
บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
จากการวิจัยเรื่อง ผลของการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ

นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 1 สาขาธุรกิจค้าปลีก  วิทยาลัยอาชีวศึกษาโปลี
เทคนิคตรัง โดยมีกลุ่มประชากรจ านวน 16 คน ใช้เวลาในการสอนจ านวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 
คาบ 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูล 

  µ แทน ค่าเฉลี่ย 
      แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  N แทน จ านวนประชากร 
  T แทน ค่าสถิติใช้ทดสอบนัยส าคัญทางสถิติ 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
 
 
  

จากสมมติฐานดังกล่าว สามารถน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
1.  ผลคะแนนของนักเรียนที่ใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 1 สาขาธุรกิจค้าปลีก   วิทยาลัยอาชีวศึกษาโปลีเทคนิค
ตรัง คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ปรากฏผลดังตารางที่ 1  
 

 
 
 
 

จากสมมติฐานว่า  ผลของการใช้เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียน
ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปีที่ 1  วิทยาลัยอาชีวศึกษาโปลีเทคนิคตรัง  ผลคะแนนหลัง
เรียนด้วยเกมสูงกว่าผลคะแนนก่อนเรียน 


