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Abstract 

Introduction: This study sought to develop and evaluate a game-based learning application designed to 

promote youths’ knowledge, awareness, and attitudes toward water resource conservation in accordance with 

Sustainable Development Goal 6 (SDG 6: Clean Water and Sanitation). Specifically, the study aimed to: (1) 

develop a Role-Playing Game (RPG) application that enhances water conservation knowledge among youth; (2) 

design an interactive game environment that simulates real-world water resource challenges and management 

practices; and (3) assess the effectiveness of the developed application in promoting youths’ knowledge, 

environmental awareness, attitudes, and behavioral intention toward water resource conservation. To support 

these objectives, an RPG titled Drop of Life was developed using RPG Maker MZ and Android Studio to provide 

an immersive, interactive simulation of water resource issues and conservation practices. 

Methodology: The study adopted a pre–post experimental design involving 38 secondary school students 

selected through purposive sampling. Data was collected using a learning achievement assessment and a user 

satisfaction questionnaire. Descriptive statistical techniques, including mean and standard deviation, were 

employed to analyze the collected data and evaluate the effectiveness of the developed application. 
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Results: The results revealed that post-test scores were significantly higher than pre-test scores (p < .001), 

with an overall mean improvement of 41.9% and a very large effect size. These findings indicate that the game 

effectively promotes learning outcomes related to water conservation by facilitating the progression from 

knowledge acquisition to awareness and attitude formation. This study suggests that the game-based learning 

application can serve as an effective behavioral tool for promoting environmental learning and fostering positive 

attitudinal changes among young people. 

 

Keywords: Game-Based Learning; Role-Playing Game (RPG); Water Conservation; SDG 6; Youth 

 

บทคัดย่อ 

บทนำ: การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันเกมสวมบทบาทที่เสริมความรู ้ด้านการอนุรักษ์

ทรัพยากรน้ำของเยาวชนใหส้อดคลอ้งกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยนืขอ้ที่ 6 (SDG 6: น้ำสะอาดและการสุขาภบิาล) 

2) ออกแบบระบบเกมท่ีจำลองสถานการณ์ปัญหาและการจัดการทรัพยากรนำ้ในรูปแบบเชงิปฏสิัมพันธ์ท่ีเข้าใจง่าย

และใกลเ้คยีงกับบรบิทจรงิ และ 3) ประเมินผลของแอปพลิเคชันเกมที่พัฒนาขึ้นต่อความรู ้ความตระหนักรู ้ทัศนคติ 

และความตั้งใจเชิงพฤติกรรมด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรนำ้ของเยาวชน โดยพัฒนาเกมแนวสวมบทบาท ชื่อ “หยด

น้ำแห่งชีวิต” ด้วยโปรแกรม RPG Maker MZ และ Android Studio เพื่อจำลองสถานการณ์ปัญหาทรัพยากรน้ำใน

บรบิทเชิงโต้ตอบ 

วธิดีำเนนิงานวจัิย: การวจิัยใชร้ปูแบบการทดลองก่อน–หลังกับกลุ่มตัวอยา่งนักเรยีนระดับมัธยมศกึษาจำนวน 38 

คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบประเมินผลการเรียนรู้และความพึงพอใจ 

สถติท่ีิใชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   

ผลการวิจัย: ผลการวิจัยพบว่า คะแนนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < 

.001) โดยมีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้นรอ้ยละ 41.9 และมขีนาดอทิธิพลในระดับสูงมาก ผลลัพธ์ดังกล่าวชี้ใหเ้ห็นว่าเกมสามารถ

ส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านความรู้ ความตระหนักรู้ และทัศนคติที่เกี่ยวข้องกับการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำโดย

เช่ือมโยงจากความรูไ้ปสู่ความตระหนักรูแ้ละทัศนคติท่ีเอื้อต่อการอนุรกัษ์ทรพัยากรนำ้ งานวจิัยนี้เสนอว่าเกมดิจทิัล

เชิงปฏิสัมพันธ์สามารถทำหน้าที ่เป็นเครื ่องมือเชิงพฤติกรรมที่มีประสิทธิผลในการขับเคลื่อนการเรียนรู้ด้าน

สิ่งแวดล้อมและการเปลี่ยนแปลงเชงิทัศนคตขิองเยาวชน 

 

คำสำคัญ: การเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน; เกมสวมบทบาท; การอนุรักษ์ทรัพยากรนำ้; SDG 6; เยาวชน 

 

 บทนำ (Introduction) 

 ทรัพยากรน้ำเป็นปัจจัยพื้นฐานที่มีความสำคัญต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์และความยั่งยืนของระบบนิเวศ

โลก โดยองค์การสหประชาชาติได้กำหนดเปา้หมายการพัฒนาที่ยั่งยืนข้อที่ 6 (Sustainable Development Goal 6: 

SDG 6) เพื่อมุ่งเนน้การจัดการทรัพยากรน้ำและการสุขาภบิาลอย่างยั่งยนืสำหรบัทุกคน (UN-Water, 2021) อย่างไร

ก็ตาม แม้ว่าน้ำจะครอบคลุมพื้นที่ผิวโลกเป็นสัดส่วนสูง แต่ปริมาณน้ำจืดที่สามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้มีอยู่อย่าง

จำกัด ประกอบกับความต้องการใชน้้ำที่เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องจากการเติบโตของประชากร การขยายตัวของเมือง 
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และการพัฒนาเศรษฐกิจ ส่งผลใหป้ัญหาการขาดแคลนน้ำ (Water Scarcity) กลายเป็นความท้าทายสำคัญในระดับ

โลก (Bain et al., 2014; Bain et al., 2020) 

 ในบริบทของประเทศไทย ปัญหาทรัพยากรนำ้มีความซับซ้อนและทวีความรุนแรงขึน้ ทั้งในด้านปรมิาณและ

คุณภาพนำ้ โดยเฉพาะปัญหามลพษิทางนำ้ท่ีเกดิจากกิจกรรมทางอุตสาหกรรม เกษตรกรรม และการดำรงชีวติของ

ประชาชน ซึ่งส่งผลกระทบต่อระบบนิเวศและคุณภาพชวีิตในระยะยาว (Tumtong & Thanavuddho, 2025) ปัญหา

ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงความจำเป็นในการส่งเสริมความรู้ ความตระหนักรู้ และความตั้งใจเชิงพฤติกรรมการ

อนุรกัษ์ทรัพยากรน้ำตัง้แต่วัยเยาว์ เพื่อสรา้งรากฐานของการใชท้รัพยากรนำ้ในอนาคต 

 แมว้่าการใหค้วามรูด้า้นส่ิงแวดล้อมในระบบการศกึษาจะมีบทบาทสำคัญ แต่แนวทางการเรยีนรู้แบบด้ังเดิม

ยังคงมีขอ้จำกัดในการกระตุ้นการมีส่วนรว่มและการเปลี่ยนแปลงความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมของผูเ้รยีน โดยเฉพาะใน

กลุ่มเยาวชนที่เติบโตในยุคดิจิทัล หลักฐานเชิงประจักษ์จากงานวิจัยที่ผ่านมาได้แสดงให้เห็นอย่างสม่ำเสมอว่า 

สภาพแวดล้อมการเรียนรูท้ี่มีลักษณะเชงิโต้ตอบและใช้เกมเป็นฐานสามารถส่งเสรมิการมีส่วนร่วม แรงจูงใจ และ

