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บทคัดย่อ 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพ่ือศึกษาผลการใช้เกมค าศัพท์ที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนการ
อ่านออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีน 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์
ภาษาจีน กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่  5 โรงเรียนธรรมวิทยามูลนิธิ 
ต าบลสะเตง อ าเภอเมือง จังหวัดยะลา จ านวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แบบทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน 2) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้เกมค าศัพท์ภาษาจีน การวิเคราะห์ข้อมูล
โดยวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t-test ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ชั้นปีที่ 5 โรงเรียนธรรมวิทยามูลนิธิ จ านวน 35 คน มีผลทดสอบหลังการใช้เกมค าศัพท์ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
15.11  สูงกว่าก่อนเรียนเท่ากับ 9.46 ค่าเฉลี่ยของผลต่าง 5.66 คะแนน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการต่อการใช้เกมค าศัพท์ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 จัด
อยู่ในระดับมากที่สุด และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมค าศัพท์ด้านความพึงพอใจ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.45 ซึ่งอยู่ในระดับมาก การใช้เกมค าศัพท์จึงมีส่วนช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
อีกท้ังยังส่งเสริมการพัฒนาทางด้านอารมณ์และการเข้าสังคมอีกด้วย 

 
ค าส าคัญ: เกมพัฒนาการเรียนรู้ ค าศัพท ์การออกเสียง ภาษาจีน 
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ABSTRACT 

The objectives of this research were 1 ) to study the effect of using Chinese word 
games on learning Chinese vocabulary, pronunciation, and 2 ) to  study student satisfaction 
with the instruction using Chinese word games. The sample was 35  students in grade 11  at 
Thamavityamulniti School, Sateng Sub-district, Mueang District, Yala Province. The research 
instruments were 1 )  pretest and posttest, 2 )  student satisfaction questionnaire towards 
Chinese word games. Data were analyzed using statistics including mean, standard deviation 
and t-test. The findings were as follows:  after implementing Chinese word games, a mean 
posttest score of 35  students was 15 .11 , which was  higher than a mean pretest score at 
9.46, or accounting for the difference at 5.66 points with a statistical significance level of .05. 
The sample’s satisfaction with Chinese word games in terms of application was at the highest 
level with a mean of 4 .54 . The sample’s satisfaction with the satisfaction of using Chinese 
word games was at a high level with a mean of 4 .45 . Therefore, the use of Chinses word 
games could develop students’ performance as well as promote their emotional and social 
development.   
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บทน า 
ประเทศจีนเป็นแหล่งอารยธรรมที่ย่ิงใหญ่หน่ึงในสองของทวีป ด้วยสภาพภูมิศาสตร์ต่างๆ ทั้งขนาดของ

ประเทศ จ านวนประชากร การเมือง การปกครอง และเศรษฐกิจที่มีการเจริญเติบโตอย่างต่อเน่ือง การเรียน
ภาษาจีนกลางแล้วน้ัน ย่อมถือว่ามีประโยชน์อย่างย่ิง ไม่เพียงแต่สามารถใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารทั่วไปแล้ว เรา
สามารถใช้ภาษาเพ่ือสร้างความเจริญก้าวหน้าในด้านต่างๆทั้งในระดับบุคคล และระดับประเทศ เช่น การศึกษา
ความรู้วิทยาการ การประกอบธุรกิจการลงทุน และการสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างประเทศ 

