
มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

60 

 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

  การวิจัยเรื่อง  การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของ 

นักศึกษา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษนําเสนอ

ผลการวิจัยเปน 4 ตอน ดังตอไปนี้ 

  ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของ การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความ 

คงทนในการจําคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีโดยใช

เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ตามเกณฑ  75/75 (ชัยยงค พรหมวงศ และคณะ 2520: 134-138) จากการ

ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน                               

              ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูคําศัพท

ภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางกอนและหลังการทดลองโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ                              

              ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบความคงทนในการจําความหมายคําศัพท 

หลังการเรียนดวยเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ และหลังการเรียนดวยเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  ซึ่งผานไป

ในระยะเวลาหนึ่ง 

              ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะหขอมูลคะแนนความคิดเห็นจากแบบสอบถามความคิดเห็นขอ ง

นักศึกษาท่ีมีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

           

           ตอนท่ี 1  ผลการหาประสิทธิภาพของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษเพื่อตอบคําถามตาม

วัตถุประสงคขอท่ี 1 คือการหาประสิทธิภาพของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  สําหรับนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี ภาคปกติ คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี เฉพาะนักศึกษาท่ีลงทะเบียน ภาค

เรียนท่ี 1 ในรายวิชาภาษาอังกฤษสําหรับครู วามีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไวคือ  75/75 (ชัย

ยงค พรหมวงศ และคณะ 2520 : 134-138) หรือไม  ผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 

                1.1 ผูวิจัยไดใหกลุมตัวอยางท้ัง 30 คน ทําแบบทดสอบรายบทซึ่งมีคะแนนเต็มบทละ 20 

คะแนน จากนั้นนําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบฝกมาวิเคราะหคะแนนเฉล่ีย  ( X )  สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) คะแนนรอยละ ( % )  ปรากฏดังตารางท่ี  4 

 

 

 

 

 



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

61 

 

ตารางท่ี  4   แสดงคะแนนเฉล่ีย ( X ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( S.D.) คะแนนรอยละ ( %) ในการทํา

แบบทดสอบแตละบทของนักศึกษาระหวางเรียน กลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

 

บทที่ หวัขอ้ ( X ) S.D. ร้อยละ 

1 Family 15.35 2.46 78.32 

2 Food 14..02 2.40 71.53 

3 Technology 14.86 2.45 75.84 

4 Feeling 14.56 3.50 74.29 

5 Personality 14.84 3.02 75.73 

6 Appearances 14.94 2.68 76.33 

7 Weather 14.84 2.60 75.73 

 

จากตารางท่ี 4 เมื่อนําคะแนนเฉล่ียท่ีไดจากการทําแบบทดสอบรายบทท้ัง 7 บท จากกลุม

ตัวอยาง 30 คนมาจัดลําดับ พบวาแบบทดสอบรายบทท่ีนักศึกษาทําคะแนนเฉล่ียรอยละไดสูงสุด 3 

บทแรก ไดแก  บทท่ี 1 Family  (รอยละ  78.32) รองลงมา คือ บทท่ี 6  Appearances (รอยละ 

76.33) และบทท่ี 3 Technology (รอยละ  75.84) สวนแบบทดสอบรายบทท่ีนักศึกษาทําคะแนน

เฉล่ียรอยละไดตํ่าสุด 4 บทสุดทาย ไดแก บทท่ี 5 Personality (รอยละ 75.73  ) เทากับ บทท่ี 7  

Weather (รอยละ 75.73  )  รองลงมาคือ บทท่ี 4 Feeling (รอยละ 74.29) และบทท่ี 2 Food (รอย

ละ 71.53)  ประสิทธิภาพขางตนแสดงวาบทเรียนแตละบทผานเกณฑประสิทธิภาพท่ีกําหนดไว E1 =  

75.39 

1.2 วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากคะแนนท่ีนักศึกษาทําแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพ

ของ E2 ไดผลวิเคราะหดังนี้ 
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ตารางที่ 5 คะแนนจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนของนกัศึกษา 

 

