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บทคดัยอ่ 

 
การวจิยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัเพื่อปลูกฝังแนวคดิการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมส าหรบั

นักเรยีนระดบัประถมศกึษาตอนปลาย โดยมุ่งเน้นเนื้อหาเกีย่วกบัการปลูกต้นไมแ้ละการดแูลรกัษาตน้ไม้ ซึง่จะเป็นการ
สร้างจิตส านึกด้านสิ่งแวดล้อมให้กับเยาวชนตัง้แต่วัยเรียน  เกมที่พัฒนาขึ้นมีชื่อว่า "Plant More Trees" โดยใช้
โปรแกรม Scratch 3.0 ในการพฒันา ภายในเกมประกอบดว้ย 12 ด่าน ซึ่งมรีะดบัความยากทีเ่พิม่ขึน้ตามล าดบั และมี
ภารกิจที่ผู้เล่นต้องรดน ้าต้นไม้ ใส่ปุ๋ ย และก าจดัแมลงศตัรูพืช ผลการทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างนักเรียนระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีที ่4 – 6 จ านวน 71 คน พบว่าผูเ้ล่นมคีวามรูด้า้นการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมเพิม่ขึน้อย่างมนีัยส าคญั และมี
ระดบัความพงึพอใจต่อเกมอยู่ในระดบัมาก (ค่าเฉลี่ย 4.19 - 4.30) แสดงใหเ้หน็ว่าเกมสามารถส่งเสรมิการเรยีนรูแ้ละ
ปลูกฝังแนวคดิการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ เกม Plant More Trees จงึมศีกัยภาพในการเป็นสื่อการ
เรยีนรูร้ปูแบบใหม่ทีเ่หมาะสมส าหรบัเยาวชนในศตวรรษที่ 21  
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Abstract 
 

This research aimed to design and develop a digital game to foster environmental conservation 
awareness among upper primary school students. The game, titled “Plant More Trees,” was created using 
Scratch 3.0 and consisted of 12 progressive levels involving tasks such as watering, fertilizing, and protecting 
trees from pests. The objective was to integrate environmental knowledge and promote sustainable behavior 
through interactive gameplay. The game was tested with 71 students from Grades 4 to 6. The results showed 
a statistically significant increase in environmental knowledge after gameplay, with high levels of satisfaction 
reported by the participants (average satisfaction scores of 4.19 - 4.30). The findings indicate that Plant More 
Trees is an effective learning tool for instilling environmental awareness in children and holds potential for use 
in modern educational contexts. 
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1. บทน า 
ทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดลอ้มก าลงัเผชญิกบัวกิฤตทีรุ่นแรงมากขึน้ อนัเนื่องมาจากปัจจยัต่าง ๆ เช่น การ

เพิม่ขึ้นของประชากรโลก การพฒันาอุตสาหกรรมที่ส่งผลให้ความต้องการใช้ทรพัยากรเพิม่ขึ้นและก่อให้เกิดมลพิษ 
รวมถึงวถิีชวีติแบบบรโิภคนิยมที่น าไปสู่ปัญหาขยะล้นโลก สิง่เหล่านี้มผีลกระทบโดยตรงต่อการเปลี่ยนแปลงสภาพ
ภูมิอากาศและส่งผลกระทบต่อระบบนิเวศอย่างรุนแรง อย่างไรก็ตาม การขาดความตระหนักรู้ด้านสิ่งแวดล้อมและ
นโยบายทีย่งัไม่มปีระสทิธภิาพ ท าใหก้ารแกไ้ขปัญหาเป็นไปอย่างล่าชา้ การสรา้งความตระหนักรูแ้ละปลูกฝังจติส านึกใน
การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมจึงเป็นก้าวส าคัญสู่การพัฒนาอย่างยัง่ยืนในอนาคต  (คณะ
วศิวกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัพะเยา, 2564)  

การรณรงค์เพื่อการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในปัจจุบันอาศัยช่องทางการสื่อสารที่
หลากหลาย อนัได้แก่ป้ายโฆษณา สื่อสิ่งพิมพ์ คลิปวิดีโอ หรือแพลตฟอร์มสื่อสงัคมออนไลน์ต่าง ๆ อย่างไรก็ตาม 
นักวจิยัจ านวนมากเริม่เลง็เหน็ศกัยภาพของ “เกมดจิทิลั” ในการเป็นสื่อกลางในการเรยีนรู ้ซึง่ไม่เพยีงสรา้งความบนัเทงิ 
แต่ยงัมศีกัยภาพในการช่วยเรยีนรู้ การพฒันาทกัษะ และการเปลี่ยนแปลงทศันคตแิละพฤตกิรรม (Boyle et al., 2011) 
หากสามารถสอดแทรกเนื้อหาสาระด้านสิ่งแวดล้อมผ่านการเล่นเกมที่น่าดงึดูด  ผู้เล่นจะสามารถซึมซบัแนวคิดการ
อนุรกัษ์และน าไปประยุกตใ์ชใ้นชวีติประจ าวนัไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ  

เดก็และเยาวชนเป็นทรพัยากรทีม่คี่ายิง่และเป็นก าลงัส าคญัในการพฒันาประเทศในทุกมติิ ทัง้ดา้นการบรหิาร 
การพฒันาเศรษฐกจิและสงัคม การสบืทอดเอกลกัษณ์วฒันธรรมทีด่งีามของชาติ รวมไปถงึการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อม การ
ปลูกฝังแนวคดิดา้นการอนุรกัษ์ตัง้แต่วยัเดก็จงึเป็นการสรา้งรากฐานทีด่เีพื่อใหเ้ดก็และเยาวชนตระหนักถงึความส าคญั
ของการอนุรกัษ์ทรพัยากรธรรมชาติและสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใชเ้พื่อขบัเคลื่อนสงัคมในอนาคต  (Otto et al., 
2019) 

แม้ว่าจะมีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ประเภทเกมดิจิทัลจ านวนมาก  แต่เกมที่ส่งเสริมแนวคิดการอนุรักษ์
สิง่แวดล้อมยงัมจี านวนไม่มากนัก เกม Plant Tycoon (Gamezebo, 2024) เป็นตวัอย่างของเกมแนวจ าลองสถานการณ์ 
(Simulation Game) ทีเ่น้นความสนุกสนานและความบนัเทงิ มเีน้ือหาสาระดา้นการเพาะปลูกและบรหิารจดัการพชืพนัธุ์ 
อย่างไรก็ตามเกม Plant Tycoon เล่นได้เฉพาะบนคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเท่านั ้นและเป็นเกมที่ต้องติดตัง้บน
คอมพวิเตอรท์ีม่ศีกัยภาพสงูในระดบัหนึ่ง  

จากปัญหาข้างต้น ผู้วิจ ัยเล็งเห็นถึงศักยภาพของเกมดิจิทัลที่สามารถสอดแทรกเนื้อหาด้านการอนุรกัษ์
สิง่แวดล้อมสู่เด็กและเยาวชนได้อย่างมปีระสทิธภิาพ จงึมแีนวคดิในการพฒันาสื่อการเรยีนรู้ประเภทเกมดจิทิลัเพื่อ
ปลูกฝังแนวคดิการอนุรกัษ์ทรพัยากรธรรมชาต ิโดยเฉพาะในเรื่องการปลูกตน้ไมแ้ละการดแูลรกัษาตน้ไม ้ใหเ้จรญิเตบิโต 
โดยใหช้ื่อเกมว่า “Plant More Trees” ซึ่งจะเน้นการสอนวธิกีารรดน ้าต้นไม้ การดูแลและป้องกนัต้นไม้จากแมลง และ
การใส่ปุ๋ ยใหต้น้ไมเ้จรญิเตบิโต เพื่อใหเ้ดก็และเยาวชนไดซ้มึซบัแนวคดิการอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้มไปโดยธรรมชาตผิ่านการ
เล่นเกม  

 
2. วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

งานวจิยันี้เป็นการวจิยัและพฒันา มวีตัถุประสงค์เพื่อ (1) ออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัเพื่อปลูกฝังแนวคดิ
การอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้ม (2) ประเมนิประสบการณ์การเล่นเกมและประสทิธภิาพของเกมดจิทิลัในการส่งเสรมิความรูด้า้น
การอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้มแก่เยาวชน  

 
3. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

เพื่อใหก้ารพฒันาเกมดจิทิลัส าหรบัการเรยีนรูด้้านสิง่แวดล้อมมคีุณภาพและประสทิธภิาพสูงสุด จ าเป็นต้อง
ศกึษาทฤษฎ ีหลกัการ และงานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งจากหลายสาขาวชิา ดงันี้ 
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3.1 แนวคิดเก่ียวกบัการอนุรกัษ์ส่ิงแวดล้อม  
แนวคดิเรื่องการอนุรกัษ์ทรพัยากรธรรมชาตแิละสิง่แวดล้อมหมายถงึ การใชท้รพัยากรอย่างรูคุ้ณค่า มคีวาม

