
บทท 3
วิธีดำเนินการวิจัย

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้
1. เพ่ือศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแกทักษะและแบบเกมการ 

ศึกษาที่มีต่อผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการใต้ยิน ใน 
ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 6

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมถุทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความบกพร่อง 
ทางการไต้ยิน โดยการเรียนเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบแกทักษะและแบบเกมการศึกษา

ชั้นตอนของการดำเนินการวิจัย มีดังนี้
1. การเลือกตัวอย่างประชากร
2. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย
3. วิธีดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล
4. การวิเคราะห์ข้อมูล

1. การเลือกตัวอย่างประชากร

กลุ่มประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครังนี เป็นผู้เรียนท่ีมีความบกพร่องทางการไต้ยิน ซ่ึง 
กำลังศึกษาในระดับชันประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนท่ี 1 ป ีการศึกษา 2539 ของโรงเรียน 
เศรษฐเสถียร สังกัดกรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ จำนวน 30 คน จากจำนวนท้ังส้ิน 31 
คน ทังเพศชายและเพศหญิง สาเหตุท่ีใช้ผู้เรียน 30 คน เน่ืองจาก ผู้เรียนอีก 1 คนมคีวามพิการซำ 
ช้อน ไม่สามารถนำมาเข้าร่วมการทดลองไต้ ส่วนการเลือกกลุ่มประชากรในครังนีใช้วิธีการเลือก 
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) สาเหตุเน่ืองจากว่า ในช่วงเวลาที่ทำการศึกษาวิจัยนี (ระหว่างปี 
การศึกษา 2538 - 2539) โรงเรียนเศรษฐเสถียร เป็นโรงเรียนเดียวที่ไต้มีการจัดการการเรียนสอน 
คอมพิวเตอร์ให้กับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการไต้ยิน และมีความพร้อมในเรื่องของห้องปฏิบัติ 
การคอมพิวเตอร์มากกว่า โรงเรียนท่ีมีการจัดการเรียนการสอนสำหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการ 
ไต้ยินอ่ืน ๆ
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1. ขันตอนในการจัดกลุ่มตัวอย่างประชากร
ผู้วิจัยจัดกลุ่มตัวอย่างประชากรตามขันตอนตังต่อไปนี
1.1. นำรายช่ือของผู้เรียนมาจัดเรียงตามคะแนน จากผู้ท่ีมีคะแนนมากไปน้อย ซ่ึง 

พิจารณาจากผลส้มฤทธิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนในขณะที่ศึกษาอยู่ในระดับชั้น 
ประถมศึกษา'ปีท่ี 5 ภาคเรียนปลาย ปีการศึกษา 2538 แล้วนำมาหาค่าเปอร์เซนไทล์ (Percentile)

1.2. จากข้อท่ี 1.1. แบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยผู้เรียนที่มีผลส้มฤทธ,ทางการ 
เรียนอยู่ท่ีระดับเปอร์เซนไทล้ท่ี 55 ลงมา จัดเป็นกลุ่มผู้เรียนท่ีมีผลส้มฤทธทางการเรียนต่ํา และ
ผู้เรียนท่ีมีระดับเปอร์เซนไทล์สูงกว่าท่ี 55 ข้ึนไป จัดเป็นกลุ่มผู้เรียนที่มีผลส้มฤทธิทางการเรียนสูง 
ซึ่งปรากฏว่าจากระดับคะแนนเปอร์เซนไทล์ทำให้ได้ผู้เรียนที่มีผลส้มฤทธทางการเรียนตํ่าจำนวน 
18 คน และได้ผู้เรียนที่มีผลส้มฤทธิทางการเรียนสูงจำนวน 12 คน

1.3. นำระดับคะแนนเปอร์เซนไทล์ของผู้เรียนที่ได้จากข้อท่ี 1.2. มาทำการแบ่งออก 
เป็น 2 กลุ่ม ด้วยวิธีจับคู่ (Match by Pair) ได้จำนวนกลุ่มละ 15 คน ซึ่งมีขันตอนดังนี

