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บทคัดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้� มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) ศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานและแนวทางในการพััฒนารููปแบบการ

จััดการเรีียนรู้้� 2) พัฒนาและตรวจสอบความเหมาะสมของรููปแบบ 3) ศึึกษาผลการทดลองใช้้รููปแบบ และ 

(4) ประเมิินความเป็็นไปได้้และความเป็็นประโยชน์ของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่วม

กัับแบบฝึึกทัักษะและโปรแกรม  ClassPoint ที่่ �มีีผลต่่อทัักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนของนัักเรีียน

ชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 การวิิจััยเป็็นแบบวิิจััยและพััฒนา กลุ่่�มตัวอย่่าง ได้้แก่่ นั กเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 

2/8 โรงเรีียนขอนแก่่นวิิทยายน จำำ�นวน 40 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม ใช้้แผนการทดลองแบบ One 

Group Pretest-Posttest Design เคร่ื่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วย แบบสอบถาม แบบสััมภาษณ์์ แผนการ

จััดการเรีียนรู้้� แบบทดสอบวััดทัักษะ และแบบประเมิินความพึงพอใจ วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่วน
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เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่่าทีี และการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 

	 1. 	 สภาพปัจจุบัันของการจััดการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับปานกลาง (x̄ ̄= 3.15, S.D. = 0.82) ขณะที่่�

สภาพที่่�พึึงประสงค์์อยู่่�ในระดัับมาก (x̄ ̄= 4.48, S.D. = 0.57) และนำำ�ไปสู่่�การพััฒนารููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน (Game-Practice-Tech-Reflect) 

	 2. 	 รููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ และมีีความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด  

(x ̄= 4.51, S.D. = 0.35) 

	 3. 	 ผลการทดลองใช้้รููปแบบ พ บว่่า คะแนนทักษะการอ่่านสะกดคำำ�หลัังเรีียน  (x̄ ̄= 44.00)  
สููงกว่่าก่่อนเรีียน (x̄ ̄= 20.50) อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 และผู้้�เรีียนมีีความพึงพอใจในระดัับ

มากที่่�สุุด (x̄ ̄= 4.52, S.D. = 0.21) 

	 4. 	 ผลการประเมิินโดยครููผู้้�สอน พบว่่ารููปแบบมีีความเป็็นไปได้้และความเป็็นประโยชน์ในระดัับ

มากที่่�สุุด (x̄ ̄= 4.56) และสามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้และขยายผลได้้ในบริิบทสถานศึึกษา

คำำ�สำำ�คัญ: การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน; Class Point; แบบฝึึกทัักษะ; การอ่่านสัทอัักษรจีีน;  

รููปแบบการเรีียนรู้้�

Abstract

	 This research aimed to (1) investigate fundamental data and guidelines for devel-

oping a learning management model, (2) develop and validate the appropriateness of 

the model, (3) examine the effects of implementing the model, and (4) evaluate the 

feasibility and usefulness of a learning management model based on Game-Based Learning 

integrated with spelling skill exercises and the ClassPoint program on Chinese phonetic 

(Pinyin) spelling reading skills of Grade 8 students. This study employed a Research and 

Development (R&D) approach. The sample consisted of 40 Grade 8/8 students from 

Khonkaen Wittayayon School, selected through cluster random sampling. The research 

design followed a one-group pretest-posttest design. Research instruments included 

questionnaires, semi-structured interviews, lesson plans, a Chinese phonetic spelling test, 

and a student satisfaction questionnaire. Data were analyzed using mean, standard  

deviation, dependent t-test, and content analysis.
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	 The findings revealed that:

	 1. 	 The current state of learning management was at a moderate level (x ̄= 3.15, 
S.D. = 0.82), whereas the desired state was at a high level (x ̄= 4.48, S.D. = 0.57), leading 

to the development of a four-step learning model (Game-Practice-Tech-Reflect).

	 2. 	 The developed model consisted of five components and was rated at the 

highest level of appropriateness (x ̄= 4.51, S.D. = 0.35).

	 3. 	 The implementation results showed that students’ post-test scores (x ̄= 44.00) 
were significantly higher than their pre-test scores (x ̄= 20.50) at the .01 level, and  
students’ satisfaction was at the highest level (x ̄= 4.52, S.D. = 0.21).

	 4. 	 Teachers evaluated the model as having the highest level of feasibility and 

usefulness (x ̄= 4.56), indicating its potential for practical application and scalability in 
educational settings.

