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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบและการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ “มักก้า” เพ่ือส่งเสริม
ความเมตตา และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่นักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะ
เทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ จ านวน 30 คน ด้วยวิธีการสุ่ม
อย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ เกม “มักก้า”และ แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” 
สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบและการพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา พบว่า เกม 
“มักก้า” ออกแบบตามกระบวนการออกแบบโครงสร้างการเล่าเรื่องและกระบวนการสร้างโครงสร้างการเล่าเรื่อง 
โดยพิจารณาองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท ประกอบด้วย (1) กฎ          
(2) รางวัล (3) เรื่องราว (4) ตัวละคร (5) สถานการณ์ และ (6) ความส าเร็จตามเป้าหมาย  และ 2) ผลการศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า”  พบว่า ผลการประเมินเกม “มักก้า” ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.31,  
SD. = 0.76)   
 

ค าส าคัญ : เกมสวมบทบาท, ความเมตตา, องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกม, กระบวนการออกแบบและพัฒนา     
สถาปัตยกรรมการเล่าเรื่อง 

 
ABSTRACT 

 

The objectives of this research were to 1) design and develop the computer game Makka 
to promote compassion, and 2) assess the satisfaction of players with the Makka game. The sample 
group consisted of 30 first-year students from the Faculty of Agricultural Technology and Industrial 
Technology at Phetchabun Rajabhat University, selected using simple random sampling. The 
research instruments included the Makka game and a player satisfaction questionnaire. Statistical 
tools used for analysis were mean and standard deviation. 

The findings of the research are as follows: 1) the design and development of the Makka 
game to promote compassion were conducted based on a narrative structure design process. The 
game, developed as a role-playing game, incorporated the following conceptual components:         
1. rules, 2. rewards, 3. story, 4. characters, 5. situations, and 6. goal achievement and 2) the assessment 
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of player satisfaction with the Makka game revealed that the overall satisfaction was at a high level, 
(x̅ = 4.31, SD. = 0.76)   

 

Keywords :  Role-playing games, Compassion, Game Conceptual Element, Narrative Architectural 
Design and Creation 

 
บทน า 

 

หลักค าสอนที่ส าคัญของพระพุทธศาสนาคือการสร้างสันติสุขจากภายในสู่ภายนอก อันเป็นความสงบสุขที่
ย่ังยืนจากสันติสุขทั้งเชิงปัจเจกบุคคลสู่สังคมโดยรวม [1] ความเมตตาต่อตนเองและต่อผู้อื่นเป็นองค์ประกอบหน่ึง
ของพรหมวิหารสี่ตามแนวคิดพุทธจิตวิทยาท่ีก่อให้เกิดความสันติสุขแก่สังคม นักวิจัยประยุกต์ใช้หลักพรหมวิหารสี่ใน
การศึกษาเพ่ือส่งเสริมให้บุคลากรมีความสุขและสุขภาพจิตที่ดีภายใต้สภาพแวดล้อมการท างานและการเตรียมความ
พร้อมส าหรับนักศึกษาในการประกอบอาชีพ [2-4]  โดยความหมายของความเมตตา คือ ความปรารถนาให้ผู้อื่น
ได้รับความสุข [3], [5] ปัญหาส าคัญของการพัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรมจริยธรรมของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา
คือการขาดการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจในการเรียนรู้ผ่านการเรียนผ่านการเรียนรู้แบบบรรยาย ซึ่งปัญหาการขาด
แรงจูงใจในการเรียนรู้อาจมีสาเหตุจากกิจกรรมการเรียนรู้มีลักษณะที่ซ้ าซาก  การพัฒนาการเรียนรู้ด้านคุณธรรม
จริยธรรมของผู้เรียนจึงต้องมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียน [6]  
โดยงานวิจัยของชัชฎา อัครศรีวร นากาโอคะ และ กฤชณัท แสนทวี กล่าวว่าสื่อในรูปแบบเกมเป็นหน่ึงในสื่อที่มี
อิทธิพลในทางบวกต่อพฤติกรรมการเปิดรับสื่อดิจิทัลของเยาวชน [7] 

