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บทคัดย่อ 
 

รายงานวิจัยนี้เรื่อง การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม เพ่ือให้ความรู้ในเรื่องกฎระเบียบและข้อปฏิบัติใน
ศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือสร้างสื่อการเรียนรู้ผ่านเกม (Games- Based 
Learning Objects) เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจสื่อการเรียนรู้ในเรื่อง กฎระเบียบ ข้อปฏิบัติ และ สิทธิที่ได้รับ แก่เด็กและ
เยาวชนที่อยู่ระหว่างการเข้ารับการบ าบัด เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือความรู้และความ
สนุกสนานไปพร้อมๆกัน ซึ่งการเรียนรู้ในรูปแบบนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
โดยใช้ความสนุกสนานเป็นตัวดึงดูดผู้เรียนให้อยู่กับบทเรียน เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ โดยงานวิจัยนี้เป็นการสร้าง
ต้นแบบสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม ใช้โปรแกรม Unity แนวเกมมุมมองบุคคลที่ 3 ประเภท 2.5 มิติ จากการ
ทดสอบผู้เล่นที่เป็นเยาวชน 30 คน เล่นเกมและตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการเล่นเกม พบว่าในการเพ่ิม
ทักษะเพ่ือการเรียนรู้ การเรียนรู้ผ่านสื่อต่างๆ เช่นเกมคอมพิวเตอร์ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมที่เกิดจากความมั่นใจใน
ตนเองของผู้เรียนคือ ขณะที่ก าลังเรียนรู้ทราบว่าตนเองก าลังท าอะไรอยู่ มีความมั่นใจในสมรรถนะตนเอง มีการใช้
สัญชาตญาณ และมีอิสระในการตัดสินใจจะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น จากต้นแบบสื่อการ
เรียนรู้ข้างต้นจะน าไปสู่การออกแบบเกม การออกแบบบทเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมีความมั่นใจในกิจกรรมเล็กๆ ที่
สร้างขึ้น น าไปสู่ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองที่ยังยืน เพราะการเรียนรู้ในจุดเล็กๆ จะเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ใน
ระยะสั้นเป็นการเรียนรู้อย่างยั่งยืนต่อไป   
 



Abstract 

This article studies a development of game learning media for educating children about the rules and 

regulations in the youth education and training center. The purpose of the research creates the games-

based learning objects to increase understanding of the rules, practices and rights of children and 

adolescents undergoing treatment and reduce the problem of ignorance due to ignorance.  

The learning medium is designed to educate and entertain along the way to allow learners to engage in 

self-learning. Using fun to attract students to the lesson and learning achievement. This research is a 

prototype of the game learning media. The game uses Unity, a 2.5-dimensional third-person perspective 

game. Based on the 30-player test, players play the game and respond to the game satisfaction 

questionnaire. The results show the increasing of learning skills through the media such as computer 

games. Game activities can promote self-confidence that involves competence, relatedness, intuitive 

controls, autonomy and presence. From the above model will lead to game design. The design of the 

lesson focuses on the student's confidence in the small activities created, leading to self-directed 

learning skills. Because learning in a small place, it will change the learning behavior in the short term to 

be sustainable learning. 

Keyword: Learning media, Games, Game-Based learning, Games, Game Prototype, Learning Games 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

1.1 ควำมเป็นมำของปัญหำ 
 

1.1.1 ปัญหำกำรกระท ำผิดและปัญหำติดเกมของเด็กและเยำวชนในประเทศไทย 
ปัญหาการกระท าผิดของเยาวชนไทยถือเป็นปัญหาใหญ่ที่ทุกคนในชาติต้องให้ความสนใจและ

หาทางแก้ไข จากข้อมูลสถิติพบว่า ปี 2560 พบเด็กไทยป่วยเป็นโรคติดเกม เพ่ิมมากขึ้น 6 เท่าตัว  
นายแพทย์บุญเรือง ไตรเรืองวรวัฒน์ อธิบดีกรมสุขภาพจิต พบเด็กป่วย เป็นโรคติดเกม รายใหม่เข้ารับการ
รักษา 129 ราย เพ่ิมขึ้นจากปี 2559 ถึง 6 เท่าตัว ซึ่งจนถึงขณะนี้มีเด็กที่ป่วยโรคติดเกมรวม 429 ราย 
หรือ 1 ใน 3 ของเด็กป่วยโรคทางจิตเวชทั้งหมด โดยพบในเด็กผู้ชายมากกว่าหญิง อัตรา 7 ต่อ 1 อายุน้อย
สุด 5 ขวบ มากสุด 17 ปี ทั้งนี้ในป ี2559 คาดว่ามีเด็กไทยเข้าข่ายติดเกมแล้ว แต่ยังไม่ถึงขั้นป่วยประมาณ 
1.6 ล้านคน โดยเกมที่ท าให้ติดและมีผลกระทบมี 3 ชนิด คือ เกมยิงต่อสู้ เกมโมบาสงคราม และเกม
ประเภทสปอร์ต เด็กเหล่านี้เด็กมีพฤติกรรมก้าวร้าว ท าร้ายตัวเอง ท าร้ายพ่อแม่ ท าลายข้าวของ ไม่ไป
โรงเรียน พยายามฆ่าตัวตาย เป็นต้น [18] จากปัญหาดังกล่าว จึงมีเด็กและเยาวชนจ านวนมากต้องเข้า
ศูนย์ฝึกอบรมของกรมพินิจ ฯ ดังนั้นการยกระดับคุณภาพการดูแล แก้ไข บ าบัดพ้ืนฟู เด็กและเยาวชน
น่าจะส่งผลให้การพัฒนาประเทศชาติของเราต่อไป 

1.1.2 กำรศึกษำถึงกำรลดปัญหำกำรกระท ำผิดโดยใช้พฤติกรรมด้ำนบวกของกำรเล่นเกม 
 
จากปัญหาการกระท าผิดซ้ าและปัญหาเด็กติดเกมที่กล่าวมา ทีมนักวิจัยก าลังศึกษาพฤติกรรม

ด้านบวกของการเล่นเกม ได้แก่ ความสามารถนั่งเล่นเกมได้เป็นเวลานานและชอบเล่นเกมมากกว่าการ
เรียน สนใจที่จะน าประเด็นต่างๆที่นักออกแบบเกมน ามาใช้เพื่อให้ผู้เล่นสามารถอยู่กับเกมได้เป็นเวลานาน 
และสนใจกิจกรรมต่างๆในเกม อีกทั้งมีความสนุกในการเล่นเกม มาปรับใช้กับกระบวนการเรียนรู้ การ
สอน การดูแล แก้ไข บ าบัดพ้ืนฟูพฤติกรรมต่างๆ ของเยาวชนเพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพในการ การดูแล 
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แก้ไข บ าบัดพ้ืนฟูมากขึ้น ในปัจจุบันจะเห็นได้ว่าเริ่มมีหน่วยงานภาครัฐเข้ามาสนใจและให้ความส าคัญ

ผลกระทบของวิดีโอเกมทางด้านบวกมากขึ้น เช่น กระทรวงวัฒนธรรมเปิดตัวโครงการ “เด็กไทยกับไอที”
และงาน Thailand Game Show BIG Festival โดยนายปรีชา กันธิยะ ปลัดกระทรวงวัฒนธรรม กล่าว
ว่า ปัจจุบันเป็นโลกของไอที [15] ทุกคนมีโอกาสเข้าถึงสื่อได้ง่าย ท าอย่างไรเด็กจะได้เข้าถึงสื่อที่ปลอดภัย
และสร้างสรรค์ ที่ผ่านมา ดูแลเรื่องเฝ้าระวัง ต่อไปต้องสร้างวัคซีนคุ้มกันเด็กและเยาวชน ผลิตสื่อที่ดี (เกม
ที่ดี) ช่วยเหลือคุณภาพชีวิต เด็กติดเกมไม่ใช่ปัญหา แต่เป็นพฤติกรรมของเด็กที่ใช้เวลาว่างไม่เป็น
ประโยชน์ และร้านเกมก็ไม่ใช่แหล่งปัญหาแหล่งมั่วสุม แต่ควรจะมองว่าเป็นแหล่งการสืบค้นเรียนรู้ ความ
บันเทิง อีกท้ังน าเกมมาใช้ร่วมกับการเรียนการสอน  

1.1.3 ปัญหำของเยำวชนต่อกำรเข้ำใจถึงกฎระเบียบในสถำนบ ำบัด 
 
เพ่ือให้สอดคล้องกับภาคยานุวัติสารของอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก (convention on the rights 

of the child)  ท าให้รัฐบาลไทยต้องด าเนินการให้สอดคล้องกับสนธิสัญญาดังกล่าว  กรมพินิจและ
คุ้มครองเด็กและเยาวชน มีความจ าเป็นต้องแจ้งให้เยาวชนที่กระท าผิดที่ เข้ารับการบ าบัดทราบถึง
กฎระเบียบข้อบังคับ สิทธิต่างๆ รวมถึงบทลงโทษ ในระหว่างเข้ารับการบ าบัด อย่างไรก็ตาม การเรียนรู้
กฎระเบียบต่างๆ ผ่านเอกสารหรือวิธีการแจ้งบอก เป็นเรื่องที่ยากต่อการดึงดูดเยาวชนให้มาสนใจ จาก
โครงการเพ่ิมประสิทธิภาพในการลดจ านวนเด็กและเยาวชนของกรมพินิจฯ มีแนวทางของศูนย์ฝึกอบรม
คือจัดท ารายงานความก้าวหน้าของผลการฝึกอบรมตามแผนการฝึกอบรมของเด็กหรือเยาวชนเสนอผู้ช่วย
ผู้อ านวยการเพ่ือส่งต่อให้เลขาคณะกรรมการนักวิชาชีพ เมื่อเด็กและเยาวชนถึงก าหนดพิจารณา ในเรื่อง
ประโยชน์หรือตัดประโยชน์ของเด็กและเยาวชน ได้แก่ 

- ลาเยี่ยมบ้าน/ งดการลาเยี่ยมบ้าน  
- เลื่อนชั้น / ลดชั้น  
- ลดวันฝึกอบรม / พักการฝึกอบรม  
- การขอแก้ไขเปลี่ยนแปลงค าพิพากษาหรือค าสั่งเกี่ยวกับการลงโทษหรือวิธีการส าหรับ

เด็กและเยาวชน  
ตามนโยบายดังกล่าวคณะวิจัยจึงน าแนวทางดังกล่าวมาศึกษาว่าปัจจัยต่างๆ ที่จะท าให้เด็กและ

เยาวชนได้รับประโยชน์หรือตัดประโยชน์ สร้างเป็นเกมให้ความรู้เพ่ือลดจ านวนเด็กและเยาวชนในศูนย์
ฝึกอบรม และหาต้นแบบเกมเพ่ือการเรียนรู้ท าไปสู่การออกแบบเกมท่ีสร้างทักษะเฉพาะทางให้กับเยาวชน
อีกด้วย [16]  
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1.2 วัตถุประสงค ์
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพ่ือสร้างต้นแบบสื่อการเรียนรู้ผ่านเกม (Games- Based Learning 

Objects) เพ่ือเพ่ิมความเข้าใจในเรื่อง กฎระเบียบ ข้อปฏิบัติ และ สิทธิที่ได้รับ บางอย่าง เช่นการน าไปใช้

ศูนย์ฝึกอบรมแก่เด็กและเยาวชนที่อยู่ระหว่างการเข้ารับการบ าบัด  และเพ่ือลดปัญหาการท าผิด

กฎระเบียบอันเนื่องจากความไม่รู้ เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพ่ือเพ่ิมความรู้และ

ความสนุกสนานไปพร้อมๆกัน ซึ่งการเรียนรู้ในรูปแบบนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยใช้ความสนุกสนานเป็นตัวดึงดูดผู้เรียนให้อยู่กับบทเรียน เพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน  

1.3 มีรำยละเอียดขั้นตอนกำรวิจัยมีดังนี้ 
 

1) สร้างสื่อการเรียนรู้ประเภทเกมแก่เด็กและเยาวชนในศูนย์อบรม ให้เข้าใจขั้นตอนการบ าบัดฟ้ืนฟู 

