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 บทคััดย่่อ 	

การวิิจััยครั้้�งนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 2) เพื่่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพ 

ของเกมมิฟิิเคชัันที่่�มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80 3) เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนก่อนเรีียนกับคะแนนหลัังเรีียน และ      

4) เพ่ื่�อศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียน ตัวัอย่่างที่่�ใช้้ในการดำเนิินการวิจิัยั คืือ นักัเรีียนชั้้�นมัธยมศึกษาปีีที่่� 5/5 ห้อ้งเรีียน

แผนภาษาอัังกฤษ-จีีน จำนวน 35 คน ซ่ึ่�งมาจากวิิธีีการเลืือกตััวอย่่างแบบง่่าย ด้้วยการจัับสลากเลขห้้องจากทั้้�งหมด 

จำนวน 9 ห้้อง เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้� 2) เกมมิฟิิเคชััน เร่ื่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน               

3) แบบทดสอบ และ 4) แบบประเมินิความพึงึพอใจ สถิติิทิี่่�ใช้ใ้นการวิเิคราะห์ข์้อ้มููล ได้แ้ก่ ่ร้อ้ยละ ค่า่เฉลี่่�ยส่ว่นเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานและ Dependent Sample T-Test									      

		  ผลการวิิจััยพบว่่า 											        

				    1) เกมมิิฟิิเคชัันที่่�พััฒนาขึ้้�นนี้้�กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความมุ่่�งมั่่�น ฝึึกฝน และทบทวนคำศััพท์์ภาษาจีีน                

อย่่างสม่่ำเสมอ ส่่งผลต่่อการพััฒนาความรู้้�ความเข้้าใจซึ่่�งเป็็นเป้้าหมายหลัักของการเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศ โดยมีี       

องค์์ประกอบสำคััญ 5 ประการ ได้้แก่่ 1. เป้้าหมาย (Goal) นัักเรีียนต้้องตอบคำถามเพื่่�อหาความหมายของคำศััพท์์ภาษาจีีน

ให้้ถููกต้้องตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด ซ่ึ่�งโจทย์ออกแบบจากเนื้้�อหาที่่�เรีียนในชั้้�นเรีียน โดยมีีเป้้าหมายที่่�ชััดเจนเพื่่�อสร้้าง           

ความท้า้ทายและกระตุ้้�นให้น้ักัเรีียนมุ่่�งมั่่�นจนกว่า่จะบรรลุเุป้า้หมายของเกม 2. กฎเกณฑ์ ์(Rules) ผู้้�วิจิัยัชี้้�แจงวิธิีีการเล่่น 

กติิกา การให้้คะแนน และเง่ื่�อนไขการจบเกมไว้้อย่่างชััดเจนในชั้้�นเรีียน เพื่่�อให้้นัักเรีียนสามารถเข้้าใจกระบวนการเล่่น  

ได้อ้ย่า่งถููกต้อ้ง 3. ความขัดัแย้ง้ การแข่ง่ขันั หรืือความร่ว่มมืือ (Conflict, Competit ion or Cooperation) เกมเน้ ้นการแข่ ่งขััน 

ฝ่่าฟั ันอุปสรรคเพื่่� อ เพิ่่� มแรงจูู ง ใจในการเรีียนรู้ �  เช่่น การหลบหนีีฝ่่ายตรงข้้ามหรืือตััวอุุปสรรคที่่�มีีอยู่่�ในเกม      

Wordwall รููปแบบเขาวงกต การเอาชนะคะแนนเพื่่�อน    ร่่วมชั้้�น ส่่งผลให้้นัักเรีียนเกิิดแรงกระตุ้้�นในการจดจำคำศััพท์์

และพััฒนาตนเองเพื่่�อให้้ได้้คะแนนสููงในลีีดเดอร์์บอร์์ด
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4. เวลา (Time) การกำหนดเวลาการเล่น่ช่วยฝึกึให้น้ักัเรีียนจัดัสรรเวลาและทำงานภายใต้ค้วามกดดันัอย่า่งมีีประสิทิธิิภาพ 

ซึ่่�งเป็็นปััจจััยหนึ่่�งที่่�ส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับชีีวิิตจริิง 5. รางวััล (Reward) ผู้้�วิิจััยมอบรางวััลเป็็นคะแนน

เก็บ็ในรายวิชิาภาษาจีีน 3 (จ32263) ให้้แก่น่ักัเรีียนตามอันัดับัในตารางลีีดเดอร์์บอร์ด์เพื่่�อเป็น็แรงจููงใจในการแข่่งขันั ซึ่่�ง

เป็็นแรงเสริิมเชิิงบวกที่่�ส่่งผลต่่อความตั้้�งใจในการเรีียน 								      

			   2) เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 81.66/80.22 ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด

ไว้้ คืือ 80/80 															           

			   3) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน พบว่่า มีีคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 และ	

	 		  4) นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.58

คำสำคััญ: เกมมิิฟิิเคชััน, คำศััพท์์ภาษาจีีน

Abstract 

This research aimed: 1) to develop gamification for enhancing Chinese vocabulary learning for 
grade 11 students at Khuruprachasan School, 2) to find out the effectiveness of gamification with the 
efficiency criteria of 80/80, 3) to investigate the learning achievement differences before and after 
instruction, and 4) to study student satisfaction. The participants in this study were 35 Grade 11      
students from Class 5/5 enrolled in the English-Chinese program, selected using a simple random 
sampling technique. The research instruments were: 1) learning management plans, 2) gamification 
for enhancing Chinese vocabulary learning, 3) tests, and 4) satisfaction assessment form. The statistics 
used in data analysis included percentage, mean, standard deviation, and a dependent samples t-test.  	
		  The results of the study were as follows: 							     
					     1) The developed gamification effectively motivated students to be committed, practice 
regularly, and consistently review Chinese vocabulary. This led to improved knowledge and                   
understanding, which is the primary goal of foreign language learning. The gamification design was 
based on five key components: 1. Goal: Students were required to answer questions by identifying 
the correct meanings of Chinese vocabulary words according to specified criteria. The questions were 
designed based on the content taught in class. Clear learning objectives were set to create challenges 
and motivate students to persist until achieving the game’s goals. 2. Rules: The researcher clearly 
explained the rules, gameplay instructions, scoring system, and conditions for completing the game 
during class. This ensured that students fully understood the game process and how to engage       
correctly. 3. Conflict, Competition, or Cooperation: The game emphasized competition and overcoming 
obstacles to boost learning motivation. For example, students had to evade virtual challenges in a 
maze-style Wordwall game and compete for higher scores than their classmates. This stimulated 
students to recall vocabulary and strive for self-improvement, aiming for higher rankings on the       
leaderboard. 4.Time: Time constraints within the game trained students to manage their time and 
perform tasks under pressure effectively—an essential skill for real-life learning. The time limits       
encouraged efficiency and focus during gameplay. 5. Reward: Students were rewarded with scores 
that contributed to their assessment in the Chinese language course (Chinese 3–J32263), based on 
their rankings on the leaderboard. This positive reinforcement promoted student engagement and 
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sustained learning motivation through friendly competition. 						    
						      2) Gamification for enhancing Chinese vocabulary learning for grade 11 students at 
Khuruprachasan School was 81.66/80.22, which met the specified criteria of 80/80. 			 

						      3) The learning achievement results revealed that the post-test scores were significant-

ly higher than the pre-test scores at the .05 level of statistical significance. 				  

						      4) Students were satisfied with gamification for enhancing Chinese vocabulary learning 

for grade 11 students at Khuruprachasan School at the highest level overall with an average value of 4.58.

