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บทคัดย่อ 
 

 การละเล่นพ้ืนบ้านถือเป็นวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของแต่ละท้องถ่ิน ซ่ึงมีส่วนสัมพันธ์ใกล้ชิดกับการดําเนิน
ชีวิตและสภาพแวดล้อมเป็นสําคัญ ปัจจุบันการละเล่นพ้ืนบ้านต่างๆ มากมายเริ่มเลือนหายไปตามยุคสมัย ค่านิยม ความเป็นอยู่ท่ี
มีการเปลี่ยนแปลงไปจากอดีต การละเล่นพ้ืนบ้านไทยนั้นมีไว้เพ่ือแสดงตามสถานท่ีท่องเที่ยวต่างๆ  เด็กยุคใหม่ในปัจจุบันบางคน
ไม่รู้จักการละเล่นพ้ืนบ้านไทย จากการศึกษาพบว่าพฤติกรรมการเล่นของเด็กไทยท่ีมีการเล่นกับกลุ่มเพ่ือนมีการเปลี่ยนแปลง 
เป็นการเล่นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตด้วยเกมคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าเกมคอมพิวเตอร์คือสื่อท่ีสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์
และช่วยการกระตุ้นความสนใจเก่ียวกับการละเล่นพ้ืนบ้านไทยได้ การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือออกแบบเกมการละเล่น
พ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จําลองตามทฤษฎีเคร่ืองล่อใจ ท่ีสามารถสร้างความน่าสนใจสําหรับเด็กและศึกษาความพึง
พอใจในการเล่นเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลอง โดยมีวิธีการเก็บข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 1) 
ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีการสัมภาษณ์เจาะลึกท่ีเน้นประเด็นเร่ืองการออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบ
สถานการณ์จําลอง จากผู้เชี่ยวชาญในด้านการออกแบบเกม โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ การศึกษาวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้ทําการ 
วิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้รับเพ่ือนําข้อสรุปมาเป็นแนวทางสู่การออกแบบ 2) ข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยนําเกมท่ีได้ออกแบบไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่าง โดยมีการเก็บข้อมูลแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจและสังเกตพฤติกรรม ผู้วิจัยนําผลการวิเคราะห์ข้อมูล
เชื่อมโยงสู่ข้อสรุปของการทดลอง ผู้วิจัยจึงมุ่งออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านในรูปแบบสถานการณ์จําลองตามทฤษฎีเคร่ืองล่อ
ใจ ด้วยการจําลองสถานการณ์ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในงานวัดโดยใช้กราฟิกลักษณะไทยร่วมสมัย เน้นการใช้
สีสันท่ีสดใส ตัวละครเป็นรูปแบบตัวการ์ตูน 2 มิติ ซ่ึงพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจโดยรวมต่อเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยใน
รูปแบบสถานการณ์จําลองในระดับมากในทุกด้าน เม่ือพิจารณารายด้านพบว่า ผู้เล่นมีความพึงพอใจในด้านภาพและสีเป็นลําดับ
ท่ี 1 ( X= 4.18, SD = 0.05) ลําดับท่ี 2 คือ ด้านรูปแบบเกมและการควบคุม ( X= 4.14, SD=0.12) ลําดับท่ี3 คือ ด้านเนื้อหา  
( X= 4.08, SD=0.01) ลําดับสุดท้าย คือรูปแบบตัวอักษร ( X=4.02, SD=0.31) และด้านสัญรูปหรือปุ่ม ( X=4.02, SD=0.01)
ตามลําดับ 
คําสําคัญ: เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย  สถานการณ์จําลอง  ทฤษฎีเคร่ืองล่อใจ 
 

ABSTRACT 
  Thai Fork Game that is unique to each region. Which are closely associated with the life and the 
environment is important. Nowadays many Thai Fork Game began to disappear with age and values being 
changed from the past. Currently, there are Thai Fork Game in Thailand show the various attractions. In the 
persont, the modern Thai Fork Game. The children behaviors has to play with a group of friends has 
changed. The played over the internet through play computer games. The researcher recognizes that 
computer games are a medium that can interact and help to simulate interest in Thai Folk Game. 
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 This research aims to study the theory of distraction (Incentive Theory) and analytical approach to 
game design. Thai Folk Game design for use in Thailand, in the form of scenarios. That can be interesting for 
children and to study sat is faction of Thai Folk Game in situation model . The method of data collection is 
divided into two types.1) Qualitative Research. researchers have used depth interviews focused on issues of 
game design Traditional Children’s Games in the form of scenarios. From experts in the field of game design. 
Using interviews The study, the researchers conducted analysis of the data has been to bring a conclusion 
to the design guidelines. 2) Quantitative Research. approach The game was designed to test the samples. 
The survey and interview data from a sample aged 9-10 years, received data will be statistically analyzed to 
conclude the trail.The result found that the samples have overall satisfaction for  Thai Folk Game in 
situation model The means of satisfaction levels. It found the factor that, First, Picture and color factor ( X  = 
4.18, SD = 0.05) second, same form & control factor ( X= 4.14, SD=0.12).Third, Content factor (X= 4.08, 
SD=0.01). Next, front factor ( X=4.02, SD=0.31 and semiotics or button factor ( X=4.02, SD=0.01)    
Keywords: Thai folk game  Simulation   Incentive Theory  

