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สื่อการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์สำ�หรับการเรียนภาษาจีนพื้นฐานแบบพินอิน
Interactive Media Learning in Basic Chinese based on Pinyin

บทคัดย่อ

	 ประเทศจีนเป็นประเทศท่ีกำ�ลังเจริญรุดหน้าไปอย่าง

รวดเร็วที่สุดในปัจจุบัน ด้วยขนาดเศรษฐกิจที่กำ�ลังขยายตัว 

ทำ�ให้จีนมีแนวโน้มที่จะเป็นประเทศมหาอำ�นาจของโลก  

การเรยีนรูภ้าษาจนีจงึเปน็เรือ่งท่ีมคีวามสำ�คัญ วตัถปุระสงค์

ของงานวิจัยชิ้นนี้ คือการพัฒนาสื่ อการเรียนแบบมี

ปฏสิมัพนัธส์ำ�หรบัการเรยีนภาษาจนีพืน้ฐานแบบพนิอิน เพือ่

ให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะในการใช้ภาษาจีนด้านการฟัง พูด 

อ่าน และเขียน โดยมีอนิเมชัน ภาพ ตัวอักษร และเสียงจาก

คนจีนเจ้าของภาษาจำ�นวน 1,783 ไฟล์เสียงเป็นสื่อกลางใน

การเรียนรู้ เนื้อหาทั้งหมดในบทเรียนแบ่งออกเป็นหกส่วน 

ได้แก่ หลักการ พินอิน ผสมคำ� ตัวอักษรภาษาจีน คำ�ศัพท์ 

และเกม ซึ่งมีเนื้อหาครอบคลุมในส่วนของความรู้พื้นฐาน 

ตลอดจนผู้ใช้สามารถฝึกทักษะการฟัง การออกเสียง โดยเฉพาะ

อย่างย่ิงทักษะการเขียนอักษระจีนอย่างถูกต้อง สื่อการสอน

ที่พัฒนาขึ้นสามารถทำ�งานได้จริงบนระบบปฏิบัติการ 

ไอโอเอส แอนดรอยด์และวินโดวส์ ผลการทดลองแสดงให้เห็น

วา่ผูใ้ชง้านสามารถยกระดับผลการเรยีน และมคีวามพงึพอใจ

อยู่ในระดับดีมาก
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Abstract

	 Currently, the great china has been rapidly developed. 

With economic growth, China seemed to be one of the  

powerful countries in the world. Learning Chinese was also 

an important task. The main objective of this research was to 

develop an interactive media learning in basic Chinese based 

on Pinyin in order that learners would enhance multiple skills, 

which is listening, speaking, reading and writing. It comprised 

several media such as animation, images, alphabets, and 1,783 

sounds pronounced by Chinese native speaker. The media 

were separated into six sections, which are a principle, pinyin, 

constructing Chinese alphabet, vocabulary and game.  

Its content covered from basic lessons to difficult lessons in 

order to help the learner to practice listening, spelling,  

especially to correctly practice writing Chinese alphabets. 

The media could be practically used on several operating 

system such as iOS, Android, and Windows. The experimental 

results reveal that after using the media, the learners could 

enhance learning achievement, and satisfaction level is very high.

Keywords: Interactive Media Learning, Pinyin, Chinese, 

Phonetic Alphabet.
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1.  บทนำ�

	 ภาษาจีนเป็นภาษาสากลของโลก ซึ่งมีผู้ใช้ถึงหนึ่งในห้า

ของประชากรโลก [1] และยังเป็นหนึ่งในภาษาสำ�คัญที่ใช้ใน

การประชุมต่างๆ ขององค์การสหประชาชาติ สังเกตได้จาก

หน้าแรกของเว็บไซต์ www.un.org ซึ่งมีภาษาให้เลือกใช้

สำ�หรับการเข้าถึงข้อมูลหกภาษาอันประกอบด้วยภาษา

อาหรับ จีน อังกฤษ ฝร่ังเศส รัสเซีย และสเปน [2] นอกจากน้ี

ภาษาจีนยังเป็นภาษาแม่ของอีกหลายประเทศ รวมถึง

ประเทศท่ีเป็นสมาชิกประชาคมอาเซียนอย่างประเทศ

สงิคโปรอี์กด้วย เพือ่ความเปน็เอกภาพ รฐับาลจนีจงึกำ�หนด

ให้ภาษาจีนกลาง เป็นภาษากลางในการติดต่อสื่อสาร โดย 

ผู้ท่ีสนใจศึกษาสามารถเรียนผ่าน “สัทอักษรภาษาจีน” ซึ่ง

เปน็การนำ�ตวัอกัษรหรอืสญัลกัษณม์ากำ�หนดเพือ่แทนเสยีง

ตา่งๆ อนัแบง่ออกเปน็สองประเภทหลกัๆ คือ จูอ้นิ 

และพินอิน 

	 การยอมรับภาษาจีนเป็นไปในวงกว้าง แม้กระทั่งบริษัท

กูเกิล (Google) ที่ยอมรับความเปลี่ยนแปลงของโลกท่ีใช้

ภาษาจนีในการสือ่สาร จงึได้เริม่ตน้ออกแบบโปรแกรมเสรมิ

ทีใ่ชง้านบนระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ (Android) ทีใ่ชเ้พือ่

นำ�เขา้ขอ้มลูอักขระภาษาจนีด้วยการพมิพห์รอืการเขยีนบน

อุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยโปรแกรมนี้มีชื่อว่ากูเกิลพินอิน อินพุต 

