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วิธีดําเนินการวิจัย 
 
การพัฒนาบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง    

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  ไดดําเนินงานตามข้ันตอน 

การวิจัยและพัฒนา  มีรายละเอียด  ดังตอไปนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 

4. การวิเคราะหขอมูล 

 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.1  ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา  

       1.1.1**ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา  

        ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้  เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  

โรงเรียนต้ิววิทยาคม  อําเภอหลมสัก  จังหวัดเพชรบูรณ  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2553  รวม

จํานวนทั้งส้ิน  119  คน 

        1.1.2**กลุมตัวอยาง  จําแนกเปน 

         1.1.2.1  กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพ  ไดแก  นักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่  4/1  โรงเรียนต้ิววิทยาคม  อําเภอหลมสัก  จังหวัดเพชรบูรณ  ภาคเรียนที่  2        

ปการศึกษา  2553  จํานวน  42  คน  ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย  (Simple  Random  

Sampling)  (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538 : 96)  โดยใชหนวยสุมเปนหองเรียน 

โดยวิธีการจับสลาก  ไดกลุมตัวอยางมาจํานวน  1  หองเรียน  จากนักเรียน  3  หอง 

         1.1.2.2  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง  ไดแก  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  

4/2  โรงเรียนต้ิววิทยาคม  อําเภอหลมสัก  จังหวัดเพชรบูรณ  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2553  

จํานวน  36  คน  ไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย  (Simple  Random  Sampling)  (ลวน  สายยศ

และอังคณา  สายยศ. 2538 : 96)  โดยใชหนวยสุมเปนหองเรียนโดยวิธีการจับสลาก  ไดกลุม

ตัวอยางมาจํานวน  1  หองเรียน  จากนักเรียน  3  หอง 
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2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
2.1  แบบประเมินความสอดคลองดานสาระการเรียนรูกับผลการเรียนรู 

2.2  แบบประเมินความสอดคลองดานผลการเรียนรูกับแบบทดสอบ 

2.3  บทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4   

2.4  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนแบบรวมมือ

เทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4   

2.5  แบบทดสอบวัดความกาวหนาทางการเรียน  เปนแบบทดสอบกอนเรียน  ระหวาง

เรียน  และหลังเรียน  วิชา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 

2.6  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  ที่มีตอวิธีสอนดวย

บทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4   

รายละเอียดและข้ันตอนในการสรางเคร่ืองมือในการศึกษา  มีดังนี้ 

2.1  การสรางแบบประเมินความสอดคลองดานสาระการเรียนรูกับผลการเรียนรู 

       2.1.1  ศึกษาเอกสารและหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรู     

การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  โรงเรียนต้ิววิทยาคม 

       2.1.2  ศึกษาผลการเรียนรูรายวิชา  มาตรฐานรายวิชา  มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน  

และคําอธิบายรายวิชา  กําหนดหนวยการเรียน  จัดทําแผนการสอนและกิจกรรมการเรียน  ศึกษา

กระบวนการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  และกําหนดเกณฑการวัดผลประเมินผลที่เหมาะสม

ตอการพัฒนาบทเรียน 

       2.1.3  นําขอมูลมาวิเคราะหและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมรายวิชา 

       2.1.4  สรางแบบสอบถามประเมินความสอดคลองของวัตถุประสงค 

       2.1.5  นําเสนออาจารยที่ปรึกษา  เพื่อขอคําแนะนํา 

       2.1.6  นําเสนอผูเชี่ยวชาญ  เพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม 

       2.1.7  ปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม 

2.2  การสรางแบบประเมินความสอดคลองดานเผลการเรียนรูกับแบบทดสอบ 

       2.2.1  ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากเอกสาร  หรือตํารา

ที่เกี่ยวของกับการสรางแบบทดสอบ 

       2.2.2  ออกแบบทดสอบและการประเมินผล  ไดแก  ความชัดเจนของคําส่ังหรือ

คําอธิบายการทําแบบทดสอบ  ความสอดคลองกันระหวางแบบทดสอบกับเนื้อหา  ความ



 56 

สอดคลองกันระหวางแบบทดสอบกับวัตถุประสงค  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบแตละ

สวน 

       2.2.3  สรางแบบทดสอบใหครอบคลุมและสอดคลองกับเนื้อหา  วัตถุประสงค 

       2.2.4  นําเสนอผูเชี่ยวชาญ  เพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม 

       2.2.5  ปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม 

2.3  บทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง    

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4   

       ข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  

TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  สามารถสรุป

ข้ันตอนไดตามกระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบ  คือ  รูปแบบการสอน  ADDIE  Model  ซึ่ง

ประกอบดวย  5  ข้ันตอน  (ประภัสสร  ศรีเวียงธวัช, 2549, หนา  27)  ไดแก  การวิเคราะห  

(Analysis),  การออกแบบ  (Design),  การพัฒนา  (Development),  การทดลองใช  

(Implementation),  การประเมินผล  (Evaluation)  รายละเอียดแตละข้ันตอน  มีดังนี้ 

       2.3.1  ข้ันวิเคราะห  (Analysis)  ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษา 

         2.3.1.1  วิเคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

                  1)  ศึกษารูปแบบบทเรียนบนเครือขาย  (Web  Base  Instruction  :  

WBI) 

     2)  ศึกษาการจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือตามรูปแบบ TGT   

      2.3.1.2  วิเคราะหผูเรียน  ผูเรียนเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  