รบัผดิชอบ และมุ่งสู่ความยัง่ยนื แนวทางหนึ่งในการส่งเสรมิการอนุรกัษ์ คอื การใหก้ารศกึษาและปลูกฝังจติส านึกแก่
เยาวชน ซึง่เป็นรากฐานส าคญัของการเปลีย่นแปลงในระยะยาว (คณะวศิวกรรมศาสตร ์มหาวทิยาลยัพะเยา, 2564) 

ประสบการณ์กบัธรรมชาติ เช่น การเดนิป่าและการเรยีนรู้เกี่ยวกบัระบบนิเวศ ช่วยส่งเสรมิการเรยีนรู้ทาง
วชิาการ การพฒันาตนเอง และการดแูลสิง่แวดลอ้มอย่างมปีระสทิธภิาพ งานวจิยัชีว้่าการมปีฏสิมัพนัธก์บัธรรมชาตชิว่ย
ปลูกฝังความเชื่อมโยงทางอารมณ์และสรา้งจติส านึกในการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมใหแ้ก่เยาวชน นอกจากนี้ การเรยีนการ
สอนในธรรมชาตยิงัช่วยเพิม่ความสนใจในการเรยีนรู้ ลดความเครยีด และส่งเสรมิพฤตกิรรมทีเ่ป็นมติรต่อสิง่แวดลอ้ม 
เมื่อเยาวชนมโีอกาสเรยีนรูท้่ามกลางธรรมชาติ พวกเขาจะซมึซบัความส าคญัของการอนุรกัษ์และพฒันาแนวคดิในการ
ดูแลสิ่งแวดล้อมในระยะยาว การส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านธรรมชาติจึงเป็นก้าวส าคญัในการสร้างเยาวชนที่มีความ
รบัผดิชอบต่อสิง่แวดลอ้มและพรอ้มเป็นผูน้ าการเปลีย่นแปลงในอนาคต (Kuo et al., 2019) 

3.2 แนวคิดการเรียนรู้ด้วยเกม (Digital Game-Based Learning: DGBL)  
การศกึษาความยัง่ยนืของสิง่แวดล้อม (Environmental Sustainability Education: ESE) ไม่ควรมุ่งเน้นเพยีง

การสร้างความตระหนักรู้เกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อม แต่ควรมุ่งเปลี่ยนแปลงทศันคติและพฤติกรรมที่เป็นมิตรต่อ
สิง่แวดล้อมอย่างยัง่ยนืตลอดชวีติ อย่างไรก็ตาม การเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมมกัท าได้ยาก จงึจ าเป็นต้องใชเ้ครื่องมอื
ทางการสอนทีม่ปีระสทิธภิาพในการพฒันาทศันคติ และหนึ่งในเครื่องมอืทีม่ปีระสทิธภิาพคอืการเรยีนรูผ้่านเกมดจิทิลั 
(DGBL) สภาพแวดลอ้มของ DGBL ช่วยใหผู้เ้รยีนไดร้บัความรูท้างปัญญาและมส่ีวนร่วมทางอารมณ์ โดยเปิดโอกาสให้
ผู้เล่นทดลองพฤติกรรมใหม่และเรยีนรู้จากผลลพัธ์ที่เกิดขึ้นในทนัที พบงานวจิยัหลากหลายที่ศกึษาเกี่ยวกบัการใช้ 
DGBL ใน ESE พบว่า DGBL มปีระสทิธผิลในการพฒันาทศันคตทิีเ่อือ้ต่อการอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้มและส่งเสรมิพฤตกิรรม
ทีย่ ัง่ยนืในระยะยาว (Janakiraman, 2021) 

จากผลการศกึษาของ Cheng et al. (2013) แสดงใหเ้หน็ว่าการบูรณาการการเรยีนรูผ้่านเกมดจิทิลั (DGBL) 
เขา้กบัการศกึษาดา้นสิง่แวดล้อมในระดบัประถมศกึษาสามารถส่งเสรมิความรู้ ทศันคต ิและพฤตกิรรมดา้นสิง่แวดลอ้ม
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งพบว่ามีความตัง้ใจที่จะใช้งาน DGBL สูง 
เนื่องจากรบัรู้ถึงความสะดวกในการใช้งานและประโยชน์ที่ได้รบั  ทัง้ยงัพบความสมัพนัธ์เชิงบวกอย่างมนีัยส าคญั
ระหว่างทัศนคติต่อการใช้งานกับความตัง้ใจที่จะใช้ระบบการเรียนรู้รูปแบบนี้  การออกแบบ DGBL จึงควรให้
ความส าคญักบัความหลากหลายของเนื้อหาและการใชง้านทีเ่ขา้ใจง่าย เพื่อใหส้อดคล้องกบัพฤตกิรรมการเรยีนรูข้อง
เดก็ในช่วงวยันี้ ซึง่จะช่วยเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรู ้และปลูกฝังเจตคตดิา้นสิง่แวดลอ้มตัง้แต่วยัเยาวอ์ย่างยัง่ยนื 

จากสภาวะทรพัยากรโลกทีเ่สื่อมโทรมอย่างต่อเนื่อง การปลูกฝังจติส านึกดา้นสิง่แวดล้อมใหแ้ก่เดก็ตัง้แต่วยั
ประถมจงึเป็นสิง่จ าเป็น การศกึษาของ Goncharova (2012) แสดงใหเ้หน็ถงึแนวทางทีผ่สมผสานระหว่างความรู้ด้าน
พฒันาการเดก็ กลยุทธก์ารเรยีนรู ้และปัญหาสิง่แวดลอ้มเพื่อออกแบบเกมทีส่่งเสรมิการเรยีนรูเ้ชงิรุกในหมู่เดก็นักเรยีน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ในรฐัอลัเบอร์ตา กลุ่มตัวอย่างได้ทดลองเล่นเกมเกี่ยวกบัการอนุรกัษ์สิ่งแวดล้อมที่มอียู่แล้ว 
พรอ้มใหข้อ้เสนอแนะทีน่ าไปสู่การพฒันาต้นแบบเกมใหม่ทีม่รีูปแบบการเล่นหลากหลาย เนื้อหาของเกมถูกออกแบบ
เพื่อกระตุ้นความคิด ส ารวจสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อม และส่งเสริมให้เด็กมีส่วนร่วมในการอนุรักษ์
ทรพัยากรธรรมชาตอิย่างแขง็ขนัผ่านการเล่นทีส่นุกและมสีาระ เดก็จงึสามารถพฒันาความเขา้ใจเชงิลกึ พรอ้มทัง้สรา้ง
พฤตกิรรมทีร่บัผดิชอบต่อสิง่แวดลอ้มไดอ้ย่างยัง่ยนืในอนาคต  

3.3 กระบวนการออกแบบเกมเพื่อการศึกษา  
เกมดจิทิลัเพื่อการเรยีนรู้ (DGBL) เป็นแอปพลเิคชนัที่ผสานเนื้อหาวชิากบักลไกเกมอย่างสร้างสรรค์  เพื่อ

ส่งเสรมิการเรยีนรูท้ีส่นุกและมปีฏสิมัพนัธส์งู DGBL ใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัเพื่อดงึดดูความสนใจและเพิม่ผลลพัธก์ารเรยีนรู้
ของผู้เล่น มนีักวจิยัจ านวนหนึ่งได้น าเสนอกระบวนการออกแบบ DGBL ไว้ ตวัอย่างเช่น สุรเชษฐ์ มฤีทธิ ์และคณะ 
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(2023) ไดเ้สนอขัน้ตอนการออกแบบ DGBL ไว ้6 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ก าหนดเป้าหมาย ศกึษากลุ่มเป้าหมาย สรา้งเนื้อหา 
เลอืกแพลตฟอร์ม ออกแบบเกม และทดสอบ/ปรบัปรุง กระบวนการทัง้ 6 ขัน้ตอนสามารถน าไปสรา้งสรรค์ DGBL ที่
บูรณาการบทเรยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ DGBL ช่วยใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมและกระตุน้พฤตกิรรมการเรยีนรูเ้ชงิรุก ส่งผล
ใหเ้กดิการเรยีนรูท้ีย่ ัง่ยนื  

ADDIE Model เป็นกระบวนการออกแบบการเรยีนรู้หรอืการออกแบบระบบการเรยีนการสอน (Instructional 
Systems Design: ISD) ทีน่ักออกแบบการเรยีนการสอนและนักพฒันาการฝึกอบรมนิยมใชใ้นการพฒันาหลกัสูตรหรอื
พฒันาสื่อการเรยีนรู้ (Morrison et al., 2019) ADDIE เป็นตวัย่อของขัน้ตอนส าหรบัการสร้างเครื่องมอืสนับสนุนการ
ฝึกอบรม ซึ่งประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ (1) วิเคราะห์ (Analysis): ศึกษาปัญหา กลุ่มเป้าหมาย และเนื้อหาที่
เกีย่วขอ้ง (2) ออกแบบ (Design): วางแผนโครงสรา้งเกม ล าดบัด่าน และภารกจิต่าง ๆ (3) พฒันา (Development): ลง
มือพัฒนาเกมจริงโดยใช้ซอฟต์แวร์ที่เหมาะสม เช่น Scratch (4) น าไปใช้ (Implementation): ทดลองใช้เกมกับ
กลุ่มเป้าหมายจรงิ และ (5) ประเมนิผล (Evaluation): ประเมนิผลการเรยีนรูแ้ละความพงึพอใจ เพื่อปรบัปรุงใหด้ยีิง่ขึน้ 
ส าหรบัการศกึษาวจิยันี้ใชโ้มเดล ADDIE เป็นแนวทางหลกัในกระบวนการออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัเพื่อปลูกฝัง
แนวคดิการอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้ม 

