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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้ามใน
รูปแบบเกมออฟไลน์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินต้นแบบเกมเป็นแบบเจาะจง ได้แก่ คณาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยี
ดิจิทัลมีเดีย สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ อาจารย์หมวดศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยธนบุรี จ านวน 6 คน และนักศึกษาช้ัน
ปีที่ 1 จ านวน 35 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1. เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย 2. แบบประเมิน
ประสิทธิภาพเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวง สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” 
โดยรวมมีค่าเฉลี่ย 4.26 จาก 5 ระดับ อยู่ในระดับดีมาก แบ่งเป็นด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผลมี
ค่าเฉลี่ย 4.23 จาก 5 ระดับ ด้านประสิทธิภาพการเรียนรู้สตัว์สงวนและต้นไม้หวงห้ามผ่านเกมมีค่าเฉลี่ย 4.26 จาก 5 ระดับ 
และด้านประสิทธิภาพและความเหมาะสมของเกมในการเรียนรู้เรื่องสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้ามมีค่าเฉลี่ย 4.29 จาก 5 
ระดับ เกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” มีความเหมาะสมสามารถ
น ามาใช้เป็นเครื่องมือเพื่อการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้ามที่เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ส าหรับเยาวชนต่อไป 
ค าส าคญั: เกมการเรียนรู,้ สัตว์ป่าสงวน, ต้นไม้หวงห้าม, เกมจ าลองสถานการณ ์

 
 

Abstract  
 

The purpose of this research was to develop a computer game simulator for learning about 
reserved wildlife and forbidden trees in offline game format. The sample was selected by experts to 
test the prototype, namely, lecturer in Digital Media Technology, lecturer in Information Technology, 
lecturer in Information Technology, Lecturer in general education Thonburi University, 6 people and 35 
1st year students. Research tools include:  1.  a Adventure of Antrodia game 2.  a performance 
assessment form learning game about reserved wildlife and forbidden trees. The statistics used in the 
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research were mean and standard deviation. The results showed that the overall efficiency of learning 
about reserved wildlife and forbidden trees “Adventure of Antrodia” game with the average of 4.26 
from 5 levels was very good. It was divided into the beauty of the game layout and display with the 
average of 4.23 from 5 levels, the efficiency in learning about reserved animals and forbidden trees 
through games with the average of 4.26 from 5 levels, and the efficiency and suitability of the game in 
learning about reserved animals and restricted trees with the average of 4. 29 from 5 levels.  In 
conclusion, learning game about reserved wildlife and forbidden trees “Adventure of Antrodia” game is 
suitable and able to be used as a tool for learning about reserved wildlife and forbidden trees suitable 
for youth learning. 
Keyword: Learning game, Wildlife sanctuary,  Forbidden trees, Simulation game 
บทน า 

 ในปัจจุบันป่าไม้และสัตว์ป่าในประเทศไทยบางสายพันธ์ได้มีจ านวนลดน้อยลง ประเทศไทยโดยกรมอุทยาน
แห่งชาติ ได้มีแนวคิดในการอนุรักษ์ ส่งเสริม และฟื้นฟูทรัพยากรป่าไม้ สัตว์ป่า และพันธุ์พืช ในเขตพื้นท่ีป่าในประเทศไทย 
เพื่อการอนุรักษ์ โดยการควบคุม ป้องกัน พื้นที่ป่าอนุรักษ์เดิมที่มีอยู่ และพื้นที่ป่าเสื่อมโทรมให้กลับสมบูรณ์ ด้วยกลยุทธ์การ
ส่งเสริม กระตุ้น และปลุกจิตส านึกให้เยาวชนมีความรู้สึกหวงแหน และการมีส่วนร่วมในการดูแลทรัพยากรท้องถิ่น เพื่อเป็น
การรักษาสมดุลของระบบนิเวศและสิ่งแวดล้อม ตลอดจนความหลากหลายทางชีวภาพ ส าหรับเป็นแหล่งต้นน้ าล าธาร 
แหล่งที่อยู่อาศัยของสัตว์ป่า และแหล่งอาหาร ซึ่งในการที่จะช่วยสร้างจิตส านึกในการอนุรักษ์ให้กับเยาวชน จ าเป็นจะต้องมี
การให้ความรู้เกี่ยวกับสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้ามก่อนเพื่อเยาวชนหรือผู้ที่สนใจจะได้รู้ข้อมูลเบื้องต้นก่อน เพื่อสามารถ
ไปประยุกต์กับการอนุรักษ์ต่อไป (ส านักฟ้ืนฟูและพัฒนาพ้ืนท่ีอนุรักษ์ กรมอุทยานแห่งชาติ สัตว์ป่า และพันธ์ุพืช, 2562) 

