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บทคัดย่อ  

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถการจ าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์                
2) ศึกษาความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่
มีต่อการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนสังกัดเอกชนแห่งหนึ่งใน
จังหวัดลพบุรี จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียนจ านวน 38 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาจีนพื้นฐาน จ านวน 8 แผน แบบทดสอบวัดความสามารถการจ าค าศัพท์
ภาษาจีน จ านวน 30 ข้อ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ จ านวน 15 ข้อ 
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สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test for Dependent 
Samples  

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีน หลังเรียน (x ̄ = 22.13, SD = 

4.91) สูงกว่าก่อนเรียน (x̄ = 13.05, SD = 4.66) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) นักเรียนมีความคงทน

ในการจดจ าค าศัพท์ภาษาจีน หลังการจัดการเรียนรู้ผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ (x̄ = 23.97, SD = 4.21) มีคะแนนที่

เพิ่มขึ้น 6.13% สูงกว่าหลังเรียนทันที (x ̄ = 22.13, SD = 4.91) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) 

นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.95, SD = 0.13) 
 
ค าส าคัญ: กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิค  เว็บไซต์ Wordwall  ค าศัพท์ภาษาจีน  วิชาภาษาจีน  ความคงทน                
เกมทางการศึกษา 
 
Abstract 
 This research article aimed to: 1) compare Grade 5 students' Chinese vocabulary 
memorization abilities before and after learning through mnemonic strategies combined with 
games on website; 2) examine Chinese vocabulary retention after the implementation of these 
strategies; and 3) investigate student satisfaction towards this learning approach. The sample 
consisted of 38 Grade 5 students from a private school in Lopburi Province, enrolled in the second 
semester of the 2025 academic year, selected via cluster random sampling. The research 
instruments included: 1) 8 lesson plans for Basic Chinese; 2) a 30-item Chinese vocabulary 
memorization test; and 3) a 15-item satisfaction questionnaire. Data were analyzed using mean 

(x̄), Standard Deviation (SD), and t-test for dependent samples. 
The findings revealed that: 1) Students’ post-test Chinese vocabulary memorization 

scores (x ̄= 22.13, SD = 4.91) were significantly higher than their pre-test scores (x ̄= 13.05, SD = 
4.66) at the .01 level. 2) Students demonstrated Chinese vocabulary retention two weeks after 
the instruction, with scores increasing by 6.13%. 2) Students demonstrated significant Chinese 

vocabulary retention two weeks after the instruction (x ̄= 23.97, SD = 4.21), with a score increase 

of 6.13%, which was significantly higher than their immediate post-test scores (x ̄=  22.13, SD = 
4.91) at the .01 level. 3) Student satisfaction towards the learning management was at the 

highest level (x̄= 4.95, SD = 0.13). 



  บทความวิจัย วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชพฤกษ์ 
ปีที่ 12 ฉบับที่ 2 (พฤษภาคม - สิงหาคม 2569) 

  
 297 
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บทน า 

ในยุคโลกาภิวัตน์ที่การติดต่อสื่อสารไร้พรมแดน ภาษาจีนกลางได้ก้าวขึ้นมาเป็นหนึ่งในภาษาที่มีบทบาท
ส าคัญที่สุดในเวทีโลก โดยเป็นภาษาที่มีผู้ใช้เป็นภาษาหลักมากที่สุดกว่า 1,000 ล้านคน (Ethnologue, 2025) 
ส าหรับประเทศไทยและสาธารณรัฐประชาชนจีนมีความสัมพันธ์อันดีทั้งด้านเศรษฐกิจและวัฒนธรรมมายาวนาน
กว่า 700 ปี ทักษะภาษาจีนจึงเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยเสริมศักยภาพให้กับธุรกิจของไทย  ทั้งในการสื่อสาร                
การสร้างเครือข่ายทางการค้า และการท าความเข้าใจกฎระเบียบของจีน (ธนพล ศรีสุขวัฒนชัย, อัจฉรา บุญคง, 
สุทธวงศวดี เสนาวิน, และก่อศักดิ์ โตวรรธกวณิชย์, 2568) รัฐบาลไทยได้เล็งเห็นความส าคัญนี้  จึงเกิดความ
ร่วมมือกับรัฐบาลจีนในการส่งเสริมและยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนภาษาจีนในประเทศไทยอย่างเป็น
รูปธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2565)  

