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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู ้

โดยใช้เกมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีน (2) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังเล่นเกมการศึกษา  

โดยมีกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ห้อง (ภาษาอังกฤษ) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

รามคำาแหง วิทยาเขตบางนา จำานวน 27 คน เปน็การวจิยัเชงิปรมิาณ เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี ้คอื (1) แผนการจดัการเรยีนรู้ 

โดยใช้เกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีน (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (3) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย �̄ และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ซึ่งผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้

1. นกัเรยีนทีไ่ด้รับการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาทกัษะการจดจำาคำาศพัทภ์าษาจนีมผีลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยก่อนเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 12.40 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 15.36 

ซ่ึงอยู่ในระดับค่อนข้างสูงข้ึน แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีนท่ีดีข้ึนจึงส่งผลให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน

2. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีน 

อยู่ในระดับมากที่สุด

คำาสำาคัญ:  การจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีน; การจัดการเรียนรู้; เกมการเรียนรู้
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Abstract 

 The objectives of this research are :  (1) to compare their academic performance before and after 

school. (2). Evaluate students’ satisfaction after playing educational games. The target group of the study is 

second-year students (English) at the Ramkhamhaeng University Demonstration School in Banner Campus. 

Among them, 27 are quantitative research papers. The tool used in this study is

 (1) a learning plan that uses learning games to improve Chinese word memory skills.

 (2) Academic Achievement Test (3) Satisfaction Survey. Researchers analyze data using 

the �̄ mean. The research results are summarized based on the standard deviation (SD) Students 

 who use learning games to improve their Chinese word memory skills have higher academic performance 

after class than before. The average score of students is 12.40 points, with an average score of 15.36 points, 

which is quite the highest level.

Keywords:  Chinese vocabulary memorization; learning management; learning games

บทนำา

 ในสภาวการณ์ปัจจุบัน การเรียนรู้ภาษามีความสำาคัญและจำาเป็นอย่างยิ่งในชีวิตประจำาวันในการติดต่อสื่อสาร  

ภาษาต่างประเทศเข้ามามีบทบาทและอิทธิพลต่อคนไทยมากท่ีสุด เน่ืองจากเป็นเคร่ืองมือสำาคัญในการติดต่อส่ือสารหาเพ่ือ 

วางพ้ืนฐานใหต้ั้งแตเ่ดก็เมือ่เรยีนในระดบัสงูขึน้จะไมย่ากเกนิไป และสามารถพฒันาการทีดี่ตอ่ไปในอนาคต เผชญิกบัสิง่แวดลอ้ม  

สงัคม ในยคุศตวรรษที ่21 คุณพอ่คณุแมจึ่งปลกูฝงัใหบ้ตุรหลานไดม้คีวามรูท้างดา้นภาษาจากการพฒันาพืน้ฐานทกัษะการเรยีนรู ้

จากในห้องเรียน มีการปูพ้ืนฐาน การวางแผนการศึกษา หรือวางหลักสูตรให้เด็กตั้งแต่อนุบาล ต่อเนื่องมาถึงประถมศึกษา  

ความจำาเป็นที่จะต้องปูพื้นฐานให้แก่เด็กได้ฝึกกิจกรรมต่าง ๆ ที่จะช่วยให้เด็กได้เกิดความรู้ ทักษะ และเจตคติที่ดี นั้นในระดับ

ประถมศกึษาน้ันการจดจำาคำาศพัทถ์อืเปน็สิง่ทีส่ำาคญัยิง่ เพราะเปน็พืน้ฐานนำาไปสูก่ารเรยีนรูร้ะดบัประโยค ความเรยีง หรอืเนือ้หา

ท่ีซับซ้อนต่อไป จากท่ีผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยและหนังสือด้านการสอนภาษาจีนพบว่าการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีนเป็นหน่ึงในปัญหาใหญ่ 

ทีค่วรได้รบัการแกไ้ข ทัง้นีจ้ากการสงัเกต ผูเ้รยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่2 หอ้ง (ภาษาองักฤษ) โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัรามคำาแหง 

วิทยาเขตบางนายังทำาได้ไม่ดี ซึ่งหากปัญหาดังกล่าวไม่ได้รับการแก้ไขจะส่งผลต่อผลการเรียนในอนาคตอย่างแน่นอน ผู้วิจัย 

เหน็วา่การใชเ้กมเพือ่พฒันาการจดจำาคำาศพัทส์ามารถแกป้ญัหาดงักลา่ว ผูว้จิยัจงึมคีวามสนใจศกึษาการพฒันาการจดจำาคำาศัพท ์

ภาษาจีนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ห้อง (ภาษาอังกฤษ) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำาแหง วิทยาเขตบางนา   

โดยใช้เกมในการเรียนการสอนคำาศัพท์ภาษาจีน เพื่อให้ทราบว่าวิธีการดังกล่าวจะได้ผลสัมฤทธิ์ท่ีดีกว่าวิธีปกติหรือไม่ อีกทั้ง 

ผลการศึกษาสามารถนำาไปเป็นข้อมูลอ้างอิงหรือประกอบการคัดเลือกวิธีการสอนให้กับผู้สอนอื่นได้
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์

 1. เพือ่เปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิก์อ่นและหลงัเรยีนจากการใชเ้กมการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาทกัษะการจดจำาคำาศพัทภ์าษาจนี

เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ห้อง (ภาษาอังกฤษ) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำาแหง วิทยาเขตบางนา 
 2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังเล่นเกมการศึกษา

ทบทวนวรรณกรรม 

 แนวคิด  ทฤษฎี  และผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการทำาวิจัยที่ผู้วิจัยได้ศึกษา

เกม หมายถึง  การแข่งขันที่มีกติกากำาหนด เช่น เกมกีฬา, การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์, การแสดง 

เพือ่สาธติกจิกรรม เชน่ เกมการบรหิาร, โดยปรยิายหมายถงึการแสดงทีใ่ชก้ลวธิหีรอืเลห่เ์หลีย่มเพือ่หกัลา้งกนั เชน่ เกมการเมอืง, 

ลักษณนามเรียกการแข่งขันหรือการเล่นที่จบลงด้วยการแพ้ชนะกันครั้งหนึ่ง ๆ เช่น เล่นแบดมินตัน 3 เกม (พจนานุกรม  

ฉบับราชบัณฑิตยสถาน, 2554) 

การเลน่เกมเปน็ลกัษณะของกจิกรรมของมนษุย ์เพือ่ประโยชนอ์ยา่งใดอยา่งหนึง่ เชน่ ผูเ้ลน่มกีารเชือ่มโยงและสามารถ

ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่น ๆ เล่นเพื่อความสนุกสนานบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ เพื่อการเรียนรู้  และใช้เพื่อประโยชน์ทางการศึกษา

ได้กับทุกเนื้อหารายวิชาอีกด้วย 

วิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการที่ครูผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำาหนด  

โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำาเน้ือหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียน 

มาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  เกมมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนได้ (ทิศนา แขมมณี, 2559) 

