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บทคดัย่อ 
 
 การวิจยัเร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์)  มี
วตัถุประสงค์  1) เพื่อออกแบบและสร้างเกมมลัติมีเดียส าหรับพฒันาการจ าและความคงทนในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบผลการจ าและความคงทนในการจ าหลงัการเรียน 
ทิ้งระยะห่าง 1 สัปดาห์ดว้ยเกมมลัติมีเดียของนกัเรียน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อ
เกมมลัติมีเดีย   

กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั   เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/2  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญ
ผลวทิยาเวศม)์ ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ในภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 จ านวน 34 คน ไดม้าจากการ
สุ่มแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling)  
 ผลการวิจยัพบว่า 1)ผลจากการออกแบบและสร้างเกมมลัติมีเดียส าหรับพฒันาการจ าและ
ความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนมีประสิทธิภาพ  84.33/85.59 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์
ท่ีตั้งไวที้่   80/80 2) ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรู้ก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านเกม
มัลติมีเดีย พบว่า คะแนนหลงัการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียของนกัเรียนมีค่าสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัท่ี .05 และผลการศึกษาความคงทนในการจ าของนกัเรียนพบวา่ คะแนนหลงัเรียนและ
คะแนนหลงัเรียนทิ้งระยะ 1 สัปดาห์มีค่าไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ี 0.05 3) ผลการศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด  
เท่ากบั 4.82  ซ่ึงเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้
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ABSTRACT 
   

This research is result of Multimedia game to improve vocabulary recall of Prathomsuksa 6 
at Watchinwararam school (Jareonponwittayawet).  This purposes of  research  were 1) design and 
create multimedia game for develop recognize and recall of remember English vocabulary of 
students  2) compare recognize and retention of remember after learning as 1 week by multimedia 
game of students  3) educate contentment of students with multimedia game. 

The samples of this research were 34 student grade 6/2 of Watchinwararam school 
(Jareonponwittayawet). They were studying in Semester 2 year 2012.  These participants were 
chosen by applying purposive random sampling. 

Regarding to the study, the results demonstrated that  1) the outcome of design and 
construction for develop recognize and recall of remember English vocabulary of students was at 
84.33/85.59 which was higher than the defined criteria of 80/80, 2) to the comparison of learning 
score before and after learning by multimedia game that found score after learning by multimedia 
game of students was higher than the achievement before being learned with statistical significance 
level of .05 and outcome of educate durability of students as 1 week and learning by multimedia 
game were not different with statistical significance level of .05 and 3) to the satisfaction of the 
students towards the multimedia game it found that most of samples were satisfied with the students 
at high level or 4.28 which was concordant with a determined hypothesis.  
 . 
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บทที ่1 
 

บทน ำ 
 

1.1  ทีม่ำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
ปัจจุบนัความเจริญเติบโตทางเทคโนโลยีมีค่อนขา้งสูงและรวดเร็ว ถือเป็นโลกยุคแห่งการ

ติดต่อส่ือสารท่ีทนัสมยัโดยผูส่้งสารสามารถสร้างช่องทางการติดต่อกบัผูรั้บสารไดอ้ย่างหลากหลาย 
คอมพิวเตอร์สามารถสร้างส่ือการเรียนรู้ต่างๆ และไดมี้การพฒันาอยา่งต่อเน่ืองโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อ
พฒันาวฒิุภาวะทางปัญญาของเด็กผูเ้รียนเป็นส่ิงส าคญั ส่ือในรูปแบบต่างๆ อาทิเช่นเกม เพลง หนงัสือ 
งานศิลปะ หรือแม้แต่ส่ือมลัติมีเดียในหลากหลายรูปแบบ สามารถตอบสนองการเรียนรู้ของเด็ก
เยาวชนไดเ้ป็นอยา่งดีโดยสืบเน่ืองมาจากยคุความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ดงัไดก้ล่าว
มาแลว้ ส่ือเกมมลัติมีเดียเป็นช่องทางเลือกหน่ึงท่ีส าคญัในการเรียนวิชาภาษาองักฤษเพื่อพฒันาการ
ทางดา้นการจ าค าศพัทข์องเด็กไดเ้ป็นอยา่งดี เพราะจะสามารถดึงดูดความสนใจของเด็กโดยการอาศยั
เทคนิคทั้งความสวยงามทางภาพและเสียงประกอบกนัให้น่าสนใจมากยิ่งข้ึน ทั้งน้ีเด็กสามารถฝึกออก
เสียงไดใ้กลเ้คียงกบัเจา้ของภาษาในกรณีท่ีเราสามารถเพิ่มรูปแบบของส่ือในส่วนของเสียงเขา้ไปดว้ย 
อีกทั้งยงัสามารถชมภาพท่ีสวยงามผา่นการสร้างสรรคผ์ลงานออกมาในรูปแบบของส่ือเกมมลัติมีเดีย 
การเรียนภาษาองักฤษจากเพลง จากภาพยนตร์ หนงัสืออ่านเล่นและจากการเล่นเกม ยงัเป็นวิธีท่ีใช้
ได้ผลเสมอ ส่ิงเหล่าน้ีท าให้เกิดความสนุกและพฒันาสมองไปด้วย  เกมพฒันาความจ าค าศัพท์
ภาษาองักฤษ เช่น เกมครอสเวิร์ด เกมปริศนาอกัษรไขว ้เกมหาค าศพัท ์เกมบิงโก เกมต่อจ๊ิกซอว ์เกม
เหล่าน้ีนอกจากจะช่วยเพิ่มความสามารถในการจดจ าของสมองเป็นอยา่งดีแลว้ ยงัช่วยให้มีสมาธิและ
ฝึกความอดทนในการท่ีจะตอ้งพยายามแก้ปัญหาให้ส าเร็จ สอดคล้องกบัผลการวิจยัของ Andrew 
Laghos ซ่ึงไดท้  าการวิจยัเก่ียวกบั เกมมลัติมีเดียส าหรับนกัเรียนประถมศึกษาเพื่อการศึกษาและความ
บนัเทิง พบวา่การน าเกมมาใชใ้นการเรียนการสอนสามารถท าใหเ้ด็กมีส่วนร่วมและมีความสามารถใน
การรับรู้ยาวนานกว่าการเรียนแบบปกติอีกทั้งยงัส่งผลให้เด็กเกิดความบนัเทิงในการเรียนอีกด้วย 
(Andrew Laghos: 2553) 

ความสามารถดา้นการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษถือเป็นส่ิงส าคญัมากในการเรียนรู้พื้นฐานต่างๆ 
ทั้งการฟัง พดู อ่านและเขียน เพื่อเป็นการต่อยอดทางความคิดและจินตนาการของเด็ก การจ าเป็นค าใช้
สมองซีกซา้ย ส่วนการจ าเป็นภาพใชส้มองซีกขวา ซ่ึงสมองซีกขวาเป็นสมองส่วนความรู้สึก ความจ า
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ในส่วนน้ีจะลงลึก ซ่ึงการเรียนภาษาต้องสร้างความรู้สึกรักในภาษานั้นก่อน พยายามศึกษาถึง
โครงสร้างของภาษา ลกัษณะของประโยค รากศพัท ์ค าเหมือน ค าตรงกนัขา้ม จะมีประโยชน์กวา่การ
ไปจ าหรือท่องศพัทโ์ดยตรง เม่ืออ่านมากๆ เขา้ ความจ าเร่ืองค าศพัทจ์ะเป็นส่ิงท่ีตามมาเอง ดงันั้นทุก
วนัน้ีครูผูส้อนจึงมีการพฒันาส่ือทางดา้นมลัติมีเดียในรูปแบบต่างๆ อยา่งมากมายและหลากหลาย 

ภาษาองักฤษเป็นภาษาสากลของนานาประเทศทัว่โลกท่ีใช้ติดต่อส่ือสารประสานงานกัน 
ส่ือสารภาษาเดียวกนัสามารถไปไดท้ัว่โลกก่อให้เกิดประโยชน์ทั้งในเชิงพาณิชยแ์ละบริการท่องเท่ียว 
ภาษาองักฤษจึงเป็นภาษาท่ีควรปลูกฝังความรู้ดา้นต่างๆ ทั้งการฟัง พดู อ่านและเขียนให้แก่นกัเรียนซ่ึง
จ าเป็นตอ้งเรียนเป็นภาษาต่างประเทศ (International language) เพื่อให้มีความรู้สามารถติดต่อส่ือสาร
แลกเปล่ียนข่าวสารและเทคโนโลยีต่างๆ กบัชนชาติอ่ืน ตลอดจนท าความเขา้ใจในขนบธรรมเนียม
ประเพณีว ัฒนธรรมและวิถี ชีวิตความเป็นอยู่ของชาวต่างชาติแล้วน ามาปรับปรุงพัฒนาใน
ความสามารถของการท างานก่อใหเ้กิดความเจริญกา้วหนา้สู่ประเทศ  

การเรียนภาษาองักฤษผูเ้รียนจ าเป็นท่ีจะตอ้งฝึกความสามารถดา้นต่างๆ ทั้งดา้นการอ่าน  การ
ฟัง  การพูดและการเขียน เพราะจะสามารถท าให้นกัเรียนน าความรู้เหล่าน้ีไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได้
อย่างถูกตอ้ง  ค  าศพัท์ภาษาองักฤษเป็นพื้นฐานของการเรียนภาษาองักฤษ  เน่ืองจากการไม่รู้ค  าศพัท์
ภาษาองักฤษจะส่งผลเสียต่อไปในส่วนของทั้งการฟัง อ่าน พูดและเขียน  ค าศพัทภ์าษาองักฤษนั้นถือ
เป็นองคป์ระกอบส าคญัตั้งแต่ระดบัค าวลีและประโยคซ่ึงประกอบเป็นขอ้ความท่ียาวข้ึนตามล าดบั  จะ
เห็นไดว้า่ความสามารถดา้นการอ่านภาษาองักฤษมีความจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะตอ้งใชค้วามสามารถดา้น
ความจ าของสมองมาเป็นส่วนเก่ียวขอ้ง และแนวโนม้ในอนาคตภาษาองักฤษจะเป็นภาษาต่างประเทศ
ท่ีมีโอกาสใช้ในชีวิตประจ าวนัมากกวา่ภาษาอ่ืนๆ ความสามารถทางดา้นความจ าจึงเป็นส่ิงท่ีส าคญั
มาก  การอ่านช่วยให้คนรอบรู้ฉลาดทนัโลกทนัเหตุการณ์และเป็นกุญแจน าไปสู่ความส าเร็จ  หากว่า
นักเรียนไม่เข้าใจค าศพัท์แล้วก็จะไม่สามารถท่ีจะเขา้ใจเน้ือหาท่ีอ่านและจะมีผลท าให้การเรียนรู้
ทางดา้นภาษาองักฤษของนกัเรียนอยูใ่นเกณฑท่ี์ต ่ากวา่มาตรฐาน 

โรงเรียนวดัชินวราราม ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานีเขต 1 ซ่ึงเป็น
โรงเรียนในสังกดัของกระทรวงศึกษาธิการ ตั้งอยูท่ี่หมู่ท่ี 2 ถนนปทุมธานี (สายใน) ต าบลบางขะแยง 
อ าเภอเมืองปทุมธานี จงัหวดัปทุมธานี โดยมีจ านวนนกัเรียนทั้งหมด 567 คน และมีการจดัการเรียน
การสอนตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 โดยผลจากการส ารวจขอ้มูล
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาแกนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียน พบว่า
คะแนนร้อยละของวชิาภาษาองักฤษ วทิยาศาสตร์ ภาษาไทย คณิตศาสตร์ และสังคมศึกษาเป็นดงัน้ี คือ 
72.68 76.08 78.92 74.52 และ 76.08 ตามล าดบั โดยจะเห็นไดว้า่นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีการ
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พฒันาทกัษะทางดา้นภาษาองักฤษน้อยท่ีสุดเม่ือเทียบกบัรายวิชาแกนอ่ืนๆ ซ่ึงรายวิชาแกนทั้งหลาย
เหล่าน้ีลว้นแลว้แต่จ าเป็นอยา่งมากท่ีจกัตอ้งพฒันาตนเองและเตรียมทกัษะความพร้อมเพื่อใช้ในการ
สอบแข่งขนัเขา้เรียนต่อในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

จากเหตุผลและความจ าเป็นของปัญหาดงักล่าวท่ีเกิดข้ึน  ผูว้ิจยัจึงไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัใน
การสร้างเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาความสามารถทางดา้นการจ า  โดยสร้างออกมาในรูปแบบของส่ือ
เกมมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  และท าการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการศึกษา 
เปรียบเทียบการท าการศึกษาก่อนและหลงัการใช้ส่ือโดยใช้เคร่ืองมือทางสถิติมาเป็นตวัช่วยในการ
ประมวลผลขอ้มูล และสรุปผลเพื่อหาแนวทางในการด าเนินงานป้องกนัและแกไ้ขปัญหาต่อไป  
 
1.2  วตัถุประสงค์กำรวจัิย 

1. เพื่อออกแบบและสร้างเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์ 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลการจ าและความคงทนในการจ าหลงัการเรียนดว้ยเกมมลัติมีเดียของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์ 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนวดัชินวราราม 
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ ท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย   

 
1.3  สมมติฐำนกำรวจัิย 

1. เกมมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษมี
ประสิทธิภาพ 80/80 

2. ผลการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์ หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

3. ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการ
จ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผล
วทิยาเวศม)์ อยูใ่นระดบัมาก 
 
1.4  ตัวแปรทีศึ่กษำ 

1.4.1 ตวัแปรตน้คือ เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษ 
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1.4.2 ตวัแปรตามคือ  
1.4.2.1 ความสามารถในการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษจาก

การเล่นเกมมลัติมีเดีย 
1.4.2.2 ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเล่นเกมมลัติมีเดีย 
 

1.5  ขอบเขตของกำรวจัิย 
ในการวจิยัคร้ังน้ี  ผูว้จิยัไดก้  าหนดขอบเขตการวจิยัดงัน้ี 
1.5.1 ดา้นประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานีเขต 1 จงัหวดัปทุมธานี จ านวน 2 ห้องเรียน
แบ่งเป็นชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/1 จ านวน 32 คนและชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/2 จ านวน 34 คน  

กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาป่ี 6/2 จ านวน 34 คนซ่ึง
ไดม้าโดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling)  

1.5.2 ดา้นเกมมลัติมีเดีย  ประกอบไปดว้ย  
1.5.2.1 คู่มือเกมมลัติมีเดีย   
1.5.2.2 ส่ือเกมมลัติมีเดีย 
1.5.2.3 แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ดา้นการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษจ านวน 20 ขอ้ 
1.5.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจ 

1.5.3 ดา้นเน้ือหาในการด าเนินการวจิยั 
 ในการวจิยัในคร้ังน้ี  ผูว้จิยัไดก้  าหนดเน้ือหาของค าศพัทภ์าษาองักฤษท่ีน ามาใชส้ร้าง

เกมมลัติมีเดีย โดยน าค าศพัทภ์าษาองักฤษจากหนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานภาษาองักฤษ ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศกัราช 2544 ปรับแผนการสอนตามหลกัสูตรใหม่ 2551 

1.5.4 ระยะเวลาในการด าเนินการเรียนรู้ 
ในการวิจยัเร่ืองเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ ผูว้ิจยัไดก้  าหนด

ระยะเวลาในการเรียนรู้โดยก าหนดใหท้ าขอ้สอบก่อนเรียนจ านวน 30 ขอ้ ใชเ้วลา 30 นาที ให้นกัเรียน
เล่นเกมมลัติมีเดียจ านวน  30 นาที ท าขอ้สอบหลงัการการเรียนจ านวน 30 ขอ้ ใชเ้วลา 30 นาที ซกัถาม
พดูคุยพร้อมสรุปขอ้เสนอแนะจ านวน  30 นาที และใหน้กัเรียนท าแบบสอบถามวดัความพึงพอใจ 
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1.6  ค ำจ ำกดัควำมในกำรวจัิย 
กำรจ ำ  หมายถึง  ความสามารถในการจดจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนจากการใช้

เกมมลัติมีเดีย 
ควำมคงทนในกำรจ ำ หมายถึง  ความสามารถในการจ าและระลึกได้หลงัการเรียนรู้ทิ้ง

ระยะห่าง 1 สัปดาห์ โดยสามารถเลือกส่ิงท่ีเรียนรู้มาใชไ้ดต้ามระยะเวลาและสถานการณ์ท่ีเหมาะสม 
เกมมัลติมีเดีย หมายถึง  การใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์มาจดักระท าส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อ

พฒันาการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ในการส่ือความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด เช่น 
ข้อความ (Text) ภาพน่ิง (Image) ภาพกราฟิก (Graphic) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง 
(Sound) และวีดิทศัน์ (Video) เป็นตน้ โดยผูว้ิจยัจะท าการออกแบบเป็นเกมมลัติมีเดีย 2 มิติ ซ่ึงมีการ
ออกแบบฉาก ตวัละคร เน้ือหา เมนูการเล่น พร้อมทั้งบรรจุภาษาองักฤษไวภ้ายใน และท าการนบัแตม้
คะแนน โดยผูว้จิยัไดส้ร้างเกมท่ีเนน้การเรียนรู้ผา่นการเล่นและฝึกทกัษะปฏิบติั  

เกณฑ์ 80/80 หมายถึง  ประสิทธิภาพของเกมมลัติมีเดียท่ีผูว้ิจยัก าหนดให้เป็นไปตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 โดย 80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนร้อยละท่ีระหวา่งการจดักระท าการทดลอง และ 80 
ตวัหลงั  หมายถึง คะแนนร้อยละท่ีไดห้ลงัจากกระท าการทดลอง 
 
1.7  ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

1.7.1 ไดเ้กมมลัติมีเดียส าหรับพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์ ท่ีมีประสิทธิภาพ  

1.7.2 เป็นเกมมลัติมิเดียตน้แบบส าหรับการน าไปพฒันาปรับใชก้บัโรงเรียนอ่ืนๆ ท่ีสนใจ
ต่อไปในอนาคต 

1.7.3 นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเล่นเกมมลัติมีเดียส าหรับพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
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1.8  กรอบแนวคิดในกำรท ำวจัิย 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที ่1.1  กรอบแนวคิดในการท าวจิยั 

ควำมจ ำ 
ความจ า คือการคงไวซ่ึ้งท่ีเราได้

เรียนรู้ การกระท าบางอยา่งท่ีเราไดเ้รียนรู้
นั้นมีเป็นอนัมากท่ีเรากระท าโดยอตัโนมติั 
โดยมิรู้ตวัวา่เราท าอะไร โดยเฉพาะอยา่ง
ยิง่กิจกรรมซ่ึงเป็นเร่ืองกลไก ในกรณี
เช่นน้ีเราเช่ือวา่เป็นเร่ืองความจ าเหมือนกนั 
แต่ความจ าประเภทความคงทนอยูใ่น
ระบบประสาทเป็นความจ าประเภทท่ีไม่
เก่ียวกบักระบวนการสัญลกัษณ์ ความทรง
จ าประเภทน้ีท่ีไม่ตอ้งมีความรู้สึกส านึก
บางทีเรียกวา่ความทรงจ าแบบชีวภาพ 
หากไม่มีความจ าแลว้ การเรียนรู้ก็ไม่
เกิดข้ึน  
(จิราภรณ์ เตง็ไตรรัตน์ และคณะ:2542)  
 

เกมมัลติมีเดีย 
เกมมลัติมีเดียคือ  การใชค้อมพิวเตอร์

ร่วมกบัโปรแกรมซอฟตแ์วร์ในการส่ือ
ความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด เช่น 
ขอ้ความ กราฟิก (Graphic)  ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และวดิีทศัน์ (Video) 
เป็นตน้ และถา้ผูใ้ชส้ามารถท่ีจะควบคุมส่ือให้
น าเสนอออกมาตามตอ้งการไดจ้ะ
เรียกวา่  มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive 
Multimedia)   การปฏิสัมพนัธ์ของผูใ้ชส้ามารถ
จะกระท าไดโ้ดยผา่นทางคียบ์อร์ด (Keyboard) 
เมาส์ (Mouse) หรือตวัช้ี (Pointer) การใช้
มลัติมีเดียในลกัษณะปฏิสัมพนัธ์ก็เพื่อช่วยใหผู้ใ้ช้
สามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรม รวมถึงดูส่ือต่างๆ 
ดว้ยตนเอง ส่ือต่างๆ ท่ีน ามารวมไวใ้นมลัติมีเดีย 
เช่น ภาพ เสียง วดิีทศัน์ จะช่วยใหเ้กิดความ
หลากหลายน่าสนใจและเร้าความสนใจ เพิ่ม
ความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิง่ข้ึน 
(เยาวลกัษณ์ เตียรณบรรจง:2544) 
 
 

ผลการจ าและความคงทน 

 

ความพึงพอใจ 

 

ตวัแปรตาม 

 

เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์ 

โรงเรียนวดัชินวนาราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์ 

 

ตวัแปรตน้ 

 



บทที ่2 
 

เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 

ในการศึกษาท างานวจิยัคร้ังน้ีเป็นการสร้างและออกแบบส่ือการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษ
ในรูปแบบของเกมมัลติมีเดีย  เพื่อพัฒนาทักษะการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม โดยผูว้ิจยัไดท้  าการคน้ควา้หาขอ้มูลองคค์วามรู้ท่ีเก่ียวกบั
การศึกษาท างานวิจยัรวมไปถึงส่วนของเอกสารทางงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัหัวขอ้ปัญหาท่ีศึกษา โดย
แบ่งรายละเอียดเป็นล าดบัดงัต่อไปน้ี 

2.1  ส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
2.2  ทฤษฎีเกมกบัการศึกษา 
2.3  กระบวนการจ าและความคงทนในการจ า 
2.4  ความรู้ทางดา้นจิตวทิยาการศึกษา 
2.5  เน้ือหาบทเรียนภาษาองักฤษ 
2.6  เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
2.1  ส่ือคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 ความหมายของส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

