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บทคัดยอ 

 

งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 

5 หมู 2) ศึกษาผลการเรียนรูจากการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เรื่องอาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 3) ศึกษาความพึงพอใจของกลุมผูใชงานที่มีตอเกมแอนิเมชนั 2 มิติ เรื่องอาหาร

หลัก 5 หมู กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนวัดบางขนุน จํานวน 28 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย คือ เกมแอนิเมชนั 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู

เรื่องอาหารหลัก 5 หมู แบบทดสอบกอนและหลงัเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คอื คารอยละ 

คาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาที (T-Test) 

ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางหลังเรียนสูงกวากอนการใชเกม

แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู เรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุม

ผูเช่ียวชาญโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.54 

และผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุมนักเรียนโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉล่ียเทากับ 

4.55 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.52  

 

คําสําคัญ: เกมแอนิเมชัน อาหารหลัก 5 หมู   
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Abstract 

 

 The objective of this research was to 1) Develop 2D Animation Games for Learning 

The Five Food Groups. 2) To compare learning achievement before and after using 2D 

Animation Games for Learning The Five Food Groups.  3)  Study the satisfaction of 

experts group and students group with 2D Animation Games for Learning The Five Food 

Groups.  The sample group used in the research was 28 students in grade 1 at 

Watbangkanun School.  The tools used in the research were 2D Animation Games for 

Learning The Five Food Groups, Learning achievement test before and after learning. 

The statistics used in data analysis were percentage, mean, standard deviation and T-

Test. 

The evaluation result from the questionnaire completed by the experts yielded the 

mean is 4.52 with standard deviation is 0.54. The evaluation result from the questionnaire 

completed by students yielded the mean is 4.55 with standard deviation is 0.52. The result 

indicated that the level of complacence of Develop 2D Animation Games for Learning 

The Five Food Groups was at a very good level. 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 จากรายงานสุขภาพคนไทย ประจําป 2557 โดยสํานักงานคณะกรรมการสุขภาพแหงชาติ (สช.) 

สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ (สสส.) และสถาบันวิจัยประชากรและสังคม 

มหาวิทยาลัยมหิดล พบวา ภัยคุกคามสุขภาวะที่สําคัญ คือ ภาวะโรคอวน ที่กําลังบั่นทอนสุขภาพคน

ไทยมากข้ึน โดยรายงานสุขภาพคนไทย ป 2557 ระบุวา โรคอวนถือเปนสาเหตุใหเจ็บปวยและ

เสียชีวิตกอนวัยอันควร จากโรคติดตอไมเรื้อรัง (Non-communicate Diseases : NCDs) อาทิ 

เบาหวาน ความดันโลหิตสูง โรคตับ โรคมะเร็ง ภาวะหายใจลําบากและหยุดหายใจขณะหลับ เปนตน 

นอกจากนี้ ภาวะโรคอวนในประเทศไทยยังมีแนวโนมขยายตัวเพิ่มข้ึน จากผลการสํารวจสุขภาพ

ประชาชนไทยโดยการตรวจรางกายในป 2552 พบเด็กอวนตั้งแตระดับปฐมวัย (อายุ 1-5 ป) และวัย

เรียน (อายุ 6-14 ป) ขยายตัวมากข้ึนอยางรวดเร็ว คือ เด็กนักเรียนทุกทุก 10 คน พบผูที่มีภาวะ

น้ําหนักเกินและอวนอยางนอย 1 คน ดร.ชื่นฤทัย กาญจนจิตรา ผูอํานวยการสถาบันวิจัยประชากร

และสังคม กลาววา “ภาวะน้ําหนักเกินและโรคอวน เกิดจากสภาพแวดลอมทางสังคมที่เปลี่ยนแปลง

ไปในทิศทางที่แยลง สงผลใหเกิดความไมสมดุลทางรางกายมากข้ึน โดยเฉพาะพฤติกรรมการบริโภค

อาหารที่ไมดีตอสุขภาพ อาทิ อาหารฟาสตฟูด น้ําอัดลม และอาหารที่ขาดคุณคาทางโภชนาการใน

โรงเรียน” (สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสรมิสุขภาพ, 2560) 

 จากปญหาดังกลาว พบวา สาเหตุที่กอใหเกิดโรคอวนเกิดจากพฤติกรรมการบริโภคอาหารที่

ไมเหมาะสมซึ่งเปนสาเหตุหลักในการเกิดโรค ดังนั้น เพื่อเปนการปองกันปญหาที่อาจเกิดข้ึน ผูวิจัย     

ไดเล็งเห็นความสําคัญในการสรางความเขาใจในการเลือกบริโภคอาหารที่มีประโยชนตามอาหารหลัก    

5 หมู สําหรบัเด็กวัยเรียน (อายุ 6-14 ป) ซึ่งเปนวัยที่มีแนวโนมการขยายตัวของโรคอวนเพ่ิมข้ึนอยาง

รวดเร็ว ผูวิจัยจึงทําการวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู    

มีลักษณะเปน Game Based Learning (GBL) ซึ่งสอดแทรกเนื้อหาเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู อันเปน

หมวดหมูอาหารพ้ืนฐานที่รางกายตองการใหกับผูเลนผานอุปกรณสมารทโฟน โดยการนําเทคโนโลยี

ทางดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีดานอุปกรณสมารทโฟนมาเปนกลไกสําคัญในกระบวนการวิจัย

และพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูท่ีผูใชสามารถเขาถึงไดงาย กอใหเกิด

การกระบวนการเรียนรู ในการเลือกบริโภคอาหารที่ดีมีประโยชนตามอาหารหลัก 5 หมู                   
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อันเปนพ้ืนฐานที่สําคัญในการสรางการรับรูและความเขาใจในวัยเด็กเพื่อลดภาวะการเกิดโรคอวนจาก

การบริโภคอาหารที่ไมดีตอสุขภาพได 

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.2.1 เพื่อพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู 

1.2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุมผูใชงานที่มตีอเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ือง 

อาหารหลัก 5 หมู 

1.2.3 เพื่อศึกษาผลการเรียนรูจากการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 

5 หมู สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

  การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงเนนพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมูมี

ขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 

  1.3.1  ดานการวิเคราะหและออกแบบข้ันตอนการพัฒนาเกม 

    การวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผูวิจัยได

ดําเนินการวิเคราะหและออกแบบเกมตามหลัก Game base โดยใชข้ันตอนการพัฒนาตามรูปแบบ

วงจรการพัฒนาระบบ System Development Life Cycle (SDLC) เนื่องจากรูปแบบดังกลาวมี

กรอบการทํางานเปนโครงสรางที่ชัดเจนเพ่ือใหไดมาซึ่งระบบงาน สามารถแกไขปญหาไดตรงจุด ตรง

ความตองการของผูใช อันจะกอใหเกิดการดําเนินงานที่เปนไปอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

สามารถแสดงกรอบการดําเนินการวิจัยและพัฒนาได ดังภาพที่ 1.1 
 

 
 

ภาพท่ี 1.1 กรอบการดําเนินการวิจัยและพัฒนา เกมแอนิเมชัน 2 มิติ 

เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู 
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  1.3.2  ดานเนื้อหา 

      ในการพัฒนาเกมแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผูวิจัยมุงเนนให

เกมที่ทําการพัฒนาข้ึนมานั้นมีเนื้อหาในการดําเนินเนื้อเรื่องของเกม อางอิงตามหมูอาหารหลักทั้ง 5 

หมวดหมูเปนพื้นฐาน สามารถจําแนกเปน 5 สวน คือ  

    สวนท่ี 1) หมวดเนื้อสัตว ไข นม และถ่ัวเมลด็แหง  

    สวนท่ี 2) หมวดขาว แปง นํ้าตาล เผือก มัน  

    สวนท่ี 3) หมวดผัก  

    สวนท่ี 4) หมวดผลไม           

  สวนที่ 5) หมวดน้ํามันและไขมันจากพืชและสตัว 

  โดยในการพัฒนาเนื้อหาและการดําเนินเรื่องในเกมนั้น ผูวิจัยจะดําเนินการอางอิงเนื้อหาให

สอดคลองกับหมวดหมูอาหารทั้ง 5 หมวดหมู  

  1.3.3  ดานการพัฒนา 

    ในการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูครั้งนี้ ผูวิจัยทํา

การพัฒนาเกมและออกแบบสําหรับอุปกรณสมารทโฟน และมีการทํางานบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด โดยใชโปรแกรมคอนสทรัคทู (Construct2) เปนเคร่ืองมือในการพัฒนา เนื่องจากโปรแกรม

ดังกลาวเปนโปรแกรมที่มีรูปแบบการแสดงผลเปน WebGL (Web Graphics Library) ซึ่งสนับสนุน

การทํางานบนหลายแพลตฟอรม 

 

1.4 นยิามศัพทเฉพาะ 

 เกมแอนิเมชัน 2 มิติ หมายถึง เกมท่ีทําการพัฒนาโดยมีกระบวนการทําภาพใหเกิดการ

เคลื่อนไหวหรือการสรางและเช่ือมโยงภาพที่มีทาทางแตกตางกันเล็กนอยแตขยับอยางตอเนื่องมาเรียง

ตอกันจนทําใหเกิดการเคล่ือนไหวข้ึนในลักษณะ 2 มิติ ที่สามารถมองเห็นท้ังในสวนความกวางและ

ความสูงของวัตถุ 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ที่ทําการพัฒนาข้ึนสามารถนํามาใช

เปนเครื่องมือสําหรับเด็กในการทําความเขาใจเก่ียวกับขอมูลเร่ืองอาหารหลัก 5 หมูอันเปนพื้นฐาน

สาํคญัในการเลือกบริโภคอาหารที่จักสงผลตอสุขภาพที่ดีได 
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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชนั 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผูวิจัย

ไดทําการศึกษา คนควาและรวบรวมขอมูลทั้งทางดานหลักการ ทฤษฎี เทคโนโลยี ตลอดจนการ

ทํางานของระบบงานท่ีเก่ียวของ สามารถนํามาประยุกตใชในดําเนินการวิจัย โดยมีรายละเอียดดงันี้ 

 2.1 อาหารหลัก 5 หมู 

 2.2 เกม  

 2.3 เกมเพ่ือการเรียนรู  

 2.4 แอนิเมชัน  

 2.5 หลักการออกแบบเกม  

 2.6 หลักการออกแบบตัวละคร 

 2.7 องคประกอบของงานทางดานกราฟกส 

 2.8 กระบวนการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร 

 

2.1 อาหารหลัก 5 หมู (Five Four Group) 

การพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผูวิจัยมุงเนนทําการ

พัฒนารูปแบบการดําเนินเนื้อเร่ืองของเกมใหมีความสอดคลองกับหมวดหมูอาหารหลักทั้ง 5 หมวดหมู 

เนื่องจากสารอาหารตาง ๆ มีความสําคัญตอรางกาย ซึ่งผูบริโภคควรคํานึงถึงเพ่ือปองกันการเกิดโรค

และเปนแนวทางในการรักษาสุขภาพ ดังนั้นในแตละวันจึงจําเปนตองรับประทานอาหารใหได

สารอาหารครบถวนตามที่รางกายตองการ ในประเทศไทยกองโภชนาการ กรมอนามัย กระทรวง

สาธารณสุขทําการแบงอาหารหลักของคนไทย ออกเปน 5 หมู  (นิธิยา,2556) โดยมีรายละเอียดดัง

ภาพที่ 2.1  
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ภาพที่ 2.1  แสดงขอมูลอาหารหลัก 5 หมู 

 

 หมูที่ 1 อาหารประเภทเนื้อสัตว เชน ปลา ไข ถ่ัวเมล็ดแหงตาง ๆ น้ํานมและผลิตภัณฑจาก

น้ํานม อาหารเหลานี้เปนแหลงของสารอาหารโปรตนี ซึ่งรางกายจะนําไปใชสรางเปนกลามเนื้อ เพ่ือให

รางกายเจริญเติบโต สรางเอนไซม ฮอรโมน ภูมิตานทานโรค ฮีโมโกลบินในเม็ดเลือดแดง และชวย