Keywords: Game-Based Learning; Class Point; Skill Practice; Chinese Phonetic Reading; 

Learning Model

1. 	บทนำำ�
	 ในบริิบทของสัังคมดิจิิทััลที่่�เทคโนโลยีีสารสนเทศเข้้ามามีีบทบาทสำำ�คัญต่่อวิิถีีชีีวิิตของผู้้�เรีียน  

โดยเฉพาะในระดัับมััธยมศึึกษา การใช้้ส่ื่�อดิิจิิทััลได้้กลายเป็็นทั้้�งเคร่ื่�องมืือสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�และปััจจััยที่่�

อาจส่งผลกระทบต่่อประสิิทธิิภาพทางการศึึกษาอย่่างมีีนัยสำำ�คัญ (OECD, 2015) งานวิิจััยที่่�ผ่่านมาแสดง

ให้้เห็็นว่า การใช้้เทคโนโลยีีเพ่ื่�อการศึึกษาจะเกิิดประสิิทธิิผลก็็ต่่อเม่ื่�อมีีการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�

สอดคล้้องกัับหลัักการทางพุุทธิินิยิมและมััลติิมีเีดีีย (Mayer, 2009) ในขณะที่่�การใช้้เทคโนโลยีีโดยขาดการ

กำำ�กัับเชิิงวิิชาการอาจส่งผลในทางลบต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน (Junco, 2012; Kirschner & Karpinski, 

2010) แสดงให้เ้ห็็นว่ารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�เป็็นตัวแปรสำำ�คัญที่่�กำำ�หนดคุณุภาพของการใช้้ส่ื่�อดิิจิิทััลใน

การศึึกษา

	 ในบริิบทของการเรีียนการสอนภาษาจีีน  ระบบสััทอัักษรจีีน  (Hanyu Pinyin) ถืื อเป็็นพื้้�นฐาน

สำำ�คัญในการพััฒนาทัักษะการฟััง การพููด และการอ่่าน (Zhou, 2003) อย่า่งไรก็็ตาม จากการศึึกษาสภาพ

ปััญหาการจััดการเรีียนการสอนในโรงเรีียนขอนแก่่นวิิทยายน พบว่่านัักเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2  

มีีปัญหาในการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนอย่า่งชััดเจน โดยมีีผลสััมฤทธิ์์�ผ่่านเกณฑ์์เพีียงร้้อยละ 64 ซ่ึ่�งสะท้้อน

ถึึงข้้อจำำ�กัดของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ยัังเน้้นการท่่องจำำ� ข าดการมีีส่วนร่่วม  และไม่่สอดคล้้องกัับ
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ธรรมชาติิการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในยุคดิิจิิทััล (เยาวลักษณ์์ วิิสุุทธิ์์�สิิริิ, มนาภรณ์์ บ้านเพิิง และอััสมา ทรรศนะ

มีีลาภ, 2564, หน้้า 112-121)

	 จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่่า แนวคิดการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-Based 

Learning) สามารถส่่งเสริิมแรงจููงใจและการมีีส่วนร่่วมของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  (ถนอมพร  

เลาหจรัสแสง, 2556) ขณะที่่�แบบฝึึกทัักษะมีีบทบาทสำำ�คัญในการเสริิมสร้้างความชำำ�นาญและความคงทน

ของการเรีียนรู้้� (ธีีราภรณ์์ ทรงประศาสน์์, 2551) นอกจากน้ี้� เทคโนโลยีีดิจิิทััล เช่่น โปรแกรม Class Point 

ยัังช่่วยสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�แบบมีีปฏิิสััมพันธ์และให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับแบบทัันทีี  ซ่ึ่�งเป็็นปัจจััยสำำ�คัญต่่อการ

พััฒนาทัักษะของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 21

	 อย่่างไรก็็ตาม จ ากการทบทวนงานวิิจััยที่่�ผ่่านมา คืื อ การศึึกษาส่่วนใหญ่่ยัังมุ่่�งเน้้นการใช้้วิิธีีการ

ใดวิิธีีการหนึ่่�งแยกส่่วน เช่่น การใช้้เกม หรืือการใช้้ส่ื่�อดิิจิิทััล โดยยัังขาดการบููรณาการองค์์ประกอบหลาย

มิิติิร่่วมกันอย่า่งเป็็นระบบ โดยเฉพาะในบริิบทของการพััฒนาทัักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนในระดัับ

มััธยมศึึกษา

	 ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยบููรณาการ การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐาน แบบ

ฝึึกทัักษะ และโปรแกรม Class Point เพ่ื่�อสร้้างกระบวนการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ที่่�ส่่งเสริิมทั้้�งแรงจููงใจ การมีีส่วน

ร่่วม และการฝึึกฝนอย่่างเป็็นระบบ โดยกำำ�หนดขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�น ได้้แก่่ (1) ขั้้�นนำำ�เข้้าสู่่�บท

