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ตัวอย่างในการเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนามก่อนการผลิตสื่อ  1) เกษตรกรที่ท าเกษตรอินทรีย์ 2)
นักวิชาการด้านการเกษตร 3) ฝ่ายบริหารด้านการเกษตร และกลุ่มที ่2 กลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูล
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ในการประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มประกอบไปด้วย 1) ผู้เชี่ยวชาญ: ประเมิน
คุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วยด้านการออกแบบสื่อเกม จ านวน 2 คน ด้าน
เกษตรอินทรีย์จ านวน 2 คน ด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงจ านวน 1 คน  2)กลุ่มตัวอย่าง: 
ประเมินคุณภาพการใช้งานนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น  จ านวน 100 คน โดยสถิติที่ใช้ใน
การวิจัยอยู่ในรูปแบบผสมทั้งคุณภาพและปริมาณประกอบไปด้วย  การหาร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยส าคัญพบว่า 1) จากการศึกษาหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงคือ การ
พัฒนาที่สมดุลอย่างยั่งยืน  พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลงในทุกด้าน  ทั้งด้านเศรษฐกิจ  สังคม 
สิ่งแวดล้อมความรู้และเทคโนโลยี ซึ่งมีแนวทางสอดคล้องกับการท าเกษตรอินทรีย์ 2) การจะท า
เกษตรอินทรีย์ให้ประสบผลส าเร็จต้องมีข้อมูลที่ถูกและมั่นศึกษาหาความรู้  มั่นฝึกฝนและท าให้เกิด
ความช านาญ พร้อมวางแผนป้องกันการปนเปื้อนสารพิษ จากทางอากาศและทางน้ าและควรวางแผน
จัดการระบบดินในแปลง 3)ประเมินเพ่ือทดสอบคุณภาพสื่อเกมของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ใน
ระดับคุณภาพด ี(( 
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ABSTRACT 

  
This study aimed to: 1) explore the Philosophy of Sufficiency Economy and 

the participatory design for developing the organic farming life simulation game; 2) 
develop the organic farming life simulation game based on the Philosophy of 
Sufficiency Economy; and 3) evaluate the functional quality of the prototype 
simulation game. In this study, the researcher focused on the literature review on the 
related documents and supportive theories through the theoretical framework of 
Human-Centre Design (HCD) that primarily emphasizes the stakeholder’s benefits. The 
researcher also gave deeper attention on the procedure and background context of 
the supportive theories in order to construct the research conceptual framework and 
another theory applied in this study was the Participatory Design (PD). The document 
data was deducted from the literature review and the field data for the game content 
was derived from the expert and the sample group including: 1) the organic farmers; 
2) the agriculturists; and 3) the agricultural administrative and the sample group from 
Khon Kaen Vocational College divided into 28 vocational certificate students and 32 
high vocational certificate students. In term of the user’s need for the game design, 
the data was analyzed and interpreted to define the final result for the desired content 
and other feature designs for the organic farming game following the Philosophy of 
Sufficiency Economy and this final result was used to create the game through the 
Game Design Document Outline (GDD). Then, the data set derived from the final result 
was used to design the game to be evaluated with the 5-point rating scale evaluation 
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by 5 media experts and 100 students from Khon Kaen Vocational College. The 
outcome indicated that the quality of the game was good ( 
Keyword : Organic farming, Philosophy of sufficiency economy, life Simulator, 
Participatory Design : PD 
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บทที่ 1  
บทน า 

 
 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

 ในปัจจุบันส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ.) ได้มีนโยบายให้ผู้บริหารและครู
สถานศึกษาอาชีวศึกษาทั้งรัฐและเอกชน โดยสนับสนุนให้ผู้บริหารและครู น้อมน าหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงไปเป็นแนวทางในการบริหารและจัดการการเรียนรู้อันจะน าไปสู่การพัฒนาเยาวชน
ให้เป็นผู้มีความรู้ สติปัญญา และคุณธรรม R-radionetwork (2560) ประกอบแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560–2564) ของรัฐบาลที่เน้นเปลี่ยนจากการเกษตรแบบดั้งเดิม
ในปัจจุบัน ไปสู่การเกษตรสมัยใหม่ที่เน้นการบริหารจัดการและการใช้เทคโนโลยี โดยมีแนวคิดว่า
เกษตรกรต้องร่ ารวยขึ้น พร้อมกับต้องปรับตัวเพ่ือเป็นผู้ประกอบการ ส านักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2558) และยังได้น้อมน าเอาหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียงของพระบาทสมเด็จ พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช  รัชกาลที่ 9 ที่ทรงยึดหลักความพอดี 
เดินตามทางสายกลางและไม่ประมาท ที่ได้ชี้แนะแนวทางการด าเนินชีวิตให้แก่พสกนิกรชาวไทย โดย
สรุปสั้นๆไว้ว่า ค าว่า"เศรษฐกิจพอเพียงก็คือ การมีชีวิตอยู่อย่างพอดีนั่นเอง เมื่อพอดีแล้วต่อไปจะขยับ
ขยายให้มีมากขึ้นอีกก็ได้ ขอเพียงแต่ต้องหามาได้โดยถูกต้องชอบธรรมเป็นล าดับ" อุดมพร อมธรรม 
(2559) 
 เนื่องด้วยปัจจุบันที่มคีวามก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์การเกษตรและเทคโนโลยี มาใช้ในการเพ่ิม
ประสิทธิภาพการผลิตสินค้าอย่างการใช้สารเคมีทางการเกษตร เพ่ือจะได้มีวัตถุดิบป้อนให้กับโรงงาน
อุตสาหกรรมและเป็นการประหยัดแรงงาน ผลของการท าการเกษตรแบบใช้สารเคมีสังเคราะห์
ก่อให้เกิดปัญหาตามมาอย่างมากมายไม่ว่าจะเป็น ผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมเสื่อมโทรม ปัญหาภาวะ
ขาดทุน และหนี้สิน เกิดความล้มเหลวทางเศรษฐกิจ เนื่องมาจากต้นทุนการผลิตที่สูงและราคาผลผลิต
ที่ตกต่ า กระทบต่อสุขภาพของเกษตรกรและผู้บริโภค โดยได้รับสารพิษเข้าสู่ร่างกาย กระทบต่อภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นท าลายฐานการเกษตรแบบยังชีพของเกษตรกรไทย รศ.ดร.อานัฐ ตันโช (2550) จึงถือ
ว่าเป็นจุดเริ่มต้นที่ท าให้เกษตรกรไทย และเกษตรกรโลกหันกลับมาสนใจการท าเกษตรอินทรีย์ ซึง
เกษตรอินทรีย์นี้เป็นระบบการผลิตที่ค านึงถึงสภาพแวดล้อมและรักษาความสมดุลของธรรมชาติ ซึ่งมี
ความหลากหลายทางชีวภาพ โดยมีการจัดการนิเวศวิทยาที่คล้ายคลึงกับธรรมชาติมากที่สุด และเน้น
การใช้อินทรีย์วัตถุในการปรับปรุงหรือบ ารุงให้มีความอุดมสมบูรณ์ จึงท าให้ผลผลิตที่ได้ปลอดภัยจาก
สารพิษตกค้างทั้งในผู้ผลิตและผู้บริโภค และยังท าให้สภาพแวดล้อมไม่เสื่อมโทรม ชัชรพล เพ็ญโฉม 
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(2560) ทั้งนี้กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ก็ได้มาการส่งเสริมและพัฒนาภาพลักษณ์สินค้าและบริการ
อินทรีย์ไทยให้เป็นที่รู้จัก และแนวโน้มความต้องการของตลาดโลกที่หันมาให้ความส าคัญกับสินค้า
เกษตรอินทรีย์ จึงท าให้ประเทศไทยมีแผนผลักดันสินค้าเหล่านี้ออกสู่ตลาดโลก และพร้อมยก “ไทย
เป็นศูนย์กลางการผลิต และการบริโภคสินค้าเกษตรอินทรีย์ในระดับสากล” ส านักงานเศรษฐกิจ
การเกษตร (2556) 
 ปัจจุบันนี้ อุปกรณ์สื่อสารที่ ได้รับความนิยมมากคือโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน
(Smartphone) ซึ่งสามารถเชื่อมต่อเข้าสู่อินเทอร์เน็ต เปิดรับข้อมูลข่าวสาร ดูหนังหรือฟังเพลง เล่ม
เกมทั้งออนไลน์และออฟไลน์  และมีสิ่งอ านวยความสะดวกบนสมาร์ทโฟน (Smartphone) นั้นคือ
แอพพลิเคชั่น ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ท างานบนมือถือ และแท็บเล็ต การน าเอาเทคโนโลยีมาใช้ อย่าง
เหมาะสมพร้อมกับเป็นการขยายขอบเขตของการเรียนรู้ออกไปได้อย่างกว้างขวาง จึงท าให้การเรียนรู้
เป็นไปอย่างรวดเร็วยิ่งขึ้นทัง้ในชนบทห่างไกลแค่ไหนก็ตาม แท็บเล็ตจึงกลายเป็นช่องทางใหม่ที่เปลี่ยน
รูปโฉม และกระจายความรู้ให้เข้าถึงได้อย่างง่ายขึ้น ดร.สุรศักดิ์ ปาเฮ (2559) โดยแอพพลิเคชั่นเกม
จ าลองชีวิต (life Simulator) เป็นเกมที่พยายามเลียนแบบเหตุการณ์จริง เพ่ือพัฒนาทักษะของผู้เล่น
ให้สอดคล้องกับภารกิจนั้นๆ เช่น การฝึกบินจ าลอง การขับรถจ าลอง  และร่วมไปถึงการน าเอาทฤษฎี
การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม(PD) ที่ประกอบไปด้วยนักออกแบบร่วมทีมก ผู้ใช้และผู้มีส่วนได้เสียที่
ได้รับการคัดเลือกเพ่ือท าร่วมกันในการสร้างสรรค์งานร่วมกัน (Sofia Hussain , Elizabeth B. -N. 
Sanders , and Martin Steinert .2012) 
 จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะออกแบบและพัฒนาเกม 2 มิติ ที่ให้
ความรู้เรื่องของการท าเกษตรอินทรีย์และพร้อมน้อมน าเอาหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงของ 
พระบาทสมเด็จ พระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช  รัชกาลที่ 9 มาประยุคใช้ร่วมกับแนวคิดการ
ออกแบบแบบมีส่วนร่วมในการพัฒนาสื่อ เพ่ือที่จะช่วยกระตุ้นความน่าสนใจให้กับนักเรียนหรือผู้ใช้
ผ่านเกม 2 มิติ ที่มีเนื้อหาให้ความรู้เรื่องการท าเกษตรอินทรีย์ที่ต้องค านึงถึงสภาพแวดล้อมและรักษา
ความสมดุลของธรรมชาติ โดยมีการจัดการนิเวศวิทยาที่คล้ายคลึงกับธรรมชาติมากที่สุด พร้อมให้มี
ความตระหนักรู้เกี่ยวกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ซึ่งจะเป็นประโยชน์กับผู้ใช้โดยสามารถ
น าเอาหลักการและวิธีคิดมาใช้ในการด าเนินชีวิตต่อไป 
 
1.2 วัตถุประสงค์ 
 

 1.2.1 เพ่ือศึกษาหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงแบบมีส่วนร่วมในการพัฒนาเกมจ าลองชีวิต
การท าเกษตรอินทรีย ์
 1.2.2 เพ่ือพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ที่ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
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 1.2.3 เพ่ือประเมินคุณภาพการใช้งานเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ต้นแบบ 
 
1.3 ความส าคัญของงานวิจัย 
 

 สื่อการเรียนรู้เกมจ าลองชีวิต ที่มีเนื้อหาให้ความรู้เรื่องการท าเกษตรอินทรีย์ที่ต้องค านึงถึง
สภาพแวดล้อมและรักษาความสมดุลของธรรมชาติ โดยมีการจัดการนิเวศวิทยาที่คล้ายคลึงกับ
ธรรมชาติมากที่สุด พร้อมให้ความรู้และสร้างมีความตระหนักรู้เกี่ยวกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง ซึ่งจะเป็นประโยชน์กับผู้ใช้โดยสามารถน าเอาหลักการและวิธีคิดมาใช้ในการด าเนินชีวิต 
 

1.4 กรอบแนวคิดและทฤษฎีการวิจัย 
 
 หลักการด าเนินงานวิจัย ผู้วิจัยก าหนดวิธีวิจัยโดยใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการ
ออกแบบ (Human Centred Design : HCD) และประยุกต์ใช้ทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม 
(Participatory Design : PD) เป็นหลักในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ เกม โดยมีขั้นตอน
การด าเนินงานการวิจัย 6 ระยะ ดังนี้ 
  ระยะที่ 1 ศึกษาความต้องการด้านเนื้อหาการท าเกษตรอินทรีย์และหลักปรัชญาของ
เศรษฐกจิพอเพียงเพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาเป็นแนวคิดในการพัฒนาด้านการออกแบบเกม 
  ระยะที่ 2 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง โดยท าแบบสอบถามผู้ที่มีส่วนส าคัญใน
การร่วมออกแบบและพัฒนาสื่อ 1) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเกม 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านเกษตร
อินทรีย์ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 4)ความต้องการด้านการออกแบบจาก
กลุ่มตัวอย่าง 
  ระยะที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างพร้อมสรุปข้อมูล เพ่ือน าไปใช้
เป็นกรอบในการออกแบบและพัฒนาสื่อเกม 
  ระยะที่  4  น าข้อมูลที่ ได้มาออกแบบโดยใช้ทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่ วม 
(Participatory Design : PD) มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบและพัฒนาสื่อเกม 
  ระยะที่ 5 ประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ และปรับปรุงแก้ไขตัวสื่อ 
  ระยะที่ 6 ประเมินคุณภาพของเกม ที่พัฒนาขึ้น โดยผู้ใช้งาน 
 

1.5 ขอบเขตงานวิจัย 
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 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างโดยแบ่งออกเป็น 3 
กลุ่มดังนี ้
 1.5.1 กลุ่มที่ 1 ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างในการเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนามก่อนการผลิตสื่อ แบ่ง
ออก เป็น 3 ส่วน ประกอบไปด้วย 
  ผู้เชี่ยวชาญ : เกษตรกรที่ท าเกษตรอินทรีย์ 1 คน  โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) 
  ผู้เชี่ยวชาญ : นักวิชาการด้านการเกษตร 1 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) 
  ผู้เชี่ยวชาญ : ฝ่ายบริหารด้านการเกษตร 1 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) 
 1.5.2 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มกลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูลความต้องการด้านการออกแบบแบ่งออกเป็น 
2 กลุ่มประกอบไปด้วย 
  กลุ่มตัวอย่าง: นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
14 สาขา จ านวน 28 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบใช้ตัวแทนของประชากร (Cluster 
sampling) ซึ่งท าการเลือกมา สาขาละ 2 คน ประกอบด้วยเพศชายจ านวน 1 คน และเพศหญิง
จ านวน 1 คนซึ่งมีรายชื่อสาขาส าหรับ ปวช. ดังต่อไปนี้ 1 )สาขาการบัญชี 2 ) สาขาการตลาด 3) 
เลขานุการ  4) สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 5) สาขาการจัดการธุรกิจค้าปลีก 6) สาขาคหกรรมธุรกิจ
ดอกไม้ประดิษฐ์  7) สาขาคหกรรมเพ่ืองานโรงแรม 8) สาขาผ้าและเครื่องแต่งกาย 9) สาขาอาหาร
และโภชนาการ 10) สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก 11) สาขาออกแบบ 12) สาขาวิจิตรศิลป์  13) สาขา
การท่องเที่ยว 14) สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  กลุ่มตัวอย่าง: นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 
16สาขา จ านวน 32 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบใช้ตัวแทนของประชากร (Cluster 
sampling) ซึ่งท าการเลือกมา สาขาละ 2 คน ประกอบด้วยเพศชายจ านวน 1 คน และเพศหญิง
จ านวน 1 คนซึ่งมีรายชื่อสาขาส าหรับ ปวส. ดังต่อไปนี้  1) สาขาการบัญชี  2) สาขาการตลาด  3) 
สาขาการจัดการส านักงาน  4) สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 5) สาขาการจัดการทั่วไป 6) สาขาการจัดการ
ธุรกิจค้าปลีก 7) สาขาวิจิตรศิลป์  8) สาขาออกแบบ 9) สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก 10) สาขาผ้าและ
เครื่องแต่งกาย 11) สาขาอาหารและโภชนาการ 12) สาขาบริหารคหกรรมศาสตร์ 13) สาขาการ
โรงแรมและบริการ  14) สาขาการท่องเที่ยว 15) สาขาวิชาการจัดประชุมและนิทรรศการ  16) สาขา
เทคโนโลยีและสารสนเทศ 
 1.5.3 กลุ่มท่ี 3 กลุ่มทดลองในการประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มประกอบไป
ด้วย 
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  ผู้เชี่ยวชาญ: ประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย (ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบสื่อเกม จ านวน 2 คน, ผู้เชี่ยวชาญด้านเกษตรอินทรีย์จ านวน 2 คน ,  ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงจ านวน 1 คน)โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 
  กลุ่มตัวอย่าง: ประเมินคุณภาพการใช้งานนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น จ านวน 
100 คนจากจ านวนนักเรียนทั้งหมด 3,878 คน (Taro Yamane ,1967) 
 1.5.4 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  พัฒนาเกม นี้มุ่งเน้นการให้เนื้อหาด้านการท าเกษตรอินทรีย์และหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง และกรอบแนวทางการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมในการออกแบบและพัฒนาสื่อเกม 
 1.5.5 เครื่องมือที่ใช้วิจัย 
  แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกผู้เชี่ยวชาญ (ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อผู้เชี่ยวชาญด้าน
เกษตรอินทรีย,์ ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง) 
  แบบส ารวจความต้องการด้านการออกแบบสื่อ ที่เหมาะสมกับเกมให้ความรู้เรื่องเกษตร
อินทรีย์ ที่ให้ความรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ส าหรับนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษา
ขอนแก่น จ านวน 60 คน จากสาขาต่าง ๆ ในวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ทั้งระดับ ปวช.และปวส. 
  ตัวสื่อต้นแบบเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ที่ให้ความรู้เรื่องหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง 
  แบบประเมินคุณภาพของเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ที่สอดแทรกหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงประกอบด้วย (ผู้เชี่ยวชาญ) 
  แบบประเมินคุณภาพของเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ที่สอดแทรกหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงประกอบด้วย (กลุ่มตัวอย่าง) 
 
1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1. เกษตรอินทรีย์ คือ ระบบการผลิตสินค้าเกษตรที่ค านึงถึงสภาพแวดล้อมและรักษาความ
สมดุลของธรรมชาติ ที่มีความหลากหลายทางชีวภาพ โดยมีการจัดการนิเวศวิทยาที่คล้ายคลึงกับ
ธรรมชาติมากที่สุด พร้อมกับหลีกเหลียงการใช้สารสังเคราะห์ทางเคมี 

2. หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง คือ  การมีชีวิตอยู่อย่างพอดีนั่นเอง เมื่อพอดีแล้วต่อไป
จะขยับขยายให้มีมากขึ้นอีกก็ได้ ขอเพียงแต่ต้องหามาได้โดยถูกต้องชอบธรรมเป็นล าดับ 

3. เกมจ าลองชีวิต (life Simulator) เป็นเกมที่พยายามเลียนแบบเหตุการณ์จริง เพ่ือพัฒนา
ทักษะของผู้เล่นให้สอดคล้องกับภารกิจนั้นๆ เช่น การฝึกบินจ าลอง การขับรถจ าลอง   
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4. การออกแบบอย่างมีส่วนร่วม(Participatory Design : PD) หมายถึง แนวทางในการ
ออกแบบที่ใช้กลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย(Stakeholders)ในการจ าแนกกลุ่มผู้มีส่วนร่วมในข้ันตอนของการ
ออกแบบเข้ามาร่วมพัฒนาหรือออกแบบสื่อ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตรงกับความต้องการของผู้ใช้งานทุกฝ่าย
ให้ได้มากที่สุด 
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บทที่ 2  
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 
ในการศึกษาการท าวิจัย เรื่อง การพัฒนาเกมส์จ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ โดย

ประยุกต์ใช้แนวคิดการออกแบบแบบมีส่วนร่วมในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าแนวคิดทฤษฎีเอกสารที่เกี่ยวข้อง
มาใช้เป็นกรอบในการศึกษาดังนี้  

2.1. แนวความคิดเก่ียวกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
  2.1.1 โครงการอันเนื่องมาจากพระราชด าริ 
 2.1.2 สื่อสร้างสรรค์ที่ได้รับแรงบรรดาลใจจากพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว   

รัชกาลที่ 9 
 2.1.3 หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
2.2. แนวความคิดเก่ียวกับการท าเกษตร 

 2.2.1 แนวความคิดเก่ียวกับการท าเกษตรกรรมในปัจจุบัน 
 2.2.2 แนวความคิดเก่ียวกับการท าเกษตรอินทรีย์  
 2.2.3 แนวความคิดเก่ียวกับยุทธศาสตร์การพัฒนาเกษตรอินทรีย์แห่งชาติ 
2.3. แนวความคิดเก่ียวกับประเภทของเกมส์ 

 2.3.1 ความหมายของเกมส์ 
2.3.2 ประเภทของเกมส์ 

2.4 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบกราฟิกส าหรับเกมส์ 
2.4.1 สร้างแนวคิดหลักในการออกแบบให้ได้ (Conceptual Design) 
2.4.2 ศึกษางานหรือกรณีตัวอย่างที่มีอยู่แล้ว (Case Study) 
2.4.3 งานออกแบบร่าง (Preliminary Design) 
2.4.4 ออกแบบจริง (Design) 

2.5 ระบบและโปรแกรมส าหรับการสร้างเกมส์ 2 มิติ ด้วย Unity 2D 
 2.5.1 เกมส์ 2 มิติ  
 2.5.2 คุณลักษณเด่นของ โปรแกรม Unity 2D 
2.6 ทฤษฎีและแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัย 

2.6.1 ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการออกแบบ 
2.6.2 ทฤษฎีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 
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2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.1 แนวความคิดเกี่ยวกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 

2.1.1 โครงการอันเนื่องมาจากพระราชด าริ 
 กปร.) (2552) ได้กล่าวว่า โครงการส่งเสริมกสิกรรมไร้สารพิษอันเนื่องมาจาก

พระราชด าริ จังหวัดนครราชสีมา รายละเอียดโครงการ เมื่อวันที่ 9 ตุลาคม 2541 พระบาทสมเด็จ
พระเจ้าอยู่หัว ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ ให้รับโครงการส่งเสริมกสิกรรมไร้สารพิษ อ าเภอวังน้ าเขียว 
จังหวัดนครราชสีมา ไว้เป็นโครงการอันเนื่องมาจากพระราชด าริ เพ่ือช่วยเหลือราษฎรในการพัฒนา
อาชีพการเกษตรแบบไร้สารพิษและอนุรักษ์ต้นน้ าตามที่เกษตรกรกลุ่มกสิกรรมไร้สารพิษ อ าเภอวังน้ า
เขียง ขอพระราชทานพระมหากรุณาธิคุณ 

 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 1 ภาพโครงการส่งเสริมกสิกรรมไร้สารพิษ อ าเภอวังน้ าเขียว จังหวัดนครราชสีมา 

ที่มา: http://dmiceplanner.businesseventsthailand.com/dmice/venue-

detail.php?m=1171511  (09,2017ออนไลน์) 

 
ผลการด าเนินงาน ปี 2542 

 1. ด าเนินงานก่อสร้างอาคารฝึกอบรม เครื่องมืออุปกรณ์, ฝึกอบรมบุคลากรในการผลิต
บล็อก 

 2. งานขุดสระขนาด 40 x 40 เมตร ลึก 4 เมตร จ านวน 25 ราย 
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 3. งานขุดลอกห้วยน้ าซับ (ตอนล่าง) ห้วยอีบ่างและงานขุดแก้มลิงจุดที่1 -4 ฝายน้ าล้น 
คสล. ปรับพื้นที่ก่อสร้างอาคารก่อสร้างบันได คสล.ก่อสร้างถนนลูกรังพร้อมท่อระบายน้ า 

 4. งานจัดท าแปลงสาธิตพร้อมฝึกอบรม 
 5. งานส่งเสริมอาชีพด้านการเกษตรและพัฒนาสิ่งแวดล้อม 
 6. งานพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในสถานศึกษา 
 ประโยชน์ของโครงการ ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ราษฎร จ านวน 10 หมู่บ้าน 232 

ครัวเรือน ประชากร 1,026 คน 2 ต าบล อ าเภอวังน้ าเขียว จังหวัดนครราชสีมา 
 ผลการด าเนินงาน ปี 2543 
 1. กรมปศุสัตว์  ส่งเสริมการเลี้ยงไก่พ้ืนเมือง จ านวน 690 ตัว และจัดตั้งกองทุนยา

สัตว์ 1 กองทุน เป็นเงิน 10,000 บาท 
 2. กองทัพภาคที่ 2 ขุดสระน้ าประจ าไร่นา ขนาด 1 ไร่ ลึก 4 เมตร ให้แก่เกษตรกร 

จ านวน 50 ราย (ด าเนินการไปแล้วเมื่อปี 2542 จ านวน 25 ราย) 
 3. กลุ่มเกษตรกรกสิกรรมไร้สารพิษ  ซึ่งได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง

ในการจัดหาแหล่งน้ าและปัจจัยการผลิต สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพเพ่ิมผลผลิตการปลูกผัก ผลไม้ พืช
สมุนไพร และแปรรูปผลผลิต 

        กองทัพภาคท่ี 2 สนับสนุนการขุดสระน้ าประจ าไร่นา แปลงเพาะปลูกพืชของเกษตรกร
โดยไม่ใช้สารเคมี กว้าง 40 X 40 เมตร ลึก 4 เมตร เพื่อช่วยเหลือเกษตร จ านวน 50 ราย 

        ร้านค้าสหกรณ์ของกลุ่มเกษตรกร การจัดเตรียมผลผลิต เช่น ผักชี ผักกุ่ยฉ่ายใบ ฯลฯ                                                                                                                      
เพ่ือส่งจ าหน่ายในจังหวัดนครราชสีมา 

 ผลการด าเนินงาน ปี 2544 
 1. กรมชลประทาน ก่อสร้างอาคารกักเก็บน้ าพร้อมวางท่อระบายน้ ารวม จ านวน 3 

แห่ง ในพื้นที่โครงการเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
 2. กลุ่มเกษตรกรกสิกรรมไร้สารพิษ  สามารถเพ่ิมผลผลิตการปลูกผัก ผลไม้พืช

สมุนไพร และแปรรูปผลผลิตได้แก่ น้ าเสาวรส น้ าบีทรูด น้ าผลไม้ น้ าสมุนไพร ผักดอง และผลิตภัณฑ์
จากสมุนไพร เช่น ยาชง ยาทา ครีม แชมพู ครีมนวดผม รวบรวมส่งจ าหน่ายที่ร้านเลมอนฟาร์ม และ
ศูนย์การค้าในจังหวัดนครราชสีมา สัปดาห์ละ 3 ครั้ง อีกทั้ง กลุ่มเกษตรกรกสิกรรมไร้สารพิษ และ
หน่วยราชการที่เกี่ยวข้องจัดฝึกอบรมเกษตรกรเกี่ยวกับการปลูกผักปลอดสารพิษเดือนๆ ละ 3 รุ่นๆ 
ละ 100 คน 

 ประโยชน์ของโครงการ 
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 1. มีแหล่งน้ าเพ่ือสนับสนุนกลุ่มเกษตรกรกสิกรรมไร้สารพิษ อย่างเพียงพอตลอดปี 
โดยเฉพาะราษฎรบ้านน้ าซับ จ านวน 80 ครัวเรือน และพ้ืนที่การเกษตรประมาณ 740 ไร่ ได้รับ
ประโยชน์โดยตรง 

 2. ราษฎรที่เข้าร่วมโครงการมีรายได้ต่อครัวเรือนเพ่ิมขึ้นจากการเกษตรแบบไร้
สารพิษอันเป็นการพัฒนาอาชีพที่มั่นคงในท้องที่ 

 

   

 
ภาพประกอบที่ 2 ภาพการเกษตรตามแนวพระราชด าริ 

ที่มา: http://judasbuay1.exteen.com/20100115/entry (09,ออนไลน์)2017 
 

2.1.2 สื่อสร้างสรรค์ที่ได้รับแรงบรรดาลใจจากพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 9 
 Comtoday (2559) ได้กล่าวว่า SIPA ร่วมถ่ายทอด “พระมหาชนก” พระราชนิพนธ์

ของพ่อ สู่แอนิเมชั่นแห่งความพากเพียร “พระมหาชนก” บทพระราชนิพนธ์ใน พระบาทสมเด็จพระ
ปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ที่ทรงตั้งพระทัยดัดแปลง “ชนกชาดก” ให้เป็นพระราชนิพนธ์       
“พระมหาชนก” ด้วยแนวคิดเพ่ือมุ่งสอนให้ประชาชนของประเทศ ได้ตระหนักถึงความเพียรเพ่ือที่จะ
ฝ่าฝันทุกอุปสรรคให้ผ่านพ้น 
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ภาพประกอบที่ 3 ภาพแอนิเมชั่นแห่งความพากเพียร “พระมหาชนก” 

ที่มา: https://www.aripfan.com/the-story-of-mahajanaka-2/ (09,2017ออนไลน์) 
 
 จาก “ชนกชาดก” สู่ พระราชนิพนธ์ “พระมหาชนก” เพ่ือชาวไทย“พระมหาชนก” พระ
ราชนิพนธ์ใน พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ที่ทรงดัดแปลง “ชนกชาดก” หนึ่งใน
ทศชาติชาดก อันเป็นชาดก 10 ชาติสุดท้ายก่อนที่พระโพธิสัตว์ จะมาประสูติเป็นเจ้าชายสิทธัตถะ 
และตรัสรู้เป็นพระสัมมาสัมพุทธเจ้า ให้เป็นพระราชนิพนธ์ “พระมหาชนก” ในโอกาสเฉลิมฉลอง
กาญจนาภิเษกแห่งรัชกาลเมื่อ พ.ศ. 2539 ต่อมาเพ่ือให้สามารถเข้าใจในความลึกซึ้งของบทพระราช
นิพนธ์ และลดความซับซ้อนในการตีความ จึงทรงพระกรุณาโปรดเกล้าให้จัดพิมพ์พระราชนิพนธ์เรื่อง 
“พระมหาชนก” ในรูปแบบการ์ตูน โดยมี “ชัย ราชวัตร” ศิลปินผู้ช านาญการ เป็นผู้วาดการ์ตูน
ประกอบด้วยเทคนิคสีน้ า ในวโรกาสมหามงคลเฉลิมพระชนมพรรษา 6 รอบ ในปี 2542 
 พระราชนิพนธ์เรื่อง พระมหาชนก มีเนื้อหาที่กล่าวถึงความเพียร ปัญญา และก าลังกาย โดย
แบ่งเรื่องออกเป็น 3 องก์ ได้แก่ องก์ 1 ก าเนิด องก์ 2  ความเพียร และองก์ 3 ปัญญา โดยเนื้อหา
กล่าวถึง พระมหาชนก บุตรของพระเจ้าอริฏฐชนก ทายาทของพระเจ้ามหาชนก แห่งเมืองมิถิลา ที่
ทรงมีเหตุที่ต้องออกจากพระราชวังด้วยความเข้าใจผิด ก่อนจะด าเนินชีวิตตั้งมั่นในหลักความเพียร 
ว่ายน้ าข้ามมหาสมุทรถึง “7 วัน 7 คืน” จนได้มาสมรสและครองเมืองมิถิลาอีกครั้ง ก่อนที่พระองค์จะ
น าความรู้ และสติปัญญามาสอนให้เหล่าอ ามาตย์ ข้าราชการ และประชาชน ให้มีความรู้ และมีสามัญ
ส านึกไม่เห็นแก่ประโยชน์ส่วนตัว ท าให้สังคมเจริญรุ่งเรืองอยู่กับอย่างผาสุกสืบต่อไป 



 

 

  12 

 

 
ภาพประกอบที่ 4 ภาพภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง “พระมหาชนก” 

ที่มา: http://www.panyachon.com/onlinestore/9786162104879.html#.Wdp5l1u0PIU 
(09,2017ออนไลน์) 

  

 พระราชนิพนธ์แห่งธรรมราชา สู่แอนิเมชั่นแห่งความพากเพียร ภายใต้เจตนาที่จะส่งเสริมให้
เด็กและเยาวชน ได้เข้าใจถึงปัจจัยที่จะน าไปสู่การท างานให้ประสบความส าเร็จ ส านักงานส่งเสริม
อุตสาหกรรมซอฟท์แวร์แห่งชาติ (องค์การมหาชน) หรือ ซิป้า จึงได้ร่วมกับ สมาคมผู้ประกอบการแอนิ
เมชั่นและคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์ไทย (TACGA) ซึ่งประกอบด้วยบริษัทด้านดิจิทัลคอนเทนต์กว่า 15 
บริษัท และผู้ช านาญการด้านงานแอนิเมชันกว่า 250 คน ด าเนินการจัดท าภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่อง 
“พระมหาชนก” ขึ้น โดยใช้ระยะเวลาผลิตทั้งสิ้น 4 ปี จากปี 2553-2557 โดยภาพยนตร์การ์ตูน
แอนิเมชันเรื่องพระมหาชนกได้สอดแทรกแนวคิดความเข้าใจถึงคุณธรรมที่พระบาทสมเด็จพระ
ปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดชพระราชทานแก่พสกนิกร ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของ “ความเพียร การใช้
สติปัญญา และการมีก าลังกายที่สมบูรณ์” 
 สานต่อพระอัจริยภาพ เพ่ือส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทย ซึ่งนอกจากการถ่ายทอด
เนื้อหาเหล่านี้แล้ว ภาพยนตร์แอนิเมชั่นเรื่องนี้ยังแสดงให้เห็นถึงฝีมือของคนไทย ในการผลิตคอน
เทนต์ในรูปแบบดิจิทัล หรือ Digital Content ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญในการขับเคลื่อนประเทศ
ไทยไปสู่ Digital Economy  ภาพยนตร์แอนิเมชัน “พระมหาชนก” ชุดนี้ท าหน้าที่ถ่ายทอดแนวคิด
ด้านคุณธรรม ความดีไปยังประชาชนทุกเพศทุกวัย เพ่ือน้อมน าค าสอนของพระบาทสมเด็จพระ
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ปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช เป็นแนวทางในการฝ่าพันอุปสรรคและประสบความส าเร็จในชีวิต และ
เพ่ือเป็นการเผยแพร่ให้ประชาชนได้เห็นถึงพระอัจริยภาพพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอ
ดุลยเดช  ซิป้าจึงได้ น าภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชัน เรื่องพระมหาชนก มาถ่ายทอดอีกครั้งในช่วงนี้ 
 “พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ทรงมีพระบรมราชวินิจฉัยภาพยนตร์
การ์ตูนแอนิเมชันเรื่องพระมหาชนก ด้วยพระองค์เอง ในทุกรายละเอียด ด้วยทรงค้นเรื่องพระมหา
ชนกในพระไตรปิฎก และทรงแปลเป็นภาษาอังกฤษตรงจากมหาชนกชาดก ตั้งแต่ต้นเรื่อง โดยทรง
ดัดแปลงเล็ก ๆ น้อย ๆ เพ่ือให้เข้าใจง่ายขึ้น” 
 นอกจากนี้ ยังทรงแปลเป็นภาษาสันสกฤตประกอบอีกภาษา รวมทั้งแผนที่ฝีพระหัตถ์แสดง
สถานที่ตั้งทางภูมิศาสตร์ของเมืองโบราณบางแห่งและข้อมูลอุตุนิยมวิทยาเกี่ยวกับทิศทางลม กับ
ก าหนดวันเดินทะเลตลอดจนจุดอัปปางของเรืออับโชค ทรงคาดคะเนโดยอาศัยข้อมูลทางโหราศาสตร์ 
แสดงถึงพระปรีชาในด้านอักษรศาสตร์ ภูมิศาสตร์และโหราศาสตร์ไทย” 
 

 

  

ภาพประกอบที่ 5 ภาพแผนที่เดินเรื่อของ “พระมหาชนก” 
ที่มา: http://www.majorcineplex.com/news/mahajanaka(09,2017ออนไลน์) 

 
 
 

  

http://www.majorcineplex.com/news/mahajanaka(09,2017ออนไลน์)
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 2.1.3 หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 2.1.3.1 กรอบแนวคิด 
 สารานุกรมเสรี (2559) ได้กล่าวว่า กรอบแนวคิด เป็นปรัชญาที่ชี้แนะแนวทางการ

ด ารงอยู่และปฏิบัติตนในทางที่ ควรจะเป็น โดยมีพ้ืนฐานมาจากวิถีชีวิตดั้งเดิมของสังคมไทย สมารถ
น ามาประยุกต์ใช้ได้ตลอดเวลา และเป็นการมองโลกเชิงระบบที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
มุ่งเน้นการรอดพ้นจากภัย และวิกฤต เพ่ือความมั่นคง และ ความยั่งยืน ของการพัฒนา 

