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บทที ่3  วธิีการด าเนินการศึกษา 
 

วิธีการด าเนินการวิจยั เร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนก
ประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ผูว้ิจ ัยได้สร้างข้ึนเพ่ือน าไปใช้กับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556โรงเรียนนาหลวง ส านักงานเขตทุ่งครุ 
กรุงเทพมหานคร ซ่ึงมีล  าดบัขั้นตอนต่อไปน้ี 
 3.1 ประชากร กลุ่มตวัอยา่งและผูเ้ช่ียวชาญ 
 3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
 3.3 วิธีการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
 3.4 วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มลู 
 3.5 วิธีการวิเคราะห์ขอ้มลู 
 3.6 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ 
 

3.1 ประชากร กลุ่มตัวอย่างและผู้เช่ียวชาญ 
 

3.1.1 ประชากร 
ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2   ภาคเรียนท่ี 2   ปีการศึกษา 
2556   โรงเรียนนาหลวง ส านักงานเขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร  จ  านวน 6 ห้องเรียน โดยมีจ  านวน
นักเรียน  208 คน  แต่ละห้องมีการจดัชั้นเรียนแบบคละความสามารถประกอบด้วยเด็กเรียนเก่ง         
เด็กเรียนปานกลางและเด็กเรียนอ่อน 
 

3.1.2 กลุ่มตวัอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการวิจัยคร้ังน้ี  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/4    โรงเรียนนาหลวง 
ส านกังานเขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2   ปีการศึกษา 2556 จ  านวน 38 คน โดยวิธีการสุ่ม
อยา่งง่าย(Simple Random Sampling ) จากการจบัฉลากสุ่มหอ้งเรียนจ านวน 1 หอ้งเรียน 
 

3.1.3 ผู้เช่ียวชาญ 
ผูท่ี้มีความรู้ความสามารถมีความช านาญเพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ี
สร้างข้ึน ซ่ึงไดจ้ากวิธีเลือกแบบเจาะจง (Specified Sampling) แบ่งเป็น 2 ดา้น คือ  
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1. ผู้เช่ียวชาญด้านส่ือ เป็นผูท่ี้จบการศึกษาระดบัปริญญาโทข้ึนไป มีประสบการณ์ในดา้นการสร้าง
หรือออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มาไม่น้อยกว่า 5 ปี จ  านวน 3 ท่าน เพื่อช่วยประเมิน
คุณภาพดา้นส่ือและการน าเสนอบทเรียน ไดแ้ก่ 
 1) ผศ.ดร. โสพล   มีเจริญ อาจารยป์ระจ าภาควิชาเทคโนโลยส่ืีอสารการศึกษา 
  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี 
 2) ดร. สรกฤช     มณีวรรณ อาจารยป์ระจ าภาควิชาเทคโนโลยส่ืีอสารการศึกษา 
  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี 
 3) ดร. สรัญญา    เช้ือทอง อาจารยป์ระจ าภาควิชาเทคโนโลยส่ืีอสารการศึกษา 
  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลย ี
  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุรี 
 
2. ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา เป็นผูท่ี้จบการศึกษาระดบัปริญญาโทข้ึนไป มีประสบการณ์ในดา้นการสอน
วิทยาศาสตร์มาไม่นอ้ยกว่า 5 ปี จ  านวน 3 ท่านเพ่ือช่วยประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา ไดแ้ก่ 

1) นางเพญ็แข   ลือหาญ ครูช านาญการพิเศษ หวัหนา้กลุ่มสาระการเรียนรู้  
 วิทยาศาสตร์ โรงเรียนนาหลวง เขตทุ่งครุ 

2) นางรุ่งทิพย ์  เพช็รรักษ ์ ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
 วิทยาศาสตร์ โรงเรียนนาหลวง เขตทุ่งครุ 

3) นางเกศรินทร์   กลัน่กล่ินหอม ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
 วิทยาศาสตร์ โรงเรียนนาหลวง เขตทุ่งครุ 
 

3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ผูว้ิจยัไดท้  าการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีคือ 
 

3.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพื่อส่งเสริมทักษะการจ าแนกประเภท เ ร่ืองส่ิงมีชีวิต 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยมีโครงสร้างบทเรียนประกอบดว้ย ค  าแนะน า เขา้สู่บทเรียน 
เกม แบบทดสอบ ผู ้จัดท า ออกจากบทเรียน ซ่ึงมีเ น้ือหาแบ่งเ ป็น  2 หน่วยการเรียนรู้  คือ                 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 การจ าแนกพืชและหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 การจ าแนกสัตว ์ ทั้งน้ีผูเ้รียนสามารถ
ควบคุมบทเรียนไดด้้วยตนเองตลอดการฝึกทกัษะการจ าแนก สามารถยอ้นกลบัไปเมนูหลกัหรือ
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หน้าจอใดก็ได ้ทั้ งท่ีเป็นหน่วยการเรียนรู้ เกม แบบทดสอบ เพ่ือให้ผูเ้รียนสามารถทบทวนได้ดว้ย
ตนเอง 
 

3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน  เป็นแบบสอบถาม แบบมาตราส่วนประมาณค่า    
Rating Scale โดยก าหนดค่าการใหค้ะแนนเป็น 5 ระดบั คือ ดีมาก ดี ปานกลาง นอ้ย นอ้ยท่ีสุด ซ่ึงแบ่ง
การประเมินคุณภาพออกเป็น 2 ดา้น คือ 1.แบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา 2. แบบประเมินคุณภาพ
ดา้นส่ือ 
 

3.2.3 แบบทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน    เป็นแบบทดสอบวดัทักษะการจ าแนก             
ท่ีประกอบดว้ยแบบทดสอบระหว่างเรียนและหลงัเรียนแบบปรนัย 3 ตวัเลือก คือ 1. แบบทดสอบ
ระหว่างเรียนจ านวน 20 ขอ้    2. แบบทดสอบหลงัเรียนจ านวน 20 ขอ้ 
 

3.2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เป็นแบบทดสอบวัดทักษะการจ าแนก                 
ท่ีประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนแบบปรนัย 3 ตัวเลือก คือ 1. แบบทดสอบ      
ก่อนเรียนจ านวน 20 ขอ้   2. แบบทดสอบหลงัเรียนจ านวน 20 ขอ้ 

 

3.2.5 แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถาม แบบมาตราส่วนประมาณค่า Rating Scale 
โดยก าหนดค่าการใหค้ะแนนเป็น 5 ระดบั คือ พึงพอใจมากท่ีสุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึง
พอใจนอ้ย พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
 

3.3 วิธีการสร้างเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

3.3.1 บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย เพือ่ส่งเสริมทักษะการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต 
ส าหรับนกเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ผูว้ิจยัไดน้ าการพฒันาบทเรียนของไพโรจน์ ตีรณธนากุลและคณะ[12 ] 
มาประยกุตใ์ชโ้ดยมีขั้นตอนดงัน้ี 
 
1. การวเิคราะห์เนือ้หา (Analysis) 
เป็นขั้นตอนการพฒันาเน้ือหาการเรียนการสอน โดยการศึกษาและท าความเขา้ใจกบัเน้ือหาท่ีจะน ามา
ใส่ในบทเรียนเพื่อก  าหนดใหช้ดัเจนว่าจะใหผู้เ้รียนเรียนอะไรบา้ง เรียนอะไรก่อน เรียนอะไรหลงั เพื่อ
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ไม่ให้ซบัซอ้นในแต่ละหัวขอ้ ไม่ให้ส่ิงท่ีเรียนนั้น มากหรือน้อยจนเกินไป ยากหรือง่ายเกินไป ซ่ึง
ขั้นตอนการวิเคราะห์เน้ือนั้นมีขั้นตอนยอ่ยๆท่ีตอ้งท าตามล าดบั 3 ขั้นตอนคือ 

1) การสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart Creation) ผูว้ิจัยไดร้ะดมสมองโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่านและตัวผูว้ิจ ัยเองเป็นผูว้ิ เคราะห์เน้ือหา แต่เน่ืองจากผูว้ิจัยไม่สามารถจะให้
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาทั้ง 3 ท่าน มาระดมสมองพร้อมกนัได ้ผูว้ิจยัจึงด าเนินการระดมสมองแบบกลุ่ม 
แต่ต่างเวลาและสถานท่ี โดยผูว้ิจยัไดร้ะบุหวัขอ้เร่ือง คือ ส่ิงมีชีวิต ไวต้รงกลางจากนั้นจึงเขียนหัวขอ้ท่ี
อาจจะมีความเก่ียวเน่ืองสัมพนัธ์กับวิชาขยายออกไปเป็นหัวขอ้ย่อย  โดยใช้เส้นเช่ือมโยงให้เห็น
ความสมัพนัธข์องเน้ือหา และหัวขอ้ย่อยต่างๆเท่าท่ีผูว้ิจยัจะคิดได ้เพ่ือไปส่งเสริมทกัษะการจ าแนก
ประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต จากนั้นผูว้ิจยั ได้น าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาแต่ละท่านเพ่ิมเติมเน้ือหา
เน้ือหาท่ีมีความเก่ียวขอ้งท่ีอาจจะมีเพ่ิมเติมจากท่ีผูว้ิจยัไดเ้ขียนไว ้จนไดเ้ป็นแผนภูมิการระดมสมอง 
(Brainstorm Chart Drafting) ท่ีมีการวิเคราะห์เน้ือหารายวิชาใหเ้ห็นเป็นภาพรวมทั้งวิชา(ภาคผนวก ก ) 

2) การสร้างแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพนัธ์ (Concept Chart Creation) เมื่อไดแ้ผนภูมิระดมสมอง
แลว้ผูว้ิจยัไดท้ าการวิเคราะห์หวัขอ้เร่ืองโดยละเอียดจากแผนภูมิการระดมสมอง เพื่อคดัเลือกหัวขอ้ท่ี
เหมาะสม ในการส่งทอดความสมัพนัธแ์ละความเก่ียวโยงกนัระหว่างหวัขอ้เร่ืองต่างๆซ่ึงหัวเร่ืองท่ีได้
จากการระดมสมองนั้นเป็นแผนภูมิหวัขอ้เร่ืองทั้งหมดของ ส่ิงมีชีวิต ซ่ึงบางหัวขอ้เร่ืองท่ีตอ้งตดัออก 
เพราะเป็นความรู้ท่ีจะตอ้งเรียนในระดบัสูงต่อไป จึงไดห้วัขอ้เร่ืองท่ีจ  าเป็นตอ้งใชใ้นการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทักษะการจ าแนกประเภท เร่ือง ส่ิงมีชีวิตส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีสมบูรณ์ (ภาคผนวก ก) ไดแ้ก่ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 การจ าแนกพืชและหน่วยการ
เรียนรู้ท่ี 2 การจ าแนกสตัว ์

3) การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Creation) จากนั้นผูว้ิจยัได้สร้าง
แผนภูมิโครงสร้างข่ายเน้ือหา จากการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ของเน้ือหา ในลกัษณะของข่ายงานการ
น าเสนอเป็นการแสดงให้เห็นภาพของความสัมพนัธ์กันของการน าเสนอว่าเน้ือหาส่วนใด ควร
น าเสนอก่อนหลงัหรือพร้อมกนัไปได ้จากนั้นผูว้ิจยัไดน้ าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา 3 ท่านท า
การตรวจสอบอีกคร้ัง ก่อนน ามาปรับปรุงแกไ้ขตามความเหมาะสมท่ีผูเ้ช่ียวชาญแนะน า 2 เร่ือง คือ 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ืองการจ าแนกพืช หน่วยท่ี 2 การจ าแนกสตัว ์(ภาคผนวก ก) 
 
2. ช่วงการออกแบบหน่วยการเรียน (Design) 
เป็นขั้นตอนการวางแผนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยผูว้ิจยัไดท้ าการคิดวิธีการสอนท่ี
มุ่งหวงัให้ผูเ้รียนได้เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก  าหนดไว้  ซ่ึงมีขั้นตอนหลัก              
3 ขั้นตอนท่ีตอ้งท าอยา่งต่อเน่ือง คือ 
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1) การก าหนดกลวิธีในการน าเสนอหน่วยการเรียน และเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมดา้น
เน้ือหา  (Strategic Presentation Plan & Behavior Objectives) ผูว้ิจยัไดจ้ดัล  าดบัแผนการน าเสนอเป็น
แผนภูมิบทเรียน (Course Flow Chart Drafting) โดยผูว้ิจยัไดน้ าแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา ท่ีผ่านการ
ตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา มาแบ่งหน่วยการเรียนย่อยดงัน้ี หน่วยการเรียนท่ี 1 การจ าแนก
พืช หน่วยการเรียนท่ี 2 การจ าแนกสัตว ์โดยผูว้ิจยัไดพิ้จารณาจากขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง คือพ้ืนฐานของ
กลุ่มผูเ้รียน เป้าหมาย ลกัษณะความยากง่ายของเน้ือหา และระยะเวลาท่ีใชส้อนในชั้นเรียนปกติแลว้จึง
ก  าหนดวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมให้กับหัวขอ้หลกัและหัวขอ้ย่อยท่ีได้ ตามแผนภูมิบทเรียนการ
น าเสนอ(Course Flow Chart Drafting)ของแต่ละหน่วยการเรียนท่ีผูว้ิจัยได้ก  าหนดไว้ เพื่อให้
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก  าหนดสามารถวดัผลทางการเรียนไดต้รงตามเน้ือหาท่ีมีในบทเรียน เม่ือ
เขียนเสร็จผูว้ิจยัตรวจสอบดว้ยตนเองก่อน แลว้จึงให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 3 ท่านช่วยตรวจสอบอีก
คร้ังหน่ึงดงัแสดงในตารางท่ี 3.1 

 
ตารางที่ 3.1 แสดงการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียนของบทเรียนมลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะ  
 การจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต 

 
หน่วยการเรียน วตัถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

หน่วยการเรียนท่ี 1 การจ าแนกพืช 
 

1. นกัเรียนสามารถจ าแนกพืชบกและพืชน ้ าไดถ้กูตอ้ง 
2. นกัเรียนสามารถจ าแนกพืชล าตน้ตั้งตรงและ               
    ล  าตน้เล้ือยไดถ้กูตอ้ง 
3. นกัเรียนสามารถจ าแนกพืชดอกและพืชไม่มีดอก 
    ไดถ้กูตอ้ง 

หน่วยการเรียนท่ี 2 การจ าแนกสตัว ์
    
 

1. นกัเรียนสามารถจ าแนกสตัวต์ามการกินอาหาร            
    ไดถ้กูตอ้ง 
2. นกัเรียนสามารถจ าแนกสตัวต์ามแหล่งท่ีอยูอ่าศยั 
    ไดถ้กูตอ้ง 
3. นกัเรียนสามารถจ าแนกสตัวม์ีปีกและสตัวไ์ม่มีปีก 
    ไดถ้กูตอ้ง 

 
2) การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียน (Module Presentation Chart) 

เพ่ือแสดงถึงความต่อเน่ือง และก าหนดมาตรฐานของเวลาการน าเสนอในแต่ละโมดูลนั้นๆ ขั้นน้ีผูว้ิจยั
ไดอ้อกแบบวิธีการน าเสนอบทเรียนลงในตารางการน าเสนอ ประกอบดว้ยการน าเขา้สู่บทเรียน การ
น าเสนอเน้ือหาสาระ การเสริมความเขา้ใจ การสรุปเน้ือหาสาระและการทดสอบ ในแต่ละขั้นตอนนั้น
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ผูว้ิจยัไดพ้ิจารณาหวัขอ้ วิธีการน าเสนอละการใชส่ื้ออยา่งสอดคลอ้งกนัแลว้เขียนลงในตารางโดยเน้น
การสอนเน้ือหาสาระใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคข์องบทเรียนท่ีตั้งไวเ้ม่ือเขียนเสร็จแลว้
ผูว้ิจยัไดใ้หผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาจ านวน 3 ท่านตรวจสอบและปรับแกอี้กคร้ังดงัแสดงในรูปท่ี 3.1 

แผนภูมิการน าเสนอล าดบัการเรียนทั้งรายวิชา ( Course Flow Chart ) 

 

 
                                                                         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.1 แผนภูมิการน าเสนอล าดบัการเรียนทั้งรายวิชา ( Course Flow Chart ) 

3) การออกแบบโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน (Instructional Design) เพื่อท าให้
เขา้ใจวิธีการเขียนแผนภูมิการน าเสนอเน้ือหาไดดี้ข้ึน ซ่ึงผูอ้อกแบบบทเรียนนั้นส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึงก็คือ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเป็นส่ือการเรียนรู้รายบุคคลท่ีผูเ้รียนสามารถศึกษาด้วยตนเองต้อง
ออกแบบใหค้รอบคลุมกระบวนการสอนซ่ึงประกอบดว้ย การทดสอบก่อนเรียน(จะจดัให้มีไวก้็ได)้ 

แนะน าบทเรียน 

เมนูหลกั 

ค  าแนะน า 

การจ าแนกพืช 

ขอ้มูลบทเรียน 

 

เขา้สู่บทเรียน 

แบบทดสอบ 

เกม 

ออกจากบทเรียน 

วิธีการใชบ้ทเรียน 

 

ผูจ้ดัท  า 

เน้ือหาการจ าแนกพืช 

การจ าแนกสัตว ์

ที่อยูอ่าศยัเป็นเกณฑ ์

ล  าตน้เป็นเกณฑ ์

ดอกเป็นเกณฑ์ 

สรุปการจ าแนกพืช 

ความหมายการจ าแนก 

ความหมายการจ าแนก 

เน้ือหาการจ าแนกสัตว ์

การกินอาหารเป็นเกณฑ ์

แหล่งท่ีอยูเ่ป็นเกณฑ์ 

ลกัษณะภายนอกเป็นเกณฑ ์

สรุปการจ าแนกสัตว ์
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การน าเขา้สู่เน้ือหาบทเรียน การน าเสนอเน้ือหาสาระของบทเรียน การเสริมความเขา้ใจในเน้ือหา การ
สรุปเน้ือหาและการทดสอบหลงัเรียน จะตอ้งมีความสมบูรณ์ในตวัเอง ซ่ึงผูว้ิจยัไดอ้อกแบบโครงสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต มีรายละเอียดดงัน้ี 

3.1 ค  าแนะน า  ถูกออกแบบเพ่ือแนะน าผูเ้รียนเม่ือเข้าบทเรียนมัลติมีเดียท่ีสร้างข้ึน ซ่ึง
ประกอบดว้ย 2 เมนู ดงัน้ี             
  1) ข้อมูลบทเรียน ถูกออกแบบข้อมูลบทเรียนเพื่อแจ้งรายละเอียดของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนมาอยู่ในสาระท่ี 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ มาตรฐาน ว 8.1          
ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา รู้ว่า
ปรากฏการณ์ทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนส่วนใหญ่มีรูปแบบท่ีแน่นอน สามารถอธิบายและตรวจสอบได ้
ภายใต้ข้อมูลและเคร่ืองมือท่ีมีอยู่ในช่วงเวลานั้นๆ เข้าใจว่าวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี  สังคม และ
ส่ิงแวดลอ้มมีความเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนั ตวัช้ีวดัท่ี 2.4 จดักลุ่มขอ้มูล เปรียบเทียบและน าเสนอผล ซ่ึง
ผูว้ิจยัไดเ้ลือกเน้ือหาในการจดักลุ่มขอ้มลูโดยใชท้กัษะการจ าแนกประเภท และไดก้  าหนดจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรมของเน้ือหาการจ าแนกพืชและการจ าแนกสัตว์ไวเ้พ่ือให้ผูเ้รียนรู้จุดมุ่งหมายหรือ
วตัถุประสงคข์องบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน การก าหนดวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม
เป็นส่ิงจ  าเป็นและส าคญั อย่างยิ่ง เพราะเป็นตวัก  าหนดทิศทาง ขอบเขตของพฤติกรรมท่ีตอ้งการให้
เกิดข้ึนในตัวผูเ้รียน ขอบเขตเน้ือหาท่ีจ  าเป็นในแต่ละหน่วยการเรียนและเป็นแนวทางในการ
ก าหนดการทดสอบทางการเรียนและการวดัประเมินผล 

 2) วิธีการใชบ้ทเรียน ถูกออกแบบวิธีการใชบ้ทเรียนเพื่อแจ้งล  าดับขั้นตอนการเรียน 
ค าแนะน าการใชปุ่้มต่างๆและคุณสมบติัของเคร่ืองท่ีจะน าบทเรียนไปใช ้เมื่อผูเ้รียนเขา้สู่เมนูดงักล่าว
นั้นก็จะเพ่ือทราบรายละเอียดในการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน 

3.2 เขา้สู่บทเรียน ถกูออกแบบบทเรียนเพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต 
ซ่ึงแบ่งบทเรียนออกเป็น 2 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบดว้ย  

