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Abstract 

The research aimed 1) to develop a game for promoting the proper 
sorting of solid waste and 2) to assess the game for promoting the proper 
sorting of solid waste. The research tools were the game for promoting the 
proper sorting of solid waste and a survey of user satisfaction with the game. 
The sample group consisted of three experts who evaluated the quality of 
the poster content, it was in good condition (�̅ = 4.28). The quality of game 
content was in good condition ( �̅ = 4.20). The quality of the poster design 
was in good condition ( �̅ = 4.47). And, the quality of the game design was 
good (�̅ = 4.28). For 30 users of sampling who were satisfied with the game 
to promote correct waste separation, it was found that the overall average 
was at a good level (�̅ = 4.01). When considering each aspect from highest 
to lowest value, it was the ordering from high to low level found that the 
content aspect ( �̅ = 4.36), the interaction ( �̅ = 4.12), the Illustrations/ 
cartoons (�̅ = 4.03), and the music (�̅ = 3.50). 

Keywords: 2D Game, Proper Sorting of Solid Waste, Scratch Website 

บทคัดยอ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง และ 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกมส่งเสริมการคัดแยกขยะ
มูลฝอยอย่างถูกต้องที่พัฒนาขึ้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ เกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะ
มูลฝอยอย่างถูกต้อง และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกมส่งเสริมการ
คัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน โดยมีผล
การประเมินคุณภาพสื่อด้วยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ด้านเนื้อหาโปสเตอร์ อยู่ในเกณฑ์ดี (�̅ = 
4.28) ด้านเนื้อหาเกมอยู่ในเกณฑ์ดี (�̅ = 4.20) ด้านการออกแบบโปสเตอร์ อยู่ในเกณฑ์
ดี (�̅ = 4.47) และด้านการออกแบบเกมอยู่ในเกณฑ์ดี (�̅ = 4.28) และกลุ่มผู้ใช้งาน
จำนวน 30 คน โดยศึกษาความพึงพอใจต่อเกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับดี  (�̅ = 4.01) เมื่อพิจารณารายด้านจากค่า
มากไปน้อย พบว่า ด้านเนื้อหา (�̅ = 4.36) ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน (�̅ = 4.12) ด้าน
ภาพประกอบ/การ์ตูน (�̅ = 4.03) และด้านเสียงดนตรี  (�̅ = 3.50)  

คําสําคัญ: เกม 2 มิติ, การส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอย, เว็บไซต์สะแครช  
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1. บทนํา 

ขยะมูลฝอยเป็นปัญหาสิ่งแวดล้อมที่สำคัญปัญหาหนึ่ง
ในชุมชนต่าง ๆ จากการสำรวจข้อมูล เกี่ยวกับปริมาณขยะ
มูลฝอยที่เกิดขึ้นทั่วประเทศในปีพ.ศ. 2554 พบว่ามีจำนวน
ประมาณ 15.16 ล้าน ตัน หรือวันละ 41,532 ตัน เป็นขยะ
ในเขตกรุงเทพมหานคร วันละประมาณ 8,766 ตัน เป็น
ขยะในเขตเทศบาลวัน ละ 16,620 ตัน และเป็นขยะในเขต
องค์การบริหารส่วนตำบล ทั่วประเทศ วันละ 16,146 ตัน 
และมีแนวโน้มว่าจะมีปริมาณเพิ่มขึ ้นทุก ๆ ปีเนื ่องจาก
จำนวนประชากรที่มากขึ้น รวมทั้งสภาพทางสังคม และ
เศรษฐกิจที่เอื ้อให้เกิดการบริโภคในรูปแบบต่าง ๆ เพิ่ม
มากขึ้น โดยเฉพาะพื้นที่ที่เป็นแหล่ง ท่องเที่ยวต่าง ๆ จะมี
ปริมาณขยะมูลฝอยมากกว่าชุมชนทั ่วไปเป็นเท่าตัว 
กล่าวคือ ปริมาณการเกิด ขยะมูลฝอยในชุมชนทั่วไปจะมี
อัตราเฉลี่ยเท่ากับ 0.6 – 0.8 กิโลกรัมต่อคนต่อวัน [1] จาก
ข้อมูลดังกล่าวข้างต้นจึงเป็นความจำเป็น เร่งด่วนที่ผู้มีส่วน
เกี ่ยวข้องในภาคส่วนต่าง ๆ ต้องหันมาให้ความร่วมมือ
แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นให้เป็น รูปธรรม และกำหนดแนวทาง
หรือรูปแบบการแก้ปัญหาที่จะสามารถนำไปใช้ประโยชน์
ได้จริงในทางปฏิบัติต่อไป 

