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บทคัดยอ

ประเพณไีทยและวฒันธรรมไทยซึง่เปนสิง่ทีอ่ยูคู่ป่ระเทศไทยมานาน	เปนสิง่ทีท่รงคณุคา่สง่เสรมิให้เกดิ
จริยธรรมที่ดีงาม	 และควรอนุรักษ์และส่งเสริม	 อย่างไรก็ตาม	 ในปัจจุบันประเพณีและวัฒนธรรมไทยเริ่ม
ถกูหลงลมืจากเด็กไทย	เนือ่งจากมกีารไหลบา่ของวฒันธรรมตา่งชาตเิขา้มาจำานวนมาก	งานวจิยันีเ้สนอแนวทาง
แก้ไขปญัหาโดยมวีตัถปุระสงคเ์พือ่	(1)	ออกแบบตน้แบบการออกแบบการพฒันาเกมคอมพวิเตอร์เพือ่สง่เสรมิ
ประเพณแีละวัฒนธรรมไทย	และ	(2)	ประเมินต้นแบบการออกแบบเกม	ดำาเนนิการวจิัยโดยประยุกตใ์ชว้ัฏจักร
การพัฒนาระบบ	กระบวนการทางคุณภาพดีเมอิก	และกระบวนการออกแบบตามหลักการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์
กับคอมพิวเตอร์	ผลการวิจัย	พบว่า	(1)	ผลการออกแบบต้นแบบการออกแบบเกม	คือ	ได้ต้นแบบการออกแบบ
จำานวน	4	ต้นแบบ	และ	(2)	ผลการประเมินและเลือกต้นแบบการออกแบบ	พบว่า	ต้นแบบการออกแบบที่	3	
ได้รับคะแนนการประเมินสูงสุด	 คือ	 4.00	 และเปนต้นแบบการออกแบบที่ผู้เชี่ยวชาญเลือกเปนอันดับ	 1	
ซึ่งสอดคล้องกับค่าเฉลี่ยที่กล่าวมาข้างต้น
คําสําคัญ: เกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมประเพณีและวัฒนธรรมไทย,	ดีเมอิก,	ต้นแบบการออกแบบ
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Abstract

Long-standing	Thai	traditions	and	cultures	are	of	great	importance	and	need	to	be	preserved	
and	 promoted	 because	 they	 help	 cultivate	 good	morals	 and	moral	 sensitivity	 among	Thais.	
Despite	their	long	existence	and	values,	Thai	youths	these	days	seem	to	neglect	such	traditions	
and	cultures	because	of	the	infl	ux	or	inundation	of	foreign	cultures.	Thus,	this	research	proposes	
a	solution	to	the	problem	with	the	following	objectives:	(1)	to	design	the	design	prototypes	for	
game	 development	 to	 promote	 Thai	 traditions	 and	 cultures;	 and	 (2)	 to	 evaluate	 the	 design	
prototypes.	The	present	study	applied	the	system	development	life	cycle	(SDLC),	the	DMAIC	
quality	methodology,	and	the	human-computer	interaction	design	process.	The	fi	ndings	showed	
that:	(1)	the	study	found	4	prototypes	of	game	design;	and	(2)	for	the	measurement	and	selection	
of	the	prototypes,	the	third	prototype	had	the	highest	mean	of	4.00,	which	was	consequently	
chosen	by	the	expert,	which	was	consistent	with	its	mean.
Keywords: computer	game	for	promoting	Thai	traditions	and	culture,	DMAIC,	design	prototype

ความสําคัญของปญหา

ประเพณีไทยและวัฒนธรรมไทยซึ่งเปนสิ่งที่อยู่คู่ประเทศไทยมานาน	 จากงานวิจัยหลายชิ้นพบว่า	
ประเพณีไทยเปนสิ่งที่ทรงคุณค่าและส่งเสริมให้เกิดจริยธรรมที่ดีงาม	 อาทิเช่น	 งานวิจัยการศึกษาประเพณี
แห่ช้างผ้าชุมชนเมาะหลวง	อำาเภอแม่เมาะ	จังหวัดลำาปาง	และพบว่าเปนประเพณีท่ีสร้างการรำาลึกถึงความผูกพัน
กตัญูต่อช้างที่ใช้เปนพาหนะและใช้งาน	 (พินัย	 วิลัยทอง	 และทิพวรรณ	 ทั่งมั่งมี,	 2557)	 งานวิจัยของ
พระครูพิสณฑ์กิจจาทร	 ที่ทำาการศึกษาวิเคราะห์คุณค่าของประเพณีลอยกระทง	 พบว่าก่อให้เกิดจิตสำานึก
มีความกตัญูกตเวที	 (พระครูพิสณฑ์กิจจาทร,	 2554)	 ซึ่งเปนสิ่งควรอนุรักษ์และส่งเสริม	 ซึ่งสอดคล้องกับ
กลยุทธ์ที่	 3	 ของแผนแม่บทวัฒนธรรมแห่งชาติ	 พ.ศ.	 2550-2559	 ได้กล่าวไว้ว่า	 ให้มีการประชาสัมพันธ์
และเผยแพร่ศาสนา	ศิลปวัฒนธรรม	และความหลากหลายทางวัฒนธรรม	(กระทรวงวัฒนธรรม,	2552)

