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บทคัดย่อ 
 งานวิจัยและพัฒนานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางท่ีใช้เป็นเครื่องมือเสริมให้แก่ผู้สอนในการ
จัดการเรียน-การสอนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีที ่ 1 -3 2) ประเมินความคิดเห็นของผู ้สอนภาษาจีนกลางระดับ
ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ที่มีต่อเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลาง และ 3) ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ที่
มีต่อเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลาง เครื ่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกม ได้แก่ Unity 2019 และ MS Visual Studio 2019 (C#) 
กระบวนการในการพัฒนาเกมแบ่งเป็น 5 ระยะ ได้แก่ 1) ศึกษากลุ่มผู้ใช้และวิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน 2) วิเคราะห์โครงสร้างและ
กลไกการดำเนินงานของเกม 3) ออกแบบเกม 4) พัฒนาและทดสอบเกม และ 5) ประเมินผลเกม ภายหลังการพัฒนาเกม ผู้สอน
จำนวน 5 ราย ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างจากโรงเรียนเซนต์โยเซฟบางนาได้เข้าร่วมการทดสอบและประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับผลการ
ดำเนินงานของเกมผ่านการสัมภาษณก์ลุ่มโดยประเมิน 3 ด้าน ได้แก่ 1) ความสวยงาม การจัดวางองค์ประกอบ และความเหมาะสม
ของเนื้อหา 2) ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการดำเนินงานของเกม และ 3) ความพึงพอใจโดยรวมที่มีต่อเกม ผลการประเมิน
แสดงให้เห็นว่า เกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางเป็นเครื่องมือเสริมที่มีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลในการจัดการเรียน -การสอน
ภาษาจีนกลางท้ังในช้ันเรียนปกติและช้ันเรียนออนไลน์ เกมมีเนื้อหาท่ีสอดคล้องกับแบบเรียน รูปแบบการเล่นสอดคล้องกับช่วงวัย
ของผู้เรียน ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนุกกับการเรียน เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนและการเข้าร่วมกิจกรรมในชั้นเรียน รวมทั้ง
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจำคำศัพท์ได้ดีมากขึ้น และจากการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีที่ 
1-3 จากโรงเรียนเซนต์โยเซฟบางนา จำนวน 30 ราย ด้วยแบบสอบถาม ผลประเมินมีค่าคะแนนเฉลี่ยโดยรวมอยู่ที่ 4.55 คะแนน 
(S.D. เท่ากับ 0.69) หมายถึง ระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดยผู้เรียนแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมว่า เกมช่วยให้รู้สึกสนุกกับการ
เรียน ไม่รู้สึกว่าถูกบังคับให้เรียน และสามารถทบทวนคำศัพท์ด้วยตนเองนอกช้ันเรียนได้ 
คำสำคัญ: เกมด้านการศึกษา  เกมด้านภาษา  เครื่องมือเสริมสำหรบัการเรยีนภาษาจีนกลาง 
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Abstract 
 This research and development aims 1) to develop a Chinese language game which is used as a 
supplementary tool for managing Chinese learning class in grade 1-3 2) to evaluate the opinion of instructors 
on the Chinese language game for grade 1-3 students and 3) to evaluate the satisfaction of grade 1-3 students 
towards the Chinese language game. The game developing tools are Unity 2019 and MS Visual Studio 2019 (C#). 
The game development life cycle was divided into 5 phases, which are 1) game requirement specification and 
content analysis 2) game structure and mechanism analysis 3) game design 4) game implementation and testing 
and 5) game evaluation. At the final phase of game development, 5 instructors of Saint Joseph Bangna School, 
the research samples, were invited to playtest and to evaluate the game by a group interview. The game 
evaluation was determined in 3 issues: 1) the aesthetics and the appropriateness of the game contents 2) the 
efficiency and the effectiveness of the game operations and 3) the overall satisfaction of the game. The 
interview results indicated that the proposed Chinese language game is an efficient and effective supplementary 
tool for supporting both on-site and online Chinese classes. The game contents are consistent with the lesson 
books used by instructors. The characteristic of gameplay is suitable for the students. The game attracted and 
stimulated students to engage the Chinese lessons and class activities. Moreover, the game enabled students 
to improve their vocabulary memorization effectively. Additionally, 30 students in grade 1-3 of Saint Joseph 
Bangna School evaluated the game through the questionnaires. The student’s total satisfaction score towards 
the game is 4.55 (S.D. = 0.69), which means extremely satisfied. Moreover, the additional students’ opinions 
revealed that they felt free for learning by playing the game. And, the game enabled them to practice the 
Chinese vocabulary anywhere, anytime. 
Keywords: Educational Games, Language Games, Supplementary Tool for Chinese Learning 

 
 

บทนำ 
 ภาษาจีนกลาง หรือภาษาจีนแมนดารินเป็นภาษา
ที่ถูกใช้งานอย่างแพร่หลายทั่วโลก ทั้งในบริบทที่เกี่ยวข้อง
กับการติดต่อสื่อสาร การดำเนินงานทางธุรกิจ การศึกษา 
การวิจัย ศิลปะ วัฒนธรรม หรือการเมือง เป็นต้น นอกจากน้ี 
ภาษาจีนกลางยังถูกกำหนดให้เป็นหนึ่งใน 6 ภาษาทางการที่
ใช้ในการสื่อสารขององค์การสหประชาชาติ และจากข้อมูล
สถิติจำนวนนักท่องเที่ยวชาวจีนที่เดินทางเข้ามาท่องเที่ยวใน
ประเทศไทยระหว่างปี พ.ศ. 2558 – ปี พ.ศ. 2562 ก่อนการ
แพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ซึ่งสำรวจโดยกระทรวง
การท่องเที่ยวและกีฬา (Ministry of Tourism and Sports, 

