
 
 

บทที่ 3 วิธีดําเนนิการวิจัย 
 
การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองการสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  
โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเรื่อง ระบบ
สุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 เม่ือไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของแลว 
จึงไดทําการดําเนินการวิจัยโดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 3.2 แบบแผนการทดลอง 
 3.3 เครือ่งมอืท่ีใชในการศกึษา 
 3.4 ข้ันตอนการสรางเครือ่งมอื 
 3.5 วิธีการดําเนนิการศึกษา 
 3.6 การจัดกระทําและวิเคราะหขอมูล 
 3.7 สถติิท่ีใชในการศกึษา 
 
3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
3.1.1 ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คอื นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดลํานาว สํานกังานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษาประถมศกึษานครศรีธรรมราช เขต 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 95 คน จาก 3 หองเรียน 
[9] 
 
3.1.2 กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยไดจากการสุมอยางงายจากประชากรโดยวิธีการจับฉลาก (Simple 
Random Sampling) มาจํานวน 1 หองเรียน นักเรียนจํานวน 30 คน 
 
3.1.3 ผูเชี่ยวชาญ 
ผูท่ีมีความรูความสามารถ มีความชํานาญเพ่ือประเมินคุณภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรูเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ไดจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Specified Sampling) ซึ่งเปนผูทรงคุณวุฒิอยางแทจริง และยินดีท่ีจะมาเปนผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน 
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1. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คือ ผูท่ีมีคุณวุฒิทางการศึกษาไมตํ่ากวาปริญญาโททางดานการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตรหรือมีวิทยฐานะชํานาญการพิเศษข้ึนไปในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร จํานวน 3 
ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ไดแก 

1.1 นางศรีลกัษณ  ผลวัฒนะ ครูเชีย่วชาญพิเศษ 
  โรงเรยีนเบญจมราชาลัยในพระบรมราชูปถัมภ   
  กรุงเทพมหานคร 

1.2 นายบัญญัติ  ลายพยัคฆ ผูอํานวยการศนูยวิทยาศาสตรเพ่ือการศกึษา 
     จังหวัดนครศรีธรรมราช  

1.3 นางโรจนี  ดีหนู ครูชํานาญการพิเศษ  
  โรงเรยีนบางขนัวิทยา จังหวัดนครศรธีรรมราช 
 

2. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและการนําเสนอ คือ ผูที่มีคุณวุฒิทางการศึกษาไมตํ่ากวาปริญญาโททางดาน
เทคโนโลยีการศึกษาหรือมีประสบการณดานการใชเทคโนโลยีเสมือนจริง ไมนอยกวา 3 ป จํานวน 3 ทาน เพ่ือ
ประเมินคุณภาพดานสื่อการนําเสนอของสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ไดแก 

2.1 ดร.ไพฑูรย  ศรีฟา อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

2.2 ดร.อภิชาติ  อนกุูลเวช ครชูํานาญการ 

   วิทยาลัยเทคนิคชลบุร ี

2.3 นายณฐัวุฒิ  รัตนอรณุ รองผูอํานวยการ ชํานาญการพิเศษ 
     โรงเรยีนสตรีทุงสง จังหวดนครศรธีรรมราช 

 
3.2 แบบแผนการทดลอง 
การทดลองใชแบบแผนการทดลอง แบบกลุมทดลองกลุมเดียวท่ีมีการทดสอบกอนเรียนหลังเรียน 
(One-Group Pretest-Posttest Design) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวัดความพึงพอใจของ
นักเรียนกลุมตัวอยาง ตามที่พิสณุ ฟองศรี [64] ไดกลาวไวโดยมีแบบแผนในการทดลองดังนี้ 
 
แบบแผนการทดลอง 
การทดลองใชแบบแผนการทดลอง แบบกลุมทดลองกลุมเดียวท่ีมีการทดสอบกอนเรียนหลังเรียน 
(One-Group Pretest-Posttest Design) 
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ตารางท่ี 3.1 แบบแผนการทดลองแบบกลุมเดียววัดผลกอนและหลังการทดลอง  
 

ทดสอบกอน การจัดกระทํา ทดสอบหลัง 
T1 X T2 

 
เม่ือ X แทน การจัดกระทํา (กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสภาพแวดลอมทางการ

เรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรูเร่ือง 
ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) (Treatment) 

 T1 แทน การทดสอบวัดกลุมตัวอยางกอนการทดลอง (Pretest) 
 T2 แทน การทดสอบวัดกลุมตัวอยางหลังการทดลอง (Posttest) 

 
3.3 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
การสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  โดยใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู เ พ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 ไดใชเครื่องมือในการวิจัยดังตอไปนี้ 

1. สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา      
ปท่ี 4 

2. แบบประเมินคุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช
กระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เ ร่ือง ระบบสุริยะ  
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 แบงเปน 2 ดาน คือ  

ก. แบบประเมินคุณภาพดานเนือ้หา 
ข. แบบประเมินคุณภาพดานสื่อและการนําเสนอ 

เปนแบบประเมินคา 5 ระดับ (Likert Scale) คือ ดีมาก  ดี  ปานกลาง  พอใช  ควรปรับปรุง 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษา ป

ท่ี 4 เรื่อง ระบบสุริยะ เปนแบบทดสอบสําหรับหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางท่ีจัดการ
เรียนรูผานสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โดยเปนแบบทดสอบปรนัย ชนิด 4 
ตัวเลือก จํานวน 30 ขอ ซึ่งใชแบบทดสอบชุดเดียวกันทั้งกอนเรียนและหลังเรียน 

4. แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเปนแบบทดสอบสําหรับวัดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรของกลุมตัวอยางท่ีจัดการเรียนรูผานสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เรื่อง ระบบสุริยะ  สําหรับนักเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปท่ี 4  ซึ่งเปนขอสอบปรนัยจํานวน 25 ขอ ครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมดท่ีเรียน เพื่อวัดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรจํานวน 5 ทักษะ ไดแก ทักษะการจําแนกประเภท ทักษะการคํานวณ 
ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล  ทักษะการลงความเห็นขอมูล  ทักษะการตีความหมาย
ขอมูลและลงขอสรุป 

5. แบบประเมินความพึงพอใจที่มีตอสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  
โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบ
สุริยะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) 
คือพึงพอใจมากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด  
 
3.4 ข้ันตอนการสรางเคร่ืองมือ 
ข้ันตอนการสรางเครื่องมือท่ีใชสําหรับงานวิจัยนี้ มีขั้นตอนการสรางเครื่องมือตางๆ ตามรายละเอียด
ดังตอไปนี้ 
 
3.4.1 สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบ
เสาะหาความรู เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
การสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ซึ่งไดกําหนดเนื้อเรื่องไว 5 หนวย 
ประกอบดวย 

หนวยท่ี 1  ระบบสุริยะและดวงอาทิตย 
หนวยท่ี 2  ประเภทของดาวเคราะห 
หนวยท่ี 3  ดาวเคราะหท้ัง 8 ดวง 
หนวยท่ี 4  ดาวเคราะหแคระและดวงจันทร 
หนวยท่ี 5  ดาวเคราะหนอย ดาวหาง ดาวตก อกุกาบาต 
 

สําหรับการสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงดังกลาวผูวิจัยไดดําเนินการ
สรางตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ศึกษา และวิเคราะหหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  ศึกษาการจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร พุทธศักราช 2551  ของ
กรมวิชาการ ตลอดจนศึกษาเนื้อหา จากคูมือครู หนังสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 และหนังสืออานประกอบกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นประถมศกึษา ป
ท่ี 4 
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2. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี การสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดย
ใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรจาก เอกสาร ตํารา 
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับแนวทางการสราง เอกสารทางวิชาการ งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  

3. สรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เ ร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 ตามเนื้อหาท่ีกําหนดไว โดยใชแนวคิดการสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริงของวิวัฒน มีสุวรรณ [20] โดยแบงเนื้อหาตามตัวชี้วัด กําหนดไว 5 หนวย โดย
จัดทําตามขั้นตอนตอไปนี้ 

1) จัดทําโครงรางและรูปแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดย
จัดทําใน 3 ลักษณะ ไดแก   ปายนิเทศ บัตรความรู และแผนพับ แลวนําไปปรึกษาอาจารยท่ีปรึกษาเพ่ือ
ตรวจสอบความเหมาะสมความถูกตองในการออกแบบโปรแกรมเพ่ือนําขอสรุปมาใชในการพัฒนา
สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงตอไป 

2) นําโครงรางท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลว มาจัดทําสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชแอพพลิเคชั่นออรัสมา (Aurasma) โดยออกแบบภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว 
บทบรรยายในแตละเร่ืองตามผังงานท้ังหมด 

4. นําสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีสรางเสร็จแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานการออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงประเมินคุณภาพของสื่อโดย
ผูเชี่ยวชาญ 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาและดานสื่อการนําเสนอ โดยการใชแบบประเมินคุณภาพท่ีผูวิจัยได
จัดทําข้ึน ซึ่งมีลักษณะของแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ โดยกําหนดคาระดับ
ความคิดเห็นแตละชวงคะแนนและความหมาย ดังนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
  ระดับ 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
  ระดับ 3 หมายถึง เหมาะสม 
  ระดับ 2 หมายถึง เหมาะสมนอย 
  ระดับ 1 หมายถึง เหมาะสมนอยท่ีสุด 
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สําหรับการใหความหมายของคาที่วัดได ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑที่ใชในการใหความหมาย โดยไดจาก
แนวคิดของเบสท (Best) [65] การใหความหมายโดยการใชคาเฉลี่ย เปนรายชวงและรายขอ ดังนี้ 
  คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมมากท่ีสุด 
  คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสม 
  คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมนอย 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง มีคุณภาพเหมาะสมนอยท่ีสุด 

5. นําสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเร่ือง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 4 ท่ีปรับปรุงแลวตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดลํานาว จํานวน 30 คนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 80/80 โดยใชสูตร E1/ E2 [66] ดังนี้ คือ  

 
สถิติและการวิเคราะหขอมูล โดยสูตรการคํานวณหาคาประสิทธิภาพ E1 / E2 มีรายละเอียด ดังนี้ เกณฑ 
80/80 
 
80 ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยรอยละของการประเมินกระบวนการระหวางการทดลองใชสภาพแวดลอม
ทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงแตละเรื่อง เปนการประเมินจากคะแนนการทําแบบทดสอบ
ทายเร่ืองแตละเรื่อง 
 
80 ตัวหลัง หมายถึง คาเฉลี่ยรอยละของการประเมินผลลัพธ เปนการประเมินข้ันสุดทายของนักเรียน 
ซึ่งพิจารณาจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  
 
การต้ังคาประสิทธิภาพ E1/ E2 ไวท่ี 80/80 มีเกณฑเปนคาความคลาดเคลื่อนไวเทากับรอยละ 2.5 ดังนั้น
ประสิทธิภาพ E1/ E2 แมวาจะมีคาตํ่ากวา 80/80 ถาอยูในเกณฑข้ันต่ําท่ียอมรับไดของ E1 ซึ่งจะเทากับ 
80-2.5 ซึ่งก็คือ 77.2 และ E2 จะเทากับ 80-2.5 ซึ่งก็คือ 77.5 หากคาท่ีคํานวณไดมีคาท่ีสูงกวา 77.2/77.5 
ก็ถือวาอยูในเกณฑท่ียอมรับได 
 
