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บทคัดย่อ 
             การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกม  (2) เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านออก
เสียงภาษาจีนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมกับเกณฑ์ที่ก าหนด  และ (3) 
เปรียบเทียบความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เก่ง ปานกลาง และอ่อน
หลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกม  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/8 โรงเรียนดารา
สมุทรศรีราชา อ าเภอศรีราชา จังหวัดชลบุรี ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 1 ห้องเรียน ซึ่งได้มาจาก
การเลือกตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) และใช้วิธีการจับสลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย (1) แผนการจัดการเรียนรู้ภาษาจีนด้วยวิธีสอนโดยใช้เกม จ านวน 4 แผน มีผลการประเมินคุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 4.08 จากคะแนนเต็ม 5 โดยผู้วิจัยเป็นผู้สอนด้วยตนเองโดยใช้เวลาแผนละ3 คาบ 
รวม 12 คาบ  (2) แบบทดสอบย่อยท้ายแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 4 ฉบับ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .76, .70, 
.72, และ .72 ตามล าดับ  และ (3) แบบวัดความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีน มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .76 
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที (t-test) และ F-test 
 ผลการวิจัยพบว่า  

1. ความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจนีส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการใช้วิธีสอน
โดยใช้เกมสูงกว่าก่อนการใช้วธิสีอนโดยใช้เกมอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจนีส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการใช้วิธีสอน
โดยใช้เกมสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

3. ความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจนีของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เก่งปานกลาง และ
อ่อนหลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมไม่แตกต่างกันอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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Abstract 
 The purposes of this research were (1) to compare Chinese Language reading aloud 
ability for mathayom suksa two students before and after using games teaching method (2) to 
compare Chinese Language reading aloud ability for mathayom suksa two students after using 
games teaching method with the criteria set; and (3) to compare Chinese Language reading aloud 
ability among the smart group, the moderate group and the poor group of students after using 
games teaching method. The samples used in this study were mathayom suksa  2/8 students at 
Darasamutr Sriracha School, Chonburi province in the first semester of the academic year 2017, 
The tools used in this research were (1) four lesson plans having quality 4.08 out of 5 that the 
researcher self-taught by using 3 periods of 12 periods (2) four quizes having reliability of .76, .70, 
.72, and .72, and (3) a test of Chinese Language reading aloud having the reliability of .76 . The 
statistical  analysis employed  were mean, standard deviation , t-test dependent and F-test. 
 The research found that 
  1. Chinese Language reading aloud ability of Mathayomsuksa 2 students after using 
games teaching method is higher than before that one at the significance of .05 level. 
 2. Chinese Language reading aloud ability of Mathayomsuksa 2 Students after using of 
games teaching method is higher than the criteria set at the significance of .05 level. 
 3. Chinese Language reading aloud ability of Mathayomsuksa 2 Students who are in the 
smart group, the moderate group and the poor group of students after using games teaching 
method are not significant at the .05 level. 
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ความเป็นมาและความส าคัญ 
 ภาษาจีนเป็นภาษาต่างประเทศที่มีความส าคัญตามอิทธิพลทางเศรษฐกิจซึ่งคนทั่วโลกนิยมเรียนรู้ อีกทั้ง
ยังเป็นภาษาหนึ่งขององค์การสหประชาชาติ การเรียนรู้ภาษาจีนของคนไทยจึงมีความจ าเป็นในการเพิ่มศักยภาพ
การสื่อสารกับประชากรในประเทศจีนและในประชาคมโลก เพราะภาษาจีนไม่ได้ใช้สื่อสารกันเพียงภายในประเทศ
จีนเท่านั้น หากมีผู้นิยมใช้กันทั่วโลกและใช้มากที่สุดด้วยการส่งเสริมให้คนไทยสามารถใช้ภาษาจีนได้ จะส่งผลต่อการ
เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศในเวทีระหว่างประเทศ และการมีสัมพันธ์ไมตรีอันดีกับประเทศจีนมี
บทบาทส าคัญมากในด้านการค้าและเศรษฐกิจ การร่วมลงทุนในธุรกิจต่างๆ การค้าการบริการและการท่องเที่ยว  
ระหว่างไทยและจีนเกิดขึ้นอย่างกว้างขวาง ส่งผลให้มีการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนในสถานศึกษาทั้งในระดับ
ประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษา และระดับอุดมศึกษา โดยกระทรวงศึกษาธิการได้จัดท าสาระการเรียนรู้ภาษาจีน
ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ขึ้นส าหรับให้โรงเรียนใช้
ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อให้การเรียนการสอนภาษาจีนมีประสิทธิภาพสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
และก้าวสู่มาตรฐานอันเป็นที่ยอมรับในระดับสากล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2556, หน้า 1) 