เสรมิสรางรางกายใหแข็งแรง แคลเซียม ในน้ํานมและผลิตภัณฑนมยังชวยสรางกระดูกและฟน 

 หมูที่ 2 อาหารประเภท ขาว แปง น้ําตาล เผือก มัน ขาวโพด และผลิตภัณฑจากแปงและ

น้ําตาล อาหารเหลานี้เปนแหลงของสารอาหารคารโบไฮเดรต ซึ่งเปนสารอาหารที่ใหพลังงานและ

ความรอนแกรางกายที่รางกายนําไปใชเปนอันดับแรก ทําใหรางกายมีพลังงานใชในการทํากิจกรรม

ตาง ๆ ไดด ี

 หมูที่ 3 อาหารประเภทผักใบเขียว และพืชผักอ่ืนๆ อาหารเหลานี้เปนแหลงของสารอาหารแร

ธาตุตาง ๆ และวิตามินตาง ๆ และมีเสนใยอาหารชวยเพ่ิมเนื้ออุจจาระและดูดซับของเสียออกจาก

รางกายทางอุจจาระ  

  หมูที่ 4 อาหารประเภทผลไมตาง ๆ อาหารเหลานี้เปนแหลงของสารอาหารคารโบไฮเดรต 

เพราะมีปริมาณสตารช (Starch) และน้ําตาลอยูมากกวาผัก จึงใหพลังงานไดมากกวาการกินผัก และ

ยังเปนแหลงของแรธาตุตาง ๆ วิตามนิตาง ๆ และเสนใยอาหารดวย 
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 หมูที่ 5 อาหารประเภทไขมันและน้ํามัน เชน นํ้ามันหมู กะทิ และน้ํามันพืชตางๆ (น้ํามันถ่ัว

เหลือง นํ้ามันงา น้ํามันปาลม และน้ํามันรําขาว เปนตน) อาหารเหลานี้เปนแหลงของสารอาหารไขมัน

หรอืน้ํามันซ่ึงใหพลังงานสูงกวา สารอาหารชนิดอ่ืน 

2.2 เกม (Game) 

  ความหมายของเกม ตามราชบัณฑิตยสถาน (2546) หมายถึง การแขงขันที่มีการกําหนด

กติกา การเลนเพื่อความสนุก การแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม เชน เกมกีฬา เกมคอมพิวเตอร เกมการ

บริหาร ดังนั้น เกมจึงเปนรูปแบบหนึ่งของการเลนที่มุงเนนในดานความสนุกสนาน ทําใหเกิดการ

เรียนรูดวยตนเอง เปนกิจกรรมที่มีการเลนหรือการแขงขัน โดยมีกฎเกณฑหรือกติกาควบคุมใหการ

เลนดําเนินไปอยางตอเน่ือง อาจเปนการแขงขันระหวางผูเลน ระหวางบุคคล ระหวางกลุมและมีการ

ตัดสินผลแพชนะเม่ือจบลง 

  2.2.1  องคประกอบของเกม 

 กลไกหลักของเกม กลไกของเกมจะระบุกฎกติกาที่ผูเลนสามารถดําเนินการใด ๆ ในโลกของ

เกมนั้นไดกลไกของเกมจะตองสรางความทาทายใหกับผูใชและมอบรางวัลใหกับผูใชเมื่อผูใชสามารถ

ดําเนินการบางอยางไดสําเร็จ  

 สวนติดตอกับผูใช องคประกอบนี้ของเกมจะเปนสวนที่ผูใชจะเห็นและติดตอดวย หนาที่ของ

สวนนี้ คือ การสรางภาพและเสียงของเกมตามกลไกของเกมท่ีออกแบบไวและรับขอมูลจากผูเลนวาจะ

ดําเนินการในเกมเชนใด สวนติดตอกับผูใชนี้นอกจากจะตองสรางสีสันใหกับเกมแลว ความเปน

ธรรมชาติของการใชงานยังเปนสิ่งที่จําเปน ถาผูพัฒนาเกมตองการใหผูใชสนุกและรูสึกมีสวนรวมอยูใน

โลกของเกม 

 การเลาเรื่องราว ในหลายๆ เกมที่มีการดําเนินเรื่องยาวนาน มีหลายฉากหรือวามีหลายดาน

ยอยส่ิงที่เช่ือมโยงหนวยยอย ๆ เขาดวยกัน คือเรื่องราวที่วางพื้นหลังของเกม เรื่องราวที่ถูกเลาไป

พรอม ๆ กับการดําเนินไปของเกมจะทําใหผูเลนเห็นเปาหมายของเกมไดชัดเจนย่ิงข้ึนนอกจากนี้หลาย

ครั้งผูเลนจะเขาใจกลไกของเกมรวมถึงรูปแบบในการติดตอกับผูใชไดไมยาก ถาผูใชมีความรูและ

ประสบการณท่ีเก่ียวของกับเกมน้ัน ๆ ดังนั้นเกมที่วางอยูบนเรื่องราวทั่วไป ก็จะเปนเกมที่เขาถึงไดงาย

โดยไมตองใชคําอธิบายใด 

 กอนการสรางเกม ควรกําหนดแนวทางวาจะทําเกมออกมาในกลุมของเกมใด ซึ่งเปน

ตัวกําหนดกลุมเปาหมายของผูเลน เพ่ือเปนแนวในการกําหนดเทคโนโลยีที่จะนํามาใชงาน ประเภท

ของเกมมีการแบงไวหลายรูปแบบ โดยอาจแบงตามการใชประโยชนเชน เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือฝก

ทักษะ หรือเพ่ือการเรียนการสอน หรือแบงตามลักษณะการสรางภาพ เชน เกม 2 มิติเกม 3 มิติหรือ

ข้ึนอยูกับองคประกอบของเกม 
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 2.2.2  องคประกอบของเกม 

  เกมสามารถแบงประเภทโดยจําแนกตามรูปแบบการเลนและวัตถุประสงคในการดําเนิน

เนื้อเรื่องระบบเกม ดังนี้ 

  2.2.2.1  เกมแอคชัน (Action Game) เปนประเภทเกมที่ใชการบังคับทิศทางและการ

กระทําของตัวละครในเกมเพ่ือผานการทดลองตาง ๆ ไปใหได มีตั้งแตเกมที่รูปแบบงาย ๆ เหมาะกับ

คนทุกเพศทุกวัย เชน มาริโอ ร็อคแมน ไปจนถึงเกมแอคชันท่ีมีเน้ือหารนุแรงไมเหมาะกับเด็ก บางเกม

มีการใสลูกเลนเขามาเพื่อความสนุกของเกมจนกลายเปนเกมแนวใหม 

 2.2.2.2  เกมเลนตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อารพีจี (RPG) หรือที่นิยม

เรยีกกันวาเกมภาษาเปนเกมท่ีพัฒนาจากเกมสวมบทบาทแบบตั้งโตะ เนื่องจากในชวงแรกเกมอารพีจี

ท่ีออกแบบมาจะเปนภาษาอังกฤษหรือญี่ปุนซึ่งตองใชความรูดานภาษาน้ัน ๆ ในการเลน เกมประเภท

นี้จะกําหนดตัวผูเลนอยูในโลกที่สมมตุิข้ึน และใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหนึ่งในโลกนั้น ๆ ผจญ

ภัยไปตามเนื้อเรื่องที่กําหนด โดยมีจุดเดนทางการพัฒนาระดับของตัว เก็บเงินซื้ออาวุธอุปกรณ เมื่อ

ผจญภัยไปมากข้ึนและเอาชนะศัตรูตัวรายที่สุดใหได  

 2.2.2.3  เกมผจญภัย (Adventure Game) เปนเกมที่ผูเลนจะสวมบทบาทเปนตัวละคร

หนึ่งและตองกระทําเปาหมายในเกมใหสําเร็จลุลวงไปได เกมผจญภัยนั้นถูกสรางข้ึนคร้ังแรกในรูปแบบ

ของ Text Based Adventure จนกลายเปนแบบ Graphic Adventure เกมผจญภัยจะเนนหนักใหผู

เลนหาทางออกหรือไขปริศนาในเกม โดยสวนมากปริศนาในเกมจะเนนใชตรรกะแกปญหาและใช

สิ่งของที่ผูเลนเก็บมาระหวางผจญภัย นอกจากนั้นผูเลนยังคงตองพูดคุยกับตัวละครตัวอ่ืน ๆ ทําใหเกม

ประเภทนี้ผู เลนตองชํานาญดานภาษมาก เกมผจญภัยสวนมากไมมีการตายเพ่ือใหผูเลนไดมีเวลา

วิเคราะหปญหาขางหนาได หรือถามีการตายในเกมผจญภัยมักจะถูกวางไวแลววาผูเลนจะตองตาย

ตรงไหนได  

 2.2.2.4  เกมปริศนา (Puzzle Game) เปนเกมแนวที่เลนไดทุกวัย ตัวเกมมักจะเนนการ

แกปริศนา ปญหาตาง ๆ มีตั้งแตงายไปจนถึงซับซอน ในอดีตตัวเกมมักนํามาจากเกมปริศนาตาม

นิตยสาร เชน เกมตัวเลข เกมอักษรไขว ตอมาจึงมีเกมปริศนาเลนบนคอมพิวเตอร  

 2.2.2.5  เกมการจําลอง (Simulation Game) เปนเกมประเภทท่ีจําลองสถานการณ

ตาง ๆ มาใหผูเลนไดสวมบทบาทเปนผูที่อยูในสถานการณนั้น ๆ และตัดสินใจในการกระทําเพ่ือลองดู

วาจะเปนอยางไร เหตุการณตาง ๆ  

 2.2.2.6  เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เปนประเภทเกมที่แยกออกมาจาก

ประเภทเกมการจําลอง เนื่องจากในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทางของตัวเองที่ชัดเจนข้ึน คือเกมที่

เนนการควบคุมกองทัพซึ่งประกอบไปดวยหนวยทหารตาง ๆ เขาทําการสูรอบกัน พบมากในเครื่อง
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คอมพิวเตอรเนื่องจากคียบอรดและเมาสนั้นมีความเหมาะสมตอการควบคุมเกม และสามารถเลน

รวมกันไดหลายคนผานอินเทอรเนต็หรือระบบแลน 

 2.2.2.7  เกมกีฬา (Sport Game) คือเกมจําลองการเลนกีฬาแตละชนิดโดยสวนมาก

เกมกีฬามักจะมีความถูกตองและเท่ียงตรงในกฎกติกาคอนขางมาก จึงเหมาะสําหรับผูเลนท่ีเขาใจกฎ

กติกาและการเลนของกีฬานั้น ๆ 

 2.2.2.8  เกมอาเขต (Arcade Game) คือ เกมที่ถูกสรางมาใหกับเคร่ืองเกมตู โดย

สวนมากเกมประเภทนี้มักจะใชเวลาจบไมนาน เนนความเรียบงาย  

 2.2.2.9  เกมออนไลน (Online Game) คือ เกมที่เปนลักษณะที่มีผูเลนหลาย ๆ คน 

ผานระบบอินเทอรเน็ต โดยที่จะมีตัวละครเลนแทนตัวเอง มีการพูดคุยกันในเกม สรางสังคมชวยกัน

ตอสูเก็บประสบการณ  

 2.2.2.10  เกมการศึกษา (Education Game) วัตถุประสงคเพื่อใหไดความรูและความ

เพลิดเพลิน โดยดําเนินการสอดแทรกเนื้อหาของหลักสูตร หรือเนื้อหาที่ตองการใหผูเลนเรียนรูผาน

กระบวนการเลนเกม 

 

2.3  เกมเพื่อการเรียนรู (Game Base Learning) 

 เกมเพ่ือการเรียนรู หมายถึง เกมท่ีทําการพัฒนาข้ึนมาเพื่อใชเปนส่ือในการเรียนรู โดย

กระบวนการพัฒนาเกมมุงเนนการสอดแทรกเนื้อหาของหลักสูตรผนวกกับความสนุกสนานในรูปแบบ

ของเกม เพื่อใหผูเลนเกิดการเรียนรูจากการเขาเลนเกมตามข้ันตอนและระบบการดําเนินเนื้อเร่ืองของ

เกมที่ไดกําหนดไว 

 เกมเพ่ือการเรียนรู เปนส่ือท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดทั้งในระดับความจําและความเขาใจ 

สามารถสรางแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนรู สามารถสรางความสนุกสนานใหแกผูเรียนและจูงใจให

ผูเรยีนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูจนกระทั่งเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  

 2.3.1 การออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู ผูพัฒนาตองคาํนึงถึงความสาํคัญในการออกแบบการ