3.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง  
Gamezebo (2024) ได้น าเสนอเกมชื่อ “Plant Tycoon” เป็นเกมดิจิทัลเชิงพานิชย์ที่ผสมผสานความคิด

สรา้งสรรค์กบัการบรหิารจดัการและกลยุทธ์ เป็นเกมทีเ่หมาะส าหรบัผูเ้ล่นทุกเพศทุกวยัที่สนใจการเพาะปลูกและการ
บรหิารธุรกจิ ท าใหผู้เ้ล่นไดท้ัง้ความสนุกและความรูเ้กีย่วกบัการปลูกพชื 

ส าหรบัการศกึษาวจิยันี้มแีรงบนัดาลใจจากเนื้อหาของเกม Plant Tycoon เพื่อออกแบบและพฒันาเป็นเกม
ดจิทิลั ชื่อ “Plant More Trees” เพื่อปลูกฝังแนวคดิการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อม โดยใชเ้ฉพาะเนื้อหาดา้นการดูแลต้นไมใ้ห้
เตบิโตอย่างเหมาะสมดว้ยการรดน ้า ใส่ปุ๋ ย ควบคุมอุณหภูมแิละแสงแดด ป้องกนัพชืจากโรคและแมลงทีอ่าจท าใหต้น้ไม้
ตายได ้ในขณะที ่Plant Tycoon เป็นเกมแนวจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) นิยมเล่นดว้ยเครื่องคอมพวิเตอร์
ส่วนบุคคลที่มศีกัยภาพสูง แต่ Plant More Trees เป็นเกมดิจทิลัขนาดเล็กประเภท Casual Game เน้นการเล่นบน
อุปกรณ์เคลื่อนที ่แพลตฟอรม์ Android 8.0 ขึน้ไป ซึง่เป็นอุปกรณ์ทีเ่ดก็และเยาวชนไทยสามารถจดัหาไดใ้นงบประมาณ
ทีไ่ม่สงู สะดวกและงา่ยต่อการเล่นทุกทีทุ่กเวลาแมข้ณะพกัผ่อนนอกหอ้งเรยีน  

 
4. วิธีด าเนินการวิจยั 

การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยัและพฒันา (Research and Development) โดยมุ่งเน้นการออกแบบ พฒันา และ
ประเมนิผลสื่อการเรยีนรูป้ระเภทเกมดจิทิลัทีม่วีตัถุประสงคใ์นการปลูกฝังแนวคดิการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมใหก้บันักเรยีน
ระดบัประถมศกึษาตอนปลาย โดยมวีธิดี าเนินการวจิยัดงันี้ 

4.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
4.1.1 ประชากร 
ประชากรส าหรับการศึกษาวิจัย  คือ เด็กอายุระหว่าง 9-12 ปี หรือนักเรียนที่ก าลังศึกษาระดับ

ประถมศกึษาตอนปลาย (ชัน้ประถมศกึษาปีที ่4-6) ในจงัหวดัสุราษฎรธ์านี 
4.1.2 กลุ่มตวัอย่าง  
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดบัประถมศึกษาชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4-6 โดยใช้วธิกีารสุ่มตวัอย่างแบบ

โควตา้ (Quota Sampling) คอื ป.4 : ป.5 : ป.6 ในอตัราส่วนประมาณ 20 คน : 20 คน : 20 คน สุ่มไดจ้รงิ คอื 20 คน : 
22 คน : 29 คน จ านวนทัง้สิน้ 71 คน 
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4.2 เคร่ืองมือการวิจยั 
4.2.1 เกมดิจิทลัเพื่อปลูกฝังแนวคิดการอนุรกัษ์ส่ิงแวดล้อม 
เกมดจิทิลั ชื่อ “Plant More Trees” มุ่งเน้นการดูแลต้นไม ้3 ชนิดทีม่คีุณลกัษณะแตกต่างกนัในดา้นการ

ดแูลรกัษา การใชน้ ้า และการป้องกนัศตัรพูชื ไดแ้ก่ ตน้โกงกาง ตน้กระบองเพชร และตน้สกั  

4.2.2 แบบประเมินคณุภาพของเกมดิจิทลัโดยผู้เช่ียวชาญ 
การประเมินคุณภาพของเกมดิจิทลั โดยผู้เชี่ยวชาญด้านศิลปะ จ านวน 1 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้าน

เทคโนโลยสีารสนเทศ จ านวน 2 ท่าน ตรวจสอบความสามารถในการใชง้านไดข้องเกมดจิทิลั (Usability Testing) และ
ด้านการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (UI Design) และให้ข้อเสนอแนะส าหรบัการปรบัปรุงแก้ไข โดยใช้แบบ
ประเมนิในรปูแบบกูเกิล้ฟอรม์ (Google form) ดงัรปูภาพที ่1 ซึง่แบ่งเป็น 2 ตอน ไดแ้ก่ 

ตอนที ่1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูเ้ชีย่วชาญ ไดแ้ก่ ชื่อ-สกุล เพศ อายุ ความเชีย่วชาญ ระดบัความเชีย่วชาญ 
(จ านวนปี) ในการสอนดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ/ศลิปะ ประสบการณ์การเล่นเกมดจิทิลั และประเภทของเกมทีช่อบเล่น 

ตอนที ่2 การประเมนิคุณลกัษณะและเนื้อหาของเกมดจิทิลั ความสอดคลอ้งกบัวธิกีารบ ารุงรกัษาตน้ไมใ้ห้
เจรญิเตบิโต การรดน ้าต้นไม ้การดูแลและป้องกนัต้นไมจ้ากแมลงศตัรูพชื และระดบัความเหมาะสมของเกมดจิทิลัต่อ
กลุ่มเป้าหมาย (เดก็นักเรยีนระดบัประถมศกึษาตอนปลาย) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั 
 

  
รปูภาพท่ี 1 แบบประเมนิคุณภาพของเกมดจิทิลัโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

 

4.2.3 แบบประเมินประสบการณ์การเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่าง 
การประเมนิประสบการณ์การเล่นเกม (User experience) เพื่อหาคุณภาพของเกมโดยกลุ่มตวัอย่าง ใช้

แบบประเมนิที่น าเสนอโดย กรชุล ีสงัข์แก้ว และคณะ (2023) และสร้างในรูปแบบ Google form ดงัรูปภาพที่ 2 เป็น
ค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั แบ่งเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้เล่น ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา ประสบการณ์การเล่นเกมใน
ชวีติประจ าวนั และประเภทเกมทีเ่ล่น 

ตอนที ่2 ความรูส้กึในภาพรวมต่อเกมดจิทิลั ไดแ้ก่ ความสนุก ความชอบ และความสามารถในการเล่นได ้
ตอนที่ 3 ค าถามประเมนิความพึงพอใจต่อเกมดจิทิลั แบ่งเป็นความรู้สึกขณะเล่นเกมดิจทิลั และการ

ออกแบบของเกมดจิทิลั 
 

 

 
รปูภาพท่ี 2 แบบประเมนิประสบการณ์การเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่าง 

 

4.2.4 แบบทดสอบเพื่อประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู ้
การประเมนิความรูด้า้นการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมส าหรบัการศกึษาวจิยันี้ใชแ้บบทดสอบรูปแบบ Google form 

(https://forms.gle/mwu9Q6QFLqbuzUm98) ประกอบดว้ยค าถาม 10 ขอ้ ซึง่เป็นความรูท้ีป่รากฏอยู่ในเน้ือหาของเกม 
ตัวอย่างแบบทดสอบ แสดงดังรูปภาพที่ 3 โดยให้ผู้เล่นเกมดิจิทัลในช่วงอายุ 9-12 ปี หรือเด็กนักเรียนระดับ
ประถมศกึษาตอนปลาย (ชัน้ประถมศกึษาปีที ่4-6) ตอบค าถามก่อนและหลงัการเล่นเกม แบบทดสอบแบ่งออกเป็น 2 ตอน 
ดงันี้ 

ตอนที ่1 ขอ้มลูทัว่ไปของผูเ้ล่น ไดแ้ก่ ชื่อ-สกุล เพศ อายุ ระดบัการศกึษา  
ตอนที ่2 ค าถามประเมนิความรูด้า้นการอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้ม จ านวน 10 ขอ้ 
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รปูภาพท่ี 3 แบบทดสอบเพื่อประเมนิความรูด้า้นการอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้ม 

 

4.3 ขัน้ตอนการด าเนินงาน 
กระบวนการออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัด าเนินการตามโมเดล ADDIE ซึง่ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ดงันี้ 