 2.1.3.2 คุณลักษณะ 
  สารานุกรมเสรี (2559) ได้กล่าวว่าคุณลักษณะ เศรษฐกิจพอเพียงสามารถ

น ามาประยุกต์ใช้กับการปฏิบัติตนได้ในทุกระดับ โดยเน้นการปฏิบัติบนทางสายกลาง และการพัฒนา
อย่างเป็นขั้นตอน 

 2.1.3.3 ค านิยาม 
  สารานุกรมเสรี (2559) ได้กล่าวว่า ค านิยาม ความพอเพียงจะต้อง

ประกอบด้วย 3 คุณลักษณะ ดังนี้ 
  1. ความพอประมาณ หมายถึง ความพอดีที่ไม่น้อยเกินไปและไม่มากเกินไป

โดยไม่เบียดเบียนตนเองและผู้อื่น เช่นการผลิตและการบริโภคท่ีอยู่ในระดับพอประมาณ  
            2. ความมีเหตุผล หมายถึง การตัดสินใจเกี่ยวกับระดับของความพอเพียง

นั้น จะต้องเป็นไปอย่างมีเหตุผลโดยพิจารณาจากเหตุปัจจัยที่เกี่ยวข้องตลอดจนค านึงถึงผลที่คาดว่าจะ
เกิดข้ึนจากการกระท านั้น ๆ อย่างรอบคอบ  

            3. การมีภูมิคุ้มกันที่ดีในตัว หมายถึง การเตรียมตัวให้พร้อมรับผลกระทบ
และการเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นโดยค านึงถึงความเป็นไปได้ของสถานการณ์ ต่าง ๆ ที่คาด
ว่าจะเกิดขึ้น ในอนาคตทั้งใกล้และไกล 

 2.1.3.4 เงื่อนไข 
  สารานุกรมเสรี (2559) ได้กล่าวว่าเงื่อนไข การตัดสินใจและการด าเนิน

กิจกรรมต่าง ๆ ให้อยู่ในระดับพอเพียงนั้นต้องอาศัยทั้งความรู้ และคุณธรรมเป็นพื้นฐาน ดังนี้ 
  1. เงื่อนไขความรู้ ประกอบด้วย ความรอบรู้เกี่ยวกับวิชาการต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องอย่างรอบด้านความรอบคอบที่จะน าความรู้เหล่านั้นมาพิจารณาให้เชื่อมโยงกัน เพ่ือ
ประกอบการวางแผน และความระมัดระวังในข้ันปฏิบัติ 

  2. เงื่อนไขคุณธรรม ที่จะต้องเสริมสร้างประกอบด้วย มีความตระหนักใน
คุณธรรม มีความซื่อสัตย์สุจริตและมีความอดทน มีความเพียร ใช้สติปัญญาในการด าเนินชีวิต 
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2.1.3.5 แนวทางปฏิบัติ / ผลที่คาดว่าจะได้รับ  
  สารานุกรมเสรี (2559) ได้กล่าวว่า จากการน าปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียงมาประยุกต์ใช้ คือการพัฒนาที่สมดุลและยั่งยืน พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลงในทุกด้าน ทั้ง
ด้านเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อมความรู้และเทคโนโลยี 

 
2.2 แนวความคิดเกี่ยวกับการท าเกษตรกรรม 
 

2.2.1 แนวความคิดเกี่ยวกับการท าเกษตรกรรมในปัจจุบัน 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2553) สภาให้ความหมายของ เกษตรกรรมว่า 

การใช้ที่ดินเพาะปลูกพืชต่าง ๆ รวมทั้งการเลี้ยงสัตว์ การประมงและการป่าไม้   
  รศ.ดร.อานัฐ ตันโช (2550) ไดก้ล่าวว่าการเกษตรแผนปัจจุบัน ใช้ความก้าวหน้าทาง
วิทยาศาสตร์เกษตรและเทคโนโลยี มาใช้ในการเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตสินค้า เช่นการใช้พันธุ์พืช
และพันธุ์สัตว์ที่ให้ผลผลิตสูง การใช้เครื่องจักรกลทางการเกษตรไถพรวนได้ลึกมากขึ้นทดแทนแรงงาน
จากสัตว์ ทั้งนี้เพ่ือให้สามารถผลิตได้ในทุกช่วงเวลาและมีผลผลิตอย่างต่อเนื่อง รวมถึงการใช้สารเคมี
ทางการเกษตรจ าพวกปุ๋ยเคมี สารเคมีก าจัดศัตรูพืช และฮอร์โมนพืชสังเคราะห์ โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือให้ได้ผลผลิตที่สูงขึ้นในการลงทุนที่เท่าเดิม ในระยะเวลาเดิม เพ่ือจะได้มีวัตถุดิบป้อนให้กับโรงงาน
อุตสาหกรรมและเป็นการประหยัดแรงงาน  
  ประเทศไทย (2551)  ได้กล่าวว่าการเกษตรกรรมของไทยได้ก้าวเข้าสู่การ
เปลี่ยนแปลงอย่างสูง เมื่อโลกก้าวเข้าสู่ยุคโลกาภิวัตน์ ซึ่งมีกรอบแนวคิดเสรีนิยมใหม่เป็นกรอบน าใน
การพัฒนาทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม สถานการณ์ในระดับโลกและระดับประเทศได้ส่งผลต่อ
วิถีการผลิต การบริโภคในประเทศ ซึ่งถูกผูกโยงไปสู่ระดับระหว่างประเทศมากขึ้น กติกาการค้าโลก
และกติการะหว่างประเทศที่เกิดขึ้นอย่างมากมายในช่วงสองทศวรรษ ที่ผ่านมา มีส่วนอย่างส าคัญต่อ
การเปลี่ยนแปลงดังกล่าว กติกาต่างๆ เหล่านี้ มิได้ส่งผลเพียงการค้า หรือมิติทางเศรษฐกิจของชุมชน
เท่านั้น แต่ได้เปลี่ยนแปลงการพัฒนาของประเทศ ซึ่งส่งผลต่อชีวิตความเป็นอยู่ของเกษตรกรไทยและ
ชุมชนชนบท 
  จากความหมายที่กล่าวมาพอจะสรุปได้ว่า เกษตรกรรมในปัจจุบัน คือการใช้ที่ดิน

เพาะปลูกพืชต่าง ๆ รวมทั้งการเลี้ยงสัตว์ โดยใช้ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์เกษตรและเทคโนโลยี 

มาใช้ในการเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิตสินค้าก้าวเข้าสู่การเปลี่ยนแปลงอย่างสูง เมื่อโลกก้าวเข้าสู่ยุค

โลกาภิวัตน์ ซึ่งมีกรอบแนวคิดเสรีนิยมใหม่เป็นกรอบน าในการพัฒนาทางเศรษฐกิจ สังคม และ

วัฒนธรรม 
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 2.2.2 แนวความคิดเกี่ยวกับการท าเกษตรอินทรีย์  
 เว็บเพ่ือพืชเกษตรไทย (2558) ได้ให้ความหมายของเกษตรอินทรีย์ไว้ว่า เกษตร
อินทรีย์ หมายถึง ระบบการผลิตทางการเกษตรที่ไม่ใช้สารเคมีสังเคราะห์ใดๆที่อาจจะเกิดการ
ปนเปื้อนต่อทรัพยากรดิน น้ า และสิ่งมีชีวิต รวมถึงสุขภาพของมนุษย์ ด้วยการสร้างสมดุลของ
ทรัพยากรให้เป็นไปตามธรรมชาติ และร่วมจัดการให้เกิดความยั่งยืนต่อทรัพยากร และผลผลิตนั้นๆ 
  สหพันธ์การเกษตรอินทรีย์ระหว่างประเทศ .2558 ได้นิยามหลักการของการท า
เกษตรอินทรีย์ไว้ 4 ด้าน ได้แก่ 
     1. ด้านสุขภาพ (health) เกษตรอินทรีย์ เป็นรูปแบบการเกษตรที่ส่งเสริมสุขภาพ
ของทรัพยากรให้มั่นคง อันหมายถึง การมีดินที่อุดมสมบูรณ์ที่ส่งเสริมต่อการเติบโตของพืชส าหรับใช้
เป็นอาหารของสัตว์ และมนุษย์ สิ่งเหล่านี้เชื่อมโยงกันจึงส่งผลต่อกันอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ อาทิ ดิ นที่
ปราศจากสารพิษก็ย่อมไม่มีสารพิษในพืช พืชที่ไม่มีสารพิษทั้งที่มาจากดินหรือการฉีดพ่นของมนุษย์ ก็
ย่อมท าก่อให้เกิดอันตรายต่อสุขภาพของสัตว์หรือมนุษย์ที่รับประทานเข้าไป 
     2. ด้านนิเวศวิทยา (ecology) เกษตรอินทรีย์ เป็นรูปแบบการเกษตรที่เก้ือหนุน
ให้ทรัพยากรในระบบนิเวศวิทยาด าเนินตามวัฏจักรที่เป็นไปตามธรรมชาติ และเกิดการต่อเนื่องสมดุล
กัน ทรัพยากรแต่ละอย่างท าหน้าที่ของตัวเองได้อย่างสมบูรณ์ ไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงที่เพ่ิมข้ึนหรือลด
น้อยจนท าให้ระบบนิเวศขาดความสมดุล ทั้งทรัพยากรดิน น้ า จุลินทรีย์ และสัตว์ ดังนั้น การท า
การเกษตรใดๆจะต้องเก่ียวข้องกับระบบนิเวศ ทั้งระบบนิเวศในแปลงเกษตร และภายนอกแปลง
เกษตรเช่นกัน อาทิ ดินมีคุณภาพต่อการเติบโตของพืชอันมีน้ าฝน และน้ าชลประทานที่เพียงพอ 
รวมถึงการเกื้อหนุนจากสัตว์ และแมลงที่ช่วยในการเติบโตของพืช โดยมีมนุษย์คอยจัดการให้เกิดการ
เกื้อหนุนต่อระบบนิเวศนั้นๆ 

 3. ด้านความเป็นธรรม (fairness) เกษตรอินทรีย์ ช่วยส่งเสริมในด้านความเป็น
ธรรมของทรัพยากร อันหมายถึง การส่งเสริมความเป็นธรรมในสิทธิของชนิดทรัพยากร สิทธิของ
มนุษย์ต่อการกระท า และการใช้ทรัพยากร และสิทธิของมนุษย์ต่อมนุษย์ด้วยกันเองในการบริโภค
ทรัพยากรนั้นๆ 
 4. ด้านการดูแลเอาใจใส่ (cares) การท าเกษตรอินทรีย์ มิใช่จะปล่อยให้ธรรมชาติ
จัดการเองในทุกเรื่อง แต่เกษตรกรหรือผู้ท าเกษตรอินทรีย์เองจะคอยร่วมจัดการ และส่งเสริมให้เกิด
ความสมดุลขึ้นในระบบ อันประกอบด้วยการเอาใจใส่ในกระบวนการผลิตที่ต้องคอยเกื้อหนุ นให้
ทรัพยากรทั้งดิน น้ า และสัตว์อ่ืนๆเกิดความสมดุล และเกิดปลอดภัยในการท าเกษตรนั้น อันได้แก่ ไม่
ใช้สารเคมีที่มีผลต่อทรัพยากรในระบบ หรือส่งเสริมให้เกิดการปนเปื้อนของสารพิษในผลผลิต ซึ่งส่วน
นี้ถือเป็นกระบวนการแรกที่ท าให้เกษตรกรเกิดจิตส านึก และเอาใจใส่ต่อคุณภาพของผลิต อัน
ปราศจากการปนเปื้อนหรือตกค้างของสารใดๆที่อาจเป็นอันตรายต่อผู้บริโภค 
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 Net (2558) ได้กล่าวว่ามาตรฐานเกษตรอินทรีย์เป็นเกณฑ์ข้อก าหนดขั้นต่ าที่
เกษตรกรผู้ผลิตจะต้องปฏิบัติตาม และหน่วยงานรับรองจะใช้เป็นเกณฑ์ในการตรวจประเมินการผลิต 
และตัดสินใจในการรับรองฟาร์มที่ได้ปฏิบัติตามเกณฑ์มาตรฐานนั้นๆ มีดังนี ้
 1. ระบบนิเวศการเกษตร ระบบการผลิตเกษตรอินทรีย์ต้องเอ้ืออ านวยต่อการ
อนุรักษ์และฟ้ืนฟูสิ่งแวดล้ม ซึ่งผู้ผลิตจะต้องด าเนินการในการอนุรักษ์และฟ้ืนฟูความหลากหลายทาง
ชีวภาพและสภาพนิเวศท้องถิ่นดั้งเดิมไว้ เพ่ือให้พืชพรรณและสัตว์ท้องถิ่นสามารถมีที่อยู่อาศัยได้อย่าง
เพียงพอ  นอกเหนือจากการอนุรักษ์ความหลากหลายทางชีวภาพแล้ว เกษตรอินทรีย์ยังจ าเป็นต้องมี
มาตรการในการอนุรักษ์ดินและน้ าอย่างจริงจังอีกด้วย  โดยในการอนุรักษ์ดินนั้น ครอบคลุมตั้งแต่การ
ป้องกันการชะล้างพังทลายของหน้าดิน การอัดแน่นของหน้าดิน ดินเค็ม และการเสื่อมสภาพของดิน
ด้วยเหตุปัจจัยอ่ืนๆ  ส่วนการอนุรักษ์น้ านั้นเป็นเรื่องของการใช้น้ าอย่างประหยัด ป้องกันไม่ให้เกิดน้ า
เสีย หรือปล่อยน้ าเสียลงสู่แหล่งน้ าสาธารณะ การหมุนเวียนน้ าน้ ามาใช้ใหม่ ซึ่งอาจด าเนินการโดยการ
เพ่ิมปริมาณอินทรียวัตถุในดิน การออกแบบวิธีและระยะเวลาของการเพาะปลูกอย่างเหมาะสม การใช้
วิธีการให้น้ าที่มีประสิทธิภาพ ตลอดจนการออกแบบวางแผนการท าการเกษตร โดยค านึงถึงเงื่อนไข
ข้อจ ากัดของทรัพยากรน้ าที่มีอยู่ในท้องถิ่น 
 2. การปรับเปลี่ยนเข้าสู่ระบบเกษตรอินทรีย์ การปรับเปลี่ยนเข้าสู่ระบบเกษตร
อินทรีย์ควรเริ่มจากการมีแผนการปรับเปลี่ยนที่ชัดเจน โดยแผนการปรับเปลี่ยนดังกล่าวจะต้อง
สอดคล้องกับข้อก าหนดของมาตรฐาน โดยอาจจะปรับเปลี่ยนฟาร์มทั้งหมดเข้าสู่เกษตรอินทรีย์พร้อม
กัน หรือค่อยๆ ปรับเปลี่ยนบางส่วนของฟาร์มเข้าสู่ระบบเกษตรอินทรีย์ก็ได้ แต่ทั้งนี้ แผนการ
ปรับเปลี่ยนจะต้องระบุถึงขั้นตอนและระยะเวลาในการปรับเปลี่ยนฟาร์มทั้งหมดเข้าสู่เกษตรอินทรีย์ 
รวมทั้งการจัดแยกระบบการผลิตแบบเกษตรอินทรีย์และไม่ใช่เกษตรอินทรีย์ออกจากกัน ซึ่งในแต่ละ
มาตรฐานอาจก าหนดระยะเวลาของการปรับเปลี่ยนแตกต่างกันไป ซึ่งในช่วงระยะปรับเปลี่ยนนี้อาจใช้
เวลา 12 - 36 เดือนขึ้นกับมาตรฐาน โดยในช่วงนี้ เกษตรกรสามารถท าการเพาะปลูกหรือท าการผลิต
ตามปกติ แต่จะต้องเป็นไปตามข้อก าหนดของมาตรฐานเกษตรอินทรีย์ และผลผลิตที่ผลิตขึ้นมา จะไม่
สามารถใช้ตรารับรองมาตรฐานเกษตรอินทรีย์ได้ (บางมาตรฐาน อาจมีข้อก าหนดให้ใช้ตรารับรอง
มาตรฐานระยะปรับเปลี่ยนได้) 
 3. การผลิตพืช ในระบบการปลูกพืช ควรเลือกปลูกพืชที่หลากหลายชนิดและ
พันธุ์ เพ่ือสร้างเสถียรภาพและความยั่งยืนของนิเวศฟาร์ม  นอกจากนี้ การปลูกพืชหลากหลายพันธุ์ 
ยังเป็นการช่วยรักษาความหลากหลายของพันธุกรรมพืชไว้ด้วย  ในการสร้างความหลากหลายของการ
ปลูกพืชนี้ ควรมีการปลูกพืชหมุนเวียน โดยมีพืชที่เป็นปุ๋ยพืชสดรวมอยู่ด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งพืช
ตระกูลถั่วและพืชที่มีระบบรากลึก โดยจัดระบบการปลูกพืชให้มีพืชคลุมดินอยู่ตลอดทั้งปี  ส าหรับ
เมล็ดพันธุ์พืชและส่วนขยายพันธุ์ มาตรฐานมีข้อก าหนดที่ต่างกันออกไป แต่โดยหลักทั่วไป จะ
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ก าหนดให้เลือกใช้พันธุ์พืช (เมล็ด กิ่งพันธุ์ ต้นกล้า) ที่ผลิตจากระบบเกษตรอินทรีย์ แต่ในกรณีที่ไม่
สามารถหาเมล็ดพันธุ์เกษตรอินทรีย์ได้ มาตรฐานอาจมีข้ออนุโลมให้ใช้เมล็ดพันธุ์ทั่วไปได้ 
 4. การจัดการดิน และธาตุอาหาร การจัดการดินที่ดีเป็นพ้ืนฐานส าคัญของระบบ
เกษตรอินทรีย์  การปรับปรุงดินและการบริหารจัดการดินและธาตุอาหาร มีเป้าหมายเพ่ือรักษาความ
อุดมสมบูรณ์ของดิน ซึ่งรวมถึงการจัดการให้มีธาตุอาหารอย่างเพียงพอกับพืชที่เพาะปลูก  และ
เพ่ิมพูนอินทรียวัตถุให้กับดินอย่างต่อเนื่อง โดยการสร้างกลไกของการหมุนเวียนธาตุอาหารในฟาร์ม 
รวมทั้งการป้องกันการชะล้างพังทลายของหน้าดิน และการสูญเสียของธาตุอาหาร ซึ่งการจัดหาแหล่ง
ธาตุอาหารพืชนั้นควรเน้นที่ธาตุอาหารที่ผลิตขึ้นได้ภายในระบบฟาร์ม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดการ
ให้มีการหมุนเวียนธาตุอาหารในฟาร์มได้อย่างมีประสิทธิภาพ  การใช้ปุ๋ยธาตุอาหาร ทั้งจากหินแร่ธาตุ 
หรือปุ๋ยอินทรีย์และอินทรียวัตถุจากภายนอกฟาร์มนั้น ควรเป็นแค่แหล่งธาตุอาหารเสริมเท่านั้น ไม่ใช่
เป็นแหล่งทดแทนการผลิตและการหมุนเวียนธาตุอาหารในฟาร์ม 
 5. การป้องกันก าจัดศัตรูพืช ในระดับฟาร์ม การป้องกันก าจัดศัตรูพืชในระบบ
เกษตรอินทรีย์จะเน้นที่การเขตกรรม การจัดการศัตรูพืชโดยชีววิธี และวิธีกลเป็นหลัก  ทั้งนี้โดยมี
เป้าหมายหลักเพ่ือสร้างสมดุลของระบบนิเวศการเกษตร ที่ท าให้พืชที่เพาะปลูกพัฒนาภูมิต้านทานโรค
และแมลง และสภาพแวดล้อมของฟาร์มไม่เอ้ืออ านวยต่อการระบาดของโรคและแมลง  ต่อเมื่อการ
ป้องกันไม่เพียงพอ เกษตรกรจึงอาจใช้ปัจจัยการผลิตส าหรับควบคุมและก าจัดแมลงศัตรูพืช ซึ่ง
ก าหนดอนุญาตไว้ในมาตรฐาน 
 6. การปอ้งกันมลพิษ การปนเปื้อน และการปะปน ในระดับฟาร์มเกษตรกร 
ผู้ผลิตเกษตรอินทรีย์จะต้องมีมาตรการในการป้องกันมิให้ดินและผลผลิตเกษตรอินทรีย์ปนเปื้อนจาก
มลพิษ และสารเคมีสังเคราะห์ทางการเกษตร ที่ไม่ได้รับอนุญาตให้ใช้ในระบบเกษตรอินทรีย์ ซึ่ง
รวมถึงโลหะหนัก และมลพิษจากโรงงานอุตสาหกรรมและชุมชน  รวมทั้งมีมาตรการในการลดการ
ปนเปื้อน (เช่น การจัดท าแนวกันชนรอบแปลงเกษตรอินทรีย์ที่มีพ้ืนที่ติดกับแปลงเกษตรเคมีที่มีการใช้
สารเคมีต้องห้าม หรือการท าบ่อพักน้ า และมีการบ าบัดน้ าด้วยชีววิธี ก่อนที่จะน าน้ านั้นมาใช้ในแปลง
ปลูกพืชเกษตรอินทรีย์ รวมถึงการท าความสะอาดเครื่องมือทางการเกษตร ที่อาจปนเปื้อนสารเคมี
ต้องห้าม ก่อนน ามาใช้ในแปลงเกษตรอินทรีย์) เป็นต้น   
 มาตรฐานเกษตรอินทรีย์แต่ละแห่งจะมีข้อก าหนดเกี่ยวกับการจัดการแนวกันชน 
(buffer zone) ที่แตกต่างกัน โดยอาจมีการก าหนดทั้งระยะห่างระหว่างแปลงเกษตรอินทรีย์กับแปลง
เกษตรเคมี หรือการปลูกพืช หรือการจัดท าสิ่งปลูกสร้าง ที่เป็นแนวป้องกันการปนเปื้อน ในพ้ืนที่แนว
กันชนที่แตกต่างกันได้  โดยทั่วไป จะมีการก าหนดเกณฑ์แนวกันชนขั้นต่ าไว้ในมาตรฐาน ซึ่งหน่วยงาน
รับรองอาจจะพิจารณาให้เกษตรกรต้องมีการจัดการแนวกันชนเพ่ิมเติมจากข้อก าหนดขั้นต่ า โดยการ
พิจารณาจากสภาพความเป็นจริงของฟาร์มแต่ละแห่ง 
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 ในขั้นของการจัดการหลังการเก็บเกี่ยวและการแปรรูป ผู้ผลิตผู้ประกอบการ
จะต้องมีการจัดการผลผลิตเกษตรอินทรีย์ โดยป้องกันมิให้วัตถุดิบหรือผลิตภัณฑ์เกษตรอินทรีย์ปะปน
กันกับวัตถุดิบหรือผลิตภัณฑ์ หรือสัมผัสกับปัจจัยการผลิต หรือสารต้องห้ามต่างๆ ที่ก าหนดไว้ใน
มาตรฐาน เพราะจะท าให้วัตถุดิบหรือผลิตภัณฑ์นั้นสูญเสียสถานะของการได้รับการรับรองมาตรฐาน
ได้  ยกตัวอย่างเช่น การไม่ใช้กระสอบที่บรรจุปุ๋ยเคมี หรือสารเคมีมาใช้บรรจุผลผลิตเกษตรอินทรีย์ 
หรือในการจัดเก็บผลผลิตเกษตรอินทรีย์ในโรงเก็บ จะต้องไม่มีการใช้สารก าจัดศัตรูในโรงเก็บ ในขณะ
ที่มีการเก็บผลผลิตเกษตรอินทรีย์ ขนส่งผลผลิตเกษตรอินทรีย์ 
 จากความหมายที่กล่าวมาพอจะสรุปได้ว่าเกษตรอินทรีย์ หมายถึง ระบบการผลิต
ทางการเกษตรที่ไม่ใช้สารเคมีสังเคราะห์ใดๆที่อาจจะเกิดการปนเปื้อนต่อทรัพยากรดิน น้ า และ
สิ่งมีชีวิต รวมถึงสุขภาพของมนุษย์โดยมี 4 หลักการ ด้านสุขภาพ ด้านนิเวศวิทยา ด้านความเป็นธรรม 
และด้านการดูแลเอาใจใส่ โดยมีมาตรฐานเกษตรอินทรีย์เป็นเกณฑ์ข้อก าหนดขั้นต่ าที่เกษตรกรผู้ผลิต
จะต้องปฏิบัติตาม หน่วยงานรับรองจะใช้เป็นเกณฑ์ในการตรวจประเมินและตัดสินใจในการรับรอง
ฟาร์มที่ได้ปฏิบัติตามเกณฑ์มาตรฐาน 
 

 2.2.3 แนวความคิดเกี่ยวกับยุทธศาสตร์การพัฒนาเกษตรอินทรีย์แห่งชาติ 
 Net (2554) ได้กล่าวว่า แผนปฏิบัติการพัฒนาเกษตรอินทรีย์แห่งชาติ พ.ศ. 2551-

2554 แผนยุทธศาสตร์ประกอบด้วย 4 ยุทธศาสตร์ส าคัญ คือ การเสริมสร้างและจัดการองค์ความรู้
และนวัตกรรม, การพัฒนาการเกษตรอินทรีย์ตามวิถีพ้ืนบ้าน , การเสริมสร้างศักยภาพการเกษตร
อินทรีย์เชิงพาณิชย์ และการบริหารจัดการเพื่อพัฒนาเกษตรอินทรีย์ 

  กองนโยบายและแผนพัฒนาการเกษตร.2559 ได้พิจารณา (ร่าง) ยุทธศาสตร์การ
พัฒนาการเกษตรอินทรีย์แห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2564 ซึ่งเป็นแผนฉบับที่ 2 หลังจากที่แผน 1 สิ้นสุด
ไปตั้งแต่ปี 2554 และแนวทางการขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ทั้งในระดับชาติ และระดับพื้นท่ี โดยที่ประชุม
มีมติเห็นชอบในหลักการ (ร่าง) ยุทธศาสตร์การพัฒนาการเกษตรอินทรีย์แห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2564 
ที่ประกอบด้วยประเด็นยุทธศาสตร์ส าคัญ 4 ประเด็นคือ 

 ยุทธศาสตร์ที่ 1 การเสริมสร้างและจัดการองค์ความรู้และนวัตกรรม  
 ยุทธศาสตร์ที่ 2 การพัฒนาการเกษตรอินทรีย์ตามวิถีพ้ืนบ้าน  
 ยุทธศาสตร์ที่ 3 การเสริมสร้างศักยภาพการเกษตรอินทรีย์เชิงพาณิชย์สู่สากล  
 ยุทธศาสตร์ที่ 4 การบริหารจัดการเพ่ือขับเคลื่อนยุทธศาสตร์การพัฒนาเกษตร

อินทรีย์ไทย โดยมีเป้าหมาย เพ่ือเพ่ิมพ้ืนที่เกษตรอินทรีย์ ปริมาณและมูลค่าสินค้าเกษตรอินทรีย์ของ
ประเทศ 
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2.3 แนวความคิดเกี่ยวกับประเภทของเกมส์ 
  
 2.3.1 ความหมายของเกมส์ 
   พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได้ให้ความหมายของเกมส์ไว้ว่า เกมส์ 
หมายถึง การแข่งขันท่ีมีกติกาก าหนด เช่น เกมกีฬา การเล่นเพื่อความสนุก เช่น เกมคอมพิวเตอร์ การ
แสดงเพ่ือสาธิตกิจกรรม เช่น เกมการบริหาร โดยปริยายหมายถึง การแสดงที่ใช้กลวิธีหรือเล่ห์เหลี่ยม 
เพ่ือหักล้างกัน  
  The Grolier International Dictionary, 1988 กล่ าวต่อ อีกว่ า  เกมส์หมายถึ ง  
กิจกรรมสนุกสนาน  ที่มีกฎเกณฑก์ติกา มีวิธีการเล่นเฉพาะของแต่ละอย่าง  เป็นกิจกรรมที่เล่นเป็น
รายบุคคล  เป็นคู่  และเป็นกลุ่ม  ได้แก่เกมทางคณิตศาสตร์  เกมกีฬา  เกมทางภาษา   
  โฮวาร์ด ( Howard, 1994)  กล่าวว่า เกมส์เป็นวิธีการหนึ่งที่มีผลอย่างมากในการ
กระตุ้น ความสนใจของผู้เรียนในชั้นเรียนทางภาษา 
 จากความหมายของเกมที่ได้กล่าวมา มาข้างต้นพอจะสรุปได้ว่า เกมส์ทางภาษา 
หมายถึงกิจกรรมการแข่งขันที่มีกติกาก าหนด และการกระตุ้น ความสนใจ ซึ่งอาจเป็นการแข่งขัน 
รายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม   ภายใต้กติกาที่ก าหนด  เป็นกิจกรรมที่สนุกสนาน เพ่ือให้ถึงจุดมุ่งหมายของ
เกมส์ ที่ตั้งไว้  
 

2.3.1 ประเภทของเกมส์ 
 1.เกมส์เลียนแบบหรือการจ าลอง (life Simulation Games) เช่น SIMS  ซึ่งเป็น 

เกมส์ที่พยายามเลียนแบบเหตุการณ์จริง เพ่ือพัฒนาทักษะของผู้เล่น เช่น การฝึกบินจ าลอง การขับรถ
จ าลอง ตัวอย่างเกมประเภทนี้ คือ Flight SIM 
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ภาพประกอบที่ 6 ภาพตัวอย่างเกมส์เลียนแบบหรือการจ าลอง (life Simulation Games) 

ที่มา: https://www.origin.com/tha/en-us/store/the-sims/the-sims-4/addon/the-sims-4-
parenthood (07,2017ออนไลน์) 

 
 2.เกมส์แอคชั่นแบบ FPS(Action First Person Shooters Games) เป็นเกมส์ ยิง

ปืนที่ผู้เล่นเป็นตัวเอกไล่ยิงผู้ร้าย ไปจนถึงสัตว์ประหลาดต่างๆตามระดับการเล่น  มีทั้งเล่นแบบคน
เดียวและเล่นเป็นกลุ่ม ตัวอย่างเกมส์ประเภทนี้ได้แก่ Doom,Half-Life,Quake III 

 

  
 
 

ภาพประกอบที่ 7 ภาพตัวอย่างเกมส์แอคชั่นแบบ FPS(Action First Person Shooters Games) 
ที่มา: https://en.wikipedia.org/wiki/Doom_(2016_video_game) (07,2017ออนไลน์) 

 
 3.เกมส์ผจญภัย (Adventure Games) มีวัตถุประสงค์ของเกมส์เพ่ือท าภารกิจให้

ส าเร็จในดินแดนที่สร้างขึ้น ต้องแก้ไขปัญหาหรือหาสิ่งจ าเป็นในระดับของเกมที่แตกต่างกันไป เช่น หา

กุญแจเพื่อไขเปิดห้องลับเพื่อไปหยิบอาวุธ เกมส์ประเภทนี้ได้แก่ Myst ,Zelda 

https://www.origin.com/tha/en-us/store/the-sims/the-sims-4/addon/the-sims-4-parenthood
https://www.origin.com/tha/en-us/store/the-sims/the-sims-4/addon/the-sims-4-parenthood
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ภาพประกอบที่ 8 ภาพตัวอย่างเกมส์ผจญภัย (Adventure Games) 
ที่มา: https://www.giantbomb.com/myst/3030-3970/ (07,2017ออนไลน์) 

 
 4.เกมส์ RPG (Role-Playing) เป็นเกมส์ที่ผู้เล่นสามารถสร้างหรือเลือก character 
ของตัวละครให้ตรงกับความชอบของตัวเอง แล้วเล่นไปตามเนื้อเรื่องของเกมส์ ตัวอย่างเกมประเภทนี้ 
ได้แก่ Racknaroc,Diablo II 
 

  

 

ภาพประกอบที่ 9 ภาพตัวอย่างเกมส์ RPG (Role-Playing) 
ที่มา: http://www.game-ded.com/newgamethai/76253 (07,2017ออนไลน์) 
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 5.เกมส์ต่อสู้ (Fighting Game) เป็นเกมส์ต่อสู้กันโดยมีตัวละครต่อสู้กันแบบตัวต่อตัว 
ด้วยเทคนิคการต่อสู้เฉพาะตัว  ตัวอย่างเกมส์ประเภทนี้ ได้แก่ Mortal Kombat,Boxing 

 

  

 

ภาพประกอบที่ 10 ภาพตัวอย่างเกมส์ต่อสู้ (Fighting Game) 
ที่มา: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wb.goog.mkx&hl=th 

(07,2017ออนไลน์) 
 
 6.เกมส์วางแผน (Strategy Games)  เกมส์ที่ ใช้ความคิด น ากลยุทธ์มาใช้เพ่ือ
เอาชนะ เกมส์มีเรื่องราวเป็นนิทาน หรือต านาน มีตัวละครน าและการผูกเรื่องเข้ากับการต่อสู้และ
วางแผนในเกมส์  ตัวอย่างเกมประเภทนี้ ได้แก่ checkers,Age of Mythology 
 

  

 

ภาพประกอบที่ 11 ภาพตัวอย่างเกมส์วางแผน (Strategy Games) 
ที่มา: http://www.forgottenempires.net/age-of-mythology-tale-of-the-dragon-

announcement (07,2017ออนไลน์) 
 
 7.เกมส์ปริศนา (Puzzle Game) เกมส์แก้ปัญหาให้ลุล่วงตามจุดประสงค์หลักของ
เกมส์ เช่น Tetris(เกมตัวต่อ นั่นเอง) 
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ภาพประกอบที่ 12 ภาพตัวอย่างเกมส์ปริศนา (Puzzle Game) 
ที่มา: http://www.gamingdose.com/ (07,2017ออนไลน์) 

 
 8.เกมส์กีฬาและการแข่งขัน (Sport & Racing Games) วัตถุประสงค์ของเกมส์เพ่ือ

การเป็นที่หนึ่งของการแข่งขัน เช่น แข่งรถ แข่งฟุตบอล เช่น FIFA Soccer 
 

  

 

ภาพประกอบที่ 13 ภาพตัวอย่างเกมส์กีฬาและการแข่งขัน (Sport & Racing Games) 
ที่มา: https://www.amazon.com/FIFA-Soccer-13-Playstation-3/dp/B008277M36 

(07,2017ออนไลน์) 
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 9.เกมส์การศึกษา วัตถุประสงค์เพ่ือให้ได้ความรู้และความเพลิดเพลิน 
 

  
 

ภาพประกอบที่ 14 ภาพตัวอย่างเกมส์การศึกษา 
ที่มา: https://krujuntarut.wordpress.com/2012/10/18/19/ 

 (07,2017ออนไลน์) 
 
2.4 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิกส าหรับเกมส์ 
 

 2.4.1 สร้างแนวคิดหลักในการออกแบบให้ได้ (Conceptual Design) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย (2560)  ได้กล่าวว่างานที่ดีต้องมี

แนวความคิด (Concept) แต่ไม่ได้หมายความว่างานที่ไม่มีแนวความคิดจะเป็นงานที่ไม่ดีเสมอไป งาน
บางงานไม่ได้มีแนวความคิด แต่เป็นงานออกแบบทีตอบสนองต่อกฎเกณฑ์การออกแบบ (Design 
Criteria) ที่มีอยู่ก็เป็นงานที่ดีได้เช่นกัน เพียงแต่ถ้าเราลองเอางานที่ดีมาวางเทียบกัน 2 ชิ้น เราอาจจะ
ไม่รู้สึกถึงความแตกต่างอะไรมากมายนักในตอนแรก แต่เมื่อเรารู้ว่า งานชิ้นที่หนึ่งมีแนวความคิดที่ดี 
ในขณะที่อีกชิ้นหนึ่งไม่มี งานชิ้นที่มีแนวความคิดจะดูมีคุณค่าสูงขึ้นจนเราเกิดความรู้สึกแตกต่าง 
 2.4.2 ศึกษางานหรือกรณีตัวอย่างท่ีมีอยู่แล้ว (Case Study) 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย (2560) ได้กล่าวว่าการศึกษากรณีตัวอย่าง
เป็นการวิเคราะห์ข้อดีข้อเสียของงานที่มีอยู่แล้ว เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ออกแบบในงานของเรา ส าหรับ
ผมการท ากรณีศึกษานับเป็นเรื่องส าคัญมากทีเดียวในงานออกแบบ เพราะเปรียบเสมือนตัวชี้แนะ
หนทางในการออกแบบหรือแก้ไขปัญหาของเราได้ แต่จงระวังว่าอย่าไปติดกับรูปแบบที่ชื่นชอบมาก
เพราะ อาจจะท าให้เราติดกับกรอบความคิด ติดกับภาพที่เห็นจนบางครั้งไม่สามารถสร้างสรรค์งาน
ใหม่ ๆ ออกมาได้ ซึ่งการติดรูปแบบหรือภาพมากเกินไปนี้เอง มันจะซึบซับมาสู่งานของเรา จน
กลายเป็นการตบแบบหรือลอกแบบชาวบ้านมานั่นเอง 
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2.4.3 งานออกแบบร่าง (Preliminary Design) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย (2560) ได้กล่าวว่าการออกแบบร่างเป็น

