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รปูแบบเกมคอมพิวเตอรป์ระเภทสวมบทบาทตามแนวคิดการเรียนรู้ทางสงัคม 

ท่ีมีต่อเจตคติภาษาไทยของนักเรียนไทยมสุลิมในพืน้ท่ีสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ 
 

สไุม  บลิไบ1* และ ศศฉิาย  ธนะมยั2 

 

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 ้
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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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1.  บทนํา 

 รูปแบบการเรยีนการสอนโดยใชเ้กมคอมพวิเตอร์ เป็น

ผลผลติจากความกา้วหน้าทางเทคโนโลยคีอมพวิเตอรแ์ละ

เทคโนโลยีการสื่อสาร ปจัจุบนับรษิัทผลิตเกมหนัมาผลติ

และพฒันาเกมการศกึษาเพื่อตอบสนองความต้องการของ

ครูที่นิยมนําเกมคอมพิวเตอร์มาใช้ประกอบการจัดการ

เรียนการสอนเพิม่มากขึ้น เพื่อให้ผู้เรียนได้รบัทัง้ความรู้

และความสนุกสนานในเวลาเดยีวกนั [1] เกมคอมพวิเตอร์

เป็นกระบวนการจดัการเรยีนการสอนทีน่่าสนใจเน่ืองจากมี

ความท้าทาย สนุกสนาน เพลดิเพลนิ ให้ผูเ้รยีนได้ฝึกการ

ตดัสนิใจ และมสีว่นร่วมในการทาํกจิกรรม ซึง่มผีลต่อจติใจ

และพฒันาการด้านความคดิของผู้เรยีน [2] ทําให้มีการ

นํามาปรบัใชเ้พื่อสง่เสรมิการเรยีนรูข้องเดก็อย่างกวา้งขวาง 

นับเป็นศลิปะการสอนที่สนุกสนานและเป็นที่ยอมรบัของ

เดก็ [3] จากผลการวจิยัของ Richard Van Eck [4] ทีศ่กึษา

การใชเ้กมเพื่อการเปลีย่นแปลงเจตคตขิองเดก็ ผูห้ญงิทีม่ี

ต่อเทคโนโลยี พบว่า หลังเด็กได้เล่นเกมคอมพิวเตอร์

ประเภทต่าง ๆ แลว้ เดก็ผูห้ญิงและเดก็ผู้ชายมเีจตคตทิี่ดี

ต่อเทคโนโลยแีละมแีนวโน้มจะเลอืกทํางานทีเ่กีย่วขอ้งกบั

เทคโนโลยดีว้ย นอกจากน้ี Akinsola [5] ไดศ้กึษาผลกระทบ

ของสภาพแวดล้อมในเกมจําลองสถานการณ์ต่อเจตคติ

คณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยสภาพแวดล้อม

ของเกมจาํลองสถานการณ์มเีจตคตทิีด่ต่ีอวชิาคณิตศาสตร์

โดยเจตคติหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับ

งานวจิยัของ Peter Vankus [6] ทีศ่กึษาอทิธพิลของเกม

การศึกษาที่ ส่ งผลต่อเจตคติวิชาคณิตศาสตร์และ

กระบวนการสอนคณิตศาสตร์ พบว่า เจตคติของนักเรยีน

กลุ่มทดลองทีไ่ดร้บัการสอนดว้ยเกมการศกึษามเีจตคตต่ิอ

วชิาคณิตศาสตรแ์ละกระบวนการสอนคณิตศาสตร์สูงกว่า

ก่อนเรยีน แต่กลุ่มควบคุมทีไ่ม่ไดร้บัการสอนดว้ยเกมมเีจต

คตน้ิอยกว่าก่อนเรยีน ผลการวจิยัเหล่าน้ีเป็นการยนืยนัว่า

เกมคอมพิวเตอร์ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง เจตคติของ

นกัเรยีนทีม่ต่ีอรายวชิาต่าง ๆ    

 สําหรบัการจดัการเรียนการสอนในพื้นที่สามจงัหวดั

ชายแดนภาคใต้มีปญัหานักเรียนอ่านภาษาไทยไม่ออก 

เขยีนภาษาไทยไม่ได้ เน่ืองจากการจดัการศกึษาในพืน้ที่

