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ภาคผนวก   
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ภาคผนวก  ก 
รายนามผูท้รงคุณวฒิุตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 

 

1. รองศาสตราจารย์สาธิต    วมิลคุนารักษ์  ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 

      ส านกัเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

 

2. อาจารย์เพายุพา   จันทร์ชนะ   ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา 

      ส านกัเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

 

3. อาจารย์วานี    บุญยะไวโรจน์   ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัและประเมินผล 

      นกัวชิาการช านาญ ระดบั 8 

      ส านกัเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

      มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
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ภาคผนวก  ข 
แบบประเมินคุณภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
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แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย (ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยกีารศึกษา) 
หน่วยที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   

 

 
ค าช้ีแจง      โปรดประเมินระดบัคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั  โดยท าเคร่ืองหมาย    
 

ในระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 
 
ตอนที ่1 คุณภาพของชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 

ล าดับ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

ปรับ
ปรุง 

1. แผนในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์      
 1.1 แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์      
 1.2 แผนเผชิญประสบการณ์      
 1.3 แผนก ากบัประสบการณ์      
 1.4 แผนผลิตส่ือ      

2. ส่ือในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์      
 2.1 ประมวลสาระ      
 2.2 มลัติมีเดียปฐมนิเทศ      
 2.3 มลัติมีเดียประกอบการเผชิญ

ประสบการณ์ 
     

 2.4 ตวัอยา่งช้ินงาน      
 2.5 แบบฝึกปฏิบติั      

 
 
 
 
 



204 

ตอนที ่ 2 มัลติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
 

ล าดับ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

ปรับ
ปรุง 

1. ด้านเนือ้หา      
1.5 ความถูกตอ้งของเน้ือหา      
1.6 ความทนัสมยัของเน้ือหา      
1.7 การเรียงล าดบัจากง่ายไปยาก      

2. ด้านภาพ      
2.1 ความชดัเจนของภาพ      
2.2 ความสอดคลอ้งของภาพกบัตวัอกัษร      
2.3 ความถูกตอ้งของภาพกบัตวัอกัษรท่ี
เคล่ือนไหว 

     

2.4 ความต่อเน่ืองของภาพ      

3. ด้านเสียง      
3.1 ความชดัเจนของเสียง      
3.2 ความถูกตอ้งในการออกเสียงของ
ผูบ้รรยาย 

     

3.3 ลีลาน ้าเสียงของผูบ้รรยาย      

4. รูปแบบและเทคนิคการน าเสนอ      
4.1 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมกบั
เน้ือหาสาระ 

     

4.2 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสมกบัวยั
ของผูเ้รียน 

     

4.3 รูปแบบการน าเสนอเร้าความสนใจ
ผูเ้รียน 
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โดยภาพรวมคุณภาพ  การประเมินคุณภาพของคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
   ดีมาก    ดี    ปานกลาง     ปรับปรุง 
 
 
      ลงช่ือ................................................................. 
              (รองศาสตราจารยส์าธิต   วมิลคุนารักษ)์ 
                ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา 
      วนัท่ี ........เดือน................................พ.ศ. .......... 
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แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย (ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนือ้หา) 
หน่วยที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์   

 

 
ค าช้ีแจง     โปรดประเมินระดบัคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั  โดยท าเคร่ืองหมาย     

ในระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 
 

ล าดับ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

ปรับ
ปรุง 

1. เน้ือหาสาระท่ีเสนอครอบคลุมวตัถุประสงค์
ท่ีก าหนดไว ้

     

2. เน้ือหาสาระมีความถูกตอ้ง      
3. เน้ือหาสาระมีความทนัสมยั      
4. เรียงล าดบัเน้ือหาสาระจากง่ายไปหายาก      
5. ภาษาท่ีเขียนในเน้ือหาสาระเขา้ใจง่าย      
6. ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระ      
7. เน้ือหาสาระใหค้วามรู้ไดค้รบถว้นเหมาะสม

กบัผูเ้รียน 
     

 
โดยภาพรวมคุณภาพ  การประเมินคุณภาพของคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
   ดีมาก    ดี    ปานกลาง     ปรับปรุง 
 
 
      ลงช่ือ................................................................. 
                       (อาจารยเ์พายพุา   จนัทร์ชนะ) 
                             ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา 
      วนัท่ี ........เดือน................................พ.ศ. .......... 
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แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย (ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวดัและประเมินผล) 
หน่วยที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 

 

ค าช้ีแจง     โปรดประเมินระดบัคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั  โดยท าเคร่ืองหมาย     
ในระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 

ล าดับ รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

ข้อเสนอแนะ ดีมาก ดี ปาน
กลาง 

ปรับ
ปรุง 

1. แบบทดสอบก่อนเรียนสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

     

2. แบบทดสอบหลงัเรียนสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

     

3. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนเป็น
แบบคู่ขนาน 

     

4. แบบทดสอบก่อนเรียน 
4.1  ค  าถาม      
4.2  ตวัลวง      
4.3  ค  าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 

     

5. แบบทดสอบหลงัเรียน 
5.1  ค  าถาม      
5.2  ตวัลวง      
5.3  ค  าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิง
พฤติกรรม 
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โดยภาพรวมของคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 
   ดีมาก    ดี    ปานกลาง     ปรับปรุง 
 
 
 

      ลงช่ือ ................................................................ 
                       (อาจารยว์านี   บุณยะไวโรจน์) 

                   ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัผลประเมินผล 
      วนัท่ี ........เดือน................................พ.ศ. .......... 
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ภาคผนวก  ค 
ตารางวิเคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม   (สร้างแบบทดสอบ) 
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ตารางที ่1  แสดงการวเิคราะห์วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม      แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