ฤทธิชยั  อ่อนม่ิง (2547: 1) ไดก้ล่าววา่ ส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึงการน าเสนอเน้ือหา
โดยใชต้วัอกัษร เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ดว้ยสีสีนสวยงาม และเสียงไปพร้อมๆกนั ท าให้ต่ืนเตน้
และน่าสนใจมากข้ึน โดยมีนกัวชิาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของมลัติมีเดียไวด้งัน้ีคือ 
 ทวีศกัด์ิ  กาญจนสุวรรณ (2552: 2) ไดก้ล่าวว่า ส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึงการน า
องคป์ระกอบของส่ือชนิดต่างๆ มารวมเขา้ดว้ยกนั (Multiple Intermediary) หรือเรียกวา่ส่ือประสมซ่ึง
ประกอบดว้ยส่ือชนิดต่างๆ เช่นตวัอกัษร รูปภาพกราฟฟิก เสียง วดิีโอ เป็นตน้ 
 ธนะพฒัน์  ถึงสุขและชเนนทร์  สุขวารี (2521: 13) ได้กล่าวว่า ส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
หมายถึงการรวบรวมการท างานของเสียง ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง ไฮเปอร์เท็กซ์ และวีดิโอ มาใช้
เช่ือมต่อกนัโดยใชร้ะบบคอมพิวเตอร์  
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 มนตช์ยั  เทียนทอง (2545: 82) ไดก้ล่าววา่ ส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึงการใชส่ื้อการ
เรียนการสอนหลายๆ ชนิดในบทเรียนส าเร็จรูป เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเลือกกิจกรรมการเรียนท่ี
ตนเองถนดัในกระบวนการเรียนรู้ ส่ือการเรียนการสอนท่ีจดัไวจึ้งมีหลายชนิด ทั้งแผน่ใส ใบเน้ือหา 
สไลดป์ระกอบเสียง และเอกสารเป็นตน้  
 ณัฐกร  สงคราม (2553: 2) ได้กล่าวว่า ส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึงการใช้ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์โดยเฉพาะคอมพิวเตอร์ทั้งในส่วนของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ เป็นเคร่ืองมือในการ
ผลิตหรือเป็นเคร่ืองมือในการแสดงผลเพื่อถ่ายทอดขอ้มูลข่าวสารท่ีผสมผสานกนัในหลายรูปแบบเช่น 
ขอ้ความ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วดิีทศัน์ ซ่ึงก่อให้เกิดการรับรู้ท่ีหลากหลาย (Multisensory) ต่อ
กลุ่มเป้าหมายไม่ว่าจะเป็นการได้เห็น การได้ยินหรือแม้กระทัง่ความสามารถในการปฏิสัมพนัธ์
โตต้อบกบัส่ือ 
 จากการศึกษาความหมายของส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผูว้ิจยัสรุปได้ว่า ส่ือคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย หมายถึงระบบคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถน าเสนอข้อมูลข่าวสารได้ทั้ งข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบซ่ึงน าเสนอในรูปแบบท่ีมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบ
กบัผูใ้ช้ได้ ท  าให้การเรียนการสอนและการน าเสนองานมีชีวิตชีวา ภายในการท างานโดยใช้เคร่ือง
คอมพิวเตอร์เคร่ืองเดียวเท่านั้น 
 องคป์ระกอบของส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 ณัฐกร  สงคราม (2553: 2) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของส่ือคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ประกอบดว้ยส่ือการรับรู้ในรูปแบบต่างๆ คือ 
 วีดิทศัน์ (Video) เป็นส่ือรูปแบบหน่ึงท่ีนิยมใชก้บัมลัติมีเดียเน่ืองจากสามารถแสดงผลไดท้ั้ง
ภาพเคล่ือนไหวและเสียงไปพร้อมกนั ท าใหเ้กิดความน่าสนใจในการน าเสนอ 
 เสียง (Sound) คือเสียงซ่ึงบนัทึกและเก็บไวใ้นรูปแบบดิจิทลัท่ีสามารถน ามาเล่นซ ้ าได ้การใช้
เสียงมลัติมีเดียก็เพื่อน าเสนอขอ้มูลเช่น การพูด เสียงบรรยาย ประกอบขอ้ความหรือภาพหรือสร้าง
ความสนใจใหม้ากข้ึน 
 ตวัอกัษร (Text) เป็นองคป์ระกอบพื้นฐานของมลัติมีเดียซ่ึงมีรูปแบบ ขนาดและสีท่ีมากมาย 
โดยท่ีมาของตวัอกัษรอาจไดม้าจากการพิมพ ์จากการสแกนมาหรือสร้างเป็นภาพข้ึนมาดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หมายถึงการน าภาพกราฟฟิกมาท าให้มีการเคล่ือนไหว เช่นการ
เคล่ือนท่ีของรถยนต ์การก่อก าเนิดของฝน เป็นตน้ ซ่ึงเหมาะกบัการน าเสนอเน้ือหาขอ้มูลท่ีตอ้งการให้
เห็นขั้นตอนหรือการเปล่ียนแปลง  
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 ภาพน่ิง (Still Images) ไดแ้ก่ภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว ซ่ึงมีความส าคญัต่อมลัติมีเดียมาก 
เพราะสามารถถ่ายทอดความหมายไดดี้กว่าขอ้ความหรือตวัอกัษร ภาพน่ิงสามารถผลิตได้หลายวิธี 
เช่นภาพท่ีได้จากการถ่ายภาพ ภาพลายเส้นและกราฟฟิกท่ีได้จากการวาดด้วยมือหรือโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ภาพท่ีไดจ้ากการสแกน เป็นตน้ 
 ปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) หมายถึงการท่ีผูใ้ชส้ามารถโตต้อบส่ือสารกบัโปรแกรมมลัติมีเดียได ้
ไม่วา่จะเป็นการเลือกดูขอ้มูลท่ีสนใจ หรือการสั่งงานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบท่ีตอ้งการโดย
ใชส่ื้อผา่นอุปกรณ์พื้นฐานเช่นการคลิกเมา้ส์ การกดแป้นพิมพ ์ในขณะท่ีโปรแกรมส่ือสารกลบัมาดว้ย
การแสดงผลทางหน้าจอหรือเสียงผ่านล าโพง เป็นตน้ ซ่ึงองคป์ระกอบน้ีนบัเป็นคุณลษัณะส าคญัท่ีมี
อยูเ่ฉพาะในมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์  
 จากการศึกษาองคป์ระกอบของส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผูว้ิจยัสรุปไดว้า่ ส่ือคอมพิวเตอร์
มัลติมี เดียประกอบไปด้วย วีดิทัศน์  (Video) เสียง (Sound) ตัวอักษร (Text) ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) ภาพน่ิง (Still Images) และปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) 
 รูปแบบของส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 ฤทธิชยั  อ่อนม่ิง (2547: 1) ไดก้ล่าวว่า รูปแบบของส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เป็นรูปแบบ
หน่ึงของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ซ่ึงการออกแบบคอมพิวเตอร์นิยมใชว้ธีิการดงัต่อไปน้ี 
 การฝึกและปฏิบติั (Drill and Pratice Method)  เป็นวิธีการสอนโดยสร้างโปรแกรมเนน้การ
ฝึกทกัษะและการปฏิบติัใหผู้เ้รียนไดฝึ้กเป็นขั้นเป็นตอน และจะไม่ให้ขา้มขั้นจนกวา่จะฝึกปฏิบติัหรือ
ฝึกในขั้นตน้เสียก่อนจึงจะฝึกในทกัษะขั้นสูงต่อไป โปรแกรมประเภทน้ีจะพบไดบ้่อยในการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ เพื่อฝึกทกัษะและการค านวณ และภาษาองักฤษหรือฝึกความสามารถในการใชภ้าษาทั้ง
พดู อ่าน ฟังและเขียน  
 การสอนเสริม (Tutorial Method)  ในการสอนโดยวิธีน้ีคอมพิวเตอร์จะท าหนา้ท่ีคลา้ยผูส้อน 
โปรแกรมท่ีออกแบบจะเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนตอบโตก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยตรง ผูเ้รียนสามารถจะ
เดาค าตอบหรือทดลองตอบกบัเคร่ืองตามโปรแกรมท่ีก าหนดไวไ้ด ้ 
 เกม (Gaming Method)  รูปแบบน้ีจะมีการออกแบบโดยการใช้วิธีการของเกม ซ่ึงมีความ
เฉพาะของลกัษณะวธีิการออกแบบโปรแกรม ลกัษณะน้ีโปรแกรมอาจจะไม่มีการสอนโดยตรง แต่ให้
ผูเ้รียนมีส่วนร่วมโดยการฝึกจะส่งเสริมทกัษะและความรู้ทั้งทางตรงและทางออ้มก็ได ้การใช้เกมใน
การสอนนอกจากจะใชส้อนโดยตรง อาจออกแบบใหใ้ชใ้นช่วงใดช่วงหน่ึงของการสอน เช่นขั้นน าเขา้
สู่บทเรียน ขั้นสรุป หรือใชเ้ป็นการใหร้างวลัหรือประกอบการท ารายงานบางอยา่งไดด้ว้ย 
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 การคน้พบ (Discovery Method)  รูปแบบน้ีจะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดว้ยวิธีให้
คน้หาค าตอบเอง โดยจะมีลกัษณะท่ีใหผู้เ้รียนเรียนจากส่วนยอ่ยและรายละเอียดต่างๆ แลว้ผูเ้รียนสรุป
เป็นกฎเกณฑ์ ซ่ึงถือเป็นการคน้พบ การศึกษาวิธีน้ีเป็นการใช้การเรียนรู้แบบอุปนัย ผูเ้รียนอาจจะ
เรียนรู้โดยการค้นควา้จากฐานข้อมูลแล้วลองแก้ปัญหาแบบลองผิดลองถูกเสมือนเป็นการท า
แบบฝึกหดัในหอ้งปฏิบติัการบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 การแกปั้ญหา (Problem Solving Method)  การใชโ้ปรแกรมการสอนบทเคร่ืองคอมพวิเตอร์
แบบน้ีมีวิธีการพิจารณาได้ 2 วิธีคือ ท าให้โปรแกรมผูเ้รียนสร้างโปรแกรมและปัญหาเองแล้วให้
เคร่ืองช่วยในการคน้หาค าตอบ ซ่ึงอาจจะเป็นปัญหาต่างๆ ทางการค านวณ อีกแบบหน่ึงเป็นแบบท่ี
ผูส้อนหรือโปรแกรมเมอร์ไดส้ร้างไวแ้ลว้ส าหรับให้ผูเ้รียนไดค้น้หาค าตอบ หลกัการส าคญัประการ
หน่ึงท่ีใชใ้นการสร้างโปรแกรมประเภทน้ีคือ โปรแกรมไม่ควรใหมี้การแกปั้ญหาโดยวิธีเดียวเพราะจะ
เป็นการคน้หาวธีิการแกปั้ญหาซ่ึงผดิกบัจุดประสงค ์แต่ควรจะเป็นโปรแกรมท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนใช้
วธีิการต่างๆ ไดห้ลายๆ วธีิเพื่อหาค าตอบของปัญหานั้น 
 จากการศึกษารูปแบบของส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ผูว้ิจ ัยสรุปได้ว่า รูปแบบของ
ส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียประกอบไปดว้ยการฝึกและปฏิบติั (Drill and Pratice Method)  การสอน
เสริม (Tutorial Method) เกม (Gaming Method)  การคน้พบ (Discovery Method)  และการแกปั้ญหา 
(Problem Solving Method)   
 
2.2  ทฤษฎีเกมกบัการศึกษา 
 ความหมายของเกม 
 Dobson (1970: 12) ไดก้ล่าววา่ เกม หมายถึงกิจกรรมท่ีให้ความสนุกสนาน มีกฎเกณฑ์ กติกา 
กิจกรรมท่ีเล่นมีทั้งเกมท่ีไม่เคล่ือนไหว (Quiet Game) และเกมท่ีมีการเคล่ือนไหว (Active Game) เกม
ต่างๆ เหล่าน้ีข้ึนอยูก่บัทกัษะความวอ่งไวและความแข็งแรง การเล่นเกมมีทั้งคนเดียว สองคนหรือเป็น
กลุ่ม ซ่ึงบางเกมก็สามารถผ่อนคลายความตึงเครียดและให้ความสนุกสนาน บางเกมก็กระตุน้การ
ท างานของร่างกายและสมอง และบางเกมก็ฝึกทกัษะบางส่วนทางดา้นร่างกายและจิตใจเป็นพิเศษ  
 Koufax (1965: 20) ไดก้ล่าวว่า เกม หมายถึงเคร่ืองมือชนิดหน่ึงของการเรียนรู้ท่ีมีความ
เหมาะสมส าหรับเด็ก ซ่ึงจะมีส่วนช่วยส่งเสริมพฒันาการทางดา้นการเรียนรู้ให้เป็นไปตามธรรมชาติ 
มีเกมหลายชนิดท่ีท าให้เด็กไดรั้บแสงแดดและอากาศท่ีบริสุทธ์ิ แต่เกมบางเกมนั้นสามารถช่วยพฒันา
ความคิดของผูใ้หญ่ได ้และเกมยงัสามารถให้ความเพลิดเพลินและเป็นเคร่ืองช่วยผ่อนคลายความตึง
เครียดไดเ้ป็นอยา่งดี 
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 Lewis and Gunther (1999: 5) ไดก้ล่าววา่ เกม หมายถึงรูปแบบของกิจกรรมท่ีให้เด็กไดล้งมือ
ปฏิบติัโดยใชภ้าษาองักฤษเป็นเคร่ืองมือ เกมอาจมีลกัษณะเป็นการแข่งขนัสร้างความสนุกสนาน แต่
ตอ้งมีกติกาท่ีชดัเจนและมีการก าหนดวตัถุประสงคเ์ป็นอยา่งดี 
 ดลชัย  ศรีส าราญ (2540: 63) ได้กล่าวว่า เกม หมายถึงการจดักิจกรรมนันทนาการหรือ
กิจกรรมกีฬาก็ไดข้ึ้นอยูก่บัจุดประสงคข์องผูเ้ล่นและผูน้ าเกมท่ีจะจดัการบริหารเกมนั้น การเล่นเกมทุก
ประเภทตอ้งอาศยัทกัษะขั้นพื้นฐานในการเคล่ือนไหว การเล่นเกมตอ้งมีกฎ กติกา ดงันั้นการน าเกม
ประเภทใดมาใช้ตอ้งค านึงถึงความเหมาะสมของผูร่้วมด้วย ผูท่ี้จะจดักิจกรรมเกมเพื่อการเรียนการ
สอนเสริมในบทเรียนควรจดับริหารเกมใหส้อดคลอ้งตามวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ 
 ทิศนา  แขมมณี (2547: 365) ไดก้ล่าววา่ เกม หมายถึงกระบวนการท่ีผูส้อนช่วยให้ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการให้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน าเน้ือหาและขอ้มูล
ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุป
การเรียนรู้ 
 พวงทอง  ไสยวรรณ (2530: 113) ไดก้ล่าววา่ เกม หมายถึงการเล่นท่ีมีกติกา กฎเกณฑ์ มีการ
แข่งขนั เป็นการเล่นของเด็กท่ีมีพฒันาการทางสังคมเพิ่มมากข้ึน สามารถเล่นกนัเป็นกลุ่มได ้เกมช่วย
ให้เด็กเกิดความสนุกสนาน ฝึกความร่วมมือ ระเบียบวินัย เคารพกฎเกณฑ์ สามารถน ามาใช้กับ
กระบวนการเรียนการสอนไดดี้ เกมแต่ละชนิดมีความมุ่งหมาย กติกา วิธีการเล่น และส่ิงประกอบใน
การเล่นท่ีแตกต่างกนั 
 จากการศึกษาความหมายของเกม ผูว้ิจยัสรุปไดว้่าเกม หมายถึงการจดักิจกรรมการเล่นท่ีมี
กติกาหรือกฎเกณฑใ์นการเล่นและมีลกัษณะเป็นการแข่งขนัเพื่อความสนุกสนาน จ านวนผูเ้ล่นอาจจะ
มีคนเดียวหรือหลายคนก็ได้ ในการเล่นเกมมีส่วนประกอบคือผูเ้ล่นเกม จุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์ ซ่ึง
อาจจะมีอุปกรณ์หรือไม่มีก็ได ้เม่ือส้ินสุดการเล่นเกมจะตอ้งมีการตดัสินผลแพช้นะ การน าเกมมาใช้
ในการเรียนการสอนเพื่อใหบ้ทเรียนมีความน่าสนใจมากยิง่ข้ึน ช่วยใหผู้เ้รียนมีความเพลิดเพลินในการ
เรียน ช่วยผอ่นคลายความตึงเครียดและสร้างความสัมพนัธ์อนัดีต่อกนั ช่วยให้นกัเรียนสามารถจดจ า
บทเรียนไดง่้ายและมีพฒันาการทางสังคม 
 ประเภทของเกม 
 Cruickshank (1977: 74-80) ไดก้ล่าววา่ เกมสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ 
 เกมการเล่น (Nonacademic Games) เป็นเกมท่ีจดัข้ึนเพื่อความสนุกสนาน ความแตกต่างของ
เกมประเภทน้ีคือส่วนมากเป็นเร่ืองของกฎหรือกติกาท่ีไดจ้ดัไวใ้ห้เหมาะสมกบัการเล่นในแต่ละเกม
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นั้น เกมพวกน้ีไม่ไดน้ าไปใช้ประโยชน์ในดา้นอ่ืนเลยนอกจากเพื่อสร้างความสนุกสนานให้เกิดข้ึน
เท่านั้น ดงันั้นเกมชนิดน้ีจึงเล่นไดทุ้กสถานท่ี เช่นหมากรุก ฟุตบอล ปิงปอง เป็นตน้ 
 เกมการศึกษา (Academic Games)  เป็นเกมท่ีจดัข้ึนเพื่อใชป้ระโยชน์ในดา้นการเรียนการสอน
หรือในดา้นการศึกษา เกมลกัษณะน้ีสามารถจ าแนกไดอี้กเป็น 2 ประเภทคือ เกมสถานการณ์จ าลอง 
ซ่ึงเป็นเกมท่ีจดัข้ึนโดยการก าหนดลกัษณะท่าท่างต่างๆ ให้เหมือนจริง เช่นเกมบทบาทสมมติ และอีก
แบบคือเกมท่ีไม่ใช่สถานการณ์จ าลอง ซ่ึงเป็นเกมท่ีใช้ฝึกทกัษะเสริมความเขา้ใจในบทเรียนให้แก่
ผูเ้รียน โดยมกัจดัในรูปแบบการแข่งขนัในกิจกรรมการเรียนการสอน เช่นเกมต่อบตัรต่อค า เกมจบัคู่
ค  าศพัทก์บัรูปภาพ เป็นตน้ 
 เกมฝึกทกัษะปฏิบติั 

โกวทิ รพีพิศาล (2554: 37-41) ไดก้ล่าววา่ เกมฝึกทกัษะปฏิบติัคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาเป็น
ส่ือท่ีผนวกการศึกษาและความบนัเทิงไวใ้นเวลาเดียวกนั โดยแสดงให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ของทฤษฎี
การเรียนรู้ผ่านการเล่น การเรียนรู้ผา่นการลงมือปฏิบติัและการเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ าลองกบัการ
เรียนผ่านส่ือคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษารวมทั้งแสดงให้เห็นว่าการเรียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์ยงัมี
ลกัษณะสอดคลอ้งกบัลกัษณะการเรียนโดยให้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางตามแนวปฏิรูปการศึกษาของไทย 
โดยความส าคญัของการเรียนรู้ผา่นเกมการฝึกปฏิบติัมีแบบของการเรียนรู้ 3 แบบท่ีเก่ียวขอ้งกนัไดแ้ก่
การเรียนรู้ผา่นการมอง การเรียนรู้ผา่นการฟัง และการเรียนรู้ผา่นการลงมือท า แบบของการเรียนรู้ผา่น
การมองเป็นส่ิงซ่ึงผูเ้รียนชอบหรือถนัด และจะเรียนไดดี้ถ้าได้อ่านหรือได้เห็น แบบของการเรียนรู้
ผา่นการฟังเป็นแบบการเรียนท่ีผูเ้รียนถนดัและจะเรียนไดดี้ถา้ไดฟั้ง ถกเถียงหรืออภิปราย ในขณะท่ี
แบบการเรียนรู้ผา่นการลงมือปฏิบติั ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้ไดดี้ถา้ไดล้งมือกระท าจริง การเรียนรู้ดว้ยการ
ปฏิบติัเป็นกระบวนการท่ีผูเ้รียนไดใ้ชป้ระสบการณ์ในการปฏิบติั ในบางคร้ังเรียกการเรียนรู้แบบน้ีวา่ 
การเรียนรู้จากประสบการณ์  
 สังเวยีน  สฤษดิกุล (2521: 315) ไดก้ล่าววา่ เกมท่ีใชใ้นการสอนภาษาองักฤษแบ่งออกไดเ้ป็น 
7 ประเภทคือเกมเก่ียวกบัการฝึกนบัตวัเลขและจ านวน (Number Game) เกมเก่ียวกบัการสะกดค า ฝึก
การสอนค าศพัทห์รือเรียงตวัอกัษรภาษาองักฤษ (Spelling Game) เกมฝึกค าศพัทแ์ละออกเสียงค าศพัท ์
(Vocabulary Game) เกมในการฝึกสร้างประโยคและการพดูท่ีถูกตอ้ง (Structure Pratice Game) เกม
ในการฝึกออกเสียงของค า (Pronunciation Game)  เกมในการฝึกออกเสียงของค าต่างๆ ลกัษณะสัมผสั
เสียง (Rhyming Game) และเกมการฝึกผสมผสานกนัหลายประเภท (Miscellaneous Game) ทั้งน้ีครู
สามารถเลือกฝึกไดต้ามท่ีเห็นวา่เหมาะสมกบัวยัและระดบัของนกัเรียน 
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 จากการศึกษาประเภทของเกม ผูว้ิจยัสรุปไดว้่าเกมมีหลายประเภท เช่นเกมการเล่นท่ีจดัเพื่อ
ความสนุกสนานและเกมการศึกษาท่ีจดัเพื่อให้เกิดประโยชน์ทางดา้นการเรียนการสอน การท่ีครูจะ
เลือกเกมประเภทใดมาท าการเรียนการสอนนั้นควรค านึงถึงส่ิงต่างๆ เช่นลกัษณะของเกม จุดประสงค์
ของเกม เน้ือหาบทเรียน บรรยากาศและสภาพแวดลอ้มในหอ้งเรียน เป็นตน้ 
 
2.3  กระบวนการจ าและความคงทนในการจ า 
 ความหมายของการจ า 
 พิณทิพย ์ ทวยเจริญ (2546: 1) ไดก้ล่าววา่ การจ า หมายถึงการท่ีมนุษยส์ามารถระบุหรือระลึก
ถึงประสบการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึน โดยอาจเป็นประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนทนัควนัในปัจจุบนัหรือเป็น
ประสบการณ์ท่ีผ่านมาในช่วงเวลาสั้ นๆ หรืออาจเป็นประสบการณ์ท่ีเกิดมานานแล้วในอดีตก็ได ้
ความจ ามีส่วนสัมพนัธ์กบัโครงสร้างของสมองและสัมพนัธ์กบัลกัษณะทางจิตวทิยาของมนุษย ์
 อุบลรัตน์  เพง็สถิต (2535: 4) ไดก้ล่าววา่ การจ า หมายถึงกระบวนการอยา่งหน่ึงของจิตใจท่ี
ท าการตอบสนองบางส่วนหรือบางส่ิงท่ีได้เรียนรู้แล้วมาแสดงออกได้อีก หรือบางทีมีการให้
ความหมายของความจ าวา่เป็นการรู้สติในส่ิงท่ีผา่นมาในอดีตใหก้ลบัมากระจ่างข้ึนชดัในขณะปัจจุบนั  
 สิริอร  วิชชาวุธ (2554: 138) ไดก้ล่าววา่ การจ า หมายถึงความสามารถคงส่ิงท่ีเรียนรู้ไดแ้ละ
สามารถระลึกได ้การเรียนรู้ทุกอยา่งตอ้งมีการคงส่ิงท่ีเรียนมาแลว้ไวบ้า้ง เพราะถา้ลืมส่ิงท่ีเคยเรียนรู้
และประสบการณ์ท่ีผ่านมาทั้งหมด ก็เหมือนกบัว่าไม่มีการเรียนรู้เกิดข้ึน การท่ีเราคิดและหาเหตุผล
ต่างๆ ส่วนใหญ่จะอาศยัขอ้เท็จจริงท่ีเราจ าได้ทั้งนั้น และการท่ีเราสามารถน าเหตุการณ์ในปัจจุบนั
ต่อเน่ืองกับเหตุการณ์ในอดีตได้นั้นก็เพราะมนุษย์สามารถจ าได้นั่นเอง ซ่ึงการท่ีเราสามารถจ า
เหตุการณ์และประสบการณ์ต่างๆ ท่ีเรารับรู้มีความส าคญัต่อการด ารงชีวิตและการปรับตวัให้เขา้กบั
ส่ิงแวดลอ้มมาก 
 สุชา  จนัทน์เอม (2541: 181) ไดก้ล่าวว่า การจ า หมายถึงสภาพหรืออาการตอบสนองท่ีเกิด
จากการเรียนรู้มาแลว้ออกมาแสดงใหเ้ห็นอีกในปัจจุบนัหรือการท่ีบุคคลสามารถถ่ายทอดส่ิงท่ีเคยรับรู้
และเก็บเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีไดป้ระสบมาแลว้ ออกมาไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 จากการศึกษาความหมายของการจ า ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า การจ า หมายถึงการท่ีสมองไดบ้นัทึก
เร่ืองราวต่างๆ ซ่ึงสัมผสัไดด้ว้ยประสาทสัมผสัทั้ง 5 และไดรั้บรู้เอาไว ้ตลอดจนสามารถระลึกเร่ืองราว
เหล่านั้นไดอ้ยา่งถูกตอ้ง โดยผูมี้ความสามารถในการจ าดีจะจ าไดถู้กตอ้งแม่นย  า จ  าไดม้ากและจ าได้
นานอีกดว้ย 
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 ประเภทของการจ า 
 วรรณี  ลิมอกัษร (2551: 100) ได้กล่าวว่า ความจ าของมนุษย์จ  าแนกออกเป็น 3 ประเภท
ดงัต่อไปน้ีคือ 
 ความจ าจากการสัมผสั (Sensory Memory) เป็นความจ าท่ีเกิดข้ึนในช่วงเวลาท่ีสั้นมาก มนุษย์
สามารถสัมผสัไดด้ว้ยตา มีสียงให้ไดย้ินหรือสัมผสัไดด้ว้ยอวยัวะรับสัมผสัอ่ืนๆ เม่ือบุคคลรับสัมผสั
ส่ิงกระตุน้แลว้ ก็จะเกิดเป็นความจ าจากการสัมผสัและบนัทึกขอ้มูลทั้งหมดท่ีบุคคลรับสัมผสัเอาไว้
โดนไม่มีมีการเปล่ียนแปลงไปสู่รหสัใดๆ ทั้งส้ิน เม่ือเวลาผา่นไปเพียงเล็กนอ้ยหรือบุคคลไม่ให้ความ
ใส่ใจในการสัมผสั ขอ้มูลทั้งหลายท่ีเป็นความจ าจากการสัมผสัก็จะถูกลืมไป 
 ความจ าระยะสั้น (Short Term Memory) ความใส่ใจหรือความเอาใจใส่ของบุคคลท่ีมีต่อ
ขอ้มูล ความจ าจากการสัมผสัมีบทบาทต่อการน าเขา้ขอ้มูลดงักล่าวไปสู่ส่วนของความจ าระยะสั้นมาก 
แต่ความใส่ใจของบุคคลจะมีขอบเขตจ ากดั ความจ าระยะสั้นจะมีขอ้จ ากดัในการจ าขอ้มูล โดยจะจ า
ขอ้มูลไดค้ร้ังละ 7 หน่วยขอ้ความเท่านั้น แต่อาจจดักลุ่มขอ้ความเป็นกลุ่มๆ เพื่อเพิ่มปริมาณการจ า
ขอ้มูลของความจ าระยะสั้นได ้แมว้่าจะมีการบนัทึกขอ้มูลในความจ าระยะสั้นไดไ้ม่มาก แต่เป็นการ
บนัทึกความจ าในช่วงเวลาสั้นๆ กล่าวคือ ความจ าจะคงอยูไ่ดป้ระมาณ 5 ถึง 20 วินาที หลงัจากนั้นถา้
ยงัไม่ไดน้ าขอ้มูลไปบนัทึกในความจ าระยะยาว บุคคลก็จะลืมขอ้มูลในความจ าระยะสั้นไปหมด 
 ความจ าระยะยาว (Long Term Memory) เป็นส่วนหน่ึงของระบบความจ ามนุษยซ่ึ์งมีลกัษณะ
สามารถเก็บหรือบนัทึกขอ้มูลเอาไวไ้ด้นานเป็นชั่วโมง เป็นวนั เป็นเดือน เป็นปี เป็นหลายปี หรือ
บนัทึกขอ้มูลไวต้ลอดช่วงชีวิตของคนเราได ้สามารถเก็บขอ้มูลไดเ้ป็นจ านวนมาก และสามารถน า
ขอ้มูลต่างๆ ท่ีบนัทึกไวใ้นส่วนของความจ าระยะยาวมาสร้างความสัมพนัธ์เช่ือมโยงกนัได ้
 จากการศึกษาประเภทของการจ า ผูว้ิจ ัยสรุปได้ว่า ประเภทของการจ านั้ นสามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 ประเภทคือความจ าจากการสัมผสั (Sensory Memory) ความจ าระยะสั้ น (Short Term 
Memory) และความจ าระยะยาว (Long Term Memory) 
 วธีิการวดัความจ า 

สิริอร  วชิชาวธุ (2554: 139) ไดก้ล่าววา่ วธีิการวดัความจ ามี 3 วธีิคือ 
การระลึก (Recall) หมายถึงการท่ีผูเ้รียนสามารถสร้างเหตุการณ์ต่างๆ จากความจ าโดยไม่มี

เหตุการณ์นั้นปรากฎตรงหนา้ การใชข้อ้สอบแบบอตันยัเพื่อวดัการเรียนรู้ก็เป็นตวัอยา่งของการวดัการ
ระลึกได ้ 

