
บทที่ 3 วิธีการศึกษาและวิเคราะหขอมูล 
 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เปนการวิจัยเชิง
ทดลอง (Experimental Research) ผูวิจัยไดดําเนินการ โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

3.1 ประชากร และกลุมตัวอยาง 
3.2 ผูเชี่ยวชาญ 
3.3 เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 
3.4 ข้ันตอนการสรางเครื่องมือ 
3.5 วิธีการดําเนินการศึกษา 
3.6 วิธีการและกรรมวิธีในการวิเคราะหขอมูล 
3.7 สถิติท่ีใชในการศึกษา 
 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
การวิจัยการการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
โรงเรียนวัดกาฬสินธุ มีประชากรและกลุมตัวอยาง ดังนี้ 
 
3.1.1 ประชากร 

1. ครูผูสอนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6โรงเรียนขยายโอกาสเครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ 
จังหวัดสุราษฎรธานี จํานวน 5 โรงเรียน ประจําปการศึกษา 2556 ภาคเรียนท่ี 2 จํานวนท้ังหมด 40 คน 
[7] 

2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ของโรงเรียนขยายโอกาส เครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ 
จังหวัดสุราษฎรธานีจํานวน 5โรงเรียน ประจําปการศึกษา 2556 ภาคเรียนท่ี2 จํานวนท้ังหมด 157 คน 
[7] 

 
3.1.2 กลุมตัวอยาง 

1. กลุมตัวอยางตอบแบบสํารวจความตองการ ครูผูสอนโรงเรียนขยายโอกาสเครือขายทาชนะ 
3 อําเภอทาชนะ จังหวัดสุราษฎรธานี ประจําปการศึกษา 2556 ภาคเรียนท่ี 2 ไดมาจากการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) โดยวิธีการจับฉลากมาโรงเรียนละ 5 คน รวมจํานวน 25 คน [7] 
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2. กลุมตัวอยางทดลอง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ อําเภอทาชนะ 
จังหวัดสุราษฎรธานี ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random 
Sampling) โดยวิธีการจับฉลากมา 1 โรงเรียนจํานวน 22คน [7] 
 
3.2 ผูเช่ียวชาญ  
ผูท่ีมีความสามารถความชํานาญเพ่ือประเมินคุณภาพของ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใชวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ไดจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Specified Sampling) 
ซึ่งเปนผูทรงคุณวุฒิอยางแทจริง และยินดีท่ีจะมาเปนผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน 2 ดาน คือ 

1. ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน เปนผูทรงคุณวุฒิที่มี วุฒิทางการศึกษาระดับ   
ปริญญาโทข้ึนไป ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หรือผูท่ีมีประสบการณ การปฏิบัติงานท่ีเกี่ยวของ 
มากกวา 5 ปข้ึนไป จํานวน 3 ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

1.1 นายบัญชา  เกษม ครชูํานาญการ โรงเรยีนเมืองสุราษฎรธาน ี
1.2 นางฉลวย  ทิพยประชาบาล ครชูํานาญการพิเศษ โรงเรียนวัดตรณาราม 
1.3 นางศรีรัตน  เนาวสุวรรณ  ครชูํานาญการ โรงเรยีนสุราษฎรธานี 2 

2. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการนําเสนอ จํานวน 3 ทาน เปนผูทรงคุณวุฒิท่ีมีวุฒิทางการศึกษาระดับ
ปริญญาโทข้ึนไป ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาหรือมีประสบการณในการออกแบบจํานวน 3 ทาน 
เพ่ือประเมินความสอดคลอง และประเมินคุณภาพดานการออกแบบสื่อและการนําเสนอ 

2.1 ผศ.ดร. สุรพล  บุญลอื ผูชวยศาสตราจารย ประจําภาควิชาเทคโนโลยี    
และสือ่สารการศึกษา  

  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุร ี

2.2 นายไพฑูรย  กานตธัญลักษณ อาจารย ประจําภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร         
การศึกษา  

  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 

2.3 นางชนัญญา  สุวรรณวงศ ครชูํานาญการพิเศษ 
  วิทยาลัยอาชีวศึกษาสรุาษฎรธาน ี
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3.3 เครื่องมือที่ใชในการศึกษา 
การศึกษาเร่ือง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ แอพพลิเคชั่น   
บนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6      
มีเคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา ดังนี้ 
 
3.3.1 แบบสํารวจความตองการการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
แบบสํารวจความตองการใชคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เพ่ือสอบถามความคิดเห็นของครูผูสอน
เกี่ยวกับบทบาทของคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) กับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโรงเรียนขยาย
โอกาส เครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ จังหวัดสุราษฎรธานี จํานวน 5โรงเรียน ประจําปการศึกษา 
2556 ภาคเรียนท่ี 2ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวิธีการจับฉลากมา
โรงเรียนละ 5 คน รวมจํานวน 25 คน [7] แบบสํารวจเปนคําถามที่มีรูปแบบผสมกันระหวาง
แบบสอบถามปลายปดและแบบสอบถามปลายเปด ประกอบดวยประเด็นหลัก 2 ขอ คือ 

1. การใชคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
2. การจัดการเ รียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบน

คอมพิวเตอรพกพา 
 
3.3.2 แผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
แผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสเทศเปนเนื้อหาในการเรียนกลุมสาระการงานอาชีพ
และเทคโนโลยีของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อการ 
หนวยการเรียนรูเร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีตัวชี้วัด คือ [19] 

1. บอกหลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา (ง 3.1 ป.6/1) 
2. ใชคอมพิวเตอรในการคนหาขอมูล (ง 3.1 ป.6/2) 
3. เก็บรักษาขอมูลที่เปนประโยชนในรูปแบบตางๆ (ง 3.1 ป.6/2) 
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แผนการจัดการเรียนรูมีจํานวน 12 ชม. ดังนี ้
 