Keyword: Gamification, Chinese Vocabulary

บทนำ 

	 โรงเรีียนคุรุปุระชาสรรค์ ์อำเภอสรรคบุรุีี จังัหวัดัชัยันาท 

สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษามััธยมศึกษาอุุทััยธานีี 

ชััยนาท ได้้เปิิดสอนรายวิิชาภาษาจีีน ตั้้�งแต่่ระดัับชั้้�น

มััธยมศึกษาปีีที่่� 1 ถึึงมััธยมศึกษาปีีที่่� 6 ตลอดระยะเวลา         

ที่่�ผู้้�วิิจััยปฏิิบััติิหน้้าที่่�สอนในโรงเรีียนแห่่งนี้้� พบว่่า มีีปััญหา

หลายประการที่่�เป็็นอุปุสรรคต่่อการเรีียนรู้�ภาษา โดยปััญหา

ที่่�ส่่งผลกระทบต่่อการเรีียนภาษาจีีนของนัักเรีียนมากที่่�สุุด 

คืือ การจดจำคำศััพท์์ เนื่่�องจากในแต่่ละบทเรีียนมีีคำศััพท์์

ประมาณ 10-20 คำ แต่่นัักเรีียนไม่่สามารถจดจำคำศััพท์์

ได้้ดีีเท่่าที่่�ควร อีีกทั้้�งนัักเรีียนไม่่ได้้ทบทวนคำศััพท์์ที่่�เรีียน  

ไปแล้้ว ส่่งผลให้้ลืืมคำศััพท์์และไม่่สามารถจดจำคำศััพท์์    

ได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ เม่ื่�อไม่ส่ามารถจดจำคำศัพัท์ใ์หม่ไ่ด้้ 

ย่่อมส่่งผลต่่อการเรีียนรู้้�และความเข้้าใจเนื้้�อหาในบทเรีียน

นั้้�น ๆ สำหรัับการเรีียนภาษา ไม่่ว่่าจะเป็็นภาษาใดก็็ตาม 

“คำศัพัท์”์ เป็น็ส่ว่นที่่�สำคัญัในการเรีียนภาษา หากนักัเรีียน

ไม่่มีีความรู้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกับคำศััพท์์ ก็็จะส่่งผลกระทบ

ต่่อความสามารถในการสื่่�อสาร ซึ่่�งตรงกัับความคิิดของ       

หููหมิิงหยาง กล่่าวว่่า “หากไม่่มีีไวยากรณ์์เราก็็ยัังสามารถ

สื่่�อสารได้้ แต่่หากขาดคำศััพท์์เราจะไม่่สามารถสื่่�อสารได้้” 

(Hu Mingyang, 1997) ดังันั้้�นปริมิาณคำศัพัท์ข์องนัักเรีียน

เป็็นรากฐานสำคััญของการเรีียนภาษา นอกจากปััญหา       

ที่่�เกิิดจากผู้้�เรีียนแล้้วผู้้�วิิจััยยัังพบปััญหาที่่�เกิิดจากครููผู้้�สอน

ขาดแคลนสื่่�อการสอนที่่�มีคีวามเหมาะสมและวิธิีีการจัดัการ

เรีียนรู้�รููปแบบใหม่่ ๆ  ที่่�ช่ว่ยให้้นักัเรีียนเกิิดความเข้้าใจและ

มีแีรงจููงใจในการเรีียนภาษาจีีน เนื่่�องจากการเรีียนการสอน

ภาษาจีีนในโรงเรีียนเน้้นการท่่องจำ การอ่่าน คัดัเขีียน วิธิีีการสอน

ไม่ส่ามารถตอบสนองความต้อ้งการของผู้้�เรีียนได้ ้ครููผู้้�สอน

ขาดเทคนิิคการสอนที่่�ดึึงดููดให้้ผู้้� เรีียนตั้้�งใจและสนใจ               

ในการเรีียนภาษาจีีน ซ่ึ่�งไม่่ทำให้้เกิิดแรงจููงใจในการนำไป

ใช้้ในชีีวิิตจริิง									      

	 การเรีียนการสอนภาษาต่่างประเทศ มีีวิิธีีการสอน

ที่่�หลากหลายแต่่ละวิิธีีต่างมีีจุุดเด่่นและข้้อจำกััด ดัังนั้้�น        

ผู้้�สอนจึงจำเป็็นต้องศึึกษาวิิวััฒนาการทางทฤษฎีีการเรีียนรู้�

และวิิธีีการสอนรููปแบบใหม่่อยู่่�เสมอ เพื่่�อเป็็นพื้้�นฐาน         

ในการตััดสิินใจปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการสอนให้้เหมาะสมกัับ      

ยุุคสมััย ซึ่่�งจากการพััฒนาทางเทคโนโลยีีสารสนเทศและ

การส่ื่�อสารในปัจจุบััน ผู้้�วิิจััยได้้พบเห็็นการนํําแนวคิด       

เกมมิฟิเิคชันัมาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นกิจิกรรมต่า่ง ๆ  ในชีีวิติประจำวันั

มากยิ่่�งขึ้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงเกิิดความคิดที่่�จะนำแนวคิดเกมมิฟิิเคชััน   

มาใช้้พััฒนาการเรีียนรู้้�คำศััพท์์ภาษาจีีน ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียน

สามารถเรีียนรู้�ได้้โดยไม่่จำกััดเวลาและสถานที่่� จุุดเด่่น        

ที่่�สำคััญของแนวคิิดนี้้� คืือ การดึึงดููดความสนใจ การสร้้าง

แรงจููงใจ และความผููกพัันในการเรีียนของผู้้� เรีียน                  

มาประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อสร้้างกิิจกรรมการเรีียนรู้� ซึ่่�งในการจััด  

การเรีียนการสอนคำศััพท์์ภาษาจีีนควรเพิ่่�มความคงทน   

ของความรู้้�ความจำด้้วยการฝึึกฝนซ้้ำ ๆ แนวคิดการจััด    

การเรีียนรู้้�ด้ว้ยเกมมิฟิิแิคชันัสามารถออกแบบและวางแผน

การจััดการเรีียนรู้้�ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความผููกพัันในการเรีียน     

อีีกทั้้�งยังัทำให้เ้กิดิแรงจููงใจที่่�จะฝึกึฝนคำศัพัท์์เหล่า่นั้้�นซ้้ำ ๆ  

เพื่่�อให้เ้กิดิความคงทนของความรู้�ความจำคำศัพัท์ภ์าษาจีีน
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ได้้และช่่วยกระตุ้้�นเร้้าความสนใจของผู้้�เรีียนให้้เกิิดการเรีียนรู้้�

อย่่างต่่อเนื่่�อง (ณััฐพงศ์์ มีีใจธรรม, 2564)			 

   	จ ากงานวิิจััยที่่�ผ่่านมา เกมมิิฟิิเคชัันช่่วยส่่งเสริิม

พฤติิกรรมการเรีียนรู้�เชิิงรุุก (Active Learning) ทำให้้         

ผู้้�เรีียนมีีความตั้้�งใจ มีีสมาธิิ และเกิิดแรงผลัักดัันในการทำ

ภารกิิจต่่าง ๆ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในบริิบทของการเรีียน

ภาษาต่่างประเทศ ซ่ึ่�งจำเป็็นต้องอาศััยการฝึึกฝนซ้้ำ ๆ    

และความมุ่่�งมั่่�นในการจดจำคำศััพท์์อย่่างสม่่ำเสมอ 

(Domínguez et al., 2013; Hamari et al., 2014)           

ในบริิบทของการเรีียนภาษาจีีนซึ่่�งมีีลัักษณะเฉพาะ       

ได้้แก่่ ระบบตััวอักษรที่่�ซัับซ้้อนและการออกเสีียงที่่�         

แตกต่่างจากภาษาไทย การจำคำศััพท์์ภาษาจีีนจึึงนัับเป็็น

ความท้้าทายของผู้้�เรีียนในระดัับมััธยมศึึกษา ผู้้�วิิจััยเช่ื่�อว่่า        

เกมมิิฟิิเคชัันสามารถช่วยสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้�    

ที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความรู้้�ความจำคำศััพท์์ได้้อย่่าง         

มีีประสิิทธิิภาพ ผ่่านกระบวนการเล่่นที่่�สนุุกสนานและ           

มีแีรงเสริมิในรููปแบบต่า่ง ๆ  เช่น่ คะแนนรางวัลั การแข่ง่ขััน 

และความรู้�สึกประสบความสำเร็็จเมื่่�อสามารถบรรลุุ        

เป้า้หมายของเกม นอกจากน้ี้� กลไกของเกมยังัช่ว่ยให้ผู้้้�เรีียน

เกิิดการเรีียนรู้้�แบบมีีจุุดมุ่่�งหมาย รู้้�จัักการวางแผนและ

บริิหารเวลาในการทำภารกิิจ ตลอดจนสามารถประเมิิน

ความก้้าวหน้้าของตนเองผ่่านตารางคะแนนลีีดเดอร์์บอร์์ด 

ซึ่่�งเป็็นการสะท้้อนผลลััพธ์์ของการเรีียนรู้�ในลัักษณะ         

รููปธรรม ผู้้�วิิจััยจึึงมีีสมมติฐานว่า การใช้้เกมมิฟิิเคชััน          

ในการจััดการเรีียนรู้้� คำศััพท์์ภาษาจีีนจะช่่วยเพิ่่� ม

ประสิิทธิิภาพในการจดจำความหมายของคำศััพท์์ และ      

ส่่งเสริิมให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�องและยั่่�งยืืน		

