
บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งนี้เพื่อศึกษาพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยโดยการใช้เกมการละเล่น

พื้นบ้าน ผู้วิจัยได้ดําเนินการศึกษาค้นคว้าตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. แบบแผนการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  
ประชากร  
ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นนักเรียนที่กําลังศึกษาชั้นอนุบาลปีที่ 3 อายุ 5-6 ปี ภาค

เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2555โรงเรียนสังกัดเอกชน ในอําเภอรัตภูมิ จังหวัดสงขลา จํานวน 5 โรงเรียน 
ทั้งหมด 9 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมด 214 คน 

กลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่กําลังศึกษาชั้นอนุบาล 3  อายุ 5-6 ปีโรงเรียนจิราภรณ์ ภาคเรียนที่ 

1 ปีการศึกษา 2555 จํานวน 1 ห้อง ในอําเภอรัตภูมิ จังหวัดสงขลา ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluter Random Sampling) จํานวน 30 คน โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 
 
แบบแผนการวิจัย 
 
ตาราง 2 แสดงแบบแผนการจัดกิจกรรมทดลองกลุ่มเดียว ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

ทดสอบก่อนเรยีน ดําเนนิการจัดการเรียนรู ้ ทดสอบหลังเรยีน 
(Pretest) (Treatment) (Posttest) 

X1 T X2 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองโดยใช้กลุ่มเดียว ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนโดย
การใช้แบบทดสอบในการดําเนินการสัญลักษณ์ที่ใช้แทนแผนการศึกษา 
 T คือ การจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมการละเล่นพื้นบ้าน เพื่อพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัย 
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 X1  คือ การทดสอบก่อนเรียน 
 X2  คือ การทดสอบหลังเรียน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
1. เกมการละเล่นพื้นบ้าน 
2.   แผนการจดัประสบการณ์โดยใช้เกมการละเล่นพื้นบ้าน 
3. แบบทดสอบวัดทักษะทางคณิตศาสตร์ 
4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
  

การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 
 ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยตามลําดับดังต่อไปนี้ 

1. เกมการละเลน่พืน้บ้าน 
  ขั้นสร้าง 
  1.1 ศึกษาค้นคว้าข้อมูลเอกสารเกีย่วกับเกมต่างๆ 
  1.2 เก็บรวบรวมเอกสารที่เกี่ยวกับเกมต่างๆ 

 1.3 เลือกเกมที่จะนํามาสร้างเกมจํานวน 20 เกม ได้แก่ เกมเป่ากบ เกมว่ิงเปี้ยว เกมมอญ
ซ่อนผ้า เกมลิงชิงหลัก เกมงกูินหาง เกมรีรีข้าวสาร เกมปิดตาตีหม้อ เกมหมากเก็บ เกมขี่ม้าก้านกล้วย เกม
กระโดดกบ เกมโยนรับ เกมจ้ําจี้ เกมโพงพาง เกมโยนห่วง เกมอีตัก เกมชักเย่อ เกมกาฟักไข่ เกมลิงชิงบอล 
เกมหยอดหลุม และเกมรําวงชิงที่นั่งโดยในแต่ละเกมมีเนื้อหาในการประเมินคือ จุดประสงค์ของเกม 
จํานวนผู้เล่น วิธีการเล่น สื่ออุปกรณ์ที่ใช้ โดยเกมกาละเล่นพื้นบ้านแต่ละเกมพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์
ของเด็กปฐมวัยทั้ง 4 ทักษะ ดังนี้ 

 
ตาราง 3 ตารางการวิเคราะห์เกม 
 

เกมที่ ชื่อเกม ทักษะคณิตศาสตร์ที่พัฒนา หมายเหตุ 
1 เกมเป่ากบ 1. เรื่องขนาด ( ใหญ่ - เล็ก ) 

2. เรื่องตําแหน่ง ( บน - ล่าง ) 
 

2 เกมวิ่งเปี้ยว 1. เรื่องตําแหน่ง ( ใกล้ - ไกล )  
3 เกมมอญซ่อนผ้า 1. เรื่องขนาด ( ใหญ่ - เล็ก ) 

