
บทที่  3  วิธีดําเนินการวิจัย 

 

การวิจัยคร้ังน้ีเปนการวิจัยเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการออกแบบและพัฒนา

เว็บไซตโดยมีขั้นตอนดําเนินการวิจัยดังตอไปน้ี 

 3.1   ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 3.2   เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 3.3   วิธีการดําเนินการและเก็บรวบรวมขอมูล  

 3.4   การทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน หาประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน 

 3.5   การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจัย 

 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

3.1.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรของการศึกษาวิจัยในคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 60 คน และนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 จํานวน 60 คน โรงเรียนสตรีชัยภูมิ  ปการศึกษา  2556   

  

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในคร้ังน้ี สามารถแยกออกไดเปน 2 สวนคือ 1) กลุมตัวอยางสําหรับหา

คุณภาพเคร่ืองมือ  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ซึ่งผานการเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนา

เว็บไซตมาแลว และ 2) กลุมตัวอยางสําหรับหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล เปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมเคยผานการเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต  รายละเอียดมีดังน้ี 

 

3.1.1.1  กลุมตัวอยางสําหรับหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

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

ลักษณะทางภาษา การสื่อความหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสตรีชัยภูมิ ซึ่งเคยผาน

การเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซตมาแลว จํานวน 10 คน ดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 

 

กลุมที่ 2 คือ กลุมตัวอยางสําหรับหาคุณภาพของแบบทดสอบ  ไดแก คาอํานาจจําแนก คาความยากงาย  

และคาความเชื่อมั่น คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสตรีชัยภูมิ  ซึ่งเคยผานการเรียนวิชาการ

ออกแบบและพัฒนาเว็บไซตมาแลวจํานวน 1 หอง ประกอบไปดวยนักเรียนจํานวน 50 คน ดวยวิธีการ

เลือกแบบเจาะจง 
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3.1.1.2  กลุมตัวอยางสําหรับหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

กลุมที่ 1 คือ กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับในการทดสอบกลุมยอย สําหรับตรวจสอบปญหา ขอบกพรอง 

และอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้นในการทดลองหาประสิทธิภาพจริง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  

โรงเรียนสตรีชัยภูมิ ที่ไมเคยผานการเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซตจํานวน 10 คน โดยการ

สุมเลือกแบบเจาะจง 

 
 

กลุมที่ 2  คือ กลุมตัวอยาง สําหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียนประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน 

และความพึงพอใจที่มีตอการเรียน คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสตรีชัยภูมิที่ไมเคยผาน

การเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซตจํานวน 1 หอง ประกอบไปดวยนักเรียนจํานวน50 คน 

ดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 

 

3.2   เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูตามวัตถุประสงค  ไดพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียวิชาการออกแบบและพัฒนา

เว็บไซต ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 ตามขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน (Computer 

Instruction Package : CIP)  แบบ IMMCIP : Interactive Multimedia Computer Instruction Package 

ของไพโรจน  ตีรณธนากุล  และคณะ [9] มีการพัฒนา  5  ขั้นตอน เปนขั้นตอนยอย ๆ 16  ขั้นตอนดังน้ี  

  

3.2.1 ข้ันตอนการวิเคราะห (Analysis)  

ขั้นที่ 1 สรางแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยเร่ิมจากผูวิจัยไดระบุหัวขอวิชาการ

ออกแบบและพัฒนาเว็บไซตไวตรงกลาง จากน้ันจึงเขียนหัวขอที่มีความเกี่ยวเน่ืองกับวิชาขยายออกไป

เปนหัวขอยอย เขียนเสนโยงกับชื่อวิชา และมีหัวขอเร่ืองยอย ๆ จากน้ันนําไปใหผูเชี่ยวชาญเพิ่มเติม

เน้ือหาที่มีความเกี่ยวของจากที่ผูวิจัยเขียนไว  จนไดเปน แผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart)     

ดังรายละเอียดในภาคผนวก  ก.  รูปที่  ก.1  

  

ขั้นที่  2  สรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมอง นํามาทําการวิเคราะห

ความถูกตองของทฤษฎี หลักการ และเหตุผล  ความสัมพันธตอเน่ืองกันอยางละเอียด เพื่อตัดและเพิ่ม

หัวเร่ืองที่เหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน จนไดเปนแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart)  

