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บทที่ 3 
 

วิธีดําเนนิการวิจัย 
 

 การวิจัยคร้ังนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย 
 Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดยมีข้ันตอนและ
รายละเอียดของวิธีการดําเนินการวิจัย ตามรายละเอียดดังนี้ 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.  แบบแผนการวิจัย 
 3.  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 4.  การเก็บรวบรวมขอมูล 
 5.  การวิเคราะหขอมูล 
 6.  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
 1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 
ปการศึกษา 2557 โรงเรียนสวนอนันต จํานวน 3 หองเรียน รวมนักเรียน 70 คน 
 2. กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนสวน
อนันต ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 2 หอง มีจํานวนนักเรียนท้ังหมด 40 คน โดยใช
วิธีการสุมแบบกลุม (cluster random sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม และจับฉลาก
เปนดังนี้ 
  2.1 กลุมทดลอง 1 หอง จํานวน  20 คน ไดรับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียน
ออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร 
  2.2 กลุมควบคุม 1 หอง จํานวน 20 คน ไดรับการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
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แบบแผนการวิจัย 
 
 ผูวิจัยใชแบบแผนการทดลองวัดผลหลังการทดลองแบบกลุมควบคุม (random control 
group pretest-posttest design) โดยกลุมท่ี 1 เปนกลุมทดลอง โดยการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียน
ออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  5  และกลุมท่ี 2 เปนกลุมควบคุมใหนักเรียนเรียนรูดวยการจัดการเรียนรูแบบ
ปกติ เม่ือเสร็จส้ินการเรียนท้ังสองกลุมแลว ใหท้ังสองกลุมทําแบบทดสอบบทเรียนชุดเดียวกัน และ
นําผลท่ีไดมาเปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบของนักเรียนท้ังสองกลุม  โดยใช  t-test 
independent มีลักษณะแบบแผนการวิจัย (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538, หนา 249) 
 