คนที่ คะแนนผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน

คะแนนเตม็ (100) 

 

คนที่ คะแนนผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียน

คะแนนเตม็ (100) 

 

1 71 16 66 

2 83 17 75 

3 71 18 68 

4 95 19 63 

5 98 20 94 

6 70 21 79 

7 93 22 63 

8 71 23 66 

9 71 24 84 

10 72 25 75 

11 77 26 82 

12 99 27 82 

13 87 28 69 

14 98 29 65 

15 76 30 70 

           ผลรวม         2,333 

              เฉล่ีย          77.76 

             ร้อยละ        77.76 

 

                   จากตารางท่ี 5 ผูวิจัยพบวาประสิทธิภาพของเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาคปกติ คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ในข้ันทดลองกับกลุม

ตัวอยางจริง ตามสูตรการหาคาประสิทธิภาพ E1  / E2 = 75.39 / 77.76 แสดงวาเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษท่ีผูวิจัย นํามาใช มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ  75 / 75 ซึ่งเปนไปตาม

สมมติฐาน ขอท่ี 1 
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                 ตอนท่ี 2  ผลเปรียบเทียบความสามารถทางการเรียนศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยาง

กอนและหลังการทดลองใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 ผูวิจัยไดใหกลุมตัวอยางท้ัง 30 คน ทําแบบทดสอบวัดความสามารถทางการเรียน คําศัพท

ภาษาอังกฤษกอนและหลังการทดลอง ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกันและมีคะแนนเต็ม 100 คะแนน 

จากนั้น จึงหาผลตางของคะแนน (D) จากการทดสอบกอนและหลังการใช เกมและนําคะแนนท่ีไดจาก

การทดสอบท้ังสองครั้งมาเปรียบเทียบความสามารถทางการเรียน คําศัพทภาษาอังกฤษของกลุม

ตัวอยาง ผลการวิเคราะหแสดงในตารางท่ี 6 และ 7 ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 6 คะแนนความสามารถในการเรียน คําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางกอนและหลังการ

ทดลอง และผลตาง (D) ของคะแนนในการทดสอบท้ัง 2 ครั้ง 

 

คนที่ คะแนน        (คําแนนเต็ม 100

คะแนน) 

ผลต่าง(D) นักเรียนคนที ่ คะแนน        (คําแนนเต็ม 100 

คะแนน) 

ผลต่าง 

(D) 

ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 38 71 33 16 36 66 30 

2 47 83 36 17 49 75 26 

3 49 71 22 18 37 68 31 

4 45 95 50 19 35 63 28 

5 75 98 23 20 60 94 34 

6 35 70 35 21 45 79 34 

7 47 93 46 22 40 63 17 

8 45 71 26 23 39 66 27 

9 50 71 21 24 47 84 37 

10 40 72 32 25 43 75 32 

11 50 77 27 26 50 82 32 

12 85 99 14 27 40 82 42 

13 50 87 37 28 35 69 34 

14 68 98 30 29 34 65 31 

15 38 76 38 30 38 70 32 
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จากตารางท่ี 6 แสดงใหเห็นวา คะแนนความสามารถในการเรียนดวยเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษของนักศึกษากลุมตัวอยางสูงข้ึนหลังจากไดรับการสอนโดยเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ดัง

จะเห็นความแตกตางระหวางคะแนนจากการทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียนปรากฏในตารางท่ี 7 

 

ตารางที่  7  เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย ( X ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) คะแนนผลต่างเฉล่ีย ( D) 

และค่าทดสอบ t ของกลุ่มตวัอยา่ง 30 คน 

การทดสอบ คะแนนเตม็ X  S.D. D t Sig 

ก่อนเรียน 

 

หลงัเรียน 

100 

 

100 

44.12 

 

75.13 

13.23 

 

14.34 

 

31.23 

 

10.45* 

 

0.00 

 