ดังรายละเอียดในภาคผนวก  ก.  รูปที่  ก.2  

  

ขั้นที่ 3 สรางแผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart) นําหัวเร่ืองตาง ๆ ที่ไดจากแผนภูมิ    

หัวเร่ืองสัมพันธ (Concept Chart) จากหัวขอวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต มาวิเคราะหคํานึงถึง
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ลําดับการเรียนในแตละหัวขอ ควรศึกษาเน้ือหาใดกอน-หลัง  หรือสามารถเลือกศึกษาขนานกันได  

จนเปนโครงขายเน้ือหาที่ตองการ เรียกวา แผนภูมิโครงขายเน้ือหา (Content Network Chart)             

ดังรายละเอียดในภาคผนวก  ก.  รูปที่  ก.3  

 

3.2.2 ข้ันออกแบบบทเรียน (Design)  

ขั้นที่ 4 การกําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Strategic Presentation Plan 

and Behavior Objective) โดยเร่ิมจากนํา แผนภูมิโครงขายเน้ือหาที่ได  มาพิจารณาหัวเร่ืองที่สามารถ

จัดไวในหนวยการเรียน (Module) เดียวกันได ภายใตกรอบเวลาที่กําหนด ความยากงายของเน้ือหา  

พื้นฐานของกลุมผูเรียน  จากน้ันนํากรอบหนวยการเรียน (Module) มาจัดลําดับการนําเสนอตามอันดับ

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

ไดผลเปนแผนภูมิบทเรียน (Course Flow Chart) ดังรายละเอียดในภาคผนวก ก.  รูปที่  ก.4 ไดบทเรียน

ทั้งหมด  9 หนวยการเรียน  ไดแก   

 1.  โครงสรางภาษา  HTML       

 2.   การจัดการขอความ   

 3. การตกแตงขอความ   

 4. การแสดงลําดับรายการและการจัดการกับรูปภาพ    

 5. การสรางตาราง   

 6. การเชื่อมโยงหนาเว็บเพจ    

 7. การสรางเฟรม   

 8.  การสรางฟอรม   

 9.  การขอพื้นที่เว็บไซตและการ  Upload  ขอมูล   

 

จากน้ันกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดผลการเรียนของผูเรียนไดตรงตามเน้ือหาแลว

ใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบอีกคร้ัง 

 

ข้ันที่  5  สรางแผนภูมิการนําเสนอในแตละหนวย (Module Presentation Chart) เพื่อออกแบบ         

การสอน (Instruction Design) รูปแบบการนําเสนอบทเรียน โดยคํานึงถึงหลักการนําเสนอเน้ือหา

บทเรียนตามการเรียนการสอยจริง โดยแตละหนวยจะมีกลวิธีสงเสริมการเรียนรูที่แตกตางกันแตจะมี

โครงสรางการออกแบบการที่อยูในรูปแบบเดียวกัน ประกอบดวยการนําเขาสูบทเรียนนําเสนอเน้ือหา  

การสรุปเน้ือหาสาระ และการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ แลวนําไปเขียนในตารางใหไดตาม

วัตถุประสงคของบทเรียนที่ต้ังไว  นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบอีกคร้ัง  และปรับแกตาม

คําแนะนํา 
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3.2.3 ข้ันพัฒนาบทเรียน (Development)   

ขั้นที่ 6 เขียนรายละเอียดเน้ือหาตามรูปแบบที่ไดกําหนด (Script Development) เขียนโครงรางการ

ออกแบบลักษณะของบทเรียนลงกรอบ โดยกําหนด ขอความ ภาพ เสียง สี ฯลฯ และการกําหนด

ปฏิสัมพันธ (Interactive)  ดังรายละเอียดในภาคผนวก  ก.  รูปที่  ก.5 

  

ขั้นที่ 7 จัดทําลําดับเน้ือหา (Storyboard Development) นําเอากรอบเน้ือหาหรือที่เขียนเปน Script ไว  

มาเรียงลําดับการนําเสนอตามที่ไดวางแผนไว รวบรวมเปนเอกสารงานพิมพเอาไว 

 

ขั้นที่ 8 นําเน้ือหาที่ยังเปนสิ่งพิมพน้ีที่เปน Storyboard มาตรวจสอบหาคาความถูกตอง (Content 

