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บทคัดย่อ 
งำนวิจัยและพัฒนำนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อพัฒนำ NOXIOUS ซึ่งประกอบด้วยเกมสำมมิติ Noxious Planet แนว 

Third-Person Action-Adventure ประเภท Serious Game และแพลตฟอร์มสนับสนุน EcoLink เพื่อสร้ำงควำมตระหนัก
เกี่ยวกับปัญหำสิ่งแวดล้อม ได้แก่ ภำวะโลกเดือด มลพิษทำงอำกำศ และกำรจัดกำรทรัพยำกรอย่ำงไม่ยั่งยืน โดยสอดแทรก
แนวคิด SDGs เป้ำหมำยที่ 7, 11 และ 13 ไว้ในกลไกของเกม ตัวเกมพัฒนำด้วย Unity 6, Universal Render Pipeline และ
ภำษำ C# ผู้เล่นรับบทเป็น P-33L หุ่นยนต์ส ำรวจที่กลับมำยังโลกในปี ค.ศ. 2157 เพื่อฟื้นฟูสภำพแวดล้อมผ่ำน 4 โซนหลัก 
จุดเด่นประกอบด้วยระบบ Echo Puzzle ที่ผู้เล่นค้นหำเบำะแสจำก Flashback เพื่อไขปริศนำในปัจจุบัน และ Pollution 
Algorithm ซึ่งจ ำลองค่ำ PM2.5 ในช่วง 0–400 แบบ Real-Time เพื่อปรับภำพ เสียง บรรยำกำศ และพฤติกรรมของศัตรู 
NYX ที่ขับเคลื่อนด้วย Finite State Machine ท ำให้ผู้เล่นรับรู้ผลกระทบจำกกำรกระท ำต่อสิ่งแวดล้อมโดยตรงผ่ำนกลไกของ
เกม EcoLink พัฒนำเป็น Game Companion Platform เชื่อมกับเกมผ่ำน REST API โดยผู้เล่นรับภำรกิจสิ่งแวดล้อมจริง 
เช่น ปลูกต้นไม้หรือคัดแยกขยะ ถ่ำยภำพเป็นหลักฐำน และให้ระบบ AI Environmental Intelligence ตรวจสอบอัตโนมัติ 
ชั ้น Vision AI ใช้ YOLOv8, EfficientNetV2-B0 และ CLIP ViT-B/32 ตรวจจับวัตถุ จ  ำแนกหลักฐำน และตรวจควำม
สอดคล้องกับค ำอธ ิบำยภำรกิจ ส ่วน Behavior AI ใช้ Isolation Forest, K-Means และ LightGBM Ranker ร ่วมกับ 
Content-Based Recommendation เพื่อตรวจควำมผิดปกติและจัดล ำดับภำรกิจท่ีเหมำะกับผู้ใช้ เมื่อภำรกิจได้รับกำรยืนยัน 
ระบบจะปลดล็อกรำงวัลในเกม ท ำให้กำรเรียนรู้ขยำยจำกโลกเสมือนสู่กำรเปลี่ยนพฤติกรรมจริง 

กำรประเมินเกมรุ่นก่อนเพิ่ม Eco-Link พบคู่ข้อมูลก่อนและหลังเล่น 25 คน โดยคะแนนเฉลี่ยเพิ่มจำก 12.24 (S.D. 
= 1.39) เป็น 16.32 (S.D. = 1.91) และผู้ตอบแบบประเมินควำมพึงพอใจ 25 คนมีค่ำเฉลี่ยรวม 4.54 จำก 5 (S.D. = 0.24)  
ผลกำรทดสอบระบบ AI ในระยะต้นแบบพบว่ำ Pipeline สำมำรถรับส่งและประมวลผลข้อมูลผ่ำนโมเดล YOLOv8 COCO 
Dataset ได้อย่ำงถูกต้องตำมสถำปัตยกรรมที่ออกแบบไว้ 
ค าส าคัญ: Noxious Planet, EcoLink, Serious Game, ควำมตระหนักด้ำนสิ่งแวดล้อม, SDGs, Unity, AI Environmental 
Intelligence 

