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คาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาที (T-Test) 
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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 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 จากรายงานสุขภาพคนไทย ประจําป 2557 โดยสํานักงานคณะกรรมการสุขภาพแหงชาติ (สช.) 

สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสริมสุขภาพ (สสส.) และสถาบันวิจัยประชากรและสังคม 

มหาวิทยาลัยมหิดล พบวา ภัยคุกคามสุขภาวะที่สําคัญ คือ ภาวะโรคอวน ที่กําลังบั่นทอนสุขภาพคน

ไทยมากข้ึน โดยรายงานสุขภาพคนไทย ป 2557 ระบุวา โรคอวนถือเปนสาเหตุใหเจ็บปวยและ

เสียชีวิตกอนวัยอันควร จากโรคติดตอไมเรื้อรัง (Non-communicate Diseases : NCDs) อาทิ 

เบาหวาน ความดันโลหิตสูง โรคตับ โรคมะเร็ง ภาวะหายใจลําบากและหยุดหายใจขณะหลับ เปนตน 

นอกจากนี้ ภาวะโรคอวนในประเทศไทยยังมีแนวโนมขยายตัวเพิ่มข้ึน จากผลการสํารวจสุขภาพ

ประชาชนไทยโดยการตรวจรางกายในป 2552 พบเด็กอวนตั้งแตระดับปฐมวัย (อายุ 1-5 ป) และวัย

เรียน (อายุ 6-14 ป) ขยายตัวมากข้ึนอยางรวดเร็ว คือ เด็กนักเรียนทุกทุก 10 คน พบผูที่มีภาวะ

น้ําหนักเกินและอวนอยางนอย 1 คน ดร.ชื่นฤทัย กาญจนจิตรา ผูอํานวยการสถาบันวิจัยประชากร

และสังคม กลาววา “ภาวะน้ําหนักเกินและโรคอวน เกิดจากสภาพแวดลอมทางสังคมที่เปลี่ยนแปลง

ไปในทิศทางที่แยลง สงผลใหเกิดความไมสมดุลทางรางกายมากข้ึน โดยเฉพาะพฤติกรรมการบริโภค

อาหารที่ไมดีตอสุขภาพ อาทิ อาหารฟาสตฟูด น้ําอัดลม และอาหารที่ขาดคุณคาทางโภชนาการใน

โรงเรียน” (สํานักงานกองทุนสนับสนุนการสรางเสรมิสุขภาพ, 2560) 

 จากปญหาดังกลาว พบวา สาเหตุที่กอใหเกิดโรคอวนเกิดจากพฤติกรรมการบริโภคอาหารที่

ไมเหมาะสมซึ่งเปนสาเหตุหลักในการเกิดโรค ดังนั้น เพื่อเปนการปองกันปญหาที่อาจเกิดข้ึน ผูวิจัย     

ไดเล็งเห็นความสําคัญในการสรางความเขาใจในการเลือกบริโภคอาหารที่มีประโยชนตามอาหารหลัก    

5 หมู สําหรบัเด็กวัยเรียน (อายุ 6-14 ป) ซึ่งเปนวัยที่มีแนวโนมการขยายตัวของโรคอวนเพ่ิมข้ึนอยาง

รวดเร็ว ผูวิจัยจึงทําการวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู    

มีลักษณะเปน Game Based Learning (GBL) ซึ่งสอดแทรกเนื้อหาเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู อันเปน

หมวดหมูอาหารพ้ืนฐานที่รางกายตองการใหกับผูเลนผานอุปกรณสมารทโฟน โดยการนําเทคโนโลยี

ทางดานคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีดานอุปกรณสมารทโฟนมาเปนกลไกสําคัญในกระบวนการวิจัย

และพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อใชเปนเครื่องมือในการเรียนรูท่ีผูใชสามารถเขาถึงไดงาย กอใหเกิด

การกระบวนการเรียนรู ในการเลือกบริโภคอาหารที่ดีมีประโยชนตามอาหารหลัก 5 หมู                   
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อันเปนพ้ืนฐานที่สําคัญในการสรางการรับรูและความเขาใจในวัยเด็กเพื่อลดภาวะการเกิดโรคอวนจาก

การบริโภคอาหารที่ไมดีตอสุขภาพได 

 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.2.1 เพื่อพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู 

1.2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุมผูใชงานที่มตีอเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ือง 

อาหารหลัก 5 หมู 

1.2.3 เพื่อศึกษาผลการเรียนรูจากการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 

5 หมู สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

 

1.3 ขอบเขตการวิจัย 

  การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงเนนพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมูมี

ขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 

  1.3.1  ดานการวิเคราะหและออกแบบข้ันตอนการพัฒนาเกม 

    การวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผูวิจัยได

ดําเนินการวิเคราะหและออกแบบเกมตามหลัก Game base โดยใชข้ันตอนการพัฒนาตามรูปแบบ

วงจรการพัฒนาระบบ System Development Life Cycle (SDLC) เนื่องจากรูปแบบดังกลาวมี

กรอบการทํางานเปนโครงสรางที่ชัดเจนเพ่ือใหไดมาซึ่งระบบงาน สามารถแกไขปญหาไดตรงจุด ตรง

ความตองการของผูใช อันจะกอใหเกิดการดําเนินงานที่เปนไปอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

สามารถแสดงกรอบการดําเนินการวิจัยและพัฒนาได ดังภาพที่ 1.1 
 

 
 

ภาพท่ี 1.1 กรอบการดําเนินการวิจัยและพัฒนา เกมแอนิเมชัน 2 มิติ 

เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู 
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  1.3.2  ดานเนื้อหา 

      ในการพัฒนาเกมแอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผูวิจัยมุงเนนให

เกมที่ทําการพัฒนาข้ึนมานั้นมีเนื้อหาในการดําเนินเนื้อเรื่องของเกม อางอิงตามหมูอาหารหลักทั้ง 5 

หมวดหมูเปนพื้นฐาน สามารถจําแนกเปน 5 สวน คือ  

    สวนท่ี 1) หมวดเนื้อสัตว ไข นม และถ่ัวเมลด็แหง  

    สวนท่ี 2) หมวดขาว แปง นํ้าตาล เผือก มัน  

    สวนท่ี 3) หมวดผัก  

    สวนท่ี 4) หมวดผลไม           

  สวนที่ 5) หมวดน้ํามันและไขมันจากพืชและสตัว 

  โดยในการพัฒนาเนื้อหาและการดําเนินเรื่องในเกมนั้น ผูวิจัยจะดําเนินการอางอิงเนื้อหาให

สอดคลองกับหมวดหมูอาหารทั้ง 5 หมวดหมู  

  1.3.3  ดานการพัฒนา 

    ในการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูครั้งนี้ ผูวิจัยทํา

การพัฒนาเกมและออกแบบสําหรับอุปกรณสมารทโฟน และมีการทํางานบนระบบปฏิบัติการแอน

ดรอยด โดยใชโปรแกรมคอนสทรัคทู (Construct2) เปนเคร่ืองมือในการพัฒนา เนื่องจากโปรแกรม

ดังกลาวเปนโปรแกรมที่มีรูปแบบการแสดงผลเปน WebGL (Web Graphics Library) ซึ่งสนับสนุน

การทํางานบนหลายแพลตฟอรม 

 

1.4 นยิามศัพทเฉพาะ 

 เกมแอนิเมชัน 2 มิติ หมายถึง เกมท่ีทําการพัฒนาโดยมีกระบวนการทําภาพใหเกิดการ

เคลื่อนไหวหรือการสรางและเช่ือมโยงภาพที่มีทาทางแตกตางกันเล็กนอยแตขยับอยางตอเนื่องมาเรียง

ตอกันจนทําใหเกิดการเคล่ือนไหวข้ึนในลักษณะ 2 มิติ ที่สามารถมองเห็นท้ังในสวนความกวางและ

ความสูงของวัตถุ 

 

1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ที่ทําการพัฒนาข้ึนสามารถนํามาใช

เปนเครื่องมือสําหรับเด็กในการทําความเขาใจเก่ียวกับขอมูลเร่ืองอาหารหลัก 5 หมูอันเปนพื้นฐาน

สาํคญัในการเลือกบริโภคอาหารที่จักสงผลตอสุขภาพที่ดีได 
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บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชนั 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผูวิจัย

ไดทําการศึกษา คนควาและรวบรวมขอมูลทั้งทางดานหลักการ ทฤษฎี เทคโนโลยี ตลอดจนการ

ทํางานของระบบงานท่ีเก่ียวของ สามารถนํามาประยุกตใชในดําเนินการวิจัย โดยมีรายละเอียดดงันี้ 

 2.1 อาหารหลัก 5 หมู 

 2.2 เกม  

 2.3 เกมเพ่ือการเรียนรู  

 2.4 แอนิเมชัน  

 2.5 หลักการออกแบบเกม  

 2.6 หลักการออกแบบตัวละคร 

 2.7 องคประกอบของงานทางดานกราฟกส 

 2.8 กระบวนการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร 

 

2.1 อาหารหลัก 5 หมู (Five Four Group) 

การพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผูวิจัยมุงเนนทําการ

พัฒนารูปแบบการดําเนินเนื้อเร่ืองของเกมใหมีความสอดคลองกับหมวดหมูอาหารหลักทั้ง 5 หมวดหมู 

เนื่องจากสารอาหารตาง ๆ มีความสําคัญตอรางกาย ซึ่งผูบริโภคควรคํานึงถึงเพ่ือปองกันการเกิดโรค

และเปนแนวทางในการรักษาสุขภาพ ดังนั้นในแตละวันจึงจําเปนตองรับประทานอาหารใหได

สารอาหารครบถวนตามที่รางกายตองการ ในประเทศไทยกองโภชนาการ กรมอนามัย กระทรวง

สาธารณสุขทําการแบงอาหารหลักของคนไทย ออกเปน 5 หมู  (นิธิยา,2556) โดยมีรายละเอียดดัง

ภาพที่ 2.1  
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ภาพที่ 2.1  แสดงขอมูลอาหารหลัก 5 หมู 

 

 หมูที่ 1 อาหารประเภทเนื้อสัตว เชน ปลา ไข ถ่ัวเมล็ดแหงตาง ๆ น้ํานมและผลิตภัณฑจาก

น้ํานม อาหารเหลานี้เปนแหลงของสารอาหารโปรตนี ซึ่งรางกายจะนําไปใชสรางเปนกลามเนื้อ เพ่ือให

รางกายเจริญเติบโต สรางเอนไซม ฮอรโมน ภูมิตานทานโรค ฮีโมโกลบินในเม็ดเลือดแดง และชวย

เสรมิสรางรางกายใหแข็งแรง แคลเซียม ในน้ํานมและผลิตภัณฑนมยังชวยสรางกระดูกและฟน 

 หมูที่ 2 อาหารประเภท ขาว แปง น้ําตาล เผือก มัน ขาวโพด และผลิตภัณฑจากแปงและ

น้ําตาล อาหารเหลานี้เปนแหลงของสารอาหารคารโบไฮเดรต ซึ่งเปนสารอาหารที่ใหพลังงานและ

ความรอนแกรางกายที่รางกายนําไปใชเปนอันดับแรก ทําใหรางกายมีพลังงานใชในการทํากิจกรรม

ตาง ๆ ไดด ี

 หมูที่ 3 อาหารประเภทผักใบเขียว และพืชผักอ่ืนๆ อาหารเหลานี้เปนแหลงของสารอาหารแร

ธาตุตาง ๆ และวิตามินตาง ๆ และมีเสนใยอาหารชวยเพ่ิมเนื้ออุจจาระและดูดซับของเสียออกจาก

รางกายทางอุจจาระ  

  หมูที่ 4 อาหารประเภทผลไมตาง ๆ อาหารเหลานี้เปนแหลงของสารอาหารคารโบไฮเดรต 

เพราะมีปริมาณสตารช (Starch) และน้ําตาลอยูมากกวาผัก จึงใหพลังงานไดมากกวาการกินผัก และ

ยังเปนแหลงของแรธาตุตาง ๆ วิตามนิตาง ๆ และเสนใยอาหารดวย 
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 หมูที่ 5 อาหารประเภทไขมันและน้ํามัน เชน นํ้ามันหมู กะทิ และน้ํามันพืชตางๆ (น้ํามันถ่ัว

