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 บทคัดย่อ
	 	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์สามมิติส�ำหรับใช้เป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้พืชสมุนไพรไทย 

กรณศีกึษาศนูย์เรียนรู้พชืสมนุไพรในชุมชนบงึขนุทะเล จงัหวดัสรุาษฎร์ธาน ี กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการประเมนิเกมเป็นแบบเจาะจง 

ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรธุรกิจเทคโนโลยีสารสนเทศ จ�ำนวน 28  คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 

เกมคอมพิวเตอร์สามมิติเพื่อเรียนรู้พืชสมุนไพรไทย แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจเกมส�ำหรับ

นักศึกษา สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยที่ได้ คือ 1) เกมคอมพิวเตอร์สามมิติ Mission 

Herb Wonderland ที่น�ำกลไกของเกม ได้แก่ การสะสมคะแนน การเลื่อนระดับ และความท้าทาย มาใช้ในการออกแบบและ

พฒันาเกม 2) การประเมนิความพงึพอใจเกมโดยรวมอยูใ่นระดบัด ี (Χ  = 3.98, S.D. = 0.12) โดยแบ่งเป็น ความพงึพอใจด้าน

เนือ้หาการเรียนรูใ้นระดับด ี (Χ  = 4.23, S.D. = 0.71) 2) ด้านปฏกิริยิาโต้ตอบกบัผู้ใช้งานในระดบัด ี (Χ  =3.86, S.D. = 0.87) 
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ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  และเข้าสู่ฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI)

ด้านรูปแบบเกมและการน�ำเสนอในระดับดี (Χ  =4.06, S.D. =0.82) 4) และด้านการใช้ภาษาในการสื่อสารในระดับดี (Χ  =
4.25, S.D. = 0.79) 3) ผลสมัฤทธิท์างการเรียนจากการเล่นเกมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05  

ค�ำส�ำคัญ: การออกแบบเกม  ทฤษฎีเกมการเรียนรู้  สมุนไพรไทย สื่อการเรียน

Abstract 
	 The research aims to develop a 3D computer game for learning Thai herbal plants from the Herbal 
Plant Learning Center in Khuntalae Community, Surat Thani Province. Using purposive sampling, 28 students 
majoring in Information Technology Business, Faculty of Liberal Arts and Management Sciences, Prince of 
Songkla University were the subjects of this study. The research instruments include 1) 3D computer 
game for learning Thai herbal plants, 2) the pre- and post-test and 3) the satisfaction questionnaire. The 
statistics used in the research were means and standard deviation. The results include 1) the 3D computer 
game called “Mission Herb Wonderland” which is created using game mechanisms in designing and organizing 
which includes score points, levels and challenges. The design focused on learning stimulation, motivation, 
desire and, of course, enjoyment. 2) The overall satisfaction of the student was at a “good’ level (Χ  =3.98, 
S.D. = 0.12). The satisfaction towards “content” was at a “good” level (Χ  =4.23, S.D. =0.71), the satisfaction 
towards “interaction” was at a “good” level (Χ  = 3.86, S.D. = 0.87), the satisfaction towards “format and 
presentation” was at a “good” level (Χ  = 4.06, S.D. = 0.82), and the satisfaction towards “language used in 
communication” was at a “good” level (Χ  = 4.25, S.D. = 0.79). 3) There was an effect of the 3D game on 
the students learning as the post-test score is higher than pre-test score at a significant level .05.

Keywords: Computer Game, Game-based Learning, Thai Herbal Plants, Learning Media

 บทน�ำ
	 ปัจจุบันประเทศไทยให้ความส�ำคัญในการพัฒนา

สมุนไพรไทย จึงได้มีการจัดท�ำแผนแม่บทแห่งชาติว่าด้วย

การพัฒนาสมุนไพรไทย ฉบับที ่ 1 พ.ศ. 2560-2564   โดย

มียุทธศาสตร์ที่ครอบคลุมการส่งเสริมผลิตผลของสมุนไพร

ไทยท่ีมีศักยภาพตามความต้องการของตลาดทั้งในและต่าง

ประเทศ การพัฒนาอุตสาหกรรมและการตลาดสมุนไพรให้

มีคุณภาพระดับสากล และการส่งเสริมการใช้สมุนไพรเพื่อ

การรักษาโรคและการสร้างเสริมสุขภาพ (Department of 

Thai Traditional and Alternative Medicine, 2016) 

ประเทศไทยมีภารกิจหลักท่ีส�ำคัญในการพัฒนาสมุนไพร

ไทยให้เป็นที่ยอมรับสามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเต็ม

ศักยภาพ สนับสนุนให้เกิดการผลิตที่ได้มาตรฐาน มีคุณภาพ 

และสร้างมูลค่าเพิ่มให้แก่ผลิตภัณฑ์สมุนไพร เพิ่มขีดความ

สามารถในการแข่งขันของสมุนไพรไทยทั้งในประเทศและ

ต่างประเทศ ส่งเสริมให้เกิดความรู้ความเข้าใจและการใช้

สมุนไพรไทยอย่างถูกต้องเหมาะสม ด้วยเหตุผลที่กล่าวมา 

จึงเกิดโครงการ “Suratthani Herbal City” เป็นหนึ่งใน

โครงการน�ำร่องของประเทศในการพัฒนาคุณภาพวัตถุดิบ

สมุนไพรให้สามารถใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็น

ที่ยอมรับและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่ผลิตภัณฑ์แปรรูปจาก

