
บทที่ 3 วิธีดําเนินการวิจัย 

 

วิธีดําเนินการวิจัยของการจัดการเรียนรูแบบรวมมือดวยคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีรายละเอียดขั้นตอนและวิธีดําเนินการวิจัยดังตอไปน้ี 

 3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 3.2  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 3.3  การหาคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 3.4  การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจัย 

 

3.1  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

3.1.1  ประชากร 

ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 โรงเรียนวัดมวง 

เขตบางแค กรุงเทพมหานคร จํานวน 145 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จํานวน 40 คน  

 

3.1.2  กลุมตัวอยาง  

แบงเปน 2 กลุมดังน้ี 

 

3.1.2.1  กลุมตัวอยางสําหรับหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

กลุมที่ 1 คือ กลุมตัวอยางสําหรับทดลองอานเน้ือหาจากเอกสารบทเรียนเพื่อตรวจสอบสํานวนทาง

ภาษา การสื่อความหมาย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เคยผานการเรียนเน้ือหาดังกลาว

มาแลว จํานวน 10 คน 

 

กลุมที่ 2 คือ กลุมตัวอยางสําหรับหาคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เคยผานการเรียนเน้ือหาดังกลาวมาแลว จํานวน 30 คน 

 

3.1.2.2  กลุมตัวอยางสําหรับหาประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน 

กลุมที่ 1 คือ กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดสอบยอย เพื่อตรวจสอบปญหา ขอบกพรองและอุปสรรค

ที่อาจเกิดขึ้นในการนําบทเรียนไปทดสอบจริง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่1 ที่ไมเคยผานการ

เรียนวิชาคณิตศาสตรดังกลาว จํานวน 10 คน 
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กลุมที่ 2 คือ กลุมตัวอยางสําหรับทดสอบหาคาประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียนรู ของผูเรียน    

ที่มีตอบทเรียนไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัดมวง เขตบางแค กรุงเทพมหานคร        

ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน 1 หองเรียน โดยการสุมแบบ

เจาะจง (Purposive Sampling) 

  

3.2  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

 2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร  ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1 

 3.  แบบทดสอบทายหนวยการเรียน เปนแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จํานวนแบบทดสอบ    

หนวยละ 10 ขอ จํานวน 60 ขอ 

 4.  แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบ 3 ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ โดยใชวิธีคัดเลือก

จากแบบประเมินผลการเรียนรูทั้ง 6 หนวยและจากคลังขอสอบ ที่ครอบคลุมเน้ือหาหลักสูตร 

 

3.3  การหาคุณภาพของเคร่ืองมือทีใ่ชในการวิจัย 

 

3.3.1 การสรางและพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปมัลติมีเดีย วิชาคอมพิวเตอรแลระบบปฏิบัติการ

เบ้ืองตน 

การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนตามแนว

ทฤษฎีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (Interactive Multimedia Computer Instruction 

Package; IMMCIP) ซึ่งเปนไปตามแนวทางของคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี [2] มีกระบวนการ 16 ขั้นตอน ซึ่งอยูในกรอบของ 5 ชวง

ตอนหลัก ดังน้ี 

 

3.3.1.1  การวิเคราะหเน้ือหา (Analysis)   

 1.  สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm Chart) ผูวิจัยไดใชเน้ือหา ในรายวิชาคณิตศาสตร 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โดย แบงหัวเร่ืองที่จะสอนไดดังน้ี หนวยที่ 1 จํานวนนับ 1 ถึง 5 และ 0  

หนวยที่ 2 การเปรียบเทียบจํานวน หนวยที่ 3 จํานวนนับ 6 ถึง 10 หนวยที่ 4 การเปรียบเทียบจํานวน

นับ 1 ถึง 10 และ 0 หนวยที่ 5 การบวกจํานวนสองจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 9 หนวยที่ 6 โจทยปญหา

การบวกที่มีผลบวกไมเกิน 9 โดยการเขียนเชื่อมโยงกันอยางเปนอิสระและระบุหัวขอยอยที่เกี่ยวของ

สัมพันธกัน 
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 2.  สรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) ภายหลังการวิเคราะหที่ละเอียดตัดเพิ่ม    

หัวเร่ืองตามเหตุผล และความเหมาะสม 

 3.  สรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) นําหัวเร่ืองที่ไดจากการวิเคราะห

ในแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธมาจัดลําดับความสัมพันธของเน้ือหา โดยพิจารณาลําดับกอน หลัง

