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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

  การวิจัยเรื่อง “การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของ

นักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร  ท่ีเรียนโดยใชเกม

คําศัพทภาษาอังกฤษ  เปนการวิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงคดังนี้ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ

ของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี  ใหไดตามเกณฑ  

75/ 75   2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพทของนักศึกษาคณะครุศาสตร

มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีกอนและหลังการเรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  3) เพื่อศึกษาความ

คงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีกอนและ

หลังการเรียน หลังจากเรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ และ 4)  เพื่อศึกษาความ คิดเห็น ของ

นักศึกษาท่ีมีตอการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  โดยมีวิธีดําเนินการวิจัยดังรายละเอียดตอไปนี้                                                                                                          

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

        1.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง คือนักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาคปกติ คณะครุศาสตร  

มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี เฉพาะนักศึกษาท่ีลงทะเบียน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 25 60 ในรายวิชา

ภาษาอังกฤษสําหรับครูจํานวน 6 หองเรียน 175 คน 

             1.2 กลุมตัวอยาง คือนักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาคปกติ คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราช

ภัฏธนบุรี เฉพาะนักศึกษาท่ีลงทะเบียน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 25 60 ในรายวิชาภาษาอังกฤษ

สําหรับครูจํานวน 30 คน ท่ีไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple random sampling) ท่ีใชหองเรียน

เปนหนวยการสุมโดยวิธีจับฉลาก 

 

2. ตัวแปรท่ีศึกษา   

                   ตัวแปรตน คือ เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  

                    ตัวแปรตาม คือ 

         2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูดานคําศัพทภาษาอังกฤษ  

                      2.2 ความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษ                                                                               

                      2.3 ความคิดเห็นของนัก ศึกษา ท่ีมีตอการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช  เกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษ  
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3. ระยะเวลา 

 ระยะเวลาในการทดลองใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  คือ ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 25 60 

เปนระยะเวลา 9 สัปดาห สัปดาหละ 2 ช่ัวโมง รวม ท้ังนี้รวมเวลาท่ีใชในการทําแบบทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียน  

4. รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง ( Experimental Research) รูปแบบการทดลองกลุมเดียว 

(One-group Pretest Posttest Design) (บํารุง  โตรัตน 2534 : 29-31) ซึ่งมีรูปแบบดังนี้ 

 

ทดสอบกอนเรียน ทดลอง 

 

ทดสอบหลังเรียน 

 

T1 X 

 

T2 

 

 

 

             T1 แทน  การทดสอบกอนการใช เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ               

             X      แทน การใช เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ             

             T2 แทน การทดสอบหลังการใช เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

              

5. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

  เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่    

   5.1 แบบสอบถามความรูดานคําศัพท 

   5.2 แผนการสอนคําศัพทท้ังหมด 7 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง 

   5.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท  

   5.4 แบบสอบถามความคิดเห็นของ นักศึกษา ท่ีมีตอการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช เกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษ  จํานวน 15 ขอ โดยแยกวัดระดับความคิดเห็นเปนรายดาน ดังนี้ ดานรูปแบบ ดาน

เนื้อหา ดานกิจกรรม และดานประโยชนจากการเรียนรู 
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 การสรางและพัฒนาคุณภาพเคร่ืองมือในการวิจัย 

 ผูวิจัยดําเนินการสรางและพัฒนาเครื่องมือ ดังมีรายละเอียดตอไปนี้  

          5.1 แบบสอบถามความรูดานคําศัพท  

              แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงคเพื่อสํารวจ และใหนักศึกษาประเมินตนเองวา คําศัพทคํา

ใดบางเปนคําศัพทใหมสําหรับนักศึกษา และเพื่อคัดเลือกกลุมตัวอยางท่ีมีความรูดานคําศัพทเทาเทียม

กัน แบบสอบถามประกอบดวยรายการคําศัพทท้ังหมด 150 คํา ท่ีปรากฏในหนังสือ English for 

Teachers ซึ่งเปนหนังสือท่ีใชเปนแบบเรียนของนักศึกษาช้ันปท่ี 1 ในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 

2560 มหาวิทยาลัยราชภัฏ ธนบุรี โดยใหนักศึกษาระบุความรูของตนเองเกี่ยวกับคําศัพทแตละคําวา

