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บทคัดยอ 

 
          งานวิจัยนี้เปนการศึกษาการออกแบบเกมของเลนพื้นบานไทยในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต โดยที่กราฟกมีลักษณะเปน
ภาพพิกเซลและรูปแบบการเลนของเกมในแบบยุค 80 ที่จะมีลักษณะเปนการเลนผานดานและเก็บคะแนนใหไดมากที่สุด         
ซึ่งสงผลตอความเขาใจในการเลนเกมและรูวิธีการเลนของเลนพื้นบานไทยผานการเลนเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต ของผู
ทดลองในชวงอายุ 16-30 ป ไดมากนอยอยางไร ในการวิจัยนี ้มีผู ทดลองทั ้งหมด 100 คน ทุกคนจะตองเลนเกม 3 เกม            
โดยแบงเปน เกมมากานกลวย, เกมเดินกะลา และเกมหนังสติ๊ก ทั้ง 3 เกม มีรูปแบบการเลนที่ใหผูทดลองเก็บคะแนนใหไดมาก
ที่สุด โดยที่จะมีอุปสรรคท่ีตางกันตามวิธีการเลนของของเลนพื้นบานไทย จากการทดลองในงานวิจัยนี้พบวาผูทดลองที่เคยและไม
เคยเลนเกมในรูปแบบ 16 บิต สามารถเขาใจวิธีการเลนเกมพื้นบานไทย โดยที่กราฟกมีลักษณะเปนพิกเซลไมมีผลกระทบหรือ
เปนอุปสรรคตอความเขาใจในวิธีการเลนของเลนพื้นบานไทยทั้ง 3 แบบ 
 
คำสำคัญ:  ของเลนพ้ืนบาน  วิดีโอเกม 16 บิต พิกเซล  เด็กไทยในอดีต 
 

ABSTRACT 
 
          This is a study about design of a Thai Folk Toys with 16-bit video game, the graphics are pixelated 
image and the 80's games. That will be playing through and collecting points. Therefore, the participants aged 
between 16-30 years have affect for understanding and knowing how to play Thai Folk Toys with 16-bit video 
games. In this study, the participants were 100 people experimenting. They have to play 3 games, which were 
divided into a banana tree horse game, a walking with coconut shells game, and a slingshot game. All 3 games 
had to collect points and get through the different obstacles depending on Thai Folk Toys are played. From 
the experiments in this study was found that the participants who had and had never played 16-bit games 
were able to understand how to play the 16-bit games. The graphics are pixelated, do not affect or obstacle 
the understanding of how to play the three Thai Folk Toys with 16-bit video game. 
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บทนำ 
การเลนในทองถิ่นมีบทบาทสำคัญในการสงเสริมความสามัคคีและการฝกทักษะชีวิต ไมวาจะเปนการละเลนที่ใชวัสดุ

