
 
 

บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเร่ือง ผลการใชเทคนิคมอรฟฟงท่ีมีตอการจําอักษรคันจิสําหรับผูเรียนภาษาญ่ีปุน
ข้ันพื้นฐาน ผูวิจัยดําเนินการเปนข้ันตอนดังนี้ 
 1. กลุมศึกษา        
 2. เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย       
 3. การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย      
 4.  การดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล     
 5.  การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิเคราะห 
 
กลุมศึกษา 
 กลุมศึกษา คือ  ผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3  โรงเรียนสันทรายวิทยาคม   จังหวัดเชียงใหม 
ท่ีกําลังเรียนภาษาญ่ีปุนข้ันพื้นฐาน และไมมีความรูเกี่ยวกับอักษรคันจิ จํานวน 45 คน 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย  
 เคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัยคร้ังนี้ ประกอบไปดวย     
 1.  โปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิโดยใชเทคนิคมอรฟฟง 3 รูปแบบ คือ  
       1.1  รูปแบบภาพ – ตัวอักษร   เปนการนําเสนอดวยวิธีการเช่ือมโยงขางหนา (Forward 
Chaining) โดยเร่ิมจากภาพท่ีแสดงความหมายของอักษรคันจิ แลวคอยๆ เปล่ียนหรือหลอมภาพเปน
ตัวอักษรคันจิ 
  1.2   รูปแบบตัวอักษร – ภาพ   เปนการนําเสนอดวยวิธีการเช่ือมโยงยอนหลัง (Backward 
Chaining) โดยเร่ิมจากตัวอักษรคันจิ แลวคอยๆ เปล่ียน หรือหลอมภาพเปนภาพท่ีแสดงความหมาย
ของอักษรคันจิ       
  1.3  รูปแบบภาพ – ตัวอักษร และตัวอักษร – ภาพ   เปนการนําเสนอท้ังแบบเชื่อมโยง
ขางหนา (Forward Chaining) และเช่ือมโยงยอนหลัง (Backward Chaining)     
 2.  แบบทดสอบการจําความหมายอักษรคันจิ    
 3.  แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับการใชเทคนิคมอรฟฟงในการชวยจํา
ความหมายอักษรคันจิ 
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การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในงานวิจัย 
 การสรางโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิโดยใชเทคนิคมอรฟฟง 3 รูปแบบ  
   มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 
   การสรางตัวอักษร       

         1.  สํารวจและรวบรวมอักษรคันจิจากเอกสาร และตําราเรียนตางๆ  
         2.   เลือกตัวอักษรคันจิท่ีเปนอักษรเดี่ยว และเปนอักษรประเภทภาพ  
         3.   พิจารณาเลือกตัวอักษรท่ีเหมาะสมสําหรับผูเรียนภาษาญ่ีปุนระดับข้ันพื้นฐาน  
         4.   ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความเหมาะสมของตัวอักษรท่ีเลือก 
         5.   ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบ และคัดเลือกตัวอักษรท่ีเหมาะสมได 24 ตัว 
โดยมีขอเสนอแนะใหแบงตัวอักษรเปน 3 ชุด แตละชุดนําเสนอตัวอักษร 8 ตัว และในแตละชุดให
เรียงลําดับการนําเสนอตามจํานวนขีดของเสนอักษรจากจํานวนขีดนอยไปหามาก  
         6. ทําการแบงตัวอักษรเปน 3 ชุด ตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา    
(ดูภาคผนวก ข, หนา 72-74)  
   การสรางภาพกราฟก 
         1.  จัดทําแบบรางตัวอักษรคันจิท้ัง 24 ตัวบนกระดาษ    
         2. เลือกภาพสีเหมือนจริงท่ีแสดงความหมายของอักษรคันจิไดอยางเหมาะสมจาก
โปรแกรม Clip Art และทําการปรับปรุง ตกแตงใหสวยงามดวยโปรแกรม Adobe 
Photoshop CS3 ท้ังนี้ตัวอักษรคันจิบางตัวท่ีไมมีภาพในโปรแกรม Clip Art ผูวิจัยไดทําการสราง
ภาพท่ีเหมาะสมโดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 (ดูตัวอยางในภาพ 1 และภาพ 2) 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 

ภาพ 1   แสดงภาพกราฟกจากโปรแกรม Clip Art และภาพท่ีทําการปรับปรุง ตกแตงดวยโปรแกรม
Adobe Photoshop CS3 

