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การบูรณาการกิจกรรมในวิชาไวยากรณ์จีน
กรณีศึกษาการใช้เกมประกอบการสอน

ดร.ไพรินทร์  ศรีสินทร *

บทคัดย่อ
	 การเรียนการสอนผู้เรียนในศตวรรษใหม่ที่มีเครื่องมือเครื่องใช้และการสื่อสาร 
ท่ีทันสมัยเปล่ียนแปลงไปจากอดีตมากมาย  โดยเฉพาะเปล่ียนจากการยึดผู้สอนเป็นหลัก 
มาเป็นยึด “ผู้เรียน” เป็นศูนย์กลาง ทำให้ต้องแสวงหากระบวนการเรียนการสอนให้ 
เหมาะกับยุคสมัยอยู่ตลอดเวลา  ขณะท่ีวิชาไวยากรณ์ภาษาจีนจัดว่าเป็นวิชาท่ีเข้าใจได้ 
ค่อนข้างยากสำหรับผู้เรียนภาษาจีน  ด้วยเหตุท่ีไม่ใช่วิชาท่องจำคำศัพท์เพียงอย่างเดียว 
แต่อาศัยการคิดวิเคราะห์ให้เข้าใจ จึงเรียนรู้ได้ดี เม่ือมีโอกาสได้สอนวิชาน้ี ผู้เขียนจึงต้อง 
เตรียมตัวอย่างมาก ว่านอกจากการบรรยาย จะต้องหากิจกรรมเพ่ิมเติมในช้ันเรียนเพ่ือ 
ให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างสนุกและมีประสิทธิภาพ  ซึ่งเป็นที่มาของการบูรณาการ 
กิจกรรมเสริมในรายวิชา ได้แก่ การเล่นเกม การรายงานหน้าช้ันเรียน การดู Youtube 
และการค้นคว้าทำรายงานเปรียบเทียบไวยากรณ์จีน-ไทย บทความนี้จึงจะนำเสนอ 
รูปแบบกิจกรรมข้างต้น การสังเกตผู้เรียน พร้อมกับผลประเมินทัศนคติของผู้เรียน 
ที่มีต่อกิจกรรมดังกล่าว

คำสำคัญ กิจกรรมในวิชาไวยากรณ์ภาษาจีน การใช้เกมประกอบการสอนไวยากรณ์   
กรณีศึกษาการสอนไวยากรณ์จีน 

Integrating Learning Activities in Chinese Grammar Course
A Study of Game Teaching

	 With the rapid advancement in technology tools and communication 
means in the new century, the focus of learning and teaching moves 
from teacher-centered  approaches to student-centered approaches. 
It is important to seek non-stop the teaching processes that  suit the 
changing  times.  The Chinese grammar subject  is difficult  to understand  
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for people learning Chinese. Learning Chinese grammar effectively  does  
not mean only memorizing  vocabularies, but also  critically analyzing 
the grammar rules. When the author has an opportunity to teach this  
course, she finds  that  more  activities are needed to make learning 
fun and effective. Thus, playing Chinese grammar games, presentations 
in front of the class, watching Youtube and comparative  Thai-Chinese 
grammar reports have been  integrated into this course. This article   
focuses on these activities and  the teaching-learning processes, 
observing learners while doing the activities in the classroom and the  
learners’ attitude towards such activities.

Keywords:  Activities in Chinese grammar course, Teaching grammar by 
games , Case study of Chinese grammar teaching

บทนำ
	 ผู้เขียนสอนภาษาจีนติดต่อกันมาหลายปี และพบว่าการเรียนการสอนผู้เรียน 
ในศตวรรษใหม่ที่มีเครื่องมือเครื่องใช้และการสื่อสารที่ทันสมัยเปลี่ยนแปลง 
ไปจากอดีตมากมาย การเรียนการสอนแบบเปลี่ยนจากยึดผู้สอนเป็นหลัก มาเป็นยึด  
“ผู้เรียน” เป็นศูนย์กลาง ทำให้ต้องแสวงหากระบวนการเรียนการสอนให้เหมาะกับ 
ยุคสมัยอยู่ตลอดเวลา เพราะการให้ผู้สอนเป็นฝ่ายป้อน” และผู้เรียนเป็นฝ่าย “รับ” 
ได้หมดยุคไปแล้ว ขณะที่วิชาไวยากรณ์จีนจัดว่าเป็นวิชาที่เข้าใจได้ค่อนข้างยาก 
สำหรับผู้เรียนภาษาจีน  ด้วยเหตุที่ไม่ใช่วิชาท่องจำคำศัพท์เพียงอย่างเดียว แต่อาศัย 
การคิดวิเคราะห์ให้เข้าใจ จึงเรียนรู้ได้ดี เมื่อมีโอกาสได้สอนวิชานี้ ผู้เขียนจึงต้อง 
เตรียมตัวอย่างมากว่าจะทำอย่างไรดี จึงจะทำให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างสนุกและ 
มีประสิทธิภาพ  ซึ่งเป็นที่มาของการคิดบูรณาการกิจกรรมเสริมในรายวิชา ได้แก่  
การเล่นเกม การทำรายงานหน้าช้ันเรียน การดู Youtube และการค้นคว้าทำรายงาน 
เปรียบเทียบไวยากรณ์จีน-ไทย บทความนี้จึงขอนำเสนอรูปแบบการสอนไวยากรณ์จีน 
ด้วยกิจกรรมการเล่นเกม การสังเกตผู้เรียน พร้อมกับผลประเมินทัศนคติของผู้เรียน 
ที่มีต่อกิจกรรมดังกล่าว
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วัตถุประสงค์และวิธีการศึกษา
	 1.วัตถุประสงค์
	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินทัศนคติผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเล่นเกม 
ในรายวิชาไวยากรณ์ภาษาจีน

	 2.กลุ่มเป้าหมาย
	 นักศึกษาเอกภาษาจีนมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ชั้นปีที่ 2 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 
ไวยากรณ์ภาษาจีนจำนวน 65 คน

