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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ก่อนเรียนกับหลังเรียน 2) เพ่ือศึกษาความคงทนในจ า
ค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 3) เพ่ือศึกษาความ
พึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน กลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 เรียนวิชาโทภาษาจีน วิทยาลัยบริหารธุรกิจนวัตกรรมและ 
การบัญชี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 1 ห้อง จ านวน 25 คน เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้หน่วยห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มด้วย
วิธีการจับฉลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชัน 2) แบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อการจัดการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ
พ้ืนฐาน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติตรวจสอบสมมุติฐาน โดยใช้ t-test for One 
Sample 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันก่อนและหลังเรียน พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = 0.00, t = 9.60) 2) การศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน พบว่า คะแนนเฉลี่ยทดสอบครั้งที่ 1 และทดสอบครั้งที่ 2 แตกต่างกันเพียง
เล็กน้อย อยู่ที่ 0.48 จึงถือว่า เป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 3) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ
การจัดการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน โดย

ภาพรวม พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.15, S.D = 0.47)  
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ABSTRACT 

 
The objectives of this experimental research were as follows: 1) to compare recognition 

ability on Chinese vocabularies of the undergraduate students using Gamification before and 
after treatment; 2) to investigate the retention of Chinese vocabularies among undergraduate 
students using Gamification. 3 )  to explore undergraduate students' satisfactions towards 
Chinese learning by using Gamification.  The sample being used were 25 first year 
undergraduate students, minoring Chinese language. They had taken the Chinse course in the 
second semester of the academic year 2023 at College of Innovative Business and 
Accountancy, Dhurakij Pundit University. The sample of this research was drawn through 
Cluster random sampling. 

The research instruments were as follows: 1) lessons plans using Gamification, 2) tests 
on recognition ability on Chinese vocabularies; and 3)  a questionnaire for exploring the 
student’s satisfaction. The data were analyzed by percentage, mean, standard deviation, t-
test for Dependent samples and t-test for One sample.  

The research results found that the score from posttest of the students’ recognition 
ability on Chinese vocabularies after using Gamification was higher than that of pretest at 
the .05 level of significance ( sig.=.0 0 0 , p = 0.00, t = 9.60); 2) Scores of the first test and the 
second test on the students’ Chinese vocabularies retention were slightly different at 0.48. As 
a result, it could be considered to be in line with the hypothesis. 3) Undergraduate students’ 
satisfaction towards enhancing ability on Chinese vocabulary recognition using with 

Gamification was at the highest level (𝑥̅= 4.15, S.D = 0.47). 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  

ปัจจุบันสาธารณประชาชนจีนก าลังก้าวขึ้นมามีอิทธิพลทั้งการเมืองและการค้า และเศรษฐกิจระดับ
โลกมากขึ้นเรื่อย ๆ ส่งผลให้ภาษาจีนมีความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการติดต่อการค้า และการลงทุนให้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ ท าให้ทุกวันนี้การจัดการเรียนการสอนภาษาจีนเป็นที่นิยมมากยิ่งขึ้น และถือเป็นหนึ่งหลักสูตรที่
จัดการเรียนการสอนไม่ว่าจะในระดับประถมหรือมัธยม รวมไปถึงระดับปริญญาในมหาวิทยาลัย (วิภาวรรณ 
สุนทรจามร, 2559) 

ในยุคที่ประเทศจีนก าลังก้าวขึ้นมามีอิทธิพลระดับโลกมากขึ้นเรื่อย ๆ ส่งผลให้ภาษาจีนเองก็ค่อย ๆ 
เริ่มจะกลายเป็นภาษาที่มีความส าคัญมากขึ้นตามไปด้วยเช่นเดียวกัน ส่วนหนึ่งเนื่องจากจีนเป็นประเทศขนาด
ใหญ่มีก าลังการผลิตสูง เพราะฉะนั้นการท าธุรกิจกับจีนจึงเป็นเรื่องส าคัญที่ไม่ใช่แค่เรื่องของการผลิตรองรับ  
อุปสงค์และอุปทานเพียงอย่างเดียว แต่ยังเกี่ยวพันไปถึงระบบเศรษฐกิจทั้งระบบที่มีโอกาสเติบโตมากขึ้น ทั้ง
ภาครัฐและเอกชน ดังนั้นภาษาจีนจึงเป็นภาษาส าคัญที่ช่วยขับเคลื่อนความร่วมมือ ดังนั้นหากมีโอกาสก็ควร
เรียนภาษาจีน (Zhu, 2566) 

แม้การเรียนการสอนภาษาจีนในฐานะภาษาต่างประเทศในประเทศไทยจะเป็นที่นิยม และด าเนินการ
เป็นระยะเวลานาน แต่ก็พบว่าการเรียนการสอนภาษาจีนในฐานะภาษาต่างประเทศยังไม่ประสบความส าเร็จ
เท่าท่ีควร อาจด้วยเพราะอักษรจีนเป็นอักษรภาพ ดังนั้นจึงเป็นเรื่องยากในการจะเรียนรู้จดจ าค าศัพท์ภาษาจีน 
เมื่อมีคลังค าที่ไม่เพียงพอ การน ามาค าศัพท์มาเรียบเรียงสร้างวลีและประโยค เพ่ือที่จะสื่อสารภาษาจีนได้ก็เป็น
เรื่องยาก (วิภาวรรณ สุนทรจามร, 2559) นอกจากนี้เมื่อเปรียบเทียบคะแนนสอบ HSK ของนักเรียนไทยกับ
นักเรียนชนชาติอ่ืน โดยเฉพาะประเทศเพ่ือนบ้าน คือ พม่า ลาวและกัมพูชา ก็พบว่า คะแนน HSK ของนักเรียน
ไทยมีคะแนนเฉลี่ยต่ ากว่าอย่างเห็นได้ชัด (Hanban, 2021)  

ค าศัพท์เป็นหัวใจส าคัญของการเรียนภาษาที่ท าให้ผู้เรียนสามารถสื่อสารทั้งการพูด และการฟังได้ดี 
ค าศัพท์ยังมีประโยชน์ต่อทักษะการอ่าน และการเขียนด้วย (Yopp et al., 2009) การที่จะให้ผู้เรียนสื่อสารได้
มีประสิทธิภาพ ผู้เรียนจะต้องรู้ค าศัพท์ มีคลังค าที่เพียงพอ และสามารถนึกดึงค าศัพท์นั้น ๆ มาใช้ได้ทันที 
รวมถึงเลือกค าศัพท์ได้ถูกหลักไวยากรณ์และเหมาะสมกับสถานการณ์ต่าง ๆ (วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2554)  

การจะให้ผู้เรียนสามารถจดจ าค าศัพท์ วลี หรือประโยคที่ได้เรียนใหม่ได้ ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีวิธีให้เกิด
กระบวนการจดจ าได้ก่อน กล่าวคือ จะท าอย่างไรให้น าข้อมูลใหม่จากความจ าระยะสั้น (Short Term 
Memory) เข้าไปเก็บในความจ าระยะยาวได้ การจะให้ผู้เรียนมีความจ าที่ดีและยาวนานขึ้นสามารถท าได้ โดย 
1) ข้อมูลที่ได้มาต้องมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกัน เช่น จับกลุ่มค าที่สัมพันธ์กันในลักษณะค าจ่ากลุ่ม-ค าลูกกลุ่ม 
หรือวงค าศัพท์ที่ใช้ในหมวดหมู่เดียวกัน 2) ข้อมูลที่ผู้เรียนได้มาให้ทวนซ้ าไปมา เพ่ือให้ถ่ายโอนและฝังอยู่ใน
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ความทรงจ าระยะยาว (กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ , 2528; Song, 2017) และ 3) ระหว่างที่ได้ข้อมูลมาต้องมี
ความรู้สึกสบายใจ และผ่อนคลาย (Meesat, 2015; Mehmood, 2018) 

นอกจากนี้ ผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จะต้องเก็บความรู้นั้นอย่างคงทนเป็นระยะ
เวลานานที่สุด จนกลายเป็นความทรงจ าระยะยาว ฉะนั้นการเรียนรู้ค าศัพท์ ความสามารถในการจ าค าศัพท์
นับเป็นสิ่งส าคัญที่สุด การระลึกค าหรือจ าได้ เพ่ือน าไปสู่การใช้ได้จริง ถือเป็นจุดมุ่งหมายสูงสุดของการเรียนรู้ 
(Martínez, 2016) 

ปัจจัยที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนุกกับการเรียนภาษาต่างประเทศ คือ ความมั่นใจและความกระตือรือร้น 
(Li, 2017) การจะจัดการเรียนการสอนที่จะช่วยเสริมสร้างความกระตือรือร้น ความสนุกผ่อนคลาย ที่ช่วยให้
การจ าดีขึน้ มีหลักการ ได้แก่ 1) กระตุ้นความสนใจตามสถานการณ์ 2) สร้างความสนใจให้เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง 
3) ค านึงความสนใจส่วนบุคคล และ 4) สร้างโอกาสให้ผู้เรียนฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง ซึ่งการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
มิฟิเคชัน (Gamification) สามารถตอบโจทย์หลักการนี้ได้ ด้วยเหตุนี้จึงพบว่า ผู้สอนภาษาต่างประเทศหลาย
คนได้น าแนวคิดการจัดการเรียนรู้ตามเกมมิฟิเคชันมากระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้ เรียนเป็น
ศูนย์กลางของห้องเรียนที่มีโอกาสเรียนรู้ด้วยตนเอง (Topîrceanu, 2017; Zhu, 2566) นอกจากนี้ การจัดการ
เรียนรู้เกมมิฟิเคชันยังสามารถส่งเสริมกิจกรรม เพ่ือการสื่อสารที่ใช้หลักกลไกของการแข่งขันและรางวัล ท าให้
ผู้เรียนมีเกิดแรงจูงใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรม และยิ่งเข้าร่วมก็ยิ่งเปิดโอกาสการฝึกฝนให้ดึงค าศัพท์มาใช้ให้ได้มาก
ที่สุด เพ่ือที่จะได้มีโอกาสที่จะได้รับรางวัล (เบญจภัค จงหมื่นไวย์ และคณะ, 2561) 

การน าเกมมีฟิเคชันมาใช้ช่วยสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะแรงจูงใจในการเรียน
ภาษาที่สองหรือภาษาต่างประเทศ ดังที่ ขวัญเกล้า ศรีโสภา (2561) ได้กล่าวว่า ในการเรียนการสอน
ภาษาต่างประเทศ จะท าให้ผู้เรียนจะเกิดความวิตกกังวลและความกลัว แต่หากครูเสริมแรงจูงใจจะช่วยให้
ผู้เรียนสบายใจและมั่นใจต่อการร่วมกิจกรรมเพ่ือฝึกใช้ภาษามากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Reiman and 
Manske (2009) กับ Ghamdi (2014) ที่พบว่า แรงจูงใจถือเป็นกุญแจส าคัญในการสร้างความส าเร็จในการ
เรียนภาษา เนื่องจากแรงจูงใจมีอิทธิพลต่อการสร้างแรงบันดาลใจในการบรรลุผลส าเร็จ รวมถึงยังสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Zhang and Chinokul (2023) ที่เสนอแนะว่า ผู้เรียนที่มีระดับแรงจูงใจสูงในการเรียน
ภาษาจีนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงด้วยเช่นกัน  

การมีบรรยากาศผ่อนคลายสนุกสนานจากการแข่งขัน ช่วยสร้างแรงจูงใจ และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้
ฝึกฝนค าศัพท์ ส่งผลให้ผู้เรียนจดจ าค าศัพท์ได้ดี (เบญจภัค จงหมื่นไวย์ และคณะ, 2561) ด้วยหลักการนี้ผู้วิจัย
จึงน าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ซึ่งมีหลักการในเรื่องการสร้างแรงจูงใจให้เข้าร่วมกิจกรรม และการ
เปิดโอกาสฝึกฝนท าซ้ าไปมา รวมถึงการมีบรรยากาศสนุกสนาน ซึ่งเป็นปัจจัยช่วยให้เกิดความจ าที่ดี (เบญจภัค  
จงหมื่นไวย์ และคณะ, 2561) มาใช้ในการสร้างความสามารถในการจ าศัพท์ และเสริมสร้างความคงทนในการ
จ าให้แก่นักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่เรียนวิชาโทภาษาจีนในฐานะภาษาต่างประเทศ เมื่อผู้เรียนจ าค าศัพท์ได้ก็
จะสามารถดึงคลังค ามาใช้เพื่อการสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิผล 
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1.2 ค าถามการวิจัย 
1.2.1 นักศึกษาระดับปริญญาตรี มีคะแนนความสามารถในจ าค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียน โดยใช้การ

จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 
1.2.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน เมื่อเปรียบเทียบคะแนนระหว่าง 

การทดสอบ ครั้งที่ 1 และ 2 เมื่อใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ว่ามีความแตกต่างกันหรือไม่ 
1.2.3 นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความพึงพอใจต่อการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 

เกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับใด 
 

1.3 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.3.1 เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช ้

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน 
1.3.2 เพ่ือศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้การจัด 

การเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน  
1.3.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มีต่อการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัด 

การเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน  
 
1.4 สมมติฐานการวิจัย 

1.4.1 นักศึกษาระดับปริญญาตรี มีคะแนนความสามารถในจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

1.4.2 นักศึกษาระดับปริญญาตรี มีความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 
เกมมิฟิเคชัน เปรียบเทียบคะแนนสอบครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 มีระยะห่าง 2 สัปดาห์ มีคะแนนไม่แตกต่างกัน 

1.4.3 นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความพึงพอใจต่อการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 
เกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับมาก 

 
1.5 ขอบเขตการวิจัย   

1.5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
(1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนวิชาโทภาษาจีน มหาวิทยาลัย

ธุรกิจบัณฑิตย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ได้แก่ วิทยาลัยบริหารธุรกิจนวัตกรรมและการบัญชี จ านวน 1 
ห้อง 25 คน คณะการท่องเที่ยวและการโรงแรม จ านวน 1 ห้อง 16 คน และวิทยาลัยการพัฒนาและฝึกอบรม
ด้านการบิน จ านวน 1 ห้อง 20 คน ซึ่งแต่ละห้องได้รับการจัดแบ่งนักศึกษาแบบคละความสามารถท าให้
นักศึกษาทุกห้องมีความรู้ความสามารถพ้ืนฐานโดยเฉลี่ยไม่แตกต่างกัน 

(2) กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 ที่เรียน
วิชาโทภาษาจีน วิทยาลัยบริหารธุรกิจนวัตกรรมและการบัญชี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ภาคเรียนที่ 2 ปี
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การศึกษา 2566 1 ห้อง จ านวน 1 ห้อง 25 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใช้หน่วยห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มด้วยวิธีการจับฉลาก 

1.5.2 ขอบเขตด้านตัวแปร  
(1) ตัวแปรที่ศึกษา 
(2) ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
(3) ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ได้แก่ 

(3.1) ความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน  
(3.2) ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 
(3.3) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 

เกมมิฟิเคชัน 
1.5.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา  

เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาจะใช้เนื้อหา และคู่มือหลักสูตรภาษาจีนธุรกิจ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 
และสถานการณ์ ค าศัพท์ วลีและประโยคที่ปรากฎในข้อสอบ HSK ระดับ 1 ปีพ.ศ. 2566 ซึ่งเลือกมาใช้ใน 6 
หน่วยการเรียนรู้ หน่วยละ 3 ชั่วโมง รวมเวลา 18 ชั่วโมง ดังนี้ 

หน่วยการเรียนรู้ที่  1   打招呼 (การทักทายและการแนะน าตัว) 
หน่วยการเรียนรู้ที่  2   家庭 (การแนะน าครอบครัว) 
หน่วยการเรียนรู้ที่  3   东西 (การเรียก และบอกสิ่งของ) 
หน่วยการเรียนรู้ที่  4   日期 (การถามบอกเวลา) 
หน่วยการเรียนรู้ที่  5   旅游景点 (การแนะน าสถานที่และสถานทีท่่องเที่ยว) 
หน่วยการเรียนรู้ที่  6   天气 (การเล่าถึงอากาศในวันนี้และพรุ่งนี้) (วัน เวลา) 

1.5.4 ขอบเขตด้านระยะเวลา 
ช่วงระยะเวลาเก็บข้อมูล คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ใช้เวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ชั่วโมง 

รวมเวลา 18 ชั่วโมง 
 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ  
ในการวิจัยครั้งนี้มีนิยามศัพท์เฉพาะที่เกี่ยวของกับงานวิจัยดังต่อไปนี้  
ค าศัพท์ภาษาจีน หมายถึง ค า ได้แก่ ค านาม ค ากริยา ค าคุณศัพท์และค ากริยาวิเศษณ์  ซึ่งมี

ความหมายแน่นอนในตัวเอง ในงานวิจัยนี้มีค าศัพท์ทั้งสิ้น 150 ค า ตามเกณฑ์วงค าศัพท์ของ HSK ระดับ 1 ปี 
2023 โดยเป็นค าในหมวดการทักทาย การแนะน าตัวเอง ครอบครัว ชื่อสิ่งของ สี เวลา สถานที่  สถานที่
ท่องเที่ยวและสภาพอากาศ 

ความสามารถในการจ าค าศัพท์ หมายถึง การจ าค าศัพท์ในหมวดการทักทาย การแนะน าตัวเอง 
ครอบครัว ชื่อสิ่งของ สี เวลา สถานที่ท่องเที่ยว และสภาพอากาศได้ โดยใช้แบบวัดก่อนเรียนและหลังเรียน 
เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ โดยแต่ละหน่วยจะมีข้อค าถาม 6-7 ข้อ 
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ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน หมายถึง ความสามารถด้านการจ าค าศัพท์ภาษาจีนที่เรียนไป
แล้วหลังจากการสอนคาบสุดท้าย สิ้นสุดลงเป็นเวลา 14 วัน โดยน าแบบวัดความสามารถในการจดจ าค าศัพท์ที่
ใช้ไปแล้ว มาจัดเรียงข้อค าถามและตัวเลือกใหม่ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน หมายถึง การสอนค าศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้หลักการของการ
เล่นเกม และกลไกการเล่นเกมมาใช้ ได้แก่ ล าดับขั้น (Level) ระบบคะแนน (Point) หรือระบบรางวัล 
(Reward System) โดยมีจุดมุ่งหมายหลัก คือ การสร้างบรรยากาศการเรียนแบบ Active Learning เพ่ือให้
ผู้เรียนเรียนรู้แบบปฏิบัติ Learning by Doing อันจะช่วยให้เกิดการจ าได้ นอกจากนี้  ยังสร้างแรงจูงใจหรือ
กระตุ้นความสนใจให้การเข้าร่วมกิจกรรม รวมถึงการสร้างความมุ่งหวังที่ให้ผู้เรียนจะพัฒนาตนเอง เพ่ือให้ได้
เลื่อนระดับ รับคะแนนและรางวัล 

ขั้นตอนการใช้เกมมิฟิเคชันในการพัฒนาความสามารถในการจ า และความคงทนในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีน มีดังนี ้

ขั้นแนะน า 
แจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และกติกาการเรียน  
ขั้นกิจกรรม โดยเป็นการท ากิจกรรมผ่านการแข่งขัน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
1) มอบหมายการท ากิจกรรมเดี่ยว หรือกลุ่ม 
2) ก าหนดกิจกรรมโดยให้มีการแข่งขันเพ่ือสะสมแต้ม โดยผู้เรียนทุกคนจะได้แต้มตามความสามารถ 

เช่น จ านวนค าศัพท์ที่จ าได้ จ านวนประโยคที่แต่งได้ ระดับความสมบูรณ์ของบทสนทนา ได้แก่  การมีเนื้อหา
ตรงประเด็น ค าศัพท์ ไวยากรณ์ถูกต้อง เป็นต้น การที่ผู้เรียนทุกคนได้รับแต้มเพ่ือเก็บสะสม เป็นการสร้าง
แรงจูงใจ และก าลังใจให้แก่ผู้เรียน  

3) สะสมแต้ม ขั้นตอนนี้ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันเฉลยค าตอบ หาข้อผิดพลาด หรือค าตอบที่ดีที่สุด 
จากนั้นร่วมกันให้แต้มคะแนน  

4) ให้รางวัล จะเป็นการให้รางวัลแก่ผู้เรียน หรือกลุ่มเรียนที่มีแต้มสะสมสูงสุด หรือมีแต้มสะสมตาม
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ การให้รางวัลนี้ถือเป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้มีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้และพัฒนาตนเอง ให้
ได้รับรางวัลและเป็นที่ยอมรับ 

ขั้นสรุป 
เป็นขั้นตอนที่ครูและผู้เรียนร่วมกัน ระดมค าศัพท์ วลีและประโยคที่ได้จากการเรียน และการท า

กิจกรรม เพ่ือสะสมในคลังค าของผู้เรียน รวมทั้งช่วยเพิ่มความสามารถในการจ า และความคงทนในการจ า จาก
การคิด และท าซ้ าไปมาในข้ันตอนการสรุปนี้ นอกจากนี้ ยังช่วยกันรวบรวมกลยุทธ์การจ าค าศัพท์ของผู้เรียน 

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนด้วยเกมมิฟิเคชัน หมายถึง ความรู้สึกทางบวกหรือความชอบของ
ผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ประเด็นสอบถามมี 3 ด้าน คือ 1) ด้านการเนื้อหาที่เรียน  
2) ด้านผู้เรียน และ 3) ด้านกิจกรรม วัดได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบมาตร
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ ระดับมากที่สุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับน้อย และระดับ
น้อยที่สุด 
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1.7 ประโยชน์ที่ได้รับ 
1.7.1 ได้พัฒนารูปแบบการสอน เพ่ือสร้างความสามารถในการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์

ภาษาจีนของนักศึกษา 
1.7.2 ได้แนวทางในการพัฒนาคลังค าศัพท์จีนของนักศึกษา ให้สามารถใช้ภาษาจีนทั้งสี่ทักษะ ฟัง พูด 

อ่าน และเขียนได้ 



บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้  

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี้ 

2.1 หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจระหว่างประเทศ วิชาโทภาษาจีนธุรกิจ  
2.1.1 วิสัยทัศน์ของหลักสูตร 
2.1.2 วัตถุประสงค์เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีคุณสมบัติ 
2.1.3 โครงสร้างหลักสูตร 

2.2 แบบทดสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีน (HSK) 
2.2.1 ความเป็นมาของแบบทดสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีน 
2.2.2 ระดับข้ันของการทดสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีน 
2.2.3 โครงสร้างของแบบทดสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีน 

2.3 ค าศัพท ์
2.3.1 ความหมายของค าศัพท์ 
2.3.2 ความส าคัญของค าศัพท์ 
2.3.3 ความหมายของค าศัพท์ภาษาจีน 
2.3.4 ประเภทของค าศัพท ์
2.3.5 ประเภทค าศัพท์ภาษาจีน 
2.3.6 การเรียนรู้ค าศัพท์อย่างมีความหมาย 
2.3.7 กลวิธีในการสอนค าศัพท์ 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจ าค าศัพท์  
2.4.1 ความหมายและประเภทของการจ า 
2.4.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความสามารถด้านความจ า 
2.4.3 องค์ประกอบและปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความจ า 
2.4.4 วิธีการจ า 

2.5 ความคงทนในการจ าค าศัพท์ 
2.5.1 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ และการจ า 
2.5.2 การทดสอบความคงทนในการจ า 

2.6 การจัดการเรียนรู้ตามเกมมิฟิเคชัน 
2.6.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
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2.6.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
2.6.3 ขั้นตอนการออกแบบเกมมิฟิเคชัน 
2.6.4 การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันกับการเรียนการสอน 
2.6.5 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 

2.7 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
2.7.1 ความหมายความพึงพอใจ 
2.7.2 การวัดความพึงพอใจต่อการเรียน 
2.7.3 ความส าคัญของความพึงพอใจ 
2.7.4 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียน 
2.7.5 องค์ประกอบของการเกิดความพึงพอใจ 

2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
2.8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 
2.1 หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจระหว่างประเทศ วิชาโทภาษาจีนธุรกิจ 

2.2.1 วิสัยทัศน์ของหลักสูตร 
มุ่งพัฒนาบัณฑิตให้มีความรู้ ความสามารถและความเชี่ยวชาญในด้านธุรกิจระหว่างประเทศ ควบคู่ 

คุณธรรมและจริยธรรมในวิชาชีพ 
2.1.2 วัตถุประสงค์เพ่ือผลิตบัณฑิตที่มีคุณสมบัติ ดังนี้ 

(1) มีคุณธรรมและจริยธรรมในตนเอง ในวิชาชีพและในสังคม สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่าง
สร้างสรรค์ มีวินัยและความซื่อสัตย์ 

(2) มีความรู้ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สามารถน าหลักการ ทฤษฎีและศาสตร์อ่ืนที่
เกี่ยวข้องมาประยุกต์ในการวางแผน และแก้ปัญหาในกิจกรรมด้านธุรกิจระหว่างประเทศได้ 

(3) มีความสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ โดยน าหลักการไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์
จริงได้อย่างเหมาะสม และตระหนักในสิ่งแวดล้อม 

(4) มีความเป็นผู้น า สามารถท างานกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี และมีความรับผิดชอบสูง 
(5) มีความสามารถใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารได้มากกว่าหนึ่งภาษา และสามารถใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศท่ีทันสมัย 
(6) สามารถน าแนวคิดของธุรกิจระหว่างประเทศไปใช้ในทางธุรกิจและประยุกต์ในการด ารงชีพ  

เพ่ือประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
2.1.3 โครงสร้างหลักสูตร 

โครงสร้างหลักสูตร แบ่งเป็นหมวดวิชาที่สอดคล้องกับที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์มาตรฐานหลักสูตรของ
กระทรวงศึกษาธิการ ดังนี้ 
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ก. หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป 30 หน่วยกิต 
1. กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ 6 หน่วยกิต 
2. กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ 6 หน่วยกิต 
3. กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 9 หน่วยกิต 
4. กลุ่มวิชาภาษา 9 หน่วยกิต 

ข. หมวดวิชาเฉพาะ 90 หน่วยกิต 
1. กลุ่มวิชาแกน 24 หน่วยกิต 
2. กลุ่มวิชาเอก 51 หน่วยกิต 
3. กลุ่มวิชาเลือกหรือวิชาโท 15 หน่วยกิต 

ค. หมวดวิชาเลือกเสรี 6 หน่วยกิต 
 

ตารางท่ี 2.1 โดยกลุ่มวิชาโทภาษาจีนธุรกิจมีวิชาต่อไปนี้ให้เลือก 
 

วิชาโท หน่วยกิต 
ZH 301ภาษาจีน 1 3 
ZH 302 ภาษาจีน 2 3 
ZH 303ภาษาจีน 3 3 
ZH 304 ภาษาจีน 4 3 
ZH 306 ภาษาจีน 5 3 
ZH 314 ภาษาจีนเพ่ืองานบริการ 3 
ZH 315 โสทร์สนากาษาจีน 3 
ZH 352 ภาษาจีนเพ่ือการโรงแรม 3 
ZH 353 ภาษาจีนส าหรับมัดคุเทศก์ 3 
ZH 354 ภาษาจีนเพ่ือการค้าระหว่างประเทศ 3 
ZH 355 การอ่านนวนิยายจีน 3 
ZH 356 ภาษาจีนเพ่ือการเงินการธนาคาร 3 
ZH 357 คความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับกฎหมายการลงหุนในประเทศจีน 3 
ZH 358 ศิลปะการเรียนตัวอักษรจีน 3 
ZH 359 เศรษฐีกิจจีนยุคปัจจุบัน 3 
ZH 360 ภูมิศาสตร์การท่องเที่ยวจีน 3 
ZH 362 การสอนภาษาจีนเบื้องต้น 3 
ZH 364 การพูดภาษาจีนในที่ประชุมชน 3 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 
 

วิชาโท หน่วยกิต 
ZH 366 เพ่ือการสอบมาตรฐาน 3 
ZH 368 วรรณกรรมจีน 3 
ZH 369 การอ่านหนังสือพิมพ์จีน 3 
ZH 371 ภาษาจีน 6 3 
ZH 372 ภาษาจีนเพ่ือธุรกิจสายการบิน 3 
ZH 373 สุภาษิตจีน 3 

 
2.2 แบบทดสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีน (HSK) 

2.2.1 ความเป็นมาของแบบทดสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีน 
การสอบวัดระดับความรู้กาษาจีน(Hanyu Shuiping Kaoshi-Chinese Proficiency: HSK) คือ การ

สอบวัดระดับความรู้ภาษาจีนส าหรับผู้ใช้ภาษาจีนเป็นภาษาที่สอง หรือในฐานะภาษาต่างประเทศ โดย HSK นี้
ได้พัฒนาข้อสอบครั้งแรกในปี ค.ศ. 1984 จนมาในปี ค.ศ. 1990 มีการจัดตั้งคณะกรรมการพัฒนาคลังข้อสอบ
อย่างเป็นทางการในประเทศจีน ซ่ึงมีการก าหนดการสอบอย่างชัดเจนและในปี ค.ศ. 1991 และได้เผยแพร่การ
สอบไปยังประเทศต่าง ๆ ทั่วโลก 

รุปแบบการสอบแบ่งเป็น 3 ระดับ ตามความสามารถของผู้เข้าสอบ คือ ภาษาจีนระดับต้น ภาษาจีน
ระดับกลางและภาษาจีนระดับสูง โดยระดับชั้นการสอบทั้งหมดมี 12 ระดับ และมีการสอบเป็นข้อเขียน 

ต่อมาปี ค.ศ. 2009 ส านักงานส่งเสริมการเรียนการสอนภาษาจีนนานาชาติ  (Hanban) ได้เสนอ 
การสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีนระบบใหม่โดยเปลี่ยนระบบการสอบวัดระดับออกเป็น 2 ประเภท คือ  
การสอบข้อเขียนและการสอบพูด นอกจากนี้ ระดับชั้นการสอบลดลงจาก 12 ระดับเป็น 6 ระดับ ทั้งนี้การสอบ
ทั้ง 2 ประเภท ผู้สอบจะแยกสอบทีละประเภท 

HSK แต่เดิมมีจุดประสงค์เพ่ือประเมินผู้เรียนที่ต้องการเรียนภาษาจีนในประเทศจีน และชนกลุ่มน้อย
ในประเทศจีนที่ไม่ได้ใช้ภาษาจีนเป็นภาษาแม่ รวมถึงผู้เรียนภาษาจีนเป็นวิชาเฉพาะ โดยไม่ได้ค านึงถึงผู้เรียน
ภาษาจีนในด่างประเทศ ผู้พัฒนาข้อสอบไม่อ้างอิงต ารา เอกสารประกอบการเรียนใด ๆ ผู้เข้าสอบวัดระดับไม่
จ าเป็นต้องเตรียมสอบตามเนื้อหาในหนังสือเรียน ผู้สอบจึงไม่สามารถคาดเดาเนื้อหาในการสอบ ส่งผลให้ผู้เข้า
สอบขาดความมั่นใจในทักษะของตนเอง อย่างไรก็ตาม ในการสอบ HSK ระบบใหม่ได้เปลี่ยนแปลงรูปแบบ
ทั้งหมด กล่าวคือ ข้อสอบที่ก าหนดใช้จะต้องสอดคล้องกับประมวลการสอบในแต่ละระดับขั้น  (Chinese 
Proficiency Test Syllabus) ซึ่งก าหนดโดยส านักงาน Hanban กรุงปักกิ่ง ประเทศจีน และให้เป็นไปตาม
มาตรฐานการเรียนการสอนภาษาจีนในฐานะภาษาต่างประเทศ เพ่ือให้การสอบนี้เป็นการส่งเสริมการเรียน 
การสอนภาษาจีน (Jinjun et al., 2010) 

2.2.2 ระดับขั้นของการทดสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีน 
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(1) ระดับข้ันของการทดสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีนประเภทข้อเขียน 
ส าหรับการสอบข้อเขียน (Hanyu Shuiping Kaoshi-Chinese Proficiency Test: HSK) แบ่งเป็น 6 

ระดับ 
ระดับท่ี 1 ส าหรับผู้สอบที่เข้าใจค าศัพท์และประโยคภาษาจีนอย่างง่าย เรียนรู้ค าศัพท์ที่ 150 ค า 
ระคับที่ 2 ส าหรับผู้สอบที่สามารถใช้ภาษาจีนสื่อสารเรื่องอย่างง่ายในชีวิตประจ าวัน เรียนรู้ค าศัพท์ที่ 

300 ค า 
ระดับที่ 3 ส าหรับผู้สอบที่สามารถใช้ภาษาจีนสื่อสารเรื่องความเป็นอยู่การศึกษาการท างาน  และ

