
บทที่ 3 วิธีดําเนินการวิจัย 

 

ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีมุ งหวังเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชาคณิตศาสตร  ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีคุณภาพเหมาะสําหรับใชในการเรียนการสอน ซึ่งรายละเอียดในการดําเนินการ

วิจัยสามารถลําดับขั้นตอน ไดดังน้ี 

 3.1   ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 3.2   ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

 3.3   การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 3.4   ขั้นตอนการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร 

 3.5  การวิเคราะหผลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหผล 

 3.6 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

3.1.1 ประชากร 

ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  และชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนปลูกปญญา 

อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ปการศึกษา 2556 ระดับชั้นละ 40 คน ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร                

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 

3.1.2 กลุมตัวอยาง  

แบงเปน 2 กลุมดังน้ีคือ 

 

3.1.2.1 กลุมตัวอยางสําหรับหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

กลุมที่ 1 คือกลุมตัวอยางสําหรับทดลองอานเน้ือหาจากเอกสาร บทเรียน เพื่อตรวจสอบ สํานวน 

ลักษณะทางภาษา การสื่อความหมาย ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนปลูกปญญา 

อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ปการศึกษา 2556 ที่เคยผานการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับ

ที่มากกวา 100,000 การบวกและการลบ การคูณ การหาร มาแลว จํานวน 10 คน  

 

กลุมที่ 2 คือกลุมตัวอยางสําหรับหาคุณภาพของแบบทดสอบ ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5       

โรงเรียนปลูกปญญา อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ปการศึกษา 2556 ที่เคยผานการเรียนวิชา 
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คณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับที่มากกวา 100,000 การบวกและการลบ การคูณ การหาร มาแลว จํานวน 

30 คน เพื่อหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 

3.1.2.2 กลุมตัวอยางสําหรับหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

กลุมที่ 1 สําหรับการทดสอบกลุมยอย เพื่อตรวจสอบปญหา ขอบกพรอง และอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น

จากการทดลองหาประสิทธิภาพจริง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนปลูกปญญา       

อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ปการศึกษา 2556 ที่ไมเคยผานการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองจํานวน

นับที่มากกวา 100,000 การบวกและการลบ การคูณ การหาร จํานวน 10 คน  

 

กลุมที่ 2  สําหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน และความพึง

พอใจที่มีตอบทเรียน ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 โรงเรียนปลูกปญญา อําเภอเมือง      

จังหวัดนครราชสีมา ปการศึกษา 2556 ที่ไมเคยผานการเรียนวิชาวิชาคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับ      

ที่มากกวา 100,000 การบวกและการลบ การคูณ การหาร จํานวน 30 คน  

 

3.2 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียชวยสอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (Computer 

Instruction Package : CIP)  ตามทฤษฏีของคณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน แบบ IMMCIP : 

Interactive Multimedia Computer Instruction Package ซึ่งเปนรูปแบบการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรการสอนที่ เนนการสอนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  เพื่อใหผู เ รียนได เรียนรูตาม

วัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ประกอบไปดวย 16  ขั้นตอนยอย ซึ่งจัดอยู

ในกรอบ 5 ขั้นตอนหลัก ดังตอไปน้ี 
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รูปท่ี 3.1  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร [10] 

 

3.2.1 การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis) 

 

3.2.1.1 ข้ันท่ี 1 สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart)  

โดยเร่ิมจากเขียนชื่อวิชาไวตรงกลางกระดาน แลวใหผูเชี่ยวชาญในวิชาน้ัน ๆ จํานวน 4-5 คน ชวยกัน

ระดมสมองบอกหัวเร่ืองที่ควรจะสอนในวิชาน้ัน เขียนโยงกับชื่อวิชาอยางอิสระ หรือหากเปนหัวเร่ือง

ยอย ก็ใหโยงกับหัวเร่ืองหลักตอไป โดยไมทําการลอกแบบของตําราเลมใดเลมหน่ึงเลย แผนภูมิที่ได

เรียกวา แผนภูมิระดมสมอง (Brian Storm Chart) ดังรายละเอียดในภาคผนวก ก.1 

 

3.2.1.2 ข้ันท่ี 2 สรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart)  

จากแผนภูมิระดมสมอง นํามาทําการวิเคราะหความถูกตองของทฤษฎี หลักการและเหตุผล

ความสัมพันธตอเน่ืองกันอยางละเอียด อาจมีการตัด-เพิ่มหัวเร่ืองตามเหตุ-ผล และความเหมาะสม       

จนสามารถอธิบายและตอบคําถามได ผลที่ไดเปนแผนภูมิที่เรียกวา แผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept 

Chart) ดังรายละเอียดในภาคผนวก ก.2 

 

3.2.1.3 ข้ันท่ี 3 สรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart)  

นําหัวเร่ืองตาง ๆ จากแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) มาเขียนเปนโครงขายตามหลักการ

เทคนิคโครงขายโดยคํานึงถึงลําดับการเรียนเน้ือหากอน-หลัง ความตอเน่ืองของเน้ือหา หรือเน้ือหาน้ัน

สามารถเรียนเน้ือหาขนานกันไดแลวทําการวิเคราะหเหตุผลความสัมพันธของเน้ือหาโดยวิธีการ
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วิเคราะหขายงาน (Network Analysis) จนสมบูรณ ผลที่ไดจะเปนโครงขายเน้ือหาที่ตองการ เรียกวา 

แผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) ดังรายละเอียดในภาคผนวก ก.3 

 

3.2.2 การออกแบบหนวยการเรียนรู (Design) 

 

3.2.2.1 ข้ันท่ี 4 การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Strategic 

Presentation Plan and Behavior Objective)  

โดยเร่ิมจากนํา แผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) มาพิจารณากลุมหัวเร่ืองที่สามารถ

จัดไวในหนวยการเรียน (Module) เดียวกันได ภายใตกรอบเวลาที่กําหนด ตีเปนกรอบ ๆ ไวจนครบหัว

เร่ืองบนโครงขายเน้ือหา จากน้ันนํากรอบหนวยการเรียน (Module) มาจัดลําดับการนําเสนอตาม

อันดับและความสัมพันธใหเปนแนวทางเดียวกับแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) 

ซึ่งจะไดผลเปนแผนภูมิบทเรียน (Course Flow Chart) แสดงใหเห็นถึงลําดับการเรียนแตละหนวยการ

เรียน (Module) ทั้งรายวิชา 

 

3.2.2.2 ข้ันท่ี 5 สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module Presentation Chart)  

ซึ่งนับวาเปนการออกแบบการสอน (Instruction Design) จะตองออกแบบลําดับการนําเสนอเน้ือหา

บทเรียนตามหลักการสอนจริง อันเปนสวนสําคัญมากในการประกันคุณภาพการเรียนจากบทเรียน 

IMMCAI 

 

3.2.3 การพัฒนาหนวยการเรียน (Development)  

 

3.2.3.1 เขียนรายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบท่ีไดกําหนด (Script Development)  

โดยเขียนเปนกรอบ ๆ จะตองเขียนไปตามที่ไดออกแบบไว โดยเฉพาะถาเปน Interactive Multi Media 

: IMM จะตองกําหนด ขอความ ภาพ เสียง สี ฯลฯ และการกําหนดปฏิสัมพันธ (Interactive) ไวให

สมบูรณ 

 

3.2.3.2 ข้ันท่ี 7 จัดทําลําดับเน้ือหา (Storyboard Development)  

เปนการนําเอากรอบเน้ือหาหรือที่เขียนเปน Script ไว มาเรียบเรียงลําดับการนําเสนอที่ไดวางแผนไว 

ซึ่งจะยังเปนเอกสารสิ่งพิมพอยู การลําดับกรอบน้ีนับวาสําคัญมาก 
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3.2.3.3 ข้ันท่ี  8 นําเน้ือหาท่ียังเปนสิ่งพิมพน้ีมาตรวจสอบหาคาความถูกตอง (Content Correctness) 

โดยเฉพาะการสราง IMMCI จะเปนการเขียนตําราใหมทั้งเร่ือง ควรอาศัยผูเชี่ยวชาญในวิชาน้ัน ๆ 