Correctness) โดยใหผูเชี่ยวชาญในวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซตเปนผูตรวจสอบให จากน้ันนํา

เน้ือหาที่ไดจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลองหาคาความเชื่อมั่น โดยใชกลุมตัวอยาง

จํานวน 10 ที่ผานการเรียนมาแลวมาทดสอบดวย นําขอบกพรอง  รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ ตามที่

ผูเชี่ยวชาญและกลุมตัวอยางระบุไวปรับปรุงใหสมบูรณ    

  

ขั้นที่ 9 การสรางแบบทดสอบและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ โดยผูวิจัยทําการวิเคราะหเพื่อ

กําหนดจํานวนขอสอบในแบบทดสอบ รางขอสอบและใหผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือตรวจสอบ นํามา

วิเคราะหหาคาความเที่ยงตรง คาความยากงาย อํานาจจําแนก และความเชื่อมั่นทุกแบบทดสอบ 

จากน้ันนําผลการวิเคราะหที่ไดปรับปรุงใหเหมาะสมและนําไปคัดเลือกเปนแบบทดสอบที่ใชได 

 

3.2.4 ข้ันการนําเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร(Implementation)    

ขั้นที่ 10 เลือก Software หรือโปรแกรมสําเร็จภาพที่เหมาะสมกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต โดยผูวิจัยเลือกโปรแกรมที่สามารถตอบสนองตอความ

ตองการสรางบทเรียนไดดี  ผูวิจัยมีความชํานาญ และเปนโปรแกรมที่มีผูใชทั่วไปเพื่อจะไดมีผูให

คําปรึกษาการใชโปรแกรม    

  

ขั้นที่ 11 จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือวิดีโอหรือภาพน่ิง หรือ Caption  ที่ตองมีในบทเรียนในแตละ

หนวยการเรียนรู โดยสรางเปนแฟม ๆ แยกหนวยการเรียนและประเภท  ต้ังชื่อไฟลงานใหเหมาะสม 

  

ขั้นที่ 12 จัดการนํา Courseware เขาในโปรแกรม (Coding) เปนขั้นตอนที่ตองใชความประณีตและใช

ทักษะที่ดี ทําการ Edit  ภาพ  เสียง  VDO   ใหไดชิ้นงานที่สมบูรณ  ตองพิจารณาถึงระบบปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร  ความเร็ว  เน้ือที่วางของฮารดดิสก  รูปแบบของตัวอักษร ภาพ  และเสียง  ซึ่งจะไดเปน

บทเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซตตามที่ตองการ 
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3.2.5 ข้ันประเมินผล (Evaluation )   

ขั้นที่ 13 ผูวิจัยไดนําบทเรียนไปใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 3 ทาน ตรวจสอบหาคุณภาพ

ของโดยใชแบบฟอรมการประเมินคุณภาพตามแบบที่ผูวิจัยสรางขึ้น ประเมินในประเด็นตาง ๆ ไดแก  

เน้ือหา  เสียง  เปนตน  

 

จากน้ันนําแบบประเมินมาทําการเฉลี่ยคานํ้าหนักคะแนนคุณภาพของบทเรียน โดยใชเกณฑการแปล

ผลคานํ้าหนักคะแนนเฉลี่ยคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการออกแบบและพัฒนา

เว็บไซต ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ดังน้ี   

 4.50 – 5.00   หมายถึง คุณภาพ ดีมาก 

 3.50 – 4.49   หมายถึง คุณภาพ   ดี 

 2.50 – 3.49   หมายถึง คุณภาพ   ปานกลาง 

 1.50 – 2.49   หมายถึง คุณภาพ   พอใช 

 1.00 – 1.49   หมายถึง คุณภาพ   ควรปรับปรุง 

  

ขั้นที่ 14 ทําการทดลองการดําเนินการหาประสิทธิภาพของผูเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 1 หอง 50 คน  

ที่ไมเคยผานการเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน  

แลวเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําแบบฝกหัดทายบททุกหนวยการเรียน เมื่อจบการเรียน

ผูวิจัยไดใหผูทําแบบทดสอบหลังเรียน จากน้ันใหผูเขาเรียนทําแบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําการปรับปรุง และนําผลมากําหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริง

ตอไป  

  

ขั้นที่ 15 ทําการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1 / E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

วิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต จากกลุมตัวอยาง 50 คน   

  