ท่องเที่ยวในประเทศจีนและเรียนรู้ค าศัพท์ที่ 600 ค า 
ระดับที่ 4 ส าหรับผู้สอบที่สามารถใช้ภาษาจีนสื่อสารในหัวข้อที่หลากหลาย และสามารถสื่อสารกับ

ผู้ใช้ภาษาจีนเป็นภาษาแม่ได้อย่างคล่องแคล่ว เรียนรู้ค าศัพท์ที่ 1,200 ค า 
ระดับที่ 5 ส าหรับผู้สอบที่สามารถอ่านเข้าใจภาษาจีนจากหนังสือพิมพ์และนิตยสารจีน  ฟังเข้าใจ

รายการโทรทัศน์และภาพยนตร์จีนและสามารถกล่าวสุนทรพจน์ได้ เรียนรู้ค าศัพท์ที่ 2,500 ค า 
ระดับที่ 6 ส าหรับผู้สอบที่สามารถฟังและอ่านข่าวสารภาษาจีนได้อย่างดีสามารถพูด เพ่ือแสดงความ

คิดเห็นของตัวเองหรือเขียนเป็นภาษาจีนได้อย่างคล่องแคล่ว เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน 5,000 ค าข้ึนไป 
(2) ระดับขั้นของประเภทการสอบพูด (HSK Speaking Test-Hanyu Shuiping Kouyu Kaoshi: 

HSKK) 
ส าหรับระดับของการสอบพูดแบ่งเป็น 3 ระดับ 
ระดับต้น ส าหรับผู้สอบที่เรียนรู้ค าศัพท์ 200 ค า สามารถใช้ภาษาจีนสนทนาในชีวิตประจ าวันได้ 
ระดับกลาง ส าหรับผู้สอบที่เรียนรู้ค าศัพท์ 900 ค า สามารถใช้ภาษาจีนสนทนากับผู้ใช้ภาษาจีนเป็น

ภาษาแม่ได้อย่างคล่องแคล่ว 
ระดับสูง ส าหรับผู้เรียนที่เรียนรู้ค าศัพท์ 3,000 ค าข้ึนไป 
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ตารางท่ี 2.2 ตารางที่แสดงระดับขั้นของการสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีน 
 

ระดับ รายละเอียด 
ค าศัพท์ 
(ค า) 

ทักษะ (ข้อ) 
เวลา
สอบ

(นาท)ี 

เกณฑ์ 
สอบผ่าน  
(คะแนน) 

1 ส าหรับผู้สอบที่เข้าใจค าศัพท์และ
ประโยคภาษาจีนอย่างง่าย 

150 การฟัง 20 
การอ่าน 20 

40 120 

2 ส าหรับผู้สอบที่สามารถใช้ภาษาจีน
สื่อสารเรื่องอย่างง่ายในชีวิตประจ าวัน 

300 การฟัง 35 
การอ่าน 25 

55 120 

3 ส าหรับผู้สอบที่สามารถใช้ภาษาจีน
สื่อสารเรื่องความเป็นอยู่การศึกษา 
การท างาน 

600 การฟัง 40 
การอ่าน 10 
การเขียน 15 

90 180 

4 ส าหรับผู้สอบที่สามารถใช้ภาษาจีน
สื่อสารในหัวข้อที่หลากหลายและ
สามารถสื่อสารกับผู้ใช้ภาษาจีนเป็น
ภาษาแม่ได้ 

1200 การฟัง 45 
การอ่าน 45 
การเขียน 15 

105 180 

5 ส าหรับผู้สอบที่สามารถอ่านเข้าใจ
ภาษาจีนจากหนังสือพิมพ์และนิตยสาร
จีนฟังเข้าใจรายการโทรทัศน์และ
ภาพยนตร์จีนและสามารถกล่าวสุนทร
พจน์ได้ 

2500 การฟัง 45 
การอ่าน 45 
การเขียน 10 

125 180 

6 ส าหรับผู้สอบที่สามารถฟังและอ่าน
ข่าวสารภาษาจีนได้อย่างดีสามารถ
ถ่ายทอดความความคิดเห็นของตัวเอง
ได้ทั้งการพูดและการหรือเขียน 

5000+ การฟัง 45 
การอ่าน 45 
การเขียน 1 

140 180 

ที่มา: https://www.chinesetest.cn 
 

2.2.3 โครงสร้างของแบบทดสอบวัดระดับความรู้ภาษาจีน 
แบบทดสอบ HSK จ าแนกได้เป็น 2 ประเภท คือการสอบข้อเขียนและการสอบพูด ซึ่งทั้งสองประเภท

จัดสอบแยก ในการสอบข้อเขียนมีจ านวน 6 ระดับ การสอบพูดมีจ านวน 3 ระดับ การสอบในแต่ละระดับจะ
แบ่งเป็นทักษะการฟังและการอ่าน และจะทดสอบทักษะการเขียนในระดับ 3 เป็นต้นไป ดังตารางสรุปดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.3 โครงสร้างของแบบทดสอบ HSK 
 

สอบข้อเขียน สอบพูด 
ระดับ 6 การฟัง การอ่าน และการเขียน 

ระดับสูง 
ระดับ 5 การฟัง การอ่าน และการเขียน 
ระดับ 4 การฟัง การอ่าน และการเขียน 

ระดับกลาง 
ระดับ 3 การฟัง การอ่าน และการเขียน 
ระดับ 2 การฟัง การอ่าน 

ระดับต้น 
ระดับ 1 การฟัง การอ่าน 

 
การสอบ HSK ระบบใหม่พิจารณาถึงความสามารถในการใช้ภาษาจีน เพ่ือการสื่อสารของผู้สอบเป็น

ส าคัญ โดยได้ลดสัดส่วนของการทดสอบค้านโครงสร้างทางไวยากรณ์ ทั้งนี้ในข้อสอบระดับ 1-2 จะแสดงพินอิน 
(Pinyin) หรือสัทอักษรในการออกเสียงก ากับบนตัวอักษรจีน เนื่องจากเป็นผู้สอบระดับต้น 

ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้ค าศัพท์ที่ปรากฏในข้อสอบ HSK ระดับ 1 จ านวน 150 ค า ในการเรียนการสอน 
โดยแสดงพินอิน (Pinyin) หรือสัทอักษรในการออกเสียงก ากับบนตัวอักษรจีน 
 
2.3 ค าศัพท ์

2.3.1 ความหมายของค าศัพท์ 
Nunan (2003) กล่าวว่า ค าศัพท์ คือ เสียงที่เปล่งออกมาครั้งหนึ่ง ๆ เสียงพูด หรือตัวหนังสือที่เขียน

ขึ้น มีความหมายในตัว ไม่ว่าจะมีก่ีพยางค์ก็ตาม ค าศัพท์ใช้สื่อความคิด ความรู้สึก และความต้องการ 
Nation (2001) เสนอแนะว่า ค าศัพท์ คือกลุ่มเสียง กลุ่มค า เสียงพูดที่มีความหมายทั้งในการพูดและ

การเขียน ซึ่งค าศัพท์เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของภาษาทุกภาษา เพราะเป็นสิ่งที่มนุษย์ใช้เพ่ือสื่อสาร  สื่อ
ความหมายถึงความรู้สึก นึกคิด ความต้องการ การใช้ค าศัพท์ได้เหมาะสมและหลากหลาย ถือเป็นปัจจัยหลักที่
จะบ่งบอกว่าบุคคลผู้นั้นสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

สรุปได้ว่า ค าศัพท์ คือ ค า ถ้อยค าในภาษาที่ถูกใช้เพ่ือสื่อความหมาย 
2.3.2 ความส าคัญของค าศัพท์ 

ในการใช้ค าศัพท์ของบุคคล ๆ หนึ่ง ถือเป็นปัจจัยหลักที่จะบ่งบอกว่า บุคคลผู้นั้นสามารถสื่อสารได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ค าศัพท์จึงเป็นสิ่งส าคัญที่ทุกคนต้องเรียนรู้และเพ่ิมพูนอยู่เสมอ เพ่ือให้ประสบความส าเร็จ
ในการสื่อสารในสถานการณ์ต่าง ๆ (Burns & Lowe, 1966, p. 48) 

ความรู้ในด้านค าศัพท์ถือว่า เป็นส่วนที่ส าคัญในการเรียนภาษา (ชฎาพร ยางเงิน, 2562; ธีร์วรา ปลา
ตะเพียนทอง, 2562; ภานรินทร์ ไทยจันทรารักษ์ และคณะ, 2563; Free, 1983) ธีร์วรา ปลาตะเพียนทอง 
(2562) ได้เสนอแนะว่า ความส าเร็จในการเรียนภาษาต่างประเทศสัมพันธ์กับความสามารถในการใช้
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องค์ประกอบของภาษา ซึ่งประกอบด้วย เสียง โครงสร้างไวยากรณ์ และค าศัพท์ องค์ประกอบทั้ง 3 อย่างเป็น
สิ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนภาษาสามารถเข้าใจเรื่องที่ผู้อื่นพูด และสามารถสื่อสารให้ผู้รับสารเข้าใจได้ 

Elyas and Alfaki (2014) ให้ความเห็นว่า การสอนค าศัพท์มีความส าคัญยิ่งกว่าการสอนโครงสร้าง
ทางไวยากรณ์ เพราะค าศัพท์เป็นพ้ืนฐานของการเรียนภาษา หากผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ก็สามารถจะ
น าค าศัพท์มาสร้างเป็นหน่วยที่ใหญ่ขึ้น เช่น วลี ประโยค ความเรียง แต่หากไม่เข้าใจค าศัพท์ก็ไม่สามารถเข้าใจ
หน่วยทางภาษาที่ใหญ่กว่าได้เลย เช่นเดียวกับ ภานรินทร์ ไทยจันทรารักษ์ และคณะ (2563) ที่ให้เสนอแนะว่า 
ค าศัพท์เป็นหน่วยพ้ืนฐานทางภาษาที่ส าคัญในการเรียนรู้และฝึกฝนทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียนภาษา 
ดังนั้นการเรียนการสอนภาษาต้องเริ่มต้นที่ค าศัพท์ นอกจากนี้ ยังได้เน้นย้ าว่า  หากไม่มีการออกเสียงและ
ไวยากรณ์ยังคงสามารถถ่ายทอดข้อมูลเล็กน้อยได้ แต่ถ้าไม่มีค าศัพท์จะไม่สามารถถ่ายทอดข้อมูลใด ๆ ได้เลย 

Jaisaard and Malison (2022) ได้เสนอแนะว่า หากผู้เรียนภาษาต่างประเทศมีคลังค าไม่เพียงพอ ก็
จะไม่สามารถสื่อสารได้อย่างคล่องแคล่วและมีประสิทธิผลได้ ฉะนั้นครูผู้สอนจึงต้องเสริมสร้างคลังค าศัพท์ของ
ผู้เรียนให้แข็งแกร่ง 

Nation (2001) ยังได้เน้นย้ าความส าคัญของการเรียนการสอนค าศัพท์ไว้ว่า  การสอนต่างประเทศ
ระดับเริ่มต้น ควรจะเน้นการสอนค าศัพท์มากกว่าการสอนไวยากรณ์ และยังย้ าเน้นว่า หากผู้เรียนภาษาจีน  ไม่
สามารถจ าค าศัพท์ภาษาจีน ก็จะไม่สามารถพัฒนาความสามารถในการสื่อสารภาษาจีนได้ดีเท่าท่ีควร 

สรุปได้ว่า ค าศัพท์มีความส าคัญในการเรียนภาษาต่างประเทศ ถ้าผู้เรียนมีความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์ใหม่
ไม่เพียงพอ ผู้เรียนจะประสบปัญหาในการสื่อสารภาษาต่างประเทศ ไม่ว่าจะเป็นการสื่อความหมาย หรือความ
ต้องการของตนเอง รวมถึงไม่สามารถเข้าใจสิ่งที่ได้ฟังหรือได้อ่าน ดังนั้น ค าศัพท์จึงเป็นสิ่งส าคัญในกระบวน 
การเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ 

2.3.3 ความหมายของค าศัพท์ภาษาจีน 
ประเทศจีนมีประวัติยาวนานกว่า 5,000 ปี ภาษาจีนเป็นภาษาราชการของประเทศจีนและเป็นภาษา

ทางการ 1 ใน 6 ของสหประชาชาติ ใน ค.ศ. 2019 ประเทศจีนมีประชากรจ านวนประมาณ 1.4 พันล้านคน 
(National Bureau of Statistics of China) เป็นประเทศที่จ านวนประชากรมากที่สุดในโลก ซึ่งภาษาจีนเป็น
ภาษาที่มีประชากรใช้มากที่สุด ภาษาจีน ประกอบ ด้วยหน่วยเสียง ค าศัพท์ และไวยกรณ์การออกเสียงของ
ภาษาจีนมี 4 เสียง 4 วรรณยุกต์ พินอิน (Pin Yin) เป็นตัวช่วยให้นักเรียนสามารถอ่านออกเสียงภาษาจีนได้
อย่างถูกต้อง พินอินก็เปรียบเสมือนสระและพยัญชนะของภาษาจีน ค าศัพท์ภาษาจีน ประกอบด้วย ตัวอักษร
จีน ตัวอักษรจีนเป็นตัวอักษรที่มีการพัฒนาจากรูปภาพ ทุกตัวอักษรมีความหมายเฉพาะไม่เหมือนกับภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ ตัวอักษรจีนในสมัยนี้มี 2 แบบ คือ ตัวอักษรมีเต็มกับตัวอักษรย่อ ส าหรับนักเรียนไทยเรียนรู้
แบบตัวอักษรย่อ ตัวอักษรย่อเส้นขีดน้อยกว่าตัวเต็มท าให้นักเรียนจะจ าได้ง่ายขึ้น ส่วนไวยากรณ์ภาษาจีน
พ้ืนฐานจะมีรูปประโยคที่คล้ายกับภาษาไทย โดยประกอบด้วย ค าประธาน ค ากริยาและกรรม เพราะว่า
ภาษาไทยกับภาษาจีนอยู่ในกลุ่มภาษาเดียวกัน คือ กลุ่มภาษาจีน-ทิเบต ความแตกต่างระหว่างไวยากรณ์ไทย
กับจีนที่เห็นได้ชัดที่สุด คือ ในประโยคภาษาจีนบทขยาย (Modifier) จะอยู่หน้าประโยค ค าที่ถูกขยาย 
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(Central Language) อยู่หลังประโยคแต่ในประโยคภาษาไทย ค าท่ีถูกขยาย (Central Language) จะอยู่หน้า
ประโยคบทขยาย (Modifier) อยู่หลังประโยค 

2.3.4 ประเภทของค าศัพท์ 
Ellis (2000) ได้แบ่งประเภทค าศัพท์ตามระดับของผู้เรียนเป็น 2 ประเภทคือ 

(1) ค าศัพท์ที่ผู้เรียนในระดับนั้น ๆ ได้พบเห็นบ่อย ๆ ทั้งในการฟัง พูด อ่านและเขียน (Active 
Vocabulary) นอกจากครูจะสอนให้รู้จักความหมายแล้ว จะต้องสอนให้นักเรียนสามารถใช้ค าประโยคได้ทั้งใน
การพูดและการเขียน ซึ่งถือว่าเป็นทักษะขั้นการน าไปใช้ 

(2) ค าศัพท์ที่ผู้เรียนในระดับชั้นนั้น ๆ ไม่ค่อยพบเห็นหรือนาน ๆ จะปรากฏครั้งหนึ่งในการฟังและ
การอ่าน การสอนค าศัพทท์ี่ผู้เรียนไม่ค่อยพบเห็นบ่อย ครูเพียงสอนแต่ให้รู้ความหมายที่ใช้ในประโยคก็เพียงพอ 
เน้นให้นักเรียนทั้งฟังและอ่านได้เข้าใจ โดยไม่เน้นให้นักเรียนเอาค าศัพท์นั้นมาใช้ในการพูดและเขียน 

นันทิยา แสงสิน (2527) ยังได้มีการแบ่งประเภทของค าศัพท์ตามโอกาสที่ใช้  หรือพบในแต่ละทักษะ
ทางภาษา โดยแบ่งออกได้เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 

1. ค าศัพท์เพ่ือการฟัง เป็นค าศัพท์ที่ใช้มากในเด็กเล็ก เพราะไม่เคยเรียนรู้ภาษามาก่อนเป็นค าศัพท์ที่
ค่อนข้างง่าย และการเรียนรู้เกิดจากการฟังก่อน 

2. ค าศัพท์เพ่ือการพูด เป็นค าศัพท์ที่ใช้ในภาษาพูด ซึ่งต้องสัมพันธ์กับการฟัง ค าศัพท์ที่ใช้ในการพูด
นั้นต้องสามารถใช้สื่อความหมายได้ โดยค าศัพท์เพ่ือการพูดจ าแนกออกได้เป็น 3 ชนิด ได้แก่ ค าศัพท์ที่ใช้
ภายในบ้านหรือระหว่างเพ่ือนฝูง ค าศัพท์ที่ใช้ในการเรียนหรือการท างาน และค าศัพท์ที่ใช้ในการติดต่อราชการ 
หรือใช้ในชีวิตประจ าวัน 

3. ค าศัพท์เพ่ือการอ่าน เป็นค าศัพท์ที่ใช้ในการอ่านและเป็นปัญหามากส าหรับเด็กที่เรียนภาษา คือ 
ต้องรู้ความหมายเพื่อที่จะน าไปตีความเนื้อหาและข้อความที่อ่านได้ 

4. ค าศัพท์เพ่ือการเขียน เป็นค าศัพท์ที่ใช้ในการเขียน ซึ่งถือว่าเป็นทักษะที่สูงและยากเป็นค าศัพท์ที่
ผู้เรียนจะต้องได้รับการสอนที่ถูกต้องและเป็นทางการ 

สรุปได้ว่า การแบ่งค าศัพท์ตามระดับตวามรู้ของผู้เรียน และตามลักษณะการใช้และตามโอกาส ช่วยให้
ครูผู้สอนจัดแผนการสอนและวงค าศัพท์ได้อย่างเหมาะสมกับผู้เรียน ผู้เรียนควรได้เรียนรู้ค าศัพท์ในเรื่อง
ความหมายส าหรับการใช้ในโอกาสและสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมะสมและควรได้เรียนรู้การ
สะกดค าและออกเสียงที่ถูกต้องด้วย 

2.3.5 ประเภทค าศัพท์ภาษาจีน 
ในค าศัพท์ภาษาจีนได้แบ่งเป็น 2 ประเภทใหญ่ ได้แก่ ค าที่มีความหมายในตัวเองกับค าที่ ไม่มี

ความหมายในตัวเองค าที่มีความหมายในตัวเอง หมายถึง ค าที่มีความหมายแบบสมบูรณ์ในตัวเอง สามารถ
น ามาประกอบเป็นประโยคได้ ค าที่มีความหมายในตัวเองประกอบด้วย ค านาม ค ากริยา ค าคุณศัพท์ ค าบอก
จ านวน ค าลักษณะนาม ค าสรรพนามและค าวิเศษณ์  ค าที่ไม่มีความหมายในตัวเอง หมายถึง ค าที่ไม่มี
ความหมายที่สมบูรณ์ในตัวเอง แต่มีหน้าที่ทางไวยากรณ์ ค าที่ไม่มีความหมายในตัวเองต้องใช้ร่วมกับค าที่มี
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ความหมายในตัวเองเท่านั้น ค าท่ีไม่มีความหมายในตัวเอง ประกอบด้วย ค าบุพบท ค าสันธาน ค าช่วย ค าเลียน
เสียงและค าอุทาน (Huang & Liao, 2011) 

2.3.6 การเรียนรู้ค าศัพท์อย่างมีความหมาย 
Brown (2007) ได้เสนอว่า การเรียนค าศัพท์ควรเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย คือ การจัดการ

เรียนการสอนภาษาต่างประเทศเพ่ือการสื่อสาร ให้ความส าคัญกับความหมายของค าศัพท์ โดยมีหลักการคือ 
ผู้เรียนต้องต้องมีแรงจูงใจที่จะพัฒนาคลังค า เพ่ือให้การใช้ภาษาเพ่ือการสื่อสารประสบความส าเร็จได้ และต้อง
มีโอกาสที่จะฝึกฝนความสามารถทางภาษาต่างประเทศของตนเองอย่างสม่ าเสมอ ฉะนั้นการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนจึงควรเป็นสถานการณ์การเรียนรู้จริงหรือเสมือนจริงให้แก่ผู้เรียน ให้เลือกใช้ค าศัพท์ที่จะมีโอกาส
ได้ใช้ชีวิตประจ าวันหรือสถานการณ์จริงในอนาคต  

McCarthy (1990) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ค าศัพท์อย่างมีความหมายไม่ใช่เพื่อที่จะรู้แค่ความหมายของ
ค าเท่านั้น แต่ควรรู้ความสัมพันธ์ของค าศัพท์ ลักษณะทางไวยากรณ์ และการออกเสียงที่ถูกต้องควบคู่ไปด้วย 
ดังนั้นการเรียนรู้ค าศัพท์ควรพยายามเรียนรู้ค าเป็นวลี (กลุ่มค า) ไม่ใช่เป็นค าเดี่ยว  ๆ เรียนรู้การออกเสียง 
ไวยากรณ์และบริบทที่แวดล้อมค านั้น ๆ ด้วย รวมถึงได้ฝึกฝนใช้ค าศัพท์นั้น ๆ  

Hedge (2000) เสนอแนะว่า การพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ถือเป็นการพัฒนาความรู้ความสามารถของ
ในการสื่อสาร ผู้เรียนที่มีความรู้ด้านค าศัพท์น้อยหรือไม่ได้รับการเรียนรู้ค าศัพท์ใหม่ที่ดี จะไม่สามารถเข้าใจ
ข้อความที่อ่านได้ เช่นเดียวกับ Gower et al. (2005) ที่แนะว่า การรู้ค าศัพท์เป็นสิ่งส าคัญและมีความจ าเป็น
ต่อการพัฒนาความสามารถในการเรียนภาษาต่างประเทศ 

Oxford (1990) เสนอแนะว่า ผู้เรียนในแต่ละระดับย่อมมีความต้องการในการเรียนรู้ค าศัพท์ ที่
แตกต่างกัน ดังนั้น ผู้สอนจึงควรมีกลวิธีในการช่วยผู้เรียนให้เรียนรู้ค าศัพท์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือให้ 
ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และเมื่อผู้ เรียนมีกลวิธีการเรียนรู้ค าศัพท์ที่ เหมาะสม ทักษะทาง
ภาษาต่างประเทศไม่ว่าการฟัง การพูด การอ่านหรือการเขียนก็จะได้รับการพัฒนาเช่นกัน  

กล่าวโดยสรุป การเรียนค าศัพท์ควรเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนจึงควรเป็นสถานการณ์การเรียนรู้จริงหรือเสมือนจริงให้แก่ผู้เรียน นอกจากนี้ ควรเรียนรู้ความสัมพันธ์
ของค าศัพท์ โดยเรียนรู้ค าเป็นวลี (กลุ่มค า) ไม่ใช่เป็นค าเดี่ยว ๆ รวมถึงการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนใช้
ค าศัพท์นั้น ๆ ด้วย 

2.3.7 กลวิธีในการสอนค าศัพท์ 
ในการสอนค าศัพท์ มีการใช้กลวิธีในการสอนค าศัพท์อย่างหลากหลาย เช่น 
สุรางค์ โค้วตระกูล (2552) เสนอกลวิธีในการสอนค าศัพท์ ดังนี้   

(1) การใช้ของจริง (Real Objects) ผู้สอนสามารถน าสิ่งของนั้น ๆ ประกอบการสอนได้ เช่น ของ
ใช้ในห้องเรียน ผลไม้ อาหาร เป็นต้น 

(2) การใช้หุ่นจ าลอง (Models) เหมาะส าหรับกรณีที่ผู้สอนไม่สะดวกในการน าของจริงมาใช้สอน
ค าศัพท์ เนื่องจากราคาแพง มีขนาดใหญ่หรือไม่เหมาะสมในการน ามาใช้ในห้องเรียน เช่น การสอนผลไม้นอก
ฤดู การสอนเรื่องสัตว์หรือการสอนเรื่องยานพาหนะ เป็นต้น 
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(3) การใช้รูปภาพ (Pictures) ถือเป็นอุปกรณ์การสอนที่หาง่าย ราคาถูกและน่าสนใจ สามารถ
สร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนได้ง่าย สามารถสอนได้ทั้งศัพท์ที่เป็นนามธรรมและรูปธรรม  

(4) การใช้กิริยาท่าทาง (Actions) การใช้กิริยาท่าทางประกอบจะท าให้ผู้เรียนเห็นความหมาย
ชัดเจนขึ้น 

(5) การใช้ค านิยาม (Definition) ในการสอนค าที่สามารถใช้ประโยคง่าย ๆ ในการให้นิยาม
ความหมายของค า  

(6) การใช้บริบท (Context) ใช้สอนค าศัพท์ที่ไม่สามารถใช้ประโยคเพียงประโยคเดียวในการนิยาม
ความหมายให้เข้าใจได้ โดยน าประโยคข้างเคียงหลาย ๆ ประโยคมาใช้ร่วมช่วยบอกความหมาย 

(7) การใช้ค าพ้องความหมาย (Synonym) คือ การเอาค าศัพท์ที่มีผู้เรียนรู้จักและมีความหมาย
เดียวกันกับค าใหม่มาเปรียบเทียบกัน 

(8) การใช้ค าที่มีความหมายตรงข้าม (Antonym) คือ การเอาค าศัพท์ที่มีผู้ เรียนรู้จักและมี
ความหมายตรงข้ามกับค าใหม่มาเปรียบเทียบกัน 

(9) การแปลค าศัพท์ โดยแปลเป็นภาษาแม่ก็เป็นทางเลือกที่ดีที่สุด 
แสงระวี ดอนแก้วบัว (2558, น. 199) เสนอกลวิธีการสอนศัพท์ใหม่ส าหรับผู้เริ่มเรียน ดังนี้ 
1. ให้ดูสิ่งของจริง  
2. ให้ศึกษาค าจากบัตรภาพและบัตรค า 
3. ใช้วิธีวาดภาพบนกระดาน 
4. แสดงท่าทางใบ้ค า ส าหรับการสอนความหมายของค าศัพท์ที่แสดงกริยาท่าทาง 
5. ให้ค าจ ากัดความของค านั้น ๆ 
6. สอนใช้ค าศัพท์ในบริบท  
7. สร้างบริบทหรือสถาณการณ์ขึ้น หากค าศัพท์นั้นเป็นนามธรรม  
8. ศึกษาเรียนรู้นอกสถานที่เพ่ือให้เห็นจากบริบทหรือสถานการณ์จริง 
9. ใช้ค าตรงข้าม เช่น An ugly girl isn’t pretty 
10. ใช้ค าเหมือน หรือค าคล้ายกัน 
11. แปลความหมายด้วยภาษาแม่ 
12. ใช้แผนภูมิหรือสิ่งของควบคู่กับการสะกดค า และการออกเสียง 
13. ใช้เกมค าศัพท์  
เฉลิม ทองนวล (2554, น. 10) ยังได้กล่าวถึงการสอนค าศัพท์ภาษาต่างประเทศ ไว้ดังนี้ 
1. สอนค าศัพท์ที่มีความหมายและใช้จริงที่เห็นอยูในชีวิตประจ าวัน  
2. ใช้รูปภาพ เพื่อสร้างความสนใจและการจ า 
3. ใช้การแสดงท่าทาง และการแสดงทางสีหน้า 
4. ใช้ค าศัพท์ตรงข้าม เพ่ือให้เกิดการเทียบเคียงช่วยในการจ า   
5. ใช้วิธีสอนด้วยค าจ่ากลุ่มและลูกกลุ่ม เพ่ือให้จ าได้ง่าย  
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6. ใช้วิธีอธิบายหรือให้ค าจ ากัดความ  
7. ใช้วิธีแปล ซึ่งเป็นวิธีที่เร็วและได้ความหมายชัดเจน แต่ให้ระวังการต้องพ่ึงพาพจนานุกรมอยู่

ตลอดเวลา 
8. เปิดโอกาส และฝึกให้นักเรียนค้นพบความหมายด้วยตัวเอง  
9. ยกตัวอยา่งประโยคเพ่ือแสดงความหมายของค าศัพท์นั้น ๆ  
Minghui (2012) เสนอแนะกลวิธีสอนค าศัพท์ภาษาจีน ดังนี้ 
1. วิธีการจ ารูปร่างตัวอักษร 
วิธีการเรียนแบบนี้ผู้เรียนจะต้องมีความรู้อักษรภาษาจีนมาผสมผสานกับการเรียนรู้ค าศัพท์ กล่าวคือ  

อักษรจีนเป็นอักษรที่ใช้เส้นขีดรวมกันเป็นตัวอักษร สี่เหลี่ยม ใช้วิธีการพิเศษในการแสดงถึงความหมายและ
เสียง ผู้เรียนต้องเข้าใจและวิเคราะห์วิธีการสร้างค า และปัจจัยทางวัฒนธรรมของตัวอักษรนั้น ๆ จึงจะสามารถ
รวมเอา “เสียง รูป และความหมาย” ได้ 

2. วิธีการวิเคราะห์หน่วยค า 
เนื่องด้วยตัวอักษรจีนเป็นตัวอักษรที่มีระบบการสื่อความหมายในตัวเอง เมื่อไปผสมกับหน่วยอ่ืนสร้าง

เป็นค าศัพท์ ค ากริยา และค าคุณศัพท์ยังรักษาความหมายเดิมของตัวเองอยู่ ดังนั้นการศึกษาความหมายของ
หน่วยค าเหล่านี้ จะท าให้การเรียนรู้ค าศัพท์ในภาษาจีนได้ดี เพราะะมีการเชื่อมโยงเข้ากับข้อมูลที่มีอยู่  สร้าง
เป็นเครือข่ายค าศัพท์ซึ่งจะง่ายต่อการจ า 

3. วิธีการจ าค าศัพท์เป็นกลุ่มก้อน 
ทฤษฎีความจ าในจิตวิทยาการเรียนรู้ แนะว่าช่วงความจ าระยะสั้นของผู้เรียนในแต่ละหน่วยสามารถ

จ าได้ 7 ตัวอักษร หรือตัวเลข ดังนั้นการจ าศัพท์เป็นกลุ่มจะจัดระบบการจ าช่วยให้จ าได้ง่าย 
4. วิธีการวิเคราะห์ค าศัพท์ 
วิธีนี้คือการน าค าศัพท์ที่คล้ายคลึงกันมาวิเคราะห์ ผลดีก็คือท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ค าศัพท์ได้แม่นย าขึ้น 

แต่ต้องระวังส าหรับระดับการรับรู้ของผู้เรียนการ กล่าวคือ วิเคราะห์ค าศัพท์ที่ไม่เหมาะสมกับระดับผู้เรียนจะ
ท าให้เกิดปัญหาแก่ผู้เรียน 

5. วิธีจ าแบบเชื่อมโยง 
การน าวิธีจ าแบบเชื่อมโยงมาใช้กับการเรียนรู้ค าศัพท์จะช่วยกระตุ้นการสร้างขอบข่ายความหมาย 

และถ้าหากค าศัพท์ภายในขอบข่ายความหมายรวมตัวกันเป็นเครือข่าย จะสร้างแผนภูมิเป็นระบบในความจ า 
6. วิธีจ าแบบอาศัยบริบท 
บริบทจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจค าศัพท์ กลุ่มค า การเรียนรู้ค าศัพท์จากบริบทจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจ 

ความหมายที่ชัดเจน อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียนรู้วิธีการใช้ค าศัพท์เหล่านั้นอีกด้วย 
7. วิธีการจ าแบบประยุกต์ใช้ 
วิธีนี้เป็นการเรียนรู้จากบริบทเช่นกัน การประยุกต์ใช้นี้ส่วนใหญ่หมายถึง การประยุกต์ใช้จากชีวิตจริง 

อันช่วยให้ผู้เรียนเพ่ิมความเข้าใจค าศัพท์ลึกขึ้นไปอีกชั้น เป็นการเพ่ิมระดับการจ า วิธีการเรียนในรูปแบบนี้  
ได้แก่ ใช้ค าศัพท์ที่เรียนมาแต่งประโยค การจดค าศัพท์จากการสนทนากับผู้อ่ืน เป็นต้น นอกจากนี้ วิธีการจ า



19 

แบบประยุกต์ใช้ยังช่วยสร้างปัจจัยทางอารมณ์และความรู้สึกให้แก่ผู้เรียน แล้วยังท าให้ระดับความจ าสูงขึ้นอีก
ด้วย 