	จ ากสภาพปัญัหาดังักล่า่ว ผู้้�วิจัิัยได้ศึ้ึกษาวิธิีีการและ

แนวทางแก้้ไขปััญหาการจััดการเรีียนการสอนภาษาจีีน 

ศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่� เกี่่�ยวข้องกัับการพััฒนา        

เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 ให้้น่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น โดยการนำ          

เกมมิฟิิเิคชันัคำศัพัท์ภ์าษาจีีนเข้า้มาใช้้ในการจัดัการเรีียนรู้้� 

ซึ่่�งการนำเกมมิิฟิิเคชัันเหล่่านี้้�มาใช้้เป็็นสื่่�อในกระบวนการ

จััดการเรีียนรู้้�ภาษาจีีนก็็เพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�ความจำ  

ความหมายคำศัพัท์ภ์าษาจีีนของนัักเรีียนให้้มีปีระสิิทธิภิาพ

มากยิ่่�งขึ้้�น สามารถนำไปต่่อยอดในการฝึกึฝนทักษะการฟััง 

พููด อ่่าน เขีียนและสื่่�อสารภาษาจีีนให้้มีีความชำนาญ      

มากยิ่่�งขึ้้�นหรืือเพื่่�อเตรีียมความพร้้อมและพััฒนาทัักษะ

ภาษาจีีนล่่วงหน้้าก่่อนเลื่่�อนชั้้�นเรีียน รวมทั้้�งศึึกษาผล      

ของการประยุุกต์์ใช้้เกมมิฟิิเคชัันและความพึงพอใจ        

ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึกษาปีีที่่� 5 ว่่ามีีความเหมาะสม

หรืือไม่ต่่อ่การจัดัการเรีียนรู้้�ในรายวิชิาภาษาจีีน 3 (จ32263) 

สำหรัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียน          

คุุรุุประชาสรรค์์ อำเภอสรรคบุุรีี จัังหวััดชััยนาท

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 	

	 2. เพื่่�อศึึกษาประสิิทธิิภาพของเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง 

คำศััพท์์ภาษาจีีน ตามเกณฑ์์ 80/80				  

	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนก่อนเรีียนกับคะแนน

หลัังเรีียน 											       

	 4. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน 

ขอบเขตการวิิจััย

1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย		

					     1.1 ประชากร ได้้แก่่ นักัเรีียนชั้้�นมัธยมศึกษา

ปีทีี่่� 5 ภาคเรีียนที่่� 1 ปีกีารศึึกษา 2567 โรงเรีียนคุรุปุระชาสรรค์์ 

อำเภอสรรคบุุรีี จังัหวัดัชัยันาท ทั้้�งหมด 9 ห้อ้งเรีียน จำนวน 

310 คน												        

					     1.2 ตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา

ปีีที่่� 5/5 ห้้องเรีียนแผนภาษาอัังกฤษ-จีีนที่่�เรีียนในรายวิิชา

ภาษาจีีน 3 (จ32263) จำนวน 35 คน ซึ่่�งมาจากวิิธีีการสุ่่�ม

ตัวัอย่า่งแบบง่า่ย (Simple Random Sampling) ด้ว้ยการ

จัับสลากเลขห้้องจากทั้้�งหมด จำนวน 9 ห้้อง			 

			   2. ตััวแปรในการวิิจััย				  

					     2.1 ตััวแปรต้้น ได้้แก่่				  

						      1) เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 	

			       2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่				 

						      1) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของเกมมิิฟิิเคชััน 	

	 				    	 2) ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ       

เกมมิิฟิิเคชััน 									      

				    3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ				  

						      1) การพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน หมายถึึง 

กระบวนการออกแบบและประยุุกต์์ใช้้กลไกหรืือองค์์ประกอบ

ของเกมเพื่่�อใช้้ในการจััดเรีียนรู้้�รายวิิชาภาษาจีีน 3 

(จ32263) เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน เพื่่�อพััฒนาความรู้้�      



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ความจำความหมายของคำศััพท์์ภาษาจีีน โดยการนำเกม

คำศััพท์์ภาษาจีีนไปใช้้ประกอบการสอนทำให้้ผู้้� เรีียน           

มีีส่วนร่วมในการเรีียนรู้� มีีการเล่่นเกมสะสมคะแนน         

เพื่่�อดึงึดููดความสนใจให้ผู้้้�เรีียนเกิดิความผููกพันัในการเรีียน 

เกิดิความรู้�สึกึสนุุกสนานเหมืือนกับการเล่่นเกม เกิิดแรงจููงใจ

ที่่�จะฝึกึฝนคำศััพท์เ์หล่่านั้้�นซ้้ำ ๆ  เพื่่�อให้้เกิิดความคงทนของ

ความรู้้�ความจำความเข้้าใจความหมายของคำศััพท์์ภาษาจีีน

มากขึ้้�น 												        

		  2) คำศััพท์์ภาษาจีีน หมายถึึง ความหมายของ     

คำศัพัท์ภ์าษาจีีนหมวดต่า่ง ๆ  ที่่�ถููกคัดัเลืือกโดยผู้้�วิจิัยันำมา

ใช้้สอนผู้้� เรีียนในกระบวนการการจััดการเรีียนรู้�ด้้วย         

เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน ประกอบไปด้้วย    

หมวดคำศััพท์์ผลไม้้ หมวดคำศััพท์์อาหารและเคร่ื่�องด่ื่�ม 

หมวดคำศัพัท์ส์ัตัว์ ์หมวดคำศัพัท์ส์ถานที่่�และหมวดคำศัพัท์์

กีีฬาในเนื้้�อหารายวิิชาภาษาจีีน 3 (จ32263) 			 

		  3) ประสิิทธิิภาพของเกมมิิฟิิเคชััน หมายถึึง     

ความสามารถในกระบวนการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยเกมมิฟิิเคชััน 

เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีนตามจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้

นักัเรีียนมีผีลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนเป็น็ไปตามความคาดหวังั 

ซึ่่�งเกณฑ์์ 80/80 หมายถึึง ระดัับคะแนนที่่�ได้้จากการหา

ประสิิทธิิภาพของเกมมิิฟิิเคชัันโดย 80 ตััวแรก หมายถึึง 

ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ คิิดเป็็นร้้อยละจากการทำ

แบบทดสอบการเรีียนรู้้�ระหว่่างเรีียน 80 ตััวหลััง หมายถึึง 

ประสิทิธิภิาพของผลลัพัธ์ห์ลังัการเรีียนรู้้� คิดิเป็น็อัตัราส่ว่น

จากการทำแบบทดสอบหลัังเรีียน				  

			   4) ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนคำศััพท์์ภาษาจีีน 

หมายถึึง ความรู้�ความจำความหมายของคำศััพท์์ภาษาจีีน

จากตัวัอย่า่งที่่�มีผีลมาจากการเรีียนรู้้�ด้วยเกมมิฟิิเิคชันั เรื่่�อง 

คำศััพท์์ภาษาจีีน ซึ่่�งวััดจากคะแนนในการทำแบบทดสอบ

วััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น			 

			   5) ความพึึงพอใจของนัักเรีียน หมายถึึง          

การแสดงออกด้้านความรู้้�สึึกของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััด   

การเรีียนรู้�ด้วยเกมมิฟิิเคชััน เร่ื่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 

ประกอบด้้วย ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และด้้านประโยชน์์   

ที่่�ได้้รัับ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

1. รููปแบบการวิิจััย เป็็นการวิิจััยแบบกึ่่�งทดลอง 

(Quasi-experimental Research)				  

		  2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย			 

					     2.1 แผนการจัดัการเรีียนรู้้�ด้ว้ยเกมมิฟิิิเคชันั 

เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน รายวิิชาภาษาจีีน 3 (จ32263) 

