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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 2) เพื่อศึกษาผลการอ่านภาษาจีนโดยใช้หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกม
เป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้นแบบแผนที่ใช้ในครั้งนี้ คือแบบกลุ่มเดียว
ทดสอบก่อนหลัง กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนเทศบาล 7  
(ศิรินาวินวิทยา) จำนวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) หลักสูตรฯ โดยมีค่า IOC อยู่ระหว่าง0.8 ถึง 1.0 2) คู่มือ
การใช้หลักสูตรฯ โดยมีค่า IOC อยู่ระหว่าง0.8 ถึง 1.0 และ 3) แบบทดสอบวัดการอ่านภาษาจีน โดยมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.8 
ถึง 1.0 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 0.75 ค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.51 ถึง 0.69 วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ค่า
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและสถิติแบบทดสอบทีแบบไม่อิสระ ( t-test dependent samples) ผลการวิจัย
พบว่า 
 1) หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มี 7 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) ความเป็นมาและความสำคัญของหลักสูตร 2) หลักการของหลักสูตร 3) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4) โครงสร้างเนื้อหา
ของหลักสูตร ประกอบด้วย 2 หน่วยการเรียนรู้ เรื่องสัทอักษรภาษาจีน และเรื่อง 我和你 (ฉันและคุณ) 5) กระบวนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ 6) สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 7) การวัดและการประเมินผลหลักสูตร และ 8) เงื่อนไขการนำหลักสูตรไปใช้ ซึ่งมี
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของหลักสูตรในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅  = 4.61, S.D. = 0.56)  คู่มือการใช้หลักสูตรใน
ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.64, S.D. = 0.58)  ผลการหาประสิทธิผลของหลักสูตรฯ มีค่าดัชนี
ประสิทธิผลอยู่ท่ี 0.51. 2) นักเรียนท่ีเรียนด้วยหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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Abstract 
 The objectives of this educational research were (1) to create and find out the effectiveness index 
of the curriculum for enhancing Chinese reading skill with Game-Based Learning technique for Primary 2 
students, and (2) to study the students’ test result after improved Chinese reading skill with Game-Based 
Learning approach. It was pre-experimental research. The study design was the one-group pretest-posttest 
design. There were 20 samples used simple random sampling who are Primary 2 students studying at 
Sirinawin Wittaya school in 2nd semester of the academic year 2022. The instrument used in the study were 
1) The Index of item objective congruence (IOC) of the curriculum is from 0.8 to 1.0. 2) The curriculum 
instruction IOC is from 0.8 to 1.0. 3) The IOC of Chinese reading skill test is from 0.8 to 1.0, the level of 
difficulty of the test is from 0.5 to 0.75, and the Index of discrimination is from 0.51 to 0. 69. The data were 
analyzed by percentage, means (𝑥̅ ), standard deviation (S.D.), and dependent samples t-test. The results 
were found that:  
 1) The curriculum for enhancing Chinese reading skill with Game-Based Learning technique for 
Primary 2  students consists of 7 parts: 1) introduction, 2) principles, 3) curriculum goals, 4) curriculum 
content including 2 learning units which are Chinese phonetics and a Chinese reading passage named        
我和你 (I and You) , 5) learning management, 6) educational material/ learning resources, 7) assessment 
and evaluation, and 8) conditions for curriculum application. The curriculum suitability was at the highest 
level (𝑥̅  = 4.61, S.D. = 0.56). The overall suitability of the curriculum’s manual a was at the highest level  
(𝑥̅  = 4.64, S.D. = 0.58). The curriculum’s effectiveness index was at 0.51. 2) The study of the test results 
from the curriculum implementation revealed that after studying, the students had higher posttest score 
than the pretest one at the statistical significance of .05. 
 
Keywords:  The Development of The Curriculum, Enhancing Chinese Reading Skill, Game-Based Learning 

Approach 
 
บทนำ 
 โลกแห่งโลกาภิวัตน์ทำให้การเรียนรู้ภาษาที่สอง หรือภาษาต่างประเทศนอกเหนือจากภาษาแม่กลายเป็นสิ่งจำเป็นที่
ทุกคนไม่อาจละเลยได้เพราะการมีความรู้ และความสามารถใช้ภาษาได้มากกว่าหนึ่งภาษา เป็นกุญแจสู่ความสำเร็จของชีวิต 
ไม่ว่าจะในด้านการศึกษาเล่าเรียน หรือการงานอาชีพ (ศูนย์โลกสัมพันธ์ไทย. 2552) ภาษาเป็นเครื่องมือสื่อสารที่สำคัญที่สุด 
การออกเสียงคือส่วนประกอบที่สำคัญของภาษา  การออกเสียงกับความสามารถทางภาษามีความสัมพันธ์กันอย่างยิ่ง          
การออกเสียงเป็นพื้นฐานที่สำคัญของการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ นักเรียนจะต้องรู้และทำความเข้าใจความรู้พื้นฐาน  

