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บทคัดย่อ 

  
งานวิจัยนี้ใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนามีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแบบจ าลองการ

ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา และ 2) ประเมินเกมต้นแบบที่พัฒนาตามแบบจ าลองดังกล่าว 
ผู้วิจัยพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาด้วยการสังเคราะห์องค์ประกอบจาก
การศึกษาและวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา 3 แหล่งข้อมูล (1) ศึกษาเกม
ยอดนิยมและวิเคราะห์องค์ประกอบการออกแบบเกมโดยใช้กรอบการวิเคราะห์แบบ MDA (2) ส ารวจ
พฤติกรรมการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟาโดยท าวิจัยเชิงประจักษ์  ใช้แบบสอบถามรูปแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 47 ข้อ ซึ่งมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาคเท่ากับ .910 ข้อมูลที่ใช้
ส าหรับการวิเคราะห์ได้จากนักเรียนโรงเรียนอัสสัมชัญนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
ที่อยู่ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 304 คน ใช้การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ และ (3) 
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนา
เกม จ านวน 3 คน ใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ผู้วิจัยพัฒนาเกมต้นแบบตามวงจรพัฒนาเกม ประเมิน
ประสิทธิภาพเกมต้นแบบโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาเกมส าหรับเด็กจ านวน 5 คน และทดสอบ
คุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกม โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการแบบ
เจาะจงนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอัสสัมชัญนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2567 ที่มีสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ตเป็นของตัวเอง จ านวน 185 คน ผลการประเมิน
วิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า 1) แบบจ าลองการออกแบบเกมที่พัฒนาขึ้น มีองค์ประกอบส าคัญที่
ตอบสนองต่อพฤติกรรมและความต้องการของคนรุ่นแอลฟา 6 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) องค์ประกอบ
ด้านรูปแบบการเล่น รูปแบบการเล่นที่เรียบง่ายไม่ซับซ้อน มีความท้าทายที่เหมาะสม ไม่ง่ายหรือยาก
เกินไป มีปุ่มควบคุมการเล่นที่ใช้งานง่าย มีปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเกมเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้เล่น 
มีเมนูและส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานที่มีขนาดพอดีกับหน้าจอสมาร์ตโฟน (2) องค์ประกอบด้าน
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กราฟิกและการแสดงผล กราฟิกมีสีสันสดใจและมีเอกลักษณ์ดึงดูดใจ การเคลื่อนไหวของตัวละครมี
ชีวิตชีวาและมีความสนุก เลือกการแสดงผลกราฟิกในรูปแบบ 2/3 มิติที่เหมาะสมกับธีมเกม มีเสียงใน
เกมที่สร้างความสนุกสนานและกระตุ้นความสนใจหรือเร้าอารมณ์ให้รู้สึกอยากเล่น (3) องค์ประกอบ
ด้านเนื้อหาและธีมเกม เนื้อหาในเกมควรเกี่ยวข้องกับความสนใจของคนรุ่นแอลฟาในปัจจุบัน มีการ
สอดแทรกเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับคุณธรรมจริยธรรม มีระบบอวตาลและความสามารถในการปรับแต่ง
ตัวละครอวตาล เป็นเกมที่เล่นได้อย่างอิสระ มีภารกิจหรือกิจกรรมที่หลากหลาย (4) องค์ประกอบ
ด้านแรงจูงใจและรางวัล ใช้รูปแบบการแข่งขันแบบง่าย ๆ ที่สามารถเล่นเพ่ือแข่งขันกับเพ่ือน ๆ ได้ 
โดยมีระบบกระดานผู้น าและการเก็บคะแนนจากการเล่น ส าหรับระบบรางวัลควรมีการเพ่ิมไอเทมตัว
ช่วยให้ได้คะแนนมากขึ้น หรือช่วยให้ท าภารกิจได้ง่ายขึ้น หรือมีโบนัสพิเศษจากการท ากิจกรรมแบบ
วางเงื่อนไข เพ่ือก่อให้เกิดการสร้างแรงจูงใจในการเล่น (5) องค์ประกอบด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ 
สอดแทรกเนื้อหาที่ช่วยขัดเกลาพฤติกรรม ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา รวมถึง
ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย ใช้ความท้าทายที่ยากเกินไปในการควบคุมเวลาเล่นเกม เพ่ือ
ป้องกันผลกระทบเชิงลบ (6) องค์ประกอบด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยี เล่นได้กับสมาร์ตโฟนโดยไม่
ต้องติดตั้งซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันเพ่ิมเติม และมีความสามารถในการเล่นในระบบออฟไลน์ที่
สามารถอัปเดตคะแนนได้ในภายหลังที่มีการเชื่อมต่อกับระบบออนไลน์ ใช้การควบคุมการเล่นที่ไม่
ยุ่งยาก ไม่ซับซ้อน และมีการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานให้มีความเหมาะสมกับสมาร์ตโฟน 
2) ผลประเมินประสิทธิภาพเกมต้นแบบ พบว่ามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย 4.39 และการ
ทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกมต้นแบบ พบว่ามีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.13 

งานวิจัยนี้ได้น าเสนอกรอบแนวคิดที่เป็นจุดเชื่อมโยงระหว่างแนวคิดการออกแบบเกม 
จิตวิทยาผู้เล่น และการเรียนรู้ผ่านเกม ช่วยให้การออกแบบเกมสอดคล้องกับพฤติกรรม ความสนใจ 
และความต้องการในการเรียนรู้ของคนรุ่นแอลฟา 

 
ค าส าคัญ : แบบจ าลอง, การออกแบบเกม, คนรุ่นแอลฟา 
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ABSTRACT 

  
This research employs a research and development methodology with 

the objectives to 1) develop a game design model for Generation Alpha and 2) 
evaluate a prototype game developed based on this model. The researcher 
synthesized the game design model for Generation Alpha by analyzing factors 
influencing their gaming behavior from three sources: (1) studying popular games and 
analyzing game design elements using the MDA framework, (2) conducting an 
empirical research on Generation Alpha's gaming behavior through a 47-item 
questionnaire with a Cronbach’s alpha reliability coefficient of .910. Data were 
collected from 304 upper primary school students at Assumption College Nakhon 
Ratchasima in the first semester of the 2024 academic year and analyzed using 
exploratory factor analysis (EFA), and (3) interviewing three experts in child and youth 
development and three experts in game design and development using content 
analysis. The researcher developed the prototype game following the Game 
Development Life Cycle (GDLC). The prototype’s effectiveness was evaluated by five 
experts in children's game development, while usability and player satisfaction were 
assessed by 185 upper primary school students at Assumption College Nakhon 
Ratchasima in the second semester of the 2024 academic year, selected through 
purposive sampling. The participants owned either a smartphone or tablet. The 
evaluation results were analyzed using mean and standard deviation. 
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The findings revealed that 1) the developed game design model 
comprises six key components that align with the behavior and preferences of 
Generation Alpha: (1) Gameplay elements, simple and uncomplicated gameplay, 
offer an appropriate level of challenge, feature easy-to-use controls, include 
pause/resume functions, and have user interfaces optimized for smartphone screens; 
(2) Visual and Audio elements, the graphics are colorful, vibrant and uniquely 
attractive, with lively character animations, suitable 2D/3D graphics matching the 
game theme, and immersive sound effects that enhance enjoyment and 
engagement; (3) Content and theme elements, the content relevant to Generation 
Alpha’s current interests and social trends, provide avatar customization, allow free 
exploration, and include diverse missions and activities; (4) Motivation and rewards 
elements, uses a simple competitive format that can be played against friends, with 
a leaderboard system and scoring based on play, offer in-game rewards like power-
ups and bonuses to encourage continued play, and use conditional reward 
mechanics to enhance engagement; (5) Learning enhancement elements, promote 
behavioral development, critical thinking, problem-solving, and physical 
development while preventing excessive gameplay through appropriate challenge 
levels; and (6) Accessibility and technology elements, playable on smartphone 
devices without requiring additional software installation, allow offline play with later 
score updates upon reconnecting online, provide simple and intuitive controls, and 
have a smartphone-friendly user interface. 2) The prototype game evaluation showed 
that its effectiveness was rated at a good level, with a mean score of 4.39, while 
usability and player satisfaction were rated at a high level, with a mean score of 4.13. 

This research presents a conceptual framework that links game design 
concepts, player psychology, and game-based learning, enabling game design to align 
with the behaviors, interests, and learning needs of alpha generations. 

 
Keyword : Model, Game design, Alpha generation 
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ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณ  เจ้าหน้าที่ฝ่ายสนับสนุนวิชาการคณะวิทยาการสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เจ้าหน้าที่ส านักงานคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และศิลปกรรมสร้างสรรค์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลอีสาน เพ่ือนนิสิตสาขาวิชาสื่อนฤมิตทุกท่าน ที่ให้การช่วยเหลือและ
สนับสนุนระหว่างการศึกษาต่อและการท าวิจัย ณ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม แห่งนี้ 

สุดท้ายนี้  ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ พ่ีสาว น้องชาย และญาติทุกคนใน
ครอบครัว รวมถึงคุณสามี คุณพ่อสามี คุณแม่สามี ที่คอยเป็นก าลังใจและสนับสนุนในเรื่องต่าง ๆ เสมอ
มา จนท าให้งานวิจัยครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี จึงขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ณ โอกาสนี้ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาของการวิจัย 
 เกมมีวิวัฒนาการมาหลายศตวรรษ โดยในยุคแรก ๆ มีวัตถุประสงค์ในเกมเล่นเพ่ือความ
บันเทิงหรือผ่อนคลาย ซึ่งเป็นเกมที่เล่นง่าย ๆ โดยใช้กระดาน หิน หรือวัตถุอ่ืนที่หาได้ง่ายและมีอยู่
ทั่วไปในธรรมชาติ เกมเหล่านี้มักเกี่ยวข้องกับการเสี่ยงโชคและการคิดหากลยุทธ์เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย 
เมื่อเทคโนโลยีก้าวหน้าเกมก็มีความซับซ้อนมากขึ้น โดยเกมอิเล็กทรอนิกส์มักเล่นได้บนคอมพิวเตอร์
ขนาดใหญ่จึงท าให้ผู้เล่นจ าเป็นต้องเดินทางออกไปใช้บริการเครื่องเล่นขนาดใหญ่ตามสถานที่มี
ให้บริการ จนกระทั่งมีการพัฒนาเกมคอนโซลที่เป็นเกมส าหรับเล่นโดยใช้อุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมที่มี
ขนาดเล็กลง สามารถเล่นในบ้านได้ ต่อมาในปี ค.ศ. 1980 คอมพิวเตอร์เริ่มเข้ามามีบทบาทในการใช้
งานประจ าวัน ส่งผลให้เกมคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลกลายเป็นที่นิยมมากขึ้นและน าไปสู่การเล่นเกมผ่าน
อินเทอร์เน็ต (History, 2022) ซึ่งเรียกว่าเกมออนไลน์ที่มีความสามารถเล่นกับผู้คนอ่ืนจากทั่วทุกมุม
โลกได้ และได้รับความนิยมมาอย่างยาวนาน เนื่องจากการเล่นเกมกับผู้อ่ืนจะท าให้กลยุทธ์การเล่น
เปลี่ยนไปในทุก ๆ ครั้ง ผู้เล่นต้องอาศัยความช านาญในการเข้าใจกลไกของเกมและคาดเดากลยุทธ์
ของคู่แข่งอีกด้วย จนกระทั่งปี ค.ศ. 2023 เกมมือถือได้กลายเป็นที่นิยมมากที่สุด (Meehan, 2023) 
เนื่องจากเกมเหล่านี้สามารถเล่นได้บนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต ซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่มีบทบาทส าคัญใน
การใช้ชีวิตประจ าวัน ผู้คนนิยมใช้กันอย่างแพร่หลายและมีความสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ ด้วย
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท าให้ราคาอุปกรณ์เคลื่อนที่เหล่านี้ถูกลง เกมมือถือจึงเป็นเกมที่พัฒนาได้
รวดเร็วและพัฒนาขึ้นมาใหม่ไม่ยากเม่ือเปรียบเทียบกับการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือเกม
คอนโซล (Techhub, 2561) ส่งผลให้มีการพัฒนาเกมมือถือเป็นจ านวนมากและมุ่งกลุ่มเป้าหมายไปที่
เด็กหรือเป็นเกมที่เล่นเพ่ือฆ่าเวลา (Gamingdose, 2020) ท าให้มีเกมอยู่ทั่วทุกแห่งหนที่เด็กสามารถ
เข้าถึงได้ง่ายผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ ส่งผลให้ผู้ปกครองก ากับดูแลยากขึ้น โดยเฉพาะเกมใน
ปัจจุบันที่ส่วนใหญ่มีเนื้อหารุนแรงซึ่งจะส่งผลเสียต่อความคิดและพฤติกรรมของเด็กในอนาคต (จิราพร 
เณรธรณี, 2565) 
 เด็กที่เกิดและก าลังจะเกิดในระหว่างปี พ.ศ. 2553-2568 มีค านิยามเรียกคนเหล่านี้ว่า “คน
รุ่นแอลฟา” ซึ่งมีระยะเวลาส าหรับคนรุ่นนี้ เป็นเวลา 15 ปี การให้นิยามค าว่า คนรุ่นแอลฟา 
เนื่องมาจากคนรุ่นแอลฟาถือเป็นตัวแทนของคนรุ่นใหม่ซึ่งเกิดในศตวรรษใหม่ หากแปลง พ.ศ. 2553 
เป็น ค.ศ. จะตรงกับปี ค.ศ. 2010 เป็นช่วงเวลาแห่งการเริ่มต้นของยุคดิจิทัลที่มีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
ต่าง ๆ เข้ามาครอบง าจนเป็นวัตถุท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน จึงได้นิยามค าว่า “Generation 



 

 

  2 

Alpha” ที่เป็นการน าเอาอักษรตัวแรกของภาษากรีกมาใช้ คือ “A หรือ α” (M. & A., 2020) คนรุ่น
แอลฟา มีพฤติกรรมและความคาดหวังที่แตกต่างจากคนรุ่นก่อน ชอบที่จะเรียนรู้จากประสบการณ์
จริง โดยคนรุ่นแอลฟามีความหลงใหลในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบโต้ตอบ ชอบการมีส่วนร่วม 
และท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน มีช่วงความสนใจสั้น และต้องการประสบการณ์ที่ปรับแต่งให้เหมาะกับ
ตัวเอง จึงต้องอาศัยนวัตกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้และมีแนวทางการเรียนรู้ที่สนับสนุนให้คนรุ่น
แอลฟามีส่วนร่วมมากขึ้น (Kong, 2023) โดยพฤติกรรมคนรุ่นแอลฟาสะท้อนให้เห็นถึงความต้องการ 
ความชื่นชอบ ความสนใจทางเทคโนโลยี เนื่องจากเป็นเด็กที่เติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีและความ
สะดวกสบาย มีความรู้ด้านเทคโนโลยีและสามารถใช้งานเทคโนโลยีต่าง ๆ ได้ตั้งแต่วัยเด็ก จึงถูก
ก าหนดวิธีการด าเนินชีวิตด้วยเทคโนโลยีที่ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง การพกพา การเคลื่อนย้าย 
เชื่อมต่อข้อมูลทางดิจิทัล และมีความเป็นส่วนตัวมากขึ้นเรื่อย ๆ จึงมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้คนในสังคม
ผ่านการสื่อสารออนไลน์ (สุริยเดว  ทรีปาตี, 2562) โดยมีโทรศัพท์มือถือและอินเทอร์เน็ตเป็นปัจจัย
ส าคัญในชีวิตประจ าวัน นอกจากการเติบโตมาในยุคที่มีความก้าวหน้าและทันสมัยด้านเทคโนโลยีแล้ว 
คนรุ่นแอลฟายังอยู่ในสังคมที่มีช่องว่างระหว่างชนชั้นสูง ความกดดันทางการศึกษาจึงมีแนวโน้มที่จะ
เพ่ิมสูงขึ้นด้วย ท าให้คนรุ่นแอลฟาต้องเผชิญกับความกดดันที่มากมายตั้งแต่วัยเรียน (ชนันภรณ ์อารีกุล, 
2562) สิ่งที่ช่วยให้ผ่อนคลายความเครียดหรือลดความกดดันได้จึงเป็นการท ากิจกรรมต่าง ๆ ผ่านการ
ใช้งานโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์สื่อสารแบบพกพา ซึ่งการเล่นเกมนับเป็นหนึ่งในกิจกรรมที่ได้รับ
นิยม โดยเว็บไซต์ Newzoo ได้รายงานผลการส ารวจและวิเคราะห์ว่าการเล่นเกมเป็นส่วนส าคัญใน
ชีวิตของคนรุ่นแอลฟาและรุ่นแซดตามล าดับ เมื่อเทียบกับประชากรออนไลน์ทั้งหมดคิดเป็นร้อยละ 
79 (Newzoo, 2022) 
 คนรุ่นแอลฟาเปรียบเกมที่เล่นอยู่เสมือนเป็นสนามเด็กเล่นที่มีคนมาเล่นตลอดเวลา เกม
สามารถช่วยให้คนรุ่นแอลฟาเรียนรู้ พัฒนา และเติบโต และยังช่วยให้คนรุ่นแอลฟาเชื่อมต่อกับผู้อ่ืน
และสร้างชุมชนใหม่ ๆ ขึ้นมามากมายอย่างไม่มีขีดจ ากัด นอกจากการเล่นเกมแล้วคนรุ่นแอลฟายังมี
ความสนใจและบริโภคเนื้อหาเกมจากสื่อออนไลน์ต่าง ๆ ตลอดจนเข้าร่วมชุมชนเกมที่ตนเองสนใจ 
ส่งผลให้ในอนาคตจะมีคนรุ่นแอลฟาเป็นกลุ่มผู้บริโภคและขับเคลื่อนอุตสาหกรรมเกมเป็นส าคัญ 
ก่อให้เกิดวัฒนธรรมใหม่ในปัจจุบัน เช่น การเล่นเกมร่วมกันระหว่างลูกและพ่อแม่ การเล่นเกมร่วมกัน
ระหว่างเพ่ือนนักเรียน การเรียนการสอนด้วยวิธีการเล่นเกมระหว่างคุณครูกับนักเรียน เป็นต้น โดย
การเล่นเกมเป็นกิจกรรมที่ส่งผลให้ผู้เล่นเกิดความสนุก จึงเป็นกิจกรรมช่วยคลายความเครียด 
เนื่องจากการเข้าไปอยู่ในโลกของเกมท าให้ผู้เล่นสามารถก าหนดชีวิตอย่างไรก็ได้ ตลอดจนได้
ปลดปล่อยอารมณ์ได้อย่างเต็มที่ (Rupp et al., 2017) โดยคนรุ่นแอลฟาใช้เวลาเล่นเกมเฉลี่ยวันละ 2 
ชั่วโมง (Jha, 2020) และมีแนวโน้มเล่นเกมมากกว่าคนรุ่นก่อนโดยเฉพาะในช่วงวัยประถมศึกษาตอน
ปลาย (Meehan, 2023) สาเหตุหลักมาจากการเติบโตของตลาดเกมมือถือ สิทธิ์ความเป็นเจ้าของ
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อุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมมือถือ เทคโนโลยีที่เข้าถึงง่าย และวัฒนธรรมที่เกมกลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต 
ซึ่งวัยประถมศึกษาตอนปลายเป็นวัยที่ร่างกายยังคงพัฒนาความฉลาดด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว 
การเล่นเกมจะช่วยส่งเสริมการพัฒนาสมอง โดยเฉพาะสมองส่วนที่ควบคุมการเคลื่อนไหว การ
ตัดสินใจ และการประสานงานระหว่างมือและตา ช่วยผ่อนคลายความเครียด และมีทักษะทางสังคม 
เช่น การท างานเป็นทีม การสื่อสาร การแก้ไขความขัดแย้ง เป็นต้น (Granic et al., 2014)  พฤติกรรม
และความคาดหวังของพวกเขาจึงเป็นสิ่งที่ผู้ใหญ่ต้องให้ความส าคัญต่อการออกแบบสิ่งต่าง ๆ ให้
เหมาะสมกับคนรุ่นใหม่นี้ ซึ่งในอนาคตคนรุ่นแอลฟาจะเติบโตเป็นผู้บริโภคที่มีขนาดใหญ่ที่สุดในการ
ขับเคลื่อนอุตสาหกรรมเกม และสร้างโอกาสทางธุรกิจแก่นักพัฒนาเกมต่อไป 
 การออกแบบเกมเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการสร้างเกม ที่เกี่ยวข้องกับขั้นตอนต่าง ๆ 
มากมาย ได้แก่ การออกแบบกลไกและรูปแบบการเล่น การออกแบบกราฟิก การออกแบบเสียง การ
ออกแบบระดับ และการออกแบบเรื่องราว เป็นต้น โดยมีเป้าหมายของการออกแบบเกมคือการสร้าง
เกมที่สนุกสนาน น่าสนใจ และมีส่วนร่วม การออกแบบเกมจึงเปรียบเสมือนรากฐานและโครงสร้าง
ส าคัญของเกม โดยเกมที่ดีจ าเป็นต้องมีการออกแบบที่ดีเพ่ือมอบประสบการณ์การเล่นที่สนุกสนาน 
ดึงดูดผู้ เล่น มีความโดดเด่น และบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่ง เกิดจากการศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์เอาข้อมูลมาพิจารณาว่าต้องออกแบบเกมอย่างไรจึงจะท าให้ผู้ เล่นมีความสุข สนุก 
เพลิดเพลินและสอดคล้องกับยุคสมัยใหม่ (Mixmaya, 2564) ซึ่งหน้าที่หลักของนักออกแบบเกมคือ
การก าหนดทิศทางของเกมและท าความเข้าใจผู้เล่น โดยนักออกแบบเกมเป็นต าแหน่งหรือเป็นส่วน
งานหนึ่งของทีมพัฒนาเกม ซึ่งต้องมีการท างานร่วมกับหลายทีม จ าเป็นต้องมีการสื่อสารสิ่งที่คิด
ออกมาเป็นรูปร่างให้กับส่วนงานอ่ืน ๆ เข้าใจตรงกัน เช่น ทีมออกแบบกราฟิก ทีมนักพัฒนาเกม ให้
สามารถสร้างเกมออกมาเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ส่งผลให้นักออกแบบเกมต้องออกแบบเกมขึ้นมา
หลายแบบ ซึ่งจะใช้ระยะเวลานาน (ภัทรธร ยิ้มแต้, 2565) เพ่ือทราบความต้องการและความคาดหวัง
ของกลุ่มผู้เล่นตลอดจนน าไปสู่การค้นหาเทคนิค ข้อจ ากัด และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ส าหรับ
พัฒนาเกม การออกแบบเกมจึงไม่มีกฎตายตัวและใช้ระยะเวลานาน หากมีแบบจ าลองการออกแบบ
เกมที่เฉพาะเจาะจงกลุ่มผู้เล่น จะช่วยให้การท างานของนักออกแบบเกมมีความรวดเร็ว และใช้
แบบจ าลองนั้นในการสื่อสารกับทีมอ่ืน ๆ ให้เข้าใจในทิศทางเดียวกันได้  เนื่องจากการออกแบบเกม
ช่วยก าหนดประเภทของเกม กลไกการเล่น เนื้อเรื่อง ตัวละคร ฉาก ดนตรี และองค์ประกอบอ่ืน ๆ ที่
ท าให้ทีมพัฒนาเข้าใจภาพรวมของเกมและท างานไปในทิศทางเดียวกัน โดยจะมีส่วนของการออกแบบ
และพัฒนางานกราฟิกซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งในเกมที่ผู้เล่นให้ความส าคัญที่สุด  (ณัฐพล ม่วงท า, 
2562) เพ่ือสร้างเรื่องของความงามและสุนทรียะภายในเกม ต้องอาศัยหลักการออกแบบพ้ืนฐาน 
ทฤษฎีสี การจัดองค์ประกอบ รวมถึงลักษณะมุมมองของฉากและตัวละครที่เหมาะสมกับเกม (สุวิช  
ถิระโคตร, 2563) ปัจจุบันมีเทคโนโลยีในการสร้างเนื้อหาภายในเกมเป็นภาพกราฟิกท่ีมีมุมมอง 3 มิติ 
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หรือเรียกว่า โมเดล 3 มิติ เพ่ือน าเสนอตัวละคร ฉาก รวมถึงสภาพแวดล้อมภายในเกม เป็นการเพ่ิม
มุมมองที่มีมิติมากขึ้น อีกท้ังยังมีความสวยงามของลวดลายที่มีมิติความลึก และนิยมน ามาเป็นวัตถุดิบ
ในการพัฒนาเกม แต่สิ่งที่ยังคงเป็นปัญหาและมีผลกระทบต่อระยะเวลาในการพัฒนาเกม คือ รูปแบบ
กราฟิกที่จะใช้ภายในเกม ซึ่งจัดอยู่ในส่วนของกระบวนการก่อนการผลิตเกม โดยเป็นกระบวนการที่
ต้องวิเคราะห์ ก าหนดและออกแบบรูปแบบกราฟิกให้ชัดเจนและเหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่นเกม หาก
กระบวนการส่วนนี้ใช้ระยะเวลานานจะส่งผลกระทบต่อระยะเวลาในการผลิตเกมทั้งหมด (เมธัส  
เทพไพฑูรย์, 2562) โดยเฉพาะการพัฒนาเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ที่ปรากฎข้อมูลและงานวิจัยน้อย
กว่าคนรุ่นอ่ืน ๆ ซึ่งจะส่งผลให้ระยะเวลาในการพัฒนาเกมล่าช้ากว่าที่ก าหนดไว้ และมีผลกระทบต่อ
การใช้งบประมาณที่เพ่ิมขึ้น ส่งผลให้ภาพลักษณ์ความน่าเชื่อถือของทีมพัฒนาเกมลดลง เสียโอกาส
ทางการตลาด รายได้ลดลง รวมถึงการลดความน่าสนใจของผู้เล่นอีกด้วย ดังนั้น หากมีการวิจัยที่
มุ่งเน้นการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมที่ เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา ทั้งในแง่ของพฤติกรรม 
ความสนใจ ตลอดจนสอดคล้องกับความต้องการด้านการเรียนรู้  จะส่งผลให้ทีมพัฒนาเกมลด
ระยะเวลาในการศึกษา วิเคราะห์ และก าหนดรูปแบบกราฟิกส าหรับคนรุ่นแอลฟา ท าให้กระบวนการ
ก่อนการผลิตเกม ใช้เวลาในการออกแบบเกมน้อยลงและมีค่าใช้จ่ายลดลงตามไปด้วย ซึ่งจะส่งผลต่อ
การเจริญเติบโตของอุตสาหกรรมเกมในปัจจุบันและอนาคต เนื่องจากเกมไม่ใช่สิ่งที่มีความจ าเป็น
ส าหรับผู้เล่น แต่จะตรึงผู้เล่นด้วยความสนุกสนาน ความคิดสร้างสรรค์ ความตื่นเต้น การเรียนรู้ 
ความสุข และความบันเทิง เพ่ือน าไปสู่การปรับปรุงการพัฒนาเกมให้การเล่นมีประสิทธิภาพ เกิด
ประสบการณ์ท่ีดี และท าให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกสนานมากขึ้น  
 จากความเป็นมาดังกล่าว พบว่าคนรุ่นแอลฟาเป็นกลุ่มผู้บริโภคเกมที่เติบโตเร็วที่สุด และมี
อิทธิพลอย่างมากต่ออุตสาหกรรมเกม เกมมีบทบาทส าคัญในชีวิตของคนรุ่นแอลฟาทั้งด้านความ
บันเทิง การศึกษา และสังคม การออกแบบเกมที่ดีส าหรับคนรุ่นแอลฟานั้นจ าเป็นต้องค านึงถึ ง
พฤติกรรม ความสนใจ และความต้องการของพวกเขา ผู้วิจัยมีความสนใจที่ศึกษาวิธีการออกแบบเกม
ส าหรับกลุ่มผู้บริโภคนี้ จนน าไปสู่การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยมี
ภววิทยา 1) คนรุ่นแอลฟานิยมเล่นเกมในช่วงเวลาว่างสั้น ๆ เพ่ือความบันเทิงหรือผ่อนคลาย 2) มีเกม
ที่มีเนื้อหาและกราฟิกไม่เหมาะส าหรับคนรุ่นแอลฟาซึ่งอาจน าไปสู่พฤติกรรมที่รุนแรง 3) คนรุ่น
แอลฟามีพฤติกรรมการปฏิสัมพันธ์กับผู้คนในสังคมผ่านการเล่นเกม ซึ่งผู้วิจัยมีวิธีการได้มาของข้อมูล
โดยวิเคราะห์ศึกษากรณีตัวอย่าง ท าวิจัยเชิงประจักษ์เกี่ยวกับพฤติกรรมและความชื่นชอบการเล่นเกม
ของคนรุ่นแอลฟา สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชนและผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
พัฒนาเกม เพ่ือสังเคราะห์ออกมาเป็นองค์ประกอบการออกแบบเกมที่เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา 
จากนั้นท าการประเมินแบบจ าลองและสร้างเกมต้นแบบ เพ่ือประเมินว่าเกมต้นแบบว่าสอดคล้องกับ
ความต้องการของคนรุ่นแอลหรือไม่ ผลการวิจัยนี้จะช่วยให้นักพัฒนาเกมเข้าใจพฤติกรรมและความ
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ต้องการของคนรุ่นแอลฟา น าไปสู่การออกแบบเกมที่ตรงใจกับความต้องการ พัฒนาศักยภาพ และ
เตรียมความพร้อมสู่อนาคต ซึ่งการออกแบบเกมที่ดีจะช่วยให้คนรุ่นแอลฟาเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มี
คุณภาพ พร้อมรับมือกับโลกที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว และสร้างโอกาสทางธุรกิจแก่นักพัฒนา
เกมต่อไป 
 
1.2 ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 1) เพื่อพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 2) เพื่อประเมินเกมต้นแบบที่พัฒนาตามแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 
1.3 ค าถามการวิจัย 
 1) การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาเป็นอย่างไร 
 2) เกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้นตามแบบจ าลองสอดคล้องกับความต้องการของคนรุ่นแอลฟา
มากน้อยเพียงใด 
 
1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 1) ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  งานวิจัยนี้มุ่งเน้นไปที่การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาที่มีอายุระหว่าง 10-12 ปี 
เนื่องจากเป็นคนรุ่นแอลฟาที่มีแนวโน้มในการเล่นเกมมากที่สุด (Meehan, 2023) และยังเป็นช่วงวัยที่
ร่างกายยังคงพัฒนาความฉลาดด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว การเล่นเกมจะช่วยส่งเสริมการพัฒนา
สมอง โดยเฉพาะสมองส่วนที่ควบคุมการเคลื่อนไหว การตัดสินใจ และการประสานงานระหว่างมือ
และตา (Granic et al., 2014) ดังนั้นประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี้  จะปรากฎในการ
ด าเนินการวิจัยระยะท่ี 2 และ 3 ได้แก่ 
  ระยะที่ 2 เป็นระยะที่ผู้วิจัยมีการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่น
แอลฟา มีประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 
   (1) การท าวิจัยเชิงประจักษ์เพ่ือศึกษาปัจจัยการออกแบบเกม    
    ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โรงเรียนอัสสัมชัญนครราชสีมา 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 681 คน  
    กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอัสสัมชัญ
นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 304 คน ด้วยการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้
หลักความน่าจะเป็น (Non-Probability Sampling) โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยเจาะจงนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากเป็นกลุ่มอายุ
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ของคนรุ่นแอลฟาที่เล่นเกมมากที่สุดตามรายงานของ Newzoo Global Games Market Report 
2023 (Newzoo, 2024) 
   (2) การสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญเพ่ือหาปัจจัยการออกแบบเกม ประกอบไปด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเกม จ านวน 
3 ท่าน 
   (3) การสนทนากลุ่มเพ่ือทวนสอบแบบจ าลองที่พัฒนาขึ้น ประกอบไปด้วย ตัวแทน
ด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 5 ท่าน ตัวแทนภาคอุตสาหกรรมเกมและนักพัฒนาเกม จ านวน 5 ท่าน 
รวมทั้งสิ้น จ านวน 10 ท่าน 
  ระยะที่ 3 การพัฒนาเกมต้นแบบ มีประชากรและกลุ่มตัวอย่างส าหรับการประเมินเกม
ต้นแบบ ดังนี้ 
   (1) การประเมินประสิทธิภาพเกมต้นแบบ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
พัฒนาเกม จ านวน 5 ท่าน 
   (2) การทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกม
ต้นแบบ ประกอบไปด้วย 
    ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอัสสัมชัญ
นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 331 คน  
    กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอัสสัมชัญ
นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 185 คน ด้วยการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้
หลักความน่าจะเป็น โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงจากนักเรียนที่มีอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ
หรือแท็บเล็ตเป็นของตนเอง 
 2) ขอบเขตด้านการพัฒนา 
  ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตด้านการพัฒนาซึ่งประกอบไปด้วย การพัฒนาแบบจ าลอง
การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา และการพัฒนาเกมต้นแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1) การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา มีเกณฑ์การประเมิน
ด้วยการยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมและผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชนด้วย
การสนทนากลุ่ม (Focus Group) และน าไปถอดแบบของแต่ละปัจจัยเพ่ือออกแบบเกม จนน าไปสู่
การพัฒนาเกมต้นแบบ 
  2.2) การพัฒนาเกมต้นแบบตามแบบจ าลอง มีเกณฑ์การประเมินจากกลุ่มตัวอย่าง
เกี่ยวกับการทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจ ซึ่งเกมต้นแบบมีขอบเขต ดังนี้ 
   (1) มีการแสดงผลในรูปแบบ 3 มิติ ส าหรับเล่นบนโทรศัพท์มือถือ หรือแท็บเล็ตผ่าน
แพล็ตฟอร์ม Roblox 
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   (2 ) เป็ น เกมที่ มี บ ริบ ท เพ่ื อความบั น เทิ ง  (Game for Entertainment) ที่ มี
จุดมุ่งหมายให้คนรุ่นแอลฟาเกิดความบันเทิงและรู้สึกสนุกจากการเล่นเป็นหลัก 
   (3) เป็นเกมท่ีมีจุดประสงค์เพ่ือเล่นฆ่าเวลา มีส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ที่เข้าใจง่าย เล่น
ง่าย ซึ่งผู้วิจัยออกแบบเป็นเกมประเภทวิ่งไม่สิ้นสุด (Endless Runner)  
 3) ขั้นตอนการวิจัย 
  ผู้วิจัยแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
  3.1) ศึกษาและทบทวนวรรณกรรม ใช้เวลา 5 เดือน 
   (1) ศึกษาพฤติกรรมและความสนใจของคนรุ่นแอลฟาเกี่ยวกับเกม  
   (2) ศึกษาแนวทางการออกแบบเกมส าหรับเด็กและเยาวชน  
   (3) ศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวกับการออกแบบเกม  
   (4) ศึกษาความนิยมในปัจจุบันของอุตสาหกรรมเกม  
   (5) ศึกษาทฤษฎีการออกแบบเกม  
  3.2) พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ใช้เวลา 6 เดือน 
   (1) วิเคราะห์องค์ประกอบเกมจากการศึกษากรณีตัวอย่าง 
   (2) ท าวิจัยเชิงประจักษเ์พ่ือศึกษาปัจจัยการเล่นเกมที่คนรุ่นแอลฟาชื่นชอบ 
   (3) สัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
   (4) สังเคราะห์ปัจจัยและพัฒนาแบบจ าลอง 
   (5) ทวนสอบแบบจ าลองด้วยการสนทนากลุ่ม 
  3.3) พัฒนาเกมต้นแบบตามแบบจ าลองและประเมินเกมต้นแบบ ใช้เวลา 6 เดือน 
   (1) ประเมินประสิทธิภาพเกมต้นแบบ  
   (2) ทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกมต้นแบบ 
 
1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากงานวิจัย 
 1) นักออกแบบเกมไดข้้อมูลเชิงลึกและเข้าใจพฤติกรรมและความต้องการของคนรุ่นแอลฟา  
 2) นักออกแบบเกมได้แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 3) นักพัฒนาเกมค้นพบโอกาสทางธุรกิจใหม่ ๆ เช่น การพัฒนาเกมที่สามารถช่วยให้เด็ก
ผ่อนคลายลดความเครียดและความวิตกกังวล พัฒนาเกมส าหรับแพลตฟอร์มใหม่ เป็นต้น 
 4) คนรุ่นแอลฟาได้เกมที่มปีระสบการณ์การเล่นที่ดี มีความสนุกสนาน มีความน่าสนใจ  
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1.6 นิยามค าศัพท์เฉพาะ 
 1) การออกแบบเกม หมายถึง การสังเคราะห์เอาข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมหรือปัจจัยที่มีผล
ต่อพฤติกรรมความต้องการของคนรุ่นแอลฟามาใช้ในการออกแบบตามองค์ประกอบของเกม เพ่ือ
สร้างสรรค์เนื้อหาและสภาพแวดล้อมของเกมให้เหมาะสมกับวิธีการเล่น ตลอดจนค านึงถึงอุปกรณ์ที่ใช้
เล่นเกม ประสิทธิภาพการท างานของเกม เพ่ือมอบประสบการณ์ที่ดีแก่ผู้เล่น จนส่งผลให้ผู้เล่นมี
ความสุข สนุก และเพลิดเพลิน ภายใต้แบบจ าลองที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 2) องค์ประกอบการออกแบบเกม หมายถึง ส่วนประกอบต่าง ๆ รวมถึงหลักการและ
แนวทาง ซึ่งประกอบกันเป็นเกมที่มีบริบทเพ่ือความบันเทิงที่มีจุดมุ่งหมายให้ผู้เล่นเกิดความสนุกจาก
การเล่น ท้าทาย และดึงดูดผู้เล่นที่เป็นคนรุ่นแอลฟา โดยองค์ประกอบเหล่านี้มีบทบาทในการก าหนด
รูปแบบการเล่น ประสบการณ์การเล่นเกม และความสนุกสนานของเกม ซึ่งได้จากการศึกษาเชิงลึก
เพ่ือวิเคราะห์ว่าองค์ประกอบใดบ้างที่คนรุ่นแอลฟาให้ความส าคัญ เพ่ือออกแบบเกมที่ตรงใจคนรุ่น
แอลฟา 
 3) เกมมือถือ หมายถึง กิจกรรมอย่างหนึ่งที่ท าให้ผู้เล่นเกิดความสนุกสนาน ซึ่งกิจกรรมนั้น
จะมีการฝึกทักษะหรือเกิดการเรียนรู้หรือไม่ก็ได้ โดยความสนุกสนานจากการท ากิจกรรมนั้นเกิดจาก
ความท้าทายหรือการเอาชนะอุปสรรค มีการสร้างสภาพแวดล้อมขึ้นมาใหม่เพ่ือให้ผู้ เล่นรู้สึก
เพลิดเพลินและมีความต้องการเล่นซ้ าแล้วซ้ าอีก  โดยกิจกรรมสามารถกระท าได้ด้วยการใช้
โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟนและแท็บเล็ตที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์หรือ iOS ผ่านแพล็ต
ฟอร์ม Roblox  
 4) คนรุ่นแอลฟา หมายถึง คนที่มีความสามารถใช้งานอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ได้ตั้งแต่เด็ก 
นิยมท ากิจกรรมคลายเครียดด้วยการเล่นเกมบนมือถือ ชอบสร้างความสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนผ่านทาง
ออนไลน์ และใช้ชีวิตอยู่กับเทคโนโลยีในการด ารงชีวิต ซึ่งเป็นนักเรียนโรงเรียนอัสสัมชัญนครราชสีมา 
ระดับประถมศึกษา ปีการศึกษา 2567 
 5) การออกแบบกราฟิก หมายถึง การออกแบบภาพด้วยการใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มี
ซอฟต์แวร์สร้างภาพ ท าให้มนุษย์มองเห็นและส่งผลต่อความรู้สึกสุนทรียะของกราฟิกนั้น เพ่ือใช้
ส าหรับตีความ แปลความหมาย หรือท าให้ผู้พบเห็นสามารถเข้าใจถึงข้อมูลภายในสิ่งที่ได้ออกแบบไว้ 
โดยคนรุ่นแอลฟาต้องสามารถตีความตรงกันได้เมื่อพบเห็นกราฟิกนั้น 
 6) กราฟิก 3 มิติ หมายถึง ภาพที่เกิดจากการสร้างขึ้นมาใหม่ ที่ท าให้มนุษย์สามารถ
มองเห็นได้ 3 มิติ ซึ่งประกอบไปด้วย มิติความกว้าง มิติความสูง และมิติความลึก โดยเทคนิคใน    
การสร้างกราฟิก 3 มิติ เพ่ือใช้ในงานดิจิทัลสามารถสร้างขึ้นมาโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้างงาน 3 มิติ 
ตลอดจนสามารถน ากราฟิก 3 มิตินั้นมาใช้เป็นทรัพย์สิน (Assets) ส าหรับพัฒนาเกม  
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 7) การพัฒนาเกม หมายถึง การด าเนินงานตามวงจรเพ่ือพัฒนาเกม GDLC 6 ขั้นตอน 
ได้แก่ แนวคิด การออกแบบเกม การวิเคราะห์ความต้องการทางเทคนิค การพัฒนา การทดสอบ และ
การใช้งานบนแพล็ตฟอร์ม ซึ่งเป็นการด าเนินงานที่มุ่งเน้นหลักการทางวิศวกรรมที่ได้รับการปรับปรุง
มาตรฐานเพ่ือสร้างสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ส าหรับเกม ซึ่งเป็นผลิตภัณฑ์ที่มอบความบันเทิงแก่ผู้เล่น 
ท าให้ผู้เล่นสนุกสนาน ได้เรียนรู้ เพ่ิมทักษะ และมีช่วงเวลาหรือประสบการณ์ที่ดีขณะเล่นเกม โดย
อาศัยแนวคิด เรื่องราว นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการเขียน และความเชี่ยวชาญทาง
เทคนิค โดยในขั้นตอนการพัฒนามีการใช้ซอฟต์แวร์ Roblox Studio ซึ่งเป็นเกมเอนจิ้นที่สามารถใช้
งานได้โดยไม่มีค่าธรรมเนียมเพ่ือเป็นการลดต้นทุนส าหรับการพัฒนาเกมมือถือขนาดเล็ก ที่อ านวย
ความสะดวกและประหยัดเวลาในการเขียนโค้ด 
 8) เกมต้นแบบ หมายถึง เกมที่ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือทดสอบองค์ประกอบต่าง ๆ อันเป็นส่วน
หนึ่งของการประยุกต์ใช้แบบจ าลองการออกแบบเกมที่พัฒนาขึ้นในการวิจัย โดยใช้ชื่อว่า Alpha 
runner เป็ น เกมประเภทวิ่ งไม่สิ้ นสุด  รองรับการเล่นบน โทรศัพท์ มือถือและแท็บ เล็ ตทั้ ง
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และ iOS รวมถึงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ผ่านแพลตฟอร์ม Roblox โดย
เนื้อหาของเกมมุ่งเน้นไปที่การน าเสนอสถานที่ส าคัญในจังหวัดนครราชสีมา  
 9) การประเมินประสิทธิภาพ หมายถึง กระบวนการวิเคราะห์และตรวจสอบเกมต้นแบบ 
Alpha Runner โดยมีผู้เชี่ยวชาญ ใช้แบบประเมินประสิทธิภาพที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น วิเคราะห์ผลด้วย
ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานตามเกณฑ์การแปรผลของลิเคิร์ท (Likert Scale) เพ่ือพิจารณาว่า
เกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้นสอดคล้องกับแนวทางการออกแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟาหรือไม่  
 10) การทดสอบการใช้งาน หมายถึง กระบวนการวิเคราะห์และประเมินการเล่นเกม
ต้นแบบ Alpha Runner โดยมุ่งตรวจสอบคุณภาพการเล่นและระบุข้อผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นระหว่าง
การเล่น ซึ่งเกิดจากการสังเกตพฤติกรรมการใช้งานของผู้เล่น พร้อมทั้งให้ผู้เล่นประเมินประสบการณ์
การใช้งานผ่านแบบประเมินความพึงพอใจที่ พัฒนาขึ้น ทั้ งนี้  การทดสอบการใช้งานถือเป็น
องค์ประกอบส าคัญของกระบวนการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมทดลองเล่นเกม
ต้นแบบ  
 11) การประเมินความพึงพอใจ หมายถึง กระบวนการวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของ     
ผู้เล่นที่มีต่อเกม ซึ่งวัดด้วยแบบทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกม
มือถือต้นแบบจากกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น วิเคราะห์ผลด้วยค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ตามเกณฑ์การแปรผลของลิเคิร์ท (Likert Scale) เพ่ือพิจารณาว่าเกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้นสอดคล้อง
กับความต้องการของคนรุ่นแอลฟามากน้อยเพียงใด 
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 12) แบบจ าลอง หมายถึง กรอบแนวคิดส าหรับการออกแบบเกมที่พัฒนาขึ้นส าหรับคนรุ่น
แอลฟา ซึ่งเกิดจากกระบวนการวิจัยของผู้วิจัย และเรียกว่า "แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคน
รุ่นแอลฟา" โดยแบบจ าลองนี้ได้รับการประเมินผ่านกระบวนการสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับ
ตัวแทนด้านเด็กและเยาวชนจ านวน 5 ท่าน และตัวแทนจากภาคอุตสาหกรรมเกมและนักพัฒนาเกม
จ านวน 5 ท่าน รวมทั้งสิ้น 10 ท่าน การประเมินดังกล่าวมีวัตถุประสงค์เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
วิเคราะห์ และโต้ตอบระหว่างผู้เข้าร่วม เพ่ือพิจารณาความถูกต้อง ความแม่นย า และความน่าเชื่อถือ
ของแบบจ าลอง ตลอดจนสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเกมต่อไป 
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บทที่ 2 
ปริทัศน์วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ปริทัศน์วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟา  มีดังนี ้
 2.1 คนรุ่นแอลฟา 
 2.2 โทรศัพท์มือถือ 
 2.3 เกม 
 2.4 การออกแบบเกมมือถือ 
 2.5 การพัฒนาเกมมือถือ 
 2.6 การออกแบบกราฟิกส าหรับเกม 
 2.7 การคิดเชิงออกแบบ 
 2.8 การสังเคราะห์องค์ประกอบ 
 2.9 การวัดและประเมินผล 
 2.10 การพัฒนาแบบจ าลอง  
 2.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 คนรุ่นแอลฟา 
 2.1.1 ความหมายของคนรุ่นแอลฟา 
  คนรุ่นแอลฟาคือคนที่เกิดและก าลังจะเกิดในระหว่างปี พ.ศ. 2553-2568 ซึ่งเป็นเด็กที่
เกิดมาพร้อมกับเทคโนโลยีและความสะดวกสบาย โดยพ่อแม่ของคนรุ่นแอลฟามีค่านิยมการมีลูกเมื่อ
พร้อม และให้ความส าคัญกับเงินและวัตถุเพ่ืออ านวยความสะดวกและให้คนรุ่นแอลฟามีความสุขและ
พึงพอใจต่อการใช้ชีวิตประจ าวัน คนรุ่นแอลฟาจึงความสามารถใช้แท็บเล็ตได้ก่อนอายุ 4 ขวบ และมี
แท็บเล็ตเป็นของตัวเองถึงร้อยละ 61 อีกทั้งยังมีโทรศัพท์มือถือเป็นของตัวเอง ร้อยละ 49 (The 
Drum, 2022) การให้นิยามค าว่า คนรุ่นแอลฟา เนื่องมาจากคนรุ่นนี้ถือเป็นตัวแทนของคนรุ่นใหม่ซึ่ง
เกิดในศตวรรษใหม่ หากแปลง พ.ศ. 2553 เป็น ค.ศ. จะตรงกับปี ค.ศ. 2010 เป็นช่วงเวลาแห่งการ
เริ่มต้นของยุคดิจิทัลที่มีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ เข้ามาครอบง าจนเป็นวัตถุที่จ าเป็นต่อการด ารง
ชีวิตประจ าวัน ซึ่งเป็นปีเดียวกันกับที่บริษัทแอปเปิ้ลเปิดตัว iPad และเป็นปีเดียวกันกับที่แอปพลิเคชัน 
Instagram เปิดตัว เมื่อเป็นสิ่งใหม่ที่ เกิดขึ้น จึงได้นิยามค าว่า “Generation Alpha” ที่เป็นการ
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น าเอาอักษรตัวแรกของภาษากรีกมาใช้ นั่นคือ “α” (M. & A., 2020) โดยคนรุ่นแอลฟาจะมี
ระยะเวลา 15 ปี นั่นคือช่วงคนท่ีเกิดในปี พ.ศ. 2553 ถึงปี 2568 หรือ ปี ค.ศ. 2010 ถึงปี ค.ศ. 2025 
 จากการศึกษาความหมายของคนรุ่นแอลฟาผู้วิจัยได้ให้หมายของคนรุ่นแอลฟา หมายถึง 
คนที่เกิดในปี พ.ศ. 2553 ถึงปี 2568 มีระยะเวลา 15 ปี ซึ่งเป็นคนที่มีความสามารถใช้งานอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ได้ตั้งแต่เด็ก และใช้ชีวิตอยู่กับเทคโนโลยีในการด ารงชีวิต ซึ่งคนรุ่นแอลฟาจะเป็นกลุ่ม
คนที่มีจ านวนประชากรมากที่สุดในอนาคต โดยการมีจ านวนประชาการที่สุดหมายถึงโอกาสทาง
เศรษฐกิจที่จะเพ่ิมขึ้นตามไปด้วย โดยเฉพาะอุตสาหกรรมเกมมือถืออันสืบเนื่องมาจากความนิยมเล่น
เกมมือถือและสิทธิ์ความเป็นเจ้าของอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกมมือถือของคนกลุ่มนี้ ผู้วิจัยจึงสนศึกษา
พฤติกรรมและความชื่นชอบของคนรุ่นแอลฟาเพ่ือพัฒนาเป็นแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคน
รุ่นแอลฟาว่าเป็นอย่างไร และประเมินเกมต้นแบบที่พัฒนาตามแบบจ าลองว่าสอดคล้องกับความ
ต้องการของคนรุ่นแอลฟาหรือไม ่
 2.1.2 พฤติกรรมคนรุ่นแอลฟา 
  จากการศึกษาข้อมูลผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์พฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟาได้ดังนี้ 
  1) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมชอบเป็นนายตนเอง ไม่เป็นลูกน้องใคร เมื่ออยู่ร่วมกับผู้อ่ืน
มักแสดงออกในรูปแบบของการเป็นผู้น า 
  2) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมคิดนอกกรอบ ไม่เล่นตามกฎเกณฑ์กติกาเดิม ๆ เพ่ือค้นหา
มุมมองใหม่ ๆ ส าหรับเปิดโลกสร้างจินตนาการให้แก่ตนเอง 
  3) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมชอบอยู่กับตัวเอง อยู่ในพ้ืนที่ปลอดภัยของตนเอง ส่งผลให้
อาชญากรรมทางไซเบอร์เข้าถึงได้ง่าย 
  4) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมชอบท่องโลกด้วยปลายนิ้ว จากความเจริญก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีที่สามารถแสดงข้อมูลข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว 
  5) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมชอบซื้อสินค้าและบริการผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งมีความ
สะดวกสบายมากกว่าเดินทางไปซื้อด้วยตนเอง อีกทั้งยังมีสิทธิพิเศษและส่วนลดจากการซื้อสินค้าและ
บริการผ่านระบบออนไลน์ 
  6) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมเห็นอกเห็นใจและเอ้ืออาทรต่อผู้อื่น โดยเฉพาะบุคคลที่ด้อย
โอกาสกว่าตนเอง 
  7) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมชอบเล่นเกมมือถือและอยู่ในพ้ืนที่ปลอดภัยของตนเอง  
  8) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมการกลั่นแกล้งกันในโลกอินเทอร์เน็ต มีสาเหตุมาจากการ
รู้เท่าไม่ถึงการณ์จากการใช้งานเทคโนโลยีที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตซึ่งมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน 
  9) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมที่มี อิทธิพลเหนือกว่าพ่อแม่ จากสาเหตุที่ พ่อแม่ ให้
ความส าคัญกับเงินและวัตถุ เพ่ืออ านวยความสะดวกแก่คนรุ่นแอลฟา 
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  10) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมรักความสะดวกสบาย และการตอบสนองความต้องการ
อย่างรวดเร็ว 
  11) คนรุ่นแอลฟาได้รับการศึกษาที่ดี ท าให้มีพฤติกรรมรักการเรียนรู้และพร้อมที่จะ
เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ตลอดเวลา 
  12) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมปรับตัวให้อยู่ร่วมกับสังคมได้ดี 
  13) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมสนใจต่อสิ่งเร้ารอบตัวอยู่เสมอและมีความต้องการท า
หลายอย่างในคราวเดียว 
  14) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมที่ตระหนักถึงการกระท าที่ส่งผลกระทบต่อธรรมชาติอยู่
เสมอ สาเหตุมาจากการเจริญเติบมาในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงของธรรมชาติอย่างสุดขั้ว 
  15) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมชอบการมีสิทธิ์ขาดในทรัพย์สินแต่เพียงผู้เดียว ไม่ชอบการ
เช่าหรือแบ่งปันทรัพย์สินร่วมกับผู้อ่ืน 
  16) คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมของโรคสมาธิสั้น สาเหตุสืบเนื่องมาจากการใช้ชีวิตอยู่กับ
เทคโนโลยีเป็นส่วนมาก พักผ่อนน้อย และมีความต้องการท าหลายอย่างในคราวเดียว 
  จากการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมคนรุ่นแอลฟาท าให้ผู้วิจัยเห็นถึงความต้องการ 
ความชอบ ความสนใจทางเทคโนโลยี ผู้วิจัยจึงน าข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมมาใช้ประกอบการ
สังเคราะห์องค์ประกอบการออกแบบเกมที่คนรุ่นแอลฟาชื่นชอบ เพ่ือใช้ในการพัฒนาแบบจ าลองการ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาว่าเป็นอย่างไร และประเมินเกมต้นแบบที่พัฒนาตามแบบจ าลองว่า
สอดคล้องกับความต้องการของคนรุ่นแอลฟาหรือไม่  
 2.1.3 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อพฤติกรรม 
  จากการศึกษาข้อมูลและงานวิจัยหลายแหล่งที่มา ผู้วิจัยพบปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรม
คนรุ่นแอลฟา 7 ปัจจัยดังนี้ 
  1) คนรุ่นแอลฟาคือคนที่เจริญเติบโตมาในยุคของเทคโนโลยี โดยมีเอกสารหลาย ๆ 
แหล่งใช้ค าว่า “คนยุคดิจิทัล” (Tootell et al., 2014) ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมการชอบ
เป็นนายตนเอง ไม่ชอบเป็นลูกน้องใคร มีความเป็นส่วนตัวสูง ไม่ชอบเล่นหรืออยู่ในกฎเกณฑ์ที่ไม่เป็น
เหตุเป็นผล ไม่เชื่อข้อมูลอะไรง่าย ๆ หากไม่ได้รับการพิสูจน์อย่างแจ่มแจ้ง  
  2) คนรุ่นแอลฟาร้อยละ 49 มี โทรศัพท์มือถือเป็นของตนเอง และมีการใช้งาน
โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟนหลายชั่วโมงต่อหนึ่งวัน (The Drum, 2022) ส่งผลให้มีพฤติกรรม
ชอบท่องโลกด้วยปลายนิ้ว แทนการออกเดินทางไปสัมผัสกับโลกจริง ซื้อสินค้าและบริการออนไลน์ 
อีกทั้งยังนิยมใช้โทรศัพท์มือถือในพ้ืนที่ส่วนตัวที่คิดว่าปลอดภัยต่อตนเอง เช่น ในบ้าน ในห้องนอน ใน
ห้องน้ า จึงเป็นอีกหนึ่งช่องทางที่ท าให้อาชญากรรมดิจิทัลเข้าถึงได้ง่าย 



 

 

  14 

  3) พ่อแม่ของคนรุ่นแอลฟาส่วนใหญ่เป็นคนรุ่นวายที่มีทัศนคติและพฤติกรรม “มีลูกเมื่อ
พร้อม” และให้ความส าคัญกับเงินและวัตถุ เพ่ืออ านวยความสะดวกแก่คนรุ่นแอลฟา (M. & A., 
2020) จึงส่งผลให้คนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมที่มีอิทธิพลเหนือพ่อแม่ของตน รักความสะดวกสบาย 
ได้รับการศึกษาท่ีดี มีความเอ้ืออาทรต่อผู้อื่น  
  4) คนรุ่นแอลฟาเกิดและเติบโตมาในยุคที่สังคมมีช่องว่างระหว่างชนชั้นสูง (ชนันภรณ์ 
อารีกุล, 2562) ส่งผลให้มีพฤติกรรมในการด ารงชีวิตที่มีการปรับตัวได้ดี มีความต้องการท าหลาย ๆ 
อย่างในคราวเดียวกัน ชอบความท้าทายและเปิดใจเรียนรู้สิ่งใหม่ได้ง่าย ไม่ยึดติดกับกฎเกณฑ์เดิม ๆ 
  5) คนรุ่นแอลฟาเกิดและเติบโตมาในสภาพแวดล้อมที่ธรรมชาติมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
สุดขั้ว (สุริยเดว  ทรีปาตี, 2562) ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟาตระหนักถึงพฤติกรรมที่ส่งผลเสียต่อธรรมชาติ 
  6) คนรุ่นแอลฟาเกิดและเติบโตมาในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจที่ไม่ค่อยสู้ดี
นัก ส่งผลให้คนรุ่นแอลฟาไม่ชอบเศรษฐกิจแบบแบ่งปัน (เช่า) (M. & A., 2020) ชอบการเป็นเจ้าของ
ที่มีสิทธิ์ขาดเพียงผู้เดียว ไม่ยึดติดการอาชีพหรือการท างานแบบเดิม ๆ  
  7) คนรุ่นแอลฟาใช้เวลาเล่นเกมเฉลี่ยวันละ 2 ชั่วโมง และใช้ชีวิตประจ าวันอยู่กับ
เทคโนโลยีเป็นส่วนมาก ส่งผลให้มีพฤติกรรมการนอนเฉลี่ยต่อวันน้อยกว่าเกณฑ์ ท าให้ขาดดุลการรับรู้ 
สมาธิสั้น ซึ่งเป็นผลมาจากเส้นใยสมองบอบบางจากการนอนน้อย พักผ่อนไม่เพียงพอหรือพักผ่อนไม่
เป็นเวลา (Jha, 2020) 
  จากการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมคนรุ่นแอลฟา ผู้วิจัยสรุปได้ว่า 
พฤติกรรมที่คนรุ่นแอลฟาปฏิบัติและได้แสดงออกมาทางด้านพฤติกรรมและแนวคิด มีสาเหตุมาจาก
สภาพแวดล้อมทางสังคม การใช้ชีวิต ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี และรูปแบบการเลี้ยงดูจากคนรุ่น
วาย (Generation Y) ซึ่งผู้วิจัยได้น าข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยเหล่านี้มาใช้ประกอบการสังเคราะห์
องค์ประกอบการออกแบบเกมและกราฟิก 3 มิติในเกมมือถือกับคนรุ่นแอลฟาตลอดจนน าไปสู่การ
พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา และประเมินเกมต้นแบบที่พัฒนาตาม
แบบจ าลองว่าสอดคล้องกับความต้องการของคนรุ่นแอลฟาหรือไม่ 
 2.1.4 การเรียนรู้ของคนรุ่นแอลฟา 
  คนรุ่นแอลฟาคือคนที่เกิดและโตในยุคที่เทคโนโลยีพัฒนาขึ้นมาอย่างสมบูรณ์แบบ ซึ่ง
แตกต่างจากคนรุ่นแซดและคนรุ่นวายที่เติบโตมาในช่วงที่ก าลังมีการพัฒนาเทคโนโลยีและอยู่ระหว่าง
การเปลี่ยนแปลงการด ารงชีวิตจากรูปแบบปกติไปสู่การใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน  เพ่ือให้
สอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟาที่มีความต้องการลองอะไรใหม่ ๆ เพ่ือน าเสนอแนวคิดใหม่
และท าสิ่ งใหม่ ซึ่ งคนรุ่นแอลฟาชอบที่จะเรียนรู้จากประสบการณ์จริง มีความหลงใหลใน
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบโต้ตอบ การมีส่วนร่วม และท างานร่วมกันกับผู้อื่น เป็นการส่งเสริมการ
เรียนรู้ทางสังคมและอารมณ์ ซึ่งการเปลี่ยนแปลงนี้ส่งผลให้มีการออกแบบสื่อเรียนรู้แบบโต้ตอบด้วย
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การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) จนน าไปสู่การออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-
Centered Design: UCD) เพ่ือแก้ไขปัญหาที่หลากหลายและสอดคล้องกับพฤติกรรมและความ
คาดหวังของคนรุ่นแอลฟา การออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลางจะช่วยเสริมศักยภาพให้คนรุ่นแอลฟา
และช่วยให้การพัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์บรรลุเป้าหมาย โดยใช้เทคนิคด้วยการสร้างกิจกรรมฝึกปฏิบัติ 
(Workshop) ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการแสดงออกผ่านการจ าลองสถานการณ์ และ
ด าเนินการด้วยวิธีการเล่นเพ่ือกระตุ้นให้คนรุ่นแอลฟามีส่วนร่วมกับการออกแบบ (Eser, 2023) มี
งานวิจัยของ Kong (2023) กล่าวว่าคนรุ่นแอลฟาเติบโตมาในยุคที่มีเกมอยู่ทั่วทุกแห่งหน ซึ่งคนรุ่น
แอลฟานี้มีความคาดหวังและมีความชอบในการเรียนรู้ที่แตกต่างกับคนรุ่นก่อนหน้า จึงต้องอาศัย
นวัตกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้และมีแนวทางการเรียนรู้ที่สนับสนุนให้คนรุ่นแอลฟามีส่วนร่วมมากขึ้น 
จึงท าให้มีแนวโน้มของการน าเอาเกมิฟิเคชันเข้ามามีบทบาทกับคนรุ่นแอลฟาในการศึกษาในระดับที่
สูงขึ้น เกมิฟิเคชันจึงเป็นแนวทางที่ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพภาพขึ้นโดยน าองค์ประกอบ
ของเกมมาใช้ เช่น ระบบคะแนน กระดานผู้น า การมอบเหรียญ เป็นต้น อาจส่งผลให้การเรียนรู้มี
อัตราที่ดีขึ้น เพ่ิมอัตราการคงอยู่ และมีพฤติกรรมในการเรียนรู้ที่ดีขึ้น  
  คนรุ่นแอลฟาเป็นกลุ่มคนที่ถูกก าหนดวิธีการด าเนินชีวิตด้วยเทคโนโลยีที่ตอบสนองต่อ
การเปลี่ยนแปลง การพกพา การเคลื่อนย้าย และมีความเป็นส่วนตัวมากขึ้นเรื่อย ๆ เป็นกลุ่มคนที่มี
ความรู้ด้านเทคโนโลยี เชื่อมต่อข้อมูลทางดิจิทัล เป็นผู้ที่มีทักษะด้านการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ดังนั้นการ
เรียนรู้จึงต้องเปลี่ยนจากการมุ่งเน้นจากความเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาไปเป็นประสบการณ์ที่เน้นทางด้าน
ทักษะที่ช่วยให้คนรุ่นแอลฟาสามารถสร้างสรรค์และแบ่งปันสิ่งที่พวกเขารู้สู่คนอ่ืน ๆ ได้  โดยลงมือ
ปฏิบัติจริงด้วยเครื่องมือและเทคโนโลยีที่ ผสมผสานกันอย่างลงตัว ซึ่งคนรุ่นแอลฟาจะได้รับ
ประสบการณ์ที่มีความหมายและตอบสนองความต้องการ และยังสามารถเชื่อมต่อถึงกันและแบ่งปัน
ความรู้และประสบการณ์ในระดับท้องถิ่นตลอดจนระดับโลก ดังนั้นการท างานร่วมกันและให้พ้ืนที่แก่
คนกลุ่มนี้ในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ จึงเป็นวิธีการที่สามารถตอบสนองความต้องการด้านการพัฒนา
ทักษะของพวกเขาได้ (Hosid, 2021) เพ่ือเป็นการเตรียมคนรุ่นใหม่ซึ่งเป็นรุ่นต่อไปที่จะขับเคลื่อน
เศรษฐกิจของประเทศ การศึกษาหรือการเรียนรู้ใด ๆ จ าเป็นต้องได้รับการออกแบบให้เหมาะสมกับ
คุณลักษณะของคนรุ่นแอลฟาและยุคสมัยใหม่ โดยเฉพาะการเรียนรู้แบบดิจิทัล การเรียนรู้บนพ้ืนฐาน
นวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้ที่เปิดกว้างสู่โลกภายนอก จ าเป็นต้องได้รับการออกแบบ
โดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Munir & Nudin, 2021) ปัจจุบันปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) 
เข้ามามีบทบาทกับการเรียนรู้ของคนรุ่นแอลฟา สืบเนื่องมาจากการพัฒนาของเทคโนโลยีที่มุ่งเน้นใน
การพัฒนาปัญญาประดิษฐ์ให้มีความฉลาดมากขึ้น เพ่ือแก้ไขปัญหาของโรคระบาด ความไม่เท่าเทียม
กันจากบุคคลากรผู้สอน หรือแม้แต่ปัญหาด้านเครื่องมือในการเรียนการสอน น าไปสู่การใช้
ปัญญาประดิษฐ์มาช่วยในการเรียนรู้ ยกตัวอย่างเช่น การใช้ปัญญาประดิษฐ์ช่วยสอนพิเศษ ช่วยปรับ



 

 

  16 

พฤติกรรมของผู้เรียน สนับสนุนการท างานเป็นทีมของนักเรียน เป็นต้น (Cardona et al., 2023) ซึ่ง
กระบวนการทางสมองที่เกิดจากการน าความสามารถในการคิดหลากหลายรูปแบบมาใช้ในการคิดและ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ รวมถึงการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น “การเล่น” จึงเป็นวิธีง่ายที่สุดและเป็นวิธีหนึ่งที่
สามารถช่วยเสริมสร้างให้เกิดพัฒนาการทางสมองและกระบวนการคิดสร้างสรรค์ได้  โดยช่วงอายุที่
เหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มากที่สุดคือช่วง 3-12  ปี เนื่องจากในช่วงอายุนี้เป็นช่วงที่
สมองก าลังเรียนรู้จากสัมผัสทางร่างกายไม่ว่าจะเป็นจากการมองเห็น การสัมผัส การได้ยิน การดม
กลิ่น การรับรส เพ่ือให้ได้รู้จักกับสิ่งใหม่ ความรู้สึกใหม่ เสียงใหม่ กลิ่นใหม่ รสชาติใหม่ รวมถึงผู้คน
ใหม่ ๆ (โค้ดคิดส์, 2557) 
  จากการศึกษาการเรียนรู้ของคนรุ่นแอลฟา ผู้วิจัยสรุปได้ว่า คนรุ่นแอลฟามีความสนใจที่
แตกต่างจากคนรุ่นก่อนและมีความสามารถใช้เทคโนโลยี ส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยมีความ
ต้องการเรียนรู้ในรูปแบบดิจิทัล ต้องการพ้ืนที่ที่ได้ปลดปล่อยความคิดสร้างสรรค์ มีความต้องการ
แบ่งปันการเรียนรู้กับบุคคลอ่ืนทั้งในระดับใกล้ชิดและระดับที่กว้างขึ้น  ตลอดจนมีการแบ่งปันการ
เรียนรู้ในระดับโลกซึ่งไม่มีพรมแดนและปัญหาด้านภาษามาเป็นอุปสรรค มีความสนใจเกี่ยวกับการใช้
งานปัญญาประดิษฐ์เพ่ือตอบสนองความต้องการเรียนรู้ โดยเฉพาะการเล่นเกมหรือการน าเอา
องค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ ดังนั้น การออกแบบนวัตกรรมส าหรับคนรุ่น
แอลฟาจึงต้องอาศัยการออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับพัฒนาแบบจ าลองการ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา  
 2.1.5 คนรุ่นแอลฟากับเกม 
  คนรุ่นแอลฟามีการใช้ชีวิตประจ าวันอยู่กับเทคโนโลยีและอินเทอร์เน็ต มีความคุ้นเคยกับ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เพราะได้กลายเป็นส่วนหนึ่งที่จ าเป็นในชีวิตประจ าวันของคนในสมัยปัจจุบัน 
ซึ่งในบางช่วงเวลา พวกเขาจะอยู่ทั้งในโลกออนไลน์และออฟไลน์ไปพร้อม ๆ กัน แต่จะมีช่วงเวลาที่
พวกเขาอยู่แต่ในโลกออนไลน์โดยไม่ได้ใช้ชีวิตอยู่ในโลกออฟไลน์เลย เช่น การเล่นเกมมือถือ ช่วงเวลา
ดังกล่าวมักเป็นช่วงเวลาคืนวันเสาร์และอาทิตย์ โดยในช่วงเวลาที่เด็กอยู่ในโลกออนไลน์และออฟไลน์
ไปพร้อม ๆ กันจะเป็นเวลากลางวันของทุก ๆ วัน ดังภาพ  
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ภาพที่ 1 ช่วงเวลาการใช้ชีวิตของเด็กในโลกออนไลน์และออฟไลน์ 

(นิพนธ์  ดาราวุฒิมาประกรณ์, 2563) 
 
  โดยวงกลมด้านนอก หมายถึงเวลาในพ้ืนที่ออฟไลน์ และวงกลมด้านใน หมายถึงพ้ืนที่
ออนไลน์ และจากการศึกษาเกี่ยวกับประเภทสื่อสังคมออนไลน์ที่คนรุ่นซีและคนรุ่นแอลฟาใช้ ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 1) กลุ่มโพสต์และแชร์ 2) กลุ่มสนทนา 3) กลุ่มดูสื่อวิดีโอ และ 4) กลุ่มเกม
ออนไลน์ มีการจ าแนกตามระดับการศึกษา พบว่า เด็กระดับชั้นประถมศึกษาซึ่งเป็นคนรุ่นแอลฟาจะ
อยู่ในกลุ่มเกมออนไลน์มากกว่าระดับมัธยมศึกษาซึ่งเป็นคนรุ่นซีที่อยู่ในกลุ่มโพสต์และแชร์ (นิพนธ์  
ดาราวุฒิมาประกรณ์, 2563) นับตั้งแต่ปี พ.ศ. 2566 คนรุ่นแอลฟามีแนวโน้มเล่นเกมมากขึ้นและ
มากกว่าคนรุ่นก่อน รวมไปถึงความสนใจและมีการเข้าถึงเนื้อหาเกี่ยวกับเกมจากแพล็ตฟอร์มออนไลน์
มากข้ึน ซึ่งการเปลี่ยนแปลงความชื่นชอบและความดึงดูดใจดังกล่าวสืบเนื่องมาจากความทันสมัยของ
เทคโนโลยีที่คนรุ่นแอลฟาบริโภคอยู่ในชีวิตประจ าวัน น าไปสู่การเชื่อมโยงกับบุคคลอ่ืนและสร้าง
ชุมชนใหม่มีรวมคนที่มีความสนใจแบบเดียวกันไว้ผ่านการเล่นเกมและเข้าถึงเนื้อหาเกมจากโลก
ออนไลน์ ด้วยอุปกรณ์ที่พกพาง่ายและมีความสามารถที่หลากหลาย โดยเฉพาะสมาร์ตโฟนที่เป็น
อุปกรณ์เคลื่อนที่ที่แทบจะไม่มีอุปสรรคใด ๆ ต่อการเชื่อมต่อคนรุ่นแอลฟาเข้าไว้ด้วยกันผ่านพื้นที่ของ
การเล่นเกม จึงท าให้คนรุ่นแอลฟานิยมเล่นเกมมือถือมากขึ้น ดังภาพ  
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ภาพที่ 2 ผลการส ารวจการเล่นเกมของคนแต่ละรุ่น 

(Meehan, 2023) 
 

 
ภาพที่ 3 อุปกรณ์และจ านวนแพล็ตฟอร์มที่คนแต่ละรุ่นใช้เล่นเกม 

(Meehan, 2023) 
 

 
ภาพที่ 4 การใช้จ่ายเกี่ยวการเล่นเกมของคนแต่ละรุ่น 

(Meehan, 2023) 
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  จากภาพถึงแม้ว่าคนรุ่นมิลเลนเนียนหรือคนรุ่นวายจะมีการใช้จ่ายเกี่ยวกับการเล่นเกม 
แต่คนรุ่นแอลฟาก็มีแนวโน้มเกี่ยวกับการใช้จ่ายเกี่ยวกับการเล่นเกมเพ่ิมขึ้น  อีกทั้งยังเป็นคนที่มี
อิทธิพลต่อการใช้จ่ายของคนในบ้าน โดยเฉพาะพ่อแม่ของคนรุ่นแอลฟาซึ่งเป็นคนรุ่นวาย เนื่องจาก
เกมสามารถสร้างความสนใจและดึงดูดคนรุ่นแอลฟาได้ ท าให้สินค้าต่าง ๆ หันมาใช้การโฆษณากับ
แพล็ตฟอร์มวิดีโอเกมมากข้ึน และคนรุ่นแอลฟามีแนวโน้มที่จะมีปฏิกิริยาเชิงบวกกับสินค้าหรือบริการ
ที่ปรากฎในเกมมากกว่าคนรุ่นอื่น ๆ ดังภาพที่ 5  
 

 
ภาพที่ 5 ปฏิกิริยาของคนแต่ละรุ่นเมื่อสินค้าและบริการร่วมมือกับแพล็ตฟอร์มเกม 

(Meehan, 2023) 
 
  เนื่องจากเกมเป็นสื่อหลักที่มีความเกี่ยวพันกับธุรกิจนอกเหนือจากความบันเทิง ซึ่งมี
ข้อมูลเชิงลึกถึงพฤติกรรมการใช้จ่ายจากการเล่นเกมพบว่าคนรุ่นแอลฟานิยมใช้จ่ายไปกับอุปกรณ์
ตกแต่งภายในเกมและอวตาล (Avatar) ของตนเองมากที่สุด (McGee, 2023)  การเล่นเกมจึงเป็น  
อัตลักษณ์ที่ส าคัญส าหรับบ่งบอกถึงความเป็นตัวตนของคนรุ่นแอลฟา  
 

 
ภาพที่ 6 การแสดงอัตลักษณ์ว่าตนเองเป็นนักเล่นเกมของคนแต่ละรุ่นแบ่งตามเพศ 

(Meehan, 2023) 
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  จากภาพแสดงให้เห็นถึงแนวโน้มในการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟาเพ่ิมมากขึ้น โดยคนรุ่น
แอลฟาเพศชายประมาณ 2 ใน 3 ระบุว่าตนเองเป็นนักเล่นเกม ในขณะที่ร้อยละ 45 ของคนรุ่น
แอลฟาเพศหญิงก็ระบุว่าตนเองเป็นนักเล่นเกม อีกทั้งในอนาคตคนกลุ่มนี้จะเป็นกลุ่มที่มีจ านวน
ประชากรมากที่สุด และยังเป็นกลุ่มคนทีย่กให้การเล่นเกมเป็นความสนใจอันดับหนึ่งอีกด้วย  
  จากการศึกษาพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟากับเกม ผู้วิจัยสรุปได้ว่า คนรุ่นแอลฟามีความ
สนใจการเล่นเกมเป็นอันดับหนึ่ง รองลงมาเป็นการเข้าถึงเนื้อหาเกมผ่านทางสื่อออนไลน์ และนิยมเล่น
เกมผ่านอุปกรณ์ที่สามารถพกพาได้สะดวก โดยเฉพาะโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟน ซึ่งเป็น
อุปกรณ์ที่สามารถเล่นเกมในชีวิตประจ าวันได้ทุกที่ โดยวันจันทร์ -วันศุกร์ และ วันเสาร์-อาทิตย์ไม่มี
ความแตกต่างกัน ซึ่งช่วงเวลากลางวันจะเล่นเกมเป็น 3 ช่วงเวลาสั้น ๆ ได้แก่ ช่วงเวลาก่อนเข้าชั้น
เรียน ช่วงเวลาพักกลางวัน และช่วงเวลาเลิกเรียนที่รอผู้ปกครองมารับ ส่วนช่วงเวลากลางคืนจะเล่น
หลังจากท าภารกิจทุกอย่างเสร็จแล้วในเวลาก่อนเข้านอน เฉลี่ยวันละไม่เกิน 3 ชั่วโมง/วัน โดยคนรุ่น
แอลฟามีเป้าหมายในการเล่นเกมเพ่ือความบันเทิง ซึ่งช่วงอายุที่คนรุ่นแอลฟาเล่นเกมมากที่สุดคือ  
10-12 ปี (Newzoo, 2024) ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาเกมต้นแบบโดยมีขอบเขตการพัฒนาเป็นเกม
ประเภทวิ่งไม่สิ้นสุด ที่สามารถเล่นได้โดยใช้โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต เป็นเกมที่มีบริบทเพ่ือความ
บันเทิง สามารถเล่นได้ในช่วงเวลาสั้น ๆ สามารถตอบสนองความต้องการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และ
มีเนื้อหาที่เหมาะสมเพ่ือให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา 
 2.1.6 ประโยชน์ของการเล่นเกมต่อคนรุ่นแอลฟา 
  ปัจจุบันมักจะมีข่าวเกี่ยวกับการเล่นเกมของเด็กว่ามีผลเสียต่อสุขภาพและเป็นสาเหตุที่
ท าให้เด็กมีพฤติกรรมความรุนแรง (วัชชิรานนท์ ทองเทพ, 2566) แต่เมื่อผู้วิจัยได้ศึกษาจากงานวิจัย 
ตามหลักวิทยาศาสตร์แล้ว พบว่าความรุนแรงเป็นปัญหาทางสังคมที่ซับซ้อนซึ่งอาจเกิดจากหลาย
ปัจจัย โดยมีผลจากการวิจัยของสมาคมจิตวิทยาอเมริกัน (American Psychological Association: 
APA) ที่เชื่อมโยงเกมที่มีความรุนแรงและมีความก้าวร้าวทางร่างกาย แต่ไม่ได้ชี้ว่าผู้เล่นจะมีพฤติกรรม
ที่จะขยายผลไปสู่การกระท าที่รุนแรงมากขึ้น (Ammerman, 2020) ในทางกลับยังมีงานวิจัยที่ศึกษา
ผลกระทบของการเล่นเกมที่มีต่อเด็กและวัยรุ่น โดยมีผลสรุปในเชิงบวกเกี่ยวกับการเล่นเกม พบว่า   
ผู้เล่นเกมมีความใกล้ชิดกับครอบครัวมากขึ้น มีส่วนร่วมในกิจกรรมมากขึ้น มีความผูกพันกับโรงเรียน
มากขึ้น และมีสุขภาพจิตที่ดี และยังมีเนื้อหาที่ส่งเสริมพฤติกรรมการช่วยเหลือ การแบ่งปัน ความ
ร่วมมือ และการเอาใจใส่ต่อบุคคลอ่ืน (Price-Mitchell, 2013) การเล่นเกมช่วยส่งเสริมพัฒนาการ
ด้านความคิดริเริ่ม เช่น เมื่อเล่นเกมพวกเขาจะได้รับแรงจูงใจจากภายใน ท าให้รู้สึกตื่นเต้นและพบกับ
ความท้าทาย ซึ่งกระบวนการนี้หากมีการเล่นกับเพ่ือน ๆ เกมจะแสดงผลประโยชน์ทางสังคม เช่น มี
การสร้างชุมชนใหม่ที่มีความชื่นชอบเหมือนกัน ได้รู้จักเพ่ือนใหม่จากต่างภูมิภาค ก่อให้เกิดการ
แบ่งปันความรู้ความเชี่ยวชาญในเรื่องต่าง ๆ โดยไม่มีขีดจ ากัด ถึงแม้ว่าการเล่นเกมอาจจะไม่ได้เป็น
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กิจกรรมที่ยึดติดกับโลกแห่งความเป็นจริง แต่เกมก็มีกฎเกณฑ์และความท้าทายที่อาจส่งต่อไปยังส่วน
อ่ืน ๆ ของชีวิต โดยอาศัยการฝึกสมาธิและความพยายามที่จ าเป็นในขณะที่เด็กเล่นเกม ซึ่งทักษะส่วน
นี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เกมจึงเป็นพ้ืนที่ฝึกซ้อมส าหรับกิจกรรมที่กระตุ้นความ
สนใจของเด็กได้ ส่งผลให้การเล่นเกมมีความสามารถเปลี่ยนโครงสร้างทางกายภาพของสมอง
เช่นเดียวกับการเรียนรู้จากการอ่าน การเล่นเปียโน หรือการน าทางโดยใช้แผนที่ โดยเป็นกระบวนการ
ที่สมองหลังสารโดปามีนที่มีความเข้มข้นและมีความจ าเป็นต่อการเสริมสร้างวงจรประสาทที่มีส่วน
ส าคัญต่อการท างานของสมองและโครงสร้างสมองอีกด้วย (Palaus, 2017) ปัจจุบันมีเกมมากมายที่
ช่วยในการฝึกฝนทักษะที่ไม่ได้สอนที่โรงเรียน ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงนามธรรมและการคิด
ในระดับสูง (Tumbokon, 2024) ได้แก่  
   1) พัฒนาทักษะทางมิติสัมพันธ์: เกมช่วยให้เรียนรู้และเสริมทักษะการประสานงาน
ระหว่างมือและตา การแก้ปัญหา และการตัดสินใจเชิงพ้ืนที่ 
   2) ส่งเสริมการอ่าน: เกมบางประเภท เช่น เกม RPG เกมผจญภัย ช่วยให้ฝึกฝนการ
อ่านและทักษะการใช้ภาษา 
   3) พัฒนาทักษะการคิด: เกมกลยุทธ์ เกมไขปริศนา ช่วยให้ฝึกฝนการคิดวิเคราะห์ 
การวางแผน และการแก้ปัญหา 
   4) ส่งเสริมการเรียนรู้: เกมบางประเภท เช่น เกมจ าลอง เกมฝึกทักษะ ช่วยให้เรียนรู้
เกี่ยวกับวิชาต่าง ๆ เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ประวัติศาสตร์ 
   5) ทักษะทางสังคม: เกมบางประเภท เช่น เกมออนไลน์ เกมเล่นหลายคน ช่วยใน
การเรียนรู้การท างานเป็นทีม การสื่อสาร และการแก้ไขความขัดแย้ง 
   6) ลดความเครียด: การเล่นเกมสามารถช่วยให้ผ่อนคลาย ลดความเครียด และความ
วิตกกังวล 
  จากการศึกษาประโยชน์ของการเล่นเกม ผู้วิจัยสรุปได้ว่า คนรุ่นแอลฟาเปรียบการเล่น
เกมเสมือนพ้ืนที่ส าหรับฝึกฝนทักษะที่ก่อให้เกิดความสนุกสนาน โดยในช่วงประถมศึกษานิยมเล่นเกม
มือถือมากกว่าช่วงมัธยมศึกษา (นิพนธ์  ดาราวุฒิมาประกรณ์, 2563) สาเหตุหลักมาจากการเติบโต
ของตลาดเกมบนมือถือและสิทธิ์ความเป็นเจ้าของอุปกรณ์เล่นเกมมือถือ เทคโนโลยีที่เข้าถึงง่าย และ
วัฒนธรรมที่เกมกลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต ซึ่งวัยประถมศึกษาตอนปลายเป็นวัยที่ร่างกายยังคง
พัฒนาความฉลาดด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว การเล่นเกมจะช่วยส่งเสริมการพัฒนาสมอง 
โดยเฉพาะสมองส่วนที่ควบคุมการเคลื่อนไหว การตัดสินใจ และการประสานงานระหว่างมือและตา 
ช่วยผ่อนคลายความเครียด และมีทักษะทางสังคม เช่น การท างานเป็นทีม การสื่อสาร การแก้ไขความ
ขัดแย้ง เป็นต้น (Granic et al., 2014) 
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2.2 โทรศัพท์มือถือ 
 2.2.1 ความหมายของโทรศัพท์มือถือ 
  โทรศัพท์มือถือหรือโทรศัพท์เคลื่อนที่ เครื่องแรกผลิตเมื่อปี พ.ศ. 2516 โดยบริษัท     
โมโตโรลา (เปี่ยมศักดิ์ เมนะเศวต, 2555) เป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีความสะดวกในการพกพา 
อาศัยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าในการส่งสัญญาณถึงกัน โดยท างานผ่านระบบเครือข่ายเสาส่งสัญญาณที่
สื่อสารกับโทรศัพท์มือถือ จึงสามารถส่งเสียงและส่งข้อมูลถึงกันได้ ปัจจุบันโทรศัพท์มือถือที่นิยมใช้กัน
มากที่สุดเรียกว่า “สมาร์ตโฟน” (พอร์ทัลคริปโต, 2564) เนื่องจากความสามารถที่นอกเหนือจากการ
โทรติดต่อถึงกันโดยใช้เสียงแล้ว สมาร์ตโฟนเป็นโทรศัพท์มือถือที่รองรับระบบปฏิบัติการต่าง  ๆ ได้ มี
คุณสมบัติที่โดดเด่นคือ เป็นอุปกรณ์ที่มีการเชื่อมต่อแบบไร้สายและสามารถรองรับไฟล์มัลติมีเดียได้
หลากหลายรูปแบบ (ศุภศิลป์ กุลจิตต์เจือวงศ์, 2556) ผู้ใช้งานจึงน าเอาคุณสมบัติเหล่านี้มีใช้อ านวย
ความสะดวกในการด ารงชีวิต เช่น การสืบค้นข้อมูลผ่านสัญญาณอินเทอร์เน็ต การใช้ควบคุมอุปกรณ์
ไฟฟ้าเครื่องใช้ภายในบ้าน การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ การน าเสนองาน การจดบันทึก การถ่ายภาพ
หรือวิดีโอ เล่นเกมเพ่ือผ่อนคลาย เป็นต้น ซึ่งความสามารถมากมายเหล่านี้ ท าให้สมาร์ตโฟนถูกมอง
เสมือนเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์พกพา โดยสมาร์ตโฟนมีความสามารถเชื่อมต่อกับแอปพลิเคชัน ซึ่ง
ผู้ใช้งานจะเลือกติดตั้งแอปพลิเคชันตามความต้องการใช้งานตามวัตถุประสงค์ของตนเอง ปัจจุบันคน
รุ่นใหม่อย่างคนรุ่นแอลฟา มีมุมมองเกี่ยวกับโทรศัพท์มือถือว่าเป็นอุปกรณ์ส่วนตัว จ านวนความ
ต้องการใช้งานโทรศัพท์มือถือจึงมีมากขึ้น ส่งผลต่อการเปิดโอกาสในช่องทางใหม่ในการเข้าถึงข้อมูล
ความรู้ การเชื่อมต่อกับสังคมออนไลน์ในรูปแบบใหม่ รวมถึงการตลาดรูปแบบใหม่อันก่อให้เกิดอาชีพ
ใหม่ ๆ (ณัฐวรรณ ธรรมสุวรรณ์, 2565) 
  จากการศึกษาความหมายของโทรศัพท์มือถือ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า โทรศัพท์มือถือ หมายถึง 
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีการเชื่อมต่อแบบไร้สาย สามารถถือและพกพาติดตัวผู้ใช้ไปได้อย่าง
สะดวกสบาย มนุษย์ใช้เป็นเครื่องมือส าหรับสื่อสารถึงกัน โดยอาศัยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าในการส่ง
สัญญาณถึงกัน ซึ่งท างานผ่านระบบเครือข่ายเสาส่งสัญญาณจากผู้ให้บริการโครงข่ายสัญญาณ  
นอกจากการอาศัยคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าแล้ว โทรศัพท์มือถือในปัจจุบันสามารถใช้สัญญาณอินเทอร์เน็ต
ในการสื่อสารถึงกันได้ผ่านแอปพลิเคชัน  
 2.2.2 ประเภทของโทรศัพท์มือถือ 
  ปัจจุบันโทรศัพท์มือถือที่ยังนิยมใช้กันอยู่สามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ได้แก่ 
โทรศัพท์มือถือที่ไม่ใช่สมาร์ตโฟน (Feature Phone) และโทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟน (บริษัท เซินเจิ้น 
รุอิจ ิการสื่อสารเทคโนโลยี, 2566) มีรายละเอียดดังนี้ 
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ภาพที่ 7 โทรศัพท์มือถือสมาร์ตโฟนและไม่ใช่สมาร์ตโฟน 

(Anderson, 2018) 
 
   1) โทรศัพท์มือถือที่ไม่ใช่สมาร์ตโฟน หรือเรียกว่า ฟีเจอร์โฟน เป็นโทรศัพท์มือถือที่
พัฒนาความสามารถให้เหนือกว่าโทรศัพท์ธรรมดา เมื่อก่อนมีความสามารถเพียงโทรเข้าและรับสาย 
แต่ฟีเจอร์โฟนสามารถส่งข้อความตัวอักษร ข้อความรูปภาพ สามารถถ่ายภาพ ฟังเพลง ฟังวิทยุ ตั้ง
นาฬิกาปลุก แจ้งเตือน อีกท้ังยังสามารถเล่นเกมง่าย ๆ ได้ (SiamPhone, 2555) โดยความสามารถทุก
อย่างที่ฟีเจอร์โฟนท าได้จะถูกใส่ไว้ในระบบของโทรศัพท์ซึ่งมาจากผู้ผลิตตั้งแต่เริ่มต้น บางรุ่นสามารถ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ ใช้งานส่งอีเมล ใช้งานสังคมออนไลน์ได้ ซึ่งข้อจ ากัดของฟีเจอร์โฟนคือไม่
สามารถเพ่ิมหน่วยความจ าได้ และมีจ านวนแอปพลิเคชันจ ากัด ไม่สามารถติดตั้งแอปพลิเคชันเพ่ิมเติม
ภายหลังได้ ผู้ใช้สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้เท่าที่ผู้ผลิตใส่มาให้ ด้วยข้อจ ากัดนี้ท าให้ฟีเจอร์โฟน   
มีขนาดเล็ก ราคาถูก ตัวเครื่องคงทน ใช้งานไม่ยุ่งยาก 
   2) สมาร์ตโฟน เป็นโทรศัพท์มือถือที่มีการใช้งานผ่านการเชื่อมต่อเครือข่ายจากผู้
ให้บริการสัญญาณโทรศัพท์มือถือ และสามารถเชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตแบบไร้สาย โดยเชื่อมต่อ
ด้วยสัญญาณ WiFi หรือ/และ ผ่านซิมการ์ดที่สามารถรับสัญญาณอินเทอร์เน็ตจากจุดปล่อยสัญญาณ
อินเทอร์เน็ตของผู้ให้บริการได้ ปัจจุบันมีซิมการ์ดที่ฝังอยู่ในสมาร์ตโฟน เรียกว่า “eSIM” เพ่ือใช้
ส าหรับเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ง่ายและสะดวกโดยไม่ต้องเปลี่ยนซิมการ์ดเมื่อครบก าหนด
สัญญา และหมดกังวลเรื่องการท าซิมการ์ดสูญหาย (บริษัท ทรู คอร์ปอเรชั่น จ ากัด (มหาชน), ม.ป.ป.) 
สมาร์ตโฟนอ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ด้วยความสามารถติดตั้งและลบแอปพลิเคชันเพ่ิมเติมได้ใน
ภายหลัง เพ่ือปรับการใช้งานที่จ าเป็นต่อผู้ใช้ อีกทั้งยังมีความสามารถทัดเทียมกับคอมพิวเตอร์พกพา 
เรียกว่า Personal Digital Assistant (PDA) หมายถึงอุปกรณ์ดิจิทัลผู้ช่วยส่วนตัวที่มีความสามารถใน
การจัดการข้อมูลส่วนบุคคลและมีฟังก์ชันการท างานอ่ืน ๆ (บริษัท เซินเจิ้น รุอิจิ การสื่อสาร
เทคโนโลยี, 2566) ช่วยอ านวยความสะดวกและจ าเป็นต่อการประกอบอาชีพ เช่น เช็คสภาพอากาศ 
ติดตามข่าวสาร ตรวจเช็คการขนส่ง ซื้อขายสินค้าออนไลน์ สร้า งรายได้จากสื่อสังคมออนไลน์ 
ถ่ายภาพ ตัดต่อวิดีโอ ตลอดจนเล่นเกมเพ่ือผ่อนคลาย เป็นต้น จากความสามารถมากมายที่ตอบสนอง
ผู้ใช้ เพ่ืออ านวยความสะดวกในการใช้งานแก่ผู้ใช้ยิ่งขึ้นไปอีก ท าให้สมาร์ตโฟนในปัจจุบันมีการใช้งาน
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ด้วยการสัมผัสหน้าจออุปกรณ์ที่ท างานผ่านระบบปฏิบัติการต่าง ๆ ได้แก่ ระบบปฏิบัติการ iOS, 
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
    (1) ระบบปฏิบัติการ iOS ซึ่ง iOS ย่อมาจาก iPhone Operating System เป็น
ระบบปฏิบัติการที่พัฒนาโดยบริษัท Apple Inc. สนับสนุนกับอุปกรณ์พกพาที่ผลิตจากบริษัทแอปเปิล 
ได้แก่ iPhone, iPad, iPod Touch (องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ, 2564) โดยมีข้อดีคอื มี
แอปพลิเคชันที่หลากหลาย มีบริการซื้อสินค้าผ่าน App Store และโปรแกรม iTunes ซึ่งเป็น
โปรแกรมที่สนับสนุนการจัดการอุปกรณ์ มีเมนูการใช้งานเข้าใจง่าย ตอบสนองผู้ใช้อย่างรวดเร็ว แต่มี
ข้อเสียคือ ผู้ใช้งานไม่สามารถออกแบบปรับเปลี่ยนหน้าจอได้ตามความต้องการ และไม่สามารถเปิดใช้
งานแอปพลิเคชันพร้อมกันได้ เช่น ไม่สามารถเปิดเพลงพร้อมเปิดกับเปิดเว็บเบราเซอร์ เพ่ือใช้งาน
อินเทอร์เน็ตได้ เนื่องจากการออกแบบระบบแช่แข็งแอปพลิเคชันที่ไม่แสดงผล เพ่ือลดการใช้
ทรัพยากรของอุปกรณ์ ในเรื่องของราคาอุปกรณ์ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ iOS โดยเฉพาะสมาร์ตโฟน 
iPhone เมื่อเทียบกับสมาร์ตโฟนที่สนับสนุนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ในสเปกที่เท่ากันหรือ
ใกล้เคียงกับ แต่ราคา iPhone ค่อนข้างสูง ถึง 3 เท่า (บริษัท ไรโนชิลด์, 2566) จึงไม่เป็นที่นิยมในคน
รุ่นแอลฟา ในด้านนักพัฒนาหากต้องการพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือจ าหน่ายใน App Store จะต้องขอ
อนุญาติสิทธิ์และมีค่าใช้จ่ายส าหรับนักพัฒนา 99 ดอลลาร์สหรัฐ 
    (2) ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ย่อมาจาก Android Operating System เป็น
ระบบปฏิบัติการโอเพ่นซอร์ส (Open source) พัฒนาโดย บริษัทกูเกิล ออกแบบมาส าหรับจัดการ
และควบคุมระบบการท างานของอุปกรณ์พกพา เช่น สมาร์ตโฟน แท็บเล็ต ทีวีกล่อง และสมาร์ตวอทช์ 
เป็นระบบปฏิบัติการที่ เน้นลักษณะการใช้งานที่เปิดกว้าง ท าให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกอุปกรณ์ได้
หลากหลายด้วยคุณสมบัติฮาร์ดแวร์และราคาที่แตกต่างกัน มีการผสานรวมกับบริการต่าง ๆ ของ 
Google เช่น Gmail, Google Maps และ Google Assistant นอกจากนี้  อุปกรณ์ ที่ สนับสนุน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มักจะมีตัวเลือกพ้ืนที่เก็บข้อมูลที่ขยายได้และรองรับ USB OTG (On-
The-Go) ช่วยให้ผู้ใช้สามารถเชื่อมต่ออุปกรณ์ต่อพ่วงต่าง ๆ ได้ เช่น Card Reader, Flash Drive, 
Mouse, Keyboard หรือ Joy-stick เป็นต้น (บริษัท ไรโนชิลด์, 2566) ด้วยเรื่องการเปิดกว้างและ
อิสระ ท าให้ผู้ใช้สามารถติดตั้งแอปพลิเคชันจากแหล่งต่าง ๆ รวมถึงร้านค้าของบุคคลที่สามได้ง่าย 
ภายใน Google Play Store เพ่ือตอบสนองความต้องการและความชอบที่แตกต่างกัน จึงเป็นที่นิยม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟาเนื่องจากอุปกรณ์มีราคาไม่สูงมาก และมีประสิทธิภาพในการเล่นเกมมือถือได้ดี 
ท าให้ผู้ปกครองนิยมซื้อสมาร์ตโฟนที่ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ให้คนรุ่นแอลฟา ในด้านของ
นักพัฒนาก็สามารถพัฒนาแอปพลิเคชันได้ง่ายและไม่มีค่าใช้จ่ายส าหรับนักพัฒนา แต่เมื่อต้องการ
จ าหน่ายใน Google Play Store จะมีค่าใช้จ่าย 25 ดอลลาร์สหรัฐ 
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  จากประเภทของโทรศัพท์มือถือผู้วิจัยจึงได้ศึกษาถึงความเกี่ยวข้องกับคนรุ่นแอลฟา 
พบว่า คนรุ่นแอลฟาเริ่มใช้อุปกรณ์อัจฉริยะตั้งแต่อายุ 6 ขวบและสามารถใช้แท็บเล็ตได้ก่อนอายุ 4 
ขวบ และมีแท็บเล็ตเป็นของตัวเองร้อยละ 61 และมีสมาร์ตโฟนเป็นของตัวเองร้อยละ 49 (บริษัท 
มาสเตอร์ แอด จ ากัด (มหาชน), 2565) มีการใช้อินเตอร์เน็ตทุกวันเฉลี่ยร้อยละ 47.4 และมีแนวโน้ม
การใช้อินเตอร์เน็ตเพ่ิมขึ้นต่อเนื่องโดยเฉพาะการเล่นเกม (MarketingOops, 2561) ซึ่งการเล่นเกม
ช่วยให้เด็กมีทักษะในการใช้สมอง การตัดสินใจ ฝึกการสังเกตด้วยสายตา คิดวิเคราะห์ ท างานเป็นทีม 
เป็นการเรียนในรูปแบบของความบันเทิง ส่งผลให้ในอนาคตมีแนวโน้มของอาชีพใหม่ ๆ ที่เกิดจากการ
เล่นเกม อาทิเช่น เกมเมอร์ นักแคสเกม นักรีวิวเกม นักออกแบบเกม นักพัฒนาเกม รายได้จากการซื้อ
ขายสินค้าในเกม เป็นต้น ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาเกมต้นแบบเพ่ือตรวจสอบแบบจ าลองการออกแบบเกม
ที่ พัฒนาขึ้น โดยก าหนดให้ เป็นเกมมือถือที่สามารถใช้งานได้กับสมาร์ตโฟนที่สนับสนุนกับ
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือให้สอดคล้องกับการใช้ชีวิตประจ าวันและพฤติกรรมของคนรุ่น
แอลฟา 
 2.2.3 โทรศัพท์มือถือกับคนรุ่นแอลฟา 
  คนรุ่นแอลฟาเริ่มใช้อุปกรณ์อัจฉริยะได้ตั้งแต่ 6 ขวบ และมีความสามารถใช้งาน     
แท็บเล็ตได้ก่อนอายุ 4 ขวบ โดยร้อยละ 61 พบว่าคนรุ่นแอลฟามีแท็บเล็ตเป็นของตัวเอง และอีกร้อยละ 
49 มีโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟนเป็นของตนเอง การที่คนรุ่นแอลฟามีอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
เหล่านี้เป็นของตัวเองนั่น มีผลมาจากพฤติกรรมการซื้อของผู้ปกครองที่เป็นคนรุ่นมิลเลนเนียล ร้อยละ 
84 ที่มีค่านิยมมีลูกเมื่อพร้อมและพร้อมสนับสนุนอุปกรณ์และบริการที่ตอบสนองความต้องการและ
ช่วยอ านวยความสะดวกสบายให้กับลูกของตน (บริษัท มาสเตอร์ แอด จ ากัด (มหาชน), 2565) คนรุ่น
แอลฟาเป็นคนที่เกิดมาพร้อมกับความเจริญทางด้านเทคโนโลยีในศตวรรษที่ 21 โดยแท้จริง ส่งผลให้
คนรุ่นแอลฟาเชี่ยวชาญเทคโนโลยีและใช้เทคโนโลยีท างานได้ดีและคล่องแคล่วกว่าคนรุ่นอ่ืน ๆ  (พ่อ
ลูกเจนอัลฟ่า, 2563) ด ารงชีวิตด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีความอัจฉริยะหลากหลายรูปแบบ มีการ
ใช้อินเทอร์เน็ตทุกวันเฉลี่ยร้อยละ 47.40 และมีแนวโน้มการใช้อินเตอร์เน็ตเพ่ิมขึ้นต่อเนื่อง 
(MarketingOops, 2561) ซึ่งหนึ่งในอุปกรณ์ที่ตอบสนองความต้องการของคนรุ่นแอลฟาได้ดีที่สุดคือ
โทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟน  
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ภาพที่ 8 คนรุ่นแอลฟาและโทรศัพท์มือถือ 