1.3.1. ผู้วิจัยเรียงคะแนนของผู้เรียน3 0 คนจากคะแนนมากไปหาน้อยตาม
ลำดับ

1.3.2. ผู้วิจัยจับคู่คะแนน1ของผู้เรียนที่สูงสุดกับคะแนน1ของผู้เรียนท่ีต่ําสุด 
ไปเร่ือย  ๆ จนครบ 30 คน แล้วจึงจัดแยกเป็นกลุ่มปีกทักษะและกลุ่มเกม ดังตัวอย่างในตารางท่ี 2 
ดังนี้

ตารางท่ี 2 : แสดงการแบ่งกลุ่มผู้เรียนด้วยวิธีจับคู่ เพื่อแบ่งเป็นกลุ่มปีกทักษะ และกลุ่มเกม

ลำดับคะแนน การจับคู ่ คะแนน จัดเป็นกลุ่ม
กลุ่มปีกทักษะ กลุ่มเกม

คนท่ี 1 99 ค่ท่ี 1 99 : 11 ค่ท่ี 1 ค่ท่ี 2
คนท่ี 2 99 ค่ท่ี 2 99 : 19

'น

ค่ท่ี 3
บ่

ค่ท่ี 4
คนท่ี 3 99 ร 3 99 : 19 ร ร :

คนท่ี 4 98 คท่ํ 4 98 : 25 ร 7 ร

คนท่ี 5 91 ค, ท่ี 5 91 : 27 คท ี่9
'บ่

ค่ ที ่  10
คนที ่  6 91 คท ี่6 91 : 27 ร , L
คนที ่  7 88 ร 7 88 : 29 ร

บ่

ค่ ที ่  14
คนที ่  8 87 คท ี่8 87 : 36

บ่

ค่ ที ่  16
คนที ่  9 86 คู ่ ที ่  9 86 : 36

บ่

คู ่ ที ่  17
บ่

คู ่ ที ่  18
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ตารางท่ี 2 : แสดงการแบ่งกลุ่มผู้เรียนด้วยวิธีจับคู่ เพ่ือแบ่งเป็นกลุ่ม'ฝึกทักษะ และกลุ่มเกม (ต่อ)

ลำดับคะแนน การจับค ูค่ะแนน จัดเป็นกลุ่ม
กลุ่มฝึกทักษะ กลุ่มเกม

คนท่ี 10 82 คู่ท่ี 10 82 : 36 คู่ท่ี 19 ค ู่ท ี่ 20
คนท ี่ 11 80 ค ู่ท ี่ 11 80 : 39 คู่ท่ี 21 ค ู่ท ี่ 22
คนท่ี 12 80 คู่ท่ี 12 80 : 42 คู่ท่ี 23 คู่ท่ี 24
คนท่ี 13 53 คู่ท่ี 13 53 : 42 คู่ท่ี 25 ค ู่ท ี่ 26
คนท ี่ 14 51 ค ู่ท ี่ 14 51 : 48 ค ู่ท ี่ 27 ค ู่ท ี่ 28
คนท ี่ 15 50 0๐O»oto

ค ู่ท ี่ 29 ค ู่ท ี่ 30
คนท ี่ 16 48
คนท ี่ 17 48
คนท ี่ 18 42
คนท ี่ 19 42
คนท ี่ 20 39
คนท ี่ 21 36
คนท ี่ 22 36
คนท ี่ 23 36
คนท ี่ 24 29
คนท ี่ 25 27
คนท ี่ 26 27
คนท ี่ 27 25
คนท ี่ 28 19
คนท ี่ 29 19
คนท ี่ 30 11

1.4. หลังจากแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มฝึกทักษะและกลุ่มเกมแล้ว นำ 
คะแนนมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบค่าที (t-test) ดังแสดงราย 
ละเอียดในตารางต่อไปนี
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ตารางท่ี 3 : แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test)
ก่อนการทดลองระหว่างผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่ม!!กทักษะและกลุ่มเกม

กลุ่ม!เกทักษะ กลุ่มเกม
X S.D.

