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บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง
การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4โดยมี
ข้ันตอนและรายละเอียดของวิธีการดําเนินการวิจัย ดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 3. การสรางเคร่ืองมือและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 5. การวิเคราะหขอมูล 
 6. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา 2557 โรงเรียนราชวินิตสุวรรณภูมิ ตําบลหนองปรือ อําเภอบางพลี จังหวัดสมุทรปราการ
จํานวน 5 หองจํานวน 121 คน 
 2. กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางในการวิจัยในคร้ังนี้คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนราช
วินิตสุวรรณภูมิ ตําบลหนองปรือ อําเภอบางพลี จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 
2557 จํานวน 2 หอง  มีจํานวนนักเรียนท้ังหมด 70 คน โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม (cluster random 
sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม จับสลากเปนกลุมทดลอง 1 หอง จํานวน 35 คน  
ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต กับกลุม
ควบคุม 1 หอง จํานวน 35 คนท่ีไดรับการจัดการเรียนรู แบบปกติ ซ่ึงนักเรียนแตละหองมีผล 
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การเรียนไมตางกัน เนื่องจากทางโรงเรียนไดจัดนักเรียนในแตละหอง โดยคละผลการเรียน สูง ปาน
กลาง ออน สรุปไดดังนี้ 
  2.1 กลุมตัวอยางท่ีจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
อินเทอรเน็ต เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4/3 
จํานวน 35 คน 
  2.2 กลุมตัวอยางท่ีใชวิธีการจัดการเรียนรูแบบปกติ ไดแก นักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 4/2 จํานวน 35 คน 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 ผูวิจัยสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ดังนี้  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืองการสรางเว็บเพจดวย
ภาษาHTML5 วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 2. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต เร่ือง การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 4 
 3. แผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ เร่ือง การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 วิชา
คอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5
วิชาคอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 เปนขอสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 
30 ขอ 
 5. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 วิชา
คอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 25 ขอ 
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การสรางเครื่องมือและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 
 1. การสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต 
  1.1 แผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 ผูวิจัยไดยึดองคประกอบ
ของแผนการจัดการเรียนรู ตามคูมือ และแผนการจัดการเรียนรู มีข้ันตอนการสราง ดังนี้ 
   1.1.1 ศึกษาวิธีการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต จากหนังสือ วิทยานิพนธ อินเตอรเน็ต งานวิจัย ตลอดจนศึกษาจากครูท่ีมี
ความสามารถในการสรางและจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต 
   1.1.2 ศึกษาหลักสูตร คูมือครู หนังสือแบบเรียน เร่ืองการสรางเว็บเพจดวย
ภาษา HTML5 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
   1.1.3 แบงเนื้อหาในบทเรียน เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 ออกเปน 
3 หนวยการเรียน ไดแก 
    1)  การทําความรูจักกับ HTML5 
    2)  รูปแบบและโครงสรางพื้นฐานของ HTML5 
    3)  พื้นฐานการใชงานอิลิเมนตตางๆ ของ HTML5 
   1.1.4 กําหนดกิจกรรมการเรียนใหสอดคลองกับจุดประสงคและเนื้อหาบทเรียน
แลวนํามาเขียนเปนแผนการจัดการเรียนรู โดยมีแนวทางดําเนินการดังนี้ 
    1) กําหนดจุดประสงคการเรียนรู เปนลักษณะของจุดประสงคปลายทาง
และจุดประสงคนําทาง 
    2) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใหนักเรียนไดเรียนรูดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เ ร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5                
วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
    3) การวัดผลประเมินผล เปนการประเมินผลวา นักเรียนมีพัฒนาการและ
สามารถเรียนรูไดตามจุดประสงคการเรียนรูหรือไม โดยประเมินจากคะแนนการทําแบบทดสอบ
กอนเรียน คะแนนการทําแบบฝกหัด และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
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   1.1.5 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีสรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษา
ตรวจแลวนํามาปรับปรุงแกไข หลังจากน้ันนําเสนอผูเช่ียวชาญจํานวน 5 ทาน ตรวจสอบรูปแบบ
การเขียนแผน การใชภาษาและความครอบคลุมเนื้อหาวิชา 
   1.1.6 ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญเรียบรอยแลว จึงทดลองใช
กอนนําไปในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 2. การสรางแผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
  แผนการจัดการเรียนรู วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 
ผูวิจัยไดยึดองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรู ตามคูมือ และแผนการจัดการเรียนรู มีข้ันตอน
การสราง ดังนี้ 
  2.1 ศึกษาเอกสารหลักสูตร เอกสารท่ีเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี และศึกษาเกี่ยวกับนักเรียน 
  2.2 กําหนดเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนใหสอดคลองกับจุดประสงค 
  2.3 จัดทํากําหนดการสอน 
  2.4 ดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรู 
  2.5 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีสรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจ
แลวนํามาปรับปรุงแกไข หลังจากนั้นนําเสนอผูเช่ียวชาญจํานวน 5 ทาน ตรวจสอบ 
  2.6 ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ นําไปใชในการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอน 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตเร่ือง การ
สรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4ในครั้งนี้ได
นําแนวคิดของ พรเทพ เมืองแมน (2544, หนา 46-51) มาเปนแนวคิดในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมีข้ันตอนในการสราง ดังนี้ 
  3.1 ข้ันวางแผนผูวิจัยไดวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต ศึกษาทฤษฎีและหลักการ รวมท้ังวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย
ผานเครือขายอินเทอรเน็ตจากตํารา เอกสาร งานวิจัย และเว็บไซตตางๆ ท่ีเกี่ยวของเพ่ือเปนแนวทาง
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยไดทําการศึกษาในเร่ืองตางๆ ดังนี้ 
   3.1.1 ศึกษาโปรแกรม Adobe Flash CS4 Flash4 ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีใชสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีชวยสรางเนื้อหาบทเรียน สราง Animation และการตัดตอและ
ปรับแตงเสียง โดยโปรแกรม Adobe Photoshop ใชในการสรางภาพ ตกแตงภาพ 
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   3.1.2 ศึกษาลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยพบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรมีลักษณะการนําเสนอเปนตอนส้ันๆ ท่ีเรียกวา เฟรม หรือ กรอบ 
เรียงลําดับไปเร่ือยๆ เพื่อใหนักเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง (self learning) และควรจัดทําปุม
ควบคุม หรือรายการควบคุมการทํางาน เพื่อใหนักเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได เชน มี
สวนท่ีเปนบททบทวน หรือแบบฝกปฏิบัติ แบบทดสอบหลังจากท่ีมีการนําเสนอไปแตละตอน หรือ
แตละชวงควรต้ังคําถาม เพื่อเปนการทบทวน หรือเพื่อตรวจสอบความเขาใจ ในเน้ือหาใหมท่ี
นําเสนอแกนักเรียน สําหรับการตอบสนองตอการตอบคําถามควรใชเสียง หรือคําบรรยาย หรือ
ภาพกราฟก เพื่อสรางแรงจูงใจ ในกรณีท่ีนักเรียนตอบคําถามผิด ไมควรขามเน้ือหา โดยไมชี้แนะ
แนวทางท่ีถูกตองเกี่ยวกับเร่ืองเวลาในการเรียน ควรใหอิสระตอนักเรียนไมควรจํากัดเวลา เพ่ือเปด
โอกาสใหเรียนตามความตองการของนักเรียนเอง เนื้อหาบทเรียนควรมีทางเลือกหลากหลาย เชน ถา
นักเรียนรับรูไดเร็ว ก็สามารถขามเน้ือหาบางชวงได เปนตน 
   3.1.3 ศึกษาเทคนิคในการเพิ่มศักยภาพในการอานเน้ือหาของนักเรียนในเร่ือง
รูปแบบและขนาดของตัวอักษร การจัดขอความ การเลือกสีท่ีมีความแตกตางท่ีชัดเจนระหวางพื้น
หลังและสีตัวอักษร เชน ตัวอักษรดําบนพ้ืนขาวจะงายตอการอานมากท่ีสุด การระวังการออกแบบที่
ทําลายสมาธิของนักเรียน เชน การเคล่ือนไหวของขอความไปมาบนเว็บเพจตลอดเวลา หรือ
เสียงเพลงท่ีดังและเปดไวตลอดเวลาจะทําลายสมาธิการเรียนของนักเรียนได ถนอมพร(ตันพิพัฒน) 
เลาหจรัสแสง (2545, หนา 170-171) ดังนั้นผูวิจัยจึงไมใสเสียงเพลงเขาไปในบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอน 
   3.1.4 ศึกษาหลักการ จุดมุงหมายของหลักสูตรระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
จุดมุงหมายท่ัวไปขอบขาย เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4ทําใหผูวิจัยเขาใจวัตถุประสงคของบทเรียน 
   3.1.5 ศึกษาเนื้อหาท่ีนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการสราง
เว็บเพจดวยภาษา HTML5 วิชาคอมพิวเตอร ทําใหผูวิจัยเขาใจโครงสรางเนื้อหา 
   3.1.6 กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชา ซ่ึงผูวิจัยได
กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมดังแสดงในตาราง 
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ตารางท่ี 3.1  จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