บทนํา 

 ปัจจุบันประเพณีวัฒนธรรมของไทยหลายอย่างเริ่มเลือนหายไปตามยุคสมัย ค่านิยม เทคโนโลยีสื่อสาร ความเป็นอยู่
มีการเปลี่ยนแปลงไปจากวิถีการดํารงชีวิตในอดีต รวมไปถึงการละเล่นพ้ืนบ้านต่างๆ ท่ีเคยเป็นเอกลักษณ์และวัฒนธรรมของไทย
กําลังเลือนหายไปกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสาร การคมนาคม การเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตท่ีมีความสะดวกสบายมาก จึงมีการส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของสังคมรวมไปถึงพฤติกรรมการเล่นของเด็กไทย 
ท่ีมีการเล่นกับกลุ่มเพ่ือนก็มีการเปล่ียนแปลงเป็นการเล่นผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตโดยผ่านการเล่นเกมคอมพิวเตอร์  เกม
คอมพวิเตอร์เป็นการเล่นอย่างหนึ่งของเด็กในยุคปัจจุบัน ซ่ึงเด็กให้ความสนใจเป็นอย่างมาก เห็นได้จากการสํารวจของสํานักงาน
สถิติแห่งชาติ เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ของเด็กและเยาวชนในปี 2545 พบว่าเด็กและเยาวชนอายุ 11-24 ปี ท้ังประเทศ
ประมาณ 3 ล้านคน ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือเล่นเกม นอกจากนี้พบว่าร้อยละ 19.9  ของวัยรุ่นอายุ 12-16 ปี มีปัญหาติดเกม เม่ือ
พิจารณาอายุของเด็กท่ีเล่นเกมคอมพิวเตอร์พบว่า เด็กอายุ 14-16 ปี เร่ิมเล่นเกมต้ังแต่อายุ 10-13 ปี (ประกายเพชร สุภะเกษ,  
สุธรรม นันทมงคลชัย และมัณฑนา ดํารงศักด์ิ, 2555) จากข้อมูลข้างต้นเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ของเด็ก ผู้วิจัยจึง
เล็งเห็นว่าเด็กไทยในปัจจุบันมีพฤติกรรมชื่นชอบการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เป็นอย่างมาก และถือได้ว่าเกมคอมพิวเตอร์เป็นสื่อ
บันเทิงท่ีได้รับความนิยม เนื่องจากมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ซ่ึงมีการจูงใจโดยใช้ภาพกราฟิกและเสียง ดังน้ันผู้วิจัยจึงมีการ
เลือกใช้เกมคอมพิวเตอร์ในการสร้างแรงจูงใจและช่วยในการกระตุ้นความสนใจเกี่ยวกับการละเล่นพ้ืนบ้านไทย เพราะเกม
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อท่ีสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่นและตัวเกมได้ เนื่องจากเกมคอมพิวเตอร์มีการให้คะแนนกับผู้เล่นเป็น
ตัวเสริมแรง และเด็กจะมีการเลียนแบบพฤติกรรมทางตรงจากเกมคอมพิวเตอร์ อีกท้ังเกมคอมพิวเตอร์ยังเป็นสื่อบันเทิงท่ีเด็กให้
ความสนใจเป็นอย่างมาก (ธนะวัฒน์ วรรณประภา, 2549 อ้างถึงใน เพชรชมพู เทพพิพิธ, 2531) 
 เกมสถานการณ์จําลอง (Simulation Game) หมายถึง รูปแบบของโลกเสมือนจริงท่ีสร้างข้ึนด้วยซอฟต์แวร์
คอมพิวเตอร์ ผู้เล่นจะมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับการสถานการณ์จําลองนั้น โดยโปรแกรมจะมีการตอบสนองกลับมายังผู้เล่นทํา
ให้เกิดความมีส่วนร่วมกับสถานการณ์ดังกล่าว นอกจากนั้นยังทําให้ผู้เล่นได้รับรู้เสมือนเข้าไปอยู่ในความเป็นจริงของสิ่งแวดล้อมท่ี
จําลองข้ึนและมุ่งเน้นการให้ความสนุกสนานเพลิดเพลินแก่ผู้เล่น  กิดานันท์ มลิทอง (2548) ได้กล่าวถึงสถานการณ์จําลอง 
