
บทที่ 3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

 
 การจดัการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2 ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 ไดท้  าการวจิยัเพือ่พฒันาการเรียนการสอน  โดยการสร้างส่ือบทเรียน       
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline     เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสัตว ์   ที่สามารถ
เรียนรู้ไดท้ั้งระบบ Online และ Offline การวจิยัคร้ังน้ีเป็นกระบวนการในการวิจยัและพฒันามีวตัถุประสงค์
เพือ่    1.   เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline     
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์หมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85     
          2.   เพื่อศึกษาผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline           
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน  
          3.  เพื่อประเมินผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline        
เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัวใ์นชั้นเรียน ซ่ึงมีขั้นตอนการด าเนินการวจิยัดงัน้ี 
 

 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของ
มนุษย์และสัตว์ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85 / 85 

1. ประชากร กลุ่มตวัอยา่ง  
2. ตวัแปรที่ตอ้งการศึกษา 
3. ระยะเวลาที่ใชใ้นการวจิยั 
4. การออกแบบการวจิยั 
5. การสร้างเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั 
6. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
7. การวเิคราะห์ขอ้มูล 
8. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
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1)  ประชากร  กลุ่มตัวอย่าง   

1.1   การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
             ประชากร1 เพือ่การหาประสิทธิภาพ 
   คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง   

                 ปีการศึกษา 2556 (ภาคเรียนที่ 2) จ  านวน 196 คน 
                         กลุ่มตัวอย่างที่ 1  เพือ่การหาประสิทธิภาพคร้ังที่ 1 
                                                       คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง  
                                                       ปีการศึกษา 2556 (ภาคเรียนที่ 2) จ  านวน 30 คน   
                                                      โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive sampling)  
                                                       ( อ่อน  10 คน  ปานกลาง 10 คน  เก่ง  10 คน ) 
                                 กลุ่มตัวอย่างที่ 2  เพือ่การหาประสิทธิภาพคร้ังที่ 2 
                                                       คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง  
                                                       ปีการศึกษา 2556 (ภาคเรียนที่ 2) จ  านวน 30 คน   
                                                      โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive sampling)  
                                                       ( อ่อน  10 คน  ปานกลาง 10 คน  เก่ง  10 คน ) 

1.2   การประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnlineในช้ันเรียน 
         ประชากร 2   เพือ่การประยกุตใ์ชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในชั้นเรียน 
   คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง   

                 ปีการศึกษา 2557 (ภาคเรียนที่ 1) จ  านวน 209 คน 
             กลุ่มตัวอย่างที่ 3  เพือ่การประยกุตใ์ชส่ื้อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในชั้นเรียน 
   คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสตรีระนอง  

                 ปีการศึกษา 2557 (ภาคเรียนที่ 1) จ  านวน 40 คน  
                                                      โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive  sampling) 
                                                       เลือกเฉพาะนกัเรียนในกลุ่มอ่อน 
 

2.  ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรอิสระ ( Independent Variable )   คือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ที่มีประสิทธิภาพ 85 / 85    
 ตัวแปรตาม ( Dependent Variable ) ไดแ้ก่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์  
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3)  ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 

  ระยะเวลาที่ใชใ้นการวจิยั 2 ปี 6 เดือน 
 

แผนการด าเนินการวิจัย 
 

               
 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ปีการศึกษา 2555 
ภาคเรียนที่ 1 

 
1. สร้างแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ตามขั้นตอนต่อไปน้ี 
1.1 สร้างแบบทดสอบ 
1.2 ประเมินคุณภาพแบบ 
ทดสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
1.3 น าไปใชท้ดสอบกบั 
นกัเรียนที่สอนในปีการ 
ศึกษา 2555 
1.4 วเิคราะห์ขอ้สอบหา 
ความยากง่ายและอ านาจ
จ าแนก คดัเลือกขอ้สอบ 
 ( 30 ขอ้) 
1.5 น าขอ้สอบทั้งชุดที่ได ้
จากขอ้1.4 ไปทดสอบกบั
นกัเรียนเพือ่หาความเช่ือมัน่ 
ที่ระดบั 0.05  
1.6  เก็บแบบทดสอบที่ผา่น 
การหาความเช่ือมัน่ไปใชใ้น
การวจิยัต่อไป 
2.   สร้างแบบฝึกหัดระหว่าง  
เรียน ประเมินคุณภาพโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ 

ปีการศึกษา 2555 
ภาคเรียนที่ 2 

 
1. สร้างแบบประเมิน  
คุณภาพส่ือบทเรียน   
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
และน าไปประเมิน 
คุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
2. สร้างแบบประเมินความ
คดิเห็นของผูเ้รียนดว้ย 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ 
ช่วยสอนและน าไป    
ประเมินคุณภาพ 
โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
3. ศึกษาวิธีการสร้าง 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ 
ช่วยสอนและฝึกปฏิบัติ    
 
 

ปีการศึกษา 2556 
ภาคเรียนที่ 1-2 

 

ปีการศึกษา 2557 
ภาคเรียนที่ 1 

 
ภาคเรียนที่ 1 
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน     
1. ออกแบบและเขียนเคา้   
โครง (Story board) 
ของบทเรียนคอมพวิเตอร์  
ช่วยสอนประเมิน  
คุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
2. สร้างส่ือบทเรียน 
คอมพวิเตอร์ช่วยสอน         
ภาคเรียนที่ 2 
 หาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ตามเกณฑ์ 85 / 85 ซ่ึงท า 
การหาประสิทธิภาพส่ือ 
 2 คร้ังดงัขั้นตอน 
  1. หาประสิทธิภาพส่ือ 
ตามเกณฑ ์85 / 85 (คร้ังที1่) 
  2. แกไ้ขปรับปรุงส่ือ   
  3. หาประสิทธิภาพส่ือ 
ตามเกณฑ ์85 / 85 (คร้ังที่ 2) 
 
 
 

