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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวย

เท คนิ ค เ ช่ื อม โ ยง จา ก รูป ภ าพ   ช้ั นมั ธย ม ศึก ษ าป ท่ี  4  โ รง เ รี ย น พร ะห ฤ ทัย คอ น แว น ต   
กรุงเทพมหานคร เปนการวิจัยและพัฒนา (research and development) โดยมีวัตถุประสงค คือ (1) 
เพ่ือพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ  
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  ท่ีมีคุณภาพในระดับดีมากในดาน (1.1) ดานเนื้อหา (1.2) ดาน
เทคโนโลยี (2) เพ่ือพัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิค
เช่ือมโยงจากรูปภาพ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
80/80  ท่ีมีความเหมาะสมในดานประสิทธิภาพซ่ึงประกอบไปดวย (2.1) ดานประสิทธิภาพของ
กระบวนการเรียนรูในแตบทเรียน  (E1 = 80) (2.2) ดานประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรูรวม
ทุกบทเรียน (E2 = 80) (3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาญี่ปุน  เรื่อง  การเรียน
ตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  ท่ีเรียนรูโดยใช
ส่ือมัลติมีเดียกับการเรียนรูแบบปกติ    โดยผูวิจัยไดกําหนดวิธีการดําเนินการวิจัยไวดังนี้ 
 
ประชากร 
 1.   ประชากรท่ีใชในการวิจัย 
  ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนพระหฤทัย
คอนแวนต   ถนนสุนทรโกษา  เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรยีนท่ี 1  ปการศึกษา 2556  
จํานวน 1 หองเรียน  รวมนักเรียน 54 คน 
 
รูปแบบการวิจัย 
 ทําการวจิัยในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556 เปนการวิจัยและพัฒนา (research and 
development) โดยแบงประชากรออกเปน 2 กลุมแลวทดสอบหลังเรียนซ่ึงมีลักษณะแบบแผนการ
ทดลอง (พวงรัตน  ทวีรัตน, 2538, หนา 62)  ดังตารางท่ี 3.1 
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ตารางท่ี 3.1   แสดงรูปแบบแผนการวิจัย 
กลุม (Group) กอนเรียน O1 เรียน (Learn) หลังเรียน   O2 

(R) E(e) - X  

(R) E(c) - ~X  
 
 สัญลกัษณทีใ่ชในการทดลอง 

 R แทน ประชากร 

 E(e) แทน กลุมทดลองท่ี 1 
 E(c) แทน กลุมทดลองท่ี 2 

 O1 แทน สอบกอนเรียน (pre-test) โดยใชแบบทดสอบชุดเดียวกันท้ัง 2 กลุม 
 O2 แทน สอบหลังเรียน(post-test) โดยใชแบบทดสอบชุดเดียวกันท้ัง 2 กลุม 

L แทน เนื้อหาวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตวัอักษรคนัจิ  ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 X แทน การจัดการเรียนรูวิชาภาษาญี่ปุนท่ีใชส่ือมัลติมีเดีย 
 ~X แทน การจัดการเรียนรูวิชาภาษาญี่ปุนตามปกต ิ
 

โครงสรางแบบแผนวิจัย 

 
 
 
 

 
  
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 3.1   ภาพแสดงโครงสรางแบบแผนการวิจัย 
 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต

กลุมทดลองท่ี 1 กลุมทดลองท่ี 2 

เรียนโดยการจัดการเรียนรูท่ีใชสื่อมัลติมีเดีย เรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบปกติ 

สอบหลังเรียน(post-test) โดยใชแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชุดเดียวกันท้ัง 2 กลุม 

ประเมินผลหลังการทดลอง 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 
 1.   เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  ประกอบดวย  
  1.1   ส่ือมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยสรางขึ้นมา   เรื่อง    การเรียนตัวอักษรคันจดิวยเทคนิคเช่ือม 
โยงจากรปูภาพ  ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  แบงเนื้อหาออกเปน 5 หนวย ตั้งแตหนวยท่ี 1 จนถึงหนวยท่ี 5  
ตามหนังสือแบบเรียน Akiko to Tomodachi  เลมท่ี 1 และ 2 จากบทท่ี 2 ถึงบทท่ี 6 

  1.2   แบบประเมินส่ือมัลติมีเดีย  มี 2 ชุด คือ 

  ชุดท่ี 1  แบบประเมินส่ือมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

  ชุดท่ี 2  แบบประเมินส่ือมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี 
  1.3   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.   วิธีสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  ประกอบไปดวย 

  2.1   ขั้นตอนการสรางและพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย  มีวิธีการดงันี้ 
  ขั้นวางแผน  
 2.1.1   ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4/5  โรงเรียนพระหฤทัย
คอนแวนต  ถนนสุนทรโกษา  เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานคร  ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1  ป
การศึกษา 2556  จํานวนนักเรียน 54 คนโดยหลังจากเรียนอักษรคันจิท่ีผูวิจัยไดจัดทําขึ้นแลวจะ
สามารถเขียน  อานและบอกความหมายของอักษรคันจิไดอยางถูกและสามารถทําคะแนนของ
แบบทดสอบสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดตามเกณฑ 80/80 

 2.1.2   ประชากรเปนเพศหญิงท่ีกําลังศึกษาอยูในแผนการเรียนอังกฤษ - 
ญี่ปุนท่ียังไมเคยเรียนวิชาภาษาญี่ปุนมากอนและกําลังจะเรียนตัวอักษรคันจิในวิชาภาษาญี่ปุนเปน
ครั้งแรก 

 2.1.3   วิเคราะหเนื้อหาวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง ตัวอักษรคันจิจากหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551 มี 3 เรื่อง คือ อาน  เขียนและรูความหมายของ
อักษรคันจิ  หลังจากนั้นกําหนดจุดประสงคการเรียนรูและผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