(Simulation) หรือการจําลองว่า เป็นการนําเสนอแบบจําลองหรือสถานการณ์จําลองในรูปแบบเสมือนจริงท่ีสร้างข้ึนด้วย
ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับการจําลองนั้น และโปรแกรมจะมีการตอบสนองกลับมายังผู้เรียน 
ซอฟต์แวร์นั้นนอกจากจะทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้แบบค้นพบแล้ว ยังช่วยฝึกในเร่ืองของการตัดสินใจในการกระทําท่ี
บางคร้ังอาจเสี่ยงต่ออันตรายที่มีอยู่ในโลกจริง ปัจจุบันเกมได้มีการพัฒนารูปแบบวิธีการเล่นให้มีความน่าสนใจมากข้ึน โดยผู้เล่น
สามารถท่ีจะควบคุมการเล่นโดยตรง โดยไม่ต้องผ่านจอยหรือเมาส์ ในลักษณะสถานการณ์จําลอง ซ่ึงเป็นการสร้างความสมจริงใน
การเล่นเกม ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความคิดท่ีสืบสานวัฒนธรรมการละเล่นพ้ืนบ้านท่ีเป็นเอกลักษณ์ของไทยด้วยเกมคอมพิวเตอร์ใน
รูปแบบสถานการณ์จําลอง ซ่ึงมีออกแบบตามทฤษฎีเคร่ืองล่อใจ (Incentive Theory)  
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 ทฤษฎีเคร่ืองล่อใจ หมายถึง การจูงใจโดยให้ความสําคัญกับสิ่งเร้าภายนอกท่ีเป็นสิ่งล่อใจในการผลัดดัน หรือจูงใจบุคคล
ให้เกิดพฤติกรรมให้เป็นไปตามเป้าหมาย ซ่ึง ถวิล ธาราโภชน์ และศรัณย์ ดําริสุข (2541) ได้กล่าวถึงทฤษฎีเคร่ืองล่อใจ ว่าต้นเหตุ
ของการจูงใจมาจากสิ่งท่ีอยู่ภายนอกตัวบุคคล พฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนอาจจะอธิบายไม่ได้ว่าบุคคลนั้นถูกจูงใจโดยแรงขับภายใน 
(Internal Drive) หรือเกิดจากความต้องการรักษาระดับความเร้าใจให้อยู่ในระดับท่ีเหมาะสมตามทฤษฎีเร้าใจเสมอไป แทนการ
เน้นปัจจัยภายใน โดยทฤษฎีนี้อธิบายถึงการจูงใจท่ีเกิดจากสิ่งเร้าภายนอก (External Stimuli) ท่ีเรียกว่าเคร่ืองล่อเพ่ือกําหนด
แนวทางและผลักดันพฤติกรรม กล่าวได้ว่าทฤษฎีนี้ให้ความสําคัญต่อคุณสมบัติของสิ่งเร้าภายนอก เพ่ือใช้อธิบายการจูงใจบุคคล
ได้ 
 จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงมุ่งออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านในรูปแบบสถานการณ์จําลองตามทฤษฎีเคร่ืองล่อใจ 
ด้วยการจําลองสถานการณ์ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวกับการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในงานวัดโดยใช้กราฟิกลักษณะไทยร่วมสมัยเน้นการใช้สีสัน
ท่ีสดใส ตัวละครเป็นรูปแบบตัวการ์ตูน 2 มิติ ท่ีมีการแสดงอารมณ์ทางสีหน้า เกมมีการออกแบบให้มีความท้าทายท่ีไม่ซับซ้อน
มาก เน้นการทําให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกร่วมมีการโต้ตอบกับผู้เล่น โดยให้ผู้เล่นสามารถเลือกเคร่ืองแต่งกาย หน้าตาตัวละครได้ตาม
ต้องการ และใช้เวลาไม่นานในการเล่นเกม อีกท้ังยังเป็นการสืบสานศิลปวัฒนธรรม การละเล่นพ้ืนบ้านไทยที่กําลังเลือนหายไป
ให้กับเด็กในยุคปัจจุบัน 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพ่ือออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเคร่ืองล่อใจ และศึกษาความพึงพอใจ
และพฤติกรรมของผู้เล่นเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จําลอง  