* มีนยัสาํคญัที่ระดบั  .05 

 จากตารางท่ี 7 แสดงใหเห็นวา คาเฉล่ียของคะแนนกอนการเกมคําศัพทภาษาอังกฤษคาเฉล่ีย 

( X ) เทากับ 44.12 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน( S.D.) เทากับ 13.23 และคะแนนหลังการใชเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษคาเฉล่ีย ( X )เทากับ 75.13 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( S.D.) เทากับ 14.34 คะแนน

ผลตางเฉล่ีย ( D) ระหวางกอนและหลังการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษกับ 31.23 คาสถิติ t เทากับ 

10.45  คา p-value เทากับ 0.00 แสดงวาความสามารถในการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษ สูงกวากอน

ไดรับการเรียนโดยเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (Sig = 0.00 < 

0.01) ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 2 

               ตอนท่ี 3 ผลเปรียบเทียบความคงทนในการจําความหมายคําศัพทภาษาอังกฤษของ

นักเรียน หลังการเรียนดวย เกมคําศัพทภาษาอังกฤษทันที และหลังการเรียนดวย เกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษซ่ึงผานไปในระยะเวลาหนึ่ง 

ผูวิจัยไดใหกลุมตัวอยางท้ัง 30 คน ทําแบบทดสอบวัดระดับความรูคําศัพทหลังการเรียนดวย

เกมคําศัพทภาษาอังกฤษจนจบ และทําแบบทดสอบวัดความคงทนในการจําคําศัพทหลังเรียนเสร็จส้ิน

ไปแลว ในระยะเวลาหนึ่งจากนั้น จึงหาผลตางของคะแนน (D) จากการทดสอบหลังการใชเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษและนําคะแนนท่ีไดจากการทดสอบท้ังสองครั้งมาเปรียบเทียบความสามารถทางการเรียน

คําศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยาง ผลการวิเคราะหแสดงในตารางท่ี 8 และ 9 ตามลําดับ 
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ตารางที่ 8 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย ( X ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) คะแนนผลต่างเฉล่ีย ( D) 

และค่าทดสอบ t ของนกัศึกษากลุ่มตวัอยา่ง 

 

นักเรียนคนที่ คะแนน        (คําแนนเต็ม 100 

คะแนน) 

ผลต่าง(D) นักเรียนคนที่ คะแนน        (คําแนนเต็ม 100 

คะแนน) 

ผลต่าง 

(D) 

หลังเรียน คะแนน

ความจํา 

หลังเรียน คะแนน

ความจํา 

1 71 70 -1 21 66 65 -1 

2 83 82 -1 22 75 74 -1 

3 71 69 -2 23 68 67 -1 

4 95 96 1 24 63 62 -1 

5 98 98 0 25 94 95 1 

6 70 68 -2 26 79 79 0 

7 93 92 -1 27 63 64 -1 

8 71 69 -2 28 66 64 -2 

9 71 73 2 29 84 86 2 

10 72 71 -1 30 75 74 -1 

11 77 76 -1 31 82 81 -1 

12 99 99 0 32 82 82 0 

13 87 88 1 33 69 67 -2 

14 98 98 0 34 65 66 1 

15 76 76 0 35 70 72 2 

 

               จากตารางท่ี 8  แสดงใหเห็นวาความคงทนในการจําความหมายคําศัพทภาษาอังกฤษของ

นักศึกษา  หลังการเรียนดวยเกมคําศัพทภาษาอังกฤษทันทีและหลังการเรียนดวยเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษผานไปแลว 14 วัน มีความแตกตางกันเพียงเล็กนอย โดยในแบบทดสอบวัดระดับความรู

คําศัพทมีผลตางของคะแนนสูงสุดเทากับ -2  คะแนน ผลตางของคะแนนตํ่าสุดเทากับ 0 ซึ่งใน

แบบทดสอบวัดระดับความรูคําศัพทมีนักศึกษาทําคะแนนทดสอบหลังเรียนไดสูงสุดเทากับ 98 

คะแนน มีนักศึกษาทําคะแนนความคงทนในการจําความหมายคําศัพทภาษาอังกฤษสูงสุดเทากับ 98 

คะแนน 
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ในการเปรียบเทียบความคงทนในการจําความหมายคําศัพทภาษาอังกฤษ สามารถดูไดวา

ความคงทนในการจําความหมายคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษา ปริญญาตรี  หลังการเรียนดวย

เกมคําศัพทภาษาอังกฤษทันทีและหลังการเรียนดวยเกมคําศัพทภาษาอังกฤษผานไปแลว 14 วัน

แตกตางกันหรือไม โดยคํานวณสถิติ t-test ดังแสดงในตารางท่ี  9 

ตารางท่ี 9 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย ( X ) สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( S.D.) คะแนนผลตางเฉล่ีย ( D)               

และคาทดสอบ t ของกลุมตัวอยาง 

 

การทดสอบ คะแนนเตม็ X  S.D. D t Sig 

หลงัเรียน 

 

ความจาํ 

100 

 

100 

75.14 

 

74.95 

13.84 

 

14.00 

 

-0.38 

 

1.90 

 

0.07 

 

 

จากตารางท่ี  9  แสดงใหเห็นวา คะแนนหลังการใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษคาเฉล่ีย ( X ) 

เทากับ  75..14 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( S.D.) เทากับ 13.84 และหลังการเรียนดวยเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษผานไปแลว 14 วัน คาเฉล่ีย ( X )เทากับ 74.95 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( S.D.) เทากับ 

14.00 คะแนนผลตางเฉล่ีย ( D) ระหวางหลังและความคงทนในการจําความหมายคําศัพท

ภาษาอังกฤษโดยใชเกมคําศัพทภาษาอังกฤษคาเฉล่ีย ( D)เทากับ –0.38 คาสถิติ t เทากับ 1.90 แสดง

วาความคงทนในการจําความหมายคําศัพทภาษาอังกฤษของนักศึกษา หลังการเรียนโดยใชเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษทันทีและหลังการเรียนดวยเกมคําศัพทภาษาอังกฤษซึ่งผานไปในระยะเวลาหนึ่ง ( 14 วัน)  

แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 3 

ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะหขอมูลคะแนนความคิดเห็นจากแบบสอบถามความคิดเห็นของ

นักศึกษาท่ีมีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

 ผูวิจัยไดใหกลุมตัวอยางท้ัง 30 คน ทําแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอเกม

คําศัพทภาษาอังกฤษ ในดานรูปแบบ เนื้อหา และประโยชนจากการเรียนรูจํานวน 15 ขอ พบวาในแต

ละบทเรียนท่ีใชเกมประกอบการเรียนการสอนมีความพึงพอใจบทเรียนมากนอยตางกัน ดังแสดงใน

ตารางท่ี 10 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 10 คาระดับเฉล่ีย ( X   ) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษจากการศึกษารายขอ 

ขอ้ความ ค่า 

สถิติ 

บทเรียน ค่าระดบั 

เฉล่ียรวม 

ลาํดบัท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 

ดานรูปแบบ 

1. รูปแบบเกมคําศัพทภาษาอังกฤษชัดเจนไมสับสนในการ

เรียนรู 
X  4.30 4.30 4.27 4.32 4.32 4.22 4.16 4.27 1 

S.D 0.66 0.66 0.65 0.66 0.70 0.63 0.76 0.67 

2.เกมคําศัพทภาษาอังกฤษเหมาะสมกับเนื้อหา X  4.22 4.16 4.11 4.30 4.03 4.08 4.03 4.13 2 

S.D 0.75 0.72 0.90 0.81 0.72 0.68 0.95 0.77 

3. เกมคําศัพทภาษาอังกฤษมีองคประกอบโดยรวมนาสนใจ X  4.08 4.08 3.92 3.73 4.19 3.95 3.86 3.97 3 