เรื่องส าคัญที่หลายคนมักมองข้าม การออกแบบร่างคือ การออกแบบร่างเอาแนวความคิดที่เรามี
ออกมาตีความเป็นแบบ ซึ่งส่วนใหญ่เวลาท างานเรามักจะสเก็ตงานด้วยมือออกมาเป็นแบบร่างก่อน 
(สเก็ตด้วยมือไม่ได้สวยอะไรมาก ให้เราเข้าใจคนเดียว หรือเพ่ือนที่ร่วมงานกับเราเข้าใจก็พอ) เพราะ
การสเก็ตจากมือคือการถ่ายทอดสิ่งที่อยู่ในสมองของเรา สิ่งที่เป็นนามธรรมให้ออกมาเป็นรูปธรรม 
ความคิดออกมาจากสมองกลายเป็นสิ่งที่เห็นได้ จับต้องได้บนกระดาษ แล้วจับไอ้นี่ที่เราสเก็ต หรือ
แบบร่างนั่นแหละ ไปท าต่อ โดยน าไปออกแบบในโปรแกรมที่ตนถนัด ไม่ว่าจะเป็น Photoshop, 
Illustrator หรือ Freehand ฯลฯ ซึ่งก็แล้วแต่คนออกแบบแต่ละคน 
 2.4.4 ออกแบบจริง (Design) 
        มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย (2560) ได้กล่าวว่าออกแบบจริงจากแบบ
ร่างที่มีอยู่ จากแบบร่างทั้งหมดที่เราคัดเลือกแล้ว คราวนี้แหละที่เราต้องเลือกเอามาออกแบบใน
โปรแกรมท่ีเราถนัด 
 2.4.5 สรุป   

2.4.5.1 ความสวยงาม (Asthetic)  
   kanokwan iamngam (2557) ได้กล่าวว่า ความสวยงามพึงพอใจ ในงานที่
มีประโยชน์ใช้สอยดีพอ ๆ กัน ความงามจะเป็นเกณฑ์ตัดสิน คุณค่าของงาน โดยเฉพาะงานออกแบบ
กราฟิก ซึ่งถือเป็นงานอกแบบที่มีประโยชน์ใช้สอยน้อยกว่างานออกแบบด้านอ่ืน อย่าง งานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ งานออกแบบสถาปัตยกรรมต่าง ๆ ฯลฯ ความสวยงามจึงเป็นเรื่องส าคัญและมีอิทธิพลใน
งาน ออกแบบกราฟิกอย่างมาก 

2.4.5.2 มีประโยชน์ใช้สอยที่ดี (Function)  
   kanokwan iamngam (2557) ได้กล่าวว่าการตอบสนองประโยชน์ใช้สอย 
เป็นข้อส าคัญมากในการออกแบบทั้งหมด ในงานออกแบบ กราฟิกนั้น ประโยชน์ใช้สอยมีอิทธิพลกับ
งานที่เราออกแบบ เช่น งานออกแบบหนังสือ ต้องอ่านง่าย ตัวหนังสือชัดเจนไม่วาง เกะกะ กันไปซะ
หมด หรืองานออกแบบเว็บไซต์ถึงจะสวยอย่างไร แต่ถ้าโหลดช้าท าให้ผู้ใช้งานต้องรอนาน ก็ไม่นับว่า
เป็นงาน ออกแบบเว็บไซต์ที่ดี หรืองานออกแบบซีดีรอม ถ้าปุ่มที่มีไว้ส าหรับกดไปยังส่วนต่าง ๆ ของ
เนื้อหานั้นวางเรียงอย่าง กระจัดกระจาย ทุกครั้งที่ผ้าใช้งานจะใช้ก็ต้องกวาดตามองหาอยู่ตลอด อย่าง
นี้ก็เรียกว่าเป็นการออกแบบที่ไม่สนอง ต่อประโยชน์ใช้สอย เป็นงานออกแบบไม่ดี ดังนั้นนักออกแบบ
จึงต้องค านึงถึงประโยชน์ใช้สอยเป็นเรื่องส าคัญอันดับแรก ในการออกแบบเสมอ 
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  2.4.5.3 มีแนวความคิดในการออกแบบที่ดี (Concept)  
   kanokwan iamngam (2557) ได้กล่าวว่าการสื่อความหมาย เนื่องจาก
งานศิลปะนั้นจะมีคุณค่าก็ต่อเมื่อมันสื่อความหมายออกมาได้ งาน กราฟิกก็คืองานศิลปะเช่นกัน การ
สื่อความหมายจึงเป็นสิ่งที่นักออกแบบขาดเสียไม่ได้ในการออกแบบ ต่อให้งานที่ได้สวยงาม อย่างไรแต่
ไม่สามารถตอบโจทย์ของงานออกแบบ หรือสื่อสิ่งที่ผู้ออกแบบคิดเอาไว้ได้ งานกราฟิกนั้นก็จะมีคุณค่า
ลดน้อย ลงไป 
 
2.5 ระบบและโปรแกรมส าหรับการสร้างเกมส์ 2 มิติ ด้วย Unity 2D 
 

2.5.1 เกมส์ 2 มิติ  
 มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ (2558) ได้กล่าวว่าโปรแกรมนี้มีชื่อว่า Uni2D เป็นปลั๊ก

อินของ Unity ในโปรเจคประเภท 2D ซึ่งพัฒนาโดย Bento-Studio โดยโปรแกรมนี้จะเน้นการสร้าง
เกมส์ประเภท2D เป็นส่วนใหญ่ (บางเกมส์มีการท า2Dในมุมลึก) ซึ่งในอดีตถ้าจะสร้างเกมส์ประเภทนี้
จะต้องท างานศิลป์หลายอย่างแล้วยังไม่รวมถึงการเขียนค านวณขอบเขตให้รูปภาพต่างๆให้มี
ความสัมพันธ์กับองค์ประกอบต่างๆภายในเกมส์อีกด้วย แต่เจ้าโปรแกรมนี้มีเครื่องทุ่นแรงหลายอย่าง
ให้ผู้สร้างเกมสมีความสนุกและอิสระในการออกแบบเกมส์ Skeletal Animation : ใส่กระดูกให้ตัว
ละคร อยากให้ตัวการ์ตูนมีชีวิตชีวาของฝูงPeople เราไม่ต้องไปท าเฟรมหลายเฟรมให้มันเหนื่อย แค่
ต่อกระดูกให้มันแล้วก็ขยับมันแค่นี้เราก็ได้ตัวละครที่ขยับได้แล้ว 

 
 

 
 
 
 
 

  
 
  

    

ภาพประกอบที่ 15 ภาพตัวอย่างการสร้างเกมส์ประเภท2D 
ที่มา: https://www.dedpu.com/blog/-uni2d (04,2017ออนไลน์) 
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 Character Animation : ใส่ท่าทางต่างๆ บอกลาการท าSprite Sheet แบบเก่าๆไปเลย 
เพราะมี Timeline แบบ Dope Sheet ให้ใช้แล้ว พร้อมมีทั้ง Graph Editor ที่คล้ายๆกับโปรแกรม
สร้างแอนิเมชัน3Dต่างๆ เจ้า Feature นี่อาจจะเป็นสวรรค์ของนักคีย์เฟรมจะว่าเลยก็ได้เพราะ
สามารถปรับความลื่นไหลต่างๆให้กับตัวละครให้มีชีวิตชีวามากขึ้น 
 

 

 

ภาพประกอบที่ 16 ภาพตัวอย่าง Character Animationในการการสร้างเกมส์ 
ที่มา: https://www.dedpu.com/blog/-uni2d (04,2017ออนไลน์) 

 
Physics Collision : ระบบฟิกส์เกี่ยวกับการชน   ไม่ต้องง้อการเขียนโค้ด แค่เราไป

ก าหนดให้มันเท่านั้นก็จบแล้ว แถมสมจริงกว่าโปรแกรมท่ีไม่ได้ลง Uni2D  
 

    

 
ภาพประกอบที่ 17 ภาพตัวอย่างเกมส์ที่สร้างจากโปรแกรม Uni2D  

ที่มา: https://www.dedpu.com/blog/-uni2d (04,2017ออนไลน์) 
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 Picture manage : ระบบจัดการรูปภาพโปรแกรมนี้ปุ่มเดียวเอาอยู่และยังมี Feature 
ต่างๆอีกมากมายใน Uni2D ที่เป็นระบบ ช่วยให้เราท างานได้ง่ายขึ้น 

 

 

 

ภาพประกอบที่ 18 ภาพตัวอย่างเกมส์ที่สร้างจากโปรแกรม Uni2D  
ที่มา: https://www.dedpu.com/blog/-uni2d (04,2017ออนไลน์) 

 
 2.5.2 คุณลักษณะเด่นของ โปรแกรม Unity 2D 
 มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ (2558) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะเด่นของ โปรแกรม 

Unity 2D ว่า สามารถจัดการกับภาพในเกมได้ง่าย มีระบบประมวลผลภาพแบบ real time
ประหยัดเวลาการท าภาพเคลื่อนไหวในเกม ระบบฟิสิกส์มีความเสถียรและสมจริงสูง 

 
2.6 ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 
 

 2.6.1 ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางในการออกแบบ 
รั ต น โ ช ติ  เ ที ย น ม ง ค ล  ( 2556) ท ฤ ษ ฎี “ม นุ ษ ย์ เ ป็ น ศู น ย์ ก ล า ง ข อ ง ก า ร

ออกแบบ”(Human CentredDesignor : HCD) ที่อยู่ภายใต้“ระบบจิตวิทยา” ที่ จะถูกน ามา
ประยุกต์ใช้เป็นแนวคิดส าคัญในการก าหนด วิธีวิจัย ซึ่งคุณสมบัติส าคัญของ HCD คือ การคิดค้น
แนวทางในการออกแบบ และแก้ปัญหาโดยยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลางของกระบวนการออกแบบ ซึ่ง
ผลลัพธ์ที่ได้จากระบบทฤษฎีนี้คือ ปัจจัย มนุษย์ 3 ด้าน ซึ่งในกรณีศึกษาของงานวิจัยฉบับนี้“มนุษย์” 
ก็คือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชน (localstakeholders)  
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ภาพประกอบที่ 19 ภาพกระบวนการด าเนินงานทฤษฎี“มนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ 
ที่มา: น าเสนอถึงการประยุกต์ใช้แนวคิดของ HCD จากระบบ ISO:13407 มาสู่การออกแบบวิธี

ด าเนินงานวิจัยในการศึกษาครั้งนี้ซึ่งจากภาพจะเห็นการเปรียบเทียบขั้นตอนการ ท างานที่มีพ้ืนฐาน
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวโมเดลต้นแบบกับตัวที่ปรับแก้ให้เป็นโมเดลของผู้วิจัย ที่มา : (การสร้างทฤษฎี
ระบบใหม่ : เพ่ือใช้ในการออกแบบแผนที่กราฟิกระบบขนส่ง สาธารณะในเขตเทศบาลนครขอนแก่น) 

 
TCDC (2556) ได้กล่าวว่า การออกแบบที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง รากฐานของ 

Human-Centered Design เกิดข้ึนครั้งแรกในอุตสาหกรรมเทคโนโลยีและการออกแบบระบบ (ในชื่อ 
Human Centered Interaction) จนกระทั่งในช่วงปลายยุค 1990s ภาพรวมของแนวคิดนี้จึงได้
เคลื่อนโฟกัสจากโลกของ “เทคโนโลยี” มาสู่กรอบความคิดท่ีเป็น “มนุษย”์ มากขึ้น 

 William B. Rouse อาจารย์และผู้อ านวยการสถาบัน Tennenbaum Institute 
(Georgia Institute of Technology) ได้ให้ค าจ ากัดความของ Human-Centered Design ไว้ว่า 
“หมายถึงการมีบทบาทของมนุษย์ในระบบที่ซับซ้อน…เป็นการยกระดับศักยภาพของมนุษย์เพ่ือก้าว
ข้ามข้อจ ากัดหลายๆ อย่าง...และส่งเสริมการยอมรับจากผู้ใช้เป็นส าคัญ” Rouse มองว่า Human-
Centered Design มีศักยภาพที่จะแก้ไขปัญหาใหญ่ๆ ในระดับสังคมได้ และค าว่า “User” ของเขาก็
เปิดกว้างและเชื่อมโยงกับบริบททางสังคมอย่างชัดเจนด้วย  

 ตั้งแต่ปีค.ศ.2000 เป็นต้นมา Human-Centered Design ได้เปลี่ยนสถานะจาก

ความเป็น “วิธีการ” (Method) มาสู่สถานะของ “กรอบความคิด” (Mindset) ที่มุ่งหวังจะเพ่ิมความ

เป็นมนุษย์เข้าไปในทุกกระบวนการออกแบบและการแก้ปัญหา ซึ่งสิ่งที่จะขาดไปไม่ได้ก็คือ การให้

ความส าคัญกับความคิดและความรู้สึกของผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่ายนั่นเอง  
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ภาพประกอบที่ 20 ภาพกระบวนการด าเนินงานทฤษฎี Human-Centered Design            
“กรอบความคิด” (Mindset)   

ที่มา: http://www.tcdc.or.th/articles/design-creativity/8752/#ประวัติย่อของ- 
Design-Thinking-ตอนที่-3--Design-Thinking-ในปัจจุบัน (04,2017ออนไลน์) 

 
  2.6.2 ทฤษฎีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม 

TCDC (2556) ได้กล่าวว่า  การออกแบบโดยให้ผู้ อ่ืนมีส่วนร่วม  Participatory 
Design ในช่วงต้นของวิวัฒนาการ วิธีคิดและกรอบการท างานในลักษณะนี้ถูกน ามาใช้มากในสายงาน 
Urban Planning (การออกแบบผังเมือง) จากนั้นจึงค่อยๆ แพร่ขยายสู่ศาสตร์สาขาอ่ืน และถูกบัญญัติ
เป็นชื่อกลางว่า “Participatory Design” ในที่สุด ซึ่งหากเราขุดค้นกันจริงๆ ประวัติความเป็นมาของ
แนวคิดนี้สามารถเชื่อมโยงกลับไปได้ถึงยุคของ Plato เลยทีเดียว เพราะหากจะว่าไป “กระบวนการ
คิดและตัดสินใจร่วมกันกับผู้อ่ืน” มันก็คือรากเหง้าของสังคมประชาธิปไตยที่เราคุ้นเคยกันในทุกวันนี้
นั่นเอง   
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ภาพประกอบที่ 21 ภาพปรกอบการนิยามทฤษฎี “Participatory Design” 
ที่มา: http://www.tcdc.or.th/articles/design-creativity/8752/#ประวัติย่อของ-Design-

Thinking-ตอนที่-3--Design-Thinking-ในปัจจุบัน (04,2017ออนไลน์) 
 
  กดปุ่มฟาสท์ฟอร์เวิร์ดจากยุคของ Plato มาที่ยุค 1960’s ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่โลกการ
ออกแบบเริ่มเปิดประตูให้กับแนวคิดและทฤษฎีใหม่ๆ (อันเป็นบ่อเกิดของ Design Thinking) แรกเริ่ม
นั้ น  Participatory Design ก้ าวสู่ ความสนใจในแวดวงการวิจั ยก่อน (ขณะนั้ น เรี ยกกันว่ า 
Scandinavian approach) ซึ่งแนวคิดหลักของมันก็หมายถึงการที่ฝ่ายวิจัยและออกแบบได้เปิดรับ 
“ผู้เกี่ยวข้องทุกฝ่าย” ให้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการพัฒนาโครงการหรือผลิตภัณฑ์ (ในช่วง 
prototyping) กระทั่ ง ในช่วงปลายยุค 60s เมื่ อ เทคโนโลยี พัฒนาก้ าวหน้ าขึ้น อีก แนวคิด 
Participatory Design ก็ได้ถูกน ามาใช้ในงานพัฒนาระบบ หรือ “Systems design” ซึ่งก่อนหน้านี้
ถือเป็นกระบวนการที่ใช้แต่ทีมวิศวกรเท่านั้น ต่อเนื่องมาจนถึงยุค 1980sParticipatory Design ก็ได้
หลอมหลวมเข้ากับศาสตร์สมัยใหม่อย่าง Interaction Design อีกครั้ง มีการหยิบยืมเทคนิคจาก
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์มาใช้มากมาย อาทิเช่น Usability testing, Mock-ups, Prototyping 
ไปจนถึง Role playing 
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ภาพประกอบที่ 22 ภาพปรกอบการนิยามทฤษฎี “Participatory Design” 
ที่มา: http://www.tcdc.or.th/articles/design-creativity/8752/#ประวัติย่อของ-

Design-Thinking-ตอนที่-3--Design-Thinking-ในปัจจุบัน (04,2017ออนไลน์) 
  
2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 และคณะ (2555) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการส่งเสริมการท าเกษตรอินทรีย์และการบริหาร
จัดการศัตรูพืชโดยวิธีผสมผสาน ของเกษตรกรในอ าเภอสันทราย จังหวัดเชียงใหม่  ผลศึกษาพบว่า 
การวิจัยท ากับกลุ่มเกษตรกรทีต้องการรับการส่งเสริมการท าการเกษตรอินทรีย์ด้วย กระบวนการ
บริหารจัดการศัตรูพืชโดยวิธีผสมผสาน จ านวน 51 คน/ครัวเรือน ซึ่งเป็นเกษตรกรใน ต าบลต่างๆ 12 
ต าบล โดยเข้ารับการส่งเสริมท าเกษตรอินทรีย์และรับกระบวนการเรียนรู้การบริหาร  จัดการศัตรูพืช
โดยวิธีผสมผสาน เกี่ยวกับดิน, พันธุ์พืช, พัฒนาการของพืช, ระบบนิเวศน์ในแปลงปลูก พืช, ปุ๋ย, สัตว์
ศัตรูข้าว, แมลงศัตรูพืช, โรคพืชและการก าจัด, วัชพืช, น้ า, และสารเคมี รวมทั้ง ก าหนดให้เกษตรกร
ทดลองท าการผลิตเกษตรอินทรีย์ในแปลงปลูกของตนเอง ทั้งทีมีอยู่ก่อนหน้าแล้ว  หรือเพ่ิงเริมผลิต
ใหม่พร้อมๆ กับการรับการส่งเสริม ท าการประเมินความรู้จากการส่งเสริม และ  เปรียบเทียบ
พฤติกรรมการท าการเกษตรระหว่างก่อนกับหลังรับการส่งเสริม พบว่า   1.หลังรับการส่งเสริม 
เกษตรกรมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการบริหารศัตรูพืชโดยวิธี ผสมผสานแตกต่างจากก่อนรับการ
ส่งเสริมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีระดับ .01 คือ หลังรับการส่งเสริมมีความรู้ความเข้าใจสูงกว่า 
พฤติกรรมการท าการเกษตรของเกษตรกรเปลี่ยนแปลงไปอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติทีระดับ .01 ผล
การประเมินพฤติกรรมแสดงให้เห็นว่า เกษตรกรงดการใช้สารเคมี และปุ๋ยเคมีและหันไปใช้ชีววิธี ซึง
สอดคล้องกับหลักการของระบบเกษตรอินทรีย์ทีไม่ต้องการให้ใช้  สารเคมีและปุ๋ยเคมี  2.เกษตรกร
ประสบปัญหาส าคัญเรื่องการขาดเงินทุนหมุนเวียนส าหรับท าการเกษตร และ ปัญหาเงินไม่เหลือออม
ทั้งก่อนและหลังรับการส่งเสริม แต่แนวโน้มของปัญหาลดลง เนืองมาจาก รายจ่ายการซื้อปุ๋ยอินทรีย์
และสารชีวภาพส าหรับการเกษตรอินทรีย์จะลดต่ าลงในระยะยาว เพราะ เกษตรกรผลิตขึ้นมาใช้เอง 
แม้ว่าเกษตรกรงดใช้สารเคมีและปุ๋ยเคมี แต่ในช่วงระหว่างรับการส่งเสริม เกษตรกรประสบปัญหาการ
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ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการลดและงดใช้ เนื่องจากความเคยชินและพ้ืนทีเกษตรกรรมข้างเคียงยังไม่ลด
หรืองดใช้ และปัญหาภายหลังรับการส่งเสริม คือ ผลผลิตยังไม่ผ่านการรับรอง  มาตรฐานเกษตร
อินทรีย์ 
 กาญจนา บุญยัง, เทียนแกว เลี่ยมสุวรรณ, and อุษณากร ทาวะรมย (2552) ท าการศึกษา
วิจัยเรื่องปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในองคการบริหารสวนต าบล ผลศึกษาพบว่า การศึกษาเรื่อง
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงในองคการบริหารสวนต าบล มีวัตถุประสงค เพ่ือศึกษาการน าปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงไปใชในการบริหารงานขององคการบริหารสวนต าบลศึกษานโยบายการสงเสริมให
ประชาชนน าปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปใช ในการปฏิบัติเสนอแนวทางการน าเอาหลักปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียงไปใชใน การบริหารงานขององคการบริหารสวนต าบลและเสนอแนวทางการส
งเสริมปรัชญาของ เศรษฐกิจพอเพียงไปเผยแพร่ใหแกภาคประชาชน โดยเปนการวิจัยเชิงปริมาณควบ
คูกับ การวิจัยเชิงคุณภาพ กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคือ องคการบริหารสวนต าบลทั่วประเทศ
จ านวน 440 แหง เก็บรวบรวมขอมูลเชิงคุณภาพดวยการสัมภาษณเชิงลึกอบต. 11 แหงและอภิปราย
กลมุ จ านวน 3 แหงผลการศึกษา พบวา อบต. กลุมตัวอยางสวนใหญเปน อบต. ขนาดเล็ก โดยผูตอบ
แบบสอบถามซึ่งเปน ตัวแทนของอบต. สวนใหญเปน ปลัดอบต. รองลงมาคือเจาหนาที่วิเคราะห
นโยบายและ แผน ผลการศึกษา พบวา อบต. มีการน าปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปใชใน การ
บริหารงานอยูในระดับมาก เมื่อพิจารณารายดาน พบวา ดานการวางแผน อบต. มี การวางแผนโดย
ยึดถือผลประโยชนของประชาชนเปนหลัก เนนการมีสวนรวมของ ประชาชนผานกระบวนการ
ประชาคม ดานการจัดองคการและการจัดระเบียบงาน พบวา การจัดโครงสรางการบริหารงานของ
อบต. มีความชัดเจน แตอบต. อาจตองจัดองคการใหมีความยืดหยุน ตลอดจนก าหนดแนวทางการ
บริหารเพ่ือใหประชาชนเขามามีสวนรวมกับ อบต. มากขึ้น ดานการด าเนินงาน พบวา อบต. ค านึงถึง
การด าเนินงานตามแผนงาน ที่ก าหนดไวและพยายามด าเนินงานโดยใหความส าคัญกับความรวมมือ
จากประชาชนและ หนวยงานตางๆ ดานการติดตามและประเมินผล พบวา อบต. มีรูปแบบการ
ประเมินผลที่ชัดเจนและเปดโอกาสใหประชาชนรวมทั้งเครือขายรวมติดตามและประเมินผลการ
ด าเนินงาน 
 สวนนโยบายการสงเสริมใหประชาชนน าปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปใชใน การปฏิบัติ
พบวา อบต. มีแผนการสงเสริมใหประชาชนน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ พอเพียงไปใชในการ
ด ารงชีวิตแตอบต. มากกวาครึ่งไมมีการสอดแทรกหลักเศรษฐกิจ พอเพียงในกิจกรรม /โครงการกรณี
ของอบต. ที่มีนโยบายในการสงเสริมใหประชาชนน าปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปใชในการปฏิบัติ
นั้น จะใหความส าคัญกับการสงเสริมใหประชาชนหรือสมาชิกกลุมตางๆพ่ึงตนเองไดผานการมีสวนรวม
ของประชาชน กลุมเครือขายและหนวยงานในพ้ืนที่ เมื่อพิจารณาการสงเสริมใหประชาชนน าปรัชญา
ของเศรษฐกิจพอเพียงไปใชในการปฏิบัติตามกรอบแนวคิดการน านโยบายไปปฏิบัติดานการจัดการ 
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พบวา ดานโครงสรางองคการ อบต. สวนใหญไมมีการแตงตั้งบุคลากรผูรับผิดชอบโดยตรงกลไกการ
เผยแพร ความรูสวนใหญเปนการสนับสนุนจากหนวยงานภายนอก กลยุทธที่ใชคือ การประชาสัมพันธ
การจัดศูนยการเรียนรูและการเปนแบบอยางที่ดีใหประชาชน ดานบุคลากร พบวาบุคลากรของ อบต. 
เต็มใจที่จะสงเสริม เผยแพรความรูเกี่ยวกับ หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ดานงบประมาณ พบว
า อบต. มากกวา รอยละ 50 จัดสรรงบประมาณป 2550 และ 2551 เพ่ือสงเสริมการด ารงชีวิตตาม
หลักปรัชญาของ เศรษฐกิจพอเพียง และมีแนวโนมจัดสรรงบประมาณเพ่ิมขึ้น ทั้งนี้เปนงบประมาณ
ของ อบต. ทั้งหมด ดานสถานที่พบวา อบต. มีสถานที่ท่ีเปนแหลงเผยแพรความรูไมเพียงพอ ดานวัสดุ
อุปกรณและเครื่องมือเครื่องใชพบวา อบต. สวนใหญมีวัสดุอุปกรณและและ เครื่องมือเครื่องใชแตยัง
ไมเพียงพอ สื่อที่ใชประชาสัมพันธสวนใหญใชเสียงตามสาย  
 สภาพปญหาและแนวทางการสงเสริมใหประชาชนน าปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปใชใน
ชีวิตประจ าวัน พบวา อบต. ประสบปญหาดานโครงสรางองคการ ขาดผูรับผิดชอบงานโดยตรง มี
งบประมาณจ ากัดขาดวัสดุอุปกรณและสถานที่ บุคลากร ขาดความรูความสามารถในการถายทอดให
ประชาชนไดเขาใจหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ พอเพียงดังนั้น อบต. จึงตองการการสนับสนุนจาก
ภาครัฐโดย (1) จัดอบรมใหแกบุคลากรของ อบต. (2) จัดเจาหนาที่ที่มีความรูความสามารถมาถา
ยทอดความรูใหแกประชาชน (3) จัดสรรงบประมาณเฉพาะกิจเพ่ือสนับสนุนการสงเสริมและเผยแพร
ความรูความเขาใจเกี่ยวกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโดยตรง  
 กลไกการสงเสริมใหอบต. น าเอาหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาใชในการบริหารงาน
และสงเสริมใหประชาชนน าปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงไปประยุกตใช คือ (1) ภาครัฐและหนวยงาน
ที่เกี่ยวของตองก าหนดนโยบายเกี่ยวกับปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงใหชัดเจนและตอเนื่อง (2) 
เตรียมความพรอมของผูที่เกี่ยวของใหมีความรูความเขาใจอยางถองแท (3) พัฒนาชุมชนใหมีความเข
มแข็ง (4) ผูบริหารของอบต. ตอง ขับเคลื่อนการบริหารงานตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงอย
างจริงจัง (5) สรางการมีสวนรวมและพัฒนารูปแบบการประสานงานรวมกับหนวยงานที่เกี่ยวของและ 
(6) ผูบริหารและหนวยงานที่เกี่ยวของจะตองประชาสัมพันธและปฏิบัติตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียงใหเปนแบบอยางแกประชาชน 
 ชาลิสา สุวรรณกิจ and กนกเนตร เปรมปรี (2559) ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบ
ต้นทุนและผลตอบแทนระหว่างการปลูกข้าวเกษตรอินทรีย์กับเกษตรเคมี ผลศึกษาพบว่าการวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบต้นทุนและผลตอบแทนระหว่างการปลูกข้าวเกษตรอินทรีย์กับ
เกษตรเคมีของเกษตรกร ต าบลบางใหญ่ อ าเภอบางปลาม้า จังหวัดสุพรรณบุรี ปีการเพาะปลูก 2557 
การเลือกกลุ่มตัวอย่างเป็นแบบตามสะดวก จ านวน 20 ราย ประกอบด้วยเกษตรกรที่ปลูกข้าวเกษตร
อินทรีย์ จ านวน 10 ราย และเกษตรกรที่ปลูกข้าวเกษตรเคมี จ านวน 10 ราย และรวบรวมข้อมูลโดย
วิธีการสัมภาษณ์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ครั้งนี้ คือ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ t-test ผลการวิจัย
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พบว่า การปลูกข้าวเกษตรอินทรีย์มีต้นทุนทั้งสิ้นเฉลี่ยต่อไร่เท่ากับ 4,230.85 บาท รายได้ เฉลี่ยต่อไร่
เท่ากับ 6,007.55 บาท ท าให้การปลูกข้าวเกษตรอินทรีย์มีก าไรสุทธิเฉลี่ยต่อไร่เท่ากับ 1,776.70 บาท 
ส่วนเกษตรกรที่ปลูกข้าวเกษตรเคมี พบว่า การปลูกข้าวเกษตรเคมีมีต้นทุนทั้งสิ้นเฉลี่ยต่อไร่เท่ากับ 
5,472.27 บาท รายได้เฉลี่ยต่อไร่เท่ากับ 6,642.38 บาท ท าให้การปลูกข้าวเกษตรเคมีมีก าไรสุทธิ
เฉลี่ยต่อไร่เท่ากับ 1,170.11 บาท จากผลการวิจัยดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า เกษตรกรที่ปลูกข้าว
เกษตรอินทรีย์มีต้นทุนที่ต่ ากว่า เกษตรเคมี และมีผลตอบแทนที่มากกว่าเกษตรเคมี นอกจากนี้พบว่า 
รายได้และต้นทุนการปลูกข้าวระหว่าง เกษตรอินทรีย์และเกษตรเคมีแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ อย่างไรก็ตาม ไม่พบความแตกต่างอย่างมี นัยส าคัญทางสถิติของก าไรจากการปลูกข้าวทั้งสอง
แบบ 
 ณัฐณิชา เรืองจันทร์ , พงษ์พิพัฒน์ สายทอง , and คชากฤษ เหลี่ยมไธสง (2557) 
ท าการศึกษาวิจัยเรื่องรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ เพ่ือฝึกทักษะความจ าส าหรับผู้สูงอายุ ผลศึกษา
พบว่าเพ่ือศึกษารูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ ที่ใช้ในการฝึกทักษะ
ความจ า และเสริมความก้าวหน้าการจ าของผู้สูงอายุ 60 ปีขึ้นไป พบว่า รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์ 2 
มิติ ที่มีความเหมาะสมส า หรับผู้สูงอายุ  มีองค์ประกอบที่ส าคัญอยู่ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การ
ปฏิสัมพันธ์ ประเภทของเกมและความสนุกสนาน และการฝึกทักษะความจ า โดยมีขั้นตอน 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ การให้ความรู้ การทดลองปฏิบัติ การท าซ ้า การประเมินความจ า  เกมฝึกทักษะความจ า ตาม
รูปแบบที่สร้างขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมาก ผู้สูงอายุมีความก้าวหน้าการจ า หลังจากการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ เพ่ือฝึกทักษะความจ า อยู่ในระดับปานกลาง ผู้สูงอายุมีความพึงพอใจในการ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 2 มิติ อยู่ในระดับมากที่สุด 
 สุไม บิลไบ and ศศิฉาย ธนะมัย (2558) ท าการศึกษาวิจัยเรื่องรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์

ประเภทสวมบทบาทตามแนวคิดการเรียนรู้ทางสังคม ที่มีต่อเจตคติภาษาไทยของนักเรียนไทยมุสลิม

ในพ้ืนที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้ การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบเกม

คอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาทเพ่ือสร้างเจตคติท่ีดีต่อ ภาษาไทยของนักเรียนไทยมุสลิมในพ้ืนที่สาม

จังหวัดชายแดนภาคใต้ และ 2) ศึกษาการเปลี่ยนแปลงเจตคติต่อ ภาษาไทยของนักเรียนไทยมุสลิมใน

พ้ืนที่สามจังหวัดชายแดนภาคใต้ที่ใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ

วิจัย คือ นักเรียนไทยมุสลิมชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากโรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลามในพ้ืนที่ สาม

จังหวัดชายแดนภาคใต้ จ านวน 90 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้

สถิติค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัย พบว่า 1) รูปแบบเกมคอมพิวเตอร์

ประเภทสวมบทบาทเพ่ือสร้างเจตคติที่ ดีต่อภาษาไทย ประกอบด้วย 1.1) กรอบหลักการสร้างเจตคติ
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ที่ดี(ARRS principle framework for positive attitudes enhancement) ได้แก่ การสร้างความ

สนใจ (Attention) การสร้างความสัมพันธ์(Relevance) การปรับพฤติกรรม (Rebehavior) และการ

สร้างความพึงพอใจ(Satisfaction) 1.2) องค์ประกอบเกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาท 7 

องค์ประกอบ ได้แก่ เนื้อหาและเรื่องราว ตัวละคร ภารกิจ/กิจกรรม ส่วนต่อประสานระหว่างผู้เล่นกับ

เกม สภาพแวดล้อม ทรัพยากรสนับสนุน และกฎ/กติกา ซึ่งผลการประเมินรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์

ประเภทสวมบทบาทโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า รูปแบบมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดี 2) นักเรียนมีเจต

คติต่อภาษาไทยหลังใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวม บทบาทสูงกว่าก่อนใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภท

สวมบทบาทอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) นักเรียนไทย มุสลิมมีการเปลี่ยนแปลงเจต

คติต่อภาษาไทยหลังการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวมบทบาทเป็นเวลาอีก 2 สัปดาห์ รวมเป็น

ระยะเวลา 4 สัปดาห์ โดยนักเรียนมีเจตคติต่อภาษาไทยสูงขึ้นกว่าการใช้เกมคอมพิวเตอร์ประเภทสวม

บทบาท ใน 2 สัปดาห์แรกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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บทที่ 3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

 
 งานวิจัยการพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดการออกแบบ
แบบมีส่วนร่วมครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดวิธีวิจัย โดยมีขั้นตอนการด าเนินงานการวิจัย ดังนี้ดังต่อไปนี้ 
  3.1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.2. วิธีด าเนินการวิจัย 
  3.3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.4. การเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล   
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างโดยแบ่งออกเป็น 3  
กลุ่มดังนี้ 

3.1.1 กลุ่มที่ 1 ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างในการเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนามก่อนการผลิตสื่อ 
แบ่งออก เป็น 3 ส่วน ประกอบไปด้วย 

 ผู้เชี่ยวชาญ : เกษตรกรที่ท าเกษตรอินทรีย์ 1 คน  โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 ผู้เชี่ยวชาญ : นักวิชาการด้านการเกษตร 1 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 ผู้เชี่ยวชาญ : ฝ่ายบริหารด้านการเกษตร 1 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

3.1.2 กลุ่มที่ 2 กลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูลความต้องการด้านการออกแบบแบ่งออกเป็น 
2 กลุ่ม ประกอบไปด้วย 

  กลุ่มตัวอย่าง: นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวช.) 14 สาขา จ านวน 28 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบใช้ตัวแทนของประชากร  
(Cluster sampling) ซึ่งท าการเลือกมา สาขาละ 2 คน ประกอบด้วยเพศชายจ านวน 1 คน และเพศ
หญิงจ านวน 1 คนซึ่งมีรายชื่อสาขาส าหรับ ปวช. ดังต่อไปนี้ 1) สาขาการบัญชี 2) สาขาการตลาด 3) 
เลขานุการ  4) สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 5) สาขาการจัดการธุรกิจค้าปลีก 6) สาขาคหกรรมธุรกิจ



 

 

  39 

ดอกไม้ประดิษฐ์  7) สาขาคหกรรมเพ่ืองานโรงแรม 8) สาขาผ้าและเครื่องแต่งกาย  9) สาขาอาหาร
และโภชนการ  10) สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก  11) สาขาออกแบบ  12) สาขาวิจิตรศิลป์   13) สาขา
การท่องเที่ยว  14) สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

  กลุ่มตัวอย่าง: นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
(ปวส.) 16สาขา จ านวน 32 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบใช้ตัวแทนของประชากร 
(Cluster sampling) ซึ่งท าการเลือกมา สาขาละ 2 คน ประกอบด้วยเพศชายจ านวน 1 คน และเพศ
หญิงจ านวน 1 คนซึ่งมีรายชื่อสาขาส าหรับ ปวส. ดังต่อไปนี้  1) สาขาการบัญชี  2) สาขาการตลาด  
3) สาขาการจัดการส านักงาน  4) สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 5) สาขาการจัดการทั่วไป 6) สาขาการ
จัดการธุรกิจค้าปลีก 7) สาขาวิจิตรศิลป์  8) สาขาออกแบบ  9) สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก  10) สาขา
ผ้าและเครื่องแต่งกาย  11) สาขาอาหารและโภชนาการ  12) สาขาบริหารคหกรรมศาสตร์  13) สาขา
การโรงแรมและบริการ  14) สาขาการท่องเที่ยว 15) สาขาวิชาการจัดประชุมและนิทรรศการ  16) 
สาขาเทคโนโลยีและสารสนเทศ 

3.1.3 กลุ่มที่ 3 กลุ่มทดลองในการประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม
ประกอบไปด้วย 

 ผู้ เชี่ยวชาญ: ประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้ เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเกม จ านวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเกษตรอินทรีย์จ านวน 2 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงจ านวน 1 คน โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 กลุ่มตัวอย่าง: ประเมินคุณภาพการใช้งานนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น 
จ านวน 100 คนจากจ านวนนักเรียนทั้งหมด 3,878 คน Taro Yamane (1967) 