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ตัวแปร 
 1.1 ตัวแปรต้น คือ เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย 
 1.2 ตัวแปรตาม คือ การแสดงพฤติกรรม  ความพึงพอใจในการเล่นเกม 
            2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2.1 ประชากร เด็กเพศหญิงหรือเพศชายท่ีมีอายุ 9-10 ปี ท่ีกําลังศึกษาชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 2.2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนเพศหญิง หรือเพศชาย จํานวน 30 คน ท่ีกําลังศึกษาชัน้ประถมศึกษาปีท่ี3 โรงเรียนวัดนา
เข่ือน จํานวน 1 ห้องเรียน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 โดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
 3. พ้ืนท่ีใช้ในการวิจัย   โรงเรียนวัดนาเข่ือน อําเภอเมือง จังหวัดชลบุรี 
 4.  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 4.1  เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลอง 
 4.2  แบบสัมภาษณ์สําหรับผู้เชี่ยวชาญการออกแบบเกม 
  4.3  แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจในการเล่นเกม 
 2.4  แบบสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จําลอง 
วิธีการวิจัย  
 งานวิจัยในคร้ังนี ้มีวัตถุประสงค์ คือการออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณจ์ําลองท่ีสามารถ
ดึงดูดความสนใจสําหรับเด็กอายุ 9-10 ปี เป็นรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีแบบแผนการทดลองแบบไม่มีกลุ่มควบคุม
(Pottest Only) ซ่ึงมีวิธีการดําเนินการวิจัยดังนี้คือ 
 1. ศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
 การศึกษาข้อมูลภาคเอกสารนั้นมีความสําคัญอย่างย่ิงเพราะผู้วิจัยต้องนําองค์ความรู้ในส่วนนี้ใช้ในการศึกษาและพัฒนา
แนวความคิดเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบเกมโดยผู้วิจัยสามารถแยกแหล่งข้อมูลท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ได้ 2 ประเภท 
 1.1 ข้อมูลประเภทเอกสาร ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ตํารา บทความ สื่ออินเทอร์เน็ตและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 1.2 ข้อมูลประเภทบุคคล  ผู้วิจัยได้ศึกษาองค์ประกอบและเทคนิค วิธีการจูงใจท่ีใช้ในการออกแบบจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
การออกแบบเกม ซ่ึงได้มาโดยวิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) จากประวัติการศึกษาต้ังแต่ระดับปริญญาโท
ข้ึนไป หรือมีประสบการณ์ทํางานด้านการออกแบบเกมอย่างน้อย 5 ปีข้ึนไป จํานวน 5 ท่าน  
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 2. สร้างเคร่ืองมือในการวิจัย 
 2.1 เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลอง มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
 2.1.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับกระบวนการ ข้ันตอน และเทคนิคการออกแบบเกมจากเอกสาร ตํารา และ
งานวิจัยต่างๆ 
 2.1.2  สร้างเกมโดยใช้โปรแกรม Adobe Flash CS5 Professional 
 2.1.3  นําเกมไปตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกม 
 2.1.4  ทําการปรับปรุงแก้ไขเกมตามคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญ 
 2.1.5  นําเกมท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
 2.2  แบบสัมภาษณ์สําหรับผู้เชี่ยวชาญการออกแบบเกม มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
   2.2.1  ศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องจากเอกสาร ตํารา บทความวิชาการงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและ
หาข้อสรุปเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสัมภาษณ์ 
   2.2.2  นําข้อสรุปมาวิเคราะห์เนื้อหาสร้างแบบสัมภาษณ์ โดยแบบสัมภาษณ์แบ่งเป็น 2 ตอนดังนี้ 
 ตอนท่ี1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ ได้แก่ เพศ อายุ วุฒิการศึกษา ตําแหน่งหน้าท่ี ประสบการณ์ทํางาน 
 ตอนท่ี2 แบบสัมภาษณ์เพ่ือหาแนวทางการออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จําลองเป็นข้อ
คําถามปลายเปิด จํานวน 6 คําถาม  
   2.2.3  เสนอแบบสัมภาษณ์ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของข้อคําถาม และ
ปรับแก้ไขให้สมบูรณ์ 
  2.2.4 ผู้วิจัยนําแบบสัมภาษณ์ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบจํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบลักษณะการใช้
คําถาม ความถูกต้องด้านภาษา หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างคําถามกับวัตถุประสงค์การวิจัย (Item-Objective Congruence 
Index : IOC) โดยมีค่า ICO = 0.87 
 2.3  แบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจในการเล่นเกม มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
   2.3.1 สร้างแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจในการเล่นการละเล่นพ้ืนบ้านไทย แบ่งออกเป็น 3 ตอน 
 ตอนท่ี1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ทําแบบสอบถาม เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
 ตอนท่ี2 ความพึงพอใจต่อเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลอง ทางด้านภาพ เสียง เนื้อหา 
รูปแบบและการควบคุมเกม เป็นลักษณะมาตราส่วนประมาณค่ามี 5ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด โดยแปล
ความหมายเชิงนิมาน (Positive) กําหนดค่าระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ 
 ตอนท่ี3  ข้อเสนอแนะ เป็นข้อคําถามปลายเปิด 
   2.3.2 เสนอแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
ของข้อคําถาม และปรับแก้ไขให้สมบูรณ์ 
   2.3.3 ผู้วิจัยนําแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบจํานวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบลักษณะการใช้คําถาม ความถูกต้องด้านภาษา หาดัชนีความสอดคล้องระหว่างคําถามกับวัตถุประสงค์การวิจัย 
 (Item-Objective Congruence Index : IOC) โดยมีค่า IOC = 0.92 
 2.4  แบบสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จําลอง สําหรับกลุ่มตัวอย่าง  
มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
   2.4.1 ศกึษาเอกสาร หนังสือการสร้างเคร่ืองมือ วัดตัวแปรในการวิจัยทางสังคมศาสตร์: สู่แนวทางการปฏิบัติ 
ของ สุวิมล ติรการนันท์ (2550) เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสังเกตพฤติกรรม 
   2.4.2 สร้างสังเกตพฤติกรรมเด็ก ด้านมีความสนใจเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณจ์ําลอง
ในการเล่นการละเล่นพ้ืนบ้านไทย เป็นแบบสังเกตท่ีมีโครงสร้าง (Structured observation form) มีการเก็บข้อมูลแบบประเมิน
ค่า (Rating scale) โดยการประเมินค่าสิ่งท่ีสังเกตตามความถี่ในการเกิดพฤติกรรม ซ่ึงมีเกณฑ์ในการสังเกตดังนี้  ด้านความสนใจ
ในการเล่นเกม  ด้านความมีส่วนร่วมในการเล่นเกม  ด้านความม่ันใจในการเล่นเกม และการเคลื่อนไหวร่างกายในการเล่นเกม 
   2.4.3  เสนอแบบสังเกตพฤติกรรมให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของข้อคําถาม 
และปรับแก้ไขให้สมบูรณ์ 
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   2.4.4  เสนอแบบสังเกตท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวิจัยจํานวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบ
ความถูกต้องด้านภาษา ความตรงเชิงเนื้อหาและพฤติกรรมท่ีต้องการหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างคําถามกับวัตถุประสงค์การ
วิจัย (Item-Objective Congruence Index : IOC) โดยมีค่า IOC = 0.84 
 3.  ดําเนินการวิจัย 
 3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับกระบวนการ ข้ันตอน และเทคนิคการออกแบบเกมจากเอกสาร ตํารา  
                      และงานวิจัยต่างๆ 
 3.2  สร้างเกมโดยใช้โปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหวและโปรแกรมพัฒนาเกม 
 3.3  นําเกมไปตรวจสอบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกม 
 3.4  ทําการปรับปรุงแก้ไขเกมตามคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญ 
 3.5  นําเกมท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
 3.6  สังเกตพฤติกรรมขณะทดลอง สอบถามความพึงพอใจหลังจากเล่นเกม 
 3.7  วิเคราะห์ผลและสรุปผลเพ่ือเขียนรายงาน 
  
