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บทคัดย่อ 

 
การพัฒนาเกม 2 มิติ เกมพิชิตสัตว์ร้ายเมืองใต้ดิน ในรูปแบบเกม 2 มิติ นี้มีวัตถุประสงค์ 

เพ่ือให้ผู้เล่นได้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบนิเวศของสิ่งมีชีวิตใต้ดินมากยิ่งขึ้นโดยมีขั้นตอนการ
พัฒนาดังนี้ คือ การวิเคราะห์และระบบงาน การออกแบบ การสร้างและพัฒนาการติดตั้งและทดสอบ 
และรูปแบบผลการด าเนินโครงงาน โดยใช้เครื่องมือดังต่อไปนี้ ใช้โปรแกรม Adobe Animate CC 
2017 เป็นหลักในการสร้างตัวละคร ฉาก ปุ่ม ไอเทม และภาพเคลื่อนไหว และใช้โปรแกรม 
Construct 2 ใช้ด าเนินการพัฒนาเกมทั้งหมด 

จากการพัฒนาการพัฒนาเกม 2 มิติ เกมพิชิตสัตว์ร้ายเมืองใต้ดินนี้ พบว่า โปรแกรม 
Construct 2 นี้ ท าให้การพัฒนาเกมออกมาได้ดี โดยโปรแกรมนี้มีลูกเล่นต่าง ๆ ที่สามารถท าให้ 
ตัวละคร มีท่าทางการเดิน การโจมตี การกระโดด และมอนสเตอร์ จะมีรูปแบบการบิน เดิน โจมตี 
ปล่อยพลัง และวิ่งพุ่งชน ให้มีความสอดคล้องกับการพัฒนาเกมให้มีคุณภาพที่ดี  
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

1.1 ที่มำและควำมส ำคัญของโครงงำน 
ปัจจุบันเกมเป็นสื่อที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายและก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็น

เด็กหรือผู้ใหญ่ เนื่องจากเกมเป็นสื่อที่ส่งเสริมให้ผู้เล่นเกิดความท้าทายการแก้ปัญหาและสร้าง  
ความบันเทิงสู่ความรู้ พร้อมทั้งให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน อีกท้ังเกมยังมีการแข่งขันในด้านกีฬาท า
ให้เกมได้ขยายตัวอย่างกว้างขวาง มีเงินรางวัลในการแข่งขันสูง ส่งผลให้หลาย ๆ ประเทศยอมรับถึ ง
ศักยภาพที่เกมนั้นสามารถแสดงออกมา ทั้งในด้านธุรกิจ ด้านกีฬา และ ยังส่งผลโดยตรงต่อผู้เล่น  
ท าให้มีความตื่นตัว ความจ าดีขึ้น ความสามารถในด้านภาษา กล้าแสดงออก ความสามัคคีเมื่อเล่นทีม
กับผู้เล่นคนอ่ืน ๆ มนุษย์สัมพันธ์ดีขึ้น รวมไปถึงการสร้างรายได้จากเกมซึ่งก าลัง เป็นที่นิยมกันอย่าง
แพร่หลาย ท าให้เริ่มมีการน าเกมเข้ามาเป็นตัวสื่อการเรียนการสอนส าหรับนักเรียน และ นักศึกษา 
โดยการน าความรู้และเนื้อหามาถ่ายทอดออกมาในรูปแบบของเกมเพ่ือสร้างแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนมี
ความสนใจไม่เกิดความเบื่อหน่าย เนื่องจากเกมสามารถตอบสนองต่อผู้เล่นได้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (วิลาวัลย์ อินทร์ช านาญ, 2561) 

จากการศึกษาระบบนิเวศของสิ่งมีชีวิตใต้ดินที่มีความซับซ้อนน่าสนใจ จึงท าให้มีหลาย ๆ
หน่วยงาน ท าการศึกษากันอย่างจริงจัง ส่งผลให้มีการวิจัยในเรื่องระบบนิเวศใต้ดิน มี บทความ  
ผลการทดลองจากสิ่งชีวิตใต้ดินว่ามีความส าคัญต่อระบบนิเวศใต้ดินอย่างไร และสิ่งมีชีวิตแต่ละชนิดมี
ความส าคัญหรือแตกต่างกันอย่างไร ท าให้รู้ถึงคุณภาพของดินว่ามีความอุดมสมบูรณ์มากน้อยเพียงใด
เพราะสิ่งมีชีวิตใต้ดินแต่ละชนิดมีลักษณะของการพ่ึงพาอาศัยกันกับดิน เป็นการเพ่ิมแร่ธาตุอย่างมาก 
ผู้จัดท ามีความสนใจที่จะน าเรื่องราวและความรู้เหล่านี้มาถ่ายทอดเป็นสื่อการสอนที่ไม่ซับซ้อนและ
น่าสนใจในการศึกษาเรื่องราวของสิ่งมีชีวิตใต้ดิน (วลี จติจ ารัสรัตน์, 2560) 

ดังนั้นผู้จัดท าโครงงานจึงมีแนวคิดที่จะสร้างเกมแบบ 2 มิติ เพ่ือสอดแทรกความรู้เกี่ยวกับ
สิ่งมีชีวิตใต้ดิน เพ่ือให้ผู้ เล่นได้ศึกษา และเรียนรู้ เกี่ยวกับหน้าที่ของสัตว์ในดินแต่ละชนิดให้มี 
ความเข้าใจ สามารถปฏิบัติต่อสัตว์ใต้ดินได้อย่างถูกต้องเมื่อพบเจอเนื่องจากมีประโยชน์ต่อระบบนิเวศ
ใต้ดินทั้งนี้ผู้เล่นยังได้รับความสนุกสนานและความรู้ในเวลาเดียวกันอีกด้วย 

1.2 วัตถุประสงค์กำรด ำเนินโครงงำน 
เพ่ือศึกษาและพัฒนาเกมที่ใช้ส าหรับการเรียนรู้เกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตใต้ดินในรูปแบบ 2 มิต ิ

1.3 ขอบเขตของโครงงำน 
1.3.1 แนวคิดและเรื่องราว 

1.3.1.1 แนวความคิดเกม ได้แนวคิดการจากความสนใจในเรื่องระบบนิเวศใต้ดินที่
อยากท าให้ออกมาเป็นเกม 
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1.3.1.2 ประเภทเกม เป็นเกมแนวผจญภัยผ่านด่านคล้ายกับเกมมาริโอ้ 
1.3.1.3 การแสดงผลกราฟิกของเกม ชนิดรูปแบบ 2 มิติ 
1.3.1.4 เรื่องราวของเกมเหตุเกิดจากมีนักวิจัยตัวน้อยได้คิดค้นชุดย่อส่วนจนตัวเล็กลง

แล้วได้ท าการลงไปส ารวจเพ่ือท าภารกิจวิจัยสิ่งมีชีวิต แต่ทว่าเมืองใต้ดินไม่ใช่สถานที่น่าอภิรมย์  
นักวิจัยตัวน้อยต้องเผชิญกับความมืด รวมทั้งสัตว์ร้ายหลายชนิดที่รอต้อนรับนักวิจัยตัวน้อยอยู่
ข้างหน้า ไม่ว่าจะเป็นมดราชินียักษ์อันตราย ด้วงซากสัตว์กลิ่นฉุน ตะขาบนักล่าเขี้ยวพิฆาต  
นกกระเต็นจอมโฉบ แตนใต้ดิน และ นักวิจัยตัวน้อยต้องเสี่ยงชีวิตเพ่ือส ารวจเมืองใต้ดิน และหาทาง
เพ่ือช่วยฟื้นฟูเมืองใต้ดินให้กลับมาอุดมสมบูรณ์อีกครั้ง 

1.3.1.5 โลกของเกม 
การผจญภัยในโลกใต้ดินของนักวิจัยตัวน้อยเอาชนะสัตว์ร้ายเพ่ือส ารวจ 

เมืองใตดิ้น และหาทางเพ่ือช่วยฟื้นฟูเมืองใต้ดินให้กลับมาอุดมสมบูรณ์อีกครั้ง 
1.3.1.6 โครงสร้างภารกิจ/ความท้าทาย 

ในแต่ละด่านจะก าหนดให้ผู้เล่นหาทางเอาชนะกับสัตว์ร้ายที่อยู่ในแต่ละด่าน
โดยจะต้องรักษาพลังชีวิตของตัวเองไม่ให้หมดลง หากผู้เล่นพ่ายแพ้ ผู้เล่นจะต้องเริ่มสู่จุดนั้นใหม่ 

1.3.2 ระบบเกม 
1.3.2.1 เป็นเกม HTML5 สามารถแสดงผล ผ่านเว็บบราวเซอร์ที่รองรับได้ 
1.3.2.2 หน้าจอแสดงผล HD 720p ขนาดภาพ 1280×720 pixel 
1.3.2.3 สามารถแสดงผลแบบเต็มหน้าจอได้ 
1.3.2.4 มีระบบเซฟเม่ือจบด่าน 
1.3.2.5 มีเสียงดนตรี และ เสียงประกอบ (Sound Effect) ตามความเหมาะสมของแต่

ละด่านโดยมี เสียงกระโดด เสียงชน เสียงการโจมตี เสียงการตาย ทั้งของสัตว์และผู้เล่น 
1.3.2.6 เป็นเกมท่ีคุมตัวละคร (Player) ผ่านระบบ ระบบคอมพิวเตอร์ (Keyboard) 
1.3.2.7 รูปลักษณ์และความรู้สึก พ้ืนฐานของเกม (Look and Feel) คล้ายเกม 

มาริโอ้สามารถโจมตีศัตรูได้ มี HP ให้เก็บใช้ในแต่ละด่าน และ มีทองดรอปจากมอนสเตอร์ให้เก็บ
สะสม 

1.3.2.8 แต่ละด่านจะมีเวลาในการเล่น 5-8 นาที 
1.3.3 หน้าต่างการแสดงผล 

1.3.3.1 เมน ู
1) เริ่มเกม กดเพ่ือต้องการเริ่มต้นเล่นเกม 
2) เล่นต่อ เล่นด่าน บันทึก (จะปรากฏเมื่อผู้ เล่น เล่นไปแล้วอย่างน้อย 

1 ด่าน) 
3) ร้านค้า ซื้อไอเทม (จะปรากฏเมื่อผู้เล่น เล่นไปแล้วอย่างน้อย 1 ด่าน) 
4) วิธีการเล่น กดเพ่ือศึกษาการเล่น 
5) เกี่ยวกับเกม กดเพ่ือต้องการทราบข้อมูลของเกม 
6) ออกจากเกม กดเพ่ือออกจากระบบ 
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1.3.3.2 ฉากหน้าเล่นเกม ผู้ ใช้หรือผู้ เล่นสามารถบังคับตัวละครได้ ด้วยการใช้ 
(Keyboard) ซึ่งฉากที่ผู้เล่นจะต้องเล่นตามเนื้อเรื่องเกม 

1.3.3.3 ส่วนแสดงผลบนหน้าจอเกม (ในหน้าต่างในด่านต่าง ๆ ของเกม) 
1) แถบแสดงพลังชีวิต ในรูปแบบแถบพลัง 100 หน่วย (พลัง 100 เท่ากับ 1 

หัวใจ เมื่อพลังหมดจะตายแล้วเกิดใหม่ และหัวใจจะหายไป 1 ดวง) 
2) แถบแสดงจ านวนหัวใจจะมีหัวใจอยู่ 3 ดวง 1 ดวง คือ 1 ชีวิต 
3) แสดงจ านวนทอง ที่เก็บได้สูงสุด 1,600 

1.3.4 ฉาก 
1.3.4.1 ฉากหลัก 

1) ฉากอาณาจักรมด อยู่ในเขาวงกตภายในอาณาจักรมด 
2) ฉากรังด้วงซากสัตว์ อยู่ในสุสานที่มีแต่ซากสัตว์เน่าเหม็น 
3) ฉากรังแมลงกระชอน อยู่ในพื้นท่ีมืด และอันตราย 
4) ฉากรังตะขาบ และพร้อมที่จะถูกจู่โจมได้ทุกเวลา 
5) ฉากรังนกกระเต็นเดินในถ้ าท่ีนกกระเต็นรอที่จะสังหารผู้เล่น 
6) ฉากรังแตนใต้ดิน อยู่ในรังแตนที่มีรูจ านวนมาก และอันตราย 

1.3.4.2 ฉากประกอบ 
1) ฉากเมนู เพ่ือให้ผู้เล่นเลือกตัวเลือกท่ีต้องการ 
2) ฉากการตาย เมื่อตัวละครพลังชีวิตหมดจะล้มลงแล้วหายไป 
3) ฉากผ่านด่าน เมื่อตัวละครท าภารกิจส าเร็จจะปรากฏวาร์ปเพื่อผ่านด่าน 

1.3.5 ตัวละคร 
1.3.5.1 ลักษณะตัวละคร 

1) ตัวละครมีรูปลักษณ์แบบเดียวตลอดทั้งเกม และไม่สามารถเปลี่ยน
รูปลักษณ์ได้ 

2) ตัวละครมีรูปลักษณ์เป็นนักส ารวจตัวเล็กพร้อมชุดย่อส่วน 
3) ตัวละครมีลักษณะที่เคลื่อนไหวแตกต่างกันขึ้นอยู่กับการควบคุมของ 

ผู้เล่นภายในเกม เช่น การกระโดด การถูกโจมตี เป็นต้น 
1.3.5.2 ค่าพ้ืนฐานและความสามารถของตัวละคร 

ตำรำงท่ี 1.1  ตารางอธิบายค่าพ้ืนฐานของตัวละคร 

ควำมสำมำรถ ค่ำเร่ิมต้น กำรอัพเกรด ผลจำกกำรอัพเกรด 

พลังชีวิต พลังชีวิตเริ่มต้น 100 HP ใช้ ทอง 500 ได้รับพลังชีวิตเป็น 200 HP 
พลังการโจมตี พลังการโจมตีเริ่มต้น 8 หน่วย ใช้ ทอง 300 ได้รับพลังโจมตีเป็น 12 หน่วย 
เกราะป้องกัน เกราะป้องกันเริ่มต้น 2 หน่วย ใช้ ทอง 300 ได้รับเกราะป้องกันเป็น 4 หน่วย 
การฟื้นฟู ฟื้นฟู 20 หน่วยต่อการเก็บไอเทม 1 

ครั้ง 
- - 
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1.3.6 แอนิเมชัน 
1.3.6.1 ตัวละครถูกย่อส่วนหลังจากสวมชุด 
1.3.6.2 ตัวละครกลับสู่ร่างเดิม 

1.3.7 แอคชัน 
1.3.7.1 มี 3 ชีวิต 
1.3.7.2 พลังชีวิต 100 หน่วย หรือ ห่างท าการอัพแถบพลังชีวิตจะเป็น 200 หน่วย  
1.3.7.3 ทุกครั้งที่โดนโจมตีตัวละครจะกระพริบเป็นเวลา 3 วินาที และจะเป็นอมตะ

ชั่วคราว 
1.3.7.4 โจมตีโดยการยิง 
1.3.7.5 พลังโจมตีเริ่มต้นจะอยู่ที่ 8 หน่วย และ จะสะสมขึ้นเรื่อย ๆ ตามด่าน 
1.3.7.6 ตาย (เมื่อโดนโจมตีจากมอนสเตอร์หรือชนเข้ากับอุปสรรค) 

1.3.8 แอคชัน 
1.3.8.1 พลังชีวิต 
1.3.8.2 เคลื่อนที่อยู่ตลอดเวลาหากตัวละครเข้าใกล้จะท าการโจมตีทันที 
1.3.8.3 โจมตี (พุ่งชน ปล่อยพลังโจมตี) 
1.3.8.4 ตาย (เมื่อโดนโจมตีจากตัวละคร และ ฉาก) 

1.3.9 สิ่งกีดขวาง 

ตำรำงท่ี 1.2 ตารางอธิบายลักษณะสิ่งกีดขวาง 

สิ่งกีดขวำง รูปแบบ ผลกระทบที่เกิดขึ้น 
ก้อนหิน และ รากไม้ สถานะเป็นของแข็ง หลบ

หลีกหรือปีนป่ายได้ 
เมื่อชนจะท าให้ได้รับความเสียหายทันที 20 และ 
จะท าให้ตัวละครไม่สามารถเคลื่อนที่ หรือโจมตีได้
เป็นเวลา 3.5 วินาที 

บ่อโคลน เป็นบ่อสีน้ าตาลหรือด า
กระจายอยู่ทั่วทุกท่ี 

เมื่อตกลงไปหรือเดินผ่านจะท าให้เคลื่อนที่ช้ายิ่ง
นานยิ่งท าให้ช้ามากยิ่งขึ้น 

หนาม เป็นพุ่ม หลุม และ เป็น
ก้อนลอยมาตามทางเดิน
ของฉาก 

เมื่อชนจะท าให้ได้รับความเสียทันที 20 และ จะ
ลดลงไป 5 เป็นเวลา 3 วินาที 

 
1.3.10 การตายหรือการจบเกม 

เมื่อผู้เล่นชนกับวัตถุท่ีก าหนด ชนกับมอสเตอร์ หรือถูกโจมตี พลังชีวิตจะลดลง และ เมื่อ
หัวใจเท่ากับ 0 แล้ว จะถือว่าเป็นการจบการควบคุม (ตาย) 

1.3.11 การผ่านด่าน 
ก าจัดมอนสเตอร์  

1.3.12 การควบคุม 
1.3.12.1 กดลูกศรเพื่อบังคับทิศทาง 
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1.3.12.2 กดลูกศรขึ้นเพ่ือกระโดด 
1.3.12.3 คลิกเมาส์ เพ่ือท าการโจมตีมอนสเตอร์ คลิกเมาส์ซ้ายเพ่ือท าการโจมตีปกติ

คลิกเมาส์ขวาเพ่ือท าการโจมตีแบบพิเศษ 
1.3.13 การเก็บของ 

1.3.13.1 จะมีไอเทมเพ่ิมพลังของชุด ได้แก่ เพ่ิมเกราะ พลังโจมตี HP ของตัวละคร และ 
จะหายไปเมื่อตัวละครตายลง  

1.3.13.2 ทอง (ค่าเงินในเกมไว้ส าหรับอัพเกรดตัวละคร) 
1.3.13.3 ไอเทมสามารถเก็บได้ 3 อย่าง มีคุณสมบัติ ดังนี้ 

ตำรำงท่ี 1.3  ตารางอธิบายลักษณะไอเทมเพ่ิมพลัง 

ไอเทม เพิ่มสถำนะ จ ำนวนกำร
ซ้อนทับ 

เงื่อนไขท่ีเสียค่ำนี้ไป โอกำส
ได้รับ (%) 

โจมตี 

เมื่อได้รับไอเทมนี้จะเพ่ิม 
การโจมตี +1 ให้กับตัว
ละคร 

ซ้ อ น ทั บ ไ ด้
สูงสุด 10 

เมื่อตายลงหรือพลังชีวิต
เหลือ 0 ค่านี้จะหายไปผู้
เล่นต้องสะสมใหม่ท้ังหมด 

20 

 
 

ป้องกัน 

เมื่อได้รับไอเทมนี้จะเพ่ิม
เกราะป้อนกันเพ่ือดูดซับ
พลังการโจมตีจากมอน
สเตอร์แต่จะไม่สามารถ
ป้องกันความเสียหายที่
ได้รับจากการชนหรือ
ความเสียหายที่ไม่ได้มาก
จากมอนสเตอร์ 

ซ้ อ น ทั บ ไ ด้
สูงสุด 10 

เมื่อถูกโจมตีหลังจากได้รับ
ค่าการป้องกันเ พ่ิม เช่น 
หากเก็บมา 10 หน่วย แล้ว
ได้รับความเสียหาย 15 
หน่วย ค่าเกราะจะหายไป
ทั้งหมด 10หน่วย และ จะ
เสีย HP ไปอีก 5 หน่วย
จากการโจมตีครั้งนี้ 

20 

ฟ้ืนฟู 

เมื่อได้รับไอเทมนี้จะท า
การฟ้ืนฟู HP ครั้งละ 20 
หน่วย HP 100 แล้วจะ
ไม่มีการฟ้ืนฟูต่อไปได้อีก 

ไ ม่ ส า ม า ร ถ
ซ้อนทับได้ 

เมื่อครบเวลาที่ก าหนดค่า
สถานะจะหายไปเอง และ 
เมื่อได้รับความเสียหายใน
ขณะที่ก าลังฟ้ืนฟูสถานะ
จะหายไปท าให้ไม่ได้รับ
การฟ้ืนฟูอย่างต่อเนื่อง 

30 

สามารถสะสมทอง เพ่ือใช้ในการเพ่ิมแถบสถานะของตัวละคร 
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ตำรำงท่ี 1.4  ตารางอธิบายลักษณะการสะสมของทอง (ทอง คือ ค่าเงินในเกม) 

ไอเทม คุณสมบัติ หำได้จำกที่ไหน โอกำสได้รับ (%) 

ทอง 

ใช้อัพเกรดตัวละครได้ พบได้ตามพ้ืน และ จากมอนสเตอร์ที่
ตายแล้วจะสุ่มดรอบ 
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1.3.15 บทสรุปเกม 
1.3.15.1 ผู้เล่นจะต้องผ่านภารกิจที่ตัวเกมได้ก าหนดไว้ในแต่ละด่าน 
1.3.15.2 ผู้เล่นจะสนุกสนานกับความรู้เกี่ยวมอนสเตอร์ 
1.3.15.3 ผู้เล่นจะต้องมีไหวพริบในการหลบสิ่งกีดขวาง เอาชนะมอนสเตอร์ และ 

บอสของแต่ละด่านให้ได้  
1.3.15.4 เมื่อผู้เล่นเกมจนจบทุกด่วนแล้วจะแสดงรายละเอียดดังนี้ 
1.3.15.5 อธิบายว่าท าไมถึงต้องช่วยไส้เดือนบอกถึงประโยชน์ของไส้เดือน 
1.3.15.6 แอนิเมชันตัวละครออกมาจากเมืองใต้ดิน 

1.3.16 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 
1.3.16.1 โปรแกรมท่ีใช้ในการพัฒนา 

1) Construct 2 ใช้สร้างตัวโปรแกรม 
2) Adobe Animate ใช้สร้างการเคลื่อนไหวของตัวละคร 
3) Adobe Photoshop ใช้สร้างฉากและพ้ืนหลัง 
4) Adobe Illustrator ใช้สร้างตัวละคร 

1.3.15.2 ภาษาท่ีใช้ในการพัฒนา 
– HTML5 & CSS3 ภาษาท่ีใช้ในการเขียนเกม 

1.4 ค ำนิยำมศัพท์ 
ไอเทม คือ แถบเลือดที่สามารถชื้อได้จากร้านขายไอเทมเท่านั้น 

1.5 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.5.1 ช่วยเสริมสร้างสมาธิ การเรียนรู้ และ ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ดี

ยิ่งขึ้น 
1.5.2 ผู้เล่นได้รับความรู้เกี่ยวกับสัตว์ในระบบนิเวศใต้ดิน และสามารถน าความรู้มาใช้ประโยชน์

ในชีวิตประจ าวันได้ 
1.5.3 เพ่ิมช่องทางการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ให้มากขึ้น และสามารถน าไปต่อยอดใน 

การสร้างเกมใหม่ ๆ ต่อไปได ้
1.5.4 สร้างความน่าสนใจในเนื้อหาเพ่ิมเติมจากในห้องเรียนให้ผู้เรียนมีความหลากหลายทาง 

การเรียนรู้



 
 

 

 
บทท่ี 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 

การจัดท าโครงงานพัฒนาเกม 2 มิติ เกมพิชิตสัตว์ร้ายเมืองใต้ดินในครั้งนี้สมควรอย่างยิ่งท่ีจะต้อง
ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการจัดท าโครงงาน เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับเนื้อหา 
และสามารถน าเสนอโครงงานในรูปแบบที่ต้องการได้ ซึ่งประกอบด้วยเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ดังนี้ 

2.1 ระบบนิเวศดิน 
2.2 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับเกม 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเกม 
2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ระบบนิเวศดิน 
ระบบ (System) คือ ชุดขององคประกอบที่ต่างก็ท าหน้าที่ของตนเองและมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกัน

และกันแลวท าใหเกิดพฤติกรรมหรือคุณสมบัติที่เดนโดยร่วมของชุดองคประกอบมีดังนี้ 
ระบบนิเวศ (Ecosystem) คือ ชุดขององคประกอบตามธรรมชาติที่มีองค์ประกอบเป็นสิ่งมีชีวิตที่

มีปฏิสัมพันธ์หรือมีศักยภาพที่จะมีปฏิสัมพันธ์กันโดยได้รับอิทธิพลจากสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่
สิ่งมีชีวิตอาศัยอยู่ 

2.1.1 ระบบนิเวศดิน (Soil Ecosystem) ระบบนิเวศดินคือองครวมของสิ่งมีชีวิตทั้งพืชสัตว์
และจุลินทรีย์ที่อาศัยอยู่ในสิ่งแวดล้อมทางกายภาพของดินอันประกอบด้วยสวนที่เป็นอนินทรีย์ที่ไม่มี
ชีวิตสิ่ง มีชีวิตมีปฏิสัมพันธ์หรือมีศักยภาพที่จะมีปฏิสัมพันธ์กันในสภาพแวดล้อมทางกายภาพที่เป็นอยู่ 
ในดินนั้น 

2.1.1.1 องค์ประกอบของระบบนิเวศดิน 
การจ าแนกองค์ประกอบของระบบนิเวศแยกตามหน้าที่ในระบบ ได้แก่ พวกที่

สร้างอาหารได้เอง (Autotroph) และสิ่งมีชีวิตได้รับอาหารจากสิ่งมีชีวิตอ่ืน (Heterotroph) อย่างไรก็
ตามการจ าแนกองค์ประกอบของระบบนิเวศโดยทั่วไปมักประกอบไปด้วยองค์ประกอบที่มีชีวิต 
(Biotic) และองค์ประกอบที่ไม่มีชีวิต (Abiotic) 

องค์ประกอบที่มีชีวิต (Biotic Component) ได้แก่ 
1) ผู้ผลิต (Producer or Autotrophic) ได้แก่ สิ่งมีชีวิตที่สร้างอาหารเองได้ 

จากสารอนินทรีย์ส่วนมากจะเป็นพืชที่มีคลอโรฟิลล์ 
2) ผู้บริโภค (Consumer) ได้แก่ สิ่งมีชีวิตที่ไม่สามารถสร้างอาหารเองได้ 

(Heterotroph) ส่วนใหญ่เป็นสัตว์ที่กินสิ่งมีชีวิตอ่ืนเป็นอาหาร เนื่องจากสัตว์เหล่านี้มีขนาดใหญ่ 
จึงเรียกว่า แมกโครคอนซูมเมอร์ (Macroconsumer)
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3) ผู้ย่อยสลายซากสัตว์ (Decomposer, Saprotroph, Osmotroph หรือ
Microconsumer) ได้แก่ สิ่งมีชีวิตขนาดเล็กที่สร้างอาหารเองไม่ได้ เช่น แบคทีเรีย เห็ด รา (Fungi) 
และแอกทีโนมัยซีท (Actinomycete) ท าหน้าที่ย่อยสลายซากสิ่งมีชีวิตที่ตายแล้วในรูปของ
สารประกอบโมเลกุลใหญ่ให้กลายเป็นสารประกอบโมเลกุลเล็กในรูปของสารอาหาร (Nutrients) 
เพ่ือให้ผู้ผลิตน าไปใช้ได้ใหม่อีก 

2.1.2 องค์ประกอบที่ไม่มีชีวิต (Abiotic Component) ได้แก่ 
2.1.2.1 สารอนินทรีย์ (Inorganic Substances) ประกอบด้วยแร่ธาตุต่าง ๆ ซึ่งเป็น

องค์ประกอบส าคัญในเซลล์สิ่งมีชีวิต เช่น คาร์บอน ออกซิเจน คาร์บอนไดออกไซด์ และ น้ า เป็นต้น 
สารเหล่านี้มีการหมุนเวียนใช้ในระบบนิเวศ เรียกว่า วัฏจักรของสารเคมีธรณีชีวะ (Biogeochemical 
Cycle)  

2.1.2.2  สารอินทรีย์ (Organic Compound) ได้แก่ สารอินทรีย์ที่จ าเป็นต่อชีวิต เช่น
โปรตีน คาร์โบไฮเดรต ไขมัน และซากสิ่งมีชีวิตเน่าเปื่อยทับถมกันในดิน (Humus) เป็นต้น 

2.1.2.3 สภาพภูมิอากาศ (Climate Regime) ได้แก่ ปัจจัยทางกายภาพที่มีอิทธิพลต่อ
สิ่งแวดล้อม เช่น อุณหภูมิ แสง ความชื้น อากาศ และพ้ืนผิวที่อยู่อาศัย (Substrate) ซึ่งเรียกว่า 
ปัจจัยจ ากัด (Limiting Factors) 

2.1.3 หนา้ที่ของดิน (Soil Functions) 
หน้าที่ในการผลิต เป็นตัวกลางในการเจริญเติบโตของพืชโดยเป็นแหล่งหลักของธาตุ

อาหารแกพืชดินเป็นแหล่งที่เก็บรักษาเปรียบเสมือนการบันทึกอารยธรรมและวัฒนธรรมที่ตกทอด  
มาจากบรรพบุรุษของมนุษย์ 

2.1.3.1 หน้าที่ด้านสิ่งแวดล้อมทางชีวภาพ เป็นที่อยู่อาศัยของสิ่งมีชีวิตและเป็นแหล่ง
ส ารองของสารพันธุกรรม (Genes) หน้าที่ด้านควบคุมภูมิอากาศ ดินกักเก็บและหมุนเวียนธาตุบาง
ชนิดที่เป็นองคประกอบของก๊าซบางชนิดในบรรยากาศ 

2.1.3.2 หน้าที่ในการกักเก็บดินและหมุนเวียนธาตุอาหารและธาตุอ่ืน ๆ ในชีวภาค 
(Biosphere) ของโลก 

2.1.3.3 หน้าที่ด้านอุทกวิทยา (Hydrologic Function) ดินช่วยแบ่งสวนและควบคุม
การไหลของน้ าในสภาพแวดลอม 

2.1.3.4 หน้าที่ควบคุมของเสียและมลพิษดินท าหน้าที่กรองบัฟเฟอร์เปลี่ยนจากรูป 
อนินทรีย์เป็นอินทรีย์ (Immobilization) และท าลายพิษของสารอินทรีย์ และอนินทรีย์ในดินให้พ้ืนที่
แกการอยูอาศัยในชีวิต (Living space Function) 

2.1.3.5 ดินใหพ้ืนที่เชื่อมติดต่อกัน (Connective Space Function) (ปทมา วิตยากร, 
2551) 

2.1.4 ความหมายของดิน (ธรรมนูญ เอ๊ียะประเสริฐ, 2558) 
ดิน หมายถึง วัตถุธรรมชาติที่ปกคลุมผิวโลกเกิดจากการแปรสภาพหรือสลายตัวของหิน

