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บทคัดย่อ 

 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาเกม 3 มิติส าหรับสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ  2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) เพื่อประเมินคุณภาพของเกมที่พัฒนา 4) เพื่อประเมินความพึง
พอใจของผู้เล่นเกม กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลและสารสนเทศ 
จ านวน 50 คน ค่าสถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาเกมสามมิติส าหรับสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้ใช้งาน
สามารถเข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อน ท าภารกิจต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง และเกิดการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยู่ที่ 8.95 คะแนน 3) ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพของเกม โดยมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 4.50 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานอยู่ที่ 0.33 4) การประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มเป้าหมายอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยคะแนนอยู่ที่ 
4.54 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที ่0.60  
 

ค าส าคัญ : การเรียนรู้ผ่านเกม, การสนับสนุนการเรียนรู้, การพัฒนาเกม 3 มิติ, การเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 

ABSTRACT 
 

  This research aimed to 1) develop a 3D game to support learning in information 
technology; 2) examine students’ learning achievement after using the game; 3) evaluate the 
quality of the developed game; and 4) assess learners’ satisfaction with the game-based learning 
experience. The participants were 50 second-year students majoring in Digital and Information 
Technology. Data were analyzed using descriptive statistics, namely mean and standard deviation. 
 The findings revealed that 1) the developed 3D game enabled learners to understand 
complex content, complete various in-game tasks correctly, and engage continuously in the 
learning process; 2) students’ learning achievement improved, with the mean post-test score 
exceeding the pre-test score by 8.95 points; 3) experts evaluated the overall quality of the game 
at a very high level (x̅= 4.50, S.D. = 0.33); and 4) the target group’s overall satisfaction with the 
game was also at the highest level (x̅= 4.54, S.D. = 0.60) 
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บทน า 
 

ในยุคปัจจุบันความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทส าคัญอย่างมากในการด าเนินชีวิตประจ าวันและ
การท างาน การพัฒนาซอฟต์แวร์และการจัดการระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตช่วยให้การติดต่อสื่อสารและการ
ประมวลผลข้อมูลเป็นไปอย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ เกม 3 มิติที่ผู้วิจัยได้พัฒนาจะมีองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศที่ประกอบไปด้วย 4 รายวิชา ได้แก่ การเขียนโปรแกรม (Programming) โครงสร้างคอมพิวเตอร์ 
(Computer Architecture) ระบบอินเทอร์เน็ต (Internet Systems) และการสร้างโมเดลสามมิติ (3D Modeling) 
โดยแต่ละส่วนมีความส าคัญและท างานร่วมกันเพื่อสร้างสรรค์เทคโนโลยีที่สามารถตอบสนองความต้องการของ
ผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 ความรู้ในด้านการเขียนโปรแกรม โครงสร้างคอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ตและการออกแบบสร้างโมเดล
สามมิติเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับการท างานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาแอปพลิเคชัน การ
บริหารจัดการระบบเครือข่าย หรือการออกแบบสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพ ด้วย เหตุนี้ การท า
ความเข้าใจองค์ประกอบเหล่านี้จึงเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการพัฒนาเทคโนโลยีที่ตอบโจทย์ความต้องการของโลก
ดิจิทัลในปัจจุบัน 

แม้ว่าความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสิ่งที่จ าเป็นและส าคัญเป็นอย่างมาก แต่ด้วยเนื้อหาที่ซับซ้อน
และยากต่อการท าความเข้าใจ การใช้สื่อการเรียนการสอนด้วยสไลด์อาจจะท าให้นักศึกษายังไม่เข้าใจในเนื้อหา
หรือไม่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสนุกกับการเรียน  

จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะท าการพัฒนาเกมในรูปแบบ 3 มิติเพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจ
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศโดยได้น าความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรม โครงสร้างคอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ตและ
การออกแบบโมเดล 3 มิติที่เนื้อหามีความซับซ้อนและท าความเข้าใจได้ยาก ซึ่งตัวเกมได้ออกแบบให้ผู้เล่นได้ฝึกท า
แบบฝึกหัดผ่านภารกิจภายในระบบเกม ENGiQUEST โดยผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นนักศึกษาใหม่ซึ่งจะท าให้ผู้ เรียน
ได้รับความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและสนุกกับการเรียนรู้ผ่านรูปแบบของเกม 3 มิติ 
 
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาเกม 3 มิติมาสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ   
2. เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การพัฒนาเกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
3. เพื่อประเมินคุณภาพของเกมสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
4. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นเกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 การเขียนโปรแกรมเป็นกระบวนการสร้างซอฟต์แวร์โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ในการสั่งงานให้คอมพิวเตอร์
ด าเนินการตามท่ีก าหนด ภาษาคอมพิวเตอร์ที่นิยมใช้ ได้แก่ Python, Java, C++ และ JavaScript ซึ่งแต่ละภาษามี
คุณสมบัติและการใช้งานที่แตกต่างกัน การเรียนรู้การเขียนโปรแกรมไม่เพียงช่วยให้สามารถพัฒนาซอฟต์แวร์ได้
เท่านั้น แต่ยังเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับการน าไปพัฒนาเป็นปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อประยุกต์ใช้ในงานด้านต่าง ๆ 
ซึ่งสอดคล้องกับรังสรรค์ โฉมยา สมบัติ ท้ายเรือค า และเสกสรร ทองค าบรรจง[1] ได้วิจัยเรื่องการเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการท าวิจัยและสุชาดา เกตุดี และทิวาพร เทศสวัสดิ์วงศ์[2] ได้วิจัยเร่ืองการตรวจวิเคราะห์เซลล์มะเร็งด้วย AI  
 โครงสร้างคอมพิวเตอร์เป็นศาสตร์ที่ศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบภายในของคอมพิวเตอร์ ตั้งแต่ฮาร์ดแวร์ 
เช่น หน่วยประมวลผลกลาง (CPU), หน่วยความจ า (RAM) และอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล ไปจนถึงซอฟต์แวร์ระบบที่
ช่วยให้คอมพิวเตอร์ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ความเข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างคอมพิวเตอร์มีความส าคัญต่อการ
พัฒนาโปรแกรมและการเพิ่มประสิทธิภาพของระบบ โดยเฉพาะการเพิ่มขีดความสามารถในด้านการประมวลผลขั้น



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที ่11 ฉบับที ่2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2568 | 9 

