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บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนา

ทกัษะการจ�ำและการอ่านออกเสยีงค�ำศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกม Blooket ให้มปีระสิทธภิาพตามเกณฑ์ 

80/80 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางด้านการจ�ำและการอ่านออกเสียงค�ำศัพท์ภาษาจีนก่อน

และหลังการใช้เกม Blooket ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ กลุ่มตัวอย่าง

ท่ีใช้ในการวิจัยคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3/16 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ที่เรียนรายวิชาภาษาจีน 

(เพ่ิมเติม) ภาคเรียนท่ี 2/2565 จ�ำนวน 22 คน ได้มาโดยวิธีสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม Blooket จ�ำนวน 4 แผน เกม Blooket และแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการใช้เกม Blooket (Pre-test/Post-test) สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

ได้แก่ สถิติพ้ืนฐาน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และสถิติทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและ

หลงัเรยีนโดยการหาค่า t-test ผลการวิจยัพบว่า 1. ผลการทดสอบหาประสทิธิภาพของแผนการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้เกม Blooket มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.98/84.70 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80  

2. ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางด้านการจ�ำค�ำศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลังการใช้ เกม Blooket 

พบว่า ค่าเฉลีย่ของคะแนนก่อนเรยีนมค่ีาเฉลีย่เท่ากับ 12.45 และผลคะแนนทดสอบหลงัเรยีนมค่ีาเฉลีย่

เท่ากับ 25.41 แสดงว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากพัฒนาทักษะการจ�ำและอ่านค�ำศัพท ์

ภาษาจีนโดยใช้เกม Blooket  ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
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Abstract 

	 The objectives of this research were to create and determine the efficiency of 

a learning management plan to improve memorizing Chinese vocabulary and reading-

aloud skills by using the Blooket game with an efficiency of 80/80, and to compare 

the achievement of memorizing Chinese vocabulary and reading aloud skill before 

and after using the Blooket game of Mathayomsuksa 3 students, Mathayomwatsing 

School. The sample group used in this research was 22 Mathayomsuksa 3/16 students 

of Mathayomwatsing School, who were studying the (additional) Chinese  subject in 

semester 2/2022. They were selected by Cluster Random Sampling. The research 

tools were four learning management plans using the Blooket game, the Blooket 

game, and the achievement test before and after using the Blooket game  (Pre-test/

Post-test). The statistics used to analyze the data were basic statistics, percentage, 

mean, statistics to test the difference between pre- and post-test scores, and t-test 

determination. The results were as follows: 1. The results of the learning management 

plan efficiency test using the Blooket game were 83.98/84.70, which was higher than 

the 80/80 criteria set, and 2. The comparative results of the achievement in memorizing 

Chinese vocabulary before and after using the Blooket game found that the mean 
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score before learning was 12.45 and the mean score after the test was 25.41, which 

indicated that learners had learning achievement after developing memorizing 

Chinese vocabulary and reading-aloud skills by using Blooket was significantly higher 

than before learning at the 0.05 level.

Keywords: Memorizing skills; Chinese vocabulary reading; Blooket game
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 บทน�ำ

ในยุคโลกาภิวัตน์ ท�ำให้การเรียนรู้ภาษาที่สองหรือการที่มีความรู้ภาษาต่างประเทศมากกว่า

หนึ่งภาษาขึ้นไปนับเป็นความได้เปรียบ ซึ่งประเทศไทยให้ความส�ำคัญและเห็นว่าจ�ำเป็นในการเรียนรู ้

ภาษาอื่นเพิ่มเติม เนื่องจากประเทศไทยจ�ำเป็นต้องติดต่อสื่อสารกับชาวต่างชาติมากกว่าในอดีต ไม่ว่า 

จะเป็นการติดต่อด้านการค้าและการลงทุนการศึกษาการท่องเที่ยว และการใช้ในชีวิตประจ�ำวัน ก่อให้ 

เกดิความตืน่ตัวในการพัฒนาทกัษะด้านภาษาต่างประเทศ การเรยีนรู้ภาษายงัช่วยให้ได้เรยีนรูวั้ฒนธรรม 

ระบบความคิด ความเชื่อของชนชาตินั้น ๆ โดยเฉพาะภาษาจีนที่ก�ำลังได้รับความนิยมเพิ่มมากขึ้น 

ทั้งนี้มีค�ำกล่าวว่าศตวรรษท่ี 21 จะเป็นห้วงเวลาที่จีนมีบทบาทในฐานะมหาอ�ำนาจในทางเศรษฐกิจ 

