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การพัฒนาทักษะการจำคำศัพท์ภาษาจีน เรื่องตัวเลข (数字) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 3  โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์                                 
โดยใช้รปูแบบการเรียนรูแ้บบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model 

 

แบบเสนอผลงานการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
งานมหกรรมวิชาการมัธยมศึกษา  ครั้งท่ี 33  ปีการศึกษา 2568 

ชื่อผู้ส่งผลงาน: นางสาวชนัญชิดา   อนันทชาติ 
ขนาดสถานศึกษา: สถานศึกษาขนาดเล็ก 
ผลงานด้าน: ด้านการบริหารจัดการ (ข้าราชการครู) 
โรงเรียน/ศูนย์พัฒนาวิชา: โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ / ศูนย์พัฒนาภาษาต่างประเทศ (ภาษาจีน) 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
ชื่อผลงาน: 
การพัฒ นาทั กษะการจำคำศัพท์ภาษาจีน  เรื่ องตัว เลข (数字) ของนั กเรียนชั้ นมั ธยมศึกษาปีที่  3                        
โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model 
1. ความสำคัญของผลงาน  

1.1 ความสำคัญสภาพปัญหา 
ปัจจุบันภาษาจีนเป็นภาษาต่างประเทศที่มีความสําคัญอย่างมากในสังคมโลก  และเป็นภาษาที่ใช้ในการ

ติดต่อสื่อสารกันระหว่างผู้คนในโลกมากที่สุดรองลงมาจากภาษาอังกฤษ  (ดร.จันทร์ชลี, 2551) ภาษาจีนใน
ปัจจุบันมีการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย ภาษาจีนเข้ามามีบทบาทในการศึกษาตั้งแต่ระดับปฐมวัยไปจนถึง
การศึกษาระดับสูง การพัฒนาและสร้างทักษะต่าง ๆ ในการเรียนรู้ภาษาจีนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียนจึงเป็นสิ่งสำคัญ ซึ่งการจำคำศัพท์ภาษาจีนเป็นพ้ืนฐานของการเริ่มต้นในการเรียนทางภาษาที่จะนำพา
ผู้เรียนไปสู่ทักษะ การฟัง พูด อ่าน เขียน และการสื่อสารภาษาจีนได้อย่างมีประสิทธิภาพในอนาตค ผู้สอนมีความ
ต้องการพัฒนาผู้เรียนในด้านความรู้ทางภาษากับด้านทักษะและสมรรถนะ จึงคิดหาวิธีการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ทักษะการจำคำศัพท์ภาษาจีน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model ซึ่ง รศ.
ดร.ประหยัด จิระวรพงศ์ ได้กล่าวว่าเกมการเรียนรู้ (GBL: Games- Based Learning) เป็นสื่อในการเรียนรู้
รูปแบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหา
ทั้งหมดของบทเรียน เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียน จะได้รับความรู้ต่างๆ ของบทเรียนนั้น
ผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย D.A.T.E. Model เป็น Model ที่ช่วยพัฒนาทักษะการจำคำศัพท์ภาษาจีนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น  โดยผ่านกระบวนการดังต่อไปนี้ 1. Draw การวาด ฝึกเขียนลำดับขีดของอักษรจีน           
2. Auditory ฟังเสียงอ่านจากครูผู้สอนและออกเสียงตาม 3. Test แบบฝึกหัด 4. Experience ประสบการณ์และ
การต่อยอด 

จากการจัดการเรียนสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ สำนักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษามัธยมศึกษานครศรีธรรมราช จำนวน 11 คน พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ยังขาดทักษะในการจำคำศัพท์
ภาษาจีน ผู้สอนเห็นว่าการจัดการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. 
Model สามารถพัฒนาทักษะทางภาษาทั้งการฟัง การพูด การอ่านและการเขียนผ่านการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
ต่างๆ ทำให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการจำคำศัพท์ภาษาจีนได้ดีมากยิ่งข้ึน 
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1.2 แนวทางแก้ปัญหาและพัฒนา 
เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยสนใจใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. 