เกมสวมบทบาท (Role-Playing Games: RPGs) ครอบคลุมประสบการณ์การเล่นเกมที่หลากหลายทั้งใน
ส่วนของประเภทเกม ระดับความท้าทาย  รวมถึงการเล่าเรื่องหรือเน้ือหาที่ผู้สร้างจ าลองสถานการณ์เพ่ือให้ผู้เล่นเกม
สวมบทบาทมีส่วนร่วมในเกมแบบโต้ตอบ [8-9] ส่งผลให้เกมสวมบทบาทมีแนวโน้มเข้ามามีบทบาทด้านการศึกษา 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงการน าเกมสวมบทบาทมาเป็นเครื่องมือส าหรับการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เน้ือหาใน
บทเรียน [10] นอกจากน้ีเกมสวมบทบาทยังส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดยสามารถเสริมแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ ทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณและการใช้การแก้ ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ [11-14]  
การออกแบบและพัฒนาเกมสวมบทบาทผู้พัฒนาสามารถปรับแต่งสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่องได้ตามบริบทของ
เน้ือหา ดังน้ันการให้ความส าคัญต่อสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่องของการสร้างเกมสวมบทบาทจะช่วยให้ผู้เล่นติดตาม
เรื่องราวในโลกของเกม [15-16] ในขณะที่องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทมีส่วนช่วยในการเสริม
ประสบการณ์ทางจิตวิทยาช่วยเพ่ิมความสนุกสนานและการมีส่วนร่วมของผู้เล่น [17-19] 

ดังน้ันงานวิจัยน้ีจึงน าเสนอวิธีการออกแบบและพัฒนาเกมสวมบทบาทส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้
ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ที่สามารถปรับแต่งเน้ือหาให้ตอบสนองความต้องการตามบริบทของการเรียนรู้ด้านความเมตตา 
ซึ่งองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมเป็นกลไกส าคัญที่มีส่วนช่วยในการเสริมประสบการณ์ทางจิตวิทยาช่วยเพ่ิม
ความสนุกสนานและการมีส่วนร่วมของผู้เล่น โดยใช้สถาปัตยกรรมการเล่าเรื่องและองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของ
เกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาทเพ่ือให้ผู้เล่นเกมมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้และเสริมสร้างพัฒนาการด้าน
ความเมตตาอันน าไปสู่การเป็นพลเมืองที่ดี 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือออกแบบและการพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา 
1.2 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 การด าเนินการวิจัยในครั้งน้ี ได้ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน า ข้อมูลมา
ประกอบการวิจัย ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาดังต่อไปน้ี 
 2.1 เกมสวมบทบาท (Role-Playing Games: RPGs) 
      เกมสวมบทบาท หรือเกมแนว RPGs เป็นสื่อเกมในรูปแบบดิจิทัล ผู้เล่นเกมสามารถด่ืมด่ าเข้าไปใน
บทบาทและโลกของเกม ซึ่งผู้เล่นสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหาของโลกน้ัน [20] เกมสวม
บทบาทมีคุณลักษณะส าคัญคือผู้พัฒนาสามารถปรับแต่งเน้ือหาผ่านกระบวนการเล่าเรื่องในมุมมองของตัวละคร [21] 
โดยเครื่องมือส าคัญส าหรับการน าเสนอแนวคิดผ่านเกมสวมบทบาทคือการสร้างสถาปัตยกรรมเรื่องราวเป็นการ
สื่อสารแนวคิดการออกแบบเกมผ่านการเล่าเรื่อง ซึ่งการพัฒนาเกมสวมบทบาทผู้พัฒนาต้องรวบรวมองค์ประกอบ
ของการเล่าเรื่อง อาทิ แนวคิดการเล่าเรื่อง ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นและเกม เป็นต้น การผสานองค์ประกอบของการ
เล่าเรื่องในบริบทของเกมสวมบทบาทจึงเป็นความท้าทายส าหรับผู้เริ่มพัฒนา ในปี พ.ศ. 2567 ลอมบาร์ดีและคณะ
น าเสนอกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่อง (Narrative Architectural Design) และกระบวนการ
