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บทคัดย่อ

﻿	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อสำรวจแนวทางการพััฒนาเกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมโดยใช้้                    

ชุุมชนเป็็นฐาน 2) เพื่่�อสร้้างเกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน  3)เพื่่�อประเมิินผลการใช้้เกมจำลอง          

การปลููกหม่่อนเลี้้�ยงใหม่่โดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน  ตััวอย่่าง มีี 3 กลุ่่�ม ดัังนี้้� 1) กลุ่่�มแนวทางการพััฒนาเกมและผลจากการใช้้เกม  

ได้้แก่่เยาวชนอาสาสมััครในชุุมชน จำนวน 30 คน  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ได้้แก่่ 1.แบบสััมภาษณ์์ฉบัับที่่� 1 2.แบบทดสอบวััดความรู้้�

เกษตรกรฯ 3.แบบวััดความพึึงพอใจแบบ 5 ระดัับ สถิิติิที่่�ใช้้ 1.ความถี่่� ร้้อยละ 2.ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.)  3.ค่่าเฉลี่่�ย 

ส่่วนเบี่่�ยงมาตรฐาน  2) กลุ่่�มสร้้างเกม  ได้้แก่่ผู้้�เกี่่�ยวข้้องในการสร้้างเกมและชุุมชน จ ำนวน  12 คน  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ได้้แก่่   

แบบสััมภาษณ์์ฉบัับที่่� 2 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลใช้้การตรวจสอบสามเส้้า 3) กลุ่่�มประเมิินคุุณภาพของเกม ได้้แก่่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

จำนวน 5 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ได้้แก่่ แบบประเมิินคุุณภาพของเกมแบบ 5 ระดัับ สถิิติิที่่�ใช้้ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงมาตรฐาน

	 ผลการวิิจััย

	 	 1. ผลแนวทางการพััฒนาเกมฯ พ บว่่าเยาวชนมีีความชื่�นชอบ Simulation ม ากที่่�สุุด (ร้้อยละ 40) และ           

ด้้านศิิลปะในเกมชื่่�นชอบแบบ Stylized มากที่่�สุุด (ร้้อยละ 50)   

	 	 2. การสร้้างเกมฯพบว่่า 1) ผลการสััมภาษณ์์พบว่่า ควรออกแบบโดยมีีระบบภารกิิจ ตั ัวละครใช้้ศิิลปะ             

แนว Stylized มีีการปลููกต้้นหม่่อน มีีUIที่่�เข้้าใจง่่าย สร้้างเกมด้้วยเครื่่�องมืือ Blueprint (BP) 2) ผลคุุณภาพของเกมโดย

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ พ บว่่าภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.15, S.D.=0.75) ด้ ้านที่่�พึึงพอใจมากที่่�สุุดคืือด้้านการออกแบบ                     

( =4.40, S.D.=0.59)

 	 	 3. ผลการประเมิินการใช้้เกม พบว่่า 1) ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.) เท่่ากัับ 0.37  2) ค่่าความพึึงพอใจภาพรวม

อยู่่�ในระดัับมาก  ( =4.12, S.D.=0.74)  ด้้านที่่�พึึงพอใจมากที่่�สุุดคืือด้้านการออกแบบ ( =4.31, S.D.=0.72)  

คำสำคััญ:  การพััฒนาเกม,  การออกแบบโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน,  การปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหม 
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Abstract
 	 The purposes of this research were as follows: 1) To study the guidelines for developing a 
community-based simulation game on mulberry cultivation and sericulture. 2) To develop the            
simulation game. 3) To evaluate the use of the simulation game. The study consisted of three sample 
groups as follows: 1.) Game Development Guidelines and Game Implementation Group: This group 
included 30 volunteer youths from the community. The research instruments consisted of: (1) Interview 
form No.1,   (2) an agricultural knowledge test, and   (3) a five-point Likert scale satisfaction                    
questionnaire. The statistical methods used were: (1) frequency and percentage, (2) Effectiveness 
Index (E.I.), and (3) mean and standard deviation.  2.) Game Development Group: This group included 
12 participants who were involved in game development and community members. The research 
instrument was Interview form No. 2.Data analysis was conducted using triangulation.  3.) Game Quality 
Evaluation Group: This group consisted of 5 experts. The research instrument was a five-point Likert 
scale game quality evaluation form. The statistical methods used were mean and standard deviation.
 	 The research results were as follows:
 	 	 1. The results of studying the development guidelines found that most youths preferred 
simulation games (40%), and the stylized art style was preferred the most (50%).
 	 	 2. The results of the simulation game development were as follows: 1) The game should 
be designed with a mission-based system, use stylized art for characters, include mulberry planting 
activities, have an easy-to-use interface, and be developed using Blueprint (BP) in Unreal Engine.          
2) The overall game quality evaluation by experts was at a high level ( =4.15, S.D.=0.75), with the 
highest level in the design aspect ( =4.40, S.D.=0.59).
 	 	 3. The results of the simulation game evaluation found that the Effectiveness Index (E.I.) 
was 0.37, and the overall satisfaction was at a high level ( =4.13, S.D.=0.74), with the highest level 
in the design aspect ( =4.31, S.D.=0.72).
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  	 ภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�นด้้านการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมและการผลิิตผ้้าไหมแบบดั้้�งเดิิมถืือเป็็นมรดกทางวััฒนธรรมและ

อุุตสาหกรรมในครััวเรืือนที่่�มีีความสำคััญยิ่่�งต่่อเศรษฐกิิจและสัังคมไทย. อย่่างไรก็็ตาม  ในสภาวะสัังคมปััจจุุบััน  องค์์ความรู้้�

เหล่า่น้ี้�กำลังัเผชิญิกับัวิกิฤตการเลืือนหายไป เนื่่�องจากกระบวนการผลิติมีคีวามละเอีียดอ่อ่นและขั้้�นตอนที่่�ซับัซ้อ้น ตั้้�งแต่่

การเตรีียมดิิน การปลููกหม่่อน ไปจนถึึงวงจรชีีวิิตของตััวไหมที่่�ต้้องการการดููแลอย่่างใกล้้ชิิด. ปััญหาสำคััญที่่�พบในชุุมชน

เกษตรกร  คืื  อเยาวชนรุ่่�นใหม่่เริ่่�มให้้ความสนใจในภููมิิปััญญานี้้�ลดลง และหัันไปใช้้เวลากัับสื่่�อบัันเทิิงดิิจิิทััลหรืือเกม            

ที่่�ไม่่ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�อย่่างสร้้างสรรค์์.( ณััฐกมล ถุุงสุุวรรณ,2562) (เฉลิิมพล แจ่่มจัันทร์์และคณะ,2566)

 	 สถาบัันและองค์์กรระดัับสากลอย่่างยููนิิเซฟ (UNICEF) ระบุุว่่าการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 จำเป็็นต้้องมีีความยืืดหยุ่่�น

และใช้้เครื่่�องมืือที่่�สามารถเข้้าถึึงเยาวชนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ. “Edutainment” หรืือการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านความบัันเทิิง

จึงึถูกูนำมาใช้เ้ป็็นเครื่่�องมืือสำคัญัในการเปลี่่�ยนเนื้้�อหาที่่�ยากและซับัซ้้อนให้ก้ลายเป็น็การเรีียนรู้้�เชิิงรุกุ (Active Learning). 

