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การใชเกมเปนสื่อการสอนเปนวิธีการหนึ่งที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนภาษาตางประเทศได 
โดยเฉพาะในสวนที่เปนการถายทอดเนื้อหาที่เกี่ยวของกับสังคมและวัฒนธรรม งานวิจัยนี้มีจุดประสงคเพื่อพัฒนา
และใชเกมเลนตามบทบาท (Role-playing game: RPG) ในการสอนวัฒนธรรมเยอรมัน ซึ่งเปนสวนหนึ่งของ
การเรียนการสอนภาษาเยอรมันในฐานะภาษาตางประเทศในระดับอุดมศึกษา ประเด็นที่เลือกมาใชในเกมคือ
เรื่องราวเกี่ยวกับกําแพงเบอรลิน อันครอบคลุมถึงความสําคัญและประวัติศาสตรที่เกี่ยวของกับกําแพง เริ่มตั้งแต
การสรางไปจนถึงการลมสลาย หลังจากสรางเกมขึ้นแลวไดนําเกมนี้ไปทดสอบใชกับผูเรียนจํานวน 40 คนเพื่อ
วัดประสิทธิผลของเกม และสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับเกม ผลการวิจัยพบวาคะแนนที่ไดจากการทดสอบ
หลังการเลนเกมสูงกวาการทดสอบกอนการเลนเกมอยางมีนัยสําคัญ แสดงใหเห็นวาผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหา
เกี่ยวกับเหตุการณสําคัญตาง ๆ เกี่ยวกับกําแพงเบอรลินผานเนื้อหาภายในเกมได ในดานความคิดเห็นตอการ
ใชเกมเปนสื่อการสอน พบวา ผูเขารวมทดสอบสวนใหญมีความคิดเห็นในดานบวกตอสื่อการสอนประเภทเกม 
เนื่องจากชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาไดงายมากยิ่งขึ้น รวมทั้งเกมเปนสื่อการสอนที่ทําใหความเครียด
ระหวางการเรียนรูเนื้อหาลดนอยลงเนื้อหาลดนอยลง
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Using Role-playing Game (RPG) for Teaching Culture 
in German as a Foreign Language
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Abstract

Games are a teaching medium that can attract foreign language learners’ attention to 
explore sociocultural issues. This study aims to develop and use an RPG (role-playing game) 
for teaching culture in the field of German as a Foreign Language in higher education. The 
selected topic of the study was the history of the Berlin Wall. The RPG developed was put on 
trial and its teaching efficiency was evaluated by way of a pre- and post-test, and a 
questionnaire. The data regarding the game’s appropriateness and the learners’ opinions on 
this teaching material were collected and analyzed. The analysis of the data collected from 
the 40 students who participated in the game testing showed that the students average scores 
increased significantly from pre-test to post-test. Participating students were able to gain a fuller 
understanding of the historical importance of the Berlin Wall through the content of the game. 
It was found that most students gave positive feedback toward using the RPG as teaching 
material. In addition, the game helped them to understand the content easier, reducing their 
stress while learning.
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German as a Foreign Language
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บทนาํ

แมจะเปนที่ถกเถียงกันมานานแลววาการเลมเกมอาจมีผลเสียมากกวาประโยชน หากเลนเปนเวลานาน
อาจสงผลตออารมณที่รุนแรง อีกทั้งยังสงผลกระทบตอสุขภาพ ซ่ึงประเด็นเหลาน้ีไดรับความสนใจจากสื่อมากกวา
ดานที่เปนประโยชนของเกม แตอันที่จริงเกมมีศักยภาพทางการศึกษาที่ยอดเยี่ยมในแงของการสรางความบันเทิง
ใหแกผูเรียน โดยเฉพาะหากเปนเกมที่ไดรบัการออกแบบมาเพื่อใชในการสอนชวยพฒันาผูเรียนไดอยางตรงจดุ 
เน่ืองจากสามารถทําใหผูเรียนรูสึกเปนสวนหน่ึงของการโตตอบภายในเกม และชวยสงเสริมและพัฒนาทักษะใน
ดานตาง ๆ ได โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนภาษาตางประเทศ 

การใชเกมเปนสื่อการสอนจะทําใหผูเรียนนําความรูเดิมที่เคยมีมาใชประกอบการตัดสินใจภายในเกม 
และการกระทําดงักลาวจะสงผลใหเกิดการเรียนรูและรูสึกถึงความสามารถของตนเอง ดังที่ Anhut (2017) 
และ Borges et al. (2014) ไดกลาวไววาการที่ผูเรียนรูสึกเปนสวนหนึ่งกับเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวของกับการเรียน
เปนการกระตุนการเรียนรูดวยเชนกัน เพราะการรูสึกเพลินเพลิดกับการเลนเกมโดยที่สามารถเรียนรูเนื้อหาเชิง
วิชาการไดในเวลาเดียวกัน ทําใหสามารถใชเวลากับบทเรียนไดนานมากยิ่งขึ้น แตกตางจากการเรียนในหองเรียน
ที่มีบรรยากาศเปนการเรียนการสอนที่จริงจัง ขณะเลนเกมผูเรียนไมไดรูสึกวาตัวเองถูกบังคับใหเรียนรูเนื้อหาใน
แบบเรียนและเรียนรูผานเนื้อเรื่องภายในเกมโดยไมเครียด ซึ่งเปรียบเหมือนการที่ผูเรียนไดเปนสวนหนึ่งของ
เหตุการณภายในเกมและกอใหเกิดการเรียนรูผานประสบการณตรงแทน Bunnenberg (2017) ชี้ใหเห็นวาเกม
เชิงพาณิชยเริ่มมีบทบาทในการสอนในรูปแบบของเนื้อเรื่องภายในเกมหรือฉากของเกม การใชเกมเปนสื่อการ
สอนยังถือวาเปนเรื่องใหมในวงการการศึกษา (Pardoel, 2018) แตมีแนวโนมที่จะไดรับความสนใจมากขึ้นใน
อนาคต 

ผูวิจัยเล็งเห็นวาการใชภาพและสื่อมัลติมีเดียตาง ๆ นาจะชวยสงเสริมใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาไดดียิ่งข้ึน จึง
ตองการออกแบบเกมเลนตามบทบาท หรือ เกมอารพีจี (Role-playing game: RPG) เพื่อใชในการเรียนเน้ือหา
เกี่ยวกับกําแพงเบอรลิน โดยมีเน้ือหาในเกมและแบบทดสอบกอนและหลังการเลนเกมเปนภาษาเยอรมัน ซ่ึงหาก
เกิดสัมฤทธิผลจริงอาจนําไปใชเปนสื่อการสอนหน่ึงในรายวิชาที่มุงใหความรูเกี่ยวกับวัฒนธรรมเยอรมันได อยาง
เชน รายวิชา 414206 วัฒนธรรมเยอรมัน (German Culture) ของภาควิชาภาษาเยอรมัน คณะอักษรศาสตร 
มหาวิทยาลัยศิลปากร ซ่ึงมีเน้ือหาเกี่ยวของกับความรูทั่วไปทางดานภูมิศาสตร ประวัติศาสตร การเมืองการปกครอง 
รวมถึงวัฒนธรรมประเพณีตางๆ ของประเทศเยอรมนี ผูวิจัยจึงสนใจออกแบบเกมสําหรับการสอนวัฒนธรรมเยอรมัน
ในรูปแบบของเกม RPG ที่ใชภาษาเยอรมัน และนําไปทดลองใชจริง โดยคาดหวังใหเกิดประโยชนเทียบเทากับการ
เรียนในหองเรียน และใชเกมน้ีเปนสื่อในการเรียนรูและทบทวนความรูของผูที่ศึกษาภาษาเยอรมันในฐานะภาษา
ตางประเทศได  

วัตถุประสงคการวิจยั

งานวจิัยน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อตอบคําถามวิจัยหลัก 3 ประการ ดังน้ี คือ
1. การสรางเกม RPG เพื่อใชในการสอนวัฒนธรรมเยอรมันมีกระบวนการและวิธีการอยางไร 
2. เกม RPG สามารถชวยใหผูเรียนพัฒนาความรูไดในระดบัใด
3. ผูเรียนมีความคิดเห็นอยางไรตอการใชเกม RPG เพื่อเปนสื่อการสอน
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วรรณกรรมที่เกี่ยวของ

