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Concept

“โปเกม่อนอาเซียน” เป็นแอปพลิเคชันในรูปแบบเกม ที่ออกแบบตามรูปแบบของเกมโปเกม่อนภาค

หลัก โดยรูปแบบของเกมโปเกม่อนภาคหลัก คือ ตัวผู้เล่นในเกมถูกกาหนดให้เป็นโปเกมอนเทรนเนอร์ หรือนัก

ฝึกโปเกมอน เพื่อฝึกฝนทีมของโปเกมอนที่พวกเขาจับได้ให้เอาชนะทีมโปเกมอนของนักฝึกโปเกมอนคนอื่น ๆ

โดยการเล่นเกมได้ปูเส้นทางเป็นเส้นตรงผ่านภูมิภาคของโลกโปเกมอนสาหรับให้นักฝึกเดินทาง ดาเนิน

เหตุการณ์สาคัญ (event) และต่อสู้กับคู่ต่อสู้ในระหว่างทาง คุณลักษณะของแต่ละเกมจะเสนอนักฝึกโปเกมอน

ผู้ทรงพลัง 8 คน เรียกว่า ยิมลีดเดอร์ หรือหัวหน้ายิม ที่นักฝึกจะต้องเอาชนะเพื่อดาเนินเนื้อเรื่อง และจะได้เข็ม

กลัดยิมเป็นรางวัล และเมื่อได้เข็มกลัดครบ 8 อัน นักฝึกโปเกมอนคนนั้นจะมีสิทธิ์เข้าแข่งขันในโปเกมอนลีก

ประจาภูมิภาค ถ้านักฝึกเอาชนะฝีมือของบุคคลเหล่านี้ได้ เขาจะต้องท้าต่อสู้กับแชมเปียนประจาภูมิภาค

(Regional Champion) ผู้เป็นนักฝึกระดับมาสเตอร์ที่เพิ่มเอาชนะจตุรเทพทั้งสี่ได้ นักฝึกคนใดที่ชนะการต่อสู้

ครั้งสุดท้ายนี้จะกลายเป็นแชมเปียนคนใหม่ และได้ชื่อว่าเป็นโปเกมอนมาสเตอร์ และกลายเป็นนักฝึกโปเกมอน

ที่แข็งแกร่งที่สุด รูปแบบการสะสม การฝึก และต่อสู้นั้นพบได้ในแฟรนไชส์โปเกมอนทุกเวอร์ชัน และยัง

กลายเป็นรูปแบบของแอปพลิเคชันเกม “โปเกม่อนอาเซียน” อีกด้วย

รูปแบบการเดินทางไปทั้วทั้งภูมิภาคในเกมโปเกม่อนภาคหลัก เป็นแรงบันดาลใจให้ผู้ออกแบบแอป

โปเกม่อนอาเซียน ที่ได้นาภูมิภาคอาเซียนมาทาให้กลายเป็นภูมิภาคแห่งโปเกม่อนแห่งใหม่ โดยได้ออกแบบ

แผนที่ตามรูปแบบภูมิภาคของเกมส์โปเกม่อนในภาคหลัก แต่ได้ย่อส่วนแต่ละประเทศให้เหลือแต่เพียงเมือง

และสถานที่สาคัญให้ผู้เล่นได้เข้าไปผจญภัย ดวลโปเกม่อน และยังได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบ ๆ ภูมิภาคอาเซียน

จาลองแห่งนี้



แผนที่ภูมิภาคโฮเอน (HOENN)

จากเกมโปเกม่อนภาค Ruby Sapphire

และ Emerald



แผนที่ภูมิภาค ASEAN ที่ออกแบบ

ตามรูปแบบแผนที่ภูมิภาคของเกม

โปเกม่อนภาคหลักและผสมรูปแบบ

ความเป็นแผนที่ของภูมิภาคอาเซียน
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สิ่งที่เปลี่ยนแปลงจากเกมส์โปเกม่อนภาคหลัก

1. โปเกม่อนอาเซียน ยังคงความเป็น เกมโปเกมอนดั้งเดิมที่เป็นเกมแนวบทบาทสมมุติ (role-playing

games: RPG) แต่สิ่งที่เปลี่ยนแปลงไปได้อย่างชัดเจนอย่างหนึ่งคือ การเดินเรื่องแบบเส้นตรง (Linear) ของ

เกมส์ภาคหลัก ได้ปรับเปลี่ยนมาเป็นรูปแบบ non-linear ที่ผู้เล่นสามารถเดินทางไปทั่วภูมิภาคอาเซียนได้ทุก