ด้านการออกเสียงให้ดี การเรียนภาษาแต่ละภาษาต่างเริ่มต้นจากการออกเสียง การออกเสียง  เปรียบเสมือนเปลือกที่ห่อหุ้ม
ภาษาเมื่อเราสามารถเข้าใจถึงการออกเสียงอย่างแท้จริงแล้ว เราถึงจะสามารถเข้าใจได้ว่าผู้อื่นพูดอะไร การออกเสียงที่ถูกต้อง
ชัดเจน จะสามารถแสดงถึงความหมายที่ต้องการจะสื่อให้ผู้ฟังเข้าใจในสิ่งที่ต้องการจะสื่อออกมา หากไม่สามารถออกเสียงได้
อย่างชัดเจน ผลกระทบอย่างน้อยจะทำให้ผู้ฟังไม่เข้าใจกับสิ่งที่ต้องการจะสื่อออกมา (หวัง เทียนซง. 2561) ซึ่งภาษาจีนเป็น
ภาษาต่างประเทศที่มีความสำคัญตามอิทธิพลทางเศรษฐกิจ และยังเป็นภาษาหนึ่งที่มีความสำคัญขององค์การสหประชาชาติ  
ดังนั ้นการเรียนรู ้ภาษาจีนของคนไทยจึงกลายเป็นปัจจัยที่จำเป็นต้องเพิ่มศักยภาพเพื่อการใช้ติดต่อสื ่อสารกับชาวจีน          
และประชาคมโลก ประกอบกับการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนในฐานะเป็นภาษาต่างประเทศที่สองในประเทศไทยนั้น      
ได้ขยายตัวเพิ่มมากขึ้นเมื่อกระทรวงศึกษาธิการประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
เพิ่มการเรียนรู้เพื่อให้ทันต่อสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงอันรวดเร็วของโลกาภิวัตน์ (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2551)     
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 จากการจัดการเรียนการสอนรายวิชาภาษาจีนเสริม สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่านักเรียนในช้ันเรียน
มีปัญหาในเรื่องของการอ่านออกเสียงภาษาจีน เนื่องจากนักเรียนพึ่งเริ่มต้นเรียนภาษาจีนเป็นรายวิชาเสริม จากการจัด       
การเรียนการสอนในปีการศึกษาที่ผ ่านมาผลคะแนนการสอบของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนเทศบาล 7            
(ศิรินาวินวิทยา) ซึ่งเป็นรายวิชาภาษาจีนเสริม พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยที่ยังไม่เป็นไปตามเกณฑ์กำหนด ตัวอักษรจีนนั้นไม่
สามารถระบุคำอ่านได้ และยากต่อการจดจำหรือออกเสียงให้ถูกต้องสำหรับชาวต่ างชาติ สิ่งเหล่านี้สะท้อนให้เห็นว่าทักษะ  
การอ่านภาษาจีนของนักเรียนยังคงต้องพัฒนา จากปัญหาและความสำคัญที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยได้จัดทำแบบวินิจฉัย        
การอ่านขึ้นเพื่อศึกษาความสามารถในการอ่านภาษาจีนของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 2 โดยให้นักเรียน อ่าน
คำศัพท์ในแบบทดสอบวินิจฉัยการอ่านภาษาจีนจำนวน 15 คํา และประโยคสั้น ๆ 5 ประโยค ผลการทดสอบพบว่านักเรียนที่
ไม่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 50 คิดเป็นร้อยละ 60 ของนักเรียนทั้งหมดที่ทำการทดสอบ ระบบสัทอักษรจีน (พินอิน) นั้นจะช่วยให้
ผู ้เรียนสามารถรู้จักคำอ่านของอักษรจีนได้ง่ายขึ้น ดังนั ้น เพื ่อพัฒนาการออกเสียงพยัญชนะภาษาจีนสำหรับนักเรียน          
ชั ้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู ้ว ิจัยมีความสนใจที ่จะพัฒนาการเรียนรู ้การอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน ให้ผู ้เร ียนเกิด           
ความสนุกสนาน ได้รับประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยส่งเสริ มให้เกิดการพัฒนาการอ่านภาษาจีนอย่างเต็มตาม
ศักยภาพ เพื่อกระตุ้นการเรียนรู ้สร้างบรรยากาศ และโดยนำหลักการ ทฤษฎี และแนวคิดมา  ประยุกต์ใช้ให้เหมาะสม         
เพื่อพัฒนาการอ่านภาษาจีนของผู้เรียนให้สูงขึ้น และเป็นพื้นฐานของการศึกษาในระดับสูงขึ้นต่อไป (โรงเรียนเทศบา ล 7        
(ศิรินาวินวิทยา). 2564) 
 หลักสูตรเปรียบเสมือนเข็มทิศที่ใช้ในการจัดการศึกษา เพราะเป็นสิ่งที่ชี้แนะให้เห็นแนวทางในการจัดประสบการณ์
แก่ผู้เรียน หลักสูตรที่ดีจะต้องสนองตอบความต้องการของผู้เรียน และสังคม สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 
ทั้งนี้การจะนำหลักสูตรไปใช้ในการจัดการศึกษาให้เกิดประสิทธิภาพ และบรรลุจุดมุ่งหมายตามที่กำหนดไว้ได้ ผู้ที่เกี่ยวข้องใน
การใช้หลักสูตรจำเป็นจะต้องศึกษาทำความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรให้ชัดเจน ได้แก่ ความรู้พื้นฐาน
