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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การศึกษาการพัฒนาสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสเพ่ือสงเสริมกระบวนการเรียนรูของนักศึกษา 

สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยตามแบบจําลองจินตวิศวกรรมครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาผลการ
เรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยกอนและหลังสงเสริมกระบวนการเรียนรูตาม
แบบจําลองจินตวิศวกรรม และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัยกอนและหลังสงเสริมกระบวนการเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม คณะผูวิจัยได
ดําเนินการตามลําดับ ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือท่ีใชในงานวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  
3. วิธีดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมขอมูล 
4. การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากร 
ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 2 สาขาวิชาการศึกษา

ปฐมวัย คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ และรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการศึกษาของภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2557 จํานวน 9 ตอนเรียน จากสถานท่ีจัดการเรียนการสอนในจังหวัดตางๆ ไดแก ลําปาง กรุงเทพฯ 
สุพรรณบุร ีและนครนายก รวมท้ังสิ้น 365 คน ดังตารางท่ี 3.1   
 
ตารางท่ี 3.1 สถานท่ีจัดการเรียนการสอนของคณะครุศาสตร ตอนเรียน และจาํนวนนักศึกษา   
                 สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ชั้นปท่ี 2 ท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 1/2557 

สถานท่ีจัดการเรียนการสอนของคณะครุศาสตร ตอนเรียน และจํานวนนักศึกษา 
รวม ลําปาง กรุงเทพฯ สุพรรณบุรี นครนายก 

LA LB A1 B1 C1 UA UB NA NB 
38 29 34 35 30 44 49 39 38 365 

 ท่ีมา : สํานักสงเสริมวิชาการและงานทะเบียน (2557) 

 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 2 สาขาวิชา

การศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ และรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการศึกษาของภาคเรียนท่ี 1      
ปการศึกษา 2557 จํานวน 2 ตอนเรียน จากสถานท่ีจัดการเรียนการสอนจังหวัดนครนายก รวมท้ังสิ้น      
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77 คน การเลือกตัวอยางใชวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (cluster random sampling) (สงศักดิ์      
ทิตารา สรชัย พิศาลบุตร และเกียรติภูมิ ชูเกียรติศิริ, 2557)    

 
เครื่องมือท่ีใชในงานวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  
 เครื่องมือท่ีใชในการเก็บขอมูลครั้งนี้เปนแบบประเมินผลการเรียนรูกระบวนการพัฒนาสื่อ
นิทานอิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาปฐมวัยตามแบบจําลองจินตวิศวกรรมท่ีปรับจากแบบจําลองการ
เรียนรูแบบจินตวิศวกรรมของปรัชญนันท นิลสุข และปณิตา วรรณวิรุณ (2556) 6 ดาน ไดแก        
1) การจินตนาการ 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การนําเสนอ 5) การปรับปรุง 6) การ
ประเมินผล จํานวน 17 ขอ นําไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาและ
ความเหมาะสมในการใชภาษาของแบบประเมิน คณะผูวิจัยปรับปรุงแกไขแบบประเมินตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญ และนําไปทดสอบหาคาความเชื่อม่ัน (Coefficient) กับนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน พบวา มีคาความเชื่อม่ัน 
เทากับ 0.917 หลังจากนั้นนําแบบประเมินไปใชกับกลุมตัวอยางซ่ึงเปนนักศึกษาระดับปริญญาตร ี  
ชั้นปท่ี 2 สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต ท่ีลงทะเบียนเรียน
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ และรายวิชาจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการศึกษาของภาคเรียน
ท่ี 1 ปการศึกษา 2557 จํานวน 77 คน  

 
วิธีดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมขอมูล 
 การดําเนินการศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลตามกระบวนการเรียนรูของแบบจําลอง       
จินตวิศวกรรมใชระยะเวลาท้ังสิ้น 15 สัปดาห โดยเปนไปตามข้ันตอนดังนี้  

1. ผู เรียนแตละคนทําแบบประเมินผลการเรียนรูกระบวนการพัฒนาสื่อนิทาน
อิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาปฐมวัยตามแบบจําลองจินตวิศวกรรมกอนสงเสริมกระบวนการเรียนรู 
หลังจากนั้นแบงกลุมผูเรียนออกเปนกลุมๆ ละ 3-4 คน ไดจํานวน 21 กลุม โดยผูสอนกําหนดโจทย
เพ่ือใหผูเรียนไดจินตนาการการผลิตสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสในหัวขอการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสแบบ 
Stop Motion ในรูปแบบนิทานสําหรับเด็กปฐมวัย มีความยาวประมาณ 3-5 นาที  

2. ผูเรียนแตละกลุมระดมสมองเพ่ือจินตนาการและเขียนนิทานสําหรับเด็กกอนวัยเรียน
เพ่ือการผลิตสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสตามโจทยท่ีกําหนดใหในขอท่ี 1 

3. ผูสอนและผู เรียนรวมกันแสดงความคิดเห็นและวิเคราะหความเปนไปไดจาก
จินตนาการนิทานสําหรับเด็กปฐมวัยเพ่ือการผลิตสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสของแตละกลุม 

4. ผูเรียนแตละกลุมเขียนโครงรางนิทานสําหรับเด็กปฐมวัย (Draft) เขียน Script และ
เขียน Story Board เพ่ือการสรางสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกส พรอมกับนําเสนอหนาชั้นเรียน เพ่ือให
ผูสอนและเพ่ือนรวมชั้นเรียนไดรวมกันแสดงความคิดเห็น และนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