Borge (2014) ไดใหคําอธิบายไววา Gamification คือการนําเอารูปแบบหรือองคประกอบของเกมไปใชใน
บริบทท่ีไมใชเกม โดยมีจุดประสงคตองการใหผูใชมีสวนรวมในดานตาง ๆ  ซ่ึงในปจจุบันมีการนําเกมในรูปแบบท่ีหลาก
หลายมาใชในวงการการศึกษาเพ่ือเปนทางเลือกในการกระตุนการเรียนรูของผูเรียนโดยใชทฤษฎีการออกแบบเกมเพ่ือ
เพ่ิมแรงจูงใจและสงเสริมใหเกิดการมีสวนรวมผานความสนุกและเกม (Mora et al., 2015 ; Schell, 2008   as 
cited in Borges et al., 2014) แมผูเรียนวัยรุนจะใหความสนใจเน้ือหาของบทเรียนมากข้ึนผานการเรียนในรูปแบบ
ของเกมแต Gamification ก็ยังเปนเร่ืองใหมในวงการวิชาการ เน่ืองจากในปจจุบันยังไมมีการวิจัยท่ีครอบคลุมเน้ือหา
ในหัวขอน้ีท่ีมากพอผูเขียนจึงไดวิเคราะหและเช่ือมโยงภาพรวมของการใชเกมเพ่ือจุดประสงคในดานการศึกษา และ
มีประเด็นสําคัญอยูท่ีการคนควาวาเกมสามารถใชเพ่ือกระตุนผูเรียน เสริมสรางทักษะ และเพ่ิมความสามารถทางการ
เรียนรูไดอยางไร
         Anhut (2017) วิเคราะหระบบเกมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการพัฒนาเกมสําหรับการเรียนการสอนและทําให
ประสิทธิภาพของการใชเกมในหองเรียนออกมาเปนรูปธรรมมากข้ึน โดยศึกษาเน้ือหาท่ีมีความเก่ียวของกับเน้ือหาใน
หองเรียนเพ่ือนําเกมมาใชในการสอนท้ังดานทักษะและความรู  Anhut ระบุวาความสนุกควรจะมาเปนลําดับแรกและ
ผูเรียนยอมสามารถเรียนรูไดจากเน้ือหาท่ีอยูภายในตัวเกมท้ังแบบท่ีเห็นไดชัดเจนและไมชัดเจน จากการวิเคราะหเกม
แสดงใหเห็นโอกาสท่ีจะชวยสงเสริมศักยภาพของผูเรียนในหองเรียนไดชัดเจนย่ิงข้ึน ผูเขียนวิเคราะหเกมหลากหลาย
รูปแบบ โดยท่ีศึกษาเกมจํานวน 3 เกม คือ 1) Brothers – A Tale of Two Sons ซ่ึงผูเรียนเลนเปนหน่ึงในสองพ่ีนอง
ท่ีตองการชวยพอท่ีปวย 2) Assassin’s Creed มีเน้ือหาเก่ียวของกับประวัติศาสตร โดยแตละสวนของเกมจะมียุค
สมัยประวัติศาสตรโลกท่ีแตกตางกันออกไป และสถานท่ีตาง ๆ ไดรับการออกแบบมาอยางดีและนักออกแบบเกมได
มุงเนนความถูกตองของขอมูลทางประวัติศาสตรท่ีปรากฎในเกมในระดับหน่ึง หรือบางคร้ังขอมูลเหลาน้ีก็ไปปรากฎใน
รูปแบบของเน้ือเร่ืองแทน และ 3) Crayon Physics Deluxe เกมน้ีสอนเกี่ยวกับแรงโนมถวงและแรงทางกายภาพ
อื่น ๆ เปนตัวอยางของเกมท่ีถูกออกแบบมาเพ่ือการสอนอยางชัดเจน นอกจากน้ีเกมยังเปนส่ือท่ีเด็กและวัยรุนให
ความสนใจในฐานะส่ือการเรียนรู โดยผูเขียนกลาววาเม่ือเด็กและวัยรุนสามารถใชความรูท่ีเคยมีของพวกเขาในการ
ตัดสินใจและลงมือกระทํา พวกเขาจะรูสึกถึงคุณคาของตัวเองและเขาใจส่ิงท่ีกําลังเรียนรูไดดีย่ิงข้ึน การสังเกตการ
ตัดสินใจและการกระทําของตัวเองภายในเกมเปนส่ิงพ้ืนฐานของการเลนเกมท่ีทําใหผูเรียนไดรับประโยชนจากเลน
เกม รวมไปถึงการเรียนรูจากความผิดพลาดของตนเอง นอกจากน้ีผูเขียนยังไดวิเคราะหเกมประเภทบทสนทนาวามัก
จะมีการใชเน้ือหาท่ีเหมาะสมสําหรับใชในการเรียนการสอน รวมถึงเกมประเภทเลนตามบทบาท หรือ เกม RPG ก็
มักจะมีเน้ือหาท่ีเก่ียวของกับหัวขอทางดานสังคม การไดเปนสวนหน่ึงของโลกภายในเกมมีสวนชวยใหผูเรียนเขาใจหว
ขอทางดานการเมือง การศึกษาเชิงสังคม ITG (IT, Technology, Society) และประวัติศาสตรมากข้ึน

Bunnenberg (2017) วิเคราะหรูปแบบและเน้ือหาเชิงประวัติศาสตรของเกม “Battlefield 1” และ 
“Valiant Hearts” ที่มีการนําเสนอในรูปแบบเกมปริศนาประกอบกับเน้ือเรื่องบรรยาย โดยทั้งสองเกมเปนเกมที่
ไดรับความสนใจเปนอยางมากเน่ืองจากมีการอางอิงเชิงประวัติศาสตรในชวงสงครามโลกครั้งที่ 1 ผูเขียนมีการอาง
ถึงคําวิจารณเกมที่วา สามารถบอกเลาเรื่องราวของมนุษยชาติในชวงสงครามไดมากกวานิทานผจญภัย และเกม
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สวนมากมักเกี่ยวของกับชวงสงครามโลกครัง้ที ่2 แตเน้ือหาในเกมน้ีเกิดข้ึนในสงครามโลกครั้งที ่1 ทั้งสองเกมน้ี
เปนความทาทายในแงที่วาเกมเชิงพาณิชยถูกนําเสนอในบทเรียนประวัติศาสตร มีการถายทอดความรูเฉพาะทาง
ผานเกมคอมพิวเตอรที่เปนระเบียบ ผูเขียนไดนําเสนอ 2 หัวขอยอยที่เกี่ยวของกับการใชเกมคอมพิวเตอรกับการ
ศึกษา ไดแก เกมคอมพิวเตอรกับวัฒนธรรมเชิงประวัตศิาสตร เกมคอมพิวเตอรกับวิชาประวัติศาสตร

Pardoel (2018) ศึกษาเกี่ยวกับ Gamification และศักยภาพของเกมสําหรับการเรียนภาษาตางประเทศ 
จากการวิจัยพบวา ในภาพรวมการใช Gamification ในการสอนภาษาตางประเทศสงผลในเชิงบวกตอผูเรียนใน
ระดับมัธยม แตจําเปนตองเพิ่มคําแนะนําในการเลนซ่ึงอาจเกี่ยวของกับชวงอายุของผูเรียน รวมถึงระยะเวลาของ
หลักสูตรและการออกแบบเกมตางสงผลตอประสบการณของผูเรียนเชนกัน นอกจากน้ีผูเขียนยังระบุวาลักษณะรูป
แบบการเลนเกมของผูเรียนที่แตกตางกันออกไปเกิดจากการที่มีแรงจูงใจในการเลนเกมที่ตางกันหรือไดรับอิทธิพล
จากการออกแบบ Gamification

วิธีดําเนินการวิจัย

          งานวจิยัน้ีมีกระบวนการในการดําเนินการวิจยั 5 ข้ันตอน ดังน้ี
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อกําหนดขอบเขตของเน้ือหาที่จะใชภายในเกม 
ผูวจิัยสํารวจเอกสารที่มีเน้ือหาดานวัฒนธรรมเยอรมัน โดยกําหนดขอบเขตเบ้ืองตนวาจะใชเน้ือหาที่