เหลือง นํ้ามันงา น้ํามันปาลม และน้ํามันรําขาว เปนตน) อาหารเหลานี้เปนแหลงของสารอาหารไขมัน

หรอืน้ํามันซ่ึงใหพลังงานสูงกวา สารอาหารชนิดอ่ืน 

2.2 เกม (Game) 

  ความหมายของเกม ตามราชบัณฑิตยสถาน (2546) หมายถึง การแขงขันที่มีการกําหนด

กติกา การเลนเพื่อความสนุก การแสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม เชน เกมกีฬา เกมคอมพิวเตอร เกมการ

บริหาร ดังนั้น เกมจึงเปนรูปแบบหนึ่งของการเลนที่มุงเนนในดานความสนุกสนาน ทําใหเกิดการ

เรียนรูดวยตนเอง เปนกิจกรรมที่มีการเลนหรือการแขงขัน โดยมีกฎเกณฑหรือกติกาควบคุมใหการ

เลนดําเนินไปอยางตอเน่ือง อาจเปนการแขงขันระหวางผูเลน ระหวางบุคคล ระหวางกลุมและมีการ

ตัดสินผลแพชนะเม่ือจบลง 

  2.2.1  องคประกอบของเกม 

 กลไกหลักของเกม กลไกของเกมจะระบุกฎกติกาที่ผูเลนสามารถดําเนินการใด ๆ ในโลกของ

เกมนั้นไดกลไกของเกมจะตองสรางความทาทายใหกับผูใชและมอบรางวัลใหกับผูใชเมื่อผูใชสามารถ

ดําเนินการบางอยางไดสําเร็จ  

 สวนติดตอกับผูใช องคประกอบนี้ของเกมจะเปนสวนที่ผูใชจะเห็นและติดตอดวย หนาที่ของ

สวนนี้ คือ การสรางภาพและเสียงของเกมตามกลไกของเกมท่ีออกแบบไวและรับขอมูลจากผูเลนวาจะ

ดําเนินการในเกมเชนใด สวนติดตอกับผูใชนี้นอกจากจะตองสรางสีสันใหกับเกมแลว ความเปน

ธรรมชาติของการใชงานยังเปนสิ่งที่จําเปน ถาผูพัฒนาเกมตองการใหผูใชสนุกและรูสึกมีสวนรวมอยูใน

โลกของเกม 

 การเลาเรื่องราว ในหลายๆ เกมที่มีการดําเนินเรื่องยาวนาน มีหลายฉากหรือวามีหลายดาน

ยอยส่ิงที่เช่ือมโยงหนวยยอย ๆ เขาดวยกัน คือเรื่องราวที่วางพื้นหลังของเกม เรื่องราวที่ถูกเลาไป

พรอม ๆ กับการดําเนินไปของเกมจะทําใหผูเลนเห็นเปาหมายของเกมไดชัดเจนย่ิงข้ึนนอกจากนี้หลาย

ครั้งผูเลนจะเขาใจกลไกของเกมรวมถึงรูปแบบในการติดตอกับผูใชไดไมยาก ถาผูใชมีความรูและ

ประสบการณท่ีเก่ียวของกับเกมน้ัน ๆ ดังนั้นเกมที่วางอยูบนเรื่องราวทั่วไป ก็จะเปนเกมที่เขาถึงไดงาย

โดยไมตองใชคําอธิบายใด 

 กอนการสรางเกม ควรกําหนดแนวทางวาจะทําเกมออกมาในกลุมของเกมใด ซึ่งเปน

ตัวกําหนดกลุมเปาหมายของผูเลน เพ่ือเปนแนวในการกําหนดเทคโนโลยีที่จะนํามาใชงาน ประเภท

ของเกมมีการแบงไวหลายรูปแบบ โดยอาจแบงตามการใชประโยชนเชน เพ่ือความสนุกสนาน เพ่ือฝก

ทักษะ หรือเพ่ือการเรียนการสอน หรือแบงตามลักษณะการสรางภาพ เชน เกม 2 มิติเกม 3 มิติหรือ

ข้ึนอยูกับองคประกอบของเกม 
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 2.2.2  องคประกอบของเกม 

  เกมสามารถแบงประเภทโดยจําแนกตามรูปแบบการเลนและวัตถุประสงคในการดําเนิน

เนื้อเรื่องระบบเกม ดังนี้ 

  2.2.2.1  เกมแอคชัน (Action Game) เปนประเภทเกมที่ใชการบังคับทิศทางและการ

กระทําของตัวละครในเกมเพ่ือผานการทดลองตาง ๆ ไปใหได มีตั้งแตเกมที่รูปแบบงาย ๆ เหมาะกับ

คนทุกเพศทุกวัย เชน มาริโอ ร็อคแมน ไปจนถึงเกมแอคชันท่ีมีเน้ือหารนุแรงไมเหมาะกับเด็ก บางเกม

มีการใสลูกเลนเขามาเพื่อความสนุกของเกมจนกลายเปนเกมแนวใหม 

 2.2.2.2  เกมเลนตามบทบาท (Role-Playing Game) หรือ อารพีจี (RPG) หรือที่นิยม

เรยีกกันวาเกมภาษาเปนเกมท่ีพัฒนาจากเกมสวมบทบาทแบบตั้งโตะ เนื่องจากในชวงแรกเกมอารพีจี

ท่ีออกแบบมาจะเปนภาษาอังกฤษหรือญี่ปุนซึ่งตองใชความรูดานภาษาน้ัน ๆ ในการเลน เกมประเภท

นี้จะกําหนดตัวผูเลนอยูในโลกที่สมมตุิข้ึน และใหผูเลนสวมบทบาทเปนตัวละครหนึ่งในโลกนั้น ๆ ผจญ

ภัยไปตามเนื้อเรื่องที่กําหนด โดยมีจุดเดนทางการพัฒนาระดับของตัว เก็บเงินซื้ออาวุธอุปกรณ เมื่อ

ผจญภัยไปมากข้ึนและเอาชนะศัตรูตัวรายที่สุดใหได  

 2.2.2.3  เกมผจญภัย (Adventure Game) เปนเกมที่ผูเลนจะสวมบทบาทเปนตัวละคร

หนึ่งและตองกระทําเปาหมายในเกมใหสําเร็จลุลวงไปได เกมผจญภัยนั้นถูกสรางข้ึนคร้ังแรกในรูปแบบ

ของ Text Based Adventure จนกลายเปนแบบ Graphic Adventure เกมผจญภัยจะเนนหนักใหผู

เลนหาทางออกหรือไขปริศนาในเกม โดยสวนมากปริศนาในเกมจะเนนใชตรรกะแกปญหาและใช

สิ่งของที่ผูเลนเก็บมาระหวางผจญภัย นอกจากนั้นผูเลนยังคงตองพูดคุยกับตัวละครตัวอ่ืน ๆ ทําใหเกม

ประเภทนี้ผู เลนตองชํานาญดานภาษมาก เกมผจญภัยสวนมากไมมีการตายเพ่ือใหผูเลนไดมีเวลา

วิเคราะหปญหาขางหนาได หรือถามีการตายในเกมผจญภัยมักจะถูกวางไวแลววาผูเลนจะตองตาย

ตรงไหนได  

 2.2.2.4  เกมปริศนา (Puzzle Game) เปนเกมแนวที่เลนไดทุกวัย ตัวเกมมักจะเนนการ

แกปริศนา ปญหาตาง ๆ มีตั้งแตงายไปจนถึงซับซอน ในอดีตตัวเกมมักนํามาจากเกมปริศนาตาม

นิตยสาร เชน เกมตัวเลข เกมอักษรไขว ตอมาจึงมีเกมปริศนาเลนบนคอมพิวเตอร  

 2.2.2.5  เกมการจําลอง (Simulation Game) เปนเกมประเภทท่ีจําลองสถานการณ

ตาง ๆ มาใหผูเลนไดสวมบทบาทเปนผูที่อยูในสถานการณนั้น ๆ และตัดสินใจในการกระทําเพ่ือลองดู

วาจะเปนอยางไร เหตุการณตาง ๆ  

 2.2.2.6  เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เปนประเภทเกมที่แยกออกมาจาก

ประเภทเกมการจําลอง เนื่องจากในระยะหลังเกมประเภทนี้มีแนวทางของตัวเองที่ชัดเจนข้ึน คือเกมที่

เนนการควบคุมกองทัพซึ่งประกอบไปดวยหนวยทหารตาง ๆ เขาทําการสูรอบกัน พบมากในเครื่อง
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คอมพิวเตอรเนื่องจากคียบอรดและเมาสนั้นมีความเหมาะสมตอการควบคุมเกม และสามารถเลน

รวมกันไดหลายคนผานอินเทอรเนต็หรือระบบแลน 

 2.2.2.7  เกมกีฬา (Sport Game) คือเกมจําลองการเลนกีฬาแตละชนิดโดยสวนมาก

เกมกีฬามักจะมีความถูกตองและเท่ียงตรงในกฎกติกาคอนขางมาก จึงเหมาะสําหรับผูเลนท่ีเขาใจกฎ

กติกาและการเลนของกีฬานั้น ๆ 

 2.2.2.8  เกมอาเขต (Arcade Game) คือ เกมที่ถูกสรางมาใหกับเคร่ืองเกมตู โดย

สวนมากเกมประเภทนี้มักจะใชเวลาจบไมนาน เนนความเรียบงาย  

 2.2.2.9  เกมออนไลน (Online Game) คือ เกมที่เปนลักษณะที่มีผูเลนหลาย ๆ คน 

ผานระบบอินเทอรเน็ต โดยที่จะมีตัวละครเลนแทนตัวเอง มีการพูดคุยกันในเกม สรางสังคมชวยกัน

ตอสูเก็บประสบการณ  

 2.2.2.10  เกมการศึกษา (Education Game) วัตถุประสงคเพื่อใหไดความรูและความ

เพลิดเพลิน โดยดําเนินการสอดแทรกเนื้อหาของหลักสูตร หรือเนื้อหาที่ตองการใหผูเลนเรียนรูผาน

กระบวนการเลนเกม 

 

2.3  เกมเพื่อการเรียนรู (Game Base Learning) 

 เกมเพ่ือการเรียนรู หมายถึง เกมท่ีทําการพัฒนาข้ึนมาเพื่อใชเปนส่ือในการเรียนรู โดย

กระบวนการพัฒนาเกมมุงเนนการสอดแทรกเนื้อหาของหลักสูตรผนวกกับความสนุกสนานในรูปแบบ

ของเกม เพื่อใหผูเลนเกิดการเรียนรูจากการเขาเลนเกมตามข้ันตอนและระบบการดําเนินเนื้อเร่ืองของ

เกมที่ไดกําหนดไว 

 เกมเพ่ือการเรียนรู เปนส่ือท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดทั้งในระดับความจําและความเขาใจ 

สามารถสรางแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนรู สามารถสรางความสนุกสนานใหแกผูเรียนและจูงใจให

ผูเรยีนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูจนกระทั่งเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  

 2.3.1 การออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู ผูพัฒนาตองคาํนึงถึงความสาํคัญในการออกแบบการ

ดําเนินเนื้อเร่ืองของเกมใหสอดคลองกับวัตถุประสงคในการพัฒนา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.3.1.1 แบบฝกหัด (Practice) การออกแบบเกมเพื่อการเรียนรูตองมีการสอดแทรก

แบบฝกหัดในรูปแบบตาง ๆ เม่ือผูเลนเขาเลนเกม ผูเลนจะถูกนําเขาสูการทําแบบฝกหัดที่ถูกออกแบบ

มาในรปูแบบของเกมตามกระบวนการวิเคราะหและออกแบบท่ีมีความสนุกสนาน  

 2.3.1.2  การเรียนรูดวยตนเอง (Learning by Doing) การออกแบบเกมตองเนนให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเน้ือหาท่ีทําการออกแบบจาก

กระบวนการเลนเกมไดอยางลึกซึ้ง  
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 2.3.1.3  การเรียนรูจากความผิดพลาด (Learning from Mistakes) การออกแบบเกม

