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บทคัดย่อ 
 บทความการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1. เปรียบเทียบความสามารถในการพูดภาษาจีน 
2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีน และ 3. ศึกษาแรงจูงใจที่มีต่อการเรียนการพูด
ภาษาจีน  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนวิชาโทภาษาจีน คณะการท่องเที่ยว
และการโรงแรม จำนวน 1 ห้อง 16 คน ได้มาจากการสุ่ มแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) โดยใช้วิธีการจับฉลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1 . แผนการจัดการเรียนรู้  
2. แบบวัดความสามารถในการพูดภาษาจีน 3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีน และ  
4. แบบสอบถามแรงจูงใจที่มีต่อการเรียนการพูดภาษาจีน การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพ้ืนฐาน 
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติตรวจสอบสมมุติฐาน โดยใช้ t-test for One 
Sample และ t-test for Dependent Samples 

ผลการวิจัยพบว่า 1. นักศึกษามีความสามารถการพูดภาษาจีนสูงกว่าเกณฑ์กำหนด
คะแนนร้อยละ 75 และมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=-75.582, p=.000) 2. นักศึกษา 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีน คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 (t=7.043*, p=.000) และ 3. นักศึกษามีแรงจูงใจต่อการเรียนการพูดภาษาจีน 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
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Abstract 
 Objectives of this research article were: 1. To compare ability on Chinese 
Speaking with 75 percent set criteria, 2. To compare students’ Chinese learning 
achievement, 3. To investigate undergraduate students’ motivation on enhancing 
ability on Chinese speaking. The samples used were 16 undergraduate students, 
minoring in Chinese language. They had taken the Chinese course in the 2nd 
academic year 2022 at Faculty of Tourism and Hospitality, Dhurakij Pundit 
University. The research instruments were as follows: 1. Chinese subject learning 
plans, 2. Chinese speaking test, 3. learning achievement tests, and  
4. a questionnaire for investigating the students’ motivation. The data were 
analyzed by percentage, mean, standard deviation, t-test for Dependent samples 
and t- test for One sample. 
 The results of the study were found as follows: 1. For the Chinese speaking 
test, the overall score was higher than the criterion score at 75 percentage, 
significantly at the 0.05 level. (t=-75.582, p=.000); 2. The score from students’ 
learning achievement post-test was higher than that of pre-test at the 0.05 level 
of significance (t=7.043*, p=.000); 3. Undergraduate students’ motivation on 
enhancing ability on Chinese was at a high level. 
Keywords: Flipped Classroom; Gamification; Enhancing Ability on Chinese 
Speaking; Learning Achievement; Motivation 
 