(Nunes, 2023) 
 
  นอกจากเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการสื่อสารแล้ว ส าหรับคนรุ่นแอลฟาโทรศัพท์มือถือยังเป็น
อุปกรณ์ส าหรับค้นหาข้อมูล เป็นสื่อการสอน ใช้ติดต่อเพ่ือน ๆ ผ่านสังคมออนไลน์ และยังเป็นอุปกรณ์
ที่สร้างความบันเทิง ได้แก่ การเข้าชมคลิปวิดีโอ เล่นเกม ตลอดจนเป็นอุปกรณ์ใช้หารายได้เสริมในยุค
ปัจจุบัน จากผลส ารวจของกลุ่มบริษัท อเด็คโก้ ครั้งที่ 11 ปี พ.ศ. 2563 ในกลุ่มตัวอย่างเด็กไทยอายุ 
7-14 ปี จ านวน 4,050 คน พบว่า ค าตอบของคนรุ่นแอลฟาส าหรับค าถามเกี่ยวกับ “วิธีการหาความรู้
นอกห้องเรียน” กว่าร้อยละ 50 ตอบว่า “อินเทอร์เน็ต” และค าตอบส าหรับค าถามเกี่ ยวกับ 
“ของขวัญที่อยากได้มากที่สุด” คือ “สมาร์ตโฟน” (ธนาคารกรุงเทพ จ ากัด (มหาชน), 2564) โดยคน
รุ่นแอลฟาที่มีอายุ 8-11 ปี มีการใช้งานโทรศัพท์มือถือร้อยละ 65 ส าหรับงานอดิเรกที่คนรุ่นแอลฟา
ชื่นชอบมากที่สุดมี 2 อย่าง คือ การเล่นเกม ร้อยละ 85 และการชมวิดีโอทางสื่อออนไลน์ ร้อยละ 82 
(วชิระ ทองสุก, 2565) สอดคล้องกับผลวิจัยของ JAMA Network Open ซึ่งพัฒนาผ่าน National 
Institute on Drug Abuse (NIDA) และสถาบันสุขภาพอ่ืน ๆ จากเด็กที่เข้าร่วมการทดลอง จ านวน 
เกือบ 2,000 คน พบว่าเด็กที่เล่นเกมวันละ 3-4 ชั่วโมง จะมีทักษะทางด้านปัญญาและความจ าดีกว่า
เด็กที่ไม่เล่นเกม โดยประสิทธิภาพของทักษะทางด้านปัญญาและความจ าที่สูงขึ้น มาจากการฝึกฝน
การท างานของสมองผ่านเกมที่ต้องท าซ้ า ๆ ท าให้เด็กได้ลับสมองประลองปัญญากับตัวเองอยู่
ตลอดเวลา อีกทั้งผลการวิจัยยังรายงานว่าไม่พบความเชื่อมโยงระหว่างเกมกับภาวะซึมเศร้าหรือ
พฤติกรรมก้าวร้าวในเด็กแต่อย่างใด (ฆฤณ ถนอมกิตติ, 2565) 
  จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่าโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟนเป็นอุปกรณ์ที่คนรุ่น
แอลฟานิยมใช้เพ่ือท ากิจกรรมต่าง ๆ มากที่สุด เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารกับเพ่ือน
ผ่านทางสื่อสังคมออนไลน์ และยังเป็นอุปกรณ์ที่สร้างความบันเทิงจากการเล่นเกม พกพาง่าย มีขนาด
กะทัดรัด และมีราคาไม่สูงมากนักเมื่อเทียบกับอุปกรณ์สร้างความบันเทิงจากการเล่นเกมอ่ืน ๆ ผู้วิจัย
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จึงสนใจพัฒนาเกมต้นแบบเพ่ือตรวจสอบแบบจ าลองการออกแบบเกมที่พัฒนาขึ้น โดยก าหนดให้เป็น
เกมมือถือที่สามารถใช้งานได้กับสมาร์ตโฟนที่สนับสนุนกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เพ่ือให้
สอดคล้องกับการใช้ชีวิตประจ าวันและพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา 
 
2.3 เกม 
 2.3.1 ความหมายของเกม 
  เกมหมายถึงการเล่นอย่างใดอย่างหนึ่งที่ผู้เล่นจะมีจุดเริ่มต้นและจุดจบที่ชัดเจน ภายใต้
เงื่อนไขหรือกฎกติกาที่ถูกออกแบบมาให้ผู้เล่นได้ใช้ความสามารถหรือทักษะในการเล่ นเพ่ือเอาชนะ
อุปสรรคให้ได้ (วัสวัตติ์ อินทร์แปลง และ จารี ทองค า, 2563) เป็นการแข่งขันทางด้านร่างกายและ
จิตใจ ซึ่งการแข่งขันดังกล่าวล้วนอยู่ภายใต้กฎกติกาที่ผู้เล่นสามารถปฏิบัติได้และปฏิบัติไม่ได้ ขึ้นอยู่
กับรูปแบบการเล่น โดยผลลัพธ์จากการแข่งขันหรือท ากิจกรรมนั้นต้องสามารถวัดผลได้อย่างชัดเจน 
เช่น คะแนนของผู้เล่น รางวัลที่ได้รับ เป็นต้น (เมธัส  เทพไพฑูรย์, 2562) โดยเกมเป็นการสร้าง
สภาพแวดล้อมขึ้นมาใหม่ซึ่งไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโลกของความจริง ซึ่งนักออกแบบเกมจะน าเอาความ
ต้องการของมนุษย์หรือกลุ่มผู้เล่นที่เป็นเป้าหมายและใช้การวัดผลจากการท าภารกิจในโลกของเกมได้
อย่างชัดเจน ซึ่งแตกต่างจากชีวิตจริงที่การวัดผลการท าสิ่งใดนั้นมักไม่ชัดเจนและวัดผลได้ยาก      
(เขมชนินทร์  พรพิพัฒน์สกุล, 2563b) โดยมีความสนุกเป็นหัวใจส าคัญที่ดึงดูดใจให้ผู้เล่นตัดสินใจ
เลือกเล่นเกมและยังคงเล่นเกมนั้นไปเรื่อย ๆ ซึ่งความสนุกจะอาศัยองค์ประกอบต่าง ๆ ที่มนุษย์
ต้องการแล้วน ามาออกแบบเป็นเกม โดยค านึงถึงความสมดุลขององค์ประกอบหลักของเกม มี 3 
องค์ประกอบ ได้แก่ Mechanics Dynamics และ Aesthetics (เขมชนินทร์  พรพิพัฒน์สกุล, 2564a) 
มนุษย์นิยมน าเกมมาใช้ในบริบทเพ่ือความบันเทิง แต่ปัจจุบันมีการผสมผสานเอาความบันเทิงของเกม
มาใช้เพ่ือพัฒนาเป็นเกมที่มีวัตถุประสงค์อ่ืน อันก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้เล่นมากกว่าการเล่นแล้วได้รับ
เพียงความบันเทิงเท่านั้น อาทิเช่น เกมที่มีจุดมุ่งหมายใช้เพ่ือการเรียนรู้เฉพาะทาง เกมที่สร้า งขึ้นมา
เพ่ือการเรียนรู้ รวมถึงการน าองค์ประกอบบางส่วนจากการออกแบบเกมมาเป็นกลไกในการกระตุ้น
เพ่ือวัตถุบางอย่าง 
 จากการศึกษาความหมายของเกมผู้วิจัยสรุปได้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมอย่างหนึ่งที่ท าให้ผู้
เล่นเกิดความสนุกสนาน ซึ่งกิจกรรมนั้นจะมีการฝึกทักษะหรือเกิดการเรียนรู้หรือไม่ก็ได้ โดยความ
สนุกสนานจากการท ากิจกรรมนั้นเกิดจากความท้าทายหรือการเอาชนะอุปสรรค ซึ่งเป็นปัจจัยที่นัก
ออกแบบกิจกรรมนั้นได้ใส่ลงไป จะมีการสร้างสภาพแวดล้อมขึ้นมาใหม่หรือไม่ก็ได้ เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึก
เพลิดเพลินและมีความต้องการเล่นซ้ าแล้วซ้ าอีก 
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 2.3.2 บริบทของเกม 
  จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย และข้อมูลที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ ผู้วิจัยสามารถจ าแนก
บริบทของเกมออกเป็น 4 รูปแบบ ได้แก่ 
   1) Entertainment Game หมายถึง เกมที่มีจุดมุ่งหมายให้ผู้เล่นเกิดความบันเทิง
และรู้สึกสนุก มีความรู้สึกอยากเล่นต่อไปเรื่อย ๆ โดยไม่ค านึงถึงการเรียนรู้เนื้อหาใด ๆ ไม่เน้นการ
เพ่ิมทักษะอ่ืนใดเป็นหลัก เล่นเพ่ือความส าเร็จหรือเพ่ือหวังรางวัล เป็นการเล่นเพ่ือตอบสนองความ
ต้องการของผู้เล่นโดยแท้จริง ผู้เล่นสามารถเล่นคนเดียว เล่นเป็นทีมหรือเล่นออนไลน์ก็ได้ เป็นรูปแบบ
ของกิจกรรมที่มีเป้าหมายในการเล่นเกมเพ่ือความบันเทิง (ชัชชัย หวังวิวัฒนา, 2562) ท าให้ผู้เล่น
ได้รับความสุขและเกิดความประทับใจ กราฟิกและรูปแบบการเล่นมีความสะดุดตาและดึงดูดใจ ส่งผล
ให้มีการแบ่งปัน บอกต่อ หรือแนะน าให้สมาชิกคนอ่ืนเข้ามาเล่นมากขึ้น (ธัมมะทินนา ศรีสุพรรณ, 
2563) ซึ่งเกมเพ่ือความบันเทิงในมุมมองของนักผลิต จึงมุ่งเน้นที่คนหมู่มากที่สุด เพ่ือสร้างกระแสนิยม
ต่อคนอีกมากมาย เมื่อผู้คนนิยมมาก ก็จะสร้างรายได้แก่ผู้ผลิตอย่างมหาศาลและต่อเนื่อง และเป็นที่
จดจ าไปตลอดกาล  
   2) Serious Game หมายถึง เกมที่มีจุดมุ่งหมายเพ่ือการเรียนรู้เฉพาะทาง ซึ่งความ
บันเทิงไม่ใช่ส่วนส าคัญ เกมที่มีบริบทนี้อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความไม่สนุก รู้สึกไม่เพลิดเพลิน แต่กลับ
รู้สึกกดดันหรือมีอาการเครียดจากการเรียนรู้ ซึ่งค าว่า “Serious” มีความหมายว่าการคิดหรือ       
ตริตรองในสิ่งหนึ่งด้วยความจดจ่อ และค าว่า “Game” หมายถึงกิจกรรมที่จัดขึ้นเพ่ือความสนุกสนาน 
เมื่อรวมทั้งสองค า จะหมายถึงเกมที่ต้องคิดหรือตริตรองด้วยความจดจ่อในกิจกรรมที่จัดขึ้นเพ่ือความ
สนุกสนานและได้รับความรู้ในเรื่องนั้น ๆ ส่งผลต่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เล่นหลังเล่นเกม 
(ภัทรวิท  สรพพคุณ, 2557) โดยจุดประสงค์หลักของซีเรียสเกม มุ่งไปเพ่ืออบรมหรือให้ความรู้กับผู้
เล่น นอกจากนี้ก็ยังมีจุดประสงค์อ่ืน ๆ เช่น การท าการตลาด หรือโฆษณาประชาสัมพันธ์ต่าง ๆ หาก
น าไปใช้เพ่ือการเรียนรู้นิยมใช้ในการศึกษาที่สูงกว่าระดับประถมศึกษา (ภาสกร ใหลสกุล, 2557) เป็น
การใช้เกมเพ่ือเน้นการศึกษาเป็นหลัก ส่วนความสนุกนั้นเป็นเรื่องรองลงมา เป็นกิจกรรมที่ท าให้เกิด
การกระตุ้นการเรียนรู้บางสิ่ง เจาะจงไปที่การอบรมหรือให้ความรู้ เพ่ือให้ผู้ เล่นมีทักษะหรือ
ความสามารถมากกว่าเล่นเกมเพ่ือความบันเทิงเพียงอย่างเดียว (กานต์ธิดา นานอน, 2560) อีกทั้งยัง
เป็นเกมที่ให้ผู้เล่นได้รับทั้งความบันเทิงและมุ่งเน้นให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ ฝึกอบรม ฝึกความคิด เพ่ิมความรู้ 
พัฒนาทักษะต่าง ๆ โดยประยุกต์เป็นบทเรียนในสภาพแวดล้อมหรือสถานการณ์ในชีวิตจริงที่ช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนต่อสิ่งที่ผู้สอนน าเสนอ เป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ให้เกิดการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองได้เป็นอย่างดี   (อัชชมา สมบูรณ์, 
2566) 
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   3) Game Based Learning (GBL) หมายถึง เกมที่สร้างขึ้นมาเพ่ือการเรียนรู้ โดย
เปลี่ยนวิธีการเรียนรู้แบบเก่าเป็นการเรียนรู้จากการเล่นเกม ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนหรือผู้เล่นไม่มี
ความรู้สึกเบื่อหน่าย เป็นการผสมผสานการเรียนรู้รูปแบบใหม่จนบางครั้งผู้เล่นไม่สามารถรู้ได้ว่า
ตนเองก าลังเรียนรู้เนื้อหาหรือก าลังเพ่ิมทักษะอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยเกมที่มีบริบทนี้มักจะมีวิธีการ
วัดผลหลักจากผู้เล่นได้ทดลองเล่นเกม ซึ่งวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ด้วยเกมคือการสร้างความสนใจ
ให้ผู้เรียนในการเรียนรู้เพ่ือเพ่ิมทักษะไปพร้อมกับความสนุก (กฤดาภัทร สีหารี, 2561) เป็นนวัตกรรม
สื่อการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน
ผ่านการเล่นเกมและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ในขณะที่ผู้เรียนก าลังเล่นเกมจะได้รับทักษะและความรู้
จากเนื้อหาในบทเรียนไปพร้อมกับความเพลิดเพลิน ส่งผลให้ผู้เรียนมีพัฒนาการด้านความจ า ความ
เข้าใจ และสามารถน าความรู้มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน (วัลลภา วาสนาสมปอง และ ธัญสิริ  ภะ
วัง, 2563) ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง จะช่วยให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่งที่เป็นนามธรรมไปสู่งรูปธรรมมากขึ้น โดยมีเกมเป็นสิ่งสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้และเปิดโอกาสให้มีการเปรียบเทียบ สร้าง เลือกใช้การแสดงออกท่ีเหมาะสมกับ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้ อ่ืน ส่งผลให้ผู้ เรียนได้รับประสบการณ์จากการเรียนรู้ร่วมกับผู้ อ่ืน          
(ศิริปราณ จรรย์สืบศรี และ นัฐจิรา  บุศย์ด,ี 2563) 
   4) Gamification หมายถึง การน าองค์ประกอบบางส่วนจากการออกแบบเกมมา
เป็นกลไกในการกระตุ้นบางอย่าง โดยมีแนวคิดในการน ารูปแบบและองค์ประกอบของการเล่นเกมมา
ใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้อาจจะไม่ใช่ตัวเกม เช่น ท า
การตลาดโดยการสะสมแต้ม มีการให้รางวัลผู้บริโภคโดยการแข่งขันบนกระดานผู้น า เป็นต้น (ณัฐพงศ ์
มีใจธรรม และ ท ารงลักษณ์  เอ้ือนครินทร์, 2564) แนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการใช้กลไกของเกมเป็น
ตัวด าเนินกิจกรรมหนึ่ง มีการออกแบบและประยุกต์ใช้เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายมีส่วนร่วมด้วยความ
สนุกสนาน ท าให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ของผู้จัดกิจกรรม (ณหทัย อริยวัฒน์วงศ์ 
และ อินทิรา พรมพันธุ์, 2565) เป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้กลุ่มเป้าหมายมีส่วน
ร่วมด้วยวิธีที่สนุกสนาน โดยใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน ส่งผลให้กลุ่มเป้าหมาย
มีพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแก้ไขปัญหาด้วยตัวเอง (รัตนา กลิ่นจุ้ย และ ชวนพบ  
เอ่ียวสานุรักษ์, 2565) 
 จากการจ าแนกบริบทของเกมผู้วิจัยมีความเข้าใจว่า เกมที่จะพัฒนาขึ้นมีวัตถุประสงค์ที่
แตกต่างกันซึ่งจะแสดงออกมาในรูปแบบบริบทของเกม โดยนักออกแบบเกมหรือนักพัฒนาเกมจะต้อง
ค านึงถึงวัตถุประสงค์ของตนเองให้ชัดเจนว่า ออกแบบและพัฒนาเกมขึ้นมาเพ่ือให้ผู้เล่นได้แสดงออก
ถึงพฤติกรรมแบบใด ซึ่งจะเป็นจุดเริ่มต้นของการก าหนดปัจจัยและองค์ประกอบที่จะใช้ในการ
ออกแบบและพัฒนาเกมตลอดจนได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ โดยมีผลการวิจัยของสมาคมวิทยุและสื่อ
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เพ่ือเด็กและเยาวชน (สสดย.) ร่วมกับส านักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ (สสส.) พบว่า เด็กไทย
เล่นเกมกว่าร้อยละ 85 โดยส่วนใหญ่เล่นเพ่ือความสนุกสนาน และกว่าร้อยละ 60 เล่นเพราะฆ่าเวลา
ในช่วงที่ไม่มีอะไรท า (ส านักงานคณะกรรมการสุขภาพแห่งชาติ, 2564) ผู้วิจัยจึงมีความสนใจพัฒนา
แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาและพัฒนาเกมต้นแบบตามแบบจ าลองดังกล่าว 
โดยก าหนดบริบทของเกมไว้ในรูปแบบที่เป็นเกมเพ่ือความบันเทิง โดยมีเป้าหมายให้คนรุ่นแอลฟาเกิด
ความบันเทิง รู้สึกสนุก และมีประสบการณ์ที่ดีจากการเล่นเกม สอดคล้องกับความต้องการของคนรุ่น
แอลฟา โดยเกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้นจะช่วยพัฒนาทักษะมิติสัมพันธ์ คือความฉลาดด้านร่างกายและ
การเคลื่อนไหว ส่งเสริมการพัฒนาสมอง โดยเฉพาะสมองส่วนที่ควบคุมการเคลื่อนไหว การตัดสินใจ 
และการประสานงานระหว่างมือและตา ซ่ึงทฤษฎีมิติสัมพันธ์ของผู้เล่นเกม เป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์
ในการเข้าใจพฤติกรรมและแรงจูงใจของผู้เล่นเกม สามารถใช้ในการออกแบบเกม พัฒนากลยุทธ์
การตลาด และสร้างประสบการณ์การเล่นเกมท่ีดีขึ้น 
 2.3.3 ประเภทของเกม 
  จากการศึกษาเอกสาร งานวิจัย และข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับประเภทของเกม พบว่าการ
จ าแนกประเภทของเกมเป็นหัวข้อที่ซับซ้อนและมีการถกเถียงกันอยู่เสมอ การจะจ าแนกประเภทของ
เกมต้องก าหนดเกณฑ์ในการแบ่งประเภท ได้แก่  
  2.3.3.1 แบ่งตามลักษณะการแสดงผล สามารถแบ่งออกเป็นเกม 2 มิติและเกม 3 มิติ  
  2.3.3.2 แบ่งตามอุปกรณ์ท่ีใช้เล่น (Compgamer, 2555) ได้แก่ 
   1) เกมอาเขด (Arcade game) หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า “เกมตู้” ซึ่งเป็นเครื่องเกมที่
มีขนาดใหญ่ออกแบบมาให้ผู้เล่นได้เล่นผ่านตู้เกม ให้ความรู้สึกและประสบการณ์ที่สมจริงด้านสรีระ 
การควบคุม ระบบเสียง และตัวเครื่องมีความทนทานต่อการใช้งานสูง โดยมีการก าหนดเวลาในการ
เล่น ผู้เล่นจะต้องใช้ทักษะเพ่ือเล่นให้ได้คะแนนสูงสุดในเวลาที่ก าหนด ส่วนมากจะมีการแข่งขันด้วย
การแสดงคะแนนสูงสุดในกระดานผู้น า นิยมในด้านเชิงพาณิชย์ ในพ้ืนที่สาธารณะ เช่น ศูนย์การค้า
เพ่ือให้บริการแก่ผู้บริโภค 
   2) เครื่องเล่นเกมประจ าบ้าน (Console) เป็นเครื่องเกมที่มีขนาดเล็ก มีการผลิตและ
ออกแบบมาส าหรับเล่นเกมโดยเฉพาะ ซึ่งใช้งานผ่านการเชื่อมต่อเครื่อง เล่นเกมกับจอโทรทัศน์เข้า
ด้วยกัน มีความสะดวกในการเล่นโดยไม่ต้องเดินทางออกไปนอกบ้าน ความคมชัดของภาพและระบบ
เสียงขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออยู่ภายในบ้าน และสามารถเพ่ิมประสบการณ์การจากการเล่นโดย
การซื้ออุปกรณ์เสริมเพ่ือเพ่ิมการควบคุม 
   3) เครื่องเล่นเกมพกพา (Portable game console) เป็นเครื่องเล่นเกมขนาดเล็กมี
จุดเด่นที่สามารถพกพาไปที่ไหนก็ได้ด้วยกระเป๋าใบเล็ก มีความทนทานในการกดปุ่มสูง  มีข้อเสียก็คือ
จ ากัดอุปกรณ์การเล่นและเกมที่สนับสนุนกับระบบปฏิบัติการที่รองรับ 
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   4 ) เกมค อม พิ ว เตอร์ ส่ ว น บุ คคล  (Personal computer game) คื อ เค รื่ อ ง
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่สามารถเล่นเกมได้ 
   5) เกมมือถือ (Mobile game) เป็นเกมที่สามารถเล่นได้ด้วยอุปกรณ์สมาร์ตโฟนหรือ
แท็บเล็ต โดยการดาวน์โหลดแอปพลิเคชันเกมจากผู้ให้บริการ ได้แก่ Play store ส าหรับอุปกรณ์ที่
สนับสนุนกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ App store ส าหรับอุปกรณ์ที่สนับสนุนกับ
ระบบปฏิบัติการ iOS  
  2.3.3.3 แบ่งตามวิธีการเล่น ซึ่งการแบ่งประเภทของเกมตามวิธีหรือรูปแบบการเล่น
ได้รับความนิยมและเป็นที่รู้จักกันอย่างกว้างขวาง ท าให้เข้าใจตรงกันทั้งผู้เล่น นักออกแบบเกม และ
นักพัฒนาเกม สามารถจ าแนกประเภทของเกมได้ดังนี้ (พงษ์พิพัฒน์ สายทอง, 2564)  
   1) เกมต่อสู้ (Action game) สามารถแบ่งย่อยออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ 
    (1) เกมต่อสู้พื้นฐาน (Platformer) มีลักษณะการเล่นด้วยการควบคุมตัวละครไป
ด้านซ้าย ขวา กระโดด หมอบ และท่าทางการต่อสู้ เพ่ือเอาชนะอุปสรรคในพ้ืนที่หนึ่งซึ่งเรียกว่าด่าน 
โดยมีการเดินเกมในรูปแบบค่อยเป็นค่อยไป (Gameplay progression) ค่อย ๆ เพ่ิมระดับความท้า
ท้ายสูงขึ้นในด่านถัด ๆ ไป 
    (2) เกมต่อสู้เอาชนะ (Fighting game) มีความคล้ายกับเกมต่อสู้พ้ืนฐาน แต่จะ
เน้นการต่อสู้กับศัตรูในเกมมากว่าการหลบหลีกศัตรู มักจะมีเงื่อนไขที่ต้องก าจัดศัตรูให้หมดก่อนจึงจะ
ผ่านไปด่านได ้
   2) เกมศิลปะการต่อสู้ (Fighting game) เป็นเกมที่เน้นรูปแบบการเล่นเพ่ือต่อสู้แบบ
เดี่ยวหรือแบบทีม ผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครให้เคลื่อนที่ไปด้านหน้า ถอยหลัง กระโดด ย่อ หลบ 
และมีท่าทางการต่อสู้ที่ดึงดูดใจผู้เล่น ซึ่งการจะชนะต้องอาศัยความช านาญในการควบคุมตัวละคร
ของผู้เล่น และการคิดวิเคราะห์จังหวะการต่อสู้ การหลบหลีกการโจมตีของคู่ต่อสู้ 
   3) เกมยิง (Shooting game) เป็นเกมที่มีการเล่นด้วยการยิงเป็นหลัก สามารถ
แบ่งย่อยออกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ 
    (1) เกมยิงต่อสู้ (Beat em’ up) เป็นแนวเกมที่ผู้เล่นต้องเดินหน้าไปเรื่อย ๆ เพ่ือ
ผ่านด่าน โดยระหว่างทางจะต้องยิงศัตรูและบังคับตัวละครหรือยานพาหนะหลบหลีกกระสุนปืนหรือ
อาวุธของฝ่ายตรงข้ามให้ได้ 
    (2) เกมยิงมุมมองบุคคลที่หนึ่ง (First person shooter: FPS) เป็นเกมยิงต่อสู้ที่ผู้
เล่นจะมองเห็นการแสดงมุมมองภายในเกมตามมุมมองของตัวละคร เสมือนว่าผู้เล่นมีมุมมองการ
มองเห็นอยู่ในเกมนั้นจริง ๆ และไม่สามารถมองเห็นตัวละครของตนเองได้ ที่เป็นความท้าทายให้ผู้เล่น
ได้ฝึกทักษะการยิงที่แม่นย าขึ้น ซึ่งจะมีปัจจัยแทรกซ้อนอ่ืน ๆ ได้แก่ มุมมองที่บดบังเป้ายิง ข้อจ ากัด
ของระยะการมองเห็น เป็นต้น 
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    (3) เกมยิงมุมมองบุคคลที่สาม (Third person shooter: TPS) เป็นเกมยิงต่อสู้ที่
ผู้เล่นจะมองเห็นการแสดงมุมมองจากด้านหลังละคร เสมือนว่าเป็นบุคคลที่สามท่ีคอยควบคุมตัวละคร
ในเกมให้ยิงต่อสู้เพ่ือพิชิตภารกิจหรือไปให้ถึงเป้าหมาย ซึ่งผู้เล่นจะมองเห็นการเคลื่อนไหวของตัว
ละครที่ตนเองก าลังควบคุมอยู่ 
   4) เกมผจญภัย (Adventure game) เป็นเกมที่มีเนื้อเรื่องเพ่ือให้ผู้เล่นสวมบทบาท
เป็นตัวละครในเกม โดยผู้เล่นต้องผจญภัยในรูปแบบตามที่เกมก าหนดไว้ เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลมาท า
ภารกิจให้ส าเร็จ สามารถแบ่งย่อยออกเป็น 4 รูปแบบ ได้แก่ 
    (1) เกมผจญภัยใช้รูปภาพ (Graphical adventure) เป็นเกมที่จะแสดงกราฟิก
ผ่านหน้าจอ ซึ่งผู้เล่นจะได้ส ารวจหรือมีปฏิสัมพันธ์กับกราฟิกเพ่ือเก็บข้อมูลหรือสิ่งของในเกมมาท า
ภารกิจ 
    (2) เกมต่อสู้ผจญภัย (Action adventure game) เป็นเกมที่มีรูปแบบการเล่น
โดยผสมผสานเอาการต่อสู้และการผจญภัยเข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งผู้เล่นจะต้องควบคุมตัวละครเมื่อเจอ
สถานการณ์ที่ต้องต่อสู้และออกผจญภัยไปในพ้ืนที่ต่าง ๆ ในเกม เพื่อรวบรวมสิ่งของมาท าภารกิจตาม
เงื่อนไขที่เกมก าหนดไว้ 
    (3) เกมผจญภัยเอาชีวิตรอด (Survival horror game) เป็นเกมที่มีรูปแบบการ
เล่นเพ่ือผจญภัยไปในพ้ืนที่ต่าง ๆ เพ่ือท าภารกิจ ซึ่งระหว่างการผจญภัยจะมีอันตรายที่สามารถท า
อัตรายต่อตัวละครของผู้เล่น ผู้เล่นจึงต้องใช้ทักษะการหลอกล่อ หลบหลีก แก้ไขปัญหา เพ่ือผ่าน
อุปสรรคไปให้ได้ 
   5) เกมสวมบทบาท (Role-playing game: RPG) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะได้สวมบทบาท
สมมติเป็นตัวละครในโลกของเกม ซึ่งจะมีความสามารถแตกต่างกันออกไปตามคุณลักษณะของตัว
ละครที่ผู้เล่นเลือก สามารถแบ่งย่อยออกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่ 
    (1) เกมต่อสู้สวมบทบาท (Action RPG) ผู้เล่นจะเลือกตัวละครที่มีความสามารถ
เฉพาะทางและมีจุดด้อยแตกต่างกันออกไป ซึ่งผู้เล่นจะอาศัยคุณลักษณะเหล่านี้มาใช้ในการต่อสู้ เพ่ือ
ท าภารกิจให้ประสบความส าเร็จ 
    (2) เกมสวมบทบาทจ าลองสถานการณ์ (Simulation RPG) นอกจากผู้เล่นจะได้
สวมบทบาทสมมติแล้ว รูปแบบการเล่นยังอาศัยการวางแผนรบ หรือสร้างยุทธวิธีเพ่ือเอาชนะคู่ต่อสู้
หรือผ่านอุปสรรคไปให้ได้ 
    (3 ) เกมสวมบทบาทพร้อมผู้ เล่นจ านวนมากแบบออนไลน์  (Massively 
multiplayer online: MMORPG) ซึ่งผู้ เล่นจะได้สวมบทบาทสมมติเป็นตัวละครของตนเอง ยัง
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับตัวละครอ่ืนที่มีการสวมบทบาทจากผู้อ่ืนคนอ่ืน โดยมีการเชื่อต่อกันด้วยระบบ
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เน็ตเวิร์คหรือเชื่อมถึงกันผ่านอินเทอร์เน็ต ซึ่งจะท าให้การวางแผนรบหรือสร้างยุทธวิธีเพ่ือเอาชนะคู่
ต่อสู้แตกต่างกันออกไปในแต่ละครั้งที่เล่น 
   6 ) เกมการจ าลองสถานการณ์  (Simulation game) เป็ น เกมที่ จ าลองเอา
สถานการณ์ต่าง ๆ มาให้ผู้เล่นได้ฝึกปฏิบัติเสมือนว่าผู้เล่นได้ตกอยู่ในสถานการณ์นั้นจริง ๆ ซึ่งผู้เล่นได้
ต้องตัดสินใจ ลงมือกระท าสิ่งต่าง ๆ เท่าที่จะท าได้เพ่ือคลี่คลายสถานการณ์หรือท าภารกิจให้ส าเร็จ 
สามารถแบ่งย่อยออกเป็น 5 รูปแบบ ได้แก่  
    (1) เกมที่จ าลองชีวิต (Life simulation) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะได้ใช้ชีวิตประจ าวัน
และได้กระท าสิ่งต่าง ๆ เหมือนคนปกติท่ัวไป  
    (2) เกมจ าลองการบริหารธุรกิจ (Business simulation) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะได้
บริหารธุรกิจภายในเกม โดยการคิดวิเคราะห์เพื่อบริหารทรัพย์กรที่มีอยู่ให้มีประโยชน์สูงสุด 
    (3) เกมจ าลองการเลี้ยงสัตว์เลี้ยง (Pet simulation) เป็นเกมที่ผู้เล่นต้องเลี้ยง
สัตว์ ซึ่งเกมได้ออกแบบให้สัตว์ในเกมมีความต้องการที่ผู้เล่นต้องตอบสนองต่อสัตว์เลี้ยงของตน 
เสมือนว่าสัตว์เลี้ยงในเกมนั้นมีชีวิตจริง ๆ 
    (4) เกมจ าลองกีฬา (Sport simulation) เป็นเกมที่ผู้เล่นต้องคอยควบคุมและ
ออกแบบรูปแบบการเล่นหรือสร้างกลยุทธ์ของกีฬาแต่ละชนิดเสมือนว่าเป็นโค้ชหรือเป็นผู้เล่นกีฬานั้น 
    (5) เกมวางแผนการรบ (Strategy game) เป็นเกมที่มีการจ าลองเอาการรบมาให้
ผู้เล่นได้ควบคุมและออกแบบยุทธวิธีการรบ รวมไปถึงการควบคุมตัวละครและทรัพยากรที่มีอยู่ให้
สามารถเอาชนะการรบให้ได้ 
   7) เกมปริศนา (Puzzle game) ผู้เล่นจะต้องใช้ข้อมูลและข้อก าหนดของเกมที่มีมา
ให้ เพ่ือใช้ในการไขปริศนา โดยมีรูปแบบการเดินเกมแบบค่อยเป็นค่อยไปเพ่ือเพ่ิมระดับความท้าทาย
ให้สูงขึ้น 
   8) เกมกีฬา (Sport game) เป็นเกมที่ผู้เล่นจะได้ใช้อุปกรณ์การเล่นเกมเพ่ือควบคุม
ตัวละครให้เล่นกีฬาต่าง ๆ ซึ่งมีกฎกติกาตามหลักกีฬาจริง 
   9) ปาร์ตี้เกม (Party game) เป็นเกมที่มีการรวบรวมเกมย่อย ๆ หลาย ๆ เกมไว้ใน
เกมเดียว ซึ่งผู้เล่นจะสามารถเล่นเกมเป็นหมู่คณะ และเปลี่ยนรูปแบบการเล่นด้วยการเปลี่ยนไปเล่น
เกมย่อยเกมอ่ืนได ้
   10) เกมดนตรี (Music game) เป็นเกมที่มีการออกแบบปุ่มจากอุปกรณ์เล่นเกมให้
สามารถควบคุมการเล่นเครื่องดนตรีในเกมได้ ผู้เล่นจะต้องควบคุมปุ่มต่าง ๆ ให้ถูกต้องตามจังหวะของ
ดนตรี 
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   11) เกมการศึกษา (Education game) เป็นเกมที่ออกแบบมาให้ผู้เล่นมีความรู้สึก
เพลิดเพลินกับเนื้อหาในการเรียนซึ่งอยู่ในรูปแบบของการเล่นเกม ผู้เล่นจะได้รับความรู้และมีความ
ต้องการศึกษาในเนื้อหาที่เก่ียวข้องต่อไปได้ 
  2.3.3.4 แบ่งตามวิธีการเล่นผ่านหน้าจอ จากการศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ 
ผู้วิจัยสามารถแบ่งได้ดังนี้ 
   1) เกมคลิกเดียว (One tap) เป็นเกมที่ผู้เล่นต้อง คลิก หรือ แตะ บนหน้าจอเพียง
ครั้งเดียวเพ่ือด าเนินการบางอย่าง เกมเหล่านี้มักมีรูปแบบการเล่นที่เรียบง่ายและรวดเร็ว ผู้เล่นไม่ต้อง
ใช้เวลาเรียนรู้มาก มักเป็นเกมที่มีรอบการเล่นสั้น ๆ และจบเร็ว เหมาะกับการเล่นบนสมาร์ตโฟนที่
สามารถเล่นได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งการแตะหน้าจอเพียงครั้งเดียวจะประกอบไปด้วยจังหวะของการแตะ
และการยกนิ้วออกจากหน้าจอ ไม่ว่าจะเป็นการแตะแล้วปล่อย หรือแตะแล้วค้างไว้ ขึ้นอยู่กับรูปแบบ
การเล่นของเกมนั้น ๆ เป็นรูปแบบการเล่นที่ เน้นพัฒนาทักษะปฏิกิริยาและความแม่นย าและความ
รวดเร็วในการตัดสินใจ 
   2) เกมวิ่งไม่สิ้นสุด (Endless Runner) เกมประเภทนี้ ผู้เล่นจะต้องแตะหน้าจอค้าง
ไว้แล้วปัดไปตามทิศทางเพ่ือควบคุมทิศทางของตัวละครให้วิ่งหนีสิ่งกีดขวางต่าง ๆ โดยไม่หยุด มักจะมี
ฉากหลังที่ยาวเหยียด และผู้เล่นต้องวิ่งเก็บไอเทม เงิน หรือคะแนนไปเรื่อย ๆ เพ่ือสะสมให้ได้มากท่ีสุด 
ซึ่งเป็นเกมที่เพ่ิมทักษะความฉลาดด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว เป็นรูปแบบการเล่นที่จะช่วย
ส่งเสริมการพัฒนาสมอง โดยเฉพาะสมองส่วนที่ควบคุมการเคลื่อนไหว การตัดสินใจ และการ
ประสานงานระหว่างมือและตา  
   3) เกมควบคุมแบบ D-Pad ย่อมาจาก Directional pad เป็นการประยุกต์ใช้การ
ควบคุมบนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ เช่น จอยเกม คอนโซลเกม มาใช้เป็นการควบคุมการเล่นเกม
มือถือ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มการควบคุม คือ 1) การควบคุมทิศทางของตัวละคร นิยมวางที่ต าแหน่ง
ล่างซ้ายของหน้าจอ มักมีลักษณะเป็นปุ่มสี่เหลี่ยมหรือวงกลมที่มีปุ่มย่อย 4 ปุ่มอยู่ด้านใน แต่ละปุ่ม
ย่อยทั้ง 4 จะควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวละครไปในทิศทาง 4 ทิศทาง ได้แก่ บน ล่าง ซ้าย ขวา       
2) การควบคุมการกระท าของตัวละคร นิยมวางที่ต าแหน่งล่างขวาของหน้าจอ มักมีลักษณะเป็นปุ่ม
สี่เหลี่ยมหรือวงกลม โดยจะมีปุ่มย่อยหรือไม่มีก็ได้ ขึ้นอยู่กับการออกแบบกลไกการเล่นว่าผู้เล่น
สามารถท าอะไรกับเกมได้บ้าง การควบคุมแบบ D-Pad นิยมใช้กับเกมแพลตฟอร์ม เกมแอคชัน เกม
ผจญภัย เป็นต้น ซึ่งมีข้อเสียคือ D-Pad บนเกมมือถือจะบดบังหน้าจอท าให้ผู้เล่นมองไม่เห็นส่วนอื่น ๆ 
ของเกม และเมื่อปรับให้ปุ่มมีขนาดเล็กลงเพ่ือเพ่ิมการมองให้ส่วนอ่ืนให้มากขึ้น จะท าให้มีปัญหาการ
หลุดการควบคุม หรือเกิดความไม่แม่นย าในการควบคุมจากการกดปุ่ม 
  จากการศึกษาประเภทของเกมข้างต้นผู้วิจัยสนใจพัฒนาเกมต้นแบบเป็นประเภทที่มีการ
แสดงผลแบบ 3 มิติ เนื่องจากเกมที่ใช้กราฟิก 3 มิติจะให้ประสบการณ์ที่น่าประทับใจจากการเพ่ิมมิติ
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ของสภาพแวดล้อมและวัตถุภายในเกม โดยเฉพาะตัวละครอวตาลของผู้เล่นที่คนรุ่นแอลฟาหลงไหล
และต้องการแสดงความเป็นอัตลักษณ์ของตนเองออกมา อีกทั้งยังง่ายต่อการจัดการและการพัฒนา
เกมอีกด้วย และประเภทเกมที่ผู้วิจัยสนใจพัฒนาเป็นเกมต้นแบบจะเป็นประเภทเกมมือถือที่สามารถ
เล่นได้จากสมาร์ตโฟนที่สนับสนุนกับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เนื่องจากคนรุ่นแอลฟานิยมเล่นเกม
ด้วยอุปกรณ์สมาร์ตโฟน (Meehan, 2023) โดยมีรูปแบบการเล่นแบบวิ่งไม่สิ้นสุด เนื่องจากเป็นเกมที่
คลายเครียด สามารถเล่นได้ในช่วงเวลาสั้น ๆ ใช้เล่นเพ่ือฆ่าเวลา จากการพักเพ่ือรอเข้าชั้นเรียน พัก
กลางวันและหลังเลิกเรียนในระหว่างที่รอผู้ปกครองมารับ เพ่ือให้สอดคล้องกับพฤติกรรมการใช้
ชีวิตประจ าวันและความชอบของคนรุ่นแอลฟา 
 2.3.4 ความหมายของการออกแบบเกม 
  การออกแบบเกมไม่มีกฎที่แน่นอน เนื่องจากเป็นการออกแบบที่เกิดจากการศึกษา 
วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอาข้อมูลมาพิจารณาว่าต้องออกแบบเกมอย่างไรจึงจะท าให้ผู้เล่นมีความสุข 
สนุก และเพลิดเพลิน เป็นการท าความเข้าใจความรู้สึกของผู้เล่นโดยแท้จริง (Mixmaya, 2564) ใน
บางครั้งการออกแบบเกมถูกมองว่าเป็นการคาดเดา เพียงแต่การคาดเดานั้นได้มาจากการศึกษาข้อมูล
เกี่ยวกับการตอบสนองของผู้เล่น แล้วน ามาออกแบบเป็นเกม ซึ่งในการออกแบบนั้นต้องวิเคราะห์หา
จุดเด่นและจุดด้อยที่จะเกิดขึ้นภายในเกมเมื่อผู้เล่นเล่นเกม การจะท าความเข้าใจกับความหมายของ
การออกแบบเกมนับเป็นความเข้าใจภายใน ซึ่งบางครั้งนักออกแบบไม่สามารถอธิบายถึงคุณสมบัตินั้น
เป็นค าพูดได้ แต่สามารถเข้าใจได้ว่าสิ่งใดคือส่วนส าคัญที่จะท าให้ผู้เล่นมีความสนุกและใช้เวลาอยู่กับ
เกมได้นาน (Rouse, 2001) การออกแบบเกมเป็นการสร้างสรรค์ในการสร้างแนวคิด เรื่องราว กลไก 
การเล่น และสุนทรียศาสตร์ของเกม ซึ่งเป็นคนละศาสตร์กับการพัฒนาเกม โดยการพัฒนาเกมจะเน้น
ไปที่กระบวนการและเทคนิคในการท าให้แนวคิดการออกแบบเกมนั้นกลายเป็นจริง (Kliuch, 2023) 
การออกแบบเกมจึงนับเป็นกระบวนการส าคัญในการพัฒนาเกม โดยการออกแบบเกมจะก าหนด
โครงสร้างและองค์ประกอบต่าง ๆ ภายในเกม เช่น ตัวละคร การด าเนินเรื่อง ก าหนดอุปสรรค 
รูปแบบกราฟิกในเกม อีกท้ังยังต้องออกแบบกลไกในการเล่นอีกด้วย (Fastwork, 2566) 
 จากการศึกษาความหมายของการออกแบบเกมผู้วิจัยสรุปได้ว่า การออกแบบเกม หมายถึง 
การสังเคราะห์เอาข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมหรือปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้เล่นมาใช้ในการออกแบบตามองค์ประกอบของเกม เพ่ือสร้างสรรค์เนื้อหาและ
สภาพแวดล้อมของเกมให้ เหมาะสมกับวิธีการเล่น ตลอดจนค านึงถึงอุปกรณ์ที่ ใช้ เล่นเกม 
ประสิทธิภาพการท างานของเกม เพ่ือมอบประสบการณ์ที่ดีแก่ผู้เล่น จนส่งผลให้ผู้เล่นมีความสุข สนุก 
และเพลิดเพลิน 
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 2.3.5 องค์ประกอบการออกแบบเกม 
  จากการศึ กษ าอ งค์ ป ระกอบ การออกแบ บ เกม  Pyramid of Game Designs 
Framework โดยมีรายละเอียดซึ่งมีมุมมองการออกแบบเกมเป็น 3 ระดับกับอีกหนึ่งตัวเชื่อม 
(Lovell, 2019) ดังนี้  
 

 
ภาพที่ 9 กรอบการออกแบบเกมแบบพีระมิด 

(Lovell, 2019) 
 

  จากภาพ สามารถอธิบายองค์ประกอบการออกแบบเกม Pyramid of Game Designs 
Framework ได้ดังนี้ 
   1) Base Layer คือส่วนส าคัญของเกม ประกอบไปด้วยกลไกการท างานของเกม 
(Game Mechanics), รูปแบบการเล่น (Gameplay) และรูปแบบการท าภารกิจเพ่ือพิชิตบอสหรือ 
มอนเตอร ์(Boss Mechanics) 
   2) Retention Layer คือสิ่งที่ท าให้ผู้เล่นอยู่กับเกมได้นาน ซึ่งปัจจุบันไม่มีสาเหตุที่
แน่ชัด และมีความแตกต่างกันไปตามลักษณะของบุคคล  โดยค านึงถึงการออกแบบเกมให้มี
ประสบการณ์ท่ีดีกับผู้เล่นด้วยการใช้ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความต้องการของผู้เล่น 
   3) Super fan Layer คือ การที่เกมได้กลายเป็นงานอดิเรกของผู้เล่น ซึ่งผู้เล่นใช้
เวลาเล่นเกมนี้มากกว่าเกมอ่ืน รวมไปถึงการยอมจ่ายเงินอย่างมากมายเพ่ืออยู่กับเกม 
   4) Core Loop เปรียบเสมือนแรงขับเคลื่อนที่เชื่อมต่อระหว่าง Base Layer และ 
Retention Layer ต้องอาศัยเทคนิคในการออกแบบเกม เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึกสนุก เพลิดเพลิน มีความสุข
เมื่ออยู่ในเกม  
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  ถึงแม้ว่า Base Layer จะเป็นส่วนส าคัญหรือหัวใจของของเกม ซ่ึงดูเหมือนจะเป็นส่วนที่
ยากและท้าทายส าหรับนักออกแบบเกม แต่ในส่วนนี้ดอง ไม่ว่าจะเป็นกลไกการท างานของเกม 
รูปแบบการเล่น ล้วนมีกระบวนการและขั้นตอนที่มีข้อจ ากัดอย่างชัดเจน ส าหรับส่วนที่ยากที่สุดของ
การออกแบบเกมคือ Retention Layer ซึ่งเป็นปัญหาที่ไม่ทราบสาเหตุอย่างแน่ชัด ต้องอาศัย
การศึกษา การทดลอง การท าซ้ า ๆ และสร้างต้นแบบขึ้นมา ผนวกกับการวิเคราะห์กลุ่มผู้เล่นที่เป็น
เป้าหมาย น าไปสู่การเลือกใช้เทคนิคที่เป็น Core Loop ให้เหมาะสมกับผู้เล่นและกลไกลของเกม 
เพ่ือให้เกมได้อยู่ในระดับ Super fan Layer 
  นอกจาก  Pyramid of Game Designs Framework แล้ว ยังมีเฟรมเวิร์คที่นิยมใช้ใน
การออกแบบเกมที่เรียกกันว่า MDA ย่อมาจาก Mechanics-Dynamics-Aesthetics (Hunicke et 
al., 2004) ซึ่งเป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์เกมเพ่ือศึกษาและค้นหาเทคนิค 3 ส่วน ได้แก่ กฎ ระบบ 
และความสนุก ที่ท าให้ผู้เล่นไม่ทิ้งเกมหรือเกิดอาการเบื่อเกมจนไม่กลับมาเล่นเกมอีก น าไปสู่การ
ออกแบบเกมโดยมีองค์ประกอบใหญ่ ๆ 3 องค์ประกอบที่แตกต่างกัน ได้แก่ 
   1) Mechanics หมายถึง กลไกการท างานของเกมที่อนุญาตให้ผู้เล่นสามารถกระท า
ได้ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
    1.1) Game Mechanics หมายถึงกลไกต่าง ๆ ที่อนุญาตให้ผู้เล่นโต้ตอบกับเกม
โดยสามารถกระท าได้ภายในเกม ได้แก่ เดิน วิ่ง กระโดด โจมตี ผลัก เป็นต้น 
    1.2) Boss Mechanic หมายถึงกลไกที่จะอนุญาตให้ผู้เล่นโต้ตอบกับอุปสรรค
หรือท าภารกิจได้ เช่น ต้องพิชิตลูกน้องของมอนเตอร์ทั้งหมดก่อนจึงจะสามารถมาสู้กับหัวหน้า    
มอนเตอร์ได้ 
    1.3) Gameplay เป็นรูปแบบการเล่นที่ต้องอาศัยออกแบบให้ผู้เล่นอยู่กับเกมได้
นาน ต้องอาศัยทฤษฎีต่าง ๆ ผนวกกับ 3 องค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ ความท้าทาย การก าหนด
เป้าหมาย และการเดินเกมแบบค่อยเป็นค่อยไป โดยนักออกแบบเกมต้องเลือกใช้ให้เหมาะสมกับกลุ่ม
ผู้เล่นและประเภทของเกม 
   2) Dynamics หมายถึง แรงขับเคลื่อนในการเล่นอันจะส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้เล่น
และมีความสามารถตอบสนองความต้องการของผู้เล่นได้อย่างเหมาะสม การออกแบบเกมต้องอาศัย
การเลือกใช้องค์ประกอบของความสนุกให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่นและประเภทของเกม 
   3) Aesthetics หมายถึง ความงามที่ดึงดูดใจผู้เล่นหรือสุนทรียศาสตร์ในเกม ซึ่งเป็น
การตอบสนองทางอารมณ์และช่วยกระตุ้นแรงขับเคลื่อนในการเล่น เป็นการใช้ประสาทสัมผัสของผู้
เล่น ได้แก่ ภาพ เสียง การเคลื่อนไหว/จังหวะ การออกแบบเกมต้องใช้หลักการออกแบบทางด้าน
ศิลปะเพ่ือเข้าถึงความชอบและความพึงพอใจของกลุ่มผู้เล่น 
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   จากการศึกษาองค์ประกอบของเกม  ผู้วิจัยจึงประยุกต์ใช้  MDA framework 
ผสมผสานกับ Pyramid of game designs framework ในการค้นหาปัจจัยที่คนรุ่นแอลฟาชื่นชอบ 
ซึ่งแฝงในองค์ประกอบเกม จากนนั้นจึงน าปัจจัยที่ได้ด้วยวิธีการต่าง ๆ มาสังเคราะห์เพ่ือพัฒนาเป็น
แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 
2.4 การออกแบบเกมมือถือ 
 2.4.1 ความหมายของการออกแบบเกมมือถือ 
  การออกแบบเกมมือถือเป็นการออกแบบส่วนประกอบต่าง ๆ ของเกมเพ่ือจัดสรรการ
ท างานในขั้นพัฒนาเกมมือถือให้เห็นผลลัพธ์ที่รวดเร็วและเป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ เริ่มด้วย
การออกแบบ 3 ส่วนใหญ่ ๆ ได้แก่ 1) กลไกพ้ืนฐานของเกมมือถือและกฎการเล่น 2) ออกแบบ
สภาพแวดล้อมภายในเกม ตัวละคร การเล่น และการทดสอบ 3) ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน
ส าหรับเกมมือถือ (AstraStudio, 2565) ซึ่งการออกแบบเกมมือถือแตกต่างจากการออกแบบ    แอป
พลิเคชันอรรถประโยชน์ ที่ไม่ได้มีเพียงการลดภาระการรับรู้และท าให้แอปพลิเคชันใช้งานง่าย แต่เป็น
การออกแบบประสบการณ์ความบันเทิง เช่น กฎกติกาการเล่น เทคนิคการเล่าเรื่อง การโต้ตอบกับผู้
เล่น เป็นต้น (Ermi & Mäyrä, 2005) โดยการออกแบบเกมมือถือคือการคิดเกมทั้งหมดที่ต้องการ
พัฒนาขึ้นมา ไม่ว่าจะเป็นวิธีการเล่น กฎกติกา ความยากง่าย ระยะเวลาที่อยากให้ผู้เล่นอยู่กับเกม 
รวมไปถึงหน้าตารูปแบบกราฟิกในเกม ซึ่งหมายรวมถึงส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ โดยมีจุดส าคัญคือ เกม
ที่ออกแบบและพัฒนาขึ้นมานั้นต้องท าให้ผู้เล่นมีความสนุก (พชร ธารากิจ, 2563) 
  จากการศึกษาความหมายของการออกแบบเกมมือถือ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การออกแบบเกม
มือถือ หมายถึง การสังเคราะห์เอาข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมหรือปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้เล่นมาใช้ในการออกแบบตามองค์ประกอบของเกม เพ่ือสร้างสรรค์
เนื้อหาและสภาพแวดล้อมของเกมให้เหมาะสมกับวิธีการเล่น ควบคู่ไปกับการศึกษาและวิเคราะห์
ความสามารถของอุปกรณ์มือถือที่ใช้เล่นเกม เพ่ือมอบประสบการณ์ที่ดีแก่ผู้เล่น จนส่งผลให้ผู้เล่นมี
ความสุข สนุก และเพลิดเพลิน โดยเกมต้นแบบที่ผู้วิจัยจะพัฒนาขึ้นตามแบบจ าลองการออกแบบเกม
จะเป็นประเภทเกมมือถือ เพ่ือให้สอดคล้องกับพฤติกรรมและการใช้เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวันของ
คนรุ่นแอลฟา 
 2.4.2 การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานส าหรับเกมมือถือ 
  ประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User Experience หรือ UX Design) เป็นศัพท์ที่บัญญัติขึ้นโดย 
ดอน นอร์แมน (Don Norman) ผู้ร่วมก่อตั้ง Nielsen Norman Group และผู้เขียน The Design of 
Everyday Things ซึ่งเป็นหนังสือที่ถือเป็นรากฐานของการออกแบบโดยวางผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง 
(User-Centered Design) หากมีการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานที่ดี จะท าให้ผู้ใช้ใช้งานง่าย 
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ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี ตลอดจนรู้สึกอยากใช้งานต่อและน าไปสู่การบอกต่อ 
(ชาตรี ตันสถาวีรัฐ, 2566) โดยการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานเป็นการออกแบบส่วนโต้ตอบ
ระหว่างผู้ใช้งานกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ ซึ่งเกี่ยวข้องกับการออกแบบในทุกองค์ประกอบที่ส่งผลต่อ
ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน เป็นสิ่งที่ท าให้ผู้ใช้งานรู้สึกเมื่อใช้งานอุปกรณ์ เป็นการออกแบบให้ผู้ใช้มี
ความสะดวกสบายขณะใช้งานและท าให้แอปพลิเคชันมีคนเข้าถึงได้มากที่สุด (อันโดรโม , 2564) ใน
กรณีนี้คือแอปพลิเคชันเกมบนอุปกรณ์มือถือประเภทสมาร์ตโฟน จึงหมายถึงการออกแบบการโต้ตอบ
ระหว่างผู้เล่นกับเกมและเมนูต่าง ๆ ภายในเกม ที่ส่งผลให้การเล่นเกมมอบประสบการณ์ที่ดีแก่ผู้เล่น 
ออกแบบรูปแบบการควบคุมการเล่น เพ่ือให้ผู้เล่นเล่นเกมได้อย่างราบรื่น สะดวก และตอบสนองต่อ
สภาพทางชีววิทยาของผู้เล่นที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย โดยการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานที่ดีควรมี
คุณสมบัติ 4 ข้อ ดังนี้ (ชาตรี ตันสถาวีรัฐ, 2566)  
 

 
 

ภาพที่ 10 คุณสมบัติของ UX ที่ด ี
(Norman, 2022) 

 
   1) ใช้งานง่าย (Usable) หมายถึงการออกแบบที่ท าให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้ง่าย 
เข้าใจถึงวิธีการใช้งานโดยไม่ต้องเรียนรู้ใหม่หรือเรียนรู้วิธีการใช้ให้น้อยที่สุด เช่น การใช้งานขณะเล่น
เกมประเภทแตะหน้าจอหนึ่งครั้งเพ่ือควบคุมตัวละคร (One Tap Games) 
   2) ใช้งานได้กลับกลุ่มคนที่หลากหลาย (Equitable) ซึ่งคนละความหมายกับความ
เท่าเทียม (Equity) โดยความเท่าเทียมคือการให้โอกาสทุก ๆ คนอย่างเท่าเทียมกัน แต่การใช้งานได้
กับกลุ่มคนที่หลากหลายเป็นการที่ท าให้ทุกคนได้รับประสบการณ์แบบเดียวกัน 
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   3) ให้ประสบการณ์ที่สนุก (Enjoyable) หรืออีกความหมายคือการที่ท าให้ผู้ใช้รู้สึกดี
เมื่อใช้งาน 
   4) แก้ปัญหาให้ผู้ใช้งานได้จริง (Useful) หมายถึงการออกแบบที่ช่วยแก้ปัญหาที่
ผู้ใช้งานพบเจอ เช่น การออกแบบการควบคุมตัวละครอวตาลในเกม Roblox 
  การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานจึงเป็นการออกแบบประสบการณ์ใช้งานเพ่ือให้ผู้ใช้
เกิดความพึงพอใจสูงสุด เช่น ใช้งานง่าย มีล าดับขั้นตอนชัดเจน เป็นการสร้างความรู้สึกจดจ าให้
ผู้ใช้งานอยากกลับมาใช้งานอีก ซึ่งมีกระบวนการหรือแนวคิดในการออกแบบ (Iconext Writer, 
2564) ดังนี้  
   1) Design Thinking : คือการคิดเชิงออกแบบ เป็นกระบวนการคิดที่ให้ความส าคัญ
กับการท าความเข้าใจปัญหาของผู้ใช้ เพ่ือให้สิ่งที่ออกแบบมาตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งาน
สูงสุด 
   2) Service Design : เป็นการน าการคิดเชิงออกแบบมาออกแบบการบริการ ที่จะ
เน้นแค่การบริการเท่านั้น โดยจะค านึงถึงประสบกาณ์ของผู้ที่เกี่ยวข้องในงานทั้งหมด เพ่ือสร้างระบบ
ที่มีประสิทธิภาพและมีความต่อเนื่องกันตั้งแต่ต้นจนจบกระบวนการ โดยมี concept ที่ว่า Don’t 
speak just do it 
   3) Design Sprint : เป็นกระบวนการเพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นกับผลิตภัณฑ์หรือ
บริการที่ออกสู่ตลาดแล้วได้อย่างเป็นระบบ จุดเด่นในส่วนนี้คือความรวดเร็ว โดยจะใช้เวลาเพียงไม่กี่
วันในแต่ละ Sprint เพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 
   4) User Centered Design : กระบวนการออกแบบที่ให้ความส าคัญกับผู้ใช้งาน
เป็นหลัก โดยผู้ใช้งานจะเข้ามามีส่วนร่วมในการประเมินผลการออกแบบร่วมกัน 
  จากการศึกษาการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานส าหรับเกมมือถือ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การ
ออกแบบดังกล่าวเป็นการออกแบบเพ่ือให้ผู้ เล่นเกมเกิดความพึงพอใจสูงสุด ซึ่งความพอใจจะเกิดขึ้น
ต้องอาศัยการศึกษาพฤติกรรมจากกลุ่มผู้เล่นเกมและคุณสมบัติของอุปกรณ์มือถือ เพ่ือให้สามารถใช้
งานได้อย่างมีประสิทธิภาพตลอดจนรู้สึกอยากใช้งานต่อไปเรื่อย ๆ ซึ่งการศึกษาการออกแบบดังกล่าว
จะไม่หยุดนิ่ง จะมีการท าซ้ า ๆ ตลอดเวลาเพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจากการเล่นเกมมือถือที่มีการ
โต้ตอบระหว่างผู้เล่นและเกม ผู้วิจัยจึงพัฒนาเกมต้นแบบตามแบบจ าลองการออกแบบเกมโดยมีการ
ออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานให้สอดคล้องกับประเภทของเกมและรูปแบบการเล่นแบบวิ่งไม่สิ้นสุด 
และไม่มีปุ่มการควบคุมที่บดบังหน้าจอ ตลอดจนเป็นรูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานที่สอดคล้องกับการ
ใช้งานสมาร์ตโฟนทั่วไป 
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 2.4.3 การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งานส าหรับเกมมือถือ 
  การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน (User Interface หรือ UI Design) เป็นการ
ออกแบบที่เน้นในลักษณะและรูปแบบของแอปพลิเคชัน เพ่ือเป็นจุดเชื่อมต่อระหว่างผู้ใช้งานและส่วน
ที่มีการโต้ตอบการใช้งาน การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งานที่ดีที่สุดคือการออกแบบที่ท าให้ผู้ใช้
พิจารณาว่าเป็นมิตรกับผู้ใช้ เรียบง่าย ใช้งานง่าย และน่าพึงพอใจ (อันโดรโม , 2564) ในกรณีนี้คือ 
แอปพลิเคชันเกมบนอุปกรณ์มือถือประเภทสมาร์ตโฟน จึงหมายถึงการออกแบบจุดเชื่ อมต่อระหว่าง
ผู้ใช้งานและการโต้ตอบของกลไกหรือระบบของเกม ซึ่งส่วนใหญ่จะอยู่ในรูปแบบของกราฟิก โดย
กราฟิกส่วนต่อประสานผู้ใช้งานเป็นหนึ่งในองค์ประกอบของเกมในส่วนของสุนทรียะศาสตร์ ไม่
เพียงแต่การออกแบบกราฟิกเพียงอย่างเดียวแต่หมายรวมถึงการออกแบบกราฟิกที่สามารถสื่อสารกับ
ผู้เล่นได้ มีรูปแบบเป็นที่น่าพึงพอใจต่อผู้เล่น มีขนาดและสีสันที่เข้าใจในความหมายของการโต้ตอบได้
ง่าย การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งานจึงเป็นการออกแบบที่เชื่อมประสานระหว่างผู้ใช้งานกับ
ระบบหรือผลิตภัณฑ์ ซึ่งมุ่งเน้นไปที่หน้าตาการออกแบบ เช่น การวางภาพ ปุ่ ม หรือขนาดตัวอักษร 
เป็นต้น มีองค์ประกอบในการออกแบบ (Iconext Writer, 2564) ได้แก่ 
   1) Information Design : กระบวนการออกแบบที่เน้นการน าเสนอข้อมูล เพื่อสร้าง
ความเข้าใจและเกิดการเรียงล าดับข้อมูลได้อย่างครบถ้วนและถูกต้อง 
   2) Interaction Design : กระบวนการออกแบบโดยค านึงถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้ใช้งานกับวัตถุที่เน้นการตอบสนองที่ถูกต้อง และผู้ใช้งานสามารถไปถึงเป้าหมายได้อย่างรวดเร็ว เช่น 
การกดปุ่มลดเสียง แล้วเสียงเบาลง หรือการใช้ค าที่สื่อความหมาย ท าให้ผู้ใช้งานทราบได้ทันทีว่า
ต้องการจะสื่อสารความหมายอะไร หรือให้ผู้ใช้ท าอะไร เป็นต้น 
   3) Information Architecture : เป็นการจัดเรียงข้อมูลอย่างเป็นระบบ และการจัด
กลุ่มข้อมูลให้มีความถูกต้อง เพ่ือให้ผู้ใช้งานรู้ล าดับการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว เช่น การท า
แผนผังเว็บไซต์ (Sitemap) 
   4) Visual Design: เน้นการน าเสนอภาพเพ่ือให้ เกิดความสวยงาม ครบทุก
องค์ประกอบ เช่น การจัดวางต าแหน่ง การใช้สี การใช้ตัวอักษร ในการน าเสนอให้สวยงาม ให้ผู้อ่าน
เข้าใจได้ง่าย 
   5) Human Computer Interaction: การออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นพื้นฐานในการเรียนรู้การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานและการออกแบบส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้งานที่ดี เพราะการพัฒนานั้นเริ่มต้นตั้งแต่การใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านระบบ Command 
line ที่มีความยุ่งยาก ซับซ้อน จนมาถึงการออกแบบกราฟิกส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน (Graphic User 
Interface: GUI) ที่มีสีสัน มีหน้าตา มีความสวยงาม และใช้งานง่ายมากยิ่งขึ้น  โดยในปัจจุบันยังคงมี
การพัฒนาอยู่อย่างต่อเนื่อง 
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  จากการศึกษาการออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งานส าหรับเกมมือถือ ผู้วิจัยสรุปได้ว่า 
การออกแบบดังกล่าวเป็นการออกแบบเกี่ยวกับความสุนทรียะที่สามารถสื่อความหมายหรือสื่อสารกับ
ผู้เล่นเพ่ือให้สามารถรับรู้ได้ว่าหากมีปฏิสัมพันธ์แล้วจะมีสิ่งใดเกิดขึ้น ซึ่งประกอบไปด้วย ภาพ เสียง 
การเคลื่อนไหว ในระหว่างที่ผู้เล่นมีการโต้ตอบ ส่วนการสื่อสารและการสื่อความหมายคือคุณสมบัติที่
ซ่อนอยู่ภายในความสุนทรียะนั้น เพ่ือให้ผู้เล่นเกิดความพึงพอใจสูงสุด ซึ่งความพอใจจะเกิดขึ้นต้อง
อาศัยการศึกษาพฤติกรรมจากกลุ่มผู้เล่นเกมเกี่ยวกับความชอบ และคุณสมบัติการแสดงผลของ
อุปกรณ์มือถือ รวมไปถึงการออกแบบสัญญะเพ่ือสื่อความหมายแก่ผู้เล่นได้  ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษา
รูปแบบกราฟิก 3 มิติที่สอดคล้องกับความต้องการของคนรุ่นแอลฟา เพ่ือน ามาออกแบบเป็นส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้งานที่สามารถสื่อความหมาย โดดเด่น ดึงดูด และสอดคล้องกับความชื่นชอบของคนรุ่น
แอลฟา 
 2.4.4 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องการออกแบบเกม 
  2.4.4.1 ทฤษฎีของการจูงใจ 
   ทฤษฎีของการจูงใจ (Theories of Motivation) หมายถึง สิ่งที่โน้มน้าวหรือชักน า
ให้บุคคลเกิดการกระท า ซึ่งแสดงออกมาเป็นของบุคคลนั้น (สุขุม  รัตนเสรีเกียรติ, 2566) ดังนั้น การ
จูงใจจึงเป็นกระบวนการที่บุคคลถูกกระตุ้นด้วยสิ่งเร้าให้กระท าการบางอย่างเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ 
ซึ่งแรงจูงใจจะท าให้แต่ละบุคคลเลือกแสดงออกพฤติกรรมเพ่ือตอบสนองสิ่งเร้าให้เหมาะสมที่สุดตาม
การตัดสินใจของตนเอง โดยการตัดสินใจนั้นมีพ้ืนฐานมาจากคุณลักษณะของบุคคลกับสภาพแวดล้อม 
สามารถแบ่งลักษณะของแรงจูงใจได้เป็น 2 ลักษณะ คือ 
    1) แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motives) เป็นแรงจูงใจที่จะส่งผลต่อพฤติกรรม
ของบุคคลค่อนข้างถาวร โดยเกิดจากพ้ืนฐานภายในของแต่ละบุคคล ซึ่งไม่อาจจับต้องได้ ได้แก่ 
ทัศนคติ ความต้องการ ความคิด ความสนใจ ความตั้งใจ ความพอใจ เป็นต้น 
    2) แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motives) เป็นแรงจูงใจที่เกิดจากการผลักดัน
นอกตัวบุคคลเพ่ือกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรม ได้แก่ การเสริมแรงโดยการให้รางวัล หรือมีการลงโทษเมื่อ
ท าผิดกฎกติกา โดยแรงจูงใจภายนอกต้องอาศัยการศึกษาทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism 
Theory) ซึ่งผู้วิจัยได้อธิบายไว้ในหัวข้อถัดไป 
   โดยที่มาของแรงจูงใจเกิดจาก 6 ปัจจัย ผู้วิจัยจึงน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
เกมได้ดังนี ้
    1) ความต้องการ (Needs) เป็นพฤติกรรมที่ผู้เล่นแสดงออกเมื่อเกิดสภาพที่
บุคคลเกิดภาวะขาดสมดุล ซึ่งแบ่งลักษณะของความต้องการออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
     (1 ) ค วามต้ อ งก ารที่ เกิ ด จ ากแรงจู ง ใจท างด้ าน ร่ า งก าย  ( Physical 
Motivation) เป็นความต้องการเกี่ยวกับอาหาร น้ า การพักผ่อน ความปลอดภัย การได้รับความ
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คุ้มครอง ซึ่งความต้องการนี้จะมีมากในวัยเด็กตอนต้นและวัยผู้ใหญ่ตอนปลาย เนื่องจากเกิดสภาวะ
ขาดความสมดุลจากความเสื่อมหรือความไม่สมบูรณ์ของร่างกาย เป็นความต้องการเกี่ยวกับความ
จ าเป็นเพ่ือการด ารงชีวิต หากมีการออกแบบเกมให้สอดคล้องกับความต้องการตามวัยของผู้เล่น จะ
ส่งผลให้ผู้เล่นเล่นเกมนั้นอย่างสม่ าเสมอ 
     (2) แรงจูงใจทางด้านสังคม (Social Motivation) เป็นความต้องการที่
ค่อนข้างซับซ้อน ซึ่งมีสาเหตุมาจากชีววิทยาการเป็นสัตว์สังคมของมนุษย์ เป็นความต้องการส่วน
บุคคลโดยมีสภาพแวดล้อมและวัฒนธรรมของสังคมเป็นปัจจัยหลัก เป็นความต้องการที่มนุษย์แสดง
พฤติกรรมออกมาด้วยความต้องการของตนเองมากกว่าแสดงพฤติกรรมเพ่ือผลตอบแทนที่เป็นวัตถุ
สิ่งของ สังเกตได้จากเกมที่มีการออกแบบมาให้มีการแบ่งปันคะแนนร่วมกับผู้อ่ืน  หรือมีรูปแบบการ
เล่นกับบุคคลอ่ืนจะได้รับความนิยมอยู่เสมอ ๆ 
    2) แรงขับ (Drive) เป็นแรงผลักดันที่เกิดจากความต้องกายทางด้านร่างกายและ
สิ่งเร้าภายในบุคคล ซึ่งความต้องการและแรงขับมักจะเกิดควบคู่กัน หากบุคคลเกิดความต้องการแล้ว 
ความต้องการนั้นจะเป็นแรงผลักดัน ท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมที่เรียกว่าแรงขับในการกระท า
กิจกรรมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ 
    3) สิ่งล่อใจ (Incentive) เป็นสิ่งชักน าให้บุคคลกระท าอย่างใดอย่างหนึ่งเพ่ือไปสู่
เป้าหมาย ถือเป็นแรงจูงใจภายนอก โดยสิ่งล่อใจจะมีความสัมพันธ์กับตัวเสริมแรงตามทฤษฎีกลุ่ม
พฤติกรรมนิยม ซึ่งจะอธิบายไว้ในหัวข้อถัดไป 
    4) การตื่นตัว (Arousal) เป็นสภาวะที่ผู้ เล่นพร้อมที่จะตอบสนองต่อความ
ต้องการและพร้อมที่จะแสดงพฤติกรรมเพ่ือการท ากิจกรรมให้บรรลุวัตถุประสงค์ สามารถแบ่ง
ออกเป็น 3 ระดับ โดยผู้เล่นจะตื่นตัวในระดับไหนนั้นขึ้นอยู่กับลักษณะส่วนบุคคล ได้แก่ 
     (1) การตื่นตัวระดับสูง เป็นการตื่นตัวที่อยู่ในระดับมากจนบางครั้งกลายเป็น
การตื่นตระหนกตกใจ ส่งผลให้ผู้เล่นเกิดการเสียสมาธิ  อีกทั้งยังกระตุ้นให้ผู้เล่นมีความจดจ าต่อ
เหตุการณ์ในเกมได้เป็นอย่างด ี
     (2) การตื่นตัวระดับกลาง เป็นการตื่นตัวในระดับที่ดีที่สุด เป็นการกระตุ้นผู้
เล่นให้ตื่นตัวพร้อมที่จะตอบสนองและแสดงพฤติกรรมออกมา โดยการตอบสนองนั้นจะผ่านการคิด
วิเคราะห์ เพ่ือให้ผู้เล่นท าภารกิจส าเร็จหรือเล่นเกมไปให้ถึงเป้าหมายของเกมได้ 
     (3) การตื่นตัวระดับต่ า มักจะส่งผลให้ผู้เล่นมีพฤติกรรมที่เชื่องช้า ส่งผลให้ผู้
เล่นมีความรู้สึกเบื่อหน่าย นิยมใช้ในการออกแบบเกมที่ต้องการให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลาย รู้สึกอยากเล่น
เกมหลังจากท่ีเหนื่อยล้าจากกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งมาแล้ว 
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   5) การคาดหวัง (Expectancy) เป็นการตั้งความปรารถนาของสิ่งที่จะเกิดขึ้นใน
อนาคต ซึ่งการคาดหวังเป็นลักษณะส่วนบุคคล ผู้เล่นแต่ละคนจะมีระดับการคาดหวังที่แตกต่างกัน 
โดยมีทัศนคติส่วนบุคคลประกอบกับการจัดสภาพแวดล้อมและการให้ข้อมูลภายในเกม 
   6) การตั้ งเป้าหมาย (Goal Setting) เป็นการก าหนดทิศทางและจุดมุ่ งหมาย
ปลายทางของการท ากิจกรรมหนึ่ง ถือเป็นแรงจูงใจภายใน ดังนั้น การมีเป้าหมายที่ชัดเจนจะท าให้ผู้
เล่นมีการวางแผนที่จะกระท ากิจกรรมใดกิจกรรมกรรมหนึ่งเป็นอย่างดี ส่งผลให้เกิดการแสดงออกของ
พฤติกรรมที่น าไปสู่เป้าหมายเพ่ือพิชิตการเล่นให้ประสบความส าเร็จดังที่ตั้งไว้ 
   จากการศึกษาทฤษฎีการจูงใจ ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าทฤษฎีการจูงใจมีผลต่อการเล่นเกม
เนื่องจากแรงจูงใจจะท าให้ผู้เล่นเลือกแสดงออกถึงพฤติกรรมที่อยู่ในเกมเพ่ือตอบสนองสิ่งเร้า โดยสิ่ง
เร้าจะเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เล่นกระท าการบางอย่างอันเกิดจากการตัดสินใจที่ได้ผ่านการตริตรองมาจาก
สมองของผู้เล่น ซึ่งสิ่งเร้านั้นจะส่งผลให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมหรือไม่เหมาะสมก็ได้ เพ่ือ
เอาชนะอุปสรรคและเล่นให้บรรลุเป้าหมาย ซึ่งผู้วิจัยน าทฤษฎีของการจูงใจมาใช้ในการออกแบบเกม
เพ่ือความสอดคล้องกับพฤติกรรมและความชื่นชอบของคนรุ่นแอลฟา โดยคนรุ่นแอลฟามีแรงจูงใจ
ภายในจากความชื่นชอบที่จะท าอะไรเป็นเวลาสั้น ๆ และหลากหลาย ไม่ชอบอะไรที่ยากหรือง่าย
เกินไป ชอบที่จะเอาชนะอุปสรรคได้โดยใช้ความสามารถของตนเองผสมผสานกับการใช้ไอเทมที่มีอยู่
ภายในเกม เพ่ือให้ได้รับการยอมรับจากสังคม ไม่ชอบเกมที่มีการลงโทษที่รุนแรงซึ่งเป็นแรงจูงใจ
ภายนอกท่ีจะส่งผลต่อความรู้สึกของคนรุ่นแอลฟา โดยแรงจูงใจของคนรุ่นแอลฟามีปัจจัยมาจากสังคม
และรูปแบบการใช้ชีวิตประจ าวัน เช่น คนรุ่นแอลฟามีระยะเวลาในการเล่นเกมเป็นช่วงเวลาสั้น ๆ 
ผู้วิจัยต้องออกแบบเกมที่มีเป้าหมายและความท้าทายที่เหมาะสม ไม่ยากหรือง่ายเกินไป ไม่มีการ
ลงโทษหากผู้เล่นออกจากเกมกะทันหัน หรือเป็นเกมที่เล่นได้ในช่วงเวลาสั้น ๆ  
  2.4.4.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ 
   ผู้วิจัยเลือกใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ของ B.F. Skinner ในการออกแบบเกม โดยแนวคิด
ของสกินเนอร์เชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากความสัมพันธ์ของสิ่งเร้าและการตอบสนอง กระท า
ได้โดยการจัดสภาพแวดล้อมภายนอกหรือก าหนดประสบการณ์เอาไว้ หากมนุษย์มีพฤติกรรมกระท า
ซ้ า ๆ พฤติกรรมนั้นจะกลางเป็นกิจวัตรที่ชัดเจน ซึ่งมี 4 องค์ประกอบ (Cherry, 2023) ได้แก่ 
    1) แรงขับ (Drive) หมายถึง ความต้องการของบุคคลที่มีความน่าจูงใจ เพ่ือให้
มนุษย์หาหนทางตอบสนองความต้องการนั้น 
    2) สิ่งเร้า (Stimulus) หมายถึง สิ่งที่เข้ามากระตุ้นให้เกิดการกระท าหรือเกิดการ
แสดงพฤติกรรมเพ่ือไปสู่จุดหมาย 
    3) การตอบสนอง (Response) หมายถึง การที่บุคคลตอบสนองต่อสิ่งเร้า โดย
บุคคลนั้นได้มีการแสดงออกพฤติกรรมอย่างชัดเจน 
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    4 ) การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึ ง สิ่ งที่ เป็ นตั วแปลงในการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งประกอบไปด้วยการเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) และ
การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) ซึ่งนิยมใช้เป็นรูปแบบการเสริมแรงจากภายนอก 
   จากการศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับสภาพแวดล้อม สามารถ
น ามาประยุกต์ใช้เพ่ือควบคุมพฤติกรรมจากการตอบสนองความต้องการของผู้เล่น โดยมีการเสริมแรง
ดังนี้ 
    1) การเสริมแรงทางบวก เมื่อผู้เล่นมีพฤติกรรมหรือมีการกระท าที่เหมาะสม 
เพ่ือให้ผู้เล่นกระท าหรือแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์ซ้ า ๆ จนเกิดเป็นกิจวัตร ได้แก่ 
     (1) ให้การเสริมแรงที่เป็นสิ่งของ (Material) ได้แก่ ให้เหรียญรางวัล ให้โบนัส 
ให้สิ่งของต่าง ๆ เป็นต้น 
     (2) ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social) ได้แก่ การข้ึนข้อความชื่นชม การประกาศ 
ยิ้มให้ การจับมือ เป็นต้น 
     (3) ตัวเสริมแรงที่เป็นกิจกรรม (Activity) ได้แก่ การเพ่ิมกิจกรรมที่ผู้เล่นชื่น
ชอบ การลดความยากของกิจกรรม เพ่ิมโอกาสในการเข้าถึงกิจกรรมในเกม เป็นต้น 
     (4) ตัวเสริมแรงที่เป็นเบี้ยอรรถกร (Token) ได้แก่ การมอบคูปองเพ่ือน าไป
แลกเป็นตัวเสริมแรงอ่ืน ๆ เช่น เงิน โบนัส คะแนน สิ่งของ เป็นต้น 
    2) ให้การเสริมแรงทางลบ เมื่อผู้เล่นมีพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ ได้แก่ การ
กระท าผิดกฎกติกา เพ่ือให้ผู้เล่นลดพฤติกรรมหรือมีช่วงความห่างของพฤติกรรมนั้น จึงควรเสริมแรง
ทันทีทันใดและเร็วที่สุด แต่การเสริมแรงทางลบควรมีความรุนแรงที่เหมาะสม ไม่มากและไม่น้อย
จนเกินไป และควรให้ผู้เล่นได้รับรู้ถึงสาเหตุและเหตุผลของการลงโทษ เพ่ือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของ
ผู้เล่นให้กระท าหรือแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์ 
   จากการศึกษาทฤษฎีการเรียนรู้ ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าทฤษฎีสามารถปรับพฤติกรรมของผู้
เล่นในเกมได้ ซึ่งเกิดจากเรียนรู้ของผู้เล่นที่เกิดจากความสัมพันธ์ของสิ่งเร้าและการตอบสนองต่อการ
กระท าของผู้เล่น หากผู้เล่นมีพฤติกรรมท าผิดกฎกติกาการเล่นหรือเกิดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมในเกม 
การออกแบบเกมต้องมีการตอบสนองโดยมีสิ่งเร้าที่เป็นการลงโทษผู้เล่นทันที เพ่ือให้ผู้เล่นแสดง
พฤติกรรมนั้นให้น้อยลง ในทางตรงกันข้ามหากผู้เล่นมีพฤติกรรมที่เหมาะสมและเป็นไปตามกฎกติกา 
นักออกแบบเกมก็สามารถตอบสนองโดยการเพ่ิมสิ่งเร้าให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรมนั้นออกมาได้บ่อยครั้ง 
เมื่อผู้เล่นใช้เวลาในการเล่นเกมซ้ า ๆ พฤติกรรมนั้นจะกลายเป็นกิจวัตรที่ชัดเจน ผู้วิจัยจึงน าทฤษฎีการ
เรียนรู้มาใช้ในการออกแบบเกม โดยมีระบบการโต้ตอบกับผู้เล่นทั้งแบบเสริมแรงทางบวกและลบ แต่
การเสริมแรงทางลบจะต้องไม่รุนแรงจนเกินไป เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการของคนรุ่นแอลฟา 
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  2.4.4.3 ทฤษฎีการก าหนดใจตนเอง 
   ทฤษฎีการก าหนดใจตนเอง (Self-Determination Theory: SDT) เป็นทฤษฎีที่มี
การศึกษาระหว่างแรงจูงใจกับพฤติกรรมของมนุษย์ ในบริบทที่แรงจูงใจและการควบคุมการตัดสินใจ
แยกออกจากกันอย่างอิสระ โดย Edward L. Deci และ Richard M. Ryan (Van Lange et al., 
2012) เสนอว่า แรงจูงใจที่จะส่งผลให้บุคคลแสดงพฤติกรรมบางอย่างประกอบไปด้วย 3 ส่วน ได้แก่ 
    1) เกิดความรู้สึกว่าจะกระท าสิ่งนั้นได้ดี (Competence) 
    2) บุคคลสามารถเลือกกระท าหรือตัดสินใจเองได้ (Autonomy) 
    3) เป็นการกระท าที่เปิดโอกาสให้มีความสัมพันธ์กับสังคมหรือมีความสัมพันธ์กับ
ผู้อื่น (Relatedness) 
   จากทฤษฎีการก าหนดใจตนเอง ผู้วิจัยน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบเกมดังนี้ 
    1) เริ่มออกแบบเกมที่สามารถดึงดูดใจกับกลุ่มคนรุ่นแอลฟา เปรียบเสมือนว่าเป็น
หน้าต่างบานแรกที่น าไปสู่ความรู้สึกของผู้เล่นที่อยากจะเล่นเกมโดยความสมัครใจ ซึ่งเป็นการที่ผู้เล่น
ได้เลือกด้วยตนเองและตัดสินใจด้วยตนเอง โดยองค์ประกอบการออกแบบเกมที่ สามารถดึงดูดใจกับ
คนรุ่นแอลฟาผู้วิจัยได้ศึกษาเพ่ิมเตมิจากทฤษฎีของมาสโลว์ 
    2 ) มี การออกแบบรูป แบบการเล่ นแบบค่อ ย เป็ น ค่ อย ไป  (Gameplay 
progression) เพ่ือให้ผู้เล่นมีความรู้สึกว่าสามารถเอาชนะอุปสรรคและพิชิตภารกิจได้ หรือมีอุปกรณ์
ช่วยให้เอาชนะได้ การออกแบบรูปแบบการเล่นแบบค่อยเป็นค่อยไปเป็นการแสดงออกให้ผู้เล่นเห็นถึง
ความสามารถที่รู้สึกว่าตนเองกระท าสิ่งนั้นได้ดี เป็นอีกหนึ่งการจูงใจคนรุ่นแอลฟาให้เล่นเกมไปเรื่อย ๆ 
    3) มีการออกแบบเกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นมีความสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนหรือสังคม 
โดยเฉพาะการออกแบบเกมที่มีรูปแบบการเล่นแบบหลายคน (Multiplayer) จะเห็นภาพได้ชัดเจน 
แต่หากเป็นเกมที่มีรูปแบบการเล่นแบบออฟไลน์ ต้องมีให้มีพ้ืนที่ในการแบ่งปันข้อมูลเกม หรือแบ่งปัน
ความสามารถของตนเองให้ผู้อ่ืนรับรู้ เช่น การแบ่งปันกระดานผู้น าผ่านทางสังคมออนไลน์ เพ่ือให้คน
รุ่นแอลฟามีความรู้สึกเชื่อมโยงกับผู้อื่นผ่านทางสังคม และได้รับการตอบสนองจากผู้อื่น 
  2.4.4.4 ทฤษฎีของมาสโลว์ 
   ดร. อับราฮัม  มาสโลว์ ได้ศึกษาความต้องการของมนุษย์ ซึ่งเป็นการศึกษาเกี่ยวกับ
ทฤษฎีแรงจูงใจ และได้ก าหนดทฤษฎีแรงจูงใจของมนุษย์ไว้ 5 ระดับ เรียกทฤษฎีนี้ว่า ทฤษฎีของ  
มาสโลว์ (Mcleod, 2023) โดยเริ่มจากความต้องการระดับพ้ืนฐานที่สุดไปถึงความต้องการระดับที่สูง
ที่สุด (Hierarchy & Needs) ดังนี้ 
    1) Physiological Needs เป็นความต้องการพ้ืนฐานที่ร่างกายมนุษย์ต้องการ
เพ่ือด ารงชีวิตให้อยู่รอด เช่น ต้องการอาหาร น้ า อากาศ ที่อยู่อาศัย การนอนหลับ เสื้อผ้ า การ
สืบพันธุ์ เป็นต้น 
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    2) Safety Needs เป็นความต้องการด้านความปลอดภัย ซึ่งจ าเป็นหลังจาก
ได้รับความต้องการพื้นฐานเพื่อด ารงชีวิต เช่น การรักษาความปลอดภัย ความม่ันคง ความเป็นส่วนตัว 
การดูแลสุขภาพ สินทรัพย์ เป็นต้น 
    3) Love and Belonging Needs เป็นความต้องการความรักและการเป็น
เจ้าของ ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับผู้อ่ืนหรือสังคม เช่น การได้รับความรัก การได้รับความเอาใจใส่ การมี
ความสัมพันธ์ การได้รับความยอมรับ เป็นต้น 
    4) Esteem Needs เป็นความต้องการด้านการยกย่อง สามารถแบ่งออกเป็น 3 
รูปแบบ ได้แก่ 
     (1) ความต้องการยกย่องส่วนตัว (Self-Esteem) เช่น ความภูมิใจในตนเอง 
เป็นผู้มีความรู้ มีศักดิ์ศรี เป็นต้น 
     (2) การเป็นที่ ยอมรับ (Recognition) เช่น ได้รับความนับถือ มีความ
ภาคภูมิใจ เป็นที่เคารพ เป็นต้น 
     (3) มีสถานะ (Status) เช่น เป็นผู้น า เป็นหัวหน้า เป็นต้น 
    5) Self-Actualization Needs เป็นความต้องการสูงสุดจนบรรลุขั้นประสบ
ความส าเร็จสูงสุดในชีวิต ซึ่งความต้องการนี้จะแตกต่างกันออกไปตามลักษณะของแต่ละบุคคล หาก
บุคคลใดบรรลุความต้องการนี้ได้จะได้รับการยอมรับว่าเป็นบุคคลพิเศษ 
   จากทฤษฎีของมาสโลว์ส่งผลให้มนุษย์ชอบเล่นเกม เพราะเกมสามารถตอบสนอง
ความต้องการของมนุษย์ได้ง่ายกว่าและรวดเร็วกว่าโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งท าให้สารโดปามีน 
(Dopamine) หลั่งออกมา จนมนุษย์ติดใจและอยากกลับไปเล่นซ้ าอีกครั้ง เกมที่มีบริบทเพ่ือความ
บันเทิง หรือมีบริบทเพ่ือประโยชน์อ่ืนใด ล้วนต้องมีสิ่งพ้ืนฐานที่เป็นปัจจัยหลักคือ การได้รับความ
เพลิดเพลินจากการเล่น (Enjoyment) เป็นหลักส าคัญ (เขมชนินทร์  พรพิพัฒน์สกุล, 2563b) 
เพราะฉะนั้นเกมที่มีบริบทเพ่ือประโยชน์อ่ืน เช่น เกมการศึกษา หากไม่สามารถสร้างความเพลิดเพลิน
ระหว่างการเล่น สิ่งนั้นอาจจะไม่ถูกเรียกว่าเป็นเกม 
   จากการศึกษาทฤษฎีของมาสโลว์ผู้วิจัยประยุกต์ใช้ในการออกแบบเกม โดยในโลก
ความเป็นจริงมีปัจจัยมากมายที่ท าให้คนรุ่นแอลฟาไม่สามารถตอบสนองความต้องการของตนเองได้
จนบรรลุขั้นประสบความส าเร็จสูงสุดในชีวิตหรืออาจบรรลุได้ช้า ดังนั้น การออกแบบเกมจะต้องท า
ความเข้าใจความต้องการและแรงจูงใจของคนรุ่นแอลฟาที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือทราบถึงความ
ต้องการของคนรุ่นแอลฟาว่ามีเงื่อนไขอะไรบ้าง และสามารถออกแบบเกมที่เติมเต็มความต้องการให้
คนรุ่นแอลฟาได้อย่างไรบ้าง โดยผู้วิจัยต้องออกแบบเกมที่มีการก าหนดให้ทุกคนในเกมมีจุดเริ่มต้นที่
เท่าเทียมกัน มีต้นทุนชีวิตเท่ากัน ผู้เล่นทุกคนมีโอกาสและสามารถประสบความส าเร็จสูงสุดในชีวิตใน
โลกของเกมได้ เมื่อคนรุ่นแอลฟาได้รับการตอบสนองความต้องการในโลกของเกม สมองจะหลั่งสาร 
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โดปามีน ท าให้ผู้เล่นรู้สึกมีความสุข สนุก และเพลิดเพลินกับการเล่นเกม จึงจะสามารถจูงใจคนรุ่น
แอลฟาให้เล่นเกมได้ 
  2.4.4.5 ทฤษฎีการตั้งเป้าหมาย 
   ทฤษฎีการตั้ งเป้ าหมาย (Goal-Setting Theory) เป็นการศึกษาผลกระทบที่
ก่อให้เกิดแรงจูงใจ ซึ่งมีพ้ืนฐานมาจากลักษณะส่วนบุคคล ซึ่งการตั้งเป้าหมายจะเป็นตัวก าหนดการ
แสดงออกพฤติกรรมของมนุษย์ โดยมี 3 องค์ประกอบที่เป็นตัวก าหนดการกระท า ได้แก่  
    1) Self-Generation เป็นการกระท าที่ก่อให้เกิดการสร้างตัวตน ต้องอาศัยแหล่ง
พลังงานเพื่อการด ารงชีวิต ได้แก่ อาหาร น้ า อากาศ ที่อยู่อาศัย การสืบพันธุ์ เป็นต้น 
    2) Value-Significance เป็นการกระท าที่มีแนวโน้มให้ตนเองมีคุณค่าและมี
ความส าคัญ และจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต ได้แก่ การได้รับความรัก ได้รับความนับถือ ได้รับการยอมรับ 
เป็นที่น่ายกย่อง เป็นต้น 
    3) Goal-Causation เป็นสาเหตุของการกระท าที่มีเป้าหมาย เกิดจากการเรียนรู้
จากประสบการณ์ความส าเร็จที่เคยเกิดขึ้น เช่น หัวใจเต้นมนุษย์จึงมีชีวิต จึงก่อให้เกิดเป้าหมายของ
การช่วยชีวิตด้วยการท าให้หัวใจเต้น เป็นต้น 
   เพ่ือเป็นการก าหนดพฤติกรรมที่ท าให้ผู้เล่นมีพฤติกรรมและกระท ากิจกรรมบางอย่าง
ไปสู่จุดหมายให้ประสบความส าเร็จในการเล่นเกมตามที่ผู้เล่นตั้งเป้าไว้ จึงมีการประยุกต์ใช้ร่วมกับสิ่งที่
เป็นนามธรรมส าหรับออกแบบเกม ได้แก่ ภารกิจ คะแนน เหรียญ กระดานผู้น า หรือสิ่งอื่น ๆ มาใส่ไว้
ในเกม เพ่ือให้มีการตอบสนองอย่างรวดเร็ว ประกอบกับการสร้างเรื่องราว และสร้างความท้าทายจึง
ท าให้ผู้เล่นรู้สึกว่าเกมมีความสนุก ดังนั้นการตั้งเป้าหมายจึงต้องมีความชัดเจน วัดผลได้ และต้องมี
ความท้าทายที่ไม่ยากเกินที่จะสามารถท าได้ แบ่งการตั้งเป้าหมายส าหรับการออกแบบเกมออกเป็น 2 
ลักษณะ (เขมชนินทร์  พรพิพัฒน์สกุล, 2563a) ได้แก่ 
    1) การตั้งเป้าหมายผลลัพธ์ คือ ภารกิจ (Mission/Quest) วัดได้โดยการที่ผู้เล่นมี
ความสามารถท าภารกิจได้ส าเร็จหรือไม่ 
    2) การตั้ งเป้าหมายสมรรถนะ คือ เป้าหมายย่อย วัดได้โดยการที่ผู้ เล่นมี
ความสามารถกระท าเป้าหมายย่อยได้หรือไม่ หากท าได้จะมีการตอบแทนด้วยการเสริมแรงทางบวก 
ได้แก่ เพ่ิมคะแนน มอบเหรียญ แสดงการเลื่อนล าดับขึ้นบนกระดานผู้น า เป็นต้น  
   การกระท าเพ่ือไปสู่เป้าหมายจะมีการน า 4 องค์ประกอบมาเป็นตัวชี้วัด ได้แก่ 
    1) ทางเลือก (Choice/Direction) ซึ่งเป็นการออกแบบโดยให้ผู้เล่นมีทางเลือกได้
อย่างอิสระ เพ่ือท ากิจกรรมอันน าไปสู่การประสบความส าเร็จตามที่ผู้เล่นตั้งเป้าหมายไว้ 
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    2) ความพยายาม (Effort) เป็นการกระตุ้นจากภายในบุคคล ซึ่งแต่ละบุคคลจะมี
ความพยายามแตกต่างกัน โดยความพยายามจะเกิดหลังจากที่ผู้เล่นได้รับความท้าทาย  ซึ่งต้อง
ออกแบบเกมให้มีรูปแบบความท้าทายและระดับความท้าทายให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่น 
    3) ความไม่ย่อท้อ (Persistence) เป็นความต้องการท าสิ่งเดิมซ้ า ๆ จากการท า
ผิดพลาดมาก่อน โดยการตั้งเป้าหมายผลลัพธ์ (ภารกิจ) ควรมีการออกแบบที่สามารถท าให้ผู้เล่นท าซ้ า
ได ้และไม่ควรมีบทลงโทษเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นกระท าภารกิจในเกมอย่างไม่ย่อท้อ 
    4) กลยุทธ์งาน (Task Strategy) เป็นความท้าทายผู้เล่นเพ่ือค้นหาวิธีที่จะพิชิต
ความท้าทายนั้น ก่อให้เกิดความสามารถและมีทักษะในการเล่นเกมที่ดีขึ้น จึงควรมีการออกแบบที่
สามารถท าให้ผู้เล่นท าซ้ าได้ เพ่ือให้ผู้เล่นได้เรียนรู้ ฝึกทักษะการเล่น และคิดหากลยุทธ์ที่จะเล่นให้
ประสบความส าเร็จตามที่ผู้เล่นตั้งเป้าหมายไว้ 
   จากการศึกษาทฤษฎีการตั้งเป้าหมาย ซึ่งเป็นทฤษฎีเกี่ยวกับสิ่งที่ก่อให้เกิดแรง
แรงจูงใจของคนรุ่นแอลฟา ผู้วิจัยประยุกต์ใช้ในการออกแบบเกมโดยก าหนดเป้าหมายส าหรับการ
ออกแบบเกมไว้ 2 ลักษณะ คือ เป้าหมายผลลัพธ์ และเป้าหมายสมรรถนะ ซึ่งเป้าหมายทั้ง 2 ต้องมี
การศึกษาพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา เนื่องจากแรงจูงใจจากทฤษฎีการตั้งเป้าหมาย หมายถึง
แรงจูงใจส่วนบุคคลที่แต่ละบุคคลจะมีแรงจูงใจแตกต่างกันออกไป  
  2.4.4.6 ทฤษฎีการหมดความสุข 
   แนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีของนักจิตวิทยา Brickman และ Campbell ว่าด้วยการหมด
ความสุข (Hedonic Adaptation) หรือที่เรียกว่าความรู้สึก “เฉยชา” หมายถึง ความสามารถในการ
ปรับตัวของมนุษย์จากสถานการณ์หนึ่งที่ท าให้ตนเองได้รับความสุข จนถึงเวลาที่มนุษย์พบเจอ
สถานการณ์นั้นแล้วไม่มีความรู้สึกยินดียินร้ายเหมือนเมื่อก่อน โดยมีสาเหตุมาจากความต้องการเอาตัว
รอดของมนุษย์ ถ้าหากรู้สึกมากเกินไปจะท าให้ตกอยู่ในสถานการณ์อันตรายได้ โดยแนวคิดเกี่ยวกับ
การหมดความสุข ได้รับการพัฒนาต่อยอดจากนักจิตวิทยาชาวอังกฤษชื่อว่า Michael William 
Eysenck ซึ่งได้เปรียบเทียบการหมดความสุข เหมือนกับการวิ่งบนลู่วิ่ง (Treadmill) มีการอธิบายไว้
ว่า เมื่อมนุษย์เจอกับเหตุการณ์ที่สร้างความสุขมาเป็นเวลาระยะหนึ่ง อารมณ์และความรู้สึกจะค่อย ๆ 
กลับคืนสู่จุดความสุขพ้ืนฐาน (Set point) (Unlockmen, 2564) เพ่ือให้มนุษย์วิ่งตามหาเป้าหมาย
และความต้องการใหม่ซ้ า ๆ เปรียบเหมือนการวิ่งบนลู่วิ่ง โดยจุดความสุขพ้ืนฐานของแต่ละคนจะ
แตกต่างกันไปตามบุคลิกภาพและพันธุกรรมเฉพาะของแต่ละคน  
   ดังนั้น การที่ผู้เล่นเริ่มเล่นเกมจะยังมีความรู้สึกสนุก แต่เมื่อถึงจุด ๆ หนึ่ง ผู้เล่นจะมี
ความรู้สึกไม่อยากเล่นเกม เนื่องจากการหมดความสุข โดยมี 2 ปัจจัยหลัก ได้แก่ 
    1) ผู้ เล่นมีความพยายามและไม่ย่อท้อจากการเล่นเพ่ือเอาชนะและบรรลุ
เป้าหมาย 
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    2) เกมไม่มีเหตุการณ์ใหม่หรือขาดความท้าทายส าหรับผู้เล่น 
   โดยมีวิจัยที่ท าการทดลองเพ่ือศึกษาปฏิกิริยาทางอารมณ์ในแต่ละช่วงเวลาของการ
เล่น พบว่า นอกเหนือจากอารมณ์ความสุขที่เกิดจากการที่ผู้เล่นสามารถเอาชนะอุปสรรคหรือท า
ภารกิจส าเร็จแล้ว ผู้เล่นยังมีความสุขในขณะที่ตนเองไม่สามารถท าภารกิจได้ ถึงแม้ว่าระดับความสุข
จะมีไม่มากเท่าช่วงเวลาที่สามารถท าภารกิจได้ส าเร็จก็ตาม และยังพบว่าผู้เล่นมีความพยายามและ
ความไม่ย่อท้อเพ่ือท าภารกิจซ้ า และอารมณ์เชิงลบของผู้เล่นก็ค่อย ๆ ลดลง (Ravaja et al., 2006) 
โดยสิ่งที่ท าให้ผู้เล่นมีความสุขแม้จะเล่นเกมแพ้หรือไม่สามารถท าภารกิจได้ประกอบไปด้วย 3 ส่วน 
(เขมชนินทร์  พรพิพัฒน์สกุล, 2564b) ได้แก่ 
    1) ผลสะท้อน (Feedback) การสะท้อนสิ่งใดสิ่งหนึ่งทันทีซึ่งมีผลมาจากการที่ผู้
เล่นกระท ากิจกรรมบางอย่างในเกม ท าให้ผู้เล่นรับรู้ได้ว่าการกระท าดังกล่าวจะส่งผลต่อการกระท า
นั้นอย่างไร ดังนั้นการออกแบบการสะท้อนกลับไม่ว่าจะเป็นการเสริมแรงทางบวกหรือทางลบ จะต้อง
ออกแบบให้สะท้อนกลับทันทีที่ผู้เล่นได้กระท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง ส่งผลให้ผู้เล่นรับรู้ถึงเหตุผล
และสาเหตุ ซึ่งจะส่งผลต่อการเรียนรู้ในการตัดสินใจกระท าสิ่งนั้นของผู้เล่น 
    2) สภาพแวดล้อม (Environment) เป็นส่วนที่ช่วยเสริมผลสะท้อนเพ่ือท าให้ผู้
เล่นมีความรู้สึกเพลิดเพลิน โดยการออกแบบภาพ เสียง การเคลื่อนไหว สภาพแวดล้อมของระบบ 
และสิ่งอ่ืน ๆ ในเกม ที่ไม่ส่งผลต่อความรู้สึกด้อยค่าหรือถูกกดดันเมื่อผู้เล่นได้กระท าผิดหรือไม่สามารถ
ท าภารกิจได้ส าเร็จ ซึ่งการออกแบบในส่วนนี้จะมีความแตกต่างจากโลกแห่งความจริง ผู้เล่นจึงมี
ความรู้สึกเพลิดเพลิน และมีความสนุกจากการท าผิดพลาด ส่งผลให้ผู้เล่นมีความพยายามที่จะเล่นซ้ า
ไปซ้ ามาเพ่ือไปสู่เป้าหมาย 
    3) ทัศนคติ (Attitude) เป็นนามธรรมที่ไม่สามารถจับต้องได้ เป็นสิ่งที่ยากที่สุดที่
จะรู้ได้ว่าผู้เล่นมีทัศนคติอย่างไรต่อความล้มเหลวจากการเล่นเกมที่ไม่สามารถท าภารกิจหรือไปสู่
เป้าหมายได้ แต่นักออกแบบเกมสามารถออกแบบเกมเพ่ือฝึกให้ผู้เล่นมีทัศนคติแบบกรอบแนวคิด
เติบโต (Growth Mindset) ได้ โดยออกแบบเกมให้มีทางออกหรือมีตัวช่วยเสมอ เพ่ือให้ผู้เล่นมี
ความรู้สึกว่าตนเองมีความสามารถที่จะพิชิตเป้าหมายได้ เปรียบเสมือนหลักการแบบกรอบแนวคิด
เติบโตที่เชื่อว่าตนสามารถพัฒนาได้ 
  จากการศึกษาทฤษฎีการหมดความสุข ผู้วิจัยสรุปได้ว่า เมื่อผู้เล่นเล่นเกมไปจนถึงจุด ๆ 
หนึ่งจะท าให้ผู้เล่นรู้สึกหมดความสุขหรือเล่นแล้วไม่สนุก เนื่องจากธรรมชาติของมนุษย์เมื่อพบเจอ
สถานณ์การเดิม ๆ ร่างกายจะมีความเคยชินเพ่ือเป็นการป้องกันตัวเองจากความรู้สึกตื่นเต้นหรือเป็น
ความรู้สึกท่ีผิดปกติมากเกินไป จึงท าให้ไม่มีความรู้สึกยินดียินร้ายเหมือนเมื่อก่อน ผู้วิจัยจึงประยุกต์ใช้
ทฤษฎีการหมดความสุขในการออกแบบเกม โดยเกมต้องมีผลสะท้อนกลับจากการกระท าของผู้เล่น
เพ่ือเป็นการสร้างความตื่นเต้นและเป็นการเสริมแรงทางบวกหรือลบ ซึ่งการสะท้อนกลับหรือการ
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ตอบสนองนั่นต้องมีความเหมาะสมกับความรู้สึกนึกคิดและมุมมองการยอมรับผลสะท้อนของคนรุ่น
แอลฟา ประกอบกับการออกแบบสภาพแวดล้อมในเกมให้มีความเหมาะสมตามความชื่นชอบของคน
รุ่นแอลฟา ตลอดจนออกแบบเกมให้คนรุ่นแอลฟารู้สึกว่าสามารถเอาชนะอุปสรรคได้ด้วยการมีตัวช่วย
เพ่ือให้รู้สึกว่าตนเองสามารถมีพัฒนาการในทักษะการเล่นและประสบความส าเร็จตามเป้ าหมายของ
เกมได ้และมีการเพ่ิมความท้าทายที่ยากมากขึ้นแบบค่อยเป็นค่อยไป 
  2.4.4.7 ทฤษฎีมิติสัมพันธ์ของผู้เล่นเกม 
   ทฤษฎีมิติสัมพันธ์ของผู้ เล่นเกม (Gamer Dimension Theory) เป็นกรอบการ
ท างานที่ใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมและแรงจูงใจของผู้เล่นเกม ทฤษฎีนี้พัฒนาโดย Richard Bartle 
และ Scott Brown ในปี 1996 และได้รับการปรับแต่งเพ่ิมเติมโดยนักวิจัยคนอ่ืน ๆ ทฤษฎีนี้แบ่งผู้เล่น
เกมออกเป็น 4 ประเภท (ณัฐพร กังสวิวัฒน์, 2566) ดังนี้ 
    1) นักฆ่า (Killers) มุ่งเน้นไปที่การเอาชนะผู้เล่นอ่ืน ชอบการแข่งขันและความ 
ท้าทาย เล่นเกมเพ่ือรับรางวัลและความส าเร็จ มักเล่นเกมที่มีระบบ PvP หรือ Battle Royale 
    2) นักบรรลุ (Achievers) มุ่งเน้นไปที่การบรรลุเป้าหมายและความส าเร็จ 
ชอบความท้าทายและความก้าวหน้า เล่นเกมเพ่ือปลดล็อกเนื้อหาและรางวัล มักเล่นเกมที่มีระบบ 
Achievement หรือ Progression 
    3) นักสังคม (Socializers) มุ่งเน้นไปที่การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน ชอบ
เล่นเกมกับเพ่ือนหรือครอบครัว เล่นเกมเพ่ือความสนุกสนานและการผ่อนคลาย มักเล่นเกมที่มีระบบ 
Social หรือ Multiplayer 
    4) นักส ารวจ (Explorers) มุ่งเน้นไปที่การค้นพบและเรียนรู้สิ่งใหม่ ชอบความ
แปลกใหม่และความท้าทาย เล่นเกมเพ่ือประสบการณ์และความรู้ มักเล่นเกมที่มีระบบ Open-World 
หรือ Sandbox 
   ทฤษฎีนี้ยังมีมิติย่อยอีก 2 มิติ เพ่ิมเติม ดังนี้ 
    1) ระดับการมีส่วนร่วม (Engagement) ผู้เล่นที่มีระดับการมีส่วนร่วมสูงจะทุ่มเท
เวลาและพลังงานให้กับเกมมาก ผู้เล่นที่มีระดับการมีส่วนร่วมต่ าจะเล่นเกมเป็นครั้งคราว 
    2) ระดับทักษะ (Skill) ผู้เล่นที่มีทักษะสูงจะมีความสามารถในการเล่นเกมได้ดี 
ผู้เล่นที่มีทักษะต่ าจะมีความสามารถในการเล่นเกมได้ไม่ดี 
   ทฤษฎีมิติสัมพันธ์ของผู้เล่นเกม เป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์ในการเข้าใจพฤติกรรม
และแรงจูงใจของผู้เล่นเกม สามารถใช้ในการออกแบบเกม พัฒนากลยุทธ์การตลาด และสร้าง
ประสบการณ์การเล่นเกมท่ีดีขึ้น 
  จากการศึกษาทฤษฎีมิติสัมพันธ์ของผู้เล่นเกม ผู้วิจัยพบว่าทฤษฎีนี้สามารถน ามาเป็น
กรอบการท างานที่ใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมและแรงจูงใจของผู้เล่นเกม ผู้วิจัยจึงใช้ทฤษฎีนี้ในการ
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วิเคราะห์พฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือแบ่งกลุ่มประเภทผู้เล่นออกเป็น 4 กลุ่ม 
ได้แก่ นักฆ่า นักบรรลุ นักสังคม นักส ารวจ เพ่ือน ามาออกแบบรูปแบบการเล่นที่มีวัตถุประสงค์ที่
แตกต่างกัน ตลอดจนใช้ส าหรับใช้ในการออกแบบตัวละครอวตาลและไอเทมตกแต่งตัวละคร เพ่ือเป็น
สิ่งดึงดูดคนรุ่นแอลฟาให้สนใจเล่นเกมต้นแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น และสร้างประสบการณ์ที่ดีแก่ผู้เล่น 
 