1 X S.D. t
14.2 5.873 13.7 6.77 0.216

1(.05,14) 1-761

จากตารางท่ี 3 แสดงให้เห็นว่า ก่อนการทดลอง ผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
ของผู้เรียนทังกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ!!กทักษะและกลุ่มเกมไม่แตกต่าง 
อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05

2. เคร่ืองมือ'ท่ีใช่ในการวิจัย

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นมีดังนี้ 
1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2 รูปแบบคือ

1.1 โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ!!กทักษะ (Drills and Practice)
1.2 โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม (Instructional Games) 2. 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระดับชันประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีเนือหาเกี่ยว 
กับพืนฐานทางจำนวน เร่ือง การบวก การลบ การคูณ การหาร และบทประยุกต์ จำนวน 30 ข้อ เป็น 
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก

ในขันเตรียมการก่อนสร้างเครื่องมือ และทดลองใช้เครื่องมือ ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงลักษณะ 
และวิธีการสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ด้วยการเข้าสังเกตการเรียนการสอนของเด็กท่ีมี 
ความบกพร่องทางการได้ยินในระดับชันประถมศึกษาปีที่ 6 ขณะเรียนวิชาคณิตสาสตร์ตลอดจน 
ศึกษาและ!เกปฏิบัติการสื่อสารด้วยการใช้ภาษามือ ทำให้ทราบว่าผู้เรียนที่มีความ บกพร่องทาง
การได้ยิน มีข้อด้อยในการสื่อการและความเข้าใจภาษา ดังนันจึงมีความจำเป็นต้องใช้รูปภาพมา 
ประกอบในการเรียนการสอน หรืออธิบายเนื้อหาให้เห็นเป็นรูปธรรมให้มากที่สุด และระดับความ
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ยากของเมือหาต'องไม่สูงมาก เช่น การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก ก็จะเป็นการ‘ฝึก 
ทักษะ พืนฐานงาย  ๆ ซึ่งใช้ฝึกกันในระดับชันประถมศึกษาปีที่ 3 ของเด็กปกติ เป็นต้น

สาเหตุที่ผู้วิจัยเลือกเมือหาเกี่ยวกับพืนฐานทางจำนวน เร่ือง การบวก การลบ การคูณ 
การหาร และบทประยุกต์ เน่ืองจากว่า เมือหาต่าง  ๆ ดังกล่าวข้างต้นมีความสำคัญในชีวิตประจำวัน 
และเป็นพื้นฐานการเรียนรู้ทักษะทางคณิตศาสตร์ในพ้ืนฐานอื่น  ๆ เช่น การวัด การช่ัง การตวง หรือ 
เรขาคณิต เป็นต้น ประกอบกับพบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังมีทักษะพืนฐานทางจำนวนไม่ดีเท่าที่ควร 
จึงควรไต้รับการฝึกทักษะในเรื่องดังกล่าว เพื่อเป็นพื้นฐานในการเรียนคณิตศาสตร์เร่ืองอ่ืน  ๆ ต่อ 
ไป และเพื่อที่ผู้เรียนจะสามารถนำความรู้และทักษะที่ได้จากการทดลองนี้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิต 
ประจำวันต่อไปได้

การสร้างเคร่ืองมือและการทดลองใช้เครื่องมือ มีวิธีดำเนินการดังนี
1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2 รูปแบบ คือโปรแกรมบทเรียน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ,ฝึกทักษะ (Drills and Practice) และโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนแบบเกม (Instructional Games) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทังสองชุด เป็นบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึนมาจากโปรแกรมสำเร็จรูป Authorware ใช้กับเครื่องไมโคร 
คอมพิวเตอร์ที่มีระบบการส่งข้อมูล 32 บิท หน่วยประมวลผลกลางรุ่น 386 DX ข้ึนไป ขนาด 
หน่วยความจำ 640 KJ3 โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งแบบ,ฝึกทักษะและแบบเกมท่ีใช้เป็น 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีขันตอนในการดำเนินการสร้างดังนี้

1.1 ศึกษาหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ส. 2533) กลุ่ม 
ทักษะพืนฐานทางจำนวน ชันประถมศึกษาปีท่ี 6 เมือหาเร่ือง การบวก การลบ การคูณ การหาร และ 
บทประยุกต์ ตลอดจนศึกษาหนังสือเรียนคณิตศาสตร์ และวิธีสอนการคำนวณและการ,ฝึกทักษะ 
คณิตศาสตร์

