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บทที ่ 3 

วธีิด าเนินการวจิัย 
 
 

 การวิจยัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   มีวตัถุประสงค์เพื่อ (1) 
พฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง 
การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  
80/80  (2) ศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   เร่ือง  การสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  และ(3) ศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การสร้างและตกแต่ง
ตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ในการด าเนินการวิจยัครอบคลุมหัวขอ้ดงัน้ี คือ (1) ก าหนด
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  (2)  สร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  (3) รวบรวมข้อมูล  และ(4) 
วเิคราะห์ขอ้มูล    
 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1.1  ประชากร   ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
วดัเขาวงั  (แสง  ช่วงสุวนิช)  ภาคเรียนท่ี  1   ปีการศึกษา 2554   จ  านวน 320 คน     
 1.2  กลุ่มตัวอย่าง    กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี   เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 6  โรงเรียนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวนิช)   ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554   จ  านวน 41 คน ไดม้าโดย  
การสุ่มแบบกลุ่ม มีขั้นตอนดงัน้ี 
 1.3  สุ่มเพือ่ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม  ดงัน้ี 
  1.3.1  สุ่มหอ้งเรียนโรงเรียนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุวนิช) ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย จบัฉลากได้ห้องเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/8 จากจ านวนทั้งหมด 8 
หอ้งเรียน  
  1.3.2  จ  าแนกระดบัผลการเรียนของนกัเรียน  จ  านวน  41  คน  โดยใชค้ะแนนผล 
การเรียน  ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553    
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  1.3.3  เกณฑ์การจดักลุ่มระดบัคะแนนผลการเรียนของนกัเรียนในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีเกณฑด์งัน้ี 
    

เกณฑ์ระดับคะแนนผลการเรียน ผลการเรียน 

3.5 – 4 
2.5 – 3.4 
1 – 2.4 

ผลการเรียนเก่ง 
ผลการเรียนปานกลาง 
ผลการเรียนอ่อน 

 
1) จ าแนกระดบัผลการเรียนของนักเรียนตามเกณฑ์ และจดัเรียงล าดบัคะแนน 

ดงัน้ี 

เกณฑ์ระดับคะแนนผลการเรียน จ านวนนักเรียน 

                     3.5 – 4      ผลการเรียนเก่ง 
                     2.5 – 3.4   ผลการเรียนปานกลาง 
                     1 – 2.4      ผลการเรียนอ่อน 

4  คน 
7  คน 

10  คน 

 
2) สุ่มนกัเรียนเพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว  โดยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย   

จบัฉลากนกัเรียนในขอ้ (4)  ไดน้กัเรียน จ านวน 3 คน จ าแนกตามระดบัผลการเรียนของนกัเรียน 
ดงัน้ี 

เกณฑ์ระดับคะแนนผลการเรียน จ านวนนักเรียน 

                     3.5 – 4      ผลการเรียนเก่ง 
                     2.5 – 3.4   ผลการเรียนปานกลาง 
                     1 – 2.4      ผลการเรียนอ่อน 

1  คน 
1  คน 

                 1  คน 
 

3) สุ่มนกัเรียน  เพื่อทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  โดยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย   
จบัฉลากนกัเรียนในขอ้ (4)  ไดน้กัเรียน จ านวน 6 คน จ าแนกตามระดบัผลการเรียนของนกัเรียน 
ดงัน้ี 

เกณฑ์ระดับคะแนนผลการเรียน จ านวนนักเรียน 

                     3.5 – 4      ผลการเรียนเก่ง 
                     2.5 – 3.4   ผลการเรียนปานกลาง 
                     1 – 2.4      ผลการเรียนอ่อน 

2  คน 
2  คน 
2  คน 
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4) นักเรียนท่ีเหลือใช้ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม   เป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6/8  มีจ  านวนนกัเรียน  32  คน มีผลการเรียนคละกนัโดยผูว้ิจยัเลือกมาทั้งหมด 
เน่ืองจากผูว้จิยัไดจ้ดักลุ่มการเรียนกบัเพื่อน 1 กลุ่ม ต่อจ านวนนกัเรียน 2 คน 
 

2.  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีมี  3 ประเภท   ได้แก่   (1) ชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   (2)  แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญประสบการณ์   และ(3) 
แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   ซ่ึงมีรายละเอียด
และวธีิการสร้างดงัน้ี 
 2.1  ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์    เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   โดยใชร้ะบบการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ของศาสตราจารย ์
ดร.ชยัยงค ์พรหมวงศ ์  มี 1 หน่วยประสบการณ์ คือ หน่วยประสบการท่ี 11 การสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์    มีขั้นตอนในการสร้างดงัน้ี 
   ขั้นที ่ 1  ศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวจัิย ท่ีเก่ียวกบัการสอนแบบอิงประสบการณ์   
การผลิตและการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   และเน้ือหาสาระเก่ียวกบัเร่ืองการตกแต่ง
ตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
ตารางท่ี  3.1 หวัเร่ืองท่ีศึกษาและแหล่งคน้ควา้ 
                               เร่ืองท่ีศึกษา แหล่งคน้ควา้ 
การสอนแบบอิงประสบการณ์ 
 

ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ (2545) 
ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ (2546) 

การผลิตและการใชชุ้ดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ 

วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์(2544) 

การแต่งภาพ Chic  Chic  ดว้ยเทคนิค คอมพิวเตอร์ พรพรรณ  แพฝึกฝน (2553) 
http://www.thachai.com/elearning/                 
คอมพิวเตอร์/article/article3/ar19/ar19.htm 
(สืบคน้คืนวนัท่ี 30 กรกฎาคม 2554) 

http://www.thachai.com/elearning/%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20โฟโต้ชอป/article/article3/ar19/ar19.htm
http://www.thachai.com/elearning/%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20%20โฟโต้ชอป/article/article3/ar19/ar19.htm
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  ขั้นที่  2   ผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ผูว้ิจยัไดผ้ลิตชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 11   โดยยึดระบบการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์
ของศาสตราจารย ์ ดร.ชยัยงค ์  พรหมวงศ ์  ซ่ึงมีขั้นตอนการผลิตท่ีเหมือนกนั   ดงัน้ี 
  1.  วเิคราะห์เนือ้หา   ผูว้จิยัไดน้ าค าอธิบายรายวชิาคอมพิวเตอร์  สาระเทคโนโลยี  กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   ใน 1 หน่วยเน้ือหา  ใชเ้วลา
เรียน  2 ชัว่โมง ซ่ึงแบ่งเน้ือหาออกเป็น 15 หน่วย ในภาคเรียนท่ี 2/2553   ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.2  จ  าแนกกลุ่มเน้ือหา หน่วยเน้ือหา และประเภทเน้ือหา 
 