กฎระเบียบ ข้อปฏิบัติและสิทธิที่ได้รับในศูนย์ฝึกอบรม 

2) ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ประเภทเกมที่พัฒนาขึ้น ว่าสามารถให้เด็กและเยาวชนใน

ศูนย์อบรม เข้าใจขั้นตอนการบ าบัดฟ้ืนฟู กฎระเบียบ ข้อปฏิบัติและสิทธิที่ได้รับในศูนย์ฝึกอบรม 

ได้ในระดับหนึ่ง  

3) น าผลทดสอบที่ได้ไปปรับปรุงการออกแบบสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม ให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมมาก

ขึ้น ในขั้นตอนการบ าบัดฟื้นฟู กฎระเบียบ ข้อปฏิบัติและสิทธิที่ได้รับในศูนย์ฝึกอบรม 

1.4 สมมติฐำน 
 

- สื่อการเรียนรู้ประเภทเกมช่วยให้เด็กและเยาวชนพึงพอใจและมั่นใจที่จะเรียนรู้ และเข้าใจ

ขั้นตอนการบ าบัดฟื้นฟู กฎระเบียบ ข้อปฏิบัติ  

- สื่อการเรียนรู้ประเภทเกมมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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1.5 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 

เพ่ือให้การวิจัยครั้งนี้บรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ก าหนดไว้ จึงได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้คือ 

ต้นแบบเกมที่สร้างขึ้นจะใช้เนื้อหาจาก คู่มือการปฏิบัติงานของกรมพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชนใน

ส่วนของแนวทางและยุทธวิธีการลดจ านวนเด็กและเยาวชนในศูนย์ฝึกและอบรม คู่มือการปฏิบัติงานครูที่

ปรึกษาศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน คู่มือการปฏิบัติงานการเลื่อนชั้น/ลดชั้นเด็กและเยาวชน คู่มือ

การลงทัณฑ์แก่เด็กและเยาวชน รวมไปถึงข้อมูลจากเจ้าหน้าที่ศูนย์ฝึกและเยาวชนที่รับการฝึกอบรมน า

บริบทดังกล่าวมาออกแบบเนื้อเรื่องและความรู้เบื้องต้นในการออกแบบสื่อประเภทเกม ต้นแบบเกมที่

สร้างนี้จะน าไปใช้ปฐมนิเทศเด็กและเยาวชนแรกเข้าของกรมฯ ทั่วประเทศ และเนื่องจากอุปกรณ์การ

ฝึกอบรมในศูนย์ฝึกมีจ านวนจ ากัด การเข้าไปเก็บข้อมูลต่างๆ มีกฎหมายก ากับ ทางทีมวิจัยจึงเก็บข้อมูล

การเล่นเกมจากเจ้าหน้าที่ศูนย์เทคโนของกรม พินิจฯ การวิจัยนี้มุ่งเน้นหาต้นแบบเพ่ือพัฒนาต่อยอดให้กับ

การสร้างสื่อ เพ่ือปรับพฤติกรรมการฝึกอบรมให้กับศูนย์ฝึกอบรมในอนาคตเท่านั้น  

โดยมีตัวแปรที่ศึกษาประกอบด้วย  

 

ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่  

1. ระยะเวลาการเล่นเกม 

2. คะแนนความสามารถในการเล่นเกม 

3. เพศ  

4. อายุ 

ตัวแปรตำม (Dependent Variable) คือ ผลกำรเรียนรู้และควำมพึงพอใจ ได้แก่ 

1. GPA 

2. รายวิชาที่พึงพอใจ 

3. ความสามารถภาษาอังกฤษ 

4. ความพึงพอใจในกิจกรรมในเกม 
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1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

1.6.1 ผลต่อสังคม 

- เพ่ือน าผลทดสอบที่ได้ไปขยายผลในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ประเภทเกมกับปัญหาด้านอื่น

ต่อไป เช่น การให้ความรู้เรื่องอ่ืนๆ ในสถานพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชน 

- เผยแพร่เกมไปติดตั้งที่ศูนย์ฝึกทั่วประเทศ 

1.6.2 ผลต่อมหำวิทยำลัย 

- สร้างกลุ่มนักวิจัยที่เป็นลักษณะของสาขาทางด้าน Human Computer Interaction 

- น าผลการวิจัยมาออกแบบการเรียนการสอนในลักษณะ Digital Game Based Learning 

ในมหาวิทยาลัย 

- สร้างชื่อเสียงให้กับมหาวิทยาลัย เมื่อมีบทความวิจัยลงในวารสารต่างประเทศ บทความวิจัย

ที่น าเสนอในการประชุมระดับชาติ และนานาชาติ 

1.6.3 ผลต่อกลุ่มผู้วิจัย 

- พบแนวทางในการคิดค้นสิ่งใหม่ๆในอุตสาหกรรมการผลิตเกมในประเทศไทย 

- สามารถน าผลวิจัยมาเขียนบทความลงวารสารนานาชาติ และร่วมประชุมวิชาการระดับชาติ

และนานาชาติ 

- พัฒนาความรู้ใหม่ๆ หลักการแนวคิดใหม่ ให้เกิดข้ึนในกลุ่มของนักวิจัย 

1.7 นิยำมค ำศัพท์ 
 

- เกมคอมพิวเตอร์  หมายถึง การแข่งขันเพ่ือให้ได้แต้มคะแนนตามกติกา ที่ เล่นบนเครื่อง

คอมพิวเตอร์ หรือ  เครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล  

- การเรียนรู้ผ่านเกม (Games- Based Learning) เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบ

มาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กับการได้รับความรู้ 

- สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล (Learning Object) คือ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผล

การเรียนรู้ที่คาดหวัง อย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ  สื่ออิเล็กทรอนิกส์เหล่านี้เป็นอีกมิติหนึ่งใน

การสร้างองค์ความรู้ ช่วยเปิดโลกทัศน์ให้นักเรียนได้สังเกตและเรียนรู้จากสถานการณ์หลากหลาย 
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มีรูปแบบการน าเสนอที่แปลกใหม่ และมักออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของ

ผู้เรียน  

- สมรรถนะ (competency) หมายถึง การท างานที่เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน โดยเฉพาะ

การเพ่ิมขีดความสามารถในการเล่นเกม   

- ความรู้สึกเป็นอิสระ (Autonomy) การมีเสรีภาพอย่างมีวินัยก ากับ การรู้จักควบคุมตนเอง การมี

วินัยในตนเอง  

- การอยู่ในสภาวะใดสภาวะหนึ่ง (Presence) ในระยะที่เห็นหรือได้ยินได้ของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 

- ด้วยสัญชาตญาณ (Intuitive control) การใช้สัญชาตญาณโดยความรู้สึกของตนเอง ความคิด

ริเริ่มด้วยตนเอง  
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บทที่ 2 

ทฤษฎีและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 กิจกรรมกำรเล่นเกมที่มีควำมคิดสร้ำงสรรค์ (CREATIVE POTENTIAL GAME 
ACTIVITIES) 

 

เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวัน ทั้งในด้านการเรียน การท างานหรือกิจกรรม

อ่ืน ๆ มากขึ้น รวมถึงสื่อประเภทเกมที่ก าลังเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย เนื่องจากมีจุดเด่นในเรื่องของภาพ 

เสียง สาระ และความบันเทิง ที่น าเสนอได้อย่างน่าสนใจ ท าให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงเกมได้ง่ายขึ้น เกมจึง

เป็นที่นิยมอย่างมากในกลุ่มเยาวชนไทย ปัจจุบัน จะเห็นได้ว่าทั้งหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน ได้ให้ความ

สนใจเกี่ยวกับเกมมากขึ้น รวมถึงการเจริญเติบโตตลาดเกมที่ก าลังเป็นที่นิยม [26] ในขณะเดียวกันปัญหา

ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นต่อเด็กและเยาวชน เช่น ปัญหาในเรื่องอิทธิพลของเกมที่มีเนื้อหารุนแรงส่งผลให้เกิด

พฤติกรรม เลียนแบบของเยาวชน หรือปัญหาครอบครัวที่ส่งผลกระทบต่อความสัมพันธ์ผู้ปกครองและเด็ก 

รวมถึงปัญหาสุขภาพ จากผลกระทบที่เกิดขึ้นเกิดขึ้นท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจและพัฒนาเกมที่มีเนื้อหาที่

สามารถให้ความรู้ เรื่องราวที่มีข้อคิดและประโยชน์รวมถึงความสนุกสนาน และสอดแทรกความบันเทิง ที่

ช่วยสร้างจินตนาการท่ีจะมีประโยชน์ ในการพัฒนานี้สร้างเกมต้นแบบเกมการสะกดค าภาษาอังกฤษ เพ่ือ

สร้างแนวทางการเรียนรู้ในขณะเล่นเกม อีกทั้งเป็นแนวทางให้ผู้พัฒนาสามารถพัฒนาเกมที่เกี่ยวข้องกับ

การเรียนรู้ในปัจจุบัน 

รูปภาพที่ 1 แสดงถึงอัตราการเจริญเติมโตต่อปีโดย ปี 2017 เกมได้รับความนิยมมากขึ้นทั้ง และ

ได้รับการสนับสนุนจากโซนเอเชีย – แปซิฟิก 49%  ส่งผลมีการสนับสนุนเยาวชนมากขึ้นทั้งการจัดการ

แข่งขันที่ให้เยาวชนไทยได้แสดงความสามารถในด้านต่าง ๆ และยังสร้างโอกาสให้เด็กได้เข้าถึงสื่อเกม

อย่างถูกต้อง การน าเกมมาใช้เป็นสื่อการสอนช่วยให้เด็กที่มีความเข้าใจ ได้ง่ายขึ้น อีกทั้งยังท าให้เด็กมี

ความกระตือรือร้นในการเรียนซึ่งในการพัฒนาเกมนี้ เป็นการน าเสนอสาระความรู้และความบันเทิงมา

สอดแทรกให้กับเด็ก ๆ ให้เด็กได้เรียนรู้และวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล 
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เกมกรมพินิจ เป็นเกมที่มีกิจกรรมต่าง ๆ ให้ผู้เล่นได้เลือก ภายในเกมนั้นไม่มีความรุนแรง ผู้เล่น

จะได้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามที่เกมก าหนด เพ่ือที่สะสมความดีและแลกสิ่งตอบแทนในการท าความดี ใน

เกมผู้เล่นสามารถเลือกเล่นได้เพียงคนเดียว เกมจะเน้นการคิดวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล  

 
 

รูปที ่1: อัตรำกำรเจริญเติบโตต่อปีและอัตรำส่วนทำงกำรตลำดเกม 

[ที่มา:  http://appgame.in.th/game/] 

ท าให้ผู้เล่นได้รับความสนุกสนาน มีความท้าทายแก่ผู้เล่นเกม รูปแบบการแสดงผลจะใช้การแสดงผลของ

เกมเป็นกราฟิกแบบสองมิติ และสามมิติ ผสมผสานกัน และการปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกมกับผู้เล่นเกม ทีม

ผู้พัฒนาจึงได้สนใจการที่พัฒนาเกมกรมพินิจขึ้น เป็นทางเลือกส าหรับผู้เล่นเกมในยุคดิจิทัล อีกท้ังเพ่ือให้

สังคมได้ตระหนักถึงมูลค่ามหาศาลในอุตสาหกรรมเกม และประโยชน์ทีไ่ด้รับจากเกม จะเห็นได้ว่าแนวโน้ม
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ดังกล่าวจะช่วยให้เยาวชนสนใจสื่อประเภทนี้ เพราะเป็นสิ่งที่คุ้นเคย สนุกสนาน การน าความรู้สอดแทรก

จะช่วยให้เด็กและเยาวชนสนใจมากขึ้น 

2.2 ควำมพึงพอใจต่อกำรเรียนรู้ 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขึ้นอยู่กับนิสัยในการเรียนที่ดี ถึงร้อยละ 30-40 ซึ่งสอดคล้องกับรายงาน