ธรรมชาติจากสิ่งแวดลอมรอบตัว เชน มะพราว ใบตอง ไมไผ หรือของใชในครัวเรือน ลวนแสดงใหเห็นถึงความคิดสรางสรรคและ
ความสามารถในการปรับตัวของชุมชนทองถิ่น นอกจากนี้การละเลนยังมีความสัมพันธกับฤดูกาล เทศกาล และพิธีกรรมในแตละ
พื้นที่ โดยการละเลนพื้นบานไทยถือเปนสวนหนึ่งของมรดกภูมิปญญาทางวัฒนธรรมที่สืบทอดจากรุนสูรุ นผานกิจกรรมของ
เด็กไทยในอดีต ซึ่งสะทอนถึงวิถีชีวิต ความเชื่อ และความสัมพันธของผูคนในชุมชน โดยเฉพาะในแตละภูมิภาคของประเทศไทย 
การละเลนเหลานี้ไมเพียงแตสรางความสนุกสนาน แตยังแฝงไวดวยคุณคาดานการเรียนรู การสื่อสาร และการสรางปฏิสัมพนัธ
ทางสังคมภายในชุมชน จากการเปลี ่ยนแปลงของสังคมสมัยใหมทำใหรูปแบบการเลนแบบดั ้งเดิมคอยๆลดบทบาทลงใน
ชีวิตประจำวันของเด็กไทย อีกทั้งของเลนพ้ืนบานของไทยใกลจะเลือนหายและถูกลืมไปจากสังคมไทยในปจจุบัน และนับวันก็ยิ่ง
จะหาวัสดุที่ใชทำของเลนพื้นบานมาทำไดยากขึ้น อยางเชน มากานกลวย ปนกานกลวย ลูกขางตะปู ปนหนังยาง วาว และอีก
หลากหลายที่เปนของเลนแบบไทย ๆ ที่ทำมาจากวัสดุธรรมชาติ ดังนั้นการนำเสนอขอมูลและการฟนฟูความรูเกี่ยวกับของเลน
พื้นบานไทยจึงเปนสวนสำคัญในการอนุรักษมรดกทางวัฒนธรรมของไทย โดยใชการบูรณาการของการละเลนเหลานี้ใหเขาสู
บริบทใหม เชน ผานวิดีโอเกม หรือสื่อดิจิทัล จึงเปนแนวทางหนึ่งในการรักษาและถายทอดองคความรูสูคนรุนใหมใหเชื่อมโยง
และเขากับรากเหงาทางวัฒนธรรมของไทย  
        ดังนั้น การนำของเลนพื้นบานของไทยในอดีตมาเผยแพรในรูปแบบเกมดิจิทัลจึงมีความนาสนใจอยางมากที่จะนำมา
ปรับปรุง และพัฒนาเปนเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิตเพื่อใหเปนขอมูลตอผูที่สนใจตลอดจนเด็กนักเรียน นักศึกษาในยุคดิจิทัล
นี้ สำหรับรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต ที่นำมาใชเปนนรปูแบบในการออกแบบเกมนั้น เนื่องจากเราอยูในยุคท่ีเกมในปจจุบันสามารถ
สรางภาพกราฟก 3 มิติไดเหมือนจริงจนอาจจะลืมกันวาชวงหนึ่งของประวัติศาสตรการออกแบบเกมนั้น เคยมีเกม 2 มิติใน
รูปแบบภาพ Pixel Art ที่เคยเปนที่นิยมในกลุมนักเลนเกมในยุค 80-90s ตลอดจนกระแสของแฟชั่นที่กลับนิยมการใชของที่อยู
ในชวงยุค 80-90s รวมถึงสไตลเกา ๆ ที่เกิดข้ึนอยาง แผนเสียง หนังเกา กลองฟลม ที่กลับมาเปนกระแสกันอีกครั้ง ดังนั้นการนำ
ของเลนพื้นบานของไทยมาพัฒนาเปนเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต จึงมีความนาสนใจและมีประโยชนแกเด็กในยุคปจจุบัน      
ที่สามารถศึกษาและรูจักของเลนพื้นบานของไทยที่ใกลจะเลือนหายไปผานทางเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิตในรูปแบบภาพ 
Pixel Art ที่มีเสนหเฉพาะตัวที่สามารถดึงดูดผูเลนดวยสีที่สดใส และรูปแบบการเลนที่เขาใจงาย จึงเปนประโยชนแกเด็กที่จะ
สามารถเรียนรูวิธีการเลนของเลนพื้นบานของไทยไปพรอมๆกับการเรียนรูถึงการเลนเกมที่ทำใหรูสึกกลับไปในยุคอดีตที่มีการใช
เทคโนโลยีที่ความแตกตางไปจากในปจจุบัน  
          ปจจุบันน้ีโทรศัพทมือถือและแท็บเล็ตเปนอีกหนึ่งปจจัยที่สำคัญสำหรับคนแทบทุกเพศทุกวัย ซึ่งแตละคนจะมีจุดประสงค
ในการใชงานที่แตกตางกันออกไป แตหนึ่งในกิจกรรมยอดฮิตของอุปกรณเหลานี้คอืการเลนโซเชียลเน็ตและการเลนเกม โดยที่เกม
ในปจจุบันลวนแลวแตไดรับการออกแบบดวยภาพกราฟฟกสามมติเิสมือนจรงิที่สรางใหตัวละครและฉากตางๆมีความสวยงามไมมี
เหลี ่ยมไมมีคมแบบเกมเมื ่อหลายสิบปกอนจนเชื ่อไดวาเด็กรุ นใหมที ่ค ุ นเคยและสนุกกับเกมกราฟฟกเชนนี้อาจจะไมมี
ประสบการณกับการเลน “เกม 16 บิต” (16 Bit) ในยุคป 80-90s ซึ่งถึงแมวาจะไมไดมีภาพและเสียงที่เลิศหรูอลังการอยางเชน
เกมสามมิติในปจจุบัน แตก็ปฏิเสธไมไดวาบรรยากาศความคลาสสิกที่ไดรับระหวางการเลนเกมในยุคนี้กับเกม 16 บิตในอดตีน้ัน
แตกตางกันอยางแนนอน (ณัฐพล เดชขจร) โดยที่การแขงขันกีฬาโอลิมปกเกมส 2020 ครั้งนี้ กูเกิลไดนำ Google Doodle        
มาปรับเปนรูปแบบของเกม ยอนยุค 16 บิต กลับมาใหเลนอีกครั้งและเพื่อชวยกระตุนกระแสการแขงขันกีฬาโอลิมปกเกมส 2020 
ที่ประเทศญี่ปุนอีกดวยทั้งนี้ Doodle Champion Island Games (ตามที่แสดงในภาพที่ 1. จึงออกแบบมาในรูปแบบของเกม    
16 บิต ภายใตธีมของโอลิมปกเกมส ซึ่งขางในจะมีมินิเกม (mini-game) ใหไดเลน เชน สเกตบอรด, ปงปอง, ปนเขา เปนตน 
(The Verge) 
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ภาพ 1 ภาพ Doodle Champion Island Games: https://doodles.google/doodle/doodle-champion-island-games-
begin/. July 23, 2021. 