บทนำ 
 ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2556 ถึง พ.ศ. 2564 อัตราการมีส่วนร่วมโดยเฉลี่ยของจีนต่อการเติบโต
ทางเศรษฐกิจของโลกสูงขึ้นถึง 38.6% (สถานเอกอัครราชทูต ณ กรุงปักกิ่ง , 2562) จนจีน
กลายเป็นมหาอำนาจทางเศรษฐกิจที่ดึงดูดประเทศทั่วโลกมาเป็นคู่ค้า ด้วยเหตุนี้ภาษาจีนกลาง
จึงได้เข้ามามีบทบาทต่อสื่อสารซึ่งกันและกัน และมีผลต่อการพัฒนาศักยภาพตลาดแรงงานของ
ไทยในทุกอุตสาหกรรม (Lin, 2021) ความต้องการบุคลากรที่มีความรู้สามารถสื่อสารภาษาจีน
เป็นที่ต้องการมากขึ้น เพื่อที่จะสามารถทำธุรกิจกับประเทศจีนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
ประสิทธิผล (ธนภณ ไชยชนะ, 2557)  
 แม้ว ่าประเทศไทยมีการจ ัดการเร ียนการสอนภาษาจีนจะมายาวนาน แต่เมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนสอบ HSK ของนักศึกษาไทย กับนักศึกษาในแถบประเทศ CLMV พบว่า 
คะแนน HSK ของนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยต่ำกว่าอย่างเห็นได้ชัด (Hanban, 2019) โดยเฉพาะ
ความสามารถในการพูดภาษาจีน ยังอยู่ในเกณฑ์ระดับต่ำ (วิภาวรรณ สุนทรจามร, 2559) ปัญหา
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ในการพูดภาษาจีนของชาวไทยที่พบ ได้แก่ การที่ผู้เรียนออกเสียงพยัญชนะหรือสระไม่ถูกต้อง 
จนไม่สามารถสื่อความให้เป็นที่เข้าใจได้ รวมถึงการใช้ไวยากรณ์จีนไม่ถูกต้อง และการมีคลัง
คำศัพท์ที่ไม่เพียงพอ ทำให้ไม่สามารถขยายความที่ต้องการสื่อสารได้ และทำให้การพูดขาดความ
ถูกต้องคล่องแคล่ว อันนำสู่การสื่อสารที่ขาดประสิทธิผล (Hilton, 2008)   
 การที่ผู้เรียนในระดับมหาวิทยาลัยขาดสมรรถนะการพูดภาษาจีนที่เพียงพอนั้น อาจด้วย
สาเหตุจากการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนที่ไม่มุ่งเน้นการใช้สื่อสารในชีวิตประจำวัน และ  
เชิงธุรกิจเท่าที่ควร การเน้นการป้อนความรู้จากครูโดยตรง แล้วให้ท่องจำ โดยขาดการส่งเสริม  
ให้เรียนรู้ด้วยตนเอง (เจริญ ภูวิจิตร, 2564) นอกจากนี้ยังมีวิธีการสอนที่ขาดการสร้างแรงจูงใจ
ให้ผู ้เรียนสนุกและกล้าใช้ภาษาจีนเพื ่อการสื ่อสาร (วรากร แซ่พุ ่น และคณะ , 2560) ทั ้งที่ 
การสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเต็มใจฝึกฝนเข้าร่วมกิจกรรม เพื่อสร้างความมั่นใจในการใช้ภาษา  
เพ่ือการสื่อสาร ถือเป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้เกิดการพัฒนาความสามารถทางการพูดภาษาต่างประเทศ 
(Bashirath, 2011) 
 เนื่องด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรน่าที่เริ่มตั้งแต่ปี2563 
ส่งผลต่อให้เกิดการจัดการเรียนผ่านออนไลน์ (สุวิมล มธุรส , 2564) การจัดการเรียนรู้แบบใหม่ 
"ห้องเรียนกลับด้าน" จึงเป็นการพลิกโฉมโหมดการสอนแบบดั้งเดิม ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบัน
และนวัตกรรมที่สร้างสรรค์คอนเทนต์ (Content) ทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองก่อน
เข้าร่วมกิจกรรมในห้องเรียน ในทุกที่และทุกเวลา (เจริญ ภูวิจิตร , 2564) ผู้เรียนสามารถวาง
แผนการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเองมากที่สุด และปลูกฝังความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ครูผู ้สอนใช้ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) จะปรับตัวเองจากการสอน
บรรยายเนื้อหา เป็นผู้ออกแบบการสอน สื่อต่าง ๆ และกิจกรรม ผู้สอนจะช่วยแนะนำ ผ่านระบบ
เทคโนโลยีนอกห้องเรียน และผ่านการทำกิจกรรมในห้องเรียน เวลา (เจริญ ภูวิจิตร , 2564) 
ผู้เรียน 
 ปัจจัยที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนุกกับการพูดภาษาต่างประเทศ คือ ความมั่นใจและแรงจูงใจ
(Li, 2017) การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชั ่น (Gamification) สามารถตอบโจทย์ปัจจัยนี้ 
ได้ด้วยหลักการของเกม ไม่ว่าจะเป็นกลไกของการแข่งขัน และการให้รางวัล ที่ช่วยกระตุ้นความ
สนใจทางการเรียนรู้ของผู้เรียน เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของห้องเรียน สร้างบรรยากาศที่ผ่อน