ของ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2530 : 963) นิสัยนักศึกษาที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงจ านวนกว่าร้อยละ 50 มีพฤติกรรมการเรียนที่เป็นลักษณะที่ดีของวิธี  ตั้งใจเรียน ตั้งใจฟัง ไม่ยอมขาด

เรียน ท าความเข้าใจก่อนลงมือท างานพยายามท าความเข้าใจและจ าได้ดี  แบ่งเวลาศึกษาแต่ละวิชาอย่าง

ทั่วถึง จับใจความส าคัญ และทบทวนในการอ่าน วางแผนดูหนังสือเตรียมสอบ [23] นิสัยนักศึกษากลุ่มนี้มี

พฤติกรรมการเรียนอยู่ในระดับสูงกว่าผู้ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต ่าเกือบทุกข้อ จากการติดตามผล

จ านวนนักศึกษาที่พ้นสภาพการเป็นนักศึกษา และนักศึกษาที่มีอัตราการลาออกที่สูงขึ้น พฤติกรรมการ

เรียนของนักศึกษา เป็นองค์ประกอบที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการน าแบบส ารวจพฤติกรรม

การเรียน The Learning and Study Strategies Inventory ที่เรียกย่อว่า LASSI มาเป็นเครื่องมือใน

การวัดพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษา โดยแบบทดสอบพฤติกรรมการเรียน LASSI นั้น เป็นแบบวัดของ 

แคลร์ เวนส์เตน, เดวิด พอลเมอร์ และ แออน์ สเคาท์ [11] สร้างขึ้นในปี ค.ศ.1987 เพ่ือเป็นเครื่องมือใน

การเก็บรวบรวม ข้อมูลเกี่ยวกับจุดเด่น และจุดด้อยอันจะน าไปสู่ความส าเร็จในการเรียน ซึ่งแบบทดสอบนี้

วัดลักษณะส าคัญของพฤติกรรมการเรียนทั้ง 10 ด้าน คือ 

1. ทัศนคติในการเรียน (Attitude) 

2. แรงจูงใจในการเรียน (Motivation) 

3. การจัดการกับเวลาในการเรียน (Time Management) 

4. ความวิตกกังวลเกี่ยวกับการปฏิบัติตนในการเรียน (Anxiety) 

5. การมีสมาธิและการเอาใจใส่ต่อการเรียน (Concentration) 

6. กระบวนการรวบรวมข้อมูล และการกระตือรือร้นในการค้นหาความรู้ (Information 

7. Processing) 

8. การเลือกใจความส าคัญและการจดจ าเนื้อหาที่ส าคัญ (Selecting Main Ideas) 
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9. การใช้เทคนิคและเครื่องมืออุปกรณ์ช่วยเหลือในการเรียน (Study Aids) 

10. การทดสอบตนเอง การทบทวน และการเตรียมตัวในการเรียน (Self-Testing) 

11. ยุทธวิธีในการสอบและการเตรียมตัวสอบ (Test Strategies) นอกเหนือจากความ

แตกต่างของพฤติกรรมการเรียนเฉพาะตัวของนักศึกษาแต่ละคนที่ส่งผลต่อพฤติกรรม

การเรียน  

 

ผู้วิจัยได้ศึกษาพบว่าในเรื่องที่เกี่ยวกับสาขาวิชาที่เรียนใน มหาวิทยาลัยจะเห็นได้ว่าการเรียนใน

มหาวิทยาลัยเป็นการเรียนวิชาชีพ หรือวิชาเฉพาะชั้นสูง ด้วยลักษณะของวิชาที่เรียนในสาขาวิชาเหล่านั้น 

จะท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนที่ แตกต่างกันออกไปตามสาขาวิชาที่ศึกษา  

แบรดชอว์ [1] ได้กล่าวว่าในสถาบันอุดมศึกษาใด ๆ ก็ตาม มีความแตกต่างกันอย่างมากระหว่าง

นักศึกษาในสาขาวิชาที่ต่างกัน ซึ่งส าคัญเหมือนกับความแตกต่างระหว่างตัวนักศึกษาเอง การเรียนรู้ทุก

อย่างถ้ามีความมั่นใจตนเองเป็นตัวน าจะสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่ยั่งยืนให้กับผู้เรียน เหมือนการสร้าง

บทเรียนต่างๆ ในระดับอุดมศึกษาปัจจุบัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เฟลแมน และนิวคอมบ์ [6] ที่

พบว่านักศึกษาในสาขาวิทยาศาสตร์ มนุษยศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ มีความแตกต่างกันในเรื่องของ

จุดมุ่งหมายและ แนวทางในการเรียน อันเนื่องจากความแตกต่างในเนื้อหาวิชาและหลักสูตรข้อมูลดังกล่าว

ข้างต้น ผู้ วิจัยจึงสนใจศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักศึกษาทั้งในภาพรวม และความแตกต่างในแต่ละ

คณะ ทั้งนี้ในการวิจัยจะศึกษาว่ามีปัจจัยด้านพฤติกรรมการเรียนเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการให้นักศึกษาได้

พัฒนาปรับปรุงพัฒนาตนเอง เป็นฐานคิดในการสร้างบทเรียน เพ่ือให้ประสบความส าเร็จในการเรียน และ

เพ่ือพิจารณาการให้ความช่วยเหลือนักศึกษา โดยจัดกิจกรรม บริการต่าง ๆ ให้เหมาะสมซึ่งจะยังผลไปยัง

นักศึกษาให้มีโอกาสประสบความส าเร็จมากยิ่งขึ้น ซึ่งจะเป็นผลดีแก่สถาบันประเทศชาติ อันจะช่วยลด

ความสูญเปล่าทางการศึกษาของประเทศต่อไป 

 ดังนั้นการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู้ต้องเข้าใจถึงพฤติกรรมของผู้เรียน สภาพแวดล้อมการเรียน 

และบริบททางการเรียน เป็นหลักคิดในการพัฒนาต่อไป 
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2.3 เกมเพ่ือกำรเรียนรู้ 
  

 การเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียน สามารถเสริมสร้างประสิทธิภาพของผู้เรียนรู้ โดยผู้เรียนรู้สามารถน า

สิ่งต่างๆ รอบตัวมาปรับใช้ ผ่านสื่อเชิงโต้ตอบ เช่น เกมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น การเรียนรู้ หมายถึง การ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างถาวรของบุคคลอันเป็นผลมาจากประสบการณ์ในอดีต ทั้งจากการฝึกฝนและ

การที่มนุษย์ได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัว และมีปริมาณของความรู้ที่เพ่ิมขึ้น [21] ได้อธิบายการ

พัฒนาที่ยั่งยืนว่า "การพัฒนาที่ยั่งยืนมีลักษณะที่เป็นบูรณาการ (Integrated) คือท าให้เกิดเป็นองค์รวม 

(Holistic) หมายความว่าองค์ประกอบทั้งหลายที่เก่ียวข้องจะต้องมาประสานกันครบองค์และมีลักษณะอีก

อย่างหนึ่ง คือ มีดุลยภาพ (Balance) หรือพูดอีกนัยหนึ่งคือการท าให้กิจกรรมของมนุษย์สอดคล้องกับ

กฎเกณฑ์ของธรรมชาติ" [29] ในการศึกษาครั้งได้มุ่งเน้นว่า การเรียนรู้ คือการสร้างกระบวนการเรียนรู้

จากกิจกรรมของบุคคลเพ่ือให้สอดคล้องกับกฎเกณฑ์ของสภาพแวดล้อม แล้วเกิดเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

อย่างถาวรของบุคคลอันเป็นผลมาจากประสบการณ์ในกิจกรรมนั้น การเรียนรู้เกิดจากบุคคลต้องมีคติว่า

จะกระตุ้นให้ตนเอง เรียนรู้และพัฒนาตลอดเวลา มีการตรวจสอบตนเองในด้านต่างๆว่าได้ท าสิ่งที่ควรท า

หรือไม ่หรือกล่าวได้ว่าการพัฒนาการเรียนรู้นั้นต้อง สร้างให้เกิดความเคยชินที่ดี เน้นความมีระเบียบวินัย 

ฝึกให้เรียนรู้ได้จากทุกสถานการณ์ มีความสุข และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองพัฒนาให้เด็กและเยาวชน

สามารถกระท าได้โดยให้อิสระในการคิด กับเด็ก ไม่บังคับหรือครอบง าความคิดมุ่งเน้นให้ความรู้ ส่งเสริม

แค่ให้ติดอยู่กับความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบ (การเรียนรู้อย่างยั่งยืน) ทฤษฎีการเรียนรู้จากการสังเกตหรือ 

การมีตัวแบบ และประยุกต์ใช้ในการพัฒนาคน เป็นต้น 

 ปัจจุบันการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมในเกมมีงานวิจัยที่ศึกษาถึงผลจากการน ากิจกรรมมาใช้เพ่ือ

กระบวนการเรียนรู้กันแพร่หลายมากขึ้น เช่น  Wilawan (2014)  [8] ศึกษากิจกรรมในเกมปริศนา 

(Puzzle game based) ที่ส่งผลถึงกระบวนการคิดของผู้เล่นในการแก้ปัญหาต่างๆ จากผลการศึกษา

ชี้ให้เห็นว่าเกมคือสื่อการศึกษาชนิดหนึ่งที่มีผลกระทบต่อกระบวนการแก้ปัญหาของผู้เล่น ถึงแม้ว่าเกมไม่

สามารถครอบคลุมหัวข้อต่างๆทั้งหมดได้แต่เกมสามารถดึงดูดความสนใจในกิจกรรมนั้นๆ ได้ ในประเทศ

ไทยผู้เรียนหรือนักเรียน ใช้ชีวิตประจ าวัน ต ารา หรือ ความรู้รอบตัวอ่ืนจากสื่อผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์

ซึ่งแตกต่างจากรุ่นพ่อแม่ จากการเปลี่ยนแปลงต่างๆรอบตัวในสังคมทั่วไปเกิดค าเรียกใหม่ๆ ขึ้นมา เช่น 

Net Generation หรือ gamer generation และ digital natives  เป็นต้น ดังนั้นสื่อการเรียนรู้ผ่านการ
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เล่นเกม หรือ Game-based learning (GBL) คือ  เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมา

เพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆกับการได้รับความรู้ถือเป็น e-learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วมในการเรียนรู้ ของผู้เรียนเองบนพ้ืนฐานแนวคิดที่จะท าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องที่สนุกสนาน[6]  

กิจกรรมในเกมเป็นสื่อสนับสนุนการเรียนรู้เนื่องจากเกมมีความหลากหลาย (complex and diverse) 

สนับสนุนให้ผู้เรียนมีแนวทางในการค้นหา สู่การสร้างความเคยชินต่อปัจจัยการเรียนรู้ เกมสร้างการเรียนรู้

อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive learning) กิจกรรมในเกมฝึกให้ผู้เล่นเกมในเรื่องการสร้างกระบวนการ

คิด (Ability to address cognitive issues) และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้อย่างมาก [28]  

เกมเพ่ือการเรียนรู้จึงเป็นอีกแนวทางท่ีนักวิจัยจะน ามาออกแบบเพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากรู้ และ

น าบริบทความรู้ต่างๆ สอดแทรกในเกมเพ่ือผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ต่อไป 

2.4 กิจกรรมเพื่อกำรเรียนรู ้
 

ทักษะที่จ าเป็นของคนในยุคศตวรรษที่ 21 เพ่ือที่จะเรียนรู้และด ารงชีวิตได้อย่างมีความสุข และ
ปลอดภัย อีกทั้งทักษะการคิดวิเคราะห์เป็นการคิดพ้ืนฐานที่จะช่วยต่อยอดสู่การคิดในขั้นสูง และเป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความจ าในระยะยาว มีความภาคภูมิใจในความคิดของตนเอง 
ส่งผลให้เกิดความภาคภูมิใจและสร้างสรรค์ผลงานที่ดีมีคุณภาพได้ในอนาคต ดังนั้นจึงสมควรที่จะส่งเสริม
การสอดแทรกกระบวนการคิดวิเคราะห์ลงไปในการจัดการเรียนรู้  เช่นการพัฒนาบางอย่าง จากองค์
ความรู้เดิมที่ได้สะสมมา เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาอย่างมีคุณภาพ กิจกรรมเพ่ือการเรียนรู้ หรือน า
กระบวนการสร้างเกมมาย่อยเพ่ือให้เข้าใจกระบวนการเรียนเรียนรู้มากขึ้นคือ การพัฒนาเกม หรือการ
ออกแบบเกมนั้นควรมีการก าหนดวัถตุประสงค์ สร้างต้นแบบ พัฒนา และทดสอบในแต่ละส่วนของการ
ออกแบบ กระบวนการดังกล่าวสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบการสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่ดี
คือ  

