
 
บทที่  3  

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยคร้ังนี้  มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและ
แบบฝกคณิตศาสตรที่มีตอทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน ซ่ึงมี
สมมุติฐานการวิจัยวา  ผลของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตรที่มีตอ
ทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกันจะมีผลที่แตกตางกัน  
  ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาตามหัวขอดังตอไปนี้ 

1. ขั้นตอนการดําเนินการวิจยั 
2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
3. สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
4. ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
5. แบบแผนการทดลอง 
6. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
7. การสรางและหาคุณภาพเครือ่งมือ 
8. ขั้นตอนดําเนนิการวจิัยและเก็บรวบรวมขอมูล 
9. การวิเคราะหขอมูล 

 
ขั้นตอนการดาํเนินการวิจัย 
 เพื่อความเขาใจในหลักการ  แนวคิด  และทฤษฎีตาง ๆที่เกี่ยวของกับงานวิจัย  ผูวิจัยได
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังนี้ 

1. ขั้นการศึกษาเบื้องตน 
2. ขั้นการออกแบบและสรางเครื่องมือ 
3. ขั้นการทดลองใชเครื่องมือ 
4. ขั้นการเก็บรวบรวม วิเคราะหและแปรผลขอมูล 
5. ขั้นการสรุปและอภิปราย 
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ตาราง 4 แสดงขั้นตอนการดําเนินการวิจยั  
 

ขั้นตอน แหลงขอมูล วิธีการ/เคร่ืองมือท่ีใช ผลท่ีตองการ 
 
1.  ศึกษาขอมูล

เบื้องตน 

 
-  เอกสารและงานวิจยัที่
เกี่ยวของ 

 
-  วิเคราะหเนื้อหา 

 
-  กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

2.  ออกแบบ          
การทดลองและ
สรางเครื่องมือ 

-  เอกสารที่เกี่ยวของกับ
ทักษะการคิดคํานวณ
เร่ืองการบวก เลขที่มี
ผลลัพธไมเกิน 50 

-  เอกสารที่เกี่ยวของกับ
การจัดการเรยีนรูดวย
เกมคณิตศาสตรและ
แบบฝกคณิตศาสตร  

-  เอกสารที่เกี่ยวของกับ
แบบสังเกตพฤติกรรม
ความสุขของศรีวิไล  
เชาวนปรีชา 

-  ผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ 

-  หาคา IOC 
-  หาคาความเชือ่มั่น 
 

-  แผนการจัดการเรียนรู
ดวยเกมคณิตศาสตร 

 และแบบฝกคณิตศาสตร
-  แบบวัดทักษะการคิด
คํานวณ เร่ืองการบวก 

       - นําไปใชทดลอง 
       - หาคา IOC 
       - ทดลองใชกับ 
 นักเรียน  
-  แบบสังเกตพฤติกรรม
ความสุขที่เกิดขึ้นจาก
การเรียนคณิตศาสตร 

3. ทดลองใช -  นักเรียนโรงเรียน
สุพรรณบุรีปญญา      
นุกูล ช้ันประถมศึกษา
ปที่ 4 จํานวน 60  คน 

-  นําไปหาความ
เชื่อมั่น 

-  ปรับปรุงแผนการ
จัดการเรียนรูดวย
เกมคณิตศาสตร
และแบบฝก
คณิตศาสตรแบบวดั
ทักษะการคิด
คํานวณ เร่ืองการ
บวกและแบบ
สังเกตพฤติกรรม
ความสุขที่เกิดขึ้น
จากการเรยีน 

-  แผนการจัดการเรียนรู
ดวยเกมคณิตศาสตร
และแบบฝก
คณิตศาสตร  

-  แบบวัดทักษะการคิด
คํานวณ เร่ืองการบวก 

-  แบบสังเกตพฤติกรรม
ความสุขที่เกิดขึ้นจาก
การเรียนคณิตศาสตร 
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ตาราง 4  (ตอ)  
 