 

1. บทน า 
ปัญหำฝุ่นละอองขนำดเล็ก PM2.5 ส่งผลกระทบ

อย่ำงรุนแรงต่อสุขภำพ คุณภำพชีวิต และควำมยั่งยืนของ
มนุษยชำติ กำรสร้ำงควำมตระหนักรู้และกำรเรียนรู้ด้ำน
สิ่งแวดล้อมท่ีมีประสิทธิภำพ จึงควรเปิดโอกำสให้ผู้เรียนได้
เห็นผลลัพธ์ของกำรตัดสินใจด้วยตนเอง มำกกว่ำกำรรับ

เ พ ี ย งทฤษฎ ี  ( World Health Organization, 2021; 
Rockström et al., 2009; UNESCO, 2020) 

สื่อประเภท Serious Game สำมำรถตอบโจทย์
ข้อนี้ได้เป็นอย่ำงดี เนื่องจำกเป็นเครื่องมือที่เปิดโอกำสให้
ผู ้เรียนได้ตัดสินใจและเห็นผลกระทบในสภำพแวดล้อม
จ  ำลองท ี ่ปลอดภ ัย (Connolly et al., 2012; Mayer, 
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2019) อย่ำงไรก็ตำม เพื่อขยำยแรงจูงใจจำกโลกเสมือนสู่
กำรลงมือท ำในโลกควำมเป็นจริง (Michie et al., 2011) 
โครงงำนนี้จึงได้พัฒนำ NOXIOUS ซึ ่งเป็นแพลตฟอร์ม
ต ้นแบบ ท ี ่ผสำนกำรเล ่นเกมเข ้ำก ับกำรท ำภำรกิจ
สิ่งแวดล้อมจริง 

องค์ประกอบแรกคือเกม Noxious Planet (ซึ่ง
ได้ร ับกำรพัฒนำจนเสร็จสมบูรณ์) ผู ้เล่นจะรับบทเป็น     
P-33L หุ่นยนต์ส ำรวจโลกในปี ค.ศ. 2157 โดยมีภำรกิจใน
กำรเก็บ Data Echo, แก้ปัญหำ Echo Puzzle และลด
ปริมำณ PM2.5 ซึ่งกำรกระท ำของผู้เล่นจะส่งผลกระทบ
โดยตรงต่อสภำพแวดล้อมในเกม เสียง พฤติกรรมของศัตรู 
(NYX) และฉำกจบของเกม 

องค ์ ประกอบท ี ่ ส องค ื อ  Eco-Link ซ ึ ่ ง เ ป็ น
แพลตฟอร์มที ่เชื ่อมโยงกิจกรรมในชีวิตจริงกับเกมเข้ำ
ด้วยกัน ผ่ำนระบบ Player Code, Mission Board, และ 
REST API จ ุดเด ่นส  ำค ัญค ือกำรบ ูรณำกำรระบบ  AI 
Environmental Intelligence โดยใช ้ช ั ้น Vision AI ที่
อ้ำงอิงฐำนข้อมูลมำตรฐำนสำกล (COCO Dataset) ใน
กำรตรวจจับและยืนยันหลักฐำนกำรท ำภำรกิจ เช่น กำร
คัดแยกขยะ หรือกำรปลูกต้นไม้ เมื่อผู้เล่นท ำภำรกิจจริง
ส ำเร็จ ระบบจะส่งค่ำควำมก้ำวหน้ำ รำงวัล (NXP) และ
ข้อมูลชุมชนกลับสู่ตัวเกมใน Unity แบบอัตโนมัติ 