น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่มปีระสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 85/85 มาประยุกต์ใช้
ในช้ันเรียน 
1. นกัเรียนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
2.นกัเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนในชั้น
เรียนตามแผนจดัการเรียนรู้ 
3. ทดสอบหลงัเรียน 
4. วเิคราะห์ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนนกัเรียนตาม
วตัถุประสงคก์ารวจิยั 
5. ประเมินความคิดเห็นของ
ผูเ้รียนที่เรียน วเิคราะห์ผล 
6. เก็บรวมรวมขอ้มูล 
7. เขียนรายงานการวจิยั 
 

ภาพที่ 3.1 แสดงแผนการวจิยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
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4)  การออกแบบการวิจัย 
           การออกแบบการวจิยั ใชแ้บบแผนการวิจยัแบบ Onegroup Pretest-Posttest Desing   
     ( พวงรัตน์   ทวรัีตน์  2543 : 60 ) ซ่ึงมีรูปแบบดงัตาราง 3.1 

 

ก่อนเรียน ทดลอง หลงัเรียน 
T1 X T2 

   

ตารางที่ 3.1 แสดงแบบแผนการวจิยัแบบ Onegroup Pretest-Posttest Desing 
 

  T1   หมายถึง คะแนนที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
  X     หมายถึง การทดลองเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา   
                                   Online เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์     
  T2   หมายถึง คะแนนที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 

5)  การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
       เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ 
2. แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ 
3. แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
4. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์ 
5. แบบประเมินหาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 

                        เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์และสตัว ์   
6. แบบประเมินความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  

                        ประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์  
 

 5.1  การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของ
มนุษย์และสัตว์    
                   วิธีการสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ที่สามารถเรียนรู้ไดท้ั้ง
ในระบบ Online และ Offline มีขั้นตอนดงัน้ี  

1. ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและแผนการจดัการเรียนรู้เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์
และสตัว ์  เพือ่หาขอ้มูลที่เป็นสาเหตุที่ท  าให้เกิดปัญหาทางการเรียนของนกัเรียนจากบนัทึกหลงัการสอนและ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพือ่ใชเ้ป็นขอ้มูลในการจดัท าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online 
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2. ก าหนดรูปแบบเกมการศึกษาใหส้อดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้     ซ่ึงมีการออกแบบบทเรียน 
 คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   โดยมีส่วนประกอบดงัน้ี   แบบทดสอบก่อนเรียน        
แบทดสอบหลงัเรียน เน้ือหาบทเรียน เกมที่มีลกัษณะการจบัคู่ และเลือกค าตอบ โดยมีรางวลัเม่ือตอบถูก   
การออกแบบเกมในรูปแบบการจบัคู่ และเลือกค าตอบที่ถูกตอ้ง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัเน้ือหาบทเรียน เน่ืองจาก
เน้ือหาบทเรียนมีลกัษณะตอ้งใชก้ารจดักลุ่มสตัวอ์อกเป็นประเภทๆ จากนั้นเม่ือไดก้ าหนดรูปแบบของเกมได้
แลว้ จะน ารูปแบบเกมการศึกษาไปขอค าปรึกษาจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิคการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วย
สอนประเภทเกมการศึกษาOnline เพือ่ขอค าเสนอแนะและปรับปรุงแกไ้ข ดงัตารางแสดงการออกแบบส่ือ                
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

 

 
 
 
 
 

            ตารางที่ 3.2 แสดงการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online  
                                 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์   
 

3. ศึกษาวธีิการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา Online ที่สามารถ 
เรียนรู้ไดท้ั้งในระบบ Online และ Offline โดยใชโ้ปรแกรม Macromedia   Flash 8   จากหนงัสือและแผน่ 
CD–ROM ศึกษาวธีิการสร้างwebsite เพือ่น าเสนอบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online ผา่นทาง website 

4. ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 และหลกัสูตรสถานศึกษา 
โรงเรียนสตรีระนอง   ในรายวชิาวทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2     เพือ่ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ให้
สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั ในสาระการเรียนรู้ที่น ามาจดัท าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
ศึกษาเน้ือหาจากเอกสารและหนงัสือเรียนที่สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เร่ืองระบบยอ่ย
อาหารของมนุษย ์และสตัว ์   

5. เขียนเคา้โครง (story board) ของส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษา 
Online โดยแบ่งเคา้โครงออกเป็น 3 ส่วนคือ  

 ส่วนที่ 1  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  
       ส่วนที่ 2  เน้ือหาบทเรียน   
       ส่วนที่ 3  เกม 
 
 

สาระการเรียนรู้ 
รูปแบบเกม 

จับคู่ เลือกค าตอบ 

1. ระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์
2. ระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์
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6. น าเคา้โครง ( story board ) ที่เขียนเสร็จแลว้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นการผลิต 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline ตรวจสอบเพือ่หาขอ้บกพร่องและปรับปรุงแกไ้ข 

7. น าเคา้โครง( story board )ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline  
ที่ผา่นการปรับปรุงแกไ้ขแลว้มาจดัท าเป็นเกมการศึกษาโดยใชโ้ปรแกรม Macromedia Flash 8    

8. น าส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ที่สร้างเสร็จแลว้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค 
การผลิตบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline จ  านวน 3 ท่านประเมินหาคุณภาพและ
ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา โดยใชแ้บบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
แลว้น าผลการประเมินไปใชใ้นการแกไ้ขปรับปรุง โดยมีหวัขอ้ในการประเมินดงัน้ี  
               1.  เน้ือหาและการด าเนินเร่ือง 
                                        2.  รูปภาพ   ตวัอกัษร   สี  เสียง 
                                        3.  เวลาเรียน 
 การประเมินคุณภาพและความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (IOC : Index of Item Objective Congruence) 
โดยก าหนดเกณฑก์ารพจิารณา คือ 
   เห็นวา่สอดคลอ้ง ใหค้ะแนน +1 
   ไม่แน่ใจ ใหค้ะแนน 0 
   เห็นวา่ไม่สอดคลอ้ง ใหค้ะแนน -1 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลใชด้ชันีความสอดคลอ้ง(IOC) ค านวณค่าตามสูตร 
    
        
                                                       