ข้ันท่ี 1 การทดลองรายบุคคล (one to one testing) เปนการใชสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไปใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4/3 โรงเรียนวัดลํานาว 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 ซึ่งไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน คือนักเรียนที่มีผลการเรียนดี 1 คน 
ปานกลาง 1 คน และออน 1 คน เม่ือเสร็จสิ้นการทดลองแลว ไดนําขอมูลจากการทดลองพิจารณา
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ความเหมาะสมดานดานเสียง และความเร็วในการเขาถึงภาพเคลื่อนไหวท่ีใชในแตละเร่ืองใหมีความ
เหมาะสม เพ่ือนําไปใชขั้นการทดลองกลุมเล็กตอไป 
 
ข้ันท่ี 2 การทดลองกลุมเล็ก (small group testing) เปนการใชสภาพแวดลอมทางการเรียนจาก
เทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีไดปรับปรุงแกไขจากการทดลองแบบรายบุคคลไปทดลองกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4/2 โรงเรียนวัดลํานาว  ปการศึกษา  2556  ซึ่งไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 10 คน ซึ่ง
เปนคนละกลุมกับขั้นการทดสอบแบบรายบุคคล ท่ีมีผลการเรียนดี  3 คน ปานกลาง 4  คน และออน 3 
คน โดยใชกระบวนการเดียวกับการทดลองแบบรายบุคคล  จากนั้นนําขอมูลท่ีไดมาคํานวณหา
ประสิทธิภาพ E1/ E2 โดยใชเกณฑ 80/80 ไดคาสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง  
75.17/74.34  จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไขอีกคร้ัง เพ่ือนําไปใชจริงกับกลุมตัวอยาง 
 
ข้ันท่ี 3 การทดลองจริง ผูวิจัยใชสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใช
กระบวนการสืบเสาะหาความรู  เพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เ ร่ือง ระบบสุริยะ  
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ท่ีแกไขเสร็จแลวไปทดลองจริงกับผูเรียนกลุมตัวอยางจํานวน -
30 คน นําขอมูลไปวิเคราะหผลตามเกณฑท่ีต้ังไว 
 
จากข้ันตอนการสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงดังกลาว  สามารถสรุป
เปนแผนภูมิ ดังนี้ 
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รูปท่ี 3.1 ข้ันตอนในการสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง 
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3.4.2 การสรางแบบประเมนิคุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรยีนจากเทคโนโลยีเสมือน
จริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพื่อพฒันาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
เรื่อง ระบบสรุิยะ สําหรับนกัเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 แบงเปน 2 ดาน คือ  

ก. แบบประเมินคุณภาพดานเนือ้หา 
ข. แบบประเมินคุณภาพดานสื่อและการนําเสนอ 
เปนแบบประเมินคา 5 ระดับ (Likert Scale) คือ ดีมาก  ดี  ปานกลาง  พอใช  ควรปรับปรุง 
1. ศึกษาเอกสาร เกี่ยวกับแนวคิดและวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนรู

โดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยใชทฤษฎีของลิเคอรท (Likert Scale) 
2. สรางแบบประเมินคุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงจํานวน 2 

ฉบับ เพ่ือประเมินใน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหา และดานสื่อและการนําเสนอ ซึ่งแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
แบงการประเมินเปน 6 ดาน ไดแก การประเมินวัตถุประสงค การประเมินเนื้อหาบทเรียน การประเมินดานการ
ใชภาษา การประเมินดานแบบทดสอบ/แบบฝกหัดและการประเมินผล การประเมินใบงานโจทยสถานการณ
ปญหาและการประเมินแบบทดสอบวัดทักษะการคิดวิเคราะห สวนแบบประเมินคุณภาพดานสื่อและการ
นําเสนอ แบงการประเมินเปน 5 ดาน ไดแก ดานการออกแบบบทเรียน ดานการออกแบบการสอน ดานการ
จัดการบทเรียน ดานตัวอักษร และดานรูปภาพประกอบ ซึ่งในแบบประเมินคุณภาพไดกําหนดระดับความ
คิดเห็น 5 ระดับ ดังนี้  
  ระดับ 5  หมายถึง  ดีมาก 
  ระดับ 4  หมายถึง  ดี 
  ระดับ 3   หมายถึง  ปานกลาง 
  ระดับ 2   หมายถึง   พอใช 
  ระดับ 1   หมายถึง  ควรปรับปรุง 

3. นําแบบประเมินคุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีสรางข้ึนไปให
อาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบพิจารณาความถูกตอง ครบถวนและเหมาะสม แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

4. นําแบบประเมินคุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีผานความ
เห็นชอบจากอาจารยท่ีปรึกษาแลว สงใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานสื่อและการนําเสนอทําการประเมิน
คุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 

5. นําผลการประเมินคุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงจากผูเชี่ยวชาญ
กลับมาวิเคราะหหาคุณภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงวาเปนไปตามเกณฑ
การประเมินของลิเคอรทในระดับใด โดยหาคาเฉลี่ย และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

6. ทําการปรับปรุงแกไขสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ เพ่ือนําไปใชงานตอไป 
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3.4.3 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรื่อง ระบบสุรยิะ  
ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือใชเปนแบบทดสอบกอนเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน สําหรับกิจกรรมการเรียนการสอนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใช
เทคโนโลยีเสมือนจริงเร่ือง ระบบสุริยะ โดยเปนแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ซึ่งมีขั้นตอนใน
การสรางและการหาคุณภาพของแบบทดสอบ สรุปเปนแผนภาพ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 3.2 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ใช 

ศึกษาเทคนิค วิธีการสรางแบบทดสอบ 

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ตรวจสอบโดย 
อ.ผูสอน 

นําแบบทดสอบไปทดลองใช (Try Out) 

ไมเหมาะสม 

แกไขปรับปรุง 
แบบทดสอบ 

 

ผูเชีย่วชาญดานการวดัและประเมินผลประเมินคา IOC แบบทดสอบ 

เหมาะสม 

คา IOC >= 0.5 
หรือไม ไม 

ปรบัปรุง หรือ 
ตัดทิ้ง 

หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) 

วิเคราะหคาความเช่ือมั่น (Reliability) 

ไดแบบทดสอบฉบบัสมบูรณเพื่อนําไปใชจริง 
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1. ศึกษาเทคนิค วิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การประเมินผลการเรียน
และวิธีการวิเคราะหขอสอบ 

2. วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคการเรียนรูในรายวิชาวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
เรื่อง ระบบสุริยะ  

3. กําหนดลักษณะของแบบทดสอบ ซึ่งในการวิจัยนี้ผูวิจัยไดกําหนดแบบทดสอบ เปนชนิด
ปรนัย 4 ตัวเลือก ครอบคลุมวัตถุประสงคและเนื้อหาท่ีเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาป
ท่ี 4 เร่ือง ระบบสุริยะ กําหนดเกณฑใหคะแนนดังนี้ คําตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 
คะแนน 

4. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ไปขอคําปรึกษากับอาจารยท่ี

สอนวิชาวิทยาศาสตร เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาภาษาแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
6. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีปรับปรุงในเบ้ืองตนแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

การวัดผลประเมินผลทําการประเมิน เพ่ือหาดัชนีความสอดคลอง (IOC) กําหนดการใหคะแนนของ
ผูเชี่ยวชาญดังนี้ 

+1  แนใจวาขอสอบขอนั้นวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีระบุไวจริง 
0  ไมแนใจวาขอสอบขอนั้นวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว 
-1  แนใจวาขอสอบขอนั้นไมไดวัดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว 
 

โดยขอสอบท่ีถือวาวัดไดสอดคลองกันระหวางเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม จะตองมีคา 
IOC ตั้งแต .50 ข้ึนไป 

7. นําแบบทดสอบท้ังหมดท่ีไดคาดัชนีความสอดคลองมากกวาหรือเทากับ .50 มาจัดพิมพเปน
แบบทดสอบฉบับทดลองเพ่ือนําไปใชทดลอง (Try Out) กับนักเรียนท่ีเคยเรียนวิชานี้มาแลว ซึ่งเปน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดลํานาว ปการศึกษา 2556 จํานวน 30 คน หลังจากนั้นตรวจ
ใหคะแนน  

8. วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ เพ่ือหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ตามสูตร 
แลวคัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีคาระดับความยากงาย และคาอํานาจจําแนกท่ีอยูในเกณฑท่ีกําหนด คือ   
มีคาระดับความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต 0.20 ข้ึนไปมาใช 

9. นําขอสอบท่ีผานเกณฑมาวิเคราะหคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของขอสอบทั้งฉบับ โดย
คํานวณหาคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันตามสูตรคูเดอรริชารดสัน 20 คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
ท่ีดีควรมีคาตั้งแต 0.7 ข้ึนไป 

10. พิมพแบบทดสอบฉบับจริง เพื่อนําไปใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 
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3.4.4 แบบทดสอบวดัทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  
ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เพ่ือวัดทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรของผูเรียนหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรูจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใช
เทคโนโลยีเสมือนจริง ซึ่งมีขั้นตอนในการสรางและการหาคุณภาพของแบบทดสอบ สรุปเปน
แผนภาพดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ใช 

สิ้นสุด 

ตรวจสอบโดย 
อ.ผูสอน ไมเหมาะสม 

แกไขปรับปรุง 
แบบทดสอบ 

ผูเช่ียวชาญดานวัดผลประเมินผลประเมินคา IOC 
แบบทดสอบ  

เหมาะสม 

คา IOC >= 0.5 
ไม 

แกไข หรือ 
ตัดทิ้ง 

นําแบบทดสอบไปทดลองใช (Try Out) 

วิเคราะหขอสอบ 
 

เขียนนิยามการวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

สรางแบบทดสอบวัดทักษะบวนการทางวิทยาศาสตร 

รูปท่ี 3.3 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

ศึกษาเทคนิค วิธีการสรางแบบทดสอบเพื่อวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

ไดแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ 
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1. ศึกษาทฤษฎี เอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางขอสอบปรนัยและการสราง
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร แลวนํามาเขียนนิยามการวัดทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร ไดแก ทักษะการจําแนกประเภท  ทักษะการคํานวณ  ทักษะการจัดกระทําและสื่อ
ความหมายขอมูล ทักษะการลงความเห็นจากขอมูล  ทักษะการตีความหมายขอมูลและการลงขอสรุป    

2. สรางแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรตามนิยามไว โดยสรางเปนคําถาม
ปรนัยจํานวน  30 ขอ ครอบคลุมเนื้อหาท้ัง 5 หนวยการเรียนรู มีการกําหนดเกณฑการใหคะแนนแตละ
ขออยางชัดเจน 

3. นําแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีผูวิจัยสรางขึ้น ไปขอคําปรึกษากับ
อาจารยท่ีสอนวิชาวิทยาศาสตร เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ภาษาแลวนํามาปรับปรุงแกไข  

4. นําแบบทดสอบวัดความสามารถดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบลักษณะการใชคําถาม ความถูกตองดานภาษาและความ
สอดคลองของแบบทดสอบกับการวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรพิจารณาคาดัชนีความ
สอดคลอง (IOC) ของแบบทดสอบรายขอ  

5. นําแบบทดสอบท้ังหมดท่ีไดคาดัชนีความสอดคลองต้ังแต 0.50 ข้ึนไป มาจัดพิมพเปน
แบบทดสอบฉบับทดลองเพ่ือนําไปใชทดลอง (Try Out) กับนักเรียนท่ีเคยเรียนวิชานี้มาแลว ซึ่งเปน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดลํานาว ปการศึกษา 2556 จํานวน 30 คน หลังจากนั้นตรวจ
ใหคะแนนและวิเคราะหหาคุณภาพขอสอบ 

6. วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ เพ่ือหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ตามสูตร 
แลวคัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีคาระดับความยากงาย และคาอํานาจจําแนกท่ีอยูในเกณฑท่ีกําหนด คือ มี
คาระดับความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต 0.20 ข้ึนไปมาใช 

7. นําขอสอบท่ีผานเกณฑมาวิเคราะหคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของขอสอบท้ังฉบับ โดยใช
สูตร สัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha-Coefficeint) ของครอนบาค 

8. นําแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรท่ีผานการวิเคราะหหาคุณภาพแลว 
ไปจัดพิมพเปนฉบับจริง เพ่ือใชในการเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 
 
3.4.5 แบบประเมินความพึงพอใจ  
การสรางแบบประเมินความพึงพอใจซึ่งเปนแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการเรียน 
จากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง เพ่ือใหทราบถึงความรูสึก ความคิด
ของผูเรียนตอรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดังกลาว โดยสรางเปนแบบประเมินคา 5 
ระดับ (Likert Scale) คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย นอยท่ีสุด ซึ่งการสรางแบบประเมินความพึง
พอใจ มีขั้นตอนการดําเนินการดังนี้ 
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รูปท่ี 3.4 ขั้นตอนการสรางแบบประเมินความพึงพอใจ 
 

1. ศึกษาเอกสารตําราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับรูปแบบการสรางแบบวัดความพึงพอใจจาก
การเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง  

2. กําหนดรายละเอียดของแบบประเมินความพึงพอใจ ขอบขาย และประเด็นในหัวขอหลักท่ี
จะสอบถามเพ่ือใหครอบคลุมการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใช
เทคโนโลยีเสมือนจริง  

3. สรางแบบประเมินความพึงพอใจ กําหนดรายละเอียดของแบบประเมินความพึงพอใจ ซึ่งใน
การสรางแบบประเมินความพึงพอใจ ไดสรางแบบวัดมีลักษณะเปนมาตราสวนประเมินคา 5 ระดับ 
(Rating Scale) ใชเกณฑคาเฉลี่ยของคะแนน ดังนี้  
 
 
 
 
 

ศกึษาวิธีการสรางแบบประเมิน 

กําหนดประเด็นที่จะประเมิน 

สรางแบบประเมิน 

ผูเช่ียวชาญตรวจสบ 
ความสอดคลอง 

ปรบัปรุงแกไข 
ไมสอดคลอง 

ทดลองใช 

ผูเช่ียวชาญประเมิน  

นําไปใชเก็บขอมูลกลุมตัวอยาง 
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โดยระบุเกณฑการยอมรับตั้งแต 3.50 ขึ้นไป 

4. นําแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสรางข้ึนไปตรวจสอบ โดยผูวิจัยไดนําแบบประเมินความ
พึงพอใจใหอาจารยท่ีปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกตองตามเนื้อหา 
และปรับปรุงแกไขตามความเหมาะสม เพ่ือท่ีจะสามารถนําไปใชในการประเมินไดจริง 

5. นําแบบประเมินความพึงพอใจท่ีผานการปรับปรุงแกไขแลว ไปใชในการสอบถามความพึง
พอใจของผูเรียนท่ีมีตอสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีสรางขึ้น 

6. นําแบบประเมินความพึงพอใจมาวิเคราะหและแปลความหมายวาเปนไปตามเกณฑการ
ประเมินของลิเคอรทในระดับใด โดยหาคาเฉลี่ย และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
3.5 วิธีการดําเนินการวิจัย 
เม่ือผูวิจัยไดสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง และเครื่องมืออื่นๆ 
เรียบรอยแลว จึงใชสภาพแวดลอมทางการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง ท่ีผานเกณฑประเมิน
คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง การทดลองใชแบบแผนการทดลอง แบบกลุม
ทดลองกลุมเดียวท่ีมีการทดสอบกอนเรียนหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) เพื่อศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและวัดความพึงพอใจของนักเรียนกลุม
ตัวอยาง ตามท่ี พิสณุ  ฟองศรี [64] ไดกลาวไวโดยมีแบบแผนในการทดลอง ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

การใหคะแนน คะแนนเฉลี่ย ความพึงพอใจ 
5 4.50 – 5.00 มากที่สดุ 
4 3.50 – 4.49 มาก 
3 2.50 – 3.49 ปานกลาง 
2 1.50 – 2.49 นอย 
1 1.00 – 1.49 นอยท่ีสุด 



96 
 

 

แบบแผนการทดลอง 
การทดลองใชแบบแผนการทดลอง แบบกลุมทดลองกลุมเดียวท่ีมีการทดสอบกอนเรียนหลังเรียน 
(One-Group Pretest-Posttest Design) 
 