เพ่ือการเรียนรูโดยใหผูเลนไดเรียนรูจากความผิดพลาด เชน การเลนเกมไมผานจะสงผลอยางไร 

เรียนรูในสวนใด ซ่ึงจะสงผลใหผูเลนจดจําไดดีย่ิงข้ึน 

 2.3.1.4  เปาหมายในการเรียนรู (Goal-Oriented Learning) การออกแบบเกมตองมี

การกําหนดเปาหมายที่ชัดเจนในเกม เพ่ือใหผูเลนเรียนรูและพยายามที่จะทําใหบรรลุเปาหมายท่ีทํา

การกําหนดไว 

 2.3.1.5  ประเด็นการเรียนรู (Learning Point) การออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรูตองทํา

การกําหนดประเด็นการเรียนรูสําคัญท่ีผูเลนสมควรรูเพื่อใหเกิดการจดจําและสามารถนําความรูนั้นไป

ประยุกตใชงานไดจริง 

 

2.4  แอนิเมชัน (Animation) 

 2.4.1  ความหมายของแอนิเมชัน 

 สารานุกรมไทยสําหรับ เยาวชน เลม ท่ี 36 ได ใหความหมายของแอนิ เมชันไว

วา  “แอนิเมชัน” หมายถึง การทําภาพเคลื่อนไหว หรือการทําใหเคลื่อนไหว หรือภาพเคล่ือนไหว 

กรรมวิธีในการผลิตแอนิเมชันใชรูปแบบเดียวกับการผลิตภาพยนตร คือ การใชทฤษฎีภาพติดตา    

ตามธรรมชาติของสายตามนุษยนั้น เมื่อมองภาพภาพหนึ่งแลว สมองก็จะยังคงรับรูตอภาพภาพนั้น

ในชวงเส้ียวระยะเวลาหนึ่ง  และเมื่อภาพกอนหนาถูกแทนที่ดวยภาพอีกภาพหนึ่ง สมองก็จะเกิดการ

เช่ือมตอระหวางภาพ 2 ภาพข้ึน   ดังนั้น เมื่อเปลี่ยนภาพนิ่งจํานวนหนึ่ง ดวยความเร็วที่เหมาะสม 

มนุษยก็จะเห็นภาพนิ่งเหลานั้น เปนภาพเคลื่อนไหว โดยอัตราเร็วในการทําใหภาพนิ่งเคล่ือนไหวไดอยู

ท่ี 14 ภาพตอ 1 วินาที หรอืเร็วกวา ซึ่งปจจุบันจะใชอัตราเร็วที่ 24 ภาพตอ 1 วินาที อันเปนอัตราเร็ว

มาตรฐานท่ีใชในการผลิตภาพยนตรโดยทั่วไป และอัตราเร็วที่ 25 ภาพตอ 1 วินาที สําหรับการผลิต 

วีดิทัศน  

 2.4.2  ประเภทของแอนิเมชัน 

 จากสารานุกรมไทยสําหรับเยาวชน เลมที่ 36 เรื่องแอนิเมชัน ไดแบงประเภทของ

แอนิเมชนัไว 2 ประเภท คือ  

 2.4.2.1  แอนิเมชันแบบภาพสองมิติ 

 แอนิเมชันรูปแบบนี้จะเนนการใชวิธีวาดเปนหลัก โดยแอนิเมชันที่ใชมือวาดในยุคแรก

เรียกวาแอนิเมชันใชแผนใส เปนการตูนแบบดั้งเดิมที่ใชการวาดและระบายสีตัวละคร รวมท้ังฉากหลัง

ลงบนแผนใสและเมื่อนําแผนใสแตละแผนมาซอนกันแลวถายภาพแผนใสโดยใชกลองถายภาพที่ถูก

ออกแบบมาเปนพิเศษเพ่ือผลิตภาพการตูน 1 ภาพที่ประกอบไปดวยตัวละครและฉาก การเคลื่อนไหว

ของภาพที่เกิดจากการวาดภาพหลักแสดงอิริยาบถหลักที่เคล่ือนไหว ปจจุบันการสรางแอนิเมชันแบบ
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ภาพสองมิติไดนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาชวยซ่ึงจะใชโปรแกรมที่ออกแบบสําหรับใชรวมกับ

อุปกรณพิเศษเพื่ออํานวยความสะดวกใหแกผูวาดภาพหลัก ผูวาดภาพชวงกลาง และผูลงสี เพ่ือให

สามารถทํางานรวมกันไดอยางสะดวกและรวดเร็วย่ิงข้ึน  

 2.4.2.2  แอนิเมชันแบบภาพสามมิติ 

 แอนิเมชันแบบภาพสามมิติโดยท่ัวไปหมายถึง การสรางการตูนดวยคอมพิวเตอร ที่ตัว

ละครหรือฉากสามารถเคล่ือนท่ีไดท้ังในแนวแกน x แกน y และแกน z ซ่ึงแตกตางจากการสราง

แอนิเมชันแบบสองมิติท่ีตัวละครหรือฉากสามารถเคล่ือนที่ไดเฉพาะแนวแกน x และแกน y สงผลให

มุมมองในรูปแบบแอนิเมชันสามมิติสามารถมองเห็นตัวละครหรือวัตถุไดรอบทิศทาง 

 

2.5  หลักการออกแบบเกม (Game Level Design) 

 การออกแบบเกมผูพัฒนาตองทําการกําหนดรูปแบบและการทํางานระบบเกมใหสอดคลองกับ

การดําเนินเร่ืองและวัตถุประสงคของเกมท่ีทําการพัฒนาข้ึนท้ังในสวนตัวละคร ฉาก รวมถึงเงื่อนไข

และขอกําหนดการเลนเพ่ือใหผูเลนสามารถเขาถึงเนื้อหาท่ีผูพัฒนาตองการได โดยในการออกแบบเกม 

ผูพัฒนาควรคํานึงองคประกอบที่สําคัญ โดยมรีายละเอียดดังนี้ 

 2.5.1  การสรางความชัดเจน ในการสรางเลเวล ผูสรางควรจะสรางใหมีลักษณะปด คือ ผูเลน

จะตองอยูในอาณาเขตจํากัดที่เก่ียวของกับการเลนเกมในเลเวลนั้น การเปดเลเวลจะทําใหเลนสับสน

และอาจจะหลงทางจนไมทราบวาควรจะไปทางไหน สวนเทคนิคในการปดควรจะสรางให

สมเหตุสมผล  

 2.5.2  กลุมกอนของเลเวล ในสวนของกราฟกภายในดานควรจะเปนไปในทิศทางเดียวกัน 

ผูออกแบบควรสรางการเคล่ือนที่ของวัตถุในดานเพ่ือใหผูเลนสามารถรับรูไดถึงการเคลื่อนที่ของวัตถุ

ในดานและสามารถใชทักษะในการเลนเพ่ือใหผานไดไมยาก 

 2.5.3  เปาหมายของเลเวล กําหนดเปาหมายใหชัดเจน จะชวยใหผูเลนทราบถึงจุดประสงคที่

ตองเลนภายในดานนั้น วาตองทําอยางไรบาง เพราะหากผูเลนไมสนใจจุดประสงคหรือวิธีการเลน จะ

ทําใหผูเลนเลนเกมอยางไมมีความสนุก 

 2.5.4  การพัฒนาอยางมีแบบแผน เกมจะตองมีการจัดลําดับจากเลเวลระดับงายไปถึงระดับที่

ยากที่สุดและไมควรนําระดับความยากและงายมาวางสลับกันอยางไมเปนระเบียบเพราะผูเลนที่ผาน

ความยากในระดับหนึ่งแลว จะรูสึกไมอยากกลับไปเลนในระดับที่งายกวาที่เคยผานมาแลว ทําใหตัว

เกมขาดความทาทายที่ผูออกแบบจะตองพัฒนาใหระดับของดานในเกมมีความยากและงายในระดับที่

พอเหมาะไมงายและยากจนเกินไป เพ่ือไมใหผูเลนเกิดความนาเบื่อและไมสนใจเกม  

 2.5.5  ความตอเน่ืองภายในเลเวล ขอควรระวังในการออกแบบเลเวล คือ การสรางดานที่มีการ

เปดภายในเลเวลมากเกินไปจนผูเลนไมสามารถรับมือกับวัตถุที่มีมากหรือนอยจนเกินไปของดาน 



11 
 

เพราะจะทําใหผูเลนรูสึกวาดานนั้นส้ันเกินกวาความตั้งใจของผูออกแบบโดยมีวิธีปองกันอยูหลายวิธี

เชน ผูออกแบบอาจจะสรางอุปสรรคข้ึนมาขวางภายในเกม เพ่ือใหผูเลนตองทําอะไรบางอยางกอนถึง

จะสามารถไปตอได  

 2.5.6  การตัดสินใจ กระบวนการท่ีทําใหผูเลนไดใชความคิดในการวิเคราะหทางเลือกสําหรับ

แกไขปญหาที่เกิดข้ึนในระหวางการเลน ผูเลนจะเกิดความสนุกสนานและรูสึกวาตนเองเปนสวนหนึ่ง

ของเกม “เกมที่นาสนใจเกิดจากความนาสนใจของการตัดสินใจที่มีในเกม”ในการสรางเหตุการณท่ีจะ

ใหผูเลนไดตัดสินใจ ส่ิงที่ผูออกแบบตองคํานึงถึงก็คือ ผลลัพธที่จะเกิดข้ึนเมื่อผูเลนไดตัดสินใจเลือก

ทางเลือก ซ่ึงมีหลายแบบดวยกันทั้งนี้ข้ึนอยูกับประสบการณของผูออกแบบแตละคนในบางเกมเมื่อผู

เลนตัดสินใจผิดพลาดก็จะถูกลงโทษหรือการไปใหถึงยังเปาหมายนั้นทําไดยากข้ึน แตยังอยูบนพื้นฐาน

ท่ียังสามารถสรางความทาทายใหกับผูเลนและไมทําใหผูเลนนั้นรูสึกวาตนเองไมมีความสามารถ  

 2.5.7  รางวัล หลังจากที่ผูเลนใชระยะเวลาชวงหนึ่งในการพยายามฟนผาอุปสรรคตาง ๆ ของ

เกม การใหรางวัลถือเปนสิ่งที่สําคัญมากที่ทําใหผูเลนรูสึกวาประสบความสําเร็จกับความพยายามที่ได

ทําไป และอยากที่จะเผชิญกับความทาทายอ่ืน ๆ ตอไป รางวัลท่ีจะใหกับผูเลนมีหลายรูปแบบดวยกัน 

เชน คะแนน (score) ไอเทม (Items) หรือพลงั (Power)  

 2.5.8  ความทาทาย สิ่งที่ทําใหเกมเกิดความนาสนใจ นาติดตามและเกิดความสนุก คือ        

ความทาทายที่มีในระบบเกม เนื่องจากทําใหผูเลนไดใชความรู ความคิด หรือทักษะ ในการแกไข

ปญหาที่กําลังเผชิญในเกม ทําใหผูเลนรูสึกภูมิใจในตัวเองเมื่อสามารถเอาชนะความทาทายเหลานั้น

ได ความทาทายของเกมสามารถเห็นไดจากความยากที่ เกมนั้นมีอยู  ในขณะที่ผู เลนเลนเกม 

ความสามารถของผูเลนจะไดรับการพัฒนาจากความยากที่ตนไดเผชิญ ดังนั้นจึงมีความจําเปนอยางย่ิง

ท่ีผูออกแบบตองเพ่ิมความยากของเกมขึ้นเปนลําดับและพยายามทําใหระดับความยากของเกมอยูสูง

กวาระดับความสามารถของผูเลนเสมอ มิฉะนั้นแลวเม่ือไรก็ตามที่ระดับความยากของเกมอยูในระดับ

เดียวกับความสามารถของผูเลน เกมจะขาดความนาสนใจและไมนาติดตาม เมื่อเกมดําเนินไปหาก

ระดับความความยากยังไมถูกออกแบบใหมีเพ่ิมมากขึ้น ระดับความสามารถของผูเลนก็จะสูงกวา ทํา

ใหผูเลนหมดสนุกกับการเลนและเลิกเลนไปในที่สุด ความทาทายท่ีใสเขาไปในเกมน้ันผูเลนตองทํา

ความเขาใจไดงาย ผูเลนสามารถรับรูไดวาอะไรคือสิ่งท่ีเกมตองการใหผูเลนทําและตองมีความยากใน

การท่ีจะเลน แตไมยากจนเกินไปจนทําใหผูเลนรูสึกวาไมคุมคากับสิ่งที่ตนพยายามหรือรูสึกวาตัวเอง