 
         ตลอดจนในวงการการศึกษาไดมีการใชเกมเขามารวมกับการสอนเพื่อใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดเขาใจมากขึ้นกวาการ
เรียนในหนังสือเพียงอยางเดียว โดยใชกับวิชาที่มีความยากและซับซอนในการเรียนการสอน เชน วิชาวิทยาศาสตรที่ตองทองจำ
สูตรเคมีตาง ๆ โดยการใชเกมดิจิทัลมาสรางภาพสามมติิของสูตรเคมีตาง ๆ รวมกับ interactive เพ่ืออธิบายในสวนที่ซับซอนและ
เห็นเปนภาพเสมือนจริงใหเขาใจมากยิ่งขึ้น หรือจะเปนทางการแพทย โดยการจำลองเกมในการผาตัดรางกายที่มีความซับซอนที่
ตองใชผูที่เชี ่ยวชาญพิเศษในการผาตัดชิ้นสวนตาง ๆ เขามาชวยสอนเพื่อชวยลดความผิดพลาดในการผาตัด และฝกนักศึกษา
แพทยใหมีความชำนาญมากยิ่งขึ้น และยังชวยใหเรียนรูและฝกฝนไดจากที่บาน ทำใหนักเรียน, นักศึกษา หรือสถาบันการศึกษา
ลดคาใชจางในการจางผูที่เช่ียวชาญพิเศษในการสอนไดอีกดวย 
         โดยการศึกษาในครั้งนี้ ผูวิจัยไดนำเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต ของเลนพื้นบานของไทย มาทดสอบเพื่อใหเห็นถึงผลดี
และผลเสียของการใชเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิตวาเปนอยางไร และนำผลการทดลองที่ไดจากการออกแบบ, การใชสี และ
วิธีการเลนนั้นไปปรับปรุงและพัฒนามาใชแกปญหาของการใชเกมเขามาชวยอธิบายในการออกแบบเกมในการศึกษาครั้งตอไป  
         ดังนั้น ในการศึกษาวิจัยเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต ของเลนพื้นบานของไทยครั้งนี้ ผูวิจัยจะใหผูทดสอบเลนเกมใน
รูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต ของเลนพ้ืนบานของไทย 3 เกม 1. มากานกลวย 2. ปนหนังยาง 3. เดินกะลา โดยผูทดสอบจะแบบเปน    
2 กลุมคือ นักเรยีนมัธยมกับนักศึกษาระดับปรญิญาตรี เพ่ือเปรียบเทียบความแตกตางของประสบการณและการเรียนรูวาผลที่ได
จะตางกันแคไหน รูปแบบของวิดีโอเกม 16 บิต ที่มีความละเอียดของภาพไมมากเทากับภาพสามมิติ จะสามารถสรางความเขาใจ
ในการเลนเกมและวิธีการเลนของเลนพ้ืนบานของไทยไดเชนเดียวกัน 

วัตถุประสงค 
         1. เพื่อศึกษาและเผยแพรขอมูลวิธีการเลนของเลนพ้ืนบานไทย โดยการเลนในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต 
         2. เพ่ือออกแบบวิธีการเลนของเลนพื้นบานไทยในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต 
         3. เพ่ือการอนุรักษและสงเสริมขอมลูความรูของเลนพื้นบานไทย แกนักเรียน,นักศึกษาและบุคคลทั่วไป 
         4. เพ่ือออกแบบเกมสองมิติในรปูแบบวิดีโอเกม 16 บิต สำหรับหอประวตัสิมเด็จพระนเรศวรมหาราชสำหรับผูเขาชมหอ
ประวัตสิมเด็จพระนเรศวรมหาราช ไดเรียนรูวิถีชีวิตของเด็กไทยในยุคอดีต  
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วิธีการดำเนินการวิจยั 
         ในการศึกษาครั้งนี้เครื่องมือของนักวิจัยคือเกม 16 บิต ที่ผู ทดสอบตองเลน 3 เกมในสมารทโฟนหรือแท็บเล็ต ไดแก       
1.เกมมากานกลวย, 2.เกมปนหนังยาง, และ3.เกมดินกะลา ขณะเริ่มเลนเกม แตละเกมจะแสดงขอมูลเปนภาพพิกเซล (16 บิต) 
โดยผูทดสอบสามารถเขาใจวิธีการเลนไดโดยไมตองอธิบาย เพราะเนื่องจากตัวระบบการเลนของเกมไดถูกออกแบบมาใหผูเลน
สามารถเขาใจไดงายไมซบัซอน หลังจากเลนเสร็จ ผูทดสอบจะกรอกแบบสำรวจความพึงพอใจในการเลนเกม 16 บิต 
ผูทดสอบ 
          ในการศึกษาน้ีมผีูทดสอบ 100 คน ซึ่งถูกแบงเปน 2 กลุม โดยมีอายุแตละกลุมแตกตางกัน กลุมที่ 1 คือ นักเรียนมัธยม 
(อายุประมาณ 15-17 ป) จำนวน 50 คน ในขณะท่ีกลุมที่ 2 คือ นักศกึษาระดับปริญญาตรี (อายุประมาณ 18-22 ป) จำนวน 50 
คน มีการแบงกลุมเนื่องจากอายุและประสบการณของผูทดสอบที่แตกตางกนั ที่มีสามารถในการเขาใจภาพพิกเซล (16 บิต) ของ
เกม 
ขั้นตอนการดำเนนิการ 
           เกมแบบ 16 บิตถูกแบงออกเปนสามเกมของของเลนพื้นบานไทย: เกมท่ีหนึ่งคือ "มากานกลวย," เกมที่สองคือ "ปนหนัง
ยาง," และเกมที่สามคือ "เดินกะลาดวยกะลามะพราว," ทั้งหมดออกแบบในรูปแบบรูปภาพพกิเซล (16 บิต)  
 