การให้ความรู้เรื่องการจัดการขยะมูลฝอยล้วนมีความ
จำเป็น โดยเฉพาะเด็กและเยาวชน ซึ ่งจะต้องเลือกที ่
เหมาะสมต่อการรับรู้ของผู้เรียน ดัง เกม ที่มลีักษณะของ
กิจกรรมของมนุษย์เพื่อประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น 
เพื่อความบันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็น
ต้น อาจมีผู้เล่นคนเดียวหรือหลายคนก็ได้ เกมมักจะมีไว้
เพื ่อความสนุกสนานและความบันเทิง แต่ในบางครั ้งก็
สอดแทรกความรู้ไว้ด้วยเกมจะมีคุณลักษณะและจำนวนผู้
เล่นที่แตกต่างกันออกไป ตามจุดประสงค์ของเกม [2] อีก
ทั ้งเกมยังสามารถสร้างการเรียนรู ้ด้วยตนเอง โดยเปิด
โอกาสให ้ผ ู ้ เร ียนสามารถเล ือกเร ียนหร ือเร ียนตาม
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคำนึงถึง หลัก
ของความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งได้แก่ ความแตกต่าง
ในด้านความสามารถทางสติปัญญา ความต้องการ ความ
สนใจ ด้านร่างกาย อารมณ์ และสังคม โดยการเรียนรู้ด้วย
ตนเองเป็นการประยุกต์ร่วมกันระหว่างเทคนิคและสื่อการ
สอน ให้สอดคล้องกับ ความแตกต่างระหว่างบุคคล [3] 

ดังนั้น ผู้วิจัยได้ศึกษาปัญหาและนำเกมมาประยุกต์ใช้
ในการส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้องสำหรับกลุ่ม
เด็กและเยาวชน  เพื่อลดปัญหาการจัดการขยะท่ีพบปัญหา
ในทุกแหล่งชุมชน  ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการขยะ
มากขึ้น และมีการประเมินความพึงพอใจสำหรับผู้ใชง้าน
เกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง 

 

 

 

2. วัตถุประสงคงานวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง 

2. เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกม
เพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง 

3. กรอบแนวคิดงานวิจัย 

งานวิจัยนี้กำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

4. การทบทวนวรรณกรรม 

ขยะ  หมายถึง  ของเหลือทิ้งจากกระบวนการผลิตและ
การใช้สอยของมนุษย์อนึ ่งสำหรับพระราชบัญญัติการ
สาธารณสุข พ.ศ. 2535 ได้ให้นิยามของคำว่า “ มูลฝอย’ 
หมายถึง เศษกระดาษ เศษผ้า เศษอาหาร เศษสินค้า เศษ
วัสดุถุงพลาสติก ภาชนะที่ใส่อาหาร เถ้า มูลสัตว์หรือซาก
สัตว์รวมตลอดถึงสิ ่งอื ่นใดที่เก็บกวาดจากถนนตลาด ที่
เลี้ยงสัตว์หรือที่อื่น ๆ [4] 

ขยะมูลฝอย หมายถึง  สิ่งของที่ไม่ใช้แล้วซึ่งส่วนใหญ่
จะเป็นของแข็ง อาจเน่าเปื่อยได้หรือไม่ก็ตาม รวมไปถึง 
เถ้า ซากสัตว์ มูลสัตว์ เศษวัสดุที ่ท ิ ้งแล้วจากอาคาร
บ้านเรือนหรือสถานที่อื่นๆเช่นตลาดสด โรงงานและฟาร์ม
เลี้ยงสัตว์ในขณะที่กรมส่งเสริมคุณภาพสิ่งแวดล้อม [5] 

    ขยะมูลฝอยจำแนกได้หลายประเภท เช่น สำนัก
คณะกรรมการสิ่งแวดล้อมแห่งชาติ [6] ได้จำแนก ขยะ
ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 1) ขยะมูลฝอย (General 
Waste) เก ิดจากกิจกรรมต ่างๆในการดำรงช ีพ และ
กิจกรรมบางส่วนของการดำเนินธุรกิจของมนุษย์ มูลฝอย
เหล่านี ้เกิดจากบ้านเรือนที ่พักอาศัยร้านอาหาร ตลาด 
อาคารพาณิชย์ โรงพยาบาล โรงแรม สถานที ่ทำงาน 
สถานที่สาธารณะ และ 2) มูลฝอยจากโรงงานอุตสาหกรรม 
(Industrial Waste) มูลฝอยเหล่านี้จะมีลักษณะที่แตกต่าง
กันออกไปตามแต่ละประเภทของอุตสาหกรรม [7] ได้แก ่
ขยะมูลฝอยที่เน่าเปื่อยง่าย ขยะมูลฝอยที่ไม่เน่าเปื่อย หรือ
เน่าเปื่อยได้ยาก ขี้เถ้า ขยะมูลฝอยจากถนน ซากสัตว์ ซาก
ยานพาหนะ มูลฝอยจากโรงงานอุตสาหกรรม ขยะมูลฝอย