 
2. วิธีการด าเนินงาน 
2.1 รูปแบบการวิจัยและกลุ่มตัวอย่าง 

กำรวิจ ัยใช้กระบวนกำรวิเครำะห์ ออกแบบ 
พัฒนำต้นแบบ ทดสอบ และประเมินแบบ one-group 
pretest-posttest กลุ่มตัวอย่ำงคือนักเรียนชั้นมัธยม 
ศึกษำปีท่ี 5 จ ำนวน 30 คนแบบเจำะจง เครื่องมือคือแบบ 
ทดสอบสิ่งแวดล้อม 20 คะแนนและแบบประเมินควำม 
พึงพอใจ 5 ระดับ 

ผู้เข้ำร่วมท ำแบบทดสอบก่อนและหลังเล่นเกม 
พร้อมประเมินควำมพึงพอใจ ข้อมูลจับคู่ได้ 25 คนจำก 
pre-test 30 คนและ post-test 25 คน วิเครำะห์ค่ำเฉลีย่ 
S.D., paired t-test และ Cohen's dz ส ่วนควำม 
พึงพอใจใช้ข้อมูลครบ 25 คนและ Cronbach's alpha 

กรำฟจัดท ำด้วย Seaborn และ Matplotlib จำกข้อมูลที่ 
ตรวจสอบแล้ว โดยไม่รำยงำนข้อมูลส่วนบุคคล 
2.2 การออกแบบและพัฒนาเกม 

เกมพัฒนำด้วย Unity 6, URP และ C# โดยใช้ 
Bootstrap Scene ส ำหรับ manager ที่คงอยู่ และโหลด 
zone แบบ addit ive ระบบหล ักแยกข ้อม ูลด ้วย 
ScriptableObject และสื่อสำรผ่ำน event เพื่อลดกำร 
ผูกกันของระบบ 

P-33L และ EFI ใช้ IControllableActor โดย P-
33L ท ำงำนกำยภำพ ส่วน EFI แฮ็ก สแกน และโต้ตอบ 
ระยะไกล PollutionManager คุม PM2.5 ช่วง 0–400 
ซึ่งเปลี่ยนภำพ เสียง และพฤติกรรม NYX ดังรูปที่ 1–2 

 
รูปที่ 1 ภำพจำกตัวเกม Noxious Planet 
 

 
รูปที่ 2 ตัวอย่ำงฉำกและกำรปฏิส ัมพันธ ์ภำยในเกม 
จำกต้นแบบ Noxious Planet 
 
2.3 สถาปัตยกรรม Eco-Link และ AI Environmental 
Intelligence 

Eco-Link ประกอบด้วย frontend, FastAPI, 
Firestore และ Unity integration ผู้ใช้สร้ำง Player 
Code รบัภำรกิจและส่งหลักฐำนผ่ำน Proof Scanner 
ส่วน Unity อ่ำนสถำนะผ่ำน API ดังรูปที่ 3 
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รูปที่ 3 สถำปัตยกรรมแพลตฟอร์ม Eco-Link, Backend 
API, AI pipeline และกำรเช่ือมข้อมูลกับ Unity 

รูปที่ 4–6 แสดงส่วนติดต่อของ Eco-Link ได้แก่ 
Dashboard, Mission Detail, Proof Scanner และ 
Environmental Timeline โดยไม่ใช้แทนผลทดสอบ 
Backend, API หรือโมเดล AI 

 
รูปที่ 4 ตัวอย่ำงหน้ำจอ Eco-Link: Landing และ 
Dashboard 

 

รูปที่ 5 ตัวอย่ำงหน้ำจอ Eco-Link: Mission Board และ 
Mission Detail 

 
รูปที่ 6 ตัวอย่ำงหน้ำจอ Eco-Link: Proof Scanner และ 
Environmental Timeline 

ต ้นแบบ Eco-Link รองร ับบ ัญช ีผ ู ้ ใช ้  Player 
Code, Mission Board, Proof Scanner, Community, 
Timeline, Reward/NXP และโครงสร้ำงเชื่อม Unity 