(Google Pinyin Input) [3] เมื่อโปรแกรมดังกล่าวได้รับ 

การตอบรบัเปน็อยา่งดี บรษิทัจงึได้พฒันาตอ่ยอดใหส้ามารถ

ใช้งานได้ท้ังบนระบบปฏิบัติการวินโดวส์ (Windows) และ 

ลินุกส์ (Linux) อย่างไรก็ตาม สำ�หรับระบบปฏิบัติการ 

แมคโอเอส (macOS) มีการเปิดใช้งานแค่เพียงเวอร์ชันเบตา 

(Beta Version) เท่านั้น โปรแกรมดังกล่าวรองรับการนำ�เข้า

ขอ้มลู ในรปูแบบทีม่คีวามหลากหลายทัง้การปอ้นขอ้มลูด้วย

การเลือกเส้นขีดตัวอักษรแบบอัจฉริยะ หรือด้วยการพิมพ์ 

พินอินดังแสดงด้วยตัวอย่างหน้าจอในภาพที่ 1

	 จากภาพที่ 1 หน้าจอมือถือด้านซ้าย เป็นสถานการณ์ที่

ผู้ใช้งานนำ�เข้าข้อมูลด้วยการพิมพ์ข้อความ  จากนั้น

โปรแกรมจึงทำ�การแสดงผลอักขระ  ในภาษาจีนเป็น 

ตัวเลือกให้ผู้ใช้เลือกใช้งาน ในส่วนของภาพท่ี 1 หน้าจอมือถือ

ด้านขวา เป็นสถานการณ์ท่ีผู้ใช้นำ�เข้าข้อมูลด้วยการลากเส้นขีด 

 โดยทิศทางการลากเส้นขีดท่ีถูกต้องเป็นการลากเส้น

จากซ้ายไปขวา  สำ�หรับการลากเส้นขีดใดๆ ในโปรแกรม 

แม้ว่าผู้ใช้งานสามารถลากเส้นขีดเพื่อสร้างอักขระจีนที่มี 

หน้าตาเหมือนกับอักขระจีนที่ถูกต้อง แต่การลากเส้นผิด

ทิศทาง มีผลให้โปรแกรมกูเกิล พินอิน อินพุต ไม่สามารถ 

รู้จำ�ได้ว่าอักขระตัวนั้นคืออักขระตัวใด จึงสรุปได้ว่าทิศทาง

การลากเส้นขีดมีผลต่อการใช้งานโปรแกรมด้วย

	 จากการเปลีย่นแปลงทางสภาพสังคมโลกและเทคโนโลยี

ในปัจจุบัน ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาสื่อการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์

สำ�หรับการเรียนภาษาจีนพื้นฐานด้วยพินอิน เพื่อต้องการ

พฒันาความสามารถในการใชภ้าษาจนีของคนไทย ทัง้ทักษะ

ในด้านการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน ซึ่งรวมถึง 

การเขียนเส้นขีดอักขระอย่างถูกต้อง โดยความถูกต้องนั้น 

เป็นไปในแง่ของทิศทางการเขียน และในแง่ของรูปร่างของ

ตัวอักขระเมื่อเขียนเสร็จสมบูรณ์

 

2.  ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 2.1 พินอิน

	 พินอิน หรือ ฮั่นหยวี่พินอิน คือ ระบบในการถอดเสียง

ภาษาจีนมาตรฐาน ด้วยตัวอักษรละติน ความหมายของ 

พินอินคือ “การรวมเสียงเข้าด้วยกัน” กล่าวโดยนัยคือ การเขียน

แบบสัทศาสตร์ การสะกด การถอดเสียง หรือการทับศัพท์  

พนิอนิเปน็การทบัศัพท์ด้วยอกัษรโรมนั (Romanization) มใิช่

การถอดเสียงแบบภาษาอังกฤษ (Anglicization) นั่นคือ  

การกำ�หนดให้ใช้ตัวอักษรตัวหนึ่ง สำ�หรับแทนเสียงหนึ่งๆ 

ในภาษาจีนไว้อย่างตายตัว พินอินถูกใช้อย่างกว้างขวาง 

ในจีนแผ่นดินใหญ่ มาเลเซีย สิงคโปร์  และไต้หวัน  

แบบอักษรพินอินได้รับการจัดระบบมาตรฐานจากไอเอสโอ  

ภาพที่ 1 การนำ�เข้าข้อมูลด้วยกูเกิล พินอิน อินพุต
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(International Organization for Standardization: ISO) เป็น

แบบอักษรจีนสมัยใหม่ในปี 1982 ด้วยมาตรฐาน ISO7098 [4]

	 2.2 ภาษาแอ็กชันสคริปต์ 3.0

	 ภาษาแอคชันสคริปต์ 3.0 (Action Script 3.0) เป็นภาษา

เชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming: OOP) ภาษานี้ 

มีไวยากรณ์ภาษาคล้ายกับภาษาจาวาสคริปต์ (Java Script) 

ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงในแง่ของความเร็วในการทำ�งาน ภาษาน้ี

ได้รับการพัฒนาขึ้นเพื่อรองรับระบบการทำ�งานที่เข้าถึง 

การควบคมุการแสดงผลโดยตรง เช่น การอ้างองิวตัถ ุตวัแปร 

และเหตกุารณ ์(Event) เปน็ตน้  นอกจากนีย้งัสามารถทำ�งาน

ในรูปแบบของการโต้ตอบได้ดี เช่น การคลิกเมาส์ การลากเมาส์ 

การกดแป้นพิมพ์ แม้กระท่ัง การโต้ตอบกับการใช้งานจอ 

ทัชสกรีน เป็นต้น เมื่อพัฒนาโปรแกรมเสร็จแล้ว สามารถ

เรียกใช้งานอาโดบี เอไออาร์ (Adobe AIR) เพื่อแปลงให้

โปรแกรมท่ีพัฒนาข้ึนสามารถใช้งานได้หลากหลายแพลตฟอร์ม 

เชน่ บนระบบปฏบิตักิารวนิโดวส์ แอนดรอยด์ (Android) และ

ไอโอเอส (iOS)

	 2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 วลงกรณ์ และคณะ [5] ได้พัฒนาเกม White Horse เพื่อ

การเรียนรู้ภาษาอังกฤษขั้นพื้นฐานบนระบบปฏิบัติการ 

แอนดรอยด์ โดยมีแนวคิดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษที่ว่าด้วย

การอ่านออกเสียงและสะกดคำ� (Phonics) มาผสมผสานกับ

รูปภาพและเทคนิคการสร้างเกมเพื่อการเรียนรู้สำ�หรับเด็ก 

เพือ่ส่งเสรมิทักษะภาษาองักฤษด้านการฟงั การพดู การอา่น 

การเขียนและ การสะกดคำ� ผลการทดลองพบว่า นักเรียนมี

ความพงึพอใจตอ่เกมในระดับมาก และสามารถนำ�เกมไปใช้

เป็นเกมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ได้

	 Lu Sheng [6] ได้ศึกษาระบบเสียงภาษาไทยกับภาษาจีน 

พบว่า ระบบเสียงทั้งสองภาษาจะต่างกันมาก หากนักศึกษา

มีความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับสัทศาสตร์ จะมีส่วนช่วยในการออกเสียง