สมุนไพร และส่งเสริมการใช้สมุนไพรในระบบบริการสุขภาพ

มากขึ้น 

	 จากที่กล่าวมาข้างต้น ศูนย์เรียนรู้พืชสมุนไพรชุมชน

บึงขุนทะเล จังหวัดสุราษฎร์ธานี ถือเป็นหนึ่งในแหล่งเรียนรู้

ของชุมชนที่มีการปลูกพืชสมุนไพรที่ส�ำคัญเพื่อส่งเสริมการ

ใช้สมุนไพรเพื่อการรักษาโรคและการสร้างเสริมสุขภาพที่

เยาวชนและบุคคลทั่วไปสามารถเดินทางเข้ามาเรียนรู้ได้ 

(Department of Thai Traditional and Alternative 

Medicine, 2016)

	 จากการส�ำรวจพฤติกรรมการรักษาด้วยแพทย์แผน

ไทยและสมุนไพรของครัวเรือน พ.ศ. 2557 โดยส�ำนักงาน

สถิติแห่งชาติ พบว่า ประชาชนเพียงร้อยละ 21.99 รู้จัก

และเคยใช้ยาแผนไทยหรือสมุนไพร รู้จักแต่ไม่เคยใช้ม ี

ร้อยละ 36.5 ขณะที่ประชาชนที่ไม่รู้จักและไม่เคยใช้ยาแผน

ไทยหรือสมุนไพรถึงร้อยละ 41.6 (Office of the Perma-

nent Secretary of MOPH, 2014) จึงพบว่า คนไทยยัง

มีสัดส่วนน้อยที่นิยมใช้การรักษาโรคด้วยแพทย์แผนไทย
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และพืชสมุนไพร นอกจากน้ี พบว่า คนไทยยังไม่ค่อยรู้จัก

หรือขาดความรู้พืชสมุนไพรที่สามารถปลูกได้ดีในท้องถิ่น 

ที่สามารถน�ำมาใช้ประกอบเป็นยารักษาโรคต่าง ๆ บางชนิด

หรอืใช้ในการส่งเสรมิสขุภาพร่างกายได้โดยไม่ต้องพึง่ยาแผน

ปัจจุบัน นอกจากนี้ Lakaphun & Sarawanawong (2015) 

พบว่า การเผยแพร่ความรู ้สมุนไพรส่วนใหญ่อยู ่ในรูป

ของเอกสาร สิ่งพิมพ์ หนังสือหรือต�ำรา ซึ่งเยาวชนรุ่นใหม่

ไม่ให้ความสนใจเท่าที่ควร แตกต่างจากสื่อประสม 

(Multimedia) ทีส่ามารถมปีฏสิมัพนัธ์โต้ตอบระหว่างผูใ้ช้กบั

สื่อได้เป็นอย่างด ี ซึ่งสอดคล้องกับงานของ Dechdamrong 

(2006) ที่พบว่า บุคคลจะรับรู้จากการอ่านเนื้อหาเพียงอย่าง

เดียวได้น้อยที่สุด (ร้อยละ 20) สามารถรับรู้จากการฟังเพียง

อย่างเดียว (ร้อยละ 30) จะรับรู้จากการที่ได้อ่านและฟังไป

พร้อมกนั (ร้อยละ 50) ของเนือ้หาทัง้หมด แต่จากการทีไ่ด้อ่าน

และฟังไปด้วยกันและได้ลงมือท�ำไปพร้อม ๆ กันจะสามารถ

จดจ�ำได้มากถงึร้อยละ 80 ของเนือ้หาทัง้หมดหรอืมากกว่านัน้

	 ในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล เทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสารได้เข้ามามีอิทธิพลต่อการเรียนรู้มากขึ้น มีการน�ำสื่อ

รูปแบบดิจิทัลเข้ามาส่งเสริมการเรียนรู้ ท�ำให้เกิดรูปแบบ

การเรียนการสอนแบบใหม่ ท�ำให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง

ได้สะดวก และเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ไม่จ�ำเป็นต้องอยู่ใน

ห้องเรียนพร้อมกับผู้สอนอีกต่อไป ตัวอย่างของรูปแบบการ

เรียนการสอนท่ีเปลี่ยนแปลงนี้ คือ การใช้เกมคอมพิวเตอร์

เข้ามาส่งเสริมการเรียนรู้ เกมคอมพิวเตอร์เกิดจากความ

ก้าวหน้าและการผสมผสานของเทคโนโลยี สามารถตอบ

สนองด้านความบันเทิงแก่ผู้เล่น ลักษณะที่ส�ำคัญของเกม

คอมพิวเตอร์ คือ มีความท้าทาย มีการแข่งขัน ดึงดูดความ

สนใจและสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เล่นได้ สร้างปฏิสัมพันธ์กับ

