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บทคัดย่อ

	 การศกึษาวจิยัเรือ่ง การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนการเรียนค�ำศพัท์
ภาษาจีน (การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสียง) ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการ
สอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games ) ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ช้ันปีท่ี 2 มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างการสอนค�ำศัพท์ภาษาจีนแบบปกติกับการสอนแบบการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learningby Games) และ 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เรียนในการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) 
ในรายวชิาศลิปะและวฒันธรรมจีนกลุม่เป้าหมายของการวจิยัคอื นกัศกึษาทีล่งทะเบยีน
เรยีนในรายวชิาศลิปะและวฒันธรรมจีน จ�ำนวน 34 คน โดยแบ่งนกัศกึษาออกเป็น 2 กลุม่ 
คอืกลุ่มทดลองกบักลุม่ควบคมุ โดยใช้เกรดเฉลีย่ในการคดัเลอืกนกัศกึษา เครือ่งมอืทีใ่ช้
ในการวิจัยเป ็นแบบทดสอบความรู ้หลังจากได ้เรียนรู ้แบบการเรียนรู ้ เชิงรุก 
และใช้แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจหลังการเรียนรู้เชิงรุก

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนคำ�ศัพท์ภาษาจีน (การจำ�คำ�ศัพท์และการออกเสียง)
ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม



Walailak Abode of Culture Journal
สารอาศรมวัฒนธรรมวลัยลักษณ์

116

	 ผลการวิจัยพบว่ากลุ ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงจ�ำนวน 30 คน 
คิดเป็นร้อยละ 88.23 เพศชาย 4 คน คิดเป็นร้อยละ 11.76 การเปรียบเทียบคะแนน
ผลสมัฤทธิพ์บว่ากลุม่ทดลองทีใ่ช้การเรยีนรูแ้บบเชงิรกุสงูกว่ากลุม่ควบคมุหรอืกลุม่ทีใ่ช้
การเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และผลความพึงพอใจ
ของนักศึกษา พบว่าความพึงพอใจของนักศึกษาเมื่อใช้รูปแบบการเรียนการสอบ
แบบการเรียนรู ้เชิงรุกโดยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.65

ค�ำส�ำคัญ: การเรียนรู้เชิงรุก การเรียนรู้แบบปกติการเรียนรู้โดยใช้เกม
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Abstract

	 The research in the topic of comparing the learning outcome of 
studying of Chinese vocabularies (remembering vocabularies and 
pronunciation) with normal teaching and active learning by games of 
students in Walailak University, second student year. The objective of the 
research are 1) to compare the learning outcome of studying of Chinese 
vocabularies (remembering vocabularies and pronunciation) with normal 
teaching and active learning by games and 2) to evaluate satisfaction of 
learner in active learning by games in Chinese Arts and culture. The purpose 
group of the research is 34 registered students in Chinese Arts and culture 
classified into 2 groups which are  experimental group and control group 
using GPAX for selection. The instrument in the research is capacity test 
afteractive learning and questionnaire for evaluate satisfaction of learner 
in active learning.
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The research result found that most target group are 30 female as 88.23% 
, 4 male as 11.76%. The result of comparing in learning outcome found 
that experimental group have higher score than control group which 
studying in normal group significantly at 0.05 level. The result of evaluate 
satisfaction of learner in active learning has well level in mean 4.65