1. เกมเป็นส่ือท่ีส่งเสริมให้นักเรียนมีความคล่องและความสามารถรอบตัวสูง  ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิได้อย่างกว้างขวาง 

ทั้งทางด้านพุทธิศึกษา และจริยศึกษา และความสามารถด้านการวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่า

2. เกมจะช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาพลังความคิดสร้างสรรค์ได้มาก

3. เกมส่งเสริมความสามารถในการตัดสินใจ การสื่อสาร ความสัมพันธ์กับผู้อื่น และเจตคติทางด้านความกระตือรือร้น

ที่จะฟังความเห็นผู้อื่น ช่วยให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหา

4. ข้อได้เปรียบสูงสุดของวิธีสอนโดยใช้เกม คือ ความสนุก ทำาให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมมากที่สุด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง

นักเรียนที่มีผลการเรียนไม่ค่อยดี

5. เกมส่วนใหญ่มักจะใช้พื้นฐานทางวิชาการหลาย ๆ ด้านซึ่งทำาให้ผู้เล่นต้องรู้จักบูรณาการความรู้และทักษะหลาย ๆ 

ด้านเข้าด้วยกัน

กระบวนการเรียนการสอนที่ใช้เกม มีขั้นตอนดังนี้

ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียมการ ครูเตรียมเกม ดังนี้

- สร้างเกมข้ึนมาให้เหมาะกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยเกมท่ีสร้างจะต้องการทดลองใช้หลายคร้ังจนม่ันใจว่าเหมาะสม

กับวัตถุประสงค์ที่ต้องการ หรือผู้สอนเลือกเกมมีอยู่แล้วมาดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของตน

- จัดเตรียมอุปกรณ์และสถานที่ที่ใช้ประกอบการเล่นให้พร้อม

ขั้นที่ 2 ขั้นชี้แจงกติกาการเล่น

- ครูบอกชื่อเกมแก่นักเรียน

- ครูชี้แจงกฎกติกา โดยจัดลำาดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถาม

- ผู้สอนสาธิตการเล่น โดยเฉพาะหากเป็นเกมที่มีวิธีเล่นซับซ้อน นอกจากสาธิตการเล่นแล้ว ผู้สอนอาจให้นักเรียน 

ได้ลองซ้อมเล่นก่อนเล่นจริง
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ขั้นที่ 3 ขั้นเล่นเกม

- ครูผู้สอนให้ผู้เรียนเล่นเกมโดยควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน และตามเวลาที่กำาหนด

- ครูผู้สอนติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่น และบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพื่อนำาไปใช้

ในการอภปิรายหลงัการเลน่ หรือครผููส้อนอาจมอบหมายใหน้กัเรยีนบางคนทำาหนา้ทีส่งัเกตการณก์ารเลน่ บนัทกึพฤตกิรรมหรอื

ควบคุมเวลาการเล่น

ขั้นที่ 4 ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ครูผู้สอนตั้งประเด็นคำาถามเพื่อนำาไปสู่การอภิปราย เช่น

- ผู้ชนะมีวิธีการเล่นอย่างไร

- นักเรียนพบข้อผิดพลาดอะไร

- นักเรียนได้พัฒนาทักษะใด

ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล

ครูผู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการเล่นเกม เช่น ทดสอบความรู้ ให้เขียนแผนผังความคิด เป็นต้น

การจดจำาคำาศัพท ์
ความหมายของ คำาศัพท ์ภาษาเกิดขึ้นมาในโลกใบนี้มาอย่างยาวนาน นักวิชาการหลายท่านต่างพยายามย้อนกลับไป 

หาภาษาเริ่มแรกของมนุษย์ ซึ่งพบว่า ภาษาเริ่มแรกก็เหมือนภาษาในเด็กอ่อน หรือเด็กเล็ก คือเป็นคำาโดด ไม่มีประธาน     

คำาที่ถูกเปล่งออกมาเป็นเหมือนคำาสั่ง หรือคำาถาม เพื่อต้องการบอกสิ่งท่ีตนต้องการ (Lefevre, 1970) ดังนั้น เมื่อพิจารณา 

อยา่งถ่ีถว้นจะพบวา่ ภาษาดงักลา่ว คอืคำาศพัทท์ีผู่พ้ดูเปลง่ออกมาเพือ่สือ่สารกบัผูฟั้ง โดยไมไ่ดค้ำานงึถงึไวยากรณ ์หรือโครงสรา้ง

ของภาษาใดตอ่มาเมือ่มกีารเรยีนการสอนภาษาเกดิขึน้ นกัภาษาศาสตร ์และนักวชิาการการศกึษาหลายทา่นตา่งกใ็หค้วามสนใจ

กับวิวัฒนาการของคำาศัพท์ และการเรียนรู้คำาศัพท์ โดยเริ่มต้นจากความพยายามที่จะให้คำาจำากัดความของคำาว่า “ศัพท์” ดังนี้  

คำาศพัทส์ามารถใชเ้ปน็สือ่ทีบ่อกลกัษณะเฉพาะของภาษาตา่ง ๆ  ได ้ดงันัน้คำาศพัทจ์งึจดัวา่เปน็สิง่ทีส่ำาคญัมากสำาหรบัภาษาตา่ง ๆ  

ดังท่ี Thormbury (2002) กล่าวถึงคำาศัพท์ว่า ภาษาทุกภาษาย่อมมีคำาศัพท์เพราะศัพท์เป็นสิ่งแรกที่จะถูกพบในแต่ละภาษา  

ยิ่งกว่าน้ันแล้ว คำาศัพท์จะไม่มีวันตายเพราะ คำาศัพท์ใหม่จะเกิดข้ึนเสมอเม่ือมนุษย์มีการพัฒนาสิ่งใหม่เช่นเทคโนโลยีต่าง ๆ  

และ Nation (2008) กล่าวเพิม่เติมวา่ คำาศัพทคื์อสว่นท่ีสำาคญัในภาษาและตอ้งมีการศกึษาวา่ความถ่ีของการใชค้ำาศพัทต์า่ง ๆ   

และคำาศัพท์เหล่านั้นถูกพบในสถานการณ์ใดบ้าง

นิยามของการจดจำา

ความหมายของการจำานักวิชาการได้สรุปเก่ียวกับความจำาไว้หลากหลาย เช่น กิลฟอร์ค (Guilfard, 1956, P.221) กล่าวว่า 

เป็นความสามารถที่จะเก็บหน่วยความรู้ไว้และสามารถระลึกได้หรือนำาหน่วยความรู้นั้นออกมาใช้ได้ในลักษณะเดียวกันกับ 

ที่เก็บเข้าไว้ ความสามารถด้านความจำาเป็นความสามารถที่สำาคัญในกิจกรรมทางสมองทุกแขนง

ทอร์สโตน (Thurstone, 1973,P.121) กล่าวว่า สมรรถภาพสมองด้านจำาเป็นสมรรถภาพด้านการระลึกได้และจดจำา