เริ่มให้เด็กซึมซับวิถีชีวิตมุสลิมผ่านการเรียนการสอน

ตัง้แต่เด็กโดยใช้ภาษามลายูท้องถิ่น ภาษามลายูกลาง 

และภาษาอาหรบัเป็นส่วนใหญ่ รวมทัง้หนังสอืเรยีนกเ็ป็น

ภาษามลายูและภาษาอาหรบั [7] เป็นเหตุใหน้ักเรยีนใน

พื้นที่จึงไม่สามารถพูดหรือใช้ภาษาไทยได้ดี ส่งผลให้

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรายวชิาต่าง ๆ อยู่ในระดบัตํ่ากว่า

มาตรฐาน จากผลสอบ O-Net ปีพ.ศ. 2551-2554 พบว่า 

ผลสมัฤทธิท์างการศกึษาในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่6 มี

แนวโน้มลดลงและอยู่ใน 3 ลําดบัสุดทา้ยของประเทศมา

โดยตลอด [8] สาเหตุหลกัของปญัหาเหล่าน้ี คอื นักเรยีน

ม ีเจตคตทิีไ่ม่ดต่ีอภาษาไทย เน่ืองจากเขา้ใจว่าภาษาไทย

คอืภาษาที่เกี่ยวข้องกบัศาสนาพุทธ หากสื่อสารหรือใช้

ภาษาไทยมากขึน้เกรงว่าอาจทําให้เกดิการเปลี่ยนแปลง

จากสงัคมมุสลมิเป็นสงัคมพุทธและทําลายอตัลกัษณ์ของ

ตนเองทําใหภ้าษามลายูปาตานีที่ใชม้านานสูญหายไปได ้

[9] ซึง่สง่ผลใหม้เีจตคตทิีไ่ม่ดต่ีอภาษาไทย   

 ความโดดเด่นของเกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวม

บทบาทที่จําลองสภาพแวดล้อมแห่งจนิตนาการที่มคีวาม

สนุกสนาน เพลดิเพลินและท้าทาย [10] ให้ผู้เล่นเข้ามามี

ส่วนร่วมในประสบการณ์แห่งจินตนาการหรือเรื่องราว

สมมติแล้วแสดงออกตามบทบาทของตัวละครในการทํา

กจิกรรมต่าง ๆ ทําใหผู้เ้รยีนเขา้ใจประสบการณ์ต่าง ๆ ได้

ดีขึ้น [11] ทัง้น้ีเกมเป็นกิจกรรมทางสงัคม ช่วยให้มีการ

พฒันาการคดิเป็นภาพ ส่งเสรมิการอ่านออกเขยีนได้ [12] 

และช่วยในการเปลี่ยนแปลงเจตคต ิ[13] ซึ่งการเรยีนรู้ทาง

สังคมเป็นแนวคิดสําคัญในการเปลี่ยนแปลงเจตคต ิ

เน่ืองจากเป็นการเรยีนรู้โดยการสงัเกตหรอืการเลยีนแบบ

พฤติกรรม เจตคต ิค่านิยม ซึ่งเชื่อว่ามนุษย์มปีฏสิมัพนัธ์

กบัสิง่แวดลอ้มที่อยู่รอบ ๆ ตวัเสมอ มกีระบวนการสําคญั 

4 ประการ ได้แก่ 1) กระบวนการสร้างความสนใจ 2) 

กระบวนการจดจํา 3) กระบวนการปรบัพฤตกิรรม และ 4) 

กระบวนการเสรมิแรงและสรา้งแรงจงูใจ [14] ผูว้จิยัจงึสนใจ

จะพฒันารปูแบบเกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทตาม

แนวคดิการเรยีนรู้ทางสงัคมที่มีต่อเจตคติภาษาไทยของ

นกัเรยีนไทยมุสลมิในพืน้ทีส่ามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้ 

 

2.  วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 

2.1 พัฒนารูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวม

บทบาทเพื่อสรา้งเจตคตทิีด่ต่ีอภาษาไทยของนักเรยีนไทย

มุสลมิในพืน้ทีส่ามจงัหวดัชายแดนภาคใต ้
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2.2 ศกึษาการเปลีย่นแปลงเจตคตต่ิอภาษาไทยของ

นกัเรยีนไทยมุสลมิ ในพืน้ทีส่ามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ที่

ใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท 

 

3.  วิธีการดาํเนินการวิจยั 

 3.1 รูปแบบการวิจัย คือ การวิจัยและพัฒนา 

(Research and Development) 

 3.2  ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้น้ี คอื นักเรยีนไทย

มุสลิมที่กําลังศึกษาระดับชัน้มัธยมศึกษาปีที่  1 ใน

โรงเรยีนเอกชนสอนศาสนาอสิลาม ซึง่เป็นโรงเรยีนขนาด

ใหญ่ขึ้นไปซึ่งได้รับการรับรองคุณภาพจากสํานักงาน

รบัรองมาตรฐานและประเมนิคุณภาพการศกึษา (องคก์าร

มหาชน) ในจงัหวดัปตัตานี จํานวน 5 โรงเรยีน 1,194 คน 

จงัหวดัยะลา จํานวน 14 โรงเรยีน 3,683 คน และจงัหวดั

นราธิวาส จํานวน 13 โรงเรยีน 4,133 คน รวมทัง้สิน้ 

9,010 คน 

3.3  กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื นกัเรยีนไทย 

มุสลมิทีก่าํลงัศกึษาระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ในโรงเรยีน

เอกชนสอนศาสนาอสิลาม ซึง่เป็นโรงเรยีนขนาดใหญ่ขึน้

ไปที่ได้รับการรับรองคุณภาพจากสํานักงานรับรอง

มาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (องค์การ

มหาชน) ในจังหวัดปตัตานี จังหวัดยะลา และจังหวัด

นราธวิาส ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน (Multi-

stage sampling) จํานวนจงัหวดัละ 30 คน จากโรงเรยีน

พัฒนาอิสลาม จังหวัดปตัตานี โรงเรียนพัฒนาวิทยา 

จงัหวดัยะลา และโรงเรยีนอตัตรักยีะหอ์สิลามยีะห ์จงัหวดั

นราธวิาส รวมจาํนวน 

ทัง้สิน้ 90 คน  

 3.4  ตวัแปรทีใ่ชใ้นการวจิยั 

       3.4.1 ตวัจดักระทาํ คอื เกมคอมพวิเตอรป์ระเภท

สวมบทบาท 

       3.4.2  ผลของตวัจดักระทํา คอื 1) เจตคติต่อ

ภาษาไทยของนักเรียนไทยมุสลิมในพื้นที่สามจังหวัด

ชายแดนภาคใต้ และ 2) การเปลี่ยนแปลงของเจตคตต่ิอ

ภาษาไทยของนักเรียนไทยมุสลิมในพื้นที่สามจังหวัด

ชายแดนภาคใต ้ภายใตร้ะยะเวลาทีเ่ปลีย่นแปลงไป 

 3.5  เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ 

3.5.1 เกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท 

3.5.2 แบบทดสอบ 

3.5.3 แบบวดัเจตคต ิ 

 3.6  การเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

3.6.1  เกบ็รวบรวมขอ้มูลการศกึษาวจิยัเบือ้งต้น

เพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติต่อภาษาไทยกับ

ปจัจยัส่วนบุคคลของนักเรียนไทยมุสลิม โดยใช้แบบวดั

เจตคตทิีผ่่านการพจิารณาความเหมาะสมโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