4.3.1 ขัน้ตอนท่ี 1 การวิเคราะห์ (Analysis) 
ผูว้จิยัด าเนินการศกึษาขอ้มลูพืน้ฐานทีเ่กีย่วขอ้งกบัเน้ือหาดา้นการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อม โดยเฉพาะเน้ือหา

เกี่ยวกบัต้นไม ้3 ชนิด ไดแ้ก่ ต้นโกงกาง ต้นกระบองเพชร และต้นสกั ซึ่งเป็นต้นไมท้ีม่คีุณลกัษณะแตกต่างกนัในดา้น
การดแูล การใชน้ ้า และการป้องกนัศตัรพูชื โดยศกึษาร่วมกบัแนวคดิและพฤตกิรรมของเดก็ (Liu, 2018a, 2018b) และ
ปัญหาการใช้งานเกมดจิทิลัส าหรบัเด็ก (Kornchulee  Sungkaew et al., 2022) เพื่อก าหนดขอบเขตของเนื้อหาและ
วตัถุประสงคก์ารเรยีนรูใ้นเกม  

อีกทัง้ ผู้วจิยัวเิคราะห์หลกัการออกแบบเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษา (Digital Educational Game Design: 
DEG Design) ควรประกอบดว้ยโครงสรา้งการออกแบบ ดงันี้ 

- การออกแบบระดบั/ด่าน (Level Design): เป็นการออกแบบโครงสร้างของเกมให้แบ่งออกเป็นหลาย
ระดบัหรอื “ด่าน” (Levels) และ “แผนที”่ (Maps) เพื่อใหผู้เ้ล่นค่อยๆ พบความทา้ทายใหม่ และไดพ้ฒันาทัง้ความรูแ้ละ
ทกัษะการเล่นเกม 

- ระบบการเล่นแบบมีภารกิจ (Mission-Based Gameplay): ระบบภารกิจ หรือ Missions เป็นกลไกที่
ก าหนดเป้าหมายใหผู้เ้ล่นท าส าเรจ็ในแต่ละด่าน เพื่อสรา้งแรงจงูใจในการเล่น 

- ระบบรางวัล / ระบบให้คะแนน (Reward System / Scoring System): ระบบการให้รางวลัในแต่ละ
ภารกจิควรแสดงอย่างชดัเจน โดยเฉพาะระบบใหค้ะแนนแบบดาว (Star Rating System) ทีใ่ชว้ดัความส าเรจ็ของผูเ้ล่น
ซึง่อยู่ในวยัเดก็ 
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- ความยากเพิม่ตามล าดบั (Progressive Difficulty / Scaling Difficulty): เป็นแนวทางการออกแบบความ
ยากทีเ่พิม่ขึน้ทลีะน้อยตามระดบัการเล่นของผูใ้ช ้เพื่อใหเ้กมทา้ทายอย่างต่อเนื่อง 

- รองรับหลายอุปกรณ์ (Cross-Platform Design / Multi-Platform Support): คือการออกแบบให้เกม
สามารถใชง้านไดบ้นหลายแพลตฟอรม์ ทัง้ PC และ Mobile เพื่อเขา้ถงึผูใ้ชไ้ดห้ลากหลาย 

4.3.2 ขัน้ตอนท่ี 2 การออกแบบ (Design)  
ผู้วิจ ัยออกแบบเกมโดยใช้หลักการออกแบบเกมเพื่อการศึกษา ค านึงถึงความสมดุลระหว่างความ

สนุกสนานและสาระความรู้ โดยองค์ประกอบของเกมทีส่่งเสรมิการเรยีนรู ้ควรประกอบดว้ย การตัง้เป้าหมายทีช่ดัเจน 
ระบบรางวลั การมบีทบาทสมมต ิและการใชเ้น้ือหาอย่างมบีรบิท (Prensky, 2001) และเกมทีด่คีวรมเีป้าหมายทีช่ดัเจน 
กฎกตกิา การตอบสนองทนัท ีและการสรา้งแรงเสรมิใหเ้กดิพฤตกิรรมการเรยีนรู้ (Garris et al., 2002)  

ยิง่ไปกว่านัน้ ได้ด าเนินการออกแบบตามหลกัการ DEG Design ทีไ่ดว้เิคราะห์ไวข้า้งต้น โดยเกมดจิทิลั 
ชื่อ “Plant More Trees” มโีครงสรา้งดงัต่อไปนี้ 

- Level Design: มทีัง้หมด 3 แผนที ่แบ่งเป็น 12 ด่าน 
- Missions: แต่ละด่านมภีารกจิทีแ่ตกต่างกนั เช่น รดน ้าตน้ไม ้เกบ็ปุ๋ ย ก าจดัแมลง 
- Reward System: ระบบการใหร้างวลัเป็นรปูแบบดาว 1-3 ดวง ตามระดบัความส าเรจ็ 
- Progressive Difficulty: มกีารเพิม่ความยากตามล าดบัด่าน เช่น จ านวนแมลง ศตัรพูชื ความเรว็ในการ

เคลื่อนไหว และปรมิาณน ้าทีต่อ้งใชใ้นแต่ละตน้ไม ้
- Cross-Platform Design: เกมออกแบบใหเ้ล่นไดท้ัง้บนคอมพวิเตอรแ์ละโทรศพัทม์อืถอื 

4.3.3 ขัน้ตอนท่ี 3 การพฒันา (Development) 
เกมดิจิทลั ชื่อ “Plant More Trees” เป็นเกมดิจิทลัขนาดเล็กประเภท Casual Game มุ่งเน้นส่งเสริม

ความรู้และฝึกทกัษะเกี่ยวกบัการปลูกต้นไม้และการดูแลรกัษาต้นไมผ้่านการให้น ้า  ใส่ปุ๋ ย และก าจดัศตัรูพชื เกมถูก
พฒันาดว้ย Scratch 3.0 เกมทีพ่ฒันาแลว้เสรจ็สามารถตดิตัง้ไดท้ัง้บนเครื่องคอมพวิเตอรส่์วนบุคลและอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
บนแพลตฟอร์ม Windows 10 ขึน้ไป และ Android 8.0 ขึน้ไป อย่างไรกต็ามส าหรบับทความวจิยันี้น าเสนอเฉพาะเกม
ดจิทิลัรุ่นที่ติดตัง้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่เท่านัน้ โดยเกมดจิทิลั “Plant More Trees” ได้รบัการออกแบบและพฒันาให้มี
วธิกีารเล่นดงันี้ 

- มดี่านบอสในด่านสุดทา้ยของแต่ละแผนที ่
- มดี่านปลูกตน้ไมใ้นด่านแรกของแต่ละแผนที ่ 
- มดี่านทีใ่หผู้เ้ล่นควบคุมบวัรดน ้าทีใ่ชเ้กบ็หยดน ้าเพื่อรดน ้าตน้ไม ้ 
- ผูเ้ล่นต้องใชท้กัษะการวางแผนการรดน ้า และดูแลตน้ไมแ้ตกต่างชนิดกนั โดยต้นไมแ้ต่ละชนิดตอ้งการ

ปรมิาณน ้าแตกต่างกนั 
- มดี่านใส่ปุ๋ ย ตอ้งเกบ็ปุ๋ ยใหค้รบตามทีก่ าหนดไวแ้ตล่ะด่าน เพื่อน าไปใส่ตน้ไม ้ซึง่มปีรมิาณต่างกนัในแต่ละชนิด 
- มอีุปสรรคระหว่างการดแูลรดน ้าต้นไม ้คอื แมลงศตัรพูชื ผูเ้ล่นตอ้งควบคุมอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น สวงิ น ้า

หมกัสมุนไพร เพื่อป้องกนัแมลงทีจ่ะเขา้มากดักนิตน้ไม้ 
- มอีุปสรรคระหว่างการเกบ็ปุ๋ ยคอืวชัพชืของตน้ไมแ้ต่ละชนิดทีแ่ตกต่างกนัไป ผูเ้ล่นต้องควบคุมอุปกรณ์

ต่าง ๆ เช่น กรรไกร จอบ เพื่อป้องกนัวชัพชืทีจ่ะเขา้มาท าลายตน้ไม ้
- ระดบัความยากของด่านต่าง ๆ ในเกมดจิทิลัจะเพิม่ขึน้เรื่อย ๆ ตามภารกจิในเกม เช่น ปรมิาณการเกบ็

หยดน ้าทีม่ากขึน้ ต้นไมม้อีายุสัน้ตอ้งเร่งการรดน ้าในปรมิาณทีเ่หมาะสม จ านวนแมลงทีม่ากขึน้ เคลื่อนไหวเรว็ขึน้ การ
เกบ็ปุ๋ ยของตน้ไมแ้ต่ละชนิด วชัพชืทีม่ารบกวนตน้ไม ้เป็นต้น  