2. เรื่องตําแหน่ง ( หน้า - หลัง ) 
 

4 เกมลิงชิงหลัก 1. เรื่องขนาด ( ใหญ่ - เล็ก ) 
2. เรื่องตําแหน่ง ( ใกล้ - ไกล ) 

 

5 เกมงูกินหาง 1. เรื่องขนาด ( ใหญ่ - เล็ก, สั้น - ยาว )  
6 เกมรีรีข้าวสาร 1. เรื่องจํานวน ( มาก - น้อย  1 -10 )  



52 
 

ตาราง 3 (ต่อ) 
 

เกมที่ ชื่อเกม ทักษะคณิตศาสตร์ที่พัฒนา หมายเหตุ 
7 เกมปิดตาตีหม้อ 1.  เรื่องตําแหน่ง (ใกล้ - ไกล)  
8 เกมหมากเก็บ 1.  เรื่องจํานวน (มาก - น้อย  1 -10)  
9 เกมขี่ม้าก้านกล้วย 1.  เรื่องตําแหน่ง (ใกล้ - ไกล ,หน้า - หลัง)  
10 เกมกระโดดกบ 1.  เรื่องตําแหน่ง (ใกล้ - ไกล)  
11 เกมโยนรับ 1.  เรื่องสัดส่วน (สูง - ต่ํา)   
12 เกมจ้ําจี้ 1.  เรื่องจํานวน  (มาก - น้อย  1- 10) 

2.  เรื่องตําแหน่ง (บน - ล่าง) 
 

13 เกมโพงพาง 1.  เรื่องสัดส่วน (อ้วน - ผอม , สูง - ต่ํา)  
14 เกมโยนห่วง 1.  เรื่องขนาด (ใหญ่ - เล็ก) 

2.  เรื่องตําแหน่ง (ใกล้ - ไกล, บน - ล่าง) 
 

15 เกมอีตัก 1.  เรื่องขนาด (ใหญ่ - เล็ก) 
2.  เรื่องจํานวน (มาก - น้อย 1- 10) 

 

16 เกมซักเย่อ 
 

1.  เรื่องขนาด (สั้น - ยาว) 
2.  เรื่องสัดส่วน (อ้วน - ผอม) 
3.  เรื่องตําแหน่ง (หน้า - หลัง) 

 

17 เกมกาฟักไข่ 1.  เรื่องตําแหน่ง (ใน - นอก)  
18 เกมลิงชิงบอล 1.  เรื่องสัดส่วน (อ้วน  - ผอม) 

2.  เรื่องตําแหน่ง (ใกล้ - ไกล) 
 

19 เกมหยอดหลุม 1.  เรื่องตําแหน่ง (ใน- นอก) 
2.  เรื่องขนาด (ใหญ่  - เล็ก) 

 

20 เกมรําวงชิงท่ีนั่ง 1. เรื่องตําแหน่ง (หน้า  -หลัง) 
2.  เรื่องสัดส่วน (อ้วน - ผอม   สูง - ต่ํา) 

 

 
  ขั้นหาคุณภาพ 
  1. นําเกมมาสร้างและหาคุณภาพของเกม 
  2.  สร้างเกมให้เหมาะสมกับแผนการสอนนําเกมทั้ง  20 เกมท่ีคัดเลือกไว้มาจัดทําเป็น
แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ทั้ง 20 เกม    
  3. ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของเกมการเรียนรู้ทั้ง 20  เกม เมื่อนําแผน
เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญดูความเหมาะสมของเกมผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่จะให้ปรับปรุงแก้ไขในส่วนของสื่อ
อุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นเกมเพราะบ้างครั้งครูอาจจะใช้สื่อน้อยเกินไปสําหรับเด็กเพราะนักเรียนในวัยนี้
ควรจะใช้สื่อที่เหมาะสม ผู้วิจัยจึงได้ปรับในประเด็นการใช้สื่ออุปกรณ์ที่ใช้ โดยใช้สื่อที่สามารถหาได้ใน
ท้องถิ่นนักเรียนรู้จักและมีขนาดใหญ่ นักเรียนสาถมองเห็นชัดเจน 