  สาระการเรียนรู้ภาษาจีนในกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551 ประกอบด้วย (1) การใช้ภาษาจีนในการฟัง-พูด-อ่าน-เขียน-แสดงออก แลกเปลี่ยน ข้อมูล 
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ข่าวสาร แสดงความรู้สึกและความคิดเห็น ตีความ สรุปความ น าเสนอข้อมูล ความคิดรวบยอด และความคิดเห็นใน
เร่ืองต่างๆ รวมทั้งสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลอย่างเหมาะสม (2) การใช้ภาษาจีนตามแบบแผนและวัฒนธรรม
จีน รู้และเข้าใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและวัฒนธรรมของจีนกับของไทย  และน าไปใช้อย่าง
เหมาะสม (3) การใช้ภาษาจีนในการเชื่อมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน เป็นพื้นฐานในการพัฒนา แสวงหา
ความรู้ และเปิดโลกทัศน์ของตน (4) การใช้ภาษาจีนในสถานการณ์ต่างๆ ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ชุมชน 
และสังคมโลก เป็นเครื่องมือพื้นฐานในการ   ศึกษาต่อ ประกอบอาชีพ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสังคมโลก 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2556, หน้า 3) 
 อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนภาษาจีนจะประสบผลส าเร็จได้นั้น จะต้องอาศัยปัจจัยหลายอย่างที่
เกี่ยวข้อง ได้แก่ ครูผู้สอน หลักสูตร ต ารา สื่อการเรียนรู้ และการจัดการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะและ
สามารถในการสื่อสารภาษาจีนขั้นพื้นฐานอย่างมีประสิทธิภาพตามสถานการณ์ต่างๆ ทั้งการฟัง การพูด การอ่าน 
การเขียน และการแสดงออก สามารถใช้ภาษาจีนในการแสวงหาความรู้ ศึกษาต่อ ประกอบอาชีพ มีความรู้ความ
เข้าใจเรื่องราวและวัฒนธรรมจีนเพื่อเข้าถึงปรัชญา วิธีคิด และวิถีชีวิตของชาวจีน สามารถเปรียบเทียบและถ่ายทอด
ความคิดและวัฒนธรรมไทยและจีนด้วยภาษาจีนอย่างสร้างสรรค์ และมีเจตคติที่ดีต่อภาษาจีน 
 ในการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน ภาษาจีนถือว่าเป็นภาษาต่างประเทศ ภาษาที่สองที่มีการจัดการเรียนการ
สอนอย่างแพร่หลายในสถานศึกษา ซึ่งพบปัญหาและอุปสรรคมากมายแสดงให้เห็นจากผลงานวิจัยของ ซุนเหล่ย  
(2551) ได้ท าการศึกษา เร่ือง สภาพและแนวทางการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนระดับช่วงชั้นที่ 3 – 4 ในจังหวัด
นครปฐม พบว่า สภาพการจัดการเรียนการสอนภาษาจีน คือ นักเรียนขาดความเข้าใจในการเรียน ครูไม่จัด
บรรยากาศที่ส่งเสริมการเรียนรู้ นักเรียนไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้  
 จินตนา  ภู่ธนานุสรณ์ (2552) ได้ท าการวิจัย เร่ืองปัญหาการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนของโรงเรียน
สอนภาษาจีน สังกัดส านักบริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน (สช.) กรุงเทพมหานคร พบว่า ปัญหา
การจัดการเรียนการสอนภาษาจีนของโรงเรียนสอนภาษาจีนสังกัดส านักบริหารงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษา
เอกชน (สช.) กรุงเทพมหานครโดยภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง และข้อเสนอแนะแนวทางแก้ไขปัญหาการจัดการ
เรียนการสอนภาษาจีน คือ ส่งเสริมให้ครูวัดผลการศึกษาอย่างหลากหลาย ครูควรใช้สื่อที่สามารถดึงดูดความสนใจ
ของนักเรียนและต้องสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนให้ไม่น่าเบื่อ  
 นอกจากนี้ กนกวรรณ  ทับสีรัก (2559) ได้ท าการวิจัย เร่ือง การพัฒนาการอ่านออกเสียงภาษาจีนโดยใช้