ประเทศ โดยไม่มีข้อจากัดว่าจะต้องเดินทางไปในประเทศใดก่อน

2. รูปแบบเกมส์ภาคหลักรับรองเฉพาะ platform ของ Gameboy Advance ซึ่งเป็นอุปกรณ์แบบ

offline จึงทาให้เกมส์โปเกม่อนภาคหลักเป็นเพียงเกมส์ในรูปแบบ offline เท่านั้น แต่ โปเกม่อนอาเซียน

ถูกพัฒนาขึ้นในให้กลายเป็นรูปแบบของเกมที่อยู่ใน platform ของอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile Device)

จึงทาให้โปเกม่อนอาเซียนกลายเป็นเกมโปเกม่อนในรูปแบบของเกมออนไลน์ ที่มีการอัพเดทของมูลอยู่

สม่าเสมอ



3. รูปแบบเกมส์ภาคหลักจะเป็นการเล่นเกมแบบ โหมดเล่นคนเดียวของแต่ละเกมต้องการให้นักฝึก

โปเกมอนเลี้ยงดูทีมโปเกมอนเพื่อเอาชนะนักฝึกที่เป็นตัวละครที่ไม่ใช่ตัวผู้เล่น (non-player character: NPC)

แต่เนื่องจากรูปแบบของเกมโปเกม่อนอาเซียน เป็นรูปแบบของเกมส์ออนไลน์ทาให้ เกิดรูปแบบการเล่นที่

เพิ่มเติมจากการต่อสู้แบบ non-player character: NPC แล้ว ยังรองรับการเล่นแบบ Multi-player หรือการ

เล่นเกมส์แบบผู้เล่นหลายคนออนไลน์พร้อมกัน ซึ่งผู้เล่นสามารถมีปฏิสัมพันธ์กันจากการแลกเปลี่ยนองค์

ความรู้ และยังมีการเล่นเกมแบบ PvP (Player versus Player) ที่ผู้เล่นสามารถนาโปเกม่อนที่มีมาทาการต่อสู้

กันเองได้อีกด้วย
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วัตถุประสงค์

เพื่อให้มีความรู้ ความเข้าใจ วิเคราะห์ เปรียบเทียบ ข้อมูลด้านลักษณะทั่วไป ลักษณะทางเศรษฐกิจ

สังคม วัฒนธรรม วิถีชีวิต ของแต่ละประเทศในประชาคมอาเซียน ผ่านการเรียนรู้ด้วยเกมในระบบของเกม

Pokémon



ผลการเรียนรู้

ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับประเทศสมาชิกของอาเซียน ด้าน ลักษณะทางกายภาพ สังคม

ประเพณีวัฒนธรรม สถานที่สาคัญ ของแต่ละประเทศใน ภูมิภาคอาเซียนแบบเสมือน ผ่านการเรียนรู้แบบเกม

ในระบบของเกม Pokémon



กลุ่มเป้าหมาย

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 หลักสูตรสองภาษา ที่เรียนลงทะเบียนเรียนวิชาอาเซียนศึกษาเป็น

ภาษาอังกฤษ



ใช้การเรียนรู้ในรูปแบบของ

Cognitive Learning การเรียนรู้แบบพุทธิปัญญา สร้างความคิดรวบยอด การเรียนรู้สัญลักษณ์และ

นามธรรม (Symbolic Stage) ผ่านการจดจาจาก ภาพ ข้อความ เสียง และ สถานการณ์ที่เกิดขึ้นซ้าๆ ภายใน

ตัวเกม

Situate Learning การเรียนรู้จากสถานการณ์จาลองที่เกิดขึ้นในเกม เสมือนเกิดขึ้นในชีวิตจริงของ

ผู้เรียนนาไปสู่การประยุกต์และนาไปใช้ในสถานการณ์จริงในชีวิตประจาวัน
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รูปแบบสภาพแวดล้อมในการใช้งาน



1. ห้องเรียนที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Cognitive Learning

จอโปรเจคเตอร์ขนาดใหญ่ ถูกติดตั้งไว้ตรงหน้าห้องเรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถมองเห็นสิ่งที่เกิดขึ้น

ผ่านหน้าจอที่ใหญ่กว่าหน้าจอมือถือหลายสิบเท่า หน้าจอนี้สามารถแสดงผลจากหน้าจอของครูผู้สอน และ