ผู้เล่นได้ ท�ำให้ไม่รู้สึกเบื่อ (Binbai & Tanamai, 2014) ด้วย

ลักษณะดังกล่าว เกมคอมพิวเตอร์จึงถูกน�ำมาประยุกต์ใช้ใน

การเรียนการสอนและเสริมสร้างการเรียนรู้ของผู้เรียนนอก

ห้องเรียนได้เป็นอย่างดี 

	 ดังที่ได้กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะน�ำ

เกมคอมพวิเตอร์มาพฒันาสร้างสือ่ในรปูแบบเกมคอมพวิเตอร์ 

3 มิติ เพื่อสร้างแรงจูงใจกับความสนใจให้กับเยาวชนในการ

เรียนรู้เกี่ยวกับสมุนไพรไทยและตระหนักถึงคุณค่าของ

สมุนไพรไทยมากขึ้น การใช้เกมคอมพิวเตอร์ประกอบการ

เรียนเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ฝึกฝนได้ด้วย

ตนเอง โดยมีผู้สอนเป็นผู้ออกแบบและจัดการทรัพยากร 

ต่าง ๆ  ภายในเกมให้เหมาะสมและตอบสนองต่อความต้องการ

ของผู้เรียนอย่างแท้จริง 

	 ดังน้ัน การศึกษาครั้งน้ีเพื่อสนับสนุนให้เยาวชนและ

หรือบุคคลท่ัวไปหันมาให้ความส�ำคัญในการเรียนรู ้พืช 

สมุนไพรในท้องถิ่นมากขึ้นผ่านการเรียนรู ้ด ้วยเกม

คอมพวิเตอร์โดยใช้ข้อมลูสมนุไพรจากศูนย์เรยีนรูพ้ชืสมนุไพร

ชุมชนบึงขุนทะเล จังหวัดสุราษฎร์ธานี 

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์สามมิติส�ำหรับใช้เป็นสื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้พืชสมุนไพรไทยในศูนย์เรียนรู้พืชสมุนไพร

ในชุมชนบึงขุนทะเล จังหวัดสุราษฎร์ธานี 

ทบทวนวรรณกรรม
	 เกมคอมพิวเตอร์ (Computer Game) เป็นเกมท่ีมี

การใช้มลัติมเีดยี ภาพ กราฟิก และเสยีง ผสมผสานกนัภายใต้

เทคโนโลยีที่ทันสมัยและรวดเร็วในการแสดงผล เกมคอม

พิวเตอร์มีทั้ง 2 มิติ 3 มิติ และเสมือนจริง ด้วยเหตุนี้จึงท�ำ

ให้เกมคอมพิวเตอร์จูงใจผู้เล่นมากข้ึน (Luanaigh, 2006) 

เกมคอมพิวเตอร์เป็นกิจกรรมที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการแข่งขัน 

ในลักษณะแบบผู้เล่นคนเดียวท่ีมีการเล่นโต้ตอบกันระหว่าง

ผู้เล่นกับคอมพิวเตอร์ หรือในลักษณะแบบผู้เล่นหลายคน

ใช้กับโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ โดยอาศัยอุปกรณ์หรือคอม

พิวเตอร์รับข้อมูลในการโต้ตอบ สั่งการ และควบคุมกลไก

การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ให้เป็นไปตามกติกาและเง่ือนไขที่

ก�ำหนดเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ (Ithiamnuaypan, 

2010) 

	 ทั้งนี้ผู้วิจัยก�ำหนดให้การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 

Mission Herb Wonderland มีลักษณะการเล่นต่อเนื่อง

ตั้งแต่ต้นจนจบ ตามกติกาของเกมที่วางไว้ ก�ำหนดรูปแบบ

การเล่นที่ผู้เล่นต้องใช้สติปัญญาในการตอบค�ำถามเพื่อผ่าน

ด่านแต่ละแห่ง และก�ำหนดลักษณะของซอฟต์แวร์เกมให้

เป็นเกมผจญภยั (Adventure Game) และเกมต่อสู ้(Action 

Game) รูปแบบเกมผจญภัยเป็นเกมที่ผู้เล่นจะสวมบทบาท

เป็นตวัละครและต้องท�ำภารกจิเพือ่บรรลเุป้าหมาย เกมผจญภยั

จะเน้นให้ผู้เล่นหาทางออกหรือไขปริศนาในเกมจะเน้นใช้

เหตผุลแก้ปัญหา ในเกม Mission Herb Wonderland ทีผู่เ้ล่น

จะสวมบทบาทเป็น Hero และผู้เล่นจะบรรลุเป้าหมาย

ของเกมด้วยการตอบค�ำถามพืชสมุนไพรจ�ำนวน 10 ข้อให้

ถูกต้อง รูปแบบเกมต่อสู้เป็นเกมที่ใช้การบังคับทิศทางและ
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การกระท�ำของตัวละครในเกมเพื่อผ่านด่านต่าง ๆ ไปให้ได ้

ในเกม Mission Herb Wonderland ผู้เล่นต้องเดินทาง

ผจญภัยในสวนสมุนไพรจ�ำลอง ต้องมีการหลบหลีกศัตรู 

(ซอมบี้) หรือท�ำลายซอมบี้ จึงจะสามารถเพ่ิมระดับพลังให้

กับตัวละครได้ 

	 ทฤษฎีการเรียนรู ้โดยอาศัยเกม (Game-based 

Learning) เป็นการประยกุต์รปูแบบของเกมเข้ามากบัเนือ้หา

ที่ต้องการสื่อสาร เกมการเรียนรู้เป็นรูปแบบการสอดแทรก

เนื้อหาที่จะถ่ายทอดให้อยู่ในรูปแบบของเกม เพื่อให้ผู้เรียน

ได้เล่นและฝึกทักษะประสบการณ์ และสร้างความรู้จากเกม

ที่เล่น ซึ่งนอกจากจะเป็นการสร้างให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมลงมือ

ปฏบิติัและเหน็ภาพจริงจากการเล่นเกมแล้ว ยงัช่วยให้ผูเ้รียน

ได้รับความสนุกสนาน ท้าทาย และมีแรงจูงใจในการเรียน

มากข้ึนอีกด้วย (Ke, 2016; Plass, Homer & Kinzer, 

2015) รูปแบบสื่อการเรียนรู้ (Learning Media) ที่ใช้เกม

นอกจากจะสร้างความสนุกสนานในเกมให้กับผู้เรียนแล้ว 

ยังช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์โดยตรงจากสถานการณ์

จ�ำลองในการเล่นเกม ฝึกทักษะ ฝึกการแก้ปัญหา และยัง

ช่วยให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อกับการเรียนรู้ เกมการเรียนรู้ช่วย

