
วธดาเนนการวจย

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลลัมฦทธิ๋ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนที่มีวิธีการการเสรีม 
แรงด้วยเบี้ยอรรถกรต่างกัน ซึ่งมรายละเอียดในการดำเนินการวิจัย ดังนี้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

1. ประชากร คือ นักเรียนในระดันช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีผ้วิจัยเลือกประชากรกลุ่มน้ี 
เน ื่องจากนักเรียนไนระดับนี้ได ้เร ื่มม ีการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อซนํยไน การเรียนทารสอนมากข้ึน 
ประกอบกับศูนย์ฟโฒนาหลักสูตร กรมวิชาการ กระทรวงศึกษา??การ ได้จัดทำแนวการจัดกิจกรรม 
คอมพิวเตอร์พื้นฐาน ระดับประถมศึกษาพุทธดักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533) เพื่อให้ 
โรงเรียนระดับประถมศึกษามีแนวการจัดการเรียนการสอนพร้อมทั้งยกร่างแนวการจัดกิจกรรม 
คอมพิวเตอร์พ ื้นฐานซึ่งได้เสนอแผนการจัดกิจกรรม ตามความพร้อมของเครื่องคอมพิวเตอร  ์
โดยให้วิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาVเนี้จัดอยู่ในกลุ่มกๆรงานพื้นฐานอาชีพ ลำหรับชั้น.ประถมศึกษาปิที่ 5 
และ 6 ในส่วนของงานเลือกเพื่อเตรียมตัวลุ่อา6เพ (ศูนย์พัฒนา หลกสูตร ทรมวิชาการ, 2538 )

2. กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนในระดับช้ันป?ะถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนไตรภูมิวิทยา 
ลำนักงานการใJระถมศึกษาอำเภอเมืองบุรีรัมย์ ลำนักงานการประถมศึกษาจังหวัดบุรีรัมย์ จำนวน 
40 คน ผู้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่างกลุ่มน้ืเน่ีองจากเป็นกลุ่มตัวอย่างท่ีอฟูในโรงเรียนท่ีมีความพร้อม 
ด้านห้องปฏิบัติการไมโครคอมพิวเตอร์มากท่ีลุดในสานักงานการประถมศึกษาจังหวัดบุรีรัมย์ เป็น 
ศูนย์คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ลำหรับอบรมครูและนักเรียนของลำนักงานการประถมศึกษาจังหวัดบุรีรัมย ์
มีจำนวนคอมพิวเตอร์บัลติมีเดยท่ีมีคุณภาพมากเพียงพอท่ีจะทำการทดลอง มีบุคลากรท่ีลามารก 
ช่วยควบคุมนักเรียนและสภาพแวดลัอมขณะที่ทำการทดลองได้เป็นอย่างตี และนัก!รียนกิม ี
พื้นฐานในการใช้คอมพิวเตอร์ที่ตี ซึ่งชั้นตอนในทา?ดัดเลอกกลุ่มตัวอย่าง ผ้วิจัยได้ตรวจสอบ 
คะแนนผลลันฤทธ้ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป็ท่ี 5 ในภาคเรียนท่ี 
1 ปการศึกษา 2541 จำนวน 75 คน แล้วนำคะแนนผลลมัฤทธทางภารเรียนของนักเรียนท่ีได้มาจัด 
อันดับ (Ranking) เรียงจากมวกไปหาน้อย แยกซายและหญงเพื่อเป็นการควบคุมตัวแป?
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ผลล้มฤทธ๋ึท่ีอาจเกิดจากความแตกต่างระหว่างเพศ จากน้ันจับคู่ (Matched -  Pair) กลุ่มตัวอย่าง 
ท่ีมีผลล้มฦทธิทางการเรียนเฉล่ียเท่ากันทุกกลุ่มของชายและหญิง และเพ่ือเป็นการควบคุมตัวแปร 
ผลล้มฦทธิ้ที่อาจเกิดจากความแตกต่างระหว่างบุคคลที่มืระตับสติปัญญาต่างกันมาก ผู้วิจัย'จึง 
เสือกศึกษาเฉพาะนักเรียนท่ีมีผลล้มฤทธ้ิทางการเรียนอยู่ในช่วงปานกลาง ประกอบกับเป็นกลุ่มท่ีมี 
จำนวนมากเพียงพอกับการทดลอง โดยผู้วิจัยหาค่าเฉล่ียของผลล้มฦทธีทางการเรียน (X) ใน แต่ละ 
กลุ่มเพศแล้วคัดเสือกกลุ่มตัวอย่างจากก่ึงกลางของค่าเฉล่ียของผลล้มฤทธิทางการเรียนขึ้นไปและ 
ลงมาอย่างละเท่าๆกัน จะได้กลุ่มตัวอย่างเพศละ 20 คน รวมกลุ่มตัวอย่างทง่ส้ิน. 40 คน จากน้ันนำ 
กลุ่มชาย 10 คนมารวมกับกลุ่มหญิง 10 คน โดยวิธีการลุ่มอย่างง่ายเพ่ือแยกเป็นกลุ่มท่ีเรียนด้วย 
บทเรียนคอมพีวเตอรีช่วยสอนแบบนักเรียนกำหนดระตับคะแนนเอง แคะกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอใ4แบบ'โปรแกรมกำหนดระตับคะแนนคงท่ี ซึ่งในแต่คะกลุ่มจะประกอบไปด้วย 
นักเรียนท่ีท่ีมีเพศชายและหญิงในจำนวนท่ีเท่ากันคือซาย 10 คนและหญิง 10 คน ท่ีมีระตันสติ 
ปัญญา และผลล้มฤทธ้ิทาง การเรียนโต ย เฉล่ีย เท่''!ๆ -กัน