การจ าได ้(Recognition) ตวัอย่างของการจ าได ้ไดแ้ก่การเห็นคนบางคนหรือของบางอย่าง
แลว้เรารู้สึกคุน้เคย ในการวดัความจ าดว้ยวิธีการจ าไดน้ี้จะตอ้งแสดงส่ิงของหรือเหตุการณ์ซ่ึงเป็นส่ิง
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เร้าท่ีเคยประสบมาแล้วต่อหน้าผูเ้รียน เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการรับรู้ส่ิงของหรือเหตุการณ์ท่ีปรากฎ
ตรงหน้า แล้วเปรียบเทียบการรับรู้น้ีกบัการรับรู้ซ่ึงเคยมีมาก่อนในอดีตว่าเหมือนกนัหรือไม่ แล้ว
ผูเ้รียนจะจ าได้หรือจ าไม่ได้จากผลการเปรียบเทียบน้ี เช่นข้อสอบแบบเลือกตอบ เป็นตัวอย่าง
แบบทดสอบท่ีวดัการจ าได ้เพราะผูเ้รียนจะตอ้งเลือกค าตอบท่ีถูกจากตวัเลือกท่ีอาจเป็นค าตอบท่ีถูกอีก 
4 ขอ้ จึงจะพิสูจน์ไดว้า่ผูเ้รียนจ าได ้ 

การเรียนซ ้ า (Relearning) เป็นวิธีหน่ึงท่ีท าให้เราทราบว่า ส่ิงท่ีเราเรียนมาแล้วในอดีตยงัมี
ความจ าหลงเหลืออยู ่เช่นส่ิงท่ีเรียนบางอยา่งท่ีเราไม่ทราบว่าเราจ าได ้ถา้กลบัมาเรียนซ ้ าอีกคร้ังหน่ึง 
ปรากฏวา่ใชเ้วลาท่ีเรียนนอ้ยกวา่เวลาท่ีใชใ้นการเรียนคร้ังแรก 

ความคงทนในการจ า 
สุรางค์ โคว้ตระกูล (2552: 240-242) ไดก้ล่าววา่ กระบวนการส าคญัในการเรียนรู้โดยการ

สังเกตหรือการเรียนรู้โดยตวัแบบมีทั้งหมด 4 อยา่งคือ 
กระบวนการความใส่ใจ (Attention) ความใส่ใจของผูเ้รียนเป็นส่ิงส าคญัมาก โดยการสังเกต

หรือการเลียนแบบก็จะไม่เกิดข้ึน ดงันั้นการเรียนรู้แบบน้ีความใส่ใจจึงเป็นส่ิงแรกท่ีผูเ้รียนตอ้งมี  
กระบวนการจดจ า (Retention Process) การท่ีผูเ้รียนหรือผูส้ังเกตสามารถท่ีจะเลียนแบบหรือ

แสดงพฤติกรรมเหมือนตวัแบบไดก้็เป็นเพราะผูเ้รียนบนัทึกส่ิงท่ีตนสังเกตจากตวัแบบไวใ้นความจ า
ระยะยาว ผูส้ังเกตท่ีสามารถอธิบายพฤติกรรมหรือการกระท าของตวัแบบดว้ยค าพูด หรือสามารถมี
ภาพพจน์ส่ิงท่ีตนสังเกตไวใ้นใจจะเป็นผูท่ี้สามารถจดจ าส่ิงท่ีเรียนรู้โดยการสังเกตไดดี้กวา่ผูท่ี้เพียงแต่
ดูเฉยๆ หรือท างานอ่ืนในขณะท่ีดูตวัแบบไปดว้ย สรุปแลว้ผูส้ังเกตท่ีสามารถระลึกถึงส่ิงท่ีสังเกตเป็น
ภาพพจน์ในใจและสามารถเข้ารหัสด้วยค าพูดหรือถ้อยค า จะเป็นผูท่ี้สามารถแสดงพฤติกรรม
เลียนแบบจากตวัแบบไดแ้มว้า่เวลาจะผา่นไปนานๆ และนอกจากน้ีถา้ผูส้ังเกตหรือผูเ้รียนมีโอกาสท่ีจะ
ไดเ้ห็นตวัแบบแสดงส่ิงท่ีตอ้งเรียนรู้ซ ้ าก็จะเป็นการช่วยความจ าใหดี้ยิง่ข้ึน  

กระบวนการแสดงพฤติกรรมเหมือนกบัตวัแบบ (Reproduction Process) เป็นกระบวนการท่ี
ผูเ้รียนแปรสภาพภาพพจน์หรือส่ิงท่ีจ าไวเ้ป็นการเขา้รหัสเป็นถอ้ยค า ในท่ีสุดแสดงออกมาเป็นการ
กระท าหรือแสดงพฤติกรรมเหมือนกบัตวัแบบ ปัจจยัท่ีส าคญัของกระบวนการน้ีคือ ความพร้อม
ทางดา้นร่างกายและทกัษะท่ีจ าเป็นจะตอ้งใช้ในการเลียนแบบของผูเ้รียน ถ้าหากผูเ้รียนไม่มีความ
พร้อมก็จะไม่สามารถท่ีจะแสดงพฤติกรรมเลียนแบบได ้ 

กระบวนการจูงใจ (Motivation Process) แรงจูงใจของผูเ้รียนท่ีจะแสดงพฤติกรรมท่ีตนสังเกต 
เน่ืองมาจากความคาดหวงัวา่การเลียนแบบจะน าประโยชน์มาให้ เช่นการไดรั้บแรงเสริมหรือรางวลั 
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ความคาดหวงัของผูเ้รียนท่ีจะไดรั้บรางวลัหรือผลประโยชน์จากพฤติกรรมท่ีแสดงเหมือนตวัแบบ เป็น
แรงจูงใจท่ีท าใหผู้ส้ังเกตแสดงออก  

Norman A. Sprinthall and Richard C. Sprinthall (1990) ไดก้ล่าววา่ ตวัแบบและความคงทน
ในการจ าเป็นกระบวนการพฤติกรรมของการท าซ ้ า เม่ือตวัแบบไม่ได้มีช่วงเวลามากในการท าให้
ผูเ้รียนสามารถจดจ าไดห้มด ผูเ้รียนจะใชก้ารให้รหสัค าพูดหรือสัญลกัษณ์เพื่อเป็นการเก็บรักษาความ
ทรงจ านั้นไว ้ตวัแบบท่ีสร้างข้ึนมาใหม่น้ีจะท าหนา้ท่ีเก็บรักษาความทรงจ าไดดี้กวา่เดิม โดยการสร้าง
ความทรงจ าโดยการแปลงเป็นรหสัถอ้ยค าหรือสัญลกัษณ์จะก่อให้เกิดความคงทนในการจ าท่ียาวนาน
ข้ึนและปัจจุบนัวธีิการน้ีถูกน าไปใชอ้ยา่งกวา้งขวางในระดบัโรงเรียนโดยทัว่ไป  

David C. Berliner and Robert C. Calfee (1996) ไดก้ล่าววา่ ความคงทนในการจ าของนกัเรียน
ในระดบัชั้นอนุบาล เน่ืองดว้ยนกัเรียนในระดบัเด็กเล็กมีความจ าระยะสั้นๆ การสร้างความคงทนใน
ระดบัเด็กวยัน้ีควรอาศยัการสร้างเกมฝึกทกัษะให้เล่น โดยเน้นภาพ เสียง สีสันเพื่อเพิ่มความจ าและ
สร้างความคงทนในการจ าให้มากยิ่งข้ึน ซ่ึงเกมถือเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยสร้างความคงทนในการจ าให้
เด็กวยัอนุบาลไดเ้ป็นอยา่งดี 

จากการศึกษาวิธีการวดัความจ า สามารถสรุปไดว้่าวิธีการวดัความจ ามี 3 วิธีคือ การระลึก 
(Recall) การจ าได ้(Recognition) และการเรียนซ ้ า (Relearning) ดงันั้นผูว้ิจยัจึงน ามาเป็นหลกัการและ
ทฤษฎีส าหรับออกแบบเกมมลัติมีเดียใหเ้หมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย 
 
2.4  ความรู้ทางด้านจิตวทิยาการศึกษา 
 ความหมายของจิตวทิยาการศึกษา 
 วรรณี  ลิมอกัษร (2551: 2) ไดก้ล่าวว่า จิตวิทยาการศึกษา หมายถึงการศึกษาสาขาหน่ึงของ
จิตวิทยาท่ีสนใจศึกษาและวิจยัเก่ียวกบักระบวนการเรียนรู้ การพฒันากระบวนการทางความคิด และ
โครงสร้างของความรู้ท่ีเกิดข้ึนในตวัผูเ้รียน ตลอดจนการจดัสภาพแวดลอ้มและบรรยากาศของการ
เรียนรู้ท่ีเหมาะสม จิตวทิยาการศึกษาสอดแทรกอยูร่ะหวา่งการสอนกบัการเรียนรู้ โดยประสบการณ์ท่ี
จดัให้นั้นจะส่งผลให้มีการเรียนรู้เกิดข้ึน มีการเปล่ียนแปลงความรู้ ตลอดจนมีการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมเกิดข้ึนในตวัผูเ้รียนเป็นลกัษณะการจดัสถานการณ์ภายนอกไปกระตุน้ สนับสนุน หรือ
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีการเรียนรู้เกิดข้ึน  
 วรวทิย ์ นิเทศศิลป์ (2551: 64) ไดก้ล่าววา่ จิตวิทยาการศึกษา หมายถึงสาขาหน่ึงของจิตวิทยา
โดยแสวงหาหลกัการและวธีิการต่างๆ แกไ้ขปัญหาทางการศึกษา แนวความคิดท่ียุคสมยัเปล่ียนแปลง
ไป ควรก าหนดหลกัการทางจิตวิทยาเพื่อศึกษาส ารวจปัญหาทางการศึกษาโดยเฉพาะเพิ่มข้ึนอีกดว้ย 
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ความหมายคือ จิตวทิยาการศึกษาตอ้งมีระเบียบวิธีการศึกษาเฉพาะของตนเอง ไม่ใช่เป็นเพียงจิตวิทยา
ประยกุตเ์ท่านั้น  
 จากการศึกษาความหมายของจิตวิทยาการศึกษา ผูว้ิจยัสรุปไดว้า่ จิตวิทยาการศึกษา หมายถึง
การศึกษาจิตวิทยาท่ีเป็นสาขาหน่ึงของจิตวิทยาประยุกต์ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบั
สภาพแวดลอ้มการจดัการเรียนการสอน และคุณลกัษณะต่างๆ ของผูเ้รียน เม่ือมีความสัมพนัธ์กนัแลว้
จะส่งผลใหมี้ความกา้วหนา้และพฒันาการทางความคิดเกิดข้ึนในตวัผูเ้รียน 
 บทบาทของจิตวทิยาการศึกษา 
 ศิริบูรณ์  สายโกสุม (2553: 4) ไดก้ล่าวว่า จิตวิทยาการศึกษาเป็นศาสตร์ท่ีมีมามานานแล้ว 
และบทบาทยงัคงเป็นท่ีถกเถียงกนัอยู ่บางคนเช่ือวา่จิตวิทยาการศึกษาเป็นการน าความรู้ หลกัการและ
ผลการศึกษาวิจยัทางจิตวิทยามาประยุกต์ใช้ในห้องเรียน บางคนเช่ือว่าเป็นการน าเอาวิธีการทาง
จิตวิทยามาใช้ในห้องเรียน บางคนแยง้วา่จิตวิทยาการศึกษามีหลกัการท่ีเด่นชดัและทฤษฎีของตนเอง 
รวมทั้งมีเทคนิคและวิธีการวิจยัในการศึกษาปัญหาของตนเอง จากแนวคิดน้ีเป็นแนวคิดท่ีไดรั้บการ
ยอมรับมากท่ีสุดในปัจจุบนั จิตวทิยาการศึกษาสัมพนัธ์กบัการท าความเขา้ใจกบักระบวนการสอนและ
กระบวนการในการเรียนรู้  พยายามแสวงหาวถีิทางในการพฒันากระบวนการเหล่าน้ี  
 วรรณี  ลิมอกัษร (2551: 3) ไดก้ล่าววา่ จิตวิทยาการศึกษามีบทบาทส าคญัและมีประโยชน์ต่อ
ครูผูส้อนในเร่ืองต่างๆ คือช่วยให้ครูผูส้อนรู้จกัจดัอารมณ์ของตนเองให้ถูกตอ้ง ช่วยให้ครูผูส้อนมี
ความรู้ความเข้าใจวิธีเตรียมบทเรียน วิธีสอน ส่ือ การวดัและการประเมินผลให้สอดคล้องกับ
พฒันาการและความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียน ช่วยให้ครูผูส้อนไดรู้้จกัสร้างสัมพนัธภาพอนัดี
กบับุคคลอ่ืนนอกเหนือจากผูเ้รียน ช่วยให้ครูผูส้อนมีความรู้ความเขา้ใจและมีหลกัในการพิจารณา
พฤติกรรมของผูเ้รียนไดถู้กตอ้ง และช่วยครูผูส้อนให้รู้จกัใชว้ิธีการปรับพฤติกรรมท่ีเป็นปัญหาของ
ผูเ้รียนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  
 จากการศึกษาบทบาทของจิตวิทยาการศึกษา ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า จิตวิทยาการศึกษาช่วยให้
ครูผูส้อนไดพ้ฒันาเจตคติ ทกัษะ มีการหยัง่รู้หย ัง่เห็นในงานท่ีท า สามารถแกปั้ญหาประจ าอาชีพได้
อยา่งเหมาะสม และช่วยใหผู้เ้รียนไดมี้กระบวนการเรียนรู้ท่ีถูกตอ้งเกิดข้ึน  
 การจูงใจ (Motivation) 
 วรวิทย ์ นิเทศศิลป์ (2551: 65-66) ไดก้ล่าววา่การจูงใจเป็นภาวะท่ีบุคคลโดนกระตุน้ดว้ยส่ิง
เร้า ใชแ้รงขบัหรือเกิดแรงจูงใจจากฝ่ายตรงขา้ม คลา้ยกบัการบงัคบัหรือพยายามให้เกิดพฤติกรรมตาม
ตอ้งการออกมาเพื่อบรรลุตามเป้าหมาย ซ่ึงมีหลกัการในการจูงใจในกระบวนการเรียนรู้คือ เม่ือมีเร่ือง
ใดท่ีตอ้งให้เด็กประสบผลส าเร็จ ตอ้งน าความสนใจของผูเ้รียนมุ่งไปยงัจุดนั้น เน้นให้เกิดความตั้งใจ
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และสนใจในเร่ืองท่ีตอ้งการ ความอยากรู้อยากเห็นและความสนใจถือเป็นแรงจูงใจเชิงปริมาณ ท าให้
ผูเ้รียนรู้พุง่ความสนใจไปยงัจุดท่ีตอ้งการ ท าการตั้งเป้าหมายท่ีจะกระตุน้ให้เกิดผลกา้วหนา้ ให้ผูเ้รียน
ตั้งเป้าหมายเองหรือช่วยใหเ้ขา้ใจเป้าหมายก่อนด าเนินงาน จดัส่ิงแวดลอ้มท่ีอบอุ่น เพี่อให้เกิดทศันคติ
ท่ีดีต่อการเรียนรู้ หลีกเล่ียงบรรยากาศท่ีตึงเครียด ท าการให้รางวลัแก่เด็กบางคนเป็นค าชมหรือของ
รางวลั และแรงจูงใจท่ีมากเกินไป มกัจะท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีไม่มีประสิทธิภาพควรหลีกเล่ียงการ
เขม้งวด 
 ปราณี  รามสูต (2528: 117) ได้กล่าวว่า การจูงใจคือภาวะท่ีร่างกายถูกผลกัดันให้แสดง
พฤติกรรมเพื่อบรรลุจุดหมายปลายทางท่ีตอ้งการ โดยท่ีลกัษณะของการจูงใจเป็นดงัน้ีคือ 
 พฤติกรรมท่ีเกิดจากการจูงใจ มกัเป็นพฤติกรรมท่ีมีจุดหมายปลายทาง เช่น นกัเรียนขยนัเรียน
เพื่อสอบให้ไดค้ะแนนสูง เพื่อให้ครูรัก เพื่อให้พ่อแม่พอใจ เด็กร้องให้เกเรเกินกว่าเหตุ เพื่อเรียกร้อง
ความสนใจจากผูใ้หญ่ 
 ในบางกรณี พฤติกรรมท่ีเกิดจากการจูงใจเจา้ตวัอาจไม่รู้จุดหมายปลายทางก็ไดเ้พราะเกิดจาก
แรงจูงใจไร้ส านึก คืออาจเน่ืองมาจากการเก็บกดซ่ึงเจา้ตวัไม่รู้ตวัการอธิบาย  
 การจูงใจให้เกิดพฤติกรรมในคนเราไม่ใช่ส่ิงตายตวั เน่ืองจากพฤติกรรมของมนุษยมี์ความ
ซบัซ้อนเพราะแรงจูงใจอย่างเดียวกนัอาจท าให้เกิดพฤติกรรมต่างกนั แรงจูงใจต่างกนัอาจท าให้เกิด
พฤติกรรมเหมือนกนั พฤติกรรมอย่างหน่ึงๆ อาจเกิดจากแรงจูงใจหลายๆ อย่างรวมกนั และสังคม
ต่างกนัมกัท าใหเ้กิดแรงจูงใจต่างกนั  
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2.5  เนือ้หาบทเรียนภาษาองักฤษ 
ในการออกแบบและสร้างเกมมลัติมีเดียผูว้ิจยัไดน้ าค าศพัทจ์ากหนงัสือหนงัสือเรียนสาระ

การเรียนรู้พื้นฐานภาษาอังกฤษ ช่วงชั้ นท่ี 2 ชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2544 ปรับแผนการสอน
ตามหลกัสูตรใหม่ 2551 โดยมีค าศพัทด์งัน้ี 
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ระดบัความยากง่ายของค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
กิติมา อินทรัมพรรย ์ (2551) ไดก้ล่าววา่ ระดบัการใช้งานของค าศพัท์ภาษาองักฤษสามารถ

แบ่งไดเ้ป็น 3 ระดบัดงัน้ี 
ระดบัตน้ (Beginner) ประกอบดว้ยค าศพัทร์ะดบัตน้ท่ีพบเห็นบ่อย และมีการประกอบค าท่ีไม่

ซบัซอ้น ไดแ้ก่ การเติม prefix หรือ suffix เพียงอยา่งเดียว  
ระดบักลาง (Intermediate) ประกอบดว้ยค าศพัทใ์นระดบักลางท่ีพบเห็นบ่อย มีการประกอบ

ค าท่ีซบัซอ้นข้ึนเล็กนอ้ย ทั้งน้ีผูท่ี้เลือกความยากง่ายของศพัทใ์นระดบักลางจะพบค าศพัทท์ั้งระดบัตน้
และระดบักลาง  

ระดบัสูง (Expert) ประกอบดว้ยค าศพัทใ์นระดบัสูงข้ึน มีการประกอบค าท่ีซบัซ้อนมากข้ึน มี
การเติม prefix และ suffix จ  านวนมากข้ึน ทั้งน้ีผูท่ี้เลือกความยากง่ายของศพัทใ์นระดบัสูงจะพบ
ค าศพัทท่ี์ปรากฏในระดบักลางและระดบัตน้ดว้ย  
 

2.6  เอกสารและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
 อรทยั  แสงทอง(2542) ไดท้  าการศึกษาเร่ืองการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความ
คงทนในการเรียนรู้ และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนโดยใช้
เกมและใช้แบบฝึกหัดปกติในขั้นฝึกทกัษะ โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน คงทนในการเรียนรู้ และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ี
เรียนโดยใช้เกมและใช้แบบฝึกหัดปกติในขั้นฝึกทกัษะ ประชากรท่ีใช้ในการทดลองคือ นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 89 คน 3 หอ้งเรียนซ่ึงเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2542 ของโรงเรียน
วดัชยัพฤกษมาลา เขตตล่ิงชนั กรุงเทพมหานคร กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนสองห้องเรียนซ่ึงมีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ปลายภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2542 ใกลเ้คียงกนั จากนั้น
ด าเนินการสุ่มอย่างง่ายทั้ งสองกลุ่ม แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กม
และใช้แบบฝึกหัดปกติในขั้นฝึกทกัษะ แตกต่างกนัอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ ส่วนเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนทั้งสองกลุ่ม แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 นกัเรียนท่ีเรียนโดย
ใชเ้กมในขั้นฝึกทกัษะมีเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์ดีกวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชแ้บบฝึกหดัปกติ 
 บงัอร  โกศลปริญญานันท์ (2543) ได้ท าการศึกษาเร่ืองการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ค าศพัทว์ชิาภาษาองักฤษระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จากการสอนโดยใชเ้กมและไม่ใช้
เกม ในการสรุปบทเรียน กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนอุดมศึกษา เขตวงั
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ทองหลาง กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2543 จ านวน 92 คน แบบแผนการทดลองท่ีใช้
ในการทดลองคือ The Post test-only Control Group Design ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนรู้
ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยใชเ้กมในการสรุปบทเรียนมีผลสัมฤทธ์ิสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยไม่ใชเ้กม 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 วรารักษ์  จิตต์หมวด (2548) ได้ท าการศึกษาเร่ืองการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศพัท์
ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีเรียนแบบมีเกมประกอบและไม่มีเกมประกอบ โดย
มีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ี
เรียนแบบมีเกมประกอบและไม่มีเกมประกอบ ประชากรเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียน
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2547 โรงเรียนบา้นหนองปรือกนัยาง อ าเภอท่าตะเกียบ จงัหวดัฉะเชิงเทรา จ านวน 40 
คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอยา่งละ 20 คน ผลการวิเคราะห์พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนแบบมี
เกมประกอบ มีผลการเรียนรู้ท่ีแตกต่างจากนกัเรียนท่ีเรียนแบบไม่มีเกมประกอบ โดยผลการเรียนรู้
ของนกัเรียนท่ีเรียนแบบมีเกมประกอบสูงกวา่แบบไม่มีเกมประกอบ 

บงกช  บุญเจริญ(2553) ไดท้  าการศึกษาเร่ืองผลการใชส่ื้อการสอนชุด Amazing Word ในการ
จ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเซนตห์ลุยส์ จงัหวดัฉะเชิงเทรา 
โดยวตัถุประสงคข์องการศึกษา เพื่อพฒันาส่ือการสอนชุด Amazing Word วิชา ภาษาองักฤษของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเซนตห์ลุยส์ ฉะเชิงเทรา และเพื่อเปรียบเทียบความสามารถใน
การจ าค าศพัทร์ะหวา่งก่อนและหลงัการใชส่ื้อ Amazing Word โดยการใชแ้บบทดสอบก่อนเรียนและ
หลงัเรียน โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/3 โรงเรียนเซนตห์ลุยส์ ฉะเชิงเทรา 
ท่ีก าลงัเรียนวิชาภาษาองักฤษ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 จ านวน 47 คน โดยวิธีสุ่มอยา่งง่าย 
(simple random sampling) ผลจากการศึกษาพบวา่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการสอน
โดยการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ส่ือการสอนชุด Amazing Word วิชาภาษาองักฤษ มี
ความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยมีคะแนนความก้าวหน้าในการจ าค าศัพท์
ภาษาองักฤษ สูงท่ีสุด เท่ากบัร้อยละ 63.3 และนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการสอนโดยการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชส่ื้อการสอนชุด Amazing Word วิชาภาษาองักฤษ มีความสามารถในการ
จ าค าศพัท ์ภาษาองักฤษสูงกวา่เกณฑม์าตรฐานท่ีตั้งไว ้อยา่งมีนยัสาคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

กาญจนา  ญาติมิ (2552) ไดท้  าการศึกษาเร่ืองการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สาหรับ
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นกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์90/90 โดยใชก้ลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยั เป็น
นกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 ประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2551 โรงเรียนวดัทองธรรมชาติ เขต
คลองสาน กรุงเทพมหานคร จ านวนทั้งส้ิน 48 คน ไดม้าจากวิธีการสุ่ม แบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือท่ี
ใชใ้นการวิจยั คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล คือ ค่าเฉล่ียและค่าร้อยละ ผล
การศึกษาพบวา่ ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สาหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 2 มีคุณภาพในดา้นเน้ือหาอยูใ่น
ระดบั ดีมาก และดา้นส่ือ อยูใ่นระดบั ดี และมีประสิทธิภาพ 91.11/91.33 

สุชา  กุลกิติเกษ (2551) ไดท้  าการศึกษาเร่ืองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาทศันศิลป์ 
เร่ืองการวาดเส้นสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นท่ี 4 โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาทศันศิลป์ เร่ืองการวาดเส้นสร้างสรรค์ ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 4ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์85/85 โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2551 โรงเรียนมธัยมสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสุนนัทา จ านวน 48 คน ซ่ึง
ไดม้าโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ประกอบดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน สถิติท่ีใช้
ในการวิเคราะห์ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ียและร้อยละ ผลการวิจยั
ปรากฏวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาทศันศิลป์ เร่ืองการวาดเส้นสร้างสรรค์ ส าหรับนกัเรียน
ช่วงชั้นท่ี 4 ท่ีพฒันาข้ึนมีคุณภาพในดา้นเน้ือหาในระดบัดีมาก และดา้นเทคโนโลยีการศึกษาในระดบั
ดี มีประสิทธิภาพ 85.67/86.33 

พรพจน์  พุฒวนัเพ็ญ (2552) ได้ท าการศึกษาเร่ืองของผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบ้ืองตน้ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบ้ืองตน้ ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 โดย
กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ีไดม้าจากผูส้นใจเขา้รับการฝึกอบรมกบัสถาบนัส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ซ่ึงเป็นผูไ้ม่มีความรู้เร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบ้ืองตน้ โดยคดัเลือก
จากแบบทดสอบเร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบ้ืองตน้ ของสาขาคอมพิวเตอร์ สสวท. มาเป็นกลุ่มตวัอย่าง
จ านวนรวม 48 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่มอยา่งง่าย เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบ้ืองตน้ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลคือ ค่าร้อยละและค่าเฉล่ีย ผลจาก
การศึกษาพบว่า ไดบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบ้ืองตน้ มีคุณภาพของ
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทั้งดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดบัดี และ
บทเรียนมีประสิทธิภาพ 92.50/95.56 ซ่ึงป็นไปตามเกณฑม์าตรฐาน 