   ΣR = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 
 น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่า IOC โดยใชด้ชันีความ
สอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence) ของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง แลว้
เลือกค่าดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้

9. น าบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนOnline ที่ไดจ้ากประเมินคุณภาพและไดป้รับปรุงแกไ้ข 
แลว้ไปหาประสิทธิภาพโดยใชเ้กณฑ ์80 / 80  มีขั้นตอนดงัน้ี   ชยัยงค ์ พรหมวงค ์( 2540 : 101-102 )  

1. ทดลองกบันกัเรียนรายบุคคล  (  Individual  Tryout  )โดยทดลองกบันกัเรียน 
จ านวน 3 คน  คือนกัเรียนที่มีผลการเรียนสูง 1 คน  นกัเรียนที่มีผลการเรียนปานกลาง 1 คน  นกัเรียนที่มีผล
การเรียนต ่า 1 คน  ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  โดยใชเ้กณฑ ์ 60/60   เพือ่ตรวจสอบขอ้บกพร่องดา้น
เน้ือหาและภาษาใหเ้หมาะสมกบับทเรียนจากการเรียนของนกัเรียน และน ามาปรับปรุงแกไ้ข    

ΣR 
N 

IOC =    
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                                 2.  ทดลองกบันกัเรียนกลุ่มยอ่ย ( Small  Group  Tryout ) โดยทดลองกบันกัเรียนจ านวน 
9 คน  คือนกัเรียนที่มีผลการเรียนสูง 3 คน  นกัเรียนที่มีผลการเรียนปานกลาง 3 คน  และนกัเรียนที่มีผลการ
เรียนต ่า 3 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยใชเ้กณฑ ์70/70  ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2540 : 101-102)  
เพือ่ตรวจสอบขอ้บกพร่องดา้นเวลาใหเ้หมาะสมกบั  
                                 3. ทดลองกบันกัเรียนกลุ่มภาคสนามที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง  ( Field  Tryout ) 
 โดยทดลองกบันกัเรียนจ านวน 30 คน คือนกัเรียนที่มีผลการเรียนสูง  10  คน  นกัเรียนที่มีผลการ
เรียนปานกลาง 10 คน  และนกัเรียนที่มีผลการเรียนต ่า 10  คน  ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  โดยให้
นกัเรียนทดลองใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline จากนั้นวเิคราะห์หาค่า
ประสิทธิภาพ (E1/E2) ใหเ้ป็นไปตามเกณฑ ์ 85/85   ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ ( 2540 : 101 – 102 )    
                        ซ่ึงในการทดลองน้ีจะทดลองกบันกัเรียนกลุ่มภาคสนาม จ านวน 2 คร้ัง คร้ังละ 30 คน 
เพือ่ใหไ้ดส่ื้อที่ประสิทธิภาพ (E1/E2) ให้เป็นไปตามเกณฑ ์ 85/85       โดยจะมีการแกไ้ขปรับปรุงส่ือบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline   หลงัจากทดลองกบันกัเรียนกลุ่มภาคสนามคร้ังที่ 1    
หลงัจากนั้นจึงจะมาทดลองกบันกัเรียนกลุ่มภาคสนามคร้ังที่ 2 อีก 30 คน ดงัน้ี                              
 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
 คร้ังที่ 1   ทดลองใชก้ลุ่มตวัอยา่งที่ 1 คือ นกัเรียน ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  ปีการศึกษา 2556  
( ภาคเรียนที่ 2 )   โรงเรียนสตรีระนอง  อ าเภอเมือง  จงัหวดัระนอง  จ  านวน  30   คน โดยใชว้ธีิการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) จากนกัเรียนกลุ่มเก่ง 10 คน กลุ่มปานกลาง 10 คน และกลุ่มอ่อน 10 คน  แลว้
หาค่า E1 เท่ากบั 83.00  แ ล ะ ค่า E 2  เท่ากบั 82.17  ซ่ึงนอ้ยกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนด ( 85/85)  ท  าการแกไ้ข
ปรับปรุงนวตักรรม ( จนกระทัง่ไดค้่า E1 และค่า E2 เกินเกณฑท์ีก่  าหนด ) 
 คร้ังที่ 2   ทดลองใชก้ลุ่มตวัอยา่งที่ 2 คือนกัเรียน ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  ปีการศึกษา 2556         
( ภาคเรียนที่ 2 )  โรงเรียนสตรีระนอง  อ าเภอเมือง   จงัหวดัระนอง  จ  านวน  30   คน (ที่ไม่ซ ้ ากบัคร้ังที่ 1 ) 
โดยใชว้ธีิการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จากนกัเรียนกลุ่มเก่ง 10 คน    กลุ่มปานกลาง 10  คน    
และกลุ่มอ่อน 10  คน  แลว้หาค่า E1 เท่ากบั 86.25 แ ล ะ ค่า E2  เท่ากบั  85.58  ซ่ึงสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนด  
( 85/85)    
 85 ตวัแรก (E1) หมายถึง ค่าเฉล่ียร้อยละ 85 (ตามเกณฑท์ี่ก  าหนด) ของคะแนนที่นกัเรียนท าไดจ้าก
แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  
 85 ตวัหลงั (E2) หมายถึง ค่าเฉล่ียร้อยละ  85 (ตามเกณฑท์ี่ก  าหนด) ของคะแนนทีน่กัเรียนท าไดจ้าก
แบบทดสอบหลงัเรียน 
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 5.2   แผนการจัดการเรียนรู้ 
 แผนการจดัการเรียนรู้ จ านวน 2  แผน จ านวน  6  ชัว่โมง  ประกอบดว้ย 
      แผนที่ 1 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์ จ านวน   3  ชัว่โมง 
      แผนที 2 เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์    จ  านวน   3  ชัว่โมง 
 ข้ันตอนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ 

1.  ศึกษาหลกัสูตร เอกสาร ต ารา ขอบข่ายสาระกลุ่มวชิาวทิยาศาสตร์ 
 ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  และก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ โดยใหส้อดคลอ้งกบัอธิบายรายวชิาและ 
 จุดประสงคก์ารเรียนรู้ในหลกัสูตรของสาระการเรียนรู้ เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
  2.  ศึกษาการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์
  3.  สร้างแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์