คลาย สร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกันเองได้ (Reng, 2018) 
ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดพฤติกรรมมีส่วนร่วมกับการเรียนได้ (เบญจภัค จงหมื่นไวย์  และคณะ, 
2561) ยิ่งไปกว่านั้นการจัดการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นสามารถนำไปปรับใช้กับการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล
ที่ถูกขับเคลื่อนไปด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศได้ดี โดยเฉพาะในระดับปริญญาตรีที่ผู้เรียนมีความ
คุ้นชินกับเทคโนโลยี (Huang & Hew, 2018)  
 ด้วยเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาความสามารถในการพูด
ภาษาจีนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นสำหรับนักศึกษา
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ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ เขตหลักสี่ จังหวัดกรุงเทพมหานคร โดยตรวจสอบ
ว่านักศึกษา มีคะแนนความสามารถในการพูดภาษาจีนหลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นได้ตามระดับหรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้หรือไม่ รวมทั้ง  
เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและการพัฒนาความสามารถในการพูดภาษาจีน
ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถการพูดภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้
การจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น กับเกณฑ์ร้อยละ 75 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 3. เพ่ือศึกษาแรงจูงใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีต่อการเรียนการพูดภาษาจีน 
 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 1. รูปแบบของการวิจัย 
 เป็นการวิจัยเชิงทดลองกลุ่มเดียว ทดสอบหลังเรียนอย่างเดียว (t-test for One Sample) 
ซึ่งใช้ตรวจสอบสมมติฐาน ข้อที่ 1 ส่วนการทดสอบก่อนกับหลังเรียน (t-test for Dependent 
Samples) ใช้ตรวจสอบสมมติฐานข้อที่ 2 
 2. ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
  2.1 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีที ่เร ียนวิชาโทภาษาจีน  
มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โดยนักศึกษาได้เรียนภาษาจีน
พ้ืนฐาน 1-2 มาแล้ว รวม 90 ชั่วโมง ได้แก่ วิทยาลัยบริหารธุรกิจนวัตกรรมและการบัญชี 1 ห้อง 
18 คน คณะการท่องเที่ยวและการโรงแรม 1 ห้อง 16 คน คณะศิลปศาสตร์ 1 ห้อง 25 คน  
วิทยาลัยการพัฒนาและฝึกอบรมด้านการบิน 1 ห้อง 13 คน ซึ ่งแต่ละห้อง ได้รับการแบ่ง
นักศึกษาแบบคละความสามารถทำให้นักศึกษาทุกห้องมีความรู้ความสามารถพ้ืนฐานโดยเฉลี่ยไม่
แตกต่างกัน 
  2.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เรียนวิชาโทภาษาจีน คณะ
การท่องเที่ยวและการโรงแรม มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 
จำนวน 1 ห้อง 16 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้วิธีการ
จับฉลาก 
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.1 แผนการจัดการเรียนรู ้รายวิชาภาษาจีน ผู ้ว ิจัยได้ศึกษาหนังสือเรียน 
รายละเอียดหลักสูตรภาษาจีนธุรกิจระดับปริญญาตรี ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และคัดเลือกเรื่อง
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จากเรื่องใกล้ตัวสู่ไกลตัว เรื ่องที่ง่ายไปหาเรื่องที่ยาก เพื่อเป็นเรื ่องที่เหมาะสมสำหรับกลุ่ม
ตัวอย่าง และนำมาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งพิจารณาเลือกมาทั้งหมด 6 หน่วยการเรียนรู้ 
มาจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ 6 แผน แผนละ 3 ชั่วโมง รวมเวลาทั้งหมด 18 ชั่วโมง แล้ว
นําเสนอผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง การประเมินโดยใช้มาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับของ Likert Scale (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) โดยผลที่ได้
อยู่ในระดับมาก (x̅=4.43) ถือว่าสามารถนําไปใช้ได้ 
  3.2 แบบวัดความสามารถในการพูดภาษาจีน สร้างแบบวัดให้ครอบคลุมสาระ