2. แผนการจัดประสบการณ์การเกมละเล่นพื้นบา้น 
  ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างและหาคุณภาพของแผนการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบ้าน
ตามลําดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
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  ขั้นสร้าง 
  1.  ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้องกับเกมการละเล่นพืน้บ้าน 
  2. ศึกษาคู่มือการจัดกิจกรรมเกมและการเล่นกลางแจ้งสําหรับเด็กระดับก่อนปฐมวัย 
  3. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ของสํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ 
  4. สร้างแผนการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบ้าน โดยใช้รูปแบบการเขียนแผนการ

จัดประสบการณ์ ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวยั พุทธศักราช 2546 
  ขั้นหาคุณภาพ 
  1.  นําแผนการจัดประสบการณ์ การละเล่นพื้นบ้าน จํานวน 20 แผน เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ

จํานวน 3 คน ด้านแผนการจัดการเรียนรู้ปฐมวัยด้านคณิตศาสตร์ ด้านการวัดผลการศึกษาเพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้องและหาความเที่ยงตรงของแผนการจัดการเรียนรู้ในประเด็นต่างๆ ในความเป็นไปได้นําผล
มาคํานวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC: Index of Consistency) โดยกําหนดให้มีคะแนนดงันี้  

   +1  หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบ้านตรงตามจุดประสงค์ 
   0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบ้านตรงตามจุดประสงค์ 
   -1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบ้านไม่ตรงตามจุดประสงค์ 

   ผู้วิจัยนําคะแนนที่ได้มาคํานวณค่า IOC คัดเลือกดัชนีความสอดคล้องกับเนื้อหา ใน
การหา IOC ของแผนการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบ้านในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
การละเล่นพื้นบ้าน ผลปรากฏว่าผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าแผนมีความเหมาะสม แต่มีการปรับปรุงแก้ไขใน
บางประเด็นคือ ในเรื่องของการใช้สื่อและอุปกรณ์ในการเล่นเกมและการวัดและประเมินผลซึ่งผู้วิจัย
ได้แก้ไขตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญแนะนําในเรื่องการใช้สื่อและอุปกรณ์ การวัดและประเมินผล  

  2. นําแผนการจัดประสบการณ์การละเล่นพื้นบ้าน จํานวน 20 แผนมาปรับปรุงผู้วิจัยได้
ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้กับเด็ก นักเรียนชั้นเดียวกันแต่เป็นคนละห้อง
กันนักเรียนโรงเรียนจิราภรณ์ปีการศึกษา 2555 ที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกัน เพื่อดูความเหมาะสมของ
เนื้อหาและเวลาที่ใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ผลได้แผนพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ที่ดี และ
ปรับแก้ในส่วนของสื่อการเรียนการสอนควรจะเพิ่มสื่อให้มากกว่านี้และเป็นสื่อที่เหมาะสมกับนักเรียน
ในวัยนี้ 

  3. จัดทําแผนการจัดประสบการณ์ฉบับสมบรูณ์ 
 
 3.  แบบทดสอบวดัทักษะทางคณิตศาสตร ์
  ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบทักษะทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย 
ตามขั้นตอนดังนี้ 

  ขั้นสร้าง 
  1. ศึกษาเอกสารการวัดและประเมินผลความพร้อมในการเรยีน 
  2. ศึกษาเครื่องมอืวัดทักษะทางคณิตศาสตร์ 
 3. สร้างแบบทดสอบวัดทักษะทางคณิตศาสตร์ เชิงรูปภาพชนิดเลือกตอบ จํานวน 3 ตัวเลือก