เกมประกอบแบบฝึกทักษะส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า นักเรียนมีปัญหาด้านทักษะการอ่านออก
เสียงภาษาจีน มีการออกเสียงพยัญชนะ และสระพินอินที่ผิดจากหลักการอ่าน อีกทั้งไม่สามารถสะกดเสียงอ่านได้อีก 
ทั้งยังเกิดการสับสนระหว่างพยัญชนะ พินอิน และตัวอักษรภาษาอังกฤษ ส่งผลให้มีคะแนนการอ่านของนักเรียนต่ า
กว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และได้วิเคราะห์สาเหตุของการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนไว้ด้วยว่า ปัจจัยที่ก่อให้เกิดปัญหา
ดังกล่าว คือ นักเรียนไม่สนใจและเบื่อหน่ายกิจกรรมการเรียนการสอนอ่านที่มีแต่อ่านพร้อมกันทั้งห้องเรียน อ่าน
เป็นรายกลุ่ม และการอ่านเป็นรายบุคคล        
 จากผลการวิจัยดังที่ได้กล่าวมาสะท้อนว่าบรรยากาศของการเรียนการสอนภาษาจีน การสร้างแรงจูงใจ 
สื่อการเรียนการสอน ตลอดจนวิธีสอนต่างๆโดยเฉพาะการอ่านออกเสียงเป็นปัญหาต่อการเรียนและความก้าวหน้า
ทางภาษาจีน ท าให้ตระหนักถึงความส าคัญในการแก้ปัญหาดังกล่าว          
           ผู้วิจัยเองเป็นครูผู้สอนภาษาจีนให้แก่นักเรียนในโรงเรียนดาราสมุทรศรีราชาในจังหวัดชลบุรีจาก
ประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนให้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เป็นเวลา 3 ปี ผู้วิจัย
พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ไม่สามารถบรรลุผลการเรียนรู้การอ่านออกเสียงภาษาจีน ที่ก าหนดให้นักเรียน
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถอ่านออกเสียง ข้อความ ข่าว ประกาศ และบทร้อยกรองสั้นๆ ให้ถูกต้องตามหลักการ
อ่านที่ก าหนดไว้  ผู้วิจัยจึงให้เห็นความส าคัญอย่างยิ่งในการแก้ไขปัญหาการออกเสียงภาษาจีนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยพัฒนาวิธีการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนให้สนุกสนาน น่าสนใจ สอดคล้องกับวัยและความ
ต้องการของนักเรียน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน าเกมมาใช้ในการพัฒนาความสามารถในการออกเสียงภาษาจีน
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  เนื่องจากแนวคิดของการสอนโดยใช้เกมเป็นวิธีการช่วยให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ สร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษา มีความสนใจต่อกิจกรรม และสร้างบรรยากาศของการเรียนที่สนุกสนาน 
 สอดคล้องกับ สุคนธ์ สินธพานนท์ (2554, หน้า 141) กล่าวไว้ว่าเกมเป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจและ
ความสนุกสนานให้แก่นักเรียน มีกฎเกณฑ์ กติกาส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่าย
และพัฒนาทักษะต่างๆได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้งส่งเสริมให้นักเรียนรู้จักการท างานร่วมกัน และมีกระบวนการในการ
ท างาน  
   นอกจากนี้ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2554, หน้า 417) ได้อธิบายว่า เกม เป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถน ามาใช้ใน
การสอนได้ดี โดยครูสร้างสถานการณ์สมมติขึ้นให้นักเรียนเล่นด้วยตัวเองภายใต้ข้อตกลงหรื อกติกาที่ก าหนดขึ้น 
นักเรียนจะต้องตัดสินใจท าอย่างใดอย่างหนึ่ง ในอันที่จะให้มีผลออกมาในการรู้แพ้ -ชนะ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนได้
วิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจและยังช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน
ในการเรียน     