แบบทดสอบ 
พุทธพิสัย ทกัษะ 

พิสัย 
ความจ า ความ 

เขา้ใจ 
น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

1. เคร่ืองมือ  Type         คือ
เคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับปฏิบติั      
ส่ิงใด 

ก. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรตวั  T 
ข. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรแนวตั้ง 
ค. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรแนวนอน 
ง. ใชส้ าหรับพิมพอ์กัษรใน

โปรแกรม  Photoshop 

       

2. อุปกรณ์ท่ีใชส้ าหรับการวาด
ภาพและระบายสีซ่ึงลกัษณะ
การใชง้านจริง ๆ คลา้ยพูก่นั
หรือดินสอ  คือเคร่ืองมือท่ีมีช่ือ
เรียกวา่อะไร 

ก. Pen 
ข. Pencil  
ค. Paint Brus  
ง. Pencil  Brus 

       

3. Filter   ท าหนา้ท่ีอะไร 
ก. ท าหนา้ท่ีตดัภาพและตวัอกัษร 
ข. ท าหนา้ท่ีลบภาพและตวัอกัษร 
ค. ท าหนา้ท่ีปรับแสงภาพและ

ตวัอกัษร 
ง. ปรับแต่งภาพและตวัอกัษรใหมี้

ลกัษณะท่ีพิเศษ 

       
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แบบทดสอบ 
พุทธพิสัย ทกัษะ 

พิสัย 
ความจ า ความ 

เขา้ใจ 
น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

4. หากจะเปล่ียนก าหนดตวัอกัษรให้
เป็นลกัษณะของตวัอกัษรแบบลาย
ไมต้อ้งใชค้  าสัง่ใด 

ก. Filter >> Shapen 
ข. Filter >> Distort  
ค. Filter >> Render >> Blur 
ง. Filter >> Render >> Fibers   

       

5. ขอ้ใดไม่เหมาะสมท่ีจะน า
ตวัอกัษรแบบลายไมไ้ป
ประยกุตใ์ชไ้ด ้

ก. การสร้างการ์ดอวยพร 
ข. การสร้างป้ายโฆษณา 
ค. การสร้างโลโกป้ระจ าเวบ็ไซต ์
ง. การสร้างแผนผงัองคก์ร 

       

6. กลุ่มเคร่ืองมือใดท่ีใชใ้นการ
สร้างตวัอกัษรแบบดอกไมคื้อ
เคร่ืองมือกลุ่มใด 

ก. กลุ่มเคร่ืองมือ  Brush 
ข. กลุ่มเคร่ืองมือ  Color 
ค. กลุ่มเคร่ืองมือ  Marquee 
ง. กลุ่มเคร่ืองมือ   Vertical 

       

7. ขอ้ใดไม่ใช่เคร่ืองมือในกลุ่ม  
Marquee 

ก. Ellipse  Tool 
ข. Polygon  Tool 
ค. Rectangle  Tool 
ง. Type  Tool 

       
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แบบทดสอบ 
พุทธพิสัย ทกัษะ 

พิสัย 
ความจ า ความ 

เขา้ใจ 
น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

8. วธีิการใดเป็นขั้นตอนส าคญัท่ี
จะท าใหก้ลีบของดอกไมเ้ท่ากนั 

ก. การวาดวงรีใหมี้ขนาดเท่ากนั 
ข. การคดัลอกเลเยอร์ท่ีวาดวงรี

แลว้ 
ค. การกด Shift แลว้ค่อยคลิกวาด

วงรี 
ง. การกด  Enter  หลงัจากคลิกวาด

วงรีแลว้ 

       

9. เคร่ืองมือชนิดใดใชเ้พื่อก าหนด
สถานะใหพ้ร้อมส าหรับการยอ่ 
และ ขยายดอกไม ้

ก.            
                          

ข.   
 

             ค.                
                          

             ง.       

       

10. วธีิการบนัทึกไฟลง์านเพื่อให้
สามารถแกไ้ขงานไดต้ลอดเวลา
ในโปรแกรม Photoshop  ตอ้ง
บนัทึกเป็นไฟลน์ามสกุลอะไร 

ก. .PSD 
ข. .SWF 
ค. .JPEG 
ง. .PDF 

       

รวม 4 3 3     
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ตารางที ่2  แสดงการวเิคราะห์วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม   แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยที ่11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

แบบทดสอบ 
พทุธพิสยั 

ทกัษะ
พิสยั 

ความจ า ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

1. ถา้ตอ้งการพิมพต์วัอกัษรในโปรแกรม 
Photoshopตอ้งใชเ้คร่ืองมือชนิด 

ก.  เคร่ืองมือ  Brush 
ข. เคร่ืองมือ  Text 
ค. เคร่ืองมือ  Type 
ง. เคร่ืองมือ  Magic wandtool  

       

2. เคร่ืองมือชนิดใดคือสัญลกัษณ์ของ 
Paint Brush 

ก.        
                              

ข.  
 

             ค.           
                         
             ง.    
 