โรงเรียนต้ิววิทยาคม  อําเภอหลมสัก  จังหวัดเพชรบูรณ  มีความสนใจที่จะเรียนบทเรียนบน

เครือขาย  มีทักษะการใชงานโปรแกรมคอมพิวเตอรในระดับพื้นฐานได 

            2.3.1.3  วิเคราะหเนื้อหาวิชา  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2551  มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน  และผลการเรียนรูในกลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ในระดับชวงช้ันที่  4  คําอธิบายรายวิชา  โครงสราง

รายวิชา  คูมือ  แบบเรียน  และเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน 

     2.3.1.4  วิเคราะหกิจกรรม  ผูวิจัยไดศึกษารูปแบบการจัดกิจกรรมตาม

รูปแบบ การจัดการเรียนการสอนแบบรวมมือตามรูปแบบ TGT   
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       2.3.2  ข้ันออกแบบ  (Design) 

      2.3.2.1  วิเคราะหเนื้อหาจากหลักสูตร     

      ผูศึกษาคนควาไดรวบรวมเนื้อหาและวิเคราะหจากหลักสูตร  

คําอธิบายรายวิชาและโครงสรางรายวิชา  รายวิชา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปที่  4 

      2.3.2.2  กําหนดผลการเรียนรู 

      ผูศึกษาคนควาไดกําหนดผลการเรียนรู  เปนการกําหนดพฤติกรรม

ที่คาดหวังไววาจะเกิดข้ึนกับผูเรียนหลังจากที่ผานการเรียนบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการ

เรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่  4  ไดยึดหลักการสอนแบบรวมมือ  โดยมุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูและฝกปฏิบัติจริง

ดวยตนเอง  

      2.3.2.3  ปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา

กับผลการเรียนรู 

      2.3.2.4  ออกแบบเนื้อหาความรูที่จะนํามาสรางบทเรียนบนเครือขาย 

      2.3.2.5  นําเนื้อหาที่วิเคราะหไปใหอาจารยที่ปรึกษา/ผูเช่ียวชาญดําเนินการ

ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและรูปแบบของบทเรียนบนเครือขายแบบรวมมือเทคนิค  TGT 

      2.3.2.6  กําหนดองคประกอบของบทเรียนบนเครือขาย 

     ผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสาร  ตํารา  ตัวอยางบทเรียนบน

เครือขาย  งานวิจัย  และกําหนดองคประกอบของบทเรียนบนเครือขาย  รายวิชา  คอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  ตามหลักการจัดการเรียนรูแบบรวมมือและหลักจิตวิทยา

การเรียนรู   

      2.3.2.7  ออกแบบส่ือและกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย  ให

สอดคลองกับลักษณะของผูเรียน  เนื้อหาวิชา  รวมทั้งลักษณะกิจกรรมการเรียนการสอน  โดย

นําเอาเคร่ืองมือส่ือสารบนอินเทอรเน็ตมาใช  อันเปนขอดีที่ทําใหผูเรียนและผูสอนที่อยูตางสถานที่

กัน  สามารถปฏิสัมพันธกันไดอยางรวดเร็วและไมมีขอจํากัดดานเวลา  สถานที่ 

        ก.  การออกแบบบทเรียน ไดยึดหลักการจัดการเรียนการสอนแบบ

รวมมือ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  มุงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูและฝกปฏิบัติจริงดวย

ตนเอง  ผู เ รียนและผูสอนมีปฏิสัมพันธกันผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรโดยไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส และ กระดานสนทนา 
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ภาพ  4  แสดงการออกแบบการทาํงานของรูปแบบการเรยีนแบบมีสวนรวม เทคนิค TGT 

ใช 

จัดกลุมผูเรียน 

ลงทะเบียน 

สอบกอนเรียน 

ศึกษาบทเรียน 

กิจกรรมระหวางเรียน 

กิจกรรมเกมแขงขัน 

สอบระหวางเรียน 

เรียนครบ 7 บท 

สอบหลังเรียน 

รายงานคะแนน / สรุปผลคะแนน 

รายงานคะแนน 

มอบรางวัลกลุม 

ส้ินสุดการทํางาน 

ไมใช 
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        ข.  การจัดกลุม  ผูสอนไดทําการจัดกลุมผูเรียน  โดยนําคะแนนสอบ

รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2553  ของผูเรียน  เพื่อนํามาจัดกลุม

ผูเรียน โดยแบงผูเรียนออกเปน  3  กลุม  คือ  กลุมระดับความสามารถเกง  ระดับความสามารถ

ปานกลาง และระดับความสามารถออน  โดยการนําผลการเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอรกราฟก

ของนักเรียนในภาคเรียนที่ผานมามาจัดลําดับ 

 
ตาราง  1  แสดงการจัดกลุมผูเรียนโดยใหคนเกง ปานกลาง ออน อยูกลุมเดียวกัน 
 

กลุมที ่ระดับ 
ความสามารถ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

เกง 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

18 17 16 15 14 13 12 11 10 
ปานกลาง 

19 20 21 22 23 24 25 26 27 

ออน 

คน

ที ่

36 35 34 33 32 31 30 29 28 

 

        ค.  การออกแบบกิจกรรมการแขงขัน  ผูศึกษาคนควา  ไดออกแบบใหผูเรียน

ทุกคนในหองเรียนเดียวกันเขามาแขงขันทางวิชาการรวมกัน  ผูเขารวมแขงขันทางวิชาการจะเปน

ตัวแทนที่มาจากแตละกลุมในหองเรียน  ซึ่งเปนผูที่มีความสามารถที่เทาเทียมกันจากแตละกลุม