เ ครีฉงมีอ ทใชในกา รวิ จัย

1. แบบทดสอบและเฌบปึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นแบบทดสอบคู่ขนาน 
จะแบ่งเป็นแบบทดลอบก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่องประโยคคำถามท่ีข้ึนต้นด้วย What. Where 
และพho เพื่อวัดผลล้มฤทธทางการเรียนของนักเรียน และแบบปึกหัดในส่วนของบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีข้ันตอนในการสร้างแบบทดลอบและแนบปึกหัต ตังน้ี

1.1 ศึกษาเอกลารและงานวิจัยท่ีเกยว'ข้อง ตังน้ี
- หลักชุตรประถมศึกษา พ.ศ.2521 (ฉบบปรบปรุง พ.ศ.2533)
- คู่มือครูวิชาภาษาอังกฤษ English is Fun ข้ัน,ประถมศึกษาปีที่ 5 กรมวิซาโทร 

กระทรวงศึกษาธิการ
แบบเรียนวิชาภาษาอังกฤษ English is Fun ข้ันประโ;มศึกษาปีท่ี 5 
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ

1.2 กำหนดจุดประสงค์ เพ่ือเป็นแนวทางในการออกข้อสอบ
1.3 สร้างแบบทดสอบจำนวน 3 ชุด คือเร่ืองประโยคคำถามท่ีข้ึนต้นด้วย What, 

Where และพho เป็นข้อล่อฆแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ชุดละ 60 ข้อ (ร-วมท้ัง'หมด'จำนวน 180 ข้อ) 
โด£เท่าเป็นแบบทดสอบคู่ขนานเพ่ือน่าไปสร้างเป็นแบบปึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ
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แบบทดลอบก่อนเรียนและหลังเรียน(ซึ่งเป็นชุดเดียวกัน) และจากนั้นนำแบบทดสอบทั้งหมดให้ 
ผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่าน ตรวจลอบด้านเนื้อหา ไวยากรณ์ และภาษาที่ใช้ในแบบทดสอบเพื่อตรวจลอบ 
ความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ซึ่งผู้เชี่ยวชาญประกอบไปด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตร 
ของสำน ักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาต ิ และศึกษานิเทศกัที่ด ูแลรับผิดชอบ 
ทา?ลัดการเรียนการลอนวิชาภาษาอังกฤษของสำนักงานกา?ประถมศึกษาจังหวัดบุรีรัมย์

1 .4 นำแบบทดลอบก่อนเรียนและหล ังเร ียนท ี่ผ ู้เช ี่ยวชาญตรวจสอบแก้ไขแล ้ว 
มาปรันปรุงและให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจลอบอีกจนได้แบบทดลลบทครอบคลุมคุณลักษณะที่ต้องการ 
วัด และมีข้อคำถามที่ชัดเจนสามารถเข้าใจได้ตรงกัน

