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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 

 การวิจัยเรื่องการเสริมสรางแรงจูงใจการเรียนวิชาภาษาไทยตามวิธีการเรียนรูแบบเกมรวมกับ

เทคโนโลยีเสมือนจริง ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6ของโรงเรียนบานปาปอ ตําบลปาปอ อําเภอบานไผ 

จังหวัดขอนแกนไดดําเนินการตามลําดับ ดังนี้ 

1. กลุมเปาหมาย 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือวิจัย 

4. แบบแผนการวิจัย 

5. การเก็บรวบรวมขอมูล 

6. การวิเคราะหขอมูล 

7. สถิติที่ใชในการวิจัย 
 

3.1 กลุมเปาหมาย 
 

 กลุมเปาหมายในการศึกษาคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานปาปอ สาขาบาน

หนองขาลิ้น จํานวน 7 คน ที่เรียนในรายวิชาภาษาไทย ปการศึกษา 2560 
 

3.2 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยผูวิจัยขอแบงออกเปน  3 รูปแบบดังนี้ 

 3.2.1 เครื่องมือที่ใชในการทดลองปฏิบัติการ 

    3.2.1.1 แผนการเรียนรู 

 3.2.2 เครื่องมือที่ใชสะทอนผลการปฏิบัติการ 

    3.2.2.1 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 

    3.2.2.2 แบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ 

 3.2.3 เครื่องมือที่ใชในการประเมินผลวิจัย 

    3.2.3.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    3.2.3.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรู 
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3.3 การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัย 
 

 3.3.1 แผนการจัดการเรียนรู  

   3.3.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 กลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทย 

   3.3.1.2 วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู 

   3.3.1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูดวยแบบเกม 

การแขงขันเพื่อเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

   3.3.1.4 สรางแผนการจัดการเรียนรูตามกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยการ

จัดการเรียนรูดวยแฟมสะสมงาน ในรูปแบบเกม 

   3.3.1.5 นําแผนการจัดการเรียนรูที่สรางขึ้นไปเสนอตอผูชวยวิจัยและอาจารยที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหาและเทคนิควิธีการ 

   3.3.1.6 นําแผนการจัดการเรียนรูที่ผานการตรวจสอบมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

   3.3.1.7 นําแผนการจัดการเรียนรูไปใชในการวิจัย 

 3.3.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

   3.3.2.1 ศึกษาลักษณะการสรางแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนจากเอกสารที่เกี่ยวของ 

   3.3.2.2 กําหนดประเด็นที่ตองการจะสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะเรียนในแตละขั้น

ของการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยการจัดการเรียนรูดวยเกมการแขงขัน  

   3.3.2.3 สรางแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนในกรอบของการจัดกิจกรรม

การเรียนรูโดยการจัดการเรียนรูดวยเกมการแขงขัน 

   3.3.2.4 แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่สรางขึ้นตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 

เพื่อตรวจสอบความถูกตอง 

   3.3.2.5 นําแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความ

เหมาะสม 

   3.3.2.6 แบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนที่สรางขึ้นไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

   3.3.2.7 นําแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนไปใชในการวิจัย 

 3.3.3 แบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับดังนี้ 

   3.3.3.1 ศึกษาลักษณะการสรางแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์จากเอกสารที่เกี่ยวของ และ

แหลงขอมูลตาง ๆ  
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   3.3.3.2 สรางแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสารตามทฤษฎีของ McClelland, Atkinson และ Hermans เปนแบบสอบถามชนิด 5 ตัวเลือก 

จํานวน 28 ขอ 

   3.3.3.3 เสนอแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ที่สรางขึ้นตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 

เพื่อตรวจสอบความถูกตอง และปรับปรุงแกไขขอคําถาม 

   3.3.3.4 เสนอแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ที่สรางขึ้นตอผูเชี่ยวชาญ เพื่อหาความสอดคลอง