เรีียนด้วย Class Point (2) ขั้้�นดำำ�เนิินกิจกรรมเกม (3) ขั้้�นสะท้้อนคิดและอภิิปราย และ (4) ขั้้�นฝึึกทัักษะ

และประเมิินผล เพ่ื่�อศึึกษาว่่า รูปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ดังกล่่าวจะสามารถพัฒนาทัักษะการอ่่านสะกดคำำ�

สััทอัักษรจีีนและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนักัเรีียนได้้อย่่างมีีนัยสำำ�คัญหรืือไม่่ รวมทั้้�งเพ่ื่�อสร้้างองค์์ความ

รู้้�เชิิงรููปแบบที่่�สามารถนำำ�ไปประยุกุต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ภาษาจีีนในบริิบทโรงเรีียนมัธยมศึึกษาได้้อย่า่ง

มีีประสิิทธิิภาพ

2.  วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 
	 1.	 เพ่ื่�อศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานที่่�จำำ�เป็็น และแนวทางในการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

เกมเป็็นฐานร่วมกับแบบฝึึกทัักษะการสะกดคำำ�และโปรแกรม Class Point ที่่�มีีผลต่่อทัักษะการอ่่านสะกด

คำำ�สัทอัักษรจีีนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 สังกััดสำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษามััธยมศึึกษาขอนแก่่น

	 2. 	 เพ่ื่�อยกร่่างและพััฒนา ตรวจสอบยืืนยันัความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

เกมเป็็นฐานร่วมกับแบบฝึึกทัักษะการสะกดคำำ�และโปรแกรม Class Point ที่่�มีีผลต่่อทัักษะการอ่่านสะกด

คำำ�สัทอัักษรจีีนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 สังกััดสำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษามััธยมศึึกษาขอนแก่่น

	 3. 	 เพ่ื่�อศึึกษาผลการทดลองใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐานร่ว่มกับแบบฝึึกทัักษะ

การสะกดคำำ�และโปรแกรม Class Point ของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 สังกััดสำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การ
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ศึึกษามััธยมศึึกษาขอนแก่่น

	 	 3.1	 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษา  

ปีีที่่� 2 ระหว่่างก่่อนและหลัังเรีียน ด้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่วมกับแบบฝึึกทัักษะ

การสะกดคำำ�และโปรแกรม Class Point

	 	 3.2 	ผลการศึึกษาความพึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ที่่�มีีต่อการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่วมกับแบบฝึึกทัักษะการสะกดคำำ�และโปรแกรม Class Point

	 4. 	 เพ่ื่�อประเมิินความเป็็นไปได้้และความเป็็นประโยชน์ของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม

เป็็นฐานร่วมกับแบบฝึึกทัักษะการสะกดคำำ�และโปรแกรม Class Point ที่่�มีีผลต่่อทัักษะการอ่่านสะกดคำำ�

สััทอัักษรจีีนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 สังกััดสำำ�นักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษามััธยมศึึกษาขอนแก่่น

3.  วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้� เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development: R&D) โดยประยุุกต์์ใช้้

แนวคิด ADDIE Model เพ่ื่�อพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมทักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษร

จีีนของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยดำำ�เนิินการวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 4 ระยะ ดังน้ี้�

	 ระยะที่่� 1 การศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานและแนวทางในการพััฒนารููปแบบ เป็็นการศึึกษาข้้อมููล 

เชิิงเอกสารและเชิิงภาคสนาม เพ่ื่�อกำำ�หนดองค์์ประกอบของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� โดยดำำ�เนิินการดัังน้ี้� 

(1) วิิเคราะห์์เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน (Game-Based Learning) 

(2) สังเคราะห์์ตััวบ่งช้ี้�ทัักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีน จำำ�นวน 7 ด้าน ได้้แก่่ การเข้้าใจระบบสััทอัักษร 

การออกเสีียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์์ การผสมเสีียง การอ่่านต่อเน่ื่�อง และการประยุุกต์์ใช้้ (3) ศึึกษา 

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการเกม  แบบฝึึกทัักษะ และโปรแกรม  Class Point ซ่ึ่�งประกอบด้้วย  

4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ ขั้้�นนำำ�เข้้าสู่่�บทเรีียน ขั้้�นดำำ�เนิินกิจกรรมเกม ขั้้�นสะท้้อนคิด และขั้้�นประเมิินผล (4) ศึึกษา

องค์์ประกอบของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วย หลัักการ วัตถุุประสงค์์ ขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรม 

การวััดและประเมิินผล และปััจจััยสนัับสนุุน(5) ศึึกษาสภาพปัจจุบัันและสภาพที่่�พึึงประสงค์์ โดยใช้้

แบบสอบถามจากครููผู้้�สอนภาษาจีีน จำำ�นวน 20 คน วิิเคราะห์์ด้้วยค่่าเฉลี่่�ย ส่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ

ดััชนีีความต้องการจำำ�เป็็น  (PNI modified) (6) สั มภาษณ์์ครููผู้้�สอน จำำ�นวน 5 คน  เพ่ื่�อหาแนวทางการ

พััฒนา (7) ศึึกษาแนวทางการประเมิินรูปแบบจากเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง

	 ระยะที่่� 2 การพััฒนาและตรวจสอบรููปแบบ เป็็นการยกร่่างและพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

โดยมีีองค์์ประกอบ 5 ด้าน ได้้แก่่ หลัักการ วัตถุุประสงค์์ ขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรม การวััดและประเมิินผล 

และปััจจััยสนัับสนุุน จ ากนั้้�นนำำ�รูปแบบไปตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้้�ทรงคุุณวุฒิิ จำ ำ�นวน  5 ท่ าน  

ด้้วยวิิธีีการเลืือกแบบเจาะจง
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	 ระยะที่่� 3 การทดลองใช้้รููปแบบ กลุ่่�มตัวอย่่าง ได้้แก่่ นักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2/8 โรงเรีียน

ขอนแก่่นวิิทยายน ภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึึกษา 2568 จำำ�นวน 40 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เคร่ื่�องมืือ

ที่่�ใช้้ ได้้แก่่ (1) แผนการจััดการเรีียนรู้้� จำำ�นวน 16 แผน (ระยะเวลา 8 สัปดาห์์) (2) แบบฝึึกทัักษะการสะกดคำำ� 

จำำ�นวน  7 ชุ ด (3) แบบทดสอบวััดทัักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีน  7 ด้ าน จำ ำ�นวน  60 ข้้อ (4) 

แบบสอบถามความพึงพอใจ การเก็็บรวบรวมข้้อมููล ดำำ�เนิินการทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) จากนั้้�นจััดการ

เรีียนรู้้�ตามรูปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�น และทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) พร้อมทั้้�งประเมิินความพึงพอใจของผู้้�เรีียน

	 ระยะที่่� 4 การประเมิินรูปแบบ ประเมิินความเป็็นไปได้้และความเป็็นประโยชน์ของรููปแบบ  

โดยใช้้กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล ได้้แก่่ ครููผู้้�สอนภาษาจีีน จำำ�นวน 10 คน การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การตรวจสอบคุุณภาพ

เครื่่�องมืือ ใช้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้อ้ง (IOC) ค่า่อำำ�นาจจำำ�แนก (r) ค่าความยากง่า่ย (p) และค่า่ความเช่ื่�อมั่่�น 

โดยใช้้สููตร KR-20 สำำ�หรัับแบบทดสอบ (ค่่าความเช่ื่�อมั่่�น = 0.954) และค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค

สำำ�หรัับแบบสอบถาม (ค่่าความเช่ื่�อมั่่�น = 0.92) ใช้้สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ร้อยละ ค่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน และใช้้สถิิติิ t-test แบบ Dependent Samples เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบคะแนนก่อนและหลัังเรีียน

4.  สรุปผลการวิจัย
	 สรุุปผลการวิิจััยครั้้�งน้ี้�สามารถนำำ�เสนอให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััยได้้ดัังน้ี้�

	 1. 	 ด้้านข้้อมููลพื้้�นฐานและความต้องการจำำ�เป็็น ผลการวิิจััยพบว่่า สภาพปัจจุบัันของการจััดการ

เรีียนรู้้�ทักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนโดยรวมอยู่่�ในระดัับปานกลาง (x̄ ̄ = 3.15, S.D. = 0.82)  

ขณะที่่�สภาพที่่�พึึงประสงค์์อยู่่�ในระดัับมาก (x̄ ̄= 4.48, S.D. = 0.57) และมีีค่าดััชนีีความต้องการจำำ�เป็็น 

(PNI 
modified

) สูง โดยเฉพาะด้้านการจััดการเรีียนรู้้�ทักษะการอ่่านสะกดคำำ� (PNI = 0.99) แสดงให้้เห็็นว่าการ

จััดการเรีียนรู้้�ในปัจจุบัันยังัไม่่สามารถตอบสนองต่่อเป้้าหมายการพััฒนาทัักษะของผู้้�เรีียนได้้อย่่างเพีียงพอ 

และมีีความจำำ�เป็็นต้องพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

	 2. 	 ด้้านการพััฒนาและตรวจสอบรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 5  

องค์์ประกอบหลััก และมีีขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอน (Game-Practice-Tech-Reflect) ผลการ

ประเมิินจากผู้้�ทรงคุุณวุฒิิพบว่่า มีีความเหมาะสมโดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (x̄ ̄= 4.51, S.D. = 0.35) 