(Subject Specialist) เปนผูตรวจสอบให จากน้ันนําเน้ือหาไปทดลองหาคา Content  Validity และ 

Reader Reliability โดยใชกลุมตัวอยางเปาหมายมาทดสอบดวย แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 

 

3.2.3.4 ข้ันท่ี 9 การสรางแบบทดสอบสวนตาง ๆ  

ตองนํามาหาคาความยากงาย อํานาจจําแนกความเที่ยง และความเชื่อมั่นทุกแบบทดสอบ และตอง

ปรับปรุงใหสมบูรณ ผลที่ไดทั้งหมด ทั้งเน้ือหา (ที่จัดอยูในโครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยแลว) 

และแบบทดสอบตาง ๆ รวมกันจะเปนตัวบทเรียน (Courseware) 

 

3.2.4 การพัฒนาเนื้อหาลงบนคอมพิวเตอร (Implementation)  

มี 3 ขั้นตอนยอย ดังน้ี 

 

3.2.4.1 ข้ันท่ี 10 เลือก Software  

หรือโปรแกรมสําเร็จรูปที่เหมาะสมและสามารถสนองตอบตอความตองการที่กําหนดไวเปนตัวจัดการ

เสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร 

 

3.2.4.2 ข้ันท่ี 11 จัดเตรียมรูปภาพ  

เสียง หรือการถายวิดีโอหรือภาพน่ิง หรือ Caption ไวใหพรอมที่จะใชงาน โดยสรางเปนแฟม ๆ  

 

3.2.4.3 ข้ันท่ี 12 จัดการนํา Courseware  

เขาในโปรแกรม (Coding) ดวยความประณีตและดวยทักษะที่ดีทําการ Edit ภาพ เสียง VDO ให

เรียบรอยสมบูรณ ซึ่งจะไดเปนบทเรียน 1 วิชา บนคอมพิวเตอรตามที่ตองการ (Subject CAI Software) 

 

3.2.5 การประเมินผล (Evaluation )  

มี 4  ขั้นตอนยอย ดังน้ี 

 

3.2.5.1 ข้ันท่ี 13 การตรวจสอบคุณภาพของ Package (Quality Evaluation)  

จัดการใหคณะผูเชี่ยวชาญทาง IMMCAI ตรวจสอบคุณภาพของ Package แลวปรับปรุงใหสมบูรณ 

 

 



75 

 

3.2.5.2 ข้ันท่ี 14 ทําการทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ  

ดวยกลุมตัวอยางเปาหมายจํานวนไมเกิน 10 คน ทําการปรับปรุง และนําผลมากําหนดกลวิธีการหา

ประสิทธิภาพจริงตอไป 

 

3.2.5.3 ข้ันท่ี 15 ทําการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1 / E2)  

ของ Package และหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุมตัวอยางเปาหมายไมนอยกวา 

30 คน หากไดผลตามเปาหมายที่ตองการเปนอันใชได 

 

3.2.5.4 ข้ันท่ี 16 จัดทําคูมือการใช Package (User Manual)  

หรือ Package Instruction ในคูมือการใชควรประกอบไปดวยหัวเร่ืองดังน้ี บทนํา อุปกรณที่ใชเรียน 

การกําหนดหนาจอคอมพิวเตอรกอนเขาบทเรียน เปาหมายของบทเรียน ขอมูลเสริมที่สําคัญ ขอควร

ระวัง ขอมูลผูพัฒนาบทเรียน และวันที่เผยแพรบทเรียน  เมื่อไดพัฒนาตาม 16 ขั้นตอนและเสร็จ

เรียบรอยสมบูรณตามที่ไดมุงหวังไว เปนอันวาไดพัฒนา IMMCAI Package ที่มีคุณภาพสําเร็จและ

สามารถนําออกเผยแพร(Publication) ใชงานตอไปได แตควรจะมีระบบติดตามผล (Follow up) เพื่อ

นําผลมาประกอบการปรับปรุงงานตอ ไป 

 

3.3 การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  

 

3.3.1 แบบทดสอบสําหรับวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตละหนวยการเรียน 

ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีดังน้ี 

 

3.3.1.1 วิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหา 

พิจารณาเน้ือหาแตละหนวยการเรียนและแยกแยะวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดูวา แตละหนวยการ

เรียนน้ัน ตองการใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมอะไร ซึ่งผูวิจัยไดนําวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละ

หนวยการเรียน มาทําการวิเคราะหวาวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในแตละขอน้ัน  ตองการใหผูเรียน

เกิดพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียนอยูในระดับใด โดยใหผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา 3 ทาน เปนผู

กําหนดพฤติกรรมของผูเรียน ซึ่งพฤติกรรมในการวัดผลคร้ังน้ีเปนการวัดพฤติกรรม  ในดานพุทธพิสัย 

(Cognitive Domain) มี 6 ดาน คือ ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และ

การประเมินคา โดยการสรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหา ดังแสดงในตาราง

ที่ 3.1 
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ตารางท่ี 3.1  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหา 

 

 

พฤติกรรม 

 

วัตถุประสงค 

คว
าม

จํา
 

คว
าม

เข
าใ

จ 

นํ
าไ

ป
ใช

 

วิเ
คร

าะ
ห

 

สัง
เค

รา
ะห

 

ป
ระ

เม
ิน

คา
 

หนวยการเรียนรูท่ี 1 จํานวนนับท่ีมากกวา 100,000 

1. นักเรียนสามารถเขียนและอานตัวเลขฮินดูอารบิกได

อยางถูกตอง 
      

2. นักเรียนสามารถเขียนและอานตัวเลขไทยไดอยาง 

ถูกตอง 
       

3. นักเรียนสามารถเขียนและอานตัวเลขจํานวนเพื่อ 

แสดงเปนตัวอักษรได 
       

หนวยการเรียนรูท่ี 2 การบวกและการลบ 

1. นักเรียนสามารถบวกจํานวนนับไดอยางถูกต้ัง       

2. นักเรียนสามารถลบจํานวนนับไดอยางถูกตอง       

หนวยการเรียนรูท่ี 3 การคูณจํานวนนับ 

1. นักเรียนสามารถคูณจํานวนนับไดอยางถูกต้ัง        

หนวยการเรียนรูท่ี 4 การหารจํานวนนับ 

1. นักเรียนสามารถหารจํานวนนับไดอยางถูกต้ัง        

 

3.3.1.2 การกําหนดนํ้าหนักของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละหนวยการเรียนท่ีจะออก

ขอสอบ 

หลังจากทําการวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแลว นําตารางที่ไดมาทําการกําหนด

นํ้าหนักของพฤติกรรมยอยที่จะออกขอสอบตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยผูเชี่ยวชาญทางดาน

เน้ือหา 3 ทาน รวมกันพิจารณานํ้าหนักในแตละเน้ือหา ตามพฤติกรรมวาจะมีคาเทาไรโดยให

ผูเชี่ยวชาญแตละทานจะระบุลงในตารางที่สรางไว ใหความสําคัญแตละขอที่คะแนนเต็ม 10 จากน้ัน

นํามาหาคาเฉลี่ยความสําคัญของเน้ือหาแตละขอ นําคาเฉลี่ยมาแปลงเปนจํานวนขอสอบ ทําการ

กําหนดจํานวนขอสอบที่ใชวัดตามความเหมาะสม ดังแสดงในตารางที่ 3.2  
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ตารางท่ี 3.2 การกําหนดนํ้าหนักของพฤติกรรมยอยที่จะออกขอสอบ 

 

พฤติกรรม 

 

 

วัตถุประสงค 

คว
าม

จํา
 

คว
าม

เข
าใ

จ 

นํ
าไ

ป
ใช

 

วิเ
คร

าะ
ห

 

สัง
เค

รา
ะห

 

ป
ระ

เม
ิน

คา
 

น้ํ
าห

นั
ก 

  (
10

) 