ทฤษฎีความพึงพอใจ 

แนวคิดทฤษฎีการพัฒนา
เกม  

การคัดแยกขยะมูลฝอย

อยางถูกตอง 

การพัฒนาเกมเพื่อสงเสริม           
คัดแยกขยะมูลฝอยอยางถูกตอง 
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จากการก่อสร้าง ขยะมูลฝอยจากการรื้อถอนสิ่งก่อสร้าง  
และมูลฝอยที่ทำลายยาก   

แหล่งกำเนิดของขยะมูลฝอย มี 4 ประเภท [1]  ได้แก่  
ขยะจากชุมชน  ขยะจากโรงงานอุตสาหกรรม  ขยะจาก
ภาคเกษตรกรรม  และขยะจากสถานพยาบาล  ปัญหาที่
เกิดขึ้นจากการมีปริมาณขยะมูลฝอยและของเสียอันตราย
มากขึ้นที่ไม่สามารถเก็บรวบรวม  และนำไปกำจัดอย่างมี
ประสิทธิภาพได้  สิ่งที่เกิดขึ้นจากผลกระทบของขยะมูล
ฝอย ได้แก่ สุขภาพอนามัย สิ่งแวดล้อม  เศรษฐกิจและ
สังคม [8]   

  แนวทางการจัดการขยะมูลฝอยเป็นกิจกรรมที ่
เก ี ่ยวข้องกับการจัดการ โดยเริ ่มตั ้งแต่แหล่งกำเนิด
จนกระทั่งถึงกระบวนการกำจัดขั้นสุดท้าย ซึ่งได้แก่ การ
ควบคุมการทิ้งขยะมูลฝอย การเก็บรวบรวมคัดแยก แปร
รูป การขนส่งและการขนถ่าย รวมถึงการกำจัดด้วยวิธีการ
ที่ถูกหลักสุขาภิบาลและการนำกลับมาใช้ประโยชน์ [9] 
การจัดการขยะมูลฝอยมีนักวิชาการหลายท่านได้เสนอ
แนวคิดที่สำคัญ ได้แก่ การควบคุมปริมาณการทิ้งขยะมูล
ฝอย การจ ัดการขยะมูลฝอย ณ แหล่งกำเน ิด  การ
จัดระบบการรวบรวมขยะสำหรับการขนส่งที ่เหมาะสม  
การฝังกลบขยะอย่างถูกสุขลักษณะ [10] 

ทฤษฎีเกม เป็นลักษณะของกิจกรรมของมนุษย์เพื่อ
ประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น เพื ่อความสนุกสนาน
บันเทิง เพื่อฝึกทักษะ และเพื่อการเรียนรู้ เป็นต้น และใน
บางครั้งอาจใช้เพื่อประโยชน์ทางการศึกษาได้ โดยสามารถ
แบ่งประเภทของเกม ได้แก่ เกมแอคชั่น (Action Game) 
เกมแพลตฟอร ์ม (Platformer Game)  เกมเล ่นตาม
บทบาท (Role-Playing Game) หรือ อาร์พีจี (RPG)  เกม
ผจญภ ัย (Adventure Game)  เกมปร ิศนา (Puzzle 
Game)  เกมการจำลอง  (Simulation Game)  เกม
วางแผนการรบ (Strategy Game)  เกมก ีฬา (Sport 
Game)  เกมอาเขต (Arcade Game)  เกมต่อสู้ (Fighting 
Game)  ปาร์ตี ้เกม (Party Game)  เกมดนตรี (Music 
Game)  และเกมออนไลน์ (Online Game) [2] 

ประโยชน์ของเกม ได้แก่ ช่วยชะลอความแก่ ช่วย
บรรเทาความเครียด  ช่วยให้ได้ออกกำลังกายไปในตัว  
ช่วยให้การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นดีขึ้น  ช่วยทำความจำดีขึ้น  
ช่วยพัฒนาทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อื่น  ช่วยส่งเสริม
การทำงาน  และช่วยให้ความสัมพันธ์ในครอบครัวใกล้ชิด
ยิ่งขึ้น  [11] 

หลักการออกแบบเกม  ประกอบด้วย 1) การออกแบบ
ระบบควบคุมในเกม  (Interactive Design) 2) เกมที ่มี
กราฟิกสวยงามเป็นส ิ ่งท ี ่ด ึงด ูดผ ู ้ เล ่นได ้เป ็นอย่างด ี
(Graphic Design) 3) ลักษณะการเล่นหลักของเกมนั้น ๆ 
รวมไปถึงกฎข้อบังคับภายในเกม (Game Play Design) 
4) เกมที ่จะดึงดูดและผู ้เล่นสามารถอยู ่กับเกมได้นาน 
(Concentration)  5) เกมควรมีการท้าทายอย่างเหมาะสม

