
 

บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวจิัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูว้ิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษา 

ปีที่ 4 มรีายละเอียดในการด าเนนิการวิจัย ดังนี้ 

  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  2. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

  3. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 

  4. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  5. การวิเคราะหข์้อมูล 

  6. สถิตทิี่ใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 1. ประชำกรที่ใช้ในกำรวิจัย 

     ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน

กุดกว้างสวาสดิ์วิทยา สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2559 จ านวน 70 คน จ านวน 3 หอ้งเรียน 

 2. กลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย 

     กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี ้เป็นนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

โรงเรียนกุดกว้างสวาสดิ์วิทยา สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษากาฬสินธุ์ 

เขต 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 30 คน  ได้มาโดยสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) ซึ่งมีการจัดแบบคละผลการเรียน เก่ง ปานกลาง และอ่อน 
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เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวจิยั 

 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์  

เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4  

  2. แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสาร เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นแบบทดสอบ

แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือกที่ผูว้ิจัยสร้างขึน้ จ านวน 30 ข้อ 

  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

 

กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมอืท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแต่ละชนิดมีขัน้ตอนการสร้าง ดังนี้ 

   1. บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตำมแนวทำงสตอรี่ไลน์  

เรื่อง หลักกำรท ำงำนของคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษำปีที่ 4  

    การสรา้งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 

    1.1 ศกึษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

คู่มอืการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรูก้ารงานอาชีพและเทคโนโลยี 

    1.2 ศกึษาศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ 

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

    1.3 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางของ

สตอรี่ไลน์ โดยการเขียนแผ่นเรื่องราว (Story Board) มีการแสดงรายละเอียดที่จะปรากฏ 

ในแต่ละฉากหรอืแต่ละหน้าจอ เชน่ ขอ้ความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงพูด
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และแต่ละอย่างนัน้มีล าดับของการปรากฏว่าอะไรจะปรากฏขึ้นก่อน-หลัง อะไรจะปรากฏ

พร้อมกัน เป็นการออกแบบอย่างละเอียดในแตล่ะหน้าจอก่อนที่จะลงมอืสร้างบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

    1.4 น าแผ่นเรื่องราวเสนอต่อกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ

พิจารณาให้ข้อเสนอแนะเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 

    1.5 สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์

ตามแผน่เรื่องราวที่ได้ท าการปรับปรุงแก้ไขแลว้ 

    1.6 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางของสตอรี่ไลน์

ให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบโดยใช้แบบประเมินคุณภาพที่ผูว้ิจัยสร้างขึ้นเพื่อน ามาปรับปรุง

แก้ไขในส่วนที่บกพร่อง ดังรายนามผูเ้ชี่ยวชาญต่อไปนี้ 

     1.6.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ส าราญ ก าจัดภัย ประธาน

คณะกรรมการบริหารหลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยหลักสูตรและการสอน 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

     1.6.2 ดร. พจมาน ช านาญกิจ กรรมการและเลขานุการบริหาร

หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑติ สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏ

สกลนคร 

     1.6.3 นางกรรยา ถวิลการ ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะครูช านาญการ

พิเศษ โรงเรยีนกุดกว้างสวาสดิ์วิทยา อ าเภอเขาวง จังหวัดกาฬสินธุ์ 

     1.6.4 นายพยับ ใจหาญ ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ 

โรงเรียนบ้านส้มป่อย อ าเภอเขาวง จังหวัดกาฬสินธุ์ 

     1.6.5 นายวสันต์ สายันเกณะ ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะครูช านาญการ

พิเศษ โรงเรยีนเหล่าใหญ่วนาสณฑ์ผดุงเวทย์ อ าเภอกุฉินารายณ์ จังหวัดกาฬสินธุ์ 

    ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ โดยผูเ้ชี่ยวชาญ ปรากฏว่าค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของ

ผูเ้ชี่ยวชาญมีค่าเท่ากับ 4.59 ( X = 4.59) อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 
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       1.7 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

ที่ปรับปรุงแก้ไขและผ่านการประเมินแล้วไปทดลองหาประสิทธิภาพโดยใช้วิธีการเลือก 

แบบเจาะจงที่ไม่ใชก่ลุ่มตัวอย่างและมีบริบทที่ใกล้เคียงกันจากนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนบ้านโนนค้อ ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษา

ประถมศึกษากาฬสินธุ์ เขต 3 ซึ่งมีขัน้ตอนดังนี้ 

         1.7.1 การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่งหรอืรายบุคคล (One to One 

Testing or Individual Testing) น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอ

รี่ไลนไ์ปทดลองกับนักเรียนจ านวน 3 คน เพื่อหาประสิทธิภาพและตรวจสอบข้อบกพร่อง

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์เบือ้งตน้ ปรากฏว่า

บทเรียนมีคุณภาพเพียงพอและสามารถน าไปใช้ในการทดสอบแบบกลุ่มเล็กต่อไปได้ 

         1.7.2 การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Group Testing) น าบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ที่ผา่นการปรับปรุงแก้ไขจากการ

ทดลองแบบหนึ่งตอ่หนึ่งหรือรายบุคคลไปทดลองกับนักเรียนจ านวน 9 คน ที่มีผลการเรียน

อยู่ในระดับ เก่ง ปานกลาง และอ่อน ระดับละ 3 คน เพื่อหาประสิทธิภาพและแก้ไข

ข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ให้สมบูรณ์ 

ผลปรากฏว่ามีค่าประสิทธิภาพกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E1/E2 มีค่า

เท่ากับ 80.11/80.37 ซึ่งมปีระสิทธิภาพภาพเพียงพอที่จะน าไปทดสอบภาคสนามต่อไปได้ 

    1.7.3 การทดลองภาคสนาม (Field Testing) น าบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ที่ผา่นการปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองแบบกลุ่ม

เล็กไปทดลองกับนักเรียนจ านวน 24 คน เพื่อหาประสิทธิภาพและแก้ไขข้อบกพร่องของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ให้สมบูรณ์ ผลปรากฏว่า 

ค่าประสิทธิภาพกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ E1/E2 มีคา่เท่ากับ 80.08/80.56 

ซึ่งมีประสิทธิภาพภาพเพียงพอที่จะน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างตอ่ไปได้ 

       1.8 ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ที่สามารถน าไปใช้ทดลอง 

กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยต่อไป 

       จากขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่กล่าวมา

สามารถสรุปให้อยู่ในรูปของแผนผัง ดังภาพประกอบ 8 
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ศกึษาหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

ศกึษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

 
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

ตรวจสอบโดย 

กรรมการที่ปรึกษา 

 

แก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผา่น 

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

ประเมินโดย

ผูเ้ชี่ยวชาญ 
แก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผา่น 

ทดลองแบบหนึ่งตอ่หนึ่งหรือรายบุคคล จ านวน 3 คน 

ทดลองแบบกลุ่มเล็ก จ านวน 9 คน 

ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

ภาพประกอบ 8 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

 

ทดลองภาคสนาม จ านวน 24 คน 
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  2. แผนกำรจัดกำรเรียนรู้บทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตำมแนวทำงสตอรี่ไลน ์เรื่อง หลักกำรท ำงำนของคอมพิวเตอร ์ชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 

มีขัน้ตอนการสร้าง ดังนี้ 

      2.1 ศกึษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   2.2 วิเคราะห์หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในมาตรฐาน ง 3.1 ของระดับประถมศกึษา

ปีที่ 4 มาเป็นกรอบในการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมีเนื้อหาดังตาราง 1 
 

ตาราง 1 วิเคราะหเ์นือ้หาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่อง หลักการท างาน 

            ของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 

 

ที ่ หนว่ยการเรียน หัวข้อย่อย เวลา 

(ชม.) 

1 ความรูเ้กี่ยวกับซอฟต์แวร์ 1.1 ความหมายของซอฟต์แวร์ 

1.2 ประเภทของซอฟต์แวร์ 

2 

2 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 2.1 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.2 ประเภทของซอฟต์แวร์ 

4 

3 การท างานของคอมพิวเตอร์ 3.1 มนุษย์กับคอมพิวเตอร์ 

3.2 หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) 

3.3 หนว่ยประมวลผล (Processing 

Unit) 

8 

4 ประโยชน์ของโทษของ

คอมพิวเตอร์ 

4.1 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

4.2 โทษของคอมพิวเตอร์ 

2 

รวม 16 
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    2.3 ศกึษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและวิธีการจัดท าแผนการจัดการ

เรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางและการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ 

      2.4 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์ให้มคีวามสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โดย

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบไปด้วย มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชีว้ัด 

สาระส าคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรยีนรู้ สื่ออุปกรณ์และแหล่งการเรียนรู ้

การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้  

 โดยการจัดการเรียนรู้แบบสตอรี่ไลน์แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ  

ขั้นเตรยีม ขั้นปฏิบัติกิจกรรมการเรยีนการสอน ขั้นกิจกรรมสรุปและน าเสนอผลงาน  

และขั้นประเมินผล 

      2.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สรา้งขึ้นเสนอต่อกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ เพื่อพจิารณาใหข้้อเสนอแนะเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 

      2.6 น าแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ผ่านการตรวจสอบจากกรรมการที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญชุดเดิมให้ท าการตรวจสอบความเหมาะสมของ

เนือ้หา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้และความถูกต้องของภาษาซึ่งได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.5  

( X = 4.57) และน ามาปรับปรุงแก้ไขต่อไป  

       2.7 ได้แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  

ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจรงิ 

          จากขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ที่กล่าวมา สามารถสรุปให้อยู่ในรูปของแผนผัง ดังภาพประกอบ 9 
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ศกึษาหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

วิเคราะห์หลักสูตรและเนือ้หาของบทเรียน 

ศกึษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและวิธีการจัดท าแผนการจัดการเรยีนรู้ 

จัดท าแผนการจัดการเรยีนรู้ 

ตรวจสอบโดย 

กรรมการที่ปรึกษา 
แก้ไข 

ผา่น 

ไม่ผ่าน 

ผา่น 

ไม่ผ่าน 

ได้แผนการจัดการเรยีนรูบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ที่สมบูรณ์ 

ภาพประกอบ 9 ขั้นตอนการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

ตรวจสอบโดย 

ผูเ้ชี่ยวชาญ 
แก้ไข 
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  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน วิชำ เทคโนโลยีสำรสนเทศ

และกำรสื่อสำร เรื่อง หลักกำรท ำงำนของคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษำปีที่ 4  

เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ ำนวน 30 ข้อ โดยมีขั้นตอนการสร้าง

แบบทดสอบ ดังนี้ 

       3.1 ศกึษาทฤษฎีและวิธีการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

       3.2 สร้างแบบทดสอบชนิดเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ  

       3.3 น าแบบทดสอบเสนอต่อผู้เช่ียวชาญชุดเดิมเพื่อประเมินความ

สอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเนือ้หาและพฤติกรรมที่ตอ้งการวัด โดยการหาค่า IOC 

(Index of Concurrence) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
 

         ให้คะแนน +1 เมื่อแนใ่จว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับเนือ้หาและ

พฤติกรรมที่ตอ้งการวัด 

         ให้คะแนน 0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับเนื้อหาและ

พฤติกรรมที่ตอ้งการวัด 

         ให้คะแนน -1 เมื่อแนใ่จว่าข้อสอบนั้นไมส่อดคล้องกับเนื้อหาและ

พฤติกรรมที่ตอ้งการวัด 

     ทั้งนีข้้อค าถามที่ใช้ได้ตอ้งมีค่า IOC ตั้งแต่ .50 ขึน้ไป กรณีขอ้สอบข้อ

ใดไม่ผ่านเกณฑ์ ผูว้ิจัยด าเนินการปรับปรุงขอ้สอบนั้นแล้วเสนอต่อกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญพิจารณาอีกครั้งจนได้ค่า IOC ตั้งแต ่.50 ขึน้ไปทุกข้อค าถาม 

       3.4 ท าการทดลอง (Try Out) กับกลุ่มที่ไม่ใชก่ลุ่มตัวอย่างที่มบีริบท

ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน ซึ่งผ่านการเรียนเนื้อหา เรื่องหลักการท างาน 

ของคอมพิวเตอร์แล้วเพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ  

      3.5 น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์เป็นรายข้อ เพื่อหาความยากง่าย (p) 

โดยคัดเลือกข้อค าถามที่มคี่าความยากง่ายระหว่าง .20 ถึง .80 และหาค่าอ านาจจ าแนก 

(r) ที่มคี่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .20 ถึง 1.00 ทั้งหมดจ านวน 30 ข้อ ซึ่งค่าความยาก

งา่ยมีค่าระหว่าง 0.23-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกมีค่าระหว่าง 0.21-0.74 

       3.6 น าแบบทดสอบที่คัดไวจ้ านวน 30 ข้อไปหาค่าความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบ โดยใช้สูตร Kuder-Richardson (KR-20) ซึ่งมีคา่เท่ากับ 0.89 
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       3.7 น าแบบทดสอบไปใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยีนกับกลุ่มตัวอย่าง

