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บทคัดย่อ 
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์สามมิติเรื่อง Recycle Island 

เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านการคัดแยกขยะ และศึกษาประสิทธิภาพและความพึงพอใจของ
กลุ่มเป้าหมาย ผู้วิจัยใช้โปรแกรม Unreal Engine 5.6 ร่วมกับโปรแกรม Blender 4.5 กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความพึงพอใจ ได้แก่ นักเรียนและนักศึกษา ในจังหวัดสุโขทัย อายุ 
13–22 ปี จ านวน 45 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
ผู้ที่มีความสนใจและสมัครใจเข้าร่วมทดสอบระบบ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย เกม 
Recycle Island เ พ่ือส่งเสริมความรู้ด้านการคัดแยกขยะ แบบประเมินคุณภาพโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิจัยพบว่า เกม 
Recycle Island เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านการคัดแยกขยะ มีประสิทธิภาพจากการประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.33 S.D.= 0.29) และผลการประเมินความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.52 S.D.= 0.44) แสดงให้เห็นว่าเกม 
Recycle Island เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านการคัดแยกขยะ มีคุณภาพเหมาะสม สามารถดึงดูด
ความสนใจและส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือปลูกฝังจิตส านึกในการจัดการขยะให้กับเยาวชน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  
ค าส าคัญ:     เกมเพ่ือการเรียนรู้/ การคัดแยกขยะ/ สิ่งแวดล้อม/ การเรียนรู้ผ่านเกม/  
                 การเรียนรู้เชิงโต้ตอบ 
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Abstract 
The objectives of this research were to develop a 3D computer game 

titled "Recycle Island" to promote knowledge of waste separation and to 
examine the efficiency and satisfaction of the target group. The development 
tools utilized were Unreal Engine 5.6 and Blender 4.5. The sample group for the 
satisfaction study consisted of 45 students in Sukhothai province, aged 13–22 
years, selected via purposive sampling from voluntary participants interested in 
testing the system. The research instruments included the "Recycle Island" 
game, an expert quality assessment form, and a satisfaction questionnaire. The 
results indicated that the efficiency of the "Recycle Island" game, as evaluated 
by three experts, was at a high level (𝑥̅= 4.33, S.D.= 0.29). Furthermore, the 
satisfaction of the sample group was at the highest level (𝑥̅= 4.52, S.D.= 0.44). 
These findings demonstrate that the "Recycle Island" game possesses 
appropriate quality, attracts user interest, and fosters active learning, effectively 
cultivating waste management awareness among youth. 
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บทน า 
ประเทศไทยก าลังเผชิญกับปัญหาขยะมูลฝอยเพ่ิมขึ้นสูงอย่างต่อเนื่อง จากรายงาน

ข้อมูลของกรมควบคุมมลพิษในช่วงปี พ.ศ. 2563 – 2566 พบว่าปริมาณขยะมูลฝอยมีปริมาณ
เพ่ิมสูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด โดยในปี พ.ศ. 2563 มีปริมาณขยะ 25.37 ล้านตัน และในปี พ.ศ. 
2566 มีปริมาณขยะเพ่ิมขึ้นเป็น 26.95 ล้านตัน แสดงให้เห็นว่ามีปริมาณขยะมูลฝอยเพ่ิมมาก
ขึ้น คิดเป็นร้อยละ 6.23 จากสถานการณ์ดังกล่าวส่งผลให้มีขยะที่ถูกก าจัดไม่ถูกต้องสูงถึง 
7.47 ล้านตัน ก่อให้เกิดปัญหามลพิษทางกลิ่น น้ าเสียปนเปื้อนแหล่งน้ า และแหล่งเพาะพันธุ์
เชื้อโรค [1] 

เยาวชนนับเป็นกลุ่มเป้าหมายส าคัญในการสร้างความตระหนักด้านสิ่งแวดล้อม 
เนื่องจากเป็นวัยที่สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมและเรียนรู้นวัตกรรมใหม่ได้รวดเร็ว แนวคิด
การเรียนรู้ผ่านเกม Game-Based Learning จึงถูกน ามาประยุกต์ใช้เนื่องจากช่วยส่งเสริม
กระบวนการเรียนรู้เชิงรุก Active Learning ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการตัดสินใจ
และลงมือปฏิบัติจริงในสภาพแวดล้อมจ าลอง ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาวิจัยของ ณัฏฐา 
ผิวมา ที่ได้ท าการศึกษาเรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยผลการวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐานสามารถส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้ดีกว่าการ
สอนปกติอย่างมีนัยส าคัญ [2]  