ตอเน่ืองกันไปลงบนแผนภูมิโครงขายเน้ือหาทีละหัวเร่ืองจนครบทุกเร่ือง 

 

3.3.1.2  การออกแบบหนวยการเรียน (Design)    

 1.  กําหนดวิธีการนําเสนอ และเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ผูวิจัยไดนําแผนภูมิโครงขาย

เน้ือหามาทําการแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการเรียน โดยพิจารณาแบงเน้ือหาตามเงื่อนไข ของเวลาที่

ใชทําการสอนแตละคร้ัง สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จะใชเวลาเรียนประมาณ 60 นาที 

นอกจากน้ียังคํานึงถึงความสัมพันธ ของกลุมหัวเร่ืองที่สามารถจัดไวในหนวยการเรียนเดียวกัน 

จากน้ันตีเสนกรอบลอมรอบกลุมตาง ๆ ไวจนครบ เมื่อแบงเน้ือหาออกเปนหนวยการเรียนแลวจึงนํา

หัวเร่ืองของแตละหนวยการเรียนที่กําหนดไว มาสรางเปนแผนภูมิการนําเสนอหนวยการเรียน 

(Course Flow Chart) โดยการแบงหนวยการเรียนออกเปน 6 หนวยการเรียน จากน้ันผูวิจัยทําการ

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อกําหนดพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนในแตละเร่ืองของ

หนวยการเรียนที่กําหนดใหไว  

  2.  การออกแบบแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวยการเรียน (Module Presentation Chart)   

ในขั้นตอนน้ีผูวิจัยนําผลการกําหนดหนวยการเรียนและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละ     

หนวยการเรียน มาทําการออกแบบ โดยรูปแบบการนําเสนอเน้ือหาในแตละหนวยการเรียน พิจารณา

จากลําดับหัวเร่ืองเน้ือหาที่ไดทําการวิเคราะหไวแลว ในแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network 

Chart) วาผูเรียนควรเรียนเน้ือหาใดกอนหลัง เพื่อใหผูเรียนเกิดประสิทธิผลทางการเรียนมากที่สุด     

ซึ่งการสรางแผนภูมิลําดับเน้ือหาหนวยการเรียนโดยทําการเขียนตาราง 2 ชอง ทําการกําหนดหัวเร่ือง

และเน้ือหายอยของหัวเร่ือง และบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม จากน้ันทําการวาด แผนภูมิลําดับ

เน้ือหาหนวยการเรียน เพื่อบอกลําดับการเรียนเน้ือหา โดยคํานึงถึงโครงสรางบทเรียนสําเร็จรูป

คอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งประกอบดวย ขั้นตอนการนําเขาสูบทเรียน การนําเสนอเน้ือหาของบทเรียน 

การเสริมความเขาใจ การสรุปเน้ือหา และการทดสอบหลังเรียน ตอจากน้ันทําการออกแบบของเน้ือหา

ในแตละหัวขอน้ัน จะมีวิธีการนําเสนอเน้ือหาดวยวิธีใด สื่อที่ใชควรเปนประเภทใด ลักษณะอยางไร 

จึงจะสามารถถายทอดความรูใหกับผูเรียนไดมากที่สุด ไวในแผนภูมิการนําเสนอหนวยการเรียน 

(Module Presentation Chart) จากน้ันนําไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญเพื่อวิเคราะห

ลําดับและรูปแบบวิธีการสอน 
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3.3.1.3  การพัฒนาหนวยการเรียน (Development) 

  1.  เขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน (Script) นําผลการออกแบบ วิธีการนําเสนอ

เน้ือหาในแตละหนวยการเรียน มาเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน ซึ่งการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัย

ไดนํากรอบการสอนตามแบบ Computer Instruction Script ของคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและ

เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี มาออกแบบกรอบการสอน 

  2.  การจัดลําดับกรอบการสอน (Storyboard Development) นํากรอบการสอนที่ไดมาทําการ

จัดลําดับเน้ือหาของกรอบการสอน ผูวิจัยไดดําเนินการจัดเรียงเน้ือหากรอบการสอนตามลําดับ    

หัวขอเร่ืองในแผนภูมิโครงขายเน้ือหาที่ไดทําการวิเคราะหแลว เพื่อใหมีความตอเน่ืองและ            

เชื่อมโยงกันของเน้ือหาภายในหนวยการเรียน 

  3.  ตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาโดยการนํากรอบการสอนที่ไดจัดเรียงไวตามลําดับ       