 
3.2 วิธีด าเนินการวิจัย 
 

งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดการ
ออกแบบแบบมีส่วนร่วม” ผู้วิจัยก าหนดวิธีวิจัยโดยใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ 
(Human Centred Design : HCD) และประยุ ก ต์ ใ ช้ ท ฤษฎี ก า ร ออกแบบอย่ า ง มี ส่ ว น ร่ ว ม 
(Participatory Design : PD) เป็นหลักในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการ
ด าเนินงานการวิจัย แบ่งเป็น 6 ระยะดังนี้  
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ภาพประกอบที่ 23 ทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ 
(Human-Centred Design : HCD) 

 
 ระยะที่ 1 ศึกษาเอกสารและข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 
  ผู้วิจัยได้ศึกษาความต้องการด้านเนื้อหาการท าเกษตรอินทรีย์และหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียงเพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาเป็นแนวคิดในการพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ที่ให้ความรู้
เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงอย่างเป็นระบบพร้อมกับด าเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์ข้อมูล
เชิงลึก (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) และแบบสอบถามความต้องการด้านการออกแบบ(ส าหรับตัวแทนกลุ่ม
ตัวอย่าง 60 คน) 
 ระยะที่ 2 ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง  
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้อง โดยใช้แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกผู้ที่มี
ส่วนส าคัญในการร่วมออกแบบและพัฒนาสื่อ ประกอบไปด้วย 2 กลุ่มส าคัญต่อไปดังนี้ 

 กลุ่มที่ 1 ได้แก่ กลุ่มตัวอย่างในการเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนามก่อนการผลิตสื่อโดย
ผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบ่งออก เป็น 3 ส่วน ประกอบ
ไปด้วย 

  ผู้เชี่ยวชาญ : เกษตรกรที่ท าเกษตรอินทรีย์ 1 คน   
  ผู้เชี่ยวชาญ : นักวิชาการด้านการเกษตร 1 คน 
  ผู้เชี่ยวชาญ : ฝ่ายบริหารด้านการเกษตร 1 คน 
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 กลุ่มที่ 2 กลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูลความต้องการด้านการออกแบบ โดยผู้วิจัยจะใช้
เทคนิคการคัดเลือกแบบใช้ตัวแทนของประชากร (Cluster sampling)  แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 
ประกอบไปด้วย 

   กลุ่มตัวอย่าง: นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวช.) 14 สาขา จ านวน 28 คน ซึ่งท าการเลือกมา สาขาละ 2 คน ประกอบด้วยเพศชาย
จ านวน 1 คน และเพศหญิงจ านวน 1 คน 

   กลุ่มตัวอย่าง: นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ (ปวส.) 16สาขา จ านวน 32 คน ซึ่งท าการเลือกมา สาขาละ 2 คน ประกอบด้วยเพศชาย
จ านวน 1 คน และเพศหญิงจ านวน 1 คน 
 ระยะที่ 3 วิเคราะห์ข้อมูล 
  จากนั้นก็น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาโครงการต่างของ 2541 พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว  
รัชกาลที่ 9 ที่เคยท าไว้ในแถบภาคอีกสานมาวิเคราะห์กับข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ และแบบสอบถามความต้องการด้านการออกแบบส าหรับตัวแทนกลุ่มตัวอย่าง 60 
คน พร้อมสรุปข้อมูลอย่างเป็นระบบ เพ่ือน าไปใช้เป็นกรอบในการออกแบบและพัฒนาเกมจ าลองชีวิต
การท าเกษตรอินทรีย์ ที่ให้ความรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 ระยะที่ 4 การออกแบบและพัฒนาสื่อเกมต้นแบบ 
  เมื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลเสร็จแล้วก็น าข้อมูลที่ได้จากการใช้แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก
จากผู้เชี่ยวชาญและแบบสอบถามความต้องการด้านการออกแบบจากกลุ่มตัวอย่าง มาเป็นแนวทางใน
การออกแบบผลิตสื่อเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ที่ให้ความรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง โดยใช้ทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD) มาประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบและพัฒนาเกมทั้งในด้านข้องเนื้อหาและการรออกแบบรูปแบบของเกม นั้นคือทั้ง
ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างได้เข้ามามีบทบาทในการให้ข้อมูลและร่วมแสดงความคิดเห็นผ่านแบบ
สัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึก และแบบสอบถามความต้องการด้านการออกแบบ  โดยผ่านการสร้างตาม
กระบวนการการพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม (Game Design Document Outline: GDD) 
 ระยะที่ 5 ประเมินคุณภาพสื่อเกมต้นแบบ 
  จากนั้นน าสื่อเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ที่ให้ความรู้เรื่องหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียงที่สร้างขึ้นภายใต้กรอบแนวคิดทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม (Participatory 
Design : PD) มาประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเกม จ านวน 2 คน , ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เกษตรอินทรีย์จ านวน 2 คน,  ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงจ านวน 1 คน โดย
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ผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) และปรับปรุงแก้ไขตัวสื่อโดยยึด
หลักการว่า  ค่าเฉลี่ยที่ยอมรับได้  คือ  ตั้งแต่  3.51 – 5.00  แล้วน ามาท าการปรับปรุงแก้ไข   
 ระยะที่ 6 การปรับแก้และสร้างชิ้นงานออกแบบสุดท้าย 
  เมื่อท าการปรับปรุงแก้ไขสื่อต้นแบบเสร็จก็น าสื่อเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ที่ให้
ความรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงตัวต้นแบบ เพ่ือน ามาประเมินคุณภาพของสื่อ โดยกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 100 คน ที่เข้ามาใช้ห้องพอเพียงของวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่นโดยใช้สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล   
 
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 
 ในหัวข้อนี้จะกล่าวถึงการสร้างและใช้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เครื่องมือที่ใช้เก็บข้อมูล
ภาคสนามของผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือจะน าไปสู่การขยายผล และใช้แนวทางการพัฒนา
ชิ้นงานสื่อเกมต้นแบบ โดยผู้วิจัยจ าแนกรายละเอียดออกเป็น 2 ส่วนส าคัญตามรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 ส่วนที่ 1 แบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกผู้เชี่ยวชาญ  
  ซึ่งผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจาก ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 4 คน โดยก าหนดให้ผู้เชี่ยวชาญมีส่วนร่วมใน
การให้ข้อมูลด้านเนื้อหาในการผลิตเกมต้นแบบประกอบไปด้วย ผู้เชี่ยวชาญ : เกษตรกรที่ท าเกษตร
อินทรีย์ 2 คน ผู้เชี่ยวชาญ : นักวิชาการด้านการเกษตร 1 คน  ผู้เชี่ยวชาญ : ฝ่ายบริหารด้าน
การเกษตร 1 คน โดยใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยสร้างเครื่องมือ 
ใช้แบบไม่มีโครงสร้าง (Non - Structure Interview) แบบสัมภาษณ์ลักษณะนี้เป็นการสัมภาษณ์แบบ
ไม่เคร่งครัดในการตั้งค าถาม แต่ผู้วิจัยจะมีการตั้งค าถามหลักเอาไว้ แต่ในสัมภาษณ์จะไม่เรียงค าถาม 
หรืออาจมีการถามค าถามนอกเหนือจากที่ได้ตั้งค าถามไว้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสภาพการณ์ระหว่างการ
สัมภาษณ์ แต่ก็จะไม่เกินขอบเขตที่ต้องการศึกษาในการวิจัย โดยแบบสัมภาษณ์นี้ผู้วิจัยได้จากการ
ทบทวนวรรณกรรมและลงไปยังพ้ืนที่กรณีศึกษาในครั้งแล้วน ามาประมวลเพ่ือตั้งเป็นค าถามที่จะใช้ใน
การสัมภาษณ์ ซึ่งแบบสัมภาษณ์ที่สร้างขึ้นจะมีความแตกต่างกันไปตามความเหมาะสม 
  แบบส ารวจความต้องการด้านการออกแบบ ซึ่งผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลจากนักเรียนวิทยาลัย
อาชีวศึกษาขอนแก่น โดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 14 สาขา โดยผู้วิจัยจะใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบใช้ตัวแทนของ
ประชากร (Cluster sampling) ซึ่งท าการเลือกมา สาขาละ 28 คน ประกอบด้วยเพศชายจ านวน 1 
คน และเพศหญิงจ านวน 1 คน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวส.) 16สาขา จ านวน 32 คน โดยใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบใช้ตัวแทนของ
ประชากร (Cluster sampling) โดยมีรูปแบบการสร้างแบบสอบถามความต้องการให้กลุ่มตัวอย่างได้
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เลือกข้อมูลที่ชื่นชอบโดยการเรียงล าดับจากมากไปน้อย เช่น 1 คือ ชอบมาก 2 คือชอบรองลงมา และ 
3 ชอบรองลงมาอีก จากนั้นจึงใช้เขตข้อมูลทางสถิติร้อยละ (percentage) ที่ใช้ในการค านวณและ
นิพจน์ เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการสื่อหรือลักษณะตัวละครการ์ตูน ฉาก สี เนื้อหา ที่มี
ความเหมาะสมกับเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ตัวต้นแบบ  
  แบบประเมินคุณภาพสื่อของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  
โดยแบ่งข้อค าถามเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ  ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง  
และความเหมาะสมของสื่อ  โดยผู้วิจัยใช้วิธีการ Rating scale 5 ระดับ ในตั้งข้อค าถามประเมินผล
งานถามรายละเอียดเพ่ือรับฟังข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ โดยยึดหลักการค่าเฉลี่ยที่
ยอมรับได้  คือ  ตั้งแต่  3.51 – 5.00  แล้วน ามาท าการปรับปรุงแก้ไข ประเมินคุณภาพสื่อโดย
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 6 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเกม จ านวน 2 คน , 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเกษตรอินทรีย์จ านวน 2 คน ,  ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
จ านวน 2 คน โดยใช้เทคนิคการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
  แบบประเมินคุณภาพสื่อของกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 
โดยแบ่งข้อค าถามเป็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ  ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียง  
และความเหมาะสมของสื่อ  โดยผู้วิจัยใช้วิธีการ Rating scale 5 ระดับ ในตั้งข้อค าถามประเมินผล
งานถามรายละเอียดเพ่ือรับฟังข้อคิดเห็น โดยยึดหลักการค่าเฉลี่ยที่ยอมรับได้  คือ  ตั้งแต่  3.51  – 
5.00  แล้วน ามาท าการปรับปรุงแก้ไข ประเมินคุณภาพสื่อโดย นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น 
จ านวน 100 คน จากจ านวนนักเรียนทั้งหมด 3,878 คน(Taro Yamane ,1967)   
  การตรวจสอบหาค่า IOC เพ่ือหาค่าความเที่ยงของเครื่องมือ โดยการตรวจเครื่องมือ
ทั้งหมดที่กล่าวมานี้ต้องมีและผู้วิจัยได้ก าหนดผู้เชียวชาญที่จะตรวจหาค่า  IOC ไว้ดังต่อไปนี้นี้  
ผู้เชี่ยวชาญด้านกระเกษตรอินทรีย์ 1 คน  ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและการใช้ภาษา 1 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเครื่องมือประเมินคุณภาพสื่อ 1 คน 
 ส่วนที่ 2 สื่อเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ต้นแบบ ที่พัฒนาจากการประยุกต์ใช้กรอบ
แนวคิดของทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD) เพ่ือให้ความรู้เรื่องหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและการท าเกษตรอินทรีย์  ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นจากความต้องการ 
(Requirement) ของกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง โดยผ่านการสร้างตามกระบวนการการพัฒนา
เอกสารการออกแบบเกม (Game Design Document Outline: GDD) เป็นเอกสารการออกแบบ
เกมเป็นแบบร่างก่อนที่จะสร้าง เพ่ือที่จะท างานในขั้นต่อไปได้อย่างสะดวก การออกแบบและการ
พัฒนาเป็นสิ่งส าคัญและในความต้องการที่ตั้งใจคือการออกแบบให้สมบูรณ์มากที่สุด   
  ขั้นตอนก่อนการผลิต ศึกษาข้อมูลจากเอกสาร  ต ารา  เกี่ยวกับ เนื้อหาการท าเกษตร
อินทรีย์และหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง พร้อมวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญ
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และน ามาประยุกต์ใช้ในด้านเนื้อหาและด้านการออกแบบ จากนั้นวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการด้าน
การออกแบบจากกลุ่มตัวอย่างน ามาใช้ในด้านการออกแบบ พร้อมน าเสนอผู้เชี่ยวชาญแล้วน ามาแก้ไข 
  ขั้นตอนผลิต น าข้อมูลที่ ได้จากแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกจากผู้ เชี่ยวชาญและ
แบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างมาออกแบบตัวสื่อ  ก าหนดลักษณะของสื่อเกมจ าลองชีวิตการท า
เกษตรอินทรีย์ ที่ให้ความรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง โดยผ่านการสร้างตามกระบวนการ
การพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม (Game Design Document Outline: GDD) 
  ขั้นตอนหลังการผลิต น าเสนองานในเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ที่ให้ความรู้เรื่อง
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงกับผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม  น าเสนองานในเกม
จ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ที่ให้ความรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงกับอาจารย์ที่
ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม ทดลองและปรับปรุงแก้ไข  
 
3.4 การเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล   
 
 3.4.1 การเก็บข้อมูล 
 ในการวิจัยนี้ ได้แบ่งการเก็บข้อมูลออกเป็น 2 ระยะ    
  การเก็บข้อมูลระยะที่ 1 เก็บข้อมูลจากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาเป็น
แนวคิดในการพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ที่ให้ความรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียงอย่างเป็นระบบ พร้อมกับด าเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์ข้อมูลเชิงลึกส าหรับผู้เชี่ยวชาญ และ
แบบสอบถามความต้องการด้านการออกแบบ โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มดังนี้ 

 กลุ่มที่ 1 กลุ่มตัวอย่างในการเก็บรวบรวมข้อมูลภาคสนามก่อนการผลิตสื่อ 
 กลุ่มที่ 2 กลุ่มตัวอย่างในการเก็บข้อมูลความต้องการด้านการออกแบบ 
การเก็บข้อมูลระยะที่ 2 เมื่อสร้างสื่อเกมต้นแบบเสร็จเรียบร้อย ผู้วิจัยก็ได้น าสื่อเกม

ต้นแบบไปเก็บผลประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ประกอบไปด้วย ผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเกม จ านวน 2 คน  ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เกษตรอินทรีย์จ านวน 2 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงจ านวน 1 คน และ
กลุ่มตัวอย่างประเมินคุณภาพการใช้งานนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น จ านวน 100 คน 
 3.4.2 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ระยะที่ สัมพันธ์กับ
รูปแบบการเก็บข้อมูล ซึ่งโครงสร้างในการจัดการ และวิเคราะห์ข้อมูลจะอยู่ในรูปแบบของ การผสม 
ทั้งเชิงคุณภาพ และปริมาณ โดยมีรายละเอียด ดังนี้   
  การวิเคราะห์ข้อมูล ระยะที่ 1 (เชิงคุณภาพ) ผู้วิจัยใช้เทคนิควิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) ที่จ าแนกออกจากค าส าคัญ (Key Words) ทางการวิจัย ได้แก่ การทบทวนเอกสาร และ
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การศึกษาภาคทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ซึ่งชุดข้อมูล ด้านเอกสาร และ
ทฤษฎี เปรียบเสมือนแหล่งข้อมูลเสริม ที่จะช่วยให้ผู้วิจัยสามารถแลกเปลี่ยนมุมมองกับงานวิจัย
ประเภทต่างๆ ที่ใกล้เคียงและได้เก็บจากข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แต่ละด้านไม่ ว่าจะเป็น
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อผู้เชี่ยวชาญด้านเกษตรอินทรีย์ , ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง  
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความต้องการด้านการออกแบบสื่อ ของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้การหา
ค่าทางสถิติแบบร้อยละ (percentage) ซึ่งเป็นการเทียบความถี่ของข้อมูลที่ต้องการกับความถี่ของ
ข้อมูลทั้งหมดเทียบเป็น 100  ซึ่งเขียนเป็นสูตรได้ดังนี้             

 
  เมื่อ       P        แทน      ร้อยละ     
    f         แทน      ความถ่ีทีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
    N        แทน      จ านวนความถี่ทั้งหมด     
 เพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยการจ าแนกและจัดระบบข้อมูล (Typology and Taxonomy) 
ตรวจสอบ ความถูกต้องของข้อมูล และน าข้อมูลที่ได้มาใช้ในการพัฒนาด้านการออกแบบเกมจ าลอง
ชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโดยการประยุกต์ใช้การออกแบบ
แบบมีส่วนร่วมต่อไป 

 

 
ภาพประกอบที่ 24 ภาพการน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสามเส้า 

วิเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง

ข้อมลูด้านการออกแบบกราฟิกในเกม ข้อมลูด้านเน้ือหาภายในเกม

ข้อมลูในการใช้พัฒนาเกมต้นแบบ

ทฤษฎีหลกัปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

ทฤษฎีหลกัการท าเกษตรอินทรีย์

แบบสัมภาษณข์้อมลู เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญ
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  การวิเคราะห์ข้อมูล ระยะที่ 2 (เชิงปริมาณ) โดยวิเคราะห์เชิงตัวเลข เพ่ือประเมินหาค่า 
Usability Test ท าการวิเคราะห์ โดยวัดระดับคะแนน ตามหลัก Rating scale 5 ระดับ ในการ
ประเมินคุณคุณภาพของสื่อด้วยวิธีทางสถิติ และสร้างความเข้าใจหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
โดยค่าเฉลี่ยการประเมิน ประสิทธิภาพของสื่อ โดยแบ่งข้อค าถามเป็น 3 ด้าน ได้แก่  ด้านเนื้อหา  ด้าน
การออกแบบ  ด้านภาพเคลื่อนไหวและเสียงและความเหมาะสมของสื่อ ภายใต้ประเด็นค าถามแต่ละ
กลุ่มค าถาม ซึ่งเกณฑ์ที่ใช้ในการสร้างแบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
5  ระดับ  น ามาหาค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ ยงเบนมาตรฐาน  ในแต่ละข้อ และเกณฑ์การแปล
ความหมาย  ผู้ศึกษาได้ดัดแปลงมาจากแนวความคิดของ  บุญชม  ศรีสะอาด  (2545  :  163)  ดังนี้ 
              ค่าเฉลี่ย    ความหมาย 
                        4.51-5.00        มีคุณภาพดีมาก 
            3.51-4.50                 มีคุณภาพด ี
            2.51-3.50                      มีคุณภาพพอใช้ 
            1.51-2.50                 มีคุณภาพน้อย 
                            1.00 -1.50                 มีคุณภาพน้อยมาก 
 ค่าเฉลี่ย  (Mean) เป็นผลรวมของข้อมูลทั้งหมดหารด้วยจ านวนข้อมูลเป็นค่ากลางที่นิยมใช้
กันมากท่ีสุด ซึ่งเขียนเป็นสูตรได้ดังนี้  

          N
X

X 
=

 
        เมื่อ X          แทน    ค่าเฉลี่ย 

      X          แทน    ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
    N              แทน    จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation) เป็นค่าเฉลี่ยของข้อมูลทั้งหมดแต่ละตัว ซึ่ง
เขียนเป็นสูตรได้ดังนี ้           

      

( )

1N
XXN

S
22

−

−
=

 

 
  เมื่อ S               แทน    ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    X              แทน    คะแนนแต่ละตัว  
    X              แทน    ค่าเฉลี่ย 
    N              แทน    จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

                  แทน    ผลรวม 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 
 บทนี้จะกล่าวถึงผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลภาคสนาม รายละเอียดการสรุปผลที่ได้จาการเก็บ
ข้อมูล เพ่ือจะน าไปสู่การขยายผล และใช้แนวทางการพัฒนาชิ้นงานสื่อต้นแบบ โดยผู้วิจัยจ าแนก
รายละเอียดออกเป็น 2 ระยะส าคัญตามรายละเอียดดังต่อไปนี้  
 4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะท่ี 1  
 4.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารที่เก่ียวข้อง 
 4.1.2 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
 4.1.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เชี่ยวชาญก่อนการผลิตสื่อ 
 4.1.4 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เชี่ยวชาญ 
 4.1.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการด้านการออกแบบของกลุ่มตัวอย่างก่อนการ
ผลิตสื่อ 
 4.1.6 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการด้านการออกแบบของกลุ่มตัวอย่าง 
 4.1.7 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนการออแบบสื่อเกมต้นแบบ 
 4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะท่ี 2 
 4.2.1 ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบ 
 4.2.2 สรุปการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบ 
 
4.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1 
  

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1 ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มที่ได้จาก 1)การวิเคราะห์ข้อมูล
จากเอกสารที่เกี่ยวข้องและ 2)การเก็บข้อมูลเชิงลึกด้วยเครื่องมือทางการวิจัยได้แก่ แบบสัมภาษณ์เชิง
ลึกกับบุคคลส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการท าเกษตรอินทรีย์และหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง (In-depth 
interview) แบบสอบถามความต้องการด้านการออกแบบ (Questionnaire) โดยผลที่ได้จากการ
วิเคราะห์ จะถูกน ามาหาค่าความสัมพันธ์การเชื่องโยงตรวจสอบแบบสามเส้า  (triangulation of 
sources) เพ่ือเพ่ิมความเท่ียงตรงและความน่าเชื่อถือในการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล 
 

 4.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
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  จากแนวคิดหลักพ้ืนฐานของเกษตรอินทรีย์คือ การสร้างผลผลิตทางการเกษตรที่หลีกเลี่ยง
การใช้ปุ๋ยเคมีสังเคราะห์ สารเคมีก าจัดศัตรูพืช ฮอร์โมนที่กระตุ้นการเจริญเติบโตของพืชและสัตว์ 
รวมทั้งสิ่งมีชีวิตดัดแปลงทางพันธุกรรม จึงเน้นการผลิตความสอดคล้องกับวิถีธรรมชาติ และให้
ความส าคัญสูงสุดในการปรับปรุงบ ารุงดิน หากดินมีความอุดมสมบูรณ์ ก็จะท าให้พืชและสัตว์ที่
เจริญเติบโตสมบูรณ์ตามไปด้วย มนุษย์ที่บริโภคผลผลิตจากไร่นาเกษตรอินทรีย์ก็จะได้รับอาหารที่มี
คุณภาพดีและปลอดภัยการท าเกษตรอินทรีย์มีการประยุกต์ปรับใช้กลไกนิเวศธรรมชาติส าหรับการท า
เกษตร ที่ส าคัญได้แก่  
  การหมุนเวียนธาตุอาหาร แนวทางการหมุนเวียนธาตุอาหารในฟาร์มโดยอาศัยหลักการ
ทางธรรมชาติ ด้วยการใช้ธาตุอาหารพืชที่อยู่ในรูปของอินทรีย์วัตถุท่ีสามารถย่อยสลายได้ด้วยจุลินทรีย์ 
ที่จะท าให้วงจรธาตุอาหารหมุนเวียนได้อย่างต่อเนื่อง คือ การใช้ปุ๋ยหมัก, การคลุมดินด้วยอินทรีย์วัตถุ, 
การปลูกพืชเป็นปุ๋ยพืชสด และการปลูกพืชหมุนเวียน 
  การสร้างความอุดมสมบูรณ์ของดิน หลักการของการท าเกษตรอินทรีย์จึงจ าเป็นต้องมี
อินทรีย์วัตถุเพ่ือคลุมหน้าดินอยู่เสมอ ไม่ว่าจะเป็นฟาง ใบไม้ หรือแม้แต่พืชขนาดเล็ก เช่น พืชที่ใช้ปลูก
คลุมดิน นอกจากนี้การไม่ใช้สารเคมีที่เป็นอันตรายอย่างสารเคมีก าจัดศัตรูพืช จะเป็นการช่วยท าให้
ดินสามารถฟ้ืนความสมบูรณ์ของตัวเองได้อย่างรวดเร็ว เมื่อดินมีความสมบูรณ์พืชที่ปลูกก็แข็งแรง มี
ความต้านทานต่อโรคและแมลง รวมทั้งให้ผลผลิตสูง 
  ความสัมพันธ์แบบสมดุลของสิ่งมีชีวิตที่หลากหลาย การท าเกษตรอินทรีย์จะต้องหาสมดุล
ของการเพาะปลูกพืชที่หลากหลาย ควรปลูกพืชร่วมหลายชนิดในเวลาเดียวกัน หรือเหลื่อมเวลากัน 
ตลอดจนการปลูกพืชหมุนเวียนต่างชนิดกัน รวมทั้งการเลี้ยงสัตว์ ทั้งนี้การท าเกษตรที่หลากหลายนิยม
เรียกกันว่า “เกษตรผสมผสาน” นับเป็นการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า 
และยังเป็นการลดความเสี่ยงภัยจากปัญหาโรคและแมลงศัตรู พืชระบาด นอกจากนี้การไม่ใช้สารเคมี
ก าจัดศัตรูพืชจะมีส่วนช่วยให้ศัตรูธรรมชาติสามารถได้แสดงบทบาทในการควบคุมศัตรูพืช ซึ่งเป็นการ
สร้างสมดุลนิเวศการเกษตรอีกวิธีหนึ่ง เพราะการใช้สารเคมีก าจัดศัตรูพืชจะท าลายศัตรูธรรมชาติใน
สัดส่วนที่มากกว่า ศัตรูพืช ท าให้ศัตรูพืชกลับยิ่งระบาดรุนแรงมากขึ้นอีก 
  การอนุรักษ์และฟื้นฟูนิเวศการเกษตร ระบบเกษตรอินทรีย์ดินถือว่าเป็นกุญแจส าคัญ 
เพราะการปรับปรุงบ ารุงดินท าให้ต้นไม้ได้รับธาตุอาหารอย่างครบถ้วนและสมดุล ซึ่งจะช่วยให้ต้นไม้
แข็งแรง มีความต้านทานต่อการระบาดของโรคและแมลง ท าให้เกษตรกรไม่จ าเป็นต้องพ่ึงพาการใช้
สารเคมีก าจัดศัตรูพืช อีกอย่างที่ส าคัญคือการเพ่ิมความหลากหลายทางชีวภาพในไร่นานับเป็นเรื่อง
ส าคัญเพราะการที่สิ่งมีชีวิตหลากหลายชนิดอยู่ร่วมกันย่อมก่อให้เกิดความเกื้อกูล และสมดุลของระบบ
นิเวศจะช่วยเสริมสร้างกระบวนการและพลวัตทางธรรมชาติที่เกื้อหนุนต่อการท าเกษตรอินทรีย์อาจท า
ได้หลายรูปแบบ เช่น การปลูกพืชร่วม, พืชแซม, พืชหมุนเวียน, ไม้ยืนต้น หรือการฟ้ืนฟูแหล่งนิเวศ
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ธรรมชาติในไร่นาหรือบริเวณใกล้เคียง และสามารถเพ่ิมผลผลิตได้อย่างยั่งยืนกว่าการเพาะปลูกด้วย
ระบบเกษตรเคมี นอกจากนี้ผลผลิตของเกษตรอินทรีย์ยังมีรสชาติดี และมีคุณค่าทางโภชนาการที่
ครบถ้วน 
  การพึ่งพากลไกธรรมชาติในการท าเกษตร ระบบนิเวศและกลไกตามธรรมชาติที่แตกต่าง
กันออกไป เกษตรกรที่ท าเกษตรอินทรีย์จึงจ าเป็นที่จะต้องเรียนรู้ถึงสภาพเงื่อนไขของ ท้องถิ่นท่ีตนเอง
ท าการเกษตรอยู่ การหมั่นสังเกต เรียนรู้ วิเคราะห์-สังเคราะห์ และท าการทดลอง กระบวนการเรียนรู้
ที่ต้องด าเนินการไปอย่างต่อเนื่อง เพ่ือระบบฟาร์มเกษตรอินทรีย์ของเกษตรกรแต่ละรายจะได้ใช้
ประโยชน์จาก กลไกธรรมชาติและสภาพนิเวศท้องถิ่นอย่างเต็มที่ 
  การพึ่งพาตนเองด้านปัจจัยการผลิต การพ่ึงพาตนเองด้านปัจจัยการผลิตยังมีนัยทาง
เศรษฐกิจและสังคม เกษตรอินทรีย์ไม่ใช่เพียงแค่เทคนิคการผลิต แต่เป็นวิถีชีวิตและขบวนการทาง
สังคม จากการพัฒนาระบบเกษตรเคมีที่ผ่านมา เกษตรกรสูญเสียการเข้าถึงและการควบคุมปัจจัยการ
ผลิตและกระบวนการผลิตในทุกขั้นตอน จ าเป็นต้องพ่ึงภาครัฐและธุรกิจเอกชนในการจัดหาปัจจัยการ
ผลิตรวมถึงเทคโนโลยีการผลิต  จนเกษตรกรเองแทบไม่ต่างไปจากแรงงานรับจ้างในฟาร์มบนที่ดินของ
ตนเอง การส่งเสริมให้พ่ึงพาตนเองในระบบเกษตรอินทรีย์จึงเป็นการสร้างความเข้มแข็งและความเป็น
อิสระของเกษตรกรและองค์กรเกษตรกรที่มีส่วนส าคัญ Greennet (2554) 
 
 4.1.2 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
  การท าเกษตรอินทรีย์ต้อง ไม่ใช้สารเคมีสังเคราะห์ที่อาจจะเกิดการปนเปื้อนต่อทรัพยากร
ดิน น้ า และสิ่งมีชีวิต ควรค านึงถึงสุขภาพของมนุษย์โดยมี 4 หลักการ, ด้านสุขภาพ, ด้านนิเวศวิทยา, 
ด้านความเป็นธรรม และด้านการดูแลเอาใจใส่ และการท าเกษตรอินทรีย์โดยยึดแนวทางของ การ
หมุนเวียนธาตุอาหาร, การสร้างความอุดมสมบูรณ์ของดิน, ความสัมพันธ์แบบสมดุลของสิ่งมีชีวิตที่
หลากหลาย, การอนุรักษ์และฟ้ืนฟูนิเวศการเกษตร, การพ่ึงพากลไกธรรมชาติในการท าเกษตร และ
การพ่ึงพาตนเองด้านปัจจัยการผลิต  โดยมีมาตรฐานเกษตรอินทรีย์เป็นเกณฑ์ข้อก าหนดขั้นต่ าที่
เกษตรกรผู้ผลิตจะต้องปฏิบัติตาม หน่วยงานรับรองจะใช้เป็นเกณฑ์ในการตรวจประเมินและตัดสินใจ
ในการรับรองฟาร์มที่ได้ปฏิบัติตามเกณฑ์มาตรฐาน 
 
 4.1.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เชี่ยวชาญก่อนการผลิตสื่อ (In-depth interview) 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนของการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยมีกลุ่มผู้เชี่ยวชาญให้ข้อมูล
ส าคัญ (Key Informants) สามารถจ าแนกได้ดังนี้  ได้แก่ 1) ฝ่ายบริหารด้านเกษตร 2) ด้านเกษตร
อินทรีย์ 3) เกษตรกรผู้ท าเกษตรอินทรีย์ โดยผลการวิเคราะห์ที่ได้จากประเด็นส าคัญมีรายละเอียด
ดังนี้ (ดูจากตารางที่ 1-4) 
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ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญจากด้านบริหารด้านเกษตร 

ประเด็นข้อค าถาม ผลของค าถาม 

1.นโยบายในการท าเกษตร
อินทรีย์ของไทยในปัจจุบัน
เป็นอย่างไร 

รัฐบาลได้ก าหนดยุทธศาสตร์ การพัฒนาเกษตรอินทรีย์แห่งชาติ 
พ.ศ. 2560-2564 โดยวิสัยทัศน์ คือประเทศไทยเป็นผู้น าในระดับ
ภูมิภาคด้านกรผลิต การค้า บริโภค และการบริการ เกษตรอินทรีย์
ที่มีความยั่งยืนและเป็นที่ยอมรับในระดับสากลมีเป้าหมายหลัก 3 
ประเภทคือ 1)พ้ืนที่และจ านวนเกษตรกรที่ท าเกษตรอินทรีย์
เพ่ิมขึ้น 2)สัดส่วนสินค้าเกษตรอินทรีย์ในประเทศต่อตลาดส่งออก
เพ่ิมขึ้น 3)ยกระดับกลุ่มเกษตรอินทรีย์ วิถีพ้ืนบ้าน ซึ่งในปัจจุบันยัง
ไม่สามารถท าได้ใน ข้อ2และข้อ3 ซึ่งต้องพัฒนาต่อไป 

2.ปัจจุบันแผนการส่งเสริม
เ ก ษ ต ร ก ร ใ ห้ ท า เ ก ษ ต ร
อินทรีย์มีทิศทางเป็นอย่างไร 

1)ภาครัฐส่งเสริมเผยแพร่การให้ความรู้เกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ 2)
สร้างความรู้เกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์แก่เกษตรกร สถาบันบุคลากรที่
เกี่ยวข้อง และประชาชนทั่วไป 3)บริหารจัดการโครงสร้างพื้นฐานที่
เอ้ือต่อการผลิตเกษตรอินทรีย์อย่างมีประสิทธิภาพ เช่นระบบน้ า 4)
ส่งเสริมและพัฒนาตลาดสิ้นค้าและบริการที่เกี่ยวข้องกับเกษตร
อินทรีย์ 5)สนับสนุนแหล่งเงินทุนจากสถาบันการเงิน เพ่ือพัฒนา
เกษตรอินทรีย ์
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ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญจากด้านบริหารด้านเกษตร (ต่อ) 

ประเด็นข้อค าถาม ผลของค าถาม 

3.ในปัจจุบันมีผู้ท าเกษตร
อินทรีย์แล้วได้ผลตอบรับเป็น
อย่างไร 
 

1)ด้านผลผลิต  
-ผู้บริโภคมีความต้องการสูงเพราะค านึงถึงความปลอดภัย  
-ผลผลิตยังมีผู้ผลิตบ้างรายไม่เป็นเกษตรอินทรีย์ที่แท้จริง ยังมีการ
หลากหลายของผู้บริโภค อาจเกิดความเคยชินการใช้สารเคมี 
2)ด้านรายได ้
-ราคาผลผลิตสูงขึ้น 
-รายได้ของครอบครัวดีขึ้น คุณภาพชีวิตดีขึ้น 
3)ด้านชุมชุน มีการศึกษาดูงานฟาร์มอินทรีย์ต้นแบบ และน า
รูปแบบไปปฏิบัติตาม ส่งผลให้มีฟาร์มเกษตรอินทรีย์เพิ่มขึ้น 
4)ด้านหน่วยงาน 
-เข้าให้การสนับสนุนด้านต่างๆ 
-มีส่วนร่วมในการหาแหล่งเรียนรู้ สร้างองค์ความรู้ 
5)ด้านความรู้ เกษตรกรมีความรู้ด้านปัจจัยการผลิตเพ่ิมขึ้น เช่น 
การปรับปรุงดิน การไม่ใช้สารเคมี การแปรรูปผลผลิต 

4.นโยบายต่อจากนนี้ภาครัฐ
จะมุ่งเน้นส่งเสริมเกษตรกร
ไปในทิศทางใด 

1)ส่งเสริมให้เกษตรกร ให้มีรูปแบบการผลิตที่มีประสิทธิภาพได้
มาตรฐาน และยั่งยืนตามบริบทของแต่ละพ้ืนที่ 2)ส่งเสริมและ
พัฒนาตลาดสินค้าเกษตรอินทรีย์ให้ เป็นที่ยอมรับของตลาด
ต่างประเทศ 

5.มุมมองเพ่ิมเติมที่ส าคัญ
เ กี่ ย ว กั บ ก า ร ท า เ ก ษ ต ร
อิ น ท รี ย์ ใ ห้ ป ร ะ ส บ
ค ว า ม ส า เ ร็ จ ค ว ร จ ะ มี
อะไรบ้าง 

1)ต้องสร้างจิตส านึก สร้างความตระหนัก ให้แก่เกษตรกรที่จะท า
การผลิตเกษตรอินทรีย์ โดยค านึงถึงความปลอดภัยของผู้บริโภค
อย่างแท้จริง 2)ภาครัฐทุกภาคส่วนควรให้การสนับสนุนองค์ความรู้ 
การท าเกษตรอินทรีย์ ตลอดจนกระบวนการผลิตจ าหน่าย แปรรูป 
การสร้างนวัตกรรมของผลผลิตอย่างจริงจัง จริงใจและยั่งยืน 
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ตารางท่ี 2 การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกผู้เชี่ยวชาญด้านเกษตรอินทรีย์ 

ประเด็นข้อค าถาม ผลของค าถาม 

1.ความหมายของเกษตร
อินทรีย์คืออะไร 

เกษตรอินทรีย์คือการท าเกษตรด้วยหลักธรรมชาติ บนพ้ืนที่
การเกษตรที่ไม่มีสารพิษตกค้างและหลีกเหลี่ยงการป่นเปื้อนของ
สารเคมีทางดิน ทางน้ า และทางอากาศ ส่งเสริมความอุดมสมบูรณ์
ของดิน เพ่ือให้ได้ผลผลิตที่สูงอุดมไปด้วยคุณค่าทางอาหารและ
ปลอดสารพิษ เพ่ือคุณภาพชีวิตที่ดีตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 