จากสถิิติิของสำนัักงานสถิิติิแห่่งชาติิในปีี 2567 พบว่่าครััวเรืือนไทยมีีการเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ตถึึง 22.3 ล้้านครััวเรืือน และ

มีีโทรศััพท์์มืือถืือกว่่า 23.5 ล้้านครััวเรืือน สะท้้อนให้เ้ห็็นว่่าสื่่�อดิจิิิทััลเป็็นช่่องทางที่่�มีีศักัยภาพสููงสุดุในการเผยแพร่่ข้้อมููล

สู่่�เยาวชนในยุุคปััจจุุบััน. (Giraldo et al., 2022) (สำนัักงานสถิิติิแห่่งชาติิ, 2567)	  

 	 ในมิิติิทางด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา เอ็็ดการ์์ เดล ยืืนยัันว่่าการเรีียนรู้้�ผ่่าน “ประสบการณ์์จำลอง” (Simulation) 

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ได้้ดีีเป็็นอัันดัับ 2 ตามทฤษฎีีกรวยประสบการณ์์ (Cone of Experience) (Dale,E. 1969) 

ในบทความของครูอูาชีีพดอทคอม(2565) กล่า่วว่า่ช่ว่ยเพิ่่�มการเรีียนรู้้�ได้ม้ากถึงึร้อ้ยละ 90 เม่ื่�อเรีียนรู้้�ได้ผ้่า่นการลงมืือปฏิบิัตัิิ

ในสภาพแวดล้้อมเสมืือนจริิง.   เกมจำลองสถานการณ์์จึึงไม่่ใช่่เพีียงแค่่สื่่�อเพื่่�อความบัันเทิิง  แต่่เป็็นนวััตกรรมที่่�สามารถ

บรรเทาข้้อจำกััดด้้านเวลาและทรััพยากรในการฝึึกทัักษะเฉพาะด้้านได้้เป็็นอย่่างดีี 	   

 	 จากการค้้นคว้้าในระบบฐานข้้อมููลวารสารอิิเล็็กทรอนิิกส์์กลางของประเทศไทย (2569) ซึ่่ �งรวบรวมวารสาร       

ทางวิชิาการในประเทศไทย พบว่่ายังัไม่่มีกีารพััฒนาส่ื่�อการเรีียนรู้้�ในรูปแบบเกมจำลองสถานการณ์ท์ี่่�นำกระบวนการปลููก

หม่่อนเลี้้�ยงไหมของไทยมาเป็็นเนื้้�อหาหลััก  การออกแบบที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วม (Participatory Design) ของคนในพื้้�นที่่�.  

เพื่่�อให้้ได้้สื่่�อเกมที่่�สอดคล้้องกัับบริิบททางวััฒนธรรมและตรงตามความต้้องการของกลุ่่�มตััวอย่่าง  ดั  งนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงสนใจ   

ที่่�จะพััฒนาเกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน  เพื่่�อจะได้้เป็็นการสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�สร้้างสรรค์์    

ในรููปแบบใหม่่และเกิิดประโยชน์์ในการอนุุรัักษ์์ภููมิิปััญญาไทยในชุุมชนต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
 	 1. เพื่่�อสำรวจแนวทางการพััฒนาเกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมแบบมีีส่่วนร่่วมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน

 	 2. เพื่่�อสร้้างเกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมแบบมีีส่่วนร่่วมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน

 	 3. เพื่่�อประเมิินผลการใช้้เกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมแบบมีีส่่วนร่่วมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน

ขอบเขตการวิิจััย
	 1 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 	 ระยะที่่� 1 หาแนวทางการสร้้างเกม 

	 	 ประชากร ได้้แก่่ เยาวชนที่่�อาศััยอยู่่�ในชุุมชนที่่�มีีการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมจัังหวััดมหาสารคาม

	 	 ตััวอย่่าง ได้้แก่่  เยาวชนที่่�อาสาสมััครเข้้าร่่วมโครงการ  ที่่�อาศััยอยู่่�ในชุุมชนเป้้าหมาย  จำนวน 4 ชุุมชน  	

รวมทั้้�งสิ้้�น  30  คน  
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	 	 ระยะที่่� 2 สร้้างเกมและหาคุุณภาพเกม

	 	 กลุ่่�มที่่� 1 สร้้างเกม

	 	 	 ประชากร  ได้้แก่ผู่้้�มีีส่ว่นเกี่่�ยวข้อ้งทุุกด้า้นในการพััฒนาเกมจำลองการปลููกหม่่อนเล้ี้�ยงไหมแบบมีีส่ว่นร่วม

โดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน  

	 	 	 ตัวัอย่า่ง ได้้แก่ผู่้้�มีีส่ว่นเกี่่�ยวข้อ้ง แบ่ง่เป็็น 4 ด้าน เยาวชนผู้้�เล่น่ที่่�มีปีระสบการสูงูในชุมุชน ปราชญ์ช์าวบ้า้น

ด้้านปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมในชุุมชน  นัักวิิชาการด้้านการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหม  นัักวิิชาการด้้านการผลิิตเกม  รวม  12  คน  

ได้้มาจากการเลืือกแบบเจาะจง  โดยมีีเกณฑ์์คืือเชี่่�ยวชาญในด้้านนั้้�นๆไม่่น้้อย 5 ปีี

	 	 กลุ่่�มที่่� 2 หาคุุณภาพเกม

 	 	 	 ประชากร  ได้้แก่่ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมและการผลิิตเกม  

	 	 	 ตัวัอย่า่ง ได้แ้ก่ผู่้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการปลูกูหม่อ่นเลี้้�ยงไหมและการผลิติเกม  จำนวน 5 คน ได้ม้าจากการเลืือก

แบบเจาะจง  โดยมีีเกณฑ์์คืือเชี่่�ยวชาญในด้้านนั้้�นๆไม่่น้้อย 5 ปีี

	 	 ระยะที่่� 3 ผลจากการใช้้เกม  

	 	 	 ประชากร ได้้แก่่ เยาวชนที่่�อาศััยอยู่่�ในชุุมชนที่่�มีีการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมจัังหวััดมหาสารคาม

	 	 	 ตััวอย่่าง ได้้แก่่   เยาวชนที่่�อาสาสมััครเข้้าร่่วมโครงการที่่�อาศััยอยู่่�ในชุุมชนเป้้าหมาย  จ  ำนวน  4 ชุ ุมชน     