2.5 การพัฒนาเกมมือถือ 
  2.5.1 Game Engine 
   จากความต้องการใช้งานโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟนมีจ านวนสูงขึ้น       
แอปพลิเคชันประเภทเกมมีการพัฒนาออกมาอย่างมากมายเพ่ือตอบสนองความบันเทิงแก่ผู้เล่น โดย
สามารถติดตั้งใช้งานได้ด้วยการดาวน์โหลดจาก App Store และ Play Store ส่งผลให้เกิดช่อง
ทางการสร้างรายได้ของผู้เผยแพร่และนักพัฒนาเกมบนมือถือ ซึ่งในปัจจุบันนี้มีรูปแบบการพัฒนาเกม
มือถือไม่น้อยที่สร้างเกมเป็นของตนเองโดยไม่ต้องเขียนโค้ด (Nader, 2022) ข้อดีของการพัฒนาเกม
มือถือโดยไม่ต้องเขียนโค้ดได้แก่  
    1) พัฒนาง่าย โดยแอปพลิเคชันส าหรับพัฒนาเกมมือถือโดยไม่ต้องเขียนโค้ด
สามารถท าได้ด้วยการเรียนรู้วิธีการใช้งานด้วยส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ที่เข้าใจง่ายเพียงแค่ลากสิ่งที่
ต้องการมาวางไว้ตามต าแหน่งที่ต้องการให้เกิดผลลัพธ์ 
    2) รองรับการข้ามแพล็ตฟอร์ม เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่ไม่ต้องใช้โค้ดที่เข้ากันได้
กับแพล็ตฟอร์มใดแพล็ตฟอร์มหนึ่ง แต่แอปพลิเคชันพัฒนาเกมมือโดยไม่ต้องเขียนโค้ดมีความสามารถ
เข้ากันไดเ้กือบทุกแพล็ตฟอร์ม ไม่ว่าจะเป็นระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์หรือ iOS 
    3) เพ่ิมการปรับแต่งที่เป็นเอกลักษณ์ เนื่องจากแอปพลิเคชันการสร้างเกมมือถือ
แบบไม่ต้องเขียนโค้ดมีการเพ่ิมส่วนของการปรับแต่งรูปแบบและสีให้ผู้ใช้งานได้ปรับแต่งเพ่ิมเติมเพ่ือ
ความเป็นธีมเดียวกันและเป็นเอกลักษณ์ตามท่ีผู้พัฒนาเกมต้องการ 
    4) ติดตามประสิทธิภาพ เพ่ือตรวจสอบเมทริกซ์ประสิทธิภาพเกมมือถือที่
พัฒนาขึ้น  แอปพลิเคชันการสร้างเกมมือถือแบบไม่ต้องเขียนโค้ดมีการน าเสนอการวิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมาย วิเคราะห์การมีส่วนร่วมของผู้เล่นเพื่อน ามาปรับปรุงเกมให้ดีขึ้น 
    5) มีชุดพัฒนาเกมที่สมบูรณ์ ซึ่งแอปพลิเคชันการสร้างเกมมือถือโดยไม่ต้องเขียน
โค้ดได้น าเสนอบริการการสร้างเกมแบบครบวงจร ผู้ พัฒนาสามารถปรับแต่งเองได้ วิเคราะห์
ประสิทธิภาพได้ด้วยตนเอง และสามารถจัดการแก้ไขเกมได้ภายหลังจากที่พัฒนาไปแล้ว 
   นอกจากจะมีแอปพลิเคชันในการพัฒนาเกมมือถือโดยไม่ต้องเขียนโค้ด สิ่งที่
นักพัฒนาเกมนิยมใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาเกมซึ่งเป็นแอปพลิเคชันที่มีการใช้งานในการพัฒนา
เกมบนคอมพิวเตอร์ รียกว่า “เกมเอนจิ้น” โดยในปัจจุบันมีเกมเอนจิ้นอยู่มากมายเพ่ือตอบสนอง
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ความต้องการพัฒนาเกมในรูปแบบที่แตกต่างกันออกไป ได้แก่ Unity 3D Game Engine, Unreal 
Engine ข อ ง  Epic, Cocos 2 D, Crytek Cry Game Engine, Game Maker Studio,  Roblox 
studio เป็นต้น (Jain, 2017) โดยเกมเอนจิ้นที่ได้รับความนิยม มักเป็นซอฟต์แวร์ที่สามารถใช้งานได้
ด้วยการดาวน์โหลดโดยไม่มีค่าธรรมเนียม มีคุณสมบัติรองรับกราฟิกทั้งในรูปแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ มี
การการเขียนสคริปต์ผสมผสานกับฟังก์ชันการลากและวางโดยไม่ต้องเขียนสคริปต์ในบางส่วน รวมถึง
การประมวลผลกราฟิก 3 มิติที่มีความเก่ียวข้องกับฟิสิกส์และการตรวจจับการชน จึงเป็นที่นิยมใช้เพื่อ
พัฒนาเกม  
   จากการศึกษาเกี่ยวกับเกมเอนจิ้นซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ในการพัฒนาเกม ผู้วิจัยเลือกใช้  
Roblox studio ซึ่งเป็นเกมเอนจิ้นส าหรับพัฒนาเกมมือถือส าหรับใช้งานบนแพล็ตฟอร์ม Roblox 
เกมเอนจิ้นดังกล่าวสามารถใช้งานได้โดยไม่มีค่าธรรมเนียมเพ่ือเป็นการลดต้นทุนส าหรับการพัฒนา
เกมมือถือขนาดเล็ก 
  2.5.2 วงจรเพื่อพัฒนาเกม 
   เกมเป็นซอฟต์แวร์ประเภทหนึ่งที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เล่นได้รับความบันเทิง หาก
มี การวางแผนส าหรับ เริ่ มต้ น พัฒ นาเกม  การใช้ ว งจรพัฒ นาซอฟต์แวร์  ( SDLC: System 
Development Life Cycle) เพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอส าหรับนักพัฒนาเกม เนื่องจากมีนักพัฒนา
เกมจ านวนมากได้ใช้ SDLC แต่ต้องเผชิญกับความท้าทายมากมายที่นักพัฒนาจะต้องเจอ เช่น กราฟิก 
ภาพ เสียง แอนิเมชัน ฟิสิกส์ การชน เป็นต้น ซึ่ง SDLC ไม่มีกระบวนการส าหรับจัดการสิ่งเหล่านี้ได้ 
จึงมีแนวทางส าหรับนักพัฒนาเกมโดยเฉพาะคือ GDLC (Game Development Life Cycle) 
(Kotila, 2018) ข้อแตกต่างระหว่าง SDLC และ GDLC คือ SDLC เป็นวงจรส าหรับพัฒนาระบบหรือ
แอปพลิเคชัน ซึ่งจะเกี่ยวกับสาขาวิศวกรรมระบบ ระบบสารสนเทศ วิศวกรรมซอฟต์แวร์ ใช้เพ่ือ
อธิบายกระบวนการในการวางแผน ออกแบบ พัฒนา ทดสอบ และปรับใช้ข้อมูลระบบ ซึ่ง SDLC เป็น
กรอบงานที่ก าหนดขั้นตอนการด าเนินงานตั้งแต่การประเมินความเป็นไปได้ตลอดจนถึงขั้นตอนการ
บ ารุงรักษาแอปพลิเคชันหรือระบบให้เสร็จสมบูรณ์  แต่ GDLC คือวงจรเพ่ือพัฒนาเกมซึ่งเป็น
ผลิตภัณฑ์ท่ีมอบความบันเทิงแก่ผู้เล่น ท าให้ผู้เล่นสนุกสนาน ได้เรียนรู้ เพิ่มทักษะ และมีช่วงเวลาหรือ
ประสบการณ์ที่ดีขณะเล่นเกม ต้องอาศัยแนวคิด เรื่องราว นวัตกรรม ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการ
เขียน และความเชี่ยวชาญทางเทคนิค ซึ่ง GDLC มุ่งเน้นไปที่หลักการทางวิศวกรรมที่ได้รับการ
ปรับปรุงมาตรฐานเพ่ือสร้างสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ส าหรับเกม เนื่องจากเกมไม่ ใช่ที่มีความจ าเป็น
ส าหรับผู้ใช้ แต่จะตรึงผู้ใช้ด้วยความสนุกสนาน ความคิดสร้างสรรค์ ความตื่นเต้น การเรียนรู้ ความสุข 
และความบันเทิง ซึ่งวงจรการพัฒนาเกมโดยทั่วไปจะประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน (Jain, 2017) ดังนี้ 
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ภาพที่ 11 Game Development Life Cycle 
(Jain, 2017) 

 
    1) แนวคิด (Idea & Story) 
     แนวคิดเปรียบเสมือนจุดเริ่มต้นจุดเล็ก ๆ เพ่ือเป็นแรงบันดาลใจในการ
ออกแบบและพัฒนาเกม ก่อให้เกิดแนวคิดเรื่องราว แนวคิดกลยุทธ์ในเกมที่จะพัฒนาขึ้นมา จึงต้องคิด
อย่างมีวิจารณญาณและวิเคราะห์เกมตั้งแต่เริ่มต้น เพ่ือให้แนวคิดมีทิศทางที่ถูกต้องด้วยการตอบสนอง
กลุ่มผู้เล่นที่เป็นเป้าหมายได้มากที่สุด โดยแนวคิดในขั้นตอนเริ่มแรกของวงจรพัฒนาเกมจะประกอบ
ไปด้วย แนวคิดหลักของเกม การด าเนินเรื่องราว เอกลักษณ์ที่น่าดึงดูด แนวคิดตัวละครและการ
เคลื่อนไหวโต้ตอบของตัวละคร ภารกิจ จ านวนผู้เล่น ระดับของเกม ชั่วโมงการเล่น ขนาดของทีม
พัฒนา กลยุทธ์ทางธุรกิจหรือโอกาสในการสร้างรายได้ การแบ่งปันทางสังคม แพล็ตฟอร์มที่ใช้เล่นเกม 
งบประมาณในการผลิต ซึ่งทั้งหมดนี้ต้องพิจารณาและเขียนไว้ในแนวคิดซึ่งเป็นขั้นแรกของวงจรการ
พัฒนาเกม ในบางต าราเรียกว่าเป็นขั้นตอนก่อนการผลิต 
    2) การออกแบบเกม (Conceptualize & Design)  
     การออกแบบเกมเป็นขั้นตอนที่พิสูจน์แนวคิดว่ามีความเป็นไปได้หรือสามารภ
พัฒนาเกมนั้นออกมาได้จริงหรือไม่ โดยการออกแบบเกมนับเป็นหัวใจส าคัญที่สุดของการพัฒนาเกม 
เนื่องจากเป็นกระบวนการที่สร้างสรรค์ สร้างนวัตกรรม เป็นขั้นตอนที่ซับซ้อนที่สุด และต้องใช้การคิด
เชิงวิพากษ์วิจารณ์ ความเข้าใจ แล้วจึงน าการออกแบบไปใช้ โดยนักออกแบบเกมสามารถตรวจสอบ
รายการจากการออกแบบได้ ดังนี้ 
      (1) แนวคิดเกม ประเภทเกม การด าเนินเรื่อง ค าจ ากัดความของประเภท
และกลุ่มผู้เล่น 
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      (2) ส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน เช่น ผังงาน ปุ่ม แอนิเมชัน การเคลื่อนไหว 
ข้อความ แบบอักษร ระบบสนทนา ความละเอียดที่รองรับ ธีม ข้อความแจ้งเตือน เป็นต้น 
      (3) คุณสมบัติของตัวละคร เช่น ตัวละครของผู้เล่น แอนิเมชัน ระบบ
คะแนนผู้เล่น 
      (4) ข้อมูลเกม เช่น ข้อมูลการอัพเดทอาวุธ การเพ่ิมพลัง ความก้าวหน้า
ของระดับ สินค้า 
      (5) การออกแบบระดับของเกม เช่น ด่าน เงื่อนไขการผ่านหรือแพ้ ระดับ
ความยาก การโต้ตอบ การแลกคะแนนเพื่อเพ่ิมระดับ 
      (6) เพลง ได้แก่ เพลงประกอบ เสียงบรรยากาศ เสียงพูดของตัวละคร 
เสียงของปุ่มต่อประสานกับผู้ใช้งาน เสียงจากองค์ประกอบเชิงโต้ตอบอ่ืน ๆ 
      (7) สภาพแวดล้อม รูปแบบของกราฟิก มุมมองผู้เล่น การน าทางในโลก
ของเกม อึปกรณ์ประกอบฉาก ส่วนเสริมของตัวละคร ธีมสีกราฟิก 
      (8) กราฟิก ได้แก่ แสง เงา การสะท้อน การประมวลผล อนุภาค เอฟเฟกต ์
      (9) การฉายภาพ ประกอบไปด้วยการก าหนดมุมกล้อง ขอบเขตการ
มองเห็น ภาพ HDR (High Dynamic Range) 
      (10) ความก้าวหน้าของเกม เป็นการเล่าเรื่องหรือการเขียนบรรยาย เช่น 
คัดซีน แอนิเมชัน คะแนนตามระดับความก้าวหน้า การเปลี่ยนฉาก  
     ขั้นการออกแบบถึงจะเป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนาเกม แต่เป็นเพียงการ
ออกแบบเท่านั้น จนกว่าการออกแบบนั้นจะถูกน าไปพัฒนา ซึ่งการออกแบบที่คิดว่าดีที่สุดอาจจะไม่
ถูกน าไปพัฒนา เนื่องจากการขาดทักษะทางเทคนิค งบประมาณไม่เพียงพอ เวลาจ ากัด ขาดแรงจูงใจ
ส่วนตัว คิดกลไกเกมไม่ดี หรือปัญหาอ่ืน ๆ จึงต้องมีขั้นการวิเคราะห์ความต้องการทางเทคนิค ซึ่งมี
รายละเอียดในหัวข้อถัดไป 
    3) การวิเคราะหค์วามต้องการทางเทคนิค (Technical Analysis)  
     โดยการเลือกเกมเอนจิ้นที่จะใช้พัฒนาเกมก่อน ซึ่งหลักการในการเลือกให้
พิจารณาจากความต้องการของโปรเจคและเกมเอนจิ้นที่เป็นที่นิยม เช่น Unity 3D Game Engine, 
Unreal Engine ข อ ง  Epic, Cocos 2 D, Crytek Cry Game Engine, Game Maker Studio, 
Roblox Studio เป็นต้น โดยการพิจารณาสามารถยึดตามรายการต่อไปนี้ 
      (1) ระบบของส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน ซึ่งเป็นงานศิลปะที่ออกแบบโดย
ทีมศิลปินแล้วน ามาเขียนโค้ดในการโต้ตอบ ท าการเคลื่อนไหว แสดงการตอบสนอง โดยกราฟิกของ
ส่วนต่อประสานผู้ใช้งานในระบบของเกมส่งผลกระทบต่อหลายปัจจัย เช่น FPS (Frame per 



 

 

  56 

Second) คุณภาพ ขนาด ความละเอียด ประสิทธิภาพ และการเข้ากันได้บนแพล็ตฟอร์ม ซึ่งต้อง
พิจารณาความละเอียดของแพล็ตฟอร์มเป็นส าคัญ 
      (2) การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติและพ้ืนผิว ต้องอาศัยซอฟต์แวร์ส าหรับงาน 
3 มิติ ได้แก่ 3dsmax, Blender, Maya, Sketchup เป็นต้น เพ่ือสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ ส าหรับสร้าง
สภาพแวดล้อมในเกม เช่น ภูมิประเทศ อุปกรณ์ประกอบฉาก และทุกสิ่งที่มีมุมมอง 3 มิติ จากนั้นจึง
น าพ้ืนผิวและการท าแผนที่ UV มาใช้กับวัตถุ 3 มิติเหล่านั้นเพ่ือสร้างลวดลายและเพ่ิมสีสัน อีกทั้งยัง
ต้องสร้างพ้ืนผิว เช่น พื้นผิวแบบปกติ พ้ืนผิวแบบแบบพิเศษ พื้นผิวแบบ Bump และพ้ืนผิวแบบการ
บดบัง เพ่ือให้วัตถุมีมิติความลึก รูปร่าง รูปลักษณ์และความรู้สึกที่สมบูรณ์แบบในสภาพแวดล้อม 
รวมถึงข้อค านึงเกี่ยวกับขนาดและมาตราส่วนของวัตถุ ต้องเหมาะสมกับแพล็ตฟอร์มและอุปกรณ์ที่ใช้
ในการเล่นเกม 
      (3) แอนิเมชัน โดยพิจารณาจากแอนิเมชันส าหรับการเปลี่ยนตัวละคร 
แอนิเมชันของมุมกล้อง การเล่าเรื่อง ซึ่งเทคนิคการโหลดแอนิเมชันเพ่ือน าเข้าเกมเอนจิ้นสามารถ
น าเข้าได้จากโปรแกรมสร้างงาน 3 มิติ การจะตัดสินใจว่าสิ่งใดจะใช้แอนิเมชันหรือไม่ ใช้ในรูปแบบใด
ต้องได้รับการพิจารณาก่อนน าไปพัฒนา 
      (4) เสียง ถึงแม้ว่าในเกมเอนจิ้นจะมีโมดูลเสียงหรือตัวช่วยเสียงมาให้ หาก
มีการก าหนดรูปแบบเสียงขึ้นมาเอง จ าเป็นต้องปรึกษากับนักออกแบบเสียงเพ่ือสรุปรายละเอียด
เกี่ยวกับเนื้อหาเสียง คุณภาพเสียง ประเภทไฟล์ ก่อนที่จะมีการพัฒนา 
      (5) AI (Artificial Intelligence) จะมีบางกรณีที่จะต้องเพ่ิม AI ให้กับเกม
เลเวล ตัวละคร ศัตรู ความก้าวหน้า และในการออกแบบระบบ AI ทั้งหมด จะต้องได้รับการดูแลอย่าง
ดีตั้งแต่เริ่มต้นการพัฒนา 
      (6) การจัดการข้อมูล ได้แก่ การจัดการระดับผู้เล่น คะแนนผู้เล่น จะมีการ
จัดเก็บและเรียกใช้งานรูปแบบใด บันทึกลงในเซิร์ฟเวอร์หรืออุปกรณ์ ต้องมีการก าหนดเฟรมเวิร์คให้
เหมาะสม 
      (7) อนุภาค หากในเกมมีเรื่องเกี่ยวกับอนุภาคแบบไดนามิก จ าเป็นต้อง
พิจารณารูปแบบเอฟเฟกต์ พ้ืนผิว 
      (8) ผู้เล่นหลายคน โดยเกมที่มีผู้เล่นหลายคนต้องมีเซิร์ฟเวอร์เฉพาะเพ่ือ
รองรับจ านวนผู้เล่นที่เข้ามาเรียกใช้ข้อมูลพร้อมกันหลายคน  
      (9) ฟิสิกส์หรือการชน มีในเกมทุกเกมไม่ว่าจะเป็นเกม 2 มิติ หรือ 3 มิติ 
โดยสามารถก าหนดและปรับแต่งค่าได้เพ่ือให้มีประสิทธิภาพที่ราบรื่นด้วย Collider ในเกมเอนจิ้น 
เช่น Unity, Unreal เป็นต้น โดยค านึงถึงค่าที่ตอบสนองต่อการชนและฟิสิกส์ และจะมีผลกระทบ
อย่างมากต่อการควบคุมประสิทธิภาพของเกม 
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      (10) การแบ่งปันโซเชียลมีเดีย จ าเป็นต้องเพ่ิมกรอบการแบ่งปันทางสังคม
หลังจากกลไกหลักของการพัฒนาเกมเสร็จสมบูรณ์  โดยก าหนดรูปแบบและช่องทางที่จะให้มีการ
แบ่งปันโซเชียลมีเดีย 
      (11) การวิเคราะห์เกม หลังจากพัฒนาเสร็จจ าเป็นต้องมีเฟรมเวิร์คในการ
วิเคราะห์เกม เพ่ือปรับปรุงเกมให้เข้าถึงผู้เล่นได้ง่ายและเป็นเกมที่มีคุณภาพยิ่งขึ้น 
      (12) โปรแกรมเล่นวิดีโอและค าบรรยาย โดยคัทซีนและค าบรรยายเป็น
ส่วนหนึ่งของเกมและมีในเกมส่วนมาก จ าเป็นต้องพิจารณาเกี่ยวกับรูปแบบวิดีโอ ประเภทไฟล์ 
คุณภาพวิดีโอ ขนาดวิดีโอ และความเข้ากันได้กับอุปกรณ์ท่ีใช้เล่นเกม รวมถึงแพล็ตฟอร์มที่จะเผยแพร่ 
      (13) กราฟิกและการแสดงผลการไล่สีและเงา ซึ่งมีความสัม พันธ์กัน
ระหว่างรูปลักษณ์ของกราฟิก พ้ืนผิว แสง และตัวประมวลผล ต้องก าหนด ค้นหาเทคนิค และ
เปรียบเทียบข้อดีข้อเสียจากการใช้งานรูปแบบที่แตกต่างกัน 
      (14) แสง เงา และการสะท้อน เป็นสิ่งที่เกี่ยวเนื่องมาจากการก าหนด
คุณลักษณะของพ้ืนผิว 3 มิติ โดยพิจารณาจากสภาพแวดล้อมในเกม รูปแบบกราฟิกในเกม และตัว
ประมวลผลจากอุปกรณ์ท่ีใช้เล่นเกม 
      (15) Sky Dome ในกรณีที่เกมเป็นประเภทมีการแสดงผลแบบ 3 มิติ 
สกายโดมต้องอาศัยภาพ HDR เพ่ือจ าลองสภาพแวดล้อมโดยรอบทั่วพ้ืนที่ในเกม ซึ่งแตกต่างจากเกม 
2 มิติที่ไม่ต้องใช้สกายโดม 
      (16) การแสดงผลของมุมกล้องในเกม เช่น แสดงผลแบบเปอร์สเปคทีฟ 
หรือ ออร์โธกราฟิก รวมถึงการประมวลผลส าหรับกล้องหลายตัว 
      (17) การพ่ึงพาแพล็ตฟอร์ม หากจ าเป็นต้องเผยแพร่ในหลายแพล็ตฟอร์ม 
ต้องก าหนดกรอบการศึกษาและการด าเนินงานอย่างละเอียด 
      (18) ระบบคะแนน ซึ่งจะมีความเกี่ยวเนื่องกับกระดานผู้น า การพิชิต
อุปสรรค เหตุการณ์ส าคัญต่าง ๆ ภายในเกม ต้องอาศัยการก าหนดการท างานและเผยแพร่บน   
แพล็ตฟอร์มที่เก่ียวข้องทั้งหมด 
      (19) สิ่งสนับสนุนภายนอก ควรน ามาเป็นประเด็นในการพิจารณา เช่น 
ส่วนขยายตัวแก้ไข เครื่องที่จะช่วยแก้ไขข้อบกพร่อง 
      (20) การสร้างรายได้จากเกม วิธีการและการด าเนินการท าโฆษณา 
      (21) การสนับสนุนภาษาที่ใช้ภายในเกม ต้องท าให้โมดูลสามารถปรับ
ขนาดได้ เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถอ่านและเข้าใจได้ง่าย 
      (22) เอฟเฟกต์หลังการประมวลผล เช่น การลดรอยหยัก การปรับความ
สว่าง การแก้ไขสี ฟิลเตอร์ต่าง ๆ การลบจุดรบกวน   
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      (23) ประสิทธิภาพและการเพ่ิมประสิทธิภาพ เป็นการลดขนาดไฟล์เกม 
เพ่ือให้เกมใช้ทรัพยากรจากอุปกรณ์การเล่นให้น้อยที่สุด ซึ่งจะส่งผลต่อความราบรื่นและความพึงพอใจ
ในการเล่น 
      (24) การเชื่อต่อ ในด้านของการเชื่อมต่อเกมเข้ากับอุปกรณ์อ่ืน ๆ ไม่ว่าจะ
เป็นแบบไร้สายหรือมีสาย ต้องพิจารณาให้แน่ชัด 
      (25) การควบคุมข้อมูล เช่น การดึงข้อมูลเข้าออกจากเซิร์ฟเวอร์ของ
ทีมงาน 
      (26) การผสานโค้ดและตัวแก้ไขโค้ด หมายถึงเครื่องมือแก้ไขและรวมโค้ด
พร้อมตัวแก้ไขเพ่ือเขียนและดีบักโค้ด 
     ซึ่งกรอบงานที่กล่าวมาข้างต้นเป็นเพียงตัวอย่างรายการเพ่ือใช้ในการ
วิเคราะห์ความต้องการทางเทคนิคก่อนการพัฒนาเกม โดยสามารถปรับเปลี่ยนรายการ ลดหรือเพ่ิม
รายการดังกล่าวได้ตามความเหมาะสมของโปรเจค 
    4) การพัฒนา (Development)  
     เป็นเรื่องเกี่ยวกับทักษะ OOP (Object Oriented Programming) ซึ่งเป็น
วิธีการเขียนโปรแกรมรูปแบบหนึ่ง โดยมองสิ่งต่าง ๆ ในระบบเป็นวัตถุ (Object) ชิ้นหนึ่งที่มีหน้าที่
และความหมายในตัว โดยวัตถุ ๆ นั้น ก็มีคุณสมบัติ (Attributes) และ พฤติกรรม (Method, 
Behavior) หรือการกระท าของมัน เป็นการมองบนพ้ืนฐานความเป็นจริงมากขึ้น โดยก าหนดให้การ
เขียนโค้ดไม่รบกวนโมเดูลที่เชื่อมโยงกัน และสามารถแยกส่วนหรือเปลี่ยนแปลงแก้ไขโค้ดหนึ่งโดยไม่มี
ผลกระทบต่อโค้ดอ่ืน ซึ่งในสคริปต์มีการท าหน้าที่ฟังก์ชันลูปเป็นจ านวนมาก การประมวลผลวนซ้ านี้
จะถูกท าหน้าที่ด้วย GPU และ CPU เพ่ือรันโค้ดฟังก์ชัน Game Loop ให้เกมมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
    5) การทดสอบ (Testing) 
     การทดสอบไม่ ใช่การเล่น เกมเพียงอย่ างเดี ยว  แต่ เป็ นการท าซ้ า ใน
กระบวนการต่าง ๆ เพ่ือตรวจสอบการท างานของเกม ซึ่งการทดสอบสามารถสร้างเป็นเอกสารการ
ทดสอบเพ่ือบันทึกผลลัพธ์ต่าง ๆ และวางแผนการทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ นอกเหนือจากการเล่น
เกมได้เช่นเดียวกัน ซึ่งการทดสอบจะเป็นการตรวจเช็คว่าผลลัพธ์ที่ได้หลังจากการพัฒนาแล้วเป็นไป
ตามท่ีวางแผนไว้หรือไม่ โดยมีรายการทดสอบดังนี้ 
      (1) ข้อบกพร่อง สรุปผลของจุดบกพร่องที่ไม่เป็นไปตามแผนว่าคืออะไร 
      (2) ท าซ้ า เพ่ือหาจุดบกพร่องที่เกิดขึ้นในระหว่างเล่นเกม ว่าเกิดขึ้นได้
อย่างไรอย่างไร 
      (3) โมดูล ตรวจสอบระดับของเกม และโมดูลที่เชื่อมโยงกัน 
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      (4) ความถี่ ตรวจเช็คความถี่ของการเกิด Bug ว่าเป็นครั้งคราวหรือ
บ่อยครั้งหรือตลอดเวลา 
      (5) หมายเลขก ากับข้อผิดพลาด โดยใช้แผ่นติดตามก ากับข้อผิดพลาด 
ข้อผิดพลาดควรมีหมายเลขประจ าตัวและล าดับความส าคัญของระดับความผิดพลาดที่เกิดข้ึน 
      (6) สถานะ/การเกิดขึ้น บันทึกและระบุสถานะว่ามีการแก้ไขข้อผิดพลาด
และปิดหรือท าซ้ าอีกครั้งหรือไม่ 
      (7) ภาพหน้าจอ ตรวจเช็คหน้าจอและคลิปวิดีโอว่ามีการแสดงข้อมูลโดย
ละเอียดหรือไม ่
      (8) แพล็ตฟอร์ม ต้องระบุแพล็ตฟอร์มและข้อมูลจ าเพาะทางเทคนิคของ
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการเล่นเกม 
    6) การใช้งานบนแพล็ตฟอร์ม (Deployment) 
     โดยมีการจัดเตรียมวิดีโอสั้น ๆ ที่เป็นตัวอย่างเกมและภาพหน้าจอบางส่วน 
และใช้เผยแพร่ตามช่องทางการสื่อสารต่าง ๆ อย่างเหมาะสม อีกทั้งมีการแสดงเกี่ยวกับการให้เครดิต
ของผู้ร่วมพัฒนาเกม โดยช่องทางการวางจ าหน่ายเพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มผู้เล่นนั้นมีหลากหลายช่องทาง 
ได้แก่ Steam Engine และ Play Store, App Store, Windows Store ส าหรับเกมที่มีงบประมาณ
สูงจะเผยแพร่ในรูปแบบเกมส าหรับพีซีหรือคอนโซล จากนั้นคอยติดตามการวิจารณ์หรือวิเคราะห์
ผลลัพธ์จากผู้เล่นเพ่ือรายงานการวิเคราะห์ส าหรับใช้ในการแก้ไขปัญหาด้านประสิทธิภาพหรือ
ข้อบกพร่องหรือปัญหาที่เกิดขึ้นเฉพาะแพล็ตฟอร์ม การแก้ไขที่มีการเปลี่ยนแปลงเนื้อหางานศิลป์ 
ส่วนต่อประสานผู้ใช้ หรือลดคุณภาพหรือเพ่ิมคุณภาพบางระดับ ดังนั้น ต้องท าให้ผู้คนจดจ าและรู้
เกี่ยวกับเกมจริง ๆ โดยให้ความส าคัญกับผู้เล่นเป็นอันดับแรก ซึ่งผู้คนจะเล่นด่านทดสอบ และแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับไอเดียต่าง ๆ ได้อย่างมีความสุข และแม้แต่ท าหน้าที่เป็นกระดานเสียงส าหรับร่าง
เกมทั้งหมด เมื่อผู้เล่นรู้จักเกม รักในการเล่นเกม ข้อเสนอแนะของผู้เล่นจะช่วยให้เกมสร้างความนิยม
ได้ต่อไปในอนาคต 
   จากการศึกษากระบวนการพัฒนาเกม ผู้วิจัยสรุปได้ว่า การพัฒนาเกมแบ่งออกเป็น 3 
ส่วนใหญ่ ๆ ได้แก่ ขั้นตอนก่อนการผลิต ขั้นตอนการผลิต และขั้นตอนหลังการผลิต โดยขั้นตอนก่อน
การผลิตหมายถึงขั้นตอนการออกแบบเกมมือถือส าหรับคนรุ่นแอลฟา ขั้นตอนการผลิตผู้วิจัยเลือกใช้
วงจรเพ่ือพัฒนาเกม GDLC ซึ่งประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอนที่มีรายละเอียดและมีรายการตรวจสอบที่
ชัดเจนและครอบคลุมเนื้อหาเกี่ยวกับการพัฒนาเกม และขั้นตอนหลังการผลิตหมายถึงขั้นตอนการ
ประชาสัมพันธ์และเผยแพร่เกมออกสู่กลุ่มคนรุ่นแอลฟา จากนั้นท าการเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือ
ปรับปรุงให้เกมมีประสิทธิภาพมากขั้นในอนาคต 
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2.6 การออกแบบกราฟิกส าหรับเกม 
 2.6.1 ความหมายและองค์ประกอบการออกแบบกราฟิก 
  การออกแบบเป็นกิจกรรมที่อยู่คู่กับการด ารงชีวิตของมนุษย์ เพ่ือให้การด ารงชีวิตนั้นมี
ความเหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมอยู่เสมอ โดยการออกแบบจะมีการวางแผน มี
การก าหนดขั้นตอนส าหรับการออกแบบ จนมีการต่อยอดมาเป็นการออกแบบสัญญะ หรือ สัญลักษณ์ 
ซึ่งต้องใช้ความสามารถในการวิเคราะห์เนื้อหาของข้อมูลที่ต้องการสื่อสารหรือสื่อความหมาย และ
น ามาสังเคราะห์ให้ เป็นรูปลักษณ์ที่ ใช้แทนสิ่งที่จะสามารถสื่อความหมายได้ ตลอด จนอาศัย
ความสามารถในทักษะเกี่ยวกับการเขียนภาพ การสร้างภาพ เพ่ือให้สื่อความหมายได้ถูกต้องชัดเจน 
(อนุชา กลมเกลี้ยง, 2565) การออกแบบกราฟิกจึงหมายถึงการออกแบบสื่อสัญลักษณ์ที่มองเห็นได้
ด้วยตา เพื่อใช้สื่อความหมาย โดยค านึงถึง 6 องค์ประกอบ (Rainbowiedesign, 2564) ได้แก่ 
   1) กลุ่มเป้าหมาย นักออกแบบต้องค านึงว่าออกแบบให้ใคร เป็นผู้หญิงหรือผู้ชาย 
ผู้ใหญ่หรือเด็ก อายุเท่าไหร่ โดยก าหนดกลุ่มเป้าหมายและศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย 
ซ่ึงแต่ละชว่งวยัจะมีความแตกต่างกันในเรือ่งของรสนิยมและความชืน่ชอบ 
   2) สี เนื่องจากสีมีอิทธิพลต่ออารมณ์ความรู้สึกต่อผู้พบเห็น และสีสามารถใช้สื่อสาร
ความหมายได้ นักออกแบบควรศึกษาเกี่ยวกับจิตวิทยาสี และทฤษฎีสี เพ่ือก าหนดสีให้เหมาะสมกับ
เป้าหมายและเนื้อหาหรือความหมายที่ต้องการสื่อสาร 
   3) รูปทรงต่าง ๆ โดยรูปทรงที่ใช้ในการออกแบบจะมีอยู่หลากหลาย เช่น วงกลม สี
เหลี่ยม สามเหลี่ยม หกเหลี่ยม และรูปทรงธรรมชาติ เป็นต้น ซึ่งรูปทรงเหล่านี้ล้วนมีผลต่อความรู้สึก
และอารมณ์ที่แตกต่างกันออกไป และมีความหมายที่จะสื่อสารแตกต่างกัน นักออกแบบจึงต้องศึกษา
เกี่ยวกับการใช้เส้นประกอบกับการออกแบบโดยการเลือกใช้รูปทรงที่เหมาะสมกับวัตุประสงค์ที่
ต้องการ 
   4) พ้ืนที่ว่าง โดยงานออกแบบที่ดีควรมีพ้ืนที่ว่างร้อยละ 30 ของงาน เพ่ือไม่ให้งาน
เกิดความแน่น อึดอัด ส่งผลต่อความไม่น่าดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น อีกทั้งพ้ืนที่ว่างยังช่วยให้ผู้พบเห็นรู้สึก
ผ่อนคลาย เป็นการคลายอารมณ์ได้เช่นกัน 
   5) การเลือกใช้ตัวอักษร เป็นสิ่งที่ส าคัญมาก นักออกแบบควรเลือกใช้ตัวอักษรและ
อารมณ์ของงานให้สอดคล้องกัน ตลอดจนให้ความรู้สึกของงานไปในทิศทางเดียวกัน โดยเลือกใช้หรือ
ออกแบบตัวอักษรให้มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้ง่ายต่อการสื่อความหมาย ง่ายต่อการ
อ่านและท าความเข้าใจ 
   6) การจัดวาง โดยนักออกแบบควรจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ตัวละคร 
สภาพแวดล้อม ข้อความและอ่ืน ๆ ให้น่าสนใจ ล าดับความส าคัญของแต่ละองค์ประกอบ ปรับขนาด
ใหญ่หรือเล็กให้เหมาะสมกับความจ าเป็น  
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  การออกแบบกราฟิกจึงเป็นส่วนส าคัญส่วนหนึ่ งเพ่ือน าเสนอให้ผู้ เล่นได้รับรู้ถึง
บรรยากาศ อารมณ์ ความสวยงามของสถานที่หรือเนื้อหาต่าง ๆ ระหว่างการเล่น (ณัฐกมล  ถุงสุวรรณ, 
2564) หากออกแบบได้สวยงามจะช่วยดึงดูดผู้เล่น ท าให้เล่นรู้สึกเพลินเพลินและสนุกไปกับเกม โดย
ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงการจัดวางองค์ประกอบ ความกลมกลืน ทฤษฎีเกี่ยวกับสี ซึ่งขั้นตอนนี้ต้อง
ใช้ความละเอียดและความพิถีพิถันในการออกแบบเป็นอย่างมาก 
  จากการศึกษาความหมายของการออกแบบกราฟิกผู้วิจัยสรุปได้ว่า การออกแบบกราฟิก 
หมายถึง การออกแบบสิ่งที่ท าให้มนุษย์มองเห็นและส่งผลต่อความรู้สึกสุนทรียะของกราฟิกนั้น เพ่ือใช้
ส าหรับตีความ แปลความหมาย หรือท าให้ผู้พบเห็นสามารถเข้าใจถึงข้อมูลภายในสิ่ งที่ได้ออกแบบไว้ 
โดยกราฟิกท่ีดีต้องท าให้ผู้พบเห็นตีความตรงกันให้ได้ 
 2.6.2 กราฟิก 3 มิติ 
  กราฟิก 3 มิติ เกิดจากการสร้างวัตถุในโปรแกรมสร้างงาน 3 มิติ ซึ่งเรียกวัตถุนั้นว่า 
โมเดล 3 มิติ มีคุณสมบัติสามารถแสดงแบบจ าลองได้จากทุกมุมมอง ทั้งแนวตั้ง แนวนอน และแนวลึก  
ซึ่งแตกต่างจากภาพสองมิติที่ไม่มีมุมมองแนวลึก นอกจากการสร้างโมเดล 3 มิติยังช่วยให้นักออกแบบ
สามารถเพ่ิมเติมรายละเอียดกับสีสัน พ้ืนผิว รวมไปถึงทิศทางของแสงให้กับตัวโมเดลนั้น ๆ ได้อย่าง
สมจริงขึ้นอีกด้วย (BIMspaces, 2564) โดยโมเดล 3 มิติ หรือ รูปทรง 3 มิติจะมีส่วนประกอบของ จุด 
(Vertexes) เส้น (Edges) และ ระนาบ (Face)  
 

 
ภาพที่ 12 องค์ประกอบของโมเดล 3 มิติ 

(Lawson-Perfect, 2022) 
 
  หากต้องการประสิทธิภาพในการประมวลผลบนมือถือในรูปแบบการประมวลผลตาม
เวลาจริง จะต้องสร้างโมเดลที่มีส่วนประกอบดังกล่าวให้น้อยที่สุด แต่ยังคงตีความได้ว่ารูปทรงนั้นคือ
รูปทรงอะไร โดยใช้เทคนิคการใส่ลวดลายพ้ืนผิวแทนการปรับแต่งหรือเพ่ิมส่วนประกอบของ 
Vertexes Edges และ Face ซึ่งรูปทรง 3 มิติที่มีการใส่พื้นผิวและวัสดุจะต้องมีสีสันสวยงาม สะดุดตา 
และภาพกราฟิกของลวดลายพ้ืนผิวต้องมีคุณภาพ (ปุญญรัตน์ รังสูงเนิน, 2565) โดยโมเดล 3 มิติใน
รูปแบบรูปหลายเหลี่ยม (Polygons) นิยมน ามาใช้ในการแสดงกราฟิก 3 มิติส าหรับงานเกม เนื่องจาก
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โมเดล 3 มิติประเภทนี้สามารถปรับแต่งแก้ไขได้ง่าย มีความยืดหยุ่นต่อการใช้งานร่วมกับโปรแกรม 3 
มิติที่หลากหลาย โดยขณะที่ผู้พัฒนาก าลังขึ้นรูปทรงโมเดล 3 มิติ จะต้องค านึงถึงองค์ประกอบทั้ง 3 
ได้แก่ จุด เส้น และระนาบ เป็นส าคัญ (จรรยาพร ทองทิพยรัตน์, 2562) 
  จากการศึกษากราฟิก 3 มิติผู้วิจัยสรุปได้ว่า กราฟิก 3 มิติ หมายถึง ภาพที่เกิดจากการ
สร้างขึ้นขึ้นมาใหม่ ที่ท าให้มนุษย์สามารถมองเห็นได้ 3 มิติ ซึ่งประกอบไปด้วย มิติความกว้าง มิติ
ความสูง และมิติความลึก โดยเทคนิคในการสร้างกราฟิก 3 มิติ เพ่ือใช้ในงานดิจิทัลสามารถสร้าง
ขึ้นมาโดยใช้ซอฟต์แวร์สร้างงาน 3 มิติ ตลอดจนสามารถน ากราฟิก 3 มิตินั้นมาใช้เป็นทรัพย์สิน 
(Assets) ส าหรับพัฒนาเกมได้ 
 2.6.3 กราฟิก 3 มิติส าหรับเกม 
  กราฟิก 3 มิติ มีคุณสมบัติโดดเด่นซึ่งประกอบไปด้วย มิติความกว้าง มิติความสูง และมิติ
ความลึก โดยเทคนิคในการสร้างกราฟิก 3 มิติ เพ่ือใช้ในงานดิจิทัลที่แตกต่างกัน เช่น เทคนิคพิเศษใน
ภาพยนตร์ แอนิเมชัน พริ้นท์ 3 มิติ เว็บไซต์ เกม เป็นต้น แต่ละประเภทของสื่อดิจิทัลที่มีการใช้
กราฟิก 3 มิติ ล้วนมีข้อจ ากัดและเทคนิคที่แตกต่างกัน โดยเฉพาะสื่อเกมดิจิทัล จ าเป็นต้องวิเคราะห์
ข้อจ ากัดในหลาย ๆ ด้านมาสรุปเพ่ือหาเทคนิค การออกแบบ และวิธีการพัฒนากราฟิก 3 มิติให้
เหมาะสมกับการแสดงผล ได้แก่ ข้อจ ากัดด้านเงินทุน เทคโนโลยี การตลาด ความต้องการและความ
ชื่นชอบของผู้ใช้งาน เป็นต้น นอกเหนือจากการออกแบบและพัฒนากราฟิก 3 มิติแล้ว ยังต้องค านึงถึง
การน ากราฟิกนั้นไปเคลื่อนไหวและแสดงผลในแพล็ตฟอร์มและอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกม (พงษ์พิพัฒน์ 
สายทอง, 2564) การออกแบบและพัฒนากราฟิก 3 มิติส าหรับเกมสามารถใช้ซอฟต์แวร์ส าหรับพัฒนา
งาน 3 มิติที่ มีอยู่ทั่ ว ไปได้  เช่น  Autodesk Maya 3DsMax Cenima4D Blender เป็นต้น   ซึ่ ง
จ าเป็นต้องค้นหาเทคนิคส าหรับการเพ่ิมประสิทธิภาพในการแสดงผล เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึกลื่นไหลและมี
ประสบการณ์การเล่นเกมที่ดี ในด้านการน ากราฟิก 3 มิติมาใช้ในการพัฒนาเกม จะค านึงถึงการ
ค านวณจ านวน Mesh หรือ Face ของกราฟิกนั้น ๆ เพ่ือไม่ให้เกิดปัญหาการสิ้นเปลืองทรัพยากรใน
อุปกรณ์เล่นเกมส าหรับการประมวลผล ในการพัฒนาเกมจะน ากราฟิก 3 มิติเข้าไปท างานต่อในเกม
เอนจิ้น ซึ่งต้องมีกระบวนการเพ่ือปรับกราฟิก 3 มิติให้อยู่ในรูปแบบของโมเดล 3 มิติที่มีรูปหลาย
เหลี่ยมจ านวนน้อย (Low polygon) (จรรยาพร ทองทิพยรัตน์, 2562) ซึ่งจ านวนน้อยหรือมากนั้นเกิด
จากการค านวณจ านวน Mesh หรือ Face  
  โมเดล 3 มิติในรูปแบบรูปหลายเหลี่ยม (Polygons) มักนิยมน าไปใช้งานต่อ ไม่ว่าจะ
เป็นงานจ าลองสถานการณ์ เว็บไซต์ แอนิเมชัน เกม ความจริงเสริม ความจริงเสมือน หรือแม้แต่งาน
เมตาเวิร์ส เนื่องจากโมเดล 3 มิติประเภทนี้สามารถปรับแต่งแก้ไขได้ง่าย มีความยืดหยุ่นต่อการใช้งาน
ร่วมกับซอฟต์แวร์ 3 มิติที่หลากหลาย โดยขณะที่ผู้พัฒนาก าลังขึ้นรูปทรงโมเดล 3 มิติ จะต้องค านึงถึง
องค์ประกอบทั้ง 3 ได้แก่ Vertex Edge และ Face ให้เหมาะสมกับซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ที่ก าลังใช้
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งาน ซึ่งองค์ประกอบทั้ง 3 ไม่เพียงส่งผลต่อการสิ้นเปลืองทรัพยากรคอมพิวเตอร์ขณะสร้างผลงาน แต่
ยังส่งผลถึงการน าโมเดล 3 มิติไปใช้งานต่อ รวมถึงการประมวลการแสดงผลไว้ล่วงหน้า หรือการ
ประมวลการแสดงผลตามเวลาจริง ซึ่งจะมีผลกระทบต่อผู้ใช้งานโดยตรง (อภินันท์ รังสูงเนิน, 2567) 
  จากการศึกษากราฟิก 3 มิติส าหรับเกม ผู้วิจัยสรุปได้ว่า กราฟิก 3 มิติส าหรับเกม 
จ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์ข้อจ ากัดต่าง ๆ ในการพัฒนาเกม เพ่ือน ามาใช้เป็นขอบเขตส าหรับการ
ออกแบบและพัฒนากราฟิก 3 มิติ ให้เหมาะสมต่อการแสดงผลในเกม ตลอดจนมีการออกแบบให้
กราฟิกมีความสอดคล้องกับความต้องการของผู้ เล่นที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผู้วิจัยเลือกใช้รูปแบบ
กราฟิก 3 มิติรูปแบบหลายเหลี่ยม เพ่ือความสะดวกในการปรับแต่งแก้ไขรูปทรง สามารถน าไปใช้ต่อ
ในเกมเอนจิ้น และสามารถแก้ไขเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพให้เกมได้ 
 2.6.4 การประมวลผลตามเวลาจริง 
  การประมวลผลตามเวลาจริง หรือ Real-Time Rendering พบมากที่สุดในสื่อประเภท
วิดีโอเกม หรือกราฟิก 3 มิติที่มีรูปแบบโต้ตอบกับผู้ใช้งาน ซึ่งภาพ 3 มิติจะถูกค านวณด้วยความเร็วที่
สูงมากเพ่ือให้โมเดล 3 มิติจ านวนมากปรากฏขึ้นในรูปแบบตามเวลาจริงขณะที่ผู้ใช้งานหรือผู้เล่นเกม
โต้ตอบกับสื่อ จุดประสงค์หลักในการประมวลผลแบบตามเวลาจริง คือการแสดงภาพที่สมจริงให้ได้
มากที่สุดที่อยู่ในความเร็วขั้นต่ าที่เป็นที่ยอมรับได้คือ 24 เฟรม/วินาที (Frame per second: FPS) ซึ่ง
เป็นความต้องการขั้นต่ าที่สายตามนุษย์สามารถสร้างภาพติดตาท าให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว กล่าวคือ 
ในเวลา 1 วินาที ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์จะต้องประมวลผลภาพ 3 มิติออกมาให้ได้อย่างน้อยที่สุดคือ 
24 ภาพ (Unity, n.d.) แต่ค่า FPS ระดับมาตรฐานส าหรับการแสดงผลหน้าจอโทรศัพท์มือถือ
ประเภทสมาร์ตโฟนอยู่ที่ 60 FPS (Koulaxidis & Xinogalos, 2022) 
  จากการศึกษาการประมวลผลตามเวลาจริงผู้วิจัยสรุปได้ว่า การประมวลผลตามเวลาจริง 
หมายถึง การที่อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์สามารถใช้ทรัพยากรท าการประมวลผลได้เพ่ือให้ผู้ใช้งานเห็น
กราฟิกที่เกิดขึ้น ณ ขณะนั้นทันที โดยการเล่นเกมใช้วิธีการประมลผลกราฟิกภายในเกมเพ่ือให้ผู้ เล่น
สามารถเล่นหรือโต้ตอบกับเกมได้ด้วยการประมวลผลตามเวลาจริง 
 
2.7 การคิดเชิงออกแบบ 
 2.7.1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
  การคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking มีที่มาจากหนังสือการคิดเชิงออกแบบ : 
เรียนรู้ด้วยการลงมือท า “การคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking” ค านี้ถูกคิดค้นขึ้นมาโดย เดวิด 
เคลลี่, ทิม บราวน์ และโรเจอร์มาร์ติน ผู้ร่วมก่อตั้งบริษัท IDEO ในยุค 1990s และตีพิมพ์ใน Harvard 
Business Review เมื่อปี ค.ศ. 2008 เพ่ือใช้อธิบายเรื่องการออกแบบที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลางซึ่งมี
การพัฒนามาอย่างยาวนาน ซึ่งเดวิด เคลลี่ กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการสร้างความคิดใหม่
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อย่างก้าวกระโดดนอกกรอบเดิมโดยเฉพาะส าหรับโครงการ และปัญหาที่ซับซ้อนเป็นเวลาที่ต้องใช้ทีม
ที่มีความช านาญหลากหลายศาสตร์ จ าเป็นต้องสร้างและทดลองต้นแบบกับผู้ใช้ และทิมบราวน์ กล่าว
ว่า การคิดเชิงออกแบบน าสิ่งที่มนุษย์ต้องการ สิ่งที่เทคโนโลยีเอ้ือให้เป็นจริงได้ และสิ่งที่เป็นไปได้ทาง
เศรษฐกิจมาร่วมกัน และเอ้ือให้ผู้ที่ไม่เคยฝึกเป็นนักออกแบบ สามารถใช้เครื่องมือคิดสร้างสรรค์เพ่ือ
ตอบปัญหาความท้าทายแนวต่าง ๆ อย่างกว้างขวาง (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี , 2563) เป็นการคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิด 2 ประเภท คือ 1) ความคิดสร้างสรรค์         
2) ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยทั้งความคิด 2 ประเภทนี้จะท างานควบคู่กันไปอย่างต่อเนื่อง เพ่ือ
ออกแบบสิ่งใหม่ ๆ ส าหรับการตั้งต้นเพ่ือสร้างอะไรบางอย่างขึ้นมา โดยการคิดเชิงออกแบบมีอิสระใน
การหาแนวทางเพ่ือแก้ไขปัญหา เนื่องจากการคิดเชิงออกแบบสามารถใช้วิธีต่าง ๆ หรือรูปแบบต่าง ๆ 
ที่หลากหลายโดยมีเป้าหมายเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ (นิรชา อ่ าประเวทย, 2566) ซึ่ง
เป็นกระบวนการคิดเพ่ือแสวงหากลยุทธ์เชิงสร้างสรรค์ในการพัฒนาผลงาน ซึ่งนิยมน ามาใช้ในการ
พัฒนานวัตกรรม อย่างไรก็ดีการคิดเชิงออกแบบได้ถูกวิวัฒนาการการรู้คิดและวิจัยสาขาออกแบบ
คอมพิวเตอร์ จนน ามาประยุกต์สู่การปฏิบัติที่ต้องอาศัยชุดทัศนะ (Mindset) ชุดเครื่องมือ (Toolset) 
และชุดทักษะ (Skillset) ประกอบกันจึงจะสัมฤทธิ์ผล (พงศ์วัชร ฟองกันทา, 2566) การคิดเชิง
ออกแบบต้องอาศัยแรงจูงใจเพ่ือก่อให้เกิดพฤติกรรมต่าง ๆ โดยเริ่มจากการระบุข้อมูลต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ โดยพิจารณาจากทางเลือกหลาย ๆ ทาง เพ่ือตัดสินใจในสิ่งที่จะท าและ
ลงมือกระท า หลังจากลงมือกระท าแล้วจึงสะท้อนความคิดเห็นถึงผลลัพธ์ว่าเป็นที่น่าพึงพอใจหรือไม่ 
หากยังไม่สามารถบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้ ต้องย้อนกลับมาทบทวนแนวคิดเดิมจนกว่าจะได้ผลลัพธ์
ตามที่ต้องการ (กัลยา มั่นประสงค์, 2565) 
  จากการศึกษาการคิดเชิงออกแบบผู้วิจัยสรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง 
กระบวนการคิดที่เกี่ยวข้องกับระบบความคิด 2 ประเภท ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ และความคิด
แบบมีวิจารณญาณ ซึ่งระบบความคิดทั้ง 2 นี้จะท างานควบคู่กัน เพ่ือหาแนวทางแก้ไขปัญหาหรือเป็น
สารตั้งต้นในการออกแบบอะไรใหม่ ๆ โดยผู้วิจัยน าการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการพัฒนาแบบจ าลอง
การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 2.7.2 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
  กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking Process เป็นกระบวนการคิดเพ่ือ
สร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ โดยมีผลลัพธ์หรือผลิตภัณฑ์เป็นไปตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ จึงมีความส าคัญต่อ
การสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ในเชิงอุตสาหกรรมเพ่ือแก้ปัญหาให้ผู้บริโภค ตลอดจนตอบโจทย์
ความต้องการของผู้บริโภค การน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้จะท าให้เข้าใจปัญหาอย่างชัดเจน
รอบด้าน และมีทางเลือกมากมายเพ่ือลงมือกระท าให้ผลลัพธ์เป็นไปตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ โดย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบในรูปแบบสากลมีล าดับขั้นตอนดังนี้ (นภาภรณ์ เจียมทอง, 2566) 
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ภาพที่ 13 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(ฝ่ายการศึกษา อัครสังฆมณฑลกรุงเทพฯ, 2564) 

 
    1) Empathize ท าความเข้าใจปัญหา โดยท าความเข้าใจปัญหาที่ต้องการแก้ไข
ตลอดจนเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือหาวิธีการที่เหมาะสมที่สุด อาจเริ่มจากการตั้งค าถาม สร้าง
สมมติฐาน กระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดที่น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ท่ีดี ตลอดจนวิเคราะห์ปัญหาให้ถี่
ถ้วนเพ่ือหาแนวทางที่ชัดเจนให้ได้ หากท าความเข้าใจในปัญหาอย่างลึกซึ้งและถูกต้องจะน าไปสู่การ
แก้ไขปัญหาที่ตรงประเด็นและได้ผลลัพธ์ตามที่ตั้งไว้ 
   2) Define ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน เมื่อท าความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้งและตรง
ประเด็น รวมถึงได้วิเคราะห์อย่างละเอียดถี่ถ้วนแล้ว ให้น าข้อมูลทั้งหมดมาสังเคราะห์เพื่อกลั่นกรองให้
เป็นสภาพปัญหาที่ต้องการแก้ไข เพ่ือชี้ให้เหฌนถึงปัญหาที่ปรากฎขึ้น อันจะน าไปสู่แนวทางในการ
ปฏิบัติเพื่อแก้ไขปัญหาได้อย่างมีทิศทางที่ถูกต้องและเหมาะสม 
   3) Ideate ระดมความคิด โดยให้แต่ละบุคคลร่วมกันแสดงความคิดด้วยการระดม
สองที่ใช้ความคิดนอกกรอบหรือใช้ความคิดใหม่ ๆ ที่ไม่ใช่วิธีการดั้งเดิม ในกระบวนการนี้สามารถให้
แต่ละคนอภิปรายถึงมุมมองที่หลากหลาย โดยเน้นความคิดให้มากที่สุดเพ่ือค้นหาว่าความคิดใดเป็น
ความคิดที่ดีที่สุดส าหรับแก้ไขปัญหา ซึ่งการแก้ไขปัญหาอาจจะเกิดจากการหลอมรวมความคิดหลาย ๆ 
ความคิดจนเป็นแนวทางส าหรับแก้ไขปัญหา ขั้นการระดมความคิดจึงเป็นขั้นตอนที่ท าให้มองเห็น
ปัญหาและวิธีการแก้ไขท่ีหลากหลายมุมมอง 
   4) Prototype สร้างตัวแบบ มีความส าคัญต่อการสร้างนวัตกรรมหรือผลิตภัณฑ์ 
เป็นการสร้างต้นแบบเพ่ือใช้ในการทดสอบก่อนที่จะน านวัตกรรมหรือผลิตภัณฑ์ไปใช้จริง  
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   5) Test ทดสอบ เป็นขั้นตอนทดลองโดยน านวัตกรรมหรือผลิตภัณฑ์ต้นแบบไป
ทดลองใช้เพ่ือหาข้อสรุป ประเมินประสิทธิภาพ ตลอดจนตรวจสอบผลลัพธ์ของนวัตกรรมหรือ
ผลิตภัณฑ์นั้น เพ่ือน าเอาจุดเด่นและจุดที่ควรปรับปรุงมาแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง 
  จากการศึกษากระบวนการคิดเชิงออกแบบจึงมีความส าคัญส าหรับขั้นตอนการพัฒนา
แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบมีทั้งหมด 5 
ขั้นตอน ได้แก่ ท าความเข้าใจปัญหา ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน ระดมความคิด สร้างตัวแบบ ทดสอบ 
เพ่ือให้การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมเป็นไปตามความต้องการของคนรุ่นแอลฟา  
 2.7.3 ความหมายของออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
  การออกแบบโดยผู้ ใช้ เป็นศูนย์กลาง (User-Centered Design: UCD) เป็ นการ
ออกแบบที่ช่วยการลดความซับซ้อนในการใช้งานในผลิตภัณฑ์ ซึ่งช่วยให้ผู้ใช้งานรู้สึกว่าผลิตภัณฑ์นั้น
ใช้ง่ายและรู้สึกดีหรือมีประสบการณ์ที่ดีขณะใช้ผลิตภัณฑ์จนอยากใช้งานต่อ (ชาตรี ตันสถาวีรัฐ, 
2566) ซึ่งเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวางจากชุมชน Human-Centered Design (HCI) ที่เป็นวิธีการ
ออกแบบโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือมุ่งสู่การแก้ปัญหาให้กับผู้ที่มีปัญหาโดยตรง แต่การออกแบบโดยผู้ใช้
เป็นศูนย์กลางคือชุดของวิธีการที่มุ่งให้ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมเพ่ือค้นหาวิธีการและแก้ปัญหาในระหว่างการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ เพื่อให้ผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งานได้ โดย
เน้นไปที่การระดมความคิดของผู้ใช้  เพ่ือน ามาเป็นแนวทางการออกแบบ (Duque et al., 2019) 
เพ่ือให้แน่ใจว่าผลิตภัณฑ์ที่พัฒนานั้นสามารถตอบตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ ตลอดจนเป็นที่
ชื่นชอบจากการได้รับประสบการณ์ที่ดีขณะใช้งาน ดังนั้นการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางเป็น
กระบวนการที่ต้องท าซ้ าด้วยการใช้เทคนิคการวิจัยที่หลากหลาย จะท าให้ได้ข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ใน
ขั้นตอนต่าง ๆ ระหว่างการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งสนับสนุนในด้านของการพัฒนาเกมได้เป็นอย่างดี 
เพ่ือให้ผู้เล่นมีความสนุกสนานในระหว่างการเล่นเกม การมีส่วนร่วมของผู้เล่นในระหว่างการพัฒนา
เกมจึงมีประโยชน์เป็นอย่างมาก ซึ่งจะส่งผลให้เกมมีประสิทธิผลและเป็นที่ยอมรับ (Hemingway et 
al., 2019) 
  จากการศึกษาการออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลางผู้วิจัยสรุปความหมายของการ
ออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง หมายถึง การออกแบบที่ให้ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในการในการค้นหา
วิธีการเพ่ือแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ที่คาดว่าจะเกิดขึ้น โดยผู้ใช้งานจะมีส่วนร่วมในระหว่างขั้นตอนการ
พัฒนา เพ่ือน ามาเป็นแนวทางส าหรับการออกแบบในขั้นตอนการผลิตจริง ซึ่งการให้ผู้ใช้งานมีส่วน
ร่วมในการหาวิธีแก้ไขปัญหาจะท าให้สิ่งที่พัฒนาขึ้นมานั้นสามารถตอบสนองต่อความต้องการของ
ผู้ใช้งานได้โดยตรง ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดน าการออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลางส าหรับพัฒนาแบบจ าลอง
การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
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 2.7.4 กระบวนการออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
  การออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลางเป็นกระบวนการที่มี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) Observe 
คือ ไปเรียนรู้ว่าผู้ใช้เป็นอย่างไร 2) Ideate คือ การสร้างไอเดียว่าจะแก้ปัญหาได้อย่างไร 3) Prototype 
คือ เอาไอเดียไปลองสร้างต้นแบบ 4) Test คือ เอาต้นแบบไปให้ผู้ใช้ทดลองใช้จริง โดยทั้ง 4 ขั้นตอน
จะท าเป็นวงกลมโดยมีผู้ใช้อยู่ตรงกลาง และปรับปรุงวนไปเรื่อย ๆ เนื่องจากผู้ใช้งานเป็นมนุษย์จึงมี
ความซับซ้อนมากเกี่ยวกับการตอบสนองความต้องการขณะใช้งาน ต้องอาศัยประสบการณ์จากการ
ท าซ้ า ๆ เพ่ือเรียนรู้และพัฒนากระบวนการรูปแบบใหม่ที่สามารถท าความเข้าใจกับผู้ใช้งานได้อย่าง
ลึกซึ้ง (สิทธา สุขกสิ, 2564) ซึ่งจะเห็นได้ว่ากระบวนการการออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลางจะมีความ
คล้ายคลึงหรือเกือบจะเหมือนกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เนื่องจากกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
เป็นกรอบแนวคิดที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับอะไรก็ได้ แต่กระบวนการออกแบบโดยผู้ใช้เป็น
ศูนย์กลางจะน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยเริ่มจากการศึกษาและเก็บข้อมูลจากผู้ใช้
หรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจากการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ก่อนที่จะก าหนดแนวคิดและออกแบบเพ่ือหาวิธีการ
ผลิตผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความต้องการผู้ใช้ จากนั้นจึงพัฒนาต้นแบบเพ่ือน าไปใช้ในการทดสอบเพ่ือ
หาข้อสรุปก่อนที่จะพัฒนาผลิตภัณฑ์ออกมาใช้จริง (Mizusora, 2019) กระบวนการออกแบบโดยผู้ใช้
เป็นศูนย์กลางเป็นการออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลางซึ่งเป็นกระบวนการออกแบบที่ท าซ้ า ๆ เพ่ือ
น าไปสู่การสร้างผลิตภัณฑ์หรือนวัตกรรมใหม่ที่ยึดเอามุมมองของผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (Creanova, 
2020) ซึ่งการน ากระบวนการออกแบบโดยผู้ ใช้ เป็นศูนย์กลางมาใช้ในการออกแบบเกมเป็น
กระบวนการที่ เลียนแบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยมี 4 กระบวนการ ดังนี้  (Garreta-
Domingo et al., n.d.)  
 

 
ภาพที่ 14 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 4 กระบวนการ 

(Creanova, 2020) 
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   1) ก าหนดผู้ใช้ (Define the Users) เป็นเป้าหมายแรกทีแ่สดงให้เห็นถึงความส าคัญ
ของการก าหนดผู้ใช้ปลายทาง ซึ่งจะท าเห็นถึงปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ที่แตกต่างไปจาก
มุมมองของผู้ออกแบบ นักพัฒนา และผู้มีส่วนร่วมในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ การก าหนดผู้ใช้อาจมี
การศึกษาแนวคิดหรือรวบรวมข้อคิดเห็นของผู้ใช้ที่หลากหลายประเภท ซึ่งจะมีลักษณะที่แตกต่างกัน 
เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดี เป็นที่จดจ า และเป็นที่ชื่นชอบของผู้ใช้ 
   2) วิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้ (Analyze the Users’ Needs ) โดยการสร้าง
ความส าคัญของการวิเคราะห์กลุ่มผู้ใช้ ซ่ึงมี 7 เทคนิค ได้แก่ 
    (1) สังเกตสภาพแวดล้อม ลักษณะทั่วไปของผู้ใช้งาน 
    (2) ศึกษาผลิตภัณฑ์/อุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่มีความคล้ายคลึงกัน 
    (3) สัมภาษณ์ผู้ใช้งาน 
    (4) สนทนากลุ่มกับผู้ใช้งาน 
    (5) สังเกตวิธีการใช้งานของผู้ใช้ 
    (6) ให้ผู้ใช้งานตอบแบบสอบถาม 
    (7) ศึกษาข้อมูลทางสถิติจากแหล่งอ่ืน ๆ 
   3) ออกแบบและประเมินต้นแบบ (Design and Evaluate the Artifact) เพ่ือแสดง
ให้เห็นถึงความส าเร็จในการออกแบบโดยมุ่งเน้นผลลัพธ์ไปที่ผู้ใช้งาน นิยมท าซ้ าไปมาหลายรอบเพ่ือให้
ได้การออกแบบที่เหมาะสมกับผู้ใช้งานที่ดีที่สุด ซึ่งมี 3 เทคนิคส าหรับประเมินการออกแบบ คือ 
    (1) สังเกตผู้ใช้ที่ได้ใช้งานการออกแบบใหม่ที่มีการปรับปรุงแก้ไขแล้ว 
    (2) ตรวจเช็ครายการให้เป็นไปตามมาตรฐานที่ตั้งไว้ หรือมาตรฐานกลางของ
ผลิตภัณฑ์ที่ควรปฏิบัติตาม 
    (3) ควบคุมการทดสอบกับกลุ่มผู้ใช้ อาจใช้การทดสอบกับกลุ่มผู้ใช้ กลุ่มน าร่อง 
หรือการประเมินแบบฮิวริสติก (Heuristic Evaluation) 
   4) ประเมินกระบวนการ (Evaluate the Process) เป็นการประเมินและทบทวน
กระบวนการ สามารถใช้แบบสอบถามและน ามาประมวลผลในการประเมินกระบวนการได้ 
  จากการศึกษากระบวนการออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลางจากหลาย ๆ ต ารา ผู้วิจัย
ประยุกต์ใช้กระบวนการออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลางส าหรับพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยเป็นกระบวนการที่สอดคล้องกันจากหลาย ๆ ต าราและแบ่งออกเป็น 4 
ขั้นตอน ได้แก่ 
   ขั้นตอนที่ 1 ก าหนดผู้ใช้ เพ่ือค้นปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ โดยการวิเคราะห์
ความต้องการและบริบทของผู้ใช้ เป็นการวิเคราะห์เพ่ือหาข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการของผู้ใช้ บริบท
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การใช้งาน การใช้งาน และประสบการณ์ได้รับการวิเคราะห์ผ่านการทดสอบ แบบส ารวจ การ
สัมภาษณ์ และการสังเกต 
   ขั้นตอนที่ 2 ค้นหาแนวคิดและวิธีการสร้างไอเดียว่าจะแก้ปัญหาได้อย่างไร 
   ขั้นตอนที่ 3 ออกแบบและพัฒนาต้นแบบเพ่ือแก้ไขปัญหา นักออกแบบก าหนดผู้ใช้
และพัฒนาแนวคิดท่ีสามารถตอบสนองความต้องการทั้งหมดได้ 
   ขั้นตอนที่ 4 ทดลองใช้ต้นแบบและประเมินวิธีแก้ปัญหา มีการตรวจสอบว่าการ
ออกแบบที่พัฒนาขึ้นนั้นท างานได้ดีเพียงใด และเป็นไปตามความต้องการของผู้ใช้มากน้อยเพียงใด 
 
2.8 การสังเคราะห์องค์ประกอบ 
 2.8.1 ความหมายของการสังเคราะห์ 
  การสังเคราะห์ หรือ Synthesis เป็นค าที่ประกอบไปด้วย Syn แปลว่า “รวม” และ 
Thesis แปลว่า “ปรากฎการณ์ใหม่” การสังเคราะห์จึงหมายถึง “การรวมปรากฏการณ์ใหม่ ๆ ” โดย
มีประเด็นส าคัญ ได้แก่ 1) เป็นการรวบรวมเนื้อหา องค์ประกอบในเรื่องที่จะสังเคราะห์เข้าด้วยกัน   
2) เป็นเรื่องที่เป็นประโยชน์ 3) มีความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างหรือออกแบบรูปแบบ เพ่ือให้เกิด
แนวทาง เทคนิคใหม่ หรือวิธีการใหม่ โดยเน้นไปที่ของใหม่หรือได้องค์ความรู้ใหม่ (เสถียร คามีศักดิ์, 
2556) เป็นกระบวนการที่น าเอาปัจจัยตั้งแต่ 2 อย่างขึ้นไปมาบูรณาการเข้าเป็นหนึ่ง ซึ่งจะก่อให้เกิด
สิ่งใหม่ซึ่งเป็นความรู้ใหม่ หรือได้เครื่องมือใหม่ ซึ่งอาจเป็นได้ทั้งคน สัตว์ สิ่งของ รวมถึงเหตุการณ์และ
สิ่งที่อยู่ในรูปแบบของแนวคิด เพ่ือรวมเข้าเป็นองค์ประกอบร่วมกัน ซึ่ งองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เข้าสู่
กระบวนการบูรณาการในการสังเคราะห์นั้นได้ผ่านการวิเคราะห์ แยกแยะ สืบค้นมาก่อนแล้ว ซึ่ง
เป็นได้ท้ังนามธรรมและรูปธรรมเพ่ือให้เกิดปรากฏการณ์ใหม่หรือสิ่งใหม่ข้ึนมา (ธเนศ บริสุทธิ์, ม.ป.ป.)  
  จากการศึกษาความหมายของการสังเคราะห์ผู้วิจัยสรุปความหมายของการสังเคราะห์ 
หมายถึง การศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับองค์ประกอบของสิ่งที่ต้องการสังเคราะห์ ซึ่งเป็นหัวข้อ
หรือมีประเด็นที่เป็นประโยชน์ จากนั้นน ามากระจายข้อมูลและจัดกลุ่มของข้อมูลขึ้นมาใหม่ เพ่ือคัด
สรรเฉพาะข้อมูลที่เดี่ยวข้องกับประเด็นที่ต้องการศึกษา จนกระทั่งท าให้ได้มาซึ่งข้อมูลใหม่ที่สอดคล้อง
และเฉพาะเจาะจงกับประเด็นที่ต้องการศึกษาโดยตรง 
 2.8.2 ขั้นตอนการสังเคราะห์องค์ประกอบ 
  ขั้นตอนการสังเคราะห์องค์ประกอบ ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน (ธเนศ บริสุทธิ์, ม.ป.ป.) 
ดังนี้ 
   1) ก าหนดหัวเรื่องและจุดประสงค์ที่ต้องการสังเคราะห์ให้ชัดเจนว่าต้องการ
สังเคราะห์เพ่ือให้เกิดปรากฏการณ์ใหม่ในรูปแบบใด และจะน าผลการสังเคราะห์ที่ได้ไปด าเนินการใน
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สิ่งใกต่อไป เช่น ต้องการองค์ประกอบการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา เพ่ือน าไปใช้ในการ
ออกแบบเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟา เป็นต้น  
   2) จัดเตรียมปัจจัยและองค์ประกอบต่าง ๆ ที่จะน าเข้าสู่กระบวนการสังเคราะห์ ซึ่ง
อาจเป็นคน สัตว์ สิ่งของ หรือประเด็นนามธรรมต่าง ๆ โดยท าการคัดกรองและคัดเลือกวัตถุดิบที่มี
คุณภาพ 
   3) สังเคราะห์ปัจจัยและองค์ประกอบต่าง ๆ ที่ได้เตรียมไว้ในขั้นตอนที่ 2 ตาม
จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ในขั้นตอนที่ 1 โดยกระบวนการสังเคราะห์จะมุ่งไปที่การน าปรากฏการใหม่
หรือบูรณาการสิ่งที่ได้จากการสังเคราะห์ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ตามที่ได้ก าหนดไว้ในวัตถุประสงค์ของ
การสังเคราะห์ 
   4) ตรวจสอบและประเมินผลความแม่นย า ความเที่ยง จากการสังเคราะห์ที่ได้ว่ามี
โอกาสความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใด หากน าไปใช้ตามวัตถุประสงค์ โดยแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ 
ได้แก่ 
    4.1) ผลการสังเคราะห์ที่มีคุณภาพ มีความแม่นย า น่าเชื่อถือ และมีความเป็นไป
ได้สูงสามารถน าผลของการสังเคราะห์ ไปใช้ในด าเนินการขั้นต่อตามวัตถุประสงค์ได้ 
    4.2) ผลการสังเคราะห์ที่ไม่มีคุณภาพ ให้น าผลของการสังเคราะห์นั้นเข้าสู่
กระบวนการวิเคราะห์เพื่อด าเนินการแยกแยะ ตรวจสอบหาที่มาของปัจจัยและองค์ประกอบต่าง ๆ ที่
ได้ เพ่ือน าเข้าสู่กระบวนการสังเคราะห์อีกครั้ง รวมทั้งตรวจสอบคุณภาพของผู้ท าการสังเคราะห์ เพ่ือ
ค้นหาที่มาและเหตุปัจจัยที่ท าให้ผลของการการสังเคราะห์เป็นผลการสังเคราะห์ที่ไม่มีคุณภาพ และ
เมื่อวิเคราะห์หาเหตุปัจจัยต่าง ๆ นั้นได้แล้วให้แก้ไขปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลง เพ่ือพัฒนาข้อมูลหรือ
องค์ประกอบปัจจัยต่าง ๆ ให้มีคุณภาพ 
   5) น าผลการสังเคราะห์ไปใช้ประโยชน์ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยจะน าเสนอต่อ
สาธารณะหรือเก็บเป็นข้อมูลสังเคราะห์ส่วนตัว ล้วนขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของผู้ท าการสังเคราะห์ 
เช่น สังเคราะห์องค์ประกอบเกมยอดนิยมในปัจจุบันเพ่ือน าไปใช้ประกอบการคาดเดาโอกาสของ
เหตุการณ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นได้ในอนาคต เป็นต้น 
  จากการศึกษาขั้นตอนการสังเคราะห์องค์ประกอบ ผู้วิจัยน าขั้นตอนทั้ง 5 มาใช้เพ่ือท า
การสังเคราะห์หาองค์ประกอบเกมที่มีความเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา 
 