หนวยการเรียนท่ี 1 จํานวนนับท่ีมากกวา 100,000 

1. นักเรียนสามารถเขียนและอานตัวเลข 

ฮินดูอารบิกไดอยางถูกตอง 
      5 

2. นักเรียนสามารถเขียนและอานตัวเลข 

ไทยไดอยางถูกตอง 
      3 

3. นักเรียนสามารถเขียนและอานตัวเลข 

จํานวนเพื่อแสดงเปนตัวอักษรได 
      2 

หนวยการเรียนรูท่ี 2 การบวกและการลบ 

1. นักเรียนสามารถบวกจํานวนนับไดอยาง

ถูกต้ัง 
      5 

2. นักเรียนสามารถลบจํานวนนับไดอยาง 

ถูกตอง 
      5 

หนวยการเรียนรูท่ี 3 การคูณจํานวนนับ 

1. นักเรียนสามารถคูณจํานวนนับไดอยาง 

ถูกต้ัง 
      10 

หนวยการเรียนรูท่ี 4 การหารจํานวนนับ 

1. นักเรียนสามารถหารจํานวนนับไดอยาง 

ถูกต้ัง 
       10 

 

3.3.1.3 การกําหนดรูปแบบของคําถาม 

การกําหนดรูปแบบของคําถาม ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดทําการปรึกษาหาผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา 

ผูเชี่ยวชาญทางดานการวัดผล และผูเชี่ยวชาญทางดานการสอนนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

เพื่อกําหนดรูปแบบของแบบทดสอบที่ใชในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งผูเชี่ยวชาญ

ไดใหความเห็นวา ควรใชแบบทดสอบที่มีขอสอบในลักษณะของคําถามเปนชนิดเลือกตอบ (Multiple 

Choice) เพราะถือเปนเคร่ืองมือที่ใชวัดผลที่มีคุณภาพและมีความเปนปรนัย ใชวัดผลการเรียนรูได
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อยางมีประสิทธิภาพ อีกทั้งขอสอบแบบเลือกตอบเปนขอสอบที่นิยมใชมากในปจจุบัน เพราะสามารถ

วัดไดครอบคลุมจุดประสงค และตรวจใหคะแนนไดแนนอน สําหรับจํานวนตัวเลือกน้ัน เน่ืองจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่พัฒนาขึ้นเปนเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียน ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่  4  ผูวิจัยจึงใชขอสอบชนิด 4 ตัวเลือก 

 

3.3.1.4 การเขียนขอสอบ 

ในการเขียนขอสอบเพื่อสรางแบบทดสอบเพื่อสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัยได

ทําการศึกษาหลักการและรูปแบบการเขียนขอสอบที่ถูกตองตามที่ไดกําหนดไว คือ ขอสอบแบบ

เลือกตอบ (Multiple Choice) 4 ตัวเลือก แลวจึงเร่ิมดําเนินการเขียนขอสอบ และจากผลการวิเคราะห

จํานวนขอสอบที่ใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวแลวจะตอง

ทําการเขียนขอสอบหนวยละ  10 ขอ รวมทั้งสิ้นจํานวน 40 ขอ 

 

สําหรับการวิจัยคร้ังน้ี  ผูวิจัยไดทําการกําหนดจํานวนขอสอบที่ตองออกในแตละขอตามที่กําหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมไว ดังน้ันผู วิ จัยจึงดําเนินการสรางแบบทดสอบใหครอบคลุมทุก

วัตถุประสงคตามที่กําหนดไวแตละหนวย  รวมจํานวนขอสอบที่ตองออกทั้งสิ้น จํานวน 40 ขอ 

 

3.3.1.5 การตรวจทานขอสอบ 

นําขอสอบที่เขียนไวมาทบทวน โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาอีกคร้ัง ซึ่งจะพิจารณาความถูกตองของ

ขอสอบวา สามารถวัดพฤติกรรมของผูเรียนตามที่กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมไวหรือไม ภาษา

ที่ใชชัดเจนหรือไม ตัวถูก ตัวลวง เหมาะสมเขาเกณฑเพียงใด แลวทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา

เพื่อใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 

 

3.3.1.6 การพิจารณาความเท่ียงตรงตามเน้ือหา และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Index of Item 

Objective Congruence)  

นําขอสอบทั้งหมดที่ไดไปใหผูเชี่ยวชาญดานตางๆ ที่ไดกําหนดไวจํานวน 3ทานดังน้ีผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเน้ือหา คือครูวรสิทธิ์  ธัญญเฉลิม ผู เชี่ยวชาญในการสอนวิชาคณิตศาสตร ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 คือ ครูปราณี จิณฤทธิ์ และผูเชี่ยวชาญทางดานการวัดผลวิชาคณิตศาสตร ระดับ

ประถมศึกษา คือ ครูวรรณา นันทปรีชา ทําการพิจารณาความเที่ยงตรงตามเน้ือหาและวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม (IOC) โดยพิจารณาขอคําถามแตละขอวาเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

หรือไม ซึ่งจะใหทําเคร่ือง  ลงในชองการประเมิน โดยมีเกณฑในการใหคะแนนความสอดคลอง

ของขอสอบแตละขอกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมไวดังน้ี 
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 คะแนน +1  ถาเห็นวาสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 คะแนน   0   ถาไมแนใจวาสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 คะแนน  -1  ถาเห็นวาไมสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

สําหรับแบบวิเคราะหความสอดคลองของขอสอบกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Index of 

Congruence) ดังแสดงตัวอยางในภาคผนวก ค.1 

 

จากน้ันนําผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน มาทําการวิเคราะหหาคา IOC โดยหาคาเฉลี่ยใน

แตละขอ ถามีคาเฉลี่ยมากกวาหรือเทากับ 0.5 ถือวาใชได ซึ่งผลจากการวิเคราะหจากขอสอบทั้งหมด 

40 ขอ สามารถสรุปไดวา ขอสอบที่ออกไวน้ันสามารถวัดไดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  มี

จํานวน 40 ขอ ไดคา IOC มากกวาหรือเทากับ 0.5 ทุกขอ จึงไดขอสอบครบจํานวนตามวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรมที่ต้ังไว 

 

3.3.1.7 จัดพิมพแบบทดสอบ 

นําเอาขอสอบที่ผานการวิเคราะหดัชนีความเที่ยงตรงของเน้ือหา (IOC) และผานเกณฑหรือมีคา IOC 

ต้ังแต 0.5 ขึ้นไป จํานวน 40 ขอ มาจัดเรียงและพิมพเปนแบบทดสอบ โดยมีการกําหนดคําชี้แจง

เกี่ยวกับแบบทดสอบ วิธีตอบ ตลอดจนจัดวางรูปแบบการพิมพใหเหมาะสม 

 

3.3.1.8 นําแบบทดสอบไปทดลองใชเพื่อวิเคราะหหาขอสอบท่ีมีคุณภาพ  

นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปทดสอบกับกลุมนักเรียนสําหรับทดลองกระบวนการยอย ซึ่งกลุม

นักเรียนที่ใชเพื่อหาคุณภาพของขอสอบ คือ นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนปลูก

ปญญา ที่เคยเรียนวิชาคณิตศาสตร ระดับประถมศึกษาปที่ 4 มากอน โดยทําการคัดเลือกดวยวิธีการ

เลือกแบบสุม (Random Sampling) จํานวน 30 คน จากน้ันนําแบบทดสอบที่ผานกระบวนการทดสอบ

แลวมาวิเคราะห หาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยมี

วิธีการวิเคราะหดังน้ี 

 1. นําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาดัชนีความยากงายของแบบทดสอบการหาคาความยาก

งายของขอสอบ (Difficulty) เปนการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ โดยขอสอบที่มีคุณภาพควรมีคา

ความยากอยูระหวาง 0.20 ถึง 0.80 ถาความยากมีคาเกิน 0.80 ขึ้นไป ถือวาขอสอบน้ันงายเกินไป แตถา

ขอสอบมีความยากตํ่ากวา 0.20 ถือวา ขอสอบน้ันยากเกินไป ตามเกณฑที่กําหนดอยูในชวงระดับ 0.20 

- 0.80 ซึ่งผลการวิเคราะหหาคาดัชนีความยากงายของขอสอบจํานวน 40 ขอ ปรากฏวามีขอสอบทั้ง 40 