กลุ่มเน้ือหา รายช่ือหน่วยเน้ือหา หน่วยประสบการณ์ 
1.ความรู้พื้นฐานเก่ียวกบั
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1.ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบั
เก่ียวกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. เคร่ืองมือในโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
 
3. ค  าสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1. การวเิคราะห์การใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. การใชเ้คร่ืองมือใน
โปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
3. การใชค้  าสั่งโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 

2.ภาพท่ีตกแต่งไดด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4. ร้ิวรอยของภาพ 
5. ภาพสีเพี้ยน 
6. แต่งหนา้ภาพบุคคล 
 
7. การตดัต่อภาพ  
8. ขนาดภาพและวธีิหมุนภาพ 
9. เอฟเฟ็คภาพ 
10.กรอบรูปตกแต่งภาพ 

4. การลบร้ิวรอยของภาพ 
5. การแกไ้ขภาพสีเพี้ยน 
6. การเพิ่มสีสันดว้ยการ
แต่งหนา้ให้ภาพบุคคล 
7. การปฏิบติัการตดัต่อภาพ 
8. การปรับขนาดและการ 
หมุนภาพ 
9. การใส่เอฟเฟ็คภาพ 
10.การใส่กรอบรูปใหภ้าพ 
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ตารางท่ี 3.2  (ต่อ) 
 

กลุ่มเน้ือหา รายช่ือหน่วยเน้ือหา หน่วยประสบการณ์ 
3. ตวัอกัษรท่ีตกแต่งดว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

11.ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละ
แบบดอกไม ้
12.ตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.ตวัอกัษรแบบโดนพบั 
14.ตวัอกัษรแบบกระพริบ 
15.ตวัอกัษรแบบหมุน 

11.การสร้างตวัอกัษรแบบลาย
ไมแ้ละแบบดอกไม ้
12.การสร้างตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.การสร้างตวัอกัษรแบบโดน
พบั 
14.การสร้างตวัอกัษรแบบ
กระพริบ 
15.การสร้างตวัอกัษรแบบหมุน 

 

  2.  ก าหนดชุดประสบการณ์   โดยน ากลุ่มเน้ือหามาจ าแนกเป็น  15  หน่วยเน้ือหาและ 
ก าหนดเป็นหน่วยประสบการณ์  ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  3.3  จ  าแนกหน่วยเน้ือหาและหน่วยประสบการณ์ 
 

รายช่ือหน่วยเน้ือหา หน่วยประสบการณ์ 
1.ความรู้เบ้ืองตน้เก่ียวกบัเก่ียวกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. เคร่ืองมือในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 
3. ค  าสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1. การวเิคราะห์การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2. การใชเ้คร่ืองมือในโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 
3. การใชค้  าสั่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4. ร้ิวรอยของภาพ 
5. ภาพสีเพี้ยน 
6. แต่งหนา้ภาพบุคคล 
7. การตดัต่อภาพ  
8. ขนาดภาพและวธีิหมุนภาพ 
9. เอฟเฟ็คภาพ 
10.กรอบรูปตกแต่งภาพ 

4. การลบร้ิวรอยของภาพ 
5. การแกไ้ขภาพสีเพี้ยน 
6. การเพิ่มสีสันดว้ยการแต่งหนา้ใหภ้าพบุคคล 
7. การปฏิบติัการตดัต่อภาพ 
8. การปรับขนาดและการหมุนภาพ 
9. การใส่เอฟเฟ็คภาพ 
10.การใส่กรอบรูปใหภ้าพ 
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ตารางท่ี  3.3  (ต่อ) 
 

รายช่ือหน่วยเน้ือหา หน่วยประสบการณ์ 
11.ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้
12.ตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.ตวัอกัษรแบบโดนพบั 
14.ตวัอกัษรแบบกระพริบ 
15.ตวัอกัษรแบบหมุน 

11.การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบ
ดอกไม ้
12.การสร้างตวัอกัษรแบบปีโป้ 
13.การสร้างตวัอกัษรแบบโดนพบั 
14.การสร้างตวัอกัษรแบบกระพริบ 
15.การสร้างตวัอกัษรแบบหมุน 

 

 จากหน่วยประสบการณ์ทั้ง  15  หน่วย  ผูว้ิจยัไดเ้ลือกหน่วยประสบการณ์ท่ี  11  การ
สร้างตัวอักษรแบบลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพราะเป็นหน่วย
ประสบการณ์แรกท่ีเป็นเน้ือหาเก่ียวกับการสร้างและออกแบบตัวอักษร  จากนั้ นน าหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 11  มาผลิตเป็นชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  และจ าแนกเป็นประสบการณ์
หลักและประสบการณ์รอง  โดยใน 1 หน่วยประสบการณ์จะแบ่งเป็นประสบการณ์หลัก 2 
ประสบการณ์หลกั  และประสบการณ์รองออกเป็น  2  ประสบการณ์รอง  ใชเ้วลาในการเรียน  3  
ชัว่โมง ต่อ 1 หน่วยประสบการณ์  ดงัแสดงเป็นตาราง  ดงัน้ี    

 
ตารางท่ี 3.4   การจ าแนกประสบการณ์หลกัและประสบการณ์รอง 

ประสบการณ์ท่ี ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
11. การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม้
และแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 

11.1  การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

11.1.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
11.1.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

 11.2 การสร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

11.2.1 การศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
11.2.2 การปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 



42 

  2.  วเิคราะห์ภารกจิ / งาน กิจกรรมท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์ในหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 11  เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
จะมีภารกิจอยา่งนอ้ย  2  ถึง  3  ภารกิจ  และแต่ละภารกิจจะมีงานอยา่งนอ้ย  2  งาน  ซ่ึงมีภารกิจและ
งานท่ีก าหนดใหท้ าภาพรวม  ดงัน้ี 
  ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบลายไม้ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 
  ภารกจิ  ไดแ้ก่  (1)  ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากประมวลสาระ (2) ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
จากมลัติมีเดียคอมพิวเตอร์   และ (3) ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
  งาน   ไดแ้ก่   (1) อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างแบบอกัษรแบบลายไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์  (2) ชมมลัติมีเดีย เร่ือง การสร้างแบบอกัษรแบบลายไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  และ (3) บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างแบบอกัษรแบบลายไม ้ดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  
  ประสบการณ์หลกัที ่ 11.2 การสร้างตัวอกัษรแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ 
  ภารกจิ  ไดแ้ก่  (1)  ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์  จากประมวลสาระ  (2)  ศึกษาการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์จากมลัติมีเดีย และ (3) ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
  งาน   ไดแ้ก่   (1)  อ่านประมวลสาระเร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (2) ชมมลัติมีเดียคอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์   และ (3) บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  3.  วเิคราะห์และก าหนดเนือ้หาสาระ  ประกอบดว้ยตอนและหวัเร่ือง 1 หน่วย
เน้ือหามีอยา่งนอ้ย  2 ตอนและหวัเร่ือง ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 3.5  ก าหนดเน้ือหาสาระในประมวลสาระ 
 

