
บทท่ี 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยก่ึงทดลองแบบ Posttest - Only Control Group Designโดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน
จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือกับครูเปนลามภาษา
มือ เรื่อง ส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการเปนขั้นตอนดังน้ี  

 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 
4. ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 
5. วิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากร 
 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ  นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ชวงชั้นที่ 2 
(ประถมศึกษาปที่ 4-6) ของโรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ  ที่เรียนในกลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ในภาคปลาย  ปการศึกษา 2548 รวมประชากรทั้งส้ิน จํานวน 
60 คน 
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กลุมตัวอยาง 
 
 1.  กลุมตัวอยางเพื่อทดลองหาประสิทธิภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งน้ี  ไดมาจากการสุม
อยางงาย (Simple Random Sampling)  เพ่ือใหไดนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการไดยิน  ชวงชั้นที่ 
2 (ประถมศึกษาปที่ 4-6) ของโรงเรียนโสตทุงมหาเมฆ  สังกัดกองการศึกษาพิเศษ  กรมสามัญศึกษา  
ท่ีเรียนวิชาสังคมศึกษา  ในภาคปลาย  ปการศึกษา 2548  ซ่ึงไมมีความพิการซ้ําซอนและมีระดับ
สติปญญาปกติ  อานหนังสือและอานภาษามือได  รวมทั้งส้ินจํานวน 48 คน  ดังน้ีคือ 
 

กลุมทดลองที่ 1  เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือ  
จํานวน 24 คน 

 
กลุมทดลองที่ 2 เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชครูเปนลามภาษามือ จาํนวน 

24 คน 
 

2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัยคร้ังน้ี  ไดมาจากการสุมแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
เพ่ือใหไดนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6) ของ
โรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ  สังกัดกองการศึกษาพิเศษ  กรมสามัญศึกษา  ที่เรียนวิชา
สังคมศึกษา  ในภาคปลายป  การศึกษา 2548  ซ่ึงไมมีความพิการซ้ําซอนและมีระดับสติปญญาปกติ  
อานหนังสือและอานภาษามอืได  จํานวน 6 หองเรียน  รวมทั้งส้ินจํานวน 54 คน  ดังน้ี 

 
กลุมที่ 1  เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือ และกลุมที่ 

2  เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชครูเปนลามภาษามือ  จาํนวนกลุมละ 27 คน  มาจาก
นักเรียน 3 ชั้นเรียน  ชั้นเรียนละ 2 หอง  ดังน้ี 

 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 4  หองละ 8 คน 

 ช้ันประถมศึกษาปที่ 5  หองละ 8 คน 
 ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  หองละ 11 คน 
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เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 

  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี  มีดังตอไปน้ี 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือและบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ใชครูเปนลามภาษามือ  เร่ืองส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  ซ่ึงเนื้อหาภายใน
บทเรียนประกอบไปดวย 3 หนวยเรียน  ซ่ึงแตละหนวยเรียนจะกําหนดเนื้อหาใหเรียนจากงายไปหา
ยาก    

 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่องส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  ซ่ึง

นักเรียนจะไดทําแบบทดสอบหลังจากเรียนครบทุกหนวยเรียนแลว  มีทั้งหมด 20 ขอ   
 

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 
1.  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีใชนักเรยีนเปนลามภาษามือกับครูเปนลามภาษามือ  เรื่อง 
ส่ิงแวดลอมและทรพัยากรธรรมชาติ 
 
 การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในการเรียนการสอน  ผูวิจัยดําเนินการตาม
ข้ันตอนดังน้ี 
 
  1.1  ศึกษาคนควาหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544   กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 -6)  เพ่ือศึกษาและทาํความ
เขาใจจุดประสงคของเนื้อหาวิชาสังคมศึกษาและการวัดและการประเมินผล 
 
 1.2  ศึกษาจุดประสงคของเน้ือหาวิชาสังคมศึกษา  เรื่องส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาต ิ  
 