เกี่ยวกับหลักสูตร ทฤษฎีหลักสูตร ข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตร การออกแบบและพัฒนาหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร
สถานศึกษา การนำหลักสูตรไปใช้ และการประเมินผลหลักสูตร (กุลิสรา จิตรชญาวณิช. 2565) 
 การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นวิธีการหนึ่งท่ีสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ส่วนบุคคล หรือกลุ่มบุคคลที่ทำงานเป็นทีม
ได้ เกมที่นำมาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เช่น การใชเกมดิจิทัลที่เล่นผ่านเครื่องเล่นวิดีโอ คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และ
แท็บเล็ต หรือการใช้เกมรูปแบบ กระดาษ (เช่น บัตรคำ) ซึ่งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ด้วยเกม คือ การสร้างความสนใจใน
การเรียนรู้ ให้กับผู้เรียนให้มีความสนุกไปพร้อม ๆ กับการเรียนรู้ เกมจะช่วยเพิ่มทักษะในด้านต่าง ๆ ให้กับผู้เรียนได้  โดยที่
ผู้สอนสามารถเป็นผู้สร้างเกมขึ้นเพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด ได้ฝึกฝนเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ 
ที่ต้องการโดยให้ผู้เรียนเล่นตามกติกา และนำเนื้อหา ข้อมูลของเกม วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้เพื่อสรุป
การเรียนรู้ การจัดประสบการณ์โดยใช้เกมเป็นฐาน การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ส่งเสริมกระบวนการเล่น 
ฝึกการสังเกต มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน สรุปความรู้ที่ได้รับอย่างสนุกสนาน (ณัฏฐา ผิวมา. 2564: 2; กฤดาภัทร   
สีหารี. 2561; ภวิกา เลาหไพฑูรย์, และกมล โพธิเย็น. 2561) การสอนด้วยเกมผู้สอนสามารถเป็นผู้สร้างเกมขึ้นมาเพื่อช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ สื่อการสอนประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้จัดว่าเป็นสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่มีบทบาท
สำคัญในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น ช่วยพัฒนาความรู้และทักษะกระบวนการคิด  โดยจุดประสงค์
หลักของการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ทุกชนิด คือ การมุ่งหวังให้เกมเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้ผู้ เล่นรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของเกม       
ช่วยกระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์แก่ผู้เล่น ตลอดจนให้ผู้เล่น  รู้สึกผ่อนคลายและพึงพอใจในการเล่น (ณัฏฐา    
ผิวมา. 2564: 2; ลดาวัลย์ แย้มครวญ, และศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูล. 2560; Bostan, B. 2009) นอกจากนี้วิธีการสอนโดยใชเ้กม
ที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนําเนื้อหา
และข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู้อีก
ด้วย (ทิศนา แขมมณี. 2563: 365) ซึ่งนักวิจัยด้านการศึกษาหลายท่านไม่ว่าจะเป็น Randal W. Kindley Jennifer Jenson 
และ Maja Pivec ได้นําเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการปรับปรุงการเรียนการสอนใหม่ โดยนําเอาความบันเทิงเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งใน
การออกแบบการเรียนรู้เพื่อให้มีความสอดคล้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนมากขึ้น (นรรัชต์ ฝันเชียร. 2563: Online) 
 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญของการพัฒนาการอ่านภาษาจีนให้ได้ผลดีขึ้น จึงมีแนวคิดในการพัฒนา
หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เพื่อถ่ายทอดให้กับนักเรียนเกิด 
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การเรียนรู้โดยผสมผสานความสนุกสนานจากการเล่นเกมไปพร้อม ๆ กัน ซึ่งช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน พร้อมทั้งทำให้
เกิดการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนให้ดำเนินอย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน  สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 
 2. เพื่อศึกษาผลการอ่านภาษาจีนโดยใช้หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน  สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 
 