การเมอืง รวมทัง้มหาอ�ำนาจทางทหารในภมูภิาคและอาจจะเป็นมหาอ�ำนาจทีถ่่วงดุลกบัมหาอ�ำนาจอืน่ ๆ  

ทั้งในภูมิภาคเอเชียและในภูมิภาคตะวันตก ซึ่งสภาพเศรษฐกิจของประเทศจีนในปัจจุบันได้พัฒนา

อย่างรวดเร็วและมั่นคง ประเทศจีนเร่ิมท่ีจะมีบทบาทส�ำคัญในเวทีโลก ภาษาจีนจึงได้พัฒนาเป็น 

ภาษาต่างประเทศที่ส�ำคัญ (เจิ้ง อ้ายผิง, 2560, น.21) ดังนั้น การเรียนภาษาจีนจึงส�ำคัญมากส�ำหรับ

นักเรียนในศตวรรษที่ 21 ส่งผลให้ในปัจจุบันสถาบันการศึกษาในประเทศไทย ไม่ว่าจะเป็นโรงเรียน

รัฐบาลหรือโรงเรียนเอกชน มีการจัดการเรียนการสอนภาษาจีน ในสถานศึกษาทั้งในระดับอนุบาล 

ระดบัชัน้ประถมศกึษา ระดบัชัน้มธัยมศึกษา และระดบัชัน้อดุมศกึษา ขัน้พ้ืนฐานตามหลกัสตูรแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อให้การเรียนการสอนภาษาจีนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

และก้าวสู่มาตรฐานอันเป็นที่ยอมรับในระดับสากล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2563, น.1)

	 การสอนวิชาภาษาจีนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ พบว่านักเรียน

ส่วนใหญ่มปัีญหาด้านทกัษะจ�ำค�ำศพัท์และการอ่านค�ำศพัท์ภาษาจีน การอ่านออกสะกดค�ำท่ีไม่ถูกต้อง 

เพราะตวัอกัษรจนีมลี�ำดบัขดีค่อนข้างมากและบวกกบัตัวอนิพินของจีนมกีารน�ำตัวอกัษรภาษาองักฤษ

เข้ามาเทียบเสียงใช้ให้มีความใกล้กับภาษาจีนมากที่สุด เพื่อช่วยในอ่านส�ำหรับผู้เริ่มเรียนภาษาจีน แต่

การอ่านออกเสียงมีความแตกต่างกันอย่างสิ้นเชิง ท�ำให้นักเรียนเกิดความสับสนในการอ่านออกเสียง 

เม่ือนักเรียนไม่สามารถจดจ�ำค�ำศัพท์ก็จะไม่สามารถอ่านและสื่อความหมายได้อย่างถูกต้อง ส่งผลให้

คะแนนการอ่านภาษาจีนส่วนใหญ่ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ค่อนข้างต�่ำกว่าเกณฑ์ 

	 จากปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารเพื่อหาแนวทาง ตลอดจนเทคนิค

การสอนต่าง ๆ เพื่อที่จะน�ำมาปรับใช้ในการจัดการเรียนการสอน จากการศึกษาเอกสารต่างๆ พบว่า 

วธิแีละเทคนคิท่ีสามารถน�ำมาพฒันาด้านการจ�ำค�ำศพัท์ของนกัเรยีนน้ันมอียูห่ลายวธิด้ีวยกนั เช่น เทคนคิ 

การสอนโดยใช้เกม เทคนิคการสอนโดยใช้แบบฝึกเสริมทักษะ เทคนิคการสอนโดยใช้กิจกรรมพัฒนา 

ผู้เรียน ผู้วิจัยสนใจเทคนิคการสอนโดยใช้เกม เพราะเกมนอกจากจะสามารถพัฒนาผู้เรียนให้เกิด 

การเรยีนรูแ้ล้วยังสามารถช่วยให้ผูเ้รยีนสนกุสนานกบัการเรยีนอกีด้วย ดงัที ่สมุติร คุณากร (2561, น.17) 

ได้กล่าวว่า การเล่นเกมท�ำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่จัดขึ้นเกิดความสนุกสนานและช่วยเสริม
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การเรียนรู้ในเร่ืองค�ำศัพท์ได้เป็นอย่างดี ท�ำให้ผู้เรียนได้ฝึกตนเองอยู่เสมอ ก่อให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อ

ภาษา นอกจากนี้ Chuck Hillman (2012, pp. 11-12) เสนอว่า การที่ผู้เรียนจดจําภาษาได้แม่นยํา 

และมีความคงทนในการจ�ำค�ำศัพท์เป็นสิ่งส�ำคัญประการหนึ่งที่ท�ำให้ผู้เรียนเรียนภาษาได้ดี และสุกิจ 