2.9 การวัดและประเมินผล 
 2.9.1 การประเมินประสิทธิภาพเกม 
   การทดสอบการออกแบบเป็นส่วนส าคัญของกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ซึ่งจะ
ช่วยให้นักออกแบบเข้าใจถึงลักษณะการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้งานกับผลิตภัณฑ์ เพ่ือค้นหาปัญหาและ
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ตัดสินใจในการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้ดีขึ้น โดยมี 10 เทคนิค ดังนี้ 
(Fay, 2023)  
    1) Eye-Tracking: การติดตามด้วยสายตา เพ่ือท าความเข้าใจว่าผู้ใช้มีวิธีการใช้
งานผลิตภัณฑ์อย่างไร โดยมีเทคโนโลยีติดตามดวงตาเพ่ือดูต าแหน่งที่ผู้ใช้งานดูบนหน้าจอ เพ่ือศึกษา
ว่าผู้ใช้งานสนใจสิ่งใด เพิกเฉยต่อสิ่งใด และจุดใดท่ีผู้ใช้งานขัดข้อง 
    2) A/B Testing: การเปรียบเทียบการออกแบบ 2 รูปแบบ ซึ่งเป็นเทคนิคที่ใช้
วิธีการน าเสนอการออกแบบโดยแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ เพ่ือสังเกตและเปรียบเทียบพฤติกรรมของ
ผู้ใช้งานกับการออกแบบทั้ง 2 รูปแบบ เพ่ือให้นักออกแบบทราบว่าการออกแบบรูปแบบใดดีกว่า  
    3) Heatmap Analysis: การวิเคราะห์แผนที่ความร้อน เป็นเทคนิคที่ใช้รหัสสี
ซ้อนทับกับต าแหน่งที่ผู้ใช้งานคลิก เลือก เลื่อน บนผลิตภัณฑ์ ช่วยระบุได้ว่าส่วนใดของหน้าจอหรือ
ผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความสนใจมากท่ีสุดและส่วนใดที่ผู้ใช้ติดขัด 
    4) Card Sorting: การเรียงล าดับการ์ด เป็นการจัดระเบียบข้อมูลในการน าทาง
ให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งเป็นเทคนิคท่ีผู้ใช้งานถูกขอให้จัดระเบียบชุดการ์ด โดยการ์ดแต่ละใบจะแสดงเนื้อหาหรือ
คุณสมบัติหรือฟังก์ชันต่าง ๆ ช่วยระบุได้ว่าผู้ใช้คิดอย่างไรเกี่ยวกับข้อมูลบนหน้าจอ และคาดหวังที่จะ
พบข้อมูลดังกล่าวอย่างไร ข้อมูลที่ได้จึงสามารถน าไปใช้เพ่ือปรับปรุงการน าทางและสถาปัตยกรรม
ข้อมูลของผลิตภัณฑ์ 
    5) Usability Testing: การทดสอบการใช้งาน โดยรับค าติชมจากผู้ใช้งานจริง 
เป็นเทคนิคที่ผู้ใช้งานจะถูกขอให้ใช้งานผลิตภัณฑ์ด้วยตนเองตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสิ้น ในขณะที่นักวิจัย
สังเกตและจดบันทึกพฤตกิรรมของผู้ใช้ ข้อมูลนี้สามารถให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการใช้งานผลิตภัณฑ์ จุดที่
ผู้ใช้ติดขัด และสิ่งที่สามารถปรับปรุงได้ 
    6) Remote User Testing: การทดสอบผู้ใช้ระยะไกล โดยการรวบรวมข้อมูล
จากผู้ใช้งานทั่วโลก เป็นการทดสอบที่ผู้ใช้งานถูกขอให้แสดงความคิดเห็นจากประสบการณ์การใช้งาน
ของตนเอง เพ่ือให้แน่ใจว่าผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาขึ้นตรงตามความต้องการของผู้ใช้ ซึ่งนักวิจัยสามารถ
รวบรวมข้อมูลจากผู้ใช้งานทั่วโลก โดยมีข้อมูลว่าผู้ใช้งานมีปฏิสัมพันธ์และเข้าใจผลิตภัณฑ์หรือการ
ออกแบบอย่างไร 
    7) Tree Testing: การทดสอบแบบต้นไม้  เป็นการประเมินสถาปัตยกรรม
สารสนเทศ ซึ่งเป็นเทคนิคที่ผู้ใช้งานจะได้เห็นสถาปัตยกรรมข้อมูลของผลิตภัณฑ์ในรูปแบบที่เรียบง่าย
ด้วยโครงสร้างแบบต้นไม้ และขอให้ผู้ใช้งานค้นหาข้อมูลที่เฉพาะเจาะจง ซึ่งสามารถช่วยระบุได้ว่า
สถาปัตยกรรมข้อมูลของผลิตภัณฑ์ท างานได้ดีเพียงใด และจุดใดที่สามารถปรับปรุงได ้
    8) Clickstream Analysis: การวิเคราะห์คลิกสตรีม โดยการติดตามการโต้ตอบ
ของผู้ใช้งานบนหน้าจอผลิตภัณฑ์ โดยให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีที่ผู้ใช้น าทางและโต้ตอบกับผลิตภัณฑ์  ซึ่ง
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ข้อมูลนี้สามารถช่วยระบุรูปแบบพฤติกรรมของผู้ใช้งาน เช่น หน้าใดหรือส่วนใดที่ได้รับความนิยมมาก
ที่สุด ส่วนใดที่ผู้ใช้ไม่สนใจ และระยะเวลาทีผู่้ใช้งานใช้เวลาอยู่กับผลิตภัณฑ์ 
    9) Multivariate Testing: ก ารท ดสอบ ห ลายตั วแป ร  โด ยการท ดสอบ
องค์ประกอบการออกแบบหลายรายการพร้อมกัน ช่วยให้นักวิจัยสามารถระบุได้ว่าองค์ประกอบใด
ผสมกันจะมีประสิทธิภาพมากที่สุด การทดสอบหลายตัวแปรจึงเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการ
ท าความเข้าใจว่าองค์ประกอบการออกแบบที่แตกต่างกันมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างไร และส่งผลต่อ
พฤติกรรมของผู้ใช้อย่างไร 
    10) Emotion Tracking: การติดตามอารมณ์  โดยการวัดการมีส่วนร่วมและ
ความพึงพอใจของผู้ใช้งาน โดยให้ข้อมูลเกี่ยวกับความรู้สึกของผู้ใช้เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์และการมีส่วน
ร่วมของผู้ใช้งาน ซึ่งสามารถท าได้โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย ได้แก่ ซอฟต์แวร์จดจ าใบหน้า แบบ
ประเมินที่ให้ผู้ใช้งานเป็นผู้ตอบ หรือมาตรการทางสรีรวิทยา เช่น อัตราการเต้นของหัวใจหรือสื่อ
กระแสไฟฟ้าของผิวหนัง เป็นต้น 
   จากการศึกษาการทดสอบการออกแบบเพ่ือวัดคุณภาพการใช้งานเกมต้นแบบที่
พัฒนาขึ้นตามแบบจ าลอง ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการทดสอบการใช้งาน โดยรับค าติชมจากผู้ใช้งานจริงซึ่ง
เป็นคนรุ่นแอลฟากลุ่มทดลองที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยผู้ทดสอบจะเป็นผู้เล่นเกมด้วยตนเองตั้งแต่
เริ่มต้นจนเสร็จสิ้น ในขณะที่นักวิจัยคอยสังเกตและจดบันทึกพฤติกรรม ตลอดจนให้ผู้ เล่นท า
แบบสอบถามการทดสอบการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่น หลังจากได้ทดลองเล่น
เกมต้นแบบเสร็จสิ้นหรือครบตามเวลาที่ผู้วิจัยก าหนด ซึ่งวิธีการนี้สามารถให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการใช้
งานเกมในจุดที่ผู้เล่นติดขัด และสิ่งที่สามารถปรับปรุงได้ 
 2.9.2 การทดสอบคุณภาพการใช้งาน 
  2.9.2.1 ความหมายของการทดสอบคุณภาพการใช้งาน 
   การทดสอบคุณภาพการใช้งาน หรือ Usability Test หมายถึง วิธีการตรวจสอบ
คุณภาพของการใช้งานผลิตภัณฑ์ที่ได้ผ่านการออกแบบมาแล้ว เป็นขั้นตอนการทดสอบก่อนที่จะ
เผยแพร่ผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด เพ่ือตรวจสอบคุณภาพและค้าหาข้อผิดพลาดต่าง ๆ ที่อาจจะเกิด
ขึ้นกับผู้ใช้ขณะก าลังใช้งาน โดยผู้ท าการทดสอบจะคอยดูและสังเกตลักษณะการใช้งาน ตลอดจนมี
การจดบันทึกข้อมูลลักษณะการใช้งาน อารมณ์ และพฤติกรรมของผู้เข้าร่วมทดสอบ (แก้วเกล้า รอบรู้, 
2566) โดยผู้เข้าร่วมการทดสอบจะต้องเป็นบุคคลที่ใช้งานผลิตภัณฑ์นั้นจริงหรือเป็นกลุ่มเป้าหมายใน
การสร้างผลิตภัณฑ์มาเพ่ือกลุ่มคนนั้น  ซึ่งผู้เข้าร่วมการทดสอบจะต้องใช้งานผลิตภัณฑ์ตั้งแต่เริ่มต้น
จนสิ้นสุดกระบวนการ จากนั้นผู้ท าการทดสอบจึงวิเคราะห์และรายงานสิ่งที่ค้นพบจากการทดสอบ 
โดยมีจุดประสงค์เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งองค์ประกอบของการทดสอบ
คุณภาพการใช้งาน ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ (UPSKILL UX Admin, 2565) ได้แก่ 
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    1) เข้าใจง่าย (Learnability) 
    2) ใช้งานไม่ติดขัด ไม่ติดปัญหา (Efficiency) 
    3) ผู้ใช้สามารถจ าวิธีการใช้งานได้ (Memorability) 
    4) มีข้อผิดพลาดน้อย (Errors) 
    5) ผู้ใช้เกิดความชื่นชอบและพอใจ (Satisfaction) 
   ส่วนประกอบของกระบวนการการทดสอบคุณภาพการใช้งาน มี 3 ส่วนที่ส าคัญ คือ 
    1) Facilitator คือ ผู้ท าการทดสอบ หมายถึงบุคคลที่มีหน้าที่ควบคุมและแนะน า
การทดสอบให้กับผู้ที่เข้าร่วมในระหว่างการทดสอบ 
    2) Task คือ กิจกรรมการทดสอบ โดยก าหนดว่ากิจกรรมใดบ้างที่จะให้ผู้ที่เข้า
ร่วมทดสอบได้ท าหรือโต้ตอบในขณะที่ท าการทดสอบอยู่ เช่น ทดสอบการใช้งานแอปพลิเคชัน ซื้อ
สินค้าออนไลน์ 
    3) Participant คือ ผู้เข้าร่วมการทดสอบ หมายถึงบุคคลที่เข้าร่วมการทดสอบ
หรือเป็นผู้ใช้งานผลิตภัณฑ์ เพ่ือให้ผู้ทดสอบได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลการใช้งาน ส าหรับน า
ข้อมูลไปแก้ไขข้อผิดพลาดและพัฒนาคุณภาพของผลิตภัณฑ์ให้ดีขึ้น 
  2.9.2.2 ขั้นตอนการท าการทดสอบคุณภาพการใช้งาน 
   การทดสอบคุณภาพการใช้งานเป็นความสามารถในการใช้งานของผู้ใช้โดยตรง ซึ่งมี
บทบาทส าคัญในการสร้างผลิตภัณฑ์ท่ีเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และส่งเสริมประสบการณ์ผู้ใช้ในเชิงบวก 
(แก้วเกล้า รอบรู้, 2566) ขั้นตอนการท าการทดสอบคุณภาพการใช้งาน ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน 
(UPSKILL UX Admin, 2565) ดังนี้ 
    1) วางแผนการทดสอบ (Plan) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนการวางแผนล่วงหน้าว่าจะ
ท าการทดสอบอย่างไรและต้องใช้ข้อมูลอะไรบ้าง ต้องระบุรายการให้ชัดเจนโดยมีการตรวจสอบ
รายการดังนี้ 
     (1) สิ่งที่ต้องน าไปทดสอบ 
     (2) เครื่องมือที่ใช้ในการทดสอบ 
     (3) จุดประสงค์ของการทดสอบ 
     (4) ผู้ใช้งานที่ตอ้งการทดสอบ 
    2) ก าหนดผู้ใช้งานเป้าหมายให้ตรงกับที่ต้องการ (Recruitment) ขั้นตอนนี้เจะ
ต้องก าหนดผู้ใช้งานเป้าหมายให้ตรงกับความต้องการของนักวิจัยมากที่สุด โดยมีการตรวจสอบ
รายการดังนี้ 
     (1) ผู้ใช้กลุ่มเป้าหมาย 
     (2) ช่องทางในการทดสอบ 
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     (3) คัดกรองจากสื่อสังคมออนไลน์หรือคัดกรองได้จากสถานที่ใดบ้าง 
     (4) แบบทดสอบเพ่ือคัดกรองผู้ทดสอบจากข้อมูล 
     (5) เครื่องมือในการทดสอบ 
     (6) วัน เวลา สถานที ่ที่จะท าการทดสอบ 
     (7) ข้อมูลอื่น ๆ เช่น ค่าตอบแทน สัญญารักษาความลับ เป็นต้น 
    3) เขียนร่างเอกสารต้นฉบับ (Script) และภาระงาน (Task) ในการทดสอบ โดย
ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยต้องก าหนดสถานการณ์ และ กิจกรรมต่าง ๆ ที่จะให้ผู้ทดสอบท าในระหว่างการ
ทดสอบ โดยในขั้นตอนนี้อาจจะทดสอบโดยการสมมติว่าผู้วิจัยเป็นคนทดสอบก่อนได้ เพ่ือการร่าง 
Script ที่ด ีโดยมีข้อควรระวัง ได้แก่ 
     (1) การออกแบบต้องไม่ชี้น าให้ผู้ใช้งานท า หรือมีการบอกใบ้ว่าอะไรอยู่
ตรงไหน 
     (2) ตรวจสอบว่าแต่ละกิจกรรมตรงกับจุดมุ่งหมายหรือไหม 
    4) เริ่มท าการทดสอบ ซึ่งก่อนเริ่มท าการทดสอบทุกครั้ง ผู้วิจัยจะต้องแจ้ง
ผู้เข้าร่วมการทดสอบก่อนว่าจะมีการบันทึกเสียงหรือบันทึกวิดีโอในขณะที่ท าการทดสอบ รวมถึงกรณี
ที่มีเอกสารให้เซ็นก่อนต้องให้แจ้งก่อนทุกครั้ง เมื่อแจ้งข้อมูลที่จ าเป็นเสร็จแล้ว ให้เริ่มต้นด้วยการ
พูดคุยสอบถามเรื่องทั่วไป หรือถามค าถามเกริ่นน าเพ่ือคัดกรอง เพ่ือช่วยให้ผู้เข้าร่วมทดสอบผ่อน
คลาย หลังจากนั้นจึงค่อยเริ่มทดสอบตามกิจกรรมที่ก าหนดไว้ เมื่อทดสอบในทุก ๆ กิจกรรมครบแล้ว 
ผู้วิจัยควรถามค าถามสักเล็กน้อยเพ่ือให้เห็นภาพรวมของการทดสอบในครั้งนี้ เช่น มีส่วนไหนที่ชอบ
เป็นพิเศษบ้าง ส่วนไหนที่ใช้งานแล้วรู้สึกไม่ประทับใจ เป็นต้น 
    5) วิเคราะห์ผลการทดสอบและปรับปรุง เมื่อท าการทดสอบเสร็จแล้ว ให้น าผล
การทดสอบมาวิเคราะห์เพ่ือหาแนวทางในการปรับปรุงและพัฒนาคุณภาพการใช้งานของผลิตภัณฑ์ให้
ดีขึ้นต่อไป 
  จากการศึกษาการทดสอบคุณภาพการใช้งานผู้วิจัยสรุปได้ว่า การทดสอบคุณภาพการใช้
งาน หมายถึง วิธีการตรวจสอบคุณภาพการใช้งานผลิตภัณฑ์ ก่อนที่จะเผยแพร่ผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด 
เป็นขั้นตอนการทดสอบเพ่ือตรวจวัดคุณภาพและค้นหาข้อผิดพลาดต่าง ๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นกับผู้ใช้
ขณะก าลังใช้งาน โดยการตรวจสอบจะมี 3 ส่วนที่เกี่ยวข้องกัน ได้แก่ ผู้ตรวจสอบ ผลิตภัณฑ์ และ
ผู้ใช้งานผลิตภัณฑ์ ซึ่งสามารถท าการทดสอบคุณภาพการใช้งานด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ วางแผนการ
ทดสอบ ก าหนดกลุ่มผู้ใช้งาน ร่างเอกสารและรายการที่ต้องการทดสอบ ท าการทดสอบ และวิเคราะห์
ผลการทดสอบ ซึ่งกระบวนการทดสอบทั้ง 5 ขั้นตอนสามารถทซ้ า ๆ ได้เพ่ือหาข้อผิดพลาดหรือหาจุด
ปรับปรุงแก้ไขผลิตภัณฑ์ให้ดียิ่งขึ้น 
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 2.9.3  ความพึงพอใจ 
  2.9.3.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
   ความพึงพอใจ หรือ Satisfaction เป็นผลมาจากการได้รับการตอบสนองต่อ
แรงจูงใจหรือความต้องการของแต่ละบุคคลตามที่บุคคลนั้น ๆ พึงประสงค์ ก่อให้เกิดความพอใจ  
ชอบใจ และมีความสุข โดยมีสิ่งจูงใจให้เกิดความพึงพอใจ ได้แก่ 1) สิ่งจูงใจที่เป็นวัตถุ (Material 
Inducement) 2) สภาพทางกายที่พึงปรารถนา (Desirable Physical condition) 3) ผลประโยชน์
ทางอุดมคติ  (Ideal Benefaction) 4) ผลประโยชน์ทางสังคม (Association Attractiveness) 
(กรรณิการ์ รุจิวรโชติ, 2563) โดยความพึงพอใจเป็นทัศนคติส่วนบุคคลที่เป็นนามธรรม เป็นความรู้สึก
ที่มีความข้องเก่ียวกับจิตใจ อารมณ์ ของบุคคลใดบุคคลหนุ่งต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ไม่สามารถมองเห็นความ
พึงพอใจเป็นรูปร่างได้ โดยความรู้สึกด้านบวกหรือการรู้สึกพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งนั้น
สามารถตอบสนองความต้องการของบุคคลนั้นได้ อีกท้ังความพึงพอใจยังสามารถเปลี่ยนแปลงได้ตาม
ค่านิยมและประสบการณ์ของบุคคลนั้น (มุทิตา สร้อยเพชร และ พรพรรณ บัวทอง, 2564) ซึ่งความ
พึงพอใจเป็นหนึ่งในภาวะของอารมณ์ ความรู้สึกร่วมของบุคคลที่มีต่อการเรียนรู้หรือประสบการณ์ที่
เกิดจากแรงจูงใจ อันเป็นความสัมพันธ์ระหว่างเป้าหมายที่คาดหวังกับความต้องการด้านจิตใจ โดย
ความรู้สึกดังกล่าวเป็นการประมาณค่าอันเป็นการเรียนรู้ประสบการณ์จากการกระท ากิจกรรมเพ่ือให้
เกิดการตอบสนองความต้องการตามเป้าหมายของแต่ละบุคคล โดยสิ่งที่เกิดจากแรงจูงใจซึ่งเป็น
พฤติกรรมภายในที่ผลักดันให้เกิดความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ยินดี ไม่ยินดีก็ได้ 
(พัฒนา พรหมณี, 2563) เป็นระดับความรู้สึกที่พอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นจากบุคคลและ
กิจกรรมต่าง ๆ เป็นความรู้สึกเชิงบวกหรือเชิงลบก็ได้ ขึ้นอยู่กับการได้รับการตอบสนองตามความ
ต้องการของบุคคลนั้นว่าจะเกิดความรู้สึกพึงพอใจมากน้อยเพียงใด และการศึกษาความพึงพอใจมี
ประโยชน์ 2 ลักษณะ คือ 1) เพ่ือรับรู้ความคิดเห็นและความต้องการของบุคคล 2) เพื่อให้ได้ข้อมูลมา
ใช้ในการปรับปรุงให้สอดคล้องกับความต้องการของบุคคล (ทรงภพ ขุนมธุรส, 2563) 
  2.9.3.2 การวัดความพึงพอใจ 
   การวัดความพึงพอใจเป็นการประมาณค่าความรู้สึกไปในทางที่พอใจหรือไม่พอใจ 
โดยมีรายละเอียดของลักษณะของความพึงพอใจ (พัฒนา พรหมณ,ี 2563) ดังนี้ 
    1) การประเมินความพึงพอใจด้านความรู้สึก เป็นการประเมินความรู้สึกของ
บุคคลตามองค์ประกอบทางความรู้สึก โดยความรู้สึกทางบวกคือความชอบความพอใจ และความรู้สึก
ทางลบเป็นความไม่ชอบ ไม่พอใจ กลัว รังเกียจ  
    2) การประเมินความพึงพอใจด้านความคิด เป็นการประเมินการรับรู้และวินิจฉัย
ข้อมูลต่าง ๆ ที่ท าให้บุคคลเกิดความรู้ ความคิดจากการประมวลผลของสมอง ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับ    
ทัศคติว่าถูกหรือผิด ดีหรือไม่ดี  
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    3) การวัดความพึงพอใจด้านพฤติกรรม เป็นการวัดความพร้อมที่จะกระท าหรือ
พร้อมที่จะตอบสนองที่มาของพฤติกรรมที่แสดงออกมา 
   จากลักษณะของความพึงพอใจ น าไปสู่วิธีการประเมินความพึงพอใจที่มีอยู่ด้วยกัน
หลายวิธีการ ได้แก่ การสังเกต การสัมภาษณ์ และการใช้แบบสอบถาม โดยมีรายละเอียดของการ
ประเมินความพึงพอใจ (พัฒนา พรหมณ,ี 2563) ดังนี้ 
    1) การสังเกต เป็นวิธีการประเมินโดยการตรวจสอบพฤติกรรมของบุคคลที่แสดง
ออกมาด้วยการสังเกตและจดบันทึกในประเด็นที่ต้องการประเมินอย่างมีแบบแผน โดยผู้สังเกตจะไม่มี
การปฏิบัติการหรือเข้าไปมีส่วนร่วมกับกับผู้ถูกสังเกต แล้วจึงน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ สรุป และ
ตีความตามวัตถุประสงค์ของการประเมิน ซึ่งเป็นวิธีการประเมินที่ได้รับความนิยมและใช้แพร่หลาย
ส าหรับศึกษาความพึงพอใจเป็นกรณีศึกษาเฉพาะ 
    2) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการประเมินโดยผู้ประเมินจะต้องท าการพูดคุยกับผู้ถูก
ประเมินโดยตรง ซึ่งต้องอาศัยการเตรียมแผนการ อุปกรณ์ สถานที่ และข้อมูลเบื้องต้นไว้ล่วงหน้า 
นิยมเป็นการถามโดยให้ผู้ถูกประเมินตอบปากเปล่า ซึ่งวิธีการประเมินนี้อาจจะท าให้ได้ข้อมูลที่ไม่เป็น
ความจริงบ้าง สาเหตุเนื่องมาจากผู้ถูกประเมินอาจะไม่คุ้นเคยกับผู้ประเมิน ส่งผลให้ผู้ถูกประเมิน
เกรงใจในการตอบค าถามในแง่ลบซึ่งเป้นความรู้สึกที่เกิดขึ้นภายในจิตใจจริง ๆ ดังนั้น ผู้ประเมิน
จ าเป็นต้องลงพ้ืนที่และท าความคุ้นเคยกับผู้ถูกประเมินก่อนที่จะมีการประเมินความพึงพอใจด้วยการ
สัมภาษณ์ 
    3) การใช้แบบสอบถาม นิยมใช้แบบสอบถามรูปแบบประมาณค่า ซึ่งเป็ น
เครื่องมือที่เป็นการสร้างประโยคค าถามต่าง ๆ ทั้งที่เป็นประโยคทางบวกและประโยคทางลบซึ่งมี
ความเกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ต้องการประเมิน โดยให้ผู้ถูกประเมินท าการตอบแบบสอบถามว่าเห็นด้วย
หรือไม่เห็นด้วยกับข้อความหรือประโยคนั้น จากนั้นจึงน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้มาตรประมาณค่า 
ซึ่งเป็นวิธีที่ง่าย สะดวก และได้ข้อมูลที่เป็นความจริงที่สุด 
   จากการศึกษาความหมายของความพึงพอใจผู้วิจัยสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรู้สึกส่วนบุคคลที่มีความชอบและมีความสุขต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง จึงเรียกได้ว่ามีความพึงพอใจ แต่ถ้า
บุคคลนั้นไม่รู้สึกชอบหรือมีความรู้สึกในทางลบ จะเรียกว่าไม่มีความพึงพอใจ โดยความพึงพอใจเป็น
นามธรรมไม่สามารถจับต้องได้ แต่จะแสดงออกมาในรูปแบบของพฤติกรรมของบุคคลนั้นที่มีต่อสิ่งใด
สิ่งหนึ่ง ซึ่งสามารถวัดได้ด้วยวิธีการต่าง ๆ ได้แก่ การสังเกต การสัมภาษณ์ การใช้แบบสอบถาม โดย
ผู้วิจัยเลือกใช้การตอบแบบสอบถามความพึงพอใจมาใช้วัดความพึงพอใจของคนรุ่นแอลฟาที่มีต่อเกม
ต้นแบบที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นตามแบบจ าลองการออกแบบเกม 
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2.10 การพัฒนาแบบจ าลอง 
 2.10.1 ความหมายของแบบจ าลอง 
  แบบจ าลองคือสิ่งที่แสดงพฤติกรรมของปรากฏการณ์ที่ไม่สามารถมองเห็นและสัมผัสได้
หรือเป็นสิ่งนามธรรม หรือเป็นปรากฏการณ์ที่เกิดความแปรปรวน เปลี่ยนแปลง และมีอิทธิพลต่อสิ่ง
อ่ืน ๆ ตามมา จนท าให้มนุษย์ต้องแสวงหาความจริง ซึ่งสามารถอธิบายให้ทีมงานหรือผู้อ่ืนเข้าใจได้
โดยการสร้างภาพวาด แผนการทดลอง ตาราง แผนภูมิแท่ง กราฟ สมการ หรือเขียนข้อความที่แสดง
ความรู้ ความคิดและความเข้าใจ เพ่ือใช้ในการตั้งสมติฐาน อธิบาย หรือท านายปรากฏการณ์ทาง
กายภาพและปรากฎการณ์ทางธรรมชาติ (กนกภรณ์ ทรวดทรง, 2563) โดยแบบจ าลองสามารถสร้าง
ขึ้นมาใหม่หรือพัฒนาสิ่งที่จะศึกษาที่มีอยู่แล้วมาด าเนินการปรับปรุงหรือแก้ไขก็ได้ ซึ่งการสร้างหรือ
พัฒนาแบบจ าลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือแสดงโครงสร้างทางความคิดที่เป็นนามธรรมให้แสดงออกมาเป็น
รูปธรรมที่บ่งบอกถึงองค์ประกอบส าคัญของเรื่องใดเรื่องหนึ่งให้เข้าใจง่ายขึ้น และใช้เป็นแนวทางใน
การด าเนินการอย่างใดอย่างหนึ่ง (สราวุธ สุระมณี, 2560) แบบจ าลองที่ได้จากการสร้างหรือพัฒนา
นั้นต้องเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ โดยอาศัยมโนทัศน์หลากหลายด้าน เพ่ือเป็นโครงสร้าง
ความสัมพันธ์ของส่วนประกอบ ตัวแปร หลักการ แนวคิด ฟังก์ชันต่าง ๆ ที่สามา รถอธิบาย
ปรากฏการณ์ของเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้ โดยการสร้างหรือพัฒนาแบบจ าลองจะมีอยู่ 2 แนวคิด (ชัยวิชิต 
เชียรชนะ, 2560) คือ  
   1) แนวคิดการค้นหาแบบจ าลอง เป็นการค้นหาแบบจ าลองโดยการศึกษาสภาพ
ปรากฏการณ์เพ่ือรวบรวมข้อมูลพ้ืนฐานส าคัญ ๆ แล้วน าไปสู่การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ เพ่ือให้ได้
ข้อสรุปของแบบจ าลองตามปรากฏการณ์ที่เกิดข้ึน 
   2) แนวคิดการน าแบบจ าลองไปทดสอบ เป็นการน าเอาแบบจ าลองที่มีอยู่มาพิสูจน์ 
ตรวจสอบ หรือทดลอง เพ่ือสรุปผลการใช้แบบจ าลอง ซึ่งจะน าไปสู่ค าตอบของการน าแบบจ าลองไป
ใช้ว่าสามารถปฏิบัติได้จริงตามปรากฏการณ์นั้น ๆ หรืออาจจะเป็นหนทางน าไปสู่การปรับปรุง แก้ไข
แบบจ าลองเพ่ือพัฒนาแบบจ าลองต่อไป 
  จากการศึกษาความหมายของแบบจ าลองผู้วิจัยสรุปได้ว่า แบบจ าลองหมายถึ ง 
โครงสร้างความสัมพันธ์ของตัวแปรหรือส่วนประกอบต่าง ๆ ด้วยการแทนตัวแปร ความสัมพันธ์ หรือ
สิ่งหนึ่ง เพ่ือท าความเข้าใจ วิเคราะห์ อธิบาย สื่อสาร หรือทดลอง ปรากฏการณ์ของเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
โดยอาศัยมโนทัศน์หลายด้าน สามารถท าได้โดยการสร้างแบบจ าลองขึ้นมาใหม่หรือพัฒนาแบบจ าลอง
ก็ได้ และท าการตรวจสอบ ทดสอบแบบจ าลองเพ่ือให้เป็นที่ในแวดวงวิชาการ โดยแบบจ าลองนั้นจะ
ใช้เป็นแนวทางในการด าเนินการอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้ศึกษาสนใจ โดยผู้วิจัยมีแนวคิดที่จะพัฒนา
แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา และพัฒนาเกมต้นแบบตามแบบจ าลองที่ได้
พัฒนาขึ้น 
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 2.10.2 ประเภทของแบบจ าลอง 
  จากการศึกษาประเภทของแบบจ าลอง สามารถแบ่งออกได้หลากประเภทขึ้นอยู่กับ
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้เพ่ือพิจารณาตามวัตถุประสงค์ในการอธิบาย รวมถึงการอธิบายวิธีการหรือ
กระบวนการที่จะน าแบบจ าลองนั้นไปใช้งาน ผู้วิจัยจึงมุ่งเน้นไปที่แบบจ าลองที่จะใช้ในงานวิจัยนี้ โดย
กนกภรณ์ ทรวดทรง (2563) กล่าวว่า แบบจ าลองที่น ามาใช้อธิบายสิ่งต่าง ๆ ให้ง่ายต่อการท าความ
เข้าใจมี 5 ลักษณะ ตามการจ าแนกของ Gilber ดังนี้ 
   1) แบบจ าลองทางความคิด (Mental model) เป็นแบบจ าลองของบุคคลที่สร้างขึ้น
ตามความคิดของบุคคลนั้น 
   2) แบบจ าลองที่แสดงออก (Expressed model) เป็นการน าเสนอแบบจ าลองทาง
ความคิดเพ่ือสื่อสารให้ผู้อ่ืนรับรู้ สามารถจ าแนกออกเป็น 5 ลักษณะ ได้แก่ 
    (1) รูปธรรม (Concreate model) เป็นแบบจ าลองที่เป็นวัตถุในลักษณะ 3 มิติ 
สามารถสัมผัสได้ หากว่าแบบจ าลองมีลักษณะเหมือนเป้าหมายแต่มีขนาดเล็กกว่าจะเรียกแบบจ าลอง
นี้ว่า Scale model เช่น แบบจ าลองบ้าน แบบจ าลองยาพาหนะ แต่หากว่าแบบจ าลองมีลักษณะไม่
เหมือนเป้าหมายแต่สามารถอธิบายเป้าหมายหรือการใช้งานได้ เรียกว่ า Functional model เช่น 
แบบจ าลองระบบสุริยะ แบบจ าลองการเกิดสึนามิ 
    (2) ค าพูด (Verbal model) เป็นแบบจ าลองที่ใช้ค าพูดหรือข้อความในการ
อธิบาย หรือเปรียบเทียบข้อความต่าง ๆ เช่น รวยล้นฟ้า  
    (3) คณิตศาสตร์ (Mathematical model) เป็นแบบจ าลองที่ใช้สัญลักษณ์แสดง
ความสัมพันธ์เชิงปริมาณ ได้แก่ สัญลักษณ์พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ สูตรหรือสมการ 
    (4) ภาพ (Visual diagrammatic model) เป็นแบบจ าลองที่มองเห็นได้ใน
ลักษณะ 2 มิติ ที่อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น กราฟ แผนภาพ พิมพ์เขียว ผังแนวคิด รูปภาพ 
    (5) ลักษณะท่าทาง (Gestural model) เป็นแบบจ าลองที่อาศัยส่วนต่าง ๆ ของ
ร่างการให้เคลื่อนไหวเพ่ือจ าลองถึงสถานการณ์ต่าง ๆ เช่น การเคลื่อนที่ของนักเรียนคนหนึ่งรอบ ๆ 
นักเรียนคนอื่น เพ่ือจ าลองการเคลื่อนที่ของดาวเคราะห์  
   3) แบบจ าลองทางวิทยาศาสตร์ (Scientific model) เป็นแบบจ าลองที่ได้รับการ
ยอมรับจากประชาคมวิทยาศาสตร์ ซึ่งเป็นแบบจ าลองเพ่ือพยากรณ์ปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร์ 
เช่น ปรากฏการณ์ข้างขึ้นข้างแรม 
   4) แบบจ าลองประวัติศาสตร์ (Historical model) เป็นแบบจ าลองที่เคยได้รับการ
ยอมรับประชาคมวิทยาศาสตร์ เช่น แบบจ าลองอะตอมของนีล โบร์ 
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  จากการศึกษาประเภทของแบบจ าลองผู้วิจัยเลือกพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยแบบจ าลองดังกล่าวจัดอยู่ในประเภทแบบจ าลองที่แสดงออกในรูปแบบของ
ภาพ เพื่ออธิบายองค์ประกอบการออกแบบเกมที่มีความเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา 
 2.10.3 การสร้างหรือพัฒนาแบบจ าลอง  
  ชัยวิชิต เชียรชนะ (2560) กล่าวว่า การพัฒนาแบบจ าลอง มี 5 ขั้นตอน ซึ่งในแต่ละ
ขั้นตอนจะประกอบไปด้วยแนวคิดและเทคนิควิธีหรือเครื่องมือที่จะเลือกใช้ในการศึกษา ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 15 ขั้นตอนการสร้างและการพัฒนาแบบจ าลอง 
(ชัยวิชิต เชียรชนะ, 2560) 

 
   ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพปรากฏการณ์ มีแนวคิดของการศึกษาสภาพปรากฏการณ์
เพ่ือให้ได้มาซึ่งสารสนเทศของบริบทของสิ่งที่ศึกษาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน น าไปสู่การวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ข้อมูลเพื่อให้ได้ข้อสรุป โดย 
    (1) ศึกษาจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder) หรือผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย 
    (2) ศึกษาเฉพาะรายกรณ ี(Case study) หรือพหุกรณี (Multi-case study) 
    (3) ศึกษาจากการวิเคราะห์จากเอกสาร หลักฐาน ข้อมูล หรืองานวิจัยที่มีอยู่แล้ว 
    (4) ศึกษาสภาพปรากฏการณ์แบบเทียม ซึ่งเป็นการศึกษาจากผู้ทรงคุณวุฒิหรือ
ผู้เชี่ยวชาญ 
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    ซึ่งเทคนิคท่ีใช้ประกอบไปด้วย การสัมภาษณ์ การสอบถาม การวิจัยเอกสาร การ
ระดมสมอง การสังเกต การสนทนากลุ่ม การส ารวจ การประชาพิจารณ์ เป็นต้น 
   ขั้นตอนที่ 2 สร้างหรือพัฒนาแบบจ าลอง โดยการสร้างแบบจ าลองเป็นการคิดค้นตัว
แบบขึ้นมาใหม่โดยไม่เคยมีปรากฏมาก่อน ส่วนการพัฒนาแบบจ าลองเป็นลักษณะของตัวแบบที่เคย
ปรากฏมาก่อนแล้วมีการปรับปรุง แก้ไข หรือเพ่ิมเติมส่วนที่เป็นจุดอ่อนหรือข้อจ ากัดเพ่ือให้เท่าทันต่อ
สภาพปัจจุบันและอนาคต โดยการสร้างหรือพัฒนาแบบจ าลองมีจุดส าคัญคือ ต้องมีข้อมูลสารสนเทศ
ที่มีความเหมาะสม ถูกต้อง และเพียงพอ เพ่ือจะได้น าไปวิเคราะห์ สังเคราะห์เป็นแบบจ าลอง
สมมติฐาน (Hypothesis model) โดยแบบจ าลองสมมติฐานจะเป็นตัวก าหนดส่วนประกอบ ตัวแปร 
หลักการ แนวคิด หรือฟังก์ชันต่าง ๆ พร้อมทั้ งสร้างความสัมพันธ์ซึ่ งจะน าไปสู่การอธิบาย
ปรากฏการณ์ท่ีศึกษา ซึ่งเทคนิคที่ใช้ประกอบไปด้วย การประชาพิจารณ์ การสนทนากลุ่มแบบเจาะจง 
การสังเกต การสัมภาษณ์ การสอบถาม การวิจัยเอกสาร การระดมสมอง แผนที่มโนทัศน์ วงล้อ
อนาคต การวิเคราะห์ผลกระทบไขว้ อนาคตภาพ วงจรคุณภาพของ Deming วงจร PAOR (Plan-
Act-Observe-Reflect) การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (EFA) มาตรพหุมิติ เป็นต้น 
   ขั้นตอนที่ 3 การประเมินการสร้างหรือพัฒนาแบบจ าลอง เป็นกลไกในการสะท้อน
กลับว่าแบบจ าลองนั้นมีจุดเด่นหรือจุดด้อยอย่างไร ลักษณะแบบจ าลองเป็นอย่างไร พร้อมที่จะ
น าไปใช้หรือไม่ โดยมีเทคนิคที่ใช้ ได้แก่ การสัมภาษณ์ การสอบถาม การระดมสมอง การสังเกต การ
สนทนากลุ่ม การประชาพิจารณ์ เป็นต้น 
   ขั้นตอนที่ 4 ทดลองใช้แบบจ าลอง เป็นการน าแบบจ าลองที่ผ่านการประเมิน
เบื้องต้นไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการศึกษา โดยมี 3 หลักการ คือ  
    (1) การเตรียมแบบจ าลอง ประกอบไปด้วยแผนการทดลองใช้แบบจ าลองและ
คู่มือการน าไปใช้ 
    (2) ก าหนดพ้ืนที่การทดลองใช้แบบจ าลอง โดยพิจารณาจากเป้าหมายการศึกษา 
บริบท และช่วงเวลาที่มีความเหมาะสม 
    (3) ก าหนดกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ศึกษา โดยค านึงถึงการเป็นตัวแทนที่ดีและมีขนาด
เพียงพอ เป็นไปตามหลักการได้มาซึ่งกลุ่มตัวอย่างของระเบียบวิธีวิจัย 
   ขั้นตอนที่ 5 ประเมินการทดลองใช้แบบจ าลอง โดยการใช้สถิติในการตรวจสอบ เช่น 
สถิติทดสอบที ( t-test) การวิเคราะห์ความแปรปรวน (Analysis of variance) การวิเคราะห์การ
ถดถอย (Regression analysis) การวิ เคราะห์จ าแนก (Discriminant analysis) การวิ เคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) การวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) 
การวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling) โดยมีเทคนิคที่ใช้ ได้แก่ 
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การสัมภาษณ์ การสอบถาม การระดมสมอง การสังเกต การสนทนากลุ่มแบบเจาะจง การประชา
พิจารณ์ เป็นต้น 
  จากการศึกษาการสร้างหรือพัฒนาแบบจ าลองข้างต้น ผู้วิจัยเลือกแนวคิดการพัฒนา
แบบจ าลองเพ่ือออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ซึ่งเป็นลักษณะของการศึกษาตัวแบบที่เคยปรากฏ
มาก่อนแล้ว จากนั้นผู้วิจัยจึงปรับปรุง แก้ไข หรือเพ่ิมเติมส่วนที่เป็นจุดอ่อนหรือข้อจ ากัดเพ่ือให้ได้
แบบจ าลองการออกแบบเกมที่ทันต่อสภาพปัจจุบันและเหมาะสมกับคนรุ่นใหม่ โดยมี 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) ศึกษาสภาพปรากฏการณ์ โดยศึกษาพฤติกรรม ความชื่นชอบ และปัจจัยที่ส่งผลต่อการเล่น
เกมของคนรุ่นแอลฟา 2) พัฒนาแบบจ าลอง จากการน าข้อมูลมาวิเคราะห์และสั งเคราะห์เพ่ือพัฒนา
เป็นแบบจ าลองสมมติฐาน 3) ประเมินการพัฒนาแบบจ าลอง ด้วยการประเมินด้านความเป็นไปได้
และความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ 4) ทดลองใช้แบบจ าลอง โดยการพัฒนา เกมต้นแบบตาม
แบบจ าลองที่ได้พัฒนาขึ้น 5) ประเมินการทดลองการใช้แบบจ าลอง ด้วยการประเมินความถูกต้องโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และใช้สถิติในการตรวจสอบร่วมด้วย 
 
2.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.11.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา 
  Jha (2020) ได้ศึกษาพฤติกรรมการเล่นเกมของคนคนรุ่นแอลฟา พบว่าคนรุ่นแอลฟาใช้
เวลาเล่นเกมเฉลี่ยวันละ 2 ชั่วโมง และใช้ชีวิตอยู่กับเทคโนโลยีค่อนข้างมาก และจากผลการรายงาน
ของ M. and A. (2020) พบว่าคนรุ่นแอลฟามีพฤติกรรมมีความเป็นส่วนตัวสูง ไม่ชอบเล่นหรืออยู่ใน
กฎเกณฑ์ที่ไม่เป็นเหตุเป็นผล รักความสะดวกสบาย มีความต้องการท าหลาย ๆ อย่างในคราวเดียวกัน 
ชอบความท้าทายและเปิดใจเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ได้ง่าย ไม่ยึดติดกับกฎเกณฑ์เดิม ๆ และงานวิจัยของ    
สุริยเดว  ทรีปาตี (2562) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะและจิตส านึกของคนรุ่นแอลฟา ซึ่งเรียกอีกค า
หนึ่งว่า “เด็กยุคดิจิทัล” พบว่า คนรุ่นแอลฟามีวิถีชีวิตด้านการมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้คนในสังคมผ่าน
การสื่อสารออนไลน์ และงานวิจัยของ ชนันภรณ์ อารีกุล (2562) ที่ได้ศึกษาพฤติกรรมของคนรุ่น
แอลฟาพบว่า คนรุ่นแอลฟามีการปรับตัวค่อนข้างเก่งเนื่องจากสภาพความแตกต่างด้านสังคมที่มี
ช่องว่างมาก ชอบค้นหาสิ่งใหม่และท่องโลกด้วยปลายนิ้วจากการใช้เทคโนโลยีที่สามารถท าอะไรหลาย 
ๆ ได้ในคราวเดียว ซึ่งผู้วิจัยสนใจศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการออกแบบเกมมือถือโดยมีข้อสงสัยว่าปัจจัย
ต่าง ๆ นั้นมีสาเหตุมาจากพฤติกรรมกรรมของคนรุ่นแอลฟาหรือไม่ 
 2.11.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเกมมือถือ 
  จากงานวิจัยของ BahÇekapili et al. (2022) ได้ท าการส ารวจแนวโน้มการเล่นเกมของ
เด็กในประเทศตุรกีเกี่ยวกับปัจจัยความชื่นชอบเกมดิจิทัลของเด็กซึ่งแยกตามเพศ ด้วยวิธีการส ารวจ
เด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 ถึงมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 โรงเรียนรัฐบาล ผู้วิจัยจึงสนใจน า
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วิธีการศึกษาการหาปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือของคนรุ่นแอลฟา โดยการส ารวจข้อมูลที่
สามารถอ้างอิงเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบเกมและพัฒนาเกมในแง่ของคุณสมบัติที่เด็กต้องการ 
อีกท้ังยังมีงานวิจัยของ กรชุลี  คณะนา (2564) ที่สรุปว่าแรงจูงใจให้เด็กได้ใช้ความพยายามในการเล่น
เกมควรมีหลายด่านเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นเล่นให้ผ่านด่านไปเรื่อย ๆ โดยในด่านปัจจุบันที่ก าลังเล่นอยู่
จะต้องให้ข้อมูลที่จะต้องใช้หรือปรากฎอยู่ในด่านต่อไปด้วย นอกจากนี้การออกแบบเกมควรมีลักษณะ
เพ่ิมเติมที่สอดคล้องกัน ได้แก่ 1) เกมควรมีการแสดงความก้าวหน้าให้ผู้เล่นทราบโดยอาจอยู่ใน
รูปแบบของการให้รางวัล 2) เกมควรออกแบบโดยมีภาพเคลื่ อนไหวที่ เหมือนการ์ตูนเพ่ือเพ่ิม
จินตนาการ 3) เกมควรมีลักษณะผ่อนคลายทางอารมณ์ขณะเล่น 4) เกมควรมีตัวช่วยไว้หลากหลาย
รูปแบบในระหว่างเล่นเกม นอกจากนี้นักออกแบบควรค านึงถึงแนวคิดด้านจิตวิทยา ได้แก่ 1) การเพิ่ม
แรงจูงใจด้วยการให้รางวัลหรือการลงโทษ 2) ความส าคัญของอารมณ์ที่ผ่อนคลายเพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ผู้วิจัยจึงสนใจต่อยอดศึกษาปัจจัยที่จะน ามาใช้ในการออกแบบเกมว่าแต่ละใน
องค์ประกอบควรมีปัจจัยใดบ้างเพ่ือให้เหมาะสมและเป็นเกมมือถือที่คนรุ่นแอลฟาต้องการ และ
งานวิจัยของ Misra et al. (2019) ได้วิจัยส ารวจความเร็วของเกมวิ่งที่ไม่มีที่สิ้นสุดในการตั้งค่าแบบอยู่
กับที่และแบบเคลื่อนที่ เพ่ือศึกษาผลกระทบของเกมวิ่งที่ไม่มีที่สิ้นสุดต่อ ประสิทธิภาพ ความชอบ 
ความสนุก การเอาชนะ ระหว่างการเล่นอยู่กับที่และการเล่นแบบเดินเล่น เพ่ือก่อให้เกิดความ
ปลอดภัยขณะเล่นเกม ผลการศึกษาพบว่า 1) ความเร็วของเกมส่งผลต่อทั้งความพยายามและคะแนน 
ในการเล่นทั้งแบบอยู่กับที่และแบบเคลื่อนที่ 2) จ านวนครั้งในการพยายามเพ่ิมขึ้นและคะแนนรวม
ลดลงอย่างทวีคูณตามความเร็วที่เพ่ิมขึ้น 3) ผู้เข้าร่วมจะพยายามน้อยลง 31% หากความเร็วลดลง 
และคะแนนจะสูงขึ้น 14% จากงานวิจัยนี้ผู้วิจัยสนใจน าข้อมูลมาใช้ในการออกแบบเกมมือถือให้
เหมาะสมกับรูปแบบการเล่นของคนรุ่นแอลฟา ซึ่งเกมมือถือสามารถเล่นได้โดยผู้เล่นจะหยุดอยู่กับที่
หรือเคลื่อนที่ก็ได้ ซึ่งทั้งสองรูปแบบการเล่นล้วนส่งผลต่อความพยายามและคะแนนของผู้เล่น อันจะ
ส่งผลต่อความชื่นชอบและพึงพอใจของคนรุ่นแอลฟาต่อเกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้น ซึ่งการจะศึกษาปัจจัย
ต่าง ๆ ที่อยู่ในองค์ประกอบเกมมีกรอบงานวิเคราะห์เกมแบบ MDA จากงานวิจัยของ Ouriques et 
al. (2021) ได้วิเคราะห์การกระท าจากเหตุการจริงและออกแบบเกมสงครามที่มีบริบทเกมแบบจริงจัง
โดยใช้กรอบงานวิเคราะห์เกมแบบ MDA เพ่ือวิเคราะห์กฎกติกาและระบบพ้ืนฐานของเกมและแรงขับ
ที่ท าให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรม โดยน าข้อมูลจากการกระท าจริงมาวิเคราะห์ว่าหากท าเป็นเกมจะ
สามารถให้ก าหนดให้ผู้เล่นสามารถท าอะไรได้บ้างในเกม และการอนุญาตให้ให้ผู้เล่นกระท าตาม
สถานการณ์จริงจะสามารถจ าลองเป็นเกมที่ดีได้หรือไม่ จากงานวิจัยดังกล่าวแสดงให้เห็นว่ากรอบงาน
แบบ MDA สามารถน ามาวิเคราะห์ปัจจัยที่จะน าไปใช้ในองค์ประกอบเกมในขั้นตอนการออกแบบเกม 
เพ่ือให้เกมที่พัฒนาขึ้นเป็นเกมที่ดีได้ ซึ่งเริ่มปัจจัยที่เป็นตัวก าหนดกฎกติกาและระบบพ้ืนฐานของเกม 
หากกลไกดังกล่าวท างานจะส่งต่อแรงขับที่ท าให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรมและส่งผลต่อสุนทรียศาสตร์ของ
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ผู้เล่นตามล าดับ และผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยของ สุวิช  ถิระโคตร (2564) โดยใช้วิธีการหาค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค และใช้สถิติการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจด้วยวิธีการสกัด
องค์ประกอบหลัก หมุนแกนตั้งฉากแบบแวริแมกซ์ ผลการประเมินข้อมูลที่ใช้เพ่ือการจัดองค์ประกอบ 
ผู้วิจัยจึงสนใจประยุกต์ใช้วิธีการตรวจสอบเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการดังกล่าว
เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์และน่าเชื่อถือก่อนจะน าข้อมูลไปออกแบบและพัฒนาเกมต่อไป 
 2.11.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบกราฟิก 3 มิติ 
  ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับแนวทางการออกแบบกราฟิกจากงานวิจัยของ ณัฐกมล  ถุงสุวรรณ 
(2564) โดยใช้เนื้อหาการออกแบบที่มีเรื่องราวทางด้านศิลปะและวัฒนธรรมหลายรูปแบบที่น่าสนใจ
และน ามาเผยแพร่ต่อคนรุ่นใหม่ด้วยวิธีการที่มีการเปิดรับข้อมูลในรูปแบบที่หลากหลายผ่านสื่อดิจิทัล
จากการเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือ โดยผู้วิจัยสนใจให้คนรุ่นแอลฟาออกแบบเรื่องราวโดยก าหนด
หัวข้อเกี่ยวกับ “ศิลปะและวัฒนธรรม” เพ่ือเป็นเนื้อหาในการออกแบบเกมด้วยการออกแบบโดยผู้ใช้
เป็นศูนย์กลางจากงานวิจัยของ Wulandari et al. (2018) ได้วิจัยการสร้างแบบจ าลองส่วนต่อ
ประสานกับผู้ใช้ของแอปพลิเคชันเกมปฐมพยาบาลโดยใช้การออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง เพ่ือท า
ความเข้าใจบริบทของผู้ใช้ ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ความสามารถในการใช้งานแอปพลิเคชัน
เกมปฐมพยาบาล อยู่ที่ 81.05% เมื่อเทียบกับแอปปฐมพยาบาลที่มีอยู่แล้ว อยู่ที่ 54.80% เนื่องจาก
เกมได้รับการปรับให้เข้ากับลักษณะและความต้องการของเด็กอายุ 10 ถึง 12 ปี อีกทั้งผู้ใช้ยังชื่นชอบ
การแสดงผลของเกมที่มีสีสันมากขึ้น อีกทั้งยังมีงานวิจัยของ Patchen et al. (2020) ที่ได้วิจัยการมี
ส่วนร่วมของเยาวชนแอฟริกันอเมริกันในการพัฒนาเกมมือถือที่จริงจังส าหรับการศึกษาสุขภาวะทาง
เพศ: การศึกษาแบบผสมผสาน โดยงานวิจัยนี้เกิดจากการรวบรวมข้อมูลเชิงโครงสร้างด้วยหลักการ
วิจัยแบบมีส่วนร่วมโดยชุมชนและแนวทางปฏิบัติรวมกับแนวทางการออกแบบและพัฒนาที่เน้นผู้ใช้
เป็นศูนย์กลาง ได้รับการพัฒนาโดยใช้วิธีการโฟกัสกรุ๊ปเพ่ือให้ได้ข้อมูลและข้อเสนอแนะจากเยาวชน
แอฟริกันอเมริกันที่เข้าร่วม โดยมีคณะกรรมการที่ปรึกษาและการอภิปรายกลุ่มเพ่ือแจ้งให้ทราบถึง
การออกแบบร่วมกันและการสร้างเกมที่จริงจัง หลังจากการเปลี่ยนแปลงการออกแบบมีการแก้ไขและ
ออกแบบเกมมือถือใหม่ 3 ครั้ง และทดสอบเกมมือถือที่พัฒนาขึ้นด้วยการใช้งานและประเมินคุณภาพ
ของประสบการณ์ผู้ใช้ ผู้วิจัยจึงน าการออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลางมาใช้หารูปแบบกราฟิก 3 มิติ 
ของเกมบนมือถือส าหรับคนรุ่นแอลฟา เพ่ือให้เกมต้นแบบมีความเหมาะสมกับลักษณะการเล่นและ
ความชื่นชอบของคนรุ่นแอลฟา 
 2.11.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมมือถือ 
  ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยของ วรวิกา  วัฒนสุนทร และ ภูมิวิทย์  สุดาจันทร์ (2564) กล่าว
ว่าปัจจัยที่มีผลต่อการออกแบบเกมเลเวลส าหรับเกมที่ไม่มีวันจบมีจ านวน 8 ข้อ ดังนี้ 1) มี 3 ปัจจัยที่
ส่งผลต่อความสนุก ได้แก่ (1) ความสามารถในการท าลายอุปสรรค (2) จ านวน/วิธีการที่ผู้เล่นจะได้รับ
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รางวัลภายในเกม และ (3) ความสามารถของตัวละครที่ท าได้ภายในเกม 2) ปัจจัยแต่ละกลุ่มควรมี
ความหลากหลาย เช่น กลุ่มรางวัลที่หลากหลาย กลุ่มอุปสรรคท่ีหลากหลาย 3) การมีโฆษณาจะต่อผล
ลบต่อความรู้สึกสนุกขณะเล่นเกม 4) หากเกมออกแบบให้ไม่มีอุปสรรคควรสร้างให้ท่าทางตัวละคร/
การท ากิจกรรมมีรูปแบบที่หลากหลาย 5) ความสนุกควรออกแบบให้มีความหลากหลายจณะเล่นเกม 
6) ปัจจัยในเกมมีความสัมพันธ์กัน การเลือกผสมผสานปัจจัยจะส่งผลต่อความรู้สึกที่แตกต่างกันขณะ
เล่น 7) ยังไม่มี Endless Run แบบเล่นเป็นทีม 8) ผู้เล่นรวมความสวยงามเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ
ความสนุกสนาน กราฟิกจึงส่งผลต่อความรู้สึกขณะเล่นเกม และงานวิจัยของ Pontes et al. (2022) 
ได้วิจัยการสร้างเนื้อหาตามกระบวนการวิวัฒนาการส าหรับเกมแพลตฟอร์มที่ไม่มีที่สิ้นสุด เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพของกระบวนการพัฒนาเกม โดยใช้เทคนิคกระบวนการสุ่มก่อเกิดผลลัพธ์ เพ่ือสร้าง
สภาพแวดล้อมอย่างไม่มีที่สิ้นสุดส าหรับเกมวิ่งในรูปแบบ 2 มิติ  ซึ่ งวิธีการประกอบไปด้ว ย              
จีเนติกอัลกอรึทึม (Genetic Algorithm) ที่ช่วยสร้างสรรค์ความสวยงามของสภาพแวดล้อม ฟิสิกส์
ของเกม และกฎเกณฑ์ในการท างาน ผลการศึกษาพบว่า สภาพแวดล้อมที่สร้างขึ้นเป็นที่น่าพึงพอใจ 
ผู้วิจัยจึงมีความสนใจวิธีการนี้โดยพัฒนาต่อในเกมอ่ืนที่มีสภาพแวดล้อมที่อิงแบบไทล์แมป (Tile-map 
Based) ซึ่งเป็นเทคนิคส าหรับการใช้กราฟิกขนาดเล็กซ้ าแล้วซ้ าอีกเพ่ือก าหนดเป็นฟิลด์เกมได้  อันจะ
ส่งผลต่อการเพ่ิมประสิทธิภาพของเกมมือถือ และจากการศึกษางานวิจัยของ Senap and Ibrahim 
(2019) พบว่ามีองค์ประกอบที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของเกมบนมือถือด้านการใช้งาน อินเทอร์เฟซ 
และการควบคุม ได้แก่  1) ความท้าทาย 2) แฟนตาซี 3) ความอยากรู้อยากเห็น 4) การใช้งาน 5) 
อินเทอร์เฟซ 6) กลไก 7) การเล่นเกม/ความสามารถในการเล่น 8) เรื่องราว 9) ความบันเทิง 10) 
ความคล่องตัว และ 11) สังคม ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาองค์ประกอบต่าง ๆ และปรับให้มีความสอดคล้อง
กับการเล่นเกมบนมือถือ เพ่ือให้เกมตน้แบบที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
 
2.12 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา เป็นรูปแบบการวิจัยและ
พัฒนา (Research and Development: R&D) ซึ่งมีภววิทยา คือ 1) คนรุ่นแอลฟานิยมเล่นเกมใน
ช่วงเวลาว่างเพ่ือเป็นการฆ่าเวลา 2) มีนักพัฒนาเกมมือถือขนาดเล็กเพ่ิมมากขึ้น 3) คนรุ่นแอลฟามี
พฤติกรรมมีปฏิสัมพันธ์กับผู้คนในสังคมและมีการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดพัฒนา
แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาโดยมีกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพ  
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ภาพที่ 16 กรอบแนวคิดการวิจัยการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 
 จากภาพ ผู้วิจัยอธิบายกรอบแนวคิดได้ดังนี้ 
  ส่วนที่ 1 การวิจัย ประกอบไปด้วย 
   1) Study Alpha generation โดยศึกษาและรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ในหัวข้อต่อไปนี้ 
    (1) ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมทั่วไป ความชื่นชอบ การมีส่วน
ร่วมและการเรียนรู้ และพฤติกรรมการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา ด้วยการทบทวนและวิเคราะห์จาก
วรรณกรรม และวิเคราะห์องค์ประกอบเกมด้วยทฤษฎีที่ศึกษามา 
    (2) ศึกษาแนวทางการออกแบบเกมส าหรับเด็กและเยาวชน โดยสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน และนักออกแบบและพัฒนาเกม 
    (3) วิเคราะห์ความนิยมล่าสุดในอุตสาหกรรมเกม โดยการส ารวจความชื่นชอบ
เล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา 
   2) Design UX, UI and 3D style ออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ ส่วนต่อประสาน
ผู้ใช้งาน และรูปแบบกราฟิก 3 มิติ ที่เหมาะสมและเป็นที่ชื่นชอบของคนรุ่นแอลฟา โดยการศึกษาและ
รวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ประกอบกับน าข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนแรกมาหาข้อสรุปและก าหนดแนว
ทางการออกแบบด้วยการออกแบบโดยผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
   3) Develop game design model โดยผู้วิจัยน าปัจจัยที่ ได้จากการศึกษา ซึ่ ง
ประกอบไปด้วย  
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    (1) ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเกมด้วยการศึกษากรณีตัวอย่าง  
    (2) ข้อมูลที่ได้จากการท าวิจัยเชิงประจักษ์  
    (3) ข้อมูลที่ได้จากการการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
    จากนั้นจึงน าข้อมูลมาสังเคราะห์และพัฒนาเป็นแบบจ าลองการออกแบบเกม 
   4) Evaluate game design model เมื่อพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟาแล้ว ผู้วิจัยมีวิธีการประเมินแบบจ าลองโดยการสนทนากลุ่ม ซึ่งเป็นตัวแทน 
จ านวน 10 ท่าน ประกอบไปด้วย ตัวแทนด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 5 ท่าน ตัวแทน
ภาคอุตสาหกรรมเกมและนักพัฒนาเกม จ านวน 5 ท่าน 
 ส่วนที่ 2 การพัฒนา ประกอบไปด้วย 
  1) Develop prototype game โดยผู้วิจัยมีกระบวนการพัฒนาเกมต้นแบบตาม
แบบจ าลองที่พัฒนาขึ้น โดยใช้วงจรพัฒนาเกม (GDLC) (Kotila, 2018) ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) แนวคิด 2) การออกแบบเกม 3) การวิเคราะห์ความต้องการทางเทคนิค 4) การพัฒนา      
5) การทดสอบ 6) การใช้งานบนแพล็ตฟอร์ม 
  2) Evaluate prototype game development เมื่อพัฒนาเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่น
แอลฟาแล้ว ผู้วิจัยมีวิธีการประเมินเกมต้นแบบ จากการใช้แบบสอบถามรูปแบบประมาณค่า 5 ระดับ 
ซึ่งประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเกม จ านวน 5 ท่าน 
  3) Usability test and mobile efficiency test ผู้วิจัยจึงน าเกมต้นแบบไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง เพ่ือประเมินการทดสอบการใช้งานและความพึงพอใจ และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยและ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน กลุ่มตัวอย่าง  
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาเป็นรูปแบบการวิจัย
และพัฒนา มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 2) เพ่ือ
ประเมินเกมต้นแบบที่พัฒนาตามแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ซึ่งผู้วิจัยได้
ก าหนดเป็นขั้นตอน และมีวิธีการด าเนินการวิจัยตามล าดับ ดังนี้ 
  3.1 การออกแบบการวิจัย 
  3.2 ขอบเขตการวิจัย 
  3.3 วิธีด าเนินการวิจัย 
  3.4 การสร้างเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.6 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.7 สถิติที่ใช้ในงานวิจัย 
 
3.1 การออกแบบการวิจัย 
 การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา เป็นรูปแบบการวิจัยและ
พัฒนา ผู้วิจัยแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
  ระยะที่ 1 ศึกษาและทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง พฤติกรรมและความสนใจของคน
รุ่นแอลฟาเกี่ยวกับเกม ศึกษาแนวทางการออกแบบเกมส าหรับเด็กและเยาวชน ศึกษาทฤษฎีที่
เกี่ยวกับการออกแบบเกม ศึกษาความนิยมในปัจจุบันของอุตสาหกรรมเกม   
  ระยะที่ 2 พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยมีล าดับดังนี้ 
   1) หาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ซึ่งประกอบไปด้วย 
    (1) ศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบจากเกมยอดนิยม  
    (2) ท าการวิจัยเชิงประจักษ์ 
    (3) สัมภาษณ์สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบและพัฒนาเกม 
   2) พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา จากนั้นทวนสอบ
แบบจ าลองจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมและผู้เชี่ยวชาญเด็กและเยาวชน โดยการน าเสนอใน
การสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพ่ือรวบรวมข้อเสนอแนะและปรับปรุงแบบจ าลอง 
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  ระยะที่ 3 เป็นขั้นตอนการพัฒนาเกมต้นแบบตามแบบจ าลองและประเมินการพัฒนา
เกมต้นแบบ โดยการน าเสนอและให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินประสิทธิภาพ จึงน าเกมต้นแบบมาใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างเพ่ือประเมินการใช้งานและความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบประเมินมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ 
 
3.2 ขอบเขตการวิจัย 
 3.2.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  งานวิจัยนี้มุ่งเน้นไปที่การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาที่มีอายุระหว่าง 10-12 ปี 
เนื่องจากเป็นคนรุ่นแอลฟาที่มีแนวโน้มในการเล่นเกมมากที่สุด (Meehan, 2023) และยังเป็นช่วงวัยที่
ร่างกายยังคงพัฒนาความฉลาดด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว การเล่นเกมจะช่วยส่งเสริมการพัฒนา
สมอง โดยเฉพาะสมองส่วนที่ควบคุมการเคลื่อนไหว การตัดสินใจ และการประสานงานระหว่างมือ
และตา (Granic et al., 2014) ดังนั้นประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยนี้  จะปรากฎในการ
ด าเนินการวิจัยระยะท่ี 2 และ 3 ได้แก่ 
  ระยะที่ 2 พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา มีประชากรและ
กลุ่มตัวอย่างส าหรับเก็บปัจจัยต่าง ๆ ดังนี้ 
   (1) การท าวิจัยเชิงประจักษ์เพ่ือหาปัจจัยการออกแบบเกม    
    ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โรงเรียนอัสสัมชัญนครราชสีมา 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 681 คน  
    กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอัสสัมชัญ
นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 304 คน ด้วยการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้
หลักความน่าจะเป็น (Non-Probability Sampling) โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยเจาะจงจากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากเป็นกลุ่ม
อายุของคนรุ่นแอลฟาที่ เล่นเกมมากที่สุดตามรายงานของ Newzoo Global Games Market 
Report 2023 (Newzoo, 2024) 
   (2) การสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญเพ่ือหาปัจจัยการออกแบบเกม ประกอบไปด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเกม จ านวน 
3 ท่าน 
   (3) การสนทนากลุ่มเพ่ือทวนสอบแบบจ าลองที่พัฒนาขึ้น ซึ่งเป็นตัวแทน จ านวน 10 
ท่าน ประกอบไปด้วย ตัวแทนด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 5 ท่าน ตัวแทนภาคอุตสาหกรรมเกมและ
นักพัฒนาเกม จ านวน 5 ท่าน 
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  ระยะที่ 3 การพัฒนาเกมต้นแบบ มีประชากรและกลุ่มตัวอย่างส าหรับการประเมินเกม
ต้นแบบ ดังนี้ 
   (1) การประเมินประสิทธิภาพเกมต้นแบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน 
   (2) การทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกม
ต้นแบบ ประกอบไปด้วย 
    ประชากร คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอัสสัมชัญ
นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 331 คน  
    กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนอัสสัมชัญ
นครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 185 คน ด้วยการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้
หลักความน่าจะเป็น โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงจากนักเรียนที่มีอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ
หรือแท็บเล็ตเป็นของตนเอง 
 3.2.2 ขอบเขตด้านการพัฒนา 
  ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตด้านการพัฒนาซึ่งประกอบไปด้วย แบบจ าลองการออกแบบ
เกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา และเกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้น โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
   1) แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา มีเกณฑ์การประเมินจากการ
ยอมรับจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมและผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชนด้วยการสนทนากลุ่ม 
(Focus Group) และน าไปถอดแบบของแต่ละปัจจัยเพ่ือออกแบบเกม จนน าไปสู่ พัฒนาเป็นเกม
ต้นแบบ 
   2) เกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้นตามแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา มี
เกณฑ์การประเมินจากกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับการทดสอบการใช้งานและความพึงพอใจ  ซึ่งมีขอบเขต
ของผลิตภัณฑ์ดังนี้ 
    (1) มีการแสดงผลในรูปแบบ 3 มิติ ส าหรับเล่นบนโทรศัพท์มือถือ หรือแท็บเล็ต
ผ่านแพล็ตฟอร์ม Roblox 
    (2) เป็น เกมที่มีบริบท เพ่ือความบันเทิ ง (Game for Entertainment) ที่ มี
จุดมุ่งหมายให้คนรุ่นแอลฟาเกิดความบันเทิงและรู้สึกสนุกจากการเล่น ตลอดจนมีความรู้สึกอยากเล่น
ต่อไปเรื่อย ๆ เป็นหลัก 
    (3) เป็นเกมที่มีจุดประสงค์เพ่ือเล่นฆ่าเวลา มีส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ที่เข้าใจง่าย 
เล่นง่าย ซึ่งผู้วิจัยออกแบบเป็นเกมประเภทวิ่งไม่สิ้นสุด (Endless Runner)  
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 3.2.3 ขอบเขตด้านระยะเวลาในการท าวิจัย 
  ผู้วิจัยได้ก าหนดระยะเวลาส าหรับด าเนินงานวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
  1) ศึกษาและทบทวนวรรณกรรม ใช้เวลา 5 เดือน 
   (1) ศึกษาพฤติกรรมและความสนใจของคนรุ่นแอลฟาเกี่ยวกับเกม  
   (2) ศึกษาแนวทางการออกแบบเกมส าหรับเด็กและเยาวชน  
   (3) ศึกษาทฤษฎีที่เก่ียวกับการออกแบบเกม  
   (4) ศึกษาความนิยมในปัจจุบันของอุตสาหกรรมเกม  
   (5) ศึกษาทฤษฎีการออกแบบเกม  
  2) พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ใช้เวลา 6 เดือน 
   (1) วิเคราะห์เกมจากการศึกษากรณีตัวอย่าง 
   (2) ท าวิจัยเชิงประจักษ์การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
   (3) สัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
   (4) สังเคราะห์ปัจจัยและพัฒนาแบบจ าลอง 
   (5) ทวนสอบแบบจ าลองด้วยการสนทนากลุ่ม 
  3) พัฒนาเกมต้นแบบตามแบบจ าลองและประเมินเกมต้นแบบ ใช้เวลา 6 เดือน 
   (1) ประเมินประสิทธิภาพเกมต้นแบบ  
   (2) ทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกมต้นแบบ 
 
3.3 วิธีด าเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยแบ่งวิธีด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
  ระยะที่ 1 ศึกษาและทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับพฤติกรรมและความสนใจของคน
รุ่นแอลฟาเกี่ยวกับเกม ศึกษาแนวทางการออกแบบเกมส าหรับเด็กและเยาวชน ศึกษาทฤษฎีที่
เกี่ยวกับการออกแบบเกม ศึกษาความนิยมในปัจจุบันของอุตสาหกรรมเกม เก็บรวบรวมข้อมูลการ
ออกแบบเกม โดยประยุกต์ใช้ MDA framework และ Pyramid of game designs framework 
  ระยะที่ 2 พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยมีล าดับดังนี้ 
   1) หาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ซึ่งประกอบไปด้วย 
    (1) ศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบเกมยอดนิยมที่คนรุ่นแอลฟาชื่นชอบ 
     ผู้วิจัยได้ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบการ
ออกแบบเกม พบว่า Pyramid of game designs framework แบ่งองค์ประกอบการออกแบบเกม
เป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ส่วนส าคัญของเกมคือกลไกการท างานของเกม สิ่งที่ท าให้ผู้เล่นอยู่กับเกม
ได้นาน และแรงขับเคลื่อนที่เชื่อมต่อระหว่างกลไกและสิ่งที่ท าให้ผู้เล่นอยู่กับเกมได้นาน เพ่ือให้ผู้เล่น
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รู้สึกสนุก เพลิดเพลิน มีความสุขเมื่ออยู่ในเกม จนท าให้ผู้เล่นเข้าสู่ระดับสูงสุดที่เรียกว่า Super fan 
layer ซึ่งเป็นระดับที่ผู้เล่นเล่นเกมนี้เป็นประจ า โดยผู้วิจัยน ามาประยุกต์ใช้กับเครื่องมือในการ
วิเคราะห์เกมเรียกว่า MDA framework โดย M ย่อมาจาก Mechanics, D ย่อมาจาการ Dynamics 
และ A ย่อมาจาก Aesthetics แบ่งเป็น 3 องค์ประกอบใหญ่ ๆ ที่แตกต่างกัน และสามารถน ามา
วิเคราะห์หาปัจจัยที่ส่งผลต่อความชื่นชอบเกมของผู้เล่นได้ โดยคัดเลือกเกมบนมือถือส าหรับวิเคราะห์
องค์ประกอบการออกแบบเกมด้วยการใช้กรอบทฤษฎีในการวิเคราะห์เกมแบบ MDA จากผลการสรุป
เกมยอดนิยมจากเว็บไซต์ IGN (Imagine Games Network) (Obias, 2023) โดยเป็นเกมมือถือไม่มี
ค่าธรรมเนียมจาก Play Store ส าหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ จ านวน 10 เกม และเกมมือถือ
จาก App Store ส าหรับระบบปฏิบัติการ iOS จ านวน 10 เกม โดยผู้วิจัยคัดเลือกเฉพาะเกมมือถือที่
ซ้ ากันทั้ง 2 ระบบปฏิบัติการ ซึ่งเกมมือถือจะต้องมีข้อก าหนดส าหรับผู้เล่นอายุไม่เกิน 13 ปี พบว่ามี
จ านวน 5 เกม จากนั้นผู้วิจัยศึกษาเกมโดยการเล่นด้วยตนเองและดูคลิปสตรีมมิ่งจากนักแคสเกม จึง
วิเคราะห์การออกแบบเกมมือถือทั้งเกมด้วย Pyramid of game designs framework และ MDA 
framework (บทท่ี 4 หัวข้อ 4.1) 
    (2) ท าการวิจัยเชิงประจักษ์เพ่ือหาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา 
     ผู้วิจัยน าองค์ประกอบเกมมือถือยอดนิยมที่ได้จากการวิเคราะห์ด้วยกรอบด้วย 
Pyramid of game designs framework และ MDA framework มาสร้างแบบสอบถามเพ่ือศึกษา
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ตอนปลาย โรงเรียนอัสสัมชัญนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 304 คน ด้วย
การเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้หลักความน่าจะเป็น (Non-Probability Sampling) โดยการเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จากนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
เนื่องจากเป็นกลุ่มอายุของคนรุ่นแอลฟาที่เล่นเกมมากที่สุดตามรายงานของ Newzoo Global 
Games Market Report 2023 (Newzoo, 2024)  
    (3) สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
และพัฒนาเกมเพ่ือหาปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากผู้เชี่ยวชาญ  
   2) พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา มีข้ันตอนดังนี้ 
    (1) พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยการน าปัจจัยที่
ได้จากการวิเคราะห์เกมยอดนิยม การวิเคราะห์ผลจากการท าวิจัยเชิงประจักษ์ และการวิเคราะห์จาก
การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ มาสังเคราะห์เป็นปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา จากนั้นจึง
สร้างแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา และอธิบายความสัมพันธ์ของแต่ละปัจจัย 
    (2) ทวนสอบแบบจ าลองจากผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมและผู้เชี่ยวชาญเด็ก
และเยาวชน โดยการน าเสนอในการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพ่ือรวบรวมข้อเสนอแนะและ
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ปรับปรุงแบบจ าลอง ซึ่งได้ด าเนินการในวันพฤหัสบดีที่ 9 มกราคม 2568 ใช้รูปแบบออนไลน์ มี
ผู้เข้าร่วมการสนทนา 10 ท่าน แบ่งออกเป็น 1) ตัวแทนด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 5 ท่าน และ     
2) ตัวแทนภาคอุตสาหกรรมเกมและนักพัฒนาเกม จ านวน 5 ท่าน โดยมีหัวข้อ “ประเมินแบบจ าลอง
การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา” มีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นการถกประเด็น แสดงความคิดเห็น 
โต้ตอบ ระหว่างผู้เข้าร่วมสนทนา ว่า แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น มีความถูกต้อง แม่นย า น่าเชื่อถือ และสามารถน าไปใช้เป็นกรอบส าหรับออกแบบและ
พัฒนาเกมต่อไปได ้
    (3) ผู้วิจัยน าความสัมพันธ์แต่ละองค์ประกอบมาพัฒนาเป็นคู่มือการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟา จากนั้นจึงถอดแบบจ าลองสู่การออกแบบจริงเพ่ือพัฒนาเกมที่มีประสิทธิภาพ 
ทั้งในแง่ของความสนุก ความน่าสนใจ และการส่งเสริมการเรียนรู้  
  ระยะที่ 3 เป็นขั้นตอนการพัฒนาเกมต้นแบบตามแบบจ าลองและประเมินเกมต้นแบบ 
มีรายละเอียดดังนี้ 
   1) การพัฒนาเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟา ผู้วิจัยมีขั้นตอนตามวงจรเพ่ือพัฒนา
เกม GDLC  

 
ภาพที่ 17 วิธีการพัฒนาเกมต้นแบบด้วยวงจรเพื่อพัฒนาเกม GDLC 

  
   จากภาพ ผู้วิจัยอธิบายขั้นตอนพัฒนาต้นแบบไดเ้กมดังนี้  
    1.1) แนวคิด (Idea & Story) เป็นความคิดที่ผ่านการกลั่นกรองหาเหตุและผลที่
ถูกต้อง มีการวิเคราะห์ สรุป รวบรวมข้อมูล และพัฒนาเป็นแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคน
รุ่นแอลฟา โดยผู้วิจัยน าองค์ประกอบต่าง ๆ มาถอดแบบเป็นแนวคิดเพ่ือออกแบบเกม ซึ่งผู้วิจัยได้
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ก าหนดชื่อเกมว่า “Alpha runner” เป็นเกมที่มีบริบทเพ่ือความบันเทิงแต่แฝงไปด้วยการเรียนรู้กับ
เอกลักษณ์และสถานที่ส าคัญประจ าท้องถิ่นของจังหวัดนครราชสีมา ผ่านการน าเสนอในรูปแบบ 3 มิติ
แนวจินตนิมิต โดยมีกลุ่มเป้าหมายเป็นคนรุ่นแอลฟาอายุ 10-12 ปี มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
ความสัมพันธ์ระหว่างสมอง การตัดสินใจ และสัมผัสทางด้านร่างกาย ซึ่งผู้วิจัยก าหนดองค์ประกอบ
ส าคัญในแนวคิด ได้แก่ 
     (1) ระบบเกมเพลย์เรียบง่าย ผู้เล่นสามารถเล่นเกมได้เลยโดยไม่ต้องเสียเวลา
เรียนรู้วิธีการเล่น  
     (2 ) ธีมและกราฟิก 3 มิติแนวจินตนิมิตที่ ดึ งดูดใจและเหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย  
     (3) เนื้อหาและธีมเกมที่สอดแทรกคุณธรรมในเนื้อหาที่ไม่ก่อให้เกิดความ
รุนแรง  
     (4) แรงจูงใจและรางวัลโดยมีระบบสะสมคะแนน กระดานผู้น า และโบนัส
พิเศษ  
     (5) การส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน ซึ่งสอดแทรกเอกลักษณ์และ
สถานที่ส าคัญประจ าท้องถิ่นของจังหวัดนครราชสีมาอยู่ในเกม  
     (6 ) การเข้าถึ งและเทคโนโลยี  โดยเป็น เกมที่ สามารถ เกมเล่น ได้บน
โทรศัพทม์ือถือ 
    1.2) การออกแบบเกม (Conceptualize & Design) เป็นขั้นตอนที่พิสูจน์แนวคิด
ว่ามีความเป็นไปได้หรือสามารภพัฒนาเกมนั้นออกมาได้ โดยผู้วิจัยได้ถอดแบบแนวคิดตามแบบจ าลอง
การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ออกมาเป็น Game Design Document 
(GDD) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
     (1) แนวคิดเกม โดยผู้วิจัยต้องออกแบบเกมที่มีการก าหนดให้ทุกคนในเกมมี
จุดเริ่มต้นที่เท่าเทียมกัน มีต้นทุนชีวิตเท่ากัน ผู้เล่นทุกคนมีโอกาสและสามารถประสบความส าเร็จ
สูงสุดในชีวิตในโลกของเกมได้ตามทฤษฎีของมาสโลว์ (Mcleod, 2023) เมื่อคนรุ่นแอลฟาได้รับการ
ตอบสนองความต้องการในโลกของเกม สมองจะหลั่งสารโดปามีน ท าให้ผู้เล่นรู้สึกมีความสุข สนุก 
และเพลิดเพลินกับการเล่นเกม จึงจะสามารถจูงใจคนรุ่นแอลฟาให้เล่นเกมได้  ผู้วิจัยจึงมีแนวคิด
ออกแบบเกมที่สามารถเล่นได้ในแพล็ตฟอร์ม Roblox เล่นได้กับโทรศัพท์มือถือ มีรูปแบบการเล่นง่าย 
โดยไม่ต้องอาศัยการเรียนรู้จากคู่มือการเล่น ผู้เล่นสามารถเข้ามาในเกมแล้วเล่นได้เลย เป็นเกมที่
สามารถเล่นแข่งขันกับเพ่ือนได้ เล่นเพ่ือผ่อนคลาย เป็นเกมประเภทวิ่งไม่รู้จบ มีการด าเนินเรื่องโดยให้
ผู้เล่นวิ่งอยู่ในจังหวัดนครราชสีมา ซึ่งผู้เล่นสามารถเก็บเหรียญและหลบหลีกอุปสรรคไปเรื่อย ๆ เพ่ือ
สะสมระยะเวลาที่วิ่งให้ได้ไกลที่สุด  
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     (2) ออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้โดยยึดการใช้งานในแพล็ตฟอร์ม Roblox เป็น
หลัก เพ่ือให้ผู้เล่นเข้าใจง่าย ซึ่งการออกแบบดังกล่าวเป็นการออกแบบเพ่ือให้ผู้เล่นเกมเกิดความ    
พึงพอใจสูงสุด  จากการศึกษาพฤติกรรมจากกลุ่มคนรุ่นแอลฟาและคุณสมบัติของอุปกรณ์
โทรศัพท์มือถือ เพ่ือให้สามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพตลอดจนรู้สึกอยากใช้งานต่อไปเรื่อย ๆ 
โดยผู้วิจัยได้ออกแบบให้สอดคล้องกับประเภทของเกมและรูปแบบการเล่นแบบวิ่งไม่สิ้นสุด และไม่ มี
ปุ่มการควบคุมที่บดบังหน้าจอ ตลอดจนเป็นรูปแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานที่สอดคล้องกับการใช้งาน
โทรศัพท์มือถือทั่วไป 
 

 
 

ภาพที่ 18 การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งานเกม Alpha runner 
 

     (3) ออกแบบกราฟิก จากท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาพฤติกรรมและความชื่นชอบของคน
รุ่นแอลฟาที่มีความกราฟิกในเกม จึงมีการออกแบบกราฟิกให้อยู่ในรูปแบบ 3 มิติ สีสันสดใส ที่
สอดคล้องกับความชื่นชอบของผู้เล่น ในขณะเดียวกันมีการลดทอนรายละเอียดและก าหนดกราฟิก 3 
มิติให้เป็นประเภท Low Polygon เพ่ือให้สอดคล้องกับเกมที่ต้องใช้งานโทรศัพท์มือถือในการเล่นซึ่งมี
ความแตกต่างกันในเรื่องของฮาร์ดแวร์และระบบปฏิบัติการ 
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ภาพที่ 19 การออกแบบกราฟิกเกม Alpha runner 
 
     (4) การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน เป็นการออกแบบเกี่ยวกับความ
สุนทรียะที่สามารถสื่อสารความหมายให้ผู้เล่นรับรู้ได้ว่าหากมีปฏิสัมพันธ์แล้วจะมีสิ่งใดเกิดขึ้น ซึ่ง
ความสุนทรียะประกอบไปด้วย ภาพ เสียง และการเคลื่อนไหว ในขณะที่ผู้เล่นมีการโต้ตอบ ส่วนการ
สื่อสารและการสื่อความหมายคือคุณสมบัติที่ซ่อนอยู่ภายในความสุนทรียะนั้น เพ่ือให้ผู้เล่นเกิดความ
พึงพอใจสูงสุด จากการศึกษาพฤติกรรมและความชอบจากกลุ่มผู้เล่นเกมที่เป็นคนรุ่นแอลฟา และ
คุณสมบัติการแสดงผลของอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ รวมไปถึงการออกแบบสัญญะเพ่ือสื่อความหมาย
แก่ผู้เล่นได้ ผู้วิจัยจึงออกแบบโดยยึดการใช้งานในแพล็ตฟอร์ม Roblox เป็นหลักเพ่ือให้ผู้เล่นเข้าใจ
ง่าย ลดการแสดงผลส่วนต่อประสานผู้ใช้งานให้น้อยที่สุด เพ่ือให้เหมาะสมและมีขนาดไม่มากเมื่อเกม
เล่นบนโทรศัพท์มือถือ 
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ภาพที่ 20 การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งานเกม Alpha runner 
 
     (5) คุณสมบัติของตัวละคร ได้แก่ ตัวละครของผู้เล่นและแอนิเมชัน ให้เป็นไป
ตามค่าพ้ืนฐานของแพล็ตฟอร์ม Roblox ซึ่งผู้เล่นสามารถใช้งานตัวละครอวตาลของตนเองมาเล่นใน
เกมได้ เพ่ือให้ผู้เล่นเกิดความผูกพันกับตัวละครของตนเองและสามารถแสดงออกถึงเอกลักษณ์และ
ความชื่นชอบของตนเองผ่านการต าแต่งตัวละครอวตาล ซึ่งผู้เล่นสามารถน าเสนอสิ่งนี้ต่อผู้เล่นคนอ่ืน
ได้ในขณะที่เล่นเกมด้วยกันในรูปแบบการเล่นหลายคน ผู้วิจัยมีการจัดเก็บระบบคะแนนผู้เล่นเพ่ือ
แสดงบนกระดานผู้น า จัดเป็นแรงจูงใจภายนอกตามทฤษฎีของการจูงใจ (สุขุม  รัตนเสรีเกียรติ, 
2566) ซึ่งจะน าไปสู่การจูงใจให้ผู้เล่นกลับมาเล่นซ้ า 
 

 
 

ภาพที่ 21 ตัวละครอวตาลของผู้เล่นเกม Alpha runner 
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     (6) การออกแบบข้อมูลเกม จากทฤษฎีการตั้งเป้าหมายซึ่งเป็นทฤษฎีเกี่ยวกับ
สิ่งที่ก่อให้เกิดแรงแรงจูงใจ (เขมชนินทร์  พรพิพัฒน์สกุล, 2563a) ซึ่งคนรุ่นแอลฟามีแรงจูงใจภายใน
จากความชื่นชอบที่จะท าอะไรเป็นเวลาสั้น ๆ และหลากหลาย ไม่ชอบอะไรที่ยากหรือง่ายเกินไป ชอบ
ที่จะเอาชนะอุปสรรคได้โดยใช้ความสามารถของตนเองผสมผสานกับการใช้ไอเทมที่มีอยู่ภายในเกม 
เพ่ือให้ได้รับการยอมรับจากสังคม ไม่ชอบเกมที่มีการลงโทษที่รุนแรงซึ่งเป็นแรงจูงใจภายนอกที่จะ
ส่งผลต่อความรู้สึกของคนรุ่นแอลฟา โดยแรงจูงใจของคนรุ่นแอลฟามีปัจจัยมาจากสังคมและรูปแบบ
การใช้ชีวิตประจ าวัน เช่น คนรุ่นแอลฟามีระยะเวลาในการเล่นเกมเป็นช่วงเวลาสั้น ๆ ผู้วิจัย จึง
ออกแบบเกมที่มีเป้าหมายและความท้าทายที่เหมาะสม ไม่ยากหรือง่ายเกินไป โดยก าหนดฉากให้เป็น
เส้นทางที่แสดงเอกลักษณ์และสถานที่ในท้องถิ่นจังหวัดนครราชสีมา มีการเก็บเหรียญเพ่ือเพ่ิมคะแนน
พิเศษ มีคะแนนบอกความก้าวหน้าของระดับและมีการแสดงคะแนนบนกระดานผู้น า 
     (7) การออกแบบระดับของเกม ประกอบไปด้วย  
      (7.1) ระดับของเกม มีความเชื่อมโยงกับทฤษฎีการหมดความสุ ข 
(Unlockmen, 2564) เมื่อผู้เล่นเล่นเกมไปจนถึงจุด ๆ หนึ่งจะท าให้ผู้เล่นรู้สึกหมดความสุขหรือเล่น
แล้วไม่สนุก ผู้วิจัยจึงมีการออกแบบระดับของเกม ในกรณีที่ผู้เล่นยังคงเล่นเกมและอยู่ในเงื่อนไขของ
เกม ระดับของเกมจะค่อย ๆ เพ่ิมความเร็วทีละ 0.5 ในทุก ๆ 10 วินาที ซึ่งเป็นการตอบสนองกับ
ความรู้และการฝึกฝนขีดความสามารถของตนเองผ่านความท้าทายที่ยากมากขึ้นแบบค่อยเป็นค่อยไป 
แต่ยังคงให้คนรุ่นแอลฟารู้สึกว่าสามารถเอาชนะอุปสรรคได้ด้วยการมีตัวช่วยเพ่ือให้รู้สึกว่าตนเอง
สามารถมีพัฒนาการในทักษะการเล่นและประสบความส าเร็จตามเป้าหมายของเกมได้ ประกอบกับ
การออกแบบสภาพแวดล้อมในเกมให้มีความเหมาะสมตามความชื่นชอบของคนรุ่นแอลฟา โดยมีฉาก
จังหวัดนครราชสีมา ซึ่งประกอบไปด้วย 14 ฉาก มีการเรียกใช้งานฉากด้วยวิธีการสุ่มต่อฉากไปเรื่อย ๆ 
เพ่ือให้เกมมีฉากส าหรับผู้เล่นได้วิ่งอย่างไม่สิ้นสุดและผู้เล่นไม่สามารถคาดเดาฉากที่จะปรากฎได้ซึ่ง
เป็นอีกหนึ่งความท้าทาย ดังภาพ 
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ภาพที่ 22 การออกแบบสภาพแวดล้อมในเกม Alpha runner 
 
      (7.2) เงื่อนไขจบเกม โดยผู้วิจัยได้ก าหนดเงื่อนไขจบเกม โดยการ
ตรวจสอบการชน Collider เมื่อผู้เล่นไม่สามารถควบคุมตัวละครให้หลบสิ่งกีดขวางได้  ผู้เล่นจะไม่
สามารถเล่นต่อไปได้ แล้วระบบจะสรุปผลระยะทางที่ผู้เล่นเล่นได้ โดยแสดงบนกระดานผู้น าซึ่ง
เงื่อนไขดังกล่าวมีความสอดคล้องกับรูปแบบการเล่น อีกทั้งเงื่อนไขดังกล่าวยังมีความสอดคล้องกับ
ทฤษฎีมิติสัมพันธ์ของผู้เล่นเกม (ณัฐพร กังสวิวัฒน์, 2566) โดยเกม “Alpha runner” จัดผู้เล่นให้อยู่
ในกลุ่ม “นักบรรลุ” โดยมุ่งเน้นไปให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรมที่มีความต้องการบรรลุเป้าหมายและ
ความส าเร็จ ชอบความท้าทายและความก้าวหน้า เล่นเกมเพ่ือปลดล็อคเนื้อหาและรางวัล ซึ่งเกมที่มี
ความท้าทายในรูปแบบของระบบความค่อยเป็นค่อยไป (Progression) การวางเงื่อนไขและระบบ
ความท้าทายแบบค่อยเป็นค่อยไปยังเป็นการควบคุมเวลาเล่นของคนรุ่นแอลฟา เพ่ือไม่ให้ผู้เล่นเล่น
เกมมากจนเกินไป 
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ภาพที่ 23 เงื่อนไขจบเกม Alpha runner 
 
     (8) เสียงที่ใช้ในเกม ผู้วิจัยเลือกใช้เสียงที่มีความสอดคล้องกับความชื่นชอบ
ของคนรุ่นแอลฟา ที่ชื่นชอบเสียงในเกมที่กระตุ้นการตอบสนองต่อเกมตามหลักทฤษฎีของการจูงใจ 
(สุขุม  รัตนเสรีเกียรติ, 2566) ซึ่งมีที่มาของการจูงใจจากปัจจัยการตื่นตัว โดยผู้วิจัยเลือกใช้การตื่นตัว
ระดับกลาง เป็นการตื่นตัวในระดับที่ดีที่สุด เป็นการกระตุ้นผู้เล่นให้ตื่นตัวพร้อมที่จะตอบสนองและ
แสดงพฤติกรรมออกมา โดยการตอบสนองนั้นจะผ่านการคิดวิเคราะห์ เพ่ือให้ผู้เล่นท าภารกิจส าเร็จ
หรือเล่นเกมไปให้ถึงเป้าหมายของเกมได้ ผู้วิจัยจึงใช้เสียง ได้แก่ เพลงประกอบโดยเลือกใช้ดนตรี
บรรเลงที่ไม่มีค าร้อง เสียงของปุ่มต่อประสานกับผู้ใช้งานให้ใช้เป็นเสียงจากค่าเริ่มต้นของแพล็ตฟอร์ม 
Roblox และเสียงจากองค์ประกอบเชิงโต้ตอบอ่ืน ๆ ได้แก่ เสียงเก็บเหรียญ เสียงชนสิ่งกีดขวาง ซึ่งมี
ความสอดคล้องกับพฤติกรรมและความชื่นชอบของคนรุ่นแอลฟา 
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     (9) มีการออกแบบสภาพแวดล้อมโดยใช้สัญลักษณ์ส าคัญของจังหวัด
นครราชสีมา  ได้แก่ อนุสาวรีย์ท้าวสุรนารี ก าแพงเมือง โดยลดทอนรายละเอียดจากของจริงให้อยู่ใน
รูปแบบจินตนิมิต (Fantasy) ที่ง่ายต่อความเข้าใจของคนรุ่นแอลฟา 
 

 
 

ภาพที่ 24 การออกแบบสภาพแวดล้อมในรูปแบบจินตนิมิต 
 
     (10) การออกแบบกราฟิก 3 มิติ รูปแบบจินตนิมิต แบบ Low Polygon โดย
ใช้เทคนิคการข้ึนรูปทรง 3 มิติ จากทรงเรขาคณิต 
 

 
 

ภาพที่ 25 การออกแบบกราฟิก 3 มิติ แบบ Low Polygon 
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     (11) การฉายภาพ ประกอบไปด้วยการก าหนดมุมกล้อง ซึ่งมีการก าหนด
มุมมองให้ผู้เล่นเห็นผ่านมุมมองบุคคลที่ 3 (Third-Person) ซึ่งผู้เล่นจะได้เห็นตัวละครของตนเองได้
อย่างชัดเจน ทั้งลีลาจากการควบคุม ท่วงท่าการเคลื่อนไหว รวมถึงสภาพแวดล้อมที่อยู่โดยรอบ 
รวมถึงของตกแต่งที่ตัวละครใส่อยู่ และมีการก าหนดขอบเขตการมองเห็นโดยใช้เทคนิคการสุ่มฉาก ซึ่ง
ผู้เล่นจะไม่สามารถมองเห็นการประมวลผลฉากทั้งหมด แต่จะมองเห็นเพียงระยะหนึ่งโดยรอบเท่านั้น 
เพ่ือเป็นการลดการประมวลจากผลการแสดงผลกราฟิกอันจะส่งผลต่อประสิทธิภาพของเกม 
 

 
 

ภาพที่ 26 ก าหนดขอบเขตการมองเห็น 
 
     (12) มีการแสดงความก้าวหน้าของเกม โดยสรุปคะแนนสูงสุดของผู้เล่นผ่าน
กระดานผู้น า 
 

 
 

ภาพที่ 27 สรุปคะแนนสูงสุดของผู้เล่นผ่านกระดานผู้น า 
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    1.3) การวิเคราะห์ความต้องการทางเทคนิค (Technical Analysis)  
      ผู้วิจัยวิเคราะห์ความต้องการทางเทคนิคของ Roblox Studio ซึ่งประกอบ
ไปด้วย ข้อจ ากันในการสร้างสรรค์รูปทรง 3 มิติ และเทคนิคการเพ่ิมประสิทธิภาพเกม โดยการใช้การ
ออกแบบรูปทรง 3 มิติที่มีปริมาณ Triangle ในปริมาณน้อย ผสมผสานกับเทคนิค Texture Atlas 
(อภินันท์ รังสูงเนิน, 2567) และการก าหนดขอบเขตการมองเห็นของผู้เล่นซึ่งส่งผลต่อการก าหนดการ
แสดงผลแบบจ าลอง 3 มิติ และการใช้ระบบสุ่มต่อฉาก ซึ่งมีคุณสมบัติ ดังนี้ 
     (1) มีระบบของส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน โดยน ากราฟิกที่ได้ออกแบบไว้แล้ว
มาเขียนโค้ดในการโต้ตอบ ท าการเคลื่อนไหว แสดงการตอบสนอง โดยกราฟิกของส่วนต่อประสาน
ผู้ใช้งานในระบบของเกมส่งผลกระทบต่อหลายปัจจัย เช่น FPS (Frame per Second) คุณภาพ 
ขนาด ความละเอียด ประสิทธิภาพ และการเข้ากันได้บนแพล็ตฟอร์ม ซึ่งต้องพิจารณาความละเอียด
ของแพล็ตฟอร์มเป็นส าคัญ 
 

 
 

ภาพที่ 28 การพัฒนาเกม Alpha runner ด้วย Roblox Studio 
 
     (2) การสร้างแบบจ าลอง 3 มิติและพ้ืนผิว ผู้วิจัยใช้ซอฟต์แวร์ Blender 
ส าหรับสร้างกราฟิก 3 มิติ ที่จะถูกน ามาใช้เป็นวัตถุส าหรับสร้างสภาพแวดล้อมในเกม โดยก าหนดให้
แต่ละฉากมี Triangle ไม่เกิน 10,000 ซึ่งเป็นข้อก าหนดส าหรับการน าเข้าแบบจ าลอง 3 มิติใน 
Roblox Studio และทุกสิ่งที่มีมุมมอง 3 มิติ โดยใช้เทคนิค Texture Atlas ในการท าแผนที่ UV เพ่ือ



 

 

  103 

สร้างลวดลายและเพ่ิมสีสันและก าหนดประเภทของพ้ืนผิว ซึ่งเป็นเทคนิคท่ีช่วยเพิ่มประสิทธิภาพให้
เกมได้เป็นอย่างดี เนื่องจากใช้ภาพ Texture ในเกมเพียงภาพเดียว 
 

 
 

ภาพที่ 29 สร้างแบบจ าลอง 3 มิติ จ ากัด Triangle ไม่เกิน 10,000 
 

 
 

ภาพที่ 30 เทคนิค Texture Atlas ในการท าแผนที่ UV 
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     (3) ท่าทางการเคลื่อนไหว โดยใช้ค่าพ้ืนฐานจากแพล็ตฟอร์ม Roblox ซึ่ง
ประกอบไปด้วยท่าหยุดนิ่งเพ่ือเตรียมพร้อม ท่าวิ่ง ท่าตาย และท่ากิริยาต่าง ๆ 
 

 
 

ภาพที่ 31 ท่าทางการเคลื่อนไหวในเกม Alpha runner 
 
     (4) เสียงที่ใช้ในเกม ผู้วิจัยเลือกใช้เสียงที่ไม่มีลิขสิทธิ์/เสียงจากการสร้างสรรค์
ขึ้นมาใหม่ด้วย AI (Artificial Intelligence) จากซอฟต์แวร์/เว็บไซต์ 
     (5) การจัดการข้อมูล ได้แก่ การจัดการระดับผู้เล่น คะแนนผู้เล่น ซึ่งผู้วิจัยมี
การจัดเก็บและเรียกใช้งานโดยบันทึกลงในฐานข้อมูลแพล็ตฟอร์ม Roblox 
     (6) ผู้เล่นหลายคน โดยผู้วิจัยได้ก าหนดการเล่นในรูปแบบ Party ซึ่งเล่นได้
หลายคนในเวลาเดียวกัน โดยใช้ระบบ Party ในแพล็ตฟอร์ม Roblox ซึ่งสามารถรองรับผู้เล่นได้ไม่
เกิน 50 คน 

 
 

ภาพที่ 32 เกม Alpha runner รองรับเล่นพร้อมกันได้หลายคน 
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     (7) ฟิสิกส์หรือการชน โดยผู้วิจัยได้ค านึงถึงค่าที่ตอบสนองต่อการชนและ
ฟิสิกส์ในเกม ซึ่งใช้การก าหนดการตรวจสอบการชนให้แบบจ าลอง 3 มิติที่ต้องการให้เกิดการชน โดย
ก าหนดการชนแบบ Collision เมื่อต้องการให้ตัวละครและวัตถุ 3 มิติเกินการชน ไม่ทะลุซ้อนทับกัน 
และการชนแบบ Collider เป็นเงื่อนไขการจบเกม เมื่อตัวละครของผู้เล่นชนสิ่งกีดขวาง 
 

 
 

ภาพที่ 33 การตรวจสอบการชน 
 
     (8) การแบ่งปันโซเชียลมีเดีย โดยก าหนดรูปแบบและช่องทางที่จะให้มีการ
แบ่งปันโซเชียลมีเดีย โดยใช้ผ่านระบบในแพล็ตฟอร์ม Roblox 
 

 
 

ภาพที่ 34 การแบ่งปันโซเชียลมีเดียเกม Alpha runner 
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     (9) การวิเคราะห์เกม หลังจากพัฒนาเสร็จผู้วิจัยวิเคราะห์เกม เพ่ือปรับปรุง
เกมให้เข้าถึงผู้เล่นได้ง่ายและเป็นเกมที่มีคุณภาพยิ่งขึ้น โดยวิเคราะห์ผลจากค่าหน่วยความจ า CPU 
GPU ความเร็วในการรับส่งข้อมูล และค่าการส่งสัญญาณการเชื่อมต่อเครือข่าย 
 

 
 