กับระดับทักษะของผู ้ เล ่นตาม (Challenge)  6) เกม
จะต้องเอื้อให้เกิดการส่งเสริมให้ผู้เล่นได้พัฒนาทักษะและ
ความชำนาญ (Player Skill) 7) ควรทำให้ผู ้เล่นสามารถ
ควบคุมสิ่งต่าง ๆ ในเกมได้เป็นอย่างดี (Control) 8) ควร
ทำให้เกมรองรับและสร้างโอกาสให้มีการเข้าสังคม (Social 
InterAction) และ 9) ส่วนของเนื้อเรื่องหรือเนื้อหาภายใน
เกม (Storytelling) [12] 

เว็ปไซต์  Scratch เป็นโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ที่
เด็กสามารถเรียนรู ้ได้ตั ้งแต่อายุ 6 ปีขึ ้นไป การเรียน 
Scratch สามารถช่วยทักษะในการเรียนเขียนโค้ดของเด็ก
ให้ดีขึ ้น และสามารถสร้างสรรค์ชิ ้นงานบนเว็บได้อย่าง
ง่ายดาย โปรแกรม Scratch พัฒนาโดย MIT Media Lab 
ซึ่งได้รับการแปลเป็นภาษาต่างๆกว่า 70 ภาษา และมีการ
เปิดสอน Scratch ตั้งแต่ในโรงรียนจนถึงมหาวิทยาลัย โดย
การเข้าใช้งานมี 2 วิธี คือ การเข้าใช้งานแบบออนไลน์และ
ออฟไลน์บนเว็บไซต์ [13] 

โปรแกรม Paint Tool SAI เป็นโปรแกรมสำหรับวาด
ภาพที่คุณภาพสูงแต่กินพื้นที่น้อย  รองรับระบบดิจิตอล
เต็มรูปแบบ  การลงสีกลมกลืน ให้การทำงานที่เรียบง่าย 
โปรแกรมน ี ้สร ้างศ ิลปะด ิจ ิตอลให ้ เพล ิดเพล ินและ
สะดวกสบาย มีการรองรับระบบดิจิตอลเต็มรูปแบบและ
แรง [14] 

5.  วิธีดําเนินงานวิจัย 

5.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร ได้แก่ นักเรียนโรงเรียนเทศบาล 2 วิภัช
ศึกษา ประจำปีการศึกษา 2565 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
6 โรงเรียนเทศบาล 2 วิภัชศึกษา ปีการศึกษา 2565  
จำนวน 30 คน  ได้จากการเลือกแบบเจาะจง 

5.2 รูปแบบ/ ขั้นตอนการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยประยุกต์ โดยการวิจัยเป็น
การศึกษาปัญหา จากนั้นได้พัฒนาเกมขึ้นโดยมีขึ้นตอนการ
พัฒนา ประกอบด้วย  การออกแบบเกม การพัฒนาเกม 
และการประเมินผล 

5.3 เครื่องมือทีใ่ชในการวจิัย 

1. การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง 

2. แบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวชาญการพัฒนา
เกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง 

3. แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อ
รูปแบบของเกมเพื ่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง 
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5.4  การเกบ็รวบรวมขอมลูวิจัย 

การเก็บรวบรวมข้อมูลความพึงพอใจของผู้ใช้งานต่อ
เกมที่พัฒนาขึ้น โดยการเก็บข้อมูลในโรงเรียนเทศบาล 2 
วิภัชศึกษา ซึ่งเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
จำนวน 30 คน 

5.5 การวิเคราะหขอมูลวจิัย  

การวิเคราะห์ข้อมูลจากการประเมินคุณภาพเกมโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้สถิติ
พื้นฐาน ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และแปลผลค่าเฉลี ่ยเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี้ 

 4.51 – 5.00 ความพึงพอใจ ระดับดีมาก 
 3.51 – 4.50 ความพึงพอใจ ระดับดี 
 2.51 – 3.50 ความพึงพอใจ ระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50 ความพึงพอใจ ระดับพอใช ้
 1.00 – 1.50 ความพึงพอใจ ระดับปรับปรุง   

6. ผลการวิจัย 

6.1 ผลการพัฒนาเกม 

จากการศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา การออกแบบส่วน
ต่อประสานผู้ใช้งานและประสบการณ์ของผู้ใช้งานตาม
หลักการออกแบบเกม พัฒนาโดยใชเ้ว็บไซต์ Scratch
ร่วมกับโปรแกรม Paint Tool SAI ซ ึ ่งสามารถเข้าถ ึงได ้
ผ ่ า น เ ว ็ บ ไ ซ ต ์  https://scratch.mit.edu/projects/ 
798039442 ดังภาพที่ 2 