ลมเหลว เม่ือไมสามารถผานอุปสรรคนั้นไปได การออกแบบความทาทายของเกมใหเหมาะสมกับผูเลน

นั้นถือเปนเร่ืองยาก เน่ืองจากความสามารถของผูเลนแตละกลุมมีไมเหมือนกัน แตทางออกของปญหา

นี้ที่เกมสวนใหญใชกัน ซึ่งเปนวิธีที่งายและผลท่ีไดรับก็เปนที่นาพอใจ ก็คือ การสรางทางเลือกใหผูเลน

ไดเลือกที่จะเลนในระดับความยากตาง ๆ ได แตการใหรางวัลแกผูเลนก็ควรมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมข้ึน

ตามไปดวย ในระดับความยากที่แตกตางกันนั้นแตวิธีท่ีดีที่สุดของปญหาน้ีและเปนวิธีการที่ยากที่สุด 
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คือ การออกแบบใหเกมมีความสามารถวิเคราะหพฤติกรรมของผูเลนและทําการปรับความทาทายให

เหมาะสมกับผูเลนแตละคน ซ่ึงชวยใหเกมน้ันมีความนาสนใจมากย่ิงข้ึน เนื่องจากผูเลนจะพบความทา

ทายใหมเสมอ เม่ือความสามารถของตนมีการพัฒนามากขึ้น 

 

2.6  หลักการออกแบบตัวละคร   

 การออกแบบตัวละครสําหรับการนําไปใชประกอบการพัฒนาเกมคอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบ

ควรทําการออกแบบโดยคํานึงถึงรูปแบบและวิธีการในการนําตัวละครไปใช เชน การทําภาพนิ่ง การ

ทําแอนิเมชัน โดยพ้ืนฐานการออกแบบตัวละครประกอบดวย 4 ข้ันตอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  2.6.1  การออกแบบตัวละครตนแบบ 

 การออกแบบตัวละครตนแบบ ผูออกแบบสามารถทําการออกแบบไดโดยการกําหนดเคา

โครงหลักของตัวละคร เชน กรอบใบหนา ลําตัว แขนขา รวมถึงการกําหนดสัดสวนเพ่ือใหเหมาะสม

กับลกัษณะของตัวละคร จากนั้นจึงทําการลงรายละเอียดในสวนอ่ืนทีละสวน  

 2.6.2  การออกแบบหนาตาและอารมณ 

 สวนประกอบการออกแบบหนาตาและการแสดงอารมณพ้ืนฐาน ไดแก ทรงผม ตา ปาก 

จมูก ซ่ึงสวนประกอบดังกลาวจะเปนตัวจําแนกตัวละครชายและตัวละครหญิง ผูออกแบบควรคํานึงถึง

ลักษณะของเพศและชวงอายุเพื่อประกอบการออกแบบใหตรงตามคุณลักษณะของตัวละครนั้น การ

ออกแบบหนาตาผูออกแบบตองคํานึงถึงมุมมองของตัวละครเปนหลัก เนื่องจากองคประกอบของ

หนาตาน้ันจะไมเปลี่ยนแปลง แตหากตองการเปล่ียนแปลงผูออกแบบตองดําเนินการเปล่ียนที่

รายละเอียด เชน การแสดงออกทางดวงตา เคาโครงของดวงตายังคงเดิมแตผูออกแบบสามารถ

เปลี่ยนแปลงรายละเอียดท่ีตาดําของตัวละคร เชน ตาดําโตวาวเพื่อแสดงถึงอาการถูกใจหรือความ

ตองการ ตาดํารปูตัวที (T) เพ่ือแสดงอาการรองไหหรือเกิดความเสียใจ ดังภาพที่ 2.2 

 

 

ภาพท่ี 2.2  แสดงลักษณะตาตัวละคร  
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 2.6.3  การออกแบบทาทาง 

 การออกแบบทาทางในมุมมองตาง ๆ เชน ดานหนา ดานหลัง ดานซาย และดานขวา 

สามารถชวยใหผูออกแบบทําการกําหนดการแสดงทาทางในมุมมองเหลานั้นไดงาย สามารถนําไปใชใน

การออกแบบทาทางที่สอดคลองกับการแสดงอารมณและหนาตาของตัวละคร เชน เมื่อตัวละครมีการ

แสดงอาการตกใจทางใบหนา กําหนดทาทางใหตัวละครทําการชูมือขึ้นทั้งสองขาง เปนตน 

 2.6.4  การกําหนดขนาดและการมองเห็น 

 การกําหนดขนาดตัวละครและระยะการมองเห็นมีความสัมพันธกัน โดยผูออกแบบควร

คํานึงถึงองคประกอบฉากรวมดวยในการกําหนด เชน ใบหนาขณะตัวละครกมมีความสัมพันธกับ

ลกัษณะเสนผมที่ตกลงมาบริเวณกรอบหนา เพื่อเปนการเปรียบเทียบมุมมอง ขนาดและการมองเห็นที่

ชัดเจนวาตัวละครมีอิริยาบทในรปูแบบใด 

 

2.7  องคประกอบและการจัดวางงานทางดานกราฟกส 

 การออกแบบงานทางดานกราฟกส เปนวิธีการที่ เ ก่ียวของกับการแสดงออกถึงการส่ือ

ความหมายในลักษณะของตัวอักษรและภาพในรูปแบบตาง ๆ ซ่ึงเปนการส่ือสารทางทัศนสัญลักษณ 

ดังนั้นในการออกแบบจึงเปนสิ่งจําเปนที่จะตองมีการเรียนรูเก่ียว การมองเห็นและจิตวิทยาที่เก่ียวของ 

2.7.1 องคประกอบทางดานงานกราฟกส สามารถจําแนกเปน 8 ชนิด โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 2.7.1.1  เสน (Line) หมายถึง จุดหลาย ๆ จุด ถูกวางเรียงตอเนื่องกันจนเกิดเปนเสน

รูปทรงตาง ๆ รูปทรงของเสนสามารถส่ือถึงความรูสึกที่แตกตางกันออกไป โดยสวนใหญ เสนจะถูก

นําไปใชรวมกับองคประกอบอ่ืน ๆ เพ่ือส่ือถึงอารมณของผลงานในแบบที่ตองการ 

  2.7.1.2  รูปราง (Shape) หมายถึง องคประกอบตอเนื่องมาจากเสน เกิดจาการนําเสน

แบบตาง ๆ มาตอกันจนไดรูปราง 2 มิติที่มีความกวางและความยาว สามารถแบงรูปรางออกเปน      

2 แบบ คือ รูปรางที่คุนตาและรูปรางอิสระ  

  2.7.1.3  รูปทรง (Form) หมายถึง องคประกอบท่ีใชรูปรางเปนพื้นฐานแลวทําการเพิ่ม

ความลึกเขามาจนกลายเปนรูปทรง 3 มิติ  

  2.7.1.4  น้ําหนัก (Value) หมายถึง สวนเพ่ิมเติมใหกับรูปทรงเพ่ือเพ่ิมน้ําหนักใหกับภาพ 

ความทึบหรือโปรงแสง โดยน้ําหนักจะเกิดจากการเติมสี แสง เงา ลงไปจนกระทั่งไดผลลัพธตาม

ตองการ  

  2.7.1.5  พื้นผิว (Texture) หมายถึง สิ่งที่แสดงใหรูวารูปรางหรือรูปทรงที่นํามาใชงานมี

สมัผัสอยางไร สามารถจําแนกเปน 2 รูปแบบ คือ การสัมผัสดวยมือและการสัมผัสดวยสายตา 
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  2.1.7.6  ที่วาง (Space) หมายถึง พ้ืนท่ีวางเปลา พ้ืนที่ที่ไมสําคัญ หรือ พ้ืนหลัง พื้นที่

วางจะชวยในการออกแบบ เพื่อไมใหเกิดความหนักจนเกินไป แตในบางกรณีท่ีวางจะสามารถเปนสวน

ชวยใหเกิดความจุดเดนในการออกแบบได 

  2.1.7.7  สี (Color) หมายถึง การเลือกใชสี โดยสีสามารถแสดงถึงอารมณที่ตองการได

ชัดเจนมากกวาสวนประกอบอ่ืน ๆ เชน สีโทนรอน สําหรับงานที่ตองการความตื่นเตน ทาทาย สีโทน

เย็น สําหรับงานท่ีตองการใหดูสุภาพ เรียบและสบายตา  

  2.7.1.8  ตัวอักษร (Font) หมายถึง การเลือกใชตัวอักษร โดยสามารถแสดงถึงรูปแบบ

ของผลงานไดดี เชน ตัวอักษรที่เปนทางการ ตัวอักษรที่ไมเปนทางการ โดยความเหมาะสมของการ

เลือกใชตัวอักษรนั้นข้ึนอยูกับส่ิงท่ีตองการสื่อความหมาย การนําเสนอ การประชาสมัพันธ  

 2.7.2  การจัดวางองคประกอบ สามารถจําแนกเปน 8 ลกัษณะโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

  2.7.2.1  สัดสวน (Proportion) คือ การกําหนดขนาดของงานกราฟกสใหมีความพอดี 

เหมาะสมกับการนําไปใช รวมไปถึงสัดสวนสัมพันธ ซึ่งเปนขนาดของภาพกับภาพ หรือขนาดของภาพ

กับตัวอักษรใหมีความเหมาะสม 

  2.7.2.2  ความสมดุล (Balance) คอื การจัดวางรูปภาพ ตัวอักษรและวัสดุอ่ืนๆ ในกรอบ

ของการออกแบบ ใหเกิดความพอดีหรือเทาเทียมกัน ลักษณะของสมดุลแบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

 ประเภทที่ 1 สมดุลแบบซาย ขวา เหมือนกันหรือเทากัน (Symmetrical Balance) เมื่อแบง

ดวยเสนแนวตั้งผานจุดก่ึงกลางสายตา จะมองเห็นวามีน้ําหนักเทากันทั้งสองขาง 

 ประเภทที่ 2 สมดลุแบบซาย ขวา ไมเหมือนกันหรือไมเทากัน (Asymmetrical Balance) เปน

การจัดวางภาพหรือตัวอักษรเนนถึงการแสดงทิศทาง ซึ่งเมื่อพิจารณาโดยภาพรวมแลวมีความรูสึกวามี

น้ําหนักเทากัน แตถาลากเสนแบงแนวตั้งผานจุดก่ึงกลาง น้ําหนักทั้งสองขางจะไมเทากัน 

  2.7.2.3  ความกลมกลืน (Harmony) คอื ความพอเหมาะ พอดี ของสวนประกอบตาง ๆ 

ท่ีประกอบข้ึนเปนสื่อกราฟกสไมวาจะเปนรูปภาพ ตัวอักษร ลักษณะของรูปทรงและการใชสี ซ่ึงทําให

เกิดความสัมพันธที่มีความเปนอันหนึ่งอันเดียวกันเกิดเปนความงามและความนาสนใจในการออกแบบ 

  2.7.2.4  ความแตกตาง (Contrast) คือ การนํารูปแบบที่แตกตางกันทั้งดานขนาด 

ลักษณะของภาพ ลักษณะของวัสดุ ตลอดจนการใชสี มาจัดไวดวยกัน เปนการเนนใหเห็นถึงความ

แตกตางหรือการตัดกันตามจุดมุงหมายของการออกแบบ เชน การถายภาพนกกระยางอยูกลางทอง

นาท่ีมีสีเขียว จะใหความรูสึกวามีสีตัดกันหรือแตกตางกัน เห็นไดชัดเจน 

     2.7.2.5  จังหวะหรือลีลา (Rhythm) คือ การจัดวางรูปภาพ วัสดุ หรือตัวอักษร ใน

ตําแหนงที่แตกตางกัน อาจจะดวยการจัดชองไฟ ใหมีระยะหางเทาๆกัน หรือมีลําดับตอเนื่อง จะทําให

เกิดความรูสึกที่บงบอกถึงทิศทาง และความสมดุลในการออกแบบ 
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  2.7.2.6  ความมีเอกภาพ (Unity) คือ การจัดวางภาพ วัสดุ หรือตัวอักษร ตลอดจนการ

ใชสี ในการออกแบบใหเกิดเปนจุดสนใจหรือศูนยสนใจ ซ่ึงในการออกแบบแตละคร้ังเอกภาพหรือศูนย