- ก าหนดวัตถุประสงค์ย่อยๆ 

- สร้างต้นแบบเพ่ือทดสอบวัตถุประสงค์ 

- พัฒนาจากต้นแบบ 

- ทดสอบ 
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ขั้นตอนดังกล่าวเปรียบเสมือนการสร้างเกมทีละส่วน จึงน าหลักการทดสอบการเรียนรู้ในแต่ละส่วนย่อยๆ 
และสามารถน าหลักการดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับการออกแบบการเรียนรู้ต่อไป  มีงานวิจัยจ านวนมาก
แสดงให้เห็นว่าการเล่นเกมนั้นมีส่วนที่สนับสนุนการเรียน หรือการจดจ าบางอย่างให้กับผู้เล่นเกม เช่น การ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษของผู้ใหญ่มีประสิทธิภาพมากขึ้นเมื่อใช้กิจกรรมต่างๆในเกม [2] ทางจิตวิทยา การเล่น
เกมช่วยให้ผู้เล่นรู้สึกการอยู่ดีกินดี เพ่ิมความเชื่อม่ันในตนเอง [12] 
 

ดังนั้นการศึกษาในประเทศไทยจึงให้ความส าคัญว่า การเล่นเกม นั้นมีแนวโน้มสูงขึ้น และอุปกรณ์
ใกล้ตัวเช่นโทรศัพท์มือถือ สามารถผลักดันแนวคิดในการเปลี่ยนแปลงน ามาเป็นสื่อของการเรียนรู้ต่อไป
เนื่องจากเป็นอุปกรณ์พกพาสามารถใช้ได้ทุกท่ีทุกเวลา  

2.5.เรียนรู้ที่ใช้ปัญหำเป็นหลัก (PBL, PROBLEM BASED LEARNING) 
 
รูปแบบการเรียนรู้ที่ เกิดขึ้นตามแนวคิดของทฤษฏีการเรียนรู้ แบบสร้ างสรรค์นิยม 

(Constructivism) โดยเน้นให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นในความเป็นจริง ผู้เรียนจะ
เกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ และสามารถแก้ปัญหา พร้อมกับได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ศึกษา 
เป็นวิธีที่ช่วยฝึกฝนให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างเป็นขั้นเป็นตอน และมีความเข้าใจในปัญหาจากการลงมือ
ปฏิบัติ [20] 
 การเรียนรู้ผ่านกระบวนการเล่นเกมสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนได้มากในปัจจุบัน เช่นการเรียนรู้ผ่าน
เกมในรายวิชาที่ต้องใช้ความคิดเช่นวิชาการเขียนโปรแกรมเป็นต้น [22] การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(PBL)  เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนตั้งสมมติฐาน  สาเหตุและกลไกของ
การเกิดปัญหานั้น  ค้นคว้าความรู้พ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เพ่ือจะน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป  โดย
ผู้เรียนอาจจะไม่มีความรู้ในเรื่องนั้นๆ มาก่อน แต่อาจใช้ความรู้ที่ผู้เรียนมีอยู่เดิมหรือเคยเรียนมา  วิธีการ
เรียนรู้ตามแนวทางที่มีลักษณะที่ส าคัญ คือ 
 
1. เรียนรู้ความรู้พ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องของปัญหานั้นๆ เน้นกระบวนการคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ 

เช่นการเรียนการเขียนโปรแกรมในเกมจะสร้างความรู้พ้ืนฐาน เกี่ยวกับกฎในการเขียนโปรแกรมต่างๆ  
2. การเรียนรู้และค้นคว้าหาความรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตนเองหรือกลุ่มตั้งไว้  (Self-directed  learning) 

ในแต่ละกิจกรรมในเกมควรแบ่งเป็นวัตถุประสงค์ย่อยๆ เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถบรรลุเป้าหมายในแต่ละ
ส่วน รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem–based Learning: PBL) มีผลงานวิจัยด้าน
พัฒนาการเรียนสอนที่ใช้ PBL ทั้งในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและระดับอุดมศึกษาทั้งในประเทศ
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และต่างประเทศ ที่อาศัยลักษณะส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ PBL เป็นกรอบในการออกแบบ
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้พบว่ามีการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่แตกต่างกันตามขั้นตอนของ
กิจกรรมการเรียนรู้เริ่มจากรูปแบบพื้นฐานที่มี 7 ขั้นตอนหลักดังนี้ 

1. Clarifying unfamiliar terms 
กลุ่มผู้เรียนท าความเข้าใจค าศัพท์ ข้อความที่ปรากฏอยู่ในปัญหาให้ชัดเจน โดยอาศัยความรู้ 

พ้ืนฐานของสมาชิกในกลุ่มหรือการศึกษาค้นคว้าจากเอกสารต าราหรือสื่ออ่ืนๆ 
 
2. Problem definition 

กลุ่มผู้เรียนระบุปัญหาหรือข้อมูลส าคัญร่วมกัน โดยทุกคนในกลุ่มเข้าใจปัญหาเหตุการณ์ หรือ 
ปรากฏการณ์ใดที่กล่าวถึงในปัญหานั้น 

 
3. Brainstorm 

เอกสารประกอบการบรรยายโครงการพัฒนาการเรียนการสอน  Problem-based Learning: 
PBL กลุ่มผู้เรียนระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ และหาเหตุผลมาอธิบาย โดยอาศัยความรู้เดิมของ
สมาชิกกลุ่ม เป็นการช่วยกันคิดอย่างมีเหตุมีผล สรุปรวบรวมความรู้และแนวคิดของกลุ่มเกี่ยวกับ กลไก
การเกิดปัญหา เพ่ือน าไปสู่การสร้างสมมติฐานที่สมเหตุสมผลเพ่ือใช้แก้ปัญหานั้น 
 

4. Analyzing the problem 
  กลุ่มผู้เรียนอธิบายและตั้งสมมติฐานที่เชื่อมโยงกันกับปัญหาตามที่ได้ระดมสมองกัน  แล้วน าผล

การวิเคราะห์มาจัดล าดับความส าคัญ โดยใช้พ้ืนฐานความรู้เดิมของผู้เรียน การแสดงความคิดอย่างมี
เหตุผล 
 
5. Formulating learning issues 

กลุ่มผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือค้นหาข้อมูลที่จะอธิบายผลการวิเคราะห์ที่ตั้งไว้ 
ผู้เรียนสามารถบอกได้ว่าความรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดต้องกลับไปทบทวน ส่วนใดยังไม่รู้หรือจ าเป็นต้องไป
ค้นคว้าเพ่ิมเติม 
 
6. Self-study 

ผู้เรียนค้นคว้ารวบรวมสารสนเทศจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ 
ด้วยตนเอง (Self-directed learning) 
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7. Reporting 
  จากรายงานข้อมูลสารสนเทศใหม่ที่ได้เข้ามา กลุ่มผู้เรียนน ามาอภิปราย วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ แล้วน ามาสรุปเป็นหลักการและแนวทางเพ่ือน าไปใช้โอกาสต่อไป [15] 
 
  จากขั้นตอนการจัดการดังกล่าวจะน ามาออกแบบเกมที่ก าหนดขึ้นตอนต่างๆ ในการสร้าง
กระบวนการรับรู้ของผู้เรียนต่อไป 

2.6 ทกัษะกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง (SELF-DIRECTED LEARNING) 
     

การเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self –Directed Learning) เป็นวิธีการหนึ่งที่ใช้สอนในปัจจุบัน เช่น 
ให้ผู้เรียน ได้ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมอย่างต่อเนื่อง แม้ว่าผู้เรียนจะจบการศึกษาแล้วก็ตาม ซึ่งถือว่าเป็นการ
เอ้ือต่อการพัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต แนวคิดดังกล่าวสนับสนุนให้การเรียนรู้ซึ่งผู้เรียน
รับผิดชอบในการวางแผน การปฏิบัติ และการประเมินผล ความก้าวหน้าของการเรียนของตนเอง เป็น
ลักษณะซึ่งผู้เรียนทุกคนมีอยู่ในขณะที่อยู่ในสถานการณ์การเรียนรู้ในชีวิตประจ าวันต่อไป ผู้เรียนสามารถ
ถ่ายโอนการเรียนรู้และทักษะที่เกิดจากการเรียน น าไปประยุกต์ให้เข้ากับสถานการณ์ต่างๆ ในชีวิตจริง 
จากสถานการณ์หนึ่งไปยังอีกสถานการณ์หนึ่ง อย่างที่ดิกสัน (Dixon, 1992) อธิบายว่า การเรียนรู้แบบน า
ตนเอง เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนวิเคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง ตั้งเป้าหมายในการเรียน 
แสวงหาผู้สนับสนุน แหล่งความรู้ สื่อการศึกษาท่ีใช้ในการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง  
 การเรียนรู้แบบน าตนเอง คือการที่ผู้เรียนสมัครใจที่จะเรียนรู้สิ่งนั้นโดยไม่มีการบังคับ มีวินัยและ
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ดังกล่าว [17] การเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ช่วยให้ผู้เรียน
สมัครใจที่จะเรียนรู้เอง มีความรับผิดชอบที่จะเรียนรู้ผ่านวินัยที่ก าหนดโดยเกม หลักการส าคัญที่ก่อให้เกิด
การน าตนเองเพ่ือไปเรียนรู้ต่างๆ มี 3 ข้อคือ 

1. การบริหารจัดการตนเอง 
2. การตัดสินใจในการเรียนด้วยตนเอง 
3. การควบคุมตนเอง [17] 

จากแนวคิดดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การน าตนเองเพ่ือไปเรียนรู้สิ่งนั้นขึ้นอยู่กับแรงจูงใจที่จะสร้างข้ึนมาด้วย
ตนเอง การเล่นเกมเป็นเครื่องมือที่งานวิจัยนี้ให้ความส าคัญว่า ผู้เล่นจะสามารถมีทักษะทั้ง 3 ข้อเพ่ือน าไป
รู้การเรียนของตนเองที่ยั่งยืนหรือไม่  



19 

 

 

สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Media) คือ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ออกแบบเพ่ือให้ผู้เรียน

บรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง อย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ  สื่ออิเล็กทรอนิกส์เหล่านี้เป็นอีกมิติหนึ่งในการ

สร้างองค์ความรู้ ช่วยเปิดโลกทัศน์ให้นักเรียนได้สังเกตและเรียนรู้จากสถานการณ์หลากหลาย มีรูปแบบ

การน าเสนอที่แปลกใหม่ และมักออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียน เกมเป็น

สื่อการเรียนรู้อีกประเภทที่สนับสนุนให้ผู้เล่นตั้งวัตถุประสงค์ของตนเองเพ่ือจะท าภารกิจในเกม แล้วบรรลุ

ที่ที่ตั้งไว้ [7] สมรรถนะ (competency) เป็นปัจจัยในการท างานที่เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันเป็น

อีกทักษะที่จ าเป็นต้องมีในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยเฉพาะการเพ่ิมขีดความสามารถในการเล่นเกม มี

องค์ประกอบของสมรรถนะหลักตามแนวคิดของแมคเคิลแลนด์มี 5 ส่วนคือ [27] 

1. ความรู้ (Knowledge) คือ ความรู้เฉพาะในเรื่องที่ต้องรู้ เป็นความรู้ที่เป็นสาระส าคัญ เช่นความรู้

ด้านคณิตศาสตร์ เป็นต้น 

2. ทักษะ (Skill) คือ สิ่งที่ต้องการให้ท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ทักษะทางคอมพิวเตอร์ ทักษะ