จํานวน 30 ข้อปรากฏตามตารางวิเคราะห์ข้อสอบ ดังนี้ 



54 
 

ตาราง 4 การวิเคราะห์ข้อสอบวัดทักษะทางคณิตศาสตร์ 
 

                 วัตถุประสงค ์
เนื้อหา 

จํานวนข้อสอบที่สรา้ง จํานวนข้อสอบที่คัดเลือก 
 

จํานวนข้อ 
 

ข้อ 
 

จํานวนข้อ 
 

ข้อ 

1. การเปรียบเทียบขนาด 7 1-7 5 2-4,6-7 
2. การเปรียบเทียบจํานวน 8 8-15 5 8-9,13-15 
3. การเปรียบเทียบสัดส่วน 8 16-23 5 16-17,20-21,23 
4. การเปรียบเทียบตําแหน่ง   7 24-30 5 24-25,28-30 

รวม 30 30 20 20 

 
  ขั้นหาคุณภาพ 
  1.  นําแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจความเที่ยงตรงตามเนื้อหาความสอดคล้องกับ

จุดประสงค์ในการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ผลปรากฏว่าได้ค่า ค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่า 
1.00 ทุกข้อ 

  2. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปใช้กับเด็กปฐมวัย ที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แล้วนํามาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ คือ ถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 แล้วนํามา
วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) แล้วเลือกเฉพาะข้อที่มีค่าความยากง่าย ระหว่าง.20 - .80 และหาค่า
อํานาจจําแนก (r) ต้ังแต่ .20 ขึ้นไป ได้ข้อสอบสําหรับทดสอบจํานวนทั้งสิ้น 20 ข้อ 

  3. คัดเลือกข้อสอบที่มีคุณภาพ จํานวน 20 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร KR-20 
ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2542: 215) ได้ค่าความเชื่อมั่น 0.78 
 

4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 ผู้วิจัยได้ดําเนินการการสร้างและหาคุณภาพแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัย ตาม

ขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นสร้าง 
  1. ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสอบถามความพึงพอใจ 
  2. ศึกษาค้นคว้ารวบรวมข้อมูลและศึกษาการเขียนแบบสอบถามความพึงพอใจ 

     3.  สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนโดยใช้รูปภาพในการวัดเช่นใช้รูปหน้า
ยิ้มแบบต่าง ๆ ในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยโดยครูอ่านแบบสอบถามให้
นักเรียนฟังและให้นักเรียนขีดเครื่องหมาย ลงในช่องรูปหน้าที่ตนเองรู้สึกพอใจ โดยในการวัดผล
และการประเมินทั้ง 3 ระดับ คือ ระดับมาก ปานกลาง และน้อย    
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  ขั้นหาคุณภาพ 
  1. นําแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยจํานวน 10 ข้อ เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ

พิจารณาปรับปรุงให้เหมาะสมโดยหาค่าความเชื่อมั่นได้ค่า (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจได้
ค่าดัชนีความสอดคล้องมีค่าระหว่าง 0.66 -1.00 

  2. นําแบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยปรับปรุงตามคําแนะนําไปทดลองใช้
กับเด็กปฐมวัยช้ันอนุบาล 3 โรงเรียนจิราภรณ์ ห้อง 2 นักเรียนจํานวน 30 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2555  

  3. นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับนักเรียนชั้นอนุบาล 3  โรงเรียนจิราภรณ์ ซึ่ง
เป็นกลุ่มทดลอง โดยคํานวณจาก สัมประสิทธ์ิของแอลฟา (α - coeffcient) ของครอนบัค (cronbach) 
(พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2538: 125-126) ได้ค่าความเชื่อมั่น 0.93 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลโดยให้ครูประจําช้ันนักเรียนอนุบาล 3 มีขั้นตอนดังนี้ 
 1.  ผู้วิจัยได้ประชุมช้ีแจงครูผู้สอนให้เข้าใจ เนื้อหาแผนการสอน แบบทดสอบทักษะทาง
คณิตศาสตร์และแบบสอบถามความพึงพอใจให้ครูผู้สอนรับทราบเพื่อให้ครูผู้สอนสามารถจัดประสบการณ์
ได้ตามเป้าหมายและแนวทางที่กําหนดโดยผู้วิจัยได้ควบคุมดูแลทุกขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย 