1.2 ศึกษาถึงลักษณะและวิธีการสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ด้วยการ 
เข้าสังเกตการเรียนการสอนของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับชันประถมศึกษาปีที่ 6 
ขณะเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ตลอดจนศึกษาและ,ฝึกปฏิบัติการสื่อสารด้วยการใช้ภาษามือ เพ่ือเป็น 
แนวทางในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทังแบบ,ฝึกทักษะและแบบเกม

1.3 ศึกษาจากหนังสือ เอกสาร ตำรา หลักสูตร และงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพ่ือใช้เป็น 
แนวทางในการสร้างโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทังแบบ,ฝึกทักษะและแบบเกม

1.4 ดำเนินการเขียนโครงเรื่อง/บัตรเรื่อง (Storyboard)



58

1.5 ดำเนินการสร้างโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทังแบบ‘ฝึกทักษะและ
แบบเกม

1.6 นำโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งสองแบบที่ได้ทำการจัดสร้างไป 
ให้ ผู้ทรงคุณวุฒิ และผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม ความ 
ครอบคลุมของเนือหา และการออกแบบโปรแกรม แล้วทำการแก้ไข

1.7 ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ จากนั้นจึงนำไปทดลองใช้กับ
ผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างประชากร แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง จากนันจึงนำไปใช้ใน 
การทดลอง

โดยใต้จัดสร้างโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2 รูปแบบ คือ
1. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ,ฝึกทักษะ (Drills and Practice) วิชา 

คณิตศาสตร์ ซึ่งมีเนือหาเกี่ยวกับพืนฐานทางจำนวนเรื่องการบวก การลบ การคูณ การหาร และ 
บทประยุกต์ โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ,ฝึกทักษะ จะเร่ิมด้วยการแนะนำช่ือบท 
เรียนท่ีจะทำการ'ฝึก จากนันก็จะให้ผู้เรียนเลือกบทเรียนตามที่ต้องการ โดยในแต่ละเร่ืองจะมีการ 
สรุปเน้ือหาย่อ ไว้ทุกเร่ือง ต่อจากนั้นก็จะให้ผู้เรียนแกทักษะจากโจทย้ปิญหาที่ไต้ออกแบบมาถาม 
นักเรียน เพื่อให้ผู้เรียนตอบ และยืนยันคำตอบอีกหนึ่งครัง หากผู้เรียนตอบถูกก็จะไต้คะแนน 1 
คะแนน พร้อมกับการให้ผลย้อนกลับเพื่อเสริมแรง แต่ก้าผู้เรียนตอบผิดก็จะไม่ไต้คะแนนในข้อ 
น้ัน  ๆ แต่จะไต้รับการเสริมแรง แล้วก็จะเปล่ียนไปถามในข้อต่อไปเรื่อยๆ จนกว่าจะหมดคำถาม
ผู้เรียนจะสามาถตอบคำถามและเลือกบทเรียนที่ต้องการแก ตลอดจนสามารถออกจากแบบแกไต้ 
ตามความต้องการ จากนันก็จะจบบทเรียน ดังตัวอย่างในภาคผนวก

2. โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม (Instructional Games) วิชา 
คณิตศาสตร์ มีเนือหาเกี่ยวกับพืนฐานทางจำนวนในเรื่องการบวก การลบ การคูณ การหาร และ 
บทประยุกต์ โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกม จะเริ่มต้นด้วยการแนะนำช่ือเร่ือง 
และช่ือเกม จากนันก็จะเป็นการอธิบายเง่ือนไข กติกาในการเล่นเกม เมื่อผู้เรียนเข้าใจแล้วก็จะเร่ิม 
ทำการเล่นเกม ซึ่งในการเล่นจะมีการสอดแทรกเน้ือหาแบบแกหัดต่าง  ๆ ไว้ ต้ังแต่เร่ิมเล่นเกมจน 
จบเกม โดยในขณะที่มีการแข่งขัน จะมีการบันทึกคะแนนของผู้เล่นไว้ตลอดเวลา ดังตัวอย่าง 
โปรแกรมในภาคผนวก
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โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทังแบบแกทักษะและแบบเกมที่จัดสร้างขึนใน 
งานวิจัยครังนี สามารถเก็บบันทึกข้อมูลการใช้งานของผู้เรียนได้ทุกอย่าง เช่น ชื่อ-สกุลของ ผู้เรียน 
วัน-เวลาท่ีใช้ในการเรียน คะแนนรวมที่ผู้เรียนทำได้ในการใช้โปรแกรมแต่ละครัง เร่ืองท่ีผู้เรียนทำ 
การ‘ฝึกในแต่ละครัง เป็นต้น โดยข้อมูลต่าง ๆดังกล่าวนี ผู้เรียนจะไม,ทราบว่าได้มีการบันทึกเอาไว้ 
ซึ่งผู้สอนจะสามารถเปิดดูได้ในโปรแกรม Microsoft Word