ได้อย่างถูกต้อง 

	 รัตติยา  [7] ได้ทำ�การวิจัยในช้ันเรียนเร่ืองการอ่านสะกดคำ�

ในภาษาจีนโดยใช้แบบทดสอบ โดยสร้างชุดฝึกทักษะ 

การอ่านสะกดพินอิน ผลการวิจัยพบว่า  นักเรียนมี 

ความกระตือรือร้นที่จะเรียน มีความสนุกสนานขณะเรียน 

เกิดทักษะการเรียนรู้มากขึ้นกว่าเดิม และการทดสอบ 

หลังเรียนมีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียน

	 เดชาวุฒิ และคณะ [8] ได้พัฒนาขั้นตอนวิธีสำ�หรับ 

การตรวจสอบการเขียนอักษรไทยบนแท็บเลตพีซี โดย 

ขั้นตอนวิธีดังกล่าวสามารถตรวจทิศทางการเขียนอักขระ

ไทยในทิศทางการลากเส้นที่ถูกต้อง รวมถึงได้เสนอวิธีการ

คำ�นวณคะแนนความคล้ายของอักขระที่วาดขึ้นกับอักขระ

ต้นแบบอีกด้วย อย่างไรก็ตาม ขั้นตอนวิธีดังกล่าวยังคง 

ใหผ้ลการทำ�งานทีผ่ดิพลาดหากนำ�มาใชก้บัอกัขระจนีเพราะ

ไม่ได้จำ�กัดจำ�นวนการยกปากกาขณะทำ�การวาดอักขระ 

เนือ่งจากอกัขระจนีประกอบขึน้ด้วยเสน้ขดีจำ�นวนหลายเส้น

	 ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องในข้างต้น ได้ให้แนวคิด

พื้นฐานกับผู้วิจัยเพื่อพัฒนาส่ือการสอนภาษาจีนที่มีส่วน

ประกอบต่างๆ อันได้แก่ 1) ทำ�งานได้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

เพื่อความสะดวกในการพกพาส่ือการสอนของผู้ใช้งาน  

2) เนื้อหาในสื่อเป็นภาษาจีนแบบพินอิน เนื่องจากได้รับ

ยอมรับอย่างกว้างขวาง แม้กระทั่งกูเกิลยังสร้างระบบ 

ป้อนข้อมูลด้วยการใช้หลักการพินอิน การท่ีผู้ใช้งานมีความรู้

ด้านภาษาจีนแบบพินอิน รวมถึงการเขียนเส้นขีดต่างๆ  

อย่างถูกต้อง จะทำ�ให้ผู้ใช้สามารถป้อนข้อมูลด้วยโปรแกรม

ดังกลา่วด้วยความสะดวก 3) สือ่การสอนจะประยกุตข์ัน้ตอน

วธิสีำ�หรบัการใชต้รวจสอบความถกูตอ้งของการเขยีนอกัขระ

จีน เพื่อผู้เรียนจะได้รับความรู้ที่ถูกต้องเกี่ยวกับทิศทางและ

รูปทรงการเขียนอักขระจีนท่ีถูกต้อง เนื่องจากทิศทาง 

การเขียนอักขระจีนมีความสำ�คัญมาก ตัวอย่างเช่น การวาดเส้น

ขีดผิดทิศทาง แม้ว่าผลลัพธ์สุดท้ายจะได้รูปทรงเดียวกัน 

ทำ�ให้กูเกิล พินอิน อินพุต ไม่รู้จำ�ได้ว่าผู้ใช้ป้อนอักขระตัวใด

เขา้ไป  4) มหีลกัการของสัทศาสตรเ์ปน็สว่นหนึง่ของเนือ้หา 

เพราะมีส่วนช่วยในการออกเสียงและจดจำ�เสียงคำ�โดยตรง

3.  วิธีดำ�เนินการวิจัย 

	 3.1 การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียน

	 การพัฒนาสื่อการเรียนให้สามารถใช้งานได้หลาย

แพลตฟอร์ม โดยเฉพาะให้สามารถทำ�งานได้บนอุปกรณ์

เคลื่อนที่ จำ�เป็นต้องใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม โดยผู้วิจัยได้

ใช้ภาษาแอ็กชันสคริปต์ 3.0 ในการพัฒนา เพราะเมื่อพัฒนา

เสร็จแล้วจะสามารถทำ�งานได้บนอุปกรณ์หลายประเภท 

ได้แก่ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ (Desktop Computer) และ

คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค (Computer Notebook) ท่ีทำ�งานบน

ระบบปฏบิตักิารวนิโดวส์ และโทรศพัทม์อืถอื (Mobile Phone) 

หรือแท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) ที่ทำ�งานบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์ และไอโอเอส
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	 3.2 การออกแบบเนื้อหาในสื่อการเรียน