 2. ผู้วิจัยนําแบบทดสอบทักษะทางคณิตศาสตร์เชิงรูปภาพชนิดเลือกตอบ ไปทดสอบก่อนเรียน
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

 3. ผู้วิจัยดําเนินการทดลองจัดประสบการณ์กับกลุ่มตัวอย่างตามแผนการจัดประสบการณ์ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น ทั้งหมด 20 แผนทําการสอนสัปดาห์ละ 5 วัน วันจันทร์-วันศุกร์ เวลาต้ังแต่ 09.00 -10.00 น. 
วันละ 1 ช่ัวโมงรวมเวลา 4 สัปดาห์ ในกิจกรรมเสริมประสบการณ์และกิจกรรมกลางแจ้ง  

 
ตาราง 5 ตารางการจัดประสบการณ์ในการเรียนการสอน 
 
สัปดาห์ที่ วัน หน่วย           แผน/ เกม เวลา (ชั่วโมง) 

1 วันจันทร์ ดอกไม้ แผนท่ี  1  เกมเป่ากบ  
วันอังคาร แผนท่ี  2  เกมวิ่งเปี้ยว  
วันพุธ แผนที่  3  เกมมอญซ่อนผ้า 5  ชั่วโมง 
วันพฤหัสบดี แผนท่ี  4  เกมลิงชิงหลัก  

 วันศุกร์  แผนท่ี  5  เกมงูกินหาง  
2 วันจันทร์ วิทยาศาสตร์น่ารู้ แผนท่ี  6  เกมรีรีข้าวสาร  

วันอังคาร แผนท่ี  7  เกมปิดตาตีหม้อ  
วันพุธ แผนท่ี  8  เกมหมากเก็บ 5  ชั่วโมง 
วันพฤหัสบดี แผนท่ี  9  เกมขี่ม้าก้านกล้วย  
วันศุกร์ แผนท่ี  10 เกมกระโดดกบ  
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 
สัปดาห์ที่ วัน หน่วย           แผน/ เกม เวลา (ชั่วโมง) 

3 วันจันทร์ ร่างกายของฉัน 
 
 
 

แผนท่ี  11 เกมโยนรับ  
วันอังคาร แผนท่ี  12 เกมจ้ําจี้  
วันพุธ 
วันพฤหัสบดี 
วันศุกร์ 

แผนท่ี  13 เกมโพงพาง 
แผนท่ี     14  การเล่นโยนห่วง 
แผนท่ี     15  การเล่นอีตัก     

5  ชั่วโมง 

4 วันจันทร์ คณิตศาสตร์แสนสนุก แผนท่ี  16 การเล่นชักเย่อ  
วันอังคาร แผนท่ี  17 การเล่นกาฟักไข่  
วันพุธ แผนท่ี  18 การเล่นลิงชิงบอล 5  ชั่วโมง 
วันพฤหัสบดี แผนท่ี  19 การเล่นหยอดหลุม  

 วันศุกร์  แผนท่ี  20 การเล่นรําวงชิงท่ีนั่ง  
   รวม 20  ชั่วโมง 

 
 4. เมื่อจัดประสบการณ์ เสร็จ เป็นเวลา 4 สัปดาห์ ผู้วิจัยนําแบบทดสอบวัดทักษะทางคณิตศาสตร์ 

ทดสอบกับนักเรียน 
 5. รวบรวมข้อมูลจากแบบทดสอบวัดทักษะทางคณิตศาสตร์มาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

          6.   สอบถามความพึงพอใจของนักเรียนโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิจัยข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูป  ในการ
วิเคราะห์ค่าสถิติ ซึ่งประกอบด้วย 
 1. ค่าเฉลี่ยและคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2.  เปรียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมการละเล่น
พื้นฐานเพื่อศึกษาพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ สําหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้ค่าแจกแจง t แบบ 
Dependent Samples 
 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช ้
 