ตนเอง รูแลว ไมแนใจ หรือไมรูเลย ซึ่งคําศัพทท่ีเปนเปาหมายของการวิจัยจะเปนคําศัพทท่ี 

นักศึกษาระบุวาตนเองไมรูจักคําศัพทนั้นๆเลย เพื่อใหเปนท่ีแนใจวานักศึกษาเริ่มเรียนโดยใชเกมจาก

คําศัพทท่ีตนเองไมทราบมากอน  เพื่อไมใหเกิดตัวแปรแทรกซอน ดวยวิธีการนี้ผูวิจัยจึงสามารถเลือก

คําศัพทท่ีนักศึกษาไมรูจักเลยตรงกันมากท่ีสุด จนไดคําศัพทใหมท่ีจะนํามาใชสอนในงานวิจัยนี้จํานวน

ท้ังส้ิน 105 คํา    

          5.2 แผนการสอนคําศัพท 

                     ในการวิจัยครั้งนี้ คําศัพทท่ีเปนเปาหมายการสอนเปนคําศัพทท่ีนักศึกษากลุมตัวอยางไม

เคยรูจักมากอนท้ังส้ิน  105 คํา ท่ีปรากฏในหนังสือ  English for Teachers คําศัพทใหมจํานวน  105 

คํานี้ ไดมาจากการสอบถามความรูดานคําศัพทของนักศึกษากลุมตัวอยาง  แผนการสอนครอบคลุม

วัตถุประสงคสามประการ คือ ผูเรียนสามารถสะกดคํา รูความความหมายของคํา  และนําคําศัพทไปใช

ในประโยคได  และในดานวิธีการสอน  ประกอบดวยสามข้ันตอนหลัก   คือ ข้ันนําเขาสูบทเรียน  

(presentation) ข้ันฝก (practice) และข้ันนําไปใช  (production) โดยแผนการสอนสําหรับกลุม

ตัวอยางใชเกมในทุกข้ันตอนของการสอน  
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ตารางท่ี 1 แผนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 

ข้ันตอนการสอน วัตถุประสงค วิธีการสอน 

 

1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 1. การสะกดคํา 

2. การรูความหมายของคํา 

   เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

2. ข้ันฝก 1. การสะกดคํา 

2. การรูความหมายของคํา 

3. การนําคําศัพทไปใชใน

ประโยค 

เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

3. ข้ันนําไปใช 1. การนําคําศัพทไปใชเพื่อการ

ส่ือสาร 

เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 

                   ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรูตามข้ันตอนตอไปนี้ 

  5.2.1 ศึกษา คําอธิบายรายวิชา จุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคปลายทางและ

จุดประสงคนําทางสําหรับแบบฝกพัฒนาคําศัพท จากตารางกําหนดเนื้อหา ใหสอดคลองกับเนื้อหา

และกิจกรรมการเรียนการสอน 

  5.2.2 ศึกษาตารางกําหนดลักษณะของเกม ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนและวางแผนการจัดการ

เรียนรูใหเหมาะสมกับจุดประสงค เนื้อหาและกิจกรรมท่ีกําหนดในตาราง 

                             3.3 ศึกษาหลักการและวิธีการสอนคําศัพทจากนักการศึกษาหลายทาน 

Finocchiaro (1989: 108-109)  Nagy et al. (1989: 262-279)  Sternberge, Powell (1983) 

Gordon Lewia (1999: 68-123 ; Denelle Godek 2000 ; Jamina Thomposon 2000 ; Matha 

Guerero 2000 ; Nancy Bosziak 2000)  Eugenia Shaver (2002)  Peter Watcyn-Jones  

(2002 : 2-16)  Anneete Barnes et al. (2002:  6-8) เสงี่ยม  โตรัตน ( 2534: 24-25) ซึ่งไดให

ความสําคัญกับการสอนคําศัพทและไดเสนอหลักการในการสอนศัพทท่ีสามารถสรุปหลักการสอนโดย

ท่ีผูวิจัยไดยึดเปนแนวทางในการวิจัยครั้งนี้ คือ        

                         1. นัก ศึกษา ท่ีไดฝกใชคําศัพทในสถานการณ เพื่อการส่ือสาร โดยจัดกิจกรรม

เสริมทักษะใหผูเรียนเรียนรูคําศัพทอยางมีความหมายละไดฝกครบท้ัง 4 ทักษะ  คือ การฟง การพูด 