อญัชริกา  จนัจุฬา พฤฒิพงษ ์ เล็กศิริรัตน์และเอกวิทย ์ แกว้ประดิษฐ์ (2552) ไดท้  าการศึกษา
เร่ืองการศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียน โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชา
ภาษาองักฤษ เร่ืองค าศพัท์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวตัถุประสงค์ เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย วิชาภาษาองักฤษ เร่ืองค าศพัทช์ั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งก่อนเรียนกบัหลงัเรียน โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียวิชาภาษาองักฤษ เร่ืองค าศพัท์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และเพื่อศึกษาความพึงพอใจในการ
เรียนรู้ของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียวิชาภาษาองักฤษเร่ืองค าศพัท ์ ชั้นประถม 
ศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียนคร้ังน้ี เป็น
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัสถิตยช์ลธาร อ าเภอ สิงหนคร จงัหวดัสงขลา ภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2551 จ านวน 30 คน ไดจ้ากการสุ่มอยา่งง่าย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา คือบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาภาษาองักฤษ เร่ืองค าศพัท์ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ขอ้มูลคือ ร้อยละ และค่าเฉล่ีย และการทดสอบ (T-test แบบ Dependent) ผลการวิจยั พบวา่ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาภาษาองักฤษ เร่ืองค าศพัท์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีผลิตข้ึนมี
ประสิทธิภาพ 82.88/83.22 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอย่างหลงัการเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาภาษาองักฤษ เร่ืองค าศพัท์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมี
นยัส าคญัท่ีระดบั .01 และยงัพบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ใน
ระดบัมากท่ีสุด 

Tsung Yen Chuang  และ  Wei Fan Chen (2009) ไดท้  าการศึกษาเร่ืองผลกระทบของเกม
คอมพิวเตอร์ท่ีมีต่อเด็ก โดยน ามาศึกษาเปรียบเทียมกบัการเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) และ
ไดท้  าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิพร้อมทั้งผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนจากการน าส่ือการเรียนทั้งสองชนิดมาใช ้
งานวิจยัมีสมมุติฐานงานวิจยัว่า ผลการเรียนรู้ของเด็กจากการใช้ส่ือการเรียนทั้งสองชนิดไม่แตกต่าง
กนั ใชก้ลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนปลายสายสังคมศึกษาในประเทศไตห้วนัจ านวน 
183 คน ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชส่ื้อเกมคอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่
นกัเรียนท่ีเรียนจากส่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และยงัพบวา่เกมคอมพิวเตอร์สามารถช่วยส่งเสริมทกัษะ
ในคิดหาวธีิท่ีหลากหลายในการแกปั้ญหา 
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 Hakan Tuzun , Meryem Yimaz-Soylu , Tukan karakus , Yavuz inal และ Gonca Kizilkaya 
(2008) ไดท้  าการศึกษาเร่ืองผลของเกมคอมพิวเตอร์ท่ีมีต่อแรงจูงใจในและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาภูมิศาสตร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา ทีมผู ้วิจ ัยได้ท าการออกแบบและพัฒนาเกม
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบของเกมสามมิติ กลุ่มตวัอยา่งใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
และชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ของโรงเรียนประถมศึกษาในเมือง Ankara ประเทศตุรกี จ  านวน 24 คน ซ่ึง
ใชร้ะยะเวลาในการทดลอง 3 สัปดาห์ โดยท าการวดัผลในดา้นแรงจูงใจในการเรียนและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน การวดัผลใชก้ารสอบโดยวดัผลทั้งเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ผลจากการทดสอบพบวา่ 
นักเรียนกลุ่มตวัอย่างมีผลสัมฤทธ์ิหลงัการเรียนจากเกมคอมพิวเตอร์สามมิติสูงกว่าก่อนเรียน เม่ือ
เปรียบเทียมแรงจูงใจในการเรียนโดยการสอนแบบบรรยายกบัการสอนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์สาม
มิติ พบว่าการสอนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์สามมิติท าให้นกัเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากกว่าการ
สอนแบบบรรยาย และครูผูส้อนวชิาภูมิศาสตร์แนะน าวา่เกมคอมพิวเตอร์สามมิติสามารถใชเ้ป็นส่ือใน
การเรียนรู้ส่ิงแวดลอ้มเพื่อสนบัสนุนใหก้ารเรียนวชิาภูมิศาสตร์มีประสิทธิภาพสูงข้ึน 
 Jan G. Hodle (1996) ไดท้  าการศึกษาการใชเ้กมเพื่อเป็นเคร่ืองมือในกระบวนการเรียนรู้ 
งานวิจยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการใช้เกมเพื่อเป็นส่ือในการเรียนรู้ การใช้เกมเพื่อ
การศึกษาร่วมกับการสอนแบบบรรยายซ่ึงสามารถเพิ่มความสนใจ แรงจูงใจ และความจ าของ
นกัศึกษา ทั้งน้ียงัสามารถพฒันาทกัษะในการคิดและการให้เหตุผล อย่างไรก็ตามประสิทธิภาพของ
การใช้เกมเพื่อเป็นส่ือในการเรียนรู้ถือเป็นเร่ืองท่ีซับซ้อนและมีหลายตัวแปรท่ี เข้ามาเก่ียวข้อง
ยกตวัอยา่ง เช่น ความแตกต่างระหวา่งผูเ้รียน ขั้นตอนในการประเมินผล และรายวิชาท่ีท าการสอน ส่ิง
เหล่าน้ีถือเป็นตวัแปรท่ีตอ้งน ามาพิจารณาหากจะใชเ้กมเพื่อน ามาใชใ้นการเรียนร่วมกบัการเรียนแบบ
บรรยาย 
 Aurelie Buaud , Harry Svensoon , Dominique Archambault และ Dominique Burger (2002) 
ไดท้  าการศึกษาเกมมลัติมีเดียส าหรับเด็กผูพ้ิการทางสายตา งานวิจยัในคร้ังน้ีไดพ้ฒันาและปรับปรุง
เกมคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กผูพ้ิการทางสายตา เพื่อตอบสนองความต้องการของผูใ้ช้งาน ผลการ
วิเคราะห์สามารถกล่าวได้ในสองประเด็นท่ีส าคญั คือ ผูส้ร้างเกมมลัติมีเดียส าหรับเด็กผูพ้ิการทาง
สายตา และคอมพิวเตอร์เพื่อใช้ในการเช่ือมต่อระหว่างเด็กผูพ้ิการทางสายตากบัเกมมลัติมีเดีย โดย
ผูว้จิยัใหแ้นวคิดในการออกแบบเกมมลัติมีเดียส าหรับเด็กผูพ้ิการทางสายตาววา่มีขอ้จ ากดัในเร่ืองของ
ความพิการท่ีแตกต่างกนั และความสามารถในการปรับตวัเขา้กบัเกมของแต่ละคน 
 Cyril Rebetez และ Mireille Betrancourt (2007) ไดท้  าการศึกษาวีดีโอเกมในกระบวนการ
เรียนรู้และการศึกษาทางวทิยาศาสตร์ การวจิยัไดท้  าการศึกษาขอ้สงสัยในหลาย ๆ ส่วนของพฒันาการ
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ของงานวิจัยท่ี เ ก่ียวกับวีดีโอเกม โดยแบ่งว ัตถุประสงค์ของการศึกษาออกเป็นสามด้าน คือ 
ความสามารถและทกัษะ ทศันะคติและแรงจูงใจ ความรู้และเน้ือหาการเรียนรู้ ซ่ึงใช้วีดีโอเกมเป็น
เคร่ืองมือในการท าการทดลอง ผลวจิยัพบวา่ การใชว้ีดีโอเกมในการเล่นเกมสามารถส่งผลประการต่อ
ตวัผูเ้ล่นเกม กล่าวคือผลจากวีดีโอเกมท าให้เพิ่มศกัยภาพของการเรียนรู้ของผูเ้ล่น การเล่นเกมในรูปท่ี
แตกต่างกนัสามารถเพิ่มประสิทธิภาพและทกัษะในหลาย ๆ รูปแบบใหแ้ก่ผูเ้ล่นวดีีโอเกมได ้

จากการศึกษาผลการวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ผูว้ิจ ัยพบว่าผลของเกมมัลติมีเดียท่ีบุคลากรต่างๆ 
ท าการศึกษามาแลว้นั้นสามารถน ามาพฒันาความรู้ของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่างไดเ้ป็นอย่างดี ทั้งน้ีโดย
พิจารณาจากผลการเรียนรู้หลงัการเรียนมีประสิทธิภาพสูงกวา่ก่อนท าการเรียนรู้และอยูใ่นเกณฑ์ท่ีสูง 
และอีกทั้งยงัพบว่าความพึงพอใจของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่างอยู่ในระดบัมาก กล่าวคือกลุ่มตวัอย่างมี
ความสนใจและความชอบท่ีจะใชส่ื้อประเภทเกมมลัติมีเดีย ซ่ึงจะส่งผลให้มีการพฒันาความรู้ทางดา้น
ต่างๆ ท่ีผูท้  าการศึกษาไดท้  าข้ึนมาผา่นส่ือในรูปแบบเกมมลัติมีเดีย  



บทที ่3 
 

วธีิด ำเนินกำรวจิยั 
 

การวจิยัน้ีเป็นการวิจยัก่ึงทดลอง (Quasi - Experimental Design) ในการสร้างและออกแบบ
ส่ือในรูปแบบของเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันากระบวนการจ าค าศพัทข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนวดัชินวรารามในคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดท้  าการศึกษาตามล าดบัขั้นตอนดงัต่อไปน้ีคือ 

3.1 แบบแผนการวจิยั 
3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3.4 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.5 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 
3.1  แบบแผนกำรวจัิย 

Campbell (1966) ไดก้ล่าววา่รูปแบบงานวิจยัแบบก่ึงการทดลอง   Quasi –Experimental 
Design with Control Group แบบ One-Group Pre test – Post test Design มีแบบแผนการทดลองดงัน้ี 

ตารางแบบแผนการทดลอง  One-Group Pre test – Post test Design 
   สอบก่อน  ทดลอง   สอบหลงั 
            O1       X          O2 

สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นรูปแบบการทดลองเพื่อส่ือความหมายคือ 
O1 แทน   การทดสอบก่อนท่ีจะจดักระท าการทดลอง (Pre test) 
X แทน   การทดลองการเรียนรู้ผา่นส่ือเกมมลัติมีเดีย 

  O2 แทน   การทดสอบหลงัจากท่ีจดักระท าการทดลอง (Post test) 
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3.2  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยัเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2555 โรงเรียนวดัชินวราราม จ านวน 2 ห้องเรียนคือชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/1 จ านวน 32 คนและ
ประถมศึกษาปีท่ี 6/2 จ านวน 34 คน  

กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/2 จ านวน 34 คนซ่ึงไดม้า
โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) ซ่ึงโรงเรียนวดัชินวรารามเป็นโรงเรียนใน
ควบคุมดูแลของส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 1 สังกดักระทรวงศึกษาธิการ  
 
3.3  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในกำรวจัิย 

การวจิยัเร่ืองน้ีผูว้จิยัไดก้  าหนดเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัไวด้งัน้ีคือ 
3.3.1 เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม โดยประกอบไปดว้ยคู่มือเกมมลัติมีเดีย ส่ือเกม
มลัติมีเดีย  แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้การจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจ 

3.3.1.1 ศึกษาเน้ือหาหลกัสูตร บทเรียนท่ีใช้ในการเรียนการสอนวิชาภาษาองักฤษของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนวดัชินวราราม และรวบรวมขอ้มูลจากเน้ือหาในหนงัสือตาม
หลกัสูตรการเรียนวชิาภาษาองักฤษของนกัเรียนโรงเรียนวดัชินวราราม ในการประกอบแนวทางสร้าง
และออกแบบเกมมลัติมีเดีย 

3.3.1.2 ก าหนดเน้ือหารูปแบบการเล่นเกมตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของหลกัสูตร 
3.3.1.3 วางเคา้โครงเร่ืองและจดัล าดบัของเน้ือหาในส่ือเกมมลัติมีเดีย 
3.3.1.4  สร้างแบบทดสอบวดัผลทางการเรียนตามเน้ือหาหลกัสูตร เป็นชนิดเลือกตอบ 4 

ค าตอบโดยมีค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว ใหค้รอบคลุมเน้ือหาท่ีตอ้งเรียนรู้ 
3.3.1.5 เขียนผงังาน (Flowchart) ของการออกแบบและสร้างเกมมลัติมีเดียส าหรับ

พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษ   และเขียนบท (Script) เสนอต่อ
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหาจ านวน 3 ท่านพิจารณาประเมินผา่นแบบประเมินคุณภาพของส่ือ 

3.3.1.6 ท าการปรับปรุงแกไ้ขเกมมลัติมีเดียตามขอ้เสนอแนะท่ีเกิดข้ึนจากผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 
ท่าน โดยท าการปรับปรุงแลว้น าเสนอประเมินคุณภาพของส่ือต่อไป โดยน าเสนอพิจารณาอีกคร้ัง 

3.3.1.7 น าเกมมลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนไปทดสอบระบบของโปรแกรม โดยการน าไปทดลอง
ใชเ้พื่อหาประสิทธิภาพของส่ือเกมมลัติมีเดีย 
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ขั้นตอนการสร้างและออกแบบส่ือเกมมลัติมีเดีย  ดงัแสดงตามภาพท่ี 3.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

ภำพที ่3.1   แสดงขั้นตอนการสร้างและออกแบบเกมมลัติมีเดีย 

 

ศึกษาเน้ือหาหลกัสูตร บทเรียนท่ีใชใ้นการเรียนการสอนวิชาภาษาองักฤษ 

ก าหนดเน้ือหารูปแบบการเล่นเกมตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของหลกัสูตร 
 

เขียนผงังาน (Flowchart) ของการออกแบบและสร้างเกมมลัติมีเดียและเขียนบท (Script) เสนอต่อ

ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นส่ือมลัติมีเดียจ านวน 3 ท่าน 

วางเคา้โครงเร่ืองและจดัล าดบัของเน้ือหาในส่ือเกมมลัติมีเดีย 
 

ท าการปรับปรุงแกไ้ขเกมมลัติมีเดียตามขอ้เสนอแนะท่ีเกิดข้ึน 

สร้างแบบทดสอบวดัผลทางการเรียนตามเน้ือหาหลกัสูตร 

น าเกมมลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนไปทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือ 

ท าการหาประสิทธิภาพส่ือกบักลุ่มทดลองขนาดเล็ก จ านวน 3 คน แลว้น าผลท่ีไดไ้ปปรับปรุง 

ท าการหาประสิทธิภาพส่ือกบักลุ่มทดลองขนาดกลาง จ านวน 15 คน แลว้น าผลท่ีไดป้รับปรุง 

 ท าการหาประสิทธิภาพส่ือกบักลุ่มทดลองขนาดภาคสนาม จ านวน 34 คน 
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3.3.2 แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัท าการสอนผ่านส่ือเกมมลัติมีเดียส าหรับ
พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดก้  าหนดขั้นตอน
การสร้างแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ไวด้งัน้ี 

3.3.2.1 ศึกษาเน้ือหาและวิธีการสร้างแบบทดสอบ การเขียนขอ้สอบและการวิเคราะห์
ขอ้สอบ 

3.3.2.2 วิเคราะห์เน้ือหาของส่ือและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัจากส่ือเกมมลัติมีเดียเพื่อ
พฒันาการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

3.3.2.3 เขียนแบบทดสอบโดยเป็นขอ้สอบปรนยัจ านวน 4 ตวัเลือก มีค าตอบท่ีถูกตอ้ง
ท่ีสุดเพียงขอ้เดียว โดยตอ้งครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัจ านวนทั้งหมด 40 ขอ้ 

3.3.2.4 น าแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนมาน าเสนอให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวนทั้งหมด 3 ท่าน
พิจารณาตรวจสอบ โดยจากการศึกษาพบวา่ขอ้สอบทั้งหมด 40 ขอ้ผา่นการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญอยู่
ในเกณฑท่ี์สามารถน าไปใชไ้ด ้(ภาคผนวก ข) 

3.3.2.5 น าแบบทดสอบไปทดลองหาคุณภาพของข้อสอบทั้ งฉบับกับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นคลองบวั (เอ่ียมแสงโรจน์) จ  านวนทั้งหมด 30 คนท่ีเคยผา่นหลกัสูตร
เน้ือหาการเรียนค าศพัทภ์าษาองักฤษในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มาแลว้ และตรวจให้คะแนนโดย
ใชว้ธีิการ 0-1 (Zero-One Method) ใหข้อ้ท่ีตอบถูกได ้1 คะแนน และให้ขอ้ท่ีตอบผิดหรือไม่ไดต้อบ 0 
คะแนน (ภาคผนวก ข) 

3.3.2.6 น าผลคะแนนทีไดจ้ากการทดลองแบบสอบถามมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย 
(p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) คดัเลือกขอ้ท่ีมีความยากง่ายตั้งแต่ 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 
0.20 ข้ึนไป เป็นรายขอ้จ านวน 20 ขอ้ (ลว้น สายยศและองัคณา สายยศ:2538) (ภาคผนวก ข) 

3.3.2.7 น าแบบทดสอบมาหาค่าความเช่ือมัน่โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอน
บาซ (Conbach’s Coefficient Alpha) (ลว้น สายยศและองัคณา สายยศ:2538) โดยจากการศึกษาพบวา่
มีค่าความเช่ือมัน่ของแบบสอบถามเท่ากบั 0.76 ซ่ึงถือวา่อยูใ่นระดบัสูง (ภาคผนวก ข) 

3.3.2.8 น าแบบทดสอบท่ีหาคุณภาพของแบบทดสอบแลว้ซ่ึงอยูใ่นเกณฑ์ท่ีไดม้าตรฐาน
ไปใชใ้นการด าเนินงานวจิยัในคร้ังน้ีต่อไปได ้ 
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ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามวดัผลทางการเรียน ดงัแสดงตามภาพท่ี 3.2 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภำพที ่3.2  แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามวดัผลทางการเรียนรู้ 

3.3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย
ส าหรับพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

3.3.3.1 ศึกษาแบบสอบถามความพึงพอใจจากเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  เพื่อเป็น

แนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

3.3.3.2 วเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อน าไปสู่การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

3.3.3.3 ด าเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ศึกษาเน้ือหาและวธีิการสร้างแบบทดสอบ การเขียนขอ้สอบและการวเิคราะห์ขอ้สอบ 

วเิคราะห์เน้ือหาของส่ือและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัจากส่ือเกมมลัติมีเดีย 

เขียนแบบทดสอบโดยเป็นขอ้สอบปรนยั จ านวนทั้งหมด 40 ขอ้ 
 

น าแบบทดสอบไปใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นคลองบวั จ านวน 30 คน 

น าแบบทดสอบท่ีไดเ้สนอให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผลจ านวนทั้งหมด 3 ท่านพิจารณา 
 

น าผลคะแนนทีไดจ้ากการทดลองแบบสอบถามมาวเิคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจ

จ าแนก (r) คดัเลือกขอ้ท่ีมีความยากง่ายเป็นรายขอ้จ านวน 20 ขอ้ 

น าแบบทดสอบมาหาค่าความเช่ือมัน่โดยใชสู้ตร KUDER Ricgardson-20 

น าแบบทดสอบท่ีหาคุณภาพของแบบทดสอบแลว้ไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
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 3.3.3.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีไดไ้ปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและส่ือพิจารณา

และปรับปรุง  จ  านวน 3 ท่าน 

 3.3.3.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจริง 

 

ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ดงัแสดงตามภาพท่ี 3.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพที ่3.3   แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสอบวดัความพึงพอใจต่อเกมมลัติมีเดีย 
 

โดยในส่วนท่ีมีผูเ้ช่ียวชาญเขา้มาเก่ียวขอ้งในการประเมิน ตรวจสอบและให้ค  าแนะน าในแต่
ละเคร่ืองมือท่ีน ามาใชต้ามท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้นั้น ผูว้จิยัไดก้  าหนดและคน้หาผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 
ท่านท่ีมีคุณสมบติัคือ เป็นผูเ้ช่ียวชาญทางด้านส่ือมลัติมีเดีย หรือเป็นผูเ้ช่ียวชาญทางด้านส่ือและ
เทคโนโลยทีางการศึกษา  

 
 
 
 

ศึกษาแบบสอบถามความพึงพอใจจากเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง   

วเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อน าไปสู่การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 

ด าเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 

น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีไดไ้ปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและส่ือ

พิจารณาและปรับปรุง  จ  านวน 3 ท่าน 

 
น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่งจริง   
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3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ในการวิจยัคร้ังน้ี  ผูว้ิจยัมีวตัถุประสงคเ์พื่อเพื่อออกแบบและสร้างเกมมลัติมีเดียเพื่อ

พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 
โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) โดยท่ีประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานีเขต 1 
จงัหวดัปทุมธานี จ านวน 2 ห้องเรียนแบ่งเป็นชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/1 จ านวน 32 คนและชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6/2 จ านวน 34 คน และกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 6/2 จ านวน 34 คนซ่ึงไดม้าโดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) โดยมีขั้นตอน
การด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลดงัน้ี 

3.4.1 ผูว้จิยัด าเนินการสร้างและออกแบบส่ือเกมมลัติมีเดียส าหรับพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษ ซ่ึงประกอบไปด้วย  คู่มือเกมมลัติมีเดีย ส่ือเกมมลัติมีเดีย  
แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้การจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ และแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยเร่ิมจาก
การศึกษาเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง  แลว้น ามาวิเคราะห์เรียบเรียงก่อนจดัท าคู่มือเกมมลัติมีเดีย ส่ือ
เกมมลัติมีเดีย แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจจนแลว้เสร็จ  จึงน าไป
ให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหา ดา้นส่ือและการวดัและประเมินผลด้านละ 3 ท่าน พร้อมปรับปรุงแกไ้ข
ตามล าดบัขั้นตอนกระบวนการท างานวจิยัดา้นการศึกษา 

3.4.2 ผูว้จิยัด าเนินการติดต่อประสานงานท าหนงัสือขอใชส้ถานท่ีพร้อมของกลุ่มตวัอยา่ง 
จดัเตรียมส่ือเกมมลัติมีเดียใหมี้ความพร้อมในการใชง้าน  และจดัเตรียมสถานท่ี 

3.4.3 ด าเนินการสอนผ่านส่ือเกมมลัติมีเดีย โดยเร่ิมจากการช้ีแจงรายละเอียดของตวั
งานวิจยัให้นกัเรียนและผูท่ี้เก่ียวขอ้งไดท้ราบถึงความเป็นมา  วตัถุประสงค ์และประโยชน์ท่ีจะไดรั้บ  
จากนั้นเร่ิมเก็บขอ้มูลก่อนท าการทดลองดว้ยแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ แลว้เร่ิมทดลองเรียนผ่าน
ส่ือเกมมลัติมีเดีย และเก็บขอ้มูลหลงัท าการทดลองดว้ยแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้อีกคร้ังเป็นการ
วดัผลหลงัการเรียน ตามดว้ยแบบสอบถามความพึงพอใจ  จนแลว้เสร็จขบวนการเรียนผ่านส่ือเกม
มลัติมีเดีย   

3.4.4 ผูว้ิจยัด าเนินการตรวจแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้  จดัเก็บขอ้มูลเป็นแบบการใช้
คะแนน โดยให้ค  าตอบถูกเท่ากบั 1 และค าตอบท่ีผิดคือ 0 (Zero-One Method)  จากนั้นน าคะแนนท่ี
ไดม้าทดสอบดว้ยวิธีทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน  ก่อนจะด าเนินการบนัทึกขอ้มูลแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ แลว้น าผลท่ีไดม้าเป็นค่าคะแนนมาวเิคราะห์ ดว้ยวธีิทางสถิติต่อไป 
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3.5  กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
จากการใชเ้คร่ืองมือทั้ง 3 เคร่ืองมือในการหาขอ้สรุปของงานวิจยัอนัไดแ้ก่ส่วนแรกคือเกม

มลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษ ส่วนท่ีสองคือแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ก่อนและ
หลงัท าการสอนผา่นส่ือเกมมลัติมีเดีย และส่วนสุดทา้ยคือแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม)์ ท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย ซ่ึงมีการน าสถิติ
ท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลต่างๆ   แยกรายละเอียดไดเ้ป็นดงัต่อไปน้ี 

3.5.1 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์เคร่ืองมือส่ือเกมมลัติมีเดีย 
สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือหรือหาประสิทธิภาพของส่ือเกมมลัติมีเดียโดยใช้สูตร 

E1/E2 (ชยัยงค ์พรมวงศ:์ 2548) 

1001 



A

N

X

E  

 โดยท่ี 
1E    คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   X     คือ คะแนนรวมของแบบฝึกหดัหรืองาน 
  A  คือ คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัหรืองาน 
  N    คือ จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 
 

1002 



B

N

F

E  

โดยท่ี 2E      คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
  F        คือ คะแนนรวมของผลลพัธ์หลงัเรียน 
  A   คือ คะแนนเตม็ของการทดสอบหลงัเรียน 
  N  คือ จ านวนนกัเรียน 

และสถิติส่วนท่ีน ามาใชห้าค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) (พวงรัตน์ 
ทวรัีตน์: 2543) มีรายละเอียดเป็นดงัน้ีคือ 
 
 
 โดยท่ี   IOC   คือ ค่าความเหมาะสมของเน้ือหาและหลกัสูตร     
  R   คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

N
R    IOC   
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   N   คือ จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
   และก าหนดเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 
       +1  เม่ือแน่ใจวา่เน้ือหาของหลกัสูตรมีความเหมาะสม 
       0  เม่ือไม่แน่ใจวา่เน้ือหาของหลกัสูตรมีความเหมาะสม 