เหตุการณ์หรือเรื่องราวต่าง ๆ ได้ถูกต้องแม่นยำา

กระบวนการของการจำา

กระบวนการของการจำาเป็นระบบการทำางานที่ดำาเนินการอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา (active system) ในการที่ จะรับ 

(receives) เก็บ (stores) จัดการ (organizes) เปลี่ยนแปลง (alters) และนำาข้อมูลออกมา (recovers) กระบวนการของการ

จำามีลักษณะคล้ายคลึงกับการทำางานเครื่องคอมพิวเตอร์ คือเริ่มจากการใส่รหัส (encoding) ข้อมูลเข้าไป จากนั้นจะเก็บข้อมูล 

ไวใ้นระบบ หรอืการเกบ็รหสั (storage) เมือ่ต้องการขอ้มลูใดกเ็รยีกออกมาได ้นัน่คอืการถอดรหสั (retrieval) แต่เราจะไมส่ามารถ

เรียกค้นได้ทั้งหมดเหมือนคอมพิวเตอร์ 
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ระบบความจำาระยะสัน้ (Short-term Memory: STM) สิง่ทีเ่ราเหน็หรอืไดย้นิทกุอยา่งไมจ่ำาเปน็ตอ้งอยูใ่นระบบการจำา 

สิ่งที่สนใจเฉพาะอย่างจะเคลื่อนจากความจำาจากการรับสัมผัสเข้าสู่ความจำาระยะสั้น โดยความจำาระยะสั้นเป็นความจำาหลัง

การรับรู้สิ่งเร้าที่ได้รับการตีความจนเกิดการรับรู้ มนุษย์จำาระยะสั้นสำาหรับการจำาช่ัวคราวเพื่อใช้เป็นประโยชน์ในขณะที่จำาอยู่

เทา่น้ัน อยา่งไรกต็าม ความจำาระยะสัน้เปน็ความจำาในสว่นทีป่ฏบิตังิานเรยีกวา่ Working memory ซ่ึงชว่ยในการคดิของเรามาก     

การคิดเลขในใจ การจำารายการสั่งของที่จะการจำาข้อมูลที่บุคคลฝากบอกถึงอีกคน ล้วนแต่อาศัยการจำาระยะสั้นทั้งสิ้น ความจำา

ระยะสั้นถูก รบกวน หรือถูกแทรกได้ง่าย ถ้าไม่ได้ใจจดจ่อกับสิ่งที่กำาลังจำา เช่น เมื่อจำาของที่แม่ฝากซื้อแล้ว ขณะเดินไปซื้อเพื่อน

โทรศัพท์มาคุย พอเราถึงร้านแล้วก็อาจจำารายการสิ่งของไม่ครบ ต้องโทรศัพท์กลับไปถามแม่เพื่อทวนอีกครั้ง

ความจำาระยะส้ันเป็นความจำาที่เกิดขึ้นจากการตีความของสิ่งเร้าหลัก เมื่อการรับรู้ก็จะเก็บในความทรงจำาระยะหนึ่ง 

ที่สั้นมาก การเก็บนี้เป็นการเข้ารหัสการแปลสารเดิมเป็นภาพ เสียง หรือความหมาย

-  การเข้ารหัสเป็นภาพ ภาพที่ใช้ควรเป็นภาพที่มีความหมายแน่นอนชัดเจน

-  การเข้ารหัสเป็นเสียง บางครั้งขณะที่เราอ่านหนังสือในใจรู้สึกว่าเสียงเกิดขึ้นในสมองของเรา

-  การเข้ารหัสเป็นความหมาย จะอาศัยตัวกลางภาษาธรรมชาติ (natural language mediators) มาช่วยในการ 

เข้ารหัส เช่น ให้จำาคำาว่า Mc บุคคคลพยายามแปลคำา ว่า Mc เป็น Mcdonald ซึ่งมีความหมายขึ้น ที่ให้จำาได้ง่าย 

ความสามารถของคนเราที่จะเก็บข้อมูลไว้ในความจำาระยะสั้นได้มากท่ีสุดเรียกว่า ช่วงความจำา (memory spon 

หรือimmediate memory) โดยข้อมูลจากความจำารับสัมผัสนั่นมีจำานวนมากมายจึงทำาให้ข้อมูลที่ไม่ได้รับการสนใจหรือไม่ถูก

ตีความ ความจะ สูญหายไปแต่ถ้าได้รับความสนใจก็จะถูกตีความส่งเข้ามาสู่ความรู้สั้น ซึ่งทำาหน้าที่คลายคลังข้อมูลชั่วคราว  

ที่เก็บข้อมูลจำากัด ข้อมูลจะเคลื่อนออกจาก STM แล้วหายไป นั่นคือ เป็นความจำาที่คงอยู่ในระยะสั้น ๆ ประมาณ 30 วินาที  

ที่เราตั้งใจ หรือมีใจจดจ่อสิ่งนั้น เมื่อเราไม่ใส่ใจแล้วความจำานั้นก็จะเลือนหายไป ถ้าต้องการให้คงอยู่นานทำาได้โดยการอ่านซำ้า ๆ 

การอ่านซำ้าแต่เท่ากับ การนำาข้อมูลใส่ลงในความจำาระยะสั้นใหม่หรือการอ่านซำ้า ๆ เรียกว่า การทบทวน (rehearsal) ข้อมูล 

ที่ทบทวนใน STM บ่อยเพียงใด ก็มีโอกาสที่บรรจุไว้ใน LTM มากเพียงนั้น ถ้าไม่มีใจการทบทวนข้อมูลใน STM จะหายไปภายใน

เวลา 18 วินาที และจะมีข้อมูลใหม่เข้ามาแทนที่ข้อมูลเก่า นอกจากนี้แล้ว การจะบันทึก (recording) ก็จะช่วยให้จำาได้นานขึ้น

เช่นเดียวกัน

 ระบบความจำาระยะยาว (Long-term memory: LTM) ข้อมูลท่ีสำาคัญและมีความหมายจะย้ายไปสู่ระบบความจำา

ระยะยาวเมื่อเปรียบเทียบกับความจำาระยะสั้นแล้ว ความจำาระยะยาว ทำาหน้าที่เสมือนคลังข้อมูลถาวร ความจำาระยะยาวบรรจุ

ทุกอย่างที่เรารู้เกี่ยวกับโลกเอาไว้ โดยความสามารถไม่จำากัดในการเก็บข้อมูล จึงไม่มีข้อมูลหายไปจากความจำาระยะยาว เพราะ

เป็นข้อมูลที่มีความหมายหรือมีความสำาคัญ เราจะไม่รู้สึกในสิ่งที่จำาอยู่ในความจำาระยะยาว แต่เมื่อต้องการใช้หรือมีสิ่งหนึ่งสิ่งใด 

าสะกิดใจก็จะรื้อฟื้นขึ้นมาได้ สิ่งที่จำาในความจำาระยะยาว มักจะเป็นสิ่งทีสามารถตีความหมายหรือเข้าใจในสิ่งท่ีตนได้ยิน  

ได้เห็น ได้รู้สึก ซึ่งเป็นผลมาจากการตีความสิ่งเร้าที่รู้สึกมาจากความจำาระยะสั้น ซึ่งอาจจะตรง ๆ หรือไม่ตรงกับสิ่งเร้าจริงก็ได้  

