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บทคัดย่อ 
การวิจัยศึกษาทักษะการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันของนักศึกษา

สาขาวิชาภาษาจีน ชั้นปีที่ 1 คณะศิลปศาสตร์ พร้อมกับเปรียบเทียบผลการเรียนรู้การจดจำคำศัพท์
ภาษาจีนก่อนและหลังการจัดการเรยีนการสอนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน และวัดความพึงพอใจในการ
เรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มนักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีน
ชั้นปีที่ 1 คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 
ภาษาจีนเบื้องต้น จำนวน 44 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 1. แบบทดสอบความสามารถในการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาจีนระดับต้นก่อนเรียน (pre-test) และหลังเรียน (post-test) ประกอบด้วย สัทอักษรจีน
(พินอิน) ความหมาย และตัวอักษรจีน จำนวน 40 ข้อ 2. แผนการสอนที ่ม ีการใช้เกมผ ่าน  
แอปพลิเคชันในการเรียนรู้คำศัพท์ จำนวน 10 สัปดาห์ โดยสถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ การทดสอบ
ค่าที(T-test) ค่าเฉลี่ย (x̄)  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

ผลการวิจัยครั้งนี้ พบว่า 1) คะแนนค่าเฉลี่ยของการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่าน
แอปพลิเคชันจำนวน 10 ครั้งท่ีใช้ทดสอบ ผลคะแนนค่าเฉลี่ยแต่ละครั้งเพิ่มสูงขึ้นเป็นลำดับขั้น หลังจาก
ใช้เกมในแอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอน ค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 12.20 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 
61.01 2) ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้จดจำคำศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอน
โดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน ปรากฏว่า ค่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติ 0.01 และ3) ผลการศึกษาความพึงพอใจการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน
โดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย x̄ = 4.66 , S.D. = 0.41 จัดอยู่ในระดับความพึงพอใจระดับมากที่สุด ซึ่งการ
วิเคราะห์รายข้อ พบว่า ในทุกรายข้อมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
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ABSTRACT 

 The research was to study Chinese vocabulary learning skills by using games 
through an application of 1st-year students in a Chinese language program at the Faculty 
of Liberal Arts, Rajamangala University of Technology, Rattanakosin. The research was 
also to compare the learning results in memorizing Chinese vocabulary in pretests and 
posttests and to measure the satisfaction of students toward the Chinese vocabulary 
learning skills by using games in computer applications. The sample of this research was 
44 first-year students in the Fundamental Chinese course, Faculty of Liberal Arts, 
Rajamangala University of Technology, Rattanakosin. The research instruments were 1) 
vocabulary pre- and posttests consisting of 40 items of Chinese Phonetics Alphabet 
(Pinyin), with definitions; 2) vocabulary learning by using a game lesson plan for 10 weeks. 
The statistics used in this research were t-test, mean (x̄) and standard deviation (S.D). 
 The results showed that 1) the average score for learning Chinese vocabulary 
by using games in applications for 10 times increased each time. After using the games 
in application for teaching and learning management, the average score was 12.20 points 
(60.01%). 2) The comparison of learning by memorization before and after teaching, and 
learning management by using games through applications, showed that scores after 
learning were significantly high at the level of 0.01. 3) Satisfaction at learning Chinese 
vocabulary by using games in applications averaged overall 4.66 at the highest level. All 
items were at the highest level. 
 
Keywords: Learning Skills, Vocabulary, Chinese, Game, Application, Rajamangala 
University of Technology Rattanakosin 

 
 
 

 
 
 

99

mailto:pimporn.wat@rmutr.ac.th1


   

 

Research and Development Journal Suan Sunandha Rajabhat University 

Vol. 13 No.1 (January-June) 2021 

 

เน้นความเป็นวัง ปลูกฝังองค์ความรู้ ยึดมั่นคุณธรรมให้เชิดชู เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้สู่สากล 

 