เกมอิเล็กทรอนิกส์เป็นอีกช่องทางหนึ่งที่เข้ามามีบทบาทในการเป็นสื่อในการเรียนรู้  เพราะเป็นสื่อที่ได้ทั้งความ
บันเทิงความเพลิดเพลินและความสนุกสนาน ฝึกความคิด ทักษะการเรียนรู้ และยังได้ สังคมใหม่ๆ (ธนพัทธ์ เอมะบุตร, 
2558) ซึ่งในปัจจุบันเกมถือว่าเป็นสื่อการเรียนรู้ที่สามารถปฏสิัมพันธ์กับผู้เรยีนรูไ้ด้ดอีีกรูปแบบหนึ่ง โดยสามารถน าเนื้อหาท่ี
ต้องการสอดแทรกเข้ามาใส่ในเนื้อหาเกมได้ เกมสามารถท าให้ผู้เล่นสนใจในเนื้อหาที่สอดแทรกให้มากขึ้น  โดยใช้รูปแบบ
ของเกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อการเรียนรู้นั้น มีลักษณะคล้ายกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แต่ผู้ออกแบบ
เกมการเรียนรู้จะต้องให้ความสาคัญกับเรื่องของความสนุกเป็นเบื้องต้น โดยน าทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของ Malone’s 
Motivation theory ซึ่งมีปัจจัย 4 ประการ คือ ความท้าทาย (Challenge) จินตนาการ (Fantasy) ความอยากรู้อยากเห็น 
(Sensory Curiosity) และความรู้สึกท่ีได้ควบคุม (Control) มาใช้เป็นแนวทางในการผลิต (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541)  

การน าเนื้อหาความรู้มาน าเสนอในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ เป็นทางเลือกหนึ่งของการ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจกับวิชาเรียนผ่านการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ซึ่งคือการน าเอาหลักการ ของ Edutainment ซึ่งมาจาก Education ที่
หมายถึงการศึกษา และ Entertainment ที่มี ความหมายถึงความบันเทิงเข้ามาเป็นสื่อร่วมกัน (เขมพันธ์ ขันธ์ธนโภคา, 
2546) กล่าวว่าโครงสร้างทั่วไปของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท เกมมีความคล้ายคลึงกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภท
อื่น ๆ ซึ่งมีสาระส าคัญ คือ 1) การน าเข้าสู่ บทเรียน ส่วนนี้จะแสดงช่ือเรื่อง และผู้สร้างบทเรียนหรือการเสนอแนะเนื้อหา
โดยทั่วไปของบทเรียน แต่จะไม่มีการบอกวัตถุประสงค์อย่างเป็นทางการและไม่มีการทบทวนความรู้เดิมเนื่องจากธรรมชาติ 
ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมเน้นที่ความสนุกสนานเพลิดเพลินของผู้เรียนเป็นหลักใน  การสร้างแรงจูงใจเพื่อ
น าไปสู่การเรียนรู้ 2) การน าเสนอเกม เป็นส่วนที่ส าคัญที่สุดเนื่องจาก ส่วนของการน าเสนอนี้เป็นส่วนของการเปิดฉากของ
เกมอธิบายถึงเป้าหมาย และกฎกติกาของเกม ผู้เรียนจะทราบบทบาทของตนในการที่จะท าภารกิจให้ส าเร็จ  3) การ
ตัดสินใจของผู้เรียน คือ ผู้เรียน จะมีโอกาสโต้ตอบการการเรียน (เลือกตัดสินใจ) ซึ่งจะแตกต่างกันไปตามลักษณะและ
ประเภท ของเกม 4) ผลป้อนกลับหรือผลลัพธ์ของการตัดสินใจ กล่าวคือเมื่อผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน หรือท าการ
ตัดสินใจโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็จะแจ้งให้ผู้เรียนทราบผลของการโต้ตอบหรือผลลัพธ์ จากการตัดสินใจของผู้เรียนและ 5) 
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การออกจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกมจะมี ส่วนประกอบท่ีส าคัญ ได้แก่ การสรุปและการแสดงผลคะแนน 
การให้รางวัล การให้ข้อมูลเพื่อ ปรับปรุงการเล่นต่อไป ค าถามเพื่อยืนยันความต้องการในการออกจากบทเรียนและการให้
โอกาส ผู้เรียนในการกลับไปเล่นใหม่ได้ 