 1) การจ าแนกพืช ถูกออกแบบบทเรียนหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 การจ าแนกพืช เพื่อให้
ผูเ้รียนไดเ้ขา้ใจความหมายของการจ าแนกคืออะไร พร้อมยกตวัอย่างประกอบเพื่อให้ผูเ้รียนเขา้ใจใน
ทกัษะการจ าแนกประเภท หลงัจากนั้นก็จะเขา้สู่เน้ือหาการจ าแนกพืชและไดก้  าหนดเกณฑ์ในการ
จ าแนกพืชไว ้ 3 เกณฑด์ว้ยกนัคือ ใชท่ี้อยู่อาศยั ลกัษณะของล าตน้และดอกเป็นเกณฑ์ในการจ าแนก
พืช แลว้สรุปเน้ือหาการจ าแนกพืชอีกคร้ังเพ่ือสรุปประเด็นส าคญัหรือความคิดรวบยอดท่ีไดเ้รียนให้
ผูเ้รียนอีกคร้ังเพ่ือใหผู้เ้รียนไดท้บทวนหรือซกัซอ้มความเขา้ใจส่ิงท่ีไดเ้รียนมาในการจ าแนกพืชจาก
เกณฑต่์างๆท่ีก  าหนดให ้
  2) การจ าแนกสัตว ์ถูกออกแบบบทเรียนหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้ขา้ใจ
ความหมายของการจ าแนกคืออะไร พร้อมยกตัวอย่างประกอบ เพื่อให้ผูเ้รียนเข้าใจในทกัษะการ
จ าแนกประเภท หลงัจากนั้นก็จะเขา้สู่เน้ือหาการจ าแนกสัตวแ์ละไดก้  าหนดเกณฑ์ในการจ าแนกสัตว์
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ไว ้ 3 เกณฑ์ด้วยกนัคือ ใช้การกินอาหาร  แหล่งท่ีอยู่อาศยั และลกัษณะภายนอกเป็นเกณฑ์ในการ
จ าแนกสตัว ์แลว้สรุปเน้ือหาการจ าแนกสตัวอี์กคร้ังเพ่ือสรุปประเด็นส าคญัหรือความคิดรวบยอดท่ีได้
เรียนใหผู้เ้รียนอีกคร้ังเพ่ือใหผู้เ้รียนไดท้บทวนหรือซกัซอ้มความเขา้ใจส่ิงท่ีไดเ้รียนมาในการจ าแนก
สตัวจ์ากเกณฑต่์างๆท่ีก  าหนดให ้ซ่ึงทั้ง 2 หน่วยการเรียนรู้ ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบใหเ้หมาะสมกบัเร่ืองท่ีจะ
เรียนและระดบัของผูเ้รียน เน้ือหาทั้งหมดของบทเรียนมีความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั มีความต่อเน่ือง
ท่ีจะไปสู่เป้าหมายเดียวกนัคือ เกิดทกัษะการจ าแนกประเภท ซ่ึงพิจารณาแบ่งน ้ าหนักเน้ือหาแต่ละ
หวัขอ้ใหม้ีปริมาณใกลเ้คียงกนัและออกแบบใหม้ีรูปแบบท่ีสวยงาม เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนท่ี
เป็นเด็กเลก็ เกิดแรงจูงใจอยากจะเรียนเน้ือหาการจ าแนกพืชและการจ าแนกสตัวใ์นบทเรียนท่ีสร้างข้ึน 
 3.3 เกม ถกูออกแบบเกมเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท ในการเรียนเน้ือหานั้นอาจจะ
ท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดใ้นระดับหน่ึงซ่ึงอาจจะยงัไม่ชดัเจนสมบูรณ์ ดงันั้นผูว้ิจยัจึงเสริมสร้าง
ความเข้าใจในทักษะการจ าแนกประเภทให้สมบูรณ์มากยิ่งข้ึน โดยเป็นลกัษณะของการจัดให้มี
กิจกรรมเสริมความเขา้ใจโดยการฝึกฝนผ่านเกมเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท ซ่ึงมีดว้ยกนั
ทั้งหมด 6 เกม ให้ผูเ้รียนฝึกจ าแนกพืช 3 เกมและฝึกจ าแนกสัตว ์3 เกม ก่อนการเล่นเกมทุกคร้ังได้
ก  าหนดเกณฑใ์นการจ าแนกพืชและการจ าแนกสตัวไ์วทุ้กคร้ังก่อนเร่ิมการฝึกฝนผ่านเกมโดยการลาก
ไปวางในตะกร้าใหถ้กูตอ้งตามเกณฑท่ี์ก าหนด  เพื่อเสริมความเขา้ใจใหก้บัผูเ้รียนในทกัษะการจ าแนก
ประเภทและมีผลป้อนกลบัทางบวกอย่างต่อเน่ืองโดยใช้การแสดงคะแนน เพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียน
ตอ้งการท าคะแนนใหสู้งข้ึนและพยายามท่ีจะฝึกฝนผา่นเกมนั้นใหส้ าเร็จ 
 3.4 แบบทดสอบ ถกูออกแบบเพื่อใชใ้นการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน โดยผูว้ิจยั
ได้โดยประยุกต์จากแบบทดสอบตามเกณฑ์การวดัทกัษะการจ าแนกประเภทของกรมวิชาการได้
แบบทดสอบทั้งหมด 20 ข้อ ออกแบบให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาซ่ึงวดัให้ตรงตามวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม เพื่อแสดงระดบัการเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงมีขอ้ค  าถามเก่ียวกับการจ าแนกพืช 10 ขอ้และ      
การจ าแนกสตัว ์10 ขอ้ เมื่อผูเ้รียนท าแบบทดสอบเสร็จก็จะแสดงผลการทดสอบใหผู้เ้รียนทราบทนัที 
 
3. ช่วงการพฒันาหน่วยการเรียน (Development) 
การพฒันาเน้ือหาเป็นหน่วยการเรียน เร่ิมตั้งแต่การเขียนเน้ือหาลงบนกรอบเน้ือหา จากนั้นน ากรอบท่ี
ไดม้าจดัล  าดบัความต่อเน่ืองตามท่ีวางไว ้เม่ือจดัล  าดบัเสร็จก็น าไปตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา
จากผูเ้ช่ียวชาญและจากกลุ่มเป้าหมายจริง ขั้นสุดทา้ย คือ การสร้างแบบทดสอบส าหรับหน่วยการเรียน 
โดยมีรายละเอียดในแต่ละขั้น 4 ขั้นตอนดงัน้ี 

1) เขียนรายละเอียดเน้ือหา (Script Development) โดยการน ามาเขียนลงในเอกสารบทเรียน
ตามแผนภูมิการน าเสนอท่ีได้วางไว ้ซ่ึงจะเป็นการสร้างตน้แบบของการน าเสนอก่อนการพฒันา
บทเรียนจริงโดยในแต่ละเฟรม ผูว้ิจยัจะก าหนดเน้ือหาลงในกรอบบทเรียนในแต่ละหน้า และก าหนด
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ทั้ง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง รวมทั้งการน าเสนอ และการเช่ือมโยงเน้ือหาต่างๆท่ีมีทั้งหมดดัง
แสดงในตารางท่ี 3.2 

 
ตารางที่ 3.2 แสดงแบบฟอร์มท่ีใชใ้นการเขียนรายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบท่ีก  าหนด 

 
2) จดัท าล  าดบัเน้ือหา (Storyboard Development) เมื่อไดก้  าหนดเน้ือหาลงในกรอบเสร็จแลว้

ผูว้ิจยัไดน้ ากรอบบทเรียนท่ีไดม้าจดัเรียงล าดบัการน าเสนอตามท่ีไดท้ าการวางแผนการน าเสนอ และ
ออกแบบไว ้และเป็นไปตามแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหาท่ีก  าหนดไว ้โดยจะอยูใ่นรูปเอกสารทั้งหมด 
 

Computer  
Instruction   
Script 

ช่ือหน่วย การจ าแนกพืช 
ช่ือหวัเร่ือง  เมนูหลกั 
ช่ือ Icon ท่ีสามารถเรียกดู  เน้ือหา 

ช่ือไฟล ์  ล  าดบัหนา้  
ส่งมาจากไฟล ์  
ส่งออกไปยงัไฟล ์

ช่ือหน่วย การจ าแนกพืช เร่ือง สรุปบทเรียนเร่ืองการจ าแนกพืช 

 
เสียงบรรยาย  เกณฑท่ี์ใชใ้นการจ าแนกพืชมีอยู่มากมายข้ึนอยู่กบัผูท่ี้ตอ้งการจ าแนกว่าจะใชล้กัษณะ
ใดของพืชเป็นเกณฑ์   ดังนั้นการจ าแนกพืชแต่ละคร้ังควรก าหนดลกัษณะท่ีใช้ในการจ าแนกให้
แน่นอนและชดัเจนเพื่อไม่ใหเ้กิดความสบัสน 
การควบคุม 
 ค  าแนะน าบทเรียน   หนา้ต่อไป 
 วิธีการใชปุ่้ม      เปิด/ปิดเสียง 
 เกม                 ออกจากบทเรียน 

ช่ือไฟลม์ลัติมีเดียในหนา้จอ 
ส่ือ jpg  ช่ือไฟล ์….. 
ส่ือ gif    ช่ือไฟล ์….. 
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3) การตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา (Content Validity) จากนั้นเป็นขั้นตอนของการ
ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสมบูรณ์ ของล าดับเน้ือหาท่ีจดัท าลงบนกรอบ
เน้ือหา เพ่ือให้ทราบถึงการเรียบเรียงเน้ือหานั้นว่ามีความถูกต้องสมบูรณ์ และภาษาท่ีใช้ถูกต้อง
เหมาะสมโดยผูว้ิจยัไดน้ าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 3 ท่าน ท าการตรวจสอบเน้ือหาสาระของการ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จากนั้น น าขอ้บกพร่องรวมทั้งขอ้เสนอแนะต่างๆตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหาระบุมาไปปรับปรุงเน้ือหาของบทเรียนใหถ้กูกตอ้งและสมบูรณ์ยิ่งข้ึน เม่ือไดผ้่านการพิจารณา
จากผูเ้ช่ียวชาญแลว้ถือว่าเป็นการรับรองคุณภาพในดา้นความถกูตอ้งของเน้ือหาก่อนท่ีจะน าไปพฒันา
เป็นบทเรียนต่อไป 