บทนำ 

“คำศัพท์” ถือเป็นองค์ประกอบพื้นฐาน
ส ำค ัญ ในกา ร เ ร ี ย น ร ู ้ ภ าษา  โ ดย เ ฉพา ะ
ภาษาต่างประเทศซึ่งการติดต่อสื่อสารถือเป็นสิ่ง
สำคัญ การที่ผู ้สื ่อสารจะสื่อสารภาษาได้เข้าใจ
มากนั้น คลังคำศัพท์ของผู้สื่อสารจึงจำเป็นยิ่งใน
การสื่อสารและถ่ายทอด อีกทั้งเป็นจุดเริ่มต้นการ
พัฒนาทักษะด้านการฟงั พูด อ่าน เขียนและแปล 
คำศัพท์ภาษาจีนก็เช่นเดียวกัน หากผู ้เร ียน
สามารถจดจำและเรียนรู้คำศัพท์ได้มาก ก็จะเป็น
ประโยชน์ต่อการสื่อสารและเข้าใจความหมายใน
การสื่อสาร ในปัจจุบันมุ่งเน้นพัฒนาทักษะด้าน
การสื่อสารภาษาต่างประเทศในศตวรรษที่ 21 
การ เร ียนการสอนได ้ม ีการนำเทค โนโลยี
สารสนเทศเข้ามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอนเพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะภาษาต่างประเทศที่
สามารถเรียนรู ้และเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายผ่านสื่อ
โซเชียลสังคมออนไลน์ รวมถึงแอปพลิเคชันใน
ด้านการเรียนรู้ต่าง ๆ ดังนั้นการเรียนรู้ผ่านการ
ใช้เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลสมัยใหม่จึงมีส่วนช่วยสร้าง
ให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น สนุกสนาน มี
ความสนใจต่อการเรียนมากยิ่งขึ ้น กล่าวได้ว่า 
เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลมีความสำคัญอย่างยิ่งในการ
ส่งเสริมและพัฒนาให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนและผู้สอน (จิรารัตน์ ประยูรวงษ์, 2562) 
อีกทั้งทำให้รูปแบบการสอนในแบบดั้งเดิมได้รับ
การพัฒนาเปลี่ยนแปลง และยังช่วยในการเรียนรู้
ฝ ึกท ักษะทางภาษาจ ีนพร ้อมทั ้ งได ้พ ัฒนา

ความสามารถในการใช ้ภาษาจ ีนได ้อย ่างมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึนอีกด้วย 

ในปัจจุบันนวัตกรรมการเรียนรู ้ได้รับการ
พัฒนาไปอย่างมากทั้งในรูปแบบเว็บไซด์ ยูทูป 
บล็อก และแอปพลิเคชัน ซึ่งแอปพลิเคชันที่ช่วย
ในการสร้างเครื่องมือสำหรับการเรยีนรู้ที่เน้นดา้น 
"คำและความหมาย" เช ่น Quizlet ท ี ่ เป็น
Flashcard หรือบัตรคำศัพท์ก็ช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนได้เป็น
อย่างมาก รวมทั ้งแอปพลิเคชัน Kahoot และ 
Quizizz ที่ช่วยในการเล่มเกมตอบคำถามความรู้
ที่ศึกษาไปในชั้นเรียน โดยการนำสื่อการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาจีนมาเรียนรู ้ผ่านเกม สื่อในการ
เรียนรู้นั้นสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้
เกิดการเรียนรู ้ได้ดีกว่าทั ้งระดับความจำและ
ความเข้าใจ และรูปแบบของการเรียนรู้ผ่านเกม 
(Game Based Learning) ดังเช่น ภัทราวดี วงศ์
สุเมธ (2559) ที่พบว่าการเรียนรู้ผ่านเกมเป็นสื่อ
เครื่องมือในการเรียนที่ทำให้ผู้เรียนสนใจ สร้าง
บรรยากาศในการเรียนรู้ให้สนุกสนาน กระตุ้น
ความกระตือรือร้นความตั้งใจในการเรียน พร้อม
ทั ้งได้ร ับความรู ้ระหว่างทำกิจกรรมอีกด ้วย 
นอกจากนี้ยังมีประสิทธิภาพมากกว่าการเรียน
แบบปกติ  

มหาว ิ ทย าล ั ย เ ทค โน โ ลย ี ร า ชม งค ล
รัตนโกสินทร์ ได้ทำการเปิดการเรียนการสอน
ภาษาจีนมาเป็นระยะเวลากว่า 10 ปี และได้
พัฒนาและประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการส่งเสริม
การ เ ร ี ยนร ู ้ ภ าษาจ ี นของน ั กศ ึ กษาผ ่ า น
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แอปพลิเคชั่นในหลากหลายรูปแบบผ่านเกมเพื่อ
กระต ุ ้นและส ่ ง เสร ิม ให ้น ักศ ึกษาม ีความ
กระตือรือร้น ขณะเดียวกันสามารถสร้างทศันคติ
ที่ดีในการเรียนภาษาจีนให้แก่นักศึกษา มีความ
สนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน ด้วยเหตุนี้จึง
เป็นที่มาของการศึกษาวิจัยการพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่านแอป
พลิเคชัน เพื่อสร้างแนวทางที่เหมาะสมในการ
นำไปพัฒนารูปแบบและกระบวนการการจัดการ
เ ร ี ย น ร ู ้ ผ ่ า น เ ท ค โ น โ ล ย ี ส า ร ส น เ ท ศ ที่  
มีประสิทธิภาพ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื ่อศ ึกษาทักษะการเร ียนรู ้คำศัพท์
ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันของ
นักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีน ชั ้นปีที่  1 คณะ 
ศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ 
 2. เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบผลการเรยีนรู้
การจดจำคำศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน 

3. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน 

 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยมกีาร
ทดสอบก่อนและหลังจากการเรียนรู้คำศัพท์โดย
ผ่านเกมแอปพลิเคชัน ซึ่งมขีั้นตอน ดังนี ้
ขั้นตอนที่ 1 การรวบรวมข้อมูล  

ศึกษาการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาต่างประเทศ
ในร ูปแบบต ่าง  ๆ รวมทั ้ งนว ัตกรรมการใช้

เทคโนโลยีสื่อดิจิทัลสมัยใหม่ ผลสัมฤทธิ์ในการ
จัดการเรียนการสอน แบบแผนการเรียนการสอน  
ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือจากการศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎี และงานว ิจ ัยท ี ่ เก ี ่ยวข ้อง โดยกลุ่ม
ประชากรและตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ กลุ่ม
นักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีนชั้นปีที่ 1 คณะศิลป
ศาสตร ์  มหาว ิทยาล ัยเทคโนโลย ีราชมงคล
ร ัตนโกส ินทร ์  ที่ ลงทะเบ ียนเร ียนรายว ิชา 
ภาษาจีนเบื้องต้น จำนวน 44 คน 
ขั้นตอนที่ 2 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ไดแ้ก่  

1. แบบทดสอบความสามารถในการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาจีนระดับต้นก่อนเรียน(pre-test) 
และหลังเร ียน (post-test) ซึ ่งประกอบด ้วย  
สัทอักษรจีน(พินอิน) ความหมาย และตัวอักษร
จีน จำนวน 40 ข้อ  

2. แผนการสอนที ่มีการใช้เกมผ่านแอป
พลิเคชันในการเร ียนร ู ้คำศัพท์ จำนวน 10 
สัปดาห์ ประกอบด้วย เร ื ่อง “ฉันชื ่อเดวิด” 
（我叫大卫）“น ี ่ ค ื อแผนท ี ่ ของแอนนี่ ” 
（这是安妮的地图）“ ค ุ ณ ม ี ส ม า ช ิ ก ใ น
ค ร อ บ ค ร ั ว ก ี ่ ค น ”  （你家有几口人?） 

“คุณมีเพื่อนในชั้นเรียนเท่าไหร่”（你们班有

多少个学生?）“พวกเราเข้าเรียนตอน8.30”
（我们上午八点半上课）ค ุณจะก ิ นข ้ า ว
หรือกินเกี๊ยว（你吃米饭还是饺子？）แอป
เปิ้ลราคาชั่งละเท่าไหร่（苹果一斤多少钱？）

พวกเราขี่จักรยานไปพระราชวังฤดูร้อนกัน（我

们骑自行车去颐和园）พวกเราเจอก ันที่
หน้าประตูโรงอาหาร（我们在食堂门口见

面）ฉันกำลังเตะบอลอยู่ที่สนามนะ（我在操

场踢球呢？）ซึ ่งคำศัพท์ที ่ปรากฏในแต่ละ
บทเรียนในแผนการสอนในครั้งนี้จะเลือกใช้เกม
ผ่านแอปพลิเคชันช่วยในการเรียนรู้และจดจำ
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คำศัพท์ คือ Quizlet ซึ ่งประกอบด้วย บัตร
คำศ ัพท์ (Flashcards) ด ังภาพที ่  1 และการ
เรียนรู้ (Learn) ดังภาพที่ 2 และในภาพที่ 3 คือ 
การฝ ึกการเข ียน  (Write) และการทดสอบ 
(Test) ดังภาพที่ 4 รวมทั้งเกมที่ช่วยพัฒนาการ
เรียนรู ้อื่น ได้แก่ Kahoot ดังภาพที่ 5 คือการ
แสดงหน้าคำถามและภาพที่ 6 ในช่วงของการ
ตอบคำถาม และ Quizizz ดังภาพที่ 7 ที ่ช่วย
ส ่งเสร ิมในการฝ ึกตอบถามคำถามหรือการ
ทดสอบ เป็นต้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 ตัวอย่างหน้าWrite ของแอปพลิเคชัน 

Quizlet 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างหน้า Flashcard ของ 
แอปพลิเคชัน Quizlet 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างหน้าLearn ของแอปพลิเคชัน 
Quizlet  

ภาพที่ 4 ตัวอย่างหน้าTest ของแอปพลิเคชัน 
Quizlet 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 ตัวอย่างหน้าคำถามของแอปพลิเคชัน 
Kahoot   
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ภาพที่ 6 ตัวอย่างหน้าการตอบคำถามของ 
แอปพลิเคชัน Kahoot 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 7 ตัวอย่างหน้าการตอบคำถามของ 
แอปพลิเคชัน Quizizz 

 
ขั้นตอนที่ 3 วิธีการดำเนินการวิจัย 

1. ชี้แจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่พัฒนาทักษะการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีน
โดยการใช ้ เกมผ ่านแอปพล ิ เคช ัน Quizlet 
Kahoot และ Quizizz 