เกี่ยวของกับกรุงเบอรลิน ประเทศเยอรมนี จากน้ันจึงกําหนดหัวขอที่ใชในการพัฒนาเกม RPG เปนหัวขอ “กําแพง
เบอรลิน” เน้ือหาที่เกี่ยวของทั้งหมดรวบรวมมาจากจากแบบเรียน หนังสือ และเว็บไซตตาง ๆ กอนจะนํามาจําแนก
เปนหมวดหมูเพื่อจัดลําดับเน้ือหาภายในเกมและดัดแปลงเพื่อใชประกอบการทําตัวเกมในข้ันตอนตอไป 

2. เตรียมการสรางและทดลองใชเกม RPG เรื่อง “กําแพงเบอรลิน” ในข้ันตอนน้ีผูวิจัยมีการดําเนินการ 
4 กิจกรรมไปพรอม ๆ กัน ดังน้ี คือ  

2.1 แปลงเนือ้หาหรือบทเรียนเพื่อใชสําหรับเน้ือเรื่องในเกม 
2.2 ออกแบบรูป กติกา และเงื่อนไขที่จะปรากฎภายในเกม
2.3 จัดทําแบบทดสอบที่จะใชในการวัดประสิทธิภาพของเกมและแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน
2.4 กําหนดกลุมประชากรที่ใชทดสอบประสิทธิภาพของเกม โดยกลุมประชากรในงานวิจยัครั้งน้ีไดแก 

นักศึกษาวิชาเอกและวิชาโทภาษาเยอรมันชั้นปที่ 4 คณะอักษรศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 40 คน
3. สรางเกม RPG หัวขอ “กําแพงเบอรลิน”และนําไปทดลองใช
เกมที่พัฒนาข้ึนในงานวิจยัน้ี เปนการสรางเกม RPG (Role-playing Game) โดยใชโปรแกรม RPG 

Maker MV บทเรียนจากแหลงขอมูลจะถูกปรับใหเขากับบทสนทนาของตัวละครภายในเกม จากน้ันจะดําเนินการ
ออกแบบตัวละครและฉาก จัดทําเปนสคริปของเกม และพัฒนาเกม RPG ที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับ “กําแพงเบอรลิน” 
ข้ึนมา กอนจะนําไปทดสอบโดยใหผูเรียนจํานวน 40 คนทดลองใช
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4. เก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับผลการนําเกมไปใช
ผูเขารวมทดสอบเกมไดทาํแบบทดสอบทีม่ีเน้ือหาเกี่ยวของกับเน้ือหาภายในเกมกอนเลนเกม 1 ครั้ง 

(pre-test) และหลังเลนเกม 1 ครั้ง (post-test)  เพื่อใชในการศึกษาประสิทธิภาพของการใชเกมเปนสื่อการสอน
ในหัวขอดังกลาว โดยแบบทดสอบทั้งสองมีรูปแบบและคําถามที่เหมือนกันในการประเมินผลลัพธของการใชเกม 
RPG สวนที่เปนคําถามจะใชเน้ือหาที่ใหไวในเกมในการตอบ นอกจากน้ี ยังใชแบบสอบถามเก็บขอมูลดานความคิด
เห็นตอตัวเกมหลังจากเลนเกม 
          5. วิเคราะหขอมูล

นําขอมูลเชิงปริมาณที่ไดมาวิเคราะหทางสถิติ โดยวัดผลเปนคะแนนจากแบบทดสอบเปรียบเทียบกอน
และหลักการเลนเกมของผูเขารวมการทดสอบ ทั้งน้ี ผูวิจัยมีสมมุติฐานวาคะแนนจะเพิ่มข้ึนหลังจากเลนเกม นอกจาก
ขอมูลคะแนนการสอบแลวยังวิเคราะหขอมูลดานความคิดเห็นตอตัวเกมดวย

ผลการวิจัย

การนําเสนอผลการวิจัย แบงออกเปนสามสวน คือ การพัฒนาและการทดลองใชเกม ผลการทดสอบกอน

และหลังการเลนเกม และความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับเกม

          1.   การสรางและการทดลองใชเกม

          1.1 การเตรียมเน้ือหาบทเรียนสาํหรับเกม

เกม RPG ที่พัฒนาขึ้นใชเพื่อการสอนวัฒนธรรมเยอรมันของงานวิจัยนี้ถูกออกแบบมาสําหรับผูเรียน   

ชาวไทยที่เรียนภาษาเยอรมนัเปนวิชาเอกหรือวิชาโท โดยระยะเวลาสาํหรับการเลนเกมถูกกําหนดใหไมเกิน 

30-45 นาที ไมรวมระยะเวลาการทําแบบทดสอบกอนและหลังเลนเกม ทั้งนี้ ดวยระยะเวลาที่จํากัด เนื้อหาที่

จะนํามาใชจึงมปีริมาณเทียบเทาการเรียนรู 1 ชั่วโมงในหองเรยีนปกติ

ผูวิจัยเริ่มตนดวยการศึกษาขอมูลของกําแพงเบอรลินและประวัติศาสตรที่เกี่ยวของกับกําแพงเบอรลินซ่ึง

เปนประเด็นสําคัญของเน้ือหาบทเรียนที่จะใชในเกมน้ี การลมสลายของกําแพงเบอรลินเปนหน่ึงในเหตุการณสําคัญ

ของโลก ในฐานะผูเรียนที่เรียนภาษาเยอรมันเปนภาษาตางประเทศ หัวขอน้ีมีความเกี่ยวของและนาสนใจเพียงพอ

สําหรับการสอนในชัน้เรียน เน้ือหาของบทเรียนภายใตหัวขอน้ีประกอบดวย การลมสลายของกําแพงเบอรลิน 

ประวัติศาสตร และขอเท็จจริงตาง ๆ ที่มีความเกี่ยวของกับกําแพงและเมืองเบอรลิน ซ่ึงเมื่อพิจารณาจากความรู

กอนหนาของผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยางในการทดลองเรียนดวยเกม RPG จากงานวิจัยน้ีแลว เน้ือหาน้ีมีความ
เหมาะสม โดยท่ัวไปแลวเกม RPG ไดรับการพัฒนาและถูกใชบอยครั้งในรูปแบบของเกมเน้ือเรื่องท่ีผูเรียน
สามารถมีสวนรวมในการโตตอบกับบทสนทนาภายในเกมได 
 เน้ือหาเชิงประวัติศาสตรที่ปรากฏในเกมถูกอธิบายคลายการเลาเรื่อง และจําลองผูเรียนเปนสวนหน่ึงของ

เรื่องราวภายในเกม เรียงลําดับตามลําดับเวลาของเหตุการณจริง ลําดับเวลาน้ีจึงเปนเสนเรื่องหลักของเกม จากน้ัน
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เน้ือหาอื่น ๆ และเหตุผลประกอบอื่นจะถูกเพิ่มเขามา โดยเน้ือหาหลักที่ปรากฎในเกม แบงออกเปน 5 สวน คือ  

(1) ขอมูลทั่วไปเกี่ยวกับกําแพงเบอรลิน (2) เหตุการณสําคัญกอนการสรางกําแพง (3) เหตุการณสําคัญหลังการ

สรางกําแพง (4) ปจจัยที่ทําใหกําแพงเบอรลินลมสลาย (5) เสนทางสูการรวมชาติของเยอรมนี รายละเอียดเกี่ยว

กับการเปลี่ยนขอความจากตําราเรียนเปนบทสนทนาภายในเน้ือเรื่องของเกมจะกลาวถึงในหัวขอ 1.2  
          1.2 การสรางเกม

ในข้ันตอนน้ีองคประกอบตาง ๆ ที่สําคัญของเกมจะถูกเตรียมการ เชน การออกแบบฉาก เพลงประกอบ 
ตัวละคร โดยผูเรียนจะตองควบคุมตัวละครเพื่อไปตามสถานที่ที่กําหนดไวตามคําสั่งภายในเกมเพื่อหาขอมูลเกี่ยว
กับกําแพงเบอรลิน โดยตัวละครอื่น ๆ ในเกม (NPC: ตัวละครที่ไมมีผูเรียนบังคับ) จะใหขอมูลที่จําเปน