ตารางท่ี 3.1  แบบแผนการวิจัย 
 

กลุม (Group) ทดสอบกอน ทดลอง ทดสอบหลัง 
E R T1 X T2 
C R T1 ∼ T2 

 
 สัญลักษณท่ีใชในการทดลอง 
  X  แทน การจัดการเรียนดวยบทเรียนออนไลน 

  ∼  แทน การจัดการเรียนรูแบบปกติ 
  E  แทน กลุมทดลอง 
  C  แทน กลุมควบคุม 
  R  แทน กลุมตัวอยางท่ีใชในการสุม 
  T1  แทน การทดสอบกอนการทดลอง (pretest) 
  T2   แทน การทดสอบหลังการทดลอง (posttest) 
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เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย 
 1. บทเรียนออนไลน ออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหวดวย Adobe Flash CS3 
วิชาคอมพิวเตอร  
 2. แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนจํานวน 12 แผนการจัดการเรียนรูใชเวลา 
12 คร้ัง คร้ังละ 2 ช่ัวโมง รวมทั้งส้ิน 24 ชั่วโมง ดังนี้ 
  2.1 เร่ืองความรูพื้นฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรแอนิเมช่ัน 
  2.2 เร่ืองการเขียนสตอร่ีบอรด 
  2.3 เร่ืองความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash CS3 
  2.4 เร่ืองรูปแบบและเคร่ืองมือในการวาดภาพ 
  2.5 เร่ืองการสรางฉากในโปรแกรม Adobe Flash CS3 
  2.6 เร่ืองการสรางตัวละครในโปรแกรมAdobe Flash CS3 
  2.7 เร่ืองการสรางตัวละครแบบ Frame by Frame  
  2.8 เร่ืองการแปลงออบเจ็คเปนซิมโบล 
  2.9 เร่ืองการสรางแอนิเมช่ันแบบ Tween และ Motion Guide  
  2.10  เร่ืองการสรางตัวอักษรแอนิเมช่ัน และการสรางฉากเคลื่อนท่ีแบบ Motion 
Tween  
  2.11  เร่ืองการใช Mask ในการทําแอนิเมช่ัน และการเปล่ียนฉากแบบ Transition  
  2.12  เร่ืองการใสเสียงประกอบแอนิเมช่ัน และการเอกซพอรตงานแอนิเมช่ัน  
 3. แผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ จํานวน 12 แผน ใชเวลา 12 คร้ัง คร้ังละ 2 ชั่วโมง 
รวมทั้งส้ิน 24 ชั่วโมง 
 4. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน เร่ืองการสราง
ภาพเคล่ือนไหวดวย  Adobe Flash CS3 เรียน วิชาคอมพิวเตอร เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จํานวน 30 ขอ 
 5. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชบทเรียน
ออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จํานวน 15 ขอ 
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การสรางและพัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
 1. บทเรียนออนไลน 
  บทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชา
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ผูวิจัยไดคนควาและดําเนินการพัฒนา โดยมีข้ันตอนการสรางและออกแบบตามแนวคิด
แบบผสมผสานกันระหวางแนวคิดของ จินตวีย คลายสังข (2554, หนา 27-36) และระวิวรรณ 
ศรีครามครัน (2555, หนา 35-37) โดยมีองคประกอบคือ 
   (1) วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู เพื่อนํามาออกแบบเนื้อหารายวิชาให
สอดคลองกับระดับช้ัน และความสามารถของนักเรียน ในช้ันตนนี้ ผูสอนจะตองเขาใจจุดประสงค
การเรียนรูของรายวิชานั้นๆ และนํามาพิจารณาเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยมุงหวังวา เม่ือ
นักเรียนไดศึกษาบทเรียนโดยใชส่ือนี้แลวจะมีพฤติกรรมในดานการเรียนรูอยางไรตามเกณฑท่ี
กําหนดไว 
   (2) การวิเคราะหเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางเปนส่ือ ซ่ึงในข้ันตอนนี้ ผูสอนจะตอง
เขาใจคุณสมบัติเฉพาะของโปรแกรมท่ีจะนํามาสรางส่ือ ซ่ึงในปจจุบันมีโปรแกรมสําเร็จรูปมากมาย 
ซ่ึงจะทําใหผูสอนสามารถสรางส่ือไดอยางรวดเร็ว  ถาผูสอนเพ่ิมความสนใจในการสรางส่ือ โดย
พิจารณาเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียนนั้น ควรใชส่ือแบบใดมาประกอบ หรือมาเสริมความรู 
เพื่อใหนักเรียนไดรับท้ังความรูและประสบการณมากข้ึน เชนเนื้อหาบางตอนอาจตองใชวีดีโอ 
ประกอบมีเสียง หรือรูปภาพ ท่ีสอดคลองกับเนื้อหา ในการวิเคราะหเนื้อหาบทเรียนในข้ันนี้ ผูสอน
อาจจะนํามาเขียนในลักษณะของ Story board 
   (3) ออกแบบบทเรียน คือการกําหนดโครงสรางของบทเรียน E-Learning 
รายละเอียดหนาบทเรียนหรือเว็บเพจ กลุมเปาหมาย และเนื้อหา เพ่ือใหสอดคลองกับจุดประสงค
ของบทเรียน เพื่อเอ้ือตอนักเรียน 
   (4) ข้ันการพัฒนา ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรมและผลิตเอกสารประกอบ 
การเรียน โดยการผลิตประสมบทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash 
CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดยใชโปรแกรม Adobe Flash CS3 ใน
การทําภาพเคล่ือนไหว Adobe Photoshop ตกแตงภาพ Windows Media Maker ตัดตอวีดีโอ hot 
potato ทําขอสอบกอนเรียนและหลังเรียน Microsoft FrontPage 2003 ทําเว็บไซต 
   (5) นําบทเรียนเขาสูระบบ หมายถึง การนํา บทเรียน E-Learning นําเขาผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต โดยผานทางเครือขาย เชน Chat room, Web Board, หรือทางเครือขายสังคม
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เพื่อใหทราบความเคล่ือนไหวทางวิชาการ เพื่อใหนักเรียนไดศึกษา และขอเสนอแนะ ดังนั้นผูสอน
จัดทําบทเรียนแลวควรนําบทเรียนเขาสูระบบโดยผานทางเครือขายของหนวยงาน ซ่ึงจะตองมีระบบ
การบริหารจัดการท่ีมีคุณภาพท่ีดี 
   (6) การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน เม่ือผูสอนจัดทําหรือจัดสราง
บทเรียนเรียบรอยแลว นําไปใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจความถูกตองและความเหมาะสม เม่ือ
ขอเสนอแนะและแนวคิดตางๆ มาปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว จึงนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
ดานส่ือเทคโนโลยี เพื่อพิจารณาความสอดคลองของเนื้อหาวิชา กับส่ือตางๆ ท่ีนํามาใช ประสิทธิผล
ของการเรียนรูของบทเรียน จากน้ันจึงนํามาปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญอีกคร้ัง 
เพื่อใหไดส่ืออิเล็กทรอนิกสท่ีมีประสิทธิภาพ 
  จากข้ันตอนการประเมินประสิทธิภาพของเรียน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย
Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สรุปเปนแผนภาพดานลางไดดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.1 แผนผังข้ันตอนการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน เร่ือง การสรางภาพเคล่ือนไหว 
 ดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร 
 
   (7) การประเมินคุณภาพของบทเรียนออนไลน โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทํา
หนาท่ีตรวจสอบความสอดคลองระหวางเนื้อหาบทเรียนกับจุดประสงคการเรียนรู (IOC) และแสดง
ความคิดเห็นตอบทเรียนออนไลน (ดานเนื้อหา) สวนผูเช่ียวชาญดานส่ือเทคโนโลยีทําหนาท่ี
ตรวจสอบบทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร 
(ดานส่ือเทคโนโลยี) โดยนําผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญมาคํานวณหาประสิทธิภาพความ

วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู 

วิเคราะหเนื้อหาที่จะสราง 

ออกแบบบทเรียน 

ผลิตส่ือประสม 

นําบทเรียนเขาสูระบบ 

สรางแบบประเมินบทเรียน 

ปรับปรุงแกไข 

ผาน 

ไมผาน 

อาจารยท่ีปรึกษาและ
ผูเช่ียวชาญตรวจสอบ 
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สอดคลอง (IOC) ของบทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชา
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ไดคา (IOC) ตั้งแต 0.5-1.0 จากนั้นผูวิจัยได
ปรับปรุงแบบประเมินตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ 
   (8) นําบทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหวดวย Adobe Flash CS3 
วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ไปทดลองใชเพ่ือหาขอบกพรอง เก็บขอมูล 
และนํามาปรับปรุงแกไข 
    (8.1) ทดลองครั้งท่ี 1 ไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไมใช
กลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยนําขอมูลจากการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณ ซ่ึงผลทดลอง 
มีเนื้อหาเยอะเกินไป รูปภาพไมชัดเจน และสีตัวหนังสือไมดึงดูดความสนใจ 
     เม่ือผูวิจัยไดรับคําแนะนํา จึงนําขอมูลมาทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 
ไมวาจะเปนความถูกตองของคํา  ขนาดของรูปภาพ รวมทั้งการตกแตงใหนาสนใจ 
    (8.2) ทดลองครั้งท่ี 2 ไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไมใช
กลุมตัวอยาง จํานวน 6 คน  เพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา 
ภาพและรูปแบบของบทเรียนออนไลน โดยนําขอมูลจากการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณ  
ผลปรากฏวา เนื้อหาของบทเรียนมีความเหมาะสม รูปภาพมีความชัดเจน แตสียังไมโดดเดนเปนท่ี
ดึงดูดความสนใจ 
    (8.3) นําบทเรียนออนไลน ไปทดลองใชเพื่อประเมินหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 กับนักเรียนในโรงเรียนสวนอนันต ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 
จํานวน 20 คน 
   (9) ข้ันนําบทเรียนไปใช หมายถึง ข้ันตอนการนําบทเรียนไปใชเปนสวนหนึ่ง
ของการนําบทเรียน E-Learning ไปใชในการเรียนการสอน โดยใชกับกลุมทดลอง โดยบทเรียน
จะตองมีคําอธิบายการนําไปใชสําหรับผูสอน การเตรียมความพรอมของนักเรียน และการเตรียม
อุปกรณเคร่ืองมือสําหรับบทเรียนนั้นๆ เพื่อใหสามารถนําบทเรียนไปใชอยางไดผลสูงสุด 
  จากข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนออนไลนท่ีกลาวมาข้ันตน สรุปเปนแผนภาพ
ประกอบไดดังนี้ 
 
 
 
 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

82 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3.2 แสดงการพัฒนาบทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash 
 CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
 

วิเคราะหหลักสูตร เอกสาร ตํารา  ขอบขายเน้ือหาและคําอธิบายรายวิชา  

การออกแบบ (design) ดวยการเขียน Story board บทเรียนออนไลน 

กําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 

ไมผาน 

ปรับปรุง 

การพัฒนา (development)  และสรางบทเรียนออนไลน 

 ผาน 

ไดบทเรียนออนไลน นําไปใชทดลองกับกลุมเด่ียวจํานวน 3 คน 

 ผาน 

ไมผาน 

ปรับปรุง 

อาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ 

คัดเลือกโปรแกรมที่ใชสําหรับสรางบทเรียนออนไลน 

ผูเช่ียวชาญตรวจสอบ 

ไดบทเรียนออนไลน นําไปใชทดลองกับกลุมยอยจํานวน 6 คน 

ไดบทเรียนออนไลน นําไปใชทดลองกับกลุมทดลองจํานวน 20 คน 

ประเมินหาประสิทธิภาพบทเรียนออนไลน 
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  Story board บทเรียนออนไลนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย 
 Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.3 Storyboard บทเรียนออนไลน 