4) การสร้างแบบทดสอบและประเมินคุณภาพแบบทดสอบ โดยผูว้ิจยัไดเ้ลือกกลุ่มตวัอยา่งซ่ึง
เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนวิชาน้ีจ  านวน 30 คน มาท ากิจกรรมต่างๆเก่ียวกบับทเรียนน้ี 
แลว้ท าแบบฝึกหัดทา้ยหน่วยการเรียน และในขั้นตอนน้ียงัพิจารณาปรับเล่ียนขอ้ความของเน้ือหา
ส านวน ลกัษณะทางภาษา ใหม้ีความเหมาะสมกบัระดบัของผูเ้รียนดว้ย 
 
4. การสร้างบทเรียน (Implementation)  
ขั้นการพฒันาเน้ือหาสู่โปรแกรมน้ี เป็นขั้นท่ีท าต่อจากการพฒันาหน่วยการเรียน มีจุดมุ่งหมายส าคญั
เพื่อน ากรอบการสอนไปจดัท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสามารถน าเสนอบนคอมพิวเตอร์ได ้ซ่ึง
มีขั้นตอนดงัน้ี 

1) เลือกโปรแกรมในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนก
ประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยเลือกโปรแกรมท่ีเหมาะสมในการท่ี
จะตอบสนองต่อความตอ้งการของบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีไดก้  าหนดไว ้ทั้งน้ีในการจดัท า
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนจะมีหลายส่วนท่ีอาจด าเนินการจากหลายโปรแกรม เพราะการใช้
โปรแกรมหน่ึงในการด าเนินการจดัท าอาจไม่สะดวก ซ่ึงในบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนนั้น จะมีทั้ง
ส่วนท่ีเป็นเน้ือหาท่ีเป็นรูปตวัอกัษรธรรมดา ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และวีดิทศัน์ เป็นตน้ 

2)  การพฒันาและจดัเตรียมส่ือท่ีจะใชป้ระกอบบทเรียน เป็นการจดัเตรียมส่ือต่างๆท่ีจ  าเป็น
ใชใ้นการผลิตบทเรียน ส่ือต่างๆท่ีจะตอ้งเตรียมไดแ้ก่ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงภาพกราฟิกต่างๆ
เช่นกราฟิกของหวัเร่ือง และพ้ืนหลงัหรือปุ่มต่างๆตามกรอบการสอนท่ีออกแบบไวเ้มื่อผลิตส่ือต่างๆ
เรียบร้อยแลว้ท าการบนัทึกเป็นไฟลไ์วแ้ละจดัเก็บแยกเป็นหมวดหมู่เพื่อให้สามารถเรียกใชส้ะดวก
พร้อมท่ีจะท่ีจะน าไปใชก้ารจดัลงโปรแกรม 

3) การจดัท าโปรแกรมบทเรียน (Completion of CAI Software Creation) เป็นขั้นตอนของการ
น าบทเรียนท่ีไดว้างแผนการจดัเตรียมไว ้(Courseware) มาด าเนินการจดัท าเป็นโปรแกรมการน าเสนอ
โดยคอมพิวเตอร์ท่ีสมบูรณ์ ซ่ึงการด าเนินการน้ีพิจารณาถึงระบบปฏิบติัการส าหรับเคร่ืองคอมพิวเตอร์
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ท่ีจะใชเ้ปิด บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน ความเร็วของคอมพิวเตอร์ท่ีจะใชเ้ปิด บทเรียนคอมพิวเตอร์
การสอน เน้ือท่ีว่างของฮาร์ดดิสก์ในการบรรจุบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน รูปแบบของตวัอกัษร 
รูปแบบไฟลภ์าพ ลกัษณะของไฟลเ์สียง และรูปแบบการส่งผา่นไฟลข์อ้มลูอ่ืนสู่ผูเ้รียน เพื่อน าไปสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ดงัภาพประกอบ
ต่อไปน้ี 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปที่ 3.2 ตวัอยา่งหนา้จอเขา้สู่บทเรียนมลัติมีเดีย 
 

จากรูปท่ี 3.2 ตวัอยา่งหนา้จอเขา้สู่บทเรียนมลัติมีเดีย เป็นขั้นน าเขา้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพ่ือ
สร้างความสนใจและเกิดแรงจูงใจอยากจะเรียนเน้ือหาเพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท ซ่ึงผูว้ิจยั
ไดอ้อกแบบใหเ้หมาะสมกบัเร่ืองท่ีจะเรียนและระดบัของผูเ้รียนท่ีเป็นเด็กเลก็ดว้ย 
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รูปที่ 3.3 ตวัอยา่งโครงสร้างบทเรียนเพื่อท าการเรียน 
 

จากรูปท่ี 3.3 ตวัอย่างโครงสร้างบทเรียนเพื่อท าการเรียน ประกอบไปดว้ย ค  าแนะน า เขา้สู่บทเรียน 
เกม แบบทดสอบ ผูจ้ดัท าและออกจากบทเรียน ผูเ้รียนสามารถเขา้ไปศึกษารายละเอียดของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทจากค าแนะน า เพื่อทราบขอ้มูลบทเรียน 
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ล  าดบัการเรียน แนะน าการใชปุ่้มต่างๆก่อนเขา้ไปสู่เน้ือหาบทเรียนต่อไป 
ซ่ึงผูว้ิจยัได้ออกแบบ เพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผูเ้รียน สามารถศึกษาไดต้าม
ความรู้ความสามารถ ตามความสนใจ ตามความสะดวกของตนเอง เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดเ้ลือกเรียน
เน้ือหาอยา่งอิสระ ตามความตอ้งการ ซ่ึงผูเ้รียนสามารถศึกษาหาความรู้และกา้วหนา้ไดด้ว้ยตนเอง 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.4 ตวัอยา่งโครงสร้างเน้ือหาบทเรียน 
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จากรูปท่ี 3.4 ตวัอยา่งโครงสร้างเน้ือหาบทเรียน ประกอบไปดว้ย 2 หน่วยการเรียน คือการจ าแนกพืช
และการจ าแนกสัตว ์เพื่อให้ผูเ้รียนเข้าสู่เน้ือหาการจ าแนกประเภทไดเ้ร่ิมต้นบทเรียนด้วยการให้
ความหมายการจ าแนกคืออะไร พร้อมยกตวัอยา่งประกอบเพื่อให้นักเรียนเขา้ใจในทกัษะการจ าแนก
ประเภท หลงัจากนั้นก็จะเขา้สู่เน้ือหาการจ าแนกพืชและการจ าแนกสัตวซ่ึ์งไดก้  าหนดเกณฑ์ท่ีใชใ้น
การจ าแนกไวอ้ยา่งละ 3 เกณฑด์ว้ยกนั แลว้จึงสรุปบทเรียนในแต่ละหน่วยการเรียน 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.5 ตวัอยา่งโครงสร้างสรุปบทเรียน 
 
จากรูปท่ี 3.5 ตวัอย่างโครงสร้างสรุปบทเรียน เพื่อสรุปเน้ือหาการจ าแนกพืชหรือการจ าแนกสัตว ์     
อีกคร้ังเพ่ือสรุปประเด็นส าคญัหรือความคิดรวบยอดท่ีไดเ้รียนให้ผูเ้รียนอีกคร้ัง เพื่อให้ผูเ้รียนได้
ทบทวนหรือซกัซอ้มความเขา้ใจส่ิงท่ีไดเ้รียนมาในการจ าแนกพืชและการจ าแนกสัตวจ์ากเกณฑ์ต่างๆ
ท่ีก  าหนดให ้     
 
 
 
 
 
 
 
 



61 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.6 ตวัอยา่งเกมเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนก 
 

จากรูปท่ี 3.6 ตวัอยา่งเกมเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนก เพื่อเสริมสร้างความเขา้ใจในเน้ือหาการจ าแนก
ประเภท การเรียนเน้ือหานั้นอาจจะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาไดร้ะดับหน่ึง ซ่ึงอาจจะยงัไม่ชดัเจน
สมบูรณ์ จึงเสริมสร้างความเขา้ใจเน้ือหาให้สมบูรณ์ข้ึน โดยให้ผูเ้รียนฝึกฝนผ่านเกมเพื่อส่งเสริม
ทกัษะการจ าแนกประเภท โดยการลากไปวางในตะกร้า เพื่อจดัประเภทของพืชและประเภทของสัตว์
ตามเกณฑ์ท่ีก  าหนดให้ เพื่อเสริมความเข้าใจให้กับผูเ้ รียนในทักษะการจ าแนกประเภทและ                 
มีผลป้อนกลบัทางบวกอยา่งต่อเน่ืองโดยใชก้ารแสดงคะแนน เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนตอ้งการท าคะแนน
ใหสู้งข้ึนและพยายามท่ีจะเล่นเกมนั้นใหส้ าเร็จ 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 3.7 ตวัอยา่งแบบทดสอบเพื่อวดัทกัษะการจ าแนก 
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จากรูปท่ี 3.7 ตัวอย่างแบบทดสอบเพื่อว ัดทักษะการจ าแนก โดยผู ้วิจัยได้ประยุกต์การออก
แบบทดสอบตามเกณฑว์ดัทกัษะการจ าแนกของกรมวิชาการ ไดจ้  านวนแบบทดสอบทั้งหมด 20 ขอ้
ใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาและวดัใหต้รงตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เพื่อแสดงระดบัการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน ซ่ึงมีข้อค าถามเก่ียวกับการจ าแนกพืช 10 ข้อและการจ าแนกสัตว์ 10 ข้อ เมื่อผูเ้รียนท า
แบบทดสอบเสร็จก็จะแสดงผลการทดสอบใหผู้เ้รียนทราบทนัที 

 
5. ตรวจสอบคุณภาพบทเรียนที่พฒันาขึน้ (Evaluation) 
 1) ตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียดา้นการผลิตของบทเรียน (Quality Evaluation) ผูว้ิจยัไดน้ า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิตท่ีสร้างข้ึน ไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาจ านวน 3 ท่านและผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นมลัติมีเดียคอมพิวเตอร์จ  านวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนทางด้านการผลิต  ซ่ึงได้แก่ ข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว วีดิโอ เสียง การปฏิสัมพนัธ์ของผูเ้รียนกบับทเรียนและด้านอ่ืน ๆ จากนั้นน า
ขอ้บกพร่องและขอ้เสนอแนะกลบัมาแกไ้ขปรับปรุงใหส้มบูรณ์ยิง่ข้ึน  
 2) ทดสอบหาประสิทธิภาพ หลงัจากตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนแลว้ได้
น าไปใชใ้นการทดลองหาประสิทธิภาพก่อนการหาประสิทธิภาพจริง โดยการน ามาท าการทดลองกบั
นกัเรียนจ านวน 3 คน ซ่ึงประกอบดว้ยเด็กเรียนเก่ง เด็กเรียนปานกลาง และเด็กเรียนอ่อน ในระหว่าง
นั้นไดท้ าการเก็บขอ้มูล เวลาท่ีใช ้การส่ือสารระหว่างบทเรียนกบัผูเ้รียน แลว้น าไปแกไ้ขข้อมูลให้
เรียบร้อยก่อนน าไปทดสอบหาประสิทธิภาพจริง 

3) ทดสอบหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2 ขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคร้ังท่ี 2 
ผูว้ิจยัทดลองกบันกัเรียนจ านวน 12 คน ซ่ึงประกอบดว้ยเด็กเรียนเก่งจ านวน 4 คน เด็กเรียนปานกลาง 
จ  านวน 4 คน และเด็กเรียนอ่อนจ านวน 4 คน ได้ค่าประสิทธิภาพในระหว่างกระบวนการเรียน
ใกลเ้คียงกบัค่าประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน (E1/E2) ไดผ้ลตามเป้าหมายท่ีตั้งแสดงให้เห็นว่า
บทเรียนนั้นใชไ้ด ้ 

4) น าบทเรียนไปใชก้บันกัเรียนจ านวน 30 คน และหาค่าประสิทธิภาพในกระบวนการเรียน
ใกลเ้คียงกบัค่าประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน (E1/E2) ไดผ้ลตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้ขั้นตอนการ
สร้างบทเรียนมลัติมีเดียดงักล่าว สามารถสรุปเป็นแผนภูมิดงัน้ี  
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รูปที่ 3.8 แสดงขั้นตอนการสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย 

 
 

การพฒันา  

(Development) 

การประเมินผล 

(Evaluation) 

ศึกษาและวิเคราะห์เน้ือหาวิชา 

ศึกษาหลกัการและทฤษฎี 

วิเคราะห์และก าหนดโครงเร่ือง 

อาจารยท่ี์ปรึกษา 
และผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบ 

งาน Script 

สร้างบทเรียน Multimedia 

อาจารยท่ี์ปรึกษา 
ตรวจสอบบทเรียน 

เขียน Script 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน  

และดา้นมลัติมีเดีย 3 ท่าน  

บทเรียน Multimedia ท่ีพร้อมน าไปทดลอง 

ไม่ผา่น ปรับปรุงแกไ้ข 

ไม่ผา่น ปรับปรุง

แกไ้ข 

ปรับปรุงแกไ้ข 

ผา่น  

ผา่น  

การวิเคราะห์

(Analysis) 

การออกแบบ 

(Design) 

การน าไปทดลองใช ้

(Implementation) 

Try Out กบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง 
ปรับปรุงแกไ้ข พฒันา 
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3.3.2 การสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
การสร้างแบบประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ ผูว้ิจัยได้สร้างแบบประเมินภายใต้ค  าแนะน าของ
ประธานท่ีปรึกษาวิทยานิพนธแ์ละประธานร่วม โดยแบ่งแบบประเมินคุณภาพออกเป็น 2 ดา้นดว้ยกนั 
คือ ดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือ มีขั้นตอนการสร้างดงัน้ี 
 
1. การสร้างแบบประเมนิคุณภาพด้านเนือ้หา 
การสร้างแบบประเมินดา้นคุณภาพดา้นเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ ผูว้ิจยัไดป้ระยกุตจ์าก พวงรัตน์ ทวรัีตน์
[43 ] มีขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ ดงัน้ี 

1) ศึกษารวบรวมขอ้มลูต่างๆจากต ารา เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นขอ้มลูพ้ืนฐานในการสร้าง 
แบบประเมิน  

2) ก าหนดวตัถุประสงคข์องแบบประเมิน เพื่อน าไปใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู ซ่ึงจะตอ้ง 
ครอบคลุมและเป็นไปตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั 

3) ก  าหนดหมวดหมู่และประเด็นของค าถามในแบบประเมินโดยไดแ้บ่งออกเป็น 4 หมวดหมู่ 
ไดแ้ก่ ส่วนของโปรแกรม ส่วนของระบบการจดัการความรู้ ส่วนของภาพ และส่วนของตวัอกัษร 
รวมทั้งประเด็นค าถามในแบบประเมิน 

4) ออกแบบและสร้างแบบประเมิน โดยแบบประเมินท่ีผูว้ิจยัไดส้ร้างน้ี เป็นแบบ Rating  
Scale (Likert’s Method) 5 ระดบั 

5) น าแบบประเมินไปตรวจโดยใหป้ระธานท่ีปรึกษาวิทยานิพนธแ์ละประธานร่วมพิจารณา 
ความเหมาะสม และความถกูตอ้งของขอ้ค าถาม 

6) ปรับปรุงแบบประเมินตามค าช้ีแนะของประธานท่ีปรึกษาวิทยานิพนธแ์ละประธานร่วม 
จึงไดเ้ป็นแบบประเมินเพื่อน าไปใชต่้อไป 
 
2. การสร้างแบบประเมนิคุณภาพด้านส่ือและมลัตมิเีดีย 
การสร้างแบบประเมินคุณภาพดา้นส่ือและมลัติมีเดียโดยผูเ้ช่ียวชาญ ผูว้ิจยัไดป้ระยุกต์จาก พวงรัตน์       
ทวีรัตน์ [43 ] มีขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพดา้นส่ือและมลัติมีเดียโดยผูเ้ช่ียวชาญ ดงัน้ี 

1) ศึกษารวบรวมขอ้มลูต่างๆจากต ารา เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นขอ้มลูพ้ืนฐานในการสร้าง
แบบประเมิน 

2) ก  าหนดวตัถุประสงคข์องแบบประเมิน เพื่อน าไปใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลู ซ่ึงจะตอ้ง 
ครอบคลุมและเป็นไปตามวตัถุประสงคข์องงานวิจยั 

3) ก  าหนดหมวดหมู่และประเด็นของค าถามในแบบประเมินโดยไดแ้บ่งออกเป็น 5 หมวดหมู่  
ได้แก่  ส่วนของโปรแกรม ส่วนของระบบการจัดการเรียนรู้ ส่วนเน้ือหา ส่วนของรูปภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว วีดิทศัน์ และส่วนของตวัอกัษร รวมทั้งก  าหนดประเด็นของค าถามในแบบประเมิน 
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1) ออกแบบและสร้างแบบประเมิน โดยแบบประเมินท่ีผูว้ิจยัไดส้ร้างเป็นแบบ Rating Scale  
(Likert’s Method) 5 ระดบั 

2) น าแบบประเมินใหป้ระธานท่ีปรึกษาวิทยานิพนธแ์ละประธานร่วมพิจารณาความ 
เหมาะสม และความถกูตอ้งของขอ้ค าถาม 

3) ปรับปรุงแบบประเมินตามค าช้ีแนะของประธานท่ีปรึกษาวิทยานิพนธแ์ละประธานร่วม 
จึงไดเ้ป็นแบบประเมินเพื่อน าไปใชต่้อไป 

จากขั้นตอนการสร้างแบบประเมินส่ือของบทเรียน สามารถสรุปเป็นแผนภูมิดงัน้ี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

รูปที่  3.9  แสดงขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

 
3.3.3 การสร้างแบบทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
แบบทดสอบท่ีผูว้ิจยัไดใ้ชใ้นการศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคร้ังน้ีคือ แบบทดสอบระหว่างเรียน
และแบบทดสอบหลงัเรียน ซ่ึงเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 3 ตวัเลือก ซ่ึงการสร้างแบบทดสอบมี
รายละเอียดดงัน้ี 
1. การก าหนดน ้ าหนักและจ านวนขอ้สอบ ผูว้ิจัยไดป้ระเมินระดบัความส าคญัของเน้ือหาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทักษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้น

ศึกษารูปแบบการสร้างแบบประเมินคุณภาพส่ือและงานวิจยั

เก่ียวข้อง 
สร้างแบบประเมินคุณภาพส่ือ 

เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความสมบูรณ์ของโครงสร้าง

ค าถาม แลว้ปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

ใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถกูตอ้ง 

ปรับปรุงตามค าแนะน า 

ไดแ้บบประเมินคุณภาพส่ือเพื่อไปใช ้
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ประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยการประเมินน้ีจะแสดงให้เห็นถึงรายละเอียดของเน้ือหาบทเรียนท่ีวดัไดต้รง
กบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เมื่อผูว้ิจยัไดผ้ลการประเมินแลว้ผูว้ิจยัไดน้ า
ผลท่ีไดม้าค านวณหาจ านวนขอ้ของขอ้สอบท่ีจะตอ้งใชจ้ริงในแต่ละวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมใชว้ดั
ทกัษะการจ าแนกประเภทท่ีก  าหนดไว ้
 
2. เม่ือได้จ  านวนข้อสอบท่ีจะใช้จริงในแต่ว ัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแล้วก็เร่ิมท าการสร้าง
แบบทดสอบของแต่ละหน่วยการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมใช้วดัทักษะการจ าแนก
ประเภทท่ีก  าหนดไว ้
 
3. จากนั้นผูว้ิจยัไดส้ร้างแบบทดสอบเป็นแบบเลือกตอบ ชนิด 3 ตวัเลือก ซ่ึงหลกัในการคิดคะแนนคือ 
ผูเ้รียนตอบถกู 1 ขอ้ ได ้1 คะแนน ถา้ตอบผดิหรือไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 ค  าตอบ ได ้0 คะแนน 
 
4. ตรวจทานขอ้สอบ โดยผูว้ิจยัน าขอ้สอบท่ีสร้างมาพิจารณาอีกคร้ังหน่ึง โดยพิจารณาความถูกตอ้ง 
สามารถวดัจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีต้องการได้หรือไม่ ภาษาท่ีใช้ชัดเจนหรือไม่ ค  าตอบถูก      
ค  าตอบลวงเหมาะสมเขา้เกณฑห์รือไม่ จากนั้นท าการแกไ้ขปรับปรุงใหเ้หมาะสมยิง่ข้ึน 
 
5. น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนไปหาความสอดคลอ้ง IOC กบัผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา โดยคดัเลือกจาก
ขอ้สอบท่ีมีความสอดคลอ้งตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไปโดยน าค่าท่ีค  านวณไดม้าเปรียบเทียบกบัเกณฑ ์ดงัน้ี 
โดยถา้ IOC ≥ 0.5 แสดงว่าขอ้ค  าถามนั้นจริง มีความตรงตามเน้ือหา 
โดยถา้ IOC ≤ 0.5 แสดงว่าขอ้ค  าถามไม่ไดว้ดัวตัถุประสงคข์อ้นั้นจริง ซ่ึงไม่มีความตรงตามเน้ือหา จึง
ควรตดัท้ิงหรืออาจปรับปรุงแกไ้ขใหดี้ข้ึน โดยผา่นการตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบั
เน้ือหาและระดับพฤติกรรมของผูเ้ ช่ียวชาญ จะคัดเฉพาะข้อสอบท่ีได้คะแนน0.5ข้ึนไปมาเป็น
แบบทดสอบฉบบัจริง 
 
6. ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบมาหาประสิทธิภาพ โดยน าไปทดลองกบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนนาหลวง ส านักงานเขตทุ่งครุ สังกดักรุงเทพมหานคร จ  านวน      
30 คนเพื่อวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ  านาจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
โดยมีวิธีการวิเคราะห์ดงัน้ี  
 1) น าแบบทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าดชันีความยากง่ายของแบบทดสอบ โดยพิจารณาขอ้สอบ
ท่ีมีความยากง่ายในช่วงระหว่าง 0.20 - 0.80 
 2) น าแบบทดสอบมาวิเคราะห์หาค่าอ  านาจจ าแนก โดยพิจารณาขอ้สอบท่ีมีค่าอ  านาจจ าแนก
มากกว่า 0.20 ข้ึนไป 
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 3) วิเคราะห์หาความเช่ือมัน่โดยค านวณหาค่าประสิทธิภาพความเช่ือมัน่ของขอ้สอบโดยใช้
สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson ในแต่ละชุดแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรียนรู้ โดยค่าความ
เช่ือมัน่ท่ีอยูใ่นเกณฑท่ี์ใชไ้ดต้อ้งมีค่าไม่ต ากว่า 0.60 
 4) ตรวจสอบแบบทดสอบในแต่ละหน่วยว่าขอ้สอบท่ีไดต้ามเกณฑ์มีจ  านวนครบตามท่ีตั้งไว ้
ในวตัถุประสงค์หรือไม่ ผูว้ิจยัไดท้  าการแยกขอ้สอบท่ีดีออกจากขอ้สอบท่ีไม่ไดต้ามเกณฑ์ และไป
ตรวจสอบกบัขอ้สอบท่ีระบุไวต้ามวตัถุประสงคใ์นแต่ละหน่วย 
 

3.3.4 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
แบบทดสอบท่ีผูว้ิจยัไดใ้ชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี คือ แบบทดสอบก่อนเรียน 20 ขอ้และแบบทดสอบ 20 ขอ้ 
ซ่ึงเป็นแบบปรนัย 3 ตัวเลือก โดยแบบทดสอบจะเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน แตกต่างกันท่ี
แบบทดสอบหลงัเรียนมีการสลบัขอ้ เพื่อป้องกนัผูเ้รียนจ าค  าตอบของแบบทดสอบได้ มีขั้นตอนการ
ด าเนินการ ดงัน้ี 
1. ศึกษาหลกัการ แนวคิด และวิธีการสร้างแบบทดสอบท่ีดี วิธีหาความเท่ียงตรง ความเช่ือมัน่ของ
แบบทดสอบ การเขียนขอ้สอบ และการวิเคราะห์ขอ้สอบ จากต าราและงานวิจยัต่าง ๆ 
 
2. ศึกษาวิเคราะห์จุดประสงคร์ายวิชา มาตรฐานรายวิชา สาระและหน่วยการเรียนรู้ รวมทั้งจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
 
3. สร้างแบบทดสอบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 3 ตวัเลือกให้ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้และสาระ
การเรียนรู้ จ  านวน 20 ขอ้ 
 
4. น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนเสนอผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบ ความเท่ียงตรงตามเน้ือหา 
(content validity) ความครอบคลุมของเน้ือหา ความถูกตอ้งเหมาะสม สมบูรณ์ของ ขอ้ค าถาม พิจารณา
ให้ขอ้เสนอแนะทั้งในแง่ตวัเลือกและภาษาท่ีใชใ้ห้เหมาะสมกับผูเ้รียน ความสอดคลอ้งระหว่างข้อ
ค าถามของแบบทดสอบกบัจุดประสงคข์องการวดั โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี 

คะแนน  + 1  เม่ือแน่ใจว่าขอ้สอบนั้นวดัตรงตามจุดประสงคท่ี์ก  าหนด 
คะแนน      0 เม่ือไม่แน่ใจว่าขอ้สอบนั้นวดัตรงตามจุดประสงคท่ี์ก  าหนด 

   คะแนน   - 1  เม่ือแน่ใจว่าขอ้สอบนั้นวดัไม่ตรงตามจุดประสงคท่ี์ก  าหนด 
 วิเคราะห์ความเท่ียงตรงตามเน้ือหาโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างข้อค าถาม              
ของแบบทดสอบกบัจุดประสงคข์องการวดั (IOC) ค  านวณไดโ้ดยใชสู้ตร ดงัน้ี 

N

R

IOC

n

i

i
 1  
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โดยท่ี 
IOC หมายถึง  ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามของแบบทดสอบกบั 

                จุดประสงคข์องการวดั 
Ri หมายถึง  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี i 
N หมายถึง  จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

5. เลือกขอ้ค าถามของแบบทดสอบท่ีมีค่า IOC มากกว่า   0.5   ข้ึนไป ไดแ้บบทดสอบจ านวน 20 ขอ้   น า
ปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ แลว้น าไปใชท้ดสอบกบันักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 2 ท่ีเคยเรียนวิชาน้ีมาแลว้ จ  านวน 10 คน ตรวจให้คะแนน ขอ้ท่ีถูกให้ 1 คะแนน ขอ้ท่ีตอบผิดหรือไม่
ตอบหรือตอบเกิน 1 ค  าตอบในขอ้เดียวกนัให ้0 คะแนน 
 
6. น าคะแนนทดสอบท่ีได ้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบรายขอ้ โดยวิเคราะห์หาค่าความ
ยากง่าย (p) และค่าอ  านาจจ าแนก (r) ดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับการวิเคราะห์ขอ้สอบ (TAP: Test 
Analysis Program)   คดัเลือกเฉพาะขอ้ค าถามท่ีมีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 และมีค่าอ  านาจ
จ าแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป ไดแ้บบทดสอบ จ านวน 20 ขอ้ 
 
7. น าแบบทดสอบท่ีคดัไวจ้  านวน 20 ขอ้ไปทดสอบกบันกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเคยเรียน
วิชาน้ี และไม่ใช่กลุ่มเดียวกันกับท่ีไดท้ดสอบไปแลว้ จ  านวน  30  คน  น าคะแนนท่ีไดม้าหาค่าความ
เช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั โดยใชสู้ตร KR-20 ของ Kuder-Richardson ค  านวณดว้ยโปรแกรม
ส าเร็จรูปส าหรับการวิเคราะห์ข้อสอบ(TAP:Test Analysis Program) ได้ค่าความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบทั้งฉบบั เท่ากบั  0.83 
 
8. คดัเลือกแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ท่ีมีความสมบูรณ์สอดคลอ้งตามจ านวนท่ีตอ้งการใชจ้ริง คือ 20 
ขอ้ จดัท าแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ์ แลว้น าไปใชท้ดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง ทั้งก่อนและหลงัเรียนดว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
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รูปที่ 3.10 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

3.3.5 การวเิคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ 
ใชก้รรมวิธีในการวิเคราะห์ขอ้มลู คือ การหาค่าความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมโดยประเมินจากกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา จากนั้นหาค่าความยาก และอ านาจจ าแนก
ของแบบทดสอบ โดยน าค่าท่ีค  านวณไดม้าเปรียบเทียบกบัเกณฑ ์ดงัน้ี 
 
เกณฑ์การหาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัวตัถุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 
ถา้ IOC ≥ 0.5 แสดงว่า ขอ้ค  าถามนั้นจริง มีความตรงตามเน้ือหา 
ถา้ IOC <  0.5 แสดงว่า ขอ้ค  าถามนั้นไม่จริงวดัไม่ไดต้ามวตัถุประสงค ์ซ่ึงไม่มีความตรงตามเน้ือหา 
จึงควรตดัท้ิง หรืออาจปรับปรุงแกไ้ขใหดี้ข้ึน โดยผา่นการตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบ
กบัเน้ือหา และระดบัพฤติกรรมของผูเ้ช่ียวชาญ [52] 
เกณฑก์ารหาค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ  
 
 
 

สร้างแบบทดสอบ แบบปรนยั 3 ตวัเลือก   

ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบหาค่า IOC 

จดัท าแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ์  

หาค่าความยากง่าย และค่าอ  านาจจ าแนก 

หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั ( KR-20) 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ    

วิเคราะห์จุดประสงคก์ารเรียนรู้ของหลกัสูตรและเน้ือหา  
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   ค่าความยาก (p)      ความหมาย 
   0.00 - 0.19   ขอ้สอบมีความยาก  ตดัท้ิง/ปรับปรุง 
   0.20 - 0.39   ขอ้สอบค่อนขา้งยาก 
   0.40 - 0.60   ขอ้สอบยากพอเหมาะ  ขอ้สอบใชไ้ด ้
   0.61 - 0.80   ขอ้สอบค่อนขา้งง่าย 
   0.81 - 1.00   ขอ้สอบง่าย  ตดัท้ิง/ปรับปรุง 
   ค่าอ านาจจ าแนก (r)     ความหมาย 
   0.40 ข้ึนไป   จ  าแนกไดดี้มาก 
   0.30 - 0.39   จ  าแนกไดดี้   ใชไ้ด ้
   0.20 - 0.29   จ  าแนกไดพ้อใช ้
   0.00 - 0.19   จ  าแนกไดต้  ่า  ตดัท้ิง/ปรับปรุง 
   ค่าติดลบ   จ  าแนกไม่ได ้ 
เกณฑก์ารหาค่าเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ  
   ค่าความเช่ือมัน่   ความหมาย 
   0.01 - 0.40   ระดบัต ่า 
   0.41 - 0.70   ระดบัปานกลาง 
   0.71 - 0.90   ระดบัสูง 
   0.91 - 1.00   ระดบัสูงมาก 
 

3.3.6 การสร้างแบบวดัความพงึพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน 
การสร้างแบบวดัความพึ่งพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียน ซ่ึงผูว้ิจยัไดส้ร้างแบบวดัความพึ่งพอใจของ
ผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ภายใต้ค  าแนะน าของประธานท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ประธานร่วมไดป้ระยกุตจ์าก พวงรัตน์ ทวีรัตน์ [53 ] ดงัน้ี 
 1) ศึกษารวบรวมข้อมูลจากต ารา เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง เพ่ือเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการสร้าง     
แบบประเมิน 
 2) ก  าหนดวตัถุประสงคข์องแบบประเมิน เพื่อน าไปใชใ้นการเก็บขอ้มูลพ้ืนฐานในการสร้าง
แบบประเมิน 
 3) ก  าหนดหมวดหมู่และประเด็นของค าถามในแบบประเมินโดยแบ่งออกเป็น 5 หมวดหมู่ 
ได้แก่ ส่วนของโปรแกรม ส่วนของระบบการจัดการเรียนรู้ ส่วนของเน้ือหา ส่วนของรูปภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว วีดีทศัน์ และส่วนของตวัอกัษร รวมทั้งก  าหนดประเด็นของค าถามในแบบประเมิน 

4) ออกแบบและสร้างแบบประเมิน โดยแบบประเมินท่ีผูว้ิจยัไดส้ร้างเป็นแบบ Rating Scale  
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(Likert’s Method) 5 ระดบั 
5) น าแบบประเมินให้ประธานท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และประธานร่วมพิจารณาความ

เหมาะสม และความถกูตอ้งของขอ้ค าถาม 
6) ปรับปรุงแบบประเมินตามค าช้ีแนะของประธานท่ีปรึกษาวิทยานิพนธแ์ละประธานร่วมจึง 

ไดเ้ป็นแบบประเมินเพื่อน าไปใชต่้อไป 
จากขั้นตอนการด าเนินการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ สามารถสรุปไดด้งัน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 3.11  ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพ่ึงพอใจของผูเ้รียน 

 
3.4 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

3.4.1 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย 
1. การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หลงัจาผูว้ิจัยสร้างบทเรียนเสร็จสมบูรณ์
เรียบร้อยแลว้ไดน้ าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียและแบบประเมินหาคุณภาพของบทเรียน โดยผู ้
เช่ียวดา้นมลัติมีเดีย 3 ท่านและผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 3 ท่าน ท าการประเมินเพื่อหาคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทักษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 
2. ท าการรวบรวมขอ้มลู จากการประเมิน แบบประเมินหาคุณภาพของบทเรียนแลว้น ามารวบรวมเพื่อ
หาค่าเฉล่ียและวิเคราะห์ผลการประเมินหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึน แลว้
น าไปเปรียบเทียบกบัสมมติฐาน 

ศึกษารูปแบบการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

สร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความสมบูรณ์ของ 

แบบประเมินความพึงพอใจ แลว้ปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
 

ไดแ้บบประเมินความพึงพอใจเพ่ือน าไปใช ้
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3.4.2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย  
1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทักษะการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ภายหลงัจากผ่านการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนท่ีสร้างข้ึนแลว้ ใน
ขั้นตอนน้ีจะท าการทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือ โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งจ  านวน 3 
คนซ่ึงประกอบดว้ยเด็กเรียนเก่ง เด็กเรียนปานกลาง และเด็กเรียนอ่อน ในระหว่างนั้นไดท้ าการเก็บ
ขอ้มลู เวลาท่ีใช ้การส่ือสารระหว่างบทเรียนกบัผูเ้รียน แลว้น าไปแกไ้ขขอ้มูลให้เรียบร้อยก่อนน าไป
ทดสอบหาประสิทธิภาพจริง เพ่ือแสวงหาขอ้บกพร่องหรือปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนขณะท าการทดลอง 
หรือความบกพร่องของโปรแกรม เป็นการทดลองหาประสิทธิภาพเพ่ือหาอุปสรรคท่ีอาจเกิดข้ึนโดย
การจดบนัทึกขอ้มลูนั้น และน ามาปรับปรุงแกไ้ขก่อนท่ีจะน าไปทดลองจริง ซ่ึงมีขั้นตอนการทดลอง
หาประสิทธิภาพดงัน้ี [12] 

1) คดัเลือกนกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมายจ านวน 3 คน เพ่ือท าการทดลองหาประสิทธิภาพ โดย
เลือกกลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อนคละกนั 

2) ใหแ้ต่ละคนศึกษาคู่มือการเรียน และท าการเรียนจากบทเรียนท่ีพฒันาข้ึนเป็นรายบุคคล 
3) ในระหว่างเรียนหากผูเ้รียนเกิดความสงสัย อนุญาตให้ยกมือถามไดแ้ละผูผ้ลิตท าการจด

บนัทึกปัญหาท่ีเกิดข้ึน 
4) ผูผ้ลิตท าการสงัเกตปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนในระหว่างการทดลองและจดบนัทึกขอ้มลูไว ้
5) น าขอ้มลูท่ีจดบนัทึกไปปรับปรุงแกไ้ขคู่มือ ขั้นตอนการทดลองและกระบวนการต่างๆให้

ถกูตอ้ง 
 

2. ทดสอบหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2 ขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคร้ังท่ี 2 ผูว้ิจยั
ทดลองกบันักเรียนจ านวน 12 คน ซ่ึงประกอบดว้ยเด็กเรียนเก่งจ านวน 4 คน เด็กเรียนปานกลาง 
จ  านวน 4 คน และเด็กเรียนอ่อนจ านวน 4 คน ได้ค่าประสิทธิภาพในระหว่างกระบวนการเรียน
ใกลเ้คียงกบัค่าประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน (E1/E2) ไดผ้ลตามเป้าหมายท่ีตั้งแสดงให้เห็นว่า
บทเรียนนั้นใชไ้ด ้ 
 
3. น าบทเรียนไปใชก้บันกัเรียนจ านวน 30 คน และหาค่าประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนใกลเ้คียง
กบัค่าประสิทธิภาพหลงักระบวนการเรียน (E1/E2) ไดผ้ลตามเป้าหมายท่ีตั้ง 
 

3.4.3 การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ผูว้ิจยัด  าเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/4 
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนนาหลวง ส านักงานเขตทุ่งครุ  กรุงเทพมหานคร         
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จ านวน 38 คนโดยใช้แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวท่ีมีการทดสอบก่อนและหลงัเรียน ซ่ึงมีแบบ
แผนการทดลองดงัน้ี 
 
ตารางที่ 3.3 แสดงแบบแผนการทดลองกลุ่มทดลองกลุ่มเดียวท่ีมีการทดลองก่อนและหลงัเรียน 
 

R 
สอบก่อนเรียน จดักระท า สอบหลงัเรียน 

T1 X T2 
 
ความหมายของสญัลกัษณ์ 
R   แทน การสุ่มกลุ่มตวัอยา่ง 
X   แทน การจดักระท า เป็นการเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการ
จ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
T1   แทน   การทดสอบก่อนสอบ 
T2   แทน   การทดสอบหลงัเรียน 
 
วิธีการด าเนินการศึกษามีรายละเอียดดงัน้ี 

1) ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ผูว้ิจยัใหก้ลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อใหท้ราบว่า
กลุ่มตวัอยา่งมีความสารถอยูใ่นระดบัใด และท าการเก็บผลคะแนนของกลุ่มตวัอยา่งไว ้

2) การจัดกระท า (Treatment) ให้กลุ่มตัวอย่างทุกคนท าการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
ท่ีสร้างข้ึนผา่นหนา้จอคอมพิวเตอร์ 

3) ทดสอบหลังเรียน (Posttest) หลังจากท่ีกลุ่มตัวอย่างทุกคนท าการศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนแลว้ จึงใหก้ลุ่มตวัอยา่งทุกคน ท าแบบทดสอบหลงัเรียนเพ่ือให้ทราบ
ว่ากลุ่มตวัอยา่งเกิดมีความรู้หลงัจากท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมทกัษะการ
จ าแนกประเภท เร่ืองส่ิงมีชีวิต เพ่ิมข้ึนในระดบัใด และท าการเก็บผลคะแนนของกลุ่มตวัอยา่งไว ้

4) ท าการรวบรวมขอ้มูล จากการประเมินคุณภาพของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือและเน้ือหา จาก
แบบทดสอบก่อนและหลงัการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจ น ามารวบรวมเพื่อหาค่าเฉล่ียและ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแลว้น าไปเปรียบเทียบกบัสมมติฐาน 
 

3.4.4 การหาความพงึพอใจต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย 
1) การหาความพึงพอใจ หลงัจากกลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบหลงัเรียนแลว้ผูว้ิจยัท าการแจก

แบบวดัความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียน โดยการอ่านขอ้ค าถามแลว้ให้ยกมือแสดงความคิดเห็นและเก็บ
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รวบรวมเพื่อน าไปหาค่าความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดเ้รียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อ
ส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ืองส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

2) ท าการรวบรวมขอ้มลู จากการประเมิน แบบประเมินความพึงพอใจ น ามารวบรวมเพื่อหา
ค่าเฉล่ียและวิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจแลว้น าไปเปรียบเทียบกบัสมมติฐาน 
 

3.5 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
หลงัจากท่ีท าการทดลองน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ือง
ส่ิงมีชีวิต ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งแลว้ ผูว้ิจยัไดน้ าผลท่ีไดจ้ากการหาค่าคุณภาพภาพของบทเรียน การ
ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ การหาประสิทธิภาพของบทเรียน การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน-หลงั
เรียน และการประเมินความพึงพอใจ มาท าการวิเคราะห์ตามหลกัสถิติ ดงัน้ี 

 
3.5.1 การวเิคราะห์ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 
โดยการหาค่าเฉล่ียแบบแจกแจงความถ่ี และการหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยค านวณค่าท่ีไดจ้าก
แบบประเมินทั้งดา้นส่ือและเน้ือหา ของกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญทั้งสองดา้น ซ่ึงน าขอ้มูลจากการประเมินดว้ย
เกณฑก์ารประเมิน ระดบัคุณภาพ 5 ระดบั คือ 
 ระดบัการประเมิน การประเมิน 
 5 คะแนน  ดีมาก 
 4 คะแนน  ดี 
 3 คะแนน  ปานกลาง 
 2 คะแนน  นอ้ย 
 1 คะแนน  นอ้ยท่ีสุด 
คะแนนท่ีไดจ้ากการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ มาค านวณหาค่าเฉล่ียแลว้น าค่าเฉล่ียท่ีค  านวณไป
เปรียบเทียบกบัค่าคะแนนดงัต่อไปน้ี 
 ถา้ค่าเฉล่ียอยูใ่นช่วง 4.50 - 5.00  หมายถึง อยูใ่นเกณฑดี์มาก 
 ถา้ค่าเฉล่ียอยูใ่นช่วง 3.50 – 4.49  หมายถึง อยูใ่นเกณฑดี์ 
 ถา้ค่าเฉล่ียอยูใ่นช่วง 2.50 - 3.49  หมายถึง อยูใ่นเกณฑป์านกลาง 
 ถา้ค่าเฉล่ียอยูใ่นช่วง 1.50 - 2.49  หมายถึง อยูใ่นเกณฑน์อ้ย 
 ถา้ค่าเฉล่ียอยูใ่นช่วง 1.00 - 1.49  หมายถึง อยูใ่นเกณฑน์อ้ยท่ีสุด 
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3.5.2 การวเิคราะห์ผลการหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียน 
โดยน าผลการทดสอบระหว่างเรียน และหลงัเรียนท่ีไดจ้ากกลุ่มตวัอยา่งมาวิเคราะห์ดว้ยสถิตท่ีค  านวณ
ไดจ้ากสูตร  E1 / E2   โดยประสิทธิภาพของชุดบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง
ส่ิงมีชีวิต ตามเกณฑ์ 80/80 โดย 80 ตวัแรก (E1) หมายถึงคะแนนโดยเฉล่ียท่ีนักเรียนท าแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนแต่ละหน่วย ไดค้ะแนนถกูตอ้งร้อยละ 80 ข้ึนไป ส่วน 80 ตวัหลงั (E2) หมายถึง คะแนน
โดยเฉล่ียท่ีนกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัหน่วยการเรียนไดค้ะแนนถกูตอ้งร้อยละ 80 ข้ึนไป 
 

3.5.3 การวเิคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
โดยการน าผลการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ท่ีไดจ้ากกลุ่มตวัอย่างมาวิเคราะห์ดว้ยสถิต t- test 
dependent โดยวิเคราะห์ค่านยัส าคญัไวท่ี้ระดบั .05 ซ่ึงเปรียบเทียบไดค่้าท่ีเปิดตารางค่าวิกฤตถา้หาก
พบว่า ค่า t ท่ีไดม้ากกว่า t ท่ีก  าหนดสรุปไดว้่ากลุ่มตวัอยา่งเกิดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 

 
3.5.4 การวเิคราะห์ผลการประเมินความพงึพอใจ 
โดยการหาค่าเฉล่ียแจกแจงความถ่ี และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยค านวณค่าท่ีไดจ้ากแบบประเมิน
ความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน ซ่ึงน าขอ้มูลจาก
การประเมินดว้นเกณฑก์ารประเมินตามระดบัคุณภาพ 5 ระดบัคือ 

ระดบัการประเมิน การประเมิน 
       5  คะแนน   พึงพอใจมากท่ีสุด 
       4  คะแนน   พึงพอใจมาก 
      3  คะแนน   พึงพอใจปานกลาง 
      2  คะแนน  พึงพอใจนอ้ย 
      1  คะแนน   พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
คะแนนท่ีไดจ้ากแบบประเมินความพึงพอใจ น ามาค านวณหาค่าเฉล่ียแลว้จากนั้นน าค่าเฉล่ียท่ีค  านวณ
ไดไ้ปเปรียบเทียบกบัค่าระดบัน ้ าหนกัคะแนน ดงัต่อไปน้ี  

 ถา้ค่าเฉล่ียอยูใ่นช่วง   4.50 – 5.00    หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
  ถา้ค่าเฉล่ียอยูใ่นช่วง   3.50 – 4.49    หมายถึง  พึงพอใจมาก 
  ถา้ค่าเฉล่ียอยูใ่นช่วง   2.50 – 3.49    หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
  ถา้ค่าเฉล่ียอยูใ่นช่วง   1.50 – 2.49    หมายถึง  พึงพอใจนอ้ย 
  ถา้ค่าเฉล่ียอยูใ่นช่วง   1.00 – 1.49    หมายถึง  พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 
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3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
 

3.6.1 สถิตทิี่ใช้ในการวเิคราะห์แบบประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพงึพอใจ 
1. หาค่าเฉล่ียแบบแจกแจงความถ่ี 

 

  ̅=   
∑  

 
   

 
 โดยท่ี  ̅ หมายถึง  ค่าเฉล่ียของกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตวัอยา่ง 
    หมายถึง  คะแนนแต่ละกลุ่มกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตวัอยา่ง 
    หมายถึง  ความถ่ีของแต่ละคะแนน 
    หมายถึง  จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตวัอยา่ง 
 

2. หาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน อา้งใน พวงรัตน์   ทวีรัตน์ [ 53 ] 
 

     √
∑(   ̅) 

   
 

 
 โดยท่ี       หมายถึง  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
    หมายถึง  คะแนนแต่ละกลุ่มกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตวัอยา่ง 
    หมายถึง  จ  านวนกลุ่มตวัอยา่ง 
      ̅ หมายถึง  ค่าเฉล่ียของกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญและกลุ่มตวัอยา่ง 
 

3.6.2 สถิตทิี่ใช้ในการหาคุณภาพแบบทดสอบ โดยการหาค่าความเท่ียงตรงตามโครงสร้างของ
แบบทดสอบ โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจุดประสงค์การเรียนรู้  การวิเคราะห์
ความยากง่าย การหาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยใชสู้ตร KR-20 ของ คูเดอร์  ริชาร์ดสนั 
 1.  สถิติท่ีใชใ้นการหาดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่างขอ้สอบกบั  
อา้งใน พวงรัตน์   ทวีรัตน์ [53 ] 
 

        
∑ 
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 โดยท่ี     หมายถึง ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัวตัถุประสงค ์ 
    เชิงพฤติกรรม 
  ∑  หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
    หมายถึง จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
 
 2. สถิติท่ีใชใ้นการหาค่าความยากง่าย (p) ของแบบทดสอบรายขอ้ใชสู้ตรดงัน้ี   

N

R
P   

 เมื่อ 
 P หมายถึง  ค่าความยากง่าย 
 R หมายถึง  จ  านวนคนท่ีท าขอ้นั้นถกู 
 N หมายถึง  จ  านวนคนท่ีท าขอ้นั้นทั้งหมด 
 
3.  สถิติท่ีใชใ้นการหาค่าอ  านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ สูตรท่ีใชใ้นการวิเคราะห์  

2

N

RR
D Lu   

 
เมื่อ D หมายถึง  ค่าอ  านาจจ าแนก 
 Ru หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุ่มเก่ง 
 RL หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนท่ีตอบถกูในกลุ่มอ่อน 
 N หมายถึง  จ  านวนนกัเรียนในกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 
 

 4.  สถิติท่ีใชใ้นการหาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบโดยใชสู้ตรคูเดอร์-ริ
ชาร์ดสนั สูตรท่ี20 (KR-20) มีสูตรดงัน้ี  






























2

11
1 t

n

i

i

u
S

pq

n

n
r  

 เมื่อ ur  หมายถึง  ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
 n  หมายถึง  จ  านวนขอ้สอบในแบบทดสอบ 
 p  หมายถึง  สดัส่วนของผูท่ี้ตอบถกู 
 q  หมายถึง  สดัส่วนของผูท่ี้ตอบผดิ(1-p) 
 2

tS  หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบบันั้น 
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 5. สถิติท่ีใช้ในการหาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบประเมินความพึงพอใจ  ใช้ค่า
สมัประสิทธ์ิแอลฟา (alpha coefficient ) ของครอนบาค  (Cronbach’s coefficient  of  alpha)  ซ่ึงมีสูตรการ
ค านวณดงัน้ี   

             =      


















2

t

2

i

S
1

1k

k s  

  เมื่อ    แทน สมัประสิทธ์ิความเช่ือมัน่ 
        k  แทน จ านวนขอ้ค าถาม 
       2

iS  แทน     ความแปรปรวนของคะแนนในขอ้ค าถามรายขอ้ 
             2

tS  แทน คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบบันั้น 

 
3.6.3 สถิตทิี่ใช้วเิคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน 
สถิติท่ีใชว้ิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน ค  านวณไดจ้ากสูตร  E1 / E2   ดงัน้ี    
 E1 / E2   หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยก าหนดเกณฑไ์วท่ี้ 80/80 โดยท่ี 
  80 ตวัแรก เป็นค่าร้อยละของประสิทธิภาพกระบวนการเรียนของบทเรียนโดยเฉล่ีย 
    โดยเฉล่ียไดจ้ากคะแนนการทดสอบเมื่อเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน   
    (Module)  
  80 ตวัหลงั เป็นค่าร้อยละเฉล่ียของคะแนนจากการการทดสอบหลงัเรียน (Post-test)      

  เมื่อเรียนครบทุกหน่วยการเรียน (Module) หรือเรียนจบบทเรียน 
  มีสูตรในการหาค่า ดงัน้ี 
 

  E1   =  ( X / N)

A
x100

  

  E2   =  ( F / N)

B
x100

  

 
เมื่อ E1  หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนท่ีวดัไดใ้นบทเรียนคิดเป็นร้อยละ  
   จากคะแนนโดยเฉล่ียการท าแบบทดสอบระหว่างหน่วยเรียน โดย 
   ทดสอบเมื่อเรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน 
 E2  หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนในการเปล่ียนพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงในตวั 
   นกัศกึษา คิดเป็นร้อยละจากคะแนนโดยเฉล่ีย จากการท าแบบทดสอบ       
   หลงัเรียนเมื่อเรียนบทเรียนทุกหน่วยแลว้ 
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 X  หมายถึง คะแนนรวมของผูเ้รียนจากการท าแบบทดสอบระหว่างหน่วยการเรียน  
   เมื่อเรียนจบบทเรียนแต่ละหน่วยการเรียน 
 F  หมายถึง คะแนนรวมของผูเ้รียนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนเมือ่เรียนครบ  
   ทุกหน่วยการเรียนหรือจบบทเรียน 
 N หมายถึง จ  านวนผูเ้รียน 
 A หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างหน่วยการเรียน 
 B หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลงัเรียนจบบทเรียน 

 

3.6.4 สถิตทิี่ใช้ในการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
อา้งใน พวงรัตน์   ทวีรัตน์ [53 ] 
 

                
∑ 

√ ∑ 
  (∑ ) 

   

 

          
 โดยท่ี      หมายถึง ทดสอบความแตกต่างของขอ้มลูก่อนและหลงัเรียน 
  D หมายถึง ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
    หมายถึง จ  านวนผูเ้รียน 
 
 
 

 