สร้างสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่อง (Narrative Architectural Creation) ในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท  
ซึ่งกระบวนการดังกล่าวนักวิจัยเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง "เน้ือหาเรื่องราว-อารมณ์-ฉากสถาปัตยกรรม" ของเกม
สวมบทบาท ซึ่งส่งผลกระทบต่ออารมณ์ของผู้เล่นและเพ่ิมประสิทธิภาพในการถ่ายทอดเรื่องราว [15]  
 2.2 องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ส าหรับเกมสวมบทบาท 
      คุณลักษณะส าคัญอย่างหน่ึงที่มีส่วนส าคัญที่ส่งเสริมให้เกมสวมบทบาทประสบความเสร็จคือการที่ผู้เล่น
สามารถเข้าถึงประสบการณ์ (Player's Experience) ผ่านการเล่นเกม โดยกฎของการเล่นเกมเป็นกลไกในการ
ควบคุมการเล่น การพัฒนาตัวละคร รวมถึงการก าหนดทิศทางของเรื่องราวภายในเกม [21-22] การออกแบบตัว
ละครและการพัฒนาตัวละครช่วยเสริมประสบการณ์ตรงให้กับผู้เล่นผ่านการพัฒนาความสามารถที่เปลี่ยนแปลงไป
ของตัวละคร  [17-18] นอกจากน้ีการบรรลุเป้าหมาย และรางวัลมีส่วนช่วยเสริมประสบการณ์ทางจิตวิทยา [17], 
[19] ดังน้ันการผสานองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ส าหรับเกมสวมบทบาทมีส่วนช่วยเสริมประสบการณ์ทางจิตวิทยา
ช่วยเพ่ิมความสนุกสนานและการมีส่วนร่วมของผู้เล่น เพ่ือน าเสนอประสบการณ์การเล่นเกมที่น่าสนใจและด่ืมด่ า 
 2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
      วรพล มะโนสร้อย [24] ได้พัฒนาเกมสวมบทบาท  เพ่ือการเรียนรู้สถานที่ส าคัญและผลิตภัณฑ์เด่นประจ า
จังหวัดอุตรดิตถ์ โดยเกมสวมบทบาทที่พัฒนาข้ึนช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจถึงกิจกรรมหรือการท าภารกิจต่าง  ๆ  ที่ผู้พัฒนา
ก าหนดกฎเกณฑ์ไว้ เพ่ือให้บรรลุกิจกรรมน้ัน ๆ ผลการวิจัยพบว่าผู้เล่นเกม Uttaradit Quest Museum มีความรู้
และความเข้าใจถึงผลิตภัณฑ์เด่นและสถานที่ส าคัญประจ าจังหวัดอุตรดิตถ์มากข้ึน  โดยผลการวิจัยพบว่าความ
เหมาะสมในภาพรวมของของเกม Uttaradit Quest Museum อยู่ในระดับมากที่สุด (x̅ = 4.36, SD. = 0.77)    
      ศุภชัย เสาร์แบน และคณะ [25]  พัฒนาเกมที่ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับโรคติดเชื้อไวรัสโคโร
นา(COVID-19) และเพ่ือให้ผู้เล่นสามารถวางแผน คิดวิเคราะห์ หาวิธีในการท าเควสให้ผ่านด่านในแต่ละภารกิจของ
ระบบจ าลองเหตุการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา โดยสอบถามความพึงพอใจของผู้ทดลองเล่นเกมกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาจ านวน 10 คน พบว่า ผู้ทดลองเล่นเกมมีความพึงพอใจด้านการออกแบบในภาพรวมอยู่
ระดับมาก (x̅ = 4.68, SD. = 0.82) และมีความพึงพอใจด้านความรู้ความเข้าใจในภาพรวมอยู่ในระดับมาก   
(x̅ = 4.28, SD. = 0.79)   
      หลิว เซียวตง และคณะ [26] ส ารวจวิธีการผสมผสานองค์ประกอบของมรดกทางวัฒนธรรมกับการ
ออกแบบเกม เพ่ือสร้างเกมบทบาทสมมติ RPG "ปาหลาย" ที่มีลักษณะทางวัฒนธรรมของภาพเขียนผนังถ้ าภูเขาฮัว
ซาน ผลการวิจัยพบว่าการผสมผสานระหว่างมรดกทางวัฒนธรรมและการออกแบบเกมต่อการส่งเสริมการสืบทอด
และพัฒนาทางวัฒนธรรมจากมุมมองของการออกแบบเรื่องราวในเกมและการออกแบบงานศิลปะผ่านการเลือก
องค์ประกอบมรดกทางวัฒนธรรมของภาพเขียนผนังถ้ าและการขุดค้นความหมายแฝงทางวัฒนธรรม และสร้างสรรค์
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เกมบทบาทสมมติ RPG "ปาหลาย" ที่สอดคล้องกับคุณค่าทางวัฒนธรรมซึ่งสามารถสืบทอดและส่งเสริมวัฒนธรรม
ท้องถ่ินได้อย่างมีประสิทธิภาพและได้รับการยอมรับและความสนใจจากผู้เล่น 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 เกม “มักก้า” โดยผู้วิจัยได้ใช้เครื่องมือในการพัฒนาเกมดังน้ี  
 1.1.1 โปรแกรม RPG Maker MV เป็นเครื่องมือส าหรับการพัฒนาเกมสวมบทบาท  
 1.1.2 โปรแกรม GIMP (GNU Image Manipulation Program) เป็นเครื่องมือส าหรับการสร้าง