สรุปผลการศึกษางานออกแบบเกมการละเล่นพื้นบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลอง 
 สรุปผลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกมท้ัง 5 ท่าน สามารถสรุปความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อการ
ออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยได้ดังต่อไปน้ี 
 ความคิดเห็นต่อรูปแบบเกมท่ีสามารถทําให้เด็กอายุ 9-10 ปีเกิดความน่าสนใจ คือ เป็นเกมในรูปแบบท้าทาย เร่ิมมี
ความซับซ้อน ทําให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกร่วม มีการจูงใจผู้เล่นด้วย แต้ม ดาว คะแนน มีการให้เลือกเครื่องแต่งกาย หน้าตาตัว
ละคร มีการโต้ตอบกับผู้เล่น กราฟิกควรเป็นลักษณะไทยร่วมสมัยและไม่ควรเยอะจนเกินไป 

 
ภาพ 1  ภาพหน้าจอการเลือกตัวละคร 

ท่ีมา : ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส 
 

 จากภาพข้างต้นจะเห็นว่าผู้วิจัยได้ออกแบบให้ผู้เล่นสามารถเลือก เพศ หน้าตา เคร่ืองแต่งกาย สามารถตั้งชื่อตัวละคร
ได้ ซ่ึงมีการออกแบบตามทฤษฎีเคร่ืองล่อใจและองค์ประกอบเกม เนื่องจากตัวละครเป็นสิ่งแรกท่ีผู้เล่นสัมผัสได้ หากตัวละครมี
ความน่าสนใจก็จะเป็นสิ่งกระตุ้นทําให้ผู้เล่นเกิดพฤติกรรมอยากเล่นเกม ผู้วิจัยออกแบบตัวละครให้มีความทันสมัยมีกลิ่นอาย
ความเป็นไทยของเครื่องแต่งกาย เสื่อม่อฮ่อม โจงกระเบน ผ้าถุง และเสื้อคอกระเช้า ท่ีมีความหลากหลาย เพ่ือเป็นการดึงดูดใจผู้
เล่นโดยมีการกําหนดให้ผู้เล่นสามารถเลือกตัวละครได้ตามต้องการ โดยให้ผู้เล่นใส่ชื่อเพ่ือแสดงความเป็นตัวตนของผู้เล่น ซ่ึงเป็น
การกระตุ้นความสนใจผู้เล่นให้เกิดความรู้สึกร่วมไปกับตัวละครในเกม 
 องค์ประกอบเกมที่สร้างแรงจูงใจเด็กอายุ 9-10ปี คือระบบคะแนน ความยาก-ง่าย เป็นองค์ประกอบท่ีสามารถสร้างแรง
กระตุ้นในการเล่นเกม ทําให้ผู้เล่นรู้สึกชนะ 
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ภาพ 2   ภาพหน้าจอแสดงคะแนน 