หนวยท่ี สารสะการเรียนรู ระดับของจุดประสงค 
หนวยที่ 1 เรื่อง การทํา 
ความรูจักกับ HTML5 

1. ความหมายและความสําคัญของภาษา HTML5 
2. ความรูเก่ียวกับโครงสรางภาษา HTML5 
3. คําสั่งพ้ืนฐานในภาษา HTML5 
4. การเขารหัสหนาเว็บใหสามารถแสดงภาษาไทยได 
5. การใชงานโปรแกรม Notepad++ 

ความรูความจํา 
ความเขาใจ 
การนําไปใช 
การวิเคราะห 

หนวยที่ 2 เรื่อง รูปแบบ 
และโครงสรางพ้ืนฐานของ  
HTML5 

1. การสรางลิงคเช่ือมโยงเว็บเพจดวยอิลิเมนต 
2. การระบุ URL แบบอางอิงเพ่ือทํา HyperLink 
3. การสรางลักษณะพิเศษใหกับตัวอักษรหรือขอความ 
4. การแสดงขอความแบบหัวขอดวยอิลิเมนต 

ความรูความจํา 
ความเขาใจ 
การนําไปใช 
การวิเคราะห 

หนวยที่ 3 เรื่อง พ้ืนฐานการ 
ใชงานอิลิเมนตตางๆ ของ  
HTML5 

1. การสรางตัวเลือกรายการเดียวดวยอิลิเมนต 
2. การสรางแถบความคืบหนาดวยอิลิเมนต 
3. การสรางขอความแบบลายนํ้าดวยแอตทริบิวต 
4. การสรางแถบเลือกดวยอิลิเมนตแระเภทระดับ 
    คะแนน 
5. การสรางรายการแบบ List ดวยอิลิเมนต 
6. พ้ืนฐานการสรางตาราง 