สรุปได้ว่า กลวิธีการสอนค าศัพท์ และวิธีการจ ามีหลากหลายวิธี ผู้วิจัยได้น ากลวิธีการสอนที่มุ่งใช้การ
กลไกการเล่นเกมเข้ามาและการฝึกฝนซ้ าไปมา นอกจากนี้ วิธีการจ าผู้วิจัยใช้การจัดหมวดหมู่ค าศัพทในวงศัพท์
เดียวกัน ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนจ าได้ง่าย 
 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการจ าค าศัพท์  

ความจ าเพื่อใช้งาน (Working Memory) เป็นความสามารถในการจดจ าข้อมูลทั้งในระยะสั้น และการ
เก็บข้อมูลไว้ในความทรงจ าระยะยาว เป็นความสามารถท่ีผู้เรียนภาษาต้องมี กล่าวคือ ผู้เรียนต้องน าสิ่งที่จ าได้ 
หรือ น าประสบการณ์เดิมหรือข้อมูลที่มีอยู่แล้วมาใช้กับ สถานการณ์ที่ เผชิญในปัจจุบัน ให้บรรลุเป้าหมายใน
การสื่อสาร ดังนั้นการพัฒนาทักษะ “ความจ าเพ่ือใช้งาน” จึงเป็นสิ่งส าคัญในการเรียนรู้ (ปรารถนา หาญเมธี, 
2565) และในการพัฒนาความสามารถในการสื่อสารภาษาต่างประเทศ (ธีร์วรา ปลาตะเพียนทอง, 2562) 

2.4.1 ความหมายและประเภทของการจ า 
ความจ า เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการด าเนินชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก เพราะมีส่วนช่วยในพฤติกรรม

การเรียนรู้ของมนุษย์ หากไม่มีความจ าก็จะไม่สร้างกระบวนการคิด การแก้ปัญหาและการตัดสินใจได้ เพราะไม่
สามารถเก็บประสบการณ์ของสิ่งที่พบเจอไว้ได้ มีผู้ศึกษาได้ให้ค านิยามเก่ียวกับการจ าไว้ดังนี้ 

Guilford (1956) กล่าวว่า ความจ าเป็นความสามารถในการเก็บหน่วยความรู้ไว้ และสามารถระลึกได้ 
หรือน าหน่วยความรู้นั้นออกมาใช้ได้ ความสามารถด้านความจ าเป็นความสามารถที่จ าเป็นในกิจกรรมทาง
สมองทุกแขนง 

ราชมาลี ต้อนรับ (2553) ความจ า หมายถึง ความสามารถของสมองในการเก็บรักษาข้อมูลไว้ที่สมอง
ที่มีหลายระบบ เป็นการท างานที่สัมพันธ์กัน มีการบันทึก การจดจ าและระลึกออกมา 

ธีร์วรา ปลาตะเพียนทอง (2562) ให้ความหมายของ การจ า ไว้ว่า เป็นความสามารถของสมองที่จะ
เก็บสะสมในสิ่งที่ได้เรียนรู้มาแล้วสามารถระลึกและถ่ายทอดออกมาได้ หรือสามารถน าความรู้เหล่านั้นมาใช้ใน
การประกอบกิจกรรมต่าง ๆ ได้ 

สุรางค์ โค้วตระกูล (2552) ได้แบ่ง ความจ าของมนุษย์ออกเป็น 3 ชนิด ดังนี้ 
1. ความจ าจากการรู้สึกสัมผัส (Sensory Memory) หมายถึง การคงอยู่ของความรู้สึกสัมผัสหลังจาก

เสนอสิ่งเร้าสิ้นสุดลง การสัมผัสด้วยอวัยวะรับสัมผัสทั้ง 5 ได้แก่ หู ตา จมูก ลิ้น และผิวหนังหรือส่วนใดส่วน
หนึ่ง 

2. ความจ าระยะสั้น (Short–Term Memory) หมายถึง ความจ าหลังการเรียนรู้เป็นความจ าที่คงอยู่
ในระยะเวลาสั้น ๆ ที่ตั้งใจจ าหรือใจจดใจจ่อต่อสิ่งนั้นเท่านั้น เมื่อไม่ได้ใส่ใจสิ่งเหล่านั้นแล้วความจ าก็จะเลือน
หายไป 

3. ความจ าระยะยาว (Long–Term Memory) หมายถึง ความจ าที่คงทนถาวรมากกว่าความจ าระยะ
สั้นไม่ว่าจะทิ้งระยะไว้เนิ่นนานเพียงใด ถ้าเม่ือต้องการรื้อฟ้ืนความจ านั้น ๆ จะระลึกออกมาได้ทันทีและถูกต้อง 
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ระบบความจ าระยะยาวนี้เป็นระบบความจ าที่มีคุณค่ายิ่ง เป็นความหมายหรือความเข้าใจในสิ่งที่ตนรู้สึกเป็น
การตีความ จึงขึ้นอยู่กับประสบการณ์เดิม ความสนใจและความเชื่อของแต่ละคน 

สุรางค์ โค้ว ตระกูล (2541, อ้างถึงใน สุนันทา กสิวิวัฒน์ และคณะ, 2557) จ าแนกการจ าออกเป็น 4 
ประเภท ดังนี้ 

1. การระลึก (Recall) หมายถึง การบอกสิ่งที่เคยเรียนรู้มาแล้วได้ 
2. การรู้จักหรือการจ าได้ (Recognition) หมายถึง การจ าได้ในสิ่งที่เคยเกิดขึ้นเมื่อเห็นสิ่งที่เคยเกิดขึ้น

อีกครั้ง 
3. การเรียนซ้ า (Relearning) เป็นการจ าได้อีกแบบหนึ่งที่เกิดจากการเรียนซ้ า จนผู้เรียนเกิดจ าในสิ่งที่

เรียนได้ 
4. ความคงทนในการจ า (Retention) หมายถึง ความสามารถในการระลึก หรือเรียกสิ่งที่ได้เรียนรู้ 

หลังจากผ่านไปแล้วระยะหนึ่ง 
สรุปได้ว่า ความจ า คือ ความสามารถของสมองในการบันทึกเรื่องราว ความทรงจ า ประสบการณ์หรือ

สิ่งที่ได้เรียนรู้แล้วสามารถนึกคิดหรือถ่ายทอดข้อมูลเหล่านั้นได้เมื่อต้องการหรือมีความจ าเป็นได้  ความจ า
แบ่งเป็น ความจ าจากการรู้สึกสัมผัส (Sensory Memory) ความจ าระยะสั้น (Short–Term Memory) และ
ความจ าระยะยาว (Long–Term Memory) นอกจากนี้การจ ายังมี การระลึก (Recall) การรู้จักหรือการจ าได้ 
(Recognition) การเรียนซ้ า (Relearning) และความคงทนในการจ า (Retention) 

2.4.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความสามารถด้านความจ า 
ทฤษฎีเกี่ยวกับความสามารถด้านความจ าทางจิตวิทยา ได้มีการกล่าวถึงทฤษฎีเกี่ยวกับการจ าและการ

ลืมไว้หลายทฤษฎีแต่ที่ส าคัญสรุปได้มี 4 ทฤษฎี 
ทฤษฏีที่ 1 คือทฤษฎีความจ าสองกระบวนการ (Two-Process Theory of Memory) สร้างขึ้นโดย 

(Atkinson & Shifirin, 1968) โดยได้กล่าวถึง ความจ าระยะสั้นและความจ าระยะยาวว่า ความจ าระยะสั้นเป็น
ความจ าชั่วคราว สิ่งใดก็ตามถ้าอยู่ในความจ าระยะสั้นจะต้องได้รับการทบทวนอยู่ตลอดเวลา มิฉะนั้นความจ า
สิ่งนั้นจะสลายตัวไปอย่างรวดเร็ว การทบทวนเป็นการป้องกันไม่ให้ความจ าสลายตัวไปจากความจ าระยะสั้น 
และถ้าสิ่งใดอยู่ในความจ าระยะสั้นเป็นระยะเวลายิ่งนาน สิ่งนั้นก็มีโอกาสฝังตัวในความจ าระยะยาว ถ้าสิ่งนั้นก็
มีโอกาสฝังตัวในความจ าระยะยาวนานขึ้น ๆ สิ่งนั้นก็จะติดอยู่ในความทรงจ าตลอดไป 

แสดงได้ด้วยภาพประกอบดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 2.1 แสดงกระบวนการที่ท าให้เกิดความจ าระยะยาว 
 

กระบวนการของความจ าตามทฤษฎีของ Atkinson and Shifirin (1968) ได้แบ่งระยะของความจ าไว้ 
4 ระยะ คือ 

1. การเรียนรู้ (Learning) 
2. การทรงจ า (Retention) 
3. การรู้จัก (Recognition) 
4. การระลึกได้ (Recall) 
ทฤษฏีที่ 2 ทฤษฎีการสลายตัว (Decay Theory) เป็นทฤษฎีการลืม กล่าวว่า การลืมเกิดขึ้นเพราะการ

ละเลยในการทบทวน หรือไม่น าสิ่งที่จะจ าไว้ออกมาใช้เป็นประจ า การละเลยจะท าให้ความจ าค่อย ๆ สลายตัว
ไปเองในที่สุด (Adams, 1967) 

ทฤษฏีที่ 3 ทฤษฎีการรบกวน (Interference Theory) กล่าวว่า เวลาเพียงอย่างเดียวไม่สามารถท าให้
เกิดการลืมได้ แต่สิ่งที่เกิดในช่วงดังกล่าวจะเป็นสิ่งคอยรบกวนสิ่งอ่ืน ๆ ในการจ า การรบกวนนี้ แยกออกเป็น 2 
แบบ คือ การตามรบกวน (Proactive Interference) หรือการรบกวนตามเวลา หมายถึง สิ่งเก่า ๆ ที่เคย
ประสบมาแล้วหรือจ าได้อยู่แล้วมารบกวนสิ่งที่จะจ าใหม่ท าให้จ าสิ่งเร้าใหม่ไม่ค่อยได้ อีกแบบของการรบกวนก็
คือ การย้อนรบกวน (Retroactive Interference) หรือการรบกวนย้อนเวลา หมายถึง การพยายามจ าสิ่งใหม่
ท าให้ลืมสิ่งเก่าที่จ าได้มาก่อน (Adams, 1976) กล่าวได้ว่า ความรู้ใหม่ท าให้ลืมความรู้เก่าและความรู้เก่าก็
สามารถไปรบกวนความรู้ใหม่ได้ด้วย 

ทฤษฏีที่ 4 ทฤษฎีการจัดกระบวนการตามระดับความลึก (Depth of Processing Theory) สร้างขึ้น
โดย Craik and Lockhart (1972) เป็นทฤษฎีที่กล่าวว่า ความจ าไม่มีโครงสร้างและความจ าที่เพ่ิมขึ้นไม่ได้
เกิดขึ้น เพราะมีเวลาทบทวนในความจ าระยะสั้นนาน แต่เกิดขึ้นเพราะความซับซ้อนของการเข้ารหัสที่ซับซ้อน 

สิ่งที่การจ า 
ความจ า

ระยะสั้น 

 

ฟังตัว 
ความจ า

ระยะยาว 

 หายไป 

การลืม 

 

ทบทวน 

 



22 

หรือการโยงความสัมพันธ์ของสิ่งที่ต้องการจ า เวลาไม่ใช่เพ่ือการทบทวนแต่เพ่ือการระลึกยิ่งจะจ าได้มาก ก็
จะต้องใช้เวลาในการจ ามาก 

นอกจากนี้ยังทฤษฎีเรื่อง ความสามารถทางสมองสองระดับ (Two–Level Theory of Mental 
Ability) (Jensen, 1968) ที่ได้เสนอแนะว่า ความสามารถทางสมองมีอยู่ 2 ระดับ ระดับท่ี 1 เป็นความสามารถ
ด้านการเรียนรู้และจ าอย่างนกแก้ว นั่นคือ เป็นความสามารถท่ีจะสั่งสมข้อมูลไว้ได้ และพร้อมที่จะระลึกออกได้ 
ระดับนี้เป็นวิธีการที่ไม่ใช้ความคิดเลย ระดับท่ี 2 เป็นระดับที่สมองสร้างมโนภาพ เหตุผลและแก้ปัญหา 

นุชจิรา แดงวันสี และคณะ (2561) เสนอแนะวิธีทดสอบว่า บุคคลมีความจ ามากน้อยเพียงใด มี 3 วิธี
ดังนี้ 

1. การจ าได้ (Recognition) ในการวัดความจ าด้วยวิธีนี้ ผู้ทดสอบจะเปรียบเทียบและอ่านความรู้สึก
ของตนเองว่า จ าสิ่งที่ปรากฏตรงหน้าได้หรือไม่เท่านั้น วิธีเสนอสิ่งเร้าและทดสอบ คือ 

1.1 แบบจ า-สอบ (Study-Test) เป็นการเสนอสิ่งเร้าโดยการอ่านหรือให้ดูทีละค าโดยใช้ค าละ 4-5 
วินาที แล้วทดสอบความจ าทันที 

1.2 แบบจ าต่อเนื่อง (Continuous Recognition Test) เป็นการเสนอสิ่งเร้าที่มีทั้งสิ่งเก่าและสิ่ง
ใหม่ ในการเสนอแต่ละครั้งผู้รับการทดลองจะต้องตอบว่าสิ่งเร้าที่เสนอนั้นเป็นสิ่งเร้าเก่าหรือสิ่งเร้าใหม่ 

2. การระลึก (Recall) การระลึกต่างจากการจ าได้ตรงที่ในการระลึกนั้น ผู้ระลึกจะต้องสร้างเหตุการณ์
ต่าง ๆ จากการจ า โดยไม่มีเหตุการณ์หรือสิ่งเร้าที่ได้จ านั้นอยู่ต่อหน้า การทดสอบประเภทนี้มี 3 วิธี 

2.1 การระลึกเสรี (Free Recall) เป็นการระลึกสิ่งเร้าใด ๆ ที่ได้จ าก่อนหรือหลังก็โดยไม่ต้องเรียง
ตามล าดับ เช่น การฝึกให้จ าสิ่งของที่เห็นแล้วเขียนรายการต่าง ๆ ที่จ าได้โดยเขียนรายการใดก่อนหรือหลังก็ได้  

2.2 การระลึกตามล าดับ (Serial Recall) เป็นการระลึกสิ่งเร้าตามล าดับที่ ซึ่งมีทั้งการระลึก
ตามล าดับจากหน้าไปหลัง (Initial Span) เช่น การระลึกหมายเลขโทรศัพท์ ถ้าระลึกล าดับตัวเลขผิดก็จะผิดถึง
ปลายทางด้วย และการระลึกตามล าดับย้อนหลัง (Terminal Span) ได้แก่ การระลึกจากเลข 10, 9, 8, 7, 
6, .., 0 เป็นต้น 

2.3 การระลึกตามตัวแนะ (Cued Recall) เป็นการระลึกสิ่งเร้าในลักษณะของคู่สัมพันธ์ คือ จะ
ก าหนดคู่สัมพันธ์ที่ประกอบด้วยตัวแนะ หรือที่เรียกว่าตัวเร้าและตัวสนองมาให้จ าก่อน เมื่อจะทดสอบก็จะ
เสนอตัวแนะให้ผู้รับการทดลองระลึกถึงตัวสนองออกมา 

3. การเรียนซ้ า (Relearning) หมายถึง การท าซ้ า ๆ หรือการเสนอสิ่งเร้าซ้ า ๆ ในการเรียนรู้ การเรียน
แบบนี้มักใช้วัดด้วยเวลาหรือจ านวนครั้งที่ใช้ในการเรียนซ้ า  

สรุปได้ว่า ความจ าเป็นกระบวนการการเกิดความจ าของมนุษย์ ที่สามารถรับรู้ใด้จากผลของการ
กระท าหลังจากผ่านกระบวนการน าเข้าหรือการเข้ารหัส  เพ่ือรับรู้จากนั้นมีการจัดกระท ากับข้อมูลเป็น
กระบวนการเก็บไว้ในสมองส่วนความจ า ซึ่งจะคงสภาพอยู่ในสมองในรูปของความจ า  เราเก็บความทรงจ า
ประเภทต่าง ๆ ส าหรับช่วงเวลาซึ่งแตกต่างกันไป ความทรงจ าระยะสั้นสามารถสลายได้ ขณะที่ความทรงจ า
ระยะยาวอยู่กับเราไปนาน และยิ่งมีการน ามาใช้หรือฝึกฝนความทรงจ าระยะยาวก็จะอยู่กับเราตลอดไป 

2.4.3 องค์ประกอบและปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความจ า 
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จิราภา เต็งไตรรัตน์ และคณะ (2547, น. 273-277) ได้เสนอถึงองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความจ าไว้ 
ดังนี้ 

(1) พันธุกรรมเป็นสิ่งที่ถ่ายทอดจากบิดามารดา ถ้าบิดามารดามีลักษณะและความสามารถในการ
จ าดีก็จะส่งผลให้ลูกมีความจ าดีด้วย 

(2) อายุ เมื่อบุคคลอายุมากขึ้นโดยเฉพาะเมื่ออายุ 35 ปีขึ้นไป เซลประสาทจะเริ่มฝ่อความสามารถ
ในการจ าจะลดลง 

(3) โรคเก่ียวกับความจ า ซึ่งมักจะเป็นโรคเก่ียวกับสมอง เช่น โรคสมองเสื่อมในคนสูงอายุโรคสมอง
เสื่อมก่อนวัย นอกจากนี้ยังมีโรคที่เกี่ยวข้องกับการลืม เช่น โรคลมชัก โรคสมองพิการจากการบาดเจ็บที่ศีรษะ 
เป็นต้น 

(4) แรงจูงใจ ซึ่งขึ้นอยู่กับสภาพการณ์ต่าง ๆ เช่น 
(4.1) ความเหนื่อยล้าหลังจากการท างานหนักจะมีผลท าให้เกิดแรงจูงใจที่ไม่อยากจะจ า  ไม่

อยากจะเรียนรู้ 
(4.2) ความวุ่นวายทางอารมณ์ส่งผลให้เกิดความกังวล และจ าการเรียนรู้เป็นท าให้ไปได้ยาก

หากมีความวุ่นวายทางอารมณ์มาก ฉะนั้นแรงจูงใจนับเป็นสิ่งส าคัญต่อการเรียนรู้ในเรื่องความจ า เพราะยังมี
องค์ประกอบอ่ืน ๆ เช่น แรงขับทางสารแร่ธาตุเพ่ือกินอาหารและการมีชีวิตอยู่ต่อไป แรงขับทางเพศ แรงขับ
เพ่ือการศึกษาเมื่อมนุษย์มีความรู้สึกถึงแรงขับแล้ว แรงขับเหล่านี้จะเป็นสิ่งจูงใจที่ท าใหมนุษย์มีแรงจูงใจเพ่ือให้
เกิดความจ าขึ้นมา 

(5) ชนิดและลักษณะของการเรียนรู้ ในการเรียนรู้มีองค์ประกอบหลายประการที่มีผลต่อการเรียนรู้ 
(5.1) การเรียนรู้ ใด ๆ ก็ตามถ้าสิ่ งที่ เรียนรู้มาก่อนไปขัดขวางการจ าสิ่ งที่ เรียนรู้ ใหม่ 

ปรากฏการณ์เช่นนี้เรียกว่า การตามรบกวน (Proactive Inhibition) 
(5.2) การเรียนรู้ใด ๆ ก็ตามถ้าสิ่งที่เรียนรู้ไปขัดขวางการเรียนรู้เดิม ท าให้จ าหรือนึกถึงสิ่งที่เคย

เรียนรู้มาแต่เดิมไม่ได้ หรือจ าไม่ได้เท่าท่ีควรเรียกว่าการย้อนรบกวน (Retroactive Inhibition) 
(6) วิธีการเรียน 

(6.1) การฝึก องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการฝึกขึ้นอยู่กับชนิดของสิ่งที่จะเรียนรู้ช่วงเวลาของ
การเตรียมตัว ปฏิกิริยาตอบสนองที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน 

(6.2) การเรียนรู้โดยรู้ถึงผลของการเรียน ถ้าผู้เรียนได้รู้ผลของการเรียนรวมทั้งความเหมาะสม
ระหว่างช่วงเวลาของปฏิกิริยาตอบสนอง และความรู้ผลถึงความถูกต้องของการตอบสนอง 

(6.3) การเรียนรู้ที่ละหน่วยและการเรียนทั้งหน่วย ในเรื่องการเรียนรู้ที่ละหน่วยและการเรียนรู้
ทั้งหน่วย ก็จะมีผลต่อการเรียนรู้ที่จะจ าของมนุษย์ได้ บวกกับการเรียนที่จะจ าได้ดีนั้น ขึ้นอยู่กับแรงจูงใจของ
เนื้อหาที่จะเรียน และความแตกต่างของผู้เรียนเอง 

ธัญญะ ปุบผเวส และคณะ (2534, น. 192-193) ได้ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบที่มีอิทธิพล
ต่อการจ าไว้ ดังนี้ 
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1 . ปฏิกิริยาทางอารมณ์ คือ การดีใจสุดขีด หรือทุกข์แสนสาหัสจะเป็นสิ่งเร้าที่ติดอยู่ในความจ าได้
นานและชัดเจน 

2. ความสนใจ เมื่อมีความสนใจย่อมมีใจจดจ่อที่จะเก็บเอามาจดจ าเพื่อให้เกิดผลแก่ตัวเองต่อไป 
3. สิ่งที่จ าเป็น หรือสิ่งที่มีความหมายจึงจ าได้ดี 
4. ปริมาณสิ่งที่จะจ า ถ้าปริมาณสิ่งที่จะจ ามากเกินไป จะท าให้เกิดความสับสนผิดพลาดความจ าก็จะ

ผิดพลาดไปด้วย 
5. ช่วงระยะเวลาหรือการกระจาย และความถ่ีของการจ า ถ้าใกล้เคียงมากเกินไปจะเกิดการรบกวนซึ่ง

กันและกันท าให้จ าได้น้อยลง 
6. การปรับปรุงและน าเทคนิคมาช่วยในการฝึกจ า 
ปัจจัยที่มีผลต่อการจ า 
1. วัยในวัยผู้ใหญ่ถ้าผู้ใหญ่ที่มีอายุไม่เกิน 35 ปีจะจ าได้มาก และจ าได้เร็วกว่าเด็กเพราะผู้ใหญ่มีสมอง

ที่พัฒนาการเต็มที่แล้วมีเทคนิคและเครื่องมือในการจ ามากกว่าเด็ก โดยอาศัยประสบการณ์เป็นพ้ืนฐานในการ
จ า 

2. ระดับสติปัญญาผู้ที่มีสติปัญญาสูง มักจะมีเทคนิคในการจ าที่ดีกว่า และใช้เวลาในการจ าน้อยกว่าผู้
ที่มีสติปัญญาต่ า 

3. ความสนใจและแรงจูงใจ เมื่อบุคคลที่มีความสนใจในเรื่องใดมากเป็นพิเศษก็จะส่งผลให้เกิดความจ า
ได้ดี 

4. ความประทับใจ บุคคลจะจ าในสิ่งที่ประทับใจทั้งที่ดีและไม่ดีเป็นเสมือนการเพ่ิมความสามารถใน
การบันทึกความจ าให้มากขึ้น 

5. เพศ มีความสามารถในการจ าไม่แตกต่างแต่เพศหญิงมีใจจดจ่อกว่า ท าให้มีแนวโน้มสนใจที่จะจ า
มากกว่าเพศชาย 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ า  
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ า สุรางค์ โค้วตระกูล (2552) ได้กล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการจ า ดังนี้ 
1. ทัศนคติและความสนใจ ถ้าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อสิ่งใดและมีความสนใจจดจ่ออยู่กับสิ่งใด ก็จะท า

ให้จดจ าสิ่งนั้นได้อย่างแม่นย าและเป็นเวลานาน 
2. การฝึกฝน ถ้าผู้เรียนฝึกฝนทบทวนในสิ่งที่เรียนอยู่เสมอ ก็จะท าให้สามารถจดจ าสิ่งนั้นได้เป็น

เวลานาน 
3. ระยะเวลา หากทิ้งระยะหลังจากการเรียนรู้ไปเป็นระยะเวลานาน ๆ ก็จะท าให้จ าในสิ่งที่เรียนรู้ไป

ได้น้อย หรือบางครั้งอาจลืมไปเลยก็ได้ 
นอกจากนั้น ราชมาลี ต้อนรับ (2553) กล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธพลต่อการจ า ดังนี้ 
1. สติปัญญา การจ าจะเก่ียวกับสติปัญญามากโดยเฉพาะความเข้าใจทางด้านภาษา และความสามารถ

ในการแก้ปัญหา คนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาและคิดริเริ่มต่าง ๆ ย่อมต้องเป็นผู้ที่มีความจ าดี 
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2. ปฏิกิริยาทางอารมณ์ ซึ่งเกิดขึ้นในประสบการณ์แต่ละอย่างจะมีผลต่อการจ าด้วย เช่น การดีใจ หรือ
เสียใจมากย่อมจะท าให้จ าได้ดีและคงทนนาน 

3. ความสนใจ หากเรามีความสนใจอย่างใดอย่างหนึ่ง ย่อมจดจ าเรื่องนั้นได้ไม่ยากนัก 
สรุปได้ว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความจ ามีหลายอย่าง เช่น พันธุกรรม อายุ แรงจูงใจ อารมณ์ 

วิธีการเรียน การฝึกฝน ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงได้ค านึงถึงอิทธิพลต่าง ๆ เหล่านี้ การใช้เกมมิฟิเคชันของผู้วิจัยจึง
มุ่งให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจต่อการเรียน มีอารมณ์สนุกสนานที่พร้อมจะจ า และมีกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ฝึกฝน 

2.4.4 วิธีการจ า 
แนวคิด เทคนิคและกลวิธีการจดจ าสิ่งที่เรียนผ่านมาแล้ว เป็นกระบวนการที่ผู้สอนต้องท าให้เกิดขึ้นกับ

ผู้เรียนจึงจะท าให้การเรียนรู้ดังกล่าวมีความส าเร็จ ตัวอย่างวิธีการดังกล่าวเช่น 
(1) การทบทวน หมายความว่า หากผู้เรียนไม่มีการท าซ้ าในสิ่งที่เรียนก็จะท าให้ลืมได้ Gairns and 

Redman (1986) กล่าวว่า ร้อยละ 8 ของการเรียนรู้ครั้งแรกที่ผู้เรียนจะลืมภายใน 1 วัน หรือ 24 ชั่วโมง 
เช่นเดียวกับการเรียนรู้โดยใช้ทักษะการพูดที่ผู้เรียนใช้เวลาเรียนมากกว่า 30 วินาที ก็จะต้องมีการทบทวน 
แม้แต่การจ าตัวเลขง่าย ๆ ถ้ามีมากกว่า 7 ตัว ก็ต้องมีการทบทวน เช่น การท่องจ าค าศัพท์ นอกจากความยาว
ของค าศัพท์แล้วการย้ าหลาย ๆ ครั้ง ก็ส่งผลต่อการจ าค าศัพท์เช่นกัน (Ellis & Beaton, 1995) 

การทบทวน คือ การนึกออกในช่วงแรกผู้เรียนอาจมีความจ าแบบความจ าระยะสั้น (Short Term 
Retention) แต่หากมีการท่องจ า (Rote Learning) และเกิดกระบวนการที่ก าลังจ า (Working Memory) 
ผู้เรียนก็จะจ าได้ การสอนที่จะท าให้เกิดกระบวนการที่ก าลังจ า เช่น การสอนเกี่ยวกับการให้เหตุผล หรือการ
แสดงความเข้าใจ การเห็นค าส าคัญ (Key Word) Thornbury (2002) เสนอแนะว่า การเรียนที่มีเหตุผลจะ
ส่งเสริมให้มีความคงทนของการจดจ ายาวนานขึ้น และสามารถเป็นความจ าระยะยาวได้ 

(2) การสร้างเทคนิคการจ า เช่น การจัดหมวดหมู่ เป็นการน าสิ่งที่คล้ายกันหรือสัมพันธ์กันมาอยู่ใน
กลุ่มเดียวกัน หรือการสร้างเหตุผลให้เกิดการจ า Ellis (1995) ได้กล่าวว่า การจดจ าแบบมีเหตุผลจะเกิดความ
คงทนในการจดจ ามากกว่าการจ าแบบไม่มีเหตุผล 

(3) การสร้างมโนภาพ คือ การนึกภาพในใจโดยการเชื่อมโยงไปสู่สิ่งที่จ าอยู่แล้ว เป็นเสมือนกับการ
เรียกกลับมาใช้แต่เป็นการจินตนาการเท่านั้น 

นอกจากนี้ Yang (2563) ยังได้เสนอแนะวิธีการจ าค าศัพท์ ดังต่อไปนี้ 
1. วิธีการจดจ าโดยการออกเสียงการอ่านออกเสียงได้อย่างถูกต้อง  
2. วิธีการจ าด้วยความสนุก โดยผู้สอนสามารถเลือกใช้เทคนิคการสอนโดยใช้เกมในการสอนค าศัพท์ 
3. วิธีการจดจ าโดยการใช้บัตรค าศัพท์การเรียนรู้ในห้องเรียน โดยใช้บัตรเพราะเป็นการสร้าง “จินต

ภาพ” (Imaging) 
4. วิธีการจ าโดยใช้วิธีการขยายค าศัพท์ตามประเภทของค า เช่น “เทียน 天” หน่วยค าภาษาจีนที่บ่ง

บอกเวลา สามารถประสมกับค าอ่ืนเป็น “จัวเทียน (เม่ือวาน)”, “จินเทียน (วันนี้)”, “หมิงเทียน (พรุ่งนี้ )” เป็น
การช่วยให้ผู้เรียนจับความหมายของหน่วยค าได้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ที่มีมาสร้างค าใหม่ได้ 
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5. เทคนิคการจดจ ารูปร่างตัวอักษร 
 

2.5 ความคงทนในการจ าค าศัพท์ 
2.5.1 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้และการจ า 

Adams (1976) กล่าวว่า การคงไว้ซึ่งผลการเรียน หรือความสามารถท่ีจะระลึกได้ต่อสิ่งเร้าที่เคยเรียน 
หรือเคยมีประสบการณ์รับรู้มาแล้ว หลังจากที่ได้ทอดทิ้งไว้ชั่วระยะเวลาหนึ่ง ก็คือ ความคงทนในการจ า และ
ในการประเมินผลการเรียนรู้มีการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น ถ้าเราประเมินผลทันทีที่ผู้เรียนเรียนจบ ผลการ
ประเมินที่เราได้คือ ผลของการเรียนรู้ แต่ถ้าเราคอยให้เวลาล่วงเลยไประยะหนึ่ง อาจเป็น 2 นาที 5 นาที หรือ
หลาย ๆ วัน ค่อยประเมินผลการเปลี่ยนแปลงที่ได้จะเป็นผลของการเรียนรู้ และความคงทนในการจ า 

ชัยพร วิชชาวุธ (2520) สรุปไว้ว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการระลึกเนื้อหา
หรือสิ่งต่าง ๆ ที่ตนเคยได้รับการเรียนรู้หรือมีประสบการณ์มาก่อนในระยะเวลาที่ทิ้งช่วงห่างออกไป 

สุรางค์ โค้วตระกูล (2559) กล่าวว่า ความจ าคือ ความสามารถที่จะเก็บสิ่งที่เรียนรู้ไว้ได้เป็นเวลานาน 
และสามารถค้นคว้ามาใช้ได้หรือระลึกได้ความจ า ประกอบด้วย ส่วนประกอบ 4 อย่าง ได้แก่ 1) การเรียนรู้และ
ประสบการณ์เพ่ือจะได้รับข้อมูลข่าวสารและทักษะต่าง ๆ 2) การเก็บ (Retention) การเก็บสิ่งที่เรียนรู้และ
ประสบการณ์ไว้ 3) การระลึกได้ซึ่งความรู้และประสบการณ์ และ 4) การเลือกข้อมูลข่าวสารหรือความรู้ที่มีมา
ใช้ได้เหมาะสมกับสถานการณ์และเวลา 

กรกชา สอนหาดเวน (2561, น. 50) กล่าวว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการ
จ าหรือระลึกได้ถึงเนื้อหาหรือสิ่งต่าง ๆ ที่ตนเคยได้รับการเรียนรู้หรือมีประสบการณ์มาก่อน ในระยะเวลาที่ทิ้ง
ช่วงห่างออกไป เมื่อมีสิ่งเร้าหรือประสบการณ์ที่เคยได้รับรู้มากระทบกับสมองความรู้สึกนึกคิดหลังจากทิ้ งช่วง
ระยะหนึ่ง 

ปิยฉัตร ประทุมรัตน์ (2561, น. 98) กล่าวว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง  การรวบรวม
ประสบการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อมและเก็บไว้ได้นาน (Retention) กล่าวโดย
สรุปว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการระลึกได้นึกได้ หรือคงไว้ซึ่งข้อมูลที่ผู้เรียนเคย
ได้รับประสบการณ์ 

