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บทคัดยSอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคcเพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม เพื่อช.วย

เสริมสรmางทักษะภาษาจีน ทักษะทางอารมณcและสังคม 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะภาษาจีนก.อน

และหลังกิจกรรม 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะทางอารมณcและสังคม 4) ศึกษาความพึงพอใจของ

นักศึกษาที่มีต.อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม ประชากรที่ใชmในการวิจัย ไดmแก. นักศึกษา

สาขาวิชาธุรกิจการโรงแรม มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา ภาษาจีนเพื่อการสื่อความหมาย รวม 

67 คน เครื่องมือที่ใชmประกอบดmวย แบบทดสอบทักษะภาษาจีน แบบประเมินทักษะทางอารมณcและสังคม  แผน

กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนผ.านเกม และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ สถิติที่ใชm ไดmแก. ค.ารmอยละ ค.าเฉลี่ย 

ส.วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค.าสถิติ t- test ผลการวิจัยพบว.า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะภาษาจีน 

ทักษะทางอารมณcและสังคม หลังเรียนสูงกว.าช.วงก.อนเรียนอย.างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ความพึงพอใจใน

ภาพรวมอยู.ในระดับมาก ค.าเฉลี่ยเท.ากับ 4.42 ดmานที่มีความพึงพอใจมากที่สุด คือดmานกิจกรรมการเรียนการสอน

ภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม หัวขmอการช.วยทำใหmนักศึกษามีทัศนคติที่ดีขึ้นในการเรียนภาษาจีน ค.าเฉลี่ยเท.ากับ 4.81 

ผลการวิจัยแสดงใหmเห็นว.ากิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจนีในชัน้เรยีนผ.านเกม สามารถพฒันาทกัษะภาษาจนี ทกัษะ

ทางอารมณcและสังคม ของนักศึกษาไดmอย.างมีประสิทธิภาพ 

 

คำสำคัญ : กิจกรรมการเรียนการสอน; เกม; ทักษะภาษาจีน; ทักษะทางอารมณc; ทักษะทางสังคม 
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Abstract 

 The purposes of this research were 1) to develop activities for teaching Chinese in the 

classroom through games to enhance the students' Mandarin Chinese language skills, emotional and 

social skills 2) to compare the learning achievement of Mandarin Chinese language skills and 

emotional and social skills between the pre and post semester periods 3) to study the students' 

satisfaction with the activities of teaching the Mandarin Chinese language. The research population 

consisted of 67 students in the Hotel Business of Suan Dusit University who enrolled in Chinese for 

Interpretation Course. The research instruments were a test of Chinese language skills, an assessment 

of emotional and social skills, an activity plan for teaching Mandarin Chinese in classrooms through 

games and a satisfaction survey questionnaire. The statistics used in this study were percentage, 

mean, standard deviation and pair samples t-test. The results found that the students' learning 

achievement in Mandarin Chinese language skills, the emotional and social skills after teaching 

through games was significantly higher than in the pre-study period at the .01 level. The students' 

overall satisfaction was at a high level with 4.42 mean score. The most satisfying aspect was Chinese 

language teaching activities in classrooms through games, especially in the topic that helping students 

to have a better attitude in learning Chinese showed mean score at 4.81 The results also proved that 

activities for teaching Mandarin Chinese in the classroom through game was an effective tool in 

developing the four Chinese language skills along with the emotional and social skills. 

 

Keywords:  Teaching Activities; Games; Chinese Language Skills; Emotional Skills; Social skills 

 

บทนำ 

 ทักษะภาษาต.างประเทศเป�นทักษะที่สำคัญสำหรับโลกแห.งศตวรรษที่ 21 เยาวชนหรือผูmเรียนควรไดmรับการ

พัฒนา รวมถึงควรถูกปลูกฝ�งใหmมีเจตคติ (Attitude) ที่ดีต.อการเรียนรูmภาษาต.างประเทศ เพื่อเป�นทรัพยากรที่มีคุณภาพ 

มีความสามารถในการติดต.อสื่อสารกับสังคมโลกไดm ซึ่งในยุคป�จจุบัน “ภาษาจีน” ไดmกmาวเขmามามีบทบาทสำคัญทั้งใน

ดmานการดำรงชีพ การศึกษา และการประกอบอาชีพของเยาวชนไทยมากยิ่งขึ้น พรmอมกับกระแสการปรับเปลี่ยนทาง

สังคมในโลกศตวรรษที่ 21 ที่ส.งผลกระทบต.อการดำรงชีพของคนในสังคมไทยอย.างทั่วถึง (ศศิณัฎฐc สรรคบุรานุรักษc 

วนิดา ชูเกียรติวัฒนากุล และเก็จวิรัล ตั้งสิริวัสส, 2559) ดังนั้น “ทักษะการเรียนรูmทางอารมณcและสังคม” (Social and 

Emotional Learning Skills: SEL) จึงเป�นทักษะพื้นฐานที่สำคัญ เพื่อใหmทุกคนซึ่งเป�นหน.วยหนึ่งของสังคม สามารถ

ดำรงชีพอยู.ในสังคมไดmอย.างมีความสุข (กฤษฎาภรณc ทิพใส อรนุช ศรีสะอาด และปรีชา จันทวี, 2556) และเป�นทักษะ

ความสามารถเชิงสมรรถนะ (Soft Skills) ที่ผู mสอนควรใหmความสำคัญในการพัฒนาใหmกับผูmเรียนควบคู.ไปกับทักษะ

ภาษาจีน ซึ่งเป�นทักษะเฉพาะทางที่จำเป�นสำหรับวิชาชีพ (Hard Skills)  

 หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจการโรงแรม ไดmบรรจุรายวิชาภาษาจีนเขmาในหมวดวิชาเฉพาะ

เลือก กลุ.มวิชาภาษาต.างประเทศเพื่องานอาชีพ เพื่อมุ.งเนmนส.งเสริมใหmนักศึกษาสาขาวิชาธุรกิจการโรงแรมทุกชั้นป� ไดmมี

โอกาสพัฒนาทักษะภาษาจีน เพื่อประโยชนcในการดำรงชีพและการประกอบวิชาชีพการโรงแรมต.อไป จากรายงานการ

วิเคราะหcผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาภาษาจีนของหลักสูตรธุรกิจการโรงแรม ป�การศึกษา 2561 พบว.า นักศึกษา
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ส.วนใหญ.มีทักษะภาษาจีนอยู.ในระดับปานกลางถึงต่ำ และจากการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาในชั้นเรียน ยังพบได

อีกว.า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะทางอารมณcและสังคม ซึ่งถือว.าเป�นทักษะที่สำคัญเป�นอย.างยิ่ง

สำหรับงานบริการในธุรกิจโรงแรมอยู.ในระดับปานกลางเท.านั้น  

 ดังนั้นผูmวิจัยจึงไดmทำการวิจัยเรื่องการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนของนักศึกษาธุรกิจโรงแรม 

