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บทคัดย่อ  

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเกม "Wing of Buriram" สำหรบัส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและการ
อนุรักษ์นกกระเรียนพันธุ์ไทยในจังหวัดบุรีรมัย์ เกมถูกออกแบบให้เปน็เกม 2 มิติที่มุ่งเน้นการให้ความรูเ้กี่ยวกับความสำคัญของ
นกกระเรยีนพันธุ์ไทยและพื้นท่ีชุ่มน้ำอันเป็นถิ่นที่อยู่อาศัย โดยกระบวนการพัฒนาเกมใช้ ADDIE Model ซึ่งครอบคลุม 5 
ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การนำไปใช้ และการประเมินผล เนื้อหาในเกมถูกพัฒนาผ่านฉากที่
สะท้อนถึงแหล่งท่องเที่ยวสำคญั เช่น ศูนย์เรียนรู้พื้นท่ีชุ่มน้ำ อ่างเกบ็น้ำห้วยจรเขม้าก และเขตห้ามลา่สัตว์ป่า โดยแตล่ะด่านมี
การผสมผสานการเล่นเกมเขา้กับการเรยีนรู้เกี่ยวกับนกกระเรียน ผลการประเมินคุณภาพเกมโดยผู้เชีย่วชาญด้านเนื้อหา การ
ออกแบบ และเทคนิค พบว่าเกมมคีุณภาพในระดับ "มากทีสุ่ด" (ค่าเฉลี่ย 4.62, S.D. 0.44) แสดงให้เห็นว่าเกมนี้สามารถ
ตอบสนองต่อวัตถุประสงค์การพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

คำสำคัญ: การพัฒนาเกม, การส่งเสรมิการท่องเที่ยว, การอนรุักษ์นกกระเรยีน, พื้นที่ชุ่มน้ำ, ซอฟต์พาวเวอร์ 
 

Abstract  
This research aims to develop the "Wing of Buriram" game to promote cultural tourism and 

conservation of the Eastern Sarus Crane in Buriram Province. The game, designed as a 2D interactive 
experience, emphasizes the significance of the crane and wetland ecosystems through engaging 
gameplay. The development process follows the ADDIE Model, consisting of analysis, design, 
development, implementation, and evaluation. The game's content features multiple stages representing 
key attractions, such as the Wetland Learning Center, Huai Chorakhe Mak Reservoir, and Wildlife 
Sanctuary. Each stage integrates gameplay with educational elements about crane conservation. Expert 
evaluation of the game's content, design, and technical aspects revealed an overall quality rating of 
"excellent" (mean = 4.62, S.D. = 0.44), demonstrating the game's effectiveness in achieving its objectives. 
(TH Sarabun PSK ขนาด 14 จุด)  
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บทนำ  
ประเทศไทยในฐานะเจา้ภาพการประชุม APEC Thailand 2022 ได้ใช้เวทีระดับนานาชาตินี้เพื่อแสดงศักยภาพทาง

วัฒนธรรมผา่นแนวคิด ซอฟต์พาวเวอร์ 5F ได้แก่ อาหาร (Food) แฟช่ัน (Fashion) ศิลปะการต่อสู้ (Fighting) เทศกาล 
(Festival) และภาพยนตร์ (Film) โดยมุ่งเน้นการสร้างคุณคา่และเพิม่มูลค่าทางเศรษฐกิจ (ภรูิณัฐ แก้วสิยา, 2566) ซึ่งมี
บทบาทสำคัญในการกระตุ้นการฟืน้ตัวหลังการแพร่ระบาดของ โควดิ-19 นโยบายเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ที่ใช้ซอฟต์พาวเวอร์เป็น
กลไกหลักนี้ช่วยขับเคลื่อนอตุสาหกรรมการท่องเที่ยว การค้าระหว่างประเทศ และการอนุรักษ์วัฒนธรรมไทยให้คงอยู่และเป็น
ที่รู้จักในระดับโลก 

ในขณะเดยีวกัน ประเด็นด้าน การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและความหลากหลายทางชีวภาพ ก็ได้รบัความสนใจ
มากขึ้น โดยเฉพาะการฟื้นฟู นกกระเรียนพันธุ์ไทย ซึ่งเป็นสัตว์ป่าสงวนท่ีเคยสูญพันธ์ุจากธรรมชาติของไทย ด้วยความร่วมมือ
ระหว่างหน่วยงานด้านสิ่งแวดล้อมและชุมชน จังหวัดบุรรีัมยไ์ด้กลายเป็นพื้นที่ต้นแบบในการฟื้นฟูนกกระเรียน โดยเริม่
โครงการทดลองปล่อยคืนสู่ธรรมชาติที่ อ่างเก็บน้ำห้วยจรเข้มาก ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2554 เพื่อฟื้นฟูประชากรและระบบนเิวศพื้นที่
ชุ่มน้ำให้กลับมาอุดมสมบูรณ ์