แม้กระทรวงศึกษาธิการจะส่งเสริมการเรียนภาษาจีนในสถานศึกษา แต่พบว่าผู้เรียนจ านวนมาก 
โดยเฉพาะผู้ที่ไม่มีพ้ืนฐาน มักขาดแรงจูงใจและรู้สึกท้อแท้ในการเรียน ปัญหาหลักที่พบคือ การจดจ าค าศัพท์ ซึ่ง
เป็นรากฐานของการพัฒนาทักษะฟัง พูด อ่าน และเขียน (วรินทร์ธร ธานี และเจียง ชิวเหลียน, 2564) ตัวอักษร
จีนมีลักษณะเฉพาะตัวที่เป็นอักษรภาพ การจดจ ารูปร่าง เสียง และความหมายพร้อมกันจึงเป็นเรื่องท้าทาย หาก
ผู้เรียนจ าค าศัพท์ไม่ได้ จะส่งผลกระทบโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์และทัศนคติที่มีต่อรายวิชา  (รุจิรา มาลี, 2563; 
Yang, 2011) 

เพื่อแก้ปัญหาดังกล่าว นักวิชาการได้เสนอแนวทางการใช้ กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิค (Mnemonic 
Strategies) ซึ่งเป็นเทคนิคการสร้างภาพจ าหรือเรื่องราวที่เชื่อมโยงความหมายกับรูปลักษณ์ของตัวอักษร  เช่น 

การแปลงอักษร “人” (คน) เป็นรูปคนกางขา หรือ “火山” (ภูเขาไฟ) เป็นรูปภูเขาพ่นไฟ กลยุทธ์นี้ช่วย
เข้ารหัสข้อมูลเชิงลึกในสมอง เปลี่ยนข้อมูลที่นามธรรมให้เป็นรูปธรรม ท าให้ผู้เรียนจัดเก็บและดึงข้อมูลกลับมาใช้
ในความจ าระยะยาวได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Goldstein, 2019; Sternberg & Sternberg, 2017) นอกจาก             
กลยุทธ์การจ าแล้ว การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ควรบูรณาการเทคโนโลยีเพื่อกระตุ้นความสนใจ การ
จัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) จึงมีบทบาทส าคัญในการสร้างบรรยากาศที่
สนุกสนานและลดความตึงเครียด (ณัฏฐา ผิวมา, 2563) ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นศักยภาพของเว็บไซต์ Wordwall ซึ่งเป็น
แพลตฟอร์มสร้างเกมการศึกษาที่หลากหลาย เช่น เกมจับคู่ เกมหมุนวงล้อ เข้าถึงได้ง่ายบนทุกอุปกรณ์ และมี
ระบบให้ข้อมูลป้อนกลับทันที สื่อดิจิทัลนี้ไม่เพียงแต่ใช้ในชั้นเรียนได้ดี  แต่ยังเอื้อให้นักเรียนสามารถทบทวน
ค าศัพท์ซ ้า ๆ นอกเวลาเรียนได้ด้วยตนเอง (สิรินทร์ทิพย์ ชุมทอง และเปรมพล วิบูลย์เจริญสุข, 2567)  
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จากอุปสรรคในการเรียนภาษาจีนที่กล่าวมา สาเหตุหลักประการหนึ่งมาจากลักษณะเฉพาะของอักษร
จีนที่เป็นระบบอักษรภาพ ซึ่งไม่ได้ประกอบขึ้นจากตัวอักษรแทนเสียง การที่ผู้เรียนต้องจดจ าทั้งรูปลักษณ์ของ
เส้นขีด ระบบเสียงพินอิน และความหมายไปพร้อมกัน จึงสร้างภาระทางพุทธิปัญญาในระดับสูง ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความสับสนและลืมค าศัพท์ได้ง่าย ด้วยเหตุนี้ กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคจึงเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่เหมาะสม
ในการเข้ามาช่วยแก้ปัญหาดังกล่าว โดยท าหน้าที่เชื่อมโยงตัวอักษรที่ซับซ้อนเข้ากับภาพจ าหรือเรื่องราว ท าให้
สมองสามารถเข้ารหัสข้อมูลได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น ในขณะเดียวกัน การบูรณาการสื่อเกมดิจิทัลบนเว็บไซต์ Wordwall 
เข้ามาร่วมด้วย จะช่วยลดความตึงเครียดจากเนื้อหาที่ยาก สร้างแรงจูงใจเชิงบวก และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ฝึกฝนทบทวนซ ้าอย่างอิสระจนเกิดความจ าระยะยาว ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะประยุกต์ใช้แนวทางทางสติปัญญา
ควบคู่กับเทคโนโลยีดิจิทัล โดยศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ 
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนและความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 การวิจัยครั้งนี้มุ่งหวังที่จะสร้างนวัตกรรมการสอนที่ช่วยให้นักเรียนจดจ าค าศัพท์ได้อย่างแม่นย าและคงทน เกิด
ความสนุกสนานในการเรียนและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาจีนอย่างยั่งยืนต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถการจ าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลัง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ 

