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บทคัดย่อ 

บทความงานวิจัยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง
เรียนของนักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้ คือ นักเรียนที่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 วิชาภาษาอังกฤษ จำนวน 39 คน โรงเรียน
องครักษ์ จังหวัดนครนายก โดยผู้วิจัยมีขั้นตอนการเลือกตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.46 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ จำนวน 10 ข้อ โดยมี
ค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.44-0.70 มีค่าอำนาจจำแนก (r) ระหว่าง 0.51-0.97 และมีค่าความ
เชื่อมั่น (KR20) เท่ากับ 0.96 และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท 
(RPG) จำนวน 10 ข้อ โดยมีค่าอำนาจจำแนก (r) ระหว่าง 0.46-0.70 และมีค่าความเชื่อมั่น (x) 
เท่ากับ 4.26 ทั้งนี้ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติทดสอบคะแนนที แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) 
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษมีคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนมีภาพรวมความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษโดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) อยู่ในระดับมาก 
คำสำคัญ: ผลการใช้สื่อ; เกมเล่นตามบทบาท; ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
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Abstract 

This research aimed to 1) compare learning achievements before and after 
learning from using role-playing game media (RPG) and 2) study the satisfaction of 
students toward learning by using role-playing game media (RPG). The samples used 
in this research were 39 students in fourth grade students studying in the second 
semester of the academic year 2022 at Ong Kharak School, Nakhon Nayok Province. 
The research tools were 1) the role play-based learning plan to improve English 
performance 2) Pretest and Post-test and 3) the satisfaction assessment form of the 
students towards the learning activities using role-playing game media (RPG). The 
statistics used for data analysis were dependent t-test, mean (M), and standard 
deviation (S.D.). The results showed that 1) the students who received the learning 
activities using role-playing game media (RPG) had a statistically significant .05 higher 
in improving their English learning achievement and had higher scores on the post-
test than before the study. Moreover, the students were more satisfied with learning 
by using role-playing game media (RPG). 
Keywords: The Effect of Using Media; Role-Playing Game; Achievement in English 
subjects 
 

บทนำ 
ปัจจุบันการนำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ในการจัดการทรัพยากรการเรียนรู้ที่ใช้

ในการเรียนการสอน ซึ่งเป็นเรื่องที่กำลังได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง ผลการวิจัยหลายชิ้น
สนับสนุนว่าการใช้เทคโนโลยีโดยเฉพาะอย่างยิ่ง คอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอนสามารถช่วยให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและส่งผลต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ปัจจุบันจึงเกิดแนวคิดในการทำให้การ
เรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจของผู้เรียนโดยใช้การเรียนรู้ผ่านโลกเสมือนจริง 
ซึ่งถือเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาสมัยใหม่ ซึ่งกำลังได้รับความสนใจทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
ในการที่จะนำเอาความท้าทายจากการจำลองสถานการณ์สืบสวนสอบสวนในโลกเสมือนจริง
ผสมผสานกับเนื้อหาบทเรียนวิชาต่างๆ มาออกแบบให้อยู่ในลักษณะสื่อบันเทิงเพ่ือการศึกษา 
(Edutainment) ให้ผู้เรียนได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อมกัน โดยเฉพาะกลไกของโลก
เสมือนจริงสองจุดห้ามิติที่ให้ผู้ใช้สามารถจำลองตัวตน ซึ่งมีการจัดสร้างสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้และ
กำหนดกิจกรรมคล้ายจริง ทำให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อและเกิดความท้าทาย (ทิศนา แขมมณี, 2550)  
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การเรียนรู้ผ่านเกมเล่นตามบทบาท (RPG) ถือเป็นการเรียนรู้อีกรูปแบบหนึ่ง ทีมีการ

