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บทคัดยอ  

การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยเชิงปริมาณ โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) ออกแบบและพัฒนาเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง  
(2) ศึกษาประสิทธิภาพเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของผูใชงานท่ีมีตอเกมการเดินทางดวยรถไฟ 
สูเขาหลวง ประชากร คือ นักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจดิจิทัล จํานวน 100 คน กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักศึกษา
สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจดิจิทัล จํานวน 80 คน ใชวิธีการสุมแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ แบบประเมินประสิทธิภาพ 
และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบวา (1) ผล
การออกแบบและพัฒนาเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง ออกแบบและพัฒนาดวยโปรแกรม Godot Engine ซึ่งเปนโปรแกรม
โอเพนซอรสใชในการสรางเกมแบบ 2 มิติ ประกอบดวย 3 ระดับ ระดับยาก ระดับกลาง และระดับงาย (2) ผลการประเมินประสิทธิภาพ
เกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง พบวา มีประสิทธิภาพอยูในระดับมาก และ (3) ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเลนท่ีมีตอเกม
การเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง พบวา มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด  

 
คําสําคัญ: เกม 2 มิติ การเดนิทางดวยรถไฟสูเขาหลวง โอเพนซอรส 
 
Abstract  

This quantitative research aimed to (1)  design and develop the Train Journey to Khao Luang game, ( 2) 
evaluate the game's effectiveness and ( 3)  study of satisfaction of the Train Journey to Khao Luang game.  The 
population consisted of 100 students from the Digital Business Computer program and the sample group included 
80 students selected through purposive sampling. The research instruments were an effectiveness evaluation form 
and a user satisfaction questionnaire.  The statistics used for data analysis were percentage, mean, and standard 
deviation. The research findings were as follows: (1) the game was designed and developed using the open-source 
Godot Engine, focusing on 2D gameplay with three difficulty levels:  easy, medium, and hard; (2)  the effectiveness 
of the game was at a high level; and ( 3)  the results of user satisfaction with the game found that the satisfaction 
assessment item was at the highest level. 
  
Keywords: Game 2D, Train Journey to Khao Luang, Open Source 
 
บทนํา 

การทองเท่ียวเชิงประสบการณ เปนแนวโนมสําคัญในยุคปจจุบันท่ีเนนการมีสวนรวมของนักทองเท่ียวกับกิจกรรมในพ้ืนท่ีจริง 
ผานการเรียนรูทางวัฒนธรรม การสัมผัสวิถีชีวิต ใกลชิดกับส่ิงแวดลอมอยางใกลชิด โดยเฉพาะการเดินทางดวยรถไฟ ซ่ึงถือเปนรูปแบบ
การเดินทางท่ีสะทอนอัตลักษณของชุมชนในแตละพื้นท่ี ท้ังในดานภูมิทัศน สถาปตยกรรม และวัฒนธรรมทางราง การเดินทางดวยรถไฟ
ยังมีความโดดเดนในแงของความย่ังยืนและการเขาถึงชุมชนทองถ่ินอยางแทจริง 
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จังหวัดนครศรีธรรมราช โดยเฉพาะพื้นท่ีเขาหลวง เปนแหลงทองเท่ียวที่มีศักยภาพสูง ท้ังในดานทรัพยากรธรรมชาติ 
ท่ีหลากหลาย ระบบนิเวศท่ีอุดมสมบูรณ และมรดกทางวัฒนธรรมของชุมชนท่ียังคงรักษาอัตลักษณไวอยางเขมแข็ง อยางไรก็ตาม  
การประชาสัมพันธและนําเสนอขอมูลแหลงทองเท่ียวยังขาดความทันสมัย และไมสามารถดึงดูดความสนใจของเยาวชนหรือกลุม
นักทองเท่ียวรุนใหมที่เติบโตมากับเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางเต็มท่ี (หน่ึงฤทัย โฉมอินทรีย และคณะ, 2565) ดวยเหตุน้ี การประยุกตใช
เทคโนโลยีเกมดิจิทัลจึงเปนแนวทางท่ีมีศักยภาพในการสื่อสารขอมูลการทองเที่ยวในรูปแบบที่สรางสรรค มีปฏิสัมพันธ และเอ้ือตอ 
การเรียนรูผานการเลน ซ่ึงไดรับการยอมรับในวงการศึกษารวมสมัยวา เปนเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการกระตุนความสนใจและ
เสริมสรางการเรียนรูอยางมีสวนรวม (วริศรา ดีนาน, 2566; Zhang et al., 2021) 