ตัวละครหรือฉากเสริมส าหรับเกม “มักก้า” 
1.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 

(Rating Scale) 5 ระดับ  
 
2. กลุ่มเป้าหมาย 

2.1 ประชากรเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะเทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเพชรบูรณ์ จ านวน 158 คน  

2 .2 กลุ่มตัวอย่าง คัดเลือกจากประชากรด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย เป็นนักศึกษาชั้นปีที่  1 คณะ
เทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ จ านวน 30 คน  
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 ข้ันตอนการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 4 ระยะ ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย  

ระยะที่ 1 สังเคราะห์องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกม (Game Conceptual Element) ในบริบทของการ
สร้างเกมสวมบทบาท โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยงข้อง จากฐานข้อมูลงานวิจัยระดับนานาชาติ  
ที่เผยแพร่ระหว่างปี  2014-2023  จ านวน 5 เรื่อง  เครื่องที่ใช้แบบวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis Form) 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 

 
ตารางที่ 1 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท 
 

รายการ [17] [18] [19] [11] [14] ผลการสังเคราะห์ 

กฎ (Rules)       
รางวัล (Rewards)       
เร่ืองราว (Narratives)       
ตัวละคร (Character)       
สถานการณ์ (Scenario)       
ความส า เ ร็จตามเป้ าหมาย  ( Goal 
achievement) 

      

 
 การสังเคราะห์องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาทประกอบด้วย  
1) กฎ 2) รางวัล 3) เรื่องราว 4) ตัวละคร 5) สถานการณ์ และ 6) ความส าเร็จตามเป้าหมาย 
 ระยะที่ 2 การออกแบบเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามกระบวนการออกแบบสถาปัตยกรรม
การเล่าเรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท [15] 
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 1) แนวคิดเรื่องราว (Narrative Concept) การออกแบบโครงสร้างเน้ือเรื่องของเกม เพ่ือก าหนด
ทิศทางในการสื่อสารวัตถุประสงค์ของเกมกับผู้เล่นเกม 

 2) การออกแบบพื้นที่ (Spatial Design) น าเน้ือหาเรื่องราวที่ถูกสร้างข้ึนแปลงให้เป็นแผนที่และ
รูปแบบสถาปัตยกรรม โดยท าหน้าท่ีเป็นแพลตฟอร์มส าหรับสะท้อนและแสดงถึงการด าเนินของเรื่องราวในเกม 

 3) การออกแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Design) ปฏิสัมพันธ์ช่วยให้ผู้เล่นสามารถมีส่วนร่วมใน
การโต้ตอบ ส ารวจ และร่วมกันสร้างประสบการณ์ผ่านเรื่องราวในเกม  

 4) การผสานบริบท (Contextual Integration) ตรวจสอบความสอดคล้องของการผสานบริบท 
ระหว่างการออกแบบเรื่องราวกับบริบทของแผนที่และรูปแบบสถาปัตยกรรมที่สร้างข้ึนในฉาก และปฏิสัมพันธ์
ระหว่างเกมกับผู้เล่น 

 5) การท าซ้ าและการตอบกลับ ( Iteration and Feedback) การปรับปรุงหรือการแก้ไข
ข้อบกพร่องตามข้อเสนอแนะ 
 ระยะที่ 3 การพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามกระบวนการสร้างสถาปัตยกรรมการเล่า
เรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท [15] ประกอบด้วย 5 ข้ันตอนดังต่อไปน้ี  

 1) แนวคิดและการเตรียมการก่อนผลิต (Conceptualization and Pre-production) การ
เตรียมองค์ประกอบตามแนวคิดและรวบรวมองค์ประกอบก่อนการพัฒนาเกม 

 2) การสร้างศิลปะและทรัพยากร (Art and Asset Creation) การสร้างองค์ประกอบย่อยตามที่
ได้ก าหนดไว้ในข้ันแนวคิดและการเตรียมการก่อนผลิต เช่นการสร้างตัวละคร ไอเทมหรือรายการสิ่งของ 

 3) การเขียนโปรแกรมและการน าเกมไปใช้งาน (Programming and Game Implementation) 
การเขียนโปรแกรมเพ่ือให้องค์ประกอบย่อยสามารถท างานได้ตามเงื่อนไขและสร้างกลไกการด าเนินเกมพ้ืนฐาน 

 4)  การออกแบบระ ดับและการสร้า ง เ น้ือหา ( Level Design and Content Creation)  
การผสานรวมฉากและล าดับเน้ือหาส าหรับแต่ละด่าน เพ่ือให้การด าเนินเรื่องราวเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของเกม
และเสริมสร้างความท้าทายในการเล่น 

 5) การทดสอบเล่นและการปรับปรุง การรับรองและการเผยแพร่ (Playtesting and Iteration, 
Certification, and Release)  

ระยะที่ 4 การศึกษาผลความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า”  
 1) ก าหนดประเด็นที่ ต้องการสอบถาม โดยประเด็นการประเมินมีความสอดคล้องกับ

กระบวนการออกแบบและพัฒนาเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท 
 2) สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นต่อเกม “มักก้า” โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรา

ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับตามแนวคิดของลิเคิร์ท (Likert)  [27]  จ านวน 10 รายการ 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  

ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี [28]  
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  
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ผลการวิจัย 
 

1. ผลการออกแบบและการพัฒนาเกม “มักก้า” เพื่อส่งเสริมความเมตตา 
1.1 การออกแบบเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามข้ันตอนการวิจัยในระยะที่ 1  ออกแบบโดย

พิจารณาองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาทประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ  
 1.1.1 กฎ เป็นกลไกพ้ืนฐานของเกม เพ่ือก าหนดหรืออธิบายพัฒนาการ หรือการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์ของผู้เล่น  
 1.1.2 รางวัล ช่วยเสริมประสบการณ์ทางจิตวิทยาช่วยเพ่ิมความสนุกสนานและการมีส่วนร่วม

ของผู้เล่น โดยก าหนดให้มีการให้รางวัลแก่ผู้เล่นในรูปแบบของตัวชี้วัดความส าเร็จที่สามารถวัด ซึ่งสามารถน าไปใช้
เพ่ือการพัฒนาตัวละคร เช่น ประสบการณ์ที่สะสมได้ (Experience Points) เพ่ิมระดับ (Level Up) หรือปรับปรุง
ทักษะ รวมถึงไอเทมพิเศษ 

 1.1.3 เรื่องราว เกมมักก้า แนวเกม Turn-Based ลักษณะแบบเกมที่ผู้เล่นและคอมพิวเตอร์ท า
การเคลื่อนไหวหรือกระท าต่างๆ ตามล าดับที่ก าหนดไว้  แนวคิดของเกมมักก้าผู้เล่นสวมบทบาทของตัวละคร 
“มักก้า” โดย "มักก้า" เป็นนักผจญภัยที่ท าภารกิจต่างๆ แต่ละภารกิจหรือด่านจะมีเป้าหมายให้แสดงความเมตตา
และการช่วยเหลือผู้อื่นโดยไม่คาดหวังผลตอบแทน  

 1.1.4 ตัวละคร “มักก้า” โดยค าน้ีมาจากการเล่นค าจากค าว่า “Karma” ที่แปลว่า กรรม หรือผล
จากการกระท า ซึ่งเป็นการสะท้อนการกระท าและผลที่ตามมาของตัวละครหลัก โดยผู้เล่นอาจต้องท าการตัดสินใจที่
จะส่งผลกระทบในระยะยาวต่อตัวละคร แนวคิดของกรรมที่มีการเรียนรู้ผ่านผลของการกระท าในเกม "มักก้า" ผู้เล่น
ได้เรียนรู้จากการทดลองและผิดพลาดเพ่ือพัฒนากลยุทธ์หรือวิธีการที่ดีข้ึนในการผ่านเกม 

 1.1.5 สถานการณ์ ด่านแต่ละด่านออกแบบมาให้ผู้เล่นตัดสินใจเลือกตอบสนองต่อสถานการณ์ที่
สะท้อนถึงความมีเมตตาและความเข้าใจผู้อื่น โดยการตัดสินใจของผู้เล่นจะมีผลต่อเรื่องราวและความยากง่ายของ
ด่านต่อไป 

 1.1.6 ความส าเร็จตามเป้าหมายหรือเครื่องหมายแสดงความส าเร็จ (Achievement) หรือกลไก
กระตุ้นผู้เล่นแสดงพฤติกรรมหรือการกระท าที่ดีผ่านการใช้แรงจูงใจที่เป็นบวกช่วยเสริมประสบการณ์ทางจิตวิทยา 
โดยหากผู้เล่นกระท าความดีจะได้รับ "ดาบในต านาน" ที่มีพลังสูงเป็นเครื่องหมายแสดงความส าเร็จ 

1.2 ผลการออกแบบเกมองค์ประกอบของด่านในเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามข้ันตอนการ
วิจัยในระยะที่ 2  โดยออกแบบเกมตามกระบวนการออกแบบโครงสร้างการเล่าเรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวม
บทบาท  

 
 

ภาพที ่1 องค์ประกอบด่านภายในเกม 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 2  เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ. 2567  

 

 [55] 

TMRMU 

 จากภาพที่ 1 แสดงการออกแบบด่านภายในเกมประกอบด้วย 5 ด่าน  ด่านแต่ละด่านออกแบบมาให้ผู้เล่น
ตัดสินใจตามสถานการณ์ที่ก าหนด โดยความมีเมตตาและความเข้าใจผู้อื่นในทางที่ถูกต้อง จะรับรางวัลหรือ
เครื่องหมายแสดงความส าเร็จ หากตัดสินใจเลือกกระท าโดยปราศจากความมีเมตตาและความเข้าใจผู้อื่นจะพบกับ
อุปสรรค  
 1.3 การตรวจสอบความตรงของกรอบแนวคิดในการพัฒนาเกม โดยใช้แบบประเมินความตรงเชิงเน้ือหา
ของกรอบแนวคิดในการพัฒนาเกมเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญในด้านการพัฒนาเกม 
จ านวน 5 ท่าน และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าดัชนีความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity Index: CVI) [29] โดยผล
จากการวิเคราะห์ค่าดัชนีความตรงเชิงเน้ือหาที่ 0.88 แสดงว่าความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของเกมโดยรวมอยู่ในระดับดี 
 