ครูผู้สอนสามารถเลือกหรือสุ่มหน้าจอจากผู้เรียนเป็นรายบุคคล สิ่งที่ปรากฏขึ้นบนจอภาพ ทาให้ผู้เรียนได้

เห็น ภาพ ข้อความ เสียง และ สถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นจากในเกม ได้ในอัตราส่วนที่ใหญ่ขึ้น ทาให้ผู้เรียนได้

จดจา และเกิดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการทางพุทธิปัญญาได้

2. ห้องเรียนที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบ Situate Learning

การจัดห้องเรียนเป็นรูปตัว U ได้รูปแบบการจัดที่นั่งแบบ Impact Arena เมืองทองธานี ด้วยรูปแบบ

การจัดห้องเรียนโดยใช้ต้นแบบจาก Hall คอนเสิร์ตนี้ทาให้ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้แบบ Situate Learning

หรือการเรียนรู้แบบสถานการณ์ ด้วยตัวเกมที่เต็มไปด้วยสถานการณ์มากมายจากประเทศต่าง ๆ ทาให้ผู้เรียน

ได้เรียนรู้จากสถานการณ์ในตัวเกมแล้ว การจัดห้องเรียนแบบเว้น space ตรงกลางเอาไว้ ยังทาให้ผู้เรียน

สามารถทาสถานการณ์ที่อยู่ในเกมออกมาทาการแสดงให้กับเพื่อน ๆ ได้ดูจากตรงกลางห้องเรียนได้อีกด้วย

3. การออกแบบโดยใช้เทคโนโลยีและเทคโนโลยีการสื่อสารเป็นตัวนา

ห้องเรียนที่พร้อมไปด้วยจอโปรเจคเตอร์ขนาดใหญ่ ลาโพงที่ดัง surround ไปทั่วทั้งห้อง ทาให้เพิ่ม

การรับรู้ให้แก่ผู้เรียน ห้องเรียนนี้ยังเสริมไปด้วยตัวปล่อยสัญญาณ Wi-Fi ที่รองรับการใช้งานกับนักเรียนทุกคน

โดยไม่ต้องเข้า Password นี่คือการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีและเทคโนโลยีการสื่อสารเป็นตัวนา
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การออกแบบด้วย ARCS Model

Attention

ความสนใจ

การดึงดูดความสนใจของโปเกม่อนอาเซียนนั้น อยู่ที่ intro ของเกม ซึ่งจะประกอบไปด้วย

Animation ตามรูปแบบของเกมโปเกม่อนภาคหลัก นั่นคือการพาผู้เล่นได้ไปเห็นภาพของภูมิภาคอาเซียน

ภูมิภาคที่จะได้ไปผจญภัยให้ครับทุกประเทศ พร้อมกับการนาเสนอโปเกม่อนที่มีอยู่ตามประเทศนั้น ๆ

รวมถึงการแนะนาให้เราได้รู้จักกับโปเกม่อนในตานานที่จะปรากฏตัวในเกมภาคนี้อีกด้วย และจบด้วย

หน้า Tap to Start พร้อมกับเพลง Theme อันเป็นเอกลักษณ์ของโปเกม่อนที่ไม่ว่าจะเป็นภาคของเกม

หรือการ์ตูน ทั้งหมดนี้เพื่อเป็นการสร้างความตื่นเต้นเพื่อเป็นการดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ทุกครั้ง

ก่อนจะเข้าเกม โดยเฉพาะครั้งแรกที่เข้าเกม (ถึงแม้จะกด skip ในการเข้าแอปพลิเคชันครั้งต่อๆ ไปได้ก็ตาม)

การพาผู้เล่นไปรู้จักกับสภาพภูมิประเทศ

ทั่วภูมิภาพอันเป็นเอกลักษณ์ของ

โปเกม่อนทุกภาค



ภาพจาก Pokémon ภาค Emerald



ภาพจาก Pokémon ภาค ASEAN



Relevance ความเชื่อมโยง

การพัฒนาเกมโปเกม่อนขึ้นจากการอ้างอิงจากความเป็นภูมิภาคอาเซียนนั้น เป็นการเชื่อมโยงจากโลก

ของเกมสู่โลกแห่งความเป็นจริง ไม่ว่าจะเป็นแผนที่ของภูมิภาคที่สร้างขึ้นมาจากแผนที่จริงของภูมิภาคอาเซียน

หรือการเชื่อมโยงสัตว์ประจาถิ่นให้กลายเป็นโปเกม่อนที่จะปรากฏตัวเฉพาะประเทศนั้น ๆ หรือการออกแบบ