แร่ธาตุ และอินทรีย์วัตถุผสมคลุกเคล้ากันตามธรรมชาติรวมกันเป็นชั้นบาง ๆ เมื่อมีน้ าและอากาศ  
ที่เหมาะสมก็จะท าให้พืชเจริญเติบโตและยังชีพอยู่ได้เนื่องจากภาคตะวันตกส่วนใหญ่เป็นเขตเทือกเขา
สูง เพราะฉะนั้นวัตถุแม่ดิน หรือแหล่งก าเนิดดินต้องเกิดจากการสลายตัวของหินที่เป็นกรด ดังนั้นดิน
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จึงมีความอุดมสมบูรณ์ค่อนข้างต่ า ดินชนิดนี้ เรียกว่า (Red-Yellow Podzolic Soils) ดินชนิดนี้ มีใน
เขตภูเขาที่เป็นกรด ส่วนในเขตที่มีหินปูน เช่น บริเวณเทือกเขาในเขตอ าเภออุ้มผาง จังหวัดตาก และ
บริเวณปลายเทือกเขาถนนธงชัยระหว่างแม่น้ าแควใหญ่กับแควน้อยจะเป็นพวก (Red-Brown earth) 
นอกจากนั้นยังมีดินที่เกิดจากการสลายตัวของสารหรือ หินภูเขาไฟ เรียกว่า ดินภูเขาไฟ ได้แก่ พ้ืนที่
บริเวณจังหวัดตาก เขตอ าเภออุ้มผาง ที่ราบลุ่มน้ าแควน้อย เขตอ าเภอสังขละบุรี อ าเภอทองผาภูมิ 
อ าเภอไทรโยค และบริเวณแก่งกระจาน เป็นต้น 

ในด้านสมรรถนะของที่ดินในภาคตะวันตกปรากฏว่าพ้ืนที่เหมาะส าหรับการปลูกพืชไร่  
มีประมาณ 25% ของเนื้อที่ภาค ท านา 5% ที่เหลือ 70% ไม่เหมาะแก่การเพาะปลูก เพราะเป็นที่ลาด
ชันมาก หรือ มีดินเป็นทรายจัด 

2.1.5 ความส าคัญของทรัพยากรดิน (ธรรมนูญ เอ๊ียะประเสริฐ, 2558) 
ดินมีประโยชน์มากมายมหาศาลต่อมนุษย์ และสิ่งมีชีวิตอ่ืน ๆ คือ 
2.1.5.1 ใช้ในการเกษตรกรรม ดินเป็นต้นก าเนิดของการเกษตรกรรมเป็นแหล่ง 

ผลิตอาหารของมนุษย์ อาหารที่มนุษย์บริโภคทุกวันนี้มาจากการเกษตรกรรมถึง 90% 
2.1.5.2 ใช้ในการเลี้ยงสัตว์ พืช และหญ้าที่ข้ึนอยู่บนดินเป็นแหล่งอาหารสัตว์ ตลอดจน

เป็นแหล่งที่อยู่อาศัยของสัตว์บางชนิด เช่น งู หนู แมลง นาก ฯลฯ 
2.1.5.3 เป็นแหล่งที่อยู่อาศัย พ้ืนดินเป็นแหล่งที่ตั้งของเมือง บ้านเรือน ท าให้เกิด

วัฒนธรรม และอารยธรรมของชุมชนต่าง ๆ มากมาย 
2.1.5.4 เป็นแหล่งกักเก็บน้ า ถ้าน้ าซึ่งอยู่ในรูปของความชื้นในดินมีอยู่มาก ๆ ก็จะ

กลายเป็นน้ าซึมอยู่ในดิน คือ น้ าใต้ดิน น้ าเหล่านี้จะค่อย ๆ ซึมลงที่ต่ า เช่น แม่น้ า ล าคลอง ท าให้มีน้ า
ใช้ตลอดปี 

2.1.6 ชนิดของดิน 
อนุภาคของดินจะรวมตัวกันเข้าเกิดเป็นเม็ดดิน อนุภาคเหล่านี้จะมีขนาดไม่เท่ากัน 

ขนาดเล็กที่สุดคืออนุภาคดินเหนียว อนุภาคขนาดกลางเรียกอนุภาคทรายแป้ง อนุภาคขนาดใหญ่
เรียกว่า อนุภาคทรายเนื้อดิน จะมีอนุภาคทั้ง 3 กลุ่มนี้ผสมกันอยู่ในสัดส่วนที่ไม่เท่ากันท าให้เกิด
ลักษณะของดิน 3 ชนิดใหญ่ ๆ คือ ดินเหนียว ดินทราย และดินร่วน 

2.1.6.1 ดินเหนียว เป็นดินที่เมื่อเปียกแล้วมีความยืดหยุ่น อาจปั้นเป็นก้อนหรือคลึง 
เป็นเส้นยาวได้เหนียวเหนอะหนะติดมือ เป็นดินที่มีการระบายน้ าและอากาศไม่ดี มีความสามารถใน  
การอุ้มน้ าได้ดี มีความสามารถในการจับยึดและแลกเปลี่ยนธาตุอาหารพืชได้สู ง หรือค่อนข้างสูง เป็น
ดินที่มีก้อนเนื้อละเอียด เพราะมีปริมาณอนุภาคดินเหนียวอยู่มาก เหมาะที่จะใช้ท านาปลูกข้าวเพราะ
เก็บน้ าได้นาน 

2.1.6.2 ดินทราย เป็นดินที่มีการระบายน้ าและอากาศดีมาก มีความสามารถใน 
การอุ้มน้ าต่ า มีความอุดมสมบูรณ์ต่ า เพราะความสามารถในการจับยึดธาตุอาหารพืชมีน้อย พืชที่ชั้น
บนดินทรายจึงมักขาดท้ังอาหารและน้ าเป็นดินที่มีเนื้อดินทรายเพราะมีปริมาณอนุภาคทรายมาก 

2.1.6.3 ดินร่วน เป็นดินที่มีเนื้อดินค่อนข้างละเอียดนุ่มมือ ยืดหยุ่นได้บ้าง มีการระบาย
น้ าได้ดีปานกลาง จัดเป็นเนื้อดินที่เหมาะสมส าหรับการเพาะปลูกในธรรมชาติมักไม่ค่อยพบ แต่จะพบ
ดินที่มีเนื้อดินใกล้เคียงกันมากกว่า สีของดินจะท าให้ทราบถึงความอุดมสมบูรณ์ปริมาณอินทรีย์วัตถุท่ี
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ปะปนอยู่และแปรสภาพเป็นฮิวมัสในดิน ท าให้สีของดินต่างกันถ้ามีฮิวมัสน้อยสีจะจางลงมีความ  
อุดมสมบูรณ์น้อย 

2.1.7 สาเหตุและผลกระทบของทรัพยากรดิน 
ดินส่วนใหญ่ถูกท าลายให้สูญเสียความอุดมสมบูรณ์หรือตัวเนื้อดินไป เนื่องจาก 

การกระท าของมนุษย์ และการสูญเสียตามธรรมชาติ ท าให้ไม่สามารถใช้ประโยชน์จากดินได้อย่าง  
เต็มประสิทธิภาพ การสูญเสียความอุดมสมบูรณ์ของดินเกิดจาก 

2.1.7.1 การกัดเซาะดิน อาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภทด้วยกัน คือ 
1) การกัดเซาะโดยธรรมชาติ หมายถึง การกัดเซาะซึ่งเกิดขึ้นตามธรรมชาติ 

โดยการกระท าของน้ า ลม แรงดึงดูดของโลก และน้ าแข็ง เช่น การชะล้าง แผ่นดินเลื่อน การไหลของ
ธารน้ า คลื่น เป็นต้น 

2) การกัดเซาะที่มีตัวเร่ง หมายถึง การกัดเซาะที่มนุษย์หรือสัตว์เลี้ยงเข้ามา
ช่วยเร่งให้มีการพังทลายเพ่ิมขึ้นจากธรรมชาติที่เกิดขึ้นเป็นประจ าอยู่แล้ว เช่น การตัดต้นไม้ท าลายป่า 
การท าการเพาะปลูกอย่างขาดหลักวิชา ท าให้ดินไม่มีสิ่ งปกคลุม จึงท าให้น้ า ลม ซึ่งเป็นตัว  
การของกัดเซาะที่ส าคัญพัดพาอนุภาคดินสูญหายไป 

2.1.7.2 การเพาะปลูกและเตรียมดินอย่างไม่ถูกวิธี จะก่อให้เกิดความเสียหายกับดิน
ได้มาก เช่น การปลูกพืชบางชนิดจะท าให้ดินเสื่อมเร็ว การเผาป่าไม้หรือตอข้าวในนา จะท าให้ฮิวมัส
ในดินเสื่อม สลายเกิดผลเสียกับดินมาก 

2.1.8 ดินมีองค์ประกอบดังนี้ 
ในดินประกอบด้วย 4 ส่วน คือ อนุภาคดิน (อนินทรีย์วัตถุ) ชีวภาพ (อินทรีย์วัตถุ) น้ า 

อากาศ ซึ่งดินที่ดีเหมาะแก่การเพาะปลูก ต้องมีส่วนประกอบทั้ง 4 ส่วนนี้ อยู่ในปริมาณที่เหมาะสม 
2.1.8.1 อนินทรีย์วัตถุ  

อนินทรีย์วัตถุ คือ แร่ธาตุที่ได้มาจากการผุพังย่อยสลายตัวของแร่ และหิน  
2.1.8.2 อินทรีย์วัตถ ุ

อินทรีย์วัตถุ คือ ซากพืช ซากสัตว์ทุกชนิดสลายตัวด้วยจุลินทรีย์ สารอินทรีย์ที่
ได้จากการย่อยสลาย และส่วนที่ถูกสังเคราะห์ข้ึนมาใหม่จากกระบวนการย่อยสลาย 

2.1.8.3 น้ าในดิน 
น้ าในดิน เป็นส่วนประกอบที่อยู่ในดิน ซึ่งดินแต่ละชนิดก็จะมีน้ าในอัตราส่วน 

ที่แตกต่างกันไป 
2.1.8.4 อากาศในดิน (ธรรมนูญ เอ๊ียะประเสริฐ, 2558) 

2.1.9 สิ่งที่มีชีวิตในดิน 
ประกอบพวกพืช และสัตว์มีทั้งมองเห็นด้วยตาเปล่า และต้องใช้กล้องจุลทรรศน์ 

บางชนิดมีประโยชน์ในการช่วยย่อยสลายตัวของอินทรีย์วัตถุต่าง ๆ หรือช่วยในการปลดปล่อยธาตุ
อาหารพืชให้พืชสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ และมีบางพวกที่สามารถตรึงไนโตรเจนจากอากาศได้ 
บางชนิดอาจเป็นอันตรายต่อสิ่งมีชีวิต และพืชได้ปัจจัยที่ส าคัญในการเจริญเติบโตของจุลินทรีย์ ได้แก่ 
เนื้อดินเช่น ดินเหนียวเนื้อดินละเอียดจะมีพ้ืนที่มาก และมีความสามารถในการอุ้มน้ า จึงมีปริมาณ
จุลินทรีย์มากกว่าดินทราย อุณหภูมิที่พอเหมาะต่อการเจริญเติบโตของจุลินทรีย์ อยู่ในช่วงประมาณ 
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15–45 องศาเซลเซียส ความชื้นหรือน้ าในดินความชื้นที่พอเหมาะประมาณ 50–75 เปอร์เซ็นต ์
ความเป็นกรดเป็นด่างของดิน ปริมาณอินทรีย์สารที่อยู่ในดินความสามารถในการแลกเปลี่ยนประจุ 
(C.E.C) ความลึกของดิน แสงแดด และ การถ่ายเทอากาศ 

สิ่งมีชีวิตที่อยู่ในดินทั้งพืชและสัตว์ที่อาศัยอยู่ในดินมีทั้งขนาดเล็กและขนาดใหญ่ สิ่งมีชีวิต
เหล่านี้มีความส าคัญต่อการเจริญเติบโตของพืชเป็นอย่างมาก สิ่งมีชีวิตที่อยู่ในดินแบ่งออกเป็น 2  
พวกใหญ่ ๆ คือ 

2.1.9.1 สัตว์ต่าง ๆ ที่อาศัยอยู่ในดิน ได้แก่ 
ประเภทที่มองเห็นด้วยตาเปล่า สัตว์จ าพวกนี้จะเป็นตัวการที่ท าให้ดินร่วนซุย

ขึ้น และดินมีการถ่ายเทอากาศได้ดีซึ่งจะท าให้โครงสร้างของดินเปลี่ยนแปลงไปสัตว์จ าพวกนี้ ได้แก่ 
ไส้เดือน มด หอยทาก หนู ตะขาบ กิ้งกือ ด้วง แมลงกระชอน แตน เป็นต้น  

1) ชีววิทยาของมด  
มดเป็นแมลงที่มีการเจริญเติบโตได้สมบูรณ์แบบมากที่สุด (Complete 

Metamorphosis) ในวงจรชีวิตประกอบด้วยไข่ ตัวอ่อน ดักแด้ และตัวเต็มวัย ลักษณะที่ส าคัญของ
มดมีลักษณะเหมือนกับแมลงกลุ่มอ่ืน ๆ คือ สามารถแบ่งล าตัวออกได้เป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนหัว  
ส่วนอก และส่วนท้องแต่ละส่วนจะมีอวัยวะหรือลักษณะที่ส าคัญต่าง ๆ ปรากฎอยู่ลักษณะเหล่านี้จะ
แตกต่างกันไปในมดแต่ละกลุ่ม  ลักษณะของมดแตกต่างจากแมลงชนิดอ่ืน คือ จะมีหนวดหักแบบ
ข้อศอก (Geniculate) แบ่งออกเป็นส่วน Scape และ Funicle ในเพศเมียจ านวนปล้องหนวดจะมี 
4-12 ปล้อง ส่วนเพศผู้มี 9 ปล้อง ปากเป็นแบบกัดกินมีฟันเรียกว่า Mandible ท้องปล้องที่ 1 จะรวม
กับอกปล้องที่ 3 เรียกว่า Propodeum ท้องปล้องที่ 2 หรือ 3 มีลักษณะเป็นก้านเรียกว่า Abdomen 
Pedicel ซึ่งอาจจะมีปุ่มหรือไม่มีก็ได้ ส่วนท้องปล้องที่เหลือรวมเรียกว่า Gaster มดเพศเมียบางชนิด
จะมีเหล็กในยื่นออกมาให้เห็นจากปลายของส่วนท้องมดจะมีตารวมขนาดใหญ่ 1 คู่ (Compound 
Eye) บางชนิดมีตาเดี่ยว (Ocelli) โดยทั่วไปจะมี 3 ตาอยู่เหนือระหว่างตารวม  ตาเดี่ยวจะไม่ได้ท า
หน้าที่ในการรับภาพเนื่องจากมดเป็นแมลงสังคมสมาชิกที่อยู่ในรังจะมีการแบ่งชั้นวรรณะแยกออกให้
เห็นชัดเจนประกอบด้วย  

1.1) มดแม่รัง ลักษณะทั่วไป คือ มีขนาดใหญ่กว่ามดตัวอ่ืน ๆ ที่อยู่ในรัง 
มีปีกอกหนา ท้องใหญ่ และมักมีตาเดี่ยว สามารถสืบพันธุ์ได้ ท าหน้าที่ในการวางไข่และสร้างรัง  

1.2) มดเพศผู้  โดยทั่วไปจะมีปีก ส่วนอกหนาแต่ไม่เท่าของมดแม่รัง 
มีหน้าที่ผสมพันธุ์ จะพบเป็นจ านวนน้อยกว่ามดงานในแต่ละรัง 

1.3) มดงาน เป็นมดเพศเมียที่เป็นหมัน ไม่มีปีก ไม่มีตาเดี่ยว เป็นมดที่ออก
หาอาหาร จะพบอยู่เสมอภายนอกรัง นอกจากหาอาหารแล้วมดงานยังมีหน้าที่ในการสร้างรัง รักษารัง
ดูแลตัวอ่อนและราชินีและป้องกันรังด้วย มดงานบางชนิดสามารถแบ่งออกเป็น มดงานที่มีรูปร่างแบบ
เดียว (Monomorphic Form) มดงานที่มีรูปร่าง 2 รูปแบบ (Dimorphic Form Major, Worker 
Minor Worker) และ มดงานที่มีรูปร่างหลายแบบ (Polymorphic Form) 

2) พฤติกรรมมด เป็นแมลงที่มีวิวัฒนาการสูงก าเนิดมาช้านานเมื่อศึกษาจาก 
Fossil นักวิทยาศาสตร์เชื่อว่ามดมีก าเนิดเมื่อ 50 ล้านปีมาแล้วมดมีมากมายหลายชนิดแพร่กระจาย
อยู่ทั่วไปในเขตต่าง ๆ ยกเว้นแถบข้ัวโลก มดมีพฤติกรรมที่น่าสนใจหลาย ๆ ด้าน ได้แก่  
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2.1) พฤติกรรมการผสมพันธุ์และสร้างรังเมื่อมีประชากรภายในรัง
หนาแน่นมาก และต้องการขยายรังสมาชิกในรังที่จะท าหน้าที่ผสมพันธุ์จะบินออกมาจากรังเดิมจับคู่
กับมดจากรังอ่ืน โดยมดงานจะขุดรูให้เป็นทางออกของแม่รังตัวใหม่ มดที่มีวิวัฒนาการสูงจะจับคู่และ
ผสมพันธุ์บนที่สูง เช่น บนต้นไม้ ส่วนมดที่มีวิวัฒนาการต่ าจะผสมพันธุ์บนพ้ืนดิน หลังจากนั้นราชินีจะ
หาพ้ืนที่ที่เหมาะสมในการสร้างรังซึ่งจะแตกต่างกันออกไปแล้วแต่ชนิดของมดแล้วเริ่มต้นสร้างรังใหม่
เมื่อพบพ้ืนที่ที่เหมาะสมแล้วราชินีจะสลัดปีกออกและวางไข่การวางไข่ครั้งแรกจะเป็นกลุ่มเล็ก ๆ  
โดยมดรุ่นแรกจะเป็นมดงาน แม่รังจะท าหน้าที่หาอาหารมาเลี้ยงดูตัวอ่อนชุดแรกเองโดยการให้กินไข่
ที่ไม่ได้รับการผสมพันธุ์ จนมดรุ่นแรก ๆ นี้เจริญเติบโตเป็นมดงานท าหน้าที่ออกหาอาหาร เมื่อมีมด
งานตัวเต็มวัยมากขึ้น ราชินีจะท าหน้าที่วางไข่ และควบคุมพฤติกรรมภายในรังเพียงอย่างเดียว ทั้งนี้
ฤดูกาลและสภาพอากาศ ซึ่ง ได้แก่ อุณหภูมิ ความชื้น มีอิทธิพลต่อการผสมพันธุ์ และเมื่อภายในรังมี
ความอุดมสมบูรณ์มากขึ้น ราชินีจะมีการผลิตมดเพศผู้และเพศเมียท าหน้าที่ผสมในรุ่นต่อไป  

2.2) พฤติกรรมการหาอาหารมดออกหาอาหารได้ทั้งกลางวัน และ
กลางคืนกินอาหารได้หลากหลาย สามารถเป็นได้ทั้งตัวห้ า (Predator) หรือเป็นพวกกินซาก 
(Scavenger) และจะกินได้ทั้งเมล็ดพืชหรือดูดกินอาหารที่เป็นของเหลว มดงานบางชนิดสามารถเก็บ
อาหารที่เป็นของเหลวไว้ในกระเพาะจนเต็มแล้วน ากลับไปแจกจ่ายให้กับสมาชิกตัวอ่ืนในรังได้โดยใช้
วิธีส ารอกออกมาในเวลาไม่เกิน 20 ชั่วโมง 

2.3) พฤติกรรมการติดต่อสื่อสาร มดมีการติดต่อสื่อสารโดยปล่อยสาร 
ที่เรียกว่า ฟีโรโมน (Pheromone) ที่มดตัวอ่ืนจะรับการติดต่อได้โดยอาศัยหนวดและขาคู่หน้าฟีโรโมน 
มีหลายชนิด เช่น 

- ฟีโรโมนน าทาง (Trail Pheromone) โดยมดจะปล่อยไว้ตามทาง
ที่มันเดินผ่านไปเพ่ือให้สมาชิกตามไปยังแหล่งอาหารได้ถูกต้องและเมื่อพบอาหารมาก ๆ มดจะช่วยกัน
ปล่อยฟโีรโมนท าให้มีมดเป็นจ านวนมากกรูมาท่ีอาหารอย่างรวดเร็ว 

- ฟีโรโมนเตือนภัย (Alarm Pheromone) พบว่าเมื่อปล่อยออกมา
เป็นจ านวนน้อย ๆ จะใช้สื่อสารด้านการเตือนภัย แต่ถ้าปล่อยออกมาในปริมาณมาก ๆ จะสามารถ
ควบคุมพฤติกรรมบางอย่างได้ด้วย เช่น ให้เข้าโจมตีศัตรู ขุดรู และสารนี้จะไม่จ าเพาะเจาะจงกับชนิด
ของมดเหมือนกับฟีโรโมนน าทาง 

- ฟีโรโมนอ่ืน ๆ มดจะปล่อยออกมาในเหตุการณ์ต่าง ๆ เช่น มดตัว
อ่อนสามารถปล่อยฟีโรโมนกระตุ้นให้มดงานป้อนอาหารให้เมื่อมันรู้สึกหิว หรือฟีโรโมนที่แม่รังปล่อย
ออกมาเพ่ือควบคุมประชากรภายในรัง  

2.4) พฤติกรรมการใช้เสียง มีรายงานว่ามดสามารถติดต่อสื่อสารกันได้
โดยใช้เสียงเพ่ือเป็นการเตือนภัย เรียกสมาชิกให้มาอยู่รวมกันเมื่อพบศัตรู หรือเรียกเพ่ือน ๆ มาช่วย
เมื่อมีอันตราย 

3) ชีววิทยาของตะขาบ 
ตะขาบ (Centipede) จัดอยู่ในไฟลั่มอาร์โธพอด หรือสัตว์ขาข้ออยู่ในชั้น 

Chilopoda เป็นสัตว์บกพบว่ามีถิ่นอาศัยอยู่ในสภาพแวดล้อมที่หลากหลายทั้งในเขตป่าร้อนชื้น
ทะเลทรายจนถึงเขตข้ัวโลก 
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Centipede มาจากภาษาละตินค าว่า Centi ที่แปลว่า 100 กับค าว่า Pes, 
Pedis ที่แปลว่า เท้า เมื่อรวมกันจึงหมายถึง “100 เท้า” หรือเรียกให้สุภาพไปอีก คือ “100 บาทา”
นั่นเอง 

3.1) ลักษณะโดยทั่วไป 
ตะขาบเป็นสัตว์ที่มีล าตัวเป็นปล้อง ๆ แต่ละปล้องมีขา 1 คู่ จ านวน

ปล้องมีตั้งแต่ 15-150 ปล้อง จ านวนขาจึงมีถึง 30-300 ขา ซึ่งเป็นที่มาของค าว่า Centipede จ านวน
คู่ของขาตะขาบจะเป็นจ านวนคี่ เป็นส่วนส าคัญท่ีใช้ในการจ าแนกชนิดของตะขาบมีส่วนหัวที่กลมและ
แบนมีหนวด 1 คู่ท าหน้าที่เป็นเหมือนเสาอากาศตรวจจับความเคลื่อนไหวและแรงสั่นสะเทือน ตะขาบ
มีการมองเห็นที่ไม่ดีนักบางชนิดมองไม่เห็นเลยมีขากรรไกรล่าง 1 คู่ และมีส่วนขากรรไกรบนหรือเขี้ยว 
1 คู่ยื่นพ้นปากออกมาเขี้ยวพิษเชื่อมต่อกับต่อมพิษ เมื่อกัดเหยื่อจะปล่อยพิษออกมาท าให้เหยื่อ
เจ็บปวดเป็นอัมพาตหรือตายได้ ต่อจากส่วนหัวเป็นส่วนปล้องของล าตัว 15 ปล้องหรือมากกว่านั้น 
แต่ละปล้องมีขา 1 คู่ 2 ปล้องสุดท้ายจะมีขนาดเล็กและมีขาที่เล็กด้วย ถึงแม้มันจะมีขาเยอะแต่การ
เคลื่อนที่ของขาก็สัมพันธ์กัน ท าให้ตะขาบมีการเคลื่อนที่และเปลี่ยนทิศทางได้รวดเร็วมาก ด้านข้าง
ของล าตัวในแต่ละปล้องจะมีรูเปิดใช้ในการตรวจจับความสั่นสะเทือนและตรวจจับความเคลื่อนไหว
รอบ ๆ ตัว ปล้องสุดท้ายประกอบด้วยหางซึ่งเปลี่ยนรูปมาจากขาคู่สุดท้ายบางครั้งก็เรียกว่า  
“ขาคู่สุดท้าย” ยื่นออกไปทางด้านหลังในตะขาบบางชนิดจะมีส่วนของอวัยวะตรวจจับความ
สั่นสะเทือนอยู่ด้วย ปล้องสุดท้ายนี้ยังมีส่วนของอวัยวะเพศของตะขาบอยู่ด้วย 

โดยปกติตะขาบจะมีสีออกน้ าตาลแดง แต่ตะขาบบางชนิดก็มีสีสันที่
สดใส สวยงามแตกต่างกันออกไป เช่นตะขาบในเขตร้อนชื้น วงศ์ Scolopendromorphaตะขาบมี
หลากหลายขนาดตั้งแต่ขนาดเล็กเพียงไม่กี่มิลลิเมตร อย่างตะขาบวงศ์ Lithobiomorpha และ 
วงศ์ Geophilomorpha จนถึงขนาดใหญ่ในตะขาบวงศ์ Scolopendromorpha อันได้แก่ตะขาบ
ชนิด Scolopendra Gigantea หรือที่รู้จักในนามของ “ตะขาบยักษ์อเมซอน” ที่มีสถิติใหญ่ที่สุดยาว
ถึง 30 เซนติเมตร 

ตะขาบเป็นนักล่าที่ไม่มีกระดูกสันหลังขนาดใหญ่ที่อาศัยอยู่บนบก
เป็นสัตว์กินเนื้อ มีส่วนช่วยควบคุมระบบนิเวศในถิ่นที่มันอาศัยอยู่ ในเวลากลางวันตะขาบจะซ่อนตัว
อยู่ในที่ชื้นเย็น ใต้ก้อนหิน ในดิน ใต้กองใบไม้ หรือตามท่อนไม้ผุ ๆ เนื่องจากตะขาบไม่มีผิวหนังอย่าง
แมลงจึงท าให้มันสูญเสียน้ าได้ง่ายเมื่อถึงเวลากลางคืน ตะขาบจะออกล่าเหยื่อ อาหารของตะขาบ 
ได้แก่ จิ้งจก ตุ๊กแก กบ นก หน ูแมลง แมงมุม หรือแม้กระทั่งค้างคาว โดยสามารถดักจับค้างคาวที่บิน
อยู่กลางอากาศได้ เมื่อเจอเหยื่อตะขาบจะเข้าจู่โจมโดยการเข้ากอดรัดเหยื่อและใช้เขี้ยวพิษกัดเหยื่อ
เพ่ือให้เหยื่ออ่อนแรงหรือเป็นอัมพาตแล้วจึงค่อยจัดการกินเหยื่ออย่างช้า ๆ ทั่วโลกมีตะขาบอยู่ถึง 
8,000 ชนิด ในปัจจุบันที่มีการส ารวจและบันทึกไว้อย่างเป็นทางการมีประมาณ 3,000 ชนิด พบว่ามี
ถิ่นอาศัยกระจายอยู่ทั่วไปในเขตร้อนชื้น ทะเลทราย และยังพบในเขตข้ัวโลกด้วย 

3.2) วงจรชีวิตของตะขาบ 
ตะขาบเมื่อถึงวัยเจริญพันธุ์ตัวผู้จะเข้ากอดรัดตัวเมีย เมื่อได้จังหวะก็

จะฉีดน้ าเชื้อเข้าไปในอวัยวะเพศของตัวเมียซึ่งอยู่ในปล้องสุดท้ายของล าตัว เสร็จแล้วตัวผู้จะรีบหนี
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โดยเร็วทิ้งให้ตัวเมียอยู่เพียงล าพัง เมื่อพร้อมที่จะวางไข่ตัวเมียจะหาที่มิดชิดและปลอดภัยวางไข่ในช่วง
ฤดูใบไม้ผลิหรือฤดูร้อน ในช่วงเวลานั้นมักจะไม่ค่อยพบเห็นตะขาบ 

ตะขาบวงศ์ Lithobiomorpha และวงศ์ Scutigeromorpha จะ
วางไข่ในหลุมดินเมื่อวางไข่เสร็จตัวเมียจะกลบหลุมแล้วจากไป วางไข่ครั้งละประมาณ 10-15 ฟอง 
ระยะเวลาในการออกจากไข่ของตัวอ่อนขึ้นอยู่กับสภาพอากาศและสิ่งแวดล้อมโดยปกติจะใช้เวลา 2-3 
เดือนหรืออาจนานกว่านั้น ใช้เวลา 3 ปีจึงโตเต็มวัย 

ตะขาบวงศ์ Geophilomorpha และ Scolopendromorpha ได้ชื่อ
ว่าเป็นคุณแม่ที่รักลูกมากเมื่อถึงช่วงวางไข่ตัวเมียจะหาที่มิดชิดและปลอดภัยในการวางไข่จะวางไข่ใน
หลุมดินหรือในโพรงไม้ผุ ๆ วางไข่ครั้งละ 15-60 ฟอง เมื่อวางไข่แล้วตัวเมียจะคอยกอดไข่ไว้เพ่ือให้
ความอบอุ่นช่วงนี้แม่ตะขาบจะไม่สะดวกในการเคลื่อนไหวเมื่อไข่ฟักเป็นตัว ตัวเมียก็จะคอยกอดลูก
อ่อนทั้งหมดเอาไว้จนกว่าลูกจะพร้อมออกเผชิญโลกกว้างเอง แต่ถ้าในระหว่างที่ดูแลไข่หรือลูกอ่อนอยู่
แม่ตะขาบถูกรบกวนหรือถูกจู่โจมมันก็จะทิ้งไข่หรือตัวอ่อนทันที หรือบางครั้งแม่ตะขาบก็จะกินไข่หรือ
ลูกของมันเอง 

ตะขาบใช้เวลาในการเจริญเติบโตนาน ลอกคราบ 8-10 ครั้ง ตัวเต็ม
วัยมีอายุ 3-5 ปี เมื่อลอกคราบแต่ละครั้งจ านวนปล้องและจ านวนขาก็จะเพ่ิมขึ้นขาส่วนที่เสียหายหรือ
ขาดไปก็จะงอกข้ึนมาใหม่ ตะขาบชนิด Scutigera Coleoptrata หรือที่เรียกว่าตะขาบขายาวเมื่อออก
จากไข่จะมีขาเพียง 4 คู่ เมื่อลอกคราบครั้งแรกขาจะเพ่ิมเป็น 5 คู่ และจะเพ่ิมขึ้นเป็น 7 9 11 15 15 
15 และ 15 คู่ ก็พร้อมที่จะผสมพันธุ์ 

3.3) พิษของตะขาบกับคน 
โดยปกติตะขาบจะหนีคนมากกว่าจะกัดคนก็เพราะตกใจหรือป้องกัน

ตัวเมื่อถูกกัดจะพบรอยเขี้ยว 2 รอย ลักษณะเป็นจุดเลือดออกตรงบริเวณที่ถูกกัดพิษของตะขาบท าให้
มีการอักเสบ ปวดบวม แดงร้อน ชา เกิดอัมพาตตรงบริเวณท่ีถูกกัด อาจเป็นแผลไหม้อยู่ 2-3 วัน 

3.4) อันดับและวงศ์ของตะขาบ 
ตะขาบแบ่งออกเป็น 5 วงศ์ ได้แก่ 
3.4.1) Scutigeromorpha หรือ กลุ่ มของตะขาบขายาวแยก

ออกเป็น 3 วงศ์ คือ Pselliodidae, Scutigeridae, Scutigerinidae เป็นตะขาบที่มีขา 15 คู ่เป็นสัตว์
ที่ว่องไวมาก สามารถเคลื่อนที่ได้เร็วถึง 15 ช่วงตัวต่อวินาที มีตาแบบตาประกอบเหมือนแมลง 
ท าให้มีการมองเห็นเหมือนแมลงมีขายาว 