1.5 นำแบบทดสอบทั้ง 3 ชุด ไปทดลอง'ใ'ข้กัม'โรงเรียนเสนสิรีอนุสรณ์ โรงเรียน 
บ้านโคกวัด และโรงเรียนไตรคามอนุสรณ์ เพราะเป็นกลุ่มโรงเรียนท่ีมีความคล้ายคลึงกับโรงเรียนท่ี 
เป็นกลุ่มตัวอย่าง (โรงเรียนไตรภูมวิทยา) เนองจากท้ัง 4 โรงเรียนเป็นโรงเรียน 4 มุมเมืองของสำนัก 
งานการประถมศึกษาลังหวัดบุรีรัมย์ โรงเรียนอยู่ใใแเขตชานเมืองเหมือนกัน มีสก'ไพแวดล้อมท่ี 
คล้ายคลึงกัน ขนาดของโรงเรียนเท่าๆกิน ผลลัมฤทสัทางการเรียน,ชองนักเรียน'อยู่'ในระดับ 
ท่ีใกล้เคียงกัน โดยผู้วิจัยทดลองใช้แบบทดสอบกัมนักเรียนซ้ันํปวั■ ะถมศึกษาป็ท่ี 5 ท่ีมีผลสํมฤทธ้ี 
ทางทารเรียนอยู่ในระตับปานกลาง แสะเรียนเ?องประโยคคำถามท่ีช้ืนตันด้วย What, Where และ 
Who มาแล้ว โรงเรียนละ 15 คน ก''พเดลอง'ไช'แบบทดสอบใ'นฅร้ังน้ีเพ่ือหาระดันค1วามยากง่าย 
และอำนาจจำแนกของแฆน■ ทดสอÎJและเวลาเฉล่ียท่ีใข้ในการทำแบบทดสอบแต่ละข้อ ซ่ึงได้เวลา 
เฉล่ียในกา?ทำแบบทดสอบแต่ละข้อประมาณ 70 วินาท

1.6 ผู้วิลัยนำผลการทำแบบทดสอบ ท้ัง 3 ชุด ชุดละ 60 ข้อ มาหาค่าค1ทมยๆกุง่ายที ่
ระด้น .20- 80 และค่าอำนาจจำแนกท่ีระดับ 40-60 ข้ึนไป แล;:เลอโน'&พาะแนบทดสอบดู่ท่ีมืค่า 
ความษไทงายและอำนาจจำแนกใกล้เคียงกันเท่านั้น เน่ืองจฺาณเบบทดสอบน้ืเป็นแนบทดสอบภู่ 
ขนาน หากแบบทดสอบในข้อใดหรือค่ใดไม่เป็นไปตามเณนฑ์ที่ต้องกา? ผู้วิ'ลัย'ได้ร่วมกับผู้เช่ียว 
ชาญ,วิเคราะห์แบบทดสอบเพื่อท่าการ'ปรับ'ในส่วน,ชองคำถามและคำตอบ'ให้เหมาะลมย่ิง'ขนแล้ว 
นำแบบ,/เดลอบทั้งหมดที่ปทเปรุงแล้วนำไป“ทดลองใข้อีกครงกับนักเรี'ย’นกลุ่มเติมในกลุ่มโรงเรียน 
เดมแต่สลับแนบทดสอนให้นักเรียนได้ทำแบบทตฝ็อมชุดใหม่ การทดลองใข้น่บฆทดสอบในครงนํผู้ 
วิจัยได้นบมทดลอบที่มีคุณลมบ้ตตามเกณฑ์ที่ต้องกา?ครบตามจำนวน โดยผู้วิจัยได้ทำการคัด 
เสือกไ'โให้เหลึลชุดละ 40 ข้อ ได้ข้อลอบท้ังหมดจำนวน 120 ข้อ
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1.7 นำแบบทดสอบท้ัง 3 ชุดมาแยกคู่ออก โดยคู่ของแบบทดสอบท่ีแยกออกมาในแต่ 
ละชุด ส่วนหน่ึง (20 ข้อ) จะนำไปทำเป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน(ซ่ึงเป็นชุดเดียวกัน) 
ส่วนคู่ของแบบทดสอบชุดท่ีเหลือ (20 ข้อ) จะนำไปบรรจุไวในบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนใน 
ส่วนของแบบปีกหัด ซ่ึงในข้ันตอนน้ืผู้วิลัยจะได้แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจำนวน 3 ชุด 
ชุดละ 20 ข้อ และแบบปีกหัดสำหรบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนจำนวน 3 ชุด ชุดละ 20 ข้อ 
เซ่นเดียวกัน