ให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนานและดึงดูดความสนใจ

จากผู้เรียนได้ ซึ่งส่งผลต่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

ท�ำให้การเรียนรู ้มีความน่าสนใจและท้าทายมากยิ่งขึ้น 

(Kirkland, 2010; Prensky, 2003) พบว่า มกีารน�ำทฤษฎเีกม

การเรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในงานหลายด้านและเกมการเรียน

รู้ช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม เข้าใจในบทเรียน 

กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้มาก 

	 องค์ประกอบพื้นฐานของเกมคอมพิวเตอร์ ได้แก่

กลไกหลักของเกม (Main Mechanic) ส่วนติดต่อกับผู้เล่น 

(Interface) และส่วนการเล่าเรื่อง (Story) (Ebner & 

Holzinger, 2007) ส่วนทีห่นึง่ คอื กลไกหลกัของเกมทีเ่ป็นตวั

ระบุกฎกติกาของเกม กลไกหลักน้ีจะต้องสร้างความท้าทาย

ให้ผู้เล่น ให้รางวัลเม่ือท�ำบางส่ิงส�ำเร็จ เป็นต้น ส�ำหรับการ

พัฒนาเกมนี้ก�ำหนดกลไกหลักของเกมไว้ 3 เร่ือง คือ การ

สะสมคะแนน (Point) การเลื่อนระดับ (Level) และความ

ท้าทาย (Challenges) ส่วนที่สอง คือ ส่วนติดต่อกับผู้ใช้จะ

เป็นส่วนที่ผู้ใช้เห็นและติดต่อกับระบบ มีหน้าที่สร้างภาพ

และเสียงของเกมตามกลไกของเกมที่ออกแบบไว้ และรับ

ข้อมูลจากผู้เล่นว่า จะด�ำเนินการในเกมเช่นใด สร้างความ

น่าสนใจให้ตวัเกม และส่วนสดุท้าย คอื การเล่าเรือ่ง เป็นส่วน

ของเนื้อหาในแต่ละด่านที่มีการเชื่อมโยงเรื่องราวของเกม

เข้าด้วยกัน เรือ่งราวทีถ่กูเล่าไปพร้อม ๆ  กบัการด�ำเนนิไปของ

เกมจะท�ำให้ผู้เล่นเห็นเป้าหมายของเกมได้ชัดเจนยิ่งข้ึน 

	 การออกแบบและพัฒนาเกม Mission Herb Won-

derland จึงมีการออกแบบกลไกหลัก ได้แก่ 1) การสะสม

คะแนนที่ได้จากการตอบค�ำถาม 2) การเลื่อนระดับ กรณีท่ี

ตัวละครได้รับพลังชีวิตจากการก�ำจัดซอมบี้ในเกม และ 

3) ความท้าทาย เพื่อให้มีการแข่งขันที่ดึงดูดความสนใจและ

สร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เล่น ดังนั้น เป็นการออกแบบให้มีการ