	 เน้ือหาท้ังหมดเก่ียวกับภาษาจีนเบ้ืองต้นท่ีอยู่ในส่ือการเรียน

แบ่งออกเป็นหกเรื่อง ได้แก่ หลักการ พินอิน การผสมคำ� 

เส้นขีดตัวอักษรในภาษาจีน คำ�ศัพท์ภาษาจีนท่ีเก่ียวกับ 

ชีวิตประจำ�วัน และเกม โดยผู้พัฒนาสื่อการเรียนจำ�เป็นต้อง

ศึกษาสัทอักษร (Phonetic Alphabet) เพื่อผนวกเข้าเป็น 

ส่วนหน่ึงของส่ือเน่ืองจากเน้ือหาในส่วนน้ีช่วยในการออกเสียง

คำ�ศพัท์โดยตรง  นอกจากนีง้านวจิยันีไ้ด้ดัดแปลงขัน้ตอนวธิี

สำ�หรับการวาดอักษรจีน จากขั้นตอนวิธีของเดชาวุฒิ และ

คณะ [8] เพื่อพัฒนาให้สื่อสามารถตรวจสอบความถูกต้อง

ของการลากเส้นขีดตัวอักษร นอกจากนี้ เสียงที่ใช้ใน 

ส่ือการสอนท้ังหมดจะได้รับการบันทึกจากชาวจีนเจ้าของภาษา 

โดยจะบันทึกทั้งในส่วนของพินอิน คำ�ศัพท์ และการผสมคำ�

	 3.3 ขั้นตอนวิธีสำ�หรับการเขียนอักษรจีน

	 งานวิจัยนี้ได้ดัดแปลงขั้นตอนวิธีของเดชาวุฒิและคณะ 

[8] เพือ่ให้สามารถทำ�งานได้กับการเขยีนอกัขระจนีได้ แมว้า่

ขั้นตอนวิธีที่งานวิจัยดังกล่าวได้เสนอไว้ สามารถตรวจสอบ

ทิศทางการเขียนอักขระไทยได้อย่างถูกต้อง แต่ยังคงมี 

ข้อจำ�กัดตรงท่ี ไม่มีการจำ�กัดจำ�นวนเส้นท่ีใช้ในการเขียนอักขระ

หนึ่งตัว หากอธิบายเทียบเคียงกับการเขียนอักขระ “ก” แล้ว 

ขั้นตอนวิธีดังกล่าว อนุญาตให้ผู้เขียนสามารถยกปากกาได้

ไม่จำ�กัดจำ�นวนคร้ังจนกว่าจะเขียนอักขระสำ�เร็จ ในทางกลับกัน 

การเขียนอักขระจีนมีความเข้มงวดในเรื่องของจำ�นวน 

เส้นขีดที่ใช้เพื่อประกอบการสร้างอักขระ ด้วยเหตุผลนี้ จึงมี

ความจำ�เป็นอยา่งยิ่งที่งานวิจัยชิ้นนี้ต้องปรับปรุงขั้นตอนวิธี

ใหม้คีณุสมบตัสิำ�คัญสามประการได้แก่ 1) สามารถตรวจสอบ

ทิศทางการเขียนอักขระท่ีถูกต้อง 2) เขียนอักขระโดยใช้

จำ�นวนเสน้ขดีเท่าทีจ่ำ�เปน็ และ 3) ตรวจสอบความคลา้ยของ

อักขระที่สร้างขึ้นกับอักขระต้นแบบ โดยขั้นตอนวิธีที่พัฒนา

ขึ้น มีตัวแปร (Variables) ฟังก์ชัน (Function) และเหตุการณ์ 

(Event) ที่ เป็นส่วนประกอบท่ีจำ�เป็นในการใช้พัฒนา 

รหัสเทียม ดังแสดงในตารางที่ 1 และรหัสเทียมของขั้นตอน

วิธีที่พัฒนาขึ้นแสดงในตารางท่ี 2 เมื่อวาดอักขระเสร็จแล้ว 

ในส่วนของการคำ�นวณค่าความคล้ายของอักขระที่ผู้ใช้ 

วาดขึน้กับอกัขระตน้แบบยงัคงใช้ค่าเอฟเมเชอร ์(F-measure) 

ดังแสดงในหัวข้อที่ 3.3 [8]

	 3.4 เครื่องมือวัดประสิทธิภาพของสื่อการเรียน

	 นอกเหนือจากสื่อการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ท่ีพัฒนา 

ขึน้แลว้ เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวดัประสทิธภิาพสือ่การเรยีนจาก

ผู้ใช้งานได้แก่

	 	 3.4.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็น

ข้อสอบจำ�นวน 40 ข้อ แต่ละข้อมีสามตัวเลือก โดยข้อสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะได้รับการสลับข้อให้มีลำ�ดับ 

ข้อที่ไม่เหมือนกันเพื่อใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน และ 

แบบทดสอบหลังเรียน

	 	 3.4.2 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ มีจำ�นวน  

12 ข้อ โดยมุ่งเน้นเพื่อวัดความพึงพอใจในสามด้าน ได้แก่ 

ด้านการออกแบบสื่อ ด้านเนื้อหา และด้านการใช้งาน

ตารางที่ 1 ตัวแปรและฟังก์ชันที่เกี่ยวข้องในรหัสเทียม

วัตถุ คำ�อธิบาย

p1, p2, …, pi, …, pn วัตถุนำ�ทางบนอักขระจีนตัวที่ 1 ถึงตัวที่ n  

มีค่าเป็นคู่อันดับพิกัดแกน x และพิกัดแกน y  

ในระนาบสองมิติบนหน้าจอ

endOfLine วัตถุนำ�ทางที่อยู่ตำ�แหน่งปลายเส้นขีดแต่ละเส้น

myShape อักขระที่ผู้ใช้วาดขึ้น

totalLine จำ�นวนเส้นขีดทั้งหมดที่ใช้สร้างอักขระ

numLine จำ�นวนเส้นขีดที่ถูกผู้ใช้วาดขึ้น

MOUSEDOWN เหตุการณ์เมื่อเริ่มการวาด (สัมผัส)

MOUSEMOVE เหตุการณ์เมื่อวาดอักขระ (ลาก)

MOUSEUP เหตุการณ์เมื่อยุติการวาด (ปล่อย)

mouseX พิกัดแกน x ของเมาส์เคอร์เซอร์ หรือ  
พิกัดบนจอที่ภาพนิ้วสัมผัสอยู่

mouseY พิกัดแกน y ของเมาส์เคอร์เซอร์ หรือ  
พิกัดบนจอภาพที่นิ้วสัมผัสอยู่

mousePos คู่อันดับพิกัดแกน x และพิกัดแกน y ของเมาส์
เคอร์เซอร์ หรือพิกัดบนจอภาพที่นิ้วสัมผัสอยู่