ภาพที่ 35 รายงานผลการแสดงประสิทธิภาพของเกม 
 
     (10) Sky Dome เพ่ือจ าลองสภาพแวดล้อมโดยรอบทั่วพ้ืนที่ในเกม ซึ่งผู้วิจัย
เลือกใช้ Sky Dome ที่ปรากฏภาพท้องฟ้าและก้อนเมฆอย่างชัดเจน เพ่ือความเป็นธีมเดียวกันทั่วทั้ง
เกม 
 

 
 

ภาพที่ 36 Sky Dome รูปท้องฟ้าในเกม Alpha runner 



 

 

  107 

     (12) การสนับสนุนภาษาที่ใช้ภายในเกม โดยผู้วิจัยเลือกใช้ภาษาไทยและ
ภาษาอังกฤษ ซึ่งใช้โมดูลที่มีความสามารถปรับขนาดตัวหนังสือได้ เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถอ่านและเข้าใจ
ได้ง่ายจากอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ 
     (13) ประสิทธิภาพและการเพ่ิมประสิทธิภาพ เป็นการลดขนาดไฟล์เกม 
เพ่ือให้เกมใช้ทรัพยากรจากอุปกรณ์การเล่นให้น้อยที่สุด ซึ่งจะส่งผลต่อความราบรื่นและความพึงพอใจ
ในการเล่น โดยผู้วิจัยเลือกใช้การจัดการพ้ืนผิวและวัสดุของโมเดล 3 มิติเป็นหลัก ด้วยเทคนิค 
Texture Atlas ในการท าแผนที่ UV เพ่ือสร้างลวดลายและเพ่ิมสีสันและก าหนดประเภทของพ้ืนผิว 
และก าหนดฉาก 3 มิติ ซึ่งมี Triangle ไม่เกิน 10,000 อาศัยการท าฉากในปริมาณมาก แต่ใช้การ
แสดงผลโดยการก าหนดขอบเขตการมองเห็น หากอยู่ในระยะการมองเห็นจึงจะสุ่มฉากข้ึนมาแสดงผล 
ไม่ได้ใช้การแสดงผลฉากทั้งหมดที่มีอยู่ในเกม 
    1.4) การพัฒนา (Development) ผู้วิจัยเลือกพัฒนาเกมโดยใช้ซอฟต์แวร์ 
Roblox Studio มีการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาลัว (Lue) เกี่ยวกับทักษะ OOP (Object Oriented 
Programming)  
 

 
 

ภาพที่ 37 การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาลัวใน Roblox Studio 
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    ซึ่งเป็นวิธีการเขียนโปรแกรมรูปแบบหนึ่ง โดยมองสิ่งต่าง ๆ ในระบบเป็นวัตถุ 
(Object) ชิ้นหนึ่งที่มีหน้าที่และความหมายในตัว โดยวัตถุ ๆ นั้น ก็มีคุณสมบัติ (Attributes) และ 
พฤติกรรม (Method, Behavior) หรือการกระท าของมัน เป็นการมองบนพ้ืนฐานความเป็นจริงมาก
ขึ้น โดยก าหนดให้การเขียนโค้ดไม่รบกวนโมดูลที่เชื่อมโยงกัน และสามารถแยกส่วนหรือเปลี่ยนแปลง
แก้ไขโค้ดหนึ่งโดยไม่มีผลกระทบต่อโค้ดอ่ืน ซึ่งในสคริปต์มีการท าหน้าที่ฟังก์ชันลูปเป็นจ านวนมาก 
การประมวลผลวนซ้ านี้จะถูกท าหน้าที่ด้วย GPU และ CPU เพ่ือรันโค้ดฟังก์ชัน Game Loop ให้เกม
มีประสิทธิภาพมากที่สุด 
    1.5) การทดสอบ (Testing) ผู้วิจัยแบ่งการทดสอบออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่  
     (1) ทดสอบด้วยตนเอง โดยผู้วิจัยได้ท าซ้ าในกระบวนการต่าง ๆ ด้วยตนเอง
เพ่ือตรวจสอบการท างานของเกม ซึ่งการทดสอบสามารถสร้างเป็นเอกสารการทดสอบเพ่ือบันทึก
ผลลัพธ์ต่าง ๆ และวางแผนการทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ ซึ่งการทดสอบจะเป็นการตรวจเช็คว่า
ผลลัพธ์ที่ได้หลังจากการพัฒนาแล้วเป็นไปตามท่ีวางแผนไว้หรือไม่  
     (2) ทดสอบด้วยกลุ่มทดลองซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยคัดเลือกนักเรียนที่มี
ความสนใจด้านเทคโนโลยีและการเล่นเกมต่างกันของแต่ละชั้นปี ได้แก่ ที่สนใจน้อย 3 คน สนใจมาก 
3 คน รวมจ านวนทั้งสิ้น 18 คน เพ่ือทดสอบว่าเกมมีปัญหาหรือข้อผิดพลาดในด้านกลไก การใช้งาน 
หรือเนื้อหาหรือไม่ จากข้อสังเกตในเบื้องต้นพบว่ามีข้อผิดพลาดเรื่องการเกิดใหม่ที่ตัวละครตกออก
จากฉาก นักเรียนสนุกกับการเล่นเกม นักเรียนมีความสนใจที่อยากจะพัฒนาเกมเป็นของตนเอง 
นักเรียนรับรู้ถึงเนื้อหาที่เป็นสถานที่ของจังหวัดนครราชสีมา นักเรียนชื่นชอบกราฟิกในเกม นอกจาก
การสังเกตผู้วิจัยยังให้กลุ่มทดลองตอบแบบทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจาก
การเล่นเกมมือถือต้นแบบ จากการสังเกตและผลการวิเคราะห์ในตาราง (ภาคผนวก ง) พบว่า ทุก
รายการมีระดับความพึงพอใจมากกว่าระดับปานกลาง ผู้วิจัยจึงแก้ไขข้อผิดพลาดในเกมและ
เตรียมการเผยแพร่เกมลงบนแพล็ตฟอร์ม Roblox  
    1.6) การใช้งานบนแพล็ตฟอร์ม (Deployment) ผู้วิจัยได้เผยแพร่เกม “Alpha 
runner” บนแพล็ตฟอร์ม Roblox โดยมีการจัดเตรียมภาพตัวอย่างเกมและภาพหน้าจอบางส่วน 
จากนั้นคอยติดตามการวิจารณ์หรือวิเคราะห์ผลลัพธ์จากผู้เล่นเพ่ือรายงานการวิเคราะห์ส าหรับใช้ใน
การแก้ไขปัญหาด้านประสิทธิภาพหรือข้อบกพร่องหรือปัญหาที่เกิดข้ึนเฉพาะแพล็ตฟอร์ม 
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ภาพที่ 38 เกม Alpha runner บนแพล็ตฟอร์ม Roblox 
 

   2) การประเมินเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟา ผู้วิจัยแบ่งการประเมินออกเป็น 2 
รายการ ได้แก่  
    2.1) ประเมินประสิทธิภาพเกมต้นแบบจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน  
    2.2) การทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกม
ต้นแบบจากกลุ่มตัวอย่าง 
 
3.4 การสร้างเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยแบ่งวิธีการสร้างเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบไปด้วยแบบสัมภาษณ์ 
กึ่งโครงสร้าง แบบบันทึกข้อมูลการสนทนากลุ่ม และแบบสอบถามในรูปแบบมาตรประมาณค่า 5 
ระดับ ของลิเคิร์ท (Boone Jr & Boone, 2012) ดังนี้ 
  3.4.1 เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการพัฒนาแบบจ าลอง 
   1) เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลจากการวิจัยเชิงประจักษ์ โดยผู้วิจัยมีการสร้าง
แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือส าหรับคนรุ่นแอลฟา มีข้ันตอนดังนี ้
    (1) ก าหนดหัวข้อแบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือ
ส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
    (2) ก าหนดหัวข้อแบบสอบถามเกี่ยวกับคุณลักษณะของเกมบนมือถือที่คนรุ่น
แอลฟาต้องการ โดยศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง สามารถแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
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     ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
     ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับการใช้งานโทรศัพท์มือถือ 
     ตอนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับประสบการณ์เล่นเกมมือถือ 
     ตอนที่ 4 ปัจจัยในเกมมือถือที่คนรุ่นแอลฟาชื่นชอบ 
    (3) ก าหนดรูปแบบข้อค าถาม โดยใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ ของลิเคิร์ท 
(Boone Jr & Boone, 2012) ซึ่งใช้เกณฑ์ 5 ระดับ แทน 5 ความหมาย คือ 
     5 หมายถึง ชื่นชอบมากที่สุด 
     4 หมายถึง ชื่นชอบ 
     3 หมายถึง ไม่แน่ใจ 
     2 หมายถึง ไม่ชื่นชอบ 
     1 หมายถึง ไมช่ื่นชอบอย่างยิ่ง 
   2) เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม ผู้วิจัยมีการสร้าง
เครื่องมือโดยใช้แบบบันทึกประเด็นการสนทนาแบบกึ่งโครงสร้าง มีข้อค าถามรูปแบบค าถาม
ปลายเปิด ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ค าถามน า ค าถามหลัก และค าถามสรุป  
   3) เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยมีการ
สร้างเครื่องมือโดยใช้แบบสัมภาษณ์กึ่ งโครงสร้าง เพ่ือสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน 
ประกอบด้วย 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 3 ท่าน 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาเกม 
จ านวน 3 ท่าน เพ่ือหาข้อคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดย
ใช้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง มีข้อค าถามรูปแบบค าถามปลายเปิด 
  3.4.2 เครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลการประเมินผลเกมต้นแบบ  
   1) แบบวัดประสิทธิภาพเกมต้นแบบ โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการท างาน
ของระบบเกม และด้านการออกแบบ โดยใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ ของลิเคิร์ท (Boone Jr & 
Boone, 2012) ซึ่งใช้เกณฑ์ 5 ระดับ แทน 5 ความหมาย คือ 
    5 หมายถึง มีประสิทธิภาพดีมาก 
    4 หมายถึง มีประสิทธิภาพดี 
    3 หมายถึง มีประสิทธิภาพปานกลาง 
    2 หมายถึง มีประสิทธิภาพพอใช้ 
    1 หมายถึง ควรปรับปรุงประสิทธิภาพ 
   2) แบบทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกมมือถือ
ต้นแบบจากกลุ่มตัวอย่าง โดยการทดสอบคุณภาพการใช้งานแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการใช้
งานจากการเล่น ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในเกม ด้านการออกแบบกราฟิกและเสียง และด้านความ     
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ท้าทาย ใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ ของลิเคิร์ท (Boone Jr & Boone, 2012) ซึ่งใช้เกณฑ์ 5 ระดับ 
แทน 5 ความหมาย คือ 
     5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
     4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
     3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
     2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
     1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 เมื่อพัฒนาเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดเสร็จแล้ว (ภาคผนวก ก) ซึ่งประกอบ
ไปด้วย 
  1) แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
  2) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง  
  3) แบบบันทึกประเด็นการสนทนากลุ่มแบบกึ่งโครงสร้าง 
  4) แบบวัดประสิทธิภาพเกมต้นแบบ 
  5) แบบทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกมต้นแบบ 
 จึงน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถามจ านวน 3 ท่าน ท าการประเมินเครื่องมือส าหรับ
เก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับด้านที่ต้องประเมิน (Index of 
Item Objective Congruence: IOC) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
  +1 คือ แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องกับด้านที่ต้องการประเมิน  
                  0 คือ ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความสอดคล้องกับด้านที่ต้องการประเมิน  
                 -1 คือ แน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความสอดคล้องกับด้านที่ต้องการประเมิน 
 ค านวณหาค่าเฉลี่ยดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับด้านที่ต้องการประเมิน จากนั้นจึง
คัดเลือกข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั่งแต่ 0.5 ขึ้นไป จึงจะสามารถน าไปใช้ในการสร้างเครื่องมือส าหรับ
เก็บรวบรวมข้อมูลได้ (ภาคผนวก ข) 
 
3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยแบ่งวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลออกเป็นหัวข้อดังนี้ 
  3.5.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการพัฒนาแบบจ าลอง  
   เนื่องจากการวิจัยในครั้งนี้มีความเก่ียวข้องกับคนรุ่นแอลฟา ผู้วิจัยได้เสนอขอเอกสาร
รับรองโครงการวิจัยต่อคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคน มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ประเภทการ
พิจารณาแบบยกเว้น เลขที่รับรอง 480-436/2567 โดยระบุวันรับรองวันที่ 1 สิงหาคม 2567 
หมดอายุวันที่ 31 กรกฎาคม 2568 จากนั้นผู้วิจัยจึงด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
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   1) เก็บรวบรวมข้อมูลจากการวิจัยเชิงประจักษ์ ด้วยแบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มี
ผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือส าหรับคนรุ่นแอลฟา มีวิธีดังนี้ 
    (1) ผู้วิจัยได้ก าหนดประชากร เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โรงเรียน
อัสสัมชัญนครราชสีมา ภาคการเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 681 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างด้วย
วิธีการแบบเจาะจง โดยเจาะจงเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากเป็นคนรุ่น
แอลฟาที่มีความสามารถใช้โทรศัพท์มือถือได้อย่างคล่องแคล่ว จ านวน 304 คน 
    (2) ผู้วิจัยท าหนังสือขออนุญาตเข้าเก็บข้อมูลวิจัยถึงผู้อ านวยการโรงเรียน
อัสสัมชัญนครราชสีมา 
    (3 ) ผู้ วิจั ยแจกเอกสารชี้ แจงส าหรับผู้ ปกครองของกลุ่ มตัวอย่างที่ ตอบ
แบบสอบถามและแบบยินยอมให้ท าการวิจัยส าหรับอาสาสมัคร และใบยินยอมให้ท าการวิจัยส าหรับ
อาสาสมัคร  
    (4) ผู้วิจัยประสานงานและติดต่อนัดหมายเวลากับอาจารย์ผู้สอนวิชาวิทยาการ
ค านวณและวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือรับฟังข้อเสนอแนะจากอาจารย์ผู้สอน ส าหรับการเข้าไปเก็บข้อมูล
กับกลุ่มตัวอย่าง 
    (5) ผู้วิจัยอาสาเป็นผู้ช่วยสอนในวิชาวิทยาการค านวณและวิชาคอมพิวเตอร์ใน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายเป็นเวลา 1 สัปดาห์เพ่ือท าความรู้จักและคุ้นเคยกับกลุ่มตัวอย่าง 
ก่อนที่จะเก็บข้อมูลวิจัย 
    (6) เมื่อถึงเวลานัดหมายส าหรับเก็บข้อมูลวิจัย ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการ
ท าวิจัยและให้ค ารับรองว่าไม่มีข้อมูลใดในการรายงานจะน าไปสู่การระบุตัวตนของกลุ่มตัวอย่าง และ
อธิบายขั้นตอนการตอบแบบสอบถาม โดยผู้วิจัยเป็นคนอ่านข้อค าถามและอธิบายข้อมูลเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับรายการข้อค าถามแต่ละรายการ 
    (7) กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามในรูปแบบของ Google form โดยใช้
คอมพิวเตอร์ในห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนฯ ในคาบเรียนวิชาวิทยาการค านวณและวิชา
คอมพิวเตอร์ โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถถอนตัวออกจากการวิจัยได้ตลอดเวลาหากมีความรู้สึกไม่สบาย
ใจหรือมีความกังวลใจ โดยไม่มีผลกระทบต่อผลการเรียนในทางใด ๆ 
    (8) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล และสรุปผลการวิจัย 
   2) เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ ยวชาญ โดยใช้แบบสัมภาษณ์           
กึ่งโครงสร้าง เพ่ือสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน ประกอบด้วย 1) ผู้เชี่ยวชาญเด็กและเยาวชน 
จ านวน 3 ท่าน 2) ผู้เชี่ยวชาญจากนักพัฒนาเกม จ านวน 3 ท่าน เพ่ือหาข้อคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยที่
ส่งผลต่อการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา มีวิธีดังนี้ 
    (1) ผู้วิจัยก าหนดวัตถุประสงค์ส าหรับการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
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    (2) ผู้วิจัยนัดหมายผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 6 ท่าน โดยมีการนัดหมายเป็นแบบ 
บุคคลต่อบุคคล ตามเวลาและสถานที่ท่ีผู้เชี่ยวชาญสะดวก 
    (3) เมื่อถึงเวลานัดหมายผู้วิจัยชี้แนะน าตัวและแจงวัตถุประสงค์ของการท าวิจัย
และอธิบายขั้นตอนการสัมภาษณ์    
    (4) ผู้วิจัยสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ด้วยแบบสัมภาษณ์ก่ึงโครงสร้าง 
    (5) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 
    (6) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล และสรุปผลการสัมภาษณ์ 
   3) เก็บรวบรวมข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม โดยใช้แบบบันทึกประเด็นการสนทนา
แบบกึ่งโครงสร้าง มีวิธีดังนี้ 
    (1) ผู้วิจัยก าหนดวัตถุประสงค์ส าหรับการสนทนากลุ่ม 
    (2) ผู้วิจัยก าหนดกลุ่มเป้าหมายเป็นผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 10 ท่าน ประกอบไปด้วย 
ตัวแทนด้านเด็กและเยาวชน และตัวแทนด้านอุตสาหกรรมเกม จากนั้นติดต่อนัดหมาย และส่งลิ้งก์
ส าหรับเข้าร่วมการสนทนากลุ่มในรูปแบบประชุมทางไกลให้ตัวแทนทุกท่าน 
    (3) ผู้วิจัยท าความเข้าใจและซักซ้อมการบันทึกการสนทนากลุ่มด้วยแอปพลิเคชัน
ส าหรับจัดประชุมทางไกลในคอมพิวเตอร์ 
    (4) เมื่อถึงเวลานัดหมาย ผู้วิจัย และผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มใช้แอปพลิเคชัน
ประชุมทางไกลเพ่ือด าเนินการต่อไป 
    (5) ผู้วิจัยแนะน าตัวและชี้แจงวัตถุประสงค์ของการท าวิจัยและอธิบายขั้นตอน
การสนทนากลุ่ม   
    (6) ด าเนินการสนทนากลุ่มโดยผู้วิจัย 
    (7) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล โดยการอภิปรายร่วมกันเพ่ือตีความหมายในรูปของการ
วิเคราะห์เนื้อหา 
    (8) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล และสรุปผลการสนทนากลุ่ม 
  3.5.2 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการพัฒนาเกมต้นแบบ  
   1) การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการวัดประสิทธิภาพเกมต้นแบบ มีวิธีดังนี้ 
    (1) ผู้วิจัยก าหนดวัตถุประสงค์ส าหรับเก็บรวบรวมข้อมูลจากการวัดประสิทธิภาพ
เกมต้นแบบ โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการท างานของระบบเกม และด้านการออกแบบ 
    (2) ผู้วิจัยนัดหมายผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน โดยมีการนัดหมายเป็นแบบ 
บุคคลต่อบุคคล ตามเวลาและสถานที่ท่ีผู้เชี่ยวชาญสะดวก 
    (3) ผู้วิจัยชี้แจง แนะน าตัว และแจ้งวัตถุประสงค์ของการท าวิจัย และจัดส่งเกม
ต้นแบบที่พัฒนาขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญทดสอบ 
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     (4) เมื่อถึงเวลานัดหมาย ผู้วิจัยได้น าเสนอข้อมูลที่ได้จากการวัดประสิทธิภาพเกม
ต่อผู้เชี่ยวชาญ 
    (5) ผู้เชี่ยวชาญท าแบบวัดประสิทธิภาพเกมต้นแบบ ในรูปแบบของ Google 
form  
    (6) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล และสรุปผลการวัดประสิทธิภาพเกม
ต้นแบบ 
   2) การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึง
พอใจของกลุ่มตัวอย่างจากการเล่นเกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้น มีข้ึนตอนดังนี้ 
    (1) ผู้วิจัยได้ก าหนดประชากร เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โรงเรียน
อัสสัมชัญนครราชสีมา ภาคการเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 620 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างด้วย
วิธีการแบบเจาะจง โดยเจาะจงเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่มีโทรศัพท์มือถือหรือ
แท็บเล็ตเป็นของตัวเอง จ านวน 185 คน 
    (2) ผู้วิจัยท าหนังสือขออนุญาตเข้าเก็บข้อมูลวิจัยถึงผู้อ านวยการโรงเรียน
อัสสัมชัญนครราชสีมา 
    (3) ผู้วิจัยแจกเอกสารชี้แจงส าหรับผู้ปกครองอาสาสมัครที่ตอบแบบสอบถามและ
แบบยินยอมให้ท าการวิจัยส าหรับอาสาสมัคร 
    (4) ผู้วิจัยประสานงานและติดต่อนัดหมายเวลากับอาจารย์ผู้สอนวิชาวิทยาการ
ค านวณและวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือรับฟังข้อเสนอแนะจากอาจารย์ผู้สอน และท าความเข้าใจให้ตรงกัน
เกี่ยวกับข้อก าหนดส าหรับการเข้าไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 
    (5) เมื่อถึงเวลานัดหมายส าหรับเก็บข้อมูลวิจัย ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการ
ท าวิจัยและให้ค ารับรองว่าไม่มีข้อมูลใดในการรายงานจะน าไปสู่การระบุตัวตนของกลุ่มตัวอย่าง และ
อธิบายขั้นตอนการตอบแบบสอบถาม โดยผู้วิจัยเป็นคนอ่านข้อค าถามและอธิบายข้อมูลเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับรายการข้อค าถามแต่ละรายการ 
    (6) ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างเล่นเกมต้นแบบเป็นเวลา 20 นาที จากนั้นจึงให้กลุ่ม
ตัวอย่างตอบแบบสอบถามในรูปแบบของ Google form โดยใช้โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตของ
ตนเอง โดยกลุ่มตัวอย่างสามารถถอนตัวออกจากการวิจัยได้ตลอดเวลาหากมีความรู้สึกไม่สบายใจหรือ
มีความกังวลใจ โดยไม่มีผลกระทบต่อผลการเรียนในทางใด ๆ 
    (7) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ผล และสรุปผลการวิจัยทดสอบคุณภาพ
การใช้งานและประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างจากการเล่นเกมต้นแบบ 
 



 

 

  115 

3.6 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลดังรายการต่อไปนี้ 
  3.6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการพัฒนาแบบจ าลอง 
   1) การวิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษากรณีตัวอย่างด้วยกรอบการวิเคราะห์เกมแบบ 
MDA 
   2) การวิเคราะห์ข้อมูลจากการวิจัยเชิงประจักษ์ ด้วยแบบแบบสอบถามเกี่ยวกับ
ปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดย  
    (1) ใช้การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) เพ่ือ
ศึกษาคุณสมบัติของปัจจัยที่สามารถอธิบายความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างตัวแปนต้นต่าง ๆ และจัด
กลุ่มตัวแปร โดยที่ยังไม่รู้มาก่อนว่าตัวแปรใดอยู่ภายใต้องค์ประกอบใด 
    (2) ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลถดถอยเชิงเส้น เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้น 
คือ ปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือ และตัวแปรตาม คือ ระยะเวลาในการเล่นเกมมือถือ ใช้
รูปแบบการวิเคราะห์ข้อมูลถดถอยพหุคูณเชิงเส้น (Multiple Linear Regression) เพ่ือต้องการทราบ
สมการถดถอยพหุคูณที่จะน าไปพัฒนาหรือตอบโจทย์ของการวิจัย 
   3) การวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา โดยน า
ข้อมูลจากการสัมภาษณ์มาถอดบทสัมภาษณ์และใช้วิธีจ าแนกประเภทข้อมูล แล้วสร้างข้อสรุปแบบ
อุปนัย ซึ่งเขียนบรรยายถึงความสัมพันธ์ระหว่างประเด็นหลักกับประเด็นย่อย และตีความตาม
วัตถุประสงค์ 
   4) การวิเคราะห์ข้อมูลจากจากการสนทนากลุ่ม ใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา โดยน า
ข้อมูลจากสรุปการอภิปรายผลที่ได้จากการสนทนากลุ่มมาจ าแนกประเภทข้อมูล แล้วสร้างข้อสรุป
แบบอุปนัย ซึ่งเขียนบรรยายถึงความสัมพันธ์ระหว่างประเด็นหลักกับประเด็นย่อย และตีความตาม
วัตถุประสงค์ 
  3.6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลการพัฒนาเกมต้นแบบ 
   ผู้วิจัยมีเกณฑ์การแปลความหมายเพ่ือจัดระดับคะแนนเฉลี่ยในช่วงคะแนนต่าง ๆ มี
สมการค านวณอันตรภาคชั้นของค่าเฉลี่ยมีค่าเท่ากับ 0.5 (บุรินทร์ รุจจนพันธุ์, 2556) ดังนี้ 
   1) วิเคราะห์ข้อมูลการวัดประสิทธิภาพเกมต้นแบบ เกณฑ์การแปลความหมาย คือ 
    ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 แปลความว่า มีประสิทธิภาพมากทีสุ่ด 
    ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 แปลความว่า มีประสิทธิภาพมาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 แปลความว่า มีประสิทธิภาพปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 แปลความว่า มีประสิทธิภาพพอใช้ 
    ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 แปลความว่า ควรปรับปรุงมีประสิทธิภาพ 
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   2) วิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจของ
กลุ่มตัวอย่างจากการเล่นเกมต้นแบบ เกณฑ์การแปลความหมาย คือ  
    ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 แปลความว่า มีความพึงพอใจมากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 แปลความว่า มีความพึงพอใจมาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 แปลความว่า มีความพึงพอใจปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 แปลความว่า มีความพึงพอใจน้อย 
    ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 แปลความว่า มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
3.7 สถิติที่ใช้ในงานวิจัย 
 ผู้วิจัยก าหนดสถิติที่ใช้ในงานวิจัยคือ สถิติพรรณนา (Descriptive Statistics) ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 1 สถิติที่ใช้ในงานวิจัย 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล สถิติที่ใช้ 
1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาเกมยอดนิยม กรอบการวิเคราะห์เกมแบบ MDA 

2. การวิเคราะห์ปัจจัย การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory 
Factor Analysis: EFA) 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์และการ
สนทนากลุ่ม 

การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content analysis) 

4. การบรรยายข้อมูลการพัฒนาเกมต้นแบบจาก
การวัดประสิทธิภาพ และทดสอบคุณภาพการใช้
งานและประเมินความพึงพอใจ 

สถิติพรรณนา ประกอบด้วย ความถี่ 
(Frequency) ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation: 
S.D.) 
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บทที่ 4 
ปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 

 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาปัจจัยการออกแบบเกมในมุมมองของการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา โดยใช้
กระบวนการแบบสามเส้า ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์ศึกษากรณีตัวอย่าง 2) การท าวิจัยเชิง
ประจักษ์ และ 3) ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้วยวิธีการสัมภาษณ์ ในบทนี้จึงน าเสนอผลการ
วิเคราะห์ปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ดังนี้ 
 1) ปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการวิเคราะห์ศึกษากรณีตัวอย่าง 
 2) ปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการท าวิจัยเชิงประจักษ์ 
 3) ปัจจัยจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 4) สรุปปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 โดยรายละเอียดต่อไปนี้ 
 
4.1 ปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการวิเคราะห์ศึกษากรณีตัวอย่าง 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์เกมจากการศึกษากรณีตัวอย่างด้วยกรอบการวิเคราะห์เกมแบบ MDA 
จ านวน 5 เกม  
 

 
 

ภาพที่ 39 เกมยอดนิยม 5 เกม ส าหรับวิเคราะห์องค์ประกอบแบบ MDA 
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 จากวิธีการที่ได้กล่าวไว้ในบทที่ 3 ผู้วิจัยจึงแสดงรายละเอียดการวิเคราะห์ดังนี้ 
 4.1.1 Subway Surfers เป็นเกมประเภท Endless runner คือการวิ่งไปเรื่อย ๆ อย่างไม่
มีที่สิ้นสุด เป็นเกมที่มีจุดมุ่งหมายให้ผู้เล่นเกิดความบันเทิง โดยมีเนื้อเรื่องก่อนเริ่มเกมสั้น ๆ คือ ตั ว
ละครของผู้เล่นได้น าสีสเปรย์ไปพ่นบนตู้รถไฟ ซึ่งเป็นการกระท าที่ผิดกฎ จึงมีเจ้าหน้าที่ประจ าสถานี
รถไฟวิ่งตามจับ หากผู้เล่นไม่สามารถควบคุมตัวละครให้หลบสิ่งกีดขวางได้ จะท าให้เจ้าหน้าที่รถไฟวิ่ง
ตามผู้เล่นทันและผู้เล่นจะถูกจับนับเป็นการจบเกม สามารถแบ่งองค์ประกอบตาม กรอบการวิเคราะ
เกมแบบ MDA ได้ดังนี้ 
  1) Mechanics: เกมอนุญาตให้ผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครให้กระโดด เลื่อนซ้าย 
เลื่อนขวาได้ มุดลงด้านล่าง และสามารถใช้ไอเทมตัวช่วยได้ ซึ่งเป็นเกมที่ผู้เล่นสามารถเล่นได้โดยมี
การเริ่มสอนการเล่นเพียงเล็กน้อย เป็นเกมที่เล่นครั้งเดียวจบ โดยไม่มี Boss Mechanics เป็นรูปแบบ
การเล่นที่ไม่มีผลเสียต่อประวัติผู้เล่น หรือไม่มีการลงโทษหากผู้เล่นเล่นได้คะแนนน้อยกว่าครั้งก่อน
หน้า เหตุผลดังกล่าวช่วยให้ผู้เล่นไม่รู้สึกกดดัน ถือเป็นประสบการณ์ที่ดีระหว่างผู้เล่นและเกม ส่งผล
ต่อแรงขับดัน (Motive) ของผู้เล่น ท าให้ผู้เล่นอยู่กับเกมได้นานขึ้น และท าให้ผู้ เล่นกลับมาเล่นเกมซ้ า
อีก รูปแบบการเล่นที่มีการออกแบบเกมมาให้ผู้เล่นอยู่กับเกมได้นาน ซึ่งมีการออกแบบให้สอดคล้อง
กับผู้เล่นที่ต้องการเล่นเกมที่ไม่มีรูปแบบการเล่นที่ซับซ้อน มีรูปแบบการเดินเกมแบบค่อยเป็นค่อยไป 
(Gameplay Progression) โดยใช้ความท้าทายเป็นตัวก าหนดการเดินเกม 
  2) Dynamics: ความสนุกที่เกิดขึ้นจัดอยู่ในประเภทของ Hard Fun เป็นความสนุกจาก
ความภูมิใจที่ เกิดจากความท้าทาย มีการใช้องค์ประกอบของความสนุกจากประสาทสัมผัส 
(Sensation) ผู้เล่นต้องอาศัยทักษะความสัมพันธ์ของสายตาและการสัมผัสหน้าจอว่าจะกระโดด 
เลื่อนซ้าย หรือเลื่อนขวาผ่านกระบวนการตัดสินใจซึ่งประมวลผลโดยสมอง เพ่ือให้สามารถผ่าน
อุปสรรคนั้นไปได้ และมีความท้าทาย (Challenge) โดยเกมใช้กลยุทธ์ให้มีระดับความเร็วที่สูงขึ้นเพ่ือ
เพ่ิมความยากหรือเพ่ิมความท้าทายแก่ผู้เล่น แต่ผู้เล่นยังคงสามารถพิชิตความท้าทายนั้นได้จากการใช้
ไอเทมตัวช่วย เพ่ือให้ได้คะแนนที่สูงที่สุด ท าให้ผู้เล่นมีความสนุกและรู้สึกมีความสุขเมื่อเอาชนะ
อุปสรรคได้ อีกทั้งยังมีความสนุกจากมิตรภาพ (Fellowship) ที่มีการเชื่อมต่อกันผ่านสังคมออนไลน์ มี
การแบ่งปันเทคนิคในการเล่น และวิธีการใช้ไอเทมตัวช่วย เนื่องจากมีการเชื่อมต่อกับผู้เล่นอ่ืนผ่าน
สังคมออนไลน์ จึงมีการแข่งขันกับผู้อ่ืนในรูปแบบของล าดับสูงสุดบนกระดานผู้น า ประกอบกับความ
สนุกจากการยอมจ านน (Submission) ซึ่งเป็นเกมที่ผู้เล่นมักเล่นในช่วงเวลาว่างเพ่ือฆ่าเวลา สามารถ
เล่นได้ทุกที่แม้ไม่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
  3) Aesthetics: สุนทรียะภายในเกมประกอบไปด้วยการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้ให้มี
ขนาดเหมาะสมส าหรับการสัมผัสบนหน้าจอสามาร์ตโฟนและอยู่ในต าแหน่งที่คุ้นชินจากผู้เล่นเกมที่ใช้
งานสมาร์ตโฟนเป็นประจ า หากผู้เล่นรู้สึกเมื่อยล้าจากการเล่นสามารถกดหยุดเกมแล้วเริ่มเกมต่อได้ 
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การออกแบบกราฟิกและส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานมีสีสันโดดเด่นสะดุดตา ภาพเคลื่อนไหวและ
สภาพแวดล้อมในเกมสร้างจากโมเดล 3 มิติ ไม่ว่าจะเป็นตัวละคร สิ่งของ หรือฉาก มีการออกแบบโดย
ลดทอนรายละเอียดจากของจริง ให้อยู่ในรูปแบบของจินตนิมิต (Fantasy) ซึ่งเป็นรูปทรงที่เรียบง่าย
แต่มีการเพ่ิมรายละเอียดและเพ่ิมสัดส่วนที่เกินจริงและเน้นรายละเอียดบางส่วน เพ่ือให้ผู้เล่นเกมบน
มือถือสามารถดูออกว่าวัตถุ 3 มิตินั้นคืออะไร เรียกว่ารูปแบบ Stylized โดยมีอัตราส่วน 1:4 ซึ่งเป็น
สัดส่วนที่เหมาะส าหรับความต้องการให้รู้สึกว่าตัวละครและสภาพแวดล้อมในเกมมีความเป็นเด็ก
น่ารัก ประกอบกับการใช้ภาพลวดลาย (Texture) บนโมเดล 3 มิติ เป็นภาพที่ถูกสร้างขึ้นมาใหม่ตาม
จินตนาการ เพ่ือควบคุมรูปแบบของกราฟิกให้โดดเด่น มีเอกลักษณ์และเป็นที่น่าจดจ า ใช้ดนตรี
ประกอบและเสียงเอฟเฟ็กต์ให้ความรู้สึกสนุกสนานและกระตุ้นการเคลื่อนไหวของอวัยวะและ
ประสาทสัมผัสที่จะใช้ในการเล่นเกม 
 4.1.2 Minecraft เป็นเกมประเภท Sandbox ที่มีแนวคิดของการเล่นคือการต่อบล็อก
สี่เหลี่ยมตามแต่จินตนาการของผู้เล่น เป็นเกมที่มีจุดมุ่งหมายให้ผู้เล่นเกิดความบันเทิงและสนุกจาก
การสร้างโลกแห่งจินตนาการ ท าให้มีความรู้สึกอยากเล่นต่อไปเรื่อย ๆ จากความต้องการแสดงออกถึง
จิตนาการของผู้เล่น สามารถแบ่งองค์ประกอบตาม กรอบการวิเคราะเกมแบบ MDA ได้ดังนี ้
  1) Mechanics: เน้นการออกแบบระบบที่รองรับการสร้างสิ่งต่าง ๆ จากบล็อกสี่เหลี่ยม
มากกว่าระบบอื่น ๆ ประกอบด้วย Game Mechanics ที่อนุญาตให้ผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครให้
สามารถเดิน กระโดด สวมบทบาทเพ่ือท ากิจกรรมต่าง ๆ ในการเก็บสะสมไอเทมเพ่ือน ามาท าการ
คราฟต์ (Crafting) ให้ได้เป็นบล็อกสี่เหลี่ยม โดยผู้เล่นต้องออกส ารวจในพ้ืนที่ต่าง ๆ ซึ่งบล็อกพิเศษ
บางชนิดจะอยู่ ใน พ้ืนที่ เฉพาะ ซึ่ งผู้ เล่นต้ องท าการสะสมบล็อกสี่ เหลี่ยมเพ่ือน าไปสร้างเป็น
สภาพแวดล้อมที่ผู้เล่นต้องการ เช่น อาคาร สถานที่ส าคัญ เป็นต้น ในการได้มาซึ่งไอเทมแต่ละชิ้นผู้
เล่นต้องเอาตัวรอดโดยการท ากิจกรรมเพ่ือความอยู่รอด เช่น ตัดไม้ ต่อสู้ เลี้ยงสัตว์ ซื้อขายสินค้ากับ 
NPC (Non-Player Character) อีกทั้งยังมีระบบที่มีสัตว์ประหลาดและพลังลึกลับที่สามารถท า
อันตรายต่อตัวละครของผู้เล่นให้เสียพลังชีวิตจนอาจตายได้ ส่งผลให้ผู้เล่นไม่ได้จดจ่ออยู่แต่กับการน า
บล็อกมาสร้างสรรค์เท่านั้น ในส่วนของ Boss Mechanics จะปรากฎเมื่อผู้เล่นเล่นจนถึงจุด ๆ หนึ่งซึ่ง
เป็นจุดสิ้นสุดที่แท้จริง เป็นเป้าหมายของภารกิจในส่วนของบอส โดยอยู่ในรูปแบบของมังกรเอนเดอร์ 
(Ender Dragon) แต่ระบบ Boss Mechanics ที่ออกแบบขึ้นนี้ไม่ใช่จุดสิ้นสุดของเกม ถึงแม้ว่าผู้เล่น
จะสามารถพิชิตบอสได้ แต่ผู้เล่นยังสามารถกลับไปเล่นเกมเพ่ือสร้างสรรค์โลกแห่งจิ นตนาการของ
ตนเองได้ เพ่ือค้นหาเป้าหมายใหม่ในการเล่นเกมด้วยตนเอง ระบบที่เปิดกว้างให้ผู้เล่นมีเป้าหมายใหม่
ส่งผลให้ผู้เล่นยังคงเล่นเกมหรือกลับมาเล่นเกม Minecraft ต่อไป 
  2) ด้วยความท่ี Minecraft เป็นเกมที่ไม่ได้มีเป้าหมายที่ชัดเจน แต่ระบบส่วนใหญ่มุ่งเน้น
ไปที่การสร้างสรรค์โลกจินตนาการแบบจ าลอง โดยอนุญาตให้ผู้เล่นสามารถสร้างอะไรก็ได้ตาม
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จินตนาการด้วยบล็อกขนาด 16 x 16 พิกเซล แต่ความเพลิดเพลินจากการสร้างสรรค์โลกจินตนาจะ
ถูกถ่วงสมดุลระหว่างอิสรภาพของการเล่นกับความท้าทายในระบบเกม ซึ่งเกิดจากความท้าทายที่ผู้
เล่นต้องเอาชีวิตรอดจากการท ากิจกรรมประจ าวัน เช่น การมีอาหารกิน หรือแม้แต่การเอาชนะสัตว์
ประหลาด โดยผู้เล่นจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมที่มีลักษณะเป็นบล็อกตลอดเวลาที่ก าลังท า
กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง ไม่ว่าจะเป็นการทดลอง การค านวณ การวางแผนล่วงหน้า และพัฒนาโลก
จินตนาการที่ซับซ้อนจากบล็อกที่เรียบง่าย เป็นการปฏิสัมพันธ์ที่ต้องอาศัยการครุ่นคิดและจินตนาการ
อยู่ตลอดเวลา ก่อให้เกิดความสนุกแบบ Easy Fun ซึ่งเป็นความสนุกแบบง่าย ๆ จากความอยากรู้ใน
การสรรหาไอเทมเพ่ือน ามาท าการคราฟต์เป็นบล็อกสี่เหลี่ยมส าหรับใช้ในการสร้างโลกแห่งจินตนาการ 
โดยมีเงื่อนไขจากการหาไอเทมด้วยการให้ผู้เล่นได้ออกส ารวจในพ้ืนที่ต่าง ๆ เล่นตามบทบาทสมมติ
เพ่ือเอาชีวิตรอดในแต่ละวัน ท าให้ผู้เล่นเกิดความหลงไหลและมีความสุขในโลกของเกม ที่ไม่สามารถ
หาความสุขนั้นได้จากโลกแห่งความจริง โดยมีความสนุกหลากหลายรูปแบบในบางช่วงเวลาช่วยใน
การขับเคลื่อนอารมณ์ของผู้เล่น เช่น ความสนุกแบบ Hard Fun ซึ่งเกิดจากความภูมิใจจากการ
เอาชนะสัตว์ประหลาด ความสนุกแบบ Serious Fun จากการสร้างโลกแห่งจินตนาการได้ส าเร็จ 
ความสนุกแบบ People Fun จากการมีประสบการณ์ด้วยการสร้างความผูกพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืนใน
รูปแบบผู้เล่นหลายคน (Multiplayer) ท าให้เกิดสังคมขนาดเล็กจากการร่วมแรงร่วมใจในการท า
ภารกิจใดภารกิจหนึ่ง โดย Minecraft เป็นเกมซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบของความสนุกมากมาย 
ได้แก่  
    (1) องค์ประกอบของความสนุกที่น าพาผู้เล่นไปสร้างโลกแห่งจินตนาการ  
    (2) ความสนุกจากการออกส ารวจและได้ค้นพบสภาพแวดล้อมหรือไอเทมใหม่ ๆ 
ภายในเกม  
    (3) ประสาทสัมผัสด้วยอวัยวะทางตา หู  ผิวหนัง ท าให้ผู้ เล่นมีความรู้สึก
เพลิดเพลินจากรูปแบบกราฟิกและเสียงที่เข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน  
    (4) ความสนุกจากมิตรภาพในโหมดผู้เล่นหลายคน ที่ให้ผู้เล่นหลายคนเข้าไปผจญ
ภัยด้วยกัน สร้างอะไร ๆ ร่วมกันได้ ซึ่งผู้เล่นต่างแสดงความชื่นชมโลกจินตนาการที่ผู้เล่นด้วยกันได้
สร้างขึ้น ก่อให้เกิดความภาคภูมิใจจากการสนองความต้องการด้านการยกย่อง (Esteem Needs) ซึ่ง
ประกอบไปด้วย ความยกย่องส่วนตัว (Self-Esteem) จากความส าเร็จของตนเอง และความนับถือ 
(Recognition) ก่อให้เกิดความภาคภูมิใจจากการเป็นที่ยอมรับจากผู้อ่ืน (Mcleod, 2023) 
    (5) ความสนุกที่ได้แสดงออกจากการที่ผู้เล่นได้ท าอะไรในโลกของเกม ท าให้ผู้เล่น
ได้ค้นพบความชอบหรือสิ่งที่ตนเองต้องการ ส่งผลให้ผู้เล่นมีทักษะที่แปลกใหม่และมีจินตนาการใหม่ ๆ  
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    (6) ความสนุกจากความท้าทาย ซึ่งใน Minecraft ได้มีการใส่ความท้าทายไว้
หลายรูปแบบ เพ่ือเป็นตัวเลือกและเป็นข้อก าหนดความท้าทายให้เหมาะสมกับพฤติกรรมของผู้เล่นที่
หลากหลาย ได้แก่  
     (6.1) ความท้าทายจากการบริหารทรัพย์ยากรเพ่ือเอาชีวิตรอดตลอดจนบรรลุ
เป้าหมายที่ผู้เล่นตั้งไว้  
     (6.2) ความท้าทายจากการด าเนินกิจกรรมตามระบบวัฎจักรเวลาแบบ
กลางวันกลางคืน  
     (6.3) ความท้าทายจากความคล่องแคล่ว ซึ่งต้องอาศัยความเร็วในการ
ตอบสนองในระหว่างท ากิจกรรมหรือท าภารกิจ เนื่องตัวละครของผู้เล่นสามารถเสียพลังชีวิตได้จาก
การท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวันที่ไม่สอดคล้องกับวัฎจักรเวลา หรืออันตรายที่เกิดจากการโจมตีของ
สัตว์ประหลาด 
     (6.4) ไม่ว่าจะเป็นการสร้างโลกจินตนาการหรือการพิชิตบอสมังกรเอนเดอร์ 
ล้วนเป็นความท้าทายจากความอดทน โดยผู้เล่นต้องอาศัยความอดทนจากการใช้เวลาในการเล่นที่
ค่อนข้างนานเพ่ือพัฒนาความสามารถและสะสมบล็อกของตนเองในการเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ผู้เล่น
ตั้งไว้  
     (6.5) ความท้าทายจากความจ าหรือความรู้เกี่ยวกับไอเทม รวมไปถึงพ้ืนที่และ
สภาพแวดล้อมในเกมที่เก็บซ่อนวัตถุดิบต่าง ๆ เอาไว้ เพ่ือพัฒนาทักษะและความสามารถของตัวละคร
จากการคราฟต์ไอเทม 
     (6.6) ความท้าทายจากสติปัญญาจากการใช้ทักษะ ความสามารถของตัวละคร
และอุปกรณ์ที่มีอยู่อย่างจ ากัดเพ่ือแก้ปัญหา ไม่ว่าจะเป็นการลองผิดลองถูกหรือเกิดจากสติปัญญาของ
ผู้เล่นด้วยการคิด วิเคราะห์ก็ตาม 
  3) Aesthetics: เป็นเกมที่มีรูปแบบกราฟิกแบบ Voxel ซึ่งมีที่มาจากค าว่า Pixel ผสม
กับค าว่า Volume หมายถึงกราฟิก 3 มิติประเภทหนึ่ง ซึ่งเมื่อน ามาประกอบกันแล้วจะกลายเป็นงาน
กราฟิก 3 มิติที่มีลักษณะเป็นกล่องสีเหลี่ยมไม่มีความโค้งมน เรียกว่า “บล็อก” จุดเด่นของกราฟิก
รูปแบบ Voxel คือง่ายต่อความเข้าใจของผู้เล่น เป็นมิติที่ไม่มีอะไรซับซ้อน โดยผู้เล่นสามารถน าบล็อก
มาต่อกันเรื่อย ๆ จนกลายเป็นโมเดล 3 มิติที่จินตนาการไว้ สร้างสรรค์ออกมาได้อย่างไม่มีขีดจ ากัด 
 4.1.3 Bloons TD 6 มีชื่อเต็มว่า Bloons Tower Defense เป็นเกมประเภท Tower 
Defense คือการวางแผนเพ่ือป้องกันป้อมปราการ โดยผู้เล่นต้องพยายามป้องกันไม่ให้ลูกโป่ง ซึ่ง
เรียกว่า "โบลน" ไปถึงจุดสิ้นสุดที่ก าหนดไว้ สามารถแบ่งองค์ประกอบตาม กรอบการวิเคราะเกมแบบ 
MDA ได้ดังนี ้
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  1) Mechanics: ในการเริ่มเกมจะให้ผู้เล่นเลือกสถานที่ ตัวละครหรือหอคอย ซึ่งจะมี
ทักษะและความสามารถเฉพาะตัวในการท าลายลูกโป่ง โดยจะมีระบบทรัพยากร การเพ่ิม
ความสามารถป้อมปราการ การเพ่ิมระดับ เมื่อผู้เล่นท าลายลูกโป่งได้ผู้เล่นจะได้รับโบนัสคะแนนหลัง
จบรอบการเล่นในแต่ละรอบ ซึ่งลูกโป่งที่ผู้เล่นจะต้องท าลายประกอบไปด้วยลูกโป่งหลากหลายสีสัน
ซึ่งแสดงถึงระดับการท าลายลูกโป่งที่ยากขึ้นโดย Boss Mechanics จะปรากฎในรูปแบบของเรือเหาะ
ขนาดใหญ่ ถ้าหากผู้เล่นไม่สามารถท าลายลูกโป่งหรือเรือเหาะขนาดใหญ่ได้ แต่กลับปล่อยให้ลูกโป่ง
หรือเรือเหาะขนาดใหญ่ไปจนถึงจุดสิ้นสุดของเส้นทาง ผู้เล่นจะเสียชีวิตในเกมลงไปเรื่อย ๆ จนกระทั่ง
ไม่มีคะแนนชีวิตเหลืออยู่ เกมก็จะสิ้นสุดลง โดยผู้เล่นต้องวางแผนในการเลือกเครื่องมือโจมตีที่
หลากหลาย ซึ่งเครื่องมือแต่ละประเภทจะมีรูปแบบการโจมตีที่แตกต่างกันออกไป ผู้เล่นสามารถซื้อ
หรือเพ่ิมความสามารถให้ป้อมปราการได้จากหน่วยทองที่มีอยู่ ซึ่งสามารถซื้อหรือเพ่ิมความสามารถให้
ป้อมปราการได้ทันทีโดยที่ไม่ต้องรอให้จบรอบเกม โดยมีเป้าหมายส าคัญคือ ให้ผู้เล่นใช้ทักษะความคิด
ในการจัดการทรัพยากร ประกอบกับการวางแผนท าลายลูกโป่งด้วยการเลือกใช้หอคอยที่มี
ความสามารถเหมาะสมกับสถานที่ 
  2) Dynamics: การตัดสินใจเกี่ยวกับสถานที่ที่เลือกและกลยุทธ์จากการออกแบบการ
เลือกป้อมปราการเป็นประสบการณ์ที่ผู้เล่นจะรู้สึกเพลิดเพลินขณะเล่น โดยสถานที่ที่เลือกจะมีผลต่อ
ความสามารถของป้อมปราการ เช่น สถานที่ป่าจะมีป้อมปราการที่สามารถควบคุมพืชได้ เป็นต้น การ
สร้างความสามารถให้ป้อมปราการจะช่วยให้ผู้เล่นสามารถเลือกรูปแบบประสบการณ์การเล่นได้ตามที่
ต้องการ โดยในระยะแรกที่เริ่มเล่นผู้เล่นจะรู้สึกว่าเอาชนะอุปสรรคได้โดยง่าย แต่เมื่อเล่นไปถึงระดับที่
สูงขึ้นความท้าทายจะเริ่มมีมากข้ึน แต่ผู้เล่นยังมีตัวช่วยที่สามารถเอาชนะอุปสรรคได้ ไม่ว่าจะเป็นการ
จัดการทรัพยากร การเพ่ิมความสามารถให้ป้อมปราการ ซึ่งผู้เล่นจะต้องใช้ความคิดตลอดเวลาใน
ขณะที่การเดินเกมผ่านไปเรื่อย ๆ โดยผู้เล่นอาจไม่ได้ใช้สัมผัสทางผิวหนังในการควบคุมเกมตลอดเวลา 
แต่เน้นการใช้งานสมองเพ่ือคิดหากลยุทธ์ที่จะเอาชนะอุปสรรค รูปแบบการเล่นและแรงขับเคลื่อนใน
การเล่นเกม Bloons TD 6 จะส่งผลให้ผู้เล่นมีความสนุกในรูปแบบ Hard Fun ซึ่งเกิดจากความภูมิใจ
ที่ผู้เล่นสามารถเอาชนะอุปสรรคที่มีความความท้าทายได้ เพ่ือให้ผู้เล่นแสดงออกถึงทักษะและความ
เชี่ยวชาญจากการใช้สติปัญญาในการวางแผลกลยุทธ์เพ่ือพิชิตเป้าหมาย โดยมีองค์ประกอบความสนุก
จากความท้าทายเป็นหลัก และมีการเพ่ิมระดับความท้าทายให้มากขึ้นอย่างค่อยเป็นค่อยไป ท าให้ผู้
เล่นรู้สึกว่าสามารถเอาชนะความท้าทายนั้นได้ ส่งผลให้ผู้เล่นเล่นเกมได้นาน โดยความท้าทายที่ถูกใช้
ในเกม Bloons TD 6 ประกอบไปด้วย  
    (1) ความท้าทายจากการบริหารทรัพยากร ซึ่งผู้เล่นต้องบริหารและจัดสรรเพ่ือใช้
ทรัพยากรที่มีอยู่ให้สามารถบรรลุเป้าหมายให้ได ้
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    (2) ความท้าทายจากความอดทน เพ่ือเล่นให้ถึงระดับที่สูงขึ้นที่จะเพ่ิมความท้า
ทายของอุปสรรคที่มากขึ้น 
    (3) ความท้าทายจากสติปัญญา โดยผู้เล่นจะต้องคิด วิเคราะห์การใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ 
ไม่ว่าจะเป็นทรัพยากรที่มีอยู่ เพ่ิมความสามารถให้ป้อมปราการ เลือกใช้ความสามารถของป้อม
ปราการและความสามารถของตัวละครให้เหมาะสม เพ่ือออกแบบกลยุทธ์ในการท าลายลูกโป่งให้ได้ 
  3) Aesthetics: สืบเนื่องมาจากเกม Bloons Tower Defense ในเวอร์ชันเก่า ๆ เป็น
กราฟิกรูปแบบ 2 มิติ ปัจจุบันมีการอัพเกรดเวอร์ชัน Bloons TD 6 ให้เป็นกราฟิกรูปแบบ 3 มิติ ที่ใช้
มุมมอง 2 มิติ เพ่ือผสมผสานความดั้งเดิมกับเทคนิคการพัฒนาสมัยใหม่ที่ช่วยอ านวยความรวดเร็วใน
การพัฒนาในส่วนของกราฟิกเกม โดยเฉพาะกราฟิกที่ต้องมีการเคลื่อนไหว การใช้กราฟิก 3 มิติ จะ
ช่วยย่นเวลาในการพัฒนาและท าให้ไฟล์ข้อมูลของกราฟิกมีขนาดเล็กลง ประกอบกับการใช้สีสันสดใส
สะดุดตา มีการออกแบบรูปทรง 3 มิติแบบจินตนิมิตที่ลดทอนรายละเอียดลงเพ่ือให้ได้สัดส่วนแบบ 
SD (Super Deformed) ในอัตราส่วน 1:2 ส่งผลให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความน่ารักของกราฟิก มีการใช้เสียง
โดยเน้นไปที่เสียงเอฟเฟ็กต์ในเกม แต่อย่างไรก็ดี หากผู้เล่นเล่นไปจนถึงระดับที่สูงขึ้น เมื่อมีการแสดง
กราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวมากขึ้นในเวลาพร้อมกัน ได้แก่ การเคลื่อนไหวของลูกโป่งจ านวนมาก การ
เคลื่อนไหวของเรือเหาะขนาดใหญ่ การเคลื่อนไหวของหอคอย เอฟเฟ็กต์จากการท าลาย การ
เคลื่อนไหวของทรัพยากร อาจท าให้เกมที่เล่นผ่านมือถือเกิดการสะดุดได้ 
 4.1.4 Monopoly - Classic Board Game เป็นเกมประเภท Board Game คือ เกม
กระดานแบบดั้งเดิมที่คุ้นหูกันในชื่อ เกมเศรษฐี แต่ถูกพัฒนาขึ้นให้สามารถเล่นบนมือถือได้  สามารถ
แบ่งองค์ประกอบตาม กรอบการวิเคราะเกมแบบ MDA ได้ดังนี ้
  1) Mechanics: เกมเศรษฐีเป็นเกมที่ผู้เล่นจะต้องท าความรู้จักกับการลงทุน ซึ่งมีการ
เริ่มเกมจากการให้ผู้เล่นสามารถเลือก Token ซึ่งเป็นตัวแทนผู้เล่น และมีเงินเริ่มต้นให้ผู้เล่นทุกคน
จ านวนหนึ่งอย่างเท่ากัน วิธีการเดินเกมคือการผลัดกันทอยลูกเต๋าจ านวน 2 ลูก เมื่อเอาแต้มลูกเต๋ามา
รวมกนัได้เท่าไหร่ Token ก็จะเดินไปในช่องตามจ านวนผลรวมที่ทอยลูกเต๋าได้ เมื่อผู้เล่นเดินไปตกใน
ช่องที่เป็นเมืองหรืออสังหาริมทรัพย์ที่ยังไม่มีเจ้าของผู้เล่นก็จะสามารถซื้อหรือลงทุนในสินทรัพย์นั้นได้ 
หากมีผู้เล่นอ่ืนเดิน Token มาตกที่ช่องสินทรัพย์ที่มีเจ้าของอยู่แล้ว ผู้เล่นนั้นจะต้องเสียเงินค่าเช่า
ให้กับเจ้าของสินทรัพย์นั้น ใช้รูปแบบการเล่นแบบนี้ไปเรื่อย ๆ จนผู้เล่นคนใดเงินหมดก็จะแพ้ เหลือ
คนสุดท้ายที่มีเงินมากที่สุดเป็นผู้ชนะ ในส่วนของ Mechanics ที่เกมอนุญาตให้ผู้เล่นท าได้คือการคลิก
ทอยลูกเต๋าเพียงครั้งเดียวลูกเต๋าทั้งสองลูกก็จะสุ่มแต้มขึ้นมา ซึ่งผลรวมและการเดิน Token ผู้เล่นไม่
ต้องคิดค านวณ เพราะตัวเกมจะสรุปผลรวมของแต้มและจ านวนช่องของ Token ที่จะไปตกมาให้แล้ว 
ผู้เล่นมีหน้าที่ในการคลิกทอยลูกเต๋าและตัดสินใจซื้อขายการลงทุนเท่านั้น ส่วนเรื่องการจ่ายเงินและ
การรับเงินจากผู้เล่นอ่ืนหรือจากธนาคาร ตัวเกมจะค านวณและสรุปยอดให้เองอย่างอัตโนมัติ รวมถึง
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การแสดงผลลัพธ์จากการ์ดพิเศษหรืออ่ืน ๆ ตัวเกมก็จะน าเสนอให้ผู้เล่นทุกคนเห็นอย่างทั่วถึงกันอย่าง
อัตโนมัติ ดังนั้นผู้เล่นจึงไม่จ าเป็นต้องสนใจ จดจ่อ และมีสมาธิอยู่กับตัวเกมตลอดเวลา เพียงแต่ต้อง
ติดตาม วิเคราะห์และตัดสินใจในการลงทุนและวางแผนการขัดขวางการลงทุนของผู้เล่นคนอ่ืนให้ได้ 
  2) Dynamics: สิ่งที่ท าให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกที่จะเล่นเกมเศรษฐีคือเป็นเกมที่สามารถเล่น
แบบหลายคนในรูปแบบออนไลน์หรือเล่นกับปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) ก็ได้ ซึ่งผู้
เล่นจะได้ใช้ความคิด วิเคราะห์ วางแผน และควบคุมสถานการณ์การเงินและการลงทุนของตัวเองและ
ผู้เล่นคนอ่ืน  ผนวกกับสถานการณ์ที่ไม่คาดคิดที่จะเกิดขึ้นจากการไปตกที่ต าแหน่งการ์ดพิเศษ ซึ่ง
อาจจะเป็นโชคช่วยหรือโชคร้ายก็ได้ ผู้เล่นจะได้ใช้ความคิดในการจัดการความเสี่ยงจากสิ่งที่ไม่คาดคิด
นี้ด้วย นับว่าเป็นความสนุกแบบ Hard Fun หากผู้เล่นสามารถเอาชนะผู้เล่นคนอ่ืนจะก่อให้เกิดความ
ภูมิใจที่สามารถเอาชนะความท้าทายจากสิ่งที่ไม่อาจคาดเดาได้ โดยกลยุทธ์การเล่นจะแตกต่างกัน
ออกไปตามรูปแบบการเล่นของผู้เล่นแต่ละคน รวมถึงปัจจัยต่าง ๆ ที่จะมีการเปลี่ยนแปลงในขณะที่
เกมก าลังด าเนินอยู่ ผู้เล่นจะได้แสดงออกถึงทักษะและความเชี่ยวชาญจากการวางแผนจัดการ
สินทรัพย์เพ่ือการลงทุนของตนเอง และสร้างอุปสรรคในการลงทุนแก่ผู้เล่นคนอ่ืน ซึ่งประกอบไปด้วย 
2 องค์ประกอบของความสนุก ได้แก่ (1) ความท้าทายที่ไม่อาจคาดเดาได้และรูปแบบของความท้า
ทายที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา (2) การแสดงออกที่ผู้เล่นได้ท าอะไรในโลกของเกม ซึ่งในโลก
จริงผู้เล่นไม่สามารถท าได้ 
  3) Aesthetics: การพัฒนาเกมกระดานดั้งเดิมให้สามารถเล่นบนมือถือได้ด้วยการสร้าง
กราฟิก 3 มิติ จะช่วยในเรื่องของมิติการมองเห็นที่ท าให้ผู้เล่นไม่รู้สึกเบื่อหน่าย โดยกราฟิกดังกล่าวมี
การออกแบบให้อยู่ในรูปแบบ Stylized มีสัดส่วนในอัตรา 1:3 หรือ 1:4 เพื่อให้กราฟิกมีความน่ารัก ดู
เป็นมิตร ถึงแม้จะเป็นเกมที่มีความเกี่ยวข้องกับเรื่องเงิน ๆ ทอง ๆ การร่ ารวยหรือการล้มละลายจาก
การลงทุน ก็จะท าให้ผู้เล่นไม่รู้สึกถึงความรุนแรง มีการเคลื่อนไหวในด้วยรูปแบบที่น่ารัก ถึงแม้ว่าผู้
เล่นจะไม่ค่อยได้มีปฏิสัมพันธ์กับเกมมากนัก แต่ตัวเกมจะใช้วิธีการเคลื่อนไหวต่าง ๆ เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึก
ว่าตนเองก าลังควบคุมการเคลื่อนไหวนั้น และทุกการเคลื่อนไหวจะมีเสียงเอฟเฟ็กต์ประกอบเพ่ือ
กระตุ้นความสนใจของผู้เล่น ซึ่งเป็นจุดดึงดูดหนึ่งที่ท าให้ผู้เล่นมีความจดจ่ออยู่กับเกม 
 4.1.5 Stardew Valley เป็นเกมประเภท Role Playing Game คือการเล่นแบบสวม
บทบาท ซึ่งในเกมจะให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นเกษตรกร และมีภารกิจให้ท ามากมาย เสมือนได้ใช้ชีวิต
จ าลองเป็นเกษตรกรในโลกของเกม สามารถแบ่งองค์ประกอบตาม กรอบการวิเคราะเกมแบบ MDA 
ได้ดังนี ้ 
  1) Mechanics: กลไกในเกมมีอยู่มากมาย เรียกได้ว่าผู้เล่นสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเกม
ได้เกือบทุกส่วนที่ตัวเกมได้ปรากฎไว้ ไม่ว่าจะเป็นต้นหญ้า ต้นไม้ อุปกรณ์ สิ่งของต่าง ๆ และบุคคล 
NPC ในเกม เป็นต้น ถึงแม้ว่าจะมีระบบแนะน าการเล่นเพียงไม่มากนัก แต่ผู้เล่นจะสามารถเล่นเกม
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และเข้าใจระบบเกมได้ เนื่องจากระบบต่าง ๆ เกิดจากความคุ้นชินของเกมท าฟาร์ม ไม่ว่าจะเป็นการ
ปลูกผัก เลี้ยงสัตว์ ตกปลา ขุดเหมือนหาแร่ สร้างเมือง สร้างความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน ล้วนมีระบบ
และกลไกการเล่นคล้าย ๆ กัน แต่ Stardew Valley แตกต่างไปด้วยการใส่รายละเอียดที่มีมากจนผู้
เล่นมีภารกิจที่ต้องท ากิจกรรมในการเล่นอย่างไม่มีที่สิ้นสุด มีอิสระในการตัดสินใจว่าจะท าหรือไม่ท า
อะไร หรือเลือกท ากิจกรรมที่ประหยัดเวลาและให้สิ่งตอบแทนคุ้มค่ามากที่สุดก็ได้ โดยมีระบบเวลา
กลางวันกลางคืนและสภาพภูมิอากาศตามฤดูกาล รวมถึงระบบพัฒนาอุปกรณ์หรือไอเทมจากแร่หรือ
วัตถุดิบอ่ืน ๆ ซึ่งมีผลต่อการท ากิจกรรมของผู้เล่น เมื่อเล่นไปได้ระยะหนึ่งจะมีการปลดล็อคพ้ืนที่ใหม่ 
ๆ โดยมีเป้าหมายคือพัฒนาฟาร์มให้ได้หนึ่งร้อยเปอร์เซ็นต์จึงนับว่าเป็นการบรรลุเป้าหมายของเกม 
ถึงแม้ว่าผู้เล่นจะบรรลุเป้าหมายแล้วแต่ผู้เล่นยังสามารถกลับมาเล่นเกมได้ โดยมีอิสระในการท า
ภารกิจหรือเลือกท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้โดยไม่มีเงื่อนไข 
  2) Dynamics: ด้วยระบบและกลไกในเกมที่มีมากมายท าให้ผู้เล่นมีความเพลิดเพลิน
และเล่นเกมโดยท ากิจกรรมต่าง ๆ ในเกมไปเรื่อย ๆ อย่างไม่สิ้นสุด ส่งผลให้ผู้เล่นอยู่กับเกมได้นาน ซึ่ง
ระหว่างที่ด าเนินเกม ผู้เล่นจะต้องคิดวิเคราะห์และหาข้อมูลว่าการท ากิจกรรมแต่ละอย่างต้องท า
อย่างไรเพ่ือให้มีต้นทุนน้อยที่สุดแต่ได้ผลตอบแทนที่คุ้มค่าที่สุด ก่อให้เกิดความสนุกแบบ Easy Fun 
ซึ่งเกมจะค่อย ๆ ให้ผู้เล่นเรียนรู้และเลือกตัดสินใจในการท ากิจกรรมต่าง ๆ จากบทบาทสมมติที่ต้อง
เป็นเกษตรกรและฟ้ืนฟูฟาร์มของตนเองที่เป็นมรดกตกทอดจากคุณปู่ อีกทั้งยังมีไอเทมลับซ่อนอยู่ใน
พ้ืนที่ต่าง ๆ กระตุ้นให้ผู้เล่นจะได้ออกส ารวจพื้นที่ใหม่ ๆ และท ากิจกรรมในพ้ืนที่ใหม่ ๆ ส่งผลให้ผู้เล่น
เกิดความหลงไหลและมีความสุขในโลกของเกมที่ได้ท าอะไรต่าง ๆ มากมาย โดยมี 6 องค์ประกอบ
ของความสนุก ดังนี้ 
    (1) โลกจินตนาการ (Fantasy) ซึ่งผู้เล่นจะได้สร้างตัวตนใหม่ในโลกของเกมและ
สวมบทบาทเป็นเกษตรกร  
    (2) ร้อยเรื่องราว (Narrative) ผู้เล่นได้รับความสนุกจากการร้อยเรื่องราว โดย
น าเสนอเรื่องราวเหล่านั้นผ่านตัวละคร โดยผู้เล่นเล่นเกมตามเนื้อเรื่องที่นักออกแบบได้ก าหนดไว้ก็จริง 
แต่เกมมีระบบให้ผู้เล่นได้ตัดสินใจและท ากิจกรรมต่าง ๆ อย่างอิสระ 
    (3) ความท้าทาย (Challenge) ในเกม Stardew Valley คือการฟื้นฟูฟาร์มให้ได้
หนึ่งร้อยเปอร์เซ็นต์ ซึ่งเป็นการตั้งเป้าหมายไว้อย่างหลวม ๆ ซึ่งผู้เล่นจะต้องเลือกตัดสินใจในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ อย่างคุ้มค่า และมีความท้าทายย่อยจากการท ากิจกรรมแข่งขันกับระบบเวลากลางวัน
กลางคืนหรือระบบฤดูกาล ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เล่นรู้สึกว่าการเล่นเกมนี้จะต้องบรรลุเป้าหมายสูงสุดของ
เกมให้ได้โดยใช้เวลาเล่นเกมให้น้อยที่สุด 
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    (4) มิตรภาพ (Fellowship) เป็นความสนุกที่เกิดจากการที่ผู้ เล่นสามารถสร้าง
หรือมีส่วนร่วมในชุมชนผู้เล่นเกม เนื่องจากระบบและกลไกในเกมที่มีอยู่อย่างมากมายจึงมีชุมชนของผู้
เล่นที่แบ่งปันเทคนิคต่าง ๆ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายสูงสุดได้ในเวลาอันสั้น 
    (5) การค้นพบ (Discovery) การปลดล็อคพ้ืนที่ใหม่ ๆ ซึ่งจะมีไอเทมลับซ่อนอยู่ 
ส่งผลให้ผู้เล่นมีพฤติกรรมอยากรู้อยากเห็น และได้ออกส ารวจและได้ค้นพบสภาพแวดล้อมใหม่ ๆ 
และภารกิจใหม่ในเกม ก่อให้เกิดความสนุกที่ ไม่ซ้ าซาก มีกิจกรรมใหม่ ๆ ให้ผู้ เล่นได้ท้าทาย
ความสามารถ 
    (6) การยอมจ านน (Submission) ด้วยรูปแบบการเล่นที่เป็นการเล่นแบบคลาย
เครียดเป็นความสนุกจากการที่ผู้เล่นใช้ความคิดหรือทักษะอย่างสมเหตุสมผล และเป็นเกมที่นิยมเล่น
ในเวลาว่าง ซึ่งการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในเกมไม่ว่าจะท าได้ดีหรือไม่ดี ระบบของเกมไม่ได้มีบทลงโทษที่
ท าให้ผู้เล่นรู้สึกตึงเครียด จึงท าให้ผู้เล่นอยู่กับเกมได้เป็นเวลานาน และเล่นเป็นงานอดิเรกได้ 
  3) Aesthetics: กราฟิกในเกมเป็นภาพ 2 มิติในรูปแบบ Pixel Art 8 บิต ซึ่งเป็นเสน่ห์
ของกราฟิกแบบคลาสสิก ที่มีการลดทอนรายละเอียดของกราฟิกออกไปค่อนข้างมากแต่ยังคงจุดเด่น
และเอกลักษณ์ของการใช้สีสันในการออกแบบกราฟิกและการออกแบบการเคลื่อนไหวได้เป็นอย่ างดี 
ท าให้ผู้เล่นส่วนมากไม่ได้มีปัญหาหรือสับสนเกี่ยวกับกราฟิกที่เป็นตัวแทนของ คน สิ่งของ หรือ
สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ในเกม โดย Stardew Valley เลือกใช้กราฟิกในเกมแบบนี้เนื่องจากต้นทุนการ
ผลิตที่มีผู้ผลิตเกมเพียงคนเดียว จึงให้ความส าคัญกับความสมจริงของกราฟิกค่อนข้างน้อย แต่จะเน้น
ไปที่รูปแบบการเล่นและความเพลิดเพลินจากการเล่นมากกว่า แต่เมื่อเทคโนโลยีในการสร้างกราฟิกมี
ความทันสมัยส่งผลให้หลายเกมมุ่งสร้างกราฟิกที่สมจริงมีมากขึ้น ส่งผลให้เกมกราฟิกรูปแบบ Pixel 
Art นี้กลายเป็นจุดเด่นของเกมที่ท าให้ผู้เล่นและผู้สนใจเล่นจดจ าได้เป็นอย่างดี 
 จากการวิเคราะห์ปัจจัยการออกแบบเกมด้วยกรอบการวิเคราะเกมแบบ MDA จาก
การศึกษากรณีตัวอย่าง สรุปได้ว่า แต่ละเกมมีจุดเด่นเฉพาะตัวที่ตอบสนองผู้เล่นที่แตกต่างกัน ตั้งแต่
เกมที่เน้นความท้าทายและการแข่งขัน ไปจนถึงเกมที่ให้ความรู้สึกผ่อนคลายและมีอิสระในการ เล่น 
สามารถน ามาเปรียบเทียบผลการวิเคราะห์ได้ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2 วิเคราะห์องค์ประกอบเกมจากการศึกษากรณีตัวอย่าง 

 

องค์ประกอบ 
Subway 
Surfers 

Minecraft 
Bloons  
TD 6 

Monopoly 
Stardew 
Valley 

Mechanics เกมวิ่งไม่
สิ้นสุด เน้น
หลบหลีกส่ง
กีดขวางและ
เก็บไอเทม 

เกม 
Sandbox 
เน้นการสร้าง
โลก
จินตนาการ
และเอาชีวิต
รอด 

เกมป้องกัน
ป้อมปราการ 
ใช้กลยุทธ์
และอัปเกรด
ความสามารถ 

เกมกระดาน
ดิจิทัล เน้น
การลงทุนและ
คิดหากลยุทธ์ 

เกม RPG 
จ าลองการใช้
ชีวิตและมี
กิจกรรม
หลากหลาย 

Dynamics ความสามารถ
ในการหลบ
หลีกและ
แข่งขัน
คะแนนให้
ได้มากท่ีสุด 

ความสมดุล
ระหว่างการ
สร้างโลกอย่าง
อิสระและการ
เอาชีวิตรอด 

สนุกกับการ
วางแผนและ
การจัดการ
ทรัพยากร 

เน้นการ
วางแผนกล
ยุทธ์ การ
ตัดสินใจ การ
คิดหาทาง
แก้ปัญหา การ
รับมือ
สถานการณ์
เฉพาะหน้า 

เพลิดเพลินกับ
การส ารวจ
และการเล่น
แบบอิสระ 

Aesthetics กราฟิกสดใส 
รูปแบบ 
Stylized มี
เสียงดึงดูดใจ 

กราฟิก
รูปแบบ 
Voxel เรียบ
ง่าย รองรับ
การเสริม
จินตนาการ 

กราฟิกน่ารัก
สดใส เสริม
ความ
เพลิดเพลิน 

กราฟิก 3 มิติ 
รูปแบบ 
Stylized ดู
เป็นมิตร 

กราฟิก 2 มิติ 
รูปแบบ Pixel 
Art 8 บิต 

ความสนุก
และแรงจูงใจ 

Hard Fun 
จากการ
เอาชนะความ
ท้าทาย และ

ความสนุกท้ัง 
4 รูปแบบ 
(Easy Fun, 
Hard Fun, 

Hard Fun 
จาก
ความส าเร็จใน
การวางแผน

สนุกกับการ
วางแผนกล
ยุทธ์และการ
เล่นร่วมกับ

สนุกกับการ
จ าลองการ
ชีวิต การ
ส ารวจ และ
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องค์ประกอบ 
Subway 
Surfers 

Minecraft 
Bloons  
TD 6 

Monopoly 
Stardew 
Valley 

ระบบที่
สนับสนุนให้
รู้สึกผ่อนคลาย 

Serious Fun, 
People Fun) 

กลยุทธ์ ผู้อื่น สร้างสิ่งใหม่ 

ความซับซ้อน
ของรูปแบบ
การเล่น 

ระบบควบคุม
ง่าย เรียนรู้ได้
เร็ว 

มีความ
ซับซ้อนจาก
การจัดการ
ทรัพยากรและ
เอาชีวิตรอด 

มีความ
ซับซ้อน
เล็กน้อยจาก
การวางแผน 
จัดการ
ทรัพยากร 
และอัปเกรด
ความสามารถ 

ระบบเรียบ
ง่ายและ
อัตโนมัติ 

ความ
หลากหลาย
ของกิจกรรมที่
ต้องจัดการ 

ประเภทผู้เล่น
ที่เหมาะสม 

ผู้ที่ชอบความ
ท้าทายและ
เล่นเพ่ือฆ่า
เวลา 

ผู้ที่ชอบ
สร้างสรรค์ 
ชอบส ารวจ 
และเอาชีวิต
รอด 

ผู้ที่ชอบใช้
ความคิด 
วางแผนกล
ยุทธ์ 

ผู้ที่ชอบเกม
กระดานและ
การแข่งขันกับ
บุคคลอื่น 

ผู้ที่มองหา
ประสบการณ์
การใช้ชีวิตใน
โลกจ าลอง 

 

 จากตารางแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างของแต่ละเกมที่มีจุดเด่นที่แตกต่างกันในหลายมิติ 
โดย Subway Surfers เป็นเกมวิ่งแบบไม่มีที่สิ้นสุดที่เน้นกลไกการควบคุมง่าย จุดเด่นอยู่ที่ความเรียบ
ง่ายแต่ท้าทาย ความสนุกมาจากการท าคะแนนสูงสุดและแข่งขันกับผู้เล่นคนอ่ืน กราฟิกมีสีสันสดใส
และดึงดูดใจ เหมาะส าหรับผู้เล่นที่ต้องการผ่อนคลายและเล่นฆ่าเวลา Minecraft น าเสนอโลกที่เปิด
กว้างและเป็นอิสระให้ผู้เล่นได้สร้างสรรค์และเอาชีวิตรอด กลไกของเกมผสมผสานการส ารวจ การ
จัดการทรัพยากร และการสร้างสิ่งใหม่ ๆ ท าให้เกมมีความซับซ้อนที่สมดุล กราฟิกแบบ Voxel เรียบง่าย
ช่วยให้เสริมสร้างจินตนาการของผู้เล่น และผลักดันให้ออกส ารวจพ้ืนที่ใหม่ ๆ เพ่ือหาวัตถุดิบ ความ
สนุกเกิดจากความหลากหลายในกิจกรรมที่ตอบโจทย์ผู้เล่นที่ชอบสร้างสรรค์และร่วมมือกับผู้อ่ืน 
Bloons TD 6 เป็นเกมแนวป้องกันป้อมปราการที่เน้นการใช้ความคิดเพ่ือวางแผนกลยุทธ์และการ
จดัการทรัพยากร ผู้เล่นต้องเพ่ิมความสามารถให้ป้อมปราการและเลือกต าแหน่งที่เหมาะสมเพ่ือรับมือ
กับศัตรู ความสนุกอยู่ที่ความส าเร็จจากการวางแผนที่ซับซ้อน กราฟิกน่ารักและสดใสช่วยลดความ  
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ตึงเครียด เหมาะส าหรับผู้เล่นที่ชอบความท้าทายทางกลยุทธ์  Monopoly ในรูปแบบดิจิทัลยังคง
เอกลักษณ์ของเกมกระดานคลาสสิก เน้นการลงทุน การวางแผน และการตัดสินใจ เกมน าเสนอระบบ
ที่เรียบง่ายและอัตโนมัติ ลดภาระการค านวณและเพ่ิมความสะดวกแก่ผู้เล่น กราฟิก 3 มิติแบบ 
Stylized ท าให้เกมดูเป็นมิตรและผ่อนคลาย เหมาะส าหรับการเล่นร่วมกับเพ่ือนหรื อครอบครัว 
Stardew Valley เป็นเกม RPG มีภารกิจและกิจกรรมทีห่ลากหลายให้ผู้เล่นเลือกท า เช่น การปลูกผัก 
เลี้ยงสัตว์ และสร้างความสัมพันธ์กับตัวละคร NPC ความอิสระในการเลือกท ากิจกรรมและบรรยากาศ
ที่เรียบง่ายท าให้เกมนี้เป็นที่นิยม กราฟิกแบบ Pixel Art เพ่ิมเสน่ห์และความเป็นเอกลักษณ์ เหมาะ
ส าหรับผู้ที่ต้องการสัมผัสประสบการณ์การใช้ชีวิตในโลกจ าลอง  
 ผลการวิเคราะห์เกมยอดนิยมทั้ง 5 เกม สามารถน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบเกมเพ่ือ
สร้างประสบการณ์ที่ดึงดูดใจและเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟาที่เติบโตมากับโลกดิจิทัลได้ โดยการ
ผสมผสานจุดเด่นของแต่ละเกมให้สอดคล้องกับผู้เล่นที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย การพัฒนาเกมที่มีความ
หลากหลายในกิจกรรม การปรับกลไกให้เรียบง่ายและสะดวก รวมถึงการใช้กราฟิกที่สื่ออารมณ์จาก
ความต้องการของคนรุ่นแอลฟา และค านึงถึงความสมดุลระหว่างความซับซ้อนและความเข้าถึงง่าย 
เพ่ือสร้างประสบการณ์ที่ดีและท าให้เกมดึงดูดใจผู้เล่นในระยะยาว สามารถน ามาวิเคราะห์และจัดกลุ่ม
ด้วยกรอบการวิเคราะเกมแบบ MDA ดังนี้ 
  1) Mechanics: ประกอบไปด้วย 
   (1) กลไกการควบคุมง่าย 
   (2) ระบบที่เรียบง่ายและอัตโนมัติ 
   (3) มีรูปแบบการเล่นโดยให้ผู้เล่นใช้ความคิดและตัดสินใจ 
  2) Dynamics: ประกอบไปด้วย 
   (1) ความท้าทายที่เรียบง่าย 
   (2) มีการแข่งขันกับผู้อื่น 
   (3) ท าให้เกมมีความซับซ้อนน้อยที่สุด 
   (4) ท าให้เกิดความสนุกจากการท ากิจกรรมที่หลากหลายร่วมกับผู้อ่ืน 
   (5) มีความอิสระในการเลือกท าภารกิจ/กิจกรรม 
  3) Aesthetics: ประกอบไปด้วย 
   (1) กราฟิกมีสีสันสดใส 
   (2) รูปแบบกราฟิกเรียบง่าย 
   (3) รูปแบบกราฟิกที่ช่วยให้ดูเป็นมิตรและผ่อนคลาย 
   (4) รูปแบบกราฟิกที่เพ่ิมเสน่ห์และความเป็นเอกลักษณ์ 
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 จากรายการวิเคราะห์เกมยอดนิยมทั้ง 5 เกม ด้วยกรอบการวิเคราะห์เกมแบบ MDA สรุป
ได้ว่า เกมท่ีคนรุ่นแอลฟานิยมเล่นมากที่สุด มีปัจจัยดังนี้ 
  1) Mechanics: เกมมีระบบการควบคุมที่เข้าใจง่าย และมีระบบที่ท างานโดยอัตโนมัติ 
ซึ่งช่วยให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงเกมได้ง่ายและสนุกสนาน โดยไม่ต้องใช้เวลาเรียนรู้กลไกมากนัก  มี
รูปแบบการเล่นที่ผู้เล่นต้องใช้ความคิดและการตัดสินใจซึ่งน าไปสู่การพัฒนาทักษะการคิดเชิงกลยุทธ์
และส่งเสริมพัฒนาการตอบสนองของร่ายการซึ่งมีความสัมพันธ์ระหว่างสมอง การตัดสินใจ และสัมผัส
ทางด้านร่างกาย 
  2) Dynamics: เกมมีความท้าทายทั้งจากการเล่นคนเดียวและการแข่งขันกับผู้เล่นคน
อ่ืน ท าให้เกิดความสนุกจากความส าเร็จเมื่อเอาชนะความท้าทายได้ เกมมีภารกิจและกิจกรรมที่
หลากหลาย ผู้เล่นสามารถเลือกท ากิจกรรมได้ตามความสนใจ และมีความอิสระในการเลือกวิธีการ
เล่น ซึ่งช่วยเพิ่มความน่าสนใจและท าให้เกมไม่ซ้ าซาก 
  3) Aesthetics: เกมมีกราฟิกที่มีสีสันสดใส น่ารัก และเป็นมิตร มีเสน่ห์และความเป็น
เอกลักษณ์ ซึ่งช่วยสร้างบรรยากาศที่น่าสนใจและท าให้ผู้เล่นรู้สึกเพลิดเพลินในการเล่น  
 
4.2 ปัจจัยเชิงประจักษ์การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 ผู้วิจัยท าวิจัยเชิงประจักษ์โดยประยุกต์ใช้กรอบการวิเคราะห์เกมแบบ MDA ร่วมกับทฤษฎี 
Pyramid of Game Design โดยมีปัจจัยที่ส่งผลต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา 47 รายการ 
วิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient) มีความเชื่อมั่น 91 
เปอร์เซ็นต์ ไม่มีข้อไหนแนะน าให้ตัดออกเพราะมีความสัมพันธ์กันทุกข้อดังภาพ 
 

 
 

ภาพที่ 40 ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาคของแบบสอบถาม 
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ตารางที่ 3 ค่า Factor Loading ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา  
    (N = 304) 

ปัจจัยท่ีส่งผล 
ต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา 

ค่า 
FL 

ค่า 
เฉลี่ย 

ค่า 
S.D. 

องค์ประกอบ 
การออกแบบเกม 

สีสันของภาพในเกม .772 4.22 1.09 องค์ประกอบที่ 1 จ านวนตัวแปร: 7 
ค่าสถิติ: Eigenvalues = 3.861 และ % 
of Variance = 8.215  
ชื่อ: สุนทรียศาสตร์ที่ส่งเสริมการเล่น 

การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม .683 4.31 0.91 

รูปร่างหน้าตาของตัวละครในเกม .675 4.30 0.95 

แสดงภาพในรูปแบบ 3 มิติ .641 4.10 1.12 
เสียงในเกมที่ท าให้รู้สึกสนุกสนาน .613 4.23 0.97 

มีปุ่มส าหรับควบคุมตัวละคร .609 4.51 0.84 
แสดงภาพในรูปแบบ 2 มิติ .384 3.72 1.19 

ชนะด้วยคะแนนมากที่สุด .706 4.35 0.99 องค์ประกอบที่ 2 จ านวนตัวแปร: 5 
ค่าสถิติ: Eigenvalues = 3.165 และ % 
of Variance = 6.735 
ชื่อ: ความสนุกจากการเล่นเกม 

แข่งคะแนนกับเพ่ือนผ่านกระดาน
ผู้น า 

.641 4.24 1.01 

ได้ใช้ตัวช่วย (item) ให้มีคะแนน
มากขึ้น 

.579 4.27 1.00 

ระดับการเล่น (game level) 
สูงขึ้นเรื่อย ๆ 

.571 4.20 1.05 

มีการแข่งขันแบบเป็นทีม .563 4.43 0.87 

ไม่สามารถเล่นกับมือถือได้ .770 3.37 1.54 องค์ประกอบที่ 3 จ านวนตัวแปร: 5 
ค่าสถิติ: Eigenvalues = 2.866 และ % 
of Variance = 6.098 
ชื่อ: ปัจจัยที่ผู้เล่นทิ้งเกม 

ต้องเติมเงินเพ่ือซื้อสินค้าในเกม .707 3.22 1.53 

ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต .631 3.04 1.54 

ไม่มีเพ่ือนที่รู้จักเล่นเกมนี้แล้ว .597 3.23 1.54 
ไม่มีตัวช่วยให้ผ่านอุปสรรค/ท า
ภารกิจ 

.518 3.32 1.41 

เกมไม่ลงโทษ/มอบรางวัลแก่ผู้เล่น .720 3.55 1.40 องค์ประกอบที่ 4 จ านวนตัวแปร: 4 
ค่าสถิติ: Eigenvalues = 2.854 และ % 
of Variance = 6.072 
ชื่อ: ความไม่สนุกจากการเล่น 

มีภาพ เสียง การเคลื่อนไหว
เหมือนเดิม 

.708 3.19 1.49 

มีรูปแบบการเล่นเหมือนเดิม .615 3.37 1.51 
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    (N = 304) 

ปัจจัยท่ีส่งผล 
ต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา 

ค่า 
FL 

ค่า 
เฉลี่ย 

ค่า 
S.D. 

องค์ประกอบ 
การออกแบบเกม 

มีความท้าทายที่ง่ายเกินไป .599 3.37 1.50 
ใช้ความจ า/ความรู้ในการไขปัญหา .783 3.56 1.38 องค์ประกอบที่ 5 จ านวนตัวแปร: 4 

ค่าสถิติ: Eigenvalues = 2.439 และ % 
of Variance = 5.189 
ชื่อ: ความท้าทายที่ชื่นชอบ 

ใช้ความคิด/วางแผน/ใช้สิ่งของ 
แก้ปัญหา 

.650 3.88 1.25 

เล่นแข่งกับเวลา/มีก าหนดเวลา .572 3.68 1.29 

ชนะด้วยการเล่นให้ได้นานที่สุด .481 3.63 1.31 
รูปแบบการเล่นสนุกสนาน/
เพลิดเพลิน 

.800 4.60 0.85 องค์ประกอบที่ 6 จ านวนตัวแปร: 3 
ค่าสถิติ: Eigenvalues = 2.187 และ % 
of Variance = 4.654 
ชื่อ: กลไกของเกม 

สามารถเล่นกับเพ่ือนได้ .648 4.79 0.60 

มีกิจกรรมให้ท ามากมาย .500 4.44 0.87 

เกมมีรูปแบบการเล่นง่าย .732 3.72 1.39 องค์ประกอบที่ 7 จ านวนตัวแปร: 3 
ค่าสถิติ: Eigenvalues = 2.052 และ % 
of Variance = 4.366 
ชื่อ: รูปแบบการเล่น 

ไม่มีการสู้กับบอส .623 3.64 1.50 

เลิกเล่นเมื่อความท้าทายยาก
เกินไป 

.457 3.29 1.59 

ใช้การปัดหน้าจอเพ่ือควบคุมการ
เล่น 

.636 3.97 1.22 องค์ประกอบที่ 8 จ านวนตัวแปร: 3 
ค่าสถิติ: Eigenvalues = 1.933 และ % 
of Variance = 4.112 
ชื่อ: รูปแบบการใช้งาน 

เกมที่เล่นตามเนื้อเรื่อง .597 3.66 1.35 

ควบคุมตัวละครไปให้ถึงเส้นชัย .477 3.91 1.21 
มีตัวละครเป็นตัวแทนของผู้เล่น .605 4.37 1.04 องค์ประกอบที่ 9 จ านวนตัวแปร: 4 

ค่าสถิติ: Eigenvalues = 1.819 และ % 
of Variance = 3.870 
ชื่อ: การท างานของระบบ 

เล่นได้อย่างอิสระ สามารถท า
อะไรก่อน/หลังได้ 

.548 4.44 0.89 

มีการซื้อสินค้าด้วยเหรียญในเกม .450 4.01 1.23 

เล่นได้โดยไม่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต .438 3.91 1.29 
เล่นตามบทบาทที่ได้รับ .550 3.93 1.27 องค์ประกอบที่ 10 จ านวนตัวแปร: 4 

ค่าสถิติ: Eigenvalues = 1.790 และ % 
of Variance = 3.808 
ชื่อ: ลักษณะของเกม 

ความท้าทายจากการบริหาร
สิ่งของ/สินค้าที่มีอยู่ 

.533 4.15 1.11 

ส ารวจพื้นที่ใหม่ ๆ ในเกม .472 4.33 0.96 
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    (N = 304) 

ปัจจัยท่ีส่งผล 
ต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา 

ค่า 
FL 

ค่า 
เฉลี่ย 

ค่า 
S.D. 