 

 

 

 

 

 

(ก) หน้าตาเว็บไซต์ Scratch หลังบ้าน  

 

 

 

 

 

 

(ข) หน้าตาเว็บไซต์ Scratch หน้าบ้าน 

ภาพที่ 2 หนาตางเกม Segar track  

จากภาพที่ 2 จะเห็นว่าเกมมี (ก) หน้าต่างหลังบ้าน
สำหรับผู้พัฒนาเกม และ (ข) หน้าต่างหน้าบ้านสำหรับ
ผู้ใช้งานสามารถมองเห็นชื่อเกม Segar track และมีปุ่ม 
Play ที ่สามารถเริ ่มเข้าสู ่การเล่นเกม และมีหน้าเมนู
สำหรับการเลือกด่าน ดังภาพที่ 3   

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 หนาเมนูเลือกดาน 

จากภาพที่ 3 ผูใชงานสามารถเลือกดานไดตามความตองการ
โดยมีใหเลือกทั้งหมด 6 ดาน พรอมปุมโฮมเพื่อ กลับสูหนาหลัก เมื่อ
เลือกดานที่ตองการแลวจะเขาสูหนาเกม ดังภาพที่ 4  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 4 หนาตางเกมคัดแยกขยะ 

จากภาพที่ 4 เกมจะมีเวลานับถอยหลังโดยแต่ละด่าน
จะมีความเร็วที่แตกต่างกันออกไป โดยเมื่อผู้ใช้งานเริ่มนำ
ขยะโดยการคลิ ๊กเมาส์ลากไปใส่ที ่ถังขยะจำนวน 4 ใบ 
ประกอบด้วย ถังขยะเปียก ถังขยะรีไซเคิล ถังขยะอาหาร 
และถังขยะอันตราย โดยผู้เล่นจะต้องเลือกชิ้นของขยะ
ด้านล่างให้ตรงกับชนิดของถังขยะจึงจะได้คะแนน และใน
ส่วนของถังขยะจะมีการสลับแบบสุ่มเพื่อให้เกิดมีความ
ยากที่เพิ่มขึ้นเพิ่มความท้าทายให้กับผู้ใช้งานเกม หลังจาก
มีเกมนับถอยหลังจนหมดเวลาจะถือว่าสิ้นสุดการเล่มเกม
ในแต่ละด่าน และจะเข้าสู่หน้าต่างจบเกม ดังภาพที่ 5 
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ภาพที่ 5 หนาตางจบเกม 

จากภาพที่ 5 เกมจะบอกว่าหมดเวลา และจะมีการ
แสดงคะแนนให้ผู้ใช้งานทราบ และจะมีปุ่มกดจำนวน 3 
ปุ่ม ประกอบด้วย ปุ่มซ้ายมือจะเป็นปุ่มเพื่อไปที่หน้าต่าง
เมนูเลือกด่าน ปุ่มตรงกลางจะเป็นการเริ่มเล่นในด่านเดิม 
และปุ่มขวามือจะเป็นการเลือกด่านถัดไป 

กล่าวโดยสรุป การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมการคัดแยก
ขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง หรือเกม Segar track เป็นเกมที่
ส่งเสริมให้เกิดจิตสำนึกในการคัดแยกขยะพื้นฐาน โดยขยะ
ในแต่ละด่านของเกมจะมีการเปลี่ยนแปลงชนิดของขยะใน
แต่ละด่านด้วย ทำให้เกมมีความท้ายทายและเกิดความ
สนุกสนานสอดแทรกความรู้เรื่องการคัดแยกขยะที่ถูกต้อง 
เหมาะสมก ับการเร ียนร ู ้สำหร ับน ักเร ียนในระด ับ
ประถมศึกษา 

6.2  ผลการประเมินคุณภาพและแบบสอบถามของ
ผูเชี่ยวชาญ 

ผลการประเม ินค ุณภาพและแบบสอบถามของ
ผู้เชี่ยวชาญ โดยเลือกผู้เชี่ยวชาญในคณะเทคโนโลยีการ
จัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขต
สุรินทร์ จำนวน 3 คน ประกอบด้วย ด้านการพัฒนาเกม 
ด ้านการออกแบบ และด้านเนื ้อหา ทำการประเม ิน
คุณภาพของเกม ผลการวิจัย ดังตารางที่ 2  

ตารางที่  2 ผลประเมินคุณภาพและแบบสอบถามของ
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมนิ �̅ S.D. แปลผล 