2019) พบว่า มีจำนวนนักท่องเที่ยวชาวจีนเดินทางเข้ามา
ท ่องเท ี ่ยวในประเทศไทยเพ ิ ่มมากข ึ ้นท ุกป ี  ซ ึ ่ งจาก
ความสำค ัญของภาษาจ ี นกลางด ั งกล ่ า วส ่ งผล ให้
สถาบันการศึกษาหลายแห่งในประเทศไทยได้เลือกภาษาจีน
กลางเป็นหนึ่งในภาษาต่างชาติที่สถาบันการศึกษาจัดสอน
ให้แก่นักเรียนในหลักสูตรสองภาษา (Bilingual Program) 
อย่างไรก็ตาม จากการแพร่ระบาดของเชื ้อไวรัสโควิด-19 
ระหว่างปี 2563 ถึงปัจจุบัน ส่งผลให้การจัดการเรียน-การ
สอนในสถาบันการศึกษาทุกระดับของประเทศไทยต้องปรับ
รูปแบบการเรียน-การสอนให้รองรับรูปแบบการเรียน-การ
สอนทั้งแบบออนไซต์และแบบออนไลน์ ซึ่งส่งผลกระทบต่อ
คุณภาพในการปฏิส ัมพันธ ์ระหว่างผ ู ้ เร ียนและผู ้สอน 
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โดยเฉพาะอย่างยิ่งสำหรับการเรียน-การสอนแบบออนไลน์
ในระดับประถมศึกษา ที่ผู้เรียนส่วนใหญ่รู้สึกเบื่อหน่ายกับ
การเรียนออนไลน์ การรับข้อมูล/เนื้อหาบทเรียนผ่านทาง
ระบบคอมพิวเตอร์ขาดความน่าสนใจ ด้วยเหตุนี้ จึงนำไปสู่
แนวคิดในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบของเกมเสริม
ทักษะภาษาจีนกลางสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 
1-3 เพื่อทำหน้าที่เป็นเครื่องมือเสริมให้แก่ผู้สอนภาษาจีน
กลางระดับประถมศึกษา สำหรับการสอดแทรกความรู้ใน
บทเรียนให้แก่ผู้เรียนผ่านทางเกมคอมพิวเตอร์ โดยเกมจะมี
ส่วนช่วยสร้างแรงจูงใจ และช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียน
ให้เข้าสู่บทเรียนทั้งในชั้นเรียนปกติและชั้นเรียนออนไลน์ได้
เป็นอย่างดี  
 จากการศึกษางานวิจ ัยเกี ่ยวกับเกมด้านภาษา 
(Language Games) พบว ่า ผ ู ้สอนด ้านภาษาสามารถ
สอดแทรกเนื้อหาบทเรียนให้แก่ผู้เรียนที่มีอายุระหว่าง 6-12 
ปี แบบไม่เป็นทางการผ่านทางเกมด้านภาษา โดยเกมจะมี
ส่วนช่วยให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน และมีความกล้า
ที่จะฝึกฝนทักษะในการสื่อสาร ได้แก่ การฟัง การเขียน การ
อ่าน และการออกเสียงได้เป็นอย่างดี (Raheem, Ibrahim, 
Hasan, & Hussein, 2020) เกมนับเป็นเครื่องมือที่น่าสนใจ 
และมีส่วนช่วยให้กระบวนการด้านการเรียนการสอนเป็นไป
อย่างมีประสิทธิผล เนื่องจากผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหา
บทเรียนผ่านเกมที่ผู้สอนจัดเตรียมขึ้นโดยไมรู่้สึกว่าตนเองถูก
บังคับให้เรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 
และรู้สึกสนุกกับการเรยีน (Kunnu, Uiphanit, & Sukwises, 
2016) นอกจากน้ี เกมด้านภาษายังช่วยดึงดูดผู้เรียนให้เข้าสู่
เนื้อหาบทเรียน สร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษา และช่วยให้
ผู้เรียนสามารถจดจำคำศัพท์ทั้งในระยะสั้นและในระยะยาว
ไ ด ้ ด ี ก ว ่ า ก า ร เ ร ี ย น ในร ู ปแบบปกติ  (Calvo-Ferrer,          
2017; Franciosi, 2017; Goumas, Terzopoulos, 
Tsompanoudi, & lliopoulou, 2020; Huang & Huang, 
2015; Kunnu et al., 2016; Mohsen, 2016; Muller, 
Jeong-Bae, Nozawa, & Dashtestani, 2018; Sandberg, 

Maris, & Hoogendoorn, 2014; Wei, Kao, Lu, & Liu, 
2018) 

จากปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอนระดับ
ประถมศึกษาของไทยในสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือ
ไวรัสโควิด-19 ณ ปัจจุบัน และจากผลการศึกษาวิจัยที่แสดง
ให้เห็นถึงผลสัมฤทธิ์ที่เกิดจากการนำเกมคอมพิวเตอร์มาใช้
เป็นเครื่องมือเสริมหรือสนับสนุนกระบวนการเรียน-การสอน
ด้านภาษา จึงนำไปสู่การพัฒนาเกมเสริมทักษะภาษาจีน
กลางตามกรอบการดำเนินงานวิจัยในครั้งนี้ โดยผู้วิจัยได้นำ
บางส่วนของเนื้อหาที่ปรากฏในหนังสือแบบเรียนภาษาจีน
กลางสำหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 ที่ใช้ในการ
จัดการเรียน-การสอนภาษาจีนกลางภายในโรงเรียนที่ให้การ
อนุเคราะห์ด้านข้อมูลและบุคลากรแก่ทีมวิจัย มาใช้กำหนด
กรอบเนื้อหาภายในเกมที่ถูกพัฒนา ซึ่งต้นแบบเกมที ่ถูก
พัฒนาในงานวิจัยนี้ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนการฟัง การ
ออกเสียง การเรียนรู้ และจดคำศัพท์พื้นฐานที่สามารถพบ
เห็นได้ในชีวิตประจำวัน โดยความสามารถในการจดจำ
คำศัพท์ดังกล่าวจะเป็นฐานความรู้ที่สำคัญในการเรียนรู้ด้าน
ภาษาที่มีความสลับซับซ้อนต่อไปในอนาคต (Chen, Liu, & 
Huang, 2019) 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื ่อพัฒนาเกมเสร ิมท ักษะภาษาจีนกลาง
สำหรับใช้เป็นเครื่องมือเสริมให้แก่ผู้สอนในการจัดการเรียน-
การสอนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 
 2. เพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้สอนภาษาจีน
กลางระดับประถมศึกษาปีที ่ 1-3 ที่มีต่อเกมเสริมทักษะ
ภาษาจีนกลาง 

3. เพื ่อประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนระดับ
ประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ที่มีต่อเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลาง 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
1. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 



 
 

63 
วารสารวิจยัวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ปทีี่ 7 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธนัวาคม 2565)  
Science and Technology Research Journal Nakhon Ratchasima Rajabhat University Vol.7 No.2 (July – December 2022) 

1.1 ประชากรการวิจัย ได้แก่ ผู ้สอนและผู้เรียน
ภาษาจีนกลางระดับประถมศกึษาปีท่ี 1-3 จากโรงเรียนเซนต์
โยเซฟบางนา 

1.2 กลุ ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู ้สอนภาษาจีนกลาง
ระดับประถมศึกษาปีที ่ 1-3 จำนวน 5 ท่าน (เลือกแบบ
เจาะจง) และผู้เรียนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-
3 จำนวน 30 ราย (สุ ่มเลือกแบบง่ายโดยผู ้สอน ) จาก
โรงเรียนเซนต์โยเซฟบางนา  
2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกม ได้แก่ Unity 
2019 และ MS Visual Studio 2019 (C#)  

2.2 เครื ่องมือที่ใช้ในการเก็บรวมรวมข้อมูลเพื่อ
ประกอบการพัฒนาเกมและประเมินผลเกม ได้แก่  

1) “แบบสัมภาษณ์ผู ้สอนเพื่อรวบรวมข้อมูล
การจัดการเรียน-การสอนและกรอบเนื ้อหาแบบเรียน” 
สำหรับการสัมภาษณ์ผู้สอนในช่วงระยะที่ 1 (ศึกษากลุ่มผู้ใช้
และวิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน) ของกระบวนการพัฒนาเกม 

2) “แบบสัมภาษณ์เพื่อประเมินความคิดเห็น
ของผู้สอนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 ที่มีต่อ
เกมเสริมทักษะภาษาจีนกลาง” สำหรับการสัมภาษณ์ผู้สอน
ในช่วงระยะที่ 5 (ประเมินผลเกม) ของกระบวนการพัฒนา
เกม 

3) “แบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจ
ของผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ที่มีต่อเกมเสริมทักษะ
ภาษาจีนกลาง” สำหรับสอบถามผู้เรียนระดับประถมศึกษา
ป ีท ี ่  1 -3  ในช ่ ว งระยะท ี ่  5  (ประ เม ินผลเกม ) ของ
กระบวนการพัฒนาเกม มาตรวัดที่ใช้ในแบบสอบถามคือ 
มาตรวัดแบบประมาณค่า 5 ระดับ การแปลความหมายค่า
คะแนนความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถามถือเกณฑ์ดังนี้ 

4.51 - 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
3.51 - 4.50 หมายถึง พึงพอใจมาก 
2.51 - 3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
1.51 - 2.50 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
1.00 - 1.50 หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด 

3. ขอบเขตเนื้อหาและลกัษณะการดำเนินงานของเกม 
3.1 ขอบเขตเนื้อหา 
เนื้อหาที่ปรากฏในเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลาง

สำหรับผู ้เร ียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 1-3 คัดเลือกจาก 
“หนังสือเรียนสัมผัสภาษาจีน ระดับประถมศึกษา” เล่มที่ 1-
3 และ “แบบฝึกหัดสัมผัสภาษาจีน ระดับประถมศึกษา” 
เล่มที่ 1-6 โดยจำแนกเนื้อหาที่คัดเลือกออกเป็น 2 หมวด
หลัก ได้แก่  

หมวดที่ 1: ตัวเลข 
หมวดที่ 2: คำศัพท์ในชีวิตประจำวัน ซึ่งจำแนก

ออกเป็น 8 หมวดย่อย คือ หมวด  “สัตว์” “เครื่องแต่งกาย” 
“สี” “ร่างกาย” “ห้องเรียน” “สถานท่ี” “งานอดิเรก” และ 
“อาชีพ” 

3.2 ลักษณะการดำเนินงานของเกม 
 เกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางสำหรับผู้เรียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 มี “รูปแบบการเล่นเกม” ในลักษณะ
เกมทายคำศัพท์ โดยเกมจะจำแนกคำศัพท์ภาษาจีนกลาง
ออกเป็น 2 กลุ่มหลัก ได้แก่ กลุ่มตัวเลข (Number) ซึ่งแสดง
คำศ ัพท ์จากเน ื ้อหาหมวดท ี ่  1 และกล ุ ่มคำศ ัพท ์ใน
ชีวิตประจำวัน (Vocabulary) ซึ่งแสดงคำศัพท์จากเนื้อหา
หมวดที่ 2 เมื ่อผู ้เล่นเข้าสู ่เกมและเลือกกลุ่มคำศัพท์แล้ว 
ระบบจะแสดงคำถามในลักษณะของรูปภาพคำศัพท์ และ
กลุ่มรายการตัวเลือกซึ่งแสดงคำสะกดภาษาจีนกลาง เพื่อให้
ผู้เล่นเลือกเป็นคำตอบสำหรับรูปภาพคำศัพท์ดังกล่าว ผู้เล่น
มีเวลาในการเลือกคำตอบอย่างจำกัด เมื่อเลือกคำตอบแล้ว 
ระบบจะแสดงข้อคำถามถัดไป โดยจะดำเนินงานเช่นนี้ไป
เรื่อย ๆ จนครบ 10 ข้อคำถาม (นับเป็น 1 รอบการเล่น) เมื่อ
สิ ้นสุดการเล่นในแต่ละรอบ ระบบจะบันทึกคะแนน และ
แสดงผลคะแนนของผู้เล่นในรอบดังกล่าว ผู ้เล่นสามารถ
ตรวจสอบคะแนนและเฉลยที่ถูกต้องสำหรับแต่ละข้อคำถาม 
4. กระบวนการพัฒนาเกม 
 การวิจัยและพัฒนาเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลาง
สำหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 1-3 ได้กำหนดแนว
ทา ง ก า ร พ ั ฒน า ต า ม ว ง จ ร ก า ร พ ั ฒน า เ ก ม  (Game 
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Development Life Cycle – GDLC) (Aleem, Capretz, 
& Ahmed, 2016; Chandler, 2013; De Lope, Medina-
Medina, Soldado, Garcia, & Gutiérrez-Vela, 2017; 
Ramadan & Widyani, 2013) โดยแบ่งการดำเนินงานเป็น 
5 ระยะดังนี ้
 ระยะที่ 1: ศึกษากลุม่ผู้ใช้และวิเคราะห์เนื้อหา
บทเรียน 
 ผู้วิจัยศึกษารูปแบบการเรียน-การสอน และเนื้อหา
บทเรียนภาษาจีนกลางสำหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาปทีี่ 
1-3 ด ้วยว ิธ ีการส ัมภาษณ์ผ ู ้สอนภาษาจีนกลางระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 จำนวน 5 ท่าน จากโรงเรียนเซนต์โย
เซฟบางนาซึ่งให้ความอนุเคราะห์ในการดำเนินงานวิจัยครั้งนี้ 
โดยมีวัตถุประสงค์การสัมภาษณ์เพื่อทำความเข้าใจรูปแบบ
การเรียนการสอน การจัดกิจกรรมด้านการเรียนการสอน 
และเครื่องมือเสริมที่ผู้สอนใช้ในระหว่างการจัดการเรียน-
การสอนภาษาจีนกลาง นอกจากนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหา
ท ี ่ปรากฏในหน ั งส ือแบบเร ียนภาษาจ ีนกลางระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 เพื่อกำหนดกรอบและคัดเลือกเนื้อหา
ที่จะปรากฏภายในเกม รวมทั้งกำหนดรูปแบบการเล่นเกมที่
เหมาะสมกับทั้งผู้เล่นและรูปแบบการเรียน-การสอน จากนั้น
จึงนำเนื้อหาที่คัดเลือกและรูปแบบหรือแนวทางการเล่นเกม
ที่กำหนดเข้ารับการตรวจสอบเพื่อขอคำยืนยันจากผู้สอน 
 ระยะที ่ 2: วิเคราะห์โครงสร้างและกลไกการ
ดำเนินงานของเกม 
 ภายหลังการกำหนดกรอบเนื้อหาและรูปแบบการ
เล่นเกม ผู้วิจัยวิเคราะห์เพื่อกำหนดกลไกการดำเนินงานของ
เกมและองค์ประกอบของเกม เพื ่อนำไปสู ่การกำหนด
เป้าหมายในการเล่นเกม (Goal) กฎการเล่น (Game Rule) 

อ ุปสรรคของเกม (Game Obstacle) หล ัก เกณฑ ์การ
พิจารณาเพื่อปรับระดับความยากของข้อคำถามระหว่างการ
เล ่น (Level of Difficulty) การให ้คะแนนหร ือรางวัล 
(Reward) และผลป้อนกลับ (Feedback) เพื่อเปิดโอกาสให้
ผู้เล่นสามารถทราบระดับความสามารถในการท่องและจดจำ
คำศัพท์ภาษาจีนกลางของตน ซึ่งจะก่อให้เกิดการแข่งขัน
และช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดความพยายามในการพัฒนาขีด
ความสามารถของตนให้สูงข้ึน 
 ระยะที่ 3: ออกแบบเกม 
 ภายหลังการวิเคราะห์เพื ่อกำหนดกลไกการ
ดำเนินงานของเกมและองค์ประกอบส่วนต่าง ๆ ภายในเกม 
ผู้วิจัยออกแบบโครงร่างของฉาก ภาพประกอบฉาก ลักษณะ
การแสดงโจทย์และรายการตัวเลือกที่จะแสดงระหว่างการ
เล่นเกม (รูปที่ 1) รวมทั้งออกแบบทิศทางการดำเนินงาน
ภายในเกม (รูปที่ 2) ซึ่งโครงร่างการออกแบบส่วนติดต่อกับ
ผู้ใช้ที ่ได้จากระยะนี้ ผ่านการตรวจสอบและยืนยันความ
เหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาเกมด้านการศึกษา
จำนวน 3 ท่าน และผู้สอนภาษาจีนกลางจำนวน 5 ท่าน ที่
ได้มีโอกาสเข้าร่วมการสัมภาษณ์ในระยะที่ 1 
 ระยะที่ 4: พัฒนาและทดสอบเกม 
 หลังการออกแบบ ผู ้ว ิจัยลงมือพัฒนาเกมเสริม
ทักษะภาษาจีนกลาง สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 
1-3 ด้วยโปรแกรม Unity 2019 และ MS Visual Studio 
2019 (C#) โดยมีองค์ประกอบที่ปรากฏภายในเกมและทิศ
ทางการดำเนินงานของเกมเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ในระยะ
ก่อนหน้า ซึ่งเกมที่ถูกพัฒนาในระยะนี้แบ่งเป็น 2 รอบการ
พัฒนา ได้แก่ 
 



