
วารสารครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏเลย ปท่ี 19 ฉบับท่ี 1 (มกราคม - มิถุนายน พ.ศ. 2568)  
       Journal of Educational Loei Rajabhat University Vol. 19, No. 1 (January - June 2025) 

 

46  

 

การพัฒนาการจำคำศัพทภาษาจีนระดับประถมศึกษาตอนตน 
ตามทฤษฎีความจำสองกระบวนการ โดยใชเกมบิงโก 

Development of Chinese Vocabulary Memorization in Primary 
School Students Through the Use of Bingo Games: An Application 

of the Dual-Process Theory 

 
ฉัตรคณัชฌ ยิ่งสุพัชร0

1 
Chatkanat Yingsupachara 

ณัฐสรัญ ลักษณะปติ1* 
Natsarun Laksanapeeti 

ไซมอน โจนส1 
Simon Jones 

 
บทคัดยอ 

จากการฝกประสบการณวิชาชีพของผูวิจัย พบวา ผูเรียนประสบปญหาดานการจดจำคำศัพท
ภาษาจีน ซึ่งปญหาขางตนอาจสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมต่ำลง การวิจัยน้ีจึงมีวัตถุประสงค  
1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถดานการจำ และการแยกแยะคำศัพทภาษาจีนกอนและหลังการจัดการ
เรียนรู โดยใชเกมบิงโกเปนสื ่อการสอน 2) เพื ่อผลิตสื ่อการสอนสำหรับแกไขปญหาดานการจำ และ 
การแยกแยะคำศัพทภาษาจีน กลุมตัวอยางของการวิจัย คือ ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2/6 จำนวน 50 คน 
โรงเรียนชองฟาซินเซิงวาณิชบำรุง เครื ่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1) เกมบิงโก 2) แผนการจัด 
การเรียนรูจำนวน 4 แผนท่ีอิงตามทฤษฎีความจำสองกระบวนการ 3) แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท้ังกอน
และหลังเรียน สุดทายวิเคราะขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
และคารอยละ  

ผลวิจัยพบวา ผลการทดสอบหลังเรียนของผูเรียนสูงกวาผลการทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ 0.01 และการผลิตสื่อการสอนเพื่อแกไขปญหาดานการจำและ การแยกแยะคำศัพทภาษาจีน 
ของผูเรียนมีผลการวิเคราะหดัชนีประสิทธิผลของนวัตกรรมที่นำมาใชในการวิจัยอยูที่ 0.0542 หรือรอยละ
ดัชนีประสิทธิผลเทากับ 5.42 

ผลวิจัยครั้งนี้สามารถใชเปนฐานขอมูลเบื้องตนในการศึกษาตอยอดเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรูแบบ
มีสวนรวม ตลอดจนเปนแนวทางการจัดการเรียนรูของผูเรียนในระดับช้ันประถมศึกษา  
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Abstract 

Based on the professional experience of the researcher, it was found that learners 
encountered difficulties in memorizing Chinese vocabulary. This issue may contribute to  
a decline in their overall academic achievement. This research has the following objectives: 
1) To compare the ability for memorization and the ability to distinguish Chinese vocabulary 
before and after providing instruction using the bingo game as teaching material. 2) To create 
teaching material that helps to solve both the memorization issue and the ability to 
distinguish Chinese vocabulary. The research sample were 50 primary school level students 
from class 2/6 from Chongfah Sinseung Wanich Bamrung School. The research instruments 
consist of 1) A bingo game. 2) Four Lesson Plans Based on the Dual-Process Theory  
of Memory. 3) Pre- and Post-Instruction achievement assessment, and analysis of data using 
descriptive statistics which consist of standard deviation and percentages. 

Research results reveal that tests after instruction were better than the tests before 
the instruction and were statistically significant at 0.01. Analysis of the effectiveness index of 
the applied innovation was 0.0542 or in other words the effectiveness was 5.42%. 

The following research can be utilized as preliminary data for further studies which 
contain a participatory learning component and can also serve as guidelines for students and 
primary education. 

 

Keywords: Bingo; Dual-process theory; Chinese vocabulary memorization; linked memory 
retrieval of Chinese characters 
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บทนำ 
การเรียนการสอนรายวิชาภาษาจีนในโรงเรียนที่อยูภายใตการกำกับของสำนักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) ในปจจุบัน ผูสอนตองปลูกฝงใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามกรอบมาตรฐาน 
“ตัวชี ้วัดและสาระการเรียนรู ภาษาจีนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
กลุมสาระการเรียนรู ภาษาตางประเทศ” ซึ่งเปนไปตามที่สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
กำหนด อางอิงจากสาระท่ี 2 ภาษาและวัฒนธรรมในตัวชี ้ว ัดและสาระการเรียนรู ฯ ผู เร ียนในระดับ 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 น้ัน ตองระบุตัวอักษรจีน คำ และความหมาย รวมถึงสัทอักษร (拼音) และออกเสียง

ไดถูกตอง ตลอดจนสามารถบอกความเหมือนหรือความแตกตางดานวัฒนธรรมของจีนและของไทยได 
(Office of the Basic Education Commission, Ministry of Education, 2008) 

จากการฝกประสบการณวิชาชีพ ณ โรงเรียนชองฟาซินเซิงวาณิชบำรุง ผู วิจัยพบวา ผู เรียน 

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/6 ประสบปญหาดานการจดจำคำศัพทภาษาจีน โดยเฉพาะการจำสับสนระหวาง

คำศัพทที่มีอักษรขาง (偏旁) เหมือนกัน เชนคำวาแมในภาษาจีน คือ 妈妈 (māma) และคำวานองสาว