ขั้นที่ 16 จัดทําคูมือการใช (User Manual) ในคูมือการใชควรประกอบไปดวย บทนํา คําแนะนําการใช

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

ขอควรระวัง ขอมูลผูพัฒนาบทเรียน และวันที่เผยแพรบทเรียน   
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3.3 วิธีการดําเนินการและเก็บรวบรวมขอมูล 

 

3.3.1 ทดสอบกอนเรียน  (Pre - test)   

เมื่อผูเรียนผานการแนะนําบทเรียนแลว ผูวิจัยใหผูเรียนทุกคนทําแบบทดสอบกอนเรียน เพื่อวัดความรู

พื้นฐานและทําการเก็บผลคะแนนทดสอบผูเรียนไว 

 

3.3.2 ดําเนินการเรียน  

ผูวิจัยดําเนินการใหผูเรียนทุกคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการออกแบบและพัฒนา

เว็บไซต  โดยเรียน 1 หนวยการเรียน ภายในเวลา 1 คาบเรียน 50 นาที ซึ่งในตอนทายของทุกหนวย

การเรียนทั้งหมด 9 หนวยเรียน จะใหผูเรียนทําแบบทดสอบทายหนวย และเก็บคะแนน ใชเวลาเรียน

ทั้งหมด 9 คาบ จึงจบบทเรียน 

 

3.3.3 ทดสอบหลังเรียน (Post-test)    

หลังจากผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการออกแบบและพัฒนา

เว็บไซต  และใหทุกคนทําแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อใหไดผลการเรียนหลังจากที่ไดศึกษา วาไดเกิด

ความรูหลังจากที่ไดเรียนไปดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีแลวเพิ่มขึ้นในระดับใด และทําการ

เก็บผลคะแนนไว  

 

3.3.4 การประเมินความพึงพอใจ    

หลังจากผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเรียบรอยแลว  ผูวิจัยใหผูเรียนทุกคนทําแบบประเมินความ   

พึงพอใจของกลุมตัวอยางที่เรียนในรูปแบบการบูรณาการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต  

  

3.4   การทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  หาประสิทธิผลทางการเรียนรู     

ของผูเรียน 

ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  (E1/E2)  และประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน  

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองไดแกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสตรีชัยภูมิ ยังไมเคยผาน

การเรียนวิชาออกแบบและพัฒนาเว็บไซตมากอน จํานวน 1 หอง 50 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง       

มีขั้นตอนการทดลองดังน้ี 
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 1.   นัดหมายกลุมตัวอยาง  ชี้แจงรายละเอียดวิธีการทดลองและการใชงานบทเรียน 

 2.  ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 3.  ศึกษาเน้ือหา  แลวทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียน 

 4.  ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

จากน้ันนําผลการทดลอง ไปวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน หาประสิทธิผลทางการเรียนรู

และความพึงพอใจของผูเรียนตอไป 

 

3.5 การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจัย  

 

3.5.1 การหาคาความเที่ยงตรงตามเนื้อหา  

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

การนําแบบทดสอบที่ใชในการทดลองไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 ทาน พิจารณาใหคะแนน

ความสอดคลองของขอสอบแตละขอกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยกําหนดระดับการใหคะแนน

ดังน้ี 

 1 หมายถึง แนใจวาขอสอบสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 0  หมายถึง ไมแนใจวาขอสอบสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 -1    หมายถึง แนใจวาขอสอบไมสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

จากน้ันนํานํ้าหนักคะแนนของผูเชี่ยวชาญทั้ง  3  ทานมาวิเคราะหหาคาความสอดคลอง 

 

IOC= 
∑ R

n
 

 

เมื่อ    IOC   คือ    ดัชนีความสอดคลอง 

 ∑𝑅 คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ 

 n   คือ    จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

เกณฑ            

 1. ขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.50-1.00 มีคาความเที่ยงตรง ใชได 

 2.  ขอคําถามที่มีคา IOC ตํ่ากวา 0.50 ตองปรับปรุง ยังใชไมได  [9] 
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3.5.2 การหาระดับความยากงายของแบบทดสอบ 

สําหรับหาระดับความยากงายของแบบทดสอบ (P)  เปนสัดสวนของจํานวนผูที่ตอบขอสอบไดถูกตอง

ตอจํานวนผูที่ตอบขอสอบทั้งหมดโดยใชสูตรทางสถิติ 

 