Model แทนการสอนแบบท่องจำเพียงอย่างเดียว การสอนแบบท่องจำ (rote memorization) เป็นเทคนิคการ
เรียนรู้แบบดั้งเดิมที่ใช้กันมานานหลายศตวรรษ กลยุทธ์การสอนนี้เกี่ยวข้องกับการให้นักเรียนทบทวนหรือฝึกซ้อม
เนื้อหาซ้ำแล้วซ้ำเล่า แต่การสอนรูปแบบดังกล่าวไม่ได้รับประกันความจำระยะยาว (เจสสิก้า,2554) ทั้งนี้ผู้วิจัยมี
การพัฒนาเกมการศึกษา ประสานกับ D.A.T.E. Model เพ่ือพัฒนาทักษะการจดจำคำศัพท์ภาษาจีน เรื่องตัวเลข            
(数字) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ 
 
2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของการดำเนินงาน 
 1. เพ่ือพัฒนาทักษะการจำคำศัพท์ เรื่อง ตัวเลข  (数字) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3                 
โดยใช้แบบการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายภาษาจีน  เรื่องตัวเลข (数字) ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่3 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  (GBL) ประสาน D.A.T.E. 
Model เรื่อง ตัวเลข (数字) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ 
 
3. กระบวนการผลิตผลงานหรือขั้นตอนการดำเนินงาน 

3.1 การออกแบบผลงาน/วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ/นวัตกรรม 
การออกแบบการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model ซึ่งศึกษาแนวคิดการ

จัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  (GBL) (รศ.ดร.ประหยัด จิระวรพงศ์ ,2551) การพัฒนาเกมการศึกษาของ                  
(นิธิกานต์ ขวัญบุญ , 2549) ซึ่งสามารถนำมาประยุกต์ในการออกแบบ  รายวิชาภาษาจีนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ตามข้ันตอน D.A.T.E. Model ดังนี้ 
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3.2 การดำเนินงานตามกิจกรรม (ตามวงจร PDCA) 
1. ด้านการวางแผน P (Plan) 
- ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร/ สาระการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ภาษาจีน/ เนื้อหารายวิชา 
- ศึกษาวิเคราะห์ปัญหานักเรียนรายบุคคล 
- ศึกษาเทคนิคจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Games- Based Learning) 
- ศึกษาเกมการศึกษา 
- ศึกษาการทำแบบประเมินความพึงพอใจ 
2. ขั้นการดำเนินงาน D (Do) 
- ออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
- จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ 
- จัดทำสื่อ/นวัตกรรมประกอบการเรียนการสอน 
- นำสื่อ/นวัตกรรมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E.  
Model 
- ประเมินความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
3.ขั้นการตรวจสอบประเมินผล C (Check) 
- วัดและประเมินผลการจำคำศัพท์ภาษาจีนจากการเล่นเกม Biggo เรื่อง ตัวเลข (数字) 
- วัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ตัวเลข (数字) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทุกคน  
   โดยการใช้ข้อสอบเรื่อง ตัวเลข (数字) 
- วัดและประเมินผลความพึงพอใจในการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  (GBL) ประสาน D.A.T.E. 
Model 
4.ขั้นการการพัฒนา / ปรับปรุงแก้ไข A (Act)  
- วิเคราะห์ผลการประเมินจากผลงานนักเรียนเพื่อเป็นข้อมูลในการปรับปรุงและพัฒนา 