2 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน มีข้ันตอนในการสร้าง ดังน้ี
2.1 ศึกษาทฤษฏีและงานวิลัยท่ีเก่ียวข้อง
2.2 ทำโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบโครงร่างคร่าวๆ โดยกำหนดเน้ือหา ขนาด 

และตำแหน่งของเน้ือหา ภาพประกอบ สี เสียง ปุม การดำเนินโปรแกรม แล้วนำโปรแกรมโครงร่าง 
นื้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญดูและตรวจแก้ไข ซึ่งผู้เชี่ยวซาญคือนักวิชาการศึกษาของสำนักงาน- 
คณะกรรมการการประถมศึกษ'''แห่งชาต่ และอีกท,''นเป็นผู้อานวยการฝ่ายผลิตของบรษัทผลิต 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและสื่อการเรียนการลอนที่ประสบความสำเร็จและมีผดงานเป็นที ่
ยอม!บมากท่ีสุดแห่งหน่ึงในประเทศไทย ในข้ันตองณ้ีผู้เช่ียวชาญเณะนำให้ผู้วิลัยเปล่ียนสีพ้ืนจาก 
สีเหลืองลดเป็นสีดำหรือสีนื้าเงินเข้ม และแนะว่าตรงส่วนที่เป็นดัวอักษรควรจะทำเป็นรูปภาพ 
จะได้ไม่มีป็ญหาในเร่ืองของรูปแบบดัวอักษร และให้นักเรียนได้ดูเฉลยเม่ือทำแบบปีกหัดผิด 2 ดร้ัง

2.3 นำโปรแกรมโครงร่างท่ีผู้เช่ียวชาญตรวจปรับปรุงแก้ใฃแล้วไปพิฒนาเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ช่วยลอน 2 แบบ คือ รูปแบบท่ีนักเรียนกำหนดระดับคะแนนท่ีด้องการได้และรูป
แบบท่ีโปรแกรมกำหนดระดับคะแนนให้คงท่ีข้อละ 2 คะแนน

2.4 นำโปรแกรมไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบและหาข้อบกพร่องอีกคร้ัง
y  2.5 นำเปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งิ 2 รูปแบบ ไปทดลองใช้กับกลุ่มที่มีความ 

คล้ายคลึงกับกลุ่มตวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนขั้นประถมศึกษาป็ที่ 5 โรงเรียนเสนลรีอนุสรณ์ ท่ี.กำลัง 
ศึกษาอยู่ในภาคเรียน'ที่ 2 เพื่อหาจุดบกพร่องและหาเวลาเรียนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดใช้ในการ 
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ได้เวลาเรียนเฉลี่ยประมาณ 45 นาที โดยก่อนทำการทดลอง 
ใช้ ผู้วิลัยไม่ได้บอกหรือแนะนำวิธีการใช้โปรแกรมก่อนที่ง!กเรียนจะเรียงi จากบทเรยนคอมพิวเตอร ์
ช่วยลอน เพื่อเป็นการทดสอบว่า ผู้ทั้นแคยเรียนหรือไม่เคยเห็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย«อนนื้ จะ 
ลามารถใช้และเข้าใจรูปแบนการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนนื้ไต้มากณ้อ?นพิยงใต

2.6 จากการนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดคองใช้ ผู้วิลัยได้ลังเกตและ 
สัมภาษณ์ พบข้อบกพร่องคือ นักเรียนไม่อ่านคาแนะนำการใช้โปทญรมจึงทำให้!ข้โปร1,เกรมไม่ถูก
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ในบางจุด ผู้วิจัยจึงได้แก้ไขในขนตอนของการนำไปทดลองโดยทำคู่มือการใช้โปรแกรมฉบับเล็กๆ  
เพื่อให้นักเรียนอ่านคำแนะนำการใช้ได้สะดวกยิ่งขึ้น และก่อนทำการทดลองผู้วิจัยได้อธิบาย 
รายละเอียดการใช้โปแกรมพร้อมสาธิตการใช้โปรแกรมให้นักเรียนดู และเน้นให้นักเรียนอ,าน 
คำแนะนำในคู่ม ือและในตัวโปรแกรมอย่างละเอียดถี่ถ ้วนก่อนทำการศึกษาจากบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ซ่วยสอน ผลท่ีได้คือนักเรียนแทบจะไม่มืป็ญหาในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนน้ีเลย

