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บทคัดย่อ   
 
         การวิจัยเร่ืองหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือ
นําข้อมูลของประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมาเรียบเรียงใหม่ให้เข้าใจง่ายข้ึน 2) เพ่ือนําข้อมูลของประวัติและวิวัฒนาการ
ของเกมดิจิตอลมาเปรียบเทียบให้เห็นถึงการพัฒนาของรูปแบบและเทคโนโลยี ต้ังแต่ปี 1889-2011 3) เพ่ือพัฒนารูปแบบของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีอธิบายหรือกล่าวถึงข้อมูลมากๆให้มีรูปภาพประกอบมาช่วยอธิบายแทนข้อมูลท่ีมากและค้นหาเนื้อหาได้
ง่ายข้ึน โดยการศึกษาข้อมูลและประวัติของเกมต่างๆจากหนังสือ รวมไปถึงwebsiteท่ีเกี่ยวข้อง เพ่ือนํามาสรุปและออกแบบเป็น
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์การออกแบบภาพประกอบเพื่อพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ภาพสามมิติแทนภาพวาดหรือรูปภาพ 
เพ่ือให้สามารถสร้างภาพเคลื่อนไหวให้เป็นท่ีน่าสนใจของผู้อ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ จากการศึกษาข้อมลูประวัติของเกมต่างๆ
จากหนังสือ และเว็บไซต์(website)ท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้สรุปการแบ่งช่วงเวลาต่าง ๆ ของเคร่ืองเล่นเกมและเกมท่ีออกมาวางขาย
ในท้องตลาดต้ังแต่ปี 1889-2011 ตามการพัฒนาการของเคร่ืองเล่นเกมและเกมโดยแบ่ง เป็น8ช่วงได้แก่ (Steven Kent ,2001) 
ช่วงท่ี1 ก่อน-1976 The Magnavox Odysseyเป็นเคร่ืองเล่น video game console ตัวแรกของโลกท่ีได้เปิดตัวในเดือน
เมษายนและได้ออกมาวางขายในเดือนสิงหาคมของปีเดียวกันช่วงท่ี2 1977-1982 บริษัท Atari ได้นําเคร่ืองเล่นเกม Atari2600 
ออกมาขายในปีนั้นเป็นเคร่ืองเล่นเกมท่ีใช้ระบบmicroprocesserในการประมวลผลและใช้การใส่ตลับเกมในการเล่นเกมจนได้รับ
ความนิยมในช่วงนั้น ช่วงท่ี 3 1983-1988 บริษัท Namco ได้ผลิตเคร่ืองเล่นเกม Pac-Man ออกมาและได้รับความนิยมอย่าง
มาก จนกลายเป็นสัญลักษณ์ของ ยุคเร่ิมแรกของเกมดิจิตอลมาจนถึงปัจจุบัน ช่วงที 4 1989-1994 บริษัท The Nintendo 
Entertainment System(NES) ได้ผลิตเคร่ืองเล่นเกมรุ่น Famicom และช่วยให้วงการเกมในสหรัฐอเมริกาท่ีมีปัญหาในปี1983
กลับมาได้รับความนิยมอีกคร้ัง จนเป็นต้นแบบมาตราฐานของระบบเคร่ืองเล่นเกมในรุ่นต่อมา ช่วงท่ี 5 1995-1999 เกมงูบน
โทรศัพท์มือถือของ Nokia กลายเป็นเกมบนโทรศัพท์มือถือในยุคแรก จนกลายเป็นต้นแบบของเกมบนมือถือในยุคถัดมาช่วงท่ี 6 
2000-2004The PlayStation2 ถูกปล่อยออกมาวางขายในปีนั้น และได้รับความนิยมจนมียอดขายสูงสุดของเครื่องเล่นเกมท่ี
ผลิตออกมา ช่วงท่ี7 2005-2006 เกม Angry Birds ได้รับความนิยมจนเป็นเกมท่ีมีการ download ติด 1ใน10 ของappบน
โทรศัพท์มือถือในปีนั้น ช่วงท่ี 8 2007 - 2011 appและเกมบนโทรศัพท์มือถือได้รับความนิยมและพัฒนาเป็นรูปแบบต่างๆอย่าง
แพร่หลาย สรุปการวิจัยเร่ืองหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมีการแบ่งบทเป็น8บท
หลัก ตาม8ช่วงเวลาของการเปลี่ยนแปลงของเกมแต่ละยุคสมัย โดยในแต่ละบทจะประกอบด้วยชื่อของเคร่ืองเล่นเกมและเกมท่ี
นิยมในช่วง เวลานั้น รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะใช้ภาพเคล่ือนไหวสามมิติของเคร่ืองเล่นเกมให้สีท่ีสดใส และคําอธิบาย
ท่ีเข้าใจง่าย 
คําสําคัญ :  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ภาพเคล่ือนไหว เกมดิจิตอล ประวัติและวิวัฒนาการ 
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ABSTRACT  
 