เพิ่มแรงกระตุ้นการเรียนรู้เรื่องสมุนไพรด้วยความสนุกสนาน

แบบเกมผจญภัยและเกมต่อสู้ ก�ำหนดให้ผจญภัยและต่อสู้

กับซอมบี้ จึงจะสามารถชนะเกมได้ ซึ่งการออกแบบยัง

มุง่หวงัเพือ่กระตุน้ให้เกดิแรงจงูใจในการเรยีนรูแ้ละสร้างความ

สนุกสนาน มีการพัฒนาการออกแบบส่วนติดต่อกับผู้ใช้ให้

น่าสนใจมากข้ึน เพิม่กลไกในส่วนการให้คะแนนมาใช้ร่วมกบั

การเล่นเกมเพื่อเป็นแรงจูงใจและกระตุ้นการเล่นเกมมากขึ้น 

พืชสมุนไพรตามพจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน พุทธศักราช 

2525 หมายถึง พืชที่ใช้ท�ำเป็นเครื่องยา สมุนไพรก�ำเนิดมา

จากธรรมชาติและมีความหมายต่อชีวิตมนุษย์โดยเฉพาะ

ในทางสุขภาพอันหมายถึงทั้งการส่งเสริมสุขภาพและการ

รักษาโรค (Temsirilurkul, 2002) และพืชสมุนไพรเศรษฐกิจ

ในท้องถิน่ หมายถงึ พชื หรือส่วนต่าง ๆ ของพชืชนดิเดยีว

หรอืหลายชนิดพร้อมกัน ใช้เป็นยารักษาโรค ปลูกไว้เพื่อการ

บรโิภคและจ�ำหน่ายซึง่เป็นพชืทีม่อียู่ในหมูบ้่าน ต�ำบล อ�ำเภอ 

และจงัหวดั (Bunrattanakornkit, 1998) ตวัอย่างพชืสมนุไพร

ทีส่�ำคัญต่อเศรษฐกจิบรเิวณชมุชนบงึขนุทะเล เช่น ข่า ขมิน้ชนั 

ขิง กะเพรา พญายอ ชุมเห็ดเทศ มะขามแขก เทียนบ้าน 

ว่านหางจระเข้ บอระเพ็ด ใบบัวบก พริกไทย พลับพลึง 

กุหลาบ กระเจี๊ยบแดง กล้วยน�้ำว้า ตะไคร้หอม มะขามป้อม 

มะแว้งต้น รางจืด เป็นต้น พืชสมุนไพรเหล่านี้จะเป็นพืชที่

ปลูกได้เกอืบทกุครวัเรอืนและมภูีมปัิญญาในเรือ่งการปลกูพชื

สมุนไพร เพื่อไว้บริโภคในครอบครัวและจ�ำหน่าย เพื่อเป็น

รายได้ของครอบครัว พร้อมกันนั้นยังสามารถช่วยบ�ำบัดและ

ป้องกันโรคต่าง ๆ ได้

วิธีการวิจัย
	 งานวิจัยนี้เป็นออกแบบและพัฒนาเกมการเรียนรู้

พืชสมุนไพรในชุมชนบึงขุนทะเล จังหวัดสุราษฎร์ธานี โดย

พัฒนาตามแนวคิดทฤษฎีเกมการเรียนรู้และหลักการออก

แบบเกม หลงัจากพฒันาโปรแกรมเกมคอมพวิเตอร์เรยีบร้อย

แล้วประเมินความสามารถในการใช้งาน 
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	 ประชากรในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

หลักสูตรธุรกิจเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสงขลา

นครินทร์ กลุม่ตวัอย่างในงานวจิยั คอื นกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี 

หลกัสตูรธรุกจิเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์

คดัเลอืกด้วยวธิแีบบเจาะจง เพ่ือทดสอบต้นแบบเกม จ�ำนวน 28 

คน โดยมีการน�ำต้นแบบเกมมาให้กลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมิน 

ซึ่งเกณฑ์ในการประเมินความพึงพอใจของต้นแบบเกม แบ่ง

ออกเป็น ด้านเนือ้หาการเรยีนรูส้มนุไพร และด้านเทคนคิของ

เกม ได้แก่ ปฏิกิริยาโต้ตอบกับผู้ใช้งานอยู่ การน�ำเสนอ และ

การใช้ภาษาในการสื่อสาร

	 เครื่องมือหลักที่ใช้ในการพัฒนาเกม ประกอบด้วย 

Unity Game Engine  เพื่อใช้สร้างเกม 3 มิติที่ท�ำงานบน 

Windows Platform และ Adobe Photoshop เพื่อใช้

สร้างองค์ประกอบของเกม เช่น ฉาก ตวัละครของเกม เป็นต้น

ผลการวิจัย
	 กระบวนการการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ ประกอบ

ด้วยขั้นตอนการเตรียมการผลิต การออกแบบ การผลิต และ

การประเมินเกมคอมพิวเตอร์ 

	 1.1 	 ขัน้ตอนเตรยีมการผลติ (Pre-production) เป็น

การศึกษาข้อมูล วิเคราะห์และเรียบเรียงข้อมูลพืชสมุนไพร 

เพื่อน�ำมาออกแบบและสร้างเป็นเรื่องราวของเกม (Story-

board) 

	 	 ก.	ศึกษาและรวบรวบข้อมูล (Gathering Data) 

โดยการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกม รูปแบบของทฤษฎีเกม

การศึกษาและลงพื้นที่ส�ำรวจข้อมูลสมุนไพร ส�ำหรับน�ำ

ไปใช้ในการวิเคราะห์เนื้อหาและพัฒนาเป็นเกมคอมพิวเตอร์

ในการเรียนรู้พืชสมุนไพรต่อไป

	 	 ข.	วเิคราะห์เนือ้หา (Analyzing Content) ในการ

ศกึษานีใ้ช้ข้อมูลพืชสมุนไพร ศูนย์การเรียนรู้สมุนไพร ชุมชน 

บึงขุนทะเล จังหวัดสุราษฎร์ธานี จ�ำนวน 20 ชนิด ได้แก่ ข่า 

ขมิ้นชัน ขิง กะเพรา พญายอ ชุมเห็ดเทศ มะขามแขก เทียน

บ้าน ว่านหางจระเข้ บอระเพ็ด ใบบัวบก พริกไทย พลับพลึง 

กุหลาบ กระเจี๊ยบแดง กล้วยน�้ำว้า ตะไคร้หอม มะขามป้อม 

มะแว้งต้น รางจดื น�ำข้อมลูพืชสมนุไพรมาใช้ในการออกแบบและ

จดัท�ำเป็นเนือ้หาเกมการเรยีนรู ้ได้แก่ ชือ่ท่ัวไป ชือ่วทิยาศาสตร์ 

ลักษณะทางพฤกษศาสตร์ ส่วนที่ใช้ สรรพคุณและวิธีใช ้

 
รูปที่ 1 Main menu

ที่มา: Chaikong, Thongtape, Khadedaiwang,  
Laksanajan & Kao–Ean (2014)

	 	 ค.	ออกแบบและสร้างเร่ืองราวของเกม (Designing 

Storyboard) ในส่วนของเกมจะมีลักษณะเป็นเกมผจญภัย

และเกมต่อสู ้ภายในเกมจะมีการออกแบบตวัละครและสภาพ

แวดล้อมสวนสมุนไพร ท�ำให้เกมมคีวามน่าสนใจมากขึน้ และ

มีการสอดแทรกความรู้ภูมิปัญญาในพืชสมุนไพรของไทย 

การเขียนเรื่องราวของเกมจะเช่ือมโยงผสมผสานสอดแทรก

ความรู้เกี่ยวกับสมุนไพรไทยกับพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีต้อง

การความเพลิดเพลิน สนุกสนานและน่าสนใจ เรื่องราวของ

เกมจะเริ่มจากก่อนผู้เล่นจะได้เข้าสู่เกม สามารถเลือกเข้าสู่

สวนพืชสมุนไพรจ�ำลอง เพื่อให้ผู้เล่นศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ

รายละเอียดของพืชสมุนไพรแต่ละชนิด เช่น ชื่อสมุนไพร  

รปูร่าง ลกัษณะ หน้าตา สรรพคณุ รวมไปถงึวธิกีารใช้ เพือ่ทีจ่ะ

น�ำความรู้ที่ได้นั้นไปใช้ในการตอบค�ำถามในแต่ละด่านเพื่อ

ไปสู่การเป็นผู้ชนะในเกม 

	 1.2	 ขัน้ตอนการออกแบบเกม (Game Design) ในขัน้

ตอนที่สองเป็นการออกแบบตั้งแต่กราฟิกขององค์ประกอบ

เกม การออกแบบรูปแบบการเล่น และโครงสร้างการท�ำงาน

ของเกม 

	 	 ก.	การออกแบบกราฟิกขององค์ประกอบเกม การ

ออกแบบกราฟิกในเกม ได้แก่ ฉาก (Scenes) ตัวละคร 

(Characters) องค์ประกอบในฉาก (Components)  ให้

สวยงามดูทันสมัยมากขึ้น เพื่อเพิ่ม ความน่าสนใจ และดึงดูด

ใจผู้เล่นให้อยากเล่นเกม รวมท้ังก�ำหนดกลไกหลัก ได้แก ่

องค์ประกอบหลักของเกม เช่น สะสมคะแนน การเลือ่นระดบั 

ความท้าทาย ที่เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดความต้องการในการมี

ส่วนร่วม
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		  ข.	การออกแบบรปูแบบการเล่นและโครงสร้าง

การท�ำงานของเกม ในการพัฒนาเกมนี้จะแบ่งออกเป็น 3 

ส่วน (รูปที่ 1) คือ Information เป็นส่วนแนะน�ำเรื่องราว

ความเป็นมาของเกมและวิธีการเล่นเกม Learning ส่วน

การเรียนรู้ก่อนการเล่นเกม เป็นส่วนที่น�ำเข้าสู่ศูนย์การ

เรยีนรูส้มนุไพร และ Playing ส่วนการเล่นเกม เป็นส่วนที่

น�ำเข้าสู่เกม Mission Herb Wonderland

 

 

รูปที่ 2 Learning zone
 ที่มา: Chaikong, Thongtape, Khadedaiwang,  

Laksanajan & Kao–Ean (2014)

เรียนรู้พืชสมุนไพรชุมชนบึงขุนทะเล ในเกมนี้ผู้เล่น (Player) 

ต้องทำ�ภารกิจ (Mission) ให้ครบตามท่ีกำ�หนด โดยการตอบ

คำ�ถามเก่ียวกับพืชสมุนไพรแต่ละชนิดให้ถูกต้องครบถ้วนทุก

ข้อตามที่กำ�หนดเพื่อเก็บคะแนน การตอบคำ�ถามถูก 1 ข้อ 

จะได้ 1 คะแนน หากตอบผิด คะแนนแต่ละด่านจะคงท่ี ต้อง

ตอบคำ�ถามไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะครบ 10 ข้อ ระหว่างที่ทำ�

ภารกิจนั้นจะมีตัวละครที่เป็นศัตรูเข้ามาขัดขวางก่อกวน 

ในขณะที่ทำ�ภารกิจด้วย หากผู้เล่นสัมผัสกับเหล่าศัตรูร้าย 

เมือ่ใด พลงัของผูเ้ล่นจะลดลง ในขณะเดยีวกนั ถ้าผู้เลน่สามารถ

ทำ�ลายตัวละครท่ีเป็นศัตรูได้ก็จะทำ�ให้พลังงานเพ่ิมข้ึน ทำ�ให้

สามารถเรียนรู้สมุนไพรได้มากขึ้นเช่นกัน และหากพลังของ

ผู้เล่นหมดลงเมื่อไหร่ เกมก็จะสิ้นสุด (Game Over)

	 1.3	 ขั้นตอนการผลิตเกม (Game Production) 

พัฒนาต้นแบบเกมด้วยโปรแกรม Unity 3D หลังจากนั้น

ทดสอบ เพ่ือปรับแก้ให้เกมมีความสมบูรณ์ก่อนการนำ�ไปใช้

จริง การทดสอบแบ่งเป็นการทดสอบฟังก์ชันต่าง ๆ ของ

เกมว่าทำ�งานตามที่กำ�หนดไว้หรือไม่ และการทดสอบโดย

จำ�ลองการเล่นเกมไปตามแนวทางหรือเนื้อเรื่องของเกม

	 1.4 	 ขั้นตอนการประเมินเกม (Game Evalu-

ation) เมื่อพัฒนาเกมและทดสอบเสร็จสิ้นแล้ว ส่วนต่อ

ไป คือ การนำ�ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริงและรวบรวม

ผลการประเมินจากการใช้งานและประสิทธิภาพเกม ใน

การศึกษาครั้งนี้ประเมินเกมจากกลุ่มตัวอย่างนักศึกษา

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จำ�นวน 28 คน

	 การวิจัยคร้ังนี้ได้ออกแบบและพัฒนาต้นแบบเกม

คอมพิวเตอร์ 3 มิติ โดยใช้ขั้นตอนการพัฒนาเกม ดังนี้  

การเตรียมการผลิต การออกแบบเกม การผลิตเกม และการ

ประเมินเกม เคร่ืองมือท่ีใช้สำ�หรับการพัฒนาเกม คือ โปรแกรม 

Unity 3D และเคร่ืองมือท่ีใช้ออกแบบกราฟิกเกม คือ Adobe 

Photoshop เน้ือหาท่ีใช้ในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพื่อ