งานวิจัยน้ีจึงมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง โดยใชโปรแกรม Godot Engine ซ่ึงเปน
ซอฟตแวรโอเพนซอรสสําหรับพัฒนาเกม 2 มิติ ท่ีสามารถปรับแตงและออกแบบกลไกเกมใหเหมาะสมกับผูเรียนและบริบทพ้ืนท่ีไดอยาง
ยืดหยุน (Chairawit Iamkhajornchai, 2567) เกมดังกลาวเปนการจําลองเสนทางการเดินทางทองเท่ียวดวยรถไฟในพื้นท่ีเขาหลวง 
พรอมนําเสนอแหลงทองเท่ียวสําคัญตลอดเสนทางในลักษณะเกมแนวแพลตฟอรมท่ีผูเลนสามารถเลือกระดับความยากตามทักษะและ
ความสนใจของตนเองได ซึ่งเปนการผสานระหวางเน้ือหาทางการทองเท่ียวกับเทคนิคการเรียนรูเชิงสรางสรรค การวิจัยน้ีมุงศึกษาท้ังใน
ดานการออกแบบ พัฒนา ประเมินประสิทธิภาพ และความพึงพอใจของผูใชงานท่ีมีตอเกม โดยตั้งเปาหมายใหเกมดังกลาวเปนตนแบบ
ของสื่อการเรียนรูท่ีไมเพียงแคใหความรูเก่ียวกับแหลงทองเท่ียว แตยังเสริมสรางทักษะดานเทคโนโลยี สงเสริมอัตลักษณทองถ่ิน และ
สนับสนุนการทองเท่ียวเชิงสรางสรรคในระดับชุมชนอยางย่ังยืน (พงษพิพัฒน สายทอง และคณะ, 2564; พรรนิภา ชายขุนทด และคณะ, 
2566) 
 
วัตถุประสงค 

1. เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง  
2. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง  
3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง 
  

วิธีดําเนนิการวิจัย 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ คือ นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจดิจิทัล มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏนครศรธีรรมราช ทั้ง 4 ชั้นป จํานวน 100 คน กลุมตัวอยางคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) คือ นักศกึษาหลักสูตร
บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ซึ่งขนาดของกลุมตัวอยางไดมาจาก 
การคํานวณหาขนาดกลุมตัวอยางโดยใชสูตรของทาโรยามาเน (Yamane, 1967) ดังน้ัน กลุมตัวอยางท่ีเหมาะสมกับการศึกษาในครั้งน้ี 
จํานวน 80 คน  

2.  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
2.1 โปรแกรม Godot Engine ซึ่งเปนโปรแกรมโอเพนซอรส ซึ่งใชในการออกแบบและพัฒนาเกมการเดินทางดวยรถไฟสู

เขาหลวง 
2.2 แบบประเมินประสิทธิภาพของเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง  
2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง โดยแบบสอบถามเปนคําถามแบบ

มาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ แบบลิเคิรท (Likert Ration Scales) (ศยามน อินสะอาด, 2566) โดยผูวิจัยไดนําแบบสอบถามให
ผูเช่ียวชาญประเมิน จํานวน 3 คน เพ่ือหาคาสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงค (Index of Item-Objective Congruence: 
IOC) เทากับ 0.947 

2.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยน้ีเปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยดําเนินการเก็บขอมูล 2 รูปแบบ คือ การเก็บขอมูล

การประเมินประสิทธิภาพของเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวงจากผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 ทาน ดวยแบบประเมินออนไลน (Google 

Form) และเก็บรวบรวมขอมูลความพึงพอใจของผูใชงานท่ีมีตอเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง ดวยแบบสอบถามออนไลน ผูวิจัยสง

เกมใหนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจดิจิทัล ทดลองเลนเกม และตอบแบบสอบถามออนไลน 
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2.5 การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลแบงออกเปน 3 สวน ดังน้ี (1) การวิเคราะหระดับความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ เพื่อศึกษา

ประสิทธิภาพของเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง โดยใชสถิติพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ย (Mean) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation: SD)  (2) การวิเคราะหขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม โดยใชสถิติพรรณนา ไดแก การแจกแจงความถ่ี 

(Frequency) และคารอยละ (Percentage) และ (3) การวิเคราะหระดับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามเพ่ือศึกษาความพึงพอใจท่ี

มีตอเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง โดยใชสถิติพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยนําผลการวิเคราะหท่ีได

เทียบกับเกณฑการประเมิน (นาตยา รวมสมัคร และคณะ, 2565) ดังน้ี 

 คาเฉลี่ย   4.50-5.00      หมายถึง  ความพึงพอใจ      อยูในระดับมากท่ีสุด 

 คาเฉลี่ย   3.50-4.49      หมายถึง  ความพึงพอใจ      อยูในระดับมาก 

 คาเฉลี่ย   2.50-3.49      หมายถึง  ความพึงพอใจ      อยูในระดับปานกลาง 

 คาเฉลี่ย   1.50-2.49      หมายถึง  ความพึงพอใจ      อยูในระดับนอย 

 คาเฉลี่ย   1.00-1.49      หมายถึง  ความพึงพอใจ      อยูในระดับนอยที่สดุ 

3.  วิธีดําเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่องเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง พัฒนาโดยใชโปรแกรม Godot Engine มีวิธีการดําเนินการวิจัย 5 

ข้ันตอน ดังน้ี 
3.1  ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาขอมูลเก่ียวกับแหลงทองเท่ียวและสถานีรถไฟในพ้ืนท่ีเขาหลวง คัดเลือก 6 สถานี ไดแก (1) สถานี

รถไฟชุมทางทุงสง (2) สถานีรถไฟคลองจัง (3) สถานีรถไฟนาบอน (4) สถานีรถไฟคลองจันดี (5) สถานีรถไฟฉวาง และ (6) สถานีรถไฟ
ทานพอ 

3.2  ข้ันตอนท่ี 2 วิเคราะห ออกแบบ และพัฒนาเกม โดยการออกแบบเน้ือหาเกม ฉาก ตัวละคร สรางสตอรี่บอรด 
(Storyboard) ระบบคะแนน และระดับความยาก 3 ระดับ ไดแก งาย ปานกลาง และยาก ในแตละระดับมีความแตกตางดวยจํานวน 
และความเร็วของอุปสรรคในการขัดขวาง การเก็บคะแนนดวยการเก็บไอเทมต๋ัวรถไฟ และในระหวางเกมแตละระดับจะมีการใหความรู
เก่ียวกับแหลงทองเท่ียวที่เก่ียวของกับสถานีรถไฟ  

3.3 ขั้นตอนท่ี 3 พัฒนาเกมตามแผน และทดสอบการทํางานของระบบ 

3.4  ขั้นตอนท่ี 4 นําเกมไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพของเกม และนําผลการประเมินมาปรับปรุงแกไขเกมกอน
นําไปทดลองใชงานจริงกับกลุมตัวอยาง 

3.5  ขั้นตอนท่ี 5 นําเกมใหกลุมตัวอยางทดสอบเลนเกม และประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอเกมการเดินทางดวยรถไฟสู 
เขาหลวง 

 
 

                         
 

              

 

ภาพท่ี 1 สตอรี่บอรด (Storyboard) เกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง 
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ผลการวิจัย 

1. ผลการออกแบบและพัฒนาเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง โดยใชโปรแกรม Godot Engine ซ่ึงเปนโปรแกรม
ประเภทโอเพนซอรสท่ีใชสรางเกมแบบ 2 มิต ิผลการวิจัยพบวา เปาหมายหลักของเกม คือ ใหผูเลนไดความรูเก่ียวกับแหลงทองเท่ียวท่ี
อยูใกลเคียงกับสถานีรถไฟในพื้นท่ีเขาหลวงท้ัง 6 สถานี  โดยการออกแบบตัวละครตองส่ือถึงรถไฟ ดังภาพท่ี 2 และการออกแบบ
องคประกอบฉากตองออกแบบใหสอดคลองกับสถานที่จริง ผลการออกแบบดังภาพท่ี 3 

 
 
 
 
 

   
 

 

ภาพท่ี 2 ตัวละครและองคประกอบฉาก 

 
 

 
 

         

        
 

 

ภาพท่ี 3 องคประกอบฉาก 
 

 ผลการพัฒนาเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง ประกอบดวย 3 ระดับ คือ งาย ปานกลาง และยาก โดยในแตละระดับ 

ทําการเก็บไอเทมต๋ัวรถไฟ เพ่ือเก็บคะแนน และหาทางหลบหลีกเล่ียงอุปสรรค แสดงดังภาพท่ี 4 
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ภาพท่ี 4 เกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง 
 