AI Environmental Intelligence ท  ำ ง ำ น เป็ น 
Model-service เชื่อม Eco-Link ผ่ำน FastAPI เพื่อส่งผล
ตรวจสอบและค ำแนะน ำภำรกิจก่อนบันทึกลง Firestore 
ระบบผ ่ ำนกำรทดสอบสถำป ั ตยกรรม  ( Pipeline 
Architecture Validation) และเช ื ่ อมต ่อ Unity แบบ 
End-to-End ได้อย่ำงสมบูรณ์ 

ช ั ้ น  Vision AI ใช ้ โ ม เดล  YOLOv8n/8s (Pre-
trained ด้วย COCO Dataset) ตรวจจับว ัตถุ ร ่วมกับ 
EfficientNetV2-B0 จ  ำแนกหล ักฐำน และ CLIP ViT-
B/32 ตรวจควำมสอดคล้องกับภำรกิจ ก่อนสรุปสถำนะ
เป็น Verified, Pending review หรือ Rejected 

ชั้น Behavior AI ใช้ข้อมูลกำรท ำภำรกิจ, NXP, 
Reputation และ Carbon estimate เป็นฟีเจอร์ โดยใช้ 
Isolation Forest ตรวจจับควำมผิดปกติ K-Means แบ่ง 
กลุ ่มผู ้เล่น และ LightGBM Ranker ร่วมกับ Content-
based recommendation จัดล ำดับภำรกิจท้ังนี้โครงงำน
ได้ใช้ข้อมูลสังเครำะห์ (Synthetic Data) ทดสอบควำม
เสถียรของอัลกอริทึม เพื ่อประเมินควำมพร้อมของ
สถำปัตยกรรมก่อนใช้งำนจริง 
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3. ผลและอภิปรายผล 
3.1 ผลการพัฒนาต้นแบบ 

ตัวเกม Noxious Planet ได้รับกำรพัฒนำและ
เสร็จสมบูรณ์อย่ำงเต็มรูปแบบ โดยระบบรองรับกลไกหลัก
ท ั ้ งหมด ได ้แก ่  ระบบ Pollution, Echo/Flashback, 
Puzzle, Quest, พฤติกรรมศัตรู (NYX FSM), ระบบเสียง 
Adaptive Audio, ฉำกเนื้อเรื่อง Cutscene และฉำกจบ
ทั ้ง 3 รูปแบบ รวมถึงกำรทดสอบระบบกำรรัน (Build 
Flow) ในโซนส  ำค ัญอย ่ำง Steel Citadel และ Core 
Facility เป็นที่เรียบร้อย 

ในส ่วนของแพลตฟอร์ม Eco-Link สำมำรถ
เชื่อมโยงภำรกิจจริงเข้ำกับระบบรำงวัล NXP และระบบ
สถิต ิช ุมชนได้ โดยฝั ่งต ัวเกมใน Unity และส่วนของ 
Player Code, Backend และ QuestManager สำมำรถ
เชื่อมต่อและรับส่งข้อมูลระหว่ำงกันแบบ Real-Time ผ่ำน 
REST API ได้อย่ำงถูกต้องและไร้รอยต่อ 
3.2 ผลการตรวจสอบระบบ AI 

ในกำรทดสอบกำรท ำงำนของไปป์ไลน์ข้อมูล 
ส ำหรับ Vision AI ระบบได้ผ่ำนกำรทดสอบรันไทม์กับ
ข้อมูลน ำเข้ำจริง 8 รำยกำร พบว่ำระบบสำมำรถคัดกรอง
หลักฐำนและจ ำแนกสถำนะได้อย่ำงถูกต้อง (PASS 1 
รำยกำร , REVIEW 5 รำยกำร และ FAIL 2 รำยกำร)      
รูปที่ 7 แสดง Heatmap ของค่ำสัญญำณควำมมั่นใจจำก 
YOLOv8 ซึ่งฝึกฝนด้วย COCO Dataset, CLIP Semantic 
และ Overall Confidence ซึ่งเป็นกำรยืนยันควำมเสถียร
และกำรไหลลื่นของข้อมูลในกำรระบุตัวตนและคัดกรอง
หลักฐำนของผู้ใช้งำน 