ทางการถ่ายทอดความรู้ เป็นต้น ทักษะที่เกิดได้นั้นมาจากพ้ืนฐานทางความรู้และสามารถปฏิบัติได้อย่าง

แคล่วคล่องว่องไว เช่นการควบคุมตัวละครขณะเล่นเกม  

3. ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง (Self – concept) คือ ค่านิยม และความคิดเห็นเกี่ยวกับภาพลักษณ์

ของตน หรือสิ่งที่บุคคลเชื่อว่าตนเองเป็น เช่น ความมั่นใจในตนเองเป็นต้น 

4. บุคลิกลักษณะประจ าตัวของบุคคล (Traits) เป็นสิ่งที่อธิบายถึงบุคคลนั้น เช่น คนที่น่าเชื่อถือและ

ไว้วางใจได้ หรือมีลักษณะเป็นผู้น า เป็นต้น 

5. แรงจูงใจ / เจตคติ (Motives / attitude) เป็นแรงจูงใจ หรือแรงขับภายใน ซึ่งท าให้บุคคลแสดง

พฤติกรรมที่มุ่งไปสู่เป้าหมาย หรือมุ่งสู่ความส าเร็จ เป็นต้น   

ความรู้สึกเป็นอิสระ (Autonomy) การมีเสรีภาพอย่างมีวินัยก ากับ การรู้จักควบคุมตนเอง การมี

วินัยในตนเอง การตั้งกฎเกณฑ์ เป็นทักษะที่ก่อให้เกิดวินัย การรู้จักควบคุมตนเองเพ่ือสร้างกระบวนการ

เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง หรือการอยู่ในสภาวะใดสภาวะหนึ่ง (Presence) ในระยะที่เห็นหรือได้ยินได้ของ

บุคคลใดบุคคลหนึ่ง หรือด้วยสัญชาตญาณ (Intuitive control) การใช้สัญชาตญาณโดยความรู้สึกของ

ตนเอง ความคิดริเริ่มด้วยตนเอง เป็นทักษะทีก่่อเกิดขณะเล่นเกม แล้วส่งผลสู้การเรียนรู้หรือไม่  
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2.7 กำรเรียนรู้ผ่ำนเกม (GAMES-BASED LEARNING) 
 
เป็นนวัตกรรมทางการศึกษา ที่น าเอารูปแบบการโต้ตอบและความบันเทิงของเกม มาน าเสนอ

ร่วมกับเนื้อหาภายในรายวิชา เช่น ทฤษฏีบทเรียน มาออกแบบให้อยู่ในรูปแบบที่เป็นความผสมผสาน ซึ่ง
ผู้เรียนได้รับทั้ง ความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อมกัน [5] 

 
 
รูปที่ 2. แผนภูมิความส าคัญของการใช้การเรียนรู้ผ่านเกมเปรียบเทียบการเรียนรู้รูปแบบอ่ืนๆ [5] 
 
โดยเฉพาะในลักษณะของเกมจ าลองสถานการณ์ ที่มีการสร้างสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ที่สนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ท าให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อ และมีความท้าทาย การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-based learning) 
ถือเป็น E-learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้ เรียนเองบนพ้ืนฐานแนวคิดที่
จะท าให้การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุกตามแนวคิด Edutainment [25]  
 จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ผ่านเกมจะให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ถึง 95% จึงควรน ามาเป็นต้นแบบ
ว่าการเรียนรู้ในสถานการณ์ที่การศึกษาครั้งนี้สร้างขึ้น เช่นกฎระเบียบในศูนย์ฝึกอบกรมกรมพินิจ ฯ จะท า
ให้ผลสมฤทธิ์ทางการเรียนจริงหรือไม่  
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2.8 เกมกับชีวิตจริง (GAME IN THE REAL LIFE) 
 

จากงานวิจัยเกี่ยวกับการใช้เกมกับการศึกษา พบว่าเกมเป็นสื่อประเภทหนึ่งที่ส่งผลแก่ความคิด
ของผู้เล่นเป็นอย่างมาก เกมสามารถดึงดูดความสนใจของคนได้โดยข้ามขอบเขตทางเชื้อชาติ ศาสนา 
สถานะการศึกษา และยังสามารถก าหนดเป้าหมาย สร้างความพยายามให้กับผู้เล่นให้ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค
ต่างๆ เพราะเกมทุกเกมล้วนมีสิ่ งท้าทายให้ผู้เล่นเกิดความพยายาม รู้จักความรับผิดชอบจัดล าดับ
ความส าคัญก่อนหลังในการท ากิจกรรมในเกมจึงจะสามารถผ่านแต่ละด่านไปได้และสามารถบันทึกผล
ความก้าวหน้าของการท ากิจกรรมในเกมได้ [9]เกมฝึกการเข้าสังคม โดยเฉพาะเกมออนไลน์ที่
เปรียบเสมือนสังคมหนึ่ง ที่ย่อส่วนมาจากโลกแห่งความจริง บุคคลที่ได้พบเจอระหว่างการเล่นเกมที่เกิด
การสนทนา หรือท ากิจกรรมต่างๆด้วยกันในโลกเสมือนจริง โดยใช้เกมเป็นสื่อกลาง เกมช่วยพัฒนาสมอง 
และฝึกทักษะการแก้ไขปัญหาการเล่นเกมนั้นสามารถส่งเสริมทักษะใหม่ๆ ให้กับผู้เล่นได้  

2.9 ควำมท้ำทำย (CHALLENGES) 
 

ความท้าทายในเกมเป็นหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบเกมให้เกิดความสนุก  ความท้าทาย

สามารถแบ่งเป็นประเภทได้ดังนี้ ความท้าทายโดยมีการก าหนดเวลา (Time Challenge) ผู้เล่นต้องท า

ภารกิจบางอย่างให้เสร็จทันเวลาที่ก าหนดให้ ความท้าทายทางด้านความคล่องแคล่ว (Dexterity 

Challenge) ผู้เล่นจะต้องมีการทักษะการกระท าบางอย่างที่ต้องอาศัยความแคล่วคล่องว่องไว ตัดสินใจ

อย่างรวดเร็ว เพ่ือเอาชนะ อุปสรรคในเกม ความท้าทายด้านความอดทน (Endurance Challenge) 

แทนที่จะมีการก าหนดเวลาในการปฏิบัติภารกิจ  ความท้าทายจะอยู่ที่ผู้ เล่นจะสามารถอยู่ ใน

สภาพแวดล้อมของเกมได้นานแค่ไหนตัวอย่าง เช่นเกม PAC man ความท้าทายทางด้านความจ า ความรู้ 

(Memory and Knowledge Challenge) ผู้เล่นอาจจะต้องใช้สมองจดจ าบางสิ่ง บางอย่างแก้สมการ 

หรือ ปริศนาในเกมส์ หาทางออก หรือเข้าไปปฏิบัติภารกิจบางอย่าง หรือไปให้ถึงจุดที่ต้องการ ความท้า

ทายด้านความฉลาด มีตรรกด้านความคิด (Cleverness and Logic Challenge) ผู้เล่นจะต้องใช้สมองใน

การคาดเดาและค านวณว่าจะแก้ไขปัญหาได้อย่างไร แก้ปริศนาต่างๆ ความท้าทายทางด้านการจัดสรร

ทรัพยากร (Resource Control Challenge) ให้มีประสิทธิภาพมากที่สุดจึงจะเป็นผู้ชนะ เช่นเกมกลยุทธ์

เช่นหมากฮอส, หมากรุก,และ [10] โดยในการออกแบบเกมให้มีความสนุกอาจมีการผสมผสานความท้า

ทายหลากหลายรูปแบบไปด้วยกัน ท าให้เกมมีความแปลกใหม่และสนุกสนานมากยิ่งขึ้น  
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รูปแบบการสร้างความท้าทายในกระบวนการเรียนรู้จาก ความง่ายค่อยๆ เพ่ิมระดับความยาก

น ามาเป็นแบบการสร้างเกมต้นแบบ 

2.10 เครื่องประมวลผลเกม (GAME ENGINE) 
 

เครื่องประมวลผลเกม เป็นซอฟต์แวร์รูปแบบหนึ่งที่มีกรอบการท างานภายในที่ถูกออกแบบไว้ส าหรับ

การพัฒนาเกมทั้ง แบบ 3 มิติ และ 2 มิติในปัจจุบันมีเครื่องประมวลผลเกมที่ถูกพัฒนาโดยกลุ่มนักพัฒนา

โปรแกรมมากขึ้นให้ผู้พัฒนาเกมเลือกใช้ โดยนักพัฒนาสามารถใช้เครื่องประมวลผลเกมในการพัฒนาเกม

บนคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์เครื่องประมวลผลเกมที่ได้รับความนิยมจากนักพัฒนาในปัจจุบันนี้  2 ตัว คือ 

Unreal Engine และ Unity ซึ่งทั้ง 2 ตัวมีโครงสร้างขั้นตอนล าดับการท างานพ้ืนฐานเหมือนภาษา

โปรแกรมทั่วไปที่ใช้ในการเรียนการสอนส าหรับผู้เริ่มต้นเขียนโปรแกรมในรายวิชาที่เกี่ยวข้องก่อนหน้า 

[3][10] 

 

 
รูปที่ 3. เครื่องประมวลผลเกม Unity ที่ใช้เป็นเครื่องมือหลักในการพัฒนาเกม 3 มิต ิ[16] 
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 2.11 กำรประเมินผลกำรเรียนรู้ 

 

การสร้างเครื่องมือต่างๆ เพ่ือการเรียนรู้ สิ่งที่ต้องให้ความส าคัญคือการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือที่วัด

นั้น สามารถวัดได้จริงหรือไม่ การประเมินการเรียนรู้ประกอบด้วย [17] มีนักวิชาการก าหนดประเภทการ

ประเมินตามข้ันตอนการเรียน เช่น ทบทวนเนื้อหา ทดสอบผลการเรียน เป็นต้น และการเลือกประเภท

ของการให้ข้อมูลย้อนกลับ เช่น ผู้สอนเป็นผู้ให้ข้อมูลหรือผู้เรียนให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้สอน และ วิธีในการ

ตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เช่นจากการสังเกตตามลักษณะของผลที่ได้จากการเรียน เช่น โครงงาน 

หรือรายงานสรุปต่างๆ โดยขึ้นอยู่กับ การติดตามประเมินผล ในงานวิจัยนี้ได้ออกแบบการประเมินผลการ

เรียนรู้จากแรงจูงใจที่จะเล่นเกมต่างๆ กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เช่น GPA กับความพึงพอใจต่อตนเอง

ขณะเรียนรู้ หรือทัศนคติท่ีมีต่อการเรียนรู้นั้น เช่น เกม เพ่ือการเรียนรู้  ความเชื่อมั่นในตนเองส่งผลให้การ

เรียนดีขึ้นเพ่ือพัฒนาสู่การเรียนรู้ต่อไป [13] 
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บทที่ 3 

ขั้นตอนวิธีกำรด ำเนินงำนวิจัย 

3.1 ระเบียบวิธีวิจัย 

 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบทดลอง (Experimental Research) โดยผู้วิจัยจะพัฒนาสื่อการ

เรียนรู้ประเภทเกมและทดลองประเภทของการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนดังแสดงในรูปที่ 4 ดังนี้ 
 
ระยะที่ 1: ศึกษาข้อมูลทุติยภูมิจากข้อมูลกฎระเบียบของกรมฯ และสอบถามข้อมูลเบื้องต้นจากผู้
มีส่วนได้ส่วนเสียในศูนย์ฝึกอบรม เช่น พ่อบ้าน ครูแนะแนว และ เยาวชนที่ได้รับการฝึกอบรม
จ านวน 25 คน 
ระยะที่ 2: ออกแบบเกม 2/3 มิติ  
ระยะที่ 3 : น าเกมที่ออกแบบทดสอบประสิทธิภาพของเกมโดยใช้การทดลอง โดยแบบสุ่ม เด็ก
และเยาวชนในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 30 คน 
ระยะที่ 4 : น าผลการทดลองมาวิเคราะห์ จาก  