ตารางท่ี 3.1 แบบแผนการทดลองกลุมทดลองกลุมเดียว ท่ีมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
 

สอบกอนเรียน การจดักระทํา สอบหลังเรียน 
T1 X T2 

 
ความหมายของสัญลักษณ 

X แทน การจัดกระทํา (Treatment) เปนการเรียนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใช
เทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู เพ่ือพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปท่ี 4 

T1 แทน การทดสอบกอนเรียน (Pre-test) 
T2 แทน การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 

 
1. ชี้แจงและแนะนําวิธีการใชสภาพแวดลอมทางการเรียน เพ่ือเสริมสรางทักษะในการใช

คอมพิวเตอรพกพาใหแกกลุมตัวอยาง  
2. ทดสอบกอนเรียน (Pretest) โดยแบงการทดสอบออกเปน 2 คร้ัง คร้ังท่ี 1 ใชเวลา 40 นาที 

เพ่ือทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  คร้ังท่ี 2 ใชเวลา 40 นาที เพ่ือทําแบบทดสอบวัดทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร  และรวบรวมคะแนนสอบกอนเรียน (Pretest) ของแบบทดสอบท้ัง 2  
ฉบับของแตละคนไว  เพ่ือนําขอมูลและคะแนนท่ีไดไปวิเคราะหหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของผูเรียนตอไป 

4. การจัดกระทํา (Treatment) ใหผูเรียนแตละกลุมเรียนรูจากสภาพแวดลอมทางการเรียนโดย
ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงที่พัฒนาข้ึนจนครบทุกหนวยการเรียนรู 

5. ทดสอบหลังเรียน (Post-test) เมื่อเรียนจบทุกหนวยการเรียนแลว ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียน โดยแบงการทดสอบออกเปน 2 ครั้งเชนกัน ครั้งที่ 1 ใชเวลา 40 นาที เพ่ือทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คร้ังท่ี 2 ใชเวลา 40 นาที เพ่ือทําแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร เก็บคะแนนสอบหลังเรียนของแตละคนไว เพ่ือนําขอมูลคะแนนท่ีไดไปวิเคราะหหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของผูเรียนตอไป 



97 
 

 

6. การประเมินความพึงพอใจ เมื่อผูเรียนศึกษาบทเรียนทุกหนวยการเรียนรูแลวจึงใหผูเรียน
ตอบแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอการจัดการเรียนการสอนจาก
สภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงที่พัฒนาข้ึน 

7. วิเคราะหขอมูล นําขอมูลท่ีไดมาดําเนินการวิเคราะหและแปลความหมาย 
 

3.6 การจัดกระทําและวิเคราะหขอมูล 
หลังจากการดําเนินการทดลอง นําสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงและ
เครื่องมือตางๆไปใชกับกลุมตัวอยางแลว จึงนําผลท่ีไดจากการประเมินคุณภาพสภาพแวดลอมทางการ
เรียนโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงโดยผูเชี่ยวชาญ คะแนนสอบจากการทําแบบทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียน คะแนนสอบจากแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรกอนเรียนและหลัง
เรียน รวมท้ังแบบประเมินความพึงพอโดยกลุมตัวอยางมาวิเคราะหตามหลักสถิติ ดังตอไปนี้ [67] 
 
3.6.1 การวิเคราะหผลการประเมินคุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใชเทคโนโลยี
เสมือนจริง 

การประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใช
เทคโนโลยเีสมือนจริง ใชกรรมวิธีในการวิเคราะหขอมูล คือ การหาคาเฉลี่ยและการหาสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐานโดยคํานวณคาท่ีไดจากการตอบแบบประเมินคุณภาพท้ังดานเนือ้หาและสือ่การนําเสนอของ
กลุมผูเชี่ยวชาญ ซึ่งนําขอมลูจากการประเมินดวยเกณฑการประเมินตามระดับคุณภาพ 5 ระดับ คือ  

5  หมายถึง  ดีมาก 
4  หมายถึง  ดี 
3  หมายถึง  ปานกลาง 
2  หมายถึง  พอใช 
1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

นําคะแนนที่ไดจากแบบประเมินคุณภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงมา
คํานวณหาคาเฉลี่ยแลวนําคาเฉลี่ยท่ีคํานวณไปเปรียบเทียบกับคาระดับน้ําหนักคะแนนดังตอไปนี้ [53] 

ถาคาเฉลี่ยอยูในชวง 4.50-5.00 หมายถึง  อยูในเกณฑดีมาก 
ถาคาเฉลี่ยอยูในชวง 3.50-4.49 หมายถึง  อยูในเกณฑด ี
ถาคาเฉลี่ยอยูในชวง 2.50-3.49 หมายถึง  อยูในเกณฑปานกลาง 
ถาคาเฉลี่ยอยูในชวง 1.50-2.49 หมายถึง  อยูในเกณฑพอใช 
ถาคาเฉลี่ยอยูในชวง 1.00-1.49 หมายถึง  อยูในเกณฑท่ีควรปรับปรุง 
คาท่ียอมรับไดคอื  3.50  ข้ึนไป  
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3.6.2 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใชเทคโนโลยี     
เสมือนจริง 
การหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนจากสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใช
เทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีพัฒนาขึ้น โดยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2556 ท่ีไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 10 คน ใชการวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพ E1/ E2 โดยท่ี 
E1 เปนคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนทุกหนวยการเรียนรู E2 เปนคะแนนเฉลี่ยของ
การทําแบบทดสอบหลังเรียน เม่ือวิเคราะหหาคา E1/ E2 ไดแลว ก็นํามาเปรียบเทียบวาเปนไปตาม
สมมติฐานที่ต้ังไวคือ 80/80 หรือไม  
 