2.7 นำโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยลอนทั้งหมดทำลำเนาลงในเครื่องบีบอัดข้อมูล 
(Zip Drive) เพื่อความสะดวกในการนำไปทดลอง

ส่วนประกอบของโปรแกรมในแต่ละโปรแกรมจะแบ่งเป็น 3 ส่วน ดังน้ี
1. ส่วนแนะนำ จะมืการแนะนำวิธกีารใช่บทเรียน วิธ ีการทำแบบทดสอบและแจ้งวัตคุ- 

ประสงค์ของการใช้โปรแกรมให้นักเรียนทราบ
2. ส่วนแบบฝึกหัด ในส่วนนี้โปรแกรมจะเสนอคำถามให้นักเรียนตอบเพื่อเป็นการ'ฝึก 

ทักษะ ในแต่ละบทเรียนจะมืแบบฝึกหัดจำนวน 20 ข้อ ซ่ึงคะแนนท่ีได้จากการทำแบบฝึกหัด 
นักเรียนลามารถนำไปแลกเป็นเวลาในการเล่นเกมได้ในตอนท้ายของบทเรียงเ

3. ส่วนเกม ใช้เป็นตัวเสรีมแรงภายในบทเรียน โดยนักเรียนจะได้เล่นเกมหลงจากท่ีทำ 
แบบฝึกหัดครบ 20 ข้อ ระยะเาลาท่ีนักเรียนจะได้เล่นเกมูน้ีนข้ึนอยู่กับระดับคะแนนสะสมจากการ 
ทำแบบฝึกหัดซ่ึงรายละเอียดจะได้กล่าวถึงในส่วนของเคร่ืองมือท่ีเป็นเกมต่อไป

บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนที่สร้างขึ้นนี้เป็นบทเรียนแบบการฝึกทักษะ และทำแบบ 
ฝึกหัด (Drill aกปิ Practice) วิชาภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาบีที่ 5 โดฆเน้ีอหาจะเป็นเร่ือง 
ประโยคคำถามท่ีข้ึนต้นด้วย What, Where และพho แบ่งเน้ือหาออกเป็น 3 ดอนท่ีเหมือนๆกัน 
เพ่ือใช้ทดลอง 3 คร้ัง และบทเรียนท้ัง 3 ตอนน้ี จะมื 2 รูปแบบ เพ่ือใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน 2 กลุ่ม ดังน้ี 1

1 .บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนแบบท่ีผู้เรียนกำหนดระดับคะแน,นเองได้ บทเรียนแบบน้ี 
ผู้เรียนลามารถเลือกระดับคะแนนท่ีตนเองต้องการได้ 3 ระดับคะแนน คือ 1, 2 และ 3 ซ่ึง.แบบ 
จำลองของบทเรียนแบบน้ีมืลกษณะ ดังแสดงในแผนภูมิท่ี 4
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แผ'นภูมิ,ท่ี 4 แสดงแบบจำลองบทเรียใ4คอมพิวเตอร์ซวยสอนแบบท่ีผู้เรียนกำหนดระดับคะแนนเองได้

จบบทเรยน
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2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนแบบท่ีโปรแกรมเป็นตัวกำหนดคะแนน บทเรียนแบบนี 
โปรแกรมจะกำหนดระตับคะแนนคงท่ีในทุกๆข้อของการทำแบบปึกหัด คือข้อละ 2 คะแนน ซ่ึง 
แบบจำลองของบทเรียนแบบน้ีมีลักษณะ ตังแสดงในแผนภูมิท่ี 5

แผนภูมิท่ี 5 แสดงแบบจำลองบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนแบบท่ีโปรแกรมเป็นตัวกำหนดคะแนน
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บทเรียนท้ัง 2 แบบน้ันหากคิดอัตราคะแนนโดยเฉล่ีย คือ ข้อละ 2 คะแนน นักเรียนจะต้อง 
ทำแบบ'ปีกหัดให้ถูกต้องอย่างน้อย 50% ของจำนวนข้อสอบในชุดน้ันๆ น้ันคือต้องทำแบบทดสอบ 
ให้ถูกต้องอย่างน้อยท่ีสุดจำนวน 10 ข้อ จึงจะได้เล่นเกมซ่ึงรายละเอียดของคะแนนมีดังน้ี