ตารางท่ี 3.1 แผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนแบบ (TGT) 
 

แผนท่ี  เร่ือง จํานวนช่ัวโมง 
1. หลักการเบ้ืองของการแกปญหา 2 
2. หลักการเบ้ืองของการแกปญหา(ตอ) 2 
3. หลักการเบ้ืองของการแกปญหา(ตอ) 2 
4. การใชคอมพิวเตอรคนหาขอมูล 2 
5. การใชคอมพิวเตอรคนหาขอมูล(ตอ) 2 
6. การเก็บรักษาขอมูลท่ีเปนประโยชนในรูปแบบตางๆ 2 

 
การสรางแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ สาํหรบันกัเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปท่ี 6โดยใชเทคนิคการเรียนแบบ TGT มีสวนประกอบ เนื้อหาบทเรียนมี3 หัวขอ คือ 
หลักการเบ้ืองตนของการแกปญหา การใชคอมพิวเตอรคนหาขอมูล การเก็บรักษาขอมูลท่ีเปน
ประโยชนในรูปแบบตางๆ โดยผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง  
 
3.3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรู
แบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขัน   
เปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ จังหวัดสุราษฎรธานีเปนแบบทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียน ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกันเปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก คือ 

1. แบบทดสอบกอนเรียน 20 ขอ เปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
2. แบบทดสอบหลังเรียน 20 ขอ เปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
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3.3.4 แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขัน
เปนทีม (TGT) 
แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ จังหวัดสุราษฎรธานี เปนแบบสอบถาม แบบประเมินคา 5 
ระดับ (Likert Scale) แบงการประเมินเปน 8 หัวขอ โดยปรับปรุงมาจากหลักการ ดังนี้ [23] 

1. คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู 
2. สาระสําคัญ 
3. ตัวชี้วัด/ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
4. จุดประสงคการเรียนรู 
5. สาระการเรียนรู 
6. กิจกรรมการเรียนรู 
7. สื่อการเรียนรู 
8. การวัดผลและประเมินผล 

 
การประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูใชหลักเกณฑดังท่ีกลาวมาในขางตน โดยใชแบบประเมินท่ี
มีลักษณะเปนแบบมาตรสวนประมาณคา 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอรท (Likert’s method) คือ 5, 4, 3, 2 
และ 1 [24] โดยกําหนดความหมายคะแนนของ ตัวเลือกในแบบประเมินแตละขอ ดังนี้ 
  คุณภาพดีท่ีสุด  ใหคะแนน 5 คะแนน 
  คุณภาพดี   ใหคะแนน 4 คะแนน 
  คุณภาพปานกลาง  ใหคะแนน 3 คะแนน 
  คุณภาพนอย  ใหคะแนน 2 คะแนน 
  คุณภาพนอยที่สุด ใหคะแนน 1 คะแนน 
และกําหนดเกณฑการประเมินดังนี้ 
 คาเฉลี่ยเทากับ  4.50 -5.00 หมายความวา คุณภาพดีท่ีสุด 
 คาเฉลี่ยเทากับ  3.50 -4.49 หมายความวา คุณภาพดี 
 คาเฉลี่ยเทากับ  2.50 -3.49 หมายความวา  คุณภาพปานกลาง 
 คาเฉลี่ยเทากับ  1.50 -2.49 หมายความวา  คุณภาพนอย 
 คาเฉลี่ยเทากับ  1.00 -1.49 หมายความวา คุณภาพนอยที่สุด 
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3.3.5 แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่อง
เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
แบบประเมินคุณภาพของแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ จังหวัดสุราษฎรธานี แบงการประเมิน
ออกเปน 2 ดานคือ 
 
3.3.5.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา แบงออกเปน 5 หัวขอใหญ ดังนี้ 

1. ความถูกตอง 
2. การนําเสนอภาพ 
3. เนื้อหา 
4. แบบทดสอบ 
5. กิจกรรมการเรียนแบบ (TGT) 
 

3.3.5.2 แบบประเมินคุณภาพดานส่ือและการนําเสนอ แบงออกเปน 4 หัวขอใหญ ดังนี้ 
1. สวนของโปรแกรม 
2. สวนของระบบจัดการเรียนรู 
3. สวนของรูปภาพ 
4. สวนของตัวอักษร 
 

แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพดานสื่อและการนําเสนอพัฒนามาจาก
หลักการสรางแบบประเมินตามวิธีของลิเคิรท [24] เปนแบบประเมินคา 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี         
ปานกลาง นอย และนอยมาก 
 
3.3.6 แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ กิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขัน
เปนทีม (TGT) 
แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียน      
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนวัดกาฬสินธุ จังหวัดสุราษฎรธานี มีจํานวน 20 ขอ เปนแบบสอบถาม
แบบประเมินคา 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิรท (Likert Scale) [24] คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย   
นอยท่ีสุด 
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3.3.7 แบบประเมินกิจกรรมการ เรียนรู แบบการแขงขัน เป นทีม  (TGT) รวมกับ 
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
การประเมินกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) เปนการประเมินจากสภาพจริง 
ประเมินการปฏิบัติงานจากสถานการณจริงจากการกระทําหรือการแสดงออกของผูเรียนวามีมากนอย
เพียงใด นาพอใจหรือไม อยูในระดับความสําเร็จใดจากการรวมมือและการมีสวนรวมในการทํางาน
กลุม ความชวยเหลือกันภายในกลุม การยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่นและการแสดงความคิดเห็น 
และมีความเอาใจใสรับผิดชอบตัวเอง และกลุมรวมกับสมาชิกคนอื่นๆ ซึ่งชวยใหไดขอมูลเชิงคุณภาพ
ท่ีมีความตอเนื่องของผูเรียนจากวิธีการสังเกตของครูผูสอน และทําการบันทึกลงในแบบประเมินตาม
สภาพจริงท่ีสรางข้ึน ซึ่งจะทําการประเมินเปนกลุม จากนั้นครูนํามาตีคาสามารถของผูเรียน จากแบบ
ประเมินท่ีบันทึกไว โดยมีแนวทางในกําหนดระดับคะแนนตามเกณฑการประเมิน [43] (Rubric 
Assessment) ดวยเกณฑการประเมินจะเปนขอตกลงระหวางผูสอนกับผูเรียน กอนท่ีจะลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมซึ่งมีหัวขอในการประเมิน ดังนี้ 