ผูเรียนจําเปนจะตองทําภารกิจภายในเกมใหสําเร็จจึงจะสามารถไปสูฉากถัดไปได โดยผูเรียนจําเปนตอง
ทําภารกิจทั้งหมดใหสําเร็จเพื่อที่จะเรียนรูเน้ือหาของบทเรียนไดอยางครบถวน เน้ือหาบทเรียนถูกปรับเปนบริบท
ของการสนทนาระหวางตัวละครภายในเรื่องและบทบรรยาย เชน การบรรยายในหองเรียนวิชาประวัติศาสตรและ
นิทรรศการในพิพิธภัณฑ โดยเกมประกอบดวย 4 ฉากหลัก ไดแก โรงเรียน พิพิธภัณฑ (ปรากฎสองครั้ง) กําแพง
เบอรลิน และหองสมุด

 

ภาพท่ี 1 โรงเรียน พิพิธภัณฑ (ปรากฎสองครั้ง) กําแพงเบอรลิน และหองสมุด
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ภาพท่ี 2 การพูดคุยกับตวัละคร NPC (Non-playable character)

ตัวละครหลักที่ผูเรียนควบคุมในเกม RPG “กําแพงเบอรลิน” ในงานวิจัยน้ีมีชื่อวาอิงกริด (Ingrid) โดยรับ
บทเปนนักเรียน เน้ือเรื่องภายในเกมจึงมีความเกี่ยวของกับกิจกรรมทั่ว ๆ ไปของนักเรียนในโรงเรียน อาทิเชน การ
ไปทัศนศึกษาและเรียนหนังสือ ผูเรียนจะตองควบคุมตัวละครเพื่อคุยกับตัวละครอื่น ๆ ในฉากน้ัน ๆ โดยตัวละคร
แตละตัวจะใหขอมูลที่แตกตางกันออกไป บางครั้งอาจเปนเพียงการใหคําแนะนําในการเลน และผูเรียนจําเปนตอง
ตอบคําถามในสถานการณตาง ๆ เพือ่ที่ตวัละครภายในฉากจะใหขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับคําถามน้ัน ๆ

รูปแบบของตัวละครภายในเกมปรากฎเปน 2 รูปแบบ คือ ภาพของตัวละคร และตัวละครพิกเซลที่แสดง
ทิศทางการเคลื่อนไหวบนแผนที่ของเกม ผูเรียนจะสามารถพูดคุยกับตัวละครพิกเซลที่ปรากฎอยูบนแผนที่ได และ
เมื่อเริ่มบทสนทนา ภาพของตัวละครจะปรากฎพรอมกับขอความของบทสนทนาที่ดานลางของหนาจอ ปกติแลว
ขอความจะปรากฎเพยีงครัง้เดียว แตกตางจากคําถามซ่ึงอาจปรากฎมากกวาหน่ึงครัง้เพือ่หลีกเลี่ยงการตกหลน
หรือไมเขาใจคําถามของผูเรียน เกม RPG น้ีถูกตั้งโปรแกรมใหทําซ้ําประโยคสุดทายเมื่อผูเรียนกด ENTER และ 
SPACEBAR อีกครั้ง 
 เสนทางการดําเนินเรื่องของเกมมีเพียงเสนทางเดียว การเลือกคําตอบใด ๆ ภายในเกมไมสงผลตอฉากจบ
ของเรื่อง ซ่ึงน่ันหมายความวาผูเรียนจําเปนตองทําภารกิจใหสําเร็จตามลําดับโดยไมอนุญาตใหกดขามเพื่อไปทํา
ภารกิจในฉากอื่นกอน การถามตอบภายในเกมปรากฎในรปูแบบของ Multiple choice โดยผูเรียนจาํเปนตอง
เลือก 1 คําตอบเสมอเพื่อดําเนินเน้ือเรื่องตอไป และเพื่อหลีกเลี่ยงความสับสนของผูเรียน ผูวิจัยจึงใสบทสนทนา
ระหวางตัวละครที่ไมมีความเกี่ยวของกับบทเรียนเติมเขาไปดวย เชน การสนทนาระหวางอิงกริดและพอ รวมถึง
คําแนะนําเพื่ออธิบายสถานการณ และการใสปายประกาศใหคําแนะนําเกี่ยวกับการเลนและชื่อสถานที่ เพื่อใหผู
เรียนสามารถทราบถึงฉากหรือสถานทีต่อไปของเกมได ซ่ึงคําแนะนําดงักลาวจะชวยใหผูเรียนไมจําเปนตองเสีย
เวลาในการคนหาเสนทางดวยตวัเอง
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ภาพท่ี 3 ตวัละครหลัก (อิงกริด) ในรูปแบบของรูปภาพและตัวละครพิกเซล

ภาพท่ี 4 ขอความคําแนะนําหรือบอกภารกิจ

ภาพท่ี 5 ขอความบอกชื่อสถานที่
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แมวาเกมถูกออกแบบมาใหผูเรียนมีอิสระที่จะสํารวจภายในเมือง แตเพื่อไปใหถึงฉากจบของเกม ผูเรียน
ยังจําเปนที่จะตองทําภารกิจใหสําเร็จตามลําดับ โดยลําดับของภารกิจน้ันเกี่ยวของกับลําดับเหตุการณของกําแพง
เบอรลิน เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาใจเน้ือหาไดมากข้ึน 
 อยางไรก็ตาม เกมน้ีซ่ึงถูกพัฒนาข้ึนในรูปแบบของเกม RPG โดยโปรแกรม RPG Maker MV  ยังมีขอจํากัด
ในเรื่องของการออกแบบแผนที่เมือง ผูวิจัยพยายามวางตําแหนงของสถานที่สําคัญภายในเมืองเบอรลินใหเหมือน
กับตําแหนงที่ตั้งบนแผนที่จริงมากที่สุดภายใตขอจํากัดของโปรแกรม แตเน่ืองจากขอจํากัดทางดานความสามารถ
ในการเขียนโปรแกรมของผูวิจัย และเพื่อปองกันปญหาทางเทคนิคที่อาจเกิดข้ึนขณะทดสอบใชเกม ปญหาที่อาจ
เกิดข้ึนตอผูเรียนที่ไมคุนเคยกับการเลนเกม รวมถึงความซับซอนอาจสงผลใหระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมนานเกิน
ไป รูปแบบของเกมจงึถูกออกแบบมาใหไมซับซอน 

1.3 การนําเกมไปทดสองใช
การนําเกมทดสองใช จัดข้ึนในวันท่ี 2 และ 9 กุมภาพันธ 2563 ณ ศูนยการเรียนรูดวยตนเอง คณะอักษรศาสตร 

มหาวิทยาลัยศิลปากร เวลา 13.00 น.-14.30 น. หลังผูเขารวมทดสอบใชเกม (ผูเรียน) ซ่ึงเปนนักศึกษาวิชาเอกและ
วิชาโทภาษาเยอรมัน ช้ันปท่ี 4 จํานวน 40 คน น่ังประจําท่ีคอมพิวเตอรแลว ผูวิจัยไดอธิบายภาพรวมของกระบวนการ
ทดสอบจากน้ันจึงใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนการเลนเกม (pre-test) โดยมีระยะเวลากําหนด15 นาที และใหเลน
เกม RPG โดยใชเวลา 25-40 นาที และเม่ือส้ินสุดกระบวนการเลนเกมผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบอีกคร้ังหน่ึง 
(post-test) รวมถึงทําแบบแบบสอบถามเก่ียวกับความคิดเห็นเก่ียวกับการทดสอบในคร้ังน้ี

ระหวางกระบวนการนําเกมไปใชทดสอบกับผูเรียนพบปญหาทางโปรแกรมคอมพิวเตอรและปญหาจาก
ผูเรียนดังน้ี 1. เกมคางและโปรแกรมไมทํางาน 2. ผูเรียนที่ไมเคยเลนเกมประเภท RPG ตองการคําแนะนําเพิ่มเติม
ในการเลน 3. ผูเรียนบางคนไมเขาใจคําสั่งในเกมดงัน้ันพวกเขาจึงไมรูวาสถานที่ภารกิจถัดไปอยูที่ไหน