S.D 0.68 0.68 0.86 0.69 0.51 0.66 0.88 0.68 

คาเฉลี่ยรวมดานรูปแบบ X  4.19 4.18 4.10 4.11 4.18 4.08 4.01 4.12  

S.D 0.52 0.51 0.70 0.56 0.46 0.45 0.63 0.52 

ดานเน้ือหา 

4. เกมคําศัพทภาษาอังกฤษมีจุดประสงคการเรียนรูท่ี

ชัดเจน 
X  4.35 4.24 4.32 4.03 4.30 4.24 4.00 4.21 1 

S.D 0.78 0.76 0.92 0.92 0.87 0.79 1.05 0.85 

5. ความยากงายของคําศัพทเหมาะกับระดับ 

    ความสามารถของผูเรียน 

X  3.97 3.92 4.03 3.95 3.84 3.84 3.84 3.92 8 

S.D 0.86 0.83 0.96 0.84 0.80 0.80 0.92 0.84 

 

67 



มห
าวทิ

ยาล
ยัร
าช
ภฏั
ธน
บุรี

68 

 

ตารางที่ 10 (ต่อ) 

ขอ้ความ ค่า 

สถิติ 

บทเรียน ค่าระดบั

เฉล่ียรวม 

ลาํดบัท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 

ดานเน้ือหา (ตอ) 

6. ปริมาณของเนื้อหาและเกมเหมาะสมกับเวลา

เรียน 2 ช่ัวโมง 
X  4.05 4.00 3.97 4.19 3.97 4.11 3.89 4.00 6 

S.D. 0.74 0.70 0.87 0.73 0.76 0.69 0.84 0.75 

7. มีการอธิบายเนื้อหาของเกมและใหตัวอยาง

ประกอบท่ีชัดเจน 

X  4.11 4.05 3.97 3.97 4.11 4.03 3.89 4.03 4 

S.D 0.61 0.57 0.76 0.49 0.51 0.64 0.77 0.59 

8.เนื้อหาในเกมสอดคลองกับความสนใจของ

ผูเรียน 

X  4.08 4.03 4.00 4.00 4.00 3.95 4.05 4.02 5 

S.D 0.76 0.73 0.81 0.66 0.74 0.74 0.74 0.72 

9. คําส่ังตางๆในบทเรียนมีความชัดเจน 

 

X  4.16 4.16 4.14 4.16 4.30 4.16 4.05 4.16 3 

S.D 0.76 0.76 0.88 0.80 0.66 0.76 0.94 0.77 

10. จํานวนเกมท่ีใชในการเรียนการสอนมีความ

เหมาะสม 

X  4.05 4.08 3.86 3.86 4.11 4.05 3.89 4.00 6 

S.D 0.66 0.68 0.75 0.58 0.61 0.66 0.77 0.66 

11. เกมท่ีใชในการเรียนการสอนมีความนาสนใจ X  4.19 4.16 4.27 4.16 4.08 4.14 4.24 4.17 2 

S.D 0.70 0.68 0.69 0.76 0.75 0.75 0.68 0.69  

คาเฉลี่ยรวมดานเน้ือหา X  4.12 4.08 4.07 4.04 4.08 4.06 3.98 4.06  

S.D 0.44 0.43 0.62 0.41 0.34 0.40 0.56 0.44 
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ตารางที่ 10 (ต่อ) 

ขอ้ความ ค่า 

สถิติ 

บทเรียน ค่าระดบั

เฉล่ียรวม 

ลาํดบัท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 

ดานประโยชนจากการเรียนรู 

12.การเลนเกมรวมกันเปนกลุม  ชวยใหนักศึกษา

คุนเคยกับการทํางานรวมกับผูอื่น 

X  4.22 4.16 4.16 4.19 4.24 4.27 4.14 4.19 1 

S.D 0.67 0.65 0.83 0.61 0.59 0.69 0.82 0.67 

13.เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ สามารถเพิ่มปริมาณการ

รูคําศัพทได 

X  4.24 4.16 4.16 4.14 4.14 4.11 4.14 4.16 2 

S.D 0.59 0.55 0.64 0.71 0.63 0.73 0.67 0.62 

14.เกมคําศัพทภาษาอังกฤษทําใหนักศึกษารูสึก

สนุกสนานกับการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษมากข้ึน 

X  4.08 4.05 4.14 4.05 3.84 4.11 4.11 4.03 3 

S.D 0.72 0.70 0.63 0.57 0.89 0.73 0.61 0.70 

15. เกมคําศัพทภาษาอังกฤษทําใหนักศึกษาพัฒนา

ความสามารถในดานคําศัพทได 

X  4.00 4.00 3.86 3.89 4.19 4.22 3.92 4.01 4 

S.D 0.97 0.97 1.18 1.10 0.84 0.78 1.14 0.97 

คาเฉลี่ยรวมดานประโยชนจากการเรียนรู X  4.13 4.09 4.08 4.06 4.10 4.17 4.07 4.09  

S.D 0.42 0.41 0.48 0.41 0.48 0.39 0.48 0.43 
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ตารางที่ 10 (ต่อ) 