กับทฤษฎีของ McClelland, Atkinson และ Hermans ซึ่งไดขอคําถาม จํานวน 28 ขอ 

   3.3.3.5 นําแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ที่ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบแลว มาปรับแกขอคําถาม

ตามคําแนะนํา 

   3.3.3.6 นําแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ไปใชในการวิจัย 

 การแปลความหมายของผลคะแนนเฉลี่ยนของแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น 

ผูวิจัยไดใชเกณฑในการแปลความหมายของคะแนนเฉลี่ย (บุญชม  ศรีสะอาด, 2557) ดังตอไปนี ้

   คาเฉลี่ย  4.51 – 5.00 หมายถึง มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์อยูในระดับมากท่ีสุด 

   คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50 หมายถึง มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์อยูในระดับมาก 

   คาเฉลี่ย  2.51 – 3.50 หมายถึง มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์อยูในระดับปานกลาง 

   คาเฉลี่ย  1.51 – 2.50 หมายถึง มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์อยูในระดับนอย 

   คาเฉลี่ย  1.00 – 1.50 หมายถึง มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์อยูในระดบันอยที่สุด 

 3.3.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   3.3.4.1 ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   3.3.4.2 ศึกษาเนื้อหาหลักสูตร กําหนดสาระการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู 

   3.3.4.3 วิเคราะหเนื้อหา จุดประสงคการเรียนรู และสรางขอสอบตามจุดประสงคของ 

การเรียนรู 

   3.3.4.4 ศึกษาวิธีการเขียนขอสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจากตําราการวัดผลการศึกษา 

   3.3.4.5 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ขอบขายจุดประสงคการเรียนรู 

   3.3.4.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีผูวิจัยสรางขึ้น เสนอตออาจารย 

ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และนําไปใหผูเชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกตองของภาษาที่ใชแลวนํามาหาคา

ดัชนีความสอดคลองระหวางขอความถามกับจุดประสงคการเรียนรู (Item Objective Congruence : 

IOC) โดยใชเกณฑประเมิน ดังนี้ 

      +1   แนใจวาขอสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

        0   ไมแนใจวาขอสอบมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

       -1   แนใจวาขอสอบไมมีความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
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   3.3.4.7 นําผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญมาวิเคราะหหาคาความสอดคลองระหวาง

ขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู โดยใชสูตร IOC เพื่อคัดเลือกขอสอบที่มีคาความสอดคลองระหวาง

ขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู ตั้งแต 0.66 ขึ้นไป  

   3.3.4.8 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปใชทดลองใชกับนักเรียนที่ไมใช

กลุมตัวอยางและเคยเรียนผานวิชานี้มาแลวที่โรงเรียนบานปาปอ จํานวน 10 คน เพื่อหาคาความยาก

งาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบรายขอ 

   3.3.4.9 ตรวจใหคะแนนแลวนําคะแนนที่ไดมาหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจ

จําแนก (r) โดยวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ ดวยโปรแกรมสําเร็จรูปในการคํานวณ และพิจารณาคา

ความยากงาย (p) ตั้งแต 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป 

   3.3.4.10 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดย

ใชสูตร KR-20 ของคูเดอรและริชารดสัน  

   3.3.4.11 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใชกับกลุมเปาหมายของการวิจัย 

คือ นักเรียนประถมศึกษาชั้นปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 โรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนอง

ขาลิ้น สําหรับใชในการประเมินผลวิจัยตอไป 

 3.3.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรู 

   3.3.5.1 ศึกษาทฤษฎีที่ เกี่ยวของกับความพึงพอใจ เพื่อเปนแนวทางในการสราง

แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนรูโดยการจัดการเรียนรู 

   3.3.5.2 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรู ซึ่งมีดวยกัน 

2 ดาน คือ ความพึงพอใจตอรูปแบบการจัดการเรียนการสอน และดานความสื่อเกมรวมกับเทคโนโลยี

เสมือนจริง โดยใชเกณฑการวัดเจนคติของ ลิเคิรต (Likert Scale) ในสวนขององคประกอบความรูสึก