อยางไรก็ตาม การใชเกม RPG เพื่อการสอนน้ีสามารถดําเนินไปไดอยางราบรื่น โดยปญหาที่ระบุไวขางตน
สามารถแกไขไดทันทวงทีและไมสงผลกระทบตอการเก็บขอมูลเพื่องานวิจัย สวนผลการวิเคราะหขอมูลเชิงประจักษ
ที่เกี่ยวของกับประสิทธิภาพของเกมและความคิดเห็นของผูใชจะนําเสนอในหัวขอ 2 และ 3

2. ผลการทดสอบความรูเกี่ยวกับกําแพงเบอรลนิกอนและหลังการการเลนเกม
เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของการใชเกมเลนตามบทบาท (RPG) ในการถายทอดความรูทางวัฒนธรรม 

ผูวิจัยไดใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังการทดสอบหลังการเลนเกม โดยแบบทดสอบดังกลาวมีคะแนนเต็ม 
30 คะแนน และประกอบดวย 4 สวน ดังน้ี 

สวน A: คําถามประเภทเตมิคําในชองวาง 
สวน B: คําถามปรนัย (MCQ: Multiple choice question) 
สวน C: คําถามประเภทเรยีงลําดบัเหตุการณ 
สวน D: คําถามประเภทเลือกตอบถูกหรือผิด 
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ผลการทดสอบ
ก�อนการเล�มเกม

ผลการทดสอบ
หลงัการเล�นเกม

คะแนนตํ่าสุด 1 9

คะแนนสงูสุด 16 27

คะแนนเฉลีย่ 9.85 17.41

คะแนนเฉลี่ย (%) 32.83 58.02

เปอรเซนตการเพ่ิมข้ึนของคะแนน 76.71

ตารางท่ี 1 ผลลัพธโดยรวมของการทดสอบความรูเกี่ยวกับกําแพงเบอรลินกอนและหลังการเลนเกม

ตารางขางตนแสดงคะแนนเฉลีย่รวมของแบบทดสอบกอนและหลังการเลนเกมของผูเรียน 40 คน โดย
คอลัมนแรกแสดงใหเห็นวาคะแนนรวมเฉลี่ยของการทดสอบกอนการเลนเกมคือ 9.85 คะแนน (ประมาณ 32.83%) 
ในทางตรงกันขามคะแนนรวมเฉลี่ยของการทดสอบหลังการเลนเกมคือ 17.41 คะแนน (ประมาณ 58.02%) เมื่อ
เทียบกับคะแนนของการทดสอบกอนการเลนเกมคะแนนของการทดสอบหลังการเลนเกมเพิ่มข้ึนโดยเฉลี่ย 76.71% 
(เพิ่มข้ึนจาก 32.83% เปน 58.02%) กลาวไดวาการใชเกม RPG เพื่อการสอนวัฒนธรรมเยอรมันในครั้งน้ีประสบ
ความสําเร็จ

เมื่อพิจารณาคะแนนแยกเปนรายบุคคลพบวามีผูเรียนเพียงคนเดียวเทาน้ันที่ไดคะแนนของการทดสอบ
หลังการเลนเกมลดลง โดยมีคําถาม 4 ขอที่ผูเรียนตอบถูกในแบบทดสอบกอนการเลนเกมแตตอบผิดในการทดสอบ
หลังการเลนเกม

ผูเรียนที่ไดคะแนนตํ่าที่สุดในการทดสอบกอนการเลนเกมเปนคนเดียวกับผูเรียนที่ไดคะแนนตํ่าสุดในการ
ทดสอบหลังการเลนเกม หากแตอัตราการเพิ่มข้ึนของคะแนนคือแปดเทา (คะแนนกอนการเลนเกม = 1 และคะแนน
หลังการเลนเกม = 9) นอกจากน้ีผูเรียนที่มีคะแนนสูงสุดในการทดสอบกอนการเลนเกมและผูเรียนที่มีคะแนนสูงสุด
ในการทดสอบหลังการเลนเกมเปนคนเดียวกันเชนกัน ในตารางถัดจากน้ีจะแสดงคะแนนของการทดสอบทั้งสอง
รอบโดยแยกเปน 4 สวนตามประเภทของขอสอบ

ตารางท่ี 2 ผลลัพธและการเพ่ิมข้ึนของคะแนนเปรียบเทียบระหวางการทดสอบกอนและหลังการเลนเกมแยกตามสวน

ผลการทดสอบกอนการเลมเกม ผลการทดสอบหลังการเลนเกม

สวน A สวน B สวน C สวน D สวน A สวน B สวน C สวน D

คะแนนตํา่สุด 0 1 0 0 0 2 0 2

คะแนนสูงสดุ 6 5 4 6 7 8 9 6

คะแนนเฉลี่ย 2.20 2.93 1.75 2.98 4.41 5.98 2.95 4.08

%คะแนนเฉลีย่ 31.43 36.56 19.44 49.58 62.95 74.69 32.87 67.92
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ตารางที ่2 แสดงผลคะแนนโดยแยกตามประเภทของขอสอบที่ใชในแบบทดสอบ คะแนนตํ่าสุดของสวน 
A และ C เทากับ 0 คะแนนในทั้งสองการทดสอบ และคะแนนเฉลี่ยของทุกสวนของการทดสอบกอนการเลนเกม 
ไมมีสวนใดมีคะแนนเฉลี่ยเกิน 50% อยางไรก็ตามสวน D ไดคะแนนสูงสุดในแบบทดสอบกอนการเลนเกม ในทาง
ตรงกันขามสวน B ไดรับคะแนนสูงสุดในการทดสอบหลังการเลนเกม มีเพียงสวน C มีคะแนนเฉลี่ยนอยกวา 50% 
ในการทดสอบทั้งสองครั้ง (19.44% ในการทดสอบลวงหนาและ 32.87% ในการทดสอบภายหลัง) ซ่ึงเมื่อพิจารณา
คําถามแยกทีละขอพบวาไมมีคําถามใดมีผูเรียนตอบถูกเกิน 20 คน (50% ของผูเรียนที่เขารวมการทดสอบ) อาจ
กลาวไดวาเกมรูปแบบ มีความเหมาะสมในการใหขอมูลของเน้ือหาที่ปรากฎในคําถามของสวน B (คําถามปรนัย) 
หรืออาจมีความเหมาะสมกับรูปแบบของคําถามประเภทดังกลาว ทําใหสวน B มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดในการทดสอบ
หลังการเลนเกม นอกจากน้ี การเรียงลําดับเหตุการณเปนสิ่งที่ทําใหเสียคะแนนไดงายหากมีขอผิดพลาด เน่ืองจาก
จะสงผลตอขออื่น ๆ ตามมาดวย จึงทําใหผูเรียนไดคะแนนในขอน้ีนอย และอาจกลาวไดวาเกมไมไดชวยลดขอ  
ผิดพลาดดังกลาวไดเทาไรนัก

นอกจากน้ีคําถาม 3 จาก 6 ขอ (50.00%) ในสวน D มีผูเรียนตอบถูกมากกวามากกวา 50% ในการ
ทดสอบกอนการเลนเกม อยางไรก็ตาม ในการทําแบบทดสอบหลังการเลนเกม ทุกสวนจะมีคําถามอยางนอย 1 
ขอที่มีผูเรียนตอบถูกเกิน 50% โดยสวนที่ไดรับคําตอบที่ถูกตองที่สุดในการทดสอบหลังการเลนเกมคือสวน B มี 
7 จาก 8 คําถาม (87.50%) ที่ผูเรียนตอบถูกมากกวา 50%

ตารางท่ี 3 เปอรเซนตการเพิ่มข้ึนของคะแนนในแตละสวน

ตารางน้ีแสดงผลสอบทั้งกอนและหลังการเลนเกมโดยคํานวณเปนเปอรเซนต คอลัมนสุดทายแสดงการ
เพิ่มข้ึนของคะแนนโดยเปรยีบเทยีบระหวางการทดสอบกอนและหลังการเลมเกม จะเห็นไดวาสวน B คอืสวนที่
มีคะแนนเพิ่มข้ึนสูงสุด โดยคิดเปน 104.27% ผลที่เกิดจากงานวิจยัน้ีจงึสอดคลองกับงานวิจยัของ Medawela 
et al., 2018 ที่พบวาในการทําขอสอบปรนัย ผูเรียนมีโอกาสเดาคําตอบถูกตองถึงหน่ึงในสี่ (25.00%) ซ่ึงอาจเปน
เหตุผลที่สวน B เปนสวนที่มีคะแนนเพิ่มข้ึนสูงที่สุด และสวน D ซ่ึงเปนขอสอบประเภทเลือกถูกผิด แมจะมีโอกาส
ถูกมากกวา 50.00% แตสงผลใหผูเรียนมีโอกาสตอบถูกตั้งแตกอนการเลนเกมโดยใชการเดา ทําใหคะแนนของการ
ทดสอบหลังการเลนเกมเปรียบเทยีบกับกอนการเลนเกมเพิ่มข้ึนนอยกวาแบบทดสอบสวน B