จากความส าคัญดังกล่าวข้างต้น คณะผู้วิจัยจึงได้การพัฒนาเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม 
“เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” ขึ้นเพื่อใช้เป็นสื่อในการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้ามให้กับเยาวชนใน
รูปแบบของเกมเพื่อสร้างการเรียนรู้และสร้างความสนใจให้ในการเรียนรู้กับกลุ่มเยาวชน อันจะน ามาซึ่งการช่วยในการ
อนุรักษส์ัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้ามต่อไป 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 เพื่อพัฒนาเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม โดยการใช้รูปแบบเกมจ าลองสถานการณ์เพื่อการ
เรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม ที่เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ส าหรับเยาวชน 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาเกมโดยใช้หลักการสร้างเกมสถานการณ์จ าลองโดยสอดแทรกความรู้เรื่องสัตว์ป่า
สงวนและต้นไม้หวงห้าม ซึง่น าเรื่องราวของเขตพื้นที่อนุรักษ์ มาผนวกกับการให้ความรู้เรื่องสัวต์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม 
โดยมีการวางกฎกติการในการเล่นเกมและกิจกรรมต่างๆ ภายในเกม โดยน าข้อมูลที่ได้น ามาสร้างภารกิจในแต่ละด่าน ซึ่งใน
แต่ละด่านจะมีการสอดแทรกความรู้ของสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้าม โดยมีการสร้างเรื่องราวในการน าเรื่องก่อนท่ีจะไปเล่น
เกมในด่านต่างๆ ซึ่งมีกรอบแนวคิดการวิจัยดังนี้ 
 1. ตัวแปรต้น การพัฒนาเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทร
เดีย” 
 2. ตัวแปรตาม ประสิทธิภาพและความเหมาะสมของเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกม
แอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” เพื่อน ามาใช้ส าหรับเป็นเครื่องมือในการให้ความรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม 
ส าหรับเยาวชน 
 

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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จากกรอบแนวคิดในการวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยได้น ากรอบแนวความคิดตามขั้นตอนของ ADDIE MODEL เพื่อน ามา

วิเคราะห์ข้อมูลในการสร้างเกมเพื่อให้การพัฒนาเกมเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพโดยมีกรอบแนวความคิดตามขั้นตอนของ 
ADDIE MODELได้ดังนี้ 

 
 

ตารางที่ 1 กรอบแนวความคิดตามขั้นตอนของ ADDIE MODEL 
ขั้น กระบวนการ ผลลัพธ ์

A : Analysis - วิเคราะห์เนื้อหา 
- วิเคราะห์รูปแบบเกม 
- วิเคราะห์เทคโนโลยี 

- เนื้อหาความรู้ ประกอบด้วย พื้นที่
คุ้มครอง สัตว์ป่าสงวน ต้นไม้หวงห้าม 
- ใช้เกมจ าลองสถานการณ์โดยให้ผู้
เล่นเรียนรู้ผ่านตัวละครและการเล่น
เกมในแต่ละด่าน 
- วิธีการและเทคโนโลยีที่ใช้เป็นแบบ
เกมออฟไลน์สามารถเล่นซ้ าได้ 

D : Design การน าเสนอเกมจ าลองสถาการณ์การเรียนรู้ เกมแอดเวน
เจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย 

- Storyboard  
- Use case Diagram 
- Activity Diagram 

D : Develop สร้างเกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย ด้วยโปรแกรม 
Adobe Illustrator, Unity 2D 

เกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและ
ต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ 
ออฟ แอนโทรเดีย” 

I : Implement น าไปตรวจสอบกับกลุ่มผู้เช่ียวชาญ ด้านเนื้อหาและด้าน
สื่อ  

น าผลที่ได้ท าการแก้ไขข้อบกพร่อง
ตามประเด็นท่ีผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะ 

E : Evaluation น าไปเกมใหก้ลุ่มตัวอย่างเล่นและเก็บข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากกลุ่มตัวอย่าง 
 
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างและเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
การวิจัยในครั้งเลือกเครื่องมือในการประเมิน โดยใช้มาตรวัดของ Likert มาใช้เป็นมาตรวัดโดยแบ่งมาตรวัด

ออกเป็น 5 ระดับ เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมในครั้งนี้ โดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) น าไป
เทียบกับเกณฑ์การให้คะแนนตามวิธีของ Likert  

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้ใช้วิธีการเลือกผู้เช่ียวชาญและนักศึกษาแบบเจาะจงกลุ่มเพื่อใช้ทดสอบเกม ได้แก่ 
อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ อาจารย์สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และ
อาจารย์หมวดศึกษาทั่วไปท่ีสอนในรายวิชาการจัดการสิ่งแวดล้อม มหาวิทยาลัยธนบุรี จ านวน 6 คน และนักศึกษาช้ันปีท่ี 1 
จ านวน 35 คน ซึ่งมีการน าเกมมาให้กลุ่มตัวอย่างทดสอบเพื่อท าการประเมินโดยผู้ประเมินจะท าการประเมินจากฟังก์ช่ัน
การท างานทั้งหมดของเกมรวมทั้งเนื้อหาของเกมแต่ไม่เปิดเผยหลักการท างานถายในของเกมที่สร้าง  ผู้ประเมินสามารถ
ทดสอบเกมและเล่นตามเนื้อหาที่ก าหนดไว้ ซึ่งเกณฑ์ในการประเมินประสิทธิภาพของเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและ
ต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” แบ่งออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและ
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การแสดงผล ด้านประสิทธิภาพการเรียนรู้สัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้ามผ่านเกม และด้านประสิทธิภาพและความเหมาะสม
ของเกมในการเรียนรู้เรื่องสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้าม เพื่อน ามาใช้ส าหรับเป็นสื่อการเรียนรู้ให้กับเยาวชน  