2. ให้นักศึกษาทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
(pre-test) และตรวจบันทึกให้คะแนนจากการ
ทดสอบ 

3. ดำเนินการใช้แผนการเรียนที่กำหนดวาง
ไว้จำนวน 10 สัปดาห์ โดยแบ่งเป็นสัปดาห์ละ 3 
ช่ัวโมง 

4. ทำแบบทดสอบหลังเรียน (post-test) 
และตรวจบันทึกให้คะแนนจากการทดสอบ 

5. สำรวจประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการ
เรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่านแอป
พลิเคชันหลังจากท่ีได้เรียนรู้ครบ 10 สัปดาห์ 
ขั้นตอนที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูล  

การวิจัยในครั้งนี้ใช้โปรแกรม SPSS ซึ่งเป็น
โปรแกรมสําเร็จรูปที่ใช้สําหรับการวิเคราะหา
ข ้อม ูลทางสถ ิต ิ  สำหร ับสถ ิต ิท ี ่ ใช ้ ในการ
ประมวลผลและวิเคราะห์ข้อมูลวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
การทดสอบค่าที (T-test) ค่าเฉลี่ย (x ̄) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยนำผลการศึกษา
ทักษะการเรียนรู้คำศัพท์มาศึกษาวิเคราะห์โดย
ใช้การหาค่าเฉลี่ย (x̄) และหลังจากนั้นนำคะแนน
จากการทำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
มาศึกษาเปรียบเทียบวิเคราะห์โดยใช้ค่าสถิติ
แบบทดสอบที (T-test)  และแบบประเมินความ
พ ึงพอใจท ี ่ม ีต ่อการเร ียนรู้ คำศ ัพท ์ ใช ้การ
วิเคราะห์หาค่าเฉลี ่ย ( x̄) และส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.)  

 
ผลการวิจัย 

1.ผลการศึกษาทักษะการเรียนรู้คำศัพท์
ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน 
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ตารางที่ 1 ผลการศึกษาทักษะการเรียนรู้คำศัพท์โดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันเฉลีย่รวมจำนวน 10 
สัปดาห ์

 คะแนนเต็ม 20 คะแนน 

 คร้ัง
ที่ 1 

คร้ัง
ที่ 2 

คร้ังท่ี 
3 

คร้ังท่ี 
4 

คร้ังท่ี 
5 

คร้ังท่ี 
6 

คร้ังท่ี 
7 

คร้ังท่ี 
8 

คร้ังท่ี 
9 

คร้ังท่ี 
10 

ร้อย
ละ 

ค่า 
เฉลี่ย
รวม 

 8.59 9.30 11.73 11.78 11.90 11.98 12.18 12.78 13.05 18.73 61.01 12.20 

ในการจัดการเรียนการสอนแต่ละสัปดาห์ 
ผู้สอนมีการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันสอดแทรกใน
การช ่วยในการจดจำคำศัพท ์ และเป ็นการ
ประมวลผลการเรียนรู้คำศัพท์ ประกอบด้วย เกม 
Quizlet แ บ ่ ง เ ป ็ น  5  ส ่ ว น  ค ื อ  Learn, 
Flashcards, Write, Spell และTest ซ ึ ่ ง ด ้ าน 
Learn จะให้ผู ้เรียนเข้าไปศึกษาเรียนรู ้คำศัพท์
จากข้อมูล หลังจากที่เราได้เปิดบัตรคำศัพท์ครบ 
และเรียนคำศัพท์โดยการจับคู ่ที ่มีตัวเลือกให้
เล ือกWrite ค ือปรากฎพินอ ิน และให ้พ ิมพ์
ตัวอักษรจีนที่สอดคล้องกับคำและความหมายที่
ให้ Spell คือการฝึกทักษะการฟังเสียงที่ได้ยิน
และสะกดพิมพ์คำตามที่ได้ยิน สุดท้าย Test คือ 
การทำแบบทดสอบซึ ่ งเป ็นการประมวลผล
ทั ้งหมด นอกจากนี ้ยังมี Math หรือการจับคู่
คำศัพท์ และการเล่น Live ซึ่งสามารถเรียนรู้และ
ฝึกฝนคำศัพท์ได้ไม่จำกัดเวลาและจำนวนครั้ง 
โดยผู ้ท ี ่ม ีคะแนนสูงสุดจะติดอันดับ รวมถึง
Kahoot ที ่เล ่นผ่านระบบออนไลน์เล ือกตอบ
คำตอบท่ีถูกต้องที่สุดและจะรวบรวมสถิติคะแนน