การทบทวนวรรณกรรม 
 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรเป็นแนวคิดที่อธิบายถึงการพัฒนาหลักสูตรนั้นจำเป็นอย่ างยิ่งที่จะต้องศึกษา 
สำรวจ วิเคราะห์ ถึงข้อมูลพื้นฐานในด้านต่าง ๆ อย่างเพียงพอเพื่อใช้ในการสนับสนุนอ้างอิง และตัดสินใจดำเนินการต่าง ๆ ให้
ได้หลักสูตรที่สมบูรณ์ดีพร้อม สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานแตกต่างกันได้ และบรรลุตามจุดมุ่งหมาย
ที่กำหนด พร้อมทั้งมีการกำหนดเนื้อหาของหลักสูตร การจัดการเรียนการสอน การวัดประเมินผล และอื่น  ๆ เพื่อให้บรรลุ
จุดหมายที่วางไว้ สำหรับขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรต้องเริ่มต้นด้วยวินิจฉัยความต้องการ แล้วนำมากำหนดจุดมุ่งหมาย 
กำหนดเนื้อหาสาระที่จะทำการออกแบบการเรียนการสอน รวมไปถึงการประเมินผล และวิธีการประเมินผล (Taba. 1962); 
(Tyler. 1969); (Saylor, & Alexander. 1981) 
 แนวคิดเกี่ยวกับหลักสูตรเสริมเป็นแนวคิดที่อธิบายความหมายของหลักสูตรเสริม หมายถึง มวลประสบการณ์       
การเรียนรู้ที่จัดขึ้นเพื่อเสริมหลักสูตรจากเดิมที่มีอยู่แล้วให้สอดคล้องกับความต้องการของชุมชนหรือของผู้เรียนให้มากที่สุดมี
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นทฤษฎี และการปฏิบัติ มีการประเมินผลด้วยเครื่องมือที่หลากหลาย มีเป้าหมายเพื่อ
พัฒนาทักษะต่าง ๆ ให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ และยังสอดคล้องกับแนวคิดของ วรวุฒิ จิระสุจริตธรรม (2553) ที่กล่าวว่า 
หลักสูตรเสริมเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรสถานศึกษาที่สร้างขึ้นเพิ่มเพิ่มเนื้อหาของการเรียนรู้ที่ไม่มีในหลักสูตรปกติ โดยมี     
การจัดเนื้อหาสาระของหลักสูตรทั้งความลึก และความกว้างมากขึ้นให้สอดคล้องกับความต้องการของชุมชน หรือของผู้เรยีน
ให้มากท่ีสุด โดยทำให้ผู้เรียนเกิดการเรยีนรูท้ี่สมบูรณ์มากข้ึน มิใช่เพียงการจัดใหแต่ด้านความรู้หรือสติปัญญาเท่าน้ัน แต่รวมถึง
การพัฒนาทางด้านจิตใจ ร่างกาย สังคม จิตวิญญาณ และการมีอาชีพ และสามารถบูรณาการไปสู่คุณค่าความหมายในการใช้
ชีวิตจริงได้ เป้าหมายสำคัญของการจัดหลักสูตรเสริมคือ เพื่อพัฒนาทักษะต่าง ๆ ให้นักเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
(สมพร หลิมเจริญ. 2552); (ดิฐภัทร บวรชัย. 2555); (วัลยา ธรรมอภิบาล. 2555) 
 แนวคิดเกี่ยวกับเกมเป็นฐานเป็นแนวคิดที่อธิบายถึงวิธีการที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง  ๆ อย่างสนุกสนาน    
และท้าทายความสามารถ โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเองทำให้ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการที่เปิดโอกาส ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง 
ทิศนา แขมมณี (2563: 365) ซึ่งมีข้ันตอนดังนี้ 1) ขั้นการเลือกและนำเสนอเกม เป็นการเลือกเกมที่มุ่งให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ผู้สอนอาจสรา้งเกมขึ้นให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการสอนของตนหรือนำเกมที่มผีู้สร้างขึ้นแล้ว มาดัดแปลง
ให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของตน 2) ขั้นชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่นเนื่องจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกับ
ผู้สอนควรจัดลำดับขั้นตอน และให้รายละเอียดที่ชัดเจนโดยอาจต้องใช้สื่อเข้าช่วย หรืออาจให้ผู้เรียนซ้อมก่อน การเล่นจริง 
กติกาการเล่นเป็นสิ่งสำคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกานี้จะตั้งขึ ้นเพื่อควบคุมให้การเล่นเป็นไปตามวั ตถุประสงค์            
3) ขั้นการเล่นเกม การเล่นควรเป็นไปตามลำดับ ขั้นตอน และควบคุมเวลาในการเล่น ในขณะที่ผู้เรียนกำลังเล่นเกม ผู้สอนควร
ติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และบันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยขน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนไว้ เพื่อ
นำไปใช้ในการอภิปรายหลังการเล่น 4) ขั้นอภิปรายหลังการเล่น การอภิปรายควรมุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ของการสอน
นั้น ๆ ถ้ามุ่งเนื้อหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่า ผู้เรียนได้เรียนรู้ เนื้อหาสาระอะไรจากเกมบ้างรู้ได้อย่างไร   
ด้วยวิธีใด มีความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นอย่างไร เป็นต้น 
 กล่าวโดยสรุปการพัฒนาหลักสูตรโดยใช้กระบวนการแนวคิดของ Taba 7 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ความ
ต้องการ 2) การกำหนดวัตถุประสงค์ 3) การคัดเลือกเนื้อหาสาระ 4) การจัดระบบเนื้อหาสาระ 5) การคัดเลือกประสบการณ์
การเรียนรู้ 6) การการจัดกิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ 7) การประเมินผล เพื่อตรวจสอบคุณภาพของกิจกรรม และ
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ประสบการณ์การเรียนรู้ว่าบรรลุจุดมุ่งหมายหรือไม่ โดยการกำหนดสิ่งที่ต้องประเมินและวิธีการประเมิน เพื่อนำมาออกแบบ
และพัฒนาหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 จากการทบทวนทฤษฎี 
แนวคิด และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องที่กล่าวมาข้างต้นมาจัดทำกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพท่ี 1  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  
 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีและการทบทวนเอกสารงานวิจัยวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้พัฒนาหลักสูตรส่งเสริม   
การอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
เป ็นการทดลองเบื ้องต้น (Pre-Experimental Design) โดยมีแบบแผนการวิจ ัย ค ือ (One-Group  Pretest-Posttest  
Design) 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
ของโรงเรียนในสังกัดเทศบาลนครลำปาง จำนวน 6 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียนเทศบาล 1 (บ้านแสนเมืองมูล) โรงเรียนเทศบาล 3 
(บุญทวงค์อนุกูล) โรงเรียนเทศบาล 4 (บ้านเชียงราย) โรงเรียนเทศบาล 5 (บ้านศรีบุญเรือง) โรงเรียนเทศบาล 6 (วัดป่ารวก) 
และโรงเรียนเทศบาล 7 (ศิรินาวินวิทยา) มีนักเรียนรวมทั้งหมด 176 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2/1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
โรงเรียนเทศบาล 7 (ศิรินาวินวิทยา) จำนวน 1 ห้อง จำนวน 20 คน ซึ่งได้จากการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้วิธีการจับสลาก (Simple 
Random Sampling) ได้โรงเรียนเทศบาล 7 (ศิรินาวินวิทยา) และจับสลากเลือกได้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2/1 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
 แบบทดสอบวัดการอ่านภาษาจีน 
 1. หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น  
 2. คู่มือการใช้หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ผู้วจิัย
สร้างขึ้น  
 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 ผู้วิจัยสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 1) หลักสูตรฯ ที่ผ่านการพัฒนาขึ้นตามกระบวนการพัฒนาหลักสูตร       
2) คู่มือการใช้หลักสูตร 3) แบบทดสอบวัดการอ่านภาษาจีน มีลักษณะเป็นแบบทดสอบอ่านคำศัพท์ภาษาจีน จำนวน 30 ข้อ 