 
การออกแบบและพัฒนา “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาเกมจ าลองสถานการณ์เพื่อการเรียนรู้เรื่องสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้าม 

“เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” โดยมีขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาเกมตาม ADDIE MODEL ได้ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1  A : Analysis ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาทบทวนวรรณกรรมและรวบรวมข้อมูลในเรื่องของพื้นที่

คุ้มครอง ซึ่งได้น าเนื้อหาพื้นที่คุ้มครองมาด าเนินเรื่องในการสร้างเป็นสถานท่ีของเกมในชท่อสถานท่ีสมมุติขึ้น ซึ่งค าว่า พื้นที่
คุ้มครอง หมายถึง "พื้นที่บนแผ่นดินและหรือในทะเล ที่มีความส าคัญเป็นพิเศษต่อการคุ้มครองและธ ารงรักษาความ
หลากหลายทางชีวภาพและทรัพยากรทางธรรมชาติและวัฒนธรรม และได้รับการจัดการโดยวิธีการทางกฎหมาย หรือ 
วิธีการอื่นๆ ท่ีมีประสิทธิภาพ" ซึ่งค าจ ากัดความนี้ได้รับการรับรองในการประชุม World Park Congress สมัยที่ 4 เมื่อปี 
ค. ศ. 1992 (http://chm-thai.onep.go.th, อินเทอร์เน็ต, 2552) ซึ่งโดยทั่วไปจะรู้จักกันในช่ืออุทยานแห่งชาติ เมื่อผู้วิจัย
ได้ข้อมูลสถานที่เพื่อท าเป็นสถานที่ในจ าลองสถาณการณ์ ดังนั้นผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลเรื่องสัตว์ป่าสงวนในบัญชีรายช่ือของ
ประเทศไทยท่ีมีทั้งหมด รวมถึงต้นไม้หวงห้ามเพื่อน าข้อมูลดังกล่าวไปใช้ในการสอดแทรกเพื่อให้ความรู้ภายในเกม  

ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบเกมในรูปแบบต่างๆ เช่น เกมมิฟิเคชั่น เกมอาร์พีจี เกมสถานการณ์จ าลอง เกม
วางแผนกลยุทธ์ ซึ่งจากการวิเคราะห์พบว่า การเล่นเกมในรูปแบบสถานการณจ์ าลองสามารถสอดแทรกความรู้ในการเรียนรู้
เรื่องสัตว์ป่าสงวนและตันไม้หวงห้ามได้ดีกว่ารูปแบบอื่น เพราะผู้เล่นสามารถสมมุติเป็นตัวละครตามที่เกมก าหนดจ าเป็น
จะต้องท าตามกฎและรูปแบบเกมที่วางไว้โดยสามารถใส่เนื้อหาในการเรียนรู้ได้ง่าย และมีความสนุกสนานมากกว่ารูปแบบ
อื่น ดั้งนั้นผู้วิจัยจึงเลือกรูปแบบเกมเป็นรูปแบบเกมการเรียนรู้โดยผ่านสถานกรณ์จ าลอง โดยเลือกรูปแบบเกมเป็นแบบให้ผู้
เล่นสามารถดาวน์โหลดและติดตั้งภานในเครื่องโดยให้ผู้เล่นท าการเล่นในรูปแบบออฟไลน์ 

ขั้นตอนที่ 2 D : Design ในการน าเสนอเกมจ าลองสถาการณ์การเรียนรู้ เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย 
ผู้วิจัยได้ศึกษาและวิเคราะห์ ล าดับเหตุการณ์ องค์ประกอบ ออกแบบเนื้อหาเกมให้เหมาะสม ออกแบบลักษณะตัวละคร 
การเล่น เงื่อนไข การเก็บคะแนนและ การควบคุมเกม โดยมีการเขียนแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ของเกม เพื่อน าเสนอ
เนื้อหา ตลอดจนองค์ประกอบตามหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในการน าเสนอความรู้ในรูปแบบเกม โดยโครงเรื่องได้น า
หลักการของเกมในเรื่องความ ท้าทาย ความตื่นเต้น ความยากของระดับการเล่น การสะสมคะแนนมาใช้ในการเขียนโครง
ร่างเกมคอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์ให้น่าสนใจ จากนั้นน าโครงเรื่อง(Storyboard) ไปให้ผู้เช่ียวชาญทางด้านเกม
คอมพิวเตอร์พิจารณาความเหมาะสม ตรวจสอบความถูกต้อง น ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