รวมทั้้�งสิ้้�น  30  คน  

	 2. นิิยามศััพท์์เฉพาะ  

  	 	 2.1 เกมจำลองหรืือเกมจำลองสถานการณ์์ หมายถึึง เกมที่่�เลีียนแบบสถานการณ์์จริิงเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเรีียนรู้้�              

จากผลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นเสมืือนจริิง 

   	 	 2.2 แบบมีีส่่วนร่วมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน  หมายถึึง การออกแบบที่่�เน้้นความต้องการของชุุมชนและ                    

ผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องในพื้้�นที่่�เป็็นหลััก

    	 	 2.3  การพััฒนาเกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมแบบมีีส่่วนร่่วมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน  หมายถึึง  การสร้้าง

เกมให้ผู้้้�เล่่นได้ท้ดลองจำลองตนเองเป็น็เกษตรกรได้ป้ลูกูหม่่อนเลี้้�ยงไหม  โดยการออกแบบตามความต้อ้งการของเยาวชน  

ตลอดจนสอดแทรกความรู้้�และภููมิิปััญญาของชุุมชน

แนวคิิดและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง	  

 	 1. แนวคิดเกี่่�ยวกับการปลููกหม่่อนเล้ี้�ยงไหม  การปลููกหม่่อนเล้ี้�ยงไหมเป็็นภููมิิปััญญาที่่�มีีมาอย่่างยาวนานและ 

เป็็นอุุตสาหกรรมในครััวเรืือนที่่�สำคััญ โดยมีีขั้้�นตอนหลัักเริ่่�มจากการ เตรีียมพื้้�นที่่� ที่่ �เป็็นดิินร่่วนปนทรายและการเลืือก

พัันธุ์์�หม่่อนที่่�เหมาะสม    กระบวนการเลี้้�ยงไหมมีีวงจรชีีวิิตประมาณ  45-52 วั ัน  โดยตััวไหมจะผ่่านช่่วง “ไหมนอน”               

(หยุุดกิินอาหารเพื่่�อลอกคราบ) และ “ไหมตื่่�น” (เริ่่�มกิินอาหารใหม่่) ซึ่่ �งเป็็นช่่วงที่่�ต้้องการการดููแลอย่่างใกล้้ชิิด น อกจากนี้้�   

ยัังต้้องมีีการป้้องกััน ศั ตรููไหม  เช่่น  แมลงวัันและมด ที่่ �จะเข้้ามากััดกิินหรืือทำลายตััวไหมในโรงเลี้้�ยง ขั้้ �นสุุดท้้ายคืือ                    

การเก็็บเกี่่�ยวรัังไหมเพื่่�อนำไป สาวไหม และ ทอเป็็นผืืนผ้้า ต่่อไป (สำนัักวิิจััยและพััฒนาหม่่อนไหม กรมหม่่อนไหม, 2566) 	

	 2. แนวคิดเกี่่�ยวกับการวิิจััยที่่�ใช้้ชุุมชนเป็็นฐานและการออกแบบแบบมีีส่่วนร่วม  การออกแบบแบบมีีส่่วนร่วม 

(Participatory Design) เน้้นให้้ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (Stakeholders) เข้้ามามีีบทบาทในขั้้�นตอนการออกแบบเพื่่�อสร้้าง

ความมั่่�นใจว่าผลลััพธ์์จะตรงกัับความต้องการและใช้้งานได้้จริิง เมื่่�อนำมาประยุุกต์์ใช้้กัับแนวคิิดชุุมชนเป็็นฐาน           

(Community-Based) จะเน้้นให้้คนในชุุมชนร่่วมกัันคิิด วางแผน และปฏิิบััติิ เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับบริิบททางสัังคมและ

วัฒันธรรมในพื้้�นที่่� ซึ่่�งในงานวิจิัยันี้้�ได้ด้ึงึทั้้�งเยาวชน ปราชญ์ช์าวบ้า้น และนักัวิชิาการมาร่ว่มออกแบบ (กรกฎ ทองขะโชค, 

2562) (เนติิรััฐ  วีีระนาคิินทร์์, 2566)
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 	 3. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการพััฒนาสื่่�อเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�

 	 กรวยประสบการณ์ ์(Cone of Experience) ของเอ็็ดการ์์ เดล(Dale,E. 1969) ซึ่่�งระบุุว่า่มนุษย์์จะเรีียนรู้้�ได้้ดีีที่่�สุดุ

ผ่่านประสบการณ์์จำลอง (Contrived Experiences) ซึ่่�งช่่วยให้้จดจำข้้อมููลได้้ถึึง ร้้อยละ 90 หากได้้ลงมืือปฏิิบััติิและ   

พููดประกอบไปด้้วย (ครููอาชีีพดอทคอม, 2565) 	  

 	 ทฤษฎีีการเชื่่�อมโยงของธอร์์นไดค์์ Thorndike) เน้้นการเรีียนรู้้�แบบ ลองผิิดลองถููก (Trial and Error) โดยเมื่่�อ  

ผู้้�เรีียนได้้รัับการตอบสนองที่่�พึึงพอใจ จ ะเกิิดการเชื่่�อมโยงระหว่่างสิ่่�งเร้้าและการตอบสนองนั้้�นให้้คงทนถาวร  

(Domjan, M. , 2026)

 	 4. แนวคิดเกี่่�ยวกับการพััฒนาเกม  เกมจำลองสถานการณ์์ (Simulation Game) ออกแบบมาเพื่่�อเลีียนแบบ

สถานการณ์จ์ริงิเพื่่�อให้ผู้้้�เล่น่ได้ท้ดลองตัดัสินิใจและเรีียนรู้้�ผลลัพัธ์ใ์นสภาพแวดล้อ้มที่่�ปลอดภัยั ในการวิจิัยันี้้�ใช้โ้ปรแกรม 

Unreal Engine ซึ่่�งเป็็นเกมเอนจิินที่่�มีีประสิิทธิิภาพสููง รองรัับการสร้้างภาพ 3 มิิติิที่่�สมจริิง และใช้้ระบบ Blueprint      

ในการควบคุุมกลไกการทำงานของเกมโดยไม่่ต้้องเขีียนโค้้ดที่่�  นอกจากนี้้�ยัังต้้องคำนึึงถึึง UX/UI Design เพื่่�อให้้ผู้้�ใช้้งาน

เกิิดความพึึงพอใจและสามารถเข้้าถึึงระบบได้้   (ปิิยะ นากสงค์์และคณะ,2565)

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย ใช้้รููปแบบการวิิจััยและพััฒนา (R&D)  โดยประยุุกซ์์ใช้้การออกแบบแบบมีีส่่วนร่่วม 