2. เพื่อศึกษาความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 หลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ า
แบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1.นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้  
กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ 

2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาจีนหลังการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย  
 
        ตัวแปรต้น      ตัวแปรตาม 

 
 
 
 

 
 
 
 
ภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วม

กับเกมบนเว็บไซต์ ซึ่งคาดว่าจะส่งผลต่อตัวแปรตาม ได้แก่ (1) ความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน (2) ความ
คงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาจีน และ (3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  

การวิจัยในครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยแบบแผนการทดลองขั้นต้น (Pre-Experimental Research) กับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างเพียงกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group Pretest-Posttest 
Design) โดยเปรียบเทียบผลที่เกิดกับกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการทดลอง 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปี

การศึกษา 2568 โรงเรียนสังกัดเอกชนแห่งหนึ่งในจังหวัดลพบุรี จ านวน 2 ห้อง มีนักเรียนจ านวน 78 คน ซึ่ง
ผู้เรียนมีความสามารถด้านภาษาจีนในระดับ เก่ง ปานกลาง และอ่อน แบบคละกัน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนสังกัดเอกชนแห่งหนึ่งในจังหวัดลพบุรี จ านวน 1 ห้อง มีนักเรียนจ านวน 38 คน ได้มา
โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 

 
 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ า
แบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์  

- ความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

- ความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

- ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วม
กับเกมบนเว็บไซต์  

-  
ภาพที ่1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาจีน โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์  ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 8 แผน แผนละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาท ีใช้การจัดการเรียนรู้สัปดาห์ละ 1 
คาบ รวมจ านวน 8 สัปดาห์ ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยแผนการจัดการเรียนรูมีความเหมาะสมอยูใน

ระดับมากที่สุด (x̄= 4.85, SD 0.11) โดยใช้เกณฑ์การแปลผลการประเมินของ บุญชม ศรีสะอาด (2553) 
2. แบบทดสอบวัดความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีน จ านวน 30 ข้อ ประกอบด้วยข้อสอบปรนัย

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 25 ข้อ และข้อสอบจับคู่ค าศัพท์ จ านวน 5 ข้อ เพื่อใช้ในการทดสอบก่อน
เรียน หลังเรียนทันที และหลังเรียน 2 สัปดาห์ ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยมีค่าความสอดคล้องความ
ตรงเชิงเนื้อหารายข้ออยู่ระหว่าง 0.67–1.00 และทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
40 คน มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.21–0.79 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.20–0.70 และค่าความเชื่อมั่น 
(KR-20) อยู่ที ่0.70 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับ
เกมบนเว็บไซต์ จ านวน 15 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ มาก
ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด ใน 5 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อที่ใช้ ด้าน
การวัดและประเมินผล และด้านประโยชน์ที่ได้รับ ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยมีค่าความสอดคล้องความ
ตรงเชิงเนื้อหาทุกข้อเท่ากับ 1.00 และทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 40 คน มีค่า
ความเชื่อมั่น (Cronbach) อยู่ที่ 0.89 

การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จากกลุ่มตัวอย่างตามข้ันตอน ดังนี้ 
1) ท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผู้อ านวยการโรงเรียนสังกัดเอกชนแห่งหนึ่งในจังหวัดลพบุรี เพื่อขอ

อนุญาตให้นักเรียนชั้นประถมปีที่ 5 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 38 คน เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
2) ชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาและรายละเอียดการเรียนการสอนรวมถึงการวัดและประเมินผลกับ

กลุ่มตัวอย่าง 
3) ทดสอบกลุ่มตัวอย่างก่อนเรียน (Pre-test) ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

จ านวน 30 ข้อ คะแนนเต็ม 30 คะแนน  
4) ด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์  จ านวน 8 แผน รวม

ทั้งสิ้น 8 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาท ี  
5) ทดสอบกลุ่มตัวอย่างหลังเรียน (Post-test) ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีน 

ซึ่งใช้ชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนจ านวน 30 ข้อ คะแนนเต็ม 30 คะแนน  
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6) ด าเนินการเก็บข้อมูลด้านความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
7) เก็บข้อมูลด้านความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาจีนภายหลังจากเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้ไปแล้ว

เป็นเวลา 2 สัปดาห์ โดยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีน  จ านวน 30 ข้อ 
คะแนนเต็ม 30 คะแนน เป็นแบบทดสอบฯ ฉบับเดียวกับฉบับก่อนและหลังเรียน โดยได้ท าการสลับข้อและตัวเลือก 

8) เก็บรวบรวมข้อมูลจากเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ เปรียบเทียบ
ผลด้วยวิธีการทางสถิติ อภิปรายและสรุปผลการวิจัยต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์คะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีน  โดยการหาค่าเฉลี่ย (x ̄) ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) วิเคราะห์ผลต่างคะแนนและเปรียบเทียบความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนก่อนและ
หลังการเรียนรู้ ดวยสถิติ t-test for Dependent Sample  

2. วิเคราะห์ความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีน โดยการเปรียบเทียบความสามารถในการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนหลังการเรียนรู้ทันทีและหลังการเรียนรู้ผ่านไปแล้ว  2 สัปดาห์ โดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 

3. วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ โดยการหาค่าเฉลี่ย (x̄) ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) และแปลผลคะแนนความพึงพอใจ โดยใช้เกณฑ์ของ บุญชม ศรีสะอาด (2545)  
 
ผลการวิจัย  

1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนโดย
ใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ
นักเรียนก่อนนเรียนและหลังเรียนแสดงไว้ในตารางที่ 1 ดังนี้  

 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้

กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ (n=38) 

ความสามารถการจ า
ค าศัพท์ภาษาจีน 

คะแนนเต็ม x̄ SD t Sig (one-tailed test) 

ก่อนเรียน 30 13.05 4.66 24.03** .000 
หลังเรียน 30 22.13 4.91 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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จากตารางที่ 1 พบว่าความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้            
กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ จ านวน 38 คน มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนในภาพรวมเท่ากับ 
13.05 คะแนน และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนในภาพรวมเท่ากับ 22.13 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบความสามารถการ
จ าค าศัพท์ภาษาจีนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความสามารถการจ าค าศัพท์
ภาษาจีนหลังเรียนโดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 

 
2. ผลการเปรียบเทียบความคงทนของความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน หลังเรียน

ทันทแีละหลังเรียน 2 สัปดาห์ โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบคะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของ

นักเรียน หลังเรียนทันทแีละหลังเรียน 2 สัปดาห์ แสดงไว้ในตารางที่ 2-3 ดังนี้  
 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน หลังเรียนทันทีและหลังเรียน 2 
สัปดาห์ โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ (n=38)  