จากการทบทวนวรรมกรรม และการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดใน
การน าเกมคอมพิวเตอร์มาช่วยเป็นสื่อกลางในการให้ความรู้แก่เยาวชน เกี่ยวกับการคัดแยก
ขยะ ในรูปแบบ 3 มิติ เรื่อง Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัดแยกขยะ  โดย
ใช้โปรแกรม Unreal Engine 5.6 ส าหรับสร้างภาพแวดล้อมเสมือจริงเพื่อให้เอ้ือต่อการเรียนรู้
ส าหรับผู้เล่น และช่วยสร้างจิตส านึกในการรักสิ่งแวดล้อม 

 
วัสดุและวิธีการ 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 ประชากร คือ นักเรียนและนักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในสถานศึกษาในจังหวัดสุโขทัย 
และผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล 

กลุ่มตัวอย่าง  คือ นักเรียนและนักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในสถานศึกษาในจังหวัด
สุโขทัย มีอายุระหว่าง 13 – 22 ปี จ านวน 45 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จากผู้ที่มีความสนใจและสมัครใจเข้าร่วมทดสอบระบบ 

 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและเทคโนโลยีสื่อดิจิทัล จ านวน 3 ท่าน 
ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือท าหน้าที่ตรวจสอบความ



Animation Game Digital Media and Technology Journal, Vol. 3 No. 1, January-June 2026 
 

วารสารแอนิเมชัน เกม ดจิิทัลมเีดยีและเทคโนโลยี ปีท่ี 3 ฉบับท่ี 1 มกราคม – มิถุนายน 2569 67 

 

ถูกต้องและประเมินประสิทธิภาพของเกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมความรู้ด้านการคัด
แยกขยะ 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

การวิจัยนี้ ใช้ โปรแกรม Unreal Engine 5.6 และโปรแกรม Blender 4.5 เป็น
เครื่องมือหลักในการสร้างโมเดลและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์สามมิติเรื่อง Recycle Island 
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัดแยกขยะ ร่วมกับโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 และ 
Canva ส าหรับการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ มีการตรวจสอบคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  ดังนี้ 

 1. เกมคอมพิวเตอร์สามมิติเรื่อง Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ด้านการคัดแยกขยะ 

 2. แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านสื่อเทคโนโลยี  เพ่ือส่งเสริม
ความรู้ด้านการคัดแยกขยะ เรื่อง Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัดแยกขยะ 
ของผู้เชี่ยวชาญ โดยมีหัวข้อประเมิน 10 ด้าน ในหัวข้อทางด้านการออกแบบ เทคนิค และ
เนื้อหาโดยผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) จากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 
ท่าน ด้วยวิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่าข้อค าถามมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่
ระหว่าง 0.67 – 1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด 

 3. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกม Recycle Island เพ่ือ
ส่งเสริมความรู้ด้านการคัดแยกขยะ โดยมีหัวข้อประเมิน 10 ด้าน ในหัวข้อเกี่ยวกับประโยชน์
จากการเล่นเกมโดยผ่านการตรวจสอบความถูกต้องของโครงสร้างและเนื้อหา จากผู้เชี่ยวชาญ 
และวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) พบว่ามีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 ซึ่งถือว่า
มีความเท่ียงตรงและสามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 

การศึกษาและทบทวนวรรณกรรม 
พระเทพสุรีย์ จันขาว และคณะ [3] ศึกษาการจัดกิจกรรมที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริง 

(Active Learning) พบว่าส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้ดีที่สุด 
ผู้วิจัยจึงน าแนวทางนี้มาออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ในเกมให้ผู้เล่นต้องฝึกคัดแยกขยะด้วย
ตนเองซ้ า ๆ เพื่อสร้างความจดจ าและน าไปสู่การปรับเปลี่ยนนิสัย  