ผ.านเกมในชั้นเรียนเพื่อเสริมสรmางทักษะภาษาจีน ทักษะทางอารมณcและสังคม โดยนำรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

ดmวยการใชmเกมเป�นสื่อการสอน (Game-Based Learning) มาใชmในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้น

เรียน เพื่อส.งเสริมใหmนักศึกษาเกิดการพัฒนาดmานทักษะเฉพาะทางที่จำเป�นสำหรับวิชาชีพ (Hard Skills) ควบคู.ไปกับ

ทักษะความสามารถเชิงสมรรถนะ (Soft Skills) ไดmอย.างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากเกม (Games) เป�นการเล.นที่มี

อิทธิพลและมีผลต.อการเจริญเติบโต ช.วยในการพัฒนาทั้งทางร.างกาย อารมณc-จิตใจ สังคม และสติป�ญญา (กฤษฎา

ภรณc ทิพใส อรนุช ศรีสะอาด และปรีชา จันทวี, 2556) อีกทั้งเกมยังเป�นทางที่ดีที ่จะทำใหmผู mเรียนสามารถสรmาง

ประสบการณcในการเรียนรูmสิ่งแวดลmอม เรียนรูmความเป�นอยู.ของผูmอื่น อันจะส.งผลดีต.อการสรmางความสัมพันธc การอยู.

ร.วมกับผูmอื่นไดmในสังคม (กรมวิชาการ, 2546)  

 

วัตถุประสงค- 

1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม ที่ช.วยเสริมสรmางทักษะภาษาจีน ทักษะ

ทางอารมณcและสังคม ของนักศึกษาสาขาวิชาธุรกิจการโรงแรม มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดmานทักษะการสื่อสารภาษาจีน ก.อนและหลังกิจกรรมการเรียนการ

สอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดmานทักษะทางอารมณcและสังคม ก.อนและหลังกิจกรรมการเรียน

การสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม 

         4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต.อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม 

 

สมมติฐานการวิจัย  

  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะภาษาจีน ของนักศึกษาสาขาวิชาธุรกิจการโรงแรม มหาวิทยาลัยสวน

ดุสิต ช.วงหลังเรียนดmวยกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม สูงกว.าช.วงก.อนเรียน อย.างมีนัยสำคัญ

ทางสถิต ิที่ระดับ .01  

  2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะทางอารมณcและสังคม ของนักศึกษาสาขาวิชาธุรกิจการโรงแรม 

มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ช.วงหลังเรียนดmวยกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม สูงกว.าช.วงก.อนเรียน 

อย.างมีนัยสำคัญทางสถิต ิที่ระดับ .01 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

ทักษะทางอารมณ- 

 ทักษะทางอารมณc คือ ความสามารถของบุคคลที่จะเขmาใจ และประยุกตcใชmพลังการรูmจักอารมณcมาเป�น

มาตรฐานของพลังขmอมูล เพื่อการสรmางสายสัมพันธcในการโนmมนำผูmอื่นไดm (Cooper And Sawaf, 1997) อีกทั้งทักษะ

ทางอารมณc ยังเป�นชุดของขีดความสามารถ และสมรรถนะและทักษะทางจิตพิสัย ที่ส.งผลต.อความสามารถที่จะประสบ

ความสำเร็จในการต.อสูmกับขmอเรียกรmองและแรงกดดันต.าง ๆ ที่มาจากภาวะแวดลmอมที่มีผลต.อการมีสุขภาพจิตที่ดี และมี

ความสำเร็จในชีวิต (Bar-on, 1997)  
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Goleman (2006) ไดmแบ.งองคcประกอบของทักษะทางอารมณcออกเป�น 2 หมวดสำคัญ ไดmแก. ทักษะที่เป�น

ความสามารถส.วนบุคคล (Personal Competence) หมายถึง ทักษะที่ใชmบริหารจัดการตนเอง ประกอบดmวย การ

ตระหนักรู mตนเอง (Self-Awareness) การควบคุมตนเอง (Self-Regulation) และการสรmางแรงจูงใจ (Motivation) 

และทักษะที่เป�นความสามารถทางสังคม (Social Competence) หมายถึง ทักษะที่ช.วยใหmสามารถอยู.ในสังคมไดmอย.าง

เป�นสุข ประกอบดmวย การเอาใจเขามาใส.ใจเรา (Empathy) การเขmาใจผูmอื่น รับรูmถึงความรูmสึก มุมมองในขmอวิตกกังวล

ของผูmอื่น การพัฒนาผูmอื่น ทราบขmอควรปรับปรุง และส.งเสริมความรูmความสามารถของผูmอื่นไดmถูกทาง การมีจิตใจมุ.ง

บริการ รับรูmและตอบสนองความตmองการของผูmอื่นไดmดี การเขmาใจความแตกต.างระหว.างบุคคล สรmางโอกาสและเล็งเห็น

ความเป�นไปไดmจากความแตกต.างระหว.างบุคคลโดยไม.มีความแตกแยก และความตระหนักรูmถึงสถานการณcในกลุ.ม 

ความสามารถอ.าน วิเคราะหcและทราบความคิดเห็นของสถานการณcป�จจุบันและความสัมพันธcของคนภายในกลุ.มไดmดี 

ทักษะทางสังคมจะประกอบดmวยกลุ.มของทักษะต.าง ๆ ที่ใชmในการปฏิสัมพันธcและการสื่อสารระหว.างกันของบุคคลใน

สังคม อาทิ เช.น ทักษะการสื่อสาร การพูด การฟ�ง การทำงานร.วมกัน ความสามารถในการเขmาใจถึงสถานการณc 

ตลอดจนกฎ กติกาต.าง ๆ ที ่มีความหลากหลายในสังคม โดยกลุ .มของทักษะ เหล.านั ้นมีวัตถุประสงคcเพื ่อสรmาง

ความสัมพันธcในทางบวกใหmเกิดขึ้น ซึ่งทักษะทางสังคม สามารถแสดงออกไดmทั้ง การแสดงพฤติกรรม การพูด หรือแมmแต.