ขอ้ความ ค่า 

สถิติ 

บทเรียน ค่าระดบัเฉล่ีย 

รวม 

ลาํดบัท่ี 

1 2 3 4 5 6 7  

คาเฉลี่ยรวมความคิดเห็นท้ัง  3 ดาน X  4.15 4.11 4.08 4.07 4.12 4.09 4.02 4.10  

S.D. 0.46 0.45 0.60 0.46 0.39 0.41 0.55 0.46 

 

หมายเหตุ 

บทท่ี 1 Family              บทท่ี 2 Food                 บทท่ี 3 Technology               บทท่ี 4  Feeling                           

บทท่ี  5 Personality             บทท่ี  6 Appearances            บทท่ี 7  Weather 
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                จากตารางท่ี 10 แสดงใหเห็นวา นัก ศึกษามีความคิดเห็นตอ  เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ 

โดยไดคาระดับเฉล่ียรวมอยูในระดับสูง ( Best 1981: 184) ( X = 4.10 , S.D. = 0.46 )  จึงสรุปไดวา

นักศึกษามีความคิดเห็นท่ีดีตอ เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ  สําหรับบทเรียนไดคาระดับเฉล่ียสูงสุด ไดแก 

บทท่ี 1 Family ( X = 4.15 , S.D. = 0.46) ซึ่งนับวานัก ศึกษามีความคิดเห็นท่ีดีตอเกมคําศัพท

ภาษาอังกฤษ  สวนบทเรียนท่ีไดคาระดับเฉล่ียตํ่าสุดไดแก บทท่ี 7 Weather ( X = 4.02 , S.D. = 

0.55 ) ซึ่งนับวานัก ศึกษามีความคิดเห็นท่ีดีตอ เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ เชนกัน สําหรับการศึกษา

ความคิดเห็นของนักศึกษาท่ีมีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ แบงออกเปน 3 ดาน คือ ดานรูปแบบ  ดาน

เนื้อหา  และดานประโยชนจากการเรียนรู   ซึ่งผลการวิเคราะหความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอเกม

คําศัพทภาษาอังกฤษ สรุปไดดังนี้ 

1. ดานรูปแบบ พบวานักศึกษามีความคิดเห็นท่ีดี ( X = 4.13 , S.D. = 0.52 ) ในแตละขอได

คาระดับเฉล่ียเรียงลําดับจากมากไปนอยดังนี้ ขอท่ี 1 รูปแบบเกมคําศัพทภาษาอังกฤษชัดเจนไมสับสน

ในการเรียนรู( X = 4.27 , S.D. = 0.67 ) ขอท่ี 2 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษเหมาะสมกับเนื้อหา  (  X

= 4.13 , S.D. = 0.77 ) และขอท่ี 3 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษมีองคประกอบโดยรวมนาสนใจ  ( X = 

4.00 , S.D. = 0.68 ) 

2. ดานเนื้อหา พบวานักศึกษามีความคิดเห็นท่ีดี  ( X = 4.06 , S.D. = 0.44) โดยในแตละขอ

ไดคาระดับเฉล่ียเรียงลําดับจากมากไปนอยดังนี้ ขอท่ี 4 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษมีจุดประสงคการ

เรียนรูท่ีชัดเจน ( X = 4.22 , S.D. = 0.85) ขอท่ี 11 เกมท่ีใชในการเรียนการสอนมีความนาสนใจ( X