 ท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี เกม ได้รบัการยอมรับว่าเป็นเครื่องมือเพื่อการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพสูง เนื่องจากสามารถสร้างแรงจูงใจ กระตุ้นความคดิสร้างสรรค์ และช่วยเสริมสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับประเด็น
ทางสังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดล้อมได้อย่างมีประสิทธิภาพ (ณัฐพล พิชัยศรี, 2563) 

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาเกม "Wings of Buriram" เพื่อส่งเสริมการเรยีนรู้เกี่ยวกับนกกระเรียนพันธุ์ไทยและการ
อนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติในจังหวัดบุรีรมัย์ เกมดังกล่าวมุ่งเน้นการเผยแพร่ข้อมลูเชิงความรู้ พร้อมทัง้สร้างความตระหนักถึง
ความสำคญัของการอนุรักษ์ และกระตุ้นการพัฒนาทักษะการแก้ปญัหา โดยเกมนีส้ามารถเป็นเครื่องมือท่ีช่วยสนับสนุนการ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและความยั่งยืนในจังหวัดบรุีรัมย ์การบูรณาการซอฟต์พาวเวอร์ เทคโนโลยีเกม และ
แนวคิดการอนุรักษ์นี้ เป็นตัวอย่างของการใช้สื่อสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความเข้าใจและมีส่วนร่วมในการรักษาสิ่งแวดล้อมซึ่ง
สอดคล้องกับแนวโนม้การพัฒนาที่ยั่งยืนในระดับสากล 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพื่อพัฒนาเกม Wing of Buriram เพื่อการส่งเสรมิการท่องเที่ยวและการอนุรักษ์นกกระเรียนจังหวัดบุรีรมัย์ 
1.2 เพื่อประเมินคณุภาพของเกม Wing of Buriram เพื่อการส่งเสรมิการท่องเที่ยวและการอนุรักษ์นกกระเรยีน

จังหวัดบุรีรมัย ์
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 

2.1 นกกระเรียนพันธุ์ไทยจังหวัดบุรีรัมย ์
     นกกระเรียนพันธุ์ไทยซึ่งเคยสญูพันธ์ุจากประเทศไทยในอดตี ปัจจุบันได้กลับมาสู่ธรรมชาติอีกครั้งด้วย

ความสำเร็จจากการเพาะพันธ์ุในกรงเลี้ยงและปล่อยคืนสู่ธรรมชาติ จังหวัดบุรีรมัย์เป็นพ้ืนท่ีสำคัญที่มบีทบาทในโครงการฟื้นฟู
นกกระเรยีนพันธุ์ไทย โดยในปี พ.ศ. 2554 องค์การสวนสตัว์แห่งประเทศไทยได้เริ่มโครงการเพาะพันธุ์นกกระเรยีนพันธุ์ไทยที่
สวนสัตว์นครราชสีมา โดยใช้นกกระเรียนพันธุ์ไทยจำนวน 10 ตัว ที่นำเข้าจากประเทศอินเดยีเป็นต้นพันธุ์ ในปี พ.ศ. 2562 
องค์การสวนสตัว์แห่งประเทศไทยได้ปล่อยนกกระเรียนพันธุไ์ทยจำนวน 20 ตัว คืนสู่ธรรมชาติในพื้นทีชุ่่มน้ำห้วยจรเขม้าก 
อำเภอประโคนชัย จังหวัดบุรรีัมย์ ซึ่งปัจจุบันนกกระเรียนพันธุ์ไทยเหล่านี้สามารถปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อม ขยายพันธ์ุได้
เอง และมีจำนวนประชากรในธรรมชาติประมาณ 102 ตัว นับเป็นความสำเร็จที่สำคัญในการฟื้นฟูประชากรของสัตว์ป่าสงวน
ชนิดนี้ เพื่อส่งเสรมิการอนุรักษ์และเป็นแหล่งเรียนรู้ จังหวัดบุรรีัมยไ์ด้จัดตั้ง ศูนยเ์รียนรู้พื้นท่ีชุ่มน้ำและนกกระเรียนพันธุ์ไทย 
บริเวณอ่างเก็บนำ้ห้วยจรเข้มาก โดยมีเป้าหมายให้ประชาชนได้เรยีนรู้เกี่ยวกับนกกระเรยีนพันธุ์ไทย (องค์การสวนสตัว์แห่ง
ประเทศไทย ในพระบรมราชูปถัมภ์, 2565) รวมถึงตระหนักถึงความสำคญัของการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
ความสำเร็จนี้เกดิจากความร่วมมอืของหลายภาคส่วน ทั้งหน่วยงานรัฐ องค์การสวนสตัว์ กรมอุทยานแห่งชาติ สัตว์ป่าและพันธ์ุ
พืช รวมถึงชุมชนท้องถิ่น 
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2.2 ศูนย์เรียนรู้พื้นท่ีชุ่มน้ำและนกกระเรยีนพันธุ์ไทย จังหวัดบรุีรมัย์ 
     ศูนย์เรียนรู้พื้นท่ีชุ่มน้ำและนกกระเรยีนพันธุ์ไทย จังหวัดบรุีรมัย์ ก่อตั้งข้ึนเพื่อเป็นแหล่งเรยีนรู้ดา้นการอนุรักษ์