 

ภาพ 2 ภาพ Player ของแตละเกมจากซายไปขวา มากานกลวย – ปนหนังยาง - เดินกะลาดวยกะลามะพราว 
 
          เกมมากานกลวยผูเลนตองหลบอุปสรรคที่ปรากฏขึ้นจากดานซายและดานขวาของหนาจอ เชนร้ัวและกบ (ตามที่แสดงใน
ภาพที่ 3) ผูทดสอบควบคุมตัวละครโดยการแตะบนหนาจอเพื่อเคลื่อนไหวไปทางซายหรือขวา ทุกอุปสรรคที่ผานไปจะไดหนึ่ง
คะแนน และผูเลนมุงมั่นที่จะเก็บคะแนนมากที่สุดเพื่อทำใหไดคะแนนสูงสุด 
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ภาพ 3 ภาพของเกมมากานกลวย 
 
         เกมปนหนังยางเปนการทาทายผูเลนใหหลบอุปสรรคเชนหินในขณะที่ยิงกระปองซีอิว เบอรเกอร และโซดา แตไมสามารถ
ยิงหินได (ตามที่แสดงในภาพที่ 4) ผูทดสอบควบคุมตัวละครโดยการแตะบนหนาจอเพื่อยิงและกดปุมเพื่อเคลื่อนที่ไปทางขวา 
ซาย ขึ้น หรือลง การยิงวตัถุแตละอันที่ประสบความสำเร็จจะไดหนึ่งคะแนน และผูเลนมุงหวังที่จะเก็บคะแนนมากที่สุดเพื่อทำให
ไดคะแนนสูงสุด 

 

 
ภาพ 4 ภาพของเกมปนหนังยาง 

 
           เกมเดินกะลาดวยกะลามะพราวผูเลนตองหลบกบที่ตกจากดานบนของหนาจอและฆากบโดยการกระโดดเพ่ือโดนบนหัว
กบ (ตามที่แสดงในภาพที่ 5) ผูทดสอบควบคุมตวัละครโดยการกดปุมไปทางขวาหรือซายและแตะบนหนาจอเพ่ือกระโดด การฆา
กบที่หนึ่งตัวจะไดหนึ่งคะแนน และผูเลนมุงหวังที่จะเก็บคะแนนมากที่สุดเพื่อทำใหไดคะแนนสูงสุด 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลยันเรศวรปที่ 16 ฉบับที่ 1 มกราคม -  มิถุนายน 2568 
_____________________________________________________________________________________________ 

134 
 
 
 

 

ภาพ 5 ภาพของเกมเดินกะลาดวยกะลามะพราว 

 
ผลการวิจยั 
          ในการศกึษานี้ ผูวิจัยแบงผูทดสอบออกเปนสองกลุม ไดแก กลุมนกัเรยีนมัธยมศึกษาและกลุมนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ทั้ง 2 กลุม จะทดสอบโดยการเลนเกม 3 เกมที่เปนรปูแบบ 16 บิต แมบางคนจะไมเคยเลนมากอนก็ตาม ดังนั้นผลการวิจัยจึงนำ
ขอมูลจากแบบสำรวจความพึงพอใจในการเขาใจในดานขอมูล และดานการออกแบบของเลนพ้ืนบานไทย ดังนั้นประสบการณ, 
อายุ และความรูที่แตกตางกันในทั้งสองกลุมจึงมีความคลายกันในทั้งสองกลุม โดยที่กลุมนักเรียนมัธยมและกลุมนกัศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีเขาใจวิธีการเลนของเลนพื้นบานไทยโดยที่เลนผานทางเกม 16 บิตแมจะเคยเลนและไมเคยเลนมากอน 
          แบบสำรวจความพึงพอใจของการศึกษาวิจัยนี้มมีีการแบงออกเปน 3 ชวง ชวงท่ี 1 ผลประเมินความพึงพอใจดานขอมูล
ของเกมของเลนพื้นบานไทย, ชวงที่ 2 ผลประเมินความพึงพอใจดานออกแบบเกม และชวงท่ี 3 ผลประเมินความพึงพอใจดาน
ความเขาใจและวิธีการเลนเกม โดยแตละชวงจะมีการประเมินต้ังแต 1 ถึง 5 โดยที่ 1 แสดงวามีประโยชนนอยหรือใชงานยากมาก 
และ 5 แสดงวามีประโยชนมากหรือใชงานงายมาก ผูทดสอบจะตองกรอกแบบฟอรมหลังจากเสร็จสิ ้นการทดสอบเพื ่อให
ขอเสนอแนะหลงัจากทดสอบเกมของเลนพื้นบานไทย  
 