%การทดสอบกอนการเลน %การทดสอบหลงัการเลน %คะแนนท่ีเพ่ิมข้ึน 

สวนA 31.43 62.95 100.28

สวน B 36.56 74.69 104.27

สวน C 19.44 32.78 68.57

สวน D 49.58 67.92 36.97
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ตารางท่ี 4 ตารางแจกแจงความถ่ีของคะแนนเปรียบเทียบระหวางการทดสอบกอนและหลังการเลนเกม

ในการทดสอบกอนการเลนเกม ผูเรียนสวนใหญจะมีคะแนนอยูในชวง 1-10 คะแนนโดยมีจาํนวน 26 
คน (65.00%) และเมื่อใชเกณฑการสอบผานที่ 50% มีเพียง 3 คนที่ผานการทดสอบ ในทางกลับกันคะแนนของ
การทดสอบหลังการเลนเกมของผูเรียนกระจุกตัวอยูในชวง 11-20 คะแนน โดยมีจํานวน 28 คน (70.00%) ซึ่ง
จากตารางจะเห็นไดวาจํานวนผูเรียนที่สอบไดคะแนนในชวง 11-20 คะแนนมีจํานวนเพิ่มข้ึนสองเทาจากการทดสอบ
กอนการเลนเกม โดยมี 31 คนที่ไดคะแนนเกิน 50% ในการทดสอบหลังการเลนเกม (77.50% ) และหากพิจารณา
จากเงื่อนไขที่วา ผูเรียนไมผานการทดสอบในการทดสอบกอนการเลนเกม แตสอบผานในการทดสอบหลังการเลน
เกม จะมีผูเรียนจํานวน 28 คน (70.00%) ที่ตรงตามเงื่อนไขน้ี และเมื่อผูเรียน 31 คน (77.50%) ไดคะแนนเพิ่ม
ข้ึนมากกวา 50% โดย 16 จาก 31 คน (51.61%) ไดคะแนนเพิ่มข้ึนมากกวา 100% ในคอลัมนของคะแนนการ
ทดสอบหลังการเลนเกมจะเห็นไดวามีผูเรียน 9 คนไดคะแนนในชวง 21-30 คะแนน ซ่ึงคิดเปน 22.5% ของผูเรียน
ทั้งหมด น่ีเปนหน่ึงปจจยัที่ทําใหคะแนนกระจายตวัมากข้ึน

3. ความคิดเห็นของผูเรียนเกี่ยวกับเกม
ในงานวิจัยน้ี มีการเก็บขอมูลความคิดเห็นจากผูเรียนที่เขารวมทดลองใชเกม RPG เพื่อการสอนวัฒนธรรม

เยอรมัน โดยใชแบบสอบถามที่ประกอบดวย 4 สวนคือ 1. คําถามเกี่ยวกับขอมูลทั่วไป (วิชาเอกและวิชาโท ระดับ
ความรูภาษาเยอรมัน ความถ่ีในการเลนคอมพิวเตอร) 2. การแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเน้ือหาของเกม 3. การ
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชเกมเปนสื่อการสอน และ 4. ขอเสนอแนะ โดยในการประเมินความคิดเห็นเกี่ยว
กับการใชเกม RPG เปนการวัดดวยมาตรวัดของลิเคิรท (Likert Scale) ดวยคะแนน 1-5 ดังน้ี 5 = เหมาะสมมาก
ที่สุด 4 = เหมาะสมมาก 3 = เหมาะสม 2 = คอนขางเหมาะสม 1 = ไมเหมาะสม 

ในกลุมผูเรียน 40 คน ที่มาทดสอบการใชเกมในงานวิจัยน้ี พบวา 33 คน (82.50%) เรียนภาษาเยอรมัน
เปนวิชาเอก และ 7 คน (17.50%) เรียนภาษาเยอรมันเปนวิชาโท เมื่อประเมินระดับภาษาของตนเองผูเรียน 4 
คน (10.00%) ระบุวาทักษะภาษาเยอรมันของพวกเขาอยูในระดับ A2 ผูเรียน 2 คนระบุวาทักษะภาษาเยอรมัน
ของพวกเขาอยูในระดับ B1 และผูเรียนที่เหลือ 34 คน (85.00%) ไมไดระบุ เน่ืองจากไมเคยทดสอบภาษาเยอรมัน
หรืออาจไมประสงคจะเปดเผยขอมูล เมื่อพิจารณาเกี่ยวกับความถ่ีในการเลนเกมคอมพิวเตอรมีผูเรียน 42.50% 
คนระบุวาไมเลนเกมคอมพิวเตอร ผูเรียน 35.00% คนเลนเปนบางครัง้ และผูเรียน 22.50% ระบุวาเลนเกม
คอมพิวเตอรเปนประจาํ 

ชวงคะแนน การทดสอบกอน
การเลนเกม

การทดสอบหลงั
การเลนเกม

1-10 26 3

11-20 14 28

21-30 0 9

รวม (คน) 40 40
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เพือ่ที่จะประเมินวาตามความเห็นของผูเรียนน้ัน การใชเกมสวมบทบาท (RPG) เพื่อถายทอดความรู 
สามารถเพิ่มความสามารถในการเรียนรูของผูเรียนไดหรือไม คําถามที่ปรากฎในแบบสอบถามจึงเกี่ยวของกับเน้ือหา
ที่ใชในการสอนและรูปแบบของเกม RPG ในฐานะสื่อการสอนผลของแบบสอบถามจะปรากฎใน 2 ตาราง ดังน้ี 
1. การแปลความหมายคะแนนประเมิน (คําถามในสวนของเน้ือหา) 2. การแปลความหมายคะแนนประเมิน (คําถาม
ในสวนสื่อการสอน) เกณฑที่ใชสําหรับการแปลความหมายของคะแนนในวิจัยฉบับน้ีคือ เหมาะสมมากที่สุด = 
4.21 - 5.00; เหมาะสมมาก = 3.41 - 4.20; เหมาะสม = 2.60 - 3.40; คอนขางเหมาะสม = 1.81 - 2.60;    
ไมเหมาะสม = 1.00 - 1.80

ตารางท่ี 5 ระดับความเหมาะสมของเน้ือหาบทเรียนที่ใชสอนจากการประเมินของผูเรียน

จากตารางท่ี 5 พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอเน้ือหาท่ีใชสอนภายในเกม RPG โดยรวมอยูในระดับ
เหมาะสมมาก (4.03) เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดคือ “เน้ือหาภายในเกมครบถวน
และสามารถใชเพื่อตอบคําถามในแบบทดสอบหลังเรียนได” โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนน เทากับ 4.23 คะแนน 
หรือ เหมาะสมมากท่ีสุด โดยเมื่อพิจารณาความคิดเห็นแยกตามระดับความเหมาะสมพบวามีผูเรียน 18 
คน (45.00%) ตอบวา “เหมาะสมมากท่ีสุด” ผูเรียน 13 คน (32.50%) ตอบวา “เหมาะสมมาก” ผูเรียน 
9 คน (22.50%) ตอบวา “เหมาะสม” และไมมีใครตอบวา “คอนขางเหมาะสม” หรือ “ไมเหมาะสม” ดัง
น้ันคะแนนเฉลี่ยของคําถามน้ีจึงสูงท่ีสุด สวนดานท่ีมีคาเฉลี่ยตาสุด คือ ดานปริมาณเน้ือหาท่ีเรียนรูผานเกม
มีความเหมาะสม มีคะแนนเฉลี่ยต่ําท่ีสุด (3.88) แตเมื่อแปลผลคะแนนประเมินตามเกณฑท่ีระบไุวในขาง
ตน พบวาคําถามขอน้ียังอยูในระดับ “เหมาะสมมาก”