หน่วยประสบการณ์ หวัเร่ือง 
หน่วยประสบการณ์ท่ี  11 
การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

11.1  การสร้างตวัอกัษรแบบลายไม ้
11.2  การสร้างตวัอกัษรแบบดอกไม ้

 
  4.  เลอืกรูปแบบและประสบการณ์   ใชรู้ปแบบในการให้ประสบการณ์  3  รูปแบบ  
คือ  (1)  การเรียนกบัครู  TDL (Teacher  Directed  Learning)   (2)  การเรียนกบัเพื่อน  PDL (Peer   
Directed  Learning)   และ(3)  การเรียนดว้ยตนเอง  SDL (Self  Directed  Learning) 
  การเรียนกับครู  หรือ  TDL   ได้แก่   การให้ค  าแนะน า สังเกตพฤติกรรมกลุ่ม 
วพิากษผ์ลงาน สรุปงานท่ีท า สรุปความรู้ และตรวจแบบทดสอบ 
  การเรียนกบัเพื่อน   หรือ  PDL   ไดแ้ก่ วางแผนขั้นตอนในการท างาน ร่วมมือกนั
สร้างช้ินงาน   น าเสนอช้ินงาน   และประเมินช้ินงาน 
  การเรียนด้วยตนเอง  หรือ  SDL   ได้แก่ อ่านประมวลสาระ ชมตัวอย่างภาพ
ช้ินงาน  ชมมลัติมีเดียการเผชิญประสบการณ์ และท าแบบทดสอบ 
  บริบทและสถานการณ์ส าหรับเผชิญประสบการณ์  บริบทท่ีใชไ้ดแ้ก่  หอ้งเรียน  
หอ้งปฏิบติัการคอมพิวเตอร์  และไดก้ าหนดมุมต่าง ๆ ใหน้กัเรียนเผชิญประสบการณ์  ดงัน้ี 

(1) มุมหนังสือ   เป็นแหล่งความรู้ท่ีอยูใ่นรูปแบบของศูนยร์วมหนงัสือต่าง ๆ  
ประกอบดว้ยหนงัสือคอมพิวเตอร์    

(2) มุมความรู้   เป็นแหล่งความรู้ท่ีจดัเก็บส่ือต่าง ๆ ประกอบดว้ย  ประมวลสาระ   
มลัติมีเดียปฐมนิเทศ  มลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์  ซ่ึงจดัอยูใ่นรูปแบบของซีดีรอม  
คู่มือเผชิญประสบการณ์   และตวัอยา่งช้ินงาน 

(3) สถานการณ์  ไดก้  าหนดให้นกัเรียนในฐานะสมาชิกชุมนุม  ไดรั้บมอบหมาย
จากหัวหน้าชุมนุมให้สร้างตวัอกัษรแบบดอกไมด้้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยรูปแบบเผชิญ
ประสบการณ์เป็นกลุ่ม นกัเรียนจะตอ้งปฏิบติั 3 ขั้นตอน ดงัน้ี (1) ชมมลัติมีเดียและอ่านประมวล
สาระ   (2) ปฏิบติัการสร้างตวัอกัษรแบบกระพริบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์   และ (3) เสนอ
ผลงาน 

1.  จัดท าแผนการเผชิญประสบการณ์   ไดแ้ก่  แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์           
แผนเผชิญประสบการณ์   แผนก ากบัประสบการณ์  และแผนผลิตส่ือการสอน   มีรายละเอียดดงัน้ี  
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ตารางท่ี 3.6 แผนการสอนประกอบชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
 

แผนการสอนอิง
ประสบการณ์ 

แผนเผชิญประสบการณ์ แผนก ากบัประสบการณ์ แผนผลิตส่ือการสอน 

มี  1  แผน   ไดแ้ก่ 
1.   แผนการสอน 
      อิงประสบการณ์   
      หน่วยประสบการณ์ 
      ท่ี 11  เร่ืองการสร้าง    
      ตวัอกัษรแบบ 
      ลายไมแ้ละ 
      แบบดอกไมด้ว้ย  
     โปรแกรม  
      คอมพิวเตอร์ 

     มี 2  แผน   ไดแ้ก่ 
1. แผนเชิญ

ประสบการณ์
หน่วย
ประสบการณ์
หลกัท่ี  11.1  
การสร้าง
ตวัอกัษรแบบ
ลายไมด้ว้ย
โปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

2. แผนเผชิญ
ประสบการณ์
หน่วย
ประสบการณ์
หลกัท่ี 11.2  การ
สร้างตวัอกัษร
แบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม          
คอมพิวเตอร์ 

      มี 2  แผน ไดแ้ก่   
1.  แผนก ากบั

ประสบการณ์
หน่วย
ประสบการณ์
หลกัท่ี  11.1  การ
สร้างตวัอกัษร 
แบบลายไม ้
ดว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

2. แผนก ากบั
ประสบการณ์
หน่วย
ประสบการณ์
หลกัท่ี 11.2  การ
สร้างตวัอกัษร 
แบบดอกไมด้ว้ย
โปรแกรม         
คอมพิวเตอร์ 

    มี 2  แผน   ไดแ้ก่ 
1. แผนผลิตมลัติมีเดีย

ปฐมนิเทศ
ประสบการณ์  หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 11 
การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมแ้ละแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

2. แผนผลิตมลัติมีเดีย  
ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ท่ี 11 
การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมแ้ละแบบ
ดอกไมด้ว้ยโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

 
1) เขียนแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์  เป็นแผนหลกัของการสอนแบบ 

อิงประสบการณ์  ประกอบดว้ย  หน่วยประสบการณ์  ประสบการณ์หลกั  ประสบการณ์รอง  
วตัถุประสงค ์ บริบทและสถานการณ์  ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์  ส่ือและแหล่งประสบการณ์   
และการประเมิน 
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2) เขียนแผนเผชิญประสบการณ์   เป็นการก าหนดรายละเอียดในการเผชิญ 
ประสบการณ์หลกั  และประสบการณ์รอง  ประกอบดว้ย  วตัถุประสงค ์ ประสบการณ์  และบริบท 