เพราะการตีความสิ่งเร้าขึ้นอยู่กับประสบการณ์เดิม ความสนใจ และความเชื่อของแต่ละคนความจำาระยะยาวมี 2 ประเภท คือ 

ความจำาเชงิกระบวนวธิ ี(procedural memories หรือ implicit memories) และความจำาทีอ่ธบิายได ้(declarative memories 

หรือ explicit memories) (ฐิยาพร กันตาธนวัฒน์, 2563, หน้า 91-95) 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุป ได้ว่า ความจำามี 2 ลักษณะ คือ ความจำาระยะสั้น กับความจำาระยะยาว ในส่วนของความจำา

ระยะสัน้น้ันเปน็ความจำาทีส่ามารถจดจำาเพยีงแค่ขอ้มลูทีต่อ้งการจดจำาเพยีงชัว่ขณะหนึง่ และความคงทนของขอ้มลูจะอยูไ่ดเ้พยีง

ไม่นาน สว่นความจำาระยะยาวนัน้เปน็สว่นทีเ่กบ็ขอ้มลูไดค้อ่นขา้งนานซึง่ขอ้มลูลา่นัน้ตอ้งผา่นการฝกึฝน หรอืมคีวามหมายตอ่ตวั

เด็กข้อความรู้เหล่านั้นก็จะคงอยู่ไม่ว่าเวลาจะผ่านไปนานแค่ไหนก็ตาม
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การเรียนรู้คำาศัพท์ของเด็กเล็ก

การเรียนการสอนคำาศัพท์เป็นการเรียนการสอนหนึ่งที่มีความสำาคัญยิ่งสำาหรับการเรียนภาษาต่างประเทศ โดยทั่วไป

แล้ววิธีการสอนคำาศัพท์จะประกอบด้วย 4 ทักษะ คือ

(1) ทักษะการฟังคำาศัพท์ หมายความว่า เมื่อฟังคำาศัพท์แล้ว ผู้เรียนสามารถรับรู้และเข้าใจความหมาย 

(2) ทักษะการออกเสียงหรือพูด หมายความว่า เมื่อผู้เรียนฟังคำาศัพท์แล้วสามารถออกเสียงหรือพูดได้

(3) ทักษะการอ่าน หมายความว่า เมื่อผู้เรียนเรียนรู้คำาศัพท์แล้วสามารถอ่านได้

(4) ทักษะการเขียนหมายความว่า หลังจากผู้เรียนได้ฟัง และออกเสียงคำาศัพท์ ผู้เรียนสามารถเขียนคำาศัพท์ได้

จากลักษณะของวิธีการสอนคำาศัพท์ภาษาต่างประเทศ Hockett (1958) อธิบายว่ามีนักภาษาศาสตร์หลายท่าน

แสดงความคิดเห็นว่า การเรียนรู้คำาศัพท์เป็นสิ่งที่ง่ายที่สุดในการเรียนรู้ภาษาที่สองหรือภาษาต่างประเทศ ในทางตรงกันข้าม         

การเรียนรู้คำาศัพท์เป็นสิ่งที่ยากยิ่งเมื่อต้องนำาคำาศัพท์ไปสอนในที่จำากัดเช่นห้องเรียนสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ดังนั้น สิ่งแวดล้อมมีอิทธิพล

กับการเรียนรู้คำาศัพท์ของผู้เรียนภาษาต่างประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนที่เป็นเด็กเล็ก และช่วงอายุของเด็กเป็นปัจจัยหนึ่ง

ในการเรียนรู้คำาศัพท์ด้วย

ช่วงอายุของการเรียนรู้ภาษาในเด็กเล็ก

ช่วงวัยของการเรียนรู้ภาษาท่ีเหมาะสมสำาหรับการเรียนรู้ภาษา มีนักวิชาการนักภาษาศาสตร์และนักจิตวิทยา

การหลายท่านแสดงความคิดเห็นในการแบ่งช่วงอายุ เช่น Phip, Mackey & Oliver (2008) กล่าวว่า ช่วงอายุ 2-7 ขวบ 

จะเรียกว่า ช่วงปฐมวัยวัยเด็กตอนต้น เกณฑ์อายุตั้งแต่ 7- 11 ขวบ เรียกว่า วัยเด็กตอนกลาง เกณฑ์อายุตั้งแต่ 12-14 ปี 

เรียกว่า วัยรุ่นตอนต้น และอายุตั้งแต่ 15 ปี จนถึงชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เรียกว่าวัยรุ่นตอนปลาย 

สำาหรับช่วงอายุที่เหมาะสมสำาหรับการเรียนคำาศัพท์ภาษาต่างประเทศได้ถูกกล่าวถึงในงานของ Lightbown 

& Spada (1993) โดยอ้างจากงานวิจัยของ Pakowski ท่ีได้ทำาการทดลองหาช่วงอายุท่ีเหมาะสมท่ีเด็กสามารถเรียน

รู้ภาษาต่างประเทศ พบว่า ช่วงอายุก่อน 15 ปี เด็กสามารถใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารได้ใกล้เคียงกับเจ้าของภาษามาก

ที่สุด สอดคล้องกับความคิดเห็นของ พรพิไล เสิศวิชา และอักรภูมิ จารุภากร (2550) กล่าวว่า ช่วงอายุ 7-9 ขวบ เด็ก

จะมพีฒันาการของสมองซกีซา้ยชดัเจนมาก จงึเป็นชว่งอายทุีเ่หมาะสมทีสุ่ดทีเ่ด็กจะเรียนรู้ส่ิงทีเ่ปน็ภาษารูปธรรมตา่ง ๆ
งานวิจัยในประเทศ 

 จากการศึกษางานวิจัยที่ได้จัดทำาเกี่ยวกับการจดจำาคำาศัพท์โดยการใช้เกม ซึ่งมี นฤชล สถิรวัฒน์กุล (2563)   

ได้ศึกษาการพัฒนาแบบฝึกทักษะการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมในการสอน สำาหรับนิสิตชั้นปีท่ี 3 มหาวิทยาลัยรัตน

บัณฑิตให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และเปรียบเทียบทักษะการอ่านภาษาจีนโดยการใช้เกมในการสอนกับการ

เรียนแบบปกติ พบว่าแบบฝึกทักษะการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมในการสอนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.38/82.89 สูงกว่า

เกณฑ์ที่กำาหนด และนิสิตท่ีเรียนโดยใช้เกมในการสอนมีทักษะการอ่านภาษาจีนสูงกว่านิสิตที่เรียนโดยใช้การสอนแบบ

ปกติและ ไพศาล สุขใจรุ่งวัฒนา (2563) 1) ได้ศึกษาการวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลของการใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการ

สื่อสารภาษาจีน และผลของนักศึกษากลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2)  

ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยการเรียนโดยใช้เกมส์กับกลุ่มนักศึกษาที่เรียนด้วยการเรียนแบบปกติ 