	 3.ขั้นตอนการศึกษา
	 ผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเล่นเกมเพื่อใช้เป็นส่วนหนึ่งในการประเมินผล 
รายวิชาไวยากรณ์ภาษาจีน โดยจัดเตรียมเกมท่ีสอดคล้องกับเน้ือหาในตำราสำหรับเล่น 
จากนั้นแบ่งกลุ่มผู้เรียนที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชานี้ออกเป็นทั้งหมด 9 กลุ่ม ๆ ละ 
7-8 คน ทุกกลุ่มจับฉลากเกมที่จะเล่น ให้เวลาแต่ละกลุ่มประมาณหนึ่งสัปดาห์เพื่อ 
ศึกษาเน้ือหาเกม พร้อมจัดเตรียมอุปกรณ์สำหรับเล่น เน่ืองจากผู้วิจัยต้องการฝึกทักษะ 
การอ่านภาษาจีนของผู้เรียนส่วนใหญ่ท่ียังอ่อนอยู่  จึงให้ผู้เรียนอ่านและทำความเข้าใจ 
เน้ือหาเกมท่ีเขียนด้วยภาษาจีน  หลังจากได้อ่านและเข้าใจเน้ือหาเกมได้ระดับหน่ึงแล้ว 
จึงนำมาปรึกษาผู้วิจัยก่อนว่าจะจัดการเล่นเกมอย่างไร เมื่อชี้แจงวิธีการเล่นจนเข้าใจ 
แน่ชัดแล้ว จึงให้กลุ่มผู้เรียนได้จัดเกมให้เพ่ือนเล่นในห้อง โดยการประเมินผลคะแนน 
กลุ่มที่จัดการเล่นเกมมาจากสองส่วน คือ คะแนนจากผู้วิจัย และคะแนนจากเพื่อน 
กลุ่มอ่ืน  หลังจากผู้เรียนทุกกลุ่มได้เล่นเกมครบแล้ว ผู้วิจัยจึงให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถาม  
ทัศนคติที่มีต่อกิจกรรมการเล่นเกมวิชาไวยากรณ์ภาษาจีน 

	 4.การเก็บและวิเคราะห์ข้อมูล
	 ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลด้วยวิธีการดังนี้
	 1. ใช้แบบสอบถามประเมินทัศนคติต่อการเล่นเกมในรายวิชาไวยากรณ์จีน โดย 
แบบสอบถามแบ่งเป็น 3 ตอนได้แก่ ข้ันการเตรียมเล่นเกม ข้ันร่วมเล่นเกม และทัศนคติ 
หลังการเล่นเกม หลังจากได้แจกแบบสอบถามจำนวน 65 ฉบับให้ผู้เรียนทำ ได้รับแบบ 
สอบถามที่กรอกครบสมบูรณ์กลับจำนวน 46 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 70.76
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	 2. การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย
	 3. การสังเกตผู้เรียนระหว่างประกอบกิจกรรม 
งานวิจัยช้ินน้ีใช้โปรแกรม SPSS 17 ในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยมีระดับการแปรผลดังน้ี
1.00-1.49      น้อยที่สุด      1.50-2.49      น้อย
2.50-3.49      ปานกลาง     3.50-4.49      มาก
4.50-5.00      มากที่สุด

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
	 การเรียนการสอนต้องอาศัยวิธีการสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ จึงทำให้สภาพ 
การเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และบรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้ การจัดรูปแบบ  
การเรียนการสอนมีหลักทฤษฎีและแนวคิดต่าง ๆ จำนวนมาก วิธีการสอนโดยใช้ 
กิจกรรมการเล่นเข้ามาช่วยก็เป็นหนึ่งในการจัดรูปแบบการเรียนการสอนที่ทำให้ 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงมากวิธีหนึ่ง 

1. วิธีการสอนโดยใช้กิจกรรมการเล่น (เกม)
	 ภาษากรีก คำว่า “Paideia” ที่แปลว่าการศึกษา กับคำว่า “Paidia”   ที่หมายถึง  
การละเล่น ต่างกันแค่อักษรตัวเดียว ทั้งการศึกษาและการละเล่นล้วนสัมพันธ์กับ 
การเติบโตของเด็ก โรงเรียนที่เพลโตก่อตั้งขึ้น ได้จัดให้ใช้กิจกรรมการละเล่นสำหรับ 
สอนเด็กเล็กเป็นหลัก “Johan Huizinga นักภาษาศาสตร์และผู้เชี่ยวชาญวรรณกรรม 
ชาวฮอลแลนด์ กล่าวถึงโลกของการละเล่นที่ประกอบด้วยศิลปะ ปรัชญา ภาษา 
การแข่งขันและเทพนิยาย เขาเชื่อว่ากิจกรรมการสร้างสรรค์ที่ยิ่งใหญ่ของมนุษย์ล้วน 
เกิดจากการละเล่น” (Luo Lili, 14-18)
	 สมัยโบราณของจีน คำว่า “嬉” หรือ “游”หมายถึง การละเล่น ชาวจีนเชื่อว่า  
การผนวกการละเล่นกับการศึกษาเข้าด้วยกันถือเป็นไสยศาสตร์ท่ีทำให้คนหวาดเกรง 
ภาพแกะสลักบนผนังถ้ำตุนหวงก็มีภาพเกี่ยวกับการละเล่นและการเต้นรำในหนังสือ 
ของ Cui Xuegu สมัยราชวงศ์ชิง กล่าวว่า การละเล่นเป็นสิ่งที่เด็กขาดไม่ได้ ขงจื่อ 
ก็สนับสนุนให้เรียนด้วยความเพลิดเพลิน ลูกศิษย์ของขงจ่ือจึงมักดีดพิณและฟังคำสอน  
ของขงจื่อไปในขณะเดียวกัน อาจถือได้ว่าเป็นการผสมผสานศาสตร์ความบันเทิง 
เข้ากับการศึกษาในยุคแรก ๆ ของจีน
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	 การเรียนรู้โดยใช้การละเล่นหรือเกม (ทิศนา แขมมณี, 81-85) เป็นกระบวนการ 
ที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด  โดยการ 
ให้นักศึกษาเล่นเกมตามกติกา  และนำเนื้อหาและข้อมูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 
วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกมของนักศึกษามาใช้ในการสรุปการเรียนรู้โดยม ี
จุดประสงค์เพื่อช่วยให้นักศึกษาได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ  อย่างสนุกสนานและท้าทาย 
ความสามารถ  โดยนักศึกษาเป็นผู้เล่นเอง  ทำให้ได้ประสบการณ์ตรง  เป็นวิธีที่เปิด 
โอกาสให้นักศึกษามีส่วนร่วมสูง
	 คณาภรณ์  รัศมีมารีย์  (http://www.itie.org/eqi/modules.php?name= 
Journal&file= display&jid=683) กล่าวว่า เกมที่นำมาใช้ในการสอนส่วนใหญ่ 
จะเป็นเกมที่เรียกว่า เกมการศึกษา เป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ 
ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้  มิใช่เล่นเพื่อความสนุกสนานเท่านั้น