 2.1.4   ศึกษาเอกสาร ตําราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของในการสรางส่ือมัลติมีเดีย
หลังจากนั้นศึกษาวิธีการสรางส่ือมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6  
  
 ขั้นการออกแบบ 

 2.1.5   กําหนดจุดประสงคการเรียนรูและผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง  
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 2.1.6   พัฒนาส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง การเรียนตัวอักษรคันจิดวย
เทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  จํานวน 5 หนวย คือ หนวยท่ี 1 เรื่อง การแนะนํา  
หนวยท่ี 2 เรื่อง พาชมโรงเรียน  หนวยท่ี 3 เรื่อง กิจกรรมในโรงเรียน  หนวยท่ี 4 เรื่อง การเดินทาง
ไปโรงเรียนและหนวยท่ี 5 เรื่อง ชีวิตประจําวัน 

 2.1.7   ใชรูปแบบการสอนดวยส่ือมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยจัดทําขึ้นมาและมีการ
ทดสอบทายช่ัวโมงทุกๆครั้งของการเรียน 

  2.1.8   ส่ือมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยไดศึกษาคนควาและพัฒนาขึ้น ประกอบไปดวย
สวนตางๆ ดังนี้คือ 

 2.1.8.1   สวนนํา 

 2.1.8.2   ช่ือของผูจัดทํา   ช่ืออาจารยท่ีปรกึษาหลักและช่ืออาจารยท่ี
ปรึกษารวม 

 2.1.8.3   จุดประสงคการเรียนรู 
 2.1.8.4   เมนูรวมของอักษรคันจใินซีด ี

 2.1.8.5   เนื้อหาวิชาภาษาญี่ปุน  ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 เรื่อง การเรียน
ตัวอักษรคนัจิดวยเทคนคิเช่ือมโยงจากรูปภาพ หนวยท่ี 1 หนวยท่ี 2 หนวยท่ี 3 หนวยท่ี 4  และหนวย
ท่ี 5  รวม 5 หนวย 
 2.1.8.6   คําขอบคณุ 

 2.1.8.7   จัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาตามโครงสรางบทเรียน
แบบไมเปนเสนตรงไดดังนี ้
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ภาพท่ี 3.2   ภาพลําดับความสัมพันธของเนื้อหาตามโครงสรางของส่ือมัลติมีเดียวิชาภาษาญี่ปุน เรื่อง  
  การเรียนตัวอักษรคนจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ 

 
 2.1.9    กําหนดสวนตางๆของหนาจอ 

 2.1.10   เขียนสตอรี่บอรด 

 ขั้นพัฒนา 
 2.1.11   เตรียมส่ือตางๆท่ีจะใชนําเสนอในเนื้อหา ไดแก ภาพ เสียง ขอความ
และกราฟก 

 2.1.12   จัดเตรียมกราฟกสําหรับใชตกแตงหนาจอ 

 2.1.13   เขียนโปรแกรมและทดลองใชงานเบ้ืองตน 

 2.1.14   นําส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นดวยโปรแกรม  Adobe  Flash  CS6 เสนอให
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบและนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญดาน
เทคโนโลยีประเมินคุณภาพ 

 2.1.15   ปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลวนําบทเรียนไปทดลองเพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 80/80 

สวนนํา 

เมนูรวมอักษรคันจิ 

อักษรคันจ ิ

หนวยท่ี 1 

คําขอบคุณ 

ช่ือผูจัดทํา 

จุดประสงคการเรียนรู 

อักษรคันจ ิ

หนวยท่ี 2 

อักษรคันจ ิ

หนวยท่ี 3 

อักษรคันจ ิ

หนวยท่ี 4 

อักษรคันจ ิ

หนวยท่ี 5 
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ขั้นตอนการสรางส่ือมัลติมีเดยี เร่ือง การเรียนตัวอกัษรคันจิดวยการเช่ือมโยงจากรูปภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 3.3   ขั้นตอนการสรางส่ือมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 

กําหนดกลุมเปาหมาย  วิเคราะหปจจัยท่ีเก่ียวของ   

วิเคราะหเน้ือหาวิชาภาษาญ่ีปุน เร่ืองตัวอักษรคันจิจากหลักสูตรแกนกลาง  
พุทธศักราช 2551 

กําหนดจุดประสงคการเรียนรู  ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง  รูปแบบการสอนและการประเมินผล   

ศึกษาการสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 

จัดลําดับเนื้อหาในแตละเร่ือง และออกแบบการนําเสนอบทเรียน นํามา
เขียนเปนภาพ (story board) 

ตรวจสอบโดยอาจารยท่ีปรึกษาและ
ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

ปรับปรุง 

สรางสื่อมัลติมีเดีย 

ตรวจสอบโดยอาจารยท่ีปรึกษา
และผูเช่ียวชาญดานสื่อ 

ปรับปรุง 

นําบทเรียนไปทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ หา E1/E2 
- การทดลองรายบุคคล 
- การทดลองกลุม 
- การทดลองภาคสนาม 

ไดสื่อมัลติมเีดีย เร่ือง  การเรียนตัวอักษรคันจิดวยการเช่ือมโยงจากรูปภาพท่ีมีประสิทธิภาพ 80/80  
 

ผาน 

ไมผาน 

ผาน 

ไมผาน 
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 2.2   ขั้นตอนการสรางแบบประเมินส่ือมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลย ี

  ผูวิจัยดําเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพของส่ือมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Adobe 
Flash CS6  สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีตามขั้นตอนดังนี้ 
  2.2.1   ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินคา (rating scale) แบบ 5 
ตัวเลือกท่ีใชในการวิจัย 
  2.2.2   นิยามศัพทเชิงปฏิบัติการ 
   คุณภาพ หมายถึง ความเท่ียงเชิงเนื้อหา  ความสวยงามและความเหมาะสม
ในการนําเอาไปใช 
   คุณภาพส่ือ หมายถึง ส่ือมัลติมีเดียท่ีผูวิจัยไดสรางขึ้นมามีคะแนนเฉล่ียจาก
การประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 3 คนและดานเทคโนโลยี 3 คนโดยมีคาเฉล่ียของคะแนน
จากผลการประเมินดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีโดยรวมอยูในระดับดีมาก (คะแนนเฉล่ีย ตั้งแต 
4.50 - 5.00) 
   คุณภาพดานเนื้อหา หมายถึง คะแนนเฉล่ียของเนื้อหาท่ีบรรจุในส่ือ
มัลติมีเดียท่ีไดรับการประเมินจากผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาจํานวน 3 ทานโดยมีคาเฉล่ียของ
คะแนนจากผลการประเมินดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดีมาก (คะแนนเฉล่ีย ตั้งแต 4.50 - 5.00) 
   คุณภาพดานเทคโนโลยี หมายถึง คะแนนเฉล่ียของเทคโนโลยีท่ีใชในส่ือ
มัลติมีเดียไดรับการประเมินจากผูเช่ียวชาญทางดานเทคโนโลยีจํานวน 3 ทานโดยมีคาเฉล่ียของ
คะแนนจากผลการประเมินดานเทคโนโลยีโดยรวมอยูในระดับดีมาก (คะแนนเฉล่ีย ตั้งแต 4.50 - 
5.00) 
   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนของนักเรียนท่ีทําไดจาก
แบบทดสอบระหวางเรียน 50 ขอและหลังเรียน 25 ขอท่ีผูวิจัยสรางขึ้นมาโดยวัดนักเรียนเรื่องการ
เรียนอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพท้ังจากส่ือมัลติมีเดียและจากการสอนปกติ 
  2.2.3   สรางแบบประเมินคุณภาพ 2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหาและประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีโดยกําหนดความหมายของคะแนนตัวเลือก
ในแบบประเมินคุณภาพ แตละขอดังนี้ 
 คะแนน 5         หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
 คะแนน 4         หมายถึง  คุณภาพดี 
 คะแนน 3         หมายถึง  คุณภาพพอใช 
 คะแนน 2  หมายถึง  คุณภาพตองปรับปรุง 
 คะแนน 1  หมายถึง  คุณภาพใชไมได 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

92 
 

 ไดแบบประเมินดานเนื้อหาจํานวน 3 ดาน ประกอบดวย ดานการนําเขาสู
บทเรียน จํานวน 2 ขอ  ดานขอบเขตของเนื้อหา จํานวน 4 ขอและดานรูปแบบการนําเสนอ จํานวน 
3 ขอ  แบบประเมินดานเทคโนโลยีจํานวน 6 ดาน ประกอบดวย ดานองคประกอบของหนาจอ 
จํานวน 4 ขอ  ดานตัวอักษรและสี จํานวน 5 ขอ  ดานภาพประกอบ จํานวน 7 ขอ  ดานแอนิเมช่ัน 
จํานวน 5 ขอ  ดานเสียงบรรยาย เพลงบรรเลงและเสียงประกอบ จํานวน 6 ขอ และดานความ
สวยงาม จํานวน 4 ขอ 
         2.2.4  ความสอดคลองและความเปนไปไดขององคประกอบตางๆของส่ือ
มัลติมีเดียดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 โดยใชดัชนีความสอดคลอง (ioc) โดยมีเกณฑดังนี้ 
 ขอใดมีความเห็นวาสอดคลอง ใหคะแนนเปน   1 
 ขอใดมีความเห็นวาไมแนใจ ใหคะแนนเปน   0 
 ขอใดมีความเห็นวาไมสอดคลอง ใหคะแนนเปน  -1 
 เม่ือรวมคะแนนและแทนคาในสูตรหาคา ioc ไดพิจารณาวาถาคา ioc ตั้งแต 0.5 ขึ้นไปถือ
วาใชไดโดยไมตองปรับปรุง   ขอใดมีคา ioc นอยกวา 0.5 ผูวิจัยจะนําขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญ
มาปรับปรุงตอไป  หลังจากประเมินโดยผูเช่ียวชาญไดคา ioc เทากับ 1.00 
 2.2.5   นําแบบประเมินท่ีสรางขึ้นไปใหอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธตรวจสอบ
เพ่ือปรับปรุงแกไข 
                     2.2.6   นําแบบประเมินท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน
และผูเช่ียวชาญส่ือ 3 ทานไปประเมินคุณภาพของส่ือมัลติมีเดีย 
 2.2.7  นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉล่ียเพ่ือใชเปนเกณฑในการ
พิจารณาคุณภาพของส่ือมัลติมีเดียโดยผูวิจัยกําหนดเกณฑในการแบงความหมายดังนี้ 
  คะแนนเฉล่ีย   ตั้งแต   4.50 - 5.00    หมายถึง   คุณภาพดีมาก 
  คะแนนเฉล่ีย   ตั้งแต   3.50 - 4.49    หมายถึง   คุณภาพดี 
  คะแนนเฉล่ีย   ตั้งแต   2.50 - 3.49    หมายถึง   คุณภาพพอใช 
  คะแนนเฉล่ีย   ตั้งแต   1.50 - 2.49    หมายถึง   คุณภาพตองปรับปรุงแกไข 
  คะแนนเฉล่ีย   ตั้งแต   0.00 - 1.49    หมายถึง   คุณภาพใชไมได 

  
 โดยเกณฑในการพิจารณาวาส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นมีคุณภาพผูวิจัยกําหนดใหมีคะแนน
เฉล่ียตั้งแต 4.50 ขึ้นไป 
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ภาพท่ี 3.4   ขั้นตอนการสรางแบบประเมินคณุภาพส่ือ 

 

 2.3   วิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (นงเยาว  อุทุมพร, 2551, หนา 
71 - 75)  มีดังนี้ 