การเรียนรู้ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง โดยกำหนดสถานการณ์ให้เลือกจากจำนวน 6 สถานการณ์ที่มี
ความยากง่ายใกล้เคียงกัน มีคะแนนเต็ม 30 คะแนน มีจากองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ ความ
คล่องแคล่ว (Fluency) ความเข้าใจ (Comprehension) ความถูกต้อง (Accuracy) และด้าน
ขอบเขต (Scope) โดยดัดแปลงเกณฑ์ของ Tayler (1986); Harris (1990) ผู้วิจัยได้นําเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง แบบวัดความสามารถในการพูดภาษาจีน 
มีค่า IOC เท่ากับ 0.89 นอกจากนี้ แบบวัดความสามารถในการพูดภาษาจีน จะใช้ผู้ประเมิน 3 
คน ในการให้คะแนน เ พ่ือด ูความเท ี ่ ยง  ( Internal Consistency) ผ ู ้ ว ิ จ ัย ใช ้  Pearson 
Correlation Coefficient โดยได้ผลคะแนนเท่ากับ 0.83 ถือว่าคะแนนของผู้ประเมินทั้ง 3 เป็น
ที่ยอมรับ 
  3.3 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาจีน เป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
30 ข้อ ใช้ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยจะวัดสติปัญญา 4 ระดับ ได้แก่ ความจำ 
(Remember) ความเข้าใจ (Understand) การนำไปใช้ (Apply) และการวิเคราะห์ (Analyze) 
ซึ่งเป็นแนวคิดของ Anderson & Krathwohl (2001) ได้ปรับปรุงแนวคิดของบลูมใหม่ จากนั้น
นําเสนอผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาจีนมีค่า IOC เท่ากับ 0.81 หลังจากนั้นนําแบบวัดไปทดลองใช้ (Try out) โดยจะเป็น
นักศึกษาระดับชั้นเดียวกัน แต่เป็นคนละกลุ่มกับกลุ่มตัวอย่าง แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภาษาจีน มีค่าความยากง่าย (p) เท่ากับ 0.56 และค่าอำนาจจำแนก (r) เท่ากับ 0.72 และมีค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.78 
  3.4 แบบสอบถามแรงจ ูงใจของนักศึกษาท ี ่ม ีผลต่อการเร ียนภาษาจีน 
แบบสอบถามแรงจูงใจต่อการเรียนภาษาจีนมีประเด็นการสอบถาม 2 ด้าน คือ  ภายใน และ
ภายนอก มีทั้งหมด 15 ข้อ คำถามจะเป็นแบบปลายปิดแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating 
Scale) โดยการจัดมาตรวัดแบบลิเคิร ์ท (Likert Scale) 5 ระดับ นําแบบสอบถามเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 และมีค่าความ
เชื่อมั่น 0.86 
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 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  4.1 ผู้วิจัยจัดเตรียมกิจกรรมการเรียนรู้ และแผนการสอนรวม 6 แผน 6 หน่วย
การเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ละ 3 ชั่วโมง รวมเวลา 18 ชั่วโมง  
  4.2 ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และ รายละเอียดการจัดการเรียนรู้
ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั ่น ให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างทราบก่อนเริ ่มเรียน 
หลังจากนั้นให้นักศึกษาทำแบบสอบถามแรงจูงใจต่อการเรียนภาษาจีน รวมทั้งหมด 15 ข้อ 
  4.3 ผู้วิจัยให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีน
เพ่ือเก็บคะแนน ซึ่งเป็นคะแนนก่อนเรียน 
  4.4 ผู้วิจัยจะดำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาจีน 6 แผน 
รวมทั้งสิ้น 18 ชั่วโมง 
  4.5 เมื ่อสิ ้นสุดการสอนครบ 18 ชั ่วโมง ผู ้ว ิจ ัยจะให้นักศึกษาทำแบบวัด
ความสามารถการพูดภาษาจีนโดยกำหนดจาก 6 สถานการณ์ที่มีความยากง่ายใกล้เคียงกัน  
แต่ละสถานการณ์มีคะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยใช้วิธีการจับฉลาก และให้นักศึกษาแสดง
บทบาทร่วมกับเพื่อนนักศึกษา ทั้งนี้จะมีผู้ประเมินจำนวน 3 คนในการให้คะแนน คือ ผู้วิจัย ครู
สอนภาษาจีนและครูชาวจีนเจ้าของภาษา 
  4.6 ผู้วิจัยให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาภาษาจีน
หลังเรียนซึ่งเป็นแบบวัดชุดเดียวกับก่อนเรียน เพ่ือเก็บคะแนนและนำไปใช้วิเคราะห์ข้อมูล 
  4.7 ผู้วิจัยจะเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด หลังจากนั้นจะนำผลที่ได้มาวิเคราะห์
โดยวิธีทางสถิต แปลผลในรูปตาราง การพรรณนาและอภิปราย  

5. การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  5.1 เปรียบเทียบความสามารถการพูดภาษาจีนของนักศึกษา โดยใช้การจัดการ

เรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น กับเกณฑ์ร้อยละ75 โดยใช้ t-test for One 
Sample 

  5.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีนของนักศึกษาก่อนเรียนและ
หลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น โดยใช้ t-test for 
Dependent Samples 

  5.3 วิเคราะห์แรงจูงใจของนักศึกษาที่มีผลต่อการเรียนภาษาจีน โดยใช้การ
จัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้าน ร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 
ผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถการพูดภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น กับเกณฑ์ร้อยละ 75 
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ตารางท่ี 1 แสดงคะแนนความสามารถในการพูดภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 
16 คน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
ความสามารถ

ในการพูด
ภาษาจีนของ

นักศึกษา 

คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อย
ละ 75 

MEAN S.D. DF T P 

หลังเรียน 30 22.5 24.26 2.55 15 -79.582 .000 

 จากตารางที่ 1 พบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2. ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น ก่อนเรียนและหลังเรียน   
ตารางท่ี 2 แสดงคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีน โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษา จำนวน 16 คน 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน

ภาษาจีน 

คะแนนเต็ม MEAN S.D. DF T P 

หลังเรียน 30 24.26 2.55 15 -79.582 .000 
ก่อนเรียน 30 14.69 4.99 

15 7.043* .000 
หลังเรียน 30 24.56 5.28 

 จากตารางที่ 2พบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 14.69 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 4.99 เมื่อเปรียบเทียบกับหลังเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.56  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.28 ซึ่งคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=7.043*, p=.000) 
 3. ผลการศึกษาแรงจูงใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มีต่อการเรียนการพูดภาษาจีน 
ตารางที่ 3 แสดงระดับแรงจูงใจที่มีต่อการเรียนการพูดภาษาจีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
จำนวน 16 คน 