= 4.17 , S.D. = 0.69) ขอท่ี 9 คําส่ังตางๆในบทเรียนมีความชัดเจน ( X = 4.16 , S.D. = 0.77) ขอท่ี 

7 มีการอธิบายเนื้อหาและใหตัวอยางประกอบท่ีชัดเจน  ( X = 4.03 , S.D. = 0.59) ขอท่ี 8 เนื้อหาใน

เกมสอดคลองกับความสนใจของผูเรียน  ( X = 4.02 , S.D. = 0.72) ขอท่ี 6 ปริมาณของเนื้อหาและ

เกมเหมาะสมกับเวลาเรียน 2 ช่ัวโมง  ( X = 4.00 , S.D. = 0.75)  ขอท่ี 10 จํานวนเกมท่ีใชในการ

เรียนการสอนมีความเหมาะสม  ( X = 4.00 , S.D. = 0.66)  ขอท่ี 5 ความยากงายของเนื้อหาเหมาะ

กับระดับความสามารถของผูเรียน  ( X = 3.92 , S.D. = 0.84) 

3.  ดานประโยชนจากการเรียนรู พบวานัก ศึกษามีความคิดเห็นท่ีดี ( X = 4.09 , S.D. = 

0.43) โดยแตละขอไดคาระดับเฉล่ียเรียงลําดับจากมากไปนอยดังนี้ ขอท่ี 12 การเลนเกมรวมกันเปน

กลุม ชวยใหนักศึกษาคุนเคยกับการทํางานรวมกับผูอื่น  (  X = 4.19 , S.D. = 0.67) ขอท่ี 13 การ

เลนเกมรวมกันเปนกลุม ชวยใหนักศึกษาคุนเคยกับการทํางานรวมกับผูอื่น  ( X = 4.16 , S.D. = 0.62)

ขอท่ี 14 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษทําใหนักศึกษารูสึกสนุกสนานกับการเรียนคําศัพทภาษาอังกฤษมาก

ข้ึน  ( X = 4.03 , S.D. = 0.70) ขอท่ี 15 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษทําใหนัก ศึกษา พัฒนา

ความสามารถในดานคําศัพทได   ( X = 4.01 , S.D. = 0.97)  
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สรุปความคิดเห็นของนั กศึกษา ท่ีมีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ ในภาพรวมรายขอ ขอท่ี

นักศึกษามีความคิดเห็นอยูในระดับสูงสุด คือขอท่ี 1 รูปแบบเกมคําศัพทภาษาอังกฤษชัดเจนไมสับสน

ในการเรียนรู(  X = 4.27 , S.D. = 0.67 )  รองลงมา คือขอท่ี 4 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษมี

จุดประสงคการเรียนรูท่ีชัดเจน ( X = 4.22 , S.D. = 0.85) และขอท่ี 12 การเลนเกมรวมกันเปนกลุม 

ชวยใหนักศึกษาคุนเคยกับการทํางานรวมกับผูอื่น  ( X = 4.19 , S.D. = 0.67)  มีองคประกอบ

โดยรวมนาสนใจ   ( X = 4.00 , S.D. = 0.68 )  สําหรับขอท่ีนักศึกษามีความคิดเห็นอยูในระดับตํ่าสุด 

คือขอท่ี 5 ความยากงายของคําศัพทเหมาะกับระดับความสามารถของผูเรียน  ( X = 3.92 , S.D. = 

0.84) รองลงมา คือขอท่ี  10 จํานวนเกมท่ีใชในการเรียนการสอนมีความเหมาะสม( X = 4.00 , S.D. 

= 0.66) และขอท่ี 3 เกมคําศัพทภาษาอังกฤษมีองคประกอบโดยรวมนาสนใจ  ( X = 4.00 , S.D. = 

0.68 )                                                                 

         ดังนั้น จากผลการวิเคราะหตารางท่ี 10 แสดงใหเห็นวา โดยภาพรวมนักศึกษามีความคิดเห็นท่ี

ดีตอเกมคําศัพทภาษาอังกฤษ โดยไดคาระดับเฉล่ียรวมอยูในระดับสูง ( X = 4.10 , S.D. = 0.46 )  

ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 4 