การอาน  และการเขียน 

        2. ครูคํานึงถึงความสัมพันธระหวางคําศัพทท่ีสอน ประสบการณและความรู

พื้นฐานของนักศึกษา 
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        3. มีวิธีการนําเสนอคําศัพทท่ีหลากหลาย 

        4. นักศึกษาทุกคนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 

                           5. เปนการเรียนการสอนในบริบท 

                      5.2.3 สรางแผนการจัดการเรียนรู จํานวน 7 แผน ใชเวลาในการสอน 2 ช่ัวโมงตอ 

1 แผนการเรียนรู ระยะเวลา 7 สัปดาห ซึ่งในแตละแผนการจัดการเรียนรูประกอบดวย 

                            1. สาระสําคัญ 

         2. จุดประสงคการเรียนรู 

         3. เนื้อหา    

                            4. ข้ันนําเขาสูบทเรียน (presentation)  

      5.  ข้ันฝก (practice) 

      6.  ข้ันนําไปใช (production) 

      7. ส่ือการเรียนการสอน 

      8. การประเมินผล 

  5.2.4 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญดานการสอน

ภาษาอังกฤษท้ัง 3 ทานตรวจสอบหาคาดัชนีความสอดคลอง ( IOC) ดานความครอบคลุมของแผนการ

จัดการเรียนรูตอเนื้อหา  

                    5.2.5 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีมีคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอกับวัตถุประสงค

ของการวิจัยระหวาง 0.5-1.00 ไปปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ เพื่อ

นําไปใชในการทดลองครั้งตอไป 

                   5.2.6 นําแผนการเรียนรูไปปรับปรุงแกไข แลวนําแผนการจัดการเรียนรูมาทดลองใช

รวมกับการทดลองหาประสิทธิภาพของเกมในข้ันทดลองกลุมยอย และข้ันทดลองภาคสนาม จากนั้น

ปรับปรุงแกไขอีกครั้งกอนนําไปใชจริง  สําหรับเกมท่ีบรรจุอยูในแผนการสอนคําศัพทนั้น  ผูวิจัยใช

เกณฑในการคัดเลือกโดยอางอิงนักวิชาการหลายทาน  (Byre & Rixon, 1982; Hadfield, 1990; 

Kerr, 1997;Lee, 1979; Richards et al., 1985; Rodgers, 1981; Wright et al., 1983) โดยเกม

การสอนคําศัพท  มีท้ังหมดจํานวน  14 เกม คือ เกมสงซองบัตรคํา  เกมทายคําศัพท  เกมแขงขันจาย

ตลาด เกมกระซิบ เกมเกาอี้ เกมทาเรียง  เกมจับคู  เกมสรางคํา  เกมสรางประโยคจากภาพ  เกมคนหา

บัตรคํา เกมถามหาคู  เกม “1 ตัวอักษร” เกมตอภาพ และเกมทํานายวันท่ี  และเกมเหลานี้ถูกบรรจุ

อยูในข้ันตอนการสอน ของแผนการสอนคําศัพทสําหรับกลุมตัวอยาง ดังแสดงในตารางท่ี 2 
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แผนการสอน 

 

 

คําศัพทเปาหมาย 

ข้ันตอนการสอนคําศัพท/วัตถุประสงค 

ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันฝก ข้ันนําไปใช 

การสะกดคําและการรู

ความหมายของคํา 

การรูความหมาย

ของคําศัพท 

การสะกดคํา การนําคําศัพทไป

ใชในประโยค 

การนําคําศัพทไป

ใชเพื่อการสื่อสาร 

1.Family 1) mother-in-law     2) father-in-law       3) cousin  

4) sister-in-low        5)  nephew            6) niece 

 7) brother-in-low    8) ex-wife              9) ex-husband  

 10) stepmother    11)  stepfather  12)  half-brother      

13)  stepson  14)half-sister          15)  stepdaughter 

 

