
บทท่ี 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยกึ่งทดลอง (Quasi – experimental research) โดยมวีัตถุประสงค
เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4
และเปรียบเทยีบความคงทนในการจําจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีแบบการคิดตางกันโดยผูวจิัยไดดําเนินการตามขัน้ตอน ดังนี ้
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจยั 
3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
4.  การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
5.  การวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากร  
 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กําลังศึกษาอยูใน      
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548  โรงเรียนบางระจันวิทยา  จังหวดัสิงหบรีุ จํานวน 7 หองเรียน   
จํานวนนักเรียน 270 คน 
 
กลุมตัวอยาง 
 
 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยัคร้ังนี้ไดจาก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2                  
ปการศึกษา 2548 โรงเรียนบางระจันวิทยา จังหวดัสิงหบรีุ จํานวน 7 หองเรียน  รวม 270 คน  
ซ่ึงมีขั้นตอนการสุมกลุมตัวอยางดังนี ้
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1.  ใหกลุมตวัอยางทั้งหมดทําแบบทดสอบวัดการคิด The Group Embedded Figures Test : 
GEFT 

 
2.  นําแบบทดสอบวัดการคดิ The Group Embedded Figures Test : GEFT มาตรวจนับ 

คะแนน เพื่อจาํแนกแบบการคิดของผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระ 
 
 3.  ทําการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) (บุญเรียง,2543) ดวยการจับสลากโดย
เขียนชื่อของผูเรียนทุกคนลงในสลาก แลวทําการสุมหยบิสลากชื่อของผูเรียนมาทีละสลาก ใหได 
ผูเรียนที่มีการคิดแบบพึ่งพาและการคิดแบบอิสระ จํานวนกลุมละ 30 คน ดังนี ้
 

1.  กลุมทดลองที่  1 คือ ผูเรียนที่มีแบบการคิดแบบพึ่งพา  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน  เร่ือง อริยสัจ 4 
 

2.  กลุมทดลองที่  2 คือ ผูเรียนที่มีแบบการคิดแบบอิสระ เรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอร
ชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 

 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1  
 

 2.  แบบทดสอบวัดความคิด ผูวิจัยเลือกใชแบบทดสอบ The Group Embedded Figures 
Test : GEFT พัฒนาโดย Witkin (อางถึงใน ณัฐกร,2543) ซ่ึงใชสําหรับวัดบุคคลทั่วไปที่มีอายุตั้งแต 
10 ขวบขึ้นไป โดยลักษณะของแบบทดสอบนี้ จะมภีาพทีก่ําหนดใหในรูปยาก ซ่ึงรูปงายที่ซอนอยู
ในรูปยากนี้จะตองมีขนาดและทิศทางเดียวกัน ตามรูปที่กําหนดให ตัวอยางเชน 
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ภาพที่กําหนดให          ภาพใหญที่มีรูปแบบซับซอน 
 

ภาพที ่3  แสดงตัวอยางของภาพที่ใชในแบบทดสอบวัดการคิด 
ที่มา: ณัฐกร (2543) 
 
 แบบทดสอบนี้  แบงเปน 3 ตอน คือ 
 
 ตอนที่ 1 มี 7 ขอ ใชเวลาในการทดสอบ 2 นาที 
 ตอนที่ 2 มี 9 ขอ ใชเวลาในการทดสอบ 5 นาที 
 ตอนที่ 3 มี 9 ขอ ใชเวลาในการทดสอบ 5 นาที 
 