ภาพจากโปรแกรม Clip Art ภาพท่ีปรับปรุง ตกแตงแลว 
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    3.  สรางภาพลายเสนขาว – ดํา แสดงการปรับเปล่ียนเคาโครงของภาพเปน
ตัวอักษรคันจิ ดวยโปรแกรม Adobe Photoshop CS3   ดังตัวอยางในภาพ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
    4. จัดทําแบบรางสําหรับนําเสนออักษรคันจิทุกตัวอักษร โดยระบุความหมายของ
ตัวอักษรไวท่ีภาพทุกภาพ เพื่อความชัดเจนในการนําเสนอ (ดูภาคผนวก ค, หนา 77-82) 
         5.  นําแบบรางท่ีไดออกแบบ เสนอใหอาจารยท่ีปรึกษา และผูเช่ียวชาญดานภาพ 
(ดูรายช่ือท่ีภาคผนวก ก, หนา 71) ตรวจสอบขนาด สี ความชัดเจน และการส่ือความหมายของภาพ 
เพื่อใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไข 
            6.    ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ โดยมีขอเสนอแนะใหตัดการระบุความหมาย
ของตัวอักษรคันจิออกจากทุกภาพ รายละเอียดของขอเสนอแนะ และการปรับปรุงแกไขดังนี้  
 
 
 
 
 

ภาพ 2   แสดงภาพกราฟกท่ีสรางดวยโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 

                   ภาพ 3   แสดงภาพลายเสนขาว – ดํา ท่ีสรางดวยโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 
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 ขอเสนอแนะและการปรับปรุงแกไขภาพ 
 

              แบบรางเดิม 

 
 

  
 
 

   

ขอเสนอแนะ                                                                                                                      
         ควรเพิ่มใหมีจํานวนรูปครบ 6 ภาพ ใหเทากันกับภาพตัวอักษรตัวอ่ืน 
การปรับปรุงแกไข                                                                                                              
         เพิ่มใหมีจํานวนรูปครบ 6 ภาพ ดังนี้ 
แบบรางใหม 

 
 
 

     

           
 
             แบบรางเดิม 

ปาก 
 

  
 

   

ขอเสนอแนะ                                                                                                                         
         ควรตัดองคประกอบไมเกี่ยวของ  
การปรับปรุงแกไข                                                                                                                    
         ตัดองคประกอบของภาพท่ีไมเกี่ยวของออก  สรางภาพใหมโดยเนนเฉพาะปากให
ชัดเจนข้ึน ดังนี้ 
แบบรางใหม 
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             แบบรางเดิม 
พระจันทร      

ขอเสนอแนะ 
         ควรตัดกอนเมฆ ดาว                                                                                                       
 การปรับปรุงแกไข 

       ตัดภาพกอนเมฆ ดาวออก  สรางภาพใหมเนนเฉพาะพระจันทรใหชัดเจนข้ึน ดังนี้ 
 แบบรางใหม 

 
 
 

     

             
 
             แบบรางเดิม 

ทุงนา      

ขอเสนอแนะ 
         ควรเพิ่มใหมีจํานวน 6 ภาพใหเทากันกับภาพตัวอักษรตัวอ่ืน และตัดองคประกอบ
ของภาพท่ีไมเกี่ยวออก                                                                                                            

 การปรับปรุงแกไข 
        สรางภาพใหมใหชัดเจนข้ึน เนนใหเปนภาพผืนนา ปรับใหมีจํานวนภาพครบ 6 ภาพ 
ดังนี้ 
แบบรางใหม 
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            แบบรางเดิม 
พระอาทิตย 
 

     

ขอเสนอแนะ                                                                                                                            
         ควรปรับสีของประกายแสงรอบๆ พระอาทิตย  
การปรับปรุงแกไข                                                                                                                   
        สรางภาพปรับสีของประกายแสงรอบๆ พระอาทิตยใหม ดังนี้ 
แบบรางใหม 
 
 

     

                           
 
             แบบรางเดิม 

แพะ 
 
 

 
 

    

ขอเสนอแนะ                                                                                                                             
         ควรเสนอภาพเฉพาะสวนหนาของแพะ เพื่อความชัดเจน  
การปรับปรุงแกไข                                                                                                                     
         สรางภาพใหม ตัดชวงลําตัวออก เนนเฉพาะสวนหนาของแพะ ดังนี้ 
แบบรางใหม 
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            แบบรางเดิม 
ขาว 
 
 

     