ด้านเนื้อหาโปสเตอร์ 4.28 0.62 ด ี

ด้านเนื้อหาเกม 4.20 0.68 ด ี

ด้านการออกแบบโปสเตอร ์ 4.47 0.67 ด ี

ด้านการออกแบบเกม 4.28 0.77 ด ี

โดยรวม 4.34 0.63 ด ี
 

จากตารางที่ 2 พบว่า การประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา
โปสเตอร์ มีค ่าเฉลี ่ย 4.28 (ระดับดี) ด้านเนื ้อหาเกม              
มีค่าเฉลี ่ย 4.20 (ระดับดี) ด้านการออกแบบโปสเตอร ์                
มีค่าเฉลี่ย 4.47 (ระดับดี) และด้านการออกแบบเกม มี
ค่าเฉลี่ย 4.28 (ระดับดี) โดยค่าเฉลี่ยโดยรวม คือ 4.34 
(ระดับดี) 

6.3 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของผูใชงานที่มี
ตอเกมเพื่อสงเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยอยางถูกตอง 

ผลการศึกษาข้อมูลทั ่วไปของผู ้ตอบแบบสอบถาม 
จำนวน 30 คน พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 22 
คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 รองลงมาคือเพศหญิง จำนวน 8 
คน คิดเป็นร้อยละ 26.67 ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
ผู้ใช้งานที่มีต่อเกม ดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจของผูใชงานที่มีตอ
เกมเพื่อสงเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยอยางถูกตอง 

รายการประเมิน �̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 ความน่าสนใจ

ของเนื้อหา 

4.23 0.62 ด ี

1.2 เน้ือหาเหมาะสม

กับระดับผู้เรียน 

4.40 0.61 ด ี

1.3 ความถูกต้อง 

กระชับ ชัดเจนและ

ครอบคลุม 

4.43 0.67 ด ี

รวมด้าน 4.36 0.63 ด ี

2. ด้านภาพประกอบ/การ์ตูน 

2.1 ภาพมีความ

เหมาะสมกับระดับ

ผู้เรียน 

4.00 0.77 ด ี

2.2 ความสอดคล้อง

ระหว่างภาพกับ

เนื้อหา 

4.27 0.63 ด ี

2.3 ความน่าสนใจ

ของภาพกราฟิก 

3.83 0.86 ด ี

รวมด้าน 4.03 0.75 ด ี

3. ด้านเสียงดนตรี 

3.1 ความชัดเจน 3.52 0.13 ด ี

3.2 ความไพเราะ 3.40 0.28 ปานกลาง 

3.3 ความเหมาะสม 3.58 0.32 ด ี

รวมด้าน 3.50 0.02 ปานกลาง 

4. ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน 

4.1 ความเหมาะสม

ของการกำหนด

หน้าต่างการใช้งาน 

4.27 0.63 ด ี
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รายการประเมิน �̅ S.D. แปลผล 

4.2 การวางตำแหน่ง

ปุ่มและสัญลักษณ์

สำหรับการใช้งาน 

4.17 0.58 ดี 

4.3 ความน่าสนใจ 

และทันสมัย  

4.33 0.54 ดี 

4.4 ความครอบคลุม

ให้ใช้งานตามความ

ต้องการอย่างถูกต้อง 

3.70 0.78 ดี 

รวมด้าน 4.12 0.63 ดี 

โดยรวม 4.01 0.57 ดี 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ระดับความพึงพอใจค่าเฉลี ่ย

โดยรวมอยู ่ในระดับดี  (�̅ = 4.01, S.D. = 0.57) เมื ่อ

พิจารณารายด้านเรียงลำดับจากมากไปน้อย พบว่า ด้านที่

มีค่าเฉลี่ยมากกว่าข้ออื่น 3 อันดับแรก คือ ด้านเนื้อหา (�̅ 

= 4.36, S.D. = 0.63) ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู ้ใช้งาน (�̅ = 

4.12, S.D. = 0.63) ด้านภาพประกอบ/การ์ตูน (�̅ = 4.03, 

S.D. = 0.75) และด้านเส ียงดนตรี  (�̅ = 3.50, S.D. = 

0.02) 

7. สรุปผลการวิจัย 

ความสามารถของเกมเพื่อส่งเสริมการคัดแยกขยะมูล
ฝอยอย่างถูกต้องที ่ได้พัฒนาขึ ้น มีกระบวนการในการ
วิเคราะห์เนื ้อหาเกี ่ยวกับการแยกขยะมูลฝอย จากนั ้น
นำมาใช้ในกระบวนการออกแบบเนื้อหาของเกม กฎกติกา
ของเกม รวมถ ึงม ุ ่ ง เน ้นไปย ังกล ุ ่มเด ็กและเยาวชน 
นอกเหนือไปจากการสอดแทรกความรู้ด้วยการใช้เกมเป็น
สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อฝึกนิสัยการคัดแยกขยะแล้ว ยังเป็นการ
ปลูกฝังจิตสำนึกในการรักษาสิ่งแวดล้อมซึ่งจะเป็นรากฐาน
ของความคิดที่ดีที่เกิดขึ้นได้ในครอบครัว ชุมชน และสังคม  