คุณานันต์ ปัญญาโรจนานนท์ และคณะ [4] พัฒนาเกมส่งเสริมการคัดแยกขยะ พบว่า
การสื่อสารข้อมูลที่ชัดเจนช่วยลดข้อผิดพลาดในการจ าแนกประเภทขยะได้จริง  ผู้วิจัยจึงน า
แนวทางนี้มาออกแบบกราฟิกและสัญลักษณ์ถังขยะในเกม Recycle Island ให้มีความชัดเจน 
เข้าใจง่าย เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้ได้ถูกต้องแม่นย า 
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 วิธีด าเนินการวิจัย 
 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์สามมิติเรื่อง Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน
การคัดแยกขยะ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ โดยได้ประยุกต์ใช้ ขั้นตอนของแบบจ าลอง ADDIE 
Model ซึ่งเป็นกระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย และสภาพปัญหา  
 ผู้วิจัยได้ท าการทบทวนวรรณกรรมและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ขยะมูล
ฝอยในประเทศไทย เพ่ือก าหนดขอบเขตเนื้อหาเรื่องการคัดแยกขยะ 4 ประเภท ได้แก่ ขยะ
อินทรีย์  ขยะรีไซเคิล ขยะทั่วไป และขยะอันตราย รวมถึงวิ เคราะห์คุณลักษณะของ
กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนและนักศึกษาอายุระหว่าง 13 – 22 ปี ในจังหวัดสุโขทัย
เนื่องจากเป็นกลุ่มเยาวชนยุคดิจิทัล ที่มีความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีและอยู่ในช่วงวัยที่เหมาะสม
ต่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม เพ่ือก าหนดรูปแบบการน าเสนอเกมให้มีความเหมาะสมกับ
ความสนใจและพฤติกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ วรรณวลี เจนเจนประเสริฐ 
และ เนาวนิตย์ สงคราม [5] ที่ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้
ปรากฏการณ์เป็นฐานร่วมกับบอร์ดเกม เพ่ือส่งเสริมจิตส านึก ในการจัดการขยะเป็นศูนย์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่าการน ารูปแบบการเรียนรู้ผ่านเกมมาประยุกต์ใช้กับกลุ่ม
เยาวชน ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดจิตส านึกและสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการคัดแยกขยะใน
ทิศทางท่ีดีขึ้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 2. การออกแบบเนื้อเรื่อง  ฉากและกลไกภายในเกม 
 ผู้วิจัยด าเนินการออกแบบผังงาน เพ่ือก าหนดตรรกะและเงื่อนไขการท างานของ
ระบบเกม เช่น ระบบการให้คะแนนความดี ระบบค่าพลังชีวิต และการจับเวลา รวมถึงการ
ออกแบบฉากสภาพแวดล้อมภายใต้แนวคิดเกาะธรรมชาติ และก าหนดมุมมองการเล่นแบบ3 
มิต ิเพ่ือสร้างความรู้สึกสมจริง โดยมีรายละเอียด การออกแบบส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
  2.1 การออกแบบเนื้อเรื่อง 
         เนื้อเรื่องจ าลองสถานการณ์ให้ผู้ เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครชื่อ  ซัน 
เยาวชนผู้มีจิตอาสาที่ได้รับภารกิจฟ้ืนฟูสภาพแวดล้อมบนเกาะ Recycle Island เพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้ด้านการคัดแยกขยะ ซึ่งก าลังประสบปัญหามลพิษจากขยะมูลฝอย โดยผู้เล่นจะต้อง
น าความรู้ด้านการคัดแยกขยะมาประยุกต์ใช้ในการจัดเก็บ และแยกประเภทขยะให้ถูกต้อง
เพ่ือสะสมคะแนนความดี เป็นใบเบิกทางในการเดินทางกลับบ้าน การด าเนินเรื่องมุ่งเน้นการ
สร้างแรงบันดาลใจให้ผู้ เล่นตระหนักถึงบทบาทหน้าที่ของตนเองในการรับผิดชอบต่อ
สิ่งแวดล้อมและการสร้างสังคมที่น่าอยู่ 
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 2.2 การออกแบบเงื่อนไขการเล่นเกม 
  1. ภารกิจหลัก คือ ผู้เล่นต้องส ารวจและคัดแยกขยะลงถัง 4 ประเภท คือ 
ขยะอินทรีย์ ขยะรีไซเคิล ขยะทั่วไป และอันตราย ให้ถูกต้องภายในเวลาที่ก าหนด 
  2. ระบบการให้คะแนนและบทลงโทษ คือ หากคัดแยกถูกต้องจะได้รับ
คะแนนความดีเพ่ิมขึ้น (+1) แต่หากคัดแยกผิดประเภทจะถูกตัดคะแนนและลดค่าพลังชีวิตลง 
(-1) เพ่ือเป็นการให้ผลป้อนกลับ โดยระบบจะไม่บันทึกคะแนนสะสมหากภารกิจในด่าน
ล้มเหลว 
  3. เกณฑ์การแพ้ชนะ คือ เกมจะยุติลงทันทีหากค่าพลังชีวิตลดลงจนหมด 
และจะถือว่าภารกิจส าเร็จเมื่อผู้เล่นสามารถสะสมคะแนนความดีได้ครบ 45 คะแนน เพ่ือเข้าสู่
ฉากจบเกม 
 2.3 การออกแบบตัวละคร  
  ตัวละครหลักชื่อ ซัน ถูกออกแบบภายใต้แนวคิดยุวชนผู้มีจิตส านึกรักษ์
สิ่งแวดล้อม มีบุคลิกภาพมุ่งมั่นและสดใส สวมใส่เครื่องแต่งกายที่เน้นความคล่องตัวส าหรับ
การปฏิบัติภารกิจ และมีเอกลักษณ์โดดเด่นด้วยหมวกสัญลักษณ์เพ่ือสร้างภาพจ า ให้แก่ผู้เล่น 
แสดงดังภาพที่ 1  