     -1   เม่ือแน่ใจวา่เน้ือหาของหลกัสูตรไม่มีความเหมาะสม  
 และเกณฑค์่า  IOC แต่ละรายขอ้ตอ้งมากกวา่หรือเท่ากบั 0.50 
ต่อมาในส่วนของแบบสอบถามในการให้ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่านเป็นผูป้ระเมินนั้นใช้

แบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนมาเองโดยท่ีมีมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ไดแ้ก่ มากท่ีสุด 

มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสุด โดยก าหนดระดบัการประเมิน ดงัน้ี 

คะแนน 5    หมายถึง มากท่ีสุด 
คะแนน 4    หมายถึง มาก 
คะแนน 3    หมายถึง ปานกลาง 
คะแนน 2   หมายถึง นอ้ย 
คะแนน 1    หมายถึง นอ้ยท่ีสุด 

โดยท่ีการประเมินใชว้ิธีหาค่าคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยก าหนดผลการ
ประเมินระดบัความพึงพอใจการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมมลัติมีเดียจากผลการหาค่าคะแนน
เฉล่ียของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นผูต้อบแบบประเมิน ดงัน้ี  

คะแนนเฉล่ีย 4.50 – 5.00   หมายถึง ระดบัมากท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ีย 3.50 – 4.49   หมายถึง ระดบัมาก 
คะแนนเฉล่ีย 2.50 – 3.49   หมายถึง ระดบัปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.50 – 2.49   หมายถึง ระดบันอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง ระดบันอ้ยท่ีสุด 

3.5.2 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์เคร่ืองมือแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ก่อนและหลงั
ท าการสอนผา่นส่ือเกมมลัติมีเดีย 

สถิติท่ีน ามาวิเคราะห์หาความยากง่าย (P)  และค่าอ านาจจ าแนก (D) ของแบบวดัผลการ
เรียนรู้ โดยใชสู้ตรดงัน้ี (ลว้น สายยศ และองัคณา สายยศ: 2538) 
ค่าความยากง่าย 
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N

R
P   

โดยท่ี    P แทน ค่าความยากง่าย 
    R แทน จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในขอ้นั้น 
    N แทน จ านวนนกัเรียนทั้งหมดท่ีท าขอ้สอบขอ้นั้น 

         ในการเลือกขอ้สอบจะพิจารณาค่า P เท่ากบั 0.20 - 0.80 
ค่าอ านาจจ าแนก 

 
H

LH

N

RR
D


  

โดยท่ี     D คือ ค่าอ านาจจ าแนก 
     RH คือ จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนสูง 
     RL คือ จ านวนนกัเรียนท่ีตอบถูกในกลุ่มคะแนนต ่า 
     NH คือ จ านวนนกัเรียนทั้งหมดท่ีท าขอ้สอบ  

           ในการเลือกขอ้สอบจะพิจารณาค่า D เท่ากบัหรือมากกวา่ 0.20 
และการหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบวดัผลการเรียนรู้ โดยค านวณจากสูตร KR-20 (KUDER 

Ricgardson-20) ใชสู้ตรดงัน้ี (ลว้น สายยศและองัคณา สายยศ: 2538) 

   Rtt = 








1n

n  
















2
1

s

pq  

 

โดยท่ี      Rtt คือ ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
     n  คือ จ านวนขอ้สอบทั้งหมด 

      s2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบบั 
      p คือ จ านวนคนท่ีถูกทั้งหมด 
      q คือ สัดส่วนของคนท าผดิแต่ละขอ้ (q = 1 - p) 

โดยท่ีเกณฑก์ารแปลผลค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบมีรายละเอียดการแปลผลดงัน้ีคือ 
0.00 – 0.20  หมายถึง ความเช่ือมัน่ต ่ามากหรือไม่มีเลย 
0.21 – 0.40  หมายถึง ความเช่ือมัน่ต ่า 
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0.41 – 0.70  หมายถึง ความเช่ือมัน่ปานกลาง 
0.71 – 1.00  หมายถึง ความเช่ือมัน่สูง 

 
ส่วนการหาค่าสถิติพื้นฐานคือ ค่าเฉล่ียเลขคณิตและค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และมีการ

น าเสนอข้อมูลทางด้านสถิติเชิงพรรณนาในรูปแบบของตารางและแผนภูมิค่าเฉล่ียเลขคณิตของ
ประชากร 
โดยท่ีค่าเฉล่ียเลขคณิตหาไดจ้าก 

N
X

N

i
ix

 1  

โดยท่ี X  คือค่าเฉล่ียเลขคณิต 
   xi

 คือค่าของขอ้มูลของประชากรคนท่ี i 
   i คือล าดบัของประชากรคนท่ี i โดย i = 1,2,3,…,N 
   N คือจ านวนประชากรท่ีสนใจศึกษาทั้งหมด 
ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1

(
12

)
..









N

N

i
i Xx

DS
 

โดยท่ี ..DS  คือค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
X  คือค่าเฉล่ียเลขคณิต 

   xi
 คือค่าของขอ้มูลของประชากรคนท่ี i 

   i คือล าดบัของประชากรคนท่ี i โดย i = 1,2,3,…,N 
   N คือจ านวนประชากรท่ีสนใจศึกษาทั้งหมด 

ส่วนสถิติท่ีน ามาวิเคราะห์เคร่ืองมือเปรียบเทียบก่อนและหลงัการเรียนรู้นั้น สถิติท่ีใช้ใน
การทดสอบสมมติฐานเปรียบเทียบผลการเรียนรู้จากส่ือเกมมัลติมีเดียก่อนและหลังการเรียนรู้
เน่ืองจากเป็นประชากรท่ีสนใจศึกษากลุ่มเดียวกันแล้วท าข้อสอบชุดเดิมทั้ งก่อนและหลังเรียน 
ประชากรท่ีใช้ท าการศึกษาและน ามาวิเคราะห์จึงไม่เป็นอิสระต่อกนั (Dependent) กล่าวคือสถิติท่ี
น ามาใชใ้นการวิเคราะห์สมมติฐานคือ T-Test Dependent ท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 โดยมีสมมติฐานท่ี
สนใจศึกษาตามวตัถุประสงคคื์อ  
H0: ผลการเรียนรู้หลงัเรียนไม่ไดสู้งกวา่ก่อนเรียนผา่นส่ือเกมมลัติมีเดีย 
H1: ผลการเรียนรู้หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนผา่นส่ือเกมมลัติมีเดีย 
H0: ผลการเรียนรู้หลงัเรียนทิ้งระยะ 1 สัปดาห์ไม่ไดสู้งกวา่หลงัเรียนผา่นส่ือเกมมลัติมีเดีย 
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H1: ผลการเรียนรู้หลงัเรียนทิ้งระยะ 1 สัปดาห์สูงกวา่หลงัเรียนผา่นส่ือเกมมลัติมีเดีย 
และใชสู้ตรในการหาค่าสถิติทดสอบเป็นดงัน้ี (ชูศรี วงศรั์ตนะ: 2553)  

 

 
)1(

22




 



N

DDn

D
t

 

โดยท่ี  t คือ ค่าสถิติทดสอบ 
 D  คือ ผลรวมของความแตกต่างระหวา่งคะแนนการทดสอบหลงัเรียนกบัก่อนเรียนผา่น
ส่ือเกมมลัติมีเดีย 

 
2

D   คือ ผลรวมของก าลงัสองของความแตกต่างระหว่างคะแนนหลงักบัก่อนการเรียน
ผา่นส่ือเกมมลัติมีเดีย 
  N คือ จ านวนนกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง 

DF คือองศาความเป็นอิสระ มีค่าเท่ากบั N-1 

3.5.3 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์เคร่ืองมือแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย  
 สถิติส่วนท่ีน ามาใชห้าค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) (พวงรัตน์  
ทวรัีตน์: 2543) มีรายละเอียดเป็นดงัน้ีคือ 
 
 
 
 
 โดยท่ี   IOC   คือ ค่าความเหมาะสมของเน้ือหาและหลกัสูตร     
  R   คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
   N   คือ จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
   และก าหนดเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 
       +1  เม่ือแน่ใจวา่เน้ือหาของหลกัสูตรมีความเหมาะสม 
     0  เม่ือไม่แน่ใจวา่เน้ือหาของหลกัสูตรมีความเหมาะสม 

     -1   เม่ือแน่ใจวา่เน้ือหาของหลกัสูตรไม่มีความเหมาะสม  
 และเกณฑค์่า  IOC แต่ละรายขอ้ตอ้งมากกวา่หรือเท่ากบั 0.50 

N
R    IOC   
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ต่อมาในส่วนของแบบสอบถามในการให้ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่านเป็นผูป้ระเมินนั้นใช้

แบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนมาเองโดยท่ีมีมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  5 ระดบั ไดแ้ก่ มากท่ีสุด 

มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยท่ีสุด โดยก าหนดระดบัการประเมิน ดงัน้ี 

คะแนน 5   หมายถึง มากท่ีสุด 
คะแนน 4   หมายถึง มาก 
คะแนน 3   หมายถึง ปานกลาง 
คะแนน 2  หมายถึง นอ้ย 
คะแนน 1   หมายถึง นอ้ยท่ีสุด 

โดยท่ีการประเมินใช้วิธีหาค่าคะแนนเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยก าหนดผลการ

ประเมินระดบัความพึงพอใจการเรียนรู้ค าศพัทภ์าษาองักฤษผา่นเกมมลัติมีเดียจากผลการหาค่าคะแนน

เฉล่ียของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นผูต้อบแบบประเมิน ดงัน้ี  

คะแนนเฉล่ีย 4.50 – 5.00   หมายถึง ระดบัมากท่ีสุด 
คะแนนเฉล่ีย 3.50 – 4.49   หมายถึง ระดบัมาก 
คะแนนเฉล่ีย 2.50 – 3.49   หมายถึง ระดบัปานกลาง 
คะแนนเฉล่ีย 1.50 – 2.49   หมายถึง ระดบันอ้ย 
คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.49  หมายถึง ระดบันอ้ยท่ีสุด 
 

โดยคะแนนเฉล่ียนั้นหาไดจ้ากสูตร 
 

N
X

N

i
ix

 1  

 
โดยท่ี X  คือคะแนนเฉล่ีย 

   xi
 คือค่าของขอ้มูลของประชากรคนท่ี i 

   i คือล าดบัของประชากรคนท่ี i โดย i = 1,2,3,…,N 
   N คือจ านวนประชากรท่ีสนใจศึกษาทั้งหมด 
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และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

1

(
12

)
..









N

N

i
i Xx

DS
 

 
โดยท่ี ..DS

2 คือค่าความแปรปรวนของคะแนน 
X  คือคะแนนเฉล่ีย 

   xi
 คือค่าของขอ้มูลของประชากรคนท่ี i 

   i คือล าดบัของประชากรคนท่ี i โดย i = 1,2,3,…,N 
   N คือจ านวนประชากรท่ีสนใจศึกษาทั้งหมด 



 

 

บทที ่4 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ผูท้  าการศึกษาค้นควา้ได้ศึกษาเร่ืองผลการใช้เกมมัลติมีเดียเพื่อ
พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 6  
โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) โดยเน้ือหาขอบเขตของงานวิจยัประกอบไปดว้ยเกม
มลัติมีเดีย แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  แบบสอบถามความพึงพอใจ โดยผูท้  าการศึกษาได้
วเิคราะห์ผลการศึกษาซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

4.1 ประสิทธิภาพของเกมมลัติมีเดีย 
4.2 การเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนและหลงัการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียของนกัเรียน 
4.3 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย 

 
4.1 ประสิทธิภาพของเกมมัลติมีเดีย 
 จากวตัถุประสงค์ของการวิจยัในเร่ืองของการหาประสิทธิภาพของเกมมลัติมีเดียให้ต้อง
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตั้ งไวคื้อ 80/80 ผูท้  าการศึกษาวิจัยได้ท าการศึกษาหาประสิทธิภาพของเกม
มลัติมีเดียโดยแบ่งการทดลองออกเป็น 3  กลุ่มดงัน้ีคือ 
กลุ่มทดลองขนาดเล็ก จ านวน 3 คน ประกอบไปดว้ย เด็กเก่ง ปานกลาง และอ่อน อยา่งละ 1 คน 
กลุ่มทดลองขนาดกลาง จ านวน 15 คน ประกอบไปดว้ย เด็กเก่ง ปานกลาง และอ่อน อยา่งละ 5 คน 
กลุ่มทดลองขนาดภาคสนาม จ านวน 34 คน ประกอบไปดว้ย เด็กเก่ง ปานกลาง และอ่อนในจ านวนท่ี
เท่ากนั 

โดยทั้ง 3 กลุ่มแบ่งวเิคราะห์การหาประสิทธิภาพของเกมมลัติมีเดียไดด้งัน้ี 
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การหาประสิทธิภาพของเกมมลัติมีเดียของกลุ่มทดลองขนาดเล็ก จ านวน 3 คน 
ตารางที่ 4.1 แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่างเรียนรู้และค่า

คะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียของกลุ่มทดลองเล็ก 
 
คนที่ ร้อยละของคะแนนระหว่างกิจกรรม (E1) ร้อยละของคะแนนแบบทดสอบ (E2) 
1 94.33 80.00 
2 83.00 80.00 
3 63.67 85.00 

ค่าเฉลีย่ 80.33 81.67 
 
 จากตารางท่ี 4.1  แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่าง
เรียนรู้และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียของกลุ่มเด่ียวจ านวน 3 
คน โดยพบวา่ค่า E1/E2 เท่ากบั 80.33/81.67 ซ่ึงถือวา่สูงกวา่สมมติฐานท่ีตั้งไวคื้อ 80/80  
 โดยทั้งน้ีการทดลองส าหรับกลุ่มการทดลองขนาดเล็ก 3 คน ถือวา่เป็นกลุ่มเล็กสะดวกในการ
ท าการทดลอง สามารถควบคุมการทดลองไดเ้ป็นอยา่งดี นกัเรียนให้ความร่วมมือดีมาก ทั้งน้ีจากการ
สอบถามนักเรียนพบว่า เวลาท่ีให้ศึกษาในการเล่นเกมมัลติมีเดียยงัถือว่าน้อยเกินไป ทั้ งน้ีผู ้
ท  าการศึกษาวจิยัจะไดป้รับปรุงในเร่ืองของเวลาใหเ้พิ่มมากข้ึนอีกคร้ังต่อไปในการทดลองกบักลุ่มการ
ทดลองขนาดกลางและกลุ่มการทดลองภาคสนามต่อไป ส่วนในเร่ืองของแบบทดสอบเด็กกลุ่มเก่ง
ค่อนขา้งเขา้ใจและท าไดเ้ร็ว ส่วนเด็กกลุ่มอ่อนค่อนขา้งตอบสนองชา้ ตอ้งท าการอธิบายหลายรอบเพื่อ
ท าความเขา้ใจใหต้รงกนั   
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การหาประสิทธิภาพของเกมมลัติมีเดียของกลุ่มทดลองขนาดกลาง จ านวน 15 คน 
ตารางที่ 4.2 แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่างเรียนรู้และค่า

คะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียของกลุ่มทดลองกลาง 
 
คนที่ ร้อยละของคะแนนระหว่างกิจกรรม (E1) ร้อยละของคะแนนแบบทดสอบ (E2) 
1 91.00 90.00 
2 80.33 80.00 
3 85.33 80.00 
4 78.33 90.00 
5 95.00 90.00 
6 100.00 90.00 
7 90.33 95.00 
8 75.67 90.00 
9 71.00 80.00 
10 81.33 70.00 
11 75.67 80.00 
12 81.33 85.00 
13 79.33 80.00 
14 74.67 70.00 
15 77.33 75.00 

ค่าเฉลีย่ 82.81 83.00 
 
 จากตารางท่ี 4.2 แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่าง
เรียนรู้และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียของกลุ่มทดลองขนาด
กลาง จ านวน 15 คน โดยพบวา่ค่า E1/E2 เท่ากบั 82.81/83.00 ซ่ึงถือวา่สูงกวา่สมมติฐานท่ีตั้งไวน้ัน่ก็
คือ 80/80 
 กิจกรรมการทดลองส าหรับเด็กกลุ่มกลาง 15 คนน้ีมีความยุ่งยากพอสมควรในการจดัเตรียม 
อธิบายท าความเข้าใจให้นักเรียนทุกคนเขา้ใจตรงกัน ทั้งน้ีในส่วนของการสัมภาษณ์นักเรียนโดย
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ส่วนมากมีความสนใจและสนุกไปกบัการเล่นเกมค าศพัท ์นกัเรียนตอ้งการให้พฒันาเกมไปในรูปแบบ
อ่ืนท่ีค่อนข้างมีความหลากหลายเพิ่มมากข้ึน ต่อไปผู ้ท  าการศึกษาวิจัยจึงได้น าไปทดลองหา
ประสิทธิภาพกบันกัเรียนกลุ่มภาคสนามต่อไป 
 
การหาประสิทธิภาพของส่ือเกมมลัติมีเดียของกลุ่มภาคสนาม จ านวน 34 คน 
ตารางที่ 4.3 แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่างเรียนรู้และค่า

คะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียของกลุ่มภาคสนาม 
 
คนที่ ร้อยละของคะแนนระหว่างกิจกรรม (E1) ร้อยละของคะแนนแบบทดสอบ (E2) 
1 95.33 90.00 
2 87.00 85.00 
3 88.00 90.00 
4 92.67 90.00 
5 81.33 75.00 
6 85.33 80.00 
7 81.67 75.00 
8 82.33 80.00 
9 75.00 85.00 
10 80.00 90.00 
11 81.33 80.00 
12 79.00 75.00 
13 86.67 70.00 
14 90.00 85.00 
15 73.33 80.00 
16 100.00 95.00 
17 77.67 75.00 
18 80.00 90.00 
19 83.67 90.00 
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คนที่ ร้อยละของคะแนนระหว่างกิจกรรม (E1) ร้อยละของคะแนนแบบทดสอบ (E2) 
20 98.00 85.00 
21 73.33 75.00 
22 95.33 100.00 
23 92.67 100.00 
24 74.33 90.00 
25 86.67 85.00 
26 93.67 100.00 
27 77.00 70.00 
28 82.00 80.00 
29 85.33 85.00 
30 79.67 95.00 
31 75.00 95.00 
32 88.67 100.00 
33 81.33 80.00 
34 84.00 90.00 

ค่าเฉลีย่ 84.33 85.59 
 
 จากตารางท่ี 4.3 แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่าง
เรียนรู้และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลังการเรียนรู้ผ่านเกมมลัติมีเดียของกลุ่มทดลอง
ภาคสนามจ านวน 34 คน โดยพบวา่ค่า E1/E2 เท่ากบั 84.33/85.59 ซ่ึงถือว่าสูงกวา่สมมติฐานท่ีตั้งไว้
นัน่ก็คือ 80/80 
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4.2 การเปรียบเทยีบผลคะแนนก่อนและหลงัการเรียนรู้ผ่านเกมมัลติมีเดียของนักเรียน 
 หลงัจากท่ีผูท้  าการศึกษาไดท้ราบถึงประสิทธิภาพของเกมมลัติมีเดียเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ ต่อไป
ในส่วนของผลการวเิคราะห์คะแนนก่อนและหลงัท าการทดสอบผา่นแบบทดสอบท่ีผูท้  าการศึกษาวิจยั
น ามาใชใ้นการวดัและประเมินผล ซ่ึงไดผ้ลการวิเคราะห์คะแนนก่อนและหลงัของแบบทดสอบเป็น
ดงัต่อไปน้ีคือ 
 
ตารางที ่4.4 แสดงคะแนนก่อนและหลงัการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียของนกัเรียนทั้งหมด 34 คน 
คนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนหลังเรียนทิง้ระยะห่าง 1 สัปดาห์ 
1 15.00 18.00 17.00 
2 15.00 17.00 15.00 
3 12.00 18.00 18.00 
4 14.00 18.00 14.00 
5 14.00 15.00 16.00 
6 13.00 16.00 14.00 
7 16.00 15.00 18.00 
8 12.00 16.00 16.00 
9 12.00 17.00 16.00 
10 16.00 18.00 17.00 
11 16.00 16.00 16.00 
12 16.00 15.00 14.00 
13 13.00 14.00 17.00 
14 14.00 17.00 14.00 
15 10.00 16.00 16.00 
16 12.00 19.00 15.00 
17 15.00 15.00 15.00 
18 14.00 18.00 18.00 
19 15.00 18.00 14.00 
20 14.00 17.00 15.00 
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คนที่ คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนหลังเรียนทิง้ระยะห่าง 1 สัปดาห์ 
21 13.00 15.00 19.00 
22 12.00 20.00 18.00 
23 12.00 20.00 16.00 
24 14.00 15.00 16.00 
25 14.00 17.00 17.00 
26 18.00 20.00 18.00 
27 16.00 18.00 18.00 
28 17.00 16.00 18.00 
29 13.00 17.00 18.00 
30 15.00 19.00 18.00 
31 16.00 19.00 17.00 
32 12.00 20.00 19.00 
33 11.00 16.00 18.00 
34 15.00 18.00 18.00 

 
ตารางที่ 4.5 แสดงค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนและหลงัการเรียนรู้ผ่านเกม

มลัติมีเดียของนกัเรียน 
การทดลอง n  S.D. 

ก่อนการเรียนรู้ผา่นเกม 34 14.00 1.84 
หลงัการเรียนรู้ผา่นเกม 34 17.14 1.69 
 

 จากตารางท่ี 4.5 พบว่าคะแนนก่อนการเรียนรู้ผ่านเกมมลัติมีเดียมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 14.00 ค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.84 และคะแนนหลงัการเรียนรู้ผ่านเกมมลัติมีเดียมีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 17.14 ค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.69 ซ่ึงค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่าค่อนขา้งนอ้ยแสดงวา่ขอ้มูลมีการกระจาย
ตวัไม่มากค่อนขา้งเกาะกลุ่มกนั 
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ตารางที ่4.6 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัท าการทดสอบของนกัเรียน 
การทดลอง n  S.D. t Sig.(2-tailed) 

ก่อนการเรียนรู้ผา่นเกม 34 14.00 1.84 7.37 0.00 
หลงัการเรียนรู้ผา่นเกม 34 17.14 1.69   
 

จากตารางท่ี 4.6 สมมติฐานท่ีผูท้  าการศึกษาวจิยัไดต้ั้งไวเ้ป็นดงัน้ีคือ 
H0 : คะแนนหลงัและคะแนนก่อนเรียนการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียมีค่าไม่แตกต่างกนั 
H1 : คะแนนหลงัและคะแนนก่อนเรียนการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียมีค่าแตกต่างกนั 

 ค่า Sig มีค่าเท่ากบั 0.00 ซ่ึงน้อยกว่า 0.05 ผูว้ิจยัจึงท าการปฏิเสธ H0 กล่าวอีกนัยหน่ึงคือ
คะแนนหลงัและคะแนนก่อนเรียนการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียมีค่าแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ี 0.05 
โดยพิจารณาความแตกต่างท่ีเกิดข้ึนจากค่าเฉล่ียแลว้พบวา่ คะแนนหลงัการเรียนรู้ผา่นเกมมลัติมีเดียสูง
กวา่คะแนนก่อนเรียน 
 
ตารางที ่4.7 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนหลงัเรียนและคะแนนหลงัเรียนทิ้งระยะห่าง 1 สัปดาห์ของ

นกัเรียน 
การทดลอง n  S.D. t Sig.(2-tailed) 

หลงัการเรียนรู้ผา่นเกม 34 17.14 1.69 1.68 0.10 
หลงัทิ้งระยะห่าง 1 สัปดาห์ 34 16.55 1.56   
 

จากตารางท่ี 4.7 สมมติฐานท่ีผูท้  าการศึกษาวจิยัไดต้ั้งไวเ้ป็นดงัน้ีคือ 
H0 : คะแนนหลงัเรียนและคะแนนหลงัเรียนท้ิงระยะ 1 สัปดาห์มีค่าไม่แตกต่างกนั 
H1 : คะแนนหลงัเรียนและคะแนนหลงัเรียนท้ิงระยะ 1 สัปดาห์มีค่าแตกต่างกนั 

 ค่า Sig มีค่าเท่ากบั 0.10 ซ่ึงมากกว่า 0.05 ผูว้ิจยัจึงท าการยอมรับ H0 กล่าวอีกนัยหน่ึงคือ
คะแนนหลงัเรียนและคะแนนหลงัเรียนทิ้งระยะ 1 สัปดาห์มีค่าไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ี 0.05 
แสดงถึงความคงทนในการจ าของนกัเรียนไม่ไดน้อ้ยลงไปจากเดิม 
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4.3 ความพงึพอใจของนักเรียนทีม่ีต่อเกมมัลติมีเดีย 
 หลังจากท่ีได้ด าเ นินการให้นักเรียนได้เ รียนรู้ เกมมัลติมี เดียและท าการทดสอบด้วย
แบบสอบถามเป็นท่ีเรียบร้อยแล้วนั้น ต่อมาให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อเกม
มลัติมีเดียท่ีไดเ้รียนรู้นั้น ไดผ้ลการวเิคราะห์ความพึงพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 
 
ตารางที ่4.8 แสดงความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย จ  านวนทั้งหมด 34 คน 

รายการประเมิน  S.D. แปลผล 

1. ด้านเนือ้หา    
      1.1  เน้ือหาค าศพัทเ์กมมลัติมีเดีย  ไม่ง่ายหรือยากเกินไป 4.79 0.41 มากท่ีสุด 
      1.2  มีค  าศพัทใ์หม่ ๆ ใหไ้ดเ้รียนรู้ 4.82 0.38 มากท่ีสุด 
      1.3  นกัเรียนมีความเขา้ใจเน้ือหาและค าศพัทใ์นเกม
มลัติมีเดีย 

4.79 0.41 มากท่ีสุด 
2. ด้านการน าเสนอเกมมัลติมีเดีย    

      2.1  ภาพท่ีน าเสนอในเกมมลัติมีเดียมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 4.79 0.47 มากท่ีสุด 
   2.2  คุณภาพของเสียงประกอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 4.73 0.61 มากท่ีสุด 