มีนักการศึกษาได้เสนอแนะเกี่ยวกับการใช้เกมในการสอนและการเรียนภาษาต่างประเทศในโรงเรียน 
เนื่องจากเกมช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ภาษาและเรียนภาษาอย่างมีความหมาย ริซอน ฟลาเวล และวินเซนท์ (Rixon, 
Flavel & Vincent, 1991) กล่าวว่า เกม คือ แนวทางในการเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์  ซึ่งคล้ายกับ ฮาดฟิวด์ (Hadfield, 
1990) ที่อธิบายว่า เกม คือ กิจกรรมที่มีกฎเกณฑ์ เป้าหมาย และองค์ประกอบของความสนุกสนาน เฮครัฟท์ 
(Haycraft, 1978) กล่าวว่า เกม คือ แนวทางที่เห็นพ้องต้องกันที่ควรน ามาใช้ในการเรียนภาษา  ไรจท์ เบทเทอริดจ์ 
และ บัคบี้ (Wright, Betteridge & Buckby, 2006) กล่าวว่า เกมช่วยกระตุ้นนักเรียนให้ส่งพลังงานตรงไปยังการ
เรียนรู้ภาษาด้วยการจัดบริบทที่มีความหมาย เกมทางภาษาช่วยให้นักเรียนได้รับประโยชน์อย่างมากจากการเรียน
ภาษาในห้องเรียน ประการแรก คือ เกมทางภาษาช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสนุกและเรียนอย่างมีความสุข ไร จท์ เบ
ทเทอริดจ์ และ บัคบี้ กล่าวว่า เกมทางภาษาสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษา ความสนุกสนาน ความตื่นเต้น และ
การลุ้นระทึกเป็นธรรมชาติของเกม เกมเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อการเรียนภาษาที่สอง ช่วยกระตุ้นนักเรียนในสนใจ
ที่จะเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่มีช่วงเวลาของความสนใจสั้นกว่าผู้ใหญ่ นักเรียนเหล่านี้
จ าเป็นต้องได้รับการกระตุ้นให้สนใจเรียนอย่างสม่ าเสมอ นอกจากนี้ เกมยังช่วยให้มีความสุขและได้ผ่อนคลาย 
รวมทั้งเกมยังช่วยกระตุ้นให้นักเรียนใช้ภาษาอย่างสร้างสรรค์และสื่อสารได้จริงอีกด้วย (Yolageldili & Alikan, 
2011) ประการที่สอง คือ เกมช่วยให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ทางภาษาด้วยการปฏิบัติกิจกรรมในลักษณะของ
เกม ดังนั้น เกมทางภาษาจึงช่วยให้สร้างโอกาสและบริบทตามสภาพจริงให้แก่นักเรียนซึ่งท าให้นักเรียนใส่ใจต่อการ
ใช้ภาษาที่ ใช้จริงในการสื่อสาร  (Littlewood, 1981) นอกจากนี้  ไรจท์  เบทเทอริดจ์  และ บัคบี้  (Wright, 
Betteridge & Buckby, 2006) ยังได้กล่าวว่า เกม คือ สิ่งที่ได้รับการออกแบบส าหรับการปฏิบัติการทางภาษาเพื่อ
การสื่อสารส าหรับนักเรียน เป็นเสมือนกิจกรรมฝึกภาษา แต่เป็นกิจกรรมที่มีความหมายต่อการสื่อสารอย่างแท้จริง 
ยิ่งกว่านั้น เกมยังช่วยสร้างสภาพแวดล้อมของการเห็นพ้องต้องกันและการสนับสนุนซึ่งกันและกัน ซึ่งช่วยให้
หลีกเลี่ยงประสบการณ์ของการขัดแย้ง ไปสู่การสร้างความรู้สึกผ่อนคลาย และสถานการณ์ที่สนุกสนานอีกด้วย 
กิจกรรมและแบบฝึกหัดต้องการการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันเพื่อความร่วมมือกัน ดังนั้น เกมทางภาษาจึงช่วยส่งเสริม