ด้วยปัจจัยเรื่องขนาดของประเทศและจ านวนประชากร ท าให้ภาษาจีนมีคนใช้มากที่สุดในโลก เป็น
ภาษาท่ีมีการใช้ในการสื่อสารของคนประมาณ 1,400 ล้านคน คนที่มีเชื้อสายจีนและวัฒนธรรมจีนมีอยู่ทั่วโลก 
ในขณะน้ีจีนได้ก้าวสู่ยุคใหม่อันได้แก่ยุคโลกาภิวัตน์ มีค ากล่าวว่า ศตวรรษที่ 21 จะเป็นศตวรรษที่จีนมีบทบาท
ในฐานะมหาอ านาจในทางเศรษฐกิจ การเมือง รวมตลอดทั้งมหาอ านาจทางทหารในภูมิภาค และอาจจะเป็น
มหาอ านาจที่ถ่วงดุลกับมหาอ านาจอื่นทั้งในภูมิภาคเอเชียและในภูมิภาคตะวันตก ภาษาจีนจึงเป็นภาษาที่
ส าคัญ เป็น 1 ใน 5 ภาษาในองค์การสหประชาชาติ ประกอบกับนโยบายปฏิรูปเศรษฐกิจและเปิดประเทศในยุค
ผู้น าใหม่ เช่น การเข้าเป็นสมาชิกองค์การการค้าโลก (WTO) และการลงนามจัดต้ังเขตการค้าเสรีกับไทย  แสดง
ให้เห็นว่าจีนเป็นประเทศที่มีโอกาสทางธุรกิจสูง เป็นตลาดการค้าที่ใหญ่อันดับต้นๆ และมีแนวโน้มการ
เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจอย่างต่อเน่ือง เมื่อไม่นานมาน้ีรัฐบาลไทยเองก็เพ่ิงก าหนดให้ภาษาจีนเป็น
ภาษาต่างประเทศภาษาท่ีสองส าหรับคนไทย 

กระทรวงศึกษาธิการยังได้บรรจุวิชาภาษาจีนไว้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศที่ผู้เรียน
สามารถเลือกเรียนรู้ได้ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานปีพุทธศักราช 2544 ซึ่งส่งผลให้โรงเรียนที่สอนใน
ระดับประถมศึกษาและระดับมัธยมศึกษามีการเปิดสอนวิชาภาษาจีนกันอย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะอย่างย่ิงใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ท่ีนักเรียนสามารถเลือกสอบภาษาจีนแทนภาษาต่างประเทศอื่นในการสอบเข้า
มหาวิทยาลัยได้ 

ภาษาจีนเริ่มมีผู้คนสนใจศึกษาเล่าเรียนมาข้ึนในประเทศไทยเกิดกระแสการเรียนรู้ภาษาจีนและ
วัฒนธรรมจีนอย่างแพร่หลายในทุกระดับชั้นของการศึกษา โดยการเริ่มต้นการเรียนภาษาจีนน้ัน เริ่มจากการ
ออกเสียงสัทอักษรจีนและการสนทนาค าศัพท์ง่ายๆที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน ถ้าผู้เรียนสามารถเรียนรู้ค าศัพท์
เบื้องต้นและสามารถออกเสียงได้อย่างถูกต้อง จะเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและกระตุ้นผู้เรียนให้
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง แต่เน่ืองจากคณะผู้วิจัยได้ศึกษาและประสบการณ์จากการเรียนการสอน พบว่า 
ผู้เรียนภาษาจีนไม่สามารถจดจ าค าศัพท์ภาษาจีนและอ่านออกเสียง สะกดค าได้อย่างถูกต้อง เพราะตัวอักษรจีน
มีหลายขีดยากต่อการจดจ าและการออกเสียงบางค าค่อนข้างยาก เมื่อจดจ าและออกเสียงไม่ได้ก็ไม่สามารถสื่อ
ความหมายได้อย่างถูกต้อง 