Keywords: active learning, normal learning, learning by games
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บทน�ำ
	 ในปัจจุบันภาษาจีนถือว่าเป็นภาษาที่มีความส�ำคัญภาษาหนึ่งของโลก
ไม่น้อยไปกว่าภาษาอังกฤษ โดยสภาพเศรษฐกิจของประเทศจีนนั้นได้มีการขยายตัว
เป็นอย่างมาก ท�ำให้ประเทศจีนนั้นถูกใช้เป็นฐานการผลิตสินค้าชั้นน�ำของโลก 
อาท ิเช่น อุปกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์ คอมพวิเตอร์ โทรศัพท์เคลือ่นท่ี ช้ินส่วนรถยนต์ เป็นต้น 
อนัเน่ืองจากความพร้อมของจ�ำนวนแรงงานและราคาค่าแรงนัน้เป็นปัจจยัส�ำคญัทีท่�ำให้
นักลงทุนต่างชาติตัดสินใจผลิตสินค้าในประเทศจีน ดังนั้นการติดต่อสื่อสารโดยใช้
ภาษาจีนน้ันจึงมีความส�ำคัญมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการติดต่อสื่อสารทางด้านธุรกิจ
และส่วนบุคคลก็มีแนวโน้มเพิ่มมากขึ้นอีกด้วย ท�ำให้ภาษาจีนนั้นถูกใช้อย่างแพร่หลาย
ไปท่ัวโลก โดยเฉพาะประเทศไทยท่ีมีความใกล้ชิดและมีการติดต่อกับประเทศจีน
มาเป็นเวลายาวนาน ทั้งการติดต่อสื่อสารการค้าขายอีกทั้งมีความร่วมมือหลาย ๆ  ด้าน
กับประเทศจีน ปัจจุบันประเทศไทยได้ตระหนักถึงความส�ำคัญและความจ�ำเป็น
ของภาษาจีนเพิ่มมากขึ้น โดยการก�ำหนดยุทธศาสตร์ส่งเสริมการเรียนการสอนภาษา
จนีขึน้ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแข่งขนัในสงัคมเศรษฐกจิ ซึง่ตามแผนมเีป้าหมาย
ให้ประชาชนไทยอย่างน้อย 500,000 คน มีความรู้ความสามารถในด้านภาษาจีน 
สามารถน�ำความรู้ไปใช้ประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสม (Chaleamchai, 2007)
	 การเรียนการสอนภาษาจีนในประเทศไทยจึงมีความส�ำคัญอย่างมาก 
เนื่องจากเป็นภาษาที่มีการใช้กันอย่างแพร่หลายไปทั่วโลก รวมถึงประเทศไทยเองก็มี
คนไทยเชื้อสายจีนเป็นจ�ำนวนมาก และยังมีผู ้สนใจท่ีจะศึกษาภาษาจีนเพื่อใช้
ในการติดต่อคบค้าสมาคมกับชาวจีน นักธุรกิจจีน และนักธุรกิจในประเทศต่างๆ 
หลังจากที่มีการส่งเสริมให้สถานศึกษาจัดการเรียนการสอนภาษาจีนเพิ่มขึ้นเมื่อ 8-9 ปี
ที่ผ่านมาจนถึงปัจจุบัน มีผู้ที่สนใจเรียนภาษาจีนเป็นจ�ำนวนมากถึง 7 แสนกว่าคน 
สามารถเห็นได้ว่าประเทศไทยเรานั้นได้ตระหนักถึงความส�ำคัญของการเรียนการสอน
ภาษาจีนเพิ่มมากข้ึน กล่าวคือได้มีรัฐมนตรีว ่าการกระทรวงศึกษาธิการ และ
คณะกรรมการส่งเสริมการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ (ภาษาจีน) ตลอดจนผู้แทน
จากหน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง เข้าร่วมประชุมหารือเกี่ยวกับการเรียนการสอน
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ภาษาจีน จนท�ำให้ได้เป็นข้อสรุปแผนพัฒนาการเรียนการสอนภาษาจีนในระดับ
การศึกษาขัน้พ้ืนฐานขึน้ โดยมแีผนพฒันาการเรยีนการสอนภาษาจนีดงันี ้มาตรการที ่1 
การจัดการเรียนการสอนภาษาจีน ก�ำหนดเป้าหมาย โดยให้เริ่มเปิดสอนได้ตั้งแต่
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (กรณีโรงเรียนมีความพร้อม สามารถเปิดในระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1 ได้) มาตรการที่ 2 การพัฒนาหลักสูตรภาษาจีน พัฒนาหลักสูตร
ให้มีความต่อเนื่อง โดยร่วมมือกับภาครัฐและเอกชน จัดท�ำคู ่มือการใช้หลักสูตร 
มาตรการที่ 3 การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนภาษาจีน ปรับปรุงสื่อการเรียนการสอน
ที่มีอยู่ให้สอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนการสอนท่ีปรับใหม่ มาตรการท่ี 4 
การวัดและประเมินผล ประเมินความสามารถของผู้เรียน เช่นการวัดด้วยการใช้
เคร่ืองมือที่ได้รับมาตรฐานระดับสากล HSK YCT มาตรการท่ี 5 การพัฒนาครูสอน
ภาษาจีน มาตรการจัดสัมมนา อบรม สนับสนุนให้ครูสอนภาษาจีนไปอบรม
เพิ่มประสบการณ์ ณ ประเทศจีน มาตรการที่ 6 การเพิ่มประสิทธิภาพการด�ำเนินงาน
พัฒนาการเรียนการสอนภาษาจีน เช่นการตั้งคณะกรรมการด�ำเนินงาน ซึ่งการประชุม
หารือทีผ่่านมานัน้ ท�ำให้ทราบได้ว่าประเทศไทยเราได้มกีารพฒันาและปรบัปรงุหลกัสตูร
การเรียนการสอน ปรับปรุงต�ำราแบบเรียน ที่จะช่วยให้สอนได้ผลดี และการพัฒนา
ครูผู้สอนเพื่อให้สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล (ข่าวส�ำนักงานรัฐมนตรี 
แผนพัฒนาการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศจีน
	 (www.moe.go.th/websm/2013/dec/439.html)
	 ด้วยเหตุนี้หลักสูตรภาษาจีน ส�ำนักวิชาศิลปศาสตร์มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์
ได้เลง็เหน็แนวโน้มความส�ำคญัของภาษาจีนในการพฒันาประเทศในอนาคต จงึท�ำให้มี
การสนับสนุนและบรรจุหลักสูตรการเรียนรู้ภาษาจีนเพ่ือเพิ่มศักยภาพในการติดต่อ
สื่อสารและสร้างความได้เปรียบทางด้านการค้าและการแข่งขันด้านอื่นๆ ในเวทีโลก
ให้กับนักศึกษาทั้งในระดับชั้นมัธยม และอุดมศึกษา โดยเฉพาะระดับอุดมศึกษา
ที่นักศึกษาจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในภาษาจีนในระดับที่สามารถติดต่อสื่อสารได้
อย่างคล่องแคล่วและถกูต้อง เพือ่น�ำไปประกอบอาชพีในอนาคตได้อย่างมปีระสทิธภิาพ
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	 อย่างไรก็ตาม ในการพัฒนาการศึกษาภาษาจีนนั้นค่อนข้างเป็นเร่ืองยาก 
เน่ืองจากภาษาจีนมีลักษณะเฉพาะตัวที่ผู้เรียนต้องใช้ความจ�ำในการเรียนรู้อย่างมาก 
อีกทั้งค�ำศัพท์ในภาษาจีนนั้นมีความหลากหลายและมีจ�ำนวนมาก และค�ำศัพท์
ในภาษาจีนส่วนใหญ่เป็นค�ำที่มีความหมายของตัวมันเอง ท�ำให้ผู ้เรียนต้องใช้
ความพยายามในการจดจ�ำ หรอืต้องคดิหาวธิกีารต่างๆเพือ่ท่ีจะสามารถจ�ำค�ำศพัท์ให้ได้ 
(Jaiboon, 2015) กล่าวว่า ปัญหาทางด้านการเรียนภาษาจีนโดยเฉพาะปัญหา
เรื่องการจ�ำค�ำศัพท์ เกิดจากผู้เรียนส่วนใหญ่ขาดกลยุทธ์การเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาจีน 
เนื่องจากค�ำศัพท์เป็นหัวใจและพื้นฐานของการเรียนรู้ภาษา ถ้าผู้เรียนขาดกลยุทธ์
ในด้านนี้ไปก็อาจจะส่งผลให้จ�ำค�ำศัพท์ได้น้อยลง ซ่ึงท�ำให้ผู้เรียนส่วนใหญ่ท้อถอย
เพราะมองว่ายาก ซึง่การเรยีนรูค้�ำศัพท์โดยทัว่ไปแล้วส่วนใหญ่เป็นแบบการเรยีนรูเ้ชิงรับ 
(Passive Learning) กล่าวคือผู้เรียนมักใช้วิธีท่องจ�ำค�ำศัพท์ตามท่ีผู้สอนมอบหมาย
เพ่ือเตรียมตวัสอบท�ำให้นกัศกึษามกัรูเ้พยีงความหมายของค�ำแต่ยงัไม่สามารถอ่านออก
เสียงได้อย่างถูกต้องนอกจากนี้การท่องจ�ำค�ำศัพท์เพียงอย่างเดียวโดยปราศจากกลวิธี
ที่น่าสนใจอาจท�ำให้นักศึกษาจดจ�ำค�ำศัพท์ได้เพียงช่วงระยะเวลาสั้น ๆ ซึ่งไม่สามารถ
น�ำไปต่อยอดในการเรียนรู้ภาษาจีนระดับที่สูงขึ้นไปอีกปัญหาเหล่าน้ีส่งผลกระทบ
ต่อผู้เรียนภาษาจีนเป็นอย่างมาก ซึ่งส่วนหนึ่งของปัญหาที่พบคือนั่นก็คือ ประสิทธิภาพ
การเรียนต�่ำ ผู ้เรียนจ�ำนวนมากไม่สามารถน�ำความรู ้ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Nuansri, 2015) ซึ่งปัญหาต่าง ๆ  เหล่านี้เกิดขึ้นมาจากรูปแบบการเรียน
การสอนที่มักจะให้นักศึกษาท่องจ�ำ (Passive Learning) ท�ำให้ผู้เรียนไม่มีความสนใจ 
เบื่อหน่าย หรือจ�ำค�ำศัพท์ได้เพียงแค่ภายในระยะเวลาสั้น ส่งผลให้ตัวผู้เรียนเอง
ไม่อยากเรียนภาษาจีนหรือเรียนแล้วแต่ไม่เกิดประสิทธิภาพเท่าที่ควร 
	 การพัฒนาการเรียนการสอนภาษาจีนให้ผู้เรียนหันมาสนใจ และมีความสุข
ในการเรียนนั้น ครูผู้สอนเองควรน�ำนวัตกรรมใหม่ๆเข้ามาเป็นสื่อในการเรียนการสอน
ไม่ว่าจะเป็น เกม หรือสื่อต่างๆที่เกี่ยวข้อง เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนสนุกและเพลิดเพลิน
ไปกับการเรียน อีกทั้งบรรยากาศในห้องเรียนก็ไม่ตึงเครียด ท�ำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
อย่างมีความสุข การเรียนรู้โดยใช้เกมถือเป็นกระบวนการหนึ่งที่สามารถพัฒนาการ
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การเรียนรู้ภาษาจีนได้เป็นอย่างดี (Khaemmanee, 2001) กล่าวว่า การเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นกระบวนการเรียนที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้เกมน้ีจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้
อย่างสนุกสนาน และท้าทายความสามารถ โดยให้ผู้เรียนเป็นผู้เล่นเกมเอง ท�ำให้
ได้ประสบการณ์ตรงสื่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมจะช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ได้มากยิ่งขึ้น และท�ำให้ผู ้เรียนมีเจตคติทางด้านความกระตือรือร้น 
และที่ส�ำคัญสามารถใช้กลยุทธ์ต่างๆในการช่วยลดปัญหาการจ�ำค�ำศัพท์ได้ดีมากยิ่งขึ้น 
ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาวิธีการเรียนสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา
สามารถจดจ�ำค�ำศัพท์ภาษาจีนได้อย่างแม่นย�ำ ทั้งยังสามารถออกเสียงได้อย่างถูกต้อง 
โดยอาศัยแนวทางการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by 
Games) เพื่อกระตุ ้นและผลักดันให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นในการเรียนรู ้
ค�ำศพัท์ใหม่ ๆ  ผ่านกลวธิกีารใช้เกม ซึง่นอกจากจะท�ำให้ผูเ้รยีนเกดิความผ่อนคลายแล้ว 
ยังช่วยให้ผู ้ เรียนให้ความร่วมมือในการท�ำกิจกรรมเพ่ือการเรียนรู ้อย่างเต็มที่ 
มกีารพฒันาการเรยีนการสอนอย่างมปีระสทิธิภาพ และทีส่�ำคญัสามารถช่วยให้นักศึกษา
จ�ำค�ำศัพท์ได้อย่างแม่นย�ำและออกเสียงได้อย่างถูกต้อง โดยเฉพาะค�ำศัพท์ในรายวิชา
ศิลปะและวัฒนธรรมจีน ซึ่งมักเป็นศัพท์เฉพาะทางที่จดจ�ำและอ่านออกเสียงได้ยาก 
( Kujinda,2012) กล่าวว่า เกมเป็นสือ่ทีส่่งเสรมิให้ผูเ้รยีนมคีวามคล่องและความสามารถ
รอบตัวสงู ช่วยให้ผูเ้รยีนมีผลสมัฤทธิอ์ย่างมปีระสทิธภิาพ ช่วยให้ผูเ้รยีนพฒันาความคดิ
สร้างสรรค์ และที่ส�ำคัญของกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้เกมคือ ความสนุก 
ท�ำให้ผู ้เรียนมีความสนุกไปกับการเรียน ทุกคนอยากมีส่วนร่วมในการเล่นเกม 
ช่วยกนัคดิวิเคราะห์อย่างเป็นเหตุเป็นผล ท�ำให้บรรยากาศในห้องเรยีนกลบัมามชีีวติชีวา
อีกครั้ง
	 ส�ำหรับการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น�ำรูปแบบเกมมาประยุกต์ใช้กับการเรียน
การสอนในหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็น เกมเติมค�ำหรรษา เกมทายรูปภาพปริศนา 
เกมตาดีได้ตาร้ายเสีย เกมจับคู่ค�ำศัพท์ เกมจ�ำแนกค�ำศัพท์ตามต�ำนาน ซ่ึงเกมต่าง ๆ 
เหล่านีล้้วนช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รยีนมคีวามอยากรู้อยากเหน็ อยากเอาชนะ เกดิความมุง่มัน่ 
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ยิ่งไปกว่านั้นแล้วเกมเหล่านี้ยังช่วยพัฒนาทักษะการจ�ำค�ำศัพท์ และการออกเสียง
ของรายวิชาศิลปะและวัฒนธรรมควบคู่กันไปด้วย เพราะเกมที่ผู้วิจัยได้น�ำมาประยุกต์
ใช้ในครั้งนี้ มีกติกาอยู่ว่าทุกครั้งที่สมาชิกภายในกลุ่มตอบค�ำถามนั้น จะต้องออกเสียง
ค�ำศัพท์ของแต่ละตัวให้ถูกต้อง หากใครออกเสียงผิดไปก็จะไม่ได้คะแนน ท�ำให้
การแข่งขันทุกครั้งผู้เรียนทุกคนได้ฝึกฝนการออกเสียงไปในตัวด้วย ส�ำหรับผู้เรียนแล้ว
เกมต่าง ๆ ที่น�ำมาใช้นั้นถือเป็นความท้าทายอย่างหนึ่ง ซึ่งทุกครั้งเมื่อผู้วิจัยน�ำรูปแบบ
การเรียนรู้ที่ใช้เกมมาสอนให้แก่ผู้เรียนนั้น ไม่เพียงแต่บรรยายภายในห้องที่เต็มไปด้วย
ความเสียงหัวเราะ แต่ยังเต็มไปด้วยกลิ่นอายความสนุกสนานสนุกที่มาพร้อม
กับความรู้อีกด้วย