เพื่อเขาโตะแขงขันเดียวกัน  ผูสอนเปนผูที่มีหนาที่จัดผูแขงขันเขาสูโตะแขงขันพรอมทั้งกําหนดวัน

และเวลาในการแขงขัน   

การออกแบบโตะแขงขัน  ในแตละโตะจะประกอบดวยผูแขงขันจํานวน 4 – 5  คน  

ผูแขงขันโตะเดียวกันจะผลัดกันถามคําถามโดยวนตามเข็มนาฬิกา  ในการแขงขันจะมีกติกาในการ

แขงขัน  คือ  ถาผูแขงขันตอบคําถามถูกจะไดจํานวนขอสะสมเพิ่มข้ึน  1  ขอ  แตถาผูแขงขันตอบ

ผิดหรือไมตอบ  จะได  0  คะแนน  หลังจบการแขงขันผูแขงขันทุกคนจะไดคะแนนโบนัสตามลําดับ

ของคะแนนขอสะสม เพื่อนําคะแนนโบนัสกลังไปยังกลุมของตน  ซึ่งคะแนนโบนัส  มีดังนี้ 

ผูที่ไดคะแนนสูงสุดลําดับที ่ 1  จะไดโบนสั  10  แตม  

            ผูที่ไดคะแนนรองลงมาลําดับที่  2  จะไดโบนัส  8  แตม  

            ผูที่ไดคะแนนรองลงมาลําดับที่  3  จะไดโบนัส  6  แตม 

ผูที่ไดคะแนนรองลงมาลําดับที่  4  จะไดโบนัส  4  แตม 

ผูที่ไมไดคะแนนเลย  จะไดโบนัส  0  แตม 
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สวนการยองยองทีมที่ประสบความสําเร็จ  ผูศึกษาคนควา  ไดออกแบบการรายงาน      

การแขงขันในรูปของตารางสถิติเพื่อใหผูเรียนแตละคนสามารถตรวจสอบวา  กลุมของตนเองอยู

อันดับที่เทาไร  และควรพัฒนาทักษะของกลุมเพิ่มข้ึนมากนอยเพียงใด มีการยกยองความสําเร็จ

กลุม ดังนี้ 

คะแนนเฉล่ียของกลุม  รางวัล 

5 – 6  Goodteam 

7 – 8  Greatteam 

9 – 10   Superteam 

  
ตาราง  2  แสดงการจัดสมาชิกกลุมเขาโตะแขงขัน 
 

กลุมที ่ระดับ 
ความสามารถ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

โตะแขงขันที ่1 โตะแขงขันที ่2 
เกง 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

โตะแขงขันที ่4 โตะแขงขันที ่3 

18 17 16 15 14 13 12 11 10 

โตะแขงขันที ่5 โตะแขงขันที ่6 
ปานกลาง 

19 20 21 22 23 24 25 26 27 

โตะแขงขันที ่8 โตะแขงขันที ่7 
ออน 

คน

ที ่

36 35 34 33 32 31 30 29 28 

 

จากตาราง  2  แสดงการจัดสมาชิกเขาโตะแขงขัน  โดยผูเรียนมีความสามารถในระดับเกง

ของกลุมที่  1  กลุมที่  2  กลุมที่  3  และ  4  ถูกจัดใหแขงขันในโตะแขงขันที่  1  ผูเรียนมี

ความสามารถในระดับเกงของกลุมที่  5  กลุมที่  6  กลุมที่  7  กลุมที่  8  และกลุมที่  9  ถูกจัดให

แขงขันในโตะแขงขันที่  2  เรียงลําดับการจัดผูเรียนเขาสูโตะแขงขันเชนนี้ไปจนถึงคนสุดทาย 
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ง.  การออกแบบจอภาพ  (Screen Design)  นําแนวทางการออกแบบเว็บเพจของ 

กิดานันท มลิทอง (2543)   มาใชเปนแนวในการออกแบบ ดังนี้ 

 -  ขนาดของเว็บเพจไมใหญเกินไปเพื่อประโยชนในการโหลดหนาเว็บ 

 -  กําหนดความยาวของหนาใหส้ัน ความยาวของขอความในหนาอยู                  

        ระหวาง 200-500 คํา 

 -  ใสสารสนเทศที่สําคัญที่สุดในสวนบนของหนา 

 -  ใชสีพื้นหลังที่สายตาอานงาย ไมมีลวดลายมากเกินไป 

 -  ใชแบตัวอักษร สีและขนาดอักษรที่อานงาย 

 -  มีรายการเมนูแสดงรายละเอียดของเว็บเพจ 

 -  เชื่อมโยงขอมูลไปยังเปาหมายไดตรงกับความตองการมากที่สุด 

 -  เนื้อหากระชับ ส้ันและทันสมัย 

 -  สามารถโตตอบกับผูใชไดอยางทันทวงที 

 -   การเลือกใชรูปภาพที่จะทําหนาที่แทนคําบรรยายอยางเหมาะสมและ 

        ไมมากจนเกินไป 

 -  ใชงานงาย 

 -  เปนมาตรฐานเดียวกัน โดยแบงเนื้อหาออกเปนหมวดหมู เพื่อความเปน 

        ระเบียบนาใชงาน 

       2.3.3 ข้ันพัฒนา  (Development)  เปนการนําผลลัพธที่ไดมาจากข้ันตอน            

การออกแบบและพัฒนามาดําเนินการตอ  เปนการลงมือปฏิบัติจริงเพื่อพัฒนาเปนบทเรียน        

บนเครือขาย  โดยใชเคร่ืองมือหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร  ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ เพื่อให