θ ค่าขีดแบ่ง โดยอาจกำ�หนดค่าเอง แต่ในงานวิจัย

ช้ินน้ี ใช้รหัสเทียมในตารางท่ี 4 [8] เพ่ือคำ�นวณหาค่า

startDraw() ฟังก์ชันเริ่มวาดอักขระ

stopDraw() ฟังก์ชันหยุดวาดอักขระ

clear() ฟังก์ชันลบอักขระที่ผู้ใช้วาดไว้

dist() ค่าระยะทางแบบยุคลิด เพื่อหาว่าคู่อันดับสองคู่ 

มีระยะทางห่างกันเท่าไรบนปริภูมิสองมิติ
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numLine = 0
IF MOUSEDOWN = true THEN
	 numLine++;
	 IF numLine > totalLine THEN
		  clear(myShape)
	 ELSE 	
		  startDraw(myShape)
	 END IF
END IF

IF MOUSEMOVE = true THEN
	 IF startDraw(myShape) = true THEN	
		  IF pi = endOfLine THEN
			   stopDraw(myShape)
		  ELSE 
			   mousePos = (mouseX, mouseY)
			   distance = dist(mousePos, pi)   
			   IF distance > θ  THEN            
				    clear(myShape)
				    i = 1;
			   ELSE 
			   IF pi is reached THEN
				    i++;
    			   END IF
  		  END IF   
	 END IF   
END IF

IF MOUSEUP = true THEN
	 stopDraw(myShape)
END IF

ตารางที่ 2 รหัสเทียมตรวจสอบการเขียนอักขระจีน
Algorithm: Handwriting Direction Detection
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
16
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

	 โดยแบบทดสอบท้ังสองชนิดได้รับการตรวจสอบ 

ความถูกต้องจากคณาจารย์ผู้สอนในสาขาวิชาภาษาจีน

จำ�นวนสามท่าน แต่ละท่านมีคุณวุฒิขั้นต่ำ�ระดับปริญญาโท 

และมีประสบการณ์สอนในระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 

สามปี เมื่อเครื่องมือเสร็จสมบูรณ์ จึงนำ�ไปทดลองใช้กับ 

ผู้ร่วมวิจัยจำ�นวน 30 คน ท่ีมีโอกาสศึกษาหรือนำ�ภาษาจีนกลาง

ไปใช้ในชีวิตประจำ�วันช่วงอายุ 7-40 ปี ซึ่งอยู่ในวัยเด็กถึง 

วัยผู้ใหญ่ บริเวณตัวเมืองจังหวัดจันทบุรี โดยแบ่งช่วงอายุ

เป็นหกช่วงได้แก่ ช่วงอายุ 7-12, 13-18, 19-23, 24-29,  

30-35 และ 36-40 ปี แต่ละช่วงจะมีผู้ร่วมวิจัยจำ�นวนห้าคน

4.  ผลการดำ�เนินงาน 

	 4.1 ผลการทดสอบขั้นตอนวิธีที่พัฒนาขึ้น	

	 ขั้ นตอนวิธี ท่ีพัฒนาขึ้ นมี เพื่ อแ ก้ปัญหาสองกรณี  

ดังการทดสอบที่แสดงในตารางที่ 3 การทดสอบแรกเป็น

ปญัหาทีผู่ใ้ชส้ามารถวาดเส้นขดีหนึง่เสน้ด้วยการยกปากกา

มากกว่าหนึ่งครั้ง นับเป็นเรื่องท่ีผิดหลักการวาดเส้นของ

ภาษาจีน เนื่องจากการเขียนอักขระจีนจำ�เป็นต้องสร้างเส้น

ขีดแต่ละเส้นให้เสร็จโดยที่ไม่ยกปากกาขึ้นเลย การทดสอบ

ที่สองเป็นการปรับขั้นตอนวิธีเพื่อแก้ปัญหาของอักขระจีนท่ี

มีเส้นขีดเป็นส่วนประกอบจำ�นวนมาก เช่น อักขระ  ที่

ประกอบด้วยเส้นขีดจำ�นวนสามเส้น ผู้ใช้ต้องวาดทีละเส้น 

จากบนลงล่างอย่างถูกลำ�ดับ เป็นต้น  จากผลการทดลองใน

ตารางที่ 3 ที่แสดงให้เห็นว่า  ขั้นตอนวิธีที่พัฒนาขึ้นมีส่วน

ของคำ�สั่งเงื่อนไขที่ป้องกันการเกิดปัญหาดังกล่าว

	 4.2 สื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น

	 สือ่การสอนแบบมปีฏสัิมพนัธท่ี์พฒันาขึน้สามารถทำ�งาน

ได้ทัง้บนระบบปฏบิตักิารวนิโดวส์ แอนดรอยด ์และไอโอเอส 

โดยหน้าจอหลักของสื่อแสดงดังภาพที่ 2 ซึ่งเป็นหน้าจอที่มี

ปุ่มให้เลือกหกรายการ ได้แก่ หลักการ พินอิน ผสมคำ�  

ตัวอักษรภาษาจีน คำ�ศัพท์ และเกม เมื่อผู้ใช้งานคลิกปุ่มใด 

จะพบกับหน้าต่างอธิบายเนื้อหาของหัวข้อท่ีถูกเลือก เช่น

เมื่อผู้ใช้คลิกปุ่ม “หลักการ” สื่อจะแสดงหน้าจอดังภาพที่ 3 

ภาพที่ 2 เมนูของสื่อการเรียนรู้

ภาพที่ 3 หน้าจอเนื้อหาการออกเสียงตามแหล่งกำ�เนิด
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ซึ่งเป็นเนื้อหาการจำ�แนกเสียงตามแหล่งกำ�เนิดเสียง จาก