 ระดับแรงจูงใจ 
รายการประเมิน x̅ S.D. แปลผล 

ค่าเฉลี่ยโดยภาพรวม 30 22.5 24.26 

 จากตารางที ่ 3 แสดงผลการศึกษาแรงจูงใจ ที่มีต่อการเรียนการพูดภาษาจีน ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 16 คน พบว่า โดยภาพรวมแรงจูงใจอยู ่ในระดับมาก 
(x̅=4.34, S.D.=0.68) 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนวัดความสามารถในการพูดภาษาจีนโดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น กับเกณฑ์ร้อยละ 75 ของนักศึกษาระดับ
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ปริญญาตรี จำนวน 16 คน พบว่า มีคะแนนเต็มสูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 (t=-79.582, p=.000)  
          การที่นักศึกษาสามารถพัฒนาความสามารถทางการพูดได้ อาจจะเป็นเพราะการจัดการ
เรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น มีหลักการได้แก่  
           1. การใช้ห้องเรียนกลับด้าน เป็นการจัดการเรียนรู้ด้วยการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและ
วิธีการสื่อสารที่หลากหลาย ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ โดยให้ผู ้เรียนเป็นผู้
ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) ผู้เรียนสามารถเลือกเวลาเรียนรู้ และ
ฝึกฝนซ้ำไปมาได้ นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิดีทัศน์ต่างๆ ช่วยให้ผู ้เรียนมีกิจกรรม
มากมายไว้เรียนรู้ฝึกฝนล่วงหน้า และยังฝึกให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในการวางแผนเวลาการเรียนอีก
ด้วย อันช่วยให้ผู ้เร ียนค้นพบ และเลือกกลยุทธ์ทางการเร ียนที ่จะช่วยให้ตนเองพัฒนา
ความสามารถในการพูดภาษาจีนได้อย่างรวดเร็ว และต่อเนื่อง (Marczewski, 2017) 
 2. การนำเกมมิฟิเคชั่นมาใช้เป็นการสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะ
พัฒนาความสามารถของตนเอง เพ่ือให้ได้รับชัยชนะ รางวัล หรือคำชมเชย  (Reng, 2018) ดังที่  
Hoffman (2015)  ได้เสนอแนะว่า แรงจูงใจ (Motivation) เป็นปัจจัยสำคัญที่ช่วยให้ผู ้เรียน
อยากจะเข้าร่วมกิจกรรม และพร้อมจะพัฒนาความสามารถทางการพูดภาษาต่างประเทศ 
เพ่ือให้ได้รับการยอมรับ 
 3. ชั้นเรียนมีชีวิตชีวาสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง
ผู ้สอนกับผู ้เรียน และผู ้เรียนกับผู้เรียน ทำให้ผู ้เรียนมีความกระตือรือร้นเข้าร่วมกิจกรรม  
พร้อมจะรับฟังความคิดเห็นจากผู้อื่น ดังที่ Khusnia (2017); หวัง หลิงเฉียน และไพทยา มีสัตย์ 
(2564) ได้แนะนำว่า บรรยากาศของชั้นเรียนมีผลกระตุ้นการเข้าร่วมกิจกรรม ทำให้ผู้เรียนเปิด
ใจรับฟังความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ (Feedback) และการตรวจแก้ไข (Correction) นำไปสู่ 
การแลกเปลี่ยนกลยุทธ์ในการเรียนภาษาต่างประเทศซึ่งกันและกัน รวมถึงยังช่วยให้ผู้เรียนลด
ความกังวลต่อการเรียนภาษาต่างประเทศ อันเป็นปัจจัยสำคัญที่เพิ่มการจดจำคำศัพท์ และ  
รูปประโยคเพ่ือการสื่อสารใหม่ได้ดีขึ้น (Alfares, 2017) 
 4. การสร้างแรงจูงใจผ่านบรรยากาศผ่อนคลาย การที่มุ่งเน้นมีอิสระในการเรียนนอก
ห้องเรียน การใช้หลักการเกม และการแข่งขัน ทำให้ผู้เรียนมีความยึดมั่นผูกพันสูงขึ้น กล่าวคือ
ผู้เรียนมีใจจดจ่อเข้าร่วมกิจกรรม Barkley (2010) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบหลักของความยึดมั่น
ผูกพันของผู้เรียนว่าประกอบด้วย 2 ส่วน คือ แรงจูงใจ (Motivation) และการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) เมื่อมีองค์ประกอบครบทั้งสองอย่าง จะเกิดการเรียนรู้ที ่มุ ่งไปสู ่ประสบ
ความสำเร็จด้วยการยินดีเข้าร่วมกิจกรรมและเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติเอง 
 5. การส่งเสริมให้ผู้เรียนลงมือปฎิบัติจริง ดังที่ Reng (2018) ได้แนะนำว่า การจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชั่นส่งเสริมกิจกรรมเพื่อการสื่อสารโดยใช้ หลักกลไกของการแข่งขัน และ
รางวัล ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความตื่นตัว มีความกระตือรือร้นที่จะลงมือปฏิบัติจริง และเมื่อยิ่งมี
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โอกาสได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกฝน ผู้เรียนก็ยิ่งพัฒนาความสามารถทางการพูดได้เร็ว และต่อเนื่อง 
ดังที่ Pérez (2016) ได้เสนอะแนะว่าการลงมือปฏิบัติ ช่วยให้ผู้เรียนฝึกดึงคลังคำ คลังประโยค
จากความรู้เดิมมาใช้ซ้ำไปมา ยิ่งใช้มาก ก็ยิ่งเกิดการเข้าใจ และจดจำมากยิ่งขึ้น  
            ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาจีนโดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ก่อนเรียนและ
หลังเรียน พบว่า คะแนนก่อนเรียนของนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ย 14.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 4.99 เมื ่อเปรียบเทียบกับคะแนนหลังเรียนนักศึกษามีคะแนนเฉลี ่ยเท่ากับ 24.56  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.28 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 (t=7.043*, p=.000) 
 จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การพูดภาษาจีนโดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 นี้ อาจด้วยปัจจัยที่ว่า การพูดภาษาจีนโดยใช้การจัดการ
เรียนรู้ด้วยห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น มีกิจกรรมที่หลากหลาย และเปิดโอกาส  
ให้นักศึกษาฝึกทั้ง 4 ทักษะ การอ่าน การฟัง การพูด และการเขียน และยิ่งมีการใช้เทคโนโลยี 
ทั้งคลิป และข้อมูลเนื้อหาสาระต่างทางอินเทอร์เน็ต ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้วนไปมาได้ก็ยิ่ งให้
ผู้เรียนได้ปรับปรุงจุดอ่อน และพัฒนาจุดแข็งการใช้ภาษาจีนของผู้เรียน นอกจากนี้การจัดการ
เรียนรู้แบบกลับด้านส่งเสริมและปลูกฝังให้ผู้เรียนใฝ่รู้ที่จะเรียนด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบ  
อันเป็นผลทำให้ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธิทางการเรียนภาษาจีนที่สูงขึ้น ดังที่ Topîrceanu (2017)  
ได้เสนอแนะว่า การมีแรงจูงใจในการทำงานสูงย่อมทำให้มีความกระตือรือร้นกระทำกิจกรรม
และจะประสบความสำเร็จได้ดีกว่าผู้ที ่ทำเพียงเพื่อให้เวลาผ่านไป ทำให้ผู ้เรียนมีผลสัมฤทธิ์  
ที่สูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ รวมถึงการใช้หลักการการแข่งขัน และมอบรางวัล ช่วยลดความเครียด
จากการเรียน ทำให้บรรยากาศในชั้นเรียนผ่อนคลาย ซึ่งมีผลต่อการพัฒนาการเรียน ดังที่ 
Alfares (2017) ได้กล่าวว่า ยิ่งบรรยากาศผ่อนคลาย ผู้เรียนยิ่งเรียนรู้ จดจำ เข้าใจ และพัฒนา
ทักษะการใช้ภาษาได้ดี ต่อเนื่อง และรวดเร็ว 
 ตอนที่ 3 ผลการศึกษาแรงจูงใจที่มีต่อการเรียนการพูดภาษาจีน พบว่า โดยภาพรวม
แรงจูงใจอยู่ในระดับมาก(x̅=4.34, S.D=0.68) ผลการสำรวจแรงจูงใจที่มีระดับภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ (Huang & Soman 2013) ได้ประยุกต์ใช้แนวคิดเกม 
มิฟิเคชั่นในการเรียนสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่าผู้เรียนร้อยละ 76 มีความเห็นว่า
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น ๆ มีประโยชน์สำหรับตนในการเรียนช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กัน ทำให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจมากขึ้น มีความพึงพอใจในการเรียนรู้ และมีเจตคติที่ดีต่อรายวิชา  
ที่เหมาะสมกับช่วงวัย ตอบสนองต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง อันนำไปสู่ความสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ที่สูงขึ้น (ศรินยา วงษ์ช่างหล่อ และคณะ, 2561)    
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องค์ความรู้จากการวิจัย 
 องค์ความรู้การวิจัยครั้งนี้ คือ การใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นในการ
พัฒนาความสามารถในการพูดภาษาจีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ ่งช่วยให้ครูผู ้สอน
ภาษาจีน ในฐานะภาษาต่างประเทศ สามารถนำแนวทางการจัดการเรียนแบบนี้ไปใช้กับผู้เรียน  
ที่เรียนภาษาจีนในระดับต้นถึงระดับกลางได้ สรุปเป็นภาพองค์ความรู้การวิจัย ดังภาพที่ 1 
 