แตกตา่งอยา่งมีนยัสำาคญัทางสถติทิีร่ะดับ .05 3) ความพงึพอใจของนกัศกึษาท่ีมตีอ่การเรยีนโดยใชเ้กม ดา้นปจัจยันำาเขา้

อยู่ในระดบัมาก มคีา่เฉลีย่เทา่กบั 3.73 สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.67 ดา้นกระบวนการอยูใ่นระดบัมาก มคีา่เฉลีย่

เท่ากับ 4.23 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐานเทา่กบั 0.64 ด้านผลผลติตอ่การจดัการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมในชัน้เรยีนภาษาจีน 

โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.59 และขจิตรัตน์ สูงกลาง (2562) 

ซึ่งเป็นครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษจึงสนใจที่จะศึกษาการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบ ของนักเรียน 
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ชัน้มัธยมศึกษาปทีี ่1 โรงเรยีนการกศุลหลวงปู่ศรจีนัทรว์ณัณาโภ อำาเภอเมอืง จังหวัดเลย ซึง่วธิกีารสอนโดยใชเ้กมเป็นวธีิ 

ที่เหมาะสมที่จะนำามาใช้สอนคำาศัพท์ในหน่วยการเรียนรู้ สามารถนำามาพัฒนาการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษให้เด็ก 

เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน อีกทั้งเพื่อกระตุ้นและเร้าความสนใจของนักเรียนให้เกิดแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ 

อยากเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้น และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาการภาษาอังกฤษเพิ่มขึ้น 
งานวิจัยต่างประเทศ

งานวิจัยของ หลีเข่อ (Li Ke,2562) มหาวิทยาลัยครูหูหนาน ศึกษางานวิจัยเรื่องการประยุกต์ใช้เกมในการจัดการเรียน

การสอนคำาศพัทภ์าษาองักฤษ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาในชว่งไม่กีป่ทีีผ่า่นมา นกัวชิาการจำานวนมากไดศ้กึษา  การประยกุต์

ใช้การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมในห้องเรียน ซึ่งการสอนโดยใช้เกมมีวิธีการสอนที่หลากหลาย และใช้งานง่าย โดยผู้วิจัย

ดำาเนินการสอนโดยใช้เกมในการจัดการเรียนการสอน หลังจากผู้วิจัยทดลองเสร็จ ผลที่ได้ คือ 1. การสอนโดยใช้เกมในห้องเรียน

มีผลต่อความสนใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาในการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาอังกฤษ ซ่ึงนักเรียนมีความมุ่งม่ัน ตั้งใจ และสนุก 

ต่อการเรียน 2. การสอนโดยใช้เกมในห้องเรียนช่วยยกระดับคะแนนในการเรียน 

งานวิจัยของ อู๋รุ่ย (Wu Rui, 2020)  มหาวิทยาลัยครูซีเป่ย ศึกษางานวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้เกมในการจัดการเรียน

การสอนคำาศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

การเรียนการสอนคำาศัพท์เป็นหนึ่งในเนื้อหาการเรียนการสอนท่ีสำาคัญมาก ดังนั้นในการเรียนการสอนคำาศัพท์ภาษาอังกฤษ  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา จึงเหมาะสมกับการเรียนการสอนโดยใช้เกม ซึ่งเกมที่นำามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ได้แก่  

เกมทายคำา เกมโดมิโนคำาศัพท์ เกมหาสมบัติคำาศัพท์ เป็นต้น ดังนั้นการใช้เกมในการจัดการเรียนการสอนคำาศัพท์ภาษาอังกฤษ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ไม่เพียงแต่กระตุ้นความสนใจในการเรียน อีกทั้งยกระดับคะแนนการเรียนของนักเรียน

จากการศึกษางานวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมีความเห็นว่าควรนำาแนวทางการสอนโดยการใช้เกมมาปรับใช้กับ

การเรียนการสอนภาษาจีนให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ห้อง (ภาษาอังกฤษ) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำาแหง   

วิทยาเขตบางนา เพ่ือเป็นประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนรู้ภาษาจีนของนักเรียนให้การเรียนรู้ท่ีสนุกสนานเพลิดเพลินและ 

เกิดเป็นการเรียนรู้ที่เป็นความจำาระยะยาว

กรอบแนวความคิด
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3. วิธีดำาเนินการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้วิธีการซ่ึงได้มาโดยเป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (purposive 

sampling) 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ทั้งหมด 150 คน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำาแหง วิทยาเขตบางนา 
2.  ศึกษาทดลองนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ห้อง (ภาษาอังกฤษ) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำาแหง  วิทยาเขตบางนา 

จำานวน 2 ห้อง ที่เรียนภาษาจีน ในปีการศึกษา 2564 จำานวน 27 คน
 เคร่ืองมอืในการวจิยัครัง้นี ้เครือ่งมอืสำาหรบัการวจิยัแบ่งเป็น  2  ประเภท ประกอบดว้ย เครือ่งมอืที ่ใชใ้นการทดลอง

และเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้
1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนกิจกรรมเกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการจำาจดคำาศัพท์ภาษาจีน
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่
   - แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (แบบไม่ใช้เกมและหลังการใช้เกม) 
   - แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา
   - เกมQuizizz เกม Kahoot เกมปริศนาอักษรไขว้ เกมภาพอะไรเอ่ย
 วิธีการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ มีดังนี้
      เกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการจำาจดคำาศัพท์ภาษาจีน
   ศึกษาหนังสือแบบเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ห้อง (ภาษาอังกฤษ) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย

รามคำาแหง วิทยาเขตบางนา รูปแบบการสอน การนำาเสนอสื่อการสอน
  ศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับปัญหาการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีน ปัญหาที่พบ แนวทางการแก้ไข

 3. นำาบทเรยีนตามรปูแบบและปญัหาทีพ่บในการจดจำาคำาศพัทภ์าษาจนีมาออกแบบเกมการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาการจดจำา
คำาศัพท์ภาษาจีน 

4.  นำาเกมการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาการจดจำาคำาศพัทภ์าษาจนีทีส่รา้งขึน้ เสนอผูเ้ชีย่วชาญจำานวน 5 ทา่น เพือ่ใหต้รวจสอบ
ความสอดคล้องและถูกต้องของเนื้อหาสาระและความสอดคล้องของการวัดผล

5.  นำาเกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีนไปทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 1) แบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
(One to One Testing) 2) แบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing)  

6.  ปรับแก้เกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีนให้มีความสอดคล้องและถูกต้อง
ตามเนื้อหาสาระและความสอดคล้องของการวัดผล

