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ก า ร ดำเนินก า ร วิจัย

การว ิจ ัยคร ั้งน ี้ เท ี่นการวิจ ัยเพ ื่ออ ีกบาป}Jสัมพันธ์ของบทเรียนคอมพิวเตอรั้ช ่วยสอนแบบ 
สอนเน ื้อพาและแนบเกม กับความถนัดทางกาว เร ียน  ที่มีต่อผลสืมถเท'นี้ทางการ เร ียน'วิชาคผิพคาสฅรั้ 
ของนักนักเรียนชั้นประถมอีกบาปีที่ 6 โดยแบ ่งความถน ัดออกเท ี่น 3 ระดับ อีอ สูง กสาง แสะดา 
ผ ู้ว ิจ ัยได ้ออกแบบแสะดำเน ินการว ิจ ัยด ังม ีรายสะเอ ียดต ่อไปน ื้

กล ุ่มต ัวอย ่างท ี่ใข ้ในการว ิจ ัยคร ั้งน ี้ นไนนักเรียนชั้นประถมคีกษาปีที่ 6 ท ี่เร ียนอยู่ในป ี 
การอ ีกษา 2 5 3 2  ขอ งโรงเร ียน ว ัดค ร ีบ ญเร็อง เฃดบางกะป ็ กทม. สำนวน 2 0 0  คน ล ู่ง ผู้'วิจ ัยจ ัด 
ให ้เข ้าร ับการทคลอบด้วยแบบทดสอบมาตรฐานวัคความถนัดทางการ เร ียน  ระดับชั้นประถมอีกษาปีที่ 
6 ของดำนักทดสอบทางการอ ีกบาแสะจิตวิทยา คนะ'วิจ ัยการอีกนา มหาวิทยาลัยศรีนครินฑรวิโรHI 
ว ิทยาเขตประสานม ีตร เพ ื่อแบ ่งน ักเร ียนออกนไน 3 กลุ่ม ตามระด ับความถน ัดทางการเร ียน  
คีอ สูง กลาง ต ํ่า แล ้ว,อ ิงแบ ่งแต่สะระดับออกเท ี่น 2 หมู่ หมู่ละ 15 คน ด ้วยว ิธ ีการจ ับค ู่
(Matched -  P a ir )  จาก น ื้น ใข ้ก ารส ุ่ม ต ัวอ ย ่างอย ่างง ่าย  เพ ื่อจ ัดกล ุ่มต ัวอย ่างแต ่สะระด ับ เข ้าร ับ  
การทดสองด้วยบทเรียนคอมพ J เตอรั้ช ่วยสอนแต่สะแบน ด ังรายส ะเอ ียดท ี่แส ดงใน ตารางท ี่ 1

ต า ร า ง ท่ี 1 แสดงสำนวนกลุ่มต ัวอย่างท ี่เข ้าร ับการทดสองด ้วยบทเรียนคอมน ิวเตอรช ่วยสอน

ความถนัดทางการเรียน บทเรียนคอมพวเตอรช่วยสอน รวม
แบบสอนเน้ือหา แบบเกม

สง 15 15 30ข
กลาง 15 15 30
ต่ํา 15 15 30

รวม 45 45 90
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I ค ร ี 1; I ง ม ี อ ท ี ่ ใ , n น เ ท ร ว ิ จ ั ย

ในการวิพัดรั้งนรีแครื่กงมี0ที่ใช้ในการวิจัยดังน
1. แบบทดลอบมาตรฐานวัดความถนัดทางการเรียน ระดับช้ันประถมดักษามีท่ี 6

ของสำนักทดลอบทางการดักพาและจิตวิทยา ค[นะวิจัยการดักพา มหาวิทยาลัยครีนครินทรวิ'โรผ
วิทยาเซต ใ!ร»:รานมตร ช่ิงเล็นแบบทดลอบประเภทตัวประกอบพหุคู[นท่ีลามารถใช้วัดความถนัดทาง 
การเรียน หลาย  ๆ ค้านในเวลาเดียวทน โดยแง)งการทดลกบออก เ 1เนลิหมวดด้วยกันดัก ความ 
ถนัดทางค้านตั) เลข ความถนัดทางค้านภาษา ความถนัดทางค้านเหตุผล แลมความถนัดทางค้านมิติ 
ล้มนนธ