ประกอบด้ว้ย 5 แผนการเรีียนรู้� ได้แ้ก่ ่คำศัพัท์ผ์ลไม้้ (水果) 

คำศััพท์์อาหารและเครื่่�องดื่่�ม (食品和饮料) คำศััพท์์สััตว์์     

(动物)คำศััพท์์สถานที่่�(地点) คำศััพท์์กีีฬา (运动) ผลการประเมิิน

แผนการจััดการเรีียนรู้้�ค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.57 ซึ่่�งมีี

คุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก					   

					     2.2 เกมมิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 

ประกอบด้้วย เนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับความหมายของคำศััพท์์    

ภาษาจีีนหมวดต่่าง ๆ ที่่�ใช้้ในกระบวนการจััดการเรีียนรู้�  

ด้ว้ยการพััฒนาเกมมิฟิเิคชััน เร่ื่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน รายวิชิา

ภาษาจีีน 3 (จ32263) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหาประเมิิน

คุุณภาพมีีค่่าเฉลี่่�ยโดยรวมเท่่ากัับ 4.59 มีีคุุณภาพอยู่่�ใน

ระดัับดีีมาก และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคนิิคประเมิินคุณภาพ 

มีีค่่าเฉลี่่�ยโดยรวมเท่่ากัับ 4.82 มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก		

					     2.3 แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน 

รายวิชิาภาษาจีีน 3 (จ32263) เป็น็ข้อ้สอบแบบ 4 ตัวัเลืือก 

คััดเลืือกข้้อสอบที่่�มีีความสอดคล้้องของข้้อคำถามกับ        

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� (IOC) ตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไป ค่่าความยากง่่าย

ตั้้�งแต่ ่0.33 - 0.78 และค่า่อำนาจจำแนก ตั้้�งแต่ ่0.22–0.78 

จำนวนทั้้�งหมด 50 ข้้อ ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบ   

ทั้้�งฉบัับ (KR – 20) ได้้ค่่าความเที่่�ยงเท่่ากัับ 0.47 แสดงว่่า

ข้้อสอบชุุดนี้้�มีีความเชื่่�อมั่่�นปานกลาง				 

					     2.4 แบบประเมิินความพึงพอใจต่อเกมมิฟิเิคชันั 

เป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) จำนวน 

16 ข้อ้ แบ่ง่เป็น็ 2 ด้า้น ได้แ้ก่ ่ด้า้นกิจิกรรมการเรีียนรู้้� และ

ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ โดยพิิจารณาเกณฑ์์คะแนนเฉลี่่�ย

ความพึึงพอใจตามความเหมาะสม ดัังนี้้� 4.51-5.00              

มากที่่�สุดุ 3.51-4.50 มาก 2.51-3.50 ปานกลาง 1.51- 2.50 น้อ้ย 

1.00-1.50	น้้อยที่่�สุุด
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ผู้้�วิจิัยัได้้ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหาโดย

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน พบว่่าทุุกข้้อมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 

(IOC) ตั้้�งแต่่ 0.67 ขึ้้�นไป ค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.22 

–0.78 ค่่าความเช่ื่�อมั่่�นของแบบประเมิินด้้วยสููตร

สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค ได้้ค่่าเท่่ากัับ 0.79         

ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับสููง								    

	 	 3. วิิธีีดำเนิินการทดลองและการเก็็บรวบรวม

ข้้อมููลการวิิจััย								     

			ขั้้   �นดำเนิินการทดลอง				  

			   คาบเรีียนที่่� 1					   

			   เตรีียมสถานที่่�และเคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษา   

ผลการทดลองใช้้ สถานที่่�ที่่�ใช้้ในการทดลอง			 

			   		  1) ผู้้�วิจิัยัช้ี้�แจงให้้นักัเรีียนทราบถึึงวััตถุุประสงค์์

ในการวิจิัยั ขั้้�นตอนการทดลอง ตลอดจนวิธิีีการเก็บ็คะแนน

จากการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน	

	 				    2) ให้้นัักเรีียนตััวอย่่าง จำนวน 35 คน ทำ

แบบทดสอบก่่อนเรีียน จำนวน 50 ข้้อ			 

				    คาบเรีียนที่่� 2 - คาบเรีียนที่่� 11 (การเรีียนรู้้� 

คำศััพท์์ภาษาจีีนแต่่ละหมวดใช้้เวลาหมวดละ 2 คาบเรีียน)		

			   		  3) ในคาบเรีียนแรกผู้้�วิิจััยจััดการเรีียนรู้้�       

คำศััพท์์ภาษาจีีนหมวดที่่� 1 โดยสอนวิิธีีการเขีียนอัักษรจีีน

ตามลำดับัขีีด สอนการอ่า่นออกเสีียงและให้น้ักัเรีียนค้น้คว้า้

ความหมายด้้วยตนเองผ่่านสื่่�ออิินเทอร์์เน็็ต แอปพลิิเคชััน

แปลภาษา หรืือพจนานุุกรม					  

					     4) ผู้้�วิจิัยัและนักัเรีียนร่ว่มกันัตรวจสอบและ

เฉลยความหมายของคำศัพัท์ ์จากนั้้�นมอบหมายให้้นักัเรีียน

ทบทวนคำศััพท์์ที่่�ได้้เรีียนรู้� โดยการเล่่นเกมคำศััพท์์ภาษาจีีน   

ที่่�ผู้้�วิจิัยัพัฒันาขึ้้�น พร้อ้มทั้้�งสาธิติวิธิีีการเล่น่ให้ผู้้้�เรีียนรับัชม

เป็็นตััวอย่่าง 1 รอบ					   

					     5) ผู้้�วิจัิัยเผยแพร่ลิงิก์แ์ละคิิวอาร์์โค้ด้ของเกม

ลงในกลุ่่�มไลน์์ชั้้�นเรีียน โดยกำหนดให้้เวลาที่่�ส่่งลิิงก์์และ    

คิิวอาร์์โค้้ดเป็็นจุดเริ่่�มต้นของการเล่่นเกมคำศััพท์์สะสม

คะแนน นัักเรีียนสามารถเข้้าเล่่นเกมได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา		

					     6) ในคาบเรีียนที่่�สองผู้้�วิิจััยเปิิดโอกาส         

ให้้นัักเรีียนเล่่นเกมเป็็นครั้้�งสุุดท้้ายเพ่ื่�อสะสมคะแนน      

และแข่่งขัันกันทำอัันดับในตารางลีีดเดอร์์บอร์์ด โดยใช้้เวลา 

30 นาทีี

	 7) เมื่่�อครบเวลาที่่�กำหนด ผู้้�วิิจััยให้้นัักเรีียน

หยุุดการเล่่น และถืือเป็็นการสิ้้�นสุุดการสะสมคะแนน       

ในหมวดดัังกล่่าว จากนั้้�นสรุุปผลการจััดอัันดัับคะแนน     

ตามเกณฑ์์การให้้คะแนนที่่�กำหนดไว้้				  

					     8) ในช่วงท้้ายคาบเรีียนที่่� 2 ผู้้�วิจิัยัให้้นักัเรีียน

ทำแบบทดสอบระหว่่างเรีียน จำนวน 20 ข้้อ ใช้้เวลา 10 นาทีี	

					     9) ในคาบเรีียนถัดัไป นักัเรีียนเริ่่�มเรีียนคำศัพัท์์

ภาษาจีีนหมวดที่่� 2 โดยดำเนิินการตามกระบวนการเดีียวกััน 

และดำเนิินไปเช่่นนี้้�จนครบทั้้�ง 5 หมวด โดยแต่่ละหมวดใช้้

เวลาเรีียน 2 คาบเรีียน ดัังนั้้�นเม่ื่�อสิ้้�นสุดคาบเรีียนที่่� 11     

จะครบกระบวนการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 หมวดตามแผนการเรีียนรู้้�

ที่่�วางไว้้												         

				    คาบเรีียนที่่� 12					  

					     10) เมื่่�อนัักเรีียนเรีียนครบทั้้�ง 5 หมวดแล้้ว 

ผู้้�วิิจััยจััดให้้นัักเรีียนทำแบบทดสอบหลัังเรีียน โดยใช้้แบบ

ทดสอบชุุดเดีียวกัับแบบทดสอบก่่อนเรีียน จำนวน 50 ข้้อ	

					     11) หลัังจากการทำแบบทดสอบหลัังเรีียน 

ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการประเมินิความพึงึพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่อ่

เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน โดยวิิธีีการให้้นัักเรีียน

ทำแบบประเมิินความพึึงพอใจ				  

		  	ขั้้ �นหลัังการทดลอง				  

				    	 1) ผู้้�วิิ จััยตรวจให้้คะแนนแบบทดสอบ       

ก่่อนเรีียน แบบทดสอบระหว่่างเรีียนและแบบทดสอบ    

หลัังเรีียนของนัักเรีียนโดยมีีเกณฑ์์ ดัังนี้้� คืือ ข้้อที่่�ตอบถููก  

ให้้ 1 คะแนน และข้้อที่่�ตอบผิิดหรืือไม่่ตอบ หรืือเลืือกตอบ

มากกว่่าหนึ่่�งตััวเลืือกให้้ 0 คะแนน				  

					     2) นำคะแนนแบบทดสอบก่อ่นเรีียน คะแนน

แบบทดสอบระหว่่างเรีียนและคะแนนแบบทดสอบ        

หลัังเรีียน มาวิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิและสรุุปผลการวิิจััย	

					     3) ผู้้�วิจิัยันำผลคะแนนการประเมินิความพึงึ

พอใจที่่�มีีต่อ่เกมมิฟิเิคชััน เร่ื่�อง คำศัพัท์์ภาษาจีีนมาวิเิคราะห์์

ด้้วยวิิธีีการทางสถิิติิและสรุุปผลการวิิจััย			 

			   4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล				  

			   	     1) วิเิคราะห์ห์าค่า่เฉลี่่�ยการประเมินิคุณุภาพ

การพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.)								    

						      2) วิิเคราะห์์หาประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 

80/80 (ชััยยงค์์ พรหมวงศ์์, 2556)



ปีที่ 8 ฉบับที่ 27 กรกฏาคม-กันยายน 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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				    80 ตััวแรก (E
1
) หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของ

กระบวนการ คิิดเป็็นร้้อยละจากการทำแบบทดสอบ       

การเรีียนรู้้�ระหว่่างเรีียน มากกว่่าหรืือเท่่ากัับร้้อยละ 80		

				    80 ตััวหลััง (E
2
) หมายถึึง ประสิิทธิิภาพของ

ผลลััพธ์์หลัังการเรีียนรู้้� คิิดเป็็นอััตราส่่วนจากการทำแบบ

ทดสอบหลัังเรีียน มากกว่่าหรืือเท่่ากัับร้้อยละ 80

				     3) วิิเคราะห์์ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของ         

เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนคุรุุประชาสรรค์์ โดยใช้้สููตร 

Dependent Sample T-Test 				  

	    	  4) วิิเคราะห์์หาค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจของ

นักัเรีียน โดยใช้ค้่า่เฉลี่่�ย ( ) และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

ผลการวิิจััย

การวิิจััย เรื่่�อง การพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน ผู้้�วิิจััยนำเสนอผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลตามลำดัับ 

ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 องค์์ประกอบของการพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 

องค์ประกอบ รายละเอียดการพัฒนา

         
1. เป้าหมาย (Goal) 

นักเรียนต้องทำ�ภารกิจตอบคำ�ถามเกี่ยวกับความหมายของคำ�ศัพท์ภาษาจีนให้
ถูกต้อง เป้าหมายชัดเจน มีระดับความยากง่าย เพื่อสร้างความท้าทาย กระตุ้น
ความพยายามและความสำ�เร็จเป็นขั้นตอน

        
2. กฎเกณฑ์ (Rules)

กำ�หนดวิธีการเล่น กติกา เงื่อนไขการให้คะแนน การจบเกม และวิธีรับรางวัลไว้
อย่างเป็นระบบ สาธิตวิธีการเล่นและอธิบายให้นักเรียนเข้าใจก่อนเล่น

3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict / 
Competition / Cooperation)

ใช้เกมในแพลตฟอร์ม Wordwall (รูปแบบเขาวงกต) เพื่อสร้างความท้าทาย 
ฝ่าฟันอุปสรรค นักเรียนต้องแข่งขันกับเพื่อนหรือกับตนเอง เพื่อให้ได้คะแนน
สูงสุดในลีดเดอร์บอร์ด

          
4. เวลา (Time)

เกมมีการจำ�กัดเวลาแต่ละภารกิจ เพื่อฝึกความสามารถในการบริหารเวลาและ
สร้างแรงกดดันที่เหมาะสม เพิ่มสมาธิและประสิทธิภาพการเรียนรู้
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องค์ประกอบ รายละเอียดการพัฒนา

5. รางวัล (Reward)

มอบคะแนนเก็บรายวิชาภาษาจีน 3 (จ32263) จากอันดับใน  ลีดเดอร์บอร์ด 
เพื่อสร้างแรงเสริมเชิงบวก กระตุ้นให้เกิดการแข่งขันและความต่อเนื่องในการ
เรียน

	จ ากตารางที่่� 1 พบว่่า การพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความมุ่่�งมั่่�น ฝึึกฝน และ

ทบทวนคำศัพัท์ภ์าษาจีีนอย่่างสม่่ำเสมอ ส่ง่ผลต่อการพััฒนาความรู้�ความเข้้าใจซ่ึ่�งเป็น็เป้า้หมายหลักัของการเรีียนรู้�ภาษา

ต่า่งประเทศ โดยมีอีงค์ป์ระกอบสำคัญั 5 ประการ ได้แ้ก่ ่1. เป้า้หมาย (Goal) การมีเีป้า้หมายที่่�ชัดัเจน สร้า้งความท้า้ทาย

และกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนมุ่่�งมั่่�นจนกว่่าจะบรรลุุเป้้าหมายของเกม 2. กฎเกณฑ์์ (Rules) เพื่่�อให้้นัักเรีียนสามารถเข้้าใจ

กระบวนการเล่่นได้้อย่่างถููกต้้อง 3. ความขััดแย้้ง การแข่่งขััน หรืือความร่่วมมืือ (Conflict, Competition or Cooperation) 

ส่ง่ผลให้น้ักัเรีียนเกิดิแรงกระตุ้้�นในการจดจำคำศัพัท์แ์ละพัฒันาตนเองเพื่่�อให้ไ้ด้ค้ะแนนสููงในลีีดเดอร์บ์อร์ด์ 4. เวลา (Time) 

ช่่วยฝึึกให้้นัักเรีียนจััดสรรเวลาและทำงานภายใต้้ความกดดัันอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซ่ึ่�งเป็็นปัจจััยหนึ่่�งที่่�ส่่งเสริิมทักษะ      

การเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับชีีวิิตจริิง 5. รางวััล (Reward) เพื่่�อเป็็นแรงจููงใจในการแข่่งขััน ซึ่่�งเป็็นแรงเสริิมเชิิงบวกที่่�ส่่งผล

ต่่อความตั้้�งใจในการเรีียน

ตารางที่่� 2 ประสิิทธิิภาพเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน ตามเกณฑ์์ 80/80 (n=35)

รายการ
ระหว่างเรียน ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E
1
)

ประสิทธิภาพ              
ของผลลัพธ์ (E

2
)แผนที่ 1 แผนที่ 2 แผนที่ 3 แผนที่ 4 แผนที่ 5

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 50 50

ค่าเฉลี่ย 7.34 9.37 8.46 7.54 8.11 40.83 40.11

ร้อยละ 73.40 93.70 84.60 75.40 81.10 81.66 80.22

	จ ากตารางที่่� 2 ได้้ผลการทดสอบระหว่่างเรีียน (E
1
) มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 81.66 และผลการทดสอบหลัังเรีียน 

(E
2
) มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 80.22 แสดงว่่า เกมมิฟิิเคชััน เร่ื่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน มีีประสิิทธิิภาพ 81.66/80.22                    

ซึ่่�งมีีประสิิทธิิภาพอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�กำหนด 80/80 

ตารางที่่� 3 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน (n=35)

