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บทคัดย่อ

	 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน	 มีวัตถุประสงค์เพ่ือ	 1)	 เพื่อพัฒนาทักษะ
การจ�าค�าศัพท์ภาษาจีน	 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	 2	 ห้อง	 4	 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุตรดิตถ์	 2)	 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การจ�าค�าศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลังการใช้สื่อเกม	 wordwall 
กลุ่มตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นี	้ได้แก่	นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที	่2	ห้อง	4	โรงเรยีนสาธิตมหาวทิยาลยั
ราชภัฏอุตรดิตถ์	อ�าเภอเมือง	จังหวัดอุตรดิตถ์	ภาคเรียนที่	1	ปีการศึกษา	2566	จ�านวน	20	คน	ได้มาจาก
การเลือกแบบเจาะจง	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้	ประกอบด้วย	 (1)	แผนการจัดการเรียนรู้	 (2)	แบบ
ทดสอบทักษะความรู้ความจ�าก่อนและหลังใช้สื่อเกม	wordwall	(3)	สื่อเกม	wordwall

ผลการวิจัยพบว่า	
	 1.ผลคะแนนแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน	 (Pre-test/Post-test)	 ของการพัฒนาทักษะการ 
จ�าค�าศัพท์ภาษาจีนโดยใช้ส่ือเกมwordwall	 พบว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนโดยใช้สื่อเกมwordwall 
ผูเ้รียนมคีะแนนอยูท่ีร้่อยละ	2.72	( =8.05	)	แต่หลงัจากการเรยีนโดยใช้สือ่เกมwordwall	ผูเ้รยีนมคีะแนน
รวมอยู่ที่ร้อยละ	1.32	( =12.80)		ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ความรู้ความจ�าเรื่องค�าศัพท์ภาษาจีนหมวดสัตว์หลัง
เรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนแสดงให้เหน็ว่าการเรียนโดยใช้ส่ือเกมwordwall	ท�าให้ผูเ้รยีนมคีะแนนการเรยีนสงูข้ึน
	 2.	ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก์ารจ�าค�าศพัท์ภาษาจนีก่อนและหลงัการใช้สือ่เกมwordwall	
พบว่าค่าเฉล่ียของคะแนนหลงัเรียนเท่ากบั	8.05	สงูกว่าค่าเฉลีย่ของคะแนนก่อนเรยีนซึง่เท่ากบั	12.80	เมือ่
ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความรู้ความจ�าเรื่องค�าศัพท์ภาษาจีนหมวดสัตว์
ของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้สื่อเกมwordwall	สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05

ค�าส�าคัญ	:	การพัฒนา;	ทักษะการจ�าค�าศัพท์ภาษาจีน;	สื่อเกม	wordwall	
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Abstract

	 This	research	is	a	classroom	action	research.	The	objectives	are	1)	to	develop	
Chinese	vocabulary	memory	skills;	of	students	in	Grade	2,	Room	4,	Demonstration	School,	
Uttaradit	 Rajabhat	 University2)	 To	 compare	 the	 achievement	 of	memorizing	 Chinese	
vocabulary	before	and	after	using	the	wordwall	game	media.	The	sample	group	used	in	
this	research	was	Grade	2	students,	Room	4,	Demonstration	School,	Uttaradit	Rajabhat	
University,	Mueang	District,	Uttaradit	Province,	Semester	1.	Academic	year	2023,	a	total	
of	20	people	were	obtained	from	purposive	selection.	The	tools	used	in	this	research	
include	(1)	a	learning	management	plan	(2)	a	test	of	knowledge	and	memory	skills	before	
and	after	using	the	wordwall	game	media	(3)	wordwall	game	media.
The	research	results	found	that
	 1.	Results	of	pre-test	and	post-test.	(Pre-test/Post-test)	of	developing	Chinese	
vocabulary	memory	skills.	By	using	the	wordwall	game	media,	it	was	found	that	the	test	
scores	before	studying	using	 the	wordwall	game	media,	 the	students’	score	was	2.72	
percent	( =8.05),	but	after	studying	by	using	the	wordwall	game	media,	the	students’	
total	score	was	1.32	percent	( =	12.80)	Learners	have	achievement	in	knowledge	and	
memory.	About	Chinese	vocabulary	for	animals	After	studying	higher	than	before	studying	
shows	that	Studying	using	wordwall	game	media	makes	students	have	higher	academic	
scores.
	 2.	The	results	of	comparing	the	achievement	of	memorizing	Chinese	vocabulary	
before	and	after	using	the	wordwall	game	media	found	that	the	mean	score	after	studying	
was	8.05,	higher	than	the	mean	score	before	studying	which	was	12.80	when	testing	the	
difference	in	means.	Comparing	the	achievement	of	knowledge	and	memory	on	the	topic	
of	Chinese	animal	vocabulary	of	students	after	learning	using	the	wordwall	game	media,	
it	was	higher	than	before	learning	with	statistical	significance	at	the	.05	level.