- หลักการแนวคิดทฤษฎเีกี่ยวกับการ
พัฒนาหลักสตูร 

-หลักการ แนวคิดทฤษฎเีกี่ยวกับการ
พัฒนาหลักสตูรเสรมิ 

- แนวคิดเกี่ยวกับการจดัการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน 

หลักสตูรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดย
ใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรยีนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 2 

 

การอ่านภาษาจีน 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 
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นําเครื่องมือเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของหลักสูตร คู่มือการใช้หลักสูตร ดัชนีความ
สอดคล้องของแบบทดสอบ โดยผลการประเมินความสอดคล้องโดยผู้เช่ียวชาญ จำนวน 5 ท่าน ได้ ค่าดัชนีความสอดคล้องของ
แบบทดสอบอยู่ที่ 1.00 ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบอยู่ระหว่าง 0.50-0.80  ค่าอำนาจจําแนกของแบบทดสอบอยู่
ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับอยู่ที่ 0.96 นําเครื่องมือไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจากนั้น       
เก็บรวบรวมข้อมูลและหาประสิทธิผลของหลักสูตรเพื่อศึกษาผลการใช้หลักสูตรแล้วนําไปใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลสรุป และ
อภิปรายผลการวิจัย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน    
 วิธีรวบรวมข้อมูล และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ 
 ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 1. ชี้แจงการจัดการเรียนการสอนโดยใช้หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ให้กับกลุ่มเป้าหมาย 
 2. ให้กลุ่มเป้าหมายทำแบบทดสอบหลังเรียนเรื่อง 你好 (สวัสดี) 我的爸妈 (พ่อแม่ของฉัน) และ 这是
什么/那是什么 (น่ีคืออะไร/นั่นคืออะไร) ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดการอ่าน จำนวน 30 ข้อ  
 3. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามคู่มือการใช้หลักสูตรหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกม
เป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้เวลารวม 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 วัน วันละ 60 นาที รวม 16 ชั่วโมง 
โดยใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนในช่ัวโมงกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 
 4. หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรฯ สิ้นสุดลง ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบ   
หลังเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดการอ่านภาษาจีนซึ่งเป็นแบบทดสอบซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดการอ่าน จำนวน 30 ข้อ  
 5. รวบรวมผลการทดสอบวัดการอ่านภาษาจีน เพื่อนำไปใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 1. นำแบบบันทึกการอ่านของนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
 2. รวบรวมคะแนน แล้วคำนวณค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนน
สอบก่อนเรียน และหลังเรียน 
 3. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลการอ่านภาษาจีน ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างระหว่างก่อนเรียน  และหลังเรียนตาม
หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้สถิติทดสอบทีแบบไม่อิสระ 
(t-test dependent samples 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ 
 ผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ยของคะแนน (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และร้อยละ
(Percentage) 
 2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเครื่องมือ ได้แก่ การทดสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Validity) การหาค่าความยากง่าย
ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ (Difficulty Index) การหาค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (Item Discrimination) การหาความเชื่อมั่น
ทั้งฉบับ (Reliability) และการหาดัชนีประสิทธิผล (The Effectiveness Index: E.I.) 
 3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยระหว่างก่อน และหลัง
ทดลองใช้หลักสูตรฯ โดยใช้สถิติทดสอบทีแบบไม่อิสระ (t-test dependent samples) 
 
สรุปผลการวิจัย  
 1. การสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า หลักสูตรที่สร้างขึ้น คือ หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่ 2 มี 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความเป็นมาและความสำคัญของหลักสูตร 2) หลักการของหลักสูตร            
3)จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4) โครงสร้างเนื้อหาของหลักสูตร 5) กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 6) สื่อ/แหล่งเรียนรู้       
7)การวัดและประเมินผล 8) เงื่อนไขในการนำหลักสูตรไปใช้ ปรากฏดังตารางที่ 1 และตารางที่ 2 ตามลำดับ ดังน้ี  



 

    ปีท่ี 6 ฉบับท่ี 3 กันยายน – ธันวาคม 2566                            ISSN: 2630-0761 (Print)/ISSN: 2774-1370 (Online) 
265 

ตารางที่ 1  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ัน             
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน 

 