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลด้วย (Vallbona, 2014, pp. 9-12)  
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    ทิศนา  แขมมณี (2559, หน้า 365) กล่าวว่าวิธีสอนโดยใช้เกมเป็นกระบวนการที่ครูใช้ในการช่วยให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด โดยการให้นักเรียนเล่นเกมตามกติกา และน าเนื้อหา และข้อมูล
ของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของนักเรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 
นอกจากนี้วิธีสอนโดยใช้เกมยังช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องราวต่างๆ อย่างสนุกสนาน และท้าทายความสามารถ 
รวมทั้งเป็นวิธีการที่เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมสูง ขั้นตอนของวิธีสอนโดยใช้เกมประกอบด้วย  (1) ครูน าเสนอ
เกม ชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น (2) นักเรียนเล่นเกมตามกติกา  (3) ครูและนักเรียนอภิปรายเก่ียวกับผลการ
เล่นและวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่นของนักเรียน (4) ครูประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน  
   การเลือกเกมเพื่อน ามาใช้สอนท าได้หลายวิธี ครูอาจเป็นผู้สร้างเกมขึ้นให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการ
สอนของตนได้ หรืออาจน าเกมที่มีผู้สร้างขึ้นแล้ว มาดัดแปลงให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตน 
ดังข้อมูลผลการวิจัยของ พัชรา  พลเยี่ยม (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดเกมประกอบการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิคเรียนด้วยช่วยกันส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
บ้านโคกบัวค้อ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามหาสารคาม เขต 1 พบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้ชุดเกม
ประกอบการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคเรียนด้วยช่วยกัน หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ยุพิน  จันทร์ศรี (2548) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการใช้เกมประกอบการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่มีต่อ
ความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 พบว่า ผลการใช้
เกมประกอบการสอนค าศัพท์ภาษาอังกฤษท าให้นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และสามารถน าค าศัพท์ไปใช้ในการฟัง พูด อ่าน และเขียนส่งผลให้นักเรียนเรียนรู้
อย่างมีความสุข ความสนุกสนาน และมีพัฒนาการทักษะภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสูงขึ้น และเกิดประโยชน์ต่อ
การพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี 