3.6.2  เกบ็รวบรวมขอ้มูลเจตคตทิีม่ต่ีอภาษาไทย 

ของนักเรียนไทยมุสลิมจากการใช้เกมคอมพิวเตอร์

ประเภทสวมบทบาททีพ่ฒันาขึน้ โดยดาํเนินการดงัน้ี 

1) ชี้แจงวัตถุประสงค์การเก็บรวบรวม

ข้อมูลการวิจัยและอธิบายวิธีการเล่นเกมคอมพิวเตอร์

ประเภทสวมบทบาทที่พัฒนาขึ้น การใช้เครื่องมือและ

สัญลักษณ์ต่าง ๆ ภายในเกม วิธีการประเมินผลการ

เรยีนรูแ้ละวธิกีารวดัเจตคตต่ิอภาษาไทยใหน้กัเรยีนทราบ

ก่อนดาํเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลูการวจิยั 

2) นักเรียนทําแบบวดัเจตคติก่อนเล่น

เกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท  

3) นกัเรยีนเล่นเกมคอมพวิเตอรป์ระเภท

สวมบทบาทที่พฒันาขึ้นด้วยตนเองเป็นระยะ เวลา 2 

สปัดาห ์จงึเขา้ทาํการเกบ็ขอ้มลูโดยใหน้กัเรยีนทําแบบวดั

เจตคติหลังเ ล่นเกม แล้วนําข้อมูลที่ ได้มาทําการ

เปรยีบเทยีบผล 

3.6.3 ศกึษาการเปลีย่นแปลงเจตคตต่ิอภาษาไทย

ของนกัเรยีนโดยใหน้กัเรยีนเล่นเกมต่ออกี 2 สปัดาห ์รวม

ระยะเวลา 4 สัปดาห์ จึงเข้าทําการเก็บข้อมูลโดยให้

นักเรียนทําแบบวัดเจตคติหลงัเล่นเกม แล้วนําข้อมูลที่

ไดม้าเปรยีบเทยีบกบัผลการวดัเจตคตใิน 2 สปัดาหแ์รก 

3.7 การวเิคราะหข์อ้มลู 

3.7.1 วเิคราะห์ขอ้มูลหาความสมัพนัธ์ระหว่าง

เจตคตต่ิอภาษาไทยกบัปจัจยัส่วนบุคคลของนักเรยีนไทย

มุสลมิ 

3.7.2 วเิคราะห์ขอ้มูลหลงัจากนักเรยีนใช้เกม

คอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท เป็นระยะเวลา 2 

สปัดาห์ โดยใช้ข้อมูลที่ได้จากการทําแบบวดัเจตคติต่อ

ภาษาไทยของนักเรยีนไทยมุสลมิ ด้วยการเปรยีบเทยีบ

ค่าเฉลีย่คะแนนเจตคตต่ิอภาษาไทยของนักเรยีนก่อนการ
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ใช้เกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวมบทบาทและหลงัการใช้

เกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท โดยใชส้ถติ ิt-test  

3.7.3 วเิคราะห์ขอ้มูลผลการเปลี่ยนแปลงของ

เจตคติต่อภาษาไทยของนักเรยีนไทยมุสลมิจากแบบวดั

เจตคติโดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนเจตคติต่อ

ภาษาไทยของนักเรียนหลังการใช้เกมคอมพิวเตอร์

ประเภทสวมบทบาท 2 สปัดาห์แรกและหลงัการใช้เกม

คอมพวิเตอรต่์ออกี 2 สปัดาห ์รวมเป็น 4 สปัดาห ์โดยใช้

สถติ ิt-test 

 

4.  สรปุและอภิปรายผล 

    4.1  สรุปผล 

4.1.1  รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวม

บทบาทที่ได้จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ทฤษฎีและ

แนวคดิต่าง ๆ  ทีเ่กีย่วขอ้งทําใหไ้ดรู้ปแบบเกมคอมพวิเตอร์

ประเภทสวมบทบาทตามแนวคดิการเรยีนรูท้างสงัคมที่มี

ต่อเจตคติภาษาไทย สาํหรบันักเรยีนไทยมุสลมิ ในพื้นที่

สามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ ซึ่งผ่านการประเมนิคุณภาพ

จากผูเ้ชีย่วชาญในระดบัดดีงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูท่ี 1 รปูแบบเกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท 

  ตามแนวคดิการเรยีนรูท้างสงัคม 

 

 รูปแบบเกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวมบทบาท 

เพื่อสร้างเจตคติที่ดต่ีอภาษาไทย แบ่งเป็น 2 ส่วนสาํคญั 

ได้แก่ กรอบหลกัการสร้างเจตคติที่ด ี(ARRS principle 

framework for positive attitudes enhancement) และ

องค์ประกอบของเกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวมบทบาท 

(CRPG Elements) ดงัน้ี  

1) กรอบหลักการสร้างเจตคติท่ีดี 

(ARRS principle framework for positive attitudes 

enhancement) ประกอบดว้ย 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่  

1.1) ขั ้น ส ร้ า ง ค ว าม ส น ใ จ  (A = 

Attention) เป็นขัน้ตอนการดงึดูดความสนใจของผู้เรยีน

ต่อเน้ือหาหรอืเจตคตเิป้าหมายที่ต้องการสร้างใหเ้กดิแก่

ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนรู้สกึดีต่อสิง่ที่กําลงัเป็นเป้าหมาย