      2.3  รูปแบบตวัอกัษร  ขนาดและสีตวัอกัษรมีความชดัเจน  

อ่านง่าย 

4.85 0.43 มากท่ีสุด 
     2.4  เกมมลัติมีเดียมีค าศพัทท่ี์ง่ายต่อการท าความเขา้ใจ 4.82 0.38 มากท่ีสุด 

3. ด้านกจิกรรม    
     3.1  กิจกรรมมีความสนุก และน่าสนใจ 4.94 0.23 มากท่ีสุด 
     3.2  กิจกรรม เร่ืองค าศพัท ์ สามารถเล่นและเรียนรู้ไดทุ้กเวลา 4.82 0.45 มากท่ีสุด 
     3.3  ค  าอธิบายเน้ือหาวธีิการเล่นเกมชดัเจนและเขา้ใจง่าย 4.79 0.47 มากท่ีสุด 
     3.4  ความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย  4.85 0.35 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลีย่รวม 4.82  มากทีสุ่ด 
 

จากตารางท่ี 4.8 แสดงความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย 
จ  านวนทั้งหมด 34 คน โดยมีรายการประเมินค่าเฉล่ียโดยรวมอยูท่ี่ 4.82 ซ่ึงแปลผลออกมาไดว้า่อยูใ่น
ระดบัความพึงพอใจมากท่ีสุด และสรุปผลได้ว่าทุกรายการประเมินทั้ง 3 ด้าน ทั้งหมดทุกรายการ
ประเมินมีผลความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  



บทที ่5 
 

สรุปผลการวจิยั การอภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

จากการศึกษาคน้ควา้วจิยัในเร่ืองของผลการใชเ้กมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทน
ในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผล
วิทยาเวศม์) ผูท้  าการศึกษาวิจยัได้ท าการสรุปผลการวิจยั การอภิปรายผล และขอ้เสนอแนะเป็น
ดงัต่อไปน้ี 
 
5.1 วตัถุประสงค์การวจัิย 

5.1.1 เพื่อออกแบบและสร้างเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์ 

5.1.2 เพื่อเปรียบเทียบผลการจ าและความคงทนในการจ าหลงัการเรียนดว้ยเกมมลัติมีเดีย
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์ 

5.1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนวดัชินวราราม 
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ ท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย   
 
  5.2 สมมติฐานการวจัิย 

5.2.1 เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษมี
ประสิทธิภาพ 80/80 

5.2.2 ผลการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์ หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

5.2.3 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนใน
การจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผล
วทิยาเวศม)์ อยูใ่นระดบัมาก 
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5.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม 

ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานีเขต 1 จงัหวดัปทุมธานี จ านวน 2 ห้องเรียน
แบ่งเป็นชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/1 จ านวน 32 คนและชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/2 จ านวน 34 คน  

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาป่ี 6/2 จ านวน 34 คนซ่ึงไดม้าโดย
การสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling)  
 
5.4 ตัวแปรทีศึ่กษา 

5.4.1 ตวัแปรตน้คือ เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

5.4.2 ตวัแปรตามคือ 
5.4.2.1 ความสามารถในการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษจาก

การเล่นเกมมลัติมีเดีย 
5.4.2.2 ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเล่นเกมมลัติมีเดีย 

 
5.5 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 
 จากการศึกษาผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม)์ ผูว้ิจยั
ไดอ้อกแบบและใชเ้คร่ืองมือต่างๆ เป็นดงัต่อไปน้ีคือ 
 5.5.1 เคร่ืองมือส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษาคือส่ือเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6   
 5.5.2 เคร่ืองมือวดัผลลัพธ์ได้แก่ แบบทดสอบก่อนและหลังเรียนรู้ผ่านเกมมัลติมีเดีย 
แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเ้ช่ียวชาญและนกัเรียน 
 5.5.3 เคร่ืองมือทางสถิติไดแ้ก่ การหาประสิทธิภาพของส่ือเกมมลัติมีเดีย การหาค่าเฉล่ียและ
ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทางสถิติ Dependent T-Test (Paired T-Test) 
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5.6 วธีิด าเนินการวจัิย 
 การศึกษาวิจยัผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษของนักเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนวดัชินวราราม ผูท้  าการศึกษาวิจัยได้
ก าหนดวธีิการในการด าเนินการวจิยัเป็นดงัต่อไปน้ี 
 5.6.1 ขั้นการสร้าง  
 ผูท้  ำกำรศึกษำวิจยั ได้ท ำกำรศึกษำเน้ือหำหลกัสูตรบทเรียนท่ีใช้ในการเรียนการสอนวิชา
ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนวดัชินวราราม และรวบรวมขอ้มูลจาก
เน้ือหาในหนงัสือตามหลกัสูตรการเรียนวิชาภาษาองักฤษของนกัเรียนโรงเรียนวดัชินวราราม ในการ
ประกอบแนวทางสร้างและออกแบบเกมมลัติมีเดีย ก าหนดเน้ือหารูปแบบการเล่นเกมตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ของหลกัสูตร ท าการวางเคา้โครงเร่ืองและจดัล าดบัของเน้ือหาในเกมมลัติมีเดีย เขียนผงังาน 
(Flowchart) ของการออกแบบและสร้างเกมมลัติมีเดียและเขียนบท (Script) เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ
ทางดา้นส่ือมลัติมีเดียจ านวน 3 ท่าน ต่อมาท าการปรับปรุงแกไ้ขเกมมลัติมีเดียตามขอ้เสนอแนะของ
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นต่างๆ และน าเกมมลัติมีเดียท่ีสร้างข้ึนไปทดสอบระบบของโปรแกรมเพื่อน ำไปใช้
งำนจริงต่อไป และท ำกำรออกแบบแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนรู้ผ่ำนส่ือเกมมัลติมีเดีย 
แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนกัเรียนและผูเ้ช่ียวชำญ 
 5.6.2 ขั้นกำรพฒันำ 
 ในขั้นตอนของกำรพัฒนำส่ือเกมมัลติมีเดีย ผู ้ท  ำกำรศึกษำวิจัยได้น ำส่ือเกมมัลติมีเดีย 
แบบทดสอบ และแบบสอบถำมควำมพึงพอใจท่ีผูท้  ำกำรศึกษำวจิยัสร้ำงข้ึนนั้น น ำเสนอต่อผูเ้ช่ียวชำญ
ทำงด้ำนกำรวดัและประเมินผล ผูเ้ช่ียวชำญทำงดำ้นเทคโนโลยีกำรศึกษำ และผูเ้ช่ียวชำญทำงด้ำน
เน้ือหำ ช่วยพิจำรณำประเมินควำมเหมำะสมและถูกตอ้งชดัเจนของส่ือและเน้ือหำเพื่อท ำกำรปรับปรุง
แกไ้ขต่อไป โดยในส่วนของแบบทดสอบไดท้ ำกำรวิเครำะห์หำค่ำควำมยำกง่ำยและอ ำนำจจ ำแนก
ขอ้สอบ แลว้ท ำกำรเลือกขอ้สอบท่ีเหมำะสมไปใช้จริงส ำหรับภำคสนำม ทั้งน้ีไดท้  ำกำรหำค่ำควำม
เช่ือมัน่ของแบบทดสอบดว้ยเพี่อยนืยนัควำมน่ำเช่ือถือของแบบทดสอบ 
 5.6.3 ขั้นกำรหำประสิทธิภำพ 
 หลงัจำกนั้นท ำกำรหำประสิทธิภำพของเกมมลัติมีเดีย โดยท ำกำรแบ่งกำรทดลองออกเป็น 3 
กลุ่มคือ กลุ่มกำรทดลองขนำดเล็ก กลำง และกลุ่มภำคสนำม โดยท่ีกลุ่มกำรทดลองขนำดเล็กจ านวน 3 
คน ประกอบไปดว้ย เด็กเก่ง ปานกลาง และอ่อน อยา่งละ 1 คน กลุ่มกำรทดลองขนำดกลำงจ านวน 15 
คน ประกอบไปดว้ย เด็กเก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 5 คน และกลุ่มภาคสนาม จ านวน 34 คน 
ประกอบไปดว้ย เด็กเก่ง ปานกลาง และอ่อนในจ านวนท่ีเท่ากนั ท าการสัมภาษณ์นกัเรียนถึงความพึง
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พอใจของเกม และหาประสิทธิภาพของเกมมลัติมีเดีย เพื่อจะน าไปปรับปรุงใช้กบักลุ่มตวัอย่างจริง
ต่อไป 
 5.6.4 ขั้นการน าไปใช ้
 ต่อมาน าเกมมลัติมีเดียพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษไปทดลอง
กบักลุ่มตวัอย่างจริงท่ีโรงเรียนวดัชินวราราม โดยกลุ่มตวัอย่างคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6/2 
จ านวนทั้งส้ิน 34 คน ท าการบนัทึกผลสอบคะแนนก่อน ระหว่างและหลังท ากิจกรรมผ่านส่ือเกม
มลัติมีเดีย แลว้ทิ้งระยะห่างไว ้1 สัปดาห์ ท าการสอบดว้ยแบบทดสอบเดิมอีกคร้ัง บนัทึกผลเพื่อน าไป
วเิคราะห์ความคงทนในการจ าค าศพัทข์องนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง  
 5.6.5 ขั้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 ผูว้ิจยัได้ท ำกำรวิเครำะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมส ำเร็จรูป SPSS โดยใช้หลักกำรทำงสถิติ
ดงัต่อไปน้ีคือ 
  5.6.5.1 หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 
  5.6.5.2 ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  5.6.5.3 ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกแบบทดสอบ 
  5.6.5.4 ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบดว้ยสถิติ Kuder-Richardson (KR-20) 
  5.6.5.5 ประสิทธิภาพของส่ือเกมมลัติมีเดีย (E1/E2) 
  5.6.5.6 สถิติทดสอบ Dependent T-Test (Paired T-Test) 
 
5.7 สรุปผลการวจัิย 
 ในกำรวเิครำะห์ขอ้มูลทั้งหมดท่ีผำ่นมำขำ้งตน้ ผูว้จิยัไดส้รุปผลกำรวิจยัตำมวตัถุประสงคท่ี์ได้
ตั้งไว ้ดงัต่อไปน้ีคือ 
 5.7.1 ประสิทธิภาพของเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศพัท์
ภาษาอังกฤษท่ีได้ท าการสร้างและพฒันามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กล่าวคือจากการหา
ประสิทธิภาพไดค้่าร้อยละของคะแนนระหวา่งกิจกรรมการเล่นเกมเท่ากบั 84.33 (E1) และร้อยละของ
คะแนนจากแบบทดสอบหลงัการเล่นเกมเท่ากบั 85.59 (E2) 
 5.7.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัการท าแบบทดสอบ พบว่าคะแนนหลงัการ
เรียนรู้ผ่านเกมมลัติมีเดียของนักเรียนมีค่าสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัท่ี 0.05 และผล
การศึกษาความคงทนในการจ าของนกัเรียนพบวา่ คะแนนหลงัเรียนและคะแนนหลงัเรียนทิ้งระยะ 1 
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สัปดาห์มีค่าไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ี 0.05 แสดงถึงความคงทนในการจ าของนกัเรียนไม่ได้
นอ้ยลงไปจากเดิม 
 5.7.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง พบวา่อยูใ่นระดบัความพึงพอใจ
มากท่ีสุด โดยทุกขอ้รายการประเมินทั้ง 3 ดา้น มีผลความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด  
 
5.8 การอภิปรายผล 
 จำกกำรศึกษำวิจยัผลกำรใชเ้กมมลัติมีเดียเพื่อพฒันำกำรจ ำและควำมคงทนในกำรจ ำค ำศพัท์
ภำษำองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษำปีท่ี 6  โรงเรียนวดัชินวรำรำม มีประเด็นท่ีน่ำสนใจมำ
อภิปรำยไดด้งัต่อไปน้ีคือ 
 กำรสร้ำงเกมมลัติมีเดียเพื่อน ำมำทดลองกบักลุ่มตวัอย่ำง มีกำรสร้ำงและพฒันำส่ือผ่ำนกำร
ท ำงำนทั้งผูเ้ช่ียวชำญทำงดำ้นวดัและประเมินผล ผูเ้ช่ียวชำญทำงดำ้นส่ือและเทคโนโลยีทำงกำรศึกษำ
และผูเ้ช่ียวชำญทำงดำ้นเน้ือหำ ก่อนน ำไปใชจ้ริงไดท้ดลองกบักลุ่มนกัเรียน 3 กลุ่มคือเด่ียว กลำง ใหญ่
เพื่อน ำไปหำประสิทธิภำพของส่ือเกมมัลติมีเดีย ทั้ ง น้ีได้ก ำหนดสมมติฐำนกำรวิจัยให้ส่ือมี
ประสิทธิภำพเป็นไปตำมเกณฑ์ 80/80 สอดคลอ้งกบังำนวิจยัของอญัชริกา  จนัจุฬา พฤฒิพงษ ์เล็กศิริ
รัตน์และเอกวิทย ์ แกว้ประดิษฐ์ (2552) โดยกำรสร้ำงเกมตอ้งท ำกำรศึกษำ พูดคุยกบัอำจำรยผ์ูส้อน
ภำษำองักฤษเพื่อให้เกมตรงกบัควำมตอ้งกำรใชง้ำนมำกท่ีสุด สร้ำงประโยชน์สูงสุดกบักำรเรียนกำร
สอนนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6  
 ในส่วนของกำรวดัผลลพัธ์ทำงกำรเรียนรู้ ผูศึ้กษำวิจยัไดท้  ำแบบทดสอบวดัและประเมินผล
กำรเรียนรู้ โดยทั้งน้ีแบบทดสอบไดผ้ำ่นกำรพิจำรณำจำกผูเ้ช่ียวชำญมำเป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ ทั้งยงัมีกำร
วิเครำะห์ควำมยำกง่ำยและค่ำอ ำนำจจ ำแนกของขอ้สอบทั้งหมดในแบบทดสอบ บนัทึกคะแนนก่อน
และหลงัท ำกำรเรียนรู้ผ่ำนส่ือเกมมลัติมีเดีย เพื่อน ำมำเปรียบเทียบตำมสมมติฐำนท่ีตั้งไว ้ผลพบว่ำ
คะแนนหลงัเรียนมีค่ำสูงกว่ำคะแนนก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคญัทำงสถิติท่ีระดับ 0.05 เป็นไปตำม
สมมติฐำนท่ีตั้งไว ้ทั้งน้ีดว้ยเหตุผลว่ำเน้ือหำในเกมเป็นส่วนหน่ึงท่ีนกัเรียนระดบัประถมศึกษำปีท่ี 6 
ไดเ้คยเรียนมำแลว้ส่วนหน่ึง จึงสอดคลอ้งและสำมำรถเรียนรู้ท ำควำมเขำ้ใจไดง่้ำยมำกยิ่งข้ึน ส่วนใน
เร่ืองของควำมคงทนในกำรจ ำของนกัเรียน พบว่ำคะแนนหลงัเรียนและคะแนนหลงัเรียนท้ิงระยะ 1 
สัปดาห์มีค่าไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัท่ี 0.05 แสดงถึงความคงทนในการจ าของนกัเรียนไม่ได้
นอ้ยลงไปจากเดิม ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะวา่ช่วงเวลาในการทิ้งระยะห่างมากเกินไป และนกัเรียนไม่ได้
เล่นเกมประจ าทุกวนัจึงมีผลท าใหค้วามสามารถในการจ าไม่ไดเ้พิ่มมากข้ึนเท่าท่ีควร ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
ทฤษฎีและหลกัการของ David C. Berliner and Robert C. Calfee (1996) ท่ีไดก้ล่าวไวว้า่ เด็กเล็กมี
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ความจ าระยะสั้น ควรเพิ่มสีสันให้เกมมีความเร้าใจเพิ่มมากข้ึน เพื่อช่วยเพิ่มความคงทนในการจ าของ
เด็กใหม้ากยิง่ข้ึน 

หลงัจำกไดว้ดัผลลพัธ์ของกำรเรียนรู้แลว้ ผูท้  ำกำรศึกษำวิจยัไดใ้ห้นกัเรียนท ำแบบสอบถำม
เพื่อวดัควำมพึงพอใจท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย ซ่ึงผลพบว่ำควำมพึงพอใจโดยรวมของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษำปีท่ี 6 อยูใ่นระดบัมำกท่ีสุด เป็นไปตำมสมมติฐำนท่ีตั้งไว ้ 

 
5.9 ข้อเสนอแนะ 
 5.9.1 ควรจดัสภาพแวดลอ้มในห้องเรียนให้เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ของนกัเรียน เช่นควรมี
การจดัท าแผนภาพความรู้ท่ีน่าสนใจติดตามผนงัห้องเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 
 5.9.2 ควรอธิบายวธีิการขั้นตอนในการเล่นเกมอยา่งละเอียดและแสดงวิธีการเล่นเกมเบ้ืองตน้
เพื่อเป็นตวัอยา่งใหน้กัเรียนไดมี้แนวทางในการเรียนรู้ จะสามารถทดลองไดเ้ร็วข้ึน 
 5.9.3 ควรพฒันำอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใหท้นัสมยั ทั้งฮำร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ เพื่อให้พร้อมใช้
งำนอยูเ่สมอ 
 
5.10 ข้อเสนอแนะในการท าวจัิยคร้ังต่อไป 
 งานวจิยัควรมีการต่อยอดเพิ่มเติมในส่วนของเน้ือหาค าศพัท ์ภาพท่ีน่าสนใจ สีสันท่ีดึงดูดเพิ่ม
มากข้ึน เพื่อใหส้ามารถเล่นเกมไดห้ลากหลายมากยิง่ข้ึน และยงัสามารถพฒันาไปในส่วนของเกมสาม
มิติ (3D Game) เพื่อให้มีความสมจริงในการเล่นเกม เพิ่มความทา้ทายของเกมมากยิ่งข้ึน ทั้งน้ียงัช่วย
เพิ่มความสนใจของนักเรียนท่ีจะเรียนวิชาภาษาองักฤษเพิ่มมากข้ึนด้วยส่ือและเทคโนโลยีทางการ
ศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวจัิย 
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เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ฉตัรศิริ ปิยะพิมลสิทธ์ิ 
 

  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี    
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นวา่  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัในการจดัท า
วทิยานิพนธ์ดงักล่าวใหแ้ก่  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

(ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. นนทลี    พรธาดาวทิย)์ 
                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0458 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 
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                                                                          18  มิถุนายน 2555 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   ดร.ราชนัย ์ บุญธิมา 
 

  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี    
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นวา่  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัในการจดัท า
วทิยานิพนธ์ดงักล่าวใหแ้ก่  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      
 
 

(ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. นนทลี    พรธาดาวทิย)์ 
                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0458 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 
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                                                                          18  มิถุนายน 2555 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   ดร.มารุต  พฒัผล 
 

  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี    
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปี ท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นวา่  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัในการจดัท า
วทิยานิพนธ์ดงักล่าวใหแ้ก่  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      
 
 

(ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร. นนทลี    พรธาดาวทิย)์ 
                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 
 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0458 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 
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                                                                         5  กรกฎาคม 2555 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   รองศาสตราจารย ์ดร.สุพตัรา  คูหากาญจน์ 
 

  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี    
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นวา่  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัในการจดัท า
วทิยานิพนธ์ดงักล่าวใหแ้ก่  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      
 
 
(ดร. ทศพร    แสงสวา่ง) 

                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 

 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0490 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 
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                                                                         5  กรกฎาคม 2555 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   รองศาสตราจารย ์ดร.วรางคณา  โตโพธ์ิไทย 
 

  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี    
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นวา่  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัในการจดัท า
วทิยานิพนธ์ดงักล่าวใหแ้ก่  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      
 
 
(ดร. ทศพร    แสงสวา่ง) 

                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 

 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0490 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 
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                                                                         5  กรกฎาคม 2555 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   อาจารยป์ระเสริฐ  แซ่เอ๊ียบ 
 

  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี    
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นวา่  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัในการจดัท า
วทิยานิพนธ์ดงักล่าวใหแ้ก่  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      
 
 
(ดร. ทศพร    แสงสวา่ง) 

                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 

 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0490 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 
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                                                                         5  กรกฎาคม 2555 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   รองศาสตราจารย ์ดร.สาโรช  โศภีรักข์ 
 

  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี    
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นวา่  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัในการจดัท า
วทิยานิพนธ์ดงักล่าวใหแ้ก่  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      
 
 
(ดร. ทศพร    แสงสวา่ง) 

                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 

 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0490 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 
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                                                                         5  กรกฎาคม 2555 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน   นางสาวปิยะวดี  ถือทอง  

  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี    
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นวา่  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัในการจดัท า
วทิยานิพนธ์ดงักล่าวใหแ้ก่  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      
 
 
(ดร. ทศพร    แสงสวา่ง) 

                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 

 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0490 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 
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                                                                         5  กรกฎาคม 2555 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน  นางยพุยงค ์ กาญจนมุสิก  
  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี      
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นวา่  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัในการจดัท า
วทิยานิพนธ์ดงักล่าวใหแ้ก่  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      
 
 
(ดร. ทศพร    แสงสวา่ง) 

                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 

 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0490 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 
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                                                                         5  กรกฎาคม 2555 

เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
 

เรียน  นางสาวพจนารถ  ศรัทธา  

  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี    
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นวา่  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญท่ีมี
ความรู้ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัในการจดัท า
วทิยานิพนธ์ดงักล่าวใหแ้ก่  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      
 
 
(ดร. ทศพร    แสงสวา่ง) 

                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 

 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0490 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 
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                                                                         5  กรกฎาคม 2555 

เร่ือง   ขอความอนุเคราะห์ให้นกัศึกษาปริญญาโทเขา้เก็บขอ้มูล 
 

เรียน  ผูอ้  านวยการโรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์  

  เน่ืองด้วย  นายธนกฤต  โพธ์ิขี  นักศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี    
ราชมงคลธัญบุรี ก าลงัจดัท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง ผลการใช้เกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความ
คงทนในการจ าค าศพัท์ภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม
(เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยมี ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท่ี์ปรึกษาวทิยานิพนธ์    
 

  ในการน้ี  คณะฯ จึงขอความอนุเคราะห์จากท่านด าเนินการใหแ้ก่ นายธนกฤต  โพธ์ิขี 
นกัศึกษาปริญญาโทเขา้ท าการเก็บขอ้มูล โดยรายละเอียดในเร่ืองของวนัและเวลา นกัศึกษาจะเป็นผู ้
ติดต่อประสานงานไปยงัสถานศึกษาดว้ยตนเอง 

 

  จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาใหค้วามอนุเคราะห์ดว้ย จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      
 
 
(ดร. ทศพร    แสงสวา่ง) 

                                    ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา  
                ปฏิบติัราชการแทน คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 

 
                                    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ท่ี ศธ 0578.02/0490 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทร.  0 2549 3207 
โทรสาร  0 2577 5020 

 



  

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพเพื่อหาค่า IOC ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล 

แบบทดสอบเพื่อหาค่า IOC ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล 
แบบทดสอบเพื่อน าไปวเิคราะห์ค่าความยากง่ายของขอ้สอบ 

แบบประเมินความพึงพอใจของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย 
แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย 

ตารางวเิคราะห์ผลแบบประเมินคุณภาพเพื่อหาค่า IOC ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและ
ประเมินผล 

ตารางวเิคราะห์ผลแบบทดสอบเพื่อหาค่า IOC ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล 
ตารางแสดงความพึงพอใจของผูเ้ช่ียวชาญ 
ตารางวเิคราะห์ค่าความยากง่ายของขอ้สอบ 

ตารางวเิคราะห์ผลการหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยใชสู้ตรของ KR-20 
แบบทดสอบท่ีน าไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง (ภาคสนาม) 

   
 

 

 

 



75 

 

แบบประเมนิคุณภาพเพือ่หาค่า IOC ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านวดัและประเมนิผล 
ทีม่ต่ีอเกมมลัติมเีดียเพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษของ

นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนวนัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม์) 
 

ค าช้ีแจง ท่านผูเ้ช่ียวชาญไดโ้ปรดกรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการ
จ าและความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวนั
ชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม)์ โดยใส่เคร่ืองหมาย (  ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อม
เขียนขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาแกไ้ขปรับปรุงในล าดบัต่อไป 
โดยท่ีขอ้ก าหนดของความคิดเห็นก าหนดให้เป็นดงัต่อไปน้ี 

+1     หมายถึง    แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   0     หมายถึง    ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 -1      หมายถึง    ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ลกัษณะการวดั ข้อที่ จ านวนข้อ 
ความสามารถในการเขา้ใจเร่ืองราว 
ความรู้ ความจ า 

วดัความสามารถในดา้นการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษ ระดบัท่ี 1 

1-20 20 

ความสามารถในการเขา้ใจเร่ืองราว 
ความรู้ ความจ า 

วดัความสามารถในดา้นการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษ ระดบัท่ี 2 

21-36 16 

ความสามารถในการเขา้ใจเร่ืองราว 
ความรู้ ความจ า 

วดัความสามารถในดา้นการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษ ระดบัท่ี 3 

37-48 12 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่1 
ความคดิเห็น ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

1. ค าศพัท ์Jacket 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

2.  ค  าศพัท ์Hat 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

3. ค าศพัท ์Ball 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

4. ค าศพัท ์Bicycle 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่1 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

5. ค าศพัท ์Elephant 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

6.  ค  าศพัท ์Shark 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

7. ค าศพัท ์Lion 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

8. ค าศพัท ์Giraffe 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่1 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

9. ค าศพัท ์Cake 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

10.ค าศพัท ์Candy 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

11.ค าศพัท ์Ice cream 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

12.ค าศพัท ์Milk 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่1 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

13.ค าศพัท ์Drum 

 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

14.ค าศพัท ์Gift 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

15.ค าศพัท ์Glass 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

16.ค าศพัท ์Lamp 
 
 
 
 
 
 

    



80 

 

วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่1 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

17.ค าศพัท ์Sink 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

18.ค าศพัท ์Mask 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

19.ค าศพัท ์Flag 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

20.ค าศพัท ์Cage 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่2 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

21.ค าศพัท ์Juice 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

22.ค าศพัท ์Socks 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

23.ค าศพัท ์Guitar 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

24.ค าศพัท ์Television 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่2 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

25.ค าศพัท ์A bottle of shampoo 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

26.ค าศพัท ์A carton of ice cream 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

27.ค าศพัท ์Blackboard 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

28.ค าศพัท ์Crown 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่2 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

29.ค าศพัท ์Bus 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

30.ค าศพัท ์Cheetah 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

31.ค าศพัท ์Crocodile 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

32.ค าศพัท ์Hippo 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่2 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

33.ค าศพัท ์Bottle 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

34.ค าศพัท ์Bread 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

35.ค าศพัท ์Cookies 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

36.ค าศพัท ์Pizza 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่3 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

37.ค าศพัท ์A box of tissues 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

38.ค าศพัท ์Kittens 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

39.ค าศพัท ์Pouch 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

40.ค าศพัท ์Blanket 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่3 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

41.ค าศพัท ์Polar bears 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

42.ค าศพัท ์Koalas 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

43.ค าศพัท ์Elk 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

44.ค าศพัท ์Bike 
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วตัถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที ่3 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ 
+1 0 -1 

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

45.ค าศพัท ์Skateboard 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

46.ค าศพัท ์Hamburgers 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

47.ค าศพัท ์Knife 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในการจ า
ค าศพัทภ์าษาองักฤษ 

48.ค าศพัท ์Shaker 
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แบบทดสอบเพือ่หาค่า IOC ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านวดัและประเมนิผล 
ทีม่ต่ีอเกมมลัติมเีดียเพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษของ

นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนวนัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม์) 
 

ค าช้ีแจง ท่านผูเ้ช่ียวชาญไดโ้ปรดกรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการ
จ าและความคงทนในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวนั
ชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศน์) โดยใส่เคร่ืองหมาย (  ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อม
เขียนขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาแกไ้ขปรับปรุงในล าดบัต่อไป 
โดยท่ีขอ้ก าหนดของความคิดเห็นก าหนดให้เป็นดงัต่อไปน้ี 

+1     หมายถึง    แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   0     หมายถึง    ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 -1      หมายถึง    ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ลกัษณะการวดั ข้อที่ จ านวนข้อ 
ความสามารถในการเขา้ใจเร่ืองราว 
ความรู้ ความจ า 

วดัความสามารถในดา้นการจ าค าศพัท์
ภาษาองักฤษ  

1-40 40 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



89 

 

แบบทดสอบ 
เกมมัลติมเีดียเพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษของนักเรียน

ระดับประถมศึกษาปีที ่6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม์) 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

1.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ jacket ” 
 ก.                                         ข.             
   