        The purpose of this E-book The History and Evolution of Digital Games research were 1) The 
information of the history and evolution of digital game to understand easier. 2) The information of history 
and evolution of digital games compared to the development of style and technology from 1889 to 2011. 
3) The development of electronic books that explain or discuss a lot of information by use pictures to help 
explain the information and search content easier. By research form history of game book and website that 
related to be summarized and designed as an electronic book. Illustration design for develop an electronic 
book that used 3d image instead of drawing or picture to be able to create animations that are interesting 
to readers of electronic books. According to the study the history of the game from any books and the 
related website. Researcher has concluded the divide period of games that release on the market since 
1889-2011 and evolution of game was the 8 generations.(Steven Kent ,2011) 

1st Generation: Early 1976 
The Magnavox Odyssey is a world's first video game console that was launched in April and has 
sold in August of the same year. 
2nd Generation: 1977-1982 
Leading gaming company Atari has launched Atari2600 in1977. As gaming systems use 
microprocesser processing and use the cartridge games to play, so popular at the time. 
3rd Generation: 1983-1988 
Namco has manufacturing games Pac-Man came out and was very popular. It became a symbol of 
the beginning of digital games to this date. 
4th Generation: 1989-1994 
The Nintendo Entertainment System (NES) has manufacturing Famicom and help the game in the 
US with the problem in 1983 has returned to be popular again. That became a standard model of 
the game machine in later releases. 
5th Generation: 1995-1999 
Snake games on a Nokia mobile phone has became a mobile phones games in the first. It became 
the prototype of the next generation mobile games. 
6th Generation: 2000-2004 
The PlayStation2 was released that year in 2000. And has been so popular that top sales of the 
game machine produced. 
7th Generation: 2005-2006 
Angry Birds games have been popular as a game with a 1 in 10 to download the app on smart 
phone that year 
8th Generation: 2007-2011 
app and games on mobile phones have evolved into a popular and widespread formats. 