2. ผลศึกษาการประเมินประสิทธิภาพเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง โดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน พบวา ประสิทธิภาพ
ของเกมท้ัง 3 ดาน คือ (1) ประสิทธิภาพดานการออกแบบ มีคาเฉล่ีย 4.50 มีประสิทธิภาพอยูในระดับมากท่ีสุด (2) ประสิทธิภาพดาน
ความรู มีคาเฉล่ีย 4.22 มีประสิทธิภาพอยูในระดับมาก และ (3) ประสิทธิภาพดานการใชงาน มีคาเฉล่ีย 4.29 มีประสิทธิภาพอยูในระดับ
มาก แสดงผลดังตารางท่ี 1 

 
ตารางท่ี 1  
ผลการประเมินประสิทธิภาพเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง โดยผูเชี่ยวชาญ 

 

ประเด็นคําถาม 𝒙ഥ S.D. แปลผล 

ดานการออกแบบ 4.50 0.58 มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

ดานความรู 4.22 0.58 มีประสิทธิภาพมาก 

ดานการใชงาน 4.29 0.58 มีประสิทธิภาพมาก 

เฉลี่ย 4.34 0.58 มีประสิทธิภาพมาก 

 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูใชงานท่ีมีตอเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง โดยประเมินจากนักศึกษาหลักสูตร

บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจดิจิทัล มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช จํานวน 80 คน พบวา นักศึกษาท่ีประเมิน
ความพึงพอใจท่ีมีตอเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง เปนเพศชาย จํานวน 40 คน คิดเปนรอยละ 50 และเปนเพศหญิง จํานวน 40 
คน คิดเปนรอยละ 50 มีอายุระหวาง 15-20 ป คิดเปนรอยละ 55 สวนใหญเปนนกัศึกษาชั้นปท่ี 1 จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 41.25 
มีประสบการณในการเลนเกมมาแลวมากกวา 6 ป คิดเปนรอยละ 37.50 โดยเฉล่ียใชระยะเวลาในการเลนเกมตอคร้ัง 1-3 ชั่วโมง คิดเปน
รอยละ 43.75 ชวงเวลาในการเลนเกมบอยท่ีสุด คือ 19.01-23.00 น. คิดเปนรอยละ 41.25 โดยประเมินความพึงพอใจ 3 ดาน คือ  
(1) ความพึงพอใจดานการออกแบบ มีคาเฉลี่ย 4.62 มคีวามพึงพอใจ อยูในระดับมากท่ีสุด (2) ความพึงพอใจดานความรู มีคาเฉล่ีย 4.58 
มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด และ (3) ความพึงพอใจดานการใชงาน มีคาเฉล่ีย 4.63 มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 
แสดงผลดังตารางท่ี 2 
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ตารางท่ี 2 
ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูใชงานท่ีมีตอเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง 

 

ประเด็นคาํถาม 𝒙ഥ S.D. แปลผล 

ดานการออกแบบ 4.62 0.58 มากท่ีสุด 

- รูปแบบตัวอักษรเหมาะสม 4.43 0.74 มากท่ีสุด 

- ขนาดตวัอักษรเหมาะสม 4.43 0.74 มากท่ีสุด 

- การออกแบบฉากมีความสวยงาม 4.80 0.43 มากท่ีสุด 

- การออกแบบฉากสอดคลองกับเน้ือหา 4.84 0.40 มากท่ีสุด 

- ตัวละครเหมาะสมกับเน้ือหาเกม 4.46 0.65 มากท่ีสุด 

- สีสันโดยรวมของเกมมีความเหมาะสม 4.49 0.69 มากท่ีสุด 

- เสียงดนตรีประกอบเกมเหมาะสม 4.71 0.53 มากท่ีสุด 

- เสียงประกอบการว่ิง กระโดด เหมาะสม 4.81 0.42 มากท่ีสุด 

ดานความรู 4.58 0.61 มากท่ีสุด 

- ทําใหผูเลนมีความรูเก่ียวกับสถานท่ีทองเท่ียวทางรางรถไฟมากขึ้น 4.44 0.69 มากท่ีสุด 