ทรัพยากรธรรมชาติ โดยเฉพาะพื้นท่ีชุ่มน้ำและนกกระเรยีนพันธุ์ไทย ซึ่งเป็นสัตว์ป่าสงวนท่ีเคยสูญพันธุ์จากธรรมชาติใน
ประเทศไทย การจดัตั้งศูนย์แห่งนีเ้กิดขึ้นจากความร่วมมือของหน่วยงานภาครัฐ องค์กรเอกชน และภาคประชาชน โดยมี
เป้าหมายเพื่อฟ้ืนฟูระบบนิเวศพ้ืนที่ชุ่มน้ำ และเผยแพร่ความรู้เกีย่วกับการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมแก่
นักเรียน นักศึกษา นักท่องเที่ยว และประชาชนท่ัวไป (หนังสือพิมพ์โคราชคนอีสาน, 2562) ศูนย์ฯ ตั้งอยู่บริเวณท้ายอ่างเก็บ
น้ำห้วยจรเขม้าก บ้านหนองมะเขอื ตำบลสะแกโพรง อำเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ โดยไดร้ับการสนับสนุนด้านงบประมาณการ
ก่อสร้างจากบริษัท น้ำตาลบรุีรัมย ์จำกัด (มหาชน) เพื่อพัฒนาพ้ืนท่ีให้เป็นศูนย์การเรียนรู้แห่งใหม่ที่สำคัญของจังหวัด ภายใน
ศูนย์มีการจดัแสดงนิทรรศการที่เน้นการถ่ายทอดองค์ความรู้เกี่ยวกับการอนุรักษ์นกกระเรียนพันธุไ์ทยและระบบนิเวศพ้ืนท่ีชุ่ม
น้ำ นอกจากน้ียังมีการปล่อยนกกระเรียนพันธุ์ไทยคืนสู่ธรรมชาติเปน็ระยะ ศูนย์เรยีนรู้แห่งนี้ยังเน้นการเชื่อมโยงการอนุรักษ์
ทรัพยากรธรรมชาติกับวิถีชีวิตและวัฒนธรรมท้องถิ่น โดยให้ความสำคัญกับการสร้างความตระหนักในคุณค่าของ
ทรัพยากรธรรมชาติและสัตว์ป่าทีห่ายาก ตลอดจนส่งเสรมิการมีส่วนร่วมของชุมชนในพื้นที่เพ่ือให้เกิดการอนุรักษ์อย่างยั่งยืน 

2.3 เกมส่งเสริมการท่องเที่ยวและการอนุรักษ ์
     การใช้เกมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวและการอนรุักษ์ไดร้ับความสนใจอย่างมากในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา เนื่องจาก

เกมสามารถ กระตุ้นความสนใจ สร้างการเรียนรู้ และเสรมิสร้างความตระหนัก เกี่ยวกับประเด็นทางสงัคม วัฒนธรรม และ
สิ่งแวดล้อมได้อย่างมปีระสิทธิภาพ งานวิจัยหลายชิ้นช้ีให้เห็นว่า เกมที่เน้นการส่งเสริมการท่องเที่ยวและการอนุรักษ์ สามารถ 
เพิ่มความตระหนักรู้เกี่ยวกับคณุคา่ของวัฒนธรรมท้องถิ่นและทรัพยากรธรรมชาติ (Hassan, 2021) ตลอดจนสร้างแรงบันดาล
ใจให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมในการปกป้องและดูแลสิ่งแวดล้อม 