 

 
 

รูปที ่2 Storyboard เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย (อัรฮาว ีเจ๊ะสะแม, 2562) 
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หลังจากท่ีมีการแก้ไข Storyboard ผู้วิจัยได้ท าการออแบบ Use Case Diagram และ Activity Diagram ในการ
วิเคราะห์การด าเนินการของเกมทั้งหมด โดยเริ่มต้นจากผู้เล่นจะเข้าสู่หน้าหลักของเกม และให้ผู้เล่นท าการใส่ช่ือเพื่อให้
สามารถแสดงช่ือเพื่อจัดอันดับสูงสุดของผู้เล่นสามารถท าให้ผู้เล่นรู้สึกมีความท้าทายมากขึ้นที่จะท าคะแนนให้อยู่ในอันดับที่
สูงขึ้น ก่อนการเล่นจะมีฉากสอนการเล่นเกมให้กับผู้เล่นก่อน จากนั้นผู้เล่นจะพบกับกับฉากน าเรื่องของแต่ละด่าน เช่น การ
น าเรื่องไปสู่ด่านสัตว์ป่าสงวน จะมีเรื่องราวของการบุกรุกเพื่อจับสัตว์ป่า และผู้เล่นก็เข้าสู่บทบาทสมมุติเพื่อท าการติดตาม
หาสัตว์ป่าสงวนท่ีหายไป เป็นต้น ในระหว่างการเล่นเกมผู้เล่นจะพบกับอุปสรรคต่างๆ รวมถึงค่าชีวิตที่จะท าให้จบเกมก่อนท่ี
จะท ากิจกรรมต่างๆ ส าเร็จ มีการให้คะแนนระหว่างการเล่น โดยการสอดแทรกเนื้อหาของเรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวง
ห้ามตลอดการเล่นเกม เช่น เดินมาพบซากสัตว์ผู้เล่นจะเจอกับค าอธิบายของสัตว์ที่พบว่าเป็นสัตว์อะไร มีลักษณะเป็น
อย่างไร เป็นต้น ในการเล่นเพื่อผ่านด่านแต่ละครัง้ผู้เลน่จะตอ้งเก็บกุญแจระหว่างการเล่นเพื่อช่วยสัตว์หรือปลดล็อคกุญแจที่
เก็บต้นไม้หวงห้ามออกมา ในแต่ละด่านจะมีอุปสรรค์และข้อมูลแตกต่างตามเนื้อเรื่องของแต่ละด่าน ซึ่งจะมีการให้คะแนน
พิเศษจากการตอบค าถามเรื่องสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้ามด้วย โดยจะมีการค านวนคะแนนและจัดอันดับของผู้เล่นในแต่
ละคนเพื่อแสดงในหน้าการจัดอันดับคะแนนผู้เล่นสูงสุด 10 อันดับ ซึ่งมีการวิเคราะห์ Use Case Diagram และ Activity 
Diagram ได้ดังภาพที่ 3 

 

    
 

ภาพที่ 3 Use case Diagram และ Activity Diagram 
ของเกมการเรยีนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย”  

 

ขั้นตอนที่ 3  D : Develop การพัฒนาเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ 
ออฟ แอนโทรเดีย” ได้ใช้เครื่องมือในการพัฒนาได้แก่ Adobe Illustrator, Adobe Audition และ Unity 2D ผู้วิจัย
ออกแบบตามหลักการสร้างเกมการเรียนรู้สถานกาณ์จ าลอง เพื่อความสนุกสนานดึงดูดความสนใจผู้เล่น และแทรกเนื้อหา
ความรู้ข้อมูลเรื่องสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้าม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ เมื่อผู้เล่นเปิดโปรแกรมขึ้นมาจะปรากฎหน้าจอหลัก
ของเกม ดังแสดงในภาพท่ี 4 ซึ่งจะมีการออกแบบหน้าแรกเพื่อดึงดูดความสนใจ โดยจะเน้นใช้สีที่สดใสและความเรียบง่าย 
หน้าแรกจะมีการแสดงสถานการณด์าวโหลดของเกม และมกีารให้กรอกช่ือเพื่อใช้ในการเก็บข้อมูลคะแนนหรอืค่าต่างๆ ของ
ผู้เล่น 
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รูปที่ 4 หน้าจอหน้าหลักของเกม และหน้าส าหรับกรอกช่ือผู้เล่น  
 หลังจากเข้าสู่หน้าหลักของเกมแล้วจะมีการแนะน าวิธีการเล่นให้กับผู้เล่นได้เรียนรู้ก่อนเพื่อแนะน าให้กับผู้เล่นได้รู้
ถึงการกดปุ่มต่างๆ ของการเล่นเกม จากนั้นจะมีฉากการเล่าเรื่องราวของแต่ละด่านเพื่อน าเรื่องและสอดแทรกความรู้ก่อนที่
ผู้เล่นจะท าภาระกิจในแต่ละด่าน เมื่อผู้เล่นได้ท าการศึกษาเรื่องราวของแต่ละด่านแล้วผู้เล่นจะต้องท าภาระกิจในแต่ละด่าน
ให้ส าเร็จ ซึ่งระหว่างการเล่นจะมีอุปสรรค์ต่างๆ และจะมีการน าเสนอควารู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้ามจาก
เหตุการณ์ในเกม ซึ่งจะมีการเก็บเหรียญและกุญแจเพื่อสามารถให้ภาระกิจในแต่ละด่านส าเร็จรวมถึงสามารถมีผลท าให้
คะแนนในการจัดดับของผู้เล่นด้วย 
 