ในภาษาจีน คือ 妹妹 (mèimei) ทั้งสองคำลวนมีอักษรขาง 女 (nǚ) เปนสวนประกอบของอักษรจีน  

โดยสื่อความหมายวาสตรีเพศ ตลอดจนจำสลับระหวางคำศัพทที่มีความแตกตางกันทั้งดานความหมายและ

การออกเสียง เชน ระหวางคำวา 什么 (shénme) กับคำวา 名字 (míngzi) ปญหาดังกลาวปรากฏ

ชัดเจนจากกิจกรรมเขียนตามคำบอกท่ีผูวิจัยจัดข้ึนในหองเรียน ความผิดพลาดในการจดจำคำศัพทอาจสงผล

ใหผูเรียนไมสามารถบรรลุตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรูในรายวิชาภาษาจนีไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังอาจ

เปนอุปสรรคตอการเรียนรูในระดับช้ันท่ีสูงข้ึน ซึ่งอาจสงผลตอการปรับตัวและพัฒนาการทางภาษาของผูเรยีน

ในระยะยาว  

ดวยเหตุน้ี ผูวิจัยจึงคนควาเอกสารงานวิจัยที ่เกี ่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนภาษาจีน 

ในประเทศไทย ควบคูกับการหากลวิธีท่ีสามารถประยุกตใชในหองเรียน เพ่ือชวยแกไขปญหาการอานไมออก 

เขียนไมเปน ตลอดจนนำมาสูการสรางสิ่งแวดลอมแหงการเรียนรูภายในหองเรยีนที่เนนใหผูเรียนมีสวนรวม 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนในประเทศไทย พบวา ผูสอนในไทย

นิยมออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใน 2 รูปแบบหลัก ไดแก 1) การจัดการเรียนรูผานบัตรคำศัพท 2) การใชสื่อ

การเร ียนการสอนผานแพลตฟอรมออนไลน ยกตัวอยางงานวิจ ัยประเภทแรก เช น งานวิจ ัยของ 

Sawatyothin (2021) ที ่ใชบัตรคำศัพทประกอบการสอนตัวอักษรภาษาจีนใหกับนักศึกษาชั ้นปท่ี 2  

ในระดับอุดมศึกษา งานวิจัยของ Saesong et al. (2019) ใชบัตรคำศัพททำการทดลองกับกลุมผู เรียน 

ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการงานวิจัยของงานขางตนชี้ใหเห็นวา ภายหลังจากที่ใชบัตรคำศัพท  

กลุมผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกวาผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ อยางไรก็ตาม การทดลองของ

งานวิจัยขางตนยังขาดเรื่องของการเนนสรางกิจกรรมการเรียนรูท่ีใหผูเรียนรวมเพลิดเพลินราวกับเลนเกม  

นับตั้งแตเกิดการแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 ระบบการจัดการเรียนการสอน 

ทั่วโลกเกิดเปลี่ยนไปอยางเห็นไดชัด กลาวคือ จากการเรียนรูในหองเรียนแบบดั้งเดิมสูการเรียนการสอน 
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ผานแพลตฟอรมออนไลน สงผลใหเกิดการจัดกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบที่ 2 ขึ้น โดยเปนการสรางสื่อ 

การเรียนการสอนผานแพลตฟอรมที่มีอยูในชองทางออนไลน Suwanmanee et al. (2022) ไดประยุกต

แพลตฟอรม Quizizz และ Wordwall ในการสรางสื่อเกมสำหรับกระตุนการจำคำศัพทภาษาจีนสำหรับ

ผู เร ียนในระดับชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 พรอมกับเปรียบเทียบระหวางการจัดการเรียนรู ผ านสื ่อเกม 

กับการจัดการเรียนรูแบบปกต ิโดยผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิหลังจากการเรียนรูคำศัพทภาษาจีนของกลุม

ท่ีใชสื่อเกมสูงกวากลุมที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากน้ี  

ยังมีงานวิจัยที่ใชแพลตฟอรมอื่นในการทดลอง งานวิจัยของ Toumklad & Kumsut (2024) ใช Blooket  

ในการสรางเกมสำหรับพัฒนาการจำและการอานออกเสียงคำศัพทภาษาจีนของผูเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปท่ี 3 

ผลท่ีไดคือ ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังดีข้ึนกวากอนเรียนยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

ไมวาจะเปนการจัดการเรียนรูโดยใชบัตรคำศัพท หรือการใชสื่อการเรียนการสอนผานแพลตฟอรม

ในรูปแบบตาง ๆ ตางก็มีศักยภาพในการกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูภายในช้ันเรียน ทวา ท้ังสองแนวทาง

ตางมีขอจำกัดที่แตกตางกัน คือ การใชบัตรคำศัพทนั้นผูสอนจำเปนตองออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที่เอ้ือ 

ตอการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน สวนการใชสื่อการเรียนรูผานแพลตฟอรมออนไลน ก็มีขอจำกัดดานการเขาถึง 

ผูเรียนตองมีความพรอมดานอุปกรณในการเช่ือมตอเครือขายอินเทอรเน็ต ผูสอนเองก็จำเปนตองมีทักษะและ

ความชำนาญในการใชเทคโนโลยี ทั้งนี้ ในบางบริบทของสถานศึกษาอาจมีขอจำกัดดานนโยบาย โดยเฉพาะ

สถานศึกษาที่มีแนวปฏิบัติการจำกัดการใชเครื่องมือสื ่อสารของผูเรียน ซึ่งสงผลตอการนำแพลตฟอรม