3) เขียนแผนก ากับประสบการณ์   เป็นการระบุขั้นตอนการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   มี 7 ขั้นตอน   คือ   (1) ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์     (2) ปฐมนิเทศ
ประสบการณ์    (3) เผชิญประสบการณ์   (4) รายงานความกา้วหนา้   (5) รายงานผลการเผชิญ
ประสบการณ์   (6) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์   และ (7) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ในแต่
ละขั้นตอนตอ้งระบุส่ือ สถานท่ี และระยะเวลาก ากบั 

4)  เขียนแผนผลิตส่ือการสอน    เป็นการระบุรายละเอียดของส่ือการสอนท่ีมี
อยูแ่ลว้ หรือตอ้งผลิตใหม่   ครอบคลุม  ช่ือหน่วยประสบการณ์  ความยาวของส่ือ  ประเภทของส่ือ  
ช่ือเร่ือง  วตัถุประสงค ์ สรุปเน้ือหา  แหล่งท่ีมาของส่ือ  ขั้นตอนการผลิต  และทรัพยากรท่ีตอ้งใช ้
 2.  ผลติส่ือส าหรับชุดการสอนแบบองิประสบการณ์  ส่ือส าหรับชุดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์    ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน  ไดแ้ก่  ประมวลสาระ  มลัติมีเดียปฐมนิเทศ  มลัติมีเดียประกอบ 
การเผชิญประสบการณ์  และตวัอยา่งช้ินงาน 

2.1  การผลิตประมวลสาระ   ประมวลสาระ  จ  านวน  1   เล่ม  ไดแ้ก่   ประมวล
สาระหน่วยประสบการณ์ท่ี  11 เร่ือง การสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์    ซ่ึงมีวธีิการท าดงัน้ี 

1)  เขียนแผนผงัแนวคิดในรูปแผนภูมิ  ประกอบดว้ย  หน่วยและหวัเร่ือง 
2)  เขียนแผนการสอนประจ าหน่วยประกอบดว้ย  แนวคิด และวตัถุประสงค์

เชิงพฤติกรรม 
3)  เขียนเน้ือหาสาระ  ประกอบดว้ย  การเกร่ินน า    เน้ือหาสาระ  และสรุป

เน้ือหา 
4)  ก าหนดภาพประกอบและค าอธิบายรายละเอียดของภาพ 
5)  จดัพิมพแ์ละเขา้เล่ม 

2.2  การผลิตมลัติมีเดียปฐมนิเทศ    มีวธีิการดงัน้ี 
1)  เขียนค าบรรยายพร้อมทั้งก าหนดภาพและขอ้ความ 
2)  ถ่ายภาพประกอบค าบรรยาย 
3)  บนัทึกเสียง 
4)  แทรกเสียงลงในมลัติมีเดีย 
5)  ตรวจสอบคุณภาพของมลัติมีเดีย 
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2.3  การผลิตมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์   มีวธีิการดงัน้ี 
1)  เขียนค าบรรยายพร้อมทั้งก าหนดภาพและขอ้ความ 
2)  จบัภาพหนา้จอการสอนการสร้างตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไมด้ว้ย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์พร้อมอธิบายและบนัทึกเสียง  โดยบนัทึกเป็นวดีีโอ 
3)  แทรกไฟลท่ี์บนัทึกเป็นวีดีโอลงในมลัติมีเดีย  
4)  ก าหนดเทคนิคการน าเสนอ 
5)  ตรวจสอบคุณภาพของมลัติมีเดีย  

 3.  จัดเตรียมและจัดหาส่ิงอ านวยความสะดอกส าหรับการเผชิญประสบการณ์    ดงัน้ี 
3.1  จดัส่ิงอ านวยความสะดวก  เป็นการจดัวสัดุอุปกรณ์ในการเผชิญประสบการณ์  

ไดแ้ก่  เคร่ืองคอมพิวเตอร์  โปรแกรมคอมพิวเตอร์  ซีดีรอม  และวสัดุอุปกรณ์ในการออกแบบ
ช้ินงาน 

3.2  ก าหนดเส้นทางการเรียน  เป็นการล าดบัขั้นตอนการเรียนท่ีนกัเรียนตอ้งผา่น
การเผชิญประสบการณ์ 

3.3  ออกแบบสถานการณ์ท่ีเผชิญประสบการณ์  เป็นการก าหนดสถานการณ์ท่ี
เผชิญประสบการณ์  ไดแ้ก่  มุมความรู้  และมุมแสดงผลงาน 

 

 1.  การทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์    ผูว้จิยัไดท้ดสอบ 
ประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ในขั้นทดลองใชเ้บ้ืองตน้  มี 3 ขั้นตอน คือ แบบเด่ียว 
แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
 2.  ปรับปรุงชุดการสอนแบบองิประสบการณ์   เม่ือผูว้จิยัไดด้ าเนินการทดสอบ 
ประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์และน ามาปรับปรุง 
 ขั้นที ่  3  การตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ   ผูว้จิยัไดน้ าชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   ใหผู้ท้รงคุณ  จ านวน  3  ท่าน  ประกอบดว้ย  ผูท้รงคุณวฒิุดา้นเน้ือหาจ านวน  1  
ท่าน   ดา้นวดัและประเมินผลทางการศึกษาจ านวน  1  ท่าน  และดา้นเทคโนโลยกีารศึกษาจ านวน  
1  ท่าน   (รายช่ือผูท้รงคุณวฒิุแสดงในภาคผนวก  ก)  ผลการประเมินของชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์  จากผูท้รงคุณวฒิุ  สรุปไดว้า่  ผูท้รงคุณวฒิุทั้ง  3  ท่าน  เห็นวา่ชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  มีคุณภาพอยูใ่นระดบั
ดี  (แบบประเมินคุณภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์แสดงในภาคผนวก ข)   
 ขั้นที่  4   การปรับปรุง   ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้เสนอแนะมาปรับปรุงคุณภาพของชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ ดงัน้ี 
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 1.  ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา   เสนอใหป้รับปรุงภาษาท่ีใชใ้นประมวลสาระใหก้ระชบั
และชดัเจนยิง่ข้ึน 
 2.  ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา  เสนอใหเ้พิ่มเติมเน้ือหาในมลัติมีเดีย
ประกอบเผชิญประสบการณ์ใหมี้ลกัษณะเป็นการล าดบัขั้นตอนการสอนใหน่้าเรียน  และน่าสนใน
มากยิง่ข้ึน 
 3.  ผูท้รงคุณวฒิุดา้นวดัและประเมินผล   เสนอใหป้รับเปล่ียนแบบทดสอบใหเ้ป็นแบบ 
คู่ขนานในบางขอ้ 
 ขั้นที ่ 5  ทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์    ผูว้ิจยัไดท้ดสอบ
ประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   3 ขั้นตอน   คือ (1) การทดสอบแบบเด่ียว                 
(2) การทดสอบแบบกลุ่ม   และ (3) การทดสอบแบบภาคสนาม     
 2.2  แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
  แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ในการใชชุ้ดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์  แบ่งเป็น 2 ตอน ดงัน้ี 