1. บทบาทหนาท่ี 
2. การมีสวนรวมในการทํางานกลุม  
3. ความรับผิดชอบ 
4. การรับฟงความคิดเห็น 
5. ผลสําเร็จของงาน 

 
เกณฑการใหคะแนนมี ดังนี้ 

1. บทบาทหนาท่ี 
-  มีการกําหนดบทบาทหนาท่ีสมาชกิไวชดัเจน ใหคะแนน    5  คะแนน 
-  มีการกําหนดบทบาทหนาท่ีไมครบ ขาดไป 1 อยาง ใหคะแนน    4  คะแนน 
-  มีการกําหนดบทบาทหนาท่ีไมครบ ขาดไป 2 อยาง ใหคะแนน    3  คะแนน 
-  มีการกําหนดบทบาทหนาท่ีไมครบ ขาดไป 3 อยาง ใหคะแนน    2  คะแนน 
-  ไมมีการกําหนดบทบาทหนาท่ีของสมาชิก  ใหคะแนน    1  คะแนน 

 
2. การมีสวนรวม 

-  สมาชกิกลุมทุกคนมสีวนรวมในการปฏิบัติงานกลุม ใหคะแนน    5  คะแนน 
-  สมาชกิกลุมสวนใหญมีสวนรวมในการปฏิบัติงานกลุม ใหคะแนน    4  คะแนน 
-  สมาชกิกลุมใหความรวมมือในการปฏิบัติงานกลุมเปน

สวนนอย 
ใหคะแนน    3  คะแนน 
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-  สมาชกิกลุมสวนใหญมีสวนรวมในการปฏิบัติงาน       
กลุมนอย 

ใหคะแนน    2  คะแนน 

-  สมาชกิกลุมสวนใหญไมมีสวนรวมในการปฏิบัติงาน   
กลุมนอย 

ใหคะแนน    1  คะแนน 

 
3. ความรับผิดชอบ 

-  สมาชกิทุกคนทํางานตามหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมายไม
หลีกเลี่ยงงาน งานเสร็จทันตามเวลาท่ีกําหนด 

ใหคะแนน    5  คะแนน 

-  สมาชกิสวนใหญทํางานตามหนาที่ท่ีไดรับมอบหมาย 
ไมหลีกเลี่ยงงาน งานเสร็จทันตามเวลาท่ีกําหนด 

ใหคะแนน    4  คะแนน 

-  สมาชกิสวนนอยทํางานตามหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมาย 
หลีกเลี่ยงงานเปนบางคน งานเสร็จชากวาเวลาท่ีกําหนด
เลก็นอย 

ใหคะแนน    3  คะแนน 

-  สมาชกิสวนใหญไมทํางานตามหนาท่ีที่ไดรับมอบหมาย 
หลีกเลี่ยงงานเปนบางคน งานเสร็จชากวากําหนด 

ใหคะแนน    2  คะแนน 

-  สมาชกิสวนใหญไมทํางานตามหนาท่ีที่ไดรับมอบหมาย 
หลีกเลี่ยงงานทุกคน งานเสร็จชากวากําหนด 

ใหคะแนน    1  คะแนน 

 
4. การรับฟงความคิดเห็น 

-  สมาชกิทุกคนยอมรับฟงความคิดเห็นผูอื่นอยางมีเหตผุล
และสรางสรรค 

ใหคะแนน    5  คะแนน 

-  สมาชกิสวนใหญยอมรับฟงความคิดเห็นผูอืน่และมี
เหตผุล 

ใหคะแนน    4  คะแนน 

-  สมาชกิสวนนอยยอมรับฟงความคิดเห็นผูอื่นและมี
เหตผุล 

ใหคะแนน    3  คะแนน 

-  สมาชกิสวนใหญไมรับฟงความคิดเห็นผูอื่น และไมมี
เหตผุลเลย 

ใหคะแนน    2  คะแนน 

-  สมาชกิทุกคนไมรับฟงความคิดเห็นผูอื่น และไมมี
เหตผุลเลย 

ใหคะแนน    1  คะแนน 
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5. ผลสําเร็จของงาน 
-  เกิดจากความรวมมือของสมาชกิทุกคนในกลุม ใหคะแนน    5  คะแนน 
-  เกิดจากความรวมมือของสมาชกิสวนใหญในกลุม ใหคะแนน    4  คะแนน 
-  เกิดจากความรวมมือของสมาชกิสวนนอยในกลุม ใหคะแนน    3  คะแนน 
-  เกิดจากความรวมมือของสมาชกิ 2 คนในกลุมเทานั้น ใหคะแนน    2  คะแนน 
-  เกิดจากความรวมมือของสมาชกิ 1 คนในกลุมเทานั้น ใหคะแนน    1  คะแนน 