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนวิชาคเนตคาลตร์ ช้ันประถมดักพามีท่ี 6 ตามหลักลูตร 
ปร»:ถมดักษ  ๆ น.ค. 2521 เรื่อง ลมการ และไค้บ้นทีกไวัในแม่นจานแม่เหล็ก (F loppy D isk) 
ชิ่งผ่านการตรวจลกบของผู้เชี่ยวชาญค้านเนอหา บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน แล»;เกมการดักษา 
ตลอดจนการทดลกงใช้ (Try O ut) กับนักเรียนท่ีมีลักพ[นะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มี 2 แบบ คีอ

ก. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบนลอนเน้ือหา ไค้รดหลักการของบทเรียน
โปรแกรมแบบลาขา ในตอนแรกจะเล็นการบอกจุดประลงคเซิงน[เติกรรม หัวเรื่อง แลมเช้าลู่
กรอบแรกที่เปนเนื้อหา(ความคดรวบยอดหรีอหลักการ) มีคำกรีบายหรีกตัวอย่างประกอบ กรอบต่อ 
ไปเล็นคำถามลิงเนื้อหาวิชาในกรอบแรก โดยมีคำตอบแบบเลิกกตอบชิ่งจัดไว้เล็นลามระดับ คีอ 
เช้าใจทั้งหมด เช้าใจบาง แล»:ไม่ค่อยเช้าใจ (ดตัวอย่างหน้า 50 ) กรอบต่อไปเล็นเฉลย 
นรีอมท้ังมีคำ เลรีมแรง หรีกคำกรีบายหรีอยา เน้ือหาอีกคร้ังหน่ิง กรอบต่อไปน้ีนช้ินอยู่กับคำตอบท่ี 
เลิกก ถ้าเช้าใจทั้งหมดจ»:ไ!!กรอบหลักที่เล็นเนื้อหาต่อไป ถ้าเช้าใจบ้างจะมีกรอบย่อยทบทวน
เนื้อหานรีอมท้ังคำอรีบายอีก เล็กน้อย แล้วมีกรอบคำถามย่อย แนื้อวัคความเช้าใจและเลิอก
กรอบท่ีจ»:ดักพาต่อไป) หรีออาจจ»:ไม่มีก็ไค้แล้วจังไปกรอบหลักท่ีเล็นเนื้อหาต่อไป แต่ถ้าไม่ค่อย 
เช้าใจจะต้องดักพากรอบย่อยมาทชิ้นจนกว่าจะเช้าใจทั้งหมด จังจะม่ านไปลู่กรอบหลักท่ีเล็น เน้ือหา 
ใหม่ต่อไป หรีออาจจ»:ต้องย้อนไปดักพากรอนหลักท่ีเล็น เนื้อหาท่ีผ่านมาก็ไค้ ชิ่งจะเล็นเช่นนี้ไป
จนจบบทเรียน จากน้ีนจังทำแบบทดลอบเน้ือวัดผลลัมฦทร่ืทํนที



แลคงโครงลร้างของ CAI แบบลาชาและการแบ่งระดับ«วเร็อก

กรอน?! 10 ในวิชาค{โตคาลตร่ื เราจะนบเครื่องหมายต่าง  ๆ มากมาย,ในประโยคลักพนท่ีแลคง 
กร■ ลบท่ี 20 การเท่ากันมเครื่องพมายดังนี้ = ประโยคลัญลักเผ่เ เช่น 1 3 + 1 4  = 17
กรอบท่ี 30 การ'ไม่เท่ 1กันมเครื่องหมายดังนี้ * ประโยคลัโนลักพโน เช่น 1 5 - 6  * 6 + 4
กรอบท่ี 40 การมากกว่ามีเครื่องหมายดังนี้ > ประโผคลัโ}}ลักษ» เช่น 2 + 8 > 9
กรอบท่ี 50 การน้อยกว่ามีเครื่องพมายดังนี้ < ประโยคลัโI(ลัก,พ{น เช่น 10 X 3 < 20 + 20
กรอบท่ี 60 เครื่องหมายแลคงการเท่ากันตรงกับขอใด

ก . 14 + 5 = 1 0 + 9  ข.  12 X 2 /■  12 า 14
ค.  2 0 - 5  < 8 + 8  ง.  7 + 9  > 2 0 - 6

กรอบท่ี ก เก่งมาก Lแลดงว่า เขาใจทั้งหมดJ
กรอบท่ี ข ข้อ,ท่ี เธอเร็อก ค๊อ เครื่องหมายแลดงการไม่เท่ากัน ก้าเที่นเครื่องหมายเท่ากัน