แสดงให้้เห็็นว่ารููปแบบมีีความสอดคล้้องทั้้�งในเชิิงแนวคิดและการนำำ�ไปใช้้ในบริิบทจริง

	 3. 	 ด้้านผลการทดลองใช้้รููปแบบ ดังน้ี้� 1) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ผลการเปรีียบเทีียบคะแนน

ก่่อนและหลัังเรีียน พ บว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน  (ร้้อยละ 44.00) สู งกว่่าก่่อนเรีียน  (ร้้อยละ 20.50)  

อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 จากคะแนนเต็็ม 60 คะแนน เม่ื่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่า ทักษะทั้้�ง 

7 ด้านมีีคะแนนเพิ่่�มขึ้้�นทุกด้้าน เช่่นทักษะการเข้้าใจระบบสััทอัักษรจีีน จาก 1.47 เป็็น 3.70 ทักษะการ

ผสมเสีียง จาก 3.22 เป็็น 7.45 ผลดัังกล่่าวแสดงให้้เห็็นว่ารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�สามารถพัฒนาทัักษะ
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การอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนได้้อย่่างเป็็นรูปธรรมในทุกมิิติิ 2) ความพึงพอใจของผู้้�เรีียน นักเรีียนมีีความ

พึึงพอใจต่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (x̄ ̄= 4.52, S.D. = 0.21) โดยเฉพาะ

ด้้านสื่�อการเรีียนรู้้�  (x̄ ̄= 4.62) และด้้านประโยชน์ที่่�ได้้รัับ (x̄ ̄= 4.60) แสดงว่่ารููปแบบดัังกล่่าวสามารถ

สร้้างแรงจููงใจและส่่งเสริิมการมีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 4. 	 ด้้านความเป็็นไปได้้และประโยชน์ของรููปแบบ ผลการประเมิินพบว่่า รูปแบบมีีความเป็็นไป

ได้้และความเป็็นประโยชน์โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (x̄ ̄= 4.56, S.D. = 0.07) โดยเฉพาะด้้านความ

เป็็นไปได้้ในการนำำ�ไปใช้้ (x̄ ̄= 4.80) แสดงให้้เห็็นว่ารููปแบบสามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ได้้จริงในบริิบท

ห้้องเรีียน และมีีศักยภาพในการขยายผลสู่่�สถานศึึกษาอ่ื่�น สรุุปภาพรวมของการวิิจััยครั้้�งน้ี้� แสดงให้้เห็็นว่า 

การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่วมกับแบบฝึึกทัักษะและโปรแกรม Class Point 

สามารถพัฒนาทัักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนของนัักเรีียนได้้อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ โดยผลการทดลอง

พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน (ร้้อยละ 44.00) สูงกว่่าก่่อนเรีียน (ร้้อยละ = 20.50) อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทาง

สถิิติิที่่�ระดัับ .01 และทัักษะย่่อยทั้้�ง 7 ด้านมีีการพััฒนาในทิศทางที่่�ดีีขึ้้�นอย่่างต่่อเน่ื่�องนอกจากน้ี้� ผู้้�เรีียนมีี

ความพึงพอใจต่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ในระดัับมากที่่�สุุด (x̄ ̄= 4.52) สะท้้อนให้้เห็็นว่ารููปแบบดัังกล่่าว
สามารถสร้้างแรงจููงใจและส่่งเสริิมการมีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  ในขณะเดีียวกัน  

ผลการประเมิินจากครููผู้้�สอนพบว่่า รู ปแบบมีีความเป็็นไปได้้และความเป็็นประโยชน์ในระดัับมากที่่�สุุด  

(x̄ ̄= 4.56) โดยสามารถนำำ�ไปใช้้ได้้จริงในบริิบทห้้องเรีียน และมีีศักยภาพในการขยายผล 

	 ดัังนั้้�น รู ปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นจึงถืือเป็็นแนวทางเชิิงนวัตกรรมที่่�สามารถยกระดัับ

การจััดการเรีียนการสอนภาษาจีีน โดยเฉพาะด้้านทักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนได้้อย่่างเป็็นรูปธรรม 

ทั้้�งในเชิิงผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและการยอมรับในเชิิงปฏิิบััติิ

5.  อภิปรายผลการวิจัย
	 การอภิิปรายผลการวิิจััยครั้้�งน้ี้� มุ่่� งอธิิบายและตีีความผลการวิิจััยเกี่่�ยวกับการพััฒนารููปแบบการ

จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่วมกับแบบฝึึกทัักษะและโปรแกรม Class Point ที่่�มีีผลต่่อทัักษะการอ่่าน

สะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยเช่ื่�อมโยงผลการวิิจััยเข้้ากัับแนวคิดเชิิงทฤษฎีี

และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพ่ื่�อให้้เห็็นกลไกการเกิิดผลลััพธ์อย่่างเป็็นระบบ ดังน้ี้�

	 1. 	 ด้้านข้้อมููลพื้้�นฐานและความต้องการจำำ�เป็็น ผลการวิิจััยพบว่่า สภาพปัจจุบัันของการจััดการ

เรีียนรู้้�ทักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนอยู่่�ในระดัับปานกลาง ขณะที่่�สภาพที่่�พึึงประสงค์์อยู่่�ในระดัับสููง 

และมีีค่าดััชนีีความต้องการจำำ�เป็็น (PNI 
modified

) สูง (0.99) แสดงให้้เห็็นเชิิงประจัักษ์์ว่่ารููปแบบการจััดการ

เรีียนรู้้�เดิิมยัังไม่่สามารถพัฒนาทัักษะของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  ผลดัังกล่่าวอาจอธิิบายได้้ว่่า  

การจััดการเรีียนรู้้�แบบบรรยายและเน้้นการท่่องจำำ�ไม่่สอดคล้้องกัับธรรมชาติิการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในยุุค
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ดิิจิิทััล ซ่ึ่�งต้้องการการมีีส่วนร่วมและการเรีียนรู้้�ผ่านประสบการณ์์ (Active Learning) มากขึ้้�น แนวคิดน้ี้�

สอดคล้้องกัับทฤษฎีีพุทธิินิิยม  (Cognitivism) ที่่ �มองว่่าการเรีียนรู้้�เกิิดจากการสร้้างโครงสร้้างความรู้้�ใหม่่

ผ่่านการมีีปฏิิสััมพันธ์กัับสิ่่�งแวดล้้อม  (Mayer, 2009) น อกจากน้ี้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของนัันทวััน  

สกุุลไทย และสััจธรรม พรทวีีกุล (2567, หน้้า 1589-1602) ที่่�พบว่่าการสอนแบบเดิิมไม่่สามารถกระตุ้้�น

การมีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียน จึ งสัังเคราะห์์ได้้ว่่า การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีและ

กิิจกรรมเชิิงปฏิิบััติิ เป็็นแนวทางสำำ�คัญในการแก้้ปััญหาการเรีียนรู้้�ภาษาจีีนในบริิบทโรงเรีียนไทย

	 2. 	 ด้้านการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ผลการวิิจััยพบว่่า รูปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีองค์์ประกอบ 

5 ด้ าน  และมีีความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด ผลดัังกล่่าวแสดงให้้เห็็นว่า การออกแบบรููปแบบที่่�มีี

โครงสร้้างชััดเจน  และเช่ื่�อมโยงระหว่่างเกม  แบบฝึึก และเทคโนโลยีีช่วยให้้เกิิดความสอดคล้้องระหว่่าง

วััตถุุประสงค์ ์เนื้้�อหา และวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ในเชิิงทฤษฎีี สามารถอธิบิายได้้ด้้วยแนวคิด ADDIE Model 

ที่่�เน้้นการออกแบบอย่า่งเป็็นระบบ และทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของ Thorndike ที่่�เน้้นการฝึึกซ้ำำ�� และความพร้อม 

ซ่ึ่�งส่่งผลต่่อการเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  ผลการวิิจััยน้ี้�สอดคล้้องกัับนารา อ่ำ ำ��ศรีี, ศริ นย์์พร  

ชััยวิิศิิษฏ์์ และบุุญรััตน์์ แผลงศร (2567, หน้้า 33-45) ที่่�พบว่่าการออกแบบส่ื่�อโดยใช้้ Class Point ทำำ�ให้้

ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่วมสูงขึ้้�น และสอดคล้้องกัับ Deng et al. (2026) ที่่�เสนอว่่ารููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการ

เกมสามารถพัฒนาผลสััมฤทธิ์์�ได้้อย่่างมีีนัยสำำ�คัญ จึ งสัังเคราะห์์ได้้ว่่า รู ปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�มีีองค์์ประกอบ

ครบถ้้วนและออกแบบตามหลัักการเชิิงระบบ จ ะช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการจััดการเรีียนรู้้�และสามารถนำำ�

ไปใช้้ได้้จริงในบริิบทการศึึกษา

	 3. 	 ด้้านผลการทดลองใช้้รููปแบบ 1) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ผลการวิิจััยพบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลััง

เรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 ผลดัังกล่่าวอาจอธิิบายได้้ว่่า การใช้้เกมเป็็น

ฐานร่วมกับเทคโนโลยีี Class Point ช่วยเพิ่่�มการมีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียน และทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับข้้อมููลป้้อน