- การดําเนินเรื่องเขาใจไดงาย 4.64 0.56 มากท่ีสุด 

- ชวยสงเสริมดานการทองเท่ียวทางรถไฟ 4.65 0.58 มากท่ีสุด 

ดานการใชงาน 4.63 0.55 มากท่ีสุด 

- เกมมีวิธีการเลนท่ีงาย ไมซับซอน 4.78 0.42 มากท่ีสุด 

- มีคําแนะนําในการเลนเกม 4.70 0.49 มากท่ีสุด 

- การเก็บคะแนนในเกมเหมาะสม 4.45 0.71 มากท่ีสุด 

- วิธีการนําเสนอเน้ือหาเหมาะสม 4.51 0.64 มากท่ีสุด 

- รูปแบบการเลนในแตละระดับเกมเหมาะสม 4.69 0.56 มากท่ีสุด 

- อุปสรรคเกมในแตละระดับเกมเหมาะสม 4.69 0.52 มากท่ีสุด 

- ระยะเวลาท่ีกําหนดในแตละระดับเกมเหมาะสม 4.49 0.62 มากท่ีสุด 

- ความเร็วในการดาวนโหลดเกม 4.73 0.48 มากท่ีสุด 

  

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย  

 การวิจัยเร่ืองเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง เปนการวิจัยเชิงปริมาณท่ีมุงเนนการออกแบบและพัฒนาเกมท่ีสอดแทรก

ขอมูลเก่ียวกับแหลงทองเท่ียวและสถานีรถไฟในพ้ืนท่ีเขาหลวง 6 สถานี ไดแก (1) สถานีรถไฟชุมทางทุงสง (2) สถานีรถไฟคลองจัง  

(3) สถานีรถไฟนาบอน (4) สถานีรถไฟคลองจันดี (5) สถานีรถไฟฉวาง และ (6) สถานีรถไฟทานพอ ทําใหไดผลการออกแบบเกม 

การเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวงท่ีพัฒนาดวยโปรแกรม Godot Engine ซ่ึงเปนโปรแกรมประเภทโอเพนซอรสสําหรับสรางเกม 2 มิติ ซึ่ง

เปนทางเลือกท่ีเหมาะสมตอการพัฒนาเกมเชิงการเรียนรูและการทองเท่ียว โดยเฉพาะเมื่อมีขอจํากัดดานงบประมาณและทรัพยากรใน

การพัฒนา (ผูนํา แซเลา และสมชาย นําประเสริฐชัย, 2567) พบวา มีความเหมาะสมตอการประยุกตใชในงานพัฒนาส่ือการเรียนรู 

เน่ืองจากโปรแกรมมีความยืดหยุน และสามารถสรางประสบการณแบบอินเทอรแอกทีฟไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิด

ของ ชัยรวิชญ เอ่ียมขจรชัย (2566) ที่ระบุวา Godot Engine เหมาะสําหรับการสรางเกมเพ่ือการเรียนรูท่ีไมซับซอนและใชงานงาย ซึ่ง

เกมท่ีพัฒนาขึ้นประกอบดวย 3 ระดับ ไดแก งาย ปานกลาง และยาก ซึ่งผูเลนสามารถเลือกเลนไดตามระดับทักษะของตนเอง และใน 

แตละระดับมีการออกแบบเน้ือหาท่ีสะทอนบริบทของสถานีรถไฟและแหลงทองเท่ียวสําคัญในพ้ืนท่ีจังหวัดนครศรีธรรมราช การนําเสนอ

เน้ือหาทางการทองเที่ยวผานตัวละครและฉากเกมชวยกระตุนความสนใจ และเพิ่มการมีสวนรวมของผูเลน (หน่ึงฤทัย โฉมอินทรีย และ

คณะ, 2565) การแทรกความรูเก่ียวกับสถานท่ีทองเท่ียวในระหวางเลนเกมถือเปนการผสมผสานระหวาง “Game-based Learning” 

และ “Gamification” ท่ีสามารถสงเสริมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (Dobson, 1998; พรรนิภา ชายขุนทด และคณะ, 2566) 
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และไดมีการการวางแผนการออกแบบเกมผานขั้นตอนการพัฒนาเชิงระบบต้ังแตการวิเคราะหบริบท การออกแบบสตอร่ีบอรด 

(Storyboard) การพัฒนาเน้ือหา และการประเมินโดยผูเช่ียวชาญ สอดคลองกับแนวคิดการออกแบบเกมเพื่อการศึกษา (Game-Based 

Learning) ท่ีเนนประสบการณผูเรียนและการเรียนรูแบบมีสวนรวม (พรรนิภา ชายขุนทด และคณะ, 2566; วริศรา ดีนาน, 2566) และ

ผลการประเมินประสิทธิภาพของเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขาหลวง ผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญ 3 ทาน พบวา เกมมีประสิทธิภาพ