ดังน้ันคณะผู้วิจัยเห็นถึงความส าคัญดังกล่าว มีแนวคิดที่สอดคล้องกับอัจฉราพรรณ โพธ์ิตุ่น (2559) ว่า
เกมเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ภาษาได้ดีและส่งเสริมทักษะในการใช้ภาษาท้ัง 4 ด้าน คือฟัง พูด อ่าน
และเขียน เพ่ือประโยชน์ในการสื่อสารให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน เกมยังมีความส าคัญต่อสุขภาพทางจิต เพราะ
ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดทางสมองได้เป็นอย่างดี สนุกสนานอันจะมีผลต่อเจตคติและผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน จึงได้ใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และการออกเสียงภาษาจีนให้นักเรียนใน
โรงเรียนธรรมวิทยามูลนิธิสามารถจดจ าค าศัพท์และอ่านออกเสียงได้ถูกต้องต่อไป 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาผลการใช้เกมค าศัพท์ที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนการอ่านออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีน 
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาจีน 
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กรอบแนวคิดการวิจัย (ถ้ามี) 
 
 
 
 
 

  
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร    : นักเรียนโรงเรียนธรรมวิทยามูลนิธิ ต าบลสะเตง อ าเภอเมือง จังหวัดยะลา 
 กลุ่มตัวอย่าง : นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนธรรมวิทยามูลนิธิ ต าบลสะเตง อ าเภอเมือง 

จ านวน 35 คน 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. แบบทดสอบก่อนและหลังการเรียนรู้ค าศัพท์  
2. แบบสอบถามความพึงพอต่อการใช้เกมค าศัพท์ ประกอบด้วย 2 ตอน  
    ตอนที ่1 สถานภาพทั่วไป โดยถามปัจจัยเพศ 

      ตอนที่ 2 ความพึงพอใจ ประกอบด้วย 2 ด้าน ดังน้ี  
   1) ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากเกมค าศัพท์      
   2) ด้านความพึงพอใจต่อเกมค าศัพท์ 

         3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องการกับการใช้เกมเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน  
2. จัดท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ เกมค าศัพท์ภาษาจีน 

เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่จะน ามาวิจัย  
3. อธิบายและชี้แจงเก่ียวการทดลอง วิธีการเล่นเกมให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนและทดลอง 

โดยใช้เกมค าศัพท์ 
4. หลังจากการเล่นเกมค าศัพท์ ด าเนินการวัดความรู้ด้วยแบบทดสอบวัดความรู้หลังเรียน 

4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติ 
1. เปรียบเทียบผลของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ค านวณความต่างของผลสัมฤทธ์ิก่อนและ 

หลังใช้ t-test ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. ประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาจีน 

วิเคราะห์ โดยค่าคะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  โดยใช้เกณฑ์ของบุญชม ศรีสะอาด (2553: 66-67) ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นระดับคะแนน ดังน้ี 

  4.50-5.00 = ระดับมากทีสุ่ด 
  3.50-4.49 = ระดับมาก 
  2.50-3.49 = ระดับปานกลาง 
  1.50-2.49 = ระดับน้อย 
  1.00-1.49 = ระดับน้อยที่สุด 

3. สรุปและอภิปรายผลการศึกษา 

ศึกษาผลการใช้เกมค าศัพท์ภาษาจีน 

ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
การเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์

ภาษาจีน 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ชั้นปีที่ 5 โรงเรียนธรรม
วิทยามูลนิธิ ต าบลสะเตง 
อ าเภอเมือง จังหวัดยะลา 

พฒันาการเรยีนรูค้  าศพัทแ์ละ 

การอ่านออกเสียงค าศพัทภ์าษาจีน 
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ผลการวิจัย 

การศึกษาวิจัยครั้งน้ี เป็นการศึกษาการใช้เกมค าศัพท์ที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์และการอ่านออกเสียง
ค าศัพท์ภาษาจีนของของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนธรรมวิทยามูลนิธิ ต าบลสะเตง อ าเภอเมือง 
จังหวัดยะลา นักเรียนกลุ่มทดลองจ านวน 35 คน วัตถุประสงค์ของการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ข้อคือ 

1.เพ่ือศึกษาผลการใช้เกมค าศัพท์ที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนการอ่านออกเสียงค าศัพ ท์
ภาษาจีน 