ความพึงพอใจของผู้เรียนไดอ้ย่างมีประสทิธิภาพ ผลการวิจัยโดย Kuenseang et al. (2024) รายงานว่า แอปพลเิค

ชันมัลตมิเีดียท่ีพัฒนาขึ้นในรูปแบบเกม “Tower of Tense” สามารถเพิ่มความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้

อย่างมีนัยสำคัญ ขณะที่ Munyuen et al. (2025) พบว่า สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือนจริงเชิงโต้ตอบสามารถ

ยกระดับความพงึพอใจของผูเ้รยีนและการรับรูคุ้ณภาพของการเรยีนรูไ้ด้อย่างมปีระสทิธผิล 

 นอกจากนี้ Bilancini et al. (2023) ศึกษาผลของโปรแกรมการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐานที ่มุ ่งส่งเสริม

พฤติกรรมการใชน้้ำในนักเรียนระดับประถมศึกษา พบว่า การเรียนรู้ผ่านเกมสามารถส่งเสริมความรู้ ความเข้าใจ 

และแนวโน้มพฤติกรรมการใช้น้ำอย่างรับผิดชอบได้อย่างมีนัยสำคัญ สะท้อนให้เห็นศักยภาพของเกมในบริบท

เครื่องมือการปลูกฝังพฤติกรรมด้านสิ่งแวดล้อมตั้งแต่วัยเยาว์ ทำนองเดียวกันกับ Tsai et al. (2025) พบว่า การ

ประยุกต์การเรียนรู้แบบดิจิทัลโดยใช้เกมเป็นฐาน (Digital Game-Based Learning: DGBL) สามารถส่งเสริมความ

รอบรู ้ด ้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) ได้ทั ้งในมิติของความรู ้ ความตระหนักรู ้  และทัศนคติด้าน

สิ่งแวดล้อม โดยผู้เรียนที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกมมีพัฒนาการด้านความเข้าใจและทัศนคติต่อประเด็น

สิ่งแวดล้อมสูงกว่าการเรยีนรูใ้นรูปแบบท่ัวไป 

 อย่างไรก็ตาม งานวิจัยที่มีอยู่ในปัจจุบันส่วนใหญ่มุ่งเน้นการศึกษาผลลัพธ์ดา้นการมีส่วนร่วมในการเรยีนรู้ 

ความพึงพอใจ หรือความรอบรู้ด้านสิ่งแวดล้อมในภาพรวม ขณะที่การประยุกต์เกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมความ

ตระหนักรู้และพฤติกรรมการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำโดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนยังได้รับความสนใจค่อนข้างจำกัด 

ช่องว่างทางวิชาการดังกล่าวจึงเป็นเหตุผลสำคัญที่นำไปสู่การพัฒนาและประเมินผลแอปพลิเคชัน “หยดน้ำแห่ง

ชีวิต” (Drop of Life) ในการศึกษาครั้งนี ้เพื่อศึกษาศักยภาพของเกมดิจิทัลในบริบทเครื่องมอืการเรียนรู้ที่สามารถ

เชื่อมโยงความรู้ไปสู่ความตระหนักรู้ ทัศนคติ และความตั้งใจเชิงพฤติกรรมด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของ

เยาวชนอยา่งมปีระสทิธภิาพ 

 จะเห็นว่า แม้ว่างานวิจัยด้าน Game-Based Learning จะเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง แต่ยังพบช่องว่างสำคัญใน

งานวจิัยที่เชื่อมโยงการใช้เกมดจิทิัลกับการพัฒนาความรูแ้ละพฤติกรรมด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำโดยเฉพาะใน

บรบิทของเยาวชนไทย งานวจิัยส่วนใหญ่ยงัมุ่งเนน้ผลลัพธ์ดา้นการเรยีนรูเ้ชิงความรู ้(Cognitive Outcomes) มากกว่า

การเปลี่ยนแปลงเชงิทัศนคติและพฤตกิรรม (Behavioral Outcomes) ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญต่อความยั่งยนืในระยะยาว 

 ดังนัน้เพื่อตอบโจทย์ช่องว่างดังกล่าว การวจิัยน้ีจงึมุ่งพัฒนาและประเมินแอปพลิเคชันการเรียนรู้แบบใช้เกม

เป็นฐาน ภายใต้ชื่อ “หยดน้ำแห่งชีวิต” (Drop of Life Application) ซึ่งออกแบบในรูปแบบเกมสวมบทบาท (Role-
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Playing Game: RPG) เพื่อจำลองสถานการณ์เกี่ยวกับปัญหาและการจัดการทรัพยากรนำ้ในบริบทที่เขา้ใจง่ายและ

ใกลเ้คยีงกับชวีติจรงิ โดยมุ่งเนน้การเสรมิสรา้งท้ังความรู ้ความตระหนักรู ้ทัศนคต ิและปัจจัยท่ีเอื้อต่อการเกดิความ

ตั้งใจเชิงพฤติกรรมการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของเยาวชน โดยงานวิจัยนี้มีส่วนสนับสนุนเชิงวิชาการโดยนำเสนอแนว

ทางการประยุกต์เกมดจิทัิลในบรบิทเครื่องมือส่งเสรมิการเรยีนรูแ้ละการก่อรปูความตัง้ใจเชิงพฤตกิรรม (Behavioral 

Intention) ด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำในกลุ่มเยาวชน ตลอดจนมีนัยเชิงปฏิบัติในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่

สามารถเชื่อมโยงความรูไ้ปสู่การพัฒนาความตระหนักรู ้ทัศนคติ และแรงจูงใจที่เอื้อต่อการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำได้

อย่างมีประสิทธผิล 

 

 วัตถุประสงคง์านวจิัย (Research Objectives) 

 1. เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันเกมสวมบทบาท (Role-Playing Game: RPG) ที ่ส่งเสริมความรู้ด้านการอนุรักษ์

ทรพัยากรนำ้ของเยาวชนใหส้อดคล้องกับเปา้หมายการพัฒนาที่ยั่งยนืข้อที่ 6 (SDG 6: นำ้สะอาดและการสุขาภิบาล) 

 2. เพื่อออกแบบระบบเกมที่จำลองสถานการณป์ัญหาและการจัดการทรัพยากรนำ้ในรูปแบบเชิงปฏิสัมพันธ์ที่

เข้าใจง่ายและใกลเ้คยีงกับบรบิทจรงิ 

 3. เพื่อประเมนิผลของแอปพลิเคชันเกมท่ีพัฒนาขึ้นต่อความรู ้ความตระหนักรู ้ทัศนคต ิและความตัง้ใจ 

เชิงพฤตกิรรมดา้นการอนุรักษ์ทรพัยากรน้ำของเยาวชน 

 

 การทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง (Literature Review) 

3.1 บรบิทปัญหาทรัพยากรน้ำและเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยนื (SDG 6) 

 ทรัพยากรน้ำเป็นปัจจัยพื้นฐานที่มีความสำคัญต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์และความสมดุลของระบบนิเวศ

โลก โดยองค์การสหประชาชาติได้กำหนดเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืนข้อที่ 6 (Sustainable Development Goal 6: 

SDG 6) เพื่อมุ่งเน้นการจัดการน้ำสะอาดและการสุขาภบิาลอย่างยั่งยนืสำหรับทุกคน (UN-Water, 2021) อย่างไรก็