จากความหมายดังกล่าว สรุปได้ว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในการจ า หรือ
ระลึกได้จากสิ่งเร้าหรือประสบการณ์ที่ได้รับรู้มาหลังจากท้ิงช่วงระยะหนึ่ง 

2.5.2 การทดสอบความคงทนในการจ า 
Houston (1983, pp. 212-214, อ้างถึงใน ปิยฉัตร ประทุมรัตน์ , 2561, น. 102-103) ได้เสนอวิธี

ทดสอบความคงทนในการจ าไว้ 3 วิธี ดังนี้ 
1. การระลึกได้ (Recall) โดยให้นักเรียนเขียนหรือเล่าสิ่งที่ผ่านไปแล้ว โดยไม่ให้โอกาสทบทวนก่อน

การสอน 
2. การจ าได้ (Recognition) โดยก าหนดค าถามและตัวเลือกค าตอบให้นักเรียนเลือกตอบตามความ

คิดเห็น การทดสอบวิธีนี้นักเรียนจะตอบได้ง่ายกว่าวิธีการระลึก 
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3. การเรียนซ้ า (Relearning) โดยให้นักเรียนฝึกท าบทเรียนในช่วงเวลาหนึ่งแล้ว กลับมาฝึกซ้ าซาก ถ้า
นักเรียนจ าบทเรียนได้มาก นักเรียนจะประหยัดเวลาในการฝึกครั้งหลัง 

พรรทิพา รุจิพร (2553, น. 16, อ้างถึงใน ปิยฉัตร ประทุมรัตน์, 2561, น. 102-103) ได้กล่าวถึง 
วิธีการวัดความคงทนในการเรียนรู้หรือความคงทนมี 4 วิธี ดังนี้ 

1. การนึกได้ (Reconstruction) หมายถึง เป็นการนึกออกมาได้เมื่อมีสิ่งเร้า ตัวอย่างเช่น ของที่ระลึก 
รูปภาพ 

2. การระลึกได้ (Recall) เป็นความจ าแบบระลึกได้โดยไม่มีสิ่งเร้าใด ๆ มากระตุ้น อาจเป็นการระลึก
ได้ทั้งหมดและถูกต้อง การที่เป็นดังนี้เพราะเกิดจากมีการซ้ าไปมาจนเกิดการเรียนรู้ซ้ าไปมาหรือใช้บ่อย ๆ  จน
จ าได ้

3. การจ าได้ (Recognition) เป็นการจ าได้ท่ีมีสิ่งเร้าต่าง ๆ สามารถจ าแนกและชี้แนะเฉพาะลงไปบอก
ได้ว่านี้เป็นสิ่งเร้าที่เคยเรียนมาแล้ว ในขณะที่ระลึกได้เป็นการระลึกถึงสิ่งทั้งหมดที่เก็บสะสมอยู่ในความจ า โดย
สิ้นเชิงโดยไม่มีสิ่งใด ๆ มากระตุ้น 

4. การเก็บข้อมูลได้ (Savings) หรือการระลึกข้อมูลที่เรียนได้ (Relearning) สิ่งใดที่เคยเรียนมาแล้ว 
แต่ลืมไป สามารถระลึกได้หรือจดจ าได้ ก็อาจจะจ าได้อีกโดยการเรียนรู้สิ่งนั้นหรือสิ่งใหม่ ซึ่งจะใช้เวลาและ
ความพยายามน้อยกว่าที่จะใช้ในการเรียนรู้ครั้งแรก 

สรุปได้ว่า การทดสอบความคงทนของผลการเรียนรู้  แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 1) การระลึกได้ 2) 
การจ าได้ 3) การเรียนซ้ า กิจกรรมนี้มุ่งหวังที่จะวัดความรู้ ความสามารถหรือสิ่งที่ผู้เรียนสะสมไว้ เพ่ือเป็น
แนวทางในการส่งเสริมความคงทนของผลการเรียนรู้ในระยะยาวให้แก่ผู้เรียน 

นอกจากนี้ ได้มีศึกษาเกี่ยวกับเรื่องช่วงเวลาเหมาะสมที่ควรท าการทดสอบความคงทนในการจ า ดังนี้ 
Atkinson and Shiffrin (1968) ได้กล่าวถึง การทดสอบว่า ในการทดสอบความคงทนในการจ าควรเว้น
ระยะเวลาห่างจากการทดสอบครั้งแรกประมาณ 14 วัน เพราะเป็นช่วงระยะเวลาที่ความจ าระยะสั้นจะฝังตัว
กลายเป็นความจ าระยะยาวหรือความคงทนในการจ า 

Gregory (1987, p. 29, อ้างถึงใน ประทุมวรรณ จันทร์ศรี, 2558, น. 33-34) เสนอแนะการก าหนด
ระยะเวลาในการวัดความคงทนในการจ าไว้ ดังนี้ 

1. ความคงทนในการจ าจากการรู้สึกสัมผัส (Sensory Memory) ควรวัดหลังจากการเรียนรู้ ประมาณ 
1 วินาที เพราะเป็นเพียงความรู้สึกสัมผัสสิ่งเร้าด้วยอวัยวะรับสัมผัสทั้ง 5 ได้แก่ ตา หู จมูก ลิ้น และผิวหนัง
หรือส่วนใดส่วนหนึ่งแต่ยังไม่รู้ความหมาย 

2. ความคงทนในการจ าระยะสั้น (Short-Term Memory) ควรวัดหลังจากการเรียนรู้ 1 นาทีหรือ
น้อยกว่า เพราะเป็นความจ าหลังการเรียนรู้ที่คงอยู่ในระยะเวลาอันสั้นที่ตั้งใจจ า  หรือใจจดใจจ่อต่อสิ่งนั้น
เท่านั้น เมื่อไม่ได้ใส่ใจในส่งเหล่านั้นแล้วความจ าก็จะเลือนหายไป 

3. ความคงทนในการจ าระยะยาว (Long-Term Memory) ควรวัดหลังจากการเรียนรู้ ในช่วง 1 นาที 
จนถึงหลายวันหรือหลายสัปดาห์ เพราะเป็นความจ าที่คงทนถาวรมากกว่าความจ าระยะสั้น ไม่ว่าจะทิ้งระยะไว้
นานเพียงใด ถ้าต้องการรื้อฟ้ืนความจ านั้น ๆ อาจจะระลึกออกมาได้ทันทีและถูกต้อง 
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Nunnally (1994) กล่าวว่า เพ่ือก่อให้เกิดความคลาดเคลื่อนต่าง ๆ น้อยลง ควรเว้นช่วงเวลาในการ
สอบช้ าห่างกันอย่างน้อย 2 สัปดาห์ เพ่ือลดความคุ้นชินในการท าแบบทดสอบ 

ชัยพร วิชชาวุธ (2520) ได้กล่าวว่า การศึกษาทบทวนสิ่งที่จ าได้อยู่แล้วซ้ าอีกจะช่วยให้ ความจ าถาวร
มากยิ่งขึ้น ช่วงระยะเวลาที่ความจ าระยะสั้นฝังตัวกลายเป็นความจ าระยะยาว หรือความคงทนในการจ าใน
เวลาประมาณ 34 วัน หลังจากได้เรียนรู้ผ่านไปแล้ว 

ชวาล แพรัตกุล (2552) กล่าวว่า ในการสอบซ้ าสามารถใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกันกับกลุ่มบุคคล
เดียวกันได้  โดยเวลาในการทดสอบครั้งแรกและครั้งที่สองควรเว้นให้ห่างกันประมาณ 2-4 สัปดาห์ 

ประทุมวรรณ จันทร์ศรี (2558, น. 33-34) เสนอแนะการป้องกันความคลาดเคลื่อนในการวัดความ
คงทนไว้ว่า สามารถท าได้โดยเว้นช่วงเวลาในการทดสอบครั้งท่ี 2 ห่างจากครั้ง 1 อย่างน้อย 2 สัปดาห์ 

สรุปได้ว่า ความคงทนของผลการเรียนรู้จ าเป็นต้องอาศัยการจัดสถานการณ์ที่ช่วยให้เกิดขึ้น การจัด
บทเรียนให้มีความหมาย ก็เป็นอีกหนึ่งวิธีที่สามารถท าให้ผู้เรียนจดจ าความรู้ได้ทั้งความทรงจ าในระยะสั้นและ
ไปสู่ระยะยาว หากมีการท าซ้ าฝึกฝนไปมา นอกจากนี้ การวัดความคงทนในการจ าควรมีระยะเวลาแตกต่างกัน
อย่างน้อย 2 สัปดาห์ 

 
2.6 การจัดการเรียนรู้ตามเกมมิฟิเคชัน 

2.6.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
เบญจภัค จงหมื่นไวย์ และคณะ (2559) ให้ค าจ ากัดความเกมมิฟิเคชันว่า เป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบ

ของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพ่ือกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน มีกลไกที่ท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุงและหาวิธีการแก้ไข
ปัญหา 

กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (2560) เกมมิฟิเคชัน เป็นการน าเอาหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบกลไก
การเล่นเกม เช่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) กระดานผู้น า 
(Leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนที่
ไม่ใช่การเล่นเกม โดยจ าลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม 

Kim and Lee (2015) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัว
เกม เพ่ือเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิด
พฤติกรรมตรวจสอบ ปรับปรุงและหาวิธีการแก้ไขปัญหา 

แสงเทียน อยู่เถา (2564) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การใช้กลไกองค์ประกอบการออกแบบเกม เพ่ือ
ความสนุกโดยสามารถน ามาปรับใช้ในกิจกรรมต่าง ๆ อันเป็นการสร้างแรงจูงใจและการกระตุ้นให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ออกแบบกิจกรรมและผู้ร่วมกิจกรรม  นอกจากนี้ยังเน้นย้ าว่าระบบบัตรสะสมแต้มถือว่า
เป็นสิ่งที่จูงใจได้เป็นอย่างด ี
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สรุปได้ว่า เกมมิฟิเคชัน คือ การใช้หลักการกลไก และองค์ประกอบของเกมเพ่ือสร้างความสนุก จูงใจ 
และท้าทายแก่ผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ การแข่งขัน การใช้ระบบสะสมคะแนน หรือ
แต้มถือเป็นเครื่องมือที่ประสิทธิภาพในการจูงใจให้เกิดการเข้าร่วมกิจกรรม 

2.6.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
Kapp (2012, pp. 26-49) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมมิพิเคชันไว้ว่า เกมมิพิเคชันเป็นการน าเอา

กลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้
เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม ซึ่งองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน มีดังนี ้

1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือ เป้าหมายของการ
เล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ 
ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะ
จ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถน าไปสู่เป้าหมายใหญ่ เพ่ือให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่
จบเกมเร็วเกินไป 

2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนนหรือเงื่อนไข โดย
อธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่าง ๆ ให้ชัดเจน 

3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) ในการ
เล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพ่ิม
ประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะ
อุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 

4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ เป็นตัวจับเวลา
ที่อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนท างานสัมพันธ์กับเวลา 
ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญ 

5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมี
ป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือเป็นการจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขันกัน
ท าคะแนนสูง 

6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือการกระท าที่
ผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้าไปยังระดับที่
สูงขึ้น เพ่ือให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ 
จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากระดับที่  1 เสมอไป อาจจะมีการเลือก
ระดับ ง่าย ปานกลางหรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับ
อาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บประสบการณ์ที่มากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะ
เป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้นเรื่อย ๆ ตลอดการเล่นเกม 



30 

วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2566) ได้เสนอถึง องค์ประกอบ ว่ามีดังนี้ 
1. กลไกของเกมมิฟิเคชัน 
โครงสร้างหลักของเกมที่ประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมายของ

การเล่น หรือวิธีการโต้ตอบต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านี้จะท าให้เกิดกิจกรรมต่าง ๆ ขึ้นในเกม 
โดยกลไกของเกมจะต้องถูกก าหนดก่อนที่ผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกม ตัวอย่างกลไกของเกมที่เป็นที่นิยมน ามาใช้ เช่น 
แต้มสะสม ระดับข้ัน การได้รับรางวัล สินค้าเสมือน กระดานผู้น า การให้ของขวัญแก่กัน เป็นต้น 

2. พลวัตของเกมมิฟิเคชัน 
พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ถูกขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมหรือ

ปฏิกิริยาตอบสนองเหล่านี้พยายามที่จะตอบสนองต่อความต้องการ และความปรารถนาพ้ืนฐานของมนุษย์ 
ลักษณะของพฤติกรรมความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอน
แทน ความต้องการการยอมรับ ความต้องการประสบความส าเร็จ การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง 
ความต้องการการแข่งขันกัน และการแสดงความเอ้ืออาทร 

3. อารมณ ์
อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่ก าลังเล่นเกม เป็นผลมาจากการขับเคลื่อนด้วย

กลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณ์ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนนั้นมีหลายรูปแบบทั้ง
เชิงบวกและเชิงลบ 

2.6.3 ขั้นตอนการออกแบบเกมมิฟิเคชัน 
MIA (2013) ได้เสนอว่า การออกแบบเกมมิฟิเคชันเป็นการบูรณาการของกลศาสตร์เกมเข้าไปในการ

เรียนรู้ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพ่ือจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อาจจะเป็นแต้ม 
(Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้เลื่อนระดับขั้น (Level) โดยมี 6 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ก าหนดผลการเรียนรู้ และอธิบายผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) 
2. เลือกแนวคิดที่ยิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิด

ความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด ผู้เรียนจะต้องน าผลการเรียนรู้ไปใช้
ประโยชน์ได ้

3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้นของเกม มี
กิจกรรมการเรียนรู้ 

4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้จะเกิดขึ้นในช่วง
ระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 

5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การเล่นเป็นทีมจะช่วย
ให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ 

6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมมิฟิเคชันที่
สร้างข้ึนอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับความพ่ายแพ้ มีความท้าทาย มี
รางวัลและมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 
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2.6.4 การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันกับการเรียนการสอน 
ชนัตถ์ พูนเดช (2559) กล่าวว่า 
1. ผู้สร้างมีความจ าเป็นต้องวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย เช่น ระดับอายุ ทักษะการใช้เครื่องมือ ระดับชั้น 

ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม และข้อจ ากัดของกลุ่มเป้าหมาย 
2. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ ต้องการให้ผู้เรียนได้อะไร เช่น การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม การ

เกิดทักษะใดทักษะหนึ่ง 
3. การก าหนดโครงสร้างเนื้อหาของเกม โดยผู้สร้างจะต้องก าหนดเนื้อหาของการเรียนรู้  ที่จะให้

กลุ่มเป้าหมายได้เรียนรู้ ล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก หรือเนื้อหาเชื่อมโยงกันสามารถเรียนรู้ได้ทุกตอน ขึ้นอยู่
กับการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

4. วางแผนกลยุทธ์ของเกม หรือกิจกรรมให้มีล าดับขั้น มีการวางกติกาต่าง ๆ ของเกม หรือกิจกรรม 
โดยดึงเอาส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันมาใช้ เช่น แต้มสะสม (Points) กระดานผู้น า (Leaderboards) ระดับ
ขั้น (Levels) หรือการแจกแบจด์ (Badge) แก่ผู้เล่น 

เกมมิฟิเคชันเป็นการน าเอาแนวคิด และกลไกในการออกแบบเกมมาใช้ในกิจกรรมที่ไม่ใช่เกม โดย
ผู้สอนสามารถน าแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ ท าให้กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ มีความกระตือรือร้นในการเรียน โดยรูปแบบ
เกมมิฟิเคชันที่น ามาใช้ในห้องเรียน เช่น นักเรียนทุกคนมีแต้มสะสม โดยจะได้รับแต้มเพ่ิมขึ้นจากการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ดังนี้ ตัวอย่างเช่น 

1. แก้ไขปัญหาปริศนาที่ก าหนด 
2. ท าแบบฝึกหัดซึ่งเป็นการทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนผ่านมาแล้วทั้งหมด โดยแต้มที่ได้รับจะมีระดับที่

แตกต่างกันขึ้นอยู่กับร้อยละของการท าถูก 
3. ท างานกลุ่มร่วมกัน 
4. เข้าชั้นเรียน 
5. แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน 

2.6.5 ประโยชน์ของเกมมิฟิเคชัน 
ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) กล่าวว่า 
1. เสริมสร้างทักษะการคิด 
การเรียนรู้โดยใช้หลักการเกมมิฟิเคชัน เป็นการเรียนรู้ที่กระตุ้นกระบวนการวิเคราะห์ปัญหา เพ่ือให้ได้

แนวทางหาค าตอบอย่างเป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะสามารถน าไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาได้  ซึ่งเป็นหลักการของ
แนวคิดเชิงค านวณ โดยเด็ก ๆ จะต้องใช้องค์ประกอบทั้ง 4 ส่วน ได้แก่ การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย การ
พิจารณารูปแบบ (Pattern Recognition) การคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) การออกแบบอัลกอริทึม 
(Algorithm) เพ่ือบรรลุถึงเป้าหมายและได้รางวัลตามเงื่อนไขท่ีตัวเกมก าหนดไว้ 

2. เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา 
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เกมมิฟิเคชัน สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุงและหาวิธีการแก้ไขปัญหา โดย
หลักการนี้จะต้องมีความสนุกและท้าทาย เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการแก้ปัญหา โดยผู้เรียนจะต้องหาทางคิดวิธี
แก้ปัญหาเพื่อท าให้ไดผ้ลลัพธ์เป็นไปตามเงื่อนไขหรือดีกว่าเงื่อนไขท่ีก าหนดเพ่ือที่จะได้รับรางวัลที่ก าหนดไว้ ซึ่ง
เมื่อเกิดการท าซ้ า ๆ จะส่งผลให้ผู้เรียนมองเห็นพัฒนาการของตัวเองอีกด้วย 

3. เสริมสร้างทักษะการใช้เทคโนโลยี 
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้รู้จักนวัตกรรมและเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้ ผ่านการสอนออนไลน์ให้สนุกด้วยการใช้

เกม โดยอาจจะใช้เพ่ือทดสอบความรู้หรือทบทวนบทเรียนและเนื้อหาต่าง ๆ ที่ได้เรียนไปแล้ว เพ่ือกระตุ้นให้
การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้นด้วยรูปแบบการเรียนใหม่ ๆ ที่จูงใจให้ผู้เรียนสนใจและเกิดความสนุก 

4. เพ่ิมความสนุกสนานในห้องเรียน และการท างานเป็นทีม 
วิธีการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนานท้าทาย คือ การที่ผู้สอนได้น าเอา

กิจกรรมเกมการศึกษาและเกมการสอนออนไลน์ ซึ่งเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการ
เรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน หรือที่เรียกว่า การเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันมาผสมผสานประยุกต์ใช้ให้เข้ากับการสอน 

อีกท้ังยังสามารถน าเกมที่เล่นเป็นกลุ่ม มาเสริมสร้างต่อยอดเป็นกิจกรรมกลุ่ม สร้างทักษะความร่วมมือ
เพ่ือที่จะสร้างผลลัพธ์ให้บรรลุถึงเป้าหมายได้ เกิดการสนทนา กระตุ้นการเรียนรู้ อีกท้ังยังเกิดความท้าทายและ
ความสนุกสนาน ซึ่งเป็นการสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้เรียนด้วยกันได้อีกด้วย 

5. สร้างความเข้าใจที่ดีเก่ียวกับความผิดพลาดและการให้ข้อแนะน า (Feedback) 
การเรียนรู้ในรูปแบบเกมมิฟิเคชัน ท าให้ผู้เรียนได้รู้ว่าความผิดพลาดเป็นเรื่องที่แก้ไขได้ เช่นเดียวกับ

เกมที่แพ้แล้วเริ่มใหม่ได้ ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลองผิดลองถูก เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความมุ่งมั่นและเกิด
แรงจูงใจที่จะพยายามท าสิ่งนั้นซ้ า ๆ ซึ่งส่งผลดีกับการเรียนรู้ที่ได้ฝึกฝนและท าซ้ าบ่อย ๆ จนเกิดการจดจ า และ
ผู้เรียนยังรู้สึกสนุกสนาน ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ส่งผลให้การเรียนรู้ในเนื้อหาต่าง ๆ เกิดประสิทธิภาพ 

สรุปได้ว่าการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ช่วยผู้เรียนเกิดความมุ่งมั่นและเกิดแรงจูงใจที่เรียนรู้ ฝึกฝนและ
ท าซ้ าบ่อย ๆ จนเกิดการจดจ า รวมทั้งยังช่วยสร้างบรรยากาศที่สนุกสนาน อันช่วยสร้างความจดจ า 
 
2.7 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 

2.7.1 ความหมายความพึงพอใจ 
Kotler (2003) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจโดยรวมของลูกค้า  (Total Customer Satisfaction) 

หมายถึง ความรู้สึกพอใจหรือผิดหวังของบุคคล อันเป็นผลมาจากการเปรียบเทียบผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามที่
คาดหวังก็จะท าให้ลูกค้าไม่พึงพอใจ แต่ถ้าผลการท างานหรือผลลัพธ์เป็นไปตามที่คาดหวัง ลูกค้าก็จะเกิดความ
พึงพอใจ และถ้าผลการท างานหรือผลลัพธ์เกินความคาดหวัง ลูกค้าจะรู้สึกพอใจเป็นอย่างมาก หรือมีความสุข
ขึ้น 

ปาริชาติ สังข์ขาว (2551) ได้สรุปแนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจว่า หมายถึง ความรู้สึกชอบ หรือพอใจ 
ของบุคคลที่มีต่อการท างานและองค์ประกอบหรือสิ่งจูงใจอ่ืน ๆ ถ้างานที่ท าหรือองค์ประกอบเหล่านั้น 
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ตอบสนองความต้องการของบุคคลได้ บุคคลนั้นจะเกิดความพึงพอใจในงานขึ้นจะอุทิศเวลา แรงกาย แรงใจ 
รวมทั้งสติปัญญาให้แก่งานของตนให้บรรลุวัตถุประสงค์อย่างมีคุณภาพ 

ธันยวัฒน์ ไทยเจริญ (2561) สรุปแนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจว่า หมายถึง ความรู้สึก ภายในจิตใจ
ของมนุษย์ที่ไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหวังกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างไร ถ้าคาดหวั งหรือมีความ
ตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมาก แต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวังหรือไม่พึง
พอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามท่ีคาดหวังไว้ ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตนตั้งใจไว้ว่ามีมากหรือน้อย 

สุรางค์ โค้วตระกูล (2559) ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ภาวะของอารมณ์ ความรู้สึกร่วม 
ของบุคคลที่มีต่อการเรียนรู้ประสบการณ์ที่เกิดจากแรงจูงใจ ซึ่งเป็นพลังภายในของแต่ละบุคคลอันเป็น
ความสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายที่คาดหวังและความต้องการด้านจิตใจ น าไปสู่การค้นหาสิ่งที่ต้องการมา
ตอบสนองเมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการแล้วจะเกิดความรู้สึกมีความสุข กระตือรือร้น มุ่งมั่น เกิดขวัญ
ก าลังใจ ก่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการกระท ากิจกรรมที่น าไปสู่เป้าหมายนั้นส าเร็จตามที่
ก าหนดไว้อีกนัยหนึ่ง ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกในเชิงการประเมินค่าอันเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการ
เรียนรู้ที่สัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ของการเรียนประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 

พรรณนิภา สุขคี ้(2559) ได้ให้ความหมายโดยสรุปได้ว่า ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ คือ การที่
ผู้เรียนรู้สึกพอใจในสภาพการจัดองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน ซึ่งมีความส าคัญในการช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีชีวิตชีวา มีความเจริญงอกงาม มีความกระตือรือร้น เพ่ือที่จะให้เกิดประโยชน์แก่
ตนเอง 

สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สิ่งที่เกิดจากแรงจูงใจซึ่งเป็นพฤติกรรมภายในที่ผลักดันให้เกิด
ความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี ไม่ยินดี เมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการและความ
คาดหวัง ที่เกิดจากการประมาณค่า อันเป็นการเรียนรู้ประสบการณ์จากการกระท ากิจกรรมเพ่ือให้เกิดการ
ตอบสนองความต้องการตามเป้าหมายของแต่ละบุคคล 

2.7.2 การวัดความพึงพอใจต่อการเรียน 
ความพึงพอใจต่อการเรียนนั้น สามารถวัดระดับความรู้สึกของความพึงพอใจของนักเรียน โดยสามารถ

วัดได้หลายวิธี ดังนี้ 
ปริญญา จเรรัชต์ และคณะ (2546, อ้างถึงใน จิราภรณ์ พรมสืบ, 2559) ได้เสนอแนะ วิธีวัดความพึง

พอใจต่อการเรียน ได้แก่ 
1. การใช้แบบสอบถาม 
2. การสัมภาษณ์ ซึ่งเป็นวิธีที่ต้องอาศัยเทคนิค และความช านาญพิเศษของผู้สัมภาษณ์ที่จะจูงใจให้

ผู้ตอบค าถาม ตอบตามข้อเท็จจริง 
3. การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมทั้งก่อนการปฏิบัติกิจกรรมขณะปฏิบัติกิจกรรม และหลังการ

ปฏิบัติกิจกรรม 
2.7.3 ความส าคัญของความพึงพอใจ 
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ความพึงพอใจมีความส าคัญต่อการด าเนินการกิจกรรมหรือการปฏิบัติงานต่าง ๆ ดังนี้ (ธันยวัฒน์  
ไทยเจริญ, 2561) 

1. ช่วยเสริมสร้างคุณภาพชีวิตในการปฏิบัติงานหรือท ากิจกรรมต่าง ๆ หากมีความพึงพอใจจะส่งผล
ต่อความตั้งใจในการปฏิบัติงานหรือท ากิจกรรมส่งผลให้เกิดผลงานที่ดี น ามาซึ่งผลตอบแทนที่สูงขึ้นมีการ
ด ารงชีวิตและคุณภาพชีวิตที่ดีข้ึน 

2. เกิดความรู้สึกกระตือรือร้น มีความเชื่อมั่นและความมุ่งมั่นในการท างาน ความพึงพอใจท าให้เกิด
ความสุขจากการปฏิบัติงาน ต้องการให้งานมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์สูงสุด ช่วยให้ประสบความส าเร็จ
ในการปฏิบัติงาน 

3. เป็นสิ่งก าหนดลักษณะการด าเนินงานหรือการปฏิบัติงานที่ดีมีคุณภาพ ตอบสนองต่อความต้องการ
และความคาดหวังของผู้รับบริการที่เหมาะสม เกิดความประทับใจ 

4. ช่วยพัฒนาคุณภาพของงาน หากมีความพึงพอใจจะเกิดความเต็มใจ ทุ่มเท สร้างสรรค์และส่งเสริม
มาตรฐานของงานที่สูงขึ้น 

สรุปได้ว่า ความพึงพอใจมีความส าคัญต่อบุคคล ต่องานและหน่วยงาน ท าให้เป็นสุข เกิดแรงจูงใจและ
ก าลังใจที่ดี มีความเชื่อมั่นในการปฏิบัติงาน ผู้ปฏิบัติงานได้แสดงศักยภาพของตนเองอย่างเต็มที่เกิด
ความส าเร็จอย่างมีประสิทธิภาพ เกิดความร่วมมือร่วมใจในการปฏิบัติงาน ท าให้ระบบงานด าเนินไปด้วยความ
ราบรื่นเรียบร้อย และหน่วยงานมีบรรยากาศและภาพลักษณ์ที่ดี อีกท้ังช่วยให้เกิดความรักความสามัคคี มีพลัง
ผลักดันให้หน่วยงานเจริญก้าวหน้า ที่ส าคัญที่สุดผู้รับบริการเกิดความพึงพอใจในระดับสูงสุด 

2.7.4 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียน 
มีนักวิชาการศึกษากล่าวถึงการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ดังนี้ 
บุญชม ศรีสะอาด (2542) ได้กล่าวถึง การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนลักษณะเป็น

แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
คะแนน 5 หมายถึง ความพึงพอใจ ระดับมากท่ีสุด 
คะแนน 4 หมายถึง ความพึงพอใจ ระดับมาก 
คะแนน 3 หมายถึง ความพึงพอใจ ระดับปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง ความพึงพอใจ ระดับน้อย 
คะแนน 1 หมายถึง ความพึงพอใจ ระดับน้อยที่สุด 
บุญชม ศรีสะอาด (2556) ยังก าหนดเกณฑ์ในการตัดสินความพึงพอใจของผู้เรียน ดังนี้   

 ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.51-5.00 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.51-4.50 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.51-3.50 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.51-2.50 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.50 หมายถึง มีระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
เกียรติสุดา ศรีสุข (2552) ได้เสนอแนะสิ่งที่ควรค านึง เมื่อสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
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1. สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัย 
2. ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้ตอบ 
3. ใช้ข้อความที่สั้น กระทัดรัด ได้ใจความ 
4. แต่ละค าถามควรมีนัย เพียงประเด็นเดียว 
5. หลีกเลี่ยงการใช้ประโยคปฏิเสธซ้อน 
6. ไม่ควรใช้ค าย่อ 
7. หลีกเลี่ยงการใช้ค าท่ีเป็นนามธรรมมาก 
8. ไม่ชี้น าการตอบให้เป็นไปแนวทางใดแนวทางหนึ่ง 
9. หลีกเลี่ยงค าถามที่ท าให้ผู้ตอบเกิดความล าบากใจในการตอบ 
10. ค าตอบที่มีให้เลือกต้องชัดเจนและครอบคลุมค าตอบที่เป็นไปได้ 
11. หลีกเลี่ยงค าที่สื่อความหมายหลายอย่าง 
12. ไม่ควรเป็นแบบสอบถามที่มีจ านวนมากเกินไป 
13. ข้อค าถามควรถามประเด็นที่เฉพาะเจาะจงตามเป้าหมายของการวิจัย 
14. ค าถามต้องน่าสนใจสามารถกระตุ้นให้เกิดความอยากตอบ 
วิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2556) มีดังนี ้
1. ก าหนดเป้าหมายของความพึงพอใจว่า คืออะไร มีโครงสร้างลักษณะใด ซึ่งควรก าหนดเป้าหมายให้

ชัดเจนเป็นเรื่อง ๆ ลงไปว่าจะประเมินความพึงพอใจด้านใดบ้าง จากนั้นให้ความหมายของความพึงพอใจว่า
หมายถึงอะไรบ้าง ต่อไปจึงก าหนดโครงสร้างของความพึงพอใจว่าประกอบด้วยด้านใดบ้าง แต่ละด้านจะ
ประกอบด้วยตัวแปรอะไรบ้าง ซึ่งอาจก าหนดประเด็นกว้าง ๆ เป็นข้อ ๆ 

2. รวบรวมข้อค าถามเก่ียวกับความพึงพอใจที่มีต่อเป้าหมาย หลีกเลี่ยงข้อความก ากวม ไม่น้อยกว่า 20 
ข้อ โดยก าหนดข้อค าถามจากโครงสร้างความพึงพอใจที่ได้ก าหนดไว้แล้ว  แบ่งเป็นด้าน ๆ แล้วสร้างและ
รวบรวมข้อค าถามแต่ละด้านตามประเนท่ีก าหนดไว้ 

3. น าข้อค าถามที่สร้างแล้วไปทดลองใช้  เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของข้อค าถามว่า ตรงตาม
โครงสร้างของการประเมินความพึงพอใจตามที่ได้ก าหนดไว้แล้วในแต่ละด้านและในแต่ละประเด็นย่อยหรือไม่ 
หากมีความคลุมเครือหรือไม่ชัดเจนจะได้แก้ไขก่อนสร้างเป็นแบบสอบถาม  จากนั้นทดลองใช้กับผู้ตอบ
แบบสอบถาม จ านวน 10 เท่าของจ านวนข้อ ในพ้ืนที่ที่คล้ายคลึงกันหรือใกล้เคียงกับพื้นท่ีในการเก็บข้อมูลจริง 

4. ก าหนดน้ าหนักในการตอบแต่ละตัวเลือก โดยก าหนดน้ าหนักคะแนนเป็น 5, 4, 3, 2, 1 
สรุปได้ว่า การสร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจนั้น ควรค านึงถึงเรื่องต่าง ๆ อาทิ วัตถุประสงค์ 

ภาษา รวมทั้งวิธีการตั้งค าถามที่ไม่ควรชี้น า แต่เป็นการตั้งค าถามเพ่ือให้ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถตอบได้
อย่างไม่ล าบากใจ และได้ข้อมูลที่ตรงที่สุด 

2.7.5 องค์ประกอบของการเกิดความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกที่บุคคลมีต่อสิ่งที่ได้รับประสบการณ์ และแสดงออกทางพฤติกรรมที่

