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การพฒันาเกมคอมพวิเตอร์แบบอาร์พจีี (RPG) เพือ่ส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน  

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนแม่แป้นวทิยา จังหวดัลาํปาง 

The Development of Computer Game in Role-Playing Game (RPG) to Promote Learning  about 

the Asean Community for  Mattayomsuksa 2 Students Maepanwittaya School  Lampang. 
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ดร.จกัรกฤษณ์  เสน่ห์ นมะหุต (Dr.Chakkrit  Snae  Namahoot)*** 
 

บทคดัย่อ 

 การวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พ่ือ 1) เพ่ือพฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ือง

ประชาคมอาเซียน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงั

เรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจีเร่ืองประชาคมอาเซียน 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เร่ืองประชาคมอาเซียน กบัเกณฑร้์อยละ 80 4) เพ่ือ

ศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบอาร์ พี จี เร่ืองประเทศในประชาคมอาเซียน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจีเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน สําหรับนักเรียน 

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีพฒันาข้ึนมีดชันีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6554 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกาํหนด 2) นักเรียนท่ีไดรั้บ 

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน มีผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 3) นกัเรียนทุกคนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

หลงัเรียนผ่านเกณฑ์ท่ีกาํหนด ร้อยละ 80 4) นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี 

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน สาํหรับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 อยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
 

ABSTRACT  

The purpose of this research were 1) to develop computer game in Role-playing game to promote learning 

about the ASEAN community for Mathayomsuksa 2 Students Maeppanwittaya school Lampang 2) to compare pretest 

and posttest achievement score of student using computer game in RPG about ASEAN Community 3) to compare the 

achievement of students who learning by using computer games in RPG about ASEAN community to 80 percent 

threshold 4) to study the opinions of students towards learning by using computer game RPG. Results from the 

research can be itemized as follows 1) game in RPG to promote learning about the ASEAN community have 

developed an effectiveness index of 0.6554, according to specified criteria. 2)The posttest average scores was also 

significantly higher than that of the pretest at the level of .05 3) the posttest average scores of the sample group a certain 

threshold to 80 percent 4) the student’s opinion toward the learning activities are at high level.  
 

คาํสําคญั: เกมคอมพิวเตอร์ เกมอาร์พีจี(RPG)  ประชาคมอาเซียน 

Key Words: Computer Game, Role-playing game, Asean Community  

*นิสิตหลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิตสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ศึกษา วิทยาการคอมพิวเตอร์ศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  

**ผู้ช่วยศาตราจารย์ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  

***ผู้ช่วยศาตราจารย์ ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  

 

2660



   

HMP21-2 

บทนํา 

จากกระแสโลกท่ีเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วในช่วง

ทศวรรษท่ีผ่านมา ส่งผลให้หลายประเทศทัว่โลกตอ้ง

เผชิญกบัความหลากหลายทาํให้หลายประเทศตอ้งเร่ง

เตรียมพร้อมโดยการสร้างกลไกและพฒันาคนให้มี

ศักยภาพสูงข้ึน เพ่ือให้ประเทศชาติก้าวไปข้างหน้า 

ได้อย่างมัน่คงและเท่าเทียม การรวมตวัของประเทศ

สมาชิกอาเซียน หรือสมาคมประชาชาติแห่งเอเชีย

ตะวนัออกเฉียงถือวา่เป็นการเตรียมความพร้อมสาํหรับ

การพฒันาให้กบัประเทศในกลุ่มสมาชิกประกอบดว้ย 

 10 ประเทศ คือ  ไทย  อินโดนีเซีย ฟิลิปปินส์

สิงคโปร์  มาเลเซีย  บรูไน  เวียดนาม  ลาว  พม่าและ

กัมพูชา ต่างเห็นพ้องต้องกันว่าการศึกษาเป็นปัจจัย       

ท่ีสาํคญัยิง่ในการพฒันาประเทศ (ฟาฏินา, 2553) 

การศึกษาถือเป็นพ้ืนฐานในการสร้างและผลกัดนั

ใ ห้ ค น ไ ท ย เ ข้า ใ จ ใ น ป ร ะ ช า ค ม อ า เ ชี ย น  ดัง นั้ น

กระทรวงศึกษาธิการจึงเร่งสร้างและพฒันาศักยภาพ

ของนักเรียน นักศึกษาให้เป็นผูเ้ช่ียวชาญในสายงาน มี

ทักษะด้านภาษาอังกฤษ ภาษาเพ่ือนบ้าน ตลอดจน

เทคโนโลยี เช่น โครงการพฒันาสู่ประชาคมอาเซียน

(Spirit of ASEAN) โครงการเครือข่ายสหกิจศึกษา 

บุคลากรด้านการศึกษา โครงการยกระดับคุณภาพ

โรงเรียนเอกชน อาชีวศึกษา การจดักิจกรรมเพ่ือพฒันา

ทักษะด้านอาชีวศึกษา เทคนิคและวิชาชีพแก่เยาวชน 

ตลอดจนการจดัเวทีเพ่ือเปิดโอกาสให้เยาวชนไดแ้สดง

ความคิดเห็นและประสบการณ์ในระดบัชาติและระดบั

ภูมิภาค (กระทรวงศึกษาธิการ, 2554) 