3.3 ประสิทธิภาพของการดำเนินงาน 
จากการพัฒนาทักษะการจำคำศัพท์ภาษาจีน เรื่องตัวเลข (数字) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model 
พบว่า นักเรียนได้บรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ คือ สามารถพัฒนาทักษะการจำคำศัพท์ภาษาจีนเรื่อง  (数字) และ
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model ดังนี้ 
 1. นักเรียนสามารถจำคำศัพท์ เรื่องตัวเลข (数字) เป็นภาษาจีน อ่านและเขียนตัวเลขภาษาจีนได้  
สามารถนำตัวเลขไปใช้ในประโยคต่างๆได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
 2. นักเรียนทุกคนให้ร่วมมือกันในการทำกิจกรรม คือ เล่นเกม Biggo เรื่องตัวเลข (数字) โดยครูผู้สอนมี
การแจกแจงรายละเอียด กฎ และกติกาในการเล่นเกมให้กับนักเรียนทราบ ทำให้พบว่า นักเรียนได้รับความสนุก มี
ความกระตือรือร้นในการจดจำตัวเลขเป็นภาษาจีน เพ่ือใช้ในการเล่นเกม ต้องมีการฟังตัวเลขและวางตัวเลขให้
ถูกต้อง ในช่วงแรกมีการฟังที่ผิดเพ้ียนไปบ้าง เช่น 四 ซื่อ คือเลข 4 สลับกับ 十 สือ คือเลข 10 แต่เมื่อมีการ
เล่นครั้งที่  2-3 ครั้งขึ้นไป นักเรียนเกิดการเรียนรู้และจดจำเสียงที่ถูกต้องของตัวเลขภาษาจีน เพ่ือมุ่งหวังให้ตนเอง
ชนะในการแข่งขัน 
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 3. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ตัวเลข (数字) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทุกคน โดยการใช้
ข้อสอบเรื่อง ตัวเลข (数字) จำนวน 20 ข้อ 
 4. นักเรียนทำแบบประเมินความพึงพอใจ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในการที่ครูผู้สอนนำวิธีการ
จัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model และให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม คือ อยากมีกิจกรรม
แบบเล่นเกมทุกรายวิชา ได้รับทั้งความสนุก ความรู้ ในการเล่นเกม และเป็นการกระตุ้นในการจำคำศัพท์ได้ดียิ่งขึ้น 
และรู้สึกชอบในรายวิชาภาษาจีน ทั้งนี้เกม Biggo และการเรียนรู้แบบ D.A.T.E. Model สามารถลดปัญหาที่เกิด
ขึ้นกับนักเรียนในด้านการจดจำคำศัพท์ที่ยากให้นักเรียน สามารถนำความรู้ที่ได้ไปปรับใช้ในการสื่อสารภาษาจีน
อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน 
3.4 การใช้ทรัพยากร 
 ในการพัฒนาทักษะการจำคำศัพท์ภาษาจีน เรื่อง ตัวเลข (数字) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model  เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการจำคำศัพท์ ที่เป็นพื้นฐานการในการเรียนภาษาจีน เพ่ือนำสู่ทักษะไปการฟัง พูด อ่าน เขียน และ
สื่อสารภาษาจีนในอนาคต โดยครูผู้สอนได้นำทรัพยากรทางการศึกษา เช่น สื่อการสอน (Biggo) มาประยุกต์ให้เข้า
กับบทเรียน และปรับใช้กับนักเรียน ซึ่งนักเรียนต้องอาศัยทรัพยากรเหล่านี้ในการทำกิจกรรม เพ่ือเป็นตัวช่วยใน
การกระตุ้นในการจดจำคำศัพท์ได้มากขึ้น นักเรียนเกิดความสนุก และผ่อนคลาย อีกทั้งนักเรียนมีส่วนร่วมในการ
จัดกิจกรรมคือนักเรียนร่วมกันนำฝาขวดน้ำที่ใช้แล้วนำกลับมาใช้ซ้ำ นำมาเป็นตัววางในเกม Biggo ถือเป็นการ
ประหยัดทรัพยากรและเป็นการใช้ทักษะในการแก้ปัญหาและการคิดวิเคราะห์ เรื่องการหาตัววางในเกม 
 
4. ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ  

4.1 ผลที่เกิดตามวัตถุประสงค์  
วัตถุประสงค์  
1. เพ่ือพัฒนาทักษะการจำคำศัพท์ เรื่องตัวเลข (数字) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โดยใช้แบบ

การเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายภาษาจีน  เรื่องตัวเลข (数字) ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที ่3 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  (GBL) ประสาน D.A.T.E. 

Model เรื่อง ตัวเลข (数字) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ 
ผลที่เกิดขึ้นตามวัตถุประสงค์  
1.นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 มีพัฒนาการด้านการจำคำศัพท์ภาษาจีน เรื่องตัวเลข (数字)            

จากการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model โดยพิจารณาจากการสังเกตการเล่นเกม Biggo 
เรื่องตัวเลข (数字) ของนักเรียน 

2.นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกม
เป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนของนักเรียน พบว่า มีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียน เท่ากับ 17.55 เพ่ิมขึ้นจากคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 6.27 มีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยร้อยละ 
83.14% และนักเรียนส่วนใหญ่มีพัฒนาการการเรียนรู้  
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3.นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 11 คนที่เรียนภาษาจีนและได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็น
ฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model เรื่องตัวเลข (数字) มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.57  

4.2 ผลสัมฤทธิ์ของงาน  
ผลสัมฤทธิ์ของงาน  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน  (GBL) ประสาน D.A.T.E. 