ตอบสนองในลักษณะแตกต่างกันไป ความพึงพอใจในสิ่งต่าง ๆ จะมีมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับแรงจูงใจหรือการ
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กระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจ และการตอบสนองความต้องการที่มีอยู่ ความพึงพอใจจึงเป็นสิ่งจ าเป็นเพ่ือให้งานหรือ
กิจกรรมต่าง ๆ ที่กระตุ้นให้สิ่งที่ท านั้นประสบความส าเร็จ โดยมีองค์ประกอบของการเกิดความพึงพอใจดังนี้  
(เติมศักดิ์ คทวณิช, 2546; มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2556; Maslow, 1970) 

(1) ความพึงพอใจที่เกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการของร่างกาย เป็นการตอบสนอง
ความต้องการในปัจจัยที่จ าเป็นเพื่อ  

(1.1) การด ารงชีวิต (Existence Needs) ได้แก่ อาหาร เครื่องนุ่งห่มที่อยู่อาศัย และยารักษา
โรค  

(1.2) ความปลอดภัย เกิดความอบอุ่นและมั่นคงในชีวิต เป็นความต้องการระดับแรกของมนุษย์ 
เมื่อได้รับการตอบสนองแล้วจะเกิดความต้องการองค์ประกอบอ่ืนต่อไป 

(2) ความพึงพอใจที่เกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการของจิตใจ เป็นแรงจูงใจในการ
ตอบสนองความต้องการทางด้าน  

(2.1) ความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน (Relatedness Needs) เช่น สมาชิกในครอบครัวหรือเพ่ือน
ร่วมงาน เป็นความปรารถนาที่จะสร้างมิตรภาพ หรือมีความสัมพันธ์อันดีกับผู้อ่ืน หรือต้องการควบคุมผู้อ่ืน 
ความต้องการอ านาจ (Needs for Power)  

(2.2) ความต้องการทางสังคม (Social or Belonging Needs) ได้แก่ ความต้องการเข้าร่วม
กิจกรรมของสังคมได้รับการยอมรับในสังคม ได้รับการยกย่องหรือมีชื่อเสียง รวมถึงความส าเร็จ  ความรู้
ความสามารถ ความเป็นอิสระและเสรีภาพ และการเป็นที่ยอมรับนับถือของคนทั้งหลาย 

(2.3) ความต้องการที่จะได้รับความส าเร็จในชีวิต (Self-Actualization) เป็นความต้องการ
ระดับสูงสุดของมนุษย์ ส่วนมากเป็นเรื่องการอยากจะเป็น อยากจะได้ตามความคิดของตนเองแต่ไม่สามารถ
เสาะแสวงหาได ้ 

(3) ความพึงพอใจที่เกิดจากการได้รับการตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ การเรียนรู้เกิดจาก
การสร้างความสัมพันธ์บางอย่างระหว่างสิ่งเร้ากับพฤติกรรมการตอบสนอง กล่าวคือ เมื่อสถานการณ์หรือสิ่งที่
เป็นปัญหาเกิดขึ้นร่างกายจะเกิดความพยายามที่จะแก้ปัญหานั้น โดยแสดงพฤติกรรมการตอบสนองออกมา
หลาย ๆ รูปแบบ ซึ่งบุคคลจะเลือกพฤติกรรมตอบสนองที่พอใจที่สุดไปเชื่อมโยงสิ่งเร้าหรือปัญหานั้น ท าให้เกิด
การเรียนรู้จากประสบการณ์เดิม ซึ่งประสบการณ์จะมีอิทธิพลต่อการรับรู้สถานการณ์ และเกิดแรงจูงใจสู่
เป้าหมาย เมื่อถึงเป้าหมายแล้วจะเกิดความพึงพอใจ เมื่อบุคคลได้รับการตอบสนองความต้องการของร่างกาย
และจิตใจ จนเป็นที่พึงพอใจแล้วจะเกิดความต้องในการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจ เพ่ือสนองความต้องการสิ่ง
ใหม่เพ่ิมขึ้นไม่ซ้ าสิ่งเดิม โดยที่บุคคลนั้นต้องมีความพร้อมทั้งทางร่างกายและจิตใจก่อนจึงจะมีความต้องการใน
การกระท า หรือปฏิบัติการเพ่ือตอบสนองความต้องการนั้น ๆ เมื่อได้ปฏิบัติแล้วจะเกิดความพอใจ หากไม่ได้
กระท าหรือปฏิบัติการเพ่ือตอบสนองความต้องการจะเกิดความร าคาญใจ และหากบุคคลไม่พร้อมแต่ถูกบังคับ
ให้กระท าหรือปฏิบัติการบางอย่างก็จะเกิดความไม่พอใจ อาจกล่าวได้ว่า  

(3.1) ความพึงพอใจน าไปสู่การเรียนรู้ เพ่ือตอบสนองความต้องการจนเกิดความพึงพอใจท า
ให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้สูงขึ้น 
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(3.2) ผลของการเรียนรู้น าไปสู่ความพึงพอใจ ความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจและผลการ
เรียน จะถูกเชื่อมโยงด้วยปัจจัยอ่ืน ๆ ผลการเรียนรู้ที่ดีจะน าไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจในรูปของรางวัล
หรือผลตอบแทน ทั้งที่เป็นผลตอบแทนภายใน (Intrinsic Rewards) หรือผลตอบแทนภายนอก (Extrinsic 
Rewards) 

 
2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
(1) งานวิจัยเกี่ยวกับความสามารถในการจ าค าศัพท์ และความคงทนในการจ าค าศัพท์ 

นันทิดา ปินะสุ (2555) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการจ าค าศัพท์และการอ่านออกเสียง
ค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้การ์ดค าศัพท์ทบทวนด้วยตัวเอง โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือการพัฒนาทักษะการจ าค าศัพท์
และการอ่านออกเสียงภาษาจีน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพปี 2 ห้อง 3 ในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 จากจ านวนนักเรียนทั้งหมด 20 คน ด้วยวิธีการประเมินที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยทั้งสิ้น 1 ภาคเรียน ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีการพัฒนาทักษะการการจ าค าศัพท์
มากขึ้น และมีการอ่านออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีนที่ถูกต้อง และชัดเจนกว่าเดิมด้วยวิธีใช้การ์ดค าศัพท์ทบทวน
ด้วยตัวเอง 

ภูเทพ ประภากร (2561) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการจ าค าศัพท์ภาษาจีนโดยใช้หมวดน า
ตัวอักษร การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลการจ าค าศัพท์ ภาษาจีนก่อนและหลังเรียนโดยใช้
หมวดน า ตัวอักษรจีน และ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการน ารูปแบบการเรียนการสอน
ค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้หมวดน าตัวอักษรจีน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยม 
ศึกษาปีที่ 6 แผนการเรียนภาษาจีน โรงเรียนพระนารายณ์จ านวน 45 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย และเก็บ
รวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ การเรียนการสอน
ค าศัพท์ภาษาจีนโดยใช้หมวดน าตัวอักษรจีน และแบบฝึกทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ด้วย หมวดน าตัวอักษรจีน 
ผลการวิจัยพบว่า ผลการพัฒนาทักษะการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนที่เรียนรู้ ค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้
หมวดน าตัวอักษรจีนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่า นักเรียนสามารถน าความรู้เรื่องหมวดน า
ตัวอักษรไปใช้ในการช่วยจดจ าค าศัพท์ภาษาจีน หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ หมวดน า ตัวอักษรจีนสามารถช่วย
พัฒนาทักษะการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนได้ถูกต้องแม่นย าและเป็นระบบมากขึ้น ด้านความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนค าศัพท์ภาษาจีนโดยใช้หมวดน า ตัวอักษรจีน พบว่า  นักเรียนมี
ความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้หมวดน าตัวอักษรจีนอยู่ในระดับมาก 

ดารุณี บุญครอง (2561) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาจีน 
การจ าค าศัพท์และการออกเสียง ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เกม 
(Active Learning by Games) ของนักศึกษามหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ชั้นปีที่ 2 มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการสอนค าศัพท์ภาษาจีนแบบปกติกับการสอนแบบการเรียนรู้เชิง
รุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) และ 2) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนในการสอนแบบ
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การเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้เกมในรายวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีน กลุ่มเป้าหมายของการวิจัยคือ นักศึกษาที่
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีน จ านวน 34 คน โดยแบ่งนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่ม
ทดลองกับกลุ่มควบคุม โดยใช้เกรดเฉลี่ยในการคัดเลือกนักศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบทดสอบ
ความรู้หลังจากได้เรียนรู้แบบการเรียนรู้เชิงรุก และใช้แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจหลังการเรียนรู้เชิง
รุก ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจ านวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 88.23 เพศชาย 4 
คน คิดเป็นร้อยละ 11.76 การเปรียบเทียบคะแนน ผลสัมฤทธิ์พบว่า กลุ่มทดลองที่ใช้การเรียนรู้แบบเชิงรุกสูง
กว่ากลุ่มควบคุมหรือกลุ่มที่ใช้การเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผลความพึง
พอใจของนักศึกษา พบว่า ความพึงพอใจของนักศึกษาเมื่อใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุก 
โดยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.65 

วรรณสา หมุดใหม่ และคณะ (2562) ได้น าเสนอการวิเคราะห์ค าศัพท์ภาษาจีนที่ผู้เรียนมีคงทนในการ
จ า หลังจากการจัดกิจกรรมค่ายภาษาในการจ าระยะสั้นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-5 และเพ่ือ
วิเคราะห์ความคงทนระยะสั้นในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนเพศชายและเพศหญิง  ระดับชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 4-5 ทั้งหมดจาก 3 โรงเรียนคือ โรงเรียนบ้านแม่กา โรงเรียนบ้านห้วยเคียน โรงเรียน อนุบาล
เมืองพะเยาบ้านโทกหวาก จ านวน 101 คน โดยใช้แบบทดสอบค าศัพท์ก่อนและหลังเรียน กิจกรรมค่ายภาษา
ร่วมกับแนวคิดทฤษฎีการเรียนการสอนแบบโต้ตอบ (Interactive Learning Approach) ผลการวิจัยพบว่า 
หลังจากนักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมค่ายภาษาในฐานภาษาจีน ที่น าแนวคิดทฤษฎีการเรียนการสอนแบบโต้ตอบ
มาประยุกต์กับกิจกรรมแล้ว ผลวิเคราะห์พบว่า นักเรียนมีพัฒนาความคงทนในจดจ าค าศัพท์ในระยะสั้นอย่าง
เห็นได้ชัด กล่าวคือ โดยภาพรวมนักเรียนมีผลคะแนนหลังการทดสอบเพ่ิมขึ้น และผลการวิเคราะห์ด้านเพศ 
พบว่า เพศชายหลังจากผ่านการทดสอบก่อนและหลังร่วมกิจกรรมมีคะแนนเพ่ิมขึ้นมากกว่าเพศหญิง 

ธีร์วรา ปลาตะเพียนทอง (2562) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ด้านค าศัพท์และความ 
คงทนโดยใช้เทคนิคช่วยจ าร่วมกับสมุดภาพค าศัพท์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาล
นครปฐม การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ด้านค าศัพท์ของนักเรียนก่อนและหลัง
การสอน โดยใช้เทคนิคช่วยจ าร่วมกับสมุดภาพค าศัพท์ 2) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียน
ภาษาอังกฤษต่อการสอน โดยใช้เทคนิคช่วยจ าร่วมกับสมุดภาพค าศัพท์และ 3) เพ่ือศึกษาความคงทนในการจ า
ค าศัพท์หลังการเรียน โดยใช้เทคนิคช่วยจ าร่วมกับสมุดภาพค าศัพท์ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลนครปฐม จ านวน 33 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 2 
สัปดาห์เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ 1) แบบส ารวจค าศัพท์ที่เหมาะสมกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2) แผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค ช่วยจ าร่วมกับสมุดภาพค าศัพท์  3) แบบทดสอบประเมินความรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ และใช้เพ่ือวัดความคงทนในการจ าค าศัพท์ 4) แบบสอบถาม
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ โดยการสอนโดยใช้เทคนิคช่วยจ าร่วมกับสมุดภาพ
ค าศัพท์ ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ โดยการใช้เทคนิคช่วยจ าร่วมกับสมุดภาพ
ค าศัพท์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลนครปฐมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี นัยส าคัญทาง
สถิติที่ .05 2) ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาล นครปฐม ที่มีต่อการเรียน
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ภาษาอังกฤษ โดยเทคนิคช่วยจ าร่วมกับสมุดภาพค าศัพท์โดยภาพรวมทั้งหมด มีระดับความคิดเห็น เห็นด้วย
มากที่สุด 3) ความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ โดยการใช้เทคนิคช่วยจ าร่วมกับสมุดภาพค าศัพท์ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลนครปฐมไม่แตกต่างกันกับการทดสอบหลังเลิกเรียน 

(2) งานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนด้วยเกมมิฟิเคชัน 
ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) ได้ศึกษาเรื่องการวิจัยในชั้นเรียนเกี่ยวกับเรียนการสอนด้วย 

เกมมิฟิเคชัน ในวิชาการตลาดของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยน ารูปแบบการสะสมแต้ม (Badge) การ
ภารกิจ (Quest) การเก็บเลเวล (Level) การสร้างกลุ่ม (Guild System) การเก็บไอเท็ม (Item) และการโหวต
แบบ Reality Show มาประยุกต์ใช้ในการให้คะแนนและให้รางวัล เพ่ือจูงใจนักศึกษาในการมีส่วนร่วมในการ
เรียนและการท างานกลุ่ม ผลการวิจัยจากการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มพบว่า  มีจ านวน
นักศึกษาเข้าชั้นเรียนเพ่ิมมากข้ึนเฉลี่ย ร้อยละ 14.24 นักศึกษากลุ่มทดลองมีการโต้ตอบกับผู้สอนเพ่ือนในกลุ่ม 
และมีพฤติกรรมการติดตามกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ิมมากขึ้นกว่ากลุ่มควบคุม ท าให้เห็นได้ว่า  การน า
เทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนการสอนสามารถจูงใจให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเข้าห้องเรียนเพ่ิมสูงขึ้น 
และผู้วิจัยได้ให้ข้อเสนอแนะที่น่าสนใจว่า การเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน ยังมีข้อจ ากัดทางบุคลิกภาพของ
ผู้สอนและผู้เรียน เนื้อหาวิชาและวัฒนธรรมองค์กรต่าง ๆ จึงจ าเป็นที่จะต้องน าปัจจัยเหล่านี้มาศึกษาต่อ 
รวมถึงศึกษาเกี่ยวกับเทคนิคต่าง ๆ จากเกมที่น ามาใช้ว่า เทคนิคใดมีผลกระทบหรือสามารถจูงใจให้นักศึกษา
เกิดการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนและเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษามากที่สุด เพ่ือน าผลการศึกษาวิจัยต่าง  ๆ ใน
อนาคตเหล่านี้มาพัฒนาเป็นการเรียนการสอนด้วยเกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

พิมพร วัฒนากมลกุล และ มโนรัตน์ สมคะเนย์ (2564) การวิจัยศึกษาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาจีน โดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีน พร้อมกับเปรียบเทียบผลการเรียนรู้
การจ าศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน และวัดความพึงพอใจ
ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มนักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีน
ชั้นปีที่ 1 คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาภาษาจีน
เบื้องต้น จ านวน 44 คน 

ผลการวิจัยครั้งนี้ พบว่า 1) คะแนนค่าเฉลี่ยของการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน โดยการใช้เกมผ่าน 
แอปพลิเคชันจ านวน 10 ครั้ง ที่ใช้ทดสอบผลคะแนนค่าเฉลี่ยแต่ละครั้งเพ่ิมสูงขึ้นเป็นล าดับขั้น หลังจากใช้เกม
ในแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอน ค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 12.20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 61.01 2) ผล
การเปรียบเทียบการเรียนรู้การจ าค าศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอน โดยการใช้เกมผ่าน
แอปพลิเคชัน ปรากฏว่า ค่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 0.01 และ 3) ผล

การศึกษาความพึงพอใจการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันโดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย 𝑥̅ = 
4.66, S.D. = 0.41 จัดอยู่ในระดับความพึงพอใจระดับมากที่สุด ซึ่งการวิเคราะห์รายข้อ พบว่า ในทุกรายข้อมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

วราลี รุ่งบานจิต และ วรทา รุ่งบานจิต (2564) การใช้เกมค าศัพท์เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์และ
การอ่านออกเสียงค าศัพท ์ภาษาจีนของนักเรียน กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 
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5 โรงเรียนธรรมวิทยามูลนิธิต าบลสะเตง อ าเภอเมือง จังหวัดยะลา จ านวน 35 คน ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 5 โรงเรียนธรรมวิทยามูลนิธิจ านวน 35 คน มีผลทดสอบหลังการใช้เกมค าศัพท์
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.11 สูงกว่าก่อนเรียนเท่ากับ 9.46 ค่าเฉลี่ยของผลต่าง 5.66 คะแนน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการต่อการใช้เกมค าศัพท์ด้านการน าไปใช้ประโยชน์ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 จัดอยู่ในระดับมากที่สุด และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้เกมค าศัพท์ด้านความพึง
พอใจมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.45 ซึ่งอยู่ในระดับมาก การใช้เกมค าศัพท์จึงมีส่วนช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน
ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น อีกท้ังยังส่งเสริมการพัฒนาทางด้านอารมณ์และการเข้าสังคมอีกด้วย 

วรางคณา แสงธิป (2564) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับวิธีการ
สอนแบบเน้นภาระงาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ เพ่ือความเข้าใจและแรงจูงใจในการ
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาข้อมูลพื้นฐานและความต้องการในการ
จัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพ่ือความเข้าใจและแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 2) พัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรู้ แบบเกมมีพิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงานให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 และ 
3) ประเมินการจัดการเรียนรู้แบบเกมมีพิเคชันร่วมกับวิธีการสอน แบบเน้นภาระงาน โดยมีวัตถุประสงค์ย่อย 
ดังนี้ 3.1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ เพ่ือความเข้าใจก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้แบบเกมมีพิเคชันรวมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงาน 3.2) เพ่ือศึกษาความสามารถในการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพ่ือความเข้าใจหลังเรียน ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมมีฟิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้น
ภาระงานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 3.3) เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ
เกมมิฟิเคชัน ร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงาน และ 3.4) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับวิธีการสอนแบบเน้นภาระงาน ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบของ
เกมมิฟิเคชันและรูปแบบของภาระงานยังก่อให้เกิดความท้าทาย และกระตุ้นความสนใจในการเรียนได้เป็น
อย่างดี จึงส่งผลให้เกิดความรู้ความสามารถและแรงจูงใจในการเรียนได้ เป็นกิจกรรมที่ดึงดูดความสนใจของ
นักเรียนและเน้นนักเรียนเป็นส าคัญในการฝึกฝนภาษา เพ่ือให้เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้และความสามารถ
ตามที่ตั้งเป้าหมายไว้ จึงควรจัดกิจกรรมที่ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ทางภาษาอย่างเพียงพอ และสามารถ
เรียนรู้เพิ่มเติมด้วยตนเอง 

Zhu (2566) ท าการวิจัยการพัฒนาความสามารถในการพูดภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  บทความการวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาจีน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาจีน และ 3) ศึกษาแรงจูงใจที่มีต่อการเรียนการพูดภาษาจีน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี
ที่เรียนวิชาโทภาษาจีน คณะการท่องเที่ยวและการโรงแรม จ านวน 1 ห้อง 16 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักศึกษามีความสามารถการพูดภาษาจีนสูงกว่าเกณฑ์ก าหนดคะแนนร้อยละ 75 และมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=-75.582, p=.000) 2) นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีน คะแนน
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เฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักศึกษามีแรงจูงใจต่อการเรียน
การพูดภาษาจีนโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

2.8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
(1) งานวิจัยเกี่ยวกับความสามารถในการจ าค าศัพท์ และความคงทนในการจ า 

Al-Qarni (2003) ได้ศึกษาผลการใช้กลวิธีการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ คือ กลวิธีการท่องจ าเพ่ือ
ช่วยให้เกิดความคงทนในการจ าค าศัพท์ของนักศึกษาที่เริ่มเรียนภาษาอังกฤษ เป็นภาษาต่างประเทศในประเทศ
ซาอุดิอาระเบีย เทคนิคย่อยที่ ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  ได้แก่ 1) ท่องจ าในใจ คือ การท่องจ าค าศัพท์
ภาษาต่างประเทศตามด้วยค าแปลในใจ 2) ท่องจ าออกเสียง คือ การท่องจ าค าศัพท์ภาษาต่างประเทศตามด้วย
ค าแปลโดยออกเสียงดัง ๆ 3) ท่องจ าในใจและเขียน คือ การท่องจ าค าศัพท์ภาษาต่างประเทศพร้อมค าแปลใน
ใจและเขียนค าศัพท์นั้น 4) ท่องจ าออกเสียงและเขียน คือ การท่องจ าค าศัพท์ภาษาต่างประเทศพร้อมค าแปล
โดยออกเสียงดัง ๆ และเขียนค าศัพท์นั้น สมมุติฐานของการวิจัยครั้งนี้ มี 2 ข้อ ดังนี้ 1) กลวิธีการท่องจ า ช่วย
ให้นักศึกษาที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ เกิดความคงทนในการจ าค าศัพท์ได้ทั้ง ระยะสั้นและ
ระยะยาว 2) จาก 4 เทคนิคของกลวิธีการท่องจ าเทคนิคท่ีมีผลต่อความคงทนในการจ าเรียงจากมากไปหาน้อย
ดังนี้ 1) การท่องจ าออกเสียงและเขียน 2) การท่องจ าในใจและเขียน 3) การท่องจ าออกเสียงและ 4) การ
ท่องจ าในใจ กลุ่มท่ีใช้ทดลอง แบ่งเป็น 4 กลุ่ม ตามเทคนิคท่ีใช้ ซึ่งมีจ านวนทั้งหมด 133 คน เป็นนักศึกษาชั้นปี
ที่ 1 วิชาเอกภาษาอังกฤษและการแปล แต่ละกลุ่มได้รับการฝึกใช้เทคนิคที่แตกต่างกัน จากนั้นท าการทดสอบ
ทันทีและเว้นอีก 1 สัปดาห์ จึงใช้แบบทดสอบชุดเดิมทดสอบอีก ผลปรากฏว่า ผลการสอบครั้งแรกและครั้งหลัง 
แสดงให้เห็นว่า กลวิธีการท่องจ าช่วยให้เกิดความคงทนในการจ า นอกจากนั้น ยังพบว่า เทคนิคการท่องจ าใน
ใจและเขียน และการท่องจ าออกเสียงและเขียนช่วยให้เกิดความคงทนในการจ ามากกว่า การท่องจ าออกเสียง
และการท่องจ าในใจ 

Dang (2013) ได้ศึกษา Students’ Perceptions of Vocabulary Notebooks as a Vocabulary 
Learning Strategy วัตถุประสงค์ของการวิจัย เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจในการใช้สมุดจดค าศัพท์
เพ่ือจดบันทึกค าศัพท์ใหม่ ๆ ของผู้เรียนชาวเวียดนามที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ โดยอ้างถึง
ความรู้ความเข้าใจและทัศนคติที่มีต่อสมุดจดค าศัพท์ ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับมัธยมปลาย ชาวเวียดนาม 
ที่เรียนภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ จ านวน 10 คน โดยแบ่งเป็น ชาย 5 คน หญิง 5 คน เครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บข้อมูล การสัมภาษณ์ ซึ่งมีอยู่ 2 ประเภท ได้แก่ การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างและการสัมภาษณ์
เชิงลึก ในการสัมภาษณ์จะมีการบันทึกบทสัมภาษณ์ทุกครั้ง ผลการศึกษาจากการสัมภาษณ์พบว่า นักเรียนมี
ความเข้าใจในเรื่องการใช้สมุดจดค าศัพท์และทัศนคติที่ดีเห็นว่าสมุดจดค าศัพท์มีประโยชน์ ในเรื่องการจดจ า
ค าศัพท ์

(2) งานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนด้วยเกมมิฟิเคชัน 
Ng and Lo (2022) ได้วิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน การเรียนแบบปกติและการค้นคว้าอิสระแบบออนไลน์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยกลุ่มตัวอย่างคือ โรงเรียนระดับมัธยมปลายในประเทศจีน แบ่ง
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ออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 30 คน ผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับทางร่วมกับแนวคิด
เกมมิฟิเคชันท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าการเรียนแบบปกติและการค้นคว้าอิสระแบบออนไลน์ 

Papp (2017) ได้วิจัยเรื่อง ผลของเกมมิฟิเคชันที่มีต่อแรงจูงใจและการเรียนรู้ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลายของโรงเรียนในสหรัฐ จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 30 คน ใช้ระยะเวลาในการ
ทดลอง 2 ปี การทดลองนี้ใช้องค์ประกอบของเกมและแนวคิดของเกมกับวิชาการสื่อสารธุรกิจและวิชา
คณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจและมีส่วนร่วมในการเรียนเพิ่มมากขึ้น รวมทั้งยังมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติด้วย 

Xiao and Li (2022) ท าการศึกษาการใช้เกมมิฟิเคชันมีผลต่อการพัฒนารู้ค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปี 3 สาธารณรัฐประชาชนจีน จ านวน 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
กลุ่มละ 25 คน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีผลคะแนนสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางทางสถิติ และมีผลความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชั้นอยู่ในระดับดี 

Chen et al. (2023) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันแบบ Quizes กับการมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้มีผลต่อการพัฒนาคลังค าศัพท์ภาษาอังกฤษ กลุ่มตัวอย่างคือ กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
จ านวน 30 คน ที่โรงเรียนในมณฑลเจ้อเจียง สาธารณรัฐประชาชนจีน เคริ่องมือที่ใช้ ได้แก่ แบบทดสอบคลัง
ค าศัพท์ก่อนและหลังเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจและแบบสังเกตพฤติกรรมกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า 
ผู้เรียนมีคะแนนคลังค าศัพท์ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ มีผลความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันแบบ Quizes กับการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อยู่ในระดับดี และมี
ผลพฤติกรรมกลุ่มก็อยู่ในระดับดีเช่นกัน 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องมีความเชื่อมโยงระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตามได้ดังนี้ 
 

                      ตัวแปรต้น              ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.2 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 
 

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 

1. ความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

2. ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 
 

3. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนภาษาจีน 
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จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถสรุปกรอบแนวคิดในการวิจัยได้ดังภาพที่ 2.3 
 

         แนวคิดแล้วทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง                   ตัวแปรต้น         ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.3 กรอบแนวคิดการวิจัย

การจัดการเรียนรู้

ด้วยเกมมิฟิเคชัน 

1. ความสามารถในการจ าค าศัพท์

ภาษาจีน 

2. ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

3. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการ

เรียนภาษาจีน 

1. กลุ่มวิชาโทภาษาจีนของ DPU 
2. ค าศัพท์ วลี ประโยคในแบบทดสอบ
วัดระดับความรู้ภาษาจีน HSK ระดับ 1  
3. การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 



บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการจ า และความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนโดยใช้ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายละเอียดดังนี้ 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
3.3 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย  
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   

3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่เรียนวิชาโทภาษาจีน มหาวิทยาลัย
ธุรกิจบัณฑิตย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ได้แก่ วิทยาลัยบริหารธุรกิจนวัตกรรมและการบัญชี จ านวน 1 
ห้อง 25 คน คณะการท่องเที่ยวและการโรงแรม จ านวน 1 ห้อง 16 คน และวิทยาลัยการพัฒนาและฝึกอบรม
ด้านการบิน จ านวน 1 ห้อง 20 คน ซึ่งแต่ละห้องได้รับการจัดแบ่งนักศึกษาแบบคละความสามารถ ท าให้
นักศึกษาทุกห้องมีความรู้ความสามารถพ้ืนฐานโดยเฉลี่ยไม่แตกต่างกัน 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 ที่เรียนวิชาโท
ภาษาจีน วิทยาลัยบริหารธุรกิจนวัตกรรมและการบัญชี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2566 1 ห้อง จ านวน 1 ห้อง 25 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) โดยใช้หน่วยห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มด้วยวิธีการจับฉลาก 
 
3.2 เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

3.2.1 แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาจีน 
3.2.2 แบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 
3.2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนภาษาจีน โดยการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 

เกมมิฟิเคชัน  
 
3.3 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 

3.3.1 การสร้างแผนการจัดการเรียนวิชาภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
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แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาจีนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน มีขั้นตอนในการสร้าง 
ดังนี้ 

(1) ศึกษารายละเอียดหลักสูตรรายวิชา ภาษาจีนเบื้องต้น ระดับปริญญาตรี ภาควิชาภาษาจีน
ธุรกิจ คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  และข้อสอบ HSK ระดับ 1 ปี 2023 เพ่ือน ามาสร้าง
แผนการจัดการเรียนรู้ 

(2) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 6 แผน จากหน่วยการเรียนรู้ 6 หน่วย หน่วยละ 3 ชั่วโมง 
รวมเวลา 18 ชั่วโมง 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1   打招呼 (การทักทาย และการแนะน าตัว) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   家庭 (การแนะน าครอบครัว) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3   东西 (การเรียก และบอกสีของสิ่งของ) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4   日期 (การถามบอกเวลา) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5   旅游景点 (การแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6   天气 (การเล่าถึงอากาศในวันนี้ และพรุ่งนี้) (วัน เวลา) 
ในแต่ละแผนจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้สร้างแบบฝึกเพ่ือการพัฒนาความสามารถในการจ าค าศัพท์

ภาษาจีน ซึ่งแบบฝึกนี้จะมีกิจกรรมที่หลากหลาย ได้แก่ การจับคู่ค าศัพท์กับความหมาย/รูปภาพ การน า
ค าศัพท์มาสร้างประโยคให้ได้จ านวนประโยคมากที่สุดภายใต้เวลาที่ก าหนด การสร้างบทสนทนาแล้วน ามา
เสนอหน้าชั้น เป็นต้น 

(3) ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  เพ่ือขอค าแนะน า
และน ามาปรับปรุงแก้ไข 

(4) ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน พิจารณา
ตรวจสอบความเหมาะสมโดยพิจารณาให้คะแนน ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น. 102) 

เหมาะสมมากที่สุด  ให้  5  คะแนน 
เหมาะสมมาก ให้ 4 คะแนน 
เหมาะสมปานกลาง ให้ 3 คะแนน 
เหมาะสมน้อย ให้ 2 คะแนน 
เหมาะสมน้อยที่สุด ให้ 1 คะแนน 
การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย มีดังนี้  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.51–5.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.51–4.50 หมายถึง ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.51–3.50 หมายถึง ระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.51–2.50 หมายถึง ระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00–1.50 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 
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แผนการจัดการเรียนวิชาภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน มีคะแนนเฉลี่ยแต่ละแผน 
ดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 มีค่าเฉลี่ยเหมาะสม เท่ากับ 3.90 ส่วนเบี่ยนเบนมาตรฐาน 0.32 อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 มีค่าเฉลี่ยเหมาะสม เท่ากับ 4.26 ส่วนเบี่ยนเบนมาตรฐาน 0.24 อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 มีค่าเฉลี่ยเหมาะสม เท่ากับ 4.33 ส่วนเบี่ยนเบนมาตรฐาน 0.36 อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 มีค่าเฉลี่ยเหมาะสม เท่ากับ 4.50 ส่วนเบี่ยนเบนมาตรฐาน 0.37 อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมาก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 มีค่าเฉลี่ยเหมาะสม 4.40 ส่วนเบี่ยนเบนมาตรฐาน 0.42 อยู่ในระดับ
เหมาะสมมาก 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 มีค่าเฉลี่ยเหมาะสม 4.30 ส่วนเบี่ยนเบนมาตรฐาน 0.33 อยู่ในระดับ
เหมาะสมมาก 

ถือว่าทุกแผนมีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้ 
(5) ได้น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้ว และน าไปใช้กับกลุ่ม

ตัวอย่าง 
3.3.2 การสร้างแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

ขั้นตอนในการสร้างแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน จะมีดังนี้ 
(1) ศึกษาเอกสาร ต ารา ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และวิธีสร้างแบบวัดความสามารถในการจ า

ค าศัพท์ภาษาจีน 
(2) ศึกษาวิธีสร้างแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยให้ครอบคลุมค าศัพท์ วลี 

และประโยคที่ใช้ในภาษาจีน 1 หลักสูตรภาษาจีนธุรกิจ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ และข้อสอบ HSK ระดับ 1 
ปี พศ. 2564-2566  