จากผลสํารวจทัศนคติและการตระหนักรู้ของ

เยาวชนเก่ียวกบัอาเซียนโดยสาํรวจจากจาํนวนนกัศึกษา 

2,170 คนจากมหาวิทยาลยัชั้นนําในประเทศสมาชิก

อาเซียนทั้ง 10 ประเทศในช่วง ปี พ.ศ. 2551 – 2552 

(กรมอาเซียน กระทรวงการต่างประเทศ, 2555)โดย

พบวา่ ประเทศไทยมีความรู้เก่ียวกบัอาเซียนอยูใ่นระดบั

ตํ่าท่ีสุดคือ ร้อยละ 27.5 และร้อยละ 38.5 ในหัวขอ้ รู้วา่

อาเซียนก่อตั้ งเม่ือใด และรู้จักธงอาเซียนตามลําดับ 

นอกจากน้ี ถ้าถามว่าอยากรู้เก่ียวกับประเทศอาเซียน

อ่ืนๆ มากแค่ไหนโดยประเทศไทย ตอบวา่ อยากรู้มาก 

ถึง มากท่ีสุด อยู่ถึงร้อยละ 87.5 ซ่ึงจากผลการสํารวจ

ดังกล่าวจะเห็นได้ว่า คนไทยส่วนใหญ่ยังมีความรู้

เก่ียวกบัอาเซียนค่อนขา้งตํ่า และยงัอยากเรียนรู้เก่ียวกบั

ประเทศในอาเซียนอีกหลายๆ ประเทศ ดังนั้นมีความ

จาํเป็นอยา่งยิ่งท่ีควรจดัการศึกษาโดยบูรณาการความรู้

เก่ียวกบัอาเซียนเขา้ไปในหลกัสูตรสถานศึกษาเพ่ือให้

นักเ รียนได้มีความรู้เ ก่ียวกับอาเซียนมากข้ึน และ

เตรียมพร้อมสาํหรับการเปิดประเทศในปี 2558  

ซ่ึงผลจากการสํารวจสอดคล้องกับผลสํารวจ

ทัศนคติและการตระหนักรู้ของนักเ รียนโรงเรียน 

แม่แป้นวิทยาเก่ียวกบัอาเซียนในเดือนพฤษภาคม 2555 

จาํนวน 27 คนพบว่านักเรียนโรงเรียนแม่แป้นวิทยา

อยากรู้เก่ียวกบัประเทศอาเซียนอ่ืนๆ มากท่ีสุด ร้อยละ 

55.55 % โดยถา้ถามความรู้ว่าอาเซียนก่อตั้งเม่ือใด

นกัเรียนจะมีความรู้อยูใ่นระดบัปานกลางร้อยละ 44.44 

และอยากให้สถานศึกษาควรให้ความรู้เก่ียวกบัอาเซียน

กับนักเ รียนในระดับ มากท่ีสุดถึง ร้อยละ 62.96% 

นอกจากน้ียงัมีนกัเรียนท่ีไม่ทราบขอ้มูลเก่ียวกบัอาเซียน

อยู่ถึงร้อยละ 7.40 (ฝ่ายสารสนเทศโรงเรียนแม่แป้น

วทิยา, 2555) 

ดังนั้ นเพ่ือให้การจัดการศึกษาให้สอดคล้องกับ

นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการคือกําหนดให้ทุก

โรงเรียนมีบรรจุหลักสูตรอาเซียนศึกษาในหลักสูตร

สถานศึกษาโดยจัดในรูปแบบของการจัดการเรียนรู้

เท่าท่ีระบุในหลักสูตรแกนกลางจัดการเ รียนรู้ทุก

ระดบัชั้น จดัการเรียนรู้ในรูปของการบูรณาการ จดัเป็น

รายวชิาเพ่ิมเติม ในระดบัช่วงชั้น หรือ กิจกรรมเสริมใน

สถานศึกษา (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน, 2554) และสอดแทรกในรายวิชาสังคมศึกษา 

และจากผลการสาํรวจขา้งตน้จะเห็นวา่ควรจดัการเรียน

การสอนท่ีส่งเสริมนกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบั

ประชาคมอาเซียนเพ่ือเตรียมความพร้อมให้กบันกัเรียน

ในการกา้วสู่ประชาคมอาเซียนในปี 2558 
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การเรียนรู้มีหรือเกิดข้ึนได้จากเคร่ืองมือหรือ