  2.2.1 แบบทดสอบก่อนและหลังเผชิญประสบการณ์    เป็นแบบทดสอบ 
วดัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ  จ านวน  4 ตวัเลือกแบบคู่ขนาน ในการสร้าง
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์วดัระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย   ดงัน้ี 

ขั้นที ่ 1 สร้างตารางวเิคราะห์วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมด้านพุทธิพสัิย 
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์แบบปรนยัและเป็นแบบคู่ขนาน  โดยยดึรูปแบบของ 
เบนจามิน บลูม คือ ความรู้ความจ า ความเขา้ใจ  การน าไปใช ้ การวเิคราะห์  การสังเคราะห์  
และการประเมินค่า   ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  3.7   วเิคราะห์ขอ้สอบแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์  หน่วยท่ี 11 การสร้าง

ตวัอกัษรแบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

หน่วย 
ประสบการณ์ท่ี 

พุทธพิสัย 
ทกัษะ
พิสัย 

ความ
จ า 

ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สังเคราะห์ ประมาณ
ค่า 

11 4 3 3 - - - - 
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ตารางท่ี  3.8  วเิคราะห์ขอ้สอบแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ หน่วยท่ี 11 การสร้างตวัอกัษร
แบบลายไมแ้ละแบบดอกไม ้ดว้ยโปรแกรม คอมพิวเตอร์ 

 

หน่วย 
ประสบการณ์ท่ี 

พุทธพิสัย 
ทกัษะ
พิสัย 

ความ
จ า 

ความ
เขา้ใจ 

น าไป 
ใช ้

วเิคราะห์ สังเคราะห์ ประมาณ
ค่า 

11 4 3 3 - - - - 
 

ขั้นที ่ 2   ศึกษาต าราและเอกสาร เก่ียวกบัการสร้างแบบทดสอบแบบคู่ขนาน  
และเน้ือหาเก่ียวกบัเร่ืองท่ีสอน 
 
ตารางท่ี  3.9 แหล่งท่ีมาและเอกสารเก่ียวกบัการสร้างแบบทดสอบ 
 

หวัเร่ือง แหล่งท่ีศึกษา 
1. ประเภทของแบบทดสอบ 
2. การหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก 
3. การหาคุณภาพของขอ้สอบ 

บุญชม  ศรีสะอาด 2545 : 53 
เยาวดี  วบิูลยศ์รี 2540 : 152-153 
ลว้น สายยศ  และองัคณา  สายยศ 2536:64 

 
ขั้นที่  3 ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบก่อนและหลังเผชิญประสบการณ์ มี 2 

ตอน ประกอบด้วย  ตอนท่ี 1   แบบทดสอบภาคทฤษฎีแบบปรนัย   ชนิดเลือกตอบจ านวน 4 
ตวัเลือก  แบบคู่ขนาน  และตอนท่ี 2 แบบทดสอบภาคปฏิบติั 

ขั้นที ่ 4   สร้างแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์    ผูว้จิยัไดส้ร้าง 
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์วดัระดบัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยแบบคู่ขนานปรนยั  
ชนิดเลือกตอบ  4  ตวัเลือก  แบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ จ านวน 10 ขอ้  
และแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์  จ  านวน  10  ขอ้  รวม  20  ขอ้ 

ขั้นที ่ 5   ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิและปรับปรุงแก้ไข     
ผูว้ิจยัได้น าแบบทดสอบท่ีสร้างเสร็จแลว้ให้ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัและประเมินผล  และดา้นเน้ือหา
ตรวจสอบด้านความตรงเชิงเน้ือหา  ภาษาท่ีใช้และความถูกตอ้งของแบบทดสอบสอดคล้องกบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  ผูท้รงคุณวุฒิไดป้ระเมินคุณภาพของแบบทดสอบ  ผลการประเมินอยู่
ในระดบัดี  (แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบแสดงในภาคผนวก  ก)   
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ผูท้รงคุณวุฒิให้ปรับแกข้อ้ค าถามในแบบทดสอบบางขอ้ให้ถูกตอ้งชดัเจน  หลงัจากนั้นผูว้ิจยัได้
น ามาปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

ขั้นที ่ 6  ทดลองใช้แบบทดสอบ   ผูว้จิยัไดท้ดลองใชแ้บบทดสอบกบักลุ่มตวัแทน   
กลุ่มตวัอยา่งในวนัท่ี 4 ตุลาคม 2554 เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี1โรงเรียนวดัเขาวงั(แสง ช่วงสุว
นิช) ซ่ึงเคยเรียนในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระเทคโนโลยี เร่ืองการสร้างและ
ตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาแลว้ในชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน  40 คน   
  ขั้นที่  7  วิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบ   ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไ้ข
แลว้ไปทดลองใชก้ลุ่มตวัอยา่ง  คือ  นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ซ่ึงเคยเรียนในกลุ่มสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี   สาระเทคโนโลยี   เ ร่ืองการสร้างและตกแต่งตัวอักษรด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์มาแลว้ในชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 41 คน  และน าผลการทดสอบมาวเิคราะห์ราย
ขอ้ เพื่อหาความยากง่าย (p)  ระหวา่ง 0.20 – 0.80  และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 – 1.00  ผล
การวเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบรายขอ้ของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  เป็นดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  3.10 ค่าความยากง่าย (p)   และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ 
 
หน่วยประสบการณ์ท่ี แบบทดสอบ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

11 ก่อนเผชิญประสบการณ์ 0.25 – 0.80 0.27 – 0.91 
 หลงัเผชิญประสบการณ์ 0.35  – 0.73 0.36 – 0.91 

 หลงัจากวิเคราะห์แบบทดสอบเป็นรายขอ้แลว้  ผูว้ิจยัไดน้ าแบบทดสอบมาวิเคราะห์
ความเท่ียงของแบบทดสอบ  โดยหาค่าความเท่ียงของแบบทดสอบทั้งฉบบัดว้ยวิธีของคูเดอร์  ริ
ชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) หรือแบบ  KR20 ผลการหาค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ มีดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  3.11   ค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ หน่วยประสบการณ์ท่ี 11 
 