วัตถุประสงค์
	 1.	 เพือ่เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนระหว่างการสอนค�ำศพัท์ภาษาจนี
แบบปกติกับการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) 
ในวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีน 
	 2.	 เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนในการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้เกม (Active Learning by Games)ในวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีน

วิธีการวิจัย
	 วิจยัในครัง้นีเ้ป็นการวจัิยในชัน้เรยีนเชงิปฏบิตักิาร เพือ่เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน และเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนกับการสอนแบบเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้เกม (Active Learning by Games) ของนักศึกษาในชั้นปีที่ 2 สาขาภาษาจีน 
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ดังนี้ 
	 1) 	ประชากร
		  ประชากรทีใ่ช้ในการวจัิยเป็นนกัศกึษาทีล่งทะเบยีนเรยีนในรายวชิาศลิปะ
และวัฒนธรรม ในภาคเรียนที่ 2/2557 จ�ำนวนทั้งสิ้น 34 คนโดยจะแบ่งกลุ่มนักศึกษา
ออกเป็น 2 กลุม่ คอืกลุม่ทดลองกับกลุม่ควบคุม ซึง่ใช้เกรดเฉลีย่ในการคดัเลอืกนกัศกึษา 
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เพื่อท่ีจะไม่ให้เกิดความเหลื่อมล�้ำในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา 
โดยนักศึกษาทั้ง 2 กลุ่มจะมีผลการเรียนระดับสูง ปานกลาง และต�่ำในปริมาณ
เฉลี่ยเท่า ๆ กัน
	 2) 	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
		  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้มี 2 ชนิดด้วยกัน 1. เครื่องมือวัด
แบบทดสอบผลการเรยีน 2. แบบสอบถาม (Questionnaire) ความพงึพอใจของผูเ้รยีน
ต่อการเรียนการสอนแบบการเรียนรู ้เชิงรุกโดยใช้เกม ซึ่งผู ้วิจัยได้สร้างข้ึนมา
ตามแนวความคิด วัตถุประสงค์การศึกษา เพื่อสอบถามถึงความพอใจของผู้เรียน
ในการเรียนการสอนเชิงรุกโดยใช้เกม โดยแบ่งแบบสอบถามออกเป็น 3 ตอน ดังนี้
		  แบบสอบถามตอนที่ 1 แบบสอบถามแบบเลือกตอบ เป็นค�ำถาม
เกี่ยวกับข้อมูลของนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาศิลปะและวัฒนธรรม เนื้อหา
แบบสอบถามประกอบไปด้วย เพศ อายุ ชั้นปีการศึกษา
		  แบบสอบถามตอนที่ 2 เป็นแบบสอบถามปลายปิดเพื่อประเมินความ
พึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม ในรายวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีน 
ประกอบไปด้วยข้อความ และข้อค�ำถามเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้เกมจ�ำนวน 10 ข้อซึง่แบบสอบถามความพงึพอใจในครัง้นี ้ได้ใช้มาตรประมาณค่า 
(Rating Scale) ชนิด 5 ระดับ โดยก�ำหนดเกณฑ์ในการตีความหมายและให้คะแนน 
ดังนี้
		  ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด
		  ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย
		  ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง
		  ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
		  ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด
		  แบบสอบถามตอนที่ 3 เป็นแบบสอบถามข้อมูลความคิดเห็นเพิ่มเติม
เพื่อให้ผู้ตอบแบบสอบถามสามารถที่จะชี้แจงข้อดี ข้อเสีย และข้อเสนอแนะอื่นๆ
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	 3) 	การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิจัย
		  การวิเคราะห์ข้อมูลส�ำหรับงานวิจัยในครั้งนี้ จะเป็นการวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงปริมาณ (Quantitative Analysis) โดยจะท�ำการประมวล ผลข้อมูลด้วยโปรแกรม
ส�ำเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์ โดยท�ำข้อมูลทางสถิติ เพื่อให้เหมาะสมสอดคล้องกับข้อมูล
ที่รวบรวมมาโดยมีการหาค่าเพื่อวิเคราะห์ผล ดังนี้
		  1.	 ใช้ค่าร้อยละ (Percentage) ในการวิเคราะห์ข้อมูลสถานภาพท่ัวไป
ของนักศึกษา เช่น เพศ อายุ ชั้นปีที่ก�ำลังศึกษา
		  2 	 ใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความพึงพอใจของนักศึกษาในรายวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีน
		  3. 	ใช้ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะห์ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักศึกษาในรายวิชาศิลปะและ
วัฒนธรรมจีน
		  4. 	ใช้ค่า t-test แบบ (Independent Sample) ในการเปรียบเทียบ
ความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการเรียนรู้แบบปกติกับการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้เกม