4.  น าแผนการสอนที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คนดา้นการสอนวชิา
วทิยาศาสตร์ระดบัมธัยมศึกษาปีที่ 2  ดา้นเทคนิควธีิสอน  และดา้นการวดัและประเมินผล 
เพือ่ตรวจสอบความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในแผนการจดัการเรียนรู้ ดา้นความเที่ยงตรง
เชิงเน้ือหา (Content Validity) ความชดัเจนความถูกตอ้งเหมาะสมของภาษาที่ใชแ้ละความสอดคลอ้ง 
ดว้ยดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objectives Congruence : IOC)  
โดยก าหนดเกณฑก์ารพจิารณาดงัน้ี 

   เห็นวา่สอดคลอ้ง ใหค้ะแนน +1 
   ไม่แน่ใจ ใหค้ะแนน 0 
   เห็นวา่ไม่สอดคลอ้ง ใหค้ะแนน -1 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลความเหมาะสมสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู้  
            โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ค านวณค่าตามสูตร 
 

 
 

   ΣX = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

 

 คดัเลือกขอ้ค  าถามโดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 102 )  
  ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  0.50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
              ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  ต  ่ากวา่ 0.50  ควรพจิารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
               ดงันั้นขอบเขตค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคอื 0.50 – 1.00   

ΣX 
N 

IOC =    
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  น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาดชันีความสอดคลอ้ง IOC 
(Index of Item Objective Congruence) ของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง แลว้เลือกค่า
ดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้

 

 5.3   การสร้างแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
1. ศึกษาทฤษฎีและวธีิการเขียนขอ้สอบจากต าราต่างๆ   
2. วเิคราะห์เน้ือหา เขียนจุดประสงคท์ัว่ไป และจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  
3. สร้างแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนตามจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหาในบทเรียน 

คอมพวิเตอร์ช่วยสอน เป็นแบบปรนัย 4 ตวัเลือก จ านวน 50 ขอ้ เป็นเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษย ์    
25 ขอ้ และเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์ 25 ขอ้ เพือ่คดัเลือกมาใช ้ จ  านวน 40 ขอ้ เร่ืองระบบยอ่ย
อาหารของมนุษย ์20 ขอ้ และเร่ืองระบบยอ่ยอาหารของสตัว ์20 ขอ้ 

4.  น าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้ค าถาม และ 
ค าตอบตามลกัษณะของแบบฝึกหดั  และความสอดคลอ้งของแบบฝึกหดักบัจุดประสงคท์ี่ตอ้งการวดั 
ใชเ้กณฑห์าค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ขอ้ค าถามกบัเน้ือหา / จุดประสงค ์ โดยถา้ขอ้ใดสอดคลอ้ง
กบัจุดประสงคก์ าหนดใหค้ะแนนเท่ากบั +1 ถา้ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ ใหค้ะแนนเท่ากบั -1 และ
ถา้ไม่แน่ใจจะไดค้ะแนนเท่ากบั 0 น าผลที่ไดไ้ปค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) 
 (ภาคผนวก ค : 135 ) 

5.  วเิคราะห์ขอ้มูลหาดชันีความสอดคลอ้ง ( IOC ) ของแบบฝึกหดั จากการประเมินของ 
ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่านถา้ผลการประเมินผา่นหมดทุกขอ้ใหน้ าไปใชไ้ด ้  แต่ถา้ผลการประเมินในขอ้ใด  
ไม่ผา่นใหป้รับปรุงแกไ้ข    และใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง( IOC ) ใหม่จนผา่น   
การประเมินแลว้จึงน าแบบฝึกหดัไปใช ้เกณฑก์ารคดัเลือกขอ้ค าถาม ( ชาตรี  เกิดธรรม 2544 : 102 ) 
การวเิคราะห์ขอ้มูลความเหมาะสมสอดคลอ้งของแบบฝึกหดั 
โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง(IOC)  ค านวณค่าตามสูตร 

 
 
 
   ΣX = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

          คดัเลือกขอ้ค  าถามโดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 102 )  
 ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  0.50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
               ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  ต  ่ากวา่ 0.50  ควรพจิารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
              ดงันั้นขอบเขตค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคอื 0.50 – 1.00   

ΣX 
N 

IOC =    
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  น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง
(IOC) โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง( Index of Item Objective Congruence ) แลว้เลือกค่าดชันีความ
สอดคลอ้งตงัแต่   0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้

6.  น าแบบฝึกหดัที่ผา่นการประเมินหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) ไปใชร่้วมกบับทเรียน 
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหารของมนุษยแ์ละสตัว ์

 

5.4    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
1.  ศึกษาทฤษฎีและวธีิการเขียนขอ้สอบจากเอกสารการสร้างแบบทดสอบ 
2. วเิคราะห์เน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ในแต่ละสาระการเรียนรู้  
3.  สร้างแบบทดสอบปรนยัแบบ 4 ตวัเลือก ค  าตอบถูกตอ้งเพยีงค าตอบเดียว ถา้ตอบถูก 

ให้ 1 คะแนน และเม่ือตอบผดิให ้0 คะแนน   จ  านวน 50 ขอ้ เพือ่คดัเลือกเป็นแบบทดสอบที่น าไปใช ้ 
40 ขอ้ 

4.  หาความเที่ยงตรงของเน้ือหาโดยน าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือ 
ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา เพือ่หาความสอดคลอ้งของเน้ือหาของขอ้สอบกบัจุดประสงค ์
การเรียนรู้  โดยถา้ขอ้ใดสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ าหนดใหค้ะแนนเท่ากบั +1   ถา้ไม่สอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ าหนดใหค้ะแนนเท่ากบั -1 และถา้ไม่แน่ใจจะไดค้ะแนนเท่ากบั 0 น าผลที่ไดไ้ปค านวณ 
หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง  IOC  (ภาคผนวก ค : 140 ) ตามสูตรค านวณ 

 
 
 