รายการ
ก่อนเรียน                              

(50 คะแนน)
หลังเรียน                                     

(50 คะแนน)
คะแนนผลต่าง                        

D

คะแนนรวม 738 1404 666

เฉลี่ย 21.09 40.11 19.03

S.D. 6.55 5.33 6.36

	จ ากตารางที่่� 3 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 21.09 คะแนน มีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน

เท่่ากัับ 40.11 คะแนน และมีีคะแนนผลต่่างเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 19.03 คะแนน 
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ตารางที่่� 4 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ (n=35)

แบบทดสอบ คะแนนเต็ม       S.D. t p-valut

ก่อนเรียน 50    21.09 6.55
17.69 .00*

หลังเรียน 50    40.11 5.33

*มีีความแตกต่่างอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

	จ ากตารางที่่� 4 พบว่า่ นักัเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่อ่นเรีียนเท่่ากับั 21.09 คะแนน และมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลังัเรีียนเท่่ากับั 

40.11 คะแนน ดัังนั้้�นเมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 

ตารางที่่� 5 ผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน (n=35)

รายการประเมิน  S.D.
ระดับ

ความพึงพอใจ

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้

1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.54 0.56 มากที่สุด

2. กิจกรรมการเรียนรู้ทำ�ให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น 4.63 0.49 มากที่สุด

3. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน มีความเหมาะสมตามช่วงวัย 4.71 0.46 มากที่สุด

4. สามารถนำ�ความรู้และประสบการณ์ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำ�วัน 4.51 0.51 มากที่สุด

5. เนื้อหาเกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน เป็นไปตามลำ�ดับขั้นตอนการเรียนรู้จาก
ง่ายไปหายาก

4.57 0.50 มากที่สุด

6. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน ส่งเสริมทักษะการจดจำ�คำ�ศัพท์มากขึ้น 4.57 0.61 มากที่สุด

7. ภาษาที่ใช้ในเกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน มีสำ�นวนภาษาถูกต้อง ชัดเจน และ
เข้าใจง่าย

4.66 0.54 มากที่สุด

8. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน สามารถทำ�ให้นักเรียนรู้จักคำ�ศัพท์ใหม่ ๆ มาก
ขึ้นและสามารถนำ�ไปใช้ต่อยอดทักษะการฟัง พูด อ่าน เขียน ภาษาจีนได้

4.63 0.49 มากที่สุด

9. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน มีความน่าสนใจ ทันสมัย 4.69 0.47 มากที่สุด

10. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ มีความหลากหลาย 4.60 0.60 มากที่สุด

11. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 4.54 0.51 มากที่สุด

12. การเตรียมการของกิจกรรมมีความพร้อม 4.63 0.49 มากที่สุด

รวม 4.61 0.52 มากที่สุด

ประโยชน์ที่ได้รับ

13. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน ทำ�ให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.60 0.50 มากที่สุด

14. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน ทำ�ให้จำ�และเข้าใจเนื้อหาได้นาน 4.54 0.56 มากที่สุด

15. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้ความเข้าใจด้วย
ตนเองได้

4.60 0.60 มากที่สุด

16. เกมมิฟิเคชัน เรื่อง คำ�ศัพท์ภาษาจีน ทำ�ให้นักเรียนพัฒนาทักษะฟัง พูด อ่าน เขียน
ภาษาจีนมากขึ้น

4.43 0.61 มาก

รวม 4.54 0.57 มากที่สุด

โดยรวม 4.58 0.55 มากที่สุด
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	จ ากตารางที่่� 5 พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ ดัังนี้้� ด้้านที่่� 1 กิิจกรรมการเรีียนรู้้� มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.61 

และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.52 ได้้เกณฑ์์ระดัับความพึงพอใจมากที่่�สุุด ด้้านที่่� 2 ประโยชน์ที่่�ได้้รัับ              

มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.54 และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.57 ได้้เกณฑ์์ระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด       

ซึ่่�งค่า่เฉลี่่�ยรวมของความพึงึพอใจต่อ่เกมมิฟิิเิคชันั เรื่่�อง คำศัพัท์ภ์าษาจีีน เท่า่กับั 4.58 และมีีค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่่ากัับ 0.55 ได้้เกณฑ์์ระดัับความ พึึงพอใจมากที่่�สุุด 

อภิิปรายผล

	 1. ผลการพััฒนาเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน 

ตามแนวคิดของวิลิาวััลย์ อินิทร์ชำนาญ (2561) ในด้านเป้้าหมาย 

กฎเกณฑ์์ การแข่่งขััน การจััดการเวลา และการให้้รางวััล 

ซึ่่�งองค์ป์ระกอบดังักล่า่วช่ว่ยกระตุ้้�นให้ผู้้้�เรีียนมีคีวามมุ่่�งมั่่�น 

ฝึึกฝน และทบทวนคำศััพท์์ภาษาจีีนอย่่างสม่่ำเสมอ          

ส่่งผลต่อการพััฒนาความรู้�ความเข้้าใจซึ่่�งเป็็นเป้้าหมาย  

หลัักของการเรีียนรู้�ภาษาต่่างประเทศ โดยการพััฒนา      

เกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนคุุรุุประชาสรรค์์ มีีองค์์ประกอบ

สำคััญ 5 ประการ ได้้แก่่ 1. เป้้าหมาย (Goal) นัักเรีียน    

ต้้องตอบคำถามเพื่่�อหาความหมายของคำศััพท์์ภาษาจีีน    

ให้ถูู้กต้อ้งตามเกณฑ์ท์ี่่�กำหนด ซึ่่�งโจทย์อ์อกแบบจากเนื้้�อหา

ที่่�เรีียนในชั้้�นเรีียน โดยมีีเป้้าหมายที่่�ชััดเจนเพื่่�อสร้้าง     

ความท้าทายและกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนมุ่่�งมั่่�นจนกว่่าจะบรรลุุ

เป้้าหมายของเกม 2. กฎเกณฑ์์ (Rules) ผู้้�วิิจััยชี้้�แจง          

วิิธีีการเล่่น กติิกา การให้้คะแนน และเงื่่�อนไขการจบเกม   

ไว้้อย่่างชััดเจนในชั้้�นเรีียน เพื่่�อให้้นัักเรีียนสามารถเข้้าใจ

กระบวนการเล่่นได้้อย่่างถููกต้้อง 3. ความขััดแย้้ง การแข่่งขััน 

หรืือความร่ว่มมืือ (Conflict, Competition or Cooperation) 

เกมเน้้นการแข่่งขััน ฝ่่าฟัันอุุปสรรคเพื่่�อเพิ่่�มแรงจููงใจ         

ในการเรีียนรู้� เช่น่ การหลบหนีีฝ่า่ยตรงข้้ามหรืือตัวัอุปสรรค

ที่่�มีีอยู่่�ในเกม Wordwall รููปแบบเขาวงกต การเอาชนะ

คะแนนเพื่่�อนร่วมชั้้�น ส่่งผลให้้นัักเรีียนเกิิดแรงกระตุ้้�น        

ในการจดจำคำศััพท์์และพััฒนาตนเองเพื่่�อให้้ได้้คะแนนสููง

ใน ลีีดเดอร์บ์อร์ด์ 4. เวลา (Time) การกำหนดเวลาการเล่น่

ช่่วยฝึึกให้้นัักเรีียนจััดสรรเวลาและทำงานภายใต้้              

ความกดดัันอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งเป็็นปัจจััยหนึ่่�ง             

ที่่�ส่ง่เสริมิทักัษะการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้อ้งกับัชีีวิติจริงิ 5. รางวัลั 

(Reward) ผู้้�วิิจััยมอบรางวััลเป็็นคะแนนเก็็บในรายวิิชา

ภาษาจีีน 3 (จ32263) ให้้แก่่นัักเรีียนตามอัันดัับในตาราง

ลีีดเดอร์์บอร์์ดเพื่่�อเป็็นแรงจููงใจในการแข่่งขััน ซึ่่�งเป็็น      

แรงเสริิมเชิิงบวกที่่�ส่่งผลต่อความตั้้�งใจในการเรีียน              

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ทิิฆััมพร แตะต้้อง กัับ             

วราภรณ์์ ไทยมา (2566) ได้้ทำการวิิจััยเร่ื่�องการพััฒนา     

ผลการเรีียนรู้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษโดยใช้้การเรีียนรู้�       