 
 

ภาพที่ 1 ออกแบบตัวละครหลัก ซัน 
 

 2.4 การออกแบบส่วนปฏิสัมพันธ์เกม 
  การออกแบบการควบคุมมุ่งเน้นความง่ายและสอดคล้องกับมาตรฐานเกม
มุมมองสามมิติ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับระบบได้อย่างเป็นธรรมชาติ  ผ่านอุปกรณ์
แป้นพิมพ์และเมาส์ โดยก าหนดปุ่มควบคุมหลัก ได้แก่ 
  1. ปุ่ม W-A-S-D ส าหรับการเคลื่อนท่ี 
  2. ปุ่ม Spacebar ส าหรับการกระโดด 
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  3. ปุ่ม Shift ส าหรับการวิ่ง 
  4. ปุ่ม P ส าหรับการหยุดเกมชั่วคราว ในส่วนของการท าภารกิจ 
  5. เมาส์ ส าหรับควบคุมทิศทางการมองเห็น 
  6. คลิกซ้ายของเมาส์ ในการลากและวางวัตถุ เพ่ือคัดแยกขยะลงถัง 
 2.5 การออกแบบผังการท างานเกม 
   ผู้วิจัยได้ออกแบบผังการท างาน เพ่ือแสดงล าดับขั้นตอนการประมวลผลของ
ระบบเริ่มจากผู้เล่นเข้าสู่ด่านภารกิจ ระบบจะตรวจสอบการคัดแยกขยะ หากถูกต้องจะได้รับ
คะแนนเพ่ิม (+1) แต่หากผิดพลาดจะถูกหักคะแนนและลดค่าพลังชีวิต (-1) จากนั้นระบบจะ
เข้าสู่กระบวนการตรวจสอบเงื่อนไขส าคัญ ได้แก่ การตรวจสอบค่าพลังชีวิตเป็นศูนย์ การหมด
เวลาท าภารกิจ และการตรวจสอบเกณฑ์คะแนนที่ก าหนด หากผู้เล่นสามารถผ่านเงื่อนไข
ทั้งหมดได้  ระบบจะท าการบันทึกคะแนนสะสมและค่าพลังชีวิตคงเหลือเ พ่ือสิ้นสุด
กระบวนการท างาน แสดงดังภาพที่ 2  

เร่ิมต้น

แยกขยะ ูก
ประเภท

คะแนน  1 คะแนน -1

 ัวใจ -1

เล่นต่อ

สิ นสุด

 มดเวลา

 ัวใจ >=1

FT

T

F

T
F

T

เร่ิมท าภารกิจ

F

แสดงคะแนนรวม

 
 