ไดมาซึ่งบทเรียนบนเครือขายรูปแบบการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิค  TGT  ที่พรอมจะนําไป

ทดลองข้ันตอไป 

     2.3.3.1 จากการออกแบบส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอนตามที่ได

วิเคราะหไวแลวนั้น  บทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค TGT เร่ือง 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ดังนี้ 

                  ก.  โปรแกรมที่เปนเคร่ืองมือสรางเว็บเพจ 

    ข.  โปรแกรมการจัดการฐานขอมูล 

    ค.  โปรแกรมที่ใชในการพัฒนาส่ือกราฟก 

    ง.  โปรแกรมเว็บบราวเซอร 
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     2.3.3.2  การสรางบทเรียนบนเครือขาย 

                 ก.  สรางบทเรียนบนเครือขายที่ออกแบบไว และเลือกโปรแกรม      

ที่เหมาะสมในการนํามาจัดทําเปนบทเรียน  เพื่อใหบทเรียนที่สรางข้ึนมาทํางานไดดีบนเครือขาย 

บทเรียนที่สรางประกอบดวยองคประกอบหลายๆ สวน  ทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  โดย

โปรแกรมที่นํามาพัฒนาบทเรียนไดแก  โปรแกรมที่เปนเคร่ืองมือในการสรางเว็บเพจ โปรแกรมใน

การตกแตงภาพ  โปรแกรมเว็บบราวเซอร เปนตน 

  ข.  นําบทเรียนบนเครือขายที่พัฒนาข้ึนเสนอตออาจารยที่ปรึกษา 

เพื่อตรวจสอบและขอคําแนะนํา เพื่อนํามาปรับปรุงแกไข 

  ค.  นําบทเรียนบนเครือขายที่ปรับปรุงแกไขแลวเสนอตอผูเช่ียวชาญ

เพื่อตรวจสอบและประเมินบทเรียน  

  ง.  นําบทเรียนบนเครือขายไปหาประสิทธิภาพ  

     2.3.3.3  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายกอนนําบทเรียน     

บนเครือขายไปใชจริง  นําบทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชกับกลุมตัวอยาง

ตอไปนี้  

 คร้ังที่  1  ทดลองแบบเด่ียว  (One to one Tryout  1:1)  เปนการทดลองกับ

ผูเรียน  จํานวน  3  คน  ในระดับความสามารถในการเรียนออน  ปานกลาง  และเกง  โดยพิจารณา

บทเรียนบทเครือขาย  เพื่อตรวจสอบหาความเหมาะสมของเน้ือหา  ภาพ  สีและขนาดตัวอักษร   

การสะกดคํา   มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและแบบทดสอบ  และขอบกพรองอ่ืนๆ ที่ทําใหนักเรียนเกิด

ความสงสัยหรือไมเขาใจ  เพื่อนํามาแกไขปรับปรุง  พบวามีขอบกพรองคือ 

- ตัวหนังสือที่ใชตัวเล็ก  ทําใหอานไมชัดเจน 

- ภาพประกอบการเรียน  ไมชัดเจน 

ผูศึกษาคนควาดําเนินการแกไขตัวหนังสือและภาพประกอบใหชัดเจนข้ึน 

 คร้ังที่  2  ทดลองแบบกลุมเล็ก  (Small Group Tryout  1:3)  จํานวน  9  คน 

ในระดับความสามารถในการเรียนออน  ปานกลาง  และเกง  อยางละ  3  คน  เพื่อวัดประสิทธิผล

ของการเปล่ียนแปลงหลังจากที่ไดปรับปรุงแกไขคร้ังที่  1  เพื่อนํามาแกไขปรับปรุง  พบวามี

ขอบกพรองคือ 

- นักเรียนยังไมเขาโจทยคําถามในแบบฝกหัด 

ผูศึกษาคนควาดําเนินการแกไขโดยปรับโจทยคําถามในแบบฝกหัดให

นักเรียนสามารถอานเขาใจมากยิ่งข้ึน 
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  คร้ังที่  3  ทดลองกลุมใหญ  (Large Group Tryout  1:10)  เปนการทดลองกับ

ผูเรียน  จํานวน  30  คน  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขาย  โดยจัดใหผูเรียนเรียน

เหมือนจริงดวยบทเรียนเครือขาย  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามรูปแบบการเรียนรูแบบ

รวมมือเทคนิค TGT  จัดผูเรียนทั้งเกงและออนคละกันในกลุมทําแบบทดสอบกอนเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียนแตละหนวย  ทําแบบทดสอบสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน  นําผลรวมของ

คะแนนไปหาประสิทธิภาพ พบวาคะแนนสอบระหวางเรียนทั้ง  7  หนวยมีคาเฉลี่ย  (E1) เทากับรอย

ละ  83.71  และคะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน  มีคาเฉลี่ย  (E2)  เทากับรอยละ  82.22  ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  (ภาคผนวก ง)    
สรุปไดวาบทเรียนเครือขาย  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามรูปแบบการเรียนรู

แบบรวมมือเทคนิค TGT  มีประสิทธิภาพ  83.71 /82.22  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวสามารถ

นําไปใชเรียนได 

       2.3.4  ข้ันนําไปทดลองใช  (Implementation)  ทดลองใชกับกลุมยอย  เมื่อนักเรียน

ศึกษาเสร็จแลวใหนักเรียนชวยกันอภิปรายหาขอบกพรองที่ควรปรับปรุงแกไข  เพื่อใชเปนแนวทาง