ท่ีมา: ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส 
 
 จากภาพข้างต้นเป็นหน้าจอแสดงผลคะแนนของผู้เล่นหลังจากจบเกม ซ่ึงมีการออกแบบตามทฤษฎีเคร่ืองล่อใจและ
องค์ประกอบเกม ผู้วิจัยออกแบบให้มีการให้ดาว มีการแสดงหน้าตาตัวละครในอารมณ์ต่างๆ ตามระดับความมากน้อยของ
คะแนนของผู้เล่น เนื่องจากการให้ดาวและการแสดงอารมณ์ของตัวละครในเกมน้ันเป็นการทําให้ผู้เล่นรู้สึกมีเป้าหมายต้องการ
ชนะเป็นการสร้างแรงกระตุ้นในการเล่นเกม อีกท้ังเกมยังมีการกําหนดให้ระบบคะแนนเป็นตัววัดประสิทธิภาพของผู้เล่น มีระดับ
ความท้าทายเพ่ิมข้ึนตามทักษะการเล่นท่ีพัฒนาข้ึนของผู้เล่นตลอดทั้งเกม เช่น เกมจะเริ่มจากระดับง่ายก่อน เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้
เล่นได้พัฒนาทักษะการเล่น และจะเพิ่มระดับความยากข้ึนเป็นลําดับ เพ่ือเป็นการสร้างแรงกระตุ้นในการเล่นเกม ทําให้ผู้เล่นไม่
รู้สึกเบื่อและเลิกเล่นเกม 
 โทนสีท่ีเหมาะสนใจการออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย สําหรับเด็กอายุ 9-10 ปี คือ โทนสีสําราญ (Festival) 
เนื่องจากมีลักษณะ เป็นชุดสีแห่งความสําราญเน้นท่ีสีแดง ส้ม เขียว น้ําเงิน ในโทนสีท่ีโดดเด่น สะดุดตา ให้ความรู้สึก ต่ืนเต้น เร้า
ใจ คร้ืนเครง เบิกบาน ร่าเริง มีชีวิตชีวา 
 
 

 
 

ภาพ 3: ภาพตัวอย่างโทนสีสําราญ (FESTIVAL) 
ท่ีมา : ธวัชชัย ศรีสุเทพ. 2549 
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ภาพ 4  ภาพตัวอย่างเกมขว้างราว 
ท่ีมา : ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส 

 
 จากภาพข้างต้นจะเห็นได้ว่าผู้วิจัยได้มีการออกแบบภาพการ์ตูน 2 มิติ ซ่ึงกราฟิกมีลักษณะภาพแนวไทยร่วมสมัย โทนสี
ท่ีใช้ในการออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยเป็นโทนสีสําราญ (Festival) ท่ีเน้นสีแดง ส้ม เขียว น้ําเงิน โทนสีท่ีใช้จะไม่สว่าง 
หรือมืดจนเกิดไป ซ่ึงมีการเติมสีขาวเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ ซ่ึงมีความสอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับภาพประกอบสําหรับเด็ก 
คือ เด็กจะมีความชื่นชอบภาพการ์ตูนท่ีไม่มีความซับซ้อนเป็นภาพท่ีมีสีสันสดใส ดูมีชีวิตชีวา(เกริก ยุ้นพันธ์ 2543) 
 ตัวละครท่ีสามารถสร้างความน่าสนใจแก่เด็กอายุ 9-10ปี ควรเป็นตัวละครลักษณะการ์ตูน 2 มิติ หรือตัวละครแบบ SD 
(Super Deformed) เป็นการบิดเบือน ทําให้ตัวการ์ตูนมีรูปร่างผิดสัดส่วน มีการแสดงอารมณ์ทางสีหน้า จะทําให้เด็กเกิดความ
สนใจ ไม่ควรเป็นแนวเหมือนจริง หรือ 3 มิติ เนื่องจากกล้ามเนื้อตาของเด็กยังไม่สามารถปรับความเคล่ือนไหวได้ดีพอ เพราะถ้า
เด็กเล่นมากเกินไปจะทําให้กล้ามเนื้อตาเสีย องค์ประกอบท่ีทําให้เกมในปัจจุบันได้รับความนิยม คือ เกมท่ีมีการแข่งขัน มี 
Redder Board แต่สําหรับเด็กอายุ 9-10 ปี ควรมีภาพน่ารัก สีสันสดใส มีการให้เด็กรู้สึกมีส่วนร่วมในเกม และต้องเป็นเกมสั่นๆ
ใช้เวลาไม่มาก และเม่ือเล่นแล้วต้องเกิดประโยชน์   

จากแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลองท่ีผู้วิจัยได้
กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ดังนี้ เกมที่สามารถทําให้เด็กอายุ 9-10 ปีเกิดความน่าสนใจ จะต้องเป็นเกมในรูปแบบท้าทาย ท่ีมี
ความซับซ้อนไม่มาก ทําให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกร่วมมีการโต้ตอบกับผู้เล่น มีการจูงใจด้วย แต้ม ดาว คะแนน มีการให้เลือกเคร่ือง
แต่งกาย หน้าตาตัวละคร กราฟิกท่ีใช้ควรเป็นลักษณะไทยร่วมสมัย และใช้เวลาไม่มากในการเล่น ตัวละครควรเป็นแนวการ์ตูน 2 
มิติ แบบ Super Deformed (SD) ซ่ึงมีการแสดงอารมณ์ทางสีหน้า มีการใช้สีสันสดใส เพ่ือให้ผู้เล่นเกิดความน่าสนใจ จาก
การศึกษาผู้วิจัยสามารถพัฒนาไปสู้การสร้างผลงานการออกแบบได้ดังต่อไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
                       ภาพ 5  ภาพหน้าจอเมนูหลัก 