 
 

65 
วารสารวิจยัวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ปทีี่ 7 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธนัวาคม 2565)  
Science and Technology Research Journal Nakhon Ratchasima Rajabhat University Vol.7 No.2 (July – December 2022) 

 
รูปที่ 1  ตัวอย่างโครงร่างการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ในขั้นตอนการแสดงโจทย์และรายการตัวเลือก 

 
 

 
รูปที่ 2  แผนภาพแสดงทิศทางการดำเนินงานภายในเกม 

 
▪ การพัฒนาเกมรอบที ่ 1 :  ผ ู ้ว ิจ ัยได้พัฒนา 

Alpha Version ของเกม โดยเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลาง 
สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที ่ 1-3 ที่พัฒนาขึ้น
ประกอบไปด้วยหมวดคำศัพท์ 2 หมวดหลัก ได้แก่ 1) ตัวเลข 
และ 2) คำศัพท์ในชีวิต์ประจำวัน ผู้เล่นสามารถเลือกหมวด
คำศัพท์ที่สนใจ หลังจากท่ีผู้เล่นเลือกหมวดคำศัพท์ ระบบจะ
สุ่มคำถามและตัวเลือกจากฐานข้อมูลของเกมเพื่อจัดแสดง
รายการคำถามพร้อมตัวเลือกแก่ผู ้เล่นที่จอภาพ ในแต่ละ

รอบของการเล่น ระบบจะแสดงคำถามทีละข้อจำนวนทั้งสิ้น 
10 ข้อ ผู้เล่นมีเวลาในการตอบคำถามข้อละ 15 วินาที เมื่อ
เล ่นครบหนึ ่งรอบ ระบบจะบันทึกคะแนนของผู ้เล ่นใน
ฐานข้อมูล และแสดงคะแนนรวมที่ผู้เล่นสามารถเล่นได้จาก
รอบดังกล่าว ผู ้เล่นสามารถตรวจสอบคำตอบของแต่ละ
รายการคำถามที่เพ่ิงเล่นจบได้ เพื่อให้ทราบข้อผิดพลาดและ
นำไปปรับปรุงการจดจำคำศัพท์ของตนต่อไปในอนาคต 
ภายหลังการพัฒนาเกมรอบที่ 1 ผู ้วิจัยนำเกมเข้ารับการ
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ทดสอบและประเมินผลการดำเนินงานกับผู้เชี่ยวชาญในการ
พัฒนาเกมด้านการศึกษาจำนวน 3 ท่าน จากนั้นจึงนำเกม
เข้าร ับการตรวจสอบความถูกต้องด้านภาษากับผู ้สอน
ภาษาจ ีนกลาง จำนวน 2 ท ่าน โดยผลการประเม ิน/
ข้อเสนอแนะจากการพัฒนาเกมรอบที ่ 1 จะถูกใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนาเกมรอบที่ 2  

▪ การพัฒนาเกมรอบที ่  2 : ผ ู ้ว ิจ ัยนำผลการ
ทดสอบและการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญและผู้สอนภาษาจีน
กลางจากการพัฒนาเกมรอบที่ 1 มาใช้ในการพัฒนาเกมรอบ
ที่ 2 เพื่อจัดทำ Beta Version โดยปรับปรุงเกมทั้งในส่วน
ของการเพิ่มจำนวนคำศัพท์เพื ่อสร้างข้อคำถามในแต่ละ
หมวด การปรับองค์ประกอบของส่วนติดต่อกับผู ้ใช้ให้
สอดคล้องกับผู้เล่น และการเพิ่มความท้าทายในการเลน่ โดย
สร้างกลไกการปรับระดับความยากของโจทย์คำถามที่ระบบ
จะสุ ่มให้แก่ผู ้ เล ่นในระหว่างการเล่นแบบอัตโนมัติ ซึ่ง
พิจารณาจากจำนวนข้อที่ผู้เล่นสามารถตอบถูกต้องอย่าง
ต่อเนื่อง เพื่อให้เกมสามารถสุ่มรายการคำถามที่เหมาะสม
กับระดับความสามารถ/ทักษะของผู้เล่น ช่วยให้ผู้เล่นรู้สึกถึง
ความท้าทายในระหว่างการเล่น  
 ระยะที่ 5: ประเมินผลเกม 

ผู้วิจัยนำเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางเข้าสาธิต
การทำงานแก่ผู้สอนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-
3 ณ โรงเรียนที่ให้ความอนุเคราะห์ในการวิจัย ภายหลังการ
สาธิตการดำเนินงานของเกม ผู้สอนได้ทดลองเล่นเกม หรือ
นำเกมไปใช้ในการจัดการเรียน-การสอนในช้ันเรียนภาษาจีน
กลางเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ จากนั้นผู้วิจัยจัดให้มีการ
ประเมินความคิดเห็นของผู ้สอนที ่มีต่อเกมเสริมทักษะ
ภาษาจีนกลางด้วยวิธีการสัมภาษณ์กลุ่ม และประเมินความ
พึงพอใจของผู้เรียนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีที่ 1-
3 ที่มีต่อเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางผ่านแบบสอบถาม ซึ่ง
แบบสัมภาษณ์ที่ใช้ในการประเมินความคิดเห็นของผู้สอน 
และแบบสอบถามที่ใช้ในการประเมินความพึงพอใจของ
ผู ้เร ียนที ่มีต่อเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางได้ผ่านการ
ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับเนื้อหาตาม

วัตถุประสงค์ (Index of Item-Objective Congruence – 
IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาเกมและนักวิชาการด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 ท่าน ซึ่งทุกรายการคำถามที่
ปรากฏในแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามมีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.67 – 1.00 แสดงว่าข้อคำถามที่
ปรากฏในแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามมีความสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ที่ต้องการวัด (พวา  พันธุ ์เมฆา , 2554) 
จากนั้นผู้วิจัยจึงส่งแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามที่ผ่าน
การตรวจสอบแล้วให้แก่ผู้สอนได้พิจารณา 1 สัปดาห์ก่อน
การประเมิน 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการพัฒนาเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางสำหรับใช้
เป็นเครื่องเสริมให้แก่ผู้สอนในการจัดการเรียน-การสอน
ภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 

เกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางที่พัฒนาขึ้นเพื่อใช้
เป็นเครื่องมือเสริมให้แก่การจัดการเรียน-การสอนภาษาจีน
กลางสำหรับผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3  มีรูปแบบ
การเล่นในลักษณะเกมทายคำศัพท์ (รูปที่ 3 – รูปที่ 5) ช่วย
ให้ผู ้เรียนสามารถจดจำคำศัพท์และฝึกออกเสียงคำศัพท์
ภาษาจีนกลางโดยฟังจากคลิปเสียงประกอบคำศัพท์ใน
ระหว่างการเล่นเกม เนื้อหาคำศัพท์ที่ปรากฏภายในเกมมี
ความสอดคล้องกับเนื้อหาแบบเรียนที่ใช้ในช้ันเรียนภาษาจีน
กลางระดับประถมศึกษาปีที ่ 1-3 คำศัพท์ที่ปรากฏในเกม
จำแนกได้ทั้งสิ้น 2 หมวดหลัก คือ 1) ตัวเลข และ 2) คำศัพท์
ในชีวิตประจำวัน ซึ่งในระหว่างการเล่นเกม ผู้เล่นสามารถ
เลือกหมวดคำศัพท์ที่สนใจ โดยเกมจะสุ่มคำศัพท์จากฐาน
คำศัพท์มาแสดงในรายการโจทย์และรายการตัวเลือกให้แก่ผู้
เล่น ซึ่งระดับความยากของคำศัพท์ที่สุ่มเพื่อแสดงแก่ผู้เล่น
จะพิจารณาจากค่าคะแนนความถูกต้องในการตอบคำถาม
ของผู้เล่นเป็นหลัก ในกรณีที่ผู้เล่นสามารถทายคำศัพท์ได้
อย่างถูกต้องต่อเนื่องกันไปจะส่งผลให้ระบบสุ่มคำศัพท์ที ่มี
ความยากเพิ่มขึ้น หรือสุ่มคำศัพท์ที่ปรากฏในแบบเรียนของ
ชั้นปีที่สูงขึ้นมาแสดงแก่ผู้เล่น เมื่อสิ้นสุดการเล่นในแต่ละ
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รอบ ผู้เล่นสามารถตรวจสอบคะแนนและเฉลยสำหรับแต่ละ
ข้อคำถาม (รูปที ่6) 
 