Model โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนของนักเรียน โดยมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน 
ซึ่งหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 17.55 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.11 เมื่อทดสอบความแตกต่างของ
คะแนนเฉลี่ยด้วยวิธี dependent t-test แล้วพบว่า ค่า Sig. เท่ากับ .000 ซึ่งน้อยกว่า .05 จึงปฏิเสธ H0 
ยอมรับ H1 คือ คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. 
Model หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่วางไว้ 

4.3 ประโยชน์ที่ได้รับ  
1. ครูผู้สอนมีการสร้างนวัตกรรม สื่อการเรียนรู้ มีแนวการสอนที่มีประสิทธิภาพ เป็นประโยชน์ เพ่ือ

พัฒนานักเรียนให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  และเป็นการมุ่งส่งเสริมการใช้ประโยชน์จากนวัตกรรมทาง
การศึกษาการสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และพัฒนาศักยภาพด้านการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น  

2. นักเรียนได้รับความรู้ ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาในรายวิชาภาษาจีน มากยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถนำความรู้ที่
ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต  

3. โรงเรียนมีแหล่งเรียนรู้ที่เพ่ิมข้ึน  
 

5. ปัจจัยความสำเร็จ  
1. ผู้บริหารโรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ ได้แก่ ผู้อำนวยการโรงเรียนได้ให้การแนะนำ ส่งเสริม และ 

สนับสนุนทรัพยากรต่าง ๆ ที่เก่ียวกับข้องกับการดำเนินงานอย่างเป็นระบบ  
2. ได้รับคำแนะนำ คำปรึกษา ตลอดจนการช่วยดูแลปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็น

ฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนวิเชียรประชาสรรค์ ให้มี
ประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญ  

3. ได้รับการสนับสนุนในการจัดทำสื่อการสอน (Biggo) จากทางโรงเรียน  
4. ได้มีการวางแผนในการหาวัสดุอุปกรณ์ ตามบริบทของโรงเรียน ให้เกิดความคุ้มค่ามากที่สุด  
5. การมีส่วนร่วมของทุกฝ่าย ได้แก่ ผู้บริหารโรงเรียน คณะครูที่ห้คำแนะนำ ปรึกษา ร่วมคิด ร่วมทำ 

อย่างเป็นระบบ โดยยึดตาม model ของโรงเรียน การมีส่วนร่วมของนักเรียนที่มีความมุ่งมั่นตั้งใจในการเรียน และ
นำผลที่ได้มาใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ให้กับนักเรียน จนนำไปสู่คุณภาพที่ยั่งยืนของผู้เรียน  
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6.บทเรียนที่ได้รับเพื่อการปรับปรุงคุณภาพครั้งต่อไป 
6.1 บทเรียนที่ได้รับ 

  1. ได้รับความร่วมมือจากผู้เชี่ยวชาญ ผู้ที่มีความรู้ ความสามารถในการพัฒนาแผนการจัดการ โดยมี
การศึกษาค้นคว้า เก็บรวบรวมข้อมูลจนประสบความสำเร็จ 
  2. ครูผู้สอนมีการพัฒนาศักยภาพของตนเองอยู่เสมอ เพ่ือที่จะนำมาเป็นแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอน
ในเรื่องอ่ืน ๆ 

6.2 การปรับปรุงคุณภาพมุ่งพัฒนาต่อไป 
  1. การส่งเสริม และการมีส่วนร่วมของนักเรียน นักเรียนไม่มั่นใจในการมีส่วนร่วมในกิจกรรม ส่งผลให้ผล
การเรียนรู้เป็นไปได้ช้า อาจต้องเน้นการกระตุ้นให้นักเรียนมีบทบาทในการทำงานกลุ่มอย่างเท่าเทียม 
  2. ความเข้าใจในเกมการศึกษา นักเรียนบางคนอาจไม่เข้าใจในบางขั้นตอน  ทำให้การเรียนรู้ไม่เกิด
ประสิทธิผล 
  3. การผสมผสานการเรียนรู้ ควรผสมผสานระหว่างการเรียนรู้ผ่านการทำชิ้นงาน เช่น การอัด VDO ส่ง
เกี่ยวกับการนับตัวเลขเป็นภาษาจีน เพ่ือให้แน่ใจว่าการเรียนรู้เนื้อหาเกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพ 

6.3 ข้อควรพึงระวัง 
  1. การไม่คำนึงถึงความหลากหลายของนักเรียน  ซึ่งนักเรียนแต่ละคนมีพ้ืนฐานการเรียนรู้  และ
ความสามารถที่แตกต่างกัน 
  2. การละเลยในการสอนเนื้อหาหลัก และไม่ระมัดระวังเรื่องเวลา 
   3. การไม่เน้นการประเมินผลที่มีความหลากหลาย อาจทำให้ผลการประเมินไม่สะท้อนถึงความสามารถท่ี
แท้จริงของนักเรียน 
 