N
RP =  

                         

เมื่อ  P   หมายถึง  คาความยากของคําถามแตละขอ                            

 R    หมายถึง  จํานวนผูตอบถูกทั้งหมด                               

 N    หมายถึง  จํานวนผูทําแบบทดสอบทั้งหมด 

 

ตารางท่ี  3.1  การแปลความหมายระดับความยากงาย  (P)  ของขอสอบ 

 

คาความยากงาย  (P) ความหมาย 

0.81 - 1.00 งายมาก 

0.61 - 0.80 คอนขางงาย 

0.41 - 0.60 ปานกลาง 

0.20 - 0.40 คอนขางยาก 

0.00 - 0.19 ยากมาก 

 

เกณฑการคัดเลือกขอสอบคือคาความยากงายอยูระหวาง  0.20 – 0.80 [9] 

 

3.5.3 การหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ  

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

จําแนกผูที่มีคุณลักษณะสูงจากผูมีคุณลักษณะตํ่าไดโดยใชสถิติ  ดังน้ี 

 

N
RR

D LU −
=  
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เมื่อ D แทน คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 

 UR  แทน จํานวนผูตอบถูกในกลุมสูง 

 LR  แทน จํานวนผูตอบถูกในกลุมตํ่า 

 N แทน จํานวนผูทําแบบทดสอบทั้งหมด 

 

 ขอบเขตของคา  D  และความหมาย 

   

 0.40  ขึ้นไป อํานาจจําแนกสูง คุณภาพดีมาก 

 0.30- 0.39 อํานาจจําแนกปานกลาง คุณภาพดี 

 0.20- 0.29 อํานาจจําแนกคอนขางตํ่า คุณภาพพอใช 

 0.00- 0.19 อํานาจจําแนกตํ่า คุณภาพใชไมได 

 

ดังน้ันอํานาจจําแนกที่ยอมรับไดคือ  0.2  ขึ้นไป  [9] 

 

3.5.4 การหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 

เปนการหาความสม่ําเสมอของผลการวัด ถานําแบบทดสอบไปใชวัดอีกคร้ังยอมไดผลไมแตกตางกัน  

แสดงวาแบบทดสอบมีคาความเชื่อมั่นสูง ในการวัดไดใชวิธีการของคูเดอรและริชารดสัน โดยใชสูตร  

KR – 20 โดยมีสูตรดังน้ี 

 












−

−
= ∑

2
t

t S
pq

1
1n

nr  

 

เมื่อ tr  แทน สัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

 n แทน       จํานวนขอของแบบทดสอบ 

 p แทน สัดสวนของผูเรียนที่ทําแบบทดสอบขอน้ันถูกกับผูเรียนทั้งหมด 

 q แทน สัดสวนของผูเรียนที่ทําแบบทดสอบขอน้ันผิดกับผูเรียนทั้งหมด 

 

( )
2

22
2
t N

XXN
S ∑ ∑−

=  
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เมื่อ 2
tS  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนสอบทั้งฉบับ 

 N แทน จํานวนผูเรียน 

 ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนรวมนักเรียนรายบุคคล 

 

เกณฑการแปลผล  คาความเชื่อมั่นของเคร่ืองมืออยูระหวาง 0.00 – 1.00 ยิ่งใกล 1.00 ยิ่งมีความเชื่อมั่น

สูง คาความเชื่อมั่นที่ใชได คือ  0.7 ขึ้นไป [9] 

 

3.5.5 การวิเคราะหหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียและหาความพึงพอใจของผูเรียน 

การวิเคราะหหาคุณภาพของบทเรียนไดจากการนําคะแนนประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานมัลติมีเดียมาหา

คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เชนเดียวกับการวิเคราะหหาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ

บทเรียน ไดจากการนําแบบทดสอบแจกใหผูเรียนประเมินแลวนํามาหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  

  

1. วิเคราะหหาคาเฉลี่ย 

 

𝑥̅ = 
∑𝑥
𝑁

 

 
    

  

เมื่อ 𝑥̅ = คาคะแนนเฉลี่ย 

 ∑ X  = ผลรวมคะแนนที่ประเมิน 

   N = จํานวนผูประเมิน 

 

2.  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 

( )
)1(

..
22

−
∑ ∑−

=
NN

XXNDS  

  