(3) สร้างแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน เป็นแบบวัดก่อนเรียน และหลังเรียน 
ข้อสอบเป็นแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 40 คะแนน 

(4) น าแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาเพ่ือขอ
ค าแนะน าและน ามาปรับแก้ไข  

(5) น าแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน ที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา และความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
เนื้อหา โดยการจัดวิธีการตรวจสอบดัชนี ความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนความคิดเห็นในการ
พิจารณา ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) (Rovinelli & Hambleton, 
1977, pp. 49-60) ซึ่งหากมีค่าเท่ากับ 0.5 ขึ้นไปจะถือว่า มีความสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ ดังนี้ 
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ให้คะแนน  +1  หมายถึง  แบบวัดมีความสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ให้คะแนน   0   หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบวัดมีความสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ให้คะแนน  -1   หมายถึง   แบบวัดไม่มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
แบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน มีค่า IOC เท่ากับ 0.67-1.00 

(6) น าแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนที่แก้ไขไปทดลอง (Tryout) โดยเป็น
นักศึกษาระดับชั้นเดียวกัน แต่เป็นคนละกลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน จากนั้นจะน าแบบวัดมาวิเคราะห์
รายข้อเพ่ือหาคุณภาพ หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder 
Richardson) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) หากแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน มีความยากง่าย 
(p) อยู่ระหว่าง 0.2 ถึง 0.8 และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป จะถือว่ามีความเหมาะสมสามารถ
น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ 

ผลที่ได้พบว่า แบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน มีค่าความยากง่าย (p) เท่ากับ 0.56 
และค่าอ านาจจ าแนก (r) เท่ากับ 0.71 และมีค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.77 

(7) ผู้วิจัยน าแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน ที่แก้ไขแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
3.3.3 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนภาษาจีน โดยการจัดการเรียนรู้ด้วย

เกมมิฟิเคชัน ขั้นตอนในการสร้างมีดังนี้ 
(1) ศึกษาค้นคว้าเอกสาร หนังสือและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือจัดเป็นแนวทางในการสร้าง

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนภาษาจีน โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
(2) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนภาษาจีน โดยการจัดการเรียนรู้ด้วย

เกมมิฟิเคชัน โดยมีประเด็นสอบถาม 3 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาที่เรียน ด้านผู้เรียนและด้านกิจกรรม โดยวัดจาก
แบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ ระดับ
มากที่สุด ระดับมาก ระดับปานกลาง ระดับน้อย และระดับน้อยที่สุด รวมทั้งหมด 15 ข้อ ค าถามจะเป็นแบบ
ปลายปิดแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) โดยการจัดมาตรวัดแบบลิเคิร์ท (Likert Scale) มี 5 
ระดับ ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น. 121) 

คะแนน ระดับ  
5  คะแนน  หมายถึง  มากที่สุด 
4  คะแนน  หมายถึง  มาก 
3  คะแนน  หมายถึง  ปานกลาง 
2  คะแนน  หมายถึง  น้อย  
1  คะแนน  หมายถึง  น้อยที่สุด 
การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย มีดังนี้ 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  4.51-5.00  หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  3.51-4.50  หมายถึง  ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  2.51-3.50  หมายถึง  ระดับปานกลาง 
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ค่าเฉลี่ยระหว่าง  1.51-2.50  หมายถึง  ระดับน้อย 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง  1.00-1.50  หมายถึง  ระดับน้อยที่สุด  

(3) น าแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาความ
เหมาะสม รวมถึงให้ข้อเสนอแนะและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

(4) น าแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความ
ชัดเจนของค าถาม ความถูกต้องเหมาะสมของภาษา โดยการจัดวิธีการตรวจสอบดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
โดยผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนความคิดเห็นในการพิจารณาดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective 
Congruence) (Rovinelli & Hambleton, 1977, pp. 49-60) หากมีค่า 0.5 ขึ้นไป จะถือว่ามีความสอดคล้อง
อยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับดังนี้ 

ให้คะแนน +1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามวัดตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน  0   หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามวัดตรงตามวัตถุประสงค์ 
ให้คะแนน -1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามวัดไม่ตรงตามวัตถุประสงค ์
แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่า IOC เท่ากับ 0.67-1.00 

(5) น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่แก้ไขแล้วไปทดลอง (Tryout) กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขและหาค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค หากมีค่า 0.7 ขึ้น
ไป จะถือว่ามีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ 

แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าความเชื่อมั่น 0.89 
 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.4.1.แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลังเรียน (t-test for Dependent Samples 
Design) ส าหรับการทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน ดังตารางที่ 3.1 
 
ตารางที่ 3.1 แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลังเรียน (t-test for Dependent Samples) 
ส าหรับการทดสอบสมมติฐานเกี่ยวกับความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 
 

กลุ่ม Pre-test Treatment Post-test 
ทดลอง T1 X T2 

 

เมื่อ T1   หมายถึง  การวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน ก่อนเรียน 

    T2   หมายถึง  การวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน หลังเรียน 
    X      หมายถึง  การจัดการการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
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3.4.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยจะเก็บรวบรวมข้อมูล ตามแผนดังนี้ 

(1) ผู้วิจัยจัดเตรียมกิจกรรมการเรียนรู้และแผนการสอน 6 แผน 6 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
หน่วยการเรียนรู้ หน่วยละ 3 ชั่วโมง รวมเวลา 18 ชั่วโมง ดังนี้  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1   打招呼 (การทักทาย และการแนะน าตัว) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   家庭 (การแนะน าครอบครัว) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3   东西 (การเรียก และบอกสีของสิ่งของ)  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4   日期 (การถามบอกเวลา) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5   旅游景点 (การแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6   天气 (การเล่าถึงอากาศในวันนี้และพรุ่งนี้) (วัน เวลา) 

(2) ผู้วิจัยชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง
ทราบก่อนเริ่มเรียน 

(3) ผู้วิจัยให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน เพ่ือเก็บ
คะแนน ซึ่งเป็นคะแนนก่อนเรียน ข้อสอบเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก 40 ข้อ 40 คะแนน 

(4) ผู้วิจัยด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนวิชาภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
มิฟิเคชัน จ านวน 6 แผนการจัดการเรียนรู้ รวมทั้งสิ้น 18 ชั่วโมง แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยให้
นักศึกษาท าแบบฝึก โดยเก็บคะแนนและเพ่ือให้นักศึกษาน าไปปรับแก้ไข อันเป็นการพัฒนาความสามารถในจ า
ค าศัพท์ภาษาจีน 

(5) เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนครบ 18 ชั่วโมง ผู้วิจัยให้นักศึกษาท าแบบวัดความสามารถในการ
จ าค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียน ข้อสอบเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก 40 ข้อ 40 คะแนน ซึ่งเป็นข้อสอบแบบคู่ขนานกับ
แบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนก่อนเรียน 

(6) หลังจากที่ได้วัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ ผู้วิจัยได้วัด
ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนใหม่อีกครั้ง โดยใช้แบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนชุด
เดียวกับการทดสอบหลังเรียน แต่ใช้การสลับข้อค าถามและตัวเลือก เพ่ือศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ 

(7) ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่าง ท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนภาษาจีน โดย
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 

(8) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด หลังจากนั้นจะน าผลที่ได้มาวิเคราะห์โดยวิธีทางสถิต แปลผล
ในรูปตาราง การพรรณนาและอภิปราย 
 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

3.5.1 เปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษา โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย  
เกมมิฟิเคชัน ก่อนและหลังเรียน โดยใช้ t-test for Dependent Samples 
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3.5.2 เปรียบเทียบความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชัน จากคะแนนวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน หลังการทดสอบผ่านไปแล้ว 2 
สัปดาห์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

3.5.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 
เกมมิฟิเคชัน โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้กระบวนการทางสถิติ ดังนี้ 
3.6.1 สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
(1) ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น. 101) 

P = 
f

N
 ×100 

 
เมื่อ  P แทน  ร้อยละ 
   f  แทน  ความถี่หรือจ านวนข้อมูลที่ต้องการหาร้อยละ 
   N แทน  จ านวนความถี่ทั้งหมด 

(2) สถิติที่ใช้ในการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย (Mean) ค านวณจากสูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2556, น. 124) 

 x̅ =
∑ x

N
 

 

เมื่อ   x̅   แทน  ค่าเฉลี่ย 

   ∑ x แทน  ผลรวมคะแนนทั้งหมด 

   N แทน  จ านวนข้อมูลทั้งหมด 
(3) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค านวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น. 126) ดังนี้ 

 
 

22

.
1

n X X
S D

n n






 

 
 
เมื่อ    S.D. แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     
2

x  แทน  ก าลังสองของคะแนนรวม 
    x  แทน  ผลรวมคะแนนยกก าลังสอง 
    N  แทน  จ านวนนักศึกษาในกลุ่มตัวอย่าง 
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3.6.2 สถิติเพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือ  
(1) ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหาดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index 

Item of Objective: IOC) (Rovinelli & Hambleton, 1997) ค านวณหาค่า IOC ดังนี้ 

 
R

IOC
N




 
เมื่อ    IOC  แทน  ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
          R  แทน  ผลรวมของคะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
          x  แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
โดยก าหนดเกณฑ์การพิจารณาระดับค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามที่ได้จากการค านวณสูตร ที่

ดัชนีมีค่าระหว่าง 0.00-1.00 แล้วคัดเลือกเครื่องมือที่ได้ค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป แต่ถ้าได้ค่า IOC ต่ ากว่า 0.5 
ควรพิจารณาข้อค าถามข้อนั้นใหม่ ควรปรับปรุงแก้ไขหรือตัดท้ิง 

(2) หาค่าความยากง่าย โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

R
P

N


 
 

เมื่อ P  แทน  ค่าความยากของแบบทดสอบ 
 R แทน  จ านวนคนตอบถูกทั้งหมด 
 N  แทน  จ านวนผู้เรียน 
เกณฑ์การพิจารณาระดับค่าความยากของข้อสอบแต่ละข้อ ที่ได้จากการค านวณจากสูตรที่มีค่าอยู่

ระหว่าง 0.00 ถึง 1.00 ที่มีรายละเอียดเกณฑ์ของเกณฑ์ในการพิจารณาตัดสิน ดังนี้ 

ได้ 0.80  ≤ p ≥ 1.00  เป็นข้อสอบที่ง่ายมากควรตัดทิ้ง หรือน าไปปรับปรุง 

 0.60  ≤ p < 0.80 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างง่ายใช้ได้ดี 

 0.40  ≤ p < 0.60 เป็นข้อสอบที่ความยากง่ายปานกลางดีมาก 

 p     <  0.20 เป็นข้อสอบที่ยากมาก ควรตัดทิ้งหรือน าไปปรับปรุง 
โดยที่ข้อสอบที่จะสามารถน าไปใช้ในการวัดผลที่มีประสิทธิภาพ จะมีค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 

0.80 
(3) หาค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

H LP P
r

n




 
 
เมื่อ r  แทน  ค่าอ านาจจ าแนก 

 HP  แทน  จ านวนคนตอบถูกในกลุ่มสูง 
 PL แทน  จ านวนคนตอบถูกในกลุ่มต่ า 
 n  แทน  จ านวนคนในกลุ่มสูงหรือกลุ่มต่ า 
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(4) ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ โดยใช้สูตร KR-20 
ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

 









 





2

2

1 t

t

s

pqs

k

k
r

 
 
เมื่อ r แทน  ค่าความเชื่อม่ันของแบบวัด/ทดสอบ 
 K แทน  จ านวนข้อสอบ 

 p  แทน  สัดส่วนของผู้ตอบถูกแต่ละข้อ 

 q  แทน  p1  

 
2

ts  แทน  ความแปรปรวนของคะแนนที่สอบได้ 
(5) ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้สูตรค่าสัมประสิทธิ์

แอลฟา (Cronbach’s Alpha Coefficient) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 















2

2

1
1-

  
t

i

s

s

n

n


 
                                    
เมื่อ   แทน  ความเชื่อมั่นของเครื่องมือ 
 n  แทน  จ านวนข้อค าถามของเครื่องมือวัด 
 2

is  แทน  ความแปรปรวนเป็นรายข้อ 
 2

ts  แทน  ความแปรปรวนของเครื่องมือวัด  
   ต้องมีค่า 0.7 ขึ้นไป 

3.6.3 สถิติท่ีใช้ในการตรวจสอบสมมติฐาน 
(1) ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหาดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index 

Item of Objective: IOC) (Rovinelli & Hambleton, 1997) ค านวณหาค่า IOC ดังนี้ 
 

t     =            โดยมี df = n -1 
  
เมื่อ t แทน  ค่าท่ีใช้พิจารณาใน t-Distribution 

 แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

 แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มประชากร หรือ เกณฑ์ที่ตั้งข้ึน 
S แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
N แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
Df แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
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(2) เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการจ าค าศัพท์ ก่อนเรียนและหลังเรียนกับโดยใช้สถิติ

ทดสอบค่า t (Paired t-test) หรือ t-test for Dependent Samples (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

 
22

1

D
t

N D D

N









 
 

 

เมื่อ  t แทน  ค่าท่ีใช้พิจารณาของการแจกแจงแบบที 
 D  แทน  ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

 N  แทน  จ านวนคู่ 

 D  แทน  ผลรวมของความแตกต่างจากการเปรียบเทียบกันเป็นรายบุคคล ระหว่างคะแนนที่
ได้รับจากการทดสอบก่อนเรียนกับทดสอบหลังเรียน 

 2D แทน  ผลรวมก าลังสองของความแตกต่างจากการเปรียบเทียบกันเป็นรายบุคคล ระหว่าง
คะแนนที่ได้รับ จากการทดสอบก่อนเรียนกับทดสอบหลังเรียน



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้การ

จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) 
เปรียบเทียบความสามารถในจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้การเรียนรู้ด้วย 
เกมมิฟิเคชัน ก่อนเรียนกับหลังเรียน 2) ศึกษาความคงทนในจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อการ
เรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 ที่เรียนวิชาโทภาษาจีน วิทยาลัยบริหารธุรกิจนวัตกรรม
และการบัญชี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 1 ห้อง จ านวน 1 ห้อง 25 คน โดย
เรียงล าดับผลการศึกษาตามล าดับ ดังนี้ 

4.1 การเปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน  

4.2 ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมมิฟิเคชัน 

4.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ภาษาจีน โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
 
4.1 การเปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน  
 
ตารางที่ 4.1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดย
ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 25 คน (N = 25) 
 

ความสามารถในการจ า
ค าศัพท์ภาษาจีน 

คะแนนเต็ม Mean S.D. df t p 

ก่อนเรียน 40 21.96 7.03 
24 9.60 0.00 

หลังเรียน 40 33.00 3.86 
*p < .05 
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จากตารางที่ 4.1 พบว่า คะแนนก่อนเรียน นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ย 21.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 7.03 เมื่อเปรียบเทียบกับหลังเรียนนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 33.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 3.86 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = 0.00, t = 
9.60*) 
 
4.2 ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 
เกมมิฟิเคชัน 
 
ตารางท่ี 4.2 เปรียบเทียบคะแนนความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 

ล าดับ 
คะแนนความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

การแปลผลเปรียบเทียบ
คะแนน 2 ครั้ง 

ทดสอบครั้งที่ 1 หลังเรียน 
(40 คะแนน) 

ทดสอบครั้งที่ 2 หลังเรียน
(40 คะแนน) 

1 35 36 สูงขึ้น 
2 26 26 เท่าเดิม 
3 24 24 เท่าเดิม 
4 37 39 สูงขึ้น 
5 34 35 สูงขึ้น 
6 37 37 เท่าเดิม 
7 36 36 เท่าเดิม 
8 37 38 สูงขึ้น 
9 36 34 น้อยลง 
10 33 34 สูงขึ้น 
11 35 35 เท่าเดิม 
12 36 37 สูงขึ้น 
13 26 26 เท่าเดิม 
14 34 36 สูงขึ้น 
15 32 33 สูงขึ้น 
16 34 36 สูงขึ้น 
17 30 30 เท่าเดิม 
18 32 31 น้อยลง 
19 34 35 สูงขึ้น 
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ตารางท่ี 4.2 (ต่อ)  
 

ล าดับ 
คะแนนความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

การแปลผลเปรียบเทียบ
คะแนน 2 ครั้ง 

ทดสอบครั้งที่ 1 หลังเรียน 
(40 คะแนน) 

ทดสอบครั้งที่ 2 หลังเรียน
(40 คะแนน) 

20 34 34 เท่าเดิม 
21 38 38 เท่าเดิม 
22 32 31 น้อยลง 
23 35 35 เท่าเดิม 
24 32 33 สูงขึ้น 
25 26 28 สูงขึ้น 

คะแนนเฉลี่ย 33.00 33.48 สูงขึ้น 
ค่า S.D. 3.86 4.02  

 
จากตารางที่ 4.2 เปรียบเทียบคะแนนความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 ซึ่งเป็นการทดสอบหลังเรียน กับ
นักศึกษาจ านวน 25 คน พบว่า นักศึกษา 10 คน คิดเป็นร้อยละ 40 มีคะแนนครั้งที่ 2 เท่ากับครั้งที่ 1 นักศึกษา 
12 คน คิดเป็นร้อยละ 48 มีคะแนนครั้งที่ 2 เพ่ิมขึ้น และ พบว่า นักศึกษา 3 คน คิดเป็นร้อยละ 12 มีคะแนน
ครั้งที่ 2 น้อยกว่าครั้งท่ี 1 

นอกจากนี้เมื่อเปรียบเทียบคะแนนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันในการทดสอบครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 ซึ่งเป็นการทดสอบหลังเรียน พบว่า 
คะแนนเฉลี่ย ทดสอบครั้งที่ 1 นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 33.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.86 เมื่อ
เปรียบเทียบกับทดสอบครั้งที่ 2 นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 33.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.02 
โดยคะแนนเฉลี่ยทดสอบครั้งที่ 2 สูงกว่าทดสอบครั้งที่ 1 เล็กน้อย มีค่าความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยเพียง 
0.48 ซ่ึงถือว่าเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 
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4.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ภาษาจีน โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
 
ตารางที่ 4.3 แสดงระดับความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 
เกมมิฟิเคชันของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 จ านวน 25 คน  
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

𝑥̅ S.D. แปลผล 
ด้านการเนื้อหาที่เรียน 
1. เนื้อหาการสอนมีความชัดเจน 3.70 0.48 มาก 
2. เนื้อหาการสอนมีความน่าสนใจ 3.80 0.37 มาก 
3. เนื้อหาการสอนเหมาะส าหรับผู้เรียน 3.60 0.49 มาก 
4. เนื้อหาการสอนเข้าใจง่าย 4.20 0.41 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านการเนื้อหาที่เรียน 3.84 0.43 มาก 
ด้านผู้เรียน 
5. ผู้เรียนจ าค าศัพท์จากชั้นเรียนได้ดี  4.32 0.48 มาก 
6. ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น และเต็มใจที่ร่วมกิจกรรมในการสื่อสาร
ด้วยภาษาจีน 

4.56 0.50 มากที่สุด 

7. ผู้เรียนสามารถสร้างประโยค หรือบทสนทนาได้คล่องแคล่ว หลังจาก
การเรียน ยินดีและสนุกกับการร่วมท างานกับเพ่ือน 

4.52 0.50 มากที่สุด 

8. ผู้เรียนมีความมั่นใจที่จะสื่อสารภาษาจีน 4.16 0.62 มาก 
9. ผู้เรียนรู้สึกสนุกท่ีจะท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อน  4.36 0.49 มาก 
10. ผู้เรียนจ าค าศัพท์ วลี ประโยคได้มากข้ึน 4.16 0.55 มาก 
11. ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการสื่อสารภาษาจีนได้ดีขึ้น 4.28 0.61 มาก 
12. ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 3.76 0.43 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านผู้เรียน 4.34 0.56 มาก 
ด้านกิจกรรม 
13. กิจกรรมการสอนสนุก  4.16 0.37 มาก 
14. กิจกรรมการสอนช่วยให้ผู้เรียนจ าค าศัพท์ 4.20 0.40 มาก 
15. กิจกรรมการสอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ค าศัพท์ และสื่อสารภาษาจีน 4.44 0.50 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านกิจกรรม 4.27 0.42 มาก 
ค่าเฉลี่ยภาพรวาม 4.15 0.47 มาก 
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จากตารางที่ 4.3 โดยภาพรวม พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.15, S.D. = 0.47) เมื่อ

พิจารณาเป็นรายด้านเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย คือ ด้านผู้เรียน (𝑥̅ = 4.34, S.D. = 0.56) อยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด ด้านกิจกรรม (𝑥̅ = 4.27, S.D. = 0.42) อยู่ในระดับมาก และด้านเนื้อหา ( (𝑥̅ = 3.84, S.D. = 
0.43) อยู่ในระดับมาก ตามล าดับ 

คะแนนรายด้าน มีดังนี้ 

ด้านผู้เรียน ได้แก่ ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น (𝑥̅ = 4.56, S.D. = 0.50) รองลงมาคือ ผู้เรียนสามารถ

สร้างประโยค (𝑥̅ = 4.52, S.D. = 0.50) ผู้เรียนรู้สึกสนุกที่จะท ากิจกรรมร่วมกับเพ่ือน (𝑥̅ = 4.36, S.D. = 

0.49) ผู้เรียนจ าค าศัพท์จากชั้นเรียนได้ดี (𝑥̅ = 4.32, S.D. = 0.48) ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการ

สื่อสารภาษาจีนได้ดีขึ้น (𝑥̅ = 4.28, S.D. = 0.61) ผู้เรียนมีความมั่นใจที่จะสื่อสารภาษาจีน (𝑥̅ = 4.16, S.D. 

= 0.62) และผู้เรียนจ าค าศัพท์ วลี ประโยคได้มากขึ้น (𝑥̅ = 4.16, S.D. = 0.55)และผู้เรียนสามารถน าความรู้

ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ (𝑥̅ = 3.76, S.D. = 0.43) 

ด้านการจัดกิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมการสอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ค าศัพท์ และสื่อสารภาษาจีน ( 𝑥̅ 

= 4.44, S.D. = 0.50) รองลงมาคือ กิจกรรมการสอนช่วยให้ผู้เรียนจ าค าศัพท์ (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 0.40) และ

กิจกรรมการสอนสนุก (𝑥̅ = 4.16, S.D. = 0.37) 

ด้านเนื้อหาที่เรียน ได้แก่ เนื้อหาการสอนเข้าใจง่าย (𝑥̅ = 4.20, S.D. = 0.41) รองลงมาคือ เนื้อหา

การสอนมีความน่าสนใจ (𝑥̅ = 3.80, S.D. = 0.37) เนื้อหาการสอนมีความชัดเจน (𝑥̅ = 3.70, S.D. = 0.48) 

และ เนื้อหาการสอนเหมาะส าหรับผู้เรียน (𝑥̅ = 3.6, S.D. = 0.49)



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาความสามารถในการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน  โดยใช้

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ  
1) เปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชันก่อนเรียนกับหลังเรียน 2) ศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยใช้การเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มี
ต่อการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน โดยมีประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนวิชาโทภาษาจีน มหาวิทยาลัยธุรกิจ
บัณฑิตย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ได้แก่ วิทยาลัยบริหารธุรกิจนวัตกรรมและการบัญชี จ านวน 1 ห้อง 
25 คน คณะการท่องเที่ยวและการโรงแรม จ านวน 1 ห้อง 16 คน และวิทยาลัยการพัฒนาและฝึกอบรมด้าน
การบิน จ านวน 1 ห้อง 20 คน ซึ่งแต่ละห้องได้รับการจัดแบ่งนักศึกษาแบบคละความสามารถท าให้นักศึกษา
ทุกห้องมีความรู้ความสามารถพ้ืนฐานโดยเฉลี่ยไม่แตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 ที่เรียนวิชาโทภาษาจีน วิทยาลัยบริหารธุรกิจนวัตกรรมและการบัญชี มหาวิทยาลัย
ธุรกิจบัณฑิตย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 ห้อง 25 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ได้มาจากการสุ่ม
แบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้หน่วยห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มด้วยวิธีการจับฉลาก ผู้วิจัยใช้
เนื้อหาภาษาจีนพ้ืนฐาน 2 ที่เลือกมา 6 หน่วยการเรียนรู้ ปฏิบัติการสอนหน่วยละ 3 ชั่วโมงรวมทั้งสิ้น 18 
ชั่วโมง โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล หลังจากผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด จะน าผลที่ได้มา
วิเคราะห์ โดยวิธีทางสถิต แปลผลในรูปตาราง การพรรณนาและอภิปราย ผู้วิจัยได้สรุปผล อภิปรายผล และ
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาความสามารถในการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชันส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สรุปผลได้ดังนี้ 

5.1.1 การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชันก่อนและหลังเรียน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 25 คน พบว่า คะแนนก่อนเรียน
ของนักศึกษา มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 21.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 7.03 มีคะแนน เมื่อเปรียบเทียบ
กับคะแนนหลังเรียนนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 33.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.86 คะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (p = 0.00, t = 9.60) 

5.1.2 การศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ในการทดสอบครั้งท่ี 1 และ 2 หลังเรียน มีระยะห่าง 2 สัปดาห์ พบว่า การทดสอบ 
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ครั้งที่ 1 นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 33.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.86 เมื่อเปรียบเทียบ
กับการทดสอบครั้งที่ 2 นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 33.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.02 คะแนน
เฉลี่ยทดสอบครั้งที่ 1 และทดสอบครั้งที่ 2 แตกต่างกันเพียงเล็กน้อย อยู่ที่ 0.48 จึงถือว่า เป็นไปตามสมมุติฐาน
ที่ตั้งไว้ 

5.1.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มีต่อการเรียนภาษาจีนโดยใช้การ

จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน โดยภาพรวมพบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.15, S.D. = 0.47) 

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงล าดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย คือ ด้านผู้เรียน (𝑥̅ = 4.34,S.D. = 0.56) ด้าน

กิจกรรม (𝑥̅ = 4.27, S.D. = 0.42) และด้านเนื้อหาที่เรียน (𝑥̅ = 3.84, S.D. = 0.43) ตามล าดับ 
 
5.2 อภิปรายผล 

จากการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความสามารถในการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

5.2.1 การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชันก่อนและหลังเรียน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 25 คน พบว่า คะแนนก่อนเรียน
ของนักศึกษา มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 21.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 7.03 มีคะแนน เมื่อเปรียบเทียบ
กับคะแนนหลังเรียนนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 33.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.86 คะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 (p = 0.00, t = 9.60) การที่นักศึกษา
สามารถพัฒนาความสามารถในการจ า และมีความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนได้ อาจจะเป็นเพราะการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน มีหลักการดังนี้ 

ประการที่ 1 การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้เป็นการสร้างบรรยากาศผ่อนคลาย และสร้างความสนุกสนาน
ในการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นเข้าร่วมกิจกรรม และยังเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ แบบร่วมมือ
กัน (Collaborative Learning) อันช่วยให้ผู้เรียนพร้อมจะรับฟังความคิดเห็นจากครูผู้สอน และเพ่ือนร่วมชั้น 
ดังที่ Wang (2564) และ สุธีรา งามเกียรติทรัพย์ (2564) ได้เสนอแนะว่า บรรยากาศของชั้นเรียนที่สนุกสนาน
สามารถกระตุ้นผู้เรียนให้เข้าร่วมกิจกรรม การแข่งขันกันเป็นกลุ่มช่วยสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียนกับ
เพ่ือนร่วมกลุ่มและเพ่ือนร่วมชั้น ท าให้ผู้เรียนเปิดใจรับฟังความคิดเห็น แลกเปลี่ยนกลยุทธ์ในการเรียน
ภาษาต่างประเทศซึ่งกันและกัน (Arunsirot, 2021) โดยเฉพาะการช่วยกันปรับปรุงการเลือกใช้ค าศัพท์ที่
ถูกต้องและเหมาะสม และเลือกกลยุทธการจ าค าศัพท์ (Ariffin, 2021) นอกจากนี้บรรยากาศที่สนุกสนานนี้ ยัง
ช่วยให้ผู้เรียนลดความกังวล ความกระวนกระวายใจ และความเครียดในการเรียนภาษาต่างประเทศ อันเป็น
ปัจจัยส าคัญท่ีช่วยเพิ่มการจดจ าค าศัพท์ให้ดีข้ึนและมีความคงทน (Akdogan, 2017) 

ประการที่ 2 การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้เป็นการน าหลักการเกมและการแข่งขัน ท าให้ผู้เรียนมีความยึด
มั่นผูกพันสูงขึ้น กล่าวคือ ผู้เรียนมีใจจดจ่อเข้าร่วมกิจกรรม (ภัทรจิตรา แสงสุข และ ถมรัตน์ ศิริภาพ, 2558) 
ดังที่ Barkley (2010) ได้แนะน าว่า แรงจูงใจ (Motivation) และการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ถือเป็น
องค์ประกอบส าคัญ ที่จะช่วยผู้เรียนมีความยินดีเข้าร่วมกิจกรรมและเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติเอง น าไปสู่การ
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เรียนรู้ที่มุ่งไปสู่ประสบความส าเร็จ สอดคล้องกับค าแนะน าของ Letrud (2012) ที่ว่าการเรียนรู้แบบลงมือ
ปฏิบัติจริงสามารถช่วยให้ผู้เรียนจดจ าสิ่งที่เรียนโดยเฉพาะค าศัพท์และไวยากรณ์ได้ถึงร้อยละ 75 ของสิ่งที่ได้
เรียนรู้ ดังที่ Topîrceanu (2017) และ Reng (2018) ได้แนะน าว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันกระตุ้น
ให้ผู้เรียนมีความตื่นตัว มีความกระตือรือร้นที่จะลงมือปฏิบัติจริง และเม่ือยิ่งมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติฝึกฝนใช้ซ้ า
ไปมา ผู้เรียนก็ยิ่งพัฒนาเก็บคลังค าศัพท์ในความจ าระยะยาว และเม่ือข้อมูลอยู่ในความจ าระยะยาวแล้วก็จะถูก
ดึงออกมาใช้ได้ง่ายและรวดเร็ว (Enayati, 2018) 

ประการที่ 3 การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้เป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะ
พัฒนาความสามารถของตนเอง เพ่ือให้ได้รับชัยชนะ รางวัลหรือค าชมเชย อันเป็นหนึ่งในความต้องการพ้ืนฐาน
ของมนุษย์ (Reng, 2018; Topîrceanu, 2017) ซึ่งแรงจูงใจนี้ถือเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนอยากจะเข้า
ร่วมกิจกรรมและพร้อมจะเก็บสะสมคลังค า เพ่ือจะได้พัฒนาความสามารถในการสื่อสารให้ดีเป็นที่ยอมรับ 
(Hoffman et al., 2015) 

ผลการพัฒนาความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนที่ผู้วิจัยได้ สอดคล้องกับงานวิจัย ของ พิมพร 
วัฒนากมลกุล และ มโนรัตน์ สมคะเนย์ (2564) ที่ได้ศึกษาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน โดยการใช้เกม
ผ่านแอปพลิเคชันของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีน ชั้นปีที่ 1 ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ภาษาจีนเบื้องต้น 
จ านวน 44 คน โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรู้การจดจ าค าศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอน 
โดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน ผลการวิจัยพบว่า ค่าคะแนนความจดจ าค าศัพท์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ 0.01  

นอกจากนี้ ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของวราลี รุ่งบานจิต และ วรทา รุ่งบานจิต (2564) ที่ใช้เกม
ค าศัพท์พัฒนาการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่าง
มีผลทดสอบหลังการใช้เกมค าศัพท์มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.11 สูงกว่าก่อนเรียนเท่ากับ 9.46 ค่าเฉลี่ยของ
ผลต่าง 5.66 คะแนน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นอกจากนี้ผลการวิจัยของผู้วิจัยยังพบว่า นักศึกษามีความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน กล่าวคือ เมื่อเปรียบเทียบกับการทดสอบความสามารถในการจ าค าศัพท์
ระหว่างครั้งที่ 1 กับครั้งที่ 2 ที่มีระยะห่างกัน 2 สัปดาห์ พบว่า คะแนนเฉลี่ยทดสอบครั้งที่ 1 และทดสอบครั้งที่ 
2 แตกต่างกันเพียงเล็กน้อย อยู่ที่ 0.48 ซึ่งถือว่า มีความคงทนในการจ าค าศัพท์ตามสมมติฐาน ซึ่งผลวิจัยนี้
สอดคล้องกับงานวิจัยของปัญจลักษณ์ ถวาย (2560) ที่ศึกษาความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาอังกฤษของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่เรียนวิขาภาษาอังกฤษส าหรับครู จ านวน 30 คน โดยการใช้ เกมมิฟิเคชัน 
ผลการวิจัยพบว่า คะแนนภาษาอังกฤษหลังการใช้เกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนการใช้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 และยังมีความคงทนในการจ าความหมายค าศัพท์หลังการเรียนโดยใช้เกมมิฟิเคชัน หลังผ่านไปแล้ว 
14 วัน คือ คะแนนไม่แตกต่างกัน  