ขอเสนอแนะ                                                                                                                            
        ควรตัดองคประกอบไมเกี่ยวของ  
การปรับปรุงแกไข                                                                                                                    
        ตัดองคประกอบของภาพท่ีไมเกี่ยวของออก สรางภาพใหมใหชัดเจนข้ึน ดังนี้ 
แบบรางใหม 
 
 
 

     

              
 
             แบบรางเดิม 

หอย 
 
 

 

     

ขอเสนอแนะ                                                                                                                            
        ควรสรางภาพใหชัดเจน มีลายเสนท่ีสอดคลองเช่ือมโยงกับตัวอักษร  
การปรับปรุงแกไข                                                                                                                    
        สรางภาพใหมใหสอดคลองเช่ือมโยงกับตัวอักษร ดังนี้ 
แบบรางใหม 
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 แบบรางเดิม 
รถ   

 
 

   

ขอเสนอแนะ                                                                                                                            
         ควรตัดภาพมา และหลังคาออก เนนสรางภาพเฉพาะรถลาก ปรับภาพวาดลายเสน 
ท่ีนําเสนอเคาโครงใหสอดคลองกับภาพ 
การปรับปรุงแกไข                                                                                                                    
         แกไขลบสวนทายของมา และหลังคาออก ปรับภาพวาดลายเสนจากเคาโครงของ 
ภาพใหเช่ือมโยงสอดคลองกัน ดังนี้ 
แบบรางใหม 
 
 
 

     

             
 
             แบบรางเดิม 

ประตู 
 

 

     

ขอเสนอแนะ                                                                                                                            
         ควรสรางภาพเปนลักษณะประตูท่ีเปด เพื่อใหสอดคลองเช่ือมโยงภาพถัดไป  
การปรับปรุงแกไข                                                                                                                    
         สรางภาพใหเปนลักษณะประตูท่ีเปด ดังนี้ 
แบบรางใหม  
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 แบบรางเดิม 
จาน 
 

 
     

ขอเสนอแนะ                                                                                                                            
         ควรสรางภาพใหจานมีความแบน และบาง เพื่อความสอดคลองกับภาพลายเสน 
การปรับปรุงแกไข                                                                                                                    
         สรางภาพจานมีความแบน และบางลง ดังน้ี 
แบบรางใหม 

 
 

 

     

 
หมายเหตุ : ดูรายละเอียดของแบบรางท่ีปรับปรุงแกไขแลว ในภาคผนวก ค, หนา 83-88) 
 
   การสรางภาพเคล่ือนไหว  
         1. สรางภาพเคล่ือนไหวแบบมอรฟฟงโดยใชโปรแกรม Abrosoft Fanta Morph 
เวอรช่ัน 4 รุน Deluxe เพื่อหลอมแตละภาพกราฟกใหเปนภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความกลมกลืน เรียบ
เนียน และทําการบันทึกใหภาพเคล่ือนไหวนั้นเปนไฟลนามสกุล .swf โดยกําหนดความเร็วของการ
นําเสนอภาพเคล่ือนไหวแบบมอรฟฟงเปน 24 เฟรมตอวินาที    
         2. นําภาพเคล่ือนไหวแบบมอรฟฟง ใหอาจารยท่ีปรึกษา และผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหา ผูเช่ียวชาญดานภาพ (ดูรายช่ือผูเช่ียวชาญท่ีภาคผนวก ก, หนา 71) ตรวจสอบ และให
ขอเสนอแนะเกี่ยวกับการหลอมภาพวามีการเปล่ียนแปลง อยางผสมผสาน เรียบเนียน กลมกลืน 
เหมาะสมหรือไม    
         3.  ผูเช่ียวชาญดานภาพเสนอแนะใหปรับความเรียบเนียน และกลมกลืนของการ
หลอมภาพ และใหนําเสนอตัวอักษรและภาพอยางตอเนื่อง 
         4. ปรับปรุง แกไข ความเรียบเนียน และกลมกลืนของการหลอมภาพ แลวให
อาจารยท่ีปรึกษา ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และผูเช่ียวชาญดานภาพตรวจสอบความเหมาะสมของการ
เช่ือมโยงการหลอมภาพอีกคร้ัง 
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         5. อาจารยท่ีปรึกษา ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และผูเช่ียวชาญดานภาพมีความเห็น
ตรงกันวา ไมมีขอตองปรับปรุงแกไขเกี่ยวกับการหลอมภาพ แตผูเช่ียวชาญดานภาพมีขอเสนอแนะ
เพิ่มเติมวา ไมควรใหผูเรียนเปนผูกดแปนพิมพ หรือคลิกเมาส เพื่อดูการนําเสนอ แตควรกําหนดให
โปรแกรมนําเสนอ  
 การสรางโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิ     
          นําภาพกราฟกท่ีปรับปรุงแลวมาจัดทําเปนโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิ  โดย
มีข้ันตอนในจัดทํา ดังน้ี        
          1. จัดทําแบบรางการนําเสนอลําดับเนื้อหาบนกระดาษ ดังตาราง 1 
 