5. ผูเรียนแตละกลุมสรางแบบจําลอง (ตนแบบ) ตัวละครของนิทานตามท่ีแตละกลุมได
จินตนาการเอาไวดวยเทคนิคตางๆ เชน ดวยการปน การวาด การตัด หรือจะเทคนิคท่ีหลากหลาย
รูปแบบดังกลาวผสมผสานกัน รวมถึงฉาก ตัวอักษร เสียงพากษและเสียงประกอบของนิทาน หลังจาก
นั้นแตละกลุมถายภาพการเคลื่อนไหวตามบทบาทของตัวละครดวยกลองถายภาพทุกจังหวะของการ
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เคลื่อนไหว ซ่ึงเปนเทคนิคการพัฒนาแอนนิเมชันดวย Stop Motion กอนนําภาพนิ่งท้ังหมดเขาสู
โปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือจัดลําดับและกําหนดเวลาใหมีความตอเนื่องจนออกมาเปนภาพเคลื่อนไหว 
ความยาว 30 วินาที แลวจึงนําเสนอหนาชั้นเรียนใหผูสอนและผูเรียนรวมชั้นเรียนแสดงความคิดเห็น 
และนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

6. ผูเรียนแตละกลุมสรางสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรตาม
แบบจําลองในขอ 5. ตามท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลว แลวจึงทดสอบการทํางานของสื่อนิทาน
อิเล็กทรอนิกส และนําเสนอสื่อหนาชั้นเรียนทุกสัปดาห ดังนี้ สัปดาหท่ีเจ็ด 1 นาที สัปดาหท่ีแปด 2 
นาที สัปดาหท่ีเกา 3 นาที และสัปดาหท่ีสิบฉบับสมบูรณ เพ่ือใหผูสอนและผูเรียนรวมชั้นเรียนกัน
แสดงความคิดเห็น และนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  

7. ผูเรียนแตละกลุมนําเสนอผลงานตอหนาคณะกรรมการ เพื่อคัดเลือกผลงานสื่อนิทาน
อิเล็กทรอนิกสผานกิจกรรม Stop Motion Contest พรอมท้ังรับฟงความคิดเห็นและขอเสนอแนะแต
ละผลงานจากคณะกรรมการดานการศึกษาปฐมวัย ดานการผลิตสื่อสําหรับเด็กปฐมวัย และดาน
เทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 5 ทาน 

8. แตละกลุมปรับปรุงและแกไขผลงานตามขอเสนอแนะจากคณะกรรมการ สรุป
ผลงานการสรางสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกส  

9. ผู เรียนแตละคนทําแบบประเมินผลการเรียนรูกระบวนการพัฒนาสื่อนิทาน
อิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาปฐมวัยตามแบบจําลองจินตวิศวกรรมหลังสงเสริมกระบวนการเรียนรู 
และผูสอนสรุปผลการประเมินคุณภาพผลงานการสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกส 

10. คณะผูวิจัยนําแบบประเมินผลการเรียนรูกระบวนการพัฒนาสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกส
ของนักศึกษาปฐมวัยตามแบบจําลองจินตวิศวกรรมจากผูเรียนแตละคนมาตรวจสอบความถูกตอง 
และความสมบูรณของขอมูล 

11. คณะผูวิจัยบันทึกขอมูลจากแบบประเมินผลการเรียนรูกระบวนการพัฒนาสื่อนิทาน
อิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาปฐมวัยตามแบบจําลองจินตวิศวกรรมตามคูมือลงรหัสท่ีไดกําหนดไวเพ่ือ
ประมวลผลดวยคอมพิวเตอรโดยโปรแกรมสําเร็จรูป 

 
สําหรับแบบประเมินผลการเรียนรูกระบวนการพัฒนาสื่อนิทานอิเล็กทรอนิกสของนักศึกษา

ปฐมวัยตามแบบจําลองจินตวศิวกรรมเปนแบบประเมินคากําหนดเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 
 

 เกณฑการใหคะแนน 
คะแนน ระดับการเรียนรู 

5  หมายถึง 
4 หมายถึง 
3 หมายถึง 
2 หมายถึง 
1 หมายถึง 

เรียนรูมากท่ีสุด 
เรียนรูมาก 
เรียนรูปานกลาง 
เรียนรูนอย 
เรียนรูนอยท่ีสุด 
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 การแปลความหมายของคะแนน (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

ชวงคะแนน ระดับการเรียนรู 
4.51 - 5.00  
3.51 - 4.50  
2.51 - 3.50 
1.51 - 2.50 
1.00 - 1.50  

เรียนรูมากท่ีสุด 
เรียนรูมาก 
เรียนรูปานกลาง 
เรียนรูนอย 
เรียนรูนอยท่ีสุด  
 

การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 
 

หลังจากเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางไดครบถวนและตรวจสอบความสมบูรณของ
ขอมูลแลวไดทําการวิเคราะหขอมูลดังกลาวดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยใชสถิติในการวิเคราะห
ดังนี้  

1. วิเคราะหสถิติพ้ืนฐานผลการเรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยกอนและ
หลังสงเสริมกระบวนการเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรม โดยใชคาเฉลี่ย และคาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

2. เปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยกอนและหลัง
สงเสริมกระบวนการเรียนรูตามแบบจําลองจินตวิศวกรรมดวยการทดสอบคาที (t-test) 
 