แต่ละครั้ง นอกจากนี้แอปพลิเคชัน Quizizz ซึ่งมี
การสร้างแบบทดสอบออนไลน์เรียนรู้และวัดผล
ระหว่างการเรียนรู้ เพื่อเป็นการสร้างบรรยากาศ
ในการเรียนรู ้ให้สนุกและสร้างความตื่นเต้นใน
การตอบคำถาม  

จากตารางที่ 1 พบว่าคะแนนค่าเฉลี่ยของ
การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่าน
แอปพลิเคชันจำนวน 10 ครั้งที่ใช้ทดสอบ และมี
คะแนนเต็มแต่ละครั้ง 20 คะแนน ซึ่งครั้งที่ 1 - 
ครั้งที่ 10 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.59, 9.30, 11.73, 
11.78, 11.90, 11.98, 12.18, 12.78, 13.05 
และ18.73 ตามลำดับ โดยสังเกตได ้ว ่า ผล
คะแนนค่าเฉลี่ยแต่ละครั้งเพิ่มสูงขึ้นเป็นลำดับขั้น 
หลังจากใช้เกมในแอปพลิเคชันในการจัดการ
เรียนการสอน ค่าเฉลี่ยคะแนนรวมเท่ากับ 12.20 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 61.01 

2. ผลการเปรียบเทียบการทดสอบระหว่าง
ก่อนเรียนและหลังเรียนภายหลังจากการใช้เกม
ผ่านแอปพลิเคชัน หลังจากทำการเปรียบเทียบ
ผลระหว่างก่อนและหลังเรียนหลังการใช้เกมผ่าน
แอปพลิเคชัน ปรากฎผลดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการทดสอบระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนภายหลังการใช้เกมผ่าน  
แอปพลิเคชัน 

การทดสอบ n คะแนนรวม S.D. df t Sig. 
ก่อนเรียน 44 30.07 11.912 

43 -4.069** .000 
หลังเรียน 44 33.57 8.513 

** นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 
 จากตารางที ่ 2 พบว่า การทดสอบก่อน
เรียน (pre-test) มีคะแนนรวมเท่ากับ 30.07 
จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน หลังจากผ่านการใช้
เกมQuizlet Kahoot Quizizz ในการจ ัดการ
เรียนการสอน เมื่อทดสอบหลังเรียน (post-test) 
พบว่ามีคะแนนเพิ ่มข ึ ้นจากเด ิมเป็น 33.57 
คะแนน โดยมีค่า t-test มีค่าเท่ากับ -4.069 
และค ่ า  df = 43  และค ่ า  Sig ท ี ่ ไ ด ้ ม ี ค่ า
เท่ากับ .000 ดังนั้นเมื่อเปรียบเทียบระหว่างก่อน

เรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียน
ภายหลังการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 0.01 

3. ผลสำรวจความพึงพอใจในการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน 

จากการสำรวจความพึงพอใจในการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน 
ของนักศึกษาปริญญาตรีชั ้นปีที ่ 1 สาขาวิชา
ภาษาจีน จำนวน 44 คน  ดังตารางที่ 3 ต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 3 ผลความพึงพอใจในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่านแอปพลเิคชัน  
 

เนื้อหา x ̄ S.D. ความหมาย 
1.   เนื ้อหาของสื ่อการสอนและแอปพลิเคชันมีความ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
4.68 0.47 มากที่สุด 

2.   เนื ้อหาของสื ่อการสอนและแอปพลิเคชันมีความ
สอดคล้องกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

4.68 0.52 มากที่สุด 

3.   ส ื ่อการสอนและแอปพลิเคชันสร้างความสนใจ 
ตื่นเต้นเร้าใจและส่งเสริมให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

4.55 0.59 มากที่สุด 

4.   สื่อการสอนและแอปพลิเคชันมีความทันสมัย แปลก
ใหม่ต่างจากการเรียนปกติ 

4.50 0.63 มากที่สุด 

5.   สื่อการสอนและแอปพลิเคชันเพิ่มบทบาทผู้เรียนใน
การเป็นผู้ปฏิบัติ 

4.50 0.59 มากที่สุด 
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6.   สื่อการสอนและแอปพลิเคชันช่วยสร้างบรรยากาศที่
ดีในการเรียน สร้างความสนุกสนานในการเรียนรู้เพิม่
มากขึ้น 

4.61 0.58 มากที่สุด 

7.   สื่อการสอนและแอปพลิเคชันช่วยส่งเสริมปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 

4.64 0.53 มากที่สุด 

8.   ส ื ่ อการสอนและแอปพล ิ เคช ันช ่ วย เพ ิ ่ มขี ด
ความสามารถในการจดจำคำศัพท์และการทบทวน
ความรู้ได้  

4.64 0.57 มากที่สุด 

9.   ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้สื่อการสอนและแอปพลิเค
ชัน 

4.80 0.41 มากที่สุด 

10. ความพึงพอใจโดยรวมของการใช้สื ่อการสอนและ
แอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอน  