   ΣX = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

คดัเลือกขอ้ค าถามโดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 102 )  
 ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  0.50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
               ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  ต  ่ากวา่ 0.50  ควรพจิารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
              ดงันั้นขอบเขตค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคอื 0.50 – 1.00   

น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าIOCโดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง 
(Index of Item Objective Congruence) ของผูเ้ช่ียวชาญ มาค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง แลว้เลือกค่า
ดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้

 
 
 

ΣX 
N 

IOC =    
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  R 
N 

5. หาความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ   โดยน าแบบทดสอบที่ผา่นการ 
ตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญแลว้ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2  ทีเ่คยเรียนเร่ืองระบบยอ่ยอาหาร
ของมนุษยแ์ละสตัวใ์นปีที่ผา่นมาจ านวน 185 คน และน าผลการทดสอบมาวเิคราะห์ขอ้สอบ โดยใชเ้ทคนิค 
27 %  โดยน าแบบทดสอบมาทดสอบกบัผูเ้รียนจ านวน 185 คน แลว้น ากระดาษค าตอบมาเรียงล าดบัตาม
จ านวนคะแนนจากมากไปนอ้ย นบักระดาษกลุ่มคะแนนสูงและกลุ่มต ่ามาอยา่งละ 27 % ของกระดาษทั้งหมด 
(27x185)/100 = 49.95 ประมาณ 50 แผน่ ( คะแนนสูง 50 แผน่ คะแนนต ่า 50 แผน่ )โดยหยบิกระดาษของ
กลุ่มคะแนนสูงจากคะแนนสูงสุดลงมา 50 แผน่ และหยบิกระดาษค าตอบของกลุ่มคะแนนต ่าจากคะแนน
ต ่าสุดขึ้นไปที่คะแนนที่สูงกวา่อยา่งต่อเน่ืองกนั 50 แผน่ แลว้น ากระดาษค าตอบ 100 แผน่ ที่ไดค้ดัเลือกมาใช้
ในการวเิคราะห์ขอ้สอบหาความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ ดงัรายละเอียดในขอ้ที่ 6  

6.  น าคะแนนที่ไดม้าวเิคราะห์หาความยากง่ายของขอ้สอบ (P) โดยใชข้อบเขตความยากง่าย 
 และความหมายดงัน้ี ( ลว้น สายยศ และ องัคณา  สายยศ 2538 : 210 ) ( ภาคผนวก ค : 142  )    
โดยใชสู้ตรในการค านวณ สถิติที่ใชใ้นการหาความยากง่าย (difficulty) 

 
                    สูตร       p    =  
 
                เม่ือ    P        คือ ความยากง่าย 
   R        คือ จ านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูก 
   N       คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกทั้งหมด 

            การวเิคราะห์ขอ้มูล 
                  0.80  -   1.00    เป็นขอ้สอบที่ง่ายมาก 
                   0.60  -   0.79    เป็นขอ้สอบที่ค่อนขา้งง่าย (ใชไ้ด ้) 
 0.40  -   0.59    เป็นขอ้สอบที่ยาก -  ง่ายพอเหมาะ ( ดี ) 
 0.20  -   0.39    เป็นขอ้สอบที่ค่อนขา้งยาก (ใชไ้ด ้) 
 0.00  -   0.19    เป็นขอ้สอบที่ยากมาก 
ดงันั้น ขอบเขตของค่าความยากง่ายของแบบทดสอบควรอยูป่ระมาณ  0.20 – 0.80 
จึงคดัเลือกขอ้สอบทีมี่ค่าความยากง่ายอยูร่ะหวา่ง 0.20 – 0.80  
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7.  น าคะแนนที่ไดม้าวเิคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (discrimination) 
 สูตรที่ใชใ้นการค านวณสถิติที่ใชใ้นการหาอ านาจจ าแนก   
   ( ลว้น สายยศ และ องัคณา  สายยศ 2538 : 211 ) 
 
  สูตร        D   =    
 
   D        คือ อ านาจในการ จ าแนก   
   Ru       คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกในกลุ่มเก่ง 
   RL       คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกในกลุ่มอ่อน 
   N        คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบทั้งหมดทั้งกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 

                      การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 0.40  ขึ้นไป       อ  านาจจ าแนกสูง  คุณภาพของขอ้สอบดีมาก  
 0.30 – 0.39        อ  านาจจ าแนกปานกลาง  คุณภาพของขอ้สอบดีพอสมควร 
 0.20 – 0.29        อ  านาจจ าแนกค่อนขา้งต ่า  คุณภาพของขอ้สอบพอใช ้
 0.00 – 0.19        อ  านาจจ าแนกต ่า  คุณภาพของขอ้สอบใชไ้ม่ได ้
      ขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบควรอยูป่ระมาณ  0.20  ขึ้นไป    ดงันั้นจึงคดัเลือก

ขอ้สอบที่มีคา่อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบควรอยูป่ระมาณ 0.20 ขึ้นไป    
 

8.  การหาความเช่ือมัน่ ( reliability ) ของขอ้สอบ 
      โดยน าขอ้สอบที่ผา่นการหาความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก ( D ) มาหาความเช่ือมัน่ของ

แบบทดสอบโดยใชสู้ตร KR-20 ของ   Kuder   Richardson โดยใหข้อบเขตหาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
( ภาคผนวก ค : 150 ) และความหมายดงัน้ี (  ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  :  198  ) 

สูตรที่ใชใ้นการค านวณสถิติที่ใชใ้นการหาความเช่ือมัน่ สูตร KR  20  ของ  Kuder   Richardson 
  

 
  สูตร        rtt  =   
 
  เม่ือ    rtt         คือ ความเช่ือมัน่ 
   n          คือ จ านวนขอ้สอบ 
   P          คือ สดัส่วนที่คนตอบขอ้สอบถูกในแต่ละขอ้ 
   q          คือ สดัส่วนที่คนตอบขอ้สอบผดิในแต่ละขอ้ ( 1-p ) 

    St
2      คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบบั 

 

  

