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 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้งแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวนบทบาทเพ่ือพัฒนา
ทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีความรู้ด้าน
ภาษาอังกฤษในระดับต่ าที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หาค่าดัชนีประสิทธิผล จากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวนบทบาท เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ และ 4) 
เพ่ือศึกษาประโยชน์และอุปสรรคของการใช้แอปพลิเคบนเกมสามมิติประเภทสวมบทบาท เพ่ือพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนโรงเรียนวัดหลักสี่ (ทองใบทิวารี
วิทยา) ที่ก าลังเรียนอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 30 คน ที่มีความรู้ด้านภาษาอังกฤษใน
ระดับต่ า ได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างหลายขั้นตอนเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แอปพลิเคชันเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ  2) แบบประเมินคุณภาพของแอปพลิเค
ชันเกม 3) แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  4) แบบสอบถามความพึงพอใจ และ 5) 
แบบสอบถามความคิดเห็นด้านประโยชน์และปัญหาอุปสรรคของการใช้แอปพลิเคชันเกม สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test for dependent sample 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) แอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 
86.12/86.12 ตามเกณฑ์ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนด้วยแอปพลิเคชันเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาทสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 
0.55 3) ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแอปพลิเคชันเกมสามมิติประเภทสวมบทบาทเพ่ือพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษอยู่ในระดับมากท่ีสุด และ 4) ประโยชน์ของการใช้แอปพลิเคชันเกมสามมิติ
ประเภทสวมบทบาท เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ พบว่าผู้เรียนเล็งเห็นประโยชน์มากที่สุด 
เนื่องจากส่งผลให้ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียนมากข้ึน เรียนรู้ค าศัพท์ได้ดีกว่าเดิม ใช้งานแท็บเล็ตในทางที่เกิด
ประโยชน์มากขึ้น ท าให้ผู้เรียนสนุก เกิดการเรียนรู้ได้ง่าย สามารถจดจ าได้ ท าให้ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์ มี 
ส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับผู้อ่ืน และปัญหาอุปสรรคมากที่สุดจากากรไม่น าแท็บเล็ตมาให้ใช้อย่างต่อเนื่องและ
การติดตั้งแอปพลิเคชันยุ่งยากรวมถึงการไม่มีแท็บเล็ตเป็นของตนเอง 
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