พอใจหรือไมพอใจ ชอบหรือไมชอบ เปน 5 ระดับ ดังนี้ (สหพร ขวัญวิชา, 2557) 

      5 พึงพอใจมากที่สุด 

      4 พึงพอใจมาก 

      3 พึงพอใจปานกลาง 

      2 พึงพอใจนอย 

      1 พึงพอใจนอยที่สุด 

   3.3.5.3 นําแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูที่สรางขึ้น

เสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และนําไปใหผูเชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกตองของภาษา 

ที่ใช วัดความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา แลวนํามาหาคาดัชนีความสอดคลอง (Item Objective Congruence: 

IOC) 
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   3.3.5.4 ทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ และ

ผูเชี่ยวชาญ 

   3.3.5.5 นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชงานจริงกับกลุมเปาหมายของการวิจัย คือ 

นักเรียนประถมศึกษาชั้นปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 โรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนอง

ขาลิ้น  

 

3.4 แบบแผนการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ใชหลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) ตาม

แนวคิดของ Kemmis and McTaggart (1990, อางถึงใน วรรณนิภา ปานหนู, 2559) มาเปนแนวทาง 

ในการสงเสริมแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์การเรียนวิชาภาษาไทย โดยใชรูปแบบเกมรวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนองขาลิ้น โดยดําเนินตามขั้นตอน

ของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 4 ขั้น ดังนี้ 

 3.4.1 ขั้นวางแผน (Plan) 

 3.4.2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) 

 3.4.3 ขั้นสังเกตการณ (Observe) 

 3.4.4 ขั้นสะทอนผลการปฏิบัติ (Reflect) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.1  ขั้นตอนการเก็บขอมูล 

ขั้นที่ 1 ขั้นวางแผน (Plan) 

ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติการ (Act) 

ขั้นที่ 3 ขั้นสังเกตการณ (Observe) 

ขั้นที่ 4 ขั้นสะทอนผลการปฏิบัติ 

- สังเกตปญหาในหองเรียน 

- ศึกษาแนวทางแกปญหาและวิธีกาสอน 

- เลือกเนื้อหาในการสอน 

- สรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนท่ีออกแบบไว

ในแผนการจัดการเรยีนรู 

สังเกตพฤติกรรมของผูเรียนที่เกดิระหวางการเรียนรู 

และบันทึกขอมูลในการเครื่องมือท่ีเตรียมไว 

- วิเคราะหและอภิปรายผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู  

- ปรับปรุงแผนการจัดการเรยีนรู ตามผลสรุป 
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3.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ เปนการวิวัยเพื่อสงเสริมแรงจูงใจการเรียนวิชาภาษาไทย โดยใชรูปแบบเกม

รวมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนบานปาปอสาขาบานหนอง 

ขาลิ้น โดยจะปฏิบัติตามแนวคิดของ Kemmis and McTaggart ดําเนินตามขั้นตอนของการวิจัยเชิง

ปฏิบัติการ 4 ขั้น ดังนี้ 1) ขั้นวางแผน (Plan) 2) ขั้นปฏิบัติ (Act) 3) ขั้นสังเกตการณ (Observe)  

4) ขั้นสะทอนผลการปฏิบัติ (Reflect) รายละเอียดดังตารางที่ 3.1 

 

ตารางที่ 3.1 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

วงรอบที ่ กิจกรรม เครื่องมือ 

กอนปฏิบัติการ 

แตละวงรอบ 

1. ศึกษาสภาพปญหา 

2. กําหนดแนวทางการแกไขปญหา 

3. วางแผนดําเนินการสรางเครื่องมือ 

1. แบบผลการเรียนของนักเรียน 

2. แบบสัมภาษณ 

1 1. กําหนดวงรอบปฏิบัติการได 3 วงรอบ 

   1.1 ขั้นวางแผน (Plan) 

        1.1.1 ปฐมนิเทศนักเรียน 

   1.2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) 