Ru -  RL 
N 
2 

n 
n - 1 

Σpq 

St
2 

1 { } 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
                    ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบมีคา่ตั้งแต่ -1.00 ถึง + 1.00  
                     ค่าความเช่ือมัน่ +1.00 หรือเขา้ใกล ้+ 1.00 แสดงวา่แบบทดสอบมีค่าความเช่ือมัน่สูงสุด  
        ค่าความเช่ือมัน่ 0.00  หรือใกลเ้คียง 0.00  แสดงวา่แบบทดสอบไม่มีคา่ความเช่ือมัน่ 
                     ค่าความเช่ือมัน่ -1.00 แสดงวา่แบบทดสอบมีค่าความเช่ือมัน่ต  ่า 
ดงันั้น     ขอบเขตของความเช่ือมัน่ที่ยอมรับคือ +1.00 หรือเขา้ใกล ้+1.00 ขึ้นไป  
               จึงคดัเลือกขอ้สอบทีมี่ความเช่ือมัน่ที่ยอมรับคือ +1.00 หรือเขา้ใกล ้+1.00 ขึ้นไป  
               ซ่ึงจากผลการวเิคราะห์ขอ้มูลของแบบทดสอบมีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.80 น าไปใชไ้ด ้
                 

9.  น าแบบทดสอบที่ผา่นกระบวนการตรวจสอบทุกขั้นตอนแลว้ไป น าไปใชเ้ป็นแบบทดสอบ 
ก่อนเรียนและหลงัเรียนของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบยอ่ยอาหาร
ของมนุษยแ์ละสตัว ์   
 

5.5   การสร้างแบบประเมินคุณภาพของส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของ   
        มนุษย์และสัตว์    

 ในการสร้างแบบประเมินคุณภาพของส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจะแบ่งการประเมิน 
ออกเป็น 2 ดา้น คือ การประเมินดา้นเน้ือหา และแบบประเมินดา้นเทคนิคการผลิตส่ือ ซ่ึงมีวธีิการสร้างแบบ
ประเมินดงัน้ี 

1. ศึกษาตวัอยา่งการออกแบบการประเมินส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจากเอกสาร 
และงานวจิยัต่างๆ  

2. ก าหนดจุดประสงคแ์ละหวัขอ้การประเมิน 
3. สร้างแบบประเมินและก าหนดมาตราวดัและระดบัคะแนนโดยใชม้าตราวดัทศันคติ 

ตามวธีิของลิเคิร์ท ( Liker , s Five  Rating Scale ) ซ่ึงมีลกัษณะการประมาณค่าโดยก าหนดระดบัคะแนน 5  
ระดบั ( ประคอง กรรณสูตร  2542 : 73 ) 

  คะแนน 5 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดีมาก 
  คะแนน 4 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี 
  คะแนน 3 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัปานกลาง 
  คะแนน 2 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบันอ้ย 
  คะแนน 1 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัพฒันา 
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4. น าแบบประเมินที่สร้างไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการผลิตส่ือจ านวน 
3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหว่างความถูกตอ้งของขอ้ค  าถามกบัเน้ือหาและจุดประสงค ์และ
น ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง ( IOC )  ( ภาคผนวก ค : 138 ) ตามสูตรค านวณ 
 
 
 
 
   ΣX = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

          คดัเลือกขอ้ค  าถามโดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 102 )  
 ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  0.50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
               ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  ต  ่ากวา่ 0.50  ควรพจิารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
              ดงันั้นขอบเขตค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคอื 0.50 – 1.00   

 น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่า IOC     โดยใชด้ชันีความ
สอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence) ของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณค่าดชันีความสอดคลอ้ง แลว้
เลือกค่าดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้

5. น าแบบประเมินที่ตรวจสอบแลว้มาแกไ้ขปรับปรุง ( ถา้ยงัใชไ้ม่ได ้) 
6. น าแบบประเมินที่ผา่นการแกไ้ขปรับปรุงแลว้ไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้น  

เทคนิคการผลิตส่ือประเมินคุณภาพส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนและน าผลการประเมินมาหาค่าเฉล่ีย    
ที่มีการแปรผลดงัน้ี 

 คะแนน  4.50 – 5.00 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดีมาก 
 คะแนน  3.50 – 4.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี 
 คะแนน  2.50 – 3.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 คะแนน  1.50 – 2.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบันอ้ย 
 คะแนน 1.00 – 1.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัพฒันา 

7. น าผลการประเมินมาวเิคราะห์หาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D.) เพือ่ใหท้ราบถึง 
ลกัษณะกลุ่มความคิดเห็นของผูป้ระเมิน ดงัน้ี  

 S.D.  =   0          หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นสอดคลอ้งกนั 
 0  <   S.D.  < 1   หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นค่อนขา้งเหมือนกนั 
 S.D.  > 1            หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นต่างกนั 

 
 

ΣX 
N 

IOC =    
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5.6  การสร้างแบบประเมินความความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้ส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนในรูปแบบเกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์    

1. ศึกษาตวัอยา่งการออกแบบการประเมินความความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชส่ื้อ 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนจากเอกสารและงานวจิยัต่างๆ  

2. ก าหนดเป้าหมายและคุณลกัษณะที่ตอ้งการวดั ซ่ึงในการวจิยัและพฒันาในคร้ังน้ี ไดก้  าหนด 
เป้าหมายและคุณลกัษณะที่ตอ้งการวดัออกเป็น 3 ดา้น คือดา้นการออกแบบบทเรียน  ดา้นเน้ือหาบทเรียน 
และ ดา้นความพงึพอใจในการเรียน จ านวน 10 ขอ้ 

3. สร้างแบบประเมินและก าหนดมาตราวดัและระดบัคะแนนโดยใชม้าตราวดัทศันคติตามวธีิ 
ของลิเคิร์ท ( Liker , s Five  Rating Scale ) ซ่ึงมีลกัษณะการประมาณค่า โดยก าหนดระดบัคะแนน 5  ระดบั 
 ( ประคอง กรรณสูตร  2542 : 73 ) 

 คะแนน 5 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดีมาก 
 คะแนน 4 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี 