ภาพที่ 2 การออกแบบผังการท างานเกม 
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 3. การล าดับภาพ  
    ในขั้นตอนนี้ ด าเนินการจัดท าสตอรี่บอร์ด เพ่ือร่างภาพล าดับเหตุการณ์ตั้งแต่ต้น
จนจบ ประกอบด้วย ฉากเมนูหลัก ฉากพ้ืนที่ให้ความรู้ ฉากการท าภารกิจคัดแยกขยะ และ
ฉากสรุปผล เพ่ือใช้เป็นต้นแบบในการสื่อสารแนวคิดและทิศทางการด าเนินเรื่อง ดังภาพที่ 3 
 

 
 

ภาพที่ 3 สตอรี่บอร์ดเกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัดแยกขยะ 
 

 4. การพัฒนาเกม 
 ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาเกมตามที่ได้วางแผนออกแบบไว้ โดยใช้โปรแกรม Unreal 
Engine 5.6 เป็นเครื่องมือหลักในการวางระบบกลไกและการแสดงผลกราฟิก ร่วมกับ
โปรแกรม Blender 4.5 ในการปรับแก้โมเดลสามมิติ และตกแต่งส่วนต่อประสานผู้ใช้ ด้วย
โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 และCanva แสดงดังภาพที่ 4  
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ภาพที่ 4 ออกแบบเกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัดแยกขยะ 
 

 5. การน าไปใช้ทดลองใช้และประเมินผล 
 ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของเกม Recycle Island เพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัดแยกขยะ  ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและเทคโนโลยีสื่อ
ดิจิทัล จ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพ และแบบประเมินศึกษาความพึงพอใจของ
กลุ่มเป้าหมายเกม Recycle Island โดยน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ระดับความเหมาะสมโดยใช้
สถิติค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) มีเกณฑ์ ดังนี้ [6]  
   4.50 – 5.00 หมายถึง ระดับมากสุด 
   3.50 – 4.49 หมายถึง ระดับมาก 
   2.50 – 3.49 หมายถึง ระดับปานกลาง 
   1.50 – 2.49 หมายถึง ระดับน้อย 
   1.00 – 1.49 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 
 
  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  1) หาค่าเฉลี่ย (Mean) [7] 

     จากสูตร  𝑥̅ = 
𝛴𝑥

𝑁
    (1) 

   
  เมื่อ         𝑥̅    แทน ค่าเฉลี่ย 
               ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของข้อมูลทุกตัว  
    𝑁    แทน จ านวนข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 
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  2) หาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

     จากสูตร S.D. = √
𝑁∑𝑥2−(𝛴𝑥2)

𝑁(𝑁−1)
      (2) 

 
   เมื่อ S.D.  แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    𝑥    แทน คะแนนแต่ละตัว 
    𝛴𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    𝑁 แทน จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 
 

ผลการศึกษา 
 1. การออกแบบและพัฒนาเกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัด
แยกขยะ ที่ได้ท าตามขั้นตอนด าเนินงานที่วางแผนไว้ ผลการออกแบบเกม Recycle Island  
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัดแยกขยะ ประกอบด้วย 17 ด่าน ซึ่งผู้เล่นต้องใช้ทักษะคัด
แยกขยะให้ถูกต้องภายในระยะเวลาที่ก าหนดตั้งแต่ 15 ถึง 60 วินาที โดยระดับความยากจะ
สูงขึ้นจากประเภทขยะท่ีซับซ้อนมากยิ่งขึ้น 
 การออกแบบเกมเน้นโทนสีธรรมชาติ สีเขียว เพ่ือให้สอดคล้องกับการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อมและพลังงาน เมื่อผู้เล่นเกมเข้าเล่น จะเข้าสู่หน้าจอหลัก ดังภาพที่ 5 หน้าจอหลัก
ก่อนด าเนินการเริ่มเกม โดยมีปุ่ม Start Game ส าหรับเริ่มต้นภารกิจใหม่ และปุ่ม Load 
Game ส าหรับเรียกข้อมูลเพื่อเล่นต่อจากจุดที่บันทึกไว้เดิม 
 

 
 

ภาพที่ 5 หน้าจอหลักก่อนด าเนินการเริ่มเกม 
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 ผู้เล่นสามารถกดเรียกดูข้อมูลผู้จัดท า และวิธีการควบคุมการเล่นจากปุ่ม  About  
แสดงดังภาพที่  6 
 