อุปกรณ์ต่างๆ ท่ีเก่ียวกบัชีวิตระจาํวนัของมนุษย ์ไม่ว่า

จะเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล คอมพิวเตอร์พกพา หรือ

เคร่ืองช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทลั (สมาร์ทโฟน แท็บ

เล็ต โทรศพัท์มือถือ) และยงัครอบคุลมถึงการใช้งาน

ซอฟตแ์วร์ ฐานขอ้มูลความรู้  แ ล ะ ก า ร เ ข้ า ถึ ง ร ะ บ บ

ประมวลผลแบบกลุ่มเมฆหรือ cloud computing ท่ีผูใ้ช้

สา ม า ร ถ แ บ่ ง ปั น ข้อ มู ล ร่ วม กัน ไ ด้  เ ป็ น ก าร ร วม

ซอฟต์แวร์ แหล่งข้อมูล และแหล่งบริการต่างๆ เข้า

ดว้ยกนั ช่วยให้ประหยดัค่าใชจ่้าย ยืดหยุ่นการใช้งาน 

ทํา ให้กา ร เ รีย น รู้  ก าร จัด การ เ รีย นก าร สอ นด้วย

เทคโนโลยสีารสนเทศสนองความตอ้งการท่ีหลากหลาย

ของผูใ้ชม้ากข้ึน (ววิฒัน์, 2555)  

การจดัการเรียนการสอนในปัจจุบนั จึงมุ่งเนน้การ

มี ส่ว น ร่ ว ม ทั้ ง ผู ้ เ รี ย น แ ล ะ ผู ้สอ น  โ ด ย นําวิ ธี ก า ร 

ท่ีหลากหลายมาปรับใช้ให้เหมาะสมกับสภาพการ

เรียนรู้ของผูเ้รียน เทคนิคการจดัการเรียนการสอนแบบ

หน่ึงท่ีผูส้อนนิยมมาปรับใช้คือ การจัดการเรียนการ

สอนโดยใชเ้กม ซ่ึงเป็นการจดัการเรียนการสอนแบบ

เนน้ประสบการณ์ โดยเป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเกิด

การคน้พบความรู้ดว้ยตนเอง (วนีา และประสาท, 2553) 

เกมเป็นส่ือท่ีนํามาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือ

เสริมสร้างความน่าสนใจและเกิดทักษะการวางแผน 

ขั้นตอน การแสวงหา การตัดสินใจกับวิธีการเล่นท่ี

เหมาะสมขณะอยูใ่นเหตุการณ์ มีลกัษณะท่ีซบัซอ้น และ

ยึดหลักความเป็นเหตุเป็นผล และเป็นรูปแบบท่ีเกิด

ประสิทธิผลมากท่ีสุดและสามารถนําไปใช้ในการ

แก้ปัญหาหรือตอบคาํถามต่างๆ ได้มากมาย(สุทัศน์, 

2548) เกมเพ่ือการศึกษาเป็นเกมท่ีมีลกัษณะการเล่นเพ่ือ

การเรียนรู้ “Play to learning” วตัถุประสงคห์ลกัเพ่ือให้

ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลงัจากการเล่นเกม

เรียนไปด้วยและสนุกไปด้วยพร้อมกัน ทําให้ผูเ้รียน

เรียนรู้อยา่งมีความหมาย (Suchat , 2010) 

เกมคอมพิวเตอร์เป็นส่ือเทคโนโลยีท่ีนักเรียนให้

ความสนใจ เป็นอย่างมาก ซ่ึง เกมคอมพิวเตอร์ มี

องค์ประกอบท่ีทําให้ได้รับความนิยมในการนํามา

ร่วมกับการสอนคือ ความท้าทาย จินตนาการเพอ้ฝัน

และความอยากรู้อยากเห็น เกมคอมพิวเตอร์จึงไดรั้บการ

พฒันาอย่างต่อเน่ือง ทาํให้มีเกมคอมพิวเตอร์ประเภท

ต่ าง ๆ  เ ช่ น  เ ก มผ จ ญภัย  เก ม สถา น การ ณ์จําล อ ง  

เกมบทบาทสมมติ ซ่ึงเกมคอมพิวเตอร์ท่ีได้รับความ

นิยมเป็นอยา่งมากรูปแบบหน่ึงคือ เกมเล่นตามบทบาท 0 

หรือเกมอาร์พีจี 0 (Role-playing game: RPG) หรือท่ีสมยั

หน่ึงเรียกว่า "เกมภาษา" เพราะตอ้งทาํความเขา้ใจเน้ือ

เร่ืองจากบทสนทนาในเกมโดยท่ีผูเ้ล่นสมมุติรับบทเป็น

ตัวละครหน่ึงในเกม เล่นดําเนินไปจนถึงจบเกม ตัว

ละครจะมีการพฒันาเพ่ิมข้ึนเร่ือยๆ ในการต่อสู้ ภารกิจ 

หาของ ไขความลบั ซ่ึงเป็นอะไรท่ีตอ้งทาํซํ้ าๆ โดยเล่น

ตามกฎกติกาของเกมผ่านการป้อนคําสั่งและเลือก

เง่ือนไขท่ีเกมกาํหนดมา โดยผลลพัธ์ท่ีเกิดจะแตกต่าง

กนั ตามเง่ือนไขท่ีเลือก (2กนกวรรณ2, 2555) 