กราฟ 1 ผลประเมินกลุมที่เคยและไมเคยเลนเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต 
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           จากกราฟท่ี 1 กลุมที่เคยเลนเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต มีกลุมมัธยมศึกษา 34 คน และกลุมปริญญาตรี 40 คน 
กลุมท่ีไมเคยเลนเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต มีกลุมมัธยมศึกษา 16 คน และกลุมปริญญาตรี 10 คน ดังนั้นกลุมมัธยมศึกษาที่
ไมเคยเลนเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต มีจำนวนมากกวากลุมปริญญาตรี 
          ดังนั้น อายุมีผลตอประสบการณในการที่เคยหรือไมเคยเลนเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต เนื่องจากอายุของกลุม
มัธยมศึกษานอยกวากลุมปริญญาตรีจึงอาจจะมีผูทดสอบสวนใหญไมเคยเลนเกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต ที่เปนเกมที่มีความ
นิยมในชวงป 1980 -1990 และเปนภาพพิกเซลท่ีมีความละเอียดไมสูงเทากับเกมในยุคปจจุบัน 
 
ตาราง 1 ผลประเมินความพึงพอใจดานขอมูลของเกมของเลนพื้นบานไทยในรปูแบบวิดโีอเกม 16บิต 

 
  Mean STDV P-value 

 
มธัยม
ศึกษา 

ปริญ
ญาตร ี

มัธยม
ศึกษา 

ปริญ
ญา
ตร ี

 

การใหขอมูลของของเลนพ้ืนบานไทย 4.29 3.59 0.63 0.86 0.00017 

การใหขอมูลสามารถอธิบายรายละเอียดเนื้อหา
ของของเลนพื้นบานไทย 

4.17 3.69 0.74 0.82 0.00166 

การใหขอมูลของเลนพ้ืนบานไทยสามารถเขาใจ
ไดงาย 

4.42 3.89 0.68 0.84 0.00169 

 
จากตารางที ่1 ผูวิจัยนำขอมูลมาวิเคราะหและเปรียบเทียบขอมูลระหวางกลุมมัธยมศึกษาและกลุมปริญญาตรี โดยมี

ขอมูลเก่ียวกับคาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, STDV) ของการใหขอมูลเก่ียวกับเกมของเลน
พื้นบานไทยในกลุมมัธยมศึกษาและกลุมปริญญาตรี คา p บงชี้วามีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญระหวางกลุมมัธยมศึกษาและ
กลุมปริญญาตรี สำหรับการใหขอมูลเกี่ยวกับเกมของเลนพ้ืนบานไทยทั้งสองกลุม t(100) มีคา p-value <0.05 (ดังแสดงในตาราง
ที่ 1) คอื การใหขอมูลของของเลนพ้ืนบานไทย t(100), p=0.00017 < 0.05  การใหขอมูลสามารถอธิบายรายละเอียดเน้ือหาของ
ของเลนพื้นบานไทย t(100), p=0.00166 < 0.05 การใหขอมูลของเลนพื้นบานไทยสามารถเขาใจไดงาย t(100), p=0.00169 < 
0.05  

สรุปไดวา มีความแตกตางทางสถิติที่มีนัยสำคัญในการใหขอมูลเกี่ยวกับของเลนพื้นบานไทยระหวางกลุมมัธยมศึกษา
และกลุมปริญญาตรีในทุกดานที่ไดทดสอบ ดังน้ันนักศึกษาปริญญาตรีมีความเขาใจการใหขอมูลของเกมของเลนพ้ืนบานไทยและ 
มากกวานักเรียนมัธยมศึกษา 
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ตาราง 2 ผลประเมินความพึงพอใจดานออกแบบเกมของเลนพ้ืนบานไทยในรูปแบบวิดโีอเกม 16 บิต 
 
 Mean STDV P-

value 

 
มัธยม 
ศึกษา 

ปริญญา
ตร ี

มัธยม
ศึกษา 

ปริญญา
ตร ี

 

การออกแบบเกมมรูีปแบบที่งายตอการใชงาน  4.43 4.54 0.54 0.61 0.154 

การออกแบบเกมมีการใชสีในการออกแบบที่
เหมาะสม 

4.38 4.42 0.61 0.68 0.329 

การออกแบบเกมมีการใชกราฟกที่เหมาะสม 4.28 4.3 0.66 0.75 0.388 

การออกแบบเกมมีการใชกราฟกที่สงเสริมการ
เขาใจในการเลนเกมไดงายขี้น 

4.33 4.21 0.64 0.73 0.252 

การออกแบบกราฟกของภาพ และองคประกอบ
สรางความนาสนใจตอการเลนกมในรูปแบบวิดีโอ
เกม 16 บิต 