 สําหรับคะแนนที่ผูทดสอบทําไดจะนํามาคิดเฉพาะตอนที่ 2 กับตอนที่ 3 เทานั้น  ถาตอบได
ถูกตองจะไดภาพละ 1 คะแนน  สวนตอนที ่1 เปนการทดสอบเพื่อทําใหเกิดความเขาใจกอนทั้งหมด
มี 18 ขอ คิดเปนคะแนนเต็ม 18 คะแนน  ผูทดสอบที่ทําได 0 คะแนน  จดัอยูในประเภท ของบุคคล
ที่มีการคิดแบบพึ่งพา (Field Dependent: FD) เต็มที่  ผูทดสอบที่ทําได 18 คะแนน  จดัอยูในประเภท
ของบุคคลที่มีการคิดแบบอสิระ (Field Independent: FI) เต็มที่  และเมื่อมีการแบงกลุมผูทดสอบ 
ที่มีคะแนนระหวาง  0-6  จะอยูในประเภทของบุคคลที่มี การคิดแบบพึง่พา  ผูทดสอบที่มีคะแนน
ระหวาง 7-12  ถือวาเปนกลุมผสม (Field Mixed: FM) หรือกลุมกลางที่ไมมีรูปแบบการคิดเอนเอียง
ไปเปนแบบใด  และผูที่ไดคะแนนระหวาง  13-18 จะอยูในกลุมที่มีการคิดแบบอิสระ โดยใชเวลา
ในการทําแบบทดสอบทั้ง 3 ตอนรวมทั้งสิน้ 12  นาที  แบงเปนตอนที่ 1 ใชเวลา 2 นาที สวนตอน 
ที่ 2 และ 3  ใชเวลาตอนละ5 นาทีเทากัน โดยในการทําแบบทดสอบจะตองมีการจับเวลาอยาง
เครงครัด  เพื่อใหผลออกมาเที่ยงตรงตามความเปนจริงมากที่สุด  
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 3.  แบบทดสอบ เร่ือง อริยสัจ 4  สําหรับนกัเรียนมัธยมศกึษาปที่ 1 จํานวน 20 ขอ 
ซ่ึงแบงเปน แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 4.  แบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา เร่ือง อริยสัจ 4 สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 
ซ่ึงผูวิจัยกําหนดใหใชฉบับเดยีวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 20 ขอ                   
 

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 
 

 1.1  ศึกษาวิธีการสรางและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากเอกสารตํารา
วิชาการตางๆที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 1.2 ขั้นการวิเคราะห ไดแก การวิเคราะหในดานตัวผูเรียน ถึงระดับความรู ความสามารถใน
การรับรู เพื่อเลือกใชภาษาและรูปแบบการนําเสนอที่เหมาะสม วิเคราะหเนื้อหาเรื่อง อริยสัจ 4 และ
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

 
 1.3  กําหนดวตัถุประสงคการเรียนรูจากเนือ้หาที่กําหนดใหสอดคลองกัน จากนั้นนําเนื้อหา
และวัตถุประสงคการเรียนรูที่ไดไปใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา 3 ทาน (ดรูายละเอียดในภาคผนวก ก)
เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและวัตถุประสงคที่กําหนด 

 
      1.4  การออกแบบและสรางตัวบทเรียนใหสอดคลองกับเนือ้หาและวัตถุประสงคที่กําหนด
ไวตามแนวคดิของบุปชาติ  และคณะ (2544) คือ องคประกอบดานขอความ องคประกอบดานภาพ
และกราฟก และองคประกอบดานการควบคุมหนาจอ โดยมีขั้นตอนในการสราง  ดังนี้ 

          
       1.4.1  ออกแบบหนาจอของเนื้อเร่ืองรวมทั้งลักษณะปุมหลัก 
       1.4.2  เขียน flowchart เนื้อเร่ืองเพื่อวางโครงสรางของโปรแกรมและวางแผนลําดับการ

เดินของโปรแกรม (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ซ ) 
       1.4.3  สราง  story board  ในการสราง 
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 1.4.4  นํา flowchart และ Story board ที่สรางเสร็จเสนอตอคณะกรรมการวิทยานพินธ
เพื่อปรับปรุงแกไข 

       1.4.5  นํา flowchart และ Story board ที่สรางเสร็จเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน  
3 ทาน (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ก)  เพือ่ปรับปรุงแกไข  และนําไปสรางดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรตอไป 

        1.4.6  ลงมือสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  ดวยโปรแกรม  Macromedia 
Authoware 7.0 ในการสรางเนื้อเร่ือง ใชโปรแกรม Macromedia Photoshop 7 ในการสรางกราฟก
ตางๆ ใชโปรแกรม Macromedia Flash MX  ในการสรางสวนนําเขาสูบทเรียนและรายละเอียดตางๆ
ในบทเรียน  
 
 1.5  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  อริยสัจ 4  ที่สรางเสร็จแลวเสนอตอ
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธปรับปรุงแกไข 
 