 1.3  กําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องส่ิงแวดลอม
และทรัพยากรธรรมชาติ  ท่ีจะทาํการสรางข้ึน 
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 1.4  กําหนดเน้ือหาโดยแบงออกเปนเร่ืองตามลําดับความงายไปหายาก  เพ่ือสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  ประกอบดวยเน้ือหา 3 หนวย
เรียน  คือ 
 
        หนวยเรียนท่ี 1  สิ่งแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ 
        หนวยเรียนท่ี 2  การเปล่ียนแปลงของสิ่งแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ 
        หนวยเรียนท่ี 3  การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม 
 
 1.5  นําเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปปรึกษากับคณะกรรมการที่ปรึกษา
วิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 2 ทานจากโรงเรยีนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ (ดัง
ภาคผนวก ก.)  เพ่ือพิจารณาความถูกตองและความชัดเจนของเนื้อหา  แลวจึงนําไปปรับปรุงแกไข
กอนนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
 

1.6  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน  จํานวน 12 ขอ  โดยหนวยเรียนที่ 1 ส่ิงแวดลอมและ
ทรัพยากรธรรมชาติ  จาํนวน 4 ขอ  หนวยเรียนที่ 2 การเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดลอมและ
ทรัพยากรธรรมชาติ  จาํนวน 4 ขอ  และหนวยเรียนที่ 3 การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาตแิละ
ส่ิงแวดลอม  จํานวน 4 เรื่อง  โดยเขียนแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบถูกผิดใหครอบคลุมเนื้อหา
และจุดประสงคการเรียนรู 
 
 1.7  นําแบบฝกหัดระหวางทีส่รางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความ
สอดคลองระหวางแบบฝกหัดระหวางเรียนกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง  แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 
 1.8  ศึกษาหลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดแก  รูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย  
รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย  และข้ันตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 1.9  ศึกษาการทํางานของโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดแก  
โปรแกรม Macromedia Authorware 7  ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย,  โปรแกรม 
Adobe Premiere Pro  ใชในการตัดตอภาพวดิีทัศนลามภาษามือ,  โปรแกรม Flash MX  ใชในการ
สรางภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และโปรแกรม Adobe Photoshop 
7.0  ใชในการสรางพ้ืนหลังและตกแตงภาพนิ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
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1.10  กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยกําหนดบทเรียนเปนแบบ
เสนตรง (Linear Program) 
 
 1.11  ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือทําความเขาใจการเขียน
โปรแกรมแบบเสนตรง (Linear Program) 
 
 1.12  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยออกแบบในรูปของผังงาน (Flow 
Chart)  เพ่ือกําหนดขั้นตอนในการทํางานของโปรแกรมใหเห็นเบื้องตน  เสนอตอคณะกรรมการที่
ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคเพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแกไข 
 
 1.13  จัดทําบทภาพ (Storyboard)  เพ่ือเขียนรายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เชน  คําแนะนํา  คาํช้ีแจง  ขอความตัวอักษร  คําถาม  ผลปอนกลับ  การอธิบายภาพ  การบอกจังหวะ
ของการปรากฎภาพ  ตัวอักษร  ภาพเคลื่อนไหว  เทคนิคพิเศษตาง ๆ (Special Effect) ฯลฯ  และ
นําเสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธและผูเช่ียวชาญดานเทคนิคเพ่ือตรวจสอบและทาํ
การปรับปรุงแกไข 
 

1.14  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี  ผูวิจัยไดกําหนดใหใชลามภาษามือ 2 
แบบ  คอื  นักเรียนเปนลามภาษามือและครเูปนลามภาษามือ  ซ่ึงการคัดเลือกลามนั้นผูวิจัยไดทําการ
ติดตอโรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภใหจัดเตรียมลามที่เหมาะสมไวให  โดยเลือกจาก
คุณสมบัติและความสามารถในการอาน ขอความหรือคําไดเขาใจเปนอยางดี  และสามารถทําภาษา
มือไดอยางคลองแคลวเปนที่ยอมรับในกลุมนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ซ่ึงครูเปนลาม
ภาษามือน้ันไดมาจากอาจารยสอนประจําโรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ  และเปนลาม
ภาษามือประจาํชอง 11 กรมประชาสัมพันธ   และนักเรียนเปนลามภาษามือน้ันไดมาจากเด็ก
นักเรียน  ซ่ึงเปนผูที่อานขอความและมีความสามารถทําภาษามือไดอยางคลองแคลว และเปนรอง
ประธานนักเรียน  ซ่ึงเปนที่ยอมรับของนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินของโรงเรียน 
เศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภเชนกัน 