3.4.2) Lithobiomorpha แยกออกเป็น 2 วงศ์ คือ Henicopidae 
และ Litobiidae เป็นตะขาบที่แสดงให้เห็นถึงลักษณะของตะขาบทั่วไปอย่างเด่นชัดมีล าตัว 15 ปล้อง 
ไม่มีตาประกอบ แต่มีกลุ่มตามเซลรับแสงเข้ามาแทน มีรูเปิดอยู่ที่ด้านข้างล าตัวทุกปล้องทั้ง 2 ข้างท า
หน้าที่รับแรงสั่นสะเทือน 

3.4.3) Craterostigmomorpha เป็นตะขาบกลุ่ มที่ แตกแขนง
ออกไปน้อยที่สุด มีเพียง 2 ชนิดเท่านั้น เนื่องจากจะพบตะขาบทั้ง 2 ชนิดนี้ได้ในสภาพแวดล้อ 
ในแทสมาเนียและนิวซีแลนด์เท่านั้น เมื่อลอกคราบครั้งแรกแล้วจะมีจ านวนปล้อง 12-15 ปล้อง 
แล้วจะคงอยู่อย่างนั้นตลอดไม่มีการเปลี่ยนแปลงอีก 



14 
 

 

3.4.4) Scolopendromorpha แบ่งแยกออกได้เป็น 3 วงศ์ คือ 
Cryptopidae, Scolpopendridae และ Scoloporyptopidae เป็นกลุ่มที่มีจ านวนปล้องของล าตัว 
21 ปล้องขึ้นไปมีขา 1 คู่ทุกปล้อง มีส่วนของอวัยวะตรวจจับแรงสั่นสะเทือนทุกปล้องมีตาแบบเซล  
รับแสงข้างละ 4 ดวง 

3.4.5) Geophilomotpha เป็นตะขาบกลุ่มใหญ่ที่สุด และมีขา
มากที่สุดคือ 27 คู่หรือมากกว่านั้น ตะขาบกลุ่มนี้จะตาบอดแต่จะมีรู เปิดซึ่ งเป็นอวัยวะรับ 
ความสั่นสะเทือนอยู่ทุกปล้องของล าตัว มีลักษณะพิเศษต่างจากตะขาบในอันดับอ่ืน ๆ ที่จะมีการเพ่ิม
ปล้องล าตัวเป็นจ านวนคู่ ตะขาบในอันดับนี้มีถึง 1,260 ชนิด ตะขาบชนิดที่ใหญ่และมีขาเยอะที่สุดก็
อยู่ในกลุ่มนี้ มีขามากกว่า 29 คู ่(สุดารัตน์  สุพล, 2553) 

4) ด้วงมูลสัตว์  (Dung beetles) เป็นแมลงปีกแข็งถูกจัดอยู่ ใน อันดับ 
Coleoptera จาก 2 วงศ์ (Family) คือ Aphodiidae และ Scarabaeidae ตัวเต็มวัยมีอายุตั้งแต่ 
1-6 เดือน ตั้งแต่ระยะไข่เจริญเติบโตเป็นตัวเต็มวัย 1-12 เดือน แตกต่างตามชนิดของด้วงมูลสัตว์ 
หลังจากการผสมพันธุ์ด้วงมูลสัตว์เพศผู้และเพศเมียช่วยกันตัดก้อนมูลเป็นชิ้นเล็ก ๆ แล้วปั้นให้เป็น
ก้อนกลม จากนั้นขุดดินให้เป็นโพรงเพ่ือใช้เป็นแหล่งสร้างรัง และเก็บก้อนมูล ด้วงมูลสัตว์จะวางไข่ไว้
ภายในก้อนมูลนั้น เมื่อตัวหนอนฟักออกจากไข่ จะกินก้อนมูลเป็นอาหาร จนเข้าดักแด้ภายในก้อนมูล
นั้น เมื่อเป็นตัวเต็มวัย ด้วงมูลสัตว์จึงกัดก้อนมูลออกมา มีการเปลี่ยนแปลงรูปร่างแบบสมบูรณ์ 
แบ่งเป็น 4 ระยะ Triplehorn and Johnson (2005) รายงานลักษณะของด้วงมูลสัตว์ระยะต่าง ๆ 
ดังนี้ 

4.1) ไข่  (Egg) มีลักษณะรียาวรูปร่างคล้ายเมล็ดข้าวสาร สีขาวขุ่น 
ด้วงวางไข่ไว้ภายในก้อนมูลที่เตรียมไว้เพ่ือใช้เป็นอาหารส าหรับตัวอ่อน ลักษณะก้อนมูลมีรูปร่างหลาย
แบบแตกต่างกัน เช่น กลม รี หรือทรงกระบอก 

4.2) ตัวหนอน (White Grub) มีรูปร่างแบบ Scarabaeiform ส่วนหัวเล็ก 
ไม่มีตา มีหนวดจ านวน 4 ปล้อง ปล้องปลายสุดมีลักษณะเรียวเล็ก คือ มีขาจริงสั้น ไม่มีขาเทียม  
ตัวหนอนมีผิวหนังที่มีความแข็งแรง เคลื่อนที่เชื่องช้า ชอบงอล าตัว  

4.3) ดักแด้  (Pupa) ส่วนประกอบของร่ างกาย เช่น ขา ปีก หรือ 
ส่วนของหนวด เป็นอิสระไม่ถูกยึดติดกับร่างกาย ดักแด้มีสีขาวซีด ไม่มีปลอกหุ้ม  

4.4) ตัวเต็มวัย (Adult) ล าตัวรูปไข่หรือยาวรี โค้งนูน มี Tarsi 5 ปล้อง 
มีหนวดแบบแผ่นใบไม้ที่หนวด 3 ปล้องสุดท้าย ส่วนฐานของหนวดขยายเป็นแผ่นแบน ด้านหน้าของ 
Tibia ขยายออกเล็กน้อย ขอบด้านนอกมีลักษณะเหมือนฟัน หรือเป็นร่องหยักรูปร่างและลักษณะของ
ด้วงมูลสัตว์ 

4.5) ด้วงมูลสัตว์ใน วงศ์ Aphodiidae ในวงศ์ย่อย Aphodiinae แบ่งแยก
ได้ 7 เผ่าพันธุ์ (Tribe) คือ เผ่าพันธุ์ Aegialiini, Aphodiini, Didactylini, Eupariini, Psammodiini, 
Rhyparini และ Termitoderini โดยมีเพียง 1 เผ่าพันธุ์ ที่สร้างรังวางไข่บนกองมูลสัตว์โดยตรง คือ 
เผ่าพันธุ์ Aphodiini ส่วนด้วง Scarabaeidae ในวงศ์ย่อย Scarabaeinae (วงศ์ย่อย Coprinae)  
มี 10 เผ่าพันธุ์ ได้แก่ Canthonini, Coprini, Dichotomini, Eucraniini, Eurysternini, Oniticellini, 
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Onitini, Onthophagini, Phanaeini และ Sisyphini ลักษณะของวงศ์ย่อย และเผ่าพันธุ์ของด้วงมูล
สัตว์ Lawrence and Newton (1995) รายงานไว้ ดังนี้ 

วงศ์ย่อย Aphodiinae ส่วน Clypeus ขยายคลุมริมฝีปากล่าง และ
Manible (ยกเว้นเผ่าพันธุ์ Aegialiini และ Eupariini ในสกุล Annegialia) ตรงกลาง Clypeus เว้า
เข้าไป หนวดมี 9 ปล้อง 3 ปล้องสุดท้ายขยายใหญ่ ขาคู่กลางอยู่ติดกัน tibia ของขาคู่หลังมีหนามที่
เคลื่อนไหวได้ 2 อัน ส่วนกลางไปถึงส่วนปลายของ Tibia มีหนาม Tarsi มีเล็บเห็นชัดเจน ส่วนปีกยื่น
คลุมส่วนท้องทั้งหมดซึ่งแบ่งเป็น 6 ปล้อง ในแถบใกล้ขั้วโลก พบวงศ์ย่อยครอบคลุม 26 สกุล และ
มากกว่า 250 ชนิด 

วงศ์ย่อย Scarabaeinae ส่วน Clypeus แบนขยายคลุมส่วนปากกรามมี
ลักษณะคล้ายแผ่นใบไม้เป็นเยื่อบาง ๆ ส่วนนอกแข็ง หนวดมี 8 หรือ 9 ปล้อง 3 ปล้องสุดท้ายขยาย
ใหญ่เป็นแบบกระบองขาคู่กลางขยายใหญ่ส่วนปลายของ Tibia มีหนามเคลื่อนไหวได้ 1 อัน หรือถ้ามี 
2 อัน จัดอยู่ในสกุล Melanocanthon ตรงกึ่งกลาง Tibia มีหนามปีกคลุมส่วนท้อง ท้องปล้องที่ 6 
แยกจากกันไม่ชัดเจน บางครั้งเพศเมียมองไม่เห็น Tarsi ของขาคู่หน้า หรือไม่เห็นทั้งเพศผู้และเพศเมีย
ด้วงมูลสัตว์ในวงศ์ย่อยนี้มีจ านวนมากกว่า 5,000 ชนิด ใน 234 สกุล และมีด้วงมูลสัตว์ประมาณ 
1,800 ชนิด สามารถใช้สิ่งอ่ืนเป็นอาหาร ได้แก่ พวกเศษซากเน่าเปื่อย เห็ด ผลไม้เน่า หรือพืช 

4.6) พฤติกรรมการสร้างรังวางไข่ของด้วงมูลสัตว์ 
ด้วงมูลสัตว์เป็นแมลงที่ต้องอาศัยมูลของสัตว์เป็นแหล่งที่อยู่อาศัย

นอกจากใช้มูลสัตว์เป็นอาหารแล้ว ด้วงกลุ่มนี้ยังใช้มูลเป็นที่ส าหรับวางไข่ และเป็นแหล่งอาหาร
ส าหรับตัวอ่อนด้วยซึ่งมีทั้งแบบวางไข่บนกองมูลขุดรูสร้างรังวางไข่ใต้กองมูล และกลุ่มที่ปั้นก้อนมูล
แล้วกลิ้งไปฝังสร้างรังวางไข่ห่างจากกองมูลเดิม จากพฤติกรรมการกินอาหาร และสร้างรังวางไข่ 
สามารถแบ่งด้วงมูลสัตว์ออกเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ 

4.6.1) ด้วงกลุ่ม Tunneller หรือ Paracopids เป็นกลุ่มของด้วงที่
ท าการรวบรวมมูลของสัตว์ แล้วปั้นเป็นก้อนกลม ๆ หลังจากนั้นท าการขุดโพรงลงไปใต้กองมูลอย่าง
รวดเร็ว (Holter and Schholtz, 2005) และน าก้อนมูลที่ปั้นได้ไปฝังไว้ใต้กองมูลด้วยการขุดโพรง
ภายใต้กองมูล แล้วน าเอามูลสัตว์เก็บไว้ภายในโพรงที่สร้างขึ้นส่วนใหญ่เป็นด้วงมูลสัตว์ที่หากินเวลา
กลางคืน ยกเว้นเผ่าพันธุ์ Phaeini ซึ่งเป็นกลุ่มที่หากินได้ทั้งกลางวันและกลางคืน สามารถจัดจ าแนก
ด้วงในกลุ่มนี้ตามลักษณะการสร้างรัง และการจัดเรียงก้อนมูล (Brood Ball) ที่แตกต่างกันได้ดังนี้ 
(Davis, 1977; Cambefort, 1981; Cambefort and Rougon, 1982; ยุพา หาญบุญทรง, 2545) 

4.6.1.1) ชนิดที่เป็นรังเดี่ยววางก้อนมูลจ านวน 1 ก้อนต่อรัง
บริเวณผิวดินตัวเมียมีบทบาทส าคัญในการดูแลตัวอ่อน มีการช่วยเหลือกันทั้งเพศผู้ และเพศเมีย 
ตัวอย่างด้วงมูลสัตว์ในกลุ่มนี้ คือ เผ่าพันธุ์ Dichotomiini, Ontini, Oniticellini และ Onthophagini 

4.6.1.2) ชนิดที่สร้างรังเป็นรูปทรงกระบอกแต่ละท่อมีก้อน
มูลมากกว่า 1 ก้อน สร้างรังลึกลงไปในดิน โดยช่วยกันทั้งเพศผู้ และเพศเมีย ไม่มีการดูแลตัวอ่อน 
ตัวอย่างด้วงมูลสัตว์ในกลุ่มนี้ คือ เผ่าพันธุ์ Dichotomiini, Ontini, Oniticellini และ Onthophagini 

4.6.1.3) ชนิดที่สร้างรังระหว่างกองมูลกับดินโดยครึ่งหนึ่ง
ของก้อนมูลอยู่ในดิน และอีกครึ่งอยู่ในกองมูล ด้วงมูลสัตว์ในกลุ่มนี้ คือ เผ่าพันธุ์ Oniticellini 
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4.6.1.4) ชนิดที่รังถูกสร้างในกองมูลมีก้อนมูลหลาย ๆ ก้อน
ใน 1 รัง การสร้างรังแบบนี้ท าให้เกิดช่องว่างภายในรัง ส่วนใหญ่การสร้างรังต้องอาศัยมูลจากสัตว์ที่มี
ขนาดใหญ่ เช่น มูลช้าง และพบการสร้างรังวางไข่ในฤดูร้อน ด้วงมูลสัตว์ในกลุ่มนี้  คือ สกุล 
Oniticellus 

4.6.1.5) ชนิดที่สร้างรังระดับผิวดินใน 1 รังพบก้อนมูล
จ านวนมากแต่อยู่ติดกันมีการดูแลตัวอ่อน ด้วงมูลสัตว์กลุ่มนี้ คือ เผ่าพันธุ์ Oniticellini 

4.61.6) ชนิดที่สร้างรังลึกลงในดินรูปร่างของรั ง เป็น
ทรงกระบอก อาจเป็นท่อเดี่ยวหรือแตกกิ่งก้าน แต่ละท่อมีก้อนมูลมากกว่า 1 ก้อน โดยทั่วไปไม่มี 
การดูแลตัวอ่อน ด้วงมูลสัตว์ในกลุ่มนี้ คือ เผ่าพันธุ์ Coprini, Dichotomiini, Ontini และ Oniticellini 

4.6.1.7) ชนิดที่สร้างรังลึกลงไปในดิน รูปร่างของรังเป็น
ทรงกระบอก ก้อนมูลเรียงห่างกันภายในรัง บางชนิดมีหรือไม่มีการดูแลตัวอ่อนก็ได้ 

4.6.2) ด้วงกลุ่ม Roller หรือ Ball Roller (Telecoprids) 
เป็นกลุ่มของด้วงที่ปั้นก้อนมูลเป็นก้อนกลม แล้วกลิ้งก้อนมูลที่ปั้นไว้ไปฝังในดินซึ่งอยู่ห่างจากกองมูล
ของสัตว์หรือซ่อนไว้ตามกอหญ้าประกอบด้วยด้วงในเผ่ า พันธุ์  Scarabaeini, Canthonini, 
Gymnopleurini และ Sisyphini ตามลักษณะการสร้างรัง และการจัดเรียงก้อนมูล (Brood Ball) 
ที่แตกต่างกันได้ดังนี้ 

4.6.2.1) ชนิดที่ผสมพันธุ์บริเวณกองมูล พบเฉพาะด้วงมูล
สัตว์เพศเมียที่ตัดมูลของสัตว์ออกเป็นก้อนกลม พฤติกรรมนี้พบในด้วงสกุล Megothoposoma 
เท่านั้น 

4.6.2.2) ชนิดที่เพศผู้กับเพศเมียมีบทบาทเท่า ๆ กัน คือตัว
ผู้ช่วยในการตัดมูลให้เป็นก้อนกลม และกลิ้งมูลไปยังรังต่อมาตัวเมียตกแต่งก้อนมูลให้มีลักษณะเป็น
รูปร่างคล้าย ลูกแพร์ และวางไข่ภายในก้อนมูล ก้อนมูลที่มีไข่ ถูกฝังลึกไปจากผิวดินเล็กน้อย ด้วงมูล
สัตว์กลุ่มนี้ไม่มีการดูแลตัวอ่อน ได้แก่ เผ่าพันธุ์ Scarabaeini, Canthonini, Gymnopleurini และ 
Sisyphini 

4.6.2.3) ชนิดที่เพศเมียมีบทบาทมากกว่าเพศผู้ โดยด้วงมูล
สัตว์เพศเมียตัดมูลให้เป็นก้อนมูลที่มีรูปร่างคล้ายปีรามิดจ านวน 1-4 ก้อน มีการดูแลรังจนกว่าตัวอ่อน
ออกมาเป็นตัวเต็มวัย 

4.6.2.4) ชนิดที่เพศผู้ และเพศเมียมีบทบาทใกล้เคียงกัน 
ก้อนมูลที่ตัดมาจากกองมูล ถูกตัดเป็นก้อนย่อย ๆ จ านวน 5 ก้อน หลังจากเพศเมียวางไข่ ก้อนมูลถูก
ฝังลงไปในดิน โดยเพศเมียดูแลตัวอ่อน ได้แก่ ด้วงในสกุล Canthon เท่านั้น 

4.6.3) ด้วงกลุ่ม Dweller หรือ Endocopids เป็นกลุ่มของด้วงที่
อาศัย สร้างรัง และวางไข่บนก้อนมูลสัตว์โดยตรง ไม่ขุดรู หรือการเคลื่อนย้ายก้อนมูลไปที่อ่ืน ด้วงกลุ่ม
นี้เกือบทั้งหมดอยู่ในสกุล Aphodius วงศ์ย่อย Aphodiinae พบว่าด้วงในกลุ่มนี้มีประมาณ 1,650 
ชนิด ในอเมริกาเหนือ พบมากกว่า 200 ชนิด มีแหล่งอาศัยอยู่ในเขตอบอุ่นทางเหนือ ซึ่งเป็นแหล่งที่
เหมาะส าหรับด้วงมูลสัตว์ในสกุลนี้ และสามารถพบได้ในเขตร้อนชื้น แต่มีจ านวนชนิดน้อยกว่า 
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4.6.4) ด้วงกลุ่ม Kleptoparasite หรือ Kleptocopids เป็นกลุ่ม
ของด้วงที่คอยขโมย หรือแย่งก้อนมูลจากด้วงในกลุ่ม Roller เพ่ือน าไปเป็นรังวางไข่ของตัวเอง ด้วง
กลุ่มนี้เป็นตัวเบียนของด้วงมูลสัตว์กลุ่มอ่ืนซึ่งไม่สืบพันธุ์หรือวางไข่บนกองมูลแต่ขโมยก้อนมูล และรัง
จากด้วงมูลสัตว์ชนิดอื่น ได้แก่ ด้วงในวงศ์ย่อย Aphodiinae (ยุพา หาญบุญทรง, 2545) 

5) แมลงกระชอนเป็นแมลงจ าพวกหนึ่งในวงศ์ Gryllotalpidae มีลักษณะ
ทั่วไปคล้ายกับจิ้งหรีดส่วนใหญ่อาศัยอยู่ในป่า พบในเขตเกษตรกรรมในประเทศไทยเพียงชนิดเดียว 
คือ Gryllotalpa Orientalis ตัวยาวประมาณ 3 เซนติเมตร อกกว้าง 0.8 เซนติเมตร สีน้ าตาล  
ปีกบางใส บินได้ในระยะใกล้ ๆ เพียง 1–2 เมตร ขาคู่หน้าใช้ขุดดิน ปล้องสั้น ปล้องที่ 4 แบนคล้ายอุ้ง
มือ ส่วนขาคู่อ่ืน ๆ ใช้ในการวิ่ง กระโดดเหมือนแมลงทั่วไป ว่ายบนผิวน้ าและส่งเสียงร้องได้คล้าย
จิ้งหรีด ส่วนใหญ่แมลงกระชอนอาศัยอยู่ใต้ดิน โดยขุดรูจากรังนอนไปหลายทิศทาง รังเป็นโพรงเท่า  
ไข่ไก่ ลึกลงไป 5–10 เซนติเมตร วางไข่ในโพรงจนฟักเป็นตัวใช้เวลาในการฟัก 10–21 วัน ตัวอ่อน
เติบโตช้าบางชนิดใช้เวลาถึง 1 ปี จึงเป็นตัวเต็มวัยชีวิตทั้งหมดอาศัยอยู่ใต้ดิน โดยจะออกมาเล่นไฟ
ตอนกลางคืนเฉพาะเวลาผสมพันธุ์เท่านั้นกินสัตว์ต่าง ๆ ในดินเป็นอาหารและอาจท าลายรากพืช 

6) แมลงในกลุ่ม ผึ้ง ต่อ และแตน (Hymenoptera) จัดว่าเป็นแมลงกลุ่มที่มี
ความส าคัญมากที่สุดในแง่แมลงที่มีประโยชน์ ความหลากชนิดของแมลงในกลุ่มนี้มีมากกว่า 115,000 
ชนิด (LaSalle and Gauld, 1993) จากการศึกษาถึงความสัมพันธ์ทางวิวัฒนาการ (Phylogenetic 
Position) พบว่า Hymenoptera มีวิวัฒนาการความสัมพันธ์ไกล้เคียงมากที่สุด (Sister Group) ต่อ
กลุ่มแมลงที่มีการเจริญเติบโตแบบครบวงจรหรือ Holometabola (Sharkey, 2007, Savard et al, 
2006) โดยทั่วไปแล้วแมลงในกลุ่มผึ้ง ต่อ แตน แบ่งเป็น 2 กลุ่มหลัก ได้แก่ กลุ่มกินพืช Paraphyletic 
Symphyta (Sawflies Woodwasps) และแมลงผสมเกสร มด และ แตน Monophyletic Apocrita 
ซึ่งประกอบด้วย 2 กลุ่มย่อย Monophyletic Aculeata และ Polyphyletic Parasitica กลุ่มย่อย 
Aculeata และ Parasitica เป็นแมลงที่มีความส าคัญทางเศรษฐกิจในแง่ใช้ในการควบคุมแมลงศัตรูพืช
โดยชีววิธี โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มแตนเบียน (Parasitoids Wasps) พบว่าการน าเข้าแตนเบียนเพ่ือ
ควบคุมแมลงศัตรูพืช (Classical Biological Control) ประสบความส าเร็จสูงถึง 87% จากการน าเข้า
แมลงศัตรูธรรมชาติทั้งหมด(Greathead, 1986; Lasalle and Gauld, 1993) แมลงในกลุ่มแตนเบียน
มีความน่าสนใจมากที่สุดในกลุ่มแมลงศัตรูธรรมชาติในแง่ของชีววิทยา แมลงในกลุ่มนี้สามารถอาศัย
บริโภคอาหารทั้งในตัวเหยื่อ Endoparasitoids) และบนตัวเหยื่อ (Ectoparasitoids) แตนเบียน
แตกต่างจาก ตัวห้ าและตัวเบียนกล่าวคือ ตัวห้ า (Predator) เข้าท าลายและฆ่าเหยื่อโดยทางตรงและ
ครั้งละหลายตัว ตัวเบียน (Parasite) สร้างความร าคาญหรือบาดเจ็บให้กับเหยื่อ แต่จะไม่ฆ่าเหยื่อ 
ในทางกลับกันแตนเบียน (Parasitoids) เข้าท าลายเหยื่อครั้งละ 1 ตัว ตัวอ่อนกัดกินอวัยวะภายใน
เหยื่อและท าให้เหยื่อตายในที่สุด จ านวนของแตนเบียนภายในเหยื่ออาจแตกต่างกัน มีเพียงแค่ 1 ตัว 
(Solitary) หรือหลายตัว (Gregarious) 

6.1) ความส าคัญของแตนเบียนประกอบไปด้วย  
6.1.1) ช่วยรักษาสมดุลของระบบนิเวศ แตนเบียนเข้าท าลาย

เหยื่อ จัดเป็นการรักษาระดับการระบาดของแมลง  
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6.1.2) สามารถใช้ในการวัดระดับการแพร่กระจายของแมลง 
พบว่าหากมีแตนเบียนชนิดใดอยู่เป็นจ านวนมาก อาจมีผลมาจากความอุดมสมบูรณ์ของเหยื่อ  

6.1.3) การใช้แตนเบียนควบคุมแมลงศัตรูพืชโดยชีววิธี พบว่า
เป็นวิธีการที่ประสบความส าเร็จทั้งแมลงศัตรูทางการเกษตร ป่าไม้ และทางการแพทย์ และยังช่วยลด
ระดับการใช้สารเคมีควบคุมแมลงศัตรูพืช  

6.1.4) ลดการใช้สารเคมี ในการก าจัดแมลงศัตรูพืช  
6.1.5) ช่วยส่ง เสริมคุณภาพสิ่ งแวดล้อม  แตนเบียนไข่  คือ  

แตนเบียนที่เข้าทำลายไข่ของเหยื่อ พบว่ามีการใช้แตนเบียนไข่ในการควบคุมแมลงศัตรูพืช โดยชีววิธี
ถึง 7 วงศ์ และมี 1 ชนิด ผลิตเพ่ือเป็นการค้าและประสบความส าเร็จในการควบคุมแมลงศัตรูพืช 
ได้แก่ Trichogramma (Mills, 2010) ทั้งนี้จากแตนเบียนไข่ที่ถูกค้นพบ แต่ยังมีแตนเบียนไข่อีกหลาย
ชนิดที่อยู่ในธรรมชาติที่ยังไม่มีการค้นพบและศึกษา เห็นได้ชัดจากการค้นพบแตนเบียนไข่ชนิดใหม่  
ในกลุ่ม Platygastroidea พบว่ามีสูงกว่าเดิมประมาณ 2-20 เท่า ของที่มีการค้นพบมาก่อน 
ตัวอย่างเช่น ในกลุ่ม Trichoteleia Kieffer ค้นพบ 42 ชนิดจากเดิมมีรายงานแค่ 2 ชนิด (Talamas 
Et Al, 2011) ใน Genus Fusicornia Risbec รายงานว่ามีแมลงชนิดใหม่ถึง 14 ชนิด จากเดิมมีการ
ค้นพบ 6 ชนิด (Taekul et al, 2008) จากจำนวนแตนเบียนไข่ที่เพ่ิมขึ้นนี้ อาจมีกลุ่มที่มีศักยภาพใน
การควบคุมแมลงศัตรูพืชที่ยังไม่มีการศึกษาอยู่ 

แตนเบียนวงศ์ใหญ่ Platygastroidea จัดเป็นแตนเบียนไข่ที่มีความส าคัญมากชนิดหนึ่ง 
มีการจัดจ าแนกสายบรรพบุรุษในกลุ่มเดียวกันกับวงศ์ใหญ่ Prototrupoidea และ Cynipoidea สร้าง
เครือข่ายความสัมพันธ์ชนิด Monophyly (Sharkey, 2007) ระดับการจัดจ าแนกทางอนุกรมวิธาน 
 มีการรวบรวมข้อมูลปัจจุบันใน Hymenoptera On-line Database โดย Johnson (2011) มีเพียง 
1 วงศ์  ได้แก่  Platygastridae ประกอบด้วย 5 วงศ์ย่อยและมีความหลากชนิดดั งต่ อ ไปนี้  
Platygastrinae (43 Genera, 1,491 Species), Sceliotrachelinae (28 Genera, 119 Species), 
Scelioninae (152  Genera, 2 , 3 08  Species), Teleasinae (12  Genera, 504  Species) และ 
Telenominae (20 Genera, 886 Species) มีเขตการแพร่กระจายครอบคลุมทั่วโลก จากรายงาน
การศึกษาแมลงในกลุ่มนี้  เขตร้อนชื้นเป็นเขตที่ได้มีการศึกษาน้อยที่สุด (Austin Et al, 2005) 
 แตนเบียนไข่ Platygastroidea มีศักยภาพสูงในการเข้าท าลายแมลงเหยื่อ พบว่าสามารถเข้าท าลาย
แมลงถึง 9 อันดับ (Austin et al, 2005) เป็นแตนเบียนไข่กลุ่มที่มีความส าคัญกลุ่มหนึ่ง ที่ใช้ในการ
ควบคุมแมลงศัตรูพืชโดยชีววิธีอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในวงศ์ย่อย Telenominae สามารถใช้
ในการควบคุมแมลงทางชีววิธีในทุกกรรมวิธี (Classical, Augmentation และ Conservation 
Biological Control) มีการนำ เข้าแตนเบียนไข่  Telenomines มากกว่า 30 ชนิด (Classical 
Biological Control) และประสบความส าเร็จในการควบคุมแมลงศัตรูพืช (Orr, 1988) 

ปัญหาหลักที่ต้องทาการวิจัย นอกจากปัญหาโดยตรงของแมลงศัตรูข้าว ซึ่งนับว่าเป็นพืช
เศรษฐกิจหลักของประเทศแล้ว ยังมีปัญหาด้านความหลากชนิดของแมลงในกลุ่มนี้ จากการศึกษาวิจัย
ในระยะเวลา 5 ปีที่ผ่านมา มีการค้นพบแมลงชนิดใหม่ในวงศ์ Platygastridae มากกว่า 1,000 ชนิด
โดยประมาณ โดยเฉพาะจากภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ถึงแม้ว่าศัตรูหลักของแตนเบียนไข่ชนิดนี้
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คือมวนและเพลี้ยจักจั่น แต่ยังไม่มีรายงานความหลากชนิดทางอนุกรมวิธานในเชิงลึก ของแมลงศัตรู
ธรรมชาติในกลุ่ม Platygastroidea ในนาข้าวในประเทศไทยมาก่อน 

ผลของงานวิจัยนี้ท าให้มีข้อมูลของแตนเบียนศัตรูธรรมชาติ ของแมลงศัตรูข้าว ใช้เป็น
ข้อมูลพ้ืนฐานเพ่ือประกอบเป็นแนวทางในการควบคุมการระบาดของแมลงศัตรูข้าวในอนาคต ทั้งยัง
ช่วยลดการน าเข้าแตนเบียนจากต่างประเทศ เมื่อพบการระบาดนักวิจัยที่ท างานเกี่ยวข้องกับ 
การควบคุมแมลงศัตรูข้าว โดยชีววิธีสามารถจัดจ าแนกชนิดของแตนเบียนไข่ ศัตรูธรรมชาติของแมลง
ศัตรูข้าวที่ส าคัญ และพัฒนาเพ่ือลดการใช้สารเคมีควบคุมแมลงศัตรูข้าว ทั้งยังส่งผลในการลด 
ความต้านทานต่อสารเคมีของแมลงศัตรูข้าว นอกจากนี้ท าให้เกษตรกรตระหนักถึงแมลงที่มีประโยชน์
ที่มีอยู่แล้วตามธรรมชาติในแปลงปลูกข้าว ทั้งนี้หากมีการค้นพบแตนเบียนไข่ของแมลงศัตรูข้าว  
คาดว่าจะน าประโยชน์อย่างใหญ่หลวงมาสู่ประเทศไทย 

วัตถุประสงค์ของการทดลองนี้ คือ เพ่ือทราบชนิด ชื่อวิทยาศาสตร์ ลักษณะความแตกต่าง
ทางสัณฐานวิทยา ของแตนเบียนไข่วงศ์ใหญ่ Platygastroidea รวมทั้งการได้ตัวอย่างแตนเบียนไข่
เก็บรักษาในพิพิธภัณฑ์แมลง (จารุวัตถ์ แต้กุล, 2556) 

พวกที่มองไม่เห็นด้วยตาเปล่า ได้แก่ ไส้เดือนฝอย (Nematode) ซึ่งเป็นสัตว์ที่
ไม่มีกระดูกสันหลัง ล าตัวเรียวยาวคล้ายเส้นด้ายผิวท้ายแหลม ล าตัวไม่แบ่งเป็นปล้อง ท าให้เกิดโรค
รากหงิก โปรโตซัว (Protozoa) เป็นสัตว์เซลล์เดียวพบอยู่ในดินทั่วไป และ โรติเฟอร์ (Rotifer) พบอยู่
ตามท่ีชื้นแฉะ เช่น หนองบึง ล าคลอง 