จรงิ 

       จากขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์  

ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ที่กล่าวมา สามารถสรุปให้อยู่ในรูปของแผนผัง ดังภาพประกอบ 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 10 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ศกึษาทฤษฎีและวธิีการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

สร้างแบบทดสอบชนิดเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 

ตรวจสอบความเที่ยงตรง

เชงิเนื้อหาโดยผู้เช่ียวชาญ 

และน ามาหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC) 

แก้ไข 

ผา่น 

ไม่ผ่าน 

ท าการทดสอบกับกลุ่มที่ไม่ใชก่ลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน 

คัดเลือกข้อสอบจ านวน 30 ข้อโดยพิจารณา หาความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 

น าแบบทดสอบ 30 ข้อที่คัดเลือกแล้วไปหาความเชื่อม่ัน จากสูตร KR-20 

น าทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจรงิ 
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ภาพประกอบ 11 ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียน   

  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 
 

   4. แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรยีนต่อกำรเรยีนด้วยบทเรยีน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตำมแนวทำงสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักกำรท ำงำนของ

คอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 มีขัน้ตอนการสร้างดังนี้ 

       4.1 ศกึษาวิธีการสร้างแบบทดสอบความพึงพอใจจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 

       4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนที่เป็นมา

ตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ  

    4.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่อกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ เพื่อพจิารณาใหข้้อเสนอแนะและท าการแก้ไขปรับปรุงตอ่ไป 

       4.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญชุดเดิมเพื่อ

พิจารณาความเที่ยงตรงของเนื้อหาและตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่อง 

       4.5 คัดเลือกข้อค าถามที่มคี่า IOC ตั้งแต่ .50 ขึน้ไป ซึ่งได้ค่า IOC เท่ากับ 

0.89 และท าการปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความพึงพอใจตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ

ชุดเดิม 

       4.6 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 

      จากขั้นตอนดังกล่าวสามารถสรุปเป็นขั้นตอนเป็นแผนผังได้ดังภาพประกอบ 11 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศกึษาเทคนิคและวิธีการสร้างแบบทดสอบความพึงพอใจ 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ตรวจสอบโดยกรรมการที่ปรึกษา 

ปรับปรุงแก้ไข 

ตรวจสอบความเที่ยงตรง 

ปรับปรุงแก้ไข 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 
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วธิีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนีเ้ป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตาม

แนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยใช้

ทดลองกับนักเรียนเพียงกลุ่มเดียว มกีารทดสอบก่อนและหลังเรียน (One-Group Pretest-

Posttest Design) 

 ในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผูว้ิจัยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง คือ 

นักเรียนช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ที่ก าลังศกึษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียน

กุดกว้างสวาสดิ์วิทยา อ าเภอเขาวง ส านักงานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษากาฬสินธุ์ 

เขต 3 จ านวน 30 คน โดยด าเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

   1. ท าหนังสอืขออนุญาตจากบัณฑติวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสกลนคร 

ดังนี้ 

      1.1 หนังสือขอความอนุเคราะหเ์ป็นผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ

ในการวิจัย ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 

      1.2 หนังสือขอความอนุเคราะหใ์นการทดลองใช้เครื่องมอื 

      1.3 หนังสือขอความอนุเคราะหใ์นการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  2. น าหนังสอืขอความอนุเคราะหใ์นการทดลองใช้เครื่องมอืและหนังสอื 

ขอความอนุเคราะหใ์นการเก็บรวบรวมข้อมูล เสนอต่อผูอ้ านวยการโรงเรียนกุดกว้าง

สวาสดิ์วทิยาเพื่อขอความอนุเคราะห์ในการทดลองใชเ้ครื่องมอืและเก็บรวบรวมข้อมูล 

  3. ด าเนนิการทดลองโดยทดลองกับนักเรียนเพียงกลุ่มเดียว มกีารทดสอบ

ก่อนและหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) 

      3.1 เตรียมความพร้อมของนักเรียนก่อนการทดลอง 2 วัน โดยให้นักเรียน

เข้าหอ้งปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ที่มลีักษณะใกล้เคียงกันกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

      3.2 ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนเรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  

      3.3 ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทาง 

สตอรี่ไลน์ที่ผู้วจิัยพัฒนาขึน้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยด าเนินการดังนี้ 