ขั้นตอน แหลงขอมูล วิธีการ/เคร่ืองมือท่ีใช ผลท่ีตองการ 
 
4.  เก็บรวบรวม

ขอมูล 

 
- นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 
กลุมทดลองที่ 1 ที่
จัดการเรียนรูดวยเกม
คณิตศาสตร 

-  นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 
กลุมทดลองที่ 1 ที่
จัดการเรียนรูดวย 
แบบฝกคณิตศาสตร 

 
-  แผนการจัดการ

เรียนรูดวยเกม
คณิตศาสตรและ
แบบฝก
คณิตศาสตร  

-  แบบวัดทักษะการ
คิดคํานวณ เร่ือง
การบวก 

-  แบบสังเกต
พฤติกรรม
ความสุขที่เกิดขึ้น
จากการเรยีน
คณิตศาสตร 

 
การวิเคราะหขอมูล 
-  คาเฉลี่ย     
-  คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน     
-  คาสถิติ t – test   
-  (Welch-   ANOVA)    
-  (Two – Way   

ANCOVA) 
 

5.  สรุปและ
อภิปรายผล 

-  สรุปและอภิปรายผล 
-  คาเฉลี่ย     
-  คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน     
-  การทดสอบคา t 
-  การวิเคราะหความ

แปรปรวนแบบเวลซ   
(Welch – Anova) 

-   การวิเคราะหความ
แปรปรวนรวม            
สองทาง 

 

-  สังเกตพฤติกรรม
นักเรียนหลัง
ทดลอง 

-  สรุปและอภิปราย
ผล 

ผลที่เกิดจากการจัดการ
เรียนรูดวยเกม
คณิตศาสตรและแบบฝก
คณิตศาสตรที่มีตอทักษะ
การคิดคํานวณเรื่องการ
บวกและความสุขที่
เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร 
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ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรในการศึกษาครั้งนี้   เปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4  จํานวน  60  คน โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล  จ.สุพรรณบุรี 
 กลุมตัวอยาง  
 นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ช้ัน ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสุพรรณบุรี
ปญญานุกูล  โดยวิธีการสุมแบบเจาะจง (Purposive sampling)  ไดกลุมตัวอยางจํานวน  60  คน    
แลวแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม กลุมละเทา ๆกัน  โดยวิธีการจับฉลากเขากลุมทดลองเปน
กลุมทดลองที่ 1 ที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรจํานวน 30 คน และกลุมทดลองที่ 2 จัดการ
เรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร  จํานวน 30 คน  
 
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
  สาระการเรียนรูคณิตศาสตรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ เนื้อหาเรื่องการบวกจํานวนที่มี
ผลบวกไมเกิน 50 ตามสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียนสุพรรณบุรี
ปญญานุกูล ซ่ึงประกอบดวย 
 1.  การบวกจาํนวนที่ม ี 2 หลัก  กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มผีลลัพธ ไมเกิน 50  
แนวตั้ง 
 2.  การบวกจาํนวนที่มี 2 หลัก  กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มผีลลัพธ ไมเกิน50  
แนวนอน 
 3.  การบวกจาํนวนที่ม ี 2 หลัก  กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มผีลลัพธ ไมเกิน 50  
แนวตั้ง 
 4.  การบวกจาํนวนที่ม ี 2 หลัก  กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มผีลลัพธ ไมเกิน 50  
แนวนอน 
 ซ่ึงเปนหลักสูตรสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เฉพาะสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา นําเนื้อหามาสรางเปนแผนการจัดการการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร  และแผนการ
จัดการการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตร 
 
ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใชในการทดลองครั้งนี้ กลุมตัวอยางแตละกลุมใชเวลาในการทดลองกลุมละ 
20 คร้ัง คร้ังละ 60 นาที  เปนเวลา 4 สัปดาห ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 
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แผนแบบการทดลอง 
 ผูวิจัยใชแบบการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental design) ดําเนินการทดลองตามแผนแบบ
การวิจยั Pretest - posttest  design with  nonequivalent  group มีกลุมทดลอง 2 กลุม ซ่ึงใชแผนแบบ
การทดลองของคุกและแคมเบลล (Cook & Campbell.  1979 : 103-115)  มีรูปแบบดังนี้  
 