ดําเนินเนื้อเร่ืองของเกมใหสอดคลองกับวัตถุประสงคในการพัฒนา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.3.1.1 แบบฝกหัด (Practice) การออกแบบเกมเพื่อการเรียนรูตองมีการสอดแทรก

แบบฝกหัดในรูปแบบตาง ๆ เม่ือผูเลนเขาเลนเกม ผูเลนจะถูกนําเขาสูการทําแบบฝกหัดที่ถูกออกแบบ

มาในรปูแบบของเกมตามกระบวนการวิเคราะหและออกแบบท่ีมีความสนุกสนาน  

 2.3.1.2  การเรียนรูดวยตนเอง (Learning by Doing) การออกแบบเกมตองเนนให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเน้ือหาท่ีทําการออกแบบจาก

กระบวนการเลนเกมไดอยางลึกซึ้ง  
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 2.3.1.3  การเรียนรูจากความผิดพลาด (Learning from Mistakes) การออกแบบเกม

เพ่ือการเรียนรูโดยใหผูเลนไดเรียนรูจากความผิดพลาด เชน การเลนเกมไมผานจะสงผลอยางไร 

เรียนรูในสวนใด ซ่ึงจะสงผลใหผูเลนจดจําไดดีย่ิงข้ึน 

 2.3.1.4  เปาหมายในการเรียนรู (Goal-Oriented Learning) การออกแบบเกมตองมี

การกําหนดเปาหมายที่ชัดเจนในเกม เพ่ือใหผูเลนเรียนรูและพยายามที่จะทําใหบรรลุเปาหมายท่ีทํา

การกําหนดไว 

 2.3.1.5  ประเด็นการเรียนรู (Learning Point) การออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรูตองทํา

การกําหนดประเด็นการเรียนรูสําคัญท่ีผูเลนสมควรรูเพื่อใหเกิดการจดจําและสามารถนําความรูนั้นไป

ประยุกตใชงานไดจริง 

 

2.4  แอนิเมชัน (Animation) 

 2.4.1  ความหมายของแอนิเมชัน 

 สารานุกรมไทยสําหรับ เยาวชน เลม ท่ี 36 ได ใหความหมายของแอนิ เมชันไว

วา  “แอนิเมชัน” หมายถึง การทําภาพเคลื่อนไหว หรือการทําใหเคลื่อนไหว หรือภาพเคล่ือนไหว 

กรรมวิธีในการผลิตแอนิเมชันใชรูปแบบเดียวกับการผลิตภาพยนตร คือ การใชทฤษฎีภาพติดตา    

ตามธรรมชาติของสายตามนุษยนั้น เมื่อมองภาพภาพหนึ่งแลว สมองก็จะยังคงรับรูตอภาพภาพนั้น

ในชวงเส้ียวระยะเวลาหนึ่ง  และเมื่อภาพกอนหนาถูกแทนที่ดวยภาพอีกภาพหนึ่ง สมองก็จะเกิดการ

เช่ือมตอระหวางภาพ 2 ภาพข้ึน   ดังนั้น เมื่อเปลี่ยนภาพนิ่งจํานวนหนึ่ง ดวยความเร็วที่เหมาะสม 

มนุษยก็จะเห็นภาพนิ่งเหลานั้น เปนภาพเคลื่อนไหว โดยอัตราเร็วในการทําใหภาพนิ่งเคล่ือนไหวไดอยู

ท่ี 14 ภาพตอ 1 วินาที หรอืเร็วกวา ซึ่งปจจุบันจะใชอัตราเร็วที่ 24 ภาพตอ 1 วินาที อันเปนอัตราเร็ว

มาตรฐานท่ีใชในการผลิตภาพยนตรโดยทั่วไป และอัตราเร็วที่ 25 ภาพตอ 1 วินาที สําหรับการผลิต 

วีดิทัศน  

 2.4.2  ประเภทของแอนิเมชัน 

 จากสารานุกรมไทยสําหรับเยาวชน เลมที่ 36 เรื่องแอนิเมชัน ไดแบงประเภทของ

แอนิเมชนัไว 2 ประเภท คือ  

 2.4.2.1  แอนิเมชันแบบภาพสองมิติ 

 แอนิเมชันรูปแบบนี้จะเนนการใชวิธีวาดเปนหลัก โดยแอนิเมชันที่ใชมือวาดในยุคแรก

เรียกวาแอนิเมชันใชแผนใส เปนการตูนแบบดั้งเดิมที่ใชการวาดและระบายสีตัวละคร รวมท้ังฉากหลัง

ลงบนแผนใสและเมื่อนําแผนใสแตละแผนมาซอนกันแลวถายภาพแผนใสโดยใชกลองถายภาพที่ถูก

ออกแบบมาเปนพิเศษเพ่ือผลิตภาพการตูน 1 ภาพที่ประกอบไปดวยตัวละครและฉาก การเคลื่อนไหว

ของภาพที่เกิดจากการวาดภาพหลักแสดงอิริยาบถหลักที่เคล่ือนไหว ปจจุบันการสรางแอนิเมชันแบบ
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ภาพสองมิติไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาชวยซ่ึงจะใชโปรแกรมที่ออกแบบสําหรับใชรวมกับ

อุปกรณพิเศษเพื่ออํานวยความสะดวกใหแกผูวาดภาพหลัก ผูวาดภาพชวงกลาง และผูลงสี เพ่ือให

สามารถทํางานรวมกันไดอยางสะดวกและรวดเร็วย่ิงข้ึน  

 2.4.2.2  แอนิเมชันแบบภาพสามมิติ 

 แอนิเมชันแบบภาพสามมิติโดยท่ัวไปหมายถึง การสรางการตูนดวยคอมพิวเตอร ที่ตัว

ละครหรือฉากสามารถเคล่ือนท่ีไดท้ังในแนวแกน x แกน y และแกน z ซ่ึงแตกตางจากการสราง

แอนิเมชันแบบสองมิติท่ีตัวละครหรือฉากสามารถเคล่ือนที่ไดเฉพาะแนวแกน x และแกน y สงผลให

มุมมองในรูปแบบแอนิเมชันสามมิติสามารถมองเห็นตัวละครหรือวัตถุไดรอบทิศทาง 

 

2.5  หลักการออกแบบเกม (Game Level Design) 

 การออกแบบเกมผูพัฒนาตองทําการกําหนดรูปแบบและการทํางานระบบเกมใหสอดคลองกับ

การดําเนินเร่ืองและวัตถุประสงคของเกมท่ีทําการพัฒนาข้ึนท้ังในสวนตัวละคร ฉาก รวมถึงเงื่อนไข

และขอกําหนดการเลนเพ่ือใหผูเลนสามารถเขาถึงเนื้อหาท่ีผูพัฒนาตองการได โดยในการออกแบบเกม 

ผูพัฒนาควรคํานึงองคประกอบที่สําคัญ โดยมรีายละเอียดดังนี้ 

 2.5.1  การสรางความชัดเจน ในการสรางเลเวล ผูสรางควรจะสรางใหมีลักษณะปด คือ ผูเลน

จะตองอยูในอาณาเขตจํากัดที่เก่ียวของกับการเลนเกมในเลเวลนั้น การเปดเลเวลจะทําใหเลนสับสน

และอาจจะหลงทางจนไมทราบวาควรจะไปทางไหน สวนเทคนิคในการปดควรจะสรางให

สมเหตุสมผล  

 2.5.2  กลุมกอนของเลเวล ในสวนของกราฟกภายในดานควรจะเปนไปในทิศทางเดียวกัน 

ผูออกแบบควรสรางการเคล่ือนที่ของวัตถุในดานเพ่ือใหผูเลนสามารถรับรูไดถึงการเคลื่อนที่ของวัตถุ

ในดานและสามารถใชทักษะในการเลนเพ่ือใหผานไดไมยาก 

 2.5.3  เปาหมายของเลเวล กําหนดเปาหมายใหชัดเจน จะชวยใหผูเลนทราบถึงจุดประสงคที่

ตองเลนภายในดานนั้น วาตองทําอยางไรบาง เพราะหากผูเลนไมสนใจจุดประสงคหรือวิธีการเลน จะ

ทําใหผูเลนเลนเกมอยางไมมีความสนุก 

 2.5.4  การพัฒนาอยางมีแบบแผน เกมจะตองมีการจัดลําดับจากเลเวลระดับงายไปถึงระดับที่

ยากที่สุดและไมควรนําระดับความยากและงายมาวางสลับกันอยางไมเปนระเบียบเพราะผูเลนที่ผาน

ความยากในระดับหนึ่งแลว จะรูสึกไมอยากกลับไปเลนในระดับที่งายกวาที่เคยผานมาแลว ทําใหตัว

เกมขาดความทาทายที่ผูออกแบบจะตองพัฒนาใหระดับของดานในเกมมีความยากและงายในระดับที่

พอเหมาะไมงายและยากจนเกินไป เพ่ือไมใหผูเลนเกิดความนาเบื่อและไมสนใจเกม  

 2.5.5  ความตอเน่ืองภายในเลเวล ขอควรระวังในการออกแบบเลเวล คือ การสรางดานที่มีการ

เปดภายในเลเวลมากเกินไปจนผูเลนไมสามารถรับมือกับวัตถุที่มีมากหรือนอยจนเกินไปของดาน 
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เพราะจะทําใหผูเลนรูสึกวาดานนั้นส้ันเกินกวาความตั้งใจของผูออกแบบโดยมีวิธีปองกันอยูหลายวิธี

เชน ผูออกแบบอาจจะสรางอุปสรรคข้ึนมาขวางภายในเกม เพ่ือใหผูเลนตองทําอะไรบางอยางกอนถึง

จะสามารถไปตอได  

 2.5.6  การตัดสินใจ กระบวนการท่ีทําใหผูเลนไดใชความคิดในการวิเคราะหทางเลือกสําหรับ

แกไขปญหาที่เกิดข้ึนในระหวางการเลน ผูเลนจะเกิดความสนุกสนานและรูสึกวาตนเองเปนสวนหนึ่ง

ของเกม “เกมที่นาสนใจเกิดจากความนาสนใจของการตัดสินใจที่มีในเกม”ในการสรางเหตุการณท่ีจะ

ใหผูเลนไดตัดสินใจ ส่ิงที่ผูออกแบบตองคํานึงถึงก็คือ ผลลัพธที่จะเกิดข้ึนเมื่อผูเลนไดตัดสินใจเลือก

ทางเลือก ซ่ึงมีหลายแบบดวยกันทั้งนี้ข้ึนอยูกับประสบการณของผูออกแบบแตละคนในบางเกมเมื่อผู

เลนตัดสินใจผิดพลาดก็จะถูกลงโทษหรือการไปใหถึงยังเปาหมายนั้นทําไดยากข้ึน แตยังอยูบนพื้นฐาน

ท่ียังสามารถสรางความทาทายใหกับผูเลนและไมทําใหผูเลนนั้นรูสึกวาตนเองไมมีความสามารถ  

 2.5.7  รางวัล หลังจากที่ผูเลนใชระยะเวลาชวงหนึ่งในการพยายามฟนผาอุปสรรคตาง ๆ ของ

เกม การใหรางวัลถือเปนสิ่งที่สําคัญมากที่ทําใหผูเลนรูสึกวาประสบความสําเร็จกับความพยายามที่ได

ทําไป และอยากที่จะเผชิญกับความทาทายอ่ืน ๆ ตอไป รางวัลท่ีจะใหกับผูเลนมีหลายรูปแบบดวยกัน 

เชน คะแนน (score) ไอเทม (Items) หรือพลงั (Power)  

 2.5.8  ความทาทาย สิ่งที่ทําใหเกมเกิดความนาสนใจ นาติดตามและเกิดความสนุก คือ        

ความทาทายที่มีในระบบเกม เนื่องจากทําใหผูเลนไดใชความรู ความคิด หรือทักษะ ในการแกไข

ปญหาที่กําลังเผชิญในเกม ทําใหผูเลนรูสึกภูมิใจในตัวเองเมื่อสามารถเอาชนะความทาทายเหลานั้น

ได ความทาทายของเกมสามารถเห็นไดจากความยากที่ เกมนั้นมีอยู  ในขณะที่ผู เลนเลนเกม 

ความสามารถของผูเลนจะไดรับการพัฒนาจากความยากที่ตนไดเผชิญ ดังนั้นจึงมีความจําเปนอยางย่ิง

ท่ีผูออกแบบตองเพ่ิมความยากของเกมขึ้นเปนลําดับและพยายามทําใหระดับความยากของเกมอยูสูง