ขอ มีคาดัชนีความยากงายอยูระหวาง 0.53 – 0.80 ดังแสดงในภาคผนวก  ค.2  
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 2. นําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนกการหาคาอํานาจจําแนก (Discrimination) 

เปนคุณลักษณะของขอสอบที่ตองวิเคราะห โดยอํานาจจําแนกหมายถึง คุณลักษณะของขอสอบที่ใช

แยกคนที่เรียนเกง เกงปานกลาง ออน และออนมาก คาอํานาจจําแนกน้ีจะมีคาอยูระหวาง -1 ถึง +1 

โดยทั่วไปแลวขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกใชไดจะมีคามากกวาหรือเทากับ 0.20 และถาขอสอบขอน้ัน

มีคาอํานาจจําแนกใกล +1 ก็แสดงวาขอสอบขอน้ันสามารถจําแนกคนเกงและคนออนไดถูกตองสูง

มาก แตถาขอสอบน้ันมีคาอํานาจจําแนกเปนลบหรือคาใกล 0 แสดงวา ขอสอบขอน้ันจําแนกคนเกง 

คนออน ไดไมดี ซึ่งผลการวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนกของขอสอบจํานวน 40 ขอ ปรากฏวาขอสอบ

ทั้ง 40 ขอ มีคาอํานาจจําแนกมากกวาหรือเทากับ 0.25 ดังแสดงในภาคผนวก ค.2 

 3. ทําการตรวจสอบขอสอบในแตละหนวย ใหครบตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

ตรวจสอบแบบทดสอบในแตละหนวยวาขอสอบที่ไดตามเกณฑ มีจํานวนครบตามที่ ต้ังไวใน

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือไม  โดยผู วิจัยไดทําการตรวจสอบขอสอบตามวัตถุประสงค             

เชิงพฤติกรรมในแตละหนวยพบวา ขอสอบที่มี เกณฑใกลเคียงกับเกณฑที่ยอมรับได ครบตามจํานวน

ที่ต้ังไวในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 4. ทําการวิเคราะหคุณภาพของขอสอบนําแบบทดสอบไปทดลองเพื่อวิเคราะหหาคาดัชนี

ความยากงาย และคาอํานาจจําแนกกับกลุมตัวอยาง เพื่อใหไดขอสอบที่มีคุณภาพ โดยขอสอบที่ผาน

การทดลอง มีคาที่อยูในเกณฑที่ยอมรับไดครบตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวจนได

จํานวนขอสอบตามที่ตองการ 

 5. ทําการวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่นของขอสอบการหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

(Reliability) คือความคงที่ของการวัดผล (Consistency) ไมวาจะวัดกี่คร้ัง ผลที่ไดจะตองเทากัน ภายใต

สถานการณและเงื่อนไขเดียวกัน โดยการหาคาความเชื่อมั่นน้ีถือเปนเงื่อนไขสําคัญสําหรับขอทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา สําหรับการวัดผลตองพยายามใหไดคาความเชื่อมั่นสูง เพราะจะทําใหมี

ความเชื่อมั่นวา ขอสอบน้ันสามารถวัดผลไดจริงความเชื่อมั่นของขอสอบที่สมบูรณที่สุดจะมีคา

สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่นเปน 1.00 ในการหาคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น มีวิธีการใหเลือกหลายวิธี

ดวยกัน แตในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัย ไดเลือกใชวิธีของคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-Richardson 1937) KR-

20  ซึ่งเปนสูตรที่หาความเชื่อมั่นใหงายขึ้น โดยมีเงื่อนไขวาแบบทดสอบที่หาความเชื่อมั่นโดยวิธีน้ี  

จะตองมีคะแนนที่ทําถูกได 1 คะแนน ทําผิดได 0 คะแนนเทาน้ัน  และเปนแบบทดสอบฉบับเดียวทํา

การทดสอบเพียงคร้ังเดียว  สวนผลของการวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่นของขอสอบทั้งชุด จะตองมีคา

มากกวา 0.70 จึงจะถือเปนเกณฑที่ยอมรับไดวาเปนแบบทดสอบที่มีคาความเชื่อมั่นซึ่งผลการวิเคราะห

หาคาความเชื่อมั่นของขอสอบดังแสดงในภาคผนวก ค.4 

 6. การออกแบบระบบการจัดการขอสอบและการสอบ (Testing Management System : 

TMS) เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหน่ึง ซึ่งภายในตัว
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บทเรียนจะตองมีความสมบูรณในตัวเอง คือ ผูเรียนสามารถศึกษาเน้ือหาสาระตางๆ ไดดวยตนเองจน

จบ และเมื่อเรียนจบแลว สามารถวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และประเมินผลการเรียนรูของตนเองได 

 

ซึ่งขอสอบทั้งหมดน้ันผูวิจัยไดออกแบบโดยใชแบบทดสอบชนิด 4 ตัวเลือก สําหรับแบบทดสอบที่ใช

ในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) แบบทดสอบทายหนวยการเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยผูวิจัยไดมีการออกแบบใหมีการจัดเก็บขอสอบทั้งหมดลงใน

ฐานขอมูล (Database) เดียวกัน ซึ่งภายในฐานขอมูลจะทําการเรียกขอสอบทั้งหมดออกมาใชงาน     

ซึ่งในการสุมแตละคร้ังก็จะไดขอสอบที่สลับขอไปมาไมซ้ํากัน เพื่อใหเกิดความเขาใจยิ่งขึ้นแลวทํา

การประเมินผลเพื่อยอนผลกลับ รวมทั้งใชในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนและ

ประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียนดวย 

 

3.3.1.9 บันทึกขอสอบท่ีมีคุณภาพลงในฐานขอมูลคลังขอสอบ 

นําขอสอบที่มีคุณภาพบันทึกลงในฐานขอมูลคลังขอสอบ โดยมีการจัดเก็บตามวัตถุประสงค            

เชิงพฤติกรรม เพื่อประโยชนในการนําขอสอบจากฐานขอมูลคลังขอสอบไปใชในการสราง

แบบทดสอบหลังเรียน โดยเนนรูปแบบการพิมพที่ประณีตและถูกตอง มีคําชี้แจงละเอียดอยางชัดเจน 

เขาใจงาย สําหรับแบบทดสอบในคลังขอสอบมีจํานวนขอสอบที่ผานเกณฑ จํานวน 40 ขอ โดยระบบ

การจัดการขอสอบจะทําการสุมขอสอบขึ้นมาจากคลังขอสอบ 

 

3.3.1.10 แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อประเมินประสิทธิผลของการเรียนภายหลังการเรียนครบทุกหนวยการเรียน

แลว (Epost) หรือ (E2) มีวิธีการสรางแบบเดียวกัน คือ ใชวิธีการเรียกดึงขอสอบจากฐานขอมูลคลัง

ขอสอบที่จัดเตรียมไวในระบบการจัดการขอสอบ จํานวน 40 ขอ  ใชเปนแบบทดสอบหลังเรียน  

 

3.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน 

ขั้นตอนการสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน มีดังน้ี 

 

3.3.2.1 รวบรวมขอมูลและศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวของ  

เพื่อกําหนดเปนแนวทางการสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนและผูวิจัย

ไดขอคําปรึกษาจาก ผศ.ดร.อลิสา ทรงศรีวิทยา เพื่อหาแนวทางในการพัฒนาเพื่อวัดความคิดเห็นของ

ผูใชบทเรียน 
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3.3.2.2 กําหนดประเด็นท่ีตองการประเมิน  

โดยยึดเกณฑในการสรางแบบประเมิน สําหรับวางแนวทางในการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

ซึ่งการวิจัยในคร้ังน้ีผูวิจัยไดทําการศึกษาและกําหนดประเด็นในการประเมินคุณบทเรียนไว 6 ดาน คือ 

ดานเน้ือหา ดานแบบทดสอบ ดานการนําเสนอ ดานตัวอักษร ดานภาพประกอบ ดานเสียงประกอบ

และเสียงบรรยาย  ดังน้ี  

 1. ดานเน้ือหา 

 1.1 ความสอดคลองของเน้ือหากับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 1.2 ความถูกตองของเน้ือหาในแตละหนวยการเรียน 