 
1.15  โดยหลังจากกําหนดผูเปนลามภาษามือแลว  ผูวิจัยจะนําบทถายทาํไปใหลามภาษามือ

ไดทําการศึกษาและเตรียมความพรอมในการแสดงทาใหตรงกัน  สําหรับการแสดงภาษามือของแต
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ละหนา  โดยวันถายทําจริงผูวิจัยตองเตรียมอุปกรณการถายทําลามภาษามือ  โดยถายทําลามภาษามือ
ทีละคนทีละตอนลงบนเทปวีดิทัศน (miniDV) แลวนําไปตัดตอตามสคริปที่กําหนดไว   
 

1.16  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดนําสตอรี่บอรดที่ไดมาแยกประเภทของ
ส่ือ  เชน  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  ภาพกราฟก  ขอความ  วิดีทัศน เปนตน แลวทําการแปลง
ประเภทของไฟลเหลานั้น ใหอยูในรูปแบบที่สามารถนํามาใชในคอมพิวเตอรได  โดยจะใช
โปรแกรมที่เก่ียวของ  เชน Adobe Photoshop, Macromedia Flash เปนตน  และนาํสื่อ  เชน  ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว  ภาพการฟก  ขอความ  วิดีทัศน มาประกอบรวมกันเปนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7 

 
1.17  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหผูเช่ียวชาญดาน

เน้ือหา  จํานวน 2 ทาน  ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พบวาคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  อยูในเกณฑดีมาก  ทั้งในดาน
เน้ือหาและการดําเนินเรื่องและแบบทดสอบอยูในเกณฑดีมาก  และผูเชี่ยวชาญดานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน 3 ทาน  ประเมินคุณภาพแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พบวา
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  อยูในเกณฑดี  ทั้ง
ในดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง  อยูในเกณฑดี  รูปภาพ  ตัวอักษรและภาษามืออยูในเกณฑดี  การ
จัดการบทเรียนอยูในเกณฑดี  แบบทดสอบอยูในเกณฑดี  และคุณคาและประโยชนอยูในเกณฑดี  
แลวนํามาปรับปรุงแกไข  ตามที่ผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแนะนําคือใหปรับ
รูปแบบตัวอักษรที่ใช  ผูวิจัยจึงปรับรูปแบบตัวอักษรจากตัวอักษรที่ไมมีหัวปรับเปนตัวอักษรที่มีหัว
เพ่ือใหอานไดงายข้ึน (ดังภาคผนวก ค.) 

 
1.18  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปรับปรุงแกไขแลว  นํามาหาทดลอง
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4-6)  
จํานวน 48 คน  โรงเรียนโสตทุงมหาเมฆ  สังกัดกองการศึกษาพิเศษ  กรมสามัญศึกษา  โดยทําการ
ทดลองออกเปน 3 ครั้ง  ดังน้ี 