 
 

ภาพที่ 1 การพัฒนาความสามารถในการพูดภาษาจีน โดยการจัดการเรียนรู้ 
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น 

 
 จากภาพที่ 1 อธิบายขั้นตอนการใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่นในการพัฒนา
ความสามารถในการพูด ดังนี้ 
 1. ขั้นเลือกบทเรียน หรือสร้างบทเรียน เป็นขั้นตอนที่ครูผู้สอนเลือกหรือสร้างบทอ่าน
ขึ ้นมาใช้เอง ให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนและเนื้ อหาที่ต ้องการจะสอน 
โดยคำนึงถึงคลังคำศัพท์ของผู้เรียนเป็นสำคัญ 
 2. ขั้นเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยี ขั้นนี้ผู้เรียนจะเรียนบทเรียนผ่านอินเทอร์เน็ต  
โดยบทเรียนจะมีทั้งที่ผู้สอนทำขึ้นเอง และนำมาจากแหล่งต่าง ๆ เช่นจาก YouTube คลิปจาก
ละคร เป็นต้น ขั้นนี้จะเปิดอากาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนรู้ล่วงหน้าก่อนเรียน และ
สามารถเรียนรู้ซ้ำไปมาได้ในทุกเวลาและทุกที่ 
 3. ขั้นทำกิจกรรมในห้องเรียน ประกอบด้วย 3 ขั้น 
 ขั้นที่ 1 ขั้นแข่งขัน ผู้เรียนจับคู่แต่งประโยค หรือสร้างบทสนทนา ให้ผลงานที่ตนเองทำ
ดีที่สุดเท่าที่จะทำได้ในเวลาที่จำกัด 