 
 

ภาพที่ 6 เมนเูกี่ยวกับผู้จัดท า About 
 

 ผู้เล่นสามารถปรับแต่งการแสดงผล โดยประกอบด้วย 3 ส่วนส าคัญ ดังนี้ 
 1. โหมดการแสดงผล ในโหมด WinMode 
 2. ความละเอียดของหน้าจอแสดงผล ในโหมด Resolution 
 3. ระดับคุณภาพกราฟิก ในโหมด Graphics แสดงดังภาพที่ 7 
 

 
 

ภาพที่ 7 เมนูการตั้งค่า 
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 เมื่อเข้าสู่หน้าจอเพ่ือเตรียมพร้อมเข้าสู่เกม โดยในหน้าจอนี้จะเป็นพ้ืนที่ส าหรับเรียนรู้
ประเภทขยะชนิดต่าง ๆ  4 ประเภท ได้แก่ ขยะอินทรีย์ ขยะทั่วไป ขยะอันตราย และขยะรี
ไซเคิล เพ่ือให้ผู้เล่นเข้ามาศึกษาเรียนรู้ก่อนเริ่มเล่น แสดงดังภาพที่ 8 
 

 
 

ภาพที่ 8 ฉากเตรียมความพร้อม 
 

เมื่อผ่านการศึกษาเรียนรู้เกี่ยวกับขยะประเภทต่าง ๆ มาเบื้องต้นแล้ว เกมจะน าผู้เล่น
เข้าสู่จุดเริ่มต้นของการเริ่มเกม ที่ แท่นศิลาจารึกโบราณ โดยจะมีสัญลักษณ์เรืองแสงเพ่ือสร้าง
จุดสังเกตที่ชัดเจน โดยใช้กลไกการตอบสนองต่อระยะทาง เมื่อผู้เล่นควบคุมตัวละครเข้าใกล้
พ้ืนที่ดังกล่าว จะสู่ด่านภารกิจคัดแยกขยะในล าดับถัดไป แสดงดังภาพที่ 9 
 

 
 

ภาพที่ 9 แท่นศิลาจารึกโบราณ 
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เมื่อผ่านแท่นศิลาจารึกโบราณแล้ว ผู้เล่นจะถูกน าเข้าฉากการเล่น ซึ่งผู้เล่นต้องใช้
ทักษะการตัดสินใจคัดแยกขยะที่ปรากฏลงในถังรองรับมาตรฐาน 4 ประเภท ได้แก่ ขยะ
อินทรีย์ ขยะทั่วไป ขยะอันตราย และขยะรีไซเคิลให้ถูกต้อง โดยภายในหน้าจอมีการแสดงผล
ข้อมูลสถานะแบบเรียลไทม์มุมขวาบน ได้แก่ ค่าพลังชีวิต คะแนนสะสม และระยะเวลาที่เหลือ 
ดังภาพที่ 10 

 

 
 

ภาพที่ 10 การท าภารกิจในการคัดแยกขยะให้ตรงประเภท 
 

 ในขณะเล่นเกม หากผู้เล่นต้องการหยุดพักเกมชั่วคราว สามารถท าได้โดยการกด
แป้นพิมพ์ P บนคีย์บอร์ด จะท าให้สามารถหยุดพักเกมชั่วคราวได้ และสามารถกลับเข้าสู่เกม
ได้อีกครั้งโดยการกดแป้นพิมพ์ P บนคีย์บอร์ด แสดงดังภาพที่ 11 

 

 
 

ภาพที่ 11 ระบบหยุดเกม 
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 เมื่อผู้เล่นด าเนินการเล่นเกมมาแล้ว ระบบแจ้งเตือนผลลัพธ์ภารกิจท าหน้าที่รายงาน
สถานะการประเมินหลังสิ้นสุดกิจกรรมผ่านหน้าจอ 2 รูปแบบ ดังนี้ 
 รูปแบบที่  1  ภารกิจส าเร็จ หมายถึง สถานะที่ผู้เล่นสามารถบรรลุเงื่อนไขการคัด
แยกขยะได้ครบถ้วนตามเกณฑ์คะแนน เวลา และค่าพลังชีวิตที่ก าหนด ส่งผลให้ระบบบันทึก
ผลการประเมินและอนุญาตให้เข้าสู่ระดับถัดไป 
 รูปแบบที่  2  ภารกิจล้มเหลว หมายถึง สถานะที่ผู้เล่นไม่สามารถปฏิบัติตามเงื่อนไข
ได้ครบถ้วน อาทิ ค่าพลังชีวิตหมดหรือใช้เวลาเกินก าหนด ระบบจะไม่บันทึกผลคะแนนและ
ก าหนดให้ผู้เล่นเริ่มต้นท าภารกิจใหม ่
 