         Conclusion this E-book The History and Evolution of Digital Games are divided into eight main 
chapters. According the time of changed the game of each eight generations. Each chapter contains a list of 
consoles and popular games at that time of the electronic book format to use three-dimensional animation 
of the game for bright colors and easy to understand description 
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บทนํา 
        ในปี 1972 เคร่ืองเล่นเกมคอนโซลเครื่องแรกของโลกท่ีมีชื่อว่าMagnavox Odyssey ท่ีจําหน่ายในราคา 75 เหรียญสหรัฐ 
(เทียบเท่า 13,000 บาทโดยประมาณในปัจจุบัน) จะมาพร้อมแผ่นกระดาษไขพิมพ์ลวดลายในแบบต่าง ๆ สําหรับนําไปติดบน
จอโทรทัศน์เพ่ือใช้เป็นแบ็กกราวน์ของเกม ส่วนคะแนนนั้นผู้เล่นจะต้องจดบันทึกลงในกระดาษแม้จะดูไม่ค่อยคุ้มค่าเงินนักกับ
รูปแบบการเล่นและการออกแบบเทคโนโลยีภายใน 
ท่ีไม่มีแม้แต่ซีพียูหรือหน่วยความจําสําหรับการประมวลผลใดๆเพราะตัวเกมนั้นจะถูกติดต้ังอยู่ในรอมของตลับฮาร์ดแวร์เลย แต่
มันก็สามารถทํายอดจําหน่ายได้มากถึง 360,000 เคร่ือง อย่างไรก็ดี ถัดจากนั้นอีก 4 ปี เทคโนโลยีชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์ก็ได้มี
การพัฒนาข้ึนจนทําให้เคร่ืองเล่นเกม Fairchild Channel F มีความสามารถในการประมวลผลปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligent) ท่ีทําให้เคร่ืองเป็นคู่แข่งขันกับผู้เล่นได้แต่ด้วยเกมท่ีไม่สนุกทําให้มันต้องพบกับความล้มเหลว 
        ฟังก์ชันปัญญาประดิษฐ์สามารถบุกเบิกตลาดได้สําเร็จเป็นคร้ังแรกด้วยเคร่ือง Atari 2600 และครองตลาดได้นานกว่า 10 
ปี ในระหว่างนั้น Milton Bradley บริษัทเกมของสหรัฐก็ได้ทําการย่อเทคโนโลยีเคร่ืองเล่นเกมคอนโซลให้เล็กจนกระท่ังพกพาได้
เป็นคร้ังแรกในเคร่ือง Microvision  แต่สุดท้ายด้วยปริมาณเกมท่ีออกมารองรับหน้าจอขนาดเล็กนี้มีค่อนข้างน้อย จึงทําให้มัน
หมดความนิยมอย่างรวดเร็ว ในปี 1983 บริษัทเกมในสหรัฐต้องเผชิญกับวิกฤตอย่างรุนแรง ผู้ผลิตหลายรายขาดทุนจนถึงข้ัน
ล้มละลาย ซ่ึงเหตุผลสําคัญก็คือการเปิดตลาดของคอมพิวเตอร์ภายในบ้าน ท่ีไม่เพียงแต่มีประสิทธิภาพสูงกว่า สามารถใช้งานได้
หลากหลายกว่า แต่เกมยังถูกก๊อบปี้ได้ง่ายอีกด้วย วิกฤตการณ์ของวงการเกมสิ้นสุดลงในปี 1985 เม่ือบริษัท Nintendo เปิดตัว
เคร่ืองเล่นเกม NES (Nintendo Entertainment System) ในสหรัฐและยุโรปในปีถัดไปอย่างต่อเนื่อง โดยสิ่งท่ีจุดประกาย
ความสําเร็จในครั้งนี้ก็คือเกม “Super Mario Bros.” ซ่ึงกลายเป็นต้นแบบของเกมแนว “ว่ิงแล้วกระโดด” จวบจนปัจจุบัน อีกท้ัง
ยังถือเป็นเกมท่ีประสบความสําเร็จมากท่ีสุดในประวัติศาสตร์อีกด้วยก้าวใหญ่ของญ่ีปุ่น: เคร่ืองเล่นเกมจากตะวันออกไกล
ปรากฏการณ์ Super Mario ส่งผลให้แกนหลักของอุตสาหกรรมย้ายจากฝั่งอเมริกามายังญี่ปุ่นแทน และตลอดระยะเวลากว่า 10 
ปีในช่วงดังกล่าวถือได้ว่า Nintendo มีชื่อเสียง โด่งดังและประสบความสําเร็จอย่างงดงามแบบฉุดไม่อยู่ท้ังในแง่ของผู้ผลิตเคร่ือง
เล่นและผู้ผลิตเกม Nintendo ยังสานต่อความสําเร็จ ด้วยเคร่ืองเล่นเกมพกพา “Game Boy” ซ่ึงก็ได้รับความนิยมถล่มทลาย
เช่นกัน ถัดจากนั้น Nintendo ก็ส่งเคร่ือง “SNES” (Super NES) ท่ีนําเอาเทคโนโลยี 16 บิตมาใช้เพ่ือช่วยให้ภาพกราฟิกในเกม
สวยงามมากขึ้นและกลายเป็นเคร่ืองเล่นเกมท่ีขายดีท่ีสุดตลอดกาล ในท่ีสุด (Steven Kent ,2001) 