	 การออกแบบกิจกรรมการละเล่น
	 กิจกรรมการละเล่นสามารถนำมาปรับใช้ได้กับกระบวนการเรียนการสอนทุกรายวิชา 
และทุกขั้นตอน ผู้สอนควรเลือกกิจกรรมการละเล่นให้เหมาะสมกับชั้นเรียนและ 
วัยผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนกระตือรือร้นอยากมีส่วนร่วม ย่อมเกิดประสิทธิภาพ 
ในการเรียนการสอนดังวัตถุประสงค์ที่ได้กำหนดไว้ล่วงหน้า โดยทั่วไปแล้ว กิจกรรม 
การละเล่นเก่ียวกับภาษาแบ่งได้หลายระดับจากง่ายไปยาก กิจกรรมการละเล่นแบบง่าย 
คือ การกระทำซ้ำ ๆ ด้วยการให้ผู้เล่นได้ฝึกทักษะภาษาซ้ำไปซ้ำมา  กิจกรรมท่ียากข้ึน 
อีกระดับคือ คือ ผู้เล่นต้องนำความรู้เดิมมาปรับใช้ เพ่ือเกิดเป็นความรู้ใหม่ เพ่ือให้เกิด 
ทักษะในการสื่อสาร ถือเป็นกิจกรรมสร้างสรรค์อีกรูปแบบหนึ่ง  ขณะที่การละเล่นใน 
ระดับท่ียากข้ึน ต้องการให้ผู้เรียนฝึกทักษะภาษาเพ่ือการส่ือสาร และสร้างสรรค์รูปแบบ 
การส่ือสารข้ึนมาใหม่ด้วยเอกลักษณะเฉพาะตัว ซ่ึงกิจกรรมการละเล่นรูปแบบหลังสุด 
เหมาะกับผู้เรียนภาษาจีนระดับสูง และพัฒนาความสามารถภาษาจีนของผู้เรียนให้ดีข้ึน 
(Sihuan Bao, 117)

	 หลักการออกแบบกิจกรรมการละเล่น (Sihuan Bao, 117-118)
	 1.  ต้องมีวัตถุประสงค์ เลือกกิจกรรมการละเล่นท่ีสอดคล้องกับการเรียนการสอน  
	 2. มีความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมการละเล่นที่มีความคิดสร้างสรรค์ย่อมทำให้ 
บรรยากาศการเรียนการสอนในห้องเรียนมีชีวิตชีวา ผู้สอนจึงต้องผสมผสานเนื้อหา 
ในตำรากับรายละเอียดกิจกรรมการเล่นให้เข้ากัน เพื่อให้ได้สันทนาการที่สร้างสรรค์
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	 3. มีความยากระดับหนึ่ง ผู้สอนต้องเข้าใจระดับความยากง่ายของกิจกรรม 
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากมีส่วนร่วม และมีบรรยากาศการท้าทายเมื่อเข้าร่วม ทำให้ 
ผู้เรียนสมัครใจลองร่วม และมีโอกาสชนะในการแข่งขัน
	 4. การดำเนินการไม่ซับซ้อน กิจกรรมการละเล่นควรมีรูปแบบง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน 
จึงทำให้อยากเข้าร่วมเพื่อแสดงความสามารถ 
	 5. ความหลากหลาย แม้ว่าผู้เรียนชอบกิจกรรมการละเล่น แต่การร่วมเล่นกิจกรรม 
เดิมซ้ำหลายครั้ง ย่อมหมดความสนใจ ดังนั้นกิจกรรมการละเล่นควรเปลี่ยนแปลง 
หลากหลาย มีกิจกรรมการละเล่น ใหม่ ๆ ให้เข้าร่วม เพื่อกระตุ้นความสนใจผู้เรียน
	 ดังนั้นก่อนจัดกิจกรรมการละเล่น ผู้สอนต้องคำนึงถึงระดับความรู้กับวัยของ 
ผู้เรียน ออกแบบการละเล่นให้สอดคล้องกับผู้เรียนและเนื้อหาที่จะเรียน ไม่ยากหรือ 
ง่ายเกินไป เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะระหว่างการละเล่น และบรรลุจุดมุ่งหมายที่ 
กำหนด จะใช้การละเล่นหรือเกมตามท่ีผู้เรียนชอบหรือสนุกสนานเท่าน้ันไม่ได้ ในระหว่าง 
ผู้เรียนร่วมการละเล่นหรือเกม จำเป็นต้องคำนึงเรื่องเวลาและสถานที่ให้เหมาะสม 
อย่าใช้เวลานานเกินไป หากปล่อยให้เวลาล่วงเลย อาจทำให้ผู้เรียนสนุกจนลืมเรียน 
หรือเบื่อหน่ายได้ ที่สำคัญคือ เน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมทุกคน รวมถึงปฏิบัติตามกติกา 
ที่ตั้งไว้ ยอมรับผลแพ้ชนะ  
	 อัจฉรา ชีวพันธ์  (อัจฉรา ชีวพันธ์, 4) ได้สรุปประโยชน์ของกิจกรรมการเล่น 
ประกอบการสอนภาษาไทย ซ่ึงน่าจะใช้ได้กับการเรียนการสอนภาษาอ่ืน ๆ ด้วย ดังน้ี
	 - ช่วยให้เกิดพัฒนาการด้านความคิดให้กับนักเรียน
	 - ช่วยส่งเสริมทักษะการใช้ภาษาด้านการฟัง พูด อ่านและเขียน
	 - ช่วยในการฝึกทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาต่าง ๆ 
	 - ช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกซึ่งความสามารถที่มีอยู่
	 - ช่วยประเมินผลการเรียนการสอน
	 - ช่วยให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลินและผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน
	 - ช่วยจูงใจและเร้าความสนใจของนักเรียน
	 - ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามัคคี รู้จักการเอื้อเฟื้อช่วยเหลือกัน
	 - ช่วยฝึกความรับผิดชอบและฝึกให้นักเรียนรู้จักการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์
	 - ช่วยให้ครูได้เห็นพฤติกรรมของนักเรียนได้ชัดเจนขึ้น
	 - ใช้เป็นกิจกรรมขั้นนำเข้าสู่บทเรียน เสริมบทเรียนและสรุปบทเรียน
	 อย่างไรก็ตามการเรียนการสอนท่ีใช้กิจกรรมการละเล่นหรือเกมประกอบ ก็มีข้อดี 
และข้อจำกัดในการเลือกใช้ ดังนี้ (ทิศนา แขมมณี, 368-369)
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	 ข้อดีของวิธีสอนโดยใช้การเล่นเกม 
	 1.  เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง  ผู้เรียนได้รับความ 
สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น
	 2.     เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้   โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วย 
ตนเอง ทำให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน
	 3.  เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอน  และผู้เรียนชอบ