4.22 4.09 0.67 0.74 0.190 

การออกแบบเสียงประกอบภายในเกมที่เหมาะกับ
เกม  

4.21 4.01 0.79 0.81 0.114 

 
          จากตารางท่ี 2 ผู ว ิจัยนำขอมูลมาวิเคราะหและเปรียบเทียบขอมูลระหวางกลุ มมัธยมศึกษาและกลุ มปริญญาตรี          
โดยมีขอมูลเกี่ยวกับคาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, STDV) ของการออกแบบเกมของเลน
พื้นบานไทยในกลุมมัธยมศกึษาและกลุมปริญญาตรี คา p บงช้ีวาไมมีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญระหวางกลุมมัธยมศึกษาและ
กลุมปริญญาตรี สำหรับการออกแบบทั้งสี กราฟก และองคประกอบของภาพที่เกี่ยวกับเกมของเลนพื้นบานไทยทั้งสองกลุม t 
(100) มีคา p-value >0.05 (ดังแสดงในตารางที่ 2) คือ การออกแบบเกมมีรูปแบบที่งายตอการใชงาน t(100), p=0.0154 > 
0.05 การออกแบบเกมมีการใชสีในการออกแบบที่เหมาะสม t (100), p=0.329 การออกแบบเกมมีการใชกราฟกที่เหมาะสม 
t(100), p=0.388 การออกแบบเกมมีการใชกราฟกที่สงเสรมิการเขาใจในการเลนเกมไดงายขี้น t (100), p=0.252 การออกแบบ
กราฟกของภาพ และองคประกอบสรางความนาสนใจตอการเลนกมในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต t (100), p=0.190 การออกแบบ
เสียงประกอบภายในเกมที่เหมาะกับเกม t (100), p=0.114 

          สรุปไดวากลุมนักเรียนมัธยมศึกษาและกลุมนักศึกษาปริญญาตรีมีความคิดเห็นและความพึงพอใจในดานการออกแบบ
เกมทั้งเร่ืองรูปแบบของกราฟกและสีในแบบพิกเซล 16 บิต นาสนใจและเหมาะสมกับรูปแบบ 16 บิตเหมือนกัน  

 
ตาราง 3 ผลประเมินความพึงพอใจดานความเขาใจและวิธีการเลนเกมของเลนพื้นบานไทยในรปูแบบวิดีโอเกม 16 บิต 
 

 Mean STDV P-value 

 
มัธยม 
ศึกษา 

ปริญญา
ตร ี

มัธยม
ศึกษา 

ปริญญา
ตร ี

 

วิธีการเลนเกมรูปแบบวดิโีอเกม 16 บิต ชวยทำให
เขาใจวิธีการเลนของเลนพ้ืนบานไทย 

4.39 3.89 0.71 0.82 0.00157 

การเลนเกมของเลนพ้ืนบานไทยในรูปแบบวิดีโอเกม 
16 บิต กระตุนใหสนใจและอยากไปหาวัสดุอุปกรณ
มาทำของเลนพื้นบานไทยในรูปแบบของจริง 

4.24 3.57 0.79 0.89 0.00014 
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          จากตารางที่ 3 ผูวิจัยนำขอมูลมาวิเคราะหและเปรียบเทียบขอมูลระหวางกลุมมัธยมศึกษาและกลุมปริญญาตรี โดยมี
ขอมูลเกี่ยวกับคาเฉลี่ย (Mean) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation, STDV) ของความเขาใจและวิธีการเลนเกม
ของเลนพื ้นบานไทยในกลุ มมัธยมศึกษาและกลุ มปริญญาตรี คา p บงชี้ว ามีความแตกตางอยางมีนัยสำคัญระหวางกลุม
มัธยมศึกษาและกลุมปริญญาตรี สำหรับความเขาใจในวิธีการเลนเกมรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต และการกระตุนใหสนใจและอยาก
ไปหาวัสดุอุปกรณมาทำของเลนพื้นบานไทยในรูปแบบของจริงทั้งสองกลุม t(100) มีคา p-value <0.05 (ดังแสดงในตารางที่ 3) 
คือ วิธีการเลนเกมรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต ชวยทำใหเขาใจวิธีการเลนของเลนพ้ืนบานไทย t(100), p=0.00157 < 0.05 การเลน
เกมของเลนพื้นบานไทยในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต กระตุนใหสนใจและอยากไปหาวัสดุอุปกรณมาทำของเลนพื้นบานไทยใน
รูปแบบของจริง t (100), p=0.00014 < 0.05 
           สรุปไดวานักศึกษาปริญญาตรีมีความเขาใจเกี่ยวกับวิธีการเลนของเลนพื้นบานไทยและมีความกระตือรือรนที่ในการทำ
ของเลนพ้ืนบานไทยในรูปแบบจริง ๆ มากกวานักเรยีนมัธยมศกึษา 