การเรียนรู้สมุนไพร เป็นพืชสมุนไพรจำ�นวน 20 ชนิดจาก

ศูนย์การเรียนรู้สมุนไพรไทยชุมชนบึงขุนทะเล จังหวัดสุราษฎร์

ธานี ผลท่ีได้ คือ เกม Mission Herb Wonderland เพ่ือเป็น

การส่งเสริมการเรียนรู้พืชสมุนไพรไทย สร้างแรงจูงใจให้กับ

เยาวชนให้สนใจเรียนรู้สมุนไพรไทย และตระหนักถึงคุณค่า

ของสมุนไพรไทยมากข้ึน เกมมีโครงสร้าง 3 ส่วน ได้แก่ ส่วน

แนะนำ�การเล่น (Information Section) ส่วนการเรียนรู้

เรื่องสมุนไพร (Learning Section) และส่วนการเล่นเกม 

(Play Section) มีการวัดผลการเรียนรู้ด้วยการเล่นเกมเพื่อ

ตอบคำ�ถาม จำ�นวน 10 ข้อ 

	 	 จากรูปที่ 2 ส่วนการเรียนรู้ก่อนการเล่นเกม 

(Learning Zone) ประกอบด้วย Information Section 

จะเป็นส่วนแนะนำ�เรื่องราวความเป็นมาของเกมและวิธีการ

ใช้งานหรือวิธีการเรียนรู้และวิธีการเล่น เพ่ือให้ผู้เล่นได้ 

ศึกษาทำ�ความเข้าใจก่อนการเล่นในเกมจริง และ Learning  

Section จะเปน็สว่นของศนูยก์ารเรยีนรูส้มนุไพรจำ�ลอง ผู้เล่น

สามารถศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ของพืชสมุนไพร (Smithinan, 

2014) ได้แก่ ช่ือสมุนไพร รูปภาพ ลักษณะทาง พฤกษศาสตร์ 

สรรพคุณรวมไปถึงวิธีการใช้งาน

	 	 ส�ำหรบัรปูที ่3 ส่วนการเล่มเกม (Play) ในส่วนของ

เกมจะอยู่ในรูปของเกมแนวผจญภัยและเกมต่อสู้ โดยที่มี

การออกแบบให้สามารถเรียนรู้เรื่องราวพืชสมุนไพรของศูนย์



วารสารเทคโนโลยีภาคใต้ ปีที่ 12 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2562104

ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  และเข้าสู่ฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI)

ตารางที่ 1  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่น

 ผลการประเมิน X  S.D. ระดับ 
1. ด้านเน้ือหา 4.23 0.71 ดี 
2. ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้ 3.86 0.87 ดี 
3. ด้านน าเสนอ  4.06 0.82 ดี 
4. ด้านภาษาที่ใช ้ 4.25 0.79 ดี 

สรุปผลการประเมิน 3.98 0.12 ดี 

อภิปรายผลการวิจัย 
	 จากการศึกษางานวิจัยเรื่องการเรียนรู้สมุนไพรไทย

จะพบว่า ข้อมูลอยู่ในลักษณะหนังสือหรือตำ�รา บทความ

วิชาการ บทความวิจัย แผ่นพับ หรือข้อมูลจากเว็บไซต์  การ

นำ�เสนอข้อมูลอาจขาดความน่าสนใจ เป็นเหตุผลเช่นเดียว

กับงานวิจัยของ Ithiamnuaypan (2010) ที่ได้พัฒนาเกม

คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้เรื ่องสมุนไพรไทย โดยมีวัตถุ

ประสงค์เพื่อให้นักศึกษาคณะเภสัชศาสตร์ ชั้นปีที่ 3 ใช้

ศึกษาเรื่องความรู้พื้นฐานในสมุนไพรไทย แต่ลักษณะของ

เกมท่ีพัฒนาเป็นเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ท่ีไม่น่าดึงดูดใจต่อ

ผู้เล่นที่เป็นเยาวชน และการพัฒนาเกมจะมีเน้ือหาที่มีความ

เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียนท่ีมีความรู้เร่ืองสมุนไพรไทยในระดับ

หนึ่ง แต่สำ�หรับการศึกษานี้ได้พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ

เร่ือง Mission Herb Wonderland ท่ีมีเน้ือหาเหมาะสำ�หรับ

เยาวชนและบุคคลทั่วไปที่อาจมีความรู้อย่างจำ�กัดในเรื่อง

พืชสมุนไพรของท้องถ่ิน และได้เพ่ิมกลไกการให้คะแนนแก่

ผู้เรียนมาใช้ร่วมกับการเล่นเกมเพื่อเป็นแรงจูงใจและกระตุ้น

การเรียนรู้ได้มากขึ้น 

	 ผลที่ได้จากศึกษาครั้งนี้สอดคล้องกับงานของ Papa-

stergiou (2009) ที่พบว่า การนำ�เกมคอมพิวเตอร์มาใช้

เป็นสื่อเสริมทั้งในชั้นเรียนปกติหรือนอกห้องเรียนจะส่งผลดี

ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนื่องจากผู้เรียนมีอิสระในการ

เรียนรู้และค้นหาคำ�ตอบด้วยตนเองภายใต้สถานการณ์ท่ี

ปรากฏในเกม และด้วยความสนุกสนานในการเล่นเกมจะ

สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสนใจในเนื้อหาการเรียนมากขึ้น 