 E1 – group  O1  X1 O2 
  
 E2 – group  O1  X2 O2 
 
 E1      แทนกลุมทดลอง 1 
 E2      แทนกลุมทดลอง 2 
 O1    แทนการสอบกอนการทดลอง Pretest  โดยใชแบบวัดทกัษะการคิดคํานวณ  
   เร่ืองการบวก  
 O2   แทนการสอบหลังการทดลอง Posttest โดยใชแบบวัดทกัษะการคิดคํานวณ  
   เร่ืองการบวก และการสังเกตพฤติกรรมความสุขที่เกิดขึน้จากการเรียน 
   คณิตศาสตร 
 X1     แทนการสอนโดยแผนการจดัการการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตรเร่ืองการบวก 
 X2   แทนการสอนโดยแผนการจดัการการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตร 
   เร่ืองการบวก 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการทดลองไดแก 

1. แผนการจัดการการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตรเร่ืองการบวก 
2. แผนการจัดการการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตรเร่ืองการบวก 

 เครื่องมือที่ใชในการจดัเก็บรวบรวมขอมลู 
 1.    แบบวัดทกัษะการคิดคํานวณ เร่ืองการบวก  แบบเติมคําตอบ  จํานวน 20  ขอ 
 2.    แบบสังเกตพฤตกิรรมความสุขที่เกิดขึน้จากการเรียนคณิตศาสตร
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การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 1. แผนการจัดการการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล สาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ตลอดจนหนังสือเรียนคณิตศาสตร และหนังสือแบบฝกหัด
คณิตศาสตรที่เกี่ยวของ 
  1.2 ศึกษาหลักการและวิธีการจัดทําแผนการจดัการการเรียนรู 
  1.3 ศึกษาเอกสารความรูรายงานการวิจยัเกีย่วกบัคณิตศาสตร 
  1.4  เลือกเนื้อหาทีจ่ะนํามาใชในการทดลองครั้งนี้ ไดแก เร่ืองการบวกเลขที่มีผลลัพธ
ไมเกิน 50 วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคออกเปน 
   1.4.1  การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก  กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ 
ไมเกิน 50  แนวตั้ง 
   1.4.2  การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก  กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ 
ไมเกิน 50  แนวนอน 
   1.4.3   การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก  กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ 
ไมเกิน 50  แนวตั้ง 
   1.4.4  การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ 
ไมเกิน 50  แนวนอน 
  1.5 สรางแผนการจัดการการเรยีนรู ใหครอบคลุมเนื้อหา วัตถุประสงค ประกอบดวย 
วัตถุประสงค เนื้อหา วิธีการสอน กิจกรรมการสอนสื่อการสอนและการวัดผลประเมินผล 
   1.6 นําแผนการจัดการการเรียนรูไปใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาถึงความตรงตามเนื้อหา 
และความสอดคลอง แลวพิจารณาปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน ซ่ึง
ผูเชี่ยวชาญประกอบดวย  
   1.6.1 ผูชวยศาสตราจารย ดร.จรรยา  ช่ืนเกษม คณะครุศาสตรหลักสูตร
การศึกษาพเิศษ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุลิต 
   1.6.2 อาจารยดร.สุธากร  วสุโภคิน คณะครุศาสตร มหาวิทยาลยัราชภัฏ                
สวนสุนันทา 
   1.6.3 อาจารยดร.วริสรา  จุยดอนกลอย  ศูนยการศึกษาพิเศษมหาวิทยาลัย             
ราชภัฏพระนครศรีอยุธยา   
   1.6.4 นางวิรัตน  เลิศแตง รองผูอํานวยการโรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล 
สํานักบริหารงานการศึกษาพเิศษ 
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   1.6.5 นางพูลศรี  กองหอม   ครูชํานาญการพิเศษสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสุพรรณบุรีเขต 1 
  จากนั้นนําแผนการสอนที่ผานการตรวจสอบไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล ที่เปนกลุมทดลองที่ 1 ที่รับการสอนโดยแผนการจัดการการเรียนรู
โดยใชเกมคณิตศาสตร 
 2. แผนการจัดการการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตร 
  2.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล  สาระการเรียนรู
