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บทคัดย่อ 
จากการวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาผลการใช้เกมค าศัพท์ต่อการเรียนรู้และการอ่านออกเสียง

ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 2) เพื่อเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 ต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาจีน  

กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2566 ของวิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จ านวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์ 4 แผน 2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 3) แบบสอบถามความ

พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาจีน สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ( 𝑥̅  ) 
เพื่ออธิบายหาค่ากลาง ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เพื่ออธิบายค่าการกระจายของข้อมูล และการทดสอบค่า   
t-test เพื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมค าศัพท์ของนักเรียน
ช้ันระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบหลัง

เรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน ( µ = 23.50 และ σ = 2.12 ) 2) ผลความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ัประกาศนียบัตร

วิชาชีพปีท่ี 2 ท่ีได้รับการสอนด้วยเกมค าศัพท์อยู่ในระดับมากท่ีสุด ( µ = 4.51 และ σ = 0.66) 
 
 
 
 



 
 

ความส าคัญและความเป็นมาของปัญหา  
ในสังคมโลกปัจจุบันการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในชีวิตประจ าวัน

เนื่องจากเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร การศึกษา การแสวงหาความรู้ การประกอบอาชีพ การสร้างความ
เข้าใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์ของชุมชนโลก ขณะเดียวกันภาษาจีนเป็นภาษาท่ีส าคัญมากภาษาหนึ่งและมี
แนวโน้มท่ีจะส าคัญยิ่งขึ้นในอนาคต เนื่องจากสาธารณรัฐประชาชนจีนเป็นประเทศท่ีมีประวัติศาสตร์ยาวนานกว่า 
5,000 ปี และจ านวนประชากรชาวจีนในประเทศมีมากกว่า 1,400 ล้านคน อีกท้ังเป็นประเทศท่ีก าลังเจริญรุดหน้า
ไปอย่างรวดเร็วสุดในปัจจุบัน ด้วยขนาดของเศรษฐกิจในปัจจุบันที่ก าลังขยายตัวและมีการค้าและการลงทุน
ระหว่างไทยจีนจะเพิ่มสูงขึ้นจากอดีต ส่งผลให้ความต้องการในตลาดแรงงาน ต่อผู้ที่มีความสามารถทางภาษาจีน
สูงขึ้นตาม ด้วยเหตุผลเหล่านี้ การเรียนรู้ภาษาจีนนอกจากเพื่อการติดต่อส่ือสารและเพื่อความเข้าใจในอารยธรรม
จีนท่ียิ่งใหญ่แล้ว ยังเป็นโอกาสในการสร้างความเจริญก้าวหน้าในด้านต่างๆ  ดังนั้นจึงปฏิเสธไม่ได้ว่าภาษาจีนเป็น
ภาษาท่ีมีความส าคัญภาษาหนึ่งของโลก  

ปัจจุบันภาษาจีนเริ่มมีผู้คนสนใจศึกษาเล่าเรียนมากขึ้นเกิดกระแสการเรียนรู้ภาษาจีนและวัฒนธรรมจีน
อย่างแพร่หลายในประเทศไทย โดยการเริ่มต้นการเรียนภาษาจีนนั้น เริ่มจากการออกเสียงสัทอักษรจีน ค าศัพท์
และการสนทนาค าศัพท์ง่ายๆท่ีใช้ในชีวิตประจ าวัน เพราะค าศัพท์เป็นเรื่องส าคัญค าศัพท์เป็นพื้นฐานของการเรียน
ภาษา (อนุภาพ ดลโสภณ,2542)  

จากการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมาพบปัญหาผู้เรียนไม่มีความแม่นย าหรือไม่มีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์
การอ่านออกเสียง สะกดค าไม่ชัดเจนและไม่ถูกต้อง ผู้วิจัยจึงได้หาแนวทางแก้ไขปัญหา ด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมค าศัพท์ภาษาจีน ซึ่งเกมเป็นเครื่องมือหนึ่งท่ีช่วยให้เกิดการเรียนรู้ภาษาได้ดีและส่งเสริมทักษะในการใช้ภาษา
ท้ัง 4 ด้าน คือ ฟัง พูด อ่านและเขียน เพื่อประโยชน์ในการส่ือสารให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เกมยังมีความส าคัญต่อ
สุขภาพทางจิตเพราะช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดทางสมองได้เป็นอย่างดี จึงได้ใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และการออกเสียงภาษาจีนให้นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 2 วิทยาลัย
เทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวาสามารถจดจ าค าศัพท์และอ่านออกเสียงได้ถูกต้องมากยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อศึกษาผลการใช้เกมค าศัพท์ต่อการเรียนรู้และการอ่านออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 