ในปจัจบุนั	เกมเปนกจิกรรมอยา่งหนึง่ของเดก็และเยาวชนไทยทีเ่ปนทีน่ยิมอยา่งแพร่หลาย	ซึง่จากการ
สำารวจของสำานักงานวัฒนธรรมจังหวัด	(สวจ.)	ร่วมกับสถาบันสุขภาพจิตและวัยรุ่น	กรมสุขภาพจิต	เก็บข้อมูล
เด็กและเยาวชนกลุ่มตัวอย่าง	 20,000	 คน	 ทั่วประเทศ	 ระหว่างเดือนมีนาคม-มิถุนายน	 2556	 พบว่า	
ขณะนี้เด็กไทยติดเกมแล้วมากกว่า	2,700,000	คน	ถือเปนตัวเลขที่สูงมาก	(มติชนออนไลน์,	2556)

เกมเปนกจิกรรมอยา่งหนึง่ทีเ่ปนทีน่ยิมในเดก็ไทยอยา่งทีก่ลา่วมาขา้งตน้	ซึง่เกมเปนสิง่หน่ึงทีม่ทีัง้ขอ้ดี
และข้อเสีย	ในส่วนของข้อเสียนั้น	พบว่าจากงานวิจัยของสมภพ	วชิรพงศ์	ที่ศึกษาวิเคราะห์พฤติกรรมของเด็ก
และเยาวชนในการเล่นเกม	 พบว่าผลกระทบจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ด้านลบ	 คือ	 ทำาให้เด็กมีปัญหา
ด้านสุขภาพ	ได้แก่	การมองเห็นไม่ค่อยชัด	สายตาสั้นลง	อ่อนเพลีย	ปวดหลัง	ปวดคอ	ไม่หิวข้าว	และอารมณ์
หงุดหงิด	(สมภพ	วชิรพงศ์,	2543)	ขณะที่ข้อดีของเกมนั้น	คือ	สามารถนำาเกมมาประยุกต์ใช้ในด้านต่างๆ	เช่น	
ด้านการเรยีนรู	้อาทเิช่น	จากการวิจยัในหวัขอ้ผลสมัฤทธิข์องสือ่การเรยีนรูผ้า่นเกม	(Game	Based	Learning)	
ของสกุล	สุขศิริ	(2550)	ได้กล่าวว่า	จากการทำาวิจัย	พบว่าสื่อการเรียนรู้ผ่านเกม	เปนสื่อการเรียนรู้ที่จะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ทั้งในระดับความจำาและความเข้าใจ	นอกจากนี้สื่อการเรียนรู้ผ่านเกมยังเปนที่น่าสนใจ	
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สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้	 ได้สร้างความรู้สึกสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน	 และชักจูงให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง

ดังน้ันผู้วิจัยจึงเกิดแนวคิดที่จะพัฒนาต้นแบบการออกแบบที่นำาเนื้อหาประเพณีและวัฒนธรรมไทย
มาผนวกในการสร้างต้นแบบการออกแบบ	 เพื่อนำาไปพัฒนาเปนซอฟต์แวร์เกมคอมพิวเตอร์ที่จะช่วยส่งเสริม
ประเพณีและวัฒนธรรมไทย	 ช่วยเสริมสร้างให้เด็กไทยสนใจและตระหนักในประเพณีและวัฒนธรรมไทยมากข้ึน	
อกีทัง้ยงัสรา้งความสนุกสนาน	เพลดิเพลนิ	ผอ่นคลาย	โดยกลุม่เปาหมายทีจ่ะผูว้จิยันำาเปนประชากร	คอื	นกัเรียน
ระดับประถมศึกษาศึกษาชั้นปีที่	 4-6	 เนื่องจากการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง	 พบว่าเด็กในระดับนี้เปนกลุ่ม
ที่สามารถเรียนรู้ในระดับนามธรรมได้ดี	(โคลเบอร์ก,	1973)

ในการศึกษาวิจัยในครั้งน้ี	 ผู้วิจัยได้นำาซิกซ์	 ซิกมา	 (Six	 Sigma)	 ซึ่งเปนวิธีการสิ่งที่ถูกคิดค้นขึ้น
เพือ่จดัการธรุกจิหรอืหนว่ยงานให้มคีณุภาพสงูสดุ	ทีม่หีลายองคก์รธรุกจิขนาดใหญน่ำาไปใชพ้ฒันาองคก์รแลว้
ประสบผลสำาเร็จมาบูรณาการร่วมกับวงจรพัฒนาระบบ	(Systems	Development	Life	Cycle)	คือ	วงจรที่
แสดงถึงกิจกรรมๆ	 ที่เปนลำาดับขั้นตอนในการพัฒนาระบบ	 และบูรณาการร่วมกับการออกแบบตามหลัก
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์	 (Human	Computer	 Interaction) ในขั้นตอนของการวิเคราะห์
และออกแบบตน้แบบการออกแบบ	เพือ่ทำาใหข้ัน้ตอนของการวเิคราะหแ์ละออกแบบตน้แบบการออกแบบเปน
ขั้นตอนที่มีคุณภาพมากขึ้น