       

3. ถา้ตอ้งการปรับตวัอกัษรใหมี้ลกัษณะ
พิเศษกวา่ตวัอกัษรธรรมดาควรใช้
ค  าสั่งใดในการปรับตวัอกัษร 

ก. Render 
ข. Filter 
ค. Sharpen 
ง. Set blur 
 
 

       
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แบบทดสอบ 
พทุธพิสยั 

ทกัษะ
พิสยั 

ความจ า ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

4. ชุดค าสั่ง  Filter >> Render >> Fibers  
เป็นชุดค าสั่งเพื่อกระท าส่ิงใด 

ก. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรเป็น
ลายไม ้

ข. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรเป็น
ดอกไม ้

ค. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรใหมี้
แสงและเงา 

ง. เพื่อเปล่ียนลกัษณะของตวัอกัษรใหมี้
ลกัษณะจางๆ 

       

5. งานชนิดใดไม่เหมาะสมท่ีจะน า
ตวัอกัษรแบบลายไมไ้ปประยกุตใ์ช้
ร่วม 

ก. การสร้างการ์ดงานแต่ง 
ข. การสร้างการ์ดงานเกษียณ 
ค. การสร้างการ์ดงานฌาปนกิจ 
ง. การสร้างการ์ดท าบุญข้ึน    บา้นใหม่ 
 

       

6. กลุ่มเคร่ืองมือ  Marquee  เรียกอีกอยา่ง
วา่อะไร 

ก. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Shape 
ข. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Paint 
ค. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Brush 
ง. กลุ่มเคร่ืองมือวาด  Pencil 
 
 
 

       
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แบบทดสอบ 
พทุธพิสยั 

ทกัษะ
พิสยั 

ความจ า ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

7. เคร่ืองมือในกลุ่ม  Marquee  ชนิดใดใช้
ส าหรับการสร้างวงกลมและวงรี 

ก. Polygon  Tool 
ข. Rectangle  Tool 
ค. Ellipse  Tool 
ง. Line  Tool 

       

8. วธีิการใดเป็นวธีิการท่ีจะไม่ท าใหว้งรี
ผดิรูปร่างเม่ือปฏิบติัการหมุนวงรี 

ก. การกด Shift คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์
หมุนวงรี 

ข. การกด  Alt  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิกเมา้ส์
หมุนวงรี 

ค. การกด  Ctrl  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิก
เมา้ส์หมุนวงรี 

ง. การกด  Enter  คา้งไวพ้ร้อมกบัคลิก
เมา้ส์หมุนวงรี 

 

       

9. เคร่ืองมือชนิดใดใชเ้พื่อคลิกลบส่วนท่ี
เป็นพื้นหลงัของดอกไม ้

ก.               
               

ข.  
 

ค.             
           

ง.      
 

       
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แบบทดสอบ 
พทุธพิสยั 

ทกัษะ
พิสยั 

ความจ า ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ ประมาณค่า 

10. วธีิการบนัทึกไฟลง์านเพื่อไม่ใหผู้อ่ื้น
แกไ้ขงานไดใ้นโปรแกรม Photoshop  
ตอ้งบนัทึกเป็นไฟลน์ามสกุลอะไร 

ก. .JPEG  
ข. .GIF 
ค. .PDF 
ง. .PSD 
 

       

รวม 4 3 3     
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ภาคผนวก  ง 
ตารางวิเคราะห์แบบทดสอบ 
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การวเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ การวเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบก่อน

เผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญประสบการณ์   ผูว้จิยัไดห้าค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ ( p )  

ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ ( r)  และค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ  ดงัน้ี 

1)   ค่าความยากง่าย (p)   (เยาวดี  วบิูลยศ์รี  2540: 152)  โดยใชสู้ตร    
 

p     =      
N

R  

   เม่ือ p แทน ค่าความยากง่ายของขอ้สอบแต่ละคน 
    R แทน จ านวนผูต้อบถูกในแต่ละขอ้ 
    N แทน จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
 

2) ค่าอ านาจจ าแนก (r)   (เยาวดี  วบิูลยศ์รี  2540: 153) โดยใชสู้ตร   

 

R    = 
N

RR LH   

 

เม่ือ  R แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

 
HR  แทน จ านวนกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 

 
LR  แทน จ านวนกลุ่มต ่าท่ีตอบถูก 

 N แทน จ านวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต ่า 
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ตารางที ่ 3   แสดงค่าความยากง่าย  ( p )   และค่าอ านาจจ าแนก  ( r ) 
ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยที ่ 11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

แบบทดสอบหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

วดั
พ ุท

ธพ
สิัย

ด้า
น 

ข้อที่ ค่าความ
ยากง่าย  
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก     

( r) 
1 0.60 0.36 ความจ า 
2 0.63 0.91 ความจ า 
3 0.58 0.91 ความเขา้ใจ 
4 0.55 0.73 น าไปใช ้
5 0.63 0.45 ความเขา้ใจ 
6 0.73 0.36 ความจ า 
7 0.65 0.36 ความเขา้ใจ 
8 0.35 0.36 น าไปใช ้
9 0.63 0.55 ความจ า 
10 0.60 0.64 น าไปใช ้

แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
ค่า p อยู่ระหว่าง   0.35  – 0.73 
ค่า r อยู่ระหว่าง  0.36 – 0.91 

 

แบบทดสอบก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

วดั
พ ุท

ธพ
สิัย

ด้า
น 

ข้อที่ ค่าความ
ยากง่าย  
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก     

( r) 
1 0.60 0.27 ความจ า 
2 0.80 0.82 ความจ า 
3 0.40 0.91 ความเขา้ใจ 
4 0.40 0.82 น าไปใช ้
5 0.53 0.18 ความเขา้ใจ 
6 0.43 0.55 ความจ า 
7 0.33 0.55 ความเขา้ใจ 
8 0.33 0.36 น าไปใช ้
9 0.25 0.55 ความจ า 
10 0.38 0.55 น าไปใช ้

แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ค่า p อยู่ระหว่าง   0.25 – 0.80 
ค่า r อยู่ระหว่าง    0.27 – 0.91 
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การหาค่าความเที่ยงของแบบทดสอบโดยวธีิใช้แบบทดสอบคู่ขนาน ( Paralleled Form 
Method )แบบทดสอบคู่ขนานเป็นแบบทดสอบอีกฉบบัหน่ึงท่ีมีลกัษณะเหมือนกบัแบบทดสอบ
ฉบบัท่ีตอ้งการหาค่าความเท่ียง ซ่ึงไม่ใช่แบบทดสอบฉบบัเดียวกนัหรือมีขอ้คาถามเหมือนกนั แต่
เป็นแบบทดสอบท่ีมีค่าคุณลกัษณะต่างๆ ประจาตวั (Parameter) เหมือนกนั เช่นเป็นแบบทดสอบท่ี
วดัในเน้ือหาเดียวกนั มีจ านวนขอ้เท่ากนั ขอ้สอบแต่ละขอ้มีค่าความยากง่ายเท่ากนั มีค่าอ านาจ
จ าแนกเท่ากนั มีค่าเฉล่ียและค่าความแปรปรวนเท่ากนั มีค่าความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการวดั
เท่ากนัและอ่ืนๆ   

เม่ือได้แบบทดสอบคู่ขนานกับแบบทดสอบท่ีจะหาค่าความเท่ียงมาแล้ว ก็จะนา
แบบทดสอบทั้งสองฉบบัไปสอบนกัเรียนกลุ่มเดียวกนั ในเวลาท่ีต่อเน่ืองกนั หรืออาจจะทิ้งช่วงสัก
ระยะเวลาหน่ึงก็ได ้เม่ือไดค้ะแนนออกมาซ่ึงจะมี 2 ชุด ก็จะนาคะแนนทั้ง 2 ชุด ไปหาค่าความเท่ียง
ของขอ้สอบ  ดว้ยสูตร  KR-20  ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Rchardson)   
 

    
 

   
{  

∑  

   
} 

  
 

เม่ือ      หมายถึง  ค่าความเท่ียงของขอ้สอบ  
  หมายถึง  จ  านวนขอ้สอบ  
  หมายถึง  สัดส่วนของผูเ้รียนท่ีท าถูกแต่ละขอ้ 
   หมายถึง  สัดส่วนของผูเ้รียนท่ีท าถูกแต่ละขอ้ = 1-   
     หมายถึง  ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบบั 
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ตารางที ่ 4   แสดงค่าความเที่ยง  (   )  ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยที ่ 11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
คนที ่ ข้อที ่1 ข้อที ่2 ข้อที ่3 ข้อที ่4 ข้อที ่5 ข้อที ่6 ข้อที ่7 ข้อที ่8 ข้อที ่9 ข้อที ่10 S S2 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 

2 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 

3 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

4 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 8 64 

5 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 7 49 

6 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 7 49 

7 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 7 49 

8 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 7 49 

9 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 7 49 

10 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 7 49 

11 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 6 36 

12 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 4 16 

13 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

14 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

15 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 2 4 

16 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

17 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

18 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

19 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

20 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 2 4 

21 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 2 4 

22 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 4 
E  19 11 10 11 16 10 6 6 6 10 105 659 
p 0.80 0.50 0.45 0.50 0.73 0.45 0.27 0.27 0.27 0.45 

  q 0.14 0.50 0.55 0.50 0.27 0.55 0.73 0.73 0.73 0.55 
  pq 0.12 0.25 0.25 0.25 0.20 0.25 0.20 0.20 0.20 0.25 2.15 

  

 ∑     =   2.15 

          =   7.17 

      =  0.78 
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แทนค่าสูตร   
การหาค่าความเที่ยง      ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที ่ 11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 

 
 
แทนค่า   

                   =   
   

  
- [

   

  
]

 
 

               
                          =   29.95  -  22.78 
 
                          =   7.17 
 

 
แทนค่า 

                          
  

  - 
{ -

    

    
} 

  

                         =      1.11     {  -     } 
 
                         =      1.11      0.70 
 
                         =      0.78 
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ตารางที ่ 5   แสดงค่าความเที่ยง (   )  ของแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยที ่ 11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 
คนท่ี ขอ้ท่ี 1 ขอ้ท่ี 2 ขอ้ท่ี 3 ขอ้ท่ี 4 ขอ้ท่ี 5 ขอ้ท่ี 6 ขอ้ท่ี 7 ขอ้ท่ี 8 ขอ้ท่ี 9 ขอ้ท่ี 10 S S2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 

2 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 8 64 

3 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 7 49 

4 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 7 49 

5 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 7 49 

6 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 7 49 

7 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 6 36 

8 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 6 36 

9 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 6 36 

10 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 6 36 

11 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 6 36 

12 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 6 36 

13 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 3 9 

14 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

15 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 4 

16 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 2 4 

17 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 4 

18 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 4 

19 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 4 

20 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 4 

21 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 2 4 

22 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 2 4 
E  7 12 10 10 13 17 10 5 10 9 103 621 
p 0.32 0.55 0.45 0.45 0.59 0.77 0.45 0.23 0.45 0.41 

  q 0.68 0.45 0.55 0.55 0.41 0.23 0.55 0.77 0.55 0.59 
  pq 0.22 0.25 0.25 0.25 0.24 0.18 0.25 0.18 0.25 0.24 2.29 

  
 
 ∑     =   2.29 

          =   6.31 

      =  0.71 
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แทนค่าสูตร   
การหาค่าความเที่ยง      ของแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที ่ 11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 

 
 
แทนค่า   

                   =   
   

  
- [

   

  
]

 
 

               
                          =   28.23  -  21.92 
 
                          =   6.31 
 

 
แทนค่า 

                          
  

  - 
{ -

    

    
} 

  

                         =      1.11     {  -     } 
 
                         =      1.11      0.64 
 
                         =      0.71 
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ภาคผนวก  จ 
ประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ก่อนเผชิญประสบการณ์  ระหวา่งเผชิญ

ประสบการณ์  และหลงัเผชิญประสบการณ์ในการทดสอบแบบเด่ียว   แบบกลุ่ม   
และแบบภาคสนาม 
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 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ไดห้าประสิทธิภาพ
ของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ตามเกณฑ์  80/80  ท่ีก าหนดไว ้ จากสูตร  