องค์ประกอบ 
การออกแบบเกม 

มีกิจกรรมให้ท าร่วมกับเพ่ือนใน
เกม 

.400 4.50 0.87 

มีปุ่มหยุดเกม/พักเกม .700 3.96 1.32 องค์ประกอบที่ 11 จ านวนตัวแปร: 2 
ค่าสถิติ: Eigenvalues = 1.619 และ % 
of Variance = 3.444 
ชื่อ: ประสบการณ์ที่ดี 

ไม่มีการลงโทษเมื่อผู้เล่นออกเกม
ในขณะที่เกมยังไม่จบ 

.634 3.64 1.50 

เล่นเพ่ือคลายความเครียด .590 4.36 0.90 องค์ประกอบที่ 12 จ านวนตัวแปร: 3 
ค่าสถิติ: Eigenvalues = 1.579 และ % 
of Variance = 3.359 
ชื่อ: ลักษณะการเล่น 

ปุ่มควบคุมใช้งานง่าย .506 4.37 0.98 

ปุ่ม/ไอคอนพอดีกับหน้าจอและมี
จ านวนไม่มาก 

.425 4.39 0.92 

 
  จากตารางผู้วิจัยใช้สถิติในการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจที่ส่งผลต่อการเล่นเกมของคนรุ่น
แอลฟา พบว่า สามารถจัดได้ 12 กลุ่ม ผู้วิจัยจึงตั้งชื่อกลุ่มและแสดงปัจจัยภายในกลุ่ม ดังนี้ 
  กลุ่มที่ 1 สุนทรียศาสตร์ที่ส่งเสริมการเล่น ประกอบไปด้วย 7 ปัจจัย ได้แก่ 1) สีสันของ
ภาพในเกม 2) การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม 3) รูปร่างหน้าตาของตัวละครในเกม 4) แสดงภาพ
ในรูปแบบ 3 มิติ 5) เสียงในเกมที่ท าให้รู้สึกสนุกสนาน 6) มีปุ่มส าหรับควบคุมตัวละคร และ 7) แสดง
ภาพในรูปแบบ 2 มิติ 
  กลุ่มที่ 2 ความสนุกจากการเล่นเกม ประกอบไปด้วย 5 ปัจจัย ได้แก่ 1) ชนะด้วย
คะแนนมากที่สุด 2) แข่งคะแนนกับเพ่ือนผ่านกระดานผู้น า 3) ได้ใช้ตัวช่วย (item) ให้มีคะแนนมาก
ขึ้น 4) ระดับการเล่น (game level) สูงขึ้นเรื่อย ๆ และ 5) มีการแข่งขันแบบเป็นทีม 
  กลุ่มที่ 3 ผู้เล่นทิ้งเกม ประกอบไปด้วย 5 ปัจจัย ได้แก่ 1) ไม่สามารถเล่นกับมือถือได้  
2) ต้องเติมเงินเพ่ือซื้อสินค้าในเกม 3) ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 4) ไม่มีเพ่ือนที่รู้จักเล่นเกมนี้แล้ว และ 
5) ไม่มีตัวช่วยให้ผ่านอุปสรรค/ท าภารกิจ 
  กลุ่มที่ 4 ความไม่สนุกจากการเล่น ประกอบไปด้วย 4 ปัจจัย ได้แก่ 1) เกมไม่ลงโทษ/
มอบรางวัลแก่ผู้เล่น 2) มีภาพ เสียง การเคลื่อนไหวเหมือนเดิม 3) มีรูปแบบการเล่นเหมือนเดิม และ 
4) มีความท้าทายที่ง่ายเกินไป 
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  กลุ่มที่ 5 ความท้าทายที่ชื่นชอบ ประกอบไปด้วย 4 ปัจจัย ได้แก่ 1) ใช้ความจ า/ความรู้
ในการไขปัญหา 2) ใช้ความคิด/วางแผน/ใช้สิ่งของ แก้ปัญหา 3) เล่นแข่งกับเวลา/มีก าหนดเวลา และ 
4) ชนะด้วยการเล่นให้ได้นานที่สุด 
  กลุ่มที่ 6 กลไกของเกม ประกอบไปด้วย 3 ปัจจัย ได้แก่ 1) รูปแบบการเล่นสนุกสนาน/
เพลิดเพลิน 2) สามารถเล่นกับเพ่ือนได้ และ 3) มีกิจกรรมให้ท ามากมาย 
  กลุ่มที่ 7 รูปแบบการเล่น ประกอบไปด้วย 3 ปัจจัย ได้แก่ 1) เกมมีรูปแบบการเล่นง่าย 
2) ไม่มีการสู้กับบอส และ 3) เลิกเล่นเมื่อความท้าทายยากเกินไป 
  กลุ่มที่ 8 รูปแบบการใช้งาน ประกอบไปด้วย 3 ปัจจัย ได้แก่ 1) ใช้การปัดหน้าจอเพ่ือ
ควบคุมการเล่น 2) เกมที่เล่นตามเนื้อเรื่อง และ 3) ควบคุมตัวละครไปให้ถึงเส้นชัย 
  กลุ่มที่ 9 การท างานของระบบ ประกอบไปด้วย 4 ปัจจัย ได้แก่ 1) มีตัวละครเป็น
ตัวแทนของผู้เล่น 2) เล่นได้อย่างอิสระ สามารถท าอะไรก่อน/หลังได้ 3) มีการซื้อสินค้าด้วยเหรียญใน
เกม และ 4) เล่นได้โดยไม่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 
  กลุ่มที่ 10 ลักษณะของเกม ประกอบไปด้วย 4 ปัจจัย ได้แก่ 1) เล่นตามบทบาทที่ได้รับ 
2) ความท้าทายจากการบริหารสิ่งของ/สินค้าที่มีอยู่  3) ส ารวจพ้ืนที่ใหม่ ๆ ในเกม และ 4) มีกิจกรรม
ให้ท าร่วมกับเพื่อนในเกม 
  กลุ่มที่ 11 ประสบการณ์ที่ดี ประกอบไปด้วย 2 ปัจจัย ได้แก่ 1) มีปุ่มหยุดเกม/พักเกม 
และ 2) ไม่มีการลงโทษเมื่อผู้เล่นออกเกมในขณะที่เกมยังไม่จบ 
  กลุ่มที่  12 ลักษณะการเล่น  ประกอบไปด้วย 3 ปัจจัย ได้แก่  1) เล่นเพ่ือคลาย
ความเครียด 2) ปุ่มควบคุมใช้งานง่าย และ 3) ปุ่ม/ไอคอนพอดีกับหน้าจอและมีจ านวนไม่มาก 
 จากนั้นน ามาวิเคราะห์ข้อมูลถดถอยเชิงเส้น (Linear Regression) เพ่ือหาความสัมพันธ์
ระหว่างเวลาในการเล่นเกม (ตัวแปรตาม) กับองค์ประกอบการออกแบบเกม (ตัวแปรต้น) ดังตาราง 
 
ตารางที่ 4 ค่าสัมประสิทธิ์ขององค์ประกอบการออกแบบเกมและเวลาในการเล่นเกมของคนรุ่น
แอลฟา 
 

องค์ประกอบ ค่าสัมประสิทธิ์ t p-Value 
Constant 24.862 107.922   .000 

1. สุนทรียศาสตร์ที่ส่งเสริมการเล่น 1.071 4.641   .000* 

2. ความสนุกจากการเล่นเกม .975 4.226   .000* 
3. ปัจจัยที่ผู้เล่นทิ้งเกม .328 1.421   .156 
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องค์ประกอบ ค่าสัมประสิทธิ์ t p-Value 

4. ความไม่สนุกจากการเล่น .736 3.189   .002* 
5. ความท้าทายที่ชื่นชอบ .334 1.448   .145 

6. กลไกของเกม .340 1.473   .142 

7. รูปแบบการเล่น -.606 -2.625   .009* 
8. รูปแบบการใช้งาน .310 1.345   .180 

9. การท างานของระบบ .544 2.356   .019* 

10. ลักษณะของเกม .240 1.042   .298 
11. ประสบการณ์ที่ดี .548 2.374   .018* 

12. ลักษณะการเล่น .520 2.255   .025* 
* มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
 จากตารางอธิบายได้ว่า องค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์ต่อเวลาในการเล่นเกมของคนรุ่น
แอลฟามี 7 องค์ประกอบ จากทั้งหมด 12 องค์ประกอบ ได้แก่  
  องค์ประกอบ 1 สุนทรียศาสตร์ที่ส่งเสริมการเล่น โดยสีสันของภาพ การเคลื่อนไหว 
รูปร่างหน้าตา และเสียงช่วยสร้างบรรยากาศท่ีน่าสนใจ ในขณะที่ปุ่มควบคุมและรูปแบบการแสดงผล
ช่วยให้ผู้เล่นมีความสะดวกในการเล่น ซึ่งส่งผลต่อความพึงพอใจและความสนุกจากการเล่นเกม 
  องค์ประกอบ 2 ความสนุกจากการเล่นเกม โดยการตั้งเป้าหมายในการชนะและการท า
คะแนนสูงสุดผ่านการแสดงผลบนกระดานผู้น าช่วยกระตุ้นการแข่งขันในระดับที่ สูงขึ้น หากมีไอเทม 
ตัวช่วยหรือระดับของเกมที่สูงข้ึนจะท าให้ผู้เล่นรู้สึกถึงความก้าวหน้าและความท้าทาย และการแข่งขัน
แบบเป็นทีมยังช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น ท าให้เกิดบรรยากาศที่สนุกสนานและมี
ชีวิตชีวาในการเล่นเกม 
  องค์ประกอบ 4 ความไม่สนุกจากการเล่น เมื่อเกมไม่ลงโทษหรือมอบรางวัล ผู้เล่นจะ
ขาดแรงจูงใจและรู้สึกว่าไม่มีคุณค่าจากการเล่น ในขณะเดียวกัน การมีภาพ เสียง และรูปแบบการเล่น
ที่ซ้ าซากจะท าให้เกมดูน่าเบื่อ และเมื่อความท้าทายง่ายเกินไป ผู้เล่นจะไม่มีความรู้สึกตื่นเต้นหรือ
กระตือรือร้นในการพัฒนาทักษะ ท าให้ประสบการณ์การเล่นเกมโดยรวมกลายเป็นสิ่งที่ไม่น่าสนใจ
และขาดความสนุกสนาน 
  องค์ประกอบ 7 รูปแบบการเล่น เมื่อเกมมีรูปแบบการเล่นที่ง่าย ผู้เล่นสามารถเข้าถึง
และสนุกได้อย่างรวดเร็วอาจท าให้ขาดความตื่นเต้นและความท้าทายที่ผู้เล่นบางคนต้องการ ในกรณีที่
ความท้าทายยากเกินไป ผู้เล่นอาจเลือกที่จะเลิกเล่น ท าให้เกิดความรู้สึกไม่พึงพอใจกับประสบการณ์
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การเล่น โดยรวมแล้วรูปแบบการเล่นที่ดีควรมีความสมดุลระหว่างความง่ายและความท้าทายที่
เหมาะสมเพื่อรักษาความสนุกสนานในการเล่นเกม 
  องค์ประกอบ 9 การท างานของระบบ โดยการมีตัวละครที่เป็นตัวแทนของผู้เล่นช่วย
สร้างความผูกพัน ในขณะที่การเล่นอย่างอิสระท าให้เกิดความสนุกในการส ารวจและตัดสินใจ การซื้อ
สินค้าด้วยเหรียญในเกมเพ่ิมมิติของกลยุทธ์ และการเล่นได้โดยไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตท าให้ผู้เล่น
สามารถเข้าถึงเกมได้ตลอดเวลา การรวมกันของปัจจัยเหล่านี้สร้างประสบการณ์การเล่นที่หลากหลาย
และน่าสนใจส าหรับผู้เล่น 
  องค์ประกอบ 11 ประสบการณ์ที่ดี โดยการมีปุ่มหยุดเกมช่วยให้ผู้เล่นสามารถจัดการ
เวลาของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในขณะที่การไม่มีการลงโทษเมื่อออกจากเกมท าให้เกิด
ความรู้สึกของเสรีภาพและความเป็นเจ้าของในการเล่น สิ่งเหล่านี้ช่วยให้ผู้เล่นรู้สึกว่าพวกเขามีอ านาจ
ในการควบคุมประสบการณ์การเล่นของตน ซึ่งสามารถส่งผลให้เกิดความสนุกสนานและความ       
พึงพอใจในการเล่นเกมมากยิ่งข้ึน 
  องค์ประกอบ 12 ลักษณะการเล่น โดยคนรุ่นแอลฟาให้ความส าคัญต่อลักษณะการเล่นที่
ส่งเสริมความสนุกสนานและการคลายเครียด เมื่อสามารถควบคุมเกมได้ง่าย มีปุ่มควบคุมที่ใช้งานง่าย
และมีจ านวนไม่มาก และไม่ต้องเผชิญกับความยุ่งเหยิงกับปุ่มและไอคอนที่ซับซ้อนจะก่อให้เกิด
ประสบการณ์ที่ดีในการเล่น การช่วยให้ผู้เล่นสามารถโฟกัสไปที่การเล่นเกมอย่างเต็มที่ โดยไม่รู้สึก
เครียดจากการจัดการกับระบบควบคุม ท าให้การเล่นเกมกลายเป็นกิจกรรมที่สนุกสนานและผ่อนคลาย
ความเครียดได ้
 
4.3 ปัจจัยจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 ผู้วิจัยใช้วิธีการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบและพัฒนาเกม จ านวน 3 ท่าน ใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) ซึ่ง
มีรายละเอียดดังนี้ 
  4.3.1 วิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน 
   (1) ประสบการณ์การท างานที่เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชน โดยระยะเวลาในการ
ท างานที่เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชนที่ยาวนานแสดงให้เห็นถึงความเชี่ยวชาญและความเข้าใจ
พฤติกรรมเด็กและเยาวชน ซึ่งแสดงถึงความสามารถในการปรับตัวและมีความเข้าใจในบริบทของเด็ก
ในแต่ละยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลง ซึ่งประสบการณ์ดังกล่าวเกี่ยวข้องกับช่วงยุคสมัยที่มีการน า
เทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้กับคนรุ่นแอลฟา ส่งผลให้มีความเข้าใจในพฤติกรรมและความ
ต้องการของเด็กในยุคดิจิทัลได้เป็นอย่างดี 
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   (2) ประสบการณ์ใช้เกมเพ่ือเป็นเครื่องมือดึงดูดใจในการเรียนรู้ของคนรุ่นแอลฟา 
โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านใช้เกมเป็นเครื่องมือในการเสริมทักษะการเรียนรู้ของคนรุ่นแอลฟา จากการ
ท าความเข้าใจในพฤติกรรมของเด็กในยุคดิจิทัล โดยใช้ความสนุกและแรงจูงใจเพ่ือเสริมการเรียนรู้ ท า
ให้เด็กรู้สึกสนุกสนานและสร้างความสนใจในการเรียนรู้ตามทฤษฎีแรงจู งใจ (Motivation Theory) 
เพราะเกมเป็นสื่อที่สร้างแรงจูงใจภายในและภายนอก ซึ่งช่วยเพ่ิมความสนใจในการเรียนรู้ โดยให้เด็ก
มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ผ่านการเล่นและการปฏิบัติ เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ 
(Experiential Learning)  
   (3) ความคิดเห็นต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟาในปัจจุบัน โดยผู้เชี่ยวชาญได้แสดง
ความคิดเห็นต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟาทั้งในด้านบวกและด้านลบ ซึ่งผลกระทบเชิงบวกจาก
การเล่นเกมเป็นประเด็นที่ผู้เชี่ยวชาญทั้งสามคนเห็นพ้องกันว่า เกมสามารถเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้
ได้  หากมีการใช้อย่างเหมาะสม  โดยเด็กสามารถน าความรู้จากเกมมาใช้กับการเรียนและ
ชีวิตประจ าวัน ส่งผลให้มีผลการเรียนที่ดี ซึ่งแสดงให้เห็นว่าเกมสามารถพัฒนา ทักษะการคิดวิเคราะห์
และความรับผิดชอบได้ ส่วนผลกระทบเชิงลบจากการเล่นเกมเป็นประเด็นที่ควรระวัง หากเล่นเกม
โดยไม่มีการจัดสรรเวลาและขาดการดูแลจากผู้ปกครองอาจได้รับอิทธิพลเชิงลบจากเกม เช่น การ
เลียนแบบพฤติกรรมไม่เหมาะสม การพูดค าหยาบ และการไม่สนใจการเรียน ดังนั้น เกมควรมีปัจจัยที่
ส่งเสริมทักษะการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง 
   (4) ความคิดเห็นต่อปัจจัยในเกมที่คนรุ่นแอลฟานิยมเล่นในปัจจุบัน โดยผู้เชี่ยวชาญ 
มีข้อคิดเห็นที่แสดงให้เห็นถึงทั้งข้อดีและข้อเสียของปัจจัยในเกมที่เด็กนิยมเล่น โดยปัจจัยที่เหมาะสม
ในเกม มักเกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะทางด้านร่างกายและฝึกความกล้าแสดงออก ซึ่งจะส่งผลต่อ
การพัฒนาทักษะการปรับตัวเข้ากับสังคมและการสื่อสารกับบุคคลที่มีความหลากหลายทางด้านภาษา
และวัฒนธรรม ส่วนเกมที่มีเนื้อหารุนแรงอาจส่งผลต่อการแสดงออกถึงพฤติกรรมที่ก้าวร้าว และมี
อันตรายจากการเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลในโลกออนไลน์ ดังนั้น การควบคุมดูแลและการเลือกเกมที่
เหมาะสม เป็นปัจจัยส าคัญในการส่งเสริมการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา 
   (5) ความคิดเห็นต่อลักษณะเกมที่เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา โดยผู้เชี่ยวชาญคิดเห็น
ว่าคนรุ่นแอลฟามีช่วงความสนใจสั้น และไม่ชอบเกมที่ต้องใช้เวลาหรือความพยายามในการเรียนรู้กฎ
กติกา ชอบการแข่งขันแบบง่าย ๆ กับเพ่ือน และสามารถเล่นได้บนมือถือโดยไม่ต้องติดตั้งหรือดาวน์
โหลดซอฟต์แวร์เพ่ิมเติมซึ่งสอดคล้องกับพฤติกรรมของเด็กแอลฟาที่ไม่ชอบความยุ่งยาก และต้องการ
ความรวดเร็วในการเข้าถึง อีกทั้งควรมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่เด็กสนใจหรือก าลังเป็นกระแสใน
ปัจจุบัน เนื่องจากคนรุ่นแอลฟาจะตัดสินใจเล่นเกมจากความน่าสนใจของเนื้อหาเป็นหลัก ดังนั้น การ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาต้องมีรูปแบบการเล่นที่ง่ายและรวดเร็ว  การเข้าถึงที่สะดวก และ
เนื้อหาที่ดึงดูด 
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   (6) ความคิดเห็นต่อการศึกษาปัจจัยเพ่ือพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับ
คนรุ่นแอลฟา โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าการศึกษาปัจจัยเพ่ือการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาควรมี
มุมมองที่รอบด้าน โดยพิจารณาทั้งปัจจัยเชิงบวกและลบ และน าข้อมูลเหล่านี้มาประยุกต์ใช้ให้
เหมาะสมกับบริบทในปัจจุบัน เพ่ือให้การพัฒนาเกมที่ไม่เพียงแต่มีจุดประสงค์เพ่ือความสนุกสนาน แต่
ควรส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในยุคดิจิทัล 
   (7) ข้อเสนอแนะต่อการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นตรงกันว่าจ าเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างรอบด้านเพ่ือให้ครอบคลุมทุกมิติ มีการสร้าง
สมดุลระหว่างความสนุกและการควบคุมเวลาเล่น การออกแบบให้เป็นแนวทางส าหรับผู้พัฒนาเกม 
และการสอดแทรกคุณธรรมในเกม ซึ่งการผสานองค์ประกอบเหล่านี้จะช่วยให้เกมส าหรับคนรุ่น
แอลฟาเป็นสื่อที่ไม่เพียงแต่ตอบสนองความต้องการด้านความบันเทิง แต่ยังช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้
และพัฒนาคุณภาพชีวิตของเด็กในยุคปัจจุบันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  สรุปโดยรวม ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยเห็นพ้องกันว่า เกมสามารถเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ
ในการเสริมทักษะการเรียนรู้ ซึ่งต้องอาศัยความเข้าใจในพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา ซ่ึงมีการกล่าวถึง
ปัจจัยที่เหมาะสมในเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยมีลักษณะที่เล่นง่าย ใช้เวลาสั้น ไม่ซับซ้อน และ
สามารถเล่นได้บนมือถือ นอกจากนี้ ควรมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับความสนใจหรือกระแสในปัจจุบัน และ
ควรสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม เพ่ือเป็นเครื่องมือในการขัดเกลาพฤติกรรมของเด็ก การออกแบบ
เกมต้องค านึงถึงพฤติกรรมของเด็กที่มีช่วงความสนใจสั้น และชอบการแข่งขันแบบง่าย ๆ กับเพ่ือน 
หากมีการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาควรมีการพิจารณาปัจจัยต่าง ๆ 
อย่างรอบด้าน ทั้งในเชิงบวกและเชิงลบ โดยเฉพาะในเรื่องของการสร้างสมดุลระหว่างความ
สนุกสนานและการควบคุมเวลาเล่นเกม การสร้างแนวทางที่ชัดเจนส าหรับนักพัฒนาเกม และการ
สอดแทรกเนื้อหาที่เสริมสร้างคุณธรรม หากมีการผสานองค์ประกอบเหล่านี้จะท าให้เกมเป็นมากกว่า
สื่อบันเทิง แต่ยังเป็นเครื่องมือเสริมสร้างการเรียนรู้และพัฒนาทักษะที่จ าเป็นส าหรับเด็กในยุคดิจิทัล 
  4.3.2 วิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเกม 
   (1) ประสบการณ์การท าเกม ผู้เชี่ยวชาญทั้งสามคนมีประสบการณ์การพัฒนาเกม
มากกว่า 10 ปี ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ถึงความเชี่ยวชาญในด้านการออกแบบและพัฒนาเกม รวมถึงความ
เข้าใจในวิวัฒนาการของเทคโนโลยีและแนวโน้มของตลาดเกมในช่วงเวลาต่าง ๆ รวมถึงมี
ประสบการณ์เกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมของเด็กในยุคจ่าง ๆ โดยเฉพาะในคนรุ่นแซดและคนรุ่น
แอลฟา 
   (2) ประสบการณ์พัฒนาเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา จากประสบการณ์ของผู้เชี่ยวชาญ
แสดงให้เห็นว่าตลาดเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาก าลังเติบโต และมีแนวโน้มที่นักพัฒนาเกมจะมุ่งเน้น



 

 

  139 

ออกแบบเกมที่ตอบสนองความต้องการของกลุ่มนี้มากขึ้น และผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 1 และ 2 มีความ
เข้าใจในพฤติกรรม ความชอบ และความต้องการของเด็กในยุคดิจิทัล ซึ่งมีความส าคัญต่อการ
ออกแบบเกมที่มีเนื้อหาสอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย ส่วนผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 3 มีประสบการณ์ในการ
พัฒนาเกมบนเว็บ 3.0 แสดงให้เห็นถึงการปรับตัวตามเทคโนโลยีใหม่ ๆ ให้สอดคล้องกับแนวโน้มของ
พฤติกรรมคนรุ่นแอลฟาในอนาคต 
   (3) ความคิดเห็นต่อลักษณะของเกมที่เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา โดยผู้เชี่ยวชาญ
คิดเห็นว่าเกมที่เหมาะสมส าหรับคนรุ่นแอลฟาควรมีลักษณะของการเข้าถึงง่าย ไม่จ าเป็นต้องมี
ขั้นตอนหรือระบบที่ยุ่งยาก เพ่ือให้เด็กสามารถเริ่มเล่นได้ทันทีและเพลิดเพลินกับประสบการณ์การ
เล่นโดยไม่รู้สึกว่าถูกบังคับหรือเกิดความเครียด เกมควรมีรูปแบบการเล่นหลากหลาย มีภารกิจหรือ
กิจกรรมที่หลากหลาย ใช้เวลาในการเล่นแต่ละกิจกรรมไม่นานเพ่ือรักษาความสนใจ มีเรื่องราวที่สร้าง
แรงดึงดูด และกระตุ้นให้เด็กอยากส ารวจหรือมีส่วนร่วม และมีการสร้างสังคมในแพลตฟอร์มหรือเล่น
ร่วมกับผู้อ่ืน 
   (4) ความคิดเห็นต่อการหาปัจจัยส าหรับการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาของ
ผู้วิจัย โดยผู้เชี่ยวชาญคิดเห็นว่าผู้วิจัยมีการใช้วิธีการที่หลากหลายในการรวบรวมข้อมูลท าให้ปัจจัยที่
ได้มีความครอบคลุมและสอดคล้องกับเป้าหมาย ข้อมูลที่ได้เป็นสิ่งที่มีคุณค่า เนื่องจากเป็นข้อมูลที่ได้
จากกระบวนการที่มีความซับซ้อนและต้องใช้ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย 
ขั้นตอนการได้มาของข้อมูลสามารถเป็นต้นแบบและเป็นแนวทางส าหรับผู้ที่สนใจได้ 
   (5) ความคิดเห็นต่อความสอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟาและผลลัพธ์ของ
ปัจจัยที่ผู้วิจัยศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าข้อมูลที่ผู้วิจัยรวบรวมมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมของ
คนรุ่นแอลฟา โดยเฉพาะในเรื่องความชอบและแนวโน้มการเล่นเกม เนื่องจากพฤติกรรมของคนรุ่น
แอลฟามีความเป็นเอกภาพในบางด้าน เช่น การตอบสนองต่อเกมที่คล้ายคลึงกัน ไม่ว่าพ้ืนฐานทาง
สังคมหรือภูมิศาสตร์จะต่างกัน แพลตฟอร์มเกมออนไลน์และเครือข่ายสังคมออนไลน์ ในด้าน
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีส่งผลให้พฤติกรรมการเล่นเกมเปลี่ยนไป โดยคนรุ่นแอลฟาชื่นชอบการ
เล่นเกมที่เชื่อมโยงกับผู้เล่นคนอ่ืนและให้โอกาสในการสร้างสัมพันธ์ทางสังคมจากการเล่นเกม และ
ผู้เชี่ยวชาญท่านที่ 3 ยังให้ข้อคิดเห็นว่าการออกแบบเกมที่ดีไม่ใช่เพียงแค่การสร้างรูปแบบการเล่นที่
สนุก แต่ต้องมีเนื้อหาหรือธีมที่สามารถกระตุ้นความสนใจของเด็กตั้งแต่แรกเห็น หากขาดความดึงดูดใจ 
เด็กอาจไม่เลือกเล่นเกมตั้งแต่แรก 
   (6) ข้อเสนอแนะต่อผลลัพธ์ของปัจจัยที่ผู้วิจัยศึกษา โดยผู้เชี่ยวชาญมีข้อเสนอแนะ
เพ่ือให้การศึกษาของผู้วิจัยมีความครอบคลุมมากยิ่งขึ้น การจัดกลุ่มปัจจัยจะช่วยลดความซ้ าซ้อน และ
ช่วยให้มองเห็นความเชื่อมโยงระหว่างปัจจัยเหล่านี้จะสามารถปรับปรุงแบบจ าลองได้ง่ายขึ้น รวมถึง
การจ าแนกหรือแบ่งปัจจัยจากการวิเคราะห์ความสนุกและความไม่สนุกออกจากกันจะช่วยให้การ
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พัฒนาเกมมีทิศทางที่ชัดเจนขึ้น และการอธิบายผลลัพธ์ที่สามารถเชื่องโยงกันได้ในแต่ละปัจจัยจะ
สร้างความสัมพันธ์กัน ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาแบบจ าลอง เพ่ือสร้างแรงจูงใจและท าให้ผู้เล่นมี
ความผูกพันกับเกมในระยะยาว  
   (7) ความคิดเห็นต่อการน าผลลัพธ์มาพัฒนาเป็นแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับ
คนรุ่นแอลฟา โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นตรงกันว่าข้อมูลที่ได้สามารถน ามาพัฒนาเป็นแบบจ าลองการ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาได้ โดยแบบจ าลองจะช่วยให้นักพัฒนามองเห็นทิศทางและ
เป้าหมายของเกมที่ชัดเจน และช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการออกแบบเกมได้ ซึ่งแบบจ าลองควรรวม
ข้อมูลทั้งด้านบวกและด้านลบ เพ่ือให้ได้กรอบการพัฒนาที่สมบูรณ์และรองรับการใช้งานใน
สถานการณ์ที่หลากหลายและเปิดกว้าง และควรพัฒนาแบบจ าลองที่ยืดหยุ่น สามารถปรับใช้ได้กับ
นักพัฒนาหลายกลุ่ม เช่น นักพัฒนาอิสระและทีมพัฒนาเกมเชิงพาณิชย์ 
  (8) ความคิดเห็นต่อผลกระทบกับนักพัฒนาเกมจากการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบ
เกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยผู้เชี่ยวชาญคิดเห็นว่าหากมีแบบจ าลองการออกแบบเกมจะส่งผลในเชิง
ส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมส าหรับเด็ก โดยท าให้การพัฒนาเกมง่ายขึ้นและเปิดโอกาสส าหรับนักพัฒนา
หน้าใหม่ ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อนักพัฒนา โดยเฉพาะผู้ที่ต้องรับผิดชอบทั้งการออกแบบและการพัฒนา 
การมีข้อมูลและปัจจัยส าเร็จรูปจะช่วยให้นักพัฒนาประหยัดเวลาในการท างาน ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
การพัฒนา ลดต้นทุนด้านเวลาและทรัพยากร ท าให้นักพัฒนาสามารถมุ่งเน้นที่การสร้างนวัตกรรมได้
มากขึ้น และยังเป็นแนวทางชัดเจนส าหรับการออกแบบเกม ท าให้นักพัฒนาสามารถพัฒนาเกมที่
เหมาะสมและตอบสนองต่อพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟาได้ดียิ่งขึ้น 
  สรุปโดยรวม ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเกมมีความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัย
ที่ส่ งผลต่อการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยข้อมูลจากผู้ เชี่ยวชาญทั้ งสามคนที่มี
ประสบการณ์ในการพัฒนาเกมมากกว่า 10 ปี  ซึ่งเป็นผู้มีความรู้และความเชี่ยวชาญในด้านการ
ออกแบบและพัฒนาเกม รวมถึงมีความเข้าใจในพฤติกรรมการเล่นเกมของเด็กในยุคต่าง ๆ โดยเฉพาะ
คนรุ่นแซดและคนรุ่นแอลฟา ซึ่งช่วยยืนยันถึงความน่าเชื่อถือของข้อมูลที่ได้รับ ได้เป็นอย่างดี โดย
ผู้เชี่ยวชาญได้เน้นย้ าถึงความส าคัญในการออกแบบเกมที่สามารถตอบโจทย์พฤติกรรมและความชอบ
ของเด็กในยุคดิจิทัล ซึ่งลักษณะของเกมที่เหมาะสมส าหรับคนรุ่นแอลฟาควรมีการเข้าถึงง่าย ไม่
ซับซ้อน มีรูปแบบการเล่นที่หลากหลาย มีเนื้อหาที่ดึงดูดความสนใจ และการมีระบบที่กระตุ้นให้ผู้เล่น
อยากมีส่วนร่วม โดยเฉพาะเกมที่เชื่อมโยงกับสังคมออนไลน์ จะช่วยสร้างความผูกพันระหว่างผู้เล่น
และเพ่ิมความสนใจในการเล่นเกม โดยผู้เชี่ยวชาญเห็นตรงกันว่าผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากการใช้วิธีการ
ที่หลากหลาย ท าให้ปัจจัยที่ได้มีความครอบคลุมและเป็นประโยชน์ในเชิงการพัฒนาแบบจ าลอง ซึ่ง
ข้อมูลได้แสดงให้เห็นถึงความสอดคล้องกับพฤติกรรมและความชอบของคนรุ่นแอลฟา ผู้เชี่ยวชาญยัง
มีข้อเสนอแนะในการพัฒนาแบบจ าลองโดยจัดกลุ่มปัจจัย เพ่ือเพ่ิมความชัดเจนและลดความซ้ าซ้อน 
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รวมถึงการสร้างความเชื่อมโยงระหว่างปัจจัยต่าง ๆ จะช่วยสร้างแบบจ าลองที่มีความสมบูรณ์และ
รองรับการพัฒนาเกมที่มีประสิทธิภาพในระยะยาว ซึ่งแบบจ าลองการออกแบบเกมที่ได้พัฒนาขึ้นจะ
สามารถส่งเสริมการเติบโตของอุตสาหกรรมเกมส าหรับเด็ก โดยช่วยให้การพัฒนาเกมเป็นเรื่องง่ายขึ้น 
โดยเฉพาะนักพัฒนาหน้าใหม่ ท าให้ลดต้นทุนด้านเวลาและทรัพยากร ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ออกแบบเกมท่ีสามารถตอบสนองพฤติกรรมและความต้องการของคนรุ่นแอลฟาได้ดียิ่งขึ้น  
  4.3.3 สรุปการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
   ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญด้วยการนับความซ้ าซ้อนและความหมายที่คล้ายคลึงกันของแต่ละปัจจัย สรุปได้ดังนี้ 
    1) เกมไม่มีความซับซ้อน ผู้เชี่ยวชาญทั้งสองด้านเห็นว่าเกมควรมีรูปแบบการเล่น
หรือการควบคุมที่มีความเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเล่นได้โดยไม่รู้สึกสับสน 
    2) เกมใช้ระยะเวลาในการเล่นสั้น/ไม่มาก ผู้เชี่ยวชาญทั้งสองด้านเห็นว่าควรมี
ระยะเวลาในการเล่นที่เหมาะสม เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงเกมได้ง่ายและไม่รู้สึกเบื่อหน่าย 
    3) เกมมีเนื้อหาดึงดูดความสนใจ ผู้เชี่ยวชาญทั้งสองฝ่ายยอมรับว่าเนื้อหาของเกม
ควรมีความน่าสนใจและเก่ียวข้องกับความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการเล่น 
    4) เกมสามารถเล่นได้บนโทรศัพท์มือถือ ผู้เชี่ยวชาญทั้งสองฝ่ายเห็นว่าการ
ออกแบบเกมควรค านึงถึงการเล่นบนมือถือ เพ่ือให้เด็กและเยาวชนสามารถเข้าถึงและเล่นได้ง่ายโดย
ไม่จ าเป็นต้องใช้แพลตฟอร์มที่ซับซ้อน 
    5) เกมมีระบบที่ เชื่อมโยงกับผู้ อ่ืน ผู้ เชี่ยวชาญทั้งสองฝ่ายเห็นว่าเกมควรมี
องค์ประกอบที่ช่วยให้ผู้เล่นสามารถเชื่อมโยงและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ซึ่งจะเพ่ิมความสนุกสนานและ
สร้างประสบการณ์ในการเล่นร่วมกัน 
 
4.4 สรุปปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 จากผลการวิเคราะห์ในหัวข้อ 4.1 ปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการ
วิเคราะห์ศึกษากรณีตัวอย่าง 4.2 ปัจจัยเชิงประจักษ์การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา และ 4.3 
ปัจจัยจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ สรุปได้ดังตาราง 
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ตารางท่ี 5 ปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 3 แหล่งข้อมูล 
 

1. ปัจจัยการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการ
วิเคราะห์ศึกษากรณีตัวอย่าง 

2. ปัจจัยเชิงประจักษ์การ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่น
แอลฟา 

3. ปัจจัยการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการ
วิเคราะห์ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

(1.1) Mechanics: เกมมรีะบบ
การควบคุมที่เข้าใจง่าย และมี
ระบบที่ท างานโดยอัตโนมัติ ซึ่ง
ช่วยให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงเกม
ได้ง่ายและสนุกสนาน โดยไม่
ต้องใช้เวลาเรียนรู้กลไกมากนัก 
มีรูปแบบการเล่นทีผู่้เล่นต้องใช้
ความคิดและการตัดสินใจซ่ึง
น าไปสู่การพัฒนาทักษะการคิด
เชิงกลยุทธ์และส่งเสริม
พัฒนาการตอบสนองของร่าย
การซึ่งมีความสัมพันธ์ระหว่าง
สมอง การตัดสินใจ และสัมผัส
ทางด้านร่างกาย 
(1.2) Dynamics: เกมมีความ
ท้าทายทั้งจากการเล่นคนเดียว
และการแข่งขันกับผู้เล่นคนอ่ืน 
ท าให้เกิดความสนุกจาก
ความส าเร็จเมื่อเอาชนะความ
ท้าทายได้ เกมมีภารกิจและ
กิจกรรมที่หลากหลาย ผู้เล่น
สามารถเลือกท ากิจกรรมได้ตาม
ความสนใจ และมีความอิสระใน
การเลือกวิธีการเล่น ซึ่งช่วยเพ่ิม
ความน่าสนใจและท าให้เกมไม่

(2.1) องค์ประกอบ
สุนทรียศาสตร์ที่ส่งเสริมการ
เล่น: โดยสีสันของภาพ การ
เคลื่อนไหว รูปร่างหน้าตา และ
เสียงช่วยสร้างบรรยากาศที่
น่าสนใจ ในขณะที่ปุ่มควบคุม
และรูปแบบการแสดงผลช่วยให้
ผู้เล่นมีความสะดวกในการเล่น 
ซึ่งส่งผลต่อความพึงพอใจและ
ความสนุกจากการเล่นเกม 
(2.2) องค์ประกอบความสนุก
จากการเล่นเกม: โดยการ
ตั้งเป้าหมายในการชนะและการ
ท าคะแนนสูงสุดผ่านการ
แสดงผลบนกระดานผู้น าช่วย
กระตุ้นการแข่งขันในระดับที่
สูงขึ้น หากมีไอเทมตัวช่วยหรือ
ระดับของเกมที่สูงขึ้นจะท าให้ผู้
เล่นรู้สึกถึงความก้าวหน้าและ
ความท้าทาย และการแข่งขัน
แบบเป็นทีมยังช่วยเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น ท า
ให้เกิดบรรยากาศท่ีสนุกสนาน
และมีชีวิตชีวาในการเล่นเกม 
(2.3) องค์ประกอบความไม่สนุก

(3.1) เกมไม่มีความซับซ้อน 
ผู้เชี่ยวชาญทั้งสองด้านเห็นว่า
เกมควรมีรูปแบบการเล่นหรือ
การควบคุมที่มีความเข้าใจง่าย 
ไม่ซับซ้อน เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถ
เล่นได้โดยไม่รู้สึกสับสน ผู้เล่น
จะมุ่งไปที่เนื้อหาและได้รับ
ทักษะที่สอดแทรกอยู่ในเกม 
(3.2) เกมใช้ระยะเวลาในการ
เล่นสั้น/ไม่มาก ผู้เชี่ยวชาญทั้ง
สองด้านเห็นว่าควรมีระยะเวลา
ในการเล่นที่เหมาะสม เพ่ือให้ผู้
เล่นสามารถเข้าถึงเกมได้ง่าย
และไม่รู้สึกเบื่อหน่าย 
(3.3) เกมมีเนื้อหาดึงดูดความ
สนใจ ผู้เชี่ยวชาญทั้งสองฝ่าย
ยอมรับว่าเนื้อหาของเกมควรมี
ความน่าสนใจและเกี่ยวข้องกับ
ความสนใจของกลุ่มเป้าหมาย 
เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการเล่น 
(3.4) เกมสามารถเล่นได้บน
โทรศัพท์มือถือ ผู้เชี่ยวชาญทั้ง
สองฝ่ายเห็นว่าการออกแบบ
เกมควรค านึงถึงการเล่นบนมือ
ถือ เพื่อให้เด็กและเยาวชน
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1. ปัจจัยการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการ
วิเคราะห์ศึกษากรณีตัวอย่าง 

2. ปัจจัยเชิงประจักษ์การ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่น
แอลฟา 

3. ปัจจัยการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการ
วิเคราะห์ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ซ้ าซาก 
(1.3) Aesthetics: เกมมีกราฟิก
ที่มีสีสันสดใส น่ารัก และเป็น
มิตร มีเสน่ห์และความเป็น
เอกลักษณ์ ซึ่งช่วยสร้าง
บรรยากาศที่น่าสนใจและท าให้
ผู้เล่นรู้สึกเพลิดเพลินในการเล่น  

จากการเล่น: เมื่อเกมไม่ลงโทษ
หรือมอบรางวัล ผู้เล่นจะขาด
แรงจูงใจและรู้สึกว่าไม่มีคุณค่า
จากการเล่น ในขณะเดียวกัน 
การมีภาพ เสียง และรูปแบบ
การเล่นที่ซ้ าซากจะท าให้เกมดู
น่าเบื่อ และเมื่อความท้าทาย
ง่ายเกินไป ผู้เล่นจะไม่มี
ความรู้สึกตื่นเต้นหรือ
กระตือรือร้นในการพัฒนา
ทักษะ ท าให้ประสบการณ์การ
เล่นเกมโดยรวมกลายเป็นสิ่งที่
ไม่น่าสนใจและขาดความ
สนุกสนาน 
(2.4) องค์ประกอบรูปแบบการ
เล่น: เมื่อเกมมีรูปแบบการเล่นที่
ง่าย ผู้เล่นสามารถเข้าถึงและ
สนุกได้อย่างรวดเร็วอาจท าให้
ขาดความตื่นเต้นและความท้า
ทายที่ผู้เล่นบางคนต้องการ ใน
กรณีท่ีความท้าทายยากเกินไป 
ผู้เล่นอาจเลือกที่จะเลิกเล่น ท า
ให้เกิดความรู้สึกไม่พึงพอใจกับ
ประสบการณ์การเล่น โดยรวม
แล้วรปูแบบการเล่นที่ดีควรมี
ความสมดุลระหว่างความง่าย
และความท้าทายที่เหมาะสม

สามารถเข้าถึงและเล่นได้ง่าย
โดยไม่จ าเป็นต้องใช้
แพลตฟอร์มที่ซับซ้อน 
(3.5) เกมมีระบบที่เชื่อมโยงกับ
ผู้อื่น ผู้เชี่ยวชาญทั้งสองฝ่ายเห็น
ว่าเกมควรมีองค์ประกอบที่ช่วย
ให้ผู้เล่นสามารถเชื่อมโยงและมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ซึ่งจะเพ่ิม
ความสนุกสนานและสร้าง
ประสบการณ์ในการเล่นร่วมกัน 
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1. ปัจจัยการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการ
วิเคราะห์ศึกษากรณีตัวอย่าง 

2. ปัจจัยเชิงประจักษ์การ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่น
แอลฟา 

3. ปัจจัยการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการ
วิเคราะห์ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

เพ่ือรักษาความสนุกสนานใน
การเล่นเกม 
(2.5) องค์ประกอบการท างาน
ของระบบ: โดยการมีตัวละครที่
เป็นตัวแทนของผู้เล่นช่วยสร้าง
ความผูกพัน ในขณะที่การเล่น
อย่างอิสระท าให้เกิดความสนุก
ในการส ารวจและตัดสินใจ การ
ซื้อสินค้าด้วยเหรียญในเกมเพ่ิม
มิติของกลยุทธ์ และการเล่นได้
โดยไม่ต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต
ท าให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงเกมได้
ตลอดเวลา การรวมกันของ
ปัจจัยเหล่านี้สร้างประสบการณ์
การเล่นที่หลากหลายและ
น่าสนใจส าหรับผู้เล่น 
(2.6) องค์ประกอบ
ประสบการณ์ที่ดี: โดยการมีปุ่ม
หยุดเกมช่วยให้ผู้เล่นสามารถ
จัดการเวลาของตนเองได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ในขณะที่การไม่มี
การลงโทษเมื่อออกจากเกมท า
ให้เกิดความรู้สึกของเสรีภาพ
และความเป็นเจ้าของในการ
เล่น สิ่งเหล่านี้ช่วยให้ผู้เล่นรู้สกึ
ว่าพวกเขามีอ านาจในการ
ควบคุมประสบการณ์การเล่น
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1. ปัจจัยการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการ
วิเคราะห์ศึกษากรณีตัวอย่าง 

2. ปัจจัยเชิงประจักษ์การ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่น
แอลฟา 

3. ปัจจัยการออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่นแอลฟาจากการ
วิเคราะห์ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ของตน ซึ่งสามารถส่งผลให้เกิด
ความสนุกสนานและความพึง
พอใจในการเล่นเกมมากยิ่งขึ้น 
(2.7) องค์ประกอบลักษณะการ
เล่น: โดยคนรุ่นแอลฟาให้
ความส าคัญต่อลักษณะการเล่น
ที่ส่งเสริมความสนุกสนานและ
การคลายเครียด เมื่อสามารถ
ควบคุมเกมได้ง่าย มีปุ่มควบคุม
ที่ใช้งานง่ายและมีจ านวนไม่มาก 
และไม่ต้องเผชิญกับความยุ่ง
เหยิงกับปุ่มและไอคอนที่
ซับซ้อนจะก่อให้เกิด
ประสบการณ์ที่ดีในการเล่น 
การช่วยให้ผู้เล่นสามารถโฟกัส
ไปที่การเล่นเกมอย่างเต็มที่ โดย
ไม่รู้สึกเครียดจากการจัดการกับ
ระบบควบคุม ท าให้การเล่นเกม
กลายเป็นกิจกรรมที่สนุกสนาน
และผ่อนคลายความเครียดได้ 
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 4.4.1 ขั้นตอนที่ 1 ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์เนื้อหาที่มีความหมายคล้ายคลึงกัน  
  โดยค้นหาค าส าคัญหรือแนวคิดที่สื่อความหมายใกล้เคียงกันจากผลการวิเคราะห์ของ
แหล่งที่มา ทั้ง 3 แหล่ง  
 
ตารางท่ี 6 เนื้อหาที่มีความหมายคล้ายคลึงกันของปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา  
 

ปัจจัยการ
ออกแบบ 

ข้อมูลจากศึกษา
กรณีตัวอย่าง 

ข้อมูลจากการ
ท าวิจัยเชิง
ประจักษ์ 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญ 

ความหมายที่คล้ายคลึง
กัน 

การเข้าถึง
และการใช้
งานที่ง่าย 

ผู้เล่นสามารถ
เข้าถึงเกมได้ง่าย
และสนุกสนาน 
โดยไม่ต้องใช้
เวลาเรียนรู้กลไก
มากนัก (1.1) 

ปุ่มควบคุมและ
รูปแบบการ
แสดงผลช่วยให้ผู้
เล่นมีความ
สะดวกในการ
เล่น (2.1) 

เด็กและเยาวชน
สามารถเข้าถึง
และเล่นได้ง่าย
โดยไม่จ าเป็นต้อง
ใช้แพลตฟอร์มที่
ซับซ้อน (3.4) 

การออกแบบที่ท าให้ผู้เล่น
สามารถเข้าถึงและใช้งาน
เกมได้ง่าย โดยไม่ต้องมี
ทักษะเฉพาะหรือ
แพลตฟอร์มที่ซับซ้อน จะ
ช่วยให้ประสบการณ์การ
เล่นเกมนั้นสนุกและไม่
ยุ่งยาก 

ระบบการ
ควบคุมท่ี
เข้าใจง่าย 

เกมมีระบบการ
ควบคุมท่ีเข้าใจ
ง่าย (1.1) 

เมื่อสามารถ
ควบคุมเกมได้
ง่าย จะก่อให้เกิด
ประสบการณ์ที่ดี
ในการเล่น (2.7) 

การควบคุมที่มี
ความเข้าใจง่าย 
ไม่ซับซ้อน 
เพ่ือให้ผู้เล่น
สามารถเล่นได้
โดยไม่รู้สึกสับสน 
(3.1) 

ระบบการควบคุมท่ีง่าย
และไม่ซับซ้อนช่วยให้ผู้เล่น
สามารถเล่นเกมได้อย่าง
ราบรื่นและสนุกสนาน โดย
ไม่ต้องเผชิญกับความ
สับสนหรือปัญหาในการ
ควบคมุเกม 

การ
ออกแบบ
รูปแบบ
การเล่น 

 รูปแบบการเล่นที่
ดีควรมีความ
สมดุลระหว่าง
ความง่ายและ
ความท้าทาย 
(2.4) 

รูปแบบการเล่นที่
มีความเข้าใจง่าย 
ไม่ซับซ้อน ผู้เล่น
สามารถเล่นได้
โดยไม่รู้สึกสับสน 
(3.1) 

การท าให้เกมเข้าใจง่ายไม่
ซับซ้อน ท าให้ผู้เล่นเล่นได้
อย่างราบรื่น และรู้สึกสนุก
กับท้ังความง่ายในการ
เริ่มต้นและความท้าทายที่
เพ่ิมข้ึนตามระดับเกม 
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ปัจจัยการ
ออกแบบ 

ข้อมูลจากศึกษา
กรณีตัวอย่าง 

ข้อมูลจากการ
ท าวิจัยเชิง
ประจักษ์ 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญ 

ความหมายที่คล้ายคลึง
กัน 

เล่นได้ง่าย
บนมือถือ 

ผู้เล่นสามารถ
เข้าถึงเกมได้ง่าย 
(1.1) 

ผู้เล่นสามารถ
เข้าถึงเกมได้
ตลอดเวลา ช่วย
สร้าง
ประสบการณ์
การเล่นที่
หลากหลายและ
น่าสนใจ (2.5) 

การออกแบบเกม
ควรค านึงถึงการ
เล่นบนมือถือ 
เพ่ือให้เด็กและ
เยาวชนสามารถ
เข้าถึงและเล่นได้
ง่ายโดยไม่
จ าเป็นต้องใช้
แพลตฟอร์มที่
ซับซ้อน (3.4) 

การออกแบบที่สามารถ
รองรับการเล่นได้
ตลอดเวลาและบน
แพลตฟอร์มที่ง่าย เช่น 
โทรศัพท์มือถือ จะช่วยให้
เด็กและเยาวชนสามารถ
เข้าถึงเกมได้ง่ายและ
สนุกสนาน โดยไม่ต้อง
เผชิญกับความซับซ้อนหรือ
ข้อจ ากัดทางเทคโนโลยี 

ความสนุก
และความ
ท้าทาย 

ความท้าทายทั้ง
จากการเล่นคน
เดียวและการ
แข่งขันกับผู้เล่น
คนอ่ืน ท าให้เกิด
ความสนุก (1.2) 

มีไอเทมตัวช่วย
หรือระดับของ
เกมที่สูงขึ้นจะท า
ให้ผู้เล่นรู้สึกถึง
ความก้าวหน้า
และความท้าทาย 
(2.2) 

ท าให้ผู้เล่นมี
ปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้อื่น จะเพ่ิม
ความสนุกสนาน 
(3.5) 

การสร้างความสนุกผ่าน
ความท้าทายโดยการเพ่ิม
ระดับความยากแต่ยังมีไอ
เทมตัวช่วย สามารถเพ่ิม
ความสนุกสนานและ
เสริมสร้างประสบการณ์
การเล่นที่หลากหลาย ใน
ขณะเดียวกันการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นก็
ก่อให้เกิดความสนุกได้
เช่นกัน 

การ
ตั้งเป้าหม
าย/รางวัล 

ความสนุกจาก
ความส าเร็จเมื่อ
เอาชนะความท้า
ทายได้ (1.2) 

การตั้งเป้าหมาย
ในการชนะและ
การท าคะแนน
สูงสุดผ่านการ
แสดงผลบน
กระดานผู้น าช่วย

 การสร้างความสนุกจาก
การตั้งเป้าหมายและการ
เอาชนะความท้าทาย โดย
การท าคะแนนสูงสุดและ
การเอาชนะอุปสรรคเป็น
การกระตุ้นให้เกิดการ
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ปัจจัยการ
ออกแบบ 

ข้อมูลจากศึกษา
กรณีตัวอย่าง 

ข้อมูลจากการ
ท าวิจัยเชิง
ประจักษ์ 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญ 

ความหมายที่คล้ายคลึง
กัน 

กระตุ้นการ
แข่งขันในระดับที่
สูงขึ้น (2.2) 

แข่งขันที่สูงขึ้นและส่งเสริม
ประสบการณ์การเล่นที่
สนุกสนาน 

ความ
สมดุลของ
ความง่าย-
ท้าทาย 

 การเล่นที่ดีควรมี
ความสมดุล
ระหว่างความง่าย
และความท้าทาย
ที่เหมาะสมเพ่ือ
รักษาความ
สนุกสนาน (2.4) 

เกมใช้ระยะเวลา
ในการเล่นสั้น/ไม่
มาก (3.2) 

การออกแบบเกมที่มีความ
สมดุลระหว่างความง่าย
และความท้าทาย โดยการ
เล่นไม่ควรยาวนานเกินไป
เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถ
เพลิดเพลินและรู้สึกส าเร็จ
ในระยะเวลาที่เหมาะสม 
ท าให้ประสบการณ์การเล่น
เกมยังคงสนุกและน่าสนใจ 

การ
แข่งขัน
และการ
ร่วมมือ 

 การแข่งขันแบบ
เป็นทีมยังช่วย
เสริมสร้าง
ความสัมพันธ์
ระหว่างผู้เล่น ท า
ให้เกิด
บรรยากาศที่
สนุกสนานและมี
ชีวิตชีวาในการ
เล่นเกม (2.2) 

 การแข่งขันแบบเป็นทีมยัง
ช่วยเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น 
ท าให้เกิดบรรยากาศที่
สนุกสนานและมีชีวิตชีวา
ในการเล่นเกม 

สร้าง
ประสบกา
รณท์ี่ดีต่อ
ผู้เล่น 

บรรยากาศที่
น่าสนใจและท า
ให้ผู้เล่นรู้สึก
เพลิดเพลินใน
การเล่น (1.3) 

การมปีุ่มหยุดเกม
ช่วยให้ผู้เล่น
สามารถจัดการ
เวลาของตนเอง
ได ้(2.6) 

ให้ผู้เล่นสามารถ
เชื่อมโยงและมี
ปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้อื่น ซึ่งจะเพ่ิม
ความสนุกสนาน

การออกแบบเกมที่ช่วย
สร้างประสบการณ์การเล่น
ทีดี่ผ่านการสร้าง
บรรยากาศที่น่าสนใจ การ
ออกแบบฟีเจอร์ที่ใช้งาน
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ปัจจัยการ
ออกแบบ 

ข้อมูลจากศึกษา
กรณีตัวอย่าง 

ข้อมูลจากการ
ท าวิจัยเชิง
ประจักษ์ 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญ 

ความหมายที่คล้ายคลึง
กัน 

มีปุ่มควบคุมที่ใช้
งานง่ายและมี
จ านวนไม่มาก 
(2.7) 

และสร้าง
ประสบการณ์ใน
การเล่นร่วมกัน 
(3.5) 

ง่าย ปุ่มหยุดเกมและการ
ควบคุมท่ีสะดวก เพ่ือให้ผู้
เล่นสามารถจัดการเวลา
และเชื่อมโยงกับผู้อ่ืนได้
อย่างราบรื่น 

กราฟิก
และเสียง
ที่น่าสนใจ 

เกมมีกราฟิกท่ีมี
สีสันสดใส น่ารัก 
และเป็นมิตร 
ความเป็น
เอกลักษณ์ ช่วย
สร้างบรรยากาศ
ที่น่าสนใจ (1.3)  

สีสันของภาพ 
การเคลื่อนไหว 
รูปร่างหน้าตา 
และเสียงช่วย
สร้างบรรยากาศ
ที่น่าสนใจ (2.1) 

 การออกแบบกราฟิกและ
องค์ประกอบที่ใช้ในการ
สร้างบรรยากาศที่น่าสนใจ 
ซึ่งรวมถึงสีสันสดใส, การ
เคลื่อนไหว, รูปร่างหน้าตา 
และเสียง โดยองค์ประกอบ
เหล่านี้ช่วยเพิ่มความเป็น
เอกลักษณ์และท าให้เกม
น่าสนใจส าหรับผู้เล่น 

การสร้าง
แรงจูงใจ 

ผู้เล่นสามารถ
เลือกท ากิจกรรม
ได้ตามความ
สนใจ (1.2) 

การเล่นที่ส่งเสริม
ความสนุกสนาน
และการคลาย
เครียด (2.7) 

เกมมีเนื้อหา
ดึงดูดความสนใจ 
(3.3)  

การเล่นที่ช่วยในการคลาย
เครียดและเนื้อหาที่ดึงดูด
ความสนใจของผู้เล่นจะ
สร้างแรงจูงใจและเพ่ิม
ประสบการณ์การเล่นที่ดี
และท าให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อน
คลายและมีความสุขใน
ระหว่างการเล่นเกม 

เชื่อมโยง
กับตัว
ละคร 

 การมีตัวละครที่
เป็นตัวแทนของผู้
เล่นช่วยสร้าง
ความผูกพัน 
(2.5) 

 การมีตัวละครที่เป็น
ตัวแทนของผู้เล่นช่วยสร้าง
ความผูกพัน 
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ปัจจัยการ
ออกแบบ 

ข้อมูลจากศึกษา
กรณีตัวอย่าง 

ข้อมูลจากการ
ท าวิจัยเชิง
ประจักษ์ 

ข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์

ผู้เชี่ยวชาญ 

ความหมายที่คล้ายคลึง
กัน 

เชื่อมโยง
กับผู้อ่ืน 

การเล่นคนเดียว
และการแข่งขัน
กับผู้เล่นคนอ่ืน 
ท าให้เกิดความ
สนุก (1.2) 

การแข่งขันแบบ
เป็นทีมยังช่วย
เสริมสร้าง
ความสัมพันธ์
ระหว่างผู้เล่น 
(2.2) 

เกมสามารถ
เชื่อมโยงและมี
ปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้อื่น ซึ่งจะเพ่ิม
ความสนุกสนาน
และสร้าง
ประสบการณ์ใน
การเล่นร่วมกัน 
(3.5) 

ไม่ว่าจะเป็นการเล่นคน
เดียว การแข่งขันกับผู้เล่น
คนอ่ืน หรือการเล่นแบบ
ทีม หากมปีฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เล่นอ่ืนจะ
เสริมสร้างประสบการณ์ท่ี
สนุกสนานและกระตุ้น
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น 

เนื้อหา
ดึงดูด
ความ
สนใจ 

 คนรุ่นแอลฟาให้
ความส าคัญต่อ
ลักษณะการเล่น
ที่ส่งเสริมความ
สนุกสนานและ
การคลายเครียด 
(2.7) 

เนื้อหาของเกม
ควรมีความ
น่าสนใจและ
เกี่ยวข้องกับ
ความสนใจของ
กลุ่มผู้เล่น (3.3) 

การเล่นเกมที่ช่วยคลาย
เครียดและมีเนื้อหาที่
สอดคล้องกับความสนใจ
ของกลุ่มผู้เล่นจะช่วยให้ผู้
เล่นสนุกสนานและมีส่วน
ร่วมในเกมได้มากข้ึน 

เสริม
ทักษะ 

รูปแบบการเล่นที่
ผู้เล่นต้องใช้
ความคิดและการ
ตัดสินใจซึ่ง
น าไปสู่การ
พัฒนาทักษะการ
คิดเชิงกลยุทธ์
และส่งเสริม
พัฒนาการ
ตอบสนองของ
ร่างกาย (1.1) 

เมื่อเกมไม่ลงโทษ
หรือมอบรางวัล 
ผู้เล่นจะขาด
แรงจูงใจ จะไม่มี
ความรู้สึกตื่นเต้น
หรือกระตือรือร้น
ในการพัฒนา
ทักษะ (2.3) 

รูปแบบการเล่น
หรือการควบคุม
ที่เข้าใจง่าย ไม่
ซับซ้อน เพ่ือให้ผู้
เล่นสามารถเล่น
ได้โดยไม่รู้สึก
สับสน ผู้เล่นจะ
มุ่งไปที่เนื้อหา
และได้รับทักษะ
ที่สอดแทรกอยู่
ในเกม (3.1) 

การออกแบบเกมที่ระบบ
ควบคุมเข้าใจง่าย ท าให้ผู้
เล่นสามารถมุ่งไปที่เนื้อหา
ของเกม ผ่านการคิดเชิงกล
ยุทธ์และพัฒนาทักษะใน
ระหว่างการเล่น มีการให้
รางวัลหรือการลงโทษท่ี
เหมาะสมเพ่ือกระตุ้น
แรงจูงใจผู้เล่นยังคงเล่นเกม
และฝึกทักษะหรือเพ่ิมการ
เรียนรู้ 
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 จากตารางผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหาที่มีความหมายคล้ายคลึงกัน สามารถแบ่งได้ 15 กลุ่ม 
ดังนี้ 1) การเข้าถึงและการใช้งานที่ง่าย หมายถึง การออกแบบที่ท าให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงและใช้งาน
เกมได้ง่าย โดยไม่ต้องมีทักษะเฉพาะหรือแพลตฟอร์มที่ซับซ้อน จะช่วยให้ประสบการณ์การเล่นเกม
นั้นสนุกและไม่ยุ่งยาก 2) ระบบการควบคุมที่เข้าใจง่าย หมายถึง ระบบการควบคุมที่ง่ายและไม่
ซับซ้อนช่วยให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมได้อย่างราบรื่นและสนุกสนาน โดยไม่ต้องเผชิญกับความสับสน
หรือปัญหาในการควบคุมเกม 3) การออกแบบรูปแบบการเล่น หมายถึง การท าให้เกมมีความเข้าใจ
ง่ายและไม่ซับซ้อน ท าให้ผู้เล่นสามารถเล่นได้อย่างราบรื่น และรู้สึกสนุกกับทั้งความง่ายในการเริ่มต้น
และความท้าทายที่เพ่ิมขึ้นตามระดับเกม 4) เล่นได้ง่ายบนมือถือ หมายถึง การออกแบบที่สามารถ
รองรับการเล่นได้ตลอดเวลาและบนแพลตฟอร์มที่ง่าย เช่น โทรศัพท์มือถือ จะช่วยให้เด็กและเยาวชน
สามารถเข้าถึงเกมได้ง่ายและสนุกสนาน โดยไม่ต้องเผชิญกับความซับซ้อนหรือข้อจ ากัดทางเทคโนโลยี 
5) ความสนุกและความท้าทาย หมายถึง การสร้างความสนุกผ่านความท้าทายโดยการเพ่ิมระดับความ
ยากแต่ยังมีไอเทมตัวช่วย สามารถเพ่ิมความสนุกสนานและเสริมสร้างประสบการณ์การเล่นที่
หลากหลาย ในขณะเดียวกันการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ อ่ืนก็ก่อให้เกิดความสนุกได้เช่นกัน  6) การ
ตั้งเป้าหมาย/รางวัล หมายถึง การสร้างความสนุกจากการตั้งเป้าหมายและการเอาชนะความท้าทาย 
โดยการท าคะแนนสูงสุดและการเอาชนะอุปสรรคเป็นการกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันที่สูงขึ้นและ
ส่งเสริมประสบการณ์การเล่นที่สนุกสนาน 7) ความสมดุลของความง่าย-ท้าทาย หมายถึง การ
ออกแบบเกมที่มีความสมดุลระหว่างความง่ายและความท้าทาย โดยการเล่นไม่ควรยาวนานเกินไป
เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเพลิดเพลินและรู้สึกส าเร็จในระยะเวลาที่เหมาะสม ท าให้ประสบการณ์การเล่น
เกมยังคงสนุกและน่าสนใจ 8) การแข่งขันและการร่วมมือ หมายถึง การแข่งขันแบบเป็นทีมที่ช่วย
เสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น ท าให้เกิดบรรยากาศที่สนุกสนานและมีชีวิตชีวาในการเล่นเกม 
9) สร้างประสบการณ์ที่ดีต่อผู้เล่น หมายถึง การออกแบบเกมที่ช่วยสร้างประสบการณ์การเล่นที่ดีผ่าน
การสร้างบรรยากาศท่ีน่าสนใจ การออกแบบฟีเจอร์ที่ใช้งานง่าย ปุ่มหยุดเกมและการควบคุมที่สะดวก 
เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถจัดการเวลาและเชื่อมโยงกับผู้อ่ืนได้อย่างราบรื่น 10) กราฟิกและเสียงที่น่าสนใจ 
หมายถึง การออกแบบกราฟิกและองค์ประกอบที่ใช้ในการสร้างบรรยากาศที่น่าสนใจ ซึ่งรวมถึงสีสัน
สดใส การเคลื่อนไหว รูปร่างหน้าตา และเสียง โดยองค์ประกอบเหล่านี้ช่วยเพ่ิมความเป็นเอกลักษณ์
และท าให้เกมน่าสนใจส าหรับผู้เล่น 11) การสร้างแรงจูงใจ หมายถึง การเล่นที่ช่วยในการคลายเครียด
และเนื้อหาที่ดึงดูดความสนใจของผู้เล่นจะสร้างแรงจูงใจและเพ่ิมประสบการณ์การเล่นที่หลากหลาย
และท าให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลายและมีความสุขในระหว่างการเล่นเกม  12) เชื่อมโยงกับตัวละคร 
หมายถึง การมีตัวละครที่เป็นตัวแทนของผู้เล่นช่วยสร้างความผูกพัน 13) เชื่อมโยงกับผู้อ่ืน หมายถึง 
การแข่งขันกับผู้เล่นคนอ่ืน ไม่ว่าจะเป็นการเล่นคนเดียวหรือเล่นแบบทีม หากมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้
เล่นอ่ืนจะเสริมสร้างประสบการณ์ที่สนุกสนานและกระตุ้นความสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น  14) เนื้อหา
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ดึงดูดความสนใจ หมายถึง การเล่นเกมที่ช่วยคลายเครียดและมีเนื้อหาที่สอดคล้องกับความสนใจของ
กลุ่มผู้เล่นจะช่วยให้ผู้เล่นสนุกสนานและมีส่วนร่วมในเกมได้มากขึ้น และ 15) เสริมทักษะ หมายถึง 
การออกแบบเกมที่ระบบควบคุมเข้าใจง่าย ท าให้ผู้เล่นสามารถมุ่งไปที่เนื้อหาของเกม ผ่านการคิด
เชิงกลยุทธ์และพัฒนาทักษะในระหว่างการเล่น มีการให้รางวัลหรือการลงโทษที่เหมาะสมเพ่ือกระตุ้น
แรงจูงใจผู้เล่นยังคงเล่นเกมและฝึกทักษะหรือเพ่ิมการเรียนรู้ 
 4.4.2 ขั้นตอนที่ 2 ผู้วิจัยใช้การตรวจสอบความถี่ในการปรากฏของข้อมูล 
  โดยพิจารณาข้อมูลที่ปรากฏซ้ าในหลายแหล่ง ยิ่งข้อมูลหรือประเด็นปรากฏในหลาย
แหล่งก็ยิ่งเป็นปัจจัยส าคัญ ดังตาราง 
 
ตารางท่ี 7 ความถี่ในการปรากฏของข้อมูลของปัจจัยการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 

 
ปัจจัย 

 

ข้อมูลจาก
ศึกษากรณี
ตัวอย่าง 

ข้อมูลจาก
การท าวิจัย
เชิงประจักษ์ 

ข้อมูลจาก
การ

สัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม
ความถี่ท่ี
ปรากฎ 

1. การเข้าถึงและการใช้งานที่ง่าย    3 

2. ระบบการควบคุมที่เข้าใจง่าย    3 

3. การออกแบบรูปแบบการเล่น -   2 

4. เล่นได้ง่ายบนมือถือ    3 
5. ความสนุกและความท้าทาย    3 

6. การตั้งเป้าหมาย/รางวัล   - 2 
7. ความสมดุลของความง่าย-ท้าทาย -   2 

8. การแข่งขันและการร่วมมือ -  - 1 

9. สร้างประสบการณ์ที่ดีต่อผู้เล่น    3 
10. กราฟิกและเสียงที่น่าสนใจ   - 2 

11. การสร้างแรงจูงใจ    3 

12. เชื่อมโยงกับตัวละคร -  - 1 
13. เชื่อมโยงกับผู้อ่ืน    3 

14. เนื้อหาดึงดูดความสนใจ -   2 

15. เสริมทักษะ    3 
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 จากตารางพบว่า หมวดหมู่ที่มีความถี่ปรากฎตั้งแต่ 2 แหล่งข้อมูล มีจ านวน 13 หมวดหมู่ 
ได้แก่ 1) การเข้าถึงและการใช้งานที่ง่าย 2) ระบบการควบคุมที่เข้าใจง่าย 3) การออกแบบรูปแบบ
การเล่น 4) เล่นได้ง่ายบนมือถือ 5) ความสนุกและความท้าทาย 6) การตั้งเป้าหมาย/รางวัล 7) ความ
สมดุลของความง่าย-ท้าทาย 8) สร้างประสบการณ์ที่ดีต่อผู้เล่น 9) กราฟิกและเสียงที่น่าสนใจ       
10) การสร้างแรงจูงใจ 11) เชื่อมโยงกับผู้อ่ืน 12) เนื้อหาดึงดูดความสนใจ และ 13) เสริมทักษะ 
ส าหรับหมวดหมู่ที่ปรากฎน้อยกว่า 2 แหล่งข้อมูลมี 2 หมวดหมู่ ได้แก่ 1) การแข่งขันและการร่วมมือ 
และ 2) เชื่อมโยงกับตัวละคร 
 4.4.3 ขั้นตอนที่ 3 ผู้วิจัยสังเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยคัดเลือกเฉพาะปัจจัยที่มีความถี่ตั้งแต่ 2 แหล่งข้อมูล จากนั้นน ามาจัดกลุ่มตาม
ความสัมพันธ์ (Categorization by Relationship) โดยน าปัจจัยที่มีข้อมูลในลักษณะหรือประเด็น
ใกล้เคียงกันมาจัดกลุ่มเป็นองค์ประกอบเดียวกัน โดยระบุสาเหตุการรวมกลุ่ม ดังตาราง 
 
ตารางท่ี 8 กลุ่มความสัมพันธ์ที่ได้จากการสังเคราะห์ของข้อมูล 
 

องค์ประกอบ
การออกแบบ

เกม 

ปัจจัยการ
ออกแบบเกม 

การอธิบายความสัมพันธ์ สาเหตุการรวมกลุ่ม 

รูปแบบการเล่น 3. การออกแบบ
รูปแบบการเล่น
เข้าใจง่ายและไม่
ซับซ้อน 
5. ความสนุก
และความท้า
ทาย 
7. ความสมดุล
ของความง่าย-
ท้าทาย 
13. เชื่อมโยงกับ
ผู้อื่น 
9. สร้าง
ประสบการณ์ที่

การออกแบบรูปแบบการ
เล่นเข้าใจง่ายและไม่
ซับซ้อน ที่ผู้เล่นต้องใช้
ความคิดและการตัดสินใจ
ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาทักษะ
การคิดเชิงกลยุทธ์และ
ส่งเสริมพัฒนาการ
ตอบสนองของร่างกายซึ่งมี
ความสัมพันธ์ระหว่าง
สมอง การตัดสินใจ และ
สัมผัสทางด้านร่างกาย, 
ความสนุกและความท้า
ทาย, ความสมดุลของ
ความง่าย-ท้าทาย, 

ทั้ง 5 ปัจจัยเกิดจากความสัมพันธ์
ในเชิงประสบการณ์ของผู้เล่น โดย
การออกแบบรูปแบบการเล่น
เข้าใจง่ายและไม่ซับซ้อน  เป็น
พ้ืนฐานของการออกแบบ
ประสบการณ์ผู้ใช้งาน (UX) ที่ช่วย
ให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้และเล่น
เกมได้อย่างราบรื่น ความสนุกและ
ความท้าทายเป็นหัวใจหลักที่ท าให้
ผู้เล่นเกิดความเพลิดเพลินและมี
แรงจูงใจในการเล่น ความสมดุล
ของความง่าย-ท้าทาย เกี่ยวข้อง
กับความสมดุลของระดับเกม ซ่ึง
ช่วยให้เกมมีความเหมาะสมต่อผู้
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องค์ประกอบ
การออกแบบ

เกม 

ปัจจัยการ
ออกแบบเกม 

การอธิบายความสัมพันธ์ สาเหตุการรวมกลุ่ม 

ดีต่อผู้เล่น 
 

เชื่อมโยงกับผู้อ่ืน ล้วน
เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
กลไกการเล่นของเกม ซึ่งมี
ผลต่อประสบการณ์ท่ีผู้เล่น
ได้รับจากการเล่นเกม 
โดยเฉพาะการสร้างสมดุล
ระหว่างความง่ายและ
ความยากท่ีท าให้เกม
น่าสนใจและไม่เบื่อหน่าย 

เล่นทุกระดับ เชื่อมโยงกับผู้อ่ืน 
เป็นการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับ
ผู้อื่น สร้างประสบการณ์ท่ีดีต่อผู้
เล่น เป็นสิ่งทีท่ าให้ผู้เล่นมี
ความรู้สึกพึงพอใจและต้องการ
กลับมาเล่นซ้ า โดยปัจจัยทั้งหมด
ล้วนมาจากผลลัพธ์ของการ
ออกแบบรูปแบบการเล่น 

กราฟิกและการ
แสดงผล 

10. กราฟิกและ
เสียงที่น่าสนใจ 

กราฟิกและเสียงมีบทบาท
ในการเสริมสร้าง
บรรยากาศและเพ่ิมความ
น่าสนใจให้กับเกม ช่วยให้
ผู้เล่นรู้สึกตื่นเต้นและมี
ส่วนร่วมกับเกมมากข้ึน 
ท าให้ผู้เล่นรู้สึกเพลิดเพลิน
และอยากเล่นต่อ 

- 

เนื้อหาและธีม
เกม 

14. เนื้อหา
ดึงดูดความ
สนใจ 

เนื้อหาที่น่าสนใจและ
เกี่ยวข้องกับผู้เล่นจะช่วย
ดึงดูดความสนใจและเพ่ิม
ความสนุกในการเล่นเกม 
ท าให้ผู้เล่นมีความต้องการ
ทีจ่ะเล่นต่อไป 

- 

แรงจูงใจและ
รางวัล 

6. การ
ตั้งเป้าหมาย/
รางวัล 
11. การสร้าง

การตั้งเป้าหมายและ
รางวัลมีผลต่อแรงจูงใจใน
การเล่นเกม การให้รางวัล
หรือการบรรลุเป้าหมายจะ

การตั้งเป้าหมาย/รางวัล เป็น
เครื่องมือส าคัญในการสร้าง 
แรงจูงใจเชิงพฤติกรรม การสร้าง
แรงจูงใจเป็นปัจจัยทางจิตวิทยาที่
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องค์ประกอบ
การออกแบบ

เกม 

ปัจจัยการ
ออกแบบเกม 

การอธิบายความสัมพันธ์ สาเหตุการรวมกลุ่ม 

แรงจูงใจ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่นอยาก
พัฒนาและเล่นเกมต่อไป 

กระตุ้นให้ผู้เล่นมีความตั้งใจในการ
เล่นต่อไป ทั้ง 2 ปัจจัยล้วนเกิด
จากความสัมพันธ์ในด้านการ
กระตุ้นและส่งเสริมพฤติกรรมของ
ผู้เล่น 

การเข้าถึงและ
เทคโนโลยี 

1. การเข้าถึง
และการใช้งานที่
ง่าย 
2. ระบบการ
ควบคุมท่ีเข้าใจ
ง่าย 
4. เล่นได้ง่ายบน
มือถือ 

การเล่นได้ง่ายบนมือถือ
และระบบการควบคุมที่
เข้าใจง่ายช่วยให้ผู้เล่นไม่
รู้สึกสับสน การเข้าถึงได้
ง่ายเป็นสิ่งทีท่ าให้ผู้เล่น
สามารถเข้าถึงเกมสะดวก 

การเข้าถึงและการใช้งานที่ง่าย
เป็นปัจจัยที่ช่วยให้ผู้เล่นสามารถ
เริ่มเล่นและเข้าใจกับเกมได้อย่าง
รวดเร็ว ระบบการควบคุมที่เข้าใจ
ง่าย เป็นปัจจัยที่ช่วยให้ผู้เล่น
สามารถโต้ตอบกับเกมได้โดยใช้
เวลามากในการเรียนรู้ไม่มาก เล่น
ได้ง่ายบนมือถือ เป็นการพิจารณา
ถึงแพลตฟอร์มและเทคโนโลยีที่
ช่วยให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงเกมได้
ทุกที่ทุกเวลา โดยทั้ง 3 ปัจจัยล้วน
เกิดจากความสัมพันธ์ในด้านความ
สะดวกสบายในการใช้งานและ
การรองรับเทคโนโลยีของเกม 

การส่งเสริมการ
เรียนรู้ 

15. เสริมทักษะ เกมที่ดีไม่เพียงแต่ให้ความ
สนุก แต่ยังช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้และพัฒนา
ทักษะต่าง ๆ โดยผู้เล่นไม่
รู้สึกว่าก าลังเรียนรู้อย่าง
เป็นทางการ 

- 
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 จากตารางสามารถจัดกลุ่มจากปัจจัยการออกแบบเกมตามความสัมพันธ์ได้ 6 กลุ่ม โดยแบ่ง
ออกเป็น  
  1) กลุ่มที่ 1 รูปแบบการเล่น ประกอบไปด้วย ปัจจัยการออกแบบรูปแบบการเล่นเข้าใจ
ง่ายและไม่ซับซ้อน ปัจจัยความสนุกและความท้าทาย ปัจจัยความสมดุลของความง่าย-ท้าทาย ปัจจัย
เชื่อมโยงกับผู้อ่ืน และปัจจัยสร้างประสบการณ์ที่ดีต่อผู้เล่น โดยทั้ง 5 ปัจจัยล้วนเกี่ยวข้องกับการ
ออกแบบกลไกการเล่นของเกม 
  2) กลุ่มที่ 2 กราฟิกและการแสดงผล ประกอบไปด้วย ปัจจัยกราฟิกและเสียงที่น่าสนใจ 
ซ่ึงมีบทบาทในการเสริมสร้างบรรยากาศและเพ่ิมความน่าสนใจให้กับเกม 
  3) กลุ่มที่ 3 เนื้อหาและธีมเกม ประกอบไปด้วย ปัจจัยเนื้อหาดึงดูดความสนใจ โดย
เนื้อหาที่น่าสนใจและเกี่ยวข้องกับผู้เล่นจะช่วยดึงดูดความสนใจและเพ่ิมความสนุกในการเล่นเกม 
  4) กลุ่มที่ 4 แรงจูงใจและรางวัล ประกอบไปด้วย ปัจจัยการตั้งเป้าหมาย/รางวัล 
และปัจจัยการสร้างแรงจูงใจ โดยทั้ง 2 ปัจจัยล้วนเป็นแรงขับดันให้ผู้เล่นแสดงพฤติกรรมขณะเล่นเกม 
โดยกระตุ้นให้ผู้เล่นอยากพัฒนาตนเองและเล่นเกมต่อไป 
  5) กลุ่มที่ 5 การเข้าถึงและเทคโนโลยี ประกอบไปด้วย ปัจจัยการเข้าถึงและการใช้งานที่
ง่าย ปัจจัยระบบการควบคุมที่เข้าใจง่าย และเล่นได้ง่ายบนมือถือ ซึ่งทั้ง 3 ปัจจัยล้วนมีส่วนที่ท าให้ผู้
เล่นสามารถเข้าถึงเกมสะดวก 
  6) กลุ่มที่ 6 การส่งเสริมการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย ปัจจัยเสริมทักษะ โดยเกมที่ดีไม่
เพียงแต่ให้ความสนุกสนานและเพลิดเพลิน แต่ควรมีส่วนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะ  
ต่าง ๆ ให้กับผู้เล่น โดยฉพาะกับคนรุ่นแอลฟาที่มีพฤติกรรมการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม 
 4.4.4 องค์ประกอบการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
  จากแนวคิดการสังเคราะห์ข้อมูลดังกล่าวพบว่ามี 6 องค์ประกอบ ที่จ าเป็นต่อการ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ผู้วิจัยน ามาอธิบายรายละเอียดโดยค านึงถึงพฤติกรรมผู้เล่น ดังนี้ 
  1) องค์ประกอบด้านรูปแบบการเล่น (Gameplay Factors) 
   ควรมีรูปแบบการเล่นที่เรียบง่ายไม่ซับซ้อน มีความท้าทายที่เหมาะสม ไม่ง่ายหรือ
ยากเกินไป มีปุ่มควบคุมการเล่นที่ใช้งานง่าย สามารถเล่นได้กับโทรศัพท์มือถือโดยไม่ต้องติดตั้ง
ซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันเพิ่มเติม มีปุ่มหยุดเกมหรือปุ่มพักเกมเพื่อ านวยความสะดวกแก่ผู้เล่น และ
ควรมีการออกแบบเมนูและส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานให้มีขนาดพอดีกับหน้าจอโทรศัพท์มือถือ 
  2) องค์ประกอบด้านกราฟิกและการแสดงผล (Visual & Audio Factors) 
   ควรมีกราฟิกที่มีสีสันสดใจและดึงดูดใจ การออกแบบการเคลื่อนไหวของตัวละครให้
ดูมีชีวิตชีวาและมีความสนุก เลือกการแสดงผลกราฟิกในรูปแบบ 2/3 มิติที่เหมาะสมกับธีมเกม มีเสียง
ในเกมที่สร้างความสนุกสนานและกระตุ้นความสนใจหรือเร้าอารมณ์ให้รู้สึกอยากเล่น 
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  3) องค์ประกอบด้านเนื้อหาและธีมเกม (Content & Theme Factors) 
   เนื้อหาในเกมควรเกี่ยวข้องกับความสนใจของคนรุ่นแอลฟาในยุคปัจจุบัน หรือเป็น
เนื้อหาที่ก าลังได้รับความสนใจจากกระแสสังคมตลอดจนมีการสอดแทรกเนื้อหาที่ เกี่ยวข้องกับ
คุณธรรมจริยธรรม มีระบบอวตาลและความสามารถในการปรับแต่งตัวละครอวตาล เป็นเกมที่เล่นได้
อย่างอิสระ มีภารกิจหรือกิจกรรมที่ลากหลาย 
  4) องค์ประกอบด้านแรงจูงใจและรางวัล (Motivation & Reward Factors) 
   เกมควรใช้รูปแบบการแข่งขันแบบง่าย ๆ ที่สามารถเล่นเ พ่ือแข่งขันกับเพ่ือน ๆ ได้ 
โดยมีระบบกระดานผู้น าและการเก็บคะแนนจากการเล่น ส าหรับระบบรางวัลควรมีการเพ่ิมไอเทม  
ตัวช่วยให้ได้คะแนนมากขึ้น หรือช่วยให้ท าภารกิจได้ง่ายขึ้น หรือมีโบนัสพิเศษจากการท ากิจกรรม
แบบวางเงื่อนไข เพ่ือก่อให้เกิดการสร้างแรงจูงใจในการเล่น 
  5) องค์ประกอบด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยี (Accessibility and Technology 
Factors) 
   เกมมีความสามารถเล่นได้กับโทรศัพท์มือถือ และมีความสามารถในการเล่นในระบบ
ออฟไลน์ที่สามารถอัปเดตคะแนนได้ในภายหลังที่มีการเชื่อมต่อกับระบบออนไลน์ ใช้การควบคุมการ
เล่นที่ไม่ยุ่งยาก ไม่ซับซ้อน และมีการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานให้มีความเหมาะสมกับ
โทรศัพท์มือถือ  
  6) องค์ประกอบด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ (Learning Enhancement Factors) 
   เกมควรสอดแทรกเนื้อหาที่ช่วยขัดเกลาพฤติกรรม ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์
และการแก้ปัญหา รวมถึงส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย ใช้ความท้าทายที่ยากเกินไปในการ
ควบคุมเวลาเล่นเกม เพ่ือป้องกันผลกระทบเชิงลบ 
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บทที่ 5 
แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 

 
 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ในบทนี้มี
เนื้อหาประกอบไปด้วย 1) การน าเสนอแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 2) คู่มือการ
ใช้แบบจ าลองในการออกแบบเกม 3) การถอดแบบจ าลองไปสู่การออกแบบจริง และ 4) การ
ประเมินผลเกมต้นแบบ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 
5.1 การน าเสนอแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา  
 ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา จากนั้นมีประเมิน
แบบจ าลองที่พัฒนาขึ้น โดยน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมเกมและผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและ
เยาวชนด้วยการสนทนากลุ่ม (Focus Group) มีรายละเอียดดังนี้ 
 5.1.1 แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
  ผู้วิจัยน าปัจจัย (1) จากการวิเคราะห์ศึกษากรณีตัวอย่าง (2) ปัจจัยจากการท าวิจัย    
เชิงประจักษ์ และ (3) ปัจจัยจากการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ มาสรุปเป็นปัจจัยการ
ออกแบบเกม ซึ่งผู้วิจัยมีวิธีการวิเคราะห์ปัจจัยดังกล่าว 3 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา
จากทั้ง 3 แหล่งที่มีความหมายคล้ายคลึงกัน (2) ใช้การตรวจสอบความถ่ีในการปรากฏของข้อมูลทั้ง 3 
แหล่ง (3) สังเคราะห์ข้อมูลโดยการคัดเลือกเฉพาะปัจจัยที่มีความถ่ีตั้งแต่ 2 แหล่งข้อมูล จากนั้นน ามา
จัดกลุ่มตามความสัมพันธ์ โดยน าข้อมูลที่มีลักษณะหรือประเด็นใกล้เคียงกันมาจัดกลุ่มเป็นปัจจัย
เดียวกัน และอธิบายความสัมพันธ์ของแต่ละปัจจัยได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 41 องค์ประกอบการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 
  1) ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น (Gameplay Factors) เป็นองค์ประกอบหลักที่ก าหนด
ทิศทางของปัจจัยอ่ืน ๆ ตั้งแต่กราฟิก ธีมเกม ระบบรางวัล ไปจนถึงการเรียนรู้และการเข้าถึงทาง
เทคโนโลยี เพื่อสร้างประสบการณ์การเล่นที่สนุกสนาน ส่งเสริมการเรียนรู้ และเข้าถึงได้ง่าย ซึ่งผู้วิจัย
สามารถอธิบายความเชื่อมโยงได้ดังนี้ 
   (1) ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่นมีความเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผล 
    - รูปแบบการเล่นที่เรียบง่ายและเหมาะสมส่งผลต่อการออกแบบกราฟิกและ  
เอฟเฟกต์เสียงในเกม 
    - การเลือกใช้สี การออกแบบตัวละคร และการเคลื่อนไหวของเกมต้องสอดคล้อง
กับลักษณะการเล่นเพื่อสร้างประสบการณ์ที่ดึงดูดและสมจริง 
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    - ระบบส่วนต่อประสานผู้ใช้และประสบการณ์ผู้ใช้ต้องออกแบบให้ใช้งานง่าย 
ตลอดจนรองรับการเล่นบนอุปกรณ์พกพา 
 