	 ข้อจำกัดของวิธีการสอนโดยใช้เกม
	 1.  เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลาและค่าใช้จ่ายมาก
	 2.  เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม
	 3.  เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก
	 4.  เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในการนำอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ   จึงจะ 
สามารถช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์
	 จึงสรุปได้ว่า  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการละเล่นหรือ 
เกมมีประโยชน์ช่วยผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนาน  ด้วยการให้ผู้เรียน  
ได้เล่นเกมตามกติกา และบรรลุวัตถุประสงค์ที่กำหนดจากกระบวนการเล่นเกมนั้น ๆ  
จากนั้นจึงนำผลการเล่นเกมมาใช้อธิบายเพื่อสรุปการเรียนรู้ เกิดความคิดรวบยอด 
เกี่ยวกับสิ่งที่เรียน  และเป็นการพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนไปโดยที่ผู้เรียนไม่ 
รู้ตัว  รวมทั้งส่งเสริมกระบวนการทำงานและอยู่ร่วมกันกับผู้อื่น  

2. การเรียนการสอนไวยากรณ์จีน
	 นักวิชาการด้านการสอนภาษาจีนให้ชาวต่างชาติได้อธิบายถึง หลักการสำคัญ 
ในการสอนไวยากรณ์ภาษาจีนว่า ควรคำนึงถึงความสัมพันธ์ระหว่างการบรรยาย 
และการฝึกฝน โดยเน้นบรรยายเฉพาะเนื้อหาสำคัญ และฝึกฝนให้บ่อยครั้ง เพื่อให้ 
ประยุกต์ใช้ทักษะได้จริง การบรรยายเฉพาะเนื้อหาสำคัญ หมายถึง บรรยายลักษณะ 
พิเศษของไวยากรณ์น้ัน ๆ การบรรยายเชิงรูปธรรมท่ีต้องพิจารณา ปัจจัยผู้เรียนเป็นหลัก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาษาแม่ของผู้เรียนที่มีอิทธิพลต่อการเรียนไวยากรณ์ภาษาจีน 
ของผู้เรียนอย่างมีนัยสำคัญ  ซึ่งข้อบกพร่องนี้ส่วนมากพบในผู้เรียนภาษาจีนระดับต้น 
ผู้สอนควรตระหนักถึงข้อบกพร่องนี้ทันท่วงที พร้อมกับบรรยายสรุปความแตกต่าง 
ด้านไวยากรณ์ของสองภาษาให้ชัดเจน  ทำให้ผู้เรียนเข้าใจภาษาจีนได้ดีข้ึน ขณะเดียวกัน  
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การบรรยายควรเน้นให้เข้าใจ ปรับใช้ได้จริง ไม่เน้นการท่องจำโครงสร้างไวยากรณ์ 
ตายตัว เพราะผู้เรียนส่วนใหญ่เป็นผู้ใหญ่ ไม่ใช่เด็กเล็กที่ท่องจำเนื้อหาได้จำนวนมาก 
นอกจากนั้นควรใช้ศัพท์เทคนิควิชาการเท่าที่จำเป็น แต่เน้นการใช้สัญลักษณ์ ตาราง 
รูปภาพหรือของจริงประกอบให้มากข้ึน  และควรสอนให้มีชีวิตชีวาด้วยการยกตัวอย่าง 
ประโยคที่ใช้จริง ออกแบบกิจกรรมเพื่อให้ได้ฝึกใช้ทักษะภาษาจีนบ่อยครั้ง เท่ากับ 
การได้ฝึกไวยากรณ์ไปด้วยในขณะเดียวกัน ทั้งนี้กิจกรรมการเรียนการสอนไวยากรณ์ 
ภาษาจีนควรแบ่งเป็น 5 ขั้นคือ (Peng Cengan, Chen Guanglei, หน้า 248-264) 
	 1.	 ขั้นนำเข้าบทเรียน คือ ขั้นแรกสุดของการเรียน แบ่งย่อยออกเป็น
		  -	 นำเข้าบทเรียนโดยตรง เป็นวิธีที่เหมาะกับผู้เรียนไวยากรณ์เบื้องต้น 