สูงก็เริ่มต้นด้วยการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของมนัสชัย คุณาเศรษฐ สร
ศักย์ ชัยสถาผล และทิวาพร เทศสวัสดิ์วงศ์[3] ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาโครงสร้างพื้นฐาน Supercomputer ด้วย 
Green Technology  
 ระบบอินเทอร์เน็ตเป็นโครงสร้างพื้นฐานที่เช่ือมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลกเข้าด้วยกัน ท าให้สามารถ
รับส่งข้อมูลและให้บริการออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว ระบบอินเทอร์เน็ตประกอบด้วยองค์ประกอบหลายอย่าง เช่น 
โพรโทคอลเครือข่าย เทคโนโลยีคลาวด์ และโครงข่ายไร้สาย (Wi-Fi, 5G) การเลือกช่องสัญญาณและโพรโทคอลที่
เหมาะสมสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการให้บริการของเครือข่ายไร้สาย จึงสอดคล้องกับงานวิจัยของอิทธิชัย อินลุเพท
[4] ที่ได้วิจัยเรื่องการเพิ่มประสิทธิภาพการให้บริการของเครือข่ายไร้สายโดยพิจารณาจากช่องสัญญาณและโพรโท
คอล ซึ่งทั้งหมดนี้จะช่วยให้การพัฒนาแอปพลิเคชันบนเว็บและอุปกรณ์ IoT เป็นไปได้อย่างสะดวกมากขึ้น  
 การสร้างโมเดลสามมิติ (3D Modeling) เป็นกระบวนการออกแบบและสร้างวัตถุในรูปแบบสามมิติโดยใช้
ซอฟต์แวร์เฉพาะทาง การสร้างโมเดลสามมิติสามารถน าไปใช้ในอุตสาหกรรมต่าง ๆ เช่น การพัฒนาเกม ภาพยนตร์
แอนิเมชัน การออกแบบผลิตภัณฑ์ และสถาปัตยกรรม การเรียนรู้ 3D Modeling ช่วยให้สามารถสร้างวัตถุที่มีความ
ซับซ้อนและสมจริงได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของนิภัทร์ ปัญญวานันท์[5] ที่ได้วิจัยเรื่องการออกแบบโมเดลตัว
ละครและการสร้างสรรค์งานแอนิเมชัน 3 มิติ ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญส าหรับการพัฒนาเทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 
และความเป็นจริงเสริม (AR) ที่ก าลังเติบโตอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน 
 การพัฒนาเกมส าหรับสนับสนุนการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มแรงจูงใจและการดึงดูดให้ผู้เรียนมีความสนใจใน
การเรียนการสอนและช่วยให้เข้าใจในเนื้อหาได้ง่ายขึ้น โดยเฉพาะการออกแบบตัวเกมให้เป็น 3 มิติ ที่มีมุมมอง
ภายในเกมสวยงามทั้งฉาก เอฟเฟคและตัวละคร งานวิจัยของผู้พัฒนาได้พัฒนาขึ้นจากซอฟต์แวร์ Unity ซึ่งเป็น
เครื่องมือยอดนิยมในการสร้างเกมและแอปพลิเคชันแบบอินเทอร์แอกทีฟ ซึ่งจะสอดคล้องกับงานวิจัยของปรเมษฐ์ มี
เพียรและอุษานาฎ เอื้ออภิสิทธิ์วงศ์[6] ที่ได้วิจัยเรื่องการพัฒนาเกม 3 มิติ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษและ
งานวิจัยของเธียรวิชญ์ พาทรัพย์มา[7] ที่ได้วิจัยเรื่องการออกแบบและพัฒนาเกม 3 มิติ “เมิร์จเกม” ซึ่งทั้งสอง
งานวิจัยใช้ซอฟต์แวร์ Unity ในการพัฒนา 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

1. เครื่องมือการวิจัย 
1.1  สื่อการเรียนรู้ เกม 3 มิติเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้

กระบวนการแบบ Agile เนื่องจากการท าเกมของผู้วิจัยต้องมีการพัฒนาเป็นรอบ ( iterations) และปรับตาม
ผลทดสอบ เช่นปรับเกมเพลย์ ปรับกราฟิก แก้ไขข้อผิดพลาดและท าการทดสอบ ท าให้สามารถพัฒนา ทดสอบ
ปรับปรุงได้อย่างต่อเนื่อง 

1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน จากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ เป็น
ข้อสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ที่มีค่าความสอดคล้อง (IOC) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องเชิงเนื้อหา ค่า 
IOC เท่ากับ 0.88 

1.3 แบบประเมินคุณภาพของเกมสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 
ท่าน เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ โดยแบ่งการประเมิน 4 ด้าน ได้แก่ 1) เนื้อหามีความถูกต้อง 
ครบถ้วนและสามารถน าไปใช้ได้ 2) เทคนิคการน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ 3) ความสวยงามของตัวละครและ
ฉาก 4) การใช้สีและขนาดตัวหนังสือ 

1.4 แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นเกม กลุ่มเป้าหมายในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีดิจิทัลและสารสนเทศ จ านวน 50 คน เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน 5 ระดับ โดยแบ่งการประเมิน 5 
ด้าน ได้แก่ 1) การบอกวัตถุประสงค์ของเกมและภารกิจในเกม 2) เกมมีความตื่นเต้นท้าทาย 3) เกมมีวิธีการเล่นที่
เข้าใจง่าย 4) เกมมีสีสันที่สวยงาม น่าดึงดูด 5) ความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ได้จากการเล่นเกม 
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2. กลุ่มเป้าหมาย 
2.1 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักศึกษาสาขาเทคโนโลยีดิจิทัลและสารสนเทศ สถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์