หน่วยประสบการณ์ท่ี แบบทดสอบ 

11 แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 0.78 0.71 

รายละเอียดของค่าความเท่ียง  (แสดงในภาคผนวก ง) 
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  ขั้นที่  8  จัดท าแบบทดสอบฉบับสมบูรณ์   ผูว้ิจยัได้จดัพิมพ์แบบทดสอบฉบบั
สมบูรณ์ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เป็นแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ จ านวน 10  ขอ้  และ
แบบทดสอบหลงัเชิญประสบการณ์  จ  านวน 10  ขอ้  เพื่อน าไปใชท้ดสอบจริงในชุดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
  2.2.2  แบบทดสอบก่อนและหลังเผชิญประสบการณ์  วัดระดับทกัษะพสัิย     
เป็นแบบทดสอบวดัระดบัพฤติกรรมทกัษะพิสัยของก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์  เป็น
แบบทดสอบชุดเดียวกนั  ประกอบดว้ย  ค  าช้ีแจง  ระยะเวลา  และค าสั่งในการประเมินภาคปฏิบติั
ผูว้จิยัได ้ (1) ก าหนดส่วนประกอบของแบบประเมิน และ (2) ก าหนดแบบประเมินภาคปฏิบติั ดงัน้ี 

1)  ส่วนประกอบของแบบประเมิน  เป็นแบบมาตรประเมินค่า  3  ระดบั   
คือระดบัคะแนน  3 อยูใ่นระดบัดี   ระดบัคะแนน 2 อยูใ่นระดบัพอใช ้และระดบัคะแนน 0 อยูใ่น
ระดบัปรับปรุง 
 
ตารางท่ี  3.12   รายละเอียดการประเมินช้ินงานและการน าเสนอ 
 

หน่วยประสบการณ์ท่ี ส่ิงท่ีจะประเมิน เกณฑก์ารประเมิน (15คะแนน) 
11. การสร้างตวัอกัษร 
      แบบลายไมแ้ละ 
      แบบดอกไม ้
      ดว้ยโปรแกรม  
       คอมพิวเตอร์ 

1. ขนาดตวัอกัษร 
2. ความชดัเจนของตวัอกัษร 
3. สีพื้นกบัตวัอกัษร 
4. การวางต าแหน่งของตวัอกัษร 
5. รูปแบบของตวัอกัษร  

1. 1-5       ตอ้งปรับปรุง 
2. 6-10     พอใช ้
3. 11-15    ดี 

(1) แบบประเมินภาคปฏิบติั  มี 2 แบบ  คือ (1) แบบประเมินพฤติกรรม 
การท างาน  และ (2) แบบประเมินช้ินงานและการน าเสนอ ซ่ึงผูว้จิยัพฒันาข้ึนจะประเมินพฤติกรรม
การท างานของนกัเรียนเป็นรายบุคคลก าหนดเกณฑก์ารประเมินและส่ิงท่ีจะประเมินท่ีเหมือนกนั 
ดงัน้ี 
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ตารางท่ี  3.13   รายละเอียดการประเมินพฤติกรรมการท างาน 
 

หน่วยประสบการณ์ท่ี ส่ิงท่ีจะประเมิน เกณฑก์ารประเมิน (10คะแนน) 
11. การสร้างตวัอกัษร 
      แบบลายไมแ้ละ 
      แบบดอกไม ้
      ดว้ยโปรแกรม  
       คอมพิวเตอร์ 

1. ความรับผดิชอบ 
2. การท างานเป็นทีม 
3. การแสดงความคิดเห็น 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
5. การมีทกัษะแกปั้ญหา 

4. 0-4    ตอ้งปรับปรุง 
5. 5-7    พอใช ้
6. 8-10   ดี 

 
 ผู ้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผลตรวจสอบความถูกต้องของแบบทดสอบ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม  ผูท้รงคุณวฒิุประเมินคุณภาพของแบบทดสอบในระดบัดี  
(แสดงในภาคผนวก  ข) 
 2.3  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนทีม่ีต่อชุดการสอนแบบองิประสบการณ์    
  แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
เร่ือง การการสร้างและตกแต่งตวัอกัษรดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เป็นแบบสอบถามปลายปิด   
จ  านวน  16 ขอ้   แบบมาตรวดัประมาณค่า 5 ระดบั และแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 1 ขอ้  
มีขั้นตอนการสร้าง ดงัน้ี 
  ขั้นที่ 1  ก าหนดส่ิงที่จะสอบถาม ครอบคลุม (1) ส่ือท่ีใชใ้นชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์   (2) แหล่งความรู้ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   (3) แผนเผชิญประสบการณ์
ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   (4) รูปแบบการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   
และ (4) ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  ขั้นที่  2 ศึกษาเอกสารและต าราเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถาม    เพื่อเป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็น 
  ขั้นที่  3  ก าหนดรูปแบบที่จะใช้เป็นแบบสอบถาม  มี  2 ตอน  คือ  ตอนท่ี 1  
แบบสอบถามปลายปิด  แบบมาตรวดัประมาณค่า  5  ระดบั  และตอนท่ี  2 แบบสอบถามปลายเปิด  
ขอ้เสนอแนะ  
  ขั้นที ่ 4 สร้างแบบสอบถาม   เป็นแบบมาตรวดัประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั    
มีน ้าหนกัและค่าคะแนน  ดงัน้ี 
  ระดบั  5  หมายถึง  เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
  ระดบั  4  หมายถึง  เห็นดว้ยมาก 
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  ระดบั  3  หมายถึง  เห็นดว้ยปานกลาง 
  ระดบั  2  หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ย 
  ระดบั  1  หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
การสร้างแบบสอบถามถามความคิดเห็นเก่ียวกบัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มีดงัน้ี 
 ตอนที ่ 1  แบบสอบถามปลายปิด  มี  5  หวัเร่ือง  จ  านวน  16  ขอ้ค าถาม  ดงัน้ี 

(1) ความคิดเห็นเก่ียวกบัชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์     จ  านวน  5  ขอ้ 
(2) ความคิดเห็นเก่ียวกบัส่ือในแหล่งความรู้ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  

จ  านวน  2  ขอ้  
(3) ความคิดเห็นเก่ียวกบัแผนเผชิญประสบการณ์ในชุดการสอนแบบอิง  ประสบการณ์    

จ  านวน  2  ขอ้ 
(4) ความคิดเห็นเก่ียวกบัรูปแบบการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์     

จ  านวน  4  ขอ้ 
(5) ความคิดเห็นเก่ียวกบัประโยชน์ท่ีไดรั้บจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   

จ  านวน 3  ขอ้ 
 ตอนที ่ 2 แบบสอบถามปลายเปิด เก่ียวกบัขอ้เสนอแนะ จ านวน 1 ขอ้ 
 
 ขั้นที ่ 5 ตรวจสอบและปรับปรุง ผู้วจัิยได้ตรวจสอบและปรับปรุงก่อนการทดสอบ 
ประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์       