2.หลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียงและเกษตรอินทรีย์มี
ความเกี่ยวโยงกันอย่างไร 

พัฒนาคุณภาพชีวิตเกษตรกรสร้างความปลอดภัยต่อผู้บริโภคและ
ผู้ผลิต เป็นทางเลือกที่ยั่งยืนเป็นการฟ้ืนฟูทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อมอีกด้วย 

3.หลักการในการท าเกษตร
อิ น ท รี ย์ มี อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ
อะไรบ้าง 

1)สุขภาพ 2)นิเวศวิทยา 3)ความเป็นธรรม 4)การดูแลเอาใจใส่ 

4.แต่ละองค์ประกอบมีความ
สอดคล้องหรือแตกต่างกัน
อย่ าง ไร ในการท า เกษตร
อินทรีย์ 

ทุกองค์ประกอบสอดคล้องกันเพ่ือให้ได้ผลผลิตที่ปลอดภัย ไม่มี
สารพิษตกค้าง ท าให้ปลอดภัยทั้งผู้ปลุกและผู้บริโภค และไม่ท าให้
สภาพแวดล้อมเสื่อมโทรมอีกด้วย 

5.มุมมองเพ่ิมเติมที่ส าคัญ
เ กี่ ย ว กั บ ก า ร ท า เ ก ษ ต ร
อิ น ท รี ย์ ใ ห้ ป ร ะ ส บ
ค ว า ม ส า เ ร็ จ ค ว ร จ ะ มี
อะไรบ้าง 

อนุรักษ์ดินดูแลดินให้ดีเมือดินดีก็จะปลูกพืชได้ดีท าให้มีกินและแบ่ง
ขายได้เป็นการเรียนรู้ที่จะพึงพาตัวเอง 
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ตารางท่ี 3 การวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์เชิงลึกเกษตรกรผู้ท าเกษตรอินทรีย์ (คนที่1) 

ประเด็นข้อค าถาม ผลของค าถาม 

1.การเริ่มต้นท าเกษตรอินทรีย์
มีข้ันตอนอย่างไรบ้าง 

เกษตรอินทรีย์ คือ เกษตรปลอดสารพิษ เน้นการใช้อินทรียวัตถุ 
พวกปุ๋ยคอก ปุ๋ยหมัก ปุ๋ยชีวภาพ จุลินทรีย์ ไม่ใช้สารเคมี ยาฆ่า
แมลง หรือยาก าจัดศัตรูพืช เพ่ือให้พืชที่ที่เราปลุกมีความแข็งแรง 
สามารถต้านทานโรคด้วยตัวเอง ไม่มีสารพิษตกค้าง การท า
เกษตรอินทรีย์ต้องเลือกพ้ืนที่เหมาะสม หางจากโรงเพาะ หาง
จากแปลงที่ใช้สารเคมี ไม่เคยเป็นแปลงเคมีมาก่อน แหล่งน้ าต้อง
ไม่มีสารเคมีเจือปน  

2. การจัดสรรพ้ืนที่ในการท า
เ ก ษ ต ร อิ น ท รี ย์ ที่ ดี ต้ อ ง มี
อะไรบ้าง 

1)เลือกพ้ืนที่เหมาะสมอยู่หางจากโรงเพาะที่ใช้สารเคมี แหล่งน้ า
สะอาดไม่มีสารเจือปน 2)ปลูก หลัง 3ปี ต้องไม่เคยใช้สารเคมีใน
แปลง 3) เลือกพ้ืนที่ปลูกให้เหมาะกับดิน 4)เก็บดินในพ้ืนที่เดิมที่
เคยปลูกน าไปวิเคราะห์ หาชนิดของดิน 5)วางแผนป้องกันสารพิษ
ปนเปื้อนจากภายนอกนอกแปลง ทั้งทางน้ า อากาศ  ปลูกพืช
ป้องกันแมลง 6) วางแผนจัดระบบป้องกันระบายน้ า การเก็บ
รักษาเครื่องมือ อุปกรณ์ ทางเข้า-ออก 7)วางแผนปลุกพืชที่
เหมาะสมกับฤดู ไม่ปลูกพืชชนิดเดิมในแปลงเดิม ต้องปลูกสลับ
หมุนเวียนชนิดพืช เพราะให้ดินมีความอุดมสมบูรณ์ เมล็ดพันธ์ที่
ควรมาจากสายอินทรีย์ 8)ใช้ปุ๋ยคอก หรือปุ๋ยหมัก ปุ๋ยชีวภาพ 
จุลินทรีย์ 

3.กระบวนการส าคัญในการท า
เ ก ษ ต ร อิ น ท รี ย์ มี ขั้ น ต อ น
อย่างไร 

1)วางแผนป้องกันการปนเปื้อนสารเคมี จากภายนอกแปลง ทั้ง
ทางน้ าและอากาศ ทางอากาศโดยการปลูกพืชเป็นแนวกั้น ทาง
น้ า 2)วาแผนปลูกพืช โดยเลือกตามความเหมาะสม 3) ไม่ใช้พืช
GMO 4)เม็ดพันธ์ควรมาจากพืชที่ปลูกแบบจุลินทรีย์ 5)ควร
ปรับปรุงพื้นดินด้วยการใช้ปุ๋ยคอก ปุ๋ยหมัก ชีวภาพ จุลินทรีย์ 

4 . ปั จ จั ย ส า คั ญที่ ส่ ง ผ ล ใ ห้
เ ก ษ ต ร อิ น ท รี ย์ ป ร ะ ส บ
ผลส าเร็จ 

การวางแผนป้องกันการปนเปื้อนสารพิษ จากทางอากาศและทาง
น้ าและควรวางแผนจัดการระบบดินในแปลง การใช้ปุ๋ยคอก ปุ๋ย
หมัก ชีวภาพ จุลินทรีย์ในการปลุกพืชให้ปลอดสารเคมี100% 

5.มุมมองเพ่ิมเติมในการท า
เ กษตร อินทรี ย์ ใ ห้ ป ร ะสบ
ผลส าเร็จมีอะไรบ้าง 

เป็นเกษตรที่ค านึงถึงสภาพแวดล้อม รักษาสมดุลของธรรมชาติ  
หลีกเลี่ยงการใช้สารเคมี สารสังเคราะห์ ปุ๋ยเคมี สารก าจัดศัตรูพืช 
และไม่ใช้พืชที่เกิดจากการตัดต่อพันธุกรรม 
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 4.1.4 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เชี่ยวชาญ 
  ด้านบริหารด้านเกษตร ประเทศไทยเป็นผู้น าในระดับภูมิภาคด้านกรผลิต การค้า บริโภค 
และการบริการ เกษตรอินทรีย์ที่มีความยั่งยืนและเป็นที่ยอมรับในระดับสากลมีเป้าหมายหลัก 3 
ประเภทคือ 1)พ้ืนที่และจ านวนเกษตรกรที่ท าเกษตรอินทรีย์เพ่ิมขึ้น 2)สัดส่วนสินค้าเกษตรอินทรีย์ใน
ประเทศต่อตลาดส่งออกเพ่ิมขึ้น 3)ยกระดับกลุ่มเกษตรอินทรีย์วิถีพ้ืนบ้าน และมีแผนการส่งเสริม
เกษตรกรให้ท าเกษตรอินทรีย์โดยเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ พร้อมสร้างความรู้เกี่ยวกับ
เกษตรอินทรีย์แก่เกษตรกร สถาบันบุคลากรที่เกี่ยวข้อง และประชาชนทั่วไป ทั้งบริหารจัดการ
โครงสร้างพื้นฐานที่เอ้ือต่อการผลิตเกษตรอินทรีย์ให้มีประสิทธิภาพ เช่นระบบน้ า ช่วยพัฒนาตลาดสิ้น
ค้าและบริการที่เกี่ยวข้องกับเกษตรอินทรีย์ พร้อมสนับสนุนการหาแหล่งเงินทุนจากสถาบันการเงิน 
เพ่ือพัฒนาเกษตรอินทรีย์ ผู้ท าเกษตรอินทรีย์แล้วได้ผลประกอบไปด้วย 5 ด้านคือ 1) ด้านผลผลิต  
ผู้บริโภคมีความต้องการสูงเพราะค านึงถึงความปลอดภัย การท าเกษตรอินทรีย์ให้ประสบความส าเร็จ
นั้นควร ต้องสร้างจิตส านึก สร้างความตระหนัก ให้แก่เกษตรกรที่จะท าการผลิตเกษตรอินทรีย์ โดย
ค านึงถึงความปลอดภัยของผู้บริโภคอย่างแท้จริง และภาครัฐทุกภาคส่วนควรให้การสนับสนุนอง ค์
ความรู้ การท าเกษตรอินทรีย์ ตลอดจนกระบวนการผลิตจ าหน่าย แปรรูป การสร้างนวัตกรรมของ
ผลผลิตอย่างจริงจัง จริงใจและยั่งยืน 
  ด้านเกษตรอินทรีย์ การท าเกษตรด้วยหลักธรรมชาติ บนพ้ืนที่การเกษตรที่ไม่มีสารพิษ
ตกค้างและหลีกเหลี่ยงการป่นเปื้อนของสารเคมีท าให้ปลอดภัยทั้งผู้ปลุกและผู้บริโภค พร้อมรักษา
ความอุดมสมบูรณ์ของดิน เพ่ือให้ได้ผลผลิตที่สูง พร้อมอุดมไปด้วยคุณค่าทางอาหารและปลอดสารพิษ 
โดยมีต้นทุนที่ต่ า น้อมน าหลักเศรษฐกิจพอเพียงสามารถน ามาใช้กับการท าเกษตรอินทรีย์เพ่ือเป็นการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตเกษตรกรตลอดจนสร้างความปลอดภัยต่อผู้บริโภคและผู้ผลิต เป็นทางเลือกที่
ยั่ งยืนเป็นการฟ้ืนฟูทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม หลักการในการท าเกษตรอินทรีย์มี
องค์ประกอบคือ 1)สุขภาพ 2)นิเวศวิทยา 3)ความเป็นธรรม 4)การดูแลเอาใจใส่ เป็นการเรียนรู้ที่จะ
พึงพาตัวเอง 

  เกษตรกรผู้ท าเกษตรอินทรีย์ การท าเกษตรอินทรีย์ต้องศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับเกษตร
อินทรีย์และเลือกพ้ืนที่เพาะปลูกที่ไม่มีสารเคมีปนเปื้อน การจัดสรรพ้ืนที่ในการท าเกษตรอินทรีย์ที่ดี
ต้อง 1)เลือกพ้ืนที่เหมาะสมหางจากสารเคมี แหล่งน้ าสะอาดไม่มีสารเจือปน 2) พ้ืนที่ไม่เคยท า
การเกษตรเคมีมาไม่น้อยกว่า 3 ปี  3) เลือกพ้ืนที่ปลูกให้เหมาะกับดินเป็นพ้ืนที่ที่ค่อนข้างดอนและโล่ง
แจ้ง 4)เก็บดินในพ้ืนที่เดิมท่ีเคยปลูกน าไปวิเคราะห์ 5)วางแผนป้องกันสารพิษปนเปื้อนจากภายในและ
นอกแปลง ป้องกันแมลง 6) วางแผนจัดระบบระบายน้ า 7)วางแผนปลุกพืชที่เหมาะสมกับฤดู ต้อง
ปลูกสลับหมุนเวียนชนิดพืช เพ่ือให้ดินมีความอุดมสมบูรณ์ เมล็ดพันธ์ที่ควรมาจากสายอินทรีย์ 8)ใช้
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ปุ๋ยคอก หรือปุ๋ยหมัก ปุ๋ยชีวภาพ จุลินทรีย์ และการจะท าเกษตรอินทรีย์ให้ประสบผลส าเร็จต้องมี
ข้อมูลที่ถูกต้องเรื่องเกษตรอินทรีย์และมั่นศึกษาหาความรู้ มั่นฝึกฝนและท าให้เกิดความช านาญ เพ่ือ
เป็นการพัฒนาการท าเกษตรอินทรีย์ให้อยู่ได้และมีความสุขในการท าเกษตร 
  
 4.1.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการด้านการออกแบบของกลุ่มตัวอย่างก่อนการผลิต
ส่ือ 
  ข้อมูลความต้องการด้านการออกแบบของกลุ่มตัวอย่างที่จะใช้วิเคราะห์  ส่วนนี้จะเป็น
ข้อมูลจาก นักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 14 สาขา 
จ านวน 28 คน และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) 16 สาขาจ านวน 32 คน รวมทั้งหมด 
จ านวน 62 คน (ดูจากตารางที่ 4.4-4.9) 
  4.1.5.1 การวิเคราะห์หมวดการประเมินความต้องการด้านการออกแบบ  3 ปัจจัย 
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ปวช.   
  โดยท าการเลือกระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 14สาขา จ านวน 28 คน 
ประกอบด้วย ตัวแทนสาขาละ 2 คน  
 
ตารางท่ี 4 ปัจจัยที่ 1 การออกแบบสัดส่วนตัวละคร (ปวช.)  ส าหรับการสร้างเกมการท าเกษตร
อินทรีย์ โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตามล าดับความชื่นชอบที่ตรงตาม
ความจริง 

ชุดค าถาม “การออกแบบสัดส่วนตัวละคร” 
ชื่นชอบตัวละครในเกมแบบ 1 ส่วน 
ล าดับที่1 ล าดับที่2 ล าดับที่3 ล าดับที่4 
ร้อยละ 7 ร้อยละ 25 ร้อยละ 39 ร้อยละ 29 
ชื่นชอบตัวละครในเกมแบบ 2 ส่วน 
ล าดับที่1 ล าดับที่2 ล าดับที่3 ล าดับที่4 
ร้อยละ 11 ร้อยละ 46 ร้อยละ 32 ร้อยละ 11 
ชื่นชอบตัวละครในเกมแบบ 3 ส่วน 
ล าดับที่1 ล าดับที่2 ล าดับที่3 ล าดับที่4 
ร้อยละ 50 ร้อยละ 18 ร้อยละ 18 ร้อยละ 14 
ชื่นชอบตัวละครในเกมแบบ 4 ส่วน 
ล าดับที่1 ล าดับที่2 ล าดับที่3 ล าดับที่4 
ร้อยละ 32 ร้อยละ 7 ร้อยละ 11 ร้อยละ 50 
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  ในส่วนของปัจจัยที่ 1 การออกแบบสัดส่วนตัวละคร โดยข้อที่มีผลความชื่นชอบมากท่ีสุด
คือ สัดส่วนการ์ตูนแบบ 3 ส่วน คิดเป็นร้อยละ 50 รองลงมาเป็นแบบ 4 ส่วน คิดเป็นร้อยละ32 , แบบ 
2 ส่วนคิดเป็นร้อยละ11 และแบบ 1 ส่วนคิดเป็นร้อยละ7 
 
ตารางที่ 5 ปัจจัยที่ 2 มุมมองภาพและสิ่งปลูกสร้าง (ปวช.)  ส าหรับการสร้างเกมการท าเกษตร
อินทรีย์ โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตามล าดับความชื่นชอบที่ตรงตาม
ความจริง 

ชุดค าถาม “มุมมองของภาพ” 

มุมมองภาพแบบ 2 มิติ 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 32  ร้อยละ 68 

มุมมองภาพแบบ 3 มิติ 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 68 ร้อยละ 32 

ชุดค าถาม “สิ่งปลูกสร้างภายในเกม” 

ภาพสิ่งปลูกสร้างแบบกึ่งเสมือนจริง 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 54 ร้อยละ 46 

ภาพสิ่งปลูกสร้างแบบการ์ตูน 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 46 ร้อยละ 54 

  
 ในส่วนของปัจจัยที่ 2 มุมมองภาพและสิ่งปลูกสร้าง โดยข้อที่มีผลความชื่นชอบมากที่สุดด้าน
มุมมองภาพคือ มุมมองภาพแบบ 3 มิติ คิดเป็นร้อยละ 68 รองลงมาเป็นมุมมองภาพแบบ 2 มิติ  คิด
เป็นร้อยละ 32 และด้านสิ่งปลูกสร้างภายในเกมมีผลความชื่นชอบมากที่สุด คือ สิ่งปลูกสร้างแบบกึ่ง
เสมือนจริง คิดเป็นร้อยละ54 รองลงมาคือ สิ่งปลูกสร้างแบบการ์ตูน คิดเป็นร้อยละ46 
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ตารางท่ี 6 ปัจจัยที่ 3ความรู้สึกและการเลือกใช้สี (ปวช.)  ส าหรับการสร้างเกมการท าเกษตรอินทรีย์ 
โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตามล าดับความชื่นชอบที่ตรงตามความจริง 

ชุดค าถาม “อุณหภูมิของส”ี 

โทนสีร้อน 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 54 ร้อยละ 46 

โทนสีเย็น 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 46 ร้อยละ 46 

ชุดค าถาม “ความเข้มของส”ี 

โทนสีที่มีความเข้มข้นสูง 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 25 ร้อยละ 75 

3.4 โทนสีที่มีความเข้มข้นของสีต่ า 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 75  ร้อยละ 25  

 
  ในส่วนของปัจจัยที่ 3ความรู้สึกและการเลือกใช้สี โดยข้อที่มีผลความชื่นชอบมากที่สุด
ด้านอุณหภูมิของสี ชื่นชอบสีโทนร้อนร้อยละ54 รองลงมาคือสีโทนเย็นคิดเป็นร้อยละ46 ด้านความ
เข้มของสี ชื่นชอบโทนสีที่ที่มีความเข้มข้นสีสูงร้อยละ75 และชื่นชอบโทนสีที่ที่มีความเข้มข้นสีต่ า คิด
เป็นร้อยละ25 
 
  4.1.5.2 การวิเคราะห์หมวดการประเมินความต้องการด้านการออกแบบ 3 ปัจจัย ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปวส. 

  โดยท าการเลือกระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)16สาขาจ านวน 32คน 
ตัวแทนสาขาละ 2 คน 
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ตารางท่ี 7 ปัจจัยที่ 1 การออกแบบสัดส่วนตัวละคร (ปวส.) ส าหรับการสร้างเกมการท าเกษตรอินทรีย์ 
โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตามล าดับความชื่นชอบที่ตรงตามความจริง 

ชุดค าถาม “การออกแบบสัดส่วนตัวละคร” 

ชื่นชอบตัวละครในเกมแบบ 1 ส่วน 

ล าดับที่1 ล าดับที่2 ล าดับที่3 ล าดับที่4 

ร้อยละ 12 ร้อยละ 34 ร้อยละ 16 ร้อยละ 38 

ชื่นชอบตัวละครในเกมแบบ 2 ส่วน 

ล าดับที่1 ล าดับที่2 ล าดับที่3 ล าดับที่4 

ร้อยละ 21 ร้อยละ 25 ร้อยละ 41 ร้อยละ 13 

ชื่นชอบตัวละครในเกมแบบ 3 ส่วน 

ล าดับที่1 ล าดับที่2 ล าดับที่3 ล าดับที่4 

ร้อยละ 50 ร้อยละ 12 ร้อยละ 22 ร้อยละ 16 

ชื่นชอบตัวละครในเกมแบบ 4 ส่วน 

ล าดับที่1 ล าดับที่2 ล าดับที่3 ล าดับที่4 

ร้อยละ 16 ร้อยละ 28 ร้อยละ 22 ร้อยละ 34 

  
 ในส่วนของปัจจัยที่ 1 การออกแบบสัดส่วนตัวละคร โดยข้อที่มีผลความชื่นชอบมากที่สุดคือ 
สัดส่วนการ์ตูนแบบ 3 ส่วน คิดเป็นร้อยละ 50 รองลงมาเป็นแบบ 2 ส่วน คิดเป็นร้อยละ21 , แบบ 4 
ส่วนคิดเป็นร้อยละ16 และแบบ 1 ส่วนคิดเป็นร้อยละ12 
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ตารางที่ 8 ปัจจัยที่ 2 มุมมองภาพและสิ่งปลูกสร้าง (ปวส.)  ส าหรับการสร้างเกมการท าเกษตร
อินทรีย์ โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตามล าดับความชื่นชอบที่ตรงตาม
ความจริง ชุดค าถาม “มุมมองของภาพ” 

ชุดค าถาม “มุมมองของภาพ” 

มุมมองภาพแบบ 2 มิติ 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 28 ร้อยละ 72 

มุมมองภาพแบบ 3 มิติ 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 72 ร้อยละ 28 

ชุดค าถาม “สิ่งปลูกสร้างภายในเกม” 

ภาพสิ่งปลูกสร้างแบบกึ่งเสมือนจริง 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 41 ร้อยละ 59 

ภาพสิ่งปลูกสร้างแบบการ์ตูน 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 59 ร้อยละ 41 

  
 ในส่วนของปัจจัยที่ 2 มุมมองภาพและสิ่งปลูกสร้าง โดยข้อที่มีผลความชื่นชอบมากที่สุดด้าน
มุมมองภาพคือ มุมมองภาพแบบ 3 มิติ คิดเป็นร้อยละ 72 รองลงมาเป็นมุมมองภาพแบบ 2 มิติ  คิด
เป็นร้อยละ 28 และด้านสิ่งปลูกสร้างภายในเกมมีผลความชื่นชอบมากที่สุด คือ สิ่งปลูกสร้างแบบ
การ์ตูน คิดเป็นร้อยละ59 รองลงมาคือสิ่งปลูกสร้างแบบกึ่งเสมือนจริง คิดเป็นร้อยละ41 
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ตารางที่ 9 ปัจจัยที่ 3ความรู้สึกและการเลือกใช้สี (ปวส.) ส าหรับการสร้างเกมการท าเกษตรอินทรีย์ 
โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตามล าดับความชื่นชอบที่ตรงตามความจริง 

ชุดค าถาม “อุณหภูมิของส”ี 

โทนสีร้อน 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 53 ร้อยละ 47 

โทนสีเย็น 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 47 ร้อยละ 53 

ชุดค าถาม “ความเข้มของส”ี 

โทนสีที่มีความเข้มข้นสูง 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 69 ร้อยละ 31 

โทนสีที่มีความเข้มข้นของสีต่ า 

ล าดับที่ 1 ล าดับที่ 2 

ร้อยละ 31  ร้อยละ 69 

  
 ในส่วนของปัจจัยที่ 3ความรู้สึกและการเลือกใช้สี โดยข้อที่มีผลความชื่นชอบมากที่สุดด้าน
อุณหภูมิของสี ชื่นชอบสีโทนร้อนร้อยละ53 รองลงมาคือสีโทนเย็นคิดเป็นร้อยละ47 ด้านความเข้ม
ของสี ชื่นชอบโทนสีที่ที่มีความเข้มข้นสีสูงร้อยละ69 และชื่นชอบโทนสีที่ที่มีความเข้มข้นสีต่ า คิดเป็น
ร้อยละ31 
 
 4.1.6 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการด้านการออกแบบของกลุ่มตัวอย่าง 
  ความต้องการด้านการออกแบบที่ได้จากแบบส ารวจของนักเรียนนักศึกษาวิทยาลัย
อาชีวศึกษาขอนแก่น ในมุมมองของทั้งหมด 60 คนคือ ด้านการออกแบบสัดส่วนตัวละคร ชอบตัว
ละครในเกมแบบ 3 ส่วน ในด้านมุมมองภาพ คือ มุมภาพแบบ 3 มิติ (Isometric) และลักษณะของสิ่ง
ปลุกสร้าง คือสิ่งปลูกสร้างแบบการ์ตูน ส่วนในด้านความรู้สึกและการเลือกใช้สี กลุ่มตัวอย่างต้องการ
ใช้สีโทนเย็น และการเลือกใช้โทนสีที่มีความเข้มข้นสูง เป็นการคุมโทนการพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการ
ท าเกษตรอินทรีย์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดการออกแบบแบบมีส่วนร่วม 
  



 

 

  61 

 4.1.7 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลก่อนการออแบบส่ือเกมต้นแบบ 
การวิเคราะห์ข้อมูลในระยะที่ 1 ผู้วิจัยจะน าผลที่ได้จากเทคนิคต่างๆที่ได้ดังนี้ ตัวแปรที่ได้

จาก การวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) เอกสาร การทบทวนวรรณกรรม ตัวแปรที่ได้จาก การ
วิเคราะห์โดยการจ าแนกชนิดข้อมูล (Typological Analysis) สัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญ ตัวแปร
ที่ได้จากการสอบถามความต้องการด้านการออกแบบ (Questionnaire)  โดยตัวแปรทั้งหมดนี้จะถูก
น ามาหาค่าความสัมพันธ์การเชื่องโยงตรวจสอบแบบสามเส้า (triangulation) จะสามารถเป็นตัว
เปรียบเทียบที่มาของข้อมูลจากต่างวิธีการเก็บ (triangulation of sources) ซึ่งจะเป็นการเพ่ิมความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล ให้มีมิติทางการวิเคราะห์และสังเคราะห์มากยิ่งขึ้น โดยในผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ก่อนการทดสอบผู้วิจัยได้พบผลการศึกษาของข้อมูลที่มีความน่าสนใจในประเด็นดังต่อไปนี้ 

ผลการศึกษาประเด็นที่ 1 จากการศึกษาหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงคือ การพัฒนา
ที่สมดุลอย่างยั่งยืน พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลงในทุกด้าน ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม
ความรู้และเทคโนโลยี ซึ่งในส่วนนี้จะเป็นการน าไปใช้ใน Typology And Taxonomy ในการ
วิเคราะห์ข้อมูลแบบสามเส้าต่อไป 
  ผลการศึกษาประเด็นที่ 2 จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญประกอบไปด้วย  1) 
ผู้บริหารด้านเกษตร  2) นักวิชาการด้านเกษตรอินทรีย์ 3) ด้านเกษตรกรที่ท าเกษตรอินทรีย์ ใน
มุมมองของทั้งหมด 3 คนคือ  การท าเกษตรอินทรีย์ให้ประสบความส าเร็จ ต้องสร้างจิตส านึก สร้าง
ความตระหนัก ให้แก่เกษตรกรที่จะท าการผลิตเกษตรอินทรีย์ โดยค านึงถึงความปลอดภัยของผู้บริโภค 
และทุกภาคส่วนควรให้การสนับสนุนองค์ความรู้ ตลอดจนกระบวนการผลิตจ าหน่าย แปรรูป การ
สร้างนวัตกรรมของผลผลิตอย่างจริงจัง เพ่ือเป็นการพัฒนาการท าเกษตรอินทรีย์ให้อยู่ ได้อย่างยั่งยืน 
ซึ่งในส่วนนี้จะเป็นการน าไปใช้ใน Key Word ในการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสามเส้าต่อไป 

ผลการศึกษาประเด็นที่ 3 ความต้องการด้านการออกแบบที่ได้จากแบบส ารวจของนักเรียน
นักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น ในมุมมองของทั้งหมด 60 คนคือ ด้านการออกแบบสัดส่วน
ตัวละคร ชอบตัวละครในเกมแบบ 3 ส่วน ในด้านมุมมองภาพ คือ มุมภาพแบบ 3 มิติ (Isometric) 
และลักษณะของสิ่งปลุกสร้าง คือสิ่งปลูกสร้างแบบการ์ตูน ส่วนในด้านความรู้สึกและการเลือกใช้สี 
กลุ่มตัวอย่างต้องการใช้สีโทนเย็น และการเลือกใช้โทนสีที่มีความเข้มข้นสูง เป็นการคุมโทนการพัฒนา
เกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดการออกแบบแบบมีส่วนร่วม  ซึ่งในส่วนนี้
จะเป็นการน าไปใช้ใน Key Concept ในการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสามเส้าต่อไป 
 โดยผลการศึกษา 3 ประเด็น ได้แก่ Typology And Taxonomy, Key Word, Key Concept 
จะท าปรากฏดังในภาพประกอบที่ 4.1-4.2  
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ภาพประกอบที่ 25 ภาพการการวิเคราะห์ข้อมูลแบบสามเส้าจากเอกสารทฤษฎี                      

และกลุ่มตัวอย่าง 
 
  เมื่อจ าแนกข้อมูลจากการวิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มตัวอย่างแล้ว ต่อไปนี้จะเป็นการ
น าชุดข้อมูลที่วิเคราะห์มาท าการจ าแนก และจะน าไปใช้เป็นรูปแบบส าหรับพัฒนาเอกสารการ
ออกแบบเกม (Game Design Document Outline: GDD) ในขั้นตอนต่อไป 
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ภาพประกอบที่ 26 ภาพส่วนประกอบของเอกสารการออกแบบเกม (Game Design Document 

Outline: GDD) ที่มีการแทนความหมายแบบสามเส้า 
 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 2 
  
 4.2.1 ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบ 
 ให้ข้อนี้จะเป็นการวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพสื่อโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน และ
กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น จ านวน 100 คน มีผลการประเมินดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 10 การวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบของผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อ
โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย (ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเกม จ านวน 2 คน , 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเกษตรอินทรีย์จ านวน 2 คน ,  ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
จ านวน 1 คน) มีผลการประเมินดังต่อไปนี้ 

รายการ N 𝑥̅  SD. ร ะ ดั บ ก า ร
ประเมิน 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1ความถูกต้องของเนื้อหา 5 4.00 0.71 มีคุณภาพดี 

1.2ความเข้าใจหลักการในการท าเกษตรอินทรีย์ 5 3.80 0.45 มีคุณภาพดี 

1.3เนื้อหามีความเหมาะสมกับรูปแบบการน าเสนอ
ในรูปแบบเกม 

5 4.00 0 มีคุณภาพดี 

1.4เนื้อหามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้เรื่อง
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

5 4.00 0 มีคุณภาพดี 

1.5ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา 5 4.00 0 มีคุณภาพดี 

2. ด้านการออกแบบ 

2.1รูปแบบและความคิดสร้างสรรค์ 5 4.20 0.45 มีคุณภาพดี 

2.2ขนาดสีและตัวอักษรมีชัดเจนเหมาะสม 5 3.60 0.55 มีคุณภาพดี 

2.3ไอคอน และปุ่มสัญญาลักษณ์ต่างๆออกแบบได้
สื่อความหมายกับการใช้งาน 

5 4.40 0.89 มีคุณภาพดี 

2.4มุมมองในการน าเสนอภาพและสัญญาลักษณ์
ต่างๆมีความสวยงาม 

5 4.40 0.89 มีคุณภาพดี 

2.5ภาพและองค์ประกอบต่างๆมีความน่าสนใจ 5 4.00 0.71 มีคุณภาพดี 
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ตารางที่ 11 การวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบของผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อ
โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย (ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเกม จ านวน 2 คน , 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเกษตรอินทรีย์จ านวน 2 คน ,  ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
จ านวน 1 คน) มีผลการประเมินดังต่อไปนี้ (ต่อ) 

 

  ผลการวิเคราะห์การประเมินเพ่ือทดสอบคุณภาพสื่อเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์

ของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี (𝑥̅  = 4.00, S.D. = 0.33) เมื่อพิจารณารายด้าน
แล้วพบว่า ด้านที่มีระดับคะแนนมากที่สุดคือ ด้านการออกแบบ ในข้อ 2.3ไอคอน และปุ่มสัญญา

ลักษณ์ต่างๆออกแบบได้สื่อความหมายกับการใช้งาน อยู่ในระดับคุณภาพดี (𝑥̅  = 4.40, S.D. = 0.89) 
และข้อ 2.4มุมมองในการน าเสนอภาพและสัญญาลักษณ์ต่างๆมีความสวยงาม อยู่ในระดับคุณภาพดี 

(𝑥̅  = 4.40, S.D. = 0.89) และข้อที่ได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ ข้อ2.1รูปแบบและความคิดสร้างสรรค์, 
ข้อ3.3การเชื่อมโยงกันของส่วนต่างๆในเกมมีความสะดวก ข้อ3.5ความเหมาะสมของเสียงดนตรี
ประกอบชัดเจน ข้อ1.1ความถูกต้องของเนื้อหา ข้อ1.3เนื้อหามีความเหมาะสมกับรูปแบบการน าเสนอ
ในรูปแบบเกม ข้อ1.4เนื้อหามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง ข้อ1.5ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา ข้อ2.5ภาพและองค์ประกอบต่างๆมีความ

รายการ N 𝑥̅  SD. ร ะ ดั บ ก า ร
ประเมิน 

3. ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน 

3.1เกมมีความเข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก 5 3.40 0.55 มีคุณภาพพอใช้ 

3.2เกมมีปฏิสัมพันธ์ตอบโต้กับผู้ ใช้ งานอย่าง
สม่ าเสมอ 

5 3.80 0.45 มีคุณภาพดี 

3.3การเชื่อมโยงกันของส่วนต่างๆในเกมมีความ
สะดวก 

5 4.20 0.84 มีคุณภาพดี 

3.4การจัดวัดระดับ (level) ต่างๆ ของเกมมีความ
เหมาะสม เร้าความสนใจผู้เล่น 

5 4.00 0 มีคุณภาพดี 

3.5ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบชัดเจน 5 4.20 0.45 มีคุณภาพดี 

โดยรวม  4.00 0.33 มีคุณภาพดี 
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น่าสนใจ ข้อ3.4การจัดวัดระดับ (level) ต่างๆ ของเกมมีความเหมาะสม เร้าความสนใจผู้เล่น ข้อ1.2
ความเข้าใจหลักการในการท าเกษตรอินทรีย์ ข้อ3.2เกมมีปฏิสัมพันธ์ตอบโต้กับผู้ใช้งานอย่างสม่ าเสมอ 
ข้อ2.2ขนาดสีและตัวอักษรมีชัดเจนเหมาะสม ข้อ3.1เกมมีความเข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก มี

คุณภาพพอใช้ (𝑥̅  = 3.40, S.D. = 0.55)   
 

ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
  ได้ให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขการพัฒนาเกมต้นแบบ เพ่ือให้ได้ชิ้นงานสมบูรณ์โดย
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้  ควรมีคู่มือและกติกาการเล่นให้อ่านด้วย และ object up มีขนาดเล็กอ่าน
ยากในส่วนของ Exp ons ให้ท าทีละ Level ท าท้ัง 5 มันบังต้นไม้เก็บไม่ได้ ในตัวเกมมาสามารถ ย้าย/
ลบ object ไม่ได้ หากมีการต้องการจัดสวนใหม่ เวลาเล่นเกมอยู่มีบาง object ในเกมหายไป(กล้วย
หอม) เมื่อ Exp เต็มยังไม่ไป Level ใหม่ เพราะต้องปลูกพืชแต่ละอย่างให้ครบ แต่ไม่มองว่าอะไรเหลือ
เท่าไร คนเล่นไม่รู้ว่าต้องปลูกอะไรเท่าไร       
  
ตารางที่ 12 การวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบของกลุ่มตัวอย่าง  การประเมิน
คุณภาพสื่อต้นแบบของกลุ่มตัวอย่างโดยนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น จ านวน 100 คน มีผล
การประเมินดังต่อไปนี้ 

รายการ N 𝑥̅  SD. ระดับการ
ประเมิน 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1ความถูกต้องของเนื้อหา 100 4.00 0.60 มีคุณภาพดี 

1.2ความเข้าใจหลักการในการท าเกษตรอินทรีย์ 100 3.71 0.78 มีคุณภาพดี 

1.3เนื้อหามีความเหมาะสมกับรูปแบบการน าเสนอ
ในรูปแบบเกม 

100 4.21 0.76 มีคุณภาพดี 

1.4เนื้อหามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้เรื่อง
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

100 4.10 0.70 มีคุณภาพดี 

1.5ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา 100 3.68 0.83 มีคุณภาพดี 



 

 

  67 

ตารางที่ 12 การวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบของกลุ่มตัวอย่าง การประเมิน
คุณภาพสื่อต้นแบบของกลุ่มตัวอย่างโดยนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น จ านวน 100 คน มีผล
การประเมินดังต่อไปนี้ (ต่อ)  

2. ด้านการออกแบบ 

2.1รูปแบบและความคิดสร้างสรรค์ 100 4.25 0.85 มีคุณภาพดี 

2.2ขนาดสีและตัวอักษรมีชัดเจนเหมาะสม 100 3.28 1.30 มีคุณภาพพอใช้ 

2.3ไอคอน และปุ่มสัญญาลักษณ์ต่างๆออกแบบได้
สื่อความหมายกับการใช้งาน 

100 3.77 0.89 มีคุณภาพดี 

2.4มุมมองในการน าเสนอภาพและสัญญาลักษณ์
ต่างๆมีความสวยงาม 

100 3.95 0.83 มีคุณภาพดี 

2.5ภาพและองค์ประกอบต่างๆมีความน่าสนใจ 100 3.91 0.89 มีคุณภาพดี 

3. ด้านปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน 

3.1เกมมีความเข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก 100 4.09 0.83 มีคุณภาพดี 

3.2เกมมีปฏิสัมพันธ์ตอบโต้กับผู้ใช้งานอย่าง
สม่ าเสมอ 

100 3.63 0.95 มีคุณภาพดี 

3.3การเชื่อมโยงกันของส่วนต่างๆในเกมมีความ
สะดวก 

100 3.73 0.87 มีคุณภาพดี 

3.4การจัดวัดระดับ (level) ต่างๆ ของเกมมีความ
เหมาะสม เร้าความสนใจผู้เล่น 

100 3.68 1.08 มีคุณภาพดี 

3.5ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบชัดเจน 100 3.89 0.94 มีคุณภาพดี 