   (2) ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่นมีความเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกม 
    - ธีมเกมที่น่าสนใจช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเล่น และต้องออกแบบให้เข้ากับ
รูปแบบการเล่น 
    - เกมที่มีโครงเรื่องหรือภารกิจที่เกี่ยวข้องกับความสนใจของผู้เล่นจะช่วยเสริม
ประสบการณ์การเล่น 
    - ลักษณะการเล่นควรสนับสนุนระบบอวตาลและการปรับแต่งตัวละครที่อิสระ
และสามารถน าตัวละครมาท าภารกิจที่หลากหลาย 
   (3) ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่นมีความเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัล 
    - กลไกเกมที่ออกแบบมาให้มีความท้าทายและให้รางวัลที่เหมาะสมจะช่วย
กระตุ้นให้ผู้เล่นเล่นเกมต่อเนื่อง 
    - รูปแบบการเล่น ควรมีการแข่งขัน การสะสมคะแนน และระบบรางวัลที่
สอดคล้องกันเพ่ือเพ่ิมความสนุกและความคุ้มค่าในการเล่น 
    - รูปแบบการเล่นควรมีระบบกระดานผู้น าและรางวัลพิเศษที่ช่วยให้ผู้เล่นได้รับ
ประสบการณ์ท่ีน่าตื่นเต้นและมีเป้าหมายในการเล่น 
   (4) ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่นมีความเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ 
    - กลไกการเล่นส าหรับเกมที่มีการเรียนรู้แฝง ต้องออกแบบให้สนับสนุนการคิด
วิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
    - รูปแบบการเล่นต้องมีความสมดุลกับระดับความท้าทาย โดยออกแบบให้
เหมาะสมกับพัฒนาการของผู้เล่น เพ่ือไม่ให้เกิดความเบื่อหน่ายหรือความท้อแท้ 
    - ธีมเกมและภารกิจควรมีเนื้อหาที่ช่วยเสริมสร้างคุณธรรมจริยธรรมและขับดันให้
ผู้เล่นแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสม 
   (5) ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น มีความเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านการเข้าถึงและ
เทคโนโลยี 
    - รูปแบบการเล่นต้องรองรับการเข้าถึงผ่านอุปกรณ์พกพา เช่นโทรศัพท์มือถือ 
แท็บเล็ต และรองรับการเล่นแบบออฟไลน์เพ่ือเพ่ิมความสะดวก 
    - ส่วนต่อประสานผู้ใช้และประสบการณ์ผู้ใช้ต้องถูกออกแบบให้เหมาะกับหน้าจอ
โทรศัพทม์ือถือ และใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 
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    - การพัฒนาเกมต้องค านึงถึงการเล่นโดยใช้เทคโนโลยีที่ไม่ซับซ้อนเกินไปเพ่ือให้
กลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงและเล่นเกมได้ง่าย 
  2) ปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผล (Visual & Audio Factors) ไม่เพียงแค่ท าให้เกม
ดูสวยงาม แต่ยังมีบทบาทส าคัญในการเสริมประสบการณ์การเล่นเกม โดยต้องออกแบบให้สอดคล้อง
กับรูปแบบการเล่นและเนื้อหาและธีมเกม เพ่ือให้การเล่นเป็นไปอย่างลื่นไหล นอกจากนี้ยังต้อง
ค านึงถึงการเข้าถึงและเทคโนโลยี เพ่ือให้เกมสามารถเล่นได้บนอุปกรณ์ที่หลากหลาย และส่งผลต่อ 
แรงจูงใจและรางวัล โดยช่วยกระตุ้นให้ผู้เล่นรู้สึกสนุกและอยากเล่นเกมต่อไป ซึ่งผู้วิจัยสามารถอธิบาย
ความเชื่อมโยงได้ดังนี้ 
   (1) ปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผลมีความเชื่อมโยงโดยตรงกับปัจจัยด้านรูปแบบ
การเล่น  
    - กราฟิกและการแสดงผลต้องออกแบบให้สอดคล้องกับรูปแบบการเล่นเพ่ือให้ผู้
เล่นเข้าใจกลไกของเกมได้ง่ายขึ้น 
    - การเคลื่อนไหวของตัวละครและวัตถุในเกม และองค์ประกอบภาพต้องช่วย
เสริมประสบการณ์การเล่นให้ราบรื่นและสมจริง 
    - เอฟเฟกต์เสียงและดนตรีต้องช่วยเสริมความรู้สึกหรือกระตุ้นการเล่น เช่น เพ่ิม
ความตื่นเต้น หรือช่วยให้ผู้เล่นมีสมาธิกับภารกิจ 
   (2) ปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผลมีความเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านการเข้าถึงและ
เทคโนโลยี  
    - กราฟิกต้องถูกออกแบบให้เหมาะสมกับขนาดหน้าจอของอุปกรณ์ที่ใช้เล่นเกม 
เช่น โทรศัพท์มือถือและแท็บเล็ต เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถมองเห็นและใช้งานได้สะดวก 
    - กราฟิกต้องค านึงถึงการใช้ทรัพยากรของอุปกรณ์ เช่น ประสิทธิภาพของเกมที่
สามารถใช้งานได้ลื่นไหลโดยไม่ใช้ฮาร์ดแวร์ที่สูงเกินไป 
   (3) ปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผลมีความเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านเนื้อหาและธีม
เกม 
    - การออกแบบกราฟิกต้องสะท้อนธีมของเกมให้ชัดเจน 
    - องค์ประกอบภาพต้องช่วยเสริมความเข้าใจในเนื้อหา ตลอดจนมีการใช้ไอคอน
ที่สื่อความหมายได้ง่ายแทนการใช้ข้อความ 
    - รูปแบบของกราฟิกต้องสอดคล้องกับประเภทของเกมและกลุ่มเป้าหมายเพ่ือให้
เกิดความน่าสนใจ 
   (4) ปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผลส่งผลต่อปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัล  
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    - กราฟิกที่ดึงดูดและเสียงที่สร้างอารมณ์สามารถเพ่ิมแรงจูงใจให้ผู้เล่นอยากเล่น
เกมต่อ 
    - ระบบรางวัลที่มีกราฟิก เช่น เอฟเฟกต์พิเศษหลังจากท าภารกิจส าเร็จ หรือ
แอนิเมชันเฉลิมฉลอง สามารถสร้างความรู้สึกพึงพอใจและกระตุ้นให้ผู้เล่นมีแรงจูงใจในการเล่นต่อไป 
    - กราฟิกของไอเทมพิเศษหรือรางวัลที่น่าสนใจท าให้ผู้เล่นอยากสะสมหรือท า
ภารกิจเพ่ือปลดล็อกในระดับต่อไป 
  3) ปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกม (Content & Theme Factors) มีบทบาทส าคัญในการ
ก าหนดประสบการณ์การเล่น โดยต้องออกแบบให้สอดคล้องกับรูปแบบการเล่น เพ่ือให้เกมมีความ
น่าสนใจและเล่นได้อย่างราบรื่น นอกจากนี้ยังต้องสัมพันธ์กับกราฟิกและการแสดงผล เพ่ือให้เนื้อหา
ถูกถ่ายทอดออกมาอย่างเหมาะสม ส่งผลต่อแรงจูงใจและรางวัล โดยช่วยสร้างแรงจูงใจในการเล่น
ต่อเนื่อง อีกทั้งยังต้องค านึงถึงการเข้าถึงและเทคโนโลยี เพ่ือให้สามารถเล่นได้บนแพลตฟอร์มที่
หลากหลาย ธีมและเนื้อหาของเกมจึงสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ โดยช่วยให้ผู้เล่นได้รับประโยชน์จาก
การเล่นเกม ทั้งในด้านทักษะและองค์ความรู้ ซึ่งผู้วิจัยสามารถอธิบายความเชื่อมโยงได้ดังนี้ 
   (1) ปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกมมีความเชื่อมโยงโดยตรงกับปัจจัยด้านรูปแบบการ
เล่น 
    - ธีมเกมมีอิทธิพลต่อการก าหนดกลไกและกฎของเกม เช่น เกมแนวผจญภัยมักมี
ภารกิจส ารวจพื้นที่ ในขณะที่เกมแนวปริศนาอาจต้องใช้การไขโจทย์ 
     - เนื้อหาของเกมต้องออกแบบให้เหมาะสมกับลักษณะของเกมเพลย์ เช่น เกมที่
เน้นการเรียนรู้ควรมีองค์ประกอบที่ช่วยกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ 
     - รูปแบบการเล่นต้องช่วยให้ผู้ เล่นเข้าถึงธีมและเนื้อหาของเกมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เช่น การใช้มินิเกมเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาส าคัญ 
   (2) ปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกมมีความเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านกราฟิกและการ
แสดงผล 
    - ธีมของเกมส่งผลต่อการออกแบบกราฟิก เช่น ถ้าเกมมีธีมจินตนิมิต กราฟิกต้อง
สะท้อนบรรยากาศของโลกจินตนิมิต 
    - องค์ประกอบภาพและเสียงต้องช่วยถ่ายทอดเนื้อหาของเกม เช่น เสียงพากย์
หรือเอฟเฟกต์เสียงที่ช่วยให้เรื่องราวสมจริง 
    - การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้และประสบการณ์ผู้ใช้ควรสอดคล้องกับ      
ธีมของเกมเพ่ือให้ผู้เล่นมีประสบการณ์ท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา 
   (3) ปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกมมีความเชื่อมโยงและส่งผลต่อปัจจัยด้านแรงจูงใจ
และรางวัล 
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    - ธีมเกมที่น่าสนใจสามารถเพ่ิมแรงจูงใจให้ผู้เล่นอยากมีส่วนร่วมกับเกมมากขึ้น 
    - รางวัลภายในเกม เช่น ไอเทมหรือโบนัสพิเศษ ควรเชื่อมโยงกับธีมของเกม
เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึกมีเป้าหมายในการเล่น 
    - การใช้โครงเรื่องที่เกี่ยวข้องกับผู้เล่นหรือธีมที่มีความหมาย เช่น การแฝงแง่คิด
เชิงจริยธรรม จะช่วยกระตุ้นแรงจูงใจในการเล่นเกม 
   (4) ปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกมมีความเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านการเข้าถึงและ
เทคโนโลยี 
    - เนื้อหาและธีมเกมต้องออกแบบให้สามารถเล่นได้ง่ายบนอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย 
    - เกมที่มีเนื้อหาเชิงการศึกษาหรือเชิงสาระควรสามารถเข้าถึงได้โดยไม่ต้องใช้
ฮาร์ดแวร์ที่ซับซ้อน 
   (5) ปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกมส่งผลต่อปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ 
    - เกมที่มีเนื้อหาส่งเสริมการเรียนรู้สามารถช่วยพัฒนาทักษะของผู้เล่น เช่น 
ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา หรือการตัดสินใจ 
    - การออกแบบธีมเกมที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา เช่น เกมจ าลองเหตุการณ์ทาง
ประวัติศาสตร์ หรือเกมที่ใช้แนวคิด STEM จะช่วยให้ผู้เล่นได้รับความรู้ควบคู่ไปกับความสนุก 
    - ธีมและเนื้อหาของเกมต้องออกแบบให้ไม่ส่งผลเสียต่อพฤติกรรมของผู้เล่น เช่น 
การเลี่ยงเนื้อหาที่รุนแรงหรือไม่เหมาะสม 
  4) ปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัล (Motivation & Reward Factors) เป็นองค์ประกอบ
ส าคัญที่ช่วยให้ผู้เล่นเกิดความสนใจและต้องการเล่นเกมต่อเนื่อง โดยสอดคล้องกับรูปแบบการเล่น 
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นพัฒนาทักษะ นอกจากนี้ยังสัมพันธ์กับกราฟิกและการแสดงผล เพ่ือให้รางวัลดูน่า
ตื่นเต้นและสร้างความพึงพอใจ เชื่อมโยงกับเนื้อหาและธีมเกม เพ่ือให้รางวัลมีความหมายและ
สอดคล้องกับเรื่องราวในเกม อีกทั้งยังต้องค านึงถึงการเข้าถึงและเทคโนโลยี เพ่ือให้สามารถเล่นได้
สะดวกบนทุกแพลตฟอร์ม  ซึ่งแรงจูงใจและรางวัลสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ โดยช่วยให้ผู้เล่นมีความ
กระตือรือร้นในการศึกษาและพัฒนาทักษะผ่านการเล่นเกม ซึ่งผู้วิจัยสามารถอธิบายความเชื่อมโยงได้
ดังนี้ 
   (1) ปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัลเชื่อมโยงโดยตรงกับปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น 
    - กลไกของเกมเป็นตัวก าหนดการออกแบบระบบแรงจูงใจและรางวัลที่มีความ
สอดคล้องกัน 
    - การมีการแข่งขัน หรือระบบการให้รางวัล เช่น กระดานผู้น า และภารกิจพิเศษ 
ช่วยเพิ่มความท้าทายและท าให้ผู้เล่นต้องการพัฒนาทักษะการเล่น 
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    - ความสมดุลของระบบรางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เช่น ถ้ารางวัลได้มาง่ายเกินไปอาจลด
ความท้าทาย แต่ถ้ายากเกินไปอาจท าให้ผู้เล่นหมดแรงจูงใจ 
   (2) ปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัลเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผล 
    - การออกแบบกราฟิกท่ีดึงดูดใจช่วยกระตุ้นแรงจูงใจของผู้เล่น 
    - การใช้สี  เสียง และการแสดงผลแบบมีปฏิสัมพันธ์ช่วยเสริมความรู้สึก
ความส าเร็จและความรู้สึกบรรลุเป้าหมายของผู้เล่น 
    - ส่ วนต่อประสานผู้ ใช้ ของเกมควรออกแบบให้ ผู้ เล่ นสามารถติดตาม
ความก้าวหน้าของตนเองได้สะดวก 
   (3) ปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัลเชื่อมโยงและส่งผลต่อปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกม 
    - ระบบรางวัลต้องสอดคล้องกับธีมของเกม เช่น ในเกมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการ
ส ารวจ ผู้เล่นอาจได้รับรางวัลเป็นไอเทมหายาก หรือข้อมูลพิเศษที่ช่วยเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับ
เรื่องราวในเกม 
    - ธีมเกมที่ออกแบบมาให้มีความหมาย เช่น การส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม หรือ
การให้รางวัลที่สะท้อนถึงคุณค่าทางสังคม สามารถกระตุ้นให้ผู้เล่นมีพฤติกรรมที่ดีขึ้น 
    - การมีภารกิจที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาและให้รางวัลที่เหมาะสม สามารถท าให้ผู้เล่น
มีส่วนร่วมกับเกมมากขึ้น และช่วยให้การเรียนรู้ในเกมมีประสิทธิภาพ 
   (4) ปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัลเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยี 
    - การออกแบบระบบรางวัลต้องรองรับการใช้งานบนอุปกรณ์ที่หลากหลาย เช่น 
การบันทึกความคืบหน้าแบบ Cloud เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเล่นต่อจากอุปกรณ์ใดก็ได้ 
    - เกมที่สามารถเล่นแบบออฟไลน์ควรมีระบบบันทึกคะแนนและซิงก์ข้อมูลเมื่อ
กลับมาออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เล่นยังคงได้รับรางวัลแม้ในขณะไม่มีอินเทอร์เน็ต 
    - ระบบการแจ้งเตือนเกี่ยวกับรางวัล หรือระบบแจ้งเตือนให้กลับมาเล่น ควรใช้
เทคโนโลยีที่ไม่รบกวนผู้เล่นมากเกินไป แต่ช่วยดึงดูดให้กลับมาเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง 
   (5) ปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัลส่งผลต่อปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ 
    - แรงจูงใจที่เหมาะสมสามารถกระตุ้นให้ผู้เล่นมีความตั้งใจในการเรียนรู้ผ่านเกม
มากขึ้น 
    - ระบบรางวัลสามารถช่วยกระตุ้นการคิดวิเคราะห์ เช่น การให้รางวัลเมื่อผู้เล่นใช้
กลยุทธ์ที่ถูกต้อง หรือให้คะแนนพิเศษส าหรับการใช้วิธีการแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ 
    - การออกแบบรางวัลไม่จ าเป็นว่าจะต้องให้ไอเทมพิเศษเท่านั้น เช่น การปลดล็อค
ข้อมูลพิเศษ หรือการให้รางวัลที่ช่วยสร้างแรงบันดาลใจ สามารถส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาทักษะที่
เป็นประโยชน์ 
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  5 ) ปั จ จั ย ด้ าน ก ารส่ ง เส ริ ม ก าร เรี ย น รู้  ( Learning Enhancement Factors) มี
ความสัมพันธ์กับรูปแบบการเล่น โดยต้องออกแบบให้ผู้เล่นสามารถพัฒนาทักษะผ่านการเล่นได้อย่าง
เป็นธรรมชาติ นอกจากนี้ยังต้องอาศัยแรงจูงใจและรางวัลในการกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการ
เรียนรู้ พร้อมทั้งต้องพิจารณาการเข้าถึงและเทคโนโลยี เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา 
สุดท้าย เนื้อหาและธีมเกมต้องถูกออกแบบให้เหมาะสมและดึงดูดใจ เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึกมีส่วนร่วมและ
เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งผู้วิจัยสามารถอธิบายความเชื่อมโยงได้ดังนี้ 
    (1) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชื่อมโยงโดยตรงกับปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น 
    - รูปแบบการเล่นเป็นพ้ืนฐานของการส่งเสริมการเรียนรู้ โดยต้องออกแบบให้
เนื้อหาและกิจกรรมในเกมสามารถช่วยพัฒนาทักษะ เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา หรือ
การตัดสินใจ 
    - หากรูปแบบการเล่นมีความท้าทายและสนุก จะช่วยให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้โดย
ไม่รู้สึกว่าเป็นการบังคับเรียน 
    - เกมที่มีรูปแบบการเล่นแบบมีปฏิสัมพันธ์จะช่วยให้ เกิดการเรียนรู้ที่ มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น เกมที่ต้องใช้การตัดสินใจแบบเรียลไทม์ หรือเกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้
ทดลองแนวคิดต่าง ๆ 
   (2) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชื่อมโยงกับปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัล 
    - แรงจูงใจเป็นตัวกระตุ้นส าคัญที่ท าให้ผู้เล่นต้องการเรียนรู้และพัฒนาตนเองผ่าน
เกม 
    - ระบบรางวัลสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ได้ เช่น การให้โบนัสพิเศษส าหรับ
การใช้กลยุทธ์ที่สร้างสรรค์ หรือการปลดล็อคเนื้อหาใหม่เมื่อผู้เล่นสามารถผ่านด่านที่มีเนื้อหาทาง
การศึกษา 
    - การใช้ระบบกระตุ้น เช่น กระดานผู้น า หรือภารกิจพิเศษที่เกี่ยวข้องกับความรู้ 
ช่วยให้ผู้เล่นมีแรงผลักดันในการพัฒนาทักษะและความรู้ของตนเอง 
   (3) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชื่อมโยงกับปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยี 
    - เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้การเรียนรู้ผ่านเกมมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น เช่น เกมที่สามารถเข้าถึงได้ผ่านอุปกรณ์พกพาจะช่วยให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา 
    - เกมที่รองรับการเล่นแบบออฟไลน์แต่สามารถบันทึกความก้าวหน้าและซิงก์
ข้อมูลเมื่อเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต จะช่วยให้ผู้เล่นสามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 
    - ส่วนต่อประสานผู้ใช้งานและประสบการณ์ผู้ใช้ที่ใช้งานง่าย และการออกแบบ
เกมให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์มที่ใช้ จะช่วยให้ผู้เล่นสามารถโฟกัสกับเนื้อหาเพื่อการเรียนรู้ได้มากข้ึน 
   (4) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้เชื่อมโยงกับปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกม 
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    - เนื้อหาและธีมของเกมมีผลโดยตรงต่อการส่งเสริมการเรียนรู้ หากเกมมีธีมที่
เกี่ยวข้องกับความสนใจของผู้เล่น จะช่วยให้เกิดการมีส่วนร่วมและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ที่มี
ความหมาย 
    - การสอดแทรกเนื้อหาทางการศึกษาในเกม เช่น การผสมผสานความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือประวัติศาสตร์ เข้ากับเรื่องราวและกิจกรรมในเกม จะช่วยให้ผู้เล่น
เรียนรู้ได้อย่างเป็นธรรมชาติ 
    - เกมที่มีธีมที่สนับสนุนคุณธรรมและจริยธรรม เช่น เกมที่ส่งเสริมความร่วมมือ
หรือการแก้ปัญหาทางสังคม จะช่วยพัฒนาทักษะทางสังคมและจิตวิทยาการเรียนรู้ของผู้เล่น 
  6) ปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยี (Accessibility and Technology Factors) มี
ผลโดยตรงต่อ รูปแบบการเล่น โดยเป็นตัวก าหนดว่าผู้เล่นจะสามารถเข้าถึงเกมได้ ในรูปแบบใด 
นอกจากนี้ยังส่งผลต่อกราฟิกและการแสดงผล โดยก าหนดคุณภาพของภาพและเสียง รวมถึงการ
ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์มที่ใช้ เทคโนโลยียังมีอิทธิพลต่อเนื้อหาและ  
ธีมของเกม โดยเป็นตัวก าหนดว่าผู้พัฒนาจะสามารถน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบใด และส่งผลต่อ 
แรงจูงใจและรางวัล โดยช่วยให้เกมสามารถมีระบบการแข่งขันและรางวัลที่ดึงดูดผู้เล่นได้มากขึ้น 
สุดท้าย เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญในการ ส่งเสริมการเรียนรู้ โดยช่วยให้เกมสามารถเป็นเครื่องมือที่
ช่วยให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและเข้าถึงได้ง่ายขึ้น  ซึ่งผู้วิจัยสามารถ
อธิบายความเชื่อมโยงได้ดังนี้ 
   (1) ปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยีเชื่อมโยงโดยตรงกับปัจจัยด้านรูปแบบการ
เล่น  
    - เทคโนโลยีและการเข้าถึงเป็นตัวก าหนดว่ารูปแบบการเล่นของเกมจะเป็นไปใน
ลักษณะใด เช่น เกมที่สามารถเล่นบนมือถือมักต้องออกแบบให้ควบคุมง่าย ใช้ระบบสัมผัส และมีส่วน
ต่อประสานผู้ใช้ที่เหมาะสม 
    - หากเกมมีเทคโนโลยีที่รองรับการเล่นในรูปแบบเล่นหลายคน จะช่วยให้รูปแบบ
การเล่นสามารถรองรับการเล่นแบบแข่งขันหรือร่วมมือกันได้ดีขึ้น 
   (2) ปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยีเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านกราฟิกและการ
แสดงผล 
    - เทคโนโลยีที่ใช้ในเกมมีผลต่อคุณภาพของกราฟิกและเสียง เช่น การออกแบบ
เกมที่ต้องรองรับอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือ ต้องพิจารณาความละเอียดของภาพและการแสดงผลที่
เหมาะสม 
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    - เกมที่มีคุณภาพกราฟิกสูงต้องใช้เทคโนโลยีหรือเทคนิคที่รองรับการเพ่ิม
ประสิทธิภาพ เช่น การประเมินผลแบบ 3 มิติ หรือเอฟเฟกต์พิเศษ เพ่ือให้ผู้เล่นที่ใช้อุปกรณ์รุ่นเก่า
เข้าถึงได ้
    - หากเกมถูกออกแบบให้สามารถเล่นได้บนแพลตฟอร์มที่หลากหลาย จะต้องมี
การปรับแต่งกราฟิกและส่วนต่อประสานผู้ใช้ให้เหมาะสมกับแต่ละอุปกรณ์ 
   (3) ปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยีเชื่อมโยงและส่งผลต่อปัจจัยด้านเนื้อหา
และธีมเกม 
    - เทคโนโลยีที่รองรับการพัฒนาเกมจะเป็นตัวก าหนดว่าสามารถออกแบบเนื้อหา
และธีมของเกมให้ออกมาในรูปแบบใด หากเกมมีเนื้อหาที่ซับซ้อน ก็ต้องใช้เทคโนโลยีที่รองรับการ
ประมวลผลที่สูงขึ้น 
    - เกมที่มีธีมที่เกี่ยวข้องกับความเป็นจริงเสมือน (VR) หรือความเป็นจริงเสริม 
(AR) จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีเฉพาะทาง 
    - การเข้าถึงเนื้อหาและธีมเกมในลักษณะของเกมออนไลน์หรือเกมที่มีการอัปเดต
เนื้อหาอย่างต่อเนื่อง จ าเป็นต้องพ่ึงพาการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีเซิร์ฟเวอร์ 
   (4) ปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยีส่งผลต่อปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัล 
    - เทคโนโลยีสามารถเพ่ิมระบบแรงจูงใจให้กับผู้เล่น เช่น ระบบกระดานผู้น าที่ 
อัปเดตข้อมูลแบบออนไลน์ จะช่วยกระตุ้นการแข่งขันระหว่างผู้เล่น 
    - การแจ้งเตือนหรือมีระบบความแสดงความก้าวหน้าของผู้เล่น สามารถช่วยให้ผู้
เล่นมีแรงจูงใจในการกลับมาเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง 
   (5) ปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยีส่งผลต่อปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ 
    - เทคโนโลยีที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ผ่านเกม เช่น ระบบบันทึกความก้าวหน้า หรือ AI 
ที่ช่วยปรับระดับความยากของเกมตามพฤติกรรมของผู้ เล่น ช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
    - การเข้าถึงเกมผ่านอุปกรณ์พกพาท าให้ผู้เรียนสามารถเล่นได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่ง
ช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
    - หากเกมสามารถรองรับการใช้งานร่วมกับแพลตฟอร์มการเรียนรู้อ่ืน ๆ ได้ เช่น 
การซิงก์ข้อมูลกับระบบ LMS หรือการให้ผู้เล่นสามารถน าข้อมูลที่เรียนรู้จากเกมไปใช้ในแอปพลิเคชัน
อ่ืน ๆ จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
 5.1.2 การประเมินแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
  ผู้วิจัยน าเสนอประเด็นหลักจากการสนทนากลุ่ม ดังนี้ 
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  1) ความคิดเห็นต่อประโยชน์จากการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา โดยรวมให้ความเห็น
ตรงกันว่าการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟามีประโยชน์ โดยตัวแทนภาคอุตสาหกรรมเกมและนักพัฒนา
เกม เน้นถึงโอกาสในการพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และการเรียนรู้ ด้านภาษา 
โดยเฉพาะจากแพลตฟอร์ม Roblox ส่วนตัวแทนด้านเด็กและเยาวชน ชี้ให้เห็นถึงประโยชน์ของเกม
ในแง่ของการพัฒนาสมอง การคิดวิเคราะห์ และการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ แต่ยังเน้นย้ าถึงความจ าเป็น
ในการจัดการเนื้อหาความรุนแรงและการบริหารเวลาเล่นเกม ซึ่งผู้วิจัยสามารถแยกออกเป็นประเด็นที่
น่าสนใจ ได้แก่ 
   (1) การพัฒนาความสัมพันธ์ทางสังคม ซึ่งเกมออนไลน์ เช่น Roblox มีบทบาท
ส าคัญในการสร้างความสัมพันธ์และเครือข่ายทางสังคม โดยเฉพาะในช่วงวัยที่เด็กเริ่มสร้างกลุ่มเพ่ือน 
ส่งเสริมการท างานเป็นทีมและการสื่อสารข้ามวัฒนธรรม เกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นสร้างเนื้อหา ช่วย
พัฒนาทักษะที่เก่ียวข้องกับเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง 
   (2) การพัฒนาทักษะการเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเกมเปรียบเสมือนพ้ืนที่ที่
เปิดโอกาสให้ผู้เล่นสร้างเนื้อหา ช่วยพัฒนาทักษะที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี ความคิดสร้างสรรค์ และ
การแก้ปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง 
   (3) การเรียนรู้ด้านภาษาและวัฒนธรรม โดยการเล่นเกมออนไลน์ที่มีผู้ เล่น
หลากหลายชาติเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เล่นสนใจเรียนรู้ภาษาและวัฒนธรรม ส่งเสริมทักษะทางภาษาและ
การเปิดโลกทัศน์ 
   (4) การลดความเครียดและสร้างแรงบันดาลใจ โดยเกมเป็นช่องทางที่ดีส าหรับการ
พักผ่อนและกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ผ่านการส ารวจเรื่องราวหรือเนื้อหาที่น่าสนใจในเกม 
   (5) ข้อควรระวังเรื่องเนื้อหาความรุนแรง ถึงเกมจะมีประโยชน์ แต่เนื้อหาความ
รุนแรงในเกมอาจส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมของผู้เล่น จ าเป็นต้องมีการควบคุมและให้ค าแนะน าจาก
ผู้ปกครองหรือผู้เชี่ยวชาญ 
   (6) ความเหมาะสมในการใช้งานและการจัดการเวลา ซึ่งการบริหารเวลาเล่นเกม
อย่างเหมาะสมเป็นสิ่งส าคัญเพ่ือป้องกันปัญหาด้านสุขภาพและการละเลยกิจกรรมที่จ าเป็นใน
ชีวิตประจ าวัน 
  2) ความคิดเห็นต่อการศึกษาและพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่น
แอลฟา ความคิดเห็นโดยรวมชี้ให้เห็นถึงความส าคัญของการศึกษาและพัฒนาแบบจ าลองการ
ออกแบบเกมที่มุ่งเน้นคนรุ่นแอลฟา โดยตัวแทนภาคอุตสาหกรรมเกมและนักพัฒนาเกมมองว่า
แบบจ าลองช่วยเสริมสร้างแนวทางในการพัฒนาเกมให้ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
และช่วยเพ่ิมมูลค่าของเกมที่สร้างขึ้น ส่วนตัวแทนด้านเด็กและเยาวชน เล็งเห็นประโยชน์ของ
แบบจ าลองที่จะน ามาช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ การพัฒนาทักษะชีวิต และการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม 
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ขณะเดียวกันยังเน้นถึงความส าคัญของการจัดการเนื้อหาและเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม  ซึ่งผู้วิจัย
สามารถแยกออกเป็นประเด็นท่ีน่าสนใจ ได้แก่ 
   (1) ความส าคัญของแบบจ าลองการออกแบบเกม หากมีการพัฒนาแบบจ าลองขึ้น 
จะช่วยสร้างแนวทางที่ชัดเจนให้กับนักออกแบบและพัฒนา โดยเฉพาะในช่วงเริ่มต้น และเพ่ิมโอกาส
ในการสร้างเกมที่มีคุณค่ามากกว่าความบันเทิง 
   (2) การสร้างคุณค่าให้กับเกม โดยการออกแบบเกมจากการใช้แบบจ าลอง จะช่วย
ส่งเสริมการพัฒนาพฤติกรรมและทักษะที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เล่น 
   (3) การใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัย จากการผสานเทคโนโลยี AR และ VR ช่วยสร้าง
ประสบการณ์ท่ีดึงดูดและน่าตื่นเต้นส าหรับผู้เล่น โดยเฉพาะในกลุ่มคนรุ่นแอลฟา 
   (4) สมดุลระหว่างความสนุกและการเรียนรู้  การออกแบบเกมที่ผสมผสานความ
สนุกสนานกับการเรียนรู้ ช่วยเพ่ิมคุณค่าและตอบโจทย์ทั้งด้านความบันเทิงและเป้าหมายการพัฒนา
ทักษะ 
   (5) ข้อจ ากัดในตลาด แบบจ าลองควรถูกเชื่อมโยงกับตลาดจริง เพ่ือให้แน่ใจว่า
สามารถน าไปใช้และสร้างรายได้อย่างยั่งยืน 
   (6) การเข้าใจกลุ่มเป้าหมายคนรุ่นแอลฟา แบบจ าลองช่วยให้นักออกแบบและ
พัฒนาท าความเข้าใจพฤติกรรมและความต้องการเฉพาะของคนรุ่นแอลฟา ซึ่งส่งผลให้เกมที่ออกแบบ
มีความเหมาะสมและน่าสนใจมากขึ้น 
   (7) การส่งเสริมทักษะชีวิต  แบบจ าลองช่วยเพ่ิมความส าคัญของเนื้อหาที่มี
จุดมุ่งหมายในการพัฒนาทักษะชีวิตของผู้เล่น เช่น STEM และการท างานเป็นทีม 
   (8) ข้อกังวลเรื่องพฤติกรรมและเวลาเล่นเกม แบบจ าลองควรค านึงถึงการจ ากัด
ระยะเวลาเล่นเกมและการจัดเนื้อหาที่เหมาะสม เพ่ือป้องกันพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมและผลกระทบ
ทางลบ 
  3) ความคิดเห็นต่อความถูกต้องและความสอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟาของ
แบบจ าลอง โดยผู้เชี่ยวชาญทั้งสองกลุ่มมีความเห็นว่าแบบจ าลองที่พัฒนาขึ้นมีความถูกต้องและ
เหมาะสมกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่ออ้างอิงจากเฟรมเวิร์คและการศึกษาที่
ครอบคลุม อย่างไรก็ตาม การน าแบบจ าลองไปทดลองใช้จริงและปรับปรุงตามข้อเสนอแนะจาก
ผู้ใช้งานจริง จะช่วยเพ่ิมความแม่นย าและศักยภาพของแบบจ าลองให้ตอบโจทย์กลุ่มเป้าหมายได้ดี
ยิ่งขึ้น ซึ่งผู้วิจัยสามารถแยกออกเป็นประเด็นท่ีน่าสนใจ ได้แก่ 
   (1) ความถูกต้องของแบบจ าลอง แบบจ าลองที่พัฒนามาจากหลักการที่เชื่อถือได้ 
เช่น MDA เฟรมเวิร์ค มีแนวโน้มที่จะแม่นย าและเหมาะสมส าหรับกลุ่มเป้าหมายอย่างคนรุ่นแอลฟา 
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   (2) ความเหมาะสมกับพฤติกรรมคนรุ่นแอลฟา แบบจ าลองแสดงศักยภาพในการ
ปรับตัวให้เหมาะสมกับพฤติกรรมเฉพาะของคนรุ่นแอลฟา แต่ยังต้องการการทดลองใช้จริงเพ่ือยืนยัน
ผล 
   (3) คุณค่าที่ผู้เล่นได้รับจากเกม แบบจ าลองมีศักยภาพในการสร้างเกมที่ให้ผลลัพธ์
มากกว่าความบันเทิง เช่น การพัฒนาทักษะหรือการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในเชิงบวก 
   (4) ความต่อเนื่องในเนื้อเรื่อง การออกแบบเนื้อเรื่องที่เชื่อมโยงกันช่วยเพ่ิมการมีส่วน
ร่วมและสร้างประสบการณ์ท่ีน่าสนใจส าหรับผู้เล่น 
   (5) การจับกลุ่มเป้าหมาย การมีแบบจ าลองที่เน้นกลุ่มคนรุ่นแอลฟาช่วยให้การ
พัฒนาเกมและการสร้างสรรค์เกมที่ตรงตามความต้องการและพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายมากข้ึน 
   (6) การปรับปรุงแบบจ าลองผ่านข้อเสนอแนะ แบบจ าลองควรเป็นแบบที่พัฒนาได้
อย่างต่อเนื่อง โดยอาศัยความคิดเห็นและการวิเคราะห์จากกลุ่มเป้าหมายเพ่ือเพ่ิมความแม่นย าและ
ประสิทธิภาพ 
   (7) การศึกษาพฤติกรรมคนรุ่นแอลฟา การพัฒนาแบบจ าลองที่ตั้งอยู่บนการศึกษา
พฤติกรรมเชิงลึกท าให้แบบจ าลองนี้น่าเชื่อถือและมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา 
  4) ความคิดเห็นต่อความน่าเชื่อถือของแบบจ าลองที่พัฒนาขึ้น โดยผู้ร่วมสนทนาทั้งสอง
กลุ่มเห็นพ้องว่าแบบจ าลองที่พัฒนาขึ้นมีความน่าเชื่อถือ เนื่องจากข้อมูลพ้ืนฐานของแบบจ าลองมา
จากแหล่งที่น่าเชื่อถือ เช่น การศึกษาเชิงลึกและการใช้งานเฟรมเวิร์คมาตรฐานอย่าง MDA อย่างไรก็
ตาม การทดลองซ้ าในกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายยังคงเป็นปัจจัยส าคัญในการยืนยันความถูกต้องและ
ความน่าเชื่อถือของแบบจ าลองในสถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งผู้วิจัยสามารถแยกออกเป็นประเด็นที่น่าสนใจ 
ได้แก่ 
   (1) ความน่าเชื่อถือจากกระบวนการศึกษา การใช้กระบวนการวิจัยเชิงลึกและเฟรม
เวิร์คที่ได้รับการยอมรับช่วยเพิ่มความน่าเชื่อถือของแบบจ าลองได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
   (2) ข้อมูลจากการวิจัยเชิงลึก การเก็บข้อมูลจากแหล่งที่น่าเชื่อถือ เช่น การ
สัมภาษณ์และการส ารวจเชิงลึก ช่วยเสริมสร้างความม่ันใจในความน่าเชื่อถือของแบบจ าลอง 
   (3) การอ้างอิงจากประสบการณ์ส่วนตัว การที่ข้อมูลในแบบจ าลองสอดคล้องกับ
ประสบการณ์จริงในชีวิตประจ าวันของผู้ร่วมสนทนาช่วยยืนยันความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของ
แบบจ าลอง “บ้านมีน้องรุ่นแอลฟาอยู่ 3 คน เมื่อน าจุดสังเกตในชีวิตประจ าวันมาประกอบกับข้อมูล
ในแบบจ าลอง มันตรงกัน” 
   (4) การทดลองซ้ าเพ่ือยืนยัน การทดลองซ้ าในกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายช่วย
ตรวจสอบความแม่นย าและความเหมาะสมของแบบจ าลองในบริบทต่าง ๆ 
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   (5) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก การวิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบจากการวิจัยจริง
ช่วยยกระดับความน่าเชื่อถือของแบบจ าลองในสายตาผู้เชี่ยวชาญ 
  5) ข้อเสนอแนะต่อการปรับปรุงแบบจ าลองเพ่ือให้ครอบคลุมยิ่งขึ้น ซึ่งมีหลายมิติ ได้แก่ 
การเพ่ิมทฤษฎีและแนวทางการออกแบบที่เฉพาะเจาะจง การผนวกเครื่องมือเชิงปฏิบัติอย่าง GDD 
การค านึงถึงปัจจัยทางจิตวิทยาของคนรุ่นแอลฟา และการออกแบบที่ตอบโจทย์ความยืดหยุ่น การ
พัฒนาทักษะ การท างานร่วมกับผู้ปกครองหรือครู และความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายย่อย ซึ่ง
ทั้งหมดนี้ช่วยยกระดับคุณภาพและประสิทธิภาพของแบบจ าลอง ซึ่งผู้วิจัยสามารถแยกออกเป็น
ประเด็นที่น่าสนใจ ได้แก่ 
   (1) การเพ่ิมเติมทฤษฎีและแนวทางการออกแบบ การเพ่ิมทฤษฎีที่เกี่ยวข้องช่วย
สร้างกรอบการพัฒนาเกมที่ครอบคลุมและมีแนวทางที่ชัดเจน พร้อมทั้งเน้นความสนุกที่สามารถ
ประเมินได้จากผู้เล่นจริง "อาจเพิ่ม The Art of Game Design และ Theory of Fun เพ่ือเสริมความ
สมบูรณ์ของแบบจ าลอง โดยต้องมีการทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายจริง" 
   (2) การผนวก Game Design Document (GDD) ซึ่งการมี GDD ช่วยให้นักพัฒนา
มีคู่มือที่ชัดเจนในการปฏิบัติงาน พร้อมทั้งปรับให้เข้ากับเป้าหมายของแบบจ าลองได้ดีขึ้น 
   (3) การเพ่ิมปัจจัยทางจิตวิทยา ซึ่งเป็นตัวแปรส าคัญที่ช่วยให้แบบจ าลองสามารถ
ตอบสนองความต้องการเฉพาะของคนรุ่นแอลฟาได้อย่างเหมาะสม 
   (4) การปรับเปลี่ยนเนื้อหาและระดับความยาก ความยืดหยุ่นของแบบจ าลองช่วย
เพ่ิมการมีส่วนร่วมของผู้เล่นที่มีความสามารถและความสนใจที่หลากหลาย 
   (5) การพัฒนาทักษะในหลายด้าน การออกแบบเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนา
ทักษะหลายด้านช่วยเพิ่มคุณค่าของเกมในฐานะเครื่องมือการเรียนรู้และพัฒนาทักษะ 
   (6) การท างานร่วมกับผู้ปกครองและครู การสร้างฟีเจอร์ที่เชื่อมโยงกับผู้ปกครอง
และครูช่วยเสริมสร้างความไว้วางใจและส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างเด็กและผู้ใหญ่ 
   (7) การปรับให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายย่อย ซึ่งการเจาะกลุ่มเป้าหมายย่อยช่วย
ให้แบบจ าลองมีประสิทธิภาพและตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย 
  6) ความคิดเห็นต่อการน าแบบจ าลองมาเป็นกรอบ (framework) เพ่ือออกแบบและ
พัฒนาเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยผู้สนทนากลุ่มตัวแทนภาคอุตสาหกรรมเกมและนักพัฒนาเกม 
เน้นที่การน าแบบจ าลองฯ ที่ผู้วิจัยได้จากการศึกษามาใช้งานจริง เน้นที่ความส าคัญกับการท าให้
แบบจ าลองครอบคลุมทุกกระบวนการของการพัฒนาเกม ตั้งแต่การออกแบบขั้นต้น การสื่อสารในทีม 
การพิจารณาข้อจ ากัดเชิงปฏิบัติ ไปจนถึงกระบวนการหลังการพัฒนา (Post Production) และการ
เพ่ิม GDD Template ถือเป็นจุดเด่นส าคัญที่ช่วยแปลงแบบจ าลองให้เป็นเครื่องมือเชิงปฏิบัติที่
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สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งผู้วิจัยสามารถแยกออกเป็นประเด็นที่
น่าสนใจ ได้แก่ 
   (1) การใช้งานจริงของแบบจ าลอง แบบจ าลองมีศักยภาพในการใช้งานจริงในขั้น
เริ่มต้น แต่ยังต้องพัฒนาให้ครอบคลุมส่วนที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคและการพัฒนาเกมเชิงลึก 
   (2) การเพิ่มส่วนของขั้นหลังการผลิต ช่วยให้แบบจ าลองครอบคลุมวงจรชีวิตของเกม
ทั้งหมด ตั้งแต่การออกแบบจนถึงการน าเสนอเกมสู่ตลาด 
   (3) ความยืดหยุ่นในการพัฒนาเกม การออกแบบแบบจ าลองควรยืดหยุ่นเพ่ือรองรับ
ข้อจ ากัดของการพัฒนา เช่น เวลา เทคโนโลยี และเนื้อหาในช่วงเวลานั้น 
   (4) การเพ่ิม GDD Template ช่วยให้นักพัฒนาสามารถใช้งานแบบจ าลองได้ง่าย
และมีแนวทางชัดเจนในการพัฒนาเกม 
   (5) การสื่อสารในทีมพัฒนาเกม แบบจ าลองมีบทบาทส าคัญในการส่งเสริมการ
สื่อสารในทีมพัฒนาเกม ท าให้สมาชิกทีมเข้าใจเป้าหมายและองค์ประกอบของเกมตรงกัน 
  7) ความคิดเห็นต่อผลที่เกิดขึ้นหากมีการน าแบบจ าลองมาเป็นกรอบในการออกแบบ
และพัฒนาเกม โดยผู้สนทนากลุ่มตัวแทนภาคอุตสาหกรรมเกมและนักพัฒนาเกม ได้แสดงความ
คิดเห็นสรุปเป็นขอ้ดี/ข้อเสีย ดังนี้ 
   ข้อดี: แบบจ าลองช่วยให้การพัฒนาเกมมีแนวทางที่ชัดเจน โดยเฉพาะส าหรับผู้
เริ่มต้น และสร้างโอกาสในการท างานร่วมกันข้ามสายอาชีพในอุตสาหกรรมเกม อีกทั้งยังช่วยลดความ
เข้าใจผิดในทีมพัฒนาและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องจากสายงานอื่น ๆ 
   ข้อเสีย: การใช้แบบจ าลองอาจจ ากัดความคิดสร้างสรรค์หากขาดความยืดหยุ่น และ
รายละเอียดบางอย่างอาจไม่สามารถครอบคลุมการพัฒนาทุกขั้นตอนได้ 
   ข้อเสนอแนะ: ควรทดลองใช้แบบจ าลองในสถานการณ์จริงและปรับปรุงตามผลลัพธ์
ที่ได้ เพ่ือให้เกิดกรอบการท างานที่เหมาะสมและครอบคลุมการพัฒนาทั้งกระบวนการ 
   ซึ่งผู้วิจัยสามารถแยกออกเป็นประเด็นท่ีน่าสนใจ ได้แก่ 
   (1) การส่งเสริมการสื่อสารในทีมพัฒนา แบบจ าลองช่วยให้ทีมพัฒนาเข้าใจเป้าหมาย
เดียวกันและลดความเข้าใจผิดระหว่างนักพัฒนากับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องจากสายงานต่าง ๆ 
   (2) การใช้แบบจ าลองในกระบวนการพัฒนาจริงต้องมีความยืดหยุ่นและรองรับการ
ปรับปรุงตามผลลัพธ์และข้อจ ากัดที่เกิดขึ้นในระหว่างการพัฒนาเกม 
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5.2 คู่มือการใช้แบบจ าลองในการออกแบบเกม 
 จากการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ผู้วิจัยจึงน าความสัมพันธ์
แต่ละองค์ประกอบมาพัฒนาเป็นคู่มือการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ซึ่งมีกระบวนการ
ออกแบบ 8 ขั้นตอน ดังภาพ 
 

 
 

ภาพที่ 42 การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 
 จากภาพ อธิบายกระบวนการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาได้ ดังนี้ 
  1) Concept: ก าหนดแนวคิดหลักของเกม  
   โดยเริ่มจากการระบุจุดประสงค์หลักของเกม ว่าเกมที่จะพัฒนาขึ้นนั้นมีจุดประสงค์
เพ่ือการเรียนรู้ เพ่ือความบันเทิง หรือเพ่ือการฝึกปฏิบัติ โดยวัตถุประสงค์ของเกมนั้นสามารถก าหนด
ได้จากการจ าแนกบริบทของเกม จากนั้นวิเคราะห์ความต้องการของผู้เล่นซึ่งเป็นคนรุ่นแอลฟา โดยคน
รุ่นแอลฟามีหลายกลุ่ม จ าเป็นต้องศึกษาว่ากลุ่มเป้าหมายชอบหรือต้องการอะไร เช่น ชอบความเร็ว 
ชอบความท้าทาย ชอบการมีส่วนร่วม ชอบที่จะท างานเป็นทีม หรือชอบการโต้ตอบ เป็นต้น 
  2) Gameplay: ออกแบบโครงสร้างรูปแบบการเล่น 
   โดยแบ่งการออกแบบเป็น 3 หัวข้อใหญ่ ๆ ได้แก่ 
   (1) ออกแบบระบบรางวัล เช่น ระบบคะแนน ระบบปลดล็อค ระบบโบนัส ไอเทม
พิเศษ เป็นต้น 
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   (2) ออกแบบกลไกที่สอดคล้องกับคนรุ่นแอลฟา เช่น ต้องการความรวดเร็ว ท้าทาย 
กลไกท่ีรองรับการท าอะไรหลายอย่างพร้อมกัน เป็นต้น 
   (3) ออกแบบระบบปฏิสัมพันธ์ที่ส่งเสริมประสบการณ์การเล่น เช่น ระบบแข่งขันกับ
เพ่ือ ระบบแข่งขันแบบทีม ระบบสร้างและปรับแต่งตัวละคร เป็นต้น 
 
  3) Content & Theme: วางโครงสร้างเนื้อหาและธีมเกม 
   โดยสร้างธีมเกมให้สอดคล้องกับความสนใจของคนรุ่นแอลฟา เช่น ธีมโลกเสมือน 
การผจญภัย โลกแห่งเทคโนโลยี แฟนตาซี เป็นต้น ร่วมกับการพิจารณาแทรกสาระการเรียนรู้หรือ
คุณธรรม เช่น ฝึกแก้ปัญหา ท างานเป็นทีม การคิดเชิงสร้างสรรค์ เป็นต้น 
  4) Accessibility & Technology: พิจารณาด้านเทคโนโลยีและการเข้าถึง 
   โดยการพิจารณาเลือกแพล็ตฟอร์มให้เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา เช่น มือถือ แท็บเล็ต 
เป็นต้น ซึ่งควรเป็นเทคโนโลยีที่เกมสามารถเข้าถึงได้ง่าย เช่น ใช้ระบบควบคุมการเล่นด้วยระบบ
สัมผัส รองรับการเล่นบนแพล็ตฟอร์มที่เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา มีระบบช่วยเหลือและค าแนะน าใน
การเล่น เป็นต้น จากนั้นจึงพิจารณาและออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้และส่วนต่อประสานผู้ใช้งาน โดย
การออกแบบควรค านึงถึงการใช้งานที่ง่าย ไม่ซับซ้อน หลีกเลี่ยงส่วนต่อประสานผู้ใช้งานที่เป็น
ตัวอักษร เป็นต้น 
  5) Visual & Audio: ออกแบบประสบการณ์ทางภาพและเสียง 
   โดยออกแบบสภาพแวดล้อมให้มีความกระตุ้นอารมณ์ผู้เล่น ทั้งการตอบสนองแบบ
โต้ตอบ รวมถึงภาพและเสียงที่กระตุ้นและดึงดูดผู้เล่น ซึ่งการออกแบบภาพส าหรับคนรุ่นแอลฟาควร
ใช้กราฟิกสดใส มีการเคลื่อนไหวที่รวดเร็ว เพื่อดึงดูดความสนใจ รวมถึงการเลือกใช้หรือออกแบบเสียง
ในเกมที่ช่วยเสริมประสบการณ์ เช่น เสียงเอ็ฟเฟ็กต์ เสียงดนตรีที่สื่ออารมณ์ เสียงที่สามารถสร้าง
บรรยากาศและกระตุ้นความตื่นเต้น เป็นต้น  
  6) Motivation & Reward: ออกแบบระบบแรงจูงใจและรางวัล 
   หาพิจารณาทุก ๆ กระบวนการที่กล่าวมาข้างต้น จะพบว่า การสร้างแรงจูงใจจะถูก
แทรกอยู่ในทุกกระบวนการอยู่แล้ว ซึ่งต้องอาศัยความเข้าใจถึงความต้องการและพฤติกรรมของผู้เล่น
ที่เป็นคนแอลฟาเป็นอย่างดี แต่เพ่ือให้การออกแบบแรงจูงใจและรางวัลเป็นกระบวนการที่ชัดเจนขึ้น 
ผู้วิจัยจึงแยกออกเป็นเป็นอีก 1 กระบวนการ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
   (1) พิจารณาความจ าเป็นของระบบสร้างภารกิจ (Quests) ว่าสอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้เล่นหรือไม่ หากจ าเป็นต้องมีระบบภารกิจ ควรมีการออกแบบให้สอดคล้องกับรูปแบบ
การเล่นและสอดคล้องกับเนื้อหา จากนั้นจึงพิจารณาความถี่ส าหรับการท าภารกิจให้เหมาะสมกับผู้
เล่น เช่น ภารกิจรายวัน รายสัปดาห์ หรือมีกิจกรรมพิเศษตามก าหนดวันในเทศกาลต่าง ๆ เป็นต้น 
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   (2) ออกแบบรางวัลที่ดึงดูดใจให้มีความสอดคล้องหรือสนับสนุนการท าภารกิจ เช่น 
รางวัลความส าเร็จ (Achievement) มีการติดป้ายเกียรติยศ (Badge) มีระบบจัดอันดับ (Ranking) 
เป็นต้น  
   (3) ปรับระดับความยาก-ง่ายให้เหมาะสมกับผู้เล่น  
 
  7) Learning Enhancement: พิจารณาองค์ประกอบการเรียนรู้ 
   โดยผสมผสานเนื้อหาการเรียนรู้เข้าไปในเกมที่ท าให้ผู้เล่นไม่รู้สึกว่าก าลังเรียน 
ออกแบบการเล่นให้เป็นการเรียนรู้ผ่านการทดลองและการแก้ปัญหา ผสมผสานกับการใช้กลไกที่
ส่งเสริมการมีส่วนร่วม เช่น การให้รางวัลกับพฤติกรรมที่ดี กลไกที่ช่วยให้เกิดความความคิดสร้างสรรค์ 
เป็นต้น 
  8) Playtesting & Interaction: ทดสอบและปรับปรุง 
   ในขั้นตอนนี้นักออกแบบต้องออกแบบวิธีการทดสอบเกมหลังจากที่พัฒนาเกมส าเร็จ
แล้ว สามารถแบ่งออกเป็น 3 รายการ ได้แก่ 
   (1) ทดสอบการท างานของเกม เป็นการทดสอบข้อผิดพลาดเพ่ือหาบัค หรือทดสอบ
ประสิทธิภาพการท างานของเกม โดยใช้ซอฟต์แวร์ หรือใช้ผู้ทดสอบได้ เช่น ทดสอบด้วยตัวนักพัฒนา
เอง หรือใช้คนในทีมพัฒนาเกมทดสอบ หรือใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ เพ่ือทดสอบพิจารณาค่าการท างาน
ของเกม เป็นต้น 
   (2) ทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย เป็นการทดสอบที่มีจุดประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ว่ากลไก
หรือการออกแบบทั้ง 7 กระบวนการข้างต้นที่กล่าวมา สามารถตอบสนองความต้องการหรือสนองต่อ
พฤติกรรมผู้เล่นได้มากน้องเพียงใด 
   (3) ปรับปรุงองค์ประกอบต่าง ๆ ตามผลสะท้อนที่ได้จากการทดสอบ เช่น แก้ไขจุดที่
ยากเกินไป เพ่ิมรางวัล หรือเพ่ิมแรงจูงใจให้เหมาะสมยิ่งขึ้น เป็นต้น 
 
5.3 การถอดแบบจ าลองสู่การออกแบบจริง 
 การออกแบบเกมที่เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา จ าเป็นต้องพิจารณาปัจจัยหลายด้านที่
เกี่ยวข้องกันภายใต้แบบจ าลองที่เชื่อมโยงปัจจัยต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาเกมที่มีประสิทธิภาพ ทั้งในแง่ของ
ความสนุก ความน่าสนใจ และการส่งเสริมการเรียนรู้ ข้อมูลต่อไปนี้เป็นการถอดแบบจ าลองไปสู่การ
ออกแบบเกมพร้อมตัวอย่างการประยุกต์ใช้ 
  1) ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น เป็นหัวใจส าคัญของการออกแบบเกม โดยต้องมีความ
เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน แต่ยังคงความท้าทายที่เหมาะสม เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถพัฒนาทักษะการคิด การ
ตัดสินใจ และการตอบสนองทางร่างกายได้อย่างเป็นธรรมชาติและมีความรวดเร็วระหว่างการตัดสินใจ
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และการกระท า สามารถเข้าถึงได้จากโทรศัพท์มือถือ ไม่ต้องติดตั้งซอฟต์แวร์เพ่ิมเติม  นอกจากนี้ 
รูปแบบการเล่นยังส่งผลโดยตรงต่อองค์ประกอบอ่ืน ๆ ในเกม เช่น กราฟิก การแสดงผล และแรงจูงใจ
ในการเล่น ซึ่งผู้วิจัยมีตัวอย่างการออกแบบเกมต้นแบบ Alpha Runner ดังนี้ 
    (1) รูปแบบการเล่นที่เรียบง่าย ซึ่งผู้เล่นสามารถควบคุมตัวละครให้วิ่ง กระโดด 
และหลบสิ่งกีดขวางได้ด้วยการแตะหน้าจอ 
    (2) กราฟิกที่เหมาะสมกับรูปแบบการเล่น โดยใช้สีสันที่สดใสและการเคลื่อนไหว
ที่ลื่นไหลเพื่อเสริมประสบการณ์การเล่น 
    (3) การเข้าถึงที่สะดวก โดยผู้เล่นสามารถเล่นได้ผ่านโทรศัพท์มือถือ ซึ่งไม่ต้อง
ติดตั้งแอปพลิเคชันเพิ่มเติม ท าให้ผู้เล่นสามารถเริ่มเล่นได้อย่างรวดเร็ว 
    (4) หรือไม่มีการลงโทษเมื่อผู้ เล่นออกจากเกมขณะที่เกมยังไม่จบเพ่ือสร้าง
ประสบการณ์ท่ีดีต่อผู้เล่นและกลับมาเล่นใหม่ 
 

 
ภาพที่ 43 การถอดแบบปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น 

 
  2) ปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผล มีความเชื่อมโยงโดยตรงกับปัจจัยรูปแบบการเล่น
และน าไปสู่ประสบการณ์ของผู้เล่น โดยใช้กราฟิกสดใส สีสันดึงดูดใจ การเคลื่อนไหวของตัวละครและ
วัตถุต้องราบรื่น เสียงดนตรีและเอฟเฟกต์เสียงต้องช่วยกระตุ้นอารมณ์และเสริมประสบการณ์การเล่น 
ส่วนต่อประสานผู้ใช้งานและเมนูต้องมีขนาดพอดีกับหน้าจอโทรศัพท์มือถือ ซึ่งผู้วิจัยมีตัวอย่างการ
ออกแบบเกมต้นแบบ Alpha Runner ดังนี้ 
   (1) ใช้ โทนสีสดใส และอนุญาตให้ผู้เล่นใช้ตัวละครของตนเองซึ่งมีเอกลักษณ์เฉพาะ
คนแตกต่างกันออกไป เพ่ือเป็นพ้ืนที่ในการแสดงตัวตนซึ่งดึงดูดความสนใจของคนรุ่นแอลฟา โดย
กลไกในเกมอนุญาตให้ตัวละครสามารถวิ่ง กระโดด และเลี่ยงสิ่งกีดขวางได้อย่างราบรื่น ซึ่งช่วยให้การ
เล่นมีความสนุกและไม่จ าเจ 

ใช้กราฟิกสีสันที่สดใส 
และการเคลื่อนไหวที่ลื่นไหล 

เล่นได้ผ่านโทรศัพท์มือถือ 

รูปแบบการเล่นด้วยการแตะ
หน้าจอ 
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   (2) เสียงและดนตรีที่กระตุ้นอารมณ์ โดยผู้วิจัยออกแบบให้มีความน่าสนใจ เช่น 
เสียงวิ่ง เสียงกระโดด เสียงเก็บไอเทม นอกจากนี้ยังมีเสียงดนตรีพ้ืนหลังที่ช่วยสร้างบรรยากาศของ
เกมให้มีความตื่นเต้นและเพลิดเพลินแต่ผ่อนคลาย ท าให้ผู้เล่นรู้สึกมีส่วนร่วมกับเกมมากขึ้น 
   (3) ใช้กราฟิกแบบ 3 มิติรูปแบบจินตนิมิตในมุมมองบุคคลที่สาม ซึ่งท าให้สามารถ
น าเสนอฉากสถานที่ส าคัญในจังหวัดนครราชสีมาได้ และผู้เล่นสามารถมองเห็นสถานที่ที่มีชื่อเสียง 
เช่น อนุสาวรีย์ท้าวสุรนารี หรือสถานที่ทางประวัติศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับเมืองในรูปแบบที่เข้าใจง่าย
และน่าสนใจ 
   (4) เมนู ในเกมได้รับการออกแบบให้ ใช้งานง่าย และมีขนาดพอดีกับหน้าจอ
โทรศัพท์มือถือ เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถเข้าถึงฟังก์ชันต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ วโดยไม่เกิดความสับสน 
นอกจากนี้การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งานและประสบการณ์ผู้ใช้ยังช่วยให้การเล่นเป็นไปอย่าง
ราบรื่นและไม่สะดุด 
 

 
ภาพที่ 44 การถอดแบบปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผล 

 
  3) ปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกม จ าเป็นต้องพิจารณาเนื้อหาและธีมเกมที่สามารถดึงดูด
ความสนใจของเด็กยุคดิจิทัลได้ โดยการเลือกธีมที่ใกล้เคียงกับชีวิตประจ าวันหรือสิ่งที่พวกเขาสนใจ 
เช่น สถานที่ท่องเที่ยว วัฒนธรรม หรือเรื่องราวที่มีคุณค่า อีกทั้งเนื้อหาควรสอดแทรกคุณธรรม 
จริยธรรม และแนวคิดที่ดีต่อสังคม หรือไม่มีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับความรุนแรง มีระบบอวตารและการ
ปรับแต่งตัวละคร เพ่ือสร้างความผูกพันกับเกม ซึ่งผู้วิจัยมีตัวอย่างการออกแบบเกมต้นแบบ Alpha 
Runner ดังนี้ 
   (1) ธีมเกมที่ให้ผู้เล่นได้สวมบทบาทเป็นตัวละครที่ต้องวิ่งไปตามเส้นทางต่าง ๆ 
ภายในเมืองนครราชสีมา พบกับสถานที่ส าคัญ เช่น อนุสาวรีย์ท้าวสุรนารี  ประตูชุมพล ซึ่งช่วยสร้าง
ความคุ้นเคยและความผูกพันกับสถานที่จริง 

กราฟิกแบบ 3 มิติ น าเสนอ
ฉากสถานที่ 

เมนมีูขนาดพอดีกับหน้าจอ 

เสียงและดนตรีกระตุ้น
อารมณ์ 
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   (2) เนื้อหาเพ่ือการเรียนรู้ โดยเกมมีข้อมูลเกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยวภายในเมือง
นครราชสีมาเมื่อผู้เล่นวิ่งผ่านจุดส าคัญ 
   (3) การปรับแต่งตัวละคร เพ่ือเพ่ิมความเป็นอิสระในการเล่น  Alpha Runner 
อนุญาตให้ผู้เล่นสามารถ เลือกและปรับแต่งอวตาลของตัวเอง ได้ เช่น การเปลี่ยนเสื้อผ้า สีผม หรือ
เครื่องประดับ เพ่ือให้ผู้เล่นรู้สึกมีส่วนร่วมกับตัวละคร 
   (4) ภารกิจและกิจกรรมหลากหลาย ภายในเกมมีด่านท้าทายที่ให้ผู้เล่นวิ่งเก็บไอเทม
และหลบหลีกอุปสรรคระหว่างทาง โดยใช้ระบบการสุ่มฉากเพ่ือให้เกิดสภาพแวดล้อมในเกมที่
หลากหลายและไม่สามารถคาดเดาได้ 
 

 
ภาพที่ 45 การถอดแบบปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกม 

 
  4) ปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัล เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นมีความสนใจและกลับมาเล่นเกม
อย่างต่อเนื่อง โดยมีระบบการแข่งขันและสะสมคะแนนเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นกลับมาเล่นซ้ า มีการแสดง
กระดานผู้น าเพ่ือให้ผู้เล่นแข่งขันกับเพ่ือน มีระบบรางวัล เช่น ไอเทมหรือโบนัสพิเศษ เพ่ือเพ่ิมความ
สนุกและท้าทาย ซึ่งผู้วิจัยมีตัวอย่างการออกแบบเกมต้นแบบ Alpha Runner ดังนี้ 
   (1) ระบบการแข่งขันและกระดานผู้น า โดยผู้เล่นสามารถ แข่งขันกับเพ่ือน ๆ หรือผู้
เล่นอ่ืนได้ผ่านกระดานผู้น าที่แสดงอันดับของผู้ที่ท าคะแนนได้สูงสุด  
   (2) ระบบสะสมคะแนน มีระบบสะสมเหรียญซึ่งเป็นไอเทมพิเศษระหว่างทาง เพ่ือ
เพ่ิมคะแนนจากการเล่น 
 

มีด่านให้ผู้เล่นวิ่งเก็บไอเทมและ
หลบหลีกอุปสรรค 

เนื้อหาสถานที ่จ. นครราชสีมา 

ธีมเกมที่ใหผู้้เล่นสวมบทบาท
เป็นตัวละครวิ่งบนเส้นทางต่าง ๆ 
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ภาพที่ 46 การถอดแบบปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัล 

 
  5) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาไม่เพียงแต่
ต้องสนุก แต่ยังต้องสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ได้ โดยการผสมผสานความท้าทายที่เหมาะสม เนื้อหาที่
มีคุณค่า และกลไกการเล่นที่ช่วยกระตุ้นพัฒนาการทางด้านต่าง ๆ โดยผสานเนื้อหาการเรียนรู้เข้ากับ
เกมโดยไม่ท าให้รู้สึกเหมือนเรียนหนังสือ ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา ออกแบบ
ให้สามารถควบคุมเวลาเล่นเกมเพ่ือป้องกันพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม ซึ่งผู้วิจัยมีตัวอย่างการออกแบบ
เกมต้นแบบ Alpha Runner ดังนี้ 
   (1) สอดแทรกเนื้อหาการเรียนรู้เกี่ยวกับสถานที่ส าคัญของจังหวัดนครราชสีมา ท าให้
ผู้เล่นไม่รู้สึกว่าก าลังเรียน แต่เป็นการเล่นที่เกิดความสนุกและได้รับรู้ถึงเนื้อหาที่อยู่ในเกม  
   (2) ออกแบบเกมให้ควบคุมได้ง่ายผ่านระบบสัมผัส ซึ่งช่วยฝึกประสาทสัมผัสและการ
ตอบสนองที่รวดเร็ว ผสานกับการออกแบบฉากที่ต้องอาศัยการเคลื่อนไหวที่แม่นย าส าหรับการ
กระโดดหลบสิ่งกีดขวาง 
   (3) ใช้ระบบเพ่ิมความเร็วเพ่ือเพ่ิมความท้าทายและควบคุมเวลาเล่นเกมเพ่ือป้องกัน
พฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมหรือป้องกันพฤติกรรมการติดเกม โดยก าหนดให้เพ่ิมความเร็วทีละ 0.5 ในทุก ๆ 
10 วินาทีตั้งแต่ผู้เล่นเริ่มเล่นเกม 
 

ระบบสะสมคะแนน 

ระบบการแข่งขันและกระดาน
ผู้น า 
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ภาพที่ 47 การถอดแบบปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ 

 
  6) ปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยี การออกแบบเกมที่ดีต้องค านึงถึงความสะดวกใน
การเข้าถึงและเทคโนโลยีที่เหมาะสม เพ่ือให้ผู้เล่นสามารถใช้งานได้ง่ายโดยไม่ต้องพ่ึงพาอุปกรณ์ที่
ซับซ้อน โดยเฉพาะเกมที่ออกแบบมาส าหรับคนรุ่นแอลฟา ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่คุ้นเคยกับโทรศัพท์มือถือ
ประเภทสมาร์ตโฟนและการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งผู้วิจัยมีตัวอย่างการออกแบบเกมต้นแบบ Alpha 
Runner ดังนี้ 
   (1) เกมรองรับการเล่นบนโทรศัพท์มือถือโดยตรงผ่านแพล็ตฟอร์ม Roblox ท าให้ไม่
ต้องติดตั้งแอปพลิเคชันเพ่ิมเติม สามารถเข้าเล่นได้ทั้งระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์และ iOS ไม่ต้อง
ดาวน์โหลดแอปพลิเคชันเพ่ิมเติม ลดอุปสรรคในการเข้าถึงท าให้สะดวกส าหรับเด็ก  
   (2) เล่นได้ทุกที่ทุกเวลาไม่ต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีซับซ้อน โดยออกแบบให้เกมมี ขนาด
เบา โหลดเร็ว ไม่ใช้ทรัพยากรเครื่องมากเกินไป 
   (3) เมนูและส่วนต่อประสานผู้ใช้งานที่ใช้งานง่ายและมีขนาดปุ่มพอดีกับหน้าจอ
โทรศัพท์มือถือเพ่ือให้ใช้งานสะดวก ประกอบกับใช้ไอคอนและสัญลักษณ์ที่เข้าใจง่ายแทนการใช้
ข้อความยาว ๆ 
 

 
ภาพที่ 48 การถอดแบบปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยี 

สอดแทรกการเรียนรู้เกี่ยวกับ
สถานทีใ่นจังหวัดนครราชสีมา 

ควบคุมได้ง่ายผ่านระบบสัมผัส 

ใช้ระบบเพิ่มความเร็วเพ่ือเพ่ิม
ความท้าทาย 

เกมรองรับการเล่นบนโทรศัพท์มือถือ
ผ่านแพล็ตฟอร์ม Roblox 

เกมไม่ต้องพึ่งพาเทคโนโลยีซับซ้อน 

UI/UX ใช้งานง่าย มีขนาดปุ่มพอดี
กับหน้าจอโทรศัพท์มือถือ 
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5.4 การประเมินผลเกมต้นแบบ 
 ผู้วิจัยแบ่งการประเมินผลเกมต้นแบบออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1) การวัดประสิทธิภาพเกม
ต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟาโดยผู้เชี่ยวชาญ และ 2) การทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมิน
ความพึงพอใจจากการเล่นเกมต้นแบบจากกลุ่มตัวอย่าง มีรายละเอียดดังนี้ 
  5.4.1 การวัดประสิทธิภาพเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟาโดยผู้เชี่ยวชาญ  
   ผู้วิจัยได้แสดงรายละเอียดผลการวัดประสิทธิภาพเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟา
โดยผู้เชี่ยวชาญในตาราง 
 
ตารางท่ี 9 ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของประสิทธิภาพเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟา 

(n=5) 

รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า S.D. แปลผล 
ประสิทธิภาพด้านการท างานของระบบเกม 

เกมตอบสนองไดดี้เมื่อเล่นด้วยโทรศัพท์มือถือ 4.60 0.55 ประสิทธิภาพดีมาก 

เกมใช้พื้นที่เก็บข้อมูลน้อย 4.60 0.55 ประสิทธิภาพดีมาก 
ฟังก์ชันการท างานถูกต้อง 4.40 0.55 ประสิทธิภาพดี 

เกมมีความลื่นไหลและตอบสนองได้รวดเร็ว 4.40 0.55 ประสิทธิภาพดี 

การโหลดเกมและการเปลี่ยนหน้าจอในเกมมีความรวดเร็ว 4.40 0.55 ประสิทธิภาพดี 
การท างานของเกมไม่มีการสะดุดหรือค้าง 4.40 0.89 ประสิทธิภาพดี 

การควบคุมเกมมีความแม่นย าและรวดเร็ว 4.00 0.00 ประสิทธิภาพดี 

ประสิทธิภาพด้านการท างานของระบบเกมโดยรวม 4.40 0.52 ประสิทธิภาพดี 
ประสิทธิภาพด้านการออกแบบ 

การควบคุมการเล่นเกม ง่ายส าหรับคนรุ่นแอลฟา 4.80 0.45 ประสิทธิภาพดีมาก 
เนื้อหาในเกมเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา 4.80 0.45 ประสิทธิภาพดีมาก 

กลไกการไม่ซับซ้อนและง่ายต่อคนรุ่นแอลฟา 4.80 0.45 ประสิทธิภาพดีมาก 

เกมมีความสมดุลระหว่างความท้าทาย ความสนุก และคน
รุ่นแอลฟา 

4.40 0.55 ประสิทธิภาพดี 

เกมมีระดับความยากท่ีเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา 4.20 0.45 ประสิทธิภาพดี 
เกมมีความท้าทายที่เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา 4.20 0.45 ประสิทธิภาพดี 

กราฟิกในเกมเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา 4.20 0.45 ประสิทธิภาพดี 

การออกแบบหน้าจอ การแบ่งส่วน ปุ่ม และส่วนอื่น ๆ ใช้ 4.20 0.45 ประสิทธิภาพดี 
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(n=5) 

รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า S.D. แปลผล 
งานง่าย ส าหรับคนรุ่นแอลฟา 

กลไกการเล่นมีความน่าสนใจต่อคนรุ่นแอลฟา 4.20 0.84 ประสิทธิภาพดี 

เสียงในเกมเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา 4.00 0.00 ประสิทธิภาพดี 
ประสิทธิภาพด้านการออกแบบโดยรวม 4.38 0.45 ประสิทธิภาพดี 

ประสิทธิภาพเกมต้นแบบโดยรวม 4.39 0.48 ประสิทธิภาพดี 
 
  จากตารางแสดงให้เห็นประสิทธิภาพเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยรวมพบว่า 
เกมต้นแบบมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย 4.39 หากพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการ
ท างานของระบบเกม มีประสิทธิภาพสูงที่สุด โดยมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย 4.40 
รองลงมาคือด้านการออกแบบ มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย 4.38 หากพิจารณาเป็นรายการ 
พบว่า รายการที่มีประสิทธิภาพดีมาก มี 5 รายการ ได้แก่ การควบคุมการเล่นเกมง่ายส าหรับคนรุ่น
แอลฟา และเนื้อหาในเกมเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา และกลไกการเล่นไม่ซับซ้อนและง่ายต่อคนรุ่น
แอลฟา ค่าเฉลี่ย 4.80 รองลงมาคือ เกมตอบสนองได้ดีเมื่อเล่นด้วยโทรศัพท์มือถือ และเกมใช้พ้ืนที่
เก็บข้อมูลน้อย ค่าเฉลี่ย 4.60 
  5.4.2 การทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจ 
   ผู้วิจัยใช้วิธีการการทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการ
เล่นเกมต้นแบบโดยกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 185 คน ดังแสดงไว้ในตาราง 
 
ตารางที่ 10 ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความ
พึงพอใจจากการเล่นเกมต้นแบบโดยกลุ่มตัวอย่าง 

(n=185) 

รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า S.D. แปลผล 

ด้านการใช้งานจากการเล่น 
เกมนี้สามารถเล่นได้ทุกช่วงเวลาที่ฉันว่าง 4.30 0.92 พึงพอใจมาก 

เกมนี้สามารถเล่นได้ในโทรศัพท์มือถือของฉัน 4.28 1.07 พึงพอใจมาก 

เกมนี้สามารถเล่นได้ในทุกสถานที่ 4.17 1.03 พึงพอใจมาก 
ฉันสามารถปิดการใช้งานเกมนี้ได้ 4.15 1.05 พึงพอใจมาก 

ฉันสามารถถอนการติดตั้งเกมนี้ได้ด้วยตัวเอง 4.11 1.12 พึงพอใจมาก 
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(n=185) 

รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า S.D. แปลผล 
ฉันสามารถติดตั้งเกมนี้ได้ด้วยตัวเอง 3.99 1.12 พึงพอใจมาก 

เกมนี้ไม่ท าให้โทรศัพท์มือถือของฉันร้อนเกินไป 3.81 1.26 พึงพอใจมาก 

เกมมีความรวดเร็วในการโหลดและเปลี่ยนหน้าจอ 3.73 1.05 พึงพอใจมาก 
โดยรวมด้านการใช้งานจากการเล่น 4.07 1.08 พึงพอใจมาก 

ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในเกม 
การเพ่ิม-ลดเสียงในเกมท าได้ง่าย 4.39 0.79 พึงพอใจมาก 

ฉันเข้าใจวิธีการเล่นของเกมนี้ 4.38 0.85 พึงพอใจมาก 

ฉันเข้าใจเมนูและปุ่มไอคอนต่าง ๆ ในเกม 4.36 0.95 พึงพอใจมาก 
เมนูและปุ่มไอคอนต่าง ๆ ในเกมมีขนาดพอดีกับนิ้วมือของ
ฉัน 

4.24 0.94 พึงพอใจมาก 

ฉันสามารถเปิด-ปิดการแจ้งเตือนต่าง ๆ ในเกมได้ 4.14 1.00 พึงพอใจมาก 

การควบคุมการใช้งานต่าง ๆ ในเกมท าได้ง่าย 4.09 1.00 พึงพอใจมาก 

ฉันสามารถควบคุมตัวละครได้อย่างแม่นย า 4.05 1.03 พึงพอใจมาก 
โดยรวมด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในเกม 4.24 0.94 พึงพอใจมาก 

ด้านการออกแบบกราฟิกและเสียง 

ภาพกราฟิกในเกมมีสีสันสดใส 4.18 0.99 พึงพอใจมาก 
ฉันชอบตัวละครในเกม 4.18 1.03 พึงพอใจมาก 

ภาพกราฟิกในเกมท าให้ฉันรู้สึกสนุกสนาน 4.11 1.02 พึงพอใจมาก 
ฉันชื่นชอบการเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม 4.10 1.02 พึงพอใจมาก 

การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกมท าให้ฉันรู้สึกสนุกสนาน 4.08 1.08 พึงพอใจมาก 

เสียงและดนตรีในเกมเพ่ิมความสนุกสนานในการเล่น 4.08 1.06 พึงพอใจมาก 
ฉันชอบเสียงประกอบและเพลงในเกม 4.06 1.10 พึงพอใจมาก 

ฉันจะแนะน าเพ่ือน ๆ ให้เล่นเกมนี้เพราะมีภาพกราฟิกท่ี
สวยงาม 

3.99 1.13 พึงพอใจมาก 

ฉันจะแนะน าเพ่ือน ๆ ให้เล่นเกมนี้เพราะมีเสียงเพลงที่เพ่ิม
ความสนุก 

3.99 1.11 พึงพอใจมาก 

ฉันชอบภาพกราฟิกในเกม 3.96 1.14 พึงพอใจมาก 

โดยรวมด้านการออกแบบกราฟิกและเสียง 4.07 1.07 พึงพอใจมาก 
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(n=185) 

รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า S.D. แปลผล 
ด้านความท้าทาย 

ฉันชอบความท้าทายในเกมนี้ 4.30 0.93 พึงพอใจมาก 

ฉันจะแนะน าเกมนี้ให้เพ่ือนหรือคนรู้จักมาเล่นด้วยกัน 4.20 0.98 พึงพอใจมาก 
ฉันรู้สึกสนุกขณะเล่นเกมนี้ 4.19 1.01 พึงพอใจมาก 

ฉันพึงพอใจกับระดับความยากของเกมนี้ 4.17 1.02 พึงพอใจมาก 
ฉันมีความรู้สึกอยากเล่นเกมนี้ในวันอื่น ๆ ต่อไป 4.16 1.05 พึงพอใจมาก 

เกมนี้ดึงดูดใจให้เล่นต่อ ฉันไม่อยากหยุดเล่น 4.10 1.00 พึงพอใจมาก 

เกมนี้ท าให้ฉันมีสัมพันธ์กับเพ่ือน ๆ มากขึ้น 4.09 1.03 พึงพอใจมาก 
ฉันอยากให้คนในครอบครัวเล่นเกมนี้กับฉัน 4.06 1.09 พึงพอใจมาก 

โดยรวมด้านความท้าทาย 4.16 1.01 พึงพอใจมาก 

โดยรวมคุณภาพการใช้งานและความพึงพอใจ 4.13 1.03 พึงพอใจมาก 
 
  จากตารางแสดงให้เห็นผลการทดสอบคุณภาพการใช้งานและความพึงพอใจจากการเล่น
เกมต้นแบบ จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 185 คน โดยรวมพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.13 หากพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในเกม มีระดับความ
พึงพอใจสูงที่สุด โดยมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.24 รองลงมาคือด้านความท้าทาย มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.16 รองลงมาคือด้านการใช้งานจากการเล่น และด้านการ
ออกแบบกราฟิกและเสียง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.07 หากพิจารณาเป็นรายการ 
พบว่า รายการที่กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจสูงสุด 3 รายการแรก ได้แก่ การเพ่ิม-ลดเสียงในเกมท า
ได้ง่าย มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.39 รองลงมาคือ ฉันเข้าใจวิธีการเล่นของเกมนี้ มี
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.38 รองลงมาคือ ฉันเข้าใจเมนูและปุ่มไอคอนต่าง ๆ ในเกม 
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.36 โดยทั้ง 3 รายการที่มีความพึงพอใจจากกลุ่มตัวอย่าง
สูงสุดล้วนอยู่ในด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในเกม 
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บทที่ 6 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

 
 การวิจัยการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาเป็นรูปแบบการวิจัย
และพัฒนา มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 2) เพ่ือ
ประเมินเกมต้นแบบที่พัฒนาตามแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ซึ่งผู้วิจัยได้
น าเสนอการสรุปและอภิปรายผลการวิจัยดังหัวข้อต่อไปนี้ 
 
6.1 สรุปวิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยนี้แบ่งวิธีด าเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะหลัก ได้แก่ (1) การศึกษาทฤษฎีและการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเกม (2) การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา และ   
(3) การพัฒนาและประเมินผลเกมต้นแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  ระยะที่ 1 ศึกษาและทบทวนวรรณกรรม โดยเน้นไปที่เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการศึกษาพฤติกรรมและความสนใจของคนรุ่นแอลฟาต่อเกม ศึกษาแนวทางการออกแบบเกม 
ศึกษาทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเกม เช่น MDA Framework และ Pyramid of Game Designs 
Framework ตลอดจนวิเคราะห์แนวโน้มอุตสาหกรรมเกม และรวบรวมข้อมูลการออกแบบเกม 
  ระยะที่ 2 การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ดังนี้ 
   1) วิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบเกม ซึ่งแบ่งการศึกษาออกเป็น 3 แบบ 
ได้แก่ (1) ศึกษาองค์ประกอบของเกมยอดนิยมที่คนรุ่นแอลฟาชื่นชอบ (2) ศึกษาพฤติกรรมการเล่น
เกมของคนรุ่นแอลฟาโดยท าวิจัยเชิงประจักษ์ และ (3) สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน 
รวมถึงผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเกม เพ่ือระบุปัจจัยส าคัญในการออกแบบเกม  
   2) พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยน าปัจจัยที่ได้จาก
การวิเคราะห์เกมยอดนิยม ผลจากแบบสอบถาม และการสัมภาษณ์มาสังเคราะห์เป็นปัจจัยที่มีผลต่อ
การออกแบบเกม จากนั้นจึงพัฒนาเป็นแบบจ าลองการออกแบบเกม มีการทวนสอบแบบจ าลองด้วย
การสนทนากลุ่มกับตัวแทนด้านเด็กและเยาวชนและตัวแทนภาคอุตสาหกรรมเกมและนักพัฒนาเกม 
เพ่ือน าข้อเสนอแนะไปปรับปรุง 
  ระยะที่ 3 การพัฒนาและประเมินผลเกมต้นแบบ โดยพัฒนาเกมต้นแบบตามขั้นตอน
วงจรเพ่ือพัฒนาเกม GDLC และประเมินผลเกมต้นแบบ 2 รายการ ได้แก่ 1) ประเมินประสิทธิภาพ 
และ 2) ทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกมต้นแบบ 
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6.2 สรุปผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา จึง
สรุปผลการวิจัย ดังนี้ 
 6.1.1 การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
  จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรม การศึกษาและวิเคราะห์จากตัวอย่างเกมที่
ประสบความส าเร็จ การท าวิจัยเชิงประจักษ์ และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นผู้วิจัยจึงสังเคราะห์
ข้อมูลเพ่ือพัฒนาเป็นแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ซึ่งแบบจ าลองดังกล่าวมีการ
ตรวจสอบความใช้ได้  (Validation) โดยใช้การสนทนากลุ่ม ซึ่งมีผู้เข้าร่วม จ านวน 10 คน แบ่ง
ออกเป็น ตัวแทนด้านเด็กและเยาวชน จ านวน 5 ท่าน และตัวแทนภาคอุตสาหกรรมเกมและ
นักพัฒนาเกม จ านวน 5 ท่าน พบว่าแบบจ าลองการออกแบบเกมที่พัฒนาขึ้น มีองค์ประกอบส าคัญที่
ตอบสนองต่อพฤติกรรมและความต้องการของคนรุ่นแอลฟา 6 ปัจจัย ได้แก่  
   1) ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น (Gameplay Factors) เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่มี
ความเชื่อมโยงกับทุกปัจจัยในการออกแบบเกม โดยพบว่ารูปแบบการเล่นที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และ
มีความท้าทายที่เหมาะสม ช่วยส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างการท างานของสมอง การตัดสินใจ และ
การตอบสนองทางร่างกาย ของผู้เล่น นอกจากนี้รูปแบบการเล่นยังมีอิทธิพลต่อการออกแบบกราฟิก
และการแสดงผลของเกม ซึ่งกราฟิกควรสอดคล้องกับความง่ายของการเล่น โดยใช้สีสันที่ดึงดูด ใช้การ
เคลื่อนไหวที่น่าสนใจ และส่วนต่อประสานผู้ใช้ที่เข้าใจง่าย เพื่อช่วยให้ผู้เล่นสามารถท าความเข้าใจกับ
ระบบเกมได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้งการเข้าถึงผ่านอุปกรณ์พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ตโดยไม่
ต้องติดตั้งซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันเพ่ิมเติมช่วยลดอุปสรรคในการเข้าถึงเกม ตลอดจนเกมที่มีปุ่ม
หยุดเกมชั่วคราวหรือมีระบบพักเกมช่วยให้ผู้เล่นสามารถควบคุมเวลาการเล่นได้ดียิ่งขึ้น ส่งผลให้เกิด 
ประสบการณ์การเล่นที่ดี และเพ่ิมแรงจูงใจในการเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้การออกแบบรูปแบบการ
เล่นที่เหมาะสมยังสามารถถ่ายทอดเนื้อหาและธีมเกมได้อย่างมีประสิทธิภาพ และส่งเสริมการเรียนรู้ที่
แฝงอยู่ในเกมได้อย่างเป็นธรรมชาติโดยไม่ท าให้ผู้เล่นรู้สึกกดดัน 
   2) ปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผล (Visual & Audio Factors) มีความเชื่อมโยง
โดยตรงกับปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น โดยพบว่ากราฟิกที่สดใส การเคลื่อนไหวที่มีชีวิตชีวา และเสียง
ประกอบที่ดึงดูดใจ มีบทบาทส าคัญในการสร้างประสบการณ์การเล่นที่น่าสนใจและเพ่ิมความ
เพลิดเพลินให้แก่ผู้เล่น การออกแบบกราฟิกให้เหมาะสมกับธีมของเกม ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ 2 มิติ 
หรือ 3 มิติ ควรค านึงถึงความสอดคล้องกับโครงสร้างของเกมและความคุ้นเคยของผู้เล่น นอกจากนี้ 
การออกแบบเมนู  ส่วนต่อประสานผู้ ใช้  และประสบการณ์ผู้ ใช้  ให้มีขนาดพอดีกับหน้าจอ
โทรศัพท์มือถือ จะช่วยเพ่ิมความสะดวกในการใช้งานและปรับปรุงประสบการณ์ของผู้เล่น โดยเฉพาะ
ในกลุ่มคนรุ่นแอลฟาซึ่งให้ความส าคัญกับภาพและเสียงที่ดึงดูดความสนใจ กระตุ้นอารมณ์ และสร้าง
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แรงจูงใจในการเล่นเกม การออกแบบกราฟิกและการแสดงผลที่มีประสิทธิภาพจึงมีส่วนส าคัญในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ที่แฝงอยู่ในเกม และช่วยให้ผู้เล่นได้รับประสบการณ์ที่สมจริงและสนุกสนานมาก
ยิ่งขึ้น  
   3) ปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกม (Content & Theme Factors) เนื้อหาและธีมเกม
ที่มีการสอดแทรกคุณธรรมและจริยธรรมแต่ยังสอดคล้องกับความสนใจของคนรุ่นแอลฟาในปัจจุบัน มี
บทบาทส าคัญในการสร้างแรงจูงใจในการเล่น โดยการออกแบบกราฟิกและก าหนดธีมให้สอดคล้อง
กับความสนใจของผู้เล่นจะช่วยดึงดูดความสนใจและเพ่ิมความเพลิดเพลินในการเล่นเกม นอกจากนี้ 
ระบบอวตาลและความสามารถในการปรับแต่งตัวละครช่วยเสริมสร้างความรู้สึกเป็นเจ้าของและเพ่ิม
ความมีส่วนร่วมของผู้เล่น อีกทั้งการออกแบบให้เกมสามารถเล่นได้อย่างอิสระ มีภารกิจหรือกิจกรรม
ที่หลากหลายยังช่วยส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ โดยเฉพาะการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นผ่านการส ารวจ 
การทดลอง และการตัดสินใจของผู้เล่น ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมใน
กลุ่มคนรุ่นแอลฟา  
   4) ปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัล (Motivation & Reward Factors) ซึ่งแรงจูงใจ
เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความต่อเนื่องในการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา โดยองค์ประกอบหลักที่ช่วย
กระตุ้นแรงจูงใจ ได้แก่ การแข่งขัน การสะสมคะแนน และระบบรางวัล ซึ่งมีบทบาทในการเพ่ิมความ
ท้าทายและความสนุกสนานภายในเกม เกมที่ออกแบบให้มีการแข่งขันในรูปแบบที่เรียบง่าย สามารถ
เล่นร่วมกับเพ่ือนหรือแข่งขันกันเองได้ จะช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เล่น นอกจากนี้ 
ระบบกระดานผู้น าและการเก็บคะแนน ยังช่วยสร้างเป้าหมายในการเล่น และกระตุ้นให้ผู้เล่นพัฒนา
ทักษะของตนเองอย่างต่อเนื่อง ส าหรับระบบรางวัล ควรมีการมอบไอเทมหรือโบนัสพิเศษที่ช่วยเพ่ิม
คะแนน หรือท าให้การด าเนินภารกิจเป็นไปอย่างราบรื่นขึ้น รวมถึงการออกแบบภารกิจที่มีเงื่อนไข
พิเศษ เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจ นอกจากนี้ การเชื่อมโยงรางวัลเข้ากับเนื้อหาที่
แฝงคุณธรรมจริยธรรมภายในเกมยังช่วยกระตุ้นการเรียนรู้เชิงพฤติกรรมและส่งเสริมทักษะการคิด
วิเคราะห์ ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา 
   5) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ (Learning Enhancement Factors) โดยการ
ออกแบบเกมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้จ าเป็นต้องผสมผสานความท้าทายที่เหมาะสมกับเนื้อหา โดยควร
สอดแทรกองค์ประกอบที่ช่วยขัดเกลาพฤติกรรม ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
รวมถึงสนับสนุนพัฒนาการทางด้านร่างกาย ทั้งนี้ การออกแบบเนื้อหาและธีมเกมควรมีความเชื่อมโยง
กับพฤติกรรมและความสนใจของคนรุ่นแอลฟา เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ 
ระดับความท้าทายของเกมไม่ควรสูงเกินไปจนส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการเล่น เช่น การควบคุม
เวลาเล่นเกมอย่างเหมาะสม เพ่ือลดผลกระทบเชิงลบที่อาจเกิดขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับปัจจัยด้าน 
แรงจูงใจและรางวัล อีกทั้งเกมที่ออกแบบเพ่ือการเรียนรู้ ควรเข้าถึงได้ง่ายบนโทรศัพท์มือถือ โดยไม่
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จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันเพ่ิมเติม เพ่ือลดข้อจ ากัดในการเข้าถึงและเพ่ิมโอกาสใน
การน าไปใช้เป็นเครื่องมือเสริมการเรียนรู้ส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
   6) ปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยี (Accessibility and Technology Factors) 
การออกแบบเกมที่สามารถเข้าถึงสะดวกและใช้เทคโนโลยีที่ เหมาะสม เป็นปัจจัยส าคัญในการ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา โดยเกมควรมีความสามารถเล่นได้บนอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือหรือ
แท็บเล็ต และรองรับการเล่นแบบออฟไลน์พร้อมระบบอัปเดตคะแนนเมื่อเชื่อมต่อออนไลน์ ซึ่งช่วยให้
ผู้เล่นสามารถเข้าถึงเกมได้ทุกที่ทุกเวลา ส่งเสริมการเรียนรู้จากเนื้อหาในเกมได้อย่างต่อเนื่อง 
นอกจากนี้ การออกแบบควรลดข้อจ ากัดด้านเทคโนโลยี โดยไม่ต้องพ่ึงพาอุปกรณ์หรือระบบที่ซับซ้อน 
ทั้งนี้ ปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผลควรถูกออกแบบให้เหมาะสม เช่น เมนูและส่วนต่อประสาน
กับผู้ ใช้งานที่มีขนาดพอดีกับหน้าจอมือถือ ใช้งานง่าย โหลดเร็ว  ไม่ซับซ้อน และไม่บดบั ง
สภาพแวดล้อมในเกม เพ่ือให้คนรุ่นแอลฟาสามารถเข้าใจระบบเกมได้อย่างรวดเร็วและมีประสบการณ์
การเล่นที่ราบรื่น  
 6.1.2 การประเมินเกมต้นแบบ 
  ผู้ วิจัยได้ พัฒนาเกมต้นแบบโดยมีการออกแบบเกมตามองค์ประกอบจากแบบ
แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา ซึ่งมีข้ันตอนการพัฒนาเกมตามวงจรเพื่อพัฒนาเกม 
GDLC จึงสามารถสรุปผลการประเมินเกมต้นแบบได้ดังนี้ 
   1) ผลการประเมินประสิทธิภาพการพัฒนาเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟาซึ่ง
ประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน โดยรวมพบว่า มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี หากพิจารณาเป็น
รายด้าน พบว่า ด้านการท างานของระบบเกม มีประสิทธิภาพสูงที่สุด โดยมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี 
รองลงมาคือด้านการออกแบบ มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี โดยรายการที่มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี
มาก ประกอบด้วย การควบคุมการเล่นเกมง่ายส าหรับคนรุ่นแอลฟา เนื้อหาในเกมเหมาะสมกับคนรุ่น
แอลฟา กลไกการเล่นไม่ซับซ้อนและง่ายต่อคนรุ่นแอลฟา เกมตอบสนองได้ดี เมื่อเล่นด้วย
โทรศัพท์มือถือ และเกมใช้พื้นท่ีเก็บข้อมูลน้อย 
   2) คุณภาพการใช้งานและความพึงพอใจจากการเล่นเกมต้นแบบจากกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 185 คน โดยรวมพบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก หากพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า 
ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในเกมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก รองลงมาคือด้านความท้าทาย มีความ  
พึงพอใจอยู่ในระดับมาก รองลงมาคือด้านการใช้งานจากการเล่น และด้านการออกแบบกราฟิกและ
เสียง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก หากพิจารณาเป็นรายการ พบว่า รายการที่กลุ่มตัวอย่างมีความ
พึงพอใจสูงสุด 3 รายการแรก ได้แก่ การเพ่ิม-ลดเสียงในเกมท าได้ง่าย ฉันเข้าใจวิธีการเล่นของเกมนี้ 
และฉันเข้าใจเมนูและปุ่มไอคอนต่าง ๆ ในเกม โดยทั้ง 3 รายการอยู่ในด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในเกม 
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6.3 สรุปประเด็นความรู้ที่ได้จากการวิจัย 
 งานวิจัยนี้ได้พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาโดยอ้างอิงจาก
หลักการทางวิชาการและข้อมูลจากการวิเคราะห์เชิงลึก ผลการทดลองกับเกมต้นแบบ "Alpha 
Runner" ยืนยันว่าแนวทางการออกแบบที่ใช้ 6 ปัจจัยหลัก มีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช้เป็น
แนวทางในการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้และความบันเทิงส าหรับเด็กยุคดิจิทัลได้ โดยผู้วิจัยได้อธิบาย
ไว้ 2 ประเด็น ได้แก่ 
 6.4.1 ประเด็นความรู้ที่ได้จากการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่น
แอลฟา 
  จากการศึกษาพบว่า การออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาจ าเป็นต้องอาศัยข้อมูลจาก 
3 แหล่ง ได้แก่ (1) การวิเคราะห์เกมจากกรณีศึกษา โดยใช้กรอบการวิเคราะห์เกมแบบ MDA ช่วยท า
ความเข้าใจปัจจัยด้านกฎ กติกา ระบบพ้ืนฐาน และแรงขับภายในเกม พบว่าการออกแบบต้อง
ตอบสนองพฤติกรรมและลักษณะการเล่นของคนรุ่นแอลฟา (2) การวิจัยเชิงประจักษ์เกี่ยวกับปัจจัยที่
ส่งผลต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา โดยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ ท าให้พบปัจจัย
ส าคัญหลายประการที่มีผลต่อพฤติกรรมการเล่นและการออกแบบเกม (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็น
จากผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชนและการพัฒนาเกม พบว่าคนรุ่นแอลฟามีรูปแบบการเรียนรู้ที่
พ่ึงพาเทคโนโลยีสูง มีทักษะการปรับตัวสูงและสามารถท ากิจกรรมหลายอย่างพร้อมกัน  
  จากข้อมูลที่ได้ แบบจ าลองการออกแบบเกมท่ีพัฒนาขึ้นมี 6 ปัจจัยส าคัญ ได้แก่ 
   1) ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น (Gameplay Factors) เกมควรมีรูปแบบที่เรียบง่าย 
แต่ท้าทายและสอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา รองรับการเล่นบนมือถือโดยไม่ต้องติดตั้ง
ซอฟต์แวร์เพ่ิมเติม 
   2) ปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผล (Visual & Audio Factors) กราฟิกต้องสดใส 
มีการเคลื่อนไหวที่ดึงดูด และเสียงประกอบช่วยกระตุ้นความสนใจ ออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้และ
ประสบการณ์ผู้ใช้ให้เรียบง่ายและคล้ายแพลตฟอร์มที่คนรุ่นแอลฟาคุ้นเคย เช่น Roblox 
   3) ปัจจัยด้ าน เนื้ อหาและธีมเกม (Content & Theme Factors) ธีม เกมต้อง
สอดคล้องกับความสนใจของคนรุ่นแอลฟา ควรมีระบบอวตารและการปรับแต่งตัวละคร ควรมีการ
สอดแทรกเนื้อหาที่ส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรม 
   4) ปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัล (Motivation & Reward Factors) มีระบบสะสม
คะแนน รางวัล และกระดานผู้น าเพ่ือสร้างแรงจูงใจ ควรมีไอเทมตัวช่วยหรือโบนัสพิเศษเพ่ือลดความ
ยากของเกม  
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   5) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ (Learning Enhancement Factors) เกมควร
ใช้ระยะเวลาเล่นสั้นแต่มีความท้าทายที่เหมาะสม สอดแทรกการขัดเกลาพฤติกรรมและทักษะการคิด
วิเคราะห์ 
   6) ปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยี (Accessibility and Technology Factors) 
เกมต้องเล่นได้บนโทรศัพท์มือถือ เมนูและส่วนต่อประสานผู้ใช้งานควรมีขนาดพอดีกับหน้าจอ
โทรศัพทม์ือถือ 
 6.4.2 ประเด็นความรู้ที่ได้จากการพัฒนาเกมต้นแบบ 
  จากการพัฒนาเกมต้นแบบตามปัจจัยตามแบบจ าลองการออกแบบเกมที่พัฒนาขึ้น 
สามารถสรุปประเด็นความรู้ที่ได้ ดังนี้ 
   1) การออกแบบเกมให้เหมาะสมกับแพลตฟอร์มที่คนรุ่นแอลฟานิยมใช้  โดยใช้
แพลตฟอร์ม Roblox ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่คนกลุ่มนี้คุ้นเคย ออกแบบให้รองรับการเล่นบนอุปกรณ์
พกพา เช่น สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต 
   2) แนวทางการพัฒนาเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพเกม โดยใช้เทคนิค Texture Atlas เพ่ือ
ลดการใช้หน่วยความจ าและเพ่ิมประสิทธิภาพกราฟิก  3 มิติ  ใช้ระบบสุ่มแบบ Procedural 
Generation เพ่ือสร้างฉากเกมแบบไดนามิก ลดความซ้ าซาก  
   3) การออกแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้งานและประสบการณ์ผู้ใช้ที่เหมาะสมกับคนรุ่น
แอลฟา โดยเน้นที่ความเรียบง่าย ใช้ปุ่มควบคุมที่เข้าใจง่าย ลดจ านวนเมนูที่ซับซ้อน เพ่ือให้ผู้เล่น
สามารถเข้าถึงส่วนต่าง ๆ ของเกมได้โดยไม่ต้องมีค าแนะน ามาก 
   4) การออกแบบระบบแรงจูงใจและรางวัล โดยออกแบบให้มีมีระบบกระดานผู้น า 
เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เล่นแข่งขันและกลับมาเล่นซ้ า  
 6.4.3 ประเด็นความรู้ที่ได้จากการประเมินผลเกมต้นแบบ 
  จากการน าเกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้นไปประเมินผลประสิทธิภาพและประเมินการทดสอบ
การใช้งานและความพึงพอใจ ผู้วิจัยสามารถสรุปประเด็นความรู้ที่ได้ ดังนี้ 
   1) ความพึงพอใจของผู้ เล่นต่อกลไกเกม ผู้ เล่นให้คะแนนการใช้งานและความ       
พึงพอใจในระดับดี โดยเฉพาะด้านความง่ายในการควบคุม และความน่าสนใจของกราฟิก แสดงให้
เห็นว่าการออกแบบกลไกเกมที่ง่ายต่อการควบคุมและกราฟิกที่ดึงดูดใจผู้เล่นมีผลต่อความพึงพอใจ
ของผู้เล่นที่เป็นคนรุ่นแอลฟา 
   2) การวิเคราะห์ความสมดุลของเกม การปรับระดับความยากของเกมต้องเหมาะสม
กับช่วงอายุของผู้เล่น และสามารถใช้ความยากเป็นตัวควบคุมระยะเวลาเล่นของคนรุ่นแอลฟาได้  
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   3) ผลกระทบต่อพฤติกรรมการเรียนรู้ ผู้เล่นสามารถจดจ าเนื้อหาเกี่ยวกับสถานที่
ส าคัญในนครราชสีมาได้ดีขึ้น เนื่องจากเกมที่มีองค์ประกอบการเรียนรู้แฝงท าให้ผู้เล่นที่เป็นคนรุ่น
แอลฟาสนใจเล่นซ้ ามากขึ้น 
   4) ระบบผู้เล่นหลายคน สามารถเพ่ิมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เล่น และก่อให้เกิด
แรงจูงใจให้กลับมาเล่นซ้ า เล่นใช้เวลาเล่นนานขึ้นเมื่อได้เล่นด้วยกับกับเพื่อน ๆ 
 