ขอความ คะแนนเฉลีย่ แปลผล

1. เนื้อหาท่ีเลือกมามีความเหมาะสมกบัรูปแบบของสื่อ 4.08 เหมาะสมมาก

2. ปรมิาณเนือ้หาท่ีเรียนรูผานเกมมีความเหมาะสม 3.88 เหมาะสมมาก

3. เนื้อหาภายในเกมครบถวนและสามารถใชเพ่ือตอบคําถามในแบบ
ทดสอบหลังเรียนได

4.23 เหมาะสมมากท่ีสุด

4. เนื้อหามีความชัดเจนและสามารถเขาใจได 3.98 เหมาะสมมาก

5. ระดบัภาษาท่ีใชมีความเหมาะสมกบัผูเรียน 3.89 เหมาะสมมาก

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.03 เหมาะสมมาก
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ตารางท่ี 6 คาเฉลี่ย ความเหมาะสมของสื่อการสอนรูปแบบของเกม RPG จากการประเมินของผูเรียน

คะแนนเฉลี่ยโดยรวมของความคิดเห็นของผูเรียนตอสื่อการสอนรูปแบบของเกม RPG อยูในเกณฑ “เหมาะ
สมมากที่สุด” (4.31) โดยคําถามขอที่ 4 รูปแบบของเกมสามารถใชงานไดงาย มีคะแนนประเมิณเฉลี่ย 3.98 ซ่ึง
สามารถแปลผลไดวา “เหมาะสมมาก” แมวาจะเปนคําถามที่ไดรับคะแนนประเมินตํ่าสุดก็ตาม โดยขอที่มีคะแนน
ประเมินเฉลี่ยสูงสุดคือขอที่ 1 รูปแบบของสื่อประเภทเกม RPG มีความนาสนใจและแปลกใหมสําหรับการเรียน
การสอน (4.58) ซ่ึงแปลผลไดวา “เหมาะสมมากที่สุด” เมื่อเปรียบเทียบกับสวนเน้ือหา คะแนนประเมินของสวน
สื่อการสอนมีจํานวนคําถามที่ไดคะแนนระดบั “เหมาะสมมากที่สุด” มากกวา (2 จาก 5 คําถาม)

สวนสุดทายของแบบสอบถามเปนคําแนะนําและความคิดเห็นของผูเรียนที่เขารวมกระบวนการทดสอบ
เกม ผลปรากฏวา ผูเรียนสวนใหญที่เขารวมยืนยันวาสื่อการสอนใหมน้ีสามารถพัฒนาความสามารถในการเรียนรู
ของพวกเขาไดจริง โดยความคิดเห็นของผูเรียนสามารถแบงออกเปน 3 กรณี ดังน้ี 

1. ความคดิเห็นเชิงบวกเกีย่วกับเกม RPG
ผูเรียนสวนใหญระบุวาเกม RPG มีความนาสนใจ รวมถึงใหความเห็นในเชิงบวกตอองคประกอบทั่วไปของ

เกม เชน ภาพประกอบ ดนตร ีและรูปแบบของเกมที่ทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเกม ทําใหสามารถใหความสนใจ
กับเน้ือหาไดมากย่ิงข้ึน

2. ความคดิเห็นเชิงลบเกี่ยวกับเกม RPG 
ผูเรียนบางสวนระบุวาเน้ือหาและระดับภาษาที่ใชภายในเกมยากเกินไป และคําแนะนําสําหรับภารกิจ

ภายในเกมไมชัดเจนหรือนอยเกินไป ทําใหเกิดความสับสน

ขอความ คะแนนเฉลี่ย แปลผล

1. รปูแบบของสื่อประเภทเกม RPG มีความนาสนใจและแปลกใหม
สาํหรบัการเรยีนการสอน

4.58 เหมาะสมมากท่ีสุด

2. เกม RPG มีความเหมาะสมและสามารถใชงานไดจริง 4.15 เหมาะสมมาก

3. เกม RPG สามารถเพ่ิมความนาสนใจของสําหรับการเรียนรู
วัฒนธรรมเยอรมัน

4.38 เหมาะสมมากท่ีสุด

4. รปูแบบของเกมสามารถใชงานไดงาย 3.98 เหมาะสมมาก

5. ผูเรียนรูสึกพึงพอใจ 4.45 เหมาะสมมากท่ีสุด

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.31 เหมาะสมมากท่ีสุด
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3. ขอเสนอแนะ
ผูเรียนไดเสนอขอเสนอแนะเกี่ยวกับเรื่องขององคประกอบทั่วไปของเกม เชน เสียงเอฟเฟกค และคําแนะนํา

เกี่ยวกับเสนทางภายในเกม รวมทั้งรูปแบบของเกมน้ันเหมือนกับเกม Visual Novel (VN) ซ่ึงเปนเกมประเภทเลา
เรื่องโดยมีบทตอบโตของตัวละครภายในเรื่องมากกวาเกมแนว RPG ทําใหผูวิจยัเล็งเห็นวาควรปรับรูปแบบของ
แนวเกมใหเขากับเน้ือหาที่ตองการสอนในการสรางเกมเพื่อการสอนในอนาคต

จากความคิดเห็นของผูเรียนสามารถสรุปไดวา สื่อการสอนประเภทเกม RPG สามารถชวยใหผูเรียนพัฒนา
และเรียนรูเน้ือหาที่เกี่ยวของกับกําแพงเบอรลินไดงายข้ึนและเร็วข้ึน รวมถึงผูเรียนยังสามารถใชเวลากับการเรียน
ไดนานมากย่ิงข้ึนโดยไมรูสึกกดดันกับการเรยีน สงผลใหสามารถพัฒนาความรูไดอยางมปีระสิทธิภาพ

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

จากผลการวิจัยแสดงใหวาเกม RPG สามารถใชเปนสื่อการสอนวัฒนธรรมเยอรมันแกผูเรียนชาวไทยได 
โดยผูเรียนสามารถพัฒนาความรูและมีความคิดเห็นในเชิงบวกตอสื่อการสอนในรูปแบบดังกลาว โดยผลจากแบบ
ทดสอบและแบบสอบถามความคิดเห็นที่เก็บจากกลุมผูเรียน 40 คนเปนหลักฐานยืนยันความสําเร็จของสื่อการ
สอนประเภทเกม RPG ที่สรางข้ึนในงานวิจยัน้ี

กระบวนการพัฒนาเกม RPG เพื่อใชเปนสื่อการสอนน้ันเปนไดดวยดี โดยประเมินจากคะแนนประเมินของ
คําถามในแบบสอบถามที่วาเน้ือหาที่เลือกมามีความเหมาะสมกับรูปแบบของสื่อหรือไม โดยคะแนนเฉลี่ยสําหรับ
คําถามน้ีคือ 4.08 (เหมาะสมมาก) เกมน้ีไดรับการพัฒนาสําหรับผูเรียน ดังน้ันแลวรูปแบบของเกมควรจะเขาใจได
งายเพื่อใหผูเรียนที่ไมคุนเคยกับการเลนเกมสามารถใชงานไดตามจุดประสงคของเกมในฐานะสื่อการสอน และ
คะแนนเฉลี่ย 4.58 (เหมาะสมมากที่สุด) ของแบบสอบถามดานสื่อที่วา รูปแบบของสื่อประเภทเกม RPG มีความ
นาสนใจและแปลกใหมสําหรับการเรียนการสอน แสดงใหเห็นถึงความสําเร็จในกระบวนการสรางเกมในฐานะสื่อ
การสอน ซ่ึงเปนไปตามงานวิจัยของ Anhut (2017) ที่ระบุไวในขางตนวา ผูเรียนสามารถเรียนรูผานเน้ือหาของบท
เรียนที่อยูภายในตัวเกมได โดยเกมสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนในชวงวัยรุนไดด ี รวมถึงลักษณะของสื่อ
ประเภทเกมที่ใหผูเรียนมีการตอบโตกับตัวเกม ทําใหผูเรียนสังเกตการกระทําและการตัดสินใจของตัวเองเพื่อพัฒนา
ความรูและเรียนรูจากความผิดพลาดที่เกิดข้ึน จากผลการทดสอบและแบบสอบถามแสดงใหเห็นวามีความเปนไป
ไดที่จะใชเกม RPG เพื่อถายทอดความรูเกี่ยวกับประเทศและวัฒนธรรมเยอรมัน ในกระบวนการใชเกมเพื่อการ
สอนกับผูเรียนทั้ง 40 คนทุกอยางดําเนินไปไดดวยด ีแมจะพบปญหา 2 ประการคือ โปรแกรมที่ใชเกิดปญหาระหวาง
การใชงาน และผูเรียนไมเขาใจรูปแบบของเกม แตก็นับเปนสวนนอยและไมเปนอุปสรรคตอการใชเกมเปนสื่อการ
สอนวัฒนธรรมเยอรมันเปนภาษาเยอรมัน ซ่ึงเปนเน้ือหาสําคัญดานหน่ึงในการเรียนการสอนภาษาเยอรมันในฐานะ
ภาษาตางประเทศระดับอุดมศึกษา (Henrici/Koreik 1994 as cited in Götze et al., 2010 : 24) 