 
         การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน  ไปทดลองกับกลุมทดลอง  จํานวน 6 
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คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน 1 คน  เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง  โดยใหแบงกลุมผูเรียนออกเปน 2 
กลุม  กลุมทดลองที่ 1 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือ  
จํานวน 3 คน (ชั้นเรียนละ 1 คน)  และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใช
ครูเปนลามภาษามือ  จาํนวน 3 คน (ช้ันเรียนละ 1 คน)  และในขณะที่เรียน  ผูวิจัยคอยสังเกต
พฤติกรรมของกลุมตัวอยางวาสงสัยหรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร  แลวบันทึกพฤติกรรมของกลุม
ตัวอยางขณะเรียนไปดวย  ซ่ึงผูวิจัยไดสังเกตเห็นวา  ผูเรียนใหความสนใจและมีความกระตือรือรน
ในการเรียนดี  ตลอดชวงเวลาที่ศึกษาบทเรยีน  แตยังพบขอบกพรองที่ตองทําการแกไขคือ  คํา
บรรยายมีมากเกินไป  ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบ  รวมทั้งขอบกพรองตางๆ ของบทเรยีน  เพ่ือ
นําไปปรับปรุงแกไข  โดยมีการสรุปคําบรรยายใหกระชับขึ้นเพ่ือผูเรียนสามารถทาํความเขาใจกับ
บทเรียนไดงายขึ้น  จากนั้นนําบทเรียนที่แกไขแลวไปทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป 

 
การทดลองครั้งที่ 2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวใน

การทดลองครั้งที่ 1  ไปทดลองใชกับกลุมทดลอง  จํานวน 12 คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียน
กับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  โดยใหแบงกลุมผูเรียนออกเปน 2 กลุม  กลุมทดลองที่ 1 เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือ  จาํนวน 6 คน (ชั้นเรียนละ 2 คน)  
และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชครูเปนลามภาษามือ  จํานวน 6 
คน (ชั้นเรียนละ 2 คน)  และใหนักเรียนเรียนที่ละหนวยเรียน  โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนหนวยเรียนที่ 
1  ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย  เมื่อเรียนจบหนวยเรียนที่ 1 
แลวเริ่มเรียนหนวยเรียนตอไปตามลาํดับจนครบทั้ง 3 หนวยเรียน  แลวทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  ในแตละหนวยเรียนใหทํากิจกรรมเชนเดียวกับหนวยเรียนที่ 1  จากน้ันนําผล
การทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละหนวยเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน  นํามาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75  โดยใชสูตร 
E1/E2  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
ส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาต ิ พบวาบทเรียนทั้ง 3 หนวยเรียน  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ
ดังน้ี  กลุมทดลองที่ 1  เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชลามภาษามือเปนเด็ก 
77.22/79.33  และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชลามภาษามือเปน
ผูใหญ 78.33/79.33  แสดงวาทุกหนวยเรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด
ไว 
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การทดลองครั้งที่ 3  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวใน
การทดลองครั้งที่ 2  ไปทดลองใชกับกลุมทดลอง  จํานวน 30 คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียน
กับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  โดยใหแบงกลุมผูเรียนออกเปน 2 กลุม  กลุมทดลองที่ 1 เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือ  จาํนวน 15 คน (ชั้นเรียนละ 5 คน)  
และกลุมทดลองที่ 2 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชครูเปนลามภาษามือ  จํานวน 15 
คน (ชั้นเรียนละ 5 คน)  และใหนักเรียนเรียนที่ละหนวยเรียน  โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนหนวยเรียนที่ 
1  ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย  เมื่อเรียนจบหนวยเรียนที่ 1 
แลวจึงเริ่มเรียนหนวยเรียนตอไปตามลําดับจนครบทั้ง 3 หนวยเรียน  แลวทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  ในแตละหนวยเรียนก็ทํากิจกรรมเชนเดียวกับหนวยเรียนที่ 1  
จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละหนวยและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเรียน  นํามาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75  โดยใชสูตร 
E1/E2  ผลการตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องส่ิงแวดลอมและ
ทรัพยากรธรรมชาติ  พบวาบทเรียนทั้ง 3 หนวยเรียน  มีประสิทธิภาพดังน้ี  กลุมทดลองที่ 1  เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีใชนักเรียนเปนลามภาษามือ 80.55/81.66  และกลุมทดลองที่ 2 
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชครูเปนลามภาษามือ 79.16/82.50  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ
ท่ีกําหนดไว 
 