 
จากตารางที่ 2 พบว่าความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้            

กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ จ านวน 38 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนทันทีในภาพรวมเท่ากับ 
22.13 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.77 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 2 สัปดาห์ ในภาพรวมเท่ากับ 23.97 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 79.90 เมื่อเปรียบเทียบความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียนทันทีและหลังเรียน 2 
สัปดาห์ พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความคงทนของความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียน 2 
สัปดาห์ โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ เพ่ิมข้ึนจากหลังเรียนทันท ี6.13% 

 

การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงมาตรฐาน ค่าร้อยละ 
คะแนนที่
เพิ่มข้ึน 

หลังเรียนทันท ี 30 22.13 4.91 73.77 6.13% 
6.13% หลังเรียน 2 

สัปดาห์ 
30 23.97 4.21 79.90 
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ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียน หลังเรียนทันทีและหลังเรียน 2 
สัปดาห์ โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ ใช้สถิติค่าที (n=38) 

ความสามารถการจ า
ค าศัพท์ภาษาจีน 

คะแนนเต็ม x̄ SD t Sig (one-tailed test) 

หลังเรียนทันท ี 30 22.13 4.91 5.31** .000 
หลังเรียน 2 สัปดาห์ 30 23.97 4.21 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

จากตารางที่ 3 พบว่าความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้          
กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ จ านวน 38 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนทันทีในภาพรวมเท่ากับ 
22.13 คะแนน และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 2 สัปดาห์ในภาพรวมเท่ากับ 23.97 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียนทันทีและหลังเรียน 2 สัปดาห์ พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
มีความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียน 2 สัปดาห์ โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบน
เว็บไซต์สูงกว่าหลังเรียนทันทอีย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู ้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบ           
นีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบ 
นีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ แสดงไว้ในตารางที่ 4 ดังนี้ 

 
ตารางที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบน

เว็บไซต์ รวมทั้งหมด 5 ด้าน  

ล าดับ หัวข้อ x̄ SD ระดับความพึงพอใจ 

1 ด้านเนื้อหา 4.97 0.16 พึงพอใจมากที่สุด 
2 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.94 0.24 พึงพอใจมากที่สุด 
3 ด้านสื่อที่ใช้ 4.93 0.24 พึงพอใจมากที่สุด 
4 ด้านการวัดและประเมินผล 4.92 0.27 พึงพอใจมากที่สุด 
5 ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 5.00 0.00 พึงพอใจมากที่สุด 
 รวมเฉลี่ย 4.95 0.13 พึงพอใจมากที่สุด 
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จากตารางที่ 4 พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์

ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.95, SD = 0.13) 
 
อภิปรายผล  

ผลการศึกษาวิจัยดังกล่าว สามารถแสดงการอภิปรายผลได้ประเด็นต่างๆ ตามข้อค้นพบจากการวิจัยดังนี้ 
1. ผลการพัฒนาความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนโดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบน

เว็บไซต์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนเท่ากับ 22.13 สูงกว่าค่าเฉลี่ยของ
คะแนนก่อนเรียนซึ่งเท่ากับ 13.05 นักเรียนทุกคนมีการพัฒนาความสามารถการจ าค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ และแสดงให้เห็นว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ มีประสิทธิภาพในการพัฒนาความสามารถ
การจ าค าศัพท์ภาษาจีนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งสามารถอภิปรายเชื่อมโยงกับแนวคิดและทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องได้ดังนี้ ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกม
บนเว็บไซต์ ได้ออกแบบตามทฤษฎีของกลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิค ซึ่งสอดคล้องกับ Bakken and Simpson 
(2011) ที่พบว่ากลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคเป็นวิธีที่สามารถท าให้นักเรียนจดจ าข้อมูลหรือค าศัพท์ได้ง่ายขึ้นเพื่อใช้
ค าศัพท์ อีกทั้งได้มีการออกแบบการเรียนการสอนให้เหมาะกับการใช้เกมบนเว็บไซต์ Wordwall และ Wordwall 
ยังเป็นสื่อเกมที่เหมาะสมกับผู้เรียนทุกวัย เนื่องจากมีการออกแบบที่ยืดหยุ่นและสามารถปรับแต่งให้ เหมาะสมกับ
เนื้อหาที่เรียนได้ Wordwall ยังมีระบบที่ให้ผลตอบรับแบบบทันท่วงที และมีการให้คะแนนหลังจากเล่นเกมเสร็จ
ทันที ซึ่งท าให้นักเรียนนั้นสามารถทราบถึงความผิดพลาดได้อย่างรวดเร็ว และท าให้นักเรียนสามารถที่จะเรียนรู้
ความผิดพลาดนี้และปรับปรุงตนเองจนสามารถเกิดความคงทนในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนได้ ซึ ่งสอด คล้อง
กับพิมพร วัฒนากมลกุล และมโนรัตน์ สมคะเนย์ (2564) ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชัน พบว่าการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนโดยการใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันมี
ประสิทธิภาพสูงขึ้นตามล าดับ มีค่าคะแนนเฉลี่ย 12.20 คะแนน เต็ม 20 คะแนน โดยคิดเป็นร้อยละ 61.01 ผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ โดยมีค่าคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ กุลนิษฐ์ กลัดเจริญ และนารีรัตน์ หงษ์สามสิบเก้า (2566) ที่พบว่าการใช้สื ่อเกม 
Wordwall มาพัฒนาทักษะการจ าค าศัพท์ภาษาจีน ส่งผลให้คะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาจากคะแนนหลังเรียน 22.13 จาก 30 คะแนน 
พบว่ายังมีช่องว่างที่ผู้เรียนจดจ าค าศัพท์ได้ไม่สมบูรณ์ ซึ่งสามารถอภิปรายสาเหตุได้จาก 3 ปัจจัยหลัก ได้แก่ 1) 
ความซับซ้อนของอักษรจีนที่ยากต่อการเข้ารหัสข้อมูล 2) ความแตกต่างของความรู้เดิม ท าให้การใช้ภาพจ าที่ครู
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สร้างขึ้นอาจยังไม่สอดคล้องกับประสบการณ์ของผู้เรียนทุกคน และ 3) ภาระทางพุทธิปัญญาส่วนเกิน จากความ
กดดันด้านเวลาในเกมที่อาจส่งผลให้เกิดความคลาดเคลื่อนในการดึงข้อมูลมาใช้ 