การใชเกม RPG เพื่อถายทอดความรูทางวัฒนธรรมสามารถสงเสริมความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน
ได ดังจะเห็นไดจากผลคะแนนทดสอบกอนและหลังการเลนเกม ตลอดจนจากการประเมินโดยตัวผูเรียนที่ไดรวม
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ทดลองใชเกมในครั้งน้ี ผลการวิจัยพบวาคะแนนของแบบทดสอบหลังการเลนเกมที่สูงกวาแบบทดสอบกอนการ
เลนเกม คาเฉลี่ยของคะแนนที่เพิ่มข้ึนเมื่อเปรียบเทียบการทดสอบกอนและหลังการเลนเกมคือ 76.71% โดยเมื่อ
แยกแบบทดสอบออกเปนสวนตามรูปแบบของขอสอบก็จะเห็นไดวาคะแนนของแบบทดสอบหลังการเลนเกมสูง
กวาในทุกรูปแบบขอสอบ นอกจากน้ีจํานวนผูเรียนที่สอบไดคะแนนในชวง 20-30 คะแนนก็มีจํานวนเพิ่มข้ึนในการ
ทดสอบหลังการเลนเกมดวยเชนกัน ซ่ึงหมายความวาหลังจากเลนเกม  RPG แลวผูเรียนเกือบทุกคนมีการพัฒนา
ความรู มีเพียงผูเรียนจํานวน 1 คนที่ไดคะแนนทดสอบหลังการเลนเกมตํ่ากวาแบบทดสอบกอนการเลนเกม ซ่ึง
อาจเปนขอจํากัดสวนตัวของผูเรียนคนดังกลาว ที่ไมสามารถเขาใจเน้ือหาที่เปนภาษาเยอรมันได และคะแนนที่ได
สูงกวาในการทําแบบทดสอบกอนเลนเกมน้ันอาจเกิดจากความบังเอิญ 

จากงานวิจัยที่เกี่ยวของไดระบุวาเกมประเภทบทสนทนา รวมถึงเกมประเภท RPG มีความเหมาะสมใน
ดานการสอนเชิงประวัติศาสตรและสังคม และจากการศึกษางานวิจัยของ Borges et al. (2014) พบวา เกมซ่ึงมี
เปาหมายเพื่อใหผูเรียนไดรับการกระตุนเพื่อเรียนรูและแกปญหามีความเหมาะสมสําหรับการใชสอนผูเรียนในระดับ
มหาวิทยาลัย รวมถึงดานการสอนภาษา ซ่ึงจากผลการทดสอบที่ปรากฎเปนหลักฐานยืนยันวาเกม RPG สามารถ
พฒันาความรูของผูเรียนไดจรงิ

ผลจากการสอบถามความคิดเห็นแสดงใหเห็นวาผูเรียนไมเพียงแตพึงพอใจกับรูปแบบของการนําเสนอ
เน้ือหาในบทเรียน แตยังพึงพอใจรูปแบบการใชเกม RPG ในฐานะสื่อการสอนเพื่อถายทอดความรูทางวัฒนธรรม
อีกดวย โดยความพึงพอใจตอเกม RPG ในฐานะสื่อการสอนมีคะแนนเฉลี่ย 4.31 (เหมาะสมมากที่สุด) การประเมิน
สวนเน้ือหาที่ใชภายในเกมยังแสดงใหเห็นวามีการตอบรับที่ดีโดยมีคะแนนเฉลี่ย 4.03 (เหมาะสมมาก) โดยในสวน
ของความคิดเห็นเพิ่มเติมที่ผูเรียนไดระบุในสวนทายของแบบประเมินระบุวาเกมน้ีควรเพิ่มองคประกอบอื่น ๆ ที่
เพื่อความนาตื่นเตนที่มากข้ึน รวมถึงความคิดเห็นที่วาเกมน้ีไมแตกตางจากตําราเรียนเพราะผูเรียนจําเปนที่จะตอง
อานบทสนทนาภายในเกมเพื่อใหเขาใจเน้ือหา ในทางตรงกันขาม ผูเรียนสวนใหญไดใหขอเสนอแนะในดานบวก 
และขอเสนอแนะสวนใหญสามารถชวยพัฒนาสื่อการสอนประเภทน้ีไดในอนาคต ผลของแบบสอบถามสามารถ
ตอบคําถามของแบบสอบถามที่วาการใชเกม RPG เพื่อเพิ่มความดึงดูดและเรียนรูดวยความสนุกสนานและนาสนใจ 

จากสถิติของคะแนนจากแบบทดสอบแสดงใหเห็นอยางชัดเจนวาผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู
ได และสามารถสรุปไดวาเกม RPG เปนอีกวิธีการหน่ึงสําหรับการสอนเน้ือหาดานวัฒนธรรมในกระบวนการเรียน
การสอนภาษาตางประเทศได แตเน่ืองจากขอจํากัดดานระยะเวลาและความสามารถดานการพัฒนาเกมเกม RPG 
ของผูวิจัย จึงทําใหเกมดังกลาวยังคงมีขอบกพรองทางเทคนิคที่ทําใหเกิดปญหาเมื่อใชโปรแกรมดังที่ไดกลาวไวขาง
ตน อยางไรก็ตาม ผูเรียนรูสึกเพลิดเพลินกับสื่อการสอนประเภทน้ี อีกทั้งยังแสดงความคิดเห็นวาเกมรูปแบบ RPG 
จะนาสนใจมากข้ึนถาเน้ือหาของเกมถูกเปลี่ยนเปนบทเรียนไวยากรณแทน ขอเสนอน้ีมีประโยชนสําหรับการวิจัย
และการพัฒนาการสื่อการเรียนการสอนภาษาเยอรมันในฐานะภาษาตางประเทศตอไป ขอจํากัดอีกประการหน่ึง
ของงานวิจัยน้ี คือ การขาดขอมูลที่แนชัดวาระดับความสามารถในการใชภาษาเยอรมันน้ันมีผลตอการเรียนรูผาน
เกม และการทําแบบทดสอบภาษาเยอรมันที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับวัฒนธรรมเยอรมันมากนอยเพียงไร หรือยังมีปจจัย
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อื่นใดที่สงผลตอประสิทธิผลของการใชเกมเปนสื่อการสอนภาษาเยอรมันในฐานะภาษาตางประเทศ ดังน้ันในอนาคต
หากจะทําวิจัยตอยอดออกไปจากงานวิจัยน้ี ซ่ึงถือวาเปนเพียงการศึกษานํารอง (pilot study) นอกจากการสราง
เกมที่มีประสิทธิภาพมากข้ึนแลว ยังอาจมีการควบคุมตัวแปรใหครบถวนมากยิ่งข้ึน ทายที่สุดแลวผูวิจัยหวังวางาน
วิจัยฉบับน้ีจะสามารถผลักดันคนที่สนใจดานเกมคอมพิวเตอรสําหรับการสอนภาษาและวัฒนธรรม หันมาพัฒนา
และผลิตสื่อประเภทเกมที่สมบูรณและเหมาะสําหรับการเรียนการสอนภาษาและวัฒนธรรมเยอรมันในอนาคต 
เพื่อจะไดเปนอีกแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนภาษาเยอรมันในฐานะภาษาตางประเทศทั้งในเชิงปฏิบัติ
และเชิงทฤษฎตีอไป
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