ในการปรับปรุงใหบทเรียนดียิ่งข้ึน 

     นําบทเรียนบนเครือขาย  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามรูปแบบการ

เรียนรูแบบรวมมือ  ไปใชกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  36  คน  เพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือตามเกณฑ

มาตรฐาน  80/80  หาความกาวหนาทางการเรียน  และประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอบทเรียน     

บนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใช

เวลา  2  ชั่วโมงตอสัปดาห  จํานวน  7  สัปดาห  รวม  14  ชั่วโมง  ดังนี้  

  1.  ชี้แจงและแนะนํา การเรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย ตามรูปแบบการเรียนรู

แบบรวมมือ เทคนิค TGT เร่ือง คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.  จัดกลุมผูเรียนตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ  โดยจัดเปนกลุมๆ ละ 4 

คน  คละตามความสามารถในการเรียน  เกง:ปานกลาง:ออน  ในอัตราสาน  1:2:1  

  3.  ประเมินผลผูเรียนเปนรายบุคคล  โดยใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  เพื่อทําการทดสอบความรูพื้นฐาน  กอนที่ผูเรียนจะเรียน  และหลังเรียนบทเรียนจบ

ทั้ง  7  หนวย  ดวยบทเรียนบนเครือขาย  จํานวน  35  ขอ  

  4.  ผูเรียนดําเนินการเรียนบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบ

รวมมือเทคนิค TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังนี้ 
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   4.1 ทําแบบทดสอบกอนเรียนของแตละหนวยการเรียนเปน

รายบุคคล 

   4.2 ขณะเรียนผูเรียนในกลุมมีการดูแลชวยเหลือกันเพื่อใหเกิด    การ

เรียนรู  ผูเรียนที่เรียนเกงชวยเหลือผูเรียนที่เรียนออนกวา  เมื่อมีขอสงสัยใหถามและปรึกษากัน

ภายในกลุมกอนที่จะถามครู  ทายบทเรียนมีใบงานกลุมใหผูเรียนแตละทําโดยรวมมือกันใหประสบ

ความสําเร็จในกลุมตน 

   4.3  ในการเรียนบทเรียนเครือขาย  ผูเรียนสามารถแสดงความ

คิดเห็นและแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกันไดทางเว็บบอรด  และหากมีขอสงสัยในบทเรียน

สามารถสามารถสืบคนไปยังเว็บไซตอ่ืนที่เมนูแหลงคนควาเพิ่มเติม  

   4.4 เมื่อศึกษาเนื้อหาในแตละหนวยจบผูเรียนแตละคนทํา

แบบทดสอบหลังเรียนทายหนวยการเรียน 

   4.5  แขงขันเกมทางวิชาการ  มีข้ันตอนดังนี้ 

ข้ันที่  1  :  การแขงขันตอบปญหา (Academic Games Tournament) 

 1.  นักเรียนเขาสูโตะแขงขัน ตามที่ไดจัดกลุมไว 

 2.  ครูแจกคําถามนักเรียน จํานวน 4-5  คําถามใหทุกโตะ (เปน   

      คําถามเหมือนกันทุกโตะ) 

 3.  นักเรียนเปล่ียนกันหยิบซองคําถามวนตามเข็มนาฬิกาทีละ  

      1 ซอง  

      (1 คําถาม) อานคําถามแลววางลงกลางโตะ 

 4.  หาคําตอบจากคําถามที่อานเขียนคําถามลงในกระดาษ  

      คําตอบ  

 5.  ทําข้ันตอน 3-4 โดยผลัดกันอานคําถามจนกวาคําถามจะ 

      หมด 

 6.  นักเรียนทุกคนรวมคะแนนของตัวเอง จัดลําดับของคะแนนที่    

      ได ซึ่งกําหนดโบนัสของแตละโตะ 

ข้ันที่ 2 : นักเรียนกลับมากลุมเดิม (Homes Team) รวมแตมโบนัสของทุก  

             คนในทีม  จากนั้นนําคะแนนโบนัสติดประกาศไวในมุมขาวของ 

หอง 
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  4.6  หลังเรียนครบทั้ง  7 หนวย มีการประเมินผลดวยแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน 35  ขอ 

  4.7  ผูเรียนทําการประเมินความคิดเห็นในการเรียนดวยแบบวัดความคิดเห็น

เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนบนเครือขาย  ตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ เทคนิค TGT เร่ือง 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       2.3.5  ข้ันประเมินผล  (Evaluatiion)   

     2.3.5.1  ประเมินจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนดวยบทเรียนบน

เครือขาย  และการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนดวยบทเรียนบนเรือขายอินเทอรเน็ต 

วามีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว  80/80  ผลสัมฤทธ์ิทางดานการเรียนของผูเรียนหลังเรียน

ของผูเรียนสูงกวากอนเรียน  50  เปอรเซ็นตเมื่อเรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย  และความความคิด