Banner ภาพเคล่ือนไหวท่ีสรางจากโปรแกรม Adobe Flash CS3 
ขนาด 150 x 1024 

แนะนําการใชบทเรียน แหลงการเรียนรูเพ่ิมเติม ผลงานนักเรียน 

แผนการจัดการ
เรียนรูที่ 1 - 2 

แผนการจัดการ
เรียนรูที่ 5-8 

แผนการจัดการ
เรียนรูที่ 3 -4 

แผนการจัดการ
เรียนรูที่ 9-11 

แผนการจัดการ
เรียนรูที่ 12 

ใบความรูที่ 1 

ใบความรูที่ 2 

ใบความรูที่ 3 

ใบความรูที่ 4 

ใบความรูที่ 5 

ใบความรูที่ 6 

ใบความรูที่ 7 

ใบความรูที่ 8 

ใบความรูที่ 9 

ใบความรูที่ 10 

ใบความรูที่ 11 

ใบความรูที่ 12 

ใบงานที่ 1 

ใบงานที่ 5 

ใบงานที่ 6 

ใบงานที่ 7 

ใบงานที่ 8 

ใบงานที่ 9 

ใบงานที่ 10 

ใบงานที่ 11 

ใบงานที่ 12 

ใบงานที่ 2 

ใบงานที่ 3 

ใบงานที่ 4 

จุดประสงค 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
การเรียนรู 

จุดประสงค 
การเรียนรู 

หนาแรก 

แนะนําการ
ใชบทเรียน 

คําอธิบาย
รายวิชา 

หนวยการ
เรียนรูที่ 1 

หนวยการ
เรียนรูที่ 2 

หนวยการ
เรียนรูที่ 3 

หนวยการ
เรียนรูที่ 4 

หนวยการ
เรียนรูที่ 5 

ผูจัดทํา 

แบบทดสอบ
กอนเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรียน 
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 2. แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน 
  การจัดการแผนการเรียนรูโดยใชบทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว
ดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร ผูวิจัยยึดองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูตาม
หลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนสวนอนันต มีข้ันตอนในการสราง ดังนี้ 
   (1) ศึกษาวิธีการจัดการเรียนรูแบบออนไลนจากหนังสือ วารสาร วิทยานิพนธ 
อินเทอรเน็ต งานวิจัย ตลอดจนศึกษาจากครูท่ีมีความสามารถในการสราง และการจัดการเรียน 
การสอนดวยส่ือออนไลน และเขารับการอบรมเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนและการสรางส่ือ
ออนไลนเพื่อใชในการเรียนการสอน 
   (2) วิ เคราะหหลักสูตรจากตารางวิ เคราะหหลักสูตร  วิ เคราะหมาตรฐาน 
การเรียนรู สาระการเรียนรู คําอธิบายรายวิชา จุดประสงคการเรียนรู เพื่อใหทราบถึงขอบเขตและ
เนื้อหาที่ตองศึกษา เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร 
   (3) วิเคราะหเนื้อหา เปนการวิเคราะหรายละเอียดของเนื้อหาใหสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนรู 
   (4) วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู เพื่อกําหนดเนื้อหาใหครอบคลุมและ
เหมาะสมโดยแบงเนื้อหาในบทเรียน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชา
คอมพิวเตอร ออกเปน 5 หนวยการเรียนรู 12 แผนการจัดการเรียนรู ไดแก 
    หนวยการเรียนรูท่ี 1 เร่ืองความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับงานคอมพิวเตอรแอนิเมช่ัน 
จํานวน 4 ช่ัวโมง ไดแก 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 เร่ือง ความรูพื้นฐานเก่ียวกับคอมพิวเตอรแอนิเมช่ัน 
จาํนวน 2 ชั่วโมง 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 เร่ือง การเขียนสตอร่ีบอรด จํานวน 2 ช่ัวโมง 
    หนวยการเรียนรูท่ี 2 เร่ือง ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Flash 
CS3 จํานวน 4 ชั่วโมง ไดแก 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 เร่ือง ความรูพื้นฐานเกี่ยวกับโปรแกรม  
Adobe Flash CS3 จํานวน 2 ช่ัวโมง 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4 เรื่อง รูปแบบและเคร่ืองมือในการวาดภาพ 
จํานวน 2 ชั่วโมง 
    หนวยการเรียนรูท่ี 3 เร่ือง การสรางตัวละครในโปรแกรม Adobe Flash CS3
จํานวน 6 ชั่วโมง ไดแก 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

85 

    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 เร่ือง การสรางฉากในโปรแกรม Adobe Flash 
CS3 จํานวน 2 ชั่วโมง 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 6 เร่ือง การสรางตัวละครในโปรแกรม Adobe 
Flash CS3 จํานวน 2 ช่ัวโมง 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 7 เร่ือง การสรางตัวละครแบบ Frame by Frame 
จํานวน 2 ชั่วโมง 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 8 เร่ือง การแปลงออบเจ็คเปนซิมโบล จํานวน 2 
ช่ัวโมง 
    หนวยการเรียนรูท่ี 4 เร่ือง สรางภาพเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe Flash 
CS3 จํานวน 6 ช่ัวโมง ไดแก 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 9 เร่ือง การสรางแอนิเมช่ันแบบ Tween และ 
Motion Guide จํานวน 2 ช่ัวโมง 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 10 เร่ือง การสรางตัวอักษรแอนิเมช่ัน และ 
การสรางฉากเคล่ือนท่ีแบบ Motion Tween จํานวน 2 ชั่วโมง 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 11 เร่ือง การใช Mask ในการทําแอนิเมช่ัน และ
การเปล่ียนฉากแบบ Transition จํานวน 2 ชั่วโมง 
    หนวยการเรียนรูท่ี 5 เร่ืองการประยุกตใชงานโปรแกรม Adobe Flash CS3 
จํานวน 4 ชั่วโมง ไดแก 
    - แผนการจัดการเรียนรูท่ี 12 เร่ือง การใสเสียงประกอบแอนิเมช่ัน และ 
การเอกซพอรตงานแอนิเมช่ัน (Export) จํานวน 2 ช่ัวโมง 
   (5) นํามาเขียนเปนแผนการจัดการเรียนรู โดยมีแนวทางดําเนินการ ดังนี้ 
    (5.1) กําหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู โดยมีข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอน
เนื้อหา ข้ันวิเคราะหและฝกปฏิบัติ ข้ันสรุปบทเรียน และข้ันสรุปบทเรียน ซ่ึงมีกิจกรรมท่ีหลากหลาย 
การศึกษาเนื้อหาจากใบงาน ศึกษาคนควาเอกสารที่เกี่ยวของ ทั้งนี้การจัดกิจกรรมคํานึงถึงความ
เหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียนเฉพารายคาบนั้นๆ 
    (5.2) แบบฝกหัดการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 เพ่ือฝก
การแกปญหาตามจุดประสงคการเรียนรูในแตละหนวยการเรียนรูและแผนการจัดการเรียนรู 
    (5.3) การวัดและการประเมินผล เปนการประเมินผลวาเรียนมีพัฒนา 
การและสามารถเรียนรูไดตามจุดประสงคการเรียนรูหรือไม โดยประเมินจากคะแนนการทํา
แบบทดสอบกอนเรียน คะแนนการทําแบบฝกหัด และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
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   (6) นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีสรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษา
และผูเช่ียวชาญตรวจสอบแลวนําผลมาปรับปรุง 
   (7) นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีสมบูรณนําไปใชจริง สามารถสรุปข้ันตอนการ
สรางแผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน เปนแผนภาพประกอบได ดังนี้ 
  ข้ันตอนการสรางแผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.4 สรุปข้ันตอน การสรางแผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน 