2.1.10 พืชต่าง ๆ ที่อยู่บนดิน แบ่งออกเป็น 2 พวกใหญ่ ๆ คือ 
2.1.10.1 พืชชั้นสูงที่สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่า ได้แก่ รากพืชต่าง ๆ ซึ่งช่วยเพ่ิม

อินทรีย์วัตถุและปรับปรุงคุณสมบัติทางเคมี และฟิสิกส์ของดินให้ดีขึ้น 
2.1.10.2 พวกที่ไม่สามารถมองเห็นด้วยตาเปล่า ได้แก่ แบคทีเรีย (Bacteria) สาหร่าย 

(Algae) และไวรัส (Virus) 
1) แบคทีเรียเป็นพืชชั้นต่ าเซลล์เดียว ไม่มีคลอโรฟิลล์ สังเคราะห์อาหาร

ไม่ได้ มีทั้งแบบกลม แบบท่อน และแบบเกลียว มีทั้งแบคทีเรียที่สามารถหาอาหารได้จากสิ่งมีชีวิตที่
ตายแล้วและอาศัยอยู่กับสิ่งมีชีวิตและท าอันตรายต่อโฮสต์ (Host) ที่มันอาศัยอยู่ด้วย 

ตารางท่ี 2.1  ปริมาณจุลินทรีย์ที่พบในดินที่ระดับความลึกต่าง ๆ 

 
ความลึก 

 

จุลินทรีย์/ดิน 1 กรัม / 103 
แบคทีเรีย 
แอโรบิค 

แบคทีเรีย 
แอนแอโรบิค 

โปรโตซัว ฟังไจ สาหร่าย 

3–8 
20- 25 
35- 40 
65–75 

135–145 

7,800  
1,800 
472 
10 
1 

1,950 
379 
98 
1 

0.4 

2,080 
245 
49 
5 
– 

119 
50 
14 
6 
3 

25 
5 

0.5 
0.1 
– 
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แบคทีเรียต้องการพลังงาน เพ่ือด ารงชีวิตซึ่งได้มาจากขบวนการออกซิเดชัน (Oxidation) 
โดยใช้ก๊าชออกซิเจนเผาผลาญอาหารที่มีอยู่ภายในเซลล์เรียกว่า แอโรบิค แบคทีเรีย (Aerobic 
Bacteria) ส่วนที่ไม่ต้องการก๊าชออกซิเจนเผาผลาญอาหารเรียกว่า แอนแอโรบิค แบคทีเรีย 
(Anaerobic Bacteria) ได้พลังงานจากไกลโคลิซีส (Glycolysis) โดยเปลี่ยนจากน้ าตาลมาเป็น
พลังงาน แบคทีเรียที่พบในดินมีหลายชนิด ได้แก่ อะโกแบคทีเรียม ไรโซเบียม และ ซูโดโมเนส 

2) สาหร่าย เป็นจุลินทรียชนิดหนึ่ง พบในดินน้อยกว่าแบคทีเรีย แอคติโน
มายซีท และรา สาหร่าย เป็นพวกที่มีเซลล์เดียว หรือหลายเซลล์รวมกันเป็นเส้นสายยาว ๆ มองด้วย
ตาเปล่าไม่เห็น ถ้าเจริญรวมกันมาก ๆ มองเห็นด้วยตาเป็นกลุ่มก้อนสีเขียว สาหร่ายในดินจะเป็นพวก
เซลล์เดียว พบเป็นพวกมีเส้นสายมากพอสมควร แต่เส้นสายจะมีขนาดสั้นกว่าพวกสาหร่ายที่พบในน้ า 
หนอง คลอง และในทะเล และมีโครงสร้างของเซลล์ แบบง่าย ๆ ไม่สลับซับซ้อน สาหร่ายสีเขียว
สามารถเพ่ิมอินทรีย์วัตถุให้กับดิน เนื่องจากเป็นพวกที่สามารถตรึงคาร์บอนไดออกไซด์ จากอากาศ
ผ่านกระบวนการสังเคราะห์แสงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนสาหร่ายสีเขียวแกมน้ าเงิน สามารถตรึง
ไนโตรเจนจากอากาศได้ดี สาหร่าย ที่พบมาก ได้แก่ 

2.1) สาหร่ายสีเขียว เช่น Characium, Chlorella, Hormidium, และ 
Protoccus Scenedesmus 

2.2) ไดอะตอม เช่น Achnanth และ Cymbella 
2.3) สาหร่ายสีเขียวแกมน้ าเงิน เช่น Anabaena, Calothrix, 

Chroococcus, Lyngbya Cylindrospermum, Nodularia, Nostoc, Oscillatoria, Phomidium, 
Plectonema, Schizothrix, Scytonema และ Stigonema 

2.4) สาหร่ายสีน้ าเงินแกมเหลือง เช่น Botrydiopsis, Bumilleriopsis, 
Heterococcus และ Heterothrix 

2.1.11 สาหร่ายที่อยู่ในดินมีกิจกรรมต่าง ๆ คือ 
2.1.11.1 ช่วยเ พ่ิมอินทรีย์ วัตถุ ในดิน โดยเปลี่ยนคาร์บอนไดออกไซด์  ให้ เป็น

สารประกอบอินทรีย์ในเซลล์และให้ออกซิเจน 
2.1.11.2 ท าให้เกิดการผุกร่อนของผิวหน้าหิน และเป็นการเพ่ิมอนุภาคให้แก่ดิน 

โดยการหายใจของสาหร่ายท าให้เกิดก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ รวมกับน้ าลายกลายเป็นกรดคาร์บอนิค
กัดกร่อนผิวหน้าของหิน สาหร่ายเหล่านี้มักอยู่ร่วมกับฟังไจ ซึ่งเรียกรวมกันว่า ไลเคนส์ 

 

 
สาหร่ายสีเขียว        สาหร่ายสีแดง             สาหร่ายสีน้ าตาล 

ภาพที่ 2.1  สาหร่าย ชนิดต่าง ๆ 
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2.1.11.3 ฟังไจ เป็นพืชขนาดเล็ก ไม่มีราก ล าต้น ไม่มีคลอโรฟิลล์ รูปร่างเป็นแบบเป็น
เส้น เป็นพวกที่ต้องการก๊าชออกซิเจนชอบอยู่ในดินที่มีพีเอช ต่ า ๆ พบในดิน ได้แก่ แอสโคไมซีตีส 
และ ฟังไจอิมเพอร์เฟคไทช่วยในการสลายตัวของอินทรียวัตถุ ใช้ประโยชน์ในการท าการหมัก 
(Fermentation) ใช้ท า แอลกอฮอล์ และใช้ท ายาปฏิชีวนะ เช่น เพนเนซิลิน อีกท้ังยังท าให้เกิดโรคทั้ง
ในคน สัตว์และพืช ฟังไจ พบทั้งในสภาพเป็นใย สปอร์มีเพศ และสปอร์ไม่มีเพศ โดยเฉพาะโคนิเดีย
เป็นสปอร์ไม่มีเพศที่พบมาก ฟังไจชอบเจริญในอาหารแข็งที่มี พีเอชประมาณ 4.0 ประชากร ฟังไจใน
ดินมี 20,000–1,000,000 เซลล์/ดิน 1 กรัม ฟังไจด ารงชีวิตด้วยวิธีเฮเทอโรโทรพ ในดินที่มีอินทรีย์สาร
ปนมาก จะพบพวก Pencillium, Trichoderma, Aspergillus Fusarium และ Mucor นอกจากนี้ยัง
พบฟังไจที่มีความสัมพันธ์กับพืชชั้นสูงเรียกว่า ไมโคไรซา (Mycorhiza) แบ่งออกเป็น 2 พวกคือ 

1) พบตามผิวหน้ารากพืชมีบทบาทช่วยให้รากพืชดูดซึมน้ า และสารอาหาร
ช่วยให้พืชเจริญได้ดีในที่ธาตุฟอสฟอรัส ทองแดง สังกะสี โมลิบดีนัม และอาจช่วยป้องกันเชื้อโรคต่าง 
ๆ ในดินให้กับรากพืชอีกด้วย 

2) แทงทะลุ เข้าไปในเซลล์รากพืช รากพืชจะปล่อยสารกระตุ้นการ
เจริญเติบโต 

2.1.12 ไวรัสในดินมีหลายชนิด แบ่งตามชนิดของโฮสต์ที่ถูกท าลาย เช่น 
2.1.12.1 ไวรัสท าลายพืช ท าให้เป็นโรคใบม้วนในมะเขือเทศ 
2.1.12.2 ไวรัสท าลายสัตว์ ท าให้สัตว์เป็นโรคปากและเท้าเปื่อย โรคโบวีนลิวคีเมีย 
2.1.12.3 ไวรัสที่มีผลท าลายแบคที เรีย (Bacteriophage) เช่น Agrobacterium, 

Arthobacter, Azotobacter, Bacillus, Bdellivibrio, Erwinia, Clostridium, Corynebacterium, 
Mycobacterium, Nocardia, Nitrobacter, Pseudomnas, Xanthomona s และ Streptomyces 

2.1.12.4 ไวรัสสามารถท าลายฟังไจชนิดต่าง ๆ เช่น Aspergillus, Boletus, และ
Cephalosporium, 

2.1.12.5 ไวรัสที่ท าลายสาหร่าย ได้แก่ แอนาเบนา  แอนาไซทีส ไมโครซีสทีสและ 
ออสซิลาทอเรีย 

2.1.13 โปรโตซัวที่พบในดิน ได้แก่ 
2.1.13.1 แมสติ โกฟอรา เคลื่ อนที่ โดยใช้แฟลกเจลลา มี  โบโด  เซอโคโบโด  

เซอร์โคโมแนส, โอโคโมแนส และ สไปโรโมแนส 
2.1.13.2 ซาโคดินา เคลื่อนที่โดยใช้เท้าเทียม ได้แก่ อะแคนทามีบา อะมีบาไบโอมิกซา 

ยูกลีนา และ ฮาทมาเนลลา 
2.1.13.3 ซิลีเอตา เคลื่อนที่โดยใช้ซีเลีย ได้แก่ Balantiophorus, Colpodium และ 

Vorticella (บุญแสน เตียวนุกูลธรรม, 2548) 
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2.2 ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับเกม 
เกม คือ กิจกรรมของมนุษย์ที่ ได้มีการตกลงกันในเรื่องของเวลา สถานที่จะเล่นเป็น 

การเล่นง่าย ๆ ไม่ใช้ทักษะมากนัก ใช้ไหวพริบในการเล่น กฎ กติกา ไม่ยุ่งยาก ไม่สลับซับซ้อนและมี
ข้อห้ามการกระท าบางอย่างไว้ เพ่ือให้ผู้เล่นได้เล่นให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการเล่น เช่น  
ให้เกิดความสนุกสนาน ใครเป็นฝ่ายแพ้และใครเป็นฝ่ายชนะ เป็นการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์  
(วีระมนัสวานิช, 2555) 

เกมคอมพิวเตอร์ 
เป็นสื่อบันเทิงที่ได้รับความนิยมอย่างสูง เพราะน าเอาลักษณะเด่นของเกมนั่นคือ มีการแข่งขัน 

มีเป้าหมายและลักษณะเด่นของคอมพิวเตอร์ คือ สามารถบันทึกข้อมูลไว้ได้ทันทีผู้เล่นจึงรู้สึกสนุก
ตื่นเต้น ท้าทายเพราะสามารถโต้ตอบกับเกมคอมพิวเตอร์ที่ก าลังเล่นอยู่ ได้จึงกล่าวได้ว่าคอมพิวเตอร์
เป็นสื่อที่สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นกับโปรแกรมท าให้ผู้เล่นได้รับความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน เกมคอมพิวเตอร์มีการให้คะแนนกับผู้เล่นเป็นตัวเสริมแรงและเด็กจะเลียนแบบพฤติกรรม
ทางตรงจากเกมคอมพิวเตอร์ เมื่อเด็กต้องการจะต่อสู้ก็จะกดปุ่ม เมื่อฆ่าได้ก็จะเพ่ิมคะแนนขึ้นอีกเป็น
การเสริมแรงและตัวเด็กเองก็มีความอยากรู้อยากเห็นอยู่ในตัวจึงต้องการเอาชนะเพ่ือต้องการรู้ว่าเมื่อ
ผ่านด่านนี้แล้วต่อไปจะเป็นด่านอะไร (เพชรชมพู เทพพิพิธ , 2555 อ้างใน ศิริพร หัตถา, 2556, 30-
31) 

ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ (ณัฐพงศ์ ฐิติมานะกุล, 2556, หน้า 20-24) 
2.2.1 ACTION ลักษณะของเกมแอคชันก็ คือ เกมในสไตล์ ลุย ยิง ต่อย เตะ หรืออ่ืน ๆ 

อีกมากมายที่สนองความสะใจให้กับผู้เล่น เช่น Rockman x8, Call of Duty 
2.2.2 ADVENTURE ลักษณะของเกมผจญภัยเด่นที่ชัดเจนที่สุดก็ คือ การผจญภัย เช่น Sybiria, 

Far Cry 
2.2.3 STRATEGY หรือเกมวางแผนนั่นเองโดยแบ่งแยกย่อยออกได้เป็น Realtime Strategy,

และ Turn Base Strategy 
2.2.3.1 EALTIME STRATEGY หรือที่เรียกกันย่อ ๆ ว่า RTS ลักษณะการเล่นเกมแบบ

นี้ คือ การวางแผนแข่งกับเวลา เพราะในระหว่างที่ก าลังวางแผนจัดการเรื่องต่าง ๆ อยู่ฝ่ายตรงข้ามก็
ก าลังจะท าเหมือน เช่น Yuri Red Alert, Warcraft 3 

2.2.3.2 TURNBA SESTRATEGY (TBS) หรือเกมวางแผนแบบผลัดกันเดิน เช่น 
SilintStro 

2.2.3.3 ROLE PLAYING GAME หรือ RPG คือเกมที่จะได้สวมบทบาทของตัวละคร
นั้น ๆ เช่น RPG Diablo2, Final Fantasy, Dungeon Siege2 

2.2.3.4 SIMULATION หรือเกมจ าลองสถานการณ์หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ นั่นเอง  
เกม SIM มีความหมายบางส่วนที่คล้ายกับ RPG คือ เป็นการสวมบทบาทเหมือนกัน แต่ต่างกันตรงที่ 
RPG ผู้เล่นจะสวมบทบาทตัวละครหนึ่ง ๆ แต่ SIM จะกว้างกว่านั้น การเป็นผู้บริหารประเทศ บริหาร
เมืองในเกม SIMULATION SimCity4, The Sims 2  
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2.2.3.5 Sports ความหมายชัดเจนในตัวเลย เกม Sports ก็คือ เกมกีฬานั่นเอง เกม
อะไรก็ตามที่เป็นเกี่ยวกับกีฬาไม่ว่าจะเป็น ฟุตบอล บาสเก็ตบอล เทนนิส ก็ถือว่าเป็นเกมกีฬาชนิด
หนึ่ง เช่น Winning Eleven 2014, FIFA MANAGER 

2.2.3.6 Racing หรือเกมขับรถหรืออ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับการแข่งด้านความเร็ว  เช่น 
แข่งสกีขับยาน เช่น Need for Speed, The Crew 2014 

2.3 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเกม 
เกมในปัจจุบันเป็นเกมในลักษณะเล่นอย่างเดียว คือ วัตถุประสงค์เพ่ือความเพลิดเพลิน 

สนุกสนานในการเล่นเกมของผู้เล่น กระบวนการสร้างเกมประเภทนี้ไม่ซับซ้อน และ ยุ่งยากหาก
ต้องการให้บรรลุวัตถุประสงค์ข้างต้น แต่เกมเพ่ือการศึกษาเป็นเกมที่มีลักษณะการเล่นเพ่ือการเรียนรู้ 
วัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลังจากการเล่นเกม เรียนไปด้วย และ 
ก็สนุกไปด้วยพร้อมกันท าให้ผู้ เรียนมีการเรียนรู้อย่างมีความหมาย กระบวนการสร้างเกมเพ่ือ
การศึกษาจ าเป็นต้องผ่านการออกแบบลักษณะของเกมโดยยึดตามหลักทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
ดังนั้นเกมการศึกษาจึงเป็นเกมที่มีกระบวนการสร้างที่ซับซ้อน และใช้เวลามากในการสร้าง และ 
พัฒนาการใช้ และการสร้างเกมเพ่ือการศึกษาในปัจจุบันมีลักษณะคล้าย ๆ กันคือการน าเนื้อหาที่
ต้องการให้ผู้เรียนน าเข้าไปแทรกในเกม แล้วให้ผู้เรียนได้เล่นเกมโดยเชื่อว่าความรู้หรือเนื้อหานั้นจะ
ส่งผ่านไปยังผู้เรียน จนผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ในที่สุด โดยรูปแบบเกมที่สร้างขึ้นส่วนใหญ่จะค านึงถึง
ความสะดวก และความง่ายในการสร้าง และพัฒนาเกมเท่านั้น ท าให้เกมทางการศึกษาจึงมีการสร้าง
เพียงไม่กี่ รูปแบบ และ ยังใช้เกมรูปแบบเดียวใช้สอนเนื้อหาที่ต่างกันเพ่ือความง่าย และสะดวกใน 
การสร้าง ท าให้เกิดข้อสงสัยว่ารูปแบบเกมแบบเดียว สามารถใช้กับเนื้อหาที่แตกต่างกันได้จริงหรือ สิ่ง
ที่ควรค านึงถึงในการเลือกรูปแบบเกมเพ่ือน ามาใช้เพ่ือการศึกษาจะต้องค านึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้
เป็นหลักด้วย จะเห็นได้ว่าจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต่างกัน เกมที่ใช้แตกต่างกันไปด้วย ดังนั้นในการ
เลือกใช้ และ พัฒนาเกมในอนาคตจึงควรค านึงถึงจุดประสงค์การเรียนรู้ควบคู่ไปกับรูปแบบเกมที่
เหมาะสม เพ่ือให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกไปพร้อมกับการเกิดการเรียนรู้ 

2.3.1 เกมคอมพิวเตอร์ เกมที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือเล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถแบ่งตาม 
ลักษณะการแสดงผลได้เป็น เกม 2 มิติ และ เกม 3 มิต ิ

2.3.1.1 เกม 2 มิติ เป็นรูปแบบเกมที่มีการใช้ภาพแบบ 2 มิติ ตัวละครหรือฉากสามารถ 
เคลื่อนที่ได้ เฉพาะในแนวแกน x และ y ไม่สามารถเปลี่ยนมุมมองในการเล่นได้ เช่น เกม Ghost  
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ภาพที่ 2.2  ตัวอย่างเกม 2 มิติ 

2.3.1.2 เกม 3 มิติ เป็นรูปแบบเกมที่มีการใช้ภาพแบบ 3 มิติ ตัวละครหรือฉากสามารถ 
เคลื่อนที่ ได้ทั้งในแนวแกน x แกน y และ แกน z ผู้เล่นสามารถเปลี่ยนมุมมองในการเล่นได้ เช่น เกม 
GTA V 

 

ภาพที่ 2.3  ตัวอย่างเกม 3 มิติ 

เกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง โปรแกรมส าเร็จรูประกอบเกมที่เล่นด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ เกม
ส าหรับเครื่องไมโครคอมพิวเตอร  ์มักจะบันทึกอยู่ในดิสก์ และ มีคู่มือแนะน าการเล่นเกมแนบมาด้วย 
(นุกูล กระจาย, 2552) และ นอกจากเกมคอมพิวเตอร์จะถูกจ ากัดความว่าเป็นเครื่องมือที่มี ไมโครชิพ 
(Microchip) เป็นส่วนประกอบอันถือเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญของคอมพิวเตอร์ทั่ว ๆ ไป ซึ่ง
ครอบคลุมถึงเกมกดที่เป็นเกมง่าย ๆ ซึ่งเป็นชนิดแรกของเกมคอมพิวเตอร์ ที่ระบาดเข้ามาในประเทศ 
ไทย การควบคุมเกมท าได้โดยการใช้นิ้วกด (สรัญญา เชื้อทอง, 2551) 

โดยสรุปแล้ว เกมคอมพิวเตอร์เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปที่สร้างขึ้น และ ใช้เล่นด้วยเครื่อง 
คอมพิวเตอร์ใช้ส าหรับฝึกทักษะด้านการศึกษา และ ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

2.3.2 ประเภทของการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ (นุกูล กระจาย , 2552) ได้แบ่งประเภทของ 
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออกเป็น 3 ประเภท คือ 
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2.3.2.1 เล่นคนเดียว หมายถึง เกมที่ผู้เล่นแก้ปัญหาของเกมนั้นด้วยตัวเองโดยที่ 
คอมพิวเตอร์ไม่ได้มีส่วนในการจัดการกับเกมนั้นเลย เช่น เกมพายเรือในคลองคด ซึ่งผู้เล่นจะต้องใช้
ความสามารถควบคุมเรือ จากจุดเริ่มต้นให้ไปถึงที่หมายโดยให้เรือกระทบฝั่งน้อยที่สุด จะเห็นได้ว่า
เกมประเภทนี้คอมพิวเตอร์ไม่ได้เข้ามามีส่วนร่วมในการเล่นเพียงแต่ท าหน้าที่เป็นเครื่องมือส าหรับเกม
เท่านั้น 

2.3.2.2 เล่น 2 คน หมายถึง ผู้เล่นเกมมี 2 คน แต่ละคนจะเล่นเพ่ือให้ชนะคู่ต่อสู่ เช่น 
เกมชกมวย ซึ่งผู้เล่นแต่ละคนต่างพยายามชกให้คู่ต่อสู้แพ้ ส าหรับเกมประเภทนี้จะเห็นได้ว่าผู้เล่นเกม
เป็นคนทั้งคู่ คอมพิวเตอร์ท าหน้าที่เป็นเครื่องมือเล่นเหมือนกับเกมประเภทแรกที่ได้กล่าวมาแล้ว 

2.3.2.3 เล่นกับคอมพิวเตอร์ หมายถึง ผู้เล่นเกมฝ่ายหนึ่งเป็นคนแต่อีกฝ่ายหนึ่งเป็น
เครื่องคอมพิวเตอร์ โดยฝ่ายที่เป็นคนอาจจะมีคนเดียวหรือ 2 คนก็ได้ เช่น ยานยิงศัตรูต่างดาว ซึ่ง 
คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่สร้างมนุษย์ต่างดาวที่มีความสามารถต่าง ๆ ออกมาต่อสู้กับคน ฝ่ายคนก็
จะต้องคอยยิงต่อสู้เพ่ือป้องกันไม่ให้มนุษย์ต่างดาวเข้ามาในโลกในกรณีเช่นนี้ จะเห็นได้ว่าคอมพิวเตอร์
ได้เข้ามามีบทบาททั้งในฐานะท่ีเป็นเครื่องมือเล่นเกม และเป็นผู้เล่นเกมด้วย 

โดยสรุปแล้วประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ ขึ้นอยู่กับรูปแบบการสร้างการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
ว่าต้องการให้มีรูปแบบการเล่นอย่างไร อาจเล่นคนเดียวหรือสองคนหรือการเล่นด้วย เกมคอมพิวเตอร์
จะเห็นได้ว่าปัจจุบันนี้ เกมคอมพิวเตอร์มีอิทธิพลต่อเด็กมาก เด็กสามารถเรียนรู้ และ ฝึกทักษะต่าง ๆ 
ได้ด้วยตนเองท าให้มีการพัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ไปอย่างรวดเร็ว เด็กมีความสนใจ ความกระตือรือร้น
ในการเรียนมากขึ้น อีกทั้งเด็กได้รับความเพลิดเพลินในการเล่นเกม แต่เกมคอมพิวเตอร์ก็มีผลเสียต่อ
เด็กด้วยเหมือนกัน ถ้าเด็กไม่ได้รับค าแนะน าการเล่นที่ถูกต้อง อาจท าให้เด็กแบ่งเวลาไม่ถูกต้อง ซึ่งมี
ผลเสียต่อสุขภาพร่างกาย สติปัญญา และ จิตใจ ทั้งนี้ทั้งนั้นผู้ที่อยู่ใกล้ชิดจะต้ อง คอยให้ค าปรึกษา
เกี่ยวกับการเลือกเล่นเกมที่มีประโยชน์ เหมาะสมกับเนื้อหาอายุ ทักษะ และ ส่งเสริมพัฒนา 
การทางด้านสติปัญญาด้วย 

2.3.3 ประเภทของซอฟต์แวร์เกม 
แม้ว่าในปัจจุบันซอฟต์แวร์เกมถูกพัฒนาขึ้นตามกาลเวลา หลายเกมที่ใช้แนวคิดแปลก ๆ 

ในการเล่นหรือน าเกมหลายประเภทมารวมกันจนเกิดเป็นเกมแนวใหม่ขึ้นมา และ ยังอาจแบ่งประเภท
ของเกมออกเป็นประเภทใหญ่ ๆ ได้ดังนี้ 

2.3.3.1 เกมแอคชัน (Action Game) เป็นประเภทเกมที่ใช้การบังคับทิศทาง และ  
การกระท าของตัวละครในเกมเพ่ือผ่านด่านต่าง ๆ ไปให้ได้มีตั้งแต่เกมที่มีรูปแบบง่าย ๆ เหมาะกับคน
ทุกเพศทุกวัย เช่น มาริโอ ร็อคแมน ไปจนถึงเกมแอกชันที่มีเนื้อหารุนแรงไม่เหมาะกับเด็ก ๆ บางเกม
มีการใส่ลูกเล่นต่าง ๆ เข้ามาเพ่ิมความสนุกของเกมจนกลายเป็นเกมแนวใหม่ไปเลย เช่น 

1) เกมยิงมุมมองบคุคลที่หนึ่ง (First Person Shooter) เป็นเกมแอคชันท าให้
ผู้เล่นสวมบทบาทผ่านมุมมองจากสายตาตัวละครตัวหนึ่ง แล้วต่อสู้ผ่านด่านต่าง ๆ ไปจุดเด่นของเกม
ประเภทนี้คือเหตุการณ์ทุก ๆ อย่างจะผ่านสายตาของผู้เล่นทั้งหมด ผู้เล่นจะไม่เห็นตัวเอง เกมประเภท
นี้มักจะเน้นแอคชันซึ่ง ๆ หน้า และเน้นที่อารมณ์ของตัวผู้เล่น และความรู้สึกสมจริง ท าให้เกมประเภท
นี้มักจะเป็นเกมที่มีความรุนแรงสูง เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Half-Life, Doom, Crysis, 
Battlefield, Brother, in Arms 
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2) เกมยิงมุมมองบุคคลที่สาม (Third Person Shooter) เป็นเกมแอคชัน 
ลักษณะคล้าย ๆ กับ First Person Shooter แต่จะต่างตรงที่เกมประเภทนี้ผู้เล่นจะได้มุมมองจาก 
ด้านหลังของตัวละครแทน เกมประเภทนี้มักจะเน้นการเคลื่อนไหวเป็นส าคัญ เพราะผู้เล่นมองเห็นตัว
ละครที่ควบคุม และ เกมประเภทนี้มักจะมีปริศนาในเกมสอดแทรกเป็นระยะ ๆ เช่น ปริศนาดันลัง
หรือ ปริศนาประเภทกระโดดข้าม (หรืออาจจะไม่มีขึ้นอยู่กับลักษณะของเกม) เกมประเภทนี้ที่ได้รับ 
ความนิยม ได้แก่ Grand Theft Auto, Tomb Raider, Hitman, Splinter Cell 

3) เกมแพลตฟอร์ม (Platformer) เป็นเกมแอคชันพ้ืนฐาน ที่วางฉากไว้บน
พ้ืนที่ขนาดหนึ่ง และ ให้ผู้เล่นผ่านเกมไปให้ได้ทีละด่าน ๆ โดยส่วนมากมักจะเน้นให้ผู้เล่นกระโดดข้าม
ฝั่ง จากฝั่งหนึ่งไปอีกฝั่งหนึ่ง มักจะเป็นเกมแบบ 2 มิติ และ มีการควบคุมแค่เดินซ้ายกับขวา  
เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Kirby, Contra, Metal Slug 

4) Stealth-Based Game คือเกมแอคชันที่ ไม่ เน้นการบุกตะลุย แต่ ใช้ 
การหลอกล่อฝ่ายศัตรูเพ่ือผ่านอุปสรรคไปให้ได้หรือการลอบเร้น เกมประเภทนี้โดยส่วนมากผู้เล่นต้อง
มีความอดทนสูงพอ และ ต้องสามารถอ่านการเคลื่อนไหวของศัตรูได้ เกมประเภทนี้ตัวละครเอกมักจะ
ไม่แข็งแกร่งเหมือนเกมแบบ First Person Shooter และ ไม่มีอาวุธยุโธปกรณ์มากพอใช้ต่อสู้ได้ แต่
อย่างไรก็ดีเกมหลาย ๆ เกมได้น าคุณลักษณะของ Stealth-Based Game ไปเสริมในเกมก็มีเกม
ประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Tenchu, Metal Gear Solid, Splinter Cell 

5) Action Adventure Game เ ป็ นลั กษณะ เกมแ อ็กชั นที่ มี ก า ร ผส าน 
การไขปริศนา และ การรวบรวมสิ่งของเหมือนเกมผจญภัย เกมบางเกมยังผสมลักษณะของอาร์พีจีลง
ไปด้วย เกมประเภทนี้ยังแตกแขนงเป็น Survival Horror ซึ่งจะสมมติสถานการณ์สยองขวัญขึ้นมา
เพ่ือให้ผู้เล่นเอาชีวิตรอดไปให้ได้หรือ ไม่ก็ตาย เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ เรซิเดนต์อีวิล 
ICO แชโดว์ออฟเดอะโคลอสซัส 

2.3.3.2 เกมเล่นตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG) หรือที่นิยม
เรียกกันว่าเกมภาษา เป็นเกมที่พัฒนามาจากเกมสวมบทบาทแบบตั้งโต๊ะ เนื่องจากในช่วงแรก  
เกมอาร์พีจีที่ออกมาจะเป็นภาษาอังกฤษหรือญี่ปุ่นซึ่งต้อง ใช้ความรู้ด้านภาษานั้น ๆ ในการเล่น 
เกมประเภทนี้จะก าหนดตัวผู้เล่นอยู่ในโลกที่สมมุติขึ้น และ ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นตัวละครหนึ่งใน
โลกนั้น ๆ ผจญภัยไปตามเนื้อเรื่องที่ก าหนด โดยมีจุดเด่นทางด้านการพัฒนาระดับของตัวละคร 
(Experience : ประสบการณ์) เก็บเงินซื้ออาวุธ อุปกรณ์ เมื่อผจญภัยไปมากขึ้น และ เอาชนะศัตรู  
ตัวร้ายที่สุดในเกม ตัวเกมไม่เน้นการบังคับหวือหวา แต่จะให้ผู้เล่นสัมผัสกับเรื่องราวแทน เกม RPG  
จะถูกแบ่งออกเป็นสองลักษณะใหญ่ 