ผลการวิจัยและอภิปรายผล
	 ผลการวิจัย
	 การวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการเรียนค�ำศัพท์
ภาษาจนี (การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสยีง)ด้วยการสอนแบบปกตกิบัการเรยีนการสอน
แบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ชั้นปีที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรียน
ภาษาจีนในรายวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีน โดยใช้การสอนในการจดจ�ำค�ำศัพท์
แบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างการสอนค�ำศัพท์ภาษาจีนแบบปกติกับการสอน
แบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games)และเพื่อประเมิน

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนคำ�ศัพท์ภาษาจีน (การจำ�คำ�ศัพท์และการออกเสียง)
ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม
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ความพึงพอใจของผูเ้รียนในการสอนแบบการเรยีนรูเ้ชงิรกุโดยใช้เกม (Active Learning 
by Games) ในรายวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีนซึ่งผลการวิจัยได้แบ่งออกเป็น 4 ส่วน
ดังนี้
	 ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูล กลุ่ม เป้าหมายในการวิจัย โดยกลุ่มเป้าหมาย
ในครั้งนี้เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา CHI-224 ศิลปะ
และวัฒนธรรมจีน จ�ำนวน 34 คน ซึ่งพบว่ากลุ ่มตัวอย่างในการท�ำวิจัยครั้งนี้
เป็นนักศกึษาชายจ�ำนวน 4 คน คดิเป็นร้อยละ 11.76 และนกัศกึษาหญงิจ�ำนวน 30 คน 
คิดเป็นร้อยละ 88.23
	 ส่วนท่ี 2 วิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค�ำศัพท์ภาษาจีน 
(การจ�ำค�ำศพัท์และการออกเสยีง) ด้วยการสอนแบบปกติกบัการเรยีนการสอนแบบการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games)ผลรวมคะแนนผลสัมฤทธิ์ด้วย
การสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม ของนักศึกษา
ชั้นปีที่ 2 พบว่านักศึกษาที่เรียนโดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการจ�ำและการออกเสียง
มีคะแนนผลสัมฤทธิ์สูงกว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์แบบปกติ กล่าวคือนักศึกษาที่เรียน
แบบปกติมีคะแนนผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยเท่ากับ 41 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน ส่วนเบี่ยง
เบนมาตรฐานเท่ากับ12.32 ส่วนนักศึกษาท่ีใช้การเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุก
มีคะแนนผลสัมฤทธิ์เฉลี่ยเท่ากับ 75.64 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 11.11 แสดงให้เห็นว่าเมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้โดยใช้กระบวนการเรียน
การสอนแบบเชิงรุก (Active Learning by Games) ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนรู้แบบปกติ ดังตาราง

เลขที่ เรียนรู้แบบปกติ เรียนรู้แบบใช้เกม D
∑ 697 1286 589

x 41 75.64 -

S.D. 12.32 11.11 -
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	 ส่วนที ่3 เปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนค�ำศัพท์ภาษาจีน (การจ�ำค�ำศพัท์
และการออกเสียง) ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้เกม (Active Learning by Games) จากการวิเคราะห์การทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนค�ำศัพท์ภาษาจีน (การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสียง) ของนักศึกษา
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ชั้นปีที่ 2 พบว่ากลุ ่มท่ีใช้การเรียนการสอนโดยใช้เกม 
(กลุ่มทดลอง) สูงกว่ากลุ่มการเรียนแบบปกติ (กลุ่มควบคุม) อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 ดังตาราง

การทดสอบ N คะแนนเต็ม x S.D. t Sig.

กลุ่มทดลอง 17 100 75.64 11.11 8.60 0.05

กลุ่มควบคุม 17 100 41.00 12.32

	 ส่วนที่ 4 วิเคราะห์สรุปผลแบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาชั้นปีที่ 2 
มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ได้ผลการวิจัยดังตารางต่อไปนี้

ที่ ประเด็น
Mean

Std

Deviation

การแปร

ผล

1 ด้านบรรยากาศการเรียน

1.1 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา

มีบรรยากาศผ่อนคลาย ไม่เคร่งเครียด

4.71 0.47 มากที่สุด

1.2 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา

ช่วยให้นักศึกษาเรียนรู้อย่างมีความสุข

4.82 0.39 มากที่สุก

1.3 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา

ช่วยให้เกิดความสัมพันธ์อันดีในห้องเรียน

4.65 0.61 มากที่สุด

รวม 4.73 0.11 มากที่สุด

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนคำ�ศัพท์ภาษาจีน (การจำ�คำ�ศัพท์และการออกเสียง)
ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม



Walailak Abode of Culture Journal
สารอาศรมวัฒนธรรมวลัยลักษณ์

128

ที่ ประเด็น Mean
Std

Deviation

การแปร

ผล

2 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

2.1 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา

เน้นให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้

4.82 0.39 มากที่สุด

2.2 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา

ส่งเสร้มให้นักศึกษาได้ร่วมมือกันเรียนรู้จากการ

ปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายคู่และรายกลุ่ม

4.65 049 มากที่สุก

2.3 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา

ช่วยให้เกิดแรงจูงใจและกระตือรือร้น

ในการเรียน

4.71 0.47 มากที่สุด

รวม 4.73 0.55 มากที่สุด

3 ประโยชน์ที่ได้รับ

3.1 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา

ช่วยให้นักศึกษาจำ�คำ�ศัพท์ได้มากยิ่งขึ้น

4.71 0.47 มากที่สุด

3.2 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา

ช่วยให้นักศึกษาออกเสียงภาษาจีนได้อย่าง

ถูกต้องมากยิ่งขึ้น

4.47 0.62 มาก

3.3 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา

ทำ�ให้นักศึกษาชอบและสนใจภาษาจีน

มากยิ่งขึ้น

4.53 0.51 มากที่สุด

3.4 กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา

ทำ�ให้นักศึกษากล้าแสดงออกมากยิ่งขึ้น

4.24 0.66 มาก

รวม 4.49 0.09 มาก

สรุป 4.65 0.03 มากที่สุด
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	 จากตารางพบว่าความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้เชิงรุก โดยรวมอยู่
ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.65 และเมื่อพิจารณารายด้าน
นัน้พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมคีวามพงึพอใจด้านบรรยากาศในการเรยีนมค่ีาเฉลีย่รวม
เท่ากบั 4.73 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ และเมือ่พจิารณารายข้อพบว่าข้อทีไ่ด้
คะแนนเฉล่ียมากทีส่ดุคอืกจิกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้เกมการศกึษาช่วยให้นกัเรยีน
เรียนอย่างมีความสุข มีค่าเฉลี่ย 4.82 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือ
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษามีบรรยากาศผ่อนคลาย ไม่เคร่งเครียด 
มีค่าเฉลี่ย 4.71 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และอันดับท่ีสามคือกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา ช่วยให้เกิดความสัมพันธ์อันดีในช้ันเรียน
มีค่าเฉลี่ย 4.65 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นเดียวกัน
	 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมี
ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากันกับด้านบรรยากาศในการเรียน คือ 4.73ความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อที่ได้คะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาเน้นให้นกัศึกษามส่ีวนร่วมในการเรยีนรู ้มค่ีาเฉลีย่
เท่ากับ 4.82 ความพงึพอใจอยูใ่นระดับมากทีส่ดุ รองลงมาคอืกจิกรรมการเรยีนการสอน
โดยใช้เกมการศึกษาช่วยให้เกิดแรงจูงใจและกระตือรือร้นในการเรียน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.71 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ และอนัดบัทีส่ามคอืกจิกรรมการเรยีน
การสอนโดยใช้เกมการศึกษาส่งเสริมให้นักศึกษาได้ร่วมมือกันเรียนรู้จากการปฏิบัติ
กิจกรรมเป็นรายคู่และรายกลุ่ม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด
	 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจด้านประโยชน์ที่ได้รับ โดยมีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.49 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อที่ได้
คะแนนเฉลีย่มากท่ีสดุคือกจิกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศกึษาช่วยให้นกัศกึษา
จ�ำค�ำศัพท์ได้มากยิ่งขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.71 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด
รองลงมาคือกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาท�ำให้นักศึกษาชอบ
และสนใจภาษาจนีมากยิง่ขึน้ มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.53 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนคำ�ศัพท์ภาษาจีน (การจำ�คำ�ศัพท์และการออกเสียง)
ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม
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อันดับที่สามคือด้านกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาช่วยให้นักศึกษา
ออกเสียงภาษาจีนได้อย่างถูกต้องมากยิ่งขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 ความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก และอันดับสุดท้ายคือด้านกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม
การศึกษาท�ำให้นักศึกษากล้าแสดงออกมากยิ่งขึ้น มีค่าเฉลี่ย 4.24 ความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก

สรุปผลการศึกษา อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	 การจัดท�ำวิจัยในชั้นเรียนหัวข้อเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
การเรียนค�ำศัพท์ภาษาจีน (การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสียง) ด้วยการสอนแบบปกติ
กับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) 
มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนาบทเรียนภาษาจีนในรายวิชาศิลปะและ
วัฒนธรรมจีน โดยใช้การสอนในการจดจ�ำค�ำศัพท์แบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม 
(Active Learning by Games) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง
การสอนค�ำศพัท์ภาษาจนีแบบปกติกบัการสอนแบบการเรยีนรูเ้ชงิรกุโดยใช้เกม (Active 
Learning by Games) และเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู ้เรียนในการสอน
แบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) ในวิชาศิลปะ
และวัฒนธรรมจีน

สรุปผลการวิจัย
	 ผลการศึกษาวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียน
ค�ำศพัท์ภาษาจนี (การจ�ำค�ำศพัท์และการออกเสยีง) ด้วยการสอนแบบปกติกบัการเรยีน
การสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) สามารถ
สรุปผลได้ดังนี้
	 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ผลข้อมูลกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย การน�ำเสนอข้อมูล
เกี่ยวกับข้อมูลส่วนบุคคลโดยกลุ ่มเป้าหมายที่ใช ้ในการวิจัยครั้งนี้คือนักศึกษา
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีน ซึ่งมีจ�ำนวนท้ังหมด 34 คน 
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โดยพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ�ำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 
88.23 และเพศชาย 4 คน คิดเป็นร้อยละ 11.76
	 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค�ำศัพท์ภาษาจีน 
(การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสียง) ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอน
แบบการเรยีนรูเ้ชิงรกุโดยใช้เกม (Active Learning by Games) พบว่านกัศึกษาทีเ่รยีน
โดยใช้เกมเพื่อพัฒนาทักษะการจ�ำและการออกเสียงมีคะแนนผลสัมฤทธิ์รวมอยู่ที่ 
1,286 คะแนน มีค่าเฉลี่ยรวม 75.64 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 11.11 
ส่วนการเรียนรู้แบบปกติมีคะแนนผลสัมฤทธิ์รวมอยู่ที่ 697 คะแนน ค่าเฉลี่ย 41 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 12.32 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์รวม
ระหว่างการเรียนรู้แบบปกติกับการเรียนรู้โดยใช้เกมแล้วนั้น การเรียนรู้แบบเชิงรุก
มีคะแนนรวมสูงกว่าการเรียนรู้แบบปกติถึง 589 คะแนน
	 ตอนท่ี 3 การวิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค�ำศัพท์
ภาษาจนี (การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสยีง) ด้วยการสอนแบบปกตกิบัการเรยีนการสอน
แบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) ผลการทดสอบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนค�ำศัพท์ภาษาจีน (การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสียง) 
ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active 
Learning by Games) ของนักศึกษามหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ ช้ันปีท่ี 2 กลุ่มท่ีใช้
การเรียนการสอนแบบเกม (กลุ ่มทดลอง) สูงกว่ากลุ ่มท่ีใช้การเรียนแบบปกติ 
(กลุ่มควบคุม) อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
	 ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ผลการสรุปผลแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน
ที่มีต่อการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) 
ในวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีนผลการสรุปความพึงพอใจของผู้เรียน ที่มีต่อการสอน
แบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม มีอยู่ 3 ด้านด้วยกันคือ 1. ด้านบรรยากาศในการเรียน 
2. ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และ 3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับ พบว่าความพึงพอใจ
ของผู้เรียนต่อการเรียนรู้เชิงรุก ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.65 ซ่ึงพบว่าด้านที่ค่าเฉล่ียมากที่สุดคือด้านบรรยากาศในการเรียน โดยมี

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนคำ�ศัพท์ภาษาจีน (การจำ�คำ�ศัพท์และการออกเสียง)
ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม
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ค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.73 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณารายข้อ
พบว่าข้อที่ได้คะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา
ช่วยให้นกัเรียนเรียนอย่างมคีวามสขุ มค่ีาเฉลีย่ 4.82 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ 
รองลงมาคือกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษามีบรรยากาศผ่อนคลาย 
ไม่เคร่งเครียด มีค่าเฉลี่ย 4.71 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และอันดับที่สามคือ
กจิกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศกึษา ช่วยให้เกดิความสมัพนัธ์อนัดใีนชัน้เรยีน
มีค่าเฉลี่ย 4.65ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด
	 ด้านทีส่องคอื ด้านการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้โดยมค่ีาเฉลีย่รวมเท่ากนักบัด้าน
บรรยากาศในการเรียน คือ 4.73 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณา
รายข้อพบว่าข้อที่ได้คะแนนเฉลี่ยมากท่ีสุดคือกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม
การศึกษาเน้นให้นกัศกึษามส่ีวนร่วมในการเรยีนรู ้มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 4.82 ความพงึพอใจ
อยู่ในระดับมากที่สุด รองลงมาคือกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา
ช่วยให้เกดิแรงจูงใจและกระตอืรอืร้นในการเรยีน มค่ีาเฉลีย่เท่ากับ 4.71 ความพงึพอใจ
อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ และอนัดับทีส่ามคือกิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้เกมการศกึษา
ส่งเสริมให้นักศึกษาได้ร่วมมือกันเรียนรู้จากการปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายคู่และรายกลุ่ม 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.65 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด
	 ด้านที่สามคือด้านประโยชน์ที่ได้รับ ถึงแม้ว่าผลการประเมินในด้านนี้
จะออกมาน้อยทีสุ่ด แต่ความพงึพอใจยงัอยูใ่นระดบัมาก โดยมค่ีาเฉลีย่รวมเท่ากบั 4.49 
และเมื่อพิจารณารายข้อพบว่าข้อที่ได้คะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือกิจกรรมการเรียน
การสอนโดยใช้เกมการศึกษาช่วยให้นักศึกษาจ�ำค�ำศัพท์ได้มากยิ่งข้ึน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.71 ความพึงพอใจอยูใ่นระดับมากทีส่ดุ รองลงมาคอืกจิกรรมการเรยีนการสอน
โดยใช้เกมการศึกษาท�ำให้นักศึกษาชอบและสนใจภาษาจีนมากยิ่งขึ้น มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.53 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุข้อทีส่ามคอืกิจกรรมการเรยีนการสอน
โดยใช้เกมการศึกษาช่วยให้นักศึกษาออกเสียงภาษาจีนได้อย่างถูกต้องมากยิ่งขึ้น 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก และอันดับสุดท้ายคือกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาท�ำให้นักศึกษากล้าแสดงออกมากยิ่งข้ึน 
มีค่าเฉลี่ย 4.24 ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
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อภิปรายผล
	 จากผลการวจัิย เรือ่งการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนการเรียนค�ำศพัท์
ภาษาจีน (การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสียง) ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียน
การสอนแบบการเรยีนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) ส�ำหรบันักศกึษา
มหาวิทยาลัยวลัยลกัษณ์ชัน้ปีที ่2 ปีการศกึษา 2557 ทีล่งทะเบยีนเรยีนในรายวชิาศลิปะ
และวัฒนธรรมจีน มีประเด็นที่ควรน�ำมาอภิปรายดังนี้