3.6.3 การวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบ ท้ังแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัด
ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ใชกรรมวิธีในการวิเคราะหขอมูล คือ การหาคาดัชนีความ
สอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม(IOC) โดยประเมินจากกลุมผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา จากนั้นนําขอสอบท่ีผานเกณฑมาทดลองใช (Try Out) กับกลุมตัวอยางท่ีเคยเรียนวิชา
วิทยาศาสตร เรื่อง ระบบสุริยะมาแลว เพ่ือหาคาความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) ของขอสอบ
รายขอ จากนั้นจึงหาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยนําคาท่ีคํานวณไดมาเปรียบเทียบกับ
เกณฑ ดังนี้ 
 
เกณฑการหาคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม 

คาเฉลี่ย ความหมาย 
IOC > = 0.5 แสดงวา ขอคํ าถามนั้นมีความเ ที่ยงตร งตามเ นื้อ หา เพราะวัดตาม

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีตองการจริง 
IOC < 0.5 แสดงวา ขอคําถามนั้นไมไดวัดวัตถุประสงคขอนั้นจริง ซึ่งไมมีความตรง

ตามเนื้อหา จึงควรตัดท้ิง หรืออาจปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น [54]  
เกณฑการหาคาความยากงาย และอํานาจจําแนกของขอสอบรายขอ 

คาความยาก (P) 
 0.00-0.19 หมายถึง  ขอสอบมีความยาก             ตัดท้ิง/ปรับปรุง 

0.20-0.39 หมายถึง  ขอสอบคอนขางยาก 
 0.40-0.60 หมายถึง  ขอสอบยากพอเหมาะ        ขอสอบใชได 
 0.61-0.80 หมายถึง  ขอสอบคอนขางงาย 
 0.81-1.00 หมายถึง  ขอสอบงาย                ตัดท้ิง/ปรับปรุง 
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คาอํานาจจําแนก (r) 
0.40 ข้ึนไป หมายถึง  จําแนกไดดีมาก 

 0.30-0.39  หมายถึง  จําแนกไดด ี                    ใชได 
 0.20-0.29  หมายถึง  จําแนกไดพอใช 

0.00-0.19  หมายถึง  จําแนกไดต่ํา 
 คาติดลบ  หมายถึง  จําแนกไมได                
 
เกณฑการหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ 
การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ โดยวิธีของคูเดอร-ริชารตสัน (Kuder – Richardson) 
ซึ่งใช สูตร KR.20 คาความเชื่อม่ันจะมีคาอยูระหวาง -1 ถึง +1 โดยจะพิจารณาเฉพาะคาท่ีเปนบวก
เทานั้น ซึ่งควรมีคามากกวา 0.70 จึงจะถือวาเปนแบบทดสอบท่ีมีคาความเชื่อมั่นดี โดยมีเกณฑ ดังนี้ 
[68] 

0.01 -   0.40 หมายถึง  ระดับต่ํา 
0.41  -  0.70 หมายถึง  ระดับปานกลาง 
0.71  -  0.90 หมายถึง  ระดับสูง 
0.91  -  1.00 หมายถึง  ระดับสูงมาก 

 
3.6.4 การประเมินความพึงพอใจ   
การประเมินความพึงพอใจเปนการหาความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนผานสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง  ใชกรรมวิธีในการวิเคราะห
ขอมูล คือ การหาคาเฉลี่ยและการหาคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยคํานวณคาท่ีไดจากการตอบแบบ
ประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง ซึ่งนําขอมูลจากการประเมินดวยเกณฑการประเมินตาม  
ระดับคุณภาพ 5 ระดับ คือ  
  5 หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
  3 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
  2 หมายถึง  พึงพอใจนอย 
  1 หมายถึง  พึงพอใจนอยท่ีสุด 
 
 
 

ตัดท้ิง/ปรับปรุง 
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นําคะแนนท่ีไดจากแบบประเมินความพึงพอใจ มาคํานวณหาคาเฉลี่ยแลวนําคาเฉลี่ยท่ีคํานวณไป
เปรียบเทียบกับคาระดับน้ําหนักคะแนนดังตอไปนี้ [67] 

ถาคาเฉลี่ยอยูในชวง 4.50-5.00 หมายถึง  อยูในเกณฑพึงพอใจมากท่ีสุด 
ถาคาเฉลี่ยอยูในชวง 3.50-4.49 หมายถึง  อยูในเกณฑพึงพอใจมาก 
ถาคาเฉลี่ยอยูในชวง 2.50-3.49 หมายถึง  อยูในเกณฑพึงพอใจปานกลาง 
ถาคาเฉลี่ยอยูในชวง 1.50-2.49 หมายถึง  อยูในเกณฑพึงพอใจนอย 
ถาคาเฉลี่ยอยูในชวง 1.00-1.49 หมายถึง  อยูในเกณฑพึงพอใจนอยท่ีสดุ 
คาท่ียอมรับไดคอื  3.50  ข้ึนไป  

 
3.6.5 การวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง 
พัฒนาการหรือการเรียนรูของผูเรียนที่เกิดข้ึนจากการจัดการเรียนการสอนผานสภาพแวดลอมทางการ
เรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง พิจารณาจากการทดสอบคาที (t-test) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และ
พัฒนาการทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน ดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใชเทคโนโลยี
เสมือนจริง ที่สรางข้ึนโดยวิเคราะหคานัยสําคัญไวท่ีระดับ .05  
 