ประมวลผลตามเวลาจริงที่ให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนรู้บนพ้ืนฐานแนวคิดที่จะทำให้การ
เรียนรู้เป็นเรื่องสนุกสนาน พัฒนาทัศนคติของผู้เรียน โดยปัจจุบันได้เกิดแนวคิดการนำโลกเสมือนจริง
มาใช้สร้างสื่อทางการศึกษาในแบบ Reality Edutainment จากลักษณะเด่นของโลกเสมือนจริงที่
กล่าวมาจึงเหมาะสมสำหรับการนำมาพัฒนาเป็นสื่อสังคมแห่งการเรียนรู้สมัยใหม่ เป็นสื่อเกมเล่นตาม
บทบาท (RPG) แห่งการเรียนรู้อันทรงพลังบนเงื่อนไขทางเทคโนโลยีที่เป็นปัจจุบันและมีต้นทุนต่ำ อีก
ทั้งในปัจจุบัน งานวิจัยด้านโลกเสมือนจริงเกมจำลองสถานการณ์เพ่ือการศึกษา ยังมีจำนวนไม่มากนัก 
เนื่องจากข้อจำกัด ด้านความรู้ และเทคโนโลยี ยังด้อยประสิทธิภาพและมีราคาแพง เกมเล่นตาม
บทบาท (RPG) จึงเป็นสื่อการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนมาก
ขึ้นไปพร้อมๆ กัน ดังรายงานวิจัยของวิวัฒน์ มีสุวรรณ์ เรื่องการเรียนรู้ด้วยการสร้างโลกเสมือนผสาน
โลกจริง เกี่ยวกับการนำเทคโนโลยีมาจัดการเรียนรู้เป็นมิติใหม่ทางด้านการศึกษา ผู้เรียนมีความสนใจ 
ใฝ่เรียนรู้และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้เพิ่มข้ึน (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2554) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษในสถานการณ์ของโรคระบาดเชื้อไวรัสโควิด 19 
ในปีการศึกษา 2564 ทางงานวิชาการโรงเรียนองครักษ์ ได้ทำการสรุปผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนราย
กลุ่มสาระและรายวิชา ผลการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนอยู่ในระดับต่ำ -ปานกลาง และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่ทางโรงเรียนกำหนดไว้ จากปัญหา
ดังกล่าวครูผู้สอนจึงต้องปรับเปลี่ยนวิธีการสอนใหม่ ให้สอดคล้องกับกระบวนการศึกษาที่เปลี่ยนตาม
ยุคสมัย ครูต้อง แสวงหา แนวทางการสอน และวิธีการใหม่ๆ เพ่ือพัฒนาสื่อ นวัตกรรมการเรียนรู้ใน
รูปแบบให้ทันสมัย ที่ดึงดูดความสนใจ และสร้างทัศนคติในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของผู้เรียนให้ไม่น่า
เบื่อ นำเทคโนโลยีมาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากนักเรียนยังไม่สามารถนำเอาความรู้
ที่ได้เรียนรู้ไปใช้ได้จริงและขาดการฝึกฝนทักษะที่ต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกรกช ขันธบุญ 
เกี่ยวกับการเชื่อมโยงข้อมูลและประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้กับการเรียนการสอนวิชานิเทศศาสตร์ ใน
รูปแบบโลกเสมือนจริง (กรกช ขันธบุญ, 2565) 

จากเหตุผลทั้งหมดนี้ ผู้วิจัยจึงเห็นว่า หากสามารถนำเอาเกมเล่นตามบทบาท (RPG) มาช่วย
สนับสนุนการเรียนการสอนจะมีส่วนช่วยในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ภาษาอังกฤษของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้สูงขึ้น และเสริมสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ
ได้อีกด้วย 
 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) 
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2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท 

(RPG) 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster random sampling ) โดยใช้
ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 

1. ประชากร ได้แก่ นักเรียนที่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 วิชาภาษาอังกฤษ ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนองครักษ์ จังหวัดนครนายก จำนวน 8 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 
295 คน 

กลุ่มตัวอย่างที่ตอบแบบสอบถาม นักเรียนที่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4/3 วิชา
ภาษาอังกฤษ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนองครักษ์ จำนวน 39 คน  

2. เครื่องมือการวิจัย ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีอยู่ 3 ชนิด แผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ และแบบ
วัดความพึงพอใจ ดังนี้ 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) ผู้วิจัยได้เขียนแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) จำนวน 4 แผน แผนละ 3 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 
นาที รวมทั้งสิ้น 12 คาบเรียน นำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) เสนอ
อาจารย์ควบคุมงานวิจัยตรวจสอบความถูกต้องของขั้นตอนและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ และ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ และนำแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) ที่
ปรับปรุงแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนกลุ่มสาระการเรียน รู้
ภาษาต่างประเทศ จำนวน 3 คน  