การจัดสร้างโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทังสองแบบนี แม้ผู้วิจัยจะ 
ตระหนักได้ว่า การสื่อสารด้วยการใช้ภาษามือสำหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมี 
ความสำคัญ หากได้มีการบรรจุท่าทางการสะกดนัวมือ หรือการใช้ภาษามือประกอบในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดรู้ ความเข้าใจเนือหา และสามารถใช้บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น แต่เน่ืองจากการส่ือสารด้วยภาษามือต้อง 
อาศัยการเคลื่อนไหวในหลายลักษณะ ดังนันจึงไม่สามารถน่าภาษามือมาบรรจุลงในโปรแกรม 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งสองชุดนี้ไต้ เพราะมีข้อจำกัดทางเทคโนโลยีในเรื่องของหน่วย 
ความจำที่ต้องใช้ขณะจัดสร้างโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ทำให้ผู้วิจัยไม่สามารถ 
บรรจุภาษามือลงในโปรแกรมที่จัดสร้างขึนในคเงนี้ได้

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระดับชันประถมศึกษาปีที่ 6 ซ่ึง 
มีเนือหาเกี่ยวกับพืนฐานทางจำนวน เร่ือง การบวก การลบ การคูณ การหาร และบทประยุกต์ มีข้ัน 
ตอนในการสร้างดังนี

2.1 ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิทางการ 
เรียนคณิตศาสตร์

2.2 ศึกษาหลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบ เทคนิคการเขียนข้อสอบ จากหนังสือ 
การวัดผลการศึกษาและหนังสืออื่น  ๆ ท่ีเก่ียวข้อง

2.3 วิเคราะห์จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม และเนือหาพืนฐานทางจำนวน เร่ือง การบวก 
การลบ การคูณ การหาร และบทประยุกต์ ในระดับชันประถมศึกษาปีท่ี 6 และระดับชันประถม 
ศึกษาปีท่ี 3 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ส. 2533)

2.4 สร้างตารางวิเคราะห์จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม เพ่ือกำหนดน่าหนักของเนือหา 
และพฤติกรรม ในแต่ละจุดมุ่งหมายให้ครอบคลุมเนือหาที่สร้างขึนในแผนการสอน

2.5 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก แต่ละข้อมี 
คำตอบที่ถูกต้องเพียงคำตอบเดียว จำนวน 60 ข้อ เพื่อให้ไต้ข้อสอบที่ต้องการจำนวน 30 ข้อ โดยมี
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เกณฑ์ในการให้คะแนนแต่ละข้อคือ ถ้าตอบถูกให้ข้อละ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 0 
คะแนน

2.6 นำแบบทดสอบที่สร้างขืนไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบ 
คุณภาพในด้านความสอดคล้องกับเนือหา และจุดประสงค์ แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอ 
แนะของผู้ทรงคุณวุฒิ

2.7 นำแบบทดสอบที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น 
ประถมสึกษาปีที่ 6 ปีการศึกษา 2538 โรงเรียนเศรษฐเสถียร จำนวน 28 คน ใช้เวลา 5 0 นาที

2.8 นำผลการทดสอบมาวิเคราะห์เป็นรายข้อ เพื่อหาระดับความยาก (P) และค่า 
อำนาจจำแนก ( r ) คัดเลือกข้อสอบไว้ตามเกณฑ์ที่กำหนดคือ มีระดับความยากอยู่ระหว่าง.25- 
,75และมีค่าอำนาจจำแนกตังแต่ .25-.75