- ผู้เล่นมแีรงจูงใจเป็นการเก็บดาวในแต่ละด่าน โดยหากต้นไม้โดนแมลงกดักินจะถูกหกัดาว และหาก
ป้องกนัตน้ไมจ้ากแมลงไดจ้ะไดด้าวมากขึน้ ตามระดบัความยากในแต่ละด่าน  
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4.3.4 ขัน้ตอนท่ี 4 การน าไปใช้ (Implementation) 
หลังจากเกมดิจิทัล “Plant More Trees” ถูกพัฒนาเสร็จสมบูรณ์ ผู้วิจ ัยได้ทดลองใช้งานจริงกับกลุ่ม

ตวัอย่างเพื่อหาประสทิธภิาพของบทเรยีน โดยผูว้จิยัท าหน้าทีอ่ านวยความสะดวกและสงัเกตพฤตกิรรมการเล่นและการ
เรยีนรู ้กระบวนการน าไปใชม้ขี ัน้ตอนดงันี้ 

- เกมดจิทิลัถูกน าไปทดสอบโดยผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งเป็นอาจารย์สาขาเทคโนโลยสีารสนเทศ 
จ านวน 2 ท่าน เมื่อวนัที ่16 กรกฎาคม 2567 ณ ตกึคณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีมหาวทิยาลยัราชภฏัสุราษฎรธ์านี
และ อาจารยส์าขาจติรกรรม 1 ท่าน เมื่อวนัที ่3 สงิหาคม 2567 ณ ตกึคณะมนุษยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์มหาวทิยาลยั
ราชภฏัสุราษฎร์ธานี โดยใช้แบบประเมนิคุณภาพของเกมดจิทิลัโดยผูเ้ชี่ยวชาญในการแสดงความคดิเห็นพร้อมการ
สมัภาษณ์หลงัการทดสอบเกม 

- เกมดจิทิลัถูกน าไปให้นักเรยีนกลุ่มตวัอย่าง จ านวนทัง้หมด 71 คน ทดลองเล่น เมื่อวนัอาทติย์ที่ 18 
สงิหาคม พ.ศ. 2567 เวลา 9.00 – 16.30 น. และวนัจนัทร์ที่ 19 สงิหาคม พ.ศ. 2567 เวลา 9.00 – 16.30 น. ซึ่งเป็น
กจิกรรมวนัวทิยาศาสตร์แห่งชาต ิณ ตกึคณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวทิยาลยัราชภฏัสุราษฎร์ธานี โดยเล่น
เกมทีต่ดิตัง้ทัง้บนโน้ตบุ๊คและบนโทรศพัทม์อืถอืทีท่มีวจิยัเตรยีมไว ้ใชเ้วลาเล่นประมาณคนละ 15-20 นาท ี

- ก่อนและหลงัการเล่นเกมดจิทิลั นักเรยีนกลุ่มตวัอย่างได้ท าแบบทดสอบเพื่อประเมนิความรู้ด้านการ
อนุรกัษ์สิง่แวดลอ้ม โดยใชแ้บบทดสอบเพื่อประเมนิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู ้ 

- หลงัการเล่นเกมดจิทิลั นักเรยีนกลุ่มตวัอย่างแสดงความคดิเหน็ต่อเกมดว้ยแบบประเมนิประสบการณ์
การเล่นเกม และพดูคุยแสดงความคดิเหน็กบัทมีวจิยั 

4.3.5 ขัน้ตอนท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation) 
การประเมนิผลประกอบดว้ย 2 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 
- ประเมนิคุณภาพของเกม โดยแบ่งเป็น (1) ความเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศและดา้น

ศลิปะ จ านวนรวม 3 ท่าน (2) ประสบการณ์การเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่าง จ านวนรวม 71 คน 
- ประเมนิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรูด้า้นการอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้มของกลุ่มตวัอย่าง โดยเปรยีบเทยีบคะแนน

ก่อนและหลงัการเล่นเกม (Pre-test และ Post-test) 
โดยใชเ้ครื่องมอืต่าง ๆ เช่น แบบทดสอบและแบบสอบถาม ซึง่ใชม้าตราส่วนประมาณค่าแบบค่าเลขคอื 1 

2 3 4 5 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) และสถิติเชงิอนุมาน ได้แก่ การวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดยีว (One-way ANOVA) จากนัน้เกณฑ์ใน
การแปลผลใชช้่วงห่างหรอืพสิยัของคะแนนทุกระดบัเท่ากนั (ชชัวาลย ์เรอืงประพนัธ,์ 2543) ดงันี้ 

4.20 – 5.00  หมายถงึ  ระดบัมากทีสุ่ด 
3.40 – 4.19  หมายถงึ  ระดบัมาก 
2.60 – 3.39  หมายถงึ  ระดบัปานกลาง 
1.80 – 2.59  หมายถงึ  ระดบัน้อย 
1.00 – 1.79  หมายถงึ  ระดบัน้อยทีสุ่ด 
 

5. ผลการวิจยั 

5.1 ผลการออกแบบและพฒันาเกมดิจิทลั 
เกมดจิทิลั "Plant More Trees" ถูกพฒันาโดยใชโ้ปรแกรม Scratch 3.0 มลีกัษณะเป็นเกมแบบ 2 มติิ ผู้เล่น

ต้องท าภารกจิดูแลต้นไม้ 3 ชนิด ไดแ้ก่ ต้นโกงกาง ต้นกระบองเพชร และต้นสกั ภารกจิประกอบดว้ยการรดน ้า ใส่ปุ๋ ย 
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ก าจัดแมลง และก าจัดวัชพืช โดยมีทัง้หมด 12 ด่าน แบ่งเป็น 3 แผนที่ โดยแต่ละแผนที่มีด่านบอสซึ่งทดสอบ
ความสามารถในการดแูลตน้ไมค้รบทุกดา้น ระบบของเกมประกอบดว้ย 

- ระบบแสดงคะแนนและจ านวนดาวทีไ่ดร้บั 
- ระบบการเลอืกอุปกรณ์ตามความเหมาะสมในแต่ละภารกจิ 
- ระบบสุ่มแมลงและสิง่รบกวนเพื่อเพิม่ความทา้ทาย 
- ระบบแสดงแผนทีท่ีส่ามารถเลอืกด่านเพื่อเล่นยอ้นหลงัได ้
- ระบบแสดงหนังสอืตน้ไมท้ีส่ามารถเลอืกเรยีนรูเ้กีย่วกบัตน้ไมช้นิดต่าง ๆ ประกอบการเล่นเกม 
ผลการออกแบบส่วนตดิต่อผูใ้ชแ้บบกราฟิก (User interface: UI) ของเกมดจิทิลัแสดงตวัอย่างดงัรปูภาพที ่4 
 

 
 

 

 
 

 

  

 
รปูภาพท่ี 4 ตวัอย่าง UI ของเกมดจิทิลั “Plant More Trees” 

 

5.2 ผลการประเมินคณุภาพของเกมดิจิทลัโดยผู้เช่ียวชาญ 
รูปภาพที่ 5 แสดงใหเ้หน็ผลการประเมนิคุณภาพของเกมดจิทิลัโดยผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน ต่อคุณลกัษณะและ

เนื้อหาของเกมดจิทิลั และความเหมาะสมของเกมดจิทิลัต่อกลุ่มเป้าหมาย แสดงใหเ้หน็ความพงึพอใจเฉลี่ยรวม 4.76 
อยู่ ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าเกม "Plant More Trees" สามารถกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของ
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กลุ่มเป้าหมายได้ น าไปสู่ความสามารถในการส่งเสรมิการเรียนรู้และปลูกฝังแนวคิดการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมแก่เด็ก
ประถมได ้นอกจากนี้ ในช่วงเวลาการสมัภาษณ์ ผูเ้ชีย่วชาญยงัใหข้อ้เสนอแนะเพิม่เตมิในการปรบัปรุงกราฟิกและการ
เพิม่เสยีงเอฟเฟกตเ์พื่อเสรมิบรรยากาศ 

 

 
 

รปูภาพท่ี 5 ผลการประเมนิคุณภาพของเกมดจิทิลัโดยผูเ้ชีย่วชาญ 
 

5.3 ผลการประเมินประสบการณ์การเล่นเกมของกลุ่มตวัอย่าง 
กลุ่มตวัอย่างคอืนักเรยีนระดบัประถมศกึษาตอนปลาย จ านวนทัง้สิน้ 71 คน มส่ีวนร่วมในการทดลองเล่นเกม

ดจิทิลั และแสดงความรูส้กึเกีย่วกบัประสบการณ์การเล่นเกม รปูภาพที ่6 แสดงขอ้มลูทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง 
 

 
 

รปูภาพท่ี 6 ขอ้มลูทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง 
 
รูปภาพที ่7 แสดงใหเ้หน็ความพงึพอใจในดา้นต่าง ๆ ต่อเกมดจิทิลั โดยเฉพาะในดา้นการออกแบบเกมดจิทิลั