   2.3.1   กําหนดส่ิงท่ีจะประเมิน  โดยกําหนดจากเนื้อหาจุดประสงคของการ
สอนอิงกับหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน  เริ่มจากการวิเคราะหหลักสูตรเพ่ือ
วิเคราะหเนื้อหาและพฤติกรรมทางการศึกษาท่ีตองการจะวัดแลวจึงสรางตารางวิเคราะหหลักสูตร 

   2.3.1.1   กําหนดกรรมการวิเคราะหหลักสูตรจํานวน 5 - 10 คน และ
ควรเปนผูท่ีสอนในรายวิชาเดียวกัน 

   2.3.1.2   วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูในแตละขอของรายวิชานั้นๆ
วาตองการใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมทางการศึกษาใดบาง โดยใชพฤติกรรมทางการศึกษาของ 
Benjamin  S.  Bloom แบงออกเปน (ภาคผนวก ข  หนา 151 - 153) 

ไมผาน 

สรางแบบประเมินคุณภาพ 2 ชุด คือ 

1. แบบประเมินดานเนื้อหา 

2. แบบประเมินดานเทคโนโลยี 

แกไข ตรวจสอบโดยอาจารยที่ปรึกษา 

ตรวจสอบโดยผูเช่ียวชาญ  
หาคา  ioc 

แกไข 

ไดแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีของส่ือมัลติมีเดีย 

ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการสรางแบบประเมิน 

ผาน 

ผาน 

ไมผาน 
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    (1)   ดานพุทธพิสัย (cognitive domain) เปนพฤติกรรมทาง
การศึกษาท่ีแสดงลําดับขัน้ในดานสมรรถภาพทางสมองของผูเรียน    โดยเรียงลําดับขั้นตอนการเกิด
พฤติกรรมท่ีใชความสามารถจากงายไปยาก  จําแนกพฤตกิรรมออกเปน 6 ระดับ คือ ความรูความจํา 
(knowledge or recall)   ความเขาใจ (comprehension or understanding)   การนําไปใช (application) 
การวิเคราะห (analysis)  การสังเคราะห (synthesis) และการประเมินคา (evaluation) 

    (2)  ดานจิตพิสัย (affective  domain)   เปนพฤติกรรมทาง
การศึกษาท่ีแสดงเกีย่วกับอารมณ    ความรูสึกหรือการจดัระเบียบทางจิตใจโดยอาศัยการสรางหรือ
ปลูกฝงคุณลักษณะตางๆท่ีดีงามและเหมาะสม     จําแนกพฤติกรรมออกเปน 5 ระดับ  คือ  การรับรู 
(receiving or attending)   การตอบสนอง (responding)   การสรางคานิยม (valuing)   การจัดระบบ
คานิยม (organization)  การสรางลักษณะนิสัย (characterization by a value complex) 

    (3)   ดานทักษะพิสัยหรือการปฏิบัติงาน (phychomotor 
domain) เปนพฤติกรรมทางการศึกษาท่ีเกี่ยวกับดานการปฏิบัติงาน        เกี่ยวของกับการเคล่ือนไหว
หรือการใชอวยัวะตางๆของรางกายท่ีตองทํางานรวมกัน       จําแนกพฤตกิรรมออกเปน 7 ระดับ  คือ 
การรับรูและเขาใจ (perception)  การจดัเตรียม (set)  การตอบสนองตามท่ีแนะนํา (guided response) 
การทําจนเปนระบบ (mechanism)             การตอบสนองท่ีแสดงออกอยางซับซอน (complex overt 
response) การปรับ (adaptation) และการริเริ่มทําเอง (origination)  

   2.3.1.3   วิเคราะหเนื้อหาโดยแยกเนื้อหาออกเปนสวนยอย 
   2.3.1.4   สรางตาราง 2 ทาง  โดยกําหนดใหตารางแถวบนแนวนอน

เปนพฤติกรรมในดานตางๆ แถวซายมือตามแนวตั้งเขียนเนื้อหาโดยแบงออกเปนหัวขอยอยๆ 
   2.3.1.5   กําหนดน้ําหนักของเนื้อหาและพฤติกรรม  โดยปกติมัก

กําหนดใหคะแนนเต็มชองละ 10 คะแนนเทากันหมด  หลังจากนั้นกําหนดกรรมการขึ้นมา 5 -10 คน
โดยเปนผูสอนในวิชานั้นๆ แลวใหกรรมการแตละคนพิจารณาใหคาน้ําหนักวาเนื้อหาและ
พฤติกรรมนั้นมีความสําคัญมากนอยเพียงใดจากคะแนนเต็ม 10  โดยตั้งเกณฑพิจารณาดังนี้ 

    9 - 10  คะแนน หมายถึง สําคัญมาก 

    7 - 8   คะแนน หมายถึง สําคัญคอนขางมาก 

    4 - 6   คะแนน หมายถึง สําคัญปานกลาง 

    2 - 3   คะแนน หมายถึง สําคัญนอย 

    0 - 1   คะแนน หมายถึง สําคัญนอยมากหรือไมสําคัญ 
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   2.3.1.6   นําคะแนนของกรรมการมารวมกันแลวหาคาเฉล่ียแลวเทียบ
บัญญัติไตรยางคใหชองรวมสุดทายมีคาเทากับ 100  ซ่ึงผลคํานวณอาจไดเปนจุดทศนิยมใหปรับเปน
จํานวนเต็มและรวมกันได 100 พอดี 
 2.4   ขั้นตอนการสรางแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.4.1   วิเคราะหหลักสูตรแกนกลาง พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูภาษาตาง 