21 / EE   (ชัยยงค ์
พรหมวงศ,์ สมเชาว ์เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136) 
 

1) ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E  

1001 



A

N

X

E  

  เม่ือ   
1E     แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

    X  แทน    คะแนนรวมของแบบฝึกหดั 

        แทน    คะแนนเตม็ของคะแนนระหวา่งเรียน 

     แทน   จ  านวนผูเ้รียน 

 
 

2) ประสิทธิภาพของผลลพัธ์     
2E  

1002 



B

N

F

E  

เม่ือ    
2E     แทน  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

   F  แทน ผลรวมของคะแนนจากการสอบหลงัเรียน 

     แทน คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 

     แทน จ านวนผูเ้รียน 
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ตารางที่  6   ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์   ระหว่างเผชิญประสบการณ์    และหลงัเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (n=3) 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 
หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

 

พฤ
ติก

รร
มก

ลุ่ม
 

แบ
บฝึ

กป
ฏิบ

ตัิ 

ชิ้น
งา
น 

รว
ม 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

11.1 11.2 11.1 11.2 11.1 11.2 

10 20 30 5 5 5 2.5 2.5 5 5 30 10 20 30 
1 1 4 8 12 4 4 4 2 2 4 4 24 7 14 21 

2 1 7 8 3 3 3 1 1 4 4 19 5 14 19 

3 4 7 11 4 3 3 2 2 4 4 22 5 15 20 

รวม 9 22 31 11 10 10 5 5 12 12 65 17 43 60 

 ̅  3.00 7.33 10.33 3.67 3.33 3.33 1.67 1.67 4.00 4.00 21.67 5.67 14.33 20.00 

S.D.  1.73 0.58 2.08 0.58 0.58 0.58 0.58 0.58 0.00 0.00 2.52 1.15 0.58 1.00 
ค่าประสิทธิภาพ    

                   
23.721 E

 
   /   67.662 E  
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แทนค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E    /    ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  2E  

 

แทนค่า 

                  
100

30

3

65

1 E  

 

                  100
30

67.21
1 E  

 

                   
23.721 E  

แทนค่า 

                  
100

30

3

60

2 E  

 

                  100
30

20
2 E  

 

                   
67.662 E  
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ตารางที่  7   คะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์   ระหว่างเผชิญประสบการณ์    และหลงัเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  (n=6) 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 
หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

 

พฤ
ติก

รร
มก

ลุ่ม
 

แบ
บฝึ

กป
ฏิบ

ตัิ 

ชิ้น
งา
น 

รว
ม 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

11.1 11.2 11.1 11.2 11.1 11.2 

10 20 30 5 5 5 2.5 2.5 5 5 30 10 20 30 
1 1 4 9 13 4 4 4 2 2 4 4 24 8 14 22 

2 5 8 13 4 4 4 1 2 4 4 23 6 14 20 

3 3 7 10 4 3 4 1 2 4 4 22 7 15 22 
2 1 5 10 15 4 3 3 2.5 2 3 3 20.5 6 13 19 

2 3 7 10 5 4 4 2 2 3 3 23 9 14 23 

3 5 7 12 4 3 3 2 2.5 3 3 20.5 8 14 22 

รวม 25 48 73 25 21 22 10.5 12.5 21 21 133 44 84 128 

 ̅  4.33 8.00 12.33 4.33 3.33 3.33 2.17 2.17 3.00 3.00 21.33 7.67 13.67 21.33 

S.D.  1.15 1.73 2.52 0.58 0.58 0.58 0.29 0.29 0.00 0.00 1.44 1.53 0.58 2.08 

ค่าประสิทธิภาพ    
              

89.731 E    /   11.712 E  
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แทนค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E    /    ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  2E  

 

แทนค่า 

                  
100

30

6

133

1 E  
 

                  100
30

17.22
1 E  

 

                   
89.731 E  

แทนค่า 

                  
100

30

6

128

2 E  
 

                  100
30

33.21
2 E  

 

                   
11.712 E  
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ตารางที ่8   ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์   ระหว่างเผชิญประสบการณ์    และหลงัเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที่  11   การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  (n=31) 

ล า
ดบั

 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

 

พฤ
ติก

รร
มก

ลุ่ม
 

แบ
บฝึ

กป
ฏิบ

ตัิ 

ชิ้น
งา
น 

รว
ม 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

11.1 11.2 11.1 11.2 11.1 11.2 
10 20 30 5 5 5 2.5 2.5 5 5 30 10 20 30 

1 8 9 17 5 5 5 2 2 5 5 29 10 17 27 

2 9 5 14 3 3 3 1 2 5 5 22 5 17 22 

3 7 9 16 4 4 4 2 2 5 5 26 6 16 22 

4 8 9 17 4 4 4 1.5 1.5 4 4 23 7 16 23 

5 9 6 15 3 3 3 2 2 4 4 21 5 17 22 

6 9 9 18 4 5 5 1.5 2.5 4 4 26 6 17 23 

7 10 10 20 4 5 5 2 1 4 4 25 8 16 24 

8 9 8 17 4 4 4 2.5 1.5 4 4 24 8 16 24 

9 9 10 19 4 4 4 1 1 4 4 22 10 16 26 

10 10 8 18 5 5 5 1.5 1.5 4 4 26 10 16 26 

11 8 8 16 5 5 5 1 2 4 4 26 7 16 23 

12 3 8 11 4 4 4 2.5 2.5 4 4 25 10 16 26 

13 4 11 15 4 4 4 2 2 4 4 24 8 16 24 

14 1 13 14 5 4 4 1 2 4 4 24 7 16 23 

15 1 9 10 4 4 4 2 2 4 4 24 7 16 23 

16 7 9 16 4 3 3 2 2 4 4 22 10 16 26 

17 2 10 12 3 5 5 1.5 1.5 4 4 24 9 16 25 

18 1 10 11 5 4 4 1.5 1.5 4 4 24 5 18 23 
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ล า
ดบั