ตารางท่ี 1 แสดงการคิดคะแนนของการทำแบบปีกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอน

จำนวนข้อ ร้อยละซองการ
คะแนน

ป็ก ผิด ทำถูก

10 10 50 0
11 9 55 4
12 8 60 8

13 7 65 12
14 ทO 70 16

15 5 75 20

16 4 80 24

17 OO 85 28
18 2 CO °

1

32

19 1 95 36

20 0 100 40

จาก ร้อยละของการทำข้อลอบถูก ท้ังแต่ 50 -100 % ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 3 ช่วง
และให้ผู้เรียนนัาคะแนนท่ีได้จากกาiทำแบบปีกหัดใน 3 ช่วงน้ี ไปแลกเป็นเวลาในทาร
เล่นเกมดังรายละเอียดในตารางท่ี 2
ตารางท่ี 2 แสดงการแบ่งช่วงคะแนนของการทำแบบปีกหัดเพ่ือคิดเป็นเวลาในการเล่นเกม

ร้อยละของการทำข ้อสอบถูก ช่วงคะแนน เวลาทีจะได้เล่นเกม(นาที)

5 0 -5 9 0 - 7.9 O

60 -8 9 8-31 .9 5
90 ข้ีน1โป 32 ข้ึนไป 10
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3. เกม ผู้วิจัยคัดเลือกเกมท่ีใช้ในการวิจัย ดังน้ี
3.1 สำรวจเกมในดูนณ์ไารค้าพันธุทิพย์พลาซ่า โดยคัดเลือกเกมท่ีไม่เก่ียวข้องกับเน้ือ 

หาบทเรียนท่ีศึกษา แต่เป็นเกมท่ีให้ความสนุกลนานเพลิดเพลิน และมีการแข่งขันเป็นโครงลร้าง 
หลัก นักเรียนลามา?ณ ล่นให้จบเกมได้ภายในเวลา 1 -3 นาที เป็นเกมมียอดขายสูง และเด็กท้ัง 
ชายและหญิงนิยมเล่น ได้เกมตามเกถพ์ที่ต้องการ จานวน 28 เกม คือเกม Bulldozer, Cheesy 
Pursuit, Maze Race, Stackblitz, Think Tank, Black Box Chess, Checker Connector, Core 
Meltdown, Cryptograms, Engulf, Card Match, NIM, Pegopolis, Push-Pull, Quinto, Reversi 
Plus, Sechseck, Voracity, Wan, Winding standoff, Poker Patience, Poker Machine, 
Seige, Vanishing Cross, Digdug. Galaxian, Pacman และ Pp

3.2 ทำสำเนาเกมท้ัง 28 เกมลงในเคร่ืองบีบอัดข้อมูล (Zip Drive) แล้วนำไปทำสำเนา 
ลงใน Hard Disk ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์

3.2 ทดลองให้กลุ่มท่ีมีความคล้ายคลึงกับกลุ่มดัวอย่าง ซ่ึงเป็นนักเรียนท่ีกำลิงศึกษา 
อยู่ในระดับซนประถมศึกษาป็ท่ี 5 โรงเรียนเสนสิรีอนุลรณํ จำนวน 10 คนโดยแยกเป็นชาย 5 คน 
และหญิง5 คน หลังจากนักเรียนเล่นเกมจนครบทั้ง.23 เกมแล้ว ผู้'วิจัย'ได้ให้'-นั?นรียน่ตอบแบบสอบ 
ถามความเพ่ือคัดเลือกเกมท่ีนักเรียนชอบเพียง 10 เกม รวมทิงลัมภาษณ์ความคิดเห็น'ไนเกมท่ี 
นักเรียนชอบ

3.3 ผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบลอบถามและลัมภาษณมาเรียงลำดับเกมท่ี 
นัทเรียนชอบได้เกมท่ีนักเรียนซายหญิงชอบเรียงตามลำดับดังน้ี

1. Pp
2. Pacman
3. Galaxian
4 Digdug
5. Card Match
6. Think Tank
7. Bulldozer
6. Cheesy Pursuit
9. Maze Race
10. Stackblitz
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การ๓ บรวบรวมข้อมูล