ในวัยเด็กคนส่วนใหญ่ชอบอ่านการ์ตูน ดูทีว ี 

ฟัง เร่ืองราวต่างๆ ท่ีคนอ่ืนเล่า  ทาํให้เกิดจินตนาการ 

เพอ้ฝันถึง นักสืบ อศัวิน  ฮีโร่ หลงัจากนั้นก็ทาํท่าทาง

เลียนแบบตวัการ์ตูนท่ีชอบ เล่นของเล่นท่ีเป็นดาบ ปืน 

ใส่หมวก ใส่ผา้คลุม นําหุ่นยนต์ ตุ๊กตา มาสร้างเป็น

เร่ืองราวในจินตนาการแบบเด็กๆ เห็นไดว้า่ การเล่นบท

ในจินตนาการนั้น เป็นพ้ืนฐานของเด็กทุกคน เม่ือโตข้ึน

ชอบดูหนัง ดูละคร อ่านหนังสือนิยาย อ่านเร่ืองราว

ต่างๆ ในข่าว ซ่ึงในความจริงมนุษยเ์ราชอบ “เร่ืองราว” 

(Stories) เป็นชีวิตจิตใจ ไม่วา่เร่ืองอะไรก็ตาม ชอบเล่า 

ชอบฟัง ชอบดู กล่าวไดว้่ามนุษยเ์รา “เสพ” เร่ืองราว

ตั้ งแต่วยัเด็ก ดังนั้ น รูปแบบเกมอาร์พีจี จึงเป็นส่ิง 

ท่ีตอบสนองความชอบ เร่ืองราวต่างๆและ พ้ืนฐาน 

ท่ีชอบเล่นบทในจินตนาการในวัยเด็ก นอกจากน้ี  

เกมอาร์พีจี ยงัเป็นการเขา้สงัคมท่ีมากกวา่แค่ทาํกิจกรรม

ร่วมกัน ทาํให้ผูเ้ล่นได้สัมผสัประสบการณ์ของความ

เป็นมนุษย์ในอีกรูปแบบหน่ึง  รู้จักตัว เองมากข้ึน  

ไดป้ลดปล่อยและเขา้ถึงดา้นมืดและจิตวิทยาของตวัเอง 

การเล่นบทของตัว ละครอ่ืนๆ เป็นการบริหารบุคลิก

ดา้นต่างๆ ในตวัผูเ้ล่น ทาํให้ผูเ้ล่นเขา้ใกลถึ้งตวัเองใน

อุดมคติมากข้ึน (Sean, 2009) 
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HMP21-4 

ดงันั้นเกมคอมพิวเตอร์จึงสามารถสร้างบรรยากาศ

ในการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ ดึงดูดความสนใจ

และกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้โดยมี

การปฏิสัมพนัธ์หรือการโตต้อบพร้อมทั้งการไดรั้บผล

ป้อนกลบัอย่างสมํ่าเสมอและตอบสนองความแตกต่าง

ระหวา่งบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี (ถนอมพร, 2541) 

จากความสําคญัดังกล่าว ผูว้ิจัยมีความสนใจและ

เห็นความสาํคญัของประชาคมอาเชียนและเช่ือวา่การจดั

ศึกษาท่ีเหมาะสมจะนาํไปสู่การพฒันาผูเ้รียนให้เขา้ใจ

และเรียนรู้เก่ียวกบัประชาคมอาเซียนไดม้ากข้ึนจึงได้

พฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี ซ่ึงผูเ้ล่นจะไดส้วม

บทบาทเป็นตัวละครนั้ นๆ เ รียนรู้เ น้ือหาเ ก่ียวกับ

ประชาคมอาเซียนได้อย่างเหมาะสม  ซ่ึงถือว่าเกม

คอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีท่ีสามารถสร้างบรรยากาศ

ในการเรียนรู้ ดึงดูดความสนใจและกระตุน้ให้ผูเ้รียน

เกิดความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้โดยมีการปฏิสัมพนัธ์หรือ

การโตต้อบ พร้อมทั้งไดรั้บผลป้อนกลบัอยา่งสมํ่าเสมอ

ตลอดจนไดรั้บความเพลิดเพลิน เพ่ือส่งเสริมให้ผูเ้รียน

เกิดการเรียนรู้เป็นการเตรียมความพร้อมให้กบัผูเ้รียน

เก่ียวกับประชาคมอาเซียนในปี 2558 ทั้ งน้ียงัช่วย

แก้ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตร

อาเซียนศึกษาของโรงเรียนแม่แป้นวทิยาอีกดว้ย 

 

วตัถุประสงค์การวจัิย 

1. เ พ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พี จี  

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน สําหรับ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2   

2. เ พ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช ้

เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เร่ืองประชาคมอาเซียน 

สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี 

 เร่ืองประชาคมอาเซียนสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา

ปีท่ี 2 กบัเกณฑร้์อยละ 80 

4. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ 

การเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เ ร่ือง

ประชาคมอาเซียนสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

 