ตาม ปัญหาการขาดแคลนน้ำ มลพษิทางน้ำ และภัยพิบัตทิี่เกี่ยวข้องกับน้ำ ยังคงเป็นความท้าทายสำคัญในระดับ

โลกและระดับประเทศ 

 ในบริบทของประเทศไทย ปัญหาคุณภาพน้ำที่เสื่อมโทรมจากกิจกรรมทางอุตสาหกรรม การเกษตร และ 

การขยายตัวของเมอืง ส่งผลกระทบต่อทั้งสิ่งแวดล้อมและคุณภาพชวีิตของประชาชน (Tumtong & Thanavuddho, 

2025) สถานการณ์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงความจำเป็นในการส่งเสริมความรู ้และพฤติกรรมการอนุรักษ์

ทรัพยากรน้ำ โดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชนซึ่งเป็นกำลังสำคัญในอนาคต 

3.2 ทฤษฎกีารเรียนรู้และกลไกการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรม 

 การเรียนรู ้ เป ็นกระบวนการที ่นำไปสู ่การเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรม อันเก ิดจากประสบการณ์และ 

การปฏสิัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม (Schunk, 2012) แนวคดิการเรยีนรูจ้ากการลองผดิลองถูกของ Thorndike (1911) และ

แนวคิดการสร้างองค์ความรูข้อง Piaget (1972) เน้นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติและประสบการณ์ตรง ขณะที่

แนวคดิพฤตกิรรมนยิมของ Skinner (1953) อธิบายบทบาทของการเสรมิแรงในการกำหนดพฤตกิรรมของผูเ้รยีน 

 นอกจากนี้ ทฤษฎีการรูค้ิดทางสังคม (Social Cognitive Theory) ของ Bandura (1986) อธบิายว่าการเรียนรู้

เกิดจากปฏสิัมพันธ์ระหว่างบุคคล พฤตกิรรม และสิ่งแวดลอ้ม โดยเฉพาะการเรยีนรูผ้่านการสังเกต (Observational 
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Learning) และความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งผลต่อแรงจูงใจและ

การแสดงพฤตกิรรม 

3.3 การประยกุต์เกมดจิทิัลเพื่อการเรยีนรู้ 

 การเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางว่าเป็น

แนวทางท่ีมปีระสทิธิภาพในการส่งเสรมิท้ังผลลัพธ์ดา้นความรูแ้ละแรงจูงใจของผูเ้รยีน (Wouters et al., 2013; Plass 

et al., 2015) โดยเฉพาะเมื่อผสานเข้ากับกลไกของ gamification เช่น ระบบรางวัล ภารกิจ และความท้าทาย  

ซึ่งสามารถเพิ่มการมีส่วนร่วมและกระตุ้นแรงจูงใจภายในของผู ้เรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ (Hamari et al., 2014) 

แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับการออกแบบแอปพลเิคชันเกม “Drop of Life – หยดน้ำแห่งชวีิต” ที่มุ่งเน้นการสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรูเ้ชิงโต้ตอบผ่านสถานการณ์จำลองด้านทรัพยากรน้ำ เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือ

ปฏิบัติและการตัดสินใจภายในเกม อันนำไปสู่การพัฒนาความรู้ ความตระหนักรู้ และทัศนคติที่เอื้อต่อความตั้งใจ

เชิงพฤตกิรรมการอนุรกัษ์ทรัพยากรน้ำอย่างยั่งยนื (Deterding et al., 2011; Connolly et al., 2012; Bopp, 2006) 

 แนวคิดดังกล่าวสอดคล้องกับทฤษฎีการกำหนดตนเอง (Self-Determination Theory: SDT) ซึ่งชี้ให้เห็นว่า

แรงจูงใจภายในของผู ้เรียนเกิดจากการตอบสนองความต้องการพื้นฐาน ได้แก่ ความเป็นอิสระ (autonomy) 

ความสามารถ (Competence) และความสัมพันธ์ (Relatedness) (Hamari et al., 2014; Deci & Ryan, 2000) โดย

แรงจูงใจภายในนี้มบีทบาทสำคัญในการส่งเสรมิการมีส่วนร่วมและนำไปสู่การมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่องและสนับสนุน

การก่อรปูความตัง้ใจเชิงพฤตกิรรมในระยะยาว (Schunk & DiBenedetto, 2020)  

3.4 การประยุกต์เกมดจิทิัลเพื่อการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อม      

 การประยุกต์เกมดิจิทัลในบริบทการเรียนรู้ด้านสิ่งแวดล้อมช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ผ่านสถานการณ์

จำลองท่ีใกลเ้คยีงกับความเป็นจรงิ ส่งผลใหเ้กดิความเขา้ใจเชงิลึกและสามารถเชื่อมโยงความรูไ้ปสู่ความตระหนักรู้ 

การตัดสินใจ และความตั้งใจเชิงพฤติกรรม (Ardoin et al., 2020) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเกมแนวสวม

บทบาท (Role-Playing Game: RPG) ท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนมสี่วนร่วมในการตัดสนิใจและเห็นผลลัพธ์ของการกระทำ

ในบรบิทของปัญหาส่ิงแวดลอ้ม (Plass et al., 2015) 

 งานวจิัยล่าสุดยังสนับสนุนประสิทธิผลของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในการส่งเสริมผลลัพธ์การเรียนรู้

และพฤติกรรมที่พึงประสงค์ของผู้เรียน โดย Bilancini et al. (2023) พบว่าโปรแกรมการเรียนรู้ผ่านเกมสามารถ

ส่งเสริมพฤติกรรมการใช้น้ำของนักเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ และผลลัพธ์ดังกล่าวยังคงปรากฏต่อเนื่องภายหลัง

สิ้นสุดกิจกรรมการเรียนรู้ ขณะที่ Tsai et al. (2025) รายงานว่า Digital Game-Based Learning (DGBL) สามารถ

พัฒนาความรอบรู้ดา้นสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) ทั้งในด้านความรู้ ความตระหนักรู้ และทัศนคติของ

ผู้เรยีนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการศึกษาดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าเกมดจิิทัลมิได้เป็นเพียงเครื่องมือเพื่อความ

บันเทิงหรือการสรา้งแรงจูงใจเท่านั้น แต่ยังสามารถทำหน้าที่เป็นกลไกสำคัญในเกมสามารถส่งเสริมความรู ้ความ

ตระหนักรู ้ทัศนคต ิและแรงจูงใจ ซึ่งเป็นปัจจัยสำคัญท่ีเกี่ยวข้องกับการก่อรปูพฤตกิรรมการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำใน

อนาคต และการเรยีนรูเ้พื่อความยั่งยนืได้อย่างเป็นรปูธรรม 

 การออกแบบเกมในล ักษณะ “ความสนุกควบคู ่สาระ” (Edutainment) ช ่วยเสร ิมสร ้างทั ้งความรู ้   

ความตระหนักรู้ และทัศนคติที่เอื้อต่อพฤติกรรมการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญของ

การพัฒนาที่ยั่งยนื 
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 กรอบแนวคดิงานวจัิย (Conceptual Framework) 

 การวิจัยนี้ตั ้งอยู่บนแนวคิดว่า “เกม = เครื ่องมือเชิงพฤติกรรม (Behavioral Intervention) ที ่มุ ่งส่งเสริม 

การพัฒนาความรู้ ความตระหนักรู้ ทัศนคติ และความตั้งใจเชิงพฤติกรรมด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำ” โดยใช้