 
และกําหนดเกณฑการประเมินดังนี้ 
 คาเฉลีย่เทากับ  4.50 -5.00 หมายความวา      ระดับคุณภาพมากท่ีสุด 
 คาเฉลีย่เทากับ  3.50 -4.49 หมายความวา      ระดับคุณภาพมาก 
 คาเฉลีย่เทากับ  2.50 -3.49 หมายความวา       ระดับคุณภาพปานกลาง 
 คาเฉลีย่เทากับ  1.50 -2.49 หมายความวา       ระดับคุณภาพนอย 
 คาเฉลีย่เทากับ  1.00 -1.49 หมายความวา       ระดับคุณภาพนอยท่ีสดุ 
 
3.4 ข้ันตอนการสรางเคร่ืองมือ 
ในการสรางแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) การสรางเครื่องมือใน
การออกแบบและพัฒนาแอพพลิเคชั่น มีขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 
3.4.1 สรางแบบสํารวจสอบถามความตองการการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขัน
เปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่6 
ผูวิจัยไดสรางแบบสํารวจสอบถามความตองการการใชคอมพิวเตอรพกพารวมกับกิจกรรมการเรียน
การสอนในโรงเรียนวัดกาฬสินธุ โดยแบงเปน 2 สวน สวนแรกเปนขอมูลพ้ืนฐาน และสวนท่ีสอง 
เปนการสอบถามขอคิดเห็นโดยมีข้ันตอนการสราง ดังนี้ 

1. ศึกษาวิธีการสรางแบบสํารวจ แลวจึงออกแบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับครูผูสอน
ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ในโรงเรียนขยายโอกาส เครือขายทาชนะ 3 อําเภอทาชนะ จังหวัด           
สุราษฎรธานี จํานวน 5โรงเรียน ประจําปการศึกษา 2556 ภาคเรียนท่ี 2 

2. สรางแบบสํารวจโดยกําหนดขอ จํานวน 20ขอ ซึ่งในแบบสอบถามไดกําหนดระดับความ
คิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้ 
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5 หมายถึง  มีผลตอการตัดสินใจของทาน มากท่ีสุด 
4  หมายถึง   มีผลตอการตัดสินใจของทาน มาก  
3  หมายถึง   มีผลตอการตัดสินใจของทาน ปานกลาง 
2  หมายถึง  มีผลตอการตัดสินใจของทาน นอย 
1 หมายถึง  มีผลตอการตัดสินใจของทาน นอยที่สดุ 
 

3. นําแบบสํารวจไปตรวจสอบ จากนั้นนําแบบสํารวจท่ีสรางข้ึนใหอาจารยท่ีปรึกษาพิจารณา
ตรวจสอบ และแนะนําเพ่ือแกไขใหถูกตองเหมาะสมสรุปได ดังนี้ 
 

ไมผานปรับปรงุ

ผาน

ศึกษารปูแบบการสรางแบบสํารวจความตองการจากงานวิจัยทีเ่กีย่วของ

สรางแบบสํารวจความตองการ

อาจารยทีป่รกึษาพิจารณาตรวจสอบ

ไดแบบสํารวจความตองการ  
 

รูปที่ 3.1 ข้ันตอนการสรางแบบสํารวจความตองการ 
 

3.4.2 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนการสอนรูแบบการแขงขัน
เปนทีม (TGT) รวมกับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
รวมกับการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6โรงเรียนวัดกาฬสินธุ โดยใชเทคนิคการเรียนแบบ TGT ไดนําวงจร   
การพัฒนาระบบ หรือ SDLC (System Development Life Cycle) [14] มาเปนหลักในการสรางใน    
การออกแบบและพัฒนา มีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

1. ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาการวิเคราะห วิเคราะหเนื้อหาท่ีนํามาพัฒนาแผนการจัดการเรยีนรู
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) และการพัฒนาแอพพลิเคชั่นบน
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คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จาก
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 หนังสือและเอกสารท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวของกับ กจิกรรมการเรียน
การสอนแบบ TGT และเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2. การออกแบบแผนการจัดการเรียนรูกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) และ
การออกแบบแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพก (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จากศึกษาและวิเคราะหเนื้อหานํามาออกแบบโดย 

2.1 ออกแบบการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูกิจกรรมการเรียนแบบการแขงขันเปนทีม 
(TGT) จากการศึกษาหนังสือและเอกสารเกี่ยวของกับการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูนําไปให
อาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบ 

2.2 การจัดทํา Course Flow chart กําหนดวิธีการนําเสนอ ออกแบบหนวยการเรียน และ
เขียนกํากับดวยวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแตละเรื่อง 

2.3 ออกแบบการแสดงผลของแอพพลิเคชั่น ในรูปแบบของ Story Board ประกอบดวย
รายละเอียดของการจัดวาง (Layout) และรูปแบบการเชื่อมโยง (Links) นําไปใหอาจารยท่ีปรึกษา
ตรวจสอบ 

3. การพัฒนา ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูกิจกรรมการเรียนแบบการ
แขงขันเปนทีม (TGT) โดยนําหลักการในการประเมินแผนกิจกรรมการเรียนรูมาใช และสอดคลองกบั
มาตรฐานและตัวชี้วัดในสาระท่ี 3เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหนวยการเรียนรูเรื่อง 
เทคโนโลยีสารสนเทศ และนํามาพัฒนาเปนแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ือง
เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

4. การตรวจสอบการตรวจสอบแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ดําเนินการตรวจสอบโดยใหอาจารยที่ปรึกษา
ตรวจสอบเปนระยะ เพ่ือปรับปรุงแกไขใหมีความเหมาะสม 

5. เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มาประเมินคุณภาพโดย
ผูเชี่ยวชาญ คือ คุณภาพดานเนื้อหา และดานสื่อการนําเสนอ 