 คะแนน 3 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 คะแนน 2 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบันอ้ย 
 คะแนน 1 หมายถึง คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัพฒันา 

4. น าแบบประเมินที่สร้างไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นเทคนิคการผลิตส่ือ 
จ านวน 3 ท่าน  ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาระหวา่งความถูกตอ้งของขอ้ค  าถามกบัเน้ือหา/จุดประสงค ์
และน ามาหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง ( IOC )  ( ภาคผนวก ค : 136 )   ตามสูตรค านวณ 
 
 
 
   ΣX = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
       N = จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 

    คดัเลือกขอ้ค  าถามโดยใชเ้กณฑต่์อไปน้ี ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 102 )  
 ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  0.50 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้
               ขอ้ค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่  ต  ่ากวา่ 0.50  ควรพจิารณาปรับปรุงหรือตดัทิ้ง 
              ดงันั้นขอบเขตค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคอื 0.50 – 1.00   

            น าขอ้มูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC    
(Index of Item Objective Congruence)   แลว้เลือกค่าดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.5 ขึ้นไปใชไ้ด ้
 
 

ΣX 
N 

IOC =    
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5. น าแบบประเมินที่ตรวจสอบแลว้มาแกไ้ขปรับปรุง ( ถา้ยงัใชไ้ม่ได ้) 
6. น าแบบประเมินที่ผา่นการแกไ้ขปรับปรุงแลว้ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่งที ่3  จ านวน 40 คน    และ 

น าผลการประเมินมาหาคา่เฉล่ีย  ที่มีการแปรผลดงัน้ี 
  คะแนน  4.50 – 5.00 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดีมาก 
  คะแนน  3.50 – 4.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัดี 
  คะแนน  2.50 – 3.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัปานกลาง 
  คะแนน  1.50 – 2.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบันอ้ย 
  คะแนน 1.00 – 1.49 คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยูใ่นระดบัพฒันา 

7. น าผลการประเมินมาวเิคราะห์หาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D. ) เพือ่ใหท้ราบถึง 
ลกัษณะกลุ่มความคิดเห็นของผูป้ระเมิน ดงัน้ี  

 S.D.  =  0        หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นสอดคลอ้งกนั 
0 < S.D.  < 1   หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นค่อนขา้งเหมือนกนั 

 S.D.  > 1         หมายถึงผูป้ระเมินมีความคิดเห็นต่างกนั 
 

 

6 ) การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 6.1   การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม   
           การศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์    

     โดยการเก็บขอ้มูลคะแนนการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนดงัน้ี   
1. ด าเนินการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 1  

เพือ่การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนคร้ังที่ 1   
2. นกัเรียนท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และ แบบทดสอบหลงัเรียน 
3. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนคร้ังที่ 1  
4. ด าเนินการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 2 

 เพือ่การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนคร้ังที่ 2  
5. นกัเรียนท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และ แบบทดสอบหลงัเรียน 
6. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนคร้ังที่ 2  
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 6.2   การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภท
เกมการศึกษาOnline เร่ืองระบบย่อยอาหารของมนุษย์และสัตว์    

1.    ท  าการทดสอบก่อนเรียนกบักลุ่มตวัอยา่งที่ 3  
2.    ด าเนินการสอนโดยใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 3  
       ตามแผนการจดัการเรียนรู้ 
3.    ท าการทดสอบหลงัเรียน 
4.    น าคะแนนการสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ t–test  แบบ   
       Dependent ที่ระดบันยัส าคญั 0.05 เพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน  
       กบัหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
5.    น าคะแนนการทดสอบหลงัเรียนไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ t–test  แบบ   

      One-sample test for the mean ที่ระดบันัยส าคญั 0.05 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
 ทางการเรียนใหมี้ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดเกินร้อยละ 80  

 

6.3   การเก็บข้อมูลเพือ่ใช้ในการประเมินความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน  
            น าแบบประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนใหน้กัเรียน
กลุ่มตวัอยา่งที ่ 3   ท าการประเมินหลงัจากการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน    และน าผลการ
ประเมินไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ   
 
 

7 )  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

 7.1  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
                  การวเิคราะห์หาประสิทธิภาพ(E1/E2)บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline
โดยใชร้้อยละของคะแนนเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน(E1) ต่อร้อยละของ คะแนนเฉล่ียจากการ
ท าแบบทดสอบหลงัเรียน(E2) 
    ถา้ผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการหาค่าประสิทธิภาพ(E1/E2) หากต ่ากวา่เกณฑท์ี่ตั้งไวไ้ม่เกิน 2.5%ใหย้อมรับ
หากแตกต่างกนัมากผูส้อนตอ้งก าหนดประสิทธิภาพโดยยดึสภาพความจริงเป็นเกณฑ ์ สมมติวา่เม่ือทดสอบ
หาประสิทธิภาพ(E1/E2) มีค่าเท่ากบั 83.5 / 85.4 ใกลเ้คียงกบัเกณฑ ์85/ 85  ที่ตั้งไวย้อมรับได ้   
(ชยัยงค ์ พรหมวงค ์2540 :101-102) 
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7.2    การวิเคราะห์ผลการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline       
         ในช้ันเรียน  
         7.2.1   การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ 

              ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline 
       ใชค้ะแนนส่วนที่เป็นคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนน าไปค านวณ

โดยการวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ ( t– test แบบ Dependent )  ที่ระดบันยัส าคญั 0.05  เพือ่
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ถา้ค่าที่ค  านวณไดสู้งกวา่ค่าจากตาราง t– test แสดงวา่
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

 7.2.2   การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้มีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดเกนิ 
            ร้อยละ 80  

        น าคะแนนหลงัเรียนไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ t–test แบบ One-sample test for 
the mean ที่ระดบันยัส าคญั 0.05   ถา้ค่าทีค่  านวณไดสู้งกวา่ค่าจากตาราง t– test   แสดงวา่
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนด 