เกมคนหาบัตรคํา 

เกมจับคู 

เกมทายคําศัพท เกมสรางคํา เกมถามหาคู เกมเกาอ้ี 

2.Food 1) beverage        2) appetizer        3) desserts 

 4) cuttlefish      5)  roast chicken  6)  spinach    

 7) scallop         8) lemonade       9) nutrition   

10) energy        11)  minerals       12) radish   

13)  sticky rice   14) cauliflower     15) ginger   

 

เกมสงซองบัตรคํา เกมทายคําศัพท เกมแขงขันจาย

ตลาด 

เกมกระซิบ เกมเกาอ้ี 

เกมทาเรียง 

3.Technology 1) laptop        2) headphone     3) camcorder 4) digital camera  

5) scanner     6)  hair dryer    7) coffee maker 8) dishwasher    

9) oven        10) blender   11) washing machine  

12)stove    13) refrigerator     14) freezer      15) rice cooker  

 

เกมตอภาพ เกมทายคําศัพท 

 

 

 

เกมสรางคํา เกมถามหาคู เกมทาเรียง 
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แผนการ  สอน 

 

 

คําศัพทเปาหมาย 

ข้ันตอนการสอนคําศัพท/วัตถุประสงค 

ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันฝก ข้ันนําไปใช 

การสะกดคําและการ

รูความหมายของคํา 

การรู

ความหมายของ

คําศัพท 

การสะกดคํา การนําคําศัพท

ไปใชในประโยค 

การนําคําศัพทไปใช

เพื่อการสื่อสาร 

4. Feeling 1) incredible 2) terrific 3)  wonderful  4) fantastic                    

5) bored   6) attraction   7) interested 8) excited  9) relaxed              

10) aggressive    11) awful      12) horrible    13)   terrible                               

14) disappointed      15)  embarrassed 

 

เกมคนหาบัตรคํา เกมทายคําศัพท เกมสรางคํา เกมสราง

ประโยคจาก

ภาพ 

เกมถามหาคู 

เกมกระซิบ 

5. Personality 1) adventurous 2)  competitive 3) dependable                       

4)    ambitious          5) creative          6) sociable 

 7) forgetful      8)  short-tempered  9)  easygoing   

10) energetic  11) bossy   12) outstanding     13) generous      

14) greedy       15)   absent-minded   

เกมสงซองบัตรคํา เกมทายคําศัพท เกมแขงขัน

จายตลาด 

เกมสราง

ประโยคจาก

ภาพ 

เกมเกาอ้ี 

เกมทาเรียง 

6.Appearances 1) wavy hair     2) curly hair    3)  4) beard      

5) chubby   6) pony tail  7) mustache 8)  straight hair            

9) skinny    10) overweight     11)  well-built  12) freckles 

 13)  pimples     14) middle-aged           15)  wrinkles 

 

เกม“1 ตัวอักษร” เกมทายคําศัพท เกมแขงขัน

จายตลาด 

เกมทาเรียง เกมถามหาคู 
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แผนการสอน 

 

 

คําศัพทเปาหมาย 

ข้ันตอนการสอนคําศัพท/วัตถุประสงค 

 

ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันฝก ข้ันนําไปใช 

การสะกดคําและการรู

ความหมายของคํา 

การรูความหมายของ

คําศัพท 

การสะกดคํา การนํา

คําศัพทไปใช

ในประโยค 

การนําคําศัพทไปใช

เพื่อการสื่อสาร 

7. Weather 1) foggy     2) hailstorm      3) hazy      4) humidity             

5) thunderstorm   6) drought  7) overcast  8) humid     

9) drizzling    10) lightning   11) chilly 12) boiling hot   

13) blizzard    14) breeze      15) muggy   

 

 
 

เกมคนหาบัตรคํา เกมทายคําศัพท เกมสรางคํา เกมสราง

ประโยคจาก

ภาพ 

เกมถามหาคู 

เกมกระซิบ 
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5.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพท 

              แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทนี้จะนํามาใชทดสอบผูเรียนสามครั้งดวยกัน 

โดยครั้งแรกเปนการทดสอบผูเรียนดานผลสัมฤทธิ์กอนเรียนโดยใชเกมคําศัพท และครั้งท่ีสองเปนการ

ทดสอบผูเรียนดานผลสัมฤทธิ์หลังเรียนโดยใชเกมคําศัพท และครั้งท่ีสามเปนการทดสอบผูเรียนดาน