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ กำหนดรูปแบบของ
แบบทดสอบเป็นแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก (MCQ) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษ จำนวน 10 ข้อ นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัย เพ่ือพิจารณาความถูกต้อง เหมาะสม และนำเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอนภาษาอังกฤษ จำนวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบลักษณะการใช้คำถาม 
ตัวเลือก ความสอดคล้องกับพฤติกรรมความรู้ที่ต้องการวัด ความถูกต้องทางด้านภาษา และความ
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาจากดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างข้อ
คำถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านให้คะแนนตามเกณฑ์ ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่
มีระดับความยากง่ายที่เหมาะสมว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษมีค่ า
ความยากง่าย (p) และนำผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson 
Reliability)  

2.3 แบบวัดความพึงพอใจ การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ผู้วิจัยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ลักษณะของ
แบบสำรวจเป็นแบบ มาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) นำแบบสอบถามความพึงพอใจ
ที่สร้างขึ้น ไปให้ประธานผู้ควบคุมงานวิจัย ตรวจสอบความเหมาะสมของข้อคำถาม ความเหมาะสม
ของภาษา ความครอบคลุมด้านต่างๆที่กำหนดไว้และนำมาปรับปรุงแก้ไข จากนั้นนำแบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความ
เหมาะสมของ ข้อคำถามของแบบสอบถามความพึงพอใจ จากนั้นนำมาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะและนำแบบสอบถามความพึงพอใจที่แก้ไขแล้วไปหาคุณภาพ โดยทดลองกับนักเรียนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 39 คน เพ่ือตรวจสอบข้อบกกร่องของภาษา และนำผลคะแนนมาหาค่า
อำนาจจำแนก (r)  และหาค่าความเชื่อมั่น วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ของครอ
นบาค (Cronbach) (ล้วน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538)  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการดังนี้ 
1) การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาผลการใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปี่ที่ 4 ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการ ดังนี้ 
1.1 จัด เตรียมห้องและอุปกรณ์ คอมพิวเตอร์  อุปกรณ์ โทรศัพท์มือถือสมาร์ทโฟน 

(Smartphone) แท็บเล็ต (Tablet) ที่สามารถลงโปรแกรม MV Maker RPG โทรศัพท์มือถือสมาร์ท
โฟนระบบแอนดรอยด์ (Android)  

1.2 ชี้แจงวิธีการใช้งานโปรแกรม MV Maker RPG ประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา
ภาษาอังกฤษโดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) ให้กับนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

1.3 วัดผลก่อนเรียน (Pre-Test) ในกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ  

1.4 ดำเนินการทดลองตามแผนการที่กำหนดไว้ โดยใช้ระยะในเวลาการสอนตามตารางสอน
ที่ทางโรงเรียน 

1.5 หลังจากเรียนครบจำนวน 4 สัปดาห์ ผู้วิจัยดำเนินการวัดผลหลังเรียน (Post-Test) โดย
ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ และผู้วิจัยนำข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูล
ต่อไป 
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2) แบบวัดความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามตามขั้นตอน 

ดังต่อไปนี้ (1) ผู้วิจัยทำการแจกแบบสอบถาม จำนวน 39 ฉบับ โดยการแจกและเก็บคืนแบบสอบถาม
จากกลุ่มตัวอย่างโดยได้รับแบบสอบถามกลับคืนทั้งหมด 39 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 (2) ทำการเก็บ
แบบวัดความพึงพอใจที่กลุ่มตัวอย่างทำการตอบเรียบร้อยแล้ว และ (3) ตรวจความถูกต้อง ความ
ครบถ้วนสมบูรณ์ของแบบสอบถาม แล้วไปวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
 

ผลการวิจัย 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้  
1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ก่อนเรียนและหลังเรียนของ

นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) พบว่า นักเรียนที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท  (RPG)มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -21.65, df = 38, 
Sig = .000) ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษก่อน
และหลังเรียน ของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) 
(n=39) 

การทดสอบ M SD t df Sig. 

ก่อนเรียน 3.87 1.38 -21.65* 38 .000 
หลังเรียน 7.64 1.53 

*p= มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การใช้สื่อเกมเล่นตาม

บทบาท (RPG) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 (t=-21.65, df=38, Sig= .000) โดยที่นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยการใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษหลัง
เรียนเท่ากับ 7.64 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.53 และมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษก่อนเรียน เท่ากับ 3.87 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.38 ซึ่ง
เป็นไปตามสมมุติฐานข้อที่ 1 ที่กล่าวไว้ว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตาม
บทบาท (RPG) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่น
ตามบทบาท (RPG) พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท 



220  

 

I วารสารวิชาการสถาบันพัฒนาพระวิทยากร ปีที่ 6 ฉบบัที่ 3 (กรกฎาคม – กันยายน 2566) 