 
รูปที่ 7 Seaborn heatmap ของสัญญำณ Vision AI จำก 
runtime test (n = 8; ไม่มี ground truth) 

ส ำหรับ Behavior AI ได้ท ำกำรทดสอบระบบ
ด้วยชุดข้อมูลจ ำลองผู้เล่น 3,764 บันทึก (ข้อมูลส ำหรับ
กำรฝ ึกโมเดล LightGBM 1,080 แถว) ร ูปท ี ่  8 แสดง 
Pearson Correlation Heatmap ของ 8 ฟ ี เจอร ์หลัก 
โดยโมเดลให้ค่ำประเมิน Silhouette ที่ 0.225 และอัตรำ
กำรตรวจจับควำมผิดปกติ (Anomaly Rate) ที่ 0.050 ซึ่ง
ผลล ัพธ ์น ี ้ เ ป ็นกำรย ืนย ันควำมเสถ ี ยรและควำม          
พร ้อมของอัลกอร ิท ึมในกำรวิเครำะห์และจัดล ำดับ              
พฤต ิกรรมของผ ู ้ เล ่นจร ิงได ้อย ่ำงม ีประส ิทธ ิภำพ

 
ร ูปท ี ่  8 Seaborn correlation heatmap ของฟีเจอร์ 
Behavior AI จำกข้อมูลสังเครำะห์ (n = 120) 
3.3 ผลการทดสอบก่อนและหลังเล่นเกม 

กำรประเมินประสิทธิภำพของระบบ NOXIOUS 
พบคู่ข้อมูลได้ 25 คนจำก pre-test 30 คนและ post-test 
25 คน คะแนนเฉลี่ยเพิ่มจำก 12.24 (S.D. = 1.39) เป็น 
16.32 (S.D. = 1.91) ผลต่ำง 4.08 คะแนน (95% CI 
3.55–4.61, paired t(24) = 15.83, p < .001, Cohen's 
dz = 3.17) ดังตำรำงที่ 1 และรูปท่ี 9 
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ตารางที ่ 1 คะแนนก่อนและหลังเล่นเกมของคู ่ข้อมูล 
ที่สมบูรณ์ (n = 25) 

การทดสอบ คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย S.D. ผลต่างจากก่อนเล่น t p 

ก่อนเล่น 
(Pre-test) 20 12.24 1.39 - 15.83 

< 
.001 

หลังเล่น 
(Post-test) 20 16.32 1.91 +4.08   

 

 
รูปที ่ 9 คะแนนเฉลี ่ยก่อนและหลังเล่นเกม (คู ่ข้อมูล        
n = 25) 

คะแนนท่ีเพิ่มขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญนี้ สะท้อนให้เห็น
ถึงประสิทธิผลของตัวเกม Noxious Planet ในกำรสร้ำง
ควำมเข้ำใจด้ำนสิ่งแวดล้อมได้อย่ำงชัดเจน ซึ่งเมื่อน ำมำ
บูรณำกำรร่วมกับแพลตฟอร์ม Eco-Link และระบบ AI ที่
พัฒนำเสร็จสมบูรณ์แล้ว จะเป็นโครงสร้ำงส ำคัญที่ช่วยต่อ
ยอดควำมตระหนักรู้จำกในโลกเสมือนไปสู่กำรลงมือท ำ
จริงต่อไป 
3.4 ผลการประเมินความพึงพอใจ 

ผู้ตอบ 25 คนมีควำมพึงพอใจเฉลี่ย 4.54 จำก 5 
(S.D. = 0.24) ระด ับมำกท ี ่ส ุด รำยกำรส ูงส ุดคือ 
ควำมตระหนักด้ำนสิ ่งแวดล้อม 4.83 ควำมสนุกและ 
ควำมท้ำทำย 4.73 และควำมเหมำะสมเป็นสื่อกำรเรียนรู้ 
4.70 โดยมี Cronbach's alpha = 0.65 ดังตำรำงที่ 2 
และรูปที่ 10 