  
ค.                                          ง.  
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

2. ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Hat ” 
 ก.                                           ข. 
 
 
 
 ค.                                           ง.  
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

3. ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Shark ” 
 ก.                                            ข.  
 
 
 ค.                                            ง.   
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

4.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Elephant ” 
ก.                                            ข.   
 
 
ค.                                             ง.   
  
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

5.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Giraffe ” 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.  
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

6.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Candy ” 
ก.                                             ข. 
 
 
 
ค.                                             ง.  
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

7.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Ice cream  ” 
ก.                                            ข.   
  
 
ค.                                             ง.   
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

8.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “Juice  ” 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.  
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

9.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Guitar ” 
ก.                                             ข. 
 
 
 
ค.                                             ง.  
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

10.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Television  ” 
ก.                                            ข.   
 
 
ค.                                            ง.   
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

11.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Kittens  ” 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.  
   
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

12.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Pouch  ” 
ก.                                             ข. 
 
 
 
ค.                                             ง.  
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

13.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Blackboard  ” 
ก.                                            ข.   
  
 
ค.                                             ง.   
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

14.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Crown ” 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.  
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

15.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Polar bears  ” 
ก.                                             ข. 
 
 
 
ค.                                             ง.  
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

16.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Lamp ” 
ก.                                            ข.   
 
 
ค.                                             ง.   
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

17.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Gift  ” 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.  
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

18.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Drum  ” 
ก.                                             ข. 
 
 
 
ค.                                             ง.  
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 
ในการจ า
ค  าศพัท์

ภาษาองักฤษ 

19.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Bike ” 
ก.                                           ข.   
 
 
ค.                                             ง.   
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ า
ค  าศพัท์

ภาษาองักฤษ 

20.  ขอ้ใดคือความหมายของค าวา่ “ Shaker ” 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.    
 
 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ า
ค  าศพัท์

ภาษาองักฤษ 

21.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Math                                   ข. Man 
ค.  Mask                                  ง. Money 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

22.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
 
ก. Message                              ข.  Milk 
ค.  Magic                                 ง. Mouth 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

23.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  Bus                                    ข. Ball 
ค.  Bike                                   ง. Bird 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

24.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Hippo                                  ข. Hospital 
ค. Animal                                ง. Ant 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

25.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Snacks                               ข. Saw 
ค.  Skirt                                  ง. Skateboard 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

26.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Boy                                     ข.  Baby 
ค. Beach                                  ง.  Bottle 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

27.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  Flag                                    ข. Friday 
ค.  Family                                ง. Ferry 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

28.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Computer                            ข. Country 
ค.  Customers                          ง.  Cage 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

29.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Candy                                 ข. Cookies 
ค.  Collage                               ง. Clown 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

30.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Koalas                                ข.  Kittens 
ค. Knee                                   ง.  Kilometers 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

31.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  King                                    ข.Key 
ค.  Know                                  ง. Knife 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

32.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  Bicycle                              ข.  Blanket 
ค.  Bank                                 ง.   Bird 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

33.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Photograph                         ข. Garage 
ค.  A box of tissues                 ง. Cheetah 
 

    



99 

 

 
 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

34.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  Earth                                 ข.  Eraser 
ค.  Expensive                          ง.  Elk 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

35.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  A bottle of shampoo         ข. Pizza 
ค.  Guitar                                ง. Hamburger 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

36.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Elephant                              ข. Cake 
ค.  Desert                                 ง.  Crocodile 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

37.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Beautiful                           ข. Birthday 
ค.  Bread                                 ง. Brother 
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จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

ข้อสอบ 
ความคิดเห็น  

ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
ความสามารถ 

ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

38.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
 
ก.  Glass                                  ข.  Giant 
ค.  Green                                  ง.  Gold 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

39.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  Cold                                  ข. Corner 
ค.  Cake                                  ง. Chicken 
 

    

ความสามารถ 
ในการจ าค  าศพัท์
ภาษาองักฤษ 

40.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Snake                                ข. Soap 
ค.  Soda                                 ง.  Socks 
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แบบทดสอบ (ส าหรับวเิคราะห์ค่าความยาก ค่าอ านาจจ าแนก) 
เกมมัลติมเีดียเพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษ 

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนวนัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม์) 
 

ค าช้ีแจง ขอ้สอบมีทั้งหมด 40 ขอ้ ใหน้กัเรียนใส่เคร่ืองหมายกากบาท ( X ) ลงในตวัเลือกท่ีถูกตอ้ง
ท่ีสุดเพียงตวัเลือกเดียว 
1.  ค  าวา่ “ jacket ” ตรงกบัขอ้ใด 
 ก.                                         ข.             
   
  
ค.                                          ง.  
 
 

 

 

2. ค  าวา่ “ Hat ” ตรงกบัขอ้ใด 
 ก.                                           ข. 
 
 
 
 ค.                                           ง.  
 
 

 

 

 

3. ค  าวา่ “ Shark ” ตรงกบัขอ้ใด 
 ก.                                            ข.  
 
 
 ค.                                            ง 
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4.  ค  าวา่ “ Elephant ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.   
 
 
ค.                                             ง.   
  
 
 

 

5.  ค  าวา่ “ Giraffe ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.  
 
 

 

 

 

6.  ค  าวา่ “ Candy ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                             ข. 
 
 
 
ค.                                             ง.  
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7.  ค  าวา่ “ Ice cream” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.   
  
 
ค.                                             ง.   
 
 
8.  ค  าวา่ “Juice ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.  
 
 

 

 

9.  ค  าวา่ “ Guitar ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                             ข. 
 
 
 
ค.                                             ง.  
 
 
 

 

10.  ค  าวา่ “ Television  ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.   
 
 
ค.                                             
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11.  ค  าวา่ “ Kittens  ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.  
   
 
12.  ค  าวา่ “ Pouch  ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                             ข. 
  
 
 
ค.                                             ง.  
 
 
 
 

13.  ค  าวา่ “ Blackboard  ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.   
  
 
ค.                                             ง.   
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14.  ค  าวา่ “ Crown ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.  
 
 
 

 

 

 

15.  ค  าวา่ “ Polar bears  ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                             ข. 
 
 
 
ค.                                             ง.  
 
 
 

16.  ค  าวา่ “ Lamp ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.   
 
 
ค.                                             ง.   
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17.  ค  าวา่ “ Gift  ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.  
 
 

 

 

18.  ค  าวา่ “ Drum  ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                             ข. 
 
 
 
ค.                                             ง.  
 
 
19.  ค  าวา่ “ Bike ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                           ข.   
 
 
ค.                                             ง.   
 
 

 

 

 

20.  ค  าวา่ “ Shaker ” ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                                            ข.  
 
 
ค.                                            ง.    
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21.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Math                                   ข. Man 
ค.  Mask                                  ง. Money 
 
22.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
 
ก. Message                              ข.  Milk 
ค.  Magic                                 ง. Mouth 
 
23.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  Bus                                    ข. Ball 
ค.  Bike                                   ง. Bird 
24.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Hippo                                  ข. Hospital 
ค. Animal                                ง. Ant 
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ค.  Skirt                                  ง. Skateboard 
26.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
 
ก. Boy                                     ข.  Baby 
ค. Beach                                  ง.  Bottle 
27.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  Flag                                    ข. Friday 
ค.  Family                                ง. Ferry 
28.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Computer                            ข. Country 
ค.  Customers                          ง.  Cage 
 
 
 

25.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Snacks                               ข. Saw 
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29.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Candy                                 ข. Cookies 
ค.  Collage                               ง. Clown 
30.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Koalas                                ข.  Kittens 
ค. Knee                                   ง.  Kilometers 
31.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  King                                    ข.Key 
ค.  Know                                  ง. Knife 
32.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
 
ก.  Bicycle                              ข.  Blanket 
ค.  Bank                                 ง.   Bird 
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33.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Photograph                         ข. Garage 
ค.  A box of tissues                 ง. Cheetah 
34.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
 
ก.  Earth                                 ข.  Eraser 
ค.  Expensive                          ง.  Elk 
35.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  A bottle of shampoo         ข. Pizza 
ค.  Guitar                                ง. Hamburger 
36.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Elephant                              ข. Cake 
ค.  Desert                                 ง.  Crocodile 
 
 
 
 



111 

 

37.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก. Beautiful                           ข. Birthday 
ค.  Bread                                 ง. Brother 
 
38.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
 
ก.  Glass                                  ข.  Giant 
ค.  Green                                  ง.  Gold 
39.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  Cold                                  ข. Corner 
ค.  Cake                                  ง. Chicken 
 
40.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  
 
 
 
ก.  Snake                                 ข. Soap 
ค.  Soda                                  ง. Sock 
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แบบประเมินความพงึพอใจของผู้เช่ียวชาญทีม่ีต่อเกมมัลติมีเดีย 
เพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) 
ค าช้ีแจง  ผูเ้ช่ียวชาญโปรดแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการ
จ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยา
เวศม)์  
โดยขีดเคร่ืองหมาย  ( ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดระดบัความพึงพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 
  5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยท่ีสุด 
 

รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  ดา้นเน้ือหา      

1.1  เน้ือหาท่ีใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ      
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย      
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
1.5  ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนวชิาภาษาองักฤษได ้      

2. ดา้นกิจกรรม      
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา      
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยใหเ้กิดทกัษะการเรียนรู้ค าศพัท ์      

3. ดา้นส่ือเกมมลัติมีเดีย      
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
3.2  สีสนัท่ีใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม      
3.3  ภาพท่ีน าเสนอในเกมมีความเหมาะสม      
3.4  ภาพโดยรวมของส่ือเกมมลัติมีเดียมีความเหมาะสม      
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รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
4. ดา้นการประเมินผล      

4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั      
  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา      
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา      
  4.1.3 ภาษาท่ีใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ      
      4.2.1 ขอ้ค าถามมีความเหมาะสม      
      4.2.2 ภาษาท่ีใชอ้่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................... 
       ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

 

         นายธนกฤต โพธ์ิขี 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี 
 
 

 

 

 

ลงช่ือ................................................................ 

   (รศ.ดร. สุพตัรา  คูหากาญจน์) 

                              ผูเ้ช่ียวชาญ 
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แบบประเมินความพงึพอใจของผู้เช่ียวชาญทีม่ีต่อเกมมัลติมีเดีย 
เพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) 
ค าช้ีแจง  ผูเ้ช่ียวชาญโปรดแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการ
จ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยา
เวศม)์  
โดยขีดเคร่ืองหมาย  ( ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดระดบัความพึงพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 
  5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยท่ีสุด 
 

รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  ดา้นเน้ือหา      

1.1  เน้ือหาท่ีใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ      
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย      
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
1.5  ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนวชิาภาษาองักฤษได ้      

2. ดา้นกิจกรรม      
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา      
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยใหเ้กิดทกัษะการเรียนรู้ค าศพัท ์      

3. ดา้นส่ือเกมมลัติมีเดีย      
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
3.2  สีสนัท่ีใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม      
3.3  ภาพท่ีน าเสนอในเกมมีความเหมาะสม      
3.4  ภาพโดยรวมของส่ือเกมมลัติมีเดียมีความเหมาะสม      
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รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
4. ดา้นการประเมินผล      

4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั      
  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา      
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา      
  4.1.3 ภาษาท่ีใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ      
      4.2.1 ขอ้ค าถามมีความเหมาะสม      
      4.2.2 ภาษาท่ีใชอ้่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................... 
       ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

 

         นายธนกฤต โพธ์ิขี 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี 
 
 

 

 

 

ลงช่ือ................................................................ 

   (รศ.ดร. วรางคณา  โตโพธ์ิไทย) 

                             ผูเ้ช่ียวชาญ 
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แบบประเมินความพงึพอใจของผู้เช่ียวชาญทีม่ีต่อเกมมัลติมีเดีย 
เพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) 
ค าช้ีแจง  ผูเ้ช่ียวชาญโปรดแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการ
จ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยา
เวศม)์  
โดยขีดเคร่ืองหมาย  ( ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดระดบัความพึงพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 
  5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยท่ีสุด 
 

รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  ดา้นเน้ือหา      

1.1  เน้ือหาท่ีใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ      
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย      
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
1.5  ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนวชิาภาษาองักฤษได ้      

2. ดา้นกิจกรรม      
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา      
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยใหเ้กิดทกัษะการเรียนรู้ค าศพัท ์      

3. ดา้นส่ือเกมมลัติมีเดีย      
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
3.2  สีสนัท่ีใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม      
3.3  ภาพท่ีน าเสนอในเกมมีความเหมาะสม      
3.4  ภาพโดยรวมของส่ือเกมมลัติมีเดียมีความเหมาะสม      
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รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
4. ดา้นการประเมินผล      

4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั      
  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา      
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา      
  4.1.3 ภาษาท่ีใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ      
      4.2.1 ขอ้ค าถามมีความเหมาะสม      
      4.2.2 ภาษาท่ีใชอ้่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................... 
       ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

 

         นายธนกฤต โพธ์ิขี 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี 
 
 

 

 

 

ลงช่ือ................................................................ 

       (รศ.ดร. สาโรช  โศภีรักข)์ 

                               ผูเ้ช่ียวชาญ 
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แบบประเมินความพงึพอใจของผู้เช่ียวชาญทีม่ีต่อเกมมัลติมีเดีย 
เพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) 
ค าช้ีแจง  ผูเ้ช่ียวชาญโปรดแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการ
จ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยา
เวศม)์  
โดยขีดเคร่ืองหมาย  ( ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดระดบัความพึงพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 
  5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยท่ีสุด 
 

รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  ดา้นเน้ือหา      

1.1  เน้ือหาท่ีใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ      
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย      
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
1.5  ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนวชิาภาษาองักฤษได ้      

2. ดา้นกิจกรรม      
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา      
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยใหเ้กิดทกัษะการเรียนรู้ค าศพัท ์      

3. ดา้นส่ือเกมมลัติมีเดีย      
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
3.2  สีสนัท่ีใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม      
3.3  ภาพท่ีน าเสนอในเกมมีความเหมาะสม      
3.4  ภาพโดยรวมของส่ือเกมมลัติมีเดียมีความเหมาะสม      
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รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
4. ดา้นการประเมินผล      

4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั      
  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา      
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา      
  4.1.3 ภาษาท่ีใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ      
      4.2.1 ขอ้ค าถามมีความเหมาะสม      
      4.2.2 ภาษาท่ีใชอ้่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................... 
       ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

 

         นายธนกฤต โพธ์ิขี 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี 
 
 

 

 

 

ลงช่ือ................................................................ 

    (อาจารยป์ระเสริฐ  แซ่เอ๊ียบ) 

                            ผูเ้ช่ียวชาญ 
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แบบประเมินความพงึพอใจของผู้เช่ียวชาญทีม่ีต่อเกมมัลติมีเดีย 
เพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) 
ค าช้ีแจง  ผูเ้ช่ียวชาญโปรดแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการ
จ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยา
เวศม)์  
โดยขีดเคร่ืองหมาย  ( ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดระดบัความพึงพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 
  5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยท่ีสุด 
 

รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  ดา้นเน้ือหา      

1.1  เน้ือหาท่ีใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ      
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย      
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
1.5  ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนวชิาภาษาองักฤษได ้      

2. ดา้นกิจกรรม      
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา      
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยใหเ้กิดทกัษะการเรียนรู้ค าศพัท ์      

3. ดา้นส่ือเกมมลัติมีเดีย      
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
3.2  สีสนัท่ีใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม      
3.3  ภาพท่ีน าเสนอในเกมมีความเหมาะสม      
3.4  ภาพโดยรวมของส่ือเกมมลัติมีเดียมีความเหมาะสม      
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รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
4. ดา้นการประเมินผล      

4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั      
  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา      
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา      
  4.1.3 ภาษาท่ีใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ      
      4.2.1 ขอ้ค าถามมีความเหมาะสม      
      4.2.2 ภาษาท่ีใชอ้่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................... 
       ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

 

         นายธนกฤต โพธ์ิขี 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี 
 
 

 

 

 

ลงช่ือ................................................................ 

        (นางสาวปิยะวดี  ถือทอง) 

                                ผูเ้ช่ียวชาญ 
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แบบประเมินความพงึพอใจของผู้เช่ียวชาญทีม่ีต่อเกมมัลติมีเดีย 
เพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) 
ค าช้ีแจง  ผูเ้ช่ียวชาญโปรดแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการ
จ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยา
เวศม)์  
โดยขีดเคร่ืองหมาย  ( ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดระดบัความพึงพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 
  5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยท่ีสุด 
 

รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  ดา้นเน้ือหา      

1.1  เน้ือหาท่ีใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ      
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย      
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
1.5  ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนวชิาภาษาองักฤษได ้      

2. ดา้นกิจกรรม      
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา      
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยใหเ้กิดทกัษะการเรียนรู้ค าศพัท ์      

3. ดา้นส่ือเกมมลัติมีเดีย      
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
3.2  สีสนัท่ีใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม      
3.3  ภาพท่ีน าเสนอในเกมมีความเหมาะสม      
3.4  ภาพโดยรวมของส่ือเกมมลัติมีเดียมีความเหมาะสม      
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รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
4. ดา้นการประเมินผล      

4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั      
  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา      
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา      
  4.1.3 ภาษาท่ีใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ      
      4.2.1 ขอ้ค าถามมีความเหมาะสม      
      4.2.2 ภาษาท่ีใชอ้่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................... 
       ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

 

         นายธนกฤต โพธ์ิขี 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี 
 
 

 

 

 

ลงช่ือ................................................................ 

       (นางยพุยงค ์ กาญจนมุสิก) 

                                ผูเ้ช่ียวชาญ 

 



124 

 

แบบประเมินความพงึพอใจของผู้เช่ียวชาญทีม่ีต่อเกมมัลติมีเดีย 
เพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวิทยาเวศม์) 
ค าช้ีแจง  ผูเ้ช่ียวชาญโปรดแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทนในการ
จ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยา
เวศม)์  
โดยขีดเคร่ืองหมาย  ( ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดระดบัความพึงพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 
  5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยท่ีสุด 
 

รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  ดา้นเน้ือหา      

1.1  เน้ือหาท่ีใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ      
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย      
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
1.5  ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนวชิาภาษาองักฤษได ้      

2. ดา้นกิจกรรม      
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา      
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยใหเ้กิดทกัษะการเรียนรู้ค าศพัท ์      

3. ดา้นส่ือเกมมลัติมีเดีย      
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
3.2  สีสนัท่ีใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม      
3.3  ภาพท่ีน าเสนอในเกมมีความเหมาะสม      
3.4  ภาพโดยรวมของส่ือเกมมลัติมีเดียมีความเหมาะสม      
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รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
4. ดา้นการประเมินผล      

4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั      
  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา      
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา      
  4.1.3 ภาษาท่ีใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

4.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ      
      4.2.1 ขอ้ค าถามมีความเหมาะสม      
      4.2.2 ภาษาท่ีใชอ้่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย      

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................... 
       ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

 

         นายธนกฤต โพธ์ิขี 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี 
 
 

 

 

 

 

 

 

ลงช่ือ................................................................ 

    (นางสาวพจนารถ  ศรัทธา) 

                           ผูเ้ช่ียวชาญ 
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แบบประเมนิความพงึพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม์) ทีม่ต่ีอเกมมลัติมเีดีย 
เพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษ 

ค าช้ีแจง  ขอใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นของท่านท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดียเพื่อพฒันาการจ าและความคงทน
ในการจ าค าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี  6  โรงเรียนวดัชินวราราม (เจริญผล
วทิยาเวศม)์  
โดยขีดเคร่ืองหมาย  ( ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดระดบัความพึงพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 

5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั มากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยท่ีสุด 

รายการ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนือ้หา      
     1.1  เน้ือหาค าศพัทเ์กมมลัติมีเดีย  ไม่ง่ายหรือยากเกินไป      

1.2   มีค  าศพัทใ์หม่ ๆ ใหไ้ดเ้รียนรู้      
     1.3  นกัเรียนมีความเขา้ใจเน้ือหาและค าศพัทใ์นเกมมลัติมีเดีย      
2. ด้านการน าเสนอส่ือเกมมัลติมีเดีย      
     2.1  ภาพท่ีน าเสนอในเกมมลัติมีเดียมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย      

  2.2  คุณภาพของเสียงประกอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย      
     2.3  รูปแบบตวัอกัษร  ขนาดและสีตวัอกัษรมีความชดัเจน  อ่านง่าย      
     2.4  เกมมลัติมีเดียมีค าศพัทท่ี์ง่ายต่อการท าความเขา้ใจ      
3. ด้านกจิกรรม      
     3.1  กิจกรรมมีความสนุก และน่าสนใจ      
     3.2  กิจกรรม เร่ืองค าศพัท ์ สามารถเล่นและเรียนรู้ไดทุ้กเวลา      
     3.3  ค  าอธิบายเน้ือหาวธีิการเล่นเกมชดัเจนและเขา้ใจง่าย      
     3.4  ความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีต่อเกมมลัติมีเดีย       
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ตารางภาคผนวกที ่1 แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล เพื่อหาค่า IOC ส าหรับ
แบบประเมินคุณภาพของส่ือเกมมลัติมีเดีย 

 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

8 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

11 1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

12 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

13 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

15 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

16 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

17 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

19 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

20 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

21 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

22 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

23 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

24 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

25 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

26 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

27 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

28 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

29 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

30 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

31 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

32 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

33 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

34 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

35 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

36 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

37 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

38 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

39 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

40 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

41 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

42 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

43 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

44 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

45 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

46 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

47 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

48 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ตารางภาคผนวกที ่2 แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล เพื่อหาค่า IOC ส าหรับ
แบบทดสอบของส่ือเกมมลัติมีเดีย 

 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

8 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

11 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

12 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

13 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

15 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

16 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

17 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

19 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

20 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

21 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

22 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

23 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

24 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

25 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

26 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

27 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

28 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

29 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

30 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

31 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

32 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

33 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

34 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

35 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

36 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

37 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

38 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

39 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

40 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ตารางภาคผนวกที ่3 แสดงความพึงพอใจของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อส่ือเกมมลัติมีเดีย 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 

1. ด้านเนือ้หา    
1.1  เน้ือหาท่ีใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ 4.50 0.57 มากท่ีสุด 
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 4.25 0.50 มาก 
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย 4.00 0.81 มาก 
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 4.25 0.50 มาก 
1.5  ความรู้ท่ีไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนวชิา
ภาษาองักฤษได ้

4.75 0.50 มากท่ีสุด 

2. ด้านกจิกรรม    
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 4.00 0.81 มาก 
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา 3.25 0.50 ปานกลาง 
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยใหเ้กิดทกัษะการเรียนรู้ค าศพัท ์ 4.50 0.57 มากท่ีสุด 
3. ด้านส่ือเกมมัลติมีเดีย    
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 
3.2  สีสันท่ีใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม 4.75 0.50 มากท่ีสุด 
3.3  ภาพท่ีน าเสนอในเกมมีความเหมาะสม 4.25 0.50 มาก 
3.4  ภาพโดยรวมของส่ือเกมมลัติมีเดียมีความเหมาะสม 4.25 0.50 มาก 
4. ด้านการประเมินผล    
4.1 ข้อสอบก่อนและหลงั    
      4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา 4.25 0.50 มาก 
      4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา 4.25 0.50 มาก 
      4.1.3 ภาษาท่ีใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง่้าย 4.25 0.50 มาก 
4.2 แบบสอบถามความพงึพอใจ    
      4.2.1 ขอ้ค าถามมีความเหมาะสม 4.25 0.50 มาก 
      4.2.2 ภาษาท่ีใชอ่้านแลว้เขา้ใจไดง่้าย 4.25 0.50 มาก 
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ตารางภาคผนวกที ่4 แสดงค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (D) จากการท าแบบทดสอบ
จ านวน 40 ขอ้ ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งจริงจ านวน 30 คน 