- ผลการประเมินจากศูนย์ฝึก 
- ผลคะแนนความพึงพอใจจากการเล่นเกม 

ระยะที่ 5 : ประเมินผลแบบเรียนประเภทเกมเพ่ือน าไปปรับปรุงการออกแบบและพัฒนาเกม 
 

 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 4 ระเบียบวิธีวิจัย 

ศึกษาข้อมูลทุติยภูมิ 

ออกแบบเกม 

ทดสอบการเล่นเกม 

วิเคราะห์การออกแบบเกม 
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3.2 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

ท าการถอดรหัสกระบวนการคิดเพ่ือใช้ในกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ และน าข้อมูลวิเคราะห์

โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS (Statistical Package for the Social Science) ในการวิเคราะห์ข้อมูล

ตามระเบียบวิธีสถิติ  

โดยใช้การทดสอบไคสแควร (Chi-Square Test) เปนวิธีการทดสอบเพ่ือเปรียบเทียบขอมูลที่อยู

ในรูปของความถี่หรือในรูปของสัดสวน ตัวอยางเชน การศึกษาเจตคติความคิดเห็น ความสนใจ หรือการ

ยอมรับ เปนตน ไมสามารถวัดคาออกมาเปนตัวเลขที่แนนอน แตสามารถจ าแนกออกเปนหมวดหมูไ ดเชน 

มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด หรือ ดี-ไมดี เปนตน 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรพัฒนำระบบ 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ ผู้พัฒนาได้มีการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีในการพัฒนาระบบ 

ได้แก่ Unity3D เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา เป็นโปรแกรมพัฒนาเกมสามมิติ และสองมิติโดยสามารถ

ช่วยนักพัฒนาให้พัฒนาเกม ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถรองรับได้หลากหลายระบบปฏิบัติการ ทั้ง 

Windows และ OSX อีกท้ังยังรองรับภาษาในการพัฒนาได้หลากหลายภาษา 3ds Max เป็นโปรแกรมท่ีมี

ความโดดเด่นในการสร้างภาพ 3 มิต ิและงานสร้าง Animation เหตุที่โปรแกรมได้รับความนิยม เนื่องจาก

สามารถขึ้นรูปโมเดลได้ง่ายและความสามารถของโปรแกรมก็สนับสนุนการท างานได้เกือบทุกเรื่องของงาน 

Animation ส่วนประกอบและเครื่องมือที่ใช้ในการท างานของโปรแกรม 3ds Max เพ่ือเป็นพื้นฐานในการ

สร้าง 3D ต่อไป Photoshop  เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใช้ส าหรับตกแต่งภาพถ่ายและ

ภาพกราฟิก ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังสามารถ Retouching ตกแต่งภาพและสร้างภาพ เช่น การ

แต่งภาพ การใส่ Effect ต่างๆ ให้กับภาพและตัวหนังสือ เป็นต้น 

After Effect เป็นโปรแกรมที่ใส่ Effect ให้กับ ภาพยนตร์ในขั้นตอนการตัดต่อไฟล์ที่น าเข้ามาใช้

ในโปรแกรมนี้ได้เกือบทุกชนิดได้ทั้งภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวไฟล์เสียง หากเป็นการท ามาจากโปรแกรม 3 

มิต ิแล้วมาท าต่อที่ After Effect จะท าให้งานสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
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3.4 กำรวัดผลควำมพึงพอใจในกำรเล่นเกม  
เลขตอบแบบสอบถาม *______________________________ 
ชื่อ ______________________________ 
เพศ * 

3. ชาย  
4. หญิง 

อายุ *______________________________ 
ผู้เล่นมีประสบการณ์เล่นเกมมานานเท่าไหร *______________________________ 
ผูเล่นมีความสามารถภาษาอังกฤษ (1-5) ให้ใส่ตัวเลข 5 คือมากท่ีสุด * 
GPA *______________________________ 
วิชาที่ได้คะแนนดีที่สุด *______________________________ 
ผู้เล่นใช้เวลาเท่าไหรในการเล่นแต่ละครั้ง *______________________________ 
 
ตอนที่ 2 ควำมพึงพอใจในกำรเล่นเกม 
C1: ผู้เล่นรู้สึกเชื่อม่ันว่าตัวเองสามารถเล่นเกมได้ * 

1 2 3 4 5 

C2: ผู้เล่นรู้สึกว่าตัวเองสามารถเล่นเกมได้ดีและมีประสิทธิภาพ * 
1 2 3 4 5 

C3: ความสามารถของผู้เล่นเหมาะสมกับด่านต่างๆในเกม * 
1 2 3 4 5 

A1: ในเกมมีทางเลือกต่างๆ ให้ผู้เล่นอย่างน่าสนใจ * 
1 2 3 4 5 

A2: เกมให้ผู้เล่นรู้สึกสนใจที่จะเล่นเกมนี้ * 
1 2 3 4 5 

A3: ประสบการณ์ในเกมรู้สึกผู้เล่นมีอิสระในการเล่น * 
1 2 3 4 5 

P1: ขณะเล่นเกมผู้เล่นรู้สึกสนุกตื่นเต้นในช่วงเวลาและสถานที่นั้นๆในเกม* 
1 2 3 4 5 
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P2: ในเกมผู้เล่นรู้สึกเหมือนได้ท่องเที่ยวและค้นหาไปในสถานที่ใหม่ๆ * 
1 2 3 4 5 

P3: ในขณะที่ผู้เล่นท่องไปในโลกของเกมผู้เล่นรู้สึกเหมือนอยู่ ณ ที่นั้นๆ จริงๆ * 
1 2 3 4 5 

P4: เหตุการณ์ในเกมมีผลกระทบต่อจิดใจของผู้เล่น * 
1 2 3 4 5 

P5: เหตุการณ์ในเกมสามารถโน้มน้าวใจผู้เล่นได้ * 
1 2 3 4 5 

P6: ผู้เล่นรู้สึกว่าเกมเหมือนในชีวิตของผู้เล่นอย่างมาก * 
1 2 3 4 5 

P7: ผู้เล่นรู้สึกว่าเป็นส่วนหนึ่งของเนื้อเรื่องในเกม * 
1 2 3 4 5 

P8: ประสบการณ์ในการเล่นเกมท าให้ผู้เล่นมีความภาคภูมิใจที่สามารถเล่นและแก้ปัญหาภายในเกมได้ * 
1 2 3 4 5 

P8: ประสบการณ์ในการเล่นเกมท าให้ผู้เล่นมีความภาคภูมิใจที่สามารถเล่นและแก้ปัญหาภายในเกมได้ * 
1 2 3 4 5 

P9: ผู้เล่นตอบสนองเหตุการณ์และตัวละครภายในเกมเหมือนในชีวิตจริง * 
1 2 3 4 5 

I1: สามารถเรียนรู้การควบคุมเกมได้ง่าย * 
1 2 3 4 5 

I2: เกมสร้างความคิดริเริ่มต่างๆให้กับผู้เล่น * 
1 2 3 4 5 

I3: เมื่อผู้เล่นต้องการจะท าอะไรบ้างอย่างในเกมสามารถท าได้สะดวก * 
1 2 3 4 5 

 

3.5. กำรสัมภำษณ์พ่อบ้ำนหรือเจ้ำหน้ำที่ของกรมพินิจฯ ในกำรเล่นเกม 
- การควบคุมเกมเป็นอย่างไรบ้าง 

- ข้อมูลในการให้ความรู้ครบถ้วนหรือไม่ 

- เนื้อหาของเกมเหมาะสมหรือไม่ 
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- ภาพที่แสดงดึงดูดการเล่นหรือไม่ 

- ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 

3.6. กำรออกแบบเนื้อเรื่องของเกม 
 

การออกแบบเนื้อเรื่องของเกม เป็นการระบุปัญหาของการตระหนักรู้ถึง ระเบียบการปฏิบัติตัวให้
ปรากฏอยู่ในเกม ผ่านตัวละคร ดช. ณดล เป็นวัยรุ่นที่ต้องอยู่ในศูนย์ฝึกและอบรมของกรมพินิจและ
คุ้มครองเด็ก และเยาวชน แห่งหนึ่ง และต้องเก็บคะแนนความประพฤติให้สูงที่สุดเพ่ือจะได้มีโอกาสออก
จากศูนย์ฝึกและอบรมของกรมพินิจและคุ้มครองเด็ก เพ่ือไปพักผ่อนที่บ้าน หรือเลื่อนชั้น เข้าอบรมในศูนย์
ฝึกและอบรม 
 

 
 
รูปที่ 5 การออกแบบสตอรี่บอร์ดของเกม 
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รูปที่ 6 เงือ่นไขในแต่ละ Scenario หรือ Scenes ต่างๆ ภายในเกม 
 
โดยเงื่อนไขคือการปฏิบัติตามกฎของพ่อบ้านผู้ดูแล และสร้างความสัมพันธ์กับสมาชิกอ่ืนที่อยู่ในศูนย์ฝึก
และอบรมของกรมพินิจและคุ้มครองเด็ก และเยาวชนด้วยกัน ผ่านการออกแบบสตอรี่บอร์ดเพ่ือสร้าง 
ความเข้าใจที่ตรงกันทั้งส่วนของการด าเนินเรื่องและรูปแบบการเล่นเกมให้กับกลุ่มผู้พัฒนาเกมในโครงงาน
นี้ 

จากรูปที ่6 เป็นการแสดงแนวคิดในการออกแบบเกม โดยเยาวชนที่อยู่ในศูนย์อบรมควรจะได้รับ
ความรู้พ้ืนฐานคือ ความรู้เบื้องต้น ความรู้ทางวิชาชีพ การท ากิจกรรมต่างๆ การปลูกผัก และการสื่อสาร
เบื้องต้น  
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3.7. กำรควบคุมตัวละคร (CHARACTER CONTROL) 
 
การควบคุมตัวละคร ผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครผ่านแป้นคีย์บอร์ด ลูกศร หรือปุ่ม W,A,S,D 

และเมาส์ส าหรับด าเนินการภายในเกมซึ่งจะ เป็นการควบคุมตัวละครให้เคลื่อนไหวไปมาในมุมมองบุคคล
ที ่3 หรือThird Person Controller Game ที่มุมกล้องจะอยู่ในระดับบน 60 องศา 

 
รูปที่ 7. ตัวอย่างเกมมุมมอ งบุคคลที่ 3 (Ninja Magic, 2014) 

 
รูปที่ 8. รูปแบบแป้นพิมพ์ที่ใช้ในเกม 
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3.8. ตัวอย่ำงหน้ำจอเกม 

 
รูปที่ 9. รูปแบบแป้นพิมพ์ที่ใช้ในเกมหน้าจอเข้าเกม 

 

 
รูปที่ 10. หน้าจอการตั้งค่า 
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รูปที ่11. หน้าจอเครดิตผู้ท า 

 

 
รูปที ่12. หน้าแรกของเกม 
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รูปที ่13. รูปด้านหน้าเกม 

 

 
รูปที ่14. รูปด้านหน้าห้องสมุด 
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รูปที ่15. รูปด้านหน้าอาคาร 1 

 

 
รูปที ่16. รูปด้านหน้าอาคาร 2 
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รูปที ่17.  รูปด้านหน้าอาคาร 3 

 

 
รูปที ่18. รูปด้านหน้าสนามเด็กเล่น 
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รูปที ่19. หน้าแรกเข้าเกมเควส 

 

 
รูปที ่20. รูปเกมเควสที่ 1 
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รูปที ่21. รูปเกมเควสชนะ 

 

 
รูปที ่22. ส่วนห้องสมุด 
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รูปที ่23. ส่วนห้องสมุด 

 
รูปที ่24. ส่วนบทเรียนภาษาไทย 
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รูปที ่25. ส่วนบทเรียนอังกฤษ 

 

 
รูปที ่26. ส่วนบทเรียนสุขศึกษาและพลศึกษา 
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รูปที ่27. ส่วนบทเรียนวิทยาศาสตร์ 
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บทที่ 4 

ผลกำรทดลอง 
 

ผลจากการศึกษาจะแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นทั้งหมด 5 ส่วนที่น ามาประกอบการออกแบบ