โดยรวม  3.86 0.97 มีคุณภาพดี 
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  ผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ของของกลุ่ม

ตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี (𝑥̅  = 3.86, S.D. = 0.97) เมื่อพิจารณารายด้านแล้วพบว่า ด้าน
ที่มีระดับคะแนนมากที่สุดคือ ด้านการออกแบบ ในข้อ 2.1รูปแบบและความคิดสร้างสรรค์ อยู่ใน

ระดับคุณภาพดี (𝑥̅  = 4.25, S.D. = 0.85) ข้อที่ได้คะแนนน้อยลงมาได้แก่ ข้อ1.3เนื้อหามีความ
เหมาะสมกับรูปแบบการน าเสนอในรูปแบบเกม , ข้อ1.4เนื้อหามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้เรื่อง
หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง, ข้อ 3.1เกมมีความเข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก , ข้อ1.1ความ
ถูกต้องของเนื้อหา , ข้อ2.4มุมมองในการน าเสนอภาพและสัญญาลักษณ์ต่างๆมีความสวยงาม , ข้อ2.5
ภาพและองค์ประกอบต่างๆมีความน่าสนใจ , ข้อ3.5ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบชัดเจน , 
ข้อ2.3ไอคอน และปุ่มสัญญาลักษณ์ต่างๆออกแบบได้สื่อความหมายกับการใช้งาน  , ข้อ3.3การ
เชื่อมโยงกันของส่วนต่างๆในเกมมีความสะดวก, ข้อ  1.2ความเข้าใจหลักการในการท าเกษตรอินทรีย์, 
ข้อ1.5ความเหมาะสมในการจัดเรียงล าดับเนื้อหา , ข้อ3.4การจัดวัดระดับ (level) ต่างๆ ของเกมมี
ความเหมาะสม เร้าความสนใจผู้เล่น, ข้อ3.2เกมมีปฏิสัมพันธ์ตอบโต้กับผู้ใช้งานอย่างสม่ าเสมอ และ

ข้อ 2.2ขนาดสีและตัวอักษรมีชัดเจนเหมาะสม (𝑥̅  = 3.28, S.D. = 1.30)  

 
 4.2.2 สรุปการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในด้านการประเมินสื่อเกมต้นแบบ โดยรวมการประเมินเพ่ือทดสอบ

คุณภาพสื่อเกมของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี (𝑥̅  = 4.00, S.D. = 0.33) และมี
ประเด็นส าคัญจากผู้เชี่ยวชาญได้แก่ การเพ่ิมคู่มือและกติกาการเล่นเข้าไป และ  object up มีขนาด
เล็กอ่านยากให้ใหญ่และอ่านง่ายขึ้น และปรับแก้ไขในส่วนในส่วนของ Exp on ให้ท าทีละ Level 
เพราะกราฟิกบังต้นไม้ท าให้เก็บผลผลิตไม่ได้ พร้อมกับให้ปรับในตัวเกมมาสามารถ ย้าย/ลบ object 
ได้ ในกรณีหากมีการต้องการจัดสวนใหม่พร้อมปรับแก้ไขค่า Exp เวลา up Level ใหม่ ในส่วนการ
ประเมินเพื่อทดสอบคุณภาพสื่อเกม โดยกลุ่มตัวอย่างพบว่าผลการประเมินเพ่ือทดสอบคุณภาพสื่อเกม

จ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี (𝑥̅  = 3.86, S.D. = 
0.97) โดยตัวเกมสามรถเพ่ิมความสนใจในเรื่องการท าเกษตรอินทรีย์ได้สอดแทรกหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงที่เข้าไปในเกมนั้น จึงเป็นการเรียนรู้ที่ความสนุกมากขึ้นจากการเล่นเกมดูได้จากผล
การประเมินคุณภาพสื่อที่อยู่ในระดับคุณภาพดี ทั้งหมดนี้เพ่ือให้เกมที่พัฒนาขึ้นมีความสมบูรณ์มากขึ้น
กว่าเดิมและสามรถน าไปใช้ เป็นส่วนเสริมในการเรียนการสอนต่อไปในอนาคต 
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บทที่ 5  
การพัฒนาสื่อต้นแบบ 

 
  

 จากการประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดของทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม (Participatory 
Design : PD) ผู้วิจัยได้เริ่มข้ันตอนการศึกษาทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง แล้วเก็บรวมรวบ
ข้อมูลจากเครื่องมือวิจัย การสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยมชาญ แบบสอบถามความต้องการด้านการ
ออกแบบจากกกลุ่มเป้าหมาย หลังจากการเก็บข้อมูลแล้วท าการวิเคราะห์ข้อมูล และน าข้อมูลเชิง
เอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องมาวิเคราะห์หาค่าตัวแปรส าคัญในการสรุปเป็นกรอบแนวคิด เพ่ือการ
พัฒนาสื่อต้นแบบในขั้นตอนของการออกแบบและประเมินคุณภาพสื่อต้นแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ แล้วน า
ตัวแปรและผลสะท้อนที่ได้ มาท าการปรับปรุงแก้ไขชิ้นงานเพ่ือความสมบูรณ์มากที่สุด ซึ่งทั้งหมดถูก
พัฒนาขึ้นจากความต้องการ (Requirement) ของกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง โดยที่รายละเอียดของ
ขั้นตอนการออกแบบผลิตสื่อต้นแบบ ผู้วิจัยจ าแนกสื่อต้นแบบออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 
 5.1 การพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม (Game Design Document Outline: GDD) 
  5.1.1 ขั้นตอนการพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม (GDD) 
  5.1.2 สรุปผลการพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม (GDD) 
 5.2 การพัฒนาเกมสื่อต้นแบบ (Game Development) 
 5.2.1 การพัฒนาเกม (Game Development) 
     5.2.2 ผลการปรับแก้ไขชิ้นงาน 
 5.2.3 สื่อเกมต้นแบบที่เสร็จสมบูรณ์ 
 
5.1 การพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม (Game Design Document Outline: GDD) 
 

 เอกสารการออกแบบเกมเป็นแบบร่างก่อนที่จะสร้างเกม ดังนั้นรายละเอียดทุกอย่างที่มีความ
จ าเป็นส าหรับการสร้างเกมจึงควรได้รับการแก้ไขให้บรรลุจุดมุ่งหมายของการสร้างเกมในขั้นตอนนี้ 
เพ่ือที่จะท างานในขั้นต่อไปได้อย่างสะดวก การออกแบบและการพัฒนาเป็นสิ่งส าคัญและในความ
ต้องการที่ตั้งใจคือการออกแบบให้สมบูรณ์มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ เอกสารการออกแบบเกม 
(GDD) ประกอบไปด้วยรายละเอียดดังนี้ 
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 5.1.1 ขั้นตอนการพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม (GDD)  
  ขั้นนี้จะเป็นการกล่าวถึง เป็นศาสตร์ที่ว่าด้วยประสบการณ์ใช้งานของผู้ใช้งาน (UX Design 
หรือ User Experience Design) โดยจะกล่าวถึงความหมายของการใช้งานของระบบงาน ที่มองถึง
ประสบการณ์การสร้างปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งาน (User) ต่อการใช้งานระบบงาน และต่อ User 
Interface (UI) ที่ซึ่งจะหมายความถึงความง่าย ความยากในการใช้งานของผู้ใช้งาน (Usability) การ
เข้าถึง (Accessibility) ทั้งท่ีเป็นรูปแบบของ Web Site, Web Application หรือ Apps เป็นต้น 
  5.1.1.1 ชื่อเกม (Game Name) : เกมการท าเกษตรอินทรีย์ (Organic farming 
game) เป็นเกมที่จ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ที่สามรถท าให้ผู้เล่นได้เล่นเกมพร้อมกับเพ่ิม
ความรู้ในเรื่องของการท าเกษตรอินทรีย์ไปพร้อมกัน 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 27 ชื่อเกม(Game Name) 

 
  5.1.1.2 ภาพรวมของเกม (Game Overview) 
   แนวคิดเกม (Game Concept) เป็นเกมที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากเกมท าฟาร์ม 
ดังนั้นจึงได้น าเอาเกษตรอินทรีย์ที่เป็นการท าเกษตรแบบยึดหลักของธรรมชาติมาท าเป็นโดยให้ผู้เล่น
ได้จ าลองชีวิตเป็นคนที่ท าฟาร์มเอง โดยลักษณะของเกมเป็นการท าฟาร์ม สามารถเลือกปลูกตอนไม้
เศรษฐกิจ ปลูกผักสวนครัวปลอดสารพิษ พร้อมทั้งมีสิ่งปลูกสร้างที่เป็นที่อยู่อาศัย โรงเรือนส าหรับ
เลี้ยงสัตว์ และสามารถสร้างแหล่งน้ าในพ้ืนที่การเกษตรได้อย่างเหมาะสม พร้อมกับบริหารทรัพยากร
ที่มีให้คุ้มค่ามากที่สุด เป็นเกมท่ีสามารถพัฒนาทักษะการท าเกษตรอินทรีย์โดยผ่านการเล่นเกม 
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ภาพประกอบที่ 28 แนวคิดเกม (Game Concept) 

   

   ประเภทของเกม (Genre) เป็นเกมเลียนแบบ หรือการจ าลอง (Simulation Games) 
เกมการท าเกษตรอินทรีย์ (Organic farming game) เป็นการจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ที่
สอดแทรกหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเข้าไปในเกม เพ่ือดึงดูดความสนใจของผู้เล่นให้มาสนใจการ
ท าเกษตรอินทรีย์ 
   กลุ่มเป้าหมาย  (Target Audience)  เป็นกลุ่มนักเรียนนักศึกษาของวิทยาลัย
อาชีวศึกษาขอนแก่น ที่ก าลังศึกษาในหลักสูตรที่มีการประยุคเอาหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเข้ามา
ในรายวิชา 
   ความราบรื่นในการเล่นเกม (Game Flow Summary) ลักษณะของการเล่นเกมผู้
เล่นจะต้องเล่นผ่าน Smartphone โดยการใช้นิ้วในการเล่น 
   รูปลักษณ์และความรู้สึก (Look and Feel) ในด้านของการออกแบบสัดส่วนตัวละคร
เป็นการ์ตูนแบบ 3 ส่วน โดยมีมุมมองภาพแบบ 3 มิติ และด้านสิ่งปลูกสร้างภายในเกมมีเป็นแบบ
การ์ตูน พร้อมทั้งการเลือกใช้สีแบบร้อนร้อยผสมผสานกับโทนเย็นให้ลงตัวที่สุดมีความเข้มของสีสูง
เพ่ือความชัดเจนในการมองเห็น 
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  5.1.1.3 การเล่นเกมและกลไกการท างานของเกม (Game play and  Mechanics) 
   การเล่นเกม (Game play) ส่วนนี้คือ รูปแบบของเงื่อนไขการเล่นเกม จากประเภท
เกมที่ผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาออกแบบการเล่นใหม่ เพราะระบบเกมเป็นสิ่งที่จ าเป็น ต้องมีการออกแบบ
ระบบเกมที่น่าสนใจและเข้าใจได้ง่าย เมื่อได้ระบบการเล่นที่ออกแบบตามกรอบการพัฒนาเกมให้
ครอบคลุมแล้วลองเช็คว่าระบบที่ออกแบบมานั้นไม่มีข้อผิดพลาด โดยผู้วิจัยได้ได้พัฒนาออกแบบการ
เล่นตามตัวอย่างภาพประกอบที่ 5.3 

 

 
ภาพประกอบที่ 29 การเล่นเกม (Game play) ส่วนประกอบของหน้าจอ (Screen Flow) 

   

   ความก้าวหน้าของเกม (Game Progression) ของเกมการท าเกษตรอินทรีย์  
(Organic farming game) จะท าให้ผู้เล่นมีความสามารถที่ก้าวหน้าไปพร้อมกับความท้าทายในการ
ปลุกผัก และสิ่งปลูกสร้างต่างๆภายในเกม เพ่ือท าภารกิจในแต่ละ Levels ของตัวเกม ที่มีความยาก
และจ านวนมากที่มากขึ้น และเราก็จะมาท าความรู้จักกับระบบพ้ืนฐานของมันว่า ในเกมจะให้ผู้เล่น
บริหารจัดการพัฒนาฟาร์มเกษตรอินทรีย์ของตัวเองให้อยู่รอดและคว้ารางวัลเกษตรกรยอดเยี่ยมมาให้
ได ้
   โครงสร้างของภารกิจและความท้ายของเกม (Mission/challenge Structure)เป็น
เกมที่สร้างโรงเพาะและปลูกพืชผักสวนครัวที่ปลอดสารพิษ พร้อมกับภารกิจที่ท้าทายคือการผลิต
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สินค้าทางการเกษตรพวกให้ตรงกับความต้องโดยผ่านพ่อค้าแม่ค้าที่มาค่อยรับซื้อในแต่ละ Level 1-5  
ที่เพ่ิมความยากขึ้นเรื่อยๆ  พร้อมกับต้องใช้ทักษะการจัดการในบริหารจัดการฟาร์มให้ดี  เพื่อความอยู่
รอดของเกษตรกรหรือตัวผู้เล่นเอง 
   กลไกการท างานของเกม (Mechanics) เกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์นี้มีกลไก
ลการท าผ่านระบบ (smart phone) ที่สามรถพกพาและเล่นได้ในเกือบจะทุกๆที่ และในตัวเกมจะมี
การท าเกษตรใกล้เคียงกับของจริงมากที่สุดเพ่ือให้ตัวผู้เล่น (user) ได้รับประสบการณ์ใกล้เคียงความ
จริงมากที่สุดในการเล่นเกม และได้รับความรู้เรื่องการท าเกษตรและหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงที่
สอดแทรกไว้ในนั้น 
   ความเคลื่อนไหวในเกม (Movement in the game) มีการเคลื่อนไหวเล็กน้อยเช่น
การเด้งเวลาปลูกสร้างสิ่งต่างๆภายในเกม และเมื่อเก็บผลผลิตได้ก็จะมีการเคลื่อนไหวของกราฟิก
ภายในแจ้งเตือน เพ่ือเพ่ิมอรรถรสในการเล่นเกมให้กับตัวผู้เล่น (user) ในเกมจะไม่มีการเคลื่อนย้าย
วัตถุภายในเกม (Objects) แต่จะมีระบบขายวัตถุที่สร้างถูกต้องหรือไม่ถูกใจผู้เล่น (user) ในการขาย
วัตถุนั้นจะไม่มีการได้รับเงินเพราะถือว่าเป็นการวางแผนที่ผิดพลาด  
   การเล่นซ้ าและการบันทึก (Replaying and Saving) ในตัวเกมจ าลองชีวิตการท า
เกษตรอินทรีย์นี้จะไม่มีการการบันทึก (Saving) เพราะลักษณะของเกมจะบังคับผู้เล่นให้เล่นจบภายใน 
1 ชั่วโมง เพราะเกมนี้เป็นสื่อให้ความรู้เสริมในการเรียนรายวิชาที่น าเอาหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง
มาบูรณาการร่วมด้วยในรายวิชา แต่เกมนี้จะมีเมื่อเล่นจบแล้วผู้เล่น (user) สามารถกลับมาเล่นใหม่ได้
ไม่จ ากัดจ านวนครั้ง 
  5.1.1.4เรื่องราวในเกมและตัวละคร (Story and Character) 
   เรื่องราวในเกม (Story) เป็นเรื่องราวของครอบครัวหนึ่งที่ประกอบไปด้วย พ่อ แม่ ลูก
ชายคนโตที่ท างานออฟฟิศในเมือง และลูกสาวคนสุดท้องผู้หญิง ซึ่งครอบครัวนี้มีอาชีพท าการเกษตร
แบบอินทรีย์ ตัวละครหลักคือลูกชายคนโตที่ท างานออฟฟิศในเมือง ซึ่งผู้เล่น (user)จะเล่นบทเป็นตัว
ลูกชายคนโตเพ่ือจะน าความรู้ความสามารถมาช่วยครอบครัวท าเกษตรให้มีรายได้สามารถเลี้ยงดูครบ
ครัวได้โดยน าเอาหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมาประยุคใช้ในการท าเกษตรฝ่าฟันอุปสรรคต่างๆจน
ท าเกษตรประสบความส าเร็จ จนได้รับรางวัลเกษตรกรดีเด่น  
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   ตัวละครในเกม (Characters) 
 
 ค าปุ๋ย  หนุ่มออฟฟิศที่ท างานในเมืองผู้ผันตัวเองมาช่วยครอบครัวท าเกษตรแบบ 
  อินทรีย์พร้อมกับน้อมน าหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของในหลวง  
 รัชกาลที่ 9 มาปรับใช้เป็นรูปแบบเกษตรแบบของตัวเอง 
 พ่อค าผัน  พ่อของค าปุ๋ยมีอาชีพเกษตรกร แต่ท าเกษตรแบบดั่งเดิมจึงท าให้หนี้สิน 
  เพ่ิมพูน จนค าปุ๋ยได้มาช่วยกอบกู้วิกฤตของครอบครัวในครั้งนี้ 
 แม่ค าศรี  แม่ของค าปุ๋ยมีอาชีพเกษตรกรท าเกษตรตามค าผันผู้เป็นสามี 
 น้อยนิด  น้องของค าผันยังเป็นเด็กชอบซุกซนติดพี่มาก 
 ตาสมคิด  ปราชญ์ด้านการท าเกษตรอินทรีย์ประจ าหมู่บ้านและยังเป็นคนช่วยให้ 
  ค าปรึกษาค าปุ๋ยในเรื่องการท าเกษตรให้ตรงกับความต้องการของตลาด 
 เสี่ยโชค  นายทุนผู้เป็นพ่อค้าคนกลางและยังเป็นเจ้าหนี้ของค าผันอีกด้วย เสี่ยโชค 
  จะคอยมาน าเอาผลผลิตทางการเกษตรของครอบครัวนี้ไปขาย 
 เจ้หมาน  เจ้าหนี้ค าผันผู้ให้ยืมเงินไปส่งค าปุ๋ยเรียนจนจบปริญญาตรี และยังเป็นคน 
  กลางในการค้าขายผลผลิตทางการเกษตร 
 เจ้ก้อย  เจ้าหนี้ผู้ให้ค าผันยืมเงินเพ่ือตั้งตัวสมัยแต่งงานกับค าศรีใหม่ๆ และยังเป็น 
  คนกลางในการค้าขายผลผลิตทางการเกษตร 
 อ้ายค าเกิ้ง พ่อค้าคนกลางในการค้าขายผลผลิตทางการเกษตร 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 30 ตัวละครในเกม (Characters) 
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   5.1.1.5 การออกแบบระดับหรือล าดับ (Levels Design) คือการออกแบบในการ
พัฒนาเกมที่เกี่ยวข้องกับการสร้างระดับหรือล าดับของเกมประกอบไปด้วย สถานที่ ภารกิจ หรือ
ขั้นตอน สิ่งนี้ท าได้โดยใช้เครื่องมือที่เป็นซอฟต์แวร์ในการพัฒนาเกม และสร้างสภาพแวดล้อมดิจิทัล 
เพ่ือให้ผู้เล่นได้รับความคิดสร้างสรรค์และสร้างระดับและสถานการณ์ของตนเอง การออกแบบ 
(Levels Design) เป็นทั้งกระบวนการทางเทคนิคและศิลปะ (Levels Design) มีการออกแบบเป็นที่
รู้จักกันว่าการออกแบบสภาพแวดล้อมหรือการท าแผนที่เกม 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 31 Intro 1 การลงชื่อเพ่ือเข้าเล่นเกมใน Levels 1 



 

 

  76 

    Levels Design 1 ใน Levels 1 สิ่งปลูกสร้างได้แก่ บ้าน, ร้านขายของหน้าฟาร์ม
(Store), พ้ืนที่ปลูกข้าว(ทุ่งนา), แปลงผักแบบสี่เหลี่ยมสี่เหลี่ยมจัตุรัส,  แปลงผักแบบสี่เหลี่ยมพ้ืนผ้า,  
โรงสูบน้ าบาดาลพลังงานแสงอาทิตย์ ต้นไม้เศรษฐกิจได้แก่ ต้นมะม่วง , ส้มโอ ต้นมะนาว  พืชผักสวน
ครัวได้แก่ ต้นตะไคร้ ต้นข่า และมีภารกิจท าเกษตรอินทรีย์ให้ได้ผลผลิตตามความต้องการของเสี่ยโชค 
ได้แก่ มะม่วง 50 กิโลกรัม, ส้มโอ 50 กิโลกรัม, หัวตะไคร้ 50 กิโลกรัม, หัวข่า 50 กิโลกรัม พร้อม
จัดส่ง และเก็บค่า EXP ให้ได้ 1,000  

 

 
ภาพประกอบที่ 32 Levels Design 1 
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ภาพประกอบที่ 33 Intro 2 การ Unlock สิ่งปลูกสร้างและต้นไม้พืชผักเพ่ือข้ามไป Levels 2 

 
    Intro Unlock คือการแจ้งเตือนเพ่ือบอกว่าใน Levels 2 นี้สิ่งปลูกสร้างและต้นไม้
พืชผักอะไรบ้างที่สามรถปลูกสร้างได้ สิ่งที่ Unlock สิ่งปลูกสร้างได้แก่ บ่อน้ า, โรงเลี้ยงไก่บนบ่อปลา, 
บ่อเพาะพันธุ์ลูกปลา, ต้นไม้เศรษฐกิจได้แก่ ต้นส าใย, ต้นมะพร้าว, ต้นมะนาว พืชผักสวนครัวได้แก่ 
ต้นกระเพา, ต้นโหระพา 
    Levels Design 2 ใน Levels 2 มีภารกิจท าเกษตรอินทรีย์ให้ได้ผลผลิตตามความ
ต้องการของเจ้ก้อย ได้แก่ ล าไย 70 กิโลกรัม, มะพร้าว 70  กิโลกรัม, มะนาว 70 กิโลกรัม, กระเพร 
70 กิโลกรัม, โหระพา 70 กิโลกรัม พร้อมจัดส่ง และเก็บค่า EXP ให้ได ้2,000 
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ภาพประกอบที่ 34 Levels Design 2 
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ภาพประกอบที่ 35 Intro 3 การ Unlock สิ่งปลูกสร้างและต้นไม้พืชผักเพ่ือข้ามไป Levels 3 

 
    Intro Unlock คือการแจ้งเตือนเพ่ือบอกว่าใน Levels 3 นี้สิ่งปลูกสร้างและต้นไม้
พืชผักอะไรบ้างที่สามรถปลูกสร้างได้  สิ่งที่ Unlock สิ่งปลูกสร้างได้แก่ โรงสีข้าว, โรงปุ๋ยหมัก, โรง
เลี้ยงไส้เดือน, ต้นไม้เศรษฐกิจได้แก่ ต้นมะขาม, ต้นแก้วมังกร พืชผักสวนครัวได้แก่ ต้นพริก, ต้น
ผักกาด 
    Levels Design 3 ใน Levels 3 มีภารกิจท าเกษตรอินทรีย์ให้ได้ผลผลิตตามความ
ต้องการของอ้ายค าเกิ่ง ได้แก่ มะขาม 90 กิโลกรัม , แก้วมังกร 90  กิโลกรัม, พริก 90 กิโลกรัม, 
ผักกาด 90 กิโลกรัม, พร้อมจัดส่ง และเก็บค่า EXP ให้ได้ 3,000 
 



 

 

  80 

 

 
ภาพประกอบที่ 36 Levels Design 3 
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ภาพประกอบที่ 37 Intro 4 การ Unlock สิ่งปลูกสร้างและต้นไม้พืชผักเพ่ือข้ามไป Levels 4 

 
    Intro Unlock คือการแจ้งเตือนเพ่ือบอกว่าใน Levels 4 นี้สิ่งปลูกสร้างและต้นไม้
พืชผักอะไรบ้างที่สามรถปลูกสร้างได้ สิ่งที่ Unlock สิ่งปลูกสร้างได้แก่ ศูนย์อบรมเกษตรอินทรีย์ ,     
รีสอร์ทสีน้ าเงิน, รีสอร์ทสีน้ าแดง, ต้นไม้เศรษฐกิจได้แก่ ต้นสะเดา, ต้นกล้วยหอม พืชผักสวนครัวได้แก่ 
ต้นผักคะน้า, ต้นขิง 
    Levels Design 4 ใน Levels 4 มีภารกิจท าเกษตรอินทรีย์ให้ได้ผลผลิตตามความ
ต้องการของเจ้หมาน ได้แก่ ดอกสะเดา 100 กิโลกรัม, กล้วยหอม 100 กิโลกรัม, คะน้า 100 กิโลกรัม, 
หัวขิง 100 กิโลกรัม, พร้อมจัดส่ง และเก็บค่า EXP ให้ได้ 4,000 
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ภาพประกอบที่ 38 Levels Design 4 
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ภาพประกอบที่ 39 Intro 5 การ Unlock สิ่งปลูกสร้างและต้นไม้พืชผักเพ่ือข้ามไป Levels 5 

 
    Intro Unlock คือการแจ้งเตือนเพ่ือบอกว่าใน Levels 4 นี้สิ่งปลูกสร้างและต้นไม้
พืชผักอะไรบ้างที่สามรถปลูกสร้างได้ สิ่งที่ Unlock สิ่งปลูกสร้างได้แก่ โรงเลี้ยงจิ้งหรีด , โรงเพาะเห็น
ฟาง, บ่อเพราะพันธุ์ลูกปลา, ต้นไม้เศรษฐกิจได้แก่ ต้นกล้วยน้ าว้า, ต้นมะละกอ  
    Levels Design 5 ใน Levels 5 มีภารกิจท าเกษตรอินทรีย์ให้ได้ผลผลิตตามความ
ต้องการตาสมคิด ได้แก่ กล้วยน้ าว้า 100 กิโลกรัม , มะละกอ 100 กิโลกรัม, จิ้งหรีด 100 กิโลกรัม, 
เห็ดฟาง 100 กิโลกรัม, พร้อมจัดส่ง และเก็บค่า EXP ให้ได้ 5,000 
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ภาพประกอบที่ 40 Levels Design 5 

 
    Level Design Final คือการมอบใบเกียรติบัตรให้ผู้เล่นยืนยันว่า ผู้เล่นได้เป็น
เกษตรกรดีเด่นและผ่านทุกระดับในเกมแล้ว 
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ภาพประกอบที่ 41 Level Design Final 

 
  5.1.1.6 เกมอินเตอร์เฟส (Game Interface) 
   ในส่วนนี้จะกล่าวถึง (UI หรือ User interface) คือ“ส่วนติดต่อผู้ใช้” ใช้โต้ตอบกับการ
ใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการดิจิทัล เป็นสิ่งที่ผู้ใช้งานมองเห็นผ่านอุปกรณ์ท างาน เป็นงานดีไซน์ที่เน้นหนัก
เรื่องการออกแบบ ‘หน้าจอ’  หรือแพลทฟอร์มต่างๆ ที่ท าไว้เพ่ือติดต่อกับผู้ใช้ เช่น เว็บไซต์ แอพลิ
เคชั่น เกมส์ รวมไปถึงฮาร์ดแวร์ที่จับต้องได้เช่นอุปกรณ์จอทัชสกรีน 
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ภาพประกอบที่ 42 เกมอินเตอร์เฟส (Game Interface) 

 
   1. แถบแสดงชื่อของผู้เล่น (user) ที่กรอกก่อนเข้าเกม 
   2. แถบแสดงค่าประสบการณ์ (ค่า EXP) เพ่ือให้ผู้เล่น (user) สามรถดูได้ตลอดเวลาว่า
ตอนนี้ เล่นถึง Level ไหนอีกต้องเก็บอีกมาน้อยแค่ไหนถึงจะผ่านไปยัง Level ต่อไปได ้
   3. แถบแสดงจ านวนเงินที่ได้จากการขายผลผลิตภายในฟาร์ม 
  4. แถบแสดงภารกิจที่ต้องท าสามารถกดเข้าไปดุได้ว่าผลิตสินค้าทางการเกษตรได้มาก
น้อยแค่ไหนแล้ว พอที่จะขายเพ่ือท าภารกิจส าเร็จหรือยัง ในแต่ละ  Level ภารกิจจะแตกต่างกัน
ออกไป 
   5. แถบเมนูสามารถใช้เปิด-ปิดเสียงได้ 
   6. แถบแสดงสิ่งปลูกสร้างผู้เล่น (user) สามรถเข้าไปเลือกสิ่งปลูกสร้างหรือต้นไม้ได้
ตามใจ  ชอบเพื่อน ามาปลูกในฟาร์ม 
   7. แถบวิธีการเล่น How to แถบนี้จะแสดงการสอนพร้อมอธิบายวิธีการเล่นให้ผู้เล่น 
(user) เข้าใจมากข้ึนในการเล่นเกม 
  5.1.1.7 เกี่ยวกับเทคนิคที่ใช้ในเกม (Technical) 
   ฮาร์ดแวร์ เป้ าหมาย  (Target Hardware)  เล่น เกมผ่ านโทรศัพท์มือถื อแบบ 
(Smartphone) สามารถพกพาได้สะดวกเล่นเพ่ือเสริมความรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาที่อยากเล่น 
   โ ป ร แ ก ร มที่ ใ ช้ ใ น ก า ร พัฒน า  ( Development hardware and software, 
including Game Engine) คือโปรแกรม Unity 
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   ข้อก าหนดของเครือข่าย (Network requirements) เป็นเกมแบบออฟไลน์ (offline) 
Smartphone เครื่องไหนไม่มีอินเตอร์เน็ตก็สามารถเล่นได้ 
 
 5.1.8 งานออกแบบในเกม (Graphic Game Art)  
  ในการออกแบบเกม เรื่องความสวยงามหรือกราฟิก (Graphic Game Art) ที่ปรากฏใน
หน้าจอของเกมเป็นสิ่งส าคัญ (Design Sense) ในการน าเสนอ ผู้วิจัยได้การออกแบบเกมที่จะอยู่บน
อุปกรณ์พกพาอย่าง Mobile Game หรือ Smartphone การออกแบบจ าเป็นต้องครอบคลุมรูปแบบ
ให้เบาสามรถโหลดได้เร็ว เพ่ือความรวดเร็วในการประมวลผลให้มากท่ีสุด โดยการออกแบบของผู้วิจัย
ได้แบ่งออกเป็น 3 ส่วนดังจะอธิบายต่อไปนี้ 
 ด้านสิ่งปลูกสร้าง 
  บ้าน ใช้เป็นที่อยู่อาศัยของครอบครัวเกษตรกร เป็นสิ่งปลูกสร้างที่ส าคัญและจ าเป็นต้อง
สร้างเป็นอันดับแรกตั้งแต่เริ่มเกม 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 43 บ้านใช้เป็นที่อยู่อาศัยของครอบครัวเกษตรกร เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญา

ลักษณ์รูปเงินจ านวนเงิน 10,000 บาท ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)                                  
และได้ค่าประสบการณ์ 40 EXP 

 
  ร้านขายของหน้าฟาร์ม(Store) ใช้ส าหรับเก็บผลผลิตทางการเกษตรทั้งหมดที่ผลิตขึ้น
ภายในฟาร์ม ถ้าหากไม่สร้างต้อนเริ่มเกมจะมีปัญหาในการเก็บเกี่ยวผลผลิต 
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ภาพประกอบที่ 44 ร้านขายของหน้าฟาร์ม(Store) เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปดาว

ค่าประสบการณ์ 50 EXP ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store) 
 
  พื้นที่ปลูกข้าว(ทุ่งนา) ใช้ในการปลูกข้าวเพ่ือบริโภคในครัวเรือน และเป็นการช่วยให้
เกษตรกรประหยัดรายจ่ายในครัวเรือน และยังสามารถน าไปแปรรูปเพ่ือขายเป็นการเพ่ิมมูลค่าทาง
การเงินภายในฟาร์มได้ 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 45 พ้ืนที่ปลูกข้าว(ทุ่งนา) เมื่อถึงเวลาตามก าหนดเก็บเกี่ยวผลผลิตก็จะมีสัญลักษณ์

เด้งขึ้นให้ผู้เล่นเก็บเกี่ยว เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปข้าวจ านวนปุ๋ย 20 กระสอบ ก็จะ
เข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และทุกๆการปลูกจะได้ค่าประสบการณ์ 20 EXP 

 
  แปลงผักแบบสี่เหลี่ยมสี่เหลี่ยมจัตุรัส ใช้ในการปลูกผัก 4 ชนิด ได้แก่ กะเพรา พริก 
โหระพา ข่า ขิง ที่มีการบริหารจัดการน้ าด้วยระบบน้ าหยดเป็นการช่วยให้เกษตรกรประหยัดน้ าและ
ลดรายจ่ายในครัวเรือนอีกทั้งยังสามารถขายผลผลิตที่เกิดจากการเพาะปลูกผักสวนครัวพวกนี้ได้ เป็น
การเพ่ิมรายรับอีกทางหนึ่งของฟาร์ม 
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ภาพประกอบที่ 46 แปลงผักแบบสี่เหลี่ยมสี่เหลี่ยมจัตุรัส เมื่อถึงเวลาตามก าหนดเก็บเกี่ยวผลผลิตก็

จะมีสัญลักษณ์เด้งขึ้นให้ผู้เล่นเก็บเก่ียวและทุกๆการปลูกจะได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 
  แปลงผักแบบสี่เหลี่ยมสี่เหลี่ยมพื้นผ้า ใช้ในการปลูกผัก 4 ชนิด ได้แก่ กะเพรา พริก 
โหระพา ข่า ขิง ที่มีการบริหารจัดการน้ าด้วยระบบน้ าหยดเป็นการช่วยให้เกษตรกรประหยัดน้ าและ
ลดรายจ่ายในครัวเรือนอีกทั้งยังสามารถขายผลผลิตที่เกิดจากการเพาะปลูกผักสวนครัวพวกนี้ได้ เป็น
การเพ่ิมรายรับอีกทางหนึ่งของฟาร์ม 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 47 แปลงผักแบบสี่เหลี่ยมพ้ืนผ้า เมื่อถึงเวลาตามก าหนดเก็บเก่ียวผลผลิตก็จะมี

สัญลักษณ์เด้งขึ้นให้ผู้เล่นเก็บเกี่ยวและทุกๆการปลูกจะได้ค่าประสบการณ์ 10 EXP 
 

  โรงสูบน้ าบาดาลพลังงานแสงอาทิตย์ ใช้สูบน้ าบาดาลที่อยู่ใต้ดินมาเก็บในถังที่เตรียมไว้น้ า
ไว้ใช้ในเพ่ือการเกษตร และเก็บน้ าไว้ใช้ในครัวเรือน ส่วนไฟฟ้าที่ได้จากแผงโซล่าเซลล์ ก็น ามาใช้ใน
ฟาร์มเพ่ือให้แสงสว่างกับบ้าน หรือโรงเรือนต่างๆภายในฟาร์ม 
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ภาพประกอบที่ 48 โรงสูบน้ าบาดาลพลังงานแสงอาทิตย์ เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูป

ไฟฟ้าและน้ า จะได้รับไฟฟ้า 300 W และน้ า500 ลิตรเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store) และได้ค่า
ประสบการณ์ 500 EXP 

 
  โรงเลี้ยงไก่บนบ่อปลา  ในสภาพแวดล้อมในโรงเรือนดี ไม่มีแก๊สแอมโมเนีย ประหยัดต้นทุน
เรื่องวัสดุรองพ้ืน  ใช้ประโยชน์จากส่วนเหลือของการเลี้ยงไก่เป็นอาหารปลา เป็นการประหยัดต้นทุน   
ค่าอาหารปลา และเป็นการก าจัดของเสียในการเลี้ยงไก่ 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 49 โรงเลี้ยงไก่บนบ่อปลา ทุกๆการเก็บเกี่ยว 30 นาที จะได้ไข่ไก่ 100 ฟอง 

และปลา 100 กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 40 EXP 
 
  บ่อน้ า บ่อส าหรับกักเก็บน้ าเพื่อให้ในยามน้ าขาดแคลนน้ าจะเป็นประโยชน์อย่างมากส าหรับ
การท าเกษตรอินทรีย ์
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ภาพประกอบที่ 50 บ่อน้ า เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปหยดน้ าจ านวนน้ าปริมาณ 5 

ลูกบาศก์เมตรก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 40 EXP 
 

  บ่อเพราะพันธุ์ลูกปลา ใช้ส าหรับเพาะพันธุ์ลูกปลูกเพ่ือเอามาเลี้ยงในฟาร์มและสามารถ
ขายพันธุ์ลูกปลาเพ่ือสร้างรายได้  และลดรายจ่ายจากการซื้อลูกปลามาเลี้ยงเป็นการลุงทุนเพ่ือก าไรที่
คุ้มค่า 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 51 บ่อเพราะพันธุ์ลูกปลา เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปลูกปลาก็จะ
ได้รับลูกปลาทั้ง 4 ชนิด ชนิดละ 10 ถุง เข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 50 EXP 

 
  โรงสีข้าว ใช้สีข้าวเพ่ือบริโภคภายในครัวเรือนและจ าหน่ายเป็นข้าวสารถุงข้าวที่ได้จะเป็น
ข้าวคุณภาพดีคือข้าว หอมะลิไทยและพวกกากข้าวหรือล าข้าวก็จะน ามาเป็นอาหารของสัตว์ภายใน
ฟาร์ม 
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ภาพประกอบที่ 52 โรงสีข้าว เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปกระสอบข้าวสารก็จะได้