4.66 0.53 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 3 พบว่า ผลสำรวจความ
พึงพอใจในการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกม
ผ่านแอปพลิเคชัน พบว่ามีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ
ในภาพรวมของการใช้สื่อการสอนและแอปพลิเค
ชันในการจัดการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ย x̄ = 
4.66 , S.D. = 0.41 จ ัดอย ู ่ ในระด ับความพึง
พอใจระดับมากที่สุด ซึ ่งการวิเคราะห์รายข้อ 
พบว่า ในทุกรายข้อมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด ได้แก่ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้สื่อ
การสอนและแอปพลิเคชัน (x̄ = 4.80, S.D. = 
0.41) ลำดับรองลงมา ได้แก่ เนื้อหาของสื่อการ
สอนและแอปพลิเคชันมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของบทเรียน และเนื้อหาของสื่อ
การสอนและแอปพลิเคชันมีความสอดคล้องกับ
กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน มีค่าเท่ากัน  
(x̄ = 4.68, S.D. = 0.47 และ0.52)  สื่อการสอน
และแอปพลิเคชันช่วยส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและสื่อการสอน
และแอปพลิเคชันช่วยเพิ่มขีดความสามารถใน
การจดจำคำศัพท์และการทบทวนความรู ้ได้ 

พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ ( x̄ = 4.64, S.D. = 
0.53 และ0.57) สำหรับด้านสื ่อการสอนและ
แอปพลิเคชันช่วยสร้างบรรยากาศที ่ดีในการ
เรียน สร้างความสนุกสนานในการเรียนรู ้เพิ่ม
มากขึ้นมีค่าเฉลี่ย คือ (x̄ = 4.61, S.D. = 0.58) 
สื่อการสอนและแอปพลิเคชันสร้างความสนใจ 
ตื่นเต้นเร้าใจและส่งเสริมให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้
ด ้วยตนเองมีค่าเฉลี ่ย คือ (x̄ = 4.55, S.D. = 
0.59) และลำดับสุดท้าย คือ สื ่อการสอนและ
แอปพลิเคชันมีความทันสมัย แปลกใหม่ต่างจาก
การเรียนปกติ และสื่อการสอนและแอปพลิเคชัน
เพิ่มบทบาทผู้เรียนในการเป็นผู้ปฏิบัติ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากัน คือ (x̄ = 4.50, S.D. = 0.63 และ0.59) 

จากการส ัมภาษณ์ เพ ิ ่มเต ิมพบว่า 
ผู้เรียนให้ความสนใจกับการฝึกทักษะการจดจำ
คำศัพท์อยู ่ในระดับมาก เนื ่องจากได้รับความ
สนุกสนาน ผ่านการเล่นเกมหรือฝึกเรียนโดย
ใช้Flashcard กระตุ้นการเรียนรู้อยากทำคะแนน
ให้ได้มากเนื่องจากมีการจัดลำดับRank ในช้ัน
เรียน นอกจากนี้ยังสามารถฝึกท่องจำคำศัพท์ที่
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เรียนได้ไม่จำกัดจำนวนครัง้ และเวลาใดที่สะดวก
ก็ได้เพื ่อเตรียมทบทวนและเตรียมการสอบ
คำศัพท์ จึงนับได้ว่าการพัฒนาทักษะการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาจีนผ่านการใช้แอปพลิเคชันได้รับ
ผลตอบรับที่ดีจากผู้เรียนสำหรับการจัดการเรียน
การสอนในปัจจุบัน  

 
สรุปผลและอภปิรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่านแอป
พลิเคชัน สามารถอภิปรายผลได้ดังต่อไปนี้ 
 1. จากผลการวิจัยข้อท่ี 1 พบว่า ทักษะการ
เรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่านแอป
พลิเคชัน ของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีน ช้ันปีท่ี 
1 คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
ราชมงคลรัตนโกสินทร์มีประสิทธิภาพสูงขึ้น
ตามลำดับ มีค่าคะแนนเฉลี่ย 12.20 คะแนน เตม็ 
20 คะแนน โดยคิดเป็นร ้อยละ 61.01 ผ ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 50 เนื ่องจากมีการใช้การจดจำ
ศัพท์ผ ่านแอปพลิเคชันและมีเน ื ้อหาแต่ละ
บทเรียนสอดคล้องกับการนำไปใช้ในแอปพลิเค
ชัน ซึ ่งถือได้ว่าเป็นการพัฒนาส่งเสริมรูปแบบ
การเร ียนร ู ้ ในร ูปแบบผสมผสานเทคโนโลยี
สารสนเทศสมัยใหม่เข้ามาประยุกต์ร่วมกับการ
เรียนการสอน สามารถกระตุ้นความสนใจและ
ความสนุกสนานให้กับผู ้เร ียน อีกทั ้งยังมีการ
กระต ุ ้นให ้ เก ิดการแข ่งข ันและสามารถดึง
ศักยภาพการเรียนรู ้คำศัพท์ในแต่ละบทของ
ผู้เรียนได้สูงขึ้น นอกจากนี้แอปพลิเคชันในการ
ส่งเสริมการเรียนรูค้ำศัพท์ยังสามารถสง่เสรมิการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้ตลอดเวลา ไม่จำกัดจำนวน
ครั้ง ทำให้ผู ้เรียนสามารถทดสอบความรู ้ของ
ตนเองได้เป็นระยะ จึงเห็นได้ว ่าการเร ียนรู้
คำศัพท์โดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันนั้นมี