ศึกษารายละเอียดการสรางแผนการจัดการเรยีนรู 
ท่ีสอนดวยบทเรียนออนไลน 

วิเคราะหหลักสูตร เอกสาร ตํารา  ขอบขายเนื้อหา  
คําอธิบายรายวิชา และจุดประสงคการเรียนรู 

วิเคราะหเนื้อหาบทเรียน 

จัดทําแผนการจัดการเรียนรูท่ีสอนดวยบทเรยีนออนไลน 

ปรับปรุงแกไข 

นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีผานการตรวจสอบจากอาจารยท่ีปรึกษา 
ไปดําเนินการสอนกับกลุมทดลองท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลน 

ไมผาน 

ผาน 

ตรวจสอบความถูกตอง 
ของแผนการจัดการเรียนรู 
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 3. แผนการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
  การจัดการแผนการเรียนรูแบบปกติ เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash 
CS3 วิชาคอมพิวเตอร ผูวิจัยยึดองคประกอบของแผนการจัดการเรียนรูตามหลักสูตรสถานศึกษา
ของโรงเรียนสวนอนันต มีข้ันตอนในการจัดการเรียนรู ดังนี้ 
   (1) วิ เคราะหหลักสูตรจากตารางวิ เคราะหหลักสูตร  วิ เคราะหมาตรฐาน 
การเรียนรู สาระการเรียนรู คําอธิบายรายวิชา จุดประสงคการเรียนรู เพื่อใหทราบถึงขอบเขตและ
เนื้อหาท่ีตองศึกษา เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร 
   (2) จัดกระบวนการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรู โดยมีแนวทางดําเนินการ 
ดังนี้ 
    (2.1) กําหนดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  โดยมีข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอน
เนื้อหา ข้ันวิเคราะหและฝกปฏิบัติ ข้ันสรุปบทเรียน และข้ันสรุปบทเรียน ซ่ึงมีกิจกรรมท่ีหลากหลาย 
การศึกษาเนื้อหาจากใบงาน ศึกษาคนควาเอกสารที่เกี่ยวของ ท้ังนี้การจัดกิจกรรมคํานึงถึงความ
เหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียนเฉพารายคาบนั้นๆ 
    (2.2) แบบฝกหัดการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 เพ่ือฝก
การแกปญหาตามจุดประสงคการเรียนรูในแตละหนวยการเรียนรูและแผนการจัดการเรียนรู 
    (2.3) การวัดและการประเมินผล เปนการประเมินผลวาเรียนมีพัฒนา 
การและสามารถเรียนรูไดตามจุดประสงคการเรียนรูหรือไม โดยประเมินจากคะแนนการทํา
แบบทดสอบกอนเรียน คะแนนการทําแบบฝกหัด และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
    (2.4) นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีสมบูรณนําไปใชจริง 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ผูวิจัยไดศึกษาหลักสูตรและ
จุดประสงคการเรียนรู เพื่อกําหนดเนื้อหา ตามท่ีกําหนดไวในหลักสูตรสถานศึกษา เพ่ือใชเปนแนว
ทางการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe 
Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 แบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก 
จํานวน 40 ขอ การใหคะแนนคือ ตอบถูก ได 1 คะแนน ตอบผิด ได 0 คะแนน มีข้ันตอนการสราง 
ดังนี้ 
  (1) ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ จากคูมือการวัดผลประเมินผลคอมพิวเตอรของ
หลักสูตรแกนกลางปการศึกษา 2551 และอิงตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสวนอนันต เทคนิค
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การวัดผลการเรียนรูของ ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2539, หนา 93-121) เทคนิคการวิจัยทาง
การศึกษาของ ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538, หนา 170-176) 
  (2) ศึกษา วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว 
ดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดยอิงหลักสูตรกลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีของสถานศึกษา 
  (3) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว 
ดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร เปนขอสอบแบบปรนัยแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 4 
ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ  
  (4) นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปใหอาจารยท่ีปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา โดยใชดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค (IOC-Index of 
Item-Objective Congruence) โดยใชหลักเกณฑการใหคะแนนของ พวงรัตน ทวีรัตน (2543, หนา 
117) ดังนี้ 
    คะแนน +1 หมายถึง ขอคําถามท่ีสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  
    คะแนน 0 หมายถึง ขอคําถามท่ีไมแนใจวาสอดคลองกับจุดประสงค 
       การเรียนรู  
    คะแนน -1 หมายถึง ขอคําถามท่ีไมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  
   นําผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญในแตละขอไปหาคาดัชนีความสอดคลอง 
(IOC) แลวคัดเลือกขอสอบท่ีมีคาดัชนีความสอดคลองต้ังแต 0.5 ข้ึน ระหวางขอคําถามกับ
จุดประสงคการเรียนรู เก็บไวและปรับปรุงขอสอบท่ีมีคาดัชนีความสอดคลอง ต่ํากวา 0.50 ใหมี
ความถูกตองแลวนําไปใชใหผูเช่ียวชาญประเมินอีกคร้ังเพื่อใหไดขอสอบท่ีสมบูรณ ไดขอสอบ
จํานวน 40 ขอ 
  (5) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปทดลองใชกับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไมใชกลุมทดลอง ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2557 จํานวน 20 คน 
  (6) นําผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะห หาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก 
(r) ของแบบทดสอบ โดยวิเคราะหเปนรายขอ โดยใชเกณฑคาความยากงาย ระหวาง 0.2 - 0.8 คา
อํานาจจําแนก ตั้งแต 0.2 ข้ึนไป และไดคัดเลือกขอสอบไวจํานวน 30 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 
0.45-0.80 และคาอํานาจจําแนก ระหวาง 0.2-0.88 และนําไปหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีคัดเลือกไว โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-
Richardson) ไดคาความเช่ือม่ันเทากับ 0.92 
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  (7) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไปใชทดลองจริงกับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 2 หอง กลุมทดลอง 1 หอง จํานวน 20 คน กลุมควบคุม 1 หอง จํานวน 20 คน 
 จากข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เ ร่ืองการสราง
ภาพเคล่ือนไหว ดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สามารถสรุปเปนแผนภาพได ดังนี้ 
 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การสรางภาพเคล่ือนไหว
ดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร 
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ภาพท่ี 3.5 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ 