2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีความคงทนในการจดจ าค าศัพท์ภาษาจีน หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ เมื่อผ่านไปแล้ว 2 สัปดาห์ โดยมีคะแนนทีเ่พ่ิมขึ้น 6.13% สูงกว่า
หลังเรียนทันทีอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งท าให้เห็นว่าหลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรมการเรียนรู้แล้ว 
นักเรียนยังมีการจดจ าค าศัพท์ที่ดีและคงทนโดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ ซึ่งผู้เรียน
สามารถกลับไปทบทวนและท าแบบฝึกหัดได้ตลอดเวลา อีกทั้งการเล่นเกมบนเว็บไซต์ท าให้นักเรียนสามารถสนุก
และเพลิดเพลินไปกับเกมในแบบฝึกหัดได้ จึงท าให้นักเรียนสามารถจดจ าได้นานยิ่งขึ้นสอดคล้องกับ Ebbinghaus 
(1913) กล่าวไว้ว่าในระยะเวลาภายใน 1 เดือน ความจ าและความรู้ที่ได้รับมาจะไม่สามารถถ่ายทอดออกมาได้ดี
เหมือนครั้งแรก จะเหลือแค่เพียง 10% เท่านั้น ด้วยเหตุนี้ Ebbinghous จึงเสนอว่าการจ าที่ให้ผลดีที่สุดคือ การที่
ได้เรียนรู้มาในระยะเวลา 2 สัปดาห์ควรท าการทดสอบ จะท าให้ได้ผลสัมฤทธิ์ทางการจ าแม่นย าที่สุด  และสามารถ
อภิปรายได้ว ่าการบูรณาการกลยุทธ์ช ่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับสื ่อเกมบนเว็บไซต์ Wordwall ได้สร ้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที ่เอื ้อต่อการทบทวนซ ้าแบบเว้นระยะอย่างเป็นธรรมชาติ เนื่องจากตัวเกมมีความ
สนุกสนานและสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลาโดยปราศจากความกดดัน จึงเป็นการสร้างแรงจูงใจภายในให้ผู้เรียนกลับ
เข้ามาเล่นเกมซ ้าด้วยตนเองนอกเวลาเรียน กระบวนการดึงข้อมูลมาใช้ซ ้าอย่างต่อเนื่องนี้ได้เข้าไปท าให้ความทรงจ า
ถูกกระตุ้นและฝังแน่นยิ่งขึ้น นอกจากนี้ระบบของเกมที่ให้ผลป้อนกลับและเฉลยคะแนนทันทีจนเกิดความเข้าใจที่
สมบูรณ์ ประกอบกับการที่ผู้เรียนได้ฝึกฝนผ่านรูปแบบเกมที่คุ้นเคยท าให้สมองเกิดความเชี่ยวชาญในการเข้ารหัส
ข้อมูล และสามารถดึงข้อมูลจากหน่วยความจ าระยะยาวออกมาใช้ได้อย่างแม่นย า ซึ่งสอดคล้องกับ Lu (2024) ที่
พบว่าผู้เรียนที่เรียนโดยใช้เทคนิคเกมในการจัดการเรียนรู้ มีคะแนนความสามารถในการจ าค าศัพท์ภาษาจีนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และยังมีความคงทนในการจ าค าศัพท์ แม้ผ่านไป 2 สัปดาห์ คะแนน
ลดลงเพียงเล็กน้อย แสดงถึงการจดจ าที่ยาวนาน การใช้เกมมิฟิ เคชันช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนที่สนุก ผ่อน
คลาย กระตุ้นความกระตือรือร้น 

3. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิคร่วมกับเกมบนเว็บไซต์ จาก

การศึกษาพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 38 คน มีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x ̄ = 
4.95, SD = 0.13) เมื่อพิจารณาความพึงพอใจทั้ง 5 ด้าน พบว่า ด้านที่ได้รับคะแนนความพึงพอใจมากที่สุดคือ 
ด้านประโยชน์ที่ได้รับ สามารถอภิปรายได้ว่า การจัดการเรียนรู้นี้ไม่เพียงแต่ช่วยแก้ปัญหาการจ าค าศัพท์ไม่ได้ แต่
ยังช่วยปรับเปลี่ยนทัศนคติของนักเรียนให้มองว่าภาษาจีนเป็นเรื่องที่เข้าถึงง่ายและสนุกสนาน ส่งผลให้นักเรียนเกิด
ความคงทนในการเรียนรู้และมีความมั่นใจในการสื่อสารเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ และพบว่าด้านที่มีค่าเฉลี่ยความ  
พึงพอใจน้อยที่สุดจากรายการประเมินทั้งหมดคือ ด้านการวัดและประเมินผล ข้อที่ 4.2 การเล่นเกมบนเว็บไซต์  
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ช่วยให้ทราบผลคะแนนหรือผลลัพธ์ได้ทันที มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง (x ̄ = 4.92, SD = 0.27) เนื่องจากการทราบผล
คะแนนทันทีจากการเล่นเกม ซึ่งอภิปรายได้ว่าความรวดเร็วในการแจ้งผลลัพธ์อาจสร้างความกดดันให้แก่ผู ้เรียน
บางส่วนผ่านระบบการจัดล าดับคะแนน ประกอบกับข้อจ ากัดด้านอุปกรณ์สื่อสารและสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่ส่งผล
ต่อความต่อเนื่องในการรับรู้ผลลัพธ์ ซึ่งอาจจะส่งผลให้นักเรียนกดดันหรือเสียความมั่นใจได้เล็กน้อย เมื่อเทียบกับ
ข้ออ่ืนๆ ที่เน้นความยุติธรรมหรือความเข้าใจเนื้อหา นักเรียนบางส่วนจึงอาจให้คะแนนในส่วนนี้ลดลงตามความรู้สึก
ส่วนตัวขณะเล่น จากผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ พิมพร วัฒนากมลกุล และมโนรัตน์ สมคะเนย์ 
(2564) ในด้านความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนโดยใช้เกมผ่านแอปพลิเคชันในภาพรวมอยู่ในระดับดี