2. เพื่อเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 ต่อการเรียนการสอนโดย
ใช้เกมค าศัพท์ภาษาจีน 
 



 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

ตัวแปรอิสระ          ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 

สมมติฐานการวิจัย 
1. นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใช้เกมค าศัพท์มีการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนและ

การอ่านออกเสียงภาษาจีนสูงขึ้น 
2. ความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพปีท่ี 2 ต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์

ภาษาจีน อยู่ในระดับดี 
นิยามศัพท์ 

1. การพัฒนาการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการหรอืกิจกรรมท่ีมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มพูนและเสริมสร้าง
ความรู้ ทักษะ ความสามารถ และประสบการณ์ในการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น การใช้เกมในการสอนเพื่อให้การ
เรียนรู้เป็นเรื่องท่ีสนุกสนานและท้าทาย 

2. เกมค าศัพท์ หมายถึง กิจกรรมหรือเครื่องมือประกอบการจัดการเรียนรู้รายวิชาภาษาจีนเพื่อการส่ือสาร 
ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ผ่านกิจกรรมการเล่นเกมค าศัพท์ท่ีหลากหลาย ส าหรับท่ีใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนท้ังหมด 4 เกม ดังนี้ 

 1) เกมอ่านและแปลความหมายค าศัพท์ (Reading and Translation Game) 
 2) เกมจับคู่ค าศัพท์ (Matching Game) 
 ๓) เกมกระซิบ (Whisper Game) 
 ๔) เกมบิงโก (Bingo Game) 
3. การอ่านออกเสียง หมายถึง การที่ผู้อ่านเปล่งเสียงของค า วลีหรือข้อความ ออกมาได้อย่างถูกต้อง 

เพื่อท่ีจะสามารถส่ือสารกับผู้รับสารได้อย่างชัดเจนและถูกต้อง 
4. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด หรือ ทัศนคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งสามารถเป็นไป

ในทางที่ดีหรือไม่ดี หรือในด้านบวกและด้านลบ ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อสิ่งนั้น สามารถตอบสนองความต้องการแก่
บุคคลนั้น ซึ่งสามารถวัดได้จากการท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้เกมค าศัพท์ที่ผู้วิจยัได้
สร้างขึ้น 

การใช้เกมค าศัพท์ 

-  พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และการอ่านออกเสียงค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 
- ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกม
ค าศัพท์ภาษาจีน 



 
 

แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง  
ความส าคัญของค าศัพท์ 

ในการเรียนการสอนภาษาจีน ความรู้ในด้านค าศัพท์ถือว่าเป็นส่วนท่ีส าคัญในการเรียนภาษาหาก
ผู้อ่านไม่ทราบความหมายของค าศัพท์จะส่งผลต่อการท าความเข้าใจประโยคท่ีค าศัพท์นั้นปรากฏอยู่หรือ 