 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

 

พฤ
ติก

รร
มก

ลุ่ม
 

แบ
บฝึ

กป
ฏิบ

ตัิ 

ชิ้น
งา
น 

รว
ม 

ทฤ
ษฎี

 

ปฏิ
บตัิ

 

รว
ม 

11.1 11.2 11.1 11.2 11.1 11.2 
10 20 30 5 5 5 2.5 2.5 5 5 30 10 20 30 

19 1 9 10 4 4 4 2 2 4 4 24 5 18 23 

20 4 8 12 4 5 5 2.5 1.5 4 4 26 7 16 23 

21 4 9 13 5 5 5 2 2 5 5 29 7 17 24 

22 3 5 8 3 3 3 1 2 5 5 22 6 17 23 

23 4 9 13 4 4 4 2 2 5 5 26 7 16 23 

24 2 9 11 4 4 4 1.5 1.5 4 4 23 5 17 22 

25 2 6 8 3 3 3 2 2 4 4 21 8 16 24 

26 5 9 14 4 5 5 1.5 2.5 4 4 26 9 17 26 

27 2 10 12 4 5 5 2 2 4 4 26 7 16 23 

28 6 8 14 4 4 4 2.5 1.5 4 4 24 8 16 24 

29 3 10 13 4 4 4 1 1 4 4 22 9 16 25 

30 4 8 12 5 5 5 1.5 1.5 4 4 26 9 16 25 

31 7 8 15 5 5 5 1 2 4 4 26 10 16 26 

32 6 8 14 4 4 4 2.5 2.5 4 4 25 9 16 25 
รวม 168 277 445 131 135 135 55.5 58.5 134 134 783 244 524 768 

 ̅  5.25 8.66 13.91 4.09 4.22 4.22 1.73 1.83 4.19 4.19 24.47 7.63 16.38 24.00 

S.D.  3.04 1.62 3.03 0.64 0.71 0.71 0.51 0.41 0.40 0.40 2.02 1.70 0.61 1.44 

ค่าประสิทธิภาพ    
              

30.811 E   /  00.802 E  
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แทนค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E    /    ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  2E  

 

แทนค่า 

                  
100

30

32

783

1 E  
 

                  100
30

4.24
1 E  

 

                   
30.811 E  

แทนค่า 

                  
100

30

32

768

2 E  
 

                  100
30

0.24
2 E  

 

                   
00.802 E  
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ภาคผนวก  ฉ 
ตารางความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียน  ท่ีเรียนจากชุดการสอน 

แบบอิงประสบการณ์ความแตกต่างระหวา่งคะแนนทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
และหลงัเผชิญประสบการณ์ 
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การวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียน     ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์  โดยการวิเคราะห์ความกา้วหน้าทางการเรียนของนักเรียนโดยการน าคะแนนจาก
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์  มาค านวณหาค่าความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่  
แลว้น ามาวิเคราะห์โดยการทดสอบค่าที  (William Scaly Gosset  และ  David  Wechsler  อา้งใน  
Glass, Gene V,  และ  Hopkins, Keneth D.,  1984 : 217 – 220  และ  240 – 242) 

t  =   
∑ 

√ 
∑   (∑ ) 

(   )

        เม่ือ df = n-1 

  เม่ือ   t     คือ อตัราส่วนวกิฤต 
   D  คือ ความแตกตางของคะแนนแต่ละคู่ 
   ∑   คือ ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
   ∑    คือ ผลรวมของ  D  แต่ละดว้ยก าลงัสอง 
   (∑ )   คือ ผลรวมของ  D  ทั้งหมดมายกก าลงัสอง 
      คือ จ านวนคู่ของคะแนน 
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ตารางที่  9  คะแนนความก้าวหน้าของนักเรียนก่อนเผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6    ทีเ่รียนด้วยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์  หน่วยประสบการณ์ที่ 11  การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้
ด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

ล าดับที ่ คะแนนก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

คะแนนหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

คะแนน
ความก้าวหน้า 

    

 (คะแนนเต็ม  30  คะแนน) 
 

  (คะแนนเต็ม  30  คะแนน) 
 

( )   
 

1 17 27 10 100 

2 14 22 8 64 

3 16 22 6 36 

4 17 23 6 36 

5 15 22 7 49 

6 18 23 5 25 

7 20 24 4 16 

8 17 24 7 49 

9 19 26 7 49 

10 18 26 8 64 

11 16 23 7 49 

12 11 26 15 225 

13 15 24 9 81 

14 14 23 9 81 

15 10 23 13 169 

16 16 26 10 100 

17 12 25 13 169 

18 11 23 12 144 

19 10 23 13 169 

20 12 23 11 121 
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ล าดับที ่ คะแนนก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

คะแนนหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

คะแนน
ความก้าวหน้า 

    

 (คะแนนเต็ม  30  คะแนน)   (คะแนนเต็ม  30  คะแนน) ( )   

21 13 24 11 121 

22 8 23 15 225 

23 13 23 10 100 

24 11 22 11 121 

25 8 24 16 256 

26 14 26 12 144 

27 12 23 11 121 

28 14 24 10 100 

29 13 25 12 144 

30 12 25 13 169 

31 15 26 11 121 

32 14 25 11 121 

คะแนน
รวม 

132 308 323 3539 

คะแนน
เฉล่ีย 

13.91 24.00 19.58 110.59 

S.D. 3.03 1.44 3.00 60.66 
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แทนค่าสูตร 
 
 

    t  =   
∑ 

√ 
∑   (∑ ) 

(   )

 

 
 

    t  =   
   

√
        -     

(  - )

 