	 2.ขั้้�นตอนการวิิจััย  แบ่่งเป็็น 3 ระยะ คืือ

 	 	 ระยะที่่� 1 สำรวจแนวทางการพััฒนาเกม  (สำรวจความชื่่�นชอบของกลุ่่�มตััวอย่่าง)

 	 	 ระยะที่่� 2 สร้้างเกม (สร้้างเกมจากผลการสำรวจและคำแนะนำของผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง) (คุุณภาพของเกม)

 	 	 ระยะที่่� 3 ประเมิินผลการใช้้เกม (ดััชนีีประสิิทธิิผล (EI),ความพึึงพอใจต่่อเกม)

	 3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย แบ่่งเป็็น 3 ชนิิด  5 เครื่่�องมืือ คืือ

	 	 3.1 แบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้างฉบัับที่่� 1  ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการสร้้างดัังนี้้�

 	 	 	 3.1.1 ผู้้�วิิจััยศึึกษาค้้นคว้้าเอกสาร แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อนำมากำหนดกรอบแนวคิิด

และประเด็็นคำถามให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การวิิจััย 

 	 	 	 3.1.2 ผู้้�วิิจััยจััดทำร่่างแบบสััมภาษณ์์ แบบมีีโครงสร้้างฉบัับที่่� 1 จำนวน  5 ข้้อ

	 	 	 3.1.3 นำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) 

พบว่่าค่่า IOC  อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 ซึ่่�งมีีค่่ามากกว่่า 0.50 ถืือว่่าสามารถนำไปใช้้ได้้ 

	 	 3.2 แบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้างฉบัับที่่� 2  ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการสร้้างดัังนี้้�

	 	 	 3.2.1 ผู้้�วิิจััยศึึกษาค้้นคว้้าเอกสาร แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อนำมากำหนดกรอบแนวคิิด

และประเด็็นคำถามให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การวิิจััย 

 	 	 	 3.2.2 ผู้้�วิิจััยจััดทำร่่างแบบสััมภาษณ์์ แบบมีีโครงสร้้างฉบัับที่่� 2  จำนวน  8  ข้้อ

	 	 	 3.2.3 นำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) 

พบว่่าค่่าเฉลี่่�ย IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.67-1.00 ซึ่่�งมีีค่่ามากกว่่า 0.50 ถืือว่่าสามารถนำไปใช้้ได้้ 

 	 	 3.3. แบบวััดพึึงพอใจต่่อเกม  เป็็นชนิิดมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ จำนวน 16 ข้้อ  ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการ

สร้้างดัังนี้้�  		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	    ศึึกษาทฤษฎีี  วิิธีีสร้้าง  และเทคนิิคการสร้้าง  ร่่างแบบวััดมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ  จำนวน 16 ข้้อ 

ให้้ครอบคลุุมจุุดประสงค์์ที่่�กำหนด   นำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา ได้้ค่่า 

IOC ตั้้�งแต 0.67-1.00 ซึ่่�งมีีค่่ามากกว่่า 0.50    
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	 	 3.4. แบบประเมิินการหาคุุณภาพของเกม เป็็นชนิิดมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ จำนวน 16 ข้้อ  ผู้้�วิิจััย

ได้้ดำเนิินการสร้้างดัังนี้้� 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 ศึึกษาทฤษฎีี  วิิธีีสร้้าง  และเทคนิิคการสร้้าง  ร่่างแบบวััดมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ  จำนวน 16 ข้้อ 

ให้้ครอบคลุุมจุุดประสงค์์ที่่�กำหนด นำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา ได้้ค่่า IOC 

ตั้้�งแต่่ 0.67-1.00 ซึ่่�งมีีค่่ามากกว่่า 0.50 

 	 	 3.5 แบบทดสอบวัดัความรู้้�เกษตรด้า้นการปลูกูหม่อ่นเลี้้�ยงไหม   เครื่่�องมืือเป็น็แบบทดสอบชนิดถูกู–ผิดิ จำนวน 

10 ข้้อ โดยได้้รัับอนุุญาตจากศููนย์์หม่่อนไหมเฉลิิมพระเกีียรติิฯ ม หาสารคาม  (2566)กรมหม่่อนไหมซึ่่�งพััฒนาโดย                    

นัักวิิชาการเฉพาะทาง และผ่่านการใช้้จริิงกัับเกษตรกรหลายรุ่่�น  รวมทั้้�งผ่่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดย         

นัักวิิชาการมาแล้้ว จึึงนำมาใช้้กัับการวิิจััยในครั้้�งนี้้�.

	 4. การดำเนิินการวิิจััย 	  

 	 	 4.1  เลืือกชุุมชนที่่�ตรงกัับเกณฑ์์ที่่�ตั้้�งไว้้  	  

 	   	 4.2  ลงชุุมชนเพื่่�อสำรวจ แบ่่งออกเป็็น 3 ระยะ ตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ดัังนี้้�

   	 ระยะที่่� 1 สำรวจแนวทางการสร้า้งเกม (ความต้อ้งการศิลิปะในเกม , ลักัษณะเกม ) โดยใช้เ้ครื่่�องมืือแบบสัมัภาษณ์์

แบบมีีโครงสร้้างฉบัับที่่� 1  กัับเยาวชนอาสาสมััคร  จำนวน 30 คน  โดยใช้้ความถี่่�และร้้อยละในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 ระยะที่่� 2 สร้า้งเกม  โดยใช้เ้ครื่่�องมืือแบบสัมัภาษณ์แ์บบมีีโครงสร้า้งฉบับัที่่� 2   จากการสััมภาษณ์ผ์ู้้�มีีส่ว่นเกี่่�ยวข้อ้ง 

(ปราชญ์ช์าวบ้า้นในชุมุชน,เยาวชนผู้้�เล่น่ประสบการณ์ส์ูงูในชุมุชน , ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นปลูกูหม่อ่นเลี้้�ยงไหม ,ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้น

สร้้างเกม)  จำนวน 12 คน   นำผลการสััมภาษณ์์ระยะที่่� 1  ระยะที่่� 2  ผ่่านการตรวจสอบแบบสามเส้้า  (Triangulation) 

เพื่่�อค้้นหาความสอดคล้้องจากแหล่่งข้้อมููลที่่�แตกต่่างกััน    เพื่่�อค้้นหาความสอดคล้้องกัันในการสรุุปประเด็็นหรืือเนื้้�อหา 

(Themes)  ได้้เป็็นธีีมของเกมหรืือเกมต้้นแบบ   แล้้วจึึงผลิิตเป็็นเกมด้้วยกระบวนการ 3P ต่่อไป  (Creswell, 2009) 

(สุุภาวดีี  สุุวรรณแทน , 2562) (นัันทะ บุุตรน้้อยและคณะ,2567)