ศึกษา วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูหลักสูตร 

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครอบคลุมเน้ือหา
และจุดประสงคการเรียนรู แบบปรนัย 4 ตัวเลือก 40 ขอ 

นําแบบทดสอบไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิง
เนื้อหาเพื่อหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับ

จุดประสงค (IOC) ได 40 ขอ 

หาคาความเช่ือมั่น KR-20 แบบทดสอบ 

ไดแบบทดสอบท่ีผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญ 
จํานวน 30 ขอ นําไปใชเก็บขอมูลจริง 

นําผลท่ีไดมาวิเคราะหเพ่ือหาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจ
จําแนก (r) ของแบบทดสอบ 

ผาน 

ไมผาน 
ปรับปรุงแกไข ทดสอบกับกลุมตัวแทนของกลุม

ตัวอยาง จํานวน 20 คน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 เปนแบบสอบถามท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มีวัตถุประสงคเพื่อสอบถามความพึงพอใจหลังจาก
ไดศึกษาความรู และทําแบบทดสอบทายบทเรียนในบทเรียนออนไลน ซ่ึงแบบสอบถามเปนแบบ
มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ของ บุญชม ศรีสะอาด (2545, หนา 103) มีข้ันตอน
ดังนี้ 
  (1) ศึกษา  ทฤษฎี คนควา เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ ท่ีมีเนื้อหาสอดคลองกับ
การวิจัยคร้ังนี้ เพื่อเปนกําหนดแนวทางในการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
  (2) สรางแบบสอบถามความพึงพอใจ  ท่ีมีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
จํานวน 15 ขอ  แลวนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑในการแปลความหมายของ ดังนี้ 
   คาเฉล่ียต้ังแต  4.51 – 5.00  หมายถึง พอใจมากท่ีสุด 
   คาเฉล่ียต้ังแต  3.51 – 4.50 หมายถึง  พอใจมาก 
   คาเฉล่ียต้ังแต  2.51 – 3.50  หมายถึง  พอใจปานกลาง 
   คาเฉล่ียต้ังแต  1.51 – 2.50  หมายถึง  พอใจนอย 
   คาเฉล่ียต้ังแต 1.00 – 1.50  หมายถึง  พอใจนอยท่ีสุด 
  (3) นําแบบสอบถามความพึงพอใจ  ท่ีสรางข้ึนไปใหอาจารยท่ีปรึกษาพิจารณาความ
ถูกตอง เหมาะสมแลวปรับปรุงแกไข 
  (4) นําแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีไดผานการตรวจสอบ ปรับปรุงแกไขแลวไป
ทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 จํานวน 20 คน  
  (5) นําผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหคาความเช่ือม่ัน โดยการหาคาสัมประสิทธ์ิแอลฟา 
(Alpha Coefficient) ตามวิธีของ คอนบัค (Cronbach อางถึงใน บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หนา 99) 
ไดคาความเช่ือม่ัน 0.90 และคาอํานาจจําแนกไดคา 0.3-0.65 
  (6) นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชกับกลุมตัวอยาง ท่ีเปนกลุมทดลองตอไป 
 จากข้ันตอนการสรางแบบทดสอบถามความพึงพอใจ เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหว 
สามารถสรุปเปนแผนภาพได ดังนี้ 
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 ข้ันตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจบทเรียนออนไลน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3.6 สรุปข้ันตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจบทเรียนออนไลน 
 