หัวเร่ืองในแผนภูมิโครงขายเน้ือหา ไปทําการตรวจสอบความถูกตอง 2 ดาน ไดแก 

 3.1  การตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา โดยการนํากรอบการสอนใหผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาและรับรองคุณภาพของเน้ือหาวาถูกตองกอนนําไป

พัฒนาเปนบทเรียน ซึ่งเมื่อพบขอผิดพลาดก็ทําการปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะจน

ถูกตองสมบูรณ 

 3.2  ตรวจสอบความเขาใจในการเรียนเน้ือหาและสื่อความหมาย หลังจากที่ผูเชี่ยวชาญ      

ทําการตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาแลว นํากรอบการสอนน้ันไปทําการทดลองกับกลุมนักเรียน

สําหรับทดลองกระบวนการยอย 10 คน เพื่อทดสอบความเขาใจในการเรียนเน้ือหา และการ             

สื่อความหมายสํานวนที่ใชตลอดจนรูปแบบที่สื่อความหมายกับผูเรียน และเมื่อเสร็จสิ้นขั้นตอนน้ี   

แลวทําใหไดกรอบการสอนที่มีคุณภาพ พรอมที่จะนําไปพัฒนาบทเรียนตอไป 

  4.  การสรางแบบทดสอบและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบโดยการนํามาวิเคราะหเพื่อ    

หาความสอดคลอง (IOC) คาความยากงายของขอสอบ (P) คาอํานาจจําแนกของขอสอบ (D)             

คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (r) เพื่อนําไปบรรจุเปนสวนหน่ึงของตัวบทเรียนคอมพิวเตอร      

ชวยสอนโดยมีลําดับขั้นดังน้ี 

 4.1  ศึกษาวิธีการวัดและประเมินผลตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551  

 4.2  กําหนดจํานวนแบบทดสอบ เพื่อประเมินผลการเรียนรูทายหนวยการเรียนให

เหมาะสมและครอบคลุมกับจุดประสงคของเน้ือหาในแตละหนวย โดยผูวิจัยไดกําหนดแบบทดสอบ

หนวยการเรียนละ 10 ขอ  

 4.3  ดําเนินการจัดทําแบบประเมินผลการเรียนรูทายหนวยการเรียน ซึ่งเปนแบบ 3 

ตัวเลือก พรอมเฉลย นําแบบทดสอบไปขอคําแนะนําปรึกษากับผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล

จํานวน 3 ทาน เพื่อหาคาความสอดคลองของเ น้ือหากับจุดประสงคการเ รียนรูของแตละ                 
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หนวยการเรียนและรายขอ ตรวจสอบความชัดเจนของภาษา ความถูกตองตามหลักเกณฑการสราง

แบบทดสอบใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 

 4.4  ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ตามผลการวิเคราะหของผูเชี่ยวชาญ ที่ไดเสนอแนะ    

เพื่อใหมีความถูกตอง ครบถวน สมบูรณ ครอบคลุมเน้ือหาและวัตถุประสงคของการวัดผลในแตละ   

หนวยการเรียน  

 4.5  นําแบบทดสอบทายหนวยการเรียน จํานวน 60 ขอ ไปทดลองกับนักเรียนกลุมที่เคย

เรียนวิชาคณิตศาสตร จํานวน 30 คน เพื่อหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบแลวคัดเลือกขอที่ผานเกณฑไว จํานวน 30 ขอ 

 4.6  จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณจํานวน 3 ชุด ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน จํานวน  

30 ขอ แบบทดสอบทายหนวยการเรียน ไดหนวยการเรียนละ 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน 

จํานวน 30 ขอ 

 

3.3.1.4  การพัฒนาเน้ือหาลงบนคอมพิวเตอร (Implementation) 

  1.  เลือกซอฟตแวรเพื่อใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเลือกซอฟตแวร

เพื่อใหใชในการสรางบทเรียนสําเร็จรูปมัลติมีเดียผูวิจัยไดเลือกโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยพิจารณาโปรแกรมที่สามารถตอบสนองความตองการของผูวิจัยเพื่อ   

พัฒนาบทเรียน 

  2.  จัดเตรียมทรัพยากรตาง ๆ ที่ตองการใชจัดเตรียมทรัพยากรตาง ๆ ที่ตองการใชผูวิจัยได

จัดเตรียมสื่อตาง ๆ ที่จะนํามาใชในการผลิตบทเรียนเร่ิมจากการแยกแยะสื่อแตละชนิด ไดแก  