มาก ( x ̄ = 4.66, SD = 0.41) ซึ่งผู้เรียนเห็นว่าการใช้แอปพลิเคชันเป็นเครื่องมือในการเรียนการสอน ไม่เพียงแต่
ช่วยพัฒนาทักษะค าศัพท์ของนักศึกษาให้ดียิ่งขึ้นเท่านั้น แต่ยังเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระหายที่จะ
เรียนรู้และสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ยังส่งเสริมประสิทธิภาพในการจดจ าและเอื้อต่อการ
ทบทวนความรู้ของผู้เรียนในระยะยาว 
 
ข้อเสนอแนะ 

จากผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ 2 สวน เกี่ยวกับการน าวิจัยไปใช้ ซึ่งอาจเป็นประโยชน์ต่อ
การจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

ข้อเสนอแนะเพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. ครูผู ้สอนภาษาจีนควรบูรณาการกลยุทธ์ช่วยจ าแบบนีโมนิค ทั้งการใช้ค าส าคัญ (Keyword) การ

เชื่อมโยง (Association) และการสร้างค าย่อ (Acronyms) เข้ากับเนื้อหาในบทเรียนหมวดอ่ืนอย่างกว้างขวาง เพ่ือ
ช่วยลดภาระในการจดจ าอักษรจีนที่มีความซับซ้อนส าหรับนักเรียนที่ไม่มีพ้ืนฐาน  

2. ก่อนเริ่มกิจกรรม ครูควรชี้แจงขั้นตอนการใช้สื่อและวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน พร้อมทั้งบริหารจัดการเวลา
อย่างเป็นระบบเพื่อให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติได้อย่างทั่วถึงและคัดสรรรูปแบบกิจกรรมให้สอดคล้องกับศักยภาพ
รายบุคคล  

3. สถานศึกษาควรจัดเตรียมโครงสร้างพื้นฐานด้านอินเตอร์เน็ต และอุปกรณ์ให้พร้อม เพ่ือลดอุปสรรคทาง
เทคนิคและช่วยให้ผู้เรียนได้รับผลตอบรับทันทีอย่างราบรื่น พร้อมทั้งส่งเสริมการสร้างคลังเกมบนเว็บไซต์ เพื่อให้
นักเรียนสามารถเข้าถึงและทบทวนความรู้ด้วยตนเองได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งจะช่วยรักษาความคงทนในการจ าให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึน้  

4. สถานศึกษาควรมีการจัดเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อเผยแพร่เทคนิคการสร้างเรื ่องราวหรือภาพจ า
ร่วมกับการใช้สื่อดิจิทัลให้กับบุคลากรท่านอ่ืนในวงกว้าง 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1.ควรมีการขยายขอบเขตการศึกษาโดยน ากลยุทธ์ช่วยจ าร่วมกับสื่อ Website อ่ืนๆ ไปใช้ในระดับชั้นอ่ืนๆ 

และประยุกต์เข้ากับการพัฒนาทักษะการสื่อสารทั้งการฟัง พูด อ่าน และเขียนอย่างครบวงจร  
2. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพระหว่างแพลตฟอร์มดิจิทัลที่หลากหลาย หรือขยายระยะเวลา

ในการติดตามผลความคงทนของความจ าเป็น 1-3 เดือน เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพของกลยุทธ์ในระยะยาว  
3. มุ่งเน้นการวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนรู้เพื่อยกระดับทักษะค าศัพท์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างเป็น

ล าดับขั้นตอน ตั้งแต่ระดับพื้นฐานไปจนถึงระดับสูงอย่างยั่งยืน 
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