกษาจาํนวน 9  คน เพ่ือหาประสิทธภิาพบทเรียนตามเกณฑ  80/80  ข้ันตน โดยใหผูเรียนเรียน
เนื้อหา ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และทําแบบสอบถามความคิดเหน็ นํา
ขอมูลที่ไดมาทําการแกไขปรับปรุงขอบกพรองของบทเรียนกอนที่จะนําไปทดลองจริงในภาคสนาม
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    2.2.3  การทดลองภาคสนาม  โดยการทดลองบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  
ที่สรางข้ึนทดลองในสภาพที่เหมือนการเรียนการสอนจริงกับนักศึกษาจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียน
เรียนเนื้อหา  ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบหลังเรียนและแบบประเมินระดับความพงึ
พอใจ  แลวนําผลการทดลองที่ไดมาหาประสิทธิภาพตามเกณฑไมนอยกวา  80/80 โดยใชสูตร  Ε 1

 : 
Ε 1

 (เยาวลักษณ  เตียรณบรรจงและคณะ, 2544 : 162)  และหาคาเฉล่ีย   
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  จากแบบประเมินระดับความพงึพอใจตอไป 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 
 การวิจัยครั้งนี้  แบงการวิเคราะหขอมูลออกเปนขั้นตอน ดังนี้  
 1.  การหาคุณภาพของเครื่องมือ 

   1.1   หาคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียน  ดําเนนิการดงัตอไปนี ้
    1.1.1  หาคาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผูเช่ียวชาญดวยการ
หาดัชนคีวามสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  โรวิเนลลีและ 
แฮมเบิลตัน  (Rovinelli  and  Hambleton,  อางถึงในบญุชม  ศรีสะอาด, 2535 : 60-61) 
ใชสูตรดังนี ้
 

Ν
= ∑ x

IOC  

 
 เมื่อ   IOC      หมายถึง  ดัชนคีวามสอดคลองระหวางคําถามกับวตัถุประสงค 
        ∑ x       หมายถึง  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญทั้งหมด 
                        Ν       หมายถึง  จํานวนผูเช่ียวชาญ 
 
  1.1.2  หาคาความยาก  (Difficulty)  เปนรายขอของแบบทดสอบ ใชสูตรคํานวณ
ของกรอนลันดและลินน  ดงันี้ (Gronlund  and  Linn, 1990 : 249) 
 
           

T
RP =  

                                                
  เมื่อ    P   หมายถึง  คาความยากของคําถามแตละขอ 
           R   หมายถึง  จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ 
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          T    หมายถึง  จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
 
  1.1.3  หาคาอํานาจจําแนก  (Discrimination)  ของแบบทดสอบ ใชสูตรคํานวณ 
ดังนี้  กรอนลนัดและลินน  (Gronlund  and  Linn, 1976 : 268) 
  

            
T
RR

D LU

2/1
−

=   

 
  เมื่อ  D   หมายถึง  คาอํานาจจาํแนกของขอสอบ 
   UR   หมายถึง  จาํนวนผูที่ตอบถูกในกลุมสูง 
   LR    หมายถึง  จาํนวนผูที่ตอบถูกในกลุมต่าํ 
    T    หมายถึง  จาํนวนคนในกลุมตัวอยางทั้งหมด 
 
  1.1.4  หาคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบ (Reliability) โดยใชสูตร KR-20  
 คูเดอร-ริชารดสัน  (Kuder-Richardson) ดังนี ้ อีเบล (Ebel, 1986 :77) 
 

⎭
⎬
⎫

⎩
⎨
⎧ ∑−

−
=− 2

1
120 s

pq
k

k
krr  

                                           
             เมื่อ   20−krr  หมายถึง    คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

                      k       หมายถึง    จํานวนขอของแบบทดสอบ  
                                    p      หมายถึง    สัดสวนของผูทีท่ําถูกในแตละขอ 
                   q      หมายถึง   สัดสวนของคนทําผิดในแตละขอขอ = 1-p 
                   2S     หมายถึง   ความแปรปรวนของคะแนนทัง้ฉบับ 
                          
  1.2   วิเคราะหหาผลจากแบบประเมินคุณภาพบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  
สําหรับผูเช่ียวชาญ  แบบสอบถามความคดิเห็นของผูเรียนและแบบประเมินระดับความพึงพอใจ
ของผูเรียน  ดาํเนินการดังตอไปนี ้

              1.2.1  หาคาเฉล่ีย (Arithmetic  Mean)  โดยใชสูตรกรอนลันดและลินน (Gronlund 
and Linn, 1976 : 542) ดังนี ้

 



   113

N
X

X ∑=  

 
       เมื่อ        X   หมายถึง   คะแนนเฉลี่ย 

           ∑X    หมายถึง   ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
               N   หมายถึง  จํานวนผูเรียน 
 

        1.2.2  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  (อางถึงในบญุชม   
ศรีสะอาด, 2545 : 106) ใชสูตรดังนี ้
 
 

   สูตร   ( )
( )1NN

XXN
S

22

−

−
= ∑ ∑   

 
                  เมื่อ          S     หมายถึง   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                                 X    หมายถึง    คะแนนแตละตัว 
                                 N     หมายถึง   จาํนวนคะแนนในกลุม 

            ∑  หมายถึง    ผลรวม 
 
 2.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนเพื่อการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  
เร่ือง  เทคโนโลยีทางการพิมพ  ตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตรดังนี้ (เยาวลักษณ  เตียรณบรรจงและ
คณะ, 2544 : 162)  

 

                 สูตรที่ 1 100

x

E1 ×=

∑

A
N  

 
    
    เมื่อ             หมายถึง    ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     ∑ x      หมายถึง    คะแนนรวมของการทําแบบฝกหัด 
              A     หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
        N      หมายถึง    จาํนวนผูเรียน 

Ε 1  
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100E2 ×=

∑

B
N

y

 
     
 

         สูตรที่ 2                     
 
 
   เมื่อ                  หมายถึง   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
                
                             ∑ y    หมายถึง   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
                    B    หมายถึง   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
                 N      หมายถึง   จาํนวนผูเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

E2  
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