การประเมินคุณภาพของเกมเพื่อส่งเสริมการคัดแยก
ขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง  ได ้ม ีการกำหนดระดับผล
คุณภาพของเกมตามอัตราส่วน 5 ระดับ โดยค่าเฉลี่ยตาม
ผลของคุณภาพเกมโดยรวม จากนั้นจึงแปลความหมาย
จากค่าเฉลี่ยซึ่งสรุปจากการประเมินผลคุณภาพของเกม 
โดยผู้เชี ่ยวชาญ ผลปรากฏว่า โดยรวมแล้วผู ้เชี ่ยวชาญ
ประเมินให้การออกแบบโปสเตอร์มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.47 
อยู ่ในระดับดี และเมื ่อพิจารณาในด้านต่างๆ พบว่า 
ผู ้เชี ่ยวชาญประเมินให้ด้านการออกแบบเกมมีค่าเฉลี ่ย
เท่ากับ 4.28 อยู่ในระดับดี 

การประเมินผลความพึงพอใจของผู ้ใช้ต่อเกมเพื ่อ
ส่งเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง ผู้วิจัยได้นำ

เกมไปทดลองใช้งานจริงกับกลุ่มตัวอย่าง โดยให้ทดลองใช้
งานเกมและทำการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเกม  โดย
ใช้แบบสอบถามสำหรับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาล 2 
วิภัชศึกษา ประจำปีการศึกษา 2565  จำนวน 30 คน โดย
ได้กำหนดระดับความพึงพอใจตามอัตราส่วน 5 ระดับ
แสดงเป็นค่าเฉลี ่ยรายข้อ และค่าเฉลี ่ยความพึงพอใจ 
โดยรวมจากนั้นจึงแปลความหมายจากค่าเฉลี่ยซึ่งสรุปได้
จากการประเมินผลความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกม
เกมเพื่อส่งเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง พบว่า
โดยรวมแล้วผู ้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อเกมมีค่าเฉลี ่ย
เท่ากับ 4.01 อยู่ในระดับดี และเมื่อพิจารณาในด้านต่าง ๆ 
พบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อระบบการทำงานในด้าน
เนื้อหามากกว่าข้ออื่น โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 จากผล
การประเมินสรุปได้ว่าการพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมการคัด
แยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง สามารถนำไปใช้ในการ
ส่งเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง จากผลการ
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้ใช้งานเกมถือได้ว่าการ
ดำเนินการพัฒนาเกมในครั้งนี้ บรรลุตรงตามวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว้ 

8. อภิปรายผลการวิจัย 

การพัฒนาเกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง โดยเนื้อหาของเกมและกฎกติกามุ่งเน้นไปยังกลุ่ม
เด็กและเยาวชน ที่เป็นเช่นนี้เนื ่องจากเด็กและเยาวชน
สามารถรับรู้ผ่านเกมได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สิรินาฏ 
วงศ์สว่างศิริ และ ประอรนุช หงษ์ทอง [15] ได้ให้เกมเป็น
ผู้ช่วยครูบรรณารักษ์ในการจัดกิจกรรมส่งเสริมการอ่าน
รวมถึงงานห้องสมุดด้านอื ่น ๆ เช่น บริการยืมคืน จัด
หนังสือขึ ้นชั ้น เป็นต้น กิจกรรมเกมจะนำสู ่การสร้าง
กำลังใจ การชมเชย และการมอบเกียรติบัตรให้เยาวชน 
หรือนักเรียนที ่เป็นผู ้มีจิตสาธารณะและช่วยเหลืองาน
ห้องสมุดโรงเรียน และรวมไปถึงการสร้างความภาคภูมิใจ
ให้กับเยาวชนได้ จากงานวิจัยของ ชัชฎา อัครศรีวร นากา
โอคะ และ กฤชณัท แสนทวี [16] ได้ศึกษา ปัจจัยที ่มี
อิทธิพลต่อการรู้เท่าทันข้อมูลและสื่อดิจิทัลของเยาวชนใน
เขตกรุงเทพมหานคร โดยพบว่า พฤติกรรมการเปิดรับสื่อดิ
จิตัล มากที่สุด 3  ลำดับแรก คือ การดูคลิปวีดิโอ การส่ง
ข้อความพูดคุย และการเล่นเกมออนไลน์ จะเห็นว่า เกม 
ถือเป็นปัจจัยหนึ่งที่สำคัญต่อการสร้างการรับรู้ ดังงานวิจัย
ได้นำเกมมาช่วยในการส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่าง
ถูกต้อง  