กวาระดับความสามารถของผูเลนเสมอ มิฉะนั้นแลวเม่ือไรก็ตามที่ระดับความยากของเกมอยูในระดับ

เดียวกับความสามารถของผูเลน เกมจะขาดความนาสนใจและไมนาติดตาม เมื่อเกมดําเนินไปหาก

ระดับความความยากยังไมถูกออกแบบใหมีเพ่ิมมากขึ้น ระดับความสามารถของผูเลนก็จะสูงกวา ทํา

ใหผูเลนหมดสนุกกับการเลนและเลิกเลนไปในที่สุด ความทาทายท่ีใสเขาไปในเกมน้ันผูเลนตองทํา

ความเขาใจไดงาย ผูเลนสามารถรับรูไดวาอะไรคือสิ่งท่ีเกมตองการใหผูเลนทําและตองมีความยากใน

การท่ีจะเลน แตไมยากจนเกินไปจนทําใหผูเลนรูสึกวาไมคุมคากับสิ่งที่ตนพยายามหรือรูสึกวาตัวเอง

ลมเหลว เม่ือไมสามารถผานอุปสรรคนั้นไปได การออกแบบความทาทายของเกมใหเหมาะสมกับผูเลน

นั้นถือเปนเร่ืองยาก เน่ืองจากความสามารถของผูเลนแตละกลุมมีไมเหมือนกัน แตทางออกของปญหา

นี้ที่เกมสวนใหญใชกัน ซึ่งเปนวิธีที่งายและผลท่ีไดรับก็เปนที่นาพอใจ ก็คือ การสรางทางเลือกใหผูเลน

ไดเลือกที่จะเลนในระดับความยากตาง ๆ ได แตการใหรางวัลแกผูเลนก็ควรมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมข้ึน

ตามไปดวย ในระดับความยากที่แตกตางกันนั้นแตวิธีท่ีดีที่สุดของปญหาน้ีและเปนวิธีการที่ยากที่สุด 
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คือ การออกแบบใหเกมมีความสามารถวิเคราะหพฤติกรรมของผูเลนและทําการปรับความทาทายให

เหมาะสมกับผูเลนแตละคน ซ่ึงชวยใหเกมน้ันมีความนาสนใจมากย่ิงข้ึน เนื่องจากผูเลนจะพบความทา

ทายใหมเสมอ เม่ือความสามารถของตนมีการพัฒนามากขึ้น 

 

2.6  หลักการออกแบบตัวละคร   

 การออกแบบตัวละครสําหรับการนําไปใชประกอบการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบ

ควรทําการออกแบบโดยคํานึงถึงรูปแบบและวิธีการในการนําตัวละครไปใช เชน การทําภาพนิ่ง การ

ทําแอนิเมชัน โดยพ้ืนฐานการออกแบบตัวละครประกอบดวย 4 ข้ันตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  2.6.1  การออกแบบตัวละครตนแบบ 

 การออกแบบตัวละครตนแบบ ผูออกแบบสามารถทําการออกแบบไดโดยการกําหนดเคา

โครงหลักของตัวละคร เชน กรอบใบหนา ลําตัว แขนขา รวมถึงการกําหนดสัดสวนเพ่ือใหเหมาะสม

กับลกัษณะของตัวละคร จากนั้นจึงทําการลงรายละเอียดในสวนอ่ืนทีละสวน  

 2.6.2  การออกแบบหนาตาและอารมณ 

 สวนประกอบการออกแบบหนาตาและการแสดงอารมณพ้ืนฐาน ไดแก ทรงผม ตา ปาก 

จมูก ซ่ึงสวนประกอบดังกลาวจะเปนตัวจําแนกตัวละครชายและตัวละครหญิง ผูออกแบบควรคํานึงถึง

ลักษณะของเพศและชวงอายุเพื่อประกอบการออกแบบใหตรงตามคุณลักษณะของตัวละครนั้น การ

ออกแบบหนาตาผูออกแบบตองคํานึงถึงมุมมองของตัวละครเปนหลัก เนื่องจากองคประกอบของ

หนาตาน้ันจะไมเปลี่ยนแปลง แตหากตองการเปล่ียนแปลงผูออกแบบตองดําเนินการเปล่ียนที่

รายละเอียด เชน การแสดงออกทางดวงตา เคาโครงของดวงตายังคงเดิมแตผูออกแบบสามารถ

เปลี่ยนแปลงรายละเอียดท่ีตาดําของตัวละคร เชน ตาดําโตวาวเพื่อแสดงถึงอาการถูกใจหรือความ

ตองการ ตาดํารปูตัวที (T) เพ่ือแสดงอาการรองไหหรือเกิดความเสียใจ ดังภาพที่ 2.2 

 

 

ภาพท่ี 2.2  แสดงลักษณะตาตัวละคร  
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 2.6.3  การออกแบบทาทาง 

 การออกแบบทาทางในมุมมองตาง ๆ เชน ดานหนา ดานหลัง ดานซาย และดานขวา 

สามารถชวยใหผูออกแบบทําการกําหนดการแสดงทาทางในมุมมองเหลานั้นไดงาย สามารถนําไปใชใน

การออกแบบทาทางที่สอดคลองกับการแสดงอารมณและหนาตาของตัวละคร เชน เมื่อตัวละครมีการ

แสดงอาการตกใจทางใบหนา กําหนดทาทางใหตัวละครทําการชูมือขึ้นทั้งสองขาง เปนตน 

 2.6.4  การกําหนดขนาดและการมองเห็น 

 การกําหนดขนาดตัวละครและระยะการมองเห็นมีความสัมพันธกัน โดยผูออกแบบควร

คํานึงถึงองคประกอบฉากรวมดวยในการกําหนด เชน ใบหนาขณะตัวละครกมมีความสัมพันธกับ

ลกัษณะเสนผมที่ตกลงมาบริเวณกรอบหนา เพื่อเปนการเปรียบเทียบมุมมอง ขนาดและการมองเห็นที่

ชัดเจนวาตัวละครมีอิริยาบทในรปูแบบใด 

 

2.7  องคประกอบและการจัดวางงานทางดานกราฟกส 

 การออกแบบงานทางดานกราฟกส เปนวิธีการที่ เ ก่ียวของกับการแสดงออกถึงการส่ือ

ความหมายในลักษณะของตัวอักษรและภาพในรูปแบบตาง ๆ ซ่ึงเปนการส่ือสารทางทัศนสัญลักษณ 

ดังนั้นในการออกแบบจึงเปนสิ่งจําเปนที่จะตองมีการเรียนรูเก่ียว การมองเห็นและจิตวิทยาที่เก่ียวของ 

2.7.1 องคประกอบทางดานงานกราฟกส สามารถจําแนกเปน 8 ชนิด โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.7.1.1  เสน (Line) หมายถึง จุดหลาย ๆ จุด ถูกวางเรียงตอเนื่องกันจนเกิดเปนเสน

รูปทรงตาง ๆ รูปทรงของเสนสามารถส่ือถึงความรูสึกที่แตกตางกันออกไป โดยสวนใหญ เสนจะถูก

นําไปใชรวมกับองคประกอบอ่ืน ๆ เพ่ือส่ือถึงอารมณของผลงานในแบบที่ตองการ 

  2.7.1.2  รูปราง (Shape) หมายถึง องคประกอบตอเนื่องมาจากเสน เกิดจาการนําเสน

แบบตาง ๆ มาตอกันจนไดรูปราง 2 มิติที่มีความกวางและความยาว สามารถแบงรูปรางออกเปน      

2 แบบ คือ รูปรางที่คุนตาและรูปรางอิสระ  

  2.7.1.3  รูปทรง (Form) หมายถึง องคประกอบท่ีใชรูปรางเปนพื้นฐานแลวทําการเพิ่ม

ความลึกเขามาจนกลายเปนรูปทรง 3 มิติ  

  2.7.1.4  น้ําหนัก (Value) หมายถึง สวนเพ่ิมเติมใหกับรูปทรงเพ่ือเพ่ิมน้ําหนักใหกับภาพ 

ความทึบหรือโปรงแสง โดยน้ําหนักจะเกิดจากการเติมสี แสง เงา ลงไปจนกระทั่งไดผลลัพธตาม

ตองการ  

  2.7.1.5  พื้นผิว (Texture) หมายถึง สิ่งที่แสดงใหรูวารูปรางหรือรูปทรงที่นํามาใชงานมี

สมัผัสอยางไร สามารถจําแนกเปน 2 รูปแบบ คือ การสัมผัสดวยมือและการสัมผัสดวยสายตา 
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  2.1.7.6  ที่วาง (Space) หมายถึง พ้ืนท่ีวางเปลา พ้ืนที่ที่ไมสําคัญ หรือ พ้ืนหลัง พื้นที่

วางจะชวยในการออกแบบ เพื่อไมใหเกิดความหนักจนเกินไป แตในบางกรณีท่ีวางจะสามารถเปนสวน

ชวยใหเกิดความจุดเดนในการออกแบบได 

  2.1.7.7  สี (Color) หมายถึง การเลือกใชสี โดยสีสามารถแสดงถึงอารมณที่ตองการได

ชัดเจนมากกวาสวนประกอบอ่ืน ๆ เชน สีโทนรอน สําหรับงานที่ตองการความตื่นเตน ทาทาย สีโทน

เย็น สําหรับงานท่ีตองการใหดูสุภาพ เรียบและสบายตา  

  2.7.1.8  ตัวอักษร (Font) หมายถึง การเลือกใชตัวอักษร โดยสามารถแสดงถึงรูปแบบ

ของผลงานไดดี เชน ตัวอักษรที่เปนทางการ ตัวอักษรที่ไมเปนทางการ โดยความเหมาะสมของการ

เลือกใชตัวอักษรนั้นข้ึนอยูกับส่ิงท่ีตองการสื่อความหมาย การนําเสนอ การประชาสมัพันธ  

 2.7.2  การจัดวางองคประกอบ สามารถจําแนกเปน 8 ลกัษณะโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  2.7.2.1  สัดสวน (Proportion) คือ การกําหนดขนาดของงานกราฟกสใหมีความพอดี 

เหมาะสมกับการนําไปใช รวมไปถึงสัดสวนสัมพันธ ซึ่งเปนขนาดของภาพกับภาพ หรือขนาดของภาพ

กับตัวอักษรใหมีความเหมาะสม 

  2.7.2.2  ความสมดุล (Balance) คอื การจัดวางรูปภาพ ตัวอักษรและวัสดุอ่ืนๆ ในกรอบ

ของการออกแบบ ใหเกิดความพอดีหรือเทาเทียมกัน ลักษณะของสมดุลแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

 ประเภทที่ 1 สมดุลแบบซาย ขวา เหมือนกันหรือเทากัน (Symmetrical Balance) เมื่อแบง

ดวยเสนแนวตั้งผานจุดก่ึงกลางสายตา จะมองเห็นวามีน้ําหนักเทากันทั้งสองขาง 

 ประเภทที่ 2 สมดลุแบบซาย ขวา ไมเหมือนกันหรือไมเทากัน (Asymmetrical Balance) เปน

การจัดวางภาพหรือตัวอักษรเนนถึงการแสดงทิศทาง ซึ่งเมื่อพิจารณาโดยภาพรวมแลวมีความรูสึกวามี

น้ําหนักเทากัน แตถาลากเสนแบงแนวตั้งผานจุดก่ึงกลาง น้ําหนักทั้งสองขางจะไมเทากัน 

  2.7.2.3  ความกลมกลืน (Harmony) คอื ความพอเหมาะ พอดี ของสวนประกอบตาง ๆ 

ท่ีประกอบข้ึนเปนสื่อกราฟกสไมวาจะเปนรูปภาพ ตัวอักษร ลักษณะของรูปทรงและการใชสี ซ่ึงทําให

เกิดความสัมพันธที่มีความเปนอันหนึ่งอันเดียวกันเกิดเปนความงามและความนาสนใจในการออกแบบ 