        1.2.1 ดําเนินการจดักิจกรรมตามแผนการ 

                   จัดการเรียนรูวงรอบท่ี 1 

   1.3 ขั้นสังเกตการณ (Observe) 

        1.3.1 สังเกตการณดําเนินการจัดกิจกรรม 

                   ในวงรอบท่ี 1 

        1.3.2 ใชเครื่องมือเก็บรวบรวมขอมูล 

   1.4 ขั้นสะทอนผลการปฏิบตัิ (Reflect) 

        1.4.1 วิเคราะหขอมลูที่รวบรวมได 

        1.4.2 สรุปถึงปญหา และแนวทางการแกไข 

                  เพื่อปรับปรุงการจดักิจกรรมการเรียนรู 

                  ในวงรอบท่ี 2 

 

 

 

 

- แผนการจัดการเรียนรูที่ 11 

 

 

- แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 

 

- แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ 

     ทางการเรียน 

 

  (ตอ) 
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ตารางที่ 3.1 (ตอ)  

วงรอบที ่ กิจกรรม เครือ่งมือ 

2 2.1 ขั้นวางแผน (Plan) 

     2.1.1 หาแนวทางในการแกปญหาและอุปสรรค 

               จากวงรอบที่ 1 

     2.1.2 ปรับปรุงแผนและกิจกรรมการเรียนรูที่ 1 

 

 

 

- แผนการจัดการเรียนรูที่ 17 

 2.2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) 

     2.2.2 ดําเนินการจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการ 

                เรียนรูวงรอบท่ี 2 

2.3 ขั้นสังเกตการณ (Observe) 

     2.3.1 สังเกตการณดําเนินการจัดกิจกรรม 

                ในวงรอบที่ 2 

 

- แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 

- แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ 

      ทางการเรียน 

 

      2.3.2 ใชเครื่องมือเก็บรวบรวมขอมูล 

2.4 ขั้นสะทอนผลการปฏิบัติ (Reflect) 

     2.4.1 วิเคราะหขอมูลทีร่วบรวมได 

     2.4.2 สรุปถึงปญหา และแนวทางการแกไข 

                เพื่อปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

                ในวงรอบที่ 3 

 

3 3.1 ขั้นวางแผน (Plan) 

     3.1.1 หาแนวทางในการแกปญหาและอุปสรรค 

                จากวงรอบที่ 2 

    3.1.2 ปรับปรุงแผนและกิจกรรมการเรียนรูที่ 2 

3.2 ขั้นปฏิบัติการ (Action) 

     3.2.1 ดําเนินการจัดกิจกรรมตามแผนการจัดการ 

                เรียนรูวงรอบท่ี 3 

3.3 ขั้นสังเกตการณ (Observe) 

     3.3.1 สังเกตการณดําเนนิการจัดกิจกรรม 

                ในวงรอบที่ 3 

     3.3.2 ใชเครื่องมือเก็บรวบรวมขอมูล 

3.4 ขั้นสะทอนผลการปฏิบัติ (Reflect) 

     3.4.1 วิเคราะหขอมูลทีร่วบรวมได 

     3.4.2 สรุปถึงผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

               ในวงรอบที่ 3 

 

 

 

- แผนการจัดการเรียนรูที่ 18 

 

- แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน 

- แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ   

     ทางการเรียน 

- แบบวัดความพึงพอใจ 
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 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย ผูวิจัยทําการวิจัยในชั้นเรียนภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 

จํานวน 3 แผนจัดการเรียนรู ใชเวลาปฏิบัติการทั้งหมด 8 ชั่วโมงตอสัปดาห ดังตารางที่ 3.2 

 

ตารางที่ 3.2 

ระยะเวลาการเก็บรวบรวมขอมูล 

กิจกรรม 
ระยะเวลา (พ.ค. 2560 – มี.ค. 2561) 

พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 

สังเกตและศึกษาสภาพปญหา 

   ในการเรียนการสอน 

           

ศึกษาเอกสารงานวิจยั 

   ที่เกี่ยวของ 

           

สรุปปญหา แนวทางการแกไข 

   ปญหาจากการศึกษาคนควา 

           