การแสดงท.าทางที่ใชmในการสื่อสารกับผูmอื่นใหmเกดิประสิทธิภาพ  

 

ทักษะทางสังคม 

ทฤษฎีการเรียนรูFทางสังคม (Social Learning Theory) 

Bandura (1986) ไดmนำเสนอทฤษฎีการเร ียนรู mทางสังคม (Social Learning Theory) โดยอธิบายถึง

ความสัมพันธcระหว.างตัวแบบ หรือสื่อสิ่งแวดลmอมและการเรียนรูmทางสังคม ที่ส.งผลต.อพฤติกรรมของบุคคล อีกทั้ง 

Buckley and Anderson (2006) ไดmเสนอแนวคิดทฤษฏีโมเดลการเรียนรูmทั่วไป (General Learning Model :  GLM)  

ที่มุ.งเนmนการพัฒนาทักษะทางสังคม โดยมุ.งเนmนวิธีการฝ�กอบรมและการสอน การประยุกตcใชmกิจกรรมกีฬาประเภททีม 

การเรียนรูmโดยการลงมือทำ พบว.าการจัดสิ่งแวดลmอม การจัดประสบการณc และใหmการเรียนรูmทางสังคม สามารถใชm

พัฒนาทักษะทางสังคมของบุคคลไดm (Baumeister & Bushman, 2011; Cingel & Krcmar, 2017)  

 

การพัฒนาทางทักษะทางสังคม 

Erikson (1968) แสดงความคิดเห็นว.าการพัฒนาทางทักษะทางสังคมมีความสัมพันธcเกี่ยวขmองอย.างเหนียว

แน.นกับการพัฒนาบุคลิกภาพ กล.าวคือ บุคคล หรือมนุษยcจะมีการพัฒนาบุคลิกภาพอยู.ตลอดชีวิต และถือไดmว.าเป�นสิ่ง

สำคัญที่มีอิทธิพลต.อการมีปฏิสัมพันธcกับบุคคลในสังคม โดยพัฒนาการทางบุคลิกภาพจะส.งผลต.อทักษะทางสังคมของ

บุคคลและเชื่อมโยงไปถึงทักษะที่เป�นความสามารถส.วนบุคคล (Personal Competence) ซึ่งมีความสอดคลmองกับ

แนวคิดดmานทักษะอารมณc หรือเชาวนcอารมณcของ Goleman (2006) ดังที่ไดmกล.าวไปแลmวขmางตmน การพัฒนาทางสังคม

สามารถทำใหmบุคคลพัฒนาตนเอง ดmานทักษะทางอารมณcส.วนบุคคล (Personal Competence) ไดm อย.างไรก็ตาม 

ทักษะทางสังคมเป�นทักษะพื้นฐานที่สําคัญของบุคคล ซึ่งควรไดmรับการฝ�กฝนปลูกฝ�งตั้งแต.เด็ก เพื่อใหmทุกคนซึ่งเป�น

หน.วยหนึ่งของสังคมสามารถดํารงชีวิตอยู.ในสังคมไดmอย.างมีสุข ดังนั้น การฝ�กทักษะทางสังคมใหmกับเด็กและเยาวชน จึง

เป�นเรื่องสำคัญในการที่จะส.งเสริมใหmเด็กและเยาวชนคิดเป�น ทําเป�น แกmป�ญหาเป�นและสามารถดํารงชีวิตอยู.ไดmอย.าง

สงบสุข (กฤษฎาภรณc ทิพใส อรนุช ศรีสะอาด และปรีชา จันทว,ี 2556) โดย จรีลักษณc รัตนาพันธc (2557) ไดmเสนอแนว

ทางการพัฒนาทักษะทางสังคมและการประเมินผล เป�น 3 ระยะเวลาหลัก ไดmแก. ช.วงก.อนการปฏิบัติกิจกรรม ระหว.าง
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การปฏิบัติกิจกรรม และหลังการปฏิบัติกิจกรรม และไดmเสนอแนะการใชmกิจกรรมเกมเขmามามีส.วนช.วยในการพัฒนา

ทักษะอารมณcและสังคมใหmแก.เด็กและเยาวชน สอดคลmองกับ กฤษฎาภรณc ทิพใส อรนุช ศรีสะอาด และปรีชา จันทวี 

(2556) ที่แสดงความคิดเหน็ว.า เกม (Games) เป�นการเล.นที่มีอิทธิพลและมีผลต.อการเจริญเติบโต ช.วยในการพัฒนาทั้ง

ทางร.างกาย อารมณc จิตใจ สังคม และสติป�ญญา อีกทั้ง เกมยังเป�นทางที่ดีที่จะทำใหmผูmเรียนสามารถสรmางประสบการณc

ในการเรียนรูmสิ่งแวดลmอม เรียนรูmความเป�นอยู.ของผูmอื่น อันจะส.งผลดีต.อการสรmางความสัมพันธcการอยู.ร.วมกับผูmอื่นไดmใน

สังคม (กรมวิชาการ, 2546) ดังนั้น วิธีการสอนโดยใชmกิจกรรมการเล.น หรือเกม เป�นสื่อการสอน ถือเป�นการจัดรูปแบบ

การเรียนการสอนที่ทำใหmผูmเรียนมีส.วนร.วมกับส.วนรวมและมีส.วนร.วมในกระบวนการเรียนรูmไดmในระดับสูง (ไพรินทรc ศรี

สินทร, 2559)  

   

งานวิจัยที่เกี่ยวขFอง 

นฤชล สถิรวัฒนcกุล (2563) ไดmทำการวิจัยเกี่ยวกับการใชmเกมในการสอนภาษาจีน สำหรับนิสิตชั้นป�ที่ 3 

สาขาวิชาการจัดการธุรกิจการบิน มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต จำนวน 2 หmองเรียน รวม 114 คน มีวัตถุประสงคcเพื่อ

พัฒนาแบบฝ�กทักษะการอ.านภาษาจีน โดยใชmเกมในการสอนใหmมีประสิทธิภาพตามเกณฑc 80/80 และการศึกษา

เปรียบเทียบทักษะการอ.านภาษาจีนของนิสิต โดยการใชmเกมในการสอนกับการเรียนแบบปกติ เครื่องมือที่ใชmในการวิจัย 

ไดmแก. แผนการจัดการเรียนรูmโดยใชmเกมในการสอนภาษาจีน รายวิชาภาษาจีนเพื่ออุตสาหกรรมบริการ และแบบทดสอบ

ทักษะการอ.านภาษาจีน สำหรับการวิเคราะหcขmอมูลมีการใชmการวิเคราะหcค.าเฉลี่ย ส.วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสำหรับ

การทดสอบความแตกต.างของค.าเฉลี่ยไดmใชmสถิติ t-test ซึ่งพบว.า แบบฝ�กทักษะการอ.านภาษาจีน โดยใชmเกมในการสอน

สำหรับนิสิตชั้นป�ที่ 3 มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท.ากับ 81.38/82.89 สูงกว.าเกณฑcที่กำหนด 

อีกทั้ง นิสิตที่เรียนโดยใชmเกมในการสอน มีทักษะการอ.านภาษาจีนสูงกว.า นิสิตที่เรียนโดยใชmการสอนแบบปกติอย.างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

สอดคลmองกับผลวิจัยของ ไพศาล สุขใจรุ.งวัฒนา (2563) ที่ไดmทำการศึกษาเกี่ยวกับผลของการใชmเกม เพื่อ

พัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาจีน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก.อนและหลังเรียนกับหลังเรียนของกลุ.มนักศึกษาที่เรียน

ดmวยวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใชmเกม กับวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของ

นักศึกษาที่มีต.อวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใชmเกมเพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาจีน ประชากรกลุ.มตัวอย.างเป�น

นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาจีน1 คณะศิลปศาสตรc มหาวิทยาลัยมหิดล ในภาคการศึกษาที่ 1 /2561 รวม 70 

คน ที่ไดmมาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใชmในการวิจัย ไดmแก. แผนการจัดการเรียน

การสอนโดยใชmเกม แผนการจัดการเร ียนการสอนแบบปกติ  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน และ 

แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชmในการวิเคราะหcขmอมูล ประกอบดmวย ค.าเฉลี่ย ค.ารmอยละ ส.วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และทำการทดสอบสมมติฐานการวิจัยดmวยสถิติทดสอบค.าที (t-test) ซึ่งจากผลการวิจัยพบว.า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุ.มนักศึกษาที่เรียนโดยใชmเกมสูงกว.ากลุ.มที่เรียนแบบปกติอย.างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และยังพบอีกว.า 

นักศึกษามีความพึงพอใจของต.อการเรียนโดยใชmเกม อยู.ในระดับมาก สอดคลmองกับ จื่อเยียน ถัง และ สิทธิพล อาจ

อินทรc (2559) ไดmทำการศึกษาความสามารถดmานการฟ�งและการพูดภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 5 โรงเรียน

ฮั่วเคี้ยววิทยาลัย อำเภอเมืองขอนแก.น จังหวัดขอนแก.น โดยใชmการจัดการเรียนการสอนแบบทางตรงร.วมกับเทคนิคเกม 

เพื่อศึกษาความสามารถดmานการฟ�งและการพูดภาษาจีนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป�ที่ 5 ดmวยการใชmการจัดการเรียน

การสอนแบบทางตรงร.วมกับเทคนิคเกม โดยมีคะแนนเฉลี่ยไม.นmอยกว.ารmอยละ 70 และมีจำนวนนักเรียนที่ผ.านเกณฑc

รmอยละ 70 ขึ้นไป และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต.อการจัดการเรียนการสอนแบบทางตรงร.วมกับเทคนิค
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เกม เครื่องมือที่ใชmในการวิจัย ประกอบดmวย แผนการจัดการเรียนรูmโดยใชmการจัดการเรียนการสอนแบบทางตรงร.วมกับ

เทคนิคเกม แบบทดสอบความสามารถดmานการฟ�งภาษาจีนของนักเรียน แบบประเมินความสามารถดmานการพูด

ภาษาจีนของนักเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต.อการจัดการเรียนการสอนโดยใชmการจัดการ

เรียนการสอนแบบทางตรงร.วมกับเทคนิคเกม จากผลการวิจัยทำใหmพบว.า นักเรียนมีคะแนนดmานการฟ�งภาษาจีนเฉลี่ย

เท.ากับ 24.63 คิดเป�นรmอยละ 82.10 และมีจำนวนนักเรียนที่ผ.านเกณฑc 28 คน คิดเป�นรmอยละ 80.00 ซึ่งถือว.าสูงกว.า

เกณฑcที่กำหนดไวm และนักเรียนมีคะแนนความสามารถดmานการพูดภาษาจีนเฉลี่ยเท.ากับ 31.26 คิดเป�นรmอยละ 78.14 

และมีจำนวนนักเรียนที่ผ.านเกณฑc 26 คน คิดเป�นรmอยละ 74.29 ซึ่งสูงกว.าเกณฑcที่กำหนดไวm อีกทั้งยังพบว.านักเรียนมี

ความพึงพอใจต.อการจัดการเรียนการสอนแบบทางตรงร.วมกับเทคนิคเกมในภาพรวมอยู.ในระดับมาก แสดงใหmเห็นว.า 

การใชmเกมเขmามาช.วยในการเรียนการสอนภาษาจีนสามารถช.วยพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาจีนของผูmเรียน ครอบคลุม

ทั้งทักษะการฟ�ง พูด อ.าน เขียน อีกทั้ง ยังทำใหmผูmเรียนมีความพึงพอใจต.อการเรียนภาษาจีนมากยิ่งขึ้น  

 นอกจากนี้ การใชmเกมผ.านแอปพลิเคชัน จะทำใหmผูmเรียนภาษาจีนมีประสิทธิภาพในการจดจำคำศัพทcและ

เนื ้อหาบทเรียนไดmดียิ ่งขึ ้น สอดคลmองกับงานวิจัยของ พิมพร วัฒนากมลกุล และมโนรัตนc สมคะเนยc (2563) ที่

ทำการศึกษาเรื่องการพัฒนาทักษะการเรียนรูmคำศัพทcภาษาจีนโดยการใชmเกมผ.านแอปพลิเคชัน โดยมีประชากรในการ

วิจัยคือ นักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีน ชั้นป�ที่ 1 คณะศิลปศาสตรc มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรc ที่

ลงทะเบียนเรียนรายวิชา ภาษาจีนเบื้องตmน จำนวน 44 คน เครื่องมือที่ใชmในการวิจัย ประกอบไปดmวย แบบทดสอบ

ความสามารถในการเรียนรูmคำศัพทcภาษาจีนระดับตmนก.อนเรียน (pre-test) และหลังเรียน (post-test) และ แผนการ

สอนที่มีการใชmเกมผ.านแอปพลิเคชันในการเรียนรูmคำศัพทc สำหรับสถิติที่ใชmในการวิจัย คือ ค.าเฉลี่ย และส.วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และการทดสอบสมมติฐานการวิจัยดmวยค.าที (t-test) ซึ่งจากผลการวิจัยทำใหmพบว.า คะแนนค.าเฉลี่ยของการ

เรียนรูmคำศัพทcภาษาจีนโดยการใชmเกมผ.านแอปพลิเคชันแต.ละครั้งเพิ่มสูงขึ้นเป�นลำดับขั้น หลังจากใชmเกมในแอปพลิเค

ชันในการจัดการเรียนการสอน ค.าเฉลี่ยคะแนนอยู.ที่ 12.20 คะแนน คิดเป�นรmอยละ 61.01 อีกทั้ง ดmานของผลการ

เปรียบเทียบการเรียนรูmจดจำคำศัพทcภาษาจีน ก.อนและหลังการจัดการเรียนการสอน ยังพบว.า ค.าคะแนนหลังเรียนสูง

กว.าก.อนเรียนอย.างมีนัยสำคัญทางสถิติ 0.01 นอกจากนี้ ในดmานผลการศึกษาความพึงพอใจการเรียนรูmคำศัพทcภาษาจีน

โดยใชmเกมผ.านแอปพลิเคชันพบว.า ในทุกรายขmอมีความพึงพอใจอยู.ในระดับมากที่สุดโดยภาพรวม มีค.าเฉลี่ยเท.ากับ 

4.66 ส.วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท.ากับ 0.41  

 

การดำเนินการวิจัย  

  1. ประชากรกลุ.มตัวอย.าง ไดmแก. นักศึกษาปริญญาตรี ภาคปกติ ชั ้นป�ที่ 2 หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาธุรกิจการโรงแรม โรงเรียนการท.องเที่ยวและการบริการ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา

ภาษาจีนเพื่อการสื่อความหมาย (รหัสวิชา 3572533) ภาคการศึกษา 1 ป�การศึกษา 2562 ตอนเรียน A1 34 คน และ 

B1 33 คน 2 ตอนเรียน รวมเป�นประชากรที่ใชmในการวิจัยทั้งหมด 67 คน  

  2. เครื่องมือที่ใชmในการวิจัย ไดmแก.  