 
รูปที่ 3  หน้าหลักเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลาง 

 

 
รูปที่ 4  การแสดงหมวดคำศัพท์ภายในเกมเสริมทักษะ

ภาษาจีนกลาง 
 

 
รูปที่ 5  รายการคำถามและตัวเลอืก 

 

 
รูปที่ 6  การแสดงผลคะแนนการเล่นเกมและการเฉลย

คำตอบ 

2. ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้สอนภาษาจีนกลาง
ระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 ที่มีต่อเกมเสริมทักษะภาษาจีน
กลาง 

ในระยะสุดท้ายของกระบวนการพัฒนาเกม ผู้วิจัย
นำเกมเข้ารับการทดสอบและการประเมินผลการดำเนินงาน
กับผู้สอนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 จำนวน 
5 ท่านจากโรงเรียนเซนต์โยเซฟบางนา ด้วยวิธีการสัมภาษณ์
กลุ่ม ผลประเมินจากการสัมภาษณ์จำแนกเป็น 3 ด้านดังน้ี  

▪ ผลประเมินด้านที่ 1: ความสวยงาม การจัดวาง
องค์ประกอบ และความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหา 

ผู้สอนแสดงความคิดเห็นว่า รูปแบบการเล่น 
และเนื้อหาภายในเกมเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เรียน เสียง
ประกอบและขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม อ่านง่าย ภาพ
และโทนสีที่ใช้สวยงามและเหมาะสม 

▪ ผลประเม ินด ้านที ่  2 : ประสิทธ ิภาพ และ
ประสิทธิผลในการดำเนินงานของเกม 

ผู้สอนแสดงความคิดเห็นว่า ลำดับขั้นตอนการ
ดำเนินงานของเกมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย เกมสามารถ
ตอบสนองผู้เล่นได้อย่างรวดเร็วและดำเนินงานได้ถูกต้องตรง
ตามการสั่งงานของผู้เล่น การแสดงเนื้อหาของภาพคำศัพท์
และตัวเลือกถูกต้องและสอดคล้องกับเนื้อหาของแบบเรียนที่
ใช้ในช้ันเรียนปกติ 

▪ ผลประเมินด้านที่ 3: ความพึงพอใจโดยรวมที่
มีต่อเกม 

ผู้สอนมีความพึงพอใจต่อเกมที่พัฒนาขึ้น โดย
แสดงความคิดเห็นว่า เกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางสำหรับ
ผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 มีรูปแบบการเล่นและ
เนื้อหาที่เหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เล่น/ผู้ เรียน เกมมีส่วน
ช่วยเสริมทักษะในการจดจำคำศัพท์และการออกเสียงใหแ้ก่
ผ ู ้ เร ียน เหมาะที ่จะนำมาใช้เป ็นเครื ่องมือเสริมให้แก่
กระบวนการเรียน-การสอนทั้งในชั้นเรียนปกติและชั้นเรียน
แบบออนไลน์ เนื่องจากเกมมีส่วนช่วยดึงดูดผู้เรียนให้เข้าสู่
เนื้อหาบทเรียน และมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในช้ันเรียนได้เป็น
อย่างดี นอกจากนี้ เกมมีส่วยช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
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กระตือรือร้นในการฝึกท่องจำคำศัพท์และออกเสียงผ่านการ
เล่นเกม ซึ่งหลังจากที่ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนกลับไปเล่น
เกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางด้วยตนเองในช่วงเวลาหลังเลิก
เรียน เมื่อกลับเข้าสู่ชั้นเรียนปกติพบว่า เกมมีส่วนช่วยให้
ผู้เรียนสามารถจดจำคำศัพท์ได้มากขึ้น สามารถออกเสียง
คำศัพท์ได้เป็นอย่างดี และกล้าที่จะโต้ตอบหรือมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมที่ผู้สอนจัดขึ้นในช้ันเรียน นอกจากนี้การเรียนรู้ผ่าน
เกมยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนทักษะทางภาษา
ผ่านทางการเล่นเกมซ้ำหลาย ๆ รอบได้ด้วยตนเอง  
3. ผลการประเม ินความพึงพอใจของผู ้ เร ียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1-3 ที่มีต่อเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลาง 

ผู้เรียนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 
จำนวน 30 ราย จากโรงเรียนเซนต์โยเซฟบางนา เข้าร่วม
ประเม ินความพ ึงพอใจท ี ่ม ีต ่อเกมด ้วยว ิ ธ ีการตอบ
แบบสอบถาม โดยมีผู้วิจัยและคณะครูอำนวยความสะดวก
ในระหว่างการตอบคำถาม ผลประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อเกมแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1: ความพึง
พอใจต ่อประเด ็นความสวยงาม ร ูปแบบการจ ัดวาง
องค์ประกอบ และลักษณะการดำเนินงานของเกม และ ส่วน
ที่ 2: ความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมโดยภาพรวม ผลประเมินแสดง
ดังตารางที่ 1  

จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมี “ความพึง
พอใจต ่อประเด ็นความสวยงาม ร ูปแบบการจ ัดวาง
องค์ประกอบ และลักษณะการดำเนินงานของเกม” ที่

คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 คะแนน (S.D. เท่ากับ 0.67) อยู่
ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด และมี “ความพึงพอใจต่อ
เกมโดยภาพรวม” ที่คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 คะแนน (S.D. 
เท่ากับ 0.72) อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก นอกจากนี้ ผล
ประเมินโดยรวมมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 คะแนน (S.D. 
เท่ากับ 0.69) ซึ่งหมายถึงระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดย
ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นว่า เกมมีส่วนช่วยให้รู้สึกสนุกกับ
การเรียน เนื่องจากมีการทำกิจกรรมในรูปแบบการเล่นเกม
ร่วมไปกับการเรียนปกติ ส่งผลให้ไม่รู้สึกเครียดกับการเรียน
แบบออนไลน์ ซึ่งผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่  3 ได้แสดง
ความคิดเห็นว่า การมอบหมายงานในลักษณะของการ
ทบทวนและการฝึกทักษะภาษาจีนกลางตามบทเรียนใน
รูปแบบการเล่นเกมและแจ้งผลการฝึก/การเล่นแก่ผู้สอนใน
ชั้นเรียน ทำให้ผู ้เรียนไม่รู ้สึกกดดันจากความผิดพลาดใน
ระหว่างการฝึกฝนทักษะทางภาษาผ่านการเล่นเกม ผู้เรียน
สามารถทบทวนหรือฝึกฝนซ้ำได้หลายรอบจนเกิดความ
ชำนาญ ดังนั้นเมื่อเข้าสู ่ช่วงเวลาเรียนปกติ ผู้เรียนจึงเกิด
ความมั่นใจ กล้าที่จะโต้ตอบกับผู้สอน และสามารถเรียนรู้
ตามเนื ้อหาบทเรียนได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี ้ ผู ้เร ียน
ระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ได้แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมว่า 
ต้องการให้เกมมีร ูปแบบการเล่นที ่หลากหลายมากขึ้น 
(นอกเหนือจากการเล่นในลักษณะทายคำศัพท์) และควรจัด
ให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมในลักษณะการแข่งขันหลาย ๆ คน
ได้พร้อมกัน