คณิตศาสตร  ช้ันประถมศึกษาปที่ 4  ตลอดจนหนังสือเรียนคณิตศาสตร  และหนังสือแบบฝกหัด
คณิตศาสตรที่เกี่ยวของ 
  2.2 ศึกษาหลักการและวิธีการจัดทําแผนการจัดการการเรียนรู 
  2.3 ศึกษาเอกสารความรูรายงานการวิจัยเกี่ยวกับคณิตศาสตร 
  2.4  เลือกเนื้อหาที่จะนํามาใชในการทดลองครั้งนี้ ไดแก เร่ืองการบวกเลขที่มีผลลัพธ
ไมเกิน  50  วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคออกเปน 
   2.4.1  การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก  กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ 
ไมเกิน 50  แนวตั้ง 
   2.4.2  การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก  กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ 
ไมเกิน 50  แนวนอน 
   2.4.3   การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก  กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ 
ไมเกิน 50  แนวตั้ง 
   2.4.4  การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กบัจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ 
ไมเกิน 50  แนวนอน 
  2.5 สร างแผนการจัดการการ เรี ยน รู  ใหครอบคลุม เนื้ อหา  วัต ถุประสงค  
ประกอบดวย วัตถุประสงค เนื้อหา วิธีการสอน กิจกรรมการสอนสื่อการสอนและการวัดผล
ประเมินผล 
       2.6 นําแผนการจัดการการเรียนรูไปใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาถึงความตรงตามเนื้อหา  
และความสอดคลอง แลวพิจารณาปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน ซ่ึง
ผูเชี่ยวชาญประกอบดวย  
   2.6.1 ผูชวยศาสตราจารย ดร.จรรยา  ช่ืนเกษม คณะครุศาสตรหลักสูตร
การศึกษาพเิศษ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุลิต 
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   2.6.2 อาจารยดร.สุธากร  วสุโภคิน คณะครุศาสตร มหาวิทยาลยัราชภัฏ                
สวนสุนันทา 
   2.6.3 อาจารยดร.วริสรา  จุยดอนกลอย  ศูนยการศึกษาพิเศษมหาวิทยาลัย             
ราชภัฏพระนครศรีอยุธยา   
   2.6.4 นางวิรัตน  เลิศแตง รองผูอํานวยการโรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล 
สํานักบริหารงานการศึกษาพเิศษ 
   2.6.5 นางพูลศรี  กองหอม   ครูชํานาญการพิเศษสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสุพรรณบุรีเขต 1 
 จากนั้นนําแผนการสอนที่ผานการตรวจสอบไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล ที่เปนกลุมทดลองที่ 2 ที่รับการสอนโดยแผนการจัดการการเรียนรู
โดยใชแบบฝกคณิตศาสตร 
 3. แบบวัดทักษะการคิดคํานวณ    
  3.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบวัดทักษะ  และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทักษะการ
คิดคํานวณเรื่องการบวก เลขที่มีผลลัพธไมเกิน 50  
  3.2 วิเคราะหเนื้อหาวิชาคณิตสาสตร เร่ืองการบวกเลข ที่มีผลลัพธไมเกิน50 
  3.3  สรางแบบวัดทักษะการคิดคํานวณจํานวน จํานวน 40  ขอ  แบบเติมคําตอบ  
  3.4 นําแบบวัดทักษะการคิดคํานวณที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน 
ตรวจสอบความถูกตองเชิงเนื้อหา และความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคเชิง
พฤติกรรมใหไดคาดัชนีความสอดคลอง IOC (กรมวิชาการ.  2545 : 83  -84)ซ่ึงผูเชี่ยวชาญ
ประกอบดวย  
   3.4.1 ผูชวยศาสตราจารย ดร.จรรยา  ช่ืนเกษม คณะครุศาสตรหลักสูตร
การศึกษาพเิศษ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุลิต 
   3.4.2 อาจารยดร.สุธากร  วสุโภคิน คณะครุศาสตร มหาวิทยาลยัราชภัฏ                
สวนสุนันทา 
   3.4.3 อาจารยดร.วริสรา  จุยดอนกลอย  ศูนยการศกึษาพิเศษมหาวิทยาลัย             
ราชภัฏพระนครศรีอยุธยา   
   3.4.4 นางวิรัตน  เลิศแตง รองผูอํานวยการโรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล 
สํานักบริหารงานการศึกษาพเิศษ 
   3.4.5 นางพูลศรี  กองหอม   ครูชํานาญการพิเศษสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสุพรรณบุรีเขต 1 

 
 



 87

 โดยใหผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นในการพิจารณา ดังนี้ 
 
 คะแนน  +1  หมายถึง  แนใจวาขอสอบนั้นวัดผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ระบุไวจริง 
 คะแนน    0  หมายถึง  ไมแนใจวาขอสอบนั้นวัดผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ระบุไว 
 คะแนน    0  หมายถึง  แนใจวาขอสอบนั้นไมไดวัดผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ระบุไว 
 
  3.5 บันทึกผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญแตละคนในแตละขอ เพื่อนํามาหาคาดัชนี
ความสอดคลอง  จากผลการใหคะแนนของผูเชี่ยวชาญทั้ง 5 ทาน เมื่อนํามาหาคาเฉลี่ยโดยถือเกณฑ
วาขอสอบที่มีคาเฉลี่ยความเห็นของผูเชี่ยวชาญมากกวาหรือเทากับ 0.5 เปนขอสอบที่ใชได  
  3.6  นําแบบวัดทักษะการคิดคํานวณที่สรางขึ้นและปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใช
กับนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหา นี้ผานมาแลวที่ไมใชกลุมทดลอง แลวทําการวิเคราะหคุณภาพของ
แบบทดสอบเปนรายขอ เพื่อหาคาความยากงาย และหาคาอํานาจจําแนก โดยใชโปรแกรม SPSS 
คัดเลือกขอสอบเฉพาะที่มีคาความยากงายระหวาง .56 -.69  และมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง .50-
.88   ที่ครอบคลุมทักษะการเรียนรูและผลการเรียนรู จํานวน  20  ขอ   
  3.7 นําผลคะแนนจากแบบวัดทักษะการคิดคํานวณ  20  ขอ  ที่คัดเลือกไวมา
คํานวณหาคาคาความเชื่อมั่น  ของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใชสูตร  KR20   คูเดอร ริชารดสัน (ลวน  
สายยศ และ อังคณา  สายยศ. 2543 : 215-217) ไดคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
เทากับ .97  และนําไปใชทดลองกับกลุมทดลองทั้ง 2  กลุมตอไป 
 4.  แบบสังเกตพฤติกรรมความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนคณติศาสตร 
  4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวของกับพฤติกรรมความสุขของทิลแมน 
(Tillman.  2000 : 12) และการเรียนรูอยางมีความสุขของ ศันสนีย  ฉัตรคุปต (ศันสนีย  ฉัตรคุปต.  
2544 : 41) 
  4.2 ศึกษาหลักการเพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบสังเกตจากเอกสารที่เกีย่วของ 
  4.3 สรางแบบสังเกตพฤติกรรมความสุข โดยผูวิจัยไดปรับปรุงจากแบบสังเกต
พฤติกรรมความสุขของศรีวิไล เชาวนปรีชา (2550 : 98-103) มาใช โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
   4.3.1  ปรับปรุงลักษณะของพฤติกรรมที่แสดงออกใหมีความเหมาะสมกับเด็ก          
ที่มีความบกพรองทางสติปญญา ดังนี้ หนาตายิ้มแยม ราเริงแจมใส สนุกสนานกับกิจกรรม 
กระตือรือรนอยากรวมกิจกรรม มีอารมณขัน ตั้งใจรวมกิจกรรม มีความคิดจินตนาการกวางไกล           
มีความคิดเห็นเปนของตนเอง  มีความเชื่อมั่นในตนเอง กลาแสดงออกในสิ่งที่ถูกตองปฏิบัติตาม
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ขอตกลงของกลุมดวยความเต็มใจและสมัครใจ    มีสมาธิในการทํางานรวมกับผูอ่ืนสนทนาโตตอบ
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นดวยความพอใจ  การใหกําลังใจ    รูจักใหอภัย 
   4.3.2 ปรับปรุงความหมายของระดับคะแนนในเกณฑการใหคะแนนเพื่อให
สอดคลองกับลักษณะพฤติกรรมที่แสดงออก และมีเกณฑการใหคะแนนโดยกําหนดเกณฑการให
คะแนนเปน  2   1   และ  0   ตามความหมาย  ดังนี้ 
 