ผูว้จิยัไดน้ าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ใหผู้ท้รงคุณวฒิุ จ านวน  3 คน   
ประกอบดว้ย  ผูท้รงคุณดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา   จ  านวน  1  คน  ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา  จ  านวน  
1  คน  และผูท้รงคุณวฒิุดา้นวดัและประเมินผลการศึกษา  จ  านวน  1  คน  ไดต้รวจสอบคุณภาพของ
ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน   ผลการประเมิน   สรุปไดว้า่ คุณภาพของชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์ ภาพรวมคุณภาพการประเมินคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัอยูใ่น
เกณฑดี์   (รายช่ือผูท้รงคุณวฒิุแสดงในภาคผนวก  ก)    
 ขั้นที่  6 ทดลองใช้แบบสอบถามและปรับปรุง น าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงเรียบร้อย
แลว้ไปใช้กบันกัเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มจ านวน 6 คน โดยสัมภาษณ์เก่ียวกบั
ความเขา้ใจขอ้ค าถามและภาษาท่ีใช ้นกัเรียนส่วนใหญ่เห็นวา่เขา้ใจในขอ้ค าถามท่ีถามและภาษาท่ี
ใชเ้ป็นอยา่งดี 
 ขั้นที่  7   จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ ด าเนินการจดัพิมพแ์บบสอบถามความ
คิดเห็นฉบบัสมบูรณ์ เพื่อน ามาใชก้บักลุ่มตวัอยา่งในการวจิยัคร้ังน้ี (แสดงในภาคผนวก ซ) 
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3.  การรวบรวมข้อมูล 
 
 การเก็บรวบรวมขอ้มูลในการทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   
ผูว้จิยัไดน้ าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  หน่วยประสบการณ์ท่ี 11 เร่ืองการสร้างตวัอกัษรแบบ
ลายไม้และแบบดอกไม้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ไปทดลองสอนด้วยตนเองกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวนิช)  ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2554  ผูว้ิจยั
ไดด้ าเนินการรวบรวมขอ้มูลตามล าดบัขั้นตอน คือ การทดลองแบบเด่ียว  การทดลองแบบกลุ่ม และ
การทดลองแบบภาคสนาม  ซ่ึงมีการเก็บรวบรวมข้อมูล  คือ  (1)  การเตรียมตัวก่อนทดสอบ
ประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  (2) วนัและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพชุด
การสอนแบบอิงประสบการณ์  และ(3)  ขั้นตอนการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์และการ
รวบรวมขอ้มูล  ดงัน้ี 
 3.1  การเตรียมการก่อนการทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
ครอบคลุม  การตรวจสอบความเรียบร้อยของห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ให้พร้อมและเพียงพอกบั
จ านวนนักเรียน  จัดเตรียมวสัดุและอุปกรณ์ให้พร้อม ได้แก่ โต๊ะเรียนคอมพิวเตอร์  เคร่ือง
คอมพิวเตอร์    มุมความรู้  ผูว้จิยัไดจ้ดัเตรียมสถานท่ีตามแผนผงัการจดัชั้นเรียน  ดงัน้ี 
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ภาพที ่3.1 แผนผังแบบสถานทีเ่ผชิญประสบการณ์ 
หมายเหตุ SDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนดว้ยตนเอง 
  PDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัเพื่อน 
  TDL หมายถึง   การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัครู 
   หมายถึง   คอมพิวเตอร์  จอโปรเจคเตอร์  และเคร่ืองฉาย 
   หมายถึง   โตะ๊เรียนคอมพิวเตอร์ส าหรับผูเ้รียนและ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ Sever 
 
   หมายถึง   มุมความรู้ทางดา้นการตกแต่งภาพดว้ยคอมพิวเตอร์ 
   หมายถึง   โตะ๊ครูผูส้อน 
 
 3.2  วนัและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
  ผูว้ิจยัไดน้ าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เร่ืองการสร้างและตกแต่งตวัอกัษร
ดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ไปทดสอบประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอนกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6            
ของโรงเรียนวดัเขาวงั (แสง ช่วงสุวนิช) ตามวนัและเวลา ดงัน้ี 
 

  

จอโปรเจคเตอร์ 

TDL  คอมพิวเตอร์ และ เคร่ืองฉาย  
ประต ูเคร่ือง  

Server 

TDL / SDL / PDL 

มุมความรู้   
TDL 

โตะ๊ครู 

โต๊ะเรียน

คอมพิวเตอร์ 

TDL/ 

SDL/ 

PDL 
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  3.2.1  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว    กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/8   
จ  านวน  3  คน  เม่ือวนัท่ี  23  สิงหาคม  2554  เวลา 12.30 – 15.30 น. 
  3.2.2  การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม    กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/8   
จ  านวน  6  คน  เม่ือวนัท่ี  20  กนัยายน  2554  เวลา 12.30 – 15.30 น. 

3.2.3  การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม   กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
6/8  จ  านวน  32  คน  เม่ือวนัท่ี  6  ตุลาคม   2554  เวลา 12.30 – 15.30 น. 
 3.3  ขั้นตอนการทดลองใช้ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์  กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลย ี เร่ืองการสร้างและออกแบตัวอักษรด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์  ในการใช้
ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ผูว้จิยัไดด้ าเนินการ ดงัน้ี 
  3.3.1  ปฐมนิเทศนกัเรียนเพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจการเรียนโดยใชชุ้ดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์ 
  3.3.2  แบ่งกลุ่มนกัเรียน  ออกเป็นกลุ่ม ๆ ละ 2 คน  โดยใหจ้บักลุ่มตามความสมคัรใจ 
  3.3.3  แจกแบบฝึกปฏิบติัให้นักเรียนคนละ 1 เล่ม  เพื่อใช้ส าหรับประกอบการ
เรียนการสอนในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
 
ตารางท่ี  3.14   ขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์และการรวบรวมขอ้มูล 
 
ขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ การรวบรวมขอ้มูล 

ขั้นที ่1  ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์   
โดยท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
 

แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
เพื่อน ามาทดสอบค่าที 

ขั้นที ่2  ปฐมนิเทศ  โดยนกัเรียนชมมลัติมีเดียปฐมนิเทศ 
เพื่อใหท้ราบวตัถุประสงค ์ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ 
 

- 

ขั้นที ่3  เผชิญประสบการณ์ นกัเรียนชมมลัติมีเดีย 
ประกอบการเผชิญประสบการณ์ และเผชิญประสบการณ์ 
ตามภารกิจและงานท่ีก าหนด 

บนัทึกสาระส าคญั  ท าแบบฝึกหดัจาก
แบบฝึกปฏิบติั   พฤติกรรมการท างาน
และสร้างช้ินงาน เพื่อหาประสิทธิภาพ  
E1/E2 
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ตารางท่ี  3.14   (ต่อ) 
 
ขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ การรวบรวมขอ้มูล 

ขั้นที ่4 รายงานความกา้วหนา้ นกัเรียนรายงานระหวา่ง 
เผชิญประสบการณ์วา่มีปัญหาอะไรในการเผชิญ 
ประสบการณ์ 
 

- 

ขั้นที ่5  รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ นกัเรียน 
รายงานผลการเผชิญประสบการณ์และวพิากษ ์
ผลงานกลุ่มอ่ืน 
 

- 

ขั้นที ่6  สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ นกัเรียนกบั 
ครูผูส้อนร่วมกนัสรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 
 

- 

ขั้นที ่7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์โดย 
ท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
เพื่อหาประสิทธิภาพ E2   
และการทดสอบค่าที 
 

 
 3.4  หลงัจากทดลองใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์   ผูว้จิยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล
ดงัน้ี  

  3.4.1  หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว  ผูว้จิยัไดส้ัมภาษณ์นกัเรียน 
จ านวน 3 คน ดว้ยแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (รายละเอียดแบบสัมภาษณ์อยูใ่นภาคผนวก ฌ)  
เพื่อน าผลการสัมภาษณ์มาปรับปรุงคุณภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  3.4.2  หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  ผูว้จิยัไดส้ัมภาษณ์นกัเรียน 
จ านวน 6 คน ดว้ยแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (รายละเอียดแบบสัมภาษณ์อยูใ่นภาคผนวก ฌ)  
เพื่อน าผลการสัมภาษณ์มาปรับปรุงคุณภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  3.4.3  หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  ผูว้จิยัไดส่้ง
แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  และเก็บ
แบบสอบถามกบันกัเรียน  จ  านวน  40  คน  ดว้ยตนเอง  ไดแ้บบสอบถามกลบัคืน จ านวน 32 คน  
คิดเป็น  100%  น ามาวเิคราะห์ขอ้มูลหาค่าเฉล่ีย  ( X )  และหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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4.  การวเิคราะห์ข้อมูล    
 
 การวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการศึกษาคร้ังน้ี  ประกอบด้วย  (1) การวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ (2) การวิเคราะห์หาความกา้วหนา้ทางการเรียน
ของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ และ (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็นของ
นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 4.1  การวเิคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ค  านวณหา
ประสิทธิภาพของชุดการสอน   โดยใชสู้ตร 

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

4.1.1  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
1E  

1001 



A

N

X

E  

  เม่ือ   
1E     แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

    X  แทน    คะแนนรวมของงานท่ีมอบหมายใหน้กัเรียนท า 
        แทน    คะแนนเตม็ของงานท่ีมอบหมายใหน้กัเรียนท า 

     แทน   จ  านวนนกัเรียน 
 
 

4.1.2  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์     
2E  

1002 



B

N

F

E  

เม่ือ    
2E     แทน  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

   F  แทน ผลรวมของคะแนนจากการทดสอบหลงัเรียน 
     แทน คะแนนเตม็ของการสอบทดหลงัเรียน 
     แทน จ านวนนกัเรียน 
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  4.1.3  การหาค่าเฉล่ีย (X )  โดยใชสู้ตร 
สูตรหาค่าเฉล่ีย(ลว้น  สายยศ  และองัคณา  สายยศ 2536: 64) 

X  = 
n

X  
    

    เม่ือ X  แทน คะแนนเฉล่ีย 
     X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     n  แทน จ านวนนกัเรียน 

 
  4.1.4  การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  โดยใชสู้ตร 

สูตรการหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (ลว้น สายยศ และองัคณา  สายยศ  
2536: 64) 

 
 1

..

22






 
NN

xxN
DS  

   เม่ือ S.D. แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
     x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

 2x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 
N แทน จ านวนขอ้มูลทั้งหมด 

 4.2  การวเิคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการสอนแบบ 
อิงประสบการณ์  โดยการวิเคราะห์ความกา้วหน้าทางการเรียนของนกัเรียนโดยการน 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)   
  การวิเคราะห์ความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียน  โดยการน าคะแนนจากการ
ทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์  มาค านวณความ
แตกต่างของคะแนนแต่ละคู่  แล้วน าไปวิเคราะห์โดยใช้สูตรการทดสอบค่าที  โดยก าหนดเกณฑ์
นยัส าคญัทางสถิติฃท่ีระดบั  .05  (William Scaly Gosset  และ  David  Wechsler  อา้งใน  Glass, 
Gene V,  และ  Hopkins, Keneth D.,  1984 : 217 – 220  และ  240 – 242)  โดยใชสู้ตร 

t =   
∑ 

 √
 ∑   (∑ ) 

(   )

        เม่ือ df = n-1 
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  เม่ือ   t     คือ อตัราส่วนวกิฤต 
   D  คือ ความแตกตางของคะแนนแต่ละคู่ 
   ∑   คือ ผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
   ∑    คือ ผลรวมของ  D แต่ละดว้ยก าลงัสอง 
   (∑ )   คือ ผลรวมของ  D ทั้งหมดมายกก าลงัสอง 
      คือ จ านวนคู่ของคะแนน 

  

 4.3  การวเิคราะห์ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
โดยใชค้่าเฉล่ีย  (X )  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (S.D.) 
  4.3.1  การหาค่าเฉลี่ย  (X ) 

X   =  
∑ 

 
 

  เม่ือ    X   คือ ค่าเฉล่ีย 
   ∑   คือ ผลรวมของคะแนนท่ีก าหนด 
      คือ จ านวนนกัเรียนท่ีตอบแบบสอบถามทั้งหมด 

การวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนเก่ียวกบัคุณภาพของชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์   ใชเ้กณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ียตามแนวของ จอห์น ดบับลิว 
เบสท ์และเจมส์ วี คาห์น (John W.Best and James V.Kahn) ดงัน้ี (Best, John W. and Kahn, James 
V.1986 : 181-182) ใชเ้กณฑด์งัน้ี 

  ค่าเฉลีย่     ความหมาย 
  4.50-5.00    เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
  3.50-4.49    เห็นดว้ยมาก 
  2.50-3.49    เห็นดว้ยปานกลาง 
  1.50-2.49    เห็นดว้ยนอ้ย 
  1.00-1.49    เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
    

  4.3.2  การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D)   (Laffety, Peter and Rowe,  
1995 : 651-562) 

S.D =  √
 ∑   (∑ ) 

 (   )
 

  เม่ือ    S.D  คือ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   ∑    คือ ผลรวมยกก าลงัสองของคะแนนทุกจ านวน 
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   (∑ )   คือ ผลรวมของคะแนนทุกจ านวนยกก าลงัสอง 
      คือ จ านวนนกัเรียน 