จากการที่ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดของนักวิชาการและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยพบว่าผลการวิจัยที่ใช้เกม
ประกอบการสอนจะช่วยนักเรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนภาษาต่างประเทศ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะใช้วิธี
สอนโดยใช้เกมเพ่ือพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียงค าศัพท์และบทสนทนาภาษาจีนส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ต่อไป 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

  1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อน
และหลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกม 

  2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลัง
การใช้วิธีสอนโดยใช้เกมกับเกณฑ์ที่ก าหนด 

  3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ที่เก่ง
ปานกลาง และอ่อนหลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกม 
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ขอบเขตของการวิจัย  
  การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังนี้ 
  ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนดาราสมุทรศรีราชา อ าเภอศรีราชา จังหวัด

ชลบุรี ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 8 ห้องเรียน 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/8 โรงเรียนดาราสมุทรศรีราชา อ าเภอ ศรีราชา 

จังหวัดชลบุรี ซึ่งก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 1 ห้องเรียน ซึ่งได้มาจากการเลือก
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) และด้วยการจับสลากเลือกห้องเรียน จ านวน 1 ห้องเรียนจากทุก
ห้องเรียนที่เลือกเรียนรายวิชาภาษาจีน 
             ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ตัวแปรต้น ได้แก่ วิธีสอนโดยใช้เกม และตัวแปรตาม ได้แก่ความสามารถในการ
อ่านออกเสียงภาษาจีน 
             เนื้อหาและระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยเนื้อหาการอ่านออกเสียง
ค าศัพท์และประโยคเรื่อง (1) ชีวิตประจ าวัน (2) สถานที่และกิจกรรม (3) การบอกทิศทาง  และ (4) การไปเที่ยว
ทะเล  โดยด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โดยใช้เวลาในการทดลอง 12 คาบ (คาบละ      
50 นาที) 
 
วิธีด าเนินการวิจัย   

  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มตัวอย่างเดียว ทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียน (One-group Pretest-posttest Design) 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มี 3 ชนิด ได้แก่ 
            1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนโดยใช้เกม เป็นแผนการจัดการเรียนรู้ภาษาจีนด้วยวิธีสอนโดยใช้
เกม ซึ่งผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คนประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้นี้เท่ากับ 4.08 แสดงว่า แผนการจัดการ
เรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
 2. แบบทดสอบย่อยท้ายแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนโดยใช้เกมแต่ละแผน จ านวน 4 ชุด มีค่าดัชนี
ความสอดคล้องจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 3 คนเท่ากับ 1.00 และมีค่าสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบย่อยเท่ากับ .76,  .70, .72 และ .72 ตามล าดับ 
 3. แบบวัดความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีน มีค่าดัชนีความสอดคล้องจากการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ 3 คนเท่ากับ 0.96 และมีค่าสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน
ออกเสียงภาษาจีนเท่ากับ .76 
  การเก็บรวบรวมข้อมูล  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง โดยด าเนินตามขั้นตอนดังนี้ 

 1. ทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านออกเสียง
ภาษาจีนที่จัดท าขึ้น โดยมีครูผู้สอนชาวจีนที่สอนภาษาจีนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 2 คน เป็นผู้ให้
คะแนนนักเรียน ผู้วิจัยได้บันทึกผลการสอบไว้เป็นคะแนนก่อนเรียนและน าไปใช้ในการแบ่งกลุ่มนักเรียนและ
วิเคราะห์ข้อมูล จากนั้นผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็นกลุ่มเก่ง กลุ่มกลาง และกลุ่มอ่อนโดยพิจารณาจากคะแนน
ก่อนเรียน 

 2. ทดลองสอนกลุ่มตัวอย่างโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนโดยใช้เกมที่พัฒนาขึ้น และทดสอบ
ระหว่างเรียนโดยใช้แบบทดสอบย่อยหลังการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนโดยใช้เกมแต่ละแผนโดย
ตัวผู้วิจัยเอง 
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 3. ทดสอบหลังเรียนกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านออกเสียง
ภาษาจีน ฉบับเดิม โดยมีครูผู้สอนชาวจีนทีส่อนภาษาจีนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 2 คนเป็นผู้ให้คะแนน
นักเรียนหลังเรียนอีกครั้ง ผู้วิจัยได้บันทึกผลการสอบไว้เป็นคะแนนหลังเรียน และน าไปใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ต่อไป 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปตามวัตถุประสงคข์องการวิจัย ดังนี้ 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจนีของนักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนและหลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมโดยการทดสอบค่า t-test แบบ Dependent samples  
             2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถของการอ่านภาษาจนีหลังได้รับการใช้วิธสีอนโดยใช้เกม
ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้การทดสอบค่า t-test แบบ One samples  