ท่ีมา : ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส 



 
วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 6 ฉบับท่ี 2  กรกฎาคม – ธันวาคม  2558 

_________________________________________________________________________________________ 

97 
 

 ผู้วิจัยออกแบบหน้าจอหลักเป็นการจําลองงานวัด เป็นภาพการ์ตูน 2 มิติ จํานวน 3 เกม คือ เกมขว้างราว เกมยิง
หนังสต๊ิก และเกมม้าก้านกล้วย ซ่ึงมีการออกแบบเป็นซุ้มงานวัด กราฟิกมีการออกแบบในลักษณะไทยร่วมสมัย มีการใช้โทนสี
แบบ Festival เน้นใช้สีแดง ส้ม เขียว น้ําเงิน ในโทนสีท่ีโดดเด่น สะดุดตา ดูสดใสไม่มืดหรือสว่างจนเกิดไป เนื่องจาก
กลุ่มเป้าหมายเป็นเด็ก 

  

  
ภาพ 6  ตัวละคร 

ท่ีมา : ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส 
 

 ผู้วิจัยได้มีการสร้างตัวละครเพ่ือใช้เป็นตัวแทนของผู้เล่นท่ีถูกสร้างข้ึนภายในเกม เพ่ือให้ผู้เล่นสวมบทบาททํากิจกรรม
ภายในเกม ผู้วิจัยมีการออกแบบตัวละครในรูปแบบการ์ตูน Super Deformed (SD) ตัวละครมีการแสดงอารมณ์ท่ีหลากหลาย 
ซ่ึงมีความสอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบตัวละครคือ ตัวละครต้องมีเอกลักษณ์ชัดเจน น่าสนใจ สีสัน  มีสัญลักษณ์ท่ี
จดจําได้ง่าย และการแสดงออกอารมณ์ต้องชัดเจน ช่วยให้เข้าใจส่ิงท่ีนําเสนอ 
 

  

  
ภาพ 7 ภาพแสดงอารมณ์ของตัวละคร 

ท่ีมา: ทิพย์สุคนธ์ เพชรโอภาส 
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ตาราง 1  แสดงรูปแบบหน้าจอเกม 

เกมท่ี 1: เกมยิงหนังสต๊ิก                                     
เกมยิงหนังสต๊ิก เป็นการฝึกความแม่นยําและสมาธิของผู้
เล่น  
รูปแบบเกม : ผู้เล่นต้องยิงให้ถูกป้ายผลไม้ จะได้รับคะแนน 
หากยิงถูกป้ายสัตว์ผู้เล่นจะถูกตัดคะแนน  

 

เกมท่ี 2: เกมขว้างราว   
เกมขว้างราวเป็นการฝึกมิติสัมพันธ์ ของสายตาและมือของ
ผู้เล่น 
รูปแบบเกม : ผู้เล่นจะต้องขว้างบอลให้โดนกระป๋องให้ล้ม
ให้หมดภายในเวลาท่ีกําหนด 

 

เกมท่ี 3: เกมม้าก้านกล้วย 

เกมม้าก้านกล้วยเป็นการฝึกการใช้กล้ามเนื้อต่างๆของ
ร่างกาย รวมไปถึงการฝึกจินตนาการของผู้เล่น 

รูปแบบเกม : ผู้เล่นจะต้องว่ิง โยกซ้าย-ขวา เพ่ือหลบสิ่งกีด
ขว้างในเวลาท่ีกําหนด 

 
 
 การออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยนั้นผู้วิจัยได้มีการอ้างอิงข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ และเอกสาร โดยเกมมีการ
ออกแบบเป็นแนวผจญภัย ซ่ึงมีรูปแบบท่ีท้าทายจากระดับง่ายและมีความยากข้ึนเรื่อยๆ โดยมีการเน้นให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมในเกม มี
การจูงใจผู้เล่นด้วย คะแนน และเวลา กราฟิกท่ีใช้เป็นลักษณะไทยร่วมสมัย และในแต่ละระดับจะใช้เวลาในการเล่นไม่นาน  
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการศึกษาวิจัยการออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จําลอง ตามทฤษฎีเคร่ืองล่อใจมี
ข้อสรุปดังนี้ 
 ผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐาน คือ กลุ่มตัวอย่างท่ีได้ทดลองเล่นเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์
จําลองมีความพึงพอใจในระดับมาก เกมสามารถจูงใจผู้เล่นให้อยู่กับเกมได้เป็นเวลานาน 
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สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวมจากการแบบสอบถามและแบบสังเกตพฤติกรรม 
 การวิเคราะห์ค่าเฉล่ีย ( x ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) จากแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจในการเล่น
เกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทย ในรูปแบบสถานการณ์จําลองของกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี3  พบว่า ผู้เล่นมีความพึง
พอใจต่อเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จําลอง โดยภาพรวมผู้เล่นมีความพึงพอใจในระดับมาก ( x = 4.10, 
SD=0.05) เม่ือพิจารณารายด้านพบว่า ผู้เล่นมีความพึงพอใจด้านภาพและสีเป็น ลําดับท่ี 2 คือ ด้านรูปแบบเกมและการควบคุม 
ลําดับท่ี3 คือ ด้านเนื้อหา ลําดับสุดท้ายคือด้านรูปแบบ และด้านสัญรูปหรือปุ่ม ( x = 4.02, SD=0.01) ตามลําดับ จากการ
วิเคราะห์แบบสังเกตพฤติกรรมด้านมีความสนใจในการเล่นเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จําลองของกลุ่ม
ตัวอย่างนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี3 กลุ่มตัวอย่างมีความสนใจในระดับดี จากการสังเกตกลุ่มตัวอย่างในระหว่างการทดลอง
พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความเต็มใจในการเล่นเกม มีการซักถาม มีพฤติกกรมกระตือรือร้น สนุกสนาน ให้ความสนใจในการเล่นเกม 
ผู้เล่นมีความสามารถในการควบคุมการเคลื่อนไหวได้ในระดับดี และผู้เล่นส่วนใหญ่มีพฤติกรรมเล่นเกมไม่น้อยกว่า 2 คร้ัง  
 