กลไกGame-Based Learning Gamification และ Motivation (SDT) เพื ่อเปลี่ยนความรู ้ → ความตระหนักรู ้ → 

ทัศนคติ → ความตัง้ใจเชิงพฤตกิรรม 

 กรอบแนวคิดของการวิจัยนี้เสนอว่า แอปพลิเคชันเกม “หยดน้ำแห่งชวีติ” ทำหน้าที่เป็นเครื่องมือการเรียนรู้

แบบใช้เกมเป็นฐานที่ส่งผลต่อประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้ใช้ ผ่านกลไกของปฏสิัมพันธ์ การจำลองสถานการณ์ 

และการเล่าเรื่อง ซึ ่งนำไปสู ่การพัฒนาความรู้ด้านทรัพยากรน้ำ และส่งผลต่อความตระหนักรู ้และทัศนคติที่

เก่ียวขอ้งกับการอนุรักษ์ทรัพยากรนำ้ และในท่ีสุดส่งผลต่อความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรมในการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของ

เยาวชน แสดงท่ี Figure 1. 
 

 
 

Figure 1. Conceptual Framework of the Study 

Source: Authors’ Illustration Based on Research Methodology, with Graphical Assistance from ChatGPT 

 

 กรอบแนวคิดการวิจัยนี้อธิบายว่าแอปพลิเคชันเกมสวมบทบาท “หยดน้ำแห่งชีวติ” (Drop of Life) ซึ่งพัฒนา

ภายใต้แนวคิดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) ทฤษฎีการกำหนดตนเอง (SDT) และแนวคิดการศึกษาด้าน

สิ่งแวดล้อม ทำหน้าที่เป็นเครื่องมือการเรียนรู้เชิงโตต้อบที่ช่วยส่งเสริมความรู้ ความตระหนักรู้ ทัศนคติ และความ
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พึงพอใจด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของเยาวชน อันนำไปสู่การเสริมสร้างความตระหนักด้านการอนุรักษ์

ทรัพยากรน้ำ 

 ในงานวิจัยนี้ ผลลัพธ์ดา้นความรู้ (Knowledge Outcomes) วัดผ่าน 3 มิติ ได้แก่ (1) ความเข้าใจด้านปัญหา

ทรัพยากรน้ำ (Understanding of Water Resource Problems) (2) ความรู้ด้านแนวทางการแก้ไขปัญหา (Knowledge 

of Problem-Solving Approaches) และ (3) ความสามารถในการประยุกต์ความรู ้ในสถานการณ์จริง (Real-Life 

Application of Knowledge) 

 

 วธิดีำเนนิงานวจัิย (Research Methodology) 

5.1 รูปแบบการวจิัย 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนาและประเมินผล (Development and Evaluation Research) โดยมุ่งพัฒนา

และประเมนิประสทิธิผลของแอปพลิเคชันเกม “Drop of Life – หยดนำ้แห่งชีวติ” ซึ่งเป็นเกมแนวสวมบทบาท (Role-

Playing Game: RPG) บนระบบปฏิบัตกิาร Android เพ่ือส่งเสรมิความรู ้ความตระหนักรู ้และทัศนคติดา้นการอนุรักษ์

ทรัพยากรน้ำของเยาวชน กระบวนการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะก่อนการพัฒนา (PRE) ระยะระหว่าง

การพัฒนา (PRO) และระยะหลังการพัฒนา (POST) 

5.2 ขั้นตอนการดำเนนิการวจัิย 

 1. ระยะ PRE (ก่อนการพัฒนา) 

  ดำเนินการศึกษาวรรณกรรมและเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับเป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยนืขอ้ที่ 6 (SDG 6) และ

แนวทางการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำ รวมถึงแนวคิดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อนำมาสังเคราะห์เป็น

องค์ประกอบของเนื้อหา โครงสรา้งเกม และกลไกการเรยีนรูใ้หเ้หมาะสมกับกลุ่มเปา้หมายคอืเยาวชน 

 2. ระยะ PRO (ระหว่างการพัฒนา) 

  ดำเนินการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันเกม โดยเริ่มจากการออกแบบเชิงแนวคิดด้วยแผนภาพ

ความคดิ (Concept Mapping) และแผนภาพความสัมพันธ์ของเนื้อหา (Content Mapping) เพ่ือกำหนดความเช่ือมโยง

ระหว่างวัตถุประสงค์การเรยีนรูก้ับกลไกของเกม  

  จากนัน้จงึออกแบบส่วนติดต่อผูใ้ช ้(User Interface: UI) เช่น เมนูหลัก หน้าภารกจิ และระบบการโต้ตอบ

กับตัวละคร และพัฒนาเกมในรูปแบบ RPG โดยใช้โปรแกรม RPG Maker MZ  

  ในขัน้ตอนการนำไปใช้งานบนอุปกรณ์เคล่ือนท่ี ไดใ้ช้ Android Studio ในการปรบัแต่งไฟล์เพื่อใหส้ามารถ

ติดตั้งและใช้งานบนระบบปฏิบัติการ Android พร้อมทั้งทดสอบการทำงานทั้งบนคอมพิวเตอร์ (PC) และอุปกรณ์

พกพา เพื่อประเมนิความถูกตอ้ง ความเสถยีร และความสะดวกในการใช้งาน 

 3. ระยะ POST (หลังการพัฒนา) 

  ดำเนินการนำแอปพลิเคชันที่พัฒนาแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเยาวชนจำนวน 38 คน โดยให้

ผูเ้ขา้ร่วมทดลองใช้งานเกมก่อน จากนัน้จงึเก็บรวบรวมขอ้มูลผ่านแบบสอบถามและการสังเกต เพื่อประเมินผลด้าน

ความรู ้ความตระหนักรู ้ทัศนคต ิและความพงึพอใจ 

  ผลการประเมนินำมาวเิคราะห์และใชเ้ป็นขอ้มูลในการปรับปรุงและพัฒนาแอปพลเิคชันใหมี้ประสิทธิภาพ

ยิ่งข้ึน แสดงท่ี Figure 2. 
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Figure 2. Development Process of the “Drop of Life” Application 

Source: Authors’ Illustration Based on Research Methodology, with Graphical Assistance from ChatGPT 

 

  งานวิจัยนี้ออกแบบเชงิแนวคิดดว้ยการจัดทำแผนภูมิระดมสมอง แสดงที่ Figure 3. เพื่อระดมความคดิเห็น

และวางกรอบแนวทางของเกม จากนั้นพัฒนาเป็น แผนภูมิหัวเรื ่องสัมพันธ์ แสดงที่ Figure 4.  เพื่อกำหนดความ

เชื่อมโยงระหว่างเป้าหมายการเรียนรูกั้บกลไกการเล่นเกม และต่อยอดเป็นแผนภูมเิครอืข่ายเนื้อหา แสดงที่ Figure 5.  