  2.7.2.4  ความแตกตาง (Contrast) คือ การนํารูปแบบที่แตกตางกันทั้งดานขนาด 

ลักษณะของภาพ ลักษณะของวัสดุ ตลอดจนการใชสี มาจัดไวดวยกัน เปนการเนนใหเห็นถึงความ

แตกตางหรือการตัดกันตามจุดมุงหมายของการออกแบบ เชน การถายภาพนกกระยางอยูกลางทอง

นาท่ีมีสีเขียว จะใหความรูสึกวามีสีตัดกันหรือแตกตางกัน เห็นไดชัดเจน 

     2.7.2.5  จังหวะหรือลีลา (Rhythm) คือ การจัดวางรูปภาพ วัสดุ หรือตัวอักษร ใน

ตําแหนงที่แตกตางกัน อาจจะดวยการจัดชองไฟ ใหมีระยะหางเทาๆกัน หรือมีลําดับตอเนื่อง จะทําให

เกิดความรูสึกที่บงบอกถึงทิศทาง และความสมดุลในการออกแบบ 
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  2.7.2.6  ความมีเอกภาพ (Unity) คือ การจัดวางภาพ วัสดุ หรือตัวอักษร ตลอดจนการ

ใชสี ในการออกแบบใหเกิดเปนจุดสนใจหรือศูนยสนใจ ซ่ึงในการออกแบบแตละคร้ังเอกภาพหรือศูนย

สนใจดังกลาวจะตองมีเพียงแหงเดียว ประหนึ่งวาเอกภาพของงานแตงงานยอมอยูท่ีคูบาวสาวเพียงผู

เดียวเทานั้น 

  2.7.2.7  ชองวาง (Space) คือ ชองวางระหวางภาพหรือระหวางภาพกับตัวอักษร ซ่ึง

หมายรวมถึงชองวางทั้งภายในและภายนอก ในกรอบของการออกแบบ ชองวางหรือชองไฟนี้ชวยทํา

ใหการออกแบบมีความนาสนใจ มีความเดนและมีสมดุล 

  2.7.2.8  ทิศทาง (Direction) คือ การวางหรือการจัดรูปแบบใหเห็นแนวทาง ข้ันตอน

ของกระบวนการใหเปนไปอยางตอเนื่องและถูกตองตามลําดับข้ัน ทิศทางในการออกแบบจะชวยให

ผูชมเขาใจกระบวนการไดรวดเร็วย่ิงข้ึน 

 

2.8  กระบวนการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร 

 การพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อการเรียนรูเร่ือง อาหารหลัก 5 หมู จําเปนตองมีการวาง

แผนการพัฒนาที่ชัดเจนเพื่อใหไดระบบเกมคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ผูวิจัยจึงดําเนินการ

วางแผนการพัฒนาระบบงานตามข้ันตอนของวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) ซ่ึงเปนวงจรแสดง

ข้ันตอนการทํางาน กิจกรรมตาง ๆ สามารถแบงกระบวนการดําเนินงานเปน 7 ข้ันตอน ดังแสดงใน

ภาพที่ 2.3 

 

 

ภาพที่ 2.3  แสดงข้ันตอนวงจรการพัฒนาระบบ 
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 2.8.1  กําหนดปญหา (Problem Definition) เปนข้ันตอนของการกําหนดขอบเขตปญหา การ

ระบุสาเหตุของปญหาและแนวทางความเปนไปไดในการสรางระบบใหม อาจเรียกอีกอยางวาขั้นตอน

การศกึษาความเปนไปได (Feasibility Study) โดยการกําหนดความตองการ (Requirements) โดย

การรวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณ และขอมูลการดําเนินงานตาง ๆ จากผูที่เก่ียวของ และจัดทํา

ขอกําหนด (Requirement Specification) ท่ีชัดเจน 

 2.8.2  วิเคราะห (Analysis) เปนข้ันตอนของการนําขอกําหนดที่ไดจัดทําข้ึน จากขั้นตอนการ

กําหนดปญหา มาทําการวิเคราะหในรายละเอียด เพื่อใหทราบวาข้ันตอนการดําเนินงานควร

ประกอบดวยรายละเอียดอะไร และมีความเก่ียวของหรือสัมพันธกับสิ่งใด รวมถึงรูปแบบการจัดการ

ขอมูลท่ีนําเขาสูระบบ 

 2.8.3  ออกแบบ (Design) เปนข้ันตอนของการพัฒนาแบบจําลองทางกายภาพ (Physical 

Model) โดยเร่ิมจากสวนของอุปกรณและเทคโนโลยีตาง ๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาพัฒนา 

อันไดแก การออกแบบขอมูลนําเขา (Input Design) การออกแบบผลลัพธ (Output Design)  รวมทั้ง

การออกแบบจอภาพในการติดตอกับผูใชงาน (User Interface) และการสรางตนแบบของระบบ 

(Prototype)  ทั้งนี้ใหสอดคลองกับผลลัพธที่ไดจากข้ันตอนการวิเคราะห 

 2.8.4  พัฒนา (Development) เปนข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมระบบที่ไดทําการวิเคราะห

และออกแบบในข้ันตอนกอนหนานี้ไว   โดยพิจารณาเลือกโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาระบบงานและ

โปรแกรมช วยสนับสนุน อ่ืน ๆ (Computer Aided Software Engineering:  CASE)   ซ่ึงอาจ

จําเปนตองใช เพ่ืออํานวยความสะดวกในการพัฒนาใหเปนไปตามมาตรฐานเดียวกันใหเหมาะสมกับ

เทคโนโลยีที่ใชงานใหเปนไปตามขอกําหนดท่ีไดทําการวิเคราะหและออกแบบไว 

 2.8.5 ทดสอบ (Testing) เปนข้ันตอนการทดสอบระบบงานท่ีพัฒนาข้ึน โดยการทดสอบ 2 

สวนดวยกันคือ การตรวจสอบรูปแบบภาษาเขียน (Syntax) และการตรวจสอบวาตรงกับความ

ตองการหรือไม ซึ่งทําการทดสอบทั้งสวนของ Verification และ Validation ดวยการจําลองกลุม

ขอมูลข้ึนมาเพ่ือตรวจสอบการทํางานของระบบ กอนที่จะนําไปใชในการปฏิบัติงานจริง ซ่ึงพบ

ขอผิดพลาดก็จะกลับไปแกไขในข้ันตอนของการพัฒนาระบบงานใหม 

 2.8.6  ติดตั้ง (Implementation) เปนข้ันตอนการติดตั้งระบบเพื่อใชในการปฏิบัติงานจริง 

ภายหลังจากการทดสอบจนมั่นใจไดวาระบบสามารถทํางานไดจริงและตรงตามความตองการ โดยรวม

ไปถึงการจัดทําคูมือการใชงาน 

 2.8.7  บํารุงรักษา (Maintenance) เปนข้ันตอนการปรับปรุงแกไขระบบภายหลังจากมีการใช

งานจริงแลว ซ่ึงอาจเกิดข้ึนจากความตองการของผูใชงานที่เพิ่มข้ึนซ่ึงข้ึนอยูกับขอกําหนดท่ีไดตกลงกัน

ไวเบื้องตน หรืออาจเกิดปญหาของโปรแกรม (Bug) ทําใหตองมีการปรับปรุงแกไขใหเปนไปตามความ

ตองการ 
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2.9 การทดสอบระบบเกม 

 การทดสอบระบบเกม คือ การทดสอบการทํางานของระบบ โดยผูทําการทดสอบควรมีความรู

ในระบบงาน ความเขาใจถึงลักษณะการเช่ือมโยงในระบบงาน การเขาใจอยางถองแทถึงหนาที่และ

ความตองการรวมทั้งขอมูลตาง ๆ ที่เก่ียวของ 

 การตรวจสอบและยืนยันความถูกตองของระบบงาน (Verification & Validation: V & V) เปน

กระบวนการที่ตองตองเกิดข้ึนอยางตอเนื่องในตลอดชวงระยะเวลาพัฒนาระบบจนถึงการติดตั้งและใช

ระบบไดจริงในสภาพการทํางานที่เปนจริง โดยเปนการตรวจสอบและประเมินวา ระบบเกมที่สราง

ข้ึนมาน้ันตรงตามขอกําหนดท่ีตกลงกันหรือไม ดังนั้นผูออกแบบจึงตองทําการทดสอบเชิงสถิติ 

(Statistical Testing) เพ่ือประเมินผลความถ่ีของการใชงานในสวนตาง ๆ ของระบบ และยังเปนการ

ประเมินความเชื่อถือได (Reliability) ของระบบอีกดวย รวมทั้ งทําการทดสอบขอบกพรอง      

(Defect Testing) เพ่ือตรวจสอบวาระบบมีขอบกพรองผิดพลาดที่จุดใดบาง 

 โดยสวนใหญการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนการพัฒนาในลักษณะจากบนลงลาง        

(Top-down approach) แตสําหรับวิธีการทดสอบระบบเกมนั้นจะทําการทดสอบจากลางข้ึนบน 

(Bottom-up approach) คือการเริ่มทดสอบจากสวนเล็กที่สุดในระบบกอน แลวจึงขยายการทดสอบ

ข้ึนเร่ือย ๆ  จนกระทั่งทาํการทดสอบระบบงานทั้งระบบสมบูรณ ดังแสดงในภาพที่ 2.4 

 

 

ภาพที่ 2.4 แสดงการทดสอบระบบงานจากลางข้ึนบน (Bottom-up approach) 
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 การทดสอบโมดูล (Module Testing) คือ การทดสอบความถูกตองของกระบวนการทํางานใน

แตละสวนของระบบ โดยถือวาโมดูลแตละสวนมีความเปนอิสระสมบูรณในตัวเอง อันเนื่องมาจากขอ

สมมติที่วาหากทุกโมดูลที่ไดรับการทดสอบแลวถูกตอง เม่ือนําโมดูลมาประกอบกันเปนระบบเกมแลว 

ยอมใหผลลัพธที่ถูกตองดวย 

 การทดสอบโปรแกรม (Program Testing ) คือ การทดสอบแตละสวนในระบบเกมวาทํางาน

ถูกตองหรือไม โดยการจําลองขอมูลเพ่ือทดสอบโดยการใชขอมูลปกติ (Normal Data) และขอมูลที่

ผิดปกติ (Abnormal Data) โดยเพ่ิมปริมาณขอมูลข้ึนตามลําดับ เพื่อใหทราบถึงประสิทธิภาพในการ

ทํางานรวมถึงขอจํากัดของโปรแกรม 

  2.9.1  การทดสอบการเช่ือมโยงระหวางโปรแกรม (Link Testing) การทดสอบในข้ันนี้เปนการ

ตรวจสอบการทํางานรวมกันโปรแกรมวาเมื่อนําโปรแกรมตาง ๆ ที่ไดมาปฏิบัติงานรวมกันแลว 

โปรแกรมยังคงปฏิบัติหนาที่ไดอยางถูกตองและยังคงใหขอมูลที่ไมผิดพลาด ในข้ันตอนนี้ยังเปนการ

ตรวจสอบดวยวาระบบสามารถรองรับและจัดการกับขอมูลตาง ๆ  ไดอยางถูกตองสมบูรณ และ

ทํางานไดตรงตามขอกําหนดหรือตามตองการของผูใชอยางแทจริงหรือไม 

  2.9.2  การทดสอบระบบงาน (System Testing) การทดสอบการรวมกันของระบบงานยอยซ่ึง 

ทําใหเกิดเปนระบบใหญท้ังหมด เพ่ือตรวจสอบการทํางานของระบบ ดังนั้นจึงเปนการคนหา

ขอผิดพลาดที่คาดไมถึงมากอน โดยท่ีเปนขอผิดพลาดซึ่งเกิดจากการขัดแยงกันระหวางระบบยอย

นอกจากนี้ยังเปนการตรวจสอบดวยวา ระบบทั้งหมดทํางานไดตรงตามขอกําหนดหรือความตองการ

ของผูใชอยางแทจริงหรือไม 

2.9.3  การทดสอบการยอมรับ (Acceptance Testing) เปนการทดสอบข้ันสุดทายกอนที่

ระบบจะถูกยอมรับไดวาสามารถใชงานไดจริง โดยทําการเปรียบเทียบระบบท่ีไดพัฒนาข้ึนกับ

แนวความคิดของผูใชระบบและฝายบริหาร ซ่ึงรวมถึงความตองการของผูใช และการตอบสนองความ

ตองการของผูใชระบบดวย 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 วิธีการดําเนินงานวิจัยในการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู  

ผูวิจัยทําการกําหนดข้ันตอนวิธีการดําเนินงานวิจัยในการวิเคราะหและทําการออกแบบระบบ ตามลักษณะ

ประเภทของเคร่ืองมือวิจัยเปน 3 ประเภท คือ ประเภทที่ 1 เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ือง 