จ านวน 50 คน ที่เรียนในรายวิชาพื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.2 กลุ่มผู้เช่ียวชาญ ได้แก่  ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ านวน 2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ

และมัลติมีเดียจ านวน 1 ท่าน 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

3.1 การศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 
 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลเก่ียวกับเครื่องมือ หลักการพัฒนาและการออกแบบเกม 3 มิติ อีกท้ังยังได้

ศึกษาระบบที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกม 3 มิติ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกม 3 มิติ แล้วน ามาวิเคราะห์ 
เปรียบเทียบเพื่อน าข้อมูลที่ได้มาปรับใช้ในการพัฒนาเกมของผู้วิจัย 

3.2 ก าหนดขอบเขตงานวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการพัฒนาเกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ดังต่อไปนี้ 
 3.2.1 พัฒนาเกม 3 มิติเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  
 3.2.2 เนื้อหาในเกมจะให้ความรู้ท่ีประกอบด้วย 4 รายวิชา ได้แก่ 
  3.2.2.1 การเขียนโปรแกรม 
  3.2.2.2 โครงสร้างคอมพิวเตอร์  
  3.2.2.3 ระบบเครือข่าย   
  3.2.2.4 การสร้างโมเดลสามมิติ 
 3.2.3 ฉากและสถานที่ภายในเกมเป็นสิ่งท่ีผู้วิจัยได้จ าลองขึ้นมาเพื่อให้มีความน่าสนใจ  
 3.2.4 ผู้เล่นสามารถเลือกท าภารกิจตั้งแต่ระดับ1 ถึง ระดับ 3 ในแต่ละรายวิชา เพื่อรับเหรียญรางวัล
และน าไปซื้อไอเท็มภายในเกม 

3.3 การศึกษาและวิเคราะห์ระบบ 
  เร่ิมจากผู้เล่นเข้ามาหน้าแรกจะพบกับเมนูเริ่มเกม เมื่อผู้เล่นกดเริ่มเกมตัวเกมจะให้ผู้เล่นตั้งชื่อตัวละคร 
เมื่อผู้เล่นตั้งชื่อเสร็จสิ้นสามารถเดินไปตามสถานที่ต่าง ๆ ภายในเกมได้อย่างอิสระ  ในแต่สถานที่จะมีตัวละคร (NPC) 
ที่คอยให้ความรู้ในแต่ละรายวิชา เมื่อผู้เล่นเข้าสู่การเรียนของแต่ละรายวิชาก็จะพบภารกิจท่ีต้องท า ถ้าผู้เล่นสามารถ
ท าภารกิจได้ส าเร็จจะได้รับเหรียญรางวัล เหรียญดังกล่าวผู้เล่นสามารถน าไปซื้อไอเท็มภายในเกมได้ ย่ิงภารกิจที่มี
ระดับความยากสูงเหรียญรางวัลท่ีจะได้รับก็จะย่ิงมากขึ้น ผังงานการท างานของตัวเกมดังแสดงในภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 ผังงานแสดงการท างานของเกม ENGiQUEST 
 

3.4 การศึกษาและวิเคราะห์ระบบ 
 3.4.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ (Objectives) ผู้เล่นต้องท าภารกิจเพื่อรับเหรียญรางวัล  
 3.4.2 กฎของเกม (Rules) ก าหนดกฎกติกาในการเล่นเกม เพื่อให้ผู้เล่นเข้าใจวิธีการเล่น  
 3.4.3 การสร้างตัวละครและเรื่องราวภายในเกม (Characters and Story) เพื่อสร้างความสนุกสนาน
และความน่าสนใจให้กับผู้เล่น 
 3.4.4 ความยากง่าย (Difficulty) การก าหนดระดับความยากหรือความง่ายของภารกิจ เพื่อให้เกมมี
ความท้าทาย ความสนุกสนานและไม่น่าเบื่อ  
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าสถิติ โดยอ้างอิงจาก 
Likert Scales 5 ระดับเสาวนีย์ ปรัชญาเกรียงไกร และฐัศแก้ว ศรีสด[8] โดยน าผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน 
ดังนี้      
                 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. ผลการพัฒนาเกมเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 การพัฒนาเกม 3 มิติ ENGiQUEST เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้วิจัยใช้ Unity 