นัน้ กลุ่มตวัอย่างใหค้วามพงึพอใจสูงสุดในหวัขอ้ “เกมไดบ้อกเป้าหมาย เงื่อนไขการแพ้-ชนะ ก่อนเริม่เกม” (4.11) และ 
“ฉันเขา้ใจสญัลกัษณ์ต่าง ๆ ในเกมโดยไม่ต้องอ่าน” (4.11) ส่งผลให้ความรู้สกึขณะเล่นเกมดจิทิลัได้รบัความพงึพอใจ
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สูงสุดในหวัขอ้ “ฉันรูส้กึว่าเกมเล่นงา่ย” (4.45) ท าใหค้วามรูส้กึในภาพรวมต่อเกมดจิทิลัหวัขอ้ทีม่คีะแนนความพงึพอใจ
สูงสุดคือ "เกมนี้มีความสามารถในการเล่นได้ดี" (4.3) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เล่นมีความคิดเห็นเชิงบวกเกี่ยวกับ
ความสามารถในการเล่น (Playability) ของเกมดจิทิลันี้ 

อย่างไรกต็าม ความพงึพอใจทีไ่ดร้บัคะแนนต ่าสุดคอืหวัขอ้ “ฉนัเขา้ใจปฏกิริยิาตอบกลบัจากเกม" ซึง่ไดค้ะแนน
เฉลี่ย 3.78 ซึ่งอาจแสดงให้เห็นถึงความต้องการปรับปรุงในด้านของ UX (User Experience) เพื่อให้ผู้เล่นได้รับ
ปฏสิมัพนัธท์ีม่ปีระสทิธภิาพมากขึน้ 
 

 
 

รปูภาพท่ี 7 การประเมนิความพงึพอใจต่อเกมดจิทิลั 
 

5.4 ผลการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
กลุ่มตวัอย่างนักเรยีนระดบัประถมศกึษาตอนปลาย จ านวน 71 คน ได้ทดลองเล่นเกมและท าแบบทดสอบ

ประเมนิความรูด้า้นการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมก่อนและหลงัการเล่นเกม จ านวน 10 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน ผลคะแนนเฉลี่ย
การท าแบบทดสอบมรีายละเอยีดดงัตารางที ่1 

 
ตารางท่ี 1 ผลคะแนนการท าแบบทดสอบเพื่อประเมนิความรูด้า้นการอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้ม 

คะแนนเฉลีย่ การเปลีย่นแปลงของคะแนน 
ก่อนเล่นเกม หลงัเล่นเกม จ านวนผูท้ีค่ะแนนเพิม่ขึน้ จ านวนผูท้ีค่ะแนนลดลง จ านวนผูท้ีค่ะแนนคงเดมิ 

3.45 6.66 63 คน 2 คน 6 คน 
 
จากการวเิคราะหผ์ลทีไ่ดจ้ากการท าแบบประเมนิความรูด้า้นการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมก่อนและหลงัการเล่นเกม 

พบว่าคะแนนเฉลี่ยของการท าแบบทดสอบเพิม่ขึน้จาก 3.45 เป็น 6.66 สะท้อนถึงพฒันาการด้านความรูท้ี่ดขี ึน้อย่าง
ชดัเจน โดยผูเ้ขา้ร่วมทดสอบส่วนใหญ่มคีะแนนหลงัการเล่นเกมเพิม่ขึน้ แสดงใหเ้หน็ว่าเกมทีใ่ชม้ปีระสทิธภิาพในการ
ส่งเสรมิการเรยีนรูอ้ย่างเหน็ผล ทัง้นี้ มผีู้เขา้ร่วมเพยีง 2 คนที่มคีะแนนลดลง และ 6 คนที่คะแนนไม่เปลี่ยนแปลง ซึ่ง
เป็นสดัส่วนน้อยมากเมื่อเทยีบกบัจ านวนผู้ทีม่พีฒันาการดขีึน้ จงึสามารถสรุปไดว้่า การใช้เกมในกระบวนการเรยีนรู้
ครัง้นี้ประสบความส าเร็จในการสร้างความรู้ ความเขา้ใจ เกมมปีระสทิธภิาพในการส่งเสรมิความรู้ด้านการอนุรักษ์
สิง่แวดลอ้มและอาจจงูใจใหผู้เ้รยีนเกดิความสนใจในการอนุรกัษ์สิง่แวดลอ้มต่อไปได ้ 
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นอกจากนัน้ ใช้การวเิคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) เพื่อศกึษาปัจจยัที่มอีิทธิพลต่อ
ความสามารถในการเรยีนรูผ้่านเกมดจิทิลั โดยศกึษาขอ้มูลส่วนบุคคลจ าแนกตาม เพศ อายุ ระดบัชัน้ ประสบการณ์การ
เล่นเกมในชวีติประจ าวนั และประเภทของเกมทีช่ื่นชอบ พบว่า ประเภทของเกมทีช่ื่นชอบ มผีลต่อคะแนนทีเ่พิม่ขึน้อย่าง
มนีัยส าคญัทางสถติ ิ(p = 0.026, p < 0.05) ส่วนความแตกต่างระหว่างบุคคลด้านอื่น ๆ ไดแ้ก่ เพศ อายุ ระดบัชัน้ และ 
ประสบการณ์การเล่นเกมในชวีติประจ าวนั ไม่มคีวามแตกต่างอย่างมนีัยส าคญัในคะแนนทีเ่พิม่ขึน้ รายละเอยีดดงัตารางที ่2  

 
ตารางท่ี 2 ผลการวเิคราะห ์ANOVA: คะแนนเพิม่ขึน้ (posttest - pretest) จ าแนกตามขอ้มลูทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง 

ขอ้มลูทัว่ไปของกลุ่มตวัอย่าง F-value p-value นัยส าคญั 
เพศ 0.094 0.760 ไม่มคีวามแตกต่างอย่างมนีัยส าคญั 
อาย ุ 0.138 0.937 ไม่มคีวามแตกต่างอย่างมนีัยส าคญั 
ระดบัชัน้ 0.411 0.665 ไม่มคีวามแตกต่างอย่างมนีัยส าคญั 
ประสบการณ์การเล่นเกมในชวีติประจ าวนั 2.194 0.097 ไม่มคีวามแตกต่างอย่างมนีัยส าคญั 
ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ 2.384 0.026 มนีัยส าคญัทางสถติ ิ(p < 0.05) 

 
การวเิคราะห ์ANOVA แบบ One-Way พบว่า ประเภทเกมทีช่ื่นชอบมผีลอย่างมนีัยส าคญัต่อคะแนนความรูท้ี่

เพิม่ขึน้จากการเล่นเกม (p = 0.026) จงึด าเนินการเปรยีบเทยีบรายคู่ดว้ย Tukey HSD เพื่อใหท้ราบว่า เกมทีช่ื่นชอบ
ประเภทใดที่สนับสนุนใหค้ะแนนทีไ่ดร้บัมคีวามแตกต่างกนั พบว่า นักเรยีนทีช่ื่นชอบเกมประเภทที่ 8 คอืเกมฝึกซ้อม 
(Drill and Practice Game) มคีะแนนเพิม่ขึน้โดยเฉลีย่สงูกว่านักเรยีนทีช่ื่นชอบเกมประเภทที่ 9 (ไม่เคยเล่นเกม) อย่าง
มนีัยส าคญัทางสถติ ิ(p = .021) รายละเอยีดดงัตารางที ่3 

 
ตารางท่ี 3 เปรยีบเทยีบคะแนนเพิม่ขึน้ตามประเภทเกมทีช่ื่นชอบ 

ประเภทเกมทีช่ื่นชอบ 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 - 0.533 -0.578 0.575 1.200 0.033 0.867 -3.800 1.325 
  (0.999) (0.999) (0.999) (0.790) (1.000) (0.998) (0.180) (0.842) 
2  - -1.111 0.042 0.667 -0.500 0.333 -4.333 0.792 
   (0.933) (1.000) (0.994) (1.000) (1.000) (0.082) (0.993) 
3   - 1.153 1.778 0.611 1.444 -3.222 1.903 
    (0.930) (0.346) (0.999) (0.958) (0.392) (0.463) 
4    - 0.625 -0.542 0.292 -4.375 0.750 
     (0.997) (1.000) (1.000) (0.083) (0.996) 
5     - -1.167 -0.333 -5.000 0.125 
      (0.920) (1.000) (0.016) (1.000) 
6      - 0.833 -3.833 1.292 
       (0.999) (0.227) (0.927) 
7       - -4.667 0.458 
        (0.142) (1.000) 
8        - 5.125* 
         (0.021) 
9         - 

* ความแตกต่างเฉลีย่มนีัยส าคญัทีร่ะดบั 0.05 
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6. อภิปรายผลการวิจยั 

6.1 อภิปรายผลการออกแบบและพฒันาเกมดิจิทลั 
การออกแบบเกมดจิทิลัทีป่ระกอบดว้ย 12 ด่านเพื่อสอดแทรกความรูด้า้นการปลูกตน้ไมแ้ละการดแูลรกัษานัน้

ใชก้ลไกการเล่นทีส่นุกสนานและทา้ทายเพื่อเสรมิสรา้งความรูเ้กีย่วกบัการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อม โดยผ่านการตัง้เป้าหมาย
ทีช่ดัเจน เช่น การปลูกต้นไม ้การรดน ้า และการป้องกนัแมลง ซึ่งช่วยกระตุน้ความสนใจและแรงจูงใจในการมส่ีวนร่วม
ของผู้เล่น การเรียนรู้ผ่านการเล่นท าให้ผู้เรียนสามารถทดลองท าภารกิจต่าง ๆ ได้ในสภาพแวดล้อมที่ปลอดภัย
ผลการวิจัยสอดคล้องกับแนวคิดของ Gee (2003) ที่กล่าวว่าเกมเป็นสื่อที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสทิธภิาพผ่านกระบวนการมส่ีวนร่วมแบบลงมอืปฏบิตั ิ 