ตารางที่ 2 แสดงรายละเอียดของแต่ละด่าน 

 
 1.4 ผลการพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามข้ันตอนการวิจัยในระยะที่ 3  โดยพัฒนาตาม
กระบวนการสร้างโครงสร้างการเล่าเรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาทมาจัดท าระบบ 

 

         

                         
                (ก) การสร้างแผนที่ภายในเกม                       (ข) การสร้างสัตว์ประหลาด (monster) 

ด่าน องค์ประกอบ รายการสิ่งของ เนื้อหาโดยย่อ 
ด่าน 1: ป่าลึก ตัวละคร: ชายชรา  

ศัตรู: สไลม์  
ศัตรูพิเศษ: พ่อมด 

ไอเทม: ยาวิเศษ มีดจ าแลง
ดาบ 
ไอเทมพิเศษ: กุญแจบ้าน 
ยาธรรมดา 

มักก้าได้พบกับชายชรา
ที่ต้องการให้ก าจัดสไลม์
ที่เข้ามาก่อกวน 

ด่าน 2: ไร่ขนาดใหญ่ ตัวละคร: ชาวบ้านหญิง สุนัข 
ศัตรู: สไลม์, ค้างคาว 
ศัตรูพิเศษ : ชาวบ้านหัวร้อน , วิญญาณ
เฮ้ียน, พืชปีศาจ 

ไอเทม: ยาวิเศษ 
ไอเทมพิเศษ: กุญแจบ้าน 
ยาธรรมดา 

มักก้าได้พบกับชาวบ้าน
หญิงที่ ต้องการให้พา
สุนัขของเธอกลับมา 

ด่าน 3: หมู่บ้าน ตัวละคร: กลุ่มโจร 
หัวหน้าหมู่บ้าน 
ศัตรู: กลุ่มโจร 
ศัตรูพิเศษ: เจ้าของบ้านหลังคาแดง 

ไอเทม: ยาวิเศษ 
ไอเทมพิเศษ: ยาธรรมดา 

มักก้าได้พบกับกลุ่มโจร
ที่ ต้องการให้ช่วยปล้น
บ้าน 

ด่ าน  4: สะพานข้ า ม
แม่น้ า 

ตัวละคร: ชายแว่น 
ศัตรูพิเศษ: แมงป่อง, ต่อ 

ไอเทม: ยาวิเศษ 
ไอเทมพิเศษ: ยาธรรมดา 

มั กก้ า ไ ด้พบกับคนที่
ก าลังจมน้ า 

ด่าน 5: ทางเปลี่ยว ตัวละคร: ชายที่ใกล้ตาย 
ศัต รูพิ เศษ : มนุษย์หมูป่ าคลั่ ง , มนุษย์
กระบือคลั่ง 

ไอเทม: ยาวิเศษ 
ไอเทมพิเศษ: ยาธรรมดา 

มั กก้ า ไ ด้พบกับคนที่
ก าลังจะตาย 
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                  (ค) การสร้างตัวละคร                                           (ง) การสร้างรายการสิ่งของ 
 

ภาพที ่2 การสร้างองค์ประกอบภายในเกม “มักก้า” 
 

                             

                  (ก) การเข้าสู่ระบบเกม “มักก้า”                         (ข) บทสนทนาและปฏิสัมพันธ์ในเกม “มักก้า” 
 

   

         (ค) ตัวละครมักก้าโจมตีสัตว์ประหลาด                   (ง) รับรางวัลหลังจากเสร็จสิ้นภารกิจ 
 

ภาพที ่3 องค์ประกอบของฉากภายในเกม “มักก้า” 
 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า”  
ผู้ วิจัยด าเนินการทดลองใช้เกม “มักก้า” กับกลุ่มตัวอย่างที่พัฒนาข้ึนกับนักศึกษาชั้นปีที่ 1 คณะ

เทคโนโลยีการเกษตรและเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ จ านวน 30 คน ประกอบด้วย  
ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป แสดงดังตารางที่ 3 และ 4  
 

ตารางที่ 3 จ านวนและค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามเพศ 
 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 18 60.00 
หญิง 12 40.00 

รวมทั้งสิ้น 30 100.00 



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 2  เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ. 2567  
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ตารางที่ 4 จ านวนและค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจ าแนกตามอายุ 
 

อายุ จ านวน ร้อยละ 
ต่ าว่า 18 ปี - 0.00 
18 – 20 ปี 24 80.00 
21 – 23 ปี 6 20.00 
มากกว่า 24 ปี - 0.00 

รวมทั้งสิ้น 30 100.00 

 
ส่วนที่ 2 ผลความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” โดยมีสอบถามความพึงพอใจของผู้เล่นเกม จากน้ันน า

ผลการเรียนรู้มาวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติพ้ืนฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 5 
 

ตารางที่ 5 ผลความพึงพอใจของผู้เล่นเกม “มักก้า” 
 