   2  คะแนน หมายถึง  แสดงพฤติกรรมตลอดเวลา 
   1 คะแนน หมายถึง  แสดงพฤติกรรมบางเวลา 
   0 คะแนน หมายถึง  ไมแสดงพฤติกรรมเลย  
  
  4.4 นําแบบสังเกตพฤติกรรมความสุขที่ปรับปรุงแกไขลักษณะพฤติกรรมการ
แสดงออกของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาแลวใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 ทาน  ตรวจสอบ
คุณลักษณะของแบบสังเกตอีกครั้งในดานความสอดคลองของเนื้อหา  ภาษาที่ใช และความ
สอดคลองของพฤติกรรมที่ตองการวัด ซ่ึงใชวิธีการตรวจสอบดัชนีความสอดคลอง IOC  โดย
ผูเชี่ยวชาญ  5  ทาน ตรวจพิจารณาใหคะแนนแตละขอ   ซ่ึงผูเชี่ยวชาญประกอบดวย  
   4.4.1 ผูชวยศาสตราจารย ดร.จรรยา  ช่ืนเกษม คณะครุศาสตรหลักสูตร
การศึกษาพเิศษ มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุลิต 
   4.4.2 อาจารยดร.สุธากร  วสุโภคิน คณะครุศาสตร มหาวิทยาลยัราชภัฏ                
สวนสุนันทา 
   4.4.3 อาจารยดร.วริสรา  จุยดอนกลอย  ศูนยการศึกษาพิเศษมหาวิทยาลัย             
ราชภัฏพระนครศรีอยุธยา   
   4.4.4 นางวิรัตน  เลิศแตง รองผูอํานวยการโรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล 
สํานักบริหารงานการศึกษาพเิศษ 
   4.4.5 นางพูลศรี  กองหอม   ครูชํานาญการพิเศษสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสุพรรณบุรีเขต 1 
  4.5 นําแบบสังเกตพฤติกรรมความสุข จํานวน 15  ขอ ที่ปรับปรุงแกไขแลวไป
ทดลองใชกับนักเรียน ที่เคยเรียนเนื้อหา นี้ผานมาแลว  ที่ไมใชกลุมทดลอง แลวนําคะแนนมาหาคา
ความเชื่อมั่นแบบของครอนบัค (Cronbach alpha procedure) เพื่อหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α  
Coefficent) (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2543 : 218 - 219) โดยไดคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α  
Coefficent) เทากับ .91   
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ขั้นตอนดําเนนิการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองตามลําดับดังนี ้