6.4 อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการสรุปผลการวิจัย ผู้วิจัยจึงน ามาอภิปรายผล ดังนี้ 
  6.2.1 การพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
   จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
โดยอาศัยการวิเคราะห์ข้อมูลจาก 3 แหล่งหลัก ได้แก่  (1) การวิเคราะห์เกมจากกรณีศึกษาโดยใช้
กรอบการวิเคราะห์แบบ MDA ซึ่งช่วยให้สามารถเข้าใจปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบกฎ 
กติกา ระบบพ้ืนฐาน และแรงขับภายในเกมที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของผู้เล่น ผลการวิเคราะห์พบว่า
ปัจจัยเหล่านี้มีบทบาทส าคัญในการออกแบบเกมให้เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Ouriques et al. (2021) ที่ชี้ให้เห็นว่า MDA เป็นเครื่องมือส าคัญในการวิเคราะห์
องค์ประกอบของเกมเพ่ือสร้างประสบการณ์การเล่นที่มีประสิทธิภาพ (2) ท าวิจัยเชิงประจักษ์เพ่ือ
วิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา การศึกษานี้ใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค 
และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจด้วยวิธีการสกัดองค์ประกอบหลัก เพ่ือจัดกลุ่มปัจจัยที่มีผล
ต่อพฤติกรรมการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา ผลการวิเคราะห์พบว่ามีปัจจัยส าคัญหลายประการที่ส่งผล
ต่อการออกแบบเกมให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุวิช  ถิระโคตร 
(2564) ที่ระบุว่าการใช้สถิติขั้นสูงช่วยให้สามารถจัดองค์ประกอบของเกมได้อย่างแม่นย าและตรงกับ
ความต้องการของผู้เล่น (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชนและ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเกม ผลการวิเคราะห์สะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมการเรียนรู้
และปฏิสัมพันธ์ของคนรุ่นแอลฟาในบริบทของสื่อดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุริยเดว  ทรีปาตี 
(2562) ที่ระบุว่าคนรุ่นแอลฟามีแนวโน้มในการสื่อสารและสร้างปฏิสัมพันธ์ผ่านช่องทางออนไลน์
มากกว่าวิธีการดั้งเดิม อีกทั้งยังพบว่ากลุ่มเป้าหมายมีการปรับตัวเข้ากับเทคโนโลยีได้อย่างรวดเร็ว 
และมีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ผสมผสานระหว่างการค้นหาข้อมูลด้วยตนเองและการมีปฏิสัมพันธ์ กับ
เนื้อหาผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล ซึ่งสอดคล้องกับข้อค้นพบของ Jha (2020) ที่ระบุว่าคนรุ่นแอลฟามี
ทักษะในการปรับตัวสูง ชอบค้นหาสิ่งใหม่ ๆ และสามารถท ากิจกรรมหลายอย่างพร้อมกันได้ผ่าน
เทคโนโลยี ดังนั้น แบบจ าลองการออกแบบเกมที่พัฒนาขึ้นจึงมีองค์ประกอบส าคัญที่ตอบสนองต่อ
พฤติกรรมและความต้องการของคนรุ่นแอลฟา 6 ปัจจัย ได้แก่ 
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    1) ปัจจัยด้านรูปแบบการเล่น (Gameplay Factors) เป็น พ้ืนฐานส าคัญที่
เชื่อมโยงกับทุกปัจจัย การออกแบบเกมที่มีรูปแบบการเล่นที่เรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และมีความท้าทาย
ที่เหมาะสม และสามารถพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างสมอง การตัดสินใจ และสัมผัสทางด้านร่างกาย 
มีผลต่อการออกแบบกราฟิกและการแสดงผลในเกม เนื่องจากกราฟิกจะต้องเหมาะสมกับความง่าย
ของการเล่น โดยใช้สีสันที่ดึงดูด การเคลื่อนไหวที่น่าสนใจ สามารถเข้าถึงได้จากโทรศัพท์มือถือ ไม่ต้อง
ติดตั้งซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันเพ่ิมเติม ซึ่งสอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟาที่มีความ
ต้องการ ความชอบ ความสนใจทางเทคโนโลยี และมีการใช้งานโทรศัพท์มือถือประเภทสมาร์ตโฟนใน
ชีวิตประจ าวัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Jha (2020) ที่พบว่าคนรุ่นแอลฟาใช้ชีวิตประจ าวันอยู่กับ
เทคโนโลยีเป็นส่วนมากและใช้เวลาเล่นเกมเฉลี่ยวันละ 2 ชั่วโมงต่อวัน สืบเนื่องมากจากรูปแบบการ
เลี้ยงดูจากคนรุ่นวายซึ่งเป็นพ่อแม่ของคนรุ่นแอลฟาที่มีทัศนคติและพฤติกรรมมีลูกเมื่อพร้อม จาก
สภาพแวดล้อมทางสังคม การใช้ชีวิต ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ประกอบกับการมีโทรศัพท์มือถือ
เป็นของตนเอง จึงท าให้คนรุ่นแอลฟานิยมเล่นเกมมือถือ เมื่อรูปแบบการเล่นเข้าใจง่ายจะช่วยให้ผู้เล่น
เข้าใจระบบเกมได้เร็วขึ้น และมุ่งความสนใจไปที่เนื้อหาหรือธีมเกม ส่งผลให้เนื้อหาถูกถ่ายทอดได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อการเรียนรู้ที่แฝงอยู่ในเกม หากมีการออกแบบเกมให้มีปุ่มหยุดเกมหรือ
ปุ่มพักเกมเพ่ืออ านวยความสะดวกแก่ผู้เล่นจะช่วยให้ผู้เล่นสนุกสนานและมีประสบการณ์การเล่นที่ดี 
ส่งผลต่อแรงจูงใจในการเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง 
   2) ปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผล (Visual & Audio Factors) มีความเชื่อมโยง
โดยตรงกับปัจจัยรูปแบบการเล่น เนื่องจากกราฟิกที่สดใสและการเคลื่อนไหวที่ที่มีชีวิตชีวามีความ
สนุก เสียงที่ดึงดูดใจ ด้วยการน าเนื้อหามาออกแบบเป็นกราฟิก ซึ่งแสดงผลกราฟิกในรูปแบบ 2 หรือ 
3 มิติที่เหมาะสมกับธีมเกม ส าหรับด้านการโต้ตอบระหว่างผู้เล่นและเกมผู้วิจัยได้ออกแบบการใช้งาน
ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานและการควบคุมที่จะส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นด้วยการ
ออกแบบให้มีปุ่มกดให้น้อยที่สุด คงไว้เท่าที่จ าเป็นเพ่ือไม่ให้ส่วนต่อประสานผู้ใช้งานมาบดบัง
สภาพแวดล้อมในเกมจากการแสดงผลบนจอโทรศัพท์มือถือที่มีขนาดเล็ก การออกแบบเมนูและส่วน
ต่อประสานกับผู้ใช้งานให้มีขนาดพอดีกับหน้าจอโทรศัพท์มือถือ จะช่วยเสริมประสบการณ์การเล่น
และเพ่ิมความเพลิดเพลินให้ผู้เล่น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Pontes et al. (2022) โดยเฉพาะการ
ออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานให้มีรูปแบบและลักษณะการใช้งานใกล้เคียงกับแพล็ตฟอร์ม 
Roblox เพ่ือให้ผู้ เล่นเข้าใจง่ายและไม่ เกิดความสับสนขณะใช้งาน  อีกทั้งคนรุ่นแอลฟายังให้
ความส าคัญกับภาพและเสียงที่ดึงดูดใจสร้างความสนุกสนานและกระตุ้นความสนใจหรือเร้าอารมณ์ให้
รู้สึกอยากเล่นจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐกมล  ถุงสุวรรณ (2564) โดย
ผู้วิจัยได้ออกแบบกราฟิก 3 มิติ โดยใช้เทคนิค Texture Atlas ที่สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการ
แสดงผลและมีสีสันสดใส เหมาะส าหรับคนรุ่นแอลฟาที่มีอายุระหว่าง 10-12 ปี 
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   3) ปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกม (Content & Theme Factors) เนื้อหาและธีมเกม
ที่เกี่ยวข้องกับความสนใจของคนรุ่นแอลฟาในปัจจุบัน น ามาออกแบบเป็นกราฟิกและก าหนดธีม จะ
สร้างความสนใจและแรงจูงใจในการเล่น นอกจากนี้การสอดแทรกเนื้อหาที่มีคุณธรรมจริยธรรม มี
ระบบอวตาลและความสามารถในการปรับแต่งตัวละครอวตาล เป็นเกมที่เล่นได้อย่างอิสระ มีภารกิจ
หรือกิจกรรมที่หลากหลาย ส่งผลต่อปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุริยเดว  
ทรีปาตี (2562) เกิดเป็นการเล่นเพ่ือความบันเทิงเป็นหลักแต่ยังมีการสอดแทรกเนื้อหาให้ผู้เล่นได้
เรียนรู้ กระบวนการนี้จะท าให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลายได้ ส่งผลต่อแรงจูงใจให้ผู้เล่นมีประสบการณ์ที่ดี
จากการเล่นและกลับมาเล่นเพื่อเรียนรู้ซ้ า ๆ 
   4) ปัจจัยด้านแรงจูงใจและรางวัล (Motivation & Reward Factors) แรงจูงใจเป็น
ส่วนส าคัญที่กระตุ้นให้คนรุ่นแอลฟากลับมาเล่นเกมอย่างต่อเนื่อง โดยมีการแข่งขัน การสะสมคะแนน 
และรางวัลในเกม ที่ช่วยเพ่ิมความท้าทายและความสนุก จากการใช้รูปแบบการแข่งขันแบบง่าย ๆ ที่
สามารถเล่นเพ่ือแข่งขันกับเพ่ือน ๆ ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ วรวิกา  วัฒนสุนทร และ ภูมิวิทย์  
สุดาจันทร์ (2564) ที่ได้ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อเกมวิ่งไม่สิ้นสุด มีระบบกระดานผู้น าและการเก็บคะแนน
จากการเล่น เนื่องจากการออกแบบเกมให้มีการบันทึกคะแนนสูงสุดของผู้เล่นไว้ในกระดานผู้น าท าให้
เกิดแรงจูงใจในการกลับมาเล่นอีกครั้ง ส าหรับระบบรางวัลควรมีการเพ่ิมไอเทมตัวช่วยให้ได้คะแนน
มากขึ้น หรือช่วยให้ท าภารกิจได้ง่ายขึ้น หรือมีโบนัสพิเศษจากการท ากิจกรรมแบบวางเงื่อนไข ซึ่ง
เชื่อมโยงกับรูปแบบการเล่น รวมถึงเนื้อหาที่สอดแทรกคุณธรรมที่แฝงอยู่ในเกม ช่วยส่งเสริมการ
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ในปัจจัยการเรียนรู้ 
   5) ปัจจัยด้านการส่งเสริมการเรียนรู้ (Learning Enhancement Factors) โดยคน
รุ่นแอลฟาเป็นกลุ่มคนที่เติบโตมาในยุคที่มีเกมอยู่ทั่วทุกแห่งหน จึงมีความคาดหวังและมีความชอบใน
การเรียนรู้ที่แตกต่างกับคนรุ่นก่อนหน้า การเลือกใช้เกมจึงมีบทบาทเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ แต่
จ าเป็นต้องผสมผสานความท้าทายที่เหมาะสมกับเนื้อหา โดยเกมควรใช้ระยะเวลาในการเล่นสั้น การ
ออกแบบความท้าทายควรมีความสมดุลกับการเรียนรู้ ซึ่งสัมพันธ์กับปัจจัยแรงจูงใจและรางวัล เพ่ือให้
เกิดแรงจูงใจในการกลับมาเล่นอีกครั้ง สอดคล้องกับงานวิจัยของ M. and A. (2020) เนื้อหาในเกม
ควรสอดแทรกการขัดเกลาพฤติกรรม ส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา รวมถึงส่งเสริม
พัฒนาการทางด้านร่างกาย ซึ่งเชื่อมโยงกับปัจจัยด้านเนื้อหาและธีมเกม และควรออกแบบโดยไม่ให้
ส่งผลเสียต่อพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา โดยใช้ความท้าทายที่ยากเกินไปในการควบคุมเวลาเล่นเกม 
เพ่ือป้องกันผลกระทบเชิงลบ  
   6) ปัจจัยด้านการเข้าถึงและเทคโนโลยี (Accessibility and Technology Factors) 
การออกแบบเกมให้เข้าถึงได้ง่าย โดยเฉพาะเกมที่สามารถเล่นได้บนมือถือและเล่นแบบออฟไลน์ที่
สามารถอัปเดตคะแนนได้ในภายหลังที่มีการเชื่อมต่อกับระบบออนไลน์ จะช่วยเพ่ิมโอกาสให้คนรุ่น
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แอลฟาสามารถเล่นเกมได้ทุกที่ทุกเวลาตามบุคลิกของคนยุคดิจิทัล สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Tootell et al. (2014) ซึ่งการเข้าถึงเทคโนโลยีได้ง่ายสนับสนุนปัจจัยในเรื่องการส่งเสริมการเรียนรู้ 
จากเนื้อหาในเกม โดยไม่ต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีที่ซับซ้อน เหมาะสมกับช่วงวัยที่ร่างกายยังคงพัฒนา
ความฉลาดด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว การเล่นเกมจะช่วยส่งเสริมการพัฒนาสมอง โดยเฉพาะ
สมองส่วนที่ควบคุมการเคลื่อนไหว การตัดสินใจ และการประสานงานระหว่างมือและตา สอดคล้อง
กับงงานวิจัยของ Granic et al. (2014) สัมพันธ์กับปัจจัยด้านกราฟิกและการแสดงผลที่ออกแบบให้
เมนูและส่วนต่อประสานกับผู้ใช้งานที่มีขนาดพอดีกับหน้าจอโทรศัพท์มือถือ เข้าใจง่าย รวดเร็ว ไม่
ซับซ้อน 
  6.2.2 การประเมินเกมต้นแบบ  
   1) เกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟามีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี เนื่องจากเกม
ต้นแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจัดอยู่ในประเภทวิ่งไม่สิ้นสุด ชื่อว่า “Alpha runner” ด้วยข้อจ ากัดของ
อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ในโทรศัพท์มือถือแต่ละเครื่องมีความแตกต่างกัน ผู้วิจัยมีการเพ่ิมประสิทธิภาพเกม
ด้านการท างานของระบบให้ เหมาะสมกับการเล่นบนโทรศัพท์มือถือด้วยการแสดงผลฉาก
สภาพแวดล้อมในเกมด้วยเทคนิคจากกระบวนการสุ่มก่อเกิดผลลัพธ์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Pontes et al. (2022) ส าหรับด้านการโต้ตอบระหว่างผู้เล่นและเกม มีการออกแบบการใช้งานส่วน
ต่อประสานกับผู้ใช้งานและการควบคุมที่จะส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่น  ด้วยการ
ออกแบบให้มีปุ่มกดให้น้อยที่สุดคงไว้เท่าที่จ าเป็น เพ่ือไม่ให้ส่วนต่อประสานผู้ใช้งานมาบดบัง
สภาพแวดล้อมในเกมเมื่อมีการแสดงผลบนจอโทรศัพท์มือถือที่มีขนาดเล็ก และได้ออกแบบส่วนต่อ
ประสานกับผู้ใช้งานให้มีรูปแบบและลักษณะการใช้งานใกล้เคียงกับแพล็ตฟอร์ม Roblox เพ่ือให้ผู้เล่น
เข้าใจง่ายและไม่เกิดความสับสนขณะใช้งาน อีกทั้งผู้วิจัยใช้วิธีการควบคุมการเล่นเกมด้วยการแตะ
สัมผัสบนพ้ืนที่ใดก็ได้ของหน้าจอโทรศัพท์มือถือ เพ่ือป้องกันการหลุดจากปุ่มควบคุมการเล่น โดยทั้ง
การออกแบบส่วนประสานผู้ใช้งานและการควบคุม ล้วนเป็นองค์ประกอบที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของ
เกม สอดคล้องกับงานวิจัยของ Senap and Ibrahim (2019) ส่งผลให้ประสิทธิภาพด้านการท างาน
ของระบบเกมอยู่ในระดับดี ส าหรับการออกแบบรูปแบบการเล่น ผู้วิจัยเน้นที่กลไกไม่ซับซ้อนเพ่ือให้ผู้
เล่นสามารถเล่นเกมได้ทันทีโดยไม่ต้องเสียเวลาเรียนรู้วิธีการเล่นซึ่งสอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่น
แอลฟาที่ชอบเล่นเกมที่เข้าใจง่าย มีการออกแบบความท้าทายด้วยการเพ่ิมความเร็ว สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Misra et al. (2019) โดยความเร็วของเกมวิ่งไม่สิ้นสุดส่งผลต่อความพยายามท าคะแนน
ของผู้เล่น เมื่อความเร็วเพ่ิมขึ้นส่งผลให้ผู้เล่นมีความพยายามในการเล่นมากข้ึน และสามารถเล่นกี่ครั้ง
ก็ได้จนกว่าจะพอใจ โดยมีเงื่อนไขการจบเกมที่ไม่ส่งผลเสียหรือไม่มีการลงโทษผู้เล่น โดยเกมมี
เป้าหมายคือการท าคะแนนให้ได้มากที่สุด มีระบบแสดงคะแนนบนกระดานผู้น าซึ่งเป็นแรงจูงใจผู้เล่น
ให้เกิดการแข่งขันกับผู้อ่ืน ส่งผลให้ผู้เล่นกลับมาเล่นซ้ า ๆ โดยผู้วิจัยมีการน าเนื้อหาจากสถานที่ส าคัญ
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และสิ่งปลูกสร้างต่าง ๆ ที่เป็นสัญลักษณ์อันโดดเด่นของจังหวัดนครราชสีมา ซึ่งเป็นสถานที่ที่เก่ียวข้อง
กับชีวิตประจ าวันของกลุ่มตัวอย่างมาสร้างเป็นกราฟิก 3 มิติในรูปแบบจินตนิมิต ซึ่งผู้วิจัยออกแบบ
กราฟิก 3 มิติโดยลดทอนรายละเอียดบางส่วนและคงไว้เฉพาะส่วนที่เป็นจุดเด่น เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
เกมที่เล่นบนโทรศัพท์มือถือและง่ายต่อความเข้าใจในเนื้อหาของผู้เล่น สอดคล้องกับงานวิจัยของ   
ณัฐกมล  ถุงสุวรรณ (2564) ซึ่งกราฟิก 3 มิติที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้มีการใช้เทคนิค Texture Atlas ที่
สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพการแสดงผลและมีสีสันสดใส เหมาะส าหรับคนรุ่นแอลฟาที่มีอายุระหว่าง 
10-12 ปี สอดคล้องกับงานวิจัยของ Wulandari et al. (2018) ส่งผลให้ประสิทธิภาพด้านการ
ออกแบบ อยู่ในระดับดี โดยผู้วิจัยได้พัฒนาเกม Alpha runner ภายใต้แบบจ าลองที่พัฒนาขึ้นจาก
การศึกษาข้อมูลที่มีความหลากหลาย ได้แก่ การวิเคราะห์เกมยอดนิยม การท าวิจัยเชิงประจักษ์กับ
กลุ่มตัวอย่าง การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชนและผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและ
พัฒนาเกม เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาสังเคราะห์และพัฒนาเป็นแบบจ าลองการออกแบบเกมให้มีความ
เหมาะสมกับกลุ่มผู้เล่นและสร้างความสมดุลของความท้าทายและการจูงใจในการเล่น สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Patchen et al. (2020) จึงท าให้เกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟามีประสิทธิภาพ
โดยรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย 4.39 ซึ่งประสิทธิภาพดังกล่าวจะส่งผลต่อคุณภาพการใช้งานและความ
พึงพอใจจากการเล่นของคนรุ่นแอลฟา ซึ่งผู้วิจัยจะอภิปรายไว้ในหัวข้อถัดไป 
   2) การใช้งานและความพึงพอใจจากการเล่นเกมต้นแบบอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
เนื่องจากเกม Alpha runner เป็นเกมที่ไม่มีความซับซ้อน โดยออกแบบให้มีรูปแบบการเล่นที่เข้าใจ
ง่าย ซึ่งเกิดจากกระบวนการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา 
และพัฒนาเป็นแบบจ าลองการออกแบบเกมก่อนที่จะมีการพัฒนาเกมต้นแบบขึ้นมา สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ BahÇekapili et al. (2022) จึงท าให้คุณภาพการใช้งานและความพึงพอใจจากการเล่น
เกมต้นแบบของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยเกม Alpha runner ที่พัฒนาขึ้นมีระบบที่
เชื่อมโยงกับผู้อื่นท าให้ผู ้เล่นสามารถเล่นพร้อมกันได้หลายคน สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุริยเดว  
ทรีปาตี (2562) เกิดเป็นการเล่นเพ่ือความบันเทิงเป็นหลักแต่ยังมีการสอดแทรกเนื้อหาให้ผู้เล่นได้
เรียนรู้ กระบวนการนี้จะท าให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลายได้ ส่งผลต่อแรงจูงใจให้ผู้เล่นมีประสบการณ์ที่ดี
จากการเล่นและกลับมาเล่นเพื่อเรียนรู้ซ้ า ๆ สอดคล้องกับงานวิจัยของ วรวิกา  วัฒนสุนทร และ 
ภูมิวิทย์  สุดาจันทร์ (2564) ที่ได้ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อเกมวิ่งไม่สิ้นสุด โดยเกมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นจะใช้
ระยะเวลาในการเล่นสั้นด้วยการก าหนดความท้าทายจากการเพ่ิมความเร็วทีละ 0.5 ในทุก ๆ 10 
วินาที เพ่ือแข่งขันคะแนนกับผู้อ่ืน โดยมีการบันทึกคะแนนสูงสุดของผู้เล่นไว้ในกระดานผู้น า เพ่ือให้
เกิดแรงจูงใจในการกลับมาเล่นอีกครั้ง สอดคล้องกับงานวิจัยของ M. and A. (2020) ส่งผลให้การ
ประเมินด้านความท้าทาย มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.16 เกมยังมีเนื้อหาดึงดูดความ
สนใจจากการออกแบบกราฟิกที่มีการน าเนื้อหาจากเอกลักษณ์เด่นของจังหวัดนครราชสีมามา
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ออกแบบกราฟิก 3 มิติในรูปแบบจินตนิมิตที่มีสีสันสดใส โดยไม่อ้างอิงสีสันจากความจริง แต่ผู้เล่น
ยังคงสามารถตีความของเนื้อหาจากกราฟิก 3 มิติได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐกมล  ถุงสุวรรณ 
(2564) และ Wulandari et al. (2018) ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจด้านการออกแบบ
กราฟิกและเสียงอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.07 โดยผู้เล่นสามารถเล่นได้บนโทรศัพท์มือถือจาก  
แพล็ตฟอร์ม Roblox ซึ่งเป็นแพล็ตฟอร์มที่คนรุ่นแอลฟาสนใจส าหรับเข้าไปเล่นเกมเพ่ือเรียนรู้และมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น  
 
6.5 ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัยการพัฒนาแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา  ผู้วิจัยมี
ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 6.3.1 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  1) เนื่องจากการศึกษาครั้งนี้มุ่งเน้นการวิเคราะห์พฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟากลุ่มอายุ 
10-12 ปี และอยู่ในภูมิภาคเดียวกัน หากมีการท าวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับ
พฤติกรรมและความต้องการของคนรุ่นแอลฟาในกลุ่มที่หลากหลาย เช่น กลุ่มที่มีความแตกต่างทาง
วัฒนธรรม ภูมิภาค หรือกลุ่มที่มีข้อจ ากัดด้านเทคโนโลยี เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ครอบคลุมและสอดคล้อง
กับบริบทที่หลากหลายมากขึ้น 
  2) หากมีการท าวิจัยครั้งต่อไปควรมีการน าแบบจ าลองที่พัฒนาขึ้นมาใช้ในบริบท
การศึกษา เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการหรือสร้างกิจกรรมสันทนาการในโรงเรียน เพ่ือเป็นการประเมินผล
กระทบของแบบจ าลองในสภาพแวดล้อมจริง และสามารถปรับปรุงแบบจ าลองให้เหมาะสมกับการใช้
งานในหลากหลายบริบทมากยิ่งขึ้น 
  3) หากมีการท าวิจัยครั้งต่อไป ควรมุ่งเน้นไปที่การพัฒนาเกมที่ไม่เพียงตอบสนองความ
สนใจของคนรุ่นแอลฟาเพ่ือความบันเทิงเท่านั้น แต่ควรมีส่วนช่วยเสริมสร้างทักษะส าคัญ เช่น การคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน โดยผสานแนวคิดด้านการศึกษาสมัยใหม่ เช่น 
STEAM Education 
 6.3.2 ข้อเสนอแนะการใช้งาน 
  เนื่องจากเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว หากมีการท าวิจัยในอนาคต ควร
พัฒนาเทคนิคการออกแบบเกมที่ตอบสนองต่อเทคโนโลยีใหม่ โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยีใหม่ เช่น 
Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR) หรือปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพ่ือสร้างประสบการณ์
การเล่นเกมท่ีสมจริงและส่งเสริมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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ภาคผนวก ก 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัยนี้ มีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามและด้านที่ต้องการประเมิน จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน สามารถดูได้จากลิ้งก์ 
https://forms.gle/hbgPCUqjrACKdY4n7 ผู้วิจัยได้แสดงไว้เป็นรายการ ดังนี้ 
  1. แบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
สามารถดูได้จากลิ้งก์ https://forms.gle/3LwRgiD5VRqJ5JXE7  
  2. แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง เพื่อสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ สามารถดูได้จากลิ้งก์ 
https://forms.gle/kXcdzdw9WPTTrqyc7 
  3. แบบบันทึกประเด็นการสนทนาแบบก่ึงโครงสร้าง สามารถดูได้จากลิ้งก์ 
https://forms.gle/UzrpY99cWjRkBy1c6 
  4. แบบวัดประสิทธิภาพเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟาโดยผู้เชี่ยวชาญ สามารถดูได้
จากลิ้งก ์https://forms.gle/9Qz16mgMZmaSWFcm8  
  5. แบบทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกมมือถือ
ต้นแบบจากกลุ่มทดลองที่ไม่ใช่ตัวอย่าง สามารถดูได้จากลิ้งก์ 
https://forms.gle/6o2qQJppeTzUiEuE7 
  6. แบบทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกมมือถือ
ต้นแบบจากกลุ่มตัวอย่าง สามารถดูได้จากลิ้งก ์https://forms.gle/DFt1CF34TGSQQt687 
 หากไม่สามารถกดลิ้งก์ดังกล่าวได้ เนื่องจากผู้วิจัยได้ปิดรับการตอบแบบสอบถามแล้ว ผู้อ่าน
สามารถเข้าดูเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในงานวิจัยทั้งหมดได้จากลิ้งก์ 
https://drive.google.com/drive/folders/1dWAOmJZyByMsNAgsHWE0whFgB7vO6HHw?u
sp=sharing 
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ภาคผนวก ข 
ดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ตารางท่ี 11 ดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามเก่ียวกับปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือ
ส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 

รายการค าถาม คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. ค าน าหน้าชื่อ 
     o เด็กหญิง 
     o เด็กชาย 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. อายุ 
     o น้อยกว่า 10 ปี 
     o 10 ปี แต่ไม่เกิน 11 ปี 
     o 11 ปี แต่ไม่เกิน 12 ปี 
     o 12 ปี ขึ้นไป 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

3. ระดับการศึกษา 
     o ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 
     o ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 
     o ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับการใช้งานโทรศัพท์มือถือ 

1. คุณมีโทรศัพท์มือถือเป็นของตัวเอง ใช่หรือไม่ 
     o มี 
     o ไม่มี 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. โทรศัพท์มือถือที่คุณใช้งานเป็นประจ า สามารถเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตได้หรือไม่ 
     o เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 
     o เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตไม่ได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. คุณใช้โทรศัพท์มือถือเพ่ือท าสิ่งใดมากที่สุด 
     o เล่นเกม 
     o ดูคลิป VDO 
     o ติดต่อกับเพ่ือนผ่านสังคมออนไลน์ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการค าถาม คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่า 
IOC 

แปล
ผล 

     o ใชโ้ทรศัพท์หาบุคคลอื่น 
     o ค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต 
     o ถ่ายภาพ/ถ่าย VDO 
     o บันทึกข้อมูลส าคัญ 
     o ส่งเอกสารออนไลน์ 
     o อ่ืน ๆ 
ส่วนที่ 3 ประสบการณ์การเล่นเกมมือถือและเหตุผลท่ีคุณเล่นเกมมือถือ 

1. คุณเล่นเกมมือถือหรือไม่ 
     o เล่น 
     o ไม่เล่น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. ส่วนใหญ่คุณเล่นเกมมือถือในช่วงวันใดของสัปดาห์ 
     o จันทร์-ศุกร์ 
     o เสาร์-อาทิตย์ 
     o ไม่เล่น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. ช่วงเวลาที่คุณเล่นเกมมือถือบ่อยที่สุด 
     o เช้า ประมาณ 05.00-09.00 น. 
     o กลางวัน ประมาณ 09.00-13.00 น. 
     o บ่าย ประมาณ 13.00-17.00 น. 
     o เย็น ประมาณ 17.00-21.00 น. 
     o กลางดึก ประมาณ 21.00-01.00 น. 
     o รุ่งสาง ประมาณ 01.00-05.00 น. 
     o ไม่เล่น 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

4. เหตุผลที่คุณเล่นเกมมือถือ 
     o สนุกสนานเพลิดเพลิน 
     o คลายเครียด 
     o ฆ่าเวลา 
     o แข่งขัน 
     o หารายได้พิเศษ 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
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     o เรียนรู้/เสริมทักษะการเรียน 
     o เล่นตามเพ่ือน/เพื่อนชักชวน 
     o ไม่เล่น 

5. ปัจจัยที่ท าให้คุณเลือกตัดสินใจเล่นเกมมือถือ 
     o เป็นเกมท่ีเล่นเพ่ือความบันเทิง สนุกสนาน 
Entertainment Game 
     o เป็นเกมท่ีเล่นเพ่ือฝึกอบรม/ฝึกความคิด เพ่ือน าไปใช้
ในสถานการณ์ท่ีจะพบเจอในชีวิตจริง Serious Game 
     o เป็นเกมท่ีเล่นเพ่ือเรียนรู้เกี่ยวกับทักษะหรือเนื้อหาที่
เกี่ยวข้องกับการศึกษา Game Based Learning (GBL) 
     o ไม่เล่น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. ประเภทของเกมที่คุณชื่นชอบและเล่นบ่อยที่สุด 
     o เกมต่อสู้ (Action game): ควบคุมตัวละครไปด้านซ้าย 
ขวา กระโดด หมอบ และท่าทางการต่อสู้ เพ่ือเอาชนะ 
     o เกมยิง (Shooting game): เป็นเกมท่ีมีการเล่นด้วย
การยิงเป็นหลัก 
     o เกมผจญภัย (Adventure game): เป็นเกมที่มีเนื้อ
เรื่องเพ่ือให้ผู้เล่นสวมบทบาท และต้องผจญภัยในรูปแบบ
ตามท่ีเกมก าหนดไว้ 
     o เกมสวมบทบาท (Role-playing game: RPG): เป็น
เกมที่ผู้เล่นจะได้สวมบทบาทสมมติเป็นตัวละครในโลกของ
เกม 
     o เกมการจ าลองสถานการณ์ (Simulation game): เป็น
เกมที่จ าลองเอาสถานการณ์มาให้ผู้เล่นได้ฝึกปฏิบัติเสมือนว่า
ผู้เล่นได้ตกอยู่ในสถานการณ์นั้นจริง ๆ 
     o เกมปริศนา (Puzzle game): ผู้เล่นจะต้องใช้ข้อมูล
และข้อก าหนดของเกมที่มีมาให้ เพ่ือใช้ในการไขปริศนา 
     o เกมกีฬา (Sport game): เป็นเกมท่ีผู้เล่นจะควบคุมตัว

0 0 +1 0.33 ใช้
ไม่ได้ 
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ละครให้เล่นกีฬาต่าง ๆ ซึ่งมีกฎกติกาตามหลักกีฬาจริง 
     o ปาร์ตี้เกม (Party game): เป็นเกมท่ีมีการรวบรวมเกม
ย่อย ๆ หลาย ๆ เกมไว้ในเกมเดียว 
     o เกมดนตรี (Music game): เป็นเกมท่ีมีการออกแบบ
ปุ่มจากอุปกรณ์เล่นเกมให้สามารถควบคุมการเล่นเครื่อง
ดนตรีในเกมได้ 
     o เกมการศึกษา (Education game): เป็นเกมท่ี
ออกแบบมาให้ผู้เล่นมีความรู้สึกเพลิดเพลินกับเนื้อหาในการ
เรียนซึ่งอยู่ในรูปแบบของการเล่นเกม 
     o ไม่เล่น 

ส่วนที่ 4 ปัจจัยที่มีผลต่อความชื่นชอบเกมมือถือส าหรับคนรุ่นแอลฟา (ประมาณค่า 5 ระดับ) 

1. คุณชื่นชอบกลไกการท างานของเกมรูปแบบใดมากท่ีสุด 
1.1 เป็นเกมท่ีเล่นง่าย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.2 เป็นเกมท่ีไม่มีการพิชิต/ไม่มีต่อสู้กับบอส (Boss) +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.3 ไม่มีการลงโทษ หากผู้เล่นออกเกม ในขณะที่เล่นเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
1.4 มีปุ่มหยุดเกม/พักเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.5 เป็นเกมท่ีสามารถเล่นกับเพ่ือนได้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.6 ปุ่มควบคุมการเล่นเกมใช้งานง่าย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
1.7 เกมมีรูปแบบการเล่นที่สนุกสนาน/เพลิดเพลิน/ไม่น่าเบื่อ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.8 เป็นเกมท่ีมีกิจกรรมให้ท ามากมาย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
1.9 เป็นเกมท่ีมีอวตาล (Avatar) เป็นของตัวเอง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.10 เป็นเกมที่เล่นได้อย่างอิสระในการท าอะไรก็ได้ เช่น เดิน 
วิ่ง ขับรถ ดูแลสัตว์เลี้ยง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.11 มีการซื้อขายสินค้าในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. คุณชื่นชอบความสนุกของเกมรูปแบบใดมากท่ีสุด 
2.1 ความสนุกจากการได้ฝึกฝนประสาทสัมผัสของการใช้ตา 
การตัดสินใจ และนิ้วขณะเล่นเกม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.2 ความสนุกเม่ือมีการใช้ไอเทม (item) ตัวช่วย เพื่อเล่นได้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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คะแนนมากขึ้น 

2.3 ความสนุกเม่ือมีการแข่งขันคะแนนกับเพ่ือนคนอ่ืน ๆ 
ผ่านกระดานผู้น า 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.4 ความสนุกเม่ือสามารถเล่นได้โดยไม่มีการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ต 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.5 ความสนุกเม่ือมีการท ากิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน/เพื่อนในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.6 ความสนุกจากการส ารวจพื้นที่ใหม่ ๆ ในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2.7 ความสนุกจากการเล่นตามบทบาทที่ได้รับ เช่น เล่นเป็น
ชาวสวน เล่นเป็นนักดนตรี 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.8 ความสนุกจากการแข่งขันแบบเป็นทีม ต้องมีเพ่ือนอยู่ทีม
เดียวกัน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.9 ความสนุกจากการเล่นเกมตามเนื้อเรื่อง เช่น เกมจากซี
รี่ย์ Squid Game 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

3. คุณชื่นชอบความท้าทายของเกมรูปแบบใดมากที่สุด 
3.1 ชอบความท้าทายและรู้สึกสนุกเม่ือเล่นได้คะแนนมากข้ึน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.2 ชอบความท้าทายเมื่อเกมมีระดับความเร็วที่สูงขึ้น +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.3 ชอบความท้าทายจากการบริหารสิ่งของ/สินค้าที่มีอยู่ 
เช่น เกมป้องกันป้อม/อาคาร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.4 ชอบความท้าทายจากการพิชิตชัยชนะแข่งกับเวลา เช่น 
เกมเก็บผลไม้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.5 ชอบมีความท้าทายจากการควบคุมตัวละครให้ไปถึงเส้น
ชัย เช่น เกมขี่จักรยานข้ามอุปสรรค 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.6 ชอบความท้าทายจากการเล่นให้ได้นานที่สุด เช่น เกมวิ่ง
แข่ง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.7 ชอบความท้าทายจากการใช้ความจ า/ความรู้ในการไข
ปัญหา เช่น เกมคิดเลข เกมไขปริศนา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.8 ชอบความท้าทายจากการใช้ความคิดเพ่ือวางแผน/ใช้
สิ่งของในการแก้ปัญหา เช่น เกมหาทางออก 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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4. คุณชื่นชอบความงามหรือศิลปะของเกมรูปแบบใดมากที่สุด 

4.1 ปุ่มเมนูและไอคอนต่าง ๆ มีขนาดพอดีกับหน้าจอมือถือ 
และมีจ านวนไม่มาก 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.2 มีปุ่มกดส าหรับควบคุมตัวละครในเกมขณะเล่นเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.3 ใช้การปัดหน้าจอเพ่ือควบคุมการเล่น แทนการกดปุ่ม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4.4 สีสันของรูปภาพภายในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.5 การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.6 ชอบรูปร่างหน้าตาของตัวละครในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4.7 ชอบเสียงในเกม ท าให้รู้สึกสนุกสนาน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.8 ชอบการแสดงผลภาพรูปแบบ 3 มิติ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4.1 ปุ่มเมนูและไอคอนต่าง ๆ มีขนาดพอดีกับหน้าจอมือถือ 
และมีจ านวนไม่มาก 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 

ตารางท่ี 12 ดัชนีความสอดคล้องของแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง เพื่อสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
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1 
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ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน 
ประสบการณ์การท างานที่เกี่ยวข้องกับเด็กและเยาวชน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านเคยใช้เกมเพ่ือเป็นเครื่องมือดึงดูดใจในการเรียนรู้ของ
คนรุ่นแอลฟาหรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านคิดเห็นอย่างไรต่อการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟาใน
ปัจจุบัน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านคิดว่าปัจจัยในเกมที่คนรุ่นแอลฟานิยมเล่นในปัจจุบัน มี
ความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านคิดว่าเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาควรมีลักษณะอย่างไร +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการศึกษาปัจจัยเพ่ือพัฒนา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 

ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไรต่อการพัฒนาแบบจ าลองการ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา เพื่อให้ครอบคลุมยิ่งขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเกม 

ประสบการณ์การท าเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
ประสบการณ์พัฒนาเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

จากประสบการณ์พัฒนาเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟาท่านคิดว่า
เกมควรมีลักษณะอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ในมุมมองของนักพัฒนาเกมท่านมีความคิดเห็นอย่างไรต่อ
การหาปัจจัยส าหรับการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา
ของผู้วิจัย 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านคิดว่าผลลัพธ์ของปัจจัยที่ผู้วิจัยศึกษา มีความสอดคล้อง
กับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟาหรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไรต่อผลลัพธ์ของปัจจัยที่ผู้วิจัย
ศึกษา เพ่ือให้ครอบคลุมยิ่งขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านคิดว่าผลลัพธ์ของปัจจัยที่ผู้วิจัยศึกษา สามารถน ามา
พัฒนาเป็นแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่น
แอลฟาได้หรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านคิดว่าแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น จะส่งผลต่อนักพัฒนาเกมอย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 13 ดัชนีความสอดคล้องของแบบบันทึกประเด็นการสนทนาแบบกึ่งโครงสร้าง 
 

รายการค าถาม 
คนที่ 
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คนที่ 
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คนที่ 
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ค่า 
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แปล
ผล 

ท่านคิดว่าการเล่นเกมของคนรุ่นแอลฟา มีประโยชน์ต่อผู้
เล่นหรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรต่อการศึกษาและพัฒนา
แบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านคิดว่าแบบจ าลองฯ ที่ผู้วิจัยได้จากการศึกษา มีความถูก
ต้อง หรือ สอดคล้องกับพฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟาหรือไม่ 
อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านคิดว่าแบบจ าลองฯ ที่ผู้วิจัยได้จากการศึกษา มีความ
น่าเชื่อถือหรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไรต่อแบบจ าลองฯ เพ่ือให้
ครอบคลุมยิ่งข้ึน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ท่านคิดว่าแบบจ าลองฯ ที่ผู้วิจัยได้จากการศึกษา สามารถ
น ามาเป็นกรอบ (framework) เพ่ือพัฒนาเกมส าหรับคนรุ่น
แอลฟาได้หรือไม่ อย่างไร 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

หากมีการน าแบบจ าลองฯ มาเป็นกรอบในการพัฒนาเกม
จริง ๆ ท่านคิดว่าผลที่เกิดขึ้นหรือผลกระทบจะมีอะไรบ้าง 
(สามารถแบ่งประเด็นเป็นข้อดี ข้อเสียได้) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี 14 ดัชนีความสอดคล้องของแบบวัดประสิทธิภาพเกมต้นแบบส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 

รายการค าถาม 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่า 
IOC 

แปลผล 

1. การวัดประสิทธิภาพ ด้านการท างานของระบบเกม 

1.1 ฟังก์ชันการท างานถูกต้อง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
1.2 เกมมีความลื่นไหลและตอบสนองได้รวดเร็ว +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.3 การโหลดเกมและการเปลี่ยนหน้าจอในเกมมีความ
รวดเร็ว 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.4 การท างานของเกมไม่มีการสะดุดหรือค้าง 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

1.5 เกมตอบสนองที่ดีกับโทรศัพท์มือถือ +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
1.6 เกมใช้พลังงานจากแบตเตอรี่ต่ า 0 +1 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 

1.7 เกมใช้พื้นที่เก็บข้อมูลน้อย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.8 การควบคุมเกมมีความแม่นย าและรวดเร็ว +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2.  การวัดประสิทธิภาพ ด้านการออกแบบ 

2.1 กลไกการเล่นมีความน่าสนใจต่อคนรุ่นแอลฟา +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

2.2 กลไกการไม่ซับซ้อนและง่ายต่อคนรุ่นแอลฟา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2.3 เกมมีระดับความยากท่ีเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา +1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

2.4 เกมมีความท้าทายที่เหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.5 เกมมีความสมดุลระหว่างความท้าทาย ความสนุก และ
คนรุ่นแอลฟา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.6 เนื้อหาในเกมเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2.7 กราฟิกในเกมเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.8 กราฟิกในเกมมีผลต่อประสบการณการเล่นเกมของคน
รุ่นแอลฟา 

+1 0 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 

2.9 เสียงในเกมเหมาะสมกับคนรุ่นแอลฟา +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.10 เสียงในเกมมีผลต่อประสบการณการเล่นเกมของคนรุ่น
แอลฟา 

+1 0 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 

3. การวัดประสิทธิภาพ ด้านการโต้ตอบระหว่างผู้เล่นและเกม 
3.1 อินเทอร์เฟซผู้ใช้ (UI) ใช้งานง่ายส าหรับคนรุ่นแอลฟา +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
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รายการค าถาม 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่า 
IOC 

แปลผล 

3.2 การควบคุมการเล่นเกม ง่ายส าหรับคนรุ่นแอลฟา +1 0 +1 0.33 ใช้ไม่ได้ 

3.3 คนรุ่นแอลฟาสามารถการควบคุมตัวละครในเกมได้
อย่างแม่นย า 

+1 +1 -1 0.33 ใช้ไม่ได้ 

3.4 คนรุ่นแอลฟาเรียนรู้วิธีการเล่นเกมนี้ได้รวดเร็ว +1 0 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 

 

ตารางท่ี 15 ดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจาก
การเล่นเกมมือถือต้นแบบจากกลุ่มตัวอย่าง 
 

รายการค าถาม 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่า 
IOC 

แปลผล 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1. ค าน าหน้าชื่อ 
     o เด็กหญิง 
     o เด็กหญิง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. อายุ 
     o น้อยกว่า 10 ปี 
     o 10 ปี แต่ไม่เกิน 11 ปี 
     o 11 ปี แต่ไม่เกิน 12 ปี 
     o 12 ปี ขึ้นไป 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

3. ระดับการศึกษา 
     o ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 
     o ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 
     o ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ส่วนที่ 2 ความพึงพอใจจากการเล่นเกมต้นแบบของกลุ่มตัวอย่าง (มาตรประมาณค่า 5 ระดับ) 

1. ความพึงพอใจ ด้านความสะดวกในการใช้งาน 
1.1 เกมมีความรวดเร็วในการโหลดและเปลี่ยนหน้าจอ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.2 ฉันสามารถติดตั้งเกมนี้ได้ด้วยตัวเอง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.3 ฉันสามารถถอนการติดตั้งเกมนี้ได้ด้วยตัวเอง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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รายการค าถาม 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่า 
IOC 

แปลผล 

1.4 ฉันสามารถปิดการใช้งานเกมนี้ได้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.5 เกมนี้สามารถเล่นได้ในโทรศัพท์มือถือของฉัน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.6 เกมนี้สามารถเล่นได้ในทุกสถานที่ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
1.7 เกมนี้สามารถเล่นได้ทุกช่วงเวลาที่ฉันว่าง +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

1.8 ผู้ปกครองอนุญาตให้ฉันเล่นเกมนี้ +1 0 0 0.33 ใช้ไม่ได้ 
1.9 เกมนี้ไม่ท าให้โทรศัพท์มือถือของฉันร้อนเกินไป +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

2. ความพึงพอใจ ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในเกม 

2.1 ฉันเข้าใจเมนูและปุ่มไอคอนต่าง ๆ ในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2.2 เมนูและปุ่มไอคอนต่าง ๆ ในเกมมีขนาดพอดีกับนิ้วมือ
ของฉัน 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

2.3 ฉันสามารถควบคุมตัวละครได้อย่างแม่นย า +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.4 การควบคุมการใช้งานต่าง ๆ ในเกมท าได้ง่าย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.5 ฉันไม่เคยกดปุ่มเมนูและปุ่มไอคอนต่าง ๆ ในเกมผิดเลย +1 +1 -1 0.33 ใช้ไม่ได้ 
2.6 ฉันเข้าใจวิธีการเล่นของเกมนี้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.7 การเพ่ิม-ลดเสียงในเกมท าได้ง่าย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.8 ฉันสามารถเปิด-ปิดการแจ้งเตือนต่าง ๆ ในเกมได้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3. ความพึงพอใจ ด้านการออกแบบกราฟิกและเสียง 

3.1 ฉันชอบภาพกราฟิกในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3.2 ภาพกราฟิกในเกมมีสีสนสดใส +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.3 ภาพกราฟิกในเกมท าให้ฉันรู้สึกสนุกสนาน +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

3.4 ฉันชอบตัวละครในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3.5 ฉันชื่นชอบการเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.6 การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกมท าให้ฉันรู้สึก
สนุกสนาน 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

3.7 ฉันชอบเสียงประกอบและเพลงในเกม +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3.8 เสียงและดนตรีในเกมเพ่ิมความสนุกสนานในการเล่น +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
3.9 ฉันจะแนะน าเพื่อน ๆ ให้เล่นเกมนี้เพราะมีภาพกราฟิกที่
สวยงาม 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 



 

 

  227 

รายการค าถาม 
คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ค่า 
IOC 

แปลผล 

3.10 ฉันจะแนะน าเพ่ือน ๆ ให้เล่นเกมนี้เพราะมีเสียงเพลงที่
เพ่ิมความสนุก 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

4. ความพึงพอใจ จากการเล่นเกม 

4.1 ฉันเกมนี้เล่นแล้วสนุก +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.2 เกมนี้ดึงดูดใจให้เล่นต่อ ฉันไม่อยากหยุดเล่น +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4.3 ฉันมีความรู้สึกอยากเล่นเกมนี้ในวันอื่น ๆ ต่อไป +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.4 ฉันชอบความท้าทายในเกมนี้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.5 ฉันพึงพอใจกับระดับความยากของเกมนี้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4.6 ฉันมีประสบการณ์ที่ดีกับเกมนี้ +1 +1 -1 0.33 ใช้ไม่ได้ 

4.7 เกมนี้ท าให้ฉันมีสัมพันธ์กับเพื่อน ๆ มากข้ึน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4.8 ฉันชอบเกมนี้ +1 +1 -1 0.33 ใช้ไม่ได้ 

4.9 ฉันจะแนะน าเกมนี้ให้เพ่ือนหรือคนรู้จักมาเล่นด้วยกัน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4.10 ฉันอยากให้คนในครอบครัวเล่นเกมนี้กับฉัน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
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ภาพที่ 49 หน้าจอการเข้าเล่นเกม Alpha runner 
 

 
ภาพที่ 50 หน้าจอเริ่มเล่นเกม Alpha runner 

 

 
ภาพที่ 51 การแตะหน้าจอเพ่ือหลบหลีกสิ่งกีดขวาง 



 

 

  230 

 
ภาพที่ 52 ฉากและสภาพแวดล้อมในเกมที่มีสัญลักษณ์ของจังหวัดนครราชสีมา 

 

 
ภาพที่ 53 ฉากและตัวละครของผู้เล่นอ่ืน เมื่ออยู่ในโหมดผู้เล่นหลายคน 

 

 
ภาพที่ 54 หน้าจอการแสดงมุมมองตนเอง 
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ภาพที่ 55 หน้าจอการแสดงกระดานผู้น า 

 

 
ภาพที่ 56 หน้าจอวิธีควบคุมหน้าจอโทรศัพท์มือถือขณะเล่นเกม 

 

 
ภาพที่ 57 หน้าจอการจบเกมและสรุปคะแนน 



 

 

  232 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ตารางท่ี 16 การทดสอบคุณภาพการใช้งานและประเมินความพึงพอใจจากการเล่นเกมมือถือต้นแบบ
โดยกลุ่มทดลองที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

(n=18) 

รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า S.D. แปลผล 
ด้านการใช้งานจากการเล่น 

เกมนี้สามารถเล่นได้ในทุกสถานที่ 4.50 1.04 พึงพอใจมากที่สุด 
เกมนี้สามารถเล่นได้ในโทรศัพท์มือถือของฉัน 4.44 1.04 พึงพอใจมาก 

ฉันสามารถติดตั้งเกมนี้ได้ด้วยตัวเอง 4.39 0.92 พึงพอใจมาก 

เกมนี้สามารถเล่นได้ทุกช่วงเวลาที่ฉันว่าง 4.33 0.97 พึงพอใจมาก 
ฉันสามารถปิดการใช้งานเกมนี้ได้ 4.28 1.13 พึงพอใจมาก 

เกมนี้ไม่ท าให้โทรศัพท์มือถือของฉันร้อนเกินไป 4.00 1.14 พึงพอใจมาก 

ฉันสามารถถอนการติดตั้งเกมนี้ได้ด้วยตัวเอง 3.89 1.37 พึงพอใจมาก 
เกมมีความรวดเร็วในการโหลดและเปลี่ยนหน้าจอ 3.83 1.34 พึงพอใจมาก 

โดยรวมด้านการใช้งานจากการเล่น 4.21 1.12 พึงพอใจมาก 

ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในเกม 
ฉันสามารถควบคุมตัวละครได้อย่างแม่นย า 4.56 0.78 พึงพอใจมากที่สุด 

การเพ่ิม-ลดเสียงในเกมท าได้ง่าย 4.50 0.86 พึงพอใจมากที่สุด 
ฉันเข้าใจวิธีการเล่นของเกมนี้ 4.39 0.98 พึงพอใจมาก 

ฉันสามารถเปิด-ปิดการแจ้งเตือนต่าง ๆ ในเกมได้ 4.39 0.92 พึงพอใจมาก 

ฉันเข้าใจเมนูและปุ่มไอคอนต่าง ๆ ในเกม 4.33 0.91 พึงพอใจมาก 
เมนูและปุ่มไอคอนต่าง ๆ ในเกมมีขนาดพอดีกับนิ้วมือของ
ฉัน 

4.33 0.91 พึงพอใจมาก 

การควบคุมการใช้งานต่าง ๆ ในเกมท าได้ง่าย 4.17 1.04 พึงพอใจมาก 

โดยรวมด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในเกม 4.38 0.91 พึงพอใจมาก 

ด้านการออกแบบกราฟิกและเสียง 
ภาพกราฟิกในเกมมีสีสันสดใส 4.44 0.86 พึงพอใจมาก 

การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกมท าให้ฉันรู้สึกสนุกสนาน 4.44 0.86 พึงพอใจมาก 

ฉันชอบตัวละครในเกม 4.39 0.98 พึงพอใจมาก 
ฉันจะแนะน าเพ่ือน ๆ ให้เล่นเกมนี้เพราะมีเสียงเพลงที่เพ่ิม
ความสนุก 

4.39 0.85 พึงพอใจมาก 
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(n=18) 

รายการ ค่าเฉลี่ย ค่า S.D. แปลผล 
ฉันชอบภาพกราฟิกในเกม 4.33 0.97 พึงพอใจมาก 

ฉันจะแนะน าเพ่ือน ๆ ให้เล่นเกมนี้เพราะมีภาพกราฟิกท่ี
สวยงาม 

4.22 1.00 พึงพอใจมาก 

ฉันชื่นชอบการเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม 4.22 1.06 พึงพอใจมาก 

ภาพกราฟิกในเกมท าให้ฉันรู้สึกสนุกสนาน 4.11 1.13 พึงพอใจมาก 
เสียงและดนตรีในเกมเพ่ิมความสนุกสนานในการเล่น 4.06 1.11 พึงพอใจมาก 

ฉันชอบเสียงประกอบและเพลงในเกม 3.94 1.39 พึงพอใจมาก 

โดยรวมด้านการออกแบบกราฟิกและเสียง 4.26 1.02 พึงพอใจมาก 
ด้านความท้าทาย 

เกมนี้ดึงดูดใจให้เล่นต่อ ฉันไม่อยากหยุดเล่น 4.44 0.92 พึงพอใจมาก 
ฉันมีความรู้สึกอยากเล่นเกมนี้ในวันอื่น ๆ ต่อไป 4.33 1.03 พึงพอใจมาก 

ฉันจะแนะน าเกมนี้ให้เพ่ือนหรือคนรู้จักมาเล่นด้วยกัน 4.33 1.03 พึงพอใจมาก 

ฉันรู้สึกสนุกขณะเล่นเกมนี้ 4.33 1.03 พึงพอใจมาก 
ฉันชอบความท้าทายในเกมนี้ 4.28 0.96 พึงพอใจมาก 

เกมนี้ท าให้ฉันมีสัมพันธ์กับเพ่ือน ๆ มากขึ้น 4.28 0.96 พึงพอใจมาก 

ฉันพึงพอใจกับระดับความยากของเกมนี้ 4.22 0.94 พึงพอใจมาก 
ฉันอยากให้คนในครอบครัวเล่นเกมนี้กับฉัน 4.22 0.94 พึงพอใจมาก 

โดยรวมด้านความท้าทาย 4.31 0.98 พึงพอใจมาก 
โดยรวมคุณภาพการใช้งานและความพึงพอใจ 4.28 1.01 พึงพอใจมาก 
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ตารางท่ี 17 ข้อมูลสรุปการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชนเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
ออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 

หัวข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ประสบการณ์การ
ท างานที่
เกี่ยวข้องกับเด็ก
และเยาวชน 

19 ปี 7 ปี 17 ปี 

ท่านเคยใช้เกม
เพื่อเป็นเครื่องมือ
ดึงดูดใจในการ
เรียนรู้ของคนรุ่น
แอลฟาหรือไม่ 
อย่างไร 

เคยใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้
ในวิชาคอมพิวเตอร์และ
วิทยาการค านวณ 
รวมถึงสอนการสร้างเกม
ง่าย ๆ ให้นักเรียน 

เคยใช้การท า
แบบทดสอบในรูปแบบ
การเล่นเกมตอบ
ค าถาม และมีการ
แนะน าเกมเพ่ือการ
เรียนรู้ให้เด็ก ๆ ไปลอง
เล่น เช่น เกมเรียน
ภาษาอังกฤษ 

ใช้เกมเพ่ือเรียนรู้
เนื้อหาในวิชาที่สอน 
เด็ก ๆ ให้ความสนใจ
ในการเรียนมากกว่า
ปกติ 

ท่านคิดเห็น
อย่างไรต่อการ
เล่นเกมของคน
รุ่นแอลฟาใน
ปัจจุบัน 

มีนักเรียนที่สื่อสาร
ภาษาอังกฤษได้จากการ
เล่นเกมกับเพ่ือน
ต่างชาติ แต่ส่วนใหญ่
เด็กจะเล่นเกมในช่วงพัก
กลางวันและช่วงที่รอ
ผู้ปกครองมารับ ส่วนใน
คาบเรียนก็อนุญาตให้
เล่นเกมในคอมได้ หาก
เด็กท าแบบฝึกหัดส่ง
เรียบร้อยแล้ว ส่วนใหญ่
จะเป็น Y8 และ 
Roblox 

ในปัจจุบันมีเกมอยู่ทุก
ที่ อย่างเกมในโซเชียล
มีเดียก็มีเด็ก ๆ ชอบ
เล่น เป็นเกมสั้น ๆ ง่าย 
ๆ เด็ก ๆ เขาก็เล่นเพื่อ
แข่งขันกับคนอ่ืน ๆ ใน
ระดับท่ัวโลก เป็นอะไร
ที่เด็กเข้าถึงได้ง่าย และ
มีการบันทึกหน้าจอ
เพ่ือแสดงตัวตนให้คน
อ่ืนเห็นว่าเขาเป็นคนที่
ท าได้คะแนนเท่านี้
เท่านี้นะ 

แบ่งออกเป็น 2 
ประเด็น คือ 1) เด็กท่ี
เล่นแล้วรู้จักแบ่งเวลา 
สามารถน าเนื้อหาใน
เกมหรือความรู้ที่ใช้ใน
การเล่นเกมมาใช้
ร่วมกับการเรียนและ
การใช้ชีวิตประจ าวันได้ 
ส่งผลให้เด็กที่เล่นเกมมี
ผลการเรียนที่ดี 2) เด็ก
ที่เล่นเกมอย่างเดียว 
ขาดการดูแลจาก
ผู้ปกครอง และยังไม่
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หัวข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

สามารถจัดสรรเวลา
และหน้าที่ของตัวเอง
ได้ เล่นตามเพ่ือน ท า
ให้เด็กมีพฤติกรรม
เลียนแบบจากสังคมใน
เกม เช่น การพูดค า
หยาบ จดจ่อแต่กับเกม 
ไม่สนใจท าแบบฝึกหัด 

ท่านคิดว่าปัจจัย
ในเกมทีค่นรุ่น
แอลฟานิยมเล่น
ในปัจจุบัน มี
ความเหมาะสม
หรือไม่ อย่างไร 

ถ้าเป็นเกมที่ไม่ใช่ Rate 
ส าหรับเด็กแน่นอนว่าไม่
เหมาะสม แต่เด็กก็ยัง
สามารถเล่นได้ ส่งผลให้
เด็กแสดงออกด้วย
พฤติกรรมรุนแรง เอาแต่
ใจ แต่ส่วนใหญ่ที่
สังเกตเห็นจะเป็นเกมที่มี
วิธีการเล่นง่าย ๆ 
กราฟิกไม่อะไรมาก แล้ว
ก็เล่นแข่งขันกันกับ
เพ่ือน ๆ ส่วนใหญ่จะ
แข่งคะแนน แข่ง
ระยะทาง ว่าใครเล่นได้
ไกลกว่า เยอะกว่า 

มีทั้งเหมาะสมและไม่
เหมาะสม อย่างเกมใน
สื่อสังคมออนไลน์ก็จะ
มีการเปิดเผยหน้าตา 
ข้อมูลส่วนบุคคล ตรงนี้
ก็อันตรายส าหรับเด็ก 
ส่วนที่เหมาะสมก็คือ 
เป็นเกมท่ีไม่ใช่แต่เล่น
โดยการขยับนิ้วเพียง
อย่างเดียว แต่การเล่น
เกมในปัจจุบันนี้ เด็ก ๆ 
เขาใช้ร่างกายหลาย
ส่วนในการเล่น ส่งผล
ต่อพัฒนาการทางด้าน
ร่างกาย และได้ฝึกฝน
ความกล้าแสดงออก
ของตนเองด้วย ไม่ว่า
จะเป็นการกล้าพูดคุย
กับเพ่ือนต่างชาติ การ
แสดงทัศนคติของ

เกมที่เด็กเลือกเล่นเอง
โดยขาดค าแนะน าจาก
ผู้ใหญ่ เช่น เกมท าลาย
ล้าง เกมยิงกัน ยังไม่
เหมาะสม ถึงแม้ว่าจะมี
ระดับว่าเป็นเกม
ส าหรับผู้ใหญ่ แต่เด็กก็
สามารถเล่นได้หากขาด
การควบคุม/ดูแลจาก
ผู้ปกครอง ผู้เชี่ยวชาญ
เองก็มีการแทรกซึมไป
กับเด็ก ๆ โดยพูดคุย
และสอบถามความ
คิดเห็นของเขาเกี่ยวกับ
เกมที่เขาเล่น มีการ
เก็บเอาค ายอดนิยมใน
เกมมาใช้ในการเรียน
การสอน เด็ก ๆ ก็จะ
สนใจเรียนมากขึ้น และ
มีการอนุญาตให้เล่น
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หัวข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ตนเอง การแสดง
ความสามารถของ
ตนเองในที่สาธารณะ 

เกมก่อนเรียนได้ เป็น
เวลาสั้น ๆ เด็ก ๆ ก็จะ
เลือกเล่นเกมง่าย ๆ 
แบบแข่งคะแนนกับ
เพ่ือน ๆ  

ท่านคิดวา่เกม
ส าหรับคนรุ่น
แอลฟาควรมี
ลักษณะอย่างไร 

วิธีการเล่นที่เข้าใจง่าย 
เล่นจบเกมในเวลาที่
รวดเร็ว ส่วนเรื่อง
กราฟิกความสวยงาม มี
ผลต่อเด็กน้อยกว่า
รูปแบบการเล่นและการ
แข่งขัน 

ควรเป็นเกมท่ีไม่ต้องมี
การติดตั้งหรือดาวน์
โหลดมาติดตั้ง เป็นเกม
ที่เล่นแล้วสามารถจบ
เกมได้ในเวลาที่รวดเร็ว 
เป็นเกมท่ีเด็กเปิดแล้ว
สามารถเล่นได้เลยโดย
ไม่ต้องมีการสอนเล่น 
ซ่ึงเด็กแอลฟาเขาจะไม่
ชอบอะไรที่ต้องไปเปิด
อ่านหรือไปดูคู่มือ 

ต้องเป็นเกมที่เล่นได้ใน
มือถือ เพราะเด็กมีมือ
ถือทุกคน ควรเป็นเกม
ที่เล่นง่าย สามารถจบ
เกมได้รวดเร็ว ผ่อน
คลาย ไม่ซับซ้อนหรือมี
ภารกิจให้ท ามากมาย
เกินไป เพราะที่สังเกต
จะเห็นว่าเขาเบื่อง่าย 
ยากเกินไปก็จะเลิกเล่น 
เป็นเกมท่ีเขาสามารถ
เล่นกับเพ่ือน ๆ ได้ 
เนื้อหาในเกมควรเป็น
สิ่งที่เขาชอบหรือสนใจ
หรือก าลังเป็นกระแส 
เพราะเนื้อหาในเกม
เป็นหน้าต่างบานแรกท่ี
เด็กจะตัดสินใจว่าจะ
เล่นหรือไม่เล่น และ
ควรมีการสอดแทรก
คุณธรรม จริยธรรมใน
เกม แต่ประเด็กหลัก
คือ ต้องสนุก เล่นเพื่อ
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หัวข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ความบันเทิงเป็นหลัก 

ท่านมีความคิด
เห็นอย่างไรต่อ
การศึกษาปัจจัย
เพื่อพัฒนา
แบบจ าลองการ
ออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่น
แอลฟา 

การศึกษาปัจจัยที่เด็ก
ชอบเป็นอะไรที่ดี แต่
ควรศึกษาปัจจัยที่เด็กไม่
ชอบด้วย เพ่ือเวลาน ามา
ออกแบบเกม จะได้
ก าหนดสัดส่วนปัจจัยให้
เหมาะสมกับประเภท
ของเกม เช่น บางเกมไม่
อยากให้เด็กเล่นนาน ก็
สามารถเพ่ิมปัจจัยที่เด็ก
ไม่ชอบเข้าไป เพ่ือลด
ปัญหาการติดเกม 

เป็นการศึกษาที่ดี 
เพราะจะได้น าองค์
ความรู้มาพัฒนาเกมที่
มีจุดประสงค์ที่แตกต่าง
กันออกไป เช่น หาก
ต้องการสร้างเกมในชั้น
เรียนเพ่ือนให้เด็ก
เรียนรู้เนื้อหาอะไรสัก
อย่าง จะได้น าปัจจัยที่
เกี่ยวข้องมาใช้ในการ
ออกแบบเกมก่อนที่จะ
พัฒนาเกมต่อไป 

เป็นสิ่งที่ดี จะได้รู้ถึง
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นใน
ปัจจุบัน ซึ่งเด็กรุ่นก่อน 
ๆ กับรุ่นนี้ต่างกันมาก
อย่างเห็นได้ชัด ยิ่งหลัง
ช่วงโควิด จะเห็นได้ว่า
เด็กมีความสามารถใน
การใช้เทคโนโลยีดีกว่า
เด็กรุ่นก่อนมาก การที่
เด็กเล่นเกมในมือถือ 
ส่งผลให้เขามีทักษะใน
การค้นหาข้อมูลด้วย
ตนเองและสามารถ
น ามาปรับใช้ในการ
เรียนและ
ชีวิตประจ าวันได้ การ
หาข้อมูลเพ่ือช่วยใน
การออกแบบเกมให้
เหมาะกับเด็กรุ่น
แอลฟาจึงเป็นสิ่งที่ดี
มาก ๆ เพราะทุกวันนี้
เด็กเล่นเกมเกือบจะทุก
คน และเป็นเด็กท่ีมี
พฤติกรรมและบุคลิกที่
แตกต่างจากรุ่นเก่า
มาก 

ท่านมี แบบจ าลองการ อยากให้มีแบบจ าลอง ในแบบจ าลองควรมี
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หัวข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ข้อเสนอแนะ
อย่างไรต่อการ
พัฒนา
แบบจ าลองการ
ออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่น
แอลฟา เพื่อให้
ครอบคลุมยิ่งข้ึน 

ออกแบบเกมส าหรับคน
รุ่นแอลฟา ควรมีทั้ง
ปัจจัยที่ผลักดันหรือ
กระตุ้นให้เด็กเล่นเกม
เพ่ือใช้เกมเป็นเครื่องมือ
ในการเรียนรู้และส่วนที่
ลดความดึงดูดใจในการ
เล่นเพ่ือควบคุมเวลาเล่น
เกมให้เหมาะสมกับช่วง
อายุและพัฒนาการของ
ร่างกาย 

เพ่ือจะได้เป็นแนวทาง
ส าหรับคนอื่น ๆ ที่
ต้องการศึกษาเก่ียวกับ
การออกแบบเกม หรือ
สร้างเกมส าหรับเด็ก ๆ 
รุ่นแอลฟา เพราะเด็ก
รุ่นนี้มีความแตกต่าง
จากรุ่นอื่น ๆ มาก และ
เป็นยุคที่เข้าถึง
เทคโนโลยีได้ง่าย 

เรื่องของเนื้อหาที่
ตระหนักถึงการ
สอดแทรกคุณธรรม
จริยธรรมที่เหมาะกับ
เด็กลงไปในการ
ออกแบบเกมด้วย 
เพราะเด็กบางคนที่
ขาดความใกล้ชิดพ่อแม่
หรือผู้ปกครองยังไม่
สามารถแยกแยะสิ่งที่
ควรหรือไม่ควรท าได้ 
ห้ามเล่นเกมเลย
ส าหรับเด็กยุคนี้เป็น
เรื่องยาก ดังนั้นเกม
ควรเป็นสื่อที่ช่วยใน
การขัดเกลาด้วย
เช่นกัน 

 
ตารางท่ี 18 สรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเกมเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 

หัวข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ประสบการณ์
การท าเกม 

นักพัฒนาซอฟต์แวร์ 10 
ปี และท าเกม 3 ปี 

นักพัฒนาซอฟต์แวร์
ส าหรับสร้างเกม และท า
เกมมามากกว่า 10 ปี 

นักพัฒนาซอฟต์แวร์ 20 
ปี และท าเกม 5 ปี 

ประสบการณ์
พัฒนาเกม

ช่วงตั้งแต่ปี 65 จะเริ่มมี
งานเกมส าหรับเด็ก ๆ 

ท าเกมส าหรับเด็กมา
ตลอด และตอนนี้ก็ยัง

ก็มีบ้าง แต่จะเป็นเกม
บนเว็บ และปัจจุบันนี้
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หัวข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

ส าหรับคนรุ่น
แอลฟา 

รุ่นนี้ค่อนข้างเยอะ ท าอยู่ ซึ่งเป็นเด็กรุ่น
แอลฟาโดยตรง 

จะเป็นเว็บ 3.0 

จาก
ประสบการณ์
พัฒนาเกม
ส าหรับคนรุ่น
แอลฟาท่านคิด
ว่าเกมควรมี
ลักษณะอย่างไร 

เป็นเกมท่ีเด็กเข้าไปแล้ว
เล่นได้เลย และเด็ก ๆ 
ยังนิยมเล่นเกมที่มี
รูปแบบการเล่นแบบ
ดั้งเดิม เป็นเกมที่เขา
เล่นคลายเครียด ไม่ใช่
เกมที่ต้องใช้ความคิด
เยอะ หรือเกมที่ต้องไป
ท าภารกิจอะไรมากมาย 

ถ้าปัจจุบันนี้ก็ต้องเป็น
เกมใน Roblox ซ่ึง
ผู้เชี่ยวชาญเองก็
ปรับเปลี่ยนการพัฒนา
เกมจากที่ต้องเป็นเกม
ติดตั้ง เปลี่ยนมาเป็นเกม
ใน Roblox เพราะเด็ก 
ๆ เขาจะมีสังคมและมี
การติดต่อกับคนอ่ืนด้วย
แพล็ตฟอร์ม Roblox 

ควรเป็นเกมท่ีมีการเล่า
เรื่อง มีเรื่องราวเพ่ือ
ดึงดูดใจให้เขาเริ่มเล่น
ก่อน ส่วนรูปแบบการ
เล่นก็เป็นอะไรที่เข้าใจ
ง่าย เล่นได้เลย ไม่
ซับซ้อน แต่ต้องมี
กิจกรรมที่หลากหลาย 
แต่เป็นกิจกรรมที่ใช้
เวลาไม่มาก 

ในมุมมองของ
นักพัฒนาเกม
ท่านมีความคิด
เห็นอย่างไรต่อ
การหาปัจจัย
ส าหรับการ
ออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่น
แอลฟาของ
ผู้วิจัย 

ปัจจัยค่อนข้าง
ครอบคลุม สืบ
เนื่องมาจากวิธีการที่
ผู้วิจัยใช้ในการหาปัจจัย
ค่อนข้างหลากหลาย 

เป็นการท าวิจัยที่
น่าสนใจและดีมาก ๆ 
เพราะข้อมูลพวกนี้ ไม่ใช่
ว่าจะใครจะหามาก็ได้ 
ยกตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญ
เองก็ใช้เวลาในการ
พัฒนาเกมแบบลองผิด
ลองถูก กว่าจะได้ข้อมูล
ที่ค่อนข้างเหมาะสมกับ
กลุ่มผู้เล่น 

การหาปัจจัยส าหรับการ
ออกแบบเกมส าหรับคน
รุ่นแอลฟาเป็นอะไรที่ดี
มาก ๆ ผู้เชี่ยวชาญมอง
ว่าข้อมูลและวิธีการนี้จะ
เป็นต้นแบบให้กับใคร
หลาย ๆ คนที่ต้องการ
ศึกษาคนรุ่นแอลฟา 
และเป็นที่ต้องการ
ส าหรับคนที่สร้างเกมแก่
เด็ก ๆ ด้วย 

ท่านคิดว่า
ผลลัพธ์ของ
ปัจจัยท่ีผู้วิจัย
ศึกษา มีความ
สอดคล้องกับ

ผู้เชี่ยวชาญเองก็ก าลัง
ศึกษาข้อมูลจากการ
สังเกตพฤติกรรมของ
เด็ก ๆ จากการเล่นเกม 
วิเคราะห์แล้วว่าข้อมูล

ค่อนข้างตรงจาก
ประสบการณ์ที่เคยท า
มา และตรงกับเด็กใน
ยุคก่อน ๆ นี้ด้วย 
โดยเฉพาะเกมที่เป็น

เห็นด้วยกับข้อมูลที่
ได้มา และมีความคิดว่า
ข้อมูลกับประสบการณ์
ที่เคยท าเกมส าหรับคน
รุ่นนี้ค่อนข้างสอดคล้อง 
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หัวข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

พฤติกรรมของ
คนรุ่นแอลฟา
หรือไม่ อย่างไร 

ค่อนข้างมีความ
สอดคล้องกัน เนื่องจาก
เด็กกลุ่มนี้จะมี
พฤติกรรมที่ค่อนข้าง
คล้ายคลึงกันด้วย ไม่ว่า
จะเป็นเด็กจากในเมือง
หรือเด็กจากชานเมือง
หรือจังหวัดต่าง ๆ  

ออฟไลน์หรือเกมที่เล่น
คนเดียวจะลดน้อยลง 
เนื่องจากมีการ
เปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีที่กระทบต่อ
พฤติกรรมของคนรุ่นนี้ 
ท าให้หันมาสนใจเกมที่
สร้างสังคม เกมที่ได้เจอ
กับคนใหม่ ๆ 

แต่ที่เคยเจอมาจะไป
เน้นหนักในเรื่องของการ
ออกแบบเนื้อหาที่ดึงดูด
ใจเด็กมากกว่า เพ่ือให้
เด็กเปิดใจที่จะเลือกเล่น
เกมนี้ ส่วนเรื่องรูปแบบ
การเล่นจะมีผลตอนที่
เขาได้เล่นเกมแล้ว จะ
ท ายังไงให้เขากลับมา
เล่นบ่อย ๆ ถ้าออกแบบ
เกมให้เล่นสนุก แต่เด็ก
ไม่เปิดใจที่จะลองเล่น
หรือเลือกเล่นเกม ก็ไม่
เกิดประโยชน์อะไร 

ท่านมี
ข้อเสนอแนะ
อย่างไรต่อ
ผลลัพธ์ของ
ปัจจัยท่ีผู้วิจัย
ศึกษา เพื่อให้
ครอบคลุมยิ่งข้ึน 

สิ่งที่ท าให้เด็กรู้สึกไม่
สนุกจากการเล่นเกม 
และสิ่งที่ขัดขวางการ
เล่นเกม สามารถรวม
เป็นกลุ่มเดียวกันได้ 
และความสนุก ความไม่
สนุกเหล่านี้ ผู้เชี่ยวชาญ
มองว่ามันเป็นเรื่องของ
ความท้าทาย ที่เราต้อง
ออกแบบให้เหมาะสม
กับเด็กกลุ่มนี้ ซึ่งก็เป็น
สิ่งที่ดีตรงที่เด็กกลุ่มนี้จะ
มีความชอบและความ
ต้องการที่ค่อนข้าง

การแบ่งปัจจัยที่ส่งผล
ต่อความสนุกท้ังเชิงบวก
และเชิงลบ ท าให้
มองเห็นภาพได้ชัดเจน 
ส าหรับนักพัฒนา
สามารถน าความสนุกท่ี
เกิดจากเชิงบวกและเชิง
ลบมาใช้ในการพัฒนา
เกมเพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ได้ 

ในมุมมองของนักพัฒนา
เกม เราไม่ได้มองเรื่อง
เทคนิคและการพัฒนา
เท่านั้น แต่เรามองว่า
พัฒนาแล้ว ท ายังไงให้
คนเล่นเกมได้นาน หรือ
เล่นเกมเราทุกวัน ดังนั้น
ปัจจัยที่ผู้วิจัยก าลัง
ศึกษามันควรเป็นสิ่งที่มี
ความสัมพันธ์กันและ
เชื่อมโยงกับปัจจัยอ่ืน ๆ 
เพ่ือให้มีความยั่งยืน 
เพ่ือให้ผู้เล่นเล่นเกมท่ี
เราพัฒนาขึ้นอย่างสม า
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หัวข้อ 
ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 1 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 2 

ผู้เชี่ยวชาญ 
ท่านที่ 3 

คล้ายกันเกือบจะ
ทั้งหมด 

เสมอและไม่ทิ้งเกม 

ท่านคิดว่า
ผลลัพธ์ของ
ปัจจัยท่ีผู้วิจัย
ศึกษา สามารถ
น ามาพัฒนาเป็น
แบบจ าลองการ
ออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่น
แอลฟาได้หรือไม่ 
อย่างไร 

สามารถน ามาพัฒนา
เป็นแบบจ าลองได้ และ
ถ้ามีแบบจ าลองการ
ออกแบบเกมส าหรับเด็ก
กลุ่มนี้เลยจะเป็นข้อมูล
ที่ดีมาก ๆ 

ข้อมูลที่ได้มามีคุณค่า
และน ามาสร้าง
แบบจ าลองได้ ช่วยให้
นักพัฒนาเกมเห็น
ทิศทางและเป้าหมายใน
การพัฒนาได้ชัดขึ้น 
โดยเฉพาะนักพัฒนา
อิสระที่ต้องเป็นทั้งคน
ออกแบบและพัฒนาเกม
ด้วยตนเอง  

สามารถน ามาพัฒนา
เป็นแบบจ าลองได้
แน่นอน แต่ก็ไม่อยากให้
ตัดข้อมูลในส่วนที่เป็น
เชิงลบออกไป เช่น สิ่งที่
ท าให้เด็กไม่สนุก ตรงนี้ก็
ส าคัญ พอมีแบบจ าลอง
แล้วคนออกแบบเกม
หรือนักพัฒนาเกมจะ
ใช้งงานยังไงก็เป็นเรื่อง
ของเขา เขาก็จะมี
จุดประสงค์ของเขาใน
การที่จะสร้างเกมเกม
หนึ่งขึ้นมา 

ท่านคิดว่า
แบบจ าลองการ
ออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่น
แอลฟาที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
จะส่งผลต่อ
นักพัฒนาเกม
อย่างไร  

ถ้ามีแบบจ าลองการ
ออกแบบเกมจะช่วยให้มี
นักพัฒนาเกมที่สร้างเกม
ส าหรับเด็กกลุ่มนี้เติบโต
ขึ้น มีเกมทีด่ีส าหรับเด็ก
เพ่ิมข้ึนอีกมากมาย และ
เป็นช่องทางหารายได้
ส าหรับนักพัฒนาเกมใน
ระดับบุคลทั่วไป 

เป็นประโยชน์ต่อ
นักพัฒนาเกมแน่นอน 
โดยเฉพาะนักพัฒนาเกม
ในยุคใหม่ ๆ ที่ต้องท า
ทุกอย่างด้วยตัวเอง การ
มีแบบจ าลองที่รวบรวม
ข้อมูลและสังเคราะห์
ปัจจัยมาให้แล้วจะช่วย
ให้นักพัฒนาเกม
สามารถพัฒนาเกมได้
เร็วยิ่งขึ้นโดยไม่ต้องลอง
ผิดลองถูก 

มีผลต่อนักพัฒนาเกม
ในช่วงการออกแบบเกม 
เช่น สร้างเกมยังไงให้
เด็ก ๆ สนใจและอยาก
เล่น ก็จะได้ใช้ข้อมูลตรง
นี้เป็นกรอบในการ
ออกแบบเกม 
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ตารางท่ี 19 ข้อมูลสรุปผลการประเมินแบบจ าลองการออกแบบเกมส าหรับคนรุ่นแอลฟา 
 

หัวข้อ 
การสนทนา 

ประเด็นที่พบ 
ตัวอย่างความคิดเห็นจาก

ผู้เข้าร่วม 
การวิเคราะห์ 

ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม 
ท่านคิดว่าการ
เล่นเกมของคน
รุ่นแอลฟา มี
ประโยชน์ต่อผู้
เล่นหรือไม่ 
อย่างไร 

การพัฒนา
ความสัมพันธ์ทาง
สังคม 

- "เกมที่เล่นกับเพ่ือนและ
พัฒนาความสัมพันธ์กับกลุ่ม
เพ่ือนได้จะดึงดูดคนรุ่น
แอลฟาได้มาก" 
- "Roblox เป็นแพลตฟอร์ม
ที่ช่วยพัฒนาการเข้าสังคม
และการเรียนรู้" 

เกมออนไลน์ เช่น Roblox มี
บทบาทส าคัญในการสร้าง
ความสัมพันธ์และเครือข่าย
ทางสังคม โดยเฉพาะในช่วง
วัยที่เด็กเริ่มสร้างกลุ่มเพ่ือน 
ส่งเสริมการท างานเป็นทีม
และการสื่อสารข้าม
วัฒนธรรม 

 การพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้และ
ความคิด
สร้างสรรค ์

- "Roblox ช่วยให้เด็กฝึกท า
แอนิเมชัน ท า Asset ขาย 
และเรียนรู้ทักษะใหม่ ๆ ที่ใช้
ในชีวิตจริง" 
- "เกมช่วยส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์และการวางแผน 
เช่น เกมสร้างเมือง" 

เกมที่เปิดโอกาสให้ผู้เล่นสร้าง
เนื้อหา ช่วยพัฒนาทักษะที่
เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี 
ความคิดสร้างสรรค์ และการ
แก้ปัญหาในโลกแห่งความ
เป็นจริง 

 การเรียนรู้ด้าน
ภาษาและ
วัฒนธรรม 

- "เด็กเกิดความอยากเรียนรู้
ภาษาอังกฤษเพ่ือสื่อสารกับ
เพ่ือนต่างชาติในเกม" 

การเล่นเกมออนไลน์ที่มีผู้เล่น
หลากหลายชาติเป็นแรง
กระตุ้นให้เด็กสนใจเรียนรู้
ภาษาและวัฒนธรรม ส่งเสริม
ทักษะทางภาษาและการเปิด
โลกทัศน์ 

 การลด
ความเครียดและ
สร้างแรงบันดาล
ใจ 

- "เกมช่วยให้เด็กผ่อนคลาย
และลดความตึงเครียดจาก
การเรียน" 
- "เกมบางเกมมีเนื้อหาสร้าง
แรงบันดาลใจ เช่น 

เกมเป็นช่องทางท่ีดีส าหรับ
การพักผ่อนและกระตุ้น
ความคิดสร้างสรรค์ผ่านการ
ส ารวจเรื่องราวหรือเนื้อหาที่
น่าสนใจในเกม 
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หัวข้อ 
การสนทนา 

ประเด็นที่พบ 
ตัวอย่างความคิดเห็นจาก

ผู้เข้าร่วม 
การวิเคราะห์ 

ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม 
วิทยาศาสตร์หรือการสร้าง
โลกอนาคต" 

 ข้อควรระวังเรื่อง
เนื้อหาความ
รุนแรง 

- "ควรมีการจ ากัดเนื้อหา
ความรุนแรงในเกมเพ่ือ
ป้องกันการลอกเลียนแบบ
พฤติกรรมไม่เหมาะสม" 

แม้เกมจะมีประโยชน์ แต่
เนื้อหาความรุนแรงในเกม
อาจส่งผลกระทบต่อ
พฤติกรรมของเด็ก 
จ าเป็นต้องมีการควบคุมและ
ให้ค าแนะน าจากผู้ปกครอง
หรือผู้เชี่ยวชาญ 

 ความเหมาะสมใน
การใช้งานและ
การจัดการเวลา 

"ผู้ปกครองควรจ ากัดเวลา
การเล่นเกมเพ่ือป้องกัน
ผลเสีย เช่น การละเลย
กิจกรรมอ่ืนในชีวิตประจ าวัน" 

การบริหารเวลาเล่นเกมอย่าง
เหมาะสมเป็นสิ่งส าคัญเพ่ือ
ป้องกันปัญหาด้านสุขภาพ
และการละเลยกิจกรรมที่
จ าเป็นในชีวิตประจ าวัน 

ท่านมีความคิด
เห็นอย่างไรต่อ
การศึกษาและ
พัฒนา
แบบจ าลองการ
ออกแบบเกม
ส าหรับคนรุ่น
แอลฟา 

ความส าคัญของ
แบบจ าลองการ
ออกแบบเกม 

- "เป็นแบบจ าลองท่ีช่วยให้
นักพัฒนามองเห็นปัจจัยต่าง 
ๆ มากกว่าการพัฒนาเพ่ือ
ความสนุกเพียงอย่างเดียว" 

แบบจ าลองช่วยสร้าง
แนวทางท่ีชัดเจนให้กับ
นักพัฒนา โดยเฉพาะในช่วง
เริ่มต้น และเพ่ิมโอกาสในการ
สร้างเกมที่มีคุณค่ามากกว่า
ความบันเทิง 

 การสร้างคุณค่า
ให้กับเกม 

- "ควรมีการกระตุ้นให้เด็ก
แสดงพฤติกรรมที่ดี เช่น การ
พัฒนาทักษะหลังจบเกม" 

การออกแบบเกมโดยใช้
แบบจ าลองช่วยส่งเสริมการ
พัฒนาพฤติกรรมและทักษะที่
เป็นประโยชน์แก่ผู้เล่น 

 การใช้เทคโนโลยี
ที่ทันสมัย 

- "การใช้ AR และ VR จะ
เพ่ิมความน่าสนใจของเกม" 

การผสานเทคโนโลยี AR 
และ VR ช่วยสร้าง
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หัวข้อ 
การสนทนา 

ประเด็นที่พบ 
ตัวอย่างความคิดเห็นจาก

ผู้เข้าร่วม 
การวิเคราะห์ 

ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม 
ประสบการณ์ที่ดึงดูดและน่า
ตื่นเต้นส าหรับผู้เล่น 
โดยเฉพาะในกลุ่มคนรุ่น
แอลฟา 

 สมดุลระหว่าง
ความสนุกและ
การเรียนรู้ 

- "ควรสร้างสมดุลระหว่าง
ความสนุกและการเรียนรู้ 
โดยมีเป้าหมายที่ชัดเจน" 

การออกแบบเกมที่ผสมผสาน
ความสนุกสนานกับการ
เรียนรู้ ช่วยเพิ่มคุณค่าและ
ตอบโจทย์ทั้งด้านความ
บันเทิงและเป้าหมายการ
พัฒนาทักษะ 

 ข้อจ ากัดในตลาด - "แบบจ าลองนี้ยังขาดการ
น าไปใช้งานจริงในตลาด ควร
เพ่ิมเรื่องการขายและการท า
การตลาด" 

แบบจ าลองควรถูกเชื่อมโยง
กับตลาดจริง เพ่ือให้แน่ใจว่า
สามารถน าไปใช้และสร้าง
รายได้อย่างยั่งยืน 

 การเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายคน
รุ่นแอลฟา 

- "แบบจ าลองช่วยให้
นักพัฒนาเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายได้ดียิ่งขึ้น" 

แบบจ าลองช่วยให้นักพัฒนา
ท าความเข้าใจพฤติกรรมและ
ความต้องการเฉพาะของคน
รุ่นแอลฟา ซึ่งส่งผลให้เกมที่
ออกแบบมีความเหมาะสม
และน่าสนใจมากข้ึน 

 การส่งเสริม
ทักษะชีวิต 

- "เกมควรมีเนื้อหาที่พัฒนา
ทักษะชีวิต เช่น การจัดการ
เวลาและการท างานเป็นทีม" 

แบบจ าลองช่วยเพิ่ม
ความส าคัญของเนื้อหาที่มี
จุดมุ่งหมายในการพัฒนา
ทักษะชีวิตของผู้เล่น เช่น 
STEM และการท างานเป็น
ทีม 

 ข้อกังวลเรื่อง
พฤติกรรมและ

- "ยังมีความเป็นห่วงเรื่อง
เวลาเล่นเกมของเด็กและ

แบบจ าลองควรค านึงถึงการ
จ ากัดระยะเวลาเล่นเกมและ
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หัวข้อ 
การสนทนา 

ประเด็นที่พบ 
ตัวอย่างความคิดเห็นจาก

ผู้เข้าร่วม 
การวิเคราะห์ 

ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม 
เวลาเล่นเกม พฤติกรรมที่ได้รับอิทธิพลจาก

เกม" 
การจัดเนื้อหาที่เหมาะสม 
เพ่ือป้องกันพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมและผลกระทบทาง
ลบ 

ท่านคิดว่า
แบบจ าลองฯ ที่
ผู้วิจัยได้จาก
การศึกษา มี
ความถูกต้อง 
หรือ สอดคล้อง
กับพฤติกรรมของ
คนรุ่นแอลฟา
หรือไม่ อย่างไร 

ความถูกต้องของ
แบบจ าลอง 

- "ข้อมูลมีความสอดคล้องกับ
พฤติกรรมคนรุ่นแอลฟา" 

แบบจ าลองที่พัฒนามาจาก
หลักการที่เชื่อถือได้ เช่น 
MDA เฟรมเวิร์ค มีแนวโน้มที่
จะแม่นย าและเหมาะสม
ส าหรับกลุ่มเป้าหมายอย่าง
คนรุ่นแอลฟา 

 ความเหมาะสม
กับพฤติกรรมคน
รุ่นแอลฟา 

- "แบบจ าลองมีความ
เหมาะสมกับพฤติกรรมของ
คนรุ่นแอลฟา โดยเฉพาะเมื่อ
มีการทดลองใช้จริงกับ
กลุ่มเป้าหมาย" 

แบบจ าลองแสดงศักยภาพใน
การปรับตัวให้เหมาะสมกับ
พฤติกรรมเฉพาะของคนรุ่น
แอลฟา แต่ยังต้องการการ
ทดลองใช้จริงเพ่ือยืนยันผล 

 คุณค่าที่ผู้เล่น
ได้รับจากเกม 

- "ปัจจัยในแบบจ าลองแสดง
ให้เห็นว่าผู้เล่นได้คุณค่าอะไร
จากการเล่นเกม" 

แบบจ าลองมีศักยภาพในการ
สร้างเกมที่ให้ผลลัพธ์มากกว่า
ความบันเทิง เช่น การพัฒนา
ทักษะหรือการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมในเชิงบวก 

 ความต่อเนื่องใน
เนื้อเรื่อง 

- "หากมีเนื้อเรื่องในรูป
แบบต่อเนื่องจะท าให้คนรุ่น
แอลฟาเล่นเกมได้อย่าง
ต่อเนื่อง" 

การออกแบบเนื้อเรื่องที่
เชื่อมโยงกันช่วยเพิ่มการมี
ส่วนร่วมและสร้าง
ประสบการณ์ที่น่าสนใจ
ส าหรับผู้เล่น 
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หัวข้อ 
การสนทนา 

ประเด็นที่พบ 
ตัวอย่างความคิดเห็นจาก

ผู้เข้าร่วม 
การวิเคราะห์ 

ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม 
 การจับ

กลุ่มเป้าหมาย 
- "แบบจ าลองช่วยให้
นักพัฒนาเกมจับ
กลุ่มเป้าหมายได้ชัดเจน
ยิ่งขึ้น" 

การมีแบบจ าลองที่เน้นกลุ่ม
คนรุ่นแอลฟาช่วยให้การ
พัฒนาเกมสร้างสรรค์เกมที่
ตรงตามความต้องการและ
พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย
มากขึ้น 

 การปรับปรุง
แบบจ าลองผ่าน
ข้อเสนอแนะ 

- "ควรน าข้อเสนอแนะจาก
ผู้ใช้งานมาปรับปรุง
แบบจ าลองให้เหมาะสม" 

แบบจ าลองควรเป็นแบบที่
พัฒนาได้อย่างต่อเนื่อง โดย
อาศัยความคิดเห็นและการ
วิเคราะห์จากกลุ่มเป้าหมาย
เพ่ือเพ่ิมความแม่นย าและ
ประสิทธิภาพ 

 การศึกษา
พฤติกรรมคนรุ่น
แอลฟา 

- "แบบจ าลองนี้มีความ
ถูกต้อง เพราะมีการศึกษา
พฤติกรรมของคนรุ่นแอลฟา
อย่างครอบคลุม" 

การพัฒนาแบบจ าลองที่
ตั้งอยู่บนการศึกษาพฤติกรรม
เชิงลึกท าให้แบบจ าลองนี้
น่าเชื่อถือและมีความ
สอดคล้องกับพฤติกรรมของ
คนรุ่นแอลฟา 

ท่านคิดว่า
แบบจ าลองฯ ที่
ผู้วิจัยได้จาก
การศึกษา มี
ความน่าเชื่อถือ
หรือไม่ อย่างไร 

ความน่าเชื่อถือ
จากกระบวนการ
ศึกษา 

- "จากการอ้างอิงข้อมูลใน
การศึกษาก็เชื่อว่า
แบบจ าลองนี้มีความ
น่าเชื่อถือ เพราะอ้างอิงจาก 
MDA เฟรมเวิร์คและมีการ
วิเคราะห์ผลจริง ๆ" 

การใช้กระบวนการวิจัยเชิง
ลึกและเฟรมเวิร์คที่ได้รับการ
ยอมรับช่วยเพิ่มความ
น่าเชื่อถือของแบบจ าลองได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

 ข้อมูลจากการ
วิจัยเชิงลึก 

- "ความน่าเชื่อถือของ
แบบจ าลองขึ้นอยู่กับ
แหล่งข้อมูลที่ใช้สร้าง
แบบจ าลอง ซึ่งผู้วิจัยได้ข้อมูล

การเก็บข้อมูลจากแหล่งที่
น่าเชื่อถือ เช่น การสัมภาษณ์
และการส ารวจเชิงลึก ช่วย
เสริมสร้างความมั่นใจใน
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หัวข้อ 
การสนทนา 

ประเด็นที่พบ 
ตัวอย่างความคิดเห็นจาก

ผู้เข้าร่วม 
การวิเคราะห์ 

ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม 
จากการสัมภาษณ์เชิงลึกและ
การส ารวจพฤติกรรม" 

ความน่าเชื่อถือของ
แบบจ าลอง 

 การอ้างอิงจาก
ประสบการณ์
ส่วนตัว 

- "ที่บ้านมีน้องรุ่นแอลฟาอยู่ 
3 คน เมื่อน าจุดสังเกตใน
ชีวิตประจ าวันมาประกอบกับ
ข้อมูลในแบบจ าลอง มัน
ตรงกัน" 

การที่ข้อมูลในแบบจ าลอง
สอดคล้องกับประสบการณ์
จริงในชีวิตประจ าวันของผู้
ร่วมสนทนาช่วยยืนยันความ
ถูกต้องและความน่าเชื่อถือ
ของแบบจ าลอง 

 การทดลองซ้ า
เพ่ือยืนยัน 

- "เพ่ือให้ความน่าเชื่อถือมี
ความกระจ่าง อาจมีการ
ทดลองซ้ าหลาย ๆ ครั้งใน
กลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย 
เพ่ือยืนยันผลลัพธ์" 

การทดลองซ้ าใน
กลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย
ช่วยตรวจสอบความแม่นย า
และความเหมาะสมของ
แบบจ าลองในบริบทต่าง ๆ 

 การวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงลึก 

- "แบบจ าลองมีความ
น่าเชื่อถือ เนื่องจากข้อมูลมา
จากข้อเท็จจริงที่วิเคราะห์
จากการวิจัยจริง ๆ" 

การวิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็น
ระบบจากการวิจัยจริงช่วย
ยกระดับความน่าเชื่อถือของ
แบบจ าลองในสายตา
ผู้เชี่ยวชาญ 

ท่านมี
ข้อเสนอแนะ
อย่างไรต่อ
แบบจ าลองฯ 
เพ่ือให้ครอบคลุม
ยิ่งขึ้น 

การเพ่ิมเติม
ทฤษฎีและแนว
ทางการออกแบบ 

- "อาจเพ่ิม The Art of 
Game Design และ 
Theory of Fun เพ่ือเสริม
ความสมบูรณ์ของ
แบบจ าลอง โดยต้องมีการ
ทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย
จริง" 

การเพ่ิมทฤษฎีที่เก่ียวข้อง
ช่วยสร้างกรอบการพัฒนา
เกมที่ครอบคลุมและมี
แนวทางท่ีชัดเจน พร้อมทั้ง
เน้นความสนุกที่สามารถ
ประเมินได้จากผู้เล่นจริง 

 การผนวก Game 
Design 
Document 

- "ควรมี GDD ที่ถอดแบบมา
จากแบบจ าลองเพ่ือช่วยให้
การพัฒนาเกมท าได้จริง" 

การมี GDD ช่วยให้นักพัฒนา
มีคู่มือที่ชัดเจนในการ
ปฏิบัติงาน พร้อมทั้งปรับให้
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หัวข้อ 
การสนทนา 

ประเด็นที่พบ 
ตัวอย่างความคิดเห็นจาก

ผู้เข้าร่วม 
การวิเคราะห์ 

ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม 
(GDD) เข้ากับเป้าหมายของ

แบบจ าลองได้ดีขึ้น 
 การเพ่ิมปัจจัย

ทางจิตวิทยา 
- "ควรพิจารณาความ
แตกต่างทางจิตวิทยาของคน
รุ่นแอลฟา เช่น ความสนใจที่
สั้นลง และความต้องการสิ่ง
เร้าทางสายตา" 

ปัจจัยทางจิตวิทยาเป็นตัว
แปรส าคัญท่ีช่วยให้
แบบจ าลองสามารถ
ตอบสนองความต้องการ
เฉพาะของคนรุ่นแอลฟาได้
อย่างเหมาะสม 

 การปรับเปลี่ยน
เนื้อหาและระดับ
ความยาก 

- "แบบจ าลองควร
ปรับเปลี่ยนเนื้อหาและระดับ
ความยากตามความสามารถ
ของผู้เล่น" 

ความยืดหยุ่นของแบบจ าลอง
ช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมของผู้
เล่นที่มีความสามารถและ
ความสนใจที่หลากหลาย 

 การพัฒนาทักษะ
ในหลายด้าน 

- "เน้นการพัฒนาทักษะ 
STEM, การแก้ปัญหา และ
ความคิดสร้างสรรค์ในเกม
เดียว" 

การออกแบบเกมที่ส่งเสริม
การเรียนรู้และพัฒนาทักษะ
หลายด้านช่วยเพิ่มคุณค่าของ
เกมในฐานะเครื่องมือการ
เรียนรู้และพัฒนาทักษะ 

 การท างาน
ร่วมกับผู้ปกครอง
และครู 

- "ออกแบบฟีเจอร์ที่ช่วยให้
ผู้ปกครองและครูติดตาม
ความก้าวหน้าของผู้เล่นได้" 

การสร้างฟีเจอร์ที่เชื่อมโยง
กับผู้ปกครองและครูช่วย
เสริมสร้างความไว้วางใจและ
ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน
ระหว่างเด็กและผู้ใหญ่ 

 การปรับให้
เหมาะสมกับ
กลุ่มเป้าหมาย
ย่อย 

- "ออกแบบเกมให้เหมาะสม
กับเพศ อายุ หรือความสนใจ
เฉพาะกลุ่ม" 

การเจาะกลุ่มเป้าหมายย่อย
ช่วยให้แบบจ าลองมี
ประสิทธิภาพและตอบสนอง
ความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายที่หลากหลาย 

ท่านคิดว่า การใช้งานจริง - "แบบจ าลองนี้สามารถ แบบจ าลองมีศักยภาพในการ
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หัวข้อ 
การสนทนา 

ประเด็นที่พบ 
ตัวอย่างความคิดเห็นจาก

ผู้เข้าร่วม 
การวิเคราะห์ 

ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม 
แบบจ าลองฯ ที่
ผู้วิจัยได้จาก
การศึกษา 
สามารถน ามา
เป็นกรอบ 
(framework) 
เพ่ือพัฒนาเกม
ส าหรับคนรุ่น
แอลฟาได้หรือไม่ 
อย่างไร 

ของแบบจ าลอง น ามาเป็น framework ได้ 
แต่เหมาะกับช่วงเริ่มต้น
ส าหรับนักออกแบบเกม 
มากกว่านักพัฒนาที่จะลงลึก
ในด้านเทคนิค" 

ใช้งานจริงในขั้นเริ่มต้น แต่ยัง
ต้องพัฒนาให้ครอบคลุมส่วน
ที่เก่ียวข้องกับเทคนิคและ
การพัฒนาเกมเชิงลึก 

 การเพ่ิมส่วนของ 
Post 
Production 

- "ควรเพิ่มเติมในส่วนของ 
Post Production ว่า
หลังจากท าเกมเสร็จแล้วจะ
เข้าสู่การตลาดอย่างไร" 

การเพ่ิมส่วน Post 
Production ช่วยให้
แบบจ าลองครอบคลุมวงจร
ชีวิตของเกมทั้งหมด ตั้งแต่
การออกแบบจนถึงการ
น าเสนอเกมสู่ตลาด 

 ความยืดหยุ่นใน
การพัฒนาเกม 

- "ระหว่างการพัฒนาเกมจริง 
อาจต้องปรับเปลี่ยน
บางอย่างให้เหมาะสมกับ
ระยะเวลาและเทคโนโลยีที่
เปลี่ยนไปในขณะนั้น" 

การออกแบบแบบจ าลองควร
ยืดหยุ่นเพื่อรองรับข้อจ ากัด
ของการพัฒนา เช่น เวลา 
เทคโนโลยี และเนื้อหาใน
ช่วงเวลานั้น 

 การเพ่ิม GDD 
Template 

- "หากถอดแบบจ าลอง
ออกมาเป็น GDD 
Template จะช่วยให้
นักพัฒนามองเห็นภาพรวม
และสามารถพัฒนาเกมได้
จริง" 

การเพ่ิม GDD Template 
ช่วยให้นักพัฒนาสามารถใช้
งานแบบจ าลองได้ง่ายและมี
แนวทางชัดเจนในการพัฒนา
เกม 

 การสื่อสารในทีม - "แบบจ าลองนี้เหมาะกับ แบบจ าลองมีบทบาทส าคัญ
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หัวข้อ 
การสนทนา 

ประเด็นที่พบ 
ตัวอย่างความคิดเห็นจาก

ผู้เข้าร่วม 
การวิเคราะห์ 

ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม 
พัฒนาเกม Game Designer เพ่ือใช้

สื่อสารภายในทีม เช่น 
Game Developer หรือ 
Game Artist เพ่ือคุมธีมเกม" 

ในการส่งเสริมการสื่อสารใน
ทีมพัฒนาเกม ท าให้สมาชิก
ทีมเข้าใจเป้าหมายและ
องค์ประกอบของเกมตรงกัน 

หากมีการน า
แบบจ าลองฯ มา
เป็นกรอบในการ
พัฒนาเกมจริง ๆ 
ท่านคิดว่าผลที่
เกิดข้ึนหรือ
ผลกระทบจะมี
อะไรบ้าง 
(สามารถแบ่ง
ประเด็นเป็นข้อดี 
ข้อเสียได้) 

ข้อดีของการใช้
แบบจ าลองใน
การพัฒนาเกม 

- "ช่วยให้ Game Designer 
มือใหม่หรือ Developer ที่
ท าเกมคนเดียวเห็น
จุดบกพร่องและเริ่มต้น
พัฒนาเกมได้อย่างมีแนวทาง
ชัดเจน" 

ข้อดีของการใช้แบบจ าลองใน
การพัฒนาเกม 

 ข้อเสียของการมี
กรอบการพัฒนา 

- "กรอบการท างานอาจจ ากัด
ความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมใหม่ ๆ หาก
ควบคุมมากเกินไป" 

ข้อเสียของการมีกรอบการ
พัฒนา 

 การส่งเสริมการ
สื่อสารในทีม
พัฒนา 

- "เป็นกรอบการท างานที่
ช่วยสื่อสารระหว่างนักพัฒนา
เกมและสายงานอ่ืน ๆ ให้
มองเห็นภาพรวมและ
เป้าหมายของเกมร่วมกัน" 

แบบจ าลองช่วยให้ทีมพัฒนา
เข้าใจเป้าหมายเดียวกันและ
ลดความเข้าใจผิดระหว่าง
นักพัฒนากับผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องจากสายงานต่าง ๆ 

 ความเหมาะสม
ของการน าไปใช้
จริง 

- "กรอบการท างานใช้ในการ
เริ่มกระบวนการคิดและตก
ลงเป้าหมายได้ดี แต่ต้อง
วิเคราะห์และปรับปรุงหลัง

การใช้แบบจ าลองใน
กระบวนการพัฒนาจริงต้องมี
ความยืดหยุ่นและรองรับการ
ปรับปรุงตามผลลัพธ์และ
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หัวข้อ 
การสนทนา 

ประเด็นที่พบ 
ตัวอย่างความคิดเห็นจาก

ผู้เข้าร่วม 
การวิเคราะห์ 

ความคิดเห็นจากผู้เข้าร่วม 
การน าไปใช้จริงเพื่อให้เกิด
ความสมบูรณ์แบบ" 

ข้อจ ากัดท่ีเกิดข้ึนในระหว่าง
การพัฒนาเกม 
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ภาคผนวก จ 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  254 

 

 

 

 



 

 

  255 

 

 

 

 



 

 

  256 

 

 

 

 



 

 

  257 

 

 

 

 



 

 

  258 

 

 

 



 

 

  259 

 

 

 

 



 

 

  260 

 



 

 

  261 

 

 

 



 

 

  262 

 

 

 



 

 

  263 

 

 

 



 

 

  264 

 

 

 



 

 

  265 

 

 

 

 



 

 

  266 

 

 

 

 



 

 

  267 

 

 

 

 



 

 

  268 

 

 

 

 



 

 

  269 

 

 

 

 



 

 

  270 

 

 

 

 



 

 

  271 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 
การรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
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ภาคผนวก ช 
ภาพการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

  274 

  

  
ภาพที่ 58 บรรยากาศการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการวิจัยเชิงประจักษ์ 

 

 
ภาพที่ 59 บรรยากาศการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาเกม 
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ภาพที่ 60 บรรยากาศการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กและเยาวชน 

 

 
ภาพที่ 61 บรรยากาศการการสนทนากลุ่มในรูปแบบออนไลน์ 

 

 
ภาพที่ 62 บรรยากาศเก็บรวบรวมข้อมูลการวัดประสิทธิภาพเกมต้นแบบ 
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ภาพที่ 63 บรรยากาศเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มทดลองที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 

 

 
ภาพที่ 64 บรรยากาศการเก็บรวบรวมข้อมูลระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 4 
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ภาพที่ 65 บรรยากาศการเก็บรวบรวมข้อมูลระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 

 

 
ภาพที่ 66 บรรยากาศการเก็บรวบรวมข้อมูลระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6



 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ นางปุญญรัตน์  รังสูงเนิน 
วันเกิด วันที่ 7 มิถุนายน พ.ศ. 2531 
สถานที่เกิด อ าเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 616/3 หมู่ 5 ต าบลบ้านเกาะ อ าเภอเมืองนครราชสีมา จังหวัด

นครราชสีมา รหัสไปรษณีย์ 30000 
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