Keywords	:	Development;Chinese	word	memorization	skills;wordwall	game	media
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บทน�า
	 เนื่องด้วยปัจจุบันวิชาภาษาต่างประเทศโดยเฉพาะวิชาภาษาจีนมีความส�าคัญและมีอิทธิพลต่อ
สงัคมเป็นอย่างมากการทีจ่ะเรียนรูไ้ด้ดแีละมคีวามสัมฤทธิผ์ลทีด่ใีนการเรยีนนัน้จ�าเป็นอย่างยิง่ทีจ่ะต้องใช้
ทักษะทางการเรียนภาษาให้ครบทั้ง4	ด้านคือการฟังการพูดการอ่านการเขียนและต้องใช้ทักษะในการฝึก
ปฏิบัติอยู่อย่างสม�่าเสมอ	(นภัสสรพรหมทา.2560.	ออนไลน์)	การเรียนรู้และการจ�าค�าศัพท์ต้องอาศัยการ
จัดการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้การใช้สื่อที่หลากหลายเพื่อพัฒนาทักษะในการเรียนค�าศัพท์ให้ผู้เรียน
สามารถจดจ�าได้จากการสอนนักเรยีนทีผ่่านมาผูว้จัิยสงัเกตเหน็ได้ว่ามนีกัเรยีนจ�านวนไม่น้อยทีย่งัไม่สามารถ
เรยีนรูแ้ละจดจ�าค�าศพัท์ได้	เนือ่งจากการจดัการสอนอาจไม่เร้าความสนใจของผูเ้รยีน	ประกอบด้วยสือ่การ
สอนไม่สามารถดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีนได้	และสือ่เกมwordwallเป็นอกีหนึง่เว็บไซต์ทีส่ามารถช่วยให้
เกิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพได	้ เพราะสื่อเกมนี้เป็นสื่อเกมท่ีมีความหลากหลายท้ังในด้านรูป
แบบของเกม	มีสีสันสวยงาม	และการใช้สื่อมีการเข้าถึงง่ายเหมาะกับทุกวัย	อีกทั้งยังสามารถใช้งานได้ทุก
ครั้งที่ต้องการ	ไม่จ�าเป็นต้องใช้สื่อเกมเพียงในห้องเรียนเท่านั้น
	 จากปัญหาข้างต้นจะเห็นได้ว่า	สือ่การเรยีนรูเ้ป็นปัจจยัส�าคญัอย่างหนึง่ต่อการจดั	กระบวนการ
เขียนรู้ของผู้สอน	ดังนั้น	สื่อการเรียนรู้จึงต้องมีความหลากหลาย	อาจเป็นสื่อที่ผลิตขึ้นเอง	สื่อเทคโนโลยี	
รวมถึงนวัตกรรม	และเทคโนโลยีทางการศึกษาต่าง	ๆ	แต่ที่ส�าคัญจะต้องตระหนักเสมอว่าสื่อที่ดี	ควรเป็น
สิ่งที่ช่วยกระตุ้นให้	 ผู้เรียนรู้จักการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้	 จะช่วยให้ผู้เรียนสนใจ	 สนุกสนาน	 และ
บรรลุวตัถปุระสงค์	เหมาะสมกบัวยั	เพือ่ให้เกดิประสทิธภิาพในการเรยีนรูไ้ด้จากปัญหาดงักล่าวเพ่ือพัฒนา
ทักษะการจ�าค�าศพัท์ภาษาจีนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี	2	ห้อง	4	โรงเรยีนสาธิตมหาวทิยาลยัราชภฏั
อุตรดิตถ์ผู้วิจัยจึงมีความสนใจแนวทางในการช่วยให้นักเรียนสามารถจ�าค�าศัพท์ได้มากขึ้นได้โดยใช้วิธีการ
ให้นกัเรยีนเล่นเกมโดยใช้สือ่เกม	wordwall	ดงันัน้ผูว้จิยัจงึเลอืกเวบ็ไชต์	wordwall	เพราะวธิกีารดงักล่าว
จะสามารถช่วยแก้ปัญหาข้างต้นได้เป็นอย่างดีผู้วิจัยมีความคิดว่าการที่นักเรียนฝึกฝนจากการเล่นเกมจะ
ท�าให้นักเรียนสามารถจดจ�าค�าศัพท์และอ่านออกเสียงค�าศัพท์ต่าง	ๆ 	ได้ดียิ่งขึ้นสื่อเกม	wordwall	เป็นสื่อ
ที่มีวิธีการน�าเสนอที่หลากหลาย	 แปลกใหม่	 มีสีสันที่สวยงามและน่าสนใจ	 เหมาะกับยุคสมัยในปัจจุบัน
สามารถดงึดดูและกระตุ้นความสนใจของผูเ้รียนในการเรยีนมีประโยชน์ต่อการเรยีนวชิาภาษาจนีและการน�า
ไปใช้ในชีวิตประจ�าวันได้เป็นอย่างยิ่ง