รายการประเมิน 
   ระดับความเหมาะสม 

𝒙̅ S.D. แปลความหมาย 
1. ความเป็นมาและความสำคัญของหลักสูตร 4.70 0.48 มากที่สุด 
2. หลักการของหลักสูตร 4.30 1.06 มาก 
3. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4.60 0.51 มากที่สุด 
4. โครงสร้างเนื้อหาของหลักสูตร 4.87 0.35 มากที่สุด 
5. กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.85 0.37 มากที่สุด 
6. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 4.64 0.49 มากที่สุด 
7. การวัดและประเมินผล 4.20 0.41 มาก 
8. เงื่อนไขในการนำหลักสูตรไปใช้ 4.40 0.55 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.61 0.56 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน มีความเห็นว่าองค์ประกอบของหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีน
โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( 𝑥̅  = 4.61, S.D. 
= 0.56) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า แต่ละด้านมีความเหมาะสมอยู่ระดับมาก-มากที่สุด เมื่อเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจากมาก
ไปน้อยได้ดังนี้ ด้านโครงสร้างเนื้อหาของของหลักสูตร (𝑥̅  = 4.87, S.D. = 0.35) ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้(𝑥̅  = 
4.85, S.D. = 0.37) ด้านความเป็นมาและความสำคัญของหลักสูตร (𝑥̅  = 4.70, S.D. = 0.48) ด้านสื่อ/แหล่งเรียนรู้ (𝑥̅  = 
4.64, S.D. = 0.49) ด้านจุดมุ่งหมายของหลักสูตร (𝑥̅  = 4.60, S.D. = 0.51) ด้านเงื่อนไขในการนำหลักสูตรไปใช้ (𝑥̅  = 4.40, 
S.D. = 0.55) (𝑥̅  = 4.57, S.D. = 0.63) ด้านหลักการของหลักสูตร (𝑥̅  = 4.30, S.D. = 1.86) ด้านการวัดประเมินผล (𝑥̅  = 
4.20, S.D. = 0.41)  

 
ตารางที่ 2  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของคู่มือการใช้หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน 
 

รายการประเมิน 
   ระดับความเหมาะสม 

𝒙̅ S.D. แปลความหมาย 
1. ความเป็นมาและความสำคัญของหลักสูตร 4.67 0.49 มากที่สุด 
2. คำแนะนำการใช้หลักสูตร 4.20 0.92 มาก 
3. กำหนดการสอน 4.60 0.42 มากที่สุด 
4. บทบาทของครูผู้สอน 4.80 0.42 มากที่สุด 
5. การวัดและประเมินผล 4.00 0.67 มาก 
6. แผนการจัดการเรียนรู้ 4.75 0.49 มากที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.64 0.58 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน มีความเห็นว่าองค์ประกอบของหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีน
โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ในภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅  = 4.64, S.D. 
= 0.58) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า แต่ละด้านมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก -มากที่สุด เมื่อเรียงลำดับค่าเฉลี่ยจาก
มากไปน้อยได้ดังนี้ ด้านบทบาทครูผู้สอน (𝑥̅  = 4.80, S.D. = 0.42) ด้านแผนการจัดการเรียน (𝑥̅  = 4.75, S.D. = 0.49) ด้าน



 

    ปีท่ี 6 ฉบับท่ี 3 กันยายน – ธันวาคม 2566                            ISSN: 2630-0761 (Print)/ISSN: 2774-1370 (Online) 
266 

ความเป็นมาและความสำคัญของหลักสูตร (𝑥̅  = 4.67, S.D. = 0.49) ด้านกำหนดการสอน (𝑥̅  = 4.60, S.D. = 0.42) ด้าน
คำแนะนำการใช้หลักสูตร (𝑥̅  = 4.20, S.D. = 0.92) ด้านการวัดประเมินผล (𝑥̅  = 4.00, S.D. = 0.67) 

ก่อนนำหลักสูตรไปใช้ผู ้วิจัยนำไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ ่มเป้าหมาย จำนวน 20 คน เพื่อหาค่าดัชนี
ประสิทธิผล (E.I.) ของหลักสูตรหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ผลปรากฏดังตารางที่ 3 
   
ตารางที่ 3  ผลการหาประสิทธิผลของการเรียนหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 2    
 

คะแนนการ
สอบ 

n คะแนนเต็ม 
ผลรวม
คะแนน 𝑥̅  

ดัชนี
ประสิทธิผล 

คิดเป็นร้อยละ 

ก่อนเรียน 20 30 216 10.80 
0.5104 51.04 

หลังเรียน 20 30 412 20.60 
 
 จากตารางที่ 3 พบว่า การเรียนรู้ตามหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่ 2 มีค่าดัชนีประสิทธิผลของหลักสูตรฯ (E.I.) เท่ากับ 0.5104 แสดงว่าหลักสูตรฯ มีผลให้นักเรียนเกิด
พัฒนาการด้านการอ่านภาษาจีนได้อย่างมีประสิทธิผล โดยคิดเป็นร้อยละ 51.04   
           2. ผลการใช้หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ไปทดลอง
ใช้กับกลุ่มเป้าหมายนักเรียนโรงเรียนเทศบาล 7 (ศิรินาวินวิทยา) อำเภอเมือง จังหวัดลำปาง จำนวน 20 คน ปรากฏผลดัง 
ตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 แสดงผลการวัดการอ่านภาษาจีนของนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 2 ที่เรียนด้วยหลักสูตรส่งเสรมิการอ่านภาษาจนี

โดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
 

คะแนน 
ผลสัมฤทธิ ์

n 𝐱 S.D 𝐃 S.D.D t Sig.(1-tailed) 

ก่อนเรียน 20 10.70 3.50 
10.55 1.99 23.76* 0.0000 

หลังเรียน 20 21.25 4.95 
 
 จากตารางที่ 4 พบว่า การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
10.70 คะแนน และ 21.25 คะแนน ตามลำดับ และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า คะแนนสอบ
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว้ 
 