 

ข้อที่ H L จ านวนทีต่อบถูก P D 
1 14 6 20 0.67 0.27 
2 10 6 16 0.53 0.13 
3 13 4 17 0.57 0.30 
4 14 7 21 0.70 0.23 
5 9 6 15 0.50 0.10 
6 12 5 17 0.57 0.23 
7 11 8 19 0.63 0.10 
8 13 4 17 0.57 0.30 
9 10 2 12 0.40 0.27 
10 12 5 17 0.57 0.23 
11 12 4 16 0.53 0.27 
12 15 8 23 0.77 0.23 
13 12 10 22 0.73 0.07 
14 10 7 17 0.57 0.10 
15 11 3 14 0.47 0.27 
16 14 10 24 0.80 0.13 
17 10 7 17 0.57 0.10 
18 13 2 15 0.50 0.37 
19 10 9 19 0.63 0.03 
20 9 6 15 0.50 0.10 
21 12 5 17 0.57 0.23 
22 9 8 17 0.57 0.03 
23 14 7 21 0.70 0.23 
24 10 2 12 0.40 0.27 
25 13 5 18 0.60 0.27 
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ข้อที่ H L จ านวนทีต่อบถูก P D 
26 15 5 20 0.67 0.33 
27 14 8 22 0.73 0.20 
28 11 8 19 0.63 0.10 
29 12 6 18 0.60 0.20 
30 12 6 18 0.60 0.20 
31 7 6 13 0.43 0.03 
32 13 5 18 0.60 0.27 
33 11 8 19 0.63 0.10 
34 11 3 14 0.47 0.27 
35 10 9 19 0.63 0.03 
36 10 7 17 0.57 0.10 
37 12 5 17 0.57 0.23 
38 14 4 18 0.60 0.33 
39 13 11 24 0.80 0.07 
40 11 4 15 0.50 0.23 

 
โดยท่ี H หมายถึง จ านวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มนกัเรียนท่ีมีคะแนนสูง 
 L หมายถึง จ านวนคนท่ีตอบถูกในกลุ่มนกัเรียนท่ีมีคะแนนต ่า 
 P หมายถึง ค่าความยากง่าย (ค่าท่ีเหมาะสมคือ 0.20-0.80) 
 D หมายถึง ค่าอ านาจจ าแนก (ค่าท่ีเหมาะสมคือตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป) 
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ตารางภาคผนวกที ่5 แสดงสัดส่วนของผูท่ี้ตอบถูก (p) และสัดส่วนของผูท่ี้ตอบผดิ (q) จากการท า
แบบทดสอบจ านวน 40 ขอ้ ของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งจริงจ านวน 30 คน 

 

ข้อที่ H L จ านวนทีต่อบถูก p q pq 
1 14 6 20 0.67 0.33 0.22 
2 10 6 16 0.53 0.47 0.25 
3 13 4 17 0.57 0.43 0.25 
4 14 7 21 0.70 0.30 0.21 
5 9 6 15 0.50 0.50 0.25 
6 12 5 17 0.57 0.43 0.25 
7 11 8 19 0.63 0.37 0.23 
8 13 4 17 0.57 0.43 0.25 
9 10 2 12 0.40 0.60 0.24 
10 12 5 17 0.57 0.43 0.25 
11 12 4 16 0.53 0.47 0.25 
12 15 8 23 0.77 0.23 0.18 
13 12 10 22 0.73 0.27 0.20 
14 10 7 17 0.57 0.43 0.25 
15 11 3 14 0.47 0.53 0.25 
16 14 10 24 0.80 0.20 0.16 
17 10 7 17 0.57 0.43 0.25 
18 13 2 15 0.50 0.50 0.25 
19 10 9 19 0.63 0.37 0.23 
20 9 6 15 0.50 0.50 0.25 
21 12 5 17 0.57 0.43 0.25 
22 9 8 17 0.57 0.43 0.25 
23 14 7 21 0.70 0.30 0.21 
24 10 2 12 0.40 0.60 0.24 
25 13 5 18 0.60 0.40 0.24 
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ข้อที่ H L จ านวนทีต่อบถูก p q pq 
26 15 5 20 0.67 0.33 0.22 
27 14 8 22 0.73 0.27 0.20 
28 11 8 19 0.63 0.37 0.23 
29 12 6 18 0.60 0.40 0.24 
30 12 6 18 0.60 0.40 0.24 
31 7 6 13 0.43 0.57 0.25 
32 13 5 18 0.60 0.40 0.24 
33 11 8 19 0.63 0.37 0.23 
34 11 3 14 0.47 0.53 0.25 
35 10 9 19 0.63 0.37 0.23 
36 10 7 17 0.57 0.43 0.25 
37 12 5 17 0.57 0.43 0.25 
38 14 4 18 0.60 0.40 0.24 
39 13 11 24 0.80 0.20 0.16 
40 11 4 15 0.50 0.50 0.25 

 pq  9.29 
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ตารางภาคผนวกที ่6 แสดงค่าคะแนนก าลงัสอง (Xi
2 ) จากการท าแบบทดสอบจ านวน 40 ขอ้ ของกลุ่ม

ตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งจริงจ านวน 30 คน 
 

คนที ่(i) Xi Xi
2 

1 39 1521 
2 35 1225 
3 35 1225 
4 31 961 
5 30 900 
6 28 784 
7 27 729 
8 26 676 
9 25 625 
10 25 625 
11 25 625 
12 24 576 
13 24 576 
14 23 529 
15 23 529 
16 23 529 
17 22 484 
18 21 441 
19 21 441 
20 21 441 
21 20 400 
22 20 400 
23 20 400 
24 19 361 
25 19 361 
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คนที ่(i) Xi Xi
2 

26 18 324 
27 18 324 
28 17 289 
29 16 256 
30 14 196 

ผลรวม 709 17753 
 

ต่อไปจะแสดงรายละเอียดการค านวณค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ (Rtt) โดยใชสู้ตรการ
ค านวณของ Kuder-Richardson Formula 20 (KR-20) 
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Rtt =  0.76 
ดงันั้นค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบมีค่าเท่ากบั 0.76 ซ่ึงอยูใ่นระดบัความเช่ือมัน่สูง 
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แบบทดสอบ (ภาคสนาม) 

เกมมัลติมีเดียเพือ่พฒันาการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาองักฤษ 

ของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนวันชินวราราม (เจริญผลวทิยาเวศม์) 

ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนใส่เคร่ืองหมายกากบาท ( X ) ลงในตวัเลือกท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงตวัเลือกเดียว 

1.  ค  าวา่ “ jacket ” ตรงกบัขอ้ใด 

 ก.                                         ข.             

   

ค.                                          ง.  

 

2.  ค  าวา่ “ Elephant ” ตรงกบัขอ้ใด 

ก.                                            ข.   

 

ค.                                             ง.   

  

3. ค  าวา่ “ Shark ” ตรงกบัขอ้ใด 

 ก.                                            ข.  

 

 ค.                                            ง.    
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4.  ค  าวา่ “Juice  ” ตรงกบัขอ้ใด 

ก.                                            ข.  

 

ค.                                            ง.  

 

5.  ค  าวา่ “ Guitar ” ตรงกบัขอ้ใด 

ก.                                             ข. 

 

 

ค.                                             ง.  

 

 

6.  ค  าวา่ “ Television  ” ตรงกบัขอ้ใด 

ก.                                            ข.   

 

ค.                                            ง.   
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7.  ค  าวา่ “ Kittens  ” ตรงกบัขอ้ใด 

ก.                                            ข.  

 

ค.                                            ง.  

   

 

8.  ค  าวา่ “ Pouch  ” ตรงกบัขอ้ใด 

ก.                                             ข. 

 

 

ค.                                             ง.  

 

9.  ค  าวา่ “ Polar bears  ” ตรงกบัขอ้ใด 

ก.                                             ข. 

 

 

ค.                                             ง.  
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10.  ค  าวา่ “ Drum  ” ตรงกบัขอ้ใด 

ก.                                             ข. 

 

ค.                                             ง.  

 

 

 

11.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  

 

 

ก.  Bus                                    ข. Ball 

ค.  Bike                                   ง. Bird 

 

12.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  

 

 

ก. Hippo                                  ข. Hospital 

ค. Animal                                ง. Ant 
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13.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  

 

 

ก.  Flag                                    ข. Friday 

ค.  Family                                ง. Ferry 

 

14.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  

 

 

ก. Koalas                                ข.  Kittens 

ค. Knee                                   ง.  Kilometers 

 

15.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  

 

 

ก.  Bicycle                              ข.  Blanket 

ค.  Bank                                 ง.   Bird 
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16.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  

 

 

ก.  Earth                                 ข.  Eraser 

ค.  Expensive                          ง.  Elk 

 

17.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  

 

 

ก. Beautiful                           ข. Birthday 

ค.  Bread                                 ง. Brother 

 

18.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  

 

 

 

ก.  Glass                                  ข.  Giant 

ค.  Green                                  ง.  Gold 
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19.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  

 

 

ก. Math                                   ข. Man 

ค.  Mask                                  ง. Money 

20.  ขอ้ใดตรงกบัความหมายของภาพน้ี  

 

 

 

ก. Boy                                     ข.  Baby 

ค. Beach                                  ง.  Bottle 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ตารางแสดงคะแนนแต่ละรายวชิาหลกัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม 
ตารางแสดงการจ าแนกระดบัความยากง่ายค าศพัทภ์าษาองักฤษ 
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ตารางภาคผนวกที ่7 แสดงคะแนนแต่ละรายวชิาหลกัของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
โรงเรียนวดัชินวราราม ประจ าภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 

 

แบบประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้  ระดบัช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  ปีการศึกษา  2553 

ล าดบั  

ภาษาองักฤษ วทิยาศาสตร์ ภาษาไทย คณติศาสตร์ สังคมศึกษา 

ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 

คะแนน
ทีไ่ด้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

1 88 4 80 4 89 4 85 4 92 4 

2 78 3.5 85 4 89 4 86 4 82 4 

3 78 3.5 84 4 74 3 77 3.5 77 3.5 

4 58 1.5 64 2 68 2.5 69 2.5 64 2 

5 66 2.5 79 3.5 86 4 80 4 80 4 

6 84 4 73 3 85 4 77 3.5 79 3.5 

7 62 2 80 4 79 3.5 83 4 69 2.5 

8 84 4 86 4 91 4 89 4 91 4 

9 73 3 71 3 79 3.5 74 3 72 3 

10 83 4 75 3.5 81 4 72 3 77 3.5 

11 50 1 73 3 61 2 53 1 68 2.5 

12 58 1.5 80 4 75 3.5 70 3 72 3 

13 85 4 78 3.5 78 3.5 80 4 83 4 

14 97 4 81 4 90 4 84 4 88 4 

15 64 2 79 3.5 78 3.5 76 3.5 76 3.5 

16 90 4 76 3.5 78 3.5 80 4 82 4 

17 52 1 70 3 56 1.5 64 2 65 2.5 

18 97 4 79 3.5 86 4 89 4 82 4 
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แบบประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้  ระดบัช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  ปีการศึกษา  2553 

ล าดบั  

ภาษาองักฤษ วทิยาศาสตร์ ภาษาไทย คณติศาสตร์ สังคมศึกษา 

ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 

คะแนน
ทีไ่ด้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

19 84 4 83 4 90 4 87 4 96 4 

20 70 3 75 3.5 76 3.5 74 3 73 3 

21 74 3 82 4 91 4 89 4 81 4 

22 71 3 84 4 85 4 75 3.5 81 4 

23 97 4 74 3 82 4 74 3 85 4 

24 63 2 85 4 76 3.5 68 2.5 70 3 

25 78 3.5 80 4 91 4 86 4 95 4 

26 63 2 71 3 66 2.5 65 2.5 64 2 

27 60 2 83 4 66 2.5 69 2.5 75 3.5 

28 70 3 84 4 76 3.5 71 3 83 4 

29 70 3 79 3.5 89 4 79 3.5 82 4 

30 52 1 78 3.5 66 2.5 63 2 79 3.5 

31 65 2.5 77 3.5 80 4 70 3 75 3.5 

32 70 3 79 3.5 79 3.5 74 3 85 4 

33 51 1 63 2 61 2 65 2.5 62 2 

34 90 4 76 3.5 85 4 83 4 84 4 

35 78 3.5 75 3.5 60 2 74 3 72 3 

36 67 2.5 79 3.5 74 3 67 2.5 67 2.5 

37 73 3 78 3.5 91 4 75 3.5 84 4 

38 57 1.5 68 2.5 74 3 79 3.5 64 2 
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แบบประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้  ระดบัช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  ปีการศึกษา  2553 

ล าดบั  

ภาษาองักฤษ วทิยาศาสตร์ ภาษาไทย คณติศาสตร์ สังคมศึกษา 

ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 

คะแนน
ทีไ่ด้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

39 83 4 73 3 94 4 78 3.5 85 4 

40 82 4 68 2.5 89 4 79 3.5 79 3.5 

41 96 4 74 3 87 4 82 4 86 4 

42 98 4 79 3.5 86 4 84 4 77 3.5 

43 74 3 84 4 94 4 88 4 87 4 

44 60 2 83 4 77 3.5 75 3.5 66 2.5 

45 62 2 68 2.5 81 4 68 2.5 67 2.5 

46 70 3 65 2.5 69 2.5 68 2.5 63 2 

47 51 1 85 4 76 3.5 79 3.5 74 3 

48 90 4 80 4 84 4 77 3.5 83 4 

49 65 2.5 60 2 62 2 65 2.5 63 2 

50 74 3 69 2.5 79 3.5 70 3 78 3.5 

51 94 4 85 4 95 4 83 4 90 4 

52 67 2.5 80 4 81 3.5 74 3 74 3 

53 95 4 79 3.5 79 3.5 71 3 69 2.5 

54 78 3.5 58 1.5 71 3 60 2 61 2 

55 88 4 72 3 86 4 73 3 79 3.5 

56 74 3 69 2.5 87 4 71 3 77 3.5 

57 80 4 87 4 93 4 88 4 81 4 

58 60 2 85 4 93 4 80 4 84 4 
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แบบประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้  ระดบัช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  ปีการศึกษา  2553 

ล าดบั  

ภาษาองักฤษ วทิยาศาสตร์ ภาษาไทย คณติศาสตร์ สังคมศึกษา 

ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 

คะแนน
ทีไ่ด้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

คะแนน
ที่ได้ 
(100) 

ระดับผล
การเรียน 

59 84 4 82 4 75 3.5 78 3.5 79 3.5 

60 56 1.5 74 3 73 3 75 3.5 68 2.5 

61 68 2.5 62 2 61 2 64 2 64 2 

62 68 2.5 73 3 84 4 66 2.5 66 2.5 

63 58 1.5 72 3 71 3 64 2 65 2.5 

64 70 3 75 3.5 76 3.5 62 2 67 2.5 

65 51 1 61 2 58 1.5 60 2 67 2.5 

66 51 1 73 3 67 2.5 61 2 66 2.5 
คะแนน
รวม 4797 188.5 5021 220.5 5209 225.5 4918 209 5021 215 

คะแนน
เฉลีย่ 72.68 2.86 76.08 3.34 78.92 3.42 74.52 3.17 76.08 3.26 
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ตารางภาคผนวกที่ 8 แสดงการจ าแนกระดับความยากง่ายค าศพัท์ภาษาองักฤษของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัชินวราราม 

ค าศัพท์ ระดับที่ 
Africa 1 

A hundred 1 
A hundred of thousand 1 

A little 1 
A million 1 

An 1 
And 1 

Angry 1 
Animal 1 

Any 1 
April 1 
Are 1 

Around 1 
Ask 1 
At 1 

A thousand 1 
Away 1 
Baby 1 
Bad 1 
Bald 1 
Ball 1 
Band 1 
Bank 1 

Bicycle 1 
Big 1 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Bike 1 
Bird 1 

Birthday 1 
Black 1 
Blue 1 
Box 1 
Boy 1 

Bring 1 
Brother 1 
Brown 1 

Buy 1 
Cage 1 
Cake 1 
Can 1 

Canada 1 
Candy 1 

Chicken 1 
China 1 
Clean 1 
Clown 1 
Cold 1 
Color 1 
Come 1 
Corner 1 
Cow 1 
Dad 1 
Day 1 
Do 1 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Dollar(s) 1 
Dreaming 1 

Drink 1 
Drum 1 

Eat 1 
Eighty 1 

Elephant 1 
English 1 
Eraser 1 
Ever 1 

Every 1 
Family 1 

Fast 1 
Faster 1 
Fastest 1 
Feed 1 
Feel 1 
Fifty 1 
Find 1 
First 1 
Fish 1 
Flag 1 
Fly 1 

Foot 1 
Friend 1 
Found 1 
Friday 1 
Frog 1 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
From 1 
Fun 1 
Gate 1 
Get 1 

Get some rest 1 
Giant 1 
Gift 1 
Girl 1 

Girl’s 1 
Glass 1 

Going to 1 
Golden 1 
Good 1 

Go straight 1 
Got 1 

Got a kitten 1 
Grass 1 

Hamburgers 1 
Happy 1 

Has 1 
Hat 1 

Have 1 
He 1 

Headache 1 
Heavy 1 
Help 1 
Her 1 

High 1 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
His 1 

Hole 1 
Hope 1 
Hour 1 
How 1 

How much 1 
Hurt 1 
Ice 1 

Ice cream 1 
I’m 1 
In 1 

In the end 1 
Is 1 

Isn’t 1 
It 1 

It’s 1 
Jacket 1 

January 1 
Knee 1 
Know 1 
Lake 1 
Lamp 1 
Last 1 

Laugh 1 
Learn 1 
Left 1 
Life 1 

Light 1 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Like 1 
Lion 1 
Long 1 
Look 1 

Look for 1 
Looking 1 

Lost 1 
Love 1 
Loud 1 
Man 1 
Map 1 
Mask 1 
Math 1 
Me 1 

Melt 1 
Message 1 

Milk 1 
Mom 1 

Monday 1 
More fun 1 
Morning 1 
Most fun 1 
Mother 1 
Mouth 1 

My 1 
Near 1 
Neck 1 

Nervous 1 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Nest 1 

Never 1 
New 1 
Next 1 
Night 1 
Ninety 1 

No 1 
Noise 1 
Not 1 
Note 1 
Now 1 
Of 1 
Oh 1 
Old 1 
On 1 
One 1 

Outside 1 
Pajamas 1 
Pandas 1 
Pearl 1 
Pen 1 

Pencil 1 
People 1 

Per 1 
Person 1 

Pet store 1 
Picture 1 

Pink 1 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Pizza 1 
Plate 1 

Queen 1 
Room 1 
Run 1 
Sad 1 

Saturday 1 
School 1 

See 1 
Shark 1 
Short 1 
Sign 1 
Sink 1 
Sister 1 
Sixty 1 

Skateboard 1 
Slices 1 
Slow 1 
Small 1 
Snake 1 
Soap 1 
Soda 1 
Study 1 
Sun 1 
Tall 1 

Tennis 1 
Test 1 

Thing 1 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Think 1 
Those 1 
Three 1 

Thought 1 
Thumb 1 

Told 1 
Tomorrow 1 

Toys 1 
Train 1 
Tree 1 
Walk 1 
Want 1 
Water 1 

zoo 1 
4th (fourth) 1 
5th (fifth) 1 
6th (sixth) 1 

7th (seventh) 1 
8th (eighth) 1 
9th (ninth) 1 
10th (tenth) 1 

11th (eleventh) 1 
12th (twelfth) 1 

13th (thirteenth) 1 
14th (fourteenth) 1 
15th (fifteenth) 1 
16th (sixteenth) 1 

17th (seventeenth) 1 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
18th (eighteenth) 1 
19th (nineteenth) 1 

A bar of soap 2 
A bottle of shampoo 2 
A carton of ice cream 2 

After 2 
Almost 2 
Another 2 

A slice of pizza 2 
Ate 2 

Beach 2 
Beautiful 2 
Be careful 2 
Because 2 

Best 2 
Better 2 
Bigger 2 

Blackboard 2 
Book 2 
Bottle 2 
Bread 2 
Bride 2 
Bus 2 

Bus stop 2 
But 2 

Candy store 2 
Cheap 2 

Cheetah 2 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Class 2 

Cleaner 2 
Coldest 2 

Computer 2 
Cookies 2 
Cough 2 

Crocodile 2 
Cross 2 
Crown 2 
Crying 2 

Did 2 
Dinner 2 
Doctor 2 
Does 2 
Don’t 2 
Drive 2 
Early 2 

Excited 2 
Exciting 2 

Failed the test 2 
Ferry 2 
Fever 2 
Fewer 2 

Five hundred 2 
Forgot my homework 2 

Found a dollar 2 
Garage 2 

Got a good grade 2 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Giraffe 2 
Gives 2 
Gold 2 

Got a puppy 2 
Great 2 
Green 2 
Guitar 2 
Hand 2 
Hippo 2 

Hospital 2 
House 2 

I don’t know 2 
Japan 2 
July 2 
June 2 
Juice 2 
Keys 2 

Kilometers 2 
Length 2 
Longer 2 

Lost my keys 2 
Made 2 
Magic 2 

Measure 2 
Missed the bus 2 

Mountain 2 
October 2 
Older 2 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Park 2 

Photograph 2 
Please 2 

Polar bears 2 
Pond 2 

Puppy 2 
Purse 2 
Red 2 
Ride 2 
Seal 2 

Seventy 2 
She 2 

Shiny 2 
Should 2 

Sled 2 
Slept 2 

Snacks 2 
Socks 2 
Some 2 
Son 2 

Soon 2 
South 2 

Stomachache 2 
Store 2 
Street 2 
Take 2 
Taller 2 

Television 2 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Tent 2 
Than 2 

Thinner 2 
Toothache 2 
Turn left 2 

Turn right 2 
Very 2 

Wallet 2 
Was 2 

Weekend 2 
Wrong 2 
When 2 
With 2 

1st (first) 2 
20th (twentieth) 2 
A bag of chips 3 

About 3 
A box of tissues 3 

Across from 3 
A lot of 3 
Always 3 

Antarctica 3 
A package of cookies 3 

A piece of candy 3 
A roll of toilet paper 3 

Biggest 3 
Blanket 3 
Blink 3 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Block 3 

Bought 3 
Boy’s 3 

Broke my glasses 3 
Brought 3 

Calf 3 
Caught a cold 3 

Children 3 
Collage 3 
Country 3 

Customers 3 
Desert 3 
Didn’t 3 

Digging 3 
Doesn’t 3 
Doing 3 
Drove 3 

Earache 3 
Earth 3 
Elk 3 

Excuse me 3 
Expensive 3 

Glasses 3 
Graph 3 

Grocery store 3 
Ground 3 

Had 3 
Had some cotton candy 3 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Half 3 

Heard 3 
Heard a noise 3 

Kittens 3 
Knife 3 

Koalas 3 
Let’s 3 

Longest 3 
Looked 3 

Of course 3 
Oldest 3 

Opened 3 
Ouch 3 
Party 3 

Passed the test 3 
Picked up 3 

Played 3 
Pleasure 3 
Plums 3 
Point 3 
Pouch 3 

Puppies 3 
Range 3 
Rarely 3 
Rest 3 
Saw 3 

Scared 3 
Shaker 3 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
She’ll 3 

Shopping 3 
Skirt 3 

Slowest 3 
Sometimes 3 

Statue 3 
Subway 3 
Swing 3 
Taking 3 

Tax 3 
That 3 

Them 3 
Then 3 
Thick 3 

Thinnest 3 
Tired 3 

Too much 3 
Traffic light 3 
Train station 3 

Treasure 3 
Uh 3 

Underwater 3 
Unusual 3 
Usually 3 

Vancouver 3 
Vision 3 
Visited 3 
Wafer 3 
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ค าศัพท์ ระดับที่ 
Wife 3 

Windy 3 
Wink 3 

Woke up 3 
Work 3 
World 3 
Worn 3 
Worst 3 
Wow 3 

Young 3 
2nd (second) 3 

3rd (third) 3 
21st (twenty-first) 3 

22nd (twenty-second) 3 
23rd (twenty-third) 3 

24th (twenty-fourth) 3 
25th (twenty-fifth) 3 
26th (twenty-sixth) 3 

27th (twenty-seventh) 3 
28th (twenty-eighth) 3 
29th (twenty-ninth) 3 

30th (thirtieth) 3 
31st (thirty-first) 3 

 
โดยท่ี  ระดบัท่ี 1 หมายถึง ค าศพัทร์ะดบัง่าย 

 ระดบัท่ี 2 หมายถึง ค าศพัทร์ะดบัปานกลาง 

         ระดบัท่ี 3  หมายถึง ค าศพัทร์ะดบัยาก 



ประวตัผิู้เขยีน 

ช่ือ – สกุล   นายธนกฤต โพธ์ิขี 
วนั เดือน ปีเกดิ   1 ธนัวาคม 2529 
ทีอ่ยู่    162/28 คอนโดบา้นเอ้ืออาทรบางคูวดั อาคาร 35 ชั้น 4 
    อ าเภอเมือง จงัหวดัปทุมธานี 12000 
การศึกษา   ส าเร็จการศึกษาศิลปกรรมศาสตรบณัฑิต 
    สาขาวชิาออกแบบนิเทศศิลป์ 
    มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ปี พ.ศ. 2551 
ประสบการณ์การท างาน  พ.ศ. 2551 – พ.ศ. 2553 บริษทัฮิตาชิโกลบอลสตอเรจ เทคโนโลย ี 
    (ประเทศไทย) จ ากดั 
    พ.ศ. 2553 – พ.ศ. 2554  หา้งหุน้ส่วน วเีอน็ที อินเตอร์ปร้ิน  
    พ.ศ. 2554 – พ.ศ. 2555 บริษทั เอส.บี. อุตสาหกรรมเคร่ืองเรือน  
    พ.ศ. 2555 – ปัจจุบนั มหาวทิยาลยันอร์ทกรุงเทพ 
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