สมมติฐานการวิจัย

จากงานวิจยั	เรือ่ง	การพัฒนาสือ่มลัตมิเีดยีเผยแพร่ศลิปวฒันธรรมทอ้งถ่ิน	สำาหรับเยาวชนจงัหวัดบรุรีมัย	์
ผลการวิจัยพบว่า	 การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเผยแพร่ศิลปวัฒนธรรมท้องถิ่น	 สำาหรับเยาวชนจังหวัดบุรีรัมย์	
มคุีณภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัด	ีกลุม่ตวัอยา่งมกีารรบัรูโ้ดยรวมอยูใ่นระดบัมาก	มคีวามพงึพอใจโดยรวมอยูใ่น
ระดับมาก	 (สรายุฑ	 ประเสริฐศรี	 และคชากฤษ	 เหลี่ยมไธสง,	 2557)	 และในส่วนของเกมคอมพิวเตอร์
ในการเปนเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมในการเรียนรู้	 จากงานวิจัยที่ในหัวข้อผลสัมฤทธิ์ของสื่อการเรียนรู้ผ่านเกม	
(Game	Based	Learning)	ได้กล่าวว่า	ส่ือการเรียนรู้ผ่านเกมเปนส่ือการเรียนรู้ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ไดท้ัง้ในระดบัความจำาและความเขา้ใจ	นอกจากนีส้ือ่การเรยีนรูผ้า่นเกมยงัเปนทีน่า่สนใจ	สามารถสรา้งแรงจงูใจ
ให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้	 ได้สร้างความรู้สึกสนุกสนานให้แก่ผู้เรียนและชักจูงให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง	 (สกุล	 สุขศิริ,	 2550)	 ทำาให้คาดว่าซอฟต์แวร์เกมคอมพิวเตอร์
เพื่อส่งเสริมประเพณีและวัฒนธรรมไทยน่าจะทำาให้นักเรียนระดับประถมศึกษาชั้นปีที่	4-6	มีการรับรู้เกี่ยวกับ
ประเพณีและวัฒนธรรมไทยมากขึ้น	 และจากงานวิจัยเรื่อง	 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เสริมความรู้ทาง
การเกษตร	เรือ่ง	การปลกูผกัคะนา้	ผลการวจิยัพบวา่	นกัเรียนทีเ่ลน่เกมคอมพวิเตอร์เสริมความรู้ทางการเกษตร
เรื่อง	การปลูกผักคะน้า	มีคะแนนจากการทำาแบบทดสอบหลังจากเล่นเกมสูงกว่าก่อนเล่นเกมอย่างมีนัยสำาคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ	 .05	 และมีความพึงพอใจในการเล่นเกมอยู่ในระดับมาก	 (X	 =	 2.75)	 (ณัฐกร	 สงคราม	
และอัญชลี	 แซ่ลู่,	 2555)	 ทำาให้คาดว่าต้นแบบการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมประเพณีและ
วัฒนธรรมไทยน่าจะได้รับการยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญและนักเรียนระดับประถมศึกษาชั้นปีที่	4-6

จากงานวิจยัขา้งตน้จงึทำาใหผู้วิ้จัยตัง้สมมตฐิานไดด้งันี	้ระดบัการยอมรับตน้แบบการออกแบบซอฟตแ์วร์
เกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมประเพณีและวัฒนธรรมไทยของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับสูง	 (มากกว่าหรือ
เท่ากับ	3.51)
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วิธีดําเนินการวิจัย

ในการออกแบบต้นแบบการออกแบบและประเมินต้นแบบการออกแบบสำาหรับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์
เพื่อส่งเสริมประเพณีและวัฒนธรรมไทย	มีขั้นตอนการดำาเนินการวิจัยทั้งหมด	4	ระยะ	ดังภาพที่	1

ภาพที่ 1: ขั้นตอนการดำาเนินการวิจัย

โดยสามารถอธิบายขั้นตอนการดำาเนินการวิจัยแต่ละระยะ	ดังรายละเอียดดังต่อไปนี้
ระยะที ่1: ทาํความเขาใจปญหาและศกึษาความเปนไปได	โดยนำาขัน้ตอนทำาความเขา้ใจปัญหาและ