หนา้จอดังกลา่วผูใ้ช้งานสามารถกดปุม่กราฟกิบรเิวณมมุบน

ขวาเพือ่อา่นเนือ้หาอ่ืนๆ เก่ียวกับหลกัการ หรอืกดปุม่กราฟกิ

รูปบ้านบริเวณมุมบนซ้ายของหน้าจอเพื่อกลับสู่เมนูหลัก

	 จากหน้าเมนูหลักในภาพที่ 2 เมื่อผู้ใช้เลือกเมนูพินอิน  

ส่ือจะแสดงหน้าจอท่ีมีเมนูย่อยส่ีเมนู ได้แก่ พยัญชนะ สระเด่ียว 

สระผสม และวรรณยุกต์ ให้ผู้ใช้เลือกเมนูที่ต้องการเรียนรู้ 

หากผู้ใช้เลือกเมนู พยัญชนะ จะแสดงหน้าเมนูพยัญชนะมา

ให้เลือก 11 รายการ ดังแสดงในภาพที่ 4 หากผู้ใช้เลือก

พยัญชนะ “b” (ปัว) สื่อจะแสดงเนื้อหาพินอิน คำ�อ่าน โดย

หน้าจอดังกล่าวแสดงในภาพที่ 5 หากกดปุ่มลำ�โพง ผู้ใช้

สามารถฟงัเสยีงพนิอนิได ้หากกดปุม่กากบาท จะกลบัมายงั

หน้าจอในภาพที่ 4

	 จากหน้าเมนูหลักในภาพที่ 2 เมื่อผู้ใช้เลือกเมนูผสมคำ� 

สื่อจะแสดงเมนูย่อยพยัญชนะ เพื่อให้ผู้ใช้เลือกว่าต้องการ

เรียนรู้พยัญชนะตัวใด หากผู้ใช้เลือกการผสมคำ�พยัญชนะ 

“b” (ปัว) สื่อจะแสดงหน้าจอในภาพที่ 6 ในหน้าจอนี้ผู้ใช้

สามารถคลิกที่เซลล์ของตารางแต่ละเซลล์เพื่อฟังเสียงของ

การผสมคำ�แต่ละโทนเสียงเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบโทน

เสียงที่ใกล้เคียงกันได้ 

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลการทดลองที่เกิดจากขั้นตอนวิธีทั้งสอง

การทดสอบ ตัวแบบที่ใช้วาด
ผลการทดลองที่ได้

ขั้นตอนวิธีเดิม [8] ขั้นตอนวิธีที่พัฒนาขึ้น

1) การเขียนตัว

อักษรที่มีเส้นขีด

หนึ่งเส้นโดยยก

ปากกามากกว่า

หนึ่งครั้ง

สามารถวาดโดยยกปากกามากกว่าหนึ่งครั้ง 

หากทิศทางการวาดเส้นไม่ไกลจากวัตถุนำ�ทาง

บนโมเดลต้นแบบมากนัก เช่น

เมื่อจรดปากกาครั้งที่สอง ระบบจะบังคับให้

ผู้ใช้วาดอักขระใหม่ตั้งแต่แรก เนื่องจากมี

การจำ�กัดจำ�นวนครั้งของการยกปากกา  

ดังแสดงในรหัสเทียมในตารางที่ 2 ใน

บรรทัดที่ 5-6

2) การเขียนตัว

อักษรที่มีจำ�นวน

เส้นขีดมากกว่า

หนึ่งเส้น

สามารถลากเส้นตามวัตถุนำ�ทางหมายเลข 1-4 

ได้ จากนั้นระบบจะบังคับให้ผู้ใช้วาดอักขระใหม่

ตั้งแต่แรกเมื่อผู้ลากเส้นถึงวัตถุนำ�ทางหมายเลข 

4 เนื่องจากระบบจะคำ�นวณค่าระยะทางระหว่าง

ตำ�แหน่งปัจจุบันของเมาส์กับวัตถุนำ�ทาง

หมายเลข 5 ซึ่งเกินกว่าค่า θ  (ที่คำ�นวณจาก

ระยะทางเฉลี่ยของวัตถุนำ�ทางตำ�แหน่งติดกัน

ทุกจุด) ดังเช่น

สามารถลากเส้นตามวัตถุนำ�ทางหมายเลข 

1-4 และยกปากกาเพื่อวาดเส้นอีกครั้งตาม

วัตถุนำ�ทางหมายเลข 5-9 เนื่องจากมีคำ�สั่ง

ให้หยุดวาดเส้นดังแสดงในรหัสเทียมใน

ตารางที่ 2 ในบรรทัดที่ 19-21

ภาพที่ 4 เมนูย่อยให้เลือกพยัญชนะในหมวดพินอิน

ภาพที่ 5 หน้าต่างเนื้อหาพินอิน ของพยัญชนะ “ปัว”



บทความวิจัย : สื่อการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์สำ�หรับการเรียนภาษาจีนพื้นฐานแบบพินอิน

28 วารสารเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีท่ี 15 ฉบับท่ี  1 มกราคม - มิถุนายน 2562
Vol. 15, No. 1, January - June 2019Information Technology Journal