วธีิการวจัิย 

ก า ร พัฒ น า เ ก ม ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ แ บ บ อ า ร์ พี จี 

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน สําหรับ

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนแม่แป้นวิทยา 

จงัหวดัลาํปาง ผูว้จิยัไดด้าํเนินการวจิยัดงัน้ี 

1. พัฒนาและหาประสิทธิภาพของเกม

คอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ือง

ประชาคมอาเซียน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

โดยแบ่งเป็นขั้นตอนของการออกแบบและพฒันาส่ือ 

และหาประสิทธิภาพเพ่ือทาํการปรับปรุงส่ือให้เป็นไป

ตามเกณฑท่ี์กาํหนด 

1.1  การออกแบบและพฒันาส่ือนั้น ผูว้ิจยัได้

ออกแบบด้านเน้ือหาโดยใช้เน้ือหาในหน่วยย่อยของ

รายวิชาอาเซียนศึกษาของชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ตาม

หลักสูตรเพ่ิมเติมของโรงเรียนแม่แป้นวิทยา ซ่ึงเป็น

เน้ือหาในหน่วยของประเทศในประชาคมอาเซียน

ประกอบไปดว้ย ขอ้มูลของประเทศสมาชิกอาเซียนทั้ง 

10 ประเทศ โปรแกรมท่ีใชใ้นการออกแบบและพฒันา

เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เร่ืองประชาคมอาเซียน 

คร้ังน้ีคือ โปรแกรม RPG Maker XP 

1.2 ปรับปรุงประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์

แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคม

อาเซียน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยคณะ

ผูเ้ช่ียวชาญ จาํนวน 9 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม 

ของเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

เร่ืองประชาคมอาเซียน โดยกําหนดคุณลักษณะของ

ผูเ้ช่ียวชาญ คือ ผูเ้ช่ียวชาญด้านเน้ือหาจาํนวน 3 ท่าน 

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยี จาํนวน 3 ท่าน  ผูเ้ช่ียวชาญ

ดา้นวดัผลประเมินผลจาํนวน 3  ท่าน และทดลองใช ้

กบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง

จาํนวน 42 คนเพ่ือหาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์
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HMP21-5 

แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคม

อาเซียน 

ผูว้ิจัยได้หาประสิทธิภาพของเกมคอมพิวเตอร์

แบบอาร์  พี  จี  เ ร่ืองประชาคมอาเซียน คํา น ว ณ ค ่า

ประสิทธิภาพโดยใช้ สูตร ดัชนีประสิทธิผล

(Effectiveness Index : E.I.) เกณฑ์ท่ียอมรับได้คือ  

ค่าดชันีประสิทธิผลมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป 

2.  ทดลองใช้เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี  

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียนสําหรับ

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผูว้ิจยัไดใ้ชท้ดลองใชก้บันกัเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนแม่แป้นวิทยา ภาคเรียน 

ท่ี 1 ปีการศึกษา 2556  จาํนวน 8 คน โดย จดักิจกรรม

การเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ 7 แผน รวมเวลา

ทั้ งส้ินจํานวน 7 ชั่วโมง ให้นักเรียนได้เรียนรู้เร่ือง

ประชาคมอาเซียนผ่านเกมคอมพิวเตอร์อาร์พีจีโดยให้

นกัเรียนทาํแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและเร่ิม

เรียนรู้ทีละประเทศจนครบ 10 ประเทศ จากนั้ น 

ให้นักเรียนทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลงัเรียน 

ในวิเคราะห์แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน ใชส้ถิติในการวจิยัดงัน้ีคือ  

     1.  หาความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา โดยวิธีการหา

ดัชนีความสอดคล้องของข้อคําถามกับจุดประสงค ์

(Index of item objective congruence: IOC) การหาค่า

ดัชนีความสอดคล้อง สําหรับค่าท่ีได้ ต้องมีค่าระหว่าง 

0.60 - 1.00
  

 

     2.  การค่าความยากของแบบทดสอบรายขอ้ (p) 

โดยใช้สูตร เกณฑ์ท่ีเหมาะสมของค่าความยาก อยู่

ระหวา่ง 0.20-0.80 

 

     3.  ค่าอาํนาจจาํแนกรายขอ้(Item Discrimination) 

ของขอ้สอบอิงเกณฑ ์เกณฑใ์นการคดัเลือกขอ้สอบแบบ

อิงเกณฑคื์อ ดชันีคํ่านาจจาํแนกของขอ้สอบมีค่า

มากกวา่หรือเท่ากบั 0 (B≥ 0 ) 

    4.  ค่าความเท่ียงหรือความเช่ือมัน่(Reliability) 

ของแบบทดสอบทั้ งฉบับ ใชว้ิธีของโลเวท เกณฑ์การ

พิจารณา ค่าความเท่ียงควรมีค่าเขา้ใกล ้1.0 จึงจะถือวา่มีค่า

ความเท่ียงสูง 

3.  ศึกษาระดบัความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ

การเรียนดว้ยเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริม

การเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน สําหรับนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2  หลงัการทดลองใชเ้กมคอมพิวเตอร์

แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคม

อาเซียน พร้อมนาํแบบประเมินความคิดเห็นท่ีนักเรียน

แสดงความคิดเห็นมาตรวจนับคะแนนเพ่ือวิเคราะห์

ขอ้มูล  

 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล คือ ค่าเฉล่ีย และค่า

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิยั  

1.  เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เร่ืองประชาคม

อาเซียน 

2.  แบบประเมินการเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี 

เร่ืองประชาคมอาเซียนโดยผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูป้ระเมิน 

3.  แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์

แบบอาร์พีจี เร่ืองประชาคมอาเซียน 

4.  แบบประเมินแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม

คอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เร่ืองประชาคมอาเซียน 

5.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

6.  แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการเรียนโดย

ใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

เร่ืองประชาคมอาเซียน 

 

ผลการวจัิย 

ผลการพฒันาและหาคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์

แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคม

อาเซียน สาํหรับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 มีดงัน้ี 

1.  ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพของเกม

คอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ือง

ประชาคมอาเซียน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

โรงเรียนแม่แป้นวทิยา จงัหวดัลาํปาง 
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    1.1  ผลการพิจารณาความเหมาะสมของ 

เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

เ ร่ืองประชาคมอาเซียน  จากผู ้เ ช่ียวชาญสรุปได้ว่า 

เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

เร่ืองประชาคมอาเซียน มีความเหมาะสมในระดบัมาก

ทุกดา้น ดงัตารางท่ี 1 

ตาราง 1  แสดงผลการพฒันาเกมคอมพวิเตอร์ 

               แบบอาร์พจี ีเพือ่ส่งเสริมการเรียนรู้ 

               เร่ืองประชาคมอาเซียน สําหรับนักเรียน 

               ช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2  ตามความคดิเห็น 

               ของผู้เช่ียวชาญ จาํนวน 3 ท่าน  

 

     รายการประเมนิ                        x        SD    ระดบั 

ดา้นเน้ือหาและการดาํเนินเร่ือง     4.22     0.19     มาก 

การออกแบบกราฟิก                     4.00     0.00     มาก 

ดา้นตวัอกัษรและสี                       4.50     0.24     มาก 

ดา้นการออกแบบเน้ือเร่ือง 

และการปฏิสมัพนัธ์                      4.20     0.18     มาก 

ดา้นคุณลกัษณะของ เกม RPG      4.20     0.32     มาก 

                          รวม                     4.19     0.19     มาก 

 

     1.2 ผ ล ก า ร ห า ป ร ะ สิ ท ธิ ภ า พ ข อ ง 

เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

เ ร่ื อ ง ป ระ ชาค มอ า เ ซียน  ท่ี พัฒนา ข้ึ นพบ ว่า ดัช นี

ประสิทธิผลเท่ากบั 0.66  แสดงวา่เกมคอมพิวเตอร์แบบ

อาร์พีจีเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน 

มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑท่ี์กาํหนด ดงัตารางท่ี 2 

  

ตาราง 2  ผลการหาประสิทธิผลของเกมคอมพวิเตอร์    

               แบบอาร์พจี ี(RPG)เพือ่ส่งเสริมการเรียนรู้ 

               เร่ืองประชาคมอาเซียน สําหรับนักเรียน 

               ช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนแม่แป้นวทิยา  

               จงัหวดัลาํปาง 

 

  กลุ่ม     จํานวน   คะแนน     ผลรวม       ผลรวม          ดชันี 

ทดลอง    กลุ่ม        เต็ม      ของคะแนน  ของคะแนน  ประสิทธิ 

               ทดลอง                   ก่อนเรียน     หลงัเรียน        ผล 

  กลุ่ม        30          20             217             468              0.66 

ทดลอง       

 

2.  ผลการใชเ้กมเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี  

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน สําหรับ

นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนแม่แป้นวิทยา 

จงัหวดัลาํปางมีดงัน้ี 

   2.1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช ้

เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

เร่ืองประชาคมอาเซียน สาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา

ปีท่ี 2 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ดงัตารางท่ี 3 

ตาราง 3  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน 

                และหลังเรียน ของนักเรียนที่ เรียนโดยใช้ 

                เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พจีี เร่ืองประชาคม 

                อาเซียน สําหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2 

 

คะแนนการ 

ทดสอบ 

(N)    x     S.D.      d�      S.D.d    t        Sig. 