 

ตารางที่ 1  ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ท่ีมีต่อเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลาง 

รายการคำถาม ×̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ส่วนที่ 1: ความพึงพอใจต่อประเด็นความสวยงาม รูปแบบการจัดวางองค์ประกอบ และลักษณะการดำเนินงานของเกม 
1. ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ปรากฏภายในเกม 4.80 0.55 มากที่สุด 
2. ขนาดและความสวยงามของรูปภาพที่ปรากฏภายในเกม 4.47 0.86 มาก 
3. โทนสีที่ปรากฏภายในเกม 4.77 0.50 มากที่สุด 
4. เสียงประกอบท่ีใช้ในเกม 4.37 0.81 มาก 
5. เกมมีรูปแบบที่ง่ายต่อการใช้งาน/เล่น (เข้าใจวิธีการเล่นไดโ้ดยง่าย) 4.73 0.64 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 
4.63 0.67 

มากที่สุด 
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รายการคำถาม ×̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ส่วนที่ 2:  ความพึงพอใจที่มีต่อเกมโดยภาพรวม 
6. เกมมีส่วนช่วยให้ผูเ้รียนรู้สึกสนกุกับการเรยีนภาษาจีนกลาง 4.77 0.50 มากที่สุด 
7. เกมมีส่วนช่วยเพิ่มโอกาสในการฝึกฝนภาษาจีนกลางนอกช้ันเรียนด้วย

ตนเอง 
4.30 0.79 มาก 

8. เกมมีส่วนช่วยให้ผู้ใช้มีทักษะ/ความสามารถในการจดจำคำศัพท์
ภาษาจีนกลางได้ดีขึ้น 

4.10 0.88 มาก 

9. ระดับความชื่นชอบและความตอ้งการในการเล่นเกมของผู้ใช้โดย
ภาพรวม 

4.60 0.72 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.44 0.72 มาก 
ผลประเมินโดยรวม 4.55 0.69 มากที่สุด 

 

สรุปและอภิปรายผล 
1. การวิจัยและพัฒนาเกมด้านการศึกษาตามวงจร

การพัฒนาเกม (GDLC) ซึ ่งแบ่งการดำเนินงานออกเป็น 5 
ระยะ และใช้เนื ้อหาที่ปรากฏในแบบเรียนภาษาจีนกลาง 
รวมทั ้งแนวทางการจัดการเร ียน-การสอนที ่ได้จากการ
สัมภาษณ์ผู้สอนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 
มากำหนดกรอบเนื้อหา องค์ประกอบของเกม และรูปแบบ
การเล่นเกม จนนำไปสู่การพัฒนาเกมเสริมทักษะภาษาจีน
กลางซึ่งเป็นเครื่องมือเสริมให้แก่ผู้สอนสำหรับใช้สนับสนุน
การจัดการเรียน-การสอนภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษา
ปีที่ 1-3 โดยเกมที่พัฒนามีรูปแบบการเล่นในลักษณะเกม
ทายคำศัพท์เพื่อให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนการออกเสียงตาม
คล ิป เส ี ย งและจดคำศ ัพท ์พ ื ้ นฐานท ี ่ พบ เห ็น ได ้ ใน
ชีวิตประจำวัน โดยการจดจำคำศัพท์นับเป็นฐานความรู้ที่
สำค ัญสำหร ับผ ู ้ เร ียนในการเร ียนด้านภาษาที ่ม ีความ
สลับซับซ้อนต่อไปในอนาคต (Chen et al., 2019) และ
เนื่องจากเกมด้านการศึกษาเป็นรูปแบบหนึ่งของซีเรียสเกม 
(Serious Game) ซึ ่งม ิได ้ม ีเป้าหมายหลักในการพัฒนา
มุ่งเน้นไปที่การให้ความบันเทิงเพียงอย่างเดียว แต่ผู้พัฒนา
สามารถสอดแทรกการให้ความรู ้ หรือการฝึกปฏิบัต ิใน
ประเด็นใดประเด็นหนึ่งผ่านกระบวนการเล่นของเกม ซึ่งการ
เรียนรู้ผ่านกระบวนการเล่นเกมจะช่วยลดความวิตกกังวล

ของผู้เล่น การเล่นเกมซ้ำ ๆ จะช่วยให้ผู้เล่นเกมเกิดความคุ้น
ชินและสามารถนำไปสู่การเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ประเด็นความรู้ที่สอดคล้องหรือได้รับจากเกมที่เล่น ดังนั้นใน
ระหว่างกระบวนการพัฒนาเกมด้านการศึกษา ผู ้พัฒนา
จำเป็นต้องให้ความสำคัญกับการกำหนดกรอบเนื้อหาการ
เรียนรู้ของผู้เรียนและแนวทางการจัดการเรียน-การสอนที่
รวบรวมจากผู้สอน การทดสอบการเล่น และการตรวจสอบ
ความถูกต้องเหมาะสมขององค์ประกอบส่วนต่าง ๆ ภายใน
เกมจากทั้งผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาเกมเปน็ระยะ
จะมีส่วนช่วยในการทวนสอบความถูกต้องเหมาะสมของ
กระบวนการพัฒนา ซึ่งจะนำไปสู ่เกมด้านการศึกษาที่มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล (Aslan, 2016) 

2. ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้สอนภาษาจนี
กลางระดับประถมศึกษาปีที ่ 1-3 ที่มีต่อเกมเสริมทักษะ
ภาษาจีนกลางที่พัฒนาตามกรอบการวิจัยนี้แสดงให้เห็นว่า 
ผู ้สอนมีความพึงพอใจต่อเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางที่
พัฒนาขึ้น ทั้งในประเด็นของประสิทธิภาพและประสิทธิผล
ในการดำเนินงานภายในเกม ความสวยงามและความ
เหมาะสมของรูปแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ รวมถึงความถูกต้อง 
เหมาะสม และความสอดคล้องของเนื้อหาที่ปรากฏภายใน
เกมกับเนื้อหาในแบบเรียนที่ใช้ในการจัดการเรียน-การสอน 
โดยผู้สอนแสดงความคิดเห็นว่าเกมเป็นเครื่องมือเสริมที่มี



 
 

70 
วารสารวิจยัวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ีมหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ปทีี่ 7 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธนัวาคม 2565)  
Science and Technology Research Journal Nakhon Ratchasima Rajabhat University Vol.7 No.2 (July – December 2022) 