ความคงทนทางการเรียนรูคําศัพท ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทให

ครอบคลุมคําศัพท ซึ่ง แบบทดสอบนี้มีจํานวน 100 ขอ ซึ่งแบงออกเปนสามตอนคือ 1) แบบทดสอบ

สะกดคําศัพทแบบปรนัย จํานวน 35 ขอ  2) แบบทดสอบความหมายของแบบอัตนัย จํานวน 35 ขอ  

และ 3) แบบทดสอบการนําคําศัพทไปใชในประโยคแบบปรนัย จํานวน 30 ขอ รายละเอียดการสราง

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูมีดังตอไปนี้ 

                1ผูวิจัยนําแบบทดสอบภาษาอังกฤษ จํานวน 150 ขอ เสนอตอผูเช่ียวชาญทางการสอน

ภาษาอังกฤษจํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบคุณภาพและความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ( Content validity) 

และตรวจสอบหาคาดัชนีความสอดคลอง ( IOC) และความถูกตองทางภาษา  จากนั้นนํา คาดัชนีความ

สอดคลองระหวางขอของแบบทดสอบกับวัตถุประสงคของการวิจัยต้ังแต 0.5-1.00 ไปปรับปรุงแกไข

ใหเหมาะสมตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ               

                 2. นําแบบทดสอบภาษาอังกฤษ  ท่ีสรางข้ึน เสนอตอไปใหผูเช่ียวชาญทางภาษา 1 ทาน  

ตรวจสอบความถูกตองของภาษา 

       3 นําแบบทดสอบภาษาอังกฤษท่ีไดรับปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองใชกับนัก ศึกษาช้ัน

ปท่ี 1 มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี  ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง 1 หองเรียน จํานวน 30 คน โดย วิธีแจก

แบบทดสอบคราวละตอนและใหเวลานักศึกษาทําแบบทดสอบ ตอนละ 30 นาที เมื่อนักศึกษาทํา

แบบทดสอบตอนท่ี 1 เสร็จแลว กรรมการจะเก็บแบบทดสอบตอนท่ี 1 และแจกแบบทดสอบตอนท่ี 2 

เม่ือหมดเวลาจึงเก็บ แลวแจกแบบทดสอบตอนท่ี 3 ตามลําดับ รวมเวลาท่ีใชในการสอบ 90 นาที 

               4 ผูวิจัยรวบรวมคะแนนสอบ จากนั้น นําคะแนนแบบทดสอบ ภาษาอังกฤษ  จํานวน 30 

คน หาคาความเช่ือมั่น ( Reliability) ของแบบทดสอบตามสูตรของคูเดอร-ริชารดสัน ( Kuder-

Richardson) สูตรท่ี 20 (KR-20) (บุญชม ศรีสะอาด, 2549 : 88) ไดคาความเช่ือมั่นเทากับ 0.82 

               5 ผูวิจัยวิเคราะหคาอํานาจจําแนก และคาความยากงายของแบบทดสอบเปนรายขอ โดย

ใชโปรแกรม SPSS จากนั้นพิจารณาขอสอบตามเกณฑการเลือกขอสอบซึ่งควรมีคาความยากงายอยู

ระหวาง 2.20-0.80 และควรมีคาอํานาจจําแนกต้ังแต 0.20 ข้ึนไป ผลการวิเคราะหพบวาขอสอบ

จํานวน 125 ขอ อยูในเกณฑท่ีเหมาะสม  

               6 นําขอสอบท่ีวิเคราะหแลวมาปรับปรุงแกไข และเปนแบบวัดระดับความรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษ เพื่อใชในการทดสอบกอนเรียน ( Pre- test) หลังเรียน ( Post-test) และวัดความคงทน

ในการจําคําศัพท หลังจากนั้นจึงนําแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแลวไปใชจริงกับกลุมตัวอยางในงานวิจัย 
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5.4. แบบสอบถามความคิดเห็น 

                 แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน แบงคาระดับความคิดเห็น 5 ระดับ จํานวน 1 5 

ขอ โดยมีรายละเอียดข้ันตอนการสรางแบบสอบถามตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 

                     5.4.1 ศึกษาเอกสาร ตําราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการสรางแบบสอบถามความ 

คิดเห็น 

                     5.4.2  สรางแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอการเรียนการสอนโดยใช เกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษ  ผูวิจัยไดใชแนวการสรางแบบสอบถามความคิดเห็นตามแนวทางการประเมินของ     

ปณพร  สุวรรณไตรย (2539) Hutchinson และ Waters (1989)  Nunan  (1995) และ Best 

(1981) ไดแบบสอบถาม 15 ขอ สอบถามขอมูล 4 ดาน คือ  ดานรูปแบบ ( 3 ขอ)  ดานเนื้อหา ( 2 ขอ)  

ดานการจัดกิจกรรม  (5 ขอ)  และดานประโยชนจากการเรียนรู  ( 5 ขอ) โดยแบงความคิดเห็นเปน 5 

ระดับ ดังนี้ 

                      ระดับคะแนน 5       หมายถึง   นักศึกษามีความคิดเห็นตอเกมระดับสูงท่ีสุด                            

                      ระดับคะแนน 4       หมายถึง   นักศึกษามีความคิดเห็นตอเกมระดับสูง 

             ระดับคะแนน 3       หมายถึง   นักศึกษามีความคิดเห็นตอเกมระดับปานกลาง 

             ระดับคะแนน 2      หมายถึง   นักศึกษามีความคิดเห็นตอเกมระดับตํ่า 

             ระดับคะแนน 1       หมายถึง   นักศึกษามีความคิดเห็นตอเกมกระดับตํ่าสุด 

  ในสวนทายของแบบสอบถามจะมีชองวางใหนักเรียนเขียนขอเสนอแนะ และ

ขอคิดเห็นเพิ่มเติม 

             

                  5.4.3 นําแบบสอบถามความคิดเห็น เสนอตอผูเช่ียวชาญ 3 ทานเพื่อตรวจสอบหาคา

ดัชนีความสอดคลอง (IOC) ดานความถูกตองของเนื้อหาและภาษา  

                  5.4.4 นําแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอกับ

วัตถุประสงคของการวิจัยระหวาง 0.5-1.00 ไปปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมตามคําแนะนําของ

ผูเช่ียวชาญ เพื่อนําไปใชในการทดลองครั้งตอไป 

                  5.4.5 นําแบบสอบถามความคิดเห็นไปทดลองใชกับ นักศึกษาช้ันปท่ี 1 มหาวิทยาลัย

ราชภัฏธนบุรี  ท่ีไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ท่ีทําการทดลองใช เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ   เพื่อดู

ความเขาใจดานภาษา 

                  5.4.6 นําแบบสอบถามความคิดเห็นไปทดลองใชกับนักศึกษาช้ันปท่ี 1 มหาวิทยาลัย

ราชภัฏธนบุรี  ท่ีไมใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนทําแบบสอบถามหลังจากท่ีไดรับการ
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สอนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ จากนั้นจึงรวบรวมขอบกพรอง และขอเสนอแนะของนักศึกษา

เพื่อทําการปรับปรุงแกไขแบบสอบถาม 

                    5.4.7 นําขอมูลมาวิเคราะหหาคาความเช่ือมั่นโดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แบบแอลฟา              

(α-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach 1974: 161) ไดคาความเช่ือมั่น 0.80 

                     5.4.8 นําแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีไดปรับปรุงแกไข แลวไปใชกับ 

กลุมตัวอยางจริงโดยใหนักศึกษาทําแบบทดสอบถามความคิดเห็นหลังจากท่ีนัก ศึกษาเรียนโดยใช เกม

คําศัพทภาษาอังกฤษ 

 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

         การดําเนินการทดลองภาคสนามและเก็บขอมูล 

         ผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูลตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง ( Experimental Research) ดําเนินการในภาค

การศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2560 ตามแผนการทดลองและข้ันตอนการเก็บขอมูลดังแสดงในตาราง

ตอไปนี้ 

 

ตารางท่ี 3 แผนการทดลองและการเก็บขอมูล 

กลุม

ตัวอยาง 

การดําเนินการเก็บขอมูล 

 

 

ทดลอง เรียนรูคําศัพทโดยใช

เกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษ 7 

สัปดาห 

ทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู

คําศัพทและความ

คิดเห็นของ

นักศึกษา ท่ีมีตอ

การเรียน

ภาษาอังกฤษโดย

ใชเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษ  

  