ก่อนเรียน      20    7.88   0.99 
8.5   0.93   25.97*  0.00 

หลงัเรียน      20   16.38   0.52 

* มีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 

   2.2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนกัเรียนท่ีเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบ

อาร์ พี จี เร่ืองประชาคมอาเซียนสําหรับนักเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 กบัเกณฑ์ร้อยละ 80 พบวา่ นกัเรียน

ทุกคนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนผ่านเกณฑ ์

ท่ีกาํหนด ร้อยละ 80 โดย มีคะแนนเฉล่ียอยู่ท่ี 16.38  

ดงัตารางท่ี 4  
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ตาราง 4  ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

               ของนักเรียนทีเ่รียนทีเ่รียนโดยใช้เกม 

               คอมพวิเตอร์แบบอาร์ พ ีจ ีเร่ืองประชาคม 

               อาเซียนสําหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2  

               กบัเกณฑ์ร้อยละ 80 

 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียน

โดยใช้เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์ พี จี เร่ืองประชาคม

อาเซียนสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน

แม่แป้นวิทยา จํานวน 8 คน ในปีการศึกษา 2556 

เปรียบเทียบกบัเกณฑ์ท่ีกาํหนดไวใ้นสมมติฐานไม่ตํ่า

กวา่ร้อยละ 80  

 เกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 20 

คะแนน เท่ากบั 16 คะแนน 

 

คะแนนทดสอบของ

ผลสมัฤทธ์ิ 

คะแนนร้อย

ละของเกณฑ ์

 

t-test 

x  SD µ 

16.38 0.52 16 1.9365 

 

   2.3  ผลการศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อ

การเ รียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี  เพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน สาํหรับนกัเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 พบวา่นกัเรียนมีความคิดเห็นต่อการ

ใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

เร่ืองประชาคมอาเซียนในภาพรวมทุกดา้นอยูใ่นระดบัมาก

ท่ีสุดดงัตารางท่ี 5  

 

ตาราง 5  ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ 

              การเรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจ ี  

              เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน   

              สําหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2 

 

   รายการประเมนิ              x          SD       ระดบั 

ดา้นความเหมาะสมของ 

   รายการประเมนิ              x          SD       ระดบั 

เน้ือหาในเกม                      4.38       0.18     มาก 

ดา้นกิจกรรมการเรียน 

การสอน                             4.54      0.12       มากท่ีสุด 

ดา้นผูส้อน                          4.60       0.21     มากท่ีสุด 

ดา้นผูเ้รียน                          4.36       0.22     มาก 

ดา้นปฏิสมัพนัธ์/ 

ผลป้อนกลบักบัผูเ้รียน       4.48       0.10      มาก 

ดา้นการวดัผลประเมินผล  4.63       0.18      มากท่ีสุด 

ดา้นความพึงพอใจของ 

การเรียนโดยใช ้

เกมคอมพิวเตอร์                4.73        0.18     มากท่ีสุด 

                 รวม                    4.53       0.20       มากทีสุ่ด 

 

อภิปรายและสรุปผลการวจัิย 

จากการวจิยัเร่ืองการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบ

อาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน 

สาํหรับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนแม่แป้นวทิยา 

จงัหวดัลาํปาง คร้ังน้ี พบวา่ 

 1. การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พี จี  

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียนที่ผูว้ ิจยั

สร้างข้ึน ผลปรากฏวา่ ประสิทธิผลของการพฒันาเกม

คอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ือง

ประชาคมอาเซียน ท่ีสร้างข้ึนส่งผลให้เกมคอมพิวเตอร์

แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคม

อาเซียนมีประสิทธิผลตามเกณฑท่ี์กาํหนด โดยคิดจาก

ผลรวมของคะแนนจากการทดสอบดว้ยแบบทดสอบวดั

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนท่ีเท่ากบั 217 คะแนน 

และจากการทดสอบด้วยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลงัเรียนซ่ึงผูเ้รียนทาํคะแนนไดเ้ท่ากบั 

468 คะแนน ซ่ึงพบวา่เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้เ ร่ืองประชาคมอาเซียน ท่ีผู ้วิจัย

พฒันาข้ึนมีดชันีประสิทธิผลของเท่ากบั 0.66 แสดงว่า

เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
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เ ร่ื อ ง ป ร ะ ช า ค ม อ า เ ซี ย น  ที ่ผู ว้ ิจ ยั พ ฒั น า ขึ ้น มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที์่กาํหนดคือ 0.5 เป็นตน้ไป

และเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการ

เรียนรู้ด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริม 

การเรียนรู้ เร่ืองประชาคมอาเซียน ท่ีผู ้วิจัยสร้างข้ึน  

ผลปรากฏว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลงั

เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั 

.05 คะแนนเฉล่ียจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียน 

เท่ากบั 16.38 สูงกว่าคะแนนเฉล่ียรวมท่ีไดจ้ากการทาํ

แบบทดสอบก่อนเ รียนเ ท่ากับ  7.88 แสดงว่า เกม

คอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ือง

ประชาคมอาเซียน ท่ีสร้างข้ึนสามารถทําให้ผูเ้รียนมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  ทั้งน้ีเป็นผลเนื่องจาก

เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

เร่ืองประชาคมอาเซียน ท่ีสร้างข้ึนช่วยให้นักเรียนมี

ปฏิสัมพนัธ์โต้ตอบกับเกมคอมพิวเตอร์ และกระตุ ้น

ความสนใจของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี  ส่งผลให้ผูเ้รียน

เกิดความเขา้ใจในเร่ืองประชาคมอาเซียนมากข้ึนผูเ้รียน

เกิดทกัษะในการเรียนรู้ และบรรยากาศการเรียนท่ี

สนุกสนาน  ทําให ้นกัเรียนมีความกา้วหนา้และมี

พฒันาการทางการเรียน ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 

 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนกัเรียนท่ีเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบ

อาร์พี จี  เ ร่ืองประชาคมอาเ ซียนสําหรับนัก เ รียน 

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 กบัเกณฑ์ร้อยละ 80 ซ่ึงเกณฑ ์

ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 20 คะแนน เท่ากับ 16 

คะแนนพบวา่ ค่าเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เร่ือง

ประชาคมอาเซียนสาํหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 

โรงเรียนแม่แป้นวิทยา ปีการศึกษา 2556 เท่ากบั 16.38 

ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกาํหนดไวอ้ย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ 

ท่ีระดบั 0.05 นัน่หมายความวา่ การใชค้อมพิวเตอร์แบบ

อาร์พีจี เ ร่ืองประชาคมอาเซียนสําหรับนักเรียนชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ทาํให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนสูงกวา่เกณฑท่ี์กาํหนดไว ้

 4. จากผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อ

การเ รียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี  เพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน สําหรับชั้ น

มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู ้วิจัยสร้างข้ึน  พบวา่นกัเรียน 

มีผู ้เ รียนมีระดับความคิดเห็นในภาพรวมมากท่ีสุด 

( x =4.53)เ ม่ื อ พิจ าร ณาร าย ด้าน พ บ ว่า  ด้าน ค วา ม

เหมาะสมของเน้ือหาในเกมอยูใ่นระดบัมาก ( x =4.38) 

ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนมากท่ีสุด( x =4.54) 

ดา้นผูส้อนมากท่ีสุด( x =4.60)ดา้นผูเ้รียน (การส่งเสริม

การเรียนรู้ด้วยตนเอง)มาก( x =4.36)ดา้นปฏิสัมพนัธ์/

ผลป้อนกลับ กับผูเ้รียนมาก( x =4.48)ด้านการวดัผล

ประเมินผลมากท่ีสุด(4.63)ดา้นความพึงพอใจของการ

เรียนโดยใช้เกมคอมพิวเตอร์มากท่ีสุด( x =4.73)ทั้ งน้ี

เน่ืองมาจากเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี เพ่ือส่งเสริม

การเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียนท่ีผู ้วิจัยพัฒนาข้ึน  

มีกิจกรรมท่ีหลากหลาย ทาํให้นกัเรียนเกิดความสนใจ 

และมีความกระตือรือร้นท่ีจะร่วมกิจกรรมการเรียนการ

สอ นม าก ข้ึ น  แ ล ะช่ วย ทําใ ห้บ ร รย าก าศใ นก าร 

จดักิจกรรมการเรียนสนุกสนาน  ไม่น่าเบ่ือ  การเรียน

การสอนในรูปแบบเดิมๆ นักเรียนสามารถโตต้อบกับ

เกมคอมพิวเตอร์ได้ตลอดการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้

นกัเรียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง 

 

ข้อเสนอแนะ 

จากการวจิยั เร่ืองการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์แบบ

อาร์พีจี เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เร่ืองประชาคมอาเซียน 

สําหรับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนแม่แป้นวิทยา 

จงัหวดัลาํปางคร้ังน้ีผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะดงัต่อไปน้ี 

1.  ครูผูส้อนสามารถมานําผลการพฒันาเกม  

ซ่ึง เป็นเกมคอมพิวเตอร์แบบอาร์พีจี  เ พ่ือส่งเสริม 

การ เ รียน รู้ เ ร่ืองประชาคมอาเ ซียนไปใช้เ ป็น ส่ือ

ประกอบการเรียนการสอนในชั้นเรียน โดยดาํเนินการ
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ตามกระบวนการใช้ส่ือท่ีได้จัดทําตามคู่มือการใช้ส่ือ

การเรียนการสอน 

2.  สามารถนาํผลการวิจยัหรือวิธีการวิจยัไปเป็น

แนวทางในการศึกษาหรือทาํวิจยัต่อไป ในเน้ือหาวิชา

ภาษาไทย ภาษาต่างประเทศ คณิตศาสตร์ ฯลฯ 

 

กติติกรรมประกาศ 

ขอขอบพระคุณผูบ้ริหาร บุคลากรและนกัเรียนชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนแม่แป้นวทิยา  ลาํปาง ท่ีไดใ้ห้

ความอนุเคราะห์อาํนวยความสะดวกและใหค้วามร่วมมือ

เป็นอยา่งยิง่ในการเก็บขอ้มูล 
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