แบบร่ว่มมืือเทคนิคิกลุ่่�มแข่ง่ขันัร่ว่มกับัเกมมิฟิิเิคชันั สำหรับั

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่�  1 มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ

พััฒนาการจััดการเรีียนรู้�คำศััพท์์ภาษาอัังกฤษ โดยใช้้       

การ เรีี ยนรู้� แบบ ร่่วมมืื อ เทค นิิคกลุ่่�ม แ ข่่ งขัันร่่ วมกับ                      

เกมมิฟิิเคชััน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีีที่่� 1           

ผลการวิิจััยพบว่่า การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้�คำศััพท์์

ภาษาอัังกฤษ โดยใช้้การเรีียนรู้�แบบร่่วมมืือเทคนิิค         

กลุ่่�มแข่่งขัันร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับนัักเรีียนชั้้�น   

ประถมศึึกษาปีีที่่� 1 มีีการประเมิินความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด ( =4.88, S.D.=0.20)				  

	 2. ประสิิทธิิภาพของเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์

ภาษาจีีน ได้้ผลการทดสอบระหว่่างเรีียน (E
1
) มีีคะแนน

เฉลี่่�ยร้้อยละ 81.66 และผลการทดสอบหลัังเรีียน (E
2
)         

มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 80.22 แสดงว่่า เกมมิฟิิเคชััน             

มีปีระสิิทธิภิาพ 81.66/80.22 ซ่ึ่�งมีีประสิิทธิภิาพอยู่่�ในเกณฑ์ ์

80/80 ที่่�กำหนด ที่่�เป็็นเช่่นนั้้�น เนื่่�องด้้วยเกมมิิฟิิเคชััน 

สามารถช่่วยเสริิมสร้้างทัักษะความรู้้�ความจำความหมาย

ของคำศัพัท์ภ์าษาจีีนของนัักเรีียนให้ม้ีปีระสิทิธิภิาพมากขึ้้�น 

มีีกระบวนการการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความสนุุกสนานและท้้าทาย 

ซึ่่�งกระตุ้้�นเร้้าความสนใจและการมีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียน 

การเลืือกใช้เ้กมผ่า่นระบบอินิเตอร์เ์น็ต็ในการจัดัการเรีียนรู้้�

ทำให้้นัักเรีียนเกิิดความสะดวกสบาย สามารถเล่่นเกมได้้  

ทุุกที่่�ทุุกเวลาที่่�มีีการเชื่่�อมต่่ออิินเตอร์์เน็็ต ช่่วยเสริิมสร้้าง

ความรู้้�ความจำผ่า่นการทำซ้้ำ การแข่่งขัันและการให้ร้างวัลั 

ทำให้้นัักเรีียนเกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้�และมีีการฝึึกฝน   

คำศััพท์์อย่่างต่่อเน่ื่�องในรููปแบบที่่�ไม่่เคร่่งเครีียด ซ่ึ่�งส่่งผล  

ให้้นัักเรีียนเกิิดความจำระยะยาวและทัักษะการจดจำ   
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ความหมายคำศััพท์์ภาษาจีีนดีีขึ้้�น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทฤษฎีี

การลืืมและการจำของ Ebbinghaus (1885) ที่่�อธิิบายว่่า 

การทบทวน (Repetition) เป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ช่่วยลด       

การลืืมและเสริิมสร้้างความจำที่่�มั่่�นคง การจััดการเรีียนรู้้�

ผ่่านเกมมิฟิิเคชัันจึงเป็็นกลยุทธ์์ที่่�ช่่วยให้้นัักเรีียนจดจำ       

คำศััพท์์ภาษาจีีนได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ลัักษณะของเกมมิิฟิิเคชัันทำให้้

นัักเรีียนได้้ทำซ้้ำและทบทวนคำศััพท์์อย่่างต่่อเนื่่�อง ช่่วยให้้

เกิิดความจำระยะยาว (Long-term Memory) สอดคล้้อง

กัับ พรยมล ฉิิมพานิิชย์์ และจัักรกฤษณ์์ จัันทะคุุณ (2565) 

ได้้ทำการวิิจััยเร่ื่�องการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�ภาษา

อัังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิดเกมมิฟิิเคชััน เพื่่�อส่่ง

เสริิมทัักษะการพููดและความเข้้าใจวััฒนธรรมของเจ้้าของ

ภาษาสำหรับันักัเรีียนชั้้�นประถมศึกษาปีทีี่่� 6 มีีวัตัถุปุระสงค์์

เพื่่�อสร้้างและหาประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  

ภาษาอัังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน     

เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการพููดและความเข้้าใจวัฒนธรรม       

ของเจ้้าของภาษาสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 

ตามเกณฑ์์ 75/75 ผลการวิิจััยพบว่่า กิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ภาษาอัังกฤษแบบผสมผสานตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน     

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการพููดและความเข้้าใจวััฒนธรรมของ

เจ้้าของภาษาสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6            

ที่่� พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสมอยู่่� ในระดัับมากและ

ประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 77.33/78.85 อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้อง     

กัับเกษกานดา สุุรรััตน์์ (2565) ได้้ทำการวิิจััยเร่ื่�อง            

การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมมิิฟิิเคชัันแบบ

ออนไลน์เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหา     

ทางคณิิตศาสตร์์และแรงจููงใจในการเรีียน สำหรัับนัักเรีียน

ชั้้�นมัธยมศึกษาปีีที่่�  4 มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อสร้้างและ               

หาประสิทิธิภิาพของกิจิกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมมิฟิิเิคชััน

แบบออนไลน์ เพื่่�อเสริมิสร้า้งความสามารถในการแก้ป้ัญัหา

ทางคณิิตศาสตร์์และแรงจููงใจในการเรีียน สำหรัับนัักเรีียน

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 ตามเกณฑ์์ 75/75 ผลการวิิจััยพบว่่า 

กิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้เกมมิฟิิเคชัันแบบออนไลน์           

มีี 4 ขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นที่่� 1 กำหนดภาระงานและมอบหมาย

ภาระงาน ขั้้�นที่่� 2 ผู้้�เรีียนลงมืือปฏิิบััติิตามภารกิิจที่่�ได้้รัับ

มอบหมายผ่่านภารกิิจ ขั้้�นที่่� 3 ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนประเมิิน

กิิจกรรม แสดงความคิิดเห็็นและให้้ผลตอบกลัับ และขั้้�นที่่� 4 

ให้้แต้้มคะแนน ถ้้วยรางวััล รางวััลหรืือสิ่่�งของเสมืือน          

ซึ่่�งมีีผลการประเมิินความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด      

( =4.54, S.D.=0.61) และมีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 

75.60/76.04   ซึ่่�งเป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้		

	 3. ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนก่อ่นเรีียนกับัคะแนน

หลัังเรีียน มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 21.09 คะแนน 

และมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนเท่่ากัับ 40.11 คะแนน ดัังนั้้�น

เมื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างคะแนนก่อนเรีียนและหลัังเรีียน 

พบว่า่ มีคีะแนนหลังัเรีียนสููงกว่า่ก่อ่นเรีียนอย่า่งมีีนัยัสำคััญ

ที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเกษกานดา สุุรรััตน์์ (2565) 

ได้้ทำการวิิจััยเรื่่�องการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้   

เกมมิิฟิิเคชัันแบบออนไลน์์เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถ     

ในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์และแรงจููงใจในการเรีียน 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 4 มีีวััตถุุประสงค์์       

เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้ปััญหาทาง

คณิิตศาสตร์์ก่่อนและหลัังเรีียนที่่�เรีียนโดยใช้้เกมมิิฟิิเคชััน

แบบออนไลน์์ ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนมีีความสามารถ  

ในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียน    

สููงกว่่าก่่อนเรีียน โดยใช้้ กิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยใช้้              

เกมมิิฟิิเคชัันแบบออนไลน์์อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .01 		

	 4. นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง         

คำศััพท์์ภาษาจีีน ดัังนี้้� ด้้านที่่� 1 กิิจกรรมการเรีียนรู้�              

มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.61 และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) เท่่ากัับ 0.52 ได้้เกณฑ์์ระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด 

ด้้านที่่� 2 ประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) เท่่ากัับ 4.54 

และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.57 ได้้เกณฑ์์

ระดับัความพึงึพอใจมากที่่�สุดุ ซ่ึ่�งค่า่เฉลี่่�ยโดยรวมของความ

พึึงพอใจต่่อเกมมิิฟิิเคชััน เรื่่�อง คำศััพท์์ภาษาจีีน เท่่ากัับ 

4.58 และมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.55        

ได้เ้กณฑ์ร์ะดับัความพึงึพอใจมากที่่�สุดุ เมื่่�อพิิจารณาเป็็นข้อ้ 

พบว่า่นักัเรีียนมีีความพึงึพอใจในระดัับมากที่่�สุดุ จำนวน 15 

รายการ และรายการที่่�มีีคะแนนค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุด 3     

อัันดัับแรก ได้้แก่่ การพััฒนาเกมมิิฟิิเคชัันมีีความเหมาะสม

ตามช่วงวััย มีีความน่่าสนใจ ทัันสมััย และภาษาที่่�ใช้้             

มีีสำนวนภาษาถููกต้้อง ชััดเจน และเข้้าใจง่าย ตามลำดัับ   

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดของ Deci & Ryan (1985)             

ในทฤษฎีีแรงจููงใจเชิิงกำหนดตนเอง (Self-Determination 

Theory: SDT) ที่่�กล่า่วถึงความต้องการพื้้�นฐานทางจิติวิทิยา

ของมนุษย์์ 3 ด้้าน ได้้แก่่ ความสามารถ (Competence)   
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ความเป็็นอิิสระ (Autonomy) และ ความสััมพัันธ์์           

(Relatedness) ซ่ึ่�งในการพััฒนาเกมมิฟิิเคชัันนี้้� นัักเรีียน  

ได้้รัับการตอบสนองทั้้�งสามด้้านอย่่างชััดเจน กล่่าวคืือ 

นักัเรีียนได้แ้สดงความสามารถในการเล่น่เกมและทำภารกิจิ 

(Competence) เลืือกเวลาและสถานที่่�เรีียนรู้้�ได้ด้้ว้ยตนเอง 

(Autonomy) และการมีีส่ว่นร่ว่มแข่ง่ขันั หรืือเปรีียบเทีียบ

กัับเพ่ื่�อนในชั้้�นเรีียน (Relatedness) ส่่งผลให้้นัักเรีียน     

เกิดิความพึงพอใจและแรงจููงใจภายในที่่�สนัับสนุุนการเรีียนรู้� 

อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ณััฐพงศ์์ มีีใจธรรม 

(2564) ได้้ทำการวิจิัยัเร่ื่�อง การพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน

ภาษาอัังกฤษ โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน สำหรัับนัักเรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  5  มีีวััตถุุประสงค์์ เพื่่� อศึึกษา                 

ความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อกิิจกรรมการเรีียนการสอน

โดยใช้เ้ทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันั ผลการวิจัิัยพบว่า่ ความพึงึพอใจ

ของนัักเรีียนต่อกิิจกรรมการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษ  

โดยใช้้เทคนิิคเกมมิฟิิเคชัันอยู่่� ในระดัับพึึงพอใจมาก              

( =3.65, S.D.=0.24)

ข้้อเสนอแนะ

1. ข้้อเสนอแนะในการนำเกมมิิฟิิเคชัันไปใช้้		

		      1.1 ในการใช้้เกมมิิฟิิเคชัันนั้้�น ครููผู้้�สอนควร

ชี้้�แจงกัับนัักเรีียนถึงจุุดมุ่่�งหมายของการเล่่นเกมว่าเป็็น    

การฝึึกคำศััพท์์โดยใช้้เกมมิิฟิิเคชัันเข้้ามาประกอบการ

จััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อเป็็นการทบทวนคำศััพท์์และทำให้้

นัักเรีียนจดจำความหมายของคำศััพท์์ได้้ 			 

			       1.2 ในการออกแบบการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิด

เกมมิฟิิเิคชััน ผู้้�ออกแบบควรทดลองกลไกและองค์ป์ระกอบ

ต่่าง ๆ เพื่่�อปรัับระดัับความยาก-ง่่ายและความเหมาะสม

ของเกมกัับบทเรีียน รวมทั้้�งออกแบบใบงาน กิิจกรรมและ

ภารกิิจให้้ เหมาะกัับนัักเรีียนก่่อนนำไปทดลองจริิง               

ในชั้้�นเรีียน เช่่น ระบบรางวััล กระดานผู้้�นำ เป็็นต้้น		

			       1.3 ในขณะที่่�ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ครููผู้�สอนต้องมีีบทบาทเป็็นผู้้�สัังเกตการณ์์เพื่่�อดููพัฒนาการ

ทั้้�งด้า้นความรู้� ความเข้้าใจ ระบบอิินเทอร์์เน็ต็ ความเสถีียร

ในการเล่่นเกม หากพบว่่านัักเรีียนมีีข้้อบกพร่องครููผู้�สอน

ควรชี้้�แนะให้้นัักเรีียนแก้้ไขข้้อบกพร่่องนั้้�น			 

			       1.4 ครููผู้้�สอนในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�ภาษา

ต่่างประเทศและผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้องในการจััดการศึึกษาควรให้้

ความสำคััญต่่อการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้� โดยนำเอา

เกมมิฟิิเคชัันมาใช้้ในกระบวนการจััดการเรีียนการสอน 

เพราะการสอนภาษาโดยใช้เ้กมมิฟิิเิคชันัถืือเป็น็วิธิีีการสอน

ภาษาอย่่างหนึ่่�งที่่�สามารถพััฒนาทัักษะด้้านภาษาของ         

ผู้้�เรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพสููงขึ้้�น				  

	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป		

    	     2.1 ข้้อควรพิิจารณาในการนำเกมมิฟิิเคชััน        

รููปแบบออนไลน์์มาใช้้ในกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� คืือ		

				        	1) ความล่่าช้้าของอิินเทอร์์เน็็ต ทำให้้    

การเล่่นเกมสะดุุดหรืือมีีความล่่าช้้า ซึ่่�งส่่งผลต่่อประสิิทธิิภาพ

และความสนุุกในการเล่่น 					   

				        	2) การหลุดุจากเกม การเชื่่�อมต่ออินิเทอร์เ์น็ต็

ที่่� ไ ม่่ เสถีียรทำให้้ผู้้� เรีียนหลุุดออกจากเกมกลางคััน                

เสีียโอกาสในการเล่่นต่่อหรืือทำให้้แพ้้โดยอััตโนมััติิ		

				        	3) ประสบการณ์์การเล่่นที่่�ไม่่ราบร่ื่�น     

หากเชื่่�อมต่่ออิินเทอร์์เน็็ตที่่�ไม่่เสถีียร ภาพและเสีียงอาจ     

ไม่่ต่่อเนื่่�องหรืือขาดหาย ทำให้้เกมขาดความน่่าสนใจและ

ลดความสมจริิง								     

				        	4) เสีียคะแนนหรืืออัันดัับ เกมที่่�มีีการ      

จัดัอันัดับั การหลุดุจากเกมอาจทำให้้เสีียคะแนนหรืืออัันดับั 

ซึ่่�งส่่งผลเสีียต่่อความก้้าวหน้้าในเกม				  

				     2.2 ควรมีกีารเปรีียบเทีียบระหว่า่งการจัดัการ

เรีียนรู้้�ด้้วยเกมมิิฟิิเคชัันกัับวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ในรููปแบบ

อื่่�น ๆ ในเนื้้�อหาเดีียวกััน					   

				    2.3 ควรทำการศึึกษาการพััฒนาทัักษะ        

ทางภาษาด้้านอื่่�น ๆ เพิ่่�มเติิม เช่่น ทัักษะการฟััง การพููด 

การอ่่านและการเขีียน หรืือเจตคติิต่่อการเรีียนภาษาจีีน 

เป็็นต้้น													         

		     2.4 ควรนำเกมมิิฟิิเคชัันไปทดลองใช้้กัับ         

การจััดการเรีียนรู้้�ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ ต่่อไป		

				    2.5 ควรศึึกษาสภาพปัญหาและผลกระทบ  

จากการเรีียนด้้วยเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อประโยชน์์ในการพััฒนา

และปรัับใช้้ให้้เหมาะสมต่่อไป
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