  
       รูปที่ 5 หน้าจอแนะน าการเล่น          รูปที่ 6 หน้าจอเรื่องราวก่อนน าเข้าสู่การเล่นเกม 
 

  
   รูปที่ 7 หน้าจออุปสรรค์ที่ต้องพบ                    รูปที่ 8 หน้าจอการให้ความรู ้
 
ระหว่างการท าภาระกิจผู้เล่นสามารถเปิดหีบค าถามเพื่อใช้ในการตอบค าถามเพื่อท าการสะสมเหรียญหรือคะแนน

คะแนนได้โดยจะเป็นค าถามที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลที่ได้รับก่อนหน้าในเรื่องของสัตว์สงวนหรือต้นไม้หวงห้าม โดยในการเปิด
หีบจะมีการสุ่มค าถามขึ้นมาให้ผู้เล่นตอบ ซึ่งจะมีรางวัลที่เป็นรูปแบบการสุ่มให้กับผู้เล่น ผู้เล่นจะมีควารู้สึกท้าทายโดยที่มี
การจับเวลาและคะแนนเป็นเงือนไขในการจัดอันดับ ท าให้ผู้เล่นจ าเป็นจะต้องรู้ข้อมูลถึงจะท าให้มีคะแนนสูงขึ้น ซึ่งในแต่ละ
ด่านจะมีข้อค าถาและความรู้ต่างกันไปโดยในการพัฒนาเกมในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดให้มีด่านทั้งหมด 4 ด่านเพื่อไม่ให้เกิด
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ความรู้สึกท่ีน่าเบื่อและสามารถจัดอันดับได้เร็วอีกด้วย โดยเมื่อจบเกมจะมีการแสดงอันดับเพื่อให้ผู้เล่นได้เห็นว่าอยู่ในอันดับ
ใด ผู้เล่นจะเล่นได้ต่อเนื่องจนกว่าหัวใจหรือเกณฑ์ชีวิตจะหมดไปซึ่งจะท าให้ผู้เล่นต้องคอยระวังอุปสรรค์อีกด้วย ซึ่งอุปสรรค
ที่สร้างขึ้นจ าลองเหตุการณ์ต่างๆ ของปัญหาที่พบในอุทนยานแห่งชาติ เช่น ไฟป่า น้ าท่วม ผู้ลักลอบตัดต้นไม้ เป็นต้น ท าให้
ผู้เล่นรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งในการอนุรักษ์ธรรมชาติ เพื่อสร้างให้ตะหนักถึงปัญหาต่างๆในการอนุรักษ์ธรรมชาติของประเทศ
ไทยผ่านเกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย 
   

    

   รูปที่ 9 หน้าจอส าหรับการตอบค าถาม     รูปที่ 10 การน าเหตการณ์เข้ามาเป็นเรื่องราวในเกม 

   
 

รูปที่ 11 หน้าจอส าหรับแสดงอันดับ      รูปที่ 12 การจ าลองเหตุการณต์่างๆ เป็นอุปสรรค ์
 