ประเทศ  ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  

 2.4.2   ศึกษาทฤษฎี  หลักการ  วิธีสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา (ดิเรก สุขสุนัย, 
2555, หนา 163 - 166) คือ 
 2.4.2.1   ทําความเขาใจตัวแปรวาตัวแปรช่ืออะไร  มีนิยามหรือความหมาย
อยางไร 
 2.4.2.2   กําหนดนิยามเชิงทฤษฎีและนิยามเชิงปฏิบัติการใหกับตัวแปรท่ีจํา
ศึกษา 
 2.4.2.3   เลือกชนิดของเครื่องมือท่ีจะนํามาใชในการเก็บขอมูล   การเลือก
เครื่องมือจะตองสอดคลองกับวิธีการวัดตัวแปรตามท่ีระบุไวในนิยามเชิงปฏิบัติการซ่ึงจะตอง
เหมาะสมกับตัวแปรท่ีจะทําการศึกษา 
 2.4.2.4   สรางคําถามจากนิยามเชิงปฏิบัติการโดยใหครอบคลุมตัวแปรท่ีจะ
ทําการศึกษา 
 2.4.2.5   นําเครื่องมือท่ีสรางขึ้นมาไปทดลองใชแลวนําผลการทดลองมา
วิเคราะหคุณภาพของเครื่องมือท้ังดานความตรงและความเท่ียง 
 2.4.2.6   ปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพของเครื่องมือใหอยูในระดับท่ีนาพอใจ       

 2.4.3   กําหนดจุดประสงคการเรียนรูและผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
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ตารางท่ี 3.2   แสดงจุดประสงคการเรยีนรูและผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

สอน
ครั้ง
ท่ี 

หนวย
ท่ี 

ช่ือหนวยการ
เรียนรู 

จุดประสงคการเรียนรู ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง เวลา
เรียน
(คาบ) 

1 1 การแนะนํา เรียนอักษรคันจิ 6 ตวั
คือ 日、本、人、

父、母、友 

เขียน อานและบอกความหมาย 
ของอักษรคันจิประจําบทท่ี 2 
ได 

2 

2 2 พาชมโรง -
เรียน 

เรียนอักษรคันจิ 7 ตวั 
คือ 上、中、下、

男、女、子、木 

เขียน อานและบอกความหมาย
ของอักษรคันจิประจําบทท่ี 3 
ได 

2 

3 3 กิจกรรมใน
โรงเรียน 

เรียนอักษรคันจิ 6 ตัว 
คือ 月、火、

水、金、土、好 

เขียน  อานและบอก
ความหมายของอักษรคันจิ
ประจําบทท่ี 4 ได 

2 

4 4 การเดินทาง
ไปโรงเรียน 

เรียนอักษรคันจิ 12 ตัว 
คือ 毎、学、

校、来、行、

分、時、先、

生、間、寺、半 

เขียน  อานและบอก
ความหมายของอักษรคันจิ
ประจําบทท่ี 5 ได 

2 

5 5 ชีวิตประจําวัน เรียนอักษรคันจิ 10 ตวั 
คือ 飲、今、食、

作 、 昼 、 何 、

夜、見、朝、聞 

เขียน  อานและบอก
ความหมายของอักษรคันจิ
ประจําบทท่ี 6 ได 

2 

 

 2.4.4   สรางตารางวิเคราะหหลักสูตรแลวจึงสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ไดแบบทดสอบหนวยละ 10 ขอ จํานวน 5 หนวย รวม 50 ขอ
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรวม 25 ขอ 
 2.4.5  นําแบบทดสอบท่ีสรางขึ้นใหผูเ ช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน
ตรวจสอบคุณภาพแลวนํามาปรับปรุงแกไข  
 2.4.6   นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเตรียม
อุดมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน 28 คน 
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 2.4.7   ตรวจใหคะแนนโดยใชเกณฑการใหคะแนนแตละขอคือ ถาตอบถูกใหขอ
ละ 1 คะแนน ถาตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 
 2.4.8   ไดคาความยากงายระหวาง 0.50 - 0.77  คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.20 - 
0.60  โดยใชเทคนิค 50% ของกลุมสูงสุดและกลุมต่ํา     
  2.4.9   คํานวณหาคาความเช่ือม่ันแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไดคา
ความเช่ือม่ัน เทากับ 0.79 โดยใชสูตรของ (KR-20) Kuder-Richardson (สมนึก  ภัททิยธนี, 2546, 
หนา 223) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

98 
 

ขั้นตอนการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
         
 
 
                   
                        
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 

   
 
ภาพท่ี 3.5   ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเคร่ืองมือวัดผลทางการศึกษา 

กําหนดจุดประสงคการเรียนรูและผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ปรับปรุง 
ตรวจสอบโดยอาจารยท่ีปรึกษา 

ตรวจสอบโดยผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหา 3 ทาน 

ปรับปรุง 

นําแบบทดสอบท่ีแกไขแลว ไปทดสอบกับ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา 

วิเคราะห 
-หาคาความยากงาย (p) 
-หาคาอํานาจจําแนก (r) 
-หาคาความเช่ือม่ัน   
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

วิเคราะหหลักสูตรแกนกลาง พุทธศักราช 2551  กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาตางประเทศระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