2.เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมค าศัพท์ภาษาจีน 
ตารางที่ 1 ตารางเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน การใช้เกมค าศัพท์ที่มีต่อการเรียนรู้
ค าศัพท์และการอ่านออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีน 

ล าดับที่ 
คะแนน 

ก่อนเรียน 
20 คะแนน 

คะแนน 
หลังเรียน 

20 คะแนน 

คะแนน
ผลต่าง 

D 

 
 

D2 

คะแนน
ความก้าวหน้า 

(D2- D) 

1 11.00 17.00 6.00 36.00 +30.00 

2 12.00 18.00 6.00 36.00 +30.00 

3 12.00 10.00 2.00 4.00 +2.00 

4 12.00 15.00 3.00 9.00 +6.00 

5 10.00 17.00 7.00 49.00 +42.00 

6 5.00 15.00 10.00 100.00 +90.00 

7 8.00 17.00 9.00 81.00 +72.00 

8 12.00 19.00 7.00 49.00 +42.00 

9 9.00 18.00 9.00 81.00 +72.00 

10 12.00 18.00 6.00 36.00 +30.00 

11 9.00 13.00 4.00 16.00 +12.00 

12 12.00 20.00 8.00 64.00 +56.00 

13 9.00 19.00 10.00 100.00 +90.00 

14 13.00 18.00 5.00 25.00 +20.00 

15 6.00 10.00 4.00 16.00 +12.00 

16 8.00 14.00 6.00 36.00 +30.00 

17 6.00 13.00 7.00 49.00 +42.00 

18 10.00 13.00 3.00 9.00 +6.00 

19 9.00 12.00 3.00 9.00 +6.00 
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20 6.00 9.00 3.00 9.00 +6.00 

21 9.00 14.00 5.00 25.00 +20.00 

22 8.00 15.00 7.00 49.00 +42.00 

23 10.00 17.00 7.00 49.00 +42.00 

24 15.00 15.00 0.00 0.00 0.00 

25 12.00 17.00 5.00 25.00 +20.00 

26 9.00 15.00 6.00 36.00 +30.00 

27 11.00 16.00 5.00 25.00 +20.00 

28 8.00 9.00 1.00 1.00 0.00 

29 8.00 19.00 11.00 121.00 +110.00 

30 7.00 11.00 4.00 16.00 +12.00 

31 7.00 13.00 6.00 36.00 +30.00 

32 13.00 18.00 5.00 25.00 +20.00 

33 8.00 16.00 8.00 64.00 +56.00 

34 9.00 14.00 5.00 25.00 +20.00 

35 8.00 13.00 5.00 25.00 +20.00 

คะแนนรวม 331 529 198 1336 +1138 
คะแนน
เฉลี่ย 9.46 15.11 5.66 38.17 +32.51 

จากตารางที่  1 พบว่าผลการใช้เกมค าศัพท์ที่มีต่อการเรียนรู้ค าศัพท์และการอ่านออกเสียงค าศัพท์
ภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่  5 ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการใช้เกม 
พบว่านักเรียนมมีีผลคะแนนสูงข้ึนเฉลี่ยร้อยละ 5.66 

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบ t-test และระดับนัยส าคัญทางสถิติในการทดสอบ
เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียนของผู้เรียน 

  
Mean S.D. 

ค่าเฉลี่ยของ
ผลต่าง 

S.D. 
ค่าเฉลี่ย
ผลต่าง 

t df 
Sig  
1 

tailed 
ก่อนเรียน 9.46 2.331 

5.66 2.520 13.282 * 34 0.000 
หลังเรียน 15.11 2.938 

* มีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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จากตารางที่ 2 พบว่า การทดสอบคะแนนของผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 9.46 คะแนน 
และมีคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 15.11 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนสอบทั้งสองครั้งพบว่าสอบ
หลังเรียน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.52 และค่า t-test ค านวณได้ 13.28 มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตารางที่ 3 ตารางแสดงจ านวนและเพศของผู้ตอบแบบสอบถาม 
เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 11 31.43 
หญิง 24 68.57 
รวม 35 100.00 