เห็นของผูเรียนอยูในระดับดีข้ึนไป 

     2.3.5.2  เขียนรายงานการศึกษาคนควา 

2.4.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือ

เทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 

        2.4.1  กําหนดวัตถุประสงคของแบบสอบถาม 

        2.4.2  สรางแบบสอบถามประเมินคุณภาพของบทเรียน 

     2.4.2.1  การสรางแบบสอบถามของผูเช่ียวชาญดานเทคนิคและวิธีการ  ใน

ดานตางๆ มีรายละเอียด  ดังนี้ 

     1)  ดานการออกแบบ  ไดแก  ออกแบบสวนประกอบบน

หนาจอภาพ  ความเหมาะสมของสีและตัวอักษร  การใชภาพเคลื่อนไหว  เทคนิคการนําเสนอขอมูล

แตละสวน  การใหคําแนะนําชวยเหลือความสะดวกในการใชงาน  ความนาสนใจของหนาจอภาพ 

    2)  ดานการจัดการบทเรียน  ไดแก  การลงทะเบียน  เทคนิคการ

นําเสนอ   เนื้อหาแตละสวน  การลําดับเนื้อหาใหผูเรียน  การปฏิสัมพันธ  การใหผลตอบกลับ  การ

บันทึกกิจกรรมและติดตามผูเรียน  การบริหารจัดการขอมูลผูเรียนและครูผูสอน  การรายงานผล

และขอมูลสถิติตางๆ สําหรับผูเรียน  การรายงานผลขอมูลและสถิติตางๆ สําหรับครูผูสอน 

    3)  ดานส่ิงอํานวยความสะดวก  ไดแก  การบริการแหลงคนควา

ขอมูลดานวิชาการและอ่ืนๆ  การบริการดาวนโหลดเอกสารประกอบการเรียน  การติดตอส่ือสาร

ผานกระดานถาม – ตอบ  การติดตอส่ือสารผานหองสนทนาอิเล็กทรอนิกส 
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     2.4.2.2  การสรางแบบสอบถามของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  มีรายละเอียด  

ดังนี้ 

   1)  ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง  ไดแก  ความสมบูรณของ

วัตถุประสงค  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค  ปริมาณเนื้อหาในแตละหนาแตละ

บท  ลําดับความยาก-งายในการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  การนําเขาสู

บทเรียน  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง  ความถูกตองของเนื้อหา 

   2)  ดานแบบทดสอบและการประเมินผล  ไดแก  ความชัดเจนของ

คําส่ังหรือคําอธิบายข้ันตอนการทําแบบทดสอบ  ความสอดคลองกันระหวางแบบทดสอบกบัเนือ้หา  

ความสอดคลองกันระหวางแบบทดสอบกับวัตถุประสงค  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ

แตละสวน  ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช  การรายงานผลตอบกลับ  ความถูกตองของการสรุปผล

คะแนนแบบทดสอบ  ความเหมาะสมของเกณฑการประเมิน 

         2.4.3  นําเสนออาจารยที่ปรึกษา  ตรวจสอบความถูกตอง 

         2.4.4  ปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม  

2.5.  แบบทดสอบวัดความกาวหนาทางการเรียน  เปนแบบทดสอบกอนเรียน  ระหวาง

เรียน  และหลังเรียน  วิชา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 

        2.5.1  สรางแบบทดสอบตามผลการเรียนรู  เปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  4  

ตัวเลือก   

        2.5.2  นําเสนอผูเชี่ยวชาญ  เพื่อตรวจสอบหาความเที่ยงตรง  (IOC)  และนํามา

ปรับปรุงแกไข 

        2.5.3  นําไปหาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและหาความเช่ือมั่นของ

แบบทดสอบ   

        2.5.4  นําไปเก็บในระบบฐานขอมูล  ซึ่งระบบนี้จะทําการสุมขอสอบ  จัดเปน

ขอสอบกอนเรียน  ระหวางเรียนและหลังเรียน 

2.6.  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  ที่มีตอวิธีสอนดวย

บทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 

        2.6.1  ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับแบบสอบถามความคิดเห็นจากตํารา  และ

เอกสารตางๆ เกี่ยวกับการสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 

        2.6.2  กําหนดลักษณะของคําถามตามขอบเขตเนื้อหาและวัตถุประสงค   
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        2.6.3  สรางแบบสอบถามความคิดเห็นกําหนดรูปแบบของแบบสอบถามความ

คิดเห็นตามวิธีการของลิเคอรท  (Likert’s  Scale)  โดยกําหนดตัวเลือกของคําตอบเปน  5  ชวง  

ดังนี้ 

    เหน็ดวยมากที่สุด   ให  5  คะแนน 

    เหน็ดวยมาก   ให  4  คะแนน 

    เหน็ดวยมากปานกลาง  ให  3  คะแนน 

    เหน็ดวยนอย   ให  2  คะแนน 

    เหน็ดวยนอยที่สุด   ให  1  คะแนน 

       2.6.4  ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขโดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบความเหมาะสมนํา

ขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมข้ึน 

               2.6.5  นําไปทดลองใช  เพื่อนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงแกไข  โดยนําแบบประเมิน

ความคิดเห็นไปใชในการประเมินหลังจากการเรียนดวยบทเรียนบนเครือขาย  โดยกําหนดระดับการ

ประเมินความคิดเห็นที่มีตอบทเรียนบนเครือขาย ดังนี้ 

4.50 – 5.00 หมายถงึ ดีมาก 

   3.50 – 4.49 หมายถงึ ดี 

   2.50 – 3.49 หมายถงึ ปานกลาง 

   1.50 – 2.49 หมายถงึ พอใช 

   1.00 – 1.49 หมายถงึ ควรปรับปรุง 

 
3.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ในการศึกษาคร้ังนี้ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล  โดยนํา

บทเรียนบนเครือขายตามรูปแบบการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค  TGT  เร่ือง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  ที่สรางข้ึนไปทดสอบกับกลุมทดลอง  ซึ่งเปนนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาปที่  4/2  โรงเรียนต้ิววิทยาคม  อําเภอหลมสัก  จังหวัดเพชรบูรณ  ภาคเรียนที่  2           