ไมผาน 

ผาน 

ผาน 

ไมผาน 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
         ผูวิจัยไดพัฒนาส่ือมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6  และดําเนินการทดลองสอน
ดวยส่ือมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้น  โดยมีวิธีการดังนี ้
         1.   ขอหนังสือจากมหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีเพ่ือออกหนังสืออนุญาตและขอความอนุเคราะห
ในการทดลองเครื่องมือ   เก็บรวบรวมขอมูลพรอมท้ังขอความอนุเคราะหเปนผูเช่ียวชาญ 
         2.   ยื่นหนังสือขอความอนุเคราะหในการทดลองเครือ่งมือตอฝายบริหารโรงเรียนเตรียมอุดม 
ศึกษา   กรุงเทพมหานคร    
  3.   ใหนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4   โรงเรียนเตรยีมอุดมศึกษา    กรุงเทพมหานครทดลองทํา
แบบทดสอบเพ่ือนําผลจากการทดลองมาหาคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและความเช่ือม่ันของ
แบบทดสอบ  
  4.   นําส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 ท่ีผานการประเมินโดยผูเช่ียว- 
ชาญแลวไปทดลองใชในการเรยีนการสอนเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยมีลําดับดังนี ้
            4.1   ทดลองรายบุคคล (one to one testing) โดยนําส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางดวยโปรแกรม 
Adobe Flash CS6 ท่ีพัฒนาแลวมาทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเตรียม
อุดมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  จากกลุมท่ีมีระดับผลการเรียนในกลุมสูง กลุมกลาง และกลุมต่ํา 
ไดมาโดยการจับฉลากคัดเลือกนักเรียนกลุมละ 1 คน รวม 3 คน การทดลองครั้งนี้ เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียตามเกณฑ 80/80   
 4.2   ทดลองกลุมเล็ก (small group testing) นําส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางดวยโปรแกรม Adobe 
Flash CS6 ท่ีพัฒนาแลวมาทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา  
กรุงเทพมหานคร จากกลุมท่ีมีระดับผลการเรียนสูง กลางและต่ํา โดยวิธีการจับฉลากนักเรียนจากแต
ละกลุม กลุมละ 3 คน รวม 3 กลุม จํานวน 9 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียตามเกณฑ 
80/80   
 4.3   ทดลองภาคสนาม (field testing) นําส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางดวยโปรแกรม Adobe Flash 
CS6 ท่ีพัฒนาแลวไปทดลองใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 28 คน ซ่ึงเปนนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา  กรุงเทพมหานครท่ีไดมาโดยวิธีการสุมอยางงายเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียตามเกณฑ 80/80  
 
   
 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

100 
 

ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียที่สรางดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 3.6   ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียท่ีสรางดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6 
 
 
 
 
 
  

ผาน 

สรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6  
 

หาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยทดลองรายบุคคล 
กลุมละ 1 คน รวม 3 คน 

เกณฑมาตรฐาน 80/80 ปรับปรุง 

หาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยทดลองกลุมเล็ก 
กลุมละ 3 คน รวม 3 กลุม จํานวน 9 คน 

 

เกณฑมาตรฐาน 80/80 ปรับปรุง 

หาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยทดลองภาคสนาม ใชกับนักเรียนกลุม
ตัวอยาง จํานวน  28  คน 

เกณฑมาตรฐาน 80/80 

สื่อมัลติมีเดยีท่ีสรางดวยโปรแกรม Adobe Flash CS6  ท่ีมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 

  ปรับปรุง 

ไมผาน 

ไมผาน 

ผาน 

ไมผาน 
ผาน 
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 4.3.1   การเตรียมการทดลอง 
 4.3.1.1   ประสานงานกับครูผูสอนวิชาภาษาญี่ปุน โรงเรียนเตรียม
อุดมศึกษา  กรุงเทพมหานครเพ่ือดําเนินการทดลองหาคาความยากงาย  อํานาจจําแนกและความ
เช่ือม่ันหลังจากนั้นจึงทําการทดลองแบบเดี่ยว  แบบกลุมและแบบภาคสนามโดยเริ่มทําการเก็บ
ขอมูลในช่ัวโมงของวิชาภาษาญี่ปุน ตั้งแตวันจันทรท่ี 26 สิงหาคม 2556 จนถึง 6 กันยายน 2556 
 4.3.1.2   ประสานงานกับครูผูสอนวิชาภาษาญี่ปุน โรงเรียนพระหฤทัย
คอนแวนต  เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานครเพ่ือตรวจสอบรายช่ือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4/5 
และเตรียมนักเรียนท่ีจะใชในการทดลองซ่ึงนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4/5 นี้ เพ่ิงจะไดเรียน
ภาษาญี่ปุนและตัวอักษรคันจิเปนครั้งแรกตามหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการ  โดยกอนทําการ
ทดลองไดสอบถามนักเรียนทุกคนดวยวาจาและไดรับคํายืนยันจากผูเรียนทุกคนวายังไมเคยเรียน
ตัวอักษรคันจิมากอน  จากนั้นแบงกลุมนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 27 คนโดยแบงนักเรียน
ออกเปนสองกลุม ซ่ึงแตละกลุมมีคาเฉล่ียของคะแนนจากผลการเรียนท่ีใกลเคียงกัน  โดยกลุมท่ี 1 
จัดการเรียนรูโดยใชส่ือมัลติมีเดียและกลุมท่ี 2 จัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนแบบปกติ  
 4.3.1.3   เตรียมอุปกรณคอมพิวเตอรและระบบเสียงจํานวน 27 เครื่อง
 4.3.1.4   ช้ีแจงรายละเอียดใหนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4/5 ท้ังสอง
กลุมเพ่ือใหเขาใจถึงวัตถุประสงคในการทดลองครั้งนี้รวมถึงวิธีการจัดการเรียนรูของแตละกลุม  
และวันเวลาท่ีจะทําการทดลอง 
 4.3.1.5   ทําการทดลอง ดังนี้ 
  (1)   กลุมทดลองท่ี 1 จัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนโดยใชส่ือ
มัลติมีเดียท่ีผูวิจัยสรางขึ้นมา   ทําการทดลองในหองเรียนคอมพิวเตอรซ่ึงไดลงโปรแกรมท่ีจะใชไว
ในเครื่องคอมพิวเตอรแลว จํานวน 27 เครื่อง 1 คนตอ 1 เครื่อง เพ่ือทดลองใชส่ือมัลติมีเดียวิชา
ภาษาญี่ปุน เรื่อง  การเรียนตัวอักษรคันจิดวยเทคนิคเช่ือมโยงจากรูปภาพ 
 (2)   กลุมทดลองท่ี 2  จัดการเรียนรูดวยวิธีการสอนแบบปกติ
โดยมีครูเปนผูใหความรู  
 (3)   เม่ือส้ินสุดการทดลองในแตละครั้งจะใหผูเรียนท้ังสอง
กลุมทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน จํานวน 10 ขอและเม่ือส้ินสุดการจัดการ
เรียนรูจะใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรวม จํานวน 25 ขอ 
 4.3.1.6   ไดดําเนินการสอนกับนักเรียนเปนเวลา 5 ครั้ง ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.3   แสดงรูปแบบการสอน 
ครั้งท่ี ว/ด/ป เนื้อหาท่ีสอน หอง คาบเรียน หมายเหตุ 

1 10/9/2556 
11/9/2556 

อักษรคันจิ บทท่ี 2 ม.4/5 5 - 6 
12.30 ถึง 
14.10 น. 