ขอความ ภาพน่ิง ภาพวิดีโอ และเสียงออกจากกรอบการสอนเพื่อใหทราบวาจะตองผลิตสื่ออะไรบาง 

และผลิตสื่อการสอนที่จัดไวในขั้นตอนน้ีผู วิจัยไดใหผู เชี่ยวชาญดานมัลติมีเดียชวยตรวจสอบ    

คุณภาพของสื่อเปนระยะ ๆ ก็จะไดสื่อพรอมที่จะประกอบลงในโปรแกรม 

 3.  สรางบทเรียนคอมพิวเตอร โดยการนําสื่อตาง ๆ ที่เตรียมพรอมไวแลวนํามาทําการสราง

เปนบทเรียนสําเร็จรูป ในคอมพิวเตอรตามกรอบการสอนที่ไดออกแบบไว 

  4.  จัดทําคูมือ (User Manual) จัดทําคูมือการใชบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เพื่อเปนแนวทางการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  5.  ประเมินคุณภาพของโปรแกรมดานมัลติมีเดียและตรวจสอบความถูกตองของคูมือ ผูวิจัย

ไดนําโปรแกรมที่สรางขึ้นพรอมคูมือการใชไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาและ

ผูเชี่ยวชาญดานมัลติมีเดียทางคอมพิวเตอรชวยสอน ตรวจสอบ และประเมินคุณภาพสําหรับบทเรียน

โดยมีการพิจารณาคุณภาพดานมัลติมีเดีย (Multimedia) ไดแก ขอความ (Text) รูปภาพ (Image) 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Audio) และการปฏิสัมพันธ (Interactive) ในสวนของคูมือ

พิจารณาความถูกตองของวิธีการนําเสนอ และการสื่อความหมาย จากน้ันนําขอบกพรองและ
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ขอแนะนํามาแกไขปรับปรุงใหสมบูรณยิ่งขึ้น โดยมีผูเชี่ยวชาญตรวจสอบจํานวน 3 ทาน 

  6.  ทดสอบบทเรียนกับกลุมยอยกอนมีการทดสอบจริง ผู วิ จัยไดนําบทเรียนพรอมคูมือ            

ไปทดสอบกลุมยอยกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 10 คน เพื่อหาเวลาที่เหมาะสม    

ในการนําบทเรียนไปใชตรวจสอบปญหาขอบกพรองและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นในการทดลองหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจริง ผูวิจัยใหผูเรียนเร่ิมทําแบบทดสอบกอนเรียน 

หลังจากน้ันจึงใหเรียนเน้ือหาสาระแตละหนวยการเรียนภายใตความดูแลของผูวิจัย เมื่อศึกษาจนจบ

หนวยการเรียนแลวจึงใหทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียน ทําเชนน้ีไปจนครบทั้ง 6 หนวยการเรียน

และทําการทดสอบหลังเรียนอีกคร้ังหน่ึง 

  7.  ทดสอบภาคสนาม การทดสอบภาคสนามมีวัตถุประสงค เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ที่สรางขึ้นและหาประสิทธิผลของการเรียนรู ผูวิจัยไดดําเนินการโดยใชกลุม

ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน โดยเร่ิมจากผูวิจัยทําการติดต้ังบทเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ลงบนเคร่ืองแท็บเล็ต พรอมแนะนําขั้นตอนการทดลองและวิธี

การศึกษาแกกลุมตัวอยาง แลวจึงใหเร่ิมทําแบบทดสอบกอนเรียน หลังจากน้ันจึงใหเรียนเน้ือหา   

สาระแตละหนวยใชเวลาทดลองสัปดาหละ 1 หนวยการเรียน พรอมทั้งใหทําแบบทดสอบทาย     

หนวยการเรียนแตละหนวยเมื่อครบทั้ง 6 หนวยแลว จึงใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบหลังเรียน 

หลังจากน้ันนําผลการทดลองไปวิเคราะหและสรุปผล 

 

3.4  การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจัย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ใชการวิเคราะห

ขอมูลทางสถิติเพื่อหาคาตาง ๆ ตอไปน้ี  

 

3.4.1  การหาคาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา 

การตรวจสอบความสอดคลองระหวางจุดประสงคเชิงพฤติกรรมกับแบบทดสอบแตละขอ (IOC)   

โดยการนําแบบทดสอบที่จะใชทดลองไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน พิจารณาใหคะแนนความ

สอดคลองของขอสอบแตละขอกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยกําหนดระดับการใหคะแนนดังน้ี 

1 หมายถึง  แนใจวาแบบทดสอบสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

0 หมายถึง  ไมแนใจวาแบบทดสอบสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