2.1 แบบทดสอบทักษะภาษาจีน 4 ทักษะ ประกอบดmวย ทักษะการฟ�ง การพูด การอ.าน และการเขียน 

สอดคลmองตามคำอธิบายรายวิชาภาษาจีนเพื่อการสื่อความหมาย (มคอ.3) เพื่อใหmตรงตามวัตถุประสงคcของรายวิชามาก

ที่สุด ซึ่งแบบทดสอบทักษะภาษาจีน 4 ทักษะฉบับนี้ มีลักษณะเป�นขmอสอบแบบอัตนัย และปรนัย แบ.งออกเป�น 4 ตอน 

รวมทั้งหมด 31 ขmอ รวม 40 คะแนน  
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2.2 แบบประเมินทักษะทางอารมณcและสังคม ทางผูmวิจัยไดmดัดแปลงแนวคิดและทฤษฏีทักษะทางอารมณcของ

Goleman (2006) กับทฤษฏีพัฒนาการทางบุคลิกภาพของ Erikson (1968) มากำหนดเป�นตัวชี้วัดในแบบประเมิน

ฉบับนี้ ซึ่งมีลักษณะเป�นแบบประเมินมาตราส.วนประมาณค.า แบ.งออกเป�น 2 ดmานหลัก 20 ดัชนีชี้วัด รวม 20 คะแนน 

ดmานทักษะทางอารมณc ประกอบดmวย การตระหนักรูmตนเอง การควบคุมตนเอง และการสรmางแรงจูงใจ รวม 10 ตัวดัชนี 

และดmานทักษะทางสังคม ประกอบดmวย ทักษะมนุษยสัมพันธc ทักษะการทำงานร.วมกัน ทักษะการสื่อสาร ทักษะในการ

ปรับตัว  และความมีระเบียบและความรับผิดชอบ รวม 10 ตัวดัชนี  

2.3 แผนกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั ้นเรียนผ.านเกม (แผนการสอน) ซึ ่งไดmออกแบบตาม

หลักเกณฑcการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประจำรายวิชาฯ (มคอ.3) ของหลักสูตรฯ และไดmประยุกตcใชmแนว

ทางการพัฒนาทักษะทางสังคมและการประเมินผลเด็ก สำหรับผูmปกครองของ จรีลักษณc รัตนาพันธc (2557) เพื่อเพิ่ม

การพัฒนาทางอารมณcและสังคมเพิ่มเติม แผนการสอนฉบับนี้ครอบคลุม 15 สัปดาหc 15 คาบเรียน มีเกมการสอน

ทั้งหมด 20 เกม แบ.งเป�น 2 ช.วงเวลา คือ ก.อนเรียน ใชmเวลาเล.นประมาณ 10-15 นาที มีจำนวนทั้งหมด 15 เกม และ

เกมหลังเรียน ใชmเวลาในการเล.นเกมประมาณ 30 นาที จำนวน 5 เกม  

2.4 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต.อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.าน

เกม แบ.งตัวดัชนีชี้วัดไดmเป�น 5 ดmาน ไดmแก. ดmานกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีน (แผนการสอน) ดmานผูmสอน ดmานสื่อ

การสอน ดmานกระบวนการจัดการเรียนการสอน และดmานความพึงพอใจ โดยตัวเลือกคำตอบในแต.ละขmอจะเป�นแบบ

มาตราส.วนประมาณค.าตามหลักการของลิเคอรcท สำหรับการตรวจสอบเครื่องมือวิจัยในครั้งนี้ เครื่องมือทั้งหมดผ.าน

การตรวจหาค.าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) จากผูmทรงคุณวุฒิ ที่มีความผูmเชี่ยวชาญดmานการสอน

ภาษาจีนในฐานะภาษาต.างประเทศทั้งหมด 3 ท.าน โดยไดmค.าดัชนีความสอดคลmอง (IOC) เท.ากับ 0.98 และค.าความ

เชื่อมั่นสัมประสิทธิ์ของครอนบารcค อัลฟา (Cronbach Alpha Coefficient) เท.ากับ 0.81  

  3. การเก็บรวบรวมขmอมูล สำหรับแบบทดสอบทักษะภาษาจีนจะใหmนักศึกษาเป�นผูmทำแบบทดสอบรวม 2 ครั้ง 

คือตอนก.อนเรียนและหลังเรียน โดยจัดใหmทำการทดสอบพรmอมกันทั้งตอนเรียน ส.วนแบบประเมินทักษะทางอารมณc

และสังคม ผูmวิจัยจะเป�นผูmสังเกตุพฤติกรรมของนักศึกษากลุ.มตัวอย.างขณะเล.นเกมดmวยตนเอง และทำการประเมินพรmอม

กับบันทึกคะแนนลงในแบบประเมินฯ สำหรับแบบสอบถามความพึงพอใจ ทางผูmวิจัยจะแจกใหmกับนักศึกษาทำการ

ประเมินในคาบสุดทmาย หรือสัปดาหcสุดทmายของการเรียนการสอน 

  4. สถิติที่ใชmในการวิเคราะหc ทางผูmวิจัยไดmใชmสถิติเชิงพรรณนา ไดmแก. จำนวนและค.ารmอยละ เพื่อแสดงถึงขmอมูล

พื้นฐาน อาทิ เช.น เพศ ของนักศึกษากลุ.มตัวอย.าง เป�นตmน สำหรับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทักษะ

ภาษาจีนและทักษะทางอารมณcและสังคมระหว.างช.วงก.อนและหลังเรียนดmวยกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้น

เรียนผ.านเกม รวมถึงการวิเคราะหcวัดค.าความพึงพอใจ ผูmวิจัยไดmเลือกใชm ค.าเฉลี่ย (Mean) ค.าส.วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

(Standard Deviation) เพื่อแสดงผลรวม และผลต.างของค.าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ และใชmสถิติ t- test ในการทดสอบ

สมมติฐานงานวิจัย  
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ผลการวิจัย 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผSานเกม เพื่อชSวยเสริมสรFางทักษะภาษาจีน ทักษะทาง

อารมณ-และสังคม 

  ผลการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม เพื่อช.วยเสริมสรmางทักษะ

ภาษาจีน ทักษะทางอารมณcและสังคม ผู mวิจัยไดmพัฒนากิจกรรมเกมการสอนที่ใชmจัดการเรียนรูm ทั ้งหมด 20 เกม 

ครอบคลุมการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนทั้งหมด 15 สัปดาหc โดยกิจกรรมเกม แบ.งออกเป�น 2 ช.วงเวลา

ในการเล.นเกม ไดmแก. ช.วงก.อนเรียน เกมก.อนเรียนจะใชmเวลาเล.น ประมาณ 10-15 นาที มีจำนวนทั้งหมด 15 เกม โดยมี

วัตถุประสงคcเพื่อกระตุmนและดึงดูดใหmนักศึกษากลุ.มตัวอย.างมีความสนใจในการเรียนวิชาภาษาจีนมากยิ่งขึ้น และ

กิจกรรมเกมในช.วงหลังเรียน โดยจะใชmเวลาในการเล.นเกมประมาณไม.เกิน 30 นาที มีจำนวนทั้งหมด 5 เกม เกมในช.วง

นี้จะมุ.งเนmนการทบทวนคำศัพทc ไวยากรณc ประโยค หรือเนื้อหาที่ไดmเรียนในคาบเรียนนั้น ๆ อีกครั้งก.อนเลิกเรียน อีกทั้ง 

ยังเป�นการผ.อนคลายร.างกายและจิตใจหลังการเรียนที ่เขmมขmนในคาบเรียนอีกดmวย โดยกิจกรรมเกมการสอนมี

รายละเอียดดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 สรุปกิจกรรมเกมในแผนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม 

รายการ กิจกรรมเกม ระยะเวลา สัปดาหcที ่ ช.วงเวลาการเล.นเกม 

1 “เลขชุลมุน” 10 - 15 นาที 1 ก.อนเรียน 

2 “บmานผีสิง” 30 นาที 1 หลังเรียน 

3 “คุณนายเจmาเล.หcกับคุณชายลั้ลลา” 10 - 15 นาที 2 ก.อนเรียน 

4 “โดมิโน.มนุษยc” 30 นาที 2 หลังเรียน 

5 “ชีวิตดี๊ดี” 10 - 15 นาที 3 ก.อนเรียน 

6 “20 คำถาม” 10 - 15 นาที 4 ก.อนเรียน 

7 “กล.องลึกลับ” 10 - 15 นาที 5 ก.อนเรียน 

8 “ขันทีนmอยผูmรอบรูm” 10 - 15 นาที 6 ก.อนเรียน 

9 “ซุนหงอคง” 10 - 15 นาที 7 ก.อนเรียน 

10 “เปาบุmนจิ้นนmอย” 10 - 15 นาที 8 ก.อนเรียน 

11 “ชัวรc หรือ มั่ว?” 30 นาที 8 หลังเรียน 

12 “ตะลุยแดนคำศัพทcมหัศจรรยc” 10 - 15 นาที 9 ก.อนเรียน 

13 “0-10” 10 - 15 นาที 10 ก.อนเรียน 

14 “เฮฮาหนmาจอ” 30 นาที 10 หลังเรียน 

15 “สี่พยางคc” 0 - 15 นาที 11 ก.อนเรียน 

16 “จริงหรือหลอก” 10 - 15 นาที 12 ก.อนเรียน 

17 “หมูลงหลุม” 10 - 15 นาที 13 ก.อนเรียน 

18 “พ.อแม.ลูก” 10 - 15 นาที 14 ก.อนเรียน 

19 ”หมู ปะทะ วัว” 10 - 15 นาที 15 ก.อนเรียน 

20 “เล็ก หรือ ใหญ.?” 30 นาที 15 หลังเรียน 

 



การพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนของนักศึกษาธุรกิจการโรงแรม 

ผ<านเกมในชั้นเรียนเพื่อเสริมสรBางทักษะภาษาจีน ทักษะทางอารมณFและสังคม 

 

Journal of Sustainable Tourism Development                                                               Vol.3 Issue 2 | July - December  2021 

วารสารเพ่ือการพัฒนาการท0องเท่ียวสู0ความย่ังยืน                                                                                  ป8ท่ี 3 ฉบับท่ี 2 | กรกฎาคม - ธันวาคม 2564 

94 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดFานทักษะภาษาจีน กSอนและหลังเรียนดFวยกิจกรรมการเรียนการสอน

ภาษาจีนในชั้นเรียนผSานเกม 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะภาษาจีน ก.อนและหลังเรียนดmวยกิจกรรมการเรียนการ

สอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม พบว.า ผลคะแนนการทดสอบทักษะภาษาจีนก.อนเรียนของนักศึกษากลุ.มตัวอย.าง ทั้ง 

4 ทักษะ มีค.าเฉลี่ยเท.ากับ 15.57 และค.าส.วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท.ากับ 3.87 และมีผลคะแนนการทดสอบ

ทักษะภาษาจีนหลังเรียน ค.าเฉลี่ยเท.ากับ 34.76 และค.าส.วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท.ากับ 5.31 โดยผลต.างของ

ค.าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทักษะภาษาจีนก.อนและหลังเรียน เท.ากับ 19.19 ค.าสถิติ pair sample t-test เท.ากับ -35.01 

แสดงใหmเห็นว.านักศึกษากลุ.มตัวอย.างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะภาษาจีนหลังเรียนสูงกว.าช.วงก.อนเรียน อย.าง

มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ดังรายละเอียดในตารางที่ 2  

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะภาษาจีน ก.อนและหลังเรียน 

ผลการพัฒนา 

ทักษะภาษาจีน 

จำนวน 

(N) 

คSาเฉลี่ย 

(Mean) 

สSวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

(S.D.) 

t-test 

T df sig 

ทดสอบก.อนเรียน 67 15.57 3.87 
-35.01* 66 .000 

ทดสอบหลังเรียน 67 34.76 5.31 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดFานทักษะทางอารมณ-และสังคม กSอนและหลังเรียนดFวยกิจกรรมการ

เรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผSานเกม 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะทางอารมณcและสังคม ก.อนและหลังเรียนดmวยกิจกรรม

การเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม พบว.า ผลคะแนนการประเมินทักษะทางอารมณcและสังคมของนักศึกษา

กลุ.มตัวอย.าง ที่ประเมินโดยผูmสอนในช.วงก.อนเรียนดmวยกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม มี

ค.าเฉลี่ย เท.ากับ 8.27 และส.วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท.ากับ 1.39 ผลค.าเฉลี่ยของคะแนนการประเมินทักษะทางอารมณc

และสังคมในช.วงหลังเรียนเท.ากับ 16.43 ส.วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท.ากับ 1.99 ค.าสถิติ pair sample t-test เท.ากับ -

35.01 แสดงใหmเห็นว.านักศึกษากลุ.มตัวอย.างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะภาษาจีนหลังเรียนสูงกว.าช.วงก.อน

เรียน อย.างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ดังรายละเอียดในตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะทางอารมณcและสังคม ก.อนและหลังเรียน 

ผลการพัฒนาทักษะทาง

อารมณ-และสังคม 

จำนวน 

(N) 