     การใช้เกมที่เน้นการเล่าเรื่อง (Storytelling Games) เพื่อส่งเสรมิการอนุรักษ์เกมที่เน้น การเล่าเรือ่ง เป็นกล
ยุทธ์สำคัญที่ช่วยให้ผูเ้ล่นมีส่วนร่วมในเนื้อหาของเกมมากข้ึน (Murray, 2021) เนื่องจากเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับมรดกทาง
วัฒนธรรมและการอนุรักษ์สามารถ สร้างความผูกพันทางอารมณร์ะหว่างผู้เล่นกับแหล่งท่องเที่ยวได้ โดยเกมที่มโีครงสร้างการ
เล่าเรื่องที่แข็งแกร่ง จะช่วยให้ผู้เลน่เข้าใจและซาบซึ้งกับคุณคา่ของวัฒนธรรมและธรรมชาตมิากขึ้น  

     ในแง่ของการออกแบบเกมที่มีองค์ประกอบเกี่ยวกับการแก้ปญัหา (Problem-solving) และการตดัสินใจ 
(Decision-making) สามารถช่วยให้ผู้เล่นเข้าใจผลกระทบของการกระทำท่ีมีต่อสิ่งแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ (Gee, 
2020) ช้ีให้เห็นว่าเกมที่ให้ผู้เล่นมอีิสระในการตัดสินใจและแก้ปัญหาภายในเกม ช่วยส่งเสรมิความสามารถในการคดิเชิง
วิเคราะห์และปลูกฝังพฤติกรรมทีร่บัผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม 
       เกมที่ออกแบบมาในลักษณะเกม 2 มิติที่เน้นการโต้ตอบกับสิ่งแวดล้อมเสมือนจริง ยังถือเป็นเครื่องมือสำคัญที่
ช่วยเผยแพร่ข้อมลูและสร้างความเชื่อมโยงระหว่างผู้เล่นกับสถานท่ีจริงได้ (Xu, 2019) การผสมผสานข้อมูลเกี่ยวกับการ
อนุรักษ์และการท่องเที่ยวในเกมช่วยสร้างการมีส่วนร่วมระหว่างผูเ้ลน่และชุมชน อีกท้ังยังส่งเสรมิการอนุรักษ์
ทรัพยากรธรรมชาติในพ้ืนท่ีท่องเที่ยวได้อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้เกมเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวและการอนุรักษ์จึงเป็น
แนวทางที่สอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนาที่ยั่งยืน โดยช่วยสร้างความตระหนักและปลูกฝังจิตสำนึกด้านการอนุรักษ์ในผู้เล่น 
ตลอดจนสร้างคณุค่าให้กับแหล่งท่องเที่ยวในเชิงวัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม 
   ดังนั้น การพัฒนาเกมที่ช่วยส่งเสรมิการอนุรักษ์และการท่องเที่ยวอยา่งยั่งยืน เป็นแนวทางที่ สอดคล้องกับ
เป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนขององค์การสหประชาชาติ (SDGs) โดยเฉพาะเป้าหมายที่ 11 (เมืองและชุมชนที่ยั่งยืน) และ
เป้าหมายที่ 15 (การใช้ประโยชน์จากระบบนิเวศบนบกอย่างยั่งยืน) ซึ่งจะช่วยสร้างจิตสำนึกและพฤตกิรรมที่เป็นมิตรต่อ
ธรรมชาติในสังคมยุคใหม ่
 

วิธีดำเนินการวิจัย  
1. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
 กระบวนการพัฒนาเกม "Wing of Buriram" เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวและการอนุรักษ์นกกระเรียนพนัธุ์ไทยใน
จังหวัดบุรีรมัย์ อ้างอิงจาก ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี ้
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1.1 การวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการอนุรักษ์นกกระเรียนและการส่งเสริมการท่องเที่ยว เพื่อ
กำหนดเนื้อหาและโครงสร้างของเกม โดยเกมจะนำเสนอในลักษณะของเกมผจญภัยแก้ปรศินา สอดแทรกความรูเ้กี่ยวกับนก
กระเรยีนพันธุ์ไทยในแตล่ะด่านแลว้กำหนดเกณฑ์การผ่านด่านโดยการสะสมไอเทมของผู้เล่น 

1.2 การออกแบบ (Design) ออกแบบเนื้อหาและองค์ประกอบของเกม เช่น โครงเรื่อง ตัวละคร ด่านต่าง ๆ ข้อมูล
ของด่านภายในเกมเป็นดังนี ้