 1.3 การจัดลําดับเน้ือหาของแตละหนวยมีความเหมาะสม 

 1.4 การใชภาษาในการเขียนสื่อการเรียนรูถูกตองเหมาะสม       

 1.5 การใชภาษาสามารถสื่อความหมายใหเขาใจงาย 

 1.6 จํานวนตัวอยางมีความเหมาะสม 

 2.   ดานแบบทดสอบ 

 2.1   ความชัดเจนของคําสั่งแบบทดสอบ 

 2.2   ตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตองการวัด 

 2.3   ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 

 2.4   ความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับเน้ือหา 

 2.5   ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช 

 2.6   ตัวคําถามและตัวลวงมีความเหมาะสม 

 2.7  ไมมีขอผิดพลาดในตัวคําถามและตัวลวง 

 3. ดานการนําเสนอ 

 3.1   การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ 

 3.2   บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน 

 3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 

 3.4   แจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบชัดเจน 

 3.5   บทเรียนมีความนาสนใจชวนใหติดตาม 

 3.6   การใชภาษาสามารถสื่อความหมายใหเขาใจงาย 

 3.7  สีของพื้นหลังบทเรียน 

 3.8  ความเหมาะสมของปุมตางๆที่ใชในบทเรียน 

 3.9  การเปลี่ยนหนาจอมีความเหมาะสม 

 4.   ดานตัวอักษร 

 4.1   รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในบทเรียน 
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 4.2   ขนาดของตัวอักษรที่ใชในบทเรียน 

 4.3   สีของตัวอักษรโดยภาพรวมที่ใชในบทเรียน 

 4.4   ความชัดเจนของหัวขอตางๆในบทเรียน 

 5.   ดานภาพประกอบ 

 5.1   ภาพที่ใชประกอบการอธิบายชวยสรางความเขาใจดี 

 5.2   ภาพที่ใชสอดคลองกับเน้ือหาที่นําเสนอ 

 5.3   ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพกับเน้ือหา 

 5.4   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

 5.5   ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน 

 6.   ดานเสียงประกอบและเสียงบรรยาย 

 6.1   ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

 6.2   ความเหมาะสมของเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 

 6.3   ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

 6.4   ระดับความดังของเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 

 6.5  ความสอดคลองของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนและเน้ือหาของบทเรียน 

 

3.3.2.3 ออกแบบและสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน  

โดยที่ผูวิจัยกําหนดแบบประเมินที่สรางขึ้นเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scales) ตามแบบ 

Likert’s Scale กําหนดระดับความคิดเห็นไว 5 ระดับ ดังน้ี 

 

 5   หมายถึง   บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีคุณภาพดีมาก 

 4   หมายถึง   บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีคุณภาพดี 

 3  หมายถึง   บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีคุณภาพปานกลาง 

 2  หมายถึง   บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีคุณภาพพอใช 

 1 หมายถึง   บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีคุณภาพควรปรับปรุง 

 

3.3.2.4 ตรวจสอบความเหมาะสมและสํานวนของภาษาท่ีใช  

เมื่อสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนเสร็จเรียบรอยแลว ผูวิจัยนําไปใหทานอาจารยที่ปรึกษา 

ตรวจสอบความเหมาะสมและสํานวนของภาษาที่ใช แลวนําไปปรับปรุงแกไขใหถูกตองตามที่ไดรับ

คําแนะนํามา 
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3.3.2.5 ทําการจัดพิมพแบบประเมินคุณภาพบทเรียนการสอน 

วิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ฉบับสมบูรณ เพื่อเตรียมไวใชในการเก็บขอมูลการประเมิน

คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนตอไป 

 

3.3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน 

ขั้นตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน มีดังน้ี 

 

3.3.3.1 ทําการรวบรวมขอมูล   

โดยศึกษาจากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ นํามาเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบถามความ        

พึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน โดยมีการปรับแกเพื่อใหเกิดความเหมาะสมสําหรับ    

การสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่พัฒนาขึ้น 

 

3.3.3.2 ทําการกําหนดประเด็นท่ีตองการสอบถามกลุมตัวอยาง  

ที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดทําการศึกษาและกําหนดหัวขอ

ประเด็นในการสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่พัฒนาขึ้นไว  

4  ดานคือ                                                         

 1. ลักษณะทั่วไปของบทเรียน 

 1.1 งายตอการใชงาน 

 1.2 หนาจอและเมนูมีความเหมาะสมในการใชงาน 

 1.3 คําแนะนําการใชงานชวยทําใหเขาใจวิธีการใชบทเรียน 

 1.4 มีเมนูหลักและเมนูยอยทําใหสะดวกในการใช 

 1.5 บทเรียนมีความนาสนใจชวนใหติดตาม 

 1.6 เมนูมีเน้ือหาของบทเรียนชวยใหใชงานงาย 

 1.7 เมนูที่ใชมีสวนชวยใหทราบถึงเน้ือหาที่จะไดเรียน 

 1.8 สีและแบบอักษรที่ใชในบทเรียนอานงาย 

 1.9 ออกจากบทเรียนหรือเลิกใชงาน สามารถทําไดงาย 

 2. การนําเขาสูบทเรียน 

 2.1 การยกตัวอยางทําใหทราบภาพรวมของเน้ือหา 

 2.2 การยกตัวอยางทําใหเกิดความสนใจ 

 2.3 การยกตัวอยางมีสวนชวยใหบทเรียนนาติดตาม 

 2.4 การยกตัวอยางชวยกระตุนความสนใจ 
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 3. ดานภาพประกอบ  

 3.1 ภาพที่ใชประกอบการอธิบายชวยสรางความเขาใจดี 

 3.2 ภาพที่ใชทําใหเขาใจเน้ือหาไดงาย 

 3.3 จํานวนภาพมีเพียงพอกับเน้ือหา 

 3.4 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

 3.5 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน 

 4.   ดานเสียงประกอบและเสียงบรรยาย 

 4.1   เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียนมีความนาสนใจ 

 4.2   เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียนมีความนาสนใจ 

 4.3   ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

 4.4   ระดับความดังของเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 

 4.5  ความสอดคลองของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนและเน้ือหาของบทเรียน 

 

3.3.3.3 ออกแบบและสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนตอการใชบทเรียน  

ซึ่งผูวิจัยไดทําการสรางแบบสอบถามแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scales) ตามแบบ Likert’s 

Scale กําหนดระดับความคิดเห็นของความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชา

คณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  5 ระดับ คือ พึงพอใจมากที่สุด พึงพอใจมาก ปานกลาง พึง

พอใจนอย และพึงพอใจนอยที่สุด โดยมีการแบงสเกล ดังน้ี 

 

 5  หมายถึง   ความพึงพอใจอยู ใน  ระดับมากที่สุด 

 4 หมายถึง  ความพึงพอใจอยูใน  ระดับมาก 

 3   หมายถึง  ความพึงพอใจอยูใน  ระดับปานกลาง 

 2  หมายถึง  ความพึงพอใจอยูใน  ระดับนอย 

 1 หมายถึง  ความพึงพอใจอยูใน  ระดับนอยที่สุด 

 

3.3.3.4 ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม และสํานวนภาษาท่ีใช  

เมื่อไดสรางแบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเสร็จ

เรียบรอยแลว ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามไปใหอาจารยที่ปรึกษา ตรวจสอบถึงความถูกเหมาะสมและ

สํานวนภาษาที่ใช เพื่อใหเหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และทําการแกไขตามคําแนะนํา 
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3.3.3.5 จัดพิมพแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนฉบับ

สมบูรณ  

เพื่อรอการนําไปใชเก็บขอมูลในการวิจัยตอไป 

 

3.4 ข้ันตอนการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร 

 