คSาเฉลี่ย 

(Mean) 

สSวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

(S.D.) 

t-test 

T df sig 

ทดสอบก.อนเรียน 67 8.27 1.39 
-26.97* 66 .000 

ทดสอบหลังเรียน 67 16.43 1.99 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ผลการวิเคราะห-ความพึงพอใจของนักศึกษากลุSมตัวอยSางที่มีตSอกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผSาน

เกม 

ผลการวิเคราะหcค.าความพึงพอใจของนักศึกษากลุ.มตัวอย.างที่มีต.อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้น

เรียนผ.านเกม พบว.ามีความพึงพอใจต.อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกมอยู.ในระดับมาก โดยมีผล

ค.าเฉลี่ยที่ 4.42 ส.วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท.ากับ 0.85 นอกจากนี้ยังพบว.านักศึกษามีความพึงพอใจมากที่สุด ในดmาน

กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม หัวขmอช.วยทำใหmนักศึกษามีทัศนคติที่ดีขึ้นในการเรียนภาษาจีน 

มีค.าเฉลี่ยสูงสุดเท.ากับ 4.81 ดmานสื่อการสอน หัวขmอความสนุกสนาน ดึงดูดใจและมีความทันสมัย มีค.าเฉลี่ยที่ 4.70 

ส.วนดmานกระบวนการจัดการเรียนการสอน หัวขmอดmานความพรmอมของอุปกรณcและสื่อที่ใชmในการเรียนและเล.นเกม มี

ความพึงพอใจที่ค.าเฉลี่ยเท.ากับ 4.48 ดmานผูmสอน หัวขmอผูmสอนใชmภาษาในการสื่อสารที่เขmาใจง.าย มีค.าเฉลี่ยเท.ากับ 4.34 

ดังรายละเอียดในตารางที่ 4  

 

ตารางที่ 4 ความคิดเห็นของนักศึกษากลุ.มตัวอย.างที่มีต.อกิจกรรมการเรียนการสอนผ.านเกม 

รายการประเมิน 
คSาความพึงพอใจ 

mean S.D. แปลความ 

1.กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาในชั้นเรียนผSานเกม(แผนการ

สอน)  

1.1) รูปแบบเกมมีความหลากหลาย เล.นง.ายไม.ซับซmอน 

1.2) จำนวนเกมที่ใชmในการเรียนการสอนไม.มากหรือนmอย 

      เกินไป 

1.3) ความรูmที่ไดmจากเกมมีประโยชนcต.อการศึกษา  

      การประกอบอาชีพ และการดำรงชีวิตประจำวัน 

1.4) สามารถนำความรูmที่ไดmจากเกมไปใชmไดmจริง 

1.5) มีทัศนคติที่ดีขึ้นต.อการเรียนภาษาจีน 

2) ดFานผูFสอน  

2.1) มีความรูmความชำนาญในการสอนภาษาจีน 

2.2) มีความเชี่ยวชาญในเนื้อหาบทเรียนที่สอน 

2.3) มีเทคนิคการสอนที่หลากหลาย  

2.4) ใชmภาษาสื่อสารเขmาใจง.าย 

3) ดFานสื่อการสอน  

3.1) สนุกสนาน ดึงดูดใจและมีความทันสมัย 

3.2) ช.วยพัฒนาทักษะภาษาจีนดmานการฟ�ง 

3.3) ช.วยพัฒนาทักษะภาษาจีนดmานการพูด 

3.4) ช.วยพัฒนาทักษะภาษาจีนดmานการอ.าน 

3.5) ช.วยพัฒนาทักษะภาษาจีนดmานการเขียน 

 

 

4.64 

4.70 

 

4.58 

  

4.46 

4.81 

 

3.82 

4.19 

4.28 

4.34 

 

4.70 

4.51 

4.51 

4.52 

4.57 

 

 

0.88 

1.05

 

1.23

 

1.37 

0.39 

 

1.29 

0.92 

0.79 

0.64 

 

0.46 

0.78 

0.78 

0.66 

0.65 

 

 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

 

มาก 

มากที่สุด 

 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 
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รายการประเมิน 
คSาความพึงพอใจ 

mean S.D. แปลความ 

 

4) ดFานกระบวนการจัดการเรียนการสอน    

4.1) ความเหมาะสมดmานเวลาในการเล.นเกม 

4.2) ความเหมาะสมดmานสถานที่ในการเล.นเกม 

4.3) ความพรmอมและความเหมาะสมของสื่อและอุปกรณc 

      ที่ใชmในการเล.นเกม 

4.4) บรรยากาศในการเรียนและการเล.นเกม 

5) ดFานความพึงพอใจตSอกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน

ผSานเกม  

5.1) พึงพอใจต.อกิจกรรมการเรียนการสอน 

5.2) ตmองการใหmมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน

ผ.านเกมต.อไป 

 

3.43 

4.45  

4.48 

 

4.46 

 

 

4.42 

4.22 

 

1.70 

0.89   

0.89  

 

0.95  

 

 

0.72 

0.71 

 

ปานกลาง 

มาก 

มาก 

 

มาก 

 

 

มาก 

มาก 

 

ผลคSาเฉลี่ยรวม 4.40 0.89 มาก 

 

การอภิปรายผล 

  ผลการวิจัยดmานการพัฒนาทักษะภาษาจีน สอดคลmองกับสมมติฐานการวิจัยขmอที่ 1 กิจกรรมการเรียนการสอน

ภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกมที่ผูmวิจัยพัฒนาขึ้น สามารถทำใหmนักศึกษากลุ.มตัวอย.างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะ

ภาษาจีนหลังเรียน สูงกว.าช.วงก.อนเรียน อย.างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสะทmอนใหmเห็นว.า กิจกรรมการเรียน

การสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกมที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะภาษาจีนทั้ง 4 ทักษะ ไดmแก. ทักษะ

การฟ�ง การพูด การอ.าน และการเขียนภาษาจีนของนักศึกษาไดm เช.นเดียวกับผลการวิจัยดmานการพัฒนาทักษะทาง

อารมณcและสังคม ซึ่งสอดคลmองกับสมมติฐานการวิจัยขmอที่ 2 กล.าวคือกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีน สามารถทำ

ใหmนักศึกษากลุ.มตัวอย.างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดmานทักษะทางอารมณcและสังคม หลังเรียนสูงกว.าในช.วงก.อนเรียน 

อย.างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สะทmอนใหmเห็นว.า กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนในชั้นเรียนผ.านเกม ในการ

วิจัยครั้งนี้ มีประสิทธิภาพในการช.วยพัฒนาทักษะทางอารมณcและสังคมของนักศึกษาไดm สอดคลmองกับผลการศึกษาของ 

นฤชล สถิรวัฒนcกุล (2563) ซึ่งไดmทำการวิจัยเกี่ยวกับการใชmเกมในการสอนภาษาจีน สำหรับนิสิตชั้นป�ที่ 3 สาขาวิชา