3.6.6 การวิเคราะหทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรที่เพิ่มข้ึนของผูเรียน  
พัฒนาการดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรผูเรียนท่ีเกิดขึ้นจากการจัดการเรียนการสอนผาน
สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
พิจารณาจากการทดสอบคาที (t-test) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน 
ดวยสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง ท่ีสรางขึ้นโดยวิเคราะหคานัยสําคัญไวท่ี
ระดับ .05  
 
3.7 สถิติที่ใชในการศึกษา 
ผูวิจัยไดทําการวิเคราะห ขอมูลและสรุปผลเพ่ือหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย โดยใชสถิติเพ่ือ
คํานวณหาคาตางๆ ตามสูตรท่ีใชโดยท่ัวไป เพ่ือทดสอบเคร่ืองมือใหมีคุณภาพเหมาะสม ดังนี้ 
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3.7.1 สถิติพื้นฐาน 
ก. การวิเคราะหหาคาเฉลี่ย (Arithmetic Mean) เปนการวัดคากลางของขอมลู [69] 

 

X =  



f
fX  

 
โดยที ่

  X  หมายถึง คะแนนเฉลี่ย 
      f หมายถึง ความถี ่
  fX  หมายถึง ผลรวมท้ังหมดของความถีคู่ณคะแนน 
  f  หมายถึง ผลรวมท้ังหมดของความถี ่

 
ข.สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีสูตรดังนี้  [69] 

 

   S  =
)1(

)( 22



 
NN

XfXN  

 โดยที ่
 
X หมายถึง  คะแนนแตละตัวในกลุมตัวอยาง 
F หมายถึง  ความถี ่
N  หมายถึง  จํานวนคนในกลุมตัวอยาง 

 
3.7.2 สถิติที่ใชในการวิเคราะหแบบทดสอบ 

ก. สถิติท่ีใชสําหรับหาคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม [70] 
 

สูตร            

 

เม่ือ  IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงค 
   R แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
   N แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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ข. สถิติที่ใชในการวิเคราะหความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร   [71] 
 

  
N
RP   

 

เม่ือ P หมายถึง  คาความยากงาย 
R หมายถึง  จํานวนคนท่ีทําขอนั้นถูก 
N หมายถึง  จํานวนคนท่ีทําขอนั้นท้ังหมด 

ค. สถิติท่ีใชในการหาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ สูตรท่ีใชในการวิเคราะห มีดังนี้ 
[72] 
 

    
 
 

เม่ือ r หมายถึง  คาอํานาจจําแนก 
PH  หมายถึง  จํานวนนักเรยีนที่ตอบถูกในกลุมสูง 
PL หมายถึง  จํานวนนักเรยีนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า 
n หมายถึง  จํานวนนักเรยีนในกลุมสูงหรือกลุมตํ่า 

   
ต. สถิติที่ใชในการหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบโดยใชสูตรคูเดอร- ริชารด

สัน สูตรท่ี 20 (KR-20) มีสูตรดังนี้ [71] 
 


























2
11

1 t

n

i
i

u S

pq

n
nr  

 
เม่ือ ur  หมายถึง  คาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 

n  หมายถึง  จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
p  หมายถึง  สัดสวนของผูที่ตอบถกู 
q  หมายถึง  1-p = สัดสวนของผูท่ีตอบผิด 

2
ts  หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบับนั้น 

 
  

 
r  = PH – PL 
            n 
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3.7.3 การหาประสิทธิภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
ผูวิจัยไดนําสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงมาหาคาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 โดยใชสูตร E1 / E2   ดังนี้ [66]  
 

      1001 x
A
N
X

E


  

 

    1002 x
B
N
F

E


   

 
ประสิทธิภาพ คือ E1/ E2 
เม่ือ    1E   = ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   X  = คะแนนจากกิจกรรมระหวางเรียน 
   F   =     คะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน 
   N  = จํานวนนักเรียน 
   2E   = ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
   A  = คะแนนเต็มของกิจกรรมระหวางเรียน 
   B  = คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
    x   = คะแนนรวมของกิจกรรมระหวางเรียน 
   F  = คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
ประสิทธิภาพของสภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริงเปนผลจากการประเมินท่ีทํา
ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
 80 ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยรอยละของการประเมินกระบวนการระหวางการทดลองใช
สภาพแวดลอมทางการเรียนจากเทคโนโลยีเสมือนจริง เปนการประเมินจากคะแนนการทํา
แบบทดสอบทายเร่ือง ระบบสุริยะแตละเร่ืองยอย 

 80 ตัวหลัง หมายถึง คาเฉลี่ยรอยละของการประเมินผลลัพธ เปนการประเมินขั้นสุดทาย
ของนักเรียน ซึ่งพิจารณาจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  
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2 

3.7.4 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง ใชสูตร t-test แบบ Dependent 
นําผลตางระหวางการทดสอบหลังการเรียนและกอนเรียนไปเปรียบเทียบกับตาราง t คานัยสําคัญ       
ท่ีระดับ .05 ดวยการคํานวณจากสูตรดังนี้ [70] 
 

 สูตร   
 
1

22









n
DDn

D
t  

     
df    = N-1 

 
เม่ือ   t แทน คาสถิ ติท่ีจะใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤต เ พ่ือทราบความมี                 

นัยสําคัญ 
   D แทน คาผลตางระหวางคูคะแนน 
   n แทน จํานวนกลุมตัวอยางหรือจํานวนคูคะแนน  
   D  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 
   D  แทน ผลรวมกําลังสองของผลตางของคะแนนระหวางกอนเรียนและ 

หลังเรียน 
 
 
   
 
 
 
   
 