6.2 อภิปรายผลการประเมินประสบการณ์การเล่นเกมดิจิทลัของเดก็ 
งานวจิยัของ Schell (2014) ชีใ้หเ้หน็ว่า แมม้นุษยจ์ะชอบความทา้ทาย แต่ตอ้งเป็นความทา้ทายทีค่ดิว่าเขาท า

ได ้หากมนุษย์เริม่คดิว่าท าไม่ได้ เขาจะรูส้กึหงุดหงดิ ดงันัน้ เกมทีม่คีวามสามารถในการเล่นไดด้ี (Playability) รูส้กึว่า
เกมเล่นงา่ย เช่น เกมไดบ้อกเป้าหมาย เงือ่นไขการแพ-้ชนะ ก่อนเริม่เกม และสญัลกัษณ์ต่าง ๆ ในเกมเขา้ใจงา่ยโดยไม่
ตอ้งอ่าน จงึอาจเป็นปัจจยัหลกัทีส่่งผลต่อความพงึพอใจในการเล่นเกมดจิทิลัของเดก็ 

ส าหรับกรณีการออกแบบเกมหวัข้อที่ได้รับคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ยในระดับต ่าสุดนัน้เป็นหัวข้อเรื่อง 
“ปฏกิริยิาตอบกลบัจากเกม" ซึ่งแสดงถงึช่องว่างในดา้นของ UX (User Experience) ทีค่วรตอ้งไดร้บัการปรบัปรุงต่อไป
เพื่อให้ผู้เล่นได้รบัปฏิสมัพนัธ์ที่มปีระสิทธภิาพมากขึ้น สอดคล้องกับการศึกษาของ Norman (2013) ซึ่งระบุว่า การ
ออกแบบผลติภณัฑท์ีม่ปีฏสิมัพนัธท์ีส่ามารถตอบสนองทนัททีนัใดจะเพิม่ความพงึพอใจและความรูส้กึมส่ีวนร่วมของผู้ใช ้
ดงันัน้ ผลการศึกษานี้แสดงให้เห็นโอกาสในการปรบัปรุงพฒันาเกมดิจิทลัต่อไปในด้านปฏิกิริยาตอบกลบัเพื่อเพิ่ม
ประสบการณ์ทีด่ขี ึน้ใหแ้ก่ผูเ้ล่น โดยการปรบัปรุงในอนาคตทมีวจิยัจะใหค้วามส าคญักบัลกัษณะการโตต้อบแบบใหร้างวลั
เพิ่มขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจยัของ Nizam et al. (2022) ที่ระบุไว้ว่า เกมต้องมีการโต้ตอบหรือตอบกลบัส าหรับ
ค าตอบทีถู่กตอ้งหรอืไม่ถูกตอ้ง เช่น คะแนนและถว้ยรางวลัทีไ่ดร้บัจากด่านปัจจุบนัจะแสดงขึน้ หลงัจากเล่นด่านทัง้หมด
ในเกมแลว้ หรอืถว้ยรางวลัทัง้หมดทีร่วบรวมไดแ้ละคะแนนสะสมตอ้งแสดงบน "หน้ากระดานคะแนน" เป็นตน้ 

6.3 อภิปรายผลการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
ผลการเพิม่ขึ้นของคะแนนหลงัเล่นเกมสะท้อนให้เห็นว่าเกมสามารถถ่ายทอดแนวคิดเกี่ยวกับการอนุรักษ์

สิง่แวดล้อมไดจ้รงิ และกระตุ้นใหผู้เ้รยีนสนใจใส่ใจสิง่แวดล้อมผ่านสถานการณ์จ าลองในเกม ซึ่งสอดคล้องกบัแนวคดิ
การเรยีนรูผ้่านการเล่น (Game-Based Learning) ของ Garris et al. (2002) ทีว่่าเดก็สามารถเรยีนรูแ้ละเขา้ใจเน้ือหาได้
ดกีว่าเมื่อน าเสนอผ่านกจิกรรมทีส่นุกและทา้ทาย  

ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความรู้ด้านการอนุรกัษ์สิ่งแวดล้อมก่อนและหลงัการเล่นเกม  พบว่า 
นักเรยีนทีช่ื่นชอบเกมประเภทที ่8 (เกมฝึกซอ้ม) มคีะแนนเพิม่ขึน้อย่างมนีัยส าคญัทางสถติ ิเมื่อเทยีบกบันักเรยีนทีร่ะบุ
ว่า ไม่เคยเล่นเกม (ประเภทที่ 9) โดยมีค่าความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 5.125 คะแนน (p = .021) ซึ่งอยู่
ในช่วงความเชื่อมัน่รอ้ยละ 95 การคน้พบนี้สอดคล้องกบัแนวคดิของ (Pan et al., 2022) ทีเ่สนอว่า เกมฝึกซ้อม (Drill 
and Practice Game) เป็นเครื่องมอืที่สามารถช่วยพฒันาทกัษะการเรยีนรู้แบบค่อยเป็นค่อยไป โดยส่งเสรมิใหผู้้เล่น
เกดิการคดิอย่างเป็นระบบ ซึ่งสามารถน าไปสู่การเสรมิสร้างองค์ความรูแ้ละการเรยีนรูอ้ย่างยัง่ยนื ในทางตรงกนัขา้ม 
นักเรียนที่ไม่เคยเล่นเกมมาก่อน (กลุ่มที่ 9) อาจยงัขาดทกัษะในการโต้ตอบกบัระบบเกมหรือไม่มีความคุ้นเคยกบั
รปูแบบการเรยีนรูผ้่านเกม ส่งผลใหไ้ม่สามารถดงึประโยชน์จากสื่อเกมมาใชใ้นการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างเตม็ที่ จากขอ้คน้พบนี้
สามารถสรุปได้ว่า ประเภทของเกมดจิทิลัจดัเป็นปัจจยัหนึ่งที่มอีิทธพิลต่อการเรยีนรู้ ซึ่งสอดคล้องกบัการศกึษาของ 
(Wang et al., 2022) ทีพ่บว่าตวัแปรควบคุมหลายตวัมผีลกระทบทีอ่าจเกดิขึน้ต่อผลลพัธก์ารเรยีนรู้  เช่น ประเภทเกม 
แพลตฟอรม์เกม และระยะเวลาการเล่นเกม  
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นอกจากนัน้ พบผลการวเิคราะหท์ีส่อดคลอ้งกนัว่า ในกลุ่มนักเรยีนทัง้หมดจ านวน 71 คน มนีักเรยีนจ านวน 2 
คน หรอืคดิเป็นรอ้ยละ 2.82 ทีค่ะแนนความรูด้า้นการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อมหลงัการเล่นเกมลดลงเมื่อเทยีบกบัก่อนเล่น
เกม โดยทัง้สองคนเป็นนักเรยีนหญงิในระดบัประถมศกึษาปีที่ 5 และ 6 ซึ่งมคีวามชื่นชอบในเกมคนละประเภท ไดแ้ก่ 
เกมฝึกซ้อม (Drill and Practice) และเกมแซนด์บอ็กซ์ (Sandbox) ทัง้นี้ แมเ้กมทัง้สองจะมคีวามแตกต่างในเชงิกลไก 
แต่มลีกัษณะร่วมกนัตรงทีส่่งเสรมิใหผู้เ้ล่นเรยีนรูผ้่านการลองผดิลองถูก การฝึกซ ้า และการคน้พบความรูด้ว้ยตนเองใน
สภาพแวดล้อมทีเ่ปิดกวา้งและไม่สรา้งความกดดนั โดยลกัษณะเหล่านี้เป็นองค์ประกอบของเกมทีก่ลุ่มเป้าหมายส่วน
ใหญ่ในการศกึษาวจิยันี้ใหค้วามชื่นชอบและพบว่ามส่ีวนส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู้ อย่างไรกต็าม เกมทีใ่ชใ้น
การศกึษาครัง้นี้ ไดแ้ก่เกม Plant More Tree ถูกออกแบบใหม้ลีกัษณะของเกมเชงิการศกึษา ซึ่งอาจไม่ไดม้โีครงสรา้ง
หรอืกลไกการใหป้ฏกิริยิาตอบกลบั (Feedback) ทีย่ดืหยุ่นหรอืสอดคล้องกบัแนวคดิของเกมฝึกซ้อมและแซนด์บ็อกซ์  
ส่งผลใหผู้เ้รยีนบางรายอาจรูส้กึไม่เชื่อมโยงกบัประสบการณ์การเล่น และอาจเกดิความคลาดเคลื่อนในการรบัรูห้รอืไม่
สามารถสะท้อนความเขา้ใจได้อย่างชดัเจน สอดคล้องกบัผลการวเิคราะห์ความพงึพอใจต่อเกมในหวัขอ้ “ฉันเขา้ใจ
ปฏิกิริยาตอบกลับจากเกม” ที่ได้คะแนนเฉลี่ยต ่าสุด คือ 3.78 ดังนัน้ นักวิจัยควรให้ความส าคัญกับการพัฒนา
องค์ประกอบด้านประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) โดยเฉพาะกลไกการให้ Feedback ในเกมเพื่อเพิม่ประสิทธภิาพของการ
เรยีนรู้และกระตุ้นความสนใจของผู้เรยีนให้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกบัขอ้เสนอแนะของ Kornchulee Sungkaew et al. 
(2025) ทีร่ะบุว่า เกมเพื่อการเรยีนรูค้วรไดร้บัการออกแบบใหม้รีะบบ Feedback ทีป่รบัเปลีย่นไดต้ามระดบัความเขา้ใจ
ของผูเ้รยีน เพื่อเพิม่โอกาสในการเรยีนรูอ้ย่างยัง่ยนืและครอบคลุมกลุ่มผูเ้รยีนทีห่ลากหลาย 