1. ขั้นกอนการทดลอง 
 ผูวิจัยทําการทดสอบวัดทักษะการคิดคํานวณ เร่ืองการบวกกอนการทดลองโดยใชแบบวัด
ทักษะการคิดคํานวณ เร่ืองการบวกที่ผูวิจัยสรางขึ้นกับกลุมตัวอยาง จํานวน 60 คนคือ กลุมทดลอง 1 
จํานวน  30  คน  และกลุมทดลอง 2  จํานวน 30  คน     
 2.   ขั้นดําเนินการทดลอง 
  2.1  ผูวิจัยดําเนินการสอน โดยกลุมทดลอง 1 รับการสอน โดยใชแผนการจัดการการ
เรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตรเร่ืองการบวก สวนกลุมทดลอง 2 ไดรับการสอนโดยใช แผนการ
จัดการการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตรเร่ืองการบวก โดยผูวิจัยดําเนินการสอนโดยมีครูประจํา
ช้ันของกลุมทดลองทั้งสองกลุมเปนผูชวยในการดําเนินการทดลองโดยมีหนาที่ควบคุมกลุมทดลอง
ใหดําเนินการทดลองไปดวยความเรียบรอย ทั้ง 2 กลุม จํานวน 20 คร้ัง คร้ังละ 60 นาที เปนเวลา                
4 สัปดาห ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2552   
  2.2 ขณะจัดกิจกรรมจะเก็บรวบรวมขอมูล โดยใชแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม
ความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรขณะทํากิจกรรม บันทึกโดยผูวิจัย   
 3.  ขั้นหลังการทดลอง 
  3.1 เมื่อครบกําหนดในการทดลอง แลวทําการทดลองทักษะการคิดคํานวณเรื่องการ
บวก หลังการทดลองโดยใชแบบทดสอบวัดทักษะการคิดคํานวณ เร่ืองการบวกชุดเดิม 
  3.2  นําขอมูลที่ไดจากการทดลองมาวิเคราะหโดยวิธีการทางสถิติ 
  3.3  นําขอมูลที่ไดจากแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมความสุขที่เกิดขึ้นจากการ
เรียนคณิตศาสตรขณะทํากิจกรรมของผูวิจัยมาวิเคราะห 
 ระยะเวลาในการทดลอง  กลุมทดลอง 1  ทดลองสอนดวยแผนการจัดการการเรียนรูโดย
ใชเกมคณิตศาสตรเร่ืองการบวก  สวนกลุมทดลอง 2 ทดลองสอนดวยแผนการจัดการการเรียนรูโดย
ใชแบบฝกคณิตศาสตรเร่ืองการบวกโดยผูวิจัยดําเนินการสอนเองทั้ง 2 กลุม จํานวน 20 คร้ัง คร้ังละ   
60 นาที  เปนเวลา  4 สัปดาห ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  2552  ดังแสดงในตาราง 5 
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ตาราง 5  แสดงระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
 

วัน เวลา 09.00-10.00 เวลา  10.00 – 11.00 
   

1. จันทร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
2. อังคาร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
3. พุธ กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
4. พฤหัสบดี กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
5. ศุกร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
6. จันทร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
7. อังคาร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
8. พุธ กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
9. พฤหัสบดี กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 

10. ศุกร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
11. จันทร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
12. อังคาร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
13. พุธ กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
14. พฤหัสบดี กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
15. ศุกร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
16. จันทร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
17. อังคาร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
18. พุธ กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
19. พฤหัสบดี กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
20. ศุกร กลุมทดลองที่ 1 กลุมทดลองที่ 2 
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การวิเคราะหขอมูล   
 การวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 
 1. สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
  1.1 คาความสอดคลอง IOC โดยใชสูตร IOC  =   

N
R∑                      

  1.2 คํานวณหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ   โดยใชสูตร   KR20  (Kuder – 
Richarson Formular 20)  
  1.3 หาคาความเชื่อมั่นแบบของครอนบัค (Cronbach alpha procedure) เพื่อหาคา
สัมประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficent)  
  1.4 การหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ โดยใชโปรแกรม 
SPSS for Windows 
 2. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
  2.1  คาเฉลี่ย ( X ) 
  2.2  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  2.3  สถิติทดสอบ t – test   
  2.4  การวิเคราะหความแปรปรวนแบบเวลซ  (Welch-ANOVA)      
  2.5 การวิเคราะหความแปรปรวนรวมสองทาง (Two – Way ANCOVA) 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ วิเคราะหขอมูลและแปลผลเพื่อตรวจสอบสมมุติฐานโดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรสําเร็จรูป SPSS for Windows 
 

 
 