การจัดการธุรกิจการบิน มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต พบว.านิสิตที่เรียนโดยใชmเกมในการสอน มีทักษะการอ.านภาษาจีนสูง

กว.า นิสิตที่เรียนโดยใชmการสอนแบบปกติอย.างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และงานวิจัยของ พิมพร วัฒนากมลกุล 

และ มโนรัตนc สมคะเนยc (2563) ที่ทำการศึกษาเรื่องการพัฒนาทักษะการเรียนรูmคำศัพทcภาษาจีนโดยการใชmเกมผ.าน

แอปพลิเคชัน พบว.า ผลการเรียนรูmคำศัพทcภาษาจีนโดยการใชmเกมผ.านแอปพลิเคชัน ก.อนและหลังการจัดการเรียนการ

สอน มีค.าคะแนนหลังเรียนสงูกว.าก.อนเรียนอย.างมีนัยสำคัญทางสถิติ 0.01 

  ผลการวิจัยดmานความพึงพอใจพบว.า นักศึกษามีความพึงพอใจในภาพรวมอยู.ในระดับมาก ค.าเฉลี่ยเท.ากับ 

4.42 และตmองการใหmมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ.านเกมต.อไปเป�นอย.างมาก ค.าเฉลี่ยเท.ากับ 4.22 สอดคลmอง

กับผลวิจัยของ ไพศาล สุขใจรุ.งวัฒนา (2563) ที่ไดmทำการศึกษาเกี่ยวกับผลของการใชmเกม เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสาร

ภาษาจีน พบอีกว.า นักศึกษามีความพึงพอใจของต.อการเรียนโดยใชmเกม อยู.ในระดับมาก  
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เกม เป�นเทคนิคการจัดการเรียนการสอนที่ทำใหmผูmเรียนไดmรับความสนุกสนาน ส.งผลดีต.อการเรียนรูmของ

นักศึกษา สามารถดึงดูดความสนใจจากนักศึกษาไดmอย.างชัดเจน และเป�นวิธีการสอนที่ช.วยใหmผูmเรียนมีส.วนร.วม (ไพศาล  

สุขใจรุ.งวัฒนา, 2563) ดังนั้น เกม จึงเป�นเทคนิคการสอนที่ช.วยฝ�กฝนและพัฒนาทักษะทางอารมณcและสังคมไดmเป�น

อย.างดี เช.น ในกรณีที่ผูmวิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ.านเกม เพื่อใหmนักศึกษาไดmมีส.วนร.วมตามแผนการสอน ซึ่ง

เป�นเกมที่ตmองเล.นเป�นหมู.คณะ จึงตmองอาศัยทักษะที่เป�นความสามารถทางสังคม (Social Competence) ของผูmเรียน 

อาทิ เช.น การสื่อสาร ความเป�นผูmนำ การสรmางสายสัมพันธc ความร.วมมือร.วมใจ การสรmางทีมงาน แกmไขความขัดแยmง 

รวมไปถึงทักษะที่เป�นความสามารถส.วนบุคคล (Personal Competence) อาทิเช.น การตระหนักรูmตนเอง การควบคุม

ตนเอง และการสรmางแรงจูงใจ (Goleman, 2006) ดังนั้น เกม จึงเป�นสิ่งกระตุmนที่ทำใหmนักศึกษามีการพัฒนาทางทักษะ

อารมณcและสังคม ควบคู.ไปกับการพัฒนาทางดmานทักษะภาษาจีน ไดmอย.างมีประสิทธิภาพ  

 

ขFอเสนอแนะ  

  1. การพัฒนาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนดmานภาษา ผูmสอนควรใชmวิธีสอนที่มีประสิทธิภาพ ที่มุ.งเนmน

ผูmเรียนเป�นสำคัญ ปรับเปลี่ยนวิธีการสอนแบบเดิมที่เนmนแต.การท.องจำ การฝ�กคัดฝ�กการเขียน และการทำแบบฝ�กหัด 

มาเป�นวิธีการสอนที่ทันสมัยและเหมาะสมกับผูmเรียนในยุคศตวรรษที่ 21 เพื่อพัฒนาทักษะทางดmานการฟ�ง การพูด การ

อ.าน และการเขียนภาษาจีน ของผูmเรียนใหmมีประสิทธิภาพสูงที่สุด  

  2. ผูmสอนภาษาจีนควรมีการพัฒนาตนเองอยู.เสมอ ไม.ว.าจะเป�นทั้งในดmานทักษะเฉพาะทางที่จำเป�นสำหรับ

วิชาชีพ (Hard Skills) อาทิ เช.น ความรูmทางภาษาและวัฒนธรรมจีน ความรูmดmานเทคนิคการสอน ความรูmดmานการผลิต

สื่อการสอน การใชmสื่อเทคโนโลยีเพื่อการสอน รวมไปถึงการพัฒนาทักษะความสามารถเชิงสมรรถนะ (Soft Skills) อาทิ 

เช.น ทักษะหรือความสามารถในการสื ่อสาร ความคิดสรmางสรรคc ทักษะการปรับตัวต.อการเปลี ่ยนแปลง เพื่อ

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการจัดการเรียนการสอน และเพื่อใหmสอดคลmองและเหมาะสมกับการเรียนการสอนใน

ในศตวรรษที่ 21 

  3. การใชmเกมเป�นสื่อ (Game-Based Learning) ช.วยสรmางบรรยากาศการเรียนใหmมีความสนุกสนาน ทำใหm

ผูmเรียนไดmฝ�กทักษะทางภาษาและจดจำไดmอย.างเป�นธรรมชาติ แต.สิ่งสำคัญที่ผูmสอนควรตระหนักเมื่อตmองการทำสื่อที่ดี คือ 

ตmองสรmางสื่อใหmผูmเรียนเกิดการพัฒนาครบทั้ง 4 ทักษะพรmอม ๆกัน เนื่องจากทั้ง 4 ทักษะ ไดmแก. ทักษะการฟ�ง การพูด 

การอ.านและการเขียนต.างมีความสำคัญเท.าเทียมกัน  

  

ขFอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตSอไป 

  1. ผูmวิจัยเสนอใหmมีการวิจัย การใชmรูปแบบการเรียนรูmแบบใชmเกมเป�นสื่อ (Game-Based Learning) ในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน หรือพัฒนาแผนการสอนในรายวิชาอื่น ๆ เพิ่มเติม  

  2. ผูmวิจัยเสนอใหmมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชmเทคนิคเกมในการจัดการเรียนการสอน เพื่อช.วยพัฒนาทักษะ

ความสามารถเชิงสมรรถนะ(Soft Skills) อื่น ๆ ที่มีความสำคัญต.อการดำรงชีพและประกอบอาชีพในอนาคตเพิ่มเติม 

อาทิ เช.น ทักษะการใชmเทคโนโลยี ทักษะการปรับตัว เป�นตmน  
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