เพื่อจัดลำดับความสัมพันธ์ของสาระสำคัญ กจิกรรม และภารกจิในเกมใหมี้ความต่อเนื่องและเป็นลำดับข้ัน  
 

 
 

Figure 3. Brainstorming Diagram 
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Figure 4. Thematic Relationship Diagram 
 

 
 

Figure 5. Content Network Diagram 

Source: Authors’ Illustration, with Graphical Assistance from ChatGPT 
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5.3 ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนวัดราชโอรส จำนวน 38 คน 

โดยใช้วธิกีารเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เพ่ือเข้ารว่มทดลองใช้งานแอปพลเิคชัน 

5.4 เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) แอปพลิเคชันเกม “Drop of Life – หยดน้ำแห่งชีวิต” (2) แบบ

ประเมินผลการเรยีนรูแ้ละความพงึพอใจ ซึ่งเป็นแบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) (Srisa-ard, 

2010) แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม  ส่วนท่ี 2 การประเมิน

ความตระหนักรู้ ทัศนคติ และความพึงพอใจ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 5 = มากที่สุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง  

2 = นอ้ย และ 1 = นอ้ยท่ีสุด 

5.5 การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอื 

 ดำเนินการพัฒนาแบบสอบถามโดยอ้างองิจากวัตถุประสงค์การวจิัยและกรอบแนวคดิของการศึกษา จากนัน้

นำไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผูท้รงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ผลการประเมินพบว่าค่า

ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item-Objective Congruence: IOC) มีค่าอยู่

ระหว่าง 0.60–1.00 ซึ ่งอยู ่ในเกณฑ์ยอมรับได้ จึงได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู ้ทรงคุณวุฒิก่อนนำ

เครื่องมือไปใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลจรงิ 

5.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลดำเนินการโดยใหก้ลุ่มตัวอย่างตอบแบบประเมินก่อนการทดลอง (Pre-Test) จากนั้น

ทดลองใชง้านแอปพลเิคชันเกม “Drop of Life – หยดนำ้แห่งชีวติ” ผ่านอุปกรณ์สมาร์ตโฟนระบบปฏบิัติการ Android 

หรือคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (PC) ภายหลังเสร็จสิ ้นการใช้งาน ผู ้เข้าร่วมตอบแบบประเมินหลังการทดลอง  

(Post-Test) และแบบประเมนิความพงึพอใจ เพื่อนำข้อมูลมาเปรียบเทยีบและวเิคราะห์ผลการเปลี่ยนแปลงท่ีเกิดข้ึน

จากการใช้แอปพลิเคชัน 

5.7 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 ข้อมูลเชิงปริมาณได้รับการวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard Deviation: SD) เพื ่ออธิบายลักษณะข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง และใช้สถิติอนุมาน ได้แก่ 

 การทดสอบค่าทีสำหรับกลุ่มตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน (Paired Samples t-test) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลัง

การทดลอง รวมทั้งการคำนวณขนาดอิทธิพล (Effect Size) ด้วยค่า Cohen's d เพื ่อประเมินความรุนแรงของ 

การเปลี่ยนแปลงท่ีเกดิขึ้นจากการใช้แอปพลเิคชันเกม “Drop of Life – หยดนำ้แห่งชีวติ” 

 

 ผลการวจัิย (Results) 

6.1 ผลการพัฒนาแอปพลเิคชันเกม “Drop of Life” 

 ผลการพัฒนาแอปพลิเคชันเกม “Drop of Life – หยดน้ำแห่งชีวิต” พบว่า ระบบสามารถใช้งานได้บน

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer: PC) และอุปกรณ์เคลื่อนที่ระบบปฏิบัติการ Android โดยพัฒนาขึ้น

ดว้ยโปรแกรม RPG Maker MZ และเชื่อมต่อการทำงานผ่าน Android Studio เพื่อจัดทำไฟล์ติดตั้งสำหรับอุปกรณ์

เคลื่อนที่ ระบบนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย ประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ง วิดีโอ และเสียง ผู้ใช้งาน
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สามารถควบคุมตัวละคร สำรวจสภาพแวดล้อม และโต้ตอบกับเนื้อหาภายในเกมได้อย่างอิสระผ่านภารกิจและ

สถานการณ์จำลองดา้นการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำ 

 โครงสร้างของเกมได้รับการออกแบบในรูปแบบเกมสวมบทบาท (Role-Playing Game: RPG) โดยแบ่ง

กระบวนการใช้งานออกเป็นข้ันตอนหลัก ไดแ้ก่ การเขา้สู่ระบบ การเลอืกภารกิจ การเรยีนรูผ้่านสถานการณ์จำลอง 

การตัดสินใจแก้ไขปัญหา และการรับผลสะท้อนกลับจากระบบ เพื่อส่งเสริมความรู้ ความตระหนักรู้ และทัศนคติ

ดา้นการอนุรักษ์ทรัพยากรนำ้ของผูเ้รยีน 

 ทั้งนี้ แอปพลเิคชันเวอร์ชันที่ใช้ในการวิจัยรองรับการใช้งานบนระบบปฏิบัติการ Android และคอมพิวเตอร์

ส่วนบุคคล (PC) เท่านั้น ขณะที่ระบบปฏบิัติการ iOS ยังไม่ได้รับการพัฒนาและทดสอบในงานวิจัยครั้งนี ้ซึ่งถือเป็น

ขอ้จำกัดของการศกึษาและเป็นแนวทางสำหรับการพัฒนาในอนาคต แสดงท่ี Figure 6.   

 

 
 

Figure 6. User Interface and Supported Platforms of the “Drop of Life” Application 
 

 1. หน้าจอเร่ิมต้น (Start Interface) 

  หน้าจอเริ่มต้นสามารถแสดงชื่อเกมและเมนูหลัก ได้แก่ New Game เมนู Continue และ Option ซึ่งเป็น

จุดเริ่มตน้ของการใช้งานแสดงท่ี Figure 7.   
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Figure 7. Game start screen of the “Drop of Life” application 

 

 2. การเลือกตัวละคร (Character Selection) 

  ผูเ้ล่นสามารถเลอืกตัวละครตามความตอ้งการ เพื่อเขา้สู่เน้ือเรื่องของเกม แสดงท่ี Figure 8.  

  

 
 

Figure 8. Character Selection 

 

 3. การเลอืกพ้ืนที่ปฏบิัตภิารกจิ (Scenario Selection) 

  ผู้เล่นเลือกหมู่บ้านที่มีปัญหาทรัพยากรน้ำแตกต่างกัน ไดแ้ก่ หมู่บ้านคริสตัลน้ำ (ปัญหาน้ำเสีย) หมู่บ้าน

อุดมสุข (ปัญหาภัยแล้ง) และหมู่บ้านแสงตะวัน (ปัญหาน้ำท่วม) แสดงท่ี Figure 9.   
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Figure 9. Scenario Selection Screen (Water-Related Challenges) 

 

 4. การดำเนนิภารกจิ (Mission-based Learning) 

  ผู้เล่นต้องดำเนินภารกิจจำนวน 5 รูปแบบ ได้แก่ การเรียนรู้สถานการณ์ปัญหา การตอบคำถาม การ

ต่อสูก้ับมอนสเตอร์ การเก็บทรัพยากร การหยุดยัง้แหล่งกำเนิดมลพิษ รวมถึงภารกิจเสริม (Decode Mission) เพื่อ

เพ่ิมความท้าทายและแรงจูงใจในการเล่น แสดงท่ี Figure 10.  Figure 11.  และ Figure 12.  