ผลการประเม ินค ุณภาพและแบบสอบถามของ
ผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับดี ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจาก 
เกมเพื ่ส ่งเสริมการคัดแยกขยะมูลฝอยมีสื ่อโปสเตอร์ 
เน ื ้อหาเกมที ่ เน ื ้อหาของโปสเตอร ์ม ีความเหมาะสม 
ครบถ้วน ถูกต้อง และชัดเจน รวมไปถึงการใช้ประกอบที่
สวยงาม และมีความสอดคล้องกับเนื้อหา ปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้ใช้งาน ภาพประกอบ และเสียงดนตรี ซึ่งสอดคล้องกับ
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งานวิจัยของ สุภัทรา ลูกรักษ์ และคณะ [16] ได้ศึกษาการ
ออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์การจัดการขยะเหลือใช้ เพื่อ
ยกระดับคุณภาพชีวิตชุมชนคลองโยง จังหวัดนครปฐมโดย
พบว่าสื่อประชาสัมพันธ์จะต้องมเีนื้อหาเหมาะสม สามารถ
จัดองค์ประกอบภาพแบบมีจุดเด่น น่าดึงดูด น่าสนใจ 
ตัวอักษรและภาพประกอบดูง่ายไม่ซับซ้อน นอกจากนี้
ช ุมชนยังต้องการภาพเคลื ่อนไหว และสามารถผู ้ผ ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได ้

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานที่มีต่อเกม
เพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้อง โดยรวมอยู่ใน
ระดับดี พบว่า ผู้ใช้งานส่วนใหญ่เป็นเยาวชน มีความสนใจ
ในเนื้อหามากกว่าข้ออื่น (ดูตารางที่ 3) เนื้อหาที่เกี่ยวข้อง
กับคัดแยกขยะมูลฝอยมีความน่าสนใจ และกลุ่มตัวอย่าง 
คือ นักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 ซึ ่งเป็นวันที ่
ต้องการความสนุกไปพร้อมกับการเรียนรู้เกี่ยวข้องกับการ
คัดแยกขยะมูลฝาย สอดคล้องกับงานวิจัยของ พัสรินณ์ 
พันธุ์แน่น [17] ได้กล่าวถึงเด็กและเยาวชนมีความจำเป็นที่
จะต้องเรียนเกี่ยวกับชนิดของขยะ รู้จักจำแนกประเภท
ขยะเพื่อนำไปสู่การจัดการขยะที่ถูกต้อง อย่างไรก็ตามการ
เรียนรู้ในยุคที่เป็นชีวิตวิถีใหม่ (New Normal) เยาวชนก็
ได้เปลี่ยนพฤติกรรมการรับรู้ข่าวสารมากขึ้น การเรียนรู้ก็
จะต้องอยู ่บนอินเทอร์เน็ตและสร้างความคงทนในการ
เรียนรู ้ของผู ้เรียนผ่านเกม สอดคล้องกับงานวิจัยของ                
สุภลักษณ์ วงศ์หน่อ และ โสมฉาย บุญญานันต์ [18] ได้
กล่าวถึงการจัดกิจกรรมแนวศึกษาบันเทิง (Edutainment) 
จะต้องจัดกิจกรรมกระตุ้นความสนใจและ ความอยากรู้
ให้กับผู้เรียน ต้องสร้างความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และ
สร้างความท้าทายให้กับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความพึง
พอใจมากที ่สุด และเกิดการสังเกตและพิจารณาอย่าง
ละเอียดเพื่อเริ่มการเรียนรู้ด้วยตนเองต่อไป 

9. ขอเสนอแนะงานวิจัย 

9.1 ขอเสนอแนะในการนาํผลการวิจัยไปใช 

หน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับการดูแล จัดการสิ่งแวดล้อม 
เช่น โรงเรียน มหาวิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษา ควรนำ
เกมเพื่อส่งเสริมคัดแยกขยะมูลฝอยอย่างถูกต้องเพื่อไป
ส่งเสริมการรับรู้ การแยกขยะที่มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะ
เ ย า วชนท ี ่ ม ี พฤต ิ ก ร รม เ ร ี ยนร ู ้ ผ ่ า น เกม  (Game 
Edutainment) 

9.2 ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งตอไป   

ในงานวิจัยครั ้งต่อไปควรมีการศึกษาการระบบการ
ทำงานของเว็บไซต์หรือโปรแกรมผลิตเกมจากแหล่งต่าง ๆ 
เช่น YouTube, Facebook เป็นต้น เพื ่อคุณภาพของ
งานวิจัย และควรมีการศึกษาเชิงทดลองเกี่ยวกับพฤติกรรม
การคัดแยกขยะมูลฝอยในธนาคารขยะ และการศึกษา
ภาวะ ลักษณะต่างๆที่มีผลต่อการรักษาสิ่งแวดล้อม 
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