7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ  

7.1 การเผยแพร่  
1. มีการเผยแพร่ให้กับคณะครู และบุคลากรทางการศึกษาภายในโรงเรียน  
2. มีการเผยแพร่ผ่านเว็บไซต์โรงเรียน  

7.2 การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ  
 
 
 
 
 
 
 
 

- 
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ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์คะแนนก่อนเรียน-หลังเรียน และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์  วิชาภาษาจีน  

ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model  เร่ืองตัวเลข (数字) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตารางที่ 2  แสดงค่าเฉลี่ย (𝑥̄ ) และระดับความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (GBL) 

ประสาน D.A.T.E. Model  เร่ืองตัวเลข (数字) 

 

ตารางท่ี 3 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดับนัยสำคัญทางสถิติ 

ของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนและหลังเรียนของนักเรียน (n = 11) 

 

การทดสอบ 𝑥̄  S.D. D̄ S.D.D t Sig.(1-tailed) 

ก่อนเรียน 6.27 1.79 11.27 1.95 19.13* 0.0000 

หลังเรียน 17.55 2.11 

 

 



ประมวลภาพ 

บรรยากาศการจัดกิจกรรมการพัฒนาทักษะการจำคำศัพท์ภาษาจีน  

โดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) ประสาน D.A.T.E. Model ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



สื่อ Biggo ตัวเลข (数字) / กิจกรรมในการเล่น 

 

 

วิธีการเล่น 

1.นักเรียนแต่ละคนจะได้รับแผ่นบิงโก 1 แผ่น  

2.ครูสุ่มหยิบบัตรตัวเลขขึ้นมาทีละใบ โดยอ่านออกเสียงเป็นภาษาจีน 3 ครั้ง 

3.ครูอ่านตัวเลขโดยอ่านออกเสียงเป็นภาษาจีน 3 ครั้ง จากนั้นนักเรียนหาตัวเลขที่ได้ยินจากแผ่นบิงโก  

4.นักเรียนหาตัวเลขที่ได้ยินจากแผ่นบิงโก ว่าตนเองมีตัวเลขนั้นหรือไม่  

5.ถ้ามีให้นำตัววาง มาวางทับตัวเลขนั้น  

การชนะ Biggo ผู้ชนะจะต้องอ่านตัวเลขที่ตนเองเรียงเป็นภาษาจีน 

*** การชนะ Biggo 1 ครั้งจะได้รับ 5 คะแนน *** 

1. เรียงกันเป็นแถวแนวนอนอย่างน้อย 1 แถว ที่แถวใดก็ได้ ก็ถือว่าเป็นผู้ชนะแล้ว 

2. เรียงกันเป็นแถวแนวตั้งอย่างน้อย 1 แถว ที่แถวใดก็ได้ ก็ถือว่าเป็นผู้ชนะแล้ว 

 



เอกสารประกอบเพิ่มเติม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนการสอน 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียน 

แผ่นบิงโก ตัวจับบิงโก สื่อประกอบการสอน 



1. ค่าเฉลี่ย 

   =      

เมื่อ   แทน  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 

 แทน  ผลรวมทั้งหมดของความถ่ี  คูณ  คะแนน 
ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน 

 จาก    = 
n

x  

   =  69/11 
   = 6.27 

ดังนั้น คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนรายวิชาภาษาจีน เร่ือง ตัวเลข (数字) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
มีค่าเท่ากับ 6.27 

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 

 จาก    =  

   =  193/11 
   = 17.54 

ดังนั้น คะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนรายวิชาภาษาจนี เร่ือง ตัวเลข (数字) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
มีค่าเท่ากับ 17.54 
 

2. พัฒนาการสัมพัทธ์ 

%GS  =  
(Y−𝑋)

(𝐹−𝑋)
100  

เมื่อ  %GS แทน  ร้อยละของพัฒนาการของผู้เรียน  
X  แทน  คะแนนวัดครั้งก่อน  
Y แทน  คะแนนวัดครั้งหลัง  

  F  แทน  คะแนนเต็ม 
 
 
3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 สูตรการหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

                       S =   
√∑(𝑋𝑖−𝑋̅)

2

𝑛
  

X
n

x

X

 x

X

X

X
n

x

X



 เมื่อ  S  แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   n  แทน  จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
   X  แทน  ข้อมูล (ตัวที่ 1,2,..,) 

   𝑋̅ แทน  ผลรวมของความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่  
 



 