  ขั้นตอนที่ 4  I : Implement ในการตรวจสอบเนื้อหาและฟังก์ช่ันของเกมผู้วิจัยได้ใช้ผู้เช่ียวชาญเพื่อใช้ทดสอบ
ต้นแบบเกม ได้แก่ อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลมีเดีย อาจารย์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ อาจารย์ และอาจารย์
หมวดศึกษาทั่วไปท่ีสอนในรายวิชาการจัดการสิ่งแวดล้อม มหาวิทยาลัยธนบุรี จ านวน 6 คน โดยมีการน าข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญมาปรับและท าการแก้ไขก่อนให้กลุ่มเป้าหมายที่เป็นกลุ่มเยาวชนท าการประเมินในล าดับถัดไป 
 ขั้นตอนที่ 5  E : Evaluation หลังจากมีการปรับแก้ไขเนื้อหาจากผู้เช่ียวชาญในการตรวจเนื้อหาและฟังก์ชันแล้ว
ผู้วิจัยได้คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาช้ันปีที่ 1 ของมหาวิทยาลัยธนบุรีโดยให้มีการทดสอบให้มีการเล่นเกมและให้มี
การประเมินประสิทธิภาพของเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” 
ผ่านแบบประเมินที่จัดเตรียมไว้โดยให้นักศึกษาได้เล่นเกมจนผ่านด่านทั้งหมด 4 ด่านแล้วจึงท าการประเมินประสิทธิภาพ
ของเกม 

 

สรุปผลการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้น าข้อมูลสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้าม มาบูรณาการกับเกมในรูปแบบเกมการเรียนรู้โดย
ใช้การจ าลองสถานการณ์ โดยในการพัฒนาเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ 
แอนโทรเดีย” สามารถสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกมพร้อมสอดแทรกข้อมูลความรู้ต่างๆ ไว้ภายในเกม ซึ่งผู้เล่นจะได้ศึกษา
ข้อมูลของสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวง ในการพัฒนาเกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย เป็นการสร้างสื่อการเรียนรู้ในอีก
รูปแบบหนึ่งซึ่งผ่านการเล่นเกม สามารถกระตุ้นให้กับผู้เล่นให้เกิดการเรียนรู้ที่สนุกสนาน วิธีการเล่นไม่ซับซ้อน เกมดังกล่าว
การเรียนรู้ข้อมูลตามเหตการณ์ต่างๆ โดยผ่านการสะสมคะแนน 
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 จากผลการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่างจ านวน 35 คน พบว่า เกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม 
“เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย”  โดยมีการประเมิน 3 ด้าน ประกอบด้วย 

 1. ด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผล  

 2. ด้านประสิทธิภาพการเรียนรู้สัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้ามผ่านเกม 

3. ด้านประสิทธิภาพและความเหมาะสมของเกมในการเรียนรู้เรื่องสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้าม 

ผลการประเมินพบว่าคุณภาพของเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ 
แอนโทรเดีย” มีประสิทธิภาพเพียงพอต่อการน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการน ามาใช้ส าหรับเป็นสื่อการเรียนรู้ให้กับเยาวชน 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.26 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45  ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก ดังตารางต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 2  ผลการประเมินประสิทธิภาพในการพัฒนาเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวน
เจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” 

รายการประเมิน 
ผลการประเมิน 

X ̄ S.D. การแปลผล 
ด้านความพึงพอใจต่อความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผล 
1. ความพึงพอใจต่อขนาดและรูปแบบตัวอักษร 4.16 0.37 มาก 
2. ความพึงพอใจต่อความสวยงามและขนาดของรูปภาพ 4.28 0.46 มากที่สุด 
3. ความพึงพอใจต่อการออกแบบตัวละครและฉาก 4.32 0.48 มากที่สุด 
4. ความง่ายในการใช้งาน 4.20 0.41 มาก 
5. ความชัดเจนของการน าภาพมาประกอบในการอธิบาย 4.20 0.50 มาก 
ด้านประสิทธิภาพการเรียนรู้สัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้ามผ่านเกม 
6. ความสนุกสนานเพลิดเพลินที่ได้จากการเเกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทร

เดีย 
4.36 0.49 มากที่สุด 

7. เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย มีส่วนช่วยเพิ่มความรู้เรื่องสัตว์สงวน
และต้นไม้หวงห้าม 

4.24 0.44 มากที่สุด 

8. การสอดแทรกเนื้อหาของความรู้ภายในเกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย 4.24 0.44 มากที่สุด 
9. ความรู้เรื่องสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้ามที่ได้รับจากการเล่น เกมแอดเวน

เจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย 
4.20 0.41 มาก 

ด้านประสิทธิภาพและความเหมาะสมของเกมในการเรียนรู้เร่ืองสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้าม 
10. เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย มีความน่าสนใจ หรือความสามารถใน

การดึงดูดการเรียนรู้ 
4.36 0.49 มากที่สุด 

11. กิจกรรมภายในเกมส่งเสริมให้เกิดเกิดการเรียนรู้ 4.28 0.46 มากที่สุด 
12. เกมเกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย สามารถประยุกต์ใช้เป็นสื่อในการ