ตาราง 1   แสดงแบบรางการนําเสนอลําดับเนื้อหาบนกระดาษ 

 
 
 
 
 
 
 
หนาแรกของทุกรูปแบบโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจ ิ
 
 
 
 

 
 
นําเสนอขอมูลเกี่ยวกับหมายเลขชุดอักษรคันจิสําหรับทุกรูปแบบโปรแกรมการ
นําเสนอ โดยกําหนดเวลานําเสนอ 1 วินาที 

 
 
 

 

เขาส

โปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิ 

เขาสูบทเรียน 

 

อักษรคันจิ 

ชุดที่  
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ตาราง 1 (ตอ) 
 
 
 
 
 
 
นําเสนอตัวอักษรคันจิท่ีจะเสนอดวยเทคนิคมอรฟฟง โดยกําหนดเวลานําเสนอ 1 
วินาที 
 
 
 
 
 
 
นําเสนอภาพมอรฟฟงสําหรับแตละตัวอักษร  
 
 
 
 
 
 
หนาสุดทายของทุกรูปแบบโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิ 

 
         2. สรางโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิท้ัง  3  รูปแบบดวยโปรแกรม
Macromedia Flash 8 (ดังตัวอยางในภาพ 4) โดยกําหนดใหมีการนําเสนอแตละรูปแบบ ดังนี ้             
        2.1  นําเสนอรูปแบบภาพ – ตัวอักษร โดยทําการเช่ือมโยงขางหนา (Forward 
Chaining) เร่ิมจากภาพท่ีแสดงความหมายของอักษรคันจิ แลวคอยๆ หลอมเปนตัวอักษรคันจิ และ
กําหนดใหนําเสนอซํ้าตัวอักษรละ 2 คร้ัง     

 
ภาพมอรฟฟง 

         หนาเมน ู                 X   ออกโปรแกรม 

 

จบการนําเสนอ 

 
 
 
 

ภาพอักษร 

ตัวเลข 
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                                 2.2  นําเสนอรูปแบบตัวอักษร – ภาพ โดยทําการเช่ือมโยงยอนหลัง (Backward 
Chaining) เร่ิมจากตัวอักษรคันจิ แลวคอยๆ หลอมเปนภาพท่ีแสดงความหมายของอักษรคันจิ และ
กําหนดใหนําเสนอซํ้าตัวอักษรละ 2 คร้ัง    
                                  2.3  นําเสนอรูปแบบภาพ – ตัวอักษร และตัวอักษร – ภาพ โดยทําการเช่ือมโยง
ขางหนา 1 คร้ัง และเช่ือมโยงยอนหลัง 1 คร้ัง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
         3.  นําโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิท้ัง 3 รูปแบบใหอาจารยท่ีปรึกษา และ
ผูเช่ียวชาญดานภาพ ตรวจสอบความถูกตอง ความชัดเจน ความเหมาะสม เพื่อใหขอเสนอแนะ 
สําหรับการปรับปรุงแกไข โดยมีขอเสนอแนะใหปรับปรุงแกไข ดังตาราง 2 
 
ตาราง 2   แสดงขอเสนอแนะและการปรับปรุงแกไขโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิ 
 

ขอเสนอแนะ การปรับปรุงแกไข 
 
หนาแรกของการนําเสนอ ควรสรางใหมีการ 
เปล่ียนสีเม่ือใชเมาสลากผานท่ีคําวา “เขาสู 
บทเรียน” และแกไขคําวา “บทเรียน” เปน 
“โปรแกรม” 

 
แกไขคําวา“บทเรียน” เปน “โปรแกรม” และ 
ปรับใหมีการเปล่ียนสีจากสีเขียว เปนสีน้ํา 
เงินเม่ือใชเมาสช้ีลากผานคําวา “เขาสู 
โปรแกรม” 

ภาพ 4   แสดงการสรางโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิดวยโปรแกรม  Macromedia Flash 8 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

ขอเสนอแนะ การปรับปรุงแกไข 
 
 
 
 
 