 
ดานขอมูลของเกมของเลนพื้นบานไทยในรูปแบบวิดีโอเกม 16บิต 
          การใหขอมูลของเกมของเลนพื้นบานไทย ซึ่งหมายความวารูปแบบในเกม 16 บิต นั้นใหขอมูลของเกมไดเขาใจงาย 
สำหรับวิธีการเลนเกมแตละแบบโดยที่ไมจำเปนตองมีการอธิบายกอนเลน โดยผูทดสอบของกลุมนักเรียนมัธยมศึกษารูสึกวาการ
ใหขอมูลของเกมนี้ยากเล็กนอย เนื่องจากกลุมนักเรียนมัธยมศึกษาที่ไมเคยเลนเกมในรูปแบบ 16 บิต มากอนมีจำนวนมากกวา
กลุมนักศึกษาปริญญาตรี ดังน้ันพวกเขาจึงตองทำความคุนเคยกับเกมรูปแบบนี้เพ่ือทำความเขาใจมากกวากลุมนักศึกษาปริญญา
ตร ี
ดานออกแบบเกมของเลนพื้นบานไทยในรูปแบบวิดีโอเกม 16บิต 
         การออกแบบเกมของเลนพื้นบานไทย นั่นหมายความวาสี, กราฟก, องคประกอบและเสียงประกอบที่สงเสริมการเขาใจใน
การเลนเกมไดงายขี้น โดยการใชสีหรือกราฟกในรูปแบบ 16 บิต นั้น สามารถทำใหผูทดสอบทั้งสองกลุมสามารถชวยใหเขาใจ
อยางชัดเจนในการเลนเกมทั้ง3แบบ แมจะมีความละเอียดของภาพไมเทากับเกมในปจจุบัน 
 
ดานความเขาใจและวิธีการเลนเกมของเลนพ้ืนบานไทยในรูปแบบวิดีโอเกม 16บิต 
          วิธีการเลนเกมรูปแบบวิดโีอเกม 16 บิต ชวยทำใหเขาใจวิธีการเลนของเลนพื้นบานไทย และมีความสนใจที่อยากไปหา
วัสดุอุปกรณมาทำของเลนพื้นบานไทยในรูปแบบของจริง ซึ่งหมายความวาการเลนเกมรูปแบบวิดโีอเกม 16 บิต ชวยใหผูทดสอบ
เขาใจวิธีการเลนของเลนพื้นบานไทย และอยากรูวิธีการในการทำของเลนพ้ืนบานไทย โดยกลุมนักศึกษาปริญญาตรมีีความเขาใจ
วิธีการเลนของเลนพื้นบานไทยมากกวากลุมนักเรียนมัธยมศึกษา จึงสงผลใหกลุมนักศึกษาปริญญาตรอียากรูวิธีการในการทำของ
เลนพื้นบานไทย  

สรุปผลการวิจัย 
          ในการศึกษานี้ ผูทดสอบทุกคนสามารถเลนเกมของเลนพื้นบานไทย รูปแบบ 16 บิตจนจบไดทั้งหมด เนื่องจากพวกเขา
สามารถเขาใจวิธีการเลนเกมที่ไมซับซอนไดโดยใชการออกแบบวิธีการเลนใหเขาใจงาย ขอดีของกราฟกในเกมนั้นงายในการใช
งาน และการใชสี การใชกราฟก สามารถสงเสริมความเขาใจในการเลนเกมไดงายขึ้น โดยไมจำเปนตองมีภาพที่มีลายละเอียด    
มาก ๆ โดยแบงออกเปน 4 ขอดังน้ี 
 
การเผยแพรขอมูลวิธีการเลนของเลนพ้ืนบานไทย โดยการเลนในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต 

การนำเสนอขอมูลของเลนพื้นบานไทยผานสื่อวิดีโอเกม 16 บิต ชวยใหผูเลนสามารถเขาใจวิธีการเลนของเลนพื้นบาน
ไทยไดงายขึ้น แมผูเลนบางสวนไมเคยมีประสบการณในการเลนเกมรูปแบบนี้มากอน แตดวยการออกแบบกราฟกในรูปแบบ
พิกเซล (Pixel Art) ที่สื ่อสารผานภาพ ไอคอน และสัญลักษณอยางชัดเจน จึงสรางการเรียนรูผานการเลนเกมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะกลุมที่มีประสบการณกับเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล 
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การออกแบบวิธีการเลนของเลนพื้นบานไทยในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต 
           การออกแบบวิธีการเลนของเลนพื้นบานไทยในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต สามารถถายทอดกฎ กติกา และขั้นตอนการ
เลนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยการจำลองกิจกรรม เชน มากานกลวย, เดินกะลา และปนหนังสติ๊ก ใหกลายเปนเกมที่เลนไดจริง
ในรูปแบบสื่อดิจิทัล อีกทั้งการศึกษาพบวา เกมมีสวนสำคัญในการเสริมสรางความเขาใจของของเลนพ้ืนบานไทยในผูเลน แมวาผู
เลนบางคนอาจไมเคยเลนเกมแบบ 16 บิต มากอนก็ตาม พวกเขายังสามารถใชเทคโนโลยีนี้ในการเขาใจวิธีการเลนและเงื่อนไข
ของของเลนพื้นบานไทยได การนำเทคโนโลยีเกมเขามาใชเปนเครื่องมือในการนำเสนอประวัติศาสตรทางวัฒนธรรมของไทยผาน
สื่อที่สนุกสนานและเขาถึงไดงาย 