 

  
 

Figure 10. Examples of Learning in the “Drop of Life” Game 

 

  
 

Figure 11. Examples of Core Gameplay Mechanics in the “Drop of Life” Game 
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Figure 12. Examples of Waste Control Actions and Side Missions (Decode Mission) 

 

 ผลการพัฒนาแสดงให้เห็นว่าเกมสามารถจำลองสถานการณ์ด้านทรัพยากรน้ำได้อย่างเป็นระบบ และ

สนับสนุนการเรยีนรูผ้่านประสบการณ ์(experiential learning) ได้อย่างมีประสทิธภิาพ 

6.2 ผลการประเมนิการใช้งานแอปพลเิคชัน 

 ผลการประเมินจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนจำนวน 38 คน พบว่า ผู้ใช้งานมีระดับการประเมินในทุกด้านอยู่ใน

ระดับ มากที่สุด โดยสามารถสรุปผลได้ดัง Table 1. 

 

Table 1. Evaluation of Awareness, Game Design, and Satisfaction (n = 38) 

 

No. Item Mean SD Interpretation 

1. Cognitive (Awareness) 4.41 1.03 Very High 

1.1  The game helped learners clearly understand the causes of 

water resource problems. 

4.51 0.91 Very High 

1.2 The game increased awareness of the importance of 

participation in solving water-related issues. 

4.46 0.99 Very High 

1.3 The game content aligns with Sustainable Development Goal 

6 (SDG 6). 

4.42 1.01 Very High 

1.4 Learners were able to connect knowledge from the game to 

real-life situations. 

4.40 1.06 Very High 

1.5 The game helped illustrate the impacts of water problems 

on communities and the environment. 

4.33 1.08 Very High 

1.6 The game provided new knowledge about water 

conservation and efficient water use. 

4.33 1.11 Very High 

1.7 The game enhanced understanding of solutions to water 

resource problems in different scenarios. 

4.40 1.06 Very High 
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Table 1. Evaluation of Awareness, Game Design, and Satisfaction (n = 38) (Cont.) 

 

No. Item Mean SD Interpretation 

2. Game Design 4.38 1.03 Very High 

2.1 The rules and gameplay were clear and easy to 

understand. 

4.49 0.94 Very High 

2.2 Multiple endings increased engagement and encouraged 

replay ability. 

4.47 0.93 Very High 

2.3 Main and side missions enhanced motivation to play. 4.44 1.03 Very High 

2.4 Music and sound effects enhanced atmosphere and 

enjoyment. 

4.41 1.09 Very High 

2.5 The level of challenge was appropriate (not too easy or too 

difficult). 

4.36 1.01 Very High 

2.6 Graphics and visual design were attractive and appropriate. 4.33 1.04 Very High 

2.7 The time system (day–night cycle/in-game time) enhanced 

realism. 

4.18 1.20 High 

3. Satisfaction 4.56 0.57 Very High 

3.1 The game is appropriate as a learning tool for youth. 4.72 0.46 Very High 

3.2 Participants were satisfied with the gameplay experience. 4.64 0.50 Very High 

3.3 The game-maintained engagement and enjoyment 

throughout play. 

4.54 0.57 Very High 

3.4 The game increased motivation to care about water resource 

issues. 

4.54 0.61 Very High 

3.5 Participants were willing to replay the game to explore 

different outcomes. 

4.36 0.73 Very High 

Note: Interpretation scale: 4.21–5.00 = Very High, 3.21–4.20 = High, 2.61–3.40 = Moderate, 1.81–2.60 

= Low, 1.00–1.80 = Very Low. 

 ผลจาก Table 1. การประเมินการใช้งานแอปพลิเคชันจากกลุ่มตัวอย่างเยาวชนจำนวน 38 คน พบว่า 

ผู้ใช้งานมีระดับความคิดเห็นในทุกด้านอยู่ในระดับสูงมาก โดยด้านความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (4.56  

0.57) รองลงมาคือด้านการรับรู ้ (Cognitive/Awareness) (4.41  1.03) และด้านการออกแบบเกม (Game 

Design) (4.38  1.03) ผลลัพธ์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าแอปพลิเคชัน “Drop of Life” สามารถสร้างทั้งความ

เข้าใจในประเด็นทรัพยากรน้ำ ควบคู่กับประสบการณ์การใช้งานที่น่าสนใจและสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนได้

อย่างมีประสิทธภิาพ โดยเฉพาะในมิตขิองการเรยีนรูเ้ชงิสถานการณ์และการมีส่วนร่วมของผูเ้ล่น 
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 สรุปผลการวจิัย (Conclusion)  

 ผลการศึกษาพบว่าแอปพลิเคชันเกม “Drop of Life – หยดน้ำแห่งชีวิต” สามารถส่งเสริมความรู ้ ความ

ตระหนักรู้ ทัศนคติ และความตั้งใจเชงิพฤติกรรมด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของเยาวชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ

โดยบรรลุวัตถุประสงค์ของการวิจัยในการเสรมิสรา้งความรู ้ความเขา้ใจ และจติสำนกึดา้นการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำ

ผ่านกระบวนการเรยีนรูเ้ชงิโตต้อบตามแนวคดิ Game-Based Learning (GBL)  

 ผลการทดลองกับกลุ่มตัวอยา่งนักเรยีนระดับมัธยมศกึษาจำนวน 38 คน พบว่า ผูเ้รยีนมรีะดับความพงึพอใจ

โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุดในทุกมิติ ได้แก่ ดา้นการรับรู้ (4.41  1.03) ดา้นการออกแบบเกม (4.38  1.03) และ

ด้านความพึงพอใจโดยรวม (4.56  0.57) สะท้อนให้เห็นว่าเกมสามารถสร้างทั ้งผลลัพธ์ด้านการเรียนรู ้และ

ประสบการณ์ผูใ้ช้ (User Experience) ได้อย่างมีประสทิธภิาพ 

 การประเมินผลการเรียนรูใ้นงานวิจัยนี้ดำเนินการใน 2 ระยะ ได้แก่ (1) Pre-Evaluation เพื่อวัดระดับความรู้ 

ความตระหนักรู้ และทัศนคตกิ่อนการใช้งานแอปพลิเคชัน และ (2) Post-Evaluation เพื่อประเมินผลลัพธ์ภายหลัง

การใช้งานแอปพลเิคชันและเปรยีบเทียบการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นจากการเรยีนรูผ้่านเกม  

 ผลการทดสอบด้วยสถิติ Paired Samples t-test พบว่า ค่าคะแนนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติในทุกมิติ (p < .001) โดยมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับสูงถึงสูงมาก (Cohen’s d = 1.29–

1.84) ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นว่าแอปพลิเคชันเกม “Drop of Life” มีผลเชิงบวกต่อความรู้ ความตระหนักรู้ ทัศนคต ิและ

แรงจูงใจในการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของผู้เรียน ผลลัพธ์ดังกล่าวสนับสนุนสาระข้อเสนอว่าการเรียนรู้ผ่านเกม

สามารถนำไปสู่การส่งเสริมปัจจัยพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาพฤติกรรมการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของเยาวชน

ได้อย่างมีประสทิธภิาพผลการวเิคราะห์แสดงใน Table 2.  

 

Table 2. Comparison of Learning Outcomes Before and After Using the “Drop of Life” Game (n = 38) 

 

Dimension 

Pre-

Test (M 

± SD) 

Post-

Test (M 

± SD) 

% 

Improvement 
t df p Cohen’s d 

Effect 

Size 

1. Understanding 

of water 

resource 

problems 

3.02 ± 

0.85 

4.25 ± 

0.78 

+40.7% 9.26 37 <.001 1.50 Very 

Large 

2. Awareness of 

participation 

importance 

3.18 ± 

0.81 

4.46 ± 

0.99 

+40.3% 8.77 37 <.001 1.42 Very 

Large 

3. Knowledge of 

problem-solving 

approaches 

2.97 ± 

0.90 

4.30 ± 

1.15 

+44.8% 7.96 37 <.001 1.29 Large 
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Table 2. Comparison of Learning Outcomes Before and After Using the “Drop of Life” Game (n = 38) (Cont.) 