 
ควรระบุใหทราบวาเปนหนาเมนู โดยควร 
เพิ่มคําวา “เมนู” และปรับตกแตงใหเกิด 
ความสมดุลของภาพท่ีปรากฏ 
 

 
 
 
 
 
 
ปรับเพิ่มเติมคําวา “เมนู” และตกแตงภาพ 
การตูนเพ่ิมใหเกิดความสมดุล  

 
 
 
 
 
 
ควรแยกนําเสนอเลขลําดับตัวอักษรกับการ 
นําเสนอตัวอักษร 
 

 
 
 
 
 
 
เพิ่มหนานําเสนอเลขลําดับตัวอักษร และเพิ่ม 
หนานําเสนอตัวอักษร โดยกําหนดเวลา 
นําเสนอหนาละ 1 วินาที  
 

 
ควรปรับการใชตัวอักษรสีขาวเม่ือใชเมาสช้ี 
ลากแลวปรากฏคําวา “หนาเมนู” และคําวา  
“ออกโปรแกรม” โดยใชสีท่ีมีความชัดเจน 
 

 
ปรับใชตัวอักษรสีแดงแทนสีขาว 
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   การทดสอบเคร่ืองมือ 
    นําโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิโดยใชเทคนิคมอรฟฟงท้ัง 3 รูปแบบ ท่ีได
ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับผูเรียนจํานวน 3 คนจากโรงเรียนแมริมวิทยาคมท่ีไมใชกลุมศึกษา
และเปนผูเรียนท่ีไมมีความรูอักษรคันจิ โดยใหแตละคนใชแตละรูปแบบการนําเสนอ เพื่อ
ตรวจสอบการส่ือความหมายในแตละหนาของโปรแกรม รวมท้ังหาขอบกพรองตางๆ ท้ังในดาน
ภาษา และการทํางานของโปรแกรม พบขอบกพรองคือ หนานําเสนอเลขลําดับตัวอักษร และ
ตัวอักษรมีความเร็วเกินไป จึงทําการปรับแกไขความเร็ว จากเดิม 1 วินาที เปน 2 วินาที    จากนั้นนํา
โปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิโดยใชเทคนิคมอรฟฟงท้ัง 3 รูปแบบท่ีไดทําการปรับปรุงแกไข
อีกครั้งไปทดลองกับผูเรียนจํานวน 9 คนจากโรงเรียนแมริมวิทยาคมที่ไมใชกลุมศึกษา  และเปน
ผูเรียนที่ไมมีความรูอักษรคันจิ  นําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท้ัง 9 คนมา
เรียงลําดับเพื่อจัดเขากลุมทดลองรูปแบบละ 3 คน  โดยจัดใหแตละกลุมมีผูเรียนท่ีคละความสามารถ
ทางการเรียนท่ีเทาๆ กัน  ขณะทําการทดลอง ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมการใชโปรแกรมการ
นําเสนออักษรคันจิ และบันทึกปญหาท่ีเกิดข้ึน เพื่อรวบรวมเปนขอมูลสําหรับการแกไขปรับปรุง
โปรแกรม ซ่ึงพบปญหาวาตัวหนังสือหนาแรก และหนาสุดทายของการนําเสนอของโปรแกรมมี
ขนาดเล็ก จึงทําการปรับปรุงแกไขปรับใหมีขนาดใหญข้ึนกวาเดิม 
 การสรางแบบทดสอบการจํา  
       มีข้ันตอนการสรางดังนี้       
         1.  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบการจํา          
         2.  สรางแบบทดสอบการจําความหมายอักษรคันจิ  โดยกําหนดรูปแบบ
แบบทดสอบเปนแบบชนิดเติมคํา       
         3.  นําแบบทดสอบท่ีสรางเสร็จแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษา และผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหาตรวจสอบความเหมาะสม ซ่ึงทุกทานเห็นวามีความเหมาะสม   
         4.  นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับผูเรียนท่ีไมใชกลุมศึกษา ซ่ึงเปนผูเรียนจาก
โรงเรียนแมริมวิทยาคม จํานวน 9 คน ท่ีไดผานการทดสอบการใชโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิ
โดยใชเทคนิคมอรฟฟงเพื่อตรวจสอบแกไขขอบกพรอง ปรากฏวาไมพบขอบกพรอง 
 การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับการใชเทคนิคมอรฟฟงในการชวยจํา
ความหมายอักษรคันจิ  
  โดยมีข้ันตอนการสราง ดังน้ี     
  1.  ศึกษาการสรางแบบสอบถาม     
  2.  สรางแบบสอบถาม       
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  3.  นําแบบสอบถามท่ีสรางเสร็จแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบขอบกพรองเพื่อ
นํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา ซ่ึงไดเสนอแนะใหปรับแกไขรูปแบบการจัดวางขอความใหมี
ความเหมาะสม          
  4.  นําแบบสอบถามไปทดลองใชกับผูเรียนจากโรงเรียนแมริมวิทยาคม จํานวน 9 คน
ท่ีไดผานการทดสอบการใชโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิโดยใชเทคนิคมอรฟฟง เพื่อตรวจสอบ
แกไข ขอบกพรอง ซ่ึงปรากฏวาไมมีขอบกพรอง 
 
การดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเตรียมสถานท่ีและเคร่ืองมือ 
 1. นําหนังสือเพื่อขอความอนุเคราะหในการทําการวิจัยจากคณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย 
เชียงใหม ถึงผูอํานวยการโรงเรียนสันทรายวิทยาคม จังหวัดเชียงใหม   
 2. ติดตอขอความรวมมือ และช้ีแจงขอตกลงเกี่ยวกับเก็บขอมูลกับอาจารยของกลุมศึกษา 
 วิธีดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 ดําเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ของปการศึกษา 2552  ในเดือนกุมภาพันธ   พ.ศ. 2553 
โดยทําการเก็บขอมูลเปนรายบุคคล กอนทําการทดลองผูวิจัยไดใหผูเรียนทดสอบความรูความหมาย
อักษรคันจิที่ใชสําหรับการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เพื่อคัดเลือกเฉพาะผูเรียนที่ไมรูความหมายตัวอักษร
คันจิ ปรากฏวาไดผูเรียนจํานวนท้ังส้ิน 45 คน นําคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของทุกคนมา
เรียงลําดับเพื่อจัดเขากลุมทดลอง 3 รูปแบบ   รูปแบบละ 15 คน  โดยจัดใหแตละรูปแบบมีผูเรียนท่ี
คละความสามารถทางการเรียนท่ีเทาๆ กัน 
 ขั้นตอนการทดลอง  มีดังตอไปนี้      
 1. ใหผูเรียนใชโปรแกรมการนําเสนออักษรคันจิ 3 ชุด ชุดละ 8 ตัวอักษรโดยใหผูเรียนใช
ทีละชุด         
 2. หลังการใชแตละชุด ทําการทดสอบการจําความหมายอักษรคันจิ โดยผูเรียนทุกคน
ตองจําความหมายตัวอักษรคันจิไดถูกตองทุกตัว หากจําความหมายไมไดทุกตัวอักษร ใหผูเรียนใช
เวลาในการจําโดยใชโปรแกรมฯ ซํ้าจนกระท่ังจําได     
 3. หลังจากใชโปรแกรมครบ 3 ชุดแลว ใหผูเรียนระบายสีภาพการตูน   
 4. ใหผูเรียนทุกคนทําการทดสอบการจําความหมายอักษรคันจิท้ัง 24 ตัวอักษร และทํา
แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการนําเสนออักษรคันจิโดยใชเทคนิคมอรฟฟง 
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การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใชในการวิเคราะห 
 การวิเคราะหขอมูล 
 นําคะแนนท่ีไดจากการทดสอบการจําความหมายอักษรคันจิท้ัง 24 ตัวอักษรและขอมูลท่ี
ไดจากแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอการนําเสนออักษรคันจิโดยการใชเทคนิคมอรฟฟง 
ท้ัง 3 รูปแบบมาวิเคราะหโดยหาคาคะแนนเฉล่ีย ( X ) คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และคารอยละ 
แลวนําเสนอในรูปของตารางพรอมกับอธิบายประกอบ 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะห 
 คาเฉล่ียเลขคณิต  (Mean)  โดยใชสูตรดังนี้ (Guilford, 1973, p. 127) 

 

 X    =   x  
                           N 
  
  X         แทน   คาเฉล่ียเลขคณิต 
  ∑x    แทน    ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

  N    แทน    จํานวนประชากร 

 
 คํานวณสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใชสูตรดังนี้ (Guilford, 1973, 
p.127) 
       

  S.D.    =     (X  –  X)2 

                           N – 1 

    
      S.D.      แทน  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 (X  –  X)2 แทน   ผลรวมของกําลังสองของสวนเบี่ยงเบนระหวางคะแนนกับคาเฉล่ีย

เลขคณิต 
    N        แทน   จํานวนประชากร 
  
 