ออนไลนมาใชในหองเรียน ที่สำคัญคือ การที่ใหผูเรียนใชเครื่องมือสารสนเทศ สมารทโฟน หรือคอมพิวเตอร

อาจไมไดสงผลดานบวกใหกับผู เรียน แตการท่ีใหผู สอนใชสิ่งเหลาน้ีเปนจะสงผลดียิ ่งกวา เพราะผูสอน 

คือผูท่ีออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งหาเทคโนโลยีเทียบมิได (Promsatien & Nethanomsak,  2021) 

เพ่ือกระตุนผูเรียนใหเอ้ือตอการมีปฏิสัมพันธในหองเรียน กอปรกับแกปญหาขอจำกัดในดานการใช

เทคโนโลยี ผูวิจัยจึงสรางรูปแบบการเรียนรูท่ีมีเกมเปนฐานผานเกมบิงโก ผนวกกับนำทฤษฎีท่ีของแอตคินสัน

และชิฟฟรินที่วาดวยเรื่องของการชวยพัฒนาการจำ หรือทฤษฎีความจำสองกระบวนการ (Dual-process 

theory) โดยทัศนะของแอตคินสันและชิฟฟรินนั้นมองวา สิ่งใดอยูในความจำระยะสัน้และไดรับการทบทวน

ซ้ำ ๆ เปนระยะเวลานาน สิ่งนั้นยอมมีโอกาสสูงที่จะฝงอยูในความจำระยะยาว และหากสามารถจำสิ่งนั้น ๆ 

ระยะยาวได ก็สามารถเปนขอมูลท่ีคงอยูในความจำอยางถาวร (Wichawut, 1977) ทั้งน้ี การตัดสินใจ 

วาจะจดจำหรือไมของแตละบุคคลขึ้นอยูกับกระบวนการระหวาง “การระลึกได” กับ “ความคุนเคย” 

(Wixted, 2007) การที่ผูวิจัยนำเกมบิงโกมาประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูในหองเรียน สามารถ

สงเสริมการรับรูผานหลายชองทาง ไดแก การมองเห็น การไดยินเสียง และการกระทำ ซึ่งทั้งหมดนี้สามารถ

สงผานไปยังสมองของผูเรียนและกอใหเกิดการสรางความเช่ือมโยงระหวางคำศัพทในใบเกมบิงโกได  
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งานวิจัยที่ผานมาก็เคยมีผูสอนใชเกมบิงโกประกอบการสอน ผลการวิจัยของ Tippawan (2023)  
ที่พบวา หลังจากที่ผูสอนใชเกมบิงโกประกอบการสอนรายวิชาภาษาจีน ทำใหคำแนนรวมการสอบหลังเรียน
ของผูเรียนทั้ง 45 คนสูงกวาคะแนนกอนเรียนกวา 703 คะแนน (เต็ม 1,080 คะแนน) หรือเพิ่มขึ้นรอยละ 
64.26 ผลการวิจัยของ Baiya, Kanchanapornku & Kheereesuntikul (2024) ยังชี้ใหเห็นวา ไมวาจะเปน
เกมลูกบอลความรู เกมบิงโก เกมจับคู หรือเกมบันไดงูลวนสงผลดีตอการจําคําศัพทภาษาจีนของผูเรียน  
โดยคะแนนหลังใชเกมดังกลาวสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 นอกจากนี้ ยังมีผูสอน 
ในรายวิชาภาษาอังกฤษใชเกมบิงโกจัดกิจกรรมในหองเรียน Teansriratchagul, Pattanasith, & Srifa 
(2022) พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจหลังการใชเกมบิงโกอยูในระดับมากท่ีสุด (อยูในระดับ 4.61 คะแนน)  
 อนึ่ง การจำตัวอักษรจีนใหไดผลนั้น ผูเรียนจำเปนตองวิเคราะหสวนประกอบของตัวอักษรจีนใหได 
Malee & Thamrongsotthisakul (2020) เสนอกลวิธีการจำอักษรจีนแบบเชื่อมโยงในการพัฒนาแบบฝก
การเขียนอักษรจีนแบบตัวอักษรประสม ซึ่งหลังจากท่ีเขาใชกลวิธีดังกลาวพบวา ผูเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
มีคาประสิทธิภาพ 78.34 / 76.56 ซึ่งตามเกณฑ 75/75  

ดังนั้น ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการนำเกมบิงโกมาบูรณาการในการจัดกิจกรรมการเรียนรูรายวิชา
ภาษาจีน เพื ่อสงเสริมความสามารถในการจำคำศัพทภาษาจีนของผูเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาปท่ี 2  
ซึ่งในข้ันตอนการออกแบบกิจกรรม ผูวิจัยไดผนวกแนวคิดทฤษฎีความจำสองกระบวนการเขากับกลวิธีการจำ
อักษรจีนผานการเช่ือมโยงขอมูล เพ่ือใหความรูท่ีไดรับสามารถคงอยูในความจำระยะยาว ท้ังน้ี ผูวิจัยคาดหวัง
วาสื่อการเรียนรูเกมบิงโกจะสามารถเปนแนวทางใหแกผูสอนในรายวิชาภาษาจีน หรือในกลุมสาระวิชา
ภาษาตางประเทศอื่น ๆ เพื่อสรางแรงจูงใจในการเรียนรู สงเสริมบรรยากาศการเรียนรูในหองเรียน และ
พัฒนาท้ังความสามารถในการจำคำศัพทรวมถึงเจตคติท่ีดีตอการเรียนรูภาษาตางประเทศของผูเรียน 
 
วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถดานการจำ และการแยกแยะคำศัพทภาษาจีนระหวางกอนกับหลัง
การใชเกมบิงโกในการจัดการเรียนรู 

2. เพ่ือผลิตสื่อการสอนสำหรับแกไขปญหาดานการจำ และการแยกแยะคำศัพทภาษาจีนของผูเรยีน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัย คือ ผูเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรยีนท่ี 1 ปการศึกษา 2567 

โรงเรียนชองฟาซินเซิงวาณิชบำรุง 
  1.2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนท่ีกำลังศึกษาอยูในระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 2/6 

ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 โรงเรียนชองฟาซินเซิงวาณิชบำรุง จังหวัดเชียงใหม จำนวน 50 คน  

โดยผานวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)  
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2. ตัวแปรในการวิจัย ประกอบดวย 
 2.1 ตัวแปรตน คือ กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมบิงโกท่ีมีคำศัพทภาษาจีนและสัทอักษรจีน 

2.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 

3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 
3.1 เกมบิงโกที่มีคำศัพทภาษาจีน โดยแบงออกเปนตารางเกมบิงโกที่มีตัวอักษรคำศัพท

ภาษาจีน และตัววางท่ีมีสัทอักษรจีน เพ่ือเสริมการเช่ือมโยงความจำ 
3.2 แผนการจัดการเรียนรู การพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทักษะการจำคำภาษาจีนระดับช้ัน

ประถมศึกษาตอนตนท่ีออกแบบตามทฤษฎีความจำสองกระบวนการ จำนวน 4 แผน 
3.3 แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาจีนดานการจำคำศัพท จำนวน 10 ขอ 

กรอบแนวคิดในการวิจยั 
  
 
 
 

 
4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

4.1 จัดการเรียนการสอน เรื่อง 你叫什么名字 (คุณชื่ออะไร) จากนั้นใหผูเรียนทำ
แบบทดสอบเขียนตามคำบอก 10 ขอ  

 4.2 ออกแบบและสรางเกมบิงโก โดยใชฟงกชันใน Canva ชวยในการออกแบบ และสุม
จัดเรียงคำศัพทภาษาจีนในแผนตารางเกมบิงโก พรอมกับสรางตัววางที่เปนตัวสัทอักษรจีน คำศัพทภาษาจีนท่ี
ปรากฏประกอบไปดวย 16 คำ ดังน้ี 

ตารางท่ี 1 คำศพัทภาษาจีนในแผนตารางเกมบิงโก 

ภาษาจีน สัทอักษรจนี คำแปล 

吗 ma ไหม 

姐姐 jiějie พ่ีสาว 

他 tā เขา (ผูชาย) 

什么 shénme อะไร 

姓 xìng แซ 

学生 xuésheng นักเรียน 

叫 jiào ช่ือวา / เรียกวา 

名字 míngzi ช่ือ 

爱 ài รัก 

妹妹 mèimei นองสาว 

她 tā เขา (ผูหญิง) 

การจัดการเรียนรู

โดยใชเกมบิงโก 

1. ผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูคำศัพทภาษาจีนหลังผานการใชเกมบิงโก 

2. สื่อการสอนเกมบิงโกคำศัพทภาษาจีนท่ีชวยแกไขปญหาของผูเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2/6 โรงเรียนชองฟาซินเซิงวาณิชบำรุง 
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ตารางในเกมบิงโกท่ีมคีำศัพทภาษาจีนท้ังหมด 50 แผน และตัววางสทัอักษรภาษาจีนท้ังหมด 50 ชุด  
ชุดละ 16 คำ ดัง Figure 1  

 

 

 

 

 

 
   

       Figure 1 Bingo game chart and the designed markers 
Source: Author (2024) 

 4.3 ผูวิจัยใหผูเรียนกลุมตัวอยางทำแบบทดสอบกอนเรียน จำนวน 10 ขอ เพื่อเก็บคะแนน
กอนเรียน โดยแบบทดสอบดังกลาวเปนรูปแบบขอเขียน สามารถแบงออกเปน 2 Sสวน ไดแก สวนที่ 1  
ใหผูเรียนเขียนตัวอักษรจีนตามสัทอักษรท่ีปรากฏ สวนท่ี 2 ใหผูเรียนเขียนตัวอักษรจีนในชองวางของประโยค
ท่ีวางไว ซึ่งท้ังหมดลวนเปนเน้ือหาท่ีมาจากบทเรียน 

 4.4 ผู ว ิจ ัยดำเนินการสอนตามแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชเกมบิงโก  
การจัดการเรียนรูท่ีผูวิจัยสรางข้ึนจำนวน 4 แผนการเรียนรู ใชเวลาสัปดาหละ 1 คาบ (50 นาที) รวมท้ังหมด 
4 คาบ หนวยการเรียนรูเรื่อง 你叫什么名字 แผนการจัดการเรียนรูมีดังน้ี  

 สัปดาหที ่ 1 ดำเนินการทดสอบกอนเรียนตามหนวยการเรียนรู เพื ่อวัดความรู พื ้นฐาน 
ดานภาษาจีนและนำคะแนนผลการทดสอบกอนเรียนมาเปรียบเทียบกับคะแนนการทดสอบหลังเรียน 

 สัปดาหท่ี 2 สอนคำศัพท และประโยคภาษาจีนตามเน้ือหาในหนังสือเรียน 
 สัปดาหที่ 3 ใชเกมบิงโกในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ในขั้นตอนน้ีผูวิจัยไดทำการอธิบาย 