3.4.1 การดําเนินการทดลองกลุมยอย 

การดําเนินการทดลองกลุมยอย เปนการดําเนินการทดลองเพื่อหาจุดบกพรองที่พบในระหวาง

กระบวนการทดลอง  พรอมทั้งดําเนินการปรับปรุงแกไขกอนนําไปดําเนินการทดลองจริง                

โดยมีขั้นตอนดังตอไปน้ี 

 1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มาทดลองใช

กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ปการศึกษา 2556 วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4    

ซึ่งเปนเน้ือหาในวิชาคณิตศาสตร ที่จัดอยูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานที่เปนกลุม

ทดลองยอย โดยใชวิธีการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 10 คน ซึ่งเปน

นักเรียนที่ยังไมเคยเรียนเน้ือหาของบทเรียนน้ีมากอน โดยใชคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ตอผูเรียน 1 คน 

และกอนที่จะทําการศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนน้ี ไดใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอน

เรียน (Pre-test) กอนที่จะทําการศึกษาเน้ือหาวิชาทั้งหมดของบทเรียนน้ี 

 2. หลังจากน้ันใหนักเรียนทั้งหมด 10 คน ทําการศึกษาเน้ือหาจากบทเรียนคอมพิวเตอร        

การสอนไปพรอมๆ กัน ภายใตการควบคุมของอาจารยผูสอน ภายในเวลาที่กําหนดเพื่อจะได

ตรวจสอบความผิดพลาดตางๆ เชน เมื่อเกิดปญหาเกี่ยวกับรายละเอียดของเน้ือหา หรือการสื่อ

ความหมาย จะหยุดใหมีการซักถาม และบันทึกจุดบกพรอง พรอมแนวทางแกไข เพื่อนําขอมูลเหลาน้ี 

ไปแกไขในดานกระบวนการของการทดลองบทเรียน กอนนําไปทดลองจริง 

 3. เมื่อศึกษาเ น้ือหาบทเรียนจนจบแตละหนวยการเรียนแลว  กําหนดให นักเรียนทํา

แบบทดสอบทายหนวยการเรียนของแตละหนวยบทเรียน 

 4. นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังการเรียน 

(Post-test) เพื่อทําการประเมินผลการเรียนเปนขั้นสุดทาย 

 5. นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) แบบทดสอบทายหนวย         

การเรียนและแบบทดสอบหลังการเรียน (Post-test) มาทําการวิเคราะหผล เพื่อหาคาประสิทธิภาพของ

บทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน จากการทดลองแบบกลุมยอย  
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 6. ทําการปรับปรุงรายละเอียดในการนําเสนอเน้ือหา พรอมทั้งแกไขจุดบกพรองที่พบใน

ระหวางกระบวนการทดลองกลุมยอย กอนนําไปดําเนินการทดลองจริง 

 

3.4.2 การดําเนินการทดลองจริง 

การดําเนินการทดลองจริง เปนการดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน ประสิทธิผล

ทางการเรียนรูของผู เ รียน  และระดับความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน                        

วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่มีขั้นตอนดังตอไปน้ี 

 1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชาคณิตศาสตร ระดับประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดปรับปรุง

หลังจากทําการทดลองแบบกลุมยอยแลวมาทําการทดลองจริงกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4           

ปการศึกษา 2556 ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร ที่จัดอยูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

โดยใหกลุมผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) ดวยแบบทดสอบที่จัดเตรียมไวในรูปแบบของ

เอกสาร (Paper-base) โดยกําหนดใหทําดวยเวลา 20 นาที หลังจากน้ัน นําผลการทดสอบมาทําการ

วิเคราะห โดยถาพบวา ไดคะแนนนอยกวา 20% จะถือวาเปนกลุมตัวอยางที่ใชสําหรับทดลองหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียน ซึ่งคะแนนที่สอบพบวา มีผูที่คะแนนสอบ

กอนเรียน นอยกวา 20% จํานวน 6 คน จึงนําคะแนนที่ไดมาเรียงลําดับจากผูที่ไดคะแนนนอยที่สุดไป

หามากที่สุดแลวนับนักเรียนที่มีคะแนนต้ังแต ลําดับที่ 1 ลงมาถึงลําดับที่ 30 มาเปนกลุมตัวอยาง

สําหรับการทดลองจริง จํานวน 30 คน โดยกําหนดใหผูเรียน ทําการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรการ

สอนโดยใชคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ตอผูเรียน 1 คน ซึ่งผูวิจัยไดทําการเก็บขอมูลผลคะแนนสอบกอน

เรียนของนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางสําหรับทดลองจริง เพื่อนําขอมูลไปวิเคราะหหาประสิทธิผลของ

การเรียนรูของผูเรียนในลําดับตอไป 

 2. ใหผู เ รียนศึกษาเน้ือหาในแตละหนวย  ในขั้นตอนน้ีผู วิ จัยไดทําการติดต้ังบทเรียน

คอมพิวเตอรการสอนวิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 เคร่ือง พรอมทั้งการอธิบายเกี่ยวกับวิธีการเปดใชงาน

บทเรียนใหผูเรียนทราบ 

 3. ใหผู เ รียนเรียนเน้ือหาของหนวยการเรียนที่กําหนดและเมื่อเรียนจบแลว  ผู วิ จัยได

กําหนดเวลาในการศึกษาหนวยการเรียนทั้งหมดไว 1 ชั่วโมง 30 นาที โดยหนวยการเรียนที่ 1 เร่ือง

จํานวนนับที่มากกวา 100,000 กําหนดเวลาในการศึกษา 30 นาที และใหเวลา 10 นาที ไวทํา

แบบทดสอบทายหนวยการเรียนที่ 1 สวนหนวยการเรียนที่ 2  เร่ืองการบวกและการลบ  กําหนดเวลา

ในการศึกษา 20 นาที และใหเวลา 10 นาที ไวทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียนที่ 2 สวนหนวยการ

เรียนที่ 3  เร่ืองการคูณจํานวนนับ  กําหนดเวลาในการศึกษา 20 นาที  และใหเวลา 10 นาที ไวทํา

แบบทดสอบทายหนวยการเรียนที่ 3 สวนหนวยการเรียนที่ 4  เร่ืองการหารจํานวนนับ กําหนดเวลาใน
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การศึกษา 20 นาที และใหเวลา 10 นาที ไวทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียนที่ 4 เมื่อนักเรียน

ทําการศึกษาเน้ือหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเรียบรอยแลว จึงใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลัง

เรียน (Post-test) โดยกําหนดเวลาในการทําไว 20 นาที  

 4. ผูวิจัยไดใหนักเรียนกรอกแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 

วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 น้ีภายหลังจากทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียน (Post-

test) เรียบรอยแลว ซึ่งผูวิจัยไดนําขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนมาวิเคราะห

หาคาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 

 

3.5 การวิเคราะหผลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหผล  

การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยคร้ังน้ี ไดแก 

 

3.5.1 การวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบ  

ในการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบน้ัน ผูวิจัยไดดําเนินการหาคุณภาพของแบบทดสอบ     

ดวยการหาคาความเที่ยงตรงตามเน้ือหา และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม คาความยากงาย คาอํานาจ

จําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ซึ่งมีสูตรที่ใชในการวิเคราะหดังน้ี 

 

3.5.1.1 หาความเท่ียงตรงตามเน้ือหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (IOC)  

ผูวิจัยไดดําเนินการนําแบบทดสอบที่ไดออกแบบไว จํานวน 80 ขอ ใหกับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล และผูเชี่ยวชาญดานการสอน โดยจัดทําแบบวิเคราะหความเที่ยงตรงของ

ขอสอบ (Content Validity) ตามเน้ือหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (IOC) ดูรายละเอียดไดจาก

ภาคผนวก ค.1 โดยเลือกทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองการพิจารณา 

 

 +1   เมื่อเห็นวาสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

   0  เมื่อไมแนใจวาสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 - 1    เมื่อเห็นวาไมสามารถวัดไดตรงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

เมื่อผูเชี่ยวชาญตอบแบบวิเคราะหความเที่ยงตรงของขอสอบเรียบรอยแลว จึงนําผลที่ไดมาคํานวณ

ดวยสูตร ดังน้ี 
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เมื่อ IOC หมายถึง   ดัชนีความสอดคลองระหวาง ขอคําถามกับลักษณะพฤติกรรมหรือเน้ือหา 