	 ตอนที่ 1 ข้อมูลกลุ่มเป้าหมายในการวิจัย
	 งานวิจัยนี้ครั้งได้แบ่งนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่มโดยอาศัยจากการสุ่มอย่าง
เป็นระบบโดยคัดเลือกนักศึกษาที่มีผลการเรียนระดับสูงปานกลางและต�่ำปริมาณ
เฉลี่ยเท่า ๆ กันซึ่งจะได้นักศึกษากลุ่มละ 17 คนเท่า ๆ กันโดยใช้กลุ่มทดลอง 17 คน
ท�ำการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งจากข้อมูลผลการเรียนเฉลี่ยของนักศึกษา
กลุ่มทดลองเท่ากับ 2.67 และผลการเรียนของนักศึกษากลุ่มควบคุมเท่ากับ 2.60 
โดยมีค่าความเบี่ยงเบนเท่ากับ 0.47 และ 0.52 ตามล�ำดับ ซ่ึงไม่มีความแตกต่าง
อย่างเป็นนยัส�ำคญั ซึง่แสดงให้เหน็ว่า นกัศึกษาทัง้สองกลุม่จงึมผีลการเรยีนท่ีไม่แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส�ำคัญ เพื่อน�ำทั้ง 2 กลุ่มไปทดสอบผลคะแนนหลังจากเรียนรู้โดยวิธีการ
ที่ต่างกันต่อไป

	 ตอนที่ 2 และตอนที่ 3ผลวิเคราะห์คะแนนผลสัมฤทธ์ิและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนการเรียนค�ำศัพท์ภาษาจีน (การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสียง) 
ด้วยการสอนแบบปกตกัิบการเรยีนการสอนแบบการเรยีนรูเ้ชงิรกุโดยใช้เกม (Active 
Learning by Games)
	 จากผลคะแนนที่ได้นั้นแสดงให้เห็นว่า นักศึกษาที่มีการเรียนการสอน
แบบการเรียนรู้เชงิรกุโดยใช้เกม (Active Learning by Games) นัน้มคีะแนนผลสมัฤทธิ์
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค�ำศัพท์ภาษาจีน (การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสียง) 
ได้ดีกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีปกติซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Phinit (2009) 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนคำ�ศัพท์ภาษาจีน (การจำ�คำ�ศัพท์และการออกเสียง)
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ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ้ทักษะการฟัง – พูดภาษาอังกฤษ
โดยใช้เกมส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านแคนด�ำ ส�ำนักงานเขต
พ้ืนท่ีการศกึษาสรุนิทร์ เขต 2 พบว่าการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมท�ำให้นกัเรยีนเกดิกระบวนการ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิ เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านพฤติกรรมไปในทิศทางที่ดี 
และทีส่�ำคญัผลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 เน่ืองจากกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้เกมสามารถช่วยให้ผู้เรียน
หันมาสนใจเรียนมากยิ่งขึ้น ช่วยให้ผู ้เรียนเกิดความสนุกสนานไม่เบื่อหน่าย และ
ยิ่งไปกว่านั้นสามารถท�ำให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
	 จะเห็นได้ว่า นักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีประยุกต์การสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุก
โดยใช้เกม (Active Learning by Games) นั้น มีความพึงพอใจในการเรียนในระดับ
มากท่ีสุดซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดของ Khamthet (2006) ที่ว่าการเรียนรู้เชิงรุก
เป็นการจัดการเรียนการสอนที่จะเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญ ลดบทบาทของผู้สอนลงมา 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตัวเองจากการลงมือท�ำ ผู้สอนมีหน้าที่เพียงแค่สร้าง
ส่ิงแวดล้อมท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจ ความอยากรู้
อยากลอง และการเรียนรู้เชิงรุกยังช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการคิด
การประมวลผล รู ้จักการเสนอความคิดเห็นของตัวเอง และยอมรับความคิดเห็น
ของผู้อื่นและยังสอดคล้องกับแนวความคิดของ Charoonphankasem (2015) 
ที่ว่าการเรียนรู้ผ่านเกม (Games Based Learning) ถือว่าเป็นนวัตกรรมทางการศึกษา 
ที่น�ำเอาความสนุกสนานของเกม และเนื้อหาบทเรียนวิชาต่างๆมาผสมผสาน 
และออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่เข้าด้วยกัน ท�ำให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความ
เพลดิเพลนิไปพร้อมๆกนั โดยเฉพาะในลกัษณะของเกมจ�ำลอง ทีม่กีารสร้างสิง่แวดล้อม
การเรียนรู้ที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ท�ำให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อ และมีความท้าทาย
เนือ่งจากการเรียนในระบบนีท้�ำให้บรรยากาศในการเรยีนผ่อนคลายไม่เคร่งเครยีดท�ำให้
นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนและมีความกระตือรือร้น ทางการเรียน อีกทั้งยังช่วยให้
จ�ำค�ำศัพท์ได้ง่ายขึ้นอีกด้วย
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	 ดังนั้นจากการอภิปรายผลของการทดลองท้ัง 3 ตอน แสดงให้เห็นว่า 
การประยุกต์การสอนแบบการเรียนรู ้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by 
Games) นั้น มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนภาษาจีนในด้านการเรียน 
(การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสียง) เป็นอย่างมาก ซึ่งสอดคล้องกับวิจัยของ 
Khankammuan (2010) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้รูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกวิชาฟิสิกส์ 
เรือ่งสภาพสมดลุส�ำหรบันกัเรยีนระดบัมธัยมศกึษา มวีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียน โดยเปรียบเทียบระหว่างการเรียนรู้เชิงรุก กับการเรียนรู้แบบเดิม พบว่า
รูปแบบการเรยีนรูเ้ชงิรกุท�ำให้นกัเรยีนมคีวามสนใจในการเรยีนเพิม่ขึน้นอกเหนอืจากนี้
กลุ่มที่ได้เรียนรู้เชิงรุกมีความอดทนในการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบเดิมอย่างมีนัย
ส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้เชิงรุกช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนได้ดีกว่าการเรียนรู้แบบเดิมอีกทั้งยังท�ำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น
ในการเรียนมากขึ้น และช่วยท�ำให้บรรยากาศในการเรียนนั้นเป็นไปได้อย่างผ่อนคลาย 
ส่งผลให้นักศึกษาชื่นชอบและสนใจเรียนวิชาภาษาจีนมากขึ้น
	