	 นอกจากนี้ การพัฒนาเกม Mission Herb Wonder-

land ในงานวิจัยน้ีได้เสริมแรงกระตุ้นการเรียนรู้เร่ืองสมุนไพร

ด้วยความสนุกสนานในรูปแบบการผจญภัยและการต่อสู้ 

นอกจากนี้งานวิจัยนี้นำ�ทฤษฎีเกมการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้

เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Bouras, et al., (2004) และ 

Nackros (2001) เป็นต้น  

 

 

 

รูปที่ 3 Playing Zone

ที่มา: Chaikong, Thongtape, Khadedaiwang,  

Laksanajan & Kao – Ean (2014)

	 การประเมินความสามารถในการใช้งานได้ของเกม

คอมพิวเตอร์ สรุปได้ดังน้ี ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนด้วย

การเล่นเกม Mission Herb Wonderland หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 สำ�หรับผล

การประเมินความพึงพอใจทุกด้านในภาพรวม พบว่า ผู้เล่น

มีความพึงพอใจในระดับดี (Χ  =3.98, S.D.=0.12) โดยมีค่า

คะแนนเฉลี่ยทั้ง 4 ด้านอยู่ในระดับดี (ตารางที่ 1)



105Journal of Southern Technology Vol.12 No.2 July-December 2019

ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 1) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  และเข้าสู่ฐานข้อมูล ASEAN Citation Index (ACI)

สรุป
	 งานวิจยัน้ีเป็นการออกแบบและพฒันาโปรแกรมเกม

คอมพวิเตอร์ท่ีช่วยสร้างแรงจงูใจในการเรียนรู้เรือ่งพชืสมนุไพร 

ซึง่ได้น�ำเนือ้หาพืชสมุนไพรมาประยกุต์ร่วมกบัหลกัการพฒันา

สื่อการเรียนรู้แบบเกม โดยพัฒนาตามแนวคิดทฤษฎีเกมการ

เรยีนรู ้และน�ำไปทดลองใช้กบันกัศกึษาระดบัปรญิญาตรทีีเ่ป็น

กลุม่ตวัอย่าง เพือ่ศกึษาว่าโปรแกรมเกมคอมพวิเตอร์ทีพ่ฒันาขึน้

สามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นในการเรยีนรู้เร่ืองพชืสมนุไพร

แก่นกัศกึษาหรอืไม่ งานวจิยันีไ้ด้ศกึษาทบทวนวรรณกรรมและ

ทฤษฏทีีเ่ก่ียวข้องเกีย่วกบัองค์ประกอบและหลักการออกแบบ

เกมคอมพิวเตอร์ ทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศัยเกม และศึกษา

เนือ้หาพชืสมนุไพร เพือ่สร้างความเข้าใจกบัจุดประสงค์หลกัของ

โปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์และได้เนือ้หาหลกัเรือ่งพชืสมนุไพร

ทีใ่ช้ในสือ่การสอน พร้อมน�ำมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ

เนื้อหาเกม และเพื่อน�ำมาสร้างต้นแบบการพัฒนาโปรแกรม

เกมคอมพิวเตอร์ ในการพัฒนาเกมประกอบด้วยขั้นตอนการ

เตรียมการผลิต การออกแบบ การผลิต และการประเมินเกม 

จนได้เกมคอมพวิเตอร์ 3 มิต ิช่ือ Mission Herb Wonderland 

เพือ่เป็นส่ือช่วยการเรยีนรูเ้รือ่งพืชสมนุไพร โดยกลไกด้านเกม

ทีถ่กูน�ำมาใช้ในการออกแบบและพัฒนาเกม คอื สะสมคะแนน 

การเลือ่นระดับ และความท้าทาย ซ่ึงการออกแบบยังมุ่งหวงัเพ่ือ

กระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน อยากเรียนรู้ และสร้าง

ความสนุกสนาน หลังจากนั้น ประเมินความสามารถในการ

ใช้งานได้ของเกม ส�ำหรับผลการประเมินสรุปได้ดังน้ี ความ

สามารถในการใช้งานได้ของเกมคอมพวิเตอร์ทกุด้านในภาพรวม

อยู่ในระดับด ี และผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนทีเ่รียนด้วยการเล่น

เกมหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนัยส�ำคญั ผลการศกึษาที่

ได้เป็นเกมคอมพวิเตอร์ทีน่�ำไปใช้เผยแพร่และประชาสมัพันธ์

ประโยชน์และคุณค่าของพืชสมุนไพรของชุมชนบึงขุนทะเล 

จังหวัดสุราษฎร์ธานี และผลการศึกษาที่ได้น�ำมาเป็นต้นแบบ

ที่ใช้พัฒนาต่อยอดเป็นเกมคอมพิวเตอร์ส�ำหรับเป็นส่ือการ

เรียนด้านอื่น ๆ  ส�ำหรับเยาวชนและบุคคลทั่วไปได้ในอนาคต

ข้อเสนอแนะ
	 สำ�หรับการศึกษาในคร้ังต่อไปเพ่ือให้เกมคอมพิวเตอร์

มีความสมบูรณ์ข้ึน ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังน้ี พัฒนาเพ่ิมเติม

ส่วนที่ผู้ใช้สามารถเพิ่มหรือแก้ไขข้อมูลได้ด้วยตนเอง เช่น 

ตัวละคร ข้อมูลสมุนไพร เป็นต้น และพัฒนาตัวละครในเกม

ให้มีรูปแบบการเคลื่อนไหวที่สมจริงมากยิ่งขึ้น
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