ของการเปลีย่นแปลงเจตคติดงัน้ี (1) กระตุ้นความสนใจ

โดยสรา้งสื่อให้มสีสีนั เสยีง ภาพประกอบ ตวัละคร และ/

หรอื สถานการณ์ที่ตื่นตาตื่นใจ หรอืแปลกใหม่ เพื่อให้

ผู้เรยีนอยากเขา้ไปสมัผสั ค้นหา หรอืเรยีนรู้เน้ือหาที่อยู่

ภายใน (2) กระตุ้นความอยากรู้อยากเหน็โดยจดัให้มี

กิจกรรมหรือคําถามที่ท้าทายความสามารถ เพื่อดึงดูด

ผูเ้รยีนใหเ้ขา้มาสูก่ระบวนการเรยีนรูส้ ิง่ใหม่ทีเ่กีย่วขอ้งกบั

เจตคติเป้าหมาย โดยใช้วธิกีารที่หลากหลายเช่น การใช้

บทบาทสมมต ิการแกป้ญัหา เป็นต้น และ (3) นําเสนอตวั

แบบเพื่อดงึดูดให้ผู้เรยีนสนใจและสงัเกตพฤติกรรมของ

ตวัแบบที่อยู่ภายในกิจกรรมและให้มีการสื่อสารระหว่าง

ตวัแบบกบัองคป์ระกอบอื่น ๆ ทีอ่ยู่ภายในกจิกรรมเพื่อให้

ผูเ้รยีนรูส้กึ เป็นส่วนหน่ึงของการเรยีนรูนํ้าไปสูค่วามรูส้กึ

ทีด่ ีและเกดิการเลยีนแบบพฤติกรรมที่จะทําตามตวัแบบ 

ซึง่หมายถงึการเปลีย่นแปลงเจตคตไิปในทศิทางทีด่ ี

1.2) ขัน้สร้างความสมัพันธ์ (R = 

Relevance) เป็นขัน้ตอนการสร้างความสมัพนัธร์ะหว่าง

บรบิทแวดล้อม และกจิกรรมต่าง ๆ กบัเจตคติเป้าหมาย 

เพื่อให้ผูเ้รยีนสามารถเชื่อมโยงความรูเ้ดมิกบัความรูใ้หม่ 

และคุน้เคยเจตคตเิป้าหมายมากขึน้นําไปสู่การเกดิเจตคติ

ที่ดีและเกดิการเปลี่ยนแปลงเจตคติในที่สุด ดงัน้ี (1) 

กําหนดเป้าหมายของการเรียนรู้และกฎกติกาในการทํา

กจิกรรมอย่างชดัเจนเพื่อให้ผู้เรยีนเชื่อมโยงความรู้เดิม

เข้ากบัความรู้ใหม่ที่กําลงัศึกษาเพื่อนําไปสู่ความสําเร็จ

ตามเป้าหมายทีก่าํหนดได ้ซึง่เป้าหมายของการเรยีนรูน้ัน้

ต้องเกี่ยวขอ้งสมัพนัธ์กบัเจตคติที่ต้องการเปลี่ยนแปลง 

(2) กาํหนดกจิกรรมใหม้คีวามสมัพนัธก์บัเจตคตเิป้าหมาย

เพื่อใหผู้เ้รยีนเกดิการจดจําและคุน้เคยกบัเจตคตโิดยเน้น

กิจกรรมที่สนุกสนาน ท้าทายความสามารถของผู้เรียน 
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และ (3) ใชต้วัแทน/ตวัแบบสรา้งความ สมัพนัธร์ะหว่าง

เน้ือหา กจิกรรมกบัเจตคตเิป้าหมาย โดยใหม้กีารสื่อสาร

ระหว่างตัวแบบบอกเล่าเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกบัเจตคต ิ

และให้ผู้เรียนได้รบัรู้ว่าสิง่ที่กําลังเรียนรู้มีประโยชน์ต่อ

ผู้เรียนทัง้ในปจัจุบนัและอนาคต เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ

เชื่อมโยงเน้ือหาทีเ่รยีนรูก้บัเป้าหมายในอนาคตได ้จนเกดิ

เจตคตทิีด่ต่ีอสิง่ทีเ่รยีนรู ้

1.3) ขัน้ปรบัพฤติกรรม (R = Re-

behavior) เป็นการสร้างเจตคตดิ้านพฤติกรรม เพื่อให้

ผูเ้รยีนแสดงออกหรอืปฏบิตัต่ิอเจตคตเิป้าหมายในทศิทาง

ทีด่ ี ดงัน้ี (1) กําหนดตวัแบบเพื่อใหแ้สดงพฤตกิรรมต่าง 

ๆ ในทศิทางที่ดต่ีอเป้าหมายที่ต้องการสร้างเจตคติ เช่น 

การจําลองตวัละครใหผู้เ้รยีนสวมบทบาท หรอืการจําลอง

ตวัละครที่ผูเ้รยีนใหค้วามสนใจ (2) เปิดโอกาสใหผู้้เรยีน

ทาํภารกจิหรอืกจิกรรมไดบ้่อยเท่าทีต่้องการภายใต้เน้ือหา

เดมิแต่เปลี่ยนบรบิทของกจิกรรม เพื่อเพิม่โอกาสในการ

ประสบความสาํเรจ็ ซึง่จะทําใหผู้เ้รยีนเกดิความมัน่ใจและ

รูส้กึดจีนพร้อมจะปฏบิตัิหรอืแสดงพฤตกิรรมทีเ่กีย่วขอ้ง

กบัเจตคติเป้าหมาย และ (3) ใหแ้รงจูงใจในการปฏบิตัิ

กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกบั เจตคติเป้าหมายเพื่อให้ผู้เรียน

เกิดการปฏิบตัิซํ้า ๆ โดยมีการให้รางวัลเมื่อผู้เรียนทํา

กจิกรรมผ่านในแต่ละระดบัอย่างสมํ่าเสมอ ซึ่งกจิกรรม

ตอ้งสนุกสนานและทา้ทายความสามารถของผูเ้รยีน 

1.4) ขั ้นสร้ างความพึงพอใจ (S= 

Satisfaction) เมื่อบุคคลมคีวามพงึพอใจในสิง่ใด ๆ ย่อมมี

ความรู้สกึที่ด ีมีการแสดงออกทางพฤติกรรมที่ดี และมี

ความคิด/ความเชื่อที่ดีต่อสิง่นัน้ ๆ สามารถสร้างได้โดย 

(1) ให้รางวัล การยกย่องชมเชยจากการทําภารกิจ/

กจิกรรมต่าง ๆ ทีเ่กีย่วขอ้งกบัเน้ือหาเจตคตทิีต่้องการให้

ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงโดยให้ผลป้อนกลับแบบ

ทนัททีนัใด เหน็ไดอ้ย่างชดัเจน (2) จดักจิกรรมต่าง ๆ ให้

ตรงกับความสนใจ หรือความชอบของผู้เรียนโดยเน้น

กิจกรรมที่สนุกสนานมีความหลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้เน้ือหาใหม่ได้โดยไม่เบื่อ และ (3) 

สอดแทรกขอ้ความหรอืให้มกีารสื่อสารสิง่ที่เกี่ยวขอ้งกบั

เจตคติเป้าหมาย ตลอดระยะเวลาของการทํากิจกรรม

อย่างสมํ่าเสมอ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการจดจํา และรู้สกึว่า

เน้ือหาทีส่ือ่สารมานัน้เป็นสิง่ทีด่ ี

กรอบหลกัการสร้างเจตคติที่ดี (ARRS 

principle framework for positive attitudes 

enhancement) สามารถประยุกต์ใช้กับสื่อชนิดต่าง ๆ 

เพื่อสรา้งเจตคตทิี่ดต่ีอวชิาอื่น ๆ หรอืสร้างเจตคติทีด่ต่ีอ

สิง่อื่น ๆ ไดโ้ดยผูใ้ชส้ามารถเริม่จากขัน้ใดก่อกไ็ดแ้ต่ต้อง

ออกแบบใหทุ้กขัน้ตอนหลอมรวมกนัอยู่ในสื่อเดยีวโดยไม่

สามารถแยกออกจากกนัไดจ้งึจะสามารถสรา้งเจตคตทิีด่หีรอื

เปลีย่นแปลงเจตคตไิดป้ระสบผลสาํเรจ็ “สรา้งความสนใจ 

ใหค้วาม สมัพนัธ ์ ปรบัพฤตกิรรม  ทาํใหพ้งึพอใจ” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รปูท่ี 2 กรอบหลกัการสรา้งเจตคตทิีด่ ี(ARRS  

    principle framework for positive   

    attitudes enhancement) 