อาจท าให้ผู้อ่านไม่เข้าใจเรื่องนั้น ๆ ท้ังนี้จึงมีนักการศึกษา ได้กล่าวถึงความส าคัญของค าศัพท์ไว้ ดังนี้ 
 กาเดสซี่ (2541) เสนอความเห็นว่า การสอนค าศัพท์มีความส าคัญยิ่งกว่าการสอนโครงสร้าง
ไวยากรณ์ เพราะค าศัพท์เป็นพื้นฐานของการเรียนภาษา หากผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ก็สามารถจะ 
น าค าศัพท์มาสร้างเป็นหน่วยที่ใหญ่ขึ้น เช่น วลี ประโยค แต่หากไม่เข้าใจค าศัพท์ก็ไม่สามารถเข้าใจหน่วย 
ทางภาษาท่ีใหญ่กว่าได้เลย 
 พิรมลักษณ์ ตันปาน (2561) กล่าวว่า ค าศัพท์เป็นองค์ประกอบส าคัญในการเรียนภาษาทุกภาษา 
การรู้ค าศัพท์มากจะท าให้ส่ือสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นพื้นฐานในการเรียน ยิ่งมีความรู้ค าศัพท์
มากก็หมายความว่าสามารถพัฒนาทักษะอื่นๆ ได้ดียิ่งขึ้น 
 ศุภาพิชญ์ สิงห์ลอ (2565) ค าศัพท์เป็นส่ิงท่ีส าคัญส าหรับการเรียนภาษา เพราะเป็นฐานรากความ
เข้าใจและการพัฒนาทักษะการฟัง ทักษะการพูด ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน มากไปกว่านี้ 
ค าศัพท์ช่วยยกระดับความสามารถในการเรียนรู้ภาษาให้มีสัมฤทธิ์ผลมากขึ้น เห็นได้ชัดว่า หากขาดความรู้
ค าศัพท์ก็ยากท่ีจะประสบผลลัพธิ์ที่ดีในการเรียนรู้ภาษา 
 ดังนั้น การเรียนรู้ค าศัพท์เป็นส่ิงส าคัญอย่างยิ่งส าหรับทุกคน ไม่ว่าจะเป็นนักเรียน นักศึกษา หรือ
ผู้ท่ีท างาน เพราะค าศัพท์เป็นเครื่องมือส าคัญในการส่ือสารและพัฒนาตนเอง ยิ่งในปัจจุบันมีแอปพลิเคชัน
และเกมการเรียนรู้ค าศัพท์มากมายที่ช่วยให้การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุก นอกจากนี้การมีค าศัพท์มากมายใน
คลังสมองช่วยเพิ่มความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์ และยังช่วยให้
สามารถแสดงความคิดในลักษณะท่ีซับซ้อนและหลากหลายมากขึ้น 
ขั้นตอนการสอนค าศัพท์   

  พรสวรรค์ สีป้อ (2550) สรุปข้ันตอนการสอนค าศัพท์ ดังนี้  
1. ขั ้นน าเสนอในขั ้นนี้ ผู ้สอนควรเสนอค าศัพท์ควบคู่ไปกับบริบทของการใช้ค าศัพท์น ั ้นๆ 

เนื่องจากความหมายของค าส่วนใหญ่จะถูกก าหนดโดยบริบทของประโยคส าหรับการน าไปใช้สื่อสาร 
เทคนิคการน าเสนอความหมายมีหลายวิธี เช่น การยกตัวอย่าง การสอนโดยเทคนิคการตอบสนองด้วย
ท่าทาง การแสดงละครใบ้ การให้ค าที่มีความหมายเหมือนหรือตรงข้ามกัน การให้ค านิยาม การให้เดา
ความหมายจากบริบท และการแปล เป็นต้น  



 
 

2. ขั้นฝึก ในขั้นนี้ควรเริ่มฝึกจากค าโดดหรือค าเด่ียวท่ีมีความหมายในตัวเอง หลังจากนั้นค่อยน า
ค ามาประกอบเป็นประโยคให้สมบูรณ์ในการส่ือความหมาย และขั้นสุดท้าย ให้ฝึกประกอบเป็นประโยคท่ี
ต่อเนื่องกัน   

3. ขั ้นน าไปใช้ในขั้นนี้จะต้องสัมพันธ์กับทักษะอื่นๆ หรือการใช้ชีวิตประจ าวันของนักเรียน 
นอกจากจะเป็นการวัดผลการเรียนรู้แล้ว ควรฝึกให้นักเรียนได้น าค าศัพท์ไปอย่างสม ่าเสมอ เช่น การสร้าง
สถานการณ์ให้นักเรียนโดยการทักทาย การสอบถาม เป็นต้น หรือการใช้ภาษาไทยให้น้อยท่ีสุด และควร
ก าหนดเงื่อนไขการน าค าศัพท์ไปใช้ให้กับผู้เรียน เช่น ใช้ค าที่ก าหนดในการแต่งเรื่องสั้น สนทนา แสดง
บทบาทสมมติหรือแสดงละคร เป็นต้น  

สรุป ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ค าศัพท์แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ ข้ันน าเสนอ จะเป็นขั้นที่ครูผู้สอน
เสนอหรือสอนค าศัพท์ให้แก่ผู้เรียนโดยใช้เทคนิคต่างๆ ท่ีมีประสิทธิภาพ ข้ันฝึก เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้เริ่มฝึก
ค าศัพท์ด้วยตนเอง โดยเริ่มจากการฝึกค าง่ายๆ ส้ันๆ ไปจนถึงการท าให้อยู่ในรูป 10 ประโยค และขั้น
สุดท้าย ขั้นน าไปใช้ เป็นขั้นท่ีผู้เรียนจะต้องน าความรู้ท่ีเรียนมาไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆ ท่ีครูผู้สอนเป็นผู้
ก าหนดขึ้น 
ลักษณะของเกมประกอบการสอน 