ประโยชน ์สามารถเพ ิ ่มประส ิทธ ิภาพและ
ผลส ัมฤทธ ิ ์ ในการเร ียนการสอน  รมณ ียา  
สุรธรรมจรรยา (2559, น. 1030-1045) อธิบาย
ว่าผลการทดสอบของผู้เรียนที่ผ่านการใช้แอป
พลิเคชันสำหรับสอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษบน
แท็บเล็ตมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที ่กำหนดไว้มี
ป ร ะ ส ิ ท ธ ิ ภ า พ เ ท ่ า ก ั บ 78.93/79.00 แ ล ะ
นอกจากนี ้ผลการวิจัยของเคน มหาชนะวงศ์ 
(2562, น . 205-210) ท ี ่ ศ ึ กษากา ร ใช ้ แ อป 
พลิเคชันบนแท็บเล็ตเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการฟังพูดภาษาอังกฤษและความรู้คำศัพท์ ซึ่ง
ในส่วนของค่าเฉลี่ยของคะแนนความรู้คำศัพท์
ของนักเรียนชาติพันธุ์ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
2 ที่กำลังเรียนวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน เท่ากับ 
7.04 ค ิดเป ็นร ้อยละ 70.36 ระด ับค ุณภาพ
ความรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษอยู่ในระดับดี  และ
ผ่านเกณฑ์ร ้อยละ 50 โดยที ่ผลการทดสอบ
ความรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนตั้งแต่
ครั ้งที ่ 1 ถึงครั ้งที ่ 7 มีการเปลี่ยนแปลงดีขึ้น
ตามลำดับ จึงทำให้สรุปได้ว่า การพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาต่างประเทศโดยผา่นการ
ใช้แอปพลิเคชันนั้นส่งผลให้พัฒนาการด้านการ
เรียนรู้คำศัพท์นั้นเพิ่มสูงขึ้น 
 2. จากผลการศึกษาและเปรียบเทียบ
ผลการเรียนรู ้การจดจำคำศัพท์ภาษาจีนก่อน
และหลังการจัดการเรียนการสอน พบว่า การ
ทดสอบก่อนเร ียน (pre-test) มีคะแนนรวม
เท ่าก ับ 30.07 จากคะแนนเต ็ม 40 คะแนน 
หล ั ง จ ากผ ่ านกา ร ใช ้ เ กม Quizlet Kahoot 
Quizizz ในการจ ัดการเร ียนการสอน เมื่ อ
ทดสอบหลังเรียน(post-test) พบว่ามีคะแนน
เพิ ่มขึ ้นจากเดิมเป็น 33.57 คะแนน โดยมีค่า  
t-test มีค่าเท่ากับ -4.069 และค่า df = 43 และ
ค ่า Sig ท ี ่ ได ้ม ีค ่า เท ่าก ับ .000 ด ั งน ั ้น เมื่ อ
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เปรียบเทียบระหว่างก่อนเรียนและหลังเร ียน 
พบว่า คะแนนหลังเรียนภายหลังการใช้เกมผ่าน
แอปพลิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ 0.01 ซึ่งเมื่อผู้วิจัยศึกษาวิเคราะห์การ
เข้าใช้งานและสถิติคะแนนในการเล่นเกมเรียนรู้
ค ำศ ัพท ์  ทำ ให ้ทราบว ่ า  ผ ู ้ เ ร ี ยนม ีความ
กระตือรือร้นในการเข้าใช้งาน เพื ่อต้องการ
ทบทวนคำศ ัพท ์ ในแต ่ละบท ทำให ้ม ี ผล
ความก ้าวหน้าทางการเร ียนสูงข ึ ้น ด ังเช่น  
นพอนนต์ ชาครจิรเกียรติ (2558) สะท้อนว่าผล
การทดสอบของผู้เรียนทื่ทำแบบทดสอบโดยใช้
โปรแกรม Kahoot ว ิชาพ ื ้นฐานการเข ียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพอยู่ที ่มี
ค่าเฉลี่ยสูงกว่าผู้เรียนที่ทดสอบด้วยวิธีปกติอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05 จึงแสดงให้เห็น
ว่าการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันเป็นสื่อการเรียนรู้
ในปัจจุบันมีส่วนช่วยให้ผลการเรียนมีคะแนนที่
เพิ่มสูงขึ้น ถึงแม้ว่าเมื่อเปรียบเทียบค่าคะแนน
การทดสอบก่อนและหลังเรียนพบว่าผลต่างมี
ความแตกต ่างก ันไม ่มาก แสดงให ้ เห ็นว่า
นักศึกษาสามารถจดจำคำศัพท์ได้จากการเรียนรู้
ผ ่านเกมในแอปพลิเคชันคงทนและดีมากขึ้น 
หากแต่ในแต่ละครั้งปริมาณคำศัพท์ที ่มากขึ้น 
และระดับความยากของคำศัพท์ที่เพิ่มขึ้น ทำให้
ผู้เรียนเกิดความท้อแท้และอ่อนล้าในการจดจำ
เรียนรู้ จึงส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพในการ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้คำศัพท์ภาษาจีน  
 3. ในด้านความพึงพอใจในการเรียนรู้
คำศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันใน
ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ย x̄ = 
4.66, S.D. = 0.41 ผู ้ เร ียนเห็นว่าการใช้แอป 
พลิเคชันสามารถช่วยพัฒนาและฝึกทักษะการ
เรียนรู้คำศัพท์ของนักศึกษาได้ดียิ่งขึ้น กระตุ้น
การเร ียนรู ้ด้วยตนเอง ทำให้นักศึกษามีการ

