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การพัฒนาแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีความรู้ด้านภาษาอังกฤษในระดับต่ําที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค่าดัชนีประสิทธิผล  จาก
การเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิตปิระเภทสวมบทบาท 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท และ 4) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนด้านประโยชน์และปัญหา
อุปสรรคของการใช้แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนโรงเรียน
วัดหลักส่ี (ทองใบทิวารีวิทยา) ที่กําลังเรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 30 คน และมีความรู้ด้าน
ภาษาอังกฤษในระดับต่ํา ได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แอปพลิเคชันเกม
สามมิติประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ 2) แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชัน 
3) แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ และ 5) แบบสอบถามความ
คิดเห็นด้านประโยชน์และปัญหาอุปสรรคของการใช้แอปพลิเคชันเกม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test for dependent Sample ผลการวิจัยพบว่า 1) แอปพลิเคชันเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้คําศัพท์ภาษาอังกฤษ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 
82.16/82.16 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท สูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดบั .05 และค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.55 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจของที่มีตอ่แอปพลิเค
ชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทอยู่ในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.56) และ 4) ผู้เรียนมีความคิดเห็นด้านประโยชน์ของการ
ใช้แอปพลิเคชันเกม พบว่าผู้เรียนเล็งเห็นประโยชน์มากที่สุด เน่ืองจากส่งผลให้ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียนมากขึ้น เรียนรู้
คําศัพท์ได้ดีกว่าเดิม ใช้งานแท็บเล็ตในทางทีเ่กดิประโยชน์มากขึ้น ทําให้ผู้เรียนสนุก เกิดการเรยีนรู้ได้ง่าย สามารถจดจําได้ 
ทําให้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ มีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับผู้อื่น และมีความคิดเห็นด้านปัญหาอุปสรรคมากที่สุดจาก
โรงเรียนไม่นําแท็บเล็บมาให้ใช้อย่างต่อเนื่องและการติดตั้งแอปพลิเคชันยุ่งยาก รวมถึงการไม่มีแท็บเล็ตเป็นของตนเอง 
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Abstract 
The objectives of this research were 1) to development of the Three-Dimensional Role-Playing 

(3D RPG) Games Application at the quality was at good level and efficiency 80/80 criteria, 2) to compare 
the pretest scores with posttest score and study effectiveness Index (E.I) after learning from the 3D RPG 
Games Application, 3) to study the students satisfaction on the Development of the 3D RPG Games 
Application. and 4) to study benefits and barriers of the 3D RPG Games Application. The sample group 
in this research were 30 the second grade students at Wat Laksi (Thongbai Tiwaree Wittaya) School. The 
students were selected by Multistage Sampling technique. The research tools utilized in this study were 
Development of the 3D RPG Games Application for Computer Tablet on quality evaluation form pretest 
- posttest, and the questionnaire. Data were analyzed by percentage, mean, Standard Deviation, and t-
test for dependent Sample. The research results were 1) the efficiency of the 3D RPG Games 
Application was at 80/80 according to the criteria, 2) the students’ post-test scores after studying 
through the 3D RPG Games Application were statistically significant higher than the students pre-test 
scores at .05 level and the effectiveness Index : E.I. at 0.55, 3) the students’ satisfaction on the 3D RPG 
Games Application was at the highest level (x̄ = 4.56),  and   4) benefits of the 3D RPG Games 
Application was most benefit because the students concentrate on learning more, learn vocabulary 
better, use tablet was benefit more, Barriers of the 3D RPG Games Application was school does not take 
tablets to be used continuously, installing apps were difficult, tablet is not their own. 
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