ประสิทธิภาพ เหมาะที่จะนำมาใช้สนับสนุนกระบวนการ
เรียน-การสอนทั้งในชั้นเรียนปกติและโดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ชั้นเรียนออนไลน์ ซึ่งปัญหาหลักที่ผู้สอนพบในระหว่างการ
จัดการเรียน-การสอนออนไลน์ในช่วงที่มีการแพร่ระบาดของ
เช้ือไวรัสโควิด-19 คือ ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่าย วิตกกังวลกับ
การเรียนผ่านระบบออนไลน์ ไม่กล้าที่จะสื่อสารหรือเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียน-การสอนที่ผู ้สอนจัดขึ้นในระหว่างการ
เรียนออนไลน์ สอดคล้องกับงานวิจัยอื่นที่บ่งชี้ว่า ปัญหาที่
พบในการจัดการเรียน-การสอนออนไลน์ ได้แก่ การที่ผู้เรียน
เกิดความวิตกกังวล ขาดความกระตือรือร ้นและการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและผู้เรียนอื่นในชั้นเรียน ทำให้ส่งผล
กระทบต่อประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน และ
ผลสัมฤทธิ ์ในการเรียนของผู ้เร ียน (Barrot, Llenares, & 
Rosario, 2021; Cakiloglu & Kilic, 2018) ด ังน ั ้น การใช้
เกมเป็นเครื ่องมือเสริมให้แก่กระบวนการเรียน-การสอน
ออนไลน์จะมีส่วนช่วยดึงดูดผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหาบทเรียน เพิ่ม
ความน่าสนใจให้แก่บทเรียน ทำให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก เกิดความ
กระตือรือร้น กล้าแสดงออกและต้องการมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมในชั้นเรียนมากขึ้น ซึ่งข้อคิดเห็นดังกล่าวของผู้สอน
เป็นไปในทางที่สอดคล้องกับข้อค้นพบของการศึกษาวิจัยอื่น
ที่แสดงให้เห็นว่า เกมด้านภาษาเป็นเครื ่องมือที่ช่วยเพิ่ม
ความน่าสนใจให้แก่ชั้นเรียนภาษา ช่วยกระตุ้นความสนใจ
ของผู้เรียน และช่วยโน้มน้าวผู้เรียนเข้าสู่บทเรียนผ่านการ
เล่นเกม การเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมทำให้ผู้เรียนรู้สึกผ่อน
คลาย เกิดแรงจูงใจในการเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้น และอยากมีส่วนร่วมกับกิจกรรมในชั้นเรียนที่
ผ ู ้ ส อน กำ หน ด  (Calvo-Ferrer, 2017; Goumas et al., 
2020; Raheem et al., 2020) นอกจากน้ี ยังมีงานวิจัยท่ีให้
ข้อสรุปว่า การเรียนรู้ด้านภาษาที่เกิดขึ้นในระหว่างการเล่น
เกมมีส่วนช่วยให้ผู ้เร ียนสามารถจดจำคำศัพท์ได้ดีและ
ยาวนานมากขึ้น ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ในการเรียนด้านภาษา
ของผ ู ้ เ ร ี ยน  (Goumas et al., 2020; Huang & Huang, 
2015; Kunnu et al., 2016; Rawendy, Ying, Arifin, & 
Rosalin, 2017) ซึ่งข้อค้นพบดังกล่าวมีความสอดคล้องกับ

ผลการประเมินความคิดเห็นของผู้สอนในงานวิจัยนี้ที่กล่าว
ว่า ผู้เรียนที่ได้มีโอกาสกลับไปฝึกฝนทักษะทางภาษาผ่าน
การเล่นเกมในช่วงเวลาหลังเลิกเรียนด้วยตนเอง สามารถ
จดจำคำศัพท์ได้ดีมากขึ้น 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ
เกมเสร ิมท ักษะภาษาจ ีนกลางสำหร ับผ ู ้ เร ียนระดับ
ประถมศึกษาปีที่ 1 - 3 ได้แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความพึง
พอใจต่อเกม โดยการเรียนรู้ผ่านการเลน่เกมทำให้ผู้เรยีนรูส้กึ
เป็นอิสระ ไม่รู้สึกกดดันต่อความผิดพลาดในระหว่างการเล่น
เกม การทายคำศัพท์และฝึกออกเสียงคำศัพท์ซ้ำได้หลาย
รอบในระหว่างการเล่นทำให้ผู ้เรียนเกิดความคุ้นชินและ
จดจำคำศัพท์ได้เป็นอย่างดี  ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความกลา้ที่
จะสื่อสารหรือมีส่วนร่วมไปกับกิจกรรมที่ผู้สอนจัดขึ้นทั้ง ใน
ชั ้นเรียนปกติและชั้นเรียนออนไลน์ โดยผลประเมินจาก
ผู ้เร ียนในงานวิจัยนี ้มีความสอดคล้องกับข้อค้นพบของ
งานวิจัยในขอบข่ายการพัฒนาเกมด้านภาษาเพื่อใช้เป็น
เครื่องมือเสริมให้แก่การจัดการเรียน-การสอนด้านภาษาซึ่ง
แสดงให้เห็นว่า การนำเกมเสริมทักษะด้านภาษามาใช้เป็น
เครื่องมือเสริมให้แก่การเรียน-การสอนในชั้นเรียนภาษามี
ส่วนช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกกับการเรียน เกิดแรงจูงใจและมี
ความกระตือรือร้นที่จะเข้าร่วมกิจกรรมที่ผู้สอนจัดขึ้นในช้ัน
เรียน (Huang & Huang, 2015; Muller et al., 2018) การ
เรียนรู้ผ่านการเล่นเกมทำให้ผู้เรียนรู้สึกเป็นอิสระ หรือไม่ได้
รู้สึกว่าตนถูกบังคับให้เรียน (Kunnu et al., 2016) ด้วยเหตุ
นี ้ เกมด้านภาษาจึงเป็นเครื ่องมือเสริมที ่ช่วยสนับสนุน
กระบวนการในการจัดการเรียน-การสอนด้านภาษาได้อย่าง
มีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล เหมาะสมกับสถานการณ์
การจัดการเรียน-การสอนในยุคการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัส
โควิด-19 ซึ่งสถานศกึษาทุกแห่งกำลังเผชิญอยู่ในปัจจุบัน 

อย่างไรก็ตาม แม้ว่าผลการประเมินความพึงพอใจ
ที่ผู้เรียนมีต่อเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางจะสะท้อนให้เห็น
ว่า ผู ้เรียนมีความพึงพอใจต่อเกมในระดับมากที่สุด แต่มี
ผู้เรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 3 บางส่วนแสดงความคิดเห็น
ว่า ต้องการให้เกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางมีรูปแบบการ
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เล่นท่ีหลากหลายมากข้ึน (นอกเหนือจากการเล่นในลักษณะ
ทายคำศัพท์) และสามารถเล่นเกมในลักษณะการแข่งขัน
หลายคนได้พร้อมกัน จากความคิดเห็นดังกล่าวสะท้อนให้
เห็นว่า ในกรณีที่ผู้เล่นหรือผู้เรียนได้มีโอกาสเล่นเกมทาย
คำศัพท์ไปซักระยะหนึ ่งจนเกิดความคุ ้นชินและสามารถ
จดจำคำศัพท์ที ่ปรากฏในฐานคำศัพท์ของเกมได้เป็นส่วน
ใหญ่หรือทั้งหมดแล้ว ผู้เล่นจะรู้สึกว่าเกมดังกล่าวขาดความ
น่าสนใจ และไม่รู้สึกถึงความท้าทายในการเล่น ดังนั้นการ
จัดเตรียมให้เกมมีรูปแบบการเล่นที่หลากหลายดังที่ปรากฏ
ในงานวิจัยและพัฒนาเกมด้านภาษาอื่น เช่น การเล่นเกมใน
ลักษณะของการค้นหาคำศัพท์ (Goumas et al., 2020; 
Kunnu et al., 2016) การจ ับค ู ่ หร ื อจ ั ดกล ุ ่ มคำศ ัพท์  
(Rawendy et al., 2017) การต่อบทสนทนา การเติมคำใน
ช่องว่าง หรือการสร้างรูปประโยคภายใต้สถานการณ์ที่
กำหนด  (ภ ัทราวด ี  วงศ ์ส ุ เ มธ , 2559; Alyaz, Spaniel-
Weise, & Gursoy, 2017, Franciosi, 2017) จึงเป็นแนวทาง
หนึ่งที ่มีส่วนช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้แก่เกม และมีส่วน
กระตุ้นให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความท้าทายในการเล่น นอกจากนี้ 
รูปแบบการเล่นท่ีหลากหลายซึ่งปรากฏภายในเกมด้านภาษา
ยังมีส่วนช่วยให้เกมสามารถรองรับผู้เล่นที่มีระดับความ
ชำนาญหรือความเช่ียวชาญทางภาษาที่แตกต่างกันไปได้ 
 