1 

2 

3 4 

5 
ขั้นสรุปผล 

ขั้นให้รางวัล 

 

ขั้นทำกจิกรรมในห้องเรียน 

ขั้นเรียนรู้ด้วยตนเอง
ผ่านเทคโนโลยี 

 

ขั้นเลือกบทเรียน 
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 ขั้นที่ 2 ขั้นเฉลย ครูและผู้เรียนร่วมกันเลือกประโยค หรือบทสนทนาที่สามารถใช้สื่อสาร
ในสถานการณ์ท่ีกำหนดได้ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นเสนอความเห็น และแก้ไข ให้เป็นขั้นที่ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันตรวจสอบ
คำตอบประเมินคำตอบและแก้ไขข้อบกพร่องซึ่งกันและกัน 
 4. ขั้นให้รางวัล เป็นการมอบรางวัลให้แก่ผู้ชนะ ถือว่าเป็นขั้นที่สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน
กระตือรือร้นเข้าร่วมกิจกรรม และตั้งใจผลิตผลงานให้ดีที่สุด 
 5. ขั้นสรุปผล ผู้สอนจะสรุปว่า ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการพูดมากน้อยเพียงใด 
บรรลุตามจุดประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนหรือไม่ โดยการให้ผู้เรียนทำแบบฝึกอีกครั้ง 
จากนั้นนำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ ประเมินผลตามเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 
 ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น มีดังนี้ 
 1. เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง (Self-
Directed Learning) อันช่วยให้ผู ้เรียนค้นพบ และเลือกกลยุทธ์ทางการเรียนที่เหมาะสมกับ
ตนเอง 
 2. เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เสริมสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากจะเข้าร่วมกิจกรรม และ
พร้อมจะพัฒนาความสามรถทางการพูดภาษาต่างประเทศ 
 3. เป็นการจัดการเรียนรู้ที ่สร้างบรรยากาศผ่อนคลาย ช่วยให้ผู ้เรียนลดความกังวล  
ต่อการเรียนภาษาต่างประเทศ อันเป็นปัจจัยสำคัญที่เพิ่มการจดจำคำศัพท์ และรูปประโยค 
เพ่ือการสื่อสารเป็นการจัดการเรียนรู้ที่สร้างใหม่ได้ดีขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
 ควรมีการจัดกิจกรรม และสื่ อการเรียนที่ ให้ผู้ เรียนภาษาต่ างประเทศพัฒนา
ความสามารถในการพูดผลวิจัยพบว่าผู้สอนควรจัดกิจกรรม และสื่อที่กระตุ้นการศึกษาด้วย
ตนเอง และเพิ่มแรงจูงใจที่จะร่วมทำกิจกรรมรวมถึงการฝึกใช้ประโยคเพื ่อการสื่อสารจริง 
มากกว่าจะเป็นเน้นให้ผู้เรียนท่องจำคำศัพท์ หรือกฎไวยากรณ์ในลักษณะเป็นคำ ๆ 
 ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติการ 
 ควรมีการสร้างแรงจูงใจมีผลต่อการพัฒนาการพูดภาษาต่างประเทศ และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเป็นอย่างมาก ฉะนั้นผู้สอนจำเป็นต้องใช้กิจกรรมการเรียนที่สามารถสร้างแรงจูงใจ
ได้ เช่นการใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชั่น 
 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 ควรศึกษาการพัฒนาความสามารถในการสื่อสารพูดโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับเทคนิคการสอนอ่ืน ๆ เช่น เทคนิค Think Pairs Share และ Roundtable เป็นต้น 
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