ในการสร้างด่านและระบบภายในเกม ใช้ Blender ในการปั้นโมเดลตัวละครและ NPC ใช้ Visual Studio Code  
ในการเขียนสคริปต์ภายในเกมเมื่อเริ่มเกมจะแสดงหน้าแรกของเกม จะพบกับเมนู เริ่มเกมและออกจากเกมดังแสดง
ในภาพที่ 2 
 

 
 

ภาพที่ 2 หน้าแรกของเกม ENGiQUEST 
 

    1.1 ออกแบบเนื้อเร่ืองของเกม 
     เมื่อผู้เล่นกดเริ่มเกมและตั้งชื่อตัวละคร เกมจะโหลดเข้าฉากแรก ซึ่งเป็นฉากที่มีนักศึกษาใหม่

เดินทางมาถึง ณ สถาบันการศึกษาแห่งหนึ่ง โดยจะมีตัวละครเข้ามาทักทายผู้เล่นและคอยให้ค าแนะน า เกี่ยวกับ
ระบบรวมไปถึงการท ากิจกรรมต่าง ๆ ภายในเกมดังแสดงในภาพที่ 3  

 

 
 

ภาพที่ 3 ฉากแรกของเกม ENGiQUEST 



            วารสารวิชาการการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
ปีที ่11 ฉบับที ่2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2568 | 13 

      1.2 ออกแบบตัวละคร (NPC) และฉาก 
      หลังจากผู้เล่นรับฟังค าแนะน าจาก NPC ตอนเริ่มเกม ผู้เล่นสามารถเลือกเดินทางไปยัง
ห้องเรียนต่างๆ ของแต่ละรายวิชา โดยจะมี NPC ประจ าห้องที่จะคอยให้ความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและมอบ
ภารกิจให้แก่ผู้เล่น  

      1.2.1 ออกแบบตัวละคร (NPC) และฉาก 
 กรณีที่ผู้เล่นเลือกเรียนในรายวิชาการเขียนโปรแกรม จะมี NPC ที่ชื่อพี่จุ้นจุ้นคอยให้

ความรู้และมอบหมายภารกิจให้แก่ผู้เล่นด าเนินเควส (Quest) ดังแสดงในภาพที ่4 
 

 
 

ภาพที่ 4 NPC พี่จุ้นจุ้นประจ า ห้องเรียนการเขียนโปรแกรม 
 

 1.2.2 ฉากภารกิจ 
 ตัวอย่างภารกิจเมื่อเลือกระดับ 1 ส าหรับรายวิชาโครงสร้างคอมพิวเตอร์ เร่ืองฮาร์ดแวร์ 

ผู้เล่นจะต้องน าตัวเลือกด้านขวาลากไปวางใต้รูปภาพด้านซ้ายให้ถูกต้อง ดังแสดงในภาพที่ 5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 ฉากการท าภารกิจเรื่องฮาร์ดแวร์ 
 

   1.2.3 ฉากการซื้อเครื่องแต่งกาย 
 เมื่อผู้เล่นผ่านภารกิจจะได้รับเหรียญเป็นของตอบแทน ผู้เล่นสามารถน าเหรียญดังกล่าวมาแลกซื้อ

เครื่องแต่งกายภายใน shop ดังแสดงในภาพที่ 6 
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ภาพที่ 6 ฉากภายใน Shop 
 
   1.2.4 ฉากจบเกม 
 เมื่อผู้เล่นผ่านภารกิจทั้งหมดเกมจะโหลดเข้าสู่หน้าชานเมืองและจะพบกับ NPC ชื่อพี่จ๊อบแจ๊บที ่