ตัวละครต่าง ๆ จากชุดประจาชาติอาเซียน ทั้งหมดนี้คือการรวบรวมองค์ความรู้จากวิชาอาเซียนศึกษา ที่เคย

เป็นเพียงภาพนิ่ง ในหนังสือ สู่รูปแบบของเกม ทั้งหมดคือการเชื่อมโยงเกมสู่ประสบการณ์เดิมของผู้เรียน

อีกทั้งโปเกม่อนอาเซียนยังเป็นเกมที่เต็มไปด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ทั้งระหว่างผู้เล่นด้วยกัน และผู้เล่นกับ

ครูผู้สอน ด้วยเมนู Journal ทาให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์เน้นการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ระหว่างกัน
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Confidence ความเชื่อมั่น

ถ้าความเชื่อมั่นคือ การให้ผู้เรียนได้รู้เป้าหมายของการเรียนที่ชัดเจน เกมโปเกม่อนอาเซียนก็ตอบ

โจทย์ในส่วนนี้ ได้อย่างชัดเจนเช่นกันโปเกม่อนอาเซียนคือการออกแบบและพัฒนาเกมจากรูปแบบและระบบ

เดียวกับเกมโปเกม่อนภาคหลัก ดังนั้นในฉากเริ่มต้นของเกมคือฉากที่เราพร้อมที่จะก้าวออกจากเมืองบ้านเกิด

พร้อมโปเกม่อน Starter นั่นคือความเชื่อมั่นที่เต็มเปี่ยมพร้อมที่จะเผชิญกับการผจญภัยทั่วทั้งภูมิภาค เพราะ

เกมโปเกม่อนทุกภาคผู้เล่นจะทราบได้ทันที ถึงแม้จะไม่มีการอธิบายกติกาใดๆ เลยว่า จุดมุ่งหมายคือการได้

ออกเดินทางเพื่อเอาชนะกับหัวหน้ายิมประจาเมืองหรือประเทศ เพื่อเก็บเข็มกลัด เพื่อไปสู่การแข่งขันเพื่อ

เอาชนะศึกโปเกม่อนลีกส์

ตัวอย่าง Gym Badges จากเกมส์โปเกม่อนภาคหลัก

ประกอบด้วยเข็มกลัดจากภูมิภาค Kanto, Johto,

Hoenn, Sinnoh และ Unova โดยผู้เล่นจะได้ยิม

ก็ต่อเมื่อเอาชนะหัวหน้ายิม ที่จะอยู่กระจายตัวกันทั้วทั้ง

ภูมิภาค



Satisfaction ความพอใจ

เนื่องด้วยรูปแบบการเป็นแอปพลิเคชันเกมของโปเกม่อนอาเซียน การเดินเนื้อเรื่องไปข้างหน้า ทุก

อย่างคือการเอาชนะ ไม่ว่าจะเป็นการก้าวผ่านภารกิจจากประเทศต่าง ๆ การเอาชนะการดวลโปเกม่อน หรือ

Pokémon Battle จากโปเกม่อนเทรนเนอร์ที่มีอยู่ทั่ว ๆ ไป สิ่งที่ได้คือชัยชนะที่สร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้เล่น

นอกจากนี้เนื้อหาความรู้ที่ได้จากเกมส์ผู้เล่นก็สามารถทามาทาข้อสอบเพื่อเป็นการวัดความรู้ของผู้เรียน และวัด

ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันได้ ซึ่งเป็นการสร้างความพึงพอใจได้ทั้งจากระหว่างการเล่นเกม และหลังการ

เล่นเกม ซึ่งมากจากการวัดผลความรู้ที่ได้จากเกม ซึ่งเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกและได้ใช้ความรู้

ที่ได้จากการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม

การดวลโปเกม่อนหรือ Pokemon Battle

ทุกครั้งของการเอาชระ คือความพึงพอใจ

ของผู้เล่น เพื่อการก้าวต่อไปสู่ชัยชนะ

อันยิ่งใหญ่ขึ้นเรื่อย ๆ
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การออกแบบด้วย Sections Model





S – Students

แอปพลิเคชันเกมโปเกม่อน อาเซียนนี้ ถูกออกแบบมาให้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3

ที่เรียนใน English Program คือการเรียนรายวิชาบางรายวิชาเป็นภาษาอังกฤษ รวมถึงรายวิชา