7.  นำาเกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีนไปทดลองใช้ในการสอนภาษาจีน
 แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
 1. ผู้วจิยัศกึษารปูแบบและวิธกีารสอนคำาศพัทแ์ละทำาการเลอืกคำาศพัทท์ีส่อดคลอ้งกับปญัหาทีพ่บในการจดจำาคำาศัพท์
ของผู้เรียนครบตามรูปแบบที่กำาหนด
 2. นำาคำาศัพท์เพื่อออกแบทดสอบ โดยการสุ่มเลือกคำาศัพท์จากที่เรียนมาในแต่ละหน่วยย่อยหน่วยละเท่า ๆ กัน
 3. ออกแบบการวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการพัฒนาการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกม 
 4. นำาแบบวดัผลสมัฤทธิก์ารจดจำาคำาศพัทโ์ดยการใชเ้กมการเรยีนรูแ้ละแบบประเมนิความพงึพอใจ ท่ีสรา้งขึน้เสนอตอ่
ผู้เชี่ยวชาญเพื่อพิจารณาความเที่ยงตรงของเนื้อหา ความเหมาะสมของรูปแบบและภาษา
 5. นำาแบบวัดผลสัมฤทธ์ินำาแบบวัดผลสัมฤทธ์ิการจดจำาคำาศัพท์โดยการใช้เกมการเรียนรู้และแบบประเมินความพึงพอใจ 
ที่ผู้เช่ียวชาญประเมิน หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างคำาศัพท์ท่ีใช้ในการวัดการกับเนื้อหาท่ีกำาหนดไว้ในชุดฝึกใช้สูตร IOC 

(Index of Item Object Congruence) (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) 
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 6. นำาแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ห้อง (ภาษาอังกฤษ) โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
รามคำาแหง วิทยาเขตบางนา จำานวน 2 ห้อง 27 คน ซึ่งผู้เรียนมีความสารมารถในการจดจำาคำาศัพท์ตั้งแต่น้อย ปานกลาง และ
สูง ในจำานวนที่เท่า ๆ กัน แล้วนำาแบบทดสอบมาวิเคราะห์คุณภาพดังนี้ 1) วิเคราะห์หาความยากง่าย (P) และค่าอำานาจจำาแนก 
(R) 2) วเิคราะหห์าคา่ความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ (reliability) 3) นำาแบบทดสอบทีผ่า่นการตรวจสอบคณุภาพแลว้ไปทดสอบ
กับกลุ่มตัวอย่าง
 7. ตารางแผนการจัดการเรียนรู้ 

ตาราง 1
แผนกิจกรรมเกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการจำาจดคำาศัพท์ภาษาจีน

จำานวน ชื่อกิจกรรม ชั่วโมง คะแนนเต็ม

1 เกมออนไลน์ Quizizz 2 10
2 เกมออนไลน์ kahoot 2 10
3 เกมทายอักษรจีน 2 10
4 เกมปริศนาอักษรไขว้ 2 10

    
แบบทดสอบเพื่อวัดความพึงพอใจ
1.  ผู้วจิยัศกึษาแนวคดิ ทฤษฎ ีเกีย่วกบัการสรา้งแบบสอบถามความพงึพอใจในการใชเ้กมการเรยีนรูเ้พ่ือฝกึทกัษะ เพือ่

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ
2. สร้างแบบประเมินความพึงพอใจชนิดมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) มี 5 ระดับ
3. นำาแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม
4. นำาแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นชุดเดิมไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของข้อความ  

ข้อคำาถาม ความสอดคล้องกับพฤติกรรมที่ต้องการวัดความเที่ยงตรงของแบบสอบถามความพึงพอใจ
5. ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความพึงพอใจตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
6.  นำาแบบสอบถามความพงึพอใจทีผ่า่นการปรบัปรงุแกไ้ขตามคำาแนะนำาขอ้ผูเ้ชีย่วชาญแลว้ไปทดลองใชใ้นกลุม่นกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ห้อง English Program โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำาแหง วิทยาเขตบางนา จำานวน 2 ห้อง 30 คน 
ทดลองใช้ แล้วนำาแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีคัดเลือกไว้มาวิเคราะห์หาค่าอำานาจจำาแนก และหาค่าความเช่ือม่ันของแบบประเมิน
ความพึงพอใจ

7. นำาแบบประเมินความพึงพอใจที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
 วิธีรวบรวมข้อมูล และสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 

 การศึกษาครั้งน้ีเป็นการศึกษาค้นคว้ากึ่งทดลอง โดยการเลือกแบบเป็นระบบ (Systematic Sampling) ผู้วิจัย 
เป็นผู้ดำาเนินการทดลองดว้ยตนเอง จำานวน 4 หนว่ยการเรยีนรู ้(ไม่รวมแผนปฐมนเิทศและแผนทดสอบหลงัเรยีน) ใชเ้วลาทดลอง 
รวม 8  ชั่วโมง (รวมเวลาที่ใช้ปฐมนิเทศและทดสอบ หลังเรียน) มีรายละเอียดในการศึกษาค้นคว้า ดังนี้ 
 1. ทดสอบก่อนใช้เกม ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การจดจำาคำาศัพท์ก่อนใช้เกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาการจดจำา 
คำาศัพท์ภาษาจีนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 2.  ผูว้จิยัดำาเนินการแนะนำาและควบคุมการใช้เกมการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาการจดจำาคำาศพัท์ภาษาจนี ตามระยะเวลาทัง้หมด 
5 สัปดาห์ โดยใช้เวลา 2 ชั่วโมง ต่อ สัปดาห์

3. ทดสอบหลังการใช้เกม ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การจดจำาคำาศัพท์ต่างชุดกันกับที่ใช้ทดสอบก่อนใช้เกม
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4. สอบถามความพึงพอใจของนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี2 หอ้ง (ภาษาองักฤษ) โรงเรียนสาธติมหาวทิยาลยัรามคำาแหง 
วิทยาเขตบางนา จำานวน 2 ห้อง 27 คน เกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีน 

5. วิเคราะห์ผลการศึกษาโดยการหาค่าประสิทธิภาพของเกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีน 
6. สรุปความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีน
   1.  การวิเคราะห์ความยากง่าย (P) และค่าอำานาจจำาแนก (R) ของข้อสอบ

           2.  การวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (reliability) 
       3.  วิเคราะห์ความพึงพอใจการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์

ภาษาจีน โดยใช้ค่าเฉลี่ยเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating Scale) กำาหนดระดับคะแนนของความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ 
โดยกำาหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายดังนี้

     4.51-5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด
     3.51-4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
     2.51-3.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง
     1.51-2.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย
     1.00-1.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด

   4.  วเิคราะหเ์ปรยีบเทยีบค่าเฉลีย่ผลสมัฤทธิท์างการเรียนกอ่นและหลงัการใช้เกมการเรยีนรู้เพ่ือพฒันาทักษะ
การจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีน โดยใช้ค่า t-test แบบ dependent samples

    5.  การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าคะแนนเฉลี่ย (�̄) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) ของคะแนนที่ได้จากการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สถิติที่ใช้ในการวิจัย
 1. ค่าความยากง่าย และค่าอำานาจจำาแนกของแบบทดสอบ
 2. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ t–test แบบ dependent 

samples ค่าสถิติพื้นฐานของแบบทดสอบและแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนโดยใช้เกมการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์ภาษาจีน คือ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4. ผลการวิจัย
ผู้วิจัยนำาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนโดยใช้เกมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์