1. จัดการเรียนการสอนโดย
ใชสื่อมัลติมีเดีย 
2. จัดการเรียนการสอนแบบ
ปกติ 

2 12/9/2556 
13/9/2556 

อักษรคันจิ บทท่ี 3 ม.4/5 5 - 6 
12.30 ถึง 
14.10 น. 

1. จัดการเรียนการสอนโดย
ใชสื่อมัลติมีเดีย 
2. จัดการเรียนการสอนแบบ
ปกติ 

3 17/9/2556 
18/9/2556 

อักษรคันจิ บทท่ี 4 ม.4/5 5 - 6 
12.30 ถึง 
14.10 น. 

1. จัดการเรียนการสอนโดย
ใชสื่อมัลติมีเดีย 
2. จัดการเรียนการสอนแบบ
ปกติ 

4 19/9/2556 
20/9/2556 

อักษรคันจิ บทท่ี 5 ม.4/5 5 - 6 
12.30 ถึง 
14.10 น. 

1. จัดการเรียนการสอนโดย
ใชสื่อมัลติมีเดีย 
2. จัดการเรียนการสอนแบบ
ปกติ 

5 24/9/2556 
25/9/2556 

อักษรคันจิ บทท่ี 6 ม.4/5 5 - 6 
12.30 ถึง 
14.10 น. 

1. จัดการเรียนการสอนโดย
ใชสื่อมัลติมีเดีย 
2. จัดการเรียนการสอนแบบ
ปกติ 

6 26/9/2556 
27/9/2556 

ทด ส อ บ วั ดผ ล สั มฤ ท ธ์ิ
ทางการเรียน 

ม.4/5 5 - 6 
12.30 ถึง 
14.10 น. 

 

    
  
การวิเคราะหขอมูล 
  
 ในการวิเคราะหขอมูล  ผูวิจัยไดดําเนนิการดังนี ้
 1.   หาคาสถิติท่ีใชวิเคราะหขอมูล  ไดแก คาเฉล่ีย คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 2.   หาคาสถิติท่ีใชหาคุณภาพของเครื่องมือ  ไดแก  
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      2.1   คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ  
  2.2   คาความเช่ือม่ัน 
  2.3   คาความยากงายของแบบทดสอบ 
  2.4   ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (ioc : index of item objective congruence) 
 3.  หาคาประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร  E1/E2   

 4.   เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท่ีเรียนรูโดยใชส่ือมัลติมีเดียวิชา
ภาษาญี่ ปุนกับนักเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบปกติดวยการทดสอบคาที (t-test 
independent sample)  
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
 1.   สถิติพ้ืนฐาน  มีดังนี ้
  1.1   สถิติสําหรับการบรรยายลักษณะของคะแนนจากการทดสอบและบรรยายดาน
เนื้อหาและเทคโนโลยีสําหรับนักเรียนท่ีเรียนรูโดยใชส่ือมัลติมีเดีย  มีดังนี้ 
 1.1.1   คาเฉล่ียของคะแนน    (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ, 2554, หนา 141) โดยใช
สูตร 

N
X

μ   

      เม่ือ μ         แทน   คาเฉล่ีย 
        X   แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
         N        แทน   จํานวนขอมูลท้ังหมด 
       1.1.2    สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation) (พรรณี  ลีกิจวัฒนะ, 
2554, หนา 145) โดยใชสูตร 

N
μ)(X

σ
2

   

      เม่ือ σ   แทน   สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
         แทน   ผลรวม 
        X   แทน   คะแนนแตละตัวในชุดขอมูล 
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        μ แทน   คาเฉล่ียของคะแนนในชุดขอมูล 
        N   แทน  จํานวนขอมูลท้ังหมด 
             
 2.   สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ  
  2.1    การหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (บุญชม  
ศรีสะอาด, 2535, หนา 81) โดยใชสูตรดังนี้ 
        r  =   

      เม่ือ r  แทน   คาอํานาจจําแนก 
        Ru   แทน   จํานวนคนกลุมสูงท่ีตอบถูก 
        Rl   แทน   จํานวนคนกลุมต่ําท่ีตอบถูก 
        f     แทน   จํานวนคนในกลุมสูงหรือกลุมต่ําซ่ึงเทากนั 
 โดยคาอํานาจจําแนก (r) ท่ีดคีวรมีคามากกวา 0.20 
 
ตารางท่ี 3.4   แสดงคาอํานาจจําแนก (r) 

คา r แปลความหมาย ตีความหมาย ผลการพิจารณา 
1.00 กลุมสูงตอบถูกหมด

และกลุมต่ําตอบผิด
หมด 

จําแนกกลุมสูงต่ําได
อยางสมบูรณ 

มีคุณภาพดีท่ีสุด 

-1.00 กลุมต่ําตอบถูกหมด
และกลุมสูงตอบผิด
หมด 

จําแนกในทางตรงขาม
ไดอยางสมบูรณ 

เปนขอสอบท่ีแยท่ีสุด
จึงไมควรนํามาใช 

.00 กลุมสูงและกลุมต่ํา
ตอบถูกเทากันและ
ตอบผิดเทากัน 

จําแนกกลุมสูง กลุมต่ํา
ไมได 

ไมควรนาํมาใชวัด 

.50 กลุมสูงตอบถูก
มากกวากลุมต่ํา 

จําแนกไดคอนขางสูง มีคุณภาพด ี

.20 กลุมสูงตอบถูก
มากกวากลุมต่ํา
เล็กนอย 

จําแนกใชได (จําแนก
ได 4%) 