และชี้แจงใหผูเรียนเขาใจจุดประสงคและกติกาการเลนเกมบิงโก ดัง Figure 2 จากนั้นแจกอุปกรณเกมบงิโก
ใหผูเรียนคนละ 1 ชุด  

 
 

ตารางท่ี 1 (ตอ)   

ภาษาจีน สัทอักษรจนี คำแปล 

哥哥 gēge พ่ีชาย 

叔叔 shūshu ลุง (อา) 

是 shì คือ / เปน 

弟弟 dìdi นองชาย 

再见 zàijiàn ลากอน 
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วิธีการเลน มีดังนี้ 1) ผูสอนพูดคำศัพทตามเนื้อหาบทเรียน 2) ผูเรียนฟงและระลึกคำศัพทที่ผูสอน
พูดวาคำท่ีไดยินมีอยูในตารางบิงโกหรือไม 3) ผูเรียนออกเสียงคำศัพทท่ีไดยินอีกครั้ง เพ่ือเปนการปอนขอมูล
ใหเกิดความรู สึกคุ นกับคำศัพท 4) เวนชวงเวลาใหผู เรียนไดประมวลผลสักครู กอนแสดงคำศัพทถัดไป  
โดยในขั้นตอนน้ี ผูสอนจะพากยเสียงประกอบใหสอดคลองกับความหมายของสวนประกอบของตัวอักษรจีน 

เชน คำวา 姐姐,姓 และ 妹妹 จะใชโทนเสียงหวานแบบผู หญิง ขณะที ่คำวา 他 จะใชโทนเสียง 
ที่ใกลเคียงกับเสียงผูชาย เพื่อเสริมสรางการจดจำผานการรับรูทางเสียง ฝกทั้งความจำระยะสั้น (รูสึกคุน) 
และระยะยาว (จำไดจริง) 5) ใหผูเรียนวางชิปหรือตัววางลงในชองตามเสียงที่ไดยิน ดัง Figure 3 6) ผูที่ได 
บิงโกแนวตรง แนวทแยง หรือนอนกอนถือเปนผู ชนะ โดยภายหลังจะใหผูชนะอานคำที่เรียงกันอีกรอบ 
ข้ันตอนการเลนท้ังหมดน้ีดำเนินการใหเปนไปตามทฤษฎีความจำสองกระบวนการ 
 

 
 

 
 
 
 
 

Figure 2 Images while explaining and clarifying the rules of the Bingo game  
Source: Author (2024) 

 
 
 
 
 
 

 
 

Figure 3 Photographs taken during the Bingo game in the classroom 
Source: Author (2024) 

 สัปดาหท่ี 4 ดำเนินการทดสอบหลังการใชเกมบิงโกประกอบการเรียนรูใหหองเรียน 
 4.5 ทำการทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบ ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบ

กอนเรียน จากนั้นทำการบันทึกผลการทดสอบของผูเรียนแตละคนไวเปนคะแนนทดสอบหลังเรียน พรอมนำผลทีไ่ด 
มาวิเคราะหขอมูล เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนตอไป 
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5. การวิเคราะหขอมูล 
ผูวิจัยไดดำเนินการวิเคราะหขอมูลดวยโปรแกรม Excel สำเร็จรูปที่มีการตั้งคาสูตรเรียบรอยแลว

ของ (ศักดิ์สิทธ์ิ วัชรารัตน, 2552) ดังตอไปน้ี 
 5.1 คาความเท่ียงตรง (Validity) Rovinelli & Hambleton (1977) กลาววา คาความเท่ียงตรง

หรือคา IOC ใชในการหาคาความเที่ยงตรงของขอคำถามในแบบทดสอบประเภทอิงเกณฑ ผู วิจัยจึงนำ 
คาความเท่ียงตรงหรือ IOC มาใชในการหาคาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท้ังน้ี มีการนำแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปหาคาความเชื่อมั่น IOC กับผูเชี่ยวชาญจำนวนทั้งหมด 3 ทาน โดยผูเชี่ยวชาญ
ดังกลาวลวนเปนผู สอนที ่มีประสบการณ กอปรกับสำเร็จการศึกษาที ่เกี ่ยวของกับการสอนภาษาจีน  
ผลการประเมินพบวา ขอคำถามแตละขอมีคา IOC เทากับ 0.05 ข้ึนไป ซึ่งอยูในระดับท่ีสามารถใชงานได 

 5.2 หาคาความยากงาย (p) และคาอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 5.3 หาคาความเชื่อมั่น (Reliability หรือที่เรียกวา Cronbach’s Coefficient) ของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดขอสอบภาษาจีน 
 
ผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบความสามารถดานการจำและการแยกแยะคำศัพทภาษาจีนระหวาง 
กอนกับหลังการใชเกมบิงโกในการจัดการเรียนรู 
 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถดานการจำคำศัพทภาษาจีนกอนและหลังเรียนการใชเกมบิงโก
ในการจัดกิจกรรม 