เนื่องจากผู้สอนใช้วิธีเตรียมวัสดุจริงหรือรูปภาพเพื่อนำเข้าสู่การสอนไวยากรณ์ 
ตำราเรียนเป็นแค่หนังสือชี้แนะ 
		  -	 นำเข้าบทเรียนด้วยการกระทำหรือสถานการณ์ เช่น ผู้สอนสั่งให้ผู้เรียน 
ทำบางอย่างด้วยประโยคภาษาจีนโครงสร้าง 把 เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจ ลักษณะการใช้ 
ไวยากรณ์โครงสร้างนี้ในสถานการณ์จริง
		  -	 นำเข้าด้วยการทบทวน เนื่องจากหน่วยไวยากรณ์แต่ละประเภทม ี
ความสัมพันธ์กันภายใน ก่อนจะเรียนรู้เรื่องใหม่ ผู้สอนอาจนำให้ผู้เรียน ได้ทบทวน 
ความรู้เดิมที่เกี่ยวข้องกับสิ่งใหม่ที่จะเรียน  
	 2.	 การอธิบายประเภทไวยากรณ์ หลังนำเข้าบทเรียนไปแล้ว สิ่งที่ต้องอธิบาย 
คือ รูปประโยค ความหมายและวิธีการใช้ แต่ไม่ควรอธิบายละเอียดเกินไป ต้องอธิบาย 
ไวยากรณ์ตามระดับความรู้ของผู้เรียนเท่าที่จะรับได้ 
	 3.	 สรุปกฎเกณฑ์การใช้ เม่ืออธิบายประเภทไวยากรณ์แล้ว ต้องรีบสรุปกฎเกณฑ์  
การใช้ให้ผู้เรียนเข้าใจ อาจใช้สถานการณ์ที่พบในชีวิตประจำวันยกตัวอย่าง เพื่อให้ 
ผู้เรียนรู้สึกคุ้นเคย  
	 4.	 ฝึกฝนการใช้ไวยากรณ์  ขั้นนี้คือให้ผู้เรียนทำแบบฝึกหัด เพื่อเพิ่มความเข้าใจ  
และนำสิ่งที่เรียนไปแล้วไปประยุกต์ใช้ได้  
	 5.	 วิเคราะห์ข้อผิดพลาด หลังจากได้ผ่านการฝึกฝนหรือทำแบบฝึกหัดแล้ว อาจพบ 
ข้อผิดพลาดในการใช้ไวยากรณ์ โดยเฉพาะความผิดพลาดร่วมกันของผู้เรียน ส่วนใหญ่  
ข้อผิดพลาดท่ีเกิดจากอิทธิพลของภาษาแม่พบมากท่ีสุด สาเหตุหลักมาจากวิธีการเรียน 
และกลวิธีการเรียนของผู้เรียน ขณะเดียวกันผู้สอนก็ต้องอธิบายข้อผิดพลาดให ้
ชัดเจนด้วย 
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	 จากประสบการณ์จริงของผู้เขียนที่เคยผ่านการเรียนวิชาไวยากรณ์ภาษาจีนที่ 
ประเทศจีน พบว่าการเรียนการสอนวิชาน้ีส่วนใหญ่เป็นไปตามข้ันตอนท่ีกล่าวมาข้างต้น 
แต่ผู้สอนชาวจีนบางท่านไม่สามารถวิเคราะห์ข้อผิดพลาดที่เกิดจากภาษาแม่ของ 
ผู้เรียนต่างชาติได้ ประกอบกับชั้นเรียนมีนักศึกษาต่างชาติหลากหลายประเทศ 
ทำให้การเปรียบเทียบไวยากรณ์ภาษาจีนกับภาษาต่างประเทศทำได้ยาก ส่วนใหญ่ 
มักทำได้แค่วิเคราะห์เปรียบเทียบกับภาษาอังกฤษ สำหรับกิจกรรมที่จะใช้บูรณาการ 
ในการเรียนการสอนวิชาไวยากรณ์จีนมีน้อยมากหรือแทบจะไม่มีเลย อาจเป็นเพราะ 
ว่านักศึกษาส่วนใหญ่ตั้งใจมาเรียนภาษาจีนเพื่อให้ใช้ประโยชน์ได้อยู่แล้ว จึงไม่จำเป็น 
ต้องออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อดึงดูดความสนใจผู้เรียน ต่างจาก 
การเรียนการสอนภาษาจีนในต่างประเทศ กลับต้องมีกิจกรรมหลากหลายเพ่ือกระตุ้น 
ผู้เรียนที่มีแรงจูงใจเดิมในการเรียนต่างกันสนใจเรียน ผู้เขียนจึงได้บูรณาการกิจกรรม 
สันทนาการให้หลากหลายในรายวิชาไวยากรณ์จีน เพื่อให้การเรียนการสอนเป็นไป 
อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น
	