  ภาพที่่� 1 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลแบบสามเส้้า

 	 	 ประเมิินคุณุภาพของเกม  โดยใช้เ้ครื่่�องมืือแบบประเมิินการหาคุณุภาพของเกม เป็น็ชนิดิมาตราส่ว่นประมาณค่า 

5 ระดัับ   ใช้้กลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเกมและด้้านการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหม  จ  ำนวน  5 คน    โดยใช้้สถิิติิคืือค่่าเฉลี่่�ยและ                      

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

 	 ระยะที่่� 3 ประเมิินผลการใช้้เกม 

  	 มีีขั้้�นตอนโดยย่่อคืือ 1.ให้้เยาวชนทำแบบทดสอบวััดความรู้้�เกษตรกรฯ ก่ ่อนเล่่นเกม  (Pre-test) 2. ให้้เยาวชน   

เล่่นเกมที่่�สร้้างขึ้้�นโดยใช้้เวลาประมาณ 15-20 นาทีี  3.ให้้เยาวชนทำแบบทดสอบวััดความรู้้�เกษตรกรฯ เพื่่�อเป็็นคะแนน

หลัังเล่่น(Post-test) และประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อเกม  4.นำเครื่่�องมืือที่่�วััดค่่าได้้ไปประเมิินผล

Typological Analysis
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      	 ประเมิินความพึงพอใจที่่�มีีต่่อเกม  โดยใช้้เคร่ื่�องมืือแบบประเมิินการหาความพึงพอใจ  เป็็นชนิดมาตราส่่วนประมาณค่า              

5 ระดัับ ใช้้กัับเยาวชนอาสาสมััคร จำนวน 30 คน  ใช้้สถิิติิคืือค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

 	 ประเมิินดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.)  เพื่่�อหาประสิิทธิิผลจากการเล่่นเกมว่่าส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�หรืือไม่่  โดยใช้้เครื่่�องมืือ

เป็็นแบบทดสอบวััดความรู้้�เกษตรด้้านการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหม  ใช้้กัับเยาวชนอาสาสมััครจำนวน 30 คน  ใช้้สถิิติิคืือสููตร

ดััชนีีประสิิทธิิผล (E.I.)  (เผชิิญ กิิจระการ และสมนึึก ภััททิิยธนีี, 2545)   	 	 	 	 	 	

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล   	  

 	       ใช้้ความถี่่�และร้้อยละ, วิิเคราะห์์ข้้อมููลแบบสามเส้้า, ใช้้ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (Effectiveness Index: EI)  

ผลการวิิจััย
	 1 ผลสำรวจแนวทางการพััฒนาเกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน

  	  ใช้้กลุ่่�มตััวอย่่างจากเยาวชนที่่�อาสาสมััคร  จำนวน 30 คน แสดงดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ความถี่่�และร้้อยละ  ข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสััมภาษณ์์ชุุดที่่� 1

ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง (n = 30) ความถี่ ร้อยละ

เพศ
          ชาย
          หญิง

16
14

53.33
46.67

อายุ
          15
          16
          17
          18

4
9
8
9

13.33
30.00
26.67
30.00

ชุมชน
         ชุมชนหนองบุญชู  อ.เชียงยืน
         ชุมชนกุดรัง   อ.กุดรัง
         ชุมชนเลิงแฝก อ.กุดรัง
         ชุมชนศิลปาชีพกำ�พี้  อ.บรบือ 

6
7
8
9

20.00
23.33
26.67
30.00

 	 จากตารางที่่� 1 พ บว่่ากลุ่่�มตัวอย่่างส่่วนใหญ่่เป็็นเพศชาย (ร้้อยละ 53.33) อายุุ 16 และ18 ปี  (ร้้อยละ 30)            

อยู่่�ในชุุมชนศิิลปาชีีพกำพี้้�  อ.บรบืือ (ร้้อยละ 30) 	 	 	 	 	 	 	 	

ตารางที่่� 2 ความถี่่�และร้้อยละ ความต้้องการชนิิดเกมและศิิลปะในเกมที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างต้้องการ

ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง (n = 30) ความถี่ ร้อยละ

ชนิดเกมที่ใช้ในการเรียนรู้ที่ต้องการ
	 1. Action (แอคชั่น) 
	 2. Role-Playing Game (RPG) (เกมสวมบทบาท)
 	 3. Simulation (จำ�ลองสถานการณ์,จำ�ลอง)
 	 4. Strategy (วางแผน)
 	 5. Sports (กีฬา) 
 	 6. Puzzle (ปริศนา)
	 7. Horror (สยองขวัญ)
	 8. MMO (Massively Multiplayer Online)
 	 9. เกมอื่นๆเช่น Adventure,Fighting,Survival,Racing,etc.

2
5
12
2
3
2
1
3
0

6.67
16.67
40.00
6.67
10.00
6.67
3.33
10.00
0.00
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ตารางที่่� 2 ความถี่่�และร้้อยละ ความต้้องการชนิิดเกมและศิิลปะในเกมที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างต้้องการ(ต่่อ)

ลักษณะทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง (n = 30) ความถี่ ร้อยละ

ชื่นชอบศิลปะในเกม (Art Style) 
           Abstract (ภาพแบบนามธรรม)
           Stylized (ภาพแบบทันสมัย,แฟนตาซี) 
           Realistic (ภาพแบบเหมือนจริง) 

5
15
10

16.67
50.00
33.33

 	 จากตารางที่่� 2 พบว่่ากลุ่่�มเยาวชนส่วนใหญ่ต่้อ้งการเกมส่งเสริมิการเรีียนรู้้�ชนิด Simulation (จำลองสถานการณ์)์

(ร้้อยละ40)  ศิิลปะในเกมชื่่�นชอบศิิลปะแบบ Stylized (ภาพแบบทัันสมััย, แฟนตาซีี) (ร้้อยละ 50)

 	 2 ผลการสร้้างเกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงใหม่่โดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน  

 	 	 2.1 การดำเนิินการวิิจััยในระยะที่่� 2 มุ่่� งเน้้นการนำข้้อมููลความต้้องการและแนวทางที่่�ได้้จากระยะที่่� 1                 

มาพััฒนาเป็็นเกมสมบููรณ์์โดยอาศััยกระบวนการออกแบบแบบมีีส่่วนร่่วมจากผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง 12 คน 

 	        	2.1.1 ผลการวิิเคราะห์์ความต้้องการเชิิงลึึกจากผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง 

 	       	 กลุ่่�มเยาวชนผู้้�เล่น่ประสบการณ์์สูงูในชุมุชน  เสนอว่า่เกมควรมีรีะบบภารกิจิ (Mission) และกิจิกรรมเสริมิ

ระหว่่างเล่่นเพื่่�อลดความจำเจ  มีีส่่วนติิดต่่อผู้้�ใช้้งาน  (UI) ที่่ �เข้้าใจง่่าย และใช้้ตััวละครแนว  Stylized หรืืออนิิเมะ                         

ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการผลิิตเกม    แนะนำให้้ใช้้ระบบความก้าวหน้้า (Progression System) เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเห็็นพััฒนาการ             

ของตนเอง และใช้้ระบบรางวััลเพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ   ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหม ปราชญ์์ชาวบ้้าน  เน้้นความถููกต้้อง

ของเนื้้�อหาและเครื่่�องมืือเชิิงภููมิิปััญญา  

 	        	2.1.2. ผลการพััฒนาทางเทคนิิค  ผู้้�  วิิจััยได้้พััฒนาเกมผ่านโปรแกรม  Unreal Engine 5.5.4 โดยมีี                  

รายละเอีียดทางเทคนิิคดัังนี้้�   ระบบกลไกล  ใช้้การเชื่่�อมโยงคำสั่่�งด้้วยระบบ Blueprint เสร็็จสิ้้�น เพื่่�อควบคุุมปฏิิสััมพัันธ์์

ของตััวละคร การเคลื่่�อนที่่� และการตรวจสอบเงื่่�อนไขในแต่่ละด่่าน  องค์์ประกอบด่่านกราฟิิกและเสีียง ใช้้ Adobe     

Photoshop สำหรัับงาน UI ใช้้ Maya และ Maximo สำหรัับโมเดล 3 มิิติิ ใช้้ AI Botnoi ในการผลิิตเสีียงพากย์์บรรยาย

เนื้้�อเรื่่�อง การออกแบบสภาพแวดล้้อม กำหนดให้้เป็็นภาพแนว Stylizedและมีีรููปแบบเกม Simulation ตามผลการวิิจััยที่่� 1 

เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและความสนุุกสนานให้้แก่่เยาวชน

 	       	 2.1.3. โครงสร้้างเนื้้�อหาและภารกิิจภายในเกม  ตััวเกมสมบููรณ์์ประกอบด้้วย 5 ด่่าน ดัังนี้้�  1.ด่่านปลููกต้้น

หม่่อน  2.ด่่านเลืือกเก็็บใบหม่่อน  3. ด่่านตััวไหมนอน 4. ด่่านศััตรููของหม่่อน 5.ด่่านตััวไหมตื่่�น 

     

ภาพที่่� 2 เกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐานที่่�สร้้างขึ้้�น

	  	 2.2 ผลการหาคุุณภาพ  ผลการประเมิินคุุณภาพของเกมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน  ที่่�มีีต่่อเกมจำลองการปลููก

หม่่อนเลี้้�ยงไหมแบบมีีส่่วนร่่วมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน แสดงดัังตารางที่่� 3
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ตารางที่่� 3 ผลการประเมิินคุุณภาพของเกมจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ

รายละเอียด S.D. ระดับการแปลผล

ด้านเนื้อหา

1.1 เนื้อหาความรู้ที่สอดแทรกภายในเกมมีความถูกต้องและเข้าใจได้ง่าย 3.80 1.30 มาก

1.2 เกมสามารถถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับการปลูกหม่อนเลี้ยงไหมได้อย่างเหมาะสม 3.80 1.30 มาก

1.3 ระดับความยาก–ง่ายของเนื้อหาการปลูกหม่อนเลี้ยงไหมมีความเหมาะสมกับผู้เรียน 3.80 0.45 มาก

1.4 การเรียงลำ�ดับเนื้อหาภายในเกมมีความเป็นระบบและเข้าใจง่าย 3.80 0.84 มาก

1.5 ภาษาที่ใช้ในเกมมีความถูกต้อง ชัดเจน และเหมาะสม 3.80 0.45 มาก

รวมด้านเนื้อหา 3.80 0.87 มาก

ด้านการออกแบบ

2.1 การออกแบบไอคอนของเกมมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหา 4.20 0.84 มาก

2.2 การใช้สีภายในเกมมีความเหมาะสมและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด

2.3 รูปแบบตัวอักษรมีความเหมาะสม อ่านง่าย และชัดเจน 3.80 0.84 มาก

2.4 การออกแบบฉากมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับบริบทของการปลูกหม่อนเลี้ยงไหม 4.80 0.45 มากที่สุด

2.5 การออกแบบปุ่มและเมนูมีความเหมาะสมและใช้งานได้สะดวก 4.20 0.84 มาก

รวมด้านการออกแบบ 4.40 0.59 มาก

ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้

3.1 รูปแบบการใช้งานเกมมีความชัดเจน เข้าใจง่าย และเรียนรู้ได้รวดเร็ว 4.40 0.89 มาก

3.2 ระบบการโต้ตอบของเกมมีความรวดเร็วและเหมาะสม 4.40 0.55 มาก

3.3 การใช้เสียงเอฟเฟกต์มีความเหมาะสมกับกิจกรรมภายในเกม 4.00 1.00 มาก

3.4 เสียงประกอบของเกมมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหา 4.80 0.45 ดีมาก

3.5 ระบบการควบคุมและการสั่งการภายในเกมมีความเหมาะสม 4.00 1.00 มาก

3.6 เกมมีลักษณะส่งเสริมความสนุกและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 3.80 0.84 มาก

รวมด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 4.23 0.79 มาก

รวมทุกด้าน 4.15 0.75 มาก

	 จากตารางที่่� 3 ผลการประเมิินคุุณภาพของเกมจำลองการปลููกหม่่อนเล้ี้�ยงไหมโดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน พ บว่่า        

ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.15,SD=0.75) และด้้านที่่�มีีคุุณภาพมากที่่�สุุดคืือด้้านการออกแบบ( =4.40,SD=0.59)

	 3 ผลการประเมิินการใช้้เกมจำลองการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงใหม่่โดยใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน  				  

	 	 ผู้้�วิิจััยได้้ประเมิินผลการใช้้เกม คืือ  ผลการหาค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล(E.I.) และ ผลการหาค่่าความพึึงพอใจ   

 	 	 3.1 ผลการหาค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (EI) เพื่่�อประเมิินผลการการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้จากเกม  กลุ่่�มตััวอย่่างคืือเยาวชน

จำนวน  30 คน  โดยทำการทดสอบก่่อนใช้้ส่ื่�อ (Pretest) และหลัังใช้้ส่ื่�อ (Posttest) ด้ วยแบบทดสอบวััดความรู้้�ของ              

ศููนย์์หม่่อนไหมเฉลิิมพระเกีียรติิฯ มหาสารคาม  จำนวน 10 ข้้อ  ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลภาพรวม พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ย

ก่่อน  (Pretest) ของผู้้�เล่่นทั้้�ง 30 คน  เท่่ากัับ 3.50 (S.D.=1.04) และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเล่่น  (Posttest) เท่่ากัับ 5.93      

(S.D.=1.46) แสดงดัังตารางที่่� 4
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ตารางที่่� 4 ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