ณัฐดนัย อินทรสมใจ (2564) อธิบายว่า เกมการสอน ควรเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมความรู้ ความ
สนุกสนาน และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ไม่ควรใช้เวลานานเกินไป ต้องแจ้งกติกาการเล่นก่อนเริ่ม
เกมทุกครั้ง ท้ังนี้ ผู้สอนควรค านึงถึงระดับความเหมาะสมของผู้เรียนเป็นส าคัญในการ เลือกเกม 
 ศุภาพิชญ์ สิงห์ลอ (2565) เกมประกอบการสอนควรมีลักษณะที่ดี คือ เป็นกิจกรรมที่กระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียนก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินต่อตัวผู้เล่น มีกฎกติกาและการตัดสินท่ีชัดเจน 
และไม่ใช้เวลาในการเล่นนานจนเกินไป นอกจากนี้ เกมท่ีดีจะต้องส่งเสริมหรือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ได้ 

สรุปได้ว่า เกมประกอบการสอนเป็นเครื่องมือท่ีทรงประสิทธิภาพในการช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้
อย่างสนุกสนานและมีประสิทธิภาพ เกมเหล่านี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาทาง
วิชาการมากข้ึน แต่ยังช่วยพัฒนาทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมอีกด้วย 
ความหมายของความพึงพอใจ  

มอร์ส (Morse,1953) ได้แสดงความเห็นไว้ว่า ความหมายของความพึงพอใจ หมายถึง การลด
ความเครียดของผู้ท างานให้น้อยลง ทั้งนี้เพราะธรรมชาติของมนุษย์นั้นมีความต้องการ ถ้าความต้องการ
นั้นได้รับการตอบสนองท้ังหมดหรือบางส่วน ความเครียดจะน้อยลงความพอใจจะเกิดขึ้น และในทางกลับ
การถ้าความต้องการ ไม่ได้รับการตอบสนอง ความเครียดและความไม่พอใจจะเกิดขึ้น 

กนน ทศานนท์ (2553) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือทัศนคติของบุคคลท่ีมี
ต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง อันเกิดจากพื้นฐานของการรับรู้ ค่านิยม ประสบการณ์ ท่ีแต่ละบุคคลได้รับและจะเกิดขึ้น



 
 

ก็ต่อเมื่อส่ิงนั้นสามารถตอบสนองความต้องการให้แก่บุคคลนั้นได้ ซึ่งระดับความพึงพอใจของแต่ละบุคคล
ย่อมมีความแตกต่างกันไป 

ดังนั้น ความพึงพอใจเป็นสิ่งที่สามารถประเมินได้ทั ้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ผ่านการ
สอบถามความคิดเห็น การสัมภาษณ์ หรือการส ารวจความคิดเห็น ความพึงพอใจมีบทบาทส าคัญในการ
ส่งเสริมความสุขและความส าเร็จในชีวิตส่วนตัวและการท างาน 

 การวัดความพึงพอใจ 
 การวัดความพึงพอใจเราสามารถวัดได้โดยใช้เครื่องมือวัดท่ีเรียกว่า แบบวัด ค าว่า แบบวัดนี้เป็น
ค ากลางใช้แทนความหมายของเครื่องมือรวบรวมข้อมูลท่ัวไป ท้ังแบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบ
ประเมินค่า แบบทดสอบวัดความรู้วัดความถนัดและวัดพฤติกรรม (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ , 2549) 
ดังนั้นในการวัดความพึงพอใจเราจึงสามารถสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ตอบได้โดยอาศัย
แนวคิดทฤษฎีสนับสนุน แบบวัดความพึงพอใจจึงจะมีคุณภาพสามารถวัดได้ตรงกับความต้องการ การวัด
ความพึงพอใจสามารถกระท าได้หลายวิธี   

1. การใช้แบบสอบถาม โดยผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อต้องการทราบความคิดเห็น ซึ่ง
สามารถท าได้ในลักษณะท่ีก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถามดังกล่าวอาจถามความพึง
พอใจในด้านต่าง ๆ เช่น การบริหาร การควบคุมงานเงื่อนไขต่างๆ เป็นต้น   

2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการท่ีดีจึง
จะท าให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นจริงได้   

3. การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย ไม่ว่าจะ
แสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระท าอย่างจริงจังและการสังเกตอย่างมี
ระเบียบแบบแผน 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
มัณทนา ชินนาพันธ์ (2562 : บทคัดย่อ) การพัฒนาทักษะการอ่านออกเสียงสัทอักษร(พินอิน) โดยใช้ส่ือ

มัลติมีเดียส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านคลองนามิตรภาพท่ี 201 อ าเภอกาญจนดิษฐ์ จังหวัด
สุราษฎร์ธาน ผลการวิจัยพบว่า 1) หลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรวมสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
80 เมื่อพิจารณาคะแนนเป็นรายบุคคลพบว่า นักเรียนมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 จ านวน 5 คน 2) ก่อน

เรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย นักเรียนท าคะแนนสูงสุดได้ 14 คะแนน คะแนนต ่าสุด 12 คะแนน คะแนนเฉลี่ย ( 𝑥̅  ) 
12.80 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 1.10 และหลังเรียนโดย ใช้สื่อมัลติมีเดีย นักเรียนท าคะแนน

สูงสุดได้ 17 คะแนน คะแนนต ่าสุด 16 คะแนน คะแนนเฉลี่ย ( 𝑥̅  ) 16.60 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 



 
 
(S.D) 0.55 แสดงให้เห็นว่า หลังเรียนโดยใช้ส่ือมัลติมีเดีย นักเรียนมีทักษะการอ่านออกเสียงสัทอักษร (พินอิน) สูง
กว่าก่อนเรียน 

นฤชล สถิรวัฒน์กุล (2560 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านภาษาจีน  โดยใช้
แผนภาพการ์ตูนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้แผ่นภาพการ์ตูนและจากการ เรียนรู้แบบปกติ 
เครื ่องมือทีใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบฝึกทักษะการอ่านภาษาจีนโดยใช้แผ่นภาพการ์ตูน  และแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านภาษาจีนโดยใช้แผนภาพการ์ตูน การวิเคราะห์ข้อมูล โดยผลการวิจัยพบว่า แบบฝึกทักษะ
การอ่านภาษาจีนโดยใช้แผนภาพการ์ตูนมีคุณภาพในระดับดีมากและ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.01/83.11 และผล
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการอ่านภาษาจีนโดยใช้แบบฝึกทักษะการอ่านภาษาจีนส า หรับนักเรียนชัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 สูงกวาการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

ศุภาพิชญ์ สิงห์ลอ (2565 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการใช้เกมค าศัพท์เพื ่อพัฒนาการเรียนรู ้ค าศัพท์

ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวัดแหลมพระธาตุ จังหวัดพิษณุโลก เครื่องมือท่ีใช้ในการ

วิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์จ านวน 10 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์

ภาษาอังกฤษ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้เกมค าศัพท์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม

ค าศัพท์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  เมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบ

หลังเรียนสูงขึ ้นกว่าก่อนเรียน ( µ = 20.80 และ σ = 2.94 ) 2) ผลความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับการสอนด้วยเกมค าศัพท์อยู่ในระดับมากท่ีสุด ( µ = 4.65 และ σ = 0.13) 

ระเบียบวิธีวิจัย  
ประชากร  

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 ของวิทยาลัย
เทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จ านวน 3 ห้องเรียน รวมนักเรียนท้ังหมด 65 คน  
กลุ่มตัวอย่าง  

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 สาขาวิชาการบัญชี สาขาการตลาด และสาขา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา โดยผู้วิจัยเลือกกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การศึกษาโดยการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  จ านวน  30  คน 
 
 

 



 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 

วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 4 แผน รวมทั้งหมด 8 
ช่ัวโมง   

2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนก่อนเรียนและหลังเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัย 
4 ตัวเลือก และข้อสอบอัตนัย จ านวน 30 ข้อ แบ่งออกเป็น 3 ตอน ดังนี้  

ตอนท่ี 1 แบบทดสอบเลือกค าท่ีได้ยิน จ านวน 10 ข้อ (ปรนัย 5 ข้อ และอัตนัย 5 ข้อ)                                    
ตอนท่ี 2 แบบทดสอบการจดจ าค าศัพท์ จ านวน 10 ข้อ  (ปรนัย)  
ตอนท่ี 3 แบบทดสอบการน าค าศัพท์ไปใช้ จ านวน 10 ข้อ  (ปรนัย 5 ข้อ และอัตนัย 5 ข้อ)                                    
3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 ท่ีได้รับการสอน