เรียนรู้ได้เร็ว และสร้างความกระตือรือร้นในการ
เรียนมากขึ้น และสามารถจะย้อนกลับไปเรยีนไม่
จำกัดจำนวนครั้ง การสอนและแอปพลิเคชันช่วย
เพิ่มขีดความสามารถในการจดจำคำศัพท์และ
การทบทวนความรู้ได้ ดังเช่นงานวิจัยของรุจาภา 
เพชรเจริญและวรสิทธิ ์ เจริญศิลป์  (2561, น.
162-175) ในการประเมินผลการใช้Kahoot ใน
การจัดการเรียนการสอน ผลปรากฎว่าผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีความพึงพอใจต่อการใช้โปรแกรมเกม
นี้ในการเรียนการสอนในระดับมากท่ีสุด คือ รู้สึก
ไม่ง่วงนอนขณะมีการเรียนการสอนและรู้สึก
สนุกจากการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
แบบActive Learningรวมทั้งเกิดความสนใจที่
จ ะ เ ข ้ า เ ร ี ย นม ากกว ่ า ก ารบรรย ายแบบ
Traditional Learning จ ึ ง ก ล ่ า ว โ ด ย ส รุ ป 
เนื ่องจากแอปพลิเคชันนั้นมีทั ้งภาพและเสียง 
ช่วยให้เกิดความสนุกสนาน พร้อมที่จะเรียนรู้
คำศ ัพท ์ด ้ วยตนเอง และย ั งช ่ วยส ่ ง เสริม
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนได้
อีกด้วย อีกทั้งคำศัพท์ก็เป็นเนื้อหาสอดคล้องกับ
บทเร ียนซ ึ ่ งสามารถนำมาประย ุกต ์ ใช ้ ใน
ชีวิตประจำวันได้  
 

ข้อเสนอแนะ 

 1. ควรพิจารณาปรับเพิ่มรูปแบบการใชเ้กม
ผ่านแอปพลิเคชันต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับเนื้อหา 
เนื่องจากแอปพลิเคชันในการเล่นเกมอาจจะฝึก
ได้ไม่ครอบคลุมทุกทักษะ จึงควรปรับบูรณาการ
ใช้แอปพลิเคชันหรือรูปแบบการเรียนการสอน
อื่นร่วมโดยการเน้นใช้กิจกรรมการเรียนรู ้ผ่าน
เกมอื ่น ๆ (Game base learning) เพื ่อเสริม
ทักษะการเรียนรู้ภาษาเพิ่มเติม 
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เน้นความเป็นวัง ปลูกฝังองค์ความรู้ ยึดมั่นคุณธรรมให้เชิดชู เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้สู่สากล 

 

 2. เพื่อเป็นการกระตุ้นความสนใจในการ
เรียนแก่นักศึกษา ควรปรับทัศนคติและข้อตกลง
ในการใช้งานเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งาน
ให้สูงสุด 
 3. ปรับเพิ่มการพัฒนาการเรียนรู้ภาษาโดย
ก า ร ใ ช ้ เ ก ม ผ ่ า น แ อ ป พ ล ิ เ ค ช ั น ส ำ ห รั บ
อ ง ค ์ ป ร ะ ก อ บ อ ื ่ น ท ี ่ ส ำ ค ั ญ ข อ ง ภ า ษ า 
นอกเหนือจากคำศัพท์ ความหมาย เช่น รูปแบบ
โครงสร ้างประโยค โครงสร ้างวล ี  เป ็นต้น 
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