แล้ว ทางข้ายและทางขวาของเครื่องหมาย จะมีค่า เท่ากัน [แลดงว่า เข้าใจบ้าง ว 
กรอบท่ี ค ข้อที่เธอเร็อกฅ๊อเครื่องหมายแลดงการน้อยกว่า [แลดงว่า ไม ่ค ่อยเข ้าใจ]
กรอบท่ี ง ข้อที่เfiอเลียกค๊อเครื่องหมายแลคงการมากกว่า [แลคงว่า ไม ่ค ่อยเข ้าใจ]
กรอบท่ี 70 ก้า เที่นเครื่องหมายแลคงการเท่ากันแล้ว ทางด้านซ้ายและค้านขวาของ

เครื่องหมายนี้จะมีค่าเท่ากัน ซี่งใซ้เครื่องหมายดังนี้ = ลองใหม่อึกครั้งนะจ๊ะ
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ข. บฑเรี?านคอมพิวเคอร่ืช่วยลอนแบบเกม จะแบ่งออกเม่ืนลองร่วน''โดย'ในร่วน 
แรกจะเมื่นการบอกจุดประลงคเขีงพฤติกรรม เน้ือหาวิชาโคยอยู่ในรูปแบบของกฎ เก{น1ทและกติกา 
ส่วนที่ลองจะเมื่นไปในรูปแบบชองเกม มีข้อความ ตัวเลข การเคลื่อนไหว สีและเสียงเมื่นตัน ช่ิง 
แบ่งออกเบ็นหลายระดับ โคยจะเปล่ืยน'ไปลู่'ระดับ,ที่ยากกว่า1โดยอัคโนมัติ เมื่อคะแนนหรีอเวลากึง 
เกเนท่ีท่ีคงไว้ เกมนื้นจะเมื่นกลุ่มของลมการที่เมื่นจรีงและไม่เมื่นจริง รวมฑงอลมโทรด้วย โคยจะ 
เลื่อนจากส่วนบนของจอภานเคอมพิวเตอรื่)ลงลู่ส่วนล่าง ให้ผู้เล่นใข้ลำแลงที่อยู่จุคล่างลุคยิงไปยัง 
กลุ่มข้อความน้ืน  ๆ ชิ่งฃิ้นอ?!กับระดับและกติกาว่าจะให้ยิงส่วนใคจีงจะได้คะแนน โคยมี จำนวน 
กลุ่มข้อความ ความเร็วในการ เล่ือนลง เวลาที่ให้ในแต่ละระดับ คลอคจนคะแนน'ท่ี'ใด้เม่ืนเกเน,ก 
ในขเแะท่ีเล่นลามาร{ณยคเกมเข้าลู่ล่วนแรกเพ่ีอทบทวนหลักโทรหริอกฏเก{น',ๆต่าง  ๆ ได้คลอคเวลา 
เมื่อจบเกมหริอหมคเวลาแล้ว จึงให้ทำแบนทดลอบเพ่ีอวัคผลล้มฎทร่ืทันที

3 . แนบทดลอบหลังเรียนคอมพิวเตอรรทยลอนเม่ืนแบบทดลอบท่ีผู้วิจัยลร้างช้ิน ชิ่งผ่าน 
การตรวจลอบจากผู้เชี่ยวชา{นด้านการวัคผลและการทคลองใข้เพี่อหาความเที่ยงตรงเV a l id i ty )

และความเรื่อมั่น ( R e l i a b i l i t y )  ของแบบทคลอบ

4. เครื่องไมโครคอมพิวเคอรื่ จำนวน 15 ขุด 

ขนคอนการลร้างเครื่องมีอวิจัย

1. บทเรียนคอมพิวเฅอร่ืช่วยลอนแบนลอนเน้ือหา เริ่มด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา
ตาม,พลัโเลตรวิขาครคคาลฅร่ืระดับช้ันประกมคโเหาทีท่ี 6 เรื่อง ลมการ แล้วเขียนเมื่นบทเรียน
โปรแกรมให้ผู้ทรงคุ{ทุ»!ในเรื่องของการลอนคเนตคาลครื่และผู้เชี่ยวชาญทางด้านบทเรียนโปรแกรม 
จำนวน 4 ท่านพิจารเนาและให้คำแนะนำ จาทนื้นนำไปเขียนเมื่นโปรแกรมคอมพิวเตอริ่ช่วยลอน
แบบลาขา