     ด่านที่ 1 ศูนย์เรียนรู้พื้นท่ีชุ่มน้ำและอนุรักษ์นกกระเรียนพันธุ์ไทย และเขากระโดง เป็นด่านทีผู่้เลน่จะต้องออก
ตามหาและเก็บรวบรวมไข่ของนกกระเรยีนที่ถูกอีกาขโมยไปไว้ท่ีเขากระโดง ผู้เล่นต้องเก็บรวบรวมไขข่องนกกระเรียน 30 ฟอง
และเก็บไอเทมพิเศษ จำนวน 2 ช้ิน โดยแตล่ะชิ้นเป็นความรู้เกีย่วกับเรื่องการออกไข่ระยะเวลาฟักไข่ของนกกระเรียน และ
ลักษณะพันธ์ุของนกกระเรียน หากผู้เล่นสามารถเก็บสะสมไอเทมไดค้รบจะสามารถผ่านไปเล่นด่านที่ 2 ได้ 

 ด่านที่ 2 อ่างเก็บน้ำห้วยจระเข้มาก เมื่อพ้ืนท่ีอาศัยและหากินของนกเกิดภัยธรรมชาติจากมนุษย์ทำให้การหาอาหาร
เป็นไปได้ยาก ผู้เล่นจะต้องออกไปหาอาหารให้นกกระเรยีนโดยการลงพื้นที่โดยรอบอ่างเก็บน้ำห้วยจรเข้มาก เพื่อหาอาหารให้
ครบตามจำนวนที่กำหนด ผู้เล่นตอ้งเก็บรวบรวมปลา จำนวน 20 ตัว หากผู้เล่นสามารถเก็บรวบรวมปลาได้ครบสามารถผ่าน
ด่านต่อไปได ้

 ด่านที่ 3 เขตห้ามล่าสัตว์อ่างเก็บน้ำสนามบิน ผู้เล่นจะต้องตามหาขนนกให้ครบและจะต้องระวังศัตรทูี่เจอระหว่าง
ทาง เช่น งู อีกา และสุนัข ผู้เล่นตอ้งเก็บขนนกปรินาศ 15 ช้ินและเก็บไอเทมหนังสือ จำนวน 2 ช้ิน โดยชิ้นนี้เป็นความรู้
เกี่ยวกับเรื่องโครงการปล่อยนกกระเรียนคืนสู่ธรรมชาติและระบบเกม โดยใช้ Flow Chart เพื่อแสดงขั้นตอนและกระบวนการ
ทำงานในเกม ดังภาพท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 แผนผังงานเริ่มเกม 

1.3 การพัฒนาเกม (Development) ในการพัฒนาเกมใช้โปรแกรม โดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop และ 
Titel map สำหรับการสร้างฉากทั้ง 4 ฉาก ประกอบด้วย ศูนย์การเรียนรู้พื้นท่ีชุ่มน้ำและนกกระเรียนพันธุ์ไทย เขากระโดง 
อ่างเก็บน้ำห้วยจระเข้มาก และเขตห้ามล่าสตัว์ป่าอ่างเก็บน้ำสนามบิน ใช้โปรแกรม Adobe Animate ในการออกแบบตัว
ละคร ไอเทม ใช้ Construct 2 ในการพัฒนาเกมเพลย์และสร้างระบบต่าง ๆ ภายในเกม ได้แก่ การเคลื่อนไหวของตัวละคร 
เช่น เดิน กระโดด และโจมตี หรือการโตต้อบกับศัตรูและสิ่งแวดล้อม เช่น การเก็บไอเทมและต่อสู้กับศัตรู 
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1.4 การนำไปใช้ (Implementation) ทำการทดสอบระบบเกมโดยผู้เชี่ยวชาญและผูเ้ล่นกลุ่มทดลอง เพื่อปรับปรุง
ข้อผิดพลาดและเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานของเกม 4 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบเกม ด้านการออกแบบ
หน้าจอ และดา้นเทคนิคของเกม 

1.5 การประเมินผล (Evaluation) ประเมินคณุภาพเกมโดยใช้แบบประเมินคุณภาพมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ และวเิคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยและค่าเบีย่งเบนมาตรฐานโดยแบ่งเกณฑ์การประเมนิระดับคณุภาพของเกม  
 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

2.1 เกม Wing of Buriram เพื่อการส่งเสริมการท่องเที่ยวและการอนุรักษ์นกกระเรียนจังหวัดบรุีรมัย์ 
2.2 แบบประเมินคณุภาพเกม Wing of Buriram เพื่อการส่งเสริมการท่องเที่ยวและการอนุรักษ์นกกระเรียนจังหวัด