ด้วยเกมค าศัพท์ จ านวน 8 ข้อ 
 

วิธีการสร้างเคร่ืองมือ  
1. จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมค าศัพท์ วิชาภาษาจีนเพื่อการส่ือสาร จ านวน 4 แผน 

เวลา 8 ช่ัวโมง ตามข้ันตอน ดังนี้  
      11. ศึกษาาเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง หลักสูตรแกนกลาง ค าอธิบายรายวิชา และผลการเรียนรู้
ท่ีคาดหวังของวิชาภาษาจีนเพื่อการส่ือสาร 
      1.2 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผน (8 ช่ัวโมง) 
      1.3 น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือที่สร้างเสร็จ น าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญด้าน

เทคนิคและเนื้อหา เพื่อตรวจหาค่าความเท่ียงตรง และค่าดัชนีความสอดคล้อง จากนั้นน าไปปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะ แล้วจึงน าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพไปใช้จริงกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  

2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน 
2.1 ศึกษาเอกสารและหนังสือเรียนท่ีเกี่ยวข้องกับ วิชาภาษาจีนเพื่อการส่ือสาร 
2.2 สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ท้ังหมด 30 ข้อ 
2.3 น าแบบทดสอบเสนอต่อผู้เช่ียวชาญทางการสอนภาษาจีน 3 ท่าน เพื่อ 

          ตรวจสอบคุณภาพโดยค านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบ  
2.4 น าแบบทดสอบท่ีผู้เช่ียวชาญท่ีได้เสนอแนะไว้ มาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม  
2.5 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 

วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จ านวน 30 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
  2.6 น าคะแนนท่ีได้มาหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมั่น  



 
 

2.7 น าแบบทดสอบไปใช้กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 วิทยาลัย
เทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จ านวน 30 คน ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2566 
3. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 ท่ีได้รับการ
สอนด้วยเกมค าศัพท์ 

3.1 ศึกษาแนวทางการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากต าราและเอกสารต่างๆ    
3.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมค าศัพท์ จ านวน 8 ข้อ อยู่ในรูปแบบ 

 มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scales) โดยก าหนดความคิดเห็นไว้ 5 ระดับ ดังนี้ 
  5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด    

4 หมายถึง พึงพอใจมาก   
3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง    
2 หมายถึง พึงพอใจน้อย   
1 หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด 

3.3 น าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีสร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 
 เพื่อรับความเห็นชอบและให้ค าช้ีแนะ  

3.4 แก้ไขปรับปรุงแบบสอบถามความคิดเห็นตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา 
  3.5 น าแบบสอบถามความคิดเห็นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญทางการสอนภาษาจีน 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพโดยค านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความคิดเห็น และ
น าแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีผู้เช่ียวชาญท่ีได้เสนอแนะไว้ มาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสม  

3.6 น าแบบสอบถามความคิดเห็นไปใช้กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 
วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา จ านวน 30 คน ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2566 
 

 

การรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้  
1. ผู้วิจัยช้ีแจง วัตถุประสงค์ วิธีประเมินผลการเรียนและการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ของ 

 นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 
2. ผู้วิจัยประเมินก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน  
3. ผู้วิจัยด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 แผน ระยะเวลา 4  

สัปดาห์ จ านวน 8 ช่ัวโมง   



 
 

4. ผู้วิจัยประเมินหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน ซึ่ง 
 เป็นแบบทดสอบคนละชุดกับแบบทดสอบก่อนเรียน  

5. ผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนหลังได้รับการสอนด้วยเกมค าศัพท์  
สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 1.สถิติพื้นฐาน    

   1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean)   
   1.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Mean)  
2.สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ   
    2.1 ค่าความยากง่าย (p)   

                         2.2 ค่าอ านาจจ าแนก (r)  
    2.3 ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใช้สูตร KR-20 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
1. การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจนีของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 2 

ก่อนและหลังการสอนด้วยเกมค าศัพท์ ดังตารางท่ี 1  

ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน 

 และหลังเรียน 

รายการ
ทดสอบ 

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม คะแนนเฉล่ีย 
ส่วนเบ่ียงเบน 
 มาตรฐาน 

ร้อยละ 

ก่อนเรียน 30 30 17.50 2.12 58.33 
หลังเรียน 30 30 23.50 0.70 78.33 

 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า พบว่าผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียนโดยการใช้เกมค าศัพท์ประกอบการ

สอนของนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา มีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากับ 23.50 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.70 คิดเป็นร้อยละ 78.33 ซึ่งสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนท่ี
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 17.50 และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.12 คิดเป็นร้อยละ 58.33 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 



 
 

2.  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 2 หลังได้รับการ 
 สอนด้วยเกมค าศัพท์ ดังตารางท่ี 2  
ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 หลังได้รับ

การสอนด้วยเกมค าศัพท์ 
 

รายการ ( 𝑥̅  ) S.D. ระดับความคิดเห็น 

1. เกมค าศัพท์ภาษาจีนมีความน่าสนใจและสนุกสนาน 4.57 0.661 มากท่ีสุด 
2. เกมค าศัพท์ภาษาจีนมีความเหมาะสมกับวัยและความรู้ของผู้เรียน 4.70 0.579 มากท่ีสุด 
3. เกมค าศัพท์ภาษาจีนมีความหลากหลายและเข้าใจง่าย 4.27 0.770 มาก 
4. เกมค าศัพท์ภาษาจีนช่วยพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ทักษะการ
เขียนสะกดค า และน าไปประยุกต์ใช้ในประโยคได้ 

4.43 0.797 มาก 

5. นักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกมค าศัพท์ภาษาจีน 4.49 0.757 มาก 
6. นักเรียนมีความสุขในการเล่นเกมค าศัพท์ภาษาจีน 4.60 0.704 มากท่ีสุด 
7. ครูผู้สอนให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่างท่ัวถึงขณะเล่นเกมและช่วย
ผู้เรียนแก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเล่นเกม 

4.53 0.755 มากท่ีสุด 

8. ครูผู้สอนแจ้งกติกา วัตถุประสงค์ หรือส่ิงท่ีนักเรียนท าก่อนเล่นเกม
อย่างชัดเจน โดยใช้ค าอธิบายท่ีเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน 

4.40 0.598 มาก 

รวม 4.51 0.664 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 2 พบว่าระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 2 ท่ีหลังได้รับการ

สอนด้วยเกมค าศัพท์อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅ =4.51) โดยเรียงล าดับความส าคัญนี้ เกมค าศัพท์ภาษาจีนมีความ

เหมาะสมกับวัยและความรู้ของผู้เรียน (𝑥̅ =4.70) นักเรียนมีความสุขในการเล่นเกมค าศัพท์ภาษาจีน (𝑥̅ =4.60) 

เกมค าศัพท์ภาษาจีนมีความน่าสนใจและสนุกสนาน (𝑥̅ =4.57) ครูผู้สอนให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่างท่ัวถึงขณะ

เล่นเกมและช่วยผู้เรียนแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเล่นเกม (𝑥̅ =4.53) นักเรียนมีส่วนร่วมในการเล่นเกม

ค าศัพท์ภาษาจีน (𝑥̅ =4.49) เกมค าศัพท์ภาษาจีนช่วยพัฒนาทักษะการจดจ าค าศัพท์ทักษะการเขียนสะกดค า และ

น าไปประยุกต์ใช้ในประโยคได้ (𝑥̅ =4.43) ครูผู้สอนแจ้งกติกา วัตถุประสงค์ หรือส่ิงท่ีนักเรียนท าก่อนเล่นเกมอย่าง

ชัดเจน โดยใช้ค าอธิบายที่เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน (𝑥̅ =4.40) และเกมค าศัพท์ภาษาจีนมีความหลากหลายและเข้าใจ

ง่าย (𝑥̅ =4.27)  
 

 



 
 

สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ  
สรุป  
จากการวิจัยการใช้เกมค าศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้และการอ่านออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีน ของนักเรียน

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ปีการศึกษา 2566 มีผล ดังนี้  
1. ผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 วิทยาลัยเทคโนโลยี

บริหารธุรกิจยานนาวา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

2. ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้เกมค าศัพท์อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.51)  

 

อภิปรายผล  
ผลจากการวิจัย การใช้เกมค าศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้และการอ่านออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีน ของ