	 ตอนที่ 4 ผลการสรุปผลแบบประเมินความพึงพอใจของผู ้เรียนที่มี
ต่อการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by Games) 
ในวิชาศิลปะและวัฒนธรรมจีน
	 จากการศึกษาเรื่องความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการสอนแบบการเรียนรู้
เชิงรุกโดยใช้เกม ในครั้งนี้ ผู้วิจัยแบ่งหัวข้อแบบสอบถามออกเป็น 3 ด้านด้วยกัน ดังนี้
	 1) 	ด้านบรรยากาศในการเรียน
	 2) 	ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
	 3) 	ด้านประโยชน์ที่ได้รับ
	 ผลการวิเคราะห์ความพงึพอใจของผูเ้รยีนในภาพรวม ปรากฏว่าความพงึพอใจ
อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้
	 1. 	ด้านบรรยากาศในการเรียน กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม
การศึกษา มีบรรยากาศผ่อนคลาย ไม่เคร่งเครียด และช่วยท�ำให้ผู ้เรียนเรียนรู ้

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนคำ�ศัพท์ภาษาจีน (การจำ�คำ�ศัพท์และการออกเสียง)
ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม
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อย่างมีความสุข และช่วยให้เกิดความสัมพันธ์อันดีในชั้นเรียน โดยผู้ตอบแบบสอบถาม
มีความพึงพอใจด้านบรรยากาศในการเรียน มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.73 ความพึงพอใจ
อยู ่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Phinit (2009) ได้ศึกษา
เรื่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู ้ทักษะการฟัง-พูดภาษาอังกฤษโดยใช้เกม
ส�ำหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 โรงเรยีนบ้านแคนด�ำ พบว่าการใช้เกมในการศกึษา
ท�ำให้นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก เนื่องด้วยเกมการศึกษาท�ำให้นักเรียน
เรียนรู ้อย่างมีความสุข ความสนุกสนาน และเกิดความเพลิดเพลินในการเรียน 
และสอดคล้องกับงานวิจัย Namwong (2005) ได้ศึกษาเรื่องผลการใช้เกมประกอบ
การสอนภาษาอังกฤษที่มีต่อความสามารถในการฟังและพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อ�ำเภอหนองบัว จังหวัดนครสวรรค์ พบว่านักเรียนมีความ
พึงพอใจต่อการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนในระดับดี เพราะ
ว่าการสอนโดยน�ำเกมมาใช้นั้น ช่วยลดความเข้มของเนื้อหาลงได้ นักเรียนไม่เกิด
ความเครยีด พร้อมทัง้ได้ความสนุกสนาน ความตืน่เต้น ช่วยให้บรรยากาศของห้องเรยีน
มีชีวิตชีวาอีกด ้วย นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวความคิดของ Ruairuai, 
Anmanatrakul, Phnit,Kampeera,Supinanoon & Wiyarat (2015) มีแนวคิดที่ว่า 
การสร้างสิ่งแวดล้อมในห้องเรียนที่เชื่อมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ช่วยให้ห้องเรียน
มีความเป็นกันเอง เกิดความสุขความสนุกสนาน เมื่อบรรยากาศในห้องเรียน
มีการเปลี่ยนแปลง บทบาทของผู้เรียนผู้สอนก็เปลี่ยนแปลงไปด้วย เกิดการสลับกัน
เปลี่ยนบทบาทระหว่างผู้พูดและผู้ฟังอย่างเป็นธรรมชาติ ท�ำให้ผู้สอนสามารถใกล้ชิด
กับผู้เรียนมากขึ้น และผู้เรียนเกิดความรู้สึกต้องการที่จะเรียนรู้ อยากมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมต่างๆ เกิดทักษะที่ดีในการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่น สามารถเข้าใจความรู้สึกผู้อื่น
มากยิ่งข้ึน และสอดคล้องกับแนวคิดของ Charoonphankasem (2015) ท่ีกล่าวไว้
ว่าการสร้างส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน ท�ำให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อ 
และมีความท้าทาย
	 2. 	ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม
เน้นให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษาได้ร่วมมือกันเรียนรู้
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จากการปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายคู่และรายกลุ่ม โดยความพึงพอใจด้านการจัดกิจกรรม
การเรยีนรู ้มค่ีาเฉลีย่รวมเท่ากบั 4.73 ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ ซึง่สอดคล้อง
กบังานวจิยัของ Charoonphankasem (2015) ได้ศกึษาเรือ่งกลยทุธและกระบวนการ 
พัฒนาเกมทางการศึกษาส�ำหรบัเด็กปฐมวยั พบว่าพฤตกิรรมของเดก็นกัเรยีนเมือ่น�ำเกม
ทางการศึกษามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับดีมาก เด็กนักเรียนมีความ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันเป็นอย่างดี อีกทั้งยังมีความกระตือรือร้น และสนใจในการเรียน
เป็นอย่างมากอีกด้วย และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Suksomboon (2007) 
ได้ศึกษาเรื่อง การสร้างชุดการเรียนรู ้การสอนภาษาอังกฤษโดยเกมทางภาษา
เรื่อง Local products in my sub-district ส�ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนด่านแม่ค�ำมันพิทยาคม พบว่า ชุดการเรียนรู้ท่ีจัดท�ำข้ึนเป็นการจัดกิจกรรม
การเรยีนรูท้ีอ่ยูใ่นเกณฑ์ทีด่มีาก ทัง้นีเ้ป็นเพราะว่าชดุการเรียนรูท้ีจ่ดัท�ำขึน้มกีารมุง่เน้น
ที่ผู ้เรียนเป็นส�ำคัญ ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ รู้จักกระบวนการท�ำงานเป็นกลุ่ม 
สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�ำวันในท้องถ่ินของผู ้เรียนได้สอดคล้อง
กบัแนวความคดิของ Phutthasakmetee (2013) ได้กล่าวถงึการเรยีนรู้เชิงรกุ (Active 
Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญโดยค�ำนึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบคุคลตามความถนดัความสนใจของผู้เรียนผูเ้รยีนได้เรยีนรูโ้ดยการลงมอืปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลายผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการแสวงหาความรู้ สะท้อน
ความรูท้ีไ่ด้รบัจากการลงมอืปฏบิติักจิกรรมการเรยีนรูร่้วมกนักบัเพือ่น ด้วยกระบวนการ
พูดการฟังการอ่านการเขียนและที่ส�ำคัญคือทักษะการคิดวิเคราะห์ เพื่อสร้างความรู้
ท่ีมีความหมายด้วยตนเองและผู ้สอนต้องมีบทบาทในการจัดกิจกรรมให้ผู ้เรียน
สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วมส่งเสริมให้มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีต่อกันในชั้นเรียน
และให้โอกาสผู้เรียนได้รับการสอนที่หลากหลาย และยังสอดคล้องกับแนวความคิด
ของ Khankammuan (2010) กล่าวถึงความหมายของการเรียนรู ้เชิงรุกไว้ว่า
เป็นการจดักจิกรรมการเรยีนรูท้ีท่�ำให้นักเรยีนเรยีนรูอ้ย่างมคีวามหมาย สร้างความสนใจ
ความกระตือรือร้นในการเรียนสร้างแรงกระตุ้นให้ค้นหาความรู้ใหม่ ๆ ที่มาจากความ
พยายามและความมานะอดทนของตัวนักเรียนเอง และยังสอนให้นักเรียนลงมือ
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Walailak Abode of Culture Journal
สารอาศรมวัฒนธรรมวลัยลักษณ์