1) Computer RPG เป็นเกมอาร์พีจีบนเครื่องคอมพิวเตอร์ จุดเด่นของเกม
ประเภทมักจะไม่เน้นที่เรื่องราว แต่จะเน้นที่การให้ผู้เล่นสร้างตัวละครอย่างเสรีแล้วออกไปผจญภัย 
ในโลกของเกม เกมอาร์พีจีบนคอมพิวเตอร์มักจะเป็นอาร์พีจีของประเทศในแถบตะวันตก เกมประเภท
นี้จะมีคุณค่าในการเล่นซ้ าที่สูงมาก เพราะผู้เล่นสามารถน ากลับมาเล่น และ เปลี่ยนลักษณะของ  
ตัวละครได้ตามใจชอบ เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Diablo the Elder Scrolls,Titan 
Quest  
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2) Console RPG เป็นเกมอาร์พีจีบนเครื่องคอนโซล จุดเด่นของเกมประเภทนี้
อยู่ที่เรื่องราวทั้งหลาย เกมประเภทนี้มักจะมีตัวละครที่สร้างไว้อยู่แล้ว และ ให้ผู้เล่นเข้าไปควบคุม  
ตัวละครตัวนั้น เกมประเภทนี้มักจะเน้นเรื่องราวที่ตายตัวแต่จะเป็นเรื่องราวที่ลึกซึ้ง เกมประเภทนี้
ส่วนมากจะเป็นเกมฝั่งตะวันออกชะส่วนใหญ่ เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Final Fantasy, 
Dragon Ball, Kingdom Hearts, Romancing Saga นอกจากนั้ น เกมเล่นตามบทบาททั้ งบน
คอมพิวเตอร์ และ คอนโซลยังแบ่งย่อยออกได้อีกเป็น 

3) Action RPG คือ เกมอาร์พีจีที่เพ่ิมส่วนของการบังคับแบบเกมแอคชันลงไป 
ซึ่งโดยส่วนมากเกมประเภทนี้จะเป็นเกมอาร์พีจีที่มีส่วนผสมของแอคชัน (ไม่ใช่เกมแอคชันที่ผสม  
อาร์พีจี) เพราะส่วนมากเกมประเภทนี้ผู้เล่นต้องเก็บค่าประสบการณ์ เลเวล อาวุธ และ ชุดเกราะ เกม 
ประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ ไซเคน เดนเสทส 

4) Simulation RPG คือ เกมอาร์พีจีที่มีการเล่นในแบบของการวางแผน 
การรบ โดยส่วนมากมักจะเป็นเกมวาแผนปกติแต่จะเน้นในส่วนของการเก็บค่าประสบการณ์ เลเวล 
และ บางเกมยังมีการซื้อขายของแบบเกม RPG โดยส่วนมากเกมประเภทนี้มักจะเป็นเกมผลัดกันเดิน 
แต่จะต่างจากเกม Turn-Based Stategy ตรงที่เกมประเภทนี้จะมีปริมาณยูนิตในสนามรบน้อยกว่า 
Turnbased Strategy และ ตัวละครสามารถติดตั้งอาวุธแบบเกมอาร์พีจีทั่ว ๆ ไปได้ เกมประเภทนี ้
มีอีกชื่อ หนึ่งว่า Tactical Role-Playing Game เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม  ได้แก่ Super 
Robot Taisen X Omega, Sakura Wars, Final Fantasy, Final Fantasy Tastics,Tactics Ogre 

2.3.3.3 เกมผจญภัย (Adventure Game) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะสวมบทบาทเป็นตัวละคร
ตัวหนึ่ง และ ต้องกระท าเป้าหมายในเกม ให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ เกมผจญภัยนั้นถูกสร้างครั้งแรกใน
รูปแบบของ Text Based Adventure จนกลายมาเป็นแบบ Graphic Adventure เกมผจญภัยจะ
เน้นหนักให้ผู้เล่นหาทางออกหรือไขปริศนาในเกม โดยส่วนมากปริศนาในเกมจะเน้นใช้ตรรกะ
แก้ปัญหา และ ใช้สิ่งของที่ผู้เล่นเก็บมาระหว่างผจญภัย นอกจากนั้นผู้เล่นยังคงต้องพูดคุยกับตัวละคร
ตัวอ่ืน ๆ ท าให้เกมประเภทนี้ผู้เล่นต้องช านาญด้านภาษามาก ๆ เกมผจญภัยส่วนมากมักจะไม่มี 
การตายเพ่ือให้ผู้เล่นได้มีเวลาวิเคราะห์ปัญหาข้างหน้าได้ หรือถ้ามีการตายในเกมผจญภัยมักจะถูกวาง
ไว้แล้วว่าผู้เล่นจะตายตรงไหนได้บ้าง เกมผจญภัยมีรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ 

1) Text Based Adventure เป็นเกมผจญภัยที่ ใช้ พ้ืนฐานของการพิมพ์ 
เป็นส าคัญ โดยเมื่อผู้เล่นต้องการท าอะไรก็ต้องพิมพ์เพ่ือให้ตัวละครในเกมกระท าตาม (เช่น  การพิมพ์ 
Talk เมื่อต้องการคุย พิมพ์ Look เมื่อต้องการมอง) แต่หลังจากที่คอมพิวเตอร์ก้าวสู้ยุคของเมาส์เกม
ผจญภัยประเภทพิมพ์ก็หมดความนิยมลง เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Zork 

2) Graphical Adventure หรือ Point'n Click Adventure เป็น เกมผจญภัย
ที่ใช้รูปภาพหรือตัวคนจริง ๆ มาแสดงในหน้าจอให้ผู้เล่นได้ใช้สายตาในการมองหาวัตถุรอบข้าง 
เกมประเภทผู้เล่นมักจะต้องกระท าสิ่งที่เรียกว่า Pixel Hunting หรือก็คือการเลื่อนเมาส์ไปทั่วหน้าจอ 
เพ่ือหาจุดผิดปกติหรือสิ่งของภายในเกม ปัจจุบันเกมผจญภัยประเภทนี้ใช้เรียกเกมผจญภัยทุกเกม 

3) Puzzle Adventure เป็นเกมผจญภัยที่เน้นการไขปริศนาในเกม โดยการ
ตัดทอนรายละเอียดเช่นการเก็บของการคุยกับบุคคลอ่ืนลงไป เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ 
Mystery 
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2.3.3.4 เกมปริศนา (Puzzle Game) เป็นเกมแนวที่เล่นได้ทุกวัย ตัวเกมมักจะเน้น 
การแก้ปริศนาปัญหาต่าง ๆ มีตั้งแต่ระดับง่ายไปจนถึงซับซ้อนในอดีตตัวเกมมักน ามาจากเกมปริศนา
ตามนิตยสาร เช่น เกมตัวเลข เกมอักษรไขว้ ต่อมาจึงมีเกมปริศนาที่เล่นบนคอมพิวเตอร์อย่าง  
เกมเตตริสออกมา ปัจจุบันมีเกมแนวพัซเซิลแบบใหม่ ๆ ออกมามากมาย เกมแนวนี้เป็นเกมที่เล่นได้
ทุกยุคทุกสมัย จึงเป็นเรื่องปกติที่จะเห็นผู้เล่นบางคนยังติดใจกับเกมเตตริส เกมอาร์คานอยด์ ไปจนถึง 
เกมพัซเซิลใหม่ ๆ อย่าง Polarium และ Puzzle Bubble เกมปริศนาเป็นเกมที่ไม่เน้นเรื่องราวแต่จะ
เน้นไปที่ความท้าทายให้ผู้เล่น กลับมาเล่นซ้ า ๆ ในระดับที่ยากขึ้น 

1) เกมการจ าลอง (Simulation Game) เป็นเกมประเภทที่จ าลองสถานการณ์ 
ต่าง ๆ มาให้ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นผู้อยู่ใน สถานการณ์นั้น ๆ และ ตัดสินใจในการกระท าเพ่ือลองดู
ว่าจะเป็นอย่างไร เหตุการณ์ต่าง ๆ อาจจะน ามาจากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์สมมุติก็ได้ 
เกมแนวนี้แยกเป็นประเภทย่อยได้อีก 

2) Virtual Simulation จะจ าลองการควบคุมเสมือนจริงของสิ่งต่าง ๆ เช่น  
การขับรถยนต์ การขับเครื่องบิน ขับรถไฟ ควบคุมรถยกของ เป็นต้น โดยส่วนมากเกมประเภทนี้มักจะ
จ าลองรายละเอียดต่าง ๆ ให้สมจริงที่สุดเท่าที่จะจ าลองได้ เกมประเภทนี้นอกจากใช้เล่นเพ่ือ  
ความบันเทิงแล้ว ยังสามารถใช้เป็นแหล่งเรียนรู้การควบคุมต่าง ๆ ได้ เกมประเภทนี้ที่มีชื่อเสียง เช่น 
แกรนทัวริสโม เป็นต้น นอกจากนั้นเกมประเภทนี้ไม่จ าเป็นต้องเป็นยานพาหนะ อาจจะเป็นการจ าลอง 
สถานการณ์ เช่น ไฟไหม้ ก็เป็นได้ 

3) Tycoon หรือ Business Simulation เป็นเกมจ าลองการบริหารธุรกิจ 
ผู้เล่นจะได้บริหารธุริกิจอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งมีท้ังแบบผิวเผิน (วางต าแหน่งสิ่งของจ้างพนักงาน) จนไป
ถึงระดับลึก (ควบคุมการท างานของพนักงาน ซื้อ-ขายหุ้น) เกมประเภทนี้มักจะมีค าว่า Tycoon 
ต่อท้ายชื่อเกม เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Theme Hospital, Theme Park, Transport 
Tycoon, Zoo Tycoon, Railroad Tycoon 

4) Situation Simulation จะจ าลองเหตุการณ์ต่าง ๆ ในช่วงเวลาหนึ่งมาให้ 
ผู้เล่นได้เล่นเป็นตัวเองในสถานการณ์นั้น เช่น เกม Derby Stalion ที่ให้ผู้เล่นเป็นเจ้าของคอกม้า 
เกมซิมซิตี ที่ให้ผู้เล่นเป็นนายกเทศมนตรี มีอ านาจสร้าง และ ควบคุมระบบสาธารณูปโภคในเมือง 

5) Life Simulation คือ เกมจ าลองชีวิต โดยผู้เล่นมักจะได้ควบคุมตัวละครตัว
หนึ่ง หรือครอบครัวหนึ่ง แล้วใช้ชีวิตปฏิบัติกิจวัตรประจ าวัน เช่น ทานข้าว อาบน้ าท างานหาเงิน ฯลฯ 
เกมประเภทนี้ผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครทั้งที่เป็นมนุษย์ และ ไม่ใช่มนุษย์ก็ได้ เกมประเภทที่มี
ชื่อเสียง เช่น เดอะซิมส์ Animal Crossing 

6) Pet Simulation เกมแนวนี้จะให้ผู้เล่นได้เลี้ยงสัตว์ต่าง ๆ ในเกมส าหรับ 
ผู้เล่นบางคนที่อยากจะเลี้ยงแต่สถานภาพไม่อ านวยก็สามารถมาลองเลี้ยงในเกมได้ มีตั้งแต่สัตว์จริง ๆ 
เช่น เลี้ยงปลา เลี้ยงสุนัข แมว ไปจนถึงสัตว์ในจินตนาการอย่างเกม Slime Shiyo ที่ให้ผู้เล่นได้เลี้ยง 
สไลม์ หรือเกมตระกูลทามาก็อตจิ เป็นต้น 

7) Sport Simulation เป็นเกมวางแผนจัดการระบบของทีมกีฬา ซึ่งส่วนมาก
เกมจ าพวกนี้มักจะให้ผู้เล่นได้ควบคุมเป็นผู้จัดการทีมหรือสโมสร และ จัดหาสิ่งต่าง ๆ ให้กับทีม เช่น 
สปอนเซอร์ ตารางฝึกฝน หรือจัดต าแหน่งการเล่นให้กับตัวผู้เล่นในทีม เป็นต้น ผู้เล่นควรมี ความรู้
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เกี่ยวกับกีฬาชนิดนั้น ๆ พอสมควร และ รู้จักชื่อนักกีฬา และ ชื่อทีมมาบ้างจะท าให้เล่นเกม ประเภทนี้
ได้สนุกยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตาม เกมประเภทนี้บางเกมจะน านักกีฬา และ ทีมที่มีชื่อเสียงมาเป็น จุดขาย 
Championship Manager Football Manager 

8) Renai เป็นเกมจ าลองการจีบสาว (หรือหนุ่ม) โดยลักษณะตัวเกมผู้เล่น
จะต้องรับบทเป็นผู้ชาย (หรือผู้หญิง) โดยมีเป้าหมายสร้างความสัมพันธ์กับหญิงสาว (หรือชายหนุ่ม) 
ให้กลายเป็นคนรักกัน โดยตัวเกมส่วนมากจะแบ่งเป็นวัน ในแต่ละวันผู้เล่นเลือกท ากิจกรรมต่าง ๆ  
เพ่ือสร้างค่าสถานะ (แบบเกมเล่นตามบทบาท) และ เกิดเหตุการณ์ระหว่างผู้เล่นกับตัวละครอ่ืน ๆ  
เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ โทคิเมคิเมโมเรียล และ เกิร์ลไซด์ 

2.3.3.5 เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เป็นประเภทเกมที่แยกออกมาจาก
ประเภทเกมการจ าลอง เนื่องจากในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทางของตัวเองที่ชัดเจนขึ้น คือ  
เกมที่เน้นการควบคุมกองทัพซึ่งประกอบไปด้วยหน่วยทหารย่อย ๆ เข้าเข้าท าการสู้รบกัน พบมากใน
เครื่องคอมพิวเตอร์เนื่องจากคีย์บอร์ด และเมาส์นั้นมีความเหมาะสมต่อ การควบคุมเกม และมักจะ 
สามารถเล่นร่วมกันได้หลายคนผ่านทางอินเทอร์เน็ตหรือผ่านระบบแลนอีกด้วย เนื้อเรื่องในเกมมีได้
หลายรูปแบบแล้วแต่เกมนั้น ๆ จะก าหนด ตั้งแต่จับความสไตล์เวทมนตร์คาถาพ่อมดกองทหารยุค
กลางไปจนถึงสงครามระหว่างดวงดาวเลยก็มี รูปแบบการเล่นหลัก ๆ ของเกมประเภทนี้ มักจะเป็น
การควบคุมกองทัพ เก็บเกี่ยวทรัพยากร และ สร้างกองทัพ เกมวางแผนการรบแบ่งออกเป็น  
สองประเภทตามการเล่น 

1) ประเภทตอบสนองแบบทันกาล (Real Time Strategy) ผู้ เล่นทุกฝ่าย 
จะต้องแข่งกับเวลาเนื่องจากไม่มีการหยุดพักระหว่างรบ เกมจะด าเนินเวลาไปตลอด เกมประเภทนี้
ได้รับความนิยม ได้แก่ คอมมานด์แอนด์คองเคอร์ สตาร์คราฟต์ วอร์คราฟต์ 

2) ประเภททีละรอบ (Turn Based Strategy) ประเภทนี้ผู้เล่นมีโอกาสคิด
มากกว่า เพราะจะใช้วิธีผลัดกันสั่งการทหารของตัวเอง คล้ายการเล่นหมากรุก ซิวิไลซเซชัน Heroes 
of Might & Magic 

2.3.3.6 เกมกีฬา (Sport Game) เป็นกึ่ง ๆ เกมจ าลองการเล่นกีฬาแต่ละชนิด โดย
ส่วนมากเกมกีฬามักจะมีความถูกต้อง และเท่ียงตรงในกฏกติกาค่อนข้างมาก จึงเหมาะส าหรับผู้เล่นที่
เข้าใจกฏกติกา และ การเล่นของกีฬานั้น ๆ โดยส่วนมาจุดขายของเกมกีฬามักจะเป็นชื่อ และหน้าตา
ของผู้เล่นที่ถูกต้อง ลักษณะสนาม และ ยานพาหนะ ตัวอย่างเกมกีฬา ได้แก่ FIFA (ฟุตบอล) วินนิ่ง
อีเลฟเว่น (ฟุตบอล) Madden NFL (อเมริกันฟุตบอล) และ NBA LIVE (บาสเกตบอล) 

2.3.3.7 เกมอาเขต (Arcade Game) คือ เกมที่ถูกสร้างมาให้อยู่กับเครื่องเกมตู้โดย
ส่วนมากเกมประเภทนี้มักจะใช้เวลาจบไม่นาน (30 นาที-1 ชั่วโมง) มักจะมีระดับการเรียนรู้ไม่ค่อยสูง
นัก มีเวลาจ ากัดในการเล่น และ มักจะไม่มีการบันทึกความก้าวหน้าในการเล่น เกมจะบันทึกเพียง
คะแนนสูงสุดเท่านั้น เกมประเภทนี้จะมีความท้าทายเป็นคุณค่าให้กลับมาเล่นซ้ า และ ใช้หลักจิตวิทยา
ในการบอก คะแนนสูงสุด ที่ผู้เล่นคนก่อน ๆ เคยท าไว้ให้ผู้เล่นใหม่ ๆ หาทางท าลายสถิติ 

1) Action Arcade คือ เกมอาเขตแบบเน้นแอคชัน มุมมองในเกมจะเป็น 
ลักษณะเยื้องไปข้างบนเล็กน้อย ท าให้ผู้เล่นมองเห็นพ้ืน และผู้เล่นสามารถเดินขึ้นลงได้ 4 ทิศทาง 
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มีทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ โดยเวลาเล่นผู้เล่นจะมีพ้ืนที่จ ากัดที่ต้องก าจัดศัตรูให้หมดแล้วถึงจะได้เข้า 
สู่พื้นที่ต่อไป เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ ดับเบิ้ลดราก้อน Golden Axe 

2) Shooting Arcade หรือ Shooting Game คือ เกมอาเขตประเภทยานยิง 
มีทั้งแบบมองด้านบน และ มองด้านข้าง เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Gradius 

3) Gun Arcade คือ เกมอาเขตที่จะใช้อุปกรณ์ที่เรียกว่า ปืนแสง ซึ่งเป็น
อุปกรณ์ควบคุมเกมที่มีรูปร่างเป็นปืน เกมจะคล้ายคลึงกับ First Person Shooter โดยผู้เล่นจะต้อง
ยิงเป้าหมายในหน้าจอ โดยใช้ปืนแสงเป็นตัวเล็ง และ ยิงบางเกมเล่นได้ 1 ผู้เล่น บางเกมเล่นได้ 
2 ผู้เล่น เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ The House of the Dead Time, Crisis, V-Cop  
V-Striker 

2.3.3.8 เกมต่อสู้ (Fighting Game) คือ เกมที่เป็นลักษณะเอาตัวละครสองตัวขึ้นไปต่อสู้
กันเอง ลักษณะเกมประเภทนี้จะเน้นให้ผู้เล่นใช้จังหวะ และ ความแม่นย ากดท่าโจมตีต่าง ๆ ออกมา 
จุดส าคัญที่สุดในเกมต่อสู้ คือ การต่อสู้ต้องถูกแบ่งออกเป็นยก ๆ และจะมีเพียงผู้เล่นเพียงสองฝ่าย
เท่านั้น และตัวละครที่ใช้จะต้องมีความสามารถที่ต่างกันออกไป เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม 
ได้แก่ Street Fighters The King of Fighters 

2.3.3.9 ปาร์ตี้เกม (Party Game) คือ เกมที่มีการบรรจุเกมย่อย ๆ มากมายเอาไว้ โดย
ในแต่ละเกมย่อยจะมีกฏ และ กติกาที่ต่างกันออกไป โดยผู้เล่นจะต้องเข้าไปเล่นในเกมย่อยนั้น ๆ และ 
หาทางแข่งขันกับผู้เล่นอ่ืน ๆ ให้ชนะ (ทั้งคอมพิวเตอร์ และผู้เล่นที่เป็นมนุษย์ด้วยกันเอง) จุดขายของ
ปาร์ตี้เกม คือ การเล่นเป็นหมู่คณะ ซึ่งจะสร้างความบันเทิงได้มากกว่าการเล่นคนเดียว เกมประเภทนี้
ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Mario Party 

2.3.3.10 เกมดนตรี (Music Game) คือ เกมที่ผู้เล่นต้องใช้เสียงเพลงในการเล่นด่าน 
ต่าง ๆ ให้ชนะ ซึ่งผู้เล่นจะต้องกดปุ่มให้ถูกต้องหรือตรงจังหวะหรือตรงต าแหน่ง โดยใช้เสียงเพลงเป็น
ตัวบอกเวลาที่จะต้องกด เกมประเภทนี้ที่ได้รับความนิยม ได้แก่ Pop n' Music โอ๊ทส็  ทาทาคาเอะ  
โอเอนดัน แต่ในขณะเดียวกันบางเพลงผู้เล่นจะต้องใช้อุปกรณ์เสริมซึ่งบางชิ้นก็เลียนแบบมาจากของ
จริงเช่น แดนซ์ แดนซ์ เรโวลูชัน (แผ่นเต้น) Guitar Hero (กีตาร์)  Karaoke Revolution (ไมโครโฟน)  
Frets on Fire (กีตาร์) 

2.3.3.11 เกมออนไลน์ (Online Game) คือ เกมที่เป็นลักษณะที่มีผู้เล่นหลายคนและมี
สังคมในเกมผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยที่ จะมีตัวละครเล่นแทนผู้เล่น มีการพูดคุยกันในเกม  
สร้างสังคมช่วยกันต่อสู้เก็บประสบการณ์ โดยเกมออนไลน์ส่วนมากจะแบ่งเป็นสองประเภท คือ 

1) เกมประเภท MMO (Massive Multiplayer Online) ผู้เล่นแต่ละคนจะ
สวมบทบาทเป็นตัวละครตัวหนึ่งในโลก สร้างสังคมออนไลน์ ในเกมสามารถสร้างห้องขึ้นมาเพ่ือพูดคุย
แลกเปลี่ยนมีการส่งข้อความถึงกันได้ในเกมออนไลน์ เกมแรกในประเทศไทย คือ เกม King of King 
เป็นการรวมกลุ่มของสังคมผู้เล่นขนาดใหญ่ในสถานที่หนึ่ง ๆ 

2) เกมประเภท Casual ผู้เล่นแต่ละคนจะมีตัวละคร และไอเทมเป็นของ
ตนเองเข้าเล่นเกมร่วมกันโดยแบ่งเป็นห้องเกมส์ ห้องละประมาณไม่เกิน 50 คน มีการเก็บคะแนน 
และค่าประสบการณ์เช่นกัน 
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2.3.4 ส่วนประกอบของเกมคอมพิวเตอร์ นุกูล กระจาย (2532) ได้กล่าวถึง ส่วนประกอบ 
ที่เป็นพ้ืนฐานของเกมคอมพิวเตอร์ซึ่งทุก ๆ เกมจะต้องมีคือ  

2.3.4.1 กติกาของเกมเป็นกฎเกณฑ์ และเงื่อนไขต่าง ๆ ของเกมที่ผู้เล่นเกมจะต้องทราบ 
และ ถือปฏิบัติตาม 

2.3.4.2 วิธีการเล่นเกม เป็นการก าหนดวิธีเล่นเกมตามกติกาที่ตกลงกันไว้โดยใช้ 
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ ซึ่งจะมีการก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ ไว้อย่างครบถ้วน 

นอกจากนี้ นุกูล กระจาย ยังได้บอกวิธีการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ หมายถึง 
การสร้างเรื่องราวก าหนดกฎเกณฑ์ และวิธีการเล่นให้ผู้เล่นปฏิบัติตามวิธีการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ 
มีรายละเอียดดังนี้ คือ 

1) ก าหนดกติกาของเกม  
2)  ก าหนดเนื้อเรื่อง เพ่ือให้เกมสนุกสนาน  
3) ก าหนดวิธีการเล่น  
4) ก าหนดอุปกรณ์ท่ีใช้เล่นเกม 

2.3.5 ประโยชน์ของเกมคอมพิวเตอร์ ศูนย์วิจัยกสิกร (สรัญญา เชื้อทอง , 2552) ได้ท า 
การวิเคราะห์ถึงผลดีของเกมคอมพิวเตอร์ ในแง่มุมที่เป็นประโยชน์ที่มีส่วนช่วยส่งเสริมเยาวชน ของ
ชาติ และสังคมไทยโดยรวมในหลายลักษณะด้วยกัน หากรู้จักใช้อย่างเหมาะสมและถูกวิธี เช่น 

2.3.5.1 สร้างพ้ืนฐานในการใช้คอมพิวเตอร์ในอนาคต เด็กที่มีความคุ้นเคยกับเกมที่ต้อง
เล่นเกมกับเครื่องคอมพิวเตอร์ จะมีความช านาญในการใช้คอมพิวเตอร์อันจะเป็นประโยชน์ต่อ  
การเรียนชั้นสูงหรือในการท างานในล าดับต่อไป ความมีประสบการณ์ด้านนี้ถือว่าเป็นประโยชน์ต่อเด็ก
อย่างมาก เพราะจากพัฒนาการของโลกทั้งในปัจจุบัน และอนาคตจะส่งผลให้คอมพิวเตอร์กลายเป็น 
เครื่องมือที่มีความจ าเป็นมากยิ่งขึ้น ทั้งในการเรียน และ การท างาน ยิ่งไปกว่านั้นหากเกมที่เด็กเล่นมี
ความรู้สอดแทรกไปด้วย ก็จะมีส่วนท าให้เด็กเหล่านี้มีพัฒนาการในการเรียนรู้ที่ดีกว่าเพ่ือนที่ไม่มี
โอกาสได้เล่นเกมจ าพวกนี้ 

2.3.5.2 ฝึกสมาธิ ขณะเดียวกันเพ่ือที่จะเล่นเกมให้ชนะ เด็กจ าเป็นต้องรวบรวมสมาธิใน
การเล่นเกม ซึ่งนับว่าเป็นการสร้างพ้ืนฐานของการฝึกสมาธิ เพ่ือใช้ในกิจกรรมอ่ืน ๆ ของชีวิตด้วยคนที่
มีสมาธิดีรวบรวมสมาธิได้รวดเร็ว ย่อมมีโอกาสที่จะประสบความส าเร็จในชีวิตได้มากกว่า และ  
หากสังคมประกอบไปด้วยบุคคลที่ประสบความส าเร็จในชีวิตเป็นจ านวนมาก ก็ส่งผลให้สังคมเป็น
สังคมท่ีมีคุณภาพ และสงบสุข เพราะคนในสังคมไม่ต้องคอยแก่งแย่งชิงดีกันจนเกินไป 

2.3.5.3 ฝึกความจ า เมื่อเด็กมีความสนุกสนานกับเกมใด ๆ ที่เล่น และต้องการจะเล่นให้
ดียิ่งขึ้นไปเด็กจ าเป็นต้องจ าวิธีการเล่นครั้งแรก ๆ ไว้ เพ่ือพัฒนาการเล่นในคราวต่อ ๆ ไป หลักการ
เช่นนี้จะช่วยให้ฝึกฝนการใช้ความจ าอันเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ในล าดับต่อไป 

2.3.5.4 ช่วยแก้ เหงา สั งคมไทยในปัจจุบันเป็นสังคมหน่ วยย่อย ครอบครัวจะ 
ประกอบด้วย พ่อ แม่ ลูก มิได้อยู่ รวมกันเป็นกลุ่มก้อนเหมือนสังคมในอดีต ที่อยู่ครบถ้วนทั้ง 
วงศาคณาญาติ ลักษณะของครอบครัวที่เปลี่ยนไป ประกอบด้วยความบีบรัดทางสังคม และ เศรษฐกิจ 
ท าให้พ่อ แม่ต้องออกไปท างานนอกบ้านเพ่ือหารายได้มาพยุงฐานะของครอบครัวดังนั้น จึงมีบ่อยครั้ง
ที่ลูก ๆ ต้องถูกปล่อยให้อยู่ตามล าพังในเวลานั้น เกมคอมพิวเตอร์จึงนับว่ามีส่วนช่วยแก้เหงาให้กับ 
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เด็ก ๆ เหล่านี้ได้ ทั้งนี้ยังช่วยให้เด็กไม่คิดฟุ้งซ่าน ว่าท าไมจึงถูกทอดทิ้งให้อยู่ว้าเหว่  อันจะน ามาซึ่ง
ปัญหาทางจิตอีกมากมาย 

2.3.5.5 ช่วยลดอุบัติเหตุ สังคมกรุงเทพในปัจจุบัน ซึ่งพ่อแม่ต้องออกไปท างานนอกบ้าน
ทั้งคู่ ลูก ๆ มักถูกปล่อยให้อยู่บ้านดูแลกันเอง หรืออยู่กับคนใช้ที่มักไม่ค่อยใส่ใจดูแลเด็ก ๆ เท่าที่ควร 
ดังนั้นโอกาสที่เด็กเล็กจะถูกเฉี่ยวชนจากยานพาหนะจ านวนมากมายที่แล่นผ่านไปมาบริเวณที่อยู่
อาศัยย่อมเป็นไปได้มาก หากลูก ๆ ไม่ออกไปเล่นซนนอกบ้านขณะพ่อแม่ไม่อยู่ แต่กลับอยู่แต่ในบ้าน
เพลิดเพลินไปกับการเล่นเกมก็ช่วยลดการเกิดอุบัติเหตุเช่นนี้ไปได้มาก 

2.3.5.6 ช่วยประหยัดการใช้จ่ายฟุ่มเฟือย เด็กวัยรุ่นที่รสนิยมชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
ก็จะใช้เงินทองที่ได้มาไปซื้อหาเกมใหม่ ๆ มาเล่นกับเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือเครื่องรับโทรทัศน์ที่มีอยู่ 
แต่อย่างไรก็ตามค่าใช้จ่ายส่วนนี้ถือว่าน้อยมาก หากเทียบกับการที่เด็กเหล่านี้ไปหมกมุ่นอยู่กับ 
การเที่ยวเตร่ตามสถานเริงรมย์ต่าง ๆ เช่น ผับ หรือ ดิสโกเทค จึงถือว่าเป็นการประหยัด ค่าใช้จ่าย
ฟุ่มเฟือยได้อีกทางหนึ่ง อีกทั้งยังเป็นการป้องกันเด็กเหล่านี้ออกจากการมั่วสุมกับเพ่ือนที่อาจพา ไป 
หลงผิด จนอาจชักน าให้เสียอนาคตได้ 

2.3.5.7 ช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดีในครอบครัวในครอบครัวที่พ่อแม่มีความรู้
ความสามารถที่จะเล่นเกมชนิดนี้ได้ และเข้าใจหลักจิตวิทยาพอสมควร ก็จะรู้ว่าการได้เข้าไปร่วมเล่น
กับลูกจะเป็นจังหวะที่ดี ที่พ่อแม่จะได้เข้าไปถ่ายทอดความรัก และ สร้างความเข้าใจให้ลูกได้ 
ความอบอุ่น และสายสัมพันธ์ที่ดี ก็จะยิ่งแนบแน่นขึ้น เป็นการช่วยให้เยาวชนของชาติเป็นผู้ที่ 
มีความอบอุ่นใจกับปัญหาต่าง ๆ ทางสังคม อันอาจจะเกิดจากวัยรุ่น ก็จะลดน้อยลงไป 

2.3.6 ขั้นตอนการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ (Computer Game)   
เป็นซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เพ่ือความบันเทิงชนิดหนึ่ง โดยมีการประยุกต์เอามัลติมีเดีย

กับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาต่าง ๆ มาเขียนตามแนวทางของผู้สร้างเกม โดยตัวเกม
อาจจะมีความหลากลายว่าจะสร้างให้เสมือนจริง หรือจะสร้างแบบเน้นกราฟิก การสื่อด้วยเทคนิค  
ด้านภาพที่สมจริงโดยใช้ภาพแอนิเมชัน ลักษณะทั่วไปของเกมคอมพิวเตอร์ คือเป็นการจ าลอง
สถานการณ์ เพ่ือให้ผู้เล่นแก้ไขปัญหา โดยจะมีกฎเกณฑ์ เป้าหมาย และ ตามวัตถุประสงค์แตกต่างกัน
ไปในแต่ละเกม เช่น เพ่ือความเพลิดเพลิน เพ่ือช่วยกระตุ้น และส่งเสริมการเรียนการสอน เพ่ือกระตุ้น
ให้ออกก าลังกาย เพ่ือฝึกสมอง เป็นต้น 

การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์นั้น อาจมีขึ้นตอนในการพัฒนาแตกต่างกันไปตามแต่ละจุดประสงค์ 
งบประมาณ ทรัพยากรบุคคล รวมถึงปัจจัยอ่ืน ๆ โดยมีหลักของการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์และ  
การเขียนโปรแกรม การพัฒนามัลติมีเดียหรือที่เรียกว่า Animation โดยแบ่ง ออกเป็น 3 ส่วน คือ 

2.3.7 การผลิตหรือเตรียมการ (Pre Production) เป็นขั้นตอนนี้ส่วนใหญ่จะเน้นไปในแนวทาง
แนวความคิดหรือวิธีการคิดที่ถูกต้องก่อนที่จะไปผลิตท าเกมคอมพิวเตอร์ โดยจะประกอบไปด้วย  

2.3.7.1 เอกสารแนวคิด (Concept Documents) จะเป็นแนวความคิดในการผลิตเกม
ว่าเกมจะพัฒนาในรูปแบบไหน ใครคือผู้เล่นเกม เกมมีจุดเด่นอะไร และเกมขายตัวเองได้อย่างไร  
เป็นต้น ซึ่งข้ันตอนนี้อาจจะมีการระดมสมองเพื่อให้ได้เกมที่มีลักษณะที่เหมาะสม  

2.3.7.2 Game Concept Document เป็นเอกสารประกอบอธิบายเนื้อหาที่มีข้อมูล
และรายละเอียดเกี่ยวกับเกมส์ทั้งหมด  
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2.3.7.3 Project Plan เป็นการวางแผนในการท าเกมจนถึงกระบวนการสุดท้ายว่าจะ
ด าเนินการอย่างไร  

2.3.7.4 Prototype Proof of Concept เป็นการเขียนโครงสร้างหรือโครงร่างเพ่ือให้ไป
ในทิศทางเดียวกันเป็นแนวทางในการพัฒนาเกมก่อนถึงการผลิตงานจริง 

2.3.8 ขั้นพัฒนาหรือข้ันตอนการผลิต 
การผลิตเป็นขั้นตอนหลักของการพัฒนา หรือแหล่งที่มาส าหรับเกมที่มีการผลิตมักถูก

ก าหนดให้เป็นช่วงเวลาที่โครงการมีพนักงานเป็นจ านวนมาก นักเขียนโปรแกรมเขียนโค้ดใหม่ ศิลปิน
พัฒนาเนื้อหาเกมเช่นสไปรต์หรือแบบจ าลอง 3 มิติ วิศวกรเสียงพัฒนาเอฟเฟกต์เสียง และผู้แต่งเพลง
เพ่ือพัฒนาดนตรีส าหรับเกม นักออกแบบระดับสร้างระดับ และนักเขียนเขียนบท สนทนาส าหรับ Cut 
Scenes และ NPCs นักออกแบบเกมยังคงพัฒนาการออกแบบเกมตลอดการผลิต 

2.3.8.1 การออกแบบเกมเป็นส่วนส าคัญในการออกแบบเนื้อหาเกม ต้องใช้ทักษะ 
ด้านศิลปะ และเทคนิครวมถึงทักษะการเขียนความคิดสร้างสรรค์ และความคิดที่เปิดกว้างเป็นสิ่ง
ส าคัญส าหรับการสร้างวิดีโอเกมที่ประสบความส าเร็จ 

ในระหว่างการพัฒนา นักออกแบบเกมได้ด าเนินการ และปรับเปลี่ยน 
การออกแบบเกมเพ่ือสะท้อนวิสัยทัศน์ปัจจุบันของเกมคุณลักษณะ และระดับจะถูกเอาออกหรือเพ่ิม 
บ่อย ๆ อาจมีการเปลี่ยนแปลง อาจมีการก าหนดเป้าหมายแพลตฟอร์มใหม่ การเปลี่ยนแปลงทั้งหมด
นี้จ าเป็นต้องได้รับการจัดท าเป็นเอกสาร และ เผยแพร่ไปยังส่วนที่เหลือของทีม การเปลี่ยนแปลงส่วน
ใหญ่เกิดข้ึนเนื่องจากการปรับปรุงเอกสารการออกแบบ 

2.3.8.2 การเขียนโปรแกรมของเกมจะถูกจัดการโดยโปรแกรมเมอร์เกมหนึ่งหรือหลาย
คน พวกเขาพัฒนาต้นแบบเพ่ือทดสอบไอเดียซึ่งหลาย ๆ อย่างอาจไม่สามารถท าให้เป็นเกม สุดท้ายได้
โปรแกรมเมอร์รวมคุณสมบัติใหม่ที่ต้องการจากการออกแบบเกม และแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ  
ที่น ามาใช้ในระหว่างกระบวนการพัฒนา แม้ว่าจะมีการใช้เครื่ องมือเกมแบบ Off-The-Shelf 
การเขียนโปรแกรมก็จ าเป็นต้องปรับแต่งเกือบทุกเกม 

2.3.8.3 สร้างภาพกราฟิก  
1) การออกแบบเกมเป็นส่วนย่อยของการพัฒนาเกม เป็นกระบวนการใน 

การสร้างเกม การออกแบบเกมจะเริ่มขึ้นในช่วงก่อนการสร้างเกม เป็นข้อมูลเกี่ยวข้องกับแนวคิดของ
เกมและท าเป็นภาพร่างคร่าว ๆ ของตัวละครการตั้งค่าวัตถุ เป็นต้น การออกแบบแนวคิดเริ่มต้น
เหล่านี้ สามารถสร้างขึ้นโดยนักออกแบบเกมก่อนที่เกมจะถูกย้ายเข้าสู่การท าให้เป็นจริง บางครั้ง  
การออกแบบแนวคิดนี้เรียกว่า “การสเก็ตภาพ” หลังจากสเก็ตคร่าว ๆ เสร็จสิ้นแล้วจึงน าไปท า 
การออกแบบกราฟิก 

2) การออกแบบกราฟิกของเกม สามารถมีส่วนร่วมได้ตั้งแต่สองคนขึ้นไป 
บริษัทเกมขนาดใหญ่ที่มีผู้เล่นมากขึ้นมีแนวโน้มที่จะออกแบบเกม บริษัทเกมขนาดเล็กไม่ค่อยมีนัก
สร้างข้ึนมากนักซึ่งหมายความว่าพวกเขาจะต้องมีทักษะในการพัฒนากราฟิกหลายประเภทแต่บริษัทที่
มีขนาดใหญ่กว่าแม้ว่านักสร้างจะมีทักษะในการพัฒนาหลายรูปแบบ แต่บทบาทของนักสร้างแต่ละคน
ก็มีมากขึ้น 
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2.3.8.4 การสร้างเสียง  
เสียงของเกมอาจถูกแยกออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ เอฟเฟกต์เสียง เพลง และ 

เสียงพูด การผลิตเอฟเฟคเสียง คือ การผลิตเสียงโดยการปรับให้ได้ผลที่ต้องการหรือเล่นซ้ ากับวัตถุ
จริง เสียงมีความส าคัญ และส่งผลต่อเสียงเกมมาก เพลงอาจสังเคราะห์หรือเล่นสดมีหลายวิธีใน 
การน าเสนอเพลงในเกมเพลง อาจจะล้อมรอบโดยเฉพาะอย่างยิ่งส าหรับช่วงเวลาที่ช้าของเกมที่เพลงมี
วัตถุประสงค์เพ่ือเสริมสร้างความรู้สึกทางอารมณ์เพลงที่น าไปใช้ในเกม ยกตัวอย่างเช่น ในเกม  
Pac-Man หรือ Mario เพลง แอคชัน เช่น การไล่ล่าการต่อสู้หรือการล่าสัตว์ 

2.3.8.5 ทดสอบระบบ 
ในตอนท้ายของโครงการควรมีคุณภาพมีบทบาทส าคัญ ผู้ทดสอบเริ่มท างานได้ 

เมื่อใดที่สามารถเล่นได้ นี่อาจเป็นหนึ่งระดับหรือเป็นส่วนย่อยของซอฟต์แวร์เกมที่สามารถใช้ใน 
ขอบเขตที่สมเหตุสมผล ในตอนต้นการทดสอบเกมใช้เวลาน้อยมาก ผู้ทดสอบอาจใช้หลายเกมพร้อม
กันในขณะที่การพัฒนาได้น ามาทดสอบพร้อมกันหลายเกมมักจะใช้พนักงานทดสอบจ านวนมากมาย 
อาจท างานล่าช้า (และมักท างานล่วงเวลา) พวกเขาพยายามทดสอบคุณลักษณะใหม่ ๆ และ  
การทดสอบการถดถอยที่มีอยู่ การทดสอบเป็นสิ่งส าคัญส าหรับเกมที่ซับซ้อน และทันสมัยเนื่องจาก  
การเปลี่ยนแปลงครั้งเดียวอาจน าไปสู่ความหายนะ 

ในขั้นตอนนี้มีคุณลักษณะ และระดับการตรวจสอบเสร็จสิ้นอาจจะใช้
ความสามารถระดับสูง ที่จะผ่านการทดสอบในโครงการ ผู้ทดสอบจ าเป็นต้องท าการทดสอบ  
การถดถอยเพ่ือให้แน่ใจว่าคุณสมบัติที่ได้รับในสถานที่ส าหรับเตือนยังคงท างานอย่างถูกต้อง  
การทดสอบการถดถอยเป็นหนึ่งในงานส าคัญที่จ าเป็นส าหรับการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีประสิทธิภาพ 
เมื่อมีการเพ่ิมคุณสมบัติใหม่ ๆ การเปลี่ยนแปลงที่ละเอียดอาจท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ไม่คาดคิด
ขึ้นในส่วนต่าง ๆ ของเกม งานนี้มักถูกมองข้ามด้วยเหตุผลหลายประการ บางครั้งเมื่อคุณลักษณะถูก
น ามาใช้และ ทดสอบถือว่าเป็นการท างานส าหรับส่วนที่เหลือในการทดสอบซ้ า นอกจากนี้คุณลักษณะ
ที่เพ่ิมลงในส่วนที่พัฒนาแล้วจะได้รับการจัดล าดับความส าคัญ และคุณลักษณะที่มีอยู่มักจะได้รับการ
ทดสอบไม่เพียงพอ การทดสอบการถดถอยที่เหมาะสมก็มีราคาแพงมากขึ้นเนื่องจากจ านวนของ
คุณสมบัติที่เพ่ิมข้ึนและมักไม่ได้ก าหนดไว้อย่างถูกต้อง 

2.3.9 หลังการผลิต (Post Production) 
หลังจากการพัฒนาเกมได้เสร็จสิ้นแล้วนักพัฒนาซอฟต์แวร์บางรายจะให้เวลาใน 

การท างานของทีม (อาจถึงหนึ่งหรือสองสัปดาห์) เพ่ือชดเชยการท างานล่วงเวลาที่จะท าให้เกมเสร็จ
สมบูรณ์แม้ว่าค่าตอบแทนนี้จะไม่ได้มาตรฐาน 

Maintenance เมื่อเกมใกล้เสร็จสิ้นแล้วก็จะมีการบ ารุงรักษาส าหรับวิดีโอเกม เกมที่
พัฒนาขึ้นส าหรับคอนโซลวิดีโอเกมเกือบจะไม่มีเวลาดูแลรักษาก่อนหน้านี้ เกมที่จัดส่งจะมีข้อบกพร่อง
ต่าง ๆ มากมาย เช่น เมื่อเปิดตัว นี่เป็นเรื่องปกติส าหรับคอนโซลเนื่องจากคอนโซลทั้งหมดมีฮาร์ดแวร์
เหมือนกันหรือเกือบเหมือนกัน ท าให้เกิดความไม่ลงรอยกันสาเหตุของข้อบกพร่องหลายอย่างไม่ใช่
ปัญหา ในกรณีนี้การบ ารุงรักษาจะเกิดขึ้นเฉพาะในกรณีของพอร์ตผลสืบเนื่องหรือรีเมคท่ีปรับปรุงใหม่ 
ซึ่งน ามาใช้ส่วนใหญ่ของเครื่องยนต์ และ สินทรัพย์ ในครั้งล่าสุดความนิยมของเกมคอนโซลออนไลน์ได้
เติบโตขึ้น และมีคอนโซลวิดีโอเกมที่มีความสามารถและบริการออนไลน์ เช่น Xbox Live ส าหรับ 
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Xbox ได้พัฒนาขึ้น นักพัฒนาซอฟต์แวร์สามารถดูแลซอฟต์แวร์ผ่านทางแพทช์ที่สามารถดาวน์โหลด
ได้ การเปลี่ยนแปลงเหล่านี้จะไม่สามารถเกิดขึ้นได้เพราะในอดีตไม่ได้มีการแพร่หลายของอินเทอร์เน็ต 
การพัฒนาพีซีแตกต่างกัน นักพัฒนาเกมพยายามอธิบายถึงการก าหนดค่า และ ฮาร์ดแวร์ส่วนใหญ่ 
อย่างไรก็ตามจ านวนของการก าหนดค่าที่เป็นไปได้ของฮาร์ดแวร์ และ ซอฟต์แวร์ย่อมน าไปสู่  
การค้นพบสถานการณ์ที่เกมท าลายซึ่งโปรแกรมเมอร์ และผู้ทดสอบไม่ได้กล่าวถึง โปรแกรมเมอร์รอ
สักครู่เพ่ือรับรายงานข้อบกพร่องให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ เมื่อนักพัฒนาซอฟต์แวร์คิดว่าพวกเขา
ได้รับความคิดเห็นเพียงพอโปรแกรมเมอร์เริ่มต้นท างานกับแพทช์นี้อาจใช้เวลาเป็นสัปดาห์หรือเป็น
เดือน ในการพัฒนา แต่ก็มีจุดมุ่งหมายเพ่ือแก้ไขข้อบกพร่อง และ ปัญหาเกี่ยวกับเกมที่ถูกมองข้ามโดย
การ ปล่อยโค้ดที่ผ่านมาหรือในกรณีที่ไม่ค่อยได้แก้ไขปัญหาที่ไม่ได้ตั้งใจที่เกิดจากแพทช์ก่อนหน้านี้ 
บางครั้งสแต็คอาจมีคุณลักษณะพิเศษหรือเนื้อหาหรืออาจเปลี่ยนแปลงการเล่นเกม ในกรณีของเกม
ออนไลน์อย่างหนาแน่น (MMOG) เช่น MMORPG หรือ MMORTS การจัดส่งเกมเป็นระยะเริ่มต้นของ
การบ ารุงรักษา เกมออนไลน์ดังกล่าวอยู่ ในการบ ารุงรักษาอย่างต่อเนื่องจากเวิร์ลเวิรด์มี  
การเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง และ มีการท าซ้ า และ มีการเพิ่มคุณลักษณะใหม่ ๆ พนักงานซ่อมบ ารุง
ของ MMOG ที่ได้รับความนิยมสามารถนับได้หลายสิบคนบางครั้งรวมถึงสมาชิกของทีมเขียน
โปรแกรมต้นฉบับ 

2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
สุนีย์ พงษ์พินิจภิญโญ (2559) ได้ศึกษาและพัฒนาเกมบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ส าหรับการพัฒนา

ทักษะทางคณิตศาสตร์ ในเด็กออทิสติกกลุ่ ม โรคออทิสติกจัดอยู่ ในกลุ่ ม พีดีดี  ( Pervasive 
Developmental Disorders) เป็นกลุ่มโรคออทิสติกที่เกี่ยวข้องกับความบกพร่องอย่างรุนแรงใน 
การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การสื่อสาร ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์และมีพฤติกรรมซ้ า  ๆ  
ซึ่งแสดงอาการอย่างชัดเจนในวัยเด็ก เด็กออทิสติกจึงจ าเป็นที่จะต้องได้รับความช่วยเหลือทางด้าน
การศึกษา เพ่ือให้สามารถใช้ชีวิตประจ าวัน และ เข้าไปมีส่วนร่วมทางด้านสังคมได้อย่างบุคคลทั่วไป 
งานวิจัยนี้น าเสนอแอปพลิเคชันเกมส าหรับพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ในเด็กออทิสติกระดับความ
รุนแรงน้อยจนถึงปานกลาง แอปพลิเคชันเกมสามารถท างานได้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ได้แก่ สมาร์ทโฟน 
(Smartphone) หรือแท็บเล็ต (Tablet) บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ โดยอุปกรณ์เคลื่อนที่รองรับ
ระบบเซนเซอร์ไจโรสโคป (Gyroscope sensor) เพ่ือให้เด็กออทิสติกสามารถเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยี
เสมือนผสานโลกจริง (Augmented Reality : AR) วัตถุประสงค์ของงานวิจัยเพ่ือให้เด็กออทิสติกมี
การพัฒนาทักษะทางการค านวณคณิตศาสตร์ผ่านการเล่นเกม ไม่เพียงแต่การเรียนรู้มูลค่าของเงิน 
และ ค านวณเงินในรูปแบบการใช้ธนบัตร และ เหรียญ แต่ยังสามารถซื้อสิ่งของหลากหลายชนิดที่เป็น
รายการเดียวหรือหลายรายการในร้านค้าที่มีอยู่ในแต่ละด่านของเกม การวัดประสิทธิภาพของ 
แอปพลิเคชันเกมประเมินจากการทดสอบความรู้เกี่ยวกับการคิดค านวณค่าเงินในการซื้อสิ่งของก่อน  
การเล่นเกม และหลังการเล่นเกมของเด็กออทิสติก ผลการทดลองพบว่าเด็กออทิสติกมีการพัฒนา  
การความรู้เพ่ิมขึ้นโดยเฉลี่ย 21.12% และ ผลประเมินความพึงพอใจในการใช้เกมที่พัฒนาขึ้นโดย
ภาพรวมพบว่า มีความพึงพอใจโดยรวมที่ค่าเฉลี่ย 4.40 ซึ่งอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก 
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ภาณุวัฒน์ ศิริกัน (2559) ได้ศึกษาและพัฒนาเกมประกอบการเรียนรู้เรื่องอิเหนา ตอนศึก 
กะหมังกุหนิง วิทยาศาสตร์มหาบัณฑิต สาขาวิชา สื่อนฤมิต มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  อาจารย์ที่
ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร.พงษ์พิพัฒน์ สายทอง งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนา
เกมประกอบการเรียนรู้วรรณคดีไทยของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนขามแก่น
นคร จังหวัดขอนแก่น 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของวรรณคดีไทยในรูปแบบ เกมประกอบการเรียนรู้
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียนขามแก่นนคร จังหวัดขอนแก่น เครื่องที่ใช้ใน  
การวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามปัญหา และ ความต้องการ  แบบสัมภาษณ์ เกมประกอบการเรียนรู้
วรรณคดีไทย เรื่อง อิเหนา ตอน ศึกกะหมังกุหนิง  แบบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญแบบ
ประเมินความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนขามแก่นนคร จังหวัดขอนแก่น ที่เรียนวิชาภาษาไทย หมวดวรรณคดีไทย จ านวน 86 คน 

รณิดา ปิงเมือง และคณะ (2560) ได้ศึกษาการเปลี่ยนแปลงระบบนิเวศ และการจัดการป่าชุมชน
บ้านร่องบอน ต าบลม่วงค า อ าเภอพาน จังหวัดเชียงราย ด าเนินการวิจัยโดยการวางแปลงส ารวจ
พรรณพืช การสังเกต การสัมภาษณ์เชิงลึก การสนทนากลุ่ม การจัดเวทีชุมชน และการอบรมเชิง
ปฏิบัติการให้ชุมชนติดตามความเปลี่ยนแปลงระบบนิเวศป่าชุมชนร่วมกับนักวิจัย ผลจากการวาง
แปลงสุ่มตัวอย่างขนาด 50x20 ตารางเมตร จ านวน 5 แปลง พบพรรณพืชอย่างน้อย 48 ชนิด  
เมื่อเปรียบเทียบกับข้อมูลในปี พ.ศ. 2547 พบว่า ไม้ใหญ่ทุกชั้นความโต (เส้นรอบวง) มีความหนาแน่น
เพ่ิมขึ้น ไม้หนุ่มมีความหนาแน่น 137 ต้นต่อไร่ และ กล้าไม้มีความหนาแน่น 1,664 ต้นต่อไร่ 
ตามล าดับส าหรับพันธุ์สัตว์พบว่า สัตว์ปีก (นก) และสัตว์สะเทินน้ าสะเทินบกมีจ านวนชนิดที่พบมาก
ขึ้น แต่สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม และสัตว์เลื่อยคลานมีจ านวนชนิดที่พบน้อยลง สภาพป่าบริเวณที่เคยเป็น
ป่าเต็งรังเริ่มมีพืชเด่นของทั้งป่าเต็งรัง และป่าเบญจพรรณผสมกัน ป่าไผ่ซางมีการขยายเพ่ิมมากขึ้น 
ส่วนพรรณไม้ใหญ่เริ่มล้มตาย ส าหรับรูปแบบการจัดการเป็นการผสมผสานระหว่างการจัดการโดย
วัฒนธรรมชุมชนกับแนวทางตามยุคสมัยทีมีความรู้ทางวิชาการ และ นวัตกรรม เพ่ือให้สอดคล้องกับ
สภาพเศรษฐกิจ สังคม และแนวนโยบายที่เปลี่ยนแปลงโดยมีการเจรจาพูดคุยเพ่ือหาแนวทางร่วมกัน 
การก าหนดขอบเขตป่าที่ชัดเจน การตั้งคณะกรรมการ การตั้งกฎระเบียบการใช้ประโยชน์ร่วมกัน 
การเข้าร่วมโครงงานป่าชุมชนของกรมป่าไม้ และการเชื่อมโยงความร่วมมือกับหน่วยงานทั้งภาครัฐ
และเอกชนท าให้ป่าชุมชนบ้านร่องบอนเป็นแหล่งเรียนรู้ของประชาชน และหน่วยงานต่าง ๆ ตลอดจน
เป็นต้นแบบการจัดการป่าชุมชนเพื่อให้ชุมชนอ่ืน ๆ ได้น าไปปรับใช้ในพื้นที่ของตนเองต่อไป 

อัจฉรา เปรมปรีดา (2558) ได้ศึกษาและพัฒนาผลของการใช้เกมและการสอนแบบวัฏจักร 
การเรียนรู้ 5 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้เกม และการสอนแบบวัฏจักร  
การเรียนรู้ 5 ขั้น ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสังคมพหุวัฒนธรรมที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และเจตคติในด้านพหุวัฒนธรรม ของนักเรียน จาก
การเรียนเรื่องระบบร่างกายมนุษย์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านทุ่งเกราะ อ าเภอท่าศาลา จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2556 จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่มที่ศึกษาแบบเจาะจง จัดการเรียนการสอน
โดยใช้เกมประกอบการเรียนการสอนในสังคมพหุวัฒนธรรม และใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ 18 
ชั่วโมง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย เกมที่ใช้ประกอบการเรียนการสอนในสังคมพหุ



37 
 

 

วัฒนธรรม แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบวัฎจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  แบบทดสอบทักษะกระบวนการ  
ทางวิทยาศาสตร์ แบบวัดเจตคติในด้านพหุวัฒนธรรมของนักเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า 1 ) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังจากการเรียนเรื่องระบบร่างกายมนุษย์โดยใช้เกม และ การสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้  5 ขั้น 
(5Es) ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสังคมพหุวัฒนธรรม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติ 0.05 2) ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกม และ การสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ใน
สังคมพหุวัฒนธรรมในสังคมพหุวัฒนธรรม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 3) 
เจตคติในด้านพหุวัฒนธรรมของนักเรียนหลังจากการเรียนเรื่องระบบร่างกายมนุษย์โดยใช้เกม และ 
การสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสังคมพหุ
วัฒนธรรม สูงกว่า ก่อนการจัดการเรียนรู้ และ จัดอยู่ในระดับมากอภินันท์ 

ภิรมย์ และ คณะ (2559) ได้ศึกษาและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมการอ่านภาษาไทย 
ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเกมสามมิติเรื่อง
เกมทางออกอยู่ไหน 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา ที่มีต่อเกมสามมิติ เรื่อง เกมทางออกอยู่ไหน
กลุ่ ม เป้ าหมาย นักศึกษาสาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ และสาขาเครื อข่ ายคอมพิว เตอร์  
คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามจ านวน 80 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา สถิติที่ใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) ได้เกมสามมิติเรื่องเกมทางออกอยู่ไหนประกอบด้วย เกาะในเกม
จ านวน 3 เกาะ โดยแต่ละเกาะจะมีมอนสเตอร์ และความยากแตกต่างกันออกไปโดยเกาะที่  
1) จะง่ายที่สุด และมีมอนสเตอร์คือซอมบี้ส าหรับมุมมองในเกมจะเป็นมุมมองของบุคคลที่หนึ่งผู้วิจัย
ได้น ามอนสเตอร์จ านวน 4 ชนิดที่มาจากใน Unity 3D คือ มอนสเตอร์เอเลี่ยน มอนสเตอร์กบกลาย
พันธุ์ ซอมบี้ และ ก็อบลิน 2) นักศึกษาสาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ และ สาขาเครือข่ายคอมพิวเตอร์
คณะวิศวกรรมศาสตร์มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามมีความพึงพอใจต่อเกมสามมิติเรื่องเกม
ทางออก 

อัมพิกา ชุมมัธยา (2557) ได้ศึกษาและพัฒนาการสร้างเกมจ าลองเพ่ือการวางแผนการจัด 
การขยะมูลฝอย โดยชุมชน กรณีศึกษา โครงการเคหะชุมชนคลองจั่น เขตบางกะปิ กรุงเทพมหานคร 
โดยชุมชนเป็นการสร้างเครื่องมือในการวางแผนการรับรู้ในระบบข้อมูลข่าวสารที่มีสลับซับซ้อนภายใต้
การเปลี่ยนแปลงทางสังคม โดยเฉพาะปัญหาสิ่งแวดล้อม และสภาวะโลกร้อนที่เกิดขึ้นใกล้ตัวมนุษย์
มากที่สุด การวิจัยครั้งนี้จะเป็นการเน้นการให้องค์ความรู้ความเข้าใจเรื่องสิ่งแวดล้อมแก่เยาวชน โดยมี
วัตถุประสงค์หลัก 4 ประการ คือ 1) วิเคราะห์ปัญหาสาเหตุรูปแบบการจัดการขยะมูลฝอยในโครงการ
ที่อยู่อาศัยแนวดิ่ งของผู้มีรายได้น้อยในเขตเมือง 2) ศึกษาแบบจ าลองที่ เหมาะสม และ  
การเตรียมข้อมูลเงื่อนไข และองค์ประกอบของแบบจ าลองการจัดการขยะมูลฝอยโดยชุมชนส าหรับผู้
มีรายได้น้อยในเขตเมือง 3) พัฒนาแบบจ าลองการจัดการขยะมูลฝอยโดยชุมชนเพ่ือน าไปถ่ายทอดให้
เกิดองค์ความรู้แก่เยาวชนในชุมชน 4) เสนอแนะแนวทางการจัดการขยะมูลฝอยโดยชุมชนส าหรับ
อาคารแนวดิ่งที่เหมาะสมโดยศึกษารูปแบบของเกมแบบจ าลองที่เหมาะสมปัญหาขยะมูลฝอย และ 
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ข้อมูลอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้องจากการส ารวจพื้นที่ การสัมภาษณ์ และการใช้แบบสอบถามกับกลุ่มผู้อยู่อาศัย
ในชุมชนมีการน าผลการวิเคราะห์มาสร้างเกมแบบจ าลอง และน าไปทดสอบในชุมชน 2 ครั้งเพ่ือ
พัฒนาเกมแบบจ าลองให้สามารถสร้างองค์ความรู้ความเข้าใจต่อเยาวชนในโครงการที่อยู่อาศัยแนวดิ่ง
ของผู้มีรายได้น้อยในเขตเมืองอ่ืน ๆ ได้ผลการศึกษา พบ 2 ประเด็นหลักส าคัญที่ส่งผลต่อการจัดการ
ขยะมูลฝอยในพื้นท่ีศึกษาคือ 1) พฤติกรรมการจัดการขยะมูลฝอย ส่วนใหญ่จะทิ้งรวมกันแล้วน าไปทิ้ง
รวมกันยังปล่องทิ้งขยะโดยไม่มีการคัดแยกขยะ ซึ่งส่วนใหญ่เป็นขยะเปียก จึงก่อให้เกิดกลิ่นเหม็น
บริเวณโดยรอบ 2) การขาดการมีส่วนร่วมในการจัดการขยะภายในชุมชน เนื่องจากการขาดองค์
ความรู้ความเข้าใจการจัดการขยะมูลฝอยโดยชุมชน และจากการทดลอง พบว่าการสร้างเกมจ าลอง
สามารถสร้างการเรียนรู้ และจัดการองค์ความรู้ในการจัดการขยะมูลฝอยโดยชุมชนให้กับเยาวชนได้
เป็นอย่างดี เนื่องจากการเล่นเกมท าให้เยาวชนสามารถสร้างความเข้าใจ และสามารถสร้างความ
เพลิดเพลินให้กับเยาวชนได้มากขึ้น นอกจากนี้ได้เสนอแนวทางการจัดการขยะมูลฝอยโดยชุมชนโดย
การให้ความรู้ความเข้าใจต่อเยาวชนในการแยกขยะก่อนทิ้ง การน ากลับมาใช้ใหม่การจัดการของขาย
ได้ ฯลฯ ซึ่งจะแฝงอยู่ในเรื่องของกฎกติกาการเล่นบทบาทของผู้เล่น และการสร้างสถานการณ์จ าลอง
ให้ผู้เล่นเกิดความตระหนักถึงปัญหา และหันมาใส่ใจกับการจัดการขยะมูลฝอยโดยชุมชนมากขึ้น
ตลอดจนสามารถชี้น าให้คนในครอบครัวปฏิบัติตามได้ส่งผลให้ปริมาณขยะมูลฝอยลดลงอันเป็นหัวใจ
หลักของการจัดการขยะโดยชุมชน และน าไปสู่การจัดการแบบองค์รวมโดยชุมชนอย่างแท้จริงต่อไป 

รวีพร จรูญพันธ์เกษม (2558) ได้ศึกษาและพัฒนากลยุทธและกระบวนการพัฒนาเกมส์ทาง
การศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษากลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษา
ส าหรับเด็กปฐมวัย และ เพ่ือศึกษากระบวนการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย กลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตรวจสอบความถูกต้องและเที่ยงตรงของเนื้อหา 
จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเกมการศึกษา จ านวน 17 คน เลือกโดยเฉพาะเจาะจงใน 
เขตภาคกลาง ผลการวิจัยพบว่า ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นเกี่ยวกับกลยุทธ์การพัฒนาเกม 
ทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 1) รูปแบบเกมที่ใช้การศึกษาที่สอดคล้องไปในทางเดียวกัน 
2) ความนิยมของเกมทางการศึกษาผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นว่า เกมจับคู่ภาพ เกมโดมิโน  
เกมการเรียงล าดับ เกมการจัดหมวดหมู่ การสังเกตรายละเอียดของภาพ และ เกมพ้ืนฐานการบวก 
มีความนิยมส าหรับการใช้สอนส าหรับเด็กปฐมวัย 3) กลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็ก
ปฐมวัย ผู้ เชี่ยวชาญส่วนใหญ่ มีความเห็นว่าควรที่จะศึกษาหลักในการน าเกมการศึกษามาใช้
ประกอบการเรียนการสอนและศึกษาจุดประสงค์ในการใช้เกมนั้น ๆ ก่อนการสอนในวิชาต่าง ๆ 
4) กระบวนการการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นว่าควร
ท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ และมีความสนุกสนานในการเล่น พร้อมทั้งเป็นการฝึกทบทวนเนื้อหา
ด้วย และ เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม ได้อย่างทั่วถึง 5) เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา
เกม ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นว่าเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกมแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ  
เกมคอมพิวเตอร์ และเกมที่ครูประดิษฐ์ขึ้นเอง 6) แนวทางของเกมทางการศึกษาในอนาคตผู้เชี่ยวชาญ
ส่วนใหญ่มีความเห็นว่าในอนาคตทางโรงเรียนอาจจะใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยเสริมนอกเหนือจากการ
เล่นเกมจากกระดาษภาพ เช่น ให้เด็กเล่นเกมผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์พกพา 7) ปัญหา 
และอุปสรรคผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความเห็นว่าไม่มีงบประมาณในการจัดซื้ออุปกรณ์ และอบรมให้
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ความรู้ครูในการพัฒนาเกม 8) ข้อเสนอแนะ คือ จัดให้มีเกมแบบส าเร็จรูป และส่งเสริมงบประมาณใน
การซื้ออุปกรณ์ และ ส่งครูไปอบรมมากขึ้น และ จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถสรุปได้ดังนี้  
มีกลยุทธ์การพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 5 กลยุทธ์ ได้แก่ กลยุทธ์ที่ 1 เพ่ิมทักษะ
ความรู้ของครู กลยุทธ์ที่ 2 ศึกษารายละเอียดของเกมประเภทต่าง ๆ กลยุทธ์ที่ 3 ท าการสร้างเกม 
กลยุทธ์ที่ 4 ก าหนดระยะเวลาในการเล่นเกม และกลยุทธ์ที่ 5 การประเมินผล และ มีกระบวนการ
แนวทางในการพัฒนาเกมทางการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย 4 ด้าน ได้แก่ ประเภทของเกมเครื่องมือที่
ใช้เล่นเกม กฎกติกาต่าง ๆ และ แนวทางในการเล่นเกม 