2 . บทเรียนคอมพิวเคอริ่'ช่วยลอนแบบเกม ได้ไข้ผลการวิเคราะห์เนื้อหาของข้อที่ 1 
แล้วคิกหารูปแบบและความเมื่นไปได้ในการลร้างจึงลรุปเมื่นรูปแบบของการใข้ลำแลง ยิงประโยค 
ลัก!(«ลักห{น์ของลมการ โดยการนำเอาความคิดราบยอด กฎเก{แท่ีต่าง  ๆ ของเรื่องลมการมาเมื่น 
กฎ กติกา และข้อทังคับของเกม โค?)แบ่งออกIม่ืนลองล่วน คิอ ล่วน่ท่ีเม่ืนกฎเก{น,ท่ีข้ยทังดับ และ 
ส่วน,ที่เมื่นเกม
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3. แบบทดล0บหลังเรียนเน่ิ»ไวัคผลลัมฤทธ่ื เป็นแบบข้อลอบปรนัยแบบทูก-ผิด จำนวน 
20 ข้อ ไคผ่านการตรวจลอบจากผูฑรงคุกเวุพิในการลอนวิชาครตคาลตรและพู่เที่ยวชาญการวัดผล 
แล้วน้าไปทคลองใช้ทับ นักเรียนท่ีมีลักพ»ะคล้ายคลีงกับกลุ่มทดลองจำนวน 15 คน โตยแบ่งเป็น 
กลุ่มที่มีความถนัดทางการเรียนลุง กลาง «ร่า กลุ่มลม 5 คน น้ามาวิเคราะห์พาดัชนีความยากง่าย 
และดัชนีอำนาจจำแนก ข้อลอบบางข้อไม่ก๊งเก(าเฑจังตัดท้ิงไปจนเหลีอข้อลอบท้ังหมด 15 ข้อ มีดัชนี 
ความยากง่าย 0 .0  ดัชนีอำนาจจำแนก

การพาประสิทธิภานุชองเครึ๋องมีอ

1. แบ่งเด็กนักเรียนชนประถมดักษามีท่ี 6 ชองนักเรียนโรงเรียนวัคครีบุญเรีอง
ทเตบางกะปี จำนวน 200 คน ที่ผ่านการทดลอบวัดความถนัดทางการเรียนแล้ว แบ่งเป็นลาม
ระดับ'โคยใข้ตำแหน่งเใเอรเชนต์ไตลี่ที่ 70 เป็นต้นไป เป็นกลุ่มลุง ผู้ที่อยู่ระหว่าง 30- 69 เป็น 
กลุ่มกลาง และพู่ท่ีมีตำแหน่งเปอร์ เชนตไตลตากว่า 30 จะเป็นกลุ่มต่ํา

2 . บทเรียนคอมนิวเตยรช่วยลอนแบบลอนเน้ือหา ไต้นำไปฑคลองกับนักเรียนในข้อ 1 
จำนวน 3 คน ท่ีมีความกนัคทางการ เรียนในระดับ ลูง กลาง «ร่า อย่างละ 1 คน ตามลำดับ ไต้ 
เวลาในการดักพาเฉลี่ยประมากเ 30 นาท มีคำนูดเลรีมแรงและโจทก์บางข้อที่ค่อนข้างยาก และ 
บางข้อง่ายเกินไป โคยลอบกามพู่ทดลอง เป็นรายบุคคล พู่'วิจัยไต้ปรับความยากง่ายของโจทยและ 
คำเลรีมแรงในกรอบท่ีมีบ่ญหา แล้วน้าไปทดลองกับกลุ่มนักเรียนในข้อหน้ืง จำนวน 6 คน ท่ีมีความ 
ถนัดทางการเรียนในระดับลุง กลาง «ร่า ระดับละ 2 คน ตามลำดับ โดยไม่ซํ้ากับคนเติม ไต้ผล 
ลรุปเป็นท่ีน่าพอใจ' ไข้เวลาเฉลี่ยในการดักษาบท เรียน 25 นาที ไม่มีปัญหาในกรอบต่าง ๆ

3 . บทเรียนคอมนวเตอรช่วยลอนแบบเกม ไต้นำไปทดลองกับกลุ่มนักเรียนในข้อ 1
จำนวน 6 คน ที่มีความถนัดทางการ เรียนในระดับลุง กลาง «ร่า อย่างละ 2 คน ตามลำดับ
ไต้ เวลา,ในการดักษาเฉล่ียประมา{น 30 นาที มีการปรับปรุง กติกา และเวลาอีกเล็กน้อย