 

2) องค์ประกอบของเกมคอมพิวเตอร์

ประเภทสวมบทบาท (CRPG elements) ประกอบดว้ย 7 

องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบด้านเน้ือหาและเรื่องราว 

องค์ประกอบด้านตัวละคร องค์ประกอบ ด้านภารกิจ/

กจิกรรม องค์ประกอบดา้นส่วนต่อประสานระหว่างผูเ้ล่น

กบัเกม องค์ประกอบด้านสภาพแวดล้อม องค์ประกอบ

ดา้นทรพัยากรสนบัสนุน และองคป์ระกอบดา้นกฎ/กตกิา  

4.1.2  ผลการใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวม

บทบาทที่มีต่อเจตคติภาษาไทยของนักเรยีนไทยมุสลิม 

ในพื้นที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้ ผู้วิจ ัยได้แบ่ ง

การศกึษาเพื่อทดสอบสมมตฐิาน 2 ขอ้ คอื 

1) เกมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท

ทําให้นักเรยีนไทยมุสลมิ ในพื้นที่สามจงัหวดัชายแดน

ภาคใต้ มีเจตคติต่อภาษาไทยสูงขึน้กว่าก่อนการใช้เกม

คอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาท ซึง่ผลการวจิยัพบว่า 
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นักเรียนไทยมุสลิมมีค่าเฉลี่ยคะแนนเจตคติหลงัการใช้

เกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวมบทบาทสูงกว่าก่อนการใช้

เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาทอย่างมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดบั .01 โดยค่าเฉลี่ยคะแนน   เจตคติหลงั

การใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท เท่ากับ 

90.07 ส่วนค่าเฉลี่ยคะแนนเจตคตต่ิอภาษาไทยก่อนการ

ใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทเท่ากบั 58.18  

2) นักเรยีนมกีารเปลีย่นแปลงเจตคตต่ิอ

ภาษาไทยเมื่อนักเรยีนใช้เกมคอมพวิเตอร์ประเภท สวม

บทบาทต่ออีก 2 สปัดาห์ รวมเป็นระยะเวลา 4 สปัดาห ์

พบว่า นกัเรยีนไทยมุสลมิมเีจตคตทิีด่ต่ีอภาษาไทยสงูขึน้

กว่าการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาทใน 2 

สปัดาหแ์รก อย่างมนีัยสําคญัทางสถติิที่ระดบั .01 โดยมี

ค่าเฉลี่ยคะแนนเจตคติเท่ากับ 96.57 และ 90.07 

ตามลําดบั แสงว่าเกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวมบทบาท

ทําให้นักเรียนไทยมุสลิม ในพื้นที่สามจังหวัดชายแดน

ภาคใต้มีการเปลี่ยนแปลงเจตคติต่อภาษาไทยไปในทิศ

ทางบวก  

 4.2 อภปิรายผล 

 ผลของการใชเ้กมคอมพวิเตอรป์ระเภทสวมบทบาทที่

พฒันาขึน้ทาํใหน้กัเรยีนมเีจตคตต่ิอภาษาไทยอยู่ในระดบั

ดี เน่ืองจากเกมที่พัฒนาขึ้นมีการการผสมผสานกรอบ

หลักการ ARRS และองค์ประกอบทั ้ง  7 ของเกม

คอมพิวเตอร์โดยอาศัยการจัดสภาพแวดล้อมที่มีสีสัน

สวยงามสอดคล้องกับเน้ือหาและเรื่องราวที่กําหนด มี

ภารกจิ/กจิกรรมทีท่า้ทายเริม่จากง่ายไปยากและใชก้ารสุ่ม

เน้ือหามาให้เล่นเพื่อไม่ให้รู้สกึเบื่อและรู้สกึว่ามสีิง่ที่ต้อง

เรยีนรูใ้หม่อยู่เสมอ มกีารแขง่ขนัระหว่างผูเ้ล่นกบัเกมและ

ระหว่างผู้เล่นดว้ยกนัโดยใช้ระบบการเล่นแบบออนไลน์ที่

มปีฏสิมัพนัธแ์บบทนัททีนัใดผ่านอุปกรณ์ที่ผู้เล่นคุน้เคย 

มกีารแจ้งกฎ/กติกาก่อนการเล่นทุกด่านเพื่อ ให้ผูเ้ล่นได้

ทราบว่าสามารถทาํภารกจิไดส้าํเรจ็อย่างไร ขณะเดยีวกนั

มกีารเสรมิแรงและสร้างแรงจูงใจดว้ยสสีนั เสยีงประกอบ 

การให้คะแนนเพิ่ม การตัดคะแนน การแสดงผลการ

เปรียบเทยีบคะแนนกบัผู้เล่นรายอื่น ๆ มกีารสอดแทรก

บทสนทนาทีส่ื่อสารใหผู้้เล่นเหน็ประโยชน์ของภาษาไทย

ตลอดระยะเวลาการเล่น และนํากระบวนการออกแบบการ

เรยีนการสอนมาผสมผสานเขา้กบัการเล่นเกมอย่างเป็น

ระบบ มีเป้าหมายชัดเจนและมีการให้ผลป้อนกลับที่

คาดหวงัทําให้นักเรยีนได้รบัประสบการณ์ตรงทําให้การ

เรยีนรูเ้กดิขึน้และอยู่คงทน [15] ซึง่จุดเด่นเหล่าน้ีของเกม

ประเภทสวมบทบาท ทําให้นักเรยีนไทยมุสลมิให้ความ

สนใจ สนุกสนาน เพลิดเพลิน และชื่นชอบการเรียนรู้

ภาษาไทยมากขึ้น นอกจากน้ีเกมคอมพิวเตอร์ประเภท

สวมบทบาทเน้นให้นักเรียนสวมบทบาทเป็นตัวละคร

ภายในเกมซึง่ส่งผลต่อการสรา้งพฤตกิรรมดา้นสงัคมและ

สตปิญัญาใหแ้ก่นกัเรยีน [16] และช่วยสรา้งจนิตนาการได้

ดเีพราะมกีารจดัสิง่แวดลอ้ม สภาพการณ์ต่าง ๆ เพื่อเป็น

การต่อยอดความคดิให้นักเรียนเรียนรู้ได้เร็วยิง่ขึ้น [17] 

ดงันัน้การนําเกมคอมพวิเตอรม์าใชใ้นการจดัการเรยีนการ

สอนจงึสามารถพฒันาความสามารถดา้นสติปญัญา ด้าน

สงัคมของนักเรียนและเจตคติของนักเรียนให้เป็นไปใน

ทศิทางทีเ่หมาะสมได ้[18] เมื่อนักเรยีนมคีวามสุขในการ

เรยีนสง่ผลใหน้กัเรยีนมเีจตคตทิีด่ต่ีอภาษาไทยไดใ้นทีส่ดุ 
  

5.  ข้อเสนอแนะ 

 5.1  ควรนํารูปแบบเกมคอมพวิเตอร์ประเภทสวม

บทบาทไปใช้ในการพัฒนาเกมเพื่อสร้างเจตคติที่ดีต่อ

รายวิชาอื่น ๆ และประยุกต์ให้เป็นการเล่นเกมแบบ

ออนไลน์ทีส่ามารถเล่นร่วมกนัไดห้ลาย ๆ คนเพื่อใหส้รา้ง

แรงจงูใจในการเรยีนรูไ้ดม้ากขึน้   

 5.2  การวจิยัครัง้ต่อไป สาํหรบัพืน้ทีส่ามจงัหวดั 

ชายแดนภาคใต้ควรนําเรื่องราวที่ เกี่ยวข้องกับพหุ

วฒันธรรมในพื้นที่สามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ มาบูรณา

การในสร้างเกมดว้ย ซึ่งจะช่วยสร้างความเขา้ใจเกี่ยวกบั

ความแตกต่างระหว่างวฒันธรรมและช่วยสร้างเจตคตทิี่ดี

ต่อภาษาไทยไดม้ากยิง่ขึน้  
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