กลุ่ม N SD

คะแนนก่อนใช้สื่อ (Pretest) 30 3.50 1.04

คะแนนหลังใช้สื่อ(Posttest) 30 5.93 1.46

         ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยดัชนีประสิทธิผล (EI) = 0.37

	 	 3.2 ผลการหาค่า่ความพึงพอใจ ผลจากการเก็บ็ข้อ้มูลูกับักลุ่่�มตัวัอย่า่งเยาวชนในชุมชน จำนวน 30 คน  แสดง

ดัังตารางที่่� 5

ตารางที่่� 5 ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานรวมความพึึงพอใจของผู้้�เล่่นเกม 

รายละเอียด S.D. ระดับการแปลผล

ด้านเนื้อหา

   1.1 ความรู้ที่สอดแทรกภายในเกมเข้าใจได้ง่าย 4.20 0.61 มาก

   1.2 ได้รับความรู้จากการปลูกหม่อนเลี้ยงไหมจากการเล่นเกม                                           4.10      0.71            มาก

   1.3 ความรู้กระบวนการปลูกหม่อนเลี้ยงไหมที่สอดแทรกในเกมมีความยากง่ายที่เหมาะสม 3.93 0.69 มาก

   1.4 เนื้อหาภายในเกมเรียงลำ�ดับด้านเหมาะสมเข้าใจได้ง่าย 3.93 0.78 มาก

   1.5 ภาษาที่ใช้ในเกมภาคจ่ายได้ง่าย 3.97 0.72 มาก

รวมด้านเนื้อหา 4.03 0.70 มาก

ด้านการออกแบบ

   2.1 ไอคอนเกมสวยงามสอดคล้องกับการปลูกหม่อนเลี้ยงไหม 4.00 0.74 มาก

   2.2 เกมมีสีสันสดใสสวยงาม 4.63 0.72 มากที่สุด

   2.3 ตัวอักษรภายในเกมสวยงามอ่านง่าย 4.27 0.69 มาก

   2.4 ฉากของเกมมีความสวยงามสอดคล้องกับปลูกหม่อนเลี้ยงไหมตามธรรมชาติ 4.60 0.62 มากที่สุด

   2.5 ปุ่มและเมนูภายในเกมมีความสวยงาม 4.07 0.64 มาก

รวมด้านการออกแบบ 4.31 0.72 มาก

ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้

   3.1 การใช้งานเกมเข้าใจง่าย   เข้าใจกระบวนการเล่นได้รวดเร็ว 4.17 0.65 มาก

   3.2 เกมโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ทันทีหรือรวดเร็ว 4.07 0.83 มาก

   3.3 เสียงปุ่มกด  เสียงเอฟเฟคของเคมีความเหมาะสม 4.00 0.83 มาก

   3.4 เสียงเพลงประกอบของเกมมีความไพเราะสอดคล้องกับปลูกหม่อนเลี้ยงไหม 4.23 0.82 มาก

   3.5 การควบคุม  การสั่งการภายในเกมมีความเหมาะสม 4.03 0.76 มาก

   3.6 เกมมีความสนุกสนาน   ท้าทาย เล่นแล้วอยากกลับมาเล่นใหม่ 3.67 0.96 มาก

รวมด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 4.03 0.82 มาก

รวมทุกด้าน 4.12 0.74 มาก

 	 จากตารางที่่� 5 พ บว่่ากลุ่่�มเยาวชนในชุุมชน จ ำนวน  30 คน  มีีความพึึงพอใจในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก   

( =4.12, S.D.=0.74)  ด้้านที่่�พึึงพอใจมากที่่�สุุดคืือด้้านการออกแบบ ( =4.31, S.D.=0.72)  
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อภิิปรายผลการวิิจััย
	 1. รู ูปแบบศิิลปะแบบ Stylized กั ับการสร้้างแรงจููงใจและการรัับรู้้� จ ากการวิิจััยพบว่่าเยาวชนกลุ่่�มตััวอย่่าง       

ร้อ้ยละ 50 ชื่่�นชอบรูปูแบบงานทัศันศิลิป์ใ์นเกมแบบ Stylized (ทันัสมัยัและเกินิจริงิ) มากที่่�สุดุ   ผลลัพัธ์น์ี้้�สามารถอธิบิาย

ได้้ด้้วย แนวคิิดการออกแบบ UX/UI ที่่�มุ่่�งเน้้นการสร้้างประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (User Experience) โดยงานทััศนศิิลป์์ (Visual 

Design) เป็็นองค์์ประกอบสำคััญที่่�ช่่วยสร้้างสุุนทรีียภาพและความสวยงาม  เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�ใช้้งานเกิิดความรู้้�สึกจดจำ

และอยากกลัับมาใช้้งานซ้้ำ  สอดคล้้องกัับ ทฤษฎีีแรงจููงใจ (Motivation Theory) ซึ่่�งระบุุว่่า “แรงจููงใจภายใน” (Intrinsic 

Motives) เช่่น ความสนใจและความพอใจส่่วนบุุคคล เป็็นสิ่่�งผลัักดัันให้้เกิิดพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ค่่อนข้้างถาวร   นอกจากนี้้�

ในมิิติิของ จิ ิตวิิทยาการรัับรู้้� รู ูปแบบศิิลปะแบบ Stylized ซึ่่ �งเป็็นการลดทอนรายละเอีียดที่่�ซัับซ้้อนแต่่ยัังคงรููปทรง           

ที่่�ระบุุได้้ชััดเจน ช่ วยให้้สมองของผู้้�เรีียนในวัยเปลี่่�ยนผ่่าน  (Transition age) สามารถจำแนกและคััดเลืือกข้้อมููลดิิบ        

จากประสาทสัมัผัสัมาวิเิคราะห์แ์ละแปลความหมายได้ง้่า่ยขึ้้�นรูปูแบบนี้้�จึงึช่ว่ยลด “ภาระทางปัญัญา” (Cognitive load) 

และเพิ่่�มระดัับการจดจ่่อ (Immersion) ได้้ดีีกว่่ารููปแบบสมจริิง (Realistic) ซึ่่ �งอาจมีีรายละเอีียดที่่�รบกวนการสื่่�อสาร

ประเด็็นความรู้้�สำคััญ ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับงานของ Lilian Lee & Jasni Dolah (2016) ที่่ �พบว่่ากราฟิิกแบบ 

Stylized มีีศักัยภาพสูงูในการเพิ่่�มแรงจูงูใจและการมีีส่ว่นร่ว่มในเกมเพื่่�อการศึกึษา  และสอดคล้อ้งกับั ณัฐักมล ถุุงสุวุรรณ 

(2562) ที่่�พบว่่าภาพแนวเกิินจริิงช่่วยสร้้างแรงบัันดาลใจในการสื่่�อสารเนื้้�อหาเชิิงวััฒนธรรมสู่่�คนรุ่่�นใหม่่ได้้ดีีกว่่า