ความรูความจํา 
ความเขาใจ 
การนําไปใช 
การวิเคราะห 

 
   3.1.7 กําหนดกิจกรรมการเรียน ใหมีกิจกรรมที่นักเรียนสามารถโตตอบกับ
บทเรียนไดอยางมีความหมายรวมท้ังการจัดใหมีผลปอนกลับโดยทันทีใหกับนักเรียนเม่ือนักเรียน
ตรวจสอบความเขาใจของตนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
  3.2 ข้ันออกแบบบทเรียน หลังจากท่ีไดศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหาและได
กําหนดวัตถุประสงค รวมท้ังกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาจัดแบง เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา 
HTML5 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ออกเปน 3 หนวยการเรียน คือ 
   หนวยท่ี 1 เร่ือง การทําความรูจักกับ HTML5 
   หนวยท่ี 2 เร่ือง รูปแบบและโครงสรางพื้นฐานของ HTML5 
   หนวยท่ี 3 เร่ือง พื้นฐานการใชงานอิลิเมนตตางๆ ของ HTML5 
   โดยในแตละหนวยการเรียน ประกอบดวยหัวขอตอไปนี้ 
   1)  จุดประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละหนวยการเรียน 
   2)  เนื้อหาของหนวยการเรียน 
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   3)  แบบฝกหัดทายหนวยการเรียน 
   นําบทเรียนท่ีออกแบบเรียบรอยแลวมาเขียนแบบราง (script) บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยกําหนดรูปแบบในการดําเนินเร่ืองของเนื้อหาและการนําเสนอในแตละ
บทเรียนเพื่อใหการนําขอความและส่ือในรูปแบบตางๆ เหลานี้ไปจัดทําส่ือใหเหมาะสม 
  3.3 ข้ันการสรางบทเรียนผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียน โดยนําแบบรางบทเรียน
ท่ีผานการแกไขแลวมาดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรมดังนี้ 
   3.3.1 โปรแกรม Adobe Flash CS4 Flash4 
   3.3.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CS4 
  3.4 ข้ันประเมินและแกไขบทเรียน 
   ผูวิจัยไดทําการประเมินและแกไขบทเรียน ดังนี้ 
   3.4.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึน เสนอตออาจารยท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ และผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตส่ือ จํานวน 5 ทาน ประเมินไดคา
คือ 4.50 ถือวาอยูในเกณฑมีคุณภาพระดับดีมาก และมีขอปรับปรุง ไดแก ปรับเนื้อหาท่ีมาก 
    เกณฑการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคนิคการผลิตส่ือใช
มาตราสวนแบบประมาณคา (rating scale) ของ Likertโดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
     ระดับคะแนน 5 หมายถึง ดีมาก 
     ระดบัคะแนน 4 หมายถึง ดี 
     ระดับคะแนน 3 หมายถึง   ปานกลาง 
     ระดับคะแนน 2 หมายถึง   พอใช 
     ระดับคะแนน 1 หมายถึง   ปรับปรุง 
    เกณฑในการแปลความหมายของขอมูลใชเกณฑของ ประคอง กรรณสูตร
(2542) ดังนี้ 
     ระดับ  4.50 – 5.00  หมายถึง ดีมาก 
     ระดับ  3.50 – 4.49  หมายถึง ดี 
     ระดับ  2.50 – 3.49  หมายถึง ปานกลาง 
     ระดับ  1.50 – 2.49  หมายถึง พอใช 
     ระดับ  1.00 – 1.49  หมายถึง ปรับปรุง 
   3.4.2 ผูวิจัยทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามคําแนะนํา
ของอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ และผูเชี่ยวชาญ แลวนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปหา
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ประสิทธิภาพ โดยนําไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4ท่ีไมใชกลุมตัวอยางโรงเรียนราช
วินิตสุวรรณภูมิ โดยแบงเปน 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
    ข้ันตอนท่ี 1 การหาประสิทธิภาพการทดลองรายบุคคล นําบทเรียนไป
ทดลองกับนักเรียน 3 คน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง 
การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี4มี
ประสิทธิภาพท่ี  76.70/73.33 โดยมีขอบกพรอง ไดแกสีสันภาพรวมไมเราใจนักเรียนขนาดตัวอักษร
เล็กเกินไป เนื้อหามีมาก ทําใหตองอานหลายหนา ภาพประกอบมีขนาดเล็ก ไมชัดเจนและนอย
เกินไป มีคําผิดหลายแหง และมีประโยคที่ไมชัดเจนผูวิจัยไดรับคําแนะนํา จึงนําขอมูลมาทําการ
ปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน ไมวาจะเปนความถูกตองของคํา  ขนาดของรูปภาพ รวมท้ังการตกแตงให
นาสนใจ 
    ข้ันตอนท่ี 2 การหาประสิทธิภาพการทดลองภาคสนามกลุมเล็ก นํา
บทเรียนไปทดลองกับนักเรียน 6คน  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตอินเทอรเน็ต เร่ือง การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพท่ี 80.00/82.22 โดยมีขอบกพรอง ไดแก เนื้อหามาก
เกินไปทําใหเสียเวลาในการอาน 
    ข้ันตอนท่ี 3 การหาประสิทธิภาพการทดลองภาคสนามกลุมใหญ นํา
บทเรียนไปทดลองกับนักเรียน 35 คน ท่ีไดประสิทธิภาพตามเกณฑ ไปทดลองใชเพ่ือประเมิน หา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามคําแนะนําของอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ 
และผูเช่ียวชาญ แลวนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปหาประสิทธิภาพ โดยนําไปทดลองกับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4กับผูเรียนในโรงเรียนราชวินิตสุวรรณภูมิ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 
2556 จํานวน 35 คน จากข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขางตน สามารถสรุปไดดัง
แผนภาพท่ี 3.1 ดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.1 ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ไมผาน 

ผาน 

จบ 

ศึกษาทฤษฎีและหลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

วิเคราะหเน้ือหาเปนหนวยยอยและกําหนดจุดประสงคการเรียนรู 

ออกแบบหนาจอและเขียนบทดําเนินเรื่อง 

ปรับปรุงแกไข 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียนรายบุคคลพรอม
ปรับปรุงแกไข 

ทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เริ่มตน 

ผูเช่ียวชาญทําการประเมินคุณภาพแลวปรับปรุงแกไข 

ออกแบบขั้นตอนการสอน 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียนภาคสนามกลุมเล็ก

พรอมปรับปรุงแกไข 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้นไปทดลองใชกับภาคสนามกลุมใหญ35 คน 

ศึกษาหลักสูตร และบทเรียนบทเรียน 

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เสนออาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ และ อาจารยควบคุมวิทยานิพนธรวมตรวจสอบ 

 ผูเชียวตรวจสอบสื่อ 
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การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง เร่ือง การสรางเว็บเพจ
ดวยภาษา HTM5 สามารถสรางเปน story board ดังภาพท่ี 3.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3.2 Story board บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง การสราง 
 เว็บเพจดวยภาษา HTM5 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 
 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  แบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การสรางเว็บเพจดวยภาษา
HTML5 วิชาคอมพิวเตอร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีลักษณะเปนโจทย
คําถามท่ีสัมพันธกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมและเนื้อหา โดยวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยระดับ 
ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช และการวิเคราะห ซ่ึงผูวิจัยไดวิเคราะหเนื้อหา น้ําหนัก โดย
มีเกณฑการใหคะแนนคือ ให 1 คะแนนสําหรับขอท่ีตอบถูก และให 0 คะแนนสําหรับขอท่ีตอบผิด
หรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก โดยผูวิจัยดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

 

การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTM5 

แบบทดสอบกอน

หนวยที่ 1 

หนวยที่ 2 

หนวยที่ 3 

แบบทดสอบหลัง

คําแนะนําบทเรียน 
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  4.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ จากคูมือการวัดผลประเมินผลคอมพิวเตอรของ
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนราชวินิตสุวรรณภูมิ จังหวัดสมุทรปราการ เทคนิคการวิจัยทาง
การศึกษาของ ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538, หนา 170-176) 
  4.2 ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 
วิชาคอมพิวเตอร จากแบบเรียนและคูมือครู 
  4.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา
HTML5 วิชาคอมพิวเตอรจํานวน 40 ขอเปนขอสอบปรนัยแบบเลือกตอบ (multiple choice) 4 
ตัวเลือก โดยแบงตามเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในแตละระดับ ดังแสดงในตารางท่ี 3.2 
 
ตารางท่ี 3.2  รายละเอียดเกี่ยวกับจํานวนขอสอบ 
 

บทเรียน ความรูความจํา ความเขาใจ การวิเคราะห การนําไปใช รวม 
หนวยที่ 1 เรื่อง การทําความรูจัก 
กับ HTML5 

5 3 2 2 12 

หนวยที่ 2 เรื่อง รูปแบบและ 
โครงสรางพ้ืนฐานของ HTML5 

5 5 2 2 14 

หนวยที่ 3 เรื่อง พ้ืนฐานการใช 
งานอิลิเมนตตางๆ ของ HTML5 

5 5 2 2 14 

รวม 15 13 6 6 40 

 
  4.4 นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปใหอาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญ จํานวน 5 ทาน 
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ความชัดเจน และความถูกตองเหมาะสมของภาษาท่ีใชโดยคา
ดัชนีสอดคลองมีคาระหวาง 0.5-1.0 โดยใชการกําหนดคะแนนของผูเช่ียวชาญเปน + 1 หรือ 0 หรือ 
-1 ดังนี้ 
   +1 =   แนใจวาขอสอบขอนั้นวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไวจริง 
     0 =   ไมแนใจวาขอสอบขอนั้นวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไว 
   -1 =   แนใจวาขอสอบขอนั้นไมไดวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ระบุไว 
   นําคาท่ีผูเช่ียวชาญประเมินใหในแตละขอมาหาคา IOC แลวนําไปเปรียบเทียบ
กับเกณฑดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู ไดขอสอบมีคา IOC
ระหวาง 0.67-1.00 
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  4.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ
ของอาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญ ตรวจสอบความถูกตองอีกคร้ัง 
  4.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปทดลองใชกับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษา ปท่ี 4 โรงเรียนราชวินิตสุวรรณภูมิ จังหวัดสมุทรปราการ ท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอร ภาค
เรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 ท่ีไมใชกลุมทดลอง ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  4.7 นําผลการทดสอบมาตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนนขอท่ีตอบถูกเปน 1 คะแนน 
และขอท่ีตอบผิดหรือเลือกตอบมากกวา 1 ขอ หรือไมตอบเลย เปน 0 คะแนน 
  4.8 นําผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะห หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก ( r ) 
และคัดเลือกขอสอบที่มีคา p = 0.22 - 0.30 และ r = 0.24 - 0.56 ไวจํานวน 30 ขอ 
  4.9 วิเคราะหหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยใชสูตร KR-20 ของ 
คูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-Richardson-20) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538, หนา197-200) 
ไดคาความเช่ือม่ัน 0.81 
  4.10  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา
HTML5 วิชาคอมพิวเตอร ไปใชจริง 
  จากข้ันตอนการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตขางตน สามารถสรุปไดดังแผนภาพท่ี 3.3 ดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.3 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 มัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
 