อภิปรายผล 
 การพัฒนาหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 2 มี
วัตถุประสงค์ของการวิจัยใน 2 ประเด็น ได้แก่ 1) เพื่อสร้างและหาประสิทธิผลของหลักสตูรสง่เสรมิการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกม
เป็นฐาน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และ 2) เพื่อศึกษาผลการใช้หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกม    
เป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยจึงนำเสนอประเด็นท่ีควรนำมาอภิปรายผลดังนี้ 
 1. การสร้างและหาดัชนีประสิทธิผลของหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2  
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  ตามที่ผู้วิจัยได้ดำเนินการเพื่อพัฒนาหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยมีองค์ประกอบของหลักสูตรอยู่ 8 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความเป็นมาและความสำคัญของหลักสูตร          
2) หลักการของหลักสูตร 3) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 4) โครงสร้างเนื้อหา 5) กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 6) สื่อ/ 
แหล่งเรียนรู้ 7) การวัดและประเมินผล และ 8) เงื ่อนไขการนำหลักสูตรไปใช้ ซึ ่งเป็นผลการมาจากการที่ผู ้วิจัยได้ศึกษา
กระบวนการตามแนวคิดของทาบา (Taba. 1962: 10) ที่กล่าวไว้ว่า กระบวนการพัฒนาหลักสูตรประกอบด้วย 7 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นที่ 1 การวินิจฉัยความต้องการ (Diagnosis of needs) ขั้นที่ 2 การกำหนดวัตถุประสงค์ (formulation of objectives) 
ขั้นที่ 3 การเลือกเนื้อหา (Selection of contents) ขั้นตอนท่ี 4 การจัดองค์ประกอบของเนื้อหา (Organization of contents) 
ขั้นที่ 5 การเลือกประสบการณ์การเรียน (Selection of learning experiences) ข้ันที่ 6 การจัดองค์ประกอบของประสบการณ์
การเรียนรู้ (Organization of learning experiences) และขั้นตอนที่ 7 การวินิจฉัยสิ่งที่ประเมินการเลือกวิธีการเครื่องมือท่ี
ใช้ในการประเมิน (Determination of what to evaluate and of the ways and means of doing it) ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมการเตรียมความพร้อมรับมือภัยพิบัติดินโคลนถล่ม ตามแนวคิดของเดวีส์ สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พงษ์ประพันธ์ ตุ่นแจ้ , และปริญญภาษ สีทอง (2563: 143-153) ซึ่งกำหนดองค์ประกอบไว้
ใกล้เคียงกัน ได้แก่ 1) ความเป็นมาและความสำคัญของหลักสูตร 2) หลักการของหลักสูตร 3) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร        
4) โครงสร้างเนื ้อหา 5) กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ 6) สื่อ/แหล่งเรียนรู ้ และ7) การวัดและประเมินผล พบว่า          
ผลการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
(𝑥̅  = 4.61, S.D. = 0.56) 
  การนำหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ไปทดลองใช้
เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผลของหลักสูตรฯ โดยพบว่าผลการทดลองใช้หลักสูตรฯ มีค่าดัชนีประสิทธิผลอยู่ที่ 0.51 แสดงใหเ้ห็น
ว่าหลักสูตรมีประสิทธิผลในการส่งเสริมการอ่านภาษาจีนให้นักเรียน คิดเป็นร้อยละ 51.04 ทั้งนี้เป็นผลมาจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามหลักสูตรฯ ตามที่ได้ออกแบบมาอย่างมีระบบตามหลักของการพัฒนาหลักสูตรที่มีการวางแผนเป็นขั้นตอน ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของ จิราภรณ์ เสืออินทร์ (2559) ที่ได้ทำการวิจัยการพัฒนาทักษะความสามารถด้านการอ่านภาษาอังกฤษ
โดยการสอนแบบโฟนิกส์ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยความสามารถด้านการอ่านภาษาอังกฤษ โดยการสอน
แบบโฟนิกส์ของนักเรียนกลุ่มทดลองทุกคนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐพล สุริยมณฑล (2560) 
ได้ศึกษาเกี ่ยวกับการสอนแบบโฟนิกส์ 1) เพื ่อส่งเสริมการออกเสียง  และความรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนออกเสียงภาษาอังกฤษผ่านเกณฑ์ร้อยยละ 60 ในระดับดีเยี่ยมหลังได้รับ     
การสอนด้วยวิธีสอนแบบโฟนิกส์ 2) นักเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 ในระดับดีเยี่ยมหลังได้รับการสอน
ด้วยวิธีสอนแบบโฟนิกส์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ประภาพรรณ รักเลี้ยง (2559) ที่ได้ศึกษาวิจัยในหัวข้อ การพัฒนา
หลักสูตรท้องถิ่นชุมชนวังทอง อำเภอวังทอง จังหวัดพิษณุโลก ซึ่งได้ดำเนินการพัฒนาหลักสูตรอย่างเป็นขั้นตอน และเป็น
ระบบโดยผลการวิจัยพบว่าค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรท้องถิ่นชุมชนวังทองมีค่าเท่ากับ 0.7146 
หมายความว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนคิดเป็นร้อยละ 71.46  
 2. การศึกษาผลการใช้หลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐานสำหรับ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โดยแสดงให้เห็นว่าในภาพรวมนักเรียนมีระดับพัฒนาการที่เพิ่มขึ้น ทั้งนี้เป็นผลมาจากที่ผู้วิจัยได้ศึกษา รูปแบบการสอน 