ออกมาแสดงความยินดีกับผู้เล่น ดังแสดงในภาพที่ 7 
 

 
 

ภาพที่ 7 ฉากชานเมืองท่ีเป็นฉากจบเกม 
  
     ผลจากการพัฒนาเกมที่เน้นการผสมผสานกลไกการเรียนรู้ (Learning Mechanics) และกลไกเกม 

(Game Mechanics) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมุ่งเน้นการสร้าง
ประสบการณ์แบบโต้ตอบที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่มีความซับซ้อนผ่านสถานการณ์จ าลองที่ใกล้เคียงกับการใช้
งานจริง การออกแบบเกมในงานวิจัยนี้ได้บูรณาการแนวคิดด้านการเรียนรู้กับองค์ประกอบเกมสามารถเป็นแนวทาง
ส าคัญในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยเพิ่มความเข้าใจ เน้นการปฏิบัติ และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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2. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียน

และหลังเรียน จากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 50 คน ดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ค่าคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

รายการ x̅ S.D. 
1. ก่อนเรียน (Pre-test) 18.94 4.8 
2. หลังเรียน (Post-test) 27.89 1.57 

         
            จากตารางที่ 1 ผลการประเมินด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่ง
จากผลการประเมินพบว่าหลังเรียนมีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
อยู่ที่ 18.94 และหลังเรียนเท่ากับ 27.89 คะแนน ซึ่งมีผลต่างของค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 8.95 คะแนน แสดงดังตารางท่ี 1 
 
3. ผลการประเมินคุณภาพของเกมสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ผู้วิจัยได้ท าด าเนินการน าเกมไปท าการประเมินคุณภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและมัลติมีเดียจ านวน 1 ท่าน จากนั้นน าผลมาวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังแสดงในตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ค่าคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคุณภาพเกม 
 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. เน้ือหามีความถูกต้อง ครบถ้วนและสามารถน าไปใช้ได้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. เทคนิคการน าเสนอเน้ือหามีความน่าสนใจ 4.33 0.47 มาก 
3. ความสวยงามของตัวละครและฉาก 4.67 0.47 มากที่สุด 
4.การใช้สีและขนาดตัวหนังสือ 4.00 0.00 มาก 

โดยรวม 4.50 0.33 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 5.00 ด้านเทคนิคการน าเสนอมี
คุณภาพอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.33 ด้านความสวยงามของตัวละครและฉากมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย 4.67 และด้านการใช้สีและขนาดตัวหนังสือมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.00 ดังแสดงในตารางที่ 2 
 
4. ผลประเมินความพึงพอใจของผู้เล่นเกม ENGiQUEST 

ผู้วิจัยได้น าสื่อไปประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกม ENGiQUEST เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ จากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 50 คน จากนั้นน าผลมาวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ดังแสดงในตารางที่ 3  
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ตารางที่ 3 ค่าคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเลขคณิตกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
 ที่มีต่อความพึงพอใจของเกม ENGiQUEST 

 

รายการ x̅ S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. การบอกวัตถุประสงค์ของเกมและภารกิจในเกม 4.65 0.49 มากที่สุด 
2. เกมมีความตื่นเต้นท้าทาย 4.35 0.68 มาก 
3. เกมมีวิธีการเล่นที่เข้าใจง่าย 4.76 0.42 มากที่สุด 
4.เกมมีสีสันที่สวยงาม น่าดึงดูด 4.29 0.75 มาก 
5.ความรู้ด้าน IT ที่ได้จากการเล่นเกม 4.67 0.58 มากที่สุด 