เมื่อผู้เล่นสามารถปฏิบัติตามเงื่อนไข โดยสะสมคะแนนความดีครบตามเกณฑ์ที่
ก าหนด 45 คะแนน ระบบจะยุติกระบวนการทดสอบ และน าเข้าสู่ฉากจบเกม ซึ่งจะแสดง
ภาพเคลื่อนไหวเฉลิมฉลองความส าเร็จของตัวละครเพ่ือเป็นการเสริมแรงทางบวก และสร้าง
ความตระหนักรู้ถึงคุณค่าของการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ดังภาพที่ 12  
 

 
 

ภาพที่ 12 ฉากจบเกม 
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 2. ผลการประเมินประสิทธิภาพ ชื่อเกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน
การคัดแยกขยะ โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน  3  ท่าน  แสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
รายการ 𝒙̅ S.D. การแปรผล 

1. ความชัดเจนของแนวคิดของเกม 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ความเหมาะสมของรูปแบบเกมกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

4.33 0.58 มาก 

3. การออกแบบกติกาและวิธีการเล่นมีความเข้าใจ
ง่าย 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4. ความน่าสนใจและความท้าทายของเกม 3.67 0.58 มาก 
5. การออกแบบเนื้อหาเกมสอดคล้องกับเป้าหมาย
การเรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

6. การออกแบบกราฟิก สี และตัวละครมีความ
เหมาะสมและดึงดูดใจ 

4.00 0.00 มาก 

7. การออกแบบเสียง ดนตรี และเอฟเฟกต์
ประกอบเกม 

4.33 0.58 มาก 

8. ความลื่นไหลและความต่อเนื่องของการเล่นเกม 4.33 0.58 มาก 
9. การให้ผลตอบสนอง และรางวัลในเกม 4.00 0.00 มาก 
10. ความสามารถของเกมในการสร้างแรงจูงใจ
และการมีส่วนร่วมของผู้เล่น 

4.33 0.00 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.33 0.29 มาก 
 

 ผลการประเมินประสิทธิภาพ เกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการ
คัดแยกขยะ จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่า ความชัดเจนของแนวคิดและกติกาการเล่นมี
ค่าเฉลี่ยสูงสุดอยู่ ในระดับมากที่สุด  (𝑥̅= 5.00 S.D.= 0.00) รองลงมาคือด้านเนื้อหาที่
สอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ (𝑥̅= 4.67 S.D.= 0.58) ในขณะที่ด้านความน่าสนใจและ
ความท้าทายมีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด (𝑥̅= 3.67 S.D.= 0.58) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเกมได้รับการ
ออกแบบอย่างเหมาะสมและพร้อมส าหรับการน าไปใช้งานจริง 
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 3. ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้
ด้านการคัดแยกขยะ จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 45 คน โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จากผู้ที่มีความสนใจและสมัครใจเข้าร่วมทดสอบระบบ ปรากฏผล
การศึกษาดังตารางที่ 2 
 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกมจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 45 คน 
รายการ 𝒙̅ S.D. การแปรผล 

1. เกมมีความน่าสนใจและดึงดูดให้เล่นต่อเนื่อง 4.44 0.55 มาก 
2. เนื้อหาเก่ียวกับการคัดแยกขยะและการรี
ไซเคิลเข้าใจง่าย 

4.20 0.50 มาก 

3. รูปแบบการเล่นเกมมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. กติกาและข้ันตอนการเล่นมีความชัดเจน 4.58 0.50 มากที่สุด 
5. กราฟิก สี และตัวละครของเกมมีความ
สวยงามเหมาะสม 