  ∑Ri หมายถึง   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทั้งหมด   

 N      หมายถึง   จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

ซึ่งผลของคาเฉลี่ยที่ได ถามีคามากกวาหรือเทากับ  0.5  ถือวาใชได 

 

3.5.1.2 การหาคาความยากงาย หรือดัชนีคาความยากงายของขอสอบ (Difficulty) 

ผู วิ จัยไดนําแบบทดสอบที่ผานการวิเคราะหคาความเที่ยงตรงตามเน้ือหาและวัตถุประสงค                

เชิงพฤติกรรม (IOC) เรียบรอยแลว มาจัดพิมพลงกระดาษและนําไปทดสอบกับนักเรียน                     

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนปลูกปญญา  ที่เคยเรียนวิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

มาแลว จํานวน 10 คน และนําคําตอบที่นักเรียนตอบมาวิเคราะหหาคาความยากงายเปนรายขอ โดยใช

สูตรดังน้ี  

 

N
RP =  

  

เมื่อ P     หมายถึง   คาความยากงายของคําถามแตละขอ   

 R     หมายถึง   จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ 

 N    หมายถึง   จํานวนผูเขาสอบทั้งหมดที่ทําขอสอบขอน้ัน 

 

ซึ่งความหมายของระดับความยากงาย มีดังตอไปน้ี คือ 

 

 มากกวา 0.80    แปลวา งายมาก (ตัดทิ้ง) 

 0.60 - 0.80  แปลวา คอนขางงาย 

 0.41 - 0.59  แปลวา ปานกลาง 

 0.20 - 0.40  แปลวา คอนขางยาก 

 ตํ่ากวา 0.20   แปลวา ยากมาก (ปรับปรุง หรือตัดทิ้ง) 
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3.5.1.2 การหาคาอํานาจจําแนก (Discrimination) 

ผูวิจัยไดนําผลการทดสอบของนักเรียนแตละคนมาทําการจัดแบงกลุมนักเรียนออกเปนกลุมนักเรียนที่

ไดคะแนนสูง และกลุมนักเรียนที่ไดคะแนนตํ่า ดวยการคํานวณ 25% ของนักเรียนที่ใชในการทดสอบ

ทั้งหมด 30 คน ผลที่ได คือ 8  ดังน้ัน ผูวิจัยจึงไดจัดแบงกลุมของนักเรียนออกเปนกลุมนักเรียนที่ได

คะแนนในกลุมคะแนนสูง จํานวน 8 คน และกลุมนักเรียนที่ไดคะแนนในกลุมคะแนนตํ่า จํานวน 8 

คน รวมทั้งหมดมีจํานวน 16 คน จากจํานวนนักเรียน 30 คน และนําคะแนนของนักเรียนที่อยูในกลุม

สูงและกลุมตํ่ามาคํานวณ โดยใชสูตร ดังน้ี 

 

สูตรการคํานวณหาคาอํานาจจําแนกแบบงาย คือ 

 

L

L

U

U

n
R

n
RD −=  

   

เมื่อ D หมายถึง  คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

 Ru หมายถึง      จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมสูง 

 Rl หมายถึง      จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 

 Nu หมายถึง      จํานวนนักเรียนในกลุมสูง 

 Nl หมายถึง      จํานวนนักเรียนในกลุมตํ่า 

 

โดยขอสอบที่ดีน้ันจะมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.20 ถึง 1.00 

 

3.5.1.3 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบของสูตร คูเดอร-ริชารตสัน (Kuder-Richardson 

1937) KR-20  

ผูวิจัยไดนําคะแนนของกลุมตัวอยางสําหรับทดสอบกระบวนการทดลอง จํานวน 30 คน มาทําการ

วิเคราะหหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร หาคาความแปรปรวนของแบบทดสอบ ดังน้ี 

 

 

302

22
2 =

−∑ ∑ ,N
N

x)(xN
 = σ  

 

เมื่อ   X  หมายถึง  คะแนนที่ผูทําขอสอบแตละคนทําได 

 N  หมายถึง จํานวนผูทําแบบทดสอบ 
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หลังจากน้ันนําผลที่ไดมาเขาสูตรของวิธี คูเดอร-ริชารตสัน (Kuder-Richardson) KR-20 คือ 

 









−

−
∑

21
1 σ

pq
k

k=rtt  

 

เมื่อ  k  หมายถึง  จํานวนขอของขอสอบ 

 p หมายถึง สัดสวนของจํานวนผูตอบขอสอบถูก 

 q    หมายถึง  สัดสวนของจํานวนผูตอบขอสอบผิด 

 σ     หมายถึง คาความแปรปรวนของคะแนนในแบบทดสอบ 

 

ผลของการวิเคราะหการหาคาความเชื่อมั่นของขอสอบทั้งชุด จะตองมีคามากกวา 0.70  จึงจะถือเปน

เกณฑที่ยอมรับไดวาเปนแบบทดสอบที่มีความเชื่อมั่น              

         

3.5.2 การวิเคราะหคุณภาพของบทเรียน 

การวิเคราะหหาคาเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร             

การสอน โดยใชเคร่ืองมือที่ เปนแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ซึ่งเปน                    

การประเมินแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scales) โดยแบงเปน 5 ระดับ ตามแบบของลิเคอรท 

(Likert’s Scale) คือ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ดี ปานกลาง คือ 

 

 5               หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีคุณภาพดีมาก 

 4               หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีคุณภาพดี 

 3               หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีคุณภาพปานกลาง 

 2               หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีคุณภาพพอใช 

 1               หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีคุณภาพควรปรับปรุง 

  

โดยหาคาเฉลี่ย ( x )  ของการรับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ และการแปลผลคะแนนเฉลี่ย สูตรที่ใช

ในการวิเคราะห คือ 
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n

x
n

i
∑
== 1       x

i

 

 

   x             หมายถึง      คาเฉลี่ย 

 n            หมายถึง      จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 ix          หมายถึง      คะแนนของผูเชี่ยวชาญแตละคน 

 ∑
=

n

i 1
ix         หมายถึง      ผลรวมของคะแนน   

 

ซึ่งขอกําหนดเกณฑการประเมิน มีดังตอไปน้ี 

 

 คะแนนเฉลี่ย อยูระหวาง  4.50 – 5.00  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 คะแนนเฉลี่ย อยูระหวาง   3.50 – 4.49  หมายถึง คุณภาพอยูในระดับดี 

 คะแนนเฉลี่ย อยูระหวาง   2.50 – 3.49  หมายถึง คุณภาพอยูในระดับปานกลาง 

 คะแนนเฉลี่ย อยูระหวาง   1.50 – 2.49  หมายถึง คุณภาพอยูในระดับพอใช 

 คะแนนเฉลี่ย อยูระหวาง   1.00 – 1.49  หมายถึง คุณภาพอยูในระดับควรปรับปรุง 

 

3.5.3 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

หลังจากที่ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยโดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชา

คณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เมื่อเรียนครบทุกหนวยการเรียนแลว ผูวิจัยไดกําหนดให

นักเรียนทําแบบทดสอบหลังกระบวนการเรียนเน้ือหาในแตละหนวยการเรียน เมื่อนักเรียนเรียนจบใน

แตละหนวยการเรียน และเมื่อเรียนครบทุกหนวยการเรียนแลว จึงใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลัง

เรียน ซึ่งสามารถกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพ โดยใชสัญลักษณ E1/E2 

 

 

       21 / EE  

 

E1      หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเรียน โดยคิดจากรอยละของ 

   คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียนแตละหนวย 
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E2      หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทั้งวิชา โดยคิดจากรอยละ 

    ของคะแนนเฉลี่ย ที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการเรียน  

    หรือทดสอบหลังเรียน 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (CIP) จะมีประสิทธิภาพ E1/E2  = 80/80  หรือมากกวา  โดยนําคะแนน

สอบของกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน มาทําการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร ดังน้ี 

 

สูตร         
        M

E
E

M

i
i∑

== 1
1

1                  

 