7. 3   การวิเคราะห์ผลการประเมินความคดิเห็นของนักเรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
         ประเภทเกมการศึกษาOnline             
 น าคะแนนจากการประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อการใชบ้ทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกมการศึกษาOnline   ใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งที่ 3   ท าการประเมินหลงัจากการเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศึกษาOnline และน าผลการประเมินไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ     
หาค่าเฉล่ีย ( mean ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D. ) 

 

8 )   สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 8.1   สถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ 
                        1.  สถิติที่ใชใ้นการหาความสอดคลอ้งของเน้ือหา ( ชาตรี  เกิดธรรม  2544 : 101 )                       
                              

         สูตร                   IOC  =        
  

            เม่ือ   IOC     คือ  ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค  าถามกบัจุดประสงค ์
                                             Σ X      คือ  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
                                                  N      คือ จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
                                     ขอบเขตของค่าความตรงตามเน้ือหาที่ยอมรับคือ  0.5 -1.00 
 
 
 
 
 
 

Σ X 
N 
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  R 
N 

 

2.  สถิติที่ใชใ้นการหาความเช่ือมัน่ สูตร KR  20  ของ  Kuder   Richardson 
       (  ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  :  198  ) 

 
  สูตร        rtt  =   
 
  เม่ือ    rtt         คือ ความเช่ือมัน่ 
   n          คือ จ านวนขอ้สอบ 
   P          คือ สดัส่วนที่คนตอบขอ้สอบถูกในแต่ละขอ้ 
   q          คือ สดัส่วนที่คนตอบขอ้สอบผดิในแต่ละขอ้ ( 1-p ) 

    St
2      คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบบั 

  ดงันั้น ขอบเขตของค่าความเช่ือมัน่ที่ยอมรับคอื + 1.00  หรือเขา้ใกล ้ + 1.00 

                                               

3.   สถิติที่ใชใ้นการหาความยากง่าย (difficulty) 

      (  ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  :  210  ) 
 
                    สูตร       p    =  
 
                เม่ือ    P        คือ ความยากง่าย 
   R        คือ จ านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูก 
   N       คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกทั้งหมด 
    ขอบเขตความยากง่ายของแบบทดสอบที่ยอมรับคือ ระหวา่ง 0.20 – 0.80 
 

   4.    สถิติที่ใชใ้นการหาอ านาจจ าแนก (discrimination) 
   (  ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  :  211  ) 

 
  สูตร        D   =    
 
   D        คือ อ านาจในการ จ าแนก   
   Ru       คือ จ านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกในกลุ่มเก่ง 
   RL       คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบถูกในกลุ่มอ่อน 
   N        คือ จ  านวนคนที่ท  าขอ้สอบทั้งหมดทั้งกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 
  ขอบเขตของค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบทีย่อมรับคือ 0. 20 ขึ้นไป 
 
 

n 
n - 1 

Σpq 

St
2 

1 { } 

Ru -  RL 
N 
2 
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Σ X 
N 

n(  n     1 ) 

8.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบประเมินต่างๆ  
   ไดแ้ก่ แบบประเมินส่ือดา้นเน้ือหาและเทคนิคการผลิตส่ือบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน     

แบบประเมินความคิดเห็นของนกัเรียนต่อบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน  
   8.2.1   การหาค่าเฉลี่ย ( Mean )  (  ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  :  73  ) 
 
  สูตร                    =       
 
  เม่ือ                    คือ ค่าเฉล่ีย      

           Σ X      คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       N      คือ  จ  านวนขอ้มูล 

     ดงันั้นเกณฑค์ะแนนเฉล่ียที่ยอมรับของแบบประเมินควรอยูร่ะหวา่ง 3.5 -5.00 
8.2.2  การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( ลว้น  สายยศ  และ องัคณา  สายยศ  2538  : 79 ) 
   
  สูตร              S.D.    =       
 
  เม่ือ  S.D.       คือ     ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

                                                Σ X 2     คือ      ผลรวมของคะแนนแต่ละตวั  ยกก าลงัสอง 

                                               (ΣX ) 2   คือ       ผลรวมของคะแนนทั้งหมด   ยกก าลงัสอง 
                           n         คือ      จ  านวนนกัเรียน      

8.3   สถิติที่ใช้ในการวเิคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน     
        ( ชยัยงค ์ พรหมวงค ์ 2540 : 101 -102 ) 

                                                      E1  = 100



A
N

x

                          E2  =       100



B

N

F

  
 

       E1        หมายถึง  ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเป็นร้อยละของคะแนน 
                   นกัเรียนไดรั้บโดยเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
           E2        หมายถึง  ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธโ์ดยคิดจากร้อยละของคะแนนเฉล่ีย
      จากการสอบหลงัการเรียน 
                   x       หมายถึง คะแนนรวมของกลุ่มตวัอยา่งจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
      F      หมายถึง คะแนนรวมของผลลพัธห์ลงัการเรียน 
                    N        หมายถึง จ านวนกลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด 
                    A        หมายถึง คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
                       B        หมายถึง คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 

X 

X 

(ΣX ) 2 nΣ X 2     
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 8.4   สถิติที่ใช้เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  ใช้ t – test แบบ Dependent  ( พรรณี   ลีกิจวฒันะ  2541 : 138 ) 

 

   
  สูตร              t    =       
 
   

  เม่ือ        D        คือ   ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู ่  
                                N         คือ   จ านวนผูท้  าขอ้สอบ 
                                         ก าหนดให ้df = n-1  และ       =   0.05  
 
 
 8.5   สถิติที่ใช้วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (เปรียบเทียบผลการเรียนรู้กับเกณฑ์ที่ก าหนด) 

  ใช้ t – test แบบ  One-sample test for the mean 
 

   สูตร     t =   โดยมี  df = n -1  

 

เม่ือ      แทนค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 
 แทนค่าเฉล่ียของกลุ่มประชากร หรือ เกณฑท์ี่ตั้งขึ้น 

S     แทนความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตวัอยา่ง 

n      แทนขนาดของกลุ่มตวัอยา่ง 

df     แทนชั้นแห่งความเป็นอิสระ  (degree of freedom) 
 

(ΣD) 2 NΣ D 2     
(  N     1 ) 

Σ D 