 
 

    t  =   
   

√      -       

  

 

 
 

    t  =   
   

√
    
  

 

 
 

    t  =   
    

     
 

 
 

t  =   19.04 
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ภาคผนวก  ช 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อคุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีต่อชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ืองการสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6   โรงเรียนวดัเขาวัง(แสง ช่วงสุวนิช) 
******************************** 

 
ค าช้ีแจง   โปรดท าเคร่ืองหมาย      ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน   
 ซ่ึงมีเกณฑก์ารประเมิน  5  ระดบั  คือ 
 ระดบั  5 หมายถึง  เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
 ระดบั  4 หมายถึง  เห็นดว้ยมาก 
 ระดบั  3 หมายถึง  เห็นดว้ยปานกลาง 
 ระดบั  2 หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ย 
 ระดบั  1 หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.  ส่ือที่ใช้ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
1.1  ประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจเน้ือหาสาระ      
1.2   มลัติมีเดียส าหรับปฐมนิเทศช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจขั้นตอนการ
เผชิญประสบการณ์ 

     

1.3   มลัติมีเดียส าหรับเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจการ
สร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

     

1.4   คู่มือเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนปฏิบติัภารกิจและงานท่ี
ก าหนดได ้

     

1.5   ตวัอยา่งช้ินงานช่วยให้นกัเรียนไดแ้นวทางในการท างาน      
2. แหล่งความรู้ในชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
2.1  มุมหนงัสือช่วยใหน้กัเรียนไดค้วามรู้เพิ่มเติม      
2.2  มุมผลงานท าใหน้กัเรียนเกิดความภูมิใจในช้ินงานท่ีท าและเป็น
แรงผลกัดนัในการท างานช้ินต่อไป 

     

3. แผนเผชิญประสบการณ์ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
3.1  แผนเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนท างานไดอ้ยา่งเขา้ใจ      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
3.2  ภารกิจและงานเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีก าหนดให้      
4. รูปแบบของการเรียนด้วยชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
4.1  การเรียนจากครูช่วยให้นกัเรียนไดผ้ลยอ้นกลบัในการท างาน      
4.2  การเรียนจากเพื่อนช่วยให้นกัเรียนมีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั      
4.3  การเรียนรู้จากเพื่อนท าให้นกัเรียนไดมี้การแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนั
และกนั 

     

4.4  การเรียนรู้ดว้ยตนเองท าใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสแสวงความรู้เพิ่มเติม      
5. ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
5.1  นกัเรียนชอบเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์      
5.2  นกัเรียนเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์แลว้สามารถน า
ความรู้ไปใชใ้นสถานการณ์จริงได ้

     

5.3  นกัเรียนตอ้งการใหส้อนโดยใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์
ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืนๆ  ดว้ย 

     

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ เก่ียวกบัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 
 

 
 

 

ขอขอบคุณท่ีกรุณาตอบแบบสอบถามน้ีค่ะ 
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แบบประเมินคุณภาพแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านวดัและประเมินผล 
------------------------------------------------------------------------------------- 

 
ค าช้ีแจง     โปรดประเมินระดบัคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนโดยท า
เคร่ืองหมาย   
     ในระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 
 

ล าดบั
ท่ี 

รายการ 

รายการประเมิน 

ขอ้เสนอแนะ 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

ปรั
บป

รุง
 

1 ขอ้ค าถามครอบคลุมวตัถุประสงคท่ี์จะประเมิน      
2 ขอ้ค าถามครอบคลุมหวัขอ้ท่ีจะประเมิน      
3 ภาษาท่ีใชใ้นแบบสอบถามอ่านแลว้เขา้ใจง่าย      

 
 

 โดยภาพรวมคุณภาพของแบบสอบถามอยู่ในระดับ 

     ดีมาก     ดี    ปานกลาง                    ปรับปรุง 

 

       

      ลงช่ือ ................................................................. 
             (...........................................) 
                     ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัผลประเมินผล 

          วนัท่ี ..........   เดือน ........................ พ.ศ......... 
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ภาคผนวก  ซ 
ตารางแสดงความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อคุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
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ตารางที ่10  แสดงค่าความถี่คะแนนความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีต่อคุณภาพของชุดการสอน 
       แบบองิประสบการณ์  เร่ือง การสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 ̅ S.D. 
5 4 3 2 1 

1.   ส่ือทีใ่ช้ในชุดการสอนแบบองิประสบการณ์  

1.1  ประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจ
เน้ือหาสาระ 

28 3    4.75 0.55 

1.2   มลัติมีเดียส าหรับปฐมนิเทศช่วยให้
นกัเรียนเขา้ใจขั้นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์ 

28 3    4.75 0.55 

1.3   มลัติมีเดียส าหรับเผชิญ
ประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจการ
สร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

24 5    4.38 0.42 

1.4   คู่มือเผชิญประสบการณ์ช่วยให้
นกัเรียนปฏิบติัภารกิจและงานท่ีก าหนด
ได ้

25 5    4.53 0.44 

1.5   ตวัอยา่งช้ินงานช่วยใหน้กัเรียนได้
แนวทางในการท างาน 

27 2    4.47 0.55 

2.  แหล่งความรู้ในชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

2.1  มุมหนงัสือช่วยใหน้กัเรียนไดค้วามรู้
เพิ่มเติม 

29 2    4.78 0.60 

2.2  มุมผลงานท าใหน้กัเรียนเกิดความ
ภูมิใจในช้ินงานท่ีท าและเป็นแรงผลกัดนั
ในการท างานช้ินต่อไป 