ภาษาจีนก่อนและหลังทดลอง มาตรวจให้คะแนนความถูกต้องตามเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคนำาข้อมูลมาวิเคราะห์แล้วนำา
เสนอเป็นตารางประกอบความเรียง และนำาแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน มาวิเคราะห์ข้อมูลแล้วนำาเสนอเป็นตาราง
ประกอบความเรียง 

ตอนที่ 1 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการใช้เกมและหลังการใช้เกมผู้เรียน

ตาราง 1
คะแนนเฉลี่ย  และร้อยละ  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการใช้เกมและหลังการใช้เกมของผู้เรียน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม Mean SD

Pre-test

Post-test

27

27

19.0

19.0

12.40

15.36

3.44

2.12
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จากตารางที่ 1   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการใช้เกมและหลังการใช้เกมของผู้เรียน มีคะแนนเฉลี่ย  8.58  คิดเป็น

ร้อยละ  85.83  ดังนั้น  แบบฝึกทักษะที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน  ที่ตั้งไว้ พบว่า ก่อนการใช้เกมโดย

ภาพรวม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 12.40 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน และเมื่อพิจารณาคะแนนหลังการใช้เกม พบว่า มี คะแนน

เฉลี่ยเท่ากับ 15.36 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดับค่อนข้างสูงขึ้น

ตอนที่ 2 ค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

ตาราง 2

ค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  ด้านประสบการณ์เรียนรู้

Descriptive Statistics

Mean Std. Deviation

1.1 ก่อนเข้าร่วมกิจกรรม ฉันรู้สึกสนใจอยากเข้าร่วมกิจกรรม 4.769 .5144

1.2 ฉันรู้สึกมีความสุขระหว่างการเข้าร่วมกิจกรรมนี้ 4.62 .852

1.3 เมื่อจบกิจกรรม ฉันรู้สึกอยากร่วมกิจกรรมลักษณะนี้อีก 5.00 .000

1.4 ฉันได้รับประสบการณ์ที่ดีจากการเข้าร่วมกิจกรรมนี้ 5.00 .000

ด้านประสบการณ์เรียนรู้ 4.8462 .22447

ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน   

ด้านประสบการณ์เรียนรู้มีค่าเฉลี่ย 4.84 อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด ในรายด้านมีความคิดเห็นในเฉลี่ยสูงสุดในประเด็น  

“จบกิจกรรม ฉันรู้สึกอยากร่วมกิจกรรมลักษณะนี้อีก” (�̄ = 5.00)

ตาราง  3

ค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  ด้านความรู้

Descriptive Statistics

Mean Std. Deviation

2.1 กิจกรรมทำาให้ฉันมีความรู้เกี่ยวกับวิชาภาษาจีนมากขึ้น 4.88 .588

2.2 กิจกรรมทำาให้ฉันมีความรู้เกี่ยวกับคำาศัพท์ภาษาจีนมากขึ้น 4.85 .543

2.3 กิจกรรมทำาให้ฉันมีความรู้เกี่ยวกับวิชาตัวอักษรจีนมากขึ้น 4.58 .809

2.4 กิจกรรมทำาให้ฉันมีความรู้เกี่ยวกับเทคนิคการจำาคำาศัพท์ภาษาจีนมากขึ้น 4.92 .392

ด้านความรู้ 4.8077 .29417

 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน       

ด้านความรู้มีค่าเฉลี่ย 4.80 อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด ในรายด้านมีความคิดเห็นในเฉลี่ยสูงสุดในประเด็น “กิจกรรมทำาให้ฉันมี

ความรู้เกี่ยวกับวิชาภาษาจีนมากขึ้น” (�̄ = 4.88)
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ตาราง  5

ค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

Descriptive Statistics

Mean Std. Deviation

3.1 กิจกรรมเปิดโอกาสให้ฉันได้ใช้ทักษะการคิด 4.81 .567

3.2 กิจกรรมเปิดโอกาสให้ฉันได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ 4.50 .990

3.3 กิจกรรมเปิดโอกาสให้ฉันได้รู้คำาศัพท์ภาษาจีนมากขึ้น 4.62 .941

3.4 กิจกรรมเปิดโอกาสให้ฉันได้แสดงความคิดเห็นกับผู้อื่น 5.00 .000

3.5 กิจกรรมทำาให้ฉันได้ฝึกทักษะการใช้ภาษา (ฟัง พูด อ่านเขียน ดู) 4.73 .604

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.7308 .34382

 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน   

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด ในรายด้านมีความคิดเห็นในเฉลี่ยสูงสุดในประเด็น 

“กิจกรรมเปิดโอกาสให้ฉันได้แสดงความคิดเห็นกับผู้อื่น” (�̄ = 5.00)

ตาราง  6

ค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  ด้านการวัดและประเมินผล

Descriptive Statistics

Mean Std. Deviation
4.1 ฉันพอใจกับผลการเล่นเกม 4.88 .431

4.2 ฉันพอใจเกี่ยวกับการให้คะแนนในการเล่นเกม 4.77 .652

 4.3 ฉันพอใจเกี่ยวกับการประเมินการเล่นเกม 4.65 .689

ด้านการวัดและประเมินผล 4.7692 .32344

 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน   

ด้านการวัดและประเมินผลมีค่าเฉลี่ย 4.76 อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด ในรายด้านมีความคิดเห็นในเฉลี่ยสูงสุดในประเด็น 

“ฉันพอใจกับผลการเล่มเกม” (�̄ = 4.88)
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ตาราง  7

ค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  ด้านบรรยากาศการเรียนรู้

Descriptive Statistics

Mean Std. Deviation

5.1 เวลาในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.81 .491

5.2 สถานที่ในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.73 .533

5.3 ความยากง่ายของกิจกรรมมีความเหมาะสม 4.65 .745

5.4 การจัดกลุ่มการทำางานมีความเหมาะสม 4.81 .491

ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 4.7500 .36742

 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน   

ด้านบรรยากาศการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ย 4.75 อยู่ในเกณฑ์ระดับมากท่ีสุด ในรายด้านมีความคิดเห็นในเฉลี่ยสูงสุดในประเด็น  

“เวลาในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสมและการจัดกลุ่มการทำางานมีความเหมาะสม” (�̄ = 4.81)

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

จากการวจัิยพบวา่ คะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกอ่นและหลงัเรยีนของผูเ้รยีนทีเ่รยีน โดยใชเ้กมมแีบบฝกึทักษะ

ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน ที่ตั้งไว้ พบว่า ก่อนเรียนโดยภาพรวม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 12.40 จาก

คะแนนเต็ม 20 คะแนน และเมื่อพิจารณาคะแนนหลังเรียน พบว่า มี คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.36 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 

ซ่ึงอยู่ในระดับค่อนข้างสูงขึ้น แสดงให้เห็นว่าความสามารถการพัฒนาทักษะการจดจำาคำาศัพท์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ 2 ห้อง English Program โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคำาแหง วิทยาเขตบางนา ซ่ึงสามารถวัดได้ว่านักเรียนสามารถ 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีมากซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  

ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นที่มีต่อค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐานแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน   

ด้านประสบการณ์เรียนรู้มีค่าเฉลี่ย 4.84 อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด ในรายด้านมีความคิดเห็นในเฉลี่ยสูงสุดในประเด็น  

“จบกิจกรรม ฉันรู้สึกอยากร่วมกิจกรรมลักษณะนี้อีก” (�̄ = 5.00) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ย 4.73 อยู่ในเกณฑ์

ระดับมากที่สุด ในรายด้านมีความคิดเห็นในเฉล่ียสูงสุดในประเด็น “กิจกรรมเปิดโอกาสให้ฉันได้แสดงความคิดเห็นกับผู้อื่น” 

(�̄ = 5.00) ด้านการวัดและประเมินผลมีค่าเฉลี่ย 4.76 อยู่ในเกณฑ์ระดับมากท่ีสุด ในรายด้านมีความคิดเห็นในเฉลี่ยสูงสุด 

ในประเด็น “ฉันพอใจกับผลการเล่นเกม” (�̄ = 4.88) ด้านบรรยากาศการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ย 4.75 อยู่ในเกณฑ์ระดับมากที่สุด 

ในรายด้านมีความคิดเห็นในเฉลี่ยสูงสุดในประเด็น “เวลาในการจัดกิจกรรมมีความเหมาะสมและการจัดกลุ่มการทำางานมีความ 

เหมาะสม” (�̄ = 4.81)

จากผลสรุปการศึกษาข้างต้นตามแนวทางการสร้างแบบฝึกทักษะท่ีจัดไว้อย่างเป็นระบบ โดยเริ่มศึกษาตั้งแต่ปัญหา

และความต้องการ วิเคราะห์เนื้อหาและทักษะที่เป็นปัญหาออกเป็นเนื้อหาย่อยแล้วดำาเนินการสร้างตามหลักการสร้างแบบฝึก 

แบบฝึกที่เรียงลำาดับจากง่ายไปหายาก มีรูปภาพประกอบ มีรูปแบบน่าสนใจ หลากหลายรูปแบบ โดยอาศัยหลักจิตวิทยา 

ในการจัดกิจกรรมหรือจัดแบบฝึกให้สนุก ใช้ภาษาเหมาะสมกับวัย มีการจัดกิจกรรมการฝึกที่เร้าความสนใจ จัดให้สอดคล้องกัน 

ในแต่ละแผน ซ่ึงประกอบด้วยเกม  ภาพ เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาสาระในลักษณะท่ีจะส่งเสริมสนับสนุนซ่ึงกันและกัน โดยถือว่า 

สือ่แตล่ะอยา่งใหค้ณุคา่แตกตา่งกนั และสอดคลอ้งกบัการวจิยัเกีย่วกบัการพฒันาทกัษะการเรยีนรูค้ำาศพัทภ์าษาจนีโดยการ

ใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันของพิมพร วัฒนากมลกุลและมโนรัตน์ สมคะเนย์ (2564) ซึ่งผลผลการวิจัย พบว่า 1) คะแนน

ค่าเฉลี่ยของการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันจำานวน 10 ครั้งที่ใช้ทดสอบ ผลคะแนนค่าเฉลี่ย
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แต่ละครั้งเพิ่มสูงขึ้นเป็นลำาดับขั้น หลังจากใช้เกมในแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอน ค่าเฉล่ียคะแนนอยู่ที่  

12.20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 61.01 2) ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้จดจำาคำาศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลัง 

การจดัการเรียนการสอนโดยการใช้เกมผา่นแอปพลเิคชนัปรากฏวา่ คา่คะแนนหลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีนอยา่งมนียัสำาคญั 

ทางสถิติ 0.01 และ 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจการเรียนรู้คำาศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่าน แอปพลิเคชันโดยภาพรวม  

มีค่าเฉลี่ย= 4.66, SD = 0.41 จัดอยู่ในระดับความพึงพอใจระดับมากที่สุด ซึ่งการวิเคราะห์รายข้อ พบว่า ในทุกรายข้อ

มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุเปน็การสง่เสริมการเรียนรู้ได้ดีมากทีสุ่ดและยงัสอดคลอ้งกบั หลซีนิ หยา่ว (Lixin yao, 

2020) ได้วิเคราะห์การสอนการฟัง พูด อ่าน เขียนและแปลภาษาจีน ร่วมกับการทดสอบ HSK พบว่าวิธีการสอนรวมถึงความ

สัมพันธ์ระหว่างครูและนักเรียน และตำาราที่ใช้สอนเป็นกุญแจสำาคัญในการศึกษาภาษาจีน และการอ่านเป็นส่วนสำาคัญท่ีสุด 

ของการเรียนรู้ภาษาจีน การสะสมคำาศัพท์มีความสำาคัญมากในการเข้าใจบริบทของภาษาจีน และการพัฒนานิสัยรักการอ่าน 

ในการอ่านประโยคและบทความสั้น ๆ นักเรียนสามารถใช้พจนานุกรมหรือเครื่องมืออย่างอื่นได้ แต่ไม่ควรใช้เครื่องมือดังกล่าว 

ค้นคำาศัพท์ท่ีไม่รู้ขณะอ่าน เน่ืองจะเป็นการขัดขวางความต่อเน่ืองในการอ่านของนักเรียน นักเรียนต้องรู้ว่าบางทีก็ต้องเดาความหมาย

ตามบริบท และไม่ว่านักเรียนจะสอบ HSK หรือไม่ บทบาทของการเรียนรู้ภาษาคือการนำาความรู้ที่เรียนมาใช้ในชีวิตจริงได้

6. ข้อเสนอแนะในการวิจัย

 1. ข้อเสนอแนะในการนำาผลการวิจัยไปใช้ 

 การเลือกเน้ือหาที่นำามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นสิ่งสำาคัญควรคำานึงถึง ความเหมาะสมของ เพศ วัย และระดับ 

ความสามารถในการเรยีนของนกัเรยีนด้วย หากเนือ้หาใดท่ีนกัเรยีนสนใจ นกัเรยีนจะเกดิความกระตอืรอืรน้การเรยีนรูเ้พิม่มากขึน้ 

 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการทำาวิจัยในครั้งต่อไป

  ควรมีการนำาแบบฝกึทกัษะทีผู่ร้ายงานสรา้งข้ึนชดุนีท้ำาการทองแบบเปรยีบเทียบระหวา่งหอ้งเรยีนท่ีใชก้ารสอนแบบ

ปกตแิละหอ้งเรยีนทีใ่ชก้ารสอนแบบการสอนโดยใชเ้กมการเรยีนรูเ้พือ่พฒันาทกัษะการจดจำาคำาศพัทภ์าษาจนี เพือ่จะไดข้อ้สรปุ

ผลการวิจัยท่ีกว้างขวางมากขึ้นและศึกษาเปรียบเทียบระหว่างการการสอนแบบปกติและสอนแบบใช้เกมว่ามีความต่างกัน 

ในแง่ใดบ้างสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนได้มากน้อยเพียงใด
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