และสร้างต้นแบบการสร้างสื่อการเรียนรู้ ส่วนที่ 1 ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์น าบริบทข้อมูลที่ได้

สร้างเนื้อหาในเกม ออกแบบความยากง่าย ความเข้าใจในเกม ส่วนที่ 2 ข้อมูลการเล่นเกมโดยรวมและให้

ผู้เล่นกรอกแบบสอบถามตามระดับความพึงพอใจของผู้เล่นว่าการออกแบบเกมเหมาะสมหรือไม่ ส่วนที่ 3 

ข้อมูลวิเคราะห์ผลการเรียนต่อความพึงพอใจในการเล่นเกมเพ่ือวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ส่วนที่ 4  ข้อมูลการเล่นเกมภาษาอังกฤษเพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมต่างๆ

ในเกมเหมาะสมกับผู้เล่นหรือไม่ ส่วนที่ 5 ข้อมูลการเล่นเกมเข้าคิวในโรงอาหาร วิเคราะห์การสร้างเกม

แบบ 3 มิติเหมาะสมกับน ามาใช้สร้างสื่อการสอนหรือไม่ 

4.1 ผลกำรสัมภำษณ์  
 

จากข้อมูลกรมพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชน เป็นหน่วยงานที่มีหน้าที่รับผิดชอบเด็กและ
เยาวชนในกระบวนการยุติธรรม ตามพระราชบัญญัติศาลเยาวชนและครอบครัวและวิธีพิจารณาคดี
เยาวชนและครอบครัว พ.ศ. ๒๕๕๓ และจะต้องปฏิบัติต่อเด็กและเยาวชนที่อยู่ในความรับผิดชอบให้
สอดคล้อง กับอนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็ก รวมทั้งมาตรฐานสากลว่าด้วยกฎหมายและกระบวนการยุติธรรม
อ่ืน ๆ เช่น กฎอันเป็นมาตรฐานขั้นต่ าของสหประชาชาติว่าด้วยการบริหารงานยุติธรรมเกี่ยวกับคดีเด็ก
และเยาวชน (united nations standard minimum rules for the administration of juveniles) 
กฎแห่งกรุงปักกิ่ง (the beijing rules) เป็นต้น ด้วยเช่นกัน เพ่ือให้การด าเนินการตามมาตรฐานมี
กระบวนการที่สามารถปฏิบัติได้จริง กรมพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชนจึงจัดท ามาตรฐาน แนว
ทางการปฏิบัติงานในสถานพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชนทั่วประเทศยึดถือและปฏิบัติ 
   กลุ่มพัฒนาระบบงานพฤตินิสัย ส านักพัฒนาระบบงานยุติธรรมเด็กและเยาวชน ซึ่งเป็น
ผู้รับผิดชอบในการด าเนินการจัดเก็บข้อมูล ผลการปฏิบัติต่อเด็กและเยาวชนตามมาตรฐานขั้นต่ า
สหประชาชาติของหน่วยงานในสังกัดกรมพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชน จึงได้รวบรวม เกณฑ์และ
ตัวชี้วัดที่จะใช้ในการประเมินแต่ละด้าน ขั้นตอนและกรอบเวลาในการด าเนินการ บทบาทหน้าที่ของผู้ที่



42 

 

 

เกี่ยวข้อง แบบฟอร์มที่ใช้ในการประเมิน ตลอดจนรายการเอกสารหลักฐานที่ผู้รับการประเมินจะต้องเก็บ
รวบรวมไว้ ซ่ึงกรมพินิจฯ คาดหวังให้ผู้ประเมิน ผู้รับการประเมิน ผู้บริหารและเจ้าหน้าที่ที่ต้องปฏิบัติ
หน้าที่ที่เกี่ยวข้อง ได้รับทราบแนวทางปฏิบัติที่ตรงกัน อันจะส่งผลให้การด าเนินการประเมินผลการต่อเด็ก
และเยาวชน เป็นไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ [16] 

จากหลักการดังกล่าว ทางทีมผู้วิจัยได้เข้าสัมภาษณ์เจ้าหน้าที่ผู้ดูแลข้อมูล และผู้วางนโยบายศูนย์
ฝึกอบรม ได้เห็นข้อมูลตัวอย่างคดีของเด็กและเยาวชนแต่ไม่สามารถน ามาเปิดเผยได้จึงได้รวบรวม จาก
ข้อมูลสัมภาษณ์ของเจ้าหน้าที่ศูนย์ฝึกอบรมที่ให้เยาวชนในศูนย์ฝึกทั้งหมด 5 ศูนย์ให้เล่นเกมต้นแบบ 5 
คนรวมทั้งหมด 25 คนที่ได้เข้าไปสัมภาษณ์เด็กและเยาวชน มีรายงานสรุปคือ  

 
 

เกม ข้อเสนอแนะ 

การควบคุมเกม มีการใช้มุมกล้องที่ท าให้เล่นยาก  

ข้อมูลในการให้ความรู้ ข้อมูลที่แสดงเยอะและขนาดเล็กเกินไปในบางเกม
ย่อย 

ภาพและเสียงประกอบ ควรมีเสียงประกอบภาพ 

ความครบถ้วนของเกม ควรให้ความรู้ในทุกๆ ด้านของเยาวชนทุกระดับ
การศึกษาในกรมพินิจ 

 

ตารางที ่1. ข้อเสนอแนะจากการเล่นเกม 

 

ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์น าบริบทข้อมูลที่ได้สร้างเนื้อหาในเกม ออกแบบความยากง่าย ความ

เข้าใจในเกมต่อไป  
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4.2 ผลจำกกำรเล่นเกม  
 

จากข้อมูลผู้เล่นเกมจ านวน 30 คน เพศชายร้อยละ 76.7 เพศหญิงร้อยละ 23.3 ค่าเฉลี่ยอายุ 21 
ปี (18 -28 ปี) ผลการเรียนเฉลี่ย 2.62 ระดับภาษาอังกฤษอยู่ในระดับพอใช้ 
  

 

Paired 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviatio

n 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

 Competency- 
Autonomy 

.62222 1.03847 .18960 .23445 1.00999 3.282 29 .003 

Autonomy - Presence .10741 .60189 .10989 -.11734 .33216 .977 29 .336 
Presence – Intutive 
Control 

-.42963 .79629 .14538 -.72697 -.13229 -2.955 29 .006 

Intuitive Control - 
Competency 

-.30000 .96032 .17533 -.65859 .05859 -1.711 29 .098 

Competency - 
Presence 

.72963 1.07911 .19702 .32668 1.13258 3.703 29 .001 

Autonomy - Intutive 
Control 

-.32222 .70837 .12933 -.58673 -.05771 -2.491 29 .019 

 

ตารางที ่2. ตารางความสัมพันธ์ความพึงพอใจขณะเล่นเกม 

 
จากตารางที่ 2 สามารถวิเคราะห์ความสัมพันธ์เชิงเส้นระหว่างตัวแปรอิสระ ในการทดสอบความพึงพอใจ
ของผู้เล่นเกมจากการวัด  สมรรถนะ (competency), ความรู้สึกเป็นอิสระ (Autonomy), การอยู่ใน
สภาวะใดสภาวะหนึ่ง (Presence) และ การใช้สัญชาตญาณ (Intuitive control) ของผู้เล่นเกม 
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4.2.1. COMPETENCY และ AUTONOMY  
 

สมรรถนะ (Competency) เป็นปัจจัยในการท างานที่เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน 

โดยเฉพาะการเพ่ิมขีดความสามารถในการเล่นเกม มีความสัมพันธ์กับความรู้สึกเป็นอิสระ (Autonomy) 

การมีเสรีภาพอย่างมีวินัยก ากับ การรู้จักควบคุมตนเอง การมีวินัยในตนเอง ในขณะเล่นเกม (Sig. .003 < 

.05) ผลการทดสอบแสดงให้เห็นว่าเกมที่ออกแบบสามารถท าให้ผู้เล่นรู้สึกมีความสามารถที่จะผ่านด่าน

และเล่นเกมได้ และมีอิสระในการตัดสินใจในการท าภาระกิจต่างๆ ภายในเกม 

4.2.2. PRESENCE และ INTUITIVE CONTROL 
 

การอยู่ในสภาวะใดสภาวะหนึ่ง (Presence) ในระยะที่เห็นหรือได้ยินได้ของบุคคลใดบุคคลหนึ่งมี

ความสัมพันธ์กับการมีสัญชาตญาณ (Intuitive control) การใช้สัญชาตญาณโดยความรู้สึกของตนเอง 

ความคิดริเริ่มด้วยตนเองในขณะเล่นเกม (Sig. .006 < .05) ผลการทดสอบแสดงให้เห็นว่าในขณะที่เล่น

เกม เกมที่ออกแบบสามารถใช้สัญชาตญาณโดยความรู้สึกของตนเองในเกมได้ 

4.2.3. COMPETENCY และ PRESENCE 
 
สมรรถนะ (Competency) เป็นปัจจัยในการท างานที่เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน 

โดยเฉพาะการเพ่ิมขีดความสามารถในการเล่นเกม มีความสัมพันธ์กับการอยู่ในสภาวะใดสภาวะหนึ่ง 
(Presence) ในระยะที่เห็นหรือได้ยินได้ของบุคคลใดบุคคลหนึ่งในขณะเล่นเกม (Sig. .001 < .05) ผลการ
ทดสอบพบว่าเกมเสริมสร้างสมรรถนะของผู้เล่นเกิดข้ึนขณะเล่นเกมนี้ได้  

4.2.4. AUTONOMY และ INTUITIVE CONTROL 
 
ความรู้สึกเป็นอิสระ (Autonomy) การมีเสรีภาพอย่างมีวินัยก ากับ การรู้จักควบคุมตนเอง การมี

วินัยในตนเอง ในขณะเล่นเกมมีความสัมพันธ์กับการมีสัญชาตญาณ (Intuitive control) การใช้
สัญชาตญาณโดยความรู้สึกของตนเอง ความคิดริเริ่มด้วยตนเองในขณะเล่นเกม (Sig. .019 < .05) ผลการ
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ทดสอบพบว่าเกมที่ออกแบบสามารถสร้างความรู้สึกเป็นอิสระในขณะเล่นส่งผลให้ผู้เล่นสามารถน า
สัญชาตญาณมาใช้ในการเล่นเกม ข้อมูลการเล่นเกมโดยรวมนี้จะเห็นได้ว่าต้นแบบสื่อที่สร้างขึ้นสร้างความ
พึงพอใจให้กับผู้เล่นอย่างมีนัยส าคัญ  

 

4.3. ผลกำรเรียนกับควำมรู้สึกขณะเล่นเกม  
 

Test Statistics 

 GPA 
สมรรถนะ 

(Competency) 

ความรู้สึกเป็น
อิสระ 

(Autonomy) 

การอยู่ในสภาวะ
ใดสภาวะหนึ่ง 
(Presence) 

การใช้
สัญชาตญาณ 
(Intuitive 
control) 

Chi-Square 2.933a 17.400b 19.133c 6.400d 11.800c 
df 25 8 10 20 10 
Asymp. Sig. 1.000 .026 .039 .998 .299 

 

ตารางที ่3. ตารางความสัมพันธ์ของผลการเรียนและความพึงพอใจขณะเล่นเกม 

 
จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร ผลการเรียน (GPA) และ สมรรถนะ (competency) 
ความรู้สึกเป็นอิสระ (Autonomy) การอยู่ในสภาวะใดสภาวะหนึ่ง (Presence) และ การใช้สัญชาตญาณ 
(Intuitive control) ของผู้เล่นเกมในตารางที่ 3 ผลการทดสอบพบว่าความมั่นใจขณะเล่นเกมส่งผลจาก
การเรียนรู้ ความม่ันใจในตนเองก่อให้เกิดผลดีต่อการเรียนรู้ เกมที่ออกแบบสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งผลให้
ผู้เล่นมีความรู้สึกเป็นอิสระ (Autonomy) และสร้างความคิดริเริ่มให้กับผู้เล่น (Sig.  < .05)  