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 งานวิจัยเรื่อง “ผลการสอนโดยใช้เกมที่มีต่อความสามารถในการพูดภาษาจีน 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์” ของสื่อยี่ ได้ใช้ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ 
การสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เกมประกอบการสอนศึกษาความสามารถในการพูด 
ภาษาจีนก่อนและหลังใช้เกมประกอบการสอนของนักศึกษาหลักสูตรนานาชาติ 
หลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารทางธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎนครสวรรค์ ชั้นปีที่ 3 จำนวน 16 คน พบว่าก่อนการใช้เกม 
นักศึกษาสามารถพูดภาษาจีนได้ระดับพอใช้ หลังจากใช้เกมประกอบการสอนทำให้ 
นักศึกษาสามารถพูดภาษาจีนได้ในระดับ “ดี” มีจำนวน 68.75 มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียน 
ร้อยละ 70 เห็นได้ว่าความสามารถในการพูดภาษาจีนหลังใช้เกมประกอบการสอนดีข้ึน 	
	 วิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโทของทตยาภรณ์ รัฐนันทมงคล เรื่อง “การศึกษา 
การเรียนการสอนโดยการใช้เกมในช้ันเรียนภาษาจีนของโรงเรียนบางปะกงบวรวิทยายน” 
ด้วยการแบ่งนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เป็นสองห้องเพื่อเปรียบเทียบผลคะแนน 
การเรียนการสอนและหลังการใช้เกม พบว่ากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมได้
ส่งเสริมด้านการออกเสียง ไวยากรณ์และคำศัพท์ของนักเรียน ซึ่งผู้สอนต้องเลือกใช้
เกมให้เหมาะสมกับชั้นเรียน จึงทำให้การเรียนการสอนมีคุณภาพ
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	 วิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโทของ Luo Lili “The Application of Games  
in TCFL” ได้ศึกษาประวัติความเป็นมาของการใช้เกมในการเรียนการสอนภาษาจีน 
เพ่ือชาวต่างชาติ อธิบายประเภทเกมท่ีใช้ในการสอน รวมถึงการออกแบบเกมให้เหมาะสม 
กับการเรียนภาษาจีนของต่างชาติและการประเมินผล จากนั้นผู้วิจัยได้ลองออกแบบ 
กิจกรรมสำหรับการสอนนักศึกษาชาวอินโดนีเซีย โดยใช้การร้องเพลง การเล่นเกม 
การ์ดคำศัพท์ และแสดงบทบาทสมมุติ จากน้ันสังเกตผลตอบรับของผู้เรียนพบว่า พอใจ 
การร่วมกิจกรรมดังกล่าวในห้องเรียน 	  
	 วิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโทของ Ryu Miseon   เร่ือง“  The Application of  
Games in the Teaching of Chinese Grammar”  ได้กล่าวถึงทฤษฎีการสอน 
ด้วยการเล่นเกม รูปแบบเกมภาษาไวยากรณ์ภาษาจีนประเภทต่าง ๆ และการออกแบบ 
เกมเกี่ยวกับรูปแบบประโยคพิเศษในภาษาจีน เพื่อใช้ในชั้นเรียนภาษาจีนระดับต้น 
ได้แก่ ประโยค 把 ประโยค 被 ประโยคที่แสดงถึงการดำรงอยู่ และประโยค 
เปรียบเทียบ 

อภิปรายผลการศึกษา
	 ตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิด ต่อด้าน 
การจัดเตรียมเกมภาษาจีนสำหรับเล่น

 ขั้นจัดเตรียมเกมสำหรับเล่น
n  =   46

การแปลผล อันดับ
x SD

1. ความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่มในการจัดเตรียมเกม 3.28 .7559 ปานกลาง 4

2. การจัดเตรียมอุปกรณ์ 3.57 .7868 มาก 3

3. การทำความเข้าใจเนื้อหาเกม 3.85 1.2149 มาก 1

4. เวลาที่จัดเตรียมเกม 3.71 1.1127 มาก 2

5. การแก้ปัญหาในการจัดเตรียมเกมเล่น เช่น ปรับเกมให้ 
เหมาะสม หาอุปกรณ์

3.14 .8994 ปานกลาง 5

รวมเฉลี่ย 3.51 .9539 มาก -

	 จากตารางท่ี 1 ความคิดเห็นด้านการจัดเตรียมเกมภาษาจีนเพ่ือเล่นของนักศึกษา 
พบว่า ค่าเฉล่ียในข้ันเตรียมเกมสำหรับเล่นสูงสุด 3 อันดับแรก คือ การทำความเข้าใจ 
เนื้อหาของเกม เวลาที่จัดเตรียมเกมและการจัดเตรียมอุปกรณ์ อยู่ในระดับมาก  
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เนื่องจากก่อนเล่น ผู้สอนได้ให้ผู้เรียนได้มีเวลาจัดเตรียมเกมประมาณหนึ่งสัปดาห ์
โดยผู้สอนเป็นผู้เลือกเกมที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียนใช้อุปกรณ์ในการเล่นไม่ยุ่งยาก 
ขณะเดียวกันได้ให้เวลาผู้เรียนทำความเข้าใจเน้ือหาของเกมท่ีเขียนด้วยภาษาจีนก่อน 
เป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยการอ่านภาษาจีนเองก่อนระดับหนึ่ง 
จากน้ันจึงปรึกษาผู้สอนในเน้ือหาส่วนท่ีไม่เข้าใจ และอธิบายวิธีการเล่นให้ผู้สอนฟังก่อน 
ลงมือจัดให้เพื่อนเล่นจริง ในส่วนความคิดเห็นต่อการร่วมมือของสมาชิกในกลุ่มที่ได้ 
คะแนนระดับปานกลางนั้น เป็นไปได้ว่าผู้เรียนบางคนไม่กระตือรือร้นและขาดความ 
รับผิดชอบ และการแก้ปัญหาในการจัดเตรียมเกมก็ยังเป็นปัญหาที่สืบเนื่องมาจาก 
การไม่ได้รับความร่วมมือจากเพื่อน จึงมีคะแนนอยู่ในระดับน้อยสุด

	 ตารางที่ 2  แสดงค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นต่อการ 

ร่วมเล่นเกมในห้อง

 ขั้นจัดเตรียมเกมสำหรับเล่น
n  =   46

การแปลผล อันดับ
x SD

1.ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 4.00 .8165 มาก 1

2.การเป็นอาสาสมัครของเพื่อนเข้าเล่นเกม 3.42 .7868 ปานกลาง 2

3.เวลาในการเล่นเกม 3.42 .5345 ปานกลาง 2

4.ส่งเสริมให้ทุกคนมีส่วนร่วม 3.42 1.2724 ปานกลาง 2

5.สนใจในการเรียนมากขึ้น 3.42 .5943 ปานกลาง 2

6.มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนมากขึ้น 3.14 .6292 ปานกลาง 3