-1 หมายถึง  แนใจวาแบบทดสอบไมสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

จากน้ันนํานํ้าหนักคะแนนของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน มาวิเคราะหหาคาความสอดคลอง 
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สูตร       IOC = 
N

R∑  

 

เมื่อ     IOC หมายถึง ดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

            ∑R    หมายถึง ผลรวมของการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 

 N     หมายถึง จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

เกณฑการคัดเลือกขอคําถาม  

 1.  ขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.5 – 1.00 คัดเลือกไวใชได  

 2.  ขอคําถามที่มีคา IOC ตํ่ากวา 0.5 ควรพิจารณาปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 

 

ดังน้ัน การพิจารณาคา IOC จะตองมีคามากกวาหรือเทากับ 0.5 จึงจะถือวาแบบทดสอบสอดคลอง    

กับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

3.4.2  หาระดับความยากงายของแบบทดสอบ 

ดัชนีคาความยากงายของแบบทดสอบ เปนการวิเคราะหแบบทดสอบเปนรายขอวาแบบทดสอบน้ัน    

มีความยากงายเหมาะสม โดยขอสอบที่ดีจะตองไมยากจนเกินไปและไมงายจนเกินไป โดยทั่วไปแลว

จะนํา แบบทดสอบแตละขอมาคํานวณหาความงาย โดยใชสูตรดังน้ี  

 

t

r

N
N

E
P =  

 

โดยที่  EP  หมายถึง  ดัชนีความงาย 

  rN  หมายถึง  จํานวนคนที่ทําขอสอบขอน้ันถูก 

tN  หมายถึง  จํานวนผูเรียนทั้งหมดที่ทําแบบทดสอบขอน้ัน 

 

ขอบเขตของคาความยากงายและการแปลผล 

 

  0.81-1.00     เปนขอสอบที่งาย 

  0.61-0.80    เปนขอสอบที่คอนขางงาย 

  0.41-0.60    เปนขอสอบที่ยากงายพอเหมาะ 

  0.21-0.40    เปนขอสอบที่คอนขางยาก 

  0.00-0.20    เปนขอสอบที่ยากมาก 

ดังน้ัน การเลือกความยากงายของขอสอบแตละขอควรอยูระหวาง 0.21-0.80 
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3.4.3  หาคาอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ 

เปนการวิเคราะหคาอํานาจจําแนก เปนการดูความเหมาะสมของขอสอบรายขอวาขอคําถามสามารถ

จําแนกผูที่มีคุณลักษณะสูงจากผูมีคุณลักษณะตํ่าไดโดยใชสูตรทางสถิติ ดังน้ี 

 

LU n
L

n
UD −=  

 

โดยที่   D หมายถึง  ดัชนีอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

  U หมายถึง  จํานวนผูเรียนที่ตอบขอน้ันถูกในกลุมคะแนนสูง 

  L หมายถึง  จํานวนผูเรียนที่ตอบขอน้ันถูกในกลุมคะแนนตํ่า 

  nU หมายถึง  จํานวนผูเรียนทั้งหมดที่ตอบขอน้ันในกลุมคะแนนสูง 

  nL หมายถึง  จํานวนผูเรียนทั้งหมดที่ตอบขอน้ันในกลุมคะแนนตํ่า 

 

ขอบเขตของคาอํานาจจําแนกและการแปลผล 

  0.40      ขึ้นไป อํานาจจําแนกสูง คุณภาพขอสอบดีมาก 

  0.30-0.39   อํานาจจําแนกปานกลาง คุณภาพขอสอบดี 

  0.20-0.29   อํานาจจําแนกคอนขางตํ่า คุณภาพขอสอบพอใช 

  0.00-0.19   อํานาจจําแนกตํ่า คุณภาพขอสอบใชไมได 

 

ดังน้ันอํานาจจําแนกที่ยอมรับได คือ ต้ังแต 0.20 ขึ้นไป 

  

3.4.4  การหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ (Reliability) 

เปนการหาความคงเสนคงวาหรือความสม่ําเสมอของผลการวัด กลาวคือเมื่อนําแบบทดสอบไปวัด    

สิ่งเดียวกันสองคร้ังยอมใหผลที่ไมแตกตางกัน หรือถาใหทําแบบทดสอบฉบับเดียวกันสองคร้ัง        