โดยที่ iE1 หาไดจากสูตร    
i

i

n

j
ji

i A
n

x

E

i

1001

1

×
=

∑
=

  
B

n

x

E k

n

k
k

k

1001

2

×
=

∑
=

   

               

เมื่อ  E1 หมายถึง     ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการเรียน เปนคาเฉลี่ยของ 

                        ประสิทธิภาพหนวยการเรียนทั้งหมด 

 E1i   หมายถึง     ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียนที่ i   

           คิดจากรอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

                       หนวยยอย   i  ของนักเรียน ทั้งหมด 

 E2   หมายถึง      ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทั้งวิชาคิดจาก       

 รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุก

หนวยการเรียนหรือทดสอบหลังเรียน 

             xij    หมายถึง    คะแนนรวมของนักเรียนคนที่ j ระหวางเรียนหนวยเรียนที่ i      

            Ai     หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนที่ i   

            B    หมายถึง    คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน หรือ Post-test 

            n   หมายถึง    จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

            M   หมายถึง    จํานวนหนวยการเรียนในวิชาน้ัน 

 

ซึ่งเกณฑการยอมรับประสิทธิภาพ กําหนดคาความแปรปรวนไว +–2.5% จากเกณฑที่กําหนดไว คือ 

80/80 

 



94 

 

3.5.4 การวิเคราะหหาประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน 

ผูวิจัยไดนําคะแนนของนักเรียนกลุมตัวอยางที่ไดจากการทําขอสอบกอนกระบวนการเรียนและหลัง

กระบวนการเรียน มาทําการวิเคราะหหาประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียนโดย 

  

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (CIP)  จะมีประสิทธิผล = Epost- Epre > = 60  

 

Epost หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนหลังการเรียนครบทั้งวิชา คิดจาก      

                    รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวย 

                    การเรียนหรือทดสอบหลังเรียน = E2 

Epre   หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชา โดยคิดจากรอยละของคะแนนเฉลี่ย 

  ที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

ซึ่งในการคํานวณหาประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน ใชสูตร ดังน้ี 

 

สูตร 
    

100

n

1 ×=
∑
=

nB

x
E i

i

post   

      

เมื่อ              x i      หมายถึง   คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนที่ i   

 n         หมายถึง   จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 B        หมายถึง   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

สูตร  
     

1001 ×=
∑
=

nC

x
E

n

k
k

pre  

 

 x
k    หมายถึง   คะแนนสอบกอนเรียนของนักเรียนคนที่ k   

  n       หมายถึง   จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

  C   หมายถึง   คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 

 

3.5.5 การวิเคราะหหาคาเฉล่ียของระดับความพึงพอใจ 

สําหรับการหาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนที่สรางขึ้น เปนการหาคาเฉลี่ยระดับความ            

พึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

ซึ่งจะทําหลังจากที่ไดรวบรวมแบบสอบถามจากกลุมตัวอยางที่ตอบแบบสอบถามไวหลังจากการเรียน
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บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนน้ีเสร็จแลว จํานวน 30 คน จากน้ันจึงนําผลที่ไดมาคํานวณแลวจึงทําการ

วิเคราะหขอมูลตามแบบ ลิเคอรท (Likert’s Scale) คือ มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก คอนขางมาก 

ปานกลาง คอนขางนอย และนอย โดยหาคาเฉลี่ย ( x ) ของระดับความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน สําหรับสูตรที่ใชในการวิเคราะหมีดังตอไปน้ี 

    

สูตร  
  n

n

i
∑
== 1       x

ix

 

  

โดยที่           𝑋�   หมายถึง     คาเฉลี่ย 

 n  หมายถึง     จํานวนผูเรียน 

 ix   หมายถึง     คะแนนของผูเรียนแตละคน 

  ∑
=

n

i
ix

1
  หมายถึง   ผลรวมของคะแนน   

 

ซึ่งกําหนดเกณฑในการประเมิน ดังตอไปน้ี 

 

 4.50 - 5.00  หมายถึง     ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

 3.50 - 4.49  หมายถึง     ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

 2.50 - 3.49  หมายถึง     ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 

 1.50 - 2.49  หมายถึง     ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับนอย 

 1.00 - 1.49  หมายถึง     ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับนอยที่สุด 

 

3.6 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

  

3.6.1 สถิติพ้ืนฐาน 

 1. คาเฉลี่ย (Mean)   

 

n

X
X

n

i
i∑

== 1  

     



96 

 

 
−

x   =  คาเฉลี่ย 

 n      =  จํานวนขอมูล 

 x i    =   คะแนนของนักเรียนแตละคน 

  

2. สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard Diviation) 

 

N
)x-(

S.D. 1∑=
x

 

  

 S.D.  =  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ∑ )x-( 1x  = ผลรวมของคะแนนลบดวยคะแนนเฉลี่ย 

 N  = จํานวน 

 

3.6.2 สถิติที่ใชตรวจคุณภาพเคร่ืองมือ 

 1. สถิติที่นํามาหาคาความเที่ยงตรงของเน้ือหาที่จะนํามาพัฒนาเปนสื่อการเรียนการสอน

มัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตรคาดัชนีความสอดคลอง IOC 

(Index of Item Objective Congruence)  

 

IOC =  
∑R

n
 

 

เมื่อ    IOC   คือ    ดัชนีความสอดคลอง 

  ∑𝑅   คือ    ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ 

 n   คือ    จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

 2. สถิติที่ใชในการหาคาระดับความยากงาย (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

โดยใชสูตร  

 

เมื่อ  P  หมายถึง  คาความยากของคําถามแตละขอ 

              R  หมายถึง  จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ 

                 N  หมายถึง  จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
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 3. สถิติที่ใชในการหาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายขอ  

   

โดยใชสูตร    D = (RU - RL)/NU 

 

เมื่อ  D  หมายถึง  คาอํานาจจําแนกเปนรายขอ 

 RU = จํานวนที่ผูตอบถูกในกลุมสูง  

 RL = จํานวนที่ผูตอบถูกในกลุมตํ่า  

 NU = จํานวนที่ผูตอบทั้งหมดของกลุมสูง  

 

 4. สถิติที่ใชในการหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร 

KR-20 ของ คูเดอร-ริชารดสัน (Kuder and Richardson) ดังน้ี  

 

สูตรที่ใชในการวิเคราะหคือ   
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เมื่อ   ttγ  = คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  

 n = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ  

 p = สัดสวนของผูที่ตอบถูก  

 q = 1-p  = สัดสวนของผูที่ตอบผิด  

 2
tS  = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
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3.6.3 สถิติที่ใชตรวจสอบสมมติฐาน                        

 1. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียการหาประสิทธิภาพ

ของสื่อการเรียนการสอนมัลติมีเดีย (E1/E2) ใชสูตร  
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สูตรที่ใชในการวิเคราะหคือ  

100X
A
n

x

=E

n

1=i
1

1

∑

 

























=

=

100

∑
1

2

2 X
B
n

x

E

n

i

                   

 

เมื่อ        E1   =   ประสิทธิภาพของกระบวนการ                                 

 E2   =   ประสิทธิภาพของผลลัพธ                                 

  X1   =   คะแนนของแบบฝกหัด                                  

 X2   =   คะแนนของแบบทดสอบ                                  

 A    =   คะแนนเต็มของแบบฝกหัด                                  

 B    =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน                                  

 N    =   จํานวนผูเรียน 

  

 2. สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐานความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกอนและหลังเรียนจากกลุมเดิม 

 

ใชสูตร                t = 
x�1−x�2

�Sp2( 1
n1
+ 1
n2

)
   

 

df =  n1 + n2 − 2 

 

เมื่อ    x�1 ,  x�2    แทนคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางกลุมที่ 1, 2  

  Sp2     แทนความแปรปรวนรวม   (Pooled variance) 
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Sp2  =  
(n1−1)S12+(n2−1)S22

n1+n2−2
 

 

 n1   ,   n2      แทนขนาดของกลุมตัวอยางกลุมที่ 1, 2 

          df      แทนชั้นแหงความเปนอิสระ   (degree of freedom) 