	 จากหน้าเมนูหลักในภาพที่ 2 เมื่อผู้ใช้เลือกเมนูตัวอักษร

ภาษาจีน จะพบหน้าจอเมนูย่อยที่มีเนื้อหาให้เลือกอีก 

สี่รายการ ได้แก่ 1) เส้นขีดตัวอักษร 32 รูปแบบ 2) ลำ�ดับ 

ขีดตัวอักษรแปดรูปแบบ 3) โครงสร้างของตัวอักษรจีน  

17 รูปแบบ และ 4) ฝึกเขียน หน้าจอดังกล่าวแสดงในภาพ

ที่ 7 ซึ่งปุ่มกราฟิกรูปบ้านตำ�แหน่งกลางจอภาพสามารถใช้

เพื่อกลับไปยังเมนูหลัก

	 จากหนา้จอในภาพท่ี 7 เมือ่ผูใ้ชเ้ลอืกเมนเูส้นขดีตวัอกัษร 

จะปรากฏหน้าจอดังภาพที่ 8 เมื่อผู้ใช้เลือกเมนูลำ�ดับขีด 

ตัวอักษร จะปรากฏหน้าจอดังภาพท่ี 9 เมื่อผู้ใช้เลือกเมนู

โครงสร้างของตัวอักษรจีน จะปรากฏหน้าจอดังภาพท่ี 10 และ

เมื่อผู้ใช้เลือกเมนูฝึกเขียน จะปรากฏหน้าจอดังภาพที่ 11

	 จากภาพที่ 8 เนื้อหาที่แสดงในหน้าประกอบด้วย วิธีการ

เขียนท่ีแสดงเป็นอนิเมชัน (Animation) ทำ�ให้ผู้ใช้ทราบถึง

ทิศทางการเขียนท่ีถูกต้องว่าเริ่มต้นจากจุดใดและสิ้นสุดที่ 

จดุใด ผูใ้ชส้ามารถกดทีล่ำ�โพงเพือ่ฟงัเสยีงชือ่เรยีกภาษาจนี  

พนิอนิได้ นอกจากนีย้งัมตีวัอยา่งตวัอกัขระจนีท่ีมเีสน้ขดีนัน้

เป็นส่วนประกอบอยู่ด้วย

	 จากภาพที่ 9 เนื้อหาที่แสดงในหน้าประกอบด้วยพื้นฐาน

การขดีเสน้ตา่งๆ โดยจำ�นวนเสน้ขดีทัง้หมดมอียูแ่ปดรปูแบบ 

รวมถึงแสดงเส้นขีดและวิธีการขีดท่ีแสดงเป็นอนิเมชัน เพ่ือให้

ผู้ใช้ทราบถึงทิศทางการเขียนท่ีถูกต้องว่าเริ่มต้นจากจุดใด

และสิ้นสุดที่จุดใด

	 จากภาพที่ 10 เนื้อหาท่ีแสดงบนจอประกอบด้วย

โครงสร้างของอักขระภาษาจีน ที่มีทั้งหมด 17 รูปแบบ

ภาพที่ 6 หน้าจอการผสมคำ�ของพยัญชนะ “ปัว”

ภาพที่ 7 เมนูย่อยของตัวอักษรภาษาจีน

ภาพที่ 8 หน้าจอเนื้อหาเส้นขีดตัวอักษร

ภาพที่ 9 หน้าจอเนื้อหาเมนูลำ�ดับขีด

ภาพที่ 10 หน้าจอเนื้อหาเมนูโครงสร้างของตัวอักษร
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	 จากภาพที่ 11 เนื้อหาสำ�หรับการฝึกเขียนที่ผู้ใช้ต้องเป็น

ผูเ้ขยีนเสน้ขดีอกัษรตามวตัถนุำ�ทาง หากมกีารลากเส้นออก

ไกลจากจุดที่กำ�หนด สื่อจะบังคับให้ผู้ใช้วาดใหม่ เมื่อผู้ใช้

วาดอักขระนั้นเสร็จแล้ว ให้กดปุ่ม “ส่ง” เพื่อให้สื่อคำ�นวณ

คะแนนความคล้ายของอักขระที่วาดขึ้นกับอักขระต้นแบบ 

โดยหน้าจอแสดงคะแนนความคล้ายของอักขระท่ีวาดขึ้น

แสดงดังภาพที่ 12

	 จากเมนูหลักในภาพที่ 2 เมื่อผู้ใช้เลือกเมนูคำ�ศัพท์  

สื่อเมนูย่อยให้ผู้ใช้เลือกหมวดคำ�ศัพท์ที่ต้องการศึกษา  

อันประกอบด้วย 11 หมวด ได้แก่ ผลไม้ สัตว์ ตัวเลข 

หอ้งเรยีน อาชพี ของใชใ้นชวีติประจำ�วนั รา่งกาย ครอบครวั 

สี เครื่องแต่งกาย และอื่นๆ (ผัก สถานที่ อาหาร ฤดูกาลและ

สภาพอากาศ ยานพาหนะ) ตัวอย่างการกดปุ่มกราฟิก 

เครื่องแต่งกาย และการกดปุ่มกราฟิกอื่นๆ และเลือกเนื้อหา

สถานที่ ทำ�ให้สื่อแสดงหน้าจอในภาพที่ 13 และภาพที่ 14 

ตามลำ�ดับ

	 จากภาพท่ี 13 เมื่อผู้ใช้คลิกที่ปุ่มกราฟิกรูปเน็คไท จะ

แสดงหน้าจอในภาพที่ 15 ในหน้าจอนี้จะแสดงเนื้อหา 

ภาพที่ 11 หน้าจอเนื้อหาการฝึกเขียน

ภาพที่ 12 หน้าจอแสดงค่าคะแนนความคล้าย

เก่ียวกับคำ�ศัพท์ อันประกอบด้วย รูปภาพ ชื่อภาษาจีน  

พินอิน คำ�แปล และผู้ใช้สามารถกดที่ลำ�โพงเพื่อฟังเสียง 

การสะกดคำ�ศัพท์

	 จากเมนูหลักในภาพท่ี 2 หากผู้ใช้เลือกเมนูเกม สื่อจะ

แสดงเกมให้เลือกสองรูปแบบ ได้แก่ 1) พินอินหรรษา  

ซึ่งแสดงในภาพที่ 16 ที่ใช้เพื่อวัดความสามารถในการจดจำ�

การเปล่งเสียง ว่าตรงกับสัทศาสตร์แบบพินอินตัวใด โดย

คำ�ถามจะเป็นปุ่มให้กดเพื่อฟังเสียง จากนั้นผู้ใช้ต้องเลือก 

ภาพที่ 13 ปุ่มกราฟิกของคำ�ศัพท์หมวดเครื่องแต่งกาย

ภาพที่ 14 ปุ่มกราฟิกของคำ�ศัพท์หมวดสถานที่

ภาพที่ 15 หน้าต่างเนื้อหาคำ�ศัพท์ “เน็คไท”



บทความวิจัย : สื่อการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์สำ�หรับการเรียนภาษาจีนพื้นฐานแบบพินอิน

30 วารสารเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีท่ี 15 ฉบับท่ี  1 มกราคม - มิถุนายน 2562
Vol. 15, No. 1, January - June 2019Information Technology Journal