ศึกษาความเปนไปได้ของวงจรพัฒนาระบบ	ผนวกกับขั้นตอนที่	1	และ	2	ของซิกซ์	ซิกมา	คือ	ขั้นตอนกำาหนด
เปาหมาย	(Defi	ne)	และการวัดความสามารถของกระบวนการ	(Measure)	เพ่ือหาค่า	CTQ	ซ่ึงก็คือ	การวัดหา
สิ่งที่มีผลกระทบต่อลักษณะคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์มากที่สุดออกมา	โดยทำาการศึกษาเกมคอมพิวเตอร์
กับเด็กไทยในปจัจบุนั	ลกัษณะเกมคอมพวิเตอร์ในปจัจบุนั	ลกัษณะเกมคอมพวิเตอร์ทีเ่ดก็ตอ้งการ	ทฤษฎแีละ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	และข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้านเกมคอมพิวเตอร์และเด็ก

ระยะที ่2: วเิคราะหและออกแบบตนแบบการออกแบบ	โดยนำาขัน้ตอนวเิคราะหแ์ละออกแบบระบบ
ของวงจรพัฒนาระบบ	ผนวกกับขั้นตอนที่	3	ของซิกซ์	ซิกมา	คือ	ขั้นตอนการวิเคราะห์	(Analyze)	ร่วมกับ
ทฤษฎีต่างๆ	 ที่เกี่ยวข้อง	 ได้แก่	 สิ่งที่มีผลกระทบต่อลักษณะคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์มากที่สุดที่ได้จาก
ข้ันตอนท่ี	 1	 ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่	 รูปแบบการเรียนรู้ของฮันนี่แอนด์มัมฟอร์ด	 สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้	
หลักปฏสัิมพนัธร์ะหว่างมนษุยก์บัคอมพวิเตอร์	และองคค์วามรู้ประเพณแีละวฒันธรรมไทย	นำามาวเิคราะหแ์ละ
ออกแบบพัฒนาเปนต้นแบบการออกแบบ	 โดยเขียนต้นแบบการออกแบบในรูปแบบที่ใช้สัญลักษณ์
แทนทฤษฎีต่างๆ

ระยะที่ 3: พัฒนาตนแบบการออกแบบ	โดยนำาขั้นตอนพัฒนาระบบของวงจรพัฒนาระบบผนวกกับ
ข้ันตอนท่ี	3	ของซิกซ์	ซิกมา	คือ	 ข้ันตอนการปรับปรุง	(Improve)	โดยนำาต้นแบบการออกแบบในข้ันตอนท่ี	2	
ร่วมกับทฤษฎีการวิเคราะห์และออกแบบเกมคอมพิวเตอร์	 และสถาปัตยกรรมเกมคอมพิวเตอร์	 เพื่อทำา
การพัฒนาต้นแบบการออกแบบในรูปแบบตัวอย่างหน้าจอเกมคอมพิวเตอร์

defi ne and
measure

control

analysis

improve

ระยะที่ 1:
ทำาความเข้าใจ

ปัญหาและศึกษา
ความเปนไปได้

ระยะที่ 4:
ประเมินและ
เลือกต้นแบบ
การออกแบบ

ระยะที่ 2:
วิเคราะห์และ
ออกแบบต้นแบบ
การออกแบบ

ระยะที่ 3:
พัฒนาต้นแบบ
การออกแบบ
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ระยะที่ 4: ประเมินและเลือกตนแบบการออกแบบ	 โดยนำาขั้นตอนทดสอบระบบของวงจรพัฒนา
ระบบผนวกกบัการใช้ขัน้ตอนที	่4	ของซกิซ	์ซกิมา	คอื	ขัน้ตอนการควบคมุกระบวนการทีม่ผีลกระทบ	(Control)	
โดยขั้นตอนนี้จะมีนำาทฤษฎีการประเมินต้นแบบการออกแบบ	 และหลักสถิติวิเคราะห์สำาหรับการวิจัยมาใช้ใน
การประเมินการยอมรับและเลือกต้นแบบการออกแบบจากผู้เช่ียวชาญ	 จากน้ันนำาผลการประเมินไปปรับปรุง
จนได้ออกมาเปนต้นแบบการออกแบบที่จะนำาไปใช้ในการพัฒนาเปนซอฟต์แวร์เกมคอมพิวเตอร์ต่อไป

ผลการวิจัย

ผลการวิจัยทั้ง	4	ระยะ	ตามขั้นตอนการดำาเนินการวิจัย	มีรายละเอียดดังต่อไปนี้
1. ผลการทําความเขาใจปญหาและศึกษาความเปนไปได
	 จากผลการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	 พบว่า	 คุณลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ที่ควรมี	

ดังแสดงในตารางที่	1

ตารางที่ 1 คุณลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ที่ควรมีจากการศึกษางานวิจัย

คุณลักษณะของเกมคอมพิวเตอรที่ควรมี

จํานวนทฤษฎีและงานวิจัยที่รองรับ
(อางอิง Alan et al., 1999; Alex, 2010; Jacob, 2000; 
Thomas, 1984; ณัฐกร สงคราม และอัญชลี แซลู, 2555; 

ศรีสุดา ดวงโตด และคณะ, 2557)