รวมเฉลี่ย 3.36 .7634 ปานกลาง -

	 ความคิดเห็นต่อการร่วมเล่นเกมในห้องที่ได้คะแนนเฉลี่ยระดับมากที่สุด 
อันดับแรก ได้แก่ ความสนุกเพลิดเพลิน ขณะที่การเป็นอาสาสมัครของเพื่อนร่วม 
เล่นเกมเวลาในการเล่น การส่งเสริมให้ทุกคนมีส่วนร่วมและสนใจการเรียนมากขึ้นได ้
คะแนนเฉล่ียระดับเท่ากัน ซ่ึงผลค่าเฉล่ียท่ีได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียน 
การสอนด้วยการเล่นเกม เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินไม่น่าเบื่อ 
เพราะวิชาไวยากรณ์จีนหากสอนแต่บรรยายอย่างเดียว ผู้เรียนย่อมเบื่อหน่ายได้ง่าย 
และไม่สนใจที่จะเรียน แต่ขณะเดียวกันในขั้นตอนการร่วมเล่นเกมในห้องกลับพบว่า 
ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง ไม่ว่าจะเป็นการเป็นอาสาสมัคร 
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	 ตารางท่ี 3 แสดงค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นหลังการเล่นเกม

 ขั้นจัดเตรียมเกมสำหรับเล่น
n  =   46

การแปลผล อันดับ
x SD

1. เข้าใจเนื้อหาบทเรียนมากขึ้น 3.42 .7868 มาก 4

2. อยากให้ใช้เกมในทุกวิชา 3.57 1.1338 มาก 3

3. นำความรู้จากเกมที่ได้ไปใช้ถูกต้อง 3.14 .6900 ปานกลาง 6

4. คลายความตึงเครียดในการเรียน 3.42 1.1338 ปานกลาง 3

5. สร้างแรงจูงใจในการเรียน 3.14 .6900  ปานกลาง 6

6. ความเหมาะสมในการใช้เกม เช่น เวลา ความยากง่าย

ของเกม สถานที่

3.71 .7559 มาก 2

7. ความยุติธรรมในการประเมินคะแนน 4.00 .8165 มาก 1

8. ความร่วมมือจากเพื่อน ๆ เช่น ความเต็มใจพอใจของผู้เล่น 3.42 .7868 ปานกลาง 4

9. การดำเนินเกมโดยนักศึกษา 3.28 .7559 ปานกลาง 5

10. การให้รางวัล 3.71 .9511 มาก 2

รวมเฉลี่ย 3.62 .8132 มาก -

ร่วมเล่นเกม จากที่ผู้สอนสังเกตเห็นอาสาสมัครที่ร่วมเล่นเกมมักจะเป็นคนเดิม ๆ 
ทำให้โอกาสในการเข้าร่วมของผู้เรียนไม่ทั่วถึง บางครั้งผู้สอนต้องเป็นผู้เรียกผู้เรียน 
ที่ไม่เคยเล่นออกมาร่วมเล่นเกม ด้วยเหตุที่เกมเกี่ยวกับไวยากรณ์จีนไม่ใช่เกมคำศัพท์ 
ที่อาศัยแต่การท่องจำอย่างเดียว แต่ต้องอาศัยความเข้าใจโครงสร้างไวยากรณ์ด้วย 
ทำให้ผู้เรียนที่ทักษะภาษาจีนไม่ดีพอ ไม่กล้าร่วมเล่น อายเพื่อนและเกรงจะทำให ้
กลุ่มตนเองแพ้ โอกาสปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนจึงน้อยลงไปด้วย

	 ความคิดเห็นหลังการเล่นเกมของนักศึกษาได้คะแนนเฉลี่ยระดับมาก ได้แก่  
ด้านความยุติธรรมในการประเมินคะแนน เนื่องจากผู้สอนได้อธิบายเกณฑ์การให ้
คะแนนกลุ่มที่จัดการเล่นเกมจนผู้เรียนทุกคนเข้าใจ และให้ตัวแทนแต่ละกลุ่มให ้
คะแนนกลุ่มท่ีจัดเกมเล่นในห้องเรียน เม่ือทุกกลุ่มจัดเกมเล่นจนครบ จึงนำใบคะแนน 
ของทุกกลุ่ม รวมทั้งคะแนนที่ได้จากผู้สอนด้วยมาคำนวณคะแนนเฉลี่ย ขณะเดียวกัน 
ผู้เรียนเห็นว่ามีความเหมาะสมในการใช้เกมที่ไม่ยากและไม่ง่ายเกินไป สอดคล้องกับ 
เนื้อหาที่เรียนอยู่ทำให้เกมน่าสนใจ  ตลอดจนการให้รางวัลเล็ก ๆ น้อย ๆ แก่ผู้ชนะ 
การแข่งขัน ส่วนใหญ่มักเป็นของขบเคี้ยวทานเล่นของวัยรุ่นที่ผู้เรียนจัดหากันมาเอง  
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และเป็นของทานเล่นที่เพื่อน ๆ มักจะชอบทานกัน ทำให้ผู้เรียนรู้สึกพอใจ นอกจาก 
นั้นผู้เรียนยังต้องการให้ใช้เกมในการเรียนการสอนทุกวิชาอยู่ในระดับมาก แสดงว่า 
ผู้เรียนต้องการให้มีการเรียนการสอนท่ีผ่อนคลายความตึงเครียดจากเน้ือหาการเรียน 
ขณะท่ีการดำเนินเกมโดยนักศึกษาได้คะแนนเฉล่ียน้อยท่ีสุด น่าจะเกิดจากการเตรียมเกม 
และการทำความเข้าใจเนื้อหาการเล่นเกมที่เป็นภาษาจีน ทำให้นักศึกษาส่วนมาก 
เห็นว่ายุ่งยาก และต้องใช้ความรู้ประกอบทักษะภาษาจีนที่ดีพอสมควร 