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ปีการศึกษา 2566 การเล่น
เกมค าศัพท์ช่วยพัฒนาทักษะการอ่าน การเขียน และการเข้าใจความหมายของค าศัพท์ ซึ ่งมีประโยชน์ในการ
ส่ือสารท้ังในชีวิตประจ าวัน อีกท้ังท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกผ่อนคลายและต้องการท่ีจะเรียนรู้ จากการสังเกตของ
ผู้วิจัยในช้ันเรียน พบว่า ผู้เรียนค่อนข้างกระตือรือร้นและให้ความร่วมมือในการเล่นกิจกรรมเกมต่าง ๆ ได้เป็นอย่าง
ดี ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ณัฐดนัย อินทรสมใจ (2564) ท่ีได้ให้ความเห็นไว้ว่า เกมการสอนควรเป็นกิจกรรมท่ี
ส่งเสริมความรู้ ความสนุกสนาน และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ไม่ควรใช้เวลานานเกินไป ต้องแจ้งกติกาการ
เล่นก่อนเริ่มเกมทุกครั้ง ท้ังนี้ผู้สอนควรค านึงถึงระดับความเหมาะสมของผู้เรียนเป็นส าคัญในการเลือกเกม และตรง
กับแนวคิดของ ภาพิชญ์ สิงห์ลอ (2565) ที่กล่าวว่า เกมประกอบการสอนควรมีลักษณะที่ดี คือ เป็นกิจกรรมท่ี
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินต่อตัวผู้เล่น มีกฎกติกาและการตัดสินท่ีชัดเจน 
และไม่ใช้เวลาในการเล่นนานจนเกินไป นอกจากนี้ เกมท่ีดีจะต้องส่งเสริมหรือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ได้ 

จากการด าเนินการวิจัย สามารถสรุปได้ว่า การน าเกมค าศัพท์มาจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีน
ส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านการเรียนรู้ค าศัพท์สูงขึ ้น ซึ่งผลวิจัยโดยภาพรวมสอดคล้องกับผลการวิจัยของ     
สุภาพิชญ์ สิงห์ลอ (2565) ท่ีได้ศึกษาการใช้เกมค าศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน ผลความพึงพอใจของนักเรียนหลังได้รับการสอนด้วยเกมค าศัพท์
อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ จากการพิจารณาความพึงพอใจทั้ง 8 ข้อ พบว่ามี 4 ข้อท่ีมี
ความพึงพอใจมากที่สุด คือ 1) ความพึงพอใจเกมค าศัพท์ภาษาจีนมีความเหมาะสมกับวัยและความรู้ของผู้เรียน 
ด้านผลลัพธิ์มีค่าเฉล่ียคะแนนสูงท่ีสุด 2) นักเรียนมีความสุขในการเล่นเกมค าศัพท์ภาษาจีน 3) เกมค าศัพท์ภาษาจีน
มีความน่าสนใจและสนุกสนาน และ 4) ครูผู้สอนให้ความสนใจแก่นักเรียนอย่างท่ัวถึงขณะเล่นเกมและช่วยผู้เรียน
แก้ไขปัญหาท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเล่นเกม 



 
 

สรุปได้ว่าการใช้เกมค าศัพท์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้และการอ่านออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีน ของนักเรียน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจยานนาวา ปีการศึกษา 2566 เกมค าศัพท์
สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการประเมินความรู้และทักษะของนักเรียนได้ในรูปแบบท่ีไม่เคร่งเครียดและท าให้ผู้เรียน
ได้รับการส่งเสริมศักยภาพตามความถนัดของตนเอง มีความสุขกับการเรียนมากยิ่งขึ้น  

 

ข้อเสนอแนะ ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูผู้สอนแจ้งกติกาหรือส่ิงท่ีนักเรียนท าก่อนเล่นเกมอย่างชัดเจน โดย

ใช้ค าอธิบายท่ีเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อนเนื่องจากบางครั้งผู้เรียนจ ารายละเอียดและขั้นตอนของเกมไม่ได้ 
 2. ครูควรมีการเสริมแรงให้แก่ผู้เรียนในระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื ่อกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึก

กระตือรือร้นและมีความพยายามที่จะท ากิจกรรมแต่ละขั้นตอนให้ดีขึ้นได้ รวมทั้งท าให้บรรยากาศในการเรียน  
ผ่อนคลาย ผู้เรียนไม่รู้สึกเครียดจนเกินไป 

ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อยอดงานในหน้าที่  
1. ควรมีการบูรณาการรูปแบบการเรียนการสอน หรือกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความหลากหลาย  
เพื่อส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนได้มีการพัฒนาตนเองให้มากยิ่งขึ้น 
2. ควรน าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมค าศัพท์ไปประยุกต์ใช้ในระดับช้ันอื่น ๆ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิชาภาษาจีน และทักษะทางด้านภาษาจีนใหดี้ยิ่งขึ้น 
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