สนใจดังกลาวจะตองมีเพียงแหงเดียว ประหนึ่งวาเอกภาพของงานแตงงานยอมอยูท่ีคูบาวสาวเพียงผู

เดียวเทานั้น 

  2.7.2.7  ชองวาง (Space) คือ ชองวางระหวางภาพหรือระหวางภาพกับตัวอักษร ซ่ึง

หมายรวมถึงชองวางทั้งภายในและภายนอก ในกรอบของการออกแบบ ชองวางหรือชองไฟนี้ชวยทํา

ใหการออกแบบมีความนาสนใจ มีความเดนและมีสมดุล 

  2.7.2.8  ทิศทาง (Direction) คือ การวางหรือการจัดรูปแบบใหเห็นแนวทาง ข้ันตอน

ของกระบวนการใหเปนไปอยางตอเนื่องและถูกตองตามลําดับข้ัน ทิศทางในการออกแบบจะชวยให

ผูชมเขาใจกระบวนการไดรวดเร็วย่ิงข้ึน 

 

2.8  กระบวนการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร 

 การพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติเพื่อการเรียนรูเร่ือง อาหารหลัก 5 หมู จําเปนตองมีการวาง

แผนการพัฒนาที่ชัดเจนเพื่อใหไดระบบเกมคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ผูวิจัยจึงดําเนินการ

วางแผนการพัฒนาระบบงานตามข้ันตอนของวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) ซ่ึงเปนวงจรแสดง

ข้ันตอนการทํางาน กิจกรรมตาง ๆ สามารถแบงกระบวนการดําเนินงานเปน 7 ข้ันตอน ดังแสดงใน

ภาพที่ 2.3 

 

 

ภาพที่ 2.3  แสดงข้ันตอนวงจรการพัฒนาระบบ 
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 2.8.1  กําหนดปญหา (Problem Definition) เปนข้ันตอนของการกําหนดขอบเขตปญหา การ

ระบุสาเหตุของปญหาและแนวทางความเปนไปไดในการสรางระบบใหม อาจเรียกอีกอยางวาขั้นตอน

การศกึษาความเปนไปได (Feasibility Study) โดยการกําหนดความตองการ (Requirements) โดย

การรวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณ และขอมูลการดําเนินงานตาง ๆ จากผูที่เก่ียวของ และจัดทํา

ขอกําหนด (Requirement Specification) ท่ีชัดเจน 

 2.8.2  วิเคราะห (Analysis) เปนข้ันตอนของการนําขอกําหนดที่ไดจัดทําข้ึน จากขั้นตอนการ

กําหนดปญหา มาทําการวิเคราะหในรายละเอียด เพื่อใหทราบวาข้ันตอนการดําเนินงานควร

ประกอบดวยรายละเอียดอะไร และมีความเก่ียวของหรือสัมพันธกับสิ่งใด รวมถึงรูปแบบการจัดการ

ขอมูลท่ีนําเขาสูระบบ 

 2.8.3  ออกแบบ (Design) เปนข้ันตอนของการพัฒนาแบบจําลองทางกายภาพ (Physical 

Model) โดยเร่ิมจากสวนของอุปกรณและเทคโนโลยีตาง ๆ และโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาพัฒนา 

อันไดแก การออกแบบขอมูลนําเขา (Input Design) การออกแบบผลลัพธ (Output Design)  รวมทั้ง

การออกแบบจอภาพในการติดตอกับผูใชงาน (User Interface) และการสรางตนแบบของระบบ 

(Prototype)  ทั้งนี้ใหสอดคลองกับผลลัพธที่ไดจากข้ันตอนการวิเคราะห 

 2.8.4  พัฒนา (Development) เปนข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมระบบที่ไดทําการวิเคราะห

และออกแบบในข้ันตอนกอนหนานี้ไว   โดยพิจารณาเลือกโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาระบบงานและ

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

จําเปนตองใช เพ่ืออํานวยความสะดวกในการพัฒนาใหเปนไปตามมาตรฐานเดียวกันใหเหมาะสมกับ

เทคโนโลยีที่ใชงานใหเปนไปตามขอกําหนดท่ีไดทําการวิเคราะหและออกแบบไว 

 2.8.5 ทดสอบ (Testing) เปนข้ันตอนการทดสอบระบบงานท่ีพัฒนาข้ึน โดยการทดสอบ 2 

สวนดวยกันคือ การตรวจสอบรูปแบบภาษาเขียน (Syntax) และการตรวจสอบวาตรงกับความ

ตองการหรือไม ซึ่งทําการทดสอบทั้งสวนของ Verification และ Validation ดวยการจําลองกลุม

ขอมูลข้ึนมาเพ่ือตรวจสอบการทํางานของระบบ กอนที่จะนําไปใชในการปฏิบัติงานจริง ซ่ึงพบ

ขอผิดพลาดก็จะกลับไปแกไขในข้ันตอนของการพัฒนาระบบงานใหม 

 2.8.6  ติดตั้ง (Implementation) เปนข้ันตอนการติดตั้งระบบเพื่อใชในการปฏิบัติงานจริง 

ภายหลังจากการทดสอบจนมั่นใจไดวาระบบสามารถทํางานไดจริงและตรงตามความตองการ โดยรวม

ไปถึงการจัดทําคูมือการใชงาน 

 2.8.7  บํารุงรักษา (Maintenance) เปนข้ันตอนการปรับปรุงแกไขระบบภายหลังจากมีการใช

งานจริงแลว ซ่ึงอาจเกิดข้ึนจากความตองการของผูใชงานที่เพิ่มข้ึนซ่ึงข้ึนอยูกับขอกําหนดท่ีไดตกลงกัน

ไวเบื้องตน หรืออาจเกิดปญหาของโปรแกรม (Bug) ทําใหตองมีการปรับปรุงแกไขใหเปนไปตามความ

ตองการ 
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2.9 การทดสอบระบบเกม 

 การทดสอบระบบเกม คือ การทดสอบการทํางานของระบบ โดยผูทําการทดสอบควรมีความรู

ในระบบงาน ความเขาใจถึงลักษณะการเช่ือมโยงในระบบงาน การเขาใจอยางถองแทถึงหนาที่และ

ความตองการรวมทั้งขอมูลตาง ๆ ที่เก่ียวของ 

 การตรวจสอบและยืนยันความถูกตองของระบบงาน (Verification & Validation: V & V) เปน

กระบวนการที่ตองตองเกิดข้ึนอยางตอเนื่องในตลอดชวงระยะเวลาพัฒนาระบบจนถึงการติดตั้งและใช

ระบบไดจริงในสภาพการทํางานที่เปนจริง โดยเปนการตรวจสอบและประเมินวา ระบบเกมที่สราง

ข้ึนมาน้ันตรงตามขอกําหนดท่ีตกลงกันหรือไม ดังนั้นผูออกแบบจึงตองทําการทดสอบเชิงสถิติ 

(Statistical Testing) เพ่ือประเมินผลความถ่ีของการใชงานในสวนตาง ๆ ของระบบ และยังเปนการ

ประเมินความเชื่อถือได (Reliability) ของระบบอีกดวย รวมทั้ งทําการทดสอบขอบกพรอง      

(Defect Testing) เพ่ือตรวจสอบวาระบบมีขอบกพรองผิดพลาดที่จุดใดบาง 

 โดยสวนใหญการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนการพัฒนาในลักษณะจากบนลงลาง        

(Top-down approach) แตสําหรับวิธีการทดสอบระบบเกมนั้นจะทําการทดสอบจากลางข้ึนบน 

(Bottom-up approach) คือการเริ่มทดสอบจากสวนเล็กที่สุดในระบบกอน แลวจึงขยายการทดสอบ

ข้ึนเร่ือย ๆ  จนกระทั่งทาํการทดสอบระบบงานทั้งระบบสมบูรณ ดังแสดงในภาพที่ 2.4 

 

 

ภาพที่ 2.4 แสดงการทดสอบระบบงานจากลางข้ึนบน (Bottom-up approach) 
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 การทดสอบโมดูล (Module Testing) คือ การทดสอบความถูกตองของกระบวนการทํางานใน

แตละสวนของระบบ โดยถือวาโมดูลแตละสวนมีความเปนอิสระสมบูรณในตัวเอง อันเนื่องมาจากขอ

สมมติที่วาหากทุกโมดูลที่ไดรับการทดสอบแลวถูกตอง เม่ือนําโมดูลมาประกอบกันเปนระบบเกมแลว 

ยอมใหผลลัพธที่ถูกตองดวย 

 การทดสอบโปรแกรม (Program Testing ) คือ การทดสอบแตละสวนในระบบเกมวาทํางาน

ถูกตองหรือไม โดยการจําลองขอมูลเพ่ือทดสอบโดยการใชขอมูลปกติ (Normal Data) และขอมูลที่

ผิดปกติ (Abnormal Data) โดยเพ่ิมปริมาณขอมูลข้ึนตามลําดับ เพื่อใหทราบถึงประสิทธิภาพในการ

ทํางานรวมถึงขอจํากัดของโปรแกรม 

  2.9.1  การทดสอบการเช่ือมโยงระหวางโปรแกรม (Link Testing) การทดสอบในข้ันนี้เปนการ

ตรวจสอบการทํางานรวมกันโปรแกรมวาเมื่อนําโปรแกรมตาง ๆ ที่ไดมาปฏิบัติงานรวมกันแลว 

โปรแกรมยังคงปฏิบัติหนาที่ไดอยางถูกตองและยังคงใหขอมูลที่ไมผิดพลาด ในข้ันตอนนี้ยังเปนการ

ตรวจสอบดวยวาระบบสามารถรองรับและจัดการกับขอมูลตาง ๆ  ไดอยางถูกตองสมบูรณ และ

ทํางานไดตรงตามขอกําหนดหรือตามตองการของผูใชอยางแทจริงหรือไม 

  2.9.2  การทดสอบระบบงาน (System Testing) การทดสอบการรวมกันของระบบงานยอยซ่ึง 

ทําใหเกิดเปนระบบใหญท้ังหมด เพ่ือตรวจสอบการทํางานของระบบ ดังนั้นจึงเปนการคนหา

ขอผิดพลาดที่คาดไมถึงมากอน โดยท่ีเปนขอผิดพลาดซึ่งเกิดจากการขัดแยงกันระหวางระบบยอย

นอกจากนี้ยังเปนการตรวจสอบดวยวา ระบบทั้งหมดทํางานไดตรงตามขอกําหนดหรือความตองการ

ของผูใชอยางแทจริงหรือไม 

2.9.3  การทดสอบการยอมรับ (Acceptance Testing) เปนการทดสอบข้ันสุดทายกอนที่

ระบบจะถูกยอมรับไดวาสามารถใชงานไดจริง โดยทําการเปรียบเทียบระบบท่ีไดพัฒนาข้ึนกับ

แนวความคิดของผูใชระบบและฝายบริหาร ซ่ึงรวมถึงความตองการของผูใช และการตอบสนองความ

ตองการของผูใชระบบดวย 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 วิธีการดําเนินงานวิจัยในการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู  

ผูวิจัยทําการกําหนดข้ันตอนวิธีการดําเนินงานวิจัยในการวิเคราะหและทําการออกแบบระบบ ตามลักษณะ

ประเภทของเคร่ืองมือวิจัยเปน 3 ประเภท คือ ประเภทที่ 1 เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ือง 

อาหารหลัก 5 หมู ประเภทที่ 2 แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจ ประเภทที่ 3 แบบทดสอบ

ความรู โดยมีกระบวนการดําเนินงานตามรูปแบบวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life 

Cycle : SDLC) เพื่อใหไดมาซึ่งระบบการทํางานที่มีประสิทธิภาพ โดยสามารถจําแนกขั้นตอนการ

ดําเนินงานได ดังน้ี 

3.1 การศกึษาและรวบรวมขอมูลของระบบ (System Requirement) 

3.2 การวิเคราะหระบบและออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

3.3 การพัฒนาระบบ (System Development) 

3.4 การทดสอบระบบ (System Test) 

3.5 การติดต้ังระบบและการประเมินผล (Deployment and Evaluation) 
 

3.1 การศกึษาและเก็บรวบรวมขอมูลระบบ  

 การศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูลระบบ เปนข้ันตอนแรกในการพัฒนาระบบเกม โดยทําการศึกษา