จตุพักตร์ พากเพียร (2559) ได้ศึกษาและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด
เป็นฐาน ส าหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนระดับธยมศึกษาตอนต้น เกม
คอมพิวเตอร์ช่วยเพ่ิมความสนใจและสามารถพัฒนาทักษะการคิดของนักเรียนได้การวิจัยนี้จึงมี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ส าหรับเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นโดยใช้โมเดลแอบสแตรกโค้ดเป็นฐานและศึกษาผลของการน าเกม
คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนโรงเรียนนครศรีล าดวนวิทยาอ าเภอวังหินจังหวัดศรีสะเกษ ปีการศึกษา 2558 โดยเป็น
อาสาสมัครที่ผ่านการคัดเลือกตามเกณฑ์ที่ก าหนดจ านวน 60 คน สุ่มแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มเท่า ๆ กัน 
เป็นกลุ่มฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์ และกลุ่มเรียนตามปกติในชั่วโมงซ่อมเสริมเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเป็นแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ  
t-Test ผลการวิจัยปรากฏว่าเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นตามโมเดลแอบสแตรกโค้ดส าหรับเพ่ิมทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นใช้ผ่านกระดานชนวน
อิเล็กทรอนิกส์ระบบปฏิบัติการ Android 4.2 ประกอบด้วย 5 เกม ได้แก่ เกมปาเป้า เกมเครื่องดื่ม 
เกมฟาร์ม เกมบวกจ านวน และเกมเครื่องหมายช่วยท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และฝึกทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการที่หลากหลายเริ่มจากการแก้ปัญหาง่าย ๆ ไปจนถึงปัญหาที่มี
ความซับซ้อนผลการน าไปใช้ ปรากฏว่านักเรียนกลุ่มฝึกด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังการฝึกสูงกว่าก่อนการฝึกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้กลุ่มฝึก
ด้วยเกมคอมพิวเตอร์มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มเรียนตามปกติในชั่วโมง 
ซ่อมเสริมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 01 แสดงให้เห็นว่าเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นสามารถ
เพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจึงเป็นอีกทางเลือก
หนึ่งส าหรับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ 

ชลิชา ประชุมวรรณ และ สุวิช ถิระโคตร (2559) ได้ศึกษาและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริม
การอ่านภาษาไทยส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ เด็กที่มีความบกพร่องการเรียนรู้ คือ 
เด็กที่พัฒนาการช้าส่งผลให้การเรียนรู้การศึกษาช้ากว่าเด็กปกติในวัยเดียวกัน เนื่องจากไม่มีแรง
กระตุ้นในการเรียน ผลการเรียนจึงอยู่ในเกณฑ์ที่ต่ า ดังนั้นจึงได้การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริม
การอ่านส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้ขึ้น โดยมีความมุ่งหมาย คือ  1) เพ่ือศึกษา 
การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมการอ่านส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 2) เพ่ือศึกษา
ดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนของเด็กโดยใช้เกมที่พัฒนาขึ้น 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของเด็กภาย
หลังจากการเล่นเกมที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในครั้งนี้ คือ เด็กที่มีความบกพร่องทางการเรียนรู้
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ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเมืองร้อยเอ็ด จังหวัดร้อยเอ็ด จ านวน 27 คน ใช้วิธีเลือกแบบ
เจาะจง  (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย 1) เกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมการอ่าน
เรื่องค าควบกล้ า 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบวัดความพึงพอใจภายหลังจาก 
การเล่นเกมผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า เกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมการอ่านที่สร้างขึ้น มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 84.58/83.07 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ เด็กท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์ส่งเสริมการอ่านแล้วมีค่าดัชนี
ประสิทธิผลเท่ากับ 0.5719 ซึ่งหมายความว่าผู้เรียนมีความรู้หรือความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้น 
0.5719 หรือคิดเป็นร้อยละ  57.19 และ มีความพึงพอใจในการเล่นอยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด 

ฉัตรรพี เกษมสันต์ ณ อยุธยา (2557) ได้ศึกษาและพัฒนา เรื่องเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์
กับพัฒนาการทางสติปัญญาและอารมณ์ของวัยรุ่นศึกษากรณีเกม The Sims เกม Championship 
Manager และ เกม FIFA เป็นงานวิจัยที่มุ่งวิ เคราะห์ความคิดเห็นของวัยรุ่นผู้ปกครอง และ 
นักวิชาการที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์โดยเฉพาะในประเด็นเรื่องประโยชน์ของเกมเชิง
สร้างสรรค์ต่อพัฒนาการทางสติปัญญาและอารมณ์ของวัยรุ่น เพ่ือตรวจสอบว่าวัยรุ่น ผู้ปกครอง และ 
นักวิชาการมีความคิดเห็นไปในทิศทางใด สอดคล้องแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไรการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัย
เลือกใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์กลุ่มกับวัยรุ่นอายุ 13-15 ปี ที่เล่นเกม
คอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์ซึ่งในที่นี้  คือ เกม The Sims เกม Championship Manager และ 
เกม FIFA ต่อเนื่องเป็นประจ ามาเป็นระยะเวลาไม่น้อยกว่า 3 เดือน เกมละ 10 คน รวม 30 คน ใช้วิธี 
การสัมภาษณ์เชิงลึกรายบุคคลกับผู้ปกครองของวัยรุ่นจ านวน 30 คน และ ใช้วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก
กับนักวิชาการใน 3 สาขา ได้แก่ นักจิตวิทยา นักวิชาการด้านคอมพิวเตอร์ และ นักวิชาการด้าน
การศึกษา อาชีพละ 1 คน โดยมีกลุ่มตัวอย่าง จ านวนทั้งสิ้นรวม 63 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ภูมิหลัง
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของวัยรุ่น พบว่า กลุ่มตัวอย่างวัยรุ่นส่วนใหญ่เริ่ มเล่นเกมคอมพิวเตอร์เมื่อ
อายุ 10-11 ปี ได้เกมคอมพิวเตอร์มาด้วยวิธีการซื้อมากที่สุด ส่วนใหญ่ไปซื้อเกมคอมพิวเตอร์ด้วยกัน
กับผู้ปกครองหรือไปซื้อเกมล าพังคนเดียว ผู้ที่มีอิทธิพลต่อการซื้อเกมคอมพิวเตอร์ของวัยรุ่นมากที่สุด 
คือ เพ่ือน มีความถี่ของการซื้อเฉลี่ยประมาณ 2-3 โปรแกรมต่อเดือน โดยวัยรุ่นชายชอบเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ประเภทเกมวางแผน และ เกมแสดงบทบาทมากที่สุด ส่วนวัยรุ่นหญิงชอบเล่นเกม
ประเภทจ าลองสถานการณ์มากที่สุด สถานที่ที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์เป็นประจ าอันดับแรก ได้แก่  
ที่บ้าน รองลงมาคือที่ร้าน รูปแบบการเล่นเกมที่ชอบมากที่สุด คือ การเล่นคนเดียว 2) พฤติกรรมการ
เล่นเกม The Sims เกม Championship Manager และ เกม FIFA ของวัยรุ่น พบว่า วัยรุ่นส่วนใหญ่
มีประสบการณ์ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์ทั้งสามรายชื่อติดต่อกันมาเป็นระยะ
เวลานานประมาณ 3-5 ปี แต่มีความถี่ของการเล่นเกมต่อสัปดาห์ และระยะเวลาในการแล่นเกมต่อ
ครั้งแตกต่างกัน โดยกลุ่มวัยรุ่นชายที่เล่นเกม Championship Manager เป็นกลุ่มที่ใช้เวลากับเกม
มากที่สุด และกลุ่มวัยรุ่นชายที่เล่นเกม FIFA เป็นกลุ่มที่ใช้เวลากับเกมน้อยที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากเกม
คอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์แต่ละประเภทสามารถดึงดูดความสนใจจากวัยรุ่นได้ไม่เท่ากัน ส าหรับ
ช่วงเวลาที่ใช้เล่นเกมในวันธรรมดา พบว่าวัยรุ่นส่วนใหญ่เล่นเกมในช่วงเย็น-ก่อนนอน และจะเล่นเกม
เมื่อท าการบ้านเสร็จเรียบร้อยแล้วเท่านั้น ส่วนในวันหยุดเสาร์ -อาทิตย์จะเล่นเกมคอมพิวเตอร์เมื่อมี
เวลาว่างหรือมีโอกาส 3) การสนับสนุน และการรับรู้ของผู้ปกครองต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของ
วัยรุ่นผลการวิจัยในส่วนของการสนับสนุนของผู้ปกครองต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของวัยรุ่น พบว่า
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ผู้ปกครองที่พาวัยรุ่นไปซื้อเกมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเอง และผู้ปกครองที่ไม่ ได้พาวัยรุ่นไปซื้อ 
เกมคอมพิวเตอร์ด้วยตนเองมีจ านวนใกล้เคียงกัน ผู้ปกครองส่วนใหญ่ไม่มีส่วนร่วมในการเลือกซื้อ 
เกมคอมพิวเตอร์แต่ก็เป็นผู้สนับสนุนเรื่องค่าใช้จ่ายส าหรับการตั้งเงื่อนไขหรือกฎเกณฑ์การเล่น  
เกมคอมพิวเตอร์ของผู้ปกครอง พบว่า ส่วนใหญ่ผู้ปกครองไม่มีการตั้งเงื่อนไขหรือกฎเกณฑ์ของการ
เล่นที่ตายตัว แต่จะใช้วิธีก ากับดูแลควบคุมการใช้เวลาเล่นเกมของวัยรุ่นอยู่ห่าง ๆ อย่างไรก็ตามพบว่า 
ผู้ปกครองทั้งหมด 30 คน เคยได้ให้ค าแนะน าวัยรุ่นเกี่ยวกับเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ วิธีการเล่น
เกมที่ถูกต้อง รวมถึงได้อธิบายถึงประโยชน์ และโทษท่ีอาจจะเกิดขึ้นตามมาเพ่ือป้องกันปัญหาจากเกม
คอมพิวเตอร์ไว้ล่วงหน้าแล้ว 4) การศึกษาความคิดเห็นของวัยรุ่น ผู้ปกครอง และ นักวิชาการ เกี่ยวกับ
อิทธิพลของเกมคอมพิวเตอร์ต่อวัยรุ่นในภาพรวม ผลการวิจัยพบว่า วัยรุ่น ผู้ปกครอง และนักวิชาการ
มีความคิดเห็นว่าการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มีทั้งประโยชน์ และ โทษต่อวัยรุ่น ประโยชน์ของเกม
คอมพิวเตอร์ คือ มีประโยชน์ต่อสติปัญญา มีประโยชน์ต่ออารมณ์ และ มีประโยชน์ต่อสังคมโดยเฉพาะ
การน าไปเป็นประเด็นการสนทนากับเพ่ือน ๆ ส่วนโทษ คือ เกมคอมพิวเตอร์มีโทษต่อสุขภาพมีโทษต่อ
การเรียน และมีโทษต่ออารมณ์ส าหรับปัจจัยที่จะท าให้เกมคอมพิวเตอร์มีอิทธิพลทางบวกหรือลบต่อ
วัยรุ่นนั้นวัยรุ่น นักวิชาการ และ ผู้ปกครองเห็นสอดคล้องกันว่า เงื่อนไขที่ส าคัญที่สุด คือ เรื่องของ
เวลากล่าวคือ หากวัยรุ่นไม่หมดเปลืองเวลาไปกับการเล่นเกมจนมากเกินไปนักการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์จะเป็นกิจกรรมที่ให้ประโยชน์มากกว่าโทษ ส่วนตัวแปรหรือปัจจัยล าดับรองลงมา ได้แก่ 
พ้ืนฐานของครอบครัว วิจารณญาณของวัยรุ่น และ เนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์  5) การศึกษาความ
คิดเห็นของวัยรุ่น ผู้ปกครอง และนักวิชาการ เกี่ยวกับประโยชน์ของเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์ต่อ
พัฒนาการทางสติปัญญา พบว่า เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) ซึ่งในที่นี้ ได้แก่ เกม 
The Simsมีประโยชน์ต่อจินตนาการ การคิดวางแผน และการเรียนรู้ในระดับที่สูง มีประโยชน์ต่อ
ความจ าในระดับปานกลาง 

- เกมวางแผน (Strategy Game) ซึ่ งในที่นี้  ได้แก่  เกม Championship Manager 
มีประโยชน์ต่อการคิดวางแผน การเรียนรู้ความจ าในระดับสูง มีประโยชน์ต่อจินตนาการในระดับปาน
กลาง 

- เกมกีฬา (Sport Game) ซึ่งในที่นี้ ได้แก่ เกม FIFA มีประโยชน์ต่อจินตนาการ และ 
การเรียนรู้ในระดับต่ านอกจากนี้พบว่า ไม่มีเกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์รายชื่อใดที่มีประโยชน์ต่อ
สมาธิจึงสามารถสรุปได้ว่า เกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์แต่ละประเภทมีประโยชน์ต่อพัฒนาการทาง
สติปัญญาของวัยรุ่นแตกต่างกัน ส่วนที่ว่าเกมเชิงสร้างสรรค์จะมีประโยชน์ต่อพัฒนาการทางสติปัญญา
ของวัยรุ่นด้านใดหรือมากน้อยอย่างไรนั้น ขึ้นอยู่กับการวางเงื่อนไขและวิธีการเล่นของเกมแต่ละ
ประเภทว่ามีการวางเงื่อนไขให้วัยรุ่นได้ฝึกฝนการคิดหรือได้ตอกย้ าซ้ าทวนความสามารถทางสติปัญญา
ในลักษณะใดบ่อย ๆ ซึ่งก็เป็นไปตามแนวคิดเรื่องพัฒนาการวัยรุ่น  (Adolescent Development) 
6) การศึกษาความคิดเห็นของวัยรุ่น ผู้ปกครอง และนักวิชาการในประเด็นเกี่ยวกับประโยชน์ของเกม
คอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์ต่อพัฒนาการทางอารมณ์ของวัยรุ่น พบว่า 

- เกมจ าลองสถานการณ์ (Simulation Game) ซึ่ ง ในที่นี้  ได้แก่  เกม The Sims 
มีประโยชน์ต่อการจัดการกับอารมณ์ และ การสร้างแรงจูงใจให้กับวัยรุ่นในระดับสูง 
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- เกมวางแผน (Strategy Game) ซึ่ งในที่นี้  ได้แก่  เกม Championship Manager 
มีประโยชน์ต่อการจัดการกับอารมณ์ และ การสร้างแรงจูงใจให้กับวัยรุ่นในระดับสูง 

- เกมกีฬา (Sport Game) ซึ่งในที่นี้ ได้แก่ เกม FIFA มีประโยชน์ต่อการจัดการกับ
อารมณ์ในระดับปานกลาง และ มีประโยชน์ต่อสร้างแรงจูงในระดับต่ าจึงสามารถใช้เกมคอมพิวเตอร์
เชิงสร้างสรรค์เป็นอีกสื่อหนึ่งที่ฝึกฝนให้วัยรุ่นรู้จักการควบคุมการแสดงออกทางอารมณ์ รวมถึงเรียนรู้
ที่จะแสดงปฏิกิริยาโต้ตอบกับเหตุการณ์ต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล เพราะเกมคอมพิวเตอร์ที่มีเงื่อนไขของ
การเล่นที่ดี เช่น ในขณะที่เล่นผู้เล่นต้องใช้ความใจเย็น ความอดทนพยายาม จะเป็นเหมือนห้อง
ฝึกซ้อมทางอารมณ์ที่ฝึกให้วัยรุ่นมีความอดทนอดกลั้นต่อสภาพปัญหาต่าง ๆ มีความสามารถใน 
การปรับตัว รู้จักเห็นใจผู้อ่ืน รู้จัก วิธีการจัดการกับความเครียด และอารมณ์ต่าง ๆ ที่ เกิดขึ้นได้อย่าง
เหมาะสม นอกจากนั้นแล้วเกมเชิงสร้างสรรค์ยังช่วยสร้างแรงจูงใจที่ดีในการช่วยให้วัยรุ่นได้ปลดปล่อย
จินตนาการ (Wishful Thinking) ความเครียด ความคับข้องใจ (Emotion Release) ซึ่งจะช่วยพัฒนา 
ท าให้วัยรุ่นมีความสมดุลทางอารมณ์ 

สรรพคุณ และภัทรวิท (2558) ได้ศึกษาและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการใช้ยา
ปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผลส าหรับนักศึกษาเภสัชศาสตร์ และประเมินผลการเรียนรู้และความพึง
พอใจผ่านการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักศึกษาคณะเภสัชศาสตร์ชั้นปีที่ 1 ถึง 6 การศึกษานี้มีรูปแบบ
วิจัย และพัฒนา โดยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการใช้ยา
ปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผล และประเมินการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการใช้ยาปฏิชีวนะอย่าง
สมเหตุสมผล มีระยะเวลาท าการศึกษาตั้งแต่เดือน กรกฏาคม พ.ศ. 2557 ถึง กรกฏาคม พ.ศ. 2558 
การพัฒนาโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการใช้ยาปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผลใช้ซอฟต์แวร์
โอเพนซอร์ส Renpy รุ่น 6.18.3 โดยมีขอบเขตเนื้อหาของเกม คือ การใช้ยาปฏิชีวนะอย่าง
สมเหตุสมผลใน 6 สถานการณ์ ได้แก่ ไข้หวัด คอหอยอักเสบ ไซนัสอักเสบ หูชั้นกลางอักเสบ ท้องร่วง
เฉียบพลัน และแผลเลือดออก โดยผ่านการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
เภสัชกรรมชุมชน และเทคโนโลยีสารสนเทศ เมื่อปรับปรุง และพัฒนาเกมจนเสร็จสิ้นแล้ว ขั้นตอน  
การประเมินการใช้เกมคอมพิวเตอร์เพ่ือส่งเสริมการใช้ยาปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผลในนักศึกษาเภสัช
ศาสตร์ชั้นปีที่ 1-6 จ านวน 180 คน โดยท าการทดสอบความรู้ก่อน และหลังใช้เกมคอมพิวเตอร์เป็น
แบบกลุ่มเดียวสอบก่อน-หลัง ผลการวิเคราะห์ พบว่าคะแนนผลการทดสอบความรู้เรื่องการใช้ยา
ปฏิชีวนะอย่างสมเหตุสมผลหลังจากเล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกม อย่างมีนัยทางสถิติ (p<0.05) และ 
ผลประเมินด้านความพึงพอใจต่อระบบของเกมคอมพิวเตอร์ โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ย 
3.73±1.0 (คะแนนเต็ม 5) ความพึงพอใจต่อเนื้อหาของเกมคอมพิวเตอร์ โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก  
มีค่าเฉลี่ย 3.91±0.83 (คะแนนเต็ม 5) และการประเมินโครงสร้างพ้ืนฐานที่พึงมีในเกมการศึกษาด้าน
การแพทย์และสุขภาพตามไลเบอร์แมน โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับ มาก มีค่าเฉลี่ย 3.84±0.93 (คะแนนเต็ม 
5) จากผลการศึกษานี้การใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการเรียนรู้เรื่องการใช้ยา 

บรรจงกิจ ลิมปดาพันธ์ (2558) ได้ศึกษาและพัฒนาเกมเพ่ือสร้างทัศนคติที่ดีในการลดน้ าหนักแก่ 
เยาวชนที่มีน้ าหนักเกินพิกัดและศึกษาประสิทธิภาพเกมโดยใช้หลักการหลังเล่นเกมจะมีเกณฑ์ 
คะแนนความรู้สูงกว่าก่อนเล่นเกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้คือผู้เชี่ยวชาญด้านออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่มี ประสบการณ์ท างานไม่ต่ ากว่า 5 ปี จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญที่เป็นจิตวิทยา
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เยาวชนมี ประสบการณ์การท างานเกี่ยวกับเยาวชนไม่ต่ ากว่า 5 ปี จ านวน 1 ท่าน ท าแบบสอบถาม 
ท าแบบประเมินและเสนอความคิดเห็นและให้เด็กเยาวชนอายุ 9-12 ปีท าแบบทดสอบประสิทธิภาพ
จ านวน 17 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 1) เกมเพ่ือสร้างทัศนคติที่ดีใน 
การลดน้ าหนักแก่เยาวชนที่มีน้ าหนักเกินพิกัด 2) แบบทดสอบประสิทธิภาพก่อน และหลังใน 
การเล่นเกม เพ่ือสร้างทัศนคติที่ดีในการลดน้ าหนักแก่เยาวชนที่มีน้ าหนักเกินพิกัด 3) แบบทดสอบ
ประสิทธิภาพ เพ่ือประเมินทัศนคติของเยาวชนก่อนและหลังการเล่นเกมเพ่ือสร้างทัศนคติที่ดีในการ
ลดน้ าหนักแก่ เยาวชนที่มีน้ าหนักเกินพิกัด ผลการวิจัยพบว่า เกมเพ่ือสร้างทัศนคติที่ดีในการลด
น้ าหนักแก่เยาวชนที่มีน้ าหนักเกิน พิกัด ส าหรับเยาวชนอายุ 9-12 ปี มีประสิทธิภาพด้านความรู้
เกี่ยวกับการลดน้ าหนัก ก่อนเล่น 83.53 เปอร์เซ็นต์ และหลังเล่น 94.12 เปอร์เซ็นต์ แสดงให้เห็นว่า 
ผู้เล่นมีความเข้าใจมากยิ่งขึ้นในวิธีการลดน้ าหนักและผลประเมินทัศนคติก่อนเล่นเกมเพ่ือสร้าง
ทัศนคติที่ดีในการลดน้ าหนักแก่เยาวชนที่มี น้ าหนักเกินพิกัดมีทิศทางที่สูงขึ้นโดยก่อนเล่นเกมมี
ค่าเฉลี่ย 4.21 และหลังเล่นเกมค่าเฉลี่ย 4.58 มี ความแตกต่างไปในทิศทางที่สูงขึ้นทั้งในทางการให้
ความรู้ และทัศนคติแสดงให้เห็นว่าเกมเพ่ือสร้าง ทัศนคติที่ดีในการลดน้ าหนักแก่เยาวชนที่มีน้ าหนัก
เกินพิกัดให้ผลระดับดี เป็นไปตามสมมุติฐาน สามารถน าไปใช้เป็นกิจกรรมเสริมเพื่อสร้างทัศนคติที่ดี  

 



 
 

 

 
บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรงำน 

มีการประยุกต์เอามัลติมีเดียกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาษาต่าง ๆ มาเขียนตาม
แนวทางของผู้สร้างเกม ในรูปแบบ ADDIE (Analysis Design Development Implementation 
Evaluation) มีดังนี้ 

3.1 ศึกษาและวางแผนระบบงาน (Planning Phase) 
3.2 การวิเคราะห์ระบบงาน (Analysis Phase) 
3.3 การออกแบบ (Design Phase) 
3.4 การสร้างและพัฒนา (Implementation Phase) 
3.5 การติดตั้งและทดสอบ  

3.1 ศึกษำและวำงแผนระบบงำน (Planning Phase) 
ในการจัดท าโครงงานนักศึกษาเรื่อง การพัฒนาเกม 2 มิติ เกมพิชิตสัตว์ร้ายเมืองใต้ดินนั้น

ผู้พัฒนา จ าเป็นต้องมีการวางแผน เพ่ือให้การพัฒนาเกมบรรลุดังที่ตั้งใจไว้โดยมีการวางแผนดังนี้ 

ตำรำงท่ี 3.1  ขั้นตอนการพัฒนาระบบเกม 

ขั้นตอนการพัฒนา 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
1. ศึกษา และ วางแผน                 

2. การวิเคราะห์ระบบ                 

3. การออกแบบระบบ                 

4. การพัฒนาระบบ                 

5. การทดสอบระบบ                 

6. สรุป และ จัดท าเอกสารประกอบ                 

 
จากตารางที่ 3.1 จะพบว่าการวางแผนขั้นตอนในของการพัฒนานั้นจะใช้เวลาส่วนใหญ่ คือ  

การพัฒนาระบบ และ การทดสอบระบบ เนื่องจากจะต้องวาดตัวละครทั้งหมด ให้มีการเคลื่อนไหวให้
เหมาะกับเกมแล้ว จะมีส่วนอื่น ๆ เช่น ฉากหลัง เสียง ปุ่มต่าง ๆ และเอฟเฟกต์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นภายใน
เกม โดยผู้พัฒนาได้ ศึกษา และวางแผน การวิเคราะห์ระบบ การออกแบบระบบ การพัฒนาระบบการ
ทดสอบระบบ รวมทั้งสรุป และจัดท าเอกสารประกอบ ให้สมบูรณ์ 
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3.2 กำรวิเครำะห์ระบบงำน (Analysis Phase)  
3.2.1 ชื่อเกม 

การพัฒนาเกม 2 มิติ เกมพิชิตสัตว์ร้ายเมืองใต้ดิน 
3.2.2 แนวความคิดของเกม 

เป็นเกมที่มีตัวละครให้ผู้เล่น (Player) ควบคุมในการผจญภัยตามด่านที่ก าหนด  โดยแต่
ละด่านจ าเป็นการด าเนินการไปเจอสัตว์ชนิดต่าง ๆ แต่ละด่านจะมีอุปสรรค์ด่าน และ มีการเอาชนะ
สัตว์ต่าง ๆ โดยการใช้อาวุธตามความเหมาะสม และ เมื่อได้รับการโจมตีจากสัตว์จะติด สถานะต่าง ๆ 
เช่น เมื่อถูกมดชนจะมีสถานะแถบเลือดลดลง ตามความเสียหายที่ได้รับ ต่อการโดนโจมตี  
แล้วถ้าหัวใจ = 0 ตัวละครจะตายทันที สถานะของสัตว์แต่ละชนิดจะแตกต่างกันออกไปตาม 
สัตว์นั้น ๆ เมื่อเอาชนะสัตว์ได้ในแต่ละตัวจะมีการดรอปทอง และ ไอเทมเพ่ิมพลัง เมื่อตัวละครตายจะ
มีการเกิดใหม่ท่ีจุดเซฟพอยต์ล่าสุด 

เป็นเกมผจญภัยเพ่ือที่จะให้ผู้เล่นได้ผจญภัย และ ได้รู้จักกับสัตว์ชนิดต่าง ๆ เพ่ือที่จะให้
ได้รู้จักกับข้อมูลของสัตว์ชนิดต่าง ๆ ในเมืองใต้ดินเบื้องต้น เช่น มด ตะขาบ แมลงกระชอน เป็นต้น 

3.2.3 ประเภทของเกม   
เกมแนว Action Acventure Game เป็นเกมประเภทการแสดงภาพในรูปแบบ 2 มิติ 

ลักษณะเกมแอ็กชันที่มีการผสานการรวบรวมสิ่งของเหมือนเกมผจญภัย โดยให้ผู้เล่นควบคุมตัวละคร 
(Player) ไปทีละด่าน ๆ มีการกระโดดจากฝั่งหนึ่งไปยังอีกฝั่งหนึ่งมีการโจมตีปีศาจ (Monster)  
หลบหลีกสิ่งกีดขวางหรืออาวุธของสัตว์ร้าย เก็บไอเทม ใช้อาวุธโจมตีระยะไกล 

3.2.4 เนื้อเรื่อง 
เหตุเกิดจากมีนักวิจัยตัวน้อยได้คิดค้นชุดย่อส่วนจนตัวเล็กลงแล้วได้ท าการลงไปส ารวจ

เพ่ือท าภารกิจวิจัยสิ่งมีชีวิต แต่ทว่าเมืองใต้ดินไม่ใช่สถานที่น่าอภิรมย์นัก นักวิจัยตัวน้อยต้องเผชิญกับ
ความมืด รวมทั้งสัตว์ร้ายหลายชนิดที่รอต้อนรับนักวิจัยตัวน้อยอยู่ข้างหน้า ไม่ว่าจะเป็นมดราชินียักษ์
อันตราย  ด้วงซากสัตว์กลิ่นฉุน ตะขาบนักล่าเขี้ยวพิฆาต นกกระเต็นจอมโฉบ แตนใต้ดิน และ นักวิจัย
ตัวน้อยต้องเสี่ยงชีวิตเพ่ือส ารวจเมืองใต้ และ หาทางเพ่ือช่วยฟ้ืนฟูเมืองใต้ดินให้กลับมาอุดมสมบูรณ์
อีกครั้ง 

3.2.5 ตัวละคร 
3.2.5.1 ตัวละครผู้เล่น 

1) ตัวละคร (Player) เป็นนักวิจัยตัวน้อย มีพลังชีวิต แสดงเป็นแถบแสดงหัวใจ 
3 ดวง 

2) ผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครได้โดยการกดแป้นพิมพ์ ดังนี้ 
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ตำรำงท่ี 3.2 ปุ่มควบคุม ตัวละคร 

ล ำดับที่ ปุ่ม สถำนะปุ่ม 
1  เดินไปทางซ้าย 

2  เดินไปทางซ้าย 

3  กระโดด 
4  หลบ 
5 คลิกเมาส์ คลิกเมาส์ซ้ายท าการโจมตีปกติ คลิกเมาส์ขวาท าการโจมตีแบบพิเศษ 

3) ไอเทม และ ไอเทมเพ่ิมพลัง 

ตำรำงท่ี 3.3 ไอเทม และ ไอเทมเพ่ิมพลัง 

ล ำดับที่ ชื่อ สถำนะ 
1 หัวใจ ได้รับเพิ่ม 1 หัวใจ 
2 ทอง ได้รับทองสะสมเพ่ืออัพเกรดแถบเลือดให้เพ่ิมมากข้ึน  
3 โจมตี เมื่อได้รับจะเพ่ิมการโจมตี +1 ให้กับตัวละคร (ทับซ้อนได้สูงสุด 10)  
4 ป้องกัน เมื่อได้รับไอเทมนี้จะเพ่ิมเกราะป้อนกันเพ่ือดูดซับพลังการโจมตีจาก 

มอนสเตอร์แต่จะไม่สามารถป้องกันความเสียหายที่ได้รับจากการชนหรือ
ความเสียหายที่ไม่ได้มากจากมอนสเตอร์ 