28 3    4.75 0.55 

3.  แผนเผชิญประสบการณ์ในชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

3.1  แผนเผชิญประสบการณ์ช่วยให้
นกัเรียนท างานไดอ้ยา่งเขา้ใจ 

28 4    4.88 0.53 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

 ̅ S.D. 
5 4 3 2 1 

3.2  ภารกิจและงานเหมาะสมกบั
ระยะเวลาท่ีก าหนดให้ 

25 7    4.78 0.40 

4.  รูปแบบของการเรียนด้วยชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

4.1  การเรียนจากครูช่วยใหน้กัเรียนไดผ้ล
ยอ้นกลบัในการท างาน 

23 9    4.72 0.31 

4.2  การเรียนจากเพื่อนช่วยใหน้กัเรียนมี
การช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 

26 6    4.81 0.44 

4.3  การเรียนรู้จากเพื่อนท าใหน้กัเรียนได้
มีการแลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนั 

31 1    4.97 0.66 

4.4  การเรียนรู้ดว้ยตนเองท าใหน้กัเรียน
ไดมี้โอกาสแสวงความรู้เพิ่มเติม 

30 2    4.94 0.62 

5.    ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

5.1  นกัเรียนชอบเรียนดว้ยชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ 

25 7    4.78 0.40 

5.2  นกัเรียนเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์แลว้สามารถน าความรู้ไป
ใชใ้นสถานการณ์จริงได ้

29 3    4.91 0.57 

5.3  นกัเรียนตอ้งการใหส้อนโดยใชชุ้ด
การสอนแบบอิงประสบการณ์ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้อ่ืนๆ  ดว้ย 

27 5    4.84 0.49 
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ภาคผนวก  ฌ 
แบบสัมภาษณ์ 
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แบบสัมภาษณ์ 
กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ทดสอบแบบเดี่ยว  แบบกลุ่ม เกีย่วกบัชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
เร่ืองการสร้างและตกแต่งตัวอกัษรด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 

***************************** 
1. ประมวลสาระ 

1.1 ปริมาณของเน้ือหาสาระมากนอ้ยเพียงใด……………………………………………... 
1.2 ประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจในเน้ือหาสาระไดห้รือไม่………………… 
1.3 ภาพประกอบในประมวลสาระชดัเจนหรือไม่………………………………………… 
1.4 ขั้นตอนการปฏิบติัในประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจวธีิการท างานมากข้ึนหรือไม่   

…………………………………………………………………………………………
มลัติมีเดียปฐมนิเทศ 

1.5 มลัติมีเดียปฐมนิเทศช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจขั้นตอนการเรียนแบบอิงประสบการณ์ไดดี้
หรือไม่ ……………………………………………………...………………………… 

1.6 ภาพประกอบมีความชดัเจนหรือไม่ …………………………………………………... 
1.7 ขนาดของตวัอกัษรนกัเรียนสามารถอ่านไดดี้หรือไม่…………………………………. 
1.8 สีของตวัอกัษรช่วยใหน้กัเรียนอ่านไดดี้หรือไม่……………………………………….. 
1.9 เสียงดนตรีมีความชดัเจนหรือไม่……………………………………………………… 
1.10 เสียงบรรยายมีความชดัเจนหรือไม่……………………………………………………. 

2. มลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
2.1 มลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจขั้นตอนการสร้าง

ช้ินงาน  และนกัเรียนสามารถสร้างช้ินงานไดห้รือไม่ ………………………………… 
2.2 ภาพประกอบมีความชดัเจนหรือไม่ …………………………………………………... 
2.3 ขนาดของตวัอกัษรนกัเรียนสามารถอ่านไดดี้หรือไม่…………………………………. 
2.4 สีของตวัอกัษรช่วยใหน้กัเรียนอ่านไดดี้หรือไม่……………………………………….. 
2.5 เสียงดนตรีมีความชดัเจนหรือไม่……………………………………………………… 
2.6 เสียงบรรยายมีความชดัเจนหรือไม่……………………………………………………. 

3. ตวัอยา่งภาพช้ินงาน 
3.1 ภาพตวัอยา่งช้ินงานมีความชดัเจนหรือไม่ ……………………………………………. 
3.2 ตวัอยา่งช้ินงานช่วยใหน้กัเรียนสร้างช้ินงานไดห้รือไม่ ………………………………. 
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4. แบบฝึกปฏิบติั 
4.1 ค าสั่งในแบบฝึกปฏิบติัมีความชดัเจนหรือไม่ ………………………………………… 
4.2 การเวน้ช่องวา่งส าหรับบนัทึกสาระส าคญัมีความเหมาะสมหรือไม่ …………………. 
4.3 การจดัล าดบักิจกรรมตรงกบัภารกิจและงานท่ีก าหนดหรือไม่ ………………………... 
4.4 แบบฝึกปฏิบติัมีความเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีก าหนดใหห้รือไม่ ……………………. 

5. เฉลยแบบฝึกปฏิบติั 
6.1  เฉลยแบบฝึกปฏิบติัมีความชดัเจนหรือไม่ ……………………………………………. 

6. วสัดุและอุปกรณ์ 
6.1 วสัดุและอุปกรณ์เหมาะสมในการใชง้านไดดี้หรือไม่ ………………………………… 
6.2 วสัดุและอุปกรณ์เพียงพอต่อการใชง้านหรือไม่ ………………………………………. 

7. แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
7.1 ค าถามมีความชดัเจนหรือไม่ ………………………………………………………….. 
7.2 แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์เหมาะสมกบัเวลาในการท างานหรือไม่ 

………………………………………………………………………………………… 
8. แบบสอบถามความคิดเห็น 

8.1 ค าถามในแบบสอบถามมีความชดัเจนหรือไม่ ………………………………………... 
8.2 จ านวนของขอ้ค าถามแบบสอบถามมีปริมาณเหมาะสมหรือไม่ ……………………… 
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ภาคผนวก  ญ 
แบบประเมินคุณภาพของแบบสอบถาม 
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