ความคิดเห็นอื่น ๆ 
	 จากการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายเพิ่มเติมในประเด็นความคิดเห็นต่อการเรียน 
การสอนด้วยเกมและการให้เพื่อนประเมินคะแนนด้วย พบว่า นักศึกษาส่วนใหญ่ 
เห็นว่า ได้เล่นเกมไวยากรณ์รู้สึกสนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ ผ่อนคลายและไม่เครียด 
ในการเรียน  การเล่นเกมยังทำให้รู้คำศัพท์เพิ่ม แต่ก็มีส่วนน้อยที่เห็นว่าเพื่อนอธิบาย 
เกมไม่ชัดเจน ทำให้เข้าใจเนื้อหาที่เรียนบางส่วนไม่ถูกต้อง ต้องการให้อาจารย์อธิบาย 
เพ่ิมเติม ขณะท่ีนักศึกษาซ่ึงเห็นด้วยกับการให้เพ่ือนให้คะแนนการเล่นเกมด้วย เพราะรู้สึกว่า 
ยุติธรรมมากขึ้น ส่วนผู้ที่ไม่เห็นด้วยกับกระบวนการประเมินผลแบบนี้ให้เหตุผลว่า 
เพ่ือนบางคนมีอคติก็ให้คะแนนน้อย ถ้าเป็นเพ่ือนท่ีรักใคร่ชอบพอกันก็ให้คะแนนสูงมาก 

สรุปผลการศึกษา
	 จากการศึกษาทัศนคติผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรมการเล่นเกมในรายวิชาไวยากรณ์ 
ภาษาจีนในลำดับขั้นการจัดเตรียม การร่วมเล่นและหลังการเล่น พบว่าในขั้นการจัด 
เตรียมเกม ผู้เรียนสามารถทำความเข้าใจเน้ือหาเกมและมีเวลาในการจัดเตรียมการเล่น 
เกมในระดับมาก ด้วยเหตุที่ผู้สอนได้จัดเตรียมเกมที่เหมาะกับระดับความรู้ผู้เรียน 
และเหมาะสมกับเนื้อหาในการสอน ซึ่งสอดคล้องกับหลักการออกแบบกิจกรรม 
การละเล่นที่ Sihua Bao ได้กล่าวไว้ว่าผู้สอนจำเป็นต้องเลือกกิจกรรมการละเล่น 
ให้สอดคล้องกับการเรียนการสอนและจุดมุ่งหมายที่จะเรียน แต่ความเห็นต่อความ 
ร่วมมือของสมาชิกในกลุ่มและการแก้ปัญหาช่วงจัดเตรียมเกมอยู่ในระดับปานกลาง 
เกิดจากปัญหาของผู้เรียนทียังไม่กระตือรือร้นให้ความร่วมมือในกิจกรรม ซ่ึงผู้สอนต้อง 
กระตุ้นให้ผู้เรียนให้ความสำคัญกับกระบวนการดังกล่าว ในส่วนของข้ันการร่วมเล่นเกม 
ในห้องพบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่รู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลิน สอดคล้องกับประโยชน์ 
ของกิจกรรมการเล่นประกอบการสอนภาษาที่อัจฉรา ชีวพันธ์ได้สรุปไว้ว่า ทำให ้
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นักเรียนผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน ซึ่งเป็นวัตถุประสงค์หลักของผู้สอน 
ในรายวิชาไวยากรณ์จีนเช่นกัน เพราะสังเกตได้ว่าผู้เรียนมักกระตือรือร้นและเตือน 
ให้ผู้สอนจัดกิจกรรมน้ีเม่ือผู้สอนลืม ขณะท่ีการมีปฏิสัมพันธ์หรือมีส่วนร่วมในการเล่น 
ของผู้เรียนยังอยู่ในระดับปานกลาง เน่ืองจากแต่เดิมนักศึกษาท่ีเรียนภาษาจีนช้ันปีท่ี 1 
แบ่งกลุ่มกันเรียนออกเป็น 2-3 กลุ่ม แต่เมื่อขึ้นชั้นปีที่ 2 และเรียนในรายวิชา 
ไวยากรณ์ภาษาจีนซึ่งเป็นวิชาบรรยายกลับต้องเรียนรวมกันเป็นห้องเดียว เพราะ 
อาจารย์ผู้สอนขาดแคลน ทำให้ผู้เรียนยังไม่ค่อยมีความคุ้นเคยกัน ในข้ันความคิดเห็น 
หลังการเล่นเกมพบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่เข้าใจเน้ือหาบทเรียนมากข้ึน พอใจในการประเมิน 
คะแนนจากเพื่อนและอาจารย์ และอยากให้ใช้เกมในทุกรายวิชา สอดคล้องกับการ 
ประยุกต์ใช้ทฤษฎีรังสรรค์เชาว์ปัญญาท่ีทิศนา แขมมณี (ทิศนา แขมมณี, หน้า 94-96) 
ได้กล่าวไว้ว่า ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้เองอย่างเต็มที่ โดยผู้สอนเป็นผู้อำนวย 
ความสะดวก เพือ่กระตุน้ความสนใจผูเ้รยีนไดเ้ขา้ใจสิง่ทีล่งมอืปฏบิตั ิรวมถงึจดัเตรยีม 
กิจกรรมที่ตรงกับความสนใจผู้เรียน เพื่อส่งเสริมพัฒนาผู้เรียน อีกทั้งใช้การประเมิน 
ที่หลากหลายตามบริบทจริง อย่างไรก็ตามความเห็นในส่วนของการดำเนินเกมโดย 
นักศึกษายังอยู่ในระดับปานกลาง แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนหลายคนยังไม่ได้ตระหนัก 
ถึงบทบาทตนเองที่เปลี่ยนไป ซึ่งจำเป็นต้องอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจบทบาทของผู้เรียน 
ที่เปลี่ยนไปจากเดิม และตระหนักถึงการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองให้มากขึ้น 
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