 3. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบความสามารถของการอ่านภาษาจนีส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 ที่เก่ง ปานกลาง และอ่อนหลังการใช้วิธสีอนโดยใช้เกม โดยใช้การทดสอบคา่ F-test 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
             ปีที่ 2 ก่อนและหลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกม 
 

ความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีน n x  SD df t p 
ก่อนเรียน 41 14.90 4.28 40 45.65* .000 
หลังเรียน 41 47.56 2.18    

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 1 พบวา่ คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการเรียนสูงกวา่ก่อนการเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05  
 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
             ปีที่ 2 หลังการใช้วิธสีอนโดยใช้เกมกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
 

ตัวแปร n K µ (70%) x  SD df t p 
ความสามารถในการอ่านออก
เสียงภาษาจีน 

41 50 35 47.56 2.18 40 36.89* .00 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 2 พบวา่ คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดบั .05  
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ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2  
             ของกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนหลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกม 
 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p 
ระหว่างกลุ่ม 16.51 2 8.26 1.81 .18 
ภายในกลุ่ม 173.58 38  4.57   

รวม 190.10 40    
 

 จากตารางที่ 3 แสดงวา่ คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ของกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนไมแ่ตกต่างกัน  
 
สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
     การวิจัย เร่ือง ผลการพัฒนาความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจนีด้วยวิธสีอนโดยใช้เกมส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 2 สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 
  1. ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมสูงกว่าก่อนการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ใช้วิธีสอนโดยใช้เกม โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่  1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (Warm up) 
เป็นขั้นตอนที่ครูกระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้เกิดความสนใจในการออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีน หรือทบทวน
ค าศัพท์เดิมที่ได้เรียนมาแล้วโดยการใช้เกม  2) ขั้นน าเสนอเนื้อหา (Presentation) เป็นขั้นตอนที่ครูเสนอค าศัพท์
ใหม่ภาษาจีนโดยให้นักเรียนออกเสียงค าศัพท์ บอกความหมายค าศัพท์และใช้ค าศัพท์ภาษาจีนในรูปประโยคอย่าง
ถูกต้องโดยใช้เกม รวมทั้งช่วยให้นักเรียนน าความรู้เดิมมาสัมพันธ์กับค าศัพท์ใหม่  3) ขั้นฝึกปฏิบัติ (Practice) เป็น
ขั้นตอนที่ครูใช้เกมเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกฝนและปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ เกี่ยวกับการออกเสียงภาษาจีน ทั้งกิจกรรม
รายบุคคล รายคู่ กลุ่มย่อย หรือกลุ่มใหญ่  4) ขั้นน าไปใช้ (Production) เป็นขั้นตอนที่นักเรียนคิด สร้างสรรค์ และ
น าความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีนไปใช้ในการสื่อสารในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง
โดยใช้เกม และ 5) ขั้นสรุป (Wrap up) เป็นขั้นตอนที่ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปการออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีนที่
นักเรียนได้เรียนไปแล้วโดยมีการใช้เกม  จึงท าให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความสามารถในการอ่านออกเสียง
ภาษาจีนหลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมสูงกว่าก่อนการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .0 5 
สอดคล้องกับที่ทิศนา แขมมณี (2550, หน้า 368) กล่าวถึงประโยชน์ของวิธีสอนด้วยเกมไว้ว่า  1) เป็นวิธีการสอนที่
ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูงและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น  2) เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน  และ 3) เป็นวิธีการสอน
ที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนมีความชอบ 
        2. ผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
หลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากเกม
สามารถจูงใจให้นักเรียนได้ความรู้เกี่ยวกับค าศัพท์และประโยคโดยไม่รู้ตัว รวมทั้งสามารถอ่านออกเสียงได้ด้วย จึงท า
ให้นักเรียนมีความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดสอดคล้องกับไพรินทร์  ศรีสินทร  
(2559, หน้า 71) กล่าวว่า เกมช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนาน ผู้เรียนจะเกิดความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน และเป็นการพัฒนาการคิดของผู้เรียนโดยที่ผู้เรียนไม่รู้ตัว 
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               3. ผลการวิจัยพบว่าความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่ม
เก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนหลังการใช้วิธีสอนโดยใช้เกมไม่แตกต่างกัน  ซึ่งไม่สอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้วิจัยจัดให้นักเรียนท างานและเล่นเกมเป็นกลุ่ม รวมทั้งต้องช่วยเหลือกันตลอดเวลาที่เรียน
ส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนใกล้เคียงกัน สอดคล้องกับฮาดฟิวลด์ (Hadfield, 
1990) กล่าวไว้ว่า เกมมีลักษณะการท ากิจกรรมร่วมกัน หรือมีการแข่งขันกัน การแบ่งปันข้อมูลซึ่งกันและกัน และ
การได้รับข้อมูลป้อนกลับจากนักเรียนคนอ่ืนๆ ในระหว่างการแข่งขัน  การใช้วิธีสอนโดยใช้เกมช่วยให้นักเรียนกลุ่ม
เก่งได้ช่วยเหลือเพื่อนในกลุ่มกลาง และกลุ่มอ่อนด้วยเหตุนี้จึง ส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการอ่านออกเสียง
ภาษาจีนดีขึ้นมากจนกระทั่งนักเรียนทั้งกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนมีความสามารถในการอ่านออกเสียง
ภาษาจีนไม่แตกต่างกัน  
 