ข้าวสารจ านวน 10 กระสอบ ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 150 EXP 
 
  โรงปุ๋ยหมัก 1. ช่วยปรับสภาพความเป็นกรด - ด่าง ในดินและน้ า ช่วยปรับสภาพโครงสร้าง
ของดินให้ร่วนซุย อุ้มน้ าและอากาศได้ดียิ่งขึ้น ช่วยเร่งการเจริญเติบโตของพืชให้สมบูรณ์ แข็งแรงตาม
ธรรมชาติ ต้านทานโรคและแมลง ช่วยสร้างฮอร์โมนพืช ท าให้ผลผลิตสูง และคุณภาพของผลผลิตดีขึ้น 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 53 โรงปุ๋ยหมัก เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปปุ๋ยหมักจ านวนปุ๋ย 5 

กระสอบ ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 50 EXP 
 
  โรงเลี้ยงไส้เดือน ปรับปรุงโครงสร้างของดินและเพ่ิมกิจกรรมของจุลินทรีย์ในดิน 2จัดการ
ปัญหาขยะโดยการน าไส้เดือนดินมาย่อยสลายขยะอินทรีย์และเศษอาหาร จากบ้านเรือนเพ่ือผลิตปุ๋ย
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หมักมูลไส้เดือนดินน ากลับมาใช้ในภาคการเกษตร น าผลผลิตของไส้เดือนดินที่ขยายได้มาใช้เลี้ยงสัตว์
เนื่องจากเนื้อเยื่อไส้เดือนดิน มีส่วนประกอบของโปรตีนที่สูงมาก ช่วยลดค่าใช้จ่ายค่าอาหารสัตว์ 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 54 โรงเลี้ยงไส้เดือน เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปปุ๋ยจากไสว้เดือน

จ านวนปุ๋ย 5 กระสอบ ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store) และได้ค่าประสบการณ์ 50 EXP 
 
  ศูนย์อบรมเกษตรอินทรีย์ เอาไว้ใช้จัดอบรมเกษตรกรให้เรียนรู้ เรื่องการท าอบรมเกษตร
อินทรีย์ ใช้จัดประชุมเกี่ยวกับเกษตรอินทรีย์ ใช้จัดงานนิทรรศการเก่ียวกับเกษตร 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 55 ศูนย์อบรมเกษตรอินทรีย์ เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปดาวได้ค่า

ประสบการณ์ 50 EXP ก็จะเข้าไปเก็บในที่เก็บประสบการณ์ EXP 
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  รีสอร์ทสีน้ าเงิน ใช้เป็นที่พักผ่อนของนักท่องเที่ยวที่เข้ามาเยี่ยมชนฟาร์มเพ่ือหารายได้จาก
การพักของนักท่องเที่ยว และน าเงินไปบริหารจัดการฟาร์มต่อไป 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 56 รีสอร์ทสีน้ าเงิน เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปเงินผู้เล่นจะได้เงิน

จ านวน 450 บาท เข้าไปเก็บในสโตร์ (Store) และได้ค่าประสบการณ์ 200 EXP 
 
  รีสอร์ทสีน้ าแดง ใช้เป็นที่พักผ่อนของนักท่องเที่ยวที่เข้ามาเยี่ยมชนฟาร์มเพ่ือหารายได้จาก
การพักของนักท่องเที่ยว และน าเงินไปบริหารจัดการฟาร์มต่อไป 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 57 รีสอร์ทสีแดง เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปเงินผู้เล่นจะได้เงิน

จ านวน 450 บาท เข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 200 EXP 
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  โรงจิ้งหรีด การเลี้ยงจิ้งหรีดเป็นการสร้างรายได้อีกหนึ่งที่ก าหลังเป็นที่ต้องการของ
ท้องตลาด ทั้งในจิ้งหรีดมีโปรตีนจ านวนมากที่เป็นประโยชน์ต่อร่างกาย และการเลี้ยงแบบอินทรีย์ท า
ให้เป็นอาหารปลอดสารพิษ 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 58 โรงจิ้งหรีดเมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปจิ้งหรีดผู้เล่นจะได้รับ

จิ้งหรีดจ านวน 50 กิโลกรัม เข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 100 EXP 
 
  โรงเพาะเห็ดฟาง เห็ดฟางที่เพาะขึ้นมาได้ส่วนหนึ่งใช้เป็นอาหาร เพราะเห็นฟางเป็นเห็ดที่
ให้วิตามินซีสูง ทั้งช่วยเสริมภูมิคุ้มกันการติดเชื้อต่างๆ อีกท้ังยังช่วยลดความดันโลหิตอีกทั้งช่วยเร่งการ
สมานแผล และอีกส่วนหนึ่งที่เหลือจากเก็บไว้เป็นอาหารก็ขายเพราะเป็นที่ต้องการของท้องตลาด
อย่างมาก เป็นการสร้างรายได้อีกหนึ่งทาง 
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ภาพประกอบที่ 59 โรงเพาะเห็ดฟาง  เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปเห็ดฟางผู้เล่นก็จะ

ได้เห้ดฟางจ านวน 150 กิโลกรัม เข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 200 EXP 
 

  กังหันน้ าพลังงานแสงอาทิตย์ หรือกังหันน้ าชัยพัฒนา หรือเครื่องกลเติมอากาศที่ผิวน้ า
หมุนช้าแบบทุ่นลอย คุณสมบัติในการถ่ายเทออกซิเจนได้สูงถึง 1.2 กิโลกรัมของออกซิเจนสามารถ
น าไปใช้ในกิจกรรมปรับปรุงคุณภาพน้ า เหมาะส าหรับใช้ในแหล่งน้ าธรรมชาติ ได้แก่ สระน้ า หนองน้ า 
คลอง บึง ล าห้วยที่มีความลึกมากกว่า 1.00 เมตร และมีความกว้างมากกว่า 3.00 เมตร 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 60 กังหันน้ าพลังงานแสงอาทิตย์ เมื่อครบตามเวลที่ก าหนดค่าประสบการณ์ 20 EXP 

ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store) โดยอัตโนมัติ 
 
  
  



 

 

  97 

 ด้านต้นไม้เศรษฐกิจ 
  ต้นมะม่วง มะม่วงจัดเป็นไม้ยืนต้นที่มีต้นก าเนิดในประเทศอินเดียและถือว่าเป็นผลไม้
ประจ าชาติของประเทศอินเดีย ในประเทศไทยนั้นมะม่วงจัดเป็นผลไม้เศรษฐกิจ 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 61 ต้นมะม่วง เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปมะม่วงผลผลิตจ านวน 10 

กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 
  ต้นส้มโอ เป็นผลไม้ที่มีต้นก าเนิดในแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ ส าหรับในประเทศนั้นจะ
ปลูกส้มโอมากในภาคตะวันตกและยังจัดเป็นพืชเศรษฐกิจที่ส าคัญของไทยเราอีกด้วย 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 62 ต้นส้มโอ เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปส้มโอผลผลิตจ านวน 10 

กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
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  ต้นล าไย ผลไม้รสหวานฉ่ าที่หลายคนโปรดปราน ล าไยเป็นผลไม้ที่มีไขมันต่ า อุดมไปด้วย
วิตามินซีที่มีส่วนส าคัญในการสร้างคอลลาเจนอันพบมากในกระดูก หลอดเลือด และผิวหนัง 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 63 ต้นล าไย เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปล าไยผลผลิตจ านวน 10 กิโล

โกรมก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 
  ต้นมะพร้าว มะพร้าวช่วยลดความดันโลหิต ลดไขมันคอเลสเตอรอล ป้องกันและรักษา
ภาวะขาดน้ าจากการถ่ายท้องหรือออกก าลังกาย เพราะอุดมไปด้วยวิตามิน แร่ธาตุ และสารอาหาร
ส าคัญที่ร่างกายต้องการ ทั้งยังมีรสชาติอร่อย หารับประทานได้ง่าย 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 64 ต้นมะพร้าว เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปมะพร้าวผลผลิตจ านวน 

10 กิโลโกรมก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
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  ต้นมะนาว มะนาวหนึ่งในผลไม้ตระกูลส้มใกล้ตัวที่นอกจากจะน ามาปรุงอาหารเพ่ิมรส
เปรี้ยวการใช้ผล เปลือก น้ า และน้ ามันจากมะนาวเพ่ือประโยชน์ในการรักษาโรคนานาชนิด เช่น 
บรรเทาอาการคลื่นไส้ รักษาสิว ป้องกันนิ่วในไต โรคหวัด และอีกมากมาย 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 65 ต้นมะนาว เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปมะนาวผลผลติจ านวน 10 

กิโลโกรมก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 

  ต้นมะขาม มะขามมีวิตามิน เอ มาก มะขามเปียกรสเปรี้ยว ท าให้ชุ่มคอ ลดความร้อนของ
ร่างกายได้ดี “มะขามเปียก” ประกอบด้วยกรดอินทรีย์หลายตัว เช่น กรดทาร์ททาร์ริค กรดซิตริค เป็น
ต้น แพทย์ไทยเชื่อว่า รสเปรี้ยวนี้จะกัดเสมหะให้ละลายได้ด้วย 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 66 ต้นมะขาม เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปมะขามผลผลิตจ านวน 10 

กิโลโกรมก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
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  ต้นแก้วมังกร แก้วมังกรอุดมไปด้วยวิตามินและแร่ธาตุที่มีประโยชน์ต่อร่างกายหลายชนิด 
อย่างเช่น วิตามินซี วิตามินบี 1 วิตามินบี 2 วิตามินบี 3 ธาตุแคลเซียม ธาตุโพแทสเซียม ธาตุ
แมกนีเซียม ธาตุฟอสฟอรัส ธาตุเหล็ก 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 67 ต้นแก้วมังกร เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปมะขามผลผลิตจ านวน 

10 กิโลโกรมก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 
  ต้นสะเดา สะเดาสมุนไพรพ้ืนบ้านที่อุดมไปด้วยคุณค่าทางโภชนาการเต็มเปี่ยม อุดมไป
ด้วยสารอาหารโปรตีน แร่ธาตุและวิตามินที่จ าเป็นต่อร่างกายมีสารต้านอนุมูลอิสระ ช่วยชะลอความ
เสื่อมของเซลล์ต่าง ๆ ในร่างกายที่จะท าให้เกิดปัญหาทางสุขภาพตามมาได้ เช่น ภาวะความจ าเสื่อม
หรืออัลไซเมอร์ ระบบภูมิคุ้มกันลดลง และโรคมะเร็ง เป็นต้น 
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ภาพประกอบที่ 68 ต้นสะเดา เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปดอกสะเดาผลผลิตจ านวน 

10 กิโลโกรมก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 
  ต้นกล้วยหอม กล้วยหอมกล้วยเป็นผลไม้ที่มีน้ าตาลอยู่ 3 ชนิด คือ น้ าตาลซูโครส ฟรักโตส 
และกลูโคส ซึ่งน้ าตาลเหล่านี้จากกล้วยหอมเป็นสารอาหารที่ร่างกายพร้อมน าไปใช้เป็นพลังงานได้
ทันท ี
 

 

 
ภาพประกอบที่ 69 ต้นกล้วยหอม เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปหวีกล้วยหอมผลผลิต

จ านวน 10 กิโลโกรมก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 
  ต้นกล้วยน้ าว้า กล้วยน้ าว้าคุณประโยชน์ แก้อาการนอนไม่หลับ เป็นตัวช่วยในการเลิกบุหรี่
บรรเทาอาการของโรคริดสีดวงทวาร รักษาโรคโลหิตจาง แก้อาการท้องเสียช่วยลดน้ าหนัก 
 



 

 

  102 

 

 
ภาพประกอบที่ 70 ต้นกล้วยน้ าว้า เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปหวีกล้วยน้ าว้าผลผลิต

จ านวน 10 กิโลโกรมก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 
  ต้นมะละกอ ใช้เป็นยาระบาย ยาขับปัสสาวะ ช่วยรักษาโรคลักปิดลักเปิดและยังมีวิตามิน
และแร่ธาตุที่มีประโยชน์ต่อร่างกาย เช่น วิตามินซี วิตามินเอ วิตามินบี 1 วิตามินบี 2 วิตามินบี 3 ธาตุ
แคลเซียม ธาตุโซเดียม ธาตุฟอสฟอรัส ธาตุเหล็ก โปรตีน 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 71 ต้นมะละกอ เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปผลมะละกอผลผลิต

จ านวน 10 กิโลโกรมก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 
 ด้านสิ่งผักสวนครัว 
  กอตะไคร้ ตะไคร้จัดเป็นพืชล้มลุกตระกูลหญ้า ใบมีลักษณะเรียวยาว ปลายใบมีขนหนาม 
เป็นสมุนไพรไทยชนิดหนึ่งที่นิยมน ามาประกอบอาหาร ตะไคร้จัดเป็นพืชล้มลุกตระกูลหญ้า ใบมี
ลักษณะเรียวยาว ปลายใบมีขนหนาม เป็นสมุนไพรไทยชนิดหนึ่งที่นิยมน ามาประกอบอาหาร 
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ภาพประกอบที่ 72 กอตะไคร้ เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปหัวตะไคร้ผลผลิตจ านวน 5 

กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 10 EXP 
 
  ต้นข่า ข่าเป็นพืชที่มีล าต้นอยู่ใต้ดิน (เหง้า) และยังประกอบไปด้วย ใบ ดอก ผล และเมล็ด 
โดยจัดอยู่ในตระกูลขิง เป็นพืชสมุนไพรชนิดหนึ่งใช้เป็นเครื่องเทศเพ่ือช่วยแต่งกลิ่นอาหาร ดับกลิ่น
คาวของเนื้อสัตว์ต่างๆ ใช้เป็นส่วนผสมในเครื่องแกงหรือน้ าพริก 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 73 ต้นข่า เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปหัวข่าผลผลิตจ านวน 5 

กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 10 EXP 
 

  ต้นกะเพราะ ใบกะเพรา มีน้ ามันหอมระเหยอยู่ ซึ่ง ประกอบด้วย linaloo และ methyl 
chavicol เป็นยาแก้ขับลม ท้องอืด ท้องเฟ้อ ปวดท้อง บ ารุงธาตุ ขับผายลม แก้อาการจุกเสียดในท้อง 
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ภาพประกอบที่ 74 ต้นกะเพรา เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปใบกะเพราผลผลิตจ านวน 

5 กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 
  ต้นโหระพา เป็นพืชผักที่อยู่ในกลุ่มเดียวกันกับกระเพรา และแมงลัก แต่ใบจะมีกลิ่นหอม
เฉพาะตัวจึงท าให้นิยมน ามาปรุงอาหารหลายชนิดเพ่ือให้อาหารมีกลิ่นหอม ใบโหระพาจะมีน้ ามันหอม
ระเหยจ านวนมากท าให้ใช้ใบไปสกัดน้ ามันหอมระเหยเพ่ือใช้ประโยชน์ในด้านอุตสาหกรรมอาหาร 
และเครื่องส าอาง 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 75 ต้นโหระพา เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปใบโหระพาผลผลิตจ านวน 

5 กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 
  ต้นพริก เป็นผักสวนครัวที่มีรสชาติเผ็ดร้อน และถือว่าเป็นวัตถุดิบหลักที่ช่วยชูรสชาติ
อาหารต ารับไทย ช่วยให้เจริญอาหาร ลดคอเลสเตอรอล ป้องกันเส้นเลือดอุดตัน และยังมีฤทธิ์ต้าน
มะเร็ง 
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ภาพประกอบที่ 76 ต้นพริก เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กท่ีสัญญาลักษณ์รูปผลพริกผลผลิตจ านวน 5 

กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 10 EXP 
 
  ผักกาดขาว ช่วยเสริมสร้างภูมิคุ้มกัน มีแคลเซียมช่วยเสริมสร้างกระดูกและฟันช่วยบ ารุง
ร่างกาย บ ารุงก าลัง ช่วยให้เจริญอาหาร แก้กระหายท าให้กล้ามเนื้อท างานเป็นปกติ แคลเซียมมีส่วน
ช่วยในการลดความดันโลหิตสูง 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 77 ผักกาดขาว เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปหัวผักกาดขาวผลผลิต

จ านวน 5 กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
  
  ต้นคะน้า เป็นแหล่งอาหารเสริมแคลเซียม เนื่องจากมีปริมาณแคลเซียมสูงช่วยบ ารุง และ
เสริมสร้างกระดูก และฟัน ช่วยป้องกันโรคกระดูกพรุน กระดูกเสื่อมในวัยผู้สูงอายุ โรคโลหิตจาง 
โรคหัวใจ โรคเบาหวาน ช่วยให้แผลหายเร็ว ช่วยในการมองเห็น และบ ารุงตา 
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ภาพประกอบที่ 78 ต้นคะน้า เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปใบคะน้าผลผลิตจ านวน 5 

กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 5 EXP 
 

  ต้นขิง ขิงรสหวานเผ็ดร้อน ขับลม แก้ท้องอืด จุกเสียด แน่นเฟ้อ คลื่นไส้อาเจียน แก้หอบไอ 
ขับเสมหะ แก้บิด เจริญอากาศธาตุ สารส าคัญในน้ ามันหอมระเหย จะออกฤทธิ์กระตุ้นการบีบตัวของ 
กระเพาะอาหารและล าไส้ 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 79 ต้นขิง เมื่อผู้เล่น (user) กดคลิ๊กที่สัญญาลักษณ์รูปหัวขิงผลผลิตจ านวน 5 

กิโลกรัม ก็จะเข้าไปเก็บในสโตร์ (Store)และได้ค่าประสบการณ์ 10 EXP 
 
 5.1.2 สรุปผลการพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม (GDD)  
  ในการวิจัยครั้ งนี้ผู้ วิจัยสามารถสรุปองค์ความรู้ที่ ได้รับจากกลุ่มผู้ เชี่ ยวชาญและ
กลุ่มเป้าหมาย ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย(stakeholder) ในการออกแบบเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตร
อินทรีย์ บนพ้ืนฐานของทฤษฎี “ทฤษฎีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD)" 
เพ่ือให้ได้แนวทางในการออกแบบกราฟิกที่จะใช้ภายในเกม โดยการน าข้อมูลพร้อมทั้งข้อเสนอแนะ
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ของผู้เชี่ยวชาญ และความต้องการด้านการออกแบบของกลุ่มเป้าหมาย มาด าเนินปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าและสร้างเป็น “เกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดการออกแบบ
แบบมีส่วนร่วม” ในขั้นตอนการพัฒนาเกมต้นแบบต่อไป 
 
5.2 การพัฒนาเกมสื่อต้นแบบ (Game Development) 
 
 5.2.1 การพัฒนาเกม (Game Development) 
  จากการออกแบบหน้าจอของเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ผู้วิจัยได้น าชุดข้อมูล
กราฟิก (Graphic Game Art) ทั้งหมดมาพัฒนาในโปรแกรม Unity ผู้วิจัยมีความตั้งใจจะพัฒนาให้ตัว
เกมสามารถใช้งานได้ในระบบออฟไลน์ ซึ่งมีเหมาสมกับการเรียนรู้ในห้องเรียนซึ่งอาจจะไม่มีระบบ 
wifi แต่การเรียนการสอน จะไม่หยุดนิ่งด้วยการสร้างความรู้ไปพร้อมกับความสนุกเพลิดเพลิน 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 80 ภาพการพัฒนาในโปรแกรม Unity 
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ภาพประกอบที่ 81 ภาพการพัฒนาในโปรแกรม Unity (ต่อ) 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 82 ภาพการทดสอบเกมบน BlueStacks 
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ภาพประกอบที่ 83 ภาพการทดสอบเกมบนมือถือ Smart phone 

  
 5.2.2 ผลการปรับแก้ไขชิ้นงาน  
  จากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ได้มีผลสรุปประเด็นในการปรับแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
โดยประเด็นหลักได้แก่ ตัวหนังสือภายในเกมบางส่วนมีขนาดเล็กเกินไปจนไม่สามารถอ่านได้ถนัดนัก 
และควรเพิ่มปุ่มแนะน าการเล่นเกมหรืออธิบายวิธีการเล่นเบื้องต้นเกี่ยวกับเกม เพ่ือความเข้าใจการให้
ข้อมูลของการท าเกษตรภายในเกมและการเล่นเกมที่ถูกต้อง 
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ภาพประกอบที่ 84 ผลการปรับแก้ไขหน้าสิ่งปลูกสร้างภายในเกมจ าลองชีวิตการท า เกษตรอินทรีย์ 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 85 ผลการปรับแก้ไขหน้าการปลูกต้นไม้ภายในเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ 



 

 

  111 

 

ภาพประกอบที่ 86 ปุ่มแนะน าวิธีการเล่นเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 87 ปุ่มและหน้าแนะน าวิธีการเล่นเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ 
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 5.2.3 สื่อเกมต้นแบบท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
  จากผลการวิเคราะห์การประเมินคุณภาพสื่อเกมต้นแบบ ผู้วิจัยได้ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ 
และผลการออกแบบชิ้นงานที่สมบูรณ์ โดยเสนอไว้ในภาพ 
 

 

 
ภาพประกอบที่ 88 เกมต้นแบบเกมการท าเกษตรอินทรีย์ (Organic farming game) สมบูรณ์ 
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บทที่ 6  
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 
 บทนี้ผู้วิจัยจะกล่าวสรุปภาพรวมของผลการศึกษาน ามาท าการอภิปราบผล ในการวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง โดยการ
ประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม  พร้อมทั้งการสรุปผลการปรับแก้ชิ้นงานที่สมบูรณ์ เพ่ือตอบ
วัตถุประสงค์การวิจัย ในส่วนสุดท้ายจะเป็นการเสนอแนะแนวทางส าหรับการศึกษาต่อยอดจาก
งานวิจัยนี้ในอนาคต โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  6.1 สรุปสาระส าคัญละตอบค าถามตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  6.2 อภิปรายผลการวิจัย 
  6.3 ข้อเสนอแนะทางการวิจัย 
 
6.1  สรุปสาระส าคัญละการตอบค าถามตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง "การพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ ตามหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง โดยการประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม" เป็นการศึกษาถึงการพัฒนาสื่อ
เกมต้นแบบที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการท าเกษตรอินทรีย์และสอดแทรกหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
เข้าไปในเกมเพ่ือให้ผู้เล่นได้ความรู้เรื่องการท าเกษตรอินทรีย์และเพลิดเพลินไปกับการเรียนทั้งในและ
นอกชั่วโมงเรียน ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้ “ทฤษฎีการออกแบบแบบมีส่วนร่วม 
(Participatory Design : PD) มาเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนาวิธีด าเนินการวิจัย เพ่ือน าเอาความ
ต้องการด้านการออกแบบของผู้เชี่ยวชาญและเกลุ่มกลุ่มตัวอย่าง (stakeholders)  เข้ามาเป็น
กระบวนการพัฒนาและออกแบบระบบเกม  โดยมีวัตถุประสงค์ในงานวิจัยดังนี้ 
  
 6.1.1 เพื่อศึกษาหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงแบบมีส่วนร่วมในการพัฒนาเกมจ าลอง
ชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์   
  โดยได้ท าการสรุปผลเพื่อตอบค าถามในการวิจัยเป็น 2 ประเด็น ดังนี้  
  ประเด็นที่ 1 จากการศึกษาหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงคือ การพัฒนาที่สมดุลอย่าง
ยั่งยืน พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลงในทุกด้าน ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อมความรู้และ
เทคโนโลยี ซึ่งมีแนวทางสอดคล้องกับการท าเกษตรอินทรีย์ที่ต้องไม่ใช้สารเคมีสังเคราะห์ที่อาจจะเกิด
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การปนเปื้อนต่อทรัพยากรดิน น้ า และสิ่งมีชีวิต ควรค านึงถึงสุขภาพของมนุษย์โดยมี 4 หลักการ, ด้าน
สุขภาพ, ด้านนิเวศวิทยา, ด้านความเป็นธรรม และด้านการดูแลเอาใจใส่ และการท าเกษตรอินทรีย์
โดยยึดแนวทางของ การหมุนเวียนธาตุอาหาร, การสร้างความอุดมสมบูรณ์ของดิน, ความสัมพันธ์แบบ
สมดุลของสิ่งมีชีวิตที่หลากหลาย, การอนุรักษ์และฟ้ืนฟูนิเวศการเกษตร, การพ่ึงพากลไกธรรมชาติใน
การท าเกษตร และการพ่ึงพาตนเองด้านปัจจัยการผลิต  โดยมีมาตรฐานเกษตรอินทรีย์เป็นเกณฑ์
ข้อก าหนดขั้นต่ าที่เกษตรกรผู้ผลิตจะต้องปฏิบัติตาม หน่วยงานรับรองจะใช้เป็นเกณฑ์ในการตรวจ
ประเมินและตัดสินใจในการรับรองฟาร์มที่ได้ปฏิบัติตามเกณฑ์มาตรฐาน 
  ประเด็นที่ 2 ผลจากแบบสอบถามข้อมูลด้านการท าการเกษตรจากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือน ามา
พัฒนาสื่อเกม พบว่า การจะท าเกษตรอินทรีย์ให้ประสบผลส าเร็จต้องมีข้อมูลที่ถูกและมั่นศึกษาหา
ความรู้ มั่นฝึกฝนและท าให้เกิดความช านาญ พร้อมวางแผนป้องกันการปนเปื้อนสารพิษ จากทาง
อากาศและทางน้ าและควรวางแผนจัดการระบบดินในแปลง การใช้ปุ๋ยคอก ปุ๋ยหมัก ชีวภาพ จุลินทรีย์ 
รักษาสมดุลของธรรมชาติ ไม่ใช้พืชที่เกิดจากการตัดต่อพันธุกรรมในการปลุกพืช ท าให้พืชและสัตว์
ปลอดสารเคมี100% และควรมีการอนุรักษ์ดินดูแลดินให้ดี เมื่อดินดีก็จะปลูกพืชได้ดีท าให้มีกินและ
แบ่งขายได้เป็นการเรียนรู้ที่จะพึงพาตัวเอง พร้อมทั้งต้องสร้างจิตส านึก สร้างความตระหนัก ให้แก่
เกษตรกรที่จะท าการผลิตเกษตรอินทรีย์ โดยค านึงถึงความปลอดภัยของผู้บริโภคอย่างแท้จริง และ
ภาครัฐทุกภาคส่วนควรให้การสนับสนุนองค์ความรู้ การท าเกษตรอินทรีย์ ตลอดจนกระบวนการผลิต
จ าหน่าย แปรรูป การสร้างนวัตกรรมของผลผลิตอย่างจริงจัง ซึ่งการขายต้องรู้จักสร้างเรื่องราว การ
สร้างคุณภาพ เพ่ือเป็นการพัฒนาการท าเกษตรอินทรีย์ให้อยู่ได้และมีความสุข 
 

 6.1.2 เพื่อพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ที่ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง  

  โดยได้ท าการสรุปผลเพ่ือตอบค าถามในการวิจัยดังนี้ จากการประยุกต์ใช้ทฤษฎีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centred Design : HCD) และประยุกต์ใช้ทฤษฎีการออกแบบ
อย่างมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD)  โดยแบ่งออกเป็น 6 ขั้นตอน เริ่มจากผู้วิจัยได้ศึกษา
ความต้องการด้านเนื้อหาการท าเกษตรอินทรีย์และหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือน าข้อมูลที่
ได้มาเป็นแนวคิดในการพัฒนาเกมที่ให้ความรู้อย่างเป็นระบบพร้อมกับด าเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์
ข้อมูลเชิงลึก (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) และแบบสอบถามความต้องการด้านการออกแบบ(ส าหรับตัวแทน
กลุ่มตัวอย่าง) โดยเป็นส่วนส าคัญในการร่วมออกแบบและพัฒนาเกมต้นแบบ จากนั้นก็น าข้อมูลที่
ได้มาสรุปข้อมูลอย่างเป็นระบบ และท าการวิเคราะห์ข้อมูลที่เก็บมาเป็นแนวทางในการออกแบบผลิต
สื่อเกม ดังภาพประกอบที่ 89 
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ภาพประกอบที่ 89 กระบวนการพัฒนาเกมเกษตรอินทร์ต้นแบบ ผ่านกระบวนการวิเคราะห์     

ข้อมูลแบบสามเส้า 
 

  การพัฒนาเกมสื่อต้นแบบ (Game Development) โดยผู้วิจัยได้น าชุดข้อมูลกราฟิก 
(Graphic Game Art) ทั้งหมดมาพัฒนาในโปรแกรม Unity ผู้วิจัยพัฒนาให้ตัวเกมสามารถใช้งานได้
ในระบบออฟไลน์ โดยผู้วิจัยได้พัฒนาเกมขึ้นบนระบบปฏิบัติการสมาร์ตโฟน (smart phone) แอน
ดรอยด์ (Android) และ ไอโอเอส (iOS) 

จากนั้นน าสื่อต้นแบบที่ได้ไปทดสอบประเมินคุณภาพสื่อโดยผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อ
โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย (ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อเกม จ านวน 2 คน , 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเกษตรอินทรีย์จ านวน 2 คน ,  ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
จ านวน 1 คน) และกลุ่มตัวอย่างประเมินคุณภาพการใช้งานนักเรียนวิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น 
จ านวน 100 คนจากจ านวนนักเรียนทั้งหมด 3,878 คน บนพื้นฐานของกรอบแนวคิดทฤษฎีมนุษย์เป็น
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ศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centred Design : HCD) และประยุกต์ใช้ทฤษฎีการออกแบบ
อย่างมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD)  6 ขั้นตอน ดังภาพประกอบที่ 90 
 

 

ภาพประกอบที่ 90 ขั้นตอนการพัฒนาเกมต้นแบบบนพ้ืนฐานกรอบแนวคิดทฤษฎีมนุษย์เป็น
ศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centred Design : HCD)และประยุกต์ใช้ทฤษฎีการออกแบบ

อย่างมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD) 
 
 6.1.3 เพื่อประเมินคุณภาพการใช้งานเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ต้นแบบ   
  โดยได้ท าการสรุปผลเพ่ือตอบค าถามในการวิจัยดังนี้ จากการวิเคราะห์การประเมินเพ่ือ
ทดสอบคุณภาพสื่อเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์  โดยรวมอยู่ในระดับคุณภาพดี ดังตัวอย่าง
ตาม(ตารางที่ 90) 
 

ตารางท่ี 13 ผลการประเมินคุณภาพการใช้งานเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ต้นแบบ   
รายการ 𝑥̅  SD. ระดับการประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ 4.00 0.33 คุณภาพด ี

กุล่มตัวอย่าง 3.86 0.97 คุณภาพด ี

รวม 3.93 0.45 คุณภาพด ี
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6.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ให้ความส าคัญกับการศึกษาเอกสารและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ผ่าน
กระบวนการทฤษฎีมนุษย์เป็นศูนย์กลางของการออกแบบ (Human Centred Design : HCD) ซึ่ง
มุ่งเน้นผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในงานวิจัยเป็นส าคัญ ดังนั้นผู้วิจัยจึงให้ความส าคัญกับกระบวนและบริบทที่
ทฤษฎีสร้างขึ้นมาเป็นกรอบแนวคิดรูปแบบของงานวิจัย และผู้วิจัยยังประยุกต์ใช้ทฤษฎีการออกแบบ
อย่างมีส่วนร่วม (Participatory Design : PD) เพ่ือเพ่ิมน้ าหนักในการหาความต้องการให้มากขึ้น ซึ่ง
อภิปรายการวิจัยได้ดังนี้ 
  ส่วนที่ 1 การวิจัยเชิงคุณภาพ เป็นการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการออกแบบอย่างมีส่วนร่วมมา
ใช้เก็บข้อมูลของผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างแล้วน ามาวิเคราะห์ตีความหายของข้อมูลที่เลือกมา
กระทั่งจนได้ข้อสรุปความต้องการด้านเนื้อและการออกแบบต่างๆภายในเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตร
อินทรีย์ โดยยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และน าข้อสรุปไปใช้ในการสร้างเกมผ่าน
กระบวนการพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม (Game Design Document Outline: GDD) 
  ส่วนที่ 2 การวิจัยเชิงปริมาณ เป็นการน าชุดข้อมูลที่ได้จากการสรุปผลมาสร้างสรรค์
เอกสารการออกแบบเกม และพัฒนาตัวเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ โดยยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง และท าการประเมินคุณภาพของสื่อ โดยใช้วิธีการประเมินแบบ  Rating scale 5 

ระดับ ซึ่งพบว่าสื่อเกมต้นแบบที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยอยู่ในระดับดี คือค่า(𝑥̅  = 3.93, S.D. = 0.45) 
เมื่อเทียบกับเกณฑ์การประเมินก าหนดค่าเฉลี่ยไว้ที่ 3.51 ซึ่งมีผลที่สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ดังนั้นสื่อเกม
จ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ โดยยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง จึงสามารถน าไปใช้งานได้ 

 
6.3 ข้อเสนอแนะทางการวิจัย 
 

จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะทางการวิจัยจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญแลกลุ่มตัวอย่างซึ่ง
ทั้งหมดเป็นกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในงานวิจัย ซึ่งได้ให้ข้อเสนอแนะมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ ในการ
สร้างเกมควรมีคู่มือและกติกาการเล่นให้อ่านด้วยเพราะจะให้ผู้เล่นสามารถเข้าใจตัวเกมสามมารถเล่น
เกมได้อย่างถูกต้องตามความมุ่งหวัง ในส่วนของ object up ควรออกแบบให้มีขนาดที่อ่านง่าย ใน
ส่วนของ Exp ons ให้ท าทีละ Level และท าทั้ง 5 ระดับเพ่ือความเข้าใจและดูเข้าใจง่ายนอกจากการ
ลบวัตถุแล้วควรมีปุ่มเคลื่อนย้าย objectด้วย เพ่ือความสะดวกในการกรณีต้องการจัดสวนใหม่ เวลา
เล่นเกมอยู่มีบาง หากการสร้างแนวคิดและการปฏิบัติให้แก่ผู้เล่นเกม จะท าให้เพ่ิมความสมบูรณ์ของ
ขอบเขตเนื้อที่ศึกษาอยู่ และเป็นประโยชน์ในน าไปใช้ในอนาคต 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ค าถามสัมภาษณ์ฝ่ายบริหารด้านการเกษตร 

ชื่อโครงการวิจัย:การพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ตามหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียงโดยการประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม 

 
 

ค าชี้แจง 

1. เอกสารชุดนี้เป็นแบบส ารวจความต้องการประกอบการศึกษางานวิจัยของ  นายวัชรกิติ  แสงสุวรรณ  ตาม

หลักสตูรวิทยาศาสตร์มหาบัณฑติ สาขาสื่อนฤมติ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ใช้เพื่อเป็นแนวทางในการสัมภาษณผ์ู้ให้

ข้อมูลการท าเกษตรอินทรีย ์

2. ผลที่ได้จากการศึกษาจะถูกน ามาเสนอลงบนเอกสารเล่มวิจัย  ขอ้มูลความเป็นส่วนตัวท้ังหมดของผู้เข้าร่วมจะไม่

ถูกเปิดเผยลงในส่วนใดส่วนหนึ่งของเอกสารรายงานวิจัย 

 

1.นโยบายในการท าเกษตรอินทรยี์ของไทยในปัจจุบันเป็นอย่างไร 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

2.ปัจจุบันแผนการส่งเสริมเกษตรกรให้ท าเกษตรอินทรยี์มีทิศทางเปน็อย่างไร 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

3.ในปัจจุบันมีผู้ท าเกษตรอินทรียแ์ล้วไดผ้ลตอบรับเป็นอย่างไร 

 



 

 

  124 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

4.นโยบายต่อจากนน้ีภาครัฐจะมุ่งเน้นส่งเสริมเกษตรกรไปในทิศทางใด

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

5.มุมมองเพิ่มเติมที่ส าคัญเกีย่วกับการท าเกษตรอินทรีย์ให้ประสบความส าเร็จควรจะมีอะไรบ้าง

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

ขอบพระคุณในการให้ความร่วมมือ 
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ค าถามสัมภาษณ์นักวชิาการด้านเกษตรอินทรีย์ 

ชื่อโครงการวิจัย:การพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ตามหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียงโดยการประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม 

 
 

ค าชี้แจง 

1. เอกสารชุดนี้เป็นแบบส ารวจความต้องการประกอบการศึกษางานวิจัยของ  นายวัชรกิติ  แสงสุวรรณ  ตาม

หลักสตูรวิทยาศาสตร์มหาบัณฑติ สาขาสื่อนฤมติ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ใช้เพื่อเป็นแนวทางในการสัมภาษณผ์ู้ให้

ข้อมูลการท าเกษตรอินทรีย ์

2. ผลที่ได้จากการศึกษาจะถูกน ามาเสนอลงบนเอกสารเล่มวิจัย  ขอ้มูลความเป็นส่วนตัวท้ังหมดของผู้เข้าร่วมจะไม่

ถูกเปิดเผยลงในส่วนใดส่วนหน่ึงของเอกสารรายงานวิจัย 
 

1.ความหมายของเกษตรอินทรีย์คอือะไร 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