ตารางท่ี 2 แสดงขอมูลผลคะแนนการทดสอบความสามารถดานการจำคำศัพทภาษาจีน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/6 ภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูรายวิชาภาษาจีนโดยใชเกมบิงโก 
เปนสื่อการสอน โดยพบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยูท่ี 7.16 ขณะท่ีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนเปน 8.96 
จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน ผลตางของคะแนนระหวางกอนเรียนกับหลังเรียนมีคามากที่สุดเทากับ 5 และ
นอยที่สุดเทากับ 0 โดยมีคาเฉลี่ยของผลตางเทากับ 1.80 คะแนน ขอมูลดังกลาวสะทอนใหเห็นวาเกมบิงโก
สามารถใชเปนสื ่อการสอนที ่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาความสามารถดานการจำคำศัพทภาษาจีน 
ของนักเรียนระดับประถมศึกษาได ทั้งน้ี เนื ่องจากกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองสวนใหญเปนผูเรียน 
ในโรงเรียนที่จัดการเรียนการสอนภาษาจีนอยางเขมขน สงผลใหผูเรียนมีพื้นฐานความรูภาษาจีนในระดับด ี
ถึงดีมาก โดยเฉพาะในดานคำศัพทเบื้องตน ทำใหผูเรียนบางรายสามารถทำคะแนนเต็มไดทั้งในการทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียน คือ 10 คะแนนเต็ม อยางไรก็ตาม จากผลการทดสอบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
พบวามีผูเรียนจำนวน 3 คนท่ีมีคะแนนต่ำกวาระดับมาตรฐานอยางชัดเจน ผลการวิเคราะหเพ่ิมเติมช้ีใหเห็นวา 
ผูเรียน 1 คนในกลุมดังกลาวมีปญหาในการเขาเรียนอยางตอเนื่อง ทำใหไมสามารถรับรูและประมวลผล

  คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนผลตาง สรุปผล 
คะแนนเฉลี่ย 7.16 8.96 1.80 เพ่ิมข้ึน 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
2.034 1.324 1.262 เพ่ิมข้ึน 
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เนื้อหาไดอยางครบถวน สวนผูเรียนอีก 2 คนมีเจตคติที่ไมดีตอรายวิชาภาษาจีน ซึ่งเปนปจจัยดานจิตพิสัย 
ท่ีสงผลโดยตรงตอแรงจูงใจในการเรียนรูและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีต่ำกวาคาเฉลี่ยของกลุมโดยรวม 

 
ตารางที่ 3 สรุปผลการเปรียบเทียบความสามารถดานการจำคำศัพทภาษาจีนกอนและหลังเรียนการใชเกมบิงโก
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

การทดสอบ คะแนนรวม คะแนนเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

คะแนนเฉลี่ย
รอยละ 

คะแนนเฉลี่ย
พัฒนาการ 

กอนเรียน 360 7.16 2.034 72 1.80 

หลังเรียน 447 8.96 1.324 89.4 

จากตารางท่ี 3 แสดงผลการทดสอบความสามารถดานการจำคำศัพทภาษาจีนของนักเร ียน 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/6 ภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมบิงโกที่มีคำศัพทภาษาจีนเปนสื่อ พบวา 
คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยูท่ี 7.16 คะแนน ในขณะที่คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มขึ้นเปน 8.96 คะแนน ซึ่งสูงกวา
คะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการวิจัยดังกลาวแสดงใหเห็นวา การจัดกิจกรรม 
การเรียนรู โดยใชเกมบิงโกสามารถสงเสริมความสามารถในการจำคำศัพทภาษาจีนของผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ และมีผลตอการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในดานดังกลาวอยางมีนัยสำคัญ 
 ตอนท่ี 2 การผลิตสื่อการสอนสำหรบัแกไขปญหาดานการจำ และการแยกแยะคำศัพทภาษาจีนของ
ผูเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2/6 โรงเรียนชองฟาซินเซิงวาณิชบำรุง 
 
ตารางท่ี 4 ผลการวิเคราะหดัชนีประสิทธิผลของนวัตกรรมท่ีนำมาใชในการวิจัย 

 ดัชนีประสิทธิผล (E.I) รอยละของดัชนีประสิทธิผล 
ผลการวิเคราะห 0.0542 5.42 

การแปรผล หลังการเรียนโดยใชนวัตกรรมผูเรยีนมีคะแนนเพ่ิมข้ึนรอยละ 5.42 

จากตารางท่ี 4 แสดงผลการวิเคราะหดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) ของนวัตกรรม
ที่นำมาใชในการวิจัย คือ เกมบิงโกคำศัพทภาษาจีน พบวามีประสิทธิภาพในการใชงานจริง โดยมีคาดัชนี
ประสิทธิผลหลังการเรียนเทากับ 0.0542 หรือคิดเปนรอยละ 5.42 ซึ่งแสดงใหเห็นวานวัตกรรมดังกลาว
สามารถสงเสริมการเรียนรูคำศัพทภาษาจีนของผูเรียนได  

 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถดานการจำคำศัพทภาษาจีนกอนและหลังเรียนโดยใชเกมบิงโก 
พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนโดยใชเกมบิงโกท่ีคำศัพทภาษาจีน และมีในการจัดการเรียนรู
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ 0.01 เนื่องจากผูวิจัยนำเทคนิคการเชื่อมโยงของอักษรจีนผานการ
พากยเสียงเขามาชวย และใหผูเรียนอานทวนอีกครั้งหลังจากที่ฟงผูสอนออกเสียง ทำใหผูเรียนสามารถ
แยกแยะคำท่ีมักสับสนอันเนื่องมาจากมีสวนประกอบของตัวอักษรจีนที่คลายกัน เปนตนวา ระหวางคำวา  