2.9 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ที่เลือกไว้ จำนวน 30 ข้อ 
ไปคำนวณหาค่าสัมประสิทธิแห่งความเที่ยงก่อนนำไปใช้กับกลุ่มประชากร โดย,ใช้สูตรคูเดอร์-
ริชาร์ดสัน (Kuder - Richardson 20) ได้ค่าความเที่ยงของแบบทดสอบคือ 0.85 ซึ่งจัดว่าเป็นแบบ 
ทดสอบที่มีประสิทธิภาพเหมาะตามเกณฑ์

3. ว ิธ ีด ำ เ น ิน ก า ร ท ค ล อ ง

ก่อนดำเนินการทดลองให้ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินเรียนเสริมด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามกลุ่มที่ได้รับการจัดแบ่งไว้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
แบบปีกทักษะและแบบเกม ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาและปีกปฏิบัติการส่ือสารด้วยการใช้ภาษามือจาก 
อาจารย์นิรันดร์ สันติตระกูล อดีตผู้ช่วยผู้อำนวยการโรงเรียนเสรษฐเสถียร เป็นเวลา 3 เดือน ลำดับ 
ต่อมาก็เข้าร่วมสังเกตการเรียนการสอนของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มประชากรในวิชาคณิตศาสตร์ เป็นเวลา 
4 สัปดาห์ หลังจากบันจึงดำเนินการทดลองโดยใช้ระยะเวลาการเรียน 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน 
วันละ 50 นาที ตามวันเวลาที่มีการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ตามลำดับขันตอนดังนี

1. ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียน ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดความร้พื้นฐานก่อนเรียน 
จำนวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก

2. จัดกลุ่มตัวอย่างให้นั่งประจำท่ี จากนั้นผู้สอนชี้แจงข้ันตอนวิธีการเรียน และการใช้ 
เครื่องคอมพิวเตอร์โดยในสัปดาห์แรกของการทดลองได้จัดให้ผู้เรียนเรียนเสริมด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2 คน ต่อ 1 เคร่ือง เพ่ือเป็นการเพิ่มความนั่นใจและสร้างความก้นเคยในการ 
ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์แก่ผู้เรียน เพราะผู้เรียนท้ัง 30 คนยังไม่มีประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์
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มาก่อนจากนันในสัปดาห์ที่2 และ3 ผู้!,รียนจะเรียนเนือหาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 1 คน 
ต่อ 1 เคร่ือง

3. ขณะทำการทดลอง เมื่อผู้เรียนเกิด!!ญหาหรือมีความไม่เข้าใจเก่ียวกับเนื้อหาใน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะมีอาจารย์ประจำวิชา ครูผู้ช่วยสอน และผู้วิจัย คอยให้คำช้ีแนะ

4. ในการทดลองครังนีผู้วิจัยได้มีการควบคุมผู้เรียนทุกคนให้เรียนครบเนือหาทั้ง 5 เร่ือง 
คือ การบวก การลบ การคูณ การหาร และบทประยุกต์ โดยไม่กำหนดว่าผู้เรียนจะเรียนเน้ือหาแต่ละ 
เร่ืองชำมากน้อยเพียงใด ดังนันผู้เรียนจะสามารถเลือกเรียนได้ตามความต้องการของตนเอง

5. หลังจากทดลองเสร็จเรียบร้อยตามกำหนดเวลาแล้ว ให้ผู้เรียนทำแบบทดสอบหลัง 
เรียนจำนวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก

6. น่าข้อมูลท่ีได้มาทำการวิเคราะห์หาค่าสถิติ โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูป SPSS/PC 
เพ่ือแปรผล จากนันสรุปผลการทดลอง และเขียนรายงานการวิจัย

4. การวิเคราะห์ข้อมูล

การวิเคราะห์ข้อมูลทำโดยน่าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์หาค่าทางสถิติ ด้วย 
วิธีทดสอบหานัยสำคัญทางสถิติ ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิทางการเรียน โดยใช้ค่า 
สถิติ t - test
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