ปการศึกษา  2553  จํานวน  36 คน  โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

3.1  เตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอรที่จะใชในการทดลอง  จํานวน  36  เคร่ือง  ทุกเคร่ืองมี

ประสิทธิภาพเทาเทียมกัน  สามารถเชื่อมโยงผานเครือขายอินเทอรเน็ตได 

3.2  ทําความเขาใจเกี่ยวกับวิธีการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิค  TGT  พรอมแจกคูมือ

การใชงานเบ้ืองตนใหศึกษาและทําความเขาใจ 
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3.3  ผูวิจัยทําการสอบถาม  และทดลองความสามารถในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรของ

นักเรียนกอนการทดลอง  1  สัปดาห  พรอมทั้งอธิบายข้ันตอนการเรียนจากบทเรียนบนเครือขาย 

เพื่อใหนักเรียนเขาใจและคุนเคยกับการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร 

3.4  ทดลองเปดใชบทเรียนเพื่อใหเกิดความพรอมกอนการทดลอง 

3.5  ดําเนินการทดลองกับนักเรียนจํานวน  36  คน  โดยใหนักเรียนเร่ิมลงทะเบียนผาน

ระบบที่สรางข้ึนและจัดกลุมเรียนโดยวิธีการเรียนแบบรวมมือดวยเทคนิค  TGT  ที่สรางข้ึน 

3.6  ทําแบบทดสอบ  pretest  ผานระบบ  เมื่อทําเสร็จคะแนนจะถูกเก็บไวในระบบ   

3.7  ดําเนินการเรียนและทํากิจกรรมระหวางเรียน  เมื่อจบแตละหนวยการเรียนรู  ระบบ

จะใหทําแบบทดสอบระหวางเรียนแลวบันทึกขอมูลไวในระบบ 

3.8  ข้ันแขงขันเกมทางวิชาการ การแขงขันตอบปญหา โดยแบงตามความสามารถของ

นักเรียน 

3.9  หลังจากเรียนจบครบทุกหนวยการเรียนรูแลวก็ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  (posttest)  ผานระบบ 

3.10  นําผลสรุปคะแนนที่นักเรียนตอบในแตละหนวยจากบทเรียน  ทําการวิเคราะห

ขอมูลตามวิธีการทางสถิติ  และนําแบบสํารวจความคิดเห็นใหนักเรียนประเมินเพื่อศึกษาความ 

พึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน  แลวนําผลมาวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ 

 
4.  การวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูลและสรุปผล  ผูศึกษาคนควาไดใชสถิติเพื่อการวิเคราะห  ดังนี้ 

4.1  การหาคาสถิติพื้นฐานใชหาคาเฉล่ียของแบบสอบถามความคิดเห็นและแบบ

ประเมินคุณภาพบทเรียนไดแก 

       4.1.1  การหาคาคะแนนเฉล่ีย  (กานดา  พูนลาภทวี, 2530, หนา 42) 

 
 
 

   เมื่อ   แทน  คาคะแนนเฉล่ีย 

 

   แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

          แทน จํานวนคน 
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 ในการวิเคราะหระดับคะแนนเฉล่ียสําหรับแบบสอบถามประเมินคุณภาพ

บทเรียน  ไดใชเกณฑกําหนดชวงคะแนนเฉล่ียไว  เพื่อความสะดวกในการแปลความหมายคุณภาพ

ของบทเรียนดังตอไปนี้  (ประคอง  กรรณสูต, 2528, หนา  70) 

4.50 – 5.00  หมายถึง ดีมาก 

3.50-4.49  หมายถึง ดี 

2.50-3.49  หมายถึง ปานกลาง 

1.50-2.49  หมายถึง พอใช 

 1.00-1.49  หมายถึง ตองปรับปรุงใหม 

       4.1.2  การหาคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (กานดา  พูนลาภทวี, 2530, หนา 42)  
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        เมื่อ S.D. แทน  สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

      แทน  ผลรวมคะแนนยกกําลังสองของผูเรียน/ผูเชี่ยวชาญ 

      แทน  ผลรวมคะแนนของผูเรียน/ผูเชี่ยวชาญ 

     n แทน  จํานวนผูเรียน/ผูเชี่ยวชาญ 

 

 4.2  การหาความกาวหนาทางการเรียน ไดจากการนําคะแนนเฉล่ียแบบทดสอบหลัง

เรียนลบดวนคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบกอนเรียน (ฐานขอมูลการวิจัยการศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม, อางอิงใน ศิรสิทธิ์  จําปาขาว ,2549, หนา 19) 

N
X

N
X

XX ∑∑ −=− 12
12  

เมื่อ 1X  แทน  คาคะแนนเฉล่ียจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

   ∑ 1X  แทน  ผลรวมของการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

2X  แทน  คาคะแนนเฉล่ียจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

   ∑ 2X  แทน  ผลรวมของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

   N แทน  จํานวนคน 
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4.3  การวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบ 

       4.3.1  การหาคาความเที่ยงตรงตามโครงสรางของแบบทดสอบ  โดยใชดัชนีความ

สอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรู  (บุญชม  ศรีสะอาด, 2532, หนา  60) 

    IOC =            Σ  R 

                                                                   