 

เวนชวง 2 

สัปดาห 

ทดสอบความ

คงทนทางการ

เรียนรูคําศัพทซึ่ง

เปนขอสอบฉบับ

เดียวกับ

แบบทดสอบกอน

เรียนแตนํามาเรียง

คําศัพทใหม 
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การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยดําเนินการสอนกลุมตัวเอยางดวยตนเอง ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2560 โดย

ใชแผนการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษจํานวน 7 แผน แตละแผนการสอนใชเวลา 2 คาบ คาบละ 1 

ช่ัวโมง รวมเปน 14 ช่ัวโมง รวมระยะเวลา 7 สัปดาห ซึ่งไดทําการทดลองในชวงวันพุธชวงบายเวลา 

13.00 น. – 15.00 น.  

                 หลังจากการเรียนการสอนท้ัง 7 สัปดาหเสร็จส้ินไปแลว ผูวิจัยนําแบบทดสอบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษ ไปทดสอบกับกลุมตัวอยางทันที โดยผูวิจัยมอบหนาท่ี

ใหกรรมการคุมสอบสามทานจัดหองสอบไวแลวดําเนินการใหกลุมทดลองทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

คราวละตอน ตอนละ 30 นาที รวมเวลา 90 นาที เมื่อทําแบบทดสอบตอนท่ี 1 เสร็จแลว กรรมการจะ

เก็บขอสอบตอนท่ี 1 และแจกแบบทดสอบตอนท่ี 2 เมื่อหมดเวลาจึงเก็บแบบทดสอบ แลวแจก

แบบทดสอบตอนท่ี 3 ตามลําดับ จากนั้นผูวิจัยรวบรวมผลคะแนนท่ีไดมาวิเคราะหขอมูล และหลังจาก

นั้นใหกลุมตัวอยางทําแบบสอบถามความคิดเห็น ของผูเรียน ท่ีมีตอการเรียนภาษาอังกฤษโดยใชเกม

คําศัพทภาษาอังกฤษ  

 

การวิเคราะหขอมูล 

            1.หาประสิทธิภาพของ เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  ตามเกณฑ 75/75  (ชัยยงค  พรหมวงศ

และคณะ 2520 : 135 – 138) จากสูตร E1 / E2 มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

  75 ตัวแรก หมายถึง ผลรวมเฉล่ียของคะแนนจากการทําแบบทดสอบประจํา

บทระหวางใชแบบฝก โดยคิดเปนรอยละ 75 

  E1 =           (∑ X i / N ) X 100 

                                                                A 

                 E1 คือ        ประสิทธิภาพของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 ∑ X  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบประจําบทระหวางใชแบบฝก 

             Xi       คือ     คะแนนรวมของแบบทดสอบประจําบททุกบทของผูเรียนคนท่ี i 

 Α  คือ        คะแนนเต็มของแบบทดสอบประจําบทรวมกัน 

 Ν  คือ   จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
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75  ตัวหลัง หมายถึง ผลรวมเฉล่ียของคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดระดับความรูคําศัพท 

หลังใชแบบฝกโดยคิดเปนรอยละ 75 

              

  E2 =              ( ∑ Fi / N ) x 100           

                                                             B 

 E2 คือ  ประสิทธิภาพของผลสอบวัดความสามารถในการใชเกมคําศัพท 

∑ F คือ  คะแนนรวมของการทําแบบทดสอบวัดความเขาใจคําศัพท หลังการใชแบบฝก

ของผูเรียน 

              Fi         คือ   คะแนนทดสอบหลังเรียนของผูเรียนคนท่ี i 

              B       คือ   คะแนนเต็มของแบบวัดระดับความรูคําศัพทภาษาอังกฤษ (Posttest) 

    N      คือ   จํานวนผูเรียนท้ังหมด 

 

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรูคําศัพทของตัวอยางกอนและหลังการเรียนโดยใช 

เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ โดยใชสถิติ t-test แบบ Dependent Samples 

3. วิเคราะหระดับความคงทนในการจําคําศัพทของนักศึกษาหลังจากเรียนโดยใชเกม 

คําศัพทภาษาอังกฤษ  โดยเปรียบเทียบคาความแตกตางของคะแนนระหวางคะแนนสอบหลังเรียน 

(Posttest) และคะแนนสอบหลังเรียน 14 วัน ( Atkinson and Shiflrin 1968 : 89 – 195 ; ชัยพร  