อาหารหลัก 5 หมู ประเภทที่ 2 แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจ ประเภทที่ 3 แบบทดสอบ

ความรู โดยมีกระบวนการดําเนินงานตามรูปแบบวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life 

Cycle : SDLC) เพื่อใหไดมาซึ่งระบบการทํางานที่มีประสิทธิภาพ โดยสามารถจําแนกขั้นตอนการ

ดําเนินงานได ดังน้ี 

3.1 การศกึษาและรวบรวมขอมูลของระบบ (System Requirement) 

3.2 การวิเคราะหระบบและออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

3.3 การพัฒนาระบบ (System Development) 

3.4 การทดสอบระบบ (System Test) 

3.5 การติดต้ังระบบและการประเมินผล (Deployment and Evaluation) 
 

3.1 การศกึษาและเก็บรวบรวมขอมูลระบบ  

 การศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลระบบ เปนข้ันตอนแรกในการพัฒนาระบบเกม โดยทําการศึกษา

ระบบงานที่เก่ียวของกับการวิจัย และเก็บรวบรวมขอเท็จจริงที่เก่ียวของกับระบบ เพื่อนํามาวิเคราะหและ

ทําการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ใหมีกระบวนการทํางานที่

ครอบคลุมความตองการ สามารถจําแนกข้ันตอนการดําเนินงานได ดังนี้ 

3.1.1   ศึกษาความเปนไปไดของระบบ โดยทําการศึกษาถึงความตองการพื้นฐานของผูใชงานระบบ 

และแนวโนมในการพัฒนาระบบเกมใหสําเร็จลุลวงตามวัตถุประสงค 

3.1.2   เก็บรวบรวมขอมูลที่เก่ียวของ โดยผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูลที่เก่ียวของกับการวิจัยและ

พัฒนา ท้ังในสวนทฤษฏี และการรวบรวมเก่ียวกับอาหารหลัก 5 หมู ตลอดจนศึกษาลักษณะพฤติกรรม

ของกลุมตัวอยางที่ผูวิ จัยไดทําการกําหนดเพื่อใหสามารถทําการออกแบบเกมท่ีสอดคลองกับ

กลุมเปาหมาย 

3.1.3   ศึกษาเคร่ืองมือที่นํามาใชพัฒนาระบบและกําหนดเทคนิคท่ีจะนํามาใชทั้งทางดานซอฟตแวร 

และดานฮารดแวรที่เก่ียวของกับการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  

และทําการศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมและรปูแบบการเลนเกมในยุคปจจุบัน  
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3.2  การวิเคราะหและออกแบบระบบ  

 การวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรู เร่ืองอาหารหลัก 5 หมู สามารถ

วิเคราะหระบบตามประเภทเคร่ืองมือการวิจัยได ดังนี้   

3.2.1 เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  

  เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมูที่ผูวิจัยทําการพัฒนาข้ึน เปน

การใหผลปอนกลับแบบ Knowledge of results (KOR) เปนขอมูลปอนกลับแบบใหผลทันที  

(Intermediate Feedback) ซ่ึงสามารถเลือกเรียนรูไดดวยตนเองและตอบสนองตอกิจกรรมตาง ๆ  

ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนผานอุปกรณสมารทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด สามารถทําการวิเคราะห

ระบบการดําเนินเกมเปน 2 สวนเพื่อใหครอบคลุมวัตถุประสงคและการดําเนินงาน คือ สวนขอมูล

สาระหลัก ประกอบดวยการใหขอมูลที่เก่ียวของกับอาหารหลัก 5 หมูและขอมูลวิธีการเลนเกมสําหรับ

ผูเลน และสวนการดําเนินเกม ประกอบดวย ดานการเลมเกมจํานวน 6 ดาน จําแนกตามหมวดหมูของ

อาหารหลัก 5 หมูและเพิ่มเติมดานที่ 6 คือรวบขอมูลทั้ง 5 หมวดหมู โดยสาระที่นําเสนอในระบบเกม

เนนในเรื่องการเลือกรับประทานอาหารที่มีประโยชนตามหมวดหมูของอาหาร โดยสามารถแสดง

รายละเอียดเคาโครงสวนติดตอกับผูใชไดและแผนภาพแสดงกระบวนการทํางานได ดังนี้ 

  3.2.1.1 แผนภาพแสดงกระบวนการทํางาน เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ือง

อาหารหลัก 5 หมู สามารถแสดงกระบวนการทํางานโดยมีรายละเอียด ดังภาพที่ 3.1 
 

 
 

ภาพที่ 3.1 แสดงกระบวนการทํางานของระบบเกม 
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  3.2.1.2 หนาจอการเขาสูระบบเกม คือ หนาจอหลักในการเขาสูระบบเกม โดยใน

หนาจอดังกลาวจะนําเสนอช่ือระบบเกมที่ผูวิจัยทําการพัฒนาขึ้นและปุมควบคุมการเขาสูระบบเกม 

โดยสามารถแสดงเคาโครงรางหนาจอได ดังภาพที่ 3.2 

 
 

ภาพที่ 3.2 แสดงเคาโครงหนาจอการเขาสูระบบเกม 
 

  3.2.1.3 หนาจอการเลือกดาน คือ หนาจอแสดงขอมูลการดานการเขาสูเกม สามารถ

จําแนกเปน 6 ดานตามหมวดหมูอาหารหลัก 5 หมูและดานสําหรับรวมขอมูลท้ังหมด โดยผูเลน

สามารถเลือกเขาสูการเรียนรูในแตละหมวดหมูไดตามความตองการ และสามารถเลือกเขาสูหนา

อธิบายการเลน และหนาจอสาระเนื้อหา สามารถแสดงเคาโครงรางหนาจอได ดังภาพที่ 3.3 

 
ภาพที่ 3.3 แสดงเคาโครงหนาจอการเลือกดาน 
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  3.2.1.4 หนาจอแนะนําวิธีการเลน คือ หนาจอแสดงขอมูลการเลนเกม ซึ่งเปนการ

แนะนําระบบเกม รวมถึงวิธีการเลนเกมวาผูเลนตองดําเนินการอยางไร สามารถแสดงเคาโครงราง

หนาจอ   ไดดงัภาพที่ 3.4 

 
ภาพที่ 3.4 แสดงเคาโครงหนาจอแนะนําวิธีการเลน 

 

  3.2.1.5 หนาจอขอมูลอาหารหลัก 5 หมู คือ หนาจอแสดงสาระสําคัญของอาหารในแต

ละหมวดหมูทั้ง 5 หมวดหมู รวมถึงเสียงประกอบการบรรยาย สามารถแสดงเคาโครงรางหนาจอไดดัง

ภาพที่ 3.5 

 
ภาพที่ 3.5 แสดงเคาโครงหนาจอขอมูลอาหารหลัก 5 หมู 
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  3.2.1.6 หนาจอระบบเกม คือ หนาจอที่ผูเลนสามารถเขาเลนเกม  โดยมีองคประกอบ

เก่ียวกับคะแนน ชวีิตตัวละครหรือจํานวนครั้งท่ีผูเลนสามารถเริ่มใหมไดในแตละดาน รวมถึงวัตถุที่เนน

แสดงตามหมวดหมูของอาหาร ซึ่งผูเลนสามารถทําการเลื่อนตัวละครเพ่ือเลือกรับอาหารที่สามารถ

รับประทานไดในแตละหมวดหมู สามารถแสดงเคาโครงรางหนาจอไดดังภาพที่ 3.6 

 

 
ภาพที่ 3.6 แสดงเคาโครงหนาจอระบบเกม 

 

 3.2.2  แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจ  

  สามารถจําแนกเปน 2 ชุด สําหรับกลุมผูเช่ียวชาญ และกลุมนักเรียน โดยมีรายละเอียด

ของเคร่ืองมือ ดังน้ี 

 แบบสอบถามสําหรับกลุมผูเชี่ยวชาญ สําหรับทําการประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบ 

ประกอบดวย 3 สวน คือ 

 สวนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเปนแบบตรวจสอบรายการ

(Check-list) จํานวน 4 ขอ เพื่อสอบถามเก่ียวกับขอมูลพื้นฐาน ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา สาย

งาน/ตําแหนง 

 สวนท่ี 2 คําถามเก่ียวกับเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูที่ทําการ

วิจัยและพัฒนาข้ึน โดยลักษณะของแบบสอบถามสวนท่ี 2 เปนแบบมาตราสวนประมาณคา      

(Rating - Scale) 5 ระดับ ตั้งแตระดับท่ี 1 ถึง 5 ซึ่งแบงไดดังนี้ 
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 ระดับความพึงพอใจ 5 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 

 ระดับความพึงพอใจ 4 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

 ระดับความพึงพอใจ 3 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

 ระดับความพึงพอใจ 2 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 

 ระดับความพึงพอใจ 1 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจควรปรับปรุง 

 สวนที่ 3 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 

 แบบสอบถามสําหรับกลุมนักเรียน สําหรับทําการประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบ 

ประกอบดวย 3 สวน คือ 

 สวนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเปนแบบตรวจสอบรายการ 

(Check-list) จํานวน 3 ขอ เพ่ือสอบถามเก่ียวกับขอมูลพื้นฐาน ไดแก เพศ อายุ  

 สวนท่ี 2 คําถามเก่ียวกับเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูที่ทําการ

วิจัยและพัฒนาข้ึน โดยลักษณะของแบบสอบถามสวนที่ 2 เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating - 

Scale) 5 ระดับ ตั้งแตระดับที่ 1 ถึง 5 ซึ่งแบงไดดังนี้ 

 ระดับความพึงพอใจ 5 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 

 ระดับความพึงพอใจ 4 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

 ระดับความพึงพอใจ 3 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

 ระดับความพึงพอใจ 2 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 

 ระดับความพึงพอใจ 1 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจควรปรับปรุง 

 สวนที่ 3 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ  

 3.2.3  แบบทดสอบความรู 

  ผูวิจัยจะทําการพัฒนาแบบทดสอบใหเหมาะสมกับลักษณะของกลุมตัวอยาง โดยกลุม

ตัวอยางที่ผูวิจัยจะใชเครื่องมือประเภทนี้ คือ กลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เพ่ือใหทราบถึงผล

การเรียนรูท่ีเกิดข้ึน กอนและหลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูที่

ทําการพัฒนาข้ึน โดยในการสรางแบบทดสอบผูวิจัยดําเนินการสรางแบบทดสอบกอน-หลังท่ีมีชุด

คําถามและคําตอบเหมือนกันและใชวิธีการสลับขอ เพ่ือการเปรียบเทียบผลลัพธจากการเรียนรูที่

ชัดเจน  

  กระบวนการสรางแบบทดสอบความรู ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหเนื้อหา ศึกษาแนวคิด 

ทฤษฎี วิธีสรางเคร่ืองมือในการวัดผลและประเมินผล และดําเนินการสรางแบบทดสอบแบบเลือกตอบ

ชนิด 3 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ พรอมดําเนินการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ โดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา จํานวน 5 คน เพ่ือนําผลการประเมินไปปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบ ใหสอดคลอง

กับวัตถุประสงค การเรียนรูตอไป 
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3.3  การพัฒนาระบบ 

 จากขั้นตอนการศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูล รวมถึงข้ันตอนการออกแบบและวิเคราะหระบบ 

ทําใหผูวิจัยทราบถึงวิธีการและข้ันตอนตาง ๆ ในกระบวนการพัฒนาระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือ

การเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู โดยผูวิจัยจําดําเนินการพัฒนาตามข้ันตอนการพัฒนาพรอมนําขอมูล

ท่ีไดจากการศึกษาและเก็บรวบรวมมาทําการวิเคราะห เพ่ือใหสามารถออกแบบกระบวนการทํางาน

ของระบบเกมไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพในการดําเนินงาน โดยในข้ันตอนการพัฒนาระบบ

เกม ผูวิจัยจะดําเนินการโดยใชโปรแกรมคอนสตรัคทรู (Construct2) เปนเครื่องมือในการสรางระบบ

เกม   ประกอบกับการวิเคราะหออกแบบพัฒนาสวนติดตอกับผูใชงานระบบใหมีความสอดคลองกับ

การวิเคราะหออกแบบระบบตามกระบวนการพัฒนาระบบเกม สามารถจําแนกการพัฒนาเปน 2 สวน 

ดังนี ้

 3.4.1 สวนการพัฒนาระบบสวนติดตอกับผูใชงานระบบ ในสวนของการสรางสวนติดตอกับ

ผูใชงานเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูเปนการพัฒนาในสวนของการติดตอ