1.	 เนื้อหาเรื่องราวของเกมดี 2

2.	มีการให้ความรู้ใหม่ 2

3.	จูงใจให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น 4

4.	มีการบอกวัตถุประสงค์ของเกม/ภารกิจของเกม 1

5.	มีการให้รางวัลในเกม 1

6.	 เกมที่มีการตอบสนองกลับ 1

7.	มีสีสันสวยงาม	ดึงดูดใจ 3

8.	ตัวหนังสืออ่านง่ายและใช้งานง่าย 1

9.	 เกมที่สนุก 2

10.	 เกมที่ตื่นเต้น 1

11.	 เกมที่มีความท้าทาย 4

	 จากนั้น	 ได้นำาคุณลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ที่ได้ไปจัดทำาแบบสอบถามเพื่อสำารวจคุณลักษณะ
ของเกมคอมพวิเตอรท์ีผู่ใ้ช้ตอ้งการจากนกัเรยีนระดบัประถมศกึษาชัน้ปทีี	่4-6	ของโรงเรยีนสาธติ	มหาวทิยาลยั
ราชภัฏบุรีรัมย์	 โดยศึกษาจากกลุ่มเปาหมายทั้งหมด	ซึ่งมีจำานวน	30	คน	และนำามาหาค่า	CTQ	คือ	สิ่งที่มี
ผลกระทบต่อลักษณะคุณภาพของเกมคอมพิวเตอร์มากที่สุด	 โดยจัดลำาดับความสำาคัญของลักษณะ
เกมคอมพิวเตอร์ที่ผู้ใช้ต้องการ	 โดยเรียงจากลักษณะที่ผู้ใช้ให้ความคิดเห็นตรงกันจากคะแนนมากไปหาน้อย	
แสดงดังตารางที่	2
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ตารางที่ 2 คะแนนระดับความสำาคัญของคุณลักษณะของเกมคอมพิวเตอร์ที่ผู้ใช้ต้องการ

คุณลักษณะของเกมคอมพิวเตอรที่ผูใชตองการ จํานวนผูระบุความตองการ รอยละ ลําดับความสําคัญ

1.	 เกมที่สนุก 30 100 1

2.	ตัวหนังสืออ่านง่ายและใช้งานง่าย 27 93 2

3.	มีการบอกวัตถุประสงค์ของเกม/ภารกิจของเกม 26 90 3

4.	มีการให้รางวัลในเกม 26 90 3

5.	 เกมที่ตื่นเต้น 26 90 3

6.	จูงใจให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น 24 83 4

7.	มีสีสันสวยงาม	ดึงดูดใจ 24 83 4

8.	 เนื้อหาเรื่องราวของเกมดี 23 79 5

9.	 เกมที่มีการยกตัวอย่างการเล่น 22 76 6

10.	 เกมที่มีความท้าทาย 22 76 6

11.	 มีการให้ความรู้ใหม่ 21 72 7

12.	 เกมที่ทำาให้อยากติดตามเล่นต่อไป 21 72 7

13.	 มีการกระตุ้นความจำากับความรู้เดิมที่มีอยู่ 19 66 8

14.	 เกมที่มีการตอบสนองกลับ 17 59 9

15.	 ตัวละครน่ารัก 17 59 9

2. ผลการวิเคราะหและออกแบบตนแบบการออกแบบ
	 จากการวิเคราะห์และออกแบบต้นแบบการออกแบบ	 ตามขั้นตอนการดำาเนินการวิจัย	 ระยะที่	 2	

ได้ผลการวิเคราะห์และออกแบบต้นแบบการออกแบบ	ดังรายละเอียดต่อไปนี้
	 2.1 ผลการวิเคราะหตนแบบการออกแบบ
	 	 ทฤษฎีที่นำามาใช้ในการพัฒนาต้นแบบการออกแบบ	 ได้แก่	 (1)	 ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่	