    3.3.1 ครูอธิบายและแนะน าวิธีการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 
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    3.3.2 ครูท าการสอนตาแผนการจัดการเรียนรู้ 

    3.3.3 นักเรียนศกึษาและเรียนตามบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

แบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ 

    3.3.4 ครูสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนแต่ละคนขณะปฏิบัติกิจกรรม

ระหว่างเรียนและท าการจดบันทึก 

      3.4 ทดสอบหลังเรยีน (Post test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนฉบับเดิมที่ใช้ในการทดสอบก่อนเรียน 

  4. นักเรียนตอบแบบสอบถามความพงึพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ จ านวน 20 ข้อ 

  5. วิเคราะหค์ะแนนที่ได้จากการทดลองโดยใช้วธิีการทางสถิติเพื่อตรวจสอบ

สมมตฐิาน 

 

กำรวเิครำะหข์้อมูล 

 ผูว้ิจัยวิเคราะหข์้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป มขีั้นตอนการ 

ด าเนินงานดังนี้ 

  1. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอืก่อนน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

      1.1 การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์โดยผู้เช่ียวชาญด้วยแบบประเมินพร้อมใหค้ าแนะน า 

      1.2 การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ดังนี้ 

    1.2.1 ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

พิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

    1.2.2 วิเคราะห์หาค่าระดับความยาก (p) และหาค่าอ านาจจ าแนก (r) 

    1.2.3 วิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยสูตร 

KR-20 

      1.3 การตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยคณะกรรมการ 

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญ โดยใช้แบบประเมิน พรอ้มให้ค าแนะน า 

      1.4 การตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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    1.4.1 ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดย

พิจารณาจากค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับพฤติกรรมความคิดเห็นที่

ต้องการ (IOC) พรอ้มให้ค าแนะน า 

  2. การวิเคราะหข์้อมูลเพื่อทดสอบสมมตฐิานการวิจัย 

      2.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  

ตามเกณฑท์ี่ก าหนดคอื 80/80 โดยใช้การหาค่า E1, E2 

      2.2 วิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน

ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างาน

ของคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลังเรยีน โดยใช้การทดสอบค่าที

แบบสองกลุ่มที่ไม่อิสระจากกัน (Dependent Samples t-test) 

      2.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นการหาคะแนนเฉลี่ยแล้วเทียบกับเกณฑ ์โดยใช้สูตรหาค่าเฉลี่ย 

(Mean, X ) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standart Deviation, S.D.)  

  3. การวิเคราะหข์้อมูลเชิงคุณภาพ โดยการสัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการ

จากตัวแทนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

 

สถิติท่ีใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 1. สถติิพื้นฐำน 

    1.1 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) ค านวณจากสูตรดังต่อไปนี ้ 

(สมนึก ภัททิยธนี, 2549, หนา้ 237) 

 

      
N

X
X


  

 

   เมื่อ X  แทน   คะแนนเฉลี่ย 

        X  แทน   ผลรวมของคะแนนของคนทั้งหมด 

               N  แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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  1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ค านวณจากสูตร

ดังตอ่ไปนี ้(สมนึก ภัททิยธนี, 2549, หนา้ 249) 

 

    
 

 1
..

22




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 
NN

XXN
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   เมื่อ ..DS       แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

             X       แทน   ผลรวมของคะแนน 

        
2X       แทน   ผลรวมของคะแนนแตล่ะตัวยกก าลังสอง                                    

        2 X      แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 

              N            แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

 

   1.3 ค่าร้อยละ (Percentage) ค านวณจากสูตรดังตอ่ไปนี้ (บุญชม ศรสีะอาด, 

2546, หนา้ 104) 
 

       100
N
f   P   

 

                  เมื่อ P แทน   ร้อยละ 
      f   แทน   ความถี่ที่ตอ้งแปลใหเ้ป็นรอ้ยละ 

             N แทน   จ านวนข้อมูลหรอืความถี่ทั้งหมด 

 

 2. สถิติที่ใชว้ิเครำะห์หำคุณภำพของเคร่ืองมือ 

   2.1 การหาความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบ 

แตล่ะขอ้ โดยใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item Objective Cogruence)  

หาค่าเฉลี่ยของผู้เช่ียวชาญทั้งหมด (สมนึก ภัททิยธนี, 2546, หนา้ 220)     
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       เมื่อ IOC     แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับเนือ้หา  