เขาเกณฑ 

Ru - Rl 
f 
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  2.2   วิเคราะหหาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร  KR-20  ของคูเดอร         
ริชารดสัน  (Kuder - Richardson) ดังนี้ (สมนึก  ภัททิยธนี, 2546,หนา 223)  

       

        
      เม่ือ rtt    แทน   ความเช่ือม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับ 
        n    แทน   จํานวนขอของแบบทดสอบท้ังฉบับ 
          แทน   ผลรวม 
        p     แทน   อัตราสวนของผูตอบถูกในแตละขอ 
        q     แทน   อัตราสวนของผูตอบผิดในแตละขอ 
        S2    แทน   ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 
   โดยท่ีขอสอบท่ีดีควรมีคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบสูงกวา 0.70  
   
 2.3   คาความยากงายของแบบทดสอบ โดยใชสูตร 
         P =  

          เม่ือ  P     แทน   คาความยากงายของขอสอบแตละขอ 
        R    แทน   จํานวนของผูตอบถูกในขอนั้นถูก 
        N    แทน   จํานวนคนท้ังหมด 
 โดยท่ีขอสอบท่ีดีควรมีคาความยากงาย (P) ระหวาง 0.20 -0.80 
ตารางท่ี 3.5   แสดงคาความยากงาย (P) 

คา P 
(ระบบรอยละ) 

คา P 
(ระบบสัดสวน) 

การแปล
ความหมาย 

การตคีวามหมาย ผลการพิจารณา 

100 1.00 ผูสอบทุกคนตอบ
ถูก 100% 

เปนขอท่ีงายมาก ไมควรใช 

0 .00 ผูสอบทุกคนตอบ
ตอบถูก 0% 

เปนขอท่ียากมาก ไมควรใช 

50 .50 ผูสอบตอบถูก 
50% 

เปนขอท่ียากปาน
กลาง 

มีคุณภาพดีมาก 















 

2tt S
pq

1
1n

nr
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ตารางท่ี 3.5   แสดงคาความยากงาย (P) (ตอ) 
คา P 

(ระบบรอยละ) 
คา P 

(ระบบสัดสวน) 
การแปล

ความหมาย 
การตคีวามหมาย ผลการพิจารณา 

80 .80 ผูสอบตอบถูก 
80% 

เปนขอท่ีคอนขาง
งาย 

เขาเกณฑ 

20 .20 ผูสอบตอบถูก 
20% 

เปนขอท่ีคอนขาง
ยาก 

เขาเกณฑ 

   

  2.4 การหาคาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบแตละขอ โดยใชสูตร IOC 
(บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ, 2542, หนา 114)  

N
R

IOC   

      เม่ือ ioc    แทน   ดัชนีความสอดคลองของขอสอบกับจดุประสงค 
                การเรียนรูกับเนื้อหาหรือระหวางขอสอบกับ 
                จุดประสงค 
           R   แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญท้ังหมด 
           N    แทน   จํานวนผูเช่ียวชาญ 
        
 โดยท่ีคาเฉล่ียท่ีมากกวา 3.51 และมีคาเบ่ียงเบนมาตรฐานไมเกิน 1.00 ถือวาอยูในเกณฑท่ี
เหมาะสม 
 เกณฑการพิจารณา 
  ระดับคุณภาพ       ชวงคะแนน 
  ระดับดีมาก        4.50 - 5.00 
  ระดับด ี         3.50 - 4.49 
  ระดับปานกลาง       2.50 - 3.49 
  ระดับควรปรับปรุง      1.50 - 2.49 
  ระดับควรปรับปรุงอยางยิ่ง    0.00 - 1.49 
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 3.   สถิติที่ใชวิเคราะหประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

 สถิติท่ีใชวิเคราะหประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามเกณฑ 80/80                 
ใชสูตร  E1/E2  (เผชิญ  กิจระการ, 2544, หนา  49)  ดังนี้   

  3.1   สูตรหาคา  E1 

          100
A
N
X

E1 


 

      เม่ือ E1   แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
      X แทน   คะแนนรวมของแบบประเมินพฤติกรรมการเรยีนรู   
            ระหวางเรียน 
     N   แทน    จํานวนผูเรียน 
     A   แทน    คะแนนเต็มของแบบประเมินพฤตกิรรมการเรียนรู 
           ระหวางเรียน 

 

  3.2   สูตรหาคา  E2 

100
B
N
X

E 2 


 

      เม่ือ E2    แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
   X  แทน   คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 
   N แทน   จํานวนผูเรียน 
   B แทน   คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียนดวยแผนการ 
               จัดการเรียนรู 

    
 4.   สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน  มีดังนี ้
  4.1   ทดสอบความแตกตางระหวางคะแนนเฉล่ียของกลุมท่ีเรียนโดยใชส่ือมัลติมีเดีย
กับกลุมท่ีเรียนดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบปกติโดยใชสถิติคาที (t-test independent sample) โดย
ตั้งเกณฑอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จากสูตร 
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(n1 – 1)S1
2  + (n2 – 1)S2

2 
n1 + n 2 n 1  + n2 - 2 

t       = 
1 1 + 

(n1 – 1)S1
2  + (n2 – 1)S2

2 
n 1  + n2 - 2 

 

  
 

   

 df =  n1 + n2 - 2 

              เม่ือ  แทน  คาเฉล่ียของกลุมตวัอยางกลุมท่ี 1, 2 

         แทน  ความแปรปรวนรวม   (pooled variance) 

         n1   ,   n2      แทน ขนาดของกลุมตัวอยางกลุมท่ี 1, 2 

     df               แทน ช้ันแหงความเปนอิสระ   (degree of freedom) 

X1 – X 2 

X1 ,  X 2 