นำามาใช้ในการลำาดับเน้ือหาท่ีจะนำาเสนอในต้นแบบการออกแบบ	สาเหตุท่ีใช้ทฤษฎีน้ีเน่ืองจากการศึกษางานวิจัย
ที่เกี่ยวข้อง	 พบว่าทฤษฎีน้ีถูกนำาไปใช้ในด้านคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษาจำานวนมาก	 (2)	 ทฤษฎีรูปแบบ
การเรียนรู้ของฮันนี่และมัมฟอร์ด	 นำามาใช้ในการออกแบบต้นแบบการออกแบบเพื่อให้สามารถรองรับ
กลุ่มนักเรียนที่มีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน	 (3)	 ลักษณะเกมที่ดี	 นำามาใช้ในการออกแบบต้นแบบ
การออกแบบให้มีลักษณะตรงกับความต้องการของผู้เล่นที่เปนนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่	 4-6	 โดยทำา
การศึกษาจากทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	 และจากการสำารวจเบื้องต้นลักษณะเกมที่นักเรียนระดับประถม
ศึกษาปีที่	 4-6	 ต้องการ	 (4)	 ลักษณะสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้	 นำามาใช้ในการออกแบบต้นแบบการออกแบบ
ให้มีลักษณะที่เอ้ือต่อการเรียนรู้	 โดยทำาการศึกษาจากทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	 และ	 (5)	 แรงจูงใจ	
ได้แก่	แรงจูงใจภายในและภายนอก	นำามาใช้ออกแบบต้นแบบการออกแบบให้มีลักษณะที่สร้างแรงจูงใจให้กับ
นักเรียนและนำามาใช้ในการแบ่งต้นแบบการออกแบบ	 โดยต้นแบบการออกแบบที่	 1	 ใช้แรงจูงใจภายใน	
ต้นแบบการออกแบบที่	2	ใช้แรงจูงใจภายนอก	ต้นแบบการออกแบบที่	3	ใช้แรงจูงใจภายในและภายนอก	และ
ต้นแบบการออกแบบที่	 4	 ไม่ใช้แรงจูงใจทั้งภายในและภายนอก	 โดยจำานวนต้นแบบการออกแบบได้มาจาก
การใช้เทคนิควิธีเหมืองข้อมูลแบบจัดกลุ่ม	(Clustering)
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	 	 ในส่วนเน้ือหาท่ีนำาเสนอในต้นแบบการออกแบบน้ันเปนเน้ือหาเก่ียวกับประเพณีและวัฒนธรรมไทย	
โดยในส่วนของประเพณีและวัฒนธรรมไทยได้ใช้เทคนิคเหมืองข้อมูลแบบจัดกลุ่มในการจัดแบ่งของประเพณี
และวฒันธรรมไทยเช่นกนั	ซึง่เมือ่จดัแบง่แลว้พบวา่มหีมวดหมูต่ามทีจ่ดัแบง่ไวแ้ลว้	ไดแ้ก	่ประเพณสีว่นตวัและ
ประเพณสีว่นชมุชน	โดยประเพณทีีผู่ว้จิยัไดเ้ลอืกมาทดลองมาใชเ้ปนเนือ้หาในการจดัทำาตน้แบบการออกแบบ	
คือ	 ประเพณีว่ิงควาย	 ซึ่งเปนประเพณีประเภทส่วนชุมชนประจำาจังหวัดชลบุรี	 ที่มีการสืบสานประเพณี
เปนเวลา	 143	ปี	 ได้รับการประกาศขึ้นทะเบียนมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมของชาติ	ประจำาปีพุทธศักราช	
2555	ประเภทกฬีาภมูปิญัญาไทย	และเปนประเพณทีีแ่สดงใหเ้หน็ถงึความกตญักูตเวทติา	และมเีมตตาธรรม
ของคนที่มีต่อควาย

 2.2 ผลการออกแบบตนแบบการออกแบบ
	 	 หลังจากทำาการวิเคราะห์ต้นแบบการออกแบบแล้ว	 ก็ทำาการออกแบบต้นแบบการออกแบบ

โดยเขียนในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์แทนทฤษฎีต่างๆ	ในรูปแบบตารางเมทริกซ์	ได้ผลการออกแบบต้นแบบ
การออกแบบ	ดังตารางที่	3

ตารางที่ 3 ผลการออกแบบต้นแบบการออกแบบ

ลําดับ เนื้อเรื่อง/เหตุการณ
ตนแบบ

การออกแบบ 1
ตนแบบ

การออกแบบ 2
ตนแบบ

การออกแบบ 3
ตนแบบ

การออกแบบ 4

1 ส่วนหน้าหลัก    

2 ส่วนเมนูตัวเลือก    

3 เลือกตัวละครเด็ก    

4 เลือกตัวละครควาย    

5 ทำาขวัญควาย    

6 เริ่มที่จุดแข่งขัน    

7 เข้าสู่เส้นทางแข่งขัน    

8 ให้หญ้าอ่อนเพิ่มพลัง A B AB C

9 อาบน้ำาเพิ่มพลัง A B AB C

10 เก็บขยะเพิ่มพลัง A B AB C

11 จุดสิ้นสุดเกม	(กรณีชนะ)    

12 จุดสิ้นสุดเกม	(กรณีแพ้)    

หมายเหตุ	 	=	ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย	่ 	=	ลักษณะเกมที่ดี

 	=	ลักษณะสิ่งแวดล้อมการเรียนรู	้ 	=	จริยธรรม

 	=	ทฤษฎีรูปแบบการเรียนรู้ของฮันนี่แอนด์มัมฟอร์ด AB	=	แรงจูงใจภายในและภายนอก
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3. ผลการพัฒนาตนแบบการออกแบบ
	 จากผลการวิเคราะห์และออกแบบต้นแบบการออกแบบ	 ตามขั้นตอนการดำาเนินงานวิจัยขั้นตอน

ระยะท่ี	 3	 ลำาดับต่อมาได้นำาต้นแบบการออกแบบทั้ง	 4	 ต้นแบบการออกแบบ	 มาพัฒนาเปนหน้าจอ
ต้นแบบการออกแบบ	ได้ผลตัวอย่างหน้าจอต้นแบบการออกแบบ	ดังตารางที่	4