6. ปรับปรุงแกไข นําผลการประเมินมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา เพ่ือใหไดแผนการจัดการ
เรียนรูและแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีพรอมนําไปใชทดลองกับกลุมตัวอยาง จากข้ันตอนดังกลาวสามารถสรุปได
ดังนี้ 
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รูปท่ี 3.2 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT)  
รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 

 
3.4.3 การสรางแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบ
การแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) 
ผูวิจัยไดสรางขึ้นเพ่ือประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขัน
เปนทีมรวมกับแอพพลเิคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) สามารถสรุปได ดังนี ้

1. ศึกษารูปแบบการสรางแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู จากหลักการ [23] คือ 
จุดประสงคการเรียนการสอน เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนการสอน (เนนผูเรียน) สื่อการเรียน      
การสอนการวัดและประเมินผลและความสอดคลองขององคประกอบตางๆ ของแผนการเรียนรู 
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2. สรางแบบประเมินคุณภาพแผนโดยกําหนดขอ จํานวน 20 ขอ ซึ่งในแบบสอบถามได
กําหนดระดับความคิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้ 

5 หมายถึง  มีผลตอการตัดสินใจของทาน มากท่ีสุด 
4 หมายถึง  มีผลตอการตัดสินใจของทาน มาก  
3 หมายถึง  มีผลตอการตัดสินใจของทาน ปานกลาง 
2 หมายถึง  มีผลตอการตัดสินใจของทาน นอย 
1 หมายถึง  มีผลตอการตัดสินใจของทาน นอยที่สดุ 

3. นําแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ (TGT) ที่สรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญ
พิจารณาตรวจสอบ และแนะนําเพ่ือแกไขใหถูกตองเหมาะสมสรุปได ดังนี้ 
 

 
 

รูปท่ี 3.3 ขั้นตอนการสรางแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู 
 

3.4.4 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามขั้นตอนตอไปนี้ 

1. นําวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีไดกําหนดไว มาวิเคราะหขอสอบ โดยกําหนดจํานวน
ขอสอบใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และทําไดออกแบบทดสอบ เปนแบบปรนัย 4 
ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ 

2. นําแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาประเมินหาคาความสอดคลอง ระหวางขอสอบ
และเนื้อหา (IOC) โดยวัดจากวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม จากนั้นนําคะแนนท่ีไดจากผูเชี่ยวชาญแตละ
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ทานมาทําการคํานวณหาคาความสอดคลองขอคําถามกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไดคะแนน 0.5    
ข้ึนไป  

3. นําแบบทดสอบท่ีผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ ไปใหนักเรียนที่เคยเรียนเร่ือง เทคโนโลยี
สารสนเทศ จํานวน 20 คน  โดยเลือกจากนักเรียนกลุมเกง จํานวน 10 คน และกลุมออนจํานวน 10 คน 
มาทดลองทําแบบทดสอบ เพ่ือหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นเพ่ือเปนการ
คัดเลือกแบบทดสอบท่ีเหมาะสม โดยไดแบบทดสอบท่ีมีคาความยากงาย (P) ระหวาง 0.20-0.80 คา
อํานาจจําแนก (r) 0.20 ข้ึนไป และคาความเชื่อม่ันมีคาสูงกวา 0.6 จากนั้นนํามาจัดทําเปนแบบทดสอบ
กอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยเปนแบบทดสอบชุดเดียวกัน จํานวน 20 ขอ จากข้ันตอนการ
สรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังกลาวสามารถสรุปได ดังนี้ 
 

 
 

รูปท่ี 3.4 ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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3.4.5 แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอ กิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขัน
เปนทีม (TGT) 
ผูวิจัยไดสรางขึ้นเพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอ แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีข้ันตอนในการ
สราง ดังตอไปนี้ 

1. ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ [27] และออกแบบประเมินความพึงพอใจ 
สําหรับกลุมตัวอยาง โดยกําหนดหัวขอหลักในแบบประเมินประเมินความพึงพอใจออกเปน 5 หัวขอ 
คือ สวนของโปรแกรม สวนของระบบการจัดการเรียนรู สวนของเนื้อหา สวนของรูปภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว สวนของตัวอักษร 

2. สรางแบบประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง มีทั้งหมด 10 ขอ และแบบประเมินความ
พึงพอใจ โดยกําหนดระดับความคิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้ [27] 
 ระดับ 5  หมายถึง  ความพึงพอใจ มากท่ีสุด 
 ระดับ 4  หมายถึง  ความพึงพอใจ มาก 
 ระดับ 3  หมายถึง  ความพึงพอใจ ปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายถึง  ความพึงพอใจ นอย 
 ระดับ 1  หมายถึง  ความพึงพอใจ นอยท่ีสุด 

3. นําแบบประเมินความพึงพอใจไปตรวจสอบ นําแบบประเมินความพึงพอใจ ท่ีสรางขึ้นให 
อาจารยท่ีปรึกษาปรับปรุง พิจารณาตรวจสอบ นําขอแนะนําจากอาจารยท่ีปรึกษามาปรับแกไข 
ตอจากนั้นนําแบบประเมินใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพิจารณาตรวจสอบ และสามารถนําไปใชกับกลุม
ตัวอยางได ซึ่งสามารถสรุปเปนขั้นตอนได ดังนี้ 
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รูปท่ี 3.5 ขั้นตอนการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ 
 

3.4.6 แบบประเมินกิจกรรมการ เรียนรู แบบการแขงขัน เป นทีม  (TGT) รวมกับ 
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่น
บนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) สามารถสรุปเปนข้ันตอนได ดังนี้ 

1. ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ 
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6  

2. สรางแบบประเมินกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ แอพพลิเคชั่น
บนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
โดยมีแนวทางในกําหนดระดับคะแนนตามเกณฑการประเมิน [44] (Rubric Assessment) ดวยเกณฑ
การประเมินจะเปนขอตกลงระหวางผูสอนกับผูเรียน กอนท่ีจะลงมือปฏิบัติกิจกรรมซึ่งมีหัวขอในการ
ประเมิน ดังนี้ 

2.1 บทบาทหนาท่ี 
2.2 การมีสวนรวมในการทํางานกลุม  
2.3 ความรับผิดชอบ 
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2.4 การรับฟงความคิดเห็น 
2.5 ผลสําเร็จของงาน 

3. นําแบบประเมินแบบประเมินกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับ 
แอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีสรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาตรวจสอบ นําขอแนะนํามาปรับแกไขใหถูกตอง
และสามารถนําไปใชกับกลุมตัวอยางได ซึ่งสามารถสรุปเปนข้ันตอนได ดังนี้ 
 

 
 

รูปท่ี 3.6 ข้ันตอนการสรางแบบประเมนกิจกรรมการเรยีนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
 
3.4.7 แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่น 
แบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นโดยผูเชี่ยวชาญผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหา 
และดานสื่อการนําเสนอ มีข้ันตอนในการสรางแบบประเมิน ดังนี้ 

1. ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมิน [27] มาเปนหลักในการสรางแบบประเมินสําหรับการ
ประเมินคุณภาพ ดานเนื้อหา และดานสื่อการนําเสนอ โดยผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 

2. สรางแบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นโดยมีหลักเกณฑในการสรางประเมิน ดังนี้ 
2.1 ดานเนื้อหา แบงออกเปน 5หัวขอใหญ คือความถูกตองการนําเสนอภาพเนื้อหา

แบบทดสอบและกิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) และกําหนดระดับความคิดเห็น 5 
ระดับ ดังนี้ 
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  ระดับ   5   หมายถึง  ดีมาก 
  ระดับ   4  หมายถึง  ดี 
  ระดับ   3  หมายถึง  ปานกลาง 
  ระดับ   2  หมายถึง  นอย 
  ระดับ   1  หมายถึง  นอยมาก 

2.2 ดานสื่อการนําเสนอ แบงออกเปน 4 หัวขอใหญ ประกอบดวย สวนของโปรแกรม 
สวนของระบบการจัดการเรียนรู สวนของรูปภาพ และสวนของตัวอักษรและกําหนดระดับความ
คิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ   5   หมายถึง  ดีมาก 
  ระดับ   4  หมายถึง  ดี 
  ระดับ   3  หมายถึง  ปานกลาง 
  ระดับ   2  หมายถึง  นอย 
  ระดับ   1  หมายถึง  นอยมาก 
 

3. นําแบบประเมินคุณภาพแอพพลิเคชั่นไปตรวจสอบ นําแบบประเมินคุณภาพดานเนือ้หาและ
สื่อการนําเสนอ ที่สรางข้ึนให อาจารยท่ีปรึกษาโครงงาน พิจารณาตรวจสอบนําขอแนะนําจากอาจารย
ท่ีปรึกษามาปรับแกไขใหถูกตอง ซึ่งสามารถสรุปเปนข้ันตอนได ดังนี้ 

 

 

รูปท่ี 3.7 ขั้นตอนการสรางแบบประเมินคุณภาพแอพพลเิคชั่นดานเนือ้หาและสือ่การนําเสนอ 
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3.5 วิธีดําเนินการศึกษา 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอร
พกพา (Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ผูวิจัยดําเนินการ
ทดลองกับกลุมตัวอยาง การทดลองใชแบบแผนการทดลองกลุม กลุมเดียวท่ีมีการทดสอบกอนเรียน
และหลังเ รียน (One-Group Pretest-Posttest Design) และจะทําการแนะนําแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ใหกลุมตัวอยางทราบรายละเอียดท่ีสําคัญ และข้ันตอนการเรียนรูแบบการ
แขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ใหกลุมตัวอยางทราบ
กอนซึ่งมีข้ันตอนในการดําเนินการศึกษามี ดังนี้ 
 
3.5.1 สํารวจสภาพปญหาการเรียนและสอบถามความตองการการจัดกิจกรรม 
ผู วิจัยทําการสํารวจความตองการในการเรียนการสอนแบบ TGT รวมกับแอพพลิเคชั่นบน
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) ในการจัดการเรียนการสอนโดยใชแบบสอบถาม สอบถามความคิดเห็นท่ี
สรางขึ้น 
 
3.5.2 แบบแผนการทดลอง 
ผูวิจัยใชแบบแผนการทดลอง กลุมทดลองกลุมเดียวท่ีมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (One 
Group Pretest-Posttest Design) โดยแนะนําบทเรียนใหกับผูเรียนทราบรายละเอียดท่ีสําคัญเกี่ยวกับ
ข้ันตอนและวิธีการเรียนใหผูเรียนทราบกอน 
 
แบบแผนการทดลองผูวิจัย ใชแบบแผนการทดลองแบบกลุมทดลองกลุมเดียวท่ีมีการสอบกอนเรียน
และหลังเรียน (One Group Pretest-Posttest Design) [56] ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.2 แสดงแบบแผนการทดลองกลุมทดลองกลุมเดียวที่มีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

การสอบกอนเรียน การจัดกระทํา การสอบหลังเรียน 
T1 X T2 
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ความหมายของสัญลักษณ 
X แทน การจัดกระทํา (Treatment) เปนการเรียนจากกิจกรรมการเรียนรูแบบการ

แขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่นบนคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา      
ปท่ี 6 

T1 แทน การทดสอบกอนเรียน (Pretest) 
T2 แทน การทดสอบหลังเรียน (Posttest)  
 