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	เพือ่พฒันาทกัษะการจ�าค�าศพัท์ภาษาจนีของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที	่2	ห้อง	4	โรงเรยีน
สาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
	 2.	เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การจ�าค�าศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลังการใช้สื่อเกม	wordwall

ขอบเขตการวิจัย
ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	2	ห้อง	4	โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์	จ�านวน	20	
คนซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง	 (Purposive	 Sampling)	 เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยพิจารณา
จากการตัดสินใจของผู้วิจัยเองลักษณะของกลุ่มที่เลือกเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย
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ขอบเขตด้านเนื้อหา	:ค�าศัพท์ภาษาจีนหมวด	สัตว์
โดยผู้วิจัยได้เลือกค�าศัพท์ให้สอดคล้องกับการท�าวิจัยในครั้งนี้	ได้แก่
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ขอบเขตด้านตัวแปร 
							ตัวแปรต้น		:	สื่อเกม	wordwall	
							ตัวแปรตาม	:	ทักษะการจ�าค�าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน

วิธีด�าเนินการวิจัย
	 การวจิยัคร้ังน้ีมจุีดประสงค์เพือ่การพัฒนาทักษะการจ�าค�าศพัท์ภาษาจนีโดยใช้สือ่เกม	wordwall	
ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	2	ห้อง	4	โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์	จ�านวน	20		คน		
โดยผู้วิจัยได้ด�าเนินการวิจัยดังรายละเอียดดังต่อไปนี้

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที	่2	ห้อง	4	โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัราชภฏัอตุรดติถ์	จ�านวน	20	คน	
ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง	 (Purposive	Sampling)	 เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยพิจารณาจาก
การตัดสินใจของผู้วิจัยเองลักษณะของกลุ่มที่เลือกเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย

เครื่องมือวิจัย
	 1.	แบบทดสอบทักษะความรู้ความจ�าก่อนและหลังใช้สื่อเกม	wordwall	
	 2.	สื่อเกม	wordwall

การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ
	 ในการสร้างเครื่องมือผู้วิจัยได้ด�าเนินการดังนี้
	 1.ศกึษาหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานฉบับปรบัปรงุ	2560	กลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษา
ต่างประเทศ
	 2.ศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาค�าศัพท์ในหนังสือเรียนรายวิชาภาษาจีนส�าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีที่	2	
	 3.	 ศึกษาและด�าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลก่อนเรียนและหลังเรียน	 ที่ต้องการใช้เก็บ
รวบรวมข้อมูล	ค�านึงถึงสภาพความเป็นจริงของนักเรียน	โดยเขียนข้อค�าถามที่ชัดเจน	เหมาะสม	เพื่อให้ได้
ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่องานวิจัยมากที่สุด	มีรายละเอียด	ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ	ดังนี้
	 -	 ศึกษาเนื้อหาบทเรียนและจุดประสงค์การเรียนรู้ของรายวิชาภาษาจีนท่ีนักเรียนเรียนในภาค
เรียนนี้
	 -	ก�าหนดจุดประสงค์การวดัและประเมินผลก�าหนดเนือ้หาและคดัเลอืกค�าศพัท์หมวดสตัว์ในบท
เรียน
	 -	ผู้วิจัยเขียนข้อสอบตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ซึ่งเขียนจ�านวนข้อสอบที่ต้องการ	15	ข้อเพื่อจะได้
มีข้อสอบครบถ้วนจากนั้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง	 เมื่อออกข้อสอบเสร็จแล้วจึงให้ผู้
เชี่ยวชาญ3ท่านวิเคราะห์ค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหา	ความสอดคล้องระหว่างข้อค�าถามกับวัตถุประสงค์
โดยให้ผูเ้ชีย่วชาญพจิารณาความสอดคล้อง	หลงัจากนัน้น�าข้อเสนอแนะของผูเ้ชีย่วชาญทัง้	3	ท่านมาค�านวณ
หาค่าดัชนีความสอดคล้อง	(Index	of	Item-Objective	Congruence	หรือ	IOC)	โดยค�านวณค่าตามสูตร
ค่าดัชนีความสอดคล้องที่ยอมรับได้มีค่าตั้งแต่	0.67	ขึ้นไปจึงจะถือว่าเป็นแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การในการเรียนรู้ค�าศัพท์ภาษาจีนที่มีความสอดคล้องกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้
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	 4.	ศึกษาและด�าเนินการสร้างเกมต่าง	ๆ 	โดยใช้สื่อเกม	wordwall	จากเว็บไซต์	wordwall.net	
โดยผู้วิจัยวิเคราะห์การเรียนรู้และปัญหาการจ�าค�าศัพท์ของนักเรียน	 และก�าหนดขอบเขตเนื้อหาเป็นค�า
ศัพท์ภาษาจีนหมวดสัตว์	
	 5.	น�าสื่อเกม	wordwal	ที่สร้างเสร็จเรียบร้อยส่งปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของสื่อและภาษาจ�านวน	3	ท่าน	ด้วยแบบประเมินประมาณค่า	5	ระดับ	
พบว่าความถูกต้องเหมาะสมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด	( =4.84	และ	S.D.=0.45)

การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด�าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีขั้นตอนในการด�าเนินการดังนี้
	 1.	ชีแ้จงให้กลุม่ตวัอย่างทราบกระบวนการจดัการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาทกัษะการจ�าค�าศพัท์ภาษาจนี	
โดยการใช้สื่อเกม	wordwall
	 	 	 2.	 ให้ผู้เรียนท�าแบบทดสอบก่อนเริ่มเรียน	 (Pre	 test)	 และตรวจบันทึกให้คะแนนจากการ
ทดสอบด�าเนินการสอนนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยการใช้สื่อเกมwordwall	เรียนรู้เรื่อง	ค�าศัพท์หมวดสัตว์
โดยให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมต่างๆตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้จ�านวน	2	แผนการเรียนรู้	รวม	2	ชั่วโมง
	 	 	3.	 ให้ผู้เรียนท�าแบบทดสอบหลังการเรียน	 (Post	 test)	และตรวจบันทึกให้คะแนนจากการ
ทดสอบ
	 	 	 4.	 น�าผลการทดสอบมาวิเคราะห์ผลเพื่อให้ทราบถึงผลสัมฤทธ์ิทางด้านการจ�าค�าศัพท์ภาษา
จีนที่ได้จากการใช้สื่อเกม	wordwall