        Sony เร่ิมเข้าสู่วงการในปี 1994 ด้วยเคร่ือง “PlayStation” ท่ีมาพร้อมเทคโนโลยี 32 บิต และระบบประมวลผล
ภาพกราฟิก สามมิติ โดยที่ตัวเกมจะบรรจุไว้ในแผ่นซีดีรอม ซ่ึงด้วยรูปแบบการเล่นท่ีแปลกใหม่และมีเกมท่ีมีกราฟิกสวยงาม
มากมายส่งผลทําให้ เคร่ืองเล่น PlayStation สามารถเบียดและเอาชนะคู่แข่งอย่าง Nintendo ไปได้ จากนั้นในปี 2001 อเมริกา
ก็กลับเข้ามาสู่สนาม แข่งขันอีกคร้ังด้วยเคร่ืองเล่น Xbox จาก Microsoft ท่ีได้เปรียบในเร่ืองของการเป็นผู้พัฒนาซอฟต์แวร์ท่ี
ใหญ่ท่ีสุดในโลกและทําให้ PlayStation ของ Sony ต้องตกอยู่ในสภาวะกดดันอย่างหนักและถูกทํายอดขายแซงหน้าได้สําเร็จ
ด้วยเคร่ืองเล่น Xbox 360 แม้ว่า Sony จะส่งเคร่ืองเล่นท่ีมีความสมบูรณ์แบบอย่าง PlayStation 3 ท่ีมาพร้อมไดรฟ์บลู-เรย์
ประสิทธิภาพสูงก็ตาม  Sony และ Microsoft แข่งขันกันอย่างดุเดือดโดยที่ไม่ทันได้คาดคิดว่า Nintendo จะต่ืนข้ึนมาอีกคร้ัง 
โดยในปี 2006 Nintendo ประกาศทวงบัลลังก์เกมคอนโซลด้วยเคร่ืองเล่น “Wii”ท่ีมาพร้อมระบบควบคุมการเล่นด้วยเทคโนโลยี
การตรวจจับ ความเคลื่อนไหวแทนการใช้จอยแพดธรรมดา ส่งผลให้เคร่ือง Wii ได้รับความนิยมเป็นอย่างสูงและสามารถทํายอด
จําหน่ายแซง หน้าท้ัง Xbox 360 และ PlayStation 3 โดยมีตัวเลขทะลุ 70 ล้านเคร่ืองแล้ว ขณะนี้คู่แข่งท้ังหลายกําลังพยายาม
ท่ีจะเอาชนะ Nintendo ด้วยการใช้อาวุธของ Nintendo เอง โดยในช่วงเดือนมิถุนายนท่ีผ่านมา Sony ได้เปิดตัวคอนโทรลเลอร์
ท่ีใช้ระบบ ตรวจจับความเคลื่อนไหวท่ีมีชื่อว่า “PlayStation Move” ส่วน Microsoft ก็ไม่น้อยหน้าด้วยการเปิดตัว “Project 
Natal” ท่ีควบคุมการเล่นด้วยกล้องเว็บแคมความละเอียดสูงโดยท่ีผู้เล่นไม่จําเป็นต้องถือคอนโทรลเลอร์ใด ๆ เลย ในขณะท่ีความ
เคลื่อนไหว ในอนาคตนั้นเป็นท่ีแน่นอนแล้วว่าระบบ 3D จะเข้ามามีบทบาทในการเล่น ซ่ึง Sony ก็ได้เตรียมอัพเดตเฟิร์มแวร์ให้
เคร่ือง PlayStation 3 รองรับเกม 3D  ได้ ส่วน Nintendo ก็เตรียมส่งเคร่ืองเล่นพกพา 3D “Nintendo 3DS” ในช่วงต้นปีหน้า
นี้ แต่ท้ังนี้ไม่ว่าผู้พัฒนาจะสรรหาเทคโนโลยีท่ีดีท่ีสุดแค่ไหนมาแข่งขัน ผู้ท่ีตัดสินว่าใครจะชนะก็คือตัวผู้เล่นนั่นเอง ดังนั้นจากอดีต 
จนถึงปัจจุบันเกมดิจิตอลจึงได้รับความนิยมและพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ทําให้สามารถเข้าถึงได้ทุกกลุ่มคนทุกเพศทุกวัย ดังนั้น
หลายสถาบันการศึกษาและภาคเอกชนต้องการท่ีจะส่งเสริมให้มีการสอนและพัฒนาอุตสาหกรรมในการผลิตเกมดิจิตอล (Steven 
Kent ,2001) 
        ดังนั้นการนําประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมาจัดทําในรูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ทําให้ผู้ท่ีสนใจ ตลอดจน 
สถาบันการศึกษาและ ภาคเอกชนสามารถนําไปใช้ให้ความรู้เพ่ือเป็นแนวทางในการเรียนหรือการทํางานให้ง่ายต่อความเข้าใจ 
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และสะดวกต่อการค้นหา รวมถึงการพกพาไปในท่ีต่างๆ เพราะผู้คนในปัจจุบันนั้นส่วนใหญ่ใช้ smart phoneและtablet ในการ
ใช้งานหรือทํากิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตประจําวัน จึงอาจจะพูดไม่ได้เลยว่า“video game นั้นเกิดข้ึนจากเกม pinball ดังนั้น 
video game ท่ีมีอยู่ในปัจจุบันนี้จะไม่สามารถเกิดข้ึนไม่ได้เลยถ้าไม่มีเกม pinball เปรียบได้กับรถจักรยานและรถยนต์ท่ีมีหนึ่ง
บริษัท เป็นผู้นําและมีบริษัทอ่ืนออกมาทําตาม แต่สุดท้าย ก็จะได้ท้ังรถจักรยานและรถยนต์เหมือนเดิม” (จาก Steven Baxter, 
former producer, The CNN Computer Connection) 