138

แก้ปัญหาที่เกิดจากความสงสัยด้วยตัวเอง ทั้งน้ีการเรียนรู ้เชิงรุกยังส่งเสริมใน
ด้านการพัฒนาผลทางการเรียนอีกด้วย
	 3. 	ด้านประโยชน์ท่ีได้รบั กระบวนการเรยีนการสอนโดยใช้เกมเป็นกจิกรรม
ทีช่่วยให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมมากยิง่ข้ึนไม่ว่าจะเป็นประโยชน์
จากการจ�ำค�ำศพัท์ ประโยชน์จากการออกเสียงภาษาจีน ประโยชน์จากการท�ำให้ผูเ้รยีน
หันมาสนใจภาษาจีนมากยิ่งขึ้น หรือประโยชน์จากการที่ช่วยให้ผู้เรียนกล้าแสดงออก
ยิ่งขึ้น ซ่ึงความพึงพอใจด้านประโยชน์ที่ได้รับในด้านน้ี มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.49 
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Baoni (2013) ได้ศึกษา
เรือ่ง การพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม วิชาฟิสกิส์ เรือ่งการเคลือ่นที่ 
ส�ำหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 โรงเรยีนวงัพกิลุพทิยาคม จงัหวดัเพชรบรูณ์ พบว่า 
ประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมการศกึษาอยูใ่นระดบัดมีาก 
ทัง้นีเ้ป็นเพราะว่าสือ่เกมท่ีใช้ ท�ำให้ผูเ้รยีนเรยีนได้อย่างสนุกสนาน สามารถเรยีนได้เรือ่ยๆ
โดยไม่รู้สึกเบื่อหน่าย และส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความถนัด ความสนใจ
ของตัวเอง ช่วยเพิ่มระดับของประสิทธิภาพขึ้นไปเรื่อยๆ (Butkhosa, 2013) ได้ศึกษา
เร่ืองการพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้เทคนิคการช่วยจ�ำแบบเกมตอบค�ำถาม
เพื่อส่งเสริมทักษะการเรียนรู้วิชาภาษาไทย เรื่อง สุภาษิตส�ำนวนไทย ส�ำหรับนักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 พบว่าการน�ำเกมการศกึษาในรปูแบบเกมออนไลน์ทีมุ่ง่เน้น
ในเทคนิคการช่วยจ�ำ ท�ำให้นักเรียนมีการจ�ำในระดับดี และประสิทธิภาพของกิจกรรม
อยู่ในระดับดีมาก
	 Siphu (2010) ได้ศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบเกม กับการเรียน
ตามคู่มือครู พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้บนเครือข่ายแบบเกม
อยู่ในระดับดีมาก ผู้เรียนมีความเข้าใจในด้านเนื้อหาเร็วขึ้น มีการจดจ�ำท่ีดีข้ึนอีกด้วย 
ซึ่งสอดคล้องกับแนวความคิดของ Kolambus (1979) ได้จ�ำแนกประเภทเกม
ไว้หลายแบบ ซึ่งในที่นี้รวมไปถึงเกมเพื่อพัฒนาทักษะทางภาษาเป็นเกมที่ส�ำหรับ
ฝึกทักษะทางภาษา อาศัยการใช้จินตนาการและการใช้ทักษะการพูดโดยไม่ต้องใช้



มรดกแห่งชีวิตประจำ�วันในย่านที่หลากหลายของเมืองประวัติศาสตร์นครศรีธรรมราช

สารอาศรมวัฒนธรรมวลัยลักษณ์
139

วัสดุใดๆ เกมฝึกทักษะทางภาษาบางเกมจะส่งเสริมทักษะเก่ียวกับความจ�ำฝึกทักษะ
การฟัง และทักษะการแสดงออก

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัยครั้งนี้
	 การท�ำวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท�ำการศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนการเรยีนค�ำศัพท์ภาษาจีน (การจ�ำค�ำศัพท์และการออกเสยีง) ด้วยการสอน
แบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม (Active Learning by 
Games) เท่าน้ันเนื่องจากมีการจ�ำกัดระยะเวลาในการท�ำวิจัย แต่หากจะศึกษาหรือ
ท�ำการวจิยัต่อควรศกึษาในด้านการเขยีนค�ำศพัท์ภาษาจนีโดยใช้เกมเป็นสือ่ในการเรยีน
การสอน เพือ่ทีจ่ะให้มคีวามครอบคลมุในทกุๆด้าน ทัง้นีก้ารเขยีนตวัจนีกถ็อืเป็นปัญหา
อีกปัญหาหนึ่งที่นักศึกษาไทยเราเผชิญอยู่เช่นเดียวกัน

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัยครั้งต่อไป
	 1.	 ควรท�ำการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้นวัตกรรมอื่น
เพิ่มมากขึ้น เช่นการใช้เกมออนไลน์ วิดีโอ เป็นต้นเน่ืองจากปัจจุบันนี้มีสื่อเทคโนโลยี
เข้ามาการเกี่ยวข้องกับชีวิตของคนเรามากยิ่งขึ้น ท�ำให้ผู ้คนส่วนใหญ่หันไปสนใจ
ด้านเทคโนโลยีหรือสื่อต่างๆ ผู้สอนจึงควรน�ำนวัตกรรมใหม่เข้ามาเป็นสื่อการเรียน
การสอนเพื่อสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนหันมาสนใจ และสามารถสร้างประสิทธิภาพ
ในการเรียนให้ดีมากยิ่งขึ้น 
	 2.	 ในการศึกษาและวิจัยควรมีเวลาที่ชัดเจนและแน่นอน เพ่ือให้งานวิจัย
ออกมาอย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การศึกษาค้นคว้าข้อมูล รวบรวมเอกสาร 
สร้างเคร่ืองมือในการส�ำรวจหรือการคิดวิเคราะห์ผลล้วนแล้วแต่ต้องใช้ระยะเวลา
ในการด�ำเนินการ ดังนัน้หากผูว้จัิยมรีะยะเวลาในการด�ำเนนิการจดัท�ำวจิยัมากข้ึนกว่านี้ 
ก็สามารถเพิ่มประสิทธิภาพของผลการวิจัยให้ละเอียดและครอบคลุมยิ่งขึ้น
	 3.	 ระยะเวลาในการทดสอบโดยใช้กระบวนการเรยีนรูเ้ชงิรุก ควรมรีะยะเวลา
ทีเ่หมาะสมมากกว่าน้ีเนือ่งจากการจัดท�ำวจัิยในครัง้น้ีเป็นวจิยัในชัน้เรยีน มกีระบวนการ

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนคำ�ศัพท์ภาษาจีน (การจำ�คำ�ศัพท์และการออกเสียง)
ด้วยการสอนแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เกม
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เรยีนการสอน และรูปแบบกจิกรรมภายในห้องเรยีนทีค่่อนข้างจะต้องใช้เวลาด�ำเนนิการ 
ส่งผลให้ระยะเวลาเรียนจริงไม่เอื้อต่อการจัดกิจกรรม ท�ำให้ส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้
เชิงรุก
	 4. 	 เพิ่มจ�ำนวนประชากรที่ใช้ในการทดสอบมากข้ึน การใช้กลุ่มประชากร
ท่ีมจี�ำนวนน้อยนัน้ จะท�ำให้โอกาสในการวเิคราะห์ผลการวจิยัเกดิความคลาดเคลือ่นมาก 
และการใช้กลุ่มประชากรขนาดใหญ่โอกาสท่ีจะเกิดความคลาดเคลื่อนก็จะน้อยลง 
เนื่องจากกลุ่มประชากรขนาดใหญ่ให้ข้อมูลที่เที่ยงตรง การค�ำนวณทางสถิติมีความ
ถูกต้องแม่นย�ำกว่ากลุ่มขนาดเล็ก และที่ส�ำคัญการวิจัยในคร้ังนี้เน้นการเรียนการสอน
แบบการเรียนรู ้เชิงรุกโดยใช้เกม แน่นอนว่าการทีมีประชากรเข้ามามีส่วนร่วมใน
การท�ำกจิกรรมหรือเล่นเกมจ�ำนวนมาก ยิง่ส่งผลให้บรรยากาศในการท�ำกจิกรรมมสีสีนั
มากยิ่งขึ้น
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