บุรีรัมย ์
 
3. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมายคือ ผู้เชี่ยวชาญศูนยด์้านเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ดา้นศลิปะดจิิทัล และด้านวิทยาการคอมพิวเตอร ์
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน โดยนำผลทีไ่ด้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน (พิสุทธา อารี
ราษฎร์, 2550) ดังนี ้ 
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ  
  

ผลการวิจัย (ขนาดตัวอักษร 14 ตัวหนา) 
1. ผลการพัฒนาเกม Wing of Buriram เพ่ือส่งเสริมการท่องเท่ียวและการอนุรักษ ์

เกม Wing of Buriram เป็นเกมแพลตฟอร์มเมอร์ 2 มิติที่พัฒนาขึ้นเพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวอนุรักษน์กกระเรยีน
พันธุ์ไทย และการเล่นเกมที่น่าสนใจ พัฒนาโดยใช้ Construct 2 ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพสำหรับการสร้างเกม เกมนี้
มุ่งเน้นท่ีการให้ความรู้เกี่ยวกับนกกระเรยีนพันธ์ุไทย ในรูปแบบ Side Scrolling ที่สนุกสนานและให้ความรู้ โปรแกรมนี้ถูก
ออกแบบมาเพื่อตอบสนอง ความต้องการของผู้เล่นทุกเพศทุกวัย โดยการนำเสนอข้อมูลที่มคีวามรูต้่างๆ เกี่ยวนกกระเรียน
พันธุ์ไทยผ่านการเล่นเกมที่มีความสนุกสนานและมีปฏิสมัพันธ์ โดยมผีลการพัฒนาเกมดังนี ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 หน้าสมัครสมาชิกและเขา้สู่ระบบ 
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ภาพที่ 3 หน้าเมนูหลัก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 เนื้อเรื่องหรือแอนิเมชันเริ่มเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 หน้าแนะนำการเล่น 
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ภาพที่ 6 ด่านที่ 1 ศูนย์การเรียนรูน้กเรียนพันธุ์ไทย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7 ด่านที่ 2 อ่างเก็บน้ำห้วยจระเขม้าก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 8 ด่านที่ 3 เขตห้ามล่าสตัว์อ่างเก็บน้ำสนามบิน 
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ภาพ 9 ด่านที่ 3 หน้าเกมด่านบอส 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 10 แอนิเมชันจบเกม 

 
2. ผลการประเมินคุณภาพของเกม 

ผลการประเมินคณุภาพของเกม Wing of Buriram เพื่อการส่งเสรมิการท่องเที่ยวและการอนุรักษ์นกกระเรยีน
จังหวัดบุรีรมัย์ โดยผู้เชี่ยวชาญศูนย์ด้านเกมคอมพิวเตอร์ 2 มติิ ด้านศิลปะดจิิทัลและด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ใช้วิธี
เฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) ไดผ้ลดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคณุภาพเกม 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

𝑥̅ S.D. ระดับ 
ส่วนที่ 1 เนื้อหา  
1.1 มีความถูกต้อง ชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2 มีความเหมาะสมสำหรับผูเ้ล่น 4.67 0.58 มากที่สุด 
1.3 เนื้อเรี่องเข้าใจง่าย 4.67 0.58 มากที่สุด 
1.4 ใช้ภาษาถูกต้องเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
เฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.83 0.29 มากที่สุด 
ส่วนที่ 2 การออกแบบเกม  
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2.1 มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบเกม 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 ส่งเสริมใหผู้้เล่นมีการคิดวิเคราะห์ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.3 มีความเหมาะสมกับระดับผูเ้ลน่ท่ีเล่นเกมไม่เก่ง 4.67 0.58 มากที่สุด 
2.4 มีการใช้ระบบเกมที่เข้าถึงได้งา่ย 4.00 1.00 มาก 
2.5 มีเป้าหมายในการเล่นท่ีชัดเจน 4.33 0.58 มาก 
2.6 มีกติกา และวิธีการเล่นชัดเจน 4.33 1.15 มาก 
2.7 การนำเสนอดึงดดูความน่าสนใจ มีความท้าทายทำให้สนุกเพลิดเพลิน 4.33 0.58 มาก 
2.8 มีความเหมาะสมของเวลาในการเล่นเกม 4.67 0.58 มากที่สุด 
เฉลี่ยด้านการออกแบบเกม 4.54 0.56 มากที่สุด 
ส่วนที่ 3 การออกแบบหน้าจอ   
3.1 การจัดวางองค์ประกอบฉาก เหมาะสม สวยงาม 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.2 ง่ายต่อการใช้งาน 4.33 0.58 มาก 
3.3 รูปแบบตัวอักษรมีขนาดใหญ่ สีชัดเจน อ่านง่าย 4.00 0.00 มาก 
3.4 การเลือกใช้สีมีความเหมาะสมกลมกลืน 4.67 0.58 มากที่สุด 
3.5 ปุ่ม สัญลักษณ์  มีความเหมาะกับ เข้าใจง่ายระหว่างผู้ได้เหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 
เฉลี่ยด้านการออกแบบหน้าจอ 4.53 0.35 มากที่สุด 
ส่วนที่ 4  ด้านเทคนิคของเกม 
4.1 ระบบของเกม เช่น การจัดการกับค่าสถานะ (เช่น HP, คะแนน) 5.00 0.00 มากที่สุด 
4.2 การทำงานของ AI เช่น ศัตรูหรือ NPC ตอบสนองตามที่ตั้งโปรแกรม
ไว้หรือไม ่