จุดมุ่งหมายของการวิจัย 
1.เพ่ือศึกษาข้อมูลของประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมาเรียบเรียงใหม่ให้เข้าใจง่ายข้ึน 
2.เพ่ือศึกษาข้อมูลของประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมาเปรียบเทียบให้เห็นถึงการพัฒนาของรูปแบบและ

เทคโนโลยีต้ังแต่ปี 1889-2011 
3.เพ่ือพัฒนารูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นิกท่ีอธิบายหรือกล่าวถึงข้อมูลมากๆให้มีรูปภาพประกอบมาช่วยอธิบาย 

แทนข้อมูล ท่ีมากและค้นหาเนื้อหาได้ง่ายข้ึน 
4. การประเมนิความพึงพอใจจากผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์นิก และภาพประกอบท่ีมี 

การเคล่ือนไหวแบบสามมิติ 
 
ขอบเขตการวิจัย 

 1. ศึกษาประวัติของเกมดิจิตอลต้ังแต่ปี1889-2011 
2. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบของภาพประกอบ 
3. ข้อมูลในหนังสือท่ีเป็นภาพประกอบในบางส่วนสามารถเคลื่อนไหวได้ 
4. บางข้อมูลท่ีนํามาใช้ในงานจะมีการเชื่อมโยงกับ website ท่ีแสดงการเล่นเกมนั้นๆ 
5. กลุ่มนิสิตชั้นปีท่ี1-4 สาขาวิชาออกแบบส่ือนวัตกรรม ภาควิชาศิลปะและการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  

ประเมินด้านเนื้อหาและการออกแบบ 
 

วิธีดําเนนิการวิจัย  
  1. ข้ันตอนการศึกษา 

1.1 ศึกษาข้อมูลและประวัติท่ีเกี่ยวข้องกับเกมดิจิตอล  
1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
1.3 ทดลองและศึกษาโปรแกรมสามมิติท่ีเหมาะสมที่จะนํามาใช้กับงานวิจัย 

2. ข้ันตอนการสร้างและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติ และ
วิวัฒนาการของเกมดิจิตอล โดยผู้วิจัยได้กําหนดข้ันตอนการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ดังนี้  

2.1 ศึกษาและแปลข้อมูลจากหนังสือและwebsiteของต่างประเทศ 
2.2 ศึกษาทฤษฏีและงานการออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเกี่ยวข้อง 
2.3 นําข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา วิเคราะห์และแปลเนื้อหา ออกแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
2.4 นําแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ท่ีสร้างออกแบบปรึกษาผู้เชี่ยวชาญประเมินด้านเน้ือหาและการออกแบบ  

เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม ตลอดจนให้คําแนะนํา เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไข  
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ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและการออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติ และวิวัฒนาการ
ของเกมดิจิตอล โดยผู้เชี่ยวชาญ (N=2 คน) 

 

รายการประเมิน   S.D.  ความหมาย 

1. ส่วนของเนื้อหา 

1.1 ความถูกต้องของเนื้อหา  4.00  0.00  ดี 

1.2 ความถูกต้องของคําศัพท์  4.50  0.70  ดีมาก 

1.3 ความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์  4.50  0.70  ดีมาก 

1.4 ความเหมาะสมของเน้ือหากับกลุ่มเป้าหมาย  4.50  0.70  ดีมาก 

1.5 ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละบทเรียน  4.50  0.70  ดีมาก 

1.6 การเรียงลําดับของเนื้อหามีความต่อเนื่องท้ังส่วนนํา  ส่วนเน้ือหา และส่วนสรุป  4.00  0.00  ดี 

1.7 เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจง่าย  5.00  0.00  ดีมาก 