 1.6   นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  อริยสัจ 4  ที่ผานการตรวจและแกไขจาก
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 3  ทาน และผูเชีย่วชาญดาน
ส่ือ 3 ทาน ทําการประเมินเพื่อใหผูเชีย่วชาญ ระบุสวนทีต่องปรับปรุงแกไข   การปรบัปรุงแกไข
ตองไดรับการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทุกทานใหผานจึงจะถือวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 
อริยสัจ 4  มีประสิทธิภาพ 
 

1.7   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

                      1.7.1  ทดลองใชบทเรียนครัง้ที่ 1 รายบุคคล  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
ไดรับการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและ
คณะกรรมการวิทยานิพนธแลวไปทดลองใชกับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบางระจัน
วิทยา จํานวน 3 คนซึ่งเปนนกัเรียนที่มีลักษณะใกลเคียงกบัประชากร เพือ่ตรวจสอบความเหมาะสม
ของบทเรียน ความถูกตองของภาษา ความชัดเจนของภาพ  เสียง และการดําเนินบทเรยีน  และสวน
อ่ืนๆ ในบทเรยีน และพบขอบกพรองของสื่อดังนี้ ศัพทบางคําเปนศัพททางพระพุทธศาสนาซึ่งยาก
แกการเขาใจจงึเพิ่มภาพประกอบเนื้อหาเพือ่ชวยอธิบายความหมายของคําศัพท  และเมื่อสอบถาม
กับกลุมทดลองพบวาสวนของเมนูหลักนัน้ยังไมนาสนใจ จึงแกไขในสวนเมนหูลักใหเราความ
สนใจของผูเรียนมากขึน้โดยการสรางเปนภาพเคลื่อนไหวประกอบ และเพิ่มเสียงบรรยายกอนเริ่ม
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กิจกรรมการเรยีน ผลการหาประสิทธิภาพ พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ
76.5/71.5 (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ)จากนั้นจึงนําขอบกพรองจากการทดลองใชมาแกไข
ปรับปรุง  

 
1.7.2   ทดลองใชบทเรียนครัง้ที่  2 กลุมยอย  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

ไดรับการปรับปรุงแกไขไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบางระจันวิทยา 
จํานวน 10  คน ซ่ึงเปนนักเรียนที่มีลักษณะใกลเคียงกับประชากร  เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม
ของบทเรียนความถูกตองของภาษา  ความชัดเจนของภาพ เสียง และการดําเนินบทเรยีน  และสวน
อ่ืนๆ ในบทเรยีนอีกครั้งหนึง่ และพบขอบกพรองคือ คําศัพทและขอความที่สําคัญนั้นตองเนนดวย
ตัวอักษรสีเขมและขีดเสนใต สวนของแบบฝกหัดทายบทเรียนไมควรมีเสียงดนตรีบรรเลงเพราะจะ
รบกวนผูเรียนในการตอบคําถาม จึงแกไขโดยการไมใสเสียงดนตรีบรรเลง ผลการหาประสิทธิภาพ
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 81.0/77.5 (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ)
จากนั้นจึงนําขอบกพรองจากการทดลองใชมาแกไขปรับปรุง  

  
 

 1.7.3  ทดลองใชบทเรียนครัง้ที่  3 ภาคสนาม  โดยนําบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขไปทดลองใชกบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบางระจันวิทยา 
จํานวน  30  คน  ซ่ึงเปนนักเรียนที่มีลักษณะใกลเคยีงกับประชากร ผลการหาประสิทธิภาพพบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 86.5/82.0  (ดูรายละเอียดในภาคผนวก จ )     ซ่ึง
เปนไปตามเกณฑประสิทธภิาพที่ตั้งไว คอื 80/80 จนไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพเหมาะสม   
 

2.  แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

                   แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง  อริยสัจ 4  
เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก มีขั้นตอนการสรางแบบทดสอบ  ดังนี้ 

 
          2.1 วิเคราะหเนื้อหาและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อใชเปนแนวทางในการ
สรางแบบทดสอบ 
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 2.2  ทําการศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ  ที่เหมาะสมจะใชในการวัดผลตาม
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  จากเอกสาร  ตาํราตางๆ เกี่ยวกับการวดัและประเมินผลเพือ่ใชเปน
แนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
 
  2.3  จัดทําตารางการวิเคราะหขอสอบตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและจัดทําตาราง
กําหนดขั้นของการวัดของแบบทดสอบ 
 