 
7. สรปุผลการวิจยั 

7.1 สรปุผลการวิจยั 
การวิจยัครัง้นี้มีวตัถุประสงค์เพื่อออกแบบ พฒันา และประเมินสื่อการเรียนรู้ประเภทเกมดิจิทลั ที่มีเนื้อหา

เกี่ยวขอ้งกบัการอนุรกัษ์สิง่แวดล้อม โดยเฉพาะในเรื่องของการปลูกและดูแลต้นไม ้ผ่านการเล่นเกม “Plant More Trees” 
ส าหรบันักเรยีนระดบัประถมศกึษาตอนปลาย ผลการวจิยัพบว่า เกม "Plant More Trees" สามารถตอบสนองวตัถุประสงค์
ของการวจิยัไดค้รบถว้น โดยเกมช่วยส่งเสรมิแนวคดิดา้นสิง่แวดลอ้มแก่ผูเ้ล่นไดจ้รงิ มคีุณสมบตัใินการส่งเสรมิการเรยีนรู้
อย่างมปีระสทิธภิาพ ผูเ้ชีย่วชาญประเมนิคุณภาพเกมอยู่ในระดบัดมีาก เกมมรีปูแบบการเล่นทีน่่าสนใจ และเหมาะสมกบั
ระดบัวยัของผู้เล่น ด้านผลการเรียนรู้ ผู้เล่นมีคะแนนหลงัเล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ  เกม
สามารถใช้เป็นเครื่องมอืในการเรยีนรู้ที่มปีระสทิธภิาพส าหรบันักเรยีนระดบัประถมศกึษา โดยไม่จ ากดัเพศ อายุ หรอื
ระดบัชัน้ ทัง้นี้การออกแบบเกมที่เหมาะสมกบัความสนใจและพื้นฐานของผูเ้รยีนเป็นปัจจยัส าคญัในการเสรมิสร้างการ
เรยีนรูเ้ชงิรุกในศตวรรษที ่21 โดยเฉพาะการออกแบบเกมเพื่อการเรยีนรูค้วรเน้นลกัษณะของ “เกมฝึกซอ้ม” ทีเ่น้นการทดลอง 
ลงมอืท า และให้ผู้เรยีนได้มโีอกาสเรยีนรู้จากความผิดพลาด นอกจากนัน้ ผลการประเมนิความพงึพอใจต่อเกมดิจิทลั
ชี้ให้เห็นถึงความพึงพอใจโดยรวมที่อยู่ในระดบัสูง โดยเฉพาะในด้านความสามารถในการเล่นและความสนุกของเกม 
อย่างไรกต็าม หากเกมไดร้บัการพฒันาในดา้น "ปฏกิริยิาตอบกลบัจากเกม" จะช่วยเพิม่ประสบการณ์ผูเ้ล่นใหด้ขีึน้ในอนาคต 

7.2 โมเดลการออกแบบเกมดิจิทลัเพื่อการศึกษา (Model of Digital Educational Game Design) 
ผูว้จิยัน าเสนอโมเดลหรอืหลกัการออกแบบเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษา (Digital Educational Game Design) ควร

ประกอบดว้ยโครงสรา้งการออกแบบ ดงันี้  
- การออกแบบระดบั/ด่าน (Level Design) 
- ระบบการเล่นแบบมภีารกจิ (Mission-Based Gameplay) 
- ระบบรางวลั / ระบบใหค้ะแนน (Reward System / Scoring System) 
- ความยากเพิม่ตามล าดบั (Progressive Difficulty / Scaling Difficulty) 
- รองรบัหลายอุปกรณ์ (Cross-Platform Design / Multi-Platform Support) 
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8. ข้อเสนอแนะ 

8.1 ข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ 
- ควรมกีารน าเกมนี้ไปใชใ้นหอ้งเรยีนร่วมกบัการจดักจิกรรมการเรยีนรูแ้บบบูรณาการ เช่น การปลูกตน้ไมจ้รงิ

ภายหลงัการเล่นเกม เพื่อเสรมิสรา้งประสบการณ์ทีส่มบูรณ์ 
- ควรขยายการพฒันาเกมใหค้รอบคลุมเนื้อหาดา้นสิง่แวดลอ้มอื่น ๆ เช่น การคดัแยกขยะ การจดัการขยะ น ้า

เสยี พลงังานทางเลอืก การประหยดัพลงังาน หรอืการใชท้รพัยากรอย่างยัง่ยนื 
8.2 ข้อเสนอแนะส าหรบัการวิจยัในอนาคต 
- ควรศกึษาเปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูร้ะหว่างกลุ่มทีเ่รยีนรูด้ว้ยเกมและกลุ่มทีเ่รยีนรูด้ว้ยวธิปีกติ  เพื่อประเมนิ

ผลลพัธใ์นระยะยาว 
- ควรพฒันาเกมในรูปแบบที่มปีฏิสมัพนัธ์ร่วมกนั (Multiplayer) เพื่อส่งเสรมิทกัษะทางสงัคมและการเรยีนรู้

ร่วมกนั 
- นอกจากกลุ่มผู้เล่นในโรงเรียน เกมควรถูกปรบัใช้กบัผู้เล่นที่หลากหลายกลุ่มหรอืบริบททางการศกึษาที่

แตกต่างกนั เช่น กลุ่มผู้ชมพพิธิภณัฑ์ หรอืพฒันาเป็นแคมเปญใหค้วามรู้ต่อสาธารณชน จะสามารถท าใหเ้กมมคีวาม
ยดืหยุ่นและสามารถขยายการใชง้านไดใ้นวงกวา้ง 

8.3 ข้อจ ากดัของการวิจยั 
งานวจิยันี้ด าเนินการกบักลุ่มตวัอย่างในช่วงวยัเดยีวกนั และในพืน้ทีเ่ดยีวกนั ซึง่อาจมขีอ้จ ากดัในการน าผลไป

ใช้กับกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย ควรขยายการใช้งานเกมนี้ไปยังโรงเรียนระดับประถมศึกษาในวงกว้าง อีกทัง้
ระยะเวลาทีใ่ชใ้นการทดลองยงัค่อนขา้งสัน้ จงึอาจยงัไม่สะทอ้นถงึผลระยะยาวของการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม 

8.4 สรปุภาพรวม 
เกม “Plant More Trees” ได้รบัการออกแบบและพฒันาอย่างเป็นระบบตามกระบวนการ ADDIE Model มี

ความเหมาะสมในการน าไปใชเ้ป็นสื่อการเรยีนรูด้า้นสิง่แวดล้อมในระดบัประถมศกึษา ทัง้นี้ควรมกีารสนับสนุนการใช้
เกมในเชงินโยบาย และขยายผลการใชไ้ปยงัโรงเรยีนในภูมภิาคอื่น ๆ เพื่อส่งเสรมิการเรยีนรู้เชงิสรา้งสรรค์และสร้าง
จติส านึกทีย่ ัง่ยนืในเรื่องสิง่แวดลอ้มแก่เยาวชนไทย 
 
9. กิตติกรรมประกาศ 

ทมีวจิยัขอขอบคุณทุนสนับสนุนจากกองทุนวจิยัมหาวทิยาลยัราชภฏัสุราษฎร์ธานี ขอขอบพระคุณอาจารย์
สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีและอาจารย์สาขาจติรกรรม คณะมนุษยศาสตร์และ
สงัคมศาสตร ์มหาวทิยาลยัราชภฏัสุราษฎรธ์านี กรุณาเป็นผูท้รงคุณวุฒใินการทดสอบเกมดจิทิลัและใหค้ าแนะน าในการ
ปรบัปรุงแก้ไข โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ขอขอบคุณนักเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4-6 และครูผู้ควบคุม ที่เข้าร่วม
กจิกรรมวนัวทิยาศาสตรแ์ห่งชาต ิปี 2567 ณ มหาวทิยาลยัราชภฏัสุราษฎรธ์านี ทีไ่ดใ้หค้วามร่วมมอืในการทดลองเล่นเกม  
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