 

Dimension 

Pre-

Test (M 

± SD) 

Post-

Test (M 

± SD) 

% 

Improvement 
t df p Cohen’s d 

Effect 

Size 

4. Real-life 

application of 

knowledge 

3.10 ± 

0.88 

4.40 ± 

1.06 

+41.9% 8.26 37 <.001 1.34 
Very 

Large 

5. Attitude and 

motivation 

toward 

conservation 

3.20 ± 

0.84 

4.54 ± 

0.61 

+41.9% 11.34 37 <.001 1.84 

Very 

Large 

Note: Paired Samples t-test was Conducted. Effect Sizes (Cohen’s d) were Interpreted as Small (0.20), Medium 

(0.50), Large (0.80), and Very Large (>1.20). 

  

 ผลการวิจัยครั้งนี้ให้หลักฐานเชิงประจักษ์ที่สนับสนุนกรอบแนวคิดของการวิจัย โดยผลการเปรียบเทียบ

คะแนนก่อนและหลังการทดลองพบว่าผูเ้รียนมีคะแนนหลังการทดลองสูงขึน้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิต ิ(p < .001) 

และมีขนาดอิทธิพลในระดับสูง แสดงให้เห็นว่าแอปพลิเคชัน “Drop of Life” สามารถส่งเสรมิผลลัพธ์การเรยีนรู้ได้

อย่างมีประสิทธภิาพ 

 ประเด็นที่สำคัญ รูปแบบการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรต่าง ๆ ได้แก่ ความรู้ ความตระหนักรู้ ทัศนคติ และ

ความตั้งใจเชิงพฤติกรรม สะท้อนให้เห็นความสัมพันธ์เชิงลำดับตามสมมติฐานของการวิจัย โดยการเพิ่มขึ ้นของ

ความรูส้อดคลอ้งกับระดับความตระหนักรู้ท่ีสูงข้ึน และนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงด้านทัศนคติในเชิงบวก ซึ่งส่งผลต่อ

แรงจูงใจและความตัง้ใจในการอนุรักษ์ทรัพยากรนำ้  

 นอกจากนี้ ผลการเปลี่ยนแปลงโดยรวมหลังการใชแ้อปพลเิคชันที่ระบุว่าเกมมีอทิธิพลเชิงบวกต่อความรู้ด้าน

การอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของผู้เรียน แมว้่าการศึกษานี้จะไม่ไดท้ดสอบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุด้วยแบบจำลองเชิง

โครงสร้าง แต่แนวโน้มของผลลัพธ์ที่สอดคล้องกันในทุกตัวแปรสะท้อนให้เห็นกระบวนการเรียนรู้เชิงลำดับจาก

ความรูไ้ปสู่ความตระหนักรู ้ทัศนคต ิและความตัง้ใจเชิงพฤตกิรรมซึ่งสอดคลอ้งกับกรอบแนวคดิของการวิจัย 

 

 อภปิรายผลการวจิัย (Discussion) 

 ผลการศึกษานี้ให้หลักฐานเชิงประจักษ์ว่าเกม “Drop of Life – หยดน้ำแห่งชีวิต” สามารถเสริมสร้างทั ้ง

ความรู ้และแรงจูงใจในการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของเยาวชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ ่งสอดคล้องกับแนวคิด 

การเรียนรู้เชิงพัฒนาการของ Piaget (1972) ที่มองว่าการเรียนรู้เกิดจากการสร้างองค์ความรู้ผ่านประสบการณ์

โดยตรง และทฤษฎีการรู้คิดทางสังคมของ Bandura (1986) ที่อธิบายว่าการเรียนรู้เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

บุคคล พฤติกรรม และสิ่งแวดล้อม โดยเฉพาะในบริบทของสถานการณ์จำลองที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 

จากการสังเกต การตัดสนิใจ และผลลัพธ์ของการกระทำ 
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 ในมิติของการออกแบบการเรียนรู ้ ผลลัพธ์ดังกล่าวสะท้อนบทบาทของการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning: GBL) และกลไก Gamification ที ่สามารถเพิ่มการมีส่วนร่วมและแรงจูงใจของผู ้เรียนได้

อย่างมีนัยสำคัญ (Deterding et al., 2011; Hamari et al., 2014) ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการกำหนดตนเอง (Self-

Determination Theory: SDT) ของ Deci & Ryan (2000) ที่ชี ้ให้เห็นว่าแรงจูงใจภายในเกิดจากการตอบสนองต่อ

ความต้องการด้านความเป็นอิสระ ความสามารถ และความสัมพันธ์ ส่งผลให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกับกระบวนการ

เรยีนรูอ้ยา่งต่อเนื่องและนำไปสู่ความตัง้ใจเชิงพฤตกิรรม (Behavioral Intention) ในระยะยาว 

 หลักฐานจากงานวิจัยก่อนหน้ายังสนับสนุนข้อค้นพบนี้ โดยงานพัฒนาสื่อมัลติมเีดียเชงิโต้ตอบ เช่น “Tower 

of Tense” และสื่อปฏิสัมพันธ์เสมือนจริงด้านวัฒนธรรม พบว่าสื ่อที ่มีลักษณะ Interactive สามารถยกระดับ 

ความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมของผู ้เรียนได้ในระดับสูง (Kuenseang et al., 2024; Munyuen et al., 2025) 

อย่างไรก็ตาม การศึกษานี้ได้ขยายผลจากมิติของความพึงพอใจและการมีส่วนร่วมไปสู่การอธิบายกระบวนการ

เรยีนรูท่ี้เชื่อมโยงจากความรูไ้ปสู่ความตระหนักรู ้ทัศนคต ิและแนวโนม้พฤตกิรรมการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำอย่างเป็น

ระบบ 

 แม้ว่างานวิจัยนี้จะยังไม่ได้ติดตามพฤติกรรมการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำที ่เกิดขึ้นจริงในระยะยาว แต่ผล 

การเพิ่มขึ ้นของความรู้ ความตระหนักรู้ ทัศนคติ และแรงจูงใจในการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำ สะท้อนให้เห็นถึง

ปัจจัยพื้นฐานที่มีความสำคัญต่อการก่อรูปพฤติกรรมการอนุรักษ์ในอนาคต ซึ่งมีความสอดคล้องกับข้อค้นพบของ 

Bilancini et al. (2023) ที่รายงานว่าเกมสามารถนำไปสู่พฤติกรรมการใช้น้ำอย่างยั่งยืนได้จริงในบริบทการศึกษา

ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับ Tsai et al. (2025) ที่เสนอว่าความรอบรู้ด้านสิ่งแวดล้อมประกอบด้วยองค์ประกอบ

สำคัญ ไดแ้ก่ ความรู ้ความตระหนักรู ้และทัศนคติดา้นสิ่งแวดล้อม โดยผลการศกึษาครัง้น้ีพบการเปลี่ยนแปลงเชิง