 
(RPG) มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) โดยรวมอยู่ในระดับมาก    
ดังตารางที่ 2-3 

ตารางที่ 2 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่น
ตามบทบาท (RPG) 

เพศ จำนวน ร้อยละ 
นักเรียนชาย 12 30.80 
นักเรียนหญิง 27 69.20 

รวม 39 100.00 
จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/3 มีจำนวนทั้งหมด 39 คน เป็น

นักเรียนชาย ทั้งหมด 12 คน คิดเป็นร้อยละ 30.80 เป็นนักเรียนหญิง ทั้งหมด 27 คน คิดเป็นร้อยละ 
69.20 โดยผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนักเรียนหญิง 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท 
(RPG) 

รายการ M S.D. แปร
ผล 

1. เนื้อหาและรูปแบบเกมเล่นตามบทบาท (RPG) 
ทำให้ง่ายต่อการเรียนรู้มากกว่าการอ่านจากหนังสือแบบเรียน   

4.27 0.70 มาก 

2. เกมมีสีสัน และรูปแบบสบายตาน่าติดตาม  4.13 0.64 มาก 
3. ภาษาท่ีใช้ในเกมสื่อความหมายเข้าใจได้ง่าย 4.07 0.46 มาก 
4. การดำเนินเรื่องภายในเกมน่าสนใจ สนุกเพลิดเพลิน 4.40 0.63 มาก 
5. ระยะเวลาในการเรียนรู้จากเกม รวดเร็วกว่าการอ่านจากหนังสือ
แบบเรียน 

4.20 0.68 มาก 

6. ผู้เรียนสามารถควบคุมตัวละครได้ง่ายไม่ซับซ้อน 4.00 0.65 มาก 
7. การดำเนินเรื่องราวในเกม ท้าทาย ความสามารถ 
ของผู้เรียน 

4.13 0.52 มาก 

8. ภาพฉาก การวางเหตุการณ์ และความสวยงาม 
ของภาพทำให้อยากที่จะเล่นซ้ำอีก 

4.40 0.51 มาก 

9. ลำดับการดำเนินเกมในแต่ละด่าน เข้าใจง่าย ไม่ยากและซับซ้อน
จนเกินไป 

4.40 0.63 มาก 

10. นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ
โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) 

4.60 0.51 มาก
ที่สุด 

รวม 4.26 0.59 มาก 
จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตาม

บทบาท (RPG) มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) โดยรวมอยู่ใน
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ระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.59 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมุติฐานข้อที่ 2 ที่กล่าวไว้ว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) 
มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) อยู่ในระดับมาก และเมื่อ
พิจารณารายข้อพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้
สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.51 การดำเนินเรื่องภายในเกมน่าสนใจ สนุกเพลิดเพลิน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.40 คะแนน และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 ภาพฉากการวางเหตุการณ์ และความสวยงาม โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.40 คะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.63 นักเรียนมีความพึงพอใจต่ำสุดคือ 
ผู้เรียนสามารถควบคุมตัวละครได้ง่ายไม่ซับซ้อน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 คะแนน และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65 

นอกจากนี้นักเรียนได้เขียนแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท 
(RPG) เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

1. นักเรียนมีความสนุก สนาน เพลิดเพลิน ตื่นเต้น อีกทั้ งได้ พัฒนาการเรียนรู้วิชา
ภาษาอังกฤษควบคู่กับการเรียนรู้เทคโนโลยี 

2. นักเรียนต้องการให้เพิ่มชั่วโมงในการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) มากข้ึน 
 

อภิปรายผลการวิจัย  
ผู้วิจัยได้อภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
1. ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ข้อที่ 1 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย

ใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = -21.65, df = 38, Sig = .000) ซึ่งเป็นไปตาม
สมมุติฐานในการวิจัยที่ตั้งไว้ว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งนี้เนื่องจากการใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท 
(RPG) ทำให้นักเรียนรู้สึกท้าทายและสนุกกับการเล่นเกมตามบทบาท สอดคล้องกับงานวิจัยของภูษิตา 
บำรุงสุนทร และกรกช อัตตวิริยะนุภาพ ได้วิจัยเรื่องการใช้เกมเล่นตามบทบาท (RPG) เพ่ือเป็นสื่อการ
สอนวัฒนธรรมในการเรียนการสอนภาษาเยอรมันในฐานะภาษาต่างประเทศ สำหรับนักศึกษาวิชาเอก
และวิชาโทภาษาเยอรมันชั้นปีที่  4 จำนวน 40 คน คณะอักษรศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร
ผลการวิจัยโดยใช้กระบวนการพัฒนาเกม RPG เป็นไปด้วยดี สามารถใช้เกม RPG เป็นสื่อการสอน
วัฒนธรรมเยอรมันแก่ผู้เรียนชาวไทยได้ จากผลคะแนนทดสอบก่อนและหลังเล่นเกม คะแนนหลังเล่น
เกมสูงกว่าก่อนเล่นเกม (ภูษิตา บำรุงสุนทร และกรกช อัตตวิริยะนุภาพ , 2564) นอกจากนี้ยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ ทีไ่ด้ศึกษาเรื่องผลการใช้สื่อประเภทเกมศึกษา 3 มิติแบบ
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แข่งขัน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองของกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ ใช้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้น โดยแบ่งตามภาคละ 1 โรงเรียน จำนวน 4 โรงเรียน โดยใช้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของ
นักเรียนที่เรียนรู้โดยการใช้สื่อประเภทเกมการศึกษา 3 มิติแบบการแข่งขัน ทั้ง 4 ภาค สรุปผลผู้เรียน
ที่มีความรู้คะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 และคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5.51 เมื่อ
เปรียบเทียบกัน พบว่าคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, 2563) 

2. ผลจากการวิจัยวัตุประสงค์ข้อที่ 2 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) 
โดยรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานในการวิจัยที่ตั้งไว้ว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) อยู่ในระดับมาก นักเรียนมีความเพลิดเพลิน รู้สึกไม่ตึง
เครียด สามารถเรียนรู้กับเนื้อหาที่เรียนได้ควบคู่กับการเล่นเกม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
นนทวัฒน์ เพชรไทย และวริยา เย็นปิง ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาเกม 3 มิติ เสริมความรู้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวันของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนกรับใหญ่ว่องกุศลกิจ
พิทยาคม จำนวน 30 คน โดยได้พัฒนาเกม 3 มิติ ในการเสริมความรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษใน
ชีวิตประจำวัน โดยใช้โปรแกรม RPG Maker MV เพ่ือวัดคุณภาพของเกม 3 มิติ ในการเสริมความรู้
คำศัพท์ภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวัน หลังจากผู้วิจัยพัฒนาเกม 3 มิติ ในการเสริมคำศัพท์
ภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวัน ผู้เล่นสามารถเล่นเกมโดยการลงโปรแกรมเกม และสามารถเล่นได้แบบ
ออฟไลน์ การวัดคุณภาพของเกม 3 มิติ ที่ได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน พบว่า อยู่ใน
ระดับดี นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับดีมาก (นนทวัฒน์ เพชรไทย และวริยา เย็นปิง, 2563) 

นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ได้ฝึกนักเรียน ลงมือปฏิบัติ สร้างองค์ความรู้ สร้างความ
เข้าใจ เรียนรู้ด้วยตนเองซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนภารัตน์ บุตรแดงน้อย และสวียา สุรมณี ที่
ศึกษาเรื่องการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสารข้อมูล สำหรับมัธยมศึกษาปีที่ 2/2 
โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ จำนวน 35 คน ใช้วิธีการจับสลาก โดยใช้ผลการพัฒนาเกมเพ่ือการ
เรียนรู้ เรื่องตัวกลางการสื่อสาร ข้อมูล พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้ระบบภายในเกม ผู้ศึกษาได้ออกแบบ
เกมเพ่ือการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทำ ซึ่งมีทั้งเสริมแรงทางบวกและ
เสริมแรงทางลบ (นภารัตน์ บุตรแดงน้อย และสวียา สุรมณี, 2560) 
 

องค์ความรู้ใหม่ 
เกมเล่นตามบทบาท (RPG) หมายถึง เกมที่ผู้เล่นสร้างตัวละครที่สมมุติขึ้นในเกมและเล่นตาม

บทบาท มีกฎ กติกา เงื่อนไขของเกม RPG โดยมีคำสั่งต่างๆ ที่ผู้สร้างกำหนดให้ โดยสร้างเกมผ่าน
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โปรแกรมสำเร็จรูป RPG Maker โดยเกมอาจจะเป็นทั้งลักษณะ การเล่นโดยสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ 
และแท็บเล็ตให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) หมายถึง โลกประสบการณ์โลกเสมือนจริงว่า Merged 
Reality หรือ MR คือที่นำเกมเทคโนโลยี ใช้ความจริงผสมผสานกับเทคโนโลยีเพ่ือสร้างสิ่งที่มีจริงใน
โลกเข้าสู่ระบบเกมให้กับผู้เล่นได้ทดลองใช้ ได้ดังนี้ 