1.8 เนื้อหามีความทันสมัย  4.50  0.70  ดีมาก 

1.9 ความสมบูรณ์ของเน้ือหา  4.00  0.00  ดี 

รวมผลประเมิน  4.38  0.38  ดี 

2. ส่วนของภาพประกอบ3มิติกับเนื้อหา 

2.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.00  0.00  ดี 

2.2 ภาพประกอบมีความน่าสนใจชวนติดตาม  4.50  0.70  ดีมาก 

2.3 ภาพประกอบแสดงรายละเอียดได้อย่างชัดเจน  4.50  0.70  ดีมาก 

รวมผลประเมิน  4.33  0.46  ดี 

3. การออกแบบด้านกราฟิกของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวฯ 

3.1 ขนาดตัวอักษรชัดเจนและอ่านง่าย  4.50  0.70  ดีมาก 

3.2 ขนาดภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย  5.00  0.00  ดีมาก 

3.3 สีของกราฟิกมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.50  0.70  ดีมาก 

3.4 สีของกราฟิกมีความชัดเจนและอ่านง่าย  4.50  0.70  ดีมาก 

3.5 ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความสวยงามและเหมาะกับเนื้อหา  4.00  0.00  ดี 

3.6 ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความถูกต้องในการให้ข้อมูล  4.50  0.70  ดีมาก 

3.7 ภาพเคล่ือนไหวมีการเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์และต่อเนื่อง  5.00  0.00  ดีมาก 

3.8 การจัดวางองค์ประกอบและเลย์เอาท์มีความเหมาะสมและเข้าใจง่าย  4.00  0.00  ดี 

รวมผลประเมิน  4.50  0.35  ดีมาก 

จากตาราง 1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญ 2 ท่านประเมินให้เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจง่าย ขนาดภาพประกอบและ 
ภาพเคลื่อนไหวมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย ภาพเคล่ือนไหวมีการเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์และต่อเนื่องโดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุด เท่ากับ 
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5.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 ความถูกต้องของคําศัพท์ ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ฎ เนื้อหามีความ
ทันสมัย สีของกราฟิกมีความชัดเจนและอ่านง่าย รองลงมามีค่าเฉลี่ย 4.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.70 ความถูกต้องของเนื้อหา 
การเรียงลําดับของเนื้อหามีความต่อเนื่องท้ังส่วนนํา ส่วนเนื้อหา และส่วนสรุปความสมบูรณ์ ของเนื้อหา ภาพประกอบมีความ
เหมาะสมกับเนื้อหา การจัดวางองค์ประกอบและเลย์เอาท์มีความเหมาะสม และเข้าใจง่ายโดยมีค่าเฉลี่ย 4.00 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.00 ตามลําดับ 

2.5 นําแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างออกแบบกลุ่มนิสิตชั้นปีท่ี1-4 สาขาวิชาออกแบบส่ือนวัตกรรม ภาควิชาศิลปะ 
และการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ประเมินด้านเนื้อหาและการออกแบบ เพ่ือตรวจสอบความพึงพอใจ ถูกต้องและ
เหมาะสม 

 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและการออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติ และ 
วิวัฒนาการของเกมดิจิตอล โดยท่ีสร้างออกแบบกลุ่มนิสิตชั้นปีท่ี1-4 สาขาวิชาออกแบบสื่อนวัตกรรม ภาควิชาศิลปะ และการ
ออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ (N=80 คน) 

 

รายการประเมิน   S.D.  ความหมาย 

1. ส่วนของเนื้อหา 

1.1 ความถูกต้องของเนื้อหา  4.71  0.48  ดีมาก 

1.2 ความถูกต้องของคําศัพท์  4.57  0.53  ดีมาก 

1.3 ความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์  4.42  0.53  ดี 

1.4 ความเหมาะสมของเน้ือหากับกลุ่มเป้าหมาย  5.00  0.00  ดีฎมาก 

1.5 ปริมาณของเน้ือหาในแต่ละบทเรียน  4.28  0.75  ดี 

1.6 การเรียงลําดับของเนื้อหามีความต่อเนื่องท้ังส่วนนํา  ส่วนเน้ือหา และส่วนสรุป  4.57  0.53  ดีฎมาก 

1.7 เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจง่าย  5.00  0.00  ดีมาก 