กลัับทัันทีี ซ่ึ่�งเป็็นกลไกสำำ�คัญในการปรัับแก้้ความเข้้าใจและสร้้างการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก ในเชิิงทฤษฎีี สอดคล้้อง

กัับแนวคิด Constructivism ที่่�เน้้นการสร้้างองค์์ความรู้้�ผ่านการลงมืือปฏิิบััติิ และสอดคล้้องกัับแนวคิด 

Immediate Feedback ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนปรัับปรุุงความเข้้าใจได้้อย่่างรวดเร็็ว ผลการวิิจััยน้ี้�สอดคล้้องกัับ 

Deng et al. (2026) และกมลวรรณ สาตศิิลป์์ (2561) ที่่�พบว่่าการใช้้เกมช่วยเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

อย่่างมีีนัยสำำ�คัญ จึ งสัังเคราะห์์ได้้ว่่า การบููรณาการเกมร่วมกับเทคโนโลยีีและแบบฝึึกทัักษะ เป็็นกลไก

สำำ�คัญที่่�ช่่วยยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนผ่านการมีีส่วนร่วมและการเรีียนรู้้�เชิิงปฏิิบััติิ 2) ความพึงพอใจ

ของผู้้�เรีียน  ผลการวิิจััยพบว่่า ผู้้� เรีียนมีีความพึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด ผลดัังกล่่าวแสดงให้้เห็็นว่า  

การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีลักษณะสนุุกสนาน มีีปฏิิสััมพันธ์ และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่วนร่วม สามารถส่งผล

ต่่อเจตคติิที่่�ดีีต่อการเรีียนรู้้� ในเชิิงทฤษฎีี สอดคล้้องกัับแนวคิด Motivation Theory ที่่�ระบุุว่่าแรงจููงใจมีี

ผลต่่อการเรีียนรู้้�โดยตรง และแนวคิด Gamification ที่่�ช่่วยเพิ่่�ม Engagement ผลการวิิจััยน้ี้�สอดคล้้อง
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กัับเสาวลักษณ์์ โคตรสุุวรรณ  (2567, หน้้า 84-98) และนารา อ่ำำ��ศรีี, ศริ นย์์พร ชัยวิิศิิษฏ์์ และบุุญรััตน์์ 

แผลงศร (2567, หน้้า 33-45) ที่่ �พบว่่าการใช้้เกมและเทคโนโลยีีช่วยเพิ่่�มความพึงพอใจของผู้้�เรีียน  

จึึงสัังเคราะห์์ได้้ว่่า การออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นประสบการณ์์และความสนุุก สามารถส่งเสริิมทั้้�งเจตคติิ

และประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�ควบคู่่�กัน 

	 4. 	 ด้้านความเป็็นไปได้้และประโยชน์ของรููปแบบ ผลการวิิจััยพบว่่า รู ปแบบมีีความเป็็นไปได้้

และประโยชน์ในระดัับมากที่่�สุุด โดยเฉพาะด้้านการนำำ�ไปใช้้จริง ผลดัังกล่่าวสะท้้อนว่า รู ปแบบที่่�พััฒนา

ขึ้้�นมีีความเหมาะสมกับบริิบทห้้องเรีียนจริง และสามารถช่วยลดภาระงานของครูู โดยเฉพาะการให้้ข้้อมููล

ป้้อนกลัับ ในเชิิงแนวคิด สอดคล้้องกัับแนวคิด Practicality และ Scalability ที่่�เน้้นว่านวัตกรรมการศึึกษา

ที่่�ดีีต้องสามารถนำำ�ไปใช้้ได้้จริงและขยายผลได้้ ผลการวิิจััยน้ี้�สอดคล้้องกัับ Deng et al. (2026) และ  

Vate-U-Lan (2015) ที่่�เสนอว่่าการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมสามารถนำำ�ไปใช้้ในบริิบทกว้้างได้้ จึงสัังเคราะห์์ได้้ว่่า 

รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�มีีโครงสร้้างชััดเจนและใช้้เทคโนโลยีีอย่า่งเหมาะสมจะมีีศักยภาพสูงในการนำำ�ไปใช้้จริง

และขยายผลในระบบการศึึกษา

6.  ข้อเสนอแนะ
	 1. 	 ข้้อเสนอแนะการนำำ�ผลวิิจััยไปใช้้

	 	 จากผลการวิิจััยที่่�พบว่่า รู ปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่วมกับแบบฝึึกทัักษะ

และโปรแกรม  ClassPoint สามารถพัฒนาทัักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีนัย

สำำ�คัญ และผู้้�เรีียนมีีความพึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด จึงเสนอแนะให้้สถานศึึกษาและครููผู้้�สอนนำำ�รูปแบบ