4.67 0.58 มากที่สุด 

4.3 การเช่ือมโยงไปยังจดุต่าง ๆ ของเกม 4.33 0.58 มาก 
4.4 การแสดงผลข้อความ ภาพ เสยีง ที่ใช้ประกอบแสดงผลได้ถูกต้อง
รวดเร็ว 

4.33 1.15 มาก 

เฉลี่ยด้านเทคนิคของเกม 4.58 0.58 มากที่สุด 
รวมท้ังหมด 4.62 0.44 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 1 ผลการประเมินทีไ่ด้จากแบบสอบถามคุณภาพของผู้เช่ียวชาญ ที่มีต่อเกม Wing of Buriram เพื่อการ

ส่งเสริมการท่องเที่ยวและการอนุรกัษ์นกกระเรยีนจังหวัดบุรรีัมย์ พบว่า คุณภาพของเกมโดยรวมที่มีต่อผลการประเมินอยู่ใน
ระดับมากที่สุด โดยรายละเอียดการประเมินแตล่ะด้าน เป็นดังน้ี 

1)  ด้านเนื้อหา (Content) ผลการประเมินในส่วนนีไ้ด้ค่าเฉลี่ย = 4.83, S.D = 0.29) อยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งแสดง
ถึงความพึงพอใจในด้านเนื้อหาของเกม โดยเฉพาะในหัวข้อความถูกต้อง ชัดเจน (ค่าเฉลี่ย= 5.00) และการใช้ภาษาที่ถูกต้อง
เหมาะสม (ค่าเฉลี่ย = 5.00) ที่ไดร้ับการประเมินในระดับสูงสดุ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงคุณภาพเนื้อหาของเกมที่ตอบสนองต่อ
วัตถุประสงค์การสร้างเกมได้อยา่งดีเยี่ยม 

2)  ด้านการออกแบบเกม (Game Design) ผลการประเมินในดา้นการออกแบบเกมได้ค่าเฉลี่ย (ค่าเฉลี่ย = 4.54, 
S.D = 0.56) ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด หัวข้อท่ีไดร้ับการประเมินสูงสดุคือ ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบเกม (ค่าเฉลีย่ = 
5.00) และ การออกแบบให้ผู้เล่นเกิดความคิดวเิคราะห์ (ค่าเฉลี่ย = 5.00) ซึ่งได้รับการประเมินในระดบัสูงสุดเช่นกัน แสดงให้
เห็นว่าเกมสามารถกระตุ้นให้ผูเ้ล่นได้คิดวเิคราะห์และมีความคิดสร้างสรรค์ ในขณะที่หัวข้อการจัดทำรายละเอียดของแต่ละ
ด่านมีผลประเมินในระดับสูงเช่นกนั แต่บางหัวข้อยังมีโอกาสในการพัฒนา เช่น ความเหมาะสมในการแสดงจุดมุ่งหมายของ
การเล่นเกม (ค่าเฉลี่ย = 4.33) 

3)  ด้านการออกแบบหน้าจอ (Screen Design) ผลการประเมินด้านนี้ได้ค่าเฉลี่ย (ค่าเฉลี่ย = 4.53, S.D = 0.35) 
โดยผู้เชี่ยวชาญให้ความสำคญักับความเหมาะสมของขนาดองค์ประกอบบนหน้าจอ (ค่าเฉลี่ย = 4.67) และความสวยงามของ
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การออกแบบหน้าจอ (ค่าเฉลีย่ = 4.67) อยู่ในระดับมากท่ีสุด แสดงถึงความพึงพอใจในความชัดเจนขององค์ประกอบและ
ความสวยงามทีผู่้เล่นสามารถเข้าใจและใช้ประโยชน์จากการออกแบบหน้าจอไดด้ี 