ตารางที่ 3 พบว่า ผู้ท าแบบสอบถามมีจ านวน 35 คน เป็นเพศชายจ านวน 11 คนคิดเป็นร้อยละ 
31.43 เป็นเพศหญิงจ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 68.57 คน 

ตารางที่ 4 ตารางแสดงผลประเมินความพึงพอใจด้านประโยชน์ที่ได้รับต่อเกมค าศัพท์ 

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากเกม  S.D. ระดับ 

1. เกมค าศัพท์ช่วยส่งเสริมความรู้ค าศัพท์ในด้านการสะกดพินอินภาษาจีน 4.60 0.55 มากท่ีสุด 
2. เกมค าศัพท์ช่วยส่งเสริมความรู้ค าศัพท์ในด้านความหมายของค าศัพท์ 4.60 0.60 มากท่ีสุด 
3. เกมค าศัพท์ช่วยส่งเสริมความรู้การออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีน 4.43 0.74 มาก 
4. เกมค าศัพท์เหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เล่น 4.43 0.70 มาก 
5. เกมค าศัพท์เน้ือหามีความถูกต้อง 4.66 0.59 มากท่ีสุด 

รวม 4.54 0.44 มากที่สุด 
จากตารางที่ 4 ผู้ตอบแบบสอบถามด้านประโยชน์ที่ได้รับจากเกมค าศัพท์ พบว่าด้านการน าไปใช้

ประโยชน์ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.54 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงผลประเมินความพึงพอใจที่ได้รับต่อเกมค าศัพท์ของผู้เล่นเกม 
ด้านพึงพอใจต่อเกมค าศัพท ์  S.D. ระดับ 

1. เกมค าศัพท์ช่วยสร้างการจดจ าค าศัพท์ได้ง่ายและนานข้ึน 4.51 0.51 มากท่ีสุด 
2.. เกมค าศัพท์สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 4.71 0.46 มากท่ีสุด 
3. รูปภาพและสีสันในเกมค าศัพท์มีความสวยงาม ดึงดูด 4.29 0.75 มาก 
4. เกมค าศัพท์สร้างความต่ืนเต้นและสนุกสนาน 4.66 0.48 มากท่ีสุด 
5. ข้ันตอนการใช้เกมค าศัพท์เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 4.34 0.68 มาก 
6. ระยะเวลาในการใช้เกมค าศัพท์เหมาะสม 4.06 0.76 มาก 
7. ความพึงพอใจต่อการใช้เกมค าศัพท์ในภาพรวมทั้งหมด 4.57 0.56 มากท่ีสุด 

รวม 4.45 0.37 มาก 
จากตารางที่ 5 จากผู้ตอบแบบสอบถามด้านพึงพอใจต่อเกมค าศัพท์จีนพบว่าด้านความพึงพอใจต่อ

เกมความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.45 
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สรุปผลและอภิปรายผล 
การศึกษาครั้งน้ีเป็นการศึกษาการใช้เกมค าศัพท์เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และการอ่านออกเสียง

ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่  5 สรุปผลและอภิปรายผลการศึกษาค้นคว้าได้ตามล าดับ
ต่อไปน้ี 

1.จากการใช้เกมค าศัพท์สามารถพัฒนาการเรียนรู้และการอ่านออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีนได้จากผล
การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน นักเรียนทดสอบทั้งหมดจ านวน 35 คน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน 9.46 คะแนน คะแนนการทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ย 15.11 คะแนน ค่าเฉลี่ย
ของผลต่าง 5.66 คะแนน ค่า t-test ค านวณได้ 13.28 ดังน้ันหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการศึกษาครั้งน้ีสอดคล้องกับวิจัยของไพศาล สุขใจรุ่งวัฒนา (2563) พบว่า
นักศึกษามีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน เน่ืองจากในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นสื่อประกอบท าให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจได้ฝึกทักษะการสื่อสารด้วยตนเองเป็นนวัตกรรมการศึกษาที่มีความสร้างสรรค์มีข้ันตอน
การใช้ที่ง่ายต่อการเข้าใจ ชวนให้นักศึกษาเกิดความรู้สึกอยากเรียน แสดงว่าการใช้เกมค าศัพท์ภาษาจีนน้ันมี
ประสิทธิภาพสามารถพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนและการอ่านภาษาจีนของผู้เรียนได้ 

2. การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการใช้เกมค าศัพท์น้ี แบ่งออกเป็น 2 ด้าน พบว่าด้าน
การน าไปใช้ประโยชน์ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.54 และข้อที่ค่าเฉลี่ยมากที่สุด 3
ตามล าดับแรก คือ นักเรียนเห็นว่าเกมค าศัพท์เน้ือหามีความถูกต้องมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 รองลงมาคือเกม
ค าศัพท์ช่วยส่งเสริมความรู้ค าศัพท์ในด้านการสะกดพินอิน（拼音）ภาษาจีนและเกมค าศัพท์ช่วยส่งเสริม
ความรู้ค าศัพท์ในด้านความหมายของค าศัพท์ ค่าเฉลี่ยเท่ากันอยู่ที่ 4.60 และด้านพึงพอใจต่อเกมค าศัพท์ความ
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.45 พบว่าข้อที่ได้ค่าเฉลี่ยมากที่สุด 3 ล าดับแรก คือ เกมค าศัพท์
สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.71 รองลงมาคือเกมค าศัพท์สร้างความต่ืนเต้น
และสนุกสนานค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 และเกมค าศัพท์ช่วยสร้างการจดจ าค าศัพท์ได้ง่ายและนานข้ึน ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.51 สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2544: 81) ไดกล่าวถึง วัตถุประสงค์ของวิธีการสอนโดยใช้เกมไว้ว่า 
วิธีสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่างๆอยางสนุกสนานและท้าทายความสามารถโดย
ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองท าให้รับประสบการณ์ตรงเป็นวิธีการที่ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง สอดคล้องกับ
แนวคิดของอัจฉราพรรณ โพธ์ิตุ่น (2559) กล่าวว่าถึงความส าคัญและประโยชน์ของเกมที่น ามาใช้ในการสอนได้
ว่าเกมเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ภาษาได้ดีและส่งเสริมทักษะในการใช้ภาษาทั้ง  4 ด้าน คือฟัง พูด 
อ่านและเขียน ให้มีประสิทธิภาพในการสื่อสารมากข้ึน เกมยังมีความส าคัญต่อสุขภาพทางจิต เพราะช่วยผ่อน
คลายความตึงเครียดทางสมองได้เป็นอย่างดี และยังสอดคล้องกับวิจัยของเหงียน ถิ หญือ อิ๊. (2556) พบว่าการ
สอนโดยใช้กิจกรรมเกมค าศัพท์เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ได้ลงมือปฏิบัติจริง  สร้างความสนุกสนานและความ
กระตือรือร้น ก่อให้เกิดความร่วมมือ กล้าแสดงออก ผู้เรียนได้ฝึกทักษะต่างๆทั้งด้านการฟัง พูด อ่านและเขียน
โดยน าภาษาท่ีเรียนมาใช้ในกิจกรรมเกม 

ข้อเสนอแนะ 
1. ควรศึกษาวิธีการสอนแบบอื่นๆเพ่ือน ามาพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนและการออกเสียง 

ค าศัพท์ภาษาจีน 
2. การศึกษาทดลองการใช้เกมในครัง้น้ีใช้เวลาทดลองในระยะเวลาท่ีจ ากัด ดังน้ันในครั้งต่อไปควร 

จัดเวลาให้เหมาะสมเพ่ือพัฒนานักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน 
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