(ตัวอย่างสื่อเกม	wordwall	ค�าศัพท์หมวดสัตว์)
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การวิเคราะห์ข้อมูล
	 1.	ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานส�าหรับวิเคราะห์
	 2.	เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความรู้ความจ�าโดยใช้สถิติ	t-test	for	Dependent	Sample
	 3.	ค่าดรรชนีความสอดคล้อง	(Item	–	Objective	Congruence	Index:	IOC)	IOC=(∑▒R)/N
	 เมื่อ	IOC	=	 ค่าดรรชนีความสอดคล้องของแต่ละข้อค�าถามข้อที่ท�าการประเมิน
	 ∑▒R	 =	 จ�านวนคะแนนรวมของแต่ละข้อค�าถามจากผู้ประเมินทุกคน
	 N	 =	 จ�านวนผู้ประเมินทั้งหมดของแต่ละข้อค�าถาม

ผลการวิจัย
	 1.	ข้อมลูผลการเปรยีบเทยีบคะแนนผลสมัฤทธิค์วามรูค้วามจ�าเรือ่งค�าศพัท์ภาษาจนีหมวดสตัว์		
ก่อนและหลังใช้สื่อเกม	wordwall	ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	2	ห้อง	4	โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏอุตรดิตถ์ดังตารางที่	4.1	ดังนี้
	 ตารางที	่4.1	ผลสมัฤทธิค์วามรูค้วามจ�าเร่ืองค�าศพัท์ภาษาจนีหมวดสตัว์	ก่อนและหลงัใช้สือ่เกม	
wordwall	ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	2	ห้อง	4	โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์
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	 จากตารางที่	4.1	พบว่า	คะแนนทดสอบก่อนเรียนโดยใช้สื่อเกม	wordwall	ผู้เรียนมีคะแนนอยู่
ที่ร้อยละ	2.72	( =8.05	)	แต่หลังจากการเรียนโดยใช้สื่อเกม	wordwall	ผู้เรียนมีคะแนนรวมอยู่ที่ร้อยละ	
1.32	( =12.80)	ดังนั้น	ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า	ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ความรู้ความจ�า	เรื่องค�าศัพท์ภาษาจีน
หมวดสัตว์	 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน	 แสดงให้เห็นว่าการเรียนโดยใช้สื่อเกม	wordwall	 ท�าให้ผู้เรียนมี
คะแนนการเรียนสูงขึ้น
		 2.	ข้อมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความรู้ความจ�าเรื่อง	ค�าศัพท์ภาษาจีนหมวดสัตว์ก่อนและหลัง
ที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเกม	wordwall	 นักเรียนกลุ่มเป้าหมายโดยใช้สถิติ	 t-test	 for	
Dependent	Sample
	 ตารางที่	 4.2	 ตารางเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความรู้ความจ�า	 เรื่องค�าศัพท์ภาษาจีนหมวด 
สัตว์ก่อนและหลังที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อเกม	wordwall	ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่	2	ห้อง	4	โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์

	 จากตารางที่	4.2	พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนเท่ากับ	8.05	สูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนน
ก่อนเรียนซึ่งเท่ากับ	12.80	 เมื่อทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความรู้ความจ�า
เรื่องค�าศัพท์ภาษาจีนหมวดสัตว์ของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้สื่อเกม	 wordwall	 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05

สรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย
	 1.	สรุปผลการวิจัย
	 1.ผลคะแนนแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน	 (Pre-test/Post-test)	 ของการพัฒนาทักษะการจ�า
ค�าศัพท์ภาษาจีน	 โดยใช้สื่อเกมwordwall	 พบว่า	 คะแนนทดสอบก่อนเรียนโดยใช้สื่อเกม	wordwall 
ผูเ้รยีนมคีะแนนอยูท่ีร้่อยละ	2.72	( =8.05	)	แต่หลงัจากการเรยีนโดยใช้สือ่เกมwordwall	ผูเ้รยีนมคีะแนน
รวมอยูท่ีร้่อยละ	1.32	( =12.80)	ดงันัน้ผูว้จิยัสามารถสรปุได้ว่าผูเ้รยีนมผีลสมัฤทธิค์วามรูค้วามจ�าเร่ืองค�า
ศพัท์ภาษาจนีหมวดสตัว์หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนแสดงให้เหน็ว่าการเรยีนโดยใช้สือ่เกม	wordwall	ท�าให้
ผู้เรียนมีคะแนนการเรียนสูงขึ้นซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 2.	ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก์ารจ�าค�าศพัท์ภาษาจนีก่อนและหลงัการใช้สือ่เกม	wordwall	
พบว่าค่าเฉล่ียของคะแนนหลงัเรียนเท่ากบั	8.05	สงูกว่าค่าเฉลีย่ของคะแนนก่อนเรยีนซึง่เท่ากบั	12.80	เมือ่
ทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ความรู้ความจ�าเรื่องค�าศัพท์ภาษาจีนหมวดสัตว์
ของนักเรียนหลังเรียนโดยใช้สื่อเกม	wordwall	สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ	.05
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	 2.	อภิปรายผล
	 1.	ผลคะแนนแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน	(Pre-test/Post-test)	ของการพัฒนาทักษะการจ�า
ค�าศัพท์ภาษาจีน	 โดยใช้สื่อเกม	wordwall	 พบว่า	 คะแนนทดสอบก่อนเรียนโดยใช้สื่อเกม	wordwall 
ผู้เรียนมีคะแนนอยู่ที่ร้อยละอยู่ที่ร้อยละ	2.72	( =8.05	)	แต่หลังจากการเรียนโดยใช้สื่อเกม	wordwall 
ผู้เรียนมีคะแนนรวมอยู่ที่ร้อยละ	 1.32	 ( =12.80)	 ดังนั้นผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ด้าน
ความจ�าเรื่องค�าศัพท์ภาษาจีนหมวดการสัตว์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแสดงให้เห็นว่าการเรียนโดยใช้สื่อ
เกม	wordwall	ท�าให้ผู้เรียนมีคะแนนการเรียนสูงขึ้นทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า	สื่อเกม	wordwall	เป็นสื่อที่
มวิีธีการน�าเสนอทีห่ลากหลายแปลกใหม่มีสสีนัทีส่วยงามและน่าสนใจซึง่ประกอบไปด้วยภาพประกอบและ
ภาพกราฟิกทีส่วยงาม	และเม่ือเล่มเกมเสรจ็จะแสดงค�าตอบทันทีเหมาะกบัยคุสมยัในปัจจบัุนสามารถดงึดดู
และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนในการเรียนมีประโยชน์ต่อการเรียนวิชาภาษาจีน	 ซ่ึงสอดคล้องกับงาน
วิจัยของ	เมละวีแลบุญมา	(2560)	ได้จัดท�าวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการจดจ�าค�าศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้
แบบฝึกทักษะการจดจ�าค�าศพัท์ภาษาจีนของนกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที	่1/3	โรงเรยีนเซนต์ฟรงัซสี
ซาเวยีร์คอนแวนต์การวจัิยน้ี	ผลจากการวจัิยพบว่านักเรยีนท่ีเรยีนจากแบบฝึกทักษะการจดจ�าค�าศพัท์ภาษา
จนีมคีวามสามารถในการจดจ�าค�าศพัท์ภาษาจนีโดยคะแนนเฉลีย่ก่อนเรียนเท่ากบั	12.96	และคะแนนเฉลีย่
หลงัเรียนเท่ากบั	16.75	ดงันัน้ความก้าวหน้าของความสามารถในการจดจ�าค�าศพัท์ภาษาจนีเท่ากบัร้อยละ	
11.48	ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนด	
	 2.ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิก์ารจ�าค�าศพัท์ภาษาจนีก่อนและหลงัการใช้สือ่เกม	wordwall	
พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนเท่ากับ	 8.05	 สูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนซึ่งเท่ากับ	 12.80 
เมื่อทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิความรู้ความจ�าเรื่องค�าศัพท์ภาษาจีนหมวด
สตัว์ของนักเรยีนหลงัเรยีนโดยใช้สือ่เกม	wordwall	สงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�าคญัทางสถติท่ีิระดบั	.05	
แสดงว่านักเรียนได้รบัความรูม้คีวามรู้ความเข้าใจ	เรือ่งค�าศพัท์ภาษาจนีหมวดสตัว์ซึง่สอดคล้องกบังานวจิยั
ของพิมพรวัฒนากมลกลุ,	มโนรตัน์สมคะเนย์	(2564)	ได้จดัท�าวจิยัเรือ่งศกึษาทกัษะการเรยีนรูค้�าศพัท์ภาษา
จีนโดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชั่นของนักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีนช้ันปีท่ี	 1	 คณะศิลปศาสตร์พร้อมกับ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การจ�าค�าศัพท์ภาษาจีนก่อนและหลังการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมผ่านแอป
พลิเคชั่นและวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้ค�าศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชั่นกลุ่มตัวอย่างคือ
กลุ่มนักศึกษาสาขาวิชาภาษาจีนชั้นปีที่	1	คณะศิลปศาสตร์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์
ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาภาษาจีนเบื้องต้นจ�านวน	44	คนผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า	1)	คะแนนค่าเฉลี่ยของ
การเรยีนรู้ค�าศพัท์ภาษาจนีโดยการใช้เกมผ่านแอพพลเิคชัน่จ�านวน	10	ครัง้ทีใ่ช้ทดสอบผลคะแนนค่าเฉลีย่
แต่ละครั้งเพิ่มสูงขึ้นเป็นล�าดับขั้นใช้เกมในแอปพลิเคช่ันในการจัดการเรียนการสอนค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ท่ี	
12.20	 คะแนนคิดเป็นร้อยละ	 61.01	 2)	 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การจ�าค�าศัพท์ภาษาจีนก่อนและ
หลังการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคช่ันปรากฏว่าค่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ	0.01
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ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะทั่วไป
	 1.	การใช้สื่อเกม	wordwall	ในการจัดการเรียนรู้ที่สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนได้ครูผู้สอนจึงควรมีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเพิ่มเติมเนื้อหาภาษาจีนในสื่อเกมในเรื่องต่อไปได้อีอก
	 2.	 ครูผู้สอนควรค�านึงถึงความสามารถทางการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันของผู้เรียนควรมีการปรับ
กิจกรรมการเรยีนรู้ให้เหมาะสมกับผูเ้รยีนเพือ่ทีจ่ะได้พฒันานกัเรยีนทีอ่่อนให้ได้รบัการพฒันามากทีส่ดุเท่า
ที่จะเป็นไปได้

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 1.	ควรมีการแก้ไขและพัฒนาสื่อให้เป็นแอพพลิเคชั่นเพื่อให้เกิดการเข้าถึงง่ายมากขึ้น
	 2.	ควรมีการใช้แบบฝึกทักษะที่สร้างขึ้นโดย	wordwall	ในระดับชั้นอื่นรายวิชาอื่นหรือเนื้อหา
อื่น	ๆ	เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจในวิชานั้นๆ
	 3.	ควรศึกษาเพื่อเปรียบเทียบระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้สื่อเกม	wordwall	
กับสื่อการสอนประเภทอื่น	ๆ	และเทคนิควิธีการจัดการเรียนรู้ในแบบต่าง	ๆ	เป็นต้น
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