ระบบงานที่เก่ียวของกับการวิจัย และเก็บรวบรวมขอเท็จจริงที่เก่ียวของกับระบบ เพื่อนํามาวิเคราะหและ

ทําการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ใหมีกระบวนการทํางานที่

ครอบคลุมความตองการ สามารถจําแนกข้ันตอนการดําเนินงานได ดังนี้ 

3.1.1   ศึกษาความเปนไปไดของระบบ โดยทําการศึกษาถึงความตองการพื้นฐานของผูใชงานระบบ 

และแนวโนมในการพัฒนาระบบเกมใหสําเร็จลุลวงตามวัตถุประสงค 

3.1.2   เก็บรวบรวมขอมูลที่เก่ียวของ โดยผูวิจัยดําเนินการเก็บขอมูลที่เก่ียวของกับการวิจัยและ

พัฒนา ท้ังในสวนทฤษฏี และการรวบรวมเก่ียวกับอาหารหลัก 5 หมู ตลอดจนศึกษาลักษณะพฤติกรรม

ของกลุมตัวอยางที่ผูวิ จัยไดทําการกําหนดเพื่อใหสามารถทําการออกแบบเกมท่ีสอดคลองกับ

กลุมเปาหมาย 

3.1.3   ศึกษาเคร่ืองมือที่นํามาใชพัฒนาระบบและกําหนดเทคนิคท่ีจะนํามาใชทั้งทางดานซอฟตแวร 

และดานฮารดแวรที่เก่ียวของกับการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  

และทําการศึกษาแนวทางในการพัฒนาเกมและรปูแบบการเลนเกมในยุคปจจุบัน  
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3.2  การวิเคราะหและออกแบบระบบ  

 การวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรู เร่ืองอาหารหลัก 5 หมู สามารถ

วิเคราะหระบบตามประเภทเคร่ืองมือการวิจัยได ดังนี้   

3.2.1 เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  

  เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมูที่ผูวิจัยทําการพัฒนาข้ึน เปน

การใหผลปอนกลับแบบ Knowledge of results (KOR) เปนขอมูลปอนกลับแบบใหผลทันที  

(Intermediate Feedback) ซ่ึงสามารถเลือกเรียนรูไดดวยตนเองและตอบสนองตอกิจกรรมตาง ๆ  

ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนผานอุปกรณสมารทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด สามารถทําการวิเคราะห

ระบบการดําเนินเกมเปน 2 สวนเพื่อใหครอบคลุมวัตถุประสงคและการดําเนินงาน คือ สวนขอมูล

สาระหลัก ประกอบดวยการใหขอมูลที่เก่ียวของกับอาหารหลัก 5 หมูและขอมูลวิธีการเลนเกมสําหรับ

ผูเลน และสวนการดําเนินเกม ประกอบดวย ดานการเลมเกมจํานวน 6 ดาน จําแนกตามหมวดหมูของ

อาหารหลัก 5 หมูและเพิ่มเติมดานที่ 6 คือรวบขอมูลทั้ง 5 หมวดหมู โดยสาระที่นําเสนอในระบบเกม

เนนในเรื่องการเลือกรับประทานอาหารที่มีประโยชนตามหมวดหมูของอาหาร โดยสามารถแสดง

รายละเอียดเคาโครงสวนติดตอกับผูใชไดและแผนภาพแสดงกระบวนการทํางานได ดังนี้ 

  3.2.1.1 แผนภาพแสดงกระบวนการทํางาน เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ือง

อาหารหลัก 5 หมู สามารถแสดงกระบวนการทํางานโดยมีรายละเอียด ดังภาพที่ 3.1 
 

 
 

ภาพที่ 3.1 แสดงกระบวนการทํางานของระบบเกม 
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  3.2.1.2 หนาจอการเขาสูระบบเกม คือ หนาจอหลักในการเขาสูระบบเกม โดยใน

หนาจอดังกลาวจะนําเสนอช่ือระบบเกมที่ผูวิจัยทําการพัฒนาขึ้นและปุมควบคุมการเขาสูระบบเกม 

โดยสามารถแสดงเคาโครงรางหนาจอได ดังภาพที่ 3.2 

 
 

ภาพที่ 3.2 แสดงเคาโครงหนาจอการเขาสูระบบเกม 
 

  3.2.1.3 หนาจอการเลือกดาน คือ หนาจอแสดงขอมูลการดานการเขาสูเกม สามารถ

จําแนกเปน 6 ดานตามหมวดหมูอาหารหลัก 5 หมูและดานสําหรับรวมขอมูลท้ังหมด โดยผูเลน

สามารถเลือกเขาสูการเรียนรูในแตละหมวดหมูไดตามความตองการ และสามารถเลือกเขาสูหนา

อธิบายการเลน และหนาจอสาระเนื้อหา สามารถแสดงเคาโครงรางหนาจอได ดังภาพที่ 3.3 

 
ภาพที่ 3.3 แสดงเคาโครงหนาจอการเลือกดาน 



22 
 

  3.2.1.4 หนาจอแนะนําวิธีการเลน คือ หนาจอแสดงขอมูลการเลนเกม ซึ่งเปนการ

แนะนําระบบเกม รวมถึงวิธีการเลนเกมวาผูเลนตองดําเนินการอยางไร สามารถแสดงเคาโครงราง

หนาจอ   ไดดงัภาพที่ 3.4 

 
ภาพที่ 3.4 แสดงเคาโครงหนาจอแนะนําวิธีการเลน 

 

  3.2.1.5 หนาจอขอมูลอาหารหลัก 5 หมู คือ หนาจอแสดงสาระสําคัญของอาหารในแต

ละหมวดหมูทั้ง 5 หมวดหมู รวมถึงเสียงประกอบการบรรยาย สามารถแสดงเคาโครงรางหนาจอไดดัง

ภาพที่ 3.5 

 
ภาพที่ 3.5 แสดงเคาโครงหนาจอขอมูลอาหารหลัก 5 หมู 
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  3.2.1.6 หนาจอระบบเกม คือ หนาจอที่ผูเลนสามารถเขาเลนเกม  โดยมีองคประกอบ

เก่ียวกับคะแนน ชวีิตตัวละครหรือจํานวนครั้งท่ีผูเลนสามารถเริ่มใหมไดในแตละดาน รวมถึงวัตถุที่เนน

แสดงตามหมวดหมูของอาหาร ซึ่งผูเลนสามารถทําการเลื่อนตัวละครเพ่ือเลือกรับอาหารที่สามารถ

รับประทานไดในแตละหมวดหมู สามารถแสดงเคาโครงรางหนาจอไดดังภาพที่ 3.6 

 

 
ภาพที่ 3.6 แสดงเคาโครงหนาจอระบบเกม 

 

 3.2.2  แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจ  

  สามารถจําแนกเปน 2 ชุด สําหรับกลุมผูเช่ียวชาญ และกลุมนักเรียน โดยมีรายละเอียด

ของเคร่ืองมือ ดังน้ี 

 แบบสอบถามสําหรับกลุมผูเชี่ยวชาญ สําหรับทําการประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบ 

ประกอบดวย 3 สวน คือ 

 สวนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเปนแบบตรวจสอบรายการ

(Check-list) จํานวน 4 ขอ เพื่อสอบถามเก่ียวกับขอมูลพื้นฐาน ไดแก เพศ อายุ ระดับการศึกษา สาย

งาน/ตําแหนง 

 สวนท่ี 2 คําถามเก่ียวกับเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูที่ทําการ

วิจัยและพัฒนาข้ึน โดยลักษณะของแบบสอบถามสวนท่ี 2 เปนแบบมาตราสวนประมาณคา      

(Rating - Scale) 5 ระดับ ตั้งแตระดับท่ี 1 ถึง 5 ซึ่งแบงไดดังนี้ 
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 ระดับความพึงพอใจ 5 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 

 ระดับความพึงพอใจ 4 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

 ระดับความพึงพอใจ 3 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

 ระดับความพึงพอใจ 2 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 

 ระดับความพึงพอใจ 1 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจควรปรับปรุง 

 สวนที่ 3 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ 

 แบบสอบถามสําหรับกลุมนักเรียน สําหรับทําการประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบ 

ประกอบดวย 3 สวน คือ 

 สวนที่ 1 ขอมูลสวนบุคคลของผูตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเปนแบบตรวจสอบรายการ 

(Check-list) จํานวน 3 ขอ เพ่ือสอบถามเก่ียวกับขอมูลพื้นฐาน ไดแก เพศ อายุ  

 สวนท่ี 2 คําถามเก่ียวกับเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูที่ทําการ

วิจัยและพัฒนาข้ึน โดยลักษณะของแบบสอบถามสวนที่ 2 เปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating - 

Scale) 5 ระดับ ตั้งแตระดับที่ 1 ถึง 5 ซึ่งแบงไดดังนี้ 

 ระดับความพึงพอใจ 5 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 

 ระดับความพึงพอใจ 4 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 

 ระดับความพึงพอใจ 3 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 

 ระดับความพึงพอใจ 2 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 

 ระดับความพึงพอใจ 1 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจควรปรับปรุง 

 สวนที่ 3 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะ  

 3.2.3  แบบทดสอบความรู 

  ผูวิจัยจะทําการพัฒนาแบบทดสอบใหเหมาะสมกับลักษณะของกลุมตัวอยาง โดยกลุม

ตัวอยางที่ผูวิจัยจะใชเครื่องมือประเภทนี้ คือ กลุมนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เพ่ือใหทราบถึงผล

การเรียนรูท่ีเกิดข้ึน กอนและหลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูที่

ทําการพัฒนาข้ึน โดยในการสรางแบบทดสอบผูวิจัยดําเนินการสรางแบบทดสอบกอน-หลังท่ีมีชุด

คําถามและคําตอบเหมือนกันและใชวิธีการสลับขอ เพ่ือการเปรียบเทียบผลลัพธจากการเรียนรูที่

ชัดเจน  

  กระบวนการสรางแบบทดสอบความรู ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหเนื้อหา ศึกษาแนวคิด 

ทฤษฎี วิธีสรางเคร่ืองมือในการวัดผลและประเมินผล และดําเนินการสรางแบบทดสอบแบบเลือกตอบ

ชนิด 3 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ พรอมดําเนินการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ โดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา จํานวน 5 คน เพ่ือนําผลการประเมินไปปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบ ใหสอดคลอง

กับวัตถุประสงค การเรียนรูตอไป 
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3.3  การพัฒนาระบบ 

 จากขั้นตอนการศึกษาและเก็บรวบรวมขอมูล รวมถึงข้ันตอนการออกแบบและวิเคราะหระบบ 

ทําใหผูวิจัยทราบถึงวิธีการและข้ันตอนตาง ๆ ในกระบวนการพัฒนาระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือ

การเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู โดยผูวิจัยจําดําเนินการพัฒนาตามข้ันตอนการพัฒนาพรอมนําขอมูล

ท่ีไดจากการศึกษาและเก็บรวบรวมมาทําการวิเคราะห เพ่ือใหสามารถออกแบบกระบวนการทํางาน

ของระบบเกมไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพในการดําเนินงาน โดยในข้ันตอนการพัฒนาระบบ

เกม ผูวิจัยจะดําเนินการโดยใชโปรแกรมคอนสตรัคทรู (Construct2) เปนเครื่องมือในการสรางระบบ

เกม   ประกอบกับการวิเคราะหออกแบบพัฒนาสวนติดตอกับผูใชงานระบบใหมีความสอดคลองกับ

การวิเคราะหออกแบบระบบตามกระบวนการพัฒนาระบบเกม สามารถจําแนกการพัฒนาเปน 2 สวน 

ดังนี ้

 3.4.1 สวนการพัฒนาระบบสวนติดตอกับผูใชงานระบบ ในสวนของการสรางสวนติดตอกับ

ผูใชงานเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูเปนการพัฒนาในสวนของการติดตอ

กับผูใชงาน (Graphic User Interface: GUI) โดยทําการออกแบบหนาจอและกลไกการใชงานใหเหมาะสม

กับการใชงานผานอุปกรณสมารทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยดดวยการใชโปรแกรมตกแตงภาพ 