 
 
 
 
 

ศึกษา  ทฤษฎี คนควา เอกสาร และงานวจิัยท่ีเกี่ยวของ 
สรางแบบสอบถามความพึงพอใจบทเรียนออนไลน 

สรางแบบสอบถามความพึงพอใจบทเรียนออนไลน 

นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชกับกลุมนักเรียน
ทดลอง จํานวน 20 คน ทําการประเมิน 

อาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบ 

สรุป วิเคราะห แบบสอบถามความพึงพอใจ 

นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชจริง 

ผาน 

ไมผาน 
ปรับปรุงแกไข 
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เก็บรวบรวมขอมูลและวิธีดําเนินการทดลอง 
 
 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวมรวมขอมูล ตามข้ันตอน ดังนี้ 
 1. ผูวิจัยไดขอหนังสือจากโครงการบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จัดทํา
หนังสือขอความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูล  
 2. นําหนังสือจากโครงการบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ติดตอ กลุมสาระ
การเยนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนสวนอนันต เพื่อขอเก็บรวบรวมขอมูล โดยมี
ข้ันตอนการเก็บรวบรวมขอมูล  
 วิธีการดําเนินการทดลอง 
 แผนการจัดการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึนใชสอนนักเรียนท้ัง 2 กลุม คือ กลุมท่ีเรียนดวย
บทเรียนออนไลน และกลุมท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบปกติ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 5 โรงเรียนสวนอนันต ใชเวลาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สัปดาหละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที 
จํานวน 12 สัปดาห รวม 24 คาบ ผูวิจัยดําเนินการทดลอง ตามข้ันตอน ดังนี้ 
 ผูวิจัยดําเนินการสอน 
 1. ขั้นเตรียมการทดลอง 
  1.1 เตรียมนักเรียน โดยการช้ีแจงดําเนินการวิจัยใหนักเรียนไดทราบถึงวัตถุประสงค
ของการพัฒนาบทเรียนออนไลน ซ่ึงจะมีการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และประโยชนท่ี
นักเรียนจะไดรับจากการเรียนดวยบทเรียนออนไลน 
  1.2 จัดเตรียมสถานท่ี หองคอมพิวเตอรท่ีใชในการทดลองสอน จํานวน 1 หอง เพ่ือ
สาธิตการใชงานบทเรียนออนไลนใหนักเรียนไดมีความเขาใจในการเรียน 
  1.3 กําหนดเวลาที่จะทําการสอนกับนักเรียนกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองจํานวน 
20 คน 
 2. ขั้นตอนการดําเนินการทดลอง 
  2.1 ทําการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) 
  2.2 ศึกษาเนื้อหาในบทเรียน และทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
  2.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) หลังจากส้ินสุดการเรียนโดยใช
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฉบับเดิม 
  2.4 ตรวจผลการทดสอบ นําคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหโดยวิธีทางสถิติ เพื่อทดสอบ
ตามสมติฐานตอไป 
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  2.5 หลังจากนั้นกลุมทดลองและกลุมควบคุม ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนแลว นําผลมาเปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรูหลังท่ีสอนโดยใชบทเรียนออนไลน
กับวิธีการการจัดการเรียนรูแบบปกติ 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล การหาประสิทธิภาพของ 
การจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชา
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ตามลําดับ ดังนี้ 
 1. หาคาสถิติพื้นฐาน 
 2. หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน เ ร่ืองการสราง
ภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชา คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 โดย
ใชสูตร E1 / E2 
 3. เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย 
Adobe Flash CS3 วิชา คอมพิวเตอร โดยการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลน กับการจัดการ
เรียนรูแบบปกติ โดยการทดสอบคาที แบบเปนอิสระตอกัน (t-test for independent sample) 
 4. หาคะแนนเฉล่ียแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูเรียนรูดวยบทเรียน
ออนไลน เร่ืองการสรางภาพเคล่ือนไหวดวย Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล เร่ือง การสรางภาพเคลื่อนไหว
ดวยโปรแกรม Adobe Flash CS3 วิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ดังนี้ 
 1. สถิติพื้นฐาน 
  1.1 วิเคราะหคาเฉล่ีย ( X ) โดยใชสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2539, หนา 
59) 

    X    =   
N

X∑  
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   เม่ือ X  แทน   คาคะแนนเฉล่ีย 

    ∑X แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
    N แทน   จํานวนนักเรียนในกลุม 
  1.2 วิเคราะหความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 
2539, หนา 73) 

    S   =   
( )

