


งานวิจัยในช้ันเรียน 

การพัฒนาทักษะการจำคำศัพท9ภาษาจีนโดยใช=ส่ือ Word Wall สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปNท่ี 4 

บทคัดยPอ 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค5เพ่ือศึกษาและพัฒนาทักษะการจดจำคำศัพท5ภาษาจีนของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปHท่ี 4 โดยใชMส่ือเกม Word Wall เปTนเคร่ืองมือในการจัดการเรียนรูM กลุVมเปWาหมายคือนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปHท่ี 4/8, 4/9 และ 4/10 รวมจำนวน 120 คน ในภาคเรียนท่ี 2 ปHการศึกษา 2567 เคร่ืองมือท่ีใชM

ในการวิจัยประกอบดMวยแผนการจัดการเรียนรูMโดยใชMส่ือเกม Word Wall แบบทดสอบกVอนเรียนและหลังเรียน 

และแบบประเมินความพึงพอใจของผูMเรียน ผลการวิจัยพบวVาผูMเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังใชMส่ือเกม 

Word Wall สูงกวVากVอนเรียนอยVางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีความพึงพอใจตVอการเรียนรูMดMวยส่ือ

เกม Word Wall อยูVในระดับมาก 

ท่ีมาและความสำคัญ 

การเรียนรูMภาษาจีนมีความทMาทายสำหรับผูMเรียนชาวไทย โดยเฉพาะดMานการจดจำคำศัพท5 เน่ืองจากความ

แตกตVางของระบบตัวอักษรและการออกเสียง จากการสังเกตและประเมินผลการเรียนรูMท่ีผVานมา พบวVา

นักเรียนมีปkญหาในการจดจำคำศัพท5ภาษาจีน สVงผลใหMไมVสามารถนำคำศัพท5ไปใชMในทักษะอ่ืนๆ ไดMอยVางมี

ประสิทธิภาพ ผูMวิจัยจึงนำส่ือเกม Word Wall มาประยุกต5ใชMในการสอน เพ่ือเสริมสรMางความสนุกสนานและ

กระตุMนใหMผูMเรียนจดจำคำศัพท5ไดMดีย่ิงข้ึน 

วัตถุประสงค9การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาทักษะการจำคำศัพท5ภาษาจีนโดยใชMส่ือเกม Word Wall 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดMานคำศัพท5ภาษาจีนกVอนและหลังเรียนโดยใชMส่ือเกม Word 

Wall 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตVอการเรียนรูMโดยใชMส่ือเกม Word Wall 

วิธีดำเนินการวิจัย 

1. กลุPมเปWาหมาย: นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปHท่ี 4/8, 4/9 และ 4/10 จำนวน 120 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปH

การศึกษา 2567 

2. เคร่ืองมือวิจัย:  

o แผนการจัดการเรียนรูMโดยใชMส่ือเกม Word Wall จำนวน 8 แผน 

o แบบทดสอบวัดทักษะการจำคำศัพท5ภาษาจีนกVอนเรียนและหลังเรียน 

o แบบประเมินความพึงพอใจตVอการเรียนรูMโดยใชMส่ือเกม Word Wall 



3. การเก็บรวบรวมข=อมูล:  

o ทดสอบความรูMกVอนเรียน (Pre-test) 

o จัดกิจกรรมการเรียนรูMตามแผนโดยใชMส่ือเกม Word Wall จำนวน 8 คาบ 

o ทดสอบความรูMหลังเรียน (Post-test) 

o ประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 

4. การวิเคราะห9ข=อมูล: วิเคราะห5โดยหาคVาเฉล่ีย สVวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคVาที (t-test) 

ผลการวิจัย 

ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกVอนเรียนและหลังเรียนดMานทักษะการจำคำศัพท5ภาษาจีน 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม x̄ S.D. t p 

กVอนเรียน 120 30 15.42 4.23 18.65* .000 

หลังเรียน 120 30 24.87 3.15 
  

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ตารางท่ี 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตVอการเรียนรูMโดยใชMส่ือเกม Word Wall 

รายการประเมิน x̄ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ส่ือเกม Word Wall ชVวยใหMจำคำศัพท5ไดMงVายข้ึน 4.56 0.62 มากท่ีสุด 

2. กิจกรรมการเรียนรูMมีความสนุกสนาน 4.72 0.58 มากท่ีสุด 

3. ส่ือเกม Word Wall กระตุMนความสนใจในการเรียน 4.65 0.60 มากท่ีสุด 

4. การใชMส่ือเกมชVวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน 4.48 0.65 มาก 

5. สามารถนำความรูMไปใชMในสถานการณ5จริงไดM 4.22 0.78 มาก 

รวม 4.53 0.64 มากท่ีสุด 

สรุปผลการวิจัย 

1. นักเรียนท่ีเรียนดMวยส่ือเกม Word Wall มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดMานคำศัพท5ภาษาจีนหลังเรียนสูง

กวVากVอนเรียนอยVางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจตVอการเรียนรูMโดยใชMส่ือเกม Word Wall ในภาพรวมอยูVในระดับมากท่ีสุด     

(x̄ = 4.53, S.D. = 0.64) 

 

 



อภิปรายผล 

ผลการวิจัยแสดงใหMเห็นวVา การใชMส่ือเกม Word Wall ในการสอนคำศัพท5ภาษาจีนชVวยเพ่ิมประสิทธิภาพ

ในการจดจำคำศัพท5ของนักเรียนไดMอยVางมีนัยสำคัญ เน่ืองจากส่ือเกมชVวยสรMางบรรยากาศการเรียนรูMท่ี

สนุกสนาน กระตุMนความสนใจ และสรMางแรงจูงใจใหMกับผูMเรียน สอดคลMองกับทฤษฎีการเรียนรูMท่ีวVา การเรียนรูMท่ี

เกิดจากความสนุกสนาน และมีปฏิสัมพันธ5จะชVวยใหMผูMเรียนจดจำไดMดีย่ิงข้ึน 

ข=อเสนอแนะ 

1. ควรมีการพัฒนารูปแบบส่ือเกม Word Wall ใหMหลากหลายและครอบคลุมทักษะทางภาษาอ่ืนๆ เชVน 

การฟkง การพูด การอVาน และการเขียน 

2. ควรมีการศึกษาความคงทนของการจำคำศัพท5หลังจากการเรียนรูMดMวยส่ือเกม Word Wall ในระยะ

ยาว 

3. ควรมีการพัฒนาส่ือเกม Word Wall ในรูปแบบแอปพลิเคชันใหMนักเรียนสามารถใชMฝ�กฝนนอกเวลา

เรียนไดM 



 