4)  ด้านเทคนิคของเกม (Game Technical) ด้านเทคนิคของเกมไดร้ับการประเมินในระดับสูง (ค่าเฉลี่ย = 4.58, 
S.D = 0.58) โดยเฉพาะในหัวข้อระบบของเกม เช่น การจัดการกับคา่พารามิเตอร์ต่าง ๆ (ค่าเฉลี่ย = 5.00) ที่ได้รับการ
ประเมินในระดับมากที่สดุ แสดงถงึความสามารถของระบบในการจดัการในเกมได้อย่างมปีระสิทธิภาพ หัวข้ออ่ืน ๆ เช่น การ
ทำงานของ AI และการแสดงผลทีเ่หมาะสม ได้รับการประเมินในระดับที่น่าพอใจเช่นกัน 

 ผลการประเมินคณุภาพของเกมโดยรวมอยู่ในระดับ (ค่าเฉลี่ย = 4.62, S.D = 0.44) ซึ่งสะท้อนถึงความสำเร็จใน
การออกแบบเกมทั้งในด้านเนื้อหา การออกแบบเกม การออกแบบหน้าจอ และเทคนิคของเกม ผู้เชี่ยวชาญมีความพึงพอใจใน
ระดับมากที่สุดในแต่ละด้านของเกม 
 

สรุป 
 การพัฒนาเกม Wing of Buriram เพื่อการส่งเสริมการท่องเที่ยวและการอนุรักษ์นกกระเรยีนจังหวัดบรุีรัมย์ ประสบ
ความสำเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ไดก้ำหนดไว้ โดยเกมสามารถช่วยใหรู้้ว่ามีสตัว์ชนิดในจังหวัดบุรรีัมย์ใกล้สญูพันธ์ุ และอนุรักษ์
สัตว์ชนิดนี้ การเล่นเกมทำให้ได้รู้เกี่ยวกับนกกระเรียนพันธุ์ไทยทีไ่ด้ใส่ไว้เป็นข้อมลูตา่ง ๆ ในเกม ผู้เล่นทุกเพศทุกวัยจะสามารถ
เรียนรู้และสัมผัสประสบการณ์การท่องเที่ยวเชิงประเพณไีด้อยา่งสนกุสนานและเข้าใจง่าย สามารถสรปุผลได้ดังนี้ 
  ผลการประเมินคณุภาพเกมโดยรวมของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ = 4.62, S.D = 0.44) แสดงให้เห็นว่า
เกมมีคณุภาพตามที่กล่าวไว้ในวัตถุประสงค์ การประเมินนี้ครอบคลมุถึงปัจจัยต่าง ๆ เช่น เนื้อหา การออกแบบเกม การ
ออกแบบหน้าจอ และด้านเทคนิคของเกม โดยผลการประเมินแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพในการพัฒนาระบบท่ีสามารถ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้อย่างด ี
 

ข้อเสนอแนะ 
จากการดำเนินการวิจัยมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุงการเพิ่มฟีเจอร์และเนื้อหาภายในเกม เช่น ด่านเสริมที่มคีวาม

ท้าทายมากข้ึน ตัวละครหรือไอเทมที่ผู้เล่นสามารถปลดล็อคไดเ้มื่อทำภารกิจสำเร็จ เพื่อเพิ่มความสนุกและความท้าทายในการ
เล่นเกม การพัฒนาให้รองรับแพลตฟอร์มเพิ่มเติม ควรพัฒนาเกมใหส้ามารถรองรับแพลตฟอร์มอื่น ๆ นอกจาก Windows 
เช่น การเล่นผ่านระบบปฏิบตัิการ macOS Linux หรืออุปกรณม์ือถืออย่าง iOS และ Android เพื่อ ขยายฐานผูเ้ล่นและทำให้
เกมเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากข้ึน และการใช้เกมเพื่อการศึกษา ควรเพิ่มเนื้อหาท่ีเน้นการให้ความรู้เกีย่วศูนย์การเรียนรู้นก
กระเรยีนให้มากกว่านี้ เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับสถานท่ีที่ดูแลนกกระเรียนท่ีละเอียดมากข้ึนหรือมีการบรรยายถึงที่ไปหรือท่ีมาของ
ศูนย์การเรียนรู้นกกระเรียนพันธุ์ไทย เพื่อให้เกมนี้ไมเ่พียงแต่สร้างความสนุกสนาน แต่ยังเป็นสื่อในการศึกษาและใหค้วามรู้แก่
นักท่องเที่ยวหรือผู้เล่นท่ัว 
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