)1N(N
XXN 22

−
− ∑∑  

 
   เม่ือ S แทน   คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

    ∑X แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

    ∑X2  แทน   ผลรวมของคะแนนกําลังสองของนักเรียนแตละคน 
    N แทน   จํานวนนักเรียน 
    X แทน   คะแนนของนักเรียนแตละคน 
 2. สถิติสําหรับการหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
  2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน จากสูตร สูตร E1/E2 (ชัยยงค  
พรหมวงศ, 2534, หนา 491) เสนอแนวทางในการหาประสิทธิภาพชุดการสอน หรือส่ือการสอน
โดยถือหลักแบบสมมติฐาน คือ เกณฑ 80/80 โดยใชสูตรคํานวณหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 
   เม่ือ  E1 คือ   รอยละของผูทําแบบทดสอบระหวางเรียนถูกตอง ถือเปน 
             ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    E2  คือ   รอยละของผูทําแบบทดสอบหลังเรียนถูกตอง ถือเปน 
              ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 

   สูตร E1   =   
A
N

X
⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡∑

 x 100 

 

   สูตร E2   =   
B
N

F
⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡∑

 x 100 
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   เม่ือ E1 แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

    ∑X แทน   คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําแบบฝกหัด/หรือ 
                ทดสอบยอยระหวางเรียน 

    ∑F แทน   คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบ 
                หลังเรียน 
    E2 แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ  
    A แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน  
    B แทน   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
    N แทน   จํานวนนักเรียน 
  2.2 การวิเคราะหความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบท่ีใชในการทดสอบ โดย
ใชคาดัชนีความสอดคลอง (Index of item Objective Congruence) (พวงรัตน ทวีรัตน, 2543 , หนา  
127) โดยใชสูตร 

    IOC   =   
N

R∑  

 
   เม่ือ IOC แทน   ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค 

    ∑R แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญทั้งหมด 
    N แทน   จํานวนผูเช่ียวชาญท้ังหมด 
  2.3 การวิเคราะหความยากงายของขอสอบ (easiness : P) (ประคอง กรรณสูต, 2538, 
หนา 25-38) 

    P   =   
N
R

 

 
   เม่ือ P แทน   คาความยากงายของขอสอบ 
    R แทน   จํานวนคนท่ีทําขอนั้นถูก 
    N แทน   จํานวนคนท่ีทําขอสอบนั้นท้ังหมด 
  2.4 การวิเคราะหคาอํานาจจําแนกของขอสอบ (discrimination: r) (ประคอง กรรณสูต, 
2538, หนา 25-38) 

    D   =   
Lu n

L
n
U
−  
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   เม่ือ D แทน   ดัชนีคาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
    U แทน   จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 
    L แทน   จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมตํ่า 
    nu  แทน   จํานวนนักเรียนท่ีตอบในกลุมคะแนนสูง 
    nL  แทน   จํานวนนักเรียนท่ีตอบในกลุมคะแนนตํ่า 
  2.5 การวิเคราะหคาความเช่ือม่ันโดยใชสูตรการหาสัมประสิทธ์ิอัลฟา (Alpha 
Coefficient) ของ Cronbach โดยใชสูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หนา 99) 

    α   =   
⎭
⎬
⎫

⎩
⎨
⎧
−

−
∑

2
t

2
i

S

S
1

1n
n

 

 
    α แทน   คาความเช่ือม่ันของเคร่ืองมือ 
    n แทน   จํานวนขอคําถามของเคร่ืองมือ 
    Si

2  แทน   ผลรวมความแปรปรวนของคะแนนแตละขอ 
    St

2  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนรวมของเคร่ืองมือท้ังฉบับ 
  2.6 คาความเช่ือม่ัน (reliability) ท้ังฉบับของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใชสูตร 
KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน  (ประคอง กรรณสูต, 2538, หนา 25-38) 

    rtt   =   
⎭
⎬
⎫

⎩
⎨
⎧

σ
−

−
∑

2
pq

1
1k

k
 

 
   เม่ือ rtt  แทน   คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
    k แทน   จํานวนขอสอบ 
    p แทน   สัดสวนของคนท่ีทําขอสอบนั้น 
    q แทน   สัดสวนของคนท่ีทําขอสอบนั้นผิด 

    σ2  แทน   ความแปรปรวนของแบบทดสอบท้ังฉบับ 
 3. สถิติใชในการวิเคราะหขอมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
  3.1 ทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนเฉล่ีย ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวย
บทเรียนออนไลนกับการจัดการเรียนรูแบบปกติ  ระหวางกลุมทดลอง และกลุมควบคุม โดยใชสถิติ
คาที (t-test independent) เพื่อทดสอบสมมุติฐาน (พวงรัตน ทวีรัตน, 2543, หนา 162) จากสูตร 
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    t   =   

2

2
2

1

2
1

21

n
S

n
S

XX

+

−
  

 

    df   =   [ ] [ ]
1n

S
1n

S

n
S

n
S

22
2

22
1

2

2
2

1

2
1

−
+

−

⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡
+

 

 
   เม่ือ t แทน   คาท่ีใชพิจารณาแจกแจงแบบที 
    1X  แทน   คะแนนของกลุมทดลอง 
    2X  แทน   คะแนนของกลุมควบคุม 
    n1  แทน   จํานวนคนในกลุมทดลอง 
    n2  แทน   จํานวนคนในกลุมควบคุม 
    df แทน   ชั้นแหงความอิสระ 
 