ตารางที่ 4 ตัวอย่างหน้าจอผลการพัฒนาต้นแบบการออกแบบ

หนาจอตนแบบการออกแบบ ทฤษฎีที่ใช

GAME
LOGO

3d background

START

Tutorial

Video

Option

Exit

สวนเมนูตัวเลือก
	=	 ทบทวนความรู้เดิมโดยให้ดูคะแนน	และมีตัวอย่างการเล่น
	=	 กระตุ้นความจำาผู้เรียน	สร้างความสัมพันธ์ในการโยงข้อมูลกับความรู้

ที่มีอยู่ก่อน	โดยให้ดูคะแนน	และมีตัวอย่างการเล่นให้ดู
	=	 มีตัวอย่างการเล่นสำาหรับกลุ่มผู้เรียนแบบนักคิดวิเคราะห์	(refl	ectors)	

และมีส่วนการทดลองเล่นพร้อมสอน	สำาหรับกลุ่มผู้เรียนแบบนักปฏิบัติ	
(pragmatists)

Character

M F

ตอไป

ชุดคน

ชุดควาย

เลือกตัวละครเด็ก
	=	 นำาเสนอเนื้อหาใหม่หรือสิ่งเร้าใหม่ด้วยการให้เลือกตัวละครได้

หลายรูปแบบ
	=	 สร้างจินตนาการด้วยการให้เลือกตัวละครในรูปแบบตามต้องการ

เลือกตัวละครควาย
	=	 สร้างจินตนาการด้วยการให้เลือกตัวละครในรูปแบบตามต้องการ

Character

Gameplay Screen
Score1 ST

12345678Lap : 1/2

เขาสูเสนทางแขงขัน
	=	 กระตุ้นการตอบสนองบทเรียนด้วยการมีเส้นทางให้ผู้เล่นบังคับควบคุม

ควายให้วิ่งไปตามเส้นทางที่กำาหนดไว้
	=	 ความรู้สึกที่ได้ควบคุมด้วยการมีเส้นทางให้ผู้เล่นบังคับควบคุมควาย

ให้วิ่งไปตามเส้นทาง
	=	 เล่นแบบมีคู่แข่ง	สำาหรับกลุ่มผู้เรียนแบบนักกิจกรรม	(activist)
	=	 บอกวัตถุประสงค์ด้วยการบอกวัตถุประสงค์/เปาหมายเกม	

สำาหรับกลุ่มผู้เรียนแบบนักทฤษฎี	(theorist)
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4. ผลการประเมินและเลือกตนแบบการออกแบบ
	 ผูว้จิยัไดน้ำาตน้แบบการออกแบบทัง้	4	แบบ	ไปประเมนิและเลอืกจากผูเ้ชีย่วชาญ	ไดผ้ลการประเมนิ

และเลือกต้นแบบการออกแบบ	คือ	ต้นแบบการออกแบบที่	3	ถูกเลือกเปนอันดับหนึ่ง	ด้วยคะแนนเฉลี่ย	4.01	
ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน	 1.184	 และมีผลการประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบเปนอันดับหนึ่ง	
ด้วยค่า	IOC	เท่ากับ	0.94	และเปนต้นแบบการออกแบบที่ผู้เชี่ยวชาญเลือกเปนร้อยละ	100	จากผู้เชี่ยวชาญ
ท้ังหมด	 6	 ท่าน	 จากนั้นทำาการปรับปรุงต้นแบบการออกแบบที่	 3	 ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ	
จนได้ต้นแบบการออกแบบที่สมบูรณ์	ดังแสดงขั้นตอนการประเมินและเลือกต้นแบบการออกแบบ	ดังภาพที่	2

ต้นแบบการออกแบบ	1

ต้นแบบการออกแบบ	3

ต้นแบบการออกแบบ	3

ใช้แรงจูงใจภายใน

ใช้แรงจูงใจภายใน
และภายนอก

ใช้แรงจูงใจภายใน
และภายนอก

ต้นแบบการออกแบบ	3
ที่ผ่านมาการปรับปรุง
ตามผลการประเมิน

ประเมินและเลือก

ปรับปรุง

ใช้แรงจูงใจภายนอก

ไม่ใช้แรงจูงใจภายใน

ต้นแบบการออกแบบ	2

ต้นแบบการออกแบบ	4

ภาพที่ 2:	การประเมินและเลือกต้นแบบการออกแบบ

สรุป อภิปรายผล

การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาเพื่อพัฒนาต้นแบบการออกแบบซอฟต์แวร์เกมคอมพิวเตอร์
เพื่อส่งเสริมประเพณีและวัฒนธรรมไทย	 และประเมินการยอมรับของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อต้นแบบการออกแบบ	
โดยมีการพัฒนาตามหลักการคิวไอทีของจารึก	 ชูกิตติกุล	 (2548)	 เพื่อให้มั่นใจได้ว่า	 การวิเคราะห์ออกแบบ
และพัฒนาต้นแบบการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริมประเพณีและวัฒนธรรมไทยน้ีมีประโยชน์	
มีคุณภาพ	และมีความเปนไปได้ที่นำาไปใช้ในงาน