คำ�ตอบทีถ่กูตอ้งจากสามตวัเลอืก และเกมอกีรปูแบบหนึง่คือ 

2) รอยขดีความจำ� ซึง่แสดงในภาพที ่17 ทีใ่ชว้ดัความเขา้ใจ

ถึงลำ�ดับการเขียนเส้นขีดเพื่อสร้างอักขระจีน โดยคำ�ถามจะ

เป็นรูปร่างอักขระจีน จากนั้นผู้ใช้ต้องเลือกคำ�ตอบที่ถูกต้อง

หนึง่ตวัเลอืกจากสามตวัเลอืก ในการเลน่เกมทัง้สองรปูแบบ

ในแต่ละครั้ง ผู้ใช้จะได้รับคำ�ถามที่ไม่เหมือนเดิม เพราะ 

สื่อจะทำ�การสุ่มคำ�ถามจำ�นวนสิบคำ�ถามจากจำ�นวนคำ�ถาม

ในคลังคำ�ถามท่ีมีท้ังหมด 30 คำ�ถามให้ผู้ใช้ เมื่อผู้ใช้ 

ทำ�การตอบคำ�ถามครบทั้งสิบข้อแล้ว โปรแกรมจะแสดง

คะแนนที่ได้รับออกทางจอภาพ

	 4.3 ผลสัมฤทธิ์การทางเรียนของผู้ใช้งาน

	 งานวิจัยชิ้นนี้ได้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ใช้งาน

ซึง่เปน็บคุคลท่ัวไปท่ีมโีอกาสศกึษาหรอืนำ�ภาษาจนีกลางไป

ใช้ในชีวิตประจำ�วัน ผลการทดลองแสดงดังตารางที่ 4 ซึ่ง

แสดงค่าการเปรียบเทียบคะแนนการทำ�แบบทดสอบก่อน

เรยีนและแบบทดสอบหลงัเรยีน  ผลการทดลองแสดงใหเ้หน็

วา่ผูใ้ชง้านชว่งอาย ุ7-40 ปมีผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยได้

รับคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 32.87 คะแนน ซึ่งสูงกว่าคะแนน

เฉลี่ยก่อนเรียน 16.40 คะแนนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ี

ระดับ 0.05

	 4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มผู้ใช้

	 หลังจากทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน งานวิจัยชิ้นนี้

ยังได้ศึกษาความพึงพอใจจากผู้ใช้งานกลุ่มดังกล่าว

	 ผลที่ได้แสดงดังตารางที่ 5 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผลจาก 

การประเมินความพึงพอใจเฉลี่ยของผู้ใช้งานอยู่ที่ 4.50 ซึ่ง

เปรียบเทียบได้ว่าผู้ใช้งานระบบมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ

ดีมาก และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.533 ตามลำ�ดับ

ภาพที่ 16 หน้าจอเกมพินอินหรรษา

ภาพที่ 17 หน้าจอเกมรอยขีดความจำ�

ตารางที่ 4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

แบบทดสอบ ก่อนเรียน หลังเรียน

คะแนนเต็ม 40 40

ค่าเฉลี่ย (x ) 16.40 32.87

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.874 2.285

t 26.207

p .0000*
p* ≤  0.05

ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งาน

ข้อคำ�ถาม Mean S.D.

ด้านการออกแบบ

1.สีสันสวยงาม เป็นระเบียบเรียบร้อย 4.57 0.504

2.ขนาดตัวอักษรและภาพมีความเหมาะสม 4.43 0.568

3.ปุ่มมีการจัดวางอย่างเหมาะสม 4.50 0.509

ด้านเนื้อหา

1.เนื้อหาเข้าใจได้ง่าย ไม่สับสน 4.37 0.556

2.เนื้อหาเหมาะกับผู้เริ่มต้นเรียนภาษาจีน 4.67 0.547

3.ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.20 0.761

ด้านการใช้งาน

1.ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 4.40 0.498

2.ได้รับความรู้เพิ่มขึ้นหลังจากใช้งาน 4.77 0.430

3.ใช้งานได้ง่าย 4.60 0.498

4.นำ�ความรู้ที่ได้ไปใช้งานได้จริง 4.50 0.509

5.ได้รับความสนุกสนานและเพลิดเพลิน 4.50 0.509

6.ความพึงพอใจในภาพรวม 4.53 0.507

ค่าเฉลี่ย 4.50 0.533
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5.  สรุป 

	 งานวจิยัชิน้นีไ้ด้พฒันาส่ือการสอนภาษาจนีเบือ้งตน้ด้วย

พินอินท่ีจัดทำ�ข้ึนสำ�หรับบุคคลท่ัวไป ซ่ึงมีเน้ือหาประกอบ 

ด้วยพินอินท้ังหมด จำ�นวน 60 ตัว การผสมคำ�ท้ังหมด 

จำ�นวน 1,484 คำ� จำ�นวนคำ�ศพัทท้ั์งหมด 207 คำ� มกีารแบง่

หมวดหมู่ของคำ�ศัพท์เป็น 11 หมวด โดยคำ�ศัพท์แต่ละคำ� 

ประกอบด้วย รูป ภาพ ช่ือภาษาจีน พินอิน คำ�แปล พร้อมกับ

ปุ่มกดฟังเสียง เส้นขีดตัวอักษรภาษาจีนทั้งหมดจำ�นวน 32 

รูปแบบ ลำ�ดับขีดตัวอักษรแปดรูปแบบ โครงสร้างของ 

ตัวอักษรจีน 17 รูปแบบ และเกมฝึกทักษะแบบสามตัวเลือก 

จำ�นวนสองเกม โดยแต่ละเมนูจะมีคำ�แนะนำ�ก่อนเข้าสู่ 

บทเรียน ทำ�ให้ผู้ใช้งานเข้าใจและไม่เกิดความสับสนใน

ระหว่างเรียน ผลการทดลองแสดงให้เห็นว่าผู้ เรียนมี 

ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติ ิและ

มีความพึงพอใจต่อการใช้งานสื่อในระดับดีมาก อย่างไร

ก็ตาม มีข้อเสนอแนเพิ่มเติมหลังการใช้งานสื่อการเรียน  

ผูเ้รยีนจำ�นวนหนึง่ตอ้งการใหพ้ฒันาเนือ้หาเพิม่เตมิเก่ียวกับ

ประโยค และบทสนทนาในชีวิตประจำ�วัน เนื่องจากผู้ใช้งาน

มีสายอาชีพที่จำ�เป็นต้องพบปะพูดคุยกับคนจีน หากผู้ใช้

สนใจนำ�สื่อการเรียนรู้ ไปใช้เป็นสื่อหรืออุปกรณ์ในการเรียน

การสอน สามารถติดต่อมาทางคณะผู้จัดทำ�ได้ ทางคณะผู้จัดทำ�

จะแนะนำ�การใช้งานให้กับผู้ที่สนใจอย่างเต็มที่
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