ข้อมูลวิเคราะห์ผลการเรียนต่อความพึงพอใจในการเล่นเกมพบว่ามีความส าคัญต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
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4.4. ผลกำรทดสอบเกมยอ่ย กำรเข้ำใจภำษำอังกฤษ  
 

จัดเก็บข้อมูลโดยให้ผู้เล่นในช่วงอายุ 10 –  25 ปี จ านวน 20 แบ่งเป็น ผู้ชาย 12 คน ผู้หญิง 8 

คน ได้ทดลองเล่นเกม โดยให้ผู้เล่นตอบแบบสอบถามและแสดงความคิดเห็น เพ่ือน าแบบสอบถามนั้นมา

วิเคราะห์ 

 
รูปที ่28. ผลการทดสอบเกมภาษาอังกฤษ  

สรุปผลการวิเคราะห์ปัญหาและอุปสรรค เกิดการ Error ต่างๆในการท างาน เช่น ไฟล์เสีย โปรแกรมมี

ปัญหา เป็นต้น 

  PENS : Competence ความคาดหวังของผู้เล่นที่มีต่อเกม อยู่ในเกณฑ์ดี 

  PENS : Autonomy ความน่าสนใจของตัวเกม อยู่ในเกณฑ์ดี 

  PENS : Relatedness ความสัมพันธ์ที่ผู้เล่นมีต่อเกม อยู่ในเกณฑ์ดี 

  Presence / Immersion ความรู้สึกท่ีผู้เล่นมีต่อเกม อยู่ในเกณฑ์ดี 

  PENS : Intuitive Controls สิ่งที่ผู้เล่นได้เรียนรู้จากเกม อยู่ในเกณฑ์ดี 

ข้อมูลการเล่นเกมภาษาอังกฤษเพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างกิจกรรมต่างๆในเกมเหมาะสมกับผู้เล่น
พบว่าความพึงพอใจในกิจกรรมต่างๆในเกมเหมาะสมกับเด็กและเยาวชนกลุ่มตัวอย่าง 
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4.5. ผลกำรทดสอบเกมยอ่ย กำรเข้ำคิวในโรงอำหำร  
 

ตัวเกมท าออกมาค่อนข้างดี แต่ยังท าให้ผู้เล่นไม่ตื่นเต้นและดึงดูดได้เท่าท่ีควร และตัวเกมยังมี

ปัญหาอยู่บ้าง เช่น ระบบคะแนน เป็นต้น 

 
รูปที ่29. ผลการทดสอบเกมการเข้าคิว 

  PENS : Competence ความคาดหวังของผู้เล่นที่มีต่อเกม อยู่ในระดับ 4 
  PENS : Autonomy ความน่าสนใจของตัวเกม อยู่ในระดับ 4 
  PENS : Relatedness ความสัมพันธ์ที่ผู้เล่นมีต่อเกม อยู่ในระดับ 4 
  Presence / Immersion ความรู้สึกท่ีผู้เล่นมีต่อเกม อยู่ในระดับ 4 
  PENS : Intuitive Controls สิ่งที่ผู้เล่นได้เรียนรู้จากเกม อยู่ในระดับ 4 

ข้อมูลการเล่นเกมเข้าคิวในโรงอาหาร วิเคราะห์การสร้างเกมแบบ 3 มิติเหมาะสมกับน ามาใช้
สร้างสื่อการสอนอยู่ระดับดี 
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บทที่ 5 

สรุปผลกำรทดลอง 
 

ในบทนี้เป็นการน าผลการทดลองมาสรุปเพ่ือน าไปพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ต่อไป แนวทางการ

พัฒนาดังกล่าวจะช่วยให้การออกแบบเกมสามารถวัดผลและให้ความรู้ในเรื่องเฉพาะที่ต้องการได้   

5.1 อภิปรำยผลกำรวิจัย  
จากการพัฒนาเกมดังกล่าว ในการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ต้องสร้างข้ันตอนดังนี้ 

- ศึกษากลุ่มเป้าหมายว่าผู้เล่นคือใคร มีความรู้พ้ืนฐานอย่างไร โดยมีวิธีวัดความรู้จากการท า

แบบทดสอบ  

- ศึกษาบริบทของความรู้ที่จะน ามาใส่ในภาระกิจของเกม 

- ศึกษาตัวอย่างเกมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับแนวเกมที่จะพัฒนา น ามาสร้างต้นแบบให้เหมาะสมกับ

กลุ่มเป้าหมาย 

- พัฒนาโดยใช้เทคโนโลยีต่างๆ ที่ทันสมัย 

- ทดสอบเกม ในด้านการเล่น  

- ทดสอบผู้เล่น เพ่ือศึกษาผลลัพธ์ต่างๆ จากการเล่นเกม 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 30 : ขั้นตอนการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ 

ศกึษากลุ่มเป้าหมาย ศกึษาบริบทความรู้ 

ศกึษาแนวเกมที่

เกี่ยวข้อง 
พัฒนาเกม 

ทดสอบเกม 
ทดสอบผลการเล่น

เกม 
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จากการพัฒนาเกมดังกล่าว ผู้วิจัยพบว่าการพัฒนาเกมที่ต้องสร้างความรู้ไปพร้อมกับความสนุก

นั้น การพัฒนาต้องสนใจผู้เล่นเป็นหลักว่า ควรจะน าความรู้ใดมาสอดแทรกเข้ามาเป็นบริบทในเกม การ

พัฒนาต้นแบบนี้ต้องน าข้อมูลเบื้องตน้ของช่วงอายุผู้เล่น ความรู้พื้นฐาน และเทคโนโยลีต่างๆในการพัฒนา

เกม มาผสมผสานการสร้างเกมเพ่ือการเรียนรู้ให้กับเยาวชนต่อไป และน าไปต่อยอดในการสร้างบทเรียน 

สร้างเกม ให้มีความเหมาะสมต่อไปในระบบการศึกษาของประเทศไทย 

จากผลการทดทดสอบสรุปได้ว่าเกมที่ออกแบบเพ่ือให้ความรู้ในเรื่องกฎระเบียบและข้อปฏิบัติใน

ศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน มีแนวโน้มที่จะส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียนรู้ 

เนื่องจากการเรียนรู้ผ่านเกมสามารถสร้างทักษะความมั่นใจในตนเองขณะตัดสินใจที่จะท ากิจกรรมต่างๆ 

ในเกม ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองต่อไปในอนาคต  

 กิจกรรมต่างๆ ที่สร้างต้องเสริมให้ผู้เรียนเพิ่มทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง คือ 

- สมรรถนะ (competency) เป็นปัจจัยในการท างานที่เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน 

โดยเฉพาะการเพ่ิมขีดความสามารถในการเล่นเกม ดังนั้นเกมที่ออกแบบเพ่ือการเรียนรู้ต้องเพ่ิม

ทักษะทางด้านนี้ให้ผู้เล่นรู้สึกมีความม่ันใจในตนเอง มีขีดความสามารถในการแข่งขันกับผู้อื่น  

- ความรู้สึกเป็นอิสระ (Autonomy) การมีเสรีภาพอย่างมีวินัยก ากับ การรู้จักควบคุมตนเอง การมี

วินัยในตนเอง การตั้งกฎเกณฑ์ ในการออกแบบเกมเพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึกอิสระในการตัดสินใจด้วยตัว

ในขณะท ากิจกรรมต่างๆ ช่วยเพิ่มทักษะในการเรียนรู้ของผู้เล่นมากขึ้น 

- การอยู่ในสภาวะใดสภาวะหนึ่ง (Presence) ในระยะที่เห็นหรือได้ยินได้ของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง 

เป็นความรู้สึกท่ีผู้เล่นอินไปกับเรื่องราวที่เกมสร้างขึ้น ความรู้สึกแบบนี้ที่เป็นส่วนหนึ่งของเนื้อ

เรื่องจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้มากข้ึนจากผลการทดสอบ 

- ด้วยสัญชาตญาณ (Intuitive control) การใช้สัญชาตญาณโดยความรู้สึกของตนเอง ความคิด

ริเริ่มด้วยตนเอง ความมั่นใจในตนเองก่อให้เกิดการใช้สัญชาตญาณในการตัดสินใจ และส่งผลต่อ

การเรียนรู้ 
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รูปที ่31. การพัฒนาทักษะการเรียนรู้จากความม่ันใจของผู้เรียน 

 
จากรูปที่ 31 และผลจากการทดสอบจะเห็นได้ว่า ในการเพิ่มทักษะเพ่ือการเรียนรู้ การเรียนรู้ผ่านสื่อต่างๆ 
เช่นเกมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น กิจกรรมที่ส่งเสริมที่เกิดจาดความมั่นใจในตนเองของผู้เรียนคือ ขณะที่ก าลัง
เรียนรู้ทราบว่าตนเองก าลังท าอะไรอยู่ มีความมั่นใจในสมรรถนะตนเอง มีการใช้สัญชาตญาณ และมีอิสระ
ในการตัดสินใจ จากต้นแบบข้างต้นจะน าไปสู้การออกแบบเกม การออกแบบบทเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนมี
ความมั่นใจในกิจกรรมเล็กๆ ที่สร้างข้ึน น าไปสู้ทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองที่ยังยืน เพราะการเรียนรู้ในจุด
เล็กๆ จะเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ในระยะสั้นเป็นการเรียนรู้อย่างยั่งยืน   

5.2 สรุปและข้อเสนอแนะ 

จากผลการทดสอบพบว่าสื่อการเรียนรู้ประเภทเกมช่วยให้เด็กและเยาวชนพึงพอใจและมั่นใจที่
จะเรียนรู้ และเข้าใจขั้นตอนการบ าบัดฟ้ืนฟู กฎระเบียบ ข้อปฏิบัติ อย่างมีนัยส าคัญจากการน าบริบท
ข้อมูลในศูนย์ฝึกอบรมของกรมพินิจฯ น ามาสร้างเนื้อหาในเกม ออกแบบความยากง่าย ความเข้าใจในเกม 

และสื่อการเรียนรู้ประเภทเกมมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทั้งการ
เล่นเกมโดยรวมและการเล่นเกมภาษาอังกฤษ  

ควำมมั่นใจในตนเอง 

รู้ว่ำก ำลังจะท ำอะไรอยู่ ควำมเป็นอิสระในกำรตัดสินใจ สมรรถนะ 

ทักษะกำรเรียนรู้ 

สัญชำตญำณ 
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การน าเทคโนโลยีใหม่ เช่น 3 มิติ และกิจกรรมต่างๆ ที่เป็นปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นและระบบ
ช่วยให้ผู้เรียนรู้มีความพึงพอใจที่จะเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญ  

จากการศึกษาการพัฒนาการสร้างต้นแบบเกม เพ่ือการให้ความรู้ในกฎระเบียบ และข้อปฏิบัติ 
ของเด็กและเยาวชน ศึกษาศูนย์ฝึกและอบรมผ่านสื่อการเรียนประเภทเกม เพ่ือปรับปรุง พัฒนา และ
เพ่ิมพูนประสิทธิภาพการปฏิบัติต่อเด็กหรือเยาวชนของหน่วยงานในสังกัดกรมพินิจและและคุ้มครองเด็ก
และเยาวชนนั้น ขั้นตอนต่างๆ ที่พัฒนาเป็นการประสมประสานทฤษฎีต่างๆ เช่นการออกแบบการเรียนรู้ 
ความสนุกสนาน การใช้เครื่องประมวลผลเกม ทฤษฎีการออกแบบสามมิติการออกแบบตัวละคร ข้างต้น 
การพัฒนาต้นแบบนี้เป็นการศึกษาแนวทางการพัฒนานักศึกษาเพ่ือพัฒนานักวิชาชีพที่จะสร้างเกมใน
ปัจจุบันให้มุ่งเน้นเพ่ือให้เกิดสาระพร้อมทั้งความบันเทิง โดยน าเทคโนโลยีในปัจจุบันมาประยุกต์ใช้ ใน
การศึกษา และในขั้นตอนต่อไปจะมีการศึกษาเพ่ิมเติมในส่วนของการวัดผลการเรียนรู้จากการเล่นเกม
ต้นแบบโดยกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในอุตสหกรรมเกม และวงการศึกษาต่อไป 
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