รายการ x̅ SD. ระดับความคิดเห็น 
ด้านการออกแบบสถาปตัยกรรมการเล่าเรื่อง 
1. การออกแบบแนวคิดและโครงสร้างเน้ือเร่ืองของเกม 4.43 0.56 มาก 
2. ความเหมาะสมของแผนที่และการวางรูปแบบสถาปัตยกรรมในเกม 4.27 0.77 มาก 
3. ความเหมาะสมของปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกมกับผู้เล่น 4.27 0.77 มาก 
4. ความเหมาะสมการผสานบริบทระหว่างการออกแบบเร่ืองราวกับบริบทของ
แผนที่และรูปแบบสถาปัตยกรรมที่สร้างขึ้นในฉาก และปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกม
กับผู้เล่น 

4.43 0.67 มาก 

ด้านการสร้างเสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่อง 
1. ความเหมาะสมของตัวละคร ศัตรู รางวัล รายการสิ่งของ หรือเคร่ืองหมาย
แสดงความส าเร็จ เช่น "ดาบในต านาน"  

4.27 0.63 มาก 

2. ความสะดวกในการควบคุมการเล่น 4.33 0.94 มาก 
3. ความเหมาะสมการผสานรวมฉากและล าดับเน้ือหาส าหรับแต่ละด่าน 4.33 0.70 มาก 
4. ความเหมาะสมของภาษา การเล่าเร่ือง และดนตรีประกอบ 4.20 0.91 มาก 
5. ความสมเหตุสมผลของเน้ือเร่ืองและสถานการณ์ 4.37 0.66 มาก 
6. เกมสามารถท าให้เรียนรู้เร่ืองความเมตตา 4.27 0.85 มาก 
7. องค์ประกอบย่อยของเกมในแต่ละด่านท างานได้อย่างความสมบูรณ์ 4.23 0.72 มาก 

โดยรวม 4.31 0.76 มาก 

 
จากตารางที่ 5  ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อเกม “มักก้า”พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.31, 

SD. = 0.76) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า มีความพึงพอใจเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยคือ การออกแบบแนวคิด
และโครงสร้างเน้ือเรื่องของเกม  ความเหมาะสมการผสานบริบทระหว่างการออกแบบเรื่องราวกับบริบทของแผนที่
และรูปแบบสถาปัตยกรรมที่สร้างข้ึนในฉาก และปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกมกับผู้เล่น ความสมเหตุสมผลของเน้ือเรื่อง 
ความสมบูรณ์ของเกมและความสะดวกในการควบคุมการเล่น ความเหมาะสมการผสานรวมฉากและล าดับเน้ือหา
ส าหรับแต่ละด่าน ความเหมาะสมของแผนที่และการวางรูปแบบสถาปัตยกรรมในเกม ความเหมาะสมของ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเกมกับผู้เล่น ความเหมาะสมของตัวละคร ศัตรู รายการสิ่งของและดนตรีประกอบ เกมสามารถ
ท าให้เรียนรู้เรื่องความเมตตา องค์ประกอบย่อยของเกมในแต่ละด่านท างานได้อย่างความสมบูรณ์ และความ
เหมาะสมของภาษาและการเล่าเรื่อง 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 

การออกแบบและพัฒนาเกม “มักก้า”ออกแบบโดยพิจารณาองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบท
ของการสร้างเกมสวมบทบาท จากน้ันออกแบบและพัฒนาเกมตามกระบวนการออกแบบโครงสร้างการเล่าเรื่องและ
กระบวนการสร้างโครงสร้างการเล่าเรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท โดยมีผลการวิจัยดังน้ี 

1. ผลการออกแบบและการพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ออกแบบโดยพิจารณา
องค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาทประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ประกอบด้วย 
1) กฎ 2) รางวัล 3) เรื่องราว 4) ตัวละคร 5) สถานการณ์ และ 6) ความส าเร็จตามเป้าหมาย โดยข้ันการออกแบบ
เกมตามกระบวนการออกแบบโครงสร้างการเล่าเรื่องในบริบทของการสรา้งเกมสวมบทบาท ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน 
1) แนวคิดเรื่องราว 2) การออกแบบพ้ืนที่ 3) การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 4) การผสานบริบท และ 5) การท าซ้ าและ
การตอบกลับ และการพัฒนาเกม “มักก้า” เพ่ือส่งเสริมความเมตตา ตามกระบวนการสร้างสถาปัตยกรรมการเล่า
เรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน 1) แนวคิดและการเตรียมการก่อนผลิต   
2) การสร้างศิลปะและทรัพยากร 3) การเขียนโปรแกรมและการน าเกมไปใช้งาน 4) การออกแบบระดับและการสร้าง
เน้ือหา 5) การทดสอบเล่นและการปรับปรุง การรับรองและการเผยแพร่ ซึ่งกระบวบการในการออกแบบและพัฒนา 
อิงตามหลักการที่ได้จากการวิจัยของลอมบาร์ดีและคณะ ซึ่งมุ่งเน้นการให้ความส าคัญต่อการออกแบบและพัฒนา
เกมสถาปัตยกรรมการเล่าเรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบท เพ่ือสร้างความรู้สึกด่ืมด่ าในการถ่ายทอดเน้ือหา
เรื่องราวผ่านการเล่มเกม [15]  