3.5.3 ทดสอบกอนเรียน (Pretest) 
เม่ือกลุมตัวอยางผานการแนะนําบทเรียนแลวผูวิจัยใหกลุมตัวอยางนักเรียนทุกคนทาํแบบทดสอบกอน
เรียน (Pretest) เพื่อใหทราบวาผูเรียนมีความสามารถอยูในระดับใดและทําการเก็บผลคะแนนจากกลุม
ตัวอยางไวเพื่อนํามาจัดกลุมการเรียนรูแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) รวมกับแอพพลิเคชั่น
คอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 
 
3.5.4 การจัดกระทํา (Treatment) 
ใหกลุมตัวอยางนักเรียนทุกคนเรียน รวมกับแอพพลิเคชั่นคอมพิวเตอรพกพา (Tablet) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชกระบวนการเรียนการสอนแบบการแขงขัน
เปนทีม (TGT) ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น 
 
3.5.5 การทดสอบหลังเรียน (Post-Test) 
หลังจากเสร็จสิ้นการเรียนและการฝกกิจกรรมจากท่ีสรางขึ้นผูวิจัยใหกลุมตัวอยางนักเรียนทุกคนทํา
แบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test) โดยใชกระบวนการเรียนการสอนแบบการแขงขันเปนทีม (TGT) 
จากท่ีผูวิจัยสรางขึ้นและทําการเก็บผลคะแนนจากกลุมตัวอยางไว 
 
3.5.6 การประเมินความพึงพอใจ 
การประเมินความพึงพอใจ หลังจากท่ีกลุมตัวอยางไดทําแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ผูวิจัยใหผูเรียน ทําแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอแอพพลิเคชั่นคอมพิวเตอรพกพา 
(Tablet) เร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
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3.5.7 เก็บรวบรวมขอมูล  
เก็บรวบรวมขอมูล ที่ไดจากการประเมินคุณภาพจากแผนการจัดการเรียนการสอนจากผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา คุณภาพของแอพพลิเคชั่นจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อ คะแนนจากแบบทดสอบกอน
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน แบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียน และแบบประเมินตามสภาพ
จริงของผูเรียน นํามารวมและหาคาเฉลี่ยของขอมูล คาผลสัมฤทธิ์ และนํามาเปรียบเทียบกับสมมตฐิาน
การดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลมีข้ันตอน ดังนี้ 

1. ในข้ันของการพัฒนา ใชแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู แบบประเมินคุณภาพ
สื่อดานเนื้อหาและเทคโนโลยี 

2. ในข้ันของการทดลอง เก็บรวบรวมผลของการทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) 
3. การเก็บขอมูลเชิงคุณภาพเพื่อใชในการประเมินตามสภาพจริงโดยการสังเกตถึงพฤติกรรม

ของผูเรียนท้ังกอนการเรียนในขณะที่ทําการเรียนและเม่ือหลังการเรียน 
4. เก็บขอมูลจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

 
3.6 วิธีการและกรรมวิธีในการวิเคราะหขอมูล 
 
3.6.1 การวิเคราะหผลการประเมินคุณภาพและผลการประเมินความพึงพอใจ 
กรรมวิธีในการวิเคราะหขอมูล คือ การหาคาเฉลี่ยแบบแจกแจงความถี่และการหาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
โดยคํานวณคาท่ีไดจากแบบประเมินคุณภาพทั้งดานเนื้อหาและสื่อการนําเสนอของกลุมผูเชี่ยวชาญ และ
แบบประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอสื่อแอพพลิเคชั่น โดยการนาํขอมลูจากการประเมินดวย
เกณฑการประเมิน ระดับคุณภาพ 5 ระดับ [24] คือ 
 5  หมายถึง  มากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  มาก 
 3  หมายถึง  ปานกลาง   
 2  หมายถึง  นอย  
 1  หมายถึง  นอยท่ีสุด 
คะแนนท่ีไดจากแบบประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจ นํามาคํานวณหาคาเฉลี่ยแลวนํา
คาเฉลี่ยท่ีไดไปเปรียบเทียบกับคาระดับน้ําหนักคะแนนดังตอไปนี้ [24] 

คาเฉลีย่เทากับ 4.50 -5.00 หมายถึง  มากท่ีสดุ 
คาเฉลีย่เทากับ 3.50 -4.49 หมายถึง  มาก 
คาเฉลีย่เทากับ 2.50 -3.49 หมายถึง  ปานกลาง 
คาเฉลีย่เทากับ 1.50 -2.49 หมายถึง  นอย 
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คาเฉลีย่เทากับ 1.00 -1.49 หมายถึง  นอยท่ีสุด 
คาท่ียอมรับไดคือ 3.50 ข้ึนไป 

 
3.6.2 การวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
กรรมวิธีในการวิเคราะหขอมูล คือ การหาคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม โดยประเมินจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จากนั้นก็ทําการหาคาความยาก และอํานาจจําแนก
ของแบบทดสอบ โดยนําคาท่ีคํานวณไดมาเปรียบเทียบกับเกณฑ ดังนี้ 
 
3.6.2.1 เกณฑการหาคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
เกณฑการหาคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม[54] โดย คา IOC >= 
0.5 แสดงวาขอความถามนั้นวัดวัตถุประสงคของนั้นจริง คือ หมายถึง ขอคําถามนั้นตรงตามเนื้อหา แต
ถาคา IOC< 0.5แสดงวาขอคําถามนั้นไมไดวัตถุประสงคขอนั้นจริง หมายถึง ขอคําถามนั้นไมมี
ความหมายตรงตามเนื้อหา จึงควรตัดท้ิง หรืออาจปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 
 
3.6.2.2 เกณฑการหาคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบดสอบ 
เกณฑการหาคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบดสอบ [56] 