ในส่วนของลักษณะเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมน้ันสอดคล้องกับงานวิจัยของเฟรเซอร์	 (Alex,	 2010)	
ที่พบว่า	ลักษณะเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมสำาหรับเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการศึกษา	ได้แก่	การให้ความรู้ใหม่	
การให้การตอบสนองกลับที่เปนประโยชน์	 การให้เปาหมายที่ชัดเจน	 การสร้างความอยากรู้อยากเห็น	 และ
มีการใหร้างวัล	และงานวิจยัในหวัขอ้ของอมอร่ีและคณะ	ทีพ่บวา่	องคป์ระกอบทีเ่กมคอมพวิเตอร์เพือ่การศกึษา
ควรมี	ได้แก่	เกมท่ีสนุก	กราฟกสวยงาม	(Amory	et al.,	1999)	และสอดคล้องกับงานวิจัยของมาโลน	ท่ีกล่าวว่า	
องค์ประกอบสำาหรับการออกแบบส่วนประสานกับผู้ใช้ที่สำาคัญ	คือ	ส่วนประสานกับผู้ใช้ที่มีความท้าทาย	และ
ทำาให้เกิดความรู้อยากเห็น	(Thomas,	1984)
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ในดา้นของการนำาแรงจูงใจมาใช้ในการพฒันาเกมคอมพวิเตอรน์ัน้	สอดคลอ้งกบังานวจิยัในหวัขอ้	Game,	
Motivation,	 and	Eff	ective	Learning:	An	 Integrated	Model	 for	Educational	Game	Design	ที่มี
การกล่าวถึงการนำาแรงจูงใจมาที่เปนองค์ประกอบหน่ึงที่ควรใช้ในการออกแบบเกมคอมพิวเตอร์เพื่อใช้
ในดา้นการศึกษา	เน่ืองจากเปนองค์ประกอบทีท่ำาใหผู้เ้รียนรู้สกึมีสว่นร่วมในการเรียนรู้นัน้	(Paras	&	Bizzocchi,	
2005)

ในส่วนของการพฒันาตน้แบบการออกแบบเพือ่ใชเ้ปนสือ่ในการสง่เสรมิวฒันธรรมไทยนัน้สอดคลอ้งกบั
งานวิจัยในหัวข้อการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียต้นแบบสำาหรับวัฒนธรรมไทย	ที่ทำาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียต้นแบบ
สำาหรับส่งเสริมวัฒนธรรมไทยเช่นกัน	 และผลการวิจัยพบว่า	 สื่อมัลติมีเดียต้นแบบสำาหรับวัฒนธรรมไทย	
มีผลความพึงพอใจจากผู้ใช้ในระดับดี	(สรายุฑ	ประเสริฐศรี	และคชากฤษ	เหลี่ยมไธสง,	2557)

จากการพฒันาตน้แบบการออกแบบสำาหรับการพฒันาซอฟตแ์วร์เกมคอมพวิเตอร์เพือ่สง่เสริมประเพณี
และวัฒนธรรมไทยในครั้งนี้	ผู้วิจัยจะนำาผลที่ได้ไปใช้ในการพัฒนาเปนซอฟต์แวร์เกมคอมพิวเตอร์เพื่อส่งเสริม
ประเพณีและวัฒนธรรมไทยต่อไป

ขอเสนอแนะ

1.	 แนวคิดของต้นแบบการออกแบบ	 ผู้พัฒนาสามารถนำาไปใช้เปนแนวทางต้นแบบการออกแบบ
เพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์	 เพื่อส่งเสริมด้านอื่นๆ	เช่น	 เพื่อปรับทัศนคติให้มีจิตสำานึกต่อสังคม	ประเทศและ
ส่วนรวม	หรือนำาไปใช้เปนแนวทางในการพัฒนาต้นแบบการออกแบบเพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์สำาหรับเด็ก
หรือเยาวชนในระดับชั้นอื่น	 โดยทำาการศึกษาในส่วนลักษณะเกมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมสำาหรับเด็ก
หรอืเยาวชนในระดับช้ันน้ันๆ	เพ่ือใหไ้ด้ตน้แบบการออกแบบทีมี่คณุภาพ	และคณุลักษณะตรงตามความตอ้งการ
ของผู้ใช้อย่างแท้จริง

2.	 สามารถนำาตน้แบบการออกแบบเกมคอมพวิเตอรเ์พือ่สง่เสรมิประเพณแีละวฒันธรรมไทยไปพฒันา
เพิ่มเติมในส่วนของการบูรณาการกับทฤษฎีอื่นๆ	เพื่อให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้ที่แตกต่าง

3.	 อาจเพิ่มแรงจูงใจภายนอกและภายในที่ใส่ไว้ในต้นแบบการออกแบบให้มีรูปแบบที่หลากหลาย
และมีทางเลือกให้ผู้เล่นมากขึ้น
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