1. Virtual Reality ได้มีการพัฒนาการด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี เพ่ือให้ได้รับ
ประสบการณ์ใหม่จากการเรียนรู้ ผู้เล่นเกิดทักษะ การจินตนาการ การสัมผัสจากโลกเสมือนจริงในยุค
ปัจจุบันนี้ สามารถเรียนรู้ได้ 3 มิติ ทางด้านการมอง การได้ยิน และ การสัมผัสที่โลกจำลองได้สร้างขึ้น 
ผู้เล่นได้มีส่วนร่วม ในการสร้างที่มีความหมายกับผู้เรียน เกิดการปฏิสัมพันธ์ การเชื่ อมโยงและนำ
ประสบการณ์ที่ได้รับ ไปใช้ในสถานการณ์จริงที่ผสมผสานกับสถานการณ์เสมือนจริง ผู้เล่นได้มี
ทางเลือกในการเรียนรู้ที่หลากหลายมากขึ้น ทำให้เกิดการแลกเปลี่ยน ความรู้และประสบการณ์ของ
ผู้เรียนในชั้นเรียนหรือในสังคม มีการสรุปผลงานที่ได้และอภิปรายร่วมกัน 

2. Merged Reality และ Augmented Reality เป็นการใช้เทคโนโลยีที่ล้ำยุคที่ผสมระหว่าง
โลกเสมือนจริงและโลกจำลอง มีวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้คล้ายกันกับยุคปัจจุบัน มีความนูน ลึก ตื้น จำลอง
บรรยากาศได้ แต่ใน Augmented Reality จะจำลองสถานที่ที่เราอยู่ และสร้างภาพจำลองสามมิติ 
ขึ้น ได้ทั้งวิดีโอ หรือเคลื่อนไหวได้ ให้เราได้รับชม ส่วน Merged Reality จะนำเอาเทคโนโลยีของ 
Virtual Reality และ Augmented Reality เอามาผสมผสานกันทำให้ผู้เล่นสร้างภาพสามมิติขึ้นมา
แสดง เพียงเลือกการใช้งานให้ตรงกับความต้องการของผู้เรียน และผู้เล่นเกิดสนุก ท้าทาย ดึงดูดที่
อย่ากจะค้นพบประสบการณ์ใหม่ๆ 

3. Mixed Reality คือการจำลองบรรยากาศ มีการสร้างภาพ 3 มิติขึ้นมาแสดง ผู้เล่นจะได้
รับรู้ความรู้สึกของตนเองในโลกเสมือนจริง ช่วยเกิดแรงกระตุ้น แรงจูงใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น 
 

บทสรุป 
จากข้อค้นพบผลการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) เพ่ือพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สรุปได้ว่า 
1. นักเรียนที่ ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (t = -21.65, df = 38, Sig = .000)  

2. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) มีความพึง
พอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
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ข้อเสนอแนะ  

จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ 
ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการนำผลการวิจัยไปใช้ 
สามารถนำกิจกรรมเกมเล่นตามบทบาทไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนวิชาภาษาอังกฤษได้ 

เพราะเกมเป็นปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน โดยช่วยสร้างแรงจูงใจและความ
สนใจในการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษให้เกิดการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของ
นักเรียนสูงขึ้นกว่าเดิม อีกทั้งยังเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ
เพ่ิมข้ึน 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการพัฒนาเกมเล่นตามบทบาท (RPG) ในรูปแบบของแอพลิเคชันที่สามารถติดตั้ง

บนระบบปฏิบัติการมือถือในระบบ Android และระบบ IOS เพ่ือให้ผู้สนใจสามารถใช้งานได้สะดวก
มากขึ้นและนำเข้าสู่ระบบแบบออนไลน์เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงเกมและเล่นเกมร่วมกันได้อย่าง
แพร่หลายมากยิ่งขึ้น 

2.2 ควรมีการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเกมเล่นตามบทบาท (RPG) ในระดับชั้น
เรียนอ่ืนๆ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษทั้งในระดับประถมศึกษาและ
ระดับมัธยมศึกษาด้วย 
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