她 (tā) กับคำวา 他 (tā) ระหวางคำวา 妹妹 (mèimei) กับคำวา 姐姐 (jiějie) สามารถแยกคำศัพท
ที่เปนกลุมคำที่ตัวอักษรซำ้กัน 2 ตัว และมีลักษณะซ้ำกันในจงัหวะของเสียง อักษรตัวสุดทายมีการออกเสียง
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เปนเสียงสั้นและเบา คือ ระหวางคำวา 哥哥 (gēge) กับคำวา 弟弟 (dìdi) ตลอดจนสามารถแยกแยะ
คำศัพทที่เปนพยางคคูท่ีมีลักษณะท่ีซับซอน กอปรกับพบบอยในประโยคเดียวกัน “你叫什么名字”  
ซึ่งคำพยางคคูรูปแบบดังกลาวคือ ระหวางคำวา 什么 (shénme) กับคำวา 名字 (míngzi)  

อีกหน่ึงปจจัยท่ีอาจสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึนภายหลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู
โดยใชเกมบิงโก คือ ลักษณะของสถานศึกษาที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนสถานศึกษาท่ีเอื้อตอการเรียนรู
ภาษาจีน และเนนการเรียนการสอนรายวิชาภาษาจีน โดยนักเรียนกวารอยละ 90 มีพื้นฐานดานการเขียน
อักษรจีนอยางถูกตอง และสามารถเรียงลำดับขีดตามหลักมาตรฐานของอักษรจีน (笔顺) ไดอยางเหมาะสม 
อีกทั้งยังมีทักษะการอานสัทอักษรจีนอยูในระดับที่ดี กิจกรรมการเรียนรู ที ่ผู วิจัยออกแบบจึงทำหนาท่ี 
เปนเครื่องมือกระตุนใหเกิดการจำในระยะยาว และชวยเสริมสรางความมั่นใจของผูเรียนเมื่อตองพบกับ
คำศัพทที่มีรูปคลายกัน และกลุมคำที่มีจำนวนพยางคเดียวกัน ซึ่งอาจกอใหเกิดความสับสนได การใชเกมบิงโก 
จึงมีบทบาทในการเช่ือมโยงความรูเดิมกับสถานการณการเรียนรูใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

2. ผลการผลิตสื ่อการสอนเกมบิงโกที ่มีคำศัพทภาษาจีน เพื ่อแกไขปญหาดานการจำและ 
การแยกแยะคำศัพทของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2/6 โรงเรียนชองฟาซินเซิงวาณิชบำรุง พบวา สื่อการ
สอนเกมบิงโกมีประสิทธิภาพในการสงเสริมการเรียนรู โดยผลการประเมินประสิทธิผลของสื่อหลังการเรียน
พบวา ดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I) อยูท่ี 0.0542 หรือคิดเปนรอยละ 5.42 ปจจัยที่สงผล 
ตอประสิทธิภาพของสื่อ ไดแก ความสามารถของเกมบิงโกในการกระตุนความสนุกสนานระหวางการทำ
กิจกรรม สงเสริมการมีสวนรวมระหวางผู สอนกับผูเรียน และเอื้อตอการเรียนรู คำศัพทผานการฟงและ 
การอานตามครูผูสอน อีกทั้งผูเรียนยังสามารถใชสื่อดังกลาวในการทบทวนคำศัพททั้งในระหวางและหลัง 
การเรียนไดอยางยืดหยุน  

 
อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยน้ีสามารถอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงคได ดังน้ี 
1. ผลการวิเคราะหการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทักษะการจำคำภาษาจีนระดับประถมศึกษาตอนตน 

ตามทฤษฎีความจำสองกระบวนการ โดยใชเกมบิงโก สำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนชองฟา 
ซินเซิงวาณิชบำรุง 
 จากการนำเกมบิงโกที่มีคำศัพทภาษาจีนมาปรับใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อแกไขปญหา 
ของผูเรียนท่ีไมสามารถแยกแยะอักษรจีน หรือจำตัวอักษรจีน ความหมาย และคำอานสลับกัน โดยมี  
3 กลุมคำ ไดแก 1) กลุมคำท่ีมีสวนประกอบของตัวอักษรจีนคลายกัน เชน 她 (tā) กับ 他 (tā) และ 妹妹 
(mèimei) กับ 姐姐 (jiějie) 2) กลุมคำที่ตัวอักษรซ้ำกัน 2 ตัว คือ 哥哥 (gēge) กับ 弟弟 (dìdi)  
3) กลุมคำที่มีจำนวนพยางคเทากัน และพบบอยในประโยคเดยีวกัน “你叫什么名字” คือคำวา 什么 
(shénme) กับ 名字 (míngzi) กอปรกับผนวกทฤษฎีความจำสองกระบวนการในการเลนเกมบิงโก  
โดยท่ีกระตุนผูเรียนใหผูเรียนสังเกตตัวอักษรจีนสำหรับสรางความคุนเคย จับคูระหวางคำศัพทกับสัทอักษรจีน 
ประกอบกับการที่ผูเรียนเลือกคำที่ไดยิน ชวยสรางการระลึกได สงเสริมใหขอมูลยายจากความจำระยะสั้น 
ไปสูความจำระยะยาว สงผลใหผูเรียนมีผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .01 
นอกจากน้ีผูวิจัยยังใชการคนหาความจำท่ีเช่ือมโยงของอักษรจีน คือ การใชตัวอักษรจีนท่ีผูเรียนเคยเรียนไปแลว
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ไปกระตุนความทรงจำระยะยาว โดยการใชสวนประกอบอักษรจีน (偏旁部首) เปนสวนประกอบที่ใชชวย
ในการเดาความหมายของอักษรจีน อยางเชนระหวาง 2 คำน้ีคือ 她 (tā) กับ 他 (tā) ซึ่งท้ัง 2 คำลวนแปลวา 
เขา หากผูเรียนรูจักสวนประกอบอักษรจีนจะสามารถแยกแยะคำวา 她 (tā) กับ 他 (tā) ไดถูกตอง 她 (tā) 
ที่แปลวา เขา (ผูหญิง) เนื่องจากมีสวนประกอบของอักษรจีนที่สื่อความหมายสตรีเพศ คือ “女” ทั้งหมดน้ี
อาจสอดคลองกับทฤษฎีความจำสองกระบวนการของแอตคินสันและชิฟฟรินที่มองวา สิ่งใดอยูในความจำ
ระยะสั้นและไดรับการทบทวนซ้ำ ๆ เปนระยะเวลานาน สิ่งน้ันยอมมีโอกาสสูงท่ีจะฝงอยูในความจำระยะยาว 
และผลจากการใชการคนหาความจำที ่เชื ่อมโยงของอักษรจีนยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Malee & 
Thamrongsotthisakul (2020) ที่ชี้ใหเห็นวาการใชกลวิธีการจำอักษรจีนแบบเชื่อมโยงสามารถทำใหผูเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 มีคาประสิทธิภาพ 78.34 / 76.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 75/75  