ปฏิบัติการวงรอบที่ 1            

ปฏิบัติการวงรอบที่ 2            

ปฏิบัติการวงรอบที่ 3            

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์            

วัดความพึงพอใจ            

สรุปผลการวิจัย            

 

3.6 การวิเคราะหขอมูล 
 

 การวิเคราะหขอมูล แบงออกเปน 2 ประเภท คือ  

 3.6.1 ขอมูลเชิงคุณภาพ 

 นําขอมูลที่ไดจากการเก็บรวบรวมขอมูลเชิงคุณภาพจากนักเรียน ผูรวมวิจัย และผูวิจัยมา

วิเคราะห ตีความ และสรุปผล แลวรายงานผลในรูปแบบของการบรรยาย 

 3.6.2 ขอมูลเชิงปริมาณ 

   3.6.2.1 นําแบบวัดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาไทย ไปทดสอบกับนักเรียน

หลังเรียน ตรวจใหคะแนน แลวนําขอมูลมาคํานวณหา คาเฉลี่ย (X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

และรอยละ 
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   3.6.2.2 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาภาษาไทย ไปทดสอบกับนักเรียน

หลังเรียน ตรวจใหคะแนน แลวนําขอมูลมาคํานวณหาคาเฉลี่ย (X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

และรอยละ 

   3.6.2.3 นําแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูไปสอบถาม

ความพึงพอใจของนักเรียนหลังสิ้นสุดวงรอบของการปฏิบัติการทั้ง 3 รอบ นําขอมูลวิเคราะหระดับความ

พึงพอใจ โดยใชสถิตคิาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ตามแนวคิด ลิเคิรต (Lidert Scale) 

 

3.7 สถิติที่ใชในการวิจัย 
 

 3.7.1 สถิติพื้นฐาน (ไพศาล  วรคํา, 2558, น. 323-325) 

   3.7.1.1 คาเฉลี่ย (Mean) 

   3.7.1.2 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

   3.7.1.3 รอยละ (Percentage %) 

 3.7.2 สถิติที่ใชในการหาคุณภาพเครื่องมือ 

   3.7.2.1 การวิเคราะหหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Validity) ของแบบทดสอบใชดัชนี

คาความสอดคลอง (Item Objective Congruence: IOC) โดยใชสูตร (ไพศาล วรคํา, 2558, น. 268-

269) 
 

N

R
IOC


          (3-1) 

 

     เมื่อ IOC  แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค 

            หรือระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

         R   แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 

         N   แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

   3.7.2.2 หาคาความยากงายของแบบทดสอบรายขอ โดยใชสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 

2545, น. 84) ดังนี ้

 

 

 



45 

N

R
P             (3-2) 

 

     เมื่อ  P  แทน คาความยากงายของแบบทดสอบ 

        R  แทน จํานวนคนที่ทําขอนั้นถูก 

        N  แทน จํานวนคนที่ทําขอนั้นทั้งหมด 
 

   3.7.2.3 การวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนกรายขอของแบบทดสอบ โดยใชสูตร (สมนึก 

ภัททิยธนี, 2551, น. 73-74) ดังนี้ 

 

N

LH
r


           (3-3) 

 

     เมื่อ  r  แทน คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 

        H  แทน จํานวนคนในกลุมสูงตอบถูก 

        L  แทน จํานวนคนในกลุมต่ําที่ตอบถูก 
 

   3.7.2.4 การวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่นแบบอิงกลุม (Reliability) ของแบบทดสอบ

ดวยวิธีของ Kuder and Richardson โดยใชสูตร KR-20 (สมนึก ภัททิยธนี, 2551, น. 81) ดังนี้ 

 













2tt
s

pq
1

1k

k
r       (3-4) 

 

     เมื่อ  rtt  แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

        k  แทน จํานวนขอของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

        P  แทน อัตราสวนของผูตอบถูกในขอนั้น 

        q  แทน อัตราสวนของผูตอบผิดในขอนั้น 

        S2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 