สามารถจําแนกขั้นตอนการดําเนินงานได ดังน้ี 

 3.4.1.1 ผู วิจัยทําการสรางหนาจอท่ีใชสําหรับติดตอกับผูใชงานตามรูปแบบที่ทําการ

ออกแบบจากขั้นตอนการวิเคราะหและออกแบบระบบ 

   3.4.1.2  ผูวิจัยทําการทบทวน และตรวจสอบการสรางหนาจอติดตอกับผูใช เพ่ือใหเกิดความ

ถูกตองและเหมาะสมตามระบบและกลไกของเกมที่ไดทําการออกแบบไว 

 3.4.2 สวนการพัฒนาระบบสวนโปรแกรมควบคุมการทํางาน ดําเนินการพัฒนาระบบสวน

โปรแกรมควบคุมการทํางานโดยการพัฒนาระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 

หมู เนนการพัฒนาใหเกิดกระบวนการเรียนรูแบบการใหผลปอนกลับแบบ Knowledge of results 

(KOR) เปนขอมูลปอนกลับแบบใหผลทันที (Intermediate Feedback) สามารถจําแนกข้ันตอนการ

ดําเนินงานได ดังน้ี 

 3.4.2.1  ผูวิจัยทําการวางแผนและจัดเตรียมซอฟตแวรในการพัฒนาระบบเกม     

 3.4.2.2  ผูวิจัยทําการพัฒนาระบบโดยควบคุมการทํางานของโปรแกรมระบบ เพ่ือให

โปรแกรมระบบที่ทําการพัฒนาข้ึนนั้น สามารถทํางานไดตามวัตถุประสงคที่ตองการอยางครบถวนและ

ถูกตอง 
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3.4  การทดสอบระบบ 

 การทดสอบระบบเปนกระบวนการตรวจสอบขอผิดพลาดที่อาจเกิดข้ึน  ในการพัฒนาระบบเกม

แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ดังนี้  

 3.4.1 การทดสอบในแตละสวน (Unit Testing) เปนการทดสอบโปรแกรมในแตละสวน ตามโมดูล

ตาง ๆ ที่พัฒนาไว ซึ่ผูวิจัยจะเปนผูทดสอบเอง โดยจะทําการทดสอบโปรแกรมในแตละสวนเพื่อหา

ขอผดิพลาดที่เกิดข้ึน โดยมีการทดสอบในแตละสวนดังนี้ 

 การทดสอบลําดับการทํางานของระบบเกม 

 การทดสอบรวมดูการเช่ือมโยงระหวางโปรแกรมกับปุมควบคุมตาง ๆ ในระบบ 

 การทดสอบความถูกตองของขอมูลที่แสดงบนหนาจอ 

 การทดสอบตั้งแตเร่ิมโปรแกรมจนไดผลลัพธ 

 3.4.2 การทดสอบทั้งระบบ (System Testing) เปนกระบวนการทดสอบระบบเกมแอนิเมชัน       

2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ตั้งแตเริ่มระบบจนกระทั่งไดผลลัพธออกมาโดยผูวิจัย เพ่ือ

ทําการตรวจสอบหาขอผิดพลาด และนําไปปรับปรุงแกไขระบบตอไป 

 3.4.3 การทดสอบการยอมรับระบบ (Acceptance Test)  เปนการทดสอบโดยการใหกลุมตัวอยาง

ทําการทดสอบระบบ ซ่ึงสามารถแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูเช่ียวชาญทางดาน

คอมพิวเตอรและศาสตรที่เก่ียวของกับระบบเกม และกลุมนักเรียนซึ่งเปนกลุมผูใชงานระบบเกมที่ทําการ

พัฒนาข้ึน จากนั้นผูวิจัยจะทําการประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการ

เรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู 

 

3.5  การติดตั้งระบบและการประเมินผล 

 การติดตั้งระบบและประเมินผล จัดเปนกระบวนการสุดทายในการพัฒนาระบบเกมแอนิเมชัน     

2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู สามารถจํานวนการดําเนินงานเปน 2 สวน ดังนี้  

 3.5.1  การติดตั้งระบบ เมื่อทําการพัฒนาระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหาร

หลัก 5 หมู และผานการทดสอบระบบเปนท่ีเรียบรอย การดําเนินงานในข้ันตอนตอไป คือ                   การ

ติดตั้งระบบที่พรอมใชทํางานจริงสําหรับอุปกรณสมารทโฟนบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด 

 3.5.2 การประเมินผล เมื่อระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู    

ไดทําการพัฒนาจนกระทั่งเสร็จสมบูรณแลว ผูวิจัยจะทําการประเมินความพึงพอใจตอระบบ โดยการ

ใชแบบสอบถามเปนเคร่ืองมือในการประเมินความพึงพอใจตอระบบจากกลุมตัวอยาง เมื่อกลุมตัวอยาง

ทําแบบประเมินความพึงพอใจเสร็จเรียบรอย คณะผูวิจัยจะดําเนินการวิเคราะหผลการประเมินความพึง

พอใจที่ไดจากกลุมตัวอยาง โดยใชหลักการทางสถิติ เพ่ือสรุปผลการประเมินวา โปรแกรมที่ไดพัฒนาข้ึนมี

ความพึงพอใจในอยูในระดับใด โดยพิจารณาความพึงพอใจในดานการออกแบบสวนนําเขาเกม ดานการ
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ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูในเกม ดานการออกแบบหนาจองแกมและการเชื่อมโยง ดานการออกแบบการ

ใชงานเกม  

  3.5.2.1 ประชากรและการคดัเลือกกลุมตัวอยาง ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงเนนพัฒนาระบบ

ระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  โดยมีประชากรและการคัดเลือก

กลุมตัวอยาง ดังนี้ 

  ประชากรที่ใชในการวิจัย สามารถจําแนกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูเชี่ยวชาญและกลุม

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัดบางขนุน ตําบลบางขนุน อําเภอบางกรวย จังหวัดนนทบุรี 

  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยไดจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling ) สามารถจําแนกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูเช่ียวชาญ จํานวน 5 คน และกลุมนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 28 คน  

  3.5.2.2 สถิติที่ใชในการวิจัย  ผูวิจัยทําการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก 

คารอยละ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และดําเนินการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

(Content Validity) หาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Congruence : IOC) ของแบบสอบถาม

เพ่ือประเมินความพึงพอใจที่ออกแบบขึ้น และดําเนินการวิเคราะหผลการเรียนรูกอน-หลังการใชเกม

แอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรู เร่ืองอาหารหลัก 5 หมู จากแบบทดสอบดวยการทดสอบคาที 

(Paired-Samples T-Test) 
 

3.6  สรุป 

 การพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ผูวิจัยไดทําการพัฒนา

ตามข้ันตอนการพัฒนาระบบ SDLC ซ่ึงมีกระบวนการท่ีมีแบบแผนและข้ันตอนที่ชัดเชนและในการ

วิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาเครื่องมือสําหรับดําเนินการวิจัย สามารถจําแนกเปน 3 ประเภท

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

2) แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบ 3) แบบทดสอบความรูสําหรับกอน-หลังการ

ใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู  

 ในสวนการพัฒนาระบบเกม ผูวิจัยทําการพัฒนาระบบโดยใชโปรแกรมคอนสทรัคทูในการสราง

ระบบเกมรวมกับโปรแกรมตกแตงภาพ เม่ือดําเนินการพัฒนาระบบเปนที่เรียบรอย ผูวิจัยจะทําการ

ทดสอบระบบโดยโดยแบงออกเปน 3 ระยะ คือ การทดสอบในแตละสวนของระบบ การทดสอบทั้งระบบ

ซึ่งเปนการทดสอบระบบโดยรวม และการทดสอบการยอมรับระบบโดยกลุมตัวอยางผูใชงาน คือ กลุม

ผูเชี่ยวชาญและกลุมนักเรียน แลวทําการประเมินผลโดยใหผูใชงานทําแบบสอบถามที่ท่ีใชเปนเครื่องมือใน

การประเมินเพื่อหาระดับความพึงพอใจตอระบบจากผูใชงานระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรู

เรื่องอาหารหลัก 5 หมู 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู เมื่อพัฒนาระบบ

เรียบรอยแลว ผูวิจัยไดทําการทดสอบกระบวนการทํางานของระบบ (System Testing) โดยผูวิจัยเปนผู

ทดสอบตามกระบวนการที่ไดดําเนินการวางแผน เพื่อทําการตรวจสอบหาขอผิดพลาด และนําไปปรับปรุง

แกไขระบบ หลังจากนั้นไดทําการทดสอบการยอมรับระบบ (Acceptance Test) ดวยการทดสอบระบบ

โดยกลุมตัวอยางและทําการประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบและดําเนินการทดสอบการเรียนรูกอนและ

หลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  ซ่ึงผลการดําเนินงานสามารถ

แบงเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ผลการพัฒนาระบบเกม 

ตอนที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจ 

ตอนที่ 3  ผลการวิเคราะหผลลัพธการเรียนรู 

 

ตอนท่ี 1  ผลการพัฒนาระบบเกม 

 ในการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู สามารถแสดงผลการ

พัฒนาระบบไดดังตอไปน้ี 

 หนาจอการเขาสูระบบเกม 

 หนาจอการเขาสูระบบเกม คือ หนาจอหลักในการเขาสูระบบเกม ซึ่งผูเลนสารมารถเขาสูตัว

ระบบเกมไดจากหนาดังกลาว โดยในหนาจอดังกลาวจะนําเสนอชื่อระบบเกมที่ผูวิจัยทําการพัฒนาข้ึน

และปุมควบคุมการเขาสูระบบเกม โดยสามารถแสดงรายละเอียดดังภาพที่ 4.1 

 หนาจอการเลือกดาน 

  หนาจอการเลือกดาน คือ หนาจอแสดงขอมูลการดานการเขาสูเกม โดยผูเลนสามารถทําการ

เลือกดานการเขาสูกระบวนการเลนเกม สามารถจําแนกเปน 6 ดานตามหมวดหมูอาหารหลัก 5 หมู

และดานสําหรับรวมขอมูลทั้งหมด โดยผูเลนสามารถเลือกเขาสูการเรียนรูในแตละหมวดหมูไดตาม

ความตองการ และสามารถเลือกเขาสูหนาอธิบายการเลน และหนาจอสาระเนื้อหา โดยสามารถแสดง

รายละเอียดดังภาพที่ 4.2 
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ภาพที่ 4.1  แสดงหนาจอการเขาสูระบบเกม 

 

 

 
 

ภาพที่ 4.2  แสดงหนาจอการเลือกดาน 
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 หนาจอแนะนําวิธีการเลนเกม 

 หนาจอแนะนําวิธีการเลน คือ หนาจอแสดงขอมูลการเลนเกม ซ่ึงผูเลนสามารถศึกษารูปแบบ

และวิธีการเลนจากหนาจอดังกลาว โดยเปนการแนะนําระบบเกม รวมถึงวิธีการเลนเกมวาผูเลนตอง

ดําเนินการอยางไร โดยสามารถแสดงรายละเอียดดังภาพที่ 4.3 

 

 
 

ภาพที่ 4.3  แสดงหนาจอแนะนําวิธีการเลนเกม 

 

 หนาจอขอมูลอาหารหลัก 5 หมู 

 หนาจอขอมูลอาหารหลัก 5 หมู คือ หนาจอแสดงสาระสําคัญของอาหารในแตละหมวดหมูทั้ง 

5 หมวดหมู รวมถึงเสียงประกอบการบรรยาย ซึ่งผูเลนสามารถอานและฟงเสียงบรรยายเก่ียวกับ

สาระสําคัญของอาหารในแตละหมวดหมูได โดยสามารถแสดงรายละเอียดดังภาพที่ 4.4 ถึง ภาพที่ 

4.8 
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ภาพที่ 4.4  แสดงหนาจอขอมูลอาหารหลักหมูที่ 1 

 

 
 

ภาพที่ 4.5  แสดงหนาจอขอมูลอาหารหลักหมูที่ 2 
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ภาพที่ 4.6  แสดงหนาจอขอมูลอาหารหลักหมูที่ 3 

 

 
 

ภาพที่ 4.7  แสดงหนาจอขอมูลอาหารหลักหมูที่ 4 
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ภาพที่ 4.8  แสดงหนาจอขอมูลอาหารหลักหมูที่ 5 