โดยรวมในระดับมาก มีคาเฉลี่ย 4.34 โดยเฉพาะดานการออกแบบที่มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด มีคาเฉล่ีย 4.50 แสดงใหเห็นวา เกมมี

องคประกอบดานกราฟก ตัวละคร และเสียงประกอบท่ีเหมาะสมและสอดคลองกับเน้ือหา สรางประสบการณท่ีนาสนใจ และตอบโจทย

ดานเทคนิคการออกแบบไดเปนอยางดี สอดคลองกับงานวิจัยของ รวีพร จรูญพันธเกษม และคณะ (2565) ที่ระบุวา องคประกอบเชิง

ภาพและเสียงเปนปจจัยสําคัญท่ีสงผลตอคุณภาพของเกมเพื่อการเรียนรู และสอดคลองกับงานวิจัยของ พงษพิพัฒน สายทอง และคณะ 

(2564) ท่ีแสดงใหเห็นวา การออกแบบเกมดิจิทัลควรคํานึงถึงความสอดคลองขององคประกอบเกมกับบริบทการเรียนรู ดานความรู 

ผูเช่ียวชาญประเมินวา เกมสามารถถายทอดเน้ือหาเก่ียวกับการทองเท่ียวทางรถไฟในพ้ืนท่ีเขาหลวงไดอยางเขาใจงาย มีคาเฉลี่ย 4.22 

ซ่ึงเปนผลจากการบูรณาการเน้ือหาทางการทองเท่ียวเขาสูเกมในลักษณะอินเทอรแอกทีฟ งานวิจัยของ วริศรา ดีนาน (2566) สนับสนุน

แนวคิดน้ี โดยแสดงวา เกมสามารถเสริมสรางความรูไดอยางมีประสิทธิภาพ เม่ือเน้ือหาถูกออกแบบใหสอดคลองกับบริบทการเรียนรู 

สวนดานการใชงาน ผูเช่ียวชาญใหคะแนนเฉลี่ย 4.29 สะทอนวา ระบบการเลนและอินเทอรเฟซของเกมมีความเปนมิตรกับผูใช (User-

friendly) ไมซบัซอน ซ่ึงเปนองคประกอบสําคัญตอความสําเร็จของเกมดิจิทัลตามแนวทางของ พงษพิพัฒน สายทอง และคณะ (2564) 

และแนวทางของ ผูนํา แซเลา และสมชาย นําประเสริฐชัย (2567) และผลประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอเกมการเดินทางดวยรถไฟสูเขา

หลวง จากกลุมตัวอยาง จํานวน 80 คน พบวา มีความพึงพอใจในทุกดานอยูในระดับมากท่ีสุด โดยเฉพาะดานการออกแบบ มีคาเฉล่ีย 

4.62 ซ่ึงสะทอนวา เกมสามารถดึงดูดความสนใจผูเลนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยองคประกอบท่ีไดรับคะแนนสูงท่ีสุด คอื การออกแบบ

ฉากท่ีสวยงามและสอดคลองกับเน้ือหา ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ รวีพร จรญูพันธเกษม และคณะ (2565) ท่ีพบวา องคประกอบฉาก

และเสียงเปนปจจัยสําคัญตอความพึงพอใจของผูใชงานในเกม 2 มิติ ในสวนของดานการใชงาน มีคาเฉลี่ย 4.63 ซึ่งเปนผลจาก 

การออกแบบท่ีคํานึงถึงการเขาถึงงาย เสียงประกอบ และฉากท่ีสวยงาม โดยผลเหลานี้สอดคลองกับงานวิจัยของ Zhang et al. (2021) 

ท่ีกลาววา การมสีวนรวมทางภาพและเสียงในเกม สงผลโดยตรงตอประสบการณผูเลน และผูเลนสามารถเขาใจวิธีการเลนไดงาย มีระบบ

คะแนนและคําแนะนําท่ีเหมาะสม ซึ่งตอบโจทยความสะดวกในการใชงาน โดยเฉพาะนักศึกษาท่ีมีพ้ืนฐานดานเทคโนโลยีและเกมม่ิง 

(Gaming) มากอน ซึ่งสวนใหญมักใชเวลาในการเลนเกม 1-3 ช่ัวโมงตอคร้ัง ซึ่งสอดคลองกับพฤติกรรมของกลุมผูใชงานดิจิทัลในยุค

ปจจุบัน (ศยามน อินสะอาด, 2566) 
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