2. ผลการการผลิตเกมบิงโกที่มีคำศัพทภาษาจีนเพื่อชวยแกไขปญหาของผูเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปท่ี 2/6 โรงเรียนชองฟาซินเซิงวาณิชบำรุง 

จากปญหาของผูเรียนในดานการจำและแยกแยะคำศัพทภาษาจีนได พบวาสื่อการสอนเกมบิงโก 
ท่ีมีคำศัพทภาษาจีนมีประสทิธิภาพเน่ืองจากผลการใชเกมบิงโกท่ีมีคำศัพทภาษาจีนหลังเรียนมีคะแนนมีดัชนี
ประสิทธิผล (E.I) อยูท่ี 0.0542 หรือรอยละของดัชนีประสิทธิผลอยูท่ี 5.42 

เนื ่องจากสื ่อการสอนเกมบิงโกที ่มีคำศัพทภาษาจีนชวยพัฒนากระบวนการดานการเรียนรู 
ของผูเรียน ชวยใหผูเรียนสามารถจดจำคำศัพทไดงายขึ ้นและผูเรียนสามารถสรางปฏิสัมพันธกับเพื่อน 
ในหองเรียนในระหวางการเลนเกม นอกจากน้ีผู เรียนยังเกิดกระบวนการคิด วิเคราะห และตัดสินใจ 
ในระหวางการเลนเกม สื่อเกมบิงโกที่มีคำศัพทภาษาจีนยังชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค 
จินตนาการ และยังชวยลดความเครียดของผู เรียนในระหวางการเรียนชวยใหผู เร ียนเกิดการเรียนรู 
อยางมีประสิทธิภาพ 

การใชเกมบิงโกที่มีคำศัพทภาษาจีนในการจัดการเรียนรูจะสามารถกระตุนผูเรียนใหสนุกสนาน  
เกิดความสนใจในการเรียนและทำใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา จดจำเรื่องที่เรียนไดมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคลองกับ
ผลการวิจัยของ Tippawan (2023) ท่ีพบวา หลังจากท่ีผูเรียนไดเรียนรูภาษาจีนผานเกมบิงโก ทำใหผลการเรียน
หลังเรียนของผูเรียนสูงขึ้น อยางไรก็ตาม ผูวิจัยพบวา คะแนนการสอบหลังการเรียนรูไมไดสูงขึ้นเดนชัด 
ดังท่ีปรากฏในผลการศึกษาของ Tippawan (2023) 
 
ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งน้ี  
1.1 การออกแบบเกมการสอนควรมีการพัฒนาใหครอบคลุมหลากหลายรูปแบบ เพื่อรองรับ

ความแตกตางระหวางผูเรียน เชน รูปแบบเกมที่แตกตางกัน เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกทักษะอยางตอเนื่อง 
สามารถทำใหผูเรียนจดจำคำศัพท และเกิดประสิทธิภาพในระหวางการเรียนรู 

1.2 การใชเกมบิงโกในการทำการวิจัยเหมาะกับผูเรียนจำนวนไมเกิน 30 คน เพื่อที่จะสามารถ
ดูแลผูเรียนอยางทั่วถึงและเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพที่ดีที่สุดในการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากการทำวิจัย
ในครั้งนี้มีผูเรียนจำนวน 50 คน ทำใหผูวิจัยไมสามารถสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่เลนเกมไดอยาง
ท่ัวถึง 
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 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  
2.1 รูปแบบเกมบิงโกสามารถนำไปปรับใชสำหรับการทำวิจัยในชั้นเรียนดานอื่นได เปนตนวา 

รายวิชาท่ีตองใชทักษะการฟง หรือทักษะการอาน  
2.2 ควรศึกษาความพึงพอใจและแรงจ ูงใจของผู  เร ียนที ่ม ีต อการเร ียนรู ด วยสื ่อเกม  

เพ่ือเสริมสรางแนวทางการพัฒนาสื่อใหตอบสนองตอความตองการของผูเรียนมากข้ึน 

 

บทสรุป 
 จากปญหาการจำคำศัพทภาษาจีนในกลุมผูเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยจึงออกแบบและ
สรางกิจกรรมการเรียนการสอนดวยเกมบิงโกตามทฤษฎีความจำสองกระบวนการ จากนั้นใชเครื่องมือของ 
Watcharart (2009) ในการหาคา IOC และตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือกอนนำไปปรับใชในหองเรียน 
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