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบเกม ตามแนวคิด ทิศนา แขมมณี (2563: 366-
368) มี 4 ข้ัน ดังนี ้
  ขั ้นที่ 1 การเลือกและนำเสนอเกม เกมที ่นำมาใช้ในการเร ียนการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมที ่เร ียกว่า              
“เกมการศึกษา” เป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ มุ่งให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ การเลือกเกมเพื่อนำมาใช้ สอนทำได้
หลายวิธี ผู้สอนอาจสร้างเกมขึ้นให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการสอนของตนก็ได้ หรืออาจนำเกมที่มีผู้ส ร้างขึ้นแล้ว มา
ดัดแปลงให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตน 
  ขั้นที่ 2 การชี้แจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่น เนื่องจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกับผู้สอนควร
จัดลำดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจนโดยอาจต้องใช้สื่อเข้าช่วย หรืออาจให้ผู้เรียนซ้อมก่อน การเล่นจริง กติกาการเล่น
เป็นสิ่งสำคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้นเพื่อควบคุมให้การเล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ 
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  ขั้นที่ 3 การเล่นเกม ก่อนการเล่นเกม ผู้สอนควรจัดสถานที่ของการเล่นให้อยู่ในสภาพที่เอื้อต่อการเล่น การเล่น
ควรเป็นไปตามลำดับ ขั้นตอน และควบคุมเวลาในการเล่น ในขณะที่ผู้เรียนกำลังเล่นเกม ผู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรม
การเล่นของผู้เรียนอย่างใกล้ชิด และบันทึกข้อมูลที่จะเป็นประโยขน์ต่อการเรียนรู้ของผู้ เรียนไว้ เพื่อนำไปใช้ในการอภิปราย
หลังการเล่น  
  ขั้นที ่4 การอภิปรายหลังการเล่น เป็นขั้นตอนท่ีสำคัญมาก การอภิปรายควรมุ่งประเด็นไปตามวัตถุประสงค์ของ
การสอนนั้น ๆ ถ้ามุ่งเนื้อหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นที่ว่า ผู้เรียนได้เรียนรู้ เนื้อหาสาระอะไรจากเกม บ้างรู้ได้
อย่างไร ด้วยวิธีใด มีความเข้าใจในเนื้อหาสาระนั้นอย่างไร เป็นต้น ซึ่งผู้วิจัยให้ความสำคัญทุกข้ันตอนในการสอน และยังพบว่า
นักเรียนให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรมเป็นอย่างดี และทำให้นักเรียนสามารถอ่านคำศัพท์ภาษาจีนได้อย่างถูกต้อง สิ่งที่
ผู้วิจัยตระหนักถึงความสำคัญและต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียนใส่ใจในการทำกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนั้นการใช้เกมใน      
การจัดการเรียนรู้สามารถพัฒนาทักษะการอ่านได้ดีขึ้นซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ฉัตรฑริกา ยุทธิวัฒน์, และชิดชไม วิสุตกุล 
(2565: 103) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการสอนโดยใช้เกมเพื่อพัฒนาการฟังและการอ่านคำศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที ่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีทักษะการฟัง คำศัพท์ภาษาจีนใน YCT ระดับ 1 โดยใช้เกมในการจัดการเรียนรู้         
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนมีทักษะการอ่านคำศัพท์ภาษาจีนใน YCT ระดับ 1 
โดยใช้เกมในการจัดการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และยังสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ นุชจรย์ สีแก้ว, และจิรายุ วงษ์สุตา (2563: 27) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการอ่านออกเสียงพยัญชนะภาษาจีนโดยใช้
เกมบัตรคำพยัญชนะสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการพัฒนา      
การอ่านออกเสียงพยัญชนะภาษาจีนโดยใช้เกมบัตรคำพยัญชนะสำหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5/1 โดยภาพรวมนักเรียน
ส่วนใหญ่มีการพัฒนาการออกเสียงพยัญชนะภาษาจีนผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
  1.1 ควรส่งเสริมให้นักเรียนฝึกการอ่านออกเสียงคำศัพท์อย่างต่อเนื่อง สม่ำเสมอ และเพิ่มทักษะอื่น ๆ ด้วย เช่น 
ทักษะการพูด ทักษะการเขียน เป็นต้น  
  1.2 ควรให้ความสำคัญกับทุกขั้นตอน ให้เวลากับนักเรียนได้เรียนรู้ตามศักยภาพของแต่ละคน ให้นักเรียนได้มี
เวลาในการใคร่ครวญ และควรมีการสรุปอภิปรายผลหลังการจัดกิจกรรมในทุกครั้ง เพื่อเป็นการสรุปรวมให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
 2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาและวิจัยเพื่อต่อยอดการพัฒนาหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เช่น การพัฒนาหลักสูตรส่งเสริมการพูดข้อความหรือประโยคภาษาจีนโดยใช้เกม      
เป็นฐาน 
  2.2 ควรมีการศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรส่งเสริมการอ่านภาษาจีนโดยใช้เกมเป็นฐาน สำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 2 กับนักเรียนชั้นอื่น ๆ เช่น เริ่มตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 1, ปีที่ 6 เพื่อเป็นการพัฒนาที่
ต่อเนื่องกัน 
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