  2.4  สรางแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก
จํานวน 30 ขอใหสอดคลองกับวัตถุประสงค เชิงพฤติกรรม 
 
  2.5  นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จเสนอตอคณะกรรมวิทยานิพนธตรวจสอบเพื่อ
ปรับปรุงแกไข 
 
       2.6  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขเสร็จแลวใหผูเชีย่วชาญดานการวัดและการ
ประเมินผลจํานวน  2  ทาน (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ฉ)  ประเมินความสอดคลองของแบบ 
ทดสอบและวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยไดทําการแกไขปรับปรุงในเรื่องของการภาษาทีใ่ชใน
แบบทดสอบ  ความสอดคลองของคําถามกับเนื้อหาจากนั้นทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาดัชนีความ
สอดคลองของขอคําถามกับจุดประสงคการเรียนรูตั้งแต 0.5  ขึ้นไป  (สมนึก, 2541: 120)  
ตรวจสอบในดานความเที่ยงตรงของเนื้อหาและขั้นตอนของการวัด  แลวใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
เร่ือง อริยสัจ 4  จํานวน 3 ทาน (ดูรายละเอยีดในภาคผนวก ฉ)  ตรวจสอบดานการใชภาษา ขอ
คําถาม ใหเหมาะสมกับระดบัความรู  ความสามารถของผูเรียนแลวนําแบบทดสอบมาปรับปรุง
แกไขตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 
  2.7  นําแบบทดสอบที่ไดรับการปรับปรุงแลวตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญและคณะ 
กรรมการวิทยานิพนธไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนบางระจนัวิทยา จํานวน  
30  คน ซ่ึงเปนนักเรยีนที่ไดเรียนเรื่อง อริยสัจ 4  มาแลวในชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  แลวนําผลคะแนน
ที่ไดมาตรวจใหคะแนนการทําแบบทดสอบในขอที่ถูกตอง 1 คะแนน  และขอที่ผิด หรือไมตอบ 
  หรือตอบมากกวา  1 คําตอบให  0 คะแนน เพื่อหาคาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r)  จากนั้น
คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายอยูในเกณฑระหวาง  0.2- 0.8  และคาอํานาจจําแนก  ตั้งแต 0.2  
ขึ้นไป (สมนึก, 2546: 198) ใหไดจํานวนขอสอบ 20 ขอ ซ่ึงแบบทดสอบมีคาความยากงาย (p) 
ระหวาง 0.37-0.77 และมีคาอํานาจจําแนกระหวาง (r) 0.20-0.53 (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ง ) 



 

57 

 
 2.8  นําขอสอบที่คัดเลือกไปหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร K-R 20 ของ  
Kuder-Richardson   (บุญเรียง, 2543: 161-172) ผลการวิเคราะหไดคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.88   
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ง )    
 

2.9  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกจํานวน 20 ขอ ไปใชในการทดลองกับกลุม
ตัวอยางตอไป 
 
  3.  แบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา  
 
   แบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4   
เปนแบบทดสอบฉบับเดียวกบัแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผานการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญและทดลองใชเพือ่หาคาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น 
ซ่ึงแบบทดสอบมีคาความยากงาย (p) ระหวาง 0.37-0.77 และมีคาอํานาจจําแนกระหวาง (r)  
0.20-0.53 และคาความเชื่อมัน่เทากับ 0.88 (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ง ) 
 

การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 

 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลอง  โดยมีขั้นตอนการดําเนนิการ ดังนี ้
 
การดําเนินการทดลอง 
 
 1.  นําหนังสือจากทางภาควชิาเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร เพื่อขอ
ความรวมมือในการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลกับโรงเรียนบางระจันวทิยา 
 
 2.  เตรียมสถานที่และเครื่องมือในการทดลอง โดยสถานที่ที่ใชในการทดลองคือหองเรียน
ภายในโรงเรียนบางระจันวิทยา ในการทําแบบทดสอบวัดการคิด The Group Embedded Figures 
Test: GEFT เพื่อคัดเลือกกลุมตัวอยาง  
 

3.  ผูวิจัยอธิบายวิธีการทําแบบทดสอบวัดการคิด The Group Embedded Figures Test:  
GEFT รวมทั้งเงื่อนไขในการทําแบบทดสอบใหกลุมตวัอยางทราบ  
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4.  ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบวัดการคิด The Group Embedded Figures Test: GEFT ใช