 

เมื่อ ..DS  = สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   ∑ 2X     = ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 

 ( )2∑ X  = ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 

 N = จํานวนผูเรียนที่ทําการประเมิน 
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ตารางท่ี 3.2 ตารางแปลความหมายระดับคุณภาพ 

 

คาเฉลี่ย  ( X ) ระดับคุณภาพ 

4.50 - 5.00 ดีมาก 

3.50 - 4.49 ดี 

2.50 – 3.49 ปานกลาง 

1.50 – 2.49 พอใช 

1.00 - 1.49 ปรับปรุง 

 

ตารางท่ี 3.3 ตารางแปลความหมายระดับความพึงพอใจ   

 

คาเฉลี่ย  ( X ) ระดับความพึงพอใจ 

4.50 - 5.00 มากที่สุด 

3.50 - 4.49 มาก 

2.50 – 3.49 ปานกลาง 

1.50 – 2.49 นอย 

1.00 - 1.49 นอยที่สุด 

 

3.5.6 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

การคํานวณหาประสิทธิภาพ คือ การหาคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของ

ผลลัพธ (E2) ซึ่งมีแนวทางการคํานวณ ดังน้ี 

 

M

M

1i
1iE

1E

∑
==  

 

B

N

1i
/n)x100iX(

2E

∑
==   
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x100

inA

N

1i
Xj

1iE

∑
==  

  

เมื่อ E1 = ประสิทธิภาพของบทเรียนระหวางกระบวนการ เปนคาเฉลี่ยของประสิทธิภาพ

หนวยการเรียนทั้งหมด 

         E1i   =   ประสิทธิภาพจากการทดสอบระหวางเรียนของหนวยการเรียน i คิดจากรอยละ

ของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนหนวย i ของนักเรียนทั้งหมด 

 E2   =    ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรหลังการเรียนครบทุกหนวยการเรียนแลว

คิดจากรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการเรียนหรือทดสอบ

หลังเรียน 

 B    =    คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียนหรือ Post Test 

 n,N   =     จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 M  =     จํานวนหนวยการเรียนในวิชาน้ัน 

 Xj  =     คะแนนรวมของนักเรียนคนที่ j ระหวางเรียนหนวยเรียนที่ i 

 Ai   =      คะแนนเต็มของแบบทดสอบหนวยเรียนที่ i 

 

การยอมรับประสิทธิภาพ 

 1.  สูงกวาเกณฑ คือ ต้ังเกณฑ E1/ E2 ไวแลวไดคาประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว เชน 

ต้ังเกณฑมาตรฐานไว 90/90 แลวคํานวณคาประสิทธิภาพบทเรียนสําเร็จรูปได 95/95 

 2.  เทาเกณฑ คือ ต้ังเกณฑ E1 / E2 ไวแลวไดคาประสิทธิภาพเทากับเกณฑที่ต้ังไวพอดี  เชน      

ต้ังเกณฑมาตรฐานไว 90/90 แลวคํานวณคาประสิทธิภาพบทเรียนสําเร็จรูปได 90/90 

 3.  ตํ่ากวาเกณฑ คือ ต้ังเกณฑ E1/E2 ไวแลวไดคาประสิทธิภาพตํ่ากวาเกณฑที่ต้ังไว ไมเกิน + 

2.5 % 

 

3.5.7 การหาประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน 

ประสิทธิผลการเรียนรู  หมายถึง คาประสิทธิภาพทางการเรียนของผูเรียนที่เพิ่มขึ้นของผูเรียนหลังจาก

การเรียนจบบทเรียน  
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60EE prepost ≥−  

 

 Epre   =   ประสิทธิภาพของผูเรียนกอนเรียน คิดจากคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนเรียน  

 Epost   =   ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียน คิดจากคะแนนที่ไดจากการทดสอบหลังเรียน

จบทุกหนวยการเรียน 

 

nB

100x
E

n

1i
i

post

×
=
∑
=  

 

เมื่อ  ix  หมายถึง คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนคนที่  i 

 n หมายถึง   จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 B หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

nC

100x
E

n

1i
i

pre

×
=
∑
=  

 

เมื่อ  ix  หมายถึง คะแนนสอบกอนเรียนของนักเรียนคนที่  i 

 n หมายถึง   จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

 C หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 


	การยอมรับประสิทธิภาพ