ศรีพรหม (2562, น.74)   ได้กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมหนึ่งที่สามารถสอนแทรกเข้าไปในกิจกรรมการ

เรียนการสอนท�ำให้ผู้เรียนสนใจที่จะเรียน เกิดความสนุกสนานไม่เบื่อหน่าย สามารถจูงใจให้นักเรียน 

เรยีนรูด้้วยความสนใจ โดยทีค่รูไม่ต้องบังคบั และนกัเรยีนกไ็ด้ความรูโ้ดยทีไ่ม่รูสึ้กตวั นอกจากนัน้เกมจะ

ช่วยให้นักเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง รู้จักคิด ตัดสินใจด้วยตนเอง เกมท�ำให้เด็กเกิดความสนุกสนาน 

เร้าความสนใจและปลูกฝังคุณธรรมต่าง ๆ

	 จากเหตผุลดงักล่าว ผูว้จัิยจงึมคีวามสนใจทีน่�ำเกม Blooket มาใช้ในการเรยีนการสอนภาษาจนี 

ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ เพื่อมาเป็นแนวทางในพัฒนาทักษะการจ�ำและ 

การอ่านค�ำศพัท์ภาษาจนี นอกจากนี ้ผูเ้รียนยงัสามารถน�ำค�ำศพัท์ไปทบทวนด้วยตนเองทีบ้่านได้อกีด้วย 

รวมท้ังพัฒนาการเรียนการสอนภาษาจีนให้มีประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีนมาก

ยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.	 เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาทักษะการจ�ำและ

การอ่านค�ำศัพท์ภาษาจีน โดยใช้เกม Blooket ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80

	 2.	 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางด้านการจ�ำและการอ่านค�ำศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลัง

การใช้เกม Blooket ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 1.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ�ำนวน 

16 ห้องเรียน รวม 544 คน โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ กรุงเทพมหานคร ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา

มัธยมศึกษาเขต 1

		  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/16 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 

โรงเรยีนมธัยมวดัสงิห์ กรงุเทพมหานคร ส�ำนกังานเขตพ้ืนท่ีการศกึษามธัยมศกึษาเขต 1 จ�ำนวน 22 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม ( Cluster Random Sampling)
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	 แผนแบบการวิจัย

	 การวิจัยในครั้งนี้เป็นวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) แบบกลุ่มเดียวสอบก่อน

เรียนและสอบหลังเรียน (The One-Group Pretest - Posttest Design) (วรรณิษา ไวยฉายี, 2565, 

น. 18)

T
1
		  X		  T

2

		  T
1	

หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน 

		  X	 หมายถึง การทดลองจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกมBlooket

		  T
2	

หมายถึง การทดสอบหลังเรียน

	 2.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
		  เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวิจยั เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวิจยั เป็นเครือ่งมือทีผู่ว้จัิยสร้างขึน้ ม ี3 ชนดิ 
ดังนี้
		  1.	 แผนการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยการใช้เกม Blooket เพือ่พฒันาผลสมัฤทธิท์กัษะการจ�ำ 
และการอ่านค�ำศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 จ�ำนวน 4 แผน 8 ชั่วโมง โดยมี
เนื้อหาบทเรียนจ�ำนวน 2 บทเรียน ดังนี้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1愚公移山 (ชายโง่ย้ายภูเขา) และ
หน่วยการเรยีนรู้ที ่2我们准备去旅游 (พวกเราเตรียมตวัไปเทีย่ว) ผ่านการตรวจสอบคณุภาพ
จากผู้เช่ียวชาญ จ�ำนวน 5 ท่าน ผลการวิเคราะห์พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้โดยเกม Blooket 
เหมาะสมมาก โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.67
		  2.	 เกมค�ำศัพท์ที่ใช้ประกอบ 1 เกม คือ Blooket ซึ่งทั้งสองเกมเป็นเกมค�ำศัพท์ที่ให้
เลือกระหว่างค�ำศัพท์และความหมาย ผ่านการตรวจสอบคุณภาพค่าความเชื่อมั่น IOC จากผู้เชี่ยวชาญ 
จ�ำนวน 5 ท่าน ผลการวเิคราะห์พบว่าเกมค�ำศพัท์มค่ีา IOC เท่ากบั 1 ซึง่อยูใ่นระดบัทีส่ามารถใช้งานได้
			   2.1	ความหมายของเกม Blooket
			   Blooket คือ สื่อเว็บไซต์ส�ำหรับสร้างเกมเพิ่มความสนุกในการจัดการเรียนการสอน 
โดยสามารถสร้างข้อค�ำถามและสามารถเลือกโหมดในการเล่นเกมได้ ซึ่งเป็นรูปแบบการสร้างค�ำถาม
ที่ข้าพเจ้าสร้างด้วยตนเอง (วราลี รุ่งบานจิต และวรทา รุ่งบานจิต, 2564, น.48) เมื่อสร้างเสร็จแล้ว
สามารถเลือกรูปแบบของเกมได้ จะประกอบด้วยหลายรูปแบบ เช่น Gold Quest, Cafe, Factory, 
Battle Royale, Racing, Crazy Kingdom, Tower of Doom หรือ แบบ Classic โดยแต่ละรูปแบบ
นั้นเมื่อนักเรียนกรอกรหัส (Code) ของห้องไปแล้วจะตั้งชื่อและเลือกตัวละคร โดยนักเรียนสามารถ
เลือกรูปสัตว์ประจ�ำตัวเองได้
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			   2.2 ขัน้ตอนการใช้งานเกม Blooket (พมิพร วฒันากมลกลุ และมโนรตัน์ สมคะเนย์, 
2564, น.16)
				    2.2.1	 สมัครลงทะเบียนที่ https://www.blooket.com
				    2.2.2	 สร้างชุดค�ำถามและก�ำหนดค�ำตอบ
				    2.2.3	 เลือกรูปแบบเกมที่ต้องการ
				    2.2.4	 แจ้งรหัสกิจกรรมให้กับผู้เรียนเพื่อเข้าร่วม
				    2.2.5	 ดูผลคะแนนรวมและค�ำตอบของผู้เรียนได้แบบ Real-time บนเว็บไซต์
		  3.	 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทักษะการจ�ำและการอ่านค�ำศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้ 
เกม Blooket ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาชัน้ปีที ่3 ซึง่ใช้วดัก่อนและหลงัเรยีนจ�ำนวน 1 ชดุ จํานวน 30 ข้อ 
ทัง้น้ีมกีารน�ำแบบสอบถามไปทดสอบค่าความเช่ือมัน่ IOC กบัผู้เชีย่วชาญ จ�ำนวน 5 ท่าน ผลการวิเคราะห์ 
พบว่าข้อค�ำถามแต่ละข้อมีค่า IOC เท่ากับ 1 ซึ่งอยู่ในระดับที่สามารถใช้งานได้

	 3.	 การรวบรวมข้อมูล
		  1.	 ทดสอบก่อนการใช้เกม Blooket (Pre-test) จ�ำนวน 30 ข้อกบันกัเรยีนกลุม่ตวัอย่าง
ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและตรวจเก็บคะแนน
		  2.	 ด�ำเนนิการจดักจิกรรมการเรยีนรู้โดยการใช้เกม Blooket เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิการ
เรยีนค�ำศัพท์ และการอ่านออกเสียงค�ำศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 จ�ำนวน 4 
แผน
		  3.	 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้เกม Blooket แล้วใช้แบบทดสอบวัด 
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยให้นกัเรียนกลุม่ตวัอย่างท�ำการทดสอบหลังเรยีน (Post-test) จ�ำนวน 30 ข้อ 
และตรวจเก็บคะแนน
		  4.	 ผู้วิจัยจะเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด หลังจากนั้นจะน�ำผลที่ได้มาวิเคราะห์โดยวิธีการ
ทางสถิติแปลผลในรูปตาราง การพรรณนาและอภิปราย

	 4.	 การวิเคราะห์ข้อมูล
		  1.	 สถิติพื้นฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)
		  2.	 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ตาม
เกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตรการหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ E1/E2
		  3.	 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียน 
โดยการทดสอบด้วย t-test for Dependent samples
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สรุปและอภิปรายผลการวิจัย
	 สรุปผลการวิจัย
	 1.	 ผลการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม Blooket ที่ใช้
พัฒนาทักษะการจ�ำและการอ่านค�ำศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยม
วัดสิงห์

ตารางที่ 1 แสดงการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม Blooket  

ผลการเรียนรู้ n คะแนนเต็ม คะแนนรวม X ร้อยละ

ระหว่างเรียน
22

40 743 33.80 83.98

หลังเรียน 30 586 25.40 84.70

ประสิทธิภาพของ(E
1
/ E

2
) มีค่าเท่ากับ 83.98/84.70 

	 จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์พบว่า ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) เท่ากับ 83.98 

และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E
2
) เท่ากับ 84.70 แสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้

เกม Blooket มีประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพและผลลัพธ์ (E
1
/ E

2
) สูงกว่าเกณฑ์ 

80/80 ที่ก�ำหนดไว้
	 2.	 ผลการวิเคราะห์แบบทดสอบก่อนและหลังการใช้เกม Blooket ของนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์

ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์แบบทดสอบก่อนและหลังการใช้เกม Blooket

การทดสอบ n X S.D. t* Sig

ก่อนเรียน (Pretest) 22 12.45 2.60 25.75 .00

หลังเรียน (Posttest) 22 25.41 1.76

	 จากตารางที่ 2 พบว่าผลสัมฤทธิ์ที่ได้จากการพัฒนาทักษะการจ�ำและอ่านค�ำศัพท์ภาษาจีน 
โดยใช้เกม Blooket ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนมธัยมวดัสงิห์ จ�ำนวน 22 คน มคีะแนนเฉลีย่
ก่อนเรียนโดยใช้เกม Blooket เท่ากับ 12.45 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.60 และคะแนน
หลังเรียนโดยใช้เกม Blooket เท่ากับ 25.41 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.76 ที่มีความแตกต่าง
อย่างมีนัยส�ำคัญที่ระดับ 0.05
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	 อภิปรายผลการวิจัย
	 1.	 ด้านการหาประสิทธภิาพของแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เกม Blooket เพือ่พฒันาทกัษะ 
การจ�ำและการอ่านค�ำศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ พบว่า 
นักเรียนมีทักษะการจ�ำค�ำศัพท์ภาษาจีนหลังใช้เกม Blooket สูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดร้อยละ 80/80 
สังเกตได้จากคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนที่ได้คือ 25.41 ซึ่งมีค่าคะแนนมากกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนคือ 
12.45 ซึ่งอาจเป็นเพราะการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม Blooket ท�ำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นเกิด
การเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจและสามารถจ�ำค�ำศัพท์ได้ดี ซึ่งสอดคล้อง 
กับที่ สุมิตร คุณากร (2563, น.17) ได้กล่าวว่า การเล่นเกมทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่จัดขึ้น
เกิดความสนุกสนานและช่วยเสริมการเรียนรู้ในเรื่องคําศัพท์ได้เป็นอย่างดี ทําให้ผู้เรียนได้ฝึกตนเอง
อยู่เสมอก่อให้เกิดทัศนคติที่ดีต่อภาษา นอกจากนี้การที่ผู้เรียนจําภาษาได้แม่นยํา และมีความคงทน
ในการจําคําศัพท์เป็นสิ่งสําคัญประการหนึ่งที่ทําให้ผู้เรียนเรียนภาษาได้ดี
	 2.	 ด้านผลสัมฤทธิท์างด้านการจ�ำและอ่านค�ำศพัท์ภาษาจนีก่อนและหลงัการใช้เกม Blooket 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลงัการใช้เกม Blooket สงูกว่าก่อนใช้เกม Blooket อย่างมนียัส�ำคญัทางสถิตทิีร่ะดบั 0.05 อาจจะเป็น
เพราะเกมช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท�ำให้นักเรียนเกิดความสนใจ และกระตุ้นการจ�ำค�ำศัพท์ภาษาจีนของ 
นักเรียนได้ดียิ่งข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อนุภาค ดลโสภณ (2560, น.1) ได้เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษในด้านการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ระหว่างการสอนโดยใช้เกมและการสอนตามคู่มือครู ผลการวิจัยพบว่า นักเรียน
ที่ได้รับการสอนภาษาอังกฤษ โดยใช้เกมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในด้านการฟัง การพูด การอ่าน 
และการเขียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติระดับที่ 0.05 ในกลุ่มที่สอนโดยเกมมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้สูงกว่าการสอนตามคู่มือครู

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย
	 ข้อเสนอแนะในการน�ำไปใช้
	 1.	 ควรศึกษาขั้นตอนการสร้างและใช้เกม Blooket อย่างละเอียดก่อนน�ำไปสอน
	 2.	 การจัดกิจกรรมครูทุกคนจ�ำเป็นจะต้องมีอุปกรณ์แท๊บเล็ต/สมาร์ทโฟน และรวมไปถึง
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตความเร็วสูงเพื่อไม่ให้เกิดการสะดุดขณะจัดกิจกรรม
	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 1.	 ควรมีการศกึษาและเพิม่เตมิการพัฒนาทกัษะทางด้านอ่ืน เช่น ด้านการฟังและการเขยีน 
พัฒนาต่อจากงานวิจัยในครั้งนี้
	 2.	 ควรมกีารศกึษาและค้นคว้า เกม/กจิกรรม เพ่ือเพ่ิมทกัษะการจดจ�ำค�ำศพัท์ภาษาจีนทีย่ัง่ยนื
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