2.หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีงและเกษตรอินทรียม์ีความเกีย่วโยงกันอย่างไร 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 
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3.หลักการในการท าเกษตรอินทรยี์มีองค์ประกอบอะไรบ้าง 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

4.แต่ละองค์ประกอบมีความสอดคล้องหรือแตกตา่งกันอย่างไรในการท าเกษตรอินทรีย ์

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

5.มุมมองเพิ่มเติมที่ส าคัญเกีย่วกับการท าเกษตรอินทรีย์ให้ประสบความส าเร็จควรจะมีอะไรบ้าง

.......................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

ขอบพระคุณในการให้ความร่วมมือ 
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ค าถามสัมภาษณ์เกษตรที่ท าเกษตรอินทรีย์ 

ชื่อโครงการวิจัย:การพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ตามหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียงโดยการประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม 

 
 

ค าชี้แจง 

1. เอกสารชุดนี้เป็นแบบส ารวจความต้องการประกอบการศึกษางานวิจัยของ  นายวัชรกิติ  แสงสุวรรณ  ตาม

หลักสตูรวิทยาศาสตร์มหาบัณฑติ สาขาสื่อนฤมติ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ใช้เพื่อเป็นแนวทางในการสัมภาษณผ์ู้ให้

ข้อมูลการท าเกษตรอินทรีย ์

2. ผลที่ได้จากการศึกษาจะถูกน ามาเสนอลงบนเอกสารเล่มวิจัย  ขอ้มูลความเป็นส่วนตัวท้ังหมดของผู้เข้าร่วมจะไม่

ถูกเปิดเผยลงในส่วนใดส่วนหน่ึงของเอกสารรายงานวิจัย 

 

1.การเริ่มต้นท าเกษตรอินทรีย์มีขัน้ตอนอย่างไรบ้าง 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

2. การจัดสรรพื้นที่ในการท าเกษตรอินทรีย์ที่ดีต้องมีอะไรบา้ง 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

3.กระบวนการส าคัญในการท าเกษตรอินทรีย์มีขั้นตอนอย่างไร 

.................................................................................................................................................................... 
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.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

 4.ปัจจัยส าคญัที่ส่งผลให้เกษตรอนิทรีย์ประสบผลส าเรจ็ 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

5.มุมมองเพิ่มเติมในการท าเกษตรอินทรีย์ให้ประสบผลส าเร็จมีอะไรบ้าง 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

 

ขอบพระคุณในการให้ความร่วมมือ 
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แบบส ารวจความต้องการด้านการออกแบบของกลุม่เป้าหมายนักเรียนนักศึกษา

ระดับชั้น ปวช.และปวส. วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น 

ชื่อโครงการวิจัย:การพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ตามหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียงโดยการประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม 
 

ค าชี้แจง 

1. เอกสารชุดนี้เป็นแบบส ารวจความต้องการประกอบการศึกษางานวิจัยของ  นายวัชรกิติ  แสงสุวรรณ  ตาม

หลักสตูรวิทยาศาสตร์มหาบัณฑติสาขาสื่อนฤมติ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ใช้เพื่อเป็นแนวทางในการส ารวจความ

ต้องการด้านการออกแบบของนักเรียนนักศึกษาระดับช้ัน ปวช. และปวส. วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น 

2. ผลที่ได้จากการศึกษาจะถูกน ามาเสนอลงบนเอกสารเล่มวิจัย  ขอ้มูลความเป็นส่วนตัวท้ังหมดของผู้เข้าร่วมจะไม่

ถูกเปิดเผยลงในส่วนใดส่วนหน่ึงของเอกสารรายงานวิจัย 
 

โครงสร้างของแบบประเมินประกอบไปด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 

 1.)  หมวดประชากรศาสตร์และพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) 

 2.)  แบบส ารวจความต้องการด้านการออกแบบเกม 

หมวดที่ 1 ประชากรศาสตร์และพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) 

ค าชี้แจงโปรดท าเครื่องหมาย  √ ที่ตรงกับความเป็นจริง  

1. เพศ (  ) ชาย  (  )หญิง 
2. อายุ ............ ปี 
3. ก าลังศึกษาสาขา....................................................... (โปรดระบุ) 
4. ระดับการศึกษา (  ) ปวช  (  )ปวส 

(  ) ชั้นปีที่ 1 (  ) ชั้นปีที่ 2          (  ) ชั้นปีที่ 3 

5. ใช้โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) หรือไม?่ 
      (  ) ใช้                      (  ) ไม่ใช้ 

6. เคยเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือ (Smartphone) หรือไม?่ 
       (  ) เคย                  (  ) ไม่เคย 

 

 

 

หมวดที่ 2 แบบส ารวจความต้องการด้านการออกแบบเกม 

1.)  หากมีการออกแบบเกมขึน้มาเพ่ือส่งเสริมการท าเกษตรอินทรีย์ ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียงท่าน

คิดว่าควรเป็นอย่างไร 

  1. (  ) ควรใช้รูปแบบการออกแบบตามเกมทีไ่ดร้ับความนิยมอยู่แล้ว 
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  2. (  ) ควรใช้รูปแบบการออกแบบตามเกมที่ออกแบบขึ้นมาใหม ่

  3. (  ) อ่ืนๆ..........................................................................................(โปรดระบุ) 

2.)  ในหมวดนี้จะประกอบไปด้วยการประเมินความต้องการด้านการออกแบบ  3 ปัจจัย 

ปัจจัยท่ี 1 การออกแบบสัดส่วนตัวละคร ที่ท่านช่ืนชอบส าหรับการสรา้งเกมการท าเกษตรอินทรยี์ ตามหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกจิพอเพียง  โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตามล าดบัความชื่นชอบ  

ที่ตรงตามความจริง 

ชุดค าถาม “การออกแบบสัดส่วนตัวละคร” ระดับความชื่นชอบ 1-4 

1.1 ท่านช่ืนชอบตัวละครในเกมแบบ 1 ส่วน ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

1.2 ท่านช่ืนชอบตัวละครในเกมแบบ 2 ส่วน ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

1.3 ท่านช่ืนชอบตัวละครในเกมแบบ 3 ส่วน ล าดับที่(ระบุเป็นตัวเลขดา้นล่าง) 

 

 

1.4 ท่านช่ืนชอบตัวละครในเกมแบบ 4 ส่วน ล าดับที่(ระบุเป็นตัวเลขดา้นล่าง) 

 

 

 

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมด้านการออกแบบสัดส่วนตัวละคร 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 
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ปัจจัยท่ี 2มมุมองภาพและสิ่งปลกูสร้าง ที่ท่านช่ืนชอบส าหรับการสร้างเกมการท าเกษตรอินทรีย์ ตามหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตามล าดบัความชื่นชอบที่

ตรงตามความจริง 

ชุดค าถาม “มุมมองของภาพ” ระดับความชื่นชอบ 1-2 

2.1 มุมมองภาพแบบ 2 มิต ิ ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

2.2 มุมมองภาพแบบ 3 มิต ิ ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

ชุดค าถาม “สิ่งปลูกสร้างภายในเกม” ระดับความชื่นชอบ 1-2 

2.3 ภาพสิ่งปลูกสร้างแบบก่ึงเสมือนจริง ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

2.4 ภาพสิ่งปลูกสร้างแบบการ์ตูน ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

 

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมด้านมุมมองภาพและสิ่งปลกูสร้าง 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

ปัจจัยท่ี 3ความรู้สึกและการเลือกใช้สี ที่ท่านช่ืนชอบส าหรับการสร้างเกมการท าเกษตรอินทรยี์ ตามหลักปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียง  โดยให้ผูต้อบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตามล าดับความชื่นชอบ  ที่ตรง

ตามความจริง 
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ชุดค าถาม “อุณหภูมิของสี” ระดับความชื่นชอบ 1-2 

3.1 โทนสีร้อน  ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

3.2 โทนสีเย็น ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

ชุดค าถาม “ความเข้มของสี” ระดับความชื่นชอบ 1-2 

3.3 โทนสีที่มีความเข้มข้นสูง ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

3.4 โทนสีที่มีความเข้มข้นของสตี่ า ล าดับที่(ระบุเป็นตัวเลขดา้นล่าง) 

 

 

 

ข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมความรู้สึกและการเลือกใช้ส ี

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 
 

3.)  ท่านเล่นเกมบนบนโทรศัพท์มือถือ (Smartphone)เกมใดมากทีสุ่ด 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 
 

ขอบพระคุณในการให้ความร่วมมือ 
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แบบประเมินเพ่ือทดสอบคุณภาพสื่อส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อโครงการวิจัย:การพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกจิ พอเพียงโดย

การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม 

 

 แบบประเมินเพื่อทดสอบคณุภาพสื่อผู้เช่ียวชาญ โดยค าถามแบ่งออกเป็น 3  ด้านได้แก่  ด้านเนื้อหา  ด้าน

การออกแบบ  และด้านปฏิสมัพันธ์กับผู้ใช้งาน ผลการประเมินและข้อเสนอแนะจะถูกน ามาใช้งาส าหรับการปรับ

ปรับปรุงสื่อต้นแบบเพื่อน าไปออกแบบข้ันสุดท้าย 

 

ค าชี้แจง:โปรดท าเครื่องหมายถูก  √   ลงในช่องที่ตรงกับความเห็นของท่านตามความเป็นจริง 

ส่วนที่ 1 – 5  โดยการประเมินจะเทียบเกณฑ่มาตราส่วนแบบ ประเมนิค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ ดังน้ี   

 คะแนน      ระดับการประเมินคุณภาพ 

 5  คะแนน   หมายถึง  ดีมาก 

 4  คะแนน   หมายถึง  ดี 

 3  คะแนน   หมายถึง  พอใช่ 

 2  คะแนน   หมายถึง  ไม่ดี 

 1  คะแนน   หมายถึง  ปรับปรุง 

นายวัชรกิติ แสงสุวรรณ 

นิสิตระดับบณัฑิตศึกษา สาขาสื่อนฤมิต 

คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ล าดับ 

 

รายการประเมิน 

 ระดับการประเมินคุณภาพ 

ดี

มาก 

ด ี ปาน

กลาง 

พอใช้ ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา      

1.1 ความถูกต้องของเนื้อหา      

1.2 ความเข้าใจหลักการในการท าเกษตรอินทรีย ์      

1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับรูปแบบการน าเสนอในรูปแบบ

เกม 

     

1.4 เนื้อหามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้เรื่องหลักปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียง 

     

1.5 ความเหมาะสมในการจดัเรยีงล าดบัเนื้อหา      

2. ด้านการออกแบบ      

2.1 รูปแบบและความคดิสร้างสรรค ์      

2.2 ขนาดสีและตัวอักษรมีชัดเจนเหมาะสม      

2.3 ไอคอน และปุ่มสัญญาลักษณ์ตา่งๆออกแบบไดส้ื่อ

ความหมายกับการใช้งาน 

     

2.4 มุมมองในการน าเสนอภาพและสญัญาลักษณ์ตา่งๆมีความ

สวยงาม 

     

2.5 ภาพและองค์ประกอบต่างๆมีความน่าสนใจ      

3. ด้านปฏิสัมพันธก์ับผู้ใช้งาน      

3.1 เกมมีความเข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก      

3.2 เกมมีปฏสิัมพันธ์ตอบโต้กับผู้ใช้งานอย่างสม่ าเสมอ      

3.3 การเช่ือมโยงกันของส่วนต่างๆในเกมมีความสะดวก      

3.4 การจัดวัดระดับ (level) ต่างๆ ของเกมมีความเหมาะสม 

เร้าความสนใจผูเ้ล่น 

     

3.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบชัดเจน      
 

ข้อเสนอแนะ 

.......................................................................................................................................................................................  
 

“ขอบพระคุณในการให้ความร้วมมือ” 
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แบบประเมินเพ่ือทดสอบคุณภาพสื่อส าหรับกลุ่มเป้าหมาย 

ชื่อโครงการวิจัย:การพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกจิ พอเพียงโดย

การประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม 

 
 

โครงสร้างของแบบประเมินเพ่ือทดสอบคุณภาพสื่อประกอบไปด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 
หมวดที่ 1 ประชากรศาสตร์ 

1. เพศ (  ) ชาย  (  )หญิง 
2. อายุ ............ ปี 
3. ระดับการศึกษา(  ) ปวช  (  )ปวส 

(  ) ชั้นปีที่ 1 (  ) ชั้นปีที่ 2          (  ) ชั้นปีที่ 3 

หมวดที่ 2ค าถามแบบประเมินเพ่ือทดสอบคุณภาพสื่อ 

ค าชี้แจง:โปรดท าเครื่องหมายถูก  √   ลงในช่องที่ตรงกับความเห็นของท่านตามความเป็นจริง 

ส่วนที่ 1 – 5  โดยการประเมินจะเทียบเกณฑ่มาตราส่วนแบบ ประเมินค่า (Rating Scale)  
5 ระดับ ดังนี้   

 คะแนน      ระดับการประเมินคุณภาพ 
 5  คะแนน   หมายถึง  ดีมาก 
 4  คะแนน   หมายถึง  ดี 
 3  คะแนน   หมายถึง  พอใช่ 
 2  คะแนน   หมายถึง  ไม่ดี 
 1  คะแนน   หมายถึง  ปรับปรุง 

นายวัชรกิติ แสงสุวรรณ 

นิสิตระดับบณัฑิตศึกษา สาขาสื่อนฤมิต 

คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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ล าดับ 

 

รายการประเมิน 

 ระดับการประเมินคุณภาพ 

ดี

มาก 

ด ี ปาน

กลาง 

พอใช้ ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา      

1.1 ความถูกต้องของเนื้อหา      

1.2 ความเข้าใจหลักการในการท าเกษตรอินทรีย ์      

1.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับรูปแบบการน าเสนอในรูปแบบ

เกม 

     

1.4 เนื้อหามีความสอดคล้องกับผลการเรียนรู้เรื่องหลักปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียง 

     

1.5 ความเหมาะสมในการจดัเรยีงล าดบัเนื้อหา      

2. ด้านการออกแบบ      

2.1 รูปแบบและความคดิสร้างสรรค ์      

2.2 ขนาดสี และตัวอักษรมีชัดเจนเหมาะสม      

2.3 ไอคอน และปุ่มสัญญาลักษณ์ตา่งๆออกแบบไดส้ื่อ

ความหมายกับการใช้งาน 

     

2.4 มุมมองในการน าเสนอภาพและสญัญาลักษณ์ตา่งๆมีความ

สวยงาม 

     

2.5 ภาพและองค์ประกอบต่างๆมีความน่าสนใจ 

 

     

3. ด้านปฏิสัมพันธก์ับผู้ใช้งาน      

3.1 เกมมีความเข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก      

3.2 สื่อมีปฏสิัมพันธ์ตอบโต้กับผู้ใช้งานอย่างสม่ าเสมอ      

3.3 การเช่ือมโยงกันของส่วนต่างๆในเกมมีความสะดวก      

3.4 การจัดวัดระดับ (level) ต่างๆ ของเกมมีความเหมาะสม 

เร้าความสนใจผูเ้ล่น 

     

3.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบชัดเจน      

 

ข้อเสนอแนะ 

.................................................................................................................................................................... 

 “ขอบพระคุณในการให้ความร้วมมือ”  
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ภาคผนวก ข  
คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินเครื่องมือวิจัย (IOC) 

 

 แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหน่ึงของวิทยานิพนธ์เรื่อง : การพัฒนาเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ตามหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโดยการประยุกต์ใช้การออกแบบแบบมีส่วนร่วม 

 ผู้วิจัย  นายวัชรกิติ  แสงสุวรรณ 

 ปริญญา  วิทยาศาตรมหาบณัทิต (วท.ม) 

 สาขา  สื่อนฤมิต 

 คณะ  วิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 

 คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  ผศ.ดร.สืบศริิ แซ่ลี ้

 

ค าชี้แจงแบบประเมินเครื่องมือวิจัยนี้จัดท าขึ้นเพ่ือประเมินความถูกต่องของแบบสอบถาม 4แบบ 
ได่แก่1).แบบส ารวจ, 2).แบบสัมภาษณ่ผู่เชี่ยวชาญ, 3).แบบประเมินคุณภาพของเกมจ าลองชีวิตการ
ท าเกษตรอินทรีย่ต่นแบบของผู่เชี่ยวชาญ, 4).แบบประเมินคุณภาพของเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตร
อินทรีย่ต่นแบบของกลุ่มเป่าหมาย เพื่อน าผลที่ได่มาปรับปรุงเครื่องมือวิจัยให่มีประสิทธิภาพและความ
ถูกต่องเที่ยงตรงสูงสุด 

 โปรดท าเครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

หมายเหตุ : ค านิยามศัพท่เฉพาะ 

  เกมจ าลองชีวิต (life Simulator)คือ เกมที่พยายามเลียนแบบเหตุการณ์จริง เพื่อพัฒนาทักษะของผู้เล่นให้

สอดคล้องกับภารกิจนั้นๆ เช่น การฝึกบินจ าลอง การขับรถจ าลอง ปลูกผัก 

 แบบส ารวจ คือ แบบส ารวจข่อมูลความต่องการด่านการออกแบบของกลุ่มเป่าหมาย ก่อน
การผลิตเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย่ต่นแบบเพื่อสอบถามข่อมูลเกี่ยวกับการออกแบบเกม 

 แบบสัมภาษณ่ผู่เชี่ยวชาญ คือ แบบสัมภาษณ่ผู่เชี่ยวชาญ 4ท่านคือ1).ผู่เชียวชาญด่านการ
ท าเกษตรอินทรีย่2 ท่าน2.)นักวิชาด่านการเกษตร 1 ท่าน 3.)ผู่เชี่ยวชาญด่านการบริหารการเกษตร1 
ท่าน  
 แบบประเมินคุณของภาพเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย่ต่นแบบของผู่เชี่ยวชาญ คือ 
แบบประเมินของภาพเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย่ต่นแบบ3 ด่าน 1.)ด่านเนื้อหา(เกษตร
อินทรีย่ที่อยู่ในเกม), 2.)ด่านการออกแบบ(การออกแบบ รูปแบบเกมและสัญลักษณ่ในเกม), 3.)ด่าน
ปฏิสัมพันธ่กับผู่ใช่งาน(การตอบสนองในการเล่นเกม) 
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 แบบประเมินคุณภาพของภาพเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย่ต่นแบบของ
กลุ่มเป่าหมาย คือ แบบประเมินคุณภาพของเกมเกษตรอินทรีย่ต่นแบบ 3 ด่าน 1.)ด่านเนื้อหา(เกษตร
อินทรีย่ที่อยู่ในเกม), 2.)ด่านการออกแบบ(การออกแบบ รูปแบบเกมและสัญลักษณ่ในเกม), 3.)ด่าน
ปฏิสัมพันธ่กับผู่ใช่งาน (การตอบสนองในการเล่นเกม) 
ตอนที่ 1 แบบประเมิน แบบสอบถามความต่องการด่านการออกแบบเกมเกษตรอินทรีย่ 

 ของกลุ่มเป่าหมาย 
 การประเมินเครื่องมือวิจัย *ระดับของการประเมินจะถูกแทนด้วยตัวเลข  -1คือ ไม่เห็นด้วย, 0 คือ แก้ไข, 1 

คือเห็นด้วย, ตามล าดับโปรดท าเครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

 

หมวดที่ 1 ประชากรศาสตร์และพฤติกรรมการใช้โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) 

7. เพศ (  ) ชาย  (  )หญิง 
8. อายุ ............ ปี 
9. ก าลังศึกษาสาขา....................................................... (โปรดระบุ) 
10. ระดับการศึกษา(  ) ปวช  (  )ปวส 

(  ) ชั้นปีที่ 1 (  ) ชั้นปีที่ 2          (  ) ชั้นปีที่ 3 

11. ใช้โทรศัพท์มือถือ (Smartphone) หรือไม?่ 
      (  ) ใช้                      (  ) ไม่ใช้ 

12. เคยเล่นเกมบนโทรศัพท์มือถือ (Smartphone) หรือไม?่ 
       (  ) เคย                  (  ) ไม่เคย 

 

หมวดที่ 2 แบบส ารวจความต้องการด้านการออกแบบเกม 

 1.)  หากมีการออกแบบเกมขึน้มาเพ่ือส่งเสริมการท าเกษตรอินทรีย์ ตามหลักปรัชญาของ

 เศรษฐกิจพอเพียงท่านคิดว่าควรเป็นอย่างไร 

  1. (  ) ควรใช้รูปแบบการออกแบบตามเกมทีไ่ดร้ับความนิยมอยู่แล้ว 

  2. (  ) ควรใช้รูปแบบการออกแบบตามเกมที่ออกแบบขึ้นมาใหม ่

  3. (  ) อ่ืนๆ..........................................................................................(โปรดระบุ) 
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2.)  ในหมวดนี้จะประกอบไปด้วยการประเมินความต้องการด้านการออกแบบ  3 ปัจจัย 

ปัจจัยท่ี 1 การออกแบบสัดส่วนตัวละคร ที่ท่านช่ืนชอบส าหรับการสรา้งเกมการท าเกษตรอินทรยี์ ตามหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตาม 

ล าดับความชื่นชอบ ท่ีตรงตามความจริง 

ชุดค าถาม “การออกแบบสัดส่วนตัวละคร” ระดับความชื่นชอบ 1-4 

1.1 ท่านช่ืนชอบตัวละครในเกมแบบ 1 ส่วน ล าดับที่  

(ระบุเป็นตัวเลขดา้นล่าง) 

 

 

1.2 ท่านช่ืนชอบตัวละครในเกมแบบ 2 ส่วน ล าดับที่  

(ระบุเป็นตัวเลขดา้นล่าง) 

 

 

1.3 ท่านช่ืนชอบตัวละครในเกมแบบ 3 ส่วน ล าดับที ่

 (ระบุเป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

1.4 ท่านช่ืนชอบตัวละครในเกมแบบ 4 ส่วน ล าดับที ่

(ระบุเป็นตัวเลขดา้นล่าง) 
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ปัจจัยท่ี 2มมุมองภาพและสิ่งปลกูสร้าง ที่ท่านช่ืนชอบส าหรับการสร้างเกมการท าเกษตรอินทรีย์ ตามหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตามล าดบัความชื่นชอบที่

ตรงตามความจริง 

ชุดค าถาม “มุมมองของภาพ” ระดับความชื่นชอบ 1-2 

2.1 มุมมองภาพแบบ 2 มิติ  ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

2.2 มุมมองภาพแบบ 3 มิต ิ ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

ชุดค าถาม “สิ่งปลูกสร้างภายในเกม” ระดับความชื่นชอบ 1-2 

2.3 ภาพสิ่งปลูกสร้างแบบก่ึงเสมือนจริง ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

2.4 ภาพสิ่งปลูกสร้างแบบการ์ตูน ล าดับที่ (ระบเุป็นตัวเลขด้านล่าง) 

 

 

 

 

ปัจจัยท่ี 3ความรู้สึกและการเลือกใช้สี ที่ท่านช่ืนชอบส าหรับการสร้างเกมการท าเกษตรอินทรยี์ ตามหลักปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียง  โดยให้ผูต้อบแบบสอบถามเติมตัวเลขลงในช่องว่างเรียงตาม 

ล าดับความชื่นชอบ  ที่ตรงตามความจริง 

ชุดค าถาม “อุณหภูมิของสี” ระดับความชื่นชอบ 1-2 

3.1 โทนสีร้อน  ล าดับที่  

(ระบุเป็นตัวเลขดา้นล่าง) 
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3.2 โทนสีเย็น ล าดับที่  

(ระบุเป็นตัวเลขดา้นล่าง) 

 

 

ชุดค าถาม “ความเข้มของสี” ระดับความชื่นชอบ 1-2 

3.3 โทนสีที่มีความเข้มข้นสูง ล าดับที่  

(ระบุเป็นตัวเลขดา้นล่าง) 

 

 

3.4 โทนสีที่มีความเข้มข้นของสตี่ า ล าดับที ่

(ระบุเป็นตัวเลขดา้นล่าง) 

 

 

 

3.)  ท่านเล่นเกมบนบนโทรศัพท์มือถือ (Smartphone)เกมใดมากทีสุ่ด 

รายการประเมินข่อค าถาม 
ระดับการ
ประเมิน 

-1 0 1 
1. ภาษาท่ีใช้ในการตั้งข้อค าถาม    

2. ความถูกต้องของข้อค าถาม    
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3. การจัดล าดับของข้อค าถาม    

4. ความเกี่ยวเนื่องของข่อค าถามกับผู่ให่ข่อมูล    

5. ความสอดคล่องของข่อค าถามตรงตามวัตถุประสงค่    

 

ข้อเสนอแนะ 

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

..............................................................................................................................  

ตอนที่ 2 แบบสัมภาษณ์ 

 การประเมินเครื่องมือวิจัย *ระดับของการประเมินจะถูกแทนด่วยตัวเลข  -1คือ ไม่เห็นด่วย
, 0 คือ แก่ไข, 1 คือเห็นด่วย, ตามล าดับโปรดท าเครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็น
ของท่านมากท่ีสุด 

1.ค าถามสัมภาษณ่ผู่เชี่ยวชาญด่านการท าเกษตรอินทรีย่ 

1.1. การเริ่มต้นท าเกษตรอินทรีย์มีขั้นตอนอย่างไรบ้าง 

1.2. การจัดสรรพ้ืนที่ในการท าเกษตรอินทรีย์ที่ดีต้องมีอะไรบ้าง 

1.3. กระบวนการส าคัญในการท าเกษตรอินทรีย์มีขั้นตอนอย่างไร 

1.4. ปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลให้เกษตรอินทรีย์ประสบผลส าเร็จ 

1.5. มุมมองเพ่ิมเติมในการท าเกษตรอินทรีย์ให้ประสบผลส าเร็จมีอะไรบ้าง 

รายการประเมินข่อค าถาม 
ระดับการ
ประเมิน 

-1 0 1 
1. ภาษาท่ีใช้ในการตั้งข้อค าถาม    

2. ความถูกต้องของข้อค าถาม    

3. การจัดล าดับของข้อค าถาม    

4. ความเกี่ยวเนื่องของค าถามกับผู่ให่ข่อมูล    

5. ความสอดคล่องของข่อค าถามตรงตามวัตถุประสงค่    

 

ข้อเสนอแนะ 



 

 

  144 

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................  

2. ค าถามสัมภาษณ์นักวิชาการด้านการเกษตร 

2.1 ความหมายของเกษตรอินทรยี์คืออะไร 

2.2 หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงและเกษตรอินทรียม์ีความเกี่ยวโยงกันอย่างไร 

2.3 หลักการในการท าเกษตรอินทรีย์มีองค์ประกอบอะไรบ้าง 

2.4 แต่ละองค์ประกอบมีความสอดคล้องหรือแตกตา่งกันอย่างไรในการท าเกษตรอินทรีย ์

2.5 มุมมองเพิ่มเติมที่ส าคัญเกีย่วกบัการท าเกษตรอินทรีย์ให้ประสบความส าเร็จควรจะมีอะไรบ้าง 

รายการประเมินข่อค าถาม 
ระดับการ
ประเมิน 

-1 0 1 
1. ภาษาท่ีใช้ในการตั้งข้อค าถาม    

2. ความถูกต้องของข้อค าถาม    

3. การจัดล าดับของข้อค าถาม    

4. ความเกี่ยวเนื่องของค าถามกับผู่ให่ข่อมูล    

5. ความสอดคล่องของข่อค าถามตรงตามวัตถุประสงค่    

 

 

ข้อเสนอแนะ 

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 
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3.ค าถามสมัภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการบริหารการเกษตร 

3.1 นโยบายในการท าเกษตรอินทรีย์ของไทยในปัจจุบันเป็นอยา่งไร 

3.2 ปัจจุบันแผนการส่งเสริมเกษตรกรให้ท าเกษตรอินทรีย์มีทิศทางเป็นอย่างไร 

3.3 ในปัจจุบันมีผู้ท าเกษตรอินทรียแ์ล้วไดผ้ลตอบรับเป็นอย่างไร 

3.4นโยบายต่อจากนน้ีภาครัฐจะมุ่งเน้นส่งเสริมเกษตรกรไปในทิศทางใด 

3.5 มุมมองเพิ่มเติมทีส่ าคญัเกี่ยวกับการท าเกษตรอินทรีย์ให้ประสบความส าเร็จควรจะมีอะไรบ้าง 

รายการประเมินข่อค าถาม 
ระดับการ
ประเมิน 

-1 0 1 
1. ภาษาท่ีใช้ในการตั้งข้อค าถาม    

2. ความถูกต้องของข้อค าถาม    

3. การจัดล าดับของข้อค าถาม    

4. ความเกี่ยวเนื่องของค าถามกับผู่ให่ข่อมูล    

5. ความสอดคล่องของข่อค าถามตรงตามวัตถุประสงค่    

 

ข้อเสนอแนะ 

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

ตอนที่ 3 แบบประเมิน แบบประเมินคุณภาพเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย์ต้นแบบ 

 ของผู้เชี่ยวชาญ 

  

 การประเมินเครื่องมือวิจัย *ระดับของการประเมินจะถูกแทนด้วยตัวเลข  -1คือ ไม่เห็นด้วย, 0 คือ แก้ไข, 1 

คือเห็นด้วย, ตามล าดับโปรดท าเครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
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1.ด้านเนื้อหา 

 1.ความถูกต้องของเนื้อหา     

 2.ความเข้าใจหลักการในการท าเกษตรอินทรีย ์   

 3.เนื้อหามีความเหมาะสมกบัรูปแบบการน าเสนอในรูปแบบเกม    

 4.เนื้อหามีความสอดคล้องกับผลการเรยีนรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

 5.ความเหมาะสมในการจดัเรยีงล าดับเนื้อหา  

2. ด้านการออกแบบ 

 1.รูปแบบและความคดิสร้างสรรค ์      

 2.ขนาดสี และตัวอักษรมีชัดเจนเหมาะสม      

 3.ไอคอน และปุ่มสัญลักษณต์่างๆออกแบบได้สื่อความหมายกับการใช้งาน   

 4.มุมมองในการน าเสนอภาพและสัญลักษณ์ตา่งๆมีความสวยงาม 

 5.ภาพและองค์ประกอบต่างๆมีความน่าสนใจ    

3. ด้านปฏิสมัพันธ์กับผู้ใช้งาน  

 1.เกมมีความเข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก      

 2.เกมมีปฏสิัมพันธ์ตอบโต้กับผู้ใช้งานอย่างสม่ าเสมอ     

 3.การเช่ือมโยงกันของส่วนต่างๆในเกมมีความสะดวก 

 4.การจัดวัดระดับ (level ) ต่างๆ ของเกมมีความเหมาะสม เร้าความสนใจผู้เล่น 

 5.ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบชัดเจน 

รายการประเมินข่อค าถาม 
ระดับการ
ประเมิน 

-1 0 1 
1. ภาษาที่ใช้ในการตั้งข้อค าถาม    

2. ความถูกต้องของข้อค าถาม    
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3. การจัดล าดับของข้อค าถาม    

4. ความเกี่ยวเนื่องของข่อค าถามกับผู่ให่ข่อมูล    

5. ความสอดคล่องของข่อค าถามตรงตามวัตถุประสงค่    

 

ข้อเสนอแนะ 

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.............................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

ตอนที่ 4 แบบประเมิน แบบประเมินคุณภาพของภาพเกมจ าลองชีวิตการท าเกษตรอินทรีย่ต่นแบบ
 ของกลุ่มเป่าหมาย 

 การประเมินเครื่องมือวิจัย *ระดับของการประเมินจะถูกแทนด้วยตัวเลข  -1คือ ไม่เห็นด้วย, 0 คือ แก้ไข, 1 

คือเห็นด้วย, ตามล าดับโปรดท าเครื่องหมายถูก  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

หมวดที่ 1 ประชากรศาสตร์ 

4. เพศ (  ) ชาย  (  )หญิง 
5. อายุ ............ ปี 
6. ระดับการศึกษา(  ) ปวช  (  )ปวส 

  (  ) ชั้นปีที่ 1 (  ) ชั้นปีที่ 2          (  ) ชั้นปีที่ 3 

หมวดที่ 2ค าถามแบบประเมินเพ่ือทดสอบคุณภาพสื่อ 

 1.ด้านเนื้อหา 

 1.ความถูกต้องของเนื้อหา     

 2.ความเข้าใจหลักการในการท าเกษตรอินทรีย ์   

 3.เนื้อหามีความเหมาะสมกบัรูปแบบการน าเสนอในรูปแบบเกม    

 4.เนื้อหามีความสอดคล้องกับผลการเรยีนรู้เรื่องหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

 5.ความเหมาะสมในการจดัเรยีงล าดับเนื้อหา     
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2. ด้านการออกแบบ 

 1.รูปแบบและความคดิสร้างสรรค ์      

 2.ขนาดสี และตัวอักษรมีชัดเจนเหมาะสม      

 3.ไอคอน และปุ่มสัญลักษณต์่างๆออกแบบได้สื่อความหมายกับการใช้งาน   

 4.มุมมองในการน าเสนอภาพและสัญลักษณ์ตา่งๆมีความสวยงาม 

 5.ภาพและองค์ประกอบต่างๆมีความน่าสนใจ    

3. ด้านปฏิสมัพันธ์กับผู้ใช้งาน  

 1.เกมมีความเข้าใจง่ายและใช้งานสะดวก      

 2.เกมมีปฏสิัมพันธ์ตอบโต้กับผู้ใช้งานอย่างสม่ าเสมอ     

 3.การเช่ือมโยงกันของส่วนต่างๆในเกมมีความสะดวก 

 4.การจัดวัดระดับ (level ) ต่างๆ ของเกมมีความเหมาะสม เร้าความสนใจผู้เล่น 

 5.ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบชัดเจน 

รายการประเมินข่อค าถาม 
ระดับการ
ประเมิน 

-1 0 1 
1. ภาษาที่ใช้ในการตั้งข้อค าถาม    

2. ความถูกต้องของข้อค าถาม    

3. การจัดล าดับของข้อค าถาม    

4. ความเกี่ยวเนื่องของข่อค าถามกับผู่ให่ข่อมูล    

5. ความสอดคล่องของข่อค าถามตรงตามวัตถุประสงค่    

 

ข้อเสนอแนะ 

.......................................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................. 
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ชื่อ นายวัชรกิติ แสงสุวรรณ 
วันเกิด วันที่ 30 เมษายน พ.ศ. 2534 
สถานที่เกิด อ าเภอชุมแพ จังหวัดขอนแก่น 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน บ้านเลขท่ี 74 หมู่9 บ้านหินร่อง ต าบลเมืองเก่าพัฒนา อ าเภอเวียงเก่า       

จังหวัดขอนแก่น รหัสไปรษณีย์ 40150 
ต าแหน่งหน้าที่การงาน อาจารย์สาขาคอมพิวเตอร์กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น, ฟรีแลนซ ์

ออกแบบกราฟิก, Animation 2 D, Motiongraphic, 3D Modelling 
สถานที่ท างานปัจจุบัน วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2551  มัธยมปลายโรงเรียนเวียงวงกตวิทยาคม จังหวัดขอนแก่น  

พ.ศ. 2553  ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาคอมพิวเตอร์      

กราฟิก วิทยาลัยอาชีวศึกษาขอนแก่น  
พ.ศ. 2556 ปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.)  สาขาสื่อนฤมิต       

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
พ.ศ. 2562 ปริญญาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต (วท.ม.) สาขาสื่อนฤมิต       

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ทุนวิจัย ทุนอุดหนุนการวิจัยแห่งชาติระดับบัณฑิตศึกษาจากส านักงาน        

คณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ ประจ าปี 2562   

 

 


	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	สารบัญภาพ
	บทที่ 1  บทนำ
	1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	1.2 วัตถุประสงค์
	1.3 ความสำคัญของงานวิจัย
	1.4 กรอบแนวคิดและทฤษฎีการวิจัย
	1.5 ขอบเขตงานวิจัย
	1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ

	บทที่ 2  แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	2.1 แนวความคิดเกี่ยวกับหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง
	2.2 แนวความคิดเกี่ยวกับการทำเกษตรกรรม
	2.3 แนวความคิดเกี่ยวกับประเภทของเกมส์
	2.4 แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบกราฟิกสำหรับเกมส์
	2.5 ระบบและโปรแกรมสำหรับการสร้างเกมส์ 2 มิติ ด้วย Unity 2D
	2.6 ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย
	2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	บทที่ 3  วิธีดำเนินการวิจัย
	3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	3.2 วิธีดำเนินการวิจัย
	3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	3.4 การเก็บข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล

	บทที่ 4  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	4.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1
	4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 2

	บทที่ 5  การพัฒนาสื่อต้นแบบ
	5.1 การพัฒนาเอกสารการออกแบบเกม (Game Design Document Outline: GDD)
	5.2 การพัฒนาเกมสื่อต้นแบบ (Game Development)

	บทที่ 6  สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	6.1  สรุปสาระสำคัญละการตอบคำถามตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย
	6.2 อภิปรายผลการวิจัย
	6.3 ข้อเสนอแนะทางการวิจัย

	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	ภาคผนวก ข  คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	ภาคผนวก ค  หนังสือขอความอนุเคราะห์

	ประวัติผู้เขียน