4 . แนบทดลอบหลังเรียน เป็นข้อลอบปรนัยแบบถูก-ผิด จำนวน 20 ข้อ ไต้นำไป 
ทดลอบกับนักเรียนในข้อ 2-3  ทุกคน แล้วนำไปวิเคราะห์หาดัชนีความง่ายเป็นรายข้อ และหา 
ดัชนีอำนาจจำแนกโดยใช้ลุตร ชองบุญเรียง ขจรติลป็ เ 2530 ะ 115-116) ดังน้ื
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รโซนความง่าย = I Ru + Rm + RI ) / N
ดัชนีอำนาจจำแนก = ( Ru -  R1 ) / ท

Ru = จำนวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มสูง 
Rm = จำนวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มกลาง 
R1 = จำนวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มต่ํา 
N = จำนวนคนท้ังพมคท่ีบ้าข้อลอน,ข้อน้ัน 
ท = จำนวนคน1ในกลุ่มสูงพรี,อกลุ่มต่ํา

จากการวิเคราะห์หาประลีทรภาพของแบบทดลอบโดยใช้สูตรดังกล่าว ไค้คัคเลิอกข้อ
ลอบหลัรนรีผนท่ีมีดัชนีความง่ายนในรายข้อระหว่าง 0 .6  -  0 .8  ไว้ไค้จำนวนบ้ังหมด 15 ข้อ ซ่ีง 
มดัชนีอำนาจจำแนก 0 .4

ว้รีค้า เ นินการทดลอง

1. การเตรียมเครื่องมีอและลถานที่ ท่ีใช้'ในการทดลองครงน้ี เ!ในห้องปfjทัติการ 
ไมโครคอมนิา เคอรื่ของโรงเรียนบางกะที โดยวิจัยและผู้ช่วยวิจัย จำนวน 5 คน เ!ในผู้ควบคุม 
และจัดเตรียมเครื่องไมโครคอมฉวเตอรื่ กับบทเรียนคอมนิวเตอรื่ให้พร้อมอำ!*รับการทดลอง

2 . วิธีการทดลอง ผู้วิจัยไค้จัดให้กลุ่มตัวอย่างที่มีความถนัดทางการเรียนสูง กลาง
ต ํ่า  แต่ละระดับเข้ารับการทดลอง ค้วยบทเรียนคอมนิวเตอร่ืช่วยลอนแต่ละแบบ ครั้งละ 15 คน 
เมื่อกลุ่มตัวอย่างเข้านั่งประจำที่เรียบร้อยแล้ว ผู้'วิจัยLนิดเทปทันทีก เลียงที่ใช้อัดดำชี้แจง,ให้กลุ่มตัว 
อย่างทราบถิงวัตถุประลงคและขั้นตอนการทดลอง เมื่อเรี,มติกษาบทเรียน ผู้เข้ารับการทดลองทุก 
คนต้องอ่านคำแนะนำ หรีอคำลังต่าง  ๆ ชองบทเรียนให้เข้าใจดีเลียfiอน แล้วจีงติกษาบทเรียนต่อ 
ไปตามความลามารถชองแต่ละบุคคล■ จนจบ จากน่ันให้ทำแบบทดลอบท้ายบทเรียนทันที ล้าหรับ
ผลการทดลอบ ผู้เข้ารับการทดลองจะรับทราบทันทีเมื่อทำเลรั้จแล้ว

กา.ร เก ็บรวบรวมข้อมูล

สูตร

เม่ือ

คะแนนของการทดลอบหลังบทเรียน ที่ผู้เข้ารับการทดลองตอบถูกจะไค้ข้อละ 1 คะแนน 
บ้ังหมดน่ันจะรวนรวมและถูกทันทีกไว้ในแนิมข้อมูล ( F i l e )  เนอนำไปใช้ในการวิเคราะห์ทางลถิติ 
ต่อไป หลังจากการทดลองล้ึนลุคแล้ว
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การว ิเค ราร:หช่อมูล

ในทารวิเคราร:พช่อมูล เพ่ือหาปฏิสืมนนธของรูปแบบของบท เรียนคอมนิวเตอรช่วยลอน 
แบความโณัคทางการเรียนท่ี)]ต่อผลสืมเๅทธ่ีทางการเรียนค้าน'นุฑ'รินลัยน้ัน ใช่การวิเครานหความ
แปรปรวนแบบ 12 ทาง (Two -  WHY A n a ly s is  o f  V arian ce)
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