 

ศึกษาวิธีการและเทคนิคการสรางแบบทดสอบ 

วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู 

สรางแบบทดสอบปรนัย  4  ตัวเลือก  จํานวน 40  ขอ   

นําไปทดลองใชกับนักเรียนแบบกลุมที่เรียนเน้ือหามาแลวจํานวน  35  คน 

หาคาความเที่ยง( ttr  ) ของขอสอบ 30 ขอ   

เริ่มตน 

เสนอแบบทดสอบใหผูเช่ียวชาญพิจารณาเพื่อหาคาความเที่ยงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบและขอเสนอแนะ 

แกไข 
คัดเลือกขอสอบที่มีคา  IOC  � 0.5 

ผาน 

นําแบบทดสอบไปใชจริง   

ไมผาน 

วิเคราะหคาความยากงาย (P), คาอํานาจจําแนก (r) 
และคัดเลือกขอคําถามที่มีคา  P = 0.22 - 0.30 และ r= 0.24 - 0.56  

จํานวน  30   ขอ 

จบ 
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 5. การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 
  ผูวิจัยไดทําการสรางแบบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต ดังนี้ 
  5.1 กําหนดหัวขอและสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยผูวิจัยไดประเมิน ดานความ
นาสนใจ ความรูท่ีไดรับ การเราความสนใจ ความกระตือรือรนในการติดตามบทเรียน ความ
ตองการเรียนดวยวิธีนี้ในโอกาสตอไปโดยใชแบบประเมินชนิดมาตราสวนประมาณคา (Rating 
Scale) 5 ระดับ มีความหมายดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2546, หนา 66-74) 
    ระดับคะแนน 5  หมายถึง มากท่ีสุด 
    ระดับคะแนน 4  หมายถึง มาก 
    ระดับคะแนน 3  หมายถึง ปานกลาง 
    ระดับคะแนน 2  หมายถึง นอย 
    ระดับคะแนน 1  หมายถึง นอยท่ีสุด 
   การแปลความหมายของคะแนนเฉล่ีย บุญชม ศรีสะอาด (2546, หนา 66-74) 
โดยกําหนดเกณฑ ดังนี้ 
    ระดับคะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
    ระดับคะแนนเฉล่ีย 3.51 – 4.50  หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
    ระดับคะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50  หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
    ระดับคะแนนเฉล่ีย 1.51 – 2.50  หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 
    ระดับคะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50  หมายถึง มีความพึงพอใจนอยท่ีสุด 
  5.2 นําแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสรางข้ึนใหอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ และ
ผูเช่ียวชาญจํานวน 5 ทาน พิจารณาตรวจสอบขอความ ภาษาท่ีใช และความเท่ียงตรงของเน้ือหาแลว
คัดเลือกขอคําถามท่ีมีคาดัชนีสอดคลองตั้งแต 0.50-1.00ข้ึนไป มาเปนขอคําถามในแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ จํานวน 25 ขอ 
  5.3 นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองกับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยางท่ี 
ไดรับการเรียนรูโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 35คน และหาคาอํานาจจําแนก หาคา
ความเชื่อม่ันโดยใชสูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (α-coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) (ลวน  
สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538, หนา 200-201) ไดคาความเช่ือม่ัน.32 
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การทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 
 การวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัยเพื่อพัฒนาและทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยประยุกตใชรูปแบบการทดลองแบบสุมวัดกอนและหลังการทดลอง 
randomized control-group pretest-posttest design (วาโร  เพ็งสวัสดิ์, 2546, หนา 51) 
 
ตารางท่ี 3.3  แบบแผนการวิจัย 
 

กลุม สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
RE T1E X T2E 
RC T1C ˜˜X T2C 