 
การอนุรักษและสงเสริมขอมูลความรูของเลนพ้ืนบานไทย 
          เกมสามารถสรางแรงบันดาลใจและกระตุนการอนุรักษของเลนพ้ืนบานได โดยเฉพาะในกลุมนักเรียนมัธยมศึกษา เกมจึง
เปนเครื่องมือที่เหมาะสมในการสือ่สารวัฒนธรรมสูเยาวชนและผูเรยีนรุนใหม โดยการใชเกมในรปูแบบ 16 บิตมีสวนสำคญัในการ
อนุรักษและถายทอดองคความรูเกี่ยวกับของเลนพ้ืนบานไทยใหแกเยาวชนในยุคดิจิทัล โดยเกมไมเพียงแตทำหนาที่เปนสื่อบันเทงิ
เทานั้น แตยังเปนสื่อการเรยีนรูที่สงเสริมความรู ความเขาใจ และสรางแรงจูงใจใหผูเลนอยากรูจักของเลนพ้ืนบานไทยในแบบของ
จริง สงผลใหผูเลนจำนวนมากมีความสนใจอยากทดลองเลนหรือประดิษฐของเลนพ้ืนบานไทยดวยตนเอง ซึ่งเปนการสงเสริมการ
สืบทอดวัฒนธรรมทองถิ่นใหยังคงอยูตอไป 
 
การออกแบบเกมสองมิติในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต สำหรับหอประวัติสมเด็จพระนเรศวรมหาราชสำหรับผูเขาชมหอประวัติ
สมเด็จพระนเรศวรมหาราช 

ในการนำเกมมาใชกับกิจกรรมในพิพิธภัณฑ อยางเชน หอประวัติสมเด็จพระนเรศวรมหาราช ควรคำนึงถึงการ    
“บูรณาการเกมเขากับพื้นที่และกิจกรรมของพิพิธภัณฑ” ดังน้ี: 

- จัดวางในพื้นที่ Interactive Zone เชน บริเวณหองจัดแสดงของเลนพื้นบานหรือบริเวณจัดกิจกรรมการเรียนรู 
- ใชเปนกิจกรรมเสริมระหวางเขาชม เชน “เลนเกม-เก็บคะแนน-แลกของที ่ระลึก” หรือ “ปลดล็อกเนื้อหา

ประวัติศาสตรเพิ่มเติม” เพ่ือใหผูเขาชมสามารถเขาใจเนื้อหาทางประวัติศาสตรผานเกมงายขึ้น 
- สรางประสบการณเรียนรูแบบมีสวนรวม (Immersive Learning) ซึ่งจะชวยใหผูเขาชม โดยเฉพาะเยาวชน  

มีความสนใจและจดจำเนื้อหาไดดีขึ ้น และความมีสวนรวมสูงขึ้นเมื่อเทียบกับการชมแบบรูปภาพกับคำอธิบาย 
(Static Exhibit) เกมสามารถออกแบบในลักษณะ “เรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธ (Interactive Learning)” ทำให
เหมาะกับทั้งนกัเรียน ครู และนักทองเท่ียว 

 
           ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวาการออกแบบเกมสองมิติในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต เพื่อใชในบริบทของพิพิธภัณฑ เชน หอ
ประวัติสมเดจ็พระนเรศวรมหาราช เปนแนวทางท่ีสามารถเพิ่มประสบการณของผูเขาชมใหมีความสนุกสนานและมีสวนรวมมาก
ขึ้น การนำเสนอขอมูลในรูปแบบเกมชวยลดความเปนทางการของเนื้อหาทางประวัติศาสตรและทำใหเขาใจงาย โดยเฉพาะกลุม
เยาวชน นักเรียน หรือนักทองเที่ยวรุนใหมที่สนใจการเรียนรูผานการเลนเกม  
          เกมพื้นบานไทยในรูปแบบวิดีโอเกม 16 บิต ถือเปน “สื่อรวมสมัย” ที่สามารถเชื่อมโยงวัฒนธรรมพื้นบานไทยเขากับ
ความสนใจของเยาวชนยุคใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ การใชสื่อรวมสมัยในรูปแบบนี้กับพิพิธภัณฑไมเพียงชวยอนุรักษองคความรู
ของเลนพ้ืนบานไทย แตยังสรางการเรยีนรูกับเยาวชนใหสนุก มีปฏิสัมพันธ และมีผลตอของเลนพ้ืนบานไทยความเขาใจตอยิ่งขึ้น 
           ดังน้ันการศึกษาภาพกราฟกเกมในรูปแบบ 16 บิตนี้สามารถสรางการรับรูไดโดยไมคำนึงถึงความแตกตางในดาน
ประสบการณและความรู เทคโนโลยีเกมไดผสานความสามารถดานตาง ๆ เขาดวยกัน เนื่องจากสามารถแสดงภาพ และการ
โตตอบไดชัดเจนกวาการศึกษาในหนังสือแบบเรียน ซึ่งจะชวยใหผูที่ไมเขาใจเนื้อหาหรือขอมูลที่ซับซอนสามารถเขาใจไดชัดเจน
ย่ิงขึ้น 
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