คาความยาก (P)   ความหมาย 
0.00 - 0.19   ขอสอบมีความยากมาก  ตัดท้ิง/ปรับปรุง 
0.20 – 0.39   ขอสอบคอนขางยาก  ขอสอบใชได 
0.40 – 0.60   ขอสอบยากพอเหมาะ  ขอสอบใชได 
0.61 – 0.80   ขอสอบคอนขางงาย  ขอสอบใชได 
0.81 – 1.00   ขอสอบงาย   ตัดท้ิง/ปรับปรุง 
คาอํานาจจําแนก (r)  ความหมาย 
0.40 ข้ึนไป   จําแนกไดดีมาก   ขอสอบใชได 
0.30 – 0.39   จําแนกไดดี   ขอสอบใชได 

 0.20 – 0.29   จําแนกไดพอใช   ขอสอบใชได 
 0.00 – 0.19   จําแนกไดต่ํา   ตัดท้ิง/ปรับปรุง 

คาติดลบ   จําแนกไมได   ตัดท้ิง/ปรับปรุง 
เกณฑการหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ [33] 

คาความเช่ือม่ัน   ความหมาย 
0.01 -  0.40   ระดับตํ่า 
0.41 -  0.70   ระดับปานกลาง 
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 
n
i 1

x

0.71 - 0.90   ระดับสูง 
0.91 - 1.00   ระดับสูงมาก 
 

3.6.3 การวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ของกลุมตัวอยางที่ทําแบบทดสอบ 
ระดับการใหคะแนน การวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ของกลุมตัวอยาง โดยวิเคราะหคานัยสําคัญ ไวที่ระดับ .05 
ซึ่งใหเปรียบเทียบกับคาท่ีเปดตาราง คาวิกฤต ท่ี t = 1.699 ถาหากคา t ท่ีหาไดนั้นมากกวา t ท่ีกําหนดไว 
สรุปไดวากลุมตัวอยางเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
3.7 สถิติที่ใชในการศึกษา 
 
3.7.1 การวิเคราะหผลจากแบบประเมินคุณภาพและแบบประเมินความพึงพอใจ 
 

1. วิธีการวิเคราะหผลโดยการคํานวณหาคาเฉลี่ยแบบแจกแจงความถี่ ของกลุมผูเชีย่วชาญและกลุม
ตัวอยางตามหลักสถิติ ซึ่งอาศัยสูตร [57] ดังนี้ 

 

 สูตร   x



f
fx  

 
เมือ่ x  = คาเฉลีย่ของกลุมผูเชี่ยวชาญและกลุมตัวอยาง 
 f  = คาความถีข่องแตละคะแนน 
 x  = คะแนนท่ีไดของแตละกลุมผูเชี่ยวชาญและกลุมตัวอยาง 
 

2. วิธีการวิเคราะหผลโดยการคํานวณหาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ของผูเชี่ยวชาญและกลุมตัวอยาง
ตามหลักสถิติซึ่งอาศัยสูตร [57] ดังนี้ 

 

สูตร
  

 
n

xxf
S

n
i 

 
2

1  

 
เมือ่ S   = สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 = ผลรวมของขอมูลต้ังแต 1 ถึง n 
 = คาเฉลี่ยของกลุมผูเชี่ยวชาญและกลุมตัวอยาง 

X = คะแนนท่ีไดของแตละกลุมของผูเชี่ยวชาญและกลุมตัวอยาง 
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R

N
LHP 



f  =  ความถี่ของคะแนน 
n = จํานวนผูทําแบบประเมิน 

 
3.7.2 การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 

1. สถิติท่ีใชสําหรับคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ซึ่ง
อาศัยสูตรการคํานวณ ดังนี้ [57] 

สูตร 
 N

R
IOC     

 
เมื่อ IOC =    ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

   =    ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
    N =    จํานวนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

2. สถิติท่ีใชสําหรับหาคาความยากของแบบทดสอบ 
 

สูตร 
   

เมื่อ P = ความยาก 
 H = จํานวนคนในกลุมสูงท่ีตอบถูก (กลุมเกง) 
 L = จํานวนคนในกลุมตํ่าท่ีตอบถูก (กลุมออน) 
 N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมตํ่า 

3. สถิติท่ีใชสําหรับหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
 

สูตร
  2/N

LHr 
   

 
เมื่อ  r = อํานาจจําแนก 
 H = จํานวนคนในกลุมสูงท่ีตอบถูก (กลุมเกง) 
 L = จํานวนคนในกลุมตํ่าท่ีตอบถูก (กลุมออน) 
 N/2 = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมตํ่าหาร 2 
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4. สถิติท่ีใชสําหรับหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 
 

สูตร    
























21
1 s

Pq

n
nr

n

u  

 
ur  แทน คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

n แทน จํานวนขอในแบบทดสอบ 
P แทน สัดสวนของผูตอบถูกในแตละขอ 
q แทน 1- p= สัดสวนของผูตอบผิดในแตละขอ 

2S  แทน จํานวนผูตอบขอสอบนั้นถูกในกลุมคะแนนตํ่า 
 
3.7.3 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง 
ใชสูตร t-test แบบ Dependent นําผลตางระหวางการทดสอบหลังเรียนและกอนเรียนไปเปรียบเทียบ
กับตารางนัยสําคัญท่ีระดับ .05 ดวยการคํานวณจากสูตร ดังนี้ [24] 

สูตร  
 
1

22









n

n

D
t

DD
 

 
เม่ือ df(V) =  N-1 

t =  ทดสอบความแตกตางของขอมูลกอนเรียนและหลังเรียน 
D =  ความแตกตางของคะแนนแตละคู 
n =  จํานวนผูเรียน 