 
รูปที่ 10 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจต่อเกม Noxious 
Planet: รำยกำรเด่นและภำพรวม (n = 25) 

 

ตารางที่ 2 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจต่อเกม 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. ระดับ 

1.1 ควำมสวยงำมและควำมสมจริงของฉำกและตัวละคร 4.63 0.49 มำกที่สุด 

1.2 ควำมเหมำะสมของโทนสีและบรรยำกำศในเกม 4.63 0.49 มำกที่สุด 

1.3 กำรออกแบบ Interface (UI) มีควำมเข้ำใจง่ำย 4.37 0.67 มำก 

2.1 ควำมลื่นไหลของกำรบังคับควบคุมตัวละคร 4.23 0.50 มำก 

2.2 ควำมสนุกสนำนและควำมท้ำทำยของภำรกิจ 4.73 0.45 มำกที่สุด 

2.3 ระบบตอบโต้ (Interaction) มีควำมเสถียร 4.17 0.46 มำก 

2.4 กลไกของเกม (Game Mechanics) 4.63 0.49 มำกที่สุด 

3.1 เกมช่วยให้ตระหนักถึงปัญหำสิ่งแวดล้อม 4.83 0.38 มำกที่สุด 

3.2 ควำมรู้ที่ได้รับสำมำรถน ำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ ำวัน 4.50 0.51 มำก 

3.3 ควำมเหมำะสมในกำรน ำไปใช้เป็นส่ือกำรเรียนรู้ 4.70 0.47 มำกที่สุด 

รวมเฉลี่ย 4.54 0.24 มากที่สุด 

ผลควำมพ ึงพอใจสะท ้อนกำรยอมร ับเกม 
Noxious Planet ว่ำเป็นสื่อกำรเรียนรู้ที ่มีประสิทธิภำพ 
ทั้งนี้ แพลตฟอร์ม Eco-Link จะถูกน ำไปประเมินควำมลื่น
ไหลในกำรส่งหลักฐำน กำรซิงก์ Reward/NXP และควำม
พึงพอใจต่อระบบ AI Verification กับผู้ใช้งำนจริงในระยะ
ต่อไป 
 

4. สรุปผล 
โครงงำนประสบควำมส ำเร็จในกำรพัฒนำเกม 

Noxious Planet ซึ ่งช่วยเพิ ่มควำมรู ้แก่ผ ู ้ เล ่นอย่ำงมี
นัยส ำคัญและได้รับควำมพึงพอใจระดับมำกที่สุด รวมถึง
สำมำรถเชื่อมต่อเกมเข้ำกับแพลตฟอร์ม Eco-Link แบบ 
End-to-End ได้อย่ำงสมบูรณ์ 

ในด้ำนสถำปัตยกรรม ระบบ Eco-Link พร้อม
รองรับกำรจัดกำรภำรกิจ ส่งหลักฐำน และซิงก์รำงวัล 
(NXP) โดยม ี  AI Environmental Intelligence (Vision 
AI และ  Behavior AI) ตรวจสอบข ้ อม ู ล ได ้ อย ่ ำ งมี
ประสิทธิภำพ และพร้อมน ำไปทดสอบกับผู้ใช้งำนจริง
ต่อไป 
 

5. กิตติกรรมประกาศ 
คณะผู้จัดท ำขอขอบพระคุณวีรยุทธ น้อยส ำแดง  

ครูที่ปรึกษำโครงงำนโรงเรียนวิทยำศำสตร์จุฬำภรณรำช
วิทยำลัย ลพบุรี ตลอดจนผู ้เข้ำร่วมทดลองและ ผู ้ให้
ข้อเสนอแนะ ทุกท่ำนที่ สนับสนุนกำรพัฒนำและ ประเมิน
เกม Noxious Planet 
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