เรียนรู้อย่างเหมาะสม 
4.24 0.44 มากที่สุด 

สรุปผลการประเมิน 4.26 0.45 มากที่สุด 
 
 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยพบว่า เกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” 
ที่สร้างขึ้นมานี้มีคุณภาพอยู่ในระดบัท่ีสามารถน ามาใช้เป็นสื่อการเรียนรูใ้ห้กับเยาวชน ภาพรวมของเกมมีประสิทธิภาพอยูใ่น
ระดับดีมาก โดยมีระดับคะแนน คิดเป็น 4.26 จาก 5 ระดับ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45 ซึ่งผลการประเมินแบ่ง
ออกเป็น 3 ด้าน ดังน้ี 
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1. ด้านความสวยงามของรูปแบบเกมและการแสดงผลอยู่ในระดับดีมาก มีระดับคะแนน 4.23 จาก 5 ระดับ โดย
มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44  

2. ด้านประสิทธิภาพการเรียนรูส้ัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้ามผา่นเกมอยู่ในระดับดีมาก คิดเป็น 4.26 จาก 5 ระดับ 
โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44 

3. ด้านประสิทธิภาพและความเหมาะสมของเกมในการเรียนรู้เรื่องสัตว์สงวนและต้นไม้หวงห้ามอยู่ในระดับดีมาก 
คิดเป็น 4.29 จาก 5 ระดับ โดยมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 

ซึ่งคุณภาพของเกมเป็นไปตามแนวคิดของการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้  ซึ่งมีความเหมาะสม และมี
ประสิทธิภาพเพียงพอต่อการน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการน ามาใช้ส าหรับเป็นสื่อการเรียนรู้ให้กับเยาวชน ซึ่งการใช้เกมเพื่อ
การเรียนรู้ โดยใช้สถานการณ์จ าลองสามารถสร้างการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลมากอย่างมีนัยส าคัญซึงสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ (ชัชพงศ์ เพียรดี, 2558) กล่าวว่า ต้นแบบของเกมคอมพิวเตอร์สถานการณ์จ าลอง เรื่องการท าขนมชิฟฟอน
เค้กส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนรู้ผ่านเกมคอมพิวเตอร์
สถานการณ์จ าลองเรื่องการทาขนมชิฟฟอนเค้กสูงกว่าก่อนเล่นเกมคอมพิวเตอร์อย่างมีนัยส าคัญ และในการใช้กิจกรรมการ
สะสมคะแนนในการจัดอันดับแข่งขันนอกจากจะเกิดความท้าทายแล้วยังท าให้ผู้เล่นจ าเป็นต้องมีท าความเข้าใจกับข้อมูล
เนื้อหาความรู้เพื่อจะน าไปตอบค าถามซึ่งท าให้เกิดประสิทธิผลในการเรียนรู้เพิ่มขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัย (ทิพรัตน์ สิทธิ
วงศ์, 2563) ที่กล่าว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยสื่อประเภทเกมการศึกษาแบบแข่งขันเพื่อส่งเสริม
การเรียนรู้ด้วยตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ดังนั้นเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวน
เจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย” ที่สร้างขึ้นมานี้มีคุณภาพอยู่ในระดับที่สามารถน ามาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ให้กับเยาวชน 

 

ข้อเสนอแนะ 
 การพัฒนาเกมการเรียนรู้เรื่องสัตว์ป่าสงวนและต้นไม้หวงห้าม “เกมแอดเวนเจอร์ ออฟ แอนโทรเดีย”  มี
ข้อเสนอแนะ ดังนี ้
 1. จากการพัฒนาเกมการเรียนผ่านสถานการณ์จ าลอง การพัฒนาเกมในรูปแบบนี้ผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องสร้าง
เหตุการณ์ให้มีกิจกรรมที่เกี่ยวข้องเป็นจ านวนมากและมีการน าข้อมูลรายละเอียดมาสอดแทรกให้มีความเหมาะสมให้ได้มาก
ที่สุดเนื่องจากผู้เล่นก าลังอยู่ในการสมมุติตัวละครจากเกม หากผู้ เล่นมีกิจกรรมให้ท าน้อยเกินไปจะท าให้ผู้เล่นมีความรู้สึก
เบื่อ และไม่ต้องการที่จะเรียนรู้ต่อไป 
 2. ควรมีศึกษาวัยของผู้เรียนเพื่อจะได้ท าสื่อได้อย่างเหมาะสมกับความต้องการ และความสามารถในการเรียนรู้
ของผู้เรียนด้วย และควรมีการพัฒนาในรูปแบบออนไลน์เพื่อให้ผู้เล่นสามารถเล่นได้หลายช่องทาง เช่น ใน คอมพิวเตอร์
แทบเล็ต สมาร์ทโฟน หรือเป็นเพื่อเพิ่มช่องทางให้แก่ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยความสะดวกยิ่งข้ึนไป 
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