1.8 เนื้อหามีความทันสมัย  4.71  0.48  ดีมาก 

1.9 ความสมบูรณ์ของเน้ือหา  4.42  0.53  ดี 

รวมผลประเมิน  4.63  0.37  ดีมาก 

2. ส่วนของภาพประกอบ3มิติกับเนื้อหา 

2.1 ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.71  0.48  ดีฎมาก 

2.2 ภาพประกอบมีความน่าสนใจชวนติดตาม  5.00  0.00  ดีฎมาก 

2.3 ภาพประกอบแสดงรายละเอียดได้อย่างชัดเจน  5.00  0.00  ดีมาก 

รวมผลประเมิน  4.90  0.16  ดีมาก 

 
 
 
 
 
 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีที่ 9 ฉบับที่   มกราคม  1– มิถุนายน   2561 
________________________________________________________________________________________ 

126 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและการออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติ และ
วิวัฒนาการของเกมดิจิตอล โดยที่สร้างออกแบบกลุ่มนิสิตชั้นปีท่ี1-4 สาขาวิชาออกแบบสื่อนวัตกรรม ภาควิชาศิลปะ 
และการออกแบบ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ (N=80 คน)  (ต่อ) 

 

3. การออกแบบด้านกราฟิกของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวฯ 

3.1 ขนาดตัวอักษรชัดเจนและอ่านง่าย  4.71  0.48  ดีมาก 

3.2 ขนาดภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย  5.00  0.00  ดีมาก 

3.3 สีของกราฟิกมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.57  0.53  ดีฎมาก 

3.4 สีของกราฟิกมีความชัดเจนและอ่านง่าย  4.71  0.48  ดีมาก 

3.5 ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความสวยงามและเหมาะกับเนื้อหา  4.71  0.48  ดีมาก 

3.6 ภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความถูกต้องในการให้ข้อมูล  5.00  0.00  ดีฎมาก 

3.7 ภาพเคล่ือนไหวมีการเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์และต่อเนื่อง  5.00  0.00  ดีมาก 

3.8 การจัดวางองค์ประกอบและเลย์เอาท์มีความเหมาะสมและเข้าใจง่าย  4.57  0.53  ดีมาก 

รวมผลประเมิน  4.78  0.31  ดีมาก 

 
จากตาราง 2 พบว่า โดยท่ีสร้างออกแบบกลุ่มนิสิตชั้นปีท่ี 1-4 ประเมินให้ความเหมาะสมของเนื้อหา กับกลุ่มเป้าหมาย 

เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจง่าย ภาพประกอบมีความน่าสนใจชวนติดตาม ภาพประกอบแสดง รายละเอียดได้อย่างชัดเจน 
ขนาดภาพประกอบและภาพเคล่ือนไหวมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย ภาพเคล่ือนไหวมีการ เคลื่อนไหวท่ีสมบูรณ์และต่อเนื่อง โดย
มีค่าเฉลี่ยสูงสุด เท่ากับ 5.00 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.00 ความถูกต้องของเนื้อหา เนื้อหามีความทันสมัย ขนาดตัวอักษรชัดเจน
และอ่านง่าย สีของกราฟิกมีความชัดเจนและอ่านง่าย ภาพประกอบและ ภาพเคล่ือนไหวมีความสวยงามและเหมาะกับเนื้อหา 
รองลงมามีค่าเฉลี่ย 4.71ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.58 ปริมาณของ เนื้อหาในแต่ละบทเรียน  โดยมีค่าเฉลี่ย 4.28 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.75 ตามลําดับ 

2.6 นํารูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เร่ืองหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการ ของเกมดิจิตอล
ท่ีออกแบบเสร็จเรียบร้อยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน ตรวจสอบ และให้คําแนะนํา โดยท่ีภาพสามมิติท่ีนํามา ใช้ออกแบบให้ดูลักษณะ
เหมือนการ์ตูนเพ่ือสร้างความน่าสนใจเวลาเคลื่อนไหวร่วมไปถึงให้เพ่ิมสีสันให้กับตัวหนังสือท่ีเป็นชื่อของเกมแต่ละชนิด และเพ่ิม
คําอธิบายข้อมูลของเกมนั้นๆ เป็นภาษาไทยเข้าไปได้ดังภาพด้านล่างนี้ 
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ภาพ 1 การออกแบบภาพประกอบโดยใช้โปรแกรมสามมิติมาสร้างภาพเลื่อนไหวภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดย

คํานึงถึงรายละเอียดท่ีเหมือนจริง แต่ใช้ลักษณะสี และการสร้างภาพของโปรแกรมสามมิติให้มีลายเส้นเหมือนภาพสองมิติ  
เพ่ือสร้างความน่าสนใจต่อผู้อ่าน 
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การออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลท่ีนํามาพัฒนาเป็น
หนังสือ อิเล็กทรอเนิกส์โดยการใช้การออกแบบแบบกระดาษแผ่นเดียวในแนวนอน และแบ่งภาพกับข้อมูลออกเป็น 2 ฝั่ง รวมถึง
เพ่ิมสีให้กับ ตัวหนังสือท่ีนํามาใช้ และเพ่ิมคําอธิบายข้อมูลของเกมนั้นๆ  เป็นภาษาไทยเข้าไป มีการใช้ตัวหนังสือท่ีขนาดแตกต่าง
กัน เพ่ือเน้นและสร้างจุดสนใจในส่วนของช่ือและรุ่นของเกม โดยภาพประกอบใช้เป็นภาพสามมิติ ท่ีนํามาใช้ออกแบบให้ดู
ลักษณะ เหมือนการ์ตูนและทําให้มีการเคล่ือนไหวเพ่ือสร้างความน่าสนใจ และเข้าใจง่าย 

 

 
 

ภาพ  2 การออกแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคลื่อนไหวประวัติ และวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลท่ีแสดงบนหน้า
จอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ  3 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดง
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 4 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 5 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 6 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 7 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 8 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 9 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดงบน
หน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 

 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีที่ 9 ฉบับที่   มกราคม  1– มิถุนายน   2561 
________________________________________________________________________________________ 

136 

 
 

ภาพ10 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดง
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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ภาพ 11 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดง

บนหน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
 

 
ภาพ 12 ภาพและเนื้อหาภายในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหวประวัติและวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล ท่ีแสดง

บนหน้าจอคอมพิวเตอร์และแท็บเล็ต 
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 ผลการวิจัย 
        การวิจัยในคร้ังนี้เป็นการวิจัยท่ีศึกษาจากหนังสือ websiteท่ีเกี่ยวข้อง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือนําข้อมูลของประวัติ 
และวิวัฒนาการของเกมดิจิตอลมาเรียบเรียงใหม่ให้เข้าใจง่ายข้ึน 2) เพ่ือนําข้อมูลของประวัติ และวิวัฒนาการของเกมดิจิตอล มา
เปรียบเทียบให้เห็นถึงการพัฒนาของรูปแบบและเทคโนโลยี ต้ังแต่ปี 1889-2011 3) เพ่ือพัฒนารูปแบบของหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีอธิบายหรือกล่าวถึงข้อมูลมากๆให้มีรูปภาพประกอบมาช่วยอธิบายแทนข้อมูลท่ีมาก และค้นหาเนื้อหาได้ง่ายข้ึน
โดยการศึกษา และแปลจากหนังสือ หรือwebsiteท่ีเกี่ยวข้องของต่างประเทศโดยภาพประกอบ ใช้เป็นภาพสามมิติท่ีนํามาใช้
ออกแบบให้ดูลักษณะ เหมือนการ์ตูนและทําให้มีการเคลื่อนไหว เพ่ือสร้างความน่าสนใจ และเพ่ิมคําอธิบายข้อมูลของเกมน้ันๆ  
เป็นภาษาไทย เข้าไป มีการใช้ตัวหนังสือท่ีขนาดแตกต่างกันให้เข้าใจง่าย จากการศึกษาข้อมลูประวัติของเกมต่างๆจากหนังสือ 
และwebsite ท่ีเกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้สรุปการแบ่งช่วงเวลาต่างๆ ของเคร่ืองเล่นเกมและเกมท่ีออกมาวางขายในท้องตลาดต้ังแต่ปี 
1889-2011 เป็น 8 ช่วงหลัก ๆ เพ่ือท่ีแบ่งบทเป็น8บทหลัก ตาม8ช่วงเวลาของการเปลี่ยนแปลงของเกมแต่ละยุคสมัย โดยในแต่
ละบทจะประกอบด้วยชื่อของ เคร่ืองเล่นเกมและเกมท่ีนิยม ในช่วงเวลานั้น รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จะใช้
ภาพเคล่ือนไหวสามมิติของเคร่ืองเล่น เกมให้สีท่ีสดใสเพ่ือเพ่ิมความรู้สึก ท่ีหลากหลายด้วยการมองเห็น คําอธิบายที่เข้าใจง่าย จึง
เป็นการสร้างประสิทธิภาพให้แก่ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มากข้ึน  
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