 	 2. ประสิิทธิิผลการเรีียนรู้้�ผ่านประสบการณ์์จำลองและทฤษฎีีการเช่ื่�อมโยง ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�เพิ่่�มขึ้้�น                

จากคะแนนเฉลี่่�ย 3.50 เป็็น 5.93 หลัังการเล่่นเกม  ยืืนยั ันถึึงประสิิทธิิภาพของการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning)   

ตาม  ทฤษฎีีกรวยประสบการณ์์ (Cone of Experience) ข องเอ็็ดการ์์ เดล (Edgar Dale) ที่่ �ระบุุว่่าการเรีียนรู้้�                                

ผ่่าน “ประสบการณ์์จำลอง” (Contrived Experiences) ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนจดจำข้้อมููลได้้ถึึงร้้อยละ 90 เนื่่�องจากเป็็นการ

เรีียนรู้้�ที่่�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิ (Learning by doing) ในสภาพแวดล้้อมที่่�จำลองมาจากสถานการณ์์จริง (ครููอาชีีพ           

ดอทคอม, 2565) การที่่�ผู้้�เล่่นมีีพััฒนาการความรู้้�แม้้ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล (EI) จะอยู่่�ในระดัับต่่ำ (0.37) สามารถวิิเคราะห์์

ได้้ตาม  ทฤษฎีีการเชื่่�อมโยงของธอร์์นไดค์์ (Thorndike) โดยอาศััยกระบวนการ “ลองผิิดลองถููก” (Trial and Error) 

ภายในเกม ผู้้�เล่่นต้้องเผชิิญกัับสิ่่�งเร้้า (Stimulus) เช่่น ภารกิิจการเลืือกใบหม่่อนอ่่อน-แก่่ หรืือการป้้องกัันศััตรููไหม และ

ทดลองเลืือกตอบสนอง (Response) เมื่่�อผู้้�เล่่นตอบสนองได้้ถููกต้้องและได้้รัับผลที่่�พึึงพอใจ  (Law of Effect) เช่่น          

การผ่่านด่่านหรืือได้้รัับคำชมจากตััวละคร NPC จ ะเกิิดการเชื่่�อมโยงความสััมพัันธ์์ระหว่่างสิ่่�งเร้้าและการตอบสนองนั้้�น 

ให้้คงทนถาวรยิ่่�งขึ้้�น  อย่่างไรก็็ตาม เนื่่�องจากภููมิิปััญญาการปลููกหม่่อนเลี้้�ยงไหมมีีรายละเอีียดที่่�ซัับซ้้อนมาก เช่่น วงจร

ชีีวิิตไหมที่่�เปราะบาง   การเรีียนรู้้�ผ่่านเกมเพีียงระยะเวลาสั้้�นๆ (15-20 น าทีี) แต่่ข้้อสอบวััดความรู้้�เกษตรของของ           

ศููนย์์หม่่อนไหมเฉลิิมพระเกีียรติิฯ นั้้ �นออกแบบมาเพื่่�อใช้้กัับการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการที่่�ใช้้เวลาประมาณ  2-3 วั น                 

ซึ่่�งถืือเป็น็ประสบการณ์์ตรงตามทฤษฎีีกรวยประสบการณ์ ์(Cone of Experience)  แต่เ่ป็น็จุดุเริ่่�มต้น้สำคัญัที่่�ช่่วยบรรเทา

ข้้อจำกััดด้้านเวลาและทรััพยากรในชุุมชน   ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Narumol et al. (2023) และ Lee, M. et al. 

(2024) ที่่�ยืืนยัันว่่า Digital Serious Games ช่่วยเพิ่่�มความรู้้�และทัักษะ แม้้จะอยู่่�ในบริิบทที่่�ซัับซ้้อนได้้จริิง

ข้้อเสนอแนะ

 	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน

 	 	 1.การเผยแพร่   ควรนำเกมไปบููรณาการเป็็นสื่�อการเรีียนการสอน  และศููนย์เรีียนรู้้�หม่่อนไหมในเขตพื้้�นที่่�     

จัังหวััดมหาสารคาม เพื่่�อเป็็นเครื่่�องมืือดึึงดููดความสนใจเยาวชนก่่อนเข้้าสู่่�การฝึึกปฏิิบััติิในสถานที่่�จริิง

 	 	 2.การเสริิมสร้้างอััตลัักษณ์์ จ ากข้้อเสนอแนะของผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้อง ควรปรัับปรุุงกราฟิิกในเกมให้้สะท้้อน                 

อััตลัักษณ์์เฉพาะของแต่่ละชุุมชน  เช่่น  การแต่่งกายด้้วยผ้้าไหมลายสร้้อยดอกหมาก (ลายประจำจัังหวััด) เพื่่�อสร้้าง       

ความภาคภููมิิใจในรากฐานวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น
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 	 	 3.การต่่อยอดสู่่�ห่วงโซ่่คุุณค่าเต็็มรูปแบบ   ควรขยายเนื้้�อหาในเกมให้้ครอบคลุุมถึงกระบวนการ “ปลายน้้ำ” 

ได้้แก่่ การสาวไหม  การย้้อมสีีธรรมชาติิ และการทอผ้้าลายมััดหมี่่� เพ่ื่�อให้้เยาวชนเห็็นภาพรวมของการสร้้างมููลค่่า           

ทางเศรษฐกิิจจากภููมิิปััญญา

 	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

 	 	 1.การวิจิัยัเชิงิทดลองแบบเปรีียบเทีียบ ควรมีีการศึกึษาโดยใช้รู้ปูแบบกลุ่่�มทดลอง (เล่น่เกม) และกลุ่่�มควบคุมุ 

(เรีียนแบบบรรยายปกติิ) เพื่่�อวััดนััยสำคััญทางสถิิติิของประสิิทธิิผลสื่่�อเกมในวงกว้้าง

 	 	 2.การพััฒนาให้้สามารถข้้ามแพลตฟอร์์มได้้ เช่่น  สมาร์์ทโฟนหรืือแท็็บเล็็ต เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับสถิิติิการใช้้ 

ICT ของประชาชนไทยที่่�นิิยมเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ตผ่่านโทรศััพท์์มืือถืือเป็็นหลััก 

 	 	 3.การประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีที่่�ดื่่�มด่่ำ (Immersive Technology)  ศึ ึกษาการนำเทคโนโลยีีความจริิงเสมืือน 

(VR) หรืือความจริิงเสริิม  (AR) ม าใช้้ร่่วมกัับการจำลองขั้้�นตอนที่่�ต้้องการความละเอีียดสููง เช่่น  การสาวเส้้นไหม                       

เพื่่�อเพิ่่�มระดัับการรัับรู้้�และการจดจ่่อให้้ลุ่่�มลึึกยิ่่�งขึ้้�น
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