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มี ต่อเกม “มักก้า” พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.31 ,  
SD. = 0.76) ซึ่งผลของการศึกษาความพึงพอใจของงานวิจัยน้ีสะท้อนให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างผู้เล่นเกม “มักก้า”  
มีความพึงพอใจและเปิดรับการเรียนรู้ผ่านเกม สอดคล้องกับงานวิจัยของชัชฎา อัครศรีวร นากาโอคะ และ กฤชณัท 
แสนทวี [7] พบว่า สื่อในรูปแบบเกมเป็นหน่ึงในสื่อที่มีอิทธิพลในทางบวกต่อพฤติกรรมการเปิดรับสื่อดิจิทัลของ
เยาวชน เหตุที่เป็นเช่นน้ี เน่ืองมาจากเกมท่ีพัฒนาข้ึนน้ันออกแบบและพัฒนาตามกระบวนการสถาปัตยกรรมการเล่า
เรื่องในบริบทของการสร้างเกมสวมบทบาท ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของลอมบาร์ดีและคณะ [15] กล่าวถึงการ
ออกแบบฉากที่มีประสิทธิภาพเพ่ือส่งผลกระทบต่ออารมณ์ของผู้เล่นและเพ่ิมประสิทธิภาพในการถ่ายทอดเรื่องราว 
ผู้พัฒนาเกมจึงควรให้ความส าคัญต่อความเชื่อมโยงระหว่าง "เน้ือหาเรื่องราว-อารมณ์-ฉากสถาปัตยกรรม" ของเกม
สวมบทบาท โดยงานวิจัยของซากัล และ อัลไทเซอร์ [17] แสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบเชิงมโนทัศน์ของเกมในบริบท
ของการสร้างเกมสวมบทบาท เช่น รางวัล  เรื่องราว ตัวละคร ความส าเร็จตามเป้าหมาย เป็นกลไกที่ออกแบบมาเพ่ือ
สร้างความก้าวหน้าในตัวละครมีส่วนส าคัญที่ส่งเสริมให้เกมประสบความเสร็จ สอดคล้องกับงานวิจัยของ หลิว เซียว
ตง และคณะ [26] ผสมผสานเรื่องราวมรดกทางวัฒนธรรมกับการออกแบบเกม เพ่ือให้เกมได้รับการยอมรับและ
ความสนใจจากผู้เล่น นอกจากน้ี วรพล มะโนสร้อย และคณะ [25] สนับสนุนว่าเกมสวมบทบาทสามารถส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้ผู้เล่นมีความรู้และความเข้าใจในเน้ือหาที่ผู้พัฒนาต้องการสื่อสารมากข้ึน สอดคล้องกับ
งานวิจัยของศุภชัย เสาร์แบน และคณะ [24] ประยุกต์ใช้กลไกของเกมสวมบทบาทช่วยให้ผู้เล่นเกมสวมบทบาทมี
ความรู้และความเข้าใจตามจุดมุ่งหมายของการพัฒนาเกม   

 
ข้อเสนอแนะ 

 

การน าผลการวิจัยไปใช้ ควรวิเคราะห์เป้าหมายของผู้เล่นเพ่ือกลุ่มเป้าหมายที่จะได้รับประโยชน์สูงสุดจาก
การพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้ด้านความเมตตาจากการเล่มเกม มักก้า โดยกลุ่มเป้าหมายควรอยู่ในช่วงวัยที่
สามารถอ่านภาษาไทยได้ เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถติดตามและเข้าใจเรื่องราวการผจญภัยของตัวละคร มักก้า การวิจัยใน
ครั้งต่อไป ควรสอดแทรกความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับน้ าเน้ือหาในเกมที่บทน ากล่าวถึง พรหมวิหาร 4 ในรูปแบบวิดีโอ 
หรือ แอนิเมชัน และเพ่ิมเสียงพากย์ให้กับตัวละครต่าง ๆ ภายในเกม เพ่ือให้สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้กว้างข้ึน



วารสารวิชาการ “การจัดการเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม”  
 

ปีที่ 11 ฉบับที่ 2  เดือน กรกฎาคม – ธันวาคม  พ.ศ. 2567  
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และเพ่ิมประสบการณ์ทางอารมณ์ให้กับผู้เล่น โดยสามารถออกแบบและพัฒนาเกมสวมบทบาทส าหรับส่งเสริมการ
เรียนรู้ในบริบทอื่น 
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