โดยรวม 4.50 0.33 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินของเกม ENGiQUEST ด้านความพึงพอใจโดยนักศึกษา ผลการประเมินโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.54 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.60 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้าน
วัตถุประสงค์ของเกมและภารกิจในเกมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.65 ด้านความตื่นเต้นท้าทายมีคุณภาพอยู่ใน
ระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.35  ด้านระบบการเล่นที่เข้าใจง่ายมีคุณภาพอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.76 ด้านสีสันของ
เกมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.29 และด้านความรู้ด้าน IT ที่ได้จากการเล่นเกมมีคุณภาพอยู่ในระดับมาก
ที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.67 แสดงดังตารางที่ 3 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากผลการพัฒนาเกมสามมิติ ENGiQUEST เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ พบว่า
แนวทางการใช้เกมเป็นสื่อการเรียนรู้สามารถเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน โดยลักษณะการออกแบบ
ที่ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมเสมือนจริง รวมทั้งการใช้ภารกิจ การป้อนกลับแบบเรียลไทม์ และ
องค์ประกอบสร้างแรงจูงใจ เช่น ระบบคะแนนและรางวัล ช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกับสถานการณ์
จ าลองได้ดีขึ้นและเกิดการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงอย่างต่อเนื่อง ส าหรับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าคะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ แสดงว่าเกมมีส่วนช่วยยกระดับความเข้าใจเนื้อหาของผู้เรียน ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยเดิมหลายฉบับ เช่น งานของพรรณเชษฐ ณ ล าพูนและคณะ [9] ที่แสดงว่าเกมช่วยเสริมความ
เข้าใจด้านการเข้ารหัส–ถอดรหัสแบบ RSA และงานของพรรณเชษฐ ณ ล าพูน [10] ที่สนับสนุนการใช้ระบบเกมใน
รายวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงงานของอิมรอน แวมง และยัสมูน สา [11] และงาน
ของวรปภา อารีราษฎร์ อภิชาติ เหล็กดี และธเนศ ยืนสุข [12] ที่ชี้ว่าการใช้เกมหรือซอฟต์แวร์ช่วยพัฒนาทักษะการ
เขียนโปรแกรมสามารถท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่มีความซับซ้อนได้ดีขึ้น ด้านคุณภาพของเกม ผลการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญพบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย x̅ = 4.50, S.D. = 0.33 สะท้อนว่าเกมมีโครงสร้างชัดเจนและ
สามารถใช้งานได้อย่างเป็นระบบ เหมาะส าหรับเป็นสื่อการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม ผู้ เชี่ยวชาญเสนอแนะให้ปรับปรุง
ขนาดตัวอักษรในส่วนของข้อความบรรยายเพื่อเพิ่มความชัดเจนและรองรับผู้ใช้ทุกระดับมากย่ิงขึ้น ส าหรับความพึง
พอใจของนักศึกษา พบว่ามีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน โดยมีค่า x̅ = 4.54, S.D. = 0.60 นักศึกษามี
ความเห็นว่าเกมมีความน่าสนใจ ใช้งานง่าย เข้าใจภารกิจได้ชัดเจน และช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ ผลลัพธ์
ทั้งหมดชี้ว่าเกม ENGiQUEST เป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพทั้งด้านเนื้อหา โครงสร้าง ระบบการใช้งาน และ
ประสบการณ์ของผู้เรียน. 
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ข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาเกมในรูปแบบ 3 มิติเพื่อส่งเสริมความรู้ความเข้าใจด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศโดยได้น าความรู้เรื่องการเขียนโปรแกรม โครงสร้างคอมพิวเตอร์ ระบบอินเทอร์เน็ตและการสร้างโมเดล
สามมิติ ซึ่งถ้าน าไปพัฒนาต่อยอดอาจจะต้องขยายเนื้อหาให้ครอบคลุมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพิ่มขึ้น เช่น  
การบูรณาการรายวิชาเกี่ยวกับวิศวกรรมซอฟต์แวร์ การวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ การจัดการระบบฐานข้อมูล และ 
Big Data เป็นต้น สร้างแรงจูงใจในการเล่นเกม ควรมีการออกแบบเกมให้มีความท้าทาย เพิ่มระดับความยากของ
ภารท าภารกิจ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้และการเข้าใจเนื้อหาทางเทคโนโลยีสารสนเทศได้มากย่ิงขึ้น 
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