1. ทำการคัดเสือกกลุ่มตัวอย่างเพื่อทำการทดลอง

2. กำหนดวันทำการทดลองและนัดนักเรียนมาทำการทดลอง โดยเสือกช่วงเวลาหลังจาก

ที่นักเรียนลอบปลายภาคเรียนที่ 2 ปีกา?ศึกษา 2542 เสร็จเรียบร้อยแล้วทนทีเพื่อให้แน่ใจว่า 
นักเรียนได้ศึกษาวิชาภาษาอังกฤษ เรื่องประโยคคำถามที่ขึ้นต้นด้วย What, Where และพho 
ครบตามหลักสูตรชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 แล้ว ในกๆ?ทดลองครั้งนี้ผู้วิลัยได้ทำการทดลอง

ในระหว่าง วันที่ 24-26 มีนาคม 2542 ทั้งภาคเช้าและภาฅบ่าย

3. เตรียมความพร้อมก่อนทำการทดลอง ดังน้ี
3.1 ตรวจลอบกา?ทำงานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนว่ามีปัญหาในการทำงาน 

หรือไม่และทำการแก้ไขปรับปรุงจนลามารถใช้งานได้ดี
3.2 ตรวจลอบลภาพห้องปฏิบัติการไมโครคอมพิวเตอร์ท่ีจะใช้ทดลองว่าอยู่ในลภาพท่ี 

เหมาะสมจะทำกา?ทดลองหรือไม่ เช่น โต๊ะเก้าอ้ี อุณหภูมิ แสงสว่าง เลียง 
ตรวจลอบการทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์ทุกเครื่องว่า■ อยู่ในสภาพที่สมบูรณ์ 
พร้อมจะใช้งานหรือไม่ แล้วทำการปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆ เพ่ือเป็นการกำลัด 
ตัวแปรแทรกช้อนท่ีอาจเกิตข้ึนในฃณะทํ'ไการทตดอง

3.3 น่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนท่ีปรับปรุงแล้วและเกมไปทำสำเนาลงใน Hare! 
Disk ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไนห้องปฎิปัติการที่ทำกา?ทดลองโดยใช้วิธีการทำ 
ลำเนา 2 วิธี คือ ถ่ายโอนข้อมูลผ่าใฟองต่อของเคร่ืองพิมพ์(Printer)îะ.หว่างเคร่ือง 
คอมพิวเตอร์ 2 เคร่ือง (Link) และถ่ายโอนข้อมูลโดยใช้เคร่ืองบีบอัดข้อมูล (Zip 
Drive)

3.4 ตรวจลอบการทำงๆนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนอีกคร้ัง
3.5 ลัดเตรียมและตรวจลอบแบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน รวมท้ัง 

กระดาษคำตอบ และอุปกรณ์เคร่ืองเชียนให้พร้อมก่อนทำการทดลอง
3.6 ซักช้อมทำความเช้าใจกับผู้ช่วยวิจัยจำนวน 2 คน ช่ืงเป็นครูบู้ลอนวิชาภาษา 

อังกฤษและวิชาคอมพิวเตอร์ในโรงเรียนท่ีทำกา?ทดลอง เพ่ือไห้ผลการทดลองเป็น 
ไปด้วยความเรียบร้อย ราบร่ืนตามรูปแบบของการทดลองท่ีได้วางแผนไว้

4. ดำเนินการทดลอง โดยมีช้ันตอน ดังน้ี
4.1 ให้ผู้รับกา?ทดลองนงประจำเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิลัยได้บรรจุข้อมูลบทเรียน 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้'ในเคร่ือง เรียบร้อยแล้ว
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4.2 ให้กลุ่มตัวอย่างเร่ิมทำแบบทดสอบก่อนเรียนพร้อมกัน ซึ่งมีจำนวน 20 ข้อ กำหนด 
ระยะเวลาในการทำ 30 นาที(เวลาน้ีได้จากเวลาเฉล่ียในการทำแบบทดลอบแต่ละ 
ข้อในขนตอนของการทดลองใช้แบบทดสอบ)

4.3 ผู้วิจัยอธิบายถึงการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ การใช้โปรแกรม การใช้เมาจั คีย์บอร์ด 
และอุปกรณ์อ่ืนๆ และผู้วิจัยแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าหากผู้เรียนได้คะแนนในกา?ทำ 
แบบ'Iเกใจัดผ่านเกณฑ์ที่กำหนด1ไว้ จะได้เล่นเกม จากนี้นผูว้ ิจ ัยนำเสนอเกมให้เด็กด ู
2-3 เกมเพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจ

4.4 เมื่อผู้วิจัยชี้แจงขั้นตอนทั้งหมดของการทดดองแจ้วจึงให้นักเรียนเริ่มศึกษาบทเรียน 
พร้อมกันโดยไม,กำหนดระยะเวลาในการเรียนเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ซ่วยลอนที่ด ีจะต ้องเป ิดโอกาสให ้ผ ู้เร ียนได ้เร ียนตามความลามารถและความ  
ต้องการของตนเอง ตังนี้นจึงไม่ควรจำกัดเวลาในการเรียน หจังจากนักเรียนทำ 
แบบปีกกัดใบบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนครบ 20 ข้อแล้ว นักเรียนนำคะแนน 
สะสมที่ใด้จากทารทำแบบปีกหัดทั้ง 20 ข้อ มาแลกเป็นเวลาในทารเล่นเกมตาม 
เกณฑ์ที่ได้แจ้งให้ผู้เรียใ4ทราบก่อนที่ผู้เรียนจะเริ่มเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอน หาก'ในระหว่างทำการทดลอง นักเรียนคนใตมีปัญหาจะ:ยกมือถามผู้วิจัย 
หรือผู้ช่วยวิจัยผู้ซึ่งทราบและเข้าใจขั้นตอนของการใช้โปรแกรมเป็นอย่างดี และ 
ลามารถให้คำแนะนำกับนักเรียนได้

4.5 นัก'รียนคนใดคึเไษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยสอนเสร็จก่อน ให้ทำแบบทดสอบ
หจังเรียนตันที ใช้ระยะเวลาในการทำแบบทดสอบไม่เกิน 30 นาที ใดยไม่ต้องรอ 
ทำแบบทดสอบหลังเรียนพร้อมกัน ท้ังน้ีเน่ืองจากนักเรียนใช้ระยะเวลาในการ
ดึกษาบทเรียน'น-น,ท่ากัน หากนักเรียนท่ีเรียนเสร็จก่อนต้องรอนักเรียนท่ีเรีm iเสร็จที 
หลังเป็นระยะเวลานานอาจทำให้นักเรียนลืมความร้ท่ีเพ่ิงศึกษามาก็เป็นได้

4.6 เม่ือทำการทดลลงเสร็จเรียบร้อยแจ้ว ผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยจะเก็บแบบทดสอุบ เพ่ือ 
นำข้อมูลไปทำทารวิเคราะหัต่อไป เม่ือเสร็จข้ันตอนน้ีถือว่าเป็นการเนสุดกระบวน 
การทดลองในแต่ละคร้ัง

4.7 นัดแนะวันเวลาในกๆรทำการทดลองคร้ังต่อไป
5. ดำเนันทดลองตามข้ันตอนในข้อท่ี 4 อีก 2 คร้ัง เพ่ือตรวจสอบคว'ไมเชอทอ'เด้ฃองผล 

การทดลอง และเป็นการกำจัดตัวแปรแทรกช้อนท่ีเกิดจากการใช้คอมพิวเตอร์หรือการใช้โปรแกรม 
ยงไม่คล่องของนักเรียน รวมถึงความต่ืนเต้นวิตกกังวลในการรีบการทคลองของนักเรียน
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"  I  .  . 1  à ,  1,ผูวลัยนาขอ};เลจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรยนทเกบรวบรวมได้จากการทดลอง 
กับกลุ่มตัวอย่างมาวิเคราะห์ค่าทางสถิติ ด้วยค่า}!ชฌิมเลขคณิต (X), ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) และการทดสอบความแตกต่างขอ’ค่าเฉล่ีย (t-test) โดยการเปรีบบเทียบคะแนนสอบก่อน 
เรียนและหลังเรียนใช้ Dependence t-test กา?เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลลัมฤทธ้ิทาง 
กา?เรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ซวยลอนแบบนักเรียนกำหนดระดับคะแนน 
เองและกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบโปรแกรมกำหนดระดับคะแนนคงท่ี ใช้ 
Independence t-test โดยใช้โปรแกรม SPSS for Windows Release 7.5.2
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