2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ   
  

การสรางแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ในการสื่อความหมายดวยการ
ถายทอดรูปแบบการนําเสนอที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือและครูเปนลามภาษามือ  สําหรับ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยิน  ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6)  ซ่ึงมีลําดับขั้นใน
การดําเนินการดังน้ี 

 
2.1  ศึกษาหลักการสรางแบบทดสอบและการเขียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
2.2  วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให

ครอบคลุมตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  
ศาสนาและวฒันธรรม  วิชาสังคมศึกษา  เร่ืองส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  ชวงชั้นที่ 2 (ช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 4-6)   
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2.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  จํานวน 30 ขอ  
ใหครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคของเนื้อหาทั้ง 3 หนวยเรียนที่ใชในการทดลอง   

 
2.4  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางข้ึนแลว  ไปใหผูเช่ียวชาญดาน

เน้ือหา 2 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของเนื้อหา  แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนํา 
 

2.5  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนเศรษฐเสถียร  สังกัดกองการศึกษาพิเศษ  กรมสามัญศึกษา  
จํานวน 19 คน  ที่เคยเรียนวิชาสังคมศึกษา  เร่ืองส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติมาแลว  เพ่ือ
ตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
2.6  นําผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาตรวจสอบใหคะแนน โดยใชวิธี   0-1 

(Zero-one Method)  โดยขอใดท่ีตอบถูกให 1 คะแนน  ขอท่ีตอบผิดหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกให 
0 คะแนน  

 
2.7  นําคะแนนมาวิเคราะหเพ่ือหาคาความยากงาย (p) ระหวางและคาอาํนาจจาํแนก (r) ของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตรของ C.A Drake (อางในบุญเรียง, 2543: 111-
113) 
 

2.8  คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงาย (p) ระหวาง .20-.80  และคาอํานาจจาํแนก (r) 
.20 ขึ้นไป  จํานวน 20 ขอ  และหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร K-R 20 ของคูเดอร  
ริชารดสัน (Kuder-Richardson) เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

2.9  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานเกณฑการวัดคุณภาพของ
แบบทดสอบไปสรางเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใสในชุดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือใชกับกลุมตัวอยางตอไป  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ดัง
แสดงในตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4  ผลการหาคาความยากงาย  คาอาํนาจจาํแนกและคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ 
                  วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
หนวยเรียนท่ี จํานวนขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) ความเช่ือมั่น 

1 
2 
3 

6 
7 
7 

0.30-0.80 
0.60-0.70 
0.50-0.80 

0.20-0.60 
0.20-0.80 
0.20-0.80 

0.50 
0.72 
0.71 

รวม 20 0.30-0.80 0.20-0.80 0.86 
 
3.  แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับผูเช่ียวชาญ  เรื่องสิ่งแวดลอมและ
ทรัพยากรธรรมชาติ   
 

3.1  ศึกษารายละเอียดการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชใน
การวิจัย 

 
3.2  สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้งสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหาและ
ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชแบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ  ซ่ึงเปนแบบประเมินคา (Rating Scale) ของ Likert โดยแบงแบบ
ประเมินออกเปน 2 ชุด (ดังแสดงในภาคผนวก ค.)  คือ 

 
 3.2.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา  ซ่ึงแบงเปน 2 ตอน ดังน้ี 
 

ตอนที่ 1 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง  และ
แบบทดสอบ 

 
     ตอนที่ 2 ขอเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
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 3.2.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงแบงเปน 2 ตอน ดังน้ี 
 

ตอนที่ 1 แบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
ตอนที่ 2 ขอเสนอแนะและความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
 

3.3  โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้งสําหรับผูเช่ียวชาญ
ดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีลักษณะเปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) กําหนด 5 ระดับ ดังน้ี 

5   คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
4   คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี  
3   คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 
2   คะแนน  หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 
1   คะแนน  หมายถึง  ใชไมได 
 

3.4  นําแบบประเมินคุณภาพที่สรางขึ้นไปใหคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ
ตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาทีใ่ช  แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดาน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ใชประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
3.4  นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉล่ีย  โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย

ดังน้ี 
 

4.51- 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
3.51- 4.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
2.51- 3.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 
1.51- 2.50  หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 
1.0 - 1.50 หมายถึง  ใชไมได 

 
ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตั้งแต 3.51 ขึ้นไป   



 57

การดําเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมขอมูล 
 

ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลตามขัน้ตอนดังน้ี 
 

1.  ทําการติดตอนัดหมายและแจงวันเวลาในการเขาไปทําการทดลองกับโรงเรียน        
เศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภทราบลวงหนา  โดยนําหนังสือราชการไปมอบใหผูอํานวยการ
โรงเรียน 

 
 2.  เตรียมหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนเศรษฐเสถียรในพระราชูปถัมภ ท่ีมี
เคร่ืองคอมพิวเตอร  หองละ 15 ชุด  พรอมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองส่ิงแวดลอมและ
ทรัพยากรธรรมชาติ ทีจ่ะใชทดลองและครูผูเปนลามภาษามือไวใหพรอม  
 
 3.  นํานักเรียนกลุมที่ 1 ที่ไดทําการแบงไวแลว  เขาสูหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร  เพ่ือ
เตรียมทําการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ ที่
ใชนักเรียนเปนลามภาษามือ  โดยกําหนดใหใชเวลาเรียนภายในเวลา 2 ชั่วโมง   
 
 4.  ใหลามภาษามืออธิบายรายละเอียดพรอมช้ีแจงวตัถุประสงคในการวจิัยใหนักเรียน
รับทราบถึงข้ันตอนตางๆ ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชนักเรียนเปนลามภาษา
มือ  เร่ืองส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  ใหนักเรียนทราบกอนที่จะลงมือปฏบิัติจริง 
 
 5.  เมื่อพรอมแลวใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องส่ิงแวดลอม
และทรัพยากรธรรมชาติ  และเมื่อนักเรียนเรียนจนจบบทเรียนเรียบรอยแลว  ใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที  
 
 6.  หลังจากเรียนเสร็จ  คะแนนของนักเรียนกลุมที่ 1 ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือของนักเรียนกลุมที่ 1 จะถูกบันทึกไวในไดรฟ C:\  
 
 7.  นํานักเรียนกลุมที่ 2 ที่ไดทําการแบงไวแลว เขาสูหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร เพ่ือเตรียม
ทําการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ ทีใ่ชครู
เปนลามภาษามือ โดยกําหนดใหใชเวลาเรยีนภายในเวลา 2 ชั่วโมง  
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 8.  ใหลามภาษามืออธิบายรายละเอียดพรอมช้ีแจงวตัถุประสงคในการวจิัยใหนักเรียน
รับทราบถึงข้ันตอนตางๆ ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชนักเรียนเปนลามภาษา
มือ  เร่ืองส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติ  ใหนักเรียนทราบกอนที่จะลงมือปฏบิัติจริง 
 
 9.  เมื่อพรอมแลวใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองส่ิงแวดลอม
และทรัพยากรธรรมชาติ ที่ใชครูเปนลามภาษามอื  และเมื่อนักเรียนเรียนจนจบบทเรียนแลว ให
นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที  ซ่ึงคะแนนผลการทําแบบทดสอบนั้นจะถูกบันทึกลงใน
เคร่ืองคอมพิวเตอรแตละเครือ่งในไดรฟ C:\ 
 
 10.  เก็บคะแนนจากไดรฟ C:\ ในเครื่องคอมพิวเตอรของนักเรียนกลุมที่1 และกลุมที่ 2 ที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชนักเรียนเปนลามภาษามือกับครูเปนลามภาษามือ ที่ถูก
บันทึกไวออกมาเพื่อนําไปรวบรวมคะแนน 
 
 11.  นําคะแนนที่ไดมาทําการวิเคราะหขอมูล 
 

วิเคราะหขอมูล 
 

การวิเคราะหเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนกลุมตัวอยางที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชลามภาษามือเปนเด็กและลามภาษามือเปนผูใหญ  หาคาสถิติ t-test 
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 