ดัังกล่่าวไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ภาษาจีีนในระดัับมััธยมศึึกษา ทั้้ �งน้ี้� การนำำ�ไปใช้้ให้้เกิิด

ประสิิทธิิภาพควรคำำ�นึงถึึงเง่ื่�อนไขสำำ�คัญ ได้้แก่่

	 	 1.1	 ความพร้อมของครููผู้้�สอน  โดยควรมีีทักษะด้้านเทคโนโลยีีและสามารถทำำ�หน้้าที่่�เป็็น 

ผู้้�อำำ�นวยการเรีียนรู้้�

	 	 1.2 	ความพร้อ้มของโครงสร้า้งพื้้�นฐานทางเทคโนโลยีี เช่่น ระบบอินิเทอร์เ์น็็ตที่่�มีีความเสถีียร

	 	 1.3 	การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่วนร่วมและสร้้างบรรยากาศการแข่่งขััน

เชิิงบวก

	 2. 	 ข้้อเสนอแนะการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1 	ควรมีีการศึึกษาการประยุุกต์์ใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ดังกล่่าวในรายวิิชาอ่ื่�น  เช่่น 

ภาษาอัังกฤษ หรืือภาษาญี่่�ปุ่่�น  เพ่ื่�อขยายองค์์ความรู้้�เกี่่�ยวกับประสิิทธิิภาพของการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็น

ฐานร่วมกับเทคโนโลยีีในบริิบททางภาษาที่่�แตกต่่างกััน

	 	 2.2 	ควรมีีการศึึกษารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ในระดัับชั้้�นที่่�แตกต่่างกััน  เช่่น  ระดัับประถม
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ศึึกษา หรืือมััธยมศึึกษาตอนปลาย เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบผลลััพธ์และความเหมาะสมของรููปแบบในบริิบทของ

ผู้้�เรีียนที่่�มีีพัฒนาการแตกต่่างกััน

	 	 2.3 	ควรมีีการวิิจััยเชิิงลึึกเกี่่�ยวกับตััวแปรทางจิิตวิิทยาการเรีียนรู้้� เช่่น แรงจููงใจในการเรีียนรู้้� 

หรืือความเช่ื่�อมั่่�นในตนเอง เพ่ื่�ออธิิบายกลไกที่่�ทำำ�ให้้รููปแบบการเรีียนรู้้�ส่งผลต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

7.  องค์ความรู้ที่ได้รับ
	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้� ทำ ำ�ให้้เกิิดองค์์ความรู้้�เชิิงบููรณาการเกี่่�ยวกับการจััดการเรีียนรู้้�ภาษาจีีน  โดยแสดง

ให้้เห็็นว่า การพััฒนาทัักษะการอ่่านสะกดคำำ�สัทอัักษรจีีนของผู้้�เรีียนจะเกิิดประสิิทธิิภาพสูงเม่ื่�อมีีการ

ออกแบบกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ผสมผสานการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน แบบฝึึกทัักษะ และเทคโนโลยีีดิจิิทััล

เข้้าด้้วยกัันอย่า่งเป็็นระบบ โดยรููปแบบ Game-Practice-Tech-Reflect ทำำ�หน้้าที่่�เป็็นกลไกสำำ�คัญที่่�เช่ื่�อม

โยงการสร้้างแรงจููงใจ การฝึึกปฏิิบััติิ และการได้้รัับข้้อมููลป้้อนกลัับอย่า่งทัันทีี ส่งผลให้้ผู้้�เรีียนสามารถพัฒนา

โครงสร้า้งความเข้้าใจทางภาษาได้อ้ย่า่งต่่อเน่ื่�องและแม่น่ยำำ�มากขึ้้�น นอกจากน้ี้� ผลการวิิจััยยังัแสดงให้เ้ห็็น

ว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีลักษณะเชิิงรุุกและเน้้นการมีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียน ไม่่เพีียงช่่วยยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนเท่่านั้้�น แต่่ยังัส่่งเสริิมเจตคติิที่่�ดีีต่อการเรีียนรู้้� และสามารถลดข้้อจำำ�กัดของการสอนแบบเดิิม

ที่่�เน้้นการท่อ่งจำำ�ได้้อย่่างมีีประสิทิธิิภาพ ดังนั้้�น องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้จากการวิิจััยครั้้�งน้ี้�จึึงช้ี้�ให้้เห็็นหลัักการสำำ�คััญ

ว่่า การออกแบบการเรีียนรู้้�ในยุุคดิิจิิทััลควรเป็็นการบููรณาการกิิจกรรม-ส่ื่�อ-เทคโนโลยีีเข้้าด้้วยกััน เพ่ื่�อสร้้าง

กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมาย ยั่่�งยืืน สามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ได้้จริงในบริิบทการศึึกษา ดังภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1 องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้รัับ
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