      เม่ือ IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับ 

ผลการเรียนรู 

Σ  R แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน 

เนื้อหาวิชาทั้งหมด 

    แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชา 

       ขอสอบที่มีคาคะแนนเฉล่ียต้ังแต  0.05  ข้ึนไป  จึงจะสามารถนําไปหาคาความ  

ยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเช่ือมั่นตอไป 

       4.3.2  การวิเคราะหความยากงาย  ระดับความยากงาย  หมายถึง  ระดับความ  

ยากงายของแบบทดสอบหรือแบบสอบถาม  โดยปกติแบบทดสอบที่ควรหาคาความยากงายนั้น  

จะเปนแบบทดสอบที่วัดทางดานสติปญญา  (Cognitive  Domain)  ขอคําถามที่ถือวามีความ  

ยากงาย  มีคาอยูระหวาง  0.20-0.80  ถา  P  มีคาตํ่ากวา  0.2  ถือวาขอคําถามนั้นยากเกินไป  แต

ถาคา   P  สูงกวา  0.8  แสดงวาขอคําถามนั้นงายเกินไป  (มนตชัย  เทียนทอง, 2545, หนา  241) 

   P    =    R 

  N 

       เมื่อ   P คือ คาระดับความยากงายของแบบทดสอบ 

   R คือ จํานวนผูเรียนที่ตอบขอคําถามนั้นถูกตอง 

   N คือ จํานวนผูเรียนทั้งหมด 

       4.3.3  การหาคาอํานาจจําแนก  คาอํานาจจําแนก  หมายถึง  ความสามารถของ

ขอสอบในการจําแนกผูเรียนออกเปนกลุมตางๆ เชน  กลุมเกงและกลุมออน  คาอํานาจจําแนกแทน

ดวย  D  ซึ่งมีคาอยูระหวาง  +1.00  ถึง  -1.00  คาอํานาจจําแนกที่ใชได  คือ  คา  D  อยูระหวาง  

0.20-1.00  แสดงวาขอสอบขอนั้นมีอํานาจจําแนกคนเรียนเกงกับคนเรียนออน  (มนตชัย   

เทียนทอง, หนา  242)   

   Ru –  RL 
       D   =      N 

        2 
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    เมื่อ D  แทน คาอํานาจจําแนก 

Ru  แทน จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูก 

RL  แทน จํานวนคนกลุมตํ่าที่ตอบถูก 

N  แทน จํานวนผูเรียนทั้งหมด 

       4.3.4  การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  (Reliability)  โดยใชสูตรของคูเดอร     

ริชารดสัน  (KR-20)  คาความเชื่อมั่นของขอสอบ  หมายถึง  ความคงที่ของผลการวัด  โดยที่ไมวา

จะนําแบบทดสอบไปทดลองใชกับผูเรียนกี่คร้ังก็ตาม  ก็ยังไดผลคะแนนเทาเดิมทั้งนี้ผูศึกษาคนควา

ใชวิธีการของคูเดอร-ริชารดสัน  วิธีนี้ไมตองแบงคร่ึงแบบทดสอบ  โดยมีขอตกลงเบ้ืองตนวาการ

ตรวจใหคะแนนแตละขอของแบบทดสอบเปนแบบ  0  และ  1  หมายถึง  ถาผูเรียนทําถูกได  1  

คะแนน  และถาทําผิดได  0  คะแนน  (วิเชียร  เกตุสิงห, 2530, หนา 106) 

 

    rtt  =     n     {  1 –    Σ pq   } 

  n – 1         S2 

 

                  เมื่อ rtt แทน คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

   n แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ   

     (ไมควรนอยกวา  20  ขอ)  

   p แทน สัดสวนของผูที่ตอบแบบทดสอบขอนี้ถูก 

   (หาไดจากจํานวนผูที่ตอบถูกหารดวยจํานวนทั้งหมด) 

   q แทน สัดสวนของผูตอบผิดขอนี้ผิด 

     (มีคาเทากับ  1-p) 

   S2 แทน คาความแปรปรวนของคะแนนท่ีสอบทั้งฉบับ 

  แบบทดสอบที่มีคาความเชื่อมั่นใกล  +1.00  แสดงวามีความเช่ือมั่น  

คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบนี้เช่ือถือได  สวนแบบทดสอบที่มีความเช่ือมั่น  0.00  หรือใกลเคียง  

0.00  ไปจนถึงคา  -1.00  แสดงวาแบบทดสอบนั้นไมมีความเชื่อมั่น  คะแนนท่ีไดเชื่อถือไมได 

4.4  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน  E1/E2  เปนวิธีการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับความนิยมแพรหลายที่สุด  เนื่องจากเปน

เกณฑที่ผานการวิจัยมาแลวหลายคร้ังและไดรับการยอมรับวาสามารถใชเกณฑดังกลาววัด
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ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือขายอินเทอรเน็ตไดตรงที่สุด  โดยที่  E1  และ  E2   ไดจากคา

ระดับคะแนนดังตอไปนี้  (มนตชัย  เทียนทอง, 2545) 

 

       E1  =     

           x  100 

 

 

       E1  =     

           x  100 

 

        เมื่อ 

        E1 แทน คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทั้งหมดจากการทําแบบฝกหัด  (Exercise)   

หรือแบบทดสอบ  (Test)  ของบทเรียนแตละชุดหรือคะแนนเฉล่ีย 

ของผูเรียนทั้งหมด  จากการตอบคําถามระหวางบทเรียนของ 

บทเรียนแตละชุด 

        E2 แทน คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทั้งหมดจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียน   

(Posttest) 

  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบทายบทเรียน 

 

  แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

        N แทน จํานวนนักเรียนกลุมตัวอยาง 

        A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

        B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

 

x∑
N

A

N

B

x∑ y 

x∑

x∑ y