เวลาประมาณ 15 นาที  
 
5.  นําแบบทดสอบวัดการคดิ The Group Embedded Figures Test: GEFT ไปทําการ

วิเคราะหขอมูล เพื่อใหไดกลุมทดลองที่มีรูปแบบการคิดตางกัน 
 

 6.  เตรียมสถานที่และเครื่องมือในการทดลองโดยสถานที่ที่ใชในการทดลองคือหอง 
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร  โรงเรียนบางระจนัวิทยา เพื่อใชในการเก็บขอมูล ในวันที ่20 มีนาคม 2549 
 
 7.  ผูวิจัยอธิบายวิธีการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง อริยสัจ 4 พรอมทั้งสาธิต
ขั้นตอนตางๆ ในการเรยีนรวมทั้งเงื่อนไขในการเรียนใหกลุมทดลองทราบ 
 
 8.  ใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง อริยสัจ 4 โดยจัดกลุม
ตัวอยางใหใชคอมพิวเตอร  1 คน ตอ 1 เครื่อง เมื่อกลุมทดลองพรอมแลวใหเร่ิมทําแบบทดสอบ
กอนเรียนซึ่งเปนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือกโดยใชเวลาในการทําแบบทดสอบ 20 นาที 
 
 9.  กลุมทดลองเริ่มเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใชเวลา 40 นาที หลังจากเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรียบรอยแลวใหกลุมทดลองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนทันทใีชเวลา 20 นาท ี
 

 10.  รวบรวมคะแนนจากฐานขอมูลและนํามาวิเคราะหคาสถิติเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน 
 

11.  ทําการทดสอบวัดความคงทนในการจาํหลังจากเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแลว  2  สัปดาหในวันที่ 3 เมษายน 2549 ดวยแบบทดสอบวัดความคงทนซึ่งเปนแบบทดสอบ
ฉบับเดียวกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง อริยสัจ 4 แบบปรนัย 4  ตวัเลือกจํานวน 20 ขอใน
กระดาษ  โดยใชเวลาในการทําแบบทดสอบ 20  นาที 

 
12.  รวบรวมขอมูลที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดความคงทนในการจํามาตรวจใหคะแนน  

และวเิคราะหคาสถิติที่เกี่ยวกับความคงทนในการจํา 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 

1.  เก็บรวบรวมขอมูลจากแบบทดสอบวัดการคิด The Group Embedded Figures Test:  
GEFT นําแบบทดสอบวัดการคิดไปตรวจใหคะแนน เพือ่หาประเภทและจําแนกแบบการคิดของ
นักเรียน  
 
 2.  เก็บรวบรวมคะแนนจากแบบทดสอบกอนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จากการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4  ซ่ึงถูกบันทึกไวในฐานขอมูลบทเรียน 
 
 3.  เก็บรวบรวมคะแนนจากแบบทดสอบวดัความคงทนในการจํา หลังจากเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง อริยสัจ 4 
 
 4.  นําขอมูลที่ไดจากคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
และคะแนนแบบทดสอบวัดความคงทนในการจําจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 
อริยสัจ 4  มาทําการวิเคราะหขอมูล 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

 เมื่อรวบรวมขอมูลตางๆ ไดแลว  จากนั้นผูวิจัยนําขอมูลเหลานั้นมาทําการวิเคราะหดงันี้ 
 
1.  การวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 1.1  การวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วิเคราะหคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน(S.D.)  จากคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียนและคะแนนแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 
 
 1.2   การวิเคราะหเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  จากคะแนนในการทําคะแนน
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ จากการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4  
การวิเคราะหโดยใชคาสถิติ  t-test  
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2.  การวิเคราะหความคงทนในการจํา 
 
 2.1  การวิเคราะหความคงทนในการจํา  วเิคราะหคาเฉลี่ย( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(S.D.)  จากคะแนนแบบทดสอบวัดความคงทนในการจาํ  จากการเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เร่ือง อริยสัจ 4 
 
 2.2   การวิเคราะหเปรยีบเทียบความคงทนในการจํา  จากคะแนนแบบทดสอบวัดความ
คงทนในการจาํ  จากการเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง อริยสัจ 4 การวิเคราะหโดยใช
คาสถิติ  t-test  
 