5.2.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีผลต่อการจัดการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน โดยภาพรวม พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (จากตารางที่ 4.3 โดยภาพรวม 

พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.15, S.D. = 0.47) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงล าดับจาก
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ค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย คือด้านผู้เรียน (𝑥 ̅= 4.34, S.D. = 0.56) อยู่ในระดับมากที่สุด ด้านกิจกรรม (𝑥̅ = 

4.27, S.D. = 0.42) อยู่ในระดับมาก และด้านเนื้อหา (𝑥̅ = 3.84, S.D. = 0.43) อยู่ในระดับมาก ตามล าดับ 
ผลการส ารวจความพึงพอใจที่มีระดับภาพรวมอยู่ในระดับมากนี้ ดังที่ Kapp et al. (2014) ได้กล่าวว่า 

ผู้เรียนจะมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนที่สร้างความสนุกตื่นเต้นและท้าทาย อันน าไปสู่ความ
ตั้งใจจดจ่อที่จะร่วมกิจกรรมและส่งผลต่อการพัฒนาการเรียนรู้ ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ
จุฑามาศ แหนจอน และ เกศรา น้อยมานพ (2558) ที่ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน เพ่ือสร้างพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมส าหรับผู้เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
มากที่สุด เพราะมีบรรยากาศสนุก ตื่นเต้น กระตุ้นความใคร่รู้ นอกจากนี้  ผลวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นครินทร์ สุกใส (2561) ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันในวิชาความรู้ทางคอมพิวเตอร์กับนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยของความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยผู้เรียนระบุว่า ผู้เรียน
รู้สึกสนุก ไม่เครียดและรู้สึกท้าทายที่จะแข่งขัน 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
(1) การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความตื่นตัว มีความกระตือรือร้นที่จะ

ลงมือปฏิบัติจริง ดังนั้นจึงเหมาะกับการเรียนการสอนค าศัพท์ เพราะยิ่งผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรมมากเท่าไร ก็จะ
ยิ่งมีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติฝึกฝน ใช้ซ้ าไปมามากเท่านั้น น าไปสู่การพัฒนาการเก็บคลังค าศัพท์จากความจ า
ระยะสั้นไปสู่ความจ าระยะยาว และเมื่อข้อมูลอยู่ในความจ าระยะยาวแล้ว ผู้เรียนก็จะดึงค าศัพท์ออกมาใช้ได้
ง่ายและรวดเร็ว (Enayati, 2018) 

(2) การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันช่วยสร้างบรรยากาศของชั้นเรียนที่สนุกสนาน อันเป็นการ
กระตุ้นผู้เรียนให้เข้าร่วมกิจกรรมได้เป็นอย่างดี และช่วยให้ผู้เรียนลดความกังวล ความกระวนกระวายใจ และ
ความเครียดในการเรียนภาษาต่างประเทศ อันเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยเพ่ิมการจดจ าค าศัพท์ให้ดีขึ้นและมีความ
คงทน (Akdogan, 2017) ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมนักศึกษามีความสามารถใน
การจดจ าดีขึ้น จึงควรน าวิธีการจัดการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันไปปรับใช้ในรายวิชาอ่ืน ๆ ในระดับชั้นอ่ืน ๆ หรือ
สถาบันอื่นได้ 

(3) การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน เป็นการใช้วิธีการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ครูผู้สอน
จึงควรเลือกกิจกรรมให้น่าสนใจ ท้าทายและเหมาะสมกับผู้เรียน เพ่ือกระตุ้นให้นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมให้
มากที่สุด 

(4) เนื่องด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันน าพฤติกรรมความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์มาใช้ 
เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน ความต้องการการยอมรับ ความต้องการประสบความส าเร็จ ความ
ต้องการการแข่งขันกัน และการแสดงความเอ้ืออาทร (Kuo & Chuang, 2016) ครูผู้สอนจึงควรสร้าง
บรรยากาศการเรียนการสอนที่สร้างความสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างผู้เรียน ในกลุ่มและต่างกลุ่ม นอกเหนือ
แนวคิดการตอบสนองความต้องการการแข่งขันกัน และความต้องการประสบความส าเร็จด้วย 
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5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
(1) ควรศึกษาการพัฒนาความสามารถในการจ าและความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยใช้

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ส าหรับผู้เรียนในระดับชั้นหรือในสถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ 
(2) ควรศึกษาผลการพัฒนาพัฒนาความสามารถในการจ า และความคงทนในการจ าค าศัพท์

ภาษาจีนกับความสัมพันธ์กับการพัฒนาความสามารถในการฟัง พูด อ่าน หรือเขียนภาษาจีน
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1. แผนการจัดการเรียนภาษาจีน โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชนั 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

 

เรื่อง : 打招呼 การทักทาย และการแนะน าตัว                               ระดับ :  ปริญญาตรี 

ครูผู้สอน : LU JIAYU                                                                 เวลา : 3 ชั่วโมง 

วิชา : ภาษาจีน 1                                                                      ปีการศึกษา : 2566 

1. สาระส าคัญ 

ค าศัพท์ ส านวนที่ใช้เพ่ือการทักทาย มารยาทในการทักทาย การใช้นามบัตร เนื้อหาและรุปแบบ

นามบัตร 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1) ผู้เรียนบอกของค าศัพท์ วลี และประโยคที่เก่ียวกับการทักทาย และแนะน าตัวด้วยภาษาจีนได้ (K) 

2) ผู้เรียนใช้ค าศัพท์ วลี และประโยคในการโต้ตอบทักทายและแนะน าตัวด้วยภาษาจีนได้ (P) 

3) ผู้เรียนสร้างบทสนทนาด้วยภาษาจีนได้ (P) 

4) ผู้เรียนร่วมมือท ากิจกรรมเพ่ือฝึกค าศัพท์ วลี ประโยคในการทักทาย และแนะน าตัวด้วยภาษาจีน

ได้ (A) 

3. สาระการเรียนรู้ 

ค าศัพท์ วลี และประโยคที่ใช้ในทักทาย และแนะน าตัว   

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ชั่วโมงท่ี 1 ชั้นแนะน าบทเรียน และทบทวนสิ่งท่ีเรียนมา 

มีข้ันตอนดังนี ้

1) ผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และกติกาการเรียน  
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2) ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันระดมสมองค าศัพท์ วลี ประโยคที่เกี่ยวข้องกับการทักทาย และแนะน า

ตัว 

ชั่วโมงท่ี 2 ขั้นกิจกรรม  

ผู้เรียนท ากิจกรรมผ่านการแข่งขัน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1) ผู้สอนมอบหมายการท ากิจกรรมเดี่ยว หรือกลุ่ม 

2) ผู้สอนก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียน โดยให้มีการแข่งขัน เพ่ือสะสมแต้ม โดยผู้เรียนทุกคนจะได้แต้ม

ตามความสามารถ เช่น จ านวนค าศัพท์ที่จ าได้ จ านวนประโยคที่แต่งได้ ระดับความสมบูรณ์ของบทสนทนา 

ได้แก่การมีเนื้อหาตรงประเด็น ค าศัพท์ ไวยากรณ์ถูกต้อง เป็นต้น การที่ผู้เรียนทุกคนได้รับแต้ม เพ่ือเก็บสะสม 

เป็นการสร้างแรงจูงใจ และก าลังใจให้แก่ผู้เรียน  

3) ผู้เรียนสะสมแต้ม ขั้นตอนนี้ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันเฉลยค าตอบ หาข้อผิดพลาด หรือค าตอบที่ดี

ที่สุด จากนั้นร่วมกันให้แต้มคะแนน  

4)  ผู้สอนให้รางวัล จะเป็นการให้รางวัลแก่ผู้เรียน หรือกลุ่มเรียนที่มีแต้มสะสมสูงสุด หรือมีแต้ม

สะสมตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ การให้รางวัลนี้ถือเป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้มีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้และพัฒนา

ตนเอง ให้ได้รับรางวัล และเป็นที่ยอมรับ 

ชั่วโมงท่ี 3 ขั้นสรุป 

การสรุปผล เป็นขั้นตอนที่ครูและผู้เรียนร่วมกัน ระดมค าศัพท์ วลีและประโยคที่ได้จากการเรียน 

และการท ากิจกรรม เพ่ือสะสมในคลังค าของผู้เรียน รวมทั้งช่วยเพิ่มความสามารถในการจ า และความคงทนใน

การจ า จากการคิด และท าซ้ าไปมาในขั้นตอนการสรุปนี้ นอกจากนี้ยังช่วยกันรวบรวมกลยุทธ์การจ าค าศัพท์

ของผู้เรียน 
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5. เอกสารค าสอน 

打招呼 การแนะน า และการทักทาย 

5.1 ค าศัพท์: 

1 曼谷  n.  màn gǔ กรุงเทพฯ 

2 北京  n.  běi jīng ปักก่ิง 

3 省；省份  n.  shěng;sheng fèn มณฑล 

4 专业  n./adj.  zhū yè สาขาวิชา 

5 旅游  n./v.  lǚ yóu การท่องเที่ยว 

6 火锅  n.  huǒ guō หม้อไฟ 

7 大熊猫  n.  dà xióng māo แพนด้า 

8 喜欢  v.  xǐ huān ชอบ 

9 名字  n.  míng zì ชื่อ 
10 父亲  n.  fù qīn พ่อ 

11 朋友  n.  péng yǒu เพ่ือน 

12 老师  n.  lǎo shī คร ู

13 韩国  n.  hán guó เกาหลีใต้ 
14 法国  n.  fǎ guó ฝรั่งเศส 

15 日本  n.  rì běn ญี่ปุ่น 

16 新加坡  n.  xīn jiā pō สิงคโปร์ 

17 工作  n./v.  gōng zuò งาน 

18 学习  n./v.  xué xí การเรียน 
19 吃饭  v.  chī fàn กินข้าว 

20 住  v./n.  zhù พัก 
21 跳舞  v./n.  tiào wǔ เต้นร า 

22 英语  n.  yīng yǔ ภาษาอังกฤษ 

23 日语  n.  rì yǔ ภาษาญี่ปุ่น 

24 厨师  n.  chú shī พ่อครัว 

25 数学  n.  shù xué คณิตศาสตร์ 
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5.2 บทสนทนา: 

สถานการณ์ที่ 1 

-金达娜：你好，我叫金达娜，来自泰国曼谷，你叫什么名字？ 

จินตนา:สวัสดีค่ะ ฉันชื่อจินตนา มาจากกรุงเทพ ๆ คุณชื่ออะไรคะ 

-林英：你好，我叫林英，来自中国广东省，很高兴认识你。你中文说得真好！ 

Lin Ying：สวัสดีค่ะ ฉันชื่อหลินอิง มาจากมณฑลกวางตุ้ง ยินดีที่ได้รู้จักค่ะ คุณพูดภาษาจีนดีมากค่ะ 
-金达娜：我是从北京大学中文专业毕业的。 

จินตนา:ฉันจบวิชาภาษาจีนที่มหาวิทยาลัยปักก่ิงค่ะ 

-林英：难怪你说得这么好，你是来旅游的吗？ 

Lin Ying：มิน่าเล่าคุณถึงพูดชัดมากค่ะ คุณมาเท่ียวที่นี่หรือคะ 
-金达娜：是的，我特别喜欢吃火锅还喜欢看熊猫，所以就来这了。 

จินตนา: ใช่ค่ะ ฉันชอบกินหม้อไฟและชอบดูแพนด้ามาก ก็เลยแวะมาดูค่ะ 

-林英：那我们下次可以约一起去吃火锅！ 

Lin Ying: ครั้งหน้าเราจะนัดไปกินหม้อไฟด้วยกันนะคะ 

-金达娜：好的，下次再见。 

จินดานา: โอเค พบกันใหม่ค่ะ     

สถานการณ์ที่ 2 

1.你好，你叫什么名字？ 

สวัสดีค่ะ คุณชื่ออะไรคะ 

他 你父亲 你朋友 你老师 

เขา คุณพ่อของคุณ เพ่ือนของคุณ คร ู

 

2.我来自中国。 

ผมมาจากประเทศจีนครับ 

韩国 法国 日本 新加坡 

เกาหลีใต้ ฝรั่งเศส ญี่ปุ่น สิงคโปร์ 
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3.你在哪里学习？ 

คุณเรียนที่ไหนคะ 

工作 吃饭 住 跳舞 

ท างาน กินข้าว พัก เต้นร า 

 

4.我学的是泰语专业。 

ฉันเรียนวิชาภาษาไทยค่ะ 

英语 日语 厨师 数学 

ภาษาอังกฤษ ภาษาญี่ปุ่น พ่อครัว คณิตศาสตร์ 

 

5.3 สื่อการเรียนรู้ 

1) ใบความรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 打招呼 การทักทาย และการแนะน าตัว  

2) แบบฝึกพูดการทักทาย และการแนะน าตัว 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

 

เรื่อง :家庭 การแนะน าครอบครัว                                          ระดับ:  ปริญญาตรี 

ครูผู้สอน : LU JIAYU                                                                เวลา : 3 ชั่วโมง 

วิชา : ภาษาจีน 1                                                                     ปีการศึกษา : 2566 

1. สาระส าคัญ 

ค าเรียกสมาชิกในครอบคัว เครือญาติ ค าศัพท์ และรูปแบบประโยคที่ เล่าเรื่องความเป็นอยู่ และ

อาชีพของคนในครอบครัว 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1) ผู้เรียนบอกค าศัพท์ วลี ประโยคที่เกี่ยวข้องกับสมาชิกในครอบครัว และอาชีพได้ถูกต้องด้วย

ภาษาจีนได้ (K) 

2) ผู้เรียนใช้ค าศัพท์ วลี และประโยคในเล่าถึงครอบครัวของตนเองด้วยภาษาจีนได้ (P) 

3) ผู้เรียนสร้างบทสนทนาด้วยภาษาจีนได้ (P) 

4) ผู้เรียนร่วมมือท ากิจกรรมเพ่ือฝึกค าศัพท์ วลี ประโยคในบอกเล่าถึงครอบครัว ความเป็นอยู่ อาชีพ

ของคนในครอบครัวด้วยภาษาจีนได้ (A) 

3. สาระการเรียนรู้ 

ค าศัพท์ วลี และประโยคที่ใช้ในบอกเล่าความเป็นอยู่ อาชีพของครอบครัวของตนเอง  

4. กิจกรรมการเรียนรู้ 

ชั่วโมงท่ี 1 ชั้นแนะน าบทเรียน และทบทวนสิ่งท่ีเรียนมา 

มีข้ันตอนดังนี ้

1) ผู้สอนแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และกติกาการเรียน 
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2) ผู้สอนและผู้เรียนช่วยกันระดมสมองค าศัพท์ วลี ประโยคที่ประโยคที่ใช้ในบอกเล่าความเป็นอยู่ 

อาชีพของครอบครัวของตนเอง 

ชั่วโมงท่ี 2 ขั้นกิจกรรม  

ผู้เรียนท ากิจกรรมผ่านการแข่งขัน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1) ผู้สอนมอบหมายการท ากิจกรรมเดี่ยว หรือกลุ่ม 

2) ผู้สอนก าหนดกิจกรรมให้ผู้เรียน โดยให้มีการแข่งขัน เพ่ือสะสมแต้ม โดยผู้เรียนทุกคนจะได้แต้ม

ตามความสามารถ เช่น จ านวนค าศัพท์ที่จ าได้ จ านวนประโยคที่แต่งได้ ระดับความสมบูรณ์ของบทสนทนา 

ได้แก่การมีเนื้อหาตรงประเด็น ค าศัพท์ ไวยากรณ์ถูกต้อง เป็นต้น การที่ผู้เรียนทุกคนได้รับแต้ม เพ่ือเก็บสะสม 

เป็นการสร้างแรงจูงใจ และก าลังใจให้แก่ผู้เรียน  

3) ผู้เรียนสะสมแต้ม ขั้นตอนนี้ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันเฉลยค าตอบ หาข้อผิดพลาด หรือค าตอบที่ดี

ที่สุด จากนั้นร่วมกันให้แต้มคะแนน  

4) ผู้สอนให้รางวัล จะเป็นการให้รางวัลแก่ผู้เรียน หรือกลุ่มเรียนที่มีแต้มสะสมสูงสุด หรือมีแต้ม

สะสมตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ การให้รางวัลนี้ถือเป็นการกระตุ้นผู้เรียนให้มีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้และพัฒนา

ตนเอง ให้ได้รับรางวัล และเป็นที่ยอมรับ 

ชั่วโมงท่ี 3  ขั้นสรุป 

การสรุปผล เป็นขั้นตอนที่ครูและผู้เรียนร่วมกัน ระดมค าศัพท์ วลีและประโยคที่ได้จากการเรียน 

และการท ากิจกรรม เพ่ือสะสมในคลังค าของผู้เรียน รวมทั้งช่วยเพิ่มความสามารถในการจ า และความคงทนใน

การจ า จากการคิด และท าซ้ าไปมาในขั้นตอนการสรุปนี้ นอกจากนี้ยังช่วยกันรวบรวมกลยุทธ์การจ าค าศัพท์

ของผู้เรียน 
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5. เอกสารค าสอน 

家庭 การแนะน าครอบครัว 

5.1 ค าศัพท์: 

1 家庭 n. jiā tíng ครอบครัว 

2 几，多少 r. jǐ duō shǎo เท่าไร 

3 个，口 m. gè，kǒu คน 

4 名 m. míng คน (ส าหรับคน เช่น 
บุคคากรนักเรียนใหม่ 
นักเรียนทุน ฯลฯ) 

5 爸爸 n. bà ba พ่อ 
6 妈妈 n. mā ma แม่ 

7 爷爷 n. yé ye ปู ่
8 奶奶 n. nǎi nai ย่า 

9 外公 n. wài gōng ตา 

10 外婆 n. wài pó ยาย 
11 弟弟 n. dì di น้องชาย 
12 妹妹 n. mèi mei น้องสาว 
13 哥哥 n. gē ge พ่ีชาย 

14 姐姐 n. jiě jie พ่ีสาว 

15 儿子 n. ér zi ลูกชาย 
16 女儿 n. nǚ ér ลูกสาว 

17 叔叔 n. shū shu ลุง 

18 职业 n. zhí yè อาชีพ 
19 医生 n. yī shēng หมอ 

20 护士 n. hù shì พยาบาล 
21 售货员 n. shòu huò yuán พนักงาขาย 
22 运动员 n. yùn dòng yuán นักกีฬา 
23 办公室 n. bàngōng shì ส านักงาน 

24 教师   n. jiào shī คร ู
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25 警察 n. jǐng chá ต ารวจ 

26 宿舍 n. sù shè หอพัก 
27 了解 v. liǎo jiě ทราบ 

 

5.2 บทสนทนา: 

สถานการณ์ที่ 1 

-苏林：你好，赵阳，我可以了解一下你的家庭情况吗？ 

Su Lin：สวัสดี Zhao Yang ฉันขอทราบเกี่ยวกับครอบครัวของคุณได้ไหมคะ 
-赵阳：你好，苏林，可以！ 

Zhao Yang：สวัสดีค่ะ Su Lin ได้ค่ะ 
-苏林：你家有几口人呢？ 

Su Lin：ครอบครัวขอคุณมีกี่คนคะ 
-赵阳：我家有 6 口人。爷爷、奶奶、爸爸、妈妈、叔叔和我。 

Zhao Yang：ครอบครัวของฉันมี 6 คนค่ะ มี ปู่ ย่า พ่อ แม่ ลุงและฉันค่ะ 
-苏林：他们都做什么工作呢？ 

Su Lin ：พวกเขาท างานอะไรคะ? 

-赵阳：我的爸爸是医生，妈妈是小学老师，爷爷奶奶年纪大了，爱去公园玩。我的叔叔是警察。你家呢？ 

Zhao Yang：พ่อของฉันเป็นหมอและแม่เป็นครูสอนโรงเรียนประถม ปู่กับย่าอายุมากและชอบไปเล่นที่

สวนสาธารณะ ลุงของฉันเป็นต ารวจ แล้วครอบครัวของคุณเป็นยังไงบ้างคะ 

-我家有 5口人。外公、外婆、爸爸、妈妈、哥哥和我。 

Su Lin ：ครอบครัวของฉันมี 5 คน ตา ยาย พ่อ แม่ พี่ชาย และฉันค่ะ  

 

สถานการณ์ที่ 2 

1.你好，你们家有几口个人？ 

สวัสดีค่ะ ครอบครัวของคุณมีสมาชิกก่ีคนคะ 

办公室 教室 宿舍 团队 
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ส านักงาน ห้องเรียน หอพัก ทีม 

2.这是我的爸爸。 

นี่คือพ่อของฉันค่ะ 

哥哥 姐姐 妹妹 儿子 

พ่ีชาย พ่ีสาว น้องสาว ลูกชาย 

 

3.我是老师。 

ฉันเป็นครคู่ะ 

医生 护士 售货员 运动员 

หมอ พยาบาล พนักงานขาย นักกีฬา 

 

5.3  สื่อการเรียนรู้ 

1) ใบความรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 家庭 การแนะน าครอบครัว 

2) แบบฝึกพูด การบอกเล่าความเป็นอยู่ และอาชีพของคนในครอบครัว 
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2.แบบประเมินแผนการจัดการเรียนภาษาจีน โดยการจัดการเรียนรูด้้วยเกมมิฟิเคชัน 

ผลการประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญในการหาความสอดคล้องของแบบสอบถามแบบความพึงพอใจของนักศึกษา

ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน  

แผนที่ 1 打招呼  (การทักทาย และการแนะน าตัว) 

ประเด็นการประเมิน 
เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
ส าคัญครบถ้วนและสัมพันธ์กัน 

5 5 5 5 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

2 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา
สาระ 

5 4 4 4.33 0.57 ระดับมาก 

3 กิจกรรมการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ 

5 4 4 4.33 0.57 ระดับมาก 

4 กิจกรรมการสอนท าให้ผู้เรียน กล้าแสดง
พูดภาษาจีน 

4 3 5 4.00 1.00 ระดับมาก 

5 กิจกรรม เหมาะสมกับความสามารถของ
ผู้เรียน 

3 4 5 4.00 1.00 ระดับมาก 

6 กิจกรรมการสอนมีการพัฒนา
ความสามารถในการเรียนค าศัพท์ 
ประโยคต่อผู้เรียน 

3 4 4 3.66 0.57 ระดับมาก 

7 สื่อการสอนเหมาะสมกับกิจกรรม 4 3 4 3.66 0.57 ระดับมาก 
8 ระยะเวลาของกิจกรรมมีความเหมาะสม 4 3 3 3.33 0.57 ระดับมาก 
9 การวัดและการประเมินผลครอบคลุม

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3 4 5 4.00 1.00 ระดับมาก 

10 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

5 3 4 4.00 1.00 ระดับมาก 

ค่าเฉลี่ยภาพรวาม 3.90 3.70 4.10 3.90 0.32 ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดกาเเรียนที่ 1 เท่ากับ 3.90 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
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ผลการประเมินส าหรับเชี่ยวชาญในการหาความสอดคล้องของแบบสอบถามแบบความพึงพอใจของนักศึกษา

ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน   

แผนที่ 2 家庭  (การแนะน าครอบครัว) 

ประเด็นการประเมิน 

เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญ
ครบถ้วนและสัมพันธ์กัน 

5 5 5 5.00 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

2 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา
สาระ 

5 4 4 4.33 0.57 ระดับมาก 

3 กิจกรรมการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ 

4 3 4 3.66 0.577 ระดับมาก 

4 กิจกรรมการสอนท าให้ผู้เรียน กล้าแสดงพูด
ภาษาจีน 

4 4 3 3.66 0.57 ระดับมาก 

5 กิจกรรม เหมาะสมกับความสามารถของ
ผู้เรียน 

4 4 5 4.33 0.57 ระดับมาก 

6 กิจกรรมการสอนมีการพัฒนาความสามารถ
ในการเรียนค าศัพท์ ประโยคต่อผู้เรียน 

4 4 5 4.33 0.57 ระดับมาก 

7 สื่อการสอนเหมาะสมกับกิจกรรม 3 4 4 3.66 0.57 ระดับมาก 

8 ระยะเวลาของกิจกรรมมีความเหมาะสม 5 5 5 5.00 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

9 การวัดและการประเมินผลครอบคลุม
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

4 4 5 4.33 0.57 ระดับมาก 

10 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

5 4 4 4.33 0.57 ระดับมาก 

ค่าเฉลี่ยภาพรวาม 4.30 4.10 4.40 4.26 0.24 ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดกาเเรียนที่ 2 เท่ากับ 4.26 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
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ผลการประเมินส าหรับเชี่ยวชาญในการหาความสอดคล้องของแบบสอบถามแบบความพึงพอใจของนักศึกษา

ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน  

แผนที่ 3 东西 (การเรียก และบอกสิ่งของ) 

ประเด็นการประเมิน 
เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
ส าคัญครบถ้วนและสัมพันธ์กัน 

4 5 5 4.66 0.57 ระดับมาก
ที่สุด 

2 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา
สาระ 

5 5 5 5.00 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

3 กิจกรรมการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ 

5 4 4 4.33 0.57 ระดับมาก 

4 กิจกรรมการสอนท าให้ผู้เรียน กล้าแสดง
พูดภาษาจีน 

4 3 4 3.66 0.57 ระดับมาก 

5 กิจกรรม เหมาะสมกับความสามารถของ
ผู้เรียน 

4 4 5 4.33 0.57 ระดับมาก 

6 กิจกรรมการสอนมีการพัฒนา
ความสามารถในการเรียนค าศัพท์ 
ประโยคต่อผู้เรียน 

4 5 4 4.33 0.57 ระดับมาก 

7 สื่อการสอนเหมาะสมกับกิจกรรม 2 4 4 3.33 1.15 ระดับมาก 
8 ระยะเวลาของกิจกรรมมีความเหมาะสม 4 5 5 4.66 0.57 ระดับมาก

ที่สุด 
9 การวัดและการประเมินผลครอบคลุม

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
5 3 4 4.00 1.00 ระดับมาก 

10 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

5 5 5 5.00 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

ค่าเฉลี่ยภาพรวาม 4.20 4.30 4.50 4.33 0.36 ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดกาเเรียนที่ 1 เท่ากับ 4.33 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
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ผลการประเมินส าหรับเชี่ยวชาญในการหาความสอดคล้องของแบบสอบถามแบบความพึงพอใจของนักศึกษา

ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน   

แผนที่ 4 日期 (การถามบอกเวลา) 

ประเด็นการประเมิน 
เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
ส าคัญครบถ้วนและสัมพันธ์กัน 

5 5 5 5.00 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

2 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา
สาระ 

5 5 5 5.00 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

3 กิจกรรมการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ 

5 4 5 4.66 0.57 ระดับมาก
ที่สุด 

4 กิจกรรมการสอนท าให้ผู้เรียน กล้าแสดง
พูดภาษาจีน 

4 3 5 4.00 1.00 ระดับมาก 

5 กิจกรรม เหมาะสมกับความสามารถของ
ผู้เรียน 

5 4 5 4.66 0.57 ระดับมาก
ที่สุด 

6 กิจกรรมการสอนมีการพัฒนา
ความสามารถในการเรียนค าศัพท์ ประโยค
ต่อผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

7 สื่อการสอนเหมาะสมกับกิจกรรม 4 5 5 4.66 0.57 ระดับมาก
ที่สุด 

8 ระยะเวลาของกิจกรรมมีความเหมาะสม 5 4 4 4.33 0.57 ระดับมาก 
9 การวัดและการประเมินผลครอบคลุม

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3 4 5 4.00 1.00 ระดับมาก 

10 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

4 3 4 3.66 0.57 ระดับมาก 

ค่าเฉลี่ยภาพรวาม 4.50 4.20 4.80 4.50 0.37 ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดกาเเรียนที่ 1 เท่ากับ 4.50 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
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ผลการประเมินส าหรับเชี่ยวชาญในการหาความสอดคล้องของแบบสอบถามแบบความพึงพอใจของนักศึกษา

ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน   

แผนที่ 5 旅游景点 (การแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว) 

ประเด็นการประเมิน 
เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
ส าคัญครบถ้วนและสัมพันธ์กัน 

5 5 5 5.00 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

2 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา
สาระ 

5 5 5 5.00 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

3 กิจกรรมการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ 

4 4 4 4.00 0.00 ระดับมาก 

4 กิจกรรมการสอนท าให้ผู้เรียน กล้าแสดง
พูดภาษาจีน 

5 4 4 4.33 0.57 ระดับมาก 

5 กิจกรรม เหมาะสมกับความสามารถของ
ผู้เรียน 

5 4 4 4.33 0.57 ระดับมาก 

6 กิจกรรมการสอนมีการพัฒนา
ความสามารถในการเรียนค าศัพท์ 
ประโยคต่อผู้เรียน 

4 4 4 4.00 0.00 ระดับมาก 

7 สื่อการสอนเหมาะสมกับกิจกรรม 3 4 5 4.00 1.00 ระดับมาก 
8 ระยะเวลาของกิจกรรมมีความเหมาะสม 4 4 5 4.33 0.57 ระดับมาก 
9 การวัดและการประเมินผลครอบคลุม

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3 4 5 4.00 1.00 ระดับมาก 

10 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

5 5 5 5.00 0.00 ระดับมาก
ที่สุด 

ค่าเฉลี่ยภาพรวาม 4.30 4.30 4.60 4.40 0.42 ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดกาเเรียนที่ 1 เท่ากับ 4.40 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
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ผลการประเมินส าหรับเชี่ยวชาญในการหาความสอดคล้องของแบบสอบถามแบบความพึงพอใจของนักศึกษา

ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน   

แผนที่ 6 天气 (การเล่าถึงอากาศในวันนี้ และพรุ่งนี้) (วัน เวลา) 

ประเด็นการประเมิน 
เชี่ยวชาญ 

𝑥̅ S.D. แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบ
ส าคัญครบถ้วนและสัมพันธ์กัน 

5 5 4 4.66 0.57 ระดับมาก
ที่สุด 

2 จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา
สาระ 

4 5 5 4.66 0.57 ระดับมาก
ที่สุด 

3 กิจกรรมการสอนสอดคล้องกับเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ 

4 4 5 4.33 0.57 ระดับมาก 

4 กิจกรรมการสอนท าให้ผู้เรียน กล้าแสดง
พูดภาษาจีน 

4 4 4 4.00 0.00 ระดับมาก 

5 กิจกรรม เหมาะสมกับความสามารถของ
ผู้เรียน 

4 4 5 4.33 0.57 ระดับมาก 

6 กิจกรรมการสอนมีการพัฒนา
ความสามารถในการเรียนค าศัพท์ 
ประโยคต่อผู้เรียน 

3 4 5 4.00 1.00 ระดับมาก 

7 สื่อการสอนเหมาะสมกับกิจกรรม 3 4 5 4.00 1.00 ระดับมาก 
8 ระยะเวลาของกิจกรรมมีความเหมาะสม 4 4 4 4.00 0.00 ระดับมาก 
9 การวัดและการประเมินผลครอบคลุม

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
5 4 5 4.66 0.57 ระดับมาก

ที่สุด 
10 การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับ

กิจกรรมการเรียนการสอน 
4 4 5 4.33 0.57 ระดับมาก 

ค่าเฉลี่ยภาพรวาม 4.00 4.20 4.70 4.30 0.33 ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดกาเเรียนที่ 1 เท่ากับ 4.30 มีความเหมาะสมในระดับมาก 
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3.แบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 
(Pretest+ Postest 1) 

แบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 
ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

 
ค าชี้แจง: 
แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก มีจ านวน 40 ข้อ 40 คะแนน ( ใช้เวลาสอบ 60 นาที ) 
ให้นักศึกษาเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด โดยท าเครื่องหมาย √  เพียงข้อเดียวและตอบลงในกระดาษค าตอบ 

 
ข้อสอบปรนัย (ข้อที่ 1- 40, ข้อละ 1 คะแนน รวมทั้งหมด 40 คะแนน) 

1.  这是什么？ 

（นี่คืออะไร） 
a. 帽子 b.衣服 c.鞋子 d.裤子 
 

2. 这个苹果是什么颜色的？ 

（แอปเปิ้ลนี้มีสีอะไร） 
a.白色 b.灰色 c.紫色 d.红色 

 