                                  หรอืระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์
 

       R     แทน  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 

                N      แทน  จ านวนผูเ้ชี่ยวชาญทั้งหมด 

 

  2.2 หาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2551, หน้า 238) 
 

      

LNHN 
LRHR

   P



  

 

    เมื่อ   P    แทน  คา่ความยากของแบบทดสอบ 

         RH   แทน  จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 

         RL   แทน  จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก 

      NH   แทน  จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มสูง 

      NL   แทน  จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มต่ า 
 

  2.3  หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน (วาโร  เพ็งสวัสดิ์, 2551, หนา้ 238) 
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RRr 
  

 

    เมื่อ   r     แทน  ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 

      RH   แทน  จ านวนคนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 

      RL   แทน  จ านวนคนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก 

      NH   แทน  จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มสูง 
 

  2.4 การหาค่าความเช่ือม่ัน (Raliability) ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรของ  

Kuder-Richardson (สมนึก ภัททิยธนี, 2549, หนา้ 229-230) 
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 1X

 2X

1E

2E

   เมื่อ rtt แทน   ความเที่ยงของแบบทดสอบ 

     k แทน   จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

      s2 แทน    ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับ 

      p แทน    สัดส่วนของคนท าถูกแตล่ะข้อ 

      q แทน    สัดส่วนของคนท าผดิแต่ละข้อ (q =1 - p) 

 

 3. สถิติที่ใช้ในกำรทดสอบสมมติฐำนกำรวิจัย 

  3.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม 

ตามแนวทางสตอรี่ไลน์ ใช้สูตร E1/E2 ตามเกณฑ ์80/80 (สนอง อินละคร, 2543, หน้า 9) 
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     เมื่อ     แทน    ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

      แทน    ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

       แทน    ค่าผลรวมของคะแนนจากการท ากิจกรรมระหว่างเรียน 

      แทน    ค่าผลรวมของคะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

    ทางการเรียน 

             N แทน    จ านวนนักเรียน 

       A แทน    คะแนนเต็มของคะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน 

             B แทน    คะแนนเต็มของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

 

  3.2 การทดสอบสมมตฐิานของคะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีนและหลังเรียน  

      ใช้สูตร Dependent Samples t-test (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2551, หนา้ 339) 

 

     t =    

1

)( 22



 



n

DDn

D
 

 

บัณ
ฑิต
วทิ
ยาล
ัย ม
หา
วทิ
ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



90 
 

   เมื่อ t แทน    ค่าสถิตทิี่ใชเ้ปรียบเทียบคา่วิกฤติจากตาราง 

                   การแจกแจงปกติ เพื่อทราบความมีนัยส าคัญทางสถิติ 

     D แทน    ผลตา่งของคะแนนแตล่ะคู่คะแนน 

     N แทน    จ านวนคู่ของตัวอย่าง 

 

  3.3 วิเคราะหค์วามพึงพอใจต่อการเรียนของนักเรียนที่เรยีนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมตามแนวทางสตอรี่ไลน์ เรื่อง หลักการท างานของ

คอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศกึษาปีที่ 4  

  เป็นการหาคะแนนเฉลี่ยแล้วเทียบกับเกณฑ์ โดยใช้สูตรหาค่าเฉลี่ย  

(Mean, X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standart Deviation, S.D.) ซึ่งแบบสอบถาม

ความพึงพอใจเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ ตามวิธี 

ของลเิคอร์ท (Likert) มีเกณฑ์การเปรียบเทียบดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, หน้า 100) 
 

   5 คะแนน  อยู่ในระดับ มากที่สุด 

   4 คะแนน  อยู่ในระดับ มาก 

   3 คะแนน  อยู่ในระดับ ปานกลาง 

   2 คะแนน  อยู่ในระดับ น้อย 

   1 คะแนน  อยู่ในระดับ น้อยที่สุด 
 

  โดยมีเกณฑก์ารแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ยของคะแนน ดังนี้  

(บุญชม ศรสีะอาด, 2545, หนา้ 103) 

    4.51 – 5.00 หมายถึง นักเรียนมคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

   3.51 – 4.50 หมายถึง นักเรียนมคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

   2.51 – 3.50 หมายถึง นักเรียนมคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 

   1.51 – 2.50 หมายถึง นักเรียนมคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 

   1.00 – 1.50 หมายถึง นักเรียนมคีวามพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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