วิชชาวุธ 2525 : 288) โดยใชสถิติ t-test แบบ Dependent Samples 

           4.วิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นซึ่งมีลักษณะเปนแบบมาตราสวน 

ประเมินคา โดยนําคาระดับท่ีไดมาหาคาเฉล่ีย ( X ) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( SD) นําไปแปล

ความหมาย คาระดับตามเกณฑท่ีปรับปรุงจากเกณฑของเบสท (Best 1981: 184) ดังนี้ 

 

                1.00 ≤   X   < 1.50  หมายถึง    นักศึกษามีความคิดเห็นตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

                      อยูในระดับตํ่าสุด 

                1.50 ≤   X   < 2.50  หมายถึง    นักศึกษามีความคิดเห็นตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

                  อยูในระดับตํ่า 

                2.50 ≤   X   < 3.50  หมายถึง    นักศึกษามีความคิดเห็นตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

                     อยูในปานกลาง 
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                 3.50 ≤   X    < 4.50  หมายถึง    นักศึกษา มีความคิดเห็นตอ เกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษอยูในระดับสูง          

                 4.50   ≤   X     ≤ 5.00  หมายถึง      นักศึกษา มีความคิดเห็นตอ เกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษอยูในระดับสูงท่ีสุด       

             

     จากการแปลความหมายคาระดับคะแนนขางตน  ความคิดเห็นท่ีดี  หมายถึง  คาระดับ

ของความคิดเห็นเฉล่ียอยูในระดับ X  ≥ 3.5 

 

               จากวิธีการทําวิจัยในบทท่ี 3 เรื่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจําคําศัพท

ภาษาอังกฤษของนักศึกษาคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร  ท่ี

เรียนโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษขางตน สามารถสรุปเปนข้ันตอนดังนี้ 
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ภาพประกอบท่ี   3   สรุปข้ันตอนการทําวิจัย 

          ศึกษาขอ้มลูพ้ืนฐาน 

   1.ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหนังสือ

ภาษาอังกฤษสําหรับครู  

 2. วิเคราะหหนังสือ

ภาษาอังกฤษสําหรับครู   

3. ศึกษาเอกสาร ตํารา งานวิจัย

ท่ีเกี่ยวของกับการสอนคําศัพท 

โดยการใชเกม                          

4. สํารวจปญหาเกี่ยวกับการ

สอนภาษาอังกฤษโดยศึกษาจาก

สัมภาษณผูสอนภาษาอังกฤษ

ระดับอุดมศึกษา 

 

   

การพฒันาและหาประสิทธิภาพ

    1.สรางตารางกําหนดเน้ือหาเกม

คําศัพทภาษาอังกฤษ 

2.สรางกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 ซึ่งประกอบดวยคําอธิบายการใช/

ชื่อแบบฝก จุดประสงค/กิจกรรม

การเรียนการสอนแบบทดสอบราย

จุดประสงค/แผนการจัดการเรียนรู 

   

ประเมินเกมโดยผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบและหาคาดัชนีความ

สอดคลอง (IOC) 

   

ปรับปรุงแกไข 

   หาคาประสิทธิภาพ  E1/E2-75/75 

แบบ One to one testing 

   
ปรับปรุงแกไข 

 

  

ทดลองใชเ้กม

 

  

   ประเมินผล

 

  

1.ทดลองใชกับ

นักศึกษาคณะครุ

ศาสตร 

มหาวิทยาลัยราช

ภัฏธนบุรี เขต

ธนบุรี จํานวน 30 

คน   

2. ทําแบบสอบ- 

ถามความคิดเห็น 

 

1.ผลสัมฤทธ์ิการ

เรียนรูคําศัพท 

2. ความคงทนใน

การจําคําศัพท 

3.ความคิดเห็นท่ีมี

ตอการเรียนโดยใช

เกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษ

  

หาคาประสิทธิภาพ  E1/E2-

75/75แบบ Small group 

 

ปรับปรุงแกไข 

 

  

ปรับปรุงแกไข 

 

  

หาคาประสิทธิภาพ  E1/E2-

75/75แบบ Field tryout 