 หนาจอระบบเกม 

 หนาจอระบบเกม คือ หนาจอที่ผูเลนสามารถเขาเลนเกมมีองคประกอบเก่ียวกับคะแนน ชีวิต

ตัวละครหรือจํานวนคร้ังท่ีผูเลนสามารถเริ่มใหมไดในแตละดาน รวมถึงวัตถุท่ีเนนแสดงตามหมวดหมู

ของอาหาร ซ่ึงผูเลนสามารถทําการเลื่อนตัวละครเพ่ือเลือกรับอาหารที่สามารถรับประทานไดในแตละ

หมวดหมู โดยสามารถแสดงรายละเอียดดังภาพที่ 4.9 ถึงภาพที่ 4.16 

ภาพที่ 4.9  แสดงหนาจอหนาจอระบบเกมดานที่ 1
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ภาพท่ี 4.10  แสดงหนาจอหนาจอระบบเกมดานท่ี 2 

 

 
 

ภาพท่ี 4.11  แสดงหนาจอหนาจอระบบเกมดานท่ี 3 
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ภาพท่ี 4.12  แสดงหนาจอหนาจอระบบเกมดานที่ 4 

 

 
 

ภาพท่ี 4.13  แสดงหนาจอหนาจอระบบเกมดานท่ี 5 
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ภาพที่ 4.14  แสดงหนาจอหนาจอระบบดานรวม 

 

 
 

ภาพที่ 4.15 แสดงหนาจอการเลนเกม 
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ภาพท่ี 4-16 แสดงหนาจอสิ้นสุดเกม 

 

ตอนที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจ 

 การประเมินความพึงพอใจที่มีตอการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเรื่องอาหาร

หลัก 5 หมู ที่ผูวิจัยทําการออกแบบและพัฒนาข้ึน สามารถจําแนกผลการประเมินตามกลุมผูเชี่ยวชาญ

และกลุมนักเรียน โดยมีรายละเอียดดังตารางท่ี 4-1 และตารางที่ 4-2 

 

ตารางที่ 4-1 ผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุมผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

x  S.D. เชิงคุณภาพ 

ดานการออกแบบสวนนําเขาเกม 4.63 0.55 มากที่สุด 

ดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูในเกม 4.52 0.53 มากที่สุด 

ดานการออกแบบหนาจอเกมและการเช่ือมโยง 4.53 0.55 มากที่สุด 

ดานการออกแบบการใชงานเกม 4.40 0.52 มาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.52 0.54 มากที่สุด 
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 จากผลการประเมินความพึงพอใจตอการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหาร

หลัก 5 หมูโดยกลุมผูเช่ียวชาญ จํานวน 5 คน พบวา ผูเช่ียวชาญมีความพึงพอใจในภาพรวมในระดับ

มากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 (สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.54) โดยมีความพึงพอใจในประเด็นดาน

การออกแบบสวนนําเขาเกมมากที่สุด มีคาเฉล่ียเทากับ 4.63 (สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55)  และมี

ความพึงพอใจในดานการออกแบบการใชงานเกมเปนลําดับสุดทาย มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.40 (สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54)   

 

ตารางที่ 4-2  ผลการประเมินความพึงพอใจโดยกลุมนักเรียน 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

x  S.D เชิงคุณภาพ 

ดานการออกแบบสวนนําเขาเกม 4.55 0.50 มากที่สุด 

ดานความเขาใจกิจกรรมการเรียนรูในเกม 4.51 0.56 มากที่สุด 

ดานการออกแบบหนาจอเกมและการเช่ือมโยง 4.62 0.49 มากที่สุด 

ดานการออกแบบการใชงานเกม 4.54 0.52 มากที่สุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.55 0.52 มากที่สดุ 

 

 จากผลการประเมินความพึงพอใจตอการพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ือง

อาหารหลัก 5 หมูโดยกลุมนักเรียน จํานวน 28 คน พบวา กลุมนักเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมใน

ระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.55 (สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52) โดยมีความพึงพอใจในประเด็น

ดานการออกแบบหนาจอเกมและการเชื่อมโยงมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.62 (สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 0.49)  และมีความพึงพอใจในดานความเขาใจกิจกรรมการเรียนรูในเกมเปนลําดับสุดทาย 

มีคาเฉล่ียเทากับ 4.51 (สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56) 
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ตอนท่ี 3  ผลการวิเคราะหผลลัพธการเรียนรู 

 ผลการวิเคราะหผลการเรียนรูกอน-หลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหาร

หลัก 5 หมู จากแบบทดสอบดวยการทดสอบคาที (Paired-Samples T-Test) ของกลุมนักเรียน

จํานวน 28 คน สามารถแสดงรายละเอียดได ดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะหผลการเรียนรูกอน-หลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ือง

อาหารหลัก 5 หมู 

การ

ทดสอบ 
คะแนนเต็ม N x  S.D. D  t Sig. 

กอนใชเกม 20 28 10.25 1.78 3.07 12.75 0.0000 

หลังใชเกม 20 28 13.32 1.16 

*มีนัยสาํคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  จากตาราง 4.3 เมื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอน-หลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการ

เรยีนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมูของกลุมนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 จํานวน 28 คน พบวา คาเฉล่ีย

คะแนนหลงัการใชเกม(คาเฉลี่ยเทากับ 13.32) สงูกวา คาเฉลี่ยคะแนนกอนการใชเกม (คาเฉลี่ยเทากับ 

10.25) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

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

เมื่อผูวิจัยไดทําการพัฒนาระบบเกมและทําการทดสอบกระบวนการทํางานของระบบ (System Testing) 

โดยผูวิจัยเปนผูทดสอบ หลังจากนั้นไดทําการทดสอบการยอมรับระบบ (Acceptance Test) ดวยการ

ทดสอบระบบโดยกลุมตัวอยางและทําการประเมินความพึงพอใจที่มีตอระบบเกมแอนิเมชัน 2 มิติ       

เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู ตลอดจนดําเนินการทดสอบการเรียนรูกอนและหลังการใชเกม

แอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมูที่พัฒนาเปนที่เรียบรอย สามารถสรุปผลการ

พัฒนาระบบ อภิปรายผลการวิจัย รวมถึงขอเสนอแนะไดดังนี ้

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู สามารถ

สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 ความพึงพอใจตอดานองคประกอบการออกแบบและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการ

เรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  ที่ผูวิจัยทําการพัฒนาข้ึน ในภาพรวมมีระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

โดยไดรับความพึงพอใจจากกลุมผูเชี่ยวชาญและกลุมนักเรียนซ่ึงถือเปนกลุมผูใชงานโดยตรง มีความ

พึงพอใจตอภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด  สามารถสรุปผลการประเมินความพึงพอใจตามประเด็นการ

ประเมินได ทั้ง 4 ดาน ดังนี้  

 1) ดานการออกแบบสวนนําเขาเกม พบวา ผูใชงานเขาสูการเลนเกมไดดี พรอมทั้งสามารถ

สรางความเขาใจและมีรูปแบบการอธิบายเน้ือหาเพ่ือใหผูใชสามารถเขาเกมและเรียนรูถึงวิธีการเลนที่

ถูกตองได  

 2) ดานความเขาใจกิจกรรมการเรียนรูในเกม สามารถถายทอดเนื้อหาเรื่องอาหารหลัก 5 หมูได

เปนอยางดี ทั้งนี้ผูใชสามารถทําความเขาใจไดวา อาหารประเภทใดควรรับประทาน และอาหาร

ประเภทใดควรหลีกเลี่ยง ซึ่งผูใชสามารถโตตอบและรับขอมูลปอนกลับไดดี สามารถเรียนรูไดซํ้า จน

เกิดองคความรูตามวัตถุประสงคของการวิจัยและพัฒนาครั้งน้ี  

 3) ดานการออกแบบหนาจอเกมและการเชื่อมโยง พบวา การใชสีและตัวอักษรมีความ

เหมาะสมตอกลุมผูใช ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีการใชเสียงดนตรีและเสียงประกอบที่

เหมาะสม  
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 4) ดานการออกแบบการใชงานเกม พบวา การใชงานเกมสามารถทําไดอยางตอเนื่อง            

มีปฏิสัมพันธกับผูใชตามลําดับของการเลนที่ถูกตอง มีการนําเสนอและสอดแทรกตามลําดับของ

เนื้อหาผานการใชงานไดอยางเหมาะสม  

 ดานผลลัพธการเรียนรูจากการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู 

พบวา กลุมผูใชงานมีผลลัพธจากการเรียนรูหลังใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 

5 หมู สูงกวากอนการใชเครื่องมือและกลุมผูใชงานใหความสนใจเปนอยางดีในระหวางการทดสอบ 

เนื่องจากเครื่องมือดังกลาวมีลักษณะเปน Game Based Learning (GBL) ท่ีทําการสอดแทรกเนื้อหา

เรื่องอาหารหลัก 5 หมู สามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนใหผูใชงานอยากเรียนรูและใชงาน โดย

กลุมผูใชงานสามารถเลือกเรียนรูไดดวยตนเองและตอบสนองตอกิจกรรม ตามที่ผู วิจัยไดทําการ

ออกแบบและพัฒนาข้ึน สงผลใหเกิดการเรียนรูแบบซ้ํา ๆ และเกิดการจดจําไดเปนอยางดี ดังผลการ

เปรยีบเทียบการเรียนรูกอน-หลังการใชเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู ซึ่ง

ผูใชงานมีคาเฉลี่ยคะแนนหลังการใชเกมสูงกวาคาเฉล่ียคะแนนกอนการใชเกม ซึ่งสามารถสรุปไดวา 

เกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อการเรียนรูเร่ืองอาหารหลัก 5 หมู สามารถนํามาใชเปนเคร่ืองมือในการ

เรยีนรูที่สามารถถายทอดองคความรูพื้นฐานเก่ียวกับอาหารหลัก 5 หมูใหแกผูใชไดดี อันจะกอใหเกิด

การกระบวนการเรียนรูในการเลือกบริโภคอาหารที่ดี มีประโยชนตามอาหารหลัก 5 หมู อันเปน

พ้ืนฐานท่ีสําคัญในการสรางการรับรูและความเขาใจเพื่อลดภาวะการเกิดโรคอวนจากการบริโภค

อาหารที่ไมดีตอสุขภาพได 

 

5.2 อภิปรายผล 

 จากการทําวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู สามารถ

อภิปรายผลการวิจัยและพัฒนา ดังนี ้

 การวิจัยและพัฒนาเกมแอนิเมชัน 2 มิติ เพ่ือการเรียนรูเรื่องอาหารหลัก 5 หมู พบวา ในดาน

องคประกอบของเกมมีกระบวนการทํางานและกลไกในดานตาง ๆ สามารถชวยใหผูใชงานมีผลการ

เรยีนรูท่ีสูงมากกวากอนการเรียนรูโดยใชเครื่องมือ ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ กนกวรรณ รอด

คุมและคณะ  ที่กลาววา ผลการเรียนรูที่มีการสอนโดยการใชเกมสอนคําศัพทภาษาอังกฤษชวยให

ผูเรยีนเรียนรูคาํศัพทไดดี มีความเขาใจและสามารถจดจําคําศพัทไดมากขึ้น และสอดคลองกับงานวิจัย

ของ ยิ่งยศ บุญยัง ที่ทําการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมการศึกษาเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ 

ท่ีกลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนที่ผานกระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมเพื่อ

การศกึษาสงูกวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผานกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 
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5.3 ขอเสนอแนะ 

 ในการวิจัยคร้ังตอไป ควรมีการนํารูปแบบการนําเสนอและถายทอดองคความรูโดยการใชเกม

ผานอุปกรณสมารทโฟนในประเด็นที่หลากหลายย่ิงขึ้น เนื่องจากรูปแบบการนําเสนอดังกลาว สามารถ

นํามาประยุกตใชและสรางความเขาใจในองคความรูที่ตองการถายทอดใหกับกลุมผูใชงานไดมากกวา

การนําเสนอและถายทอดโดยการใชรูปแบบปกติ ทั้งนี้ ในดานการกําหนดองคประกอบ กระบวนการ

ทํางานและกลไกของเกม ผูวิจัยควรคํานึงถึงกลุมผูใชงานเปนหลัก 
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