กับผูใชงาน (Graphic User Interface: GUI) โดยทําการออกแบบหนาจอและกลไกการใชงานใหเหมาะสม

กับการใชงานผานอุปกรณสมารทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดดวยการใชโปรแกรมตกแตงภาพ 

สามารถจําแนกขั้นตอนการดําเนินงานได ดังน้ี 

 3.4.1.1 ผู วิจัยทําการสรางหนาจอท่ีใชสําหรับติดตอกับผูใชงานตามรูปแบบที่ทําการ

ออกแบบจากขั้นตอนการวิเคราะหและออกแบบระบบ 

   3.4.1.2  ผูวิจัยทําการทบทวน และตรวจสอบการสรางหนาจอติดตอกับผูใช เพ่ือใหเกิดความ

ถูกตองและเหมาะสมตามระบบและกลไกของเกมที่ไดทําการออกแบบไว 

 3.4.2 สวนการพัฒนาระบบสวนโปรแกรมควบคุมการทํางาน ดําเนินการพัฒนาระบบสวน

โปรแกรมควบคุมการทํางานโดยการพัฒนาระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 

หมู เนนการพัฒนาใหเกิดกระบวนการเรียนรูแบบการใหผลปอนกลับแบบ Knowledge of results 

(KOR) เปนขอมูลปอนกลับแบบใหผลทันที (Intermediate Feedback) สามารถจําแนกข้ันตอนการ

ดําเนินงานได ดังน้ี 

 3.4.2.1  ผูวิจัยทําการวางแผนและจัดเตรียมซอฟตแวรในการพัฒนาระบบเกม     

 3.4.2.2  ผูวิจัยทําการพัฒนาระบบโดยควบคุมการทํางานของโปรแกรมระบบ เพ่ือให

โปรแกรมระบบที่ทําการพัฒนาข้ึนนั้น สามารถทํางานไดตามวัตถุประสงคที่ตองการอยางครบถวนและ

ถูกตอง 
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3.4  การทดสอบระบบ 

 การทดสอบระบบเปนกระบวนการตรวจสอบขอผิดพลาดที่อาจเกิดข้ึน  ในการพัฒนาระบบเกม

แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ดังนี้  

 3.4.1 การทดสอบในแตละสวน (Unit Testing) เปนการทดสอบโปรแกรมในแตละสวน ตามโมดูล

ตาง ๆ ที่พัฒนาไว ซึ่ผูวิจัยจะเปนผูทดสอบเอง โดยจะทําการทดสอบโปรแกรมในแตละสวนเพื่อหา

ขอผดิพลาดที่เกิดข้ึน โดยมีการทดสอบในแตละสวนดังนี้ 

 การทดสอบลําดับการทํางานของระบบเกม 

 การทดสอบรวมดูการเช่ือมโยงระหวางโปรแกรมกับปุมควบคุมตาง ๆ ในระบบ 

 การทดสอบความถูกตองของขอมูลที่แสดงบนหนาจอ 

 การทดสอบตั้งแตเร่ิมโปรแกรมจนไดผลลัพธ 

 3.4.2 การทดสอบทั้งระบบ (System Testing) เปนกระบวนการทดสอบระบบเกมแอนิเมชัน       

2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ตั้งแตเริ่มระบบจนกระทั่งไดผลลัพธออกมาโดยผูวิจัย เพ่ือ

ทําการตรวจสอบหาขอผิดพลาด และนําไปปรับปรุงแกไขระบบตอไป 

 3.4.3 การทดสอบการยอมรับระบบ (Acceptance Test)  เปนการทดสอบโดยการใหกลุมตัวอยาง

ทําการทดสอบระบบ ซ่ึงสามารถแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูเช่ียวชาญทางดาน

คอมพิวเตอรและศาสตรที่เก่ียวของกับระบบเกม และกลุมนักเรียนซึ่งเปนกลุมผูใชงานระบบเกมที่ทําการ

พัฒนาข้ึน จากนั้นผูวิจัยจะทําการประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการ

เรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู 

 

3.5  การติดตั้งระบบและการประเมินผล 

 การติดตั้งระบบและประเมินผล จัดเปนกระบวนการสุดทายในการพัฒนาระบบเกมแอนิเมชัน     

2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู สามารถจํานวนการดําเนินงานเปน 2 สวน ดังนี้  

 3.5.1  การติดตั้งระบบ เมื่อทําการพัฒนาระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหาร

หลัก 5 หมู และผานการทดสอบระบบเปนท่ีเรียบรอย การดําเนินงานในข้ันตอนตอไป คือ                   การ

ติดตั้งระบบที่พรอมใชทํางานจริงสําหรับอุปกรณสมารทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

 3.5.2 การประเมินผล เมื่อระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู    

ไดทําการพัฒนาจนกระทั่งเสร็จสมบูรณแลว ผูวิจัยจะทําการประเมินความพึงพอใจตอระบบ โดยการ

ใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือในการประเมินความพึงพอใจตอระบบจากกลุมตัวอยาง เมื่อกลุมตัวอยาง

ทําแบบประเมินความพึงพอใจเสร็จเรียบรอย คณะผูวิจัยจะดําเนินการวิเคราะหผลการประเมินความพึง

พอใจที่ไดจากกลุมตัวอยาง โดยใชหลักการทางสถิติ เพ่ือสรุปผลการประเมินวา โปรแกรมที่ไดพัฒนาข้ึนมี

ความพึงพอใจในอยูในระดับใด โดยพิจารณาความพึงพอใจในดานการออกแบบสวนนําเขาเกม ดานการ
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ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูในเกม ดานการออกแบบหนาจองแกมและการเชื่อมโยง ดานการออกแบบการ

ใชงานเกม  

  3.5.2.1 ประชากรและการคดัเลือกกลุมตัวอยาง ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงเนนพัฒนาระบบ

ระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  โดยมีประชากรและการคัดเลือก

กลุมตัวอยาง ดังนี้ 

  ประชากรที่ใชในการวิจัย สามารถจําแนกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูเชี่ยวชาญและกลุม

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัดบางขนุน ตําบลบางขนุน อําเภอบางกรวย จังหวัดนนทบุรี 

  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling ) สามารถจําแนกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูเช่ียวชาญ จํานวน 5 คน และกลุมนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 28 คน  

  3.5.2.2 สถิติที่ใชในการวิจัย  ผูวิจัยทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก 

คารอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และดําเนินการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

(Content Validity) หาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Congruence : IOC) ของแบบสอบถาม

เพ่ือประเมินความพึงพอใจที่ออกแบบขึ้น และดําเนินการวิเคราะหผลการเรียนรูกอน-หลังการใชเกม

แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู เร่ืองอาหารหลัก 5 หมู จากแบบทดสอบดวยการทดสอบคาที 

(Paired-Samples T-Test) 
 

3.6  สรุป 

 การพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผูวิจัยไดทําการพัฒนา

ตามข้ันตอนการพัฒนาระบบ SDLC ซ่ึงมีกระบวนการท่ีมีแบบแผนและข้ันตอนที่ชัดเชนและในการ

วิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาเครื่องมือสําหรับดําเนินการวิจัย สามารถจําแนกเปน 3 ประเภท

ตามรูปแบบการวิ จัย คือ 1) เกมแอนิ เมชัน 2 มิติ  เ พ่ือการเรียนรู เรื่ องอาหารหลัก 5 หมู                     

2) แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบ 3) แบบทดสอบความรูสําหรับกอน-หลังการ

ใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู  

 ในสวนการพัฒนาระบบเกม ผูวิจัยทําการพัฒนาระบบโดยใชโปรแกรมคอนสทรัคทูในการสราง

ระบบเกมรวมกับโปรแกรมตกแตงภาพ เม่ือดําเนินการพัฒนาระบบเปนที่เรียบรอย ผูวิจัยจะทําการ

ทดสอบระบบโดยโดยแบงออกเปน 3 ระยะ คือ การทดสอบในแตละสวนของระบบ การทดสอบทั้งระบบ

ซึ่งเปนการทดสอบระบบโดยรวม และการทดสอบการยอมรับระบบโดยกลุมตัวอยางผูใชงาน คือ กลุม

ผูเชี่ยวชาญและกลุมนักเรียน แลวทําการประเมินผลโดยใหผูใชงานทําแบบสอบถามที่ท่ีใชเปนเครื่องมือใน

การประเมินเพื่อหาระดับความพึงพอใจตอระบบจากผูใชงานระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรู

เรื่องอาหารหลัก 5 หมู 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู เมื่อพัฒนาระบบ

เรียบรอยแลว ผูวิจัยไดทําการทดสอบกระบวนการทํางานของระบบ (System Testing) โดยผูวิจัยเปนผู

ทดสอบตามกระบวนการที่ไดดําเนินการวางแผน เพื่อทําการตรวจสอบหาขอผิดพลาด และนําไปปรับปรุง

แกไขระบบ หลังจากนั้นไดทําการทดสอบการยอมรับระบบ (Acceptance Test) ดวยการทดสอบระบบ

โดยกลุมตัวอยางและทําการประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบและดําเนินการทดสอบการเรียนรูกอนและ

หลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  ซ่ึงผลการดําเนินงานสามารถ

แบงเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ผลการพัฒนาระบบเกม 

ตอนที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจ 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะหผลลัพธการเรียนรู 

 

ตอนท่ี 1  ผลการพัฒนาระบบเกม 

 ในการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู สามารถแสดงผลการ

พัฒนาระบบไดดังตอไปน้ี 

 หนาจอการเขาสูระบบเกม 

 หนาจอการเขาสูระบบเกม คือ หนาจอหลักในการเขาสูระบบเกม ซึ่งผูเลนสารมารถเขาสูตัว

ระบบเกมไดจากหนาดังกลาว โดยในหนาจอดังกลาวจะนําเสนอชื่อระบบเกมที่ผูวิจัยทําการพัฒนาข้ึน

และปุมควบคุมการเขาสูระบบเกม โดยสามารถแสดงรายละเอียดดังภาพที่ 4.1 

 หนาจอการเลือกดาน 

  หนาจอการเลือกดาน คือ หนาจอแสดงขอมูลการดานการเขาสูเกม โดยผูเลนสามารถทําการ

เลือกดานการเขาสูกระบวนการเลนเกม สามารถจําแนกเปน 6 ดานตามหมวดหมูอาหารหลัก 5 หมู

และดานสําหรับรวมขอมูลทั้งหมด โดยผูเลนสามารถเลือกเขาสูการเรียนรูในแตละหมวดหมูไดตาม

ความตองการ และสามารถเลือกเขาสูหนาอธิบายการเลน และหนาจอสาระเนื้อหา โดยสามารถแสดง

รายละเอียดดังภาพที่ 4.2 
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ภาพที่ 4.1  แสดงหนาจอการเขาสูระบบเกม 

 

 

 
 

ภาพที่ 4.2  แสดงหนาจอการเลือกดาน 
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 หนาจอแนะนําวิธีการเลนเกม 

 หนาจอแนะนําวิธีการเลน คือ หนาจอแสดงขอมูลการเลนเกม ซ่ึงผูเลนสามารถศึกษารูปแบบ

และวิธีการเลนจากหนาจอดังกลาว โดยเปนการแนะนําระบบเกม รวมถึงวิธีการเลนเกมวาผูเลนตอง

ดําเนินการอยางไร โดยสามารถแสดงรายละเอียดดังภาพที่ 4.3 

 

 
 

ภาพที่ 4.3  แสดงหนาจอแนะนําวิธีการเลนเกม 

 

 หนาจอขอมูลอาหารหลัก 5 หมู 

 หนาจอขอมูลอาหารหลัก 5 หมู คือ หนาจอแสดงสาระสําคัญของอาหารในแตละหมวดหมูทั้ง 

5 หมวดหมู รวมถึงเสียงประกอบการบรรยาย ซึ่งผูเลนสามารถอานและฟงเสียงบรรยายเก่ียวกับ

สาระสําคัญของอาหารในแตละหมวดหมูได โดยสามารถแสดงรายละเอียดดังภาพที่ 4.4 ถึง ภาพที่ 

4.8 
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ภาพที่ 4.4  แสดงหนาจอขอมูลอาหารหลักหมูที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ 4.5  แสดงหนาจอขอมูลอาหารหลักหมูที่ 2 