1. สถิตที่ใช้ในการหาคณุภาพเครื่องมือและวจิัย 
  1.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหาโดยการหาดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) 
    IOC   =    ∑R 
                  N  
   เมื่อ      IOC แทน  ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับคําตอบทีมีค่า

      อยู่ระหว่าง-1 ถึง +1 
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        ∑R แทน  ผลรวมของการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
     N แทน  จํานวนผู้เชี่ยวชาญ 
  1.2  ความยากง่ายของข้อสอบ (ฉตัรศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ, 2548: 99-100) 
    P      =    H + L 
             N 
   เมื่อ      P แทน  ดัชนีค่าความยากง่าย 
    H  แทน  จํานวนนักเรียนกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
    L  แทน  จํานวนนักเรียนในกลุ่มตํ่าที่ตอบถูก 
    N แทน  จํานวนนักเรียนในกลุ่มสูงและกลุ่มตํ่าทั้งหมด 
  1.3  อํานาจจําแนกของข้อสอบ 
    r    =   H  -  L 
                N/2 
   เมื่อ      r แทน  อํานาจจําแนก 
    H  แทน  จํานวนนักเรียนกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
    L แทน  จํานวนนักเรียนในกลุ่มตํ่าที่ตอบถูก 
    N แทน  จํานวนนักเรียนในกลุ่มสูงและกลุ่มตํ่าทั้งหมด 
  1.4 ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันอนุบาล 3 

โดยคํานวณจากสูตร KR-20 (Kuder Richardson) (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538:197-199) 
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   เมื่อ      ttr  แทน  ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
    K แทน  จํานวนข้อสอบของแบบทดสอบ 
    p แทน  สัดส่วนของผู้ทีท่ําถูก 
    q แทน  สัดส่วนของผู้ทีท่ําผิด 
    2s  แทน  คะแนนความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
  1.5 ความเชื่อมั่นของแบบประเมินความพึงพอใจ คํานวณโดยใช้สูตรคํานวณจากสัมประสิทธ์ิ

ของแอลฟา ( −α coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2538: 125-126) 
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   เมื่อ α  คือ      ค่าสัมประสิทธ์ิความเชื่อมั่น 
    n        คือ      จํานวนข้อคําถามทั้งฉบับ 
    2

iS       คือ คะแนนความแปรปรวนแต่ละข้อ 
    2

tS       คือ  คะแนนความแปรปรวนทั้งฉบับ 
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  2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2.1 ค่าเฉลี่ย 

     
N

X
X ∑=  

   เมื่อ  x  แทน      คะแนนเฉลี่ย 
    ∑ x  แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    N แทน   จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
  2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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   เมื่อ      S.D      แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานกลุ่มตัวอย่าง 
    ∑x แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    ∑x2 แทน   ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวยกกําลังสอง 
    N แทน   จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
    X แทน   คะแนนของนักเรียนแต่ละคน 

 
 3.  สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐาน 

  สถิติทีใ่ช้ในการทดสอบสมมตฐิาน ได้แก ่การทดสอบทีก่รณทีดสอบกลุ่มตัวอย่าง สองกลุ่ม
ที่มีความสัมพันธ์กัน (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538: 79) 
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  เมื่อ   t แทน  ค่าสถิติที่ใช้พิจารณาใน t - distribution 
    D แทน  ผลต่างระหว่างข้อมูลครั้งหลังกับครั้งแรก 
    N แทน  จํานวนนักเรียนในกลุ่มตัวอยา่ง 
         ∑D แทน  ผลรวมของผลต่างระหว่างข้อมูลแต่ละคู ่
         ∑D2 แทน  ผลรวมของผลต่างระหว่างข้อมูลแต่ละคูแ่ต่จะตัวยก 

      กําลังสอง 
   

 4.  การแปลค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ 
  ค่าเฉลี่ย  2.50 -3.00    หมายความว่า  มีความพึงพอใจมาก 
  ค่าเฉลี่ย  1.50 – 2.49   หมายความว่า  มีความพึงพอใจปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.00 -1.49    หมายความว่า  มีความพึงพอใจน้อย (โยธิน ศันสนยุทธ, 
2530:69) 