 
 สัญลักษณท่ีใชในแบบแผนการวิจัย 
 R  แทน กลุมตัวอยางท่ีไดจากการสุม 
 E   แทน  กลุมท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต 
 C  แทน  กลุมท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
 X  แทน  การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต 
 ˜˜X แทน  การจัดการเรียนรูแบบปกติ 
 T1  แทน  การสอบกอนเรียน (pretest) 
 T1  แทน  การสอบหลังเรียน (posttest) 
 การดําเนินการทดลอง 
 การดําเนินการทดลอง ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับดังตอไปนี้ 
 1. การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
  1.1 อธิบายการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืองการ
สรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 ใหกลุมทดลองทราบ 
  1.2 ใหกลุมทดลองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนเรียนโดยใชเวลา 
30 นาที 
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  1.3 ดําเนินการทดลอง โดยใหนักเรียนใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตตามท่ีกําหนดไว โดยใชเวลาในการทดลอง 15 คร้ัง คร้ังละ 60 นาที รวมระยะเวลา
ทดลองท้ังส้ิน 15 ช่ัวโมง 
  1.4 ใหกลุมทดลองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนโดยใชเวลา 
30 นาที 
  1.5 นําผลเรียนท่ีไดมาตรวจใหคะแนนโดยใชวิธี 0-1 (zero-one method) โดยมี
เกณฑวา ถาตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิด ตอบไมครบ หรือไมตอบ ให 0 คะแนน 
  1.6 รวบรวมขอมูลและวิเคราะหคาทางสถิติ 
  1.7 สรุปผลและรายงานการวิจัย 
 2. การจัดการเรียนรูแบบปกติ 
  2.1 อธิบายเนื้อหาบทเรียน เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 
  2.2 ใหกลุมควบคุม ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนโดยใช
เวลา 30 นาที 
  2.3 ดําเนินการสอน โดยอธิบายเนื้อหาในแตละบทใหนักเรียนฟงหนาช้ันเรียนโดยมี
ใบความรู ตามท่ีกําหนดไว โดยใชเวลาในการทดลอง 15 คร้ัง คร้ังละ 60 นาท่ี รวมระยะเวลาทดลอง
ท้ังส้ิน 15 ชั่วโมง 
  2.4 ใหกลุมควบคุมทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนโดยใชเวลา 
30 นาที 
  2.5 นําผลเรียนท่ีไดมาตรวจใหคะแนนโดยใชวิธี 0-1 (zero-one method) โดยมี
เกณฑวา ถาตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิด ตอบไมครบ หรือไมตอบ ให 0 คะแนน 
  2.6 รวบรวมขอมูลและวิเคราะหคาทางสถิติ 
  2.7 สรุปผลและรายงานการวิจัย 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 
 ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 1. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง
การสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ตามเกณฑ E1/E2 ตั้งเกณฑไวท่ี 80/80 โดย

ยอมรับความคลาดเคล่ือน ± 2.5 
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 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรูของนักเ รียน  ดวยการนําคะแนนจาก
แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมาคํานวณหาความแตกตางของคะแนนแตละคู แลวนําไป
วิเคราะหโดยใช t–test (dependent Sample) โดยต้ังเกณฑนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3. วิเคราะหแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ืองการสรางเว็บเพจดวยภาษา HTML5 
โดยนําคะแนนท่ีไดจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนมาคํานวณหาคาเฉล่ีย ( X ) และ 
สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) แปลผลตามเกณฑท่ีกําหนดไว 
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
 1. การหาคาเฉล่ียของแบบสอบถาม ใชสูตร ดังนี้ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 
2538, หนา 73) 

   X    =   
N

X∑  

 
  เม่ือ X  =   คะแนนเฉล่ีย 

   ∑X =   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 
   N =   จํานวนตัวอยาง 
 2. การหาคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (standard deviation) ใชสูตร ดังนี้ (ลวน สายยศ
และอังคณา สายยศ, 2538, หนา 79) 

   S.D.   =   
( )

)1n(n
XXn 22

−
− ∑∑  

 
  เม่ือ S.D. =   สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   X =   คะแนนดิบ 
   n =   จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน E1/E2 ใชสูตร ดังนี้ 
(เสาวนีย สิกขาบัณฑิต, 2543, หนา 295) 

  สูตร 1 E1   =   
A
N

X∑

 x 100 
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  เม่ือ E1 =   ประสิทธิภาพของกระบวนการระหวางเรียน 