32 
 

 
 

ภาพที่ 4.6  แสดงหนาจอขอมูลอาหารหลักหมูที่ 3 

 

 
 

ภาพที่ 4.7  แสดงหนาจอขอมูลอาหารหลักหมูที่ 4 
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ภาพที่ 4.8  แสดงหนาจอขอมูลอาหารหลักหมูที่ 5 

 หนาจอระบบเกม 

 หนาจอระบบเกม คือ หนาจอที่ผูเลนสามารถเขาเลนเกมมีองคประกอบเก่ียวกับคะแนน ชีวิต

ตัวละครหรือจํานวนคร้ังท่ีผูเลนสามารถเริ่มใหมไดในแตละดาน รวมถึงวัตถุท่ีเนนแสดงตามหมวดหมู

ของอาหาร ซ่ึงผูเลนสามารถทําการเลื่อนตัวละครเพ่ือเลือกรับอาหารที่สามารถรับประทานไดในแตละ

หมวดหมู โดยสามารถแสดงรายละเอียดดังภาพที่ 4.9 ถึงภาพที่ 4.16 

ภาพที่ 4.9  แสดงหนาจอหนาจอระบบเกมดานที่ 1
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ภาพท่ี 4.10  แสดงหนาจอหนาจอระบบเกมดานท่ี 2 

 

 
 

ภาพท่ี 4.11  แสดงหนาจอหนาจอระบบเกมดานท่ี 3 
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ภาพท่ี 4.12  แสดงหนาจอหนาจอระบบเกมดานที่ 4 

 

 
 

ภาพท่ี 4.13  แสดงหนาจอหนาจอระบบเกมดานท่ี 5 
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ภาพที่ 4.14  แสดงหนาจอหนาจอระบบดานรวม 

 

 
 

ภาพที่ 4.15 แสดงหนาจอการเลนเกม 
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ภาพท่ี 4-16 แสดงหนาจอสิ้นสุดเกม 

 

ตอนที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจ 

 การประเมินความพึงพอใจที่มีตอการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหาร

หลัก 5 หมู ที่ผูวิจัยทําการออกแบบและพัฒนาข้ึน สามารถจําแนกผลการประเมินตามกลุมผูเชี่ยวชาญ

และกลุมนักเรียน โดยมีรายละเอียดดังตารางท่ี 4-1 และตารางที่ 4-2 

 

ตารางที่ 4-1 ผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุมผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

x  S.D. เชิงคุณภาพ 

ดานการออกแบบสวนนําเขาเกม 4.63 0.55 มากที่สุด 

ดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูในเกม 4.52 0.53 มากที่สุด 

ดานการออกแบบหนาจอเกมและการเช่ือมโยง 4.53 0.55 มากที่สุด 

ดานการออกแบบการใชงานเกม 4.40 0.52 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.52 0.54 มากที่สุด 
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 จากผลการประเมินความพึงพอใจตอการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหาร

หลัก 5 หมูโดยกลุมผูเช่ียวชาญ จํานวน 5 คน พบวา ผูเช่ียวชาญมีความพึงพอใจในภาพรวมในระดับ

มากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 (สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.54) โดยมีความพึงพอใจในประเด็นดาน

การออกแบบสวนนําเขาเกมมากที่สุด มีคาเฉล่ียเทากับ 4.63 (สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55)  และมี

ความพึงพอใจในดานการออกแบบการใชงานเกมเปนลําดับสุดทาย มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.40 (สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54)   

 

ตารางที่ 4-2  ผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุมนักเรียน 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

x  S.D เชิงคุณภาพ 

ดานการออกแบบสวนนําเขาเกม 4.55 0.50 มากที่สุด 

ดานความเขาใจกิจกรรมการเรียนรูในเกม 4.51 0.56 มากที่สุด 

ดานการออกแบบหนาจอเกมและการเช่ือมโยง 4.62 0.49 มากที่สุด 

ดานการออกแบบการใชงานเกม 4.54 0.52 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.55 0.52 มากที่สดุ 

 

 จากผลการประเมินความพึงพอใจตอการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ือง

อาหารหลัก 5 หมูโดยกลุมนักเรียน จํานวน 28 คน พบวา กลุมนักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมใน

ระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.55 (สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52) โดยมีความพึงพอใจในประเด็น

ดานการออกแบบหนาจอเกมและการเชื่อมโยงมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.62 (สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 0.49)  และมีความพึงพอใจในดานความเขาใจกิจกรรมการเรียนรูในเกมเปนลําดับสุดทาย 

มีคาเฉล่ียเทากับ 4.51 (สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56) 
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ตอนท่ี 3  ผลการวิเคราะหผลลัพธการเรียนรู 

 ผลการวิเคราะหผลการเรียนรูกอน-หลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหาร

หลัก 5 หมู จากแบบทดสอบดวยการทดสอบคาที (Paired-Samples T-Test) ของกลุมนักเรียน

จํานวน 28 คน สามารถแสดงรายละเอียดได ดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะหผลการเรียนรูกอน-หลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ือง

อาหารหลัก 5 หมู 

การ

ทดสอบ 
คะแนนเต็ม N x  S.D. D  t Sig. 

กอนใชเกม 20 28 10.25 1.78 3.07 12.75 0.0000 

หลังใชเกม 20 28 13.32 1.16 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  จากตาราง 4.3 เมื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอน-หลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการ

เรยีนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูของกลุมนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 28 คน พบวา คาเฉล่ีย

คะแนนหลงัการใชเกม(คาเฉลี่ยเทากับ 13.32) สงูกวา คาเฉลี่ยคะแนนกอนการใชเกม (คาเฉลี่ยเทากับ 

10.25) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 จากการวิ จัยและพัฒนาเกมแอนิ เมชัน 2 มิติ  เ พ่ือการเ รียน รู เรื่ องอาหารหลัก 5 หมู                   

เมื่อผูวิจัยไดทําการพัฒนาระบบเกมและทําการทดสอบกระบวนการทํางานของระบบ (System Testing) 

โดยผูวิจัยเปนผูทดสอบ หลังจากนั้นไดทําการทดสอบการยอมรับระบบ (Acceptance Test) ดวยการ

ทดสอบระบบโดยกลุมตัวอยางและทําการประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ       

เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ตลอดจนดําเนินการทดสอบการเรียนรูกอนและหลังการใชเกม

แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมูที่พัฒนาเปนที่เรียบรอย สามารถสรุปผลการ

พัฒนาระบบ อภิปรายผลการวิจัย รวมถึงขอเสนอแนะไดดังนี ้

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู สามารถ

สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 ความพึงพอใจตอดานองคประกอบการออกแบบและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการ

เรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  ที่ผูวิจัยทําการพัฒนาข้ึน ในภาพรวมมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

โดยไดรับความพึงพอใจจากกลุมผูเชี่ยวชาญและกลุมนักเรียนซ่ึงถือเปนกลุมผูใชงานโดยตรง มีความ

พึงพอใจตอภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด  สามารถสรุปผลการประเมินความพึงพอใจตามประเด็นการ

ประเมินได ทั้ง 4 ดาน ดังนี้  

 1) ดานการออกแบบสวนนําเขาเกม พบวา ผูใชงานเขาสูการเลนเกมไดดี พรอมทั้งสามารถ

สรางความเขาใจและมีรูปแบบการอธิบายเน้ือหาเพ่ือใหผูใชสามารถเขาเกมและเรียนรูถึงวิธีการเลนที่

ถูกตองได  

 2) ดานความเขาใจกิจกรรมการเรียนรูในเกม สามารถถายทอดเนื้อหาเรื่องอาหารหลัก 5 หมูได

เปนอยางดี ทั้งนี้ผูใชสามารถทําความเขาใจไดวา อาหารประเภทใดควรรับประทาน และอาหาร

ประเภทใดควรหลีกเลี่ยง ซึ่งผูใชสามารถโตตอบและรับขอมูลปอนกลับไดดี สามารถเรียนรูไดซํ้า จน

เกิดองคความรูตามวัตถุประสงคของการวิจัยและพัฒนาครั้งน้ี  

 3) ดานการออกแบบหนาจอเกมและการเชื่อมโยง พบวา การใชสีและตัวอักษรมีความ

เหมาะสมตอกลุมผูใช ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีการใชเสียงดนตรีและเสียงประกอบที่

เหมาะสม  
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 4) ดานการออกแบบการใชงานเกม พบวา การใชงานเกมสามารถทําไดอยางตอเนื่อง            

มีปฏิสัมพันธกับผูใชตามลําดับของการเลนที่ถูกตอง มีการนําเสนอและสอดแทรกตามลําดับของ

เนื้อหาผานการใชงานไดอยางเหมาะสม  

 ดานผลลัพธการเรียนรูจากการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู 

พบวา กลุมผูใชงานมีผลลัพธจากการเรียนรูหลังใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 

5 หมู สูงกวากอนการใชเครื่องมือและกลุมผูใชงานใหความสนใจเปนอยางดีในระหวางการทดสอบ 

เนื่องจากเครื่องมือดังกลาวมีลักษณะเปน Game Based Learning (GBL) ท่ีทําการสอดแทรกเนื้อหา

เรื่องอาหารหลัก 5 หมู สามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนใหผูใชงานอยากเรียนรูและใชงาน โดย

กลุมผูใชงานสามารถเลือกเรียนรูไดดวยตนเองและตอบสนองตอกิจกรรม ตามที่ผู วิจัยไดทําการ

ออกแบบและพัฒนาข้ึน สงผลใหเกิดการเรียนรูแบบซ้ํา ๆ และเกิดการจดจําไดเปนอยางดี ดังผลการ

เปรยีบเทียบการเรียนรูกอน-หลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู ซึ่ง

ผูใชงานมีคาเฉลี่ยคะแนนหลังการใชเกมสูงกวาคาเฉล่ียคะแนนกอนการใชเกม ซึ่งสามารถสรุปไดวา 

เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู สามารถนํามาใชเปนเคร่ืองมือในการ

เรยีนรูที่สามารถถายทอดองคความรูพื้นฐานเก่ียวกับอาหารหลัก 5 หมูใหแกผูใชไดดี อันจะกอใหเกิด

การกระบวนการเรียนรูในการเลือกบริโภคอาหารที่ดี มีประโยชนตามอาหารหลัก 5 หมู อันเปน

พ้ืนฐานท่ีสําคัญในการสรางการรับรูและความเขาใจเพื่อลดภาวะการเกิดโรคอวนจากการบริโภค

อาหารที่ไมดีตอสุขภาพได 

 

5.2 อภิปรายผล 

 จากการทําวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู สามารถ

อภิปรายผลการวิจัยและพัฒนา ดังนี ้

 การวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู พบวา ในดาน

องคประกอบของเกมมีกระบวนการทํางานและกลไกในดานตาง ๆ สามารถชวยใหผูใชงานมีผลการ

เรยีนรูท่ีสูงมากกวากอนการเรียนรูโดยใชเครื่องมือ ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ กนกวรรณ รอด

คุมและคณะ  ที่กลาววา ผลการเรียนรูที่มีการสอนโดยการใชเกมสอนคําศัพทภาษาอังกฤษชวยให

ผูเรยีนเรียนรูคาํศัพทไดดี มีความเขาใจและสามารถจดจําคําศพัทไดมากขึ้น และสอดคลองกับงานวิจัย

ของ ยิ่งยศ บุญยัง ที่ทําการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมการศึกษาเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ 

ท่ีกลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนที่ผานกระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมเพื่อ

การศกึษาสงูกวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผานกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 
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5.3 ขอเสนอแนะ 

 ในการวิจัยคร้ังตอไป ควรมีการนํารูปแบบการนําเสนอและถายทอดองคความรูโดยการใชเกม

ผานอุปกรณสมารทโฟนในประเด็นที่หลากหลายย่ิงขึ้น เนื่องจากรูปแบบการนําเสนอดังกลาว สามารถ

นํามาประยุกตใชและสรางความเขาใจในองคความรูที่ตองการถายทอดใหกับกลุมผูใชงานไดมากกวา

การนําเสนอและถายทอดโดยการใชรูปแบบปกติ ทั้งนี้ ในดานการกําหนดองคประกอบ กระบวนการ

ทํางานและกลไกของเกม ผูวิจัยควรคํานึงถึงกลุมผูใชงานเปนหลัก 
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