ข้อเสนอแนะ  

 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.  ครูผู้สอนภาษาจีนควรใช้เกมประกอบการสอน และปรับเปลี่ยนใช้เกมและวิธีสอนที่หลากหลาย ให้

เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้และระดับชั้นของนักเรียน 
 2. ในการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีสอนโดยใช้เกม นักเรียนบางคนสนุกสนานมาก และส่งเสียงดัง ดังนั้น ครู

และนักเรียนจะต้องตกลงกฎกติการ่วมกันก่อนที่จะเล่นเกม เพื่อป้องกันมิให้นักเรียนส่งเสียงดังรบกวนเพื่อนที่เรียน
ในห้องเรียนใกล้เคียง 

 3. การวัดผลความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนจ าเป็นต้องใช้วธิีการให้นักเรียนอ่านออกเสียงกับ
ครูโดยตรง ซึ่งท าให้ต้องใช้เวลามากพอสมควรในการประเมินผลความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีน 
ครูผู้สอนจึงต้องมีเวลาส าหรับการประเมินผลการอ่านออกเสียงอย่างเพียงพอ 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 
 1. ควรน าวิธีสอนโดยใช้เกมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ภาษาจีนโดยเน้นทักษะอ่ืนๆ ได้แก่ ทักษะการฟัง-
พูด และการเขียน 
 2. ควรศึกษาเปรียบเทียบวิธีสอนโดยใช้เกมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ภาษาจนีและวิธีสอนแบบอ่ืนๆ เพื่อ
ค้นหาวิธีการสอนทีด่ีที่สุดที่สามารถส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการอ่านออกเสียงภาษาจีนสูงสุด 
 3. ควรพัฒนาการใช้วิธสีอนโดยใช้เกมไปใช้กับหน่วยการเรียนรู้อื่นเนื้อหาวิชาอ่ืนและกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้อ่ืน 
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