บวกในทุกองค์ประกอบดังกล่าว ซึ่งสะท้อนศักยภาพของเกมดิจิทัลในการส่งเสริม Environmental Iiteracy ในบริบท

ของการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำ โดยแสดงให้เห็นว่าเกมดิจทิัลมิได้เป็นเพียงเครื่องมือเพื่อความบันเทิงหรือการสรา้ง

แรงจูงใจเท่านั ้น แต่ยังสามารถทำหน้าที ่ เป็นกลไกสำคัญในการส่งเสริมการเรียนรู ้เพื ่อความยั ่งยืนและ 

การส่งเสรมิปัจจัยพ้ืนฐานที่เก่ียวขอ้งกับการเปลี่ยนแปลงเชงิพฤตกิรรมได้อย่างเป็นรูปธรรม 

 ในด้านการประเมินผล การออกแบบการวัดผลแบบก่อนและหลังการทดลอง (Pre–Post Evaluation) ช่วย

สะท้อนพัฒนาการของผู ้เรียนอย่างเป็นระบบ โดยการเปรียบเทียบผลลัพธ์การเรียนรู้ก่อนและหลังการใช้งาน 

แอปพลิเคชัน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดการประเมินผลทางการศึกษาที่มุ่งวัดการเปลี่ยนแปลงของผู้เรยีนอันเกดิจาก

ประสบการณ์การเรียนรู้ (Schunk, 2012; Bopp, 2006) และช่วยให้สามารถประเมินประสิทธผิลของการเรียนรู้โดย

ใช้เกมเป็นฐานได้อย่างชัดเจน  

 อย่างไรก็ตาม เพื ่อพัฒนาแอปพลิเคชันให้ม ีประสิทธิภาพยิ ่งขึ ้นในระยะยาว ควรเพิ ่มระบบสะสม

ประสบการณ์ (Experience Points: XP) ระบบความสำเร็จ (Achievement System) และภารกิจเชิงสถานการณ์ที่มี

ความซับซอ้นมากขึน้ เพื่อกระตุ้นการกลับมาเล่นซำ้และส่งเสริมการเรยีนรู้ระยะยาว นอกจากนี้ การบูรณาการเกม

เข้าสู่หลักสูตรดา้นสิ่งแวดล้อมศกึษาจะช่วยขยายผลจากบริบทของเกมสู่พฤติกรรมจริงของผู้เรยีนในชีวิตประจำวัน 

และสนับสนุนการบรรลุเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยนืดา้นนำ้สะอาดและการสุขาภบิาล (SDG 6) ไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม

มากยิ่งขึ้น 

 เมื่อพิจารณาร่วมกับกรอบแนวคิดของการวิจัย ผลการศึกษาสะทอ้นให้เห็นลำดับการพัฒนาการเรียนรู้ที่

เริ่มตน้จากการได้รับความรูผ้่านประสบการณ์เชิงโต้ตอบภายในเกม นำไปสู่การเพิ่มขึ้นของความตระหนักรู้ การก่อ



Kamlonka, K., Treesak, N., Tongprasong, P., & Srianek, K. (2026). Development of a Game-Based Learning Application to Promote 

Water Conservation Knowledge and Behavior Intention among Youth: The “Drop of Life” Application. Innovation Journal of Digital 

Technologies and Evolution, 3(1), e3880. https://doi.org/10.66854/ijdte.2026.e3880 

Innovation Journal of Digital Technologies and Evolution 

วารสารนวัตกรรมเทคโนโลยดีิจทิัลและววิัฒนาการ 

Vol.3 No.1 January - June 2026, e3880   ISSN: 3088-2354 (Online) 

[ 19 of 21 ] 

 

รูปทัศนคติเชิงบวก และแรงจูงใจต่อการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำ ซึ่งอาจถือเป็นกลไกสำคัญที่สนับสนุนการพัฒนา

พฤตกิรรมการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของเยาวชนในระยะยาว 

 ผลการวิจัยสนับสนุนแนวคิดที่ว่า Game-Based Learning สามารถทำหน้าที่เป็นเครื ่องมือเชิงพฤติกรรม 

(Behavioral Intervention) ที่ส่งผลผ่านกลไกความรู้ (Knowledge) → ความตระหนักรู้ (Awareness) → ทัศนคติ 

(Attitude) → ความตัง้ใจเชงิพฤตกิรรม (Behavioral Intention)  

 

 ข้อเสนอแนะงานวจิัย (Recommendation) 

 แม้ว่างานวิจัยนี้จะแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของแอปพลิเคชันเกม “Drop of Life – หยดน้ำแห่งชีวิต” เพื่อ

ส่งเสริมการเรียนรู้และแรงจูงใจด้านการอนุรักษ์ทรัพยากรน้ำของเยาวชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่ยังมีขอ้จำกัด

บางประการท่ีควรพิจารณาในการตีความผลการวิจัย 

 ประการแรก กลุ ่มตัวอย่างมีขนาดค่อนข้างจำกัด (n = 38) และมาจากโรงเรียนเดียว ซึ ่งอาจจำกัด

ความสามารถในการอ้างอิงผลไปยังประชากรในวงกว้าง ประการที่สอง การออกแบบการวิจัยแบบ Pre–Post 

Design โดยไม่มีกลุ่มควบคุม อาจไม่สามารถแยกผลของการแทรกแซงออกจากปัจจัยภายนอกได้อย่างชัดเจน 

ประการที่สาม การใชแ้บบประเมินตนเองเป็นหลักอาจได้รับอิทธิพลจากอคตขิองผูต้อบ และยังไม่สามารถสะท้อน

พฤติกรรมจริงได้อย่างครบถ้วน ประการสุดท้าย การเก็บข้อมูลในระยะสั้นยังไม่สามารถประเมินความคงอยู่ของ

ผลลัพธ์ในระยะยาวได้ 

 อย่างไรก็ตาม ข้อจำกัดดังกล่าวเปิดโอกาสให้การวิจัยในอนาคตสามารถต่อยอดได้ในหลายมิติ โดยควร

ขยายขนาดและความหลากหลายของกลุ่มตัวอย่างเพื่อเพิ่มความสามารถในการอ้างอิงผลการวิจัย รวมถึงการใช้

การออกแบบการทดลองที่มีกลุ่มควบคุม (Experimental Design) เพ่ือยนืยันผลของเกมในฐานะเครื่องมือการเรียนรู้

เชิงพฤติกรรม นอกจากนี้ ควรผสานการเก็บข้อมูลเชงิพฤติกรรม เช่น Log การใช้งาน ระยะเวลาเล่น และรูปแบบ

การตัดสินใจในเกม เพื ่อสะท้อนผลลัพธ์เชิงพฤติกรรมที ่แท้จริง และควรดำเนินการศึกษาแบบระยะยาว 

(Longitudinal Study) เพ่ือประเมนิความคงอยู่ของความรู ้ทัศนคต ิและพฤตกิรรม 

 ในเชิงปฏิบัติ การพัฒนาเกมควรมุ่งเพิ ่มความซับซ้อนของกลไกการเล่น เช่น ระบบสะสมประสบการณ์  

(XP System) ภารกจิเชิงสถานการณ์ที่หลากหลาย และการเชื่อมโยงกับหลักสูตรการเรียนการสอน เพื่อสนับสนุน

การนำไปใช้ในบรบิทการศกึษาจรงิและเสรมิสรา้งผลลัพธ์การเรยีนรูใ้นระยะยาว 
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