3. 这是什么天气？ 

（สภาพอากาศเป็นอย่างไร） 
a.下雪 b.下雨 c.刮风 d.打雷 

 
4.如果下雨你要用什么？ 

（ถ้าฝนตก คุณใช้อะไร） 
a.雨伞 b.鞋子 c.手机 d.耳环 

 
5. 泰国人怎么去中国旅游？    
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（ปัจจุบันคนไทยเดินทางไปประเทศจีนอย่างไร） 
a.坐船 b.坐轻轨 c.坐飞机 d.走路 

6.中国的国宝是什么动物？ 

（สัตว์ประช าชาติของประเทศจีน คือสัตว์อะไร） 
a.大熊猫 b.狮子 c.老虎 d.大象 

 

7.雪是什么颜色？ 

（หิมะมีสีอะไร） 
a.蓝色 b.白色 c.红色 d.褐色 

 
8.成熟的香蕉是什么颜色？ 

（กล้วยหอมสีอะไร） 
a.黄色 b.紫色 c.黑色 d.粉红色 

 
9.西红柿是什么颜色？ 

（มะเขือเทศสีอะไร） 
a.粉红色 b.红色 c.金黄色 d.灰色 

 
10.十二月在中国是什么季节？ 

（ธันวาคมใน ประเทศจีน ฤดูกาลอะไร） 
a.夏天 b.冬天 c.春天 d.秋天 

 
11.这个月是 มกราคม,下个月是几月？  

（เดือนนี้คือเดือนมกราคม  เดือนหน้าคือเดือนอะไร） 
a.一月 b.八月 c.六月 d.二月 

 
12.广西最热的时候是哪个月？          

（เดือนไหนที่ร้อนที่สุดในจีน） 



104 

a.一月 b.七月 c.十一月  d.九月 

 
13.今天是 วันศุกร์,明天是星期几？ 

（วันนี้เป็นวันศุกร์   วันพรุ่งนี้เป็นวันอะไร） 
a.星期六 b.星期天 c.星期一 d.星期四 

14.今天是 วันอาทิตย์,那前天是星期几？ 

（วันนี้เป็นวันอาทิตย์ สองวันก่อนเป็นวันอะไร） 
a.星期五 b.星期六 c.星期二 d.星期三 
 

15.泰国开学是什么时候？ 

（ประเทศไทยเปิดเทอมเดือนไหน） 
a.三月 b.八月 c.五月 d.十月 

 
16.蛋糕是什么味道的？  

（เค้กมีรสชาติแบบใด） 
a.苦 b.酸 c.甜 d.涩 

 
17.中国的首都是哪个城市？ 

（เมืองหลวงของจีน คือเมืองอะไร） 
a.上海 b.南宁 c.北京 d.昆明 

 
18.我的奶奶今年 82 岁，再过两年她多大岁数？ 

（ปีนี้คุณยายอายุ 82  อีก 2 ปี คุณยายอายุกี่ปี ） 
a.八十二 b.八十三 c.八十八 d.八十四 

 
19.谁为我们种植粮食？ 

（ใครปลูกข้าวให้เรากิน） 
a.农民 b.护士 c.学生 d.工人 

 
20.如果我东西丢了，我要去跟谁报警？  
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（ถ้าของหาย ฉันต้องไปแจ้งความกับใคร） 
a.保姆 b.警察 c.医生 d.经理 

 
21.下面哪句话是请求减价的？ 

（ประโยคใดต่อไปนี้เป็นการขอลดราคา） 
a.请问能再便宜点吗？ 

b.这个项链真好看！ 

c.我想要这件粉红色的。 
d.请给我拿一件新的。 
22.我们去哪里买东西？ 

（เราไปช้อปปิ้งที่ไหน） 
a.银行 b.商场 c.酒店 d.饭馆 

 
23.下面哪句话是询问年龄的？   

（ประโยคใดต่อไปนี้เป็นถามเก่ียวกับอายุ） 
a.这个多少钱？ 
b.我们今天去哪里？ 
c.谁是老师？ 
d.你几岁了？ 
 
24.下面哪句话是关于天气的？   

（ประโยคใดต่อไปนี้เกี่ยวกับสภาพอากาศ） 
a.我喜欢春天 
b.今天出门要带伞 
c.现在是夏天 

d.明天是晴天 

 
25.ขอช่วยซื้อซาลาเปาหนึ่งลูกและนมหนึ่งให้ฉันหน่อย 用中文怎么说？ 

（ใช้ภาษาจีนจะพูดยังไร） 
a.请帮我买一个包子一盒牛奶。 
b.请帮我买一个包包一个苹果。 
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c.请帮我卖一本书一件衣服。 
d.请帮我卖一个桌子一个椅子。 
 
26.假如我生病了要找的人是？ 

（ถ้าฉันป่วย ฉันต้องไปพบใคร） 
a.医生 b.厨师 c.演员 d.门卫 
 
27.在学校给我们上课的是？ 

（ใครสอนฉันอ่านหนังสือ） 
a.记者 b.会计 c.花匠 d.老师 

 
28.以下哪个不是水果？ 

（ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่ผลไม้） 
a.草莓 b.苹果 c.西瓜 d.头发 

 
29.我们每天从家里出发去学校怎么去？ 

（เราจะไปโรงเรียนจากที่บ้านทุกวันอยังไร） 
a.飞机 b.游泳 c.马 d.汽车 
 
30.带着我们去玩的人，我们叫他？  

（คนที่พาเราเที่ยวเรียกว่าอะไร） 
a.画家 b.导游 c.军人 d.律师 

 
31.以下哪个城市不属于中国？ 

（เมืองใดต่อไปนี้ไม่ใช่ของจีน） 
a.广州 b.上海 c.成都 d.釜山 
 
32.夏天没有的天气是？ 

（สิ่งหนึ่งที่ไม่เกิดขึ้นในฤดูร้อน คืออะไร） 
a.炎热 b.下雨 c.打雷 d.下雪 
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33.ภาษาจีนส าหรับพี่ชายคืออะไร 
a.妹妹 b.姥姥 c.爷爷 d.弟弟 
 
34.ฉันอยากดื่มน้ า 用中文怎么说？ 

（ใช้ภาษาจีนจะพูดยังไร) 
a.我想去上厕所 

b.我想喝水 
c.我想学习  
d.我想睡觉 
 
35.你的爱好是什么？ 

（งานอดิเรกของคุณคืออะไร） 
a.工作 b.运动 c.成绩 d.读书 

 
36.谁在医院工作？ 

（ใครท างานในโรงพยาบาลบ้าง） 
a.军人 b.医生 c.导游 d.农民 
 
37.以下哪个不是职业？ 

（ข้อใดไม่ใช่อาชีพ） 
a.老师 b.医生 c.护士 d.秋天 
 
38.你叫什么名字？回答是： 

（คนชื่ออะไร ค าตอบคือ） 
a.我叫李明 
b.我是一名医生 

c.明天去逛街 

d.现在是冬天 
 
39.你是哪里的？回答是： 

（คุณมาจากที่ไหน ค าตอบคือ） 
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a.我来自北京 

b.现在是冬天 

c.我叫陈立 
d.这是故宫 

 
40.你爸爸是做什么工作的？回答是： 

（พ่อของคุณมีอาชีพอะไร ค าตอบคือ） 
a.我爸爸出去玩了 

b.我爸爸是一名医生 
c.他是我爸爸  
d.我爸爸叫李刚 
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(Postest 2) 

แบบวัดความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

ค าชี้แจง: 

แบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก มีจ านวน 40 ข้อ 40 คะแนน ( ใช้เวลาสอบ 60 นาที ) 

ให้นักศึกษาเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด โดยท าเครื่องหมาย √  เพียงข้อเดียวและตอบลงในกระดาษค าตอบ 

 

ข้อสอบปรนัย (ข้อที่ 1- 40, ข้อละ 1 คะแนน รวมทั้งหมด 40 คะแนน) 

1. 这是什么天气？ 

（สภาพอากาศเป็นอย่างไร） 

a.打雷 b.下雨 c.刮风 d.下雪 

 

2.  这是什么？ 

（นี่คืออะไร） 

a.裤子 b.鞋子 c.衣服 d.帽子 

 

3. 这个苹果是什么颜色的？ 

（แอปเปิ้ลนี้มีสีอะไร） 

a.白色 b.紫色 c.红色 d.灰色 
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4.雪是什么颜色？ 

（หิมะมีสีอะไร） 

a.蓝色 b.白色 c.褐色 d.红色 

 

5.泰国人怎么去中国旅游？    

（ปัจจุบันคนไทยเดินทางไปประเทศจีนอย่างไร） 

a.坐飞机 b.走路 c.坐船 d.坐轻轨 

 

6.中国的国宝是什么动物？ 

（สัตว์ประช าชาติของประเทศจีน คือสัตว์อะไร） 

a.大象 b.狮子 c.老虎 d.大熊猫 

 

7.如果下雨你要用什么？ 

（ถ้าฝนตก คุณใช้อะไร） 

a.雨伞 b.鞋子 c.耳环 d.手机 

 

8.成熟的香蕉是什么颜色？ 

（กล้วยหอมสีอะไร） 

a.黄色 b.粉红色 c.黑色 d.紫色 

 

9.西红柿是什么颜色？ 

（มะเขือเทศสีอะไร） 



111 

a.金黄色 b.红色 c.粉红色 d.灰色 

 

10.今天是 วันอาทิตย์,那前天是星期几？ 

（วันนี้เป็นวันอาทิตย์ สองวันก่อนเป็นวันอะไร） 

a.星期五 b.星期六 c.星期三 d.星期二 

 

11.个月是 มกราคม,下个月是几月？  

（เดือนนี้คือเดือนมกราคม  เดือนหน้าคือเดือนอะไร） 

a.八月 b.一月 c.六月 d.二月 

 

12.广西最热的时候是哪个月？          

（เดือนไหนที่ร้อนที่สุดในจีน） 

a.一月 b.九月 c.十一月 d.七月 

 

13.今天是 วันศุกร์,明天是星期几？ 

（วันนี้เป็นวันศุกร์   วันพรุ่งนี้เป็นวันอะไร） 

a.星期六 b.星期天 c.星期一 d.星期四 

 

14.十二月在中国是什么季节？ 

（ธันวาคมใน ประเทศจีน ฤดูกาลอะไร） 

a.夏天 b.冬天 c.秋天 d.春天 
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15.你的爱好是什么？  

（งานอดิเรกของคุณคืออะไร） 

a.工作 b.运动 c.成绩 d.读书 

 

16.蛋糕是什么味道的？  

（เค้กมีรสชาติแบบใด） 

a.苦 b.涩 c.甜 d.酸 

 

17.ฉันอยากดื่มน้ า 用中文怎么说？ 

（ใช้ภาษาจีนจะพูดยังไร) 

a.我想去上厕所 

b.我想喝水 

c.我想学习  

d.我想睡觉 

 

18.我的奶奶今年 82 岁，再过两年她多大岁数？ 

（ปีนี้คุณยายอายุ 82  อีก 2 ปี คุณยายอายุกี่ปี ） 

a.八十二 b.八十三 c.八十八 d.八十四 

 

19.谁为我们种植粮食？ 

（ใครปลูกข้าวให้เรากิน） 

a.农民 b.护士 c.工人 d.学生 
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20.下面哪句话是询问年龄的？   

（ประโยคใดต่อไปนี้เป็นถามเก่ียวกับอายุ） 

a.这个多少钱？ 

b.我们今天去哪里？ 

c.谁是老师？ 

d.你几岁了？ 

 

21.下面哪句话是请求减价的？ 

（ประโยคใดต่อไปนี้เป็นการขอลดราคา） 

a.请问能再便宜点吗？ 

b.这个项链真好看！ 

c.我想要这件粉红色的。 

d.请给我拿一件新的。 

 

22.中国的首都是哪里？ 

（เมืองหลวงของจีนอยู่ที่ไหน） 

a.上海 b.浙江 c.广西 d.北京 

 

23.如果我东西丢了，我要去跟谁报警？  

（ถ้าของหาย ฉันต้องไปแจ้งความกับใคร ） 

a.保姆 b.经理 c.医生 d.警察 
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24.下面哪句话是关于天气的？   

（ประโยคใดต่อไปนี้เกี่ยวกับสภาพอากาศ） 

a.我喜欢春天 

b.今天出门要带伞 

c.现在是夏天 

d.明天是晴天 

 

25.以下哪个不是水果？ 

（ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่ผลไม้） 

a.草莓 b.苹果 c.西瓜 d.头发 

 

26.假如我生病了要找的人是？ 

（ถ้าฉันป่วย ฉันต้องไปพบใคร） 

a.演员 b.厨师 c.医生 d.门卫 

 

27.在学校给我们上课的是？ 

（ใครสอนฉันอ่านหนังสือ） 

a.老师 b.会计 c.花匠 d.记者 

 

28.谁在医院工作？ 

（ใครท างานในโรงพยาบาลบ้าง） 

a.军人 b.医生 c.导游 d.农民 
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29.ภาษาจีนส าหรับพี่ชายคืออะไร 

a.妹妹 b.姥姥 c.爷爷 d.弟弟 

 

30.带着我们去玩的人，我们叫他？  

（คนที่พาเราเที่ยว  เรียกว่าอะไร） 

a.画家 b.军人 c.导游 d.律师 

 

31.我们每天从家里出发去学校怎么去？ 

（เราจะไปโรงเรียนจากที่บ้านทุกวันยังไร） 

a.飞机 b.游泳 c.马 d.汽车 

 

32.夏天没有的天气是？ 

（สิ่งหนึ่งที่ไม่เกิดขึ้นในฤดูร้อน คืออะไร） 

a.下雪 b.下雨 c.打雷 d.炎热 

 

33.ขอช่วยซื้อซาลาเปาหนึ่งลูกและนมหนึ่งให้ฉันหน่อย 用中文怎么说？ 

（ใช้ภาษาจีนจะพูดยังไร） 

a.请帮我买一个包子一盒牛奶。 

b.请帮我买一个包包一个苹果。 

c.请帮我卖一本书一件衣服。 

d.请帮我卖一个桌子一个椅子。 
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34.以下哪个城市不属于中国？ 

（เมืองใดต่อไปนี้ไม่ใช่ของจีน） 

a.广州 b.上海 c.成都 d.釜山 

 

35.我们去哪里买东西？ 

（เราไปช้อปปิ้งที่ไหน） 

a.银行 b.商场 c.酒店 d.饭馆 

 

36. 泰国开学是什么时候？ 

（ประเทศไทยเปิดเทอมเดือนไหน） 

a.三月 b.八月 c.五月 d.十月 

 

37.你是哪里的？回答是： 

（คุณมาจากที่ไหน ค าตอบคือ） 

a.我来自北京 

b.这是故宫 

c.现在是冬天 

d.我叫陈立 

 

38.你爸爸是做什么工作的？回答是： 

（พ่อของคุณมีอาชีพอะไร ค าตอบคือ） 

a.我爸爸出去玩了 
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b.我爸爸是一名医生 

c.我爸爸叫李刚 

d.他是我爸爸 

 

39.以下哪个不是职业？ 

（ข้อใดไม่ใช่อาชีพ） 

a.老师 b.秋天 c.护士 d.医生 

 

40.你叫什么名字？回答是： 

（คนชื่ออะไร ค าตอบคือ） 

a.我是一名医生 

b.明天去逛街 

c.我叫李明 

d.现在是冬天 
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4.แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนภาษาจีน 

โดยการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนภาษาจีน โดยการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 

 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

𝑥̅ S.D. แปลผล 
ด้านการเนื้อหาที่เรียน 
1. เนื้อหาการสอนมีความชัดเจน    
2. เนื้อหาการสอนมีความน่าสนใจ    
3. เนื้อหาการสอนเหมาะส าหรับผู้เรียน    
4. เนื้อหาการสอนเข้าใจง่าย    
ค่าเฉลี่ยด้านการเนื้อหาที่เรียน    
ด้านผู้เรียน 
5. ผู้เรียนจ าค าศัพท์จากชั้นเรียนได้ดี     
6. ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น และเต็มใจที่ร่วมกิจกรรมใน
การสื่อสารด้วยภาษาจีน 

   

7. ผู้เรียนสามารถสร้างประโยค หรือบทสนทนาได้คล่องแคล่ว 
หลังจากการเรียน ยินดีและสนุกกับการร่วมท างานกับเพ่ือน 

   

8. ผู้เรียนมีความมั่นใจที่จะสื่อสารภาษาจีน    
9. ผู้เรียนรู้สึกสนุกท่ีจะท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อน     
10. ผู้เรียนจ าค าศัพท์ วลี ประโยคได้มากข้ึน    
11. ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการสื่อสารภาษาจีนได้ดี
ขึ้น 

   

12. ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้    
ค่าเฉลี่ยด้านผู้เรียน    
ด้านกิจกรรม 
13. กิจกรรมการสอนสนุก     
14. กิจกรรมการสอนช่วยให้ผู้เรียนจ าค าศัพท์    
15. กิจกรรมการสอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ค าศัพท์ และ
สื่อสารภาษาจีน 
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ผลแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนรู้ภาษาจีน  โดยการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 

เกมมิฟิเคชัน 

 ข้อ  

คน 
1   2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1.  4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 3 
2.  3 4 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 4 4 
3.  4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 3 
4.  3 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 
5.  3 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 
6.  3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
7.  3 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 
8.  4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 
9.  4 3 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 

10.  4 3 4 5 5 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 
11.  3 3 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 3 3 3 
12.  3 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 
13.  4 4 3 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 
14.  4 4 3 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 
15.  4 4 3 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 
16.  4 4 3 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 
17.  4 3 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 
18.  4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 
19.  4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 
20.  4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 4 5 5 4 4 
21.  4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 3 
22.  4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 4 5 4 4 3 
23.  4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 
24.  4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 
25.  3 4 3 5 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 

𝑥̅ 3.68 3.84 3.64 4.20 4.32 4.56 4.52 4.16 4.36 4.16 4.20 4.44 4.16 4.28 3.76 
S.D. 0.47 0.37 0.48 0.40 0.47 0.50 0.50 0.62 0.48 0.37 0.40 0.50 0.55 0.61 0.43 
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ภาคผนวก จ 

ค าศพัท ์HSK ระบบใหม่ (ระดับ 1) 
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新 HSK（一级）词汇——（汉语-泰语） 
ค าศัพท์ HSK ระบบใหม่ (ระดับ 1)—(ภาษาจนี- ภาษาไทย) 

  

序号  
ล าดับที ่

词 
ค าศัพท์ 

拼音
พินอิน  

词类  
ประเภทของค า 

词译文  
ความหมาย 

例句  

ตัวอย่างประโยค 

1 【爱】 ài  ก.  รัก  妈妈，我～你。  

ก.  ชอบ  我～吃米饭。  

2 【八】 bā  เลข.  แปด  他儿子今年～岁了。  

3 【爸爸】 bàba  น.  พ่อ  我～是医生。  

4 【杯子】 bēizi  น.  ถ้วย, แก้ว  ～里有茶。  

5 【北京】 Běijīng  น.  ปักก่ิง  我住在～。  

6 【本】 běn  ลน.  เล่ม  桌子上有一～书。  

7 【不客气】 bú kèqi    ไม่เป็นไร 
(ตอบรับเมื่อ 
อีกฝ่าย
ขอบคุณ)  

甲：谢谢你！

乙：～。  

8 【不】 bù  วิ.  ไม่  我～是学生。  

9 【菜】 cài  น.  ผัก  我去超市买点儿～。  

น.  กับข้าว  今天我做了三个~。  

10 【茶】 chá  น.  น้ าชา, ใบชา  请喝杯～吧。  

11 【吃】 chī  ก.  กิน  请～点儿米饭。  

12 【出租车】 chūzūchē  น.  รถแท็กซี่  我们坐～去火车站。  

13 【打电话】 dǎdiànhuà    โทรศัพท์  他在～呢。  

14 【大】 dà  ค.  ใหญ ่ 这个苹果很～。  

15 【的】 de  ชค.  ของ  这是我～书。  

ชค.  ใช้เน้นความ  我是坐飞机来中

国～。  

16 【点】 diǎn  น.  โมง  现在是下午 3～20。  

17 【电脑】 diànnǎo  น.  คอมพิวเตอร์  我买了个～。  
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18 【电视】 diànshì  น.  โทรทัศน์  妈妈在看～。  

19 【电影】 diànyǐng  น.  ภาพยนตร์  我喜欢看～。  

20 【东西】 dōngxi  น.  สิ่งของ  我在商店买了很

多～。  

21 【都】 dōu  วิ.  ทุกคน, 
ทั้งหมด, ล้วน  

我们～来了。  

22 【读】 dú  ก.  อ่าน  你会～这个

汉字吗？ 

你喜欢～书

吗？  

23 【对不起】 duìbuqǐ    ขอโทษ  甲：～。 

乙：没关系。  

24 【多】 duō  ค.  มาก  这里的人很～。  

วิ.  แค่ไหน, 
เท่าไหร่  

你儿子～大了？  

25 【多少】 duōshao  ส.  เท่าไหร่  你们学校有～学生？  

26 【儿子】 érzi  น.  ลูกชาย  我～三岁了。  

27 【二】 èr  เลข.  สอง  现在十～点了。  

28 【饭店】 fàndiàn  น.  ร้านอาหาร, 
โรงแรม  

中午我们去～吃吧。  

29 【飞机】 fēijī  น.  เครื่องบิน  我坐～去北京。  

30 【分钟】 fēnzhōng  น.  นาท ี 我想休息几～。  

31 【高兴】 gāoxìng  ค.  ดีใจ  今天我很～。  

32 【个】 gè  ลน.  คน, อัน 
(ลักษณนาม)  

我是一～学生。  

33 【工作】 gōngzuò  น.  งาน  我很喜欢现在的～。  

ก.  ท างาน  我在医院～。  

34 【汉语】 Hànyǔ  น.  ภาษาจีน  他在学习～。  

35 【好】 hǎo  ค.  ดี  今天天气很～。  



123 

  ได้ (ค าแสดง
การขาน
ตอบ)  

你听我说，～吗？  

36 【号】 hào  น.  วันที่  今天是 2002 年 1 月 

1～。  

37 【喝】 hē  ก.  ด่ืม  我想～水。  

38 【和】 hé  สัน.  และ  爸爸～妈妈都在家。  

บ.  กับ  他～王先生说话呢。  

39 【很】 hěn  วิ.  มาก  李小姐～漂亮。  

40 【后面】 hòumiàn  น.  ด้านหลัง  商店在学校～。  

41 【回】 huí  ก.  กลับ  我八点～家。  

42 【会】 huì  ช.  เป็น, 
สามารถ  

我～开车。  

43 【几】 jǐ  ส.  กี,่ เท่าไหร่  你有～个儿子？  

44 【家】 jiā  น.  บ้าน, 
ครอบครัว  

我～在北京。  

45 【叫】 jiào  ก.  ชื่อว่า   我的名字～李明。  

46 【今天】 jīntiān  น.  วันนี้   我～去北京。  

47 【九】 jiǔ  เลข.  เก้า  今天是八月～日。  

48 【开】 kāi  ก.  ขับ (รถ)  我～了三年出租车

了。  

49 【看】 kàn  ก.  ดู, มอง  你～，那本书在桌子

上呢。  

ก.  อ่าน  我在～书呢。  

50 【看见】 kànjiàn  ก.  เห็น  我没～他。  

51 【块】 kuài  ลน.  หยวน  这本书三十～钱。  

52 【来】 lái  ก.  มา  他是昨天～这儿的。  

53 【老师】 lǎoshī  น.  คร ู 他就是我们的汉

语～。  
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54 【了】 le  ชส.  แล้ว  昨天下雨～。  

55 【冷】 lěng  ค.  หนาว  今天太～了。  

56 【里】 lǐ  น.  ใน  我们都在学校～。  

57 【零】 líng  เลข.  ศูนย ์ 今年是二～一二年。  

58 【六】 liù  เลข.  หก   桌子上有～个杯子。  

59 【妈妈】 māma  น.  แม่  我～不在家。  

60 【吗】 ma  ชส.  ไหม หรือไม่ 
(ใช้ในประ 
โยคค าถาม)  

你是中国人～？  

61 【买】 mǎi  ก.  ซ้ือ  我～了一些苹果。  

62 【没关系】 méi guānxi    ไม่เป็นไร 
(ตอบรับเมื่อ
อีกฝ่ายขอ
โทษ)  

甲：对不起！

乙：～。  

63 【没有】 méiyǒu  ก.  ไม่มี, ไม่เท่า  我家里～人。  

我～他高。  

64 【米饭】 mǐfàn  น.  ข้าวสวย  我爱吃～。  

65 【明天】 míngtiān  น.  พรุ่งนี้  今天星期日，～是星

期一。  

66 【名字】 míngzi  น.  ชื่อ  我的～叫李明。  

67 【哪】 nǎ  ส.  ไหน  ～个杯子是你的？  

68 【哪儿】 nǎr  ส.  ที่ไหน  你家在～？  

69 【那（那

儿）】 

nà（nàr）  ส.  นั่น   我不认识～个人。  

ส.  ที่นั่น  我们的车在～。  

70 【呢】 ne  ชส.  ใส่ไว้ท้าย
ประโยค
แสดงการ
ถาม  

你们家有几个人～？  
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ชส.  ใส่ไว้ท้าย
ประโยค
แสดงการเน้น
หรือ 
แสดงการ
กระท้าต่อ 
เนื่อง  

我在睡觉～。  

71 【能】 néng  ช.  สามารถ, ได้  我～坐在这儿吗？  

72 【你】 nǐ  ส.  คุณ, เธอ  ～认识这个人吗？  

73 【年】 nián  น.  ปี  我在中国住了三～。  

74 【女儿】 nǚér  น.  ลูกสาว  我有两个～。  

75 【朋友】 péngyou  น.  เพ่ือน  他是我的好～。  

76 【漂亮】 piàoliang  ค.  สวย  你的衣服真～。  

77 【苹果】 píngguǒ  น.  แอปเปิ้ล  你想不想吃个～？  

78 【七】 qī  เลข.  เจ็ด  一个星期有～天。  

79 【钱】 qián  น.  เงิน  一个苹果三块～。  

80 【前面】 qiánmiàn  น.  ด้านหน้า  ～那个人是我的同

学。  

81 【请】 qǐng  ก.  เชิญ  ～坐在椅子上。  

82 【去】 qù  ก.  ไป  我星期三～中国。  

83 【热】 rè  ค.  ร้อน  今天很～。  

84 【人】 rén  น.  คน  商店里有很多～。  

85 【认识】 rènshi  ก.  รู้จัก  ～你很高兴。  

86 【三】 sān  เลข.  สาม  我有～本书。  

87 【商店】 shāngdiàn  น.  ร้านค้า  她去～买东西了。  

88 【上】 shàng  น.  ด้านบน  水果在桌子～。  

89 【上午】 shàngwǔ  น.  ช่วงเช้า  现在是～10 点。  

90 【少】 shǎo  ค.  น้อย  杯子里的水很～。  
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91 【谁】 shéi  ส.  ใคร  那个人是～？  

92 【什么】 shénme  ส.  อะไร  你看见了～？  

93 【十】 shí  เลข.  สิบ  现在是～月。  

94 【时候】 shíhou  น.  ตอนที่  我回家的～，他在睡

觉。  

95 【是】 shì  ก.  เป็น, คือ  他不～学生。  

ก.  ใช่ (ใช้ในประ 
โยคค าตอบ 
แสดงการเห็น
ด้วย)  

甲：你是中国人

吗？乙：～，我是

中国人。  

96 【书】 shū  น.  หนังสือ  我喜欢读～。  

97 【水】 shuǐ  น.  น้ า 杯子里还有～吗？  

98 【水果】 shuǐguǒ  น.  ผลไม ้ 我想去商店买～。  

99 【睡觉】 shuìjiào  ก.  นอน, หลับ  儿子在～呢。  

100 【说】 shuō  ก.  พูด  你在～什么？  

101 【说话】 shuōhuà  ก.  พูดคุย  他们在～。  

102 【四】 sì  เลข.  สี่  我们～个人去看电

影。  

103 【岁】 suì  ลน.  ปี(ใช้ในการ 
แสดงอายุ)  

李医生今年 40～。  

104 【他】 tā  ส.  เขา (ผู้ชาย)  ～是我们的老师。  

105 【她】 tā  ส.  เขา (ผู้หญิง)  我认识～的妈妈。  

106 【太】 tài  วิ.  มากเกิน  这个学校～大了。  

107 【天气】 tiānqì  น.  อากาศ  今天的～非常好。  

108 【听】 tīng  ก.  ฟัง  你～，谁来了？  

109 【同学】 tóngxué  น.  เพ่ือนนัก 
เรียน  

～们，你们好！  

110 【喂】 wèi  อ.  ฮัลโหล  ～，李老师在吗？  
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111 【我】 wǒ  ส.  ฉัน, ผม  ～是一个学生。  

112 【我们】 wǒmen  ส.  พวกเรา  ～都是学生。  

113 【五】 wǔ  เลข.  ห้า  今天星期～。  

114 【喜欢】 xǐhuan  ก.  ชอบ  我～学汉语。  

115 【下】 xià  น.  ด้านล่าง  小猫在桌子～面。  

ก.  (หิมะ, ฝน) 
ตก  

今天～雨了。  

น.  ถัดไป  我～个月去北京。  

116 【下午】 xiàwǔ  น.  ช่วงบ่าย  我今天～不去学校

了。  

117 【下雨】 xià yǔ  ก.  ฝนตก  昨天～了。  

118 【先生】 xiānsheng  น.  คุณ (ผู้ชาย)  你也认识王～？  

119 【现在】 xiànzài  น.  ตอนนี   ～是 12 点。  

120 【想】 xiǎng  ช.  อยาก  我～星期六去北京。  

ก.  คิด  妈妈，你在～什么

呢？  

121 【小】 xiǎo  ค.  เล็ก  这个苹果太~了。  

122 【小姐】 xiǎojiě  น.  คุณ (ผู้หญิง)  ～，你叫什么名字？  

123 【些】 xiē  ลน.  เล็กน้อย, 
บ้าง  

我买了～苹果。  

124 【写】 xiě  ก.  เขียน  你～的字很漂亮。  

125 【谢谢】 xièxie  ก.  ขอบคุณ, 
ขอบใจ  

甲：～你。乙：不客

气！  

126 【星期】 xīngqī  น.  สัปดาห์  一个～有七天。  

127 【学生】 xuésheng  น.  นักเรียน  我们学校里的～很

多。  

128 【学习】 xuéxí  ก.  เรียน  你喜欢～汉语吗？  

129 【学校】 xuéxiào  น.  โรงเรียน  我们～很大。  



128 

130 【一】 yī  เลข.  หนึ่ง  这儿～个人都没有。  

131 【一点儿】 yìdiǎnr  ลน.  เล็กน้อย  我只有～钱。  

132 【衣服】 yīfu  น.  เสื้อผ้า  我在商店买了很

多～。  

133 【医生】 yīshēng  น.  หมอ  他是这个医院里

的～。  

134 【医院】 yīyuàn  น.  โรงพยาบาล  这是一个大～。  

135 【椅子】 yǐzi  น.  เก้าอ้ี  小狗在～下面呢。  

136 【有】 yǒu  ก.  มี  我～一个女儿。  

ก.  มี  桌子上～本书。  

137 【月】 yuè  น.  เดือน  一年有 12 个～。  

138 【再见】 zàijiàn    ลาก่อน  妈妈，我去学校

了，～。  

139 【在】 zài  ก.  อยู่ที่  书～桌子上。  

   วิ.  ก้าลัง  我～吃饭呢。  

140 【怎么】 zěnme  ส.  อย่างไร  你～去北京？  

141 【怎么样】 zěnmeyàng  ส.  เป็นอย่างไร  我们去看电影，～？  

142 【这（这

儿）】 

zhè（zhèr）  ส.  นี่, นี , ที่นี ่ ～个人是我的同学。  

我能坐在～儿吗？  

143 【中国】 Zhōngguó  น.  ประเทศจีน  我在～学汉语。  

144 【中午】 zhōngwǔ  น.  ตอนกลางวัน  我今天～去火车站。  

145 【住】 zhù  ก.  อยู่, อาศัย  他在北京～了很多

年。  

146 【桌子】 zhuōzi  น.  โต๊ะ  电脑在～上。  

147 【字】 zì  น.  ตัวอักษร  这个～你认识吗？  

148 【昨天】 zuótiān  น.  เมื่อวาน  他～没去学校。  

149 【坐】 zuò  ก.  นั่ง  他一个下午都～在电

视前。  

ก.  โดยสาร  我～飞机去中国。  
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150 【做】 zuò  ก.  ท้า   今天妈妈～了很多

菜。  

ก.  ประกอบ
อาชีพ, ท้า
งานเป็น...  

你是～什么工作的？  
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