อาเซียนศึกษาด้วย ดังนั้นตัวเกมจึงใช้เฉพาะภาษาอังกฤษเท่านั้น ไม่มีการใช้ภาษาไทย

เพื่อให้รองรับการการเรียนวิชาอาเซียนศึกษาเป็นภาษาอังกฤษของนักเรียน English Program







E - Ease of use

ตัวแอปพลิเคชันออกแบบตามรูปแบบการเล่นเกมโปเกม่อนภาคหลักตาม platform ของ

Gameboy Advance ด้วยการควบคุมการเดินด้วยลูกศร และ ปุ่ม A B ทาให้มีความง่ายสาหรับ

ผู้เรียน โดยเฉพาะผู้ที่เคยเล่นเกมโปเกม่อนภาคหลักมาแล้ว และด้วยความง่ายของการเล่นเกมโปเก

ม่อนนี้ ก็ทาให้ผู้เล่นที่ไม่เคยเล่นเกมนี้มาก่อนสามารถเข้าใจเนื้อเรื่องและวิธีการเล่นได้อย่างง่ายดาย

โดยไม่ต้องมีเมนู “How to play”

นอกจากนี้ตัวเกมยังรองรับการครูผู้สอนที่สามารถเป็น one above all สามารถสอดส่องผู้

เล่น (monitoring) จากหน้าจอ โดยจะสามารถมองแผนที่ในระยะที่ไกลกว่าผู้เล่น และยังสามารถ

ติดตามผู้เล่นเพื่อเก็บข้อมูลของผู้เล่นแต่ละคนได้อีกด้วย







C - Costs

แอปพลิเคชันสามารถดาวน์โหลดได้ผ่านทั้ง Google play store และ App Store ได้อย่าง

ฟรี ๆ ซึ่งนั้นหมายความว่าเป็นแอปพลิเคชันที่รองรับทั้งระบบ iOS และ Android ดังนั้นหากครูผู้สอน

และนักเรียนต้องการนาแอปพลิเคชันโปเกม่อน อาเซียนมาใช้ในการจัดการเรียนการวิชาอาเซียน

ศึกษา ก็สามารถดาวน์โหลดแอปพลิเคชันไปใช้ได้อย่างฟรี ๆ ไม่เสียค่าใช้จ่าย

แต่ในเรื่องของค่าใช้จ่ายสาหรับการออกแบบแอปพลิเคชันนี้ จาเป็นต้องจ่ายค่าลิขสิทธิ์ทั้ง

ค่าตัวละครโปเกม่อน และ ตัวเกมส์ ให้กับ บริษัท Game Freak รวมถึงทีมงานที่จาเป็นต้องใช้ในทุกๆ

ขั้นตอนการออกแบบ ไม่ว่าจะเป็น คนเขียนบท คนออกแบบตัวละคร หรือ ออกแบบสภาพภูมิ

ประเทศของด่านต่างๆ ที่จะต้องใช้เงินในการว่าจ้างนักออกแบบเป็นจานวนมาก แต่ทุกอย่างก็คุ้มค่า

หากแอปพลิเคชันเสร็จสมบูรณ์












        

  


      Download Pokemon FullReport

        


        Pokemon FullReport.pdf (PDF, 10.47 MB)

        

        Download PDF


        

    


  




        
  Share this file on social networks

  

  

  
    
      
    
     
  
    
      
    
     
  
    
      
    
     
  
    
      
    
  
  







        
  
  Link to this page

  


  Permanent link

    Use the permanent link to the download page to share your document on Facebook, Twitter, LinkedIn, or directly with a contact by e-Mail, Messenger, Whatsapp, Line..


  
  
  Copy link
  

  

  
      


      Short link

      Use the short link to share your document on Twitter or by text message (SMS)


      
        
          
          Copy link
        

      
      

  


  HTML Code

    Copy the following HTML code to share your document on a Website or Blog


  
  
    PDF Document Pokemon FullReport.pdf
    Copy code
  

  
  



  QR Code to this page

    

      [image: QR Code link to PDF file Pokemon FullReport.pdf]

      


      
  

  
  




This file has been shared publicly by a user of PDF Archive.

Document ID: 0000598897.

 Report illicit content





      

    

  













  
  
    
      
        
          [image: PDF Archive]
        

        
          2023 · 
          Legal notice · 
          Terms of use

          Privacy policy / GDPR ·

          Privacy settings ·

          Contact
          

          Report illicit content · 
          FR · 
          EN
        

      

    

  





















    