3.78 0.60 มาก 

6. เสียง ดนตรี และเอฟเฟกต์ในเกมช่วยเพิ่ม
ความสนุก 

4.76 0.43 มากที่สุด 

7. เกมช่วยให้เกิดความรู้และความเข้าใจเรื่องการ
รีไซเคิลมากข้ึน 

4.80 0.40 มากที่สุด 

8. เกมช่วยกระตุ้นความสนใจในการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อม 

4.87 0.34 มากที่สุด 

9. เกมมีความท้าทายและสร้างแรงจูงใจในการ
เล่นจนจบ 

4.33 0.56 มาก 

10. ความพึงพอใจต่อเกม 4.44 0.50 มาก 
ค่าเฉลี่ย 4.52 0.44 มากที่สุด 

 

 ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน
การคัดแยกขยะ จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 45 คน พบว่า โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.52, S.D.= 0.44) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่ารายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด
คือ รูปแบบการเล่นเกมมีความเหมาะสม (𝑥̅= 5.00, S.D.= 0.00) รองลงมาคือ เกมช่วย
กระตุ้นความสนใจในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม (𝑥̅= 4.87, S.D.= 0.34) และ เกมช่วยให้เกิด
ความรู้และความเข้าใจเรื่องการรีไซเคิลมากขึ้น (𝑥̅= 4.80, S.D.= 0.40) ตามล าดับ ส่วน
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รายการที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ กราฟิก สี และตัวละครของเกมมีความสวยงามเหมาะสม     
(𝑥̅= 3.78 S.D.= 0.60) ซึ่งยังคงอยู่ในระดับมาก 
 
วิจารณ์ 
 จากผลการวิจัยการพัฒนาเกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัด
แยกขยะ รูปแบบ 3 มิติ พบว่าผลการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก 
(𝑥̅= 4.33 S.D.= 0.29) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ คุณานันต์ ปัญญาโรจนานนท์ และคณะ 
[4] ที่พบว่าการน ารูปแบบเกมมาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ช่วยลดข้อผิดพลาดในการจ าแนก
ประเภทขยะ และท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้นผ่านการสื่อสารด้วยกราฟิกที่
ชัดเจน ในส่วนผลการประเมินความพึงพอใจจากผู้เล่นกลุ่มตัวอย่าง พบว่าอยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥̅= 4.52 S.D.= 0.44) ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ วรรณวลี เจนเจนประเสริฐ 
และ เนาวนิตย์ สงคราม [5] ที่ระบุว่าการจัดการเรียนรู้ผ่านเกมช่วยกระตุ้นความสนใจและ
ส่งเสริมจิตส านึกในการจัดการขยะให้กับเยาวชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและฝึกปฏิบัติในสถานการณ์จ าลอง อย่างไรก็ตาม พบข้อจ ากัดที่ควร
ปรับปรุง ได้แก่ ความเสถียรของเงื่อนไขการตรวจสอบผลแพ้ชนะที่อาจเกิดความคลาดเคลื่อน 
และปัญหาการแสดงผลบนอุปกรณ์สมรรถนะต่ า ซึ่งผู้วิจัยจะน าข้อเสนอแนะเหล่านี้ไป
ปรับปรุงและพัฒนาต่อยอดในล าดับต่อไป 
 

สรุป 
 จากการศึกษาการพัฒนาเกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัด
แยกขยะ รูปแบบ 3 มิติ พบว่าประสิทธิภาพของเกมโดยรวมอยู่ในระดับมาก แสดงถึงความ
เหมาะสมของการออกแบบสถานการณ์จ าลองและระบบปฏิสัมพันธ์ที่ช่วยเสริมสร้างความ
เข้าใจเนื้อหาได้อย่างชัดเจน ในส่วนความพึงพอใจของผู้เล่นกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับมากที่สุด 
ซึ่งบ่งชี้ว่าเกมสามารถดึงดูดความสนใจและสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงรุกได้เป็นอย่างดี 
โดยสรุปงานวิจัยนี้ยืนยันได้ว่าเกม Recycle Island เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการคัดแยก
ขยะ มีศักยภาพในการเป็นสื่อการเรียนรู้สมัยใหม่ที่ช่วยปลูกฝังจิตส านึกและปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมการจัดการขยะของเยาวชนได้อย่างมีประสิทธิผล 
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