5 ฟ้ืนฟู เมื่อได้รับไอเทมนี้จะท าการฟ้ืนฟู HP ครั้งละ 20 เป็นเวลา3วินาทีหาก HP 
100 แล้วจะไม่มีการฟ้ืนฟูต่อไปได้อีก 

 
3.2.5.2 มอนสเตอร์ 

1) บอสมอนสเตอร์มีระบบเลือด การเคลื่อนที่อัตโนมัติ และ โจมตีผู้เล่นได้ 
2) ระดับ HP ของบอสมอนสเตอร์ในเกม 

ตำรำงท่ี 3.4 อธิบายลักษณะมอนสเตอร์  

ชื่อมอนสเตอร์ รูปแบบกำรโจมตี HP DMG 
มดนักล่า ใช้ปากกัด 10 7 
มดทหาร ปล่อยกรดมดมีผลท าให้ค่าความทนทานของชุดลดลง 15 10 
ด้วงระเบิด ระเบิดตัวเอง 12 8 
ด้วงนักกลิ้ง กลิ้งมูลเข้าหาหากถูกโจมตีจะท าให้เคลื่อนที่ไม่ได้เป็นเวลา 

3 วินาที 
17 15 

แมลงกระชอนจอมขุด โผล่จากดินโจมตีด้วยอุ้งเท้า 14 10 
แมลงกระชอนชน วิ่งชนหัวด้วยที่แข็งแรงสร้างความเสียหายต่อ HP  19 17 
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ตำรำงท่ี 3.4 (ต่อ) อธิบายลักษณะมอนสเตอร์  

ชื่อมอนสเตอร์ รูปแบบกำรโจมตี HP DMG 
ตะขาบแดง ยิงพิษใส่ 16 13 
ตะขาบด า ยิงพิษรุนแรงส่งผลให้โจมตีไม่ได้เป็นเวลา 3 วินาที 21 20 
แตนนักสร้าง ปล่อยพิษอ่อน ๆ และ ก่อนกวน 19 15 
แตนนักล่า ปล่อยพิษรุนแรงท าให้ติดพิษ HP ลดลง3หน่วย จ านวน 5 

วินาที 
23 22 

ลูกนกกระเต็น บินโฉบเพ่ือสร้างความเสียหาย 21 17 
นกกระเต็นตัวเต็มวัย บินโฉบ และ ปล่อยมูลมีผลท าให้ได้รับความเสียหาย 

100% เป็นเวลา 5 วินาที 
25 25 

ตำรำงท่ี 3.5 อธิบายลักษณะบอสมอนสเตอร์ 

ชื่อมอนสเตอร์ กำรโจมตี HP DMG 
นางพญามด โจมตีด้วยปาก และ การปล่อยกรดท าให้เกิดความเสียหาย 

และ ลด HP 5 เป็นเวลา 5 วินาที 
150 15 

ด้วงกลิ่นตัวใหญ่ 
 

จะปล่อยกลิ่นที่รุนแรง และ ปล่อยก้อนมูลออกมา กลิ่นท า
ให้ชุดไม่สามารถลดความเสียหายของแรงโจมตีได้หากโดน
จะท าให้ HP ลด 7 ไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะหลบกลิ่น 

190 15 

ตะขาบตัวยักษ ์ โจมตีด้วยหนวดที่มีพิษ และ ลูกดอกออกมาท าให้เสีย HP 
จ านวนมากท าให้เกิดการสตั้นเป็นเวลา 3 วินาที 

230 20 

นางพญาแตนดิน โจมตีด้วยเหล็กในที่ร้ายแรงท าให้ไม่สามารถโจมตีหรือ
เคลื่อนไหวได้เป็นเวลา 3.5 วินาที  

250 22 

แม่นกกระ เต็ นผู้
เคียดแค้น 

โจมตีด้วยกรงเล็บมีความแข็งแรงท าให้ตัวละครไม่สามารถ
โจมตีไม่ได้เป็นเวลา 5 วินาที และ จะหยุดบัฟทุกชนิด
ชั่วคราว 

280 25 

 
3) เลือดของบอสมอนสเตอร์จะมีค่าเท่ากับจ านวนที่ระบุไว้ และ หาก 

บอสมอนสเตอร์ถูกโจมตีจน  HP = 0 แล้ว บอสมอนสเตอร์ตัวนั้นจะตาย (หายออกไปจากฉาก) 
4) เมือ่บอสมอนสเตอร์ตายจะดรอปไอเทม เช่น ทอง และ ไอเทมเพ่ิมพลัง 

3.2.5.3 ฉาก (Scene) 
ฉากในเกมเป็นการออกแบบให้มีความรู้สึกแตกต่างกันออกไป มีดังนี้ 
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ตำรำงท่ี 3.6 ข้อมูลด่านทั้ง 6 ด่าน 

ล ำดับที่ อยู่ในฉำก องค์ประกอบของฉำก 
1 อาณาจักรมด รากไม้  บ่อโคลน  หิน  หนาม 
2 รังด้วงซากสัตว์ รากไม้  บ่อโคลน  หิน  หนาม 
3 รังแมลงกระชอน รากไม้  บ่อโคลน  หิน  หนาม 
4 รังตะขาบ รากไม้  บ่อโคลน  หิน  หนาม 
5 รังแตนใต้ดิน รากไม้  บ่อโคลน  หิน  หนาม 
6 รังนกกระเต็น รากไม้  บ่อโคลน  หิน  หนาม 

3.3 กำรออกแบบ (Design Phase) 
3.3.1 การออกแบบตัวละคร  

3.3.1.1 ตัวละครหลัก (Player) 
การออกแบบของตัวละครจะมีการออกแบบท่าทาง ยืน เดิน กระโดด หลบ 

ใช้อาวุธ และ ท่าทางการตาย 
3.3.1.2 มอนสเตอร์ (Monster) 

การออกแบบมอนสเตอร์ จะมีการออกแบบท่าทาง เดิน บิน กระโดด ปล่อย
อาวุธ  

3.3.2 การออกแบบการด าเนินเกม และ ฉาก 
3.3.2.1 Storyboard/Screen Flow Diagram 

 

ภำพที่ 3.1  แผนผังการเล่นเกม 
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ตำรำงท่ี 3.7 ล าดับการท าฉาก 

ล ำดับที่ ชื่อฉำก อธิบำยองค์ประกอบของฉำก 
1 menu หน้ารายการ 
2 pause เล่นต่อจากที่เซฟไว้ 
3 shop ซื้อของอัพเกรดชุด 
4 story แสดงเรื่องราวของเกม (บทต้น) 
5 How to play วิธีการเล่นเกม 
6 About us   เกี่ยวกับผู้จัดท า 
7 Exit ออกจากเกม 

 
3.3.2.2 ล าดับชั้น และ พารลัแลกซ์ (Layer  and Parallax)  

การออกแบบการวาง ล าดับชั้น และ พาลาแลกซ์ ต่าง ๆ 

ตำรำงท่ี 3.8 ล าดับชั้น และ พารัลแลกซ์ 

ชื่อเลเยอร์ ล ำดับชั้น ตั้งค่ำ ค ำอธิบำย 
door 11 100,100 ประต ูWarp ผ่านด่าน 
Status bar 10 0,0 แถบ HP และ Items ในเกม 
Return box 9 100,100 กล่องให้มอนสเตอร์ชนแล้วหมุนกลับ 
avd 8 100,100 วางกับดัก 
Ant2 7 100,100 มอนสเตอร์ที่ 2 
Ant1 6 100,100 มอนสเตอร์ที่ 1 
bullet 5 100,100 กระสุนปืน 
player 4 100,100 วางตัวละคร 
Ground1 3 100,100 วางฐานวิ่ง 
BG2 2 80,80 วางพ้ืนหลัง 
BG1 1 40,40 พ้ืนหลัง 
Layer0 0 100,100 ว่าง 
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3.3.3 UI Wireframe    
ผังการเชื่อมโยงการใช้ UI 

ภำพที่ 3.2  แผนผังการเชื่อมโยงการใช้ UI 

3.3.4 การตั้งค่าตัวแปร และ กลศาสตร์ 
3.3.4.1) การตั้งค่าตัวแปร  

แปรของระบบเกม 
ตำรำงท่ี 3.9 การตั้งค่าตัวแปร 

ล ำดับที่ ชื่อตัวแปร ประเภท default ค ำอธิบำย 
1 GC_HP Global Number 200 แถบเลือดที่ใช้ทองซื้อ 
2 D_HP Global Number 100 แถบเลือดเริ่มต้น 
3 GOLD_POIN Global Number 0 จ านวนทอง 
4 Damage_weapons Global Number 8 พลังโจมตีธรรมดา 
5 Damage_S_weapons Global Number 10 พลังโจมตีพิเศษ 
6 max_Damage_weapons Global Number 15 พลังโจมตีธรรมดาสูงสุด 
7 max_Damage_S_weapons Global Number 5 พลังโจมตีพิเศษสูงสุด 
8 Hart_life Global Number 3 จ านวนชีวิต 

 
3.3.4.2) กลศาสตร์  

กลศาสตร์ของมอนเตอร์ และบอสมอนเตอร์จะมีการวางในรูปแบบการเดิน 
คือ ตามต าแหน่งที่ก าหนด บิน คือ บินมาทางด้านซ้ายจอมาขวาจอ โดยการมีการบินขึ้นบินลง ส่วน 
Boss หรือบอสมอนเตอร์ จะมีการโจมตีระยะไกลโดยการปล่อยพลัง ตามต าแหน่งที่ตัวละครอยู่ 
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ตำรำงท่ี 3.10 การต่อสู้ และ การเคลื่อนที่ของมอนสเตอร์ 

ด่ำนที่ มอนเตอร์ บอสมอนเตอร์ 
อยู่กับที่ บิน เดิน 

1 1 1 1 บอสจะโจมตีด้วยการปล่อยพลังออกมา ถ้าผู้เล่นโดนพลังของบอส 
ลด 1 หัวใจ 

2 2 1 1 บอสจะโจมตีด้วยการปล่อยพลังออกมา ถ้าผู้เล่นโดนพลังของบอส 
ลด 1 หัวใจ 

3 2 1 1 บอสจะโจมตีด้วยการปล่อยพลังออกมา ถ้าผู้เล่นโดนพลังของบอส 
ลด 1 หัวใจ 

4 2 1 1 บอสจะโจมตีด้วยการปล่อยพลังออกมา ถ้าผู้เล่นโดนพลังของบอส 
ลด 1 หัวใจ 

5 2 1 1 บอสจะโจมตีด้วยการปล่อยพลังออกมา ถ้าผู้เล่นโดนพลังของบอส 
ลด 1 หัวใจ 

6 2 1 1 บอสจะโจมตีด้วยการปล่อยพลังออกมา ถ้าผู้เล่นโดนพลังของบอส 
ลด 1 หัวใจ 

 
1)  เมื่อตกหลุมหรือช่องว่างระหว่างพ้ืนที่วางไว้ ตัวละครก็ตาย    
2)  เมื่อโดนมอนเตอร์โจมตี HP = 0 ตัวละครก็ตาย  

3.4 กำรสร้ำงและพัฒนำ (Implementation Phase) 
3.4.1. การสร้างภาพกราฟิก 

3.4.1.1) การสร้างตัวละคร 
ใช้โปรแกรม Adobe Animate CC 2017 ในการสร้างตัวละคร ท่าทางเดิน 

กระโดด ติดสถานะ ใช้อาวุธโจมตี ตาย ของแต่ละประเภท ซึ่งมีรูปแบบตัวอย่าง ดังภาพที่ 3.3 

 

ภำพที่ 3.3  Sprite Sheet ของ Player 
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3.4.1.2) การสร้างไอเทม และ การเรียกใช้   
ใช้โปรแกรม Adobe Animate CC 2017 ในการสร้างไอเทม อาวุธ และ 

ฟ้ืนฟู ซึ่งมีรูปแบบตัวอย่าง ดังภาพที่ 3.4  

 

ภำพที่ 3.4  ไอเทม 

3.4.1.3) การสร้างฉาก 
ใช้โปรแกรม Adobe Animate CC 2017 และ Photoshop ในการสร้างฉาก 

Tilemap และ พ้ืนหลัง เป็นการสร้างของด่านที่ 5 ด่าน ซึ่งมีรูปแบบตัวอย่าง ดังภาพที่ 3.5-3.7 

  

ภำพที่ 3.5  Tilemap 
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ภำพที่ 3.6  อุปสรรค์ภายในด่าน 

 

 

ภำพที่ 3.7  พ้ืนหลัง 

3.4.1.4) การสร้าง UI   
ใช้โปรแกรม Adobe Animate CC 2017 และ Photoshop ในการสร้าง UI 

ซึ่งมีรูปแบบตัวอย่าง ดังภาพที่ 3.8 

 

ภำพที่ 3.8  UI ภายในเกม 
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3.4.1.5) การสร้างส่วนประกอบอื่น ๆ   
1)  สร้างไตเติล โดยการใช้โปรแกรม Photoshop และ Adobe Animate  

ในการสร้างไตเติลซึ่งมีรูปแบบตัวอย่าง ดังภาพที่ 3.9 

 

ภำพที่ 3.9  ไตเติลก่อนเข้าเกม 

2)  การสร้างเสียง และ ภาพเคลื่อนไหวใช้โปรแกรม Format Factory  
ในการแปลงเสียงจาก Mp3 เป็น Wav เพ่ือที่จะได้น าเข้าไปใช้ในเกมได้ 

3)  การสร้างระบบเกมใช้โปรแกรม Construct 2 ในการออกแบบ และ สร้าง
ระบบเกมซึ่งมีตัวอย่าง ดังภาพที่ 3.10 

 

ภำพที่ 3.10  การออกแบบ และ สร้างเกมด้วย Construct 2 
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3.5 กำรติดตั้งและทดสอบ  
การทดสอบ ทดสอบด้วยการใช้ Debug Layout ในโปรแกรม Construct 2 โดยจะเริ่มทดสอบ

ทีละด่านจนครบทั้ง 6 ด่าน โดยมีภาพการทดสอบของด่านที่ 1   
การติดตั้ง และ การทดสอบ Debug ของด่านที่ 1 ซึ่งมีรูปแบบตัวอย่าง ดังภาพที่ 3.11 

 

ภำพที่ 3.11  การติดตั้งด่าน 



 
 

 
บทท่ี 4 

ผลการด าเนินโครงงาน 

การจัดท าโครงงานพัฒนาเกม 2 มิติ เกมพิชิตสัตว์ร้ายเมืองใต้ดิน โปรแกรม Adventure Game
นี้มีวัตถุประสงค์การด าเนินโครงงาน 3 ประการ คือ 1 เพ่ือสร้างเกมพิชิตสัตว์ร้ายเมืองใต้ดินในรูปแบบ
2 มิติ ซึ่งมีผลการด าเนินงานโครงงาน ดังนี้ 

4.1 ผลการด าเนินโครงงาน 
หลังจากที่พัฒนาเกมเสร็จแล้วจะท าการแปลงไฟล์ให้อยู่ในรูปแบบของไฟล์  HTML5 เพ่ือให้

สามารถเปิดขึ้นมาใช้งานได้เลย 
เมื่อเปิดไฟล์เกมแล้วจะมีการแสดงไตเติลเนื้อเรื่องของเกมก่อนที่จะมีค าสั่ง เริ่มเกม เพ่ือเริ่ มเล่น

เกม ช่วยเหลือ เพ่ือดูวิธีการเล่นเกม ผู้จัดท า เพ่ือดูข้อมูลผู้พัฒนาเกม และ ออกเมื่อเข้าเกมจะ  
ท าการแสดงไตเติลเนื้อเรื่องก่อนเข้าเกม ดังภาพที่ 4.1 

 

ภาพที่ 4.1  ฉากด าเนินเนื้อเรื่องก่อนเข้าเกม 
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เมื่อจบฉากด าเนินเนื้อเรื่องก็จะเข้าสู่หน้าเมนู หน้าเมนูเกมจะมีปุ่ม เริ่มเกม ช่วยเหลือ 
ผู้จัดท าออก ดังภาพที่ 4.2 – 4.3 

 

ภาพที่ 4.2  หน้าเมนู 

 

 

ภาพที่ 4.3  หน้าด่านแต่ละด่าน 
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หน้าแสดงรายละเอียดหน้าจอของเกม หน้าแสดงรายละเอียดของเกม จะมีแถบ HP แถบแสดง 
การใช้อาวุธ และ แถบแสดงการใช้ไอเทม ดังภาพที่ 4.4 

 

ภาพที่ 4.4  รายละเอียดหน้าเริ่มเกม 

แสดงด่าน 1 ด่านอาณาจักรมด และนางพญามด ซึ่งเป็นบอสมอนสเตอร์อยู่ ในด่านนี้  
ดังภาพที่ 4.5  แสดงด่านที่ 1 

 

 

ภาพที่ 4.5  ด่านที่ 1 อาณาจักรมด 
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แสดงด่าน 2 ด่านรังด้วงซากสัตว์ และมีด้วงกลิ่นแรงตัวใหญ่ซึ่งเป็นบอสมอนสเตอร์อยู่ในด่านนี้ 
ดังภาพที่ ภาพที่ 4.6  แสดงด่านที่ 2 

 

ภาพที่ 4.6  ด่านที่ 2 รังด้วงซากสัตว์ 

แสดงด่าน 3 ด่านรังแมลงกระชอน และแมลงกระชอนตัวเป้งเป็นบอสมอนสเตอร์อยู่ในด่านนี้ ดัง
ภาพที่ 4.7  แสดงด่านที่ 3 

 

 

ภาพที่ 4.7  ด่านที่ 3 รังแมลงกระชอน 
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แสดงด่าน 4 ด่านรังตะขาบ และตะขาบตัวยักษ์ซึ่งเป็นบอสมอนสเตอร์อยู่ในด่านนี้ ดังภาพที่ 4.8  
แสดงด่านที่ 4 

  

ภาพที่ 4.8  ด่านที่ 4 รังตะขาบ 

แสดงด่าน 5 ด่านรังแตนใต้ดิน และมีนางพญาแตนดินซึ่งเป็นบอสมอนสเตอร์อยู่ในด่านนี้ ดัง
ภาพที่ 4.9  แสดงด่านที่ 5 

 

ภาพที่ 4.9  ด่านที่ 5 รังแตนใต้ดิน 
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แสดงด่าน 6 ด่านรังกกระเต็น และ แม่นกกระเต็นผู้เคียดแค้นซึ่งเป็นบอสมอนสเตอร์อยู่ในด่านนี้ 
ดังภาพที่ 4.10  แสดงด่านที่ 6 

 

ภาพที่ 4.10  ด่านที่ 6 รังนกกระเต็น 

เมื่อตัวละครของเก็บทองได้ตามจ านวนที่สามารถซื้อของได้หลังจบจากการสู้บอสแต่ละด่าน จะ
ปรากฏ มอนสเตอร์ขายไอเทม ขึ้นหน้าจอดังภาพที่ 4.11 

 

ภาพที่ 4.11  หน้าขายไอเทม 
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เมื่อตัวละครของมีค่าพลังชีวิตเท่ากับ 0 ไม่ว่าจะกรณีก็ตามตัวละครก็จะตายแล้วกลับไป เริ่มใหม่ 
และ จะข้ึนหน้าจอดังภาพที่ 4.12 

 

ภาพที่ 4.12  หน้าจอเมื่อตัวละครตาย 

แสดงฉากจบเกม เมื่อจัดการมอสมอนเตอร์ทั้ง 6 ได้ส าเร็จจะปรากฏวาร์ป และ ท าเข้าเพ่ือ
กลับมายังห้องวิจัยร่างกายเขาจะขยายกลับสู่ร่างเดิม ดังภาพที่ 4.13 

 

ภาพที่ 4.13  ฉากด าเนินเนื้อเรื่องตอนท้ายเกม 



 
 

 
บทท่ี 5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

การจัดท าโครงงานนักศึกษา เกมส่งเสริมความรู้ 2 มิติ โครงงานการพัฒนาเกม 2 มิติ เกมพิชิต
สัตว์ร้ายเมืองใต้ดิน มีวัตถุประสงค์วัตถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้เล่นได้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบนิเวศ
ใต้ดิน และ รู้จักสิ่งมีชีวิตใต้ดิน มีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตใต้ดินได้อย่างถูกในรูปแบบของเกม 
ซึ่งจะท า ให้ผู้เล่นได้มีความรู้เสริมความตื่นเต้นเพลิดเพลินกับการเล่นไปด้วย จึงสามารถสรุปผล 
การท างานได้ ดังนี้ 

5.1 สรุปผลของโครงงาน 
5.2 ปัญหาและอุปสรรค  
5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลของโครงงาน 
5.1.1 การศึกษา และ วางแผนระบบงาน ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างเกม 2 มิติ ปัจจุบันผู้คน

ในสมัยนี้ได้ให้ความส าคัญกับเกมมากข้ึน โดยส่วนใหญ่จะนิยมเล่นเกมประเภทแนวต่อสู้ แนวเกมผจญ
ภัย จึงได้คิดค้นน าเอาความรู้เรื่องของระบบนิเวศใต้ดินมาท าเป็นเกมแนวผจญภัย ในเรื่อง เกมพิชิต
สัตว์ร้ายเมืองใต้ดิน นอกจากจะให้ความรู้แล้ว ยังมี ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ท้ังการฝึกทักษะ และ
การแก้ไขปัญหาในเกมอีกด้วย  

5.1.2 การวิเคราะห์ระบบงาน เมื่อวิเคราะห์ข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องแล้ว จากนั้นจึงท า 
การออกแบบตัวละคร ฉาก โดยในการออกแบบจะให้เห็นภาพได้ชัดเจนนั้น  ต้องมีการวาดเป็นภาพให้
เห็นเหตุการณ์ในเนื้อเรื่อง ให้ละเอียดที่สุดซึ่งเรียกว่า (Storyboard) ซึ่งจะท าให้ทราบว่าใครท าอะไรที่
ไหนอย่างไร และ เมื่อไหร่ รวมไปถึงการเลือกใช้เสียงให้สมจริงให้เข้ากับฉาก และ สถานการณ์ต่าง ๆ 

5.1.3 การออกแบบ  
ในการพัฒนาเกมส่งเสริมความรู้ 2 มิติ เรื่อง การพัฒนาเกม 2 มิติ เกมพิชิตสัตว์ร้ายเมือง

ใต้ดินมีข้ันตอนดังนี้  
5.1.3.1) สร้างตัวละคร มอนสเตอร์ บอสมอนสเตอร์ ฉาก ไอเทมต่าง ๆ และ 

การเคลื่อนไหว ตัวละคร รวมไปถึงการใส่สีลายต่าง ๆ ด้วยโปรแกรม Adobe Animate CC 2017  
5.1.3.2) ท าการแปลงไฟล์เสียงต่าง ๆ ที่เอามาใส่ด้วยโปรแกรม Format Factory  
5.1.3.3) สร้างปุ่ม และ เมนู ปรับแต่งรูปต่าง ๆ เช่น ฉาก โลโก้ ที่ เกี่ยวข้องด้วย

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 และ PhotoScape  
5.1.3.4) น าเกมพัฒนาด้วยโปรแกรม Construct 2 

5.1.4 การสร้าง และ พัฒนา  
หลังจากท าการสร้างตัวละคร ฉาก ไอเทม แล้วน ามาพัฒนาเกมโดยโปรแกรม  

Construct 2 และ ตรวจสอบผลลัพธ์จากนั้นก็ท าการแก้ไขข้อผิดพลาดต่าง ๆ ให้เกมสมบูรณ์
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5.2 ปัญหาและอุปสรรค  
ในการพัฒนาเกม 2 มิติ ผู้จัดท าได้ประสบปัญหาหลายประการในการพัฒนาเกมส่งเสริมความรู้  

2 มิติ เรื่อง เกมพิชิตสัตว์ร้ายเมืองใต้ดิน ก็ได้เกิดปัญหา และ อุปสรรคในการท างานดังนี้ 
5.2.1 เนื่องจากโปรแกรมมีขีดจ ากัดในการสร้าง และ ออกแบบเกม ท าให้สามารถท าได้เท่าที่ 

โปรแกรมก าหนดมาให้ 
5.2.2 เนื่องจากการสร้างตัวละคร มอนสเตอร์ บอสมอนสเตอร์ ไอเทม และ ฉาก รวมไปถึงทุก

อย่างที่ เกี่ยวข้องกับเกมนั้นต้องมีไอเดีย และ ดีไซน์ ในการวาด และ การเคลื่อนไหว นั้นไม่เสร็จสิ้นใน
โปรแกรมเดียว จึงต้องใช้หลายโปรแกรม หลายขั้นตอน จึงท าให้เกิดความล่าช้าในการท างาน 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
จากการพัฒนาเกมส่งเสริมความรู้ 2 มิติ ซึ่งเกมคอมพิวเตอร์จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องศึกษา 

เพราะจะท าให้ผู้ที่สนใจทางด้านนี้จะได้เพ่ิมความสามารถของตนเองในด้านการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 
และ โปรแกรมหลาย ๆ โปรแกรมแล้ว ผู้ที่สนใจอยากจะพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์จะต้องมีความอดทน 
และ ขยันในการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีความอยากรู้อยากเห็น มีความตรงต่อเวลา และ 
พยายามเข้าหาผู้รู้ผู้ที่มีประสบการณ์เพ่ือที่จะได้ค าชี้แนะหรือแนวทางในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์
ต่อไปและ ผู้จัดท ามีข้อเสนอแนะที่ส าคัญในการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ดังนี้ 

5.3.1 ผู้ที่จะพัฒนาควรจะค้นคว้าหาโปรแกรมที่สามารถท าการสร้าง และ ท าการเคลื่อนไหว 
ของเกมให้เสร็จได้ภายในโปรแกรมเดียว  

5.3.2 ผู้ที่จะพัฒนาควรศึกษาข้อมูลที่อ้างอิงจากความจริงบ้าง เพ่ือที่จะให้ผู้เล่นเข้าถึงตัวเกมได้
ง่ายขึ้น  

5.3.3 คิดหาลูกเล่นใหม่เข้ามาเพ่ิมในเกมเพ่ือให้เกมน่าสนใจมากข้ึน  
5.3.4 ควรจัดเนื้อหาเกมให้อยู่ในความพอเหมาะพอดี ไม่ล่อแหลม เพ่ือไม่ให้เด็กน าไปใช้ 

ลอกเลียนแบบในทางท่ีผิด 
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ภาพที่ ก.1  เนื้อเรื่องเกมเริ่มต้น 

 

 

ภาพที่ ก.2  ฉากเมนู 
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ภาพที่ ก.3  หน้าแต่ละด่าน 

 

 

ภาพที่ ก.4  ด่านที ่1 อาณาจักรมด 
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ภาพที่ ก.5  ด่านบอสมอนเตอร์ 1 อาณาจักรมด 

 

 

ภาพที่ ก.6  ด่านที ่2 รังด้วงซากสัตว์ 
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ภาพที่ ก.7  ด่านบอสมอนเตอร์ 2 รังด้วงซากสัตว์ 

 

 

ภาพที่ ก.8  ด่านที่ 3 รังแมงกระชอน 
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 ภาพที่ ก.9  ด่านบอสมอนเตอร์ 3 รังแมงกระชอน 

 

 

ภาพที่ ก.10  ด่านที่ 4 รังตะขาบ 
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ภาพที่ ก.11  ด่านบอสมอนเตอร์ 4 รังตะขาบ 

 

 

 ภาพที่ ก.12  ด่านที ่5 รังแตนใต้ดิน 
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 ภาพที่ ก.13  ด่านบอสมอนเตอร์ 5 รังแตนใต้ดิน 

 

 

 ภาพที่ ก.14 ด่านที่ 6 รังนกกระเต็น 
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 ภาพที่ ก.15 ด่านบอสมอนเตอร์ 6 รังนกกระเต็น 

 

 

ภาพที่ ก.16  เมื่อบอสมอนเตอร์ตายจะแสดงข้อมูลความรู้เกี่ยวกับบอสมอนเตอร์ 
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ภาพที่ ก.17  หน้าขายไอเทม 

 

 

ภาพที่ ก.18  หน้าโหลดไปยังด่านบอส 
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ภาพที่ ก.19  เมื่อตายครบ 3 ครั้งจะแสดงหน้าภาระกิจล้มเหลว 

 

 

 
ภาพที่ ก.20  เมื่อผ่านทุกด่านแล้วจะแสดงหน้าร่างเดิม 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข  

กลศาสตร์ 
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ภาพที่ ข.1  การเคลื่อนไหวของตัวละคร 

ภาพที่ ข.2  การบาดเจ็บและตาย 
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ภาพที่ ข.3  การโจมตีปกติของตัวละคร 

 

 

ภาพที่ ข.4  การโจมติแบบพิเศษของตัวละคร 

 

 

ภาพที่ ข.5  ดาเมจที่ท ากับมอสเตอร์ 
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ภาพที่ ข.6  การผ่านด่านและการก าหนดแถบเลือดบอส 

 

ภาพที่ ข.7  ไอเทม 
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ภาพที่ ข.8  สุ่มดรอปไอเทม 

 

 

ภาพที่ ข.9  หน้าขายไอเทม 
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ภาพที่ ข.10  เก็บไอเทม 

 

 

ภาพที่ ข.11  โหลดดิ้ง 
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ภาพที่ ข.12  แสดงข้อมูลบอส 

 

 

ภาพที่ ข.13  บันทึกด่าน 

 

 

ภาพที่ ข.14  อุปสรรค์ 
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ภาพที่ ข.15  เมนู 

 

ภาพที่ ข.16  ชนะ, ผ่านด่าน 
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ภาพที่ ข.17  มอนเตอร์ 
 

 

ภาพที่ ข.18  บอสมอนเตอร์ 
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ภาพที่ ข.19  หน้าเลือกด่าน 

 

ภาพที่ ข.20 ต่อ  หน้าเลือกด่าน  
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ภาพที่ ข.21 ต่อ  หน้าเลือกด่าน ต่อ 

 

ภาพที่ ข.22  เสียงประกอบฉากด่าน 



 

ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ :  นายธีรเมศร์  พันเดช 
ชื่อโครงงาน              :  การพัฒนาเกม 2 มิติ เกมพิชิตสัตว์ร้ายเมืองใต้ดิน 
สาขาวิชา :  คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
ประวัติการศึกษา :  ปี พ.ศ. 2553 ส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายโรงเรียน 

ไพศาลพิทยาคม  
 :  ปี พ.ศ. 2554 เข้าศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฎบุรีรัมย์  
ประวัติการท างาน      :  ปีการศึกษา  2557  ฝึกประสบการณ์วิชาชีพที่  ร้านปาเมธ เซลล์แอน 
    เซอร์วิส 
สถานที่ติดต่อ            :  34 หมู่ 5  บ้านหนองแสง ต าบลไฟศาล อ าเภอประโคนชัย  

จังหวัดบุรีรัมย์  31140  
e-mail   :  teeramate2011@gmail.com         

โทร 099-1687951 
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ประวัติผู้เขียน 

 
ชื่อ :  นายธนพงศ์ ด่วนพล 
ชื่อโครงงาน              :  การพัฒนาเกม 2 มิติ เกมพิชิตสัตว์ร้ายเมืองใต้ดิน 
สาขาวิชา :  คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
ประวัติการศึกษา :  ปี พ.ศ. 2554 ส าเร็จการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  
                               วิทยาลัยสารพัดช่างบุรีรัมย์ 
 :  ปี พ.ศ. 2555 เข้าศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฎบุรีรัมย์  
ประวัติการท างาน      :  ปีการศึกษา  2557  ฝึกประสบการณ์วิชาชีพที่  ร้านซันนี่คอมพิวเตอร์ 
สถานที่ติดต่อ            :  34 หมู่ 5  บ้านหนองแสง ต าบลไฟศาล อ าเภอประโคนชัย  

จังหวัดบุรีรัมย์  31140  
e-mail           : gukaikub@gmail.com         

โทร 081-4312962 
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