   ∑X =   คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียนแตละหนวย 
   A =   คะแนนเต็มของแบบฝกหัดหรืองานทุกชิ้นรวมกัน 
   N =   จํานวนนักเรียน 
 

  สูตรท่ี 2 E2   =   
B
N

F∑

 x 100 

 
  เม่ือ E2 =   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

   ∑F =   คะแนนรวมของผลการทดสอบหลังเรียน 
   B =   คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
   N =   จํานวนนักเรียน 
 4. การวิเคราะหขอมูล 2 ชุด ท่ีเปนอิสระตอกัน (independent sample) ใชสูตร ดังนี้ 
(พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2544, หนา 304) 

   t   =   

⎟⎟
⎠

⎞
⎜⎜
⎝

⎛
+

−+
−+−

−

2121

2
22

2
11

21

n
1

n
1

2nn
S)1n(S)1n(

XX
 

   df   =   n1 + n2 – 2 
 
  เม่ือ 1X , 2X  แทน   คาเฉล่ียของกลุมตัวอยางกลุมท่ี 1, 2 
   S1

2 , S2
2 แทน   ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางกลุมท่ี 1, 2 

   n1 , n2 แทน   ขนาดของกลุมตัวอยางกลุมท่ี 1, 2 
   df แทน   ชั้นแหงความเปนอิสระ (degree of freedom) 
 5. คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง (IOC) ใชสูตร
ดังนี้ (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2544, หนา 138) 

   IOC   =   
N

R∑  

 
  เม่ือ IOC แทน   ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรู 
               ท่ีคาดหวัง 
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   ∑R แทน   ผลรวมคะแนนท่ีผูเช่ียวชาญแตละทานประเมิน 
   N แทน   จํานวนผูเช่ียวชาญ 
 6. การหาคาความยากงายของแบบทดสอบรายขอ (P) ใชสูตร ดังนี้ (รวีวรรณ  
ชินะตระกูล, 2535, หนา 237) 

   P   =   
LH

LH

NN
ff

+
+

  

 
 เม่ือ  p =   ดัชนีความยากของแบบทดสอบ 
 fH =   จํานวนผูตอบถูกในกลุมสูง 
 fL =   จํานวนผูตอบถูกในกลุมตํ่า 
 NH =   จํานวนนักเรียนท้ังหมดในกลุมสูง 
 NL =   จํานวนนักเรียนท้ังหมดในกลุมตํ่า 
 7.   การหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ (r) ใชสูตร ดังนี้ (รวีวรรณ  ชินะตระกูล, 
2535, หนา 237)   

    r   =   
H

LH

N
ff −  

 
       เม่ือ  r =   คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
    fH =   จํานวนผูตอบถูกในกลุมสูง 
 fL =   จํานวนผูตอบถูกในกลุมตํ่า 
 NH =   จํานวนนักเรียนท้ังหมดในกลุมสูง 
 NL =   จํานวนนักเรียนท้ังหมดในกลุมตํ่า 
 8.   การหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ ใชสูตร KR - 20 ของ คูเดอร- 
ริชารดสัน (Kuder – Richardson) (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2538, หนา 197-200) 

    ur    =   
⎭
⎬
⎫

⎩
⎨
⎧ −

−
∑
2s

pq1
1k

k
 

 
                  เม่ือ   ru =   คาความเท่ียงของแบบทดสอบ 
 k =   จํานวนขอสอบท้ังหมด 
 p   =   สัดสวนของผูท่ีตอบถูกในแตละขอ 
 q =   สัดสวนของผูท่ีตอบผิดในแตละขอ (1 -p) 



มห
าวิท

ยาร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

118 

 S2 =   ความแปรปรวนของคะแนนท้ังหมด 
 9.   การหาคาความเช่ือม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจโดยวิธีสัมประสิทธ์ิแอลฟา 
(α- Coefficient) ของครอนบัค (cronbach) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538, หนา 200-201)  

  สูตร α   =   ⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡
⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

2
t

2
1

s

s
1

1
n

 

 
  เม่ือ  α แทน   ความเท่ียงของแบบสอบถาม 
 n แทน   จํานวนของแบบสอบถาม 
 S1

2  แทน   คาความแปรปรวนรายขอ 
 St

2 แทน   คาความแปรปรวนของแบบสอบถามท้ังฉบับ 

 ∑S1
2     แทน   ผลรวมของคาความแปรปรวนเปนรายขอ 

 