อภิปรายผล 

การออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้านไทยในรูปแบบสถานการณ์จาํลอง ตามทฤษฎีเคร่ืองล่อใจ ประกอบด้วย
องค์ประกอบสําคัญดังนี้ 
 1. รูปแบบและองค์ประกอบเกม 
 เนื่องจากกลุ่มเป้าหมายคือเด็กอายุ 9-10 ปี เกมควรมีท้าทาย เร่ิมมีความซับซ้อน เพ่ือกระตุ้นและเร้าความสนใจของผู้
เล่น โดยเป้าหมายน้ีจะต้องเป็นเป้าหมายที่ไม่ยากจนเกินไป ระดับความท้าทายควรเพ่ิมข้ึนตามทักษะการเล่นท่ีพัฒนาขึ้นของผู้
เล่นตลอดทั้งเกม เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้พัฒนาทักษะการเล่น และจะยากขึ้นในระดับต่อไป ต้องเปิดโอกาสให้ผู้เล่นเกิด
ความรู้สึกร่วม มีการจูงใจผู้เล่นด้วย แต้ม ดาว คะแนน เนื่องจากระบบคะแนน เป็นองค์ประกอบท่ีสามารถสร้างแรงกระตุ้นใน
การเล่นเกม ทําให้ผู้เล่นรู้สึกชนะ  
 2. โทนสีและภาพ 
 ลักษณะกราฟิกควรเป็นภาพการ์ตูน 2 มิติ แนวไทยร่วมสมัย โทนสีท่ีเหมาะสมในการออกแบบเกมการละเล่นพ้ืนบ้าน
ไทยควรเป็นโทนสีท่ีเน้นสีแดง ส้ม เขียว น้ําเงิน เพราะเป็นในโทนสีท่ีโดดเด่น สะดุดตา ให้ความรู้สึก ต่ืนเต้น เร้าใจ คร้ืนเครง เบิก
บาน ร่าเริง มีชีวิตชีวา เนื่องจากช่วงวัยของกลุ่มเป้าหมายคือเด็กสีท่ีใช้ไม่ควรมืดหรือสว่างจนแสบตาจนเกินไป อาจมีการเติมสี
ขาวเพ่ือให้งานมีความน่าสนใจ  
 3. การออกแบบปุ่มกด 
 ในการออกแบบปุ่มกด ขนาดของปุ่มกดไม่ควรเล็ก และวางตําแหน่งติดกันจนเกินไปเพราะผู้เล่นจะควบคุมยาก ควรวาง
ในตําแหน่งท่ีสามารถสังเกตได้ง่าย ตําแหน่งวางปุ่มควรอยู่ในตําแหน่งเดิมเสมอเนื่องจากถ้าเปลี่ยนตําแหน่งผู้เล่นอาจเกิดความ
สับสนได้  
 4. ตัวละคร 
 มีการเลือกใช้ตัวละครแนวการ์ตูนลักษณะ 2 มิติ ซ่ึงในการออกแบบได้มีการเพ่ิม ลด ตัดทอน ให้ตัวละครมีการบิดเบือน 
ทําให้ตัวการ์ตูนมีรูปร่างผิดสัดส่วน เน้นการแสดงอารมณ์ทางสีหน้าเพ่ือให้ผู้เล่นเกิดความนา่สนใจ  
 
ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 

 1. การออกแบบเกมสําหรับเด็กไม่ควรเป็นภาพ 3 มิติ เพราะถ้าเด็กเล่นเป็นเวลานานจะทําให้สุขภาพสายตาของเด็ก
เสีย 
 2. เนื่องจากเกมเป็นระบบเซ็นเซอร์ ควรออกแบบไอเทม หรือปุ่มต่างๆให้มีระยะห่างไม่ควรติดกันจนเกินไป 
เนื่องจากจะทําให้เด็กควบคุมได้ยาก 
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