จุดเด่นและข้อจำกัดในการดำเนินงานของเกม 
1. จุดเด่นในการดำเนินงานของเกม 
 1.1 เกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางที่ถูกพัฒนาใน
งานวิจ ัยนี้ เป็นเกมที่สามารถติดต ั ้งและดำเนินงานบน
ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ เพื่ออำนวยความสะดวกให้ผู้สอน
สามารถติดตั ้งและใช้เกมดังกล่าวเป็นเครื ่องมือเสริมใน
ระหว่างการจัดการเรียน-การสอนภาษาจีนกลางระดับ
ประถมศึกษาปีที ่ 1-3 ทั ้งในชั ้นเรียนปกติและชั ้นเร ียน
ออนไลน์ได้  
 1.2 ผู้สอนสามารถติดตั้งเกมเสริมทักษะภาษาจีน
กลางบนเครื่องคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะในห้องปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ของสถานศึกษาเพื่อให้ผู้เรียนสามารถทบทวน

หรือฝึกฝนทักษะภาษาจีนกลางผ่านทางการเล่นเกมด้วย
ตนเองนอกเหนือจากช่วงเวลาในช้ันเรียนปกติได้ 
2. ข้อจำกัดในการดำเนินงานของเกม 
 2.1 การพัฒนาเกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางใน
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาต้นแบบเกมสำหรับใช้
เป็นเครื่องมือเสริมให้แก่ผู้สอนในการจัดการเรียน-การสอน
ภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 ดังนั้นขอบข่าย
เนื้อหาที่ปรากฏภายในเกมจึงครอบคลุมเนื้อหาบทเรียน
ภาษาจีนกลางระดับประถมศึกษาปีที่ 1-3 เท่านั้น ส่งผลให้
เกมดังกล่าวไม่เหมาะที่จะนำไปใช้ในการจัดการเรียน-การ
สอนภาษาจีนกลางแก่ผู้เรียนในระดับชั้นปีที่สูงกว่าเนื้อหา
บทเรียนซึ่งปรากฏภายในเกม 
 2.2 เกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางที่ถูกพัฒนาใน
งานวิจัยนี้มีรูปแบบการเล่นในลักษณะของเกมทายคำศัพท์
เพื่อมุ่งเน้นให้ผู้เรียน/ผู้เล่นสามารถจดจำคำศัพท์พื้นฐานที่
สามารถพบเห็นได้ในชีวิตประจำวัน โดยความสามารถใน
การจดจำคำศัพท์จะเป็นฐานความรู้ที่สำคัญในการเรียนด้าน
ภาษาที่มีความสลับซับซ้อนต่อไปในอนาคต อย่างไรก็ตาม 
ในกรณีที่ผู้เล่นได้ฝึกฝนและสามารถจดจำคำศัพท์ทั้งหมดที่
ปรากฏในฐานคำศัพท์ของเกมได้แล้ว อาจส่งผลให้เกมขาด
ความน่าสนใจ และส่งผลให้ผู้เล่นไม่รู้สึกถึงความท้าทายใน
การเล่นเกม ดังนั ้นการขยายขอบเขตของรูปแบบการเล่น
ภายในเกมให้มีความหลากหลาย จึงเป็นแนวทางการพัฒนา
ที่มีส่วนช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้แก่เกม และมีส่วนกระตุ้น
ให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความท้าทายในการเล่น 
 2.3 เกมเสริมทักษะภาษาจีนกลางที่ถูกพัฒนาใน
งานวิจัยนี้มีรูปแบบการดำเนินงานในลักษณะของเกมแบบ
ออฟไลน์ซึ่งรองรับผู้เล่นเพียง 1 คน ณ ช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง 
ส่งผลให้ผู้เล่น/ผู้เรียนไม่สามารถเล่นเกมดังกล่าวในลักษณะ
ของการแข่งขัน หรือเพื ่อประชันทักษะภาษาจีนกลาง
ระหว่างบุคคล 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยและพัฒนาต่อในอนาคต 
จากข้อจำกัดในการดำเนินงานของเกมที่กล่าวถึง

ข้างต้นนำไปสู่การกำหนดแนวทางการวิจัยและพัฒนาเกม
เสริมทักษะภาษาจีนกลางในอนาคตดังนี้ 

1. ขยายขอบเขตเนื ้อหาคำศัพท์หรือเนื ้อหาที่
ปรากฏภายในเกมให้ครอบคลุมเนื้อหาแบบเรียนภาษาจีน
กลางระดับชั้นปีที่สูงขึ้น (เช่น ระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6) 
เพื่อลดอัตราความซ้ำซ้อนในการสุ่มคำศัพท์ให้แก่ผู้เล่น ช่วย
ให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความท้าทายในการเล่นเกม มีโอกาสในการ
เรียนรู้คำศัพท์ที่มากขึ้น และช่วยให้ผู้สอนสามารถนำเกม
เสริมทักษะภาษาจีนกลางไปใช้ในการจัดการเรียน-การสอน
ภาษาจีนกลางในระดับชั้นเรียนที่สูงข้ึนไปได้ 

2. เพิ ่มร ูปแบบการเล่นภายในเกมให้ม ีความ
หลากหลายมากขึ้น เช่น การเล่นเกมในลักษณะของการ
ค้นหาคำศัพท์ การจับคู่หรือจัดกลุ่มคำศัพท์ การต่อบท
สนทนา การเติมคำในช่องว่าง หรือการสร้างรูปประโยค
ภายใต้สถานการณ์ที ่กำหนด ซึ ่งเป็นรูปแบบการเล่นที่
สามารถพบได้ในกลุ่มเกมซึ่งมุ่งเน้นการเสริมทักษะทางภาษา 
โดยการเพิ่มขอบข่ายของรูปแบบการเล่นภายในเกมให้มี
ความหลากหลายจะมีส่วนช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้แก่เกม 
นอกจากนี้รูปแบบการเล่นที่หลากหลายจะมีส่วนช่วยขยาย
ขอบเขตการฝึกฝนทักษะทางภาษาให้แก่ผู ้เล่น/ผู ้เร ียน 
(ได้แก่ ทักษะการพูด ทักษะการฟัง และทักษะการเขียน) 
รวมทั้งช่วยให้เกิดการเรียนรู้ด้านไวยากรณ์แก่ผู้เล่น/ผู้เรียน
ได้ 

3. ขยายความสามารถของเกมในการรองรับผู้เล่น
ให้สามารถเล ่นได ้พร ้อมก ันหลายคนเพื ่อแข ่งข ัน ซึ่ ง
ความสามารถดังกล่าวจะมีส่วนช่วยให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความท้า
ทาย ในการ เล ่น  เ ก ิ ดความพยายามในการ เพิ่ มขี ด
ความสามารถของตนให้สูงขึ้นจนอาจนำไปสู่ผลสัมฤทธิ์ใน
การเรียนของผู้เรียน นอกจากนี้ ผู ้สอนสามารถนำเกมที่
รองรับผู ้เล ่นได้หลายคนพร้อมกันมาปรับใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียน-การสอนที ่ฝ ึกฝนให้ผู ้เร ียนได้ทำงาน
ร่วมกันเป็นทีม โดยจัดให้มีการเล่นหรือการแข่งขันเป็นทีม 

ซึ่งผู้เล่นจะได้เรียนรู้การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบตามความถนัด
หรือความสนใจของสมาชิกภายในทีม จนนำไปสู่การเรียนรู้
และการทำงานเป็นทีมได้ 
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