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รปูแบบเกมคอมพิวเตอรป์ระเภทสวมบทบาทตามแนวคิดการเรียนรู้ทางสงัคม 

ท่ีมีต่อเจตคติภาษาไทยของนักเรียนไทยมสุลิมในพืน้ท่ีสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ 
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บทคดัยอ่ 

 การวจิยัในครัง้น้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันารูปแบบเกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทเพื่อสรา้งเจตคตทิีด่ต่ีอ

ภาษาไทยของนักเรยีนไทยมุสลมิในพื้นที่สามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ และ 2) ศกึษาการเปลี่ยนแปลงเจตคติต่อ

ภาษาไทยของนักเรียนไทยมุสลิมในพื้นที่สามจงัหวัดชายแดนภาคใต้ที่ใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท      

กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื นกัเรยีนไทยมุสลมิชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 จากโรงเรยีนเอกชนสอนศาสนาอสิลามในพืน้ที่

สามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ จํานวน 90 คน ไดม้าโดยวธิกีารสุ่มแบบหลายขัน้ตอน วเิคราะหข์อ้มูลโดยใชส้ถติคิ่าเฉลีย่ 

ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวจิยั พบว่า 1) รปูแบบเกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทเพื่อสรา้งเจตคตทิี่

ดต่ีอภาษาไทย ประกอบดว้ย 1.1) กรอบหลกัการสรา้งเจตคตทิีด่ ี(ARRS principle framework for positive attitudes 

enhancement) ไดแ้ก่ การสรา้งความสนใจ (Attention) การสรา้งความสมัพนัธ ์(Relevance) การปรบัพฤตกิรรม (Re-

behavior) และการสร้างความพึงพอใจ(Satisfaction) 1.2) องค์ประกอบเกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท 7 

องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ เน้ือหาและเรื่องราว ตวัละคร ภารกจิ/กจิกรรม สว่นต่อประสานระหว่างผูเ้ล่นกบัเกม สภาพแวดลอ้ม 

ทรพัยากรสนับสนุน และกฎ/กตกิา ซึ่งผลการประเมนิรูปแบบเกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวมบทบาทโดยผูเ้ชีย่วชาญ

พบว่า รูปแบบมคีวามเหมาะสมอยู่ในระดบัด ี 2) นักเรยีนมเีจตคตต่ิอภาษาไทยหลงัใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวม

บทบาทสงูกว่าก่อนใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 และ 3) นักเรยีนไทย

มุสลมิมกีารเปลีย่นแปลงเจตคตต่ิอภาษาไทยหลงัการใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทเป็นเวลาอกี 2 สปัดาห ์

รวมเป็นระยะเวลา 4 สปัดาห ์โดยนกัเรยีนมเีจตคตต่ิอภาษาไทยสงูขึน้กว่าการใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท

ใน 2 สปัดาหแ์รกอย่างมนียัสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  

 

คาํสาํคญั: รปูแบบเกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท  แนวคดิการเรยีนรูท้างสงัคม  การเปลีย่นแปลงเจตคต ิ   

             กรอบหลกัการสรา้งเจตคตทิีด่ ี สามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

__________________________________________ 
1 นิสติหลกัสตูรศกึษาศาสตรดุษฎบีณัฑติ ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์
2 ผูช้่วยศาสตราจารย ์ภาควชิาเทคโนโลยกีารศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร ์
* ผูน้ิพนธป์ระสานงาน โทร. 08-6743-6686  อเีมล: noina_sb@hotmail.com 

_15-0870(001-240).indd   97 7/25/58 BE   10:44 AM



Technical Education Journal King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 

Vol. 6, No. 1, January - June 2015

98

Computer Role-Playing Game Model Based on Social Learning                     

toward Thai Language Attitudes of Thai Muslim Students                                        

in Three Southern Border Provinces 
 

Sumai  Binbai1* and Sasichaai  Tanamai2 

 

Abstract 

 The objectives of this research were 1) to develop Computer Role-Playing Game (CRPG) model to 

reinforce positive attitude toward Thai language of Thai Muslim students in three southern border provinces; 

2) to study Thai Muslim students’ attitude toward Thai language via CRPG usage; and 3) to study the attitude 

change of Thai Muslim students toward Thai language after continued using CRPG. The samples were 90 

Matthayom 1 students at Islamic private school in three southern border provinces. They were selected by 

multiple-stage sampling technique. The research results were as follows: 1) the computer role-playing game 

model to reinforce positive attitude toward Thai language composed of 1.1) Positive Attitudes Enhancement 

framework (ARRS principle framework) such as Attention, Relevance, Re-behavior, and Satisfaction          

1.2) CRPG elements which included of 7 elements such as content and story, character, task/activity, user 

interface, environment, resource and rule/regulation. The model was evaluated by the experts at high level.   

2) The students’ attitude after using CRPG was statistically significant higher than before using CRPG at .01. 

And 3) the students’ attitude change after continued using CRPG for 2 weeks later, totally 4 weeks, was 

statistically significant higher than used CRPG 2 weeks ago at .01. 

 

Keyword: Computer Role-Playing Game Model, Social Learning Concept, Attitude Change, ARRS Principle  

               Framework, Three Southern Border Provinces 
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