ในเวลาที่ตางกันและไดคะแนนเกือบเทากัน โดยคาดัชนีที่มีคาสูง ก็แสดงวาแบบทดสอบมีความ

เชื่อมั่นสูง ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดใชวิธีการของคูเดอรและริชารดสัน หรือสูตร KR-20 ดังน้ี 
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โดยที่  ttr  หมายถึง  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

  k หมายถึง  จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 

  p หมายถึง  สัดสวนของคนทําถูกในแตละขอ 

  q หมายถึง  สัดสวนของคนทําผิดในแตละขอ 
2
ts  หมายถึง  คาความแปรปรวนของขอสอบทั้งฉบับ 

 

ดังน้ัน ควรมีคามากกวา 0.70 จึงจะเปนแบบทดสอบที่มีคาความเชื่อมั่นได 

 

3.4.5  การวิเคราะหหาคุณภาพบทเรียนดานมัลติมีเดียและดานเนื้อหา 

การวิเคราะหหาคุณภาพบทเรียนดานมัลติมีเดียและดานเน้ือหา โดยนําคะแนนประเมินผูเชี่ยวชาญ  

ดานมัลติมีเดียและดานเน้ือหามาหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังน้ี 

 

N
xX ∑=  

 

 

โดยที่  X   หมายถึง     คาเฉลี่ย  

  ∑x   หมายถึง     ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   N   หมายถึง     จํานวนขอมูล 

 

( )
)( 1NN

2x2xSD N

−
∑−∑=  

 

โดยที่  SD  หมายถึง     สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ∑ 2x   หมายถึง     ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 

( )2X∑   หมายถึง   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 

  N  หมายถึง     จํานวนผูเชี่ยวชาญที่ทําการประเมิน 

 

3.4.6  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนําคะแนนการทําแบบทดสอบระหวางเรียนหรือ

แบบทดสอบทายบทเรียน และคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนแตละคนมา

วิเคราะหทางสถิติ เพื่อหาคาประสิทธิภาพ E1/E2 โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ E1/E2 ไวที่ไมตํ่ากวา 
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80/80 ดังน้ี 
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โดยที่  Eli หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของแตละบทเรียน 

 jx  หมายถึง  คะแนนรวมของแตละบทเรียนที่ผูเรียนแตละคนทําได 

 n   หมายถึง  จํานวนผูเรียนทั้งหมด 

iA  หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบยอย 

 

E1= 
M

M

1i
∑
=

liE

 

 

โดยที่  E1 หมายถึง  ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเรียน 

 Eli หมายถึง  ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของแตละบทเรียน 

 M  หมายถึง  จํานวนหนวยการเรียน 

 

E2= B
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โดยที่  E2 หมายถึง  ประสิทธิภาพของบทเรียนหลังเรียนครบทุกบทเรียน 

i
X  หมายถึง  ผลรวมคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน 

 n  หมายถึง  จํานวนผูเรียนทั้งหมด 

 B หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ดังน้ัน หากคาที่ไดมากกวา 80/80 อยูในเกณฑที่ยอมรับได ถือวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 

 

3.4.7  การหาประสิทธิผลทางการเรียนของผูเรียน 

การทดสอบหาคาความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ดังน้ี 
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Epost- Epre >= 60 

 

โดยที่  E post หมายถึง    ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังการเรียน 

  Epre หมายถึง    ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนเรียน 

 

   Epost = 1001 ×
∑
=

nB

n
ix

i  

 

โดยที่  Xi หมายถึง    คะแนนสอบหลังเรียนของผูเรียนคนที่ i 

  n หมายถึง    จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

B หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  

 

Epre = 1001 ×
∑
=

nC

n
kx

k  

 

โดยที ่ Xk หมายถึง    คะแนนสอบกอนเรียนของผูเรียนคนที่ k 

  n หมายถึง    จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

C หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน  

 

ดังน้ัน การหาคาประสิทธิผลทางการเรียนของผูเรียนตองมีคาเทากับหรือมากกวา 60 จึงจะถือวา

บทเรียนมีประสิทธิผลทางการเรียนรู 

 

3.4.8  เกณฑการแปลผลคาคะแนนเฉล่ีย 

เกณฑการแปลผลคาคะแนนเฉลี่ยคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญ ใชเกณฑการประเมินดังตอไปน้ี 

 

4.50-5.00 หมายถึง  คุณภาพดีมาก 

 3.50-4.49 หมายถึง  คุณภาพดี 

2.50-3.49 หมายถึง   คุณภาพปานกลาง 

1.50-2.49 